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 利用設計思考與

一. 報告內文(Content)(至少

1. 研究動機與目的

個人研究動機 
韓愈的師說中提到：

須透過場域進行教學。易言之

道於老子或是程門立雪的故事

所或教學的場所才能完成

但是，現在的教學模式已

得依賴在教室，也不用親自登門拜訪老師

學習不在局限於空間與時間

能夠上網，立即就可得到資訊

但是同學卻無視教師的辛勞

大打折扣。因此，我們常常可見

或筆型電腦，可能有些同學是忙於查找資料

或是搜羅武器與裝備(如圖一

 

 

 

 

 

 

 

 

圖一、紅色箭頭標示為課堂同學正忙於手機線上遊戲之示意圖

 

本人發現同學分心於

為模式的可能原因如下

1. 線上遊戲的吸引力一定大於老師授課內容

學收費調高，

在課堂一小時所花費用不到兩百元

2. 老師授課內容可能與研究所職涯有關

或是同學也明瞭

立大學研究所可

3. 老師授課內容在當時的教學情境中

法串連至職涯

我個人出席已經是非常給老師面子了

4. 同學玩手機，

利用設計思考與 3D 列印改進實驗教材與課程

至少 3 頁) 
研究動機與目的(Research Motive and Purpose) 

：所謂師者，傳道、授業、解惑也。過往的教與學的傳遞

易言之，必須到學校或私塾才能夠完成學習

門立雪的故事，都明白的告訴我們，當時的學習是必須前往老師的住

所或教學的場所才能完成。 

模式已經跳脫以往在時間與空間的局限性

也不用親自登門拜訪老師。例如：依目前同學們人手一

學習不在局限於空間與時間，利用手機、平板電腦、桌上型電腦或筆記型電話

立即就可得到資訊。所以，課堂上的教師們若準備了滿漢全席餵養同學

但是同學卻無視教師的辛勞，無法消化龐大的授課內容，同學的

我們常常可見大學端的教育現場，同學的眼球是注意在

可能有些同學是忙於查找資料，但有些同學可能是忙於糾團攻城與打怪

如圖一)。 

紅色箭頭標示為課堂同學正忙於手機線上遊戲之示意圖

本人發現同學分心於 3C 產品的情況非常的嚴重。因此，

可能原因如下： 
線上遊戲的吸引力一定大於老師授課內容。雖然坊間依舊不允許私立大

，但以一學期所付費用除以學分數與授課時數

在課堂一小時所花費用不到兩百元。 
老師授課內容可能與研究所職涯有關，但是坊間補習班可以最後衝剌

同學也明瞭現在國立大學研究所也少子化的情況下

立大學研究所可就讀。 
容在當時的教學情境中，同學當時無法認知或是已經認知無

法串連至職涯。既然與未來的就業沒有關係，就不用花時間聽你講課

我個人出席已經是非常給老師面子了。 
，所以我也玩。我使用 3C 與老師一點關係也沒有
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列印改進實驗教材與課程 

過往的教與學的傳遞，必

必須到學校或私塾才能夠完成學習。例如：孔子曾問

學習是必須前往老師的住

經跳脫以往在時間與空間的局限性，教學的完成不一定

依目前同學們人手一機的情況之下，

桌上型電腦或筆記型電話，只需

們若準備了滿漢全席餵養同學，

同學的學習的完成度會因此

的眼球是注意在自身的手機

但有些同學可能是忙於糾團攻城與打怪

紅色箭頭標示為課堂同學正忙於手機線上遊戲之示意圖。 

因此，推論同學為何有此行

雖然坊間依舊不允許私立大

但以一學期所付費用除以學分數與授課時數，其實同學坐

但是坊間補習班可以最後衝剌，

現在國立大學研究所也少子化的情況下，不擔心沒有國

同學當時無法認知或是已經認知無

就不用花時間聽你講課，

與老師一點關係也沒有。 
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目的 
        3C 產品是老師的助力或是阻力？組團打怪的同儕互動遊戲為什麼吸引學子

