


 認識認知障礙症

甚麼是認知障礙症 ?

認知障礙症，又稱老年癡呆症、腦退化症，是一種腦部退化疾病，成因是大

腦神經細胞病變，令大腦功能衰退，但並不是老化過程中一個必經的階段。

患者的記憶、理解、語言、學習、計算和判斷能力都會受影響。一般而言，

年齡愈大，患上認知障礙症的機會也相應增加。部分患者或會有情緒、行為

及感官等方面的變化，以及失去時間觀念。雖然約有兩至三成認知障礙症患

者會出現幻覺或妄想，但並非等同精神錯亂。 認

識

認

知

障

認知障礙症有多普遍 ?

衞生署長者健康服務與香港中文大學醫學院精神科學系於 2005 年 10 月至 

2006 年 8 月期間就「長者認知能力」做的研究發現，在超過六十歲的人士

當中，患上認知障礙症的比率隨年齡遞增，由六十至六十五歲年齡組別的 

1.2% 增至八十五歲以上年齡組別的 32.1%，大部分患者屬於早期階段。 此

外，據 2012 年衞生署長者健康服務在全港安老院舍的調查顯示，29.3 % 的

院友患有認知障礙症，情況十分普遍。由於大部分要入住院舍的患者，均是

因為在居家照顧上較困難而遷入院舍，其認知障礙程度多已在中期至晚期。

礙

症

認知障礙症有甚麼種類 ?

大部分認知障礙症均是阿茲海默症 (Alzheimer’s disease)，共佔七成，

患者認知能力會逐步衰退。目前，此症的病因不明。而血管性認知障礙症 

(vascular dementia) 佔兩成多，病因是多次腦中風所引致。患者的認知能

力會在每次中風後惡化，形成「梯級式」的遞減，而兩次變化之間則保持穩

定。

還有小部分其他情況，如缺乏某些維他命 ( 如 B12) 、腦積水、腦部感染及

甲狀腺分泌失調等，也可引致認知障礙症的病徵。此外一些身心健康的問

題，有可能會被誤作患上認知障礙症，例如：聽覺不良、語言溝通障礙、藥 
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物反應等，只要透過適當的治療便可痊癒，所以護老者如懷疑長者有認知

障礙症的徵狀，應及早求診，讓患者能得到適當的治療。

認知障礙症患者有甚麼病徵 ?

隨著病情日漸惡化，腦部整體認知功能逐漸衰退。最明顯的病徵包括記憶

力衰退 (尤其是近期記憶 ) 、語言能力及抽象觀念出現困難、判斷力減退、

對人物、時間、地點觀念混亂，自我照顧或處理家務工作有困難、性格改

變、問題行為 ( 如遊走、大吵大鬧等 )。但每位患者的退化的速度及程度

也會各有不同，退化情況亦可以反覆，時好時壞。 

認知障礙症在早中晚期有甚麼分別 ? 

一般而言，認知障礙症患者由被診斷至離世平均可從數年至十數年不等。 

病情的進展及病徵會因人而異，以下是不同階段認知障礙症患者或會出現

的病徵： 

認

識

認

知

障

礙

症
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不同階段認知障礙症患者或會出現的病徵:

早期 

(一至三年 )

認知能力

*近期記憶逐漸  

衰退，如忘記

與子女的約會 

*判斷力減弱，

如煮食時未能

判斷食物的生

熟程度 

*簡單運算出現

困難，如購物

時不懂應找回

多少錢 

自理能力

*家中物件胡

亂放置 

*未能處理較

複雜的事

情，如處理

銀行户口 

行為和情緒

*容易情緒低落

或緊張焦慮 

*與家人親友減

少交往 

*仍能對陌生人

維持社交禮儀 

認

識

認

知

障

礙

症

中期 

(三至八 )  

*言語表達困難，

如未能說出想

吃的食物 

*失去時間觀念，

如不知道日期

和時間 

*在熟悉環境

中迷路 

*不懂使用家 

中電器或煑

食用具 

*洗澡、選擇

衣服需要他

人協助 

*不知飽餓 

*情緒不穩，容

易因小事大吵

大鬧 

*日夜顛倒，四

處遊走 

*多疑，如懷疑

別人偷取個人

物品等 

晚期 

(八至十年 ) 

