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壹、設計職群【核心主題-設計基礎】教學活動設計     

單元名稱 設計概說 教學時間 2節/100分鐘  

單元內容 

1-1.設計的意義與本質的瞭解 

1-2.設計在生活中的應用 

1-3.設計的領域與分類介紹 

學生學習 

條件分析 

1.學生應具備欣賞不同領域設計的能力，在不同空間次元表現出的

不同設計感作品，發展個人設計表現與興趣。 

2.學生應具備積極主動的學習精神。 

教學地點 設計基礎教室（本單元可於普通教室操作） 

單元目標 具體目標 

【認知】  

1.學生能瞭解設計領域並能歸納分類各

種設計。 

1-1.學生能瞭解設計的意義與目的。 

1-2.學生能瞭解『純藝術』領域與『設計』領

域作品的差異。 

2.學生能瞭解設計領域並能歸納分類各

種設計類型。 

2-1.學生會說明設計的種類或屬性。 

2-2.學生會說明不同空間次元的設計表現。 

【技能】  

3.學生能說明設計的要素。 3-1.學生會分辨『純藝術』領域與『設計』領

域。 

3-2.能分辨自然設計及人為設計。 

4.學生能分類出各種設計的目的。 4-1.學生會能分類出各種設計的目的。 

4-2.學生會分類不同空間次元的設計表現及設

計的屬性。 

5.學生能繪製具有設計感之平面設計作

品與立體設計作品。 

5-1.學生能繪製出具有設計感之平面設計作

品。 

5-2.能繪製出具有設計感之創意發想設計作

品。 

【情意】  

6.學生能欣賞立體及平面設計。 6-1.學生能增進欣賞生活中有設計感的設計作

品或實例之興趣。 

6-2.學生能解釋生活中設計作品或實例之設計

感。 

7.能促進學生設計的運用能力及創造

力，提升設計美感。 

7-1.能促進學生設計的欣賞能力，提升學生的

設計美感。 

7-2.學生能從專心觀察設計中增加對設計的興

趣及運用。 
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具體 
目標 

教學活動歷程 教學方法 時間分配 備註 

 《第 1-2節課》    

 

 

 

 

 

 

 

 

6-1 

 

7-2 

【準備活動】 

 一、教師 

（一）課前指定學生蒐集生活中具有設計感

的立體作品及平面作品資料。 

（二）課前準備生活中具有設計感的立體作

品及平面作品資料、圖片，製作簡報

資料。 

 二、學生 

（一）課前依教師指定蒐集生活中具有設計

美感的立體作品及平面作品資料。 

（二）課前參考設計概論的相關書籍。 

 

 

教師指定 

 

教師製作 

 

 

 

實際蒐集

或網路查

閱 

同上 

 

 

 

 

 

【發展活動】 

一、引起動機 

  教師於課前指定作業，並於上課時以生

活中具有設計感的作品或實例之資料、圖片

簡報資料，運用多媒體播放，引起學生學習

動機。 

 

 

多媒體播

放教師講

授 

 

 

 

10分鐘 

 

 

 

 

 

6-1 

6-2 

7-1 

7-2 

6-1 

6-2 

2-1 

2-2 

 

 

 

 

二、提示主題 

（一）引導學生依自行蒐集設計相關資料，

試著進行瞭解其設計感。 

（二）引導學生依自行蒐集資料，試著瞭解

並分類設計作品不同媒材的運用。 

 

參考範例：創意的黑白水果碗 

 

教師引導

學生查閱

蒐集資料 

 

 

 

 

 

10分鐘 
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具體 
目標 

教學活動歷程 教學方法 時間分配 備註 

 

 

參考範例：衣架椅 

 

參考範例：煙斗椅 

 

參考範例：幽靈調味瓶 

 

參考範例：德羅爾的孔雀椅子 
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具體 
目標 

教學活動歷程 教學方法 時間分配 備註 

 

3-1 

3-2 

4-1 

4-2 

5-1 

5-2 

三、說明內容 

（一）教師依知識單說明本單元相關知識內

容。 

（二）教師依實作單說明本單元相關操作內

容。 

 

教師講授

說明知識

單及實作

單內容 

  

 

3-1 

3-2 

4-1 

4-2 

5-1 

5-2 

【綜合活動】 

一、學生進行實作單操作第一題。 

二、學生進行實作單操作第二題。 

三、學生進行實作單操作第三題。 

 

