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報告大綱

• 106&107年徵件結果

• 計畫簡介

• 執行架構

• 徵件須知說明

• 計畫網站及計畫申請系統

• 疑難雜症排除方式



教育部數位人文創新人才培育計畫

計畫簡介
甚麼是「數位人文」？

計畫目的

計畫理念
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計畫目的:及它在這個年代的意義

• 徵件目的：
• 鼓勵及引導大學校院運用大數據及數位科技工具，導入人文社會科學教
學創新，培育具備邏輯思考、問題解決與實作能力之跨領域創新人才。

• 總計畫目標：
• 培養學生具備使用大數據工具及處理巨量資料的能力。
• 培養學生主動開發大數據的能力、並具備與資訊相關領域溝通能力。
• 培養學生利用數位科技進行人文知識生產及再生產的能力。
• 推廣大數據人文社科創新教育，促進大學數位創新教學普及化。

• 終極目標：
• 幫助學生「投入目前還不存在的工作，使用還沒發明的科技，解決從未
想過的問題」，以期充裕數位經濟所需跨域專業人才
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為何須要數位人文

https://www.weforum.org/agenda/2017/03/t

he-key-to-responsible-and-responsive-

leadership-the-humanities/

https://www.weforum.org/agenda/2017/03/the-key-to-responsible-and-responsive-leadership-the-humanities/
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Why we need the humanities more than ever, by 
the President of Yale (1)

• In our complex and interconnected world, we need leaders of
imagination, understanding, and emotional intelligence—men and
women who will move beyond polarizing debates and tackle the
challenges we face.

• Art, literature, history, and other branches of the humanities are
vital for developing our emotional intelligence—essential to
understanding ourselves and others.

• They help us grapple with uncertainty, understand complexity,
and empathize…. These skills, if cultivated, enable leaders to
respond successfully to challenges and opportunities in every
sector.

https://www.weforum.org/agenda/2017/03/t

he-key-to-responsible-and-responsive-

leadership-the-humanities/

https://www.weforum.org/agenda/2017/03/the-key-to-responsible-and-responsive-leadership-the-humanities/
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Why we need the humanities more than ever, by the 
President of Yale (2)

• Lei Zhang, a successful business leader and Yale alumnus,
said, “The humanities are fundamental to reason. Isolating
data and technology from the humanities is like trying to
swim without water; you can have all the moves of Michael
Phelps, but you still won’t end up getting anywhere.”

• The humanities provide the context—the possibility of real
understanding—for all that the future promises.

• Joining the humanities with new digital tools can help us
reach across divides—through time and space—and allow
more people to explore our rich cultural resources.

https://www.weforum.org/agenda/2017/03/t

he-key-to-responsible-and-responsive-

leadership-the-humanities/

https://www.weforum.org/agenda/2017/03/the-key-to-responsible-and-responsive-leadership-the-humanities/
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擴充中的「數位人文」

• 如同其他許多科學學科概念，本計畫對數位人文的基本
主張是：數位人文是在持續演化的、是在持續擴充的。

• 我們在本計畫所持的觀點是：數位人文是數位經濟的基
礎，而數位經濟是數位人文的自然延伸。
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數位人文 數位經濟

大數據

資訊通訊科技

媒合（資源配置）

數位典藏

模組經濟

無限的可能

數位人文&數位經濟



https://www.amazon.com/Guns-Germs-Steel-

Fates-Societies/dp/0393317552

https://books.google.com.tw/books/about/Bourgeois_E

quality.html?id=ytI4DwAAQBAJ&printsec=frontcover&s

ource=kp_read_button&redir_esc=y#v=onepage&q&f=f

alse

https://www.amazon.com/Guns-Germs-Steel-Fates-Societies/dp/0393317552
https://books.google.com.tw/books/about/Bourgeois_Equality.html?id=ytI4DwAAQBAJ&printsec=frontcover&source=kp_read_button&redir_esc=y#v=onepage&q&f=false






https://www.amazon.com/Rats-

History-Social-Science-

Classics/dp/1412806720

https://www.amazon.com/War-Peace-

Vintage-Classics-

Tolstoy/dp/1400079985

https://www.amazon.com/Rats-History-Social-Science-Classics/dp/1412806720
https://www.amazon.com/War-Peace-Vintage-Classics-Tolstoy/dp/1400079985
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演化中的數位人文

數位典藏

數位人文

數位圖書館
數位博物館
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數位人文：當雲出現，雲變多後

人類在時空上的
所言所思及所行

書

電子書 數位人文

雲

大數據

人與人及其與周遭
萬事萬物的互動

人在這互動過程中對
自我表現方式的改變

藝術

電子博
物館
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運用數位科技進行人文研究

• 當人文學者興奮地用數位技術結合語料庫語言學
（corpus linguistics）或數據挖掘（text mining）等方式
從數位典藏資料中去探討不同時代人對「幸福」的定
義時，我們看不出為什麼不可以用同樣的方法從大數
據中，如推特（Twitter），去了解當代人在某一時段中
的幸福感。

