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植基於問題導向學習的課程設計以提升學習參與：通識教育創造力與創意設計課程 

一、本文 

1. 研究動機與目的 Research Motive and Purpose 

本次教學實踐研究計畫的主題是探討如何透過問題導向學習（Problem Based 

Learning, PBL）提升創造力與創意設計課程的品質、學生的學習動機，以及他們在課程

中的參與程度。 

通識課程通常面臨學生不願花太多課後時間的挑戰，本研究希望通過持續的問題導

向學習情境，提升學生的學習成效。在許多研究中都指出 PBL 可以提昇學習動機，但通

識課程經常被認為是營養學分，PBL 是否適用於通識課程？是本研究關心的重點。本研

究希望導入 PBL 於通識課程中，激發學生的學習動機，尤其是在以「新桌遊設計開發」

為情境的情況下，是否能夠激發跨領域學生更積極參與學習。 

在通識教育中，「創造力與創意設計」課程的核心目標是培養學生的創造力，這將成

為他們未來專業領域的有力補充。透過 PBL 的課程設計，學生能夠成為自主、獨立的學

習者，將來在各種專業領域，都能運用創造力與創意設計的觀念，解決複雜的問題。這

遠比僅僅傳授創造力與創意設計知識更有意義。 

對於大多數通識課程而言，課程結束後的學習成果難以量化，然而透過問題導向學

習，本課程將確保學生獲得實質的學習成果（在本次研究中，為桌遊雛型的開發）。此外，

本研究將以提升教學品質和學生參與度為主要目標，運用多種教學方法，例如六頂思考

帽、KJ 中心、世界咖啡館等，來打造創新的課程方案。這個課程將讓學生在創造力和創

意思維能力方面有所提升，實現本課程的目標。 

具體而言，本研究之研究動機與目的包括： 

(1) 利用問題導向學習 PBL，以實作及相關教材讓學生了解個人創造力及團隊

創造力的相關影響因素，引導學生從個人創造力發展到團隊創造力。 

(2) 提升創造力與創意設計課程的教學品質、學生學習動機、學生課程參與。 

(3) 營造團隊創造力的激發，並促使學生願意自主進行創意實作的通識課程，

秉棄通識課程為營養課程的觀念。 

 

2.研究問題 Research Question 

本研究主要希望回答以下兩個研究問題： 

- 了解問題導向學習 PBL運用於通識課程時，是否能激發學生的學習動



3 

 

機？ 

- 了解以「新桌遊設計開發」這個問題情境，是否能激發跨領域學生的學習

參與？ 

 

