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本文旨在向讀者介紹跨領域教學的重要性，並探討常見的教學策略，包括PBL、
PjBL和DBL。接著，介紹設計思考的定義、核心精神、實際應用及案例，以闡述
如何在教學中運用設計思考。最後，作者簡要說明自己如何運用設計思考來引導
教師進行跨領域課程設計。希望透過分享個人經驗，啟發更多人嘗試跨領域素養
導向的教學實踐，開拓更多教學與學習的可能性。

跨領域教學的重要性

自2020年開始，全球受到新冠肺炎疫情的影響，不論是個人、家庭、學校還是產業，都歷經前所未有的挑戰

與變化，這波疫情的加速與變化，產生了許多複雜難解的問題，也對許多人的生活與學習模式帶來曲折和斷裂的

影響（OECD, 2022）。隨著真實世界不斷浮現的複雜問題，跨領域合作儼然成為解決全球性重大議題如氣候變遷、

就業、健康醫療、移民、污染和安全等問題的必然選擇，這些問題都需要跨足不同領域的專業知識和觀點才能加

以解決（Hardy et al., 2021）。故在全球注重跨領域人才培育的趨勢，以及面對不斷複雜化的現實挑戰，教師是否

具備跨領域素養導向的課程設計和教學能力，進而提升學生的關鍵能力和跨領域素養，變得更加重要且有價值。
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跨領域素養導向教學策略：PBL、PjBL、DBL