• 事 實 上 這 點 也 早 已 做 到 了 。 美 國 佛 蒙 特 大 學
（ University of Vermont）的兩位教授 Peter Dodds 及
Christopher Danforth 便開發了所謂的道瓊快樂指數
（ Dow Jones of Happiness），做為一種測量快樂的體
重 計 （ hedonometer ） 。 請 參 見 他 們 的 官 網 ：
http://www.aaii.com/sentimentsurvey



https://link.springer.com/book/1

0.1007/978-3-319-95465-3

https://link.springer.com/book/10.1007/978-3-319-95465-3
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數位人文的延伸—數位經濟

• 為什麼數位人文與「數位經濟」應視為一體之兩面？

• 為什麼「網實整合」（cyber-physical space）可以視
為數位人文的一環？

• 為什麼「虚擬實境」（Virtual Reality, VR）與「擴充
實境」（Augmented Reality, AR）可以視為數位人文的
一環？

• 為什麼金融科技（FinTech）、區塊鏈（Block Chains）
及智慧型媒合平台（Uber, Airbnb, TaskRabit）也與數
位人文有關？



Artificial Intelligence

Big Data

Do We Have a Smart Economy or Society?

Matching Market Designs Gig Economy

Sharing Economy Uber

Labor Markets

Measurements Macro Statistics

Silver People

Disintermdeiation

Money

Digital Economy

Cryptocurrency Bitcoins

Decentralization

Blockchain

Algorithmic Decision Making

FinTech

Mobile Payment

Digital Footprint

Macroeconomic Consequences

Machine Learning

Financial Inclusiveness
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• Given that DH can introduce a highly interactive 
environment to “classroom”, how the DH can be applied 
to the teaching method (design) of the course so that 
the motivation of learning can be substantially beefed 
up?

• Given that DH can be used a new way to integrate and 
create knowledge, how a conventional course X can be 
now renovated so that new essential ingredients can be 
incorporated?
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• Cultural and Creative Industries

• Product Design and Consumer Behavior

• Taiwan Cultural History

• Voting Behavior and Prediction Forecasting 

• Chinese Literature in a Gaming Environment
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人類不斷將自己内在所擁有的創作表現
出來，包括以電腦或機器人來顯示身為
萬物主宰的自己，也將他們從自然領悟
到的創造表現出來，總而言之他們完成
了各式各樣的人造物。

透過電腦或機器人的自我表現

http://article1000.com/herbert-

simon-decision-making/

https://www.tdaxp.com/archive/2013/

11/10/review-of-the-sciences-of-the-

artificial-by-herbert-simon.html

http://article1000.com/herbert-simon-decision-making/
https://www.tdaxp.com/archive/2013/11/10/review-of-the-sciences-of-the-artificial-by-herbert-simon.html
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人類表現方式的演進

• 身體（原始藝術：舞蹈、吟唱、聲音）
• 語言（原始語言）
• 圖像（火的科技：洞窟壁畫）
• 文字（書寫科技：象形文字）
• 聲音媒體（留聲機）
• 即時聲音（電話）
• 影像媒體（攝影術、電影）
• 即時影像媒體（電視轉播、網路直播）
• 即時五感互動媒體（物聯網、身體感知、虛擬實境）
• 全訊息媒體（即時再現身體五感的技術）
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數位人文與數位經濟 – 一體兩面
• 以「量為導向」的經濟已逐漸轉向為以「質為導向」的
經濟，追求「高質化」與「高值化」的發展策略思維
（工業4.0）

• 而以「質為導向」的經濟更重視產品或服務中屬於個人
化的考慮（客製化）

• 大數據（個人在時空的足跡）及資訊自動萃取技術可以
幫助我們將個人因素融入在設計思維中（產品藝術化）

• 但是產生大數據的是人，人的行為之形成及變化是人文
社會科學的主題，舉凡心理學、語言學、文學、史學、
哲學、人類學、社會學、經濟學、政治學、宗教與文化
研究、及藝術等，都是「解碼」大數據時所需的主體知
識（ domain knowledge）。
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從賽伯格（CYBORG）到網實或虛實整合
（Cyber-Physical Space）

人 機器 人機互動

人機合一可攜帶裝置

物聯網 人境合一

網實整合
（CPS）

智慧型空間
https://www.amazon.co.uk/Machine-Dreams-

Economics-Becomes-Science/dp/0521775264

https://www.amazon.co.uk/Machine-Dreams-Economics-Becomes-Science/dp/0521775264
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網實或虛實整合

