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本文與附件 Content & Appendix 

 (計畫名稱/Title of the Project) 

一. 本文 Content 

1. 研究動機與目的 Research Motive and Purpose 

自高教深耕計畫開始，許多非電資領域科系新開程式設計相關課程為必修課，申請人所任

教之水產養殖學系亦不例外。在過往的程式設計與人工智慧相關課程教學經驗與學生回

饋中發現，同學於大一基礎必修課時有著極大學習動機落差，不少同學極有學習熱誠希望

將程式設計納入自己的專長，亦有一部分同學覺得這個必修課與自己的生活與專業毫無

關聯。如此大的落差在教學上產生了一定的阻礙。然而到了大二至研究所的應用課程時，

在更深入地接觸到產業動向或是學術研究後，不少原本興趣低落的同學又紛紛表示自己

有許多想法與創意期望能透過程式設計發揮出來。因此，讓剛進入本科系的同學能盡早體

驗到業界的現況與願景，並且以服務學習的態度進入現場，預期對於學習基礎課目上更能

提供動機與學習熱情。 

 

然而在教學現場學生的學習表現落差仍大，就申請人的粗淺地觀察，有以下三個現象： 

a. 程式設計已必修，但學用落差仍有待突破。因此假設將「校外教學」的概念導入

「程式設計」與「物聯網」課程對於產業應用特性較強之科系可能有意想不到的突

破。 

b. 對於產業界趨勢不敏銳，導致程式設計學習動機低落。因此，教師應將業界對於

科技之需求導入學校，並讓同學認知到課堂上學到的工具能有機會將自己的創意應

用回產業界。 

c. 培養同儕師徒制以科技素養做為社區服務，仍缺少驗證。因此申請人於本計畫提出

了以同儕師徒制團隊進入 USR 場域服務的概念，較資深學長姐的帶領下時常可以

比只聽老師說更有驅動力。 

 

基於前述「學用落差」與「產業連結薄弱」兩點非電資科系程式設計的教學困境，本教

學實踐研究計畫提出透過大學社會責任作為中間的橋樑，由不同學習歷程的同學組成團

隊進入合作之場域實作，在接觸產業界第一線的環境下做中學期許對雙邊皆有助益。 

 

在這樣的契機下，於「程式設計與資料處理」與「人工智慧物聯網基礎實作」課程教學

中，以大學社會責任服務之同儕師徒制團隊融入場域實作，在此過程中進行教學實踐研

究以了解同儕師、同儕徒與業界之互動過程對於學習之影響，並讓學生能在不同的學習

階段便與業界合作場域磨合，提前了解產業脈動與趨勢。 

 

2. 研究問題 Research Question 

基於前述之研究動機與目的，本教學實踐研究計畫將探究以下三個研究問題，並設計對應

之研究目的與研究方法： 

a. 探究程式設計與物聯網課程可融入 USR 場域之社會實踐是否可改善學習動機？ 

b. 探究同儕師徒制之科技新創團隊投入 USR 場域服務可否改善學用落差？ 

c. 探究現場實作教學與業師之指導可否提升雙方之科技接受度？ 

 



3 

 

3. 文獻探討 Literature Review 

合作學習於電腦焦慮與學習動機之影響 

儘管年輕的世代是在資訊時代下成長，但是電腦焦慮仍然是一個普遍的現象（Harrison 

and Rainer, 1992），尤其是在學習程式設計入門課程時更為明顯。這樣的現象在性別的

不同上有些微的差異，且近 20年來並未隨著不同世代轉變而改變太多（Cai et al., 2017），

可以推測非電資領域程式設計教學之第一線教師皆會遇到此阻礙。普遍的推測這樣的

現象與對電腦的學習態度有關，可能包括了害怕自己缺乏電腦知識、怕弄壞電腦或是

在電腦前面顯出笨拙等（魏世華，2000）。因此，如何提供程式設計學習者支持性的學

習環境或有效的教學方法成為教學成功的關鍵（Gomes and Mendes，2007），例如遊戲

融入學習、採用問題/任務導向式學習或是採用團隊合作。相關研究發現合作式學習可

以有效刺激程式設計入門者的內在和外在動機，增加學習者的積極性並增加學習效能

（Isong 2014; Serrano-Cámara et al., 2017）。 

 

