
中國文化大學 跨域專長開課規劃 

本單位開設之跨域專長，詳細資料如下表： 

主開課系 社會福利學系 

跨域專長中文名 青少年一起玩知識-AI 導入與運用 

跨域專長英文名 Youth Learning Together: AI Integration and Application 

跨域專長簡稱： 少年服務 

關鍵字： 少年服務、AI 運用 

跨域專長設立宗

旨： 

本跨域專長以「青少年一起玩知識－AI 導入與運用」為核心課程主軸，規劃

六門跨領域特色課程，包含：「健康行為設計：心理學 × AI 的習慣養成實驗

室」、「你比 AI 更聰明：AI 環境的媒體與資訊識讀」、「新興科技與 AI 教育

機器人於青少年扶助教學應用」、「AI 專案企劃與執行」、「創意開玩！青少年 

AI 桌遊設計」及「新興科技與永續發展目標（SDGs）教育於青少年扶助教學應

用」等課程，結合心理、科技、教育、社會關懷與創意思考等多元專業領域。 

本跨域專長旨在引導學生學習 AI 應用相關理論與專業知識，並透過實作導

向課程，培養學生在自我照顧、問題思考、資訊判讀與運用、溝通表達與專案執

行等核心能力。同時，課程強調「做中學、學中做」的實務精神，讓學生在安全

且具引導性的學習情境中，發展面對數位與 AI 時代的關鍵素養。 

透過完整課程修習，學生不僅能深化對青少年發展、科技媒介與社會服務實

務之理論理解，也能實際進入青少年社會福利機構（三重青少年基地）進行互動

實作，將所學應用於真實服務場域，培養兼具科技素養、社會關懷與專業實踐能

力之跨域行動人才。 

 

本跨域專長與本

校重點發展項目

與高教深耕計畫

關鍵能力指標的

關係 

以本校中程校務發展計畫目標之落實跨域整合與適性學習、厚植核心能力及基本

素養為基準，並呼應高教深耕計畫「HELPER 六力」中之人文素養力、溝通領導

力、勇敢實踐力，以及賦能關懷力。 

編號 中/英文課名 課程資料 開課教師 備註 

1 

AI 專案企劃與執行 □人文■社會□自然 姓名：馮翠珍 
上學期實施 

AI-Based Project Development and 
Practice 

■普通教室□專業教室□

其他_______ 
單位：中文系 

2 

創意開玩！青少年 AI 桌遊設計 □人文■社會□自然 姓名：廖明鈺 上學期實施 

Play with Creativity! Youth AI Board 
Game Design 

■普通教室□專業教室□

其他_______ 
單位：社會福利學系 

3 AI 教育機器人青少年扶助教學應用 □人文■社會□自然 姓名：柴昌維 上學期實施 
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AI Educational Robot Teaching 
Application for Youth Support 

■普通教室□專業教室□

其他_______ 

單位：教育與學習科

技學系 

4 

健康行為設計：心理學×AI □人文■社會□自然 姓名：賴雅馨 下學期實施 

Health Behavior Design: A Psychology 
× AI 

■普通教室□專業教室□

其他_______ 

單位：青少年兒童福

利碩士學位學程 

5 

你比 AI 更聰明：AI 環境的 AI 識讀 □人文■社會□自然 姓名：陳慧蓉 下學期實施 

Greater Mind than AI: AI Literacy in 
AI environment 

■普通教室□專業教室□

其他_______ 
單位：新聞系 

6 

科技與永續於青少年扶助教學應用 □人文■社會□自然 姓名：鍾馥蔆 下學期實施 

Application of technology and 
sustainability in youth support and 
education 

■普通教室□專業教室□

其他_______ 

單位：教育與學習科

技學系 

是否跨單位組

成 
□ 否 

■是   

 

          

請說明共同開課單位有 中文系、社福系、教育與學習科技學系、青少

年兒童福利碩士學位學程、新聞系 。 

是否接受主開學系學生修習： 

   □ 否  

   ■ 是。請說明所開課程與原學系課程的差異：原社會福利學系課程

架構中，尚未開設任何與 AI、新興科技、互動科技設計、桌遊設計或

數位媒體素養直接相關之課程。 

*本跨域專長業經 114 年    月    日                                          會議通過。 

 

申請單位主管： 

 
 

 
  



中國文化大學共同科目與通識教育中心 
跨域專長課程教學大綱  

（一課程一份大綱） 
 

課程名稱：中文名稱（英文名稱）AI 專案企劃與執行 

AI-Based Project Development and Practice 

一、開課教師姓名： 馮翠珍  所屬單位與職稱：中文系助理教授       🅅專任／□兼任 

*教師專長背景及近年教育訓練參與狀況請詳參第十五項。 

 
二、課程分類： 

     □人文學科 🅅社會科學 □自然科學與數學 (只可擇一分類) 

 

三、本課程歸屬的校教學目標： 

 □認識與理解多元文化 🅅關懷與省思當代社會議題 

 🅅具備科學素養與資訊應用的能力□增進語言溝通與表達的能力  (至多可選兩項) 
*人文學科須選﹝認識與理解多元文化﹞；社會科學須選﹝關懷與省思當代社會議題﹞； 

 自然科學與數學須選﹝科學素養﹞。 

 

四、本課程歸屬的校課程能力： 

🅅藝術品味與人文涵養(   25 %) □國際視野與多元文化(   %)   

🅅社會關懷與公民責任(   25 %) 🅅邏輯思維與運算能力(  50 %) 

 

五、課程教學目標： 

(一)讓學生理解 AI 基礎概念及生成式 AI 在教育、媒體識讀、青少年互動等領域的應用方

式。 

(二)培養學生企劃與整合能力，透過跨課程成果統整，完成具邏輯性、創意性與可執行性的 AI 

專案企劃。 

(三)訓練學生熟悉並實際運用 AI 工具（ChatGPT、Gamma、NotebookLM 等）以完成海報、簡

報、展演等多元成果呈現。 

(四)增進學生在團隊合作中的溝通、協作與問題解決能力，並落實學習於三重青少年基地等實

務場域。 

(五)培養學生在資訊判讀、媒體識讀與新興科技應用中的倫理敏感度與人文關懷。 

 

六、課程概述(中、英文)：  

本課程以「AI 專案企劃與執行」為主軸，帶領學生整合「青少年一起玩知識」系列課程之學習

成果，包括飲食行為、媒體識讀、新興科技、AI 教育、青少年互動等主題。課程將教授 AI 工

具的實務操作，如 ChatGPT 指令設計、Gamma 精準簡報生成、NotebookLM 整合資料等技巧。

學生將以小組為單位完成一份 AI 專案企劃並製作海報、簡報或模擬成品展示風格之成果展

出。課程強調跨域整合、勇敢實踐、溝通協作與人文素養，並連結三重青少年基地進行實作練

習。 

This course, “AI Project Planning and Execution,” guides students to integrate learning outcomes from 
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the “Youth Knowledge Lab” series, including nutrition, media literacy, emerging technologies, AI 
education, and youth interaction. Students will learn practical AI skills such as prompt engineering for 
ChatGPT, presentation design with Gamma, and information integration using NotebookLM. Working 
in teams, students will develop a complete AI-based project proposal and present their work through 
posters, slide decks, or bookstore-style exhibitions. The course emphasizes interdisciplinary 
integration, communication, creativity, responsible AI usage, and practical application through 
collaboration with local youth service centers. 

七、授課內容： 

(一) AI 基礎概念：生成式 AI、AI 在教育與青少年領域之應用 

(二) Prompt Engineering：如何下指令、如何做系統性專案管理 

(三) AI 工具操作：ChatGPT、Gamma、NotebookLM、Canva AI、圖像生成 

(四) 企劃書撰寫要素：問題分析、文獻查找、目標設定、方法設計 

(五) 成果呈現：海報、簡報、展演、誠品模式展示 

(六) 青少年場域應用：結合三重青少年基地的教學、活動設計與服務 

(七) 團隊合作與簡報技巧 

(八) AI 倫理與媒體識讀 

八、授課方式： 

(一) 講授與示範 

(二) 分組討論與工作坊（workshop） 

(三) 實作練習：AI 工具操作、資料整合、企劃書撰寫 

(四) 教室內模擬展演 

(五) 場域連結：三重青少年基地活動設計 

(六) 期末成果發表會 

 

九、學生在本課程所培養的具體能力： 

(一)AI 工具運用能力：能操作 ChatGPT、Gamma、NotebookLM 等工具產出成果。 

(二)專案企劃能力：能撰寫結構完整且具可行性的企劃案。 

(三)跨域整合能力：整合其他課程（飲食、媒體識讀、科技、AI 教育）之學習成果。 

(四)溝通與領導能力：小組合作、任務分工、簡報呈現能力。 

(五)資訊判讀與媒體識讀能力：理解 AI 生成內容的限制與判斷原則。 

(六)創意展演能力：能以海報、簡報或多媒體方式呈現成果。 

(七)實務應用能力：能於青少年社福機構進行活動規劃與教學應用。 

十、評量方法： 

(一) 課堂出席與參與：20% 

(二) AI 工具實作作業（含 prompt 設計、AI 報告、Gamma 簡報）：20% 

(三) 小組專案企劃書：25% 

(四) 期中展演（第 9 週成果展示）：15% 

(五) 期末成果發表（第 16 週）：20% 

十一、上課用書： 

(無) 