• 長久以來，人文學所追求的內在與外在的和諧平衡、師
法自然、與天人合一，將會再現在「網實整合」的思維
架構上。

• 而針對從相關的互聯網及物聯網所得到的大數據中，進
行文本分析、情感分析、關鍵詞分析、人文地理資訊綱
路分析等數位人文學常做的事，正是可以將人文元素延
伸到「網實整合」中非常重要的支柱。
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VR&AR的數位人文應用

• 歷史不是靜態的存在，而是可以「真實」的重現。
• 原貌保存的「大數據」透過VR或AR可以可視化地重新呈現，並重新
體驗。

• 人可以重回經過「還原」或「變造」的現場，在不同的時空穿梭。
• 「虛擬實境」的關鍵不光是技術，而是塑造「實境」的文本及大數
據。
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• 數位經濟、平臺經濟、共享經濟
的共同特質，簡單地説就是模組
經濟。

• 基本上，它將所有物件視為模組
化的層級結構，從淺到深、從水
平到垂直。

• 既然是模組，就可以重新解構再
結構，而背後的驅動機制是來自
於重構後所帶來更好的媒合。

• 而更好的媒合的基礎仍是大數據
解碼，所以它們是數位人文的延
伸。

數位人文與模組經濟

https://mitpress.mit.edu/books/modularity

https://mitpress.mit.edu/books/modularity
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Evolution of Cell Phone

Communication IC

(Comm Module)

Touch Screen

(Display Module)

Touch Screen Glass

(Input Module)

Battery

(Power Module)

Cell Phone Base Station

Lens Module Pixel Sensor Phone Module

Camera Phone Module

Internet Service

Processor

(CPU Module)

Smart Phone

GPS Service

GPS Receiver

Memory

(RAM Module)
Phone Case

Software

Chie, B. T., & Chen, S. H. (2014). Competition in a New Industrial Economy: 

Toward an Agent-Based Economic Model of Modularity. Administrative Sciences, 

4(3), 192-218.
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計畫理念

• 基於「複雜系統」與「市場設計」的概念，

• 採用大數據「集力生產」、「集群智慧」、「共享經濟」
的精神以及「跨領域」、「模組化」和「客製化」的特
徵，

• 強調平臺建構與發展，

• 重視實錄典藏（大數據化），

• 讓數位人文教學市場，由下而上，自然湧現出能培育引
領數位經濟發展之應用創新人才課程。
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計畫理念:複雜系統

• 教師具異質性、自主性、適應性

• 數位人文課程（知識）網路是由教師、學生、學校、本
計畫彼此互動，由下而上湧現而成。

• 知識網絡自我生成、自我演化。

• 知識網絡大數據化（實錄典藏），透過開放課程及開放
知識網，形成「模組化」和「客製化」的自我學習環境，
支持更多師生投入數位人文創新應用市場。
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level 1 level 1

level 2

專業課程組 A

知識、課程、工具的多層級網路結構：
自我生成與自我演化

課程自我生成與演化示意圖
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知識網絡（知識地圖）-- 概念圖

爬蟲工具

Python, R

網頁設計與經營

視覺化:工具與技巧

數位資料庫建置

文本標註與考掘

空間地理資訊
系統分析

成功案例:業界的
實際運用與楷模

數位人文簡介
數位工具與
網路資源

社會網路分析

共享經濟原理

大數據金融

開放資料

APP 設計

基礎

中階

高階
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執行方向 – 知識地圖

• 申請開課的教師需要將「知識網絡」中相關的課程
當成是「參考文獻」(reference group)做為盤點
回顧的基礎，以確定該門課程之重要性、延續性、
及創新性。

• 換言之，若將這門申請新開的課程，放在知識的網
絡(地圖)中，就可以看得出它在網絡上的關鍵地位。

• 在這次的申請作業中，總辦會特別提醒每一位審查
委員對每一個計畫在知識網路上的論述仔細地看。
請各位有意申請的老師，務必在這奌上費心。
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知識網絡

• 知識網絡可狹義或較區域地定義為「教育部近年來推行之相
關中程綱要計畫中已建立且仍存在之線上課程及申請老師所
服務的學校過去兩年所提供之相關數位人文的課程」；

• 也可廣義、全域的定義為「本國所有在網上公開之相關數位
人文的課程」；

• 而隨著本計畫之推行，「知識網路」也應包含「數位人文創
新課程典藏網內所提供的相關數位人文社科的課程」。

• 知識網絡中相關的課程，為申請計畫的「參考文獻」，申請
老師需加以盤點和回顧，以便說明該申請課程在整個「文獻」
中之重要性、延續性及創新性。
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計畫理念─市場設計
• 市場設計的主要觀點：某些市場無法靠著價格自由運作，即
使可以，自由市場也有失靈的時候。因此要讓一個市場成功
運作，必須為市場設計出一套得以實現下述三要件的運作細
則：

