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中 文 摘 要 ： 本研究計畫成果發表於期刊及研討會有四個主軸，包含：1. 

科學知識與工程技術之互動科技關鍵技術研發與設計建置；

2. 設計知能、想像力與學習成效分析；3. 教學策略與課程

教材設計；4. 運用科學知識與工程技術導入科技文創應用以

服務學習做為學習策略、以服務設計概念進行實證。具體作

法與研究成果，包含在開發端的關鍵技術研發與想像力教學

實驗，將行動科技技術結合 GPS, LBS, SOLOMO, AR, 

QRCode, AI, 無線網路技術等新興科技；並整合都會區傳統

產業轉型區域為基地具有在地文化特色文創元素，成果產出

「互動科技: 媒材、感知與設計」、「數位文創設計」教

材，與創新技術研發產品(Apps)。 

    本研究計畫與研究產出強調在高科技產業的脈絡下，新

興科技與互動設計的介入，透過科學知識與工程技術結合行

動載具與數位內容設計，思考在地產業設計規劃與數位內容

產製與為在地產業之人文歷史文化傳播延續。本研究計畫透

過資通訊技術應用衍生開發 app，進入實際場域，將以科技

融入生活，並經由行動觀光導覽系統的建置，將傳統產業轉

型後的過去歷史，文化地理與人文精神置入，精進服務設計

流程，為在地文化產業植入新的傳播行銷與生活科技應用契

機。在研究中透過「以技適地」與「以地適技」的概念，將

資通訊科學知識與電訊工程技術，以傳播擴散創新的觀點檢

視在地文化與連結年輕族群，期強化重視自己的文化，且透

過親自踏查增進認同感；同時也嘗試結合商家，以在地服務

創新設計的角度思考達到「三創」創意、創新與創業的模

式，做為文化導向生活科技加值應用示範基礎發展策略，在

開發端以大學、研究所概念作為衛星中心出發，藉由科技部

計畫將社區學校與民眾緊密連結，未來可擴散到每一區域，

每一城鄉。 

    本研究計畫為進入數位內容領域與新興科技互動設計與

數位文創設計的課程基礎，課程架構建於互動感知設計上，

以多元創新的互動教學模式提升學生學習動機與成效，目的

在培養數位設計創意、想像力、科學知識與工程技術的能力

養成。授課方式涵蓋科學知識講授+工程技術學習+理論脈絡+

研究分析+設計知能+實作開發。本課程實驗的目標為透過數

位學習與設計思考服務設計與服務學習方法論，結合在地場

域進行設計規劃與科技實作。課程目的在於發展：1、成立課

程發展及創意團隊。2、結合在地資源，發展具智慧科技行動

平台。3、運用多元創意形式，針對不同對象來設計數位學習

課程內容。4、運用平板電腦及互動程式技術，進行數位科技

應用工學技術建置系統。5. 透過教材轉化資通訊科技之科學

知識。執行成果包含技術創新與應用加值，並建立教學教



材。執行成果回應將數位科技媒材導入生活創新策略，以智

慧生活感知分析與內容導向設計思考方法構想發展，透過運

用生活科技、行動載具與文化場域整合製作，並以文化導入

生活科技之情境模擬與互動裝置設計，進而促進學術研究與

產業連結在相關領域的關鍵技術發展與人才培育。是此科技

部研究計畫所帶來的教學實驗、學習效益評估、與應用加值

的後續影響力。 

中文關鍵詞： 新興科技、互動科技、科學知識、工程技術、想像力、數位

內容、核心素養、學習成效、產業經濟 

英 文 摘 要 ： To enter the digital content field, interactive 

design of emerging technologies and curriculum 

fundament of digital cultural and creative design, 

this research project constructs the curriculum 

framework on interactive perception design, using 

multiple innovative interactive teaching models to 

enhance students’ learning motivation and outcomes. 

This study wishes to develop the competence of 

creativity, imagination, science knowledge and 

engineering technology in digital design. The 

instruction includes science knowledge instruction, 

engineering technology learning, theoretical context, 

research analysis, design competence and 

implememtation development. The goal of the 

curriculum experiment is through digital learning, 

thinking about service design and service learning 

methodology, combining local fields to conduct desin 

and planning and technology implementation. The goal 

of the curriculum is to: 1. establishing curriculum 

development and creative team.2. integrating with 

local resource to develop a smart technological 

mobile platform.3.adopting diverse and creative form 

to design digital curriculum content for various 

objectives.4. utilizing panel computers and 

interactive technology to establish system of digital 

technology by applying industrial technologies. 5. 

transforming the teaching materials through science 

knowledge of information and communication 

technology. The execution results include technology 

innovation, value-added applications, and the 

establishment of teaching materials. The execution 

results show introducing digital technological media 



into living innovation strategy, using smart living 

perception analysis and content-oriented design 

thinking method to configure the development. Through 

the integration of living technology, mobile devices 

and cultural space and introducing culture into 

scenario simulation and interactive device design of 

living technology, we can facilitate the linkage 

between academic research and industries and the 

development of key technologies and talents 

cultivation in related fields. This teaching 

experiment conducted in the research project of 

Ministry of Science and Technology has profound 

influence on learning outcome evaluation and value-

added applications. 

英文關鍵詞： Emerging Technology, Interactive Technology, Science 

Knowledge, Engineering Technology, Imagination, 

Digital Content, Core Competences, Learning Outcomes, 

Industrial Economics 
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請就研究內容與原計畫相符程度、達成預期目標情況、研究成果之學術或應用價

值（簡要敘述成果所代表之意義、價值、影響或進一步發展之可能性）、是否適

合在學術期刊發表或申請專利、主要發現（簡要敘述成果是否有嚴重損及公共利

益之發現）或其他有關價值等，作一綜合評估。 

1. 請就研究內容與原計畫相符程度、達成預期目標情況作一綜合評估 

■ 達成目標 

 

2. 研究成果在學術期刊發表或申請專利等情形： 

論文：□已發表 □未發表之文稿 □撰寫中 □無 

專利：□已獲得 □申請中 ■無 

技轉：□已技轉 ■洽談中 □無 

其他：  
本研究計畫成果發表於期刊及研討會有四個主軸，包含：1. 科學知識與工程

技術之互動科技關鍵技術研發與設計建置；2. 設計知能、想像力與學習成效

分析；3. 教學策略與課程教材設計；4. 運用科學知識與工程技術導入科技文

創應用以服務學習做為學習策略、以服務設計概念進行實證。已刊登 2 篇期

刊、已投稿出 2 篇期刊、專書篇章 1 篇、會議論文 14 篇。開發的系統架構與

服務模式提供聯合報創新媒體研發中心衍生相關服務營運模式。 

3. 請依學術成就、技術創新、社會影響等方面，評估研究成果之學術或應用價

值（簡要敘述成果所代表之意義、價值、影響或進一步發展之可能性），如已

有嚴重損及公共利益之發現，請簡述可能損及之相關程度 

 

學術成就上，除了已刊登 2 篇期刊、已投稿出 2 篇期刊、專書篇章 1 篇、會

議論文 14 篇。開發的系統架構與服務模式提供聯合報創新媒體研發中心衍生

相關服務營運模式。亦獲得 GCCIL2014 最佳論文大會一等獎。課程教案獲

103 年教育部青年發展署服務學習獎勵。技術創新上，開發關鍵技術，輔導

學生新創公司，現正籌備 2015 成立第二家科技文創公司，將技術導入市場與

商業營運，除建構商業模式外，也建立理論應用於實務之實質效益。社會影

響上，協助產業界之具體效益有協助研勤科技 PAPAGO 股份有限公司撰寫與

申請經濟部科專計畫，並擔任顧問，以及 APP 建置與市場調查成效評估之委

託研究共同主持人。另外，亦擔任經濟部中小企業處科技施政與創新輔導策

略會議專家委員協助規劃 105 年度政府科技發展計畫政策預算計畫構想說

明書；也擔任經濟部中小企業處「新興中小企業創新服務加值計畫」審查委

員，以及實質輔導訪視委員，提供運用社群行銷再創商品熱度輔導案、以及

視訊科技創造新媒體輔導案建議與方向。主要建議科學知識與工程技術如何

結合社群平台與數位內容、視訊科技多媒體等技術融入其商業模式。並協助

瑞昱半導體公司非凡頻道與霹靂布袋戲 APP 關鍵技術搜尋等技術分析服務。 
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基於科學知識與工程技術之互動科技設計知能、想像力與學習成效評測 

 

