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1. 研究動機與目的 

1.1 教學現場面臨之問題 

問題 1  班級學生數眾多授課教師無法聚焦 

問題 2  學生過於本位思維且欠缺設計思考 

問題 3  依賴被動的單向學習模式且對於課堂議題欠缺主動探究精神 

問題 4  趨勢課程耗時具難度乏人問津 

    

1.2 研究背景與動機 

PBL 教學法的不足? 

    計畫主持人曾執行一年多 PBL課程，以便改善教學所面臨之問題。由課堂觀察、深入訪

談及課後問卷評量分析顯示，學生學習意願與投入程度顯著提升，整體反應佳，惟對於解決

教學現場問題似乎仍有所不足：(1)學生眾多、教師負荷大：深入訪談學生大多表示，十分

認同教師有別以往以引導方式教學， 對於啟發思考有所助益。但因組別眾多，引導與發想

討論過程需要各小組兼顧，以免方向偏誤，教師一人實感不足，教學助理能力與提供的協助

較小。(2)學生對於設計對象的理解與掌握，因教師引導及發掘、定義問題等步驟，雖有所

提升仍顯不足。另最後製作的成品模型無法得知是否符合設計對象需求，學生仍多以自我思

考為主。(3)與課程結合之競賽內容因涉及不同專業領域，如材料之選擇與應用等，雖透過

小組目標設定能督促學生自學新知，但仍非本科系學生專長，本科教師提供建議亦有限，無

法確切掌握成品可行性。(4)參與的學生雖然為混班修課，但仍為視傳系同學，缺乏跨領域

同儕之刺激。   

設計思考教學法是否優於 PBL 教學法 

過往執行創新教學法的經驗，發覺 PBL與設計思考教學法有其共通之處，然而設計思考

教學法結構較為完整：(1)設計思考精隨「以人為本」強調體驗與跨入場域深入同理心思

考，解決學生本位思維。(2)雙師授課、跨域師生學習，能解決單一教師無法聚焦窘境，並

給予學生不同專業領域之指導與刺激。而跨領域團隊合作，學生可了解不同領域的思維模

式，培養出跨領域整合創新的能力。(3)設計思考法並須經由設計對象反覆測試後修正，成

果更能符合產業與消費者需求。故本研究目的為探知「設計思考教學法」是否優於「PBL問

題導向教學法」，並驗證設計思考教學法對於改善目前教學困境是否更有助益，可否提升學

生學習動機、強化思考與學習成效。 

 

2.文獻探討 

設計思考(Design Thinking)教學模式 
設計思考源自於全球頂尖的設計公司 IDEO，其創辦人凱利(David Kelley)在擔任美國

史丹佛大學設計學院院長時，將過去數十年來從設計角度思考解決問題的經驗，轉化為課

程，並於 2004年於史丹佛大學創辦 d.school，正式將設計思考概念帶入學術領域 (設計思

考， 2017)。 在 d.school 不同領域科系的學生與教授聚集，創造出鼓勵創意、發明與合

作的環境，培育出眾多優秀創意人才。奉行「以人為本、擁抱創意、動手思考」的設計思考

以同理心為出發點，思考問題的內涵與深層意義，透過腦力激盪，鼓勵跨領域合作與溝通。
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並藉由實作、測試步驟達成符合「人」需求的產品或模式(Tim Brown，2010)。設計思考也

是一種解決問題的方法，學習用不同角度來思考問題，IDEO認為設計思考是一種信念，運

用策畫的過程，尋找符合需求且能帶來正面效應的全新解決方法。其特色有四：(一)以人為

本、(二)跨域合作、(三)從做中學、(四)反覆測試 (Tina Seelig，2012 )。它的主張和近

年來台灣教育改革的方向一致，不論是翻轉教育、專題式學習、問題導向學習、動手執行…

等，皆以學生為主體，尊重不同的學習方式，讓老師的單向授課轉變為互動式引導模式，讓

學生主導自己的學習，激發學習動機。 
    設計思考的魅力已在台灣校園中擴散開來，2015年台灣大學效法史丹佛 d. school 模

式，成立創新設計學院，現任科技部陳良基部長在任職台大學術副校長時，親自帶領各系老

師至 d.school上課，他期待設計思考讓「更多年輕人帶著改變世界的實力和努力，走進社

會，成為有用、會創新的人」(親子天下，2016)。而教育部跨領域教育人才培訓計畫下，也

在 2017年辦理相關培育設計思考跨域人才之苗圃計畫，可得見設計思考模式已漸漸深入校

園，即將掀起一股創意教學的浪潮。設計思考五步驟如下圖(設計思考師資群，2017)。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    