科技接受模型 TAM 以及對應於程式設計學習 

電腦焦慮理論是對於學習新科技技術時的負面效應模型，而正向效應模型則有美國學

者 Fred D. Davis（1986）根據理性行為理論（Theory of Reasoned Action）所提出之科

技接受模型（Technology Acceptance Model，簡稱 TAM）（圖）。該理論模型用於預測或

解釋用戶對於新科技的接受程度與原因（Legris et al., 2003），其中，兩個最重要的因素

為感知有用性（Perceived usefulness，PU），定義為“一個人相信使用特定系統可以提

高工作效能的程度”和感知易用性（Perceived ease-of-use，PEOU）為“一個人認為使用

特定系統將不費吹灰之力的程度”。另外兩個影響新科技實際使用的因素分別為使用態

度（AT）和使用行為習慣（BI）（Lederer et al., 2000; Park, 2009）。TAM 已被證明是有

用的理論模型，並有已經在全球許多的研究中進行了實證，TAM 可靠地用來解釋與預

測人們接受不同類型的新系統時的態度與學習動機強弱（Giannakoulas and Xinogalos, 

2018; Alharbi and Drew 2014; Chuttur 2009; Legris et al. 2003; Surendran 2012）。本計畫

將基於 Giannakoulas and Xinogalos（2018）兩位學者所針對程式設計學習之 TAM 問卷

進行修改與翻譯，來追蹤系列課程內同學對於之 PEOU、PU 等指標變化（圖一），以了

解那些因子會改變學生之科技接受程度，並分析其對於學習動機之關聯性。 

 

 
圖一、科技接受模型 TAM 以及對應於程式設計學習之觀察重點。TAM 模型由數個上下游因子

由左而右決定最終一個新科技是否被使用，其中最關鍵的兩個因素為感知有用性

（Perceived usefulness，PU）與感知易用性（Perceived ease-of-use，PEOU），也是 TAM 問

卷最主要的調查項目。圖片修改自 Davis et al., 1989。 
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同儕師徒制團隊對個人及團隊學習具有正面影響  

傳統的講課型態對程式設計教學效果較差。因為程式設計主要著重於解決問題，學生要

求立即反饋，以幫助他們克服問題並從中學習。因此，學生會需要更多個人化的解決方

案。然而受限於時間與課堂規模，可能很難只在課堂的教學時數內實現（Gomes and 

Mendes, 2007）。因此，有許多不同的教學方法被提出，例如，以問題導向之教學方法對

於程式設計入門之學習者接受度較高（陳明溥, 2007），並且以圖形化程式語言（如 Blockly）

對於程式設計之補強學習效果較佳（何昱穎 et al., 2010）。 

 

教育部自 2017 年提出「推動大專校院社會責任實踐計畫」（USR 計畫），由於此計畫推

行剛剛進入第二期，國內研究發表相對較少。學者周芳怡（2019）提出大學社會責任強

調的三大概念是地方感（sense of place）、問題解決（problem solving）與合作學習

（cooperative learning），並應將三概念之效應一併探討。在相關的教學研究中發現分組

合作學習能提升學生問題解決能力（周芳怡, 2019; 沈翠蓮, 2018）。在 USR 場域教學實

施時，由於學生人數多、地點分散，大多會以分組合作的方式進行，而各組領導者（不

論是同班同學或是學長姐助教）在實踐過程中可能對於 USR 實踐成果扮演著關鍵的角

色。 

 