*無法認出家人 

*理解能力下降，

如無法明白電

視內容 

*誤將鏡中影像

或電視人物當

作真人 

*大小便失禁

*需要他人協

助餵食 

*忽略個人衞

生 

*對別人冷漠 

*長時間臥床 

*無法溝通 
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 熱身活動範例

熱身活動範例一：傳球遊戲

背景資料

傳球遊戲是一種耳熟能詳、歷久常新、開心有趣的熱身活動。

目的 : *介紹自己，認識別人 

*提供表達情感及溝通的機會

物資 : 小球或由組員自製的花紙

球、毛巾球等 ( 種類不

限，一般以 4-6 吋直徑，

容易抓握較佳 )

步驟 : 1. 組員圍桌而坐

2. 組長介紹遊戲規則及

示範

組長貼士：

* 組長自我介紹時，可以先介紹

自己及名稱，例如：『我叫 XX

姑娘 / XX SIR』，我的特徵

是…
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3. 組長把球傳給身旁的

組員，並邀請拿着球

的組員自我介紹，例

如：說出自己的姓名

和希望別人如何稱呼

自己

組長可作提示或重複

示範，然後把球傳給

另一位組員，直至全

體組員完成為止 

組長貼士： 

* 以親切的態度，友善的語調營

造輕鬆、開放、自由的氣氛 

* 當組員自我介紹時，組長可以

鼓勵組員說出 

-自己的祖籍 (鄉下 ) 

-年齡或生肖 

-從前的職業等 

* 為使組員清楚自己的身份，不

宜由組長胡亂安排稱呼

4. 組員繼續傳球，並在

傳球之前說出接球組

員的名字及特徵。接

球的組員介紹自己，

傳球給下一位組員，

重複傳球，直至全體

組員完成為止

組長貼士： 

* 組長重複說出將要接球的組員

名稱及指示位置加強組員之間

的注意 

* 提示組員的特徵，例如：他穿

紅色衫、戴眼鏡、潮州人…

總結

協助組員建立關係及默契，互相幫助，才能達到目標。

 6



活動調節

可以把基本的傳遞方式改變，以提高組員的合作，增添遊戲的速度、

動力、專注力及樂趣。

調節

例一

滾球方式傳球

把球在桌面滾動傳送，這

個方法很有動力，因為滾

球的速度比一般傳球快

速，組員需要提高專注力

以免球掉到地上。

被動的組員在滾球及接球

的時候，反應及專注力都

會提高。

組長貼士： 

* 也可以使用輕的汽球或乒乓球

以吹的形式傳球，也是很有趣

味的方法

調節

例二

拋擲方法傳球

把球互相拋擲傳送，這個

方法很有動力，速度及拋

擲的方向變化大，在不知

不覺中提高了組員的專注

力及反應，很多較為被動

的組員在拋擲傳球的時

候，反應都會提高。

組長貼士： 

* 使用 4-6 吋輕巧的汽球較為理

想 

* 這個方法在組員開始建立信任

後使用較佳，能加強合作及互

相幫助 

* 在活動進行時多強調幸運、考

眼界，以免接不到球的組員有

挫敗感
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熱身活動範例二：猜紙牌遊戲

背景資料

猜紙牌遊戲是既刺激又開心的遊戲，能提高參與者的專注力，帶出數

字概念，例如次序、大小等，並鼓勵邏輯思考。

目的 : 提高專注，帶出數字概念，例如次序、大小等

物資 : 撲克牌 (俗稱啤牌 )