十二、參考書目： 

（無） 

十三、課程需求： 



 學生須攜帶 Notebook、pad 等 3C 用品到課；或至少需有 3C 手機。 

十四、教學進度： 

週次 上課內容 

補充說明（例如：閱讀內容

與範圍、實作練習、特殊課

堂活動…） 

1 
課程導論、AI 應用概述 課程成果如何整合？案例

介紹 

2 生成式 AI 基礎、ChatGPT 指令邏輯 Prompt 結構練習 

3 AI 工具工作坊 (1)：ChatGPT–資料整合、活動設計 小組練習 

4 AI 工具工作坊 (2)：Gamma—簡報自動生成 開始做期中展演初稿 

5 
AI 工具工作坊 (3)：NotebookLM—文本整理與專案管

理 

各組提出企劃架構 

6 
企劃書撰寫技巧：問題分析、需求評估、青少年場域特

色 

三重青少年基地案例 

7 成果呈現技術：海報製作、成品式展覽概念 小組討論海報構想 

8 期中展演準備 企劃初稿講評 

9 期中成果展演（展演週） 小組展示與同儕回饋 

10 展演回饋整合、企劃進階修改 深化專案內容 

11 跨課程整合（飲食、媒體識讀、AI 教育） 各組整合主題 

12 場域應用設計：青少年基地活動企劃 模擬場景演練 

13 影像、文本、資料庫的 AI 轉換技巧 進行期末初稿 

14 成果展呈現方法：故事線、視覺溝通 期末展前準備 

15 期末展前準備 各組逐一試講、佈展 

16 期末成果發表（期末考週） 最終展示、教師評分 

17 自主學習週  

18 自主學習週  

 

十五、教師專長背景及近年教育訓練參與狀況： 

授課教師專長背景 

為本校 ilink 計畫共同主持人，亦為教育部 AI 教師學院完成修課教師，致力於推動人社科系

AI 應用與協作教學。 

教育訓練參與狀況（近 5 年教學相關）格數不足可自行增加 

編

號 
日期 名稱 

1 2025/11/13 深耕計畫共識營:AI 運用於跨域通識課程分享 

2 2025/11/11 通識教育中心教師增能工作坊主講：六分鐘講出亮點：從地方創生

簡報的說服力設計開始說起 

3 2025/4/26 AI 工具基礎實務 

4 2025/3/8 生成式 AI 在工作場所的應用 

 2024/11/6 運用 Chatgpt 開工訓練機器人的方法 

5 2024/6/12 文大與教育部苗圃計畫-設計思考教師增能工作坊 



 

中國文化大學共同科目與通識教育中心 
跨域專長課程教學大綱  

 

課程名稱：創意開玩！青少年 AI 桌遊設計 

     Play with Creativity! Youth AI Board Game Design 

 
一、開課教師姓名：廖明鈺   所屬單位與職稱： 社會福利系     ■專任／□兼任 

*教師專長背景及近年教育訓練參與狀況請詳參第十五項。 

 
二、課程分類： 

     □人文學科 ■社會科學 □自然科學與數學  

 

三、本課程歸屬的校教學目標： 

 □認識與理解多元文化 ■關懷與省思當代社會議題 

 □具備科學素養與資訊應用的能力■增進語言溝通與表達的能力   
*人文學科須選﹝認識與理解多元文化﹞；社會科學須選﹝關懷與省思當代社會議題﹞； 

 自然科學與數學須選﹝科學素養﹞。 

 

四、本課程歸屬的校課程能力： 

■藝術品味與人文涵養( 10 %) ■國際視野與多元文化( 20 %)   

■社會關懷與公民責任( 60 %) ■邏輯思維與運算能力( 10 %) 

 

五、 課程教學目標： 

(一) 理解青少年發展特性與互動學習需求，培養以青少年為中心的設計思維。 

(二) 認識 AI 在教育、創意設計與互動遊戲中的應用方式，建立基礎 AI 素養。 

(三) 培養創意思考、問題解決與團隊合作能力，提升跨域實作能力。 

(四) 學習桌遊設計的核心元素（機制、故事、任務、互動），並結合 AI 進行創作。 

(五) 訓練學生將創意轉化為可實際運作之互動教材或桌遊作品。 

(六) 強化學生溝通表達、企劃發表與實務應用能力，培養未來青少年服務與教育創新人才。 

 

六、課程概述(中、英文)：  

本課程以「創意開玩！」為核心精神，融合人工智慧（AI）、桌遊設計、互動學習與青少年服務

等跨領域元素，引導學生從「玩中學、做中學」的實作歷程出發，學習如何為青少年設計具教

育性、互動性與趣味性的 AI 桌遊。課程內容涵蓋青少年互動學習特性、AI 創作工具應用、

桌遊機制設計、故事腳本發展、互動任務設定與團隊專題製作等，並搭配實際進入青少年服務

場域之應用情境，讓學生從設計、測試到發表，完整體驗以 AI 輔助創意互動教材開發的歷

程，培養兼具科技素養、創意能力與社會關懷之跨域實作能力。 

 

This course, “Creative Play! Youth AI Board Game Design,” integrates artificial intelligence (AI), 
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board game design, interactive learning, and youth engagement into a hands-on, interdisciplinary 

learning experience. Students will explore how to design educational and interactive AI-supported 

board games tailored for adolescents. 

 

The course emphasizes learning through play and practice. Students will study adolescent learning 

characteristics, AI-assisted creative tools, game mechanics, storytelling, and interactive task design. 

Through team-based projects, students will develop complete AI-enhanced board games and apply their 

designs to real or simulated youth service contexts. The course aims to cultivate students’ creativity, 

digital literacy, collaboration skills, and practical competence in innovative youth education. 

七、授課內容： 

（一）基礎概念與理論導入 

（二）AI 與創意工具實作 

（三）桌遊設計核心能力 

（四）團隊專題製作與實務應用 

 

八、授課方式： 

本課程採取理論 × 實作 × 討論 × 發表 × 實務連結之多元教學模式： 

(一) 講授導入：說明青少年互動理論、AI 基礎概念與桌遊設計原則。 

(二) 實作操作：現場操作 AI 工具，進行故事、素材與互動任務生成。 

(三) 分組專題製作：以小組方式進行 AI 桌遊設計專題。 

(四) 遊戲測試與修正：透過同儕試玩，進行反思與優化調整。 

(五) 成果發表與回饋：進行專題發表、口頭簡報與教師講評。 

(六) 場域連結：結合青少年服務場域進行實際應用或模擬操作。 

 

九、學生在本課程所培養的具體能力： 

（一）青少年互動與設計思維能力 

（二）AI 基礎素養與創意應用能力 

（三）桌遊與互動遊戲設計能力 

（四）創意思考與問題解決能力 

（五）團隊合作與專案執行能力 

（六）溝通表達與成果發表能力 

 

十、評量方法： 

    

評量項目 內容說明 比例 

課堂參與與出席 課堂討論、操作練習、分組互動 20% 

AI 創作練習作業 AI 故事、角色、素材設計練習 15% 

分組桌遊設計專題 桌遊機制、故事情境、遊戲規則 35% 

成果發表與展示 專題簡報、試玩展示、回饋修正 20% 

學習歷程反思 個人或小組學習單、反思報告 10% 

合計                        100% 

 

十一、上課用書： 



黃德祥（2022）青少年學習者發展與適性輔導，五南出版。 

楊偉宏（2025）桌遊設計入門全攻略：設計新手的必備 Book，靛藍出版。 

楊偉宏（2025）設計你的第一款桌遊: 從概念到產生實體的全方位指引，四塊玉文創有限公

司。 

黃國禎、涂芸芳（2024）生成式 AI 融入教育的理論、策略與研究設計，愛諾斯出版社。 

 

十二、參考書目： 

  李彥樺譯（2020）AI 人工智慧的祕密，小熊出版。 

十三、課程需求： 

(一) 具備基本電腦操作能力 
(二) 可使用筆電或平板進行 AI 創作與分組設計 

(三) 願意參與分組討論與專題製作 

(四) 具備跨領域學習與創意發想的開放態度 

 

十四、教學進度： 

週次 上課內容 

補充說明（例如：閱讀內容與

範圍、實作練習、特殊課堂活

動…） 

1 課程介紹與破冰 破冰桌遊體驗＋分組 

2 青少年發展與互動學習 青少年情境案例討論 

3 遊戲化學習與桌遊教育應用 分析 2款教育桌遊 

4 AI 基礎概念與教育應用 
AI 工具初體驗（文字＋圖

像） 

5 AI 創意發想與故事生成 各組產出「桌遊故事背景」 

6 桌遊機制設計（一） 機制設計練習 

7 桌遊機制設計（二） 設計草版規則 

8 桌遊視覺設計與 AI 圖卡 AI 設計桌遊卡牌 

9 桌遊教學目標與青少年對應 青少年互動模擬測試 

10 桌遊原型製作（Prototype） 各組完成桌遊初版 

11 Playtest 試玩與修正 試玩回饋單 

12 桌遊應用於青少年服務 模擬青少年帶領實作 

13 AI 桌遊進階優化 桌遊升級版設計 

14 成果企劃與展示設計 成果簡報與展示準備 

15 桌遊開玩Ｉ 至機構與青少年互動 

16 桌遊開玩 II 至機構與青少年互動 

17 自主學習：成果發表會 邀請師生觀摩 

18 自主學習：學習反思與專題總結 個人反思報告＋課程回饋 

 