然而，直接在普通的課堂內採用同儕師徒制團隊教學模式並不能必然保證成功，教學系

統必須在設計之初時就需要仔細地計劃和調整如何執行同儕師徒制（Colvin, 2007; Smith, 

2008）。在美國學者 Colvin 對於高等教育採用同儕師徒制的接續研究則有另外兩項有趣

發現：首先，同儕師的經驗值會影響團隊的回應，資深的領導者比新手更善於處理團隊

間人際關係問題；其次，領導者的性別亦有差異，女性同儕師較看重人際關係的益處，

而男性同儕師則重視學術上的益處（Colvin and Ashman, 2010）。在學生團隊中建立領導

者的信譽和貢獻，同儕師必須付出時間努力，持續地溝通以達成他人對於領導者的期望

（Colvin and Ashman, 2010）。綜合以上之研究，若只是隨意在同屆同班同學中單純選出

表現相對優秀的同學擔任分組組長，並不容易達成目標，同儕師需要另一段增加個人歷

練的養成時間，因此本計畫提出以修完進階課程的學長姊擔任同儕領導者來帶領入門的

新手的設計。 

 

 

4. 教學設計與規劃 Teaching Planning 

本計畫對應課程為本系大一下學期 2學分必修課「程式設計與資料處理」以及大二上學

期 2 學分選修課「人工智慧物聯網基礎實作」。該選修課程通常被同學視為程式設計的

進階實作課程，在本計畫執行期間課程修課人數如表一，有 10.1~12.4%的學生從必修基

礎課程繼續選修進階課程，該比例與過往開課之經驗相似。本計畫以進入進階選修課程

的同學作為 USR場域服務之同儕師進行培訓，並於第二年期的必修課程帶領學弟妹進入

場域進行教學與服務（圖二）。 

 

 

表一、本計畫執行期間課程人數 

課程名稱 

學年度 
人工智慧物聯網基礎實作 程式設計與資料處理 

進入進階課

程百分比 

110學年度  119 10.1% 

111學年度 12 105 12.4% 

112學年度 18 (含外系選修 5)   
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程式設計與資料處理(第一年) 

課堂時間：課程講述(約 1小時/每週)、電腦上機練習(約 1小時/每週)以及(如 Kahoot

或自行開發程式設計遊戲, 不定期) 

非課堂時間：分組實作(簡易物聯網實作)以及全學期線上遊戲 

USR場域服務：因疫情因素改為拍攝教學影片（影片連結如附件），由第一屆同儕師進

行業師主題訪問、教師教學說明與實作示範部分。 

 

人工智慧物聯網基礎實作(第二年) 

課堂時間：課程講述(約半小時/每週)、IoT套件實作練習(約 1.5 小時/每週)以及(如

Kahoot 或自行開發程式設計遊戲，不定期)。期末專題報告採用模擬創業教學方

法進行虛擬新創募資報告。 

非課堂時間：預計額外加開 Workshop 訓練，主題為 3D 製圖、3D 列印、雷射切割與

雕刻。 

USR 場域服務：執行場域服務 2 場次共 32 人次，於周末時間由課程學生自行報名參

加，分別在期中前(參訪+業師討論為主)與期末前共兩場(自製 IoT小型設備測量、

IoT專案初期測試)實施 USR場域。課程完成後，於下學期擔任程式設計與資料處

理課程之助教，並擔任 Scrum敏捷開發團隊之產品負責人。 

 

程式設計與資料處理(第二年) 

課堂時間：課程講述(約 1 小時/每週)、電腦上機練習(約 1 小時/每週)以及(如 Kahoot

或自行開發程式設計遊戲, 不定期) 

非課堂時間：分組實作(簡易物聯網實作)以及全學期線上遊戲 

USR 場域新創團隊實作：由經過上列兩課程訓練後之同儕師作為助教組成智慧水產

鏈新創團隊，分組選定合作場域與物聯網主題。修課學生擔任 Scrum敏捷開發團

隊之開發團員。學期間一次 USR 場域參訪教學與實作，其餘協作時間由同儕師

徒團隊自行約定。 

 

 

圖二、兩年期教學計劃架構與實際執行。兩學年共計三課程，第一年因疫情因素改為教學影

片，第二年期同儕師於場域訓練完成後，帶領同儕徒進入場域與業師進行協同教學與實作。 



6 

 

服務與合作場域 

近年養殖及相關產業多朝向六級產業方向發展，業者更善於面對大眾，尤其在宜蘭這樣

的觀光大縣，因此學生進入場域除了學習課程相關的基礎知識應用外，更有機會觀察到

多種商業或產業模式（圖三）。另一方面，業界的實際需求也更加廣泛。但由於交通與距

離限制，每次 USR 現場實作約可參訪 3~4 個場域，於計畫執行期間，為了不讓學生覺

得重複，也盡可能安排不重複的合作場域。 

 