 

 

學生操作 

老師指導 

 

10分鐘 

10分鐘 

60分鐘 
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貳、知識單 

知識單 編號：設計-3-1/知 

單元名稱 設計概說 教學使用地點 
設計基礎教室（本單元

可於普通教室操作） 

【單元簡介】 

本單元使學生能瞭解設計的意義與本質，從設計在生活中的應用情況，進而瞭

解設計的分類及設計的運用屬性。 

【學習目標】 

一、瞭解設計在生活中的運用。 

二、能探索設計的特性，並學會如何繪製出具有設計感之平面設計作品。 

三、學生能用設計創作表現出美的設計，欣賞美的設計。 

【相關知識】 

《設計的意義與本質的瞭解》 

設計一詞源自於拉丁文 Designare，其原意為構想計畫，它的範圍包含甚廣，諸

如繪畫、建築、視覺傳達設計等都屬於此領域。 

設
計
的
意
義 

廣義的設計：是指計畫達成具實用或觀賞價值的人為事物。 

狹義的設計：是指對外觀的要求，在實用、經濟的原則下做各種變化，用

吸引人的外觀或流行的款式來增加銷售力。 

綜合而言：設計是具有清楚的目標計畫，是一種思考過程或步驟，利用輔

助物將原始構想轉化表達出來，用以改善及美化生活的創造活

動，具有實用及藝術的價值。 

 

《設計在生活中的應用》 

設計的積極功能，在使人獲得「甘其食、美其服、安其居、樂其俗」的幸福生活；

設計必須和周遭環境、事物取得和諧，與生活緊密合，才能提升人類生活價值。 

設計與美術創作具有共通性，風格運動及包浩斯均以藝術與設計為探討的目標，

設計的觀念對現代美術影響深遠。二十世紀初期，以荷蘭為中心的風格運動(Ｄe Stijl 

Movement) 以探討開拓現代藝術與設計的新目標，創造屬於知識、非個人的繪畫和

設計風格為主。 

蒙德里安(Piet Mondrian)他以正方形、長方形為繪畫的基本元素，追求水平、垂

直及原色 (紅、黃、藍色) 的幾何構成，樹立獨樹一幟的創作風格。包浩斯 (Bauhaus) 

造形學校的理論思想，結合科學與藝術，確定現代設計方向。其中康丁斯基（Wassily 
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Kandinsky）提出「點、線、面」（Point to Line and Plane）的基本構成影響二十世紀

中葉各種藝術構成。 

  

    蒙德里安（Composition A，1920）           康丁斯基（構圖八） 

 

◎純藝術的開端 

純藝術源自文藝復興以人性為中心，形成了人文主義思潮。十七世紀中葉的法國 

，為了反制中世紀以來教會聖路加協會的統治，一些受人道主義思想感化的美術家在

1648年成立「繪畫雕刻學院」。路易十四為了要壓抑與地方貴族勢力所結合的教會

勢力，便特別保護新興學院，並授以「皇家」的頭銜，學院所主辦的展覽會也移往羅

浮宮；由於展覽會的普及與影響，使美術家的活動限於僅以鑑賞為本位的範圍裡，鑽

入「為藝術而藝術」的牛角尖。 

1746 年，法國哲學家查里斯·貝圖斯（Charles Batteux）的《 將純藝術縮小至單

一原則》一書，將純藝術正式定義為純觀賞性的藝術，與實用性質的工藝分開。法國

百科全書把詩、繪畫、版畫、雕塑、音樂等集合在純藝術類別下；德國哲學家康德認

為純粹的審美應脫離現實目的如道德、功利的考量。 

 

◎現代設計 

現代設計起源於工業革命，而工業革命起源於英國（1770~1825 )，最大的改變是

大量生產，大量生產與文明，形成「為生產而生產」的思想。若將「為藝術而藝術」，

當作以「質」為生命的文化運動；「為生產而生產」則是以「量」為生命的文明運動。 

英國威廉·莫里斯所帶領的「藝術工藝運動」（Art and Crafts Movement)，強調手

工的價值；20 世紀初，德國以格羅佩斯為代表的「包浩斯設計學校」，主張將藝術

導入工業產製程序中，打破純藝術與應用藝術的區分。莫里斯與格羅佩斯都強調藝術

在工業時代的角色，然而由他們所開展出來的「現代設計」，前者著重創作者的主體

性與手工的獨特風格，後者則遵從業主的需求與新技術形式，這兩者即是後來「設計

師」角色的雙重面貌。 
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起源於 1861年的英國，由威廉·莫里斯(Willan Morris)所主導，崇尚中世紀的哥德

