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Ⅰ 

110 年度校內社會責任實踐計畫 
(種子計畫-個案計畫、Hub 團隊) 

基本資料表(一) 

學校名稱 國立中興大學 

計畫名稱 
110 推動大學社會實踐計畫（USR） 
「台灣大道的舊城區」 USR HUB 

計畫種類 □種子計畫-個案計畫；■Hub 計畫 

計畫議題 

(擇一項) 

■在地關懷；□永續環境；■產業鏈結與經濟永續；□健康促進與食品安全；□文

化永續；□其他社會實踐 

計畫實踐場域  縣市： 台中市 ，鄉鎮市區： 中區  ，場域名稱： 台中市電子街商圈  

111年 

延續推動意願 

■是 
□否，原因:_______________ 

計畫主持人 
姓名：孫允武 單位及職稱：物理系教授 

電話：22840427 轉 398 電子信箱：ysuen@phys.nchu.edu.tw 

協同主持人 
姓名：吳秋賢 單位及職稱：物理系教授 

電話：22840427 轉 292 電子信箱：chwu@phys.nchu.edu.tw 

協同主持人 
姓名：賴秉杉 單位及職稱：化學系教授 

單位及職稱：  化學系教授 電子信箱：pslai@email.nchu.edu.tw 

計畫聯絡人 
姓名：邱明斌 單位及職稱：國務所教授 

電話：22840311 轉 779 電子信箱：ericchiu@nchu.edu.tw 

計 
畫 
經 
費 

年度 
經費項目 

高教深耕-USR 補助款 

110 年 

核定數 執行數  
執行率% 

人事費 18,381 
18,381 

100% 

業務費 201,619 
201,619 

100% 

設備費 30,000 
30,000 

100% 

合計 250,000 
250,000 

100% 

mailto:ysuen@phys.nchu.edu.tw
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110 年度校內社會責任實踐計畫 
(種子計畫-合作計畫) 

基本資料表(二) 

學校名稱 國立中興大學 

計畫名稱 USR 計畫中 STEAM 教育的建構與支援計畫 

計畫種類 ■種子計畫-合作計畫 

合作團隊 

深耕型計畫: 
□浪愛齊步走：流浪動物減量與福祉實踐 
萌芽型計畫: 
■清流部落賽德克族風華再現 
USR Hub 計畫: 
■再造「阿卡迪亞」 
□青銀樂園藝 
□濁水溪畔的產業晨星 
■台灣大道的舊城區 
□里山原鄉處處有生雞 

111年 

延續推動意願 

■是 
□否，原因:_______________ 

申請教師 

姓名：邱明斌 單位及職稱：國務所教授 

電話：311#779 電子信箱：ericchiu@nchu.edu.tw 

計 
畫 
經 
費 

年度 
經費項目 

高教深耕-USR 補助款 

110 年 

核定數 執行數  
執行率% 

人事費 0 
/ 
/ 

業務費 120,000 
120,000 

100% 

設備費 30,000 
30,000 

100% 

合計 150,000 
150,000 

100% 
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壹、 計畫執行成果摘要 
 (2 頁為限，說明計畫執行重點、本年度實質進度、主要成果及亮點) 