 

 

圖三、合作場域現場空照畫面。依區域與特色劃分約可分為四大類型，每一類型皆有 1~2家合作

業者。 

 

5. 研究設計與執行方法 Research Methodology 

本計畫之研究架構、與場域合作之機制及七大場域合作主題概述如圖四，第一年度執行

因遭遇疫情影響，原規劃之場域參訪與在地智慧水產議題踏查改以助教與教師協助至現

場拍攝教學與訪問影片方式進行。第二年度則按原訂 USR 場域服務進行。在成效評量

上，本研究採取三類不同的方法： 

 

首先採用自行設計之五點式問卷調查（線上或是面對面訪談）獲取受測者的直覺感受。

問卷會在進入場域前與後詢問參與學生問題。 

 

第二類則採用量表以研究法與統計評估受測者的心理變化，本計畫採用兩種量表題目順

序隨機混合，採用前後測進行比較，受測者依身份不同分為同儕師與同儕徒。兩種量表

分別為： 

1. 科技接受模式量表（TAM）: 本計畫將採用 Giannakoulas and Xinogalos（2018）兩

位學者所針對程式設計學習之問卷進行修改與翻譯。來追蹤系列課程內同學對於之

PEOU、PU 等指標變化。本量表主要可測量學習動機中的工作價值（感知可用）與

自我效能（感知易用）兩個項目。 

2. 社會期許量表：為避免產生作答偏差，於期中訪談時會加入 Crowne and Marlowe 
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（1960）所編製之社會期許量表，避免結果受到「好寶寶效應」之影響，即回答皆

過度正面之受訪者。 

 

第三個研究方法為學習成效分析，以期末考試之題目答對率來驗證學習成就。因此考試

方式前後測 較不可行，因此分析方式皆為程式設計課程之期末考選擇題，受測者區分

為三類：有場域參與（有進入場域之同儕徒）、無實體場域參與（未報名場域教學，僅看

過教學影片）、無 USR 內容教學（第一年期程式設計課程學生對照組），並分析受測在

場域應用題型與一般知識題型之答對率進行比較。兩類題型範例請分別參見圖五及圖六。 

 

 

 

圖四、研究計畫目標之主題與架構規劃。（A）研究架構以社區端、同儕師、同儕徒三條路線分成三

個期程內的互動來探討。同儕師需要經過一年的培訓後才會產生，因此第一年由現有之臨時助教群



8 

 

替代（研究生為主），第二年開始為循環期，大二以上之同儕師與大一同儕徒組成團隊進入場域進

行 USR 實作（B）USR 場域之合作機制，透過教師帶領同儕師進入場域，除進行實作教學外並對

業者進行訪談了解現況，作為第二年計畫實做人工智慧物聯網裝置之教材，實踐智慧水產鏈之目標。

（C）「智慧水產鏈」為對應三個聯合國永續發展目標所設定之主題，共有七個方向可以提供給課程

內的新創團隊去發想與找尋物聯網應用主題：「健康種苗與生態養殖」、「智慧監控與雲端預警」、「減

少水電、人力消耗」、「冷鍊監控與品質預估」、「安心認證與產銷紀錄」、「在地水產與生態旅遊」與

「永續生產、食魚教育」。 

 

 

 

 

 

圖五、現場應用性考題範例。於課程內與場域皆教學過，均線與去趨勢化分析之演算法與意

義，因此期末考時以 Covid-19之真實數據做為測驗題目。畫面擷取自程式設計與資料處理課程

之 TronClass系統。 
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圖六、一般學習知識考題。一般性知識題型大多題目敘述較短，為課堂上教學或作業之內容變

化題，提供三題範例，畫面擷取自程式設計與資料處理課程之 TronClass系統。 

 

 

