
教育部 113-116年精進師資素質及特色發展計畫 

國立高雄師範大學 GO STARS 6.0活動成果紀錄表 
主辦單位：科技學院工業科技教育學系   

一、活動名稱 高雄展覽館-校外參觀 

二、活動日期、時間 2025/05/15(四)09:00－15:30 

三、活動地點 高雄展覽館-放視大賞 

(806高雄市前鎮區成功二路 39號) 

四、主持人 林學志教授 

五、參與對象、人數 工業科技教育學系大學部師生，共 17人 

(包含：計算機網路課程學生) 

六、活動報導(約 500字) 

本系為國立高雄師範大學工業科技教育學系，為瞭解國內技專校院網際網

路應用與多媒體展示技術的發展現況，與瞭解國內企業實務應用多媒體設備的

現況，故擬規劃帶領本系大學班學生前往高雄展覽館參觀[放視大賞]展覽活動，

以瞭解國內網際網路與新興多媒體展示相關議題，以作為本系大學部學生後續

進行計算機網路實務議題探討之基礎。 

2025 年於高雄展覽館所展出的放視大賞活動，主辦單位是由教育部與數

位發展部，並由臺灣產學策進會進行活動執行，放視大賞為一個以學生實作成

果為主的跨領域的數位內容創意展覽，其展出主題：涉及多媒體、動畫、遊戲、

視覺、影視、AR / VR / XR 等相關領域。放視大賞自 2011 年起，至今已有 15

年的歷史，主要提供學生族群或是創作者提供專業展覽的平台，亦提供教育界

與國內產業交流的機會，每年度皆吸引上萬的觀眾入場觀賞，也藉由一般民眾

的入館欣賞，讓民眾能更加瞭解國內學生應用新興多媒體創作的發展與現況，

並促進國內民眾的整體媒體科技認知與素養。 

本次參訪活動由本系林學志老師帶領本系大學部計算機網路課程學生，前

往該單位參訪，本次參訪活動由老師帶領學生一同觀看各校/各單位的展覽廳，

如：高雄市電影館的 VR 電影體驗區、屏東大學 VR 體感活動、知名遊戲廠商

的飛行體驗區等等，亦包含國內多所知名大學畢業學生的數位科技與多媒體創

作展出等等。此次參訪活動學生讓獲益良多，故在參訪活動之前，亦透過贈送

感謝狀給予主辦單位，並進行參與成員的大合照來表達本系師生的感謝之意。 

 

六、學生學習心得(約 500字) 

大家的心得都很豐富，從中找了 10 篇供參分享 

詳見附件 1-10 
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七、活動照片 (4-6張) 

  
全體參與人員大合照 學生體驗 VR眼鏡活動 

  
放視大賞的企業交流區 各學校的展示空間-屏東大學 

  

各學校的展示空間-台南應用科大 各學校的展示空間-實踐大學 

  

高雄市電影館的 VR電影體驗區 遊戲廠商的飛行體驗區 

八、其他附件(海報，若無免附) 
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附件 1(學生參訪心得) 

這次的經驗讓我感受到視覺藝術的魅力。活動不僅展示了許多優秀的作品，還提

供了一個交流的平台，讓學生和觀眾能夠互相交流成果。每一件作品都傳遞著創

作者的獨特視角，讓我深刻體會現在視覺設計如何反映社會現象和人類情感。在

展覽中，我特別被一些互動裝置吸引，這些作品不僅僅是靜態的展示，還能讓觀

眾參與其中，增強了觀賞的趣味性和沉浸感。此外，與其他參觀者的討論也讓我

獲得了不同的見解，拓展了我的思維。總的來說，高雄放視大賞不僅是一場視覺

盛宴，更是一個啟發靈感的場所。這次經歷讓我對藝術的理解更加深刻。希望未

來能有更多這樣的活動，讓更多人能夠欣賞到視覺藝術的美好。 

 

附件 2(學生參訪心得) 