• 市場必須夠厚實（thickness）：市場擁有眾多供需方的參與

• 參與者誠實揭露訊息（如：對數位經濟的預期、偏好等）

• 市場無擁塞(congestion)：參與者能從容做決策

• 因此，本計畫不採由上而下的指導，而是由資源中心推動各
項扮演輕推角色的活動（資訊整合子計畫），挹注資源，協
助市場參與者發揮自己潛力，積極發展「高質化」及「高值
化」之課程。



Socialist Calculation Debate 
Luding Von Mises 

(1881-1973)

Friedrich Hayek 

(1899-1992)

Oskar Lange

(1904-1965)

Abba Lerner

(1903-1982)



Complexity and Humility 

• “Yes, it is true that society - the world, 
the universe, being itself - is a deeply 
mysterious phenomenon, held together 
by billions of mysterious 
interconnections. Knowing all this and 
humbly accepting it is one thing; the 
arrogant belief that humanity, or the 
human spirit or reason, can grasp and 
describe the world in its entirety and 
derive from this description a vision of 
its improvement is something else 
altogether. It is one thing to be aware of 
the interconnection of all events; 
believing that we have fully understood 
this is something completely different.” 
(Preface for Popper (1945); Open 
Society and Its Enemies, p. xiii)

Vaclav Havel (1936-2011) 

Source:
https://www.hrad.cz/en/president-of-the-cr/former-

presidents/vaclav-havel

https://www.hrad.cz/en/president-of-the-cr/former-presidents/vaclav-havel
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計畫理念:重視「實錄典藏」

• 整個計畫的邏輯很簡單，

• 第一、凡通過補助的課程，都有「實錄典藏」的價值;

• 第二、凡經「實錄典藏」的課程，都能成為「知識網」的

一個據點，往上、下、左、右、再與其它課程相聯。

• 於是，讓這些獲補助的課程能夠在數位典藏下來後，成為

其他師生的教學和學習資源，讓數位人文的創新教學在

「大數據」及「集群智慧」的架構下，有無限的可能。
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課程實錄典藏

• 舉凡課程的課綱、課堂上的講說、教學使用的簡報檔
（ppt）、參考書目、使用的數據資料集、專家學者業師
資料庫（各領域、工具、技術專家諮詢名單）、產學合
作實習單位資料庫（如故宮、檔案館、文獻會、新聞媒
體、社群媒體、測繪機關、資料庫公司、中研院、工研
院等）都能被典藏。

• 「課程實錄典藏」並非指課程必須做成精緻的磨課師，
而是指所有課程活動與內容均進行數位典藏，但典藏之
形式不拘，文字檔、投影片、影片、錄音等等各式數位
形式1可，只要線上學習這門課程的完整性及連續性不受
影響即可，不要求一定要錄製影片或製成精緻的磨課師。
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兩大媒合平臺

媒合平臺

知識媒合平臺
（Knowledge Network）

人的媒合平臺
（Social Network）

課程資源、工具的
媒合平臺

老師與老師、學生
與學生、老師與
學生的媒合平臺
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兩大平臺

•在「人的媒合平臺」上，以「課程設計」為出發點，
使課程及教室做為整合與媒合之平臺。

•在「知識的媒合平臺」上，強調課程系統（模組）的
自我組合（self-assembling）與自我組織（self-

organizing），發展大型開放線上課程與課程典藏，使
課程得以永續經營。
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課程設計：學生端的培育與媒合

通識孕育
對話基礎

資通素養 人文素養

理工資訊
學系學生

人文社科
學系學生

數位人文跨領域
學生媒合教室及共授課程
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跨校、院、系
（所）

課程（群）

不同領域老師共時授課
由兩位或兩位以上領域不
同的老師共授，須分別具
有數位科技、人文社會背
景。

動手做，問題導向
課程內容設計含實際
需動手解決的問題
或是產業中的現實案
例或已遭遇的問題。

不同科系學生共習
學生來自不同科系，理工
與人文科系學生一起上課，
課程並分組進行，每組中
亦同時有理工與人社的學
生。

建立典範
日本慶應大學
媒體實驗室
Stanford 

Design School

與產業合作，引進業師
包含引進個案、資料數據、
實作技術、及業界觀點的
學生學習績效的評量。

課程概念
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計畫架構圖

人的媒合平臺
（social Network）

知識的媒合平臺
（Knowledge Network）

配合

配合

配合

（知識性質） (學用合一：學習過程與業界的互動）
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徵件須知說明

• 補助類型
• 推動重點
• 計畫期程
• 補助原則
• 補助基準
• 申請及審查作業
• 經費編列
• 申請書重點說明─課程特質
• 課程大綱重點說明
• 範例: 課程典藏網、WEDHIA 2019, 期中成果報告