十五、教師專長背景及近年教育訓練參與狀況： 

授課教師專長背景 



青少年福利服務、社會工作實務、團體工作、家庭暴力、家族治療 

教育訓練參與狀況（近 5 年教學相關） 

編

號 
日期 名稱 

1 2025/11/13 深耕計畫共識營:AI 運用於跨域通識課程分享 

2 2024/11/6 運用 Chatgpt 開工訓練機器人的方法 

3 2024/6/12 文大與教育部苗圃計畫-設計思考教師增能工作坊 

4 2023/3/3 社會福利專題講座-社工實務之桌遊趣 

5 2022/1/8 社會福利專題講座-社工出任務-桌遊 

6 2020/12/10 社會科學院教師教學培力工作坊 「重構教育新時代 vs. AI 智學系

統」 

 

  



中國文化大學共同科目與通識教育中心 
跨域專長課程教學大綱  

 

課程名稱：AI教育機器人青少年扶助教學應用（AI Educational Robot 
Teaching Application for Youth Support） 

 
一、開課教師姓名：柴昌維 所屬單位與職稱：教育與學習科技學系教授     ■專任／□兼任 

*教師專長背景及近年教育訓練參與狀況請詳參第十五項。 

 
二、課程分類： 

     □人文學科 □社會科學 ■自然科學與數學 

 

三、本課程歸屬的校教學目標： 

 □認識與理解多元文化 ■關懷與省思當代社會議題 

 ■具備科學素養與資訊應用的能力□增進語言溝通與表達的能力  
*人文學科須選﹝認識與理解多元文化﹞；社會科學須選﹝關懷與省思當代社會議題﹞； 

 自然科學與數學須選﹝科學素養﹞。 

 

四、本課程歸屬的校課程能力： 

■藝術品味與人文涵養( 10 %) ■國際視野與多元文化( 20 %)   

■社會關懷與公民責任( 20 %) ■邏輯思維與運算能力( 50 %) 

 

五、課程教學目標： 

本課程介紹新興科技與 AI 教育機器人發展的現況，並以樂高電腦積木 LEGO 9686 動力機械、

WE DO 2.0、Mindstorm NXT、EV3 等套件實作教學引導上課大學生學習 AI 教育機器人教學技

巧，進而學習如何在食農教育中進行 AI 教育機器人教學見習、實習與實際參與青少年扶助教學

場域指導，課程中指導大學生新興科技與 AI 教育機器人的基本概念，並運用所學相關技巧實際

前往青少年扶助據點辦理營隊活動指導弱勢的中小學生、培養青少年扶助據點弱勢學生參與新

興科技與 AI 教育機器人相關創意競賽的能力，實際體驗 AI 教育機器人應用於食農教育設計製

作與教學指導實習，以提升青少年扶助據點弱勢學生的學習成就感與自信心。 

 

六、課程概述(中、英文)：  

本課程為搭配教育部青少年扶助 USR 計畫辦理之跨領域學程，培養大學生具備新興科技與 AI

教育機器人的基本知能，並協助大學生種子教師學習青少年扶助教學指導的能力。課程設計時

以三重人本教育基金會的青少年扶助據點為實際教學場域，在場域中協助學習落後中小學生在

青少年集會、閱讀、課程中，藉由大學生種子教師舉辦新興科技與 AI 教育機器人相關營隊或課

程，以提升弱勢青少年扶助對象的社交生活、自我進修、提升自信心。因此，本跨域專長系列

課程旨在藉由跨領域主題式食農教育課程設計，讓大學生從青少年扶助的角度切入，引導大學

生透過學習新興科技與 AI 教育機器人，並將所學新科技關注到弱勢青少年扶助據點的弱勢青少

年學生，以新興科技與 AI 教育機器人的主軸在據點舉辦食農教育科技營隊或課程，以達成永續

發展與跨領域教學實踐之目標。本課程結合新興科技、AI 機器人技術與本校重點發展項目及高

教深耕計畫關鍵能力指標之永續發展、人文關懷與生命教育、大學社會責任、生成式 AI 應用、

附件二 



跨領域教學合作、多元教學方式等形成對應與關連。 
This course is combined with the interdisciplinary course of the Youth Support USR Project to cultivate 
college students' basic knowledge of emerging technologies and AI educational robots, and assist college 
seed teachers to learn the ability to provide youth support teaching guidance. The curriculum was 
designed with the Youth Support Center of the Sanchong Humanistic Education Foundation as the actual 
teaching site. In the site, primary and secondary school students who are behind in learning are assisted 
in youth gatherings, readings, and courses, and college seed teachers are used to organize emerging 
technologies and AI educational robots. Camps or courses are provided to improve the social life, self-
education and self-confidence of disadvantaged youth assistance recipients. Therefore, this cross-domain 
specialty course series aims to use cross-domain theme course design to allow college students to 
approach the perspective of youth support, guide college students to learn emerging technologies and AI 
educational robots, and pay attention to disadvantaged youths with the new technologies they have 
learned. Support disadvantaged young students in the base and hold technology camps or courses in the 
base based on emerging technologies and AI educational robots to achieve the goals of sustainable 
development and cross-field teaching practice. This course combines emerging technologies, AI robotics 
technology with the school's key development projects and the key competency indicators of the higher 
education deep cultivation plan: sustainable development, humanistic care and life education, USR, 
generative AI applications, cross-field teaching cooperation, and diverse teaching methods. etc. to form 
correspondence and connection. 
 

七、授課內容： 

(一) 新興科技與 AI 教育機器人簡介 

(二) 認識教育機器人套件、學習 LDD 

(三) 一般積木裝置藝術設計 

(四) 樂高 9686 動力機械設計與製作 

(五) 樂高 WE DO 2.0 套件的教學與應用 

(六) NXT 主機操作與周邊感測器的使用 

(七) 基礎車，馬達控制、內建五格程式 

(八) 期中測驗 

(九) 觸碰感測器、聲音感測器、光源感測器的使用 

(十) 齒輪的使用、機器人競速賽 

(十一) AI 教育機器人競賽規則簡介 

(十二) AI 教育機器人教案教材、上課簡報撰寫 

(十三) 物聯網 Arduino 套件簡介 

(十四) 點亮一盞燈、控制燈號 

(十五) 繼電器與馬達控制、物聯網 Arduino 套件場域實際應用與教學 

(十六) 期末成果報告與小組分享 

(十七) 自主學習：新興科技與 AI 教育機器人場域模擬教學見習 

(十八) 自主學習：新興科技與 AI 教育機器人場域教學演練 

 

八、授課方式： 

(一) 課程內容講解 

(二) 教學見習觀摩與實機演練 

(三) 課堂內小組互相觀摩學習新興科技與 AI 教育機器人教學情形 

(四) 前往青少年扶助據點協助弱勢族群學生進行學習與服務學習。 

(五) 自製教育機器人教學教案、教材、上課簡報等。 

(六) 協助青少年扶助據點弱勢學生組隊前往參加科技教育機器人競賽。 



 

九、學生在本課程所培養的具體能力： 

(一) 運用數學、科學及工程知識的能力 (比重 10%)  

(二) 設計與執行實驗，以及分析與解釋數據的能力 (比重 10%)  

(三) 執行工程實務所需技術、技巧及使用工具之能力 (比重 20%)  

(四) 設計工程系統、元件或製程之能力 (比重 10%)  

(五) 有效溝通與團隊合作的能力 (比重 20%)  

(六) 發掘、分析及處理問題的能力 (比重 10%)  

(七) 認識時事議題，瞭解技術對環境、社會及全球的影響，培養持續學習的能力 (比重 10%) 

(八) 理解專業倫理及社會責任 (比重 10%) 

 

十、評量方法： 

■ 課堂參與 10%    

■ 作業 10%   

■ 期中測驗評量 30% 

■ 教案與活動企劃書撰寫 20% 
     ■ 期末模擬教學評量 20%    

         ■ 出席紀錄考核評量 10% 

 

十一、上課用書： 

(一) 柴昌維，民 105，教育機器人系列 01-樂高 NXT 機器人，全華圖書。 

(二) 五十川芳仁著，曾宏吉譯，民 108，樂高機器人創意寶典-LEGO Boost 篇，碁峰科技。 

(三) 胡育震，庫比科技，2018，IoT 物聯網初體驗，台科大。 

(四) 陳致中，乾龍工作室，2019，AIoT 智慧物聯網使用 Webduino Bit 超入門應用，台科大。 

(五) 自編教材。 

 

十二、參考書目： 

(一) 邱信仁，民 99，NXT 樂高機器人：創意樂趣，隨心所欲！藍海文化。 

(二) 李榮芳等，民 100，樂高機器人遊樂園篇-LEGO Mindstorms NXT 組裝及圖形，碁峰資訊。 

(三) 曾吉宏、吳維翰，民 100，LabVIEW 高階機器人教戰手冊：打造智能與趣味兼具的機器

人，碁峰資訊。 

(四) 宋開泰，民 104，KNR 機器人實驗手冊：KNRm 控制器實驗教材開發，馥林文化。 

(五) Manhes de Oliveira, C., Soares, P.J., Morales, G., Arica, J., Matias, I. (2019). State of the art on 

arduino and RFID, pp. 213–220 . 

