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摘    要  

服務學習為一種將「服務」與「學習」相互結合的一門課程，讓

學生運用課堂上所學的技術貢獻社區；在服務的過程中得到啟發及省

思，獲得在學校所學習不到的知識與經驗，服務與學習二者在課程中

具有某種程度的平衡關係，它是一種「從做中學」的學習經歷，強調

服務與學習目標同等重要。 

本專題將針對「彰化縣彰化市福田社區」進行服務學習，在資訊

科技發達的時代裡，我們將福田社區的特色農產品和精油皂與遊戲做

結合，透過簡單的玩法與操作，讓民眾用不同的角度認識福田社區。 

本團隊也將架設簡易網路平台，為福田社區宣傳，讓各地民眾透

過我們在上面撰寫的文案、剪輯的桐花季短片認識福田社區，也能在

預約社區參訪的表單線上填寫資料，讓社區能第一時間接收到預約資

訊，方便彙整資料與聯繫。 

日新月異，觀光兩字不再侷限於第一時間實際走訪，本團隊利用

這點開發小遊戲與網站，透過動態靜態雙重互動，宣傳效果將比先前

大幅提升許多，為福田社區帶來新氣象。 

關鍵詞：服務學習、小遊戲、產業推廣、網路平台 
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第壹章 緒論 

1.1 服務動機 

「服務學習」就是「服務」與「學習」相互結合，也就是在「服務」過程中

獲得「學習」的效果，同美國教育家杜威(Dewey)所提的「從做中學」(learning by 

doing)。除了要學習與服務並重外，還要將服務與課程相結合[1]。 

本團隊希望我們能學以致用，將自己所學到的專業知識與實際服務做結合，

除了增加自己的實際經驗、促進自我的成長外，更經由服務社區來滿足社區的需

求，使得學校與社區的關係更加密切，彼此得以分享資源，共享進步[2]。 

 

1.2 服務目的 

彰化縣彰化市福田社區是以賞桐生態園區與社區產業推廣為重點，結合有機

農業、生態保育、及客家文化的生態園區，社區對於電子產品使用頻率不高，所

以行銷與社區推廣方面效果較差，因此我們想利用我們所學到的知識與技術來幫

他們有效推廣社區產業以及生態園區的觀光。 

本次服務計畫目的希望利用架設網站來幫社區推廣有機農產品、將福田社區

的周邊景點，透過開發老少咸宜、趣味性十足的3C線上遊戲方式呈現，除了達成

讓更多人了解福田社區之目的外，將肥皂產業多推廣出去，扣除成本剩餘的費用

將轉換成實際的餐費、活動經費等，造福在地年長者[3]。 
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第貳章 文獻回顧與探討 

2.1 服務學習 

 2.1.1 服務學習的特質 

(一)協同合作 

被服務的社區、機構與提供服務的學校、學生一起建立目標，一起

決定如何實施，以滿足雙方共同的需求與期待。 

(二)互惠 

服務者與被服務者，雙方是互惠的。學校、學生與被服務的社區、

機構，雙方共同努力，共享成果，彼此都是教導者，也都是學習者。 

(三)多元差異 

服務者和被服務者都有機會接觸不同於自己背景、經驗不同的人。

提供學生多元的選擇機會，以因應不同學生的興趣、能力與需求。 

(四)以學習為基礎 

強調學習與服務的結合，設定學習目標，透過服務的實際經驗來達

成。設計反思活動，並引導學生重新整理、思考服務經驗中的所見所

聞，得以從既有的服務經驗中，對自己產生新的意義與價值。 

 2.1.2 服務學習與一般志工不同之處 

服務學習是門課程，嚴謹而言，「服務學習生」不完全等同於志工，同

學們服務學習期間約為2個月，與一般志工所能提供的持續性服務不同。本

課程重視學生在服務過程中的態度養成及反思，具有學習的意涵[4]。 

 

2.2 彰化市福田社區發展協會  

彰化縣彰化市福田社區發展協會將原本一塊很荒廢的地經過社區整體改造，

投入許多經費打造了中台灣最漂亮的桐花，從成立至今是以自給自足的方式經營

社區，社區除了運用當地的農產品與香茅，製造成精油香皂外，一直以來都十分

注重關懷老年人口，福田社區在經營社區這方面得到不少肯定及支持。 

 

2.3 製作專題所使用的軟體與應用  

2.3.1 繪圖軟體介紹 

本專題在繪圖軟體上使用以下三種 Illustrator CC(AI)、Photoshop (PS)、

Canva說明如下。 
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表2.1 Adobe Illustrator 繪圖軟體 