 

教育部「設計思考跨域人才培育苗圃計畫」則將五步驟分為 X型工作坊與 Y型工作坊：

X型重視「問題探索」、強調「觀察體驗」。進入真實場域、以同理心暸解使用者，探索需求

的可能性（廣度與深度），並透過跨域釐清，收斂出「具體、有意義」的問題定義，隨後發

想有創意的解決方案。Y型重視「問題解決」、強調「動手實作」。從具體的問題或既有技術

出發，發散科技應用的創意概念，以及快速打造能展示功能的原型，進行使用者測試，並收

集回饋、再檢討改善設計。(教育部，2017) 

設計思考教學所強調跨領域學習與合作學習(cooperative learning)理論有異曲同工之

妙。合作學習是一種有結構、有系統的教學策略，教師在實施合作學習時，需將不同能力、

性別等背景不同的學生，以四至六人組成一個異質性的小組，共同學習新知和分享經驗，一

起接受合作後所獲得的成果與獎賞(楊坤原、張賴妙里，2005)。合作學習讓學生具有相互依

賴與為小組學習負責的積極目標、小組成員間共同討論與互助之積極互動、每位學生需各自

精熟接受指派的作業或任務並幫助其他成員達到相同的精熟程度、在團體中能進行有效的溝

通且彼此敬重，及學生需反省自己在團體中的學習過程和表現且提供他人回饋等兼重正向相

找出對的 

  問題 

找出對的 

解決方案 
議題觸發 最小可行方案 

同理心 定義問題 發想 製作原型 測試 

設計觀點 

問題凝鍊 

重複流程 

回饋改進 

圖 1.設計思考使用者中心思維 
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互依賴、正向互動、個人績效、社會技巧與小組歷程之五項基本要素(Johnson & Johnson, 

1989)。Lave和Wenger(1991)指出當個人獲得資格正式加入某一實務社群後，便以處於社群

的周邊地位之新進成員的身分開始參與社群活動。隨著與社群中其他成員的互動、交談與討

論，新進成員逐漸涉入實務社群並獲得責任感和歸屬感(Lave & Wenger,1991)。學習應分散

於各參與者之中而非集中在個人的行動，實務社群的存在有利於專家知識的傳遞與學習。因

此設計思考教學的學習歷程中，亦透過跨領域團隊合作實做評估，從而尊重隊友並學習如何

合作， 找出問題的解決方案。在溝通和解決方案發想過程中，學生可了解不同領域的思維

模式，培養出跨領域整合創新的能力，成為一位真正的創新者(康仕仲，2017)。 

 

3. 研究方法 

3.1 研究說明 
依上述研究背景，本計畫將應用設計思考(Design Thinking)教學法，配合校內師資及

業師共同授課，並招收跨領域科系之學生，學習完整之設計思考步驟，掌握箇中技巧，得其

精隨，交互應用四種教學法：(1)觀察體驗：理解使用者，培養同理心；(2)雙師授課：提供

主題知識，建立基礎；(3)學生討論：促進跨域交流，腦力激盪；(4)從做中學：具體實作原

型，合作解決問題；並輔以多元評量與分析方式探究學生學習成效。 

1.依循設計思考創新教學方式，強調以「人」為本的思考模式，讓學生學習用同理心思考，

做為設計的本質；教學仍以「學生」為中心，透過發現問題與探索尋求解決方法來刺激學生

思考並能自主學習，培養學生具創意且實用價值之能力與知識。 

2.結合跨領域科系之師資及產業專門業師授課，並以混班形式集結不同背景專長領域之學生

共同學習，培養懂思考、尊重團隊專業、重視溝通合作且能解決問題的人才。 

3.以高齡者為設計對象發展 APP課程主軸。藉由情境的觀察與體驗，理解設計對象之需求，

更能貼近高齡 APP產業所需。原型測試亦將請年長者實際操作給予建議修正，最終成果展現

將邀請專家講評，激勵學生投入在整個過程中，並感受完成實際案例的成就感。 

4.以多元評量方式進行評估與分析，了解此創新教學之教學目標達成率及學生學習成效，作

為未來課程設計的參考，且能分享於教學群組，提供些許貢獻。 

 