一、 計畫執行重點 

歷經都市發展的變遷，以及教育部推動 108 課綱，本計畫規劃以科技

領域以生活科技與資訊科技為主，在問題解決與實作的過程中培養學生

「設計思考」與「運算思維」的知能，並配合世界人工智慧及智能製造趨

勢，透過 STEAM 機器人教育及相關延伸，與電子街商圈原本商業行為相

結合，提出新消費模式、經營機制等，作為商圈活絡方式之一。 
除此之外，對於弱勢家庭、勞工子女與新住民子女科技素養之培育，

本團隊亦相當重視。讓參加孩童比起其他同學更早接觸程式語言與自動化

機器人的操作，累積相關科技素養，對未來在選擇相關科系就讀達到啟迪

的作用。 
 
本計畫與商圈管理委員會、台中市政府、地方法人及公司共同合作，

透過實際訪談後瞭解台灣大道舊城區商圈面臨及待解決的問題： 

1. 找出商圈發展定位及新特色 
2. 如何規劃商圈價值體系 
3. 如何配合政府方針擬定創新策略與作法 
4. 如何創造商圈永續發展機制 

 
本計畫結合「USR 計畫中 STEAM 教育的建構與支援計畫」之教育

建構與支援經驗，為場域人員進行培訓，協助其 STEAM 教育相關實作經

驗與能力，同時連結執行場域，達成以下目的。 
1. STEAM 教育基地「電子街 STEAM 教育駐點」，直接在場域進行

服務，其他學校師生若有更進階的教學需求或疑問，可以有穩定且

專業的團隊進行協助，可形成對接窗口並進行合作提供相關教學服

務，並適度串接電子街商圈商家進行新的科技教育經營機制，可帶

來提升當地產業不同面向發展之綜效。 
2. 撮合台灣大道的舊城區(下稱舊城區)、清流部落賽德克族風華再現

(下稱清流)、再造「阿卡迪亞」(下稱阿卡迪亞)三個本校 USR 團隊，

試圖以舊城區團隊的科技應用學習經驗，以 STEAM 教育理念實

踐，利用 MBot 的程式語言操作與應用來操縱機器人之知識，提供

清流與阿卡迪亞團隊帶入場域，讓當地社區居民、學童可以培養科

技素養與了解機器人科技應用的發展性，進而結合舊城區團隊於電

子街的駐點計畫，增強計畫間的合作連接度，也提供更加專業且長

久穩定的教學合作關係。 
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計畫預期效益： 

1. 提升電子街商圈特色與能見度，增加在地特色與 STEAM 教育推廣。 
2. 培養師生服務學習及實習機會，同時改善電子街商業現況，人潮回流。 
3. 舉辦 STEAM 教育推廣課程及競賽活動，營造公民科學帶動商圈活絡的

模式，有效增加大學、高中職、國中小及家長進入商圈的人數。 
4. 讓更多的社會大眾顛覆過去對中區舊城區商圈沒落的舊印象，導入科技

教育，融合早期中區的榮光，結合數位科技與人工智慧的應用，讓中區

商圈藉此成為傳統結合創新、充滿活力的台中科技教育之心。 
5. 將清流、阿卡迪亞年兩團隊駐點社區與電子街內舊城區團隊的教學駐點

基地之連結互動，期待提供所有具有 STEAM 教育需求之場域師生完善

的服務。 
 

二、 本年度實質進度 
本團隊與台中電子街商圈「在地連結」，並透過科學教育從資訊素養、

程式設計的各階層「人才培育」策略切入問題核心，結合中區電子街、在

地社區、聯盟合作機構與社群等，強化「科技素養」、「STEAM 教育」。 
透過「USR 計畫中 STEAM 教育的建構與支援計畫」之連結，提供

清流與阿卡迪亞團隊將 STEAM 教育理念帶入場域，增強三個計畫之間的

緊密程度、提供更加專業且長久穩定的教學合作關係。 
1. STEAM 教育學習： 

(1) 「2021 電子街機器人足球示範賽 x 中興大學 USR Hub 計畫」活動 
(2) 「20212021 機器人動起來科技育樂營」活動 
(3) 「電子街 STEAM 教育駐點」服務 

2. 資訊科技課程協作：  
(1) 「探索阿爵諾」課程：學習 Arduino 技術，將工具多元化，學生為

機器人教育儲備師資。 
(2) 「挑戰阿爵諾」課程：利用 Arduino 與電腦或手機結合，並培養

STEAM 教育種子師資群。 
3. 「USR 計畫中 STEAM 教育的建構與支援計畫」: 

(1) 清流團隊：兩次師資培訓、一次實踐場域協助教學活動 
(2) 阿卡迪亞團隊：一次師培生師資培訓。 

 
三、 主要成果及亮點-請列出最具代表性之亮點，至多 3 項 

1. STEAM 教育發展： 
本年度因應疫情，採用種子師資群示範賽、線上直播方式辦理「2021

電子街機器人足球示範賽」及招收弱勢學生參與「機器人動起來科技育

樂營」活動，學習以「程式」操控機器人來場「擂台賽」，並利用機器

車進行對抗與合作，增進兒童之生涯探索與充實正當教育休閒活動。 
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2. 聯盟合作機構或社群： 
結合臺中市中區電子街商圈、繼光商圈、福爾摩沙雲創基地、群策