 
 

圖2.1 Illustrator LOGO 

Adobe Illustrator (AI) 
是 Adobe 系統公司推出的基於向量的圖形製作軟

體。最大特徵在於貝茲曲線的使用，使得操作簡單

功能強大的向量繪圖成為可能。現在它還整合文書

處理、上色等功能，不僅在插圖製作，在印刷製品

（如廣告傳單、小冊子）設計製作方面也廣泛使

用，事實上已經成為桌面出版業界的預設標準[5]。 

本專題應用於： 

打卡版轉盤製作 

 

表2.2 Adobe Photoshop 繪圖軟體 

 
 

圖2.2 Photoshop LOGO 

Adobe Photoshop (PS) 
Adobe Photoshop 是一個由 Adobe 開發和發行的影像

處理軟體。該軟體提供對 Windows 和 macOS 作業

系統的支援。它可以編輯和合成多個圖層中的點陣

圖，支援圖層遮罩、影像合成和包含  RGB、

CMYK、CIELAB、專色通道和雙色調等多種顏色模

型。不過除點陣圖以外，編輯或彩現文字、向量圖

形（尤其是剪輯路徑）、3D 圖形和影片的能力有

限。它的功能可以通過 Photoshop 外掛程式、獨立

於該軟體開發和分發的程式來擴充，這些程式在其

內部執行以增強或是提供全新的功能[6]。 

本專題應用於： 

網站標題封面、內文背景圖片、社群文案圖片 

 

表2.3 Canva 繪圖軟體 

 
 

圖2.3 Canva LOGO 

Canva 

可用於建立社群媒體圖形、簡報、海報、文件和其

他視覺內容的平面設計平台，提供設計模板予使用

者使用，該平台為免費使用[7]。 

本專題應用於： 

社群文案圖片 
 

2.3.2 軟體開發工具 

本專題在軟體開發工具上使用以下兩種：Adobe Dreamweaver、Scratch

說明如下。 
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表2.4 Godaddy 網頁設計工具 

 
 

圖2.4 Godaddy LOGO 

Godaddy 

是從事網際網路域名註冊及網站代管的上市公司。

據稱 GoDaddy 管理的域名超過6,100萬個，成為獲得

ICANN認證的全球最大註冊商。 

除了從事域名註冊及代管業務，GoDaddy 也發售電

子商務軟體及服務，當中包括域名服務（域名轉移

及隱私保障）、域名拍賣、域名投資工具…等等。

[8]。 

本專題應用於： 

網頁製作與設計 
 

表2.5 Scratch 軟體開發工具 

 
 

圖2.5 Scratch LOGO 

Scratch 

Scratch 讓程式設計語言初學者不需先學習語言語法

便能設計專案。開發者期望通過學習製作 Scratch，

啟發和激勵使用者在愉快的環境下經由操作（如設

計互動故事、多人遊戲）去學習程式設計、數學和

計算知識，同時獲得創造性的思考、邏輯編程和協

同工作的體驗[9]。 

本專題應用於： 

網頁遊戲製作與設計 
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2.4 與歷屆專題成果探討  

表2.6 與歷屆專題成果探討 

 

104  105  106  107  

參與福田桐花季          

架設網站         

社區服務學習         

相異之處  
⚫  產業包裝設

計  

⚫  攝影比賽  

⚫  APP  

⚫  設計人形立

牌  

⚫  生態體驗營  

⚫  攝影比賽  

⚫  APP  

攝影

比賽  

⚫  攝影比賽  

⚫  製作新 DM  

 

109  110  本專題  

參與福田桐花季        

架設網站        

社區服務學習  

    

新冠肺炎疫情

嚴峻，停止相

關活動  

相異之處  ⚫  社區資料轉為

數位化儲存  

⚫  數位培力講座  

⚫  開發 AR 系統  

⚫  開發 APP  

拍攝桐花園區  

360度 VR 全景照  

⚫  開發網頁

遊戲  

⚫  開發社區

參訪表單  

⚫  剪輯介紹

肥皂影片  

  

服務項目  

學年度  

學年度  

服務項目  
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第參章 研究方法 

3.1 流程圖 

 

圖3.1 研究流程圖 
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3.2 甘特圖 

 