(六) Lancheros-Cuesta, D. et al. (2020). Electronic System for Memory Process in Children with 

Difficulties. In: Rocha, Á., Ferrás, C., Montenegro Marin, C., Medina García, V. (eds) Information 

Technology and Systems. ICITS 2020. Advances in Intelligent Systems and Computing, vol 1137. 

Springer, Cham. https://doi.org/10.1007/978-3-030-40690-5_31 

(七) Paul Horowitz, Winfield Hill, 2016, The Art of Electronics, Cambridge University Press. 

(八) Thomas C. Hayes, 2016, Learning the Art of Electronics: A Hands-On Lab Course, Cambridge 

University Press. 

(九) Greene, Rachel, 2004, Internet Art, Thames & Hudson. 

(十) Albuquerque, Beatriz, 2010, ART + INTERNET + PERFORMANCE = beginning of the 90s, LAP 



Lambert Academic Publishing. 

(十一) Chandler, Annmarie (EDT)/ Neurmark, Norie (EDT), 2006, At a Distance: Precursors to Art 

And Activism on the Internet, Mit Press. 

(十二) Jones, Lois Swan, 1998, Art Information and the Internet: How to Find It, How to Use It, 

Greenwood. 

 

十三、課程需求： 

(一) 要報告：製作新興科技與 AI 教育機器人教學教案、上課簡報、上台模擬教學。 

(二) 要考試：進行實機教學操作考試測驗。 

(三) 要分組討論：分組進行討論與準備新興科技與 AI 教育機器人教學教材與教案。 

(四) 其他需求：需配合課程前往青少年扶助據點進行教學，指導弱勢族群學生新興科技教學。 

 

十四、教學進度： 

週次 上課內容 
補充說明（例如：閱讀內容與範

圍、實作練習、特殊課堂活動…） 

1 新興科技與 AI 教育機器人簡介  

2 認識 AI 教育機器人套件、學習 LDD  

3 一般積木裝置藝術設計  

4 樂高動力機械 9686 套件教學與應用  

5 樂高 WE DO 2.0 套件教學與應用  

6 NXT 主機操作與周邊感測器的使用  

7 基礎車，馬達控制、內建五格程式  

8 期中實機操作與教學測驗  

9 觸碰感測器、聲音感測器、光源感測器的使用 食農教育應用範例介紹 

10 齒輪的使用、機器人競速賽  

11 AI 教育機器人競賽規則簡介  

12 AI 教育機器人教案教材、上課簡報撰寫 食農教育應用範例介紹 

13 物聯網 Arduino 套件簡介  

14 
點亮一盞燈、控制燈號、物聯網 Arduino 套件

場域實際應用與教學 

食農教育應用範例介紹 

15 繼電器與馬達控制、 食農教育應用範例介紹 

16 期末成果報告與小組分享  

17 新興科技與 AI 教育機器人場域模擬教學見習 自主學習 

18 新興科技與 AI 教育機器人場域教學演練 自主學習 

 

十五、教師專長背景及近年教育訓練參與狀況： 

授課教師專長背景 

最高學歷： 

國立臺灣大學機械工程學研究所博士 

學術專長： 

工程創造發明教學、醫療輔具研發、專利發明、教育機器人教學與推廣 

教育訓練參與狀況（近 5 年教學相關）格數不足可自行增加 



編

號 
日期 名稱 

1 
2019/02/01-

2025/01/31 
臺灣玉山機器人協會理事長 

2 2023/11/15 

Chang-Wei Chai, Ming-Kuo Hung *, and Ta-Chih Lin, 2023. The impact of 

external resources on the development of an indigenous school in rural areas: 

Taking a junior high school in Taiwan as an example, Heliyon (SCI-E) 9(12): 

E22073. https://doi.org/10.1016/j.heliyon.2023.e22073 

3 2022/10/07 

Teng-Fei Ma, Chang-Wei Chai*, and Tseng-Wei Chao, 2022. On the Study of the 

Sustainable Development of Intangible Cultural Heritage of Indigenous Peoples’ 

Diets—Take the Protection of Geographical Indications as an Example, 

Sustainability (SCI/SSCI) 14(19): 12803. 

https://doi.org/10.3390/su141912803 

4 2022/08/27 

Chang-Wei Chai*, Yu-Heng Huang, and Tseng-Wei Chao, 2022, Research on 

Technology Governance of IoT Smart City in Yilan, Taiwan: Taking Intelligent 

Disaster Prevention as an Example, New Generation of Sustainable Smart Cities, 

ISBN: 978-1-80356-765-5, IntechOpen Limited, London, United Kingdom. 

Book edited by Amjad Almusaed, Associate Almssad, IntechOpen, 2022. 