創生商圈科技股份有限公司與臺中市政府經濟發展局等，規劃活動帶入

民眾及學生進入商圈參與活動。 
透過「USR 計畫中 STEAM 教育的建構與支援計畫」之連結，舊城

區團隊師生的經驗分享、教學傳承與清流、阿卡迪亞團隊的師生建立起

良好的夥伴協作關係，期望透過子計畫的架接，將 STEAM 教育、科技

素養導入偏鄉，實踐大學社會責任。 
 

3. 電子街 STEAM 教育駐點服務： 
於電子街商圈內進駐教育基地，專業的教育學習團隊進行協助，形

成對接窗口並進行合作，已有國小洽談帶領師生參訪；並透過種子教師

教授主題課程，推廣 STEAM 教育。 
 

藉由跨領域能量的整合，從機器程式科學教育、人文經濟等，給予

電子街商圈新的定位，並研擬策略方針： 
(1) 提升電子街商圈特色與能見度，增加在地特色與 STEAM 教育推廣。 
(2) 培養師生服務學習及實習機會，同時改善電子街商業現況，人潮回流。 
(3) 舉辦 STEAM 教育推廣課程及競賽活動，營造公民科學帶動商圈活絡

的模式，有效增加大學、高中職、國中小及家長進入商圈的人數。. 
(4) 結合子計畫架接，將種子教師、教育資源導入各計畫實踐場域，亦可

作為育成其他計畫種子教師之基地。 
 
結合產官學推動為 STEAM 科技電子街商圈，給予商圈新的生命同

時也善盡大學社會責任。 
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貳、 推動進度與產出 
(請說明計畫實施情形及里程碑成果達成情形（可將相關紀錄、報導或數據列於附件以作