註；紅色區段為本團隊實施且確實達成項目的時間軸。 

圖3.2甘特圖 
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3.3 研究動機 

本團隊發現福田社區近年來都與政府機關合作舉辦桐花季，福田社區交通便

利生態豐富，但缺乏多媒體的經營，導致知名度無法提升，因此本團隊想透過我

們所學的資訊技術協助增加福田社區的知名度，從不一樣的角度欣賞福田社區之

美，讓人潮不侷限於桐花季。 

 

3.4 研究目的 

 本團隊設計出以福田社區為主角的簡易知識型小遊戲，透過螢幕動動手指，

讓就算沒來過福田社區的民眾也對這樸實的社區產生興趣，且有基礎的了解，增

加社區的觀光人潮。 

 

3.5 研究目標 

 希望經由本團隊的努力，能真正為社區帶來比往年桐花季更多的人潮與錢

潮 ，以及期待除了 4-5 月桐花季活動期間，一年四季都有觀光人潮造訪福田社

區，一點一滴累積曝光度，讓社區有較穩定之收入。 
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第肆章 數位內容與設計 

4.1 網路商店設計 

4.1.1設計理念及目的 

本團隊服務的彰化縣彰化市福田社區採用農民滯銷的農產品加工製成無

添加化學藥劑的水果精油肥皂，與社區接觸後發現他們將賺取所得都回饋給

社區年長者。而社區的生態資源豐富，其中每年的 4-5 月是社區最熱鬧的時

候，近年來透過與政府合作，舉辦福田桐花祭，替平常安靜的社區增添許多

活潑的氛圍。因此我們最初在設計網站時，添加了代表肥皂的泡泡及福田社

區的自然景觀_桐花元素進去。而實際上我們最想透過網站強調社區精油皂

所賺取經費會貼補社區年長者用餐，希望大家能多支持無添加化學成本的肥

皂，一同造福年長者。 

 

 4.1.2設計方式及成果 

本網站是利用競賽模板修改模板樣式，首頁封面以及封底圖片是利用

Photoshop製作而成，廣告影片則是使用 Canva製作。 

 

網址：http://ec.ceoic.com.tw/main.php?site_id=188 

 

 4.1.3網路商店架構圖 

 

 
圖 4.1 網路商店架構圖 

 

本網站分為以下頁面： 
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圖 4.2 首頁 

圖 4.1.2 為首頁我們為福田社區網路商店設計使用暖色調作為主色調，上方

橫幅添加代表肥皂的泡泡使畫面更活潑、俏皮。主視覺以熱門商品呈現，所有商

品皆有放上品名及售價，中間社區公告使用訊息跑馬燈，訪客在觀看重要訊息時

能一目瞭然。左側有商品選單、商品搜尋、推薦商品等功能。右側為福田社區臉

書粉絲團及 IG QR Code。 

 
圖 4.3 商店選單以及社區公告 

 

下圖為我們的網路商店規劃成關於福田、經費動向、商品檢測報告、退換貨

政策、購物車、參訪活動、桐花季、聯絡我們和合作訪談等頁面。 
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圖 4.4 關於福田 圖 4.5經費動向 圖 4.6 商品檢測報告 

 

   
圖 4.7退換貨政策 圖 4.8購物車 圖 4.9參訪活動 

 

   
圖 4.10桐花祭 圖 4.11聯絡我們 圖 4.12合作訪談 
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4.2 臉書粉絲團洞察報告 

本團隊經營粉絲專頁來宣傳福田社區2022、2023年桐花季，透過文宣、短片

來推廣在地產業。在桐花季活動結束後，本團隊也統整出活動期間內福田社區臉

書粉絲專頁經營成效，如下圖表所示： 

 

表4.1 臉書粉絲團洞察報告 

臉書粉絲專頁－粉絲團按讚數 

 

臉書粉絲專頁－觸及人數 
 2022年 4 - 5月 

 2023年 4 - 5月 

臉書粉絲專頁－瀏覽次數 
 2022年 4 - 5月 

 2023年 4 - 5月 

臉書粉絲專頁－發布貼文觸及

帳號 
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臉書粉絲專頁－觀看影片成效 

 
  



-14- 

4.3 桐花祭活動相關照片 

表 4.2 2022桐花祭活動相關照片 
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表 4.3 2023桐花祭活動相關照片 

    
開幕儀式 彰化縣長致詞 街頭藝人表演 

    
志工們與彰化縣長

的合照 
賞桐地圖 接駁車班次 

志工們佈置園區

場景 

   

 