陳聖智 1, *、梁朝雲 2、許育齡 3、黃英修 4、朱蕙君 5
 

1國立政治大學傳播學院數位內容碩士學位學程專任助理教授 
2國立高雄師範大學工業設計學系暨研究所助理教授 

3東吳大學資訊管理學系助理教授 
4國立臺灣大學生物產業傳播發展學系暨研究所教授 

5元智大學通識教學部助理教授 
*通訊作者：陳聖智助理教授 scchen@nccu.edu.tw 

摘要 

本研究計畫成果發表於期刊及研討會有四個主軸，包含：1. 科學知識與工程技術之互動科技關鍵技術

研發與設計建置；2. 設計知能、想像力與學習成效分析；3. 教學策略與課程教材設計；4. 運用科學

知識與工程技術導入科技文創應用以服務學習做為學習策略、以服務設計概念進行實證。具體作法與

研究成果，包含在開發端的關鍵技術研發與想像力教學實驗，將行動科技技術結合 GPS, LBS, SOLOMO, 

AR, QR Code, 無線網路技術等新興科技；並整合都會區傳統產業轉型區域為基地具有在地文化特色文

創元素，產出「互動科技：媒材、感知與設計」、「數位文創設計」教材，與創新技術研發產品(Apps)。 

研究產出強調在高科技產業的脈絡下，新興科技與互動設計的介入，透過科學知識與工程技術結合行

動載具與數位內容設計，思考在地產業設計規劃與數位內容產製與為在地產業之人文歷史文化傳播延

續。本研究計畫透過資通訊技術應用衍生開發 app，進入實際場域，將以科技融入生活，並經由行動觀

光導覽系統的建置，將傳統產業轉型後的過去歷史文化與人文精神置入，精進服務設計流程，為在地

文化產業植入新的傳播行銷與生活科技應用契機。在研究中透過「以技適地」與「以地適技」的概念，

將資通訊科學知識與電訊工程技術，以傳播擴散創新的觀點檢視在地文化與連結年輕族群，期強化重

視自己的文化，且透過親自踏查增進認同感，做為文化導向生活科技加值應用示範基礎發展策略，在

開發端以大學、研究所概念作為衛星中心出發，藉由科技部計畫將社區學校與民眾緊密連結，未來可

擴散到每一區域，每一城鄉。 

本研究計畫為進入數位內容領域與新興科技互動設計與數位文創設計的課程基礎，課程架構建於互動

感知設計上，以多元創新的互動教學模式提升學生學習動機與成效，目的在培養數位設計創意、想像

力、科學知識與工程技術的能力養成。授課方式涵蓋科學知識講授+工程技術學習+理論脈絡+研究分析

+設計知能+實作開發。本課程實驗的目標為透過數位學習與設計思考服務設計與服務學習方法論，結

合在地場域進行設計規劃與科技實作。課程目的在於發展：1、成立課程發展及創意團隊。2、結合在

地資源，發展具智慧科技行動平台。3、運用多元創意形式，針對不同對象來設計數位學習課程內容。

4、運用平板電腦及互動程式技術，進行數位科技應用工學技術建置系統。5. 透過教材轉化資通訊科

技之科學知識。執行成果包含技術創新與應用加值，並建立教學教材，成果回應將數位科技媒材導入

生活創新策略，以智慧生活感知分析與內容導向設計思考方法構想發展，透過運用生活科技、行動載

具與文化場域整合製作，並以文化導入生活科技之情境模擬與互動裝置設計，進而促進學術研究與產

業連結在相關領域的關鍵技術發展與人才培育。是此科技部研究計畫所帶來的教學實驗、學習效益評

估、與應用加值的後續影響力。 

關鍵字：新興科技、互動科技、科學知識、工程技術、想像力、數位內容、核心素養、學習成效、產

業經濟 
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Evaluation of Design Competence, Imagination and Learning Outcomes of Interactive 

Technology Based on Science Knowledge and Engineering 
 

The findings of this study which have been published in jourals and seminars include four axes: 1. developing 

and establishing key interactive technologies of science knowledge and engineering technology; 2. analysis of 

design competence, imagination and learning outcomes; 3. teaching strategy and curriculum material design; 4. 

introducing science knowledge and engineering technology into technological cultural and creative application 

and using service learning as learning strategies and using service design to conduct empirical analysis. 

Concrete methods and research results include developing key technologies and having imaginative teaching 

experiments in the developing stage, combining mobile technology with emerging technologies such as GPS, 

LBS, SOLOMO, AR, QR Code, wireless network, etc.; we further integrate urban areas and take industrial 

transformation area as basis, equipping them with cultural and creative elements and giving them features of 

local culture. The production outcomes include “interactive technology: media, perception and design”, “digital 

cultural and creative design” materials and products (Apps) developed by innovative technologies. 

 

This research project and outcomes emphasize under the context of high-tech industry, the intervention of 

emerging technology and interactive design, through science knowledge and engineering technology 

combining mobile devices and digital content design, we think about local industry design, digital content 

production and spread local industry human and historical culture of local industry. This research project 

develops Apps through the application of information and communication technology, entering real-life field 

and applying technologies in everyday life. Through the establishment of mobile tour guide system, we 

combine with past history, cultural geography and human spirits after the transformation of traditional industry 

to modify the service design procedure, introducing new opportunities into marketing communications and the 

application of living technology for local cultural industry. Through the concept of “technologies base on 

locations” and ”locations base on technologies”, this study uses information and communication science 

technology and electronic information engineering technology to spread innovative perspectives to examine 

local culture and connect them with younger generation, expecting them to pay attention to their own culture 

and enhance their identity through their personal visits. Meanwhile, we cooperate with shops, fulfilling the 

model of creativity, innovation and starting business to form a fundamental development strategy for 

culture-oriented value-added application of living technology. The developers center on universities and 

graduate schools to connect community schools and the residents through the research project of Ministry of 

Science and Technology, wishing to extend the application to every area and every town. 

 

To enter the digital content field, interactive design of emerging technologies and curriculum fundament of 

digital cultural and creative design, this research project constructs the curriculum framework on interactive 

perception design, using multiple innovative interactive teaching models to enhance students’ learning 

motivation and outcomes. This study wishes to develop the competence of creativity, imagination, science 

knowledge and engineering technology in digital design. The instruction includes science knowledge 

instruction, engineering technology learning, theoretical context, research analysis, design competence and 

implememtation development. The goal of the curriculum experiment is through digital learning, thinking about 

service design and service learning methodology, combining local fields to conduct desin and planning and 

technology implementation. The goal of the curriculum is to: 1. establishing curriculum development and 

creative team.2. integrating with local resource to develop a smart technological mobile platform.3.adopting 

diverse and creative form to design digital curriculum content for various objectives.4. utilizing 

panel computers and interactive technology to establish system of digital technology by applying industrial 

technologies. 5. transforming the teaching materials through science knowledge of information and 

communication technology. The execution results include technology innovation, value-added applications, and 

the establishment of teaching materials. The execution results show introducing digital technological media into 

living innovation strategy, using smart living perception analysis and content-oriented design thinking method 

to configure the development. Through the integration of living technology, mobile devices and cultural space 

and introducing culture into scenario simulation and interactive device design of living technology, we can 

facilitate the linkage between academic research and industries and the development of key technologies and 

talents cultivation in related fields. This teaching experiment conducted in the research project of Ministry of 

Science and Technology has profound influence on learning outcome evaluation and value-added applications. 
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壹、 前言 

本研究計畫成果發表於期刊及研討會有四個主軸，包含：1. 科學知識與工程技術之互動科技關鍵

技術研發與設計建置；2. 設計知能、想像力與學習成效分析；3. 教學策略與課程教材設計；4. 運用

科學知識與工程技術導入科技文創應用以服務學習做為學習策略、以服務設計概念進行實證。已刊登

2 篇期刊、已投稿出 2 篇期刊、專書篇章 1 篇、會議論文 14 篇。 

科學知識與工程技術之互動科技關鍵技術研發與設計建置，發表的論文有「數位想像力: 智慧生

活與行動載具共構新價值體驗」、「Smart tourism: Exploring historical, cultural, and delicacy scenic spots 

using visual-based image search technology」、「跨域、設計與想像力之數位學習歷程—互動設計實作導入

科學知識與工程技術」、「初探樂齡族智慧型公園設施之設計準則」、「Mobile YiLan: Enhancing Visitor 

Experiences in Ubiquitous Computing Environments」。 

設計知能、想像力與學習成效分析，發表的論文有「高齡者教育與多媒體應用—內在、外在因素

與創新行為對教學與學習成效之影響」、「APP 作為行動學習平台探究新興科技在教育與傳播之應用課

程」、「專家與生手教師使用平板電腦教學模式與學生學習成效分析」、「跨領域服務學習反思實踐與學

習成效評量：以數位文創設計研究所課程為例」、「設計思維--數位內容設計核心素養與內外在驅動因素

之學習成效關聯探究」。 

教學策略與課程教材設計，發表的論文有「數位內容設計課程教與學--跨領域、行動學習教學模式

初探」、「APP 在行動學習與教育傳播之整合創新：想像力、創新行為之教與學探究」、「數位文創設計

之教學行動研究」、「戶外踏查輔助學習 APP 之設計」、「Education and Multimedia Applications Toward 

Older Adults: A Humanistic Interdisciplinary Action Study」。 

運用科學知識與工程技術導入科技文創應用以服務學習做為學習策略、以服務設計概念進行實

證，發表的論文有「The Localization of Praxis-Oriented Research: Creating Service Design Applications」、

「The Intelligent Life Curriculum of Service Science- Creating Service Design Applications」、「服務學習作

為教育學方法之學習模式--2014 美國服務學習年會案例實踐分析」。 

隨著時代與產業變遷，創意已成為強大的經濟驅動力，台灣經濟面臨全球化競爭下之轉型壓力，

創意也為台灣帶來新的蛻變與機會，各種元素融合混成形成新世代文化經濟的運作基礎，文化產業創

意商品受主觀的品味驅動，進而建立文創商品的價值。因應文化創意產業及數位內容產業培育人才的

需求，智慧生活產業放置在生活脈絡中，以整合 ICT 應用，開發「以人為本」的智慧生活設計，建構

新型態的生活服務為導向，也促進「跨領域、跨裝置、跨平台」新媒材設計思維概念植入設計創作(陳

聖智，2009)。智慧行動裝置的普及，象徵著新興科技也正改變著我們的生活行為模式，而在數位匯流

的影響下，以教育的觀點來看，數位科技也同時改變了我們的學習方式。從個人、團隊到各學科的學

習，資訊科技、數位多媒體、科學應用、學習心理等專業知識已經深入學習的每個階段。 

新興科技正改變著我們的生活行為模式，而在數位環境的傳播洪流下，以教育的觀點來看，數位

科技也同時改變了我們的學習方式與接觸社會生活的模式（Chen, 2009）。基於不同學習領域受到專業

教育知識與技術的訓練與學習環境的影響，激發想像力是有效啟動發展創新設計的關鍵。也基於想像

力是培養創意創新學習的重要基礎，學習歷程中想像力的激發與探討的議題，對於新興科技人機互動

的學術研究面向具有前瞻性的影響(陳聖智，2014)。從個人、團隊到各學科的學習，資訊科技、數位多
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媒體、科學應用、學習心理等專業知識已經深入學習的每個階段。現今臺灣的學習環境強調資訊融入