為佐證）) 
一、 團隊形成與推動機制運作進度 

(含計畫整體推動架構落實情形、團隊成員組成完整性與穩定性、計畫協調機制及相

關會議或活動辦理情形、團隊成員投入情形等；若團隊主持人、共同/協同主持人或

主要成員有異動，請提出說明) 
[註]本項評核重點如下：（請依計畫實際執行內容提供相關具體資訊） 

 團隊成員投入積極度與任務安排妥適性 

 推動方向與計畫目標契合度 

 計畫協調機制與相關會議或活動辦理積極度 

 
計畫執行團隊共 5 人，校內教師 4 人，分為理工 3 人與人社群教師 1

人，計畫主持人孫允武教授為具有電機博士學位的物理系教授，在物理

系開設多年關於電路與系統設計的課程，在物理學會及物理教育學會擔

任要職，對於 STEAM 科學教育推展不遺餘力；協同主持人國務所邱明

斌教授曾獲科技部吳大猷獎的殊榮，對於人文經濟研究卓著；由主持人

孫允武教授與共同主持人吳秋賢教授、賴秉杉教授分別負責不同任務推

動計畫執行，共同打造 STEAM 科技電子街商圈所需之各項軟硬體資源。 
 
本計畫團隊成員包含跨系多位教師合作單位主委、執行長，曾執行

多項帶動地方產業發展的特色計畫，除了專業知識外，對於社會責任均

有使命感，並擬透過校內課程規劃、校外各級學校 STEAM 課程推動公

民科學，並培養學生發掘問題、解決問題之能力及社會責任的價值認同。 
 
外部資源結合福爾摩沙創業基地、群策創生商圈科技與電子街商

圈，與本校師生組成跨界合作團隊，透過課程規劃設計，師生導入商場，

從不同面向如社會科學與 STEAM 公民科學，與台中市政府經發局、教

育局共同推動 STEAM 科技電子街商圈，此獨特定位不但符合地方創生、

商圈活絡、教育部 108 課綱資訊素養培育方向、大學社會責任實踐，同

時也可以協助弱勢族群學習 STEAM，提供一永續能量推動環境教育公民

科學與電子商圈人氣活絡與經濟增長。 
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編
號 姓名 

學校／職
稱 主要學經歷及專長 

參與本計畫之主
要工作項目 

實際投
入月數 

1 孫允武 
中 興 大 學

物 理 系 教

授 

專精領域：半導體元件與物

理、低雜訊電子電路 
主要經歷與成就：中興大學

奈米所所長、物理系主任、

應用科技中心主任、中華民

國物理學會理事、物理教育

學會諮詢委員 

整體計畫規劃、計

畫書撰寫、科教課

程與活動規劃導

入商圈 

12 

2 吳秋賢 
中 興 大 學

物 理 系 教

授 

專精領域：奈米元件、半導

體感測器 
主要經歷與成就：中興大學

物理系副主任、高中物理資

優班推動計畫 

計畫書撰寫、課程

規劃導入商圈、科

教活動參與 
12 

3 賴秉杉 
中 興 大 學

化 學 系 教

授 

專精領域：藥物傳遞、生醫

材料、科普推廣 
主要經歷與成就：國際藥物

釋 放 協 會 Rissing Suns in 
Asia、國家新創獎、中興大

學理學院副院長、科學教育

中心主任 

計畫書撰寫、課程

規劃導入商圈、科

教活動參與 
12 

4 邱明斌 
中 興 大 學

國 務 所 副

教授 

專精領域：決策分析、賽局

理論、政治經濟 
主要經歷與成就：科技部吳

大猷奬、國務所所長、人社

中心教學服務組組長、中興

大學研究發展處主任 

計畫書撰寫、課程

規劃導入商圈 
12 

5 張進鑫 

福爾摩沙

雲創基地

執行長 
台 中 市 繼

光 商 店 街

行 人 徒 步

區 管 委 會

主委 

專精領域：創新創業、商業

模式、商圈活絡 
主要經歷與成就：福爾摩沙

雲創基地執行長、繼光商圈

主委、東協廣場主委 

業師協同推動教

育機器人程式設

計課程、雲創基地

資源串連、行銷推

動與文宣 

12 
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二、 計畫協調機制與交流分享之各項會議 

 

日期 會議名稱 說明 

110.04.21 
「台灣大道的舊城

區」USR HUB 第七次

討論會議 

討論各子計畫例如：電子街 STEAM 教育駐

點、教育課程、機器人大賽等準備進度與預

期進行方式、時程，同時進行引入其他計畫

團隊擴大成效之討論。 

110.07.13 
「台灣大道的舊城

區」USR HUB 第八次

討論會議 

與電子街實踐場域人員討論各子計畫具體

執行事項，例如：駐點之團隊經費、與弱勢

族群加強合作與支持項目等。 
討論下半年度活動執行項目。 

110.09.23 
「台灣大道的舊城

區」USR HUB 第九次

討論會議 

針對 2021 電子街機器人足球大賽－示範賽

之人員籌組與初期準備工作之討論，以及盤

點所需器材與物資，並分配準備工作項目。 

110.11.01 
2021「機器人動起來-
科教育樂營」活動執

行討論會議 

針對機器人動起來-科教育樂營之人員籌組

與初期準備工作之討論，以及盤點所需器材

與物資，並分配準備工作項目。 
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三、 教學創新、課程發展及實施進度(請填入有實際帶入場域之課程) 
（含開課數量、修課人數、課程發展機制與相關活動、教師社群運作機制及相關活動、

跨學科課程推動成效、課程品質及學習成效評量機制等） 
[註]本項評核重點如下：（請依計畫實際執行內容提供相關具體資訊） 

 計畫相關場域課程開課數及修課人次 

 課程內涵與計畫目標契合度 

 教學模式創新性與跨領域教學落實成效  

開
課
老
師 

課程名
稱 

課程屬性 開課時間 

修
課
人
數 

場域課程內容 

孫
允
武 

探索阿
爵諾  

□校必修 
■校選修 
□院系必修 
□院系選修 
□通識必修 
□通識選修 
□微課程 

 (請註明 

1.109 學年度 
第_2_學期 
39A 
2.110 學年度 
第_1_學期 
59A 

31
人 

探索阿爵諾是要讓學生由具趣
味性的 Arduino 開發板使用方
法與簡單問題專題開始，這個
年度也將基礎 3D 列印、3D 雕
刻及雷射切割工具，適當的嵌
入課程中，讓最後同學不僅學
到 Arduino 相關的技術，也將
工具多元化，讓在他們問題解
決的方案中，更多創客的設計
思維。 
修習本課程同學是在電子街推
廣 STEAM 教育的基本教育人
力。 

孫
允
武 

挑戰阿
爵諾 

□校必修 
■校選修 
□院系必修 
□院系選修 
□通識必修 
□通識選修 
□微課程 
 (請註明) 

110 學年度 
第_1_學期 
19A,49A 

10
人 

同學可以利用 Arduino 單晶片
微處理器與電腦或手機結合，
完成下面其中之一的專題: (1)
完成一到二項物理實驗自動化
專題；(2)具實用價值的 IoT 專
題；(3)利用 mBot Arduino 機器
人完成指定任務。這個課程培
養參與 USR 中 STEAM 教育的
較高階人力，形成種子教官群。 
參與本課程之學生於機器人營
隊等活動擔任助教等工作，並
於 08/25 電子街機器人足球示
範賽擔任現場檢錄與裁判人
員，展現對機器人之科技操作
專業能力。 
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四、 實踐場域經營與夥伴關係發展進度 
（含師生與專任人員投入場域經營時間及參與活動情形、活動辦理情形及參加人次與成