一般撲克牌的字體較細，

可考慮購買特大撲克牌，

如 A4 紙大小，亦可自製

大小合適的數字牌，例如

用電腦印刷、手寫或從日

曆剪裁出需要的數字即

可。

撲克牌

組長貼士

紙牌製作

紙牌製作也可以設計成為另一個

小組活動

例一

數字剪貼活動 

* 從舊日曆中取 1 – 10 的數

字，組員把數字剪出，貼在硬

紙上成為數字牌

例二

數字填色活動 

* 組長預先從電腦印出數字外

形，由組員填色
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步驟 : 1. 組員圍桌而坐 

2. 組長把紙牌逐一在桌面展

示，由組員輪流讀出紙

牌上的數字及比較數值

大小 

3. 在桌面或白板橫向排列三

至五張紙牌，先打開第

一及第二張紙牌，其餘

反轉。組長邀請一位組

員讀出第一張牌的數目，

另一位組員讀出下一張

牌的數目，並比較「大」

或「小」。組長繼續打

開下一張紙牌，由另一

位組員讀出紙牌的數目，

並比較「大」或「小」，

如此類推，直至全體組

員完成為止

組長貼士 

* 如使用撲克牌，可從一副牌

中抽出其中一種「花」，如

只用「紅心」可以減少牌的

數量，減低活動的難度。

組長貼士 

* 如果能把撲克牌用泥膠貼穩

固在白板上，組員能看得清

楚、更容易投入活動。

 9 



4. 組長可以先要求組員

猜第三張紙牌是「大」

或「小」，之後才打

開紙牌讓組員讀出數

字是否猜對。

組長貼士 

* 當組員答對時，組長可鼓勵其

他組員拍掌及祝賀，若組員猜

錯，可以安慰：「XXX 今日好

運氣不夠，繼續努力。」

總結 :

組長要不時作出提示，協助組員參與遊戲

調節 冚棉胎遊戲

例一 有助強化數字、次序的概

念，提高專注力及反應

活動調節

可按組員的能力，增加或減少紙牌的數量或改變遊戲的方法，如猜單

雙數。甚至是可轉用麻雀牌、紙麻雀來增加遊戲的變化。

步驟： 組長分發同數量的紙牌

給每一位組員，組長先

放一張牌在桌面並叫出

「1..2..3..4...」， 組

員輪流出牌並順序叫出

數字，當完成 1-1 0 便由

「1..2..3..4...」 再 開

始，如此類推。 

在過程中若組員所出的紙

牌與所叫的數字相同，組

員要儘快在桌面拍一下

表示相同。最後一位拍桌

面的組員要拿走所在有紙

牌。 最先出完手上紙牌

的組員勝出。

組長貼士 

* 活動前必須確定組員能夠分辨

數字及排列次序，如有需要，

可先抽起 「J、Q、 K 及 A」等

紙牌 

* 手上有最多牌的組員可以稱為

最富有，避免強調『輸』，以

免引起挫敗感。 
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調節 「接龍」或「排七」

例二 是一種玩法簡單，大小朋友都

會玩的撲克牌遊戲，遊戲玩法

以 7 先出，然後依序遞增或遞

減順序排列，因此也叫做「排

七」。接龍除了讓自己出牌順

利外，同時也要想辦法阻擋其

他玩家出牌，是一種變化性

高、刺激又好玩的遊戲。

組長貼士 

* 組長先抽取四張 ”7”的

紙牌放在桌面，讓組員更

輕鬆參與「接龍」遊戲

組長把紙牌平均分發給每一位

組員，組員輪流出牌並按大小

次序排放紙牌。

組長貼士 

* 活動前必須確定組員能夠

分辨數字及排列次序

最先發完手上紙牌的組員勝

出。 

* 手上有最多牌的組員可以

稱為最富有，避免強調 

“輸”，以免引起挫敗感。 
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調節 對對碰遊戲

例三 組長先準備 2-8 對紙牌，把紙

牌的字面向桌面，背向天 ( 數

量按組員能力而定，一般先放

2對作為練習 )，每位組員每次

可以打開 2 張紙牌，若成功配

對，可取走紙牌以示成功。如

未能配對，便須把紙牌反轉回

到原位，如此類推。 

3對紙牌 

8對紙牌

組長貼士 

* 這個遊戲難度較高，需要

高專注力及記憶力，適合

能力較高的認知障礙症患

者。 
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