
 

 

表格 2-5 

111-2健行科技大學"創新教學"課程學習成效評量 
調查結果統計表 

課程名稱 設計史 

課號/班別 
____DM0155___________ /■甲 □乙 □丙 □丁 □

___ 

課程類別 
■ 教學創新課程 □ 開放式線上課程 

□ 數位教材課程 □ 業師協同教學課程 

班級人數 （ 54 ）人 

實收份數 （ 30 ）份  前 

課程前、後測學習成效調查結果 

前、後測結果提升人數 （ 18 ）人 

前、後測結果持平人數 （ 11 ）人 

前、後測結果下降人數 （ 1 ）人 

合計 （ 30 ）人 

 （請確認調查結果總人數是否等於實收份數，謝謝您！） 

其它補充 
 

 

 



 

 

表格 2-6 

健行科技大學教學創新成果報告 

教師基本資料 

單位 數位多媒體設計 授課教師 羅之維 

分機 5112 E-mail Joylo810@uch.edu.tw 

課程基本資料 

課程名稱 設計史 課號 DM0115 

授課學期 1112 授課班級 數媒一甲 

授課人數 54 必／選修 ■必修  □選修 

1. 課程策略及特色 

增加互動性教學策略，如 問答，並贈送與課程內容風格相關的禮品以提升學生的學習動

機及成效。

調整理論教學及實作案例操作比例，强化實務應用能力。

鼓勵學生共組團隊，培養分工合作默契並累積合作經驗。

藉由問題 任務導向教學，和教師深度參與與輔導的方式，激發學生學習之意願及興趣。

將學習成果應用於生活產品設計，建立商業設計之初步概念。

優秀作品將選拔至台北華山文創園區參與展出，累積學生創新創業的能量。

 

2. 教學計畫 

許多人會認為設計史必定是在課堂上講授歷史的課。然而，這樣的教學方式對於疫後的學生世

代，教學成果非常有限。我已在健行數媒系任教三年，對這裡的學生已經有相當的認識，深知若只

是放放影片，在講台上照 PPT 講課，再用考試與報告來衡量學生吸收程度，不但會讓聽眾上課會打

瞌睡，學生大概也學不到甚麼東西。 

因此這一學期，我申請了教學創新計劃，決心為這堂注定無聊的課程做一點改變。畢竟設計史

對學設計的同學太重要了。 

 

一、設計史的重要性： 

設計史這堂課主要闡述古代藝術和現代設計史的起源與演變，從古埃及藝術，希臘羅馬藝術，

中古基督教藝術，文藝復興，巴洛克藝術談到19世紀末工業革命開始的各階段的設計風格，以及當

時世界的重要事件與發明，也探討藝術與設計的美感原則。 

 

期待能藉由認識設計史上的經典設計作品，來拓展學生的世界觀和培養其審美的眼光。期待本

課程中介紹的知識，能擴展學生的視野，增加未來學生專業工作中與資深設計師合作的內涵，並培

養其獨立思考的眼光。 



 

 

 

二、設計史的課程創新部分： 

本課程創新的部分大致可以以四個面向來說明。分別是：教學目標、課堂講授、成績考核、校

外教學。 

 

(一)教學目標：能深度鑑賞其中一兩個設計風格，並能以其中一種風格來設計期末作品 

首先，我知道針對設計史這樣培育素養及內涵的課程，期待學生強記既廣又多的知識是不

實際也沒有必要的。藝術素養和知識的內化是靠時間的累積。因此，我設定的目標是讓學生了

解設計史的脈絡，知道一種風格是從何而來，如何看出風格和風格的差異，當時以及現代有哪

些名作可以歸類於這種風格。 

此外，我希望學生能選擇以古今中外的任何一種風格來設計一件文創商品。 

我認為，當你設計出一件文創商品，能說出這件作品的風格類似於哪一種設計史上的風

格，那就必定完全理解，融會貴通並且掌握了這種風格的內涵與形式。 

 

(二)課堂講授 

雖然放放影片，在講台上照 PPT 講課，再用考試與報告來衡量學生吸收程度很難達到理想

的學習成效。但是，課堂上講授的知識仍然是充實學生內在涵養的重要方式。 

 

(1) Kahoot!互動教學 

為了提升學生的學習興趣，我加入了課堂互動的教學策略，包括講解完每個風格後，安

排以 Kahoot!問答遊戲來讓學生搶答，深化學生對歷史大事及各階段歷史風格的認識，搶答分

數最高的學生將得到與當階段風格或歷史事件相關的禮品。用互動教學及觀摩現代設計品來加

深學生對當堂課授課內容的印象。 

(2) 角色轉換：分組報告 

在期中考之前，我是主要的授課者。期中考之後，我讓學生依照現代設計史的各種流

派，做分組報告，讓學生學習蒐集資訊，並分享他們對這些流派的認識。我知道，被動地學習

知識，不但能吸收的有限，強記並只重視考試成績的結果，也很容易就把學到的還給老師。我

希望藉由交換角色的方式，讓他們至少對其中一種現代設計史的流派知之甚詳，以此為基礎，

來認識其他與此流派相同或相異的設計風格。 

 