教
育
部
數
位
人
文
創
新
人
才
培
育
計
畫

補助類型

•分下列二種類型（擇一申請）
• Ａ類：單一課程

• Ｂ類：群組課程（應由 3- 6門課程組成）

•每間學校申請的類型及件數沒有限制，但每一計畫必
須擇A類或B類申請，如有重複之情事，均不受理。
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推動重點

本計畫強調在「課程實錄典藏」、「課程共授化」及「產學
合作化」之課程環境，規劃發展基礎、中階、高階課程，由
個別教師開授，或由二位以上同校或跨校之教師跨領域共同
開授，並應由一校代表提出申請。

• 本計畫對於基礎、中階、高階課程，沒有設定補助比例，完
全依據申請書內容是否符合本計畫所要求的課程特質和其在
「知識地圖」中的位置及重要性而定。

• 但因本計畫已經過兩次徵件，獲補助課程所構成之知識地圖
中，基礎課程佔70%強，若申請中、高階課程或跨領域B類課
群，或許相對容易找到在知識地圖中之位置及重要性。
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計畫期程

•計畫期程：107/2–111/1（共四年）
單學期計畫：上學期（8/1–1/31）；

下學期（2/1–7/31）
全學年計畫：8/1–7/31

•申請時間：
每年二月一日起至三月三十一日下午五時止，受理該學年計畫之申請（含
單學期及全學年）惟一百一十學年僅受理上學期計畫。

• 可申請一學期或一學年之計畫，但不可申請多年期計畫
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補助原則
• 課程之計畫主持人：計畫主持人費

• 課程之共同主持人：共時教學授課鐘點費

• B類另有總計畫主持人：總計畫主持人費

• 以上主持人皆應實際參與課程規劃及教學；B類總計畫主持人亦須開課

• 共同主持人沒有共同主持人費，但共同主持人可依其實際共時授課時數，
支領共時教學授課鐘點費。

• 本計畫為教育部補助類型之計畫，按此類計畫不補助學校行政管理費。

• 任何科系的老師，包括通識中心或共同教育中心的老師皆可申請。在師
資方面，本計畫審查重點為「師資專業背景與計畫目的及課程之相符
性」，並非教師所在系所。
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補助基準（1）

• 每門課程每一學期補助額度以不超過新臺幣（以下同）四十萬元為原則；本部得擇
優另補助產學合作學生移地學習經費及學生參加大數據相關競賽經費，每學期以不
超過十五萬元為原則。

• 本計畫補助件數不會受到科技部計畫件數的限制。本部以同一學年度補助每位計畫
主持人之計畫總數，以不超過二件（每門受補助課程視同一件）為原則。而件數之
計算，僅就計畫主持人所主持之教育部計畫來計算，不包括科技部的計畫。

• 本計畫要求學校另行提撥至少10％的自籌經費，但不限科目，這部分也可用來支付
共同主持人的授課鐘點費。

• 學校之自籌經費部分，必須於提出計畫申請前獲得學校的同意。因為申請時需附經
費需求表之PDF檔，而該表上必須有「主（會）計單位」以及「機關學校首長或團
體負責人」之核章。
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補助基準（2）

•單學期課程基本補助額度最高為40萬元，若為
全學年課程，基本補助額度最高則為80萬。B類
課群視內有多少課程而定，每一課程每一學期
最高補助額度為40萬元。

•課程的學分數和補助額度沒有必然的關係，但
諸如鐘點費之類，以時間計價的經費項目，其
可編列的金額，則可能因學分數之不同而不同。
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申請及審查作業

• 每一課程之計畫書總篇幅以50頁為限，若B類課群計畫中

有三門課程，該計畫書總篇幅則以150頁為限。超過頁數部

分不與審查。

• 經費需求表須須上傳PDF檔及Excel檔或ODF檔。PDF檔須

有學校單位之核章；Excel檔或ODF檔則不需要，直接上傳。

• 計畫採線上申請，不需要發公文或寄送紙本。

• 「著作利用授權契約」不須與申請計畫一併上傳。該契約

等計畫通過後才須簽署。
• 曾獲補助之課程，在申請時，須同時上傳前期獲補助計畫之結案

報告，以為審查委員之參考。
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經費編列（1）

• 若請業師來課程中演講或協同教學，可以為業師編列鐘點費，
該科目名稱為專家學者鐘點費。沒有次數限制，完全依課程需
要而定。

• 雜支的編列沒有百分比的限制，但編列必須合理。
• 課程所需的資料，若必須支付費用始可取得，可在「經費需求
表」中編列授權使用費。至於在課程中引用有智財權之作品，
如圖文或照片等，不論是否必須支付費用，皆需取得對方之授
權或依智財權之使用規範來使用。各校教發中心或有這方面的
資訊和資源可供教師參考。

• 設備費最高補助10萬元，這是包含在每門課每一學期最高補助
額度40萬元之內。
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經費編列（2）

