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設計思考與運算思維在遠距教學之實踐與成效 

一. 報告本文 

(一) 研究動機與目的 Research Motive and Purpose 

本計畫為 108 學年度教學實踐「以設計思考方式提升運算思維能力」之衍生計畫。

當時計畫是以「視覺化程式設計與應用」面授課程為主，學生除了學習運算思維的程式

設計方式之外，同時也要了解設計思考，完成期末專題報告。 

該門課提升至校必修(更名為「程式設計概論」)後，本計畫改以「智慧居家產品設計

與應用」非同步遠距課程設計、執行為主，結合設計思考 x 運算思維，讓學生以主題智

慧居家的方式呈現原型作品，研究以遠距方式如何增進小組成員的活動運作，以及如何

以遠距方式進行運算思維的程式設計教學，最後做出具有資通功能產品原型展示。 

1. 研究計畫動機 

   從教師面來看，教學方式須要隨著時代改變，並增加教材設計多元性，透過校園、

雲端、企業、在地等多方跨域融合協作方式，進行問題解決導向課程設計，將技職體系

學用合一的特色融入教學，啟動創意教學、翻轉學習、設計思考、動手實作、創業實踐

的創新教育，才有機會改變學生學習意願與動機，將弱勢學生從谷底拉起。 

    受到新冠病毒疫情的衝擊，在教學層面上逼使許多課程由實體授課轉為線上課程，

對單向授課的課程而言，老師或許透過錄製影片就能解決教學問題，但是對設計思考

(Design Thinking)的課程來講，卻是困難重重，最重要的癥結點是設計思考使用了大量

的互動同理心、小組討論、成果分享等模式，我們要思考的是：當實體互動轉換到遠距

教學，在時空狀況被打破下，學習、評量、小組合作等要如何進行才是最佳的方案？ 

    此外，程式設計(運算思維)的方法，如何在遠距的課程下進行？透過作業強化？增

加師生同步遠距時數？還是透過小組互動觀摩機制？都有待研究與思考。 

2. 研究計畫主題及研究目的 

    本計畫將以分類通識「智慧居家產品設計與應用」非同步遠距課程為主軸，從使用

者需求開始，以設計思考的教學模式，融入學生本科系專業能力的應用為主，輔以運算

思維程式設計的應用層面，來進行三個研究主題方向： 

(1) 遠距創新教材的研發：如何將運算思維的元素運用在資通原型的產品設計上。 

(2) 設計思考在遠距教學的教學法探究。 

(3) 運算思維融入設計思考 

研究目的是希望找出適合學生在遠距教學下的執行模式，包括以設計思考的方式進行資

訊產品設計，構思如何加入自己的專業背景或創新創意，與小組成員展開互動，並結合

micro:bit 各式感測器，在學期末完成具有簡易資通技術的產品原型，並且製作成果影片公開

展示，進行回饋省思，讓設計思考也能在遠距教學上激起火花，提升遠距教學課程的品質。 
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(二) 文獻探討 Literature Review 

1. 設計思考 

 

設計思考教學方式是 David Kelly 從 2000 初，在史丹福大學與資工 Terry Winograd 教

授、管科 Bob Sutton 等合作，教授非設計科系的學生設計思考，發現二十一世紀許多問題

是無法在各自領域解決，與其各領域「愈走愈深」，不如分散一點人才到「愈走愈廣」，因

此他們成立了 d.school，並且發展出 Design-Thinking課程。下圖(資料來源：馬敏元(2016)。

解析設計思考五步驟講義重新整理繪製)是設計的核心概念： 

 

 
 

這五大步驟所應用的方法有 

(1) 同理：擴散過程。可以導入同理心畫布，聚焦過程，以體驗、訪談等方式了解使

用者的痛點、需求。 

(2) 釐清：收斂過程。可以使用顧客旅程地圖，強調以人性為出發點，把需要解決的

問題找出來，洞悉問題真的發生的原因，並清楚地了解要解決的問題。 

(3) 發想：再次擴散。利用心智圖法、九宮格法等等創意方式產生點子，找出解決方

案來，並進行篩選。 

(4) 原型：再次收斂過程。從實做中快速地建構模型，例如用紙做模型，從中發現問

題。 

(5) 測試：與使用者接觸，展示原型，再次檢視問題是否有被解決？有找到事情發生

的真正原因？如果沒有，再次進行設計思考的步驟，直到問題被改善為止。 

 

在設計思考課程設計，又分為 

(1) X 型(同理+釐清+發想)課程：以創新創意思考為主軸進行產品設計，可以口頭、

投影片方式進行成果發表。 

(2) Y型(發想+原型+驗證)課程：必須製作出產品原型，並於辦理成果發表會與競賽，

讓學生分享成品的心得。 

 