教學，重視在地文化、美學設計、創新思維以創造價值的人文實踐。然而，如何善用數位科技整合並

能設計執行產出，專業知識中的科學知識及工程技術的轉化應用顯得更重要。因此，如何在新興科技

設計實踐的過程中，透過教學與實務的實驗與訓練，將科學知識與工程技術整合形塑成果產出？設計

知能的學習以及與個人化學習與合作學習品質如何更深化？正是新興科技教育所面臨的學習課題。 

基於想像力是培養創意創新學習的重要基礎，學習歷程中想像力的激發與探討的議題，對於新興

科技人機互動的學術研究面向具有前瞻性的影響。此外，也基於不同學習領域受到專業教育知識與技

術的訓練與學習環境的影響，因而，探討科學知識與工程技術之互動科技設計知能與想像力的關聯，

做為新興科技前導性基礎學術研究的學習成效研究，可強化數位學習架構下之教學修正與有效學習的

檢視。 

為了洞悉設計者的創意來源，及其想像力開展的歷程，本研究進行跨領域分析，基於設計應用對

產業與國家競爭力有增強正向的影響，也基於不同領域設計者受到專業教育與學習環境的影響，更基

於想像力是培養設計創造的重要基礎，因此瞭解想像力對於數位互動設計之間的連結關係是有必要

的。專業知識能厚實想像力，意即專業知識基礎越豐富，相形想像力越豐富（Egan, 2005）。科學與工

程學科的專業知識有助於想像的發生，亦是科學與工程學科用以訓練觀察問題與創新解決的基礎訓練

之一。Brown、Collins 與 Duguid (1989) 提出知識的學習應建構在真實的情境脈絡中，做為解決問題的

工具，並重視教學活動的 authenticity。也強調學習活動應與文化結合，且應提供如師徒制的環境，讓

學生藉著在學習脈絡 (context) 中的探索，才能發展出多種屬於自己問題解決策略。激發想像力是有效

啟動發展創新設計的關鍵，因此，本研究著重在探討運用科學知識與工程技術導入設計實務，學習者

於構想、製作、與呈現的歷程中，想像力如何作用。因此，本研究的目的是在探討科學知識與工程技

術的設計歷程中，學生想像力如何發揮應用於其設計成果，這將有助於學習科學知識與工程技術有效

地應用於設計實作。 

本研究著重在探討數位內容設計核心素養與內外在驅動因素之學習成效，與資訊技術導入設計實

務，學習者於構想、製作、與呈現的歷程中，想像力如何作用之外；以及教師面對學習者設計任務執

行時如何評測學習者的學習成效，將有助於學習跨領域知識與技術整合，並有效地應用於設計實作。 

貳、 文獻探討 

一、科學知識與工程技術之互動科技關鍵技術研發與設計建置 

隨著時代與產業變遷，創意已成為強大的經濟驅動力，創新設計的概念也逐漸在全球普及，成為

現今數位產品重要的檢視標準。然而，如何創造好的服務設計以累積產品加值與創意資本而能符合社

會需求，服務設計之設計思考成為現在「數位使用」的重要思考課題。設計過程重視人的需求，有助

於設計的適切度與貼近生活感，這也是服務設計重視服務接觸點與服務流程考慮「人」的重要性與價

值精神(Mager, 2009; Miettinen & Koivisto, 2009; Mager & Gais, 2009; Mager & Sung, 2011)。 

從產品操作便利性、服務簡單易懂，到平台上介面導覽的設計、使用者操作的情境模式等，「體

驗」式的數位服務結合產製過程的數位內容、運用資通訊科技，以數位敘事方法表達創意溝通。是 e

世代數位服務與互動實踐的重要精神(陳聖智、曾威智，2013)。人的生活就是互動的生活，自出生我們

就直接運用我們的感官知覺、情感與知識與人和環境互動，互動科技已成為人與環境互動的媒介（陳

聖智，2010）。互動設計過程之四個基礎活動，首先需決定誰會使用它們，在何處被使用，以及人們
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與產品互動的時候會產生何種活動，最後經過測試評估，並再次確認與修正(Preece, Rogers & Sharp, 

2009)。Moritz(2005)指出「服務設計並不是一個新的設計方法；而是一個新的跨領域專業平台架構」，

而服務共同創造地成員應包含「組織內」的參與者，以及「組織外」服務價值網絡中的服務提供者(Service 

Providers)；最後，服務接收者(Service Receivers)─也就是顧客的加入更是服務設計中重要的一環(楊振

甫、黃則佳，2011)。 

Pine & Gilmore（1998）認為企業有必要漸漸由「提供（服務）導向」的商業典範，轉向「階段性」

的體驗經濟，始能為消費者創造值得回味的消費體驗。Oh, Fiore, & Jeong（2007）認為在全球化的影響

下，高品質商品與服務無法提供多樣性的選擇，消費者轉而追求獨特的體驗，體驗經濟也因而漸漸成

形。消費需求的改變，使得商品提供者在維持既有的服務與商品質量外，更要思考如何發展獨特的附

加價值。從人類複雜資訊的處理模式中發現，注意力在連結認知階段與感覺佔有相當重要的角色，從

外界刺激經由「知覺」階段傳遞訊息後，透過「認知」分析比較判斷，做出適當的決策進行「行動」，

產生「反應」，設計過程亦是如此（Chen , 2001）加上使用者經驗，應用於本研究設計中，作為服務

設計的檢驗學理基礎。 

二、設計知能、想像力與學習成效分析 

設計是一種資訊的產物，在整個設計過程中會有許多資訊和制約需要透過整合來處理；設計是一

種科學的訓練、工藝創造思維過程的研究（Kryssanov, Tamaki, & Kitamura, 2001; 陳啟雄、程英斌，

2004）。Brown（2008）也指出像設計師一樣思考，可以改善發展產品、服務、流程甚至策略的方法。

設計管理與設計介面設計的檢視標準與需求，亦是設計領域系統化的檢視方法之一(Sung & You, 

2007) 。為求設計的功能性與實用性，不同領域的合作與整合，以及分析架構與新觀點的導入（鍾蔚

文、陳百齡、陳順孝，2006b），對於新興科技的設計知能在專業知識的實務訓練上是亟需正視的課題。 

為了探究想像力在數位設計的學習過程中受到什麼因子所影響，根據近年許多關於想像力相關研

究的分析，在學習環境的影響因子下，「促發想像力」可做為教學方法設計的依據（Chermahini & Hommel, 

2010; Chen, Huang, & Liang, 2012；許育齡、陳聖智、許明潔，2011）。想像力使人們運思充滿各種可

能性之外，可進一步將創新表現程度加以區分想像力的類別，藉由探索問題導向的想像力激發，透過

想像力教學策略，進而達成有效增進設計想像力，可增進學生想像力與創造力（Liang, Chen, & Huang, 

2012; Liang, Hsu, Huang, & Chen, 2012）。想像力為文化和科學生活演化的機制與作為創造發明的基礎

（White, 1990; Lindqvist, 2003; Liang, Chang, & Hsu, 2013; Yueh, Chang, & Liang, 2013），設計教育須重

視如何增進學生的創意、想像與設計思考發展，以及協助學生建立優質的設計能力（Verma, 1997）。

這不僅是個設計理論和設計教育的問題，也與設計哲學和設計方法學有關。在想像力與設計方法及認

知教育與設計的層次上，充分給予學生想像力的環境與指導是極為重要的。想像力是培養創造思考能

力的重要基礎，亦是讓設計創造得以不斷求新求變的原動力（陳聖智，2009; Beaney, 2005; Liang, Hsu, 

& Chang, 2013）。關於創新的概念，傳播學者 Everett Rogers 提出學習者是否創新，通常會受到對創新

事物的認知所影響(Rogers, 1995)。Rogers (1995: 40)將創新定義為「學習者或採用單位，對於觀念、作

法、事物有新的認知者，都均可視為創新」。而做為課程改革與教學創新方式是必要且亟需重視的議

題，在執行過程（教學實踐活動）與執行成效評估的策略亦須檢視(臧國仁，2009)，本研究推論所使用

的行動科技與資訊服務是否容易使用，教學過程是否具備創新策略，對使用者的創新行為是有正向的

影響。 

為求設計的功能性與實用性，科學知識與工程技術的導入，對於新興科技的設計知能在專業知識

的實務訓練上是亟需正視的研究課題。設計是一種資訊的產物，在整個設計過程中會有許多資訊和制
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約需要透過整合來處理；設計是一種科學的訓練、工藝創造思維過程的研究（Kryssanov, Tamaki, & 

Kitamura, 2001）。因此，有學者藉由控制理論和資訊傳播理論，來建立如「設計創造過程模式」（model 

of the design creative process）和「一般設計程序的步驟模式」（General procedural model of the design 

process）（Joseph, 1996）。設計教育須重視如何增進學生的設計思考發展，以及協助學生建立優質的

設計能力（Verma, 1997），這不僅是個設計理論和設計教育的問題，也與設計哲學和設計方法學有關。

想像力則為創造發明的根本(White, 1990)，想像、設計的歷程中如何發生，及其如何作用，想像力扮演

著創造活動的催化劑，因此，想像力為文化和科學生活演化的機制與必要動力（Lindqvist, 2003）。 

在想像力與設計方法及認知教育與設計的層次上，充分給予學生想像力的空間與指導是極為重要

的。想像力是培養創造思考能力的重要基礎，亦是讓設計創造得以不斷求新求變的原動力（許育齡、

陳聖智、梁朝雲，2011）。「想像」可被視為協助人們形塑概念的支持來源（Beaney, 2005）。為了探

究想像力在數位設計的學習過程中受到什麼因子所影響，根據許多近年關於想像力相關研究的分析，

在學習環境的影響因子下，「促發想像力」可做為教學方法設計的依據（Liang, Chen & Huang, 2012；

陳聖智等人，2012；許育齡、陳聖智、許明潔，2011）。想像力使人們運思充滿各種可能性之外，亦

有學者對想像力運作後，進一步的創新表現程度加以區分想像力的類別（邱發忠、陳學志、林耀南，

2011； Liang, Chen & Huang, 2012; Liang, Hsu, Huang, & Chen, 2012）。 

探索想像力的發生及作用機制，藉由探索問題導向的想像力激發，進一步透過想像力教學策略，

進而達成有效增進設計想像力，可增進學生想像力與創造力（Chen, Huang, & Liang, 2012）。創造力的

原創性，主要能由創始想像與構思想像聯合預測；創造力之實用，主要則由構思想像與轉造想像共同

預測。研究者和實務者皆認為創造力為各項工作領域的核心能力（陳啟雄、程英斌，2004）。這樣的

結果也清晰地描繪出，想像力對創造力展現，可能扮演著重要的中介心智運思作用。這也表示欲展現

創造的原創性，需多投入於創始想像與構思想像之運思；欲展現創造的實用，則投入轉造想像與構思

想像較具成效 (許育齡、 陳聖智、許明潔，2011；陳聖智、許明潔、張文山、梁朝棟，2012)，亦如

Chen, Huang, & Liang, (2012)與 Liang, Chen, & Huang(2012)研究所提相呼應。而較創新的「班級與課程」

時，也會和「創新行為」、「教學成效」與「學習成果」產生正相關(Liang, Hsu, Huang, & Chen, 2012)，

因此，本研究認為「醞釀創造思維」中的「構思想像」、「轉造想像」、「原創性」、「實用性」與「創新

行為」、「教學成效」、「學習成果」是有關係的。 

應用於創意發想與設計創作的歷程，在創作設計的起始階段中，除了透過腦力激盪培養自我效能，

從而激發出高品質的想像與創造力外，運用專業知識與設定清晰的目標就顯得非常的重要。因此，若

設計者在設計初期必須具備一定程度的專業知識與設計能力，並訂出具體的實踐或創作的目標，到了

創作設計的中後期階段，開始透過問題解決的過程，一方面將腦海中的想像具體創作出來，展現個體

的自主性與自我能力，一方面也透過團體之間的互動，相互交換所需的資源、互相討論並解決在創作

中發現的問題；在此階段設計者開始進入團體創作的過程。 

本研究希望在數位設計教學上，針對學生之個人特質、教師教學成效與學生學習效果之關係進行

初探，而個人特質是個人的綜合考量因素，會因為每一個人不同之人格特質，造成在動機、態度、認

知、價值觀等方面有很大的差異，並產生不同的行為模式（Salgado, 1997；Gatewood ＆ Field, 1998）。

許多學者探討自我效能感 (Prussia, Anderson, & Manz, 1998; Sadri & Robertson, 1993) 與創新效能感 

(Tierney & Farmer, 2002) 有助於團隊創新思考。由於 Bandura(1997)指出自我效能為一特定情境或領域

的概念，因此 Tierney 與 Farmer(2002)將自我效能理論與創造力理論予以結合，提出所謂的「創意自我

效能」此一概念，並將創意自我效能視為自我效能在特殊領域的應用，意指個人對於從事特定任務是

否能夠具有產生創意作品的能力與信心的評價。 
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Amabile 等人 (2005) 指出由組織社會情境因素所形成之創新氛圍會對成員的創新動機產生影響，