https://www.intechopen.com/chapters/83324 

5 2021/03/25 
陳信助、趙貞怡、李佳融、宗靜萍、李佳玲、羅素娟、柴昌維、趙貞和，

2021，遠距教學理論與實務，五南圖書出版股份有限公司。 

6 2023/03/21 柴昌維、林大智，2023，腦性麻痺患者的用餐輔具，發明專利第 I797032 號。 

7 2023/03/21 柴昌維、林大智，2023，腦性麻痺患者飲食用輔具，發明專利第 I797033 號。 

8 2019/12/01 柴昌維、劉大潭、劉凡于，2019，移床裝置，發明專利第 I678201 號。 

9 2019/01/11 柴昌維、廖明笋、林大智，2019，病患移置床椅裝置，發明專利 I646952 號。 

10 
114/02/01- 

115/01/31 

國科會 114 年度【AI 教育機器人產業產學聯盟(1/3)】NSTC 114-2622-8-

034-001-TE3（核定金額 180 萬元） 

11 
114/01/01- 

114/12/31 

教育部第四期(114-116 年)大學社會責任實踐計畫-大學校院個案計畫：青少

年培力 共學、共玩、共創科技新未來（核定金額 285 萬元） 

12 
113/07/01- 

114/06/30 

113 年度 【 科普活動：以國際 FIRST 機器人競賽提升偏鄉與原鄉弱勢學生

STEM 人才養成推廣活動計畫 】NSTC 113-2515-S-034-001-（核定金額 70 萬元） 

13 
2024/3/1~ 

2025/2/28 

產學合作計畫：具物聯網功能之病床移置床椅裝置生理訊號系統開發先期研究

（核定金額 50 萬元） 

14 
2024/3/1~ 

2024/12/31 
教育部高教深耕 B1 計畫：偏鄉科技領航 USR 行動創客推展深耕計畫 

15 
2023/8/1~ 

2025/1/31 

國科會 112 年度 【 科普活動：以國際 FIRST 機器人競賽提升偏鄉弱勢學生對

STEM 能力實踐(主題一) 】NSTC 112-2515-S-128-002-（核定金額 70 萬元） 

16 
2023/6/1~ 

2023/12/31 
教育部 USR-HUB 計畫：偏鄉部落科技領航 USR 行動創客推展計畫 

17 
2022/1/1~ 

2023/1/31 
偏鄉國中 AI 研習課程之學校社團推廣計畫（核定金額 291 萬元） 

18 
2021/11/1~ 

2023/1/31 

110 年度【產學合作計畫－貨櫃複合式高密度循環共生智能養殖系統之產學合作

研究】MOST 110-2622-E-034-001-（核定金額 1,026,960 元，廠商配合款 526,960



元） 

19 
2021/11/1~ 

2023/1/31 

110 年度【產學合作計畫－掌上型多功能無線實物攝影機產學合作開發研究】

MOST 110-2622-E-128-001-（核定金額 584,208 元，含廠商配合款 204,208 元） 

20 
2021/11/1~ 

2022/4/30 

2022FRC 機器人區域大賽辦理（核定金額 13,742,500 元，財團法人鴻海教育基金

會支出 10,242,500 元、新北市教育局支出 3,500,000 元） 

21 
2021/8/1~ 

2022/7/31 

110 年度【科普活動：拔尖扶弱國際 AI 機器人競賽偏鄉原住民部落種子人才培育

科普推廣第二年計畫(主題三)】MOST 110-2515-S-034-001-（核定 55 萬元） 

22 
2020/9/1~ 

2021/6/30 
109 年度「原住民族傳統智慧創作保護人才培育計畫」系列講座（核定 30 萬元） 

23 
2020/9/1~ 

2021/6/30 
109 年度「原住民族傳統智慧創作保護人才培育計畫」密集課程（核定 30 萬元） 

24 
2020/8/1~ 

2022/1/31 

109 年度【銀髮族安養機構與養護機構照護系統建置計畫】MOST 109-2221-E-

034-001-（核定金額 88.8 萬元） 

25 
2020/8/1~ 

2021/7/31 

109 年度【科普活動：拔尖扶弱國際 AI 機器人競賽偏鄉原住民部落種子人才培育

科普推廣計畫(主題二)】MOST 109-2515-S-034-002-（核定金額 88.4 萬元） 

26 
2020/8/1~ 

2021/10/31 

109 年度【運用新興科技為教學輔具並進行國際交流以提升偏鄉中學女學生對

STEM 領域之學習興趣】MOST 109-2629-H-034-001-（核定金額 62 萬元） 

27 
2020/8/1~ 

2021/7/31 

109 年度【科普活動：運用新興科技於原住民傳統文化創新課程成立行動部落創

客教室推廣活動計畫(主題二)】MOST 109-2515-S-034-001-（核定金額 75 萬元） 

28 
2020/8/1~ 

2021/7/31 

109 年度【科普活動：以國際 FLL 與 FTC 機器人競賽培育厚植 AI 世界中的新女

性科技人才計畫(主題一)】MOST 109-2515-S-128-002-（核定金額 70 萬元） 

29 
2020/7/1~ 

2021/8/31 

勞動部 109 學年度「補助大專校院辦理就業學程計畫」教育機器人專精就業學程-

勞動部勞動力發展署北基宜花金馬分署北分署創字第 1094900150 號函（核定金額

100 萬元） 

30 
2020/7/1~ 

2021/8/31 

勞動部 109 學年度補助大專校院辦理就業學程計畫-共通核心職能課程專班-勞動

力發展署北基宜花金馬分署北分署創字第 1094900151 號函（核定 18.75 萬元） 

 

  



中國文化大學共同科目與通識教育中心 
跨域專長課程教學大綱  

 
 

課程名稱：健康行為設計：心理學 × AI 

Health Behavior Design: A Psychology × AI  

 
一、開課教師姓名：賴雅馨 所屬單位與職稱：青少年兒童福利碩士學位學程 助理教授                    

■專任／□兼任 

*教師專長背景及近年教育訓練參與狀況請詳參第十五項。 

 

二、課程分類： 

     □人文學科 ■社會科學 □自然科學與數學  

 

三、本課程歸屬的校教學目標： 

 □認識與理解多元文化 ■關懷與省思當代社會議題 

 ■具備科學素養與資訊應用的能力□增進語言溝通與表達的能力   
*人文學科須選﹝認識與理解多元文化﹞；社會科學須選﹝關懷與省思當代社會議題﹞； 

 自然科學與數學須選﹝科學素養﹞。 

 

四、本課程歸屬的校課程能力： 

■藝術品味與人文涵養( 20 %) ■國際視野與多元文化( 10 %)   

■社會關懷與公民責任( 40 %) ■邏輯思維與運算能力( 30 %) 

 

五、課程教學目標： 

本課程旨在讓學生能理解行為科學中與健康促進相關的核心心理學理論（如：跨理論模式、

自我決定理論、行為改變技巧等），透過 AI 工具（如：ChatGPT）提升自我健康行為監測、分析與

介入設計的能力。以循證概念規劃個人化的健康飲食與運動介入方案，培養對自身健康行為的覺

察、分析、反思與行動能力。並透過跨週介入方案實作，來實際練習行為追蹤、策略調整與效果

評估。最後，能藉由參與校外社福機構服務，協助弱勢青少年訂定個別化的健康飲食及運動促進

計畫，來真正落實學以致用及大學社會責任。 

 

六、課程概述(中、英文)： 

青春期階段（13–20 歲）的學生正處於身心快速變化的關鍵時期，常面臨身體外貌、自我

認同、兩性交往與課業壓力等多重挑戰；外食頻繁與缺乏規律運動的生活型態亦可能對其身心健

康造成負面影響。本課程結合心理學理論與人工智慧工具，協助學生理解健康飲食與運動行為的

形成機制，並運用系統性的行為科學方法設計個人化介入計畫。學生將逐步應用跨理論模式、自

我決定理論及行為改變技巧等概念，搭配 AI 分析工具進行飲食與身體活動追蹤，以發展可行的

健康行為改變策略。課程以體驗式、反思式與資料導向的方式實施，適合希望改善健康習慣或學

習行為改變策略的學生選修。 

Adolescents (ages 13–20) undergo rapid physical and psychological changes and often face 

附件二 



challenges related to body image, identity development, relationships, and academic pressure. 
Additionally, frequent eating out and a lack of regular physical activity may negatively impact their 
overall health. This course integrates psychological theories with AI-based tools to help students 
understand the mechanisms underlying healthy eating and physical activity behaviors. Using systematic 
behavioral science approaches, students will design personalized intervention plans. They will apply 
concepts from the Transtheoretical Model, Self-Determination Theory, and Behavior Change Techniques 
while using AI-assisted analysis tools to track dietary and activity patterns and develop feasible 
strategies for health behavior change. The course adopts experiential, reflective, and data-driven 
learning approaches and is suitable for students who aim to improve personal health habits or acquire 
evidence-based behavior change skills. 

 

七、授課內容： 

    本課程結合心理學理論與 AI 工具，聚焦於協助學生培養健康飲食與運動習慣。內容涵蓋跨

理論模式（TTM）、自我決定理論（SDT）、行為改變技巧（BCTs）、習慣形成與自我監測等核心

概念，並安排學生以 AI 輔助進行行為資料追蹤、動機分析、策略生成與介入設計。課程採取講

授、體驗式學習、AI 實作、小組討論與機構服務等方式，引導學生逐步完成個人化的健康行為介

入計畫，最終產出一份健康習慣養成成果報告。 

 

八、授課方式： 

概念講授、分組討論、AI 輔助學習、校外實作練習、專題講座、成果發表會 

 

九、學生在本課程所培養的具體能力： 

(一) 能運用主要健康心理學理論分析健康行為。 

(二) 能辨識健康飲食與運動行為的心理決定因子。 

(三) 使用 AI 工具進行自我行為追蹤、資料整理與建議生成能力。 

(四) 能將 AI 納入行為介入設計之流程。 

(五) 能設計個人化的健康飲食與運動行為改變策略。 

(六) 能撰寫並執行個人化的行為介入計畫。 

 

十、評量方法： 

■出席與課堂參與：40 %     ■校外實作練習：30%  ■期末成果發表會：30 %    

    

十一、上課用書： 

教師自編 ppt 及講義 

 

十二、參考書目： 

邱詩揚、陳富莉、劉潔心（2012）。促進小學生健康飲食行為之研究：整合跨理論模式及問題導 

向學習模式。台灣公共衛生雜誌，31(6)，581-596。 

 林培元（2012）。運動健康促進的行為改變模式 – 跨理論模式。政大體育研究，21，15-25。 

 楊清貴、黃雅文、黃曉令（2021）。青春期營養素養結合跨理論模式課程發展之行動研究：以高

職幼保科為例。健康促進與衛生教育學報，53，139-167。 

Siero, F. W., Broer, J., Bemelmans, W. J., & Meyboom-de Jong, B. M. (2000). Impact of group nutrition 



education and surplus value of Prochaska-based stage-matched information on health-related 

cognitions and on Mediterranean nutrition behavior. Health Education Research, 15, 635-47.  

 

十三、課程需求： 

 課堂分組討論及校外實作練習建議攜帶平板、筆電。 

 

十四、教學進度： 

週次 上課內容 

補充說明（例

如：閱讀內容與

範圍、實作練

習、特殊課堂活

動…） 

1 課程大綱、要求及評量方式說明 教師講授 

2 
課程導論：健康行為與生活習慣的關係 

＊AI 實作：健康行為的「生活型態概況」快速生成 

教師講授、多媒

體視聽 

3 

基礎健康知識 I：健康飲食的原則與常見誤區 

＊熱量、營養素、外食迷思常見大學生飲食問題 

＊實作活動：一日飲食記錄與討論 

專題講座：業師

講授、實作練習 

4 

基礎健康知識 II：運動量、肌力訓練與久坐行為 

＊身體活動指南介紹 

＊久坐風險與運動不足困境 

＊實作練習：AI 分析學生的一日動態（久坐 vs 活動） 

專題講座：業師

講授 

5 

健康狀況自評：飲食 × 運動 × 生活習慣檢測 

＊健康行為量表施測（飲食、身體活動、睡眠、壓力） 

＊實作練習：AI 生成每位學生的健康行為風險報告（個別化） 

教師講授、多媒

體視聽 

6 
自我覺察工作坊：我的行為需要改善嗎？ 

＊實作練習：AI 製作個人「健康行為雷達圖」 
教師講授、分組

討論 

7 
跨理論模式（TTM）：健康行為的改變階段 教師講授、多媒

體視聽 

8 
自我決定理論（SDT）：動機是如何被培養的？ 教師講授、多媒

體視聽 

9 
行為改變技巧（BCTs）與策略選擇 教師講授、多媒

體視聽 

10 期中青少年社福機構參訪 校外參訪 

11 
介入計畫撰寫工作坊（AI 輔助練習） 教師講授、分組

討論、實作練習 

12 
飲食介入方案設計 分組討論、實作

練習 

13 
運動與身體活動介入設計 分組討論、實作

練習 

14 
介入執行週 

實作：行為日誌、AI 回饋 

分組討論、實作

練習 

15 成果檢核與策略調整 分組討論、實作



策略修正：AI 生成優化建議 練習 

16 校外機構服務 校外實作練習 

17 期末成果發表：我的健康習慣養成實驗 實作練習 

18 課程總結: 課程回饋與自我反思 分組討論與分享 

 