3.文獻探討 Literature Review 

A.問題導向學習 

問題導向學習(Problem-based learning, PBL)是一種廣泛應用且實用的教學方法。透過

PBL，學生透過解決開放性問題的實際經驗來深入學習課程的主題。這種教學方法不僅

關注標準答案，更強調多元知識的獲取，並倡導以團隊協作和溝通的方式來解決問題。 

醫學院畢業生在畢業後，必須面對病患的各種問題，因此，醫學院經常使用問題導

向學習來進行教學[1, 2]，在問題導向學習中，學生利用課堂上給予的問題、任務指派或

各種假設情境(scenario)，來定義出自己的學習目標，之後學生需要進行獨立的自主學習，

之後再進行小組討論，讓學習獲得的知識能夠融會貫通。 

問題導向學習雖然最早是運用於醫學教育領域，但在許多領域都已導入 PBL 的教學

方法[3]，例如工程[4]、商管[5, 6]、人文與社會科學[7, 8]。 

問題導向學習本身並不只是解決問題，而是使用適當的問題，來增加知識和理解。

因此，問題的提出是問題導向學習的關鍵。問題導向學習的課程設計側重於學生的反思

和推理，以構建學生自己的學習。因此，問題導向學習可以透過問題解決的過程幫助學

生對於所學習到的知識融會貫通。 

學者指出，問題導向學習讓學生努力去解決一個問題[9]，問題導向學習過程中，學

生自我發掘以確定他們需要學習到什麼知識，才能解決問題，這有助於他們進行自主學

習(self-direct learning)，然後將學習到的新知識，應用到問題情境中，並反思他們學到了

什麼。在問題導向學習的過程中，教師的行為是促進學習過程，而不僅止是提供知識。

問題導向學習的目標包括幫助學生培養：靈活的知識、有效解決問題的技能、自主學習、

有效的團隊協作技能、以及提升內在動機。 

問題導向學習可以模擬（模仿）現實生活中的真實情境，遇到問題時，學生使用不

同知識來進行問題解決，這讓學生成為自主與獨立的學習者，體認到他們離開學校後，

未來面對的問題將是錯綜複雜的[10]。 

雖然在問題導向學習的課程設計下的學生，在選擇題的測驗中，可能不如傳統課堂

講授的教學設計，但研究顯示，問題導向學習所取得的知識，有較高的知識保留，較會
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深植於學生記憶[11]。 

本課程屬於通識課程，問題導向學習長期的知識保留較佳的特性，特別適合通識教

育課程的情境。通識課程的本質，就是支援學生的終身教育、全人教育，因此測驗題成

績、短期學習成績較不理想的缺點，對通識課程並不構成問題。 

 

B.創造力 

創造力是社會創新的來源，是社會進步的關鍵，因此，創造力的課程，在各個大學、

學院都有普遍開設，研究也證實，不同學院的學生，都有可能因為這樣的創造力課程而

受益[12-14]。過去也有很多研究針對大學中開設創造力課程進行研究，例如 Zhao and Zhao 

[15]以網路爬蟲的方式整理有通過國際商管學院促進協會 Association to Advance 

Collegiate Schools of Business (AACSB)認證的各國商學院所提供的創造力課程，Xu, et al. 

[13]曾針對歐洲、北美、日本、中國等國家的大學創造力課程，進行回顧整理，發現有非

常多的大學有開設創造力課程。根據一個針對位於香港的一所大學的觀察，一個學期課

程確實就可以做到創造力培訓和實踐，學生在課程結束之後，創造力確實有所提升，並

認為自己更有創意[16]。 

創造力的研究很多，不同學者對於創造力有不同的定義，Kampylis and Valtanen [17]

彙整過去的 42 個重要論文中所做出的不同定義，將創造力定義為：「創造力用於描述人

們創造性思維的態度、能力和風格，從而形成心智上或實體上有結構性且刻意為之的活

動。此活動可能是個人的或集體的，發生在特定的時空、政治、經濟、社會和文化背景

下，並與之產生互動。創意活動的目的在於實現創造者的創造潛力，並產生原創、有用、

受喜愛的有形或無形產品，創意產品應該用於具道德和具建設性之目的。」這樣的定義，

大概可以區分成三個成分：創造力是一種態度、能力與風格，是在特定的時空或領域脈

絡背景下，用於產生有形或無形的新產品。 

世界各大學都積極提供創造力相關的課程，以培養學生的創造力。然而，由於各學

院和學系的專業差異，並非所有教師都具備培養創造力所需的專業知識。因此，將創造

力納入通識課程由通識中心來負責，成為一種行之有效的方法。正如前文所提，創造力

不僅是一種態度、能力和風格，更是在特定的時空或領域脈絡中，用於創造新的有形或

無形產品的過程。 

在創造力課程中，若能培養學生對於創造力的態度、能力和風格，並且讓他們實際

開發有形或無形的產品，則將有助於從態度、能力和風格的培養連貫到最終產品的開發。

這樣的課程設計能夠在一堂課中全面涵蓋創造力的各個方面。 
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根據前述觀點，「創意活動的目的在於實現創造者的創造潛力，並產生原創、有用、