    本計畫所搭配的「智慧居家產品設計與應用」課程，將以 Y型課程為主，學生可以搭

配本校微學分課程來完成產品原型。 
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2. 學習動機 

 

學習動機理論(ARCS)是美國約翰凱勒(John Keller)教授以激勵學生學習動機設計模式

為基礎，整合動機理論與其他相關理論所提出的模式，一共區分為四個要素，目的在

於幫助課程設計或改進教學。這個理論最重要的論點就是認為任何一種教學設計所發

展出來的教材，若無法引起學習者的興趣或專注，學習的效果就會大打折扣。下圖為

ARCS 的四要素組成： 

 

 
 

本研究也將透過這個理論模式來嘗試分析學習者「滿足感」的部分，了解是否有達到

以遠距課程實施運算思維加上設計思考的教學效果。 

 

3. 大學實施遠距課程 

在遠距教學設備與網路速度還不是那麼完備的時代，就有相關的研究(廖奕豪，

2003)指出學員在不同的學習環境與學習方式而影響學習成效。到了近代，張尹玲

(2015)透過「半結構性深度訪談」研究方法所得結果，學習者大多皆有意願接受不同

學習模式，且就學習成效而言，若是以團體課程而言，則「實體教學」能得到較多的

學習成效。王宣勳(2020)發現課程活動設計能維持學習者對遠距課程的學習動機，在

結合互動的教學策略也可以有效提高學習者課程參與度，學生也對於遠距同步課程

給予正向的評價。 

王芯縯(2018) 研究分析全國遠距教學開課情形，並以個案學校為研究，建立研究

假設，以探討大專院校學生互動性、學習動機、學習策略以及學習滿意度之間的關聯

性。在問卷調查回收後，發現： 

A. 「互動性」對「學習動機」具正向之影響 

B. 「互動性」與「學習動機」對「學習策略」具正向之影響 

C. 「互動性」、「學習動機」與「學習策略」對「學習滿意度」具正向之影響。 

 

由此可知，遠距課程互動性占有重要的角色，然後透過學生學習動機的激勵與學

習策略的應用，都能大幅提升學習成效、學習滿意度的關鍵。 
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(三) 研究問題 Research Question 

綜觀前述文獻探討，包含了程式設計教學方法的改革，目前對於運算思維的程式開

發加上設計思考的教學研究少有著墨，加上疫情的因素，使得實體教學受礙，轉向線上

課程。透過本計畫將可了解運算思維、設計思考與遠距這樣的組合，是否可以帶來課程

新的模式與方向。 

 

(四) 研究設計與方法 Research Methodology 

1. 計畫實施 

計畫所採用的「智慧居家產品設計與應用」課程為一學期 18週，每週 2小時的非同步

遠距分類通識課程，開放給全校選課。課程安排先讓學生以運算思維方式了解 micro:bit

基礎程式設計的邏輯與撰寫程式的圖控介面。讓學生實際體驗不同與設計思考模式的

單元教學，待學生已經熟練程式撰寫的技巧，並了解單元教學的學習內涵後，接著帶

入設計思考的教學原則(如同理心地圖、問題釐清等)，來幫助學生強化對設計思考運用

於教學的理解。教學目標如下： 

(1) 讓學生瞭解設計思考(Design Thinking) 

(2) 學習智慧居家產品設計創意過程 

(3) 結合 micro:bit 硬體操作，結合運算思維，找出實際應用 

(4) 小組團隊完成原型產品的設計 

 

2. 研究問題/意識  

本計畫的研究的問題(假設)有四： 

(1) 課程中運用設計思考的教學原則(同理心、釐清問題、創意發想、原型製作與驗

證問題)將有助於學生覺察與理解其學習的問題，幫助發展設計思考的專業知

能。 

(2) 課程中運用運算思維的教學原則將有助於學生對資訊能力應用的提升，幫助發

展資訊專業。 

(3) 透過設計思考與運算思維兩者結合學習活動的互動經驗，能夠幫助學生內化與

深化應用技能。 

(4) 設計思考與運算思維可以採用遠距教學進行，延展教師教學方式，克服空間距

離的問題。 

 

3. 場域與對象  

 

計畫所採用的「智慧居家產品設計與應用」則為分類通識非同步遠距課程，選課上限

人數均為 64人，以不分院系、開放給全校同學選課，學生應已具備其系科之基礎學理

能力，學生入學 PR 值分佈從 80%至 20%，佔全體總數學生有 1/3 來自弱勢家庭。面授

(4次)課程場域則以明新科技大學教室進行大團體互動為主，原型製作可在創客教室搭

配微學分或自主學習方式進行；遠距場域則以小組活動自行約定，同理心訪談則由小

組或者教師安排場域。 

 

 

 

 

 



6 

 

(五) 教學暨研究成果 Teaching and Research Outcomes 

1. 教學過程與成果 

研究成果、學生學習回饋與教師反思，以課程執行階段分為 6 個階段： 

 