進而決定成員個人發揮創意或對組織展現較正面的認知與情感反應的程度，組織創新氛圍也會進一步

對個人從事創新活動的信心（創新效能感）產生影響(Bandura, 1986；Shalley, Gilson, & Blum, 2000；邱

皓政、陳燕禎、林碧芳，2009)。另外，師徒功能與學習成效的關係研究證實，受到師父協助的徒弟可

獲得許多實質的正向結果，例如提升績效 (Silverhart, 1994)。而「努力承諾」可以視為大學生的學習成

效指標之一，進而產生的學習動機與學習興趣 (Mowday, Steer, & Porter, 1979)。由於課程小組具團隊

概念，團隊牽涉到組織的範疇，因此，組織中社群因素(小組成員)的影響和組織提供有利條件對創新有

正向的影響(孫培真、周至宏，2011；陳聖智、曾威智，2013)。 

因此，在設計研究上，新興科技(新媒材)的使用與團隊、學習環境、以及教學策略(本研究指教師

融入設計服務設計與提供創新教學思維等)皆會影響學習成效，然而，對於新傳播科技(新媒材、互動科

技、感測器、APP 等)過去尚未開發相關合適量表做為檢測工具。因此本研究思量在 1990 年代學生學

習成果評量(Outcome-based assessment)在美國被認定為有效、且具體的教學績效評量方案(Fwu & Wang , 

2008)。若評估學習成果導向的教學模式採取倒序設計 (backward design)，以課程結束時希望學生學到

的核心能力或成果為起點，往回推，設計相對應的教學活動與評量方式，將有助於了解教學與實施的

成效。台灣高等教育評鑑基金會自 2011 年起對各大學系所的評鑑，也著重「學生學習成效」(student 

learning outcomes) 的評鑑，包括 (1)要培養什麼樣的學生 (具備哪些核心能力) (2) 施以何種課程以培

養何種核心能力 (3) 建立哪些評量機制，檢視學生核心能力的達成等。是而，本研究亦採納此論點，

做為嘗試將服務設計導入創新設計教學的效益評估方式，提出量表與後續進一步策略精進的參考。 

三、教學策略與課程教材設計 

基於創造力與想像力是培養創意創新學習的重要基礎，學習歷程中想像力的激發與探討的議題，

對於新興科技人機互動學術研究與產業脈絡面向具有前瞻性的影響。此外，也基於不同學習領域受到

專業教育知識與技術的訓練與學習環境的影響，是而，導入服務設計教學策略，探討科學知識與工程

技術之互動科技設計知能與想像力的關聯，做為新興科技前導性基礎學術研究的學習成效研究，可強

化數位學習架構下之教學修正與有效學習的檢視，以及了解數位設計教育與服務設計之間的關聯。「互

動」作為教學策略與課程設計扮演關鍵的角色，行動科技適時融入教學除了讓學生沉浸在常接觸的科

技載具外，可讓學生可無時無刻接受資訊，對行動傳播而言多樣非同時非同步資訊產生近用與互動溝

通。因此，在增進知識與價值觀的改變上，有了新的機會與改變傳統設計教學。藉由本課程實驗強調

教育與行動生活科技課程的互動，讓學生可以在數位設計學習的歷程中，透過服務設計方法的學習、

觀察與體驗，是行動生活科技融入學習歷程的重要精神，亦是智慧生活學習過程及現代公民素養培育

的基礎知識與能力。 

行動科技與創新教學模式研發，結合行動科技與寓教於樂(edutainment)教材及模式之導入，衍生行

動科技平台上研發相關具教育性或是具備生活情境的電子書或 app。再以行動科技輔助跨領域之問題導

向學習模式，透過 PBL 方式進行專案實作，達到以行動科技輔助無所不在的學習（ubiquitous learning）

為構想，間接達成規劃智慧生活導覽之服務平台與行動生活科技在實際生活場域的應用，對行動生活

在未來社會商務活動之應用 (如旅遊、休閒等)具有產生創意、具創新構想與接軌未來創業之可能性發

生。 

由於本研究教學實驗設計以 PBL 的方式進行，在課程設計與學習環境的應用，有四個重要的基本

運作步驟，包含專業知識的運用、清晰的目標設定、問題解決的過程，以及最後的自我與團體的評估。

在問題導向學習的環境中，團體的創造力能激發個體更豐富的創意與想像力（Biggs, 2000），最後對
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於創作成果的評估，除了自我評量外，加入團體之間的評估，才能使創作成果顯得客觀，並為學習者

所接受。在想像力與設計能力的關係方面，本研究所欲培養之學習科技設計能力，是指學生除了能夠

建構科技工具之功能、運作原理及造型外，還能進一步完整地設想科技工具在學習情境中扮演的角色。

因此，將收集各組學生的小組設計歷程表以及個人設計歷程表，了解想像過程如何協助學生發現問題，

進而建構更加完整的學習情境。 

透過專案執行的歷程，與小組分享討論的機制，將場域及程式經驗提供學習者反思，反思代表它

能將學生的場域經驗與課業學習經驗互相連結。也就是說，反思能夠讓個人以現在所遇到的問題，來

回想過去的經驗，有助於評估自己參與的學習歷程。Dewey(1916)認為反思(reflective thinking)在於有意

圖的探索行為和其影響後果的特定連結。他相信反思性思考能增進學生問題解決的技巧，以及由經驗

學習的能力 (劉若蘭、楊昌裕，2008：231；徐明、林至善，2009)。而 Wade(1997)提出反思性思考的

四個核心因素：包括 1. 反思是對於經驗、觀點或議題深思熟慮的過程；2. 對經驗花越多時間反思，

越有可能學習和領悟；3. 反思可以導致認知的成長，反思能導致新的瞭解與衡鑑；4. 反思會影響未來

的行動(黃玉，2000)。 

基於 Dewey(1933)定義的反思，為「在特定課程內容與學習目的中，個人有目的及有系統的探索

經驗，以及個人與他人如何與經驗連結」，規律的反思活動支持發展式的學習模式，Dewey 界定反思性

思考包括五個階段：(一)困惑、衝突和疑惑；(二)預期的推測和嘗試性的解釋；(三)仔細檢核與分析，

釐清手邊的問題；(四)提出試驗性的假設結論；(五)引發預期結果的假設考驗(Dewey, 1938)。Marquette

大學行動方案(Marquette University’s Action Program)提出反思的六原則，可以用在本課程學習方案，以

協助學生由簡單的觀察進入複雜的分析 (Scheuermann, 1996；劉若蘭、楊昌裕，2008)：1. 定位

(orientation)；2. 觀察(observation)；3. 感覺(feeling)；4. 詮釋(interpretation)；5. 個人分析(personal 

analysis)；6. 社會分析(social analysis)。Eyler 與 Giles(1999)提出有效學習的反思必須有五個特質(5C)：

1. 連接(connection)；2. 持續(continuity)；3. 脈絡(context)；4. 挑戰(challenge)；5. 督導(coaching)。而

反思性思考總是發生在 (forked road 的情境，即學生面對先前信賴或認為有價值信念產生困惑時，是激

發其反思的重要時刻(Kolb‚ 1984；Dewey, 1933; Eyler & Giles, 1999; Cress, Collier, Reitenauer & 

Associates, 2005: 86；劉若蘭、楊昌裕，2008)。 

眾多學者強調內在動機是預測創造力的關鍵因素，並指出內在動機是促使個體展現其創意潛能的

催化劑，個體的內在動機愈高者，其會有較多的創新行為（Amabile, 1996；Csikszentmihalyi, 1996；

Sternberg & Lubart, 1995）。大部分的學者將動機區分為內在動機(intrinsic motivation)與外在動機

(extrinsic motivation)兩個不同構念（Deci & Ryan, 2004）。當然與外在動機亦有所辯證呈現相互對立的

關係 (Lepper, Greene, & Nisbett, 1973)。想像力也與「動機」相關，好奇、有趣、新奇等動機因素，屬

於學習者「內在動機」的層面。相關研究趨勢認為，透過訓練以及實驗降低情境因素影響，證明高的

內在動機與外在動機可以同時並存，並對創造性工作有益。而 Amabile(1996)提出動機綜效模型，將外

在動機分為綜效性外在動機與非綜效性外在動機，並認為綜效性外在動機將能與內在動機有效地結

合，進而促使個體創造力的展現。其主要是回應七十年代學者們（如 Deci, Koestner, Ryan, 1999；Lepper, 

Greene, & Nisbett, 1973）極力鼓吹傳統之心理學觀點（predominant psychological view），他們認為外在

動機與內在動機是相互消長的。然而，近來相關研究指出內在動機與某些類型的外在動機是可相輔相

成，而並非互斥的關係（Ochse, 1990；Sternberg & Lubart, 1995）。個人特質展現與認知思考及從事事

務的動機有關。過去許多研究證實不同的個人特質在學習方面上會產生差異。個人特質是個人的綜合

考量因素，會因為每一個人不同之人格特質，造成在動機、態度、認知、價值觀等方面有很大的差異，

並產生不同的行為模式（Allport,1937; Salgado,1997；Gatewood and Field,1998）。 
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Gardner(1993)於創造力互動觀中更明白指出，重要他人在個體創意發展歷程中，扮演著相當重要