受喜愛的有形或無形產品……」。既然創意活動的目的是產生原創、有用、受喜愛的有形

或無形產品，將創造力和創意設計課程納入問題導向學習中是合理的。這樣的課程設計，

特別是以開發新產品作為問題導向學習的核心情境，似乎在理論上合理，且具有實際適

用性。 

 

C.六頂思考帽 

前已述及，創造力定義為：「創造力用於描述人們創造性思維的態度、能力和風格…」。

既然創造力是一種創造性思維的態度、能力與風格，在本課程中，將使用六頂思考帽、

KJ 法、世界咖啡館等創意思考群體討論方法，來進行創意構想的辯證。 

六頂思考帽就是指六種不同思考方法。六頂思考帽（Six Thinking Hats）是由 de Bono 

[18] 所提出的方法[18, 19]，此一方法被廣泛運用於創意思考與腦力激盪[20-25]。此一方

法主張人們會以多種不同的方式思考，在思考問題時，可以結構化的要求人們以這六種

不同的方式來思考同一個問題。 

六頂思考帽代表六種極不同的思考觀點。這個比喻源於過去社會中，不同職業的人

會在執行工作時戴上不同的帽子。例如，警察戴上警帽，軍人戴上軍帽，棒球選手戴上

球帽，廚師在廚房戴上廚師帽。不同行業的人在執行自己的工作角色時，會戴上代表該

角色的帽子。 

因此，在課堂上，當學生思考問題時，如果戴上不同顏色的思考帽子，就等於扮演

不同的思考角色來處理問題。這種方式能有系統地要求學生從不同的角度來思考問題，

對於刺激創意思維非常有幫助。六頂思考帽的不同顏色和功能分別如下：白色思考帽：

象徵以中立、客觀的角度來思考問題。 

紅色思考帽：象徵以直覺、情感的角度來思考問題。 

黑色思考帽：象徵以謹慎、負面的角度來思考問題。 

黃色思考帽：象徵以積極、正面的角度來思考問題。 

綠色思考帽：象徵以創意、巧思的角度來思考問題。 

藍色思考帽：象徵以指揮、控制的角度來思考問題。 

六頂思考帽被廣泛利用於創意思考[26, 27]、創意設計[28]，可用於提昇工作人員的

創新力[29]，也可用於人力資源分析[22]，或教導學生提升問題解決技巧[30]，各種課程

中，例如運用於科學教育[31]、地理課程[23]、護理[21]、外國文化[32]。 
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因為六頂思考帽經常被用於創意思考，為合適的創意思考群體腦力激盪方法，因此

在本課程中，將教導學生使用六頂思考帽方法。 

另外，本課程採用問題導向學習，因此本課程要求學生不只是會六頂思考帽方法，

更要將此方法實際運用於問題解決，也就是新桌遊的開發設計。 

 