跨領域的教學方式相當多元，其中問題導向學習（problem-based learning, PBL）或專題導向學習（project-

based learning, PjBL）常被視為跨領域學習的教學方式。起源於 1960年代末的PBL，最初在醫學教育領域中發展，

由加拿大麥克馬斯特大學的醫學系教授H. Barrows創立。其基本概念是將學生置於真實的醫學案例中，進行分組

合作學習，讓學生直接面對實際病例，並進行探究、推理和判斷，以培養臨床問題解決能力（Loyens, Magda, & 

Rikers, 2008）。PjBL起源於20世紀初，由美國教育學者W. H. Kilpatrick提倡。PjBL主張學校應提供多元的研究

主題和問題，讓學生能自主選擇學習，教師則引導學生運用問題解決方式來達成學習目標（Wolk, 1994）。

兩者雖有相似之處，例如都是以真實世界問題為情境、學生為中心、教師角色為引導者，以及重視小組合作

等，但在學習內容、問題結構以及學習成果方面還是存有些微差異。PBL較強調發散性學習，透過模糊的問題描

述，引導學生形成多元的次要問題，並針對問題進行深入思考與實踐以提出解決方案，並非一定得產出成品。相

對地，PjBL著重於聚焦性學習，藉由觀察不同現象或探究變項間的影響來形成次要問題，最後較常呈現實作成品

或是服務（楊朝陽等人，2018）。

然而，真實世界的問題不再僅侷限於單一學科才能解決，跨領域學習成為現今及未來的重要趨勢，隨著現實

挑戰變得廣泛且複雜，這兩種學習模式仍有限制。因此，楊朝陽等人（2018）認為「設計導向學習」（design-based 

learning, DBL）將「設計思考」和「設計實作」融入教學，以學習者為中心，培養創新產品、系統和解決方法的能力，

是跨領域學習的新興教學方式。DBL最早由D. Nelson提出，其概念深受杜威哲學影響，強調實際操作和行動實踐

來學習，並將原型等設計概念融入課程，從而創新教學方法以提供學生統整性的學習體驗（Nelson, 2004）；在DBL

的實作任務中，學生需建構出實體作品，進而培養高層次思考能力，展現出創造、設計與決策性思維（陳偉仁、楊

婷雅，2020；Nelson, 2020）。與PBL及PjBL相比，DBL更加強調以人為本，特別關注同理心、原型測試和反覆修

正階段。因此，以DBL作為跨領域課程設計與教學的主軸，會是未來具體可行且重要的教學策略。

設計思考的概念及應用

DBL是一種整合設計思考及設計過程為基礎的教育方法，能讓學生探索與解決現實生活中的設計問題，是一

種能透過動手做的反思學習過程（Nelson, 2020）。其中，設計思考（design thinking）原泛指設計師或設計產業解決

職場問題的思考方式；後來，美國知名設計顧問公司 IDEO的創辦人D. Kelley更擴展設計思考的概念，指出設計思

考過程不僅限於產品設計和開發，更逐漸從應用在建築、設計領域轉移到管理與教育領域（Balakrishnan, 2021）。

過去十年，設計思考已被許多人認為是公司和組織中培養創新和創造力的最佳方式之一，被視為能解決複雜的問

題、改善工作文化、溝通、創新和成功的一種實踐方法論；也因為商業創新和設計思考之間的密切連結，許多國

家開始將設計思考技能和方式融入各種學術和職業環境中，以促進創造性地解決問題（Novak & Mulvey, 2021）。

根據IDEO前執行長T. Brown（2008, p. 86）的說法，設計思考是｢以人為本的設計精神與方法，考慮人的需求、

行為，也考量科技或商業的可行性｣（Brown, 2008）。因此，設計思考可說是一種以人為本、具結構化、協作式的
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創意問題解決方法，它能產生創新的產品、流程或體

驗解決方案來解決複雜棘手的問題；歷程中涉及發散

和收斂性等思維，運用發散性思維確保探索問題的各

種解決方案，收斂性思維則是將這些選項縮小到最終

決定。因此，設計思考具有「動手做、嘗試、失敗、迭

代和不斷前進」等特性，也逐漸成為一種跨領域、以人

為本的創新方法，發展成為對21世紀需要解決的日益

複雜問題之回應。

一般常見的幾個設計思考模式，分別有 IDEO的 3I

模式、英國設計協會的雙菱形模式、以及史丹佛大學

D-School的五步驟。首先，IDEO的 3I模式分為三個

階段⸺啟發（inspiration）、發想（ideation）和實施

（implementation）（Kelley & Littman, 2001），主要

是用來解決常見應用在例如醫療保健和教育等領域的

設計問題。在啟發階段，重點在於觀察使用者的行為

並了解其需求；而發想階段，重點在於統整第一階段

所蒐集的資訊，獲取洞察（insight）並學會辨識出可改

變的機會或新的解決方案；至於實施階段，重點在於

確定往前進的最佳想法，在這個階段，常運用快速製

作原型和測試來確定最終解決方案，以創造出實施解

決方案的行動計劃（圖 1）。

第二個常見的設計思考模式，則是英國設計協會

（Design Council）在2005年時研究當時 11間全球知名

企業的不同設計部門所提出的雙菱形模式（The Double 

Diamond Model）（Design Council, 2007）。雙菱形模式

包含四個階段，分別是發現（discover）、定義（define）、

開發（develop）、交付（deliver）等階段，包括兩次的擴

散性思考及兩次的聚斂性思考（圖2）。第一個階段是發

現階段，注意各種不同的事物並蒐集其見解。定義階

段為第二個階段，試圖理解在發現階段中確定的所有

可能性，此階段的目標是收斂一個明確的設計問題及

設計挑戰。第三個階段是開發階段，在此階段主要是

創造、原型製作、測試和迭代解決方案或概念，這種

反覆試驗過程有助於團隊改進和完善其想法。最後一

個階段則是交付階段，主要是最終確認、生產和發布

最終成果（楊朝陽等人，2018）。

1 
IDEO 的3I模式（底圖來源：IDEO.org, Design Kit: The Facilitator’s Guide. CC BY-NC-ND, via https://www.designkit.org/）
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另一個常見的模式則是史丹佛大學設計思考五步

驟。史丹佛大學哈索普拉特納設計學院（D-School）

將設計思考過程歸納成五大步驟， 分別是「同理」

（empathize）、「定義」（define）、「發想」（ideate）、

「原型」（prototype）、「測試」（test）（圖3）。其中，同

理是指讓參與者了解同理心的重要性，並培養如何具

備同理心；定義則是為了讓設計目標能更明確、更聚

焦，參與者能將所觀察、蒐集到的經驗與資料，透過

歸納重點、建立關聯等，以常用的釐清方法，釐清所

欲解決的問題；發想是讓參與者能學到發想的技術，

進而將發現到的問題轉化為解決方案；原型則要讓參

與者提出更接近最終的解決方案，製作原型藉此取得

使用者的意見回饋；最後，測試是讓參與者能創造原

型進行測試與驗證，了解驗證的重要性，並學習到如

何驗證，進而蒐集使用者回饋（Henriksen, Richardson, 

& Mehta, 2017）。

近年來，許多教學研究者引進設計思考模式，以

創意問題解決的方法，透過行動與思考連結，讓學生

從中學習定義問題、產生解決方案以及團隊工作的技

巧，是一種以學習者為中心、不斷探索的創意問題解

決過程（creative problem solving, CPS）。故設計思考

的價值不只有侷限在設計創意產業或負責產品設計的

領域，更能以創意的方式解決多元抽象的複雜問題，

為各種議題尋求創新解決方案，創造更多的可能性（王

佳琪、宋世祥，2019）。

2
雙菱形模型（資料來源：2018年楊朝陽等人著作，雙菱形模型原始圖型則來自Design Council 2007年研究報告；經筆者再製）

3
史丹佛大學設計思考五步驟（資料來源：Henriksen等人2017年研究；經筆者再製）
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設計思考的案例與應用

