
台灣首府大學執行教育部高等教育深耕計畫 

各項子計畫成果報告 
 

注 

意 

事 

項 

◎本表請於執行完竣後１５日內繳交。 

◎執行名稱：請填寫與企劃書相同之名稱。 

◎執行面向：請勾選與執行名稱相符之項目，可複選。 

◎執行日期：請以「民國」紀年填寫。 

◎執行時間：請以「２４小時制」填寫。 

◎內容簡述：請以５０字以內之內容說明執行內容。 

◎執行成果：請以新聞稿（大約８００字）格式撰寫，必須包含執行日期、執行單位、執行宗旨、執行情形、執行成效、反思檢討等內容。 

◎執行成效：必須包含質化、量化之執行成效。 

◎執行照片：請檢附至少６張照片並說明內容；請將照片原始檔寄至 dean@tsu.edu.tw 。 

◎附件資料：請檢附與執行名稱之相關資料並依序標註序號。 
 

執行

面向 

■ ■ □ □ 

落實教學創新 發展學校特色 提升高教公共性 善盡社會責任 

執行

名稱 
行動裝置遊戲設計人才培育計畫 

執行

日期 
110 年 4 月 25 日～110 年 6 月 6 日 執行時間  8 時 00 分～ 19 時 30 分 

執行

地點 
致勤樓 TA408電腦教室 

執行

單位 

主辦單位 台灣首府大學高等教育深耕計畫辦公室 

協辦單位 資訊與多媒體設計學系 

內容

簡述 

電玩遊戲開發在現代的娛樂產業中是一個非常熱門的主題。學習如何製作遊戲不僅能讓同學

體驗到製作遊戲的樂趣，更可以協助同學在成為遊戲業這個新興熱門市場的從業人才上跨出

第一步。本計畫教授課程包含行動裝置遊戲設計、數位影音創作、資訊安全導論、虛擬實境

等，主要培育學員獲得遊戲設計、場景設計、影音編排及資安運用等能力。 

執行

成果 

執行方式主要透過課程教學與實際線上操作相互搭配，並透過個案來引導同學，以增加同學

實作經驗。 

課程安排如下： 

合計 6天，共 72節課。 

 

上課時間 課程名稱 授課老師 

4月 25日 1-6節 行動裝置遊戲設計 陳擎文老師 

4月 25日 7-12節 資訊安全導論 楊振銘老師 

5月 2 日 1-6節 數位影音創作 洪龍成老師 

5月 2 日 7-12節 虛擬實境 謝慧民老師 

5月 16日 1-6節 行動裝置遊戲設計 陳擎文老師 

5月 16日 7-12節 資訊安全導論 楊振銘老師 

5月 23日 1-6節 數位影音創作 洪龍成老師 

5月 23日 7-12節 虛擬實境 謝慧民老師 

5月 30日 1-6節 行動裝置遊戲設計 陳擎文老師 

5月 30日 7-12節 資訊安全導論 楊振銘老師 

6月 6 日 1-6節 數位影音創作 洪龍成老師 

6月 6 日 7-12節 虛擬實境 謝慧民老師 



同學在課程結束時表示諸多的感想，以下為同學對於本研習課程的看法： 

1.參與本次活動對於將來畢業後找工作更有目標。 

2.原本對於遊戲設計一點都不懂透過上課後對這個有初步了解。 

3.原來遊戲設計包含這麼多步驟這是以前都不知的 

4.老師人很好，上課內容很簡單又清楚 

5.雖然設計遊戲步驟很多也複雜，但是只要有一顆熱忱的心就會做出好的遊戲，老師的解釋

也很清楚，讓人明白。 

6.設計課程讓我學到遊戲設計如何在裝置上。 

7.活動安排的時間很好，課程也很棒，內容也清楚，提升了我對遊戲的認知。 

8.遊戲的種類很多，但要設計到在行動裝置上不當機要試很多次，讓我了解到不段的改變和

創新。 

9.老師說話很詳細，說的也聽的懂。 

10.我蠻喜歡創新遊戲的內容，不然台灣的遊戲太多很類似別的國內國外的，我自己也想要

設計出一個遊戲，來符合創新。 

執行

成效 

辦理場次 1 參與人數 10 平均滿意度 90% 

量化指標：1.透過本次活動讓學生在行動裝置遊戲設計之興趣提升 30%。 

          2.透過本次活動讓學生在自我創新觀念之程度提升 30%。 

質性指標：訓練學生獲得遊戲設計、場景設計、影音編排及資安運用等能力。 

檢討

事項 

◎針對本子計畫之執行過程進行檢核並提出改善或建議事項：（請條列式說明） 

1.電腦設備需要改善。 

2.課程時間有點緊湊。 

3.同學反應練習時間不足。 

 

執行

照片 

  
▲4月 25日 1-6節 ▲4月 25日 1-6節 



  

4月 25日 7-12節 4月 25日 7-12節 

  
5月 2 日 1-6節 5月 2 日 1-6節 

  
5月 2 日 7-12節 5月 2 日 7-12節 

  