可以熬夜打怪？或是撥好鬧鐘準時上線一同攻城？老師端可能設計授課模式，讓

同學組隊解決問題(打怪)嗎？答案是肯定的。若以 PjBL (Project based learning)的
方式，教師設計問題情境，事前分組的同學運用自身專業解決問題。解決問題的

過程中，若同學需要不同領域的老師或不同專業領域同學的協助，老師則協助引

入資源，或是同學可以透過線上自主學習，去補足不夠的專業職能，3C 產品不是

老師的阻力，它可以是教學的助力，也可以是同學學習的線上教師，而老師可以

提供適合的線上教學媒體，也可以指導同學選擇適當的教學媒體，告知同學初階、

進階與高階的教材，甚至引導同學進一步的學習或是指出線上媒體表達不足或表

達錯誤之處。同學在學習 PjBL 的過程中，也需要學習如何與同組的他人溝通，學

習如何分配組內有限的資源，知道如何安排人力以達成最後的目標。 
        因此，透過設計思考(Design thinking)方法論，讓同學們可以組成團隊，一同

來解決問題。而問題情境的設計，我們希望同學有先驗的知識來處理此一議題。

因此，課程的設計是利用高雄醫學大學生物科技系大二學生的必修課—<生物分析

方法>來進行。該課程雖為必修，但是並非同學報考研究所的考科，也不是分子

生物學、遺傳學或生物化學等重科或研究所考科。因此，同學的學習動機較為薄

弱，雖然未來同學不論是升學或是就業，會使用分析偵測儀器的設備機會非常之

高，但是就過往之經驗，同學會遵照 SOP 或實驗室資深人員的指示施作；但非常

可惜是知其然卻不知所以然。所以，實驗室資深人員一旦錯誤，不正確的操作或

觀念就會代代留傳下去。我個人甚至被碩班同學詢問體積莫耳濃度的質量除分子

量得到莫耳數，質量單位是公斤而非公克，這是非常嚴重的錯誤。因為整個濃度

將放大一千倍。我個人也被同學詢問如何配置蛋白質檢量線的 BSA 濃度如何秤取

(Bradford assay)，因為之前的產品已被在 buffer 中，同學只需倍數稀釋即可；但

是新的產品是將 BSA 以粉末狀態包裝，同學就不會使用了。 
        綜上所述，我覺得同學是缺乏練習的機會。課堂上講授了之後，重覆性的試

題可能會讓知識進入短期記憶，但是考試過後卻沒有再使用。因此該段學習又會

被移除。所以依照學習金字塔的理論，聽講或同學看老師的演練式的被動學習至

多學習至 30%，若老師能夠花點心力設計情況，能夠讓學生自己發揮所學，甚至

由同學去帶領其他同學，這種主動學習式的效果可以達到 90%以上。 
 
2. 文獻探討(Literature Review) 

設計思考約在 1960 年代開始有此名詞在設計界或是工業設計使用，但是當時

的涵意為—依設計者的思維來想事情。與後來設計思考五步驟不同，此五步驟包

括：同理心、問題發想、腦力激盪、半成品實作與測試。在約 2000 年時，史丹佛

大學教授David Kelley (IDEO創辦人)成立d. School，將設計思考的手法引入教育界。

David Kelley的想法是認為學生學習在現在是愈來愈深，但是社會的問題轉趨複雜，

若由單一領域的人群來解決往往流於頭痛醫頭、腳痛醫腳。卻不知透過多元領域

的人一同腦力激盪更能夠得出最佳解。因此，David Kelley 不求所有人都來進行設
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計思考，而設計思考也不是要同學再去修第二門專業知識，設計思考的訴求是希