目前國內外開始有許多組織引入設計思考在教學

場域中，例如：由印度河濱學校校長Kiran Bir Sethi、

設計公司 IDEO執行長Sandy Speicher共同於2000年發

起的DFC（Design for Change），其概念即來自於設計思

考，並根據教育現場的需求，將課程設計與教學轉化

為「感受」（feel）、「想像」（imagine）、「實踐」（do）、

「分享」（share）等四個教學步驟（社團法人臺灣童心

創意行動協會，無日期；顏佩如、陳滋珩，2021），透

過探究式學習、跨領域整合等方式，激發學生運用思

考，從生活中發現問題、解決問題。另外，廣達文教

基金會自 2013年開始，推出與學校單位及教育機構共

同合作的教育創新計畫⸺廣達「設計學習」計畫，主

要以專題導向學習和設計思考為課程設計理論，在2013

年至 2018年以「策展」為主要學習任務（圖4），2019年

則開始加入科技與數位的任務（廣達文教基金會，無日

期）。目前，教育部在大學端推動跨領域教師發展暨人

才培育計畫，聚焦設計思考跨域人才培育，以社會創

新所需之產業為主題，進行專案與問題導向的實作設

計，將設計思考深度導入大學校園，並透過跨領域合

作模式實現跨專業、貼近產業的教育，觸發更多創新

未來社會的可能性（教育部，2021）。

筆者目前任教於師資培育大學，在2017年開始將設

計思考模式融入職前師資培育課程，結合設計思考「同

理」、「定義」、「發想」、「原型」、「測試」五大步驟，

並融合「擴散性思考」及「聚斂性思考」等兩階段作法來

設計課程大綱，藉由設計思考的歷程，引導師資生挖

掘並解決教育場域的問題。課程結束後發現，師資生

不論是在課程上的投入、對學習的信心、小組團隊合

作共同解決問題，以及反思能力等，皆有明顯的提升

（王佳琪、宋世祥，2019）。2020年時，筆者更將設計

思考結合師資生的生涯規劃，參考史丹佛大學《做自己

的生命設計師》生涯規劃課程，依據設計思考五步驟來

設計課程，以辦理三場假日工作坊的型態進行，規劃

9個主題共 18個小時的課程，內容包含：「釐清問題與

人生診斷」、「找尋人生方向 I」、「找尋人生方向 II」、

「找出一條路」、「卡住怎麼辦？」、「自己的人生自己設

計」、「人生原型製作」、「設計夢幻人生」、「正確心態」

等主題。結果發現，師資生藉由設計思考常運用的視

覺化工具，以客觀紀錄與他人討論的方式更能客觀地

看待與探索自己；過程中，師資生運用發散性與收斂

性思考，反思並找出在不同的人生角色之間能激勵自

己的共通性，再從這些共通性發現自己的生涯定向。

透過自我不斷對話與團隊討論的歷程，強化師資生的

個人認同及生涯定向，使其對教育工作能有更寬廣的

認定；最後，從蒐集他人的人生原型資料，製作自己

的人生原型並加以測試，進而建立越早失敗即越快成

功的正向心態（王佳琪、宋世祥，2022）。

除了將設計思考融入課程教學外，筆者也嘗試運

4 
2019年廣達與臺博館合辦相關策展課程（圖片來源：國立臺灣
博物館）
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用設計思考的精神與方法來引導國中小教師進行跨領