這一次到高雄展覽館的參觀，一到會場時就覺得場地十分之震撼，且範圍多元。

有蠻多大學的畢業專題作品、成果發表、虛擬實境等等，甚至有提供民眾可以免

費遊玩的體驗（有些可能要錢，但大部分都不用）。其實有蠻多攤位都滿厲害的，

乍看之下以為是某個廠商來進駐的，因為產品真的很精緻很有誠意，有些動態模

組甚至堪比一些線上遊戲，虛擬實境的部分也很逼真，彷彿身歷其境的感覺。總

而言之，這個展覽為期短短幾天，還有今天有幸可以參加到本次活動，獲益良多，

希望未來的學弟妹們也能參加！ 

 

附件 3(學生參訪心得) 

今天參觀了多所學校的畢業展，最大的感觸是大學與科技大學之間的明顯差異。

科技大學在數位媒體和遊戲設計方面的作品，幾乎達到了隨時可以上線的水準，

這也充分體現了從高職訓練到科大的優勢。其中，最讓我印象深刻的是一款以「白

色恐怖」為背景的密室逃脫桌機遊戲，解謎過程非常有趣，無論是精緻度還是完

整性都令人驚豔。以前我總以為科技大學的學生只是玩樂，然而，參加這次畢業

展後，我深刻體會到他們的實力與努力。這些作品不僅展示了創意，更顯示出學

生們對於專業技能的掌握，讓我對科技大學的教育模式有了新的認識。 

 

附件 4(學生參訪心得) 

這次的參訪對我來說真的是大開眼界，看到了很多不同學校不同科系的學生的作

品，像是電玩作品以及桌遊產品，也有許多對教育議題相關的作品，真的是相當

豐富，很佩服這些學生的想像力以及實作能力，有些甚至比目前在市面上成品還

精緻。參加的學生們大多都非常用心，可以從作品中看出他們一定投入了很多的

心血及努力，真的非常佩服這些學生。這次的展覽真的看到很多不同的想法，非

常精彩，但我認為展場本身有些小問題，有些攤位太小以至於光工作人員在裡面

就已經很壅擠了，想進去看都沒辦法，但這些缺點依舊不會阻擋學生的熱情，每

位學生都做到最好的表現。 
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附件 5(學生參訪心得) 

在這次的校外教學中，我們參訪了在高雄展覽館舉辦的「放視大賞」活動，這是

一場結合視覺設計、多媒體、動畫、遊戲及藝術的創意展覽，同時也是其他學校

大學生的作品展，讓我接觸到了許多平常不了解的領域及內容。走進展場，每個

學校都展示了豐富多元的創作成果，無論是動畫的製作、遊戲設計或是 AR 互動

情境，透過現場學生的解說，讓我了解背後製作的原理與想法，也讓我知道一項

作品的產生，除了美感、創意，還需要長時間的投入心力和專業的知識技術。 

 

附件 6(學生參訪心得) 

參加了這個活動我真的回憶深刻，每個攤位都好厲害做的好美，而且天氣好好，

是個非常美好的一天，我也在當中學到了很多關於多媒體科技知識，像是互動裝

置、AI應用、虛擬實境等，每個攤位的畫作或是遊戲根本可以拿出去賣了，做得

又精緻又有趣。說真的這是最難忘的大肆旅程回憶，心裡已經把它當成是畢業旅

行了。雖然是科技展，但不知道為什麼卻充滿感性，除了滿滿的感動也收穫很多

不同新知，與不同學科的同齡人交流，獲得這個難得的機會真的很棒 

 

附件 7(學生參訪心得) 

這次去高雄參加放視大賞，真的蠻有趣的！現場有超多攤位，什麼遊戲、影片、

網站設計、還有 AR 跟 VR 的體驗都有，讓我逛得目不暇給。很多作品都很有創

意，有些還是學生自己做的，真的讓我蠻佩服的。我最喜歡的是 AR/VR的部分，

帶上裝置之後感覺就像進入另外一個世界，科技真的很酷，讓我對未來的創作多

了點想像。中午的時候老師還請大家吃飯，大家邊吃邊聊天，氣氛很好，整個行

程也更有趣了。總之，這次的放視大賞真的讓我大開眼界，也讓我對設計、動畫、

科技有更多興趣，希望以後有機會也能參與像這樣的活動，甚至自己展出作品！ 

 

附件 8(學生參訪心得) 