效、與場域民眾及社群的夥伴關係發展情形、對場域問題的掌握或產生的改變及效應等） 
[註]本項評核重點如下：（請依計畫實際執行內容提供相關具體資訊） 

 場域實踐活動辦理次數及參與人次（師生、計畫成員及地方人士） 

 計畫成員及學生進駐實踐場域之積極度 

 計畫對場域實際問題及夥伴關係的掌握度 

 協助解決場域問題，落實地方創生之實質進展 

時間 活動名稱 活動類別 參與
人員 活動說明 

2021/7/31(
六)、

8/1(日) 

在清流部落讓
機器人動起來
的 STEAM 教
育研習營 

□會議、座談會 
□講座 
□參訪 
■工作坊 
□論壇 
□成果展 
□其他________ 

25 

由舊城區團隊學生提供專
業 MBOT 機器人專業教育
培訓，令與清流團隊合作的
曉明女中學生了解機器人
操作邏輯與模式。 
具體教學項目有遙控指令
輸入、自動應用程式之編成
與邏輯。 

2021/8/21(
六)、

8/22(日) 
在清流部落讓
機器人動起來 

□會議、座談會 

□講座 

□參訪 

□工作坊 

□論壇 

□成果展 

■其他_營隊_ 

72 

由舊城區計畫之種子教師
與清流團隊攜手進入實踐
場域-清流部落與當地學員
互動教學，透過課程設計、
導入 STEAM 教育、科學素
養，期望培養學生發掘問
題、解決問題之能力。 

2021/8/25(
三)  

14:00-15:30 

2021 第三屆
電子街機器人
大賽示範賽與
電子街直播 

□會議、座談會 
□講座 
□參訪 
□工作坊 
□論壇 
□成果展 
■其他_示範賽_ 

15 

因應疫情，此次改為由中興
大學學生改造 mbot 機器人
進行 PK 示範賽，一同學習
機器人應用樂趣與鍛鍊邏
輯思維，推廣 STEAM 教
育。活動加碼電子街快閃拍
賣會，促進民眾認識臺中電
子街商圈發展現況、活絡電
子街商圈。 

2021/10/23
(六) 

“機器人動起
來 ” STEAM
教育研習營 

□會議、座談會 

□講座 

□參訪 

■工作坊 

□論壇 

□成果展 

□其他________ 

10 

由舊城區團隊種子教師提
供專業 MBOT 機器人專業
教育培訓，使阿卡迪亞團隊
之師培生了解、學習機器人
操作邏輯與模式。 
具體教學項目有遙控指令
輸入、自動應用程式之編成
與邏輯。 
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2021/11/27
(六)、
28(日) 

9:00-16:00 

2021「機器人
動起來-科教
育樂營」活動

兩梯次 

□會議、座談會 
□講座 
□參訪 
□工作坊 
□論壇 
□成果展 
■其他_營隊_ 

96 

本次活動為不收費公益活
動，並積極招募中區弱勢、
單親、新移民、一般等國小
及國中學生，共 70 名來自
台中各地區的國中小學童
報名參加學習實作。現場由
中興大學學生進行教學指
導，帶領同學透過程式撰
寫，操控機器人進行足球比
賽及機器人創意競賽。 

2021/12/08
、15、22、

29 
周三

13:00-17:00 

電子街
STEAM 教育

駐點 

□會議、座談會 
□講座 
□參訪 
□工作坊 
□論壇 
□成果展 
■其他_駐點_ 

14 

與計畫實踐場域-電子街商
圈合作教學駐點，安排本校
種子教師擔任助教，至場域
駐點推廣STEAM教育相關
內容，對象主要是國小中高
年級以上至國高中學童或
有興趣學習者，在問題解決
與實作的過程中培養「設計
思考」與「運算思維」的知
能，同時帶入民眾及學生進
入商圈深入參與活動，串接
其中的商業結合教育機
會，並致力獲得商圈店家及
地方政府的支持。 

 

 

 

五、 跨領域、跨校交流及合作推動進度 

（含辦理與參與校內外 USR 計畫、活動及合作交流情形） 
[註]本項評核重點如下：（請依計畫實際執行內容提供相關具體資訊，並非每項皆需有對應產出提供

評估） 

 與其他團隊橫向聯繫、橫向合作情形或團隊與團隊間加值整合案例 

 參與跨領域、跨校交流活動之積極度 

 參與跨領域、跨校交流提升本身計畫執行品質之成效 

 參與跨領域、跨校合作之積極度與落實成效 
 

時間 活動名稱 活動類別 參與人員 活動說明 

110.12.7 
-12.12 

110 年度善
盡大學社會
責任成果展 

□會議、座談會 
□講座 
□參訪 
□工作坊 
□論壇 
■成果展 
□其他________ 

__2__人 

以海報、影片及實體展
品形式於校慶週辦理
USR 年度成果展，推廣
本年度 USR 成果。 
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110.11.25 
台中舊城區
合作交流會

