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亞東學校財團法人亞東科技大學 

114 年度教材編纂暨教具製作 

結案報告 



114 年 教材編纂與教具製作補助 結案報告(113-2學期) 

教 師 姓 名 蘇 木 川 系所、單位 工商業設計系 

課 程 名 稱 產品開發與流程設計 

申 請 類 別 

( 詳 細 類 別 ) 

靜態式數位教材 
□題庫編纂 

□PPT、講義之靜態式自學教材 

動態影音式數位教材 

□線上題庫系統         □電子書 

□PPT自學教材(錄音講解) 

□串流影音式自學教材 

教案設計式教材開發 ■創新創意教案設計     □即時互動教學教案設計 

教具製作 □實體教具(教師自行開發) 

重 點 發 展 

教 材 特 色 
□專業課程之 全英語教學 或 EMI教學  

發 展 特 色 

( 需 擇 一 ) 

□資通訊  □健康照護 □紡織產業與創新育成 □教師著作出版品 ISBN_____ 

■五創(創新、創意、創造、創客、創業)   □PBL教材導向   

提升教學品質之量化成果（與舊課程比較） 

量化成果可藉由學校之期末課程意見調查來呈現出學生對於本課程之量化成果。 

亞東科技大學 111 學年度第 2 學期 期末課程學生意見調查表 
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提升教學品質之質性成果（與舊課程比較） 

本學期課程實施內容為先進行相關產品開發流程所需注意的事項及開發過程中可能遭遇的問題進

行簡報式教學為期約 9週，待學生對於產品開發流程有一定了解後，藉由心智圖引導學生如何去

收集到自己想樣的資訊進行後續之創意思考與產品開發。 

 

1. 以燈具或桌遊設計為出發點，教導學生如何從心智圖之觀點重新思索設計問題點，從使用者、

使用場合、現有功能、及其他可共參考的出發點進行分析探討，如下圖 1。 

 

 
圖 1：心智圖 

 
 
2 產品功能與設計目的之描述 

依據上述之心智圖分析結果，進行主題式之產品功能及目的的描述及修正，並收集相

關市面之相關商品資訊。 



。 
 

圖 2：資料收集與分析 

 

  

 
圖 3：現有市面之相關產品 



             
3 產品設計 
依據功能及目的進行相關之造型設計及規劃如圖 4 所示。 

 
 

      

圖 4：產品之功能及目的規劃 
 
 
4 進行 3D 或 AI 模擬之產品設計 
利用市面之 3D 設計軟體或 AI 模擬器來建立 3D 外觀。 

 

 
圖 5：AI 模擬產品之場景圖 

 



 
 

 

     
 

圖 6：產品之立體圖 
 
5 產品表版說明 

產品功能說明如圖 7、8、9 所示。 

 

 

圖 7：產品說明-1 
 



  

 

圖 8：產品說明-2 
 
 

 
圖 9：產品說明-3 

  



學習成效評估檢討與後續補充事項 

本學期訓練學生從心智圖去尋找問題，學生學習成效不錯，但在學習過程中，學生遭遇如何設定

問題參數，因此在搜尋問題點時需花費較多時間。此外因藉由 AI模擬 3D軟體，可縮短部分造型

的設計思考時間，但因初次練習 AI軟體，致使部分學生一度無法將產品之外觀造型無法順利產

生，遭遇極大挫折，雖最後都將其克服，但也對學生留下深刻印象及學習一項新的軟體使用技

巧。 

另外學生學習及製作過程中，將系教學之核心競爭能力導入於課程之設計，以確保學生核心競爭

力，最後輔以學生之作品加以驗證學習成果。 

補充附件（教材檔案網址、活動紀錄、教具放置地點…等補充成果，視情況可另附）  
成果擺放於元智大樓 4樓工商業設計系之走樓櫥窗供師生參觀及教學觀摩使用 

繳交附件列表 (含電子檔內容目錄 ) 請依照規定繳交  
學習成效作品電子檔 

成果照片 (教具照片  請再附照片原始檔案  ) 

  

作品 1-手繪稿(燈具設計) 作品 1-AI 生成圖(燈具設計) 

 
 

作品 2-手繪稿(燈具設計) 作品 2-AI 生成圖(燈具設計) 



  
作品 3-遊戲卡牌(桌遊設計) 作品 3-遊戲卡牌(桌遊設計) 

 

 

作品 4-遊戲卡牌(桌遊設計) 作品 4-遊戲卡牌(桌遊設計) 

 
  



114 年 教材編纂與教具製作補助 結案資料 自審表(113-2 學期) 

結 

案 

資 

料 

確 

認 

請依照申請類別 自審結案相關資料，相關定義與分類 
，請參閱 教材編纂、教具製作 之 分類與補助金額表(113-2) 

類別 細項類別 繳交資料 ( 方框□ 為 必交之結案資料)  

所有類別皆需繳交 結案報告 
a. ■ 結案報告(需含學習成效問卷) 

附註：可自行設計與統計 或 提供每學期課程學生學習評量 

靜態式 

數位教材 

(上限 20000

元) 

□ 題庫編纂  
b.□ 題庫電子檔 (100題以上) 

c.□ 題庫解答(含解說)  附註：b.c.項可合併 

□ 自學式教材 

(靜態講義) 

b.□ PPT 或 講義電子檔 (12週以上自學教材講義，並提供週

次與章節列表)  

動態影音式 

數位教材 

(上限 40000

元) 

□線上題庫系統         

b.□ 動態式題庫 或 線上題庫系統檔案(需可單獨運作，系統

程式檔需提供存查) 

c.□ 線上題庫系統：網址__________________ 

附註：b.c.可擇一，如為線上題庫網址，需可連結並執行，且

必須維持系統 3年以上運作。 

□PPT 自學教材 

(錄音講解) 

b.□ PPT自學教材檔案(9週以上課程，教師錄音講解總時長需

滿 3小時，並提供週次與章節列表) 

□串流影音式 

自學教材   

b.□ 串流影音式自學教材檔案(教材影片總時長需滿 6小時以

上，並需剪輯整理，非上課錄影) 

□電子書 
b.□ 電子書(須可以獨立執行檔案) 

(9週以上課程，須為獨立執行檔案，非影片) 

教案設計式 

教材開發 

(上限 40000

元) 

■創新創意 

教案設計 

b. ■ 教案開發 設計文件 或 搭配教案課程之數位教材(擇一) 

c. ■ 執行教案開發之 活動照片 (10張以上，請提供原始檔) 

e. ■ 執行教案開發之 影音資料 (5分鐘以上) 

f.○ 教案發展之其他資料 與 電子檔(可自行提供)。 

附註：請勿直接提供學生成果或作品，如提供雲端資料，需可

連結並執行，且必須維持系統 3年以上運作 

□即時互動 

教學教案設計 

教具製作 

(上限 60000

元) 

□實體教具 

(教師自行開發)  

b.□ 教具成品，保存地點：_____________________ 

(需為實體教具，由老師自行保管 3年，訪視、成果發表或展示

時須提供) 

c.□ 教具照片 (10張以上，請提供原始檔案) 

d.□ 搭配教具之教學教材 或 手冊、說明書 

f.□ 教具介紹 或 操作教學影片 (5分鐘以上) 

附註：請勿直接提供學生成果或作品 

重 點 發 展 

教 材 特 色 
□全英語教材 □全英語動態影音式數位教材， 

其 他 補 充 說 明 ○ 其他補充說明或資料，如篇幅不敷使用時，請另增列。 

※請 自行審查 結案資料是否完善，並將此表附於 結案報告 內繳交。 

 