D. KJ法 

由川喜田二郎(Kawakita Jiro)在 1960年代所提出的 KJ 法[33]，是一種將想法有系統

化地組織起來的一種方法，此一方法結合腦力激盪、分類、歸納，將創意思考中的各種

不同意見與想法，收集起來，進行歸類與合併，發展出知識[34]。 

KJ 法所提出的圖形，稱為 Affinity Diagram，可翻譯為親和圖，因為字母為 A開頭，

也被稱為 A 型圖解法。此一親和圖可被用於很多用途，例如討論顧客的需要[35]、進行

腦力激盪[36]。KJ 法也可以跟諸如層級分析法(Analytic Hierarchy Process, AHP)、逼近理

想解排序法(Technique for Order Preference by Similarity to Ideal Solution, TOPSIS)搭配使

用[36]。 

KJ 法在鼓勵創意思考的過程中非常有用，具體做法是腦力激盪時，將出現的不同的

意見、想法、經驗分享，以便利貼、紙片記錄下來，再依其相互關係，給予分類歸納，進

而找出解決問題的一種做法。此一方法特別適用於問題複雜、牽涉範圍廣泛、必須抽絲

剝繭才能處理的問題。 

KJ 法經常被用於生產線以提升生產品質[37-39]與提升產品設計[40]，但除了生產品

質與產品設計之外，也被廣泛用於腦力激盪[41]、創意思考[42]與群體決策[43, 44]。 

因為 KJ 法經常被用於創意思考，也是適合的新產品開發群體腦力激盪方法，因此在

本課程中，將教導學生使用 KJ 法。另外，本課程採用 PBL 問題導向學習，因此本課程

要求學生不只是會 KJ 法，更要將 KJ 法實際運用於新桌遊的開發設計，而因為學生實際

操作過利用 KJ 法來解決問題，對於 KJ 法將有深刻的體驗與認識。 

實際操作時，KJ 法與卡片分類法相當類似，是將訊息寫在卡片（或便利貼上），歸類

整理並釐清事情，以提出解決方法，兩者雖有差異，但都可用於尋找問題或朝向明確目

標。創意思考的過程中，需要搜集資料與腦力激盪，且考量面向眾多，因此，需要教導

學生，利用 KJ 法來提升團體討論的效率。 

 

E. 世界咖啡館 

世界咖啡館(The World Café)並非實體的咖啡館，而是一種集體討論交流的過程[45, 
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46]，這種方法鼓勵參與者在輕鬆舒適的氛圍中進行反思和對話[47]。其具體作法是安排

數個桌子，參與討論的人頻繁更換桌子，以進行討論，讓所有討論者都可以接收到其他

人的意見。此種討論方式的重點是不斷地交換對象，進行討論。為促進討論，該討論環

境營造成咖啡廳的感覺，因此取名為「世界咖啡館」。此種方法一開始的討論問題是設定

好的，但討論後的結果往往與原先設想的題目有很大的差異。 

在課堂上，世界咖啡館的討論方式，可以讓學生充分接收到其他學生的看法。這在

創造力與創意設計上，非常重要。因為創意是否具有價值，需要其他人的意見回饋。當

創意構思者提出主張時，要能夠確認市場缺口與價值主張，才能確定該創意是否具有商

品化的可能。 

世界咖啡館被廣泛運用於許多場域，例如運用於行動研究 action research [48]，許多

的研究也使用世界咖啡館來獲得資料，例如 García Peñalvo, et al. [49]在討論科學、工程、

管理教育的性別平衡議題時，就採用世界咖啡館來進行討論，Bumble and Carter [50]使用

世界咖啡館來討論身心障礙問題，Chang and Chen [51]使用世界咖啡館來討論創業策略規

劃，Silva and Guenther [52]利用世界咖啡館來討論永續發展績效的研究議題。 

世界咖啡館也可以用於課堂上，例如運用於創業教育[53]，可以用於建構一個互動學

習環境[54]。將世界咖啡館運用於課堂時，可以鼓勵學生參與，大幅提升學生的課程參與

意願。在問題導向學習 PBL的課程設計時，可以使用世界咖啡館，真實的解決所提供的

問題情境，也就是新桌遊的開發設計。 

因為世界咖啡館經常被用於群體討論，在本課程中，將教導學生使用世界咖啡館法。

另外，本課程採用 PBL 問題導向學習，因此本課程要求學生不只是會世界咖啡館法，更

要將世界咖啡館法實際運用於新桌遊的開發設計，而因為學生實際操作過利用世界咖啡

館法來解決問題，對於世界咖啡館法將有深刻的體驗與認識。 

 

4. 教學設計與規劃 Teaching Planning 

A. 教學目標 

藉由本課程，學生學習到創造力與創意設計之知識。本課程主要區分為三大部分： 

□專業知識：創造力理論、設計思考五階段、價值評估 

創造力理論：創造力的 4P(People、Process、Product、Place)發展趨勢與影響。 

設計思考五階段：同理心、定義、設計、雛形、測試等五階段 

價值評估：市場缺口、創新主張 



8 

 