• 每門課程得配置研究生教學助理一名，修課人數滿30人，
得配置第二名，名額限制兩人。

• 博士生薪資每人每月10,000元，碩士生每人每月 7,000元。

• 兼任助理的薪資編列已取消，但可改以業務費項下的工
讀費支應。各計畫可依其所須，編列相應的工讀金。
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申請書重點說明─課程特質

• 模組化（含「客製化」）

• 目標導向化

• 大數據化

• 社群媒體網絡化

• 跨領域化

• 應用驅動化
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模組化

• 本計畫所補助之課程，必須讓有意願的學生能夠按自身
的能力及需求，去組合自己所需的數位課（學）程，也
就是時下經常被提及的自主學習。

• 因此，課程必須在數位人文的知識網絡中，能看得出其
關聯性、延續性及創新性。如此，才能形成一個知識、
課程、工具的多層級網絡結構。

• 這個數位人文創新課程的知識網絡，在計畫一年一年的
執行過程中，亦會自我擴充與自我演化。本計畫所補助
的73門課程，已經自然聚合成具多樣性、跨域性的學科
領域，彼此之間初步形成一個可相互連結的知識網絡。
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106、107年度獲補助課程所構成的知識網路

工業

建築

藝術

實用
工具

人文
研究 北台

灣

中台
灣

南臺
灣

文學

宗教

語言
史地

藝術創
作

APP
製作

數位
典藏

資料
視覺
化

巨量
分析

數位技
術總論

人類學

社會
學

商管
法政
公行

環境
保護

人工
智慧

人文類

自然科學類

數位技術類

在地文化類

社會科學類

應用創作類

空間技術類
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獲補助計畫列表
http://www.dhcreate.nccu.edu.tw/
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目標導向化

• 依教學目標建構課程（群），課程不再依內容分
類，而是以基礎、中階、高階各階層所要達成的
目標作區分，且課程內容必須隨時依照目標之所
需來修定，以減少學用落差。
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基礎技能課程（群）

• 目標：使學生具備使用新型數位工具及處理巨量資料的基
本觀念和能力。包括：

• 數位人文基本素養、複雜系統思維、大數據科技哲學思維、
數位與網絡邏輯、程式流程與運算思維、序列邏輯與步驟
性思維等。

• 使用大數據讓自己可以發揮專長和創新的想像力。
• 使用大數據進行搜集、探勘、儲存、及檢索的能力。
• 使用及再學習新型數位工具及處理巨量資料的能力。
• 數位展示的能力。
• 自主學習的能力。
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106-2&107-1學期基礎課程範例

• 文化創意產業英文
• 旅行文學與文化
• 大數據與政策分析應用基礎
• 紅樓有夢 x 科技有愛
• 資料視覺化
• 數位人文專題
• 人機介面
• 台灣古典文學選
• 展示裝置設計實務
• 語料分析工具與數位人文概論
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中階技能課程（群）

•目標：培養學生主動開發大數據的能力，並具備與
資訊相關領域對話的能力。包括：
•對其專業中常用之程式語言，有初、中階編程
（coding）的能力。

•與資訊及其他領域人員溝通及合作建構客製化資
料庫和開發大數據之能力。

•有分析及解讀資訊之能力。
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106-2&107-1學期中階課程範例

• 人文場域／實境策展之數位應用

• 大數據與政策分析應用進階

• 數位人文的人工智慧

• 網際網路與資訊社會

• 大數據在原住民青年教育與就業的AI 分析與應用

• 數位內容實務
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高階技能課程（群）

•目標：培養學生具有利用數位科技進行人文知識生
產及再生產，並能進而解決實際問題，回應產業需
求的能力。包括：
•嫻熟使用數位工具的能力。
•解決問題的思考力與實作力。
•「問對問題」（或批判思考）的能力。
•使用資訊技術解決問題的能力。
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106-2&107-1學期高階課程範例

• 數位人文遊戲學習與應用

• 數位函構（一）
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文化創意產業英文



https://www.palgrave.com/br/book/9783319943183

https://www.palgrave.com/br/book/9783319943183
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文化產業創意英文（2）
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旅行文學與文化
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旅行文學與文化（2）
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人文場域／實境策展之數位應用



Leite, I., McCoy, M., Lohani, M., Ullman, D., Salomons, N., Stokes, C., ... & Scassellati, B. (2017). narratives with robots: 

The impact of interaction context and individual Differences on story recall and emotional Understanding.