3.2 研究步驟 

A. 研究架構 

本研究採用準實驗研究法(Quasi-experimental Research)以提升評估結果之可信度，

同時評估本次所欲研究之「DT設計思考教學法」是否優於先前研究之「PBL問題導向教學

法」，並驗證設計思考教學法對於改善目前教學困境是否更有助益，以及可否提升學生學習

動機、強化思考與學習成效。本實驗研究預計將學生分為對照組與實驗組共二班，課程內容

皆為高齡者 APP為主軸；對照組應用 PBL問題導向教學法進行教學實驗，實驗組則採用設計

思考教學法，其步驟程序參見圖 2、3所示。  

 

(1) 開課科目、課程內容與實施時期 

  開設大二現有「設計計畫與調查」選修課程。對照組與實驗組授課內容同為高齡生活應

用 APP為主軸，惟課程第一堂各需說明 PBL與 DT教學法內容，實施時間對照組為 108學年
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度上學期共 18週，實驗組為 108學年度下學期進行。 

(2) 研究對象 

對照組以景文科技大學視傳系大二兩班混班學生為研究對象，共計 44人修課。而實驗

組則是透過宣導說明方式招生，共 45位學生報名，其組成包含視傳系大二混班學生、旅遊

系、數媒系等為研究對象。 

基本能力要求：文字描述、口語表達、認真負責、傾聽與包容、團隊合作等能力 

專業能力要求：視覺傳達設計系學生需具備色彩基本知識及電繪能力，其他科系學生不限。 

 

(3) 課堂教學步驟程序 

a. 對照組(PBL)  

 

 

 

 

 

 

 

 

                       

                            圖 2.採用 PBL教學法之教學步驟 

 

b. 實驗組(Design Thinkikng) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                  
 

 

              圖 3.採用設計思考教學法之教學步驟 

                       

(4) 教材 

    兩組皆應用相同教材，包含 PPT、影片與講義，但實驗組雙師教學時提供補充影片與印

製的教具海報以便引導小組討論。 

 

X 型模式(概念)
 

需求定義 

DEFINE 

腦力激盪 

IDEATE 

原型製作 

PROTOTYPE 

測試驗證 

TEST 

雙師授課：依據步驟搭配不同專長之師資 
學生來源：跨領域不同系科學生共同修課 

設計對象測試 

成果展現 

PRESENT 

雙師共評 

Y 型模式(實體)

同理心 

EMPATHY 

主題探索 

發掘問題 

定義問題 

自訂目標 

自學新知 

與技術 
腦力激盪 

發想方案 

同儕反思 

修正 

單一教師授課：微講學方式,強調引導與學生自學,同儕共學 
學生來源：視傳系二年級學生混班修課 

同儕 

成果展現 

 