議 

■會議、座談會 
□講座 
□參訪 
□工作坊 
□論壇 
□成果展 
□其他________ 

__4__人 

東海大學東海大學人文
創新與社會實踐計畫團
隊與本計畫主持人孫允
武教授討論跨校合作面
向發展未來可行性。 

110.11.29 
台中舊城行
動分享暨合
作交流會議 

■會議、座談會 
□講座 
□參訪 
□工作坊 
□論壇 
□成果展 
□其他________ 

__1__人 

中興大學、東海大學、
台中教育大學、靜宜大
學等四校參與中區商圈
USR 成員，跨領域討論
跨校合作面向發展。 

 
 

 
 
 
六、 資源鏈結及外部合作推動進度 

（含學校在行政、空間、經費之支持情形與配合款來源、與地方政府、企業及社群互動

與合作情形、 外部資源鏈結情形、國際接軌與合作推動情形等） 
[註]本項評核重點如下：（請依計畫實際執行內容提供相關具體資訊，並非每項皆需有對應產出提供

評估） 

 實質合作機構或團體數量及其投入度 

 與地方政府、企業及社群互動及合作成效 

 國際接軌及合作推動成效 

本計畫為協助電子街商圈蛻變為 STEAM 科技電子商圈，強化與台中電

子街商圈「在地連結」，並透過科學教育從資訊素養及程式設計的各階層「人

才培育」策略切入問題核心，輔以人文與都市規劃專家設計方針，協助商圈

解決所面臨的困境。 

並透過「USR 計畫中 STEAM 教育的建構與支援計畫」之架接，提供種

子教師、教育訓練等將 STEAM 教育理念帶入實踐場域，並將電子街駐點作

為中心點，提供更加專業且長久穩定的教學合作關係。 

預計連結下列在地資源並簽訂合作備忘錄： 

1. 法人機構：電子街商圈管理委員會、台灣 STEAM 教育機器人發展協會 

2. 在地廠商：福爾摩沙雲創基地、瑞慶資產管理公司（商圈投資廠商） 

3. 政府部門：台中市政府經發局、教育局、勞工局、中區區公所 

4. 中興大學 USR 團隊：清流部落賽德克族風華再現、再造「阿卡迪亞」 
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單位名稱 性質 協助項目 

中興大學 USR 辦公室 校內單位 資源提供、活動指導 

電子街商圈管理委員會 法人機構 資源提供 

福爾摩沙雲創基地 在地廠商 
協助行銷、商圈串聯與溝通、共

同舉辦活動 

台中市政府經發局 政府部門 資源提供 

台中市政府教育局 政府部門 資源提供 

台中市政府勞工局 政府部門 資源提供、協助行銷、媒合招生 

中區區公所 政府部門 媒合招生、資源提供 

清流部落賽德克族風華

再現 
中興大學

USR 團隊 
共同舉辦課程、資源串聯與架接 

再造「阿卡迪亞」 
中興大學

USR 團隊 
共同舉辦課程、資源串聯與架接 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

七、 經費執行進度 
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[註]本項評核重點如下： 

 計畫經費執行率 

 經費運用與計畫目標之契合度 

  

計 
畫 
經 
費 

年度 經費項目  

110 年 

 實際經費執行項目 
執行數  

執行率% 

人事費 
兼任助理(含補充保費)
例:專案助理費、兼任助
理費等…. 

18,381 

100% 

業務費 

講師費、交通費、工讀費、
活動海報與宣傳印刷品
設計與印刷費、雜支 
例:講座鐘點費、印刷
費、誤餐費、雜支、差
旅費、交通費等….. 