的角色。換言之，學習環境因素如重要他人對創造力有重要影響。譬如，Csikszentmihalyi(1999)於創造

力系統理論中強調創造力是產生於領域、學門與個人之間的互動，且學門不僅扮演篩選新穎點子的守

門人(gatekeeper)，同時兼具刺激個體產生創意點子之功能。這亦符合 Wright(1987)所強調重要他人所給

予的創新支持對創新行為具有正面的影響力，對孩子的表現予以尊重、鼓勵獨立、提供支援性的環境

氣氛，有助於孩子發展創造潛能。同時，組織成員的創新行為除了受組織創新氛圍的影響外，也受本

身對創新活動的信心的影響，這就是「創新效能感」對於設計心理因素與成果展現的一重要關鍵因素。 

四、運用科學知識與工程技術導入科技文創應用以服務學習做為學習策略、以服務設計概念進行實證 

「服務學習」（Service- Learning）是一種教育哲學以及社會發展的學習模型，被作為一種教學策略

以達到學習成果與標準。服務學習藉著成年人(服務帶領者、老師、或教練)的帶領，提供青年學生一個

能夠計畫，實行及評估服務學習經驗。服務學習與許多挑戰性的反思活動合併進行，這些反思活動能

激發起個人與社會關係的深度思考與分析，包括多種不同方式，以言語、寫作、藝術性及非言語性的

活動來展示參與者在服務學習中知識、技巧以及態度的改變。服務學習反思在服務之前、之間與之後

都持續進行；反思促使參與者思考更加深層的複雜社會問題及替代解決方法；反思鼓勵參與者審視自

我的偏見及預設立場，以更加了解他們作為公民的角色與責任；反思鼓勵參與者審視多種與服務學習

經驗相關的社會及公民議題，使參與者進而能將服務學習與公共政策和公民生活進行連結。 

Fertmam, White, & White（1996）建議要發展有效的服務學習方案設計，需經過準備（Preparation）、

服務（Service）、反思（Reflection）及慶賀（Celebration）四個階段（Fertmam, White, & White, 1996）。

Jacoby（1996）依據服務學習方案的辦理方式，將美國服務學習方案分為四種類型：一次或短期的服

務學習方案、長期的課外服務學習方案、與課程結合的服務學習方案、密集經驗的服務學習方案（Jacoby, 

1996；黃玉，2001）。因此，服務學習反思對於數位內容設計走入場域，進行服務設計具有方法精進上

的意義。 

服務學習可作為教育學方法（Pedagogy）。Hervani & Helms（2004）也提出服務學習的教育學模式

（Service Learning Pedagogy）。服務學習目前被用作是一種教學策略，以達到學習成效。包含: 1.清楚

闡明學習目標；2. 服務學習與學術性及計畫性的課程並重；3. 服務學習幫助參與者學習在不同背景下

運用所學技巧與知識；4. 學校內的服務學習能被學校與學生所認可。這些指標符合智慧生活課程「數

位文創設計」的教學目的(Chen, et. al, 2014)。Jacoby（1996）定義服務學習是一種經驗教育的模式，學

習者透過有計劃安排的社會服務活動與系統化設計的反思過程，以完成被服務者的目標需求，並促進

服務者本身的學習與發展。反思與互惠是服務學習的兩個中心要素(Bringle, & Hatcher, 1996)。而社會

服務的「社會」可以是學校、社區、社會、國家或全球概念（Berry & Chisholm, 1999；黃玉，2001）。

這些研究者主張振興探索之過程：服務學習和公民參與之研究與實務，和社區參與各種協會持續結合

學者、實務工作者、贊助者和學生共同進行探索的過程，分享並討論各界在服務學習與社區參與之相

關研究。這些要素有助於學生走入場域，與當地居民互動。 

行動科技融入教學除了讓學生沉浸在常接觸的科技工具外，可讓學生可無時無刻接受資訊，對多

樣非同時非同步地資訊產生近用與互動溝通，在增進知識與價值觀的改變上，有了新的機會與改變傳

統教學。本課程「數位文創設計」強調教育與行動生活科技課程的互動，因此，從導入服務學習的做

中學裡，協助學生建構核心能力素養，透過在學習數位的歷程中，自主的選擇和體驗與了解使用者經

驗，是行動生活科技融入學習歷程的重要精神，亦是智慧生活與學習能力及現代公民素養培育的基礎

知識與能力。  

Lana & Marcus (2014)在「科技和服務學習」討論會中舉出許多指標與實踐的方法，以「IPARD 架
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構」為主軸貫穿整個服務學習的分享與討論。IPARD 架構代表在服務學習中以學生為主的探究模式，

在進行以此架構為主的活動之前，教育者與專題策畫者必須在進行評估後確定學生的目標以及目的。

藉由研究與調查，學生與其夥伴能找出真正的社會需求並知道其根本原因。在執行前擬訂計畫與準備：

以最初的研究為基礎，學生能找出具實際性且有意義的服務主題，並能有清楚的目標，進度，扮演角

色及後續事項等。參與行動：專題參與者藉由直接、間接或是宣傳的方式來實行計畫，在專案行動中，

參與者彙集此專題(陳聖智，2014)。在每次的活動後，透過反思以及展示提出所造成的影響之佐證。反

思：經過各式的認知挑戰活動，在每一階段的 IPARD 服務學習架構都必須進行反省以幫助了解學生在

參與這專案中得到什麼。展示：學生展示其在專案中所學及對社會造成的影響於利益相關者與專案支

持者，使專案能夠繼續進行且擴大。 

參、 開發端教學實驗研究方法與實作建置操作步驟 

本課程學習成效評估機制採自行開發問卷量表作相互比對，再修正為合適學生評測之問卷，此問

卷構面分為四部份，第一部份為「個人因素 vs. 團隊」的相關因素，包括:「資訊使用(資訊素養)」、「科

學、美學與媒體素養」、「自我檢視」、「內在動機」、「醞釀創造」、「認知負荷」、以及「自我效能」等構

面，並以前、後測做資料比對；第二部份為「外在因素」，包括: 「創新支持」、「班級與課程」等構面，

並以前、後測做資料比對；第三部份為「學習成效」，包括:「創新行為」、「教學成效」、以及「學習成

果」等構面，並以前、後測做資料比對；第四部份為「專業知識指標」，包括:「成效指標」子構面為: 專

業知識、專業知能題庫評量、創新設計、服務構思連結程度。在此問卷與構面的研究交叉分析，可了

解學生的學習成效與認知負荷的相關因素，作為教師團隊進行教學策略實施，與教學改進上的建議。 

數位內容課程核心能力項目(core ability items)涵蓋有：1. 具備發現與解決問題之能力：能夠透過

視覺思考、創意思考、邏輯思考與設計思考，解決舊問題或發現新可能。2. 具備敘事與美學能力：熟

稔敘事架構，從找故事、選角色及安排段落到組織成完整的作品；利用多元媒介：口語、文字、影像

與圖案、繪圖等表達創意構想。3. 具備科技研發與系統開發能力：資訊科技基礎能力；掌握科技發展

趨勢。4. 具備團隊合作力：整合成各種相關的科技與媒介，輔助數位內容的學習與創作；透過跨領域

的專業合作與交流，以解決問題。5. 具備人文關懷與社會參與情操：瞭解數位內容創作與社會文化的

關係，嘗試多元的創作；面對大眾關心的問題，分析其因果並建構問題解決方案；認識科技對社會的

影響並善用科技作出積極貢獻。6. 具備企劃整合與溝通能力：在處理問題時，能分工執掌、操控變因、

流程規劃，有計畫的操作執行。 

一、導入科學知識與工程技術之互動設計實作 

1. 設計概念與設計架構 

本實作分析跨領域合作專案方式檢視數位學習的歷程。研究實驗結合資通訊技術、科學感測器、

工程圖學與工程技術整合開發一互動裝置設計，利用 Arduino 技術與智慧型手機三軸感應，透過 Wifi

與藍牙通訊技術，來傳遞感測數值，模擬真實彈弓的物理特性，並結合射擊動作來設計具娛樂性的互

動遊戲。實驗成果擬以不同的情境搭配不同的主題，使用者能自行選擇想要的佈景主題，進行射擊遊

戲，最後還能將畫面拍照留念並分享至社群平台，建構悅趣化學習模式，並以新科技建立社群社會連

結的新遊戲平台。 

設計情境構想為一群好朋友聚在一起歡樂的時刻，最怕遇到不知要做什麼的尷尬情況，想打破這

種僵局，最好的解決方法就是玩遊戲！藉由簡單又有趣的射擊互動裝置，讓整個空間裡的朋友們迅速
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打成一片。以行動應用裝置與 Arduino 模組為基礎背景技術，利用 Wii 手把的紅外線感測結合實體彈

弓裝置，來模擬真實物理情況，實踐出讓大家能一起玩、一起熱鬧的數位彈弓。 

2. 系統設計 

本裝置實驗設計的互動建立在通訊傳播技術上(圖 1)。由手機通過 wifi 發送三軸角度訊息給電

腦。玩家使用彈弓時手機的陀螺儀會偵測彈弓與螢幕之間的夾角，並透過 socket 封包將之以 TCP 方式

傳送給電腦，以計算準星之偏差。由wiimote感測彈弓上紅外線 LED燈位置，透過藍牙傳給電腦。wiimote

本身具有感應紅外線的功能，透過他可以將紅外線的位置傳送給電腦，本裝置設計藉由兩顆紅外線的

距離改變而計算出彈弓現在與螢幕的垂直距離有多少。藉由以上兩種技術可以將準星定位，依照玩家

所在位置與方向進行修正，模擬玩家實際瞄準的位置。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 1 系統設計模擬圖(鄭嘉鼎、王子瑜繪製) 

 

創作目的是藉由 Wii 手把的紅外線感測使用者位置，搭配智慧型手機的三軸加速器來調整與校正。

再透過 Wifi 與藍牙通訊技術，來傳遞感測數值，達成模擬真實彈弓的射擊動作。藉此，提供使用者多

一項娛樂選擇，嶄新又有趣的數位彈弓體驗。整體設計步驟如以下說明： 

步驟一、利用投影、電視等螢幕顯示當做互動牆 

步驟二、利用木質彈弓與行動應用裝置組合的數位彈弓，與互動牆開始進行互動 

步驟三、使用者瞄準靶子，進行射擊動作 

步驟四、射擊後，出現圖案與回饋使用者射擊的位置上 

3. 實作設備與成果呈現 

設備清單包含三項。單把彈弓所需媒材設備清單有：彈弓木板、Arduino ProMini/328/3.3V/8MHz、

UsbtoTTL 轉接器_3V、Silver 藍芽模組、FSR400_迷你版、特製電路板、壓力感測器、100mA 充電鋰

電池、水銀開關、紅外線 LED 燈、鬆緊帶、牛皮繩、鐵片、海綿、固定螺絲、電線。彈弓模型製作過

程工具：紙黏土、保麗龍板、保麗龍膠、絕緣膠帶、美工刀、焊槍、焊錫、剉刀、粗、細砂紙。互動

裝置架設配備及相關工具：筆記型電腦、無線網路分享基地台、Wiimote（Wii 手把）、電池萬用充電
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器、智慧型照相手機。作品實作如圖 2，使用者利用互動彈弓進行遊戲，射擊至投影螢幕上。互動彈