域課程設計。筆者在2022年時接受教育部 111學年度前

導學校計畫精研共備群實施計畫的邀請，擔任高雄市

校本課程主題的教師社群協作專家，引導來自高雄、

屏東、臺南等學校的國中小教師，以設計思考為方法

論並結合SDGs議題，逐步引導國中小教師進行跨領域

課程設計。引導的流程包括從介紹跨領域的重要性與

課程類型、體驗設計思考歷程與介紹內涵、介紹SDGs

議題並引導團隊發想有興趣的主題、找出跨領域的連

結性、訂定跨領域課程藍圖、確定知識、技能與態度

之學習目標、設計教學活動與評量、團隊分享課程設

計成果，最後進行反思與回饋等（圖5）。其中，在訂定

跨領域課程藍圖階段，筆者依據過去的教學經驗自編

一個能協助教師設計跨領域課程的鷹架，幫助其聚焦

思考與討論，請參考圖6。

5 
以設計思考為方法論，引導跨領域課程設計流程（筆者自製圖）

6 
跨領域課程設計列車（筆者自製圖）
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教師社群運作總共歷經四次的引導與討論，兩次

的成果分享與回饋，每次約2.5至3小時不等。進行跨領

域課程設計前，筆者先說明跨領域的概念與內涵，並

設計體驗活動讓教師們認識設計思考的內涵與精神。

在課程設計初期，鼓勵教師們以視覺化溝通的方式，

引導其對SDGs議題進行發想與聚焦（圖7），凝聚共識以

提出適合的課程主題，再提出可延伸之跨域科目，確

認有興趣的主題及不同領域間的連結性；同時，也確

認適合的學生圖像，擬定出課程設計理念。訂定課程

單元主題後，筆者參考逆向設計模式（backward design 

model）來引導教師們設計課程內容。首先，請教師

們運用以終為始的概念，先確認學生在課程結束後要

達到的知識、技能與態度的學習目標與學習成果；接

著，再依據設計思考五步驟的內涵，設計相對應的教

學活動與評量內容（圖8），再經過持續地討論與滾動式

修正課程內容；最後，請學員分享課程設計教案，由

筆者和另一位協作專家提供修改建議。

過去，臺灣在師資培育方面較著重在單一學科的

教學知能，對於跨領域／統整課程教學則關注較少。

目前，教育場域更主要偏向分科教學，這也使得多數

教師對於設計統整課程或跨領域教學感到陌生且缺乏

自信。在本次跨領域課程設計社群運作中，筆者發現

對於已具備課程設計基礎能力的教師而言，運用設計

思考方法能協助他們快速建立跨領域課程的初步架

構，在引導上相當可行且具有結構性。透過設計思考

所強調的以人為本、發散和收斂的創意思考特性，能

協助教師們跳脫傳統的課程設計模式，設計聚焦以學

生為中心的課程內容；在教學活動的設計上，以學生

為核心，引導學生探索和解決真實世界問題，不僅能

讓學生透過實際體驗和實踐來進行學習，同時也能培

養了他們的觀察、同理、創意思考、整合能力、溝通

表達、團隊合作以及跨領域思維等多方面的知能。

7 
對SDGs議題發想與聚焦

8 
設計跨領域課程教案雛形

結語⸺ 
讓教師成為學習經驗的設計師

運用設計思考，能協助教師實踐跨領域素養導向

教學，這種方法不僅有助於教師擺脫傳統的課程設計

觀念，更能以設計思考的歷程作為跨領域課程設計的

核心，從而啟發學生跳脫傳統學科學習模式。透過培

養學生的問題解決能力、團隊合作精神、創新思維，

以及對於失敗持勇敢嘗試的成長型心態，設計思考在

教育中扮演了重要角色。在實施跨領域素養導向教學

時，教學者需要規劃豐富的體驗活動，藉由體驗式學

習、視覺化溝通、實際操作和持續測試等教學策略，
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進而深化學生對於不同領域的知識、技能和態度的學

習。這種教學方式讓教師成為學習經驗的設計者，透

過不同體驗的引導，幫助學生進行反思並付諸實踐，

進而建構知識並培養跨領域統整的能力。

由於跨領域課程需要與現實世界緊密結合，且強

調學習過程中的反思與調整，因此這樣的教學方式可

能需要更長的時間，故在中小學階段，這樣的跨領域

教學更適合應用於彈性學習課程或是校本課程中，在

更具彈性的框架下進行規劃和實施。透過關注真實世

界議題，學生能更深入地理解多元觀點和技能，將所

學應用於實際情境中，培養出能夠勇敢迎接未來挑戰

的跨領域素養。最後，運用設計思考引領跨領域素養

導向的教學，不僅有助於學生全面的成長，同時也賦

予教育者在塑造學習體驗過程中發揮創造力和引導力

的機會。筆者期待未來有更多的教師能夠運用設計思

考來實踐跨領域教學，進一步開闢更多教學與學習的

可能性。


