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《創新設計與游藝教材》
□△○

張世宗 教授
etiny@tea.ntue.edu.tw
· “Coach, not Teach.”：訓練的週期循環（態度→知識→練習→應用）
〈Ⅰ-理念溝通〉

一‧創造力與創造新力：
創新設計價值評量：求新與應變∕有價值的改變
二‧讀特性及競爭力：

（一）新世紀的「全球化市場」→產業競爭力
（二）新生代的「世界公民」→國民競爭力

（三）新世紀的「教育改革」→從“知識”到“能力”
（四）小結：「三何問題」之省思∕ “Know-How” 之認知
三‧「能力訓練」循環圈
〈Ⅱ-問題與轉機〉
一‧「問題」？－What’s the “problem ” ?
1. 學校裡的〝考試〞問題 (school problems)
2. 生活中的〝真實〞問題 (real-life problems)
二‧「社會進展」與「產業發展」

三‧現代設計之起點：「需求」(needs) 與「欲求」(wants)

四‧「問題和機會」：
1.「障礙」型問題－〝後知後覺〞
2.「先鋒」型問題－〝先知先覺〞
3.「機會」型問題－〝不知不覺〞
〈Ⅲ- 創新設計產業發展〉

一‧離開「舒適圈」∕探遊「新天地」
二‧改變舊思維∕開放新視野
三‧從傳統到創新
四‧機會與實踐
〈Ⅳ- 創意設計與價值創造〉
一‧市場理念新趨勢
二‧商品產業之價值鏈
「創意解題」(CPS- creative Problem-Solving) 
∕“Do the right thing.”→“Do innovative things.”
∕“Do the thing right”→“Do things creatively.”
〈Ⅴ- 樂育研究與發展〉

一‧學習之管道：

﹨ 「教」（被動性）–“座中學”（言教）

﹨ 「玩」（主動性）–“作中學”（物教）

﹨ 「習」（自動性）–“錯中學”（境教）
二‧「樂育」之意涵：Education + Entertainment ＝ Edutainment
三‧ 「童玩」人本應用研究

〈Ⅵ-「游藝學」〉
一‧基本理念分析
二‧「游藝學」意涵：「游藝」(UE-Ultimate Education)
三‧游藝分析

四‧以人為本之遊戲研究

〈結論：創新設計教育應用〉
一﹒教材：“空”教材∕“反”教材 ←vs.→“正”教材（。 → …﹨！ → ？ ）二﹒教法：從「是什麼。」(ough…) 到「為什麼？」(Aha!) ﹨▽〔act.-「指算法」〕

三﹒「法無法」：仿造（跟）→ 改造（破）→ 創造（離）
﹋﹋﹋﹋﹋﹋﹋﹋﹋﹋﹋﹋﹋﹋﹋﹋﹋﹋﹋﹋﹋﹋﹋﹋﹋﹋﹋﹋﹋﹋﹋﹋﹋﹋
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