弓會模擬真實物理情況來進行上下左右移動，讓互動情況更加真實與有趣。 

  

 

 

 

 

 

 

 

圖 2 作品呈現 

本教學實驗預計達成下列三項目標： 

（1）互動科技基礎的認識、科學知識的理解與轉化： 

介紹各種互動科技實際運用於設計的實例，藉以架構對於互動科技的認識與想像力，以期加強學

生的資源整合能力，提昇傳播策略與企劃執行力，並對科學知識有進一步的認識與整合能力。 

（2）互動科技基礎的實踐、工程技術的學習與操作： 

透過實際操作基礎互動案例，瞭解由概念發想、架構規劃，以及創意實行的流程，來加強在互動

科技行銷專案實行的創意整合能力，激發學生的思考力與創造力，以增進學生於傳播策略上的創

作與媒材掌握力，以及科學知識與工程技術等新媒體科技的運用。 

（3）實作設計整合、設計方法的驗證與執行： 

藉由實際參與製作建構設計於數位生活的實踐，並將影像記錄與平面媒材進行互動科技加值整

合，實際進行數位行銷的發想評估，以期學生學習掌握文化資源、建構科學知識、使用工程技術

結合行銷傳播的策略評估與規劃能力。 

在互動裝置設計上，彈弓設有水銀開關，於平放時並不會通電，因此不會浪費電。當玩家把彈弓直

立，水銀開關會導通，此時 Arduino 板會控制紅外線 LED 燈發亮。玩家面對螢幕時架置在螢幕上方的

會抓取紅外線位置，而手機會將三軸角度的訊息傳送給電腦。玩家只需要簡單的進行瞄準，並抓住彈

弓的繩子往後拉，就像一般彈弓的使用方式，簡單的一拉一放就可以跟螢幕進行互動。電腦會自動判

斷使用者的準星落在哪個位置，而將目前的圖型顯示於螢幕上。 

本研究實驗裝置目前受到最大的阻礙是紅外線可感測的距離及精準度，經由實測後 wiimote 可正常

感應彈弓上紅外線的距離約位三至四公尺，若超過四公尺紅外線座標即會產生不穩定甚至無法感應的

現象。因此不適合大範圍投影或是大螢幕等需要拉大裝置距離的顯示方式。我們也在找尋方法降低電

池的耗損以及可行的替代方案，現行的鋰電池優點為體積小，但容易沒電，需要常常拆卸下來充電及

更換，容易造成裝置損壞、加速折舊。另外，進行射擊遊戲，最後還能將畫面拍照留念並分享至社群

平台，留下歡樂的紀錄。無論是在酒吧三五好友的較量競賽，還是在餐廳裡玩樂紀念留影，甚至是各

種遊樂場所，都能透過靶玩的互動射擊遊戲，添加朋友間的互動。社群連結的機制目前透過臉書來進

行圖示的抓圖與效果應用。 

智慧型互動裝置遊戲結合社群網絡的互動設計，著重在互動技術元件開發與技術學習，並建立以使

用者為主體的學習模式，透過動手做學習科學與工程技術的途徑，能激發使用者的學習動機與團隊合

作導向的學習能力。創新的學習模式讓學習者投入於學習活動中充滿創意與想像力，因此能創造更高

的學習效果及產品應用價值。這可呼應劉旨峰等人(2009) 在「台灣悅趣化學習與社會之研究分析」一
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文中所提及符合悅趣化數位學習(Game/Toy-based e-learning) 將「遊戲學習」的概念置入教學中，使得

學習與教學之路更為多元，並落實創意、創新與創業的可能之創新教學模式。 

本實驗產品未來可望發展多人同時參與遊戲，增加玩家之間互動，因此後續開發可以辨識不同彈弓

的系統。同時引進競賽等多種模式，增添刺激性以及耐玩。同時，本裝置有相當大的潛力可以發展不

同情境，可以依照場合而設定，成為大眾化的互動裝置，在木工的造型與材質設計上，將來也能持續

帶動文創產業的科技化服務創新文創模式。 

二、課程實驗做為服務設計創新教學之專案模式 

教學策略與實施包含：案例知識--透過案例啟發帶領想像與經驗學習。師徒制--技術、設計技術示

範操作：親自示範軟體使用技術帶領學生做中學。設計思考創意發想法--想像力與創造力經由小作業練

習學習深化設計。實作練習--知識與技術可透過實作檢驗自我的能力。團隊策略—開放同學自組團隊，

合作溝通與協調是跨領域的精神也是將來就業的能力指標之一。PBL 專案導向的學習，是型塑專案經

驗與嘗試解決問題的一項歷練的關鍵。Brown(2008)強調以使用者需求出發的思考模式，正可運用於設

計技術的學習過程，協助設計者有系統地藉由同理（Emphasize）、定義問題（Define）、發想方案（Ideate）、

製作原型（Prototype）以及實測（Test）等過程，建立適切合用之工具。 

專案執行中的科技元素採智慧型手持式具備 GPS 裝置之 APP 應用程式開發，實驗教學學習成果擬

達成下述目標：(1). iOS 開發環境：基本功能介紹、認識 objective-C 語言、測試環境設定與除錯方式。

(2). 平板電腦(本研究以此裝置為例)多點觸控瀏覽功能：如何呼叫多點觸控函式。(3). 地圖定位：運用

GPS 功能。(4). 多層次介面設計：選單設計與操作按鈕設計。(5). 服務設計、使用者評估：使用者經

驗觀察、實地踏查。(6). 對文化場域的認同、關懷與投入。(7). LBS 服務創新嵌入:「以地適技」及「以

技適地」的策略融入。因而，結合 Rogers(1995)的創新擴散模式的服務設計概念建立數位內容行動傳

播設計專案模式(圖 1)。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 1 數位內容互動設計專案教學模式(本研究自製，修訂自 Rogers, 1995:163) 
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教學策略，與如何有效地進行數位內容與科技設計的學習。教學重點有：(1). 重新定義數位內容設計

在新媒體互動設計的角色。(2). 課程結構模組化。(3). 專業知識、技術與實務並重。(4). 媒材形式與

特色風格建立。(5). 資訊科技融入教學之教學成效檢驗。(6). 問題導向式學習法的融入。(7).服務設計

方法與設計思維的導入。(8).想像力與創造力於數位設計教育的關係。這門課期望達到的目標有：專業

知識與文創產製設計的基礎；設計內容企劃的訓練；設計操作與設計技術的習得；創意與創新流程的

設計思考。教學策略分為：設計基礎與創意想像、內容導向與企劃、文創導向與商業實務、模擬與設

計呈現。 

肆、分析與討論 

    本課程實驗以研究切入透過實作規劃，進入文化場域發掘問題與經驗體驗等面向，來探討互動科

技與數位內容和智慧生活之間的關係。由設計思考的角度，導入服務設計教學策略，結合數位科技感

測的科技元素去呈現互動科技影響下的行為模式。透過手持式智慧型行動載具計數學習整合應用實

作，及互動設計的特性，將文化結合介面設計與科技整合，提供問題解決與模擬策略方案。因而「以

地適技」及「以技適地」的策略融入與服務設計方法的導入設計可視為創新教學模式的方式之一。行

動載具在台灣的應用也影響了文化與觀光層面。因而在此脈絡下，如何結合行動服務將實際場域帶入

課程實作，這是這次設計實驗作為行動研究所欲達成的目標。實際場域考察也成為課程中的部分，參

與實驗者(學生們)同時需要考慮預算經費與規劃作實務問題解決。 

一、教學/學習之成果與課程目標、關注場域主題之創新程度及完整度 

    「互動」作為教學策略與課程設計扮演關鍵的角色，行動科技融入教學除了讓學生沉浸在常接觸

的科技工具外，可讓學生可無時無刻接受資訊，對多樣非同時非同步地資訊產生近用與互動溝通。因

此在增進知識與價值觀的改變上，有了新的機會與改變傳統教學。藉由本課程「設計思維」強調教育

與行動生活科技課程的互動，讓學生可以在學習數位的歷程中，自主的選擇和體驗，是行動生活科技

融入學習歷程的重要精神，亦是智慧生活與學習能力及現代公民素養培育的基礎知識與能力。行動科

技與創新教學模式研發；行動科技與寓教於樂(edutainment)教材及模式之導入；行動科技平台上研發相

關具教育性或是具備生活情境的電子書或 app。以行動科技輔助跨領域之問題導向學習模式；透過 PBL

方式進行專案實作，以行動科技輔助無所不在的學習（ubiquitous learning）為構想，對行動生活在各

種未來社會商業活動之應用具有產生創意、具創新構想，與接軌未來創業之可能性發生。 

二、科學方法導入與科技工具應用融入之程度 

    以科技與智慧生活的觀點而言，本課程「數位文創設計」結合了影音多媒體與行動科技技術運用

於課程教學中，所有修課學生皆從沒有行動實務開發經驗，到最後各組獨立開發、各自完成行動應用

程式以呈現其學習成效。就理論觀點而論，本課程以服務學習理論為架構進行課程教學，學生們實地

探訪研究場域，與當地居民、店家等進行對話討論，讓學生們從親自發問、了解背景與問題進而去設

計在地化的行動應用服務。由設計思考與體驗學習理論為基礎的課程提出的行動應用程式更能帶給使

用者們更高的使用意願，相對地也增進學生的設計參與意願；以及透過 PBL 專案實作、理論觀點與設

計方法並行的連貫教學方式，進而讓學生去學習與創造更有高度黏著力的適地化行動應用服務。 

三、課程對該設計思考方法上的訓練具有示範性及可擴散性 
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    課程專案提供學生自主發展進行場域在地專題探索，透過行動裝置，讓學生在走訪研究的過程中，