6. 教學暨研究成果 Teaching and Research Outcomes 

(1) 教學過程與成果 

在本計畫的第一年期，首先對基礎課程的入門同學進行訪談，由 5 點式量表統計發現

大一同學們對於現場之議題與實作並不明瞭（2.42/5 分），但期盼到場域進行實作以

了解業者遇到的困難（4.56/5 分）。但由於疫情的衝擊，教學仍以校內為主（圖七），

場域實作則先以課程助教至現場拍攝教學影片來進行，並且以場域收集到的即時水質

數據做為課程之教材與作業進行分析。已完成三支實作教學影片與四個實作示範教材

（範例影片連結如附錄）。 

 

在本計畫的第二年期，有 10.1%共計 12 位同學進入選修進階課程，該學期共安排兩

次場域服務時間分別為 2022 年 10 月 23 日、11 月 27 日與 2023 年 1 月 10 日分別各

拜訪三個不同的場域業師，另一方面也帶入過往討論的議題與務聯網裝置進行教學討

論，來加速大家的創意思考，由於宜蘭多數地區於 11 月之後會陸續進入休養階段，

因此第二次場域活動結束後，主要回到課堂內進行專案討論與開發。於期末之後，同

儕師培訓課程中之作品成果（圖八）亦於校內成果展進行展示。 
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第二年期的下學期，由進階課程所提出的專題設計在教師與研究室助教的輔助下，進

入到實體開發階段。並於 2023 年 3 月 27 日帶領同儕師徒團隊共 43 人進去場域實作

與教學。與三個場域業者進行協同教學，服務紀錄如圖九~圖十三。並於出發前後進

行問卷與量表填寫。 

 

 

圖七、於校內進行分組物聯網實作之紀錄照片。 

 

圖八、學生之物聯網作品成果於校內進行展示。LoRa水質偵測警報器，可以進行中短距離

無線傳輸對白蝦養殖進行監看，並針對異常數據發出警報聲提示。 

 

圖九、場域服務紀錄-同儕團隊進行成果測試。（左）氣體感測器測量水樣，同儕師實際操

作設備外，並直接進行教學。（右）與場域設備業者直接討論商用模組的特性與使用。 
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圖十、場域服務紀錄-訪談。（左）請學生練習主持直接訪問百大青農郭先生養殖白蝦的心得。

（右）於回程的路上訪問參與學生心得。 

 

圖十一、場域服務紀錄-同儕師與現場業師進行協同教學。業者包含恆瑞科技公司工程師進行現

場水質與光電設備介紹（左上及右圖）、環教場域業者牛頭司企業社講師進行環境與成立目的介

紹。同儕師則介紹魚電菜共生系統之設計與操作。 

 

圖十二、場域服務紀錄-在場域教學後立刻填寫學習單練習。同儕師與業者之介紹如有需要補充

與研身之處以紙本學習單進行補充。 
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圖十三、場域服務紀錄-錄製場域教學影片之截圖。教學同步拍攝影片，此處為講解不規則多

邊形面積所用之程式設計鞋帶演算法。同儕師講解後，立刻由同儕徒進行實測並算出面積，本

場域業者利澤生態養殖場業主則說明在申請養殖登記證流程中，需附上各養殖池之地籍測繪資

料與放養面積。 

 

(2) 教師教學反思 

疫情衝擊下，原有的場域參訪與實作被打亂，但也因為這樣的契機收集到了更多場域

教學的影片素材，因此在後續的教學過程中有更多補充資料可以使用。而在第二年期

起恢復原訂計畫執行，組成學生團隊進入 USR 場域提出的智慧水產鍊新創計畫，在

業師的指導下培養具備團隊領導與業界新創服務之經驗。 

 

在教學實踐的研究成果來看，主要有兩點發現，首先透過 TAM 量表顯示，進入場域

服務後，不論是同儕師或是同儕徒在學習動機中的工作價值與自我效能皆有顯著提升

（圖十四）。因此即使是教學基礎科目，注重學生對於產業現況應用的說明仍是具有

良好的意義的。第二，以期末考不同考題正確率作為學習成效分析，顯示場域參與教

學可有效提升應用類型之學習成效（圖十五）。相比之下，一般性的知識考題並不受

到有無場域教學資料所影響。而若僅只是在課堂上說明養殖現場的應用，效果也不顯

著。這項研究證明了做中學與親身接觸對於學習基礎程式設計與資料分析的概念也有

一定的幫助。 

 