5月 16 日 1-6節 5月 16 日 1-6節 



  
5月 16 日 7-12節 5月 16 日 7-12節 

  
5月 23日 1-6節 5月 23 日 1-6節 

  
5月 23日 7-12節 5月 23日 7-12節 



  
5月 30日 1-6節 5月 30日 7-12節 

  
5月 30日 7-12節 5月 30日 7-12節 

  
6月 6日 1-6節 6月 6日 1-6節 

  
6月 6日 7-12節 6月 6日 7-12節 

附件

資料 

【附件一】活動海報 

【附件二】活動問卷 

【附件三】問卷分析 

【附件四】簽到表 
 



附件一 活動海報 

 

 

 



附件二 活動問卷 

 

《 台 灣 首 府 大 學 執 行 教 育 部 高 等 教 育 深 耕 計 畫 》 

特色人才培育計畫 

【回饋問卷】 
您好： 

  感謝您參與本活動！期盼本活動能夠讓您有所收穫。煩請您撥冗填寫回饋問卷，針對本活動給予

評價，並提供寶貴的意見與建議。本問卷之填答內容僅供數據統計與未來辦理相關活動參考之用，敬

請放心填答！ 

敬祝 平安喜樂 

                      台灣首府大學高等教育深耕計畫辦公室 敬啟 

                    
活動名稱 行動裝置遊戲設計人才培育計畫 

活動日期 110年 6月 7日 

一、基本資料： 

    1.就讀年級： 

   □大一 □大二 □大三 □大四 □其他：       

  2.就讀系所： 

   □教研所 □幼教系 □休閒系 □休資系 □企管系   

   □資多系 □觀光系 □餐旅系 □烘焙系 □飯店系 

二、活動評價： 

項目 

評量 

（低）← — — — →（高） 

１ ２ ３ ４ ５ 

1.活動時間安排得宜      

2.活動場地配置恰當      

3.活動主題符合自身需求      

4.我認為講師在教學過程中具專業知識      

5.我對講師在實務操作之教導能力感到滿意      

6.我對所教授內容之實用性感到滿意      

7.參與本活動有助於增進個人專業技能並應用於實務上      

8.參與本活動有助於我瞭解相關產業最新發展趨勢      

9.參與本活動對我日後考取相關證照有所助益      

10.對於本活動之整體滿意程度      

 

 

 

 



三、自我評價 

項目 

評量 

（低）← — — — →（高） 

20% 30% 40% 50% 60% 

1.透過本次活動自己在行動裝置遊戲設計之認識的提升      

2.透過本次活動自己在行動裝置遊戲設計之興趣提升      

3.透過本次活動自己在自我創新觀念之認識的提升      

4. 透過本次活動自我創新觀念之程度提升      

5. 透過本次活動對於行動裝置遊戲設計喜好提升      

 

三、參與本活動之心得、感想與收穫或其他建議：【必填】 

 

 

 

 

 

 

【問卷結束】 

感謝填答！煩請逕交工作人員。 

 

 



附件三 問卷分析 

 活動評價： 

項目 平均滿意度(1-5) 

1.活動時間安排得宜 4.9 

2.活動場地配置恰當 4.9 

3.活動主題符合自身需求 4.9 

4.我認為講師在教學過程中具專業知識 4.9 

5.我對講師在實務操作之教導能力感到滿意 4.8 

6.我對所教授內容之實用性感到滿意 4.9 

7.參與本活動有助於增進個人專業技能並應用於實務上 5 

8.參與本活動有助於我瞭解相關產業最新發展趨勢 5 

9.參與本活動對我日後考取相關證照有所助益 4.8 

10.對於本活動之整體滿意程度 5 

 自我評價 

項目 平均成長率(20%-60%) 

1.透過本次活動自己在行動裝置遊戲設計之認識的提升 37% 

2.透過本次活動自己在行動裝置遊戲設計之興趣提升 39% 

3.透過本次活動自己在自我創新觀念之認識的提升 39% 

4. 透過本次活動自我創新觀念之程度提升 38% 

5. 透過本次活動對於行動裝置遊戲設計喜好提升 40% 

 參與本活動之心得、感想與收穫或其他建議：【必填】 

1.參與本次活動對於將來畢業後找工作更有目標。 

2.原本對於遊戲設計一點都不懂透過上課後對這個有初步了解。 

3.原來遊戲設計包含這麼多步驟這是以前都不知的 

4.老師人很好，上課內容很簡單又清楚 

5.雖然設計遊戲步驟很多也複雜，但是只要有一顆熱忱的心就會做出好的遊戲，老師的解釋也很

清楚，讓人明白。 

6.設計課程讓我學到遊戲設計如何在裝置上。 

7.活動安排的時間很好，課程也很棒，內容也清楚，提升了我對遊戲的認知。 

8.遊戲的種類很多，但要設計到在行動裝置上不當機要試很多次，讓我了解到不段的改變和創

新。 

9.老師說話很詳細，說的也聽的懂。 

10.我蠻喜歡創新遊戲的內容，不然台灣的遊戲太多很類似別的國內國外的，我自己也想要設計

出一個遊戲，來符合創新。 

 



附件四 簽到表 

 

 

 





 



 



 



 



 



 



 



 



 