□創意訓練： 

藉由創意思考方法與工具、創意活動等體驗式學習及遊戲教學法，開啟學生對

創造力的自信心，與激發其內在動機，已引爆學生的創意與提升創造力，使其

習於以創新思維來進行問題的解析。 

□創意產品實作（問題導向學習）： 

本課程將以問題導向學習的方式，指派一個新產品開發的問題情境（開發一個

新的桌遊）。學生經由小組每週專題討論、設計與開發新產品創作，使學生經

由實作中體會團隊組成、分工的重要、產品突破性思考等關鍵因素之重要性。 

 

B. 教學方法 

本課程實際使用的教學方法包括：課堂講授、問題導向學習、六頂思考帽、KJ

法、世界咖啡館等等。 

 

C. 採用之學習成效評量工具 

□期初測驗（選擇題，共 50題，包含本學期所有專業知識，不計分） 

□威廉斯創造力測驗(Creativity Assessment Packet) (第 2周) 

□學習參與問卷(第 6周、第 12周、第 18周重複進行同一問卷) 

□其他通識課程之學習參與程度問卷(第 1周) 

□學習動機問卷(第 1周) 

□學習成果回饋(開放式問卷，於第 6 周、第 12周、第 18周重複進行) 

□期末測驗（選擇題，共 50題，包含本學期所有專業知識，不計分） 

□期末學生問卷調查(學生意見調查回饋) 

 

5.研究設計與執行方法 Research Methodology 

本計畫之研究架構如圖 1所示。 
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圖 1 觀念性架構 

 

A. 研究範圍 

本次教學實踐研究計畫之研究範圍，集中於利用「問題導向學習」之教學原理，改

善「創造力與創意設計」通識課程的教學現場所遇到的學習動機低落、學習參與低落的

問題，並藉由提供一個實際的課程設計問題，讓學生能有實作的機會，充分應用所學，

達到做中學的效果。 

 

B. 研究對象與場域 

本計畫的研究對象為國立中央大學大學部通識課程學生，修課學生：共 46人，分散

在 16系(學士班)，研究的場域為課堂教學。教學現場為：學校教室。學生並可於課後進

行討論。 

 

C. 研究方法與工具 

本研究採用準實驗設計(Quasi Experiment)，課程的前段（前七周）為課堂講授，是為

對照組。對照組階段仍未導入問題導向學習 PBL。實驗組階段則為第八周之後，第八周

之後，所有課程將與問題情境（新桌遊開發設計）高度配合。 

採取準實驗設計的原因，是因為修課學生無法進行隨機處理，因此不符合實驗設計

的規範。本課程（創造力與創意設計）為選修課程，每年僅開設一次，僅有一個班級，

因此無法進行修課學生的隨機指派。 

(i)學習參與 

本課程在第 1周、第 6周、第 12周、第 18周重複進行學習參與問卷(同一問卷)，可

以獲得學習參與的縱斷面分析。 

第一周的問卷，因為仍未開始進行本課程，因此詢問的是過去通識課程的參與程度。 

(i)學習成效 



10 

 

本課程在第 6 周、第 12 周、第 18 周重複進行學習成果回饋，採取開放式問卷的方

式進行，了解學生的學習成果。 

另外，本課程於第 1 周進行期初測驗，了解學生對於本學期預定教授知識的先備知

識。本課程並於期末進行期末測驗。比對期初測驗與期末測驗的分數，可以得知本學期

的客觀教學成效。 

(iii)創造力 

本研究將在第一週進行威廉斯創造力測驗(Creativity Assessment Packet)。本研究將採

用心理出版社發行，由林幸台、王木榮修訂自 Williams [55]編製的 Creativity Assessment 

Packet1。 

 