呈現在地場域豐富的人文故事與系統建構。資訊傳播科技(ICT)的快速進步與成長，不僅僅為生活帶來

更多的便利性，也在無形之中漸漸地改變了使用者過往的使用習慣與模式。多數在數位時期成長的學

生都是跟隨著數位科技快速發展的腳步而自然地相伴成長著，對於數位科技的接受程度自然越來越

高，尤其現在課堂中的學生，正是處於數位時代的成長環境下。而伴隨著各種數位資訊架構的學習，

越來越多元豐富的數位加值服務與服務設計等也孕育而生，以學習的觀點而論，結合設計思維的方法

與實地將場域作為生活實驗室的探索導入數位科技更可達到智慧生活的教育學習科技的目的。 

伍、結論 

基於不同領域設計者受到專業教育與學習環境的影響，更基於想像力是培養設計創造的重要基

礎，因此瞭解想像力對於數位設計之間的連結關係是有必要的。為了洞悉設計者的創意來源，與了解

想像力開展的歷程，本研究進行跨領域設計研究分析，進一步結合內在心理與外在環境因素整合探究。

「服務設計」(Service Design)需要跨領域合作的團隊與共同合作創造的方法，也說明了設計的新思維

逐漸發展影響至實務體系。設計行為有許多部份在團隊與同儕合作上，因此組織創新與同儕學習成效

亦會是影響創意與想像力的因素，另外，在導入服務學習設計概念之教學模式對學習的影響探討也是

檢視學習成效的評測重點。 

過去設計的媒材與研究多建立在探討平面、視覺於動態影像上的探究。資通訊科技、互動科技及

社交媒體的興起與轉變，影響數位學習歷程(黃國禎、蘇俊銘、陳年興，2012)，而新興科技也開始影響

設計以及設計教育(陳聖智，2013)。APP、行動載具、感測器元件皆可視為這時代下的新媒材設計的工

具。使用者與產品互動為導向的設計，以及以使用者體驗價值為導向的創新設計結合服務設計，在整

合與應運用這些媒材該如何實施，是本研究建構行動研究實驗的動機之一。 

數位內容設計軟體教學上採師徒制進行。「知識」包含內隱知識與外顯知識兩種。外顯知識較易

文件化、系統化，可經由口述或文字方式予以轉移及傳承；大量而豐富的內隱知識因具有經驗性的內

在思考，故只能意會，甚難有典範移轉，因而需學自經驗。設計的特性也是如此，尤其軟體操作，雖

是坊間軟體技術的書十分多，但有些關鍵技術的整合與綜合運用「常會發生，不是不會，而是不知道

此方法」教學即時展現的效用即在此，尤其接觸新媒材、新軟體、新技術以及專業知識融入時。「師

徒制」在陳木金(2009)認知學徒制理論對精進教師教學傳習的啟示一文中，讓具有實務經驗的專家引領

新手進行學習，一種「師傅帶學徒」、「學徒學師傅」的教學型態，可以發現其關鍵因素是師傅(專家)

的示範、教導和支持，經由專家的示範和講解，以及生手在情境中的觀察與主動學習，使得學徒(新手)

成功的學習。 

專家與生手的學理論述基礎(鍾蔚文、陳百齡、陳順孝，2006a；作者，2001; 2009)將也運用於課程

規劃重點概念檢視，並應用於本課程之教學實施策略，說明如下：(1). 跨領域學習（Interdisciplinary 

learning）：本課程的跨領域學習包含了教師群的協同教學，以及學生群的跨年級與不同背景的合作，

修課學生透過修課成員的整合，共同在此整合課程教學過程互相觀摩合作，以達學習目標。(2). 合作

式學習（collaborative learning）：藉由小組同儕的合作，學生將分組，各組須設計並執行設計與專案

製作，為合作學習。(3). 問題導向專案學習（problem-based learning）：學生均需參與其中、期末專案

設計發表與評估探討分析。(3). 服務設計導入(service design)：為使學生了解使用者經驗與服務接觸點

概念，採以服務設計理論貫穿課程結構。(4). 設計個案研究（case study）：學生於服務設計學習過程

中，實際接觸人、事、物等，藉由之前課程所學、案例分析與使用者(需求者)深入評估與溝通會談收集

資料，了解需求與喜好，並與小組共同擬定適合的設計方案。(5). 生活實驗室（living lab）方法建構：
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學生於服務設計學習過程中，實際接觸場域與使用者，除了解生活需求面，須展現智慧生活創新服務

模式之創意，將所學理論應用於設計創作上。(6). 教學模組 (Teaching Modules) 建立：課程採模組進

行調整與核心能力確定，將有利於學生階段性評量與降低學習負擔。 

本研究限制在於，設計教學多隱含師徒制概念，因而修課人數搭配設備須控制在 20-30 人左右為

適當，在新傳播科技的影響下，數位內容設計的重要性越來越被重視，如何針對數位內容互動設計教

育上修訂課程，仍需不斷測試，是本研究的限制之一。為釐清見解脈絡，茲將建議與後續研究逐列敘

述於下： 

1. 將數位科技媒材導入服務設計有助於生活創新互動理論與策略的應用，透過智慧生活感知分析與

內容導向設計構想發展，實際運用生活科技、行動載具與文化場域結合，以文化導入生活科技之

情境模擬與互動裝置服務設計概念，進而可促進學術與產業在相關領域的發展與人才培育。 

2. 而對於修課學生能了解未來設計與服務的關係鏈，並與各基礎研究與應用領域合作，將提升數位

能力融入生活視野，以及跨領域實踐的能力。最後，透過落實評測方法，將可回饋促進研究與教

學結合，除充實教學內容與教學教材之外，亦能提升整體設計教育與教學方式的改變。 

3. 本課程實驗設計，期望學生強化的核心能力有幾項分別為：培養表達、敍事、溝通的能力；精熟

與應用傳播學理的能力；培育數位時代的專業設計素養與專業技術能力；陶鑄敬業精神、專業倫

理與全球視野；與創新與創業能力。在一門課要達成這幾項指標非易事，因此後續有待相關研究

者共同強化編制新的量表跟隨著每一方法(教學策略)與階段性目標結合評測機制來進行。 

4. 本課程之教學理念與做法採用 PBL 教學與實施策略，這部分是指在面臨一個專案時所應思考的項

目與透過專案的導入練習處理設計所引發的許多考量，惟實施會依據專案導向的報告來決定策略

調整。在專業倫理與全球視野、創業能力的培養上，如何進一步設計規畫導入服務設計理念此能

力的養成，除透過專案的進行，練習處理設計議題所引發的許多考量外，仍有待強化專業倫理與

創業能力的實踐連結，而這設計不僅僅是個人而是要開展社會化下的脈絡進行。 

5. 創造力與想像力是提升教育、人文、社會、經濟、科研等各方面實力不可或缺的因素，而想像力

是幫助創造力引發的因子(陳聖智，2012)。本研究希望能藉由課程教學的實踐，除了發展適當的

教學策略或教學模組以培養學生的想像力，並提升學生在新媒體素養方面的能力之外，也提供一

個完整的數位設計人才培育的模式，以供其他學科數位教學的參考。在學校環境中，教師透過課

程的發展，不斷的累積各種教學相關的教材及製作能力，並期望將來能藉由此模式提升教學創意。 

新傳播科技帶動了行動傳播媒介的變革，身處於此一設計潮流中，應當要探討並關注當前新興科

技形式與內容的可能變化，進而瞭解人、社群與媒體科技交互作用的關聯。作為媒介設計者或是使用

者，包括思維、方法、情感、需求、倫理價值、生活脈絡等如何影響閱聽人使用媒介(新媒材)，新媒介

互動設計所衍生的各種服務與應用，包括產、官、學、研、民角色的轉變，能持續找尋研究未來傳播

跨域的可能，諸如設計傳播、產業傳播、數位傳播、行動傳播、科學傳播轉化與近用等的可能方法，

當然，資訊承載量趨大，後續研究可加入認知負荷並再因應數位趨勢而有所調整。 
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略會議專家委員，由創業組依據行政院核定「青年創業專案」的推動方向，結合財務

融通組運用巨量資料分析技術建立新型態與創新事業之投資評估模式以及經營輔導

組運用智慧聯網推動中小企業跨領域科技加值應用等計畫，協助擬定以「我國科技創

新創業生態圈發展計畫-打造創造型經濟出海口」為主軸，規劃 105 年度政府科技發

展計畫政策預算計畫構想說明書。針對創業組所提 105 年度政策性科專計畫主軸所

衍生包括「協助創意創新跨越事業化與商品化鴻溝」、「以市場需求觀點鼓勵創新創業」

與「科技加值應用如何導入中小企業創造價值」等三大缺口，由政策規劃組協助籌備

策略會議，邀請產、學、研等各界專家學者共同討論並提供建言，俾利後續計畫推動

與落實。後學我代表學界提供我實驗室關鍵技術開發技術應用之可能。以及擔任經濟

部中小企業處「新興中小企業創新服務加值計畫」審查委員，以及實質輔導訪視委員，

提供一芝軒企業有限公司運用社群行銷再創商品熱度輔導案、以及河岸留言公司視訊

科技創造新媒體輔導案建議與方向。主要提供科學知識與工程技術如何結合社群平台

與數位內容、視訊科技多媒體等技術融入其商業模式。並協助瑞昱半導體公司大數據

資料庫後台實施成效分析，包含非凡頻道 APP 與霹靂布袋戲 APP 關鍵技術搜尋等技

術分析服務。在研究價值除可增進學術積累與教學精進外，在應用的未來產值是可預

期的。除建立新創公司鼓勵學生創業，也能將技術深化轉化為商品推廣於社會大眾。 
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與工程技術之互動科技設計知能、想像力與學習成效評測 
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備註（質化說明：如數個計畫共同成果、成果
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100% 

本研究計畫與研究產出強調在高科技產業的脈絡下，

入，透過科學知識與工程技術結合行動載具與數位內
計規劃與數位內容產製與為在地產業之人文歷史文化
過資通訊技術應用衍生開發 app，進入實際場域，將
行動觀光導覽系統的建置，將傳統產業轉型後的過去
神置入，精進服務設計流程，為在地文化產業植入新
用契機。在研究中透過「以技適地」與「以地適技」
GPS 系統等資通訊科學知識與電訊工程技術，以傳播
文化與連結年輕族群(學生)，期強化重視自己的文化
同感。同時也嘗試結合商家，以在地服務創新設計的
意、創新與創業的模式，將「文化導向生活科技加值
策略，未來可擴散到每一區域，每一城鄉。 
 
具體作法，除在開發端的關鍵技術研發與想像力教學
科技技術結合 GPS, LBS, SOLOMO, AR, QRCode, A
科技整合；整合具有文創元素及特色：新媒體科技，
多樣性，文化多元性以及永續經營性等特色。場域選