十五、教師專長背景及近年教育訓練參與狀況： 

 

 

1. 以心理學理論介入身心健康促進 

2. 青少年兒童發展 

3. 服務方案設計與評估 

教育訓練參與狀況（近 5 年教學相關）格數不足可自行增加 

編

號 
日期 名稱 

1 114/11/19 中國文化大學教師教學創新暨教材研發獎勵經驗分享講座：教學變論

文：點『實』成『金』的發表之路 

2 114/11/18 中國文化大學高教深耕 A3 計畫教師跨域教學增能工作坊：通識課程

永續發展教育教學職能探討 

3 114/11/11 中國文化大學高教深耕 A3 計畫教師跨域教學增能工作坊：六分鐘講

出亮點：從地方創生簡報的說服力設計開始說起 

4 114/10/21 中國文化大學高教深耕 A3 計畫教師跨域教學增能工作坊：看得見與

看不見的跨域學習成效：挑戰與反思 

5 114/10/14 中國文化大學高教深耕 A3 計畫教師跨域教增能工作坊：跨領域學習

成效評估的相關內容 

6 114/10/07 中國文化大學高教深耕 A3 計畫教師跨域教學增能工作坊：以 USR 翻

轉大學的課程與教學 

7 114/06/05 中國文化大學研發處教學實踐研究計畫經驗分享會：參與是理解的開

始。運算思維概念地圖教學與地方本位教育融入休閒遊憩課程學習成

效之行動研究 

8 113/05/08 中國文化大學教學資源中心教師專業成長講座：「讓咱鬥陣來遊戲-課
程融入遊戲學習」 

9 112/07/06 教育部提升大學通識教育計畫-子計畫 2-1：通識教育教師教學知能培

力計畫辦理之【108 課綱與通識教育/社會實踐的通識教學設計線上主

題論壇】 

10 112/06/08 中國文化大學教學資源中心教師專業成長講座：線上教學可以這樣玩 

11 112/05/12 中國文化大學教學資源中心教師專業成長講座：教學實踐研究績優計

畫分享 

12 112/05/10 中國文化大學教學資源中心教師專業成長講座：我在教學創新與實踐

的道路上 

13 111/10/25 【教師教學創新暨教材研發獎勵分享講座】：理論當先鋒、實作來收尾: 
多元教學創新案例分享 

14 111/10/21 【教師教學創新暨教材研發獎勵分享講座】：拋「專」引玉教學創新計



畫經驗分享 

15 111/09/20 中國文化大學教學資源中心教師專業成長講座：Zuvio IRS 互動教學體

驗工作坊 

16 110/09/13 中國文化大學「教師線上教學增能研習」活動：Teams線上教學入門 

 

  



中國文化大學共同科目與通識教育中心 
跨域專長課程教學大綱  

 

課程名稱：你比AI更聰明：AI環境的AI識讀 (Greater Mind than AI: AI Literacy 

in AI environment) 

 

一、開課教師姓名：陳慧蓉   所屬單位與職稱： 新聞系     ■專任／□兼任 

*教師專長背景及近年教育訓練參與狀況請詳參第十五項。 

 
二、課程分類： 

     □人文學科 ■社會科學 □自然科學與數學  

 

三、本課程歸屬的校教學目標： 

■認識與理解多元文化□關懷與省思當代社會議題 

 ■具備科學素養與資訊應用的能力□增進語言溝通與表達的能力   

 

四、本課程歸屬的校課程能力： 

■藝術品味與人文涵養( 15 %) ■國際視野與多元文化( 15 %)   

■社會關懷與公民責任( 30 %) ■邏輯思維與運算能力( 40 %) 

 

五、課程教學目標： 

    本課程將希望讓同學們: 

１）了解何為 AI； 

２）了解 AI 應用的利益與風險； 

３）能批判性的思考我們如何可以成為負責與道德的 AI 使用者。 

除了從同學們目前使用 AI 的情況下為同學們逐一解謎 AI 的生成及如何被訓練，本堂課也將目前

已引發社會及文化討論，影響青少年最甚的聊天機器人、生成式圖片、臉部辨識、AI 偏見、以及

AI 個資使用，重新以人文社會的角度思考，討論何為友情，社會偏見，文化主權與文化多樣性，

創作的重要與著作權倫理，以及如何獨立與批判思考。 

 

  六、課程概述(中、英文)： 

   本課程將分為三大部分，教導並與同學們的日常 AI 使用對話，使其 

１）了解何為 AI； 

２）了解 AI 應用的利益與風險； 

３）能批判性的思考我們如何可以成為負責與道德的 AI 使用者。 

這些知識及練習將從影響青少年最甚的聊天機器人、生成式圖片、臉部辨識、AI 偏見、以及 AI

個資使用，分成九個單元，16 週的課程與練習，重新以人文社會的角度思考，討論何為友情，社

會偏見，文化主權與文化多樣性，創作的重要與著作權倫理，以及如何獨立與批判思考。 

 

This course is taught in three major sections: 1) understand what is AI and how it works, 2) consider some of 

AI’s potential benefits and risks, 3) think critically about how we can be responsible and ethical users of AI.    
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These three sections will be explained, explored, practiced, and experienced through courses introducing what AI 

is, how it is trained, what is AI bias, what kind of roles algorithm and other AI technologies play in our 

interactions with AI and chatbots, and how to avoid plagiarism when using AI.  

In each section, the benefits and risks of using AI will be evaluated, and proper ways of using AI to learn and to 

create with increasing brain activities will be introduced through class exercises.  

 

七、授課內容： 

(一)每週介紹識讀方法與案例分享 

(二)透過練習、遊戲、討論等多元授課模式，增加日常 AI 使用及數位資訊經驗反思 

 

八、授課方式： 

課堂講授、課堂討論、活動練習、影片播放 

 

九、學生在本課程所培養的具體能力： 

（一）AI 基礎理解與科技素養能力 

（二）AI 應用利益與風險辨識能力 

（三）媒體與資訊識讀能力 

（四）AI 偏見與社會不平等的批判理解能力 

（五）個資保護與數位隱私自我保護能力 

（六）倫理思辨與負責任 AI 使用能力 

 

十、評量方法： 

■出席與課堂表現：30 %       ■期中考：20%  

■課堂討論 25%               ■期末呈現：25 %      

 

十一、上課用書： 

教師自製 ppt 及講義 

 

十二、參考書目： 

(一)Mollick, Ethan (2024). Co-Intelligence: Living and Working with AI. Portfolio.  

(二)台灣事實查核中心 AI 時代的數位媒體挑戰 AI 時代的數位識讀與挑戰 | 台灣事實查核中心 

(tfc-taiwan.org.tw) 

(三)Chen, Brian, X. (2025). How AI and Social Media Contribute to Brain Rot? New York 

Times, Nov. 6th
.  

(四)MIT Technology Review Insights (2025). Designing Digital Resilience in the Agentic 

AI Era, MIT Technology Review, Nov. 20th
  

(五)《注意力商人：他們如何操縱人心? 揭密媒體、廣告、群眾的角力戰》原文作者: Tim Wu/吳修

銘，譯者: 黃庭敏 出版社: 天下雜誌。 

(六)UNESCO & EU (2025). Towards User Empowerment: A Multistakeholder Action Plan for 

Integrating Media and Information Literacy on Digital Platforms.   

十三、課程需求：無 

十四、教學進度： 

 



 課程內容 閱讀內容與範圍 

WEEK 1 課程介紹  

小隊編組  

我的 AI (壞)習慣 

 

 評估我們所接觸的日常訊息  

WEEK 2 什麼是 AI? (它的益處與風險) 

 為何生成式 AI 很特別?  

1. 生成式 AI 的益處與缺點 

名詞解釋:  

artificial intelligence  

generative AI  

教師講義 

WEEK 3        AI 如何被訓練? I 

1. 資料如何影響 AI 的能力 

2. 如何以 AI 被訓練的資料辯視 AI 可以做甚

麼(與不可以做什麼?)  

名詞解釋:  

data 

input  

output 

教師講義 

WEEK 4 AI 如何被訓練? II 

1. 所有的 AI 都是好 AI?  

2. 甚麼是「主權資料庫」?  

3. You are what you eat/read 

教師講義 

WEEK 5  課堂練習:  

1. 訓練你的 AI  

2. 社群媒體、精準廣告與 AI  

名詞解釋:  

hallucination  

教師講義 

WEEK 6 聊天機器人 

1. 聊天機器人是什麼? 他們如何運作?  

2. 聊天機器人為什麼聽起來像人? (故意的) 

3. 聊天機器人對我們的生活會有什麼影響?  

4. 你能分辨真人跟聊天機器人嗎? (課堂練

習)  

教師講義 

WEEK 7 聊天機器人與友情 

1. 好朋友有哪些特質?  

2. 試著探索聊天機器人可以提供的幫助 

3. 試想只有人類友情可以提供的面向 

(課堂作業與討論)  

教師講義 

WEEK 8      AI 偏見 

1. 甚麼是 AI 偏見?  

2. AI 偏見如何發生?  

3. 我們要如何降低 AI 偏見?  