6.教學暨研究成果 Teaching and Research Outcomes 

A.教學過程與成果 

本計畫與本課程之施行程序列示如圖 2所示。主要的施行程序包括 

(i) 確認學生之先備知識、學習動機 

(ii) 進行課堂授課 

(iii) 定期衡量學習參與 

(iv) 進行問題導向學習 

(v) 期末測驗、學習成效評估 

 
1 https://www.psy.com.tw/ec99/ushop20128/goodsdescr.asp?category_id=119&parent_id=118&prod_id=84010 
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圖 2 實施程序 

本課程之施行過程照片剪影如圖 3。學生報告之成果如圖 4。 

   
(a) 六頂思考帽     (b) 世界咖啡館    (c) KJ 法 

說明：以上照片已經過模糊化處理 

圖 3 課程執行狀況 
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 說明：以上為各組完成之桌遊。均有桌遊遊戲道具、遊戲規則、相關配件。 

圖 4 學生期末成果 
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表 1 學習成效分析 

教學成效分析 前側平均值 後測平均值 t 值 (成對 t 檢定) 

目標清晰 4.243 4.351 0.892 n.s. 

進度清晰 4.027 4.243 1.956 n.s. 

難易適中 2.622 4.297 13.007 *** 

講解清楚 3.811 4.081 1.822 n.s. 

任務合適 3.865 4.243 2.778 * 

教材適中 3.946 4.324 3.379 ** 

衡量興趣 3.973 4.378 3.235 *** 

團體參與期待 3.811 4.108 2.443 * 

創意傾向 3.730 4.351 4.565 *** 

個人期許 4.081 4.459 2.898 *** 

傳統講授 3.135 4.027 6.200 *** 

團隊互動 3.811 4.270 4.303 *** 

理論無聊 3.811 3.324 -3.852 *** 

教師互動 3.540 4.135 4.745 *** 

同學互動 3.324 4.270 5.334 *** 

助教互動 3.189 4.081 5.458 *** 

投入度 3.676 4.243 3.313 *** 

 

本研究在期初時，詢問同學對於本課程的意見，在期末時，再次以問卷調查方式，詢問

同學意見，發現在難易適中、任務合適、教材適中、衡量興趣、團體參與期待、創意傾向、

個人期許、傳統講授、團隊互動、理論無聊（負向）、教師互動、同學互動、助教互動、投

入度，都達到統計上的顯著改變。顯示採用 PBL 問題導向學習時，學生在本課程的整體滿

意大幅提升，連帶在幾乎所有構面上，都有顯著的提升。此可作為本次課程設計達到效果的

正面佐證證據。 

B. 教師教學反思 

對於通識課程來說，最大的挑戰之一，是學生將通識課程當成是營養學分。但在本次的

課程設計上，發現只要經過合宜的設計，學生的學習動機能夠被激發，一樣能夠讓通識教育

課程能夠吸引學生的目光，讓學生認真學習。 

C. 學生學習回饋 

學生在本課程的主要回饋意見之一，是本課程雖然是通識教育課程，但本課程的專業
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性，並不遜於專業課程，這主要是因為導入問題導向的學習，讓學生真正體會到要解決問題

（在本課程為桌遊製作）需要哪些知識，善用知識以解決問題，就能讓學習的動力可以被激

發。 

 

7.建議與省思 Recommendations and Reflections 

經過本次教學實踐研究計劃的實證，問題導向學習 PBL 的實作與創新，確實有

助於學生對於創造力理論與要領的理解與融會貫通，讓學生更願意將課餘時間用來投

入通識課程，並提升學生對於創造力的自信與傾向。 

不過，本研究的執行過程中，也發現問題導向學習的分組，需要特別加以注意。

對於最後才組隊完成的小組（因為加退選或組員人選不確定而導致的延後完成組

隊），仍有參與度不平均的問題，這表示在期初的分組技巧，仍有待提升。尤其是問

題導向學習的課程設計，組員的分配更是重要。 

另外，學校的課程週數調整為 16+2，導致課程必須加以調整，不能再使用以往

的 18週課程設計，這也是問題導向學習的課程設計時，必須注意的。 
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