Frontiers in Robotics and AI, 4, 29

.
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人文場域／實境策展之數位應用
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大數據與政策分析應用進階



http://www.govtech.com/library/papers/Big-Data-and-Analytics-in-Government-1554.htm

http://www.govtech.com/library/papers/Big-Data-and-Analytics-in-Government-1554.htm
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大數據與政策分析應用進階
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數位人文學習與應用
數位人文遊戲學習與應用
課程大綱截圖
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數位人文遊戲學習與應用

數位人文遊戲學習與應用
課程大綱截圖
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數位涵構（一）
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數位涵構（2）
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大數據化（課程實錄典藏）

• 大數據之所以形成，就是可以將人們的思想言行記錄下來，
本計畫既是與大數據有關，將所有課程活動與內容數位典藏
下來（課程實錄典藏），正是建立大數據的具體行動。

• 獲補助課程，必須將課程實錄，典藏於本計畫指定之資料庫
（數位人文創新課程典藏網），成為大數據的一部分，也成
為本計畫的教學資源，為師生自主學習提供了另一個機會。

• 同時也可有助於數位人文模組化課（學）程的發展，也就是
說若有適當的課程實錄，教師則可將其納入為課（學）程參
考材料的一部分，萬課相互效力，促進教學創新。
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數位人文創新課程典藏網

88

課程分類

課程展示

課程搜尋

課程展示

課程分類統計
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數位人文創新課程典藏網
-系統介紹(個別課程展示)

89

課程資訊
選單

課程教材
下載

教師授課實錄
線上播放

課程個別單元
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社群媒體網絡化

• 教學學習社群必須發展茁壯，使教師能有好的合作管道，
協力解決問題，並開發新的教材；使學生能不斷接觸到
自修、創新靈感的平臺。在大數據時代，有效的做法之
一，就是資訊整合平臺之應用，如Facebook、Instagram，
或其他線上論壇、討論區。

• 本計畫亦設有教學討論區、學生論壇， 請各位多加使用，
如此不僅可與自身課堂內的師生形成社群，更可與國內
數位人文創新應用之師生形成社群網絡，擴大視野、便
利組成競賽團隊，參與本計畫之學生競賽。



教
育
部
數
位
人
文
創
新
人
才
培
育
計
畫

數位人文創新課程教學討論區
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大數據學生論壇
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跨領域化（1）

• 跨領域化之重要性：過去半個世紀來以來，專業分工過細的
結果，導致科技端與人文端的學者之間的文化鴻溝，不利知
識的交流與融合(consilience)。本計畫的目的正是希望藉由課
程跨領域化及共授，縮短兩端思維或文化上之隔閡。

• 課程內容必須是在大數據時代的思潮下，跨連資訊科技和人
文社會科學，至於在人文社科間的跨域則沒有限制。

• 共授（教師間的跨領域）：「跨領域」並非指必須有分屬不
同科系的教師共同授課，而是指有上述兩端專業和經驗的教
師間之合作，不同專業的教師不必然分屬不同系所。





教
育
部
數
位
人
文
創
新
人
才
培
育
計
畫

跨領域化（2）

• 共修（學生間的跨領域）：資科學生與人文社科領
域學生共同修課，透過教師跨領域的合作，將幫助
學生做跨領域的學習，並形塑跨領域對話的環境。

• 可利用申請B類課群，形塑跨域教學團隊，建構具學
校特色的數位人文課（學）程。
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應用驅動化

• 幫助學生投入產業創新的數位經濟活動是本計畫的目標，因此，本計畫
的課程須重視其應用的可能，故動手做、產學合作會是本計畫課程重要
的元素。

• 課程內容當中，需含實際需動手解決的問題，如：
• 產業中的現實案例或是正遭遇的問題。

• 業者提供個案、資料數據、實作技術及教學用大數據。

• 學生實習、創新育成合作等，使師生能隨時與大數據實境接軌，解決產學落差情形。

• 在產學合作的規畫上，申請本計畫時可在經費需求表的「額外補助經費
項目」下，申請產學合作學生移地學習、參加大數據相關競賽之費用。
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• 由學生發揮創意，主動發掘產業界中可分析、發展的潛
在議題，舉例如下：

• 三寶的分析─台北市各區事故率與天氣、車種之分布，及受傷程度與事
故路段的統計

• 拉麵之旅─從地圖、捷運圖、互動式地圖來推薦拉麵名店

• 遊戲種類的熱度分析─分析各國遊戲種類的熱度、時間、銷售量圖表
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• 學生選擇的議題有些已是產業中關注的話題，然而更難
能可貴的是，學生主動發掘議題的創意

• 從飲料銷售量資料看環保─分析飲料銷售量與海洋廢棄物相關性來討論
環保議題

• 從本草綱目資料看見藥材頻率分佈與特性─利用本草綱目文本傳達草藥
和合併症之間的相關性

• 2018國語金曲歌王大預測─由過去十年金曲歌王、歌后相關因素預測今
年金曲歌王獎落誰家
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• 設有三位業師進行協助教學，由業師的實務個案結合教
師的專業教學，啟發學生務實解決實務問題之能力。