望同學們可以與別人溝通，這是跨領域的「溝通」技巧[1]。已經是非常專精的人

才可以稍微有意願可以與不同領域的人溝通，由傳統的 I 型人變成 T 型人。 
而本計畫的目的，是希望同學體驗設計思考前四步驟，引領同學在既有的先

驗知識之下，以自身為同理的對象，設想從小到大所經歷的所有的科學實驗，包

括國小的自然科學與數學，國高中階段的理化與生物，到大學端的生化實驗、普

化實驗及生技實驗課程。課程進行中，也介紹同學可以透過科展的資料來源進行

發想，過往科展的資料在國立科學教育館的網站上均有資料可供諮詢。

(https://twsf.ntsec.gov.tw/Article.aspx?a=41&lang=1) 
課程進行，為了讓同學可以有實做的工具。引入時下很流行的 3D 列印，透

過計畫的補助，添購一台 3D 列印機供同學練習實作。讓同學的創意發想能夠儘

可能的實踐。 
 
3. 研究方法(Research Methodology) 
課程設計 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
    課程大綱必須說明利用設計思考，小組共同完成作品。過往的科學實驗分組，

常常會看到組內就是會有固定成員動手完成實驗，不動手的同學長期下來養成壞

習慣。甚至有些學校並不安排同學實驗與實做。因此，該課程的設計，不希望同

學搭便車共享小組的成果，因此，小組的成立是透過抽籤，每組成立後再以抽籤

方式選任小組長，設計小組討論單與小組成員自評與互評表單。而生物分析方法

的正課仍會依照過往方式進行，因為同學所使用的分析儀器設備，未來也有可能

是被同學們改進的設備。 
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課程前四週進度 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
課程安排先講授設計思考，教一種免費線上的 3D 繪圖軟體。驗收就請同學繪製

自己姓名的印章，利用 3D 列印機印出並送給同學。回家作業則是刻有姓名的圓

弧茶杯。接續則為正課。至期中考時再次確認同學的進度。安排如下： 

107-2 學期，正好有另三門課程也類似設計思考的實作課程。包括：職治系大三—
輔具應用學(選修)，護理系大二—護理學實習(必修)，生技系—3D 列印在生物醫學

上的應用(選修)。職治系的輔具應用學於課堂中有講述設計思考。期末時，四門

課的老師選擇較佳之組別，於晚間邀請三位業師對同學的作品進行品評，會後進

行頒獎。 
 
4. 教學暨研究成果(Teaching and Research Outcomes) 

(1) 教學過程與成果 
設計思考同理的教學(部分投影片) 
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        給予同學一張 A4 白紙，分成四等分。 

 
給小寶寶的床的意向。 

 
在森林中的床的意向。 

 
設計同學的想法決大多數會是吊床。 



13  

 
其實有更多的可能性。 

 
期盼同學會有更多的經驗與人文素養。 
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同學的成果(六組) 

 
右圖為可單手開蓋的離心管，同學亦有設計一滑蓋式的離心管。 
 
第 1 組，自動塗盤機(業師評比第 4 名) 
 

 
 
 
同學的印章 
作品(每人 
均需繳交) 
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同學 3D 列印作業 
--刻有名字的茶杯 
而且名字必須貼合 
於圓弧狀的杯上。 
(每位同學都必須 
繳交) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

(2) 教師教學反思 
1.以獨立的設計思考課程為佳。因為本課程是將設計思考教學法融入於生物

分析方法的正課中進行，分析方法與設備的正課內容仍需教授完畢下，設計

思考五步驟不易在短時間內完成，尤其是「同理」部分。導致同學無法確實

切中核心，而教授課程卻更形窘迫，但又無法顧及同學對於設計思考的掌握

度。但是，若出發點是希望同學體驗設計思考，稍微小組合作與他人溝通。

減少低頭族的情況，以上的目的有達成。 
2.設計問題或遊戲情境讓同學可以暫離手機。以小組遊戲方式帶入，以同儕

共學/共榮促進同學之間的交流。小組活動或小組發表時，使用手機的人變少，

但回歸正課時又會出現很多低頭族。  
 
(3) 學生學習回饋 
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三. 附件(Appendix) 
與本研究計畫相關之研究成果資料，可補充於附件，如學生評量工具、訪談問題等等。 

【附件四】教學實踐研究計畫成果報告海報檔(範例) (系統端上傳 PDF 檔) 
 