園區整理 開幕節目表 桐花 
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4.4 數位內容設計 

4.4.1 網站架構圖 

以Godaddy架設，首頁選單列以關於福田、景點介紹、產品介紹、退換

貨政策、參訪活動、聯絡我們、小遊戲專區、影片專區、預約社區參訪為主

軸，以下是福田社區網站架構圖。 

網址：https://futian2023.com/ 

 
圖 4.13網站架構圖 

 

4.4.2 網頁成果圖 

 
圖 4.14 網站首頁 

 

圖 4.16 為社區產業頁面，此頁面為首先頁面，封面左側 LOGO 設計圖

是本專題團隊為福田社區發展協會所設計的，上方選單列分為關於福田、景

點介紹、產品介紹、退換貨政策、參訪活動、聯絡我們、小遊戲專區、影片

專區和預約社區參訪，下方區塊為桐花季花絮照輪播圖。 
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圖 4.15 經費動向輪播圖 

 

圖 4.15 為經費動向頁面，此頁面透過本專題組員拜訪福田社區發展協會

辦公室，訪談過程中發現福田社區注重照顧社區年長者，將桐花季社區的攤

位收入成為社區關懷據點的經費，提供年長者用餐及健康檢查。 

 

 
圖 4.16 關於福田 

 

圖 4.16 為關於福田頁面，此頁面透過本專題組員拜訪福田社區發展協會

辦公室，訪談過程中發現福田社區簡介、社區活動、地理資訊、社區產業，

並加以彙整呈現關於福田內容。 
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圖 4.17 景點介紹 

圖 4.17 為景點介紹頁面，此頁面介紹福田社區周邊較特別景點 讓民眾

前來福田社區，也可以順道前往參觀。 

 

 
圖 4.18 產品介紹 

 

圖 4.18 為產品介紹，此頁面介紹福田社區利用社區農產品所製作的精油

皂、香皂、香茅油、涼爽膏以及龍眼蜜，這些產品賺取的經費一部分將會提

供給年長者用餐。 

 
圖 4.19退換貨政策 
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圖 4.19 為退換貨政策頁面，此頁面向購買社區農產品民眾說明退換貨的

步驟，可以看出福田社區極度重視對於消費者的服務。 

 

 
圖 4.20 參訪活動照  

圖 4.20 為社區參訪活動照，此頁面記錄著不同社區、社區大學、學校來

到福田社區參訪，面對不同的訪客，福田社區總是熱情的歡迎，籌備著各式

各樣的體驗活動。 

 

 
圖 4.21 聯繫我們  

圖 4.21 為聯絡我們，除了可以透過電子郵件聯絡到福田社區發展協會，

頁面上方也放上社群平台 LOGO 皆已嵌入網址，按下即可連接至該社群平

台。若使用者想前往福田社區，在下方我們也嵌入了 google map 功能，能在

第一時間看到福田社區實際的所在位置。 
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圖 4.22小遊戲專區 

 圖 4.22 為本專題組員為福田社區設計的小遊戲，可以透過趣味且老少

咸宜的遊戲方式來認識福田社區產業，按下玩玩看按鈕，即可操作遊戲。 

 

 
圖 4.23影片專區 

圖 4.23 為影片專區，皆為本專題組員為福田社區設計的短片，透過上方

影片介紹認識福田社區精油皂、涼爽膏等商品；下方影片為 2022 福田桐花

季感謝影片，讓使用者一同感受歡樂氣氛。 

 

 
圖 4.24 預約社區參訪 
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圖 4.24 為預約參訪頁面，說明前來福田社區參訪的時間、以及參訪內

容，社區參訪皆採預約制，讓使用者一目瞭然。 

 

 
圖 4.25 預約社區參訪 – 表單 

 

圖 4.25為預約參訪表單頁面，此表單利用 google表單所建立，此表單需

填入參訪團隊、團隊性質、日期、聯絡資訊及參訪項目，輸入完畢送出後表

單即會發送至福田社區發展協會電子信箱。 

 

4.4.3網頁遊戲成果圖 

 
圖 4.26翻卡牌小遊戲 成果圖 

 

圖 4.26 為本團隊為社區所設計的小遊戲，透過桐花元素及福田社區農產

品設計卡牌，遊戲方式簡易，除了考驗記憶力，也可讓遊玩者認識福田社區

自產自銷的農產品。 
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圖 4.27卡牌遊戲說明 成果圖 

 
圖 4.28 接水果小遊戲成果圖 

圖 4.28 為本團隊為社區所設計的小遊戲，透過精油皂為發想，將精油皂

的原料，龍眼、鳳梨、香茅加入遊戲，操作主角接住圖案即可得分。超過規

定分數即過關；過關和闖關失敗畫面皆有附上精油皂的說明及經費流向，讓

遊玩者可以透過不同方式認識、了解福田社區的精油皂。 

 