教師點評 



5 
 

B. 研究方法與工具 

本研究以準實驗研究法(Quasi-experimental Research)進行研究，實驗對象區分為對

照組與實驗組，兩組均以多元評量方式檢核學生學習成效，並做比對。本次研究設計前、後

測問題以量化分析來評估學生是否達成認知之目標，並以小組期末展現之 APP成果評估學生

是否在軟體技能學習中明顯提升學習之成就。最終本研究之旨在於驗證「設計思考創新教學

法」是否有助於解決教學現場問題，以及與「PBL問題導向教學法」相較更能提升學生學習

成效等，因此亦著重於團隊合作的問卷評量與情意的訪談評量法。在教學過程中，採用之研

究方法與工具描述如下： 

(1)前期診斷 

前測：設計測驗表單以了解學生對於問題認知的多寡及先備知識背景之程度，包含高齡

設計、DT與 PBL知識及步驟、APP認知基礎…等。對照組與實驗組均在第一堂課

時施行。由於教學法的不同，問題內容會依照教學法略有調整。  

(2)教學實施過程  

1. 課堂觀察單(教師與 TA使用)：設計態度量表，包含參與度、學習態度及同儕互動情

形，讓教師與 TA確實掌握學生課堂中與課後的表現。  

2. 反思與教學回饋單(學生使用)：以每次課程內容為主設計回饋單，在每堂課程結束

後請學生填寫以了解學生對該次課堂自我之表現，與授課教師之教材教法、課程內

容及同儕討論等的想法與心得。 

3. 評量尺規 Rubrics(教師與業師使用)：提供教師、專家與主題對象審核表，審視各

組期中與期末報告結果。應用此方式建立評分的準則來評估學生小組報告與期末之

學習成效(performance-base)。 

(3)後期評量 

1. 後測：將前測表單問題重新提供學生填答，確認經過學習後學生是否通盤了解，並

進行前、後測比對，以量化分析來評估兩組學生的學習成效是否有顯著差異。 

2. 問卷：請學生對本教學教法、雙師授課方式、跨領域小組互動、app執行成果、學

習成效…等問卷題目進行填答，以李克特五點量表(Likert Scale)設計問卷以利分

析。檢視兩班團隊成效部分，參考 McGrath(1984)IPO模式(input-process-output)中所提

及之自我效能、團隊互動、團隊信任、知識分享、團隊效能等題組分析。除此並規劃質化

題目讓學生能深入表達其看法。 

3. 焦點對象深入訪談：蒐集上述問卷並檢視學生反應。挑選問卷填答最佳、居中與最

差者各 2名，及提供具體建議者，進行面對面深入訪談，以了解與釐清高低差反應

之狀況。 

4. 教學暨研究成果 

4.1 教學過程 

高齡 App 設計—PBL 教學法 

108上學期執行之 PBL教學，44位學生為視傳系二年級兩班混班組成，並隨機打散成員

以 5~6人不等之八組團隊施行。教學方式以單一教師授課，學生為核心，思考規劃一系列教

學內容。教師扮演引導角色，從團隊破冰活動為起點，每週帶領小組學生依循 PBL步驟並輔

以微講學，讓學生透過活動設計進行自我新知學習，延伸至團隊探索思考、問題討論與分享
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回饋，逐漸了解高齡者的需求；藉由腦力激盪尋找出主題與解決之方，進而思索及發展 app

設計流程架構；最終學習 app軟體技術及課後自我強化學習，完成期末 app成果、簡報與海

報，各小組成員並給予回饋。每週課堂尾聲均會請小組上台發表該週之成果，最末一週亦邀

請兩位高齡者到校，現場用手機操作學生設計之 app，給予評分並提供建議。本學期施行評

量為：前、後測、課堂觀察、課堂問卷與焦點訪談。 

 

高齡 App 設計—DT 教學法 

108下學期執行之 DT教學，考量跨系分組的不安，因此每人可尋找一位較熟識的同學

同組，其餘亦隨機打散以 5~6人不等之八組團隊。但 45位學生中，外系一年級同學因不適

應與不同系同組而在中途辦理停修，另本系學生也有少數幾位因故缺課較多而請其退選，最

後為 34位學生分為六組，由視傳系二年級日間部與進修部三班混班、旅遊系四年級及數媒

系二年級同學組成，其中有四組為跨科系成員。本學期施行之評量為：前、後測、課堂觀

察、課堂問卷與焦點訪談。教學過程如下說明： 

初期： 團隊建立、同理心、發掘問題 

(1) 跨系團隊建立，說明設計思考(DT)教學法之內容特性與教學方式。 
(2) 教師說明高齡產業之趨勢及高齡者病症與色彩之辨識等相關內容，學生可深入了解此族

群之障礙。 
(3) 基金會校外師資帶領學生透過老化體驗輔具(如:模擬眼鏡與手套)之情境，引領學生探討

高齡者所面臨身體與心理之不便和需求，讓學生更能體會長者之不便，以同理心思考。 
中期：需求定義、腦力激盪、軟體學習 

(1) 邀請具有高齡設計專業之校外師資，雙師帶領學生進行設計思考步驟，發掘高齡者需求

並分析問題與定義問題方向。 

(2) 藉由雙師引導腦力激盪及小組互動討論，學生得以尋求解決之方案與決策，團隊選擇最

合適高齡者所需的創新概念，訂定小組 APP 主題。  
(3) 雙師以邏輯概念結合 DT 步驟，各小組依照前述所學發展 APP 架構。 
(4) 學習 APP 軟體，並依其主題思考如何按照指令排序之邏輯，獲更完整資訊技術與智識。 
後期：原型製作、測試、成果展現、評量 
(1) 團隊共同商討製作 APP 雛形。由做中學當中學習如何將概念化為實體。 
(2) 邀請兩位高齡者到校測試 APP 是否符合需求，此步驟讓學生明瞭設計應以人為本之重要

性。高齡者建議後進行修正。 
(3) 成果展現(PPT、報告海報及 APP 製作成果) 、雙師評分與建議點評、兩位高齡者評分與

小組組員互評及回饋。 

   
雙師教學與引導 老化設備體驗 高齡者測試 app 雛形 
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4.2 研究成果 