第一次來到高雄展覽館看展，也是第一次參觀設計展，抱著好奇心與同學老師一

同探索，來自各個學校的各種設計學系，尤其多媒體娛樂設計學系站比最多，他

們把花費大量心血的作品，呈現給所有前來參觀的人，可以看到他們設計的各種

具有極高品質的電子遊戲、電腦動畫、漫畫等，讓人耳目一新。不過，對我來說

不只是僅此而已，我從小也是喜歡玩電子遊戲，看動畫，來到這個設計展，奇妙

無比的熟悉感與新鮮感交織在一起，讓我感受到前所未有的幹勁，因為遊戲與動

畫設計也是我曾經的志向之一，說不定還會間接影響我的未來，改變我現在對人

生的想法。這次的展覽也讓我的研究論文多了一個方向，多媒體娛樂教學或許就

是未來趨勢也說不定呢，真的是收獲滿滿的參觀。 

 

附件 9(學生參訪心得) 

這次科技展說實話比起垂直的科技研發，更多的是水平上的科技應用，尤其是對
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藝術娛樂方面。在展覽中可以看到目前比起手繪，更多使用能方便運用的建模運

算為主，本人有在做一些遊戲模組，對這方面也算有涉獵，建模比起手繪算是幫

助動畫師站在巨人的肩膀上，網路上各種免費分享的 blender 或 mmd 模組，從

texture到動作動畫都有許多業餘興趣者免費分享，自然得以更簡單的製作動畫

了，如果要創新，大可使用免費的身體建模讓你的角色作接頭霸王，各種 slider

的問世更是讓衣物等外搭件飾在更個人化的同時，還能兼容各種建模平面，我就

在展場中看到許多借用很常見的免費建模或材質作成的設計，只是拿來賣錢就有

點不道德。展場也有許多遊戲，可以看到開發者的創意，其中有一款小紅帽兔子

的像素 2d 俯視等距動作遊戲是我覺得有望成為三線甚至二線遊戲的佳作，其在

操作流暢的同時有著還算新穎的機制，是以有前置的反擊為主，就像九日一樣，

只是不能馬上盾反，簡單來講像是在 2d 俯視的環境用魔物獵人的太刀玩九日，

操作簡單但上限極大，可操作性佳，重點是看起來很帥。 

 

附件 10(學生參訪心得) 

作品心得分享 

1. 《無法忘懷的回憶》｜國立臺北科技大學 互動設計系 

這款作品榮獲「非典型遊戲」金獎，透過獨特的畫風與輪椅操作的遊玩方式，帶

領玩家進入一段深刻的情感旅程。遊戲中，玩家需以輪椅進行探索，這樣的設計

不僅增加了操作的挑戰性，也讓人更能體會行動不便者的生活處境，令人感動。 

 

2. 《孤獨前哨》｜國立臺北科技大學 互動設計系 

榮獲「非典型遊戲」銅獎的《孤獨前哨》，提供了極致的駕駛體驗。遊戲中，玩

家扮演一位孤獨的駕駛者，在荒涼的前哨基地中執行任務。遊戲的氛圍營造與操

作手感都相當出色，讓人沉浸其中。 

 

3. 《手搖飲店模擬器》｜國立陽明交通大學 百川學士學位學程 

這款模擬經營遊戲榮獲「PC 與主機遊戲」銀獎，讓玩家體驗經營手搖飲店的樂

趣。遊戲中，玩家需自行調配飲品，並應對各種顧客需求，遊戲中的飲料店都是

參考台灣知名飲料店，充分展現了本土文化的魅力與創意。 

 

4. 《觀靈》 

這部動畫結合靈異題材，以皮影戲的手法表現觀落陰之後的劇情，營造出獨特的

視覺風格與氛圍。在最後主角回到現實世界，畫風轉回一般的 2D 動畫，人物的

表情與光影充滿感動。 

 

🎓 教學應用與啟發 

作為國中生活科技老師，這次的參觀經驗讓我深刻體會到學生創意的無限可能。

未來，我希望能將這些作品作為教學案例，引導學生了解數位設計與遊戲開發的
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基本概念，激發他們的創造力與問題解決能力。 

 

例如，透過分析《手搖飲店模擬器》的遊戲設計，學生可以學習到經營管理與顧

客服務的概念；而《無法忘懷的回憶》則可引導學生思考社會關懷與包容性設計

的重要性。 

 


