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壹、課程設計理念 

 

    為符合 103 年的十二年國民基本教育計畫，以五育均衡發展為教育理念，為

了落實美感，教育部設定 103 為美感教育年，藉教育的推廣讓大家注意到生活周

遭有很多美的事物是無所不在，啟發學生的感知能力去觀察和感受。 

    生活上的美無所不在、種類繁多，而現今的生活更有追求便利和品質的趨向，

因而運用「設計」改造日常的用具使生活更美好，像是手機、家具、餐具等等的

設計改變，或是越來越多的特色商店、文創商品店更是顯而易見的例子，因此，

選擇以「產品設計」為課程單元主題，啟發學生對於生活中的物品設計美學的興

趣。 

    現代的生活與設計息息相關，更值得讓學生去注意和觀察感受藉課程讓學生

認識「設計」是甚麼？了解到其是一種問題解決，解決生活上的不便和問題來提

升生活品質，本課程期待透過「引導」的方式，啟發學生創造力，以情境問題鼓

勵學生運用觀察法發現問題的需求，以及創意思考問題解決的可能性。 

    課程實施以小組討論進行，模擬設計團隊的集思廣益、分工合作，激發學生

創意思考、合作學習。希望藉由課程的實施，使學生了解設計與生活的緊密性，

產生興趣，發現每天生活中的美好設計。 

 

 



貳、教學活動設計架構 

一、單元架構圖 
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二、教學內容 

單元名稱 創意品‧設計物 教學對象：國中七、八年級 

教學時間 六節課 共 150 分鐘 教學設計者：黃顯茜 

教學媒體 筆電、單槍、教師自編教材簡報、學習單、討論單、繪圖紙 

教學策略 講述法、討論問答法、小組討論 

教學聯絡 翰林版藝術與人文二上視覺藝術第一課文明與設計 

教學目標 單元目標 對應行為目標 

1. 理解設計的與文明之間的關聯。 

2. 介紹現代設計的發展與創意，建立

「美學價值」新觀念。 

3. 增進鑑賞設計美的能力，以提高生

活品質。 

4. 嘗試創意產品設計。 

 

1-4-1 瞭解藝術創作與社會文化的

關係，表現獨立的思考能力，嘗試多

元的藝術創作。 

1-4-4 結合藝術與科技媒體，設計製

作生活應用及傳達訊息的作品。 

2-4-5 鑑賞各種自然物、人造物與藝

術作品，分析其美感與文化特質。 

4-3-5 能利用搜尋引擎及搜尋技巧

尋找合適的網路資源 

5-4-5 能應用資訊及網路科技，培養

合作與主動學習的能力。 

教學活動 時間 

 

《設計與生活》 

兩節課 90 分鐘 

  

◎引起動機 

1. 教師播放自編教材簡報《創意品‧設計物》之「設計與生活」 

提問：想一想，在我們周遭生活中，有沒有哪些東西是與過去不一樣、

且具新意的東西呢?他們哪裡不一樣?為什麼會有這樣改變? 

2. 教師舉例：電話的演變，造型上的大小、功能上的便利變化。 

3. 請學生舉手回答，歸納學生的想法引導至分類為「食衣住行」基本

生活的需求。 

 

◎發展活動 

【文明的演變】 

1. 介紹以前與現代「食衣住行」文明的變化。 

2. 歸納出因時代的變遷，人們生活型態的改變，需透過設計來滿足時

下的需求。 

 

 

 

 

 

10 分鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

5 分鐘 

 

 

 

 



【設計是甚麼?】 

1. 介紹「設計是甚麼?」 

  (1) 設計的過程：構想 idea→企劃 plan→圖面 draw   

  (2) 設計的領域：藝術、經濟、技術 

  (3) 設計的種類：平面、立體兩大類 

  (4) 設計就是解決問題 

 

【設計思考法 1】 

1. 問題回答 

提問：在家裡面的老人或小孩，容易施力不便或是力氣小，常會有

拖拉椅子的不方便，該如何用點巧思，解決不方便呢? 

2. 學生舉手回答，引導至瞭解設計就是解決問題。 

3. 設計思考─情境問題 (發下小組討論單) 

問題：一間老舊的校舍、長滿樹木的幼稚園，加上少子化的壓力，

應該如何和建築新穎、設備齊全的新建築幼稚園競爭？ 

(1) 引導學生如何進行討論： 

‧使用者的需求是什麼?  

‧想看看增加哪些設備、活動能吸引和滿足使用者需求? 

‧現有的條件可以保留什麼? 捨棄什麼? 

(2) 進行小組討論 5 分鐘，將其討論結果寫於小組討論單上。 

(3) 小組推派一位同學，上台發表小組討論結果，教師給予回應。 

4. 教師介紹設計案例：日本東京富士幼稚園。 

5. 引導學生了解設計思考(一)：滿足使用者的需求。 

 

【設計思考法 2】 

1. 設計思考─創意合體 A+B=C 

問題：想一想，有甚麼兩個用品的功能結合一起，能變身為更好用、

方便的新用品? 或是分析周遭的物品，是由兩個功能結合而來的? 