本研究旨為驗證「設計思考創新教學法」是否有助於解決教學現場問題，以及與「PBL

問題導向教學法」相較更能提升學生學習成效等。評量問卷採用李克特五點量表(Likert 

Scale)以「非常不同意」(1分)到「非常同意」(5分)方式衡量，並應用 SPSS statistics

之 T檢定來檢視兩種教學法是否有顯著差異，分析結果如下描述。 

 

(1)前後測分析 

   前後測題組內容為 PBL與 DT基本內涵與步驟以及高齡設計相關要件。對照組與實驗

組兩班的前後測比對並無顯著差異(前測 p值為.896，後測 p值為.580)，但以個別班級

而論，PBL班級在前後測的比較中，後測答對率比前測高 14.4%，而 DT班級在後測答對

率比前測高 20.12%，成對樣本 T檢定比較兩者答對率，檢定結果顯示兩種教學法皆呈

現顯著的差異(PBL/t=-3.401, p=.006)，尤以 DT教學法的前後測差異更大(t=-5.842, 

p=.000)，如下表所示。DT班級學生表示經由整學期的雙師教學引導、老化設備體驗與

高齡者測試等步驟，讓他們更加明瞭設計思考的內涵與重要性。 

 

PBL 與 DT 前後測成對樣本 T 檢定 

 
 

標準差 標準誤平均值 

差異的 95% 信賴區間 

t 自由度 

顯著性 

（雙尾） 下限 上限 

 PBL 前測 - PBL 後測 14.66810 4.23432 -23.71966 -5.08034 -3.401 11 .006 

 DT 前測 - DT 後測 11.92899 3.44360 -27.69682 -12.53818 -5.842 11 .000 

 

(2)教學成效分析 

教學成效包含：提升問題解決能力、提升分析及理解力、在課堂上能更加投入、激發學

習動機、自主學習新知來思考解決之方、製作 app過程中更能思考如何解決設計對象的困難

與達成需求等六項目做評估。其結果為 t=-.648, p>.05，表示兩種教學法在教學成效方面

並無顯著差異。 

 

(3)團隊效益與跨領域科系合作分析 

PBL與 DT教學法中非常重視團隊合作，故比較團隊所帶來之效益包含：提升專注力、提

升表達與溝通能力、提升主動與積極度、同儕共學能激發學習動機與創意、提升團隊合作能

力等五項目評估。結果為 t=.986, p>.05，表示兩種教學法在團隊效益方面並無顯著差異。 

團隊成效的檢視部分，另參考 McGrath(1984)的 IPO模式(input-process-output)中所

提及之自我效能、團隊互動、團隊信任、知識分享、團隊效能等題組，採用學生答題正向

(同意與非常同意)的百分比做統計並製作圖表以便兩班相比對。兩班學生答題結果出乎意料

之外，對照組 PBL班級在全部題組中的正向百分比皆高於實驗組 DT班級(除了唯一知識分享

一小題差異 1%之外)。「自我效能」題組中，差異最大為實驗組學生對於做好大部分工作較

無信心，與對照組有 22%的落差。課堂觀察與訪談了解，填答普通及不同意的大多為自覺專

業程度較弱或較不擅溝通表達的學生，因此對於團隊所安排交辦的任務也同時缺乏自信(12%

落差)。「團隊互動」題組中團隊成員彼此支持與鼓勵的小題與對照組差異最大(13%)，並發

現其中一組同學幾乎全員填答為普通或不同意，原因為互相熟悉的組員會較怠惰，且不同班
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級的兩位女同學又害羞較少主動發表意見。「團隊信任」部分，在對照組與實驗組中表達不

同意的同學多為程度較佳與工作負荷量較重的學生。由於 App Inventor2軟體無法整合組員

製作內容，因此負責的學生會有較多怨言。「知識分享」題組中實驗組有 2題落差較大為：

團隊成員會試著了解其他成員觀點(13%落差)，與團隊成員對新觀點或思考採取接納態度

(16%落差)，填答普通或不同意者為在後期小組分歧並發生分裂狀況同學。最後在「團隊效

能」部分，實驗組對於團隊是否達成預期的成果比對照組低了 19%，不滿意的同學為小組分

歧與期末成果不理想的組別(詳見附件比較圖表)。 

DT班級由跨系成員組成的四組團隊，在「跨系分組讓我感受到不同科系的思考想法使我

獲益良多」問卷題目回答非常同意高達 58.82%，同意 29.41%，普通為 5.88%，不同意與非

常不同意皆為 0%。在問答題有 7人回應溝通有代溝，不同想法雖可互相交流卻也產生意見

不合狀況，因此在上述團隊效益題組中有少許負面回應。從課堂觀察中發現相較視傳系混三

班的其他組別，跨系小組因不同科系學有專精而能互相分享與尊重，也會清楚傳達自我意

見，故在學習過程中跨系小組持續進步，漸漸有良好互動。 

 