藝術，倡導手工藝，排斥機械生產，採自然植物的線條造形風格。 

 

 

◎設計與純藝術的關係 

純藝術在強調藝術自主性的核心價值下，藝術家擁有絕對而崇高的創作自由，使

得具有生活實用性和取悅效果的工藝美術逐漸遠離「當代藝術」的思考範疇；「應用

藝術」與「純藝術」並沒有因「包浩斯」的影響從此合而為一，依然分門別類的建立

各科的本質範疇，深化各自的理論拓展與探討目標。藝術家與設計師試圖從跨領域中

汲取彼此的養份，但「設計與藝術不同」的觀念，至今仍有強大的影響力。 

 

    1919 年格羅佩斯，成立包浩斯學院，強調藝術家與工藝家，應共同為科技發展

尋求正確的前進方向 
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◎設計與純藝術的分野 

設計師不但需要具備繪畫的基本造形技能與審美意識，更需要具備對形式美法則

的特殊理解和創造性的意念。藝術是個性的表露；繪畫的意義在於創新，唯有通過個

性化才得以實現；藝術家在創作時可以完全不用考慮其作品的社會性；藝術家要有自

己獨特的審美個性，必須把自己個人的主觀意志潛能釋放出來，最大限度地表現自我 

；藝術家完全不必考慮觀眾能否接受，而只表現自己的創新。 

依附商品是設計的本質，設計與純藝術最大的區別在於其對商品的依附性，設計

為商品作市場服務，必須具備審美價值與實用價值，通過市場競爭的考驗而達到促銷

的目的。設計師會儘量去迎合和滿足客戶的需要，被客戶選中的未必就是「好作品」，

而未通過的設計不一定就是「壞作品」。 

對混濁美的追求是繪畫藝術的本質體現，藝術的價值存在於它的不確定性，而設

計的目的在於精確的描述目標；繪畫對混濁美的追求體現在對材料肌理上，撲朔迷離

不確定的筆觸運用，以達到變化多端的隨機效果；國畫所表現的「空靈」、「氣韻」，

用有限的筆墨表現無限的意境等美學思想，都屬於這種不確定之美。 

秩序美是平面設計的核心體現，現代設計對實體的進一步把握是形式法則，形式

是實體的具體化、豐富化、精確化。在設計方面，數對設計的影響很深，例如黃金分

割比例 1 : 1.618；哥德式聖經內頁的九段劃分法、費波納奇數列 1，2，3，5，8，13...。

設計師把這些以理性數理為基礎的形式法則與原理運用在平面設計中，追求比例感、

秩序感、連續感、清晰感。 

 

 

◎設計與藝術的相對性： 

設計 ←---------→ 藝術 

理性 ←---------→ 感性 

客觀 ←---------→ 主觀 

機能重於形式 ←---------→ 形式重於機能 

對與錯 ←---------→ 好與壞 

依附性 ←---------→ 個性化 

客戶至上 ←---------→ 唯我獨尊 

先有主題 ←---------→ 先有靈感 

秩序美 ←---------→ 混濁美 

其目的在於精確的描述目標 ←---------→ 其價值存在於它的不確定性 

 

 

《設計的領域與分類介紹》 

從鋼筆尖的研發到摩天大樓的興建、從口紅的製作到火車頭的建造，都需要經過

設計的過程，從這裡我們可以瞭解設計的範圍是多麼的廣泛，如何把設計的廣大領域

系統化？ 
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如果以人（Man）、自然（Nature）和社會（Society）為構成世界的三要素，那

麼設計可分為以下三個領域： 

視覺傳達設計：製作良好的訊息，以作為人與所屬社會間的精神媒介。 

產品設計：製造適當的產品，以作為人與自然間的媒介。 

空間設計：規劃和諧的空間，以作為自然與社會間的物質媒介。而這些設計所在

的位置可以上述三要素為座標。 

 

 

如果以空間次元，可將設計分為： 

設
計
的
種
類 

二次元 

(平面) 
視覺傳達設計 

非商業推廣

設計 

教育傳播設計 

行政宣導設計 

公益性傳播設計 

商業推廣設計 

三次元 

(立體) 