(1) 教師舉出例子：擦地拖鞋、門與桌球桌 

   (2) 進行小組討論 5 分鐘，將其討論結果寫於小組討論單上。 

   (3) 小組推派一位同學，上台發表小組討論結果，教師給予  

      回應。 

2. 引導學生了解設計思考(二)：創意合體，創意思考的來源。 

 

 

 

 

  

5 分鐘 

 

 

 

 

 

 

25 分鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

20 分鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



【好的設計】 

1. 教師介紹產品設計。 

提問：想想看，一個產品擁有怎樣的條件，對你來說是一種好的設計? 會

吸引你、增加你購買的意願? 

  (1) 進行小組討論 5 分鐘，將其討論結果寫於小組討論單上。 

  (2) 一組講三個，講過的其他組不能再講，激發學生想法。 

2. 教師歸納總結。 

 

◎綜合活動 

1. 教師總結設計與生活息息相關，回應先前引導的文明改變。 

2. 收小組討論單 

3. 預告下堂課的內容 

 

 

《產品設計的力與美》 

一節課 45 分鐘 

 

◎引起動機 

1. 回憶上堂課的內容：設計思考、好的設計。 

2. 教師播放自編教材簡報《創意品‧設計物》之「產品設計的力與美」 

3. 發下小組討論單 

 

◎發展活動 

1. 進行小組討論，模擬設計團隊合作發想。 

【產品設計的美-美感】 

1. 討論問題一： 

    男主外女主內，不再是現代的觀念；家務事應該夫妻互相幫忙、分

擔，如果，想讓更多爸爸願意幫忙帶小嬰兒(散步)，你會如何設計產品，

吸引奶爸來帶小孩? 

  (1) 進行小組討論 5 分鐘，將其討論結果寫於小組討論單上。 

  (2) 小組推派一位同學，上台發表小組討論結果，教師給予  

      回應。 

2. 教師介紹案例：「vRS Mega Man-Pram」 �koda（捷克汽車公司）研發

的一款嬰兒車。 

3. 探討「產品設計的美─美感」，用教師自製簡報介紹產品設計例子。 

  ‧色彩 

  ‧造型 

  ‧質感 

20 分鐘 

 

 

 

 

 

 

 

5 分鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

2 分鐘 

 

 

 

 

 

 

20 分鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



【產品設計的力-功能】 

1. 討論問題一： 

    在家裡面，家具有很多種，有桌子、椅子、凳子、櫃子… 

常常因為擺放、收納造成空間佔位、空間狹小的問題，如果藉由設計能

如何去解決這樣的問題，讓生活更便利? 

  (1) 進行小組討論 5 分鐘，將其討論結果寫於小組討論單上。 

  (2) 小組推派一位同學，上台發表小組討論結果，教師給予  

      回應。 

2. 教師介紹案例：設計師 Orla Reynolds 的家具設計。  

3. 探討「產品設計的力─功能」，用教師自製簡報介紹產品設計例子。 

  ‧便利 

  ‧實用 

  ‧多功能 

  ‧變化性 

 

◎綜合活動 

1.發下學習單作業「產品設計鑑賞」，搜尋產品方向為桌椅、生活家具。 

2.教師預告《創意品‧設計物》的創作主題為：桌椅、生活家具， 

 此學習單為學生蒐集資料，增加創作設計想法。 

3.預告下堂課為學習單的設計交流會。 

 

 

《設計交流會》 

一節課 45 分鐘 

 

◎引起動機 

1. 教師確認學生學習單作業的情況。 

2. 說明設計交流會的進行方式和流程。 

   (1)組內分享(5 分鐘) : 小組內每一位成員輪流向組員介紹。  

   (2)小組內推薦兩位同學不錯的設計鑑賞。 

   (3)各組推薦的兩位同學輪流上台分享及介紹   

   (4)聽眾：聽他人的產品設計鑑賞，於學習單背面寫上其有興趣的產

品介紹，建立聽眾的禮貌：專心聽講。 

 

◎發展活動 

【設計交流會】 

1.進行設計交流會，組內分享→各組推薦分享。 

2.教師給予回應。 

20 分鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3 分鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5 分鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

20 分鐘 

 

 

 



 

【設計的呈現】 

1.複習產品設計。 

2.介紹產品設計圖–三視圖。 

 

