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Part A 課程說明  

0-1 關於設計思考  

設計思考（Design Thinking）是一種思考的模式，它的特色是在思考時，特別

考慮到結合人文環境、使用便利、解決問題等面向，也在乎是否具備對整體大概

念的洞察力、提出解決方案是不是有創造性等。  

• 與人文環境結合  

• 講求實際效用  

• 解決問題的創意程度  

 

 

 

 設計思考的另一種觀點  

另外一種簡單的說法認為，設計思考是以人為本，設計需要兼顧使用者的需求，

考慮使用者自身行為，盡量做到使用者友善設計（user friendly）。  

而這些設計的根本，是為了商業化、普及化、大眾化的可能，而非為了美觀或是

藝術用途而設計。 

 

 

 

 設計思考與「創意思考」一樣嗎？  

創意思考（Creative Thinking）是一種特殊的思考的模式，它的重點在於能產

生獨特、有用、有價值、可被應用的點子。包括：  

• 對於面對的問題或困難，不是馬上開始解題，而是有一套觀察與分析方式。  

• 在解決問題時，會以發散思考的方式產生大量點子，經過反覆過濾、評估之

後留下最佳的解決策略。  

設計思考與創意思考兩者重疊度很高。  
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0-2 設計思考應用在教學上  

 

 

 

 

 

 設計思考是訓練解決問題  
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0-3 關於如何設計課程  

 身為老師，我們在教什麼？ 

 

 

 

 

 認識「發展天賦」  

教育、創意訓練和尋找天賦這件事  

• 教育是一種啟發的過程，而不是背誦  

• 創意訓練是提供舞台，讓學生發揮能力  

• 尋找天賦是上台演戲，並知道自己會演什麼  

找到天賦，並善用天賦，能增加學習動機  

• 傳統教育：將弱點變成優點  

• 現代教育：努力強化自己的強項(天賦) 

 

 

 

 

 認識可「實際操作」的課程  

課程是把一種或數種知識切成某個段落，然後段落學習  

• 你的課程有沒有體系？目標是什麼？  

• 是期待強化什麼天賦，或是彌補什麼缺點？還是一個激起大家創意的沙盒？  

學習必須前測、中央互動、實做、後測  

• 天賦體現在實做與後測上  

• 測驗設計與成績：團隊與個人/經濟學與心理學  

 

  



  7 

Part B 課程體驗  
• 實際當個學生，從中體會「設計思考」給學員的直接影響  

• 創意/設計思考的原理  

• 學習創意/設計思考、圖像思考  

• 完成兩天整個流程  

• 互動、檢討與反思  
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請填寫自己的想法：

請填寫自己的想法：

請填寫自己的想法：

 ？
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 __________________________
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補充資料 如何將學科設計成課程  

 

 

 

 

 

 

Step 1   整體檢視手頭素材 

分科這件事，只有學校才有，社會和現實沒人在分科。 

• 只會單一技能，很容易滅絕 

• 一件事本來就要多種觀點和角度 

• 有更多凌駕於學科上的知識：領導力、鑑賞力、設計力、整合力….. 

• 教什麼？教多少？怎麼評鑑？先把這些丟掉  

• 這是什麼學科(國文、社會)？也把這丟掉  

• 學什麼？學多深？多少人？怎麼學？ 

• 務必大量研究學科知識、背景知識以及廣泛閱讀。 

• 教學資源有什麼？經費？教室？可以參訪？  
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Step 2 分析  

(1)切割成知識塊，或是(2)找出數個核心目標。 

 

 

 

 

 

 

 學習環理論  

初探(Exploration)：藉著現象的觀察或實驗，讓學生用自己的步調及概念來解

釋或預測，並勾起動機。  

教師扮演傾聽和觀察的角色  

設法讓學生發表自己的看法，讓學生激起疑惑，覺得這是一個很值得探索的問

題。 

概念引介(Concept Introduction)：適時的引進新的方法、新的觀點、或新概念，

讓學生能以更合理的方式來解釋他們先前觀察到的現象，讓先前初探過程中的經

驗中導得一些意義； 

概念應用(Concept Application)：引領學生將發展出來的新概念應用於新情境，

解答相關的問題。 
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  5E 建構式學習環教學模式  

1. 投入（engagement） /利用活動使學生聯繫起舊經驗，並關注於當下學習

活動的歷程。 

2. 探索（exploration） /學生主動操作教具、資料，主動探索問題。 

3. 解釋（explanation） /學生發表、示範他們對概念的了解或操作過程，教

師引介新的科學概念。 

4. 精緻化（elaboration） /學生將發展出來之新概念活用於新情境中，藉此

能深入、並獲得更多的資訊與高層次的技巧。 

5. 評鑑（evaluation）每階段都要 /未必是考試 /鼓勵學生評量自己的了解程

度與能力，並提供教師評量自己的教學技巧、成效和目標進展情況。 

 

 

 

 

 

Step 3 設計  
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Step 4 評鑑  

成績是主觀的，還是客觀的。應該先說打成績方式！  

• 評鑑需不需要有評語？有缺點才能改善。  

• 誰有資格評分？  

• 個人成績？團體成績？如何設計？  

按照學習方式安排  

• 例如小組討論、有作品，應該設計小組討論成績，也規範作品的成果規範。  

按照課程使用者設定安排  

• 例如針對老人設計，就該請老人評分。  

按照呈現方式評分  

• 例如設計給學生的海報，應該請學生共同投票  

 

 

 

 多元成績，多元競爭  

成績來自於學生可控制變因，會更有靈活度與變化  

• 例如同學互投、團體加分、個人創作、獲得隔壁班讚賞、遲到成績、作業表

現等  

競爭：小組與小組、個人與個人

 

 

  