201,619 

100% 

設備費 活動專用相機_乙台 
30,000 

100% 

合計  
250,000 

100% 

 

 

八、 其它重點工作推動進度 (非必填項目) 
[註]本項評核重點如下：（請依計畫實際執行內容提供相關具體資訊） 

 計畫自提重點工作之實際成效 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

九、 未來執行重點規劃 
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1. 「電子街機器人大賽」: 
今年度因應疫情，已舉辦三屆之電子街機器人大賽，改採種子教

師示範賽、全程線上直播方式進行，除了吸引台中當地學童、家長，

也將電子街這個場域推向大眾目光，對當地商圈達成實質助益，亦可

以與機器人動起來營隊結合，於大賽推出學員示範賽，達到同儕砥礪

效應。 
未來可依循此次全程直播模式，不僅提升電子街商圈特色與能見

度，亦可將中市推動 STEAM 教育、商圈活化之案例推廣出去。 

2. 「機器人動起來-科教育樂營」: 
持續舉辦機器人科教育樂營活動，並與台中市政府局處合作，擴

增多元招收有興趣之學童管道，例如：勞工子女、新住民子女、弱勢

家庭子女等，因應今年回饋熱烈，多所國中小教師有團體報名之需求，

可視情況與該校之資訊科技教師、社團時間結合課程學習，配合教育

部 108 課綱，使學童實際應用程式語言等於機器人操作上。 
擴大與子計畫「USR 計畫中 STEAM 教育的建構與支援計畫」中

清流團隊、阿卡迪亞團隊、曉明女中之團隊合作，帶入駐點資源，增

加主題性課程。 

3. 「電子街 STEAM 教育駐點」: 
每月開設主題課程、初/進階課程，加強市民、大眾對電子街商圈

與 STEAM 教育基地連結，有效增加大學、高中職、國中小及家長進

入商圈的人數，延伸新的可能契機。 
亦提供師生服務學習、實習機會，形成對接窗口並進行合作，從

宣傳機器人大賽、營隊等活動至機器人相關材料採買之處等，提供穩

定且專業的團隊進行協助。 

4. 「USR 計畫中 STEAM 教育的建構與支援計畫」: 
擴大推動各計畫團隊間的交流合作，加強經驗的分享、傳承；建

立固定合作模式，互相交流、逐漸擴大實踐場域之規模、活動次數等。 
期望以電子街 STEAM 教育駐點為中心，得進行課程培訓、營隊

課程規劃等，成為三計畫彼此聯絡之窗口，增加參與團隊的活動，透

過此過程將知識經驗在場域更加擴散與應用。 
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參、 執行效益 
一、 計畫自訂績效指標達成情形 
(請依原核定計畫書所列量化及質化績效指標，列表逐項說明達成情形) 
[註]第參項評核重點如下：（請依計畫實際執行內容提供相關資訊，並非每項指標皆需有對應產出提供評估） 

 計畫自訂績效指標達成率 

 績效指標達成品質 

 計畫成果衍生效益之顯著性 

 亮點案例之重要性及實質貢獻度 

 

推動目標 價值指標 推動策略 具體作法 達

成 
1. 商 圈

STEAM 價

值體系功

能建立  

 新價值塑

造與建立 
 
 商場產學

官合作新模

式 

1.1科學基

地規劃與

實施場域

建立  

商圈 STEAM 基地場所租用、場地規劃與

建立 
V 

研擬基地自給自足的商業模式  
市政府經發局、教育局洽談合作模式 V 

1.2 特 色

景點規劃

與環境建

構  

商圈文化調查與特色分析  
商圈與大學共同研擬計畫爭取經費，包含

經濟部「學界協助中小企業科技關懷跨域

整合計畫」、「中小企業數位群聚輔導提

案」、「服務業創新研發計畫」、台中市

府政府計畫補助 

V 

導入新科技文化及 STEAM 機器人展示 V 
2. STEAM
科教活動

與行銷推

廣 

 商 場

STEAM 活

動推廣 
 
 STEAM
科教連結潛

在消費者族

群 

2.1行銷推

廣活動  
舉辦 STEAM 教育機器人競賽，結合周圍

景點著名，規劃競賽觀光合一的活動。 
V 

結合特色店家辦理互動式機器人展會  
設計特色 STEAM 拍照景點，引入周邊人

潮 
 

2.2線上媒

體行銷 
與福爾摩沙雲創基地合作進行，規劃

STEAM 科技電子商圈網路媒體行銷意象 
V 

與台中市共同推銷 STEAM 科技電子商圈  
3. 商 場 服

務 STEAM
人才培育

與永續發

展 

 STEAM
科技  人才

培育 
 
 公民科學 
 
 永續發展 

3.1大學課

程導入商

場與實務

課程推動 

大學團隊成員規劃課程所提供之教育服

務，後續可串接電子街商圈新的科技教育

經營機制。 

V 

學生校外實習或社團活動可以商場

STEAM 科學基地或周邊店家作為實習場

域 

V 

協助高中職與 STEAM 科技電子商圈合作  
 3.2 中小 大學端研擬各級學校適合的 STEAM 教案 V 
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學