教師講義 



     名詞解釋:  

      AI bias 

      testing data 

      training data 

WEEK 9 期中考試  

WEEK 10 AI 偏見如何影響我們的生活?  

1. AI 偏見如何程度不一的影響所有人?  

2. 反思 AI 偏見的負面影響? 

3. 負面型態有哪些?  

Unfair treatment  

Continuing stereotypes 

Unequal opportunities 

Misinformation  

 (課堂作業與討論)  

Co-Facts 與美玉姨介紹 

AI 圖像生成性別偏見跨語言

差異性及解決方案探討 | 

GeneOnline News 

WEEK 11       AI 演算法 

1. 透過演算法，AI 有多了解你?  

2. 什麼是推薦演算法?  

3. 演算法如何形塑我們的線上經驗以及我們

的價值?  

4. 如何訓練演算法? (課堂練習)  

      名詞解釋:  

       recommendation algorism   

Mollick, Ethan 

(2024). Co-

Intelligence: Living 

and Working with AI. 

WEEK 12 臉部辨識 

1. 臉部辨識是什麼?  

2. 臉部辨識的好處與風險?  

3. 是否看得出 AI 臉? (查核遊戲) 

4. 誰需要臉部辨識?  

5. 臉部辨識案例討論(課堂公民討論) 

名詞解釋:  

facial recognition  

privacy 

AI 時代的數位識讀與挑

戰 | 台灣事實查核中心 

(tfc-taiwan.org.tw) 

WEEK 13        AI 是抄襲嗎?  

1. 定義人工智慧與生成式人工智慧 

2. 辯視生成式 AI 的潛在影響 

3. 反思 AI 使用倫理。我們如何成為一個有

道德的 AI 使用者 (案例: 誰是原作者? 

課堂公民討論)  

     名詞解釋:  

     plagiarism  

 

 

WEEK 14 以人類心智引導的共同智慧 

1. 共同智慧四大原則 

2. AI 與我 (AI 可以扮演哪些角色?) 

教師 PPT 及講義 

Mollick, Ethan 

(2024). Co-



3. 都是 AI 的錯嗎? 可以更好的、使用者培

力的共同智慧環境 

4. AI 的問題 = 人類的問題：你想成為什麼

樣的人?  

(期末作業:  

1. AI 計畫執行 (個人) 

2. 整合 MIL 的 AI 公民社會行動計畫 (小

組)  

Intelligence: Living 

and Working with AI. 

UNESCO & EU (2025). 

Towards User Empowerment: 

A Multistakeholder Action 

Plan for Integrating 

Media and Information 

Literacy on Digital 

Platforms. 

 

WEEK 15  個人 AI 計畫執行分享  

WEEK 16 AI 公民行動計畫 小組報告  

WEEK 17 自主學習  

WEEK 18 自主學習  

十五、教師專長背景及近年教育訓練參與狀況： 

授課教師專長背景 

符號學/符號敘事理論 Semiotics/Semio-Narrative Theory 

全球化理論與文化/跨文化傳播 Globalization Theories and Culture/Cross-Cultural 

Communication 

性別研究/女性與國族 Gender Studies/Women and Nationalism 

新媒體、社群、與認同/民主與公領域理論 New Media, Community and 

Identity/Democracy and the Public Sphere 

傳播理論 Communication Theories 

教育訓練參與狀況（近 5 年教學相關）格數不足可自行增加 

編

號 
日期 名稱 

1 2025/11/13 深耕計畫共識營:AI 運用於跨域通識課程分享 

2 2024/11/20 運用 Chatgpt 開工訓練機器人的方法 

3 2024/11/6 chatgpt 運用於跨域課程 

4 2024/6/12 文大與教育部苗圃計畫-設計思考教師增能工作坊 

 
 

 
  



中國文化大學共同科目與通識教育中心 
跨域專長課程教學大綱  

 

課程名稱：科技與永續於青少年扶助教學應用（Application of technology 

and sustainability in youth support and education） 

 
一、開課教師姓名：鍾馥蔆 所屬單位與職稱：教育與學習科技學系助理教授    ■專任／□兼

任 

*教師專長背景及近年教育訓練參與狀況請詳參第十五項。 

 
二、課程分類： 

     □人文學科 ■社會科學 □自然科學與數學  

 

三、本課程歸屬的校教學目標： 

 □認識與理解多元文化 ■關懷與省思當代社會議題 

 □具備科學素養與資訊應用的能力□增進語言溝通與表達的能力  
四、本課程歸屬的校課程能力： 

■藝術品味與人文涵養( 30 %) ■國際視野與多元文化( 25 %)   

■社會關懷與公民責任( 35 %) ■邏輯思維與運算能力( 10 %) 

 

五、課程教學目標： 

本課程旨在透過新興科技結合永續發展目標（SDGs）與青少年扶助教學之脈絡，培養學生具備

跨域整合、教學設計、社會責任與科技倫理能力。具體目標如下： 

1. 理解青少年扶助工作的理論基礎、風險因素與支持機制，並能分析不同族群（弱勢、單親、

原民、新住民子女等）的學習需求。 

2. 掌握新興科技在教育與社會扶助中的應用模式、限制與倫理議題，並進行批判性分析。 

3. 能運用 SDGs 框架（尤其是 SDG 4、5、10、16）設計具社會影響力的教學活動與介入方

案。 

4. 能設計並評估科技支持的青少年扶助教學方案，包括教材開發、數位平台運用與學習成效評

估。 

5. 培養學生跨團隊協作、問題分析、創新思考與專業溝通技能，並能提出具證據基礎的改善策

略。 

六、課程概述(中、英文)：  

本課程探討科技與永續發展如何結合應用於青少年扶助與社會教育議題。課程以「科技驅動的

社會影響（Tech for Social Good）」為主軸，從政策、理論、實務到場域合作，整合 SDGs、科

技倫理、科技促進福祉（Technology-Enhanced Well-being）、教育科技、青年發展理論，帶領學

生理解弱勢與高風險青少年所面臨的教育差距、心理社會困境與科技參與不平等。 

課程採用 案例研討、數據分析、科技工具實作（AI、AR、VR、數據平台）、情境模擬、與實

務單位合作（如青少年中心、補校、社福機構） 等方式，讓學生能開發可在真實場域運用的扶

助教學方案。 

This course explores how emerging technologies—such as generative AI, extended reality (AR/VR), 
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the Internet of Things, and learning analytics—can be integrated with the United Nations Sustainable 

Development Goals (SDGs) to support instructional practices for adolescents in need. Framed under 

“technology for social good,” the course examines policy contexts, theoretical foundations, and 

practical strategies related to youth development, educational equity, and technology-enhanced 

interventions. 

Students will investigate the educational disparities and psychosocial challenges faced by vulnerable 

and high-risk adolescents, including those from low-income families, single-parent households, 

indigenous communities, and immigrant backgrounds. Through case studies, data-informed analysis, 

and ethical considerations, the course provides a critical understanding of the opportunities and 

limitations of deploying emerging technologies in youth support programs. 

Using a combination of project-based learning, collaborative design, hands-on technology practice, and 

field-partner engagement, students will design technology-enhanced SDG-based instructional solutions 

that respond to real-world needs. By the end of the course, students will be able to develop, implement, 

and evaluate educational interventions that promote youth well-being, reduce inequalities, and 

strengthen sustainable development capacities in diverse learning contexts. 

七、授課內容： 

第 1–3 週：基礎理論與情境理解 

青少年發展、風險與保護因子 

SDGs 與教育永續：SDG 4、5、10、16 的核心精神 

青少年扶助教育的政策、制度與實務脈絡（含臺灣與國際比較） 

 

第 4–6 週：科技在扶助教育中的角色 

新興科技概論：生成式 AI、XR、Learning Analytics 

科技介入青少年議題之案例（心理健康、偏差行為、學習落差） 

科技倫理、隱私與脆弱族群風險 

 

第 7–9 週：SDG 融入教學設計 

SDG 教育與正向行為、社會情緒學習（SEL） 

適用於青少年的專題式學習（PBL）、合作學習、遊戲化 

使用科技工具設計 SDG 主題教案（Padlet、CoSpaces、Kahoot!、AI 工具） 

 

第 10–12 週：科技支持的扶助教學實作 

生成式 AI 與教案創作、故事創作、教學回饋 

AR/VR 情境模擬提升青少年動機與參與 

透過數據（學習紀錄、行為觀察）評估學習困境與成效 

 

第 13–15 週：場域合作與方案設計 

與青少年輔導單位合作需求盤點 

設計「科技＋SDGs」扶助教學方案 

撰寫方案提案、倫理審查考量、風險管理 

 

第 16–18 週：成果發表與反思 

系統性呈現方案（簡報、示範、教學影片） 



同儕互評與改善建議 

社會影響與永續方案的可擴散性分析 

八、授課方式： 

1■課堂講授 2■討論 3■問答 4■分組活動 5■影片觀賞 6□實習 7□參觀訪問 8■上機 9□遠

距同步 

九、學生在本課程所培養的具體能力： 

1. 專業知識能力 

能理解青少年風險、扶助教學理論與政策。 

能分析 SDGs 與教育永續的核心概念與在青少年領域的實踐模式。 

能批判性評估科技介入弱勢/高風險族群的機會與風險。 

 