 

以下分別詳述： 

(1) 團隊融入(破冰之旅) 

步驟 使用方法 學生回饋 教師省思 

隨機分組 

(面授) 

以學校學習平台亂

數分組，每 4人一

組 

1. 不喜歡跟不認識

的人同一組，不

知道要說什麼。 

2. 對不認識的同學

可以嚴格一些。 

隨機分組的好處

是可以避免同質

性太高的人組

合，也能擴展人

脈。缺點可能會

使已經邊緣化的

學生更無法遠距

上課。 

組成網路群

組(遠距) 

Line成立全班群

組與小組群組 
--- 

可隨時溝通，但

大群的缺點是有

時候只是個人的

問題，卻要強迫

大家都看到，學

生缺乏網路禮

節。 

交換名片 

(遠距) 

網路小群組進行名

片交換，包含班

級、姓名、最喜歡

的事？最瘋狂的

事？綽號由來？ 

1. 第一次發現同學

做的事情都很瘋

狂。 

2. 想不到最瘋狂的

事情。 

透過名片交換，

讓同組的人能夠

進一步互相認

識。但部分同學

還是放不開，只

能靠不斷地團隊

合作來磨合。 
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學習點數 

(遠距) 

與同學討論學習點

數累計方式 

1. 一開始就要想清

楚如何加分，這

樣後面才能累積

分數。 

鼓勵同學在學習

平台發言、提出

建議。 

 

(2) 運算思維的程式設計(非同步教學後的作業) 

運算概念在 micro:bit 分為序列、事件、迴圈、條件、平行、運算子、資料與

感測器等八個概念。以下就其中 4個概念來了解學生在課堂中運算思維的完

成度： 

運算概念 完成項目 
完成 

百分比 
學生回饋 教師省思 

序列 

(遠距) 

顯示大愛心、暫停

1秒、顯示小愛

心、暫停 1秒 

93.75% 

1. 用滑鼠拖曳

積木就可以

完成，還蠻

簡單的。 

學生可以從中

了解操作介面

與程式基本概

念。大多數同

學都能完成。 

迴圈 

(遠距) 

在 micro:bit 上呈

現數字 1至 9或 9

至 1 

90.62% 

1. 變數很難，

跟數學一

樣。 

變數概念比較

抽象，還好有

程式積木的緣

故，讓變數的

加減比較容易

理解。 

條件 

(遠距) 

判斷室溫超過

30℃出現 X符

號，否則出現 O

符號 

89.06% 

1. 真有趣，原

來這就是感

測器。 

2. 不是 A就是

B，還算簡

單。 

讓學生認識感

測器，可以開

始思考如何應

用在期末的專

題上。 

事件(含

迴圈、條

件、平行

等) 

(遠距) 

使用晃動姿勢製作

計步器 
84.37% 

1. 一個口令一

個動作，當

偵測到晃動

時，就加

1。 

2. 可以分成好

幾個小程式

同時執行。 

讓學生認識觸

發，同時也了

解程式平行處

理。一個實際

的例子(健康

手環)。 

 

此外，為了協助學生順利完成期末報告，教師也提供了 micro:bit 電控模組給學

生做整合應用的參考，請見附件一。 
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(3) 設計思考的團隊活動 

設計思考 教學原則 學生回饋 教師省思 

同理 

(遠距) 

訪談、同理

心地圖 

學生可以實

體或視訊方

式訪談 

1. 訪談題目很難決

定。 

2. 不知道要問那些題

目。 

請學生先從日常生活中觀

察，找出痛點。接著從 

人事時地物 x 食衣住行育

樂 x 3W 產生訪談題目。 

釐清 

(遠距) 

洞悉受訪者

的意圖 

小組以視訊

方式進行討

論 

1. 如果觀察或問題不

深入，就很難得知

受訪者的想法。 

2. 受訪者通常很難講

出他實際的需求，

只會不斷地說在意

那些事情。 

教導學生以關鍵字做延伸

來洞悉受訪者可能的意

圖。讓學生練習使用問句

填空(POV設計觀點)與心

智圖進行分析。 

發想 

(遠距) 

運用觀察、

分析技巧 

各別發想，

小組透過網

路票選 

1. 點子很難想，不知

道要怎麼完成？ 

2. 發現有一些同學的

點子還蠻有趣的，

但是投票並沒有受

到歡迎。 

3. 發散：網路搜尋資料後，

建議採 KJ 法或

SCAMPER(奔馳)法 

4. 收斂：小組票選第一名的

點子。 

在同理的部分，教師為了避免學生跟不上進度，設計了設計觀點(POV)的練

習表單，請見附件二。 

(4) 成果發表 

步驟 教學原則 學生回饋 教師省思 

發表 

(遠距) 