(三)成績考核 

(1) 教師深度參與分組報告以了解學生個別的學習狀況 

多年的授課經驗告訴我，學生畢竟是學生，上台報告的經驗有限。如果我只是分組，安排

時間讓學生上台，會有兩個缺點： 

i. 分工不均，評分難以公正。一般小組作業總是有同學非常認真，有同學甚麼都不



 

 

做。授課老師不會知道他們誰做得多誰做得少。就算分組分工很公平，也常因為大家只專注

於自己分工的項目，以致於成員對簡報的整體內容認識有限。 

ii. 口頭報告的品質不良。 上台報告的同學常常並不負責蒐集資料或是製作 PPT，

所以多以唸稿的方式報告，同時也難免因緊張或準備不足而無法有良好的表現，台下的學生

專注力本就不足，台上的講者是老師都無法專心聽講了，更遑論台上是簡報能力有限的同學

了呢! 

 

為了改善上面的問題，我用教師深度參與分組報告，來了解學生個別的學習狀況 

我在每次上課前兩天，都安排計將分組的同學來找我模擬報告至少一次，讓我可以針

對他們簡報中不足之處加以指導及修正。除了讓著重分工的小組報告有一次整組聚焦的討

論，也藉此充分了解每一位成員在小組中的分工，確認分數的公平性。其次，也利用這個機

會指導學生口頭報告的眉角，讓上台報告的同學不但成為最深入了解簡報內容的一位，也學

習到抓住人心的簡報技術。 

 

(2) 實作代替考試 

前面有提過，期末的作業，我希望學生能選擇以古今中外的任何一種風格來設計一件文創

商品。 

本人正好也是數媒系一甲同學「數位影像處裡」課程的任教老師，為了深化學生對「設計

史」的認識與應用於設計專業的能力，我和蜜可魯工作室的廠商合作，讓學生選擇一段設計史

的風格，利用 Photoshop 設計與當階段設計風格相對應的圖樣， 製作出一件文創商品。我認

為，當你設計出一件文創商品，能說出這件作品的風格類似於哪一種設計史上的風格，那就必

定完全理解，融會貴通並且掌握了這種風格的內涵與形式。 

 

我也將邀請了文創產業界業師林宗憲來校授課，一方面分享文創商品設計專業的知識及與

廠商合作的注意事項，也讓業師為我們挑選出文創商品展中優秀的作品，參與旗下公司於十二

月在華山文創園區的展出。 

 

（四）校外教學：參訪2023台北國際禮品文具展 

為了讓充實同學對文創商品種類和各種風格的見識，我們特別安排了一堂課前往台北參

訪 2023 台北國際禮品文具暨文創展。開拓了同學們對當代文創商品的眼界，也提升了同學們

的眼光。同學們要寫心得報告。選擇三個自己喜歡的展品來提出心得和看法。 

 



 

 

3. 評量施實方法(學生學習成效說明) 

 

期中考(50%)：以平時多次 Kahoot!小考代替一次大考 

平時成績(30%)： 校外參訪心得報告及分組口頭報告， 

 平時作業1：至台北世貿中心參訪「台北國際禮品暨文創商品展」。活動安排於112年4月

21日。行前由老師告知學生參訪時要完成的報告，需包括: 

參觀時每人至少拍攝： 

1. 整組同學在展場內的合照。 

2.三樣自己覺得很不錯的設計 

回家作業： 

1. 貼上照片，說明自己對這個展櫃的看法。 

2. 貼上照片，說明自己喜歡這些設計的原因。 

平時作業2: 分組口頭報告 

將同學分成10組，老師指定工業革命後之10種設計風格，由10組同學上台報告。 

每組正式口頭報告前兩周，全組同學和老師相約進行模擬簡報。以確保報告的品

質，並確認小組同學的分工，以確保評分的公平性。 

 

期末創作(20%)：   

期末作品 1：選擇以古今中外的一種風格來設計一件文創商品。 

期末作品2：製作一張個人海報，為自己的文創商品撰寫設計理念。 

 