• 業師授課單元及個案主題
• 釋放數據威力─如何運用AI透析顧客、解析金融（直流電通公司顧問詹
雅慧博士）

• 大數據趨勢與實務應用（中國信託全球個金風管處葉淑如協理）

• 用智慧與科技來圓滿愛的社會創新之路（众社會企業創辦人林崇偉教授）

• 後續課程設計：
• 透過巨量資料應用實例，進行實務巨量資料個案分析，撰寫程專題研究
成果
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• 產業中的現實案例：智慧導覽chatbot App，可用於博物
館、遊樂園或其他展會服務行業。

• 以「G.A.M.E.」為指導性實施方針
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• 產學合作對象：
• 世界宗教博物館委託製作（虛擬）對話機器人

• 向科碼新媒體提案，製作遊戲化擴增式大眾化展演/娛樂/教育

• 【桃園科技藝術節】、【台北數位藝術節】：外牆投影互動表演
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基礎課程產學合作模式─
產業協同教學合作

• 目的：是讓學生在基礎階段即開始與產業與實務連結。

• 可能形式：
• 邀請專家演講

• 與業界共同出題

• 延聘業師到校授課
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中階課程產學合作模式─
做中學產學合作機制

• 目的：提供學生從實際操作中學習到知識，並藉與業界
人士互動，讓學生學習與不同領域溝通的能力。

• 可能形式：
• 赴業界實習：實地參與業界應用大數據之工作。

• 參與業界專案計畫：由業界提供自家大數據工具及應用系統，學生參與
實際大數據探勘、檢索、分析、解說之業務或數位人文產品之開發及製
作。
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高階課程產學合作模式─
創新育成產學合作機制

• 目的：打造學生創新育成的「境教」空間。

• 可能形式：

• 創新導師方案：與業界簽訂契約，由業界專家擔任學生之創新導師，創
新成功後之合作生產行銷等依契約規定。

• 競賽儲備人才方案：由業界提供支援，協助學生完成競賽計畫，績優者，
做為企業儲備人才。

• 投資競標方案

• 聯合各學院的「共授教師」與業界教師，與學校的「在地實踐」或「社
會實踐」課程或計畫相結合。
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徵件須知
附表五 經費需求表

業務費 項目可依計畫所須及相關法規自
訂編列
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全國大學校院數位人文大數據學生競賽
• https://contest.bhuntr.com/tw/15911832120018102b

https://contest.bhuntr.com/tw/15911832120018102b
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大數據學生競賽舉辦宗旨
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課程大綱表

課程大綱截圖

二
者
需
相
對
應

與課程實錄
單元相配合
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106&107年徵件結果

學科類別
申請課
程數

%
通過課程

數

通過課程數/

總通過課程數
%

通過課程
之

產學合作數

產學合作數/

通過課程數
%

通過課程
之

共授教學數

共授教學數/

通過課程數
%

人文學科 99 39% 24 33% 20 27% 21 29%

工具及方法 47 18% 16 22% 16 34% 12 37%

社會科學 109 43% 33 45% 25 22% 27 16%

total 255 100% 73 29% 61 84% 60 82%

學科分類 基礎
佔總通過課

程數%
中階

佔總通過課程
數%

高階
佔總通過課程

數%

人文學科 18 25% 3 4% 3 4%

社會科學 25 34% 8 11% 0 0%

科學及方法 9 12% 4 5% 3 4%

total 52 71% 15 21% 6 8%
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通過率不高的原因

• 開課的動機不足
• 簡單的加法並不構成本計畫

• 加大數據

• 加數位化

• 課程在知識網路中的位置不明

• 科技與人文的融合性不夠
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計畫網站
http://www.dhcreate.nccu.edu.tw/
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徵件須知頁面



教
育
部
數
位
人
文
創
新
人
才
培
育
計
畫

計畫申請系統登入畫面



教
育
部
數
位
人
文
創
新
人
才
培
育
計
畫

選擇申請計畫
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計畫申請說明頁
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• 1. 上傳檔案容易不成功，原因主要為伺服器忙碌

• 2.不知道申請成功沒，原因主要為整合檔案後，沒有特
別提醒完成申請

• 3.帳號密碼不見，去年使用的帳號，今年要再使用時，
常常變成錯誤密碼，須重設密碼才能登入
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疑難雜症排除方式

• Q & A：執行相關問題、解答整理

• 提問及建議表單：留言詢問

• 聯繫計畫總辦公室
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Q & A頁面（1）

由此進入Q&A
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Q & A頁面（2）
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提問及建議表單
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計畫總辦公室聯繫方式

• Email:
• TCDH.moe@gmail.com

• 地址：
• 11605 臺北市文山區指南路二段64號

• 電話: 
• (02)2939-3091轉分機51477 (服務時間：周一至周五 8:00-12:00 及13:00-

17:00)



教
育
部
數
位
人
文
創
新
人
才
培
育
計
畫 Mendis, D. W. (2014). Robots [PPT]. Retrieved from https://www.slideshare.net/dinukamendis/robotics-39874431