(4)App 學習成效及引發軟體學習興趣分析 

藉由 PBL或 DT的教學引導方式，可以更明確了解製作高齡者使用的 APP需要注意的設

計條件、功能以及設計細節，其結果為 t=-.814, p>.05，表示兩種教學法在 app製作成效

部分並無顯著差異。而應用 PBL或 DT教學法引導後再學習 app軟體，最終發展成品，是否

會比單純只學習軟體更有興趣學習。其結果為 t=.027, p>.05，表示兩種教學法對於引發學

生學習 app軟體並無顯著差異。 

                                PBL 與 DT 獨立樣本 T 檢定 
PBL(N=44), DT(N=34) F 顯著性 t 自由度 顯著性（雙尾） 

 

    教學成效 19.544 .000 -.648 47.765 .520 

   團隊效益 24.762 .000  .986 44.975 .329 

  App 學習成效 8.059 .006 -.814 69 .418 

 App 學習興趣 8.619 .004 .027 54.789 .979 

 

但若是區分對照組與實驗組而言，應用兩種創新教學法後對學習 app軟體是否更加有興

趣? PBL班級(t=-2.510, p<.05)與 DT班級 (t=-2.246, p<.05)皆呈現顯著差異，表示應用

兩種教學法均會提升學生對於學習 app軟體的動機與興趣(如下表)。由此得知對學生而言，

不論以 PBL或 DT教學法在引發學習軟體方面的確有明顯的助益。 

 

 F 顯著性 t 自由度 顯著性（雙尾） 

引發 app 學習興趣 PB 班級 (N=44) 2.526 .116 -2.510 86 .014 

DT 班級 (N=34) 2.790 .099 -2.246 72 .028 

 

(5)同理心體驗 

DT教學法強調同理心思考，故租用老化體驗設備並配合闖關活動，讓每位學生親自嘗

試理解年長者的身體狀況，同時邀請專業講師授課與引導體驗過程。活動結束後問卷答題結

果顯示高達 91.18%(50%非常同意與 41.18%同意)的學生認為藉由此體驗活動能體會長者的困
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境，對於設計高齡 app更有同理心，並對未來參與高齡設計相關議題有很大助益，學生皆非

常滿意此項體驗課程。 

 

(6)雙師教學成效 

施行跨領域雙師教學的 DT班級學生，大都認為雙師教學相較於單一教師授課對學習幫

助更大(t=-2.891, p<.05)，呈現顯著差異，問卷正向回饋高達 88.34%(非常同意 70.69%、

同意 17.65%)。學生表示跨領域不同師資可以給予多元的專業刺激，提出的問題也可馬上獲

得回覆，更有效率。 

 F 顯著性 t 自由度 顯著性（雙尾） 

單一授課與 

雙師教學 

採用相等變異數 1.927 .169 -2.891 76 .005 

不採用相等變異數   -2.838 65.487 .006 

 

(7)高齡者測試 

測試為 DT教學法中不可或缺的一環，惟有經由測試階段才能真正確認所設計之產品是

否符合設計對象之需求，並解決其問題。邀請兩位高齡長者(65歲及 68歲)到校測試小組製

作之 app雛形，並提供建議。82.35%(50%非常同意與 32.35%同意)的學生肯定測試的步驟，

認為十分具必要性，藉此了解許多介面對長者而言並非很友善而需要修正。課程最後亦邀請

兩位高齡者再次到校為學生評分，兩位皆表示學生在測試過後的修正有極大的進步與成長，

甚至提出更好的想法，讓長者們稱讚不已，由此得見測試的重要性。 

 

(8) 總結分析 

由以上分析數據結果得知 PBL與 DT兩種教學法，在前後測比對、教學成效、團隊合作

效益、app成效及引發學習軟體興趣方面並無顯著差異，表示本人所認知的設計思考(DT)教

學法明顯優於問題導向學習(PBL)教學法並非完全正確。但同理心體驗、跨領域雙師教學、

高齡者測試等 DT教學法所提倡之重要步驟，實驗組學生的正向回饋比非常高，都認為有其

必要性，此顯示設計思考教學法仍具有相當的教學優勢。 

 