【Our 創意品‧設計物】 

1. 教師說明《創意品‧設計物》的創作主題為：桌椅、生活家具。 

2. 介紹課桌椅的設計案例： 

  (1) 「Help Desk」/ NGO 組織 Aarambh 設計 

  (2) CIRCLE /教育部「學校用教室用品設計競賽」優選作品 

3. 說明小組(設計團隊)的工作分配： 

  ‧設計總監(組長)：帶領團隊發想、整合意見、督促進度及產品品質、

回報設計團隊情況 

  ‧文案組(產品功能)：統合小組想法進行設計文案、功能說明(欄)、

產品發表 

  ‧美術組(產品美感)：統合小組想法進行美術設計，繪製產品設計圖。 

 

◎綜合活動 

1.發下小組工作分配表，進行工作分配。 

2.提醒攜帶簡易繪圖用具。 

 

 

《設計 Time》 

兩節課 90 分鐘 

 

◎引起動機 

1. 發下《創意品‧設計物》的學習單與繪圖紙。 

2. 複習先前的設計介紹，引導學生思考。 

  (1)使用者的需求 

  (2)創意合體 

  (3)產品功能 

  (4)產品美感 

 

◎發展活動 

【設計 Time】 

1.進行小組討論。 

2.教師巡視各組，提點引導想法，協助同學文案撰寫、設計繪圖。 

 

 

5 分鐘 

 

 

 

10 分鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5 分鐘 

 

 

 

 

 

 

 

3 分鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

70 分鐘 

 

 

 



 

【產品發表會】 

1.教師說明產品發表會進行方法。 

2.各組發表人上台發表兩分鐘，呈現小組設計圖，介紹設計作品，教師

給予回應。 

 

◎綜合活動 

1.教師說明其班級的設計作品將呈現給其他班同學，由其他班學生進行

投票，選出得票最高的作品。 

 

 

15 分鐘 

 

 

 

 

2 分鐘 

 

教學評量 課程參與 20% 

小組合作 20% 

討論單 15% 

學習單 15% 

創作設計圖 30% (創意發想 50%、文案說明 20%、發表介紹 10%、設計圖 20%)

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



參、教學成果 

一、教學照片 

《設計交流會》組內分享 

   

《設計交流會》各組推薦分享 

 

 



《設計 Time》小組討論 

  
《產品發表會》 

 
《產品發表會》提問 

 

 

 



二、產品設計鑑賞 學習單 





 



三、學生作品 (完整) 

國二 設計產品：《蜂巢世界》 

工作分配自評單 

 

 
 

 



設計發想單 

 

 

 



產品介紹單 

 

 
 



產品設計圖 

 

 



 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

國二 設計產品：《超炫的卡通多功能床》 

工作分配自評單 



 

 
 

設計發想單 



 

 

 
 

產品介紹單 



 

 

 
 

產品設計圖 



 

 
 



 

四、學生作品 (部分) 

《書桌櫃》 

學生考量到空間狹小問題，將書桌和櫃子結合，使其不占空間又實用！ 



 

《折疊床(可變行李箱) – 黑熊造型》 

以攜帶方便為設計方向，並以台灣黑熊為美感設計，提倡動物保育觀念。 

 

《噗噗車電腦桌》 

    學生的設計發想來自於平常玩電腦時常會有人一直叫他們做事，認為不想做

事的方法是遠離現場但又不想離開電腦，因此發想許多功能來新設計電腦桌。 



 
 
 
 
 
 
 
 
 

肆、學生回饋 

◎ 對於設計的認識及想法 





 

◎ 學習心情 

 

◎ 學習團隊合作 



 

伍、教學檢討 

    課程運用學習單、討論問答法、小組討論的方式，引導學生設計發想並鼓勵

學生提出創新有趣的想法，但有時學生的想法會有不切實際、偏離方向等情況，

為了減少狀況發生，教師對於討論問題應設限清楚的條件，並多舉出例子讓學生

能確定方向去思考。而最後產品設計的創作建議不要無主題，會使學生無所適從，

應設於較大的範圍，此教案原先設想是以「課桌椅」為主題(選擇學生生活常使

用的產品)，讓學生以前面教學的設計發想去做創意設計，但發現反而會局限學

生的想法或是各組產出大同小異，因此，修改主題為「生活家具」擴大範圍來增

加思考空間，使學生有比較多物品去發想，如果所選擇的產品設計是同性質的家

具仍可以有不同的呈現，各組在產品的功能、美感有較大的思考空間去發展自己

的特色。 

陸、參考資料 

鄭源錦著，《什麼是好的設計》，臺北市：六合出版社 

佐藤可士和著，《設計就是要解決問題：佐藤可士和的創意思考術》，2012，木馬文化 

 

ㄇㄞˋ點子靈感創意誌 http://www.mydesy.com/ 



Orla Reynolds Design  http://www.orlareynolds.com/ 

INSIDE http://www.inside.com.tw/2013/08/20/design-for-solving-problems 

教育部 數位教學資源入口網 https://isp.moe.edu.tw/ 

http://stuff0421.blogspot.tw/2013/06/chair-design-gold-award.html 

 

 