STEAM
教育推廣  

輔助教育局及中小學資訊科技課程安排

STEAM 推廣教育課程 
V 

3.3 商 場

STEAM
基地開設

教育模組

課程訓練 

開設 STEAM 推廣師資培訓課程 V 

進行商圈領域提供服務學習 V 

 

二、 亮點或具潛力之成果案例 
1. 「2021 第三屆電子街機器人大賽示範賽與電子街直播」: 

由電子街商圈、中興大學主辦，並由台中市政府經濟發展局指導，

因應疫情，改採透過本計畫培育之種子教師進行示範賽，並採取全程線

上直播之方式，不僅開創活動新模式，也將電子街商圈推入大眾眼前，

讓比賽除了富有可看性外還可透過產官學的結合為商圈注入新能量。 
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2. 「機器人動起來-科教育樂營」: 

由計畫培育之學生進行教學指導，帶領學童了解機器人基本原理和

操作，教導學童們寫程式，以「程式」操控機器人來場「擂台賽」，操

控機器人進行足球比賽及機器人創意競賽，讓假日充實正當教育休閒活

動。 

本活動共有 70 名符合報名條件之學生報名參加，並獲得學童與家

長致電或來信回饋，期盼下次營隊的舉行，為中興大學 USR Hub 計畫

之活動，不論是招募報名者或教學成員之經驗累積打下良好基礎。 
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「機器人動起來-科教育樂營」營隊學童家長的感謝回饋信 
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肆、 附件 
(計畫執行相關實地交流、會議紀錄、報導或數據…等相關補充資料。) 

註：請以 A4 紙張、直式橫書、字體為標楷體 14 號字；計畫申請書頁數說明如下： 
※成果報告內文：不超過 20 頁(不含學校整體規劃說明、封面、計畫資料表)； 
※【附錄】：不超過 20 頁 
 

【附錄-1】「台灣大道的舊城區」USR Hub 計畫大型活動辦理列表 

1. 「2021 第三屆電子街機器人大賽示範賽與電子街直播」 
活動時間：2021/08/25(三) 14:00-15:30 
活動地點：台中電子街商圈(綠川西街 93 巷) 
參加人數：種子教師 10 人。 
活動成果：透過本計畫培育之種子教師進行示範賽，並採取全程線上直播之方式，不僅開創

活動新模式，也將電子街商圈推入大眾眼前，讓比賽除了富有可看性外還可透過產官學的結

合為商圈注入新能量。 
辦理單位：臺中市勞工局、「台灣大道的舊城區」USR Hub 計畫 
 
2. 「機器人動起來-科教育樂營」 
活動時間：10/17(週六) 10:00~16:30  
活動地點：中區聯合活動中心 (臺中市中區興中街 88 號) 
參加人數：2 梯次，總共 70 名學童參與學習。 
不收費公益活動，招募中區弱勢、單親、新移民、一般等學生之國小及國中組，共有 70 名

來自台中各地區的國中小學童報名參加學習實作。 
活動成果：由計畫培育之學生進行教學指導，帶領學童了解機器人基本原理和操作，教導學

童們寫程式，操控機器人進行足球比賽及機器人創意競賽，讓孩童度過富有教育意義、充實

且愉快的一天。 
辦理單位：「台灣大道的舊城區」USR Hub 計畫 
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【附錄-2】「2021 第三屆電子街機器人大賽示範賽與電子街直播」-媒體報導－台

灣電報 
 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

網址連結：https://enn.tw/?p=81716 

https://enn.tw/?p=81716
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【附錄-3】「2021 第三屆電子街機器人大賽示範賽與電子街直播」直播畫面 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

網址連結：https://www.facebook.com/electronic.ess/videos/135401022046260/ 
 

 

【附錄-4】「2021 第三屆電子街機器人大賽示範賽與電子街直播」活動照片 
 

https://www.facebook.com/electronic.ess/videos/135401022046260/
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【附錄-5】「2021 第三屆電子街機器人大賽示範賽與電子街直播」活動海報 
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【附錄-6】「機器人動起來-科教育樂營」活動海報 
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【附錄-7】「電子街 STEAM 教育駐點」宣傳圖 
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【附錄-8】「USR 計畫中 STEAM 教育的建構與支援計畫」活動照片 
清流團隊-師資培訓 
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【附錄-9】「USR 計畫中 STEAM 教育的建構與支援計畫」活動照片 
清流團隊-實踐場域協助教學 
 



 

27 
 

【附錄-10】「USR 計畫中 STEAM 教育的建構與支援計畫」活動照片 
阿卡迪亞團隊-師資培訓 

 