在本教學實踐計畫的執行後，可以發現同儕師徒制教學進行科技新創 USR 服務之養

殖物聯網人才培育，可營造社區、教師、學生多贏的成果。日後可以繼續嘗試讓程式

設計教學走出電腦教室，走入現場實踐應用。 

 

(3) 學生學習回饋 

在本計畫的第一年期，除了對基礎課程的入門同學動機量表測量外，訪談中也針對同

學對水產業界之趨勢進行開放式提問，如「你覺得養殖產業未來 10年發展重點是？」，

有 56%認為「智慧漁業、科技化養殖」為發展重點，然而在「你覺得"台灣"養殖產業

目前遇到最大的困難是哪一方面?」題目則發現回答較為多樣化分散，包括了人力、
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疾病、政策、國際競爭等皆有同學回答，顯示基礎課程的入門同學基本上對於未來的

養殖有共同的願景，但卻不確定目前業界最需要提供個協助為何，且多數同學表達期

盼能到場域進行實作來提升自己對業界的現況了解。 

 

 

 
圖十四、進入場域服務後科技接受度提升。透過 TAM 量表顯示，進入場域服務後，不論是同儕

師或是同儕徒在學習動機中的工作價值與自我效能皆有顯著提升。同儕師完成測驗 n=19，同儕徒

完成測驗 n=110，圖表顯示平均值±標準偏差，四項前後測 student t-test, p<=0.05。 

 

 

圖十五、場域參與教學可有效提升應用類型之學習成效。對於同儕徒之期末考各題正確率進行分

析，數值顯示為平均值±標準偏差；題目≧6，每題作答人次≧23，student t-test。 
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圖十六、USR 場域服務之問卷成果。問卷調查之自我評量，調查項目分為 USR 服務實施前、中、後三

個階段各兩個題目。有效問卷共 32份，以百分比圓餅圖顯示結果。 

 

 
圖十七、USR 場域服務之問卷成果。問卷綜合提問對於參與的意願，顯示出高度的意願。有效問卷共

32 份，以百分比圓餅圖顯示結果。 

 

 

問卷量化結果顯示學生回饋正面 

在本計畫，對首度參與 USR 場域服務的同學進行問卷訪談，發現多數同學期盼到場域

進行實作來提升自己對業界現況了解。問卷結果顯示在進入養殖現場前，有約一半的同

學表示對於課程內容在產業的應用上還不了解，但在參訪過程中會認識到業者的需求並
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想到與課程內容進行連結，參訪後則對於課程學習的興趣有所提升（圖十六）。更重要的

是，多數參與者表達出繼續參與 USR 場域服務計畫的意願（圖十七）。 

 

 

質性指標成果，訪談參與者對於宜蘭養殖場域之可能貢獻 

受訪者表示近年來，我們看到機器學習技術在水產養殖領域的應用不斷增加，特別是在

水質監測、預測以及水生生物影像識別方面。然而，這些技術在宜蘭地區的應用仍然面

臨一些挑戰，特別是對於一位大學生而言，認為以下兩個問題需要克服： 

 

宜蘭地區的養殖業主多數是小農，且許多養殖場的規模正在縮小。因此，他們對於大

規模的技術投資持有謹慎態度。儘管工業自動化和現有的養殖技術已經實現了全自動

化解決方案，但這對於小農來說，投資回報不一定能夠保證。因此，我認為應該開發

低成本、可擴展的小型解決方案，以滿足特定養殖需求，同時需要培養更多的養殖專

業人才參與其中。 

 

大多數傳統的水產養殖業者不熟悉數據分析和人工智慧技術，他們無法直觀理解原始

數據或常見的 AI 影像辨識結果。這導致了在實際養殖場上，人工智慧應用的期望與

實際應用之間存在差距。要解決這個問題，我認為我們需要開發更友好的操作界面，

使這些技術更容易被養殖業者使用，同時需要提供可視化工具，幫助他們更好地理解

AI分析的結果。 

 