4.3 學生學習回饋 

對照組與實驗組學生皆完成 PBL/DT題組前後測、每週課後問卷(選擇與問答題)、教學

成效與團隊題組問卷、小組反思及回饋、個人作業冊，與最後每班 10人的焦點訪談(挑選問

卷常填答非常同意 3名、普通 3名，因無填答不同意的同學，因此選擇提供具體建議者與外

系同學共 4名)。 

 

前後測回饋：在前後測的比較中，PBL後測答對率比前測高 14.4%，一學期課程後大部分學

生能了解 PBL起源涵義，及其內容宗旨，對於老師扮演「引導」角色，應用團隊的方式自

學、互相分享與學習，找出問題點並思考尋求解決方針的啟發式教學十分認同(在問卷填答

非常同意與同意佔 89%)，也體悟團隊合作中表達溝通的重要性。實驗組 DT班級在後測答對

率比前測高 20.12%，學生對於「以人為本」的同理心印象最為深刻，理解設計思考發展步

驟以及跨領域團隊合作所帶來的刺激，另外測試對於設計也是不可少的階段。由於實驗組學

生每個步驟都有深入參與，因此後測的結果成長幅度較大。 
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學習成效回饋：以問卷填答正向的非常同意與同意百分比加總而論，應用 PBL教學法/DT設

計思考教學法是否能提升問題解決能力(86.49%/67.65%)、分析及理解力(89.19%/73.53%)、

在課堂上能更加投入(70.27%/70.59%)、激發學習動機(75.67%/67.65%)、以自主學習新知思

考解決之方(89.19%/67.54%)、製作 app過程中更能思考設計對象的需求 (78.38%/85.29%) 

等項目，均給予高度肯定，但對照組於四個項目的正向比卻高於實驗組。藉由質化分析了

解，DT班級部分學生反應校外師資雖專業但講述步調較快，時間限制壓力下，組員來不及

吸收而影響學習成效。另較大原因來自團隊合作關係，小組成員若缺乏溝通則降低學習成

果，PBL班級雖也有小組溝通不良或成員消極，但大多相處愉快，期末成果亦較佳。可喜的

是 DT班級經由老化體驗活動、雙師教學帶領與測試階段，學生皆表示在後續學習中會以設

計對象為本，思考其需求與解決問題，改變以往設計過程只以自我為出發點的缺失，這也是

設計思考的教學核心重點。 

 

高齡設計與 App 學習回饋：以往學生對於高齡設計興趣缺缺，呈現消極狀態，因此成效不

彰。但經過 PBL與 DT課程的洗禮，學生普遍知曉高齡設計是目前也是未來十分重要的課題

與趨勢，學生認同藉由創新教學法，使原本感覺無趣且不知如何著手的高齡設計學習，轉變

為較為有趣且深具意義。另外應用兩種創新教學法授課，學生對學習 app軟體是否更加有興

趣?學生表示若以引導式教學等歷程，最終再輔以學習軟體製作出成品，的確比單一學習軟

體來的更能激發興趣，肯定兩種教學法的優勢。 

 