4. 具體成果 

同學們在課程結束後都完成了一份小組簡報與一份個人作業。小組簡報的內容是現代設

計史的其中一種風格。由全組分工，有人蒐集資料，有人指製作簡報，有人上台報告，有人

為課後 Kahoot!複習出題。加上和老師的模擬報告，我能確保達到以下的目標：修課同學對

至少一種設計風格有非常深刻的認識和理解。 

接著他們要針對這一種風格製作文創商品的合成示意圖。並製作一張個人海報，為自己

的文創商品撰寫設計理念。這是為了確認同學不但認識了這種風格的意義和特色，也有能力

模仿這種設計風格製作創新的設計。 

另一方面，我和蜜可魯工作室的廠商合作，邀請文創產業界業師林宗憲來校授課，一方面

分享文創商品設計專業的知識及與廠商合作的注意事項，也讓業師為我們挑選出文創商品展中

優秀的作品，參與蜜可魯工作室十二月在華山文創園區的展出。 

 



 

 

5. 本教學創新課程之後續影響 

1. 本課程同學在本課程中，實際體驗業界製作商品時與平面設計師合作的部份流程。認識工廠

對插圖素材的要求。以了解學習 Adobe Photoshop 操作可以製作許多有意義的創作。 

2. 本課程完成後，學生已初步了解業界與平面工廠對插圖素材的要求，期末作業表現優良者，

將獲得 500 元設計費，暑期將繼續把設計好的圖樣修改後交給廠商製作，實際與廠商溝通並

進行文創商品製作。 

3. 本課程完成後，輔導有意願的學生暑期至業師的文創公司實習了解文創商品創業及展出的實

務流程。目前有意願的學生有 5 人。 

4. 本課程業師林宗憲將與羅之維老師產學合作，暑假精修並量產的作品，將於112 年12 月於華山文創園

區展出。 

活動照片 

 
全部參訪師生大合照。  

展場設計，這家廠商非常有趣。以紙材來裁切成各

種桌遊產品及包裝盒。我們發現展場設計得顯眼，

例如色彩鮮明或是有醒目焦點，可以吸引人群前來

觀看內容。如果受限於展場本身的大小，可以依賴

行銷人員拉客的方式，達到讓訪客觀展的目的。 

 

 
參加的廠商展出過去許多作品，也提供客製化的服

務，有些廠商甚至設計了網路平台，讓客戶設計品

 
這一家廠商製作的文創品非常精美，會很想讓人掏

錢購買。嫆學生充分感紹到美感行銷的力量。台灣

特有花卉的 IP 形象也很像本系”專題製作”的宗旨。



 

 

可以在收到訂單後再製作，於五天內製作完成，達

到零成本零庫存的目標。很適合推廣給數媒系同學

創新創業。 

可以提供給學生製作專題的靈感。 

  

照片說明：業師課堂講授文創商品展及 

製作的經驗談 

照片說明：業師課堂講授文創商品展及 

製作的經驗談 

    

照片說明：業師說明文創商品製作與量產的注意事

項 

 

照片說明：業師小組指導 

  

 
 

照片說明：業師說明文創商品製作與量產的注意事

項 

 

照片說明：業師與授課老師進行小組指導 

 

  

 
 

 



 

 

  

照片說明：授課教師贈送以包浩斯風格設計之捷運

口罩 
照片說明：業師與授課老師進行小組指導 

  

照片說明：授課教師利用 Kahoot!互動遊戲深化學生

的記憶，以及進行平時成績的評量 

照片說明：授課教師指導學生以 PS 合成並設計文

創商品及期末作業。 

 
 

照片說明：學生期末作品(普普風)  照片說明：學生期末作品(新藝術風格) 

 

 

  

 

 

 



 

 

 

 

照片說明：學生期末作品(新藝術風) 照片說明：學生期末作品(立體派) 

 

 

照片說明：學生期末海報(新藝術風) 照片說明：學生期末海報(新藝術風) 

 

 

 

 

 

 



 

 

  

學生期末海報(後現代) 學生期末海報(超現實主義) 

5. 附件檢核 

■申請表 

■成果報告(書面) 

■成果報告(影音) 

■課程教材：講義、投影片 

■課程回饋意見表 

■回饋意見分析 

□其他 

 

  



 

 

 

課程回饋意見調查結果統計表 

課程名稱 DM0115 

學  期 1112 

授課教師 羅之維 

應收份數 ( 47  )份 

實收份數 ( 42 )份 

有效份數 ( 42 )份 

回饋結果 

激發更多想法 4.128205128 

提升學習興趣和動機 4.025641026 

對於學習有顯著幫助 4.025641026 

教學內容有達到預期 4.025641026 

創新教學比傳統式教學生動活

潑 
4.128205128 

希望能有更多類似創新創意課

程 
4.128205128 

上述結果整體平均 4.14666667 

(5 級距，5 分為非常滿意，1 分為極不滿意) 

課程意見 

優 點 
 校外參訪很有趣 

 了解了文創商品設計的方法 

 想要拿設計費 

缺 點  沒有 

其他建議 
 希望能多一點這樣的課程 

 

 

 