工藝產品設計 
手工藝產品設計 

工業產品設計 

環境設計 

建築設計 

室內設計 

景觀設計 

四次元 

(空間、時間) 

表演設計 

舞台設計 

燈光設計 

道具設計 

電影、電視美術設計 

 

設計是人們在環境中為了擴充自己，而將生理及心理機能延伸的系統，例如語言

與符號（文字）即人與人之間的媒介產物，因此，這類媒介應屬個人與他人間的共有

財產，使用這些記號可以溝通人與人之間的意念，也可以達成交換訊息的目的。 

在自然環境裡，亦需配合人類生活場所的空間秩序才具有意義，建築物、馬路等

人 

社會 自然 

精神裝置 道具裝置 

環境裝置 

產品的設計體系 

 空間環境的設計體系 

視覺傳遞的設計體系 
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就是其中的要素，譬如旅館、飯店、住宅等居住空間，都是依環境和空間體系的狀況

來決定。環繞人類四周的自然界，是人類生活的場所，也是延續人類生命所需的各種

物質和能量的供給來源，人類從自然界中擷取物質和能量以維持生命，也在其中發展

各種活動，在這樣的自然環境裡，「設計」能更加牢固人與人、人與社會之間的傳遞

功用，並給予物質、能量適當的秩序。 

以下分別就「視覺傳達設計」、「產品設計」與「空間設計」作進一步說明： 

 

 

◎視覺傳達設計（二次元設計） 

以傳達資訊或消息為目標的視覺媒體設計即為視覺傳達設計，一般多採用平面型

態，所以俗稱為「平面設計」，主要包括：標誌、字體、卡片、傳單、函件、海報、

封面、小冊子等等，但視覺傳達也可以採用立體的形式，如展覽、櫥窗等設計即屬之。

由於應用性質之不同，視覺傳達設計又可細分為傳播設計和商業推廣設計等基本型態 

。 

傳播設計：指以知識與觀念的傳播、或活動資訊的傳送為目的的視覺媒體設計，

如藝文性海報（音樂、舞蹈、戲劇、美術展覽、演講等藝術和文化活動海報）、保健

小冊、交通安全教育宣導等，皆屬於教育傳播設計。 

商業設計：俗稱商業廣告設計；是為了促銷商品或推廣服務所作的視覺媒體設計 

，例如報紙商業廣告、商品銷售現場廣告、廣告函件、商品包裝、商品型錄等，皆屬

於商業推廣設計。 

  

維繫社會大環境中人與人、人與社會的意識之訊息交流設計 
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◎產品設計（三次元設計） 

工藝產品設計是以創造完美的生活器物為目標的設計行為或方法，以能滿足人類

精神與物質上的需求，例如與各種器物小自杯盤、刀叉，大至家具、汽車、飛機、輪

船等，均屬於這個範圍，由於製作條件的不同，產品設計又可區分為手工藝設計與工

業工藝設計兩大類型，茲簡介如下： 

手工藝設計：是指有計畫的以手或簡單手工具來製作實用產品的設計行為；所得

產品為手工藝品。手工藝的特色，主要在於手工與材料造形上所表現的特殊美感，以

自然材料所設計製作的手工藝品，格外富於美好的感性特質，值得品賞與玩味。在工

業機械產品充斥的僵硬環境裡，妥善應用美好的手工藝品，將可增添許多生活的情趣。 

工業設計：是指規畫以機械量產方式製造實用產品的工業設計行為；所得結果為

工業工藝品或機械產品；工業工藝的特色主要在於量產，有統一的品質、規格和最高

的效率，產品適於大眾消費。在工商業繁盛，人口不斷增加，物資需求激增的環境下，

大眾必須依靠工業產品生活，只要我們有能力判別選擇優良的工業產品，亦可滿足日

常生活的需求。 

  

亞德‧羅西設計『蔻妮卡 三角茶壺』    多納托‧迪畢諾設計『奇異鳥 澆水器．藍』 
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◎空間設計（三次元設計） 