焦點訪談回饋：DT問卷大多填答非常同意的三名同學均表示設計思考的教學法結合雙師授

課、老化設備體驗及高齡者測試，都是以往從未嘗試過的上課內容，整體而論很喜歡也覺得

新鮮，理解設計不只是設計，收穫十分豐碩。其中兩名與外系同學同組，雖然一開始不太適

應但漸入佳境並合作愉快，非常認同跨系結合不同思考想法與觀點，產生不同的火花，同時

認為測試階段很重要，高齡者試用後提供許多建議，包含字體大小色彩對比功能等，讓學生

了解應如何貼近設計對象需求。 

大多填答普通的三名同學，反應課程過於緊湊常影響下課休息時間，與不熟的同學分組

壓力較大，原本預期為輕鬆過關的課程卻事與願違。本學期課堂觀察中發現，這些同學不主

動參與討論情形居多，投入度也較低。提供具體建議者與外系同學共四名，外系同學均表達

學習許多新穎的方式有助思考，另跨系分組是很棒的方式，雖然交流過程中的溝通偶有不盡

如意，但經由彼此學習與調整最後也能有令人滿意的成果，十分推薦學弟妹來修此課程。幾

位同學提出具體建議如小組思考與討論時間安排太短、無法快速吸收卻緊接下一步驟、腦力

耗費過大、希望可多幾位高齡者前來測試較不易形同客製化、且若能增加男性測試者提供建

議更為恰當、學習 app程式課程太少，想多做的功能無法如願等答覆。 

推薦此課程與否？對照組有 34位推薦(77.27%)，實驗組則有 23位推薦(67.65%)。推薦

原因：教學方式新穎有挑戰、可與組員互相交流不同觀點、團隊不同的思考模式可解決問

題、有趣的學習過程、學習許多思考方法受益良多…等。不推薦原因多為過程辛苦太累、隊

友配合度的風險過高、校外師資與測試者觀點不同、真的有心想學的較適合…等回覆。 

 

4.4 教學反思 

在對照組 PBL班級，確實感受單一教師在課堂教學的負荷量過重。且 2小時的課堂長度
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太短，常無法在時間內結束而占用午餐時間，這也是學生時有抱怨之處。另外每堂課前設計

問卷和課後成果拍照整理歸檔，與 TA檢討反思課堂狀況等亦不可或缺，才能確實掌握整體

教學質量。實驗組 DT班級加入校內外師資輔助，教師負荷量酌以減輕，但課堂時間仍覺不

夠，每個步驟進行十分緊湊，雖已採計時掌控時間，部分學生仍反映太趕無法吸收。實驗組

最大的問題在於跨系分組與合作，視傳系同學已習慣分組作業的模式，大都可接受，惟許多

外系一年級同學因與組員不熟悉不適應分組而不參與溝通討論，造成其他組員反彈。雖已關

切輔導但最終還是退選課程，大幅減弱本課程初衷之跨系跨領域分組的美意，但其餘二年級

與四年級外系學生均表現良好，也能融入小組相處愉快。 

 

DT 設計思考法可解決教學現場之問題 

  PBL與 DT教學法皆對學生非常有助益，也能解決多項教學問題。授課教師以引導方

式教學讓小組必須共同合作才能獲得成果，學生由以往的單向被動角色轉為主動積極學習，

課堂上再也不見學生玩手機而是查詢資訊取而代之。設計思考與 PBL教學，皆重視「問題探

索」 「問題解決」、強調「觀察體驗」及「動手實作」，可解決學生被動的單向學習模式，

促進主動探究精神。另外經由前期課程之引導延伸後續軟體技能學習也得到很好的回饋，改

善學生對於枯燥軟體的排斥感進而引發學習興趣，甚至多位學生希望軟體學習時間能加長才

能完整呈現想要表達的內容。但兩者相較，DT教學法所提倡的雙師教學與跨系團隊，則可

解決 PBL單一教師授課無法兼顧課堂學生人數過多問題，且不同專業背景雙師與跨領域科系

學生更能帶給個體不同刺激與成長，此為 DT 教學法優於 PBL教學法的優勢。。因此總結此

研究，設計思考教學法的確可解決前述教學現場面臨之問題。 

 

建議與修正 

(1)PBL與 DT教學法強調小組團隊合作，因此過程中溝通與討論較為耗費時間，建議課堂時

間可延展至每週 3小時，期程則縮短為 12週結束，以符合 2學分課程總時數。  

(2)由上述成果得知，藉由此兩種教學法可提升學生學習軟體之興趣。建議可與教授軟體之

課程教師合作，第一學期以紙模型呈現原型成果，第二學期學生再選修專業軟體課程展

現最終成果。如此可解決軟體學習時間太短，成效與預期有落差，並激發學生學習軟體

的動機。 

(3)進行跨系科招生可開放大二(含)以上學生報名，大一學生或許不熟悉環境面對學長姊仍

懷著不安與焦慮，因此不建議與其他年級混組。為避免此狀況，亦可進行課程對象全為

大一生的跨系科招生。 

(4)對照組與實驗組皆採取打散隨機分組方式組成團隊，對照組因兩班學生程度差異不大故

滿意此分組方式；但實驗組混合多班學生程度落差稍大，因此怨言也較多。或許教師可

提出幾個分組原則後讓學生自行組隊，成果也需自行負擔。 

(5)由於設計思考教學法之雙師授課、同理心體驗活動及課堂文具海報等，需要經費補助才

可執行，建議學校在計畫中能提撥經費供教師施行相關創新教學。本校近年已積極推動

PBL與 DT教學法，對學生而言實為可喜。 
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