互相觀摩如何

應用科技來改

變生活中的痛

點 

錄製發表影片 

1. 疫情同學很難碰

面，還好大家分工

完成。 

2. 影片的錄製與剪輯

不孰悉，有些組做

的很棒。 

除非學生在製作原

型時就開始錄製歷

程與分工，等到原

型完成後的影片拍

攝與後製工作往往

就落在小組長的身

上。教師必須利用

一堂課的時間以同

步的方式對每一組

做講評。 

驗證 

(遠距) 

使用者回饋 

學生省思 

網路小組活動 

1. 可以打別組同學的

分數給意見，很

棒。 

2. 看到別人的成果，

覺得自己沒有做得

很好。 

因為時間不足，沒

有辦法進入到第二

個 cycle的設計思

考，或許日後在設

計課程時數的時候

要更加速進度。 
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(5) 學習歷程 

步驟 教學原則 學生回饋 教師省思 

撰寫歷程 

(遠距) 

認知衝突 

分析與批判 

個別撰寫繳交

至學習平台 

1. 還好有老師現成模

組可以使用，只要

認真想應用就行

了。 

2. 有的同學就突然不

見了，小組缺人討

論。 

運用模組可以加速

原型的完成，但也

可能限制住學生的

廣度思考。學生因

無法融入團隊而放

棄修課，成為教師

未來要改進思考的

重點之一。 

問卷調查 

(遠距) 

教學回饋 

填寫小組內推

薦的成員 

至平台上填寫

問卷 

1. 建議老師可以不定

時公布看影片出缺

勤狀況。 

2. 因為是遠距教學，

不用擔心睡過頭的

問題，也可以按照

自己的進度來觀

看。 

3. 我推薦一個應用程

式叫 discord 是我們

討論作業所用的一

個程式，可以直播

畫面給組員看能夠

一起討論（手機和

電腦都能下載） 

能夠看見別人的優

點，與同學一起成

長，部分同學提到

非同步教學影片的

缺失，老師會在持

續加強修正。 

 

2. 課程執行分析 

為了解學生在參與課程之後，是否能引發學習動機，以專家問卷的形式來對「滿足感」的動

機作檢測，結果如下： 

題目 
分數(百分比) 

平均值 標準差 
4 3 2 1 

從同理心開始到最後完成原型，我覺得有

成就感 
62.7% 26.4% 9.1% 1.8% 3.50 0.74 

我在期末報告應用了設計思考的方法 70.0% 21.8% 7.3% 0.9% 3.61 0.66 

我拍攝期末報告的影片是開心的 55.5% 27.3% 13.6% 3.6% 3.35 0.85 

我願意推薦我的同組成員優良事蹟 63.6% 22.7% 11.8% 1.8% 3.48 0.77 
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從上述結果可以看到大多數的同學有應用了設計思考的方式來完成期末報告，達到了課程的

設計目的。 

 

此外，我們也以問卷調查的方式來了解學生對於實體、遠距課程的比較： 

 

 

從以上的兩份統計來比較，可以發現當從實體課程轉成遠距課程的時候，「教師即時講授」

則被「閱讀/蒐集資料」給取代，從回饋看到學生反應：自學在遠距課程變得相當重要，除

了教師的影片之外，還必須以網路等媒體去尋找資料。以上分析結果跟文獻相關數據比較，

也呈現相同的趨勢：自學在遠距教學的相對比例是高的。 

以下是學生對於遠距教學的期待，可以看出學生還是期待以「自由」的方式來進行學習，包

括地點、時間與學習進度。 
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左下圖可以看出超過 80%以上的學生認為以遠距授課學的比較多或者相同；右下圖則有將近

85%以上的學生認為小組透過網路軟體運作並沒有差別。 

 

 

 

(六) 建議與省思 Recommendations and Reflections 

    本計畫在實施過程中，執行了設計思考與運算思維如何在遠距課程上的操作，雖然說是

遠距課程，但當初預設學生在某些時段還是會返校進行討論，後來遇到了新冠肺炎疫情爆發

而導致學生完全不用到校，對於課程的實作部分影響不小，所幸採用的原型工具是

micro:bit，在家就能完成製作，也相對增加了許多團隊合作的樂趣。對後續者研究者的建議

如下： 

1. 遠距課程設計需要強化驗證與修正之反饋機制，特別是非同步教材製作上。 

2. 針對遠距課程實施歷程，完整規劃對於學生在課程前、中、後期的學習問題探究，以及

規劃課程教學策略如何具體回應並協助學生解決學習問題。 

3. 遠距教學設計中應具體規畫，如何從運算思維等面向評估學習成果，以及對於整體學習

成效之具體評量規劃。 
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三. 附件 Appendix 

附件一、課堂使用之模組(期末專題整合應用) 

 

 

附件二、設計觀點練習 

 