空間設計是以營造理想生活空間為主的設計行為或方法，其涵蓋的範圍包括建築

設計、室內設計、景觀設計等。 

建築設計：指依建築物的機能、結構與形式所做的整體設計，主要包括住宅、學

校、機關、工廠、商店以及宗教建築、紀念建築等。 

室內設計：是指建築物內部機能與形式的整體計畫。現代建築多採用工業設計方

式，作可變機能的空間規畫，而依個別需要所採取的室內設計顯得格外重要，包括的

範圍和建築設計相同（即住宅室內、學校教室、機關辦公室、工廠廠房內部、商店內

部等設計）。 

景觀設計：是指以綠地、花草、樹木、水石等自然要素為主體的戶外遊憩空間規

畫，其間常依需要而設置亭閣、牌坊、雕塑、座椅、遊樂設施等。 

除了以上所描述的設計領域外，若增加對時間的考量，則形成所謂「四次元設計 

」，其中包括表演設計（如舞台設計、燈光設計、道具設計、服裝設計等）、電影及

電視的美術設計、多媒體設計等專案。 

    

安藤忠雄設計的『亞洲大學藝術館』 
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【習題】 

（B）1.造形演變的過程，說明了從實用目的之造形，最後成為（A）歷史性（B）文

化性（C）民族性（D）精神性。 

（C）2.近代造形藝術家，除了與實用設計有很大的關係外，亦提供了（A）物質（B）

名利（C）精神（D）生活 層面 

（C）3.英文中 Design 是指（A）美術（B）創造（C）設計（D）商標。 

（D）4.優良的設計作品有時強調「什麼」，比顧慮設計的種種條件要來得多且重要?

（A）環保意識（B）合理的價格（C）材料的節省（D）藝術的感動性。 

（D）5.設計工作除了達到作品美觀的效果外，亦需求（A）技術佳（B）材料好（C）

便宜（D）實用。 

（C）6.就機能與美而言，人類的現代生活用品已與「什麼」產生密不可分的關係?（A）

工業（B）藝術（C）設計（D）科學。 

（A）7.設計可以說是一種「什麼」的技術?（A）服務社會（B）娛樂人們（C）心靈

安定（D）使社會安定。 

（A）8.廣義的解釋，人類為了一種理由或為了一種目的，為了達到目的而定下的計畫，

可說是（A）設計（B）藝術（C）娛樂（D）破壞。 

（A）9.最高級的設計行為乃是創造出（A）有用的物品（B）華麗、高尚的物品（C）

簡單的物品（D）銷售量多的物品。 

（A）10.人類的生活是多方面的，為了使事物更為理想，就必須經過（A）設計（B）

製造（C）破壞（D）思考。 

（D）11.設計就是（A）模仿（B）批判（C）分析（D）創作。 

（B）12.整個人類的生活史，事實上就是一部（A）美術史（B）設計史（C）進化史

（D）材料史。 

（D）13.「商業設計」的最大目的是（A）大量生產（B）提高品質（C）造形計畫（D）

增加銷售。 

（A）14.「工業設計」的最大目的是（A）大量生產（B）提高品質（C）造形計畫（D）

增加銷售。 

（B）15.下列何者不屬於「商業設計」的目的?（A）增加銷售（B）大量生產（C）凸

顯商品（D）創造商機。 

（D）16.下列有關「視覺傳達設計」何者為誤？（A）只要是需經過視覺接受的表現

方式，皆可視為視覺傳達設計（B）其經常處理的有企業識別、符號設計等

（C）其涵蓋範圍比商業設計廣泛（D）其最終使用目標必須含有商業行為。 

（D）17.「包裝設計」的要求不包括（A）宣傳效果（B）成本（C）運輸（D）產品

品質。 

（C）18.「視覺傳達設計」乃是製造良好的訊息，以作為人與「什麼」間的精神媒介?

（A）人（B）自然（C）所屬社會間（D）自我。 

（C）19.「空間設計」乃是規劃和諧的空間，以作為自然與「什麼」間的物質媒介?

（A）自我（B）自然（C）社會（D）人。 
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（D）20.下列何者不屬於商業設計的核心領域?（A）包裝設計（B）廣告設計（C）展

示設計（D）室內設計。 
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參、實作單 

實作單             編號：設計-3-1/實 1 

單元名稱 設計概說 

【實作內容一】 

一、題目：請同學將下列的作品分別區分『純藝術』領域與『設計』領域，進行連結。 

二、操作時間：10分鐘。 

 ˙舞台、燈光設計 

 ˙盆栽素描練習 

 ˙視覺傳達設計 

『純藝術領域』˙ ˙梵谷的《向日葵》 

 ˙電影、電視美術設計 

 ˙手工藝產品設計 

 ˙米勒的《拾穗》 

  ˙景觀設計 

  ˙道具設計 

  ˙王羲之的《蘭亭集序》 

  ˙建築設計 

『設計領域』˙  ˙公益性傳播設計 

  ˙顧愷之的《女史箴圖》 

 ˙室內設計 

 ˙工業產品設計 

 