型區域為基地，成果產出「互動科技: 媒材、感知與
教材 2 本，創新技術研發產品，在開發端以大學、研
發，藉由科技部計畫將社區學校與民眾緊密連結。

 
台灣有兩個重要產業分別是文創產業和 ICT 產業，這

商業模式獲利模式，文創產業以極大風險來獲取利潤
式用極低獲利率來降低風險佔有市場。文創產業以藝
程實作為主，兩種曲徑有著不同的運行脈絡，過去是
球經濟經歷金融風暴之後，卻重創台灣引以為傲的 IC
何運用新興科技這兩種產業的不同的特色，為台灣帶
此科技部研究計畫所帶來的教學實驗、學習效益評估
力。 
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發表於期刊及研討會有四個主軸，包含：1. 科學知識與工程技術之互動科技關鍵技術研發與設計建置；2. 設計知能、

程教材設計；4. 運用科學知識與工程技術導入科技文創應用以服務學習做為學習策略、以服務設計概念進行實證。
書篇章 1 篇、會議論文 14 篇。 

技術之互動科技關鍵技術研發與設計建置，發表的論文有「數位想像力: 智慧生活與行動載具共構新價值體驗」、
and delicacy scenic spots using visual-based image search technology」、「跨域、設計與想像力之數位學習歷程—互動設

樂齡族智慧型公園設施之設計準則」、「Mobile YiLan: Enhancing Visitor Experiences in Ubiquitous Computing Environm
發表的論文有「高齡者教育與多媒體應用—內在、外在因素與創新行為對教學與學習成效之影響」、「APP 在數位內
媒材、感知與設計為例」、「APP 作為行動學習平台探究新興科技在教育與傳播之應用課程」、「專家與生手教師使用

「跨領域服務學習反思實踐與學習成效評量：以數位文創設計研究所課程為例」、「設計思維--數位內容設計核心素養
教學策略與課程教材設計，發表的論文有「數位內容設計課程教與學--跨領域、行動學習教學模式初探」、「APP 在
創新行為之教與學探究」、「數位文創設計之教學行動研究」、「戶外踏查輔助學習 APP 之設計」、「Education and Mult

umanistic Interdisciplinary Action Study」。運用科學知識與工程技術導入科技文創應用以服務學習做為學習策略、以服
Localization of Praxis-Oriented Research: Creating Service Design Applications」、「The Intelligent Life Curriculum of Servic
ns」、「服務學習作為教育學方法之學習模式--2014 美國服務學習年會案例實踐分析」。 

使用平板電腦教學模式與學生學習成效分析，第五屆全球華人探究學習創新應用大會（GCCIL2014）最佳論文大會一

課程教案獲 103 年教育部青年發展署服務學習獎勵。 

體效益有協助研勤科技 PAPAGO 股份有限公司簡良益董事長撰寫與申請經濟部科專計畫，並擔任研勤科技顧問，以及

究共同主持人。另外，亦擔任經濟部中小企業處科技施政與創新輔導策略會議專家委員，由創業組依據行政院核定「
通組運用巨量資料分析技術建立新型態與創新事業之投資評估模式以及經營輔導組運用智慧聯網推動中小企業跨領域
科技創新創業生態圈發展計畫-打造創造型經濟出海口」為主軸，完成規劃 105 年度政府科技發展計畫政策預算計畫
策性科專計畫主軸所衍生包括「協助創意創新跨越事業化與商品化鴻溝」、「以市場需求觀點鼓勵創新創業」與「科

等三大缺口，由政策規劃組協助籌備策略會議，邀請產、學、研等各界專家學者共同討論並提供建言，俾利後續計畫
室關鍵技術開發技術應用之可能。以及擔任經濟部中小企業處「新興中小企業創新服務加值計畫」審查委員，以及實
司(電動玩具槍)朱振堂總經理(負責人) 運用社群行銷再創商品熱度輔導案、以及河岸留言公司林正如老師董事長(負責
向。主要提供科學知識與工程技術如何結合社群平台與數位內容、視訊科技多媒體等技術融入其商業模式。並協助瑞
分析，包含非凡頻道 APP 與霹靂布袋戲 APP 關鍵技術搜尋等技術分析服務。 

名稱或內容性質簡述 

力、創新行為、與學習成效量表建立 

科技: 媒材、感知與設計課程領域為科學傳播、設計傳播、行動傳播、產業傳播，以四領域為核心價值，培育學生之數位學習

1 設計思考服務設計模組；模組 2 互動科技服務科學模組；模組 3 多媒體影音模組。 

位文創設計」教學模組有三: 數位互動設計與科學傳播導論模組；創意城鄉與產業傳播案例應用模組；文創加值應用與行動傳

雲端後臺建置 

科技: 媒材、感知與設計教材分為數位技術與實務：模組 1 生活科技、行動載具與文化場域整合。內容導向與企劃：模組 2 
計構想發展。知識基礎與創意案例：模組 3 數位科技媒材導入生活創新互動理論與策略。模擬與設計呈現：模組 4 文化導入

設計。 

位文創設計」教材模組有數位互動設計與科學傳播: 設計思考與生活實驗室方法學、互動科技案例應用、雲端資料庫與科技實

用模組: 創意城鄉與生活場域、歷史與人文與產業踏查、適地性服務生活科技應用。文創加值應用與行動傳播操作步驟模組: 



載具技術與研發、傳播效益與數位內容設計實作。 

LF 2014 第十屆台灣數位學習發展研討會。TAECT 台灣教育傳播暨科技研討會。2014 公民素養與通識教育國際學術研討會。Th
ngineering and Technology Innovation 2014 (ICETI2014)。2014TANET 臺灣網際網路研討會。第五屆全球華人探究學習創新應用大

erence’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’

structure and 
ration’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’’

T (Japan Advanced Institute of Science and Technology)。高等教育服務學習反思實踐與研究評量研討會。The 9th World Confere
)。The 25th Annual National Service-Learning Conference。2014 年臺灣科技與社會研究學會第六屆年會。亚洲设计文化学会第八

ン文化学会国際シンポジウム)京都・伊根。第 9 屆台灣數位學習發展研討會(TWELF 2013)。The 2013 IEEE International Con
mation (ICMA 2013)。 

育部資訊與教育司合辦 2014 北台灣智活玩家、2014 道南營、設計思考在地實踐工作坊等，作為技術推廣的平台。 

 



科技部補助專題研究計畫成果報告自評表 

請就研究內容與原計畫相符程度、達成預期目標情況、研究成果之學術或應用價

值（簡要敘述成果所代表之意義、價值、影響或進一步發展之可能性）、是否適

合在學術期刊發表或申請專利、主要發現或其他有關價值等，作一綜合評估。

1. 請就研究內容與原計畫相符程度、達成預期目標情況作一綜合評估 

■達成目標 

□未達成目標（請說明，以 100 字為限） 

□實驗失敗 

□因故實驗中斷 

□其他原因 

說明： 

 
2. 研究成果在學術期刊發表或申請專利等情形： 

論文：■已發表 □未發表之文稿 □撰寫中 □無 

專利：□已獲得 □申請中 ■無 

技轉：□已技轉 ■洽談中 □無 

其他：（以 100 字為限） 

 

本研究計畫成果發表於期刊及研討會有四個主軸，包含：1. 科學知識與工程

技術之互動科技關鍵技術研發與設計建置；2. 設計知能、想像力與學習成效

分析；3. 教學策略與課程教材設計；4. 運用科學知識與工程技術導入科技文

創應用以服務學習做為學習策略、以服務設計概念進行實證。已刊登 2 篇期

刊、已投稿出 2 篇期刊、專書篇章 1 篇、會議論文 14 篇。開發的系統架構與

服務模式提供聯合報創新媒體研發中心衍生相關服務營運模式。 
3. 請依學術成就、技術創新、社會影響等方面，評估研究成果之學術或應用價

值（簡要敘述成果所代表之意義、價值、影響或進一步發展之可能性）（以

500 字為限） 

 

學術成就上，除了已刊登 2 篇期刊、已投稿出 2 篇期刊、專書篇章 1 篇、會

議論文 14 篇。開發的系統架構與服務模式提供聯合報創新媒體研發中心衍生

相關服務營運模式。亦獲得學術與教學上獎項。專家與生手教師使用平板電

腦教學模式與學生學習成效分析，第五屆全球華人探究學習創新應用大會

（GCCIL2014）最佳論文大會一等獎。「數位文創設計」課程教案獲 103 年教

育 部 青 年 發 展 署 服 務 學 習 獎 勵

https://servicelearning.yda.gov.tw/NewsContent.php?menuID=15&id=770&typeI
D=#課程教案類別 
 
技術創新上，開發關鍵技術，輔導學生新創公司，第一家以設計為導向，現

正籌備 2015 成立第二家科技文創公司，將技術導入市場與商業營運，除建構

商業模式外，也建立理論應用於實務之實質效益。 



 
社會影響上，協助產業界之具體效益有協助研勤科技 PAPAGO 股份有限公司

簡良益董事長撰寫與申請經濟部科專計畫，並擔任研勤科技顧問，以及 APP
建置與市場調查成效評估之委託研究共同主持人。另外，亦擔任經濟部中小

企業處科技施政與創新輔導策略會議專家委員，由創業組依據行政院核定「青

年創業專案」的推動方向，結合財務融通組運用巨量資料分析技術建立新型

態與創新事業之投資評估模式以及經營輔導組運用智慧聯網推動中小企業跨

領域科技加值應用等計畫，協助擬定以「我國科技創新創業生態圈發展計畫-
打造創造型經濟出海口」為主軸，完成規劃 105 年度政府科技發展計畫政策

預算計畫構想說明書。針對創業組所提 105 年度政策性科專計畫主軸所衍生

包括「協助創意創新跨越事業化與商品化鴻溝」、「以市場需求觀點鼓勵創新

創業」與「科技加值應用如何導入中小企業創造價值」等三大缺口，由政策

規劃組協助籌備策略會議，邀請產、學、研等各界專家學者共同討論並提供

建言，俾利後續計畫推動與落實。後學我代表學界提供我實驗室關鍵技術開

發技術應用之可能。以及擔任經濟部中小企業處「新興中小企業創新服務加

值計畫」審查委員，以及實質輔導訪視委員，提供一芝軒企業有限公司(電動

玩具槍)朱振堂總經理(負責人) 運用社群行銷再創商品熱度輔導案、以及河岸

留言公司林正如老師董事長(負責人)視訊科技創造新媒體輔導案建議與方

向。主要提供科學知識與工程技術如何結合社群平台與數位內容、視訊科技

多媒體等技術融入其商業模式。並協助瑞昱半導體公司大數據資料庫後台實

施成效分析，包含非凡頻道 APP 與霹靂布袋戲 APP 關鍵技術搜尋等技術分

析服務。 
 
在研究價值除可增進學術積累與教學精進外，在應用的未來產值是可預期

的。除建立新創公司鼓勵學生創業，也能將技術深化轉化為商品推廣於社會

大眾。 
 

 