2. 科技應用能力 

能運用生成式 AI 開發教材、輔助創作與提供適性回饋。 

能使用 AR/VR、數據工具設計學習活動與評量機制。 

能辨識科技倫理問題並提出改善策略。 

 

3. 教學設計與方案開發能力 

能以 SDGs、PBL、合作學習等方法設計具影響力的扶助教學活動。 

能進行需求分析、課程地圖規劃與學習評量設計。 

能撰寫具實務可行性的教學介入方案。 

 

4. 研究與批判思維能力 

能閱讀與比較跨領域文獻（青少年研究、教育科技、永續發展）。 

能使用質性/量化方法分析需求、學習行為與成效。 

能撰寫具證據支持的分析與反思。 

 

5. 共同合作與社會實踐能力 

具跨領域團隊合作能力（教育＋科技＋社工＋社創）。 

能與場域夥伴溝通協調，提出具永續性的改善方案。 

具備社會責任與公民素養，理解科技促進福祉的倫理基礎。 

十、評量方法： 

出席紀錄考核評量 10% 

課堂參與 10% 

作業 15% 

期中測驗評量 20% 

教案與活動企劃書 20% 

期末專題 25% 

十一、上課用書： 

台南應用科技大學通識教育中心數位科技組。（2023）。未來數位科技活用大全：從 AI 協作、

程式設計、資訊安全到大數據分析。博碩。 

何昕家，何青晏，邱婉菁，周芳怡，張凱銘，張德忻，陳鳳涵，游曉薇，舒玉，鄭岳和，蕭

戎。（2022）。我們想要的未來 2 SDGs 最實用課程設計：從解說、引發動機到行動，校園、機

關團體、企業講習最佳教材。新自然主義。 



劉玉玲。（2016）。青少年發展與輔導：認知、情意與關懷。高等教育。 

十二、參考書目： 

何昕家，杜嘉玲，周芳怡，尚君壐，洪銘德，馬嘉賢，高秋香，張凱銘，陳鳳涵，游曉薇，舒

玉，黃天麒，鄭岳和，樹冠影響力投資，蕭戎。（2024）。我們想要的未來⑥SDGs 聯合國永續

發展目標台灣實踐案例：ESG/永續報告的內涵與行動教材。新自然主義。 

林維信。（2024）。現在的青少年很難教吧？：以理解尊重支持取代嘮叨控制，資深校園心理師

給父母、老師的實戰書。寶瓶文化。 

楊劍雲，吳日嵐。（2019）。社區精神健康服務與輔導工作。商務。 

筧裕介（陳令嫻譯）。（2022）。地方創生×SDGs 的實踐指南：孕育人與經濟的生態圈，創造永

續經營的地方設計法。裏路。 

聯合國教科文組織出版物。https://www.unesco.org/en/publications 

聯合國經濟和社會事務部永續發展目標。https://sdgs.un.org/goals 

十三、課程需求： 

1. 每週按時完成作業，並上傳至課業輔導管理系統，逾期將以零分計算。 

2. 每週上課點名，學生請假須依學生請假規則辦理請假手續。事假應提供證明於事前請假，最

慢於上課前告知，突發事故例外。病假應檢附證明，於病假結束一週內請假。經上課點名未出

席且未請假者，一律視為曠課，拒絕事後任何名義銷假；事、病假酌予扣分。缺課(含曠課及請

假)達應上課時數三分之一(含)以上者，於期中寄發預警通知。 

3. 部份課程及教材內容將以英語授課。 

4. 授課教師有權更改及調整作業相目、作業內容及作業評分比例的權利。 

5. 請遵守智慧財產權，勿非法影印。 

6. 為維護課程品質，上課時請勿私下交談聊天、攜帶易影響他人的食物及飲品。 

十四、教學進度： 

週次 上課內容 

補充說明（例

如：閱讀內容與

範圍、實作練

習、特殊課堂活

動…） 

1 課程導論  

2 青少年發展與風險保護理論  

3 新興科技概論  

4 科技倫理、資料安全與脆弱族群風險  

5 SDG 教育與永續發展  

6 SDG 教育設計  

7 
遊戲化、AR/VR 與情境模擬教學 食農教育應用範

例介紹 

8 期中評量  

9 青少年扶助教育之需求分析與場域研究方法  

10 科技支持的教學介入方案設計  

11 學習成效評估與資料分析  

12 場域測試規劃與風險管理  

13 
案例分析 食農教育應用範

例介紹 



14 實作專案 Workshop  

15 實作專案 Workshop  

16 期末成果發表  

17 總結與反思 自主學習 

18 社會影響與永續方案的可擴散性分析 自主學習 

 

十五、教師專長背景及近年教育訓練參與狀況： 

授課教師專長背景 

最高學歷：美國北德州大學學習科技學系博士 

學術專長：教育科技、教學設計、數位學習、教育訓練、永續發展目標 

教育訓練參與狀況（近 5 年教學相關）格數不足可自行增加 

編

號 
日期 名稱 

1 2026.01.01 Chung, F.-L., Johnson, K. R., Chung, H.-H., & Lan, Y.-J. (2026). The 

impact of game-based learning and jigsaw cooperative learning on 

elementary school students’ marine environmental awareness. Educational 

Technology & Society, 29(1), 247–267. 

https://doi.org/10.30191/ETS.202601_29(1).SP03 

2 2025.08.06 Chung, H.-H., Chung, F.-L.*, & Lin, S.-M. (2025). Status quo and 

predictions of the most and least discussed sustainable development goals. 

International Journal of Environmental Science and Technology, 22(12), 

11817–11826. https://doi.org/10.1007/s13762-025-06373-w 

3 2024.11.21 Chung, F.-L., Chung, H.-H., & Lin, S.-M. (2024). Current themes and 

future directions of the sustainable development goals in higher education. 

International Journal of Sustainability in Higher Education, 25(8), 1980–

1994. https://doi.org/10.1108/IJSHE-07-2023-0308 

4 2021.10.8 Chung, F. L., & Chung, H. H. (2021). The importance of followership in 

human resources. Performance Improvement Quarterly, 34(3), 261–277. 

https://doi.org/10.1002/piq.21377 

5 2023.12.04 Chung, H. H., Chung, F. L., Lin, S. M., & Lan, Y. J. (2023). Tools and 

approaches of generative artificial intelligence used in education. In J.-L. 

Shih, A. Kashihara, W. Chen, W. Chen, H. Ogata, R. Baker, B. Chang, S. 

Dianati, J. Madathil, A. M. F. Yousef, Y. Yang, & H. Zarzour (Eds.), 

Proceedings of the 31st International Conference on Computers in 

Education. Asia-Pacific Society for Computers in Education, Volume II 

(pp. 17–26). 

6 2023.08.01 Lan, Y. J., Chung, F. L., Chang, M. (2023). A Pilot Study of Preservice 

Teachers Accepting and Using Chatbots to Enhance CFL Education. In: 

Y.-M. Huang & T. Rocha (Eds.), Innovative Technologies and Learning. 

ICITL 2023. Lecture Notes in Computer Science, vol 14099 (pp. 260–267). 

Springer, Cham. https://doi.org/10.1007/978-3-031-40113-8_25 



7 2023.08.01 Lin, S. M., Chung, H. H., Chung, F. L., & Lan, Y. J. (2023). Concerns 

About Using ChatGPT in Education. In: Y.-M. Huang & T. Rocha (Eds.), 

Innovative Technologies and Learning. ICITL 2023. Lecture Notes in 

Computer Science, vol 14099 (pp. 37–49). Springer, Cham. 

https://doi.org/10.1007/978-3-031-40113-8_4 

8 2025.12.05 Chung, F. L., Chung, H. H., & Lin, S. M. (2025). Creating self-

introduction videos by using generative artificial intelligence tools for job 

interview. In TAECT 2025 International Conference on Advancing 

Technology for Sustainable Learning Futures. 

9 2023.12.01 Lin, S. M., Chung, F. L. *, & Chung, H. H. (2023). A literature review of 

organizational training with 360-degree videos. In 2023 年台灣教育傳播

暨科技學會年會@TKU 國際學術研討會. 

10 2022.04.11 Chung, F. L., Chung, H. H., & Johnson, K. (2022). Applying 360-Degree 

Videos for Geography Education. In E. Langran (Ed.), Proceedings of 

Society for Information Technology & Teacher Education International 

Conference (pp. 1471–1477). San Diego, CA, United States: Association 

for the Advancement of Computing in Education (AACE). 

11 2022.04.11 Chung, F. L. (2022). Gamification for Training in Organization. In E. 

Langran (Ed.), Proceedings of Society for Information Technology & 

Teacher Education International Conference (pp. 417–420). San Diego, 

CA, United States: Association for the Advancement of Computing in 

Education (AACE). 

12 2021.03.29 Chung, F. L. (2021). Poster: Online Learning, Online Teaching, and Being 

There. In E. Langran & L. Archambault (Eds.), Proceedings of Society for 

Information Technology & Teacher Education International Conference 

(pp. 463–467). Online, United States: Association for the Advancement of 

Computing in Education (AACE). 

https://www.learntechlib.org/primary/p/219171/ 

 

 