 

 

 

http://zh.wikipedia.org/wiki/%E6%8B%BE%E7%A9%97
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實作單             編號：設計-3-1/實 2 

單元名稱 設計概說 

【實作內容二】 

一、題目：請將下列設計的屬性，並與設計的種類進行連結。 

二、操作時間：10分鐘。 

 ˙教育傳播設計 

 ˙景觀設計 

 ˙視覺傳達設計 

二次元 (  平 面  ) ˙ ˙環境設計 

 ˙表演設計 

 ˙舞台設計 

 ˙手工藝產品設計 

 ˙室內設計 

三次元 (  立 體  ) ˙ ˙燈光設計 

 ˙公益性傳播設計 

 ˙道具設計 

 ˙建築設計 

 ˙公共藝術設計 

 ˙化妝設計 

四次元(空間、時間) ˙ ˙服裝設計 

 ˙電影、電視美術設計 

 ˙行政宣導設計 

 ˙工業產品設計 
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實作單             編號：設計-3-1/實 3 

單元名稱 設計概說 

【實作內容三】 

一、題目：請用文字描述在日常生活中，你曾見過具有設計感印象的作品實例其設計  

    特色三點，並將作品畫出來（需上色）。 

二、操作時間：約 60 分鐘。 

作品設計特色 

作品設計特色一： 
 

 

作品設計特色二： 
 

 

作品設計特色三： 
 

 

請畫出作品並上色 
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【機具設備】 

編號 名稱 規格 數量 備註 

1 平面桌 A2以上 1  

2 椅子 可調高度 1  

【材料】 

編號 名稱 規格 數量 備註 

1 空白書寫紙 A4 數張  

2 書寫用具 自訂 自訂  

3 彩色鉛筆 12色以上 1盒 彩色表現工具可自訂 

【操作步驟】 

一、教師於課前指定作業，並於上課時以生活中具有設計感的作品或實例之資料、圖

片簡報資料，運用多媒體播放，引起學生學習動機。 

二、引導學生依自行蒐集設計相關資料，試著進行瞭解作品的設計感。 

三、引導學生依自行蒐集資料，試著瞭解並分類設計作品不同空間次元的運用。 

四、教師依知識單說明本單元相關知識內容。 

五、教師依實作單說明本單元相關操作內容。 

【注意事項】 

一、以 A4空白圖紙操作，表現格式建議由教師指定；並藉由實作單引導學生學習。 

二、學生須於規定時間內完成作答，學生可透過生活中曾見過具有設計感印象的作品

實例經驗，進行課堂分享討論，再進行作答。 
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肆、評量準則 

評量準則                                          編號：設計-3-1/評 

單 元 名 稱 設計概說 

 

【認知學習評量指標】 優 良 可 差 

一、 能瞭解設計的意義與目的。............................................................ □ □ □ □ 

二、 會瞭解『純藝術』領域與『設計』領域的作品差異。……….… □ □ □ □ 

三、 會說明設計的種類或屬性。………………………………….…… □ □ □ □ 

四、 會說明不同空間次元的設計表現。………..…………………...… □ □ □ □ 

 

【技能學習評量指標】 優 良 可 差 

一、會分辨『純藝術』領域與『設計』領域。……………………..... □ □ □ □ 

二、能分辨自然設計及人為設計。……………….………………….... □ □ □ □ 

三、會能分類出各種設計的目的。….………………….…….......….… □ □ □ □ 

四、會分類不同空間次元的設計表現及其屬性。……….………….… □ □ □ □ 

五、能繪製出具有設計感之平面設計作品。….……………………… □ □ □ □ 

六、能繪製出具有設計感之創意發想設計作品。….………………… □ □ □ □ 

 

【情意學習評量指標】 優 良 可 差 

一、能增進欣賞生活中有設計感的設計作品或實例之興趣。.……… □ □ □ □ 

二、能解釋生活中設計作品或實例之設計感。…………................….. □ □ □ □ 

三、能促進對設計的欣賞能力，提升設計美感。…………………….. □ □ □ □ 

四、能從專心觀察設計中增加對設計的興趣及運用。……………….. □ □ □ □ 
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