總之，我們需要以小農的需求為出發點，開發出更實用且成本可控的人工智慧解決方案，

同時提供培訓和支持，以確保這些技術能夠在水產養殖業中廣泛應用。此外，改善使用

者體驗和數據可視化也是實現這一目標的關鍵。 

 

質性指標成果，訪談參與者對於社區發展之可能貢獻 

受訪者表示雖然宜蘭的水產養殖業面臨著各種挑戰，但我們也能夠看到它具有兩個顯著

的優勢，對於社區發展有著潛在的重要貢獻： 

 

首先，宜蘭地理位置優越，靠近大台北都會區，這符合永續生產的當地生產和新鮮低

碳足跡配送的目標。其次，宜蘭是北台灣的觀光重鎮，生產和觀光可以形成緊密的結

合，作為科普教育的第一線。這使得由學生組成的新創團隊有潛力創造出雙贏的局面。

我們可以運用年輕團隊的創意和熱情，提出人工智慧物聯網的解決方案來克服產業所

面臨的困境。同時，最大化宜蘭的優勢，打造智慧水產和永續生產的品牌。 

 

這項 USR 計畫的長遠規劃是讓年輕人認識到產業發展的潛力，並提供他們返鄉發展

以及專業人才在產業界留任的機會，這是大學社會責任的一個重要目標。這種參與不

僅有助於宜蘭的社區發展，也為年輕人提供了實踐和發展自己技能的機會，同時也有

助於宜蘭地區的永續發展。 

 

 

7. 建議與省思 Recommendations and Reflections 

以執行 USR 大學社會責任教學實踐計畫的角度，可以感受到場域與課堂結合可以帶來許
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多優勢與好處，但執行起來會因為時間與距離兩大因素卻不容易，並且更重要的可能是

對於教學實踐的效益在學生心中需要一段時間慢慢發芽茁壯。以下為一些建議與省思： 

在建議上： 

多元合作：鼓勵學生以團隊形式參與這項實踐研究，結合不同專業背景的學生，如工程

師、環境學家、經濟學家和資訊科學家等，以促進跨領域的創新。這樣的合作有助於提

供全面的解決方案，並培養學生的團隊合作和溝通技能。 

 

實地經驗：鼓勵學生積極參與宜蘭地區的水產養殖業，實地瞭解業界的實際運作和需求。

這種親身體驗有助於學生更好地理解挑戰和機會，並提供他們實際的問題解決機會。 

 

創新思維：鼓勵學生提出創新的人工智慧物聯網解決方案，並激勵他們思考如何將宜蘭

的優勢最大化。這可以包括開發智慧監控系統、改進養殖流程、推廣可持續實踐等。 

 

在省思上： 

 

社區參與：如何更好地促進當地水產養殖業者參與這項計劃是一個重要的考慮因素。我

們應該思考如何建立良好的合作關係，讓社區成員能夠參與和受益，同時尊重他們的知

識和經驗。 

 

永續發展：我們應該關注這項計劃的長遠影響，確保它有助於宜蘭地區的永續發展，並

不僅僅是短期的解決方案。這包括考慮環境衝擊、社會責任和經濟可持續性。 

 

教育價值：我們應該思考這項實踐研究對於學生的教育價值。除了解決實際問題，它還

應該提供學生機會發展他們的專業技能、領導力和社會責任感。 

 

總之，這項計劃有潛力對宜蘭地區的水產養殖業和社區發展產生積極的影響。通過多元

合作、實地經驗、創新思維和持續省思，我們可以確保這項計劃能夠取得成功，同時培

育出具有社會責任感和創造力的新一代領袖。 
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三. 附件 Appendix 

場域教學影片連結及截圖： 

影片 1: 面積測量法 https://youtu.be/CVE9qZ-Q_jE  

影片 2: 強降雨的水質處理 https://youtu.be/9Kzpo_6tKvM 

影片 3：宜蘭牛頭司企業社訪談 https://youtu.be/z-g51lT9lWM  

 

內容包含了教師講解、助教實作示範以及業者訪談三部分。 

 

https://youtu.be/CVE9qZ-Q_jE
https://youtu.be/9Kzpo_6tKvM
https://youtu.be/z-g51lT9lWM