 
圖 4.29 接水果遊戲說明 成果圖 
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4.5 地方產業推廣 

4.5.1 社群經營 

經營粉絲團期間，在桐花季前利用倒數日發文方式和粉絲一起迎接桐花

季；桐花季期間放上花絮照，以及在桐花季結束後放上感謝影片。 

透過網路宣傳的效果在一年內觸及人數提升至57.7%，追蹤粉絲專頁的

人數已突破4000人，新的粉絲專頁按讚數提升至44.6%，達成了增加福田社

區曝光度的目標。 

 

圖 4.30社群封面製作 成果圖 

 

圖 4.31 圖文發布1 成果圖 

上圖是 2022 福田桐花季結束後，本團隊在粉絲團放上了感謝影片和摸

彩得獎海報，且善用 hashtag增加粉專曝光度。 
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圖 4.32 圖文發布2 成果圖 

上圖是 2022 福田桐花季期間，本團隊在粉絲團上傳商品宣傳短片，讓

有興趣的民眾可至現場參觀選購；以及上傳桐花園區的假日節目表，讓前去

賞花的民眾多了可以一起同樂的機會。 

 

 

圖 4.33圖文發布3 成果圖 
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圖 4.33 是 2022 桐花季開幕前，本團隊利用桐花元素設計倒數日文宣做

為宣傳，和民眾一起迎接 2022 福田桐花季的到來，並善用 hashtag 增加在臉

書的曝光度。 

 

 

圖 4.34圖文發布4 成果圖 

圖 4.34 是 2023 福田桐花季結束後，本團隊在粉絲團放上了社區工作人

員合影及參訪團隊合影，感謝遊客的前來，觸及人數已突破 1000 人，且善

用 hashtag增加粉專曝光度。 

 

 

圖 4.35圖文發布5 成果圖 

2023 福田桐花季結束後，本團隊在粉絲團發布摸彩得獎海報，曝光人數

已突破 1000人，且善用 hashtag增加粉專曝光度。 
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4.5.2 活動打卡版設計 

在桐花季期間在活動現場擔任志工，製作打卡版、趣味轉盤、QA 問

答，讓民眾從不同的角度認識福田社區，也讓現場氣氛充滿熱情與活力。 

 

圖 4.36 輪盤設計 成果圖 

圖 4.36 是本團隊在 2022 桐花季期間在活動現場擔任志工，自製趣味轉

盤與現場民眾互動，讓遊客來欣賞桐花外，也有獎品可以帶回家，讓現場充

滿歡樂氣氛。 

 

 

圖 4.37 打卡版設計1 成果圖 

圖 4.37 是本團隊設計透過拿打卡版拍照打卡可獲得轉盤機會，在網路上

達到一傳十十傳百的宣傳效果，拿到小禮物後遊客也會更了解福田社區。 
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圖 4.38 打卡版設計 2 成果圖 

圖 4.38在 QA問答放上關於福田社區的桐花、精油皂小知識，與遊客互

動讓攤位聚集人潮，讓越來越多的遊客能了解福田社區的產業。 
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第伍章 結論 

在這一年的服務學習過程，本專題團隊藉由資訊網路的力量將社區的特色文

化與特色產業傳遞到資訊網路上，補足社區先天上的不足，讓福田社區永續發

展。我們從組織團隊到與社區溝通他們的需求、擬定解決方案，並與組員分工合

作，努力之下有了最終的成果。 

 

本團隊達成原先擬定的目標，在數位內容方面，完成了架設福田社區網站、

參加 CEO 電子商務競賽設計福田社區網路商店、文案圖片/影片製作、網頁遊戲

製作；另外，在地方產業推廣方面，完成桐花季活動打卡版設計、協助社區接待

桐花季的遊客、結合社群平台來行銷及宣傳福田社區，提高社區的知名度。 

 

最後服務社區的這一年中，我們除了了解並解決社區的需求外，也從中學到

更多在學校所學習不到的，例如在福田桐花季擔任志工時我們接觸到不同年齡層

的遊客，學到與民眾溝通的技巧及如何炒熱氣氛融入人群；在專題製作時學會彼

此傾聽、互相配合；懂得從零到有的設計出一套網站。除了增加自己的實際經

驗、促進自我的成長外，更經由服務社區來滿足社區的需求，使得學校與社區的

關係更加密切，彼此得以分享資源，共享進步。 
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