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發展資訊應用課程之建築業界專家參與模式與評估 

一. 報告內文(Content) 

1. 研究動機與目的(Research Motive and Purpose) 
工程學門內常有程式設計或資訊技術著墨較深的課程，例如主持人已講授多年的

工程程式設計(土木系大學部必修)、建築資訊模型理論與應用(研究所選修)、資料

探勘在工程上應用(研究所選修)。班級內同學程度雖參差不齊，以建築業界角度

來看，程度最好同學群之表現，甚有可能其製作的期末報告令業界驚艷，此因資

訊技術日新月異，同學若能習得與應用最新作法，很可能超越建築業界現有技術

前緣。 
 
然而，從學術界角度來看，學生與老師之現場實務經驗缺乏，雖能掌握最新的資

訊技術，卻常發生諸如殺雞用牛刀、僅知其然而不知其所以然等現象。緣此，若

能將業界專家帶入課堂，針對同學的資訊類期末專題給予適當問題背景介紹、解

決方案建議等，相信能大幅提升同學對產業界的認識與自信心，表現優良的組

別，更能藉由課堂強化履歷、畢業後獲取高職等。 
 
本計畫目的為發展建築業界專家至資訊課程參與模式，具體來說，工程學門資訊

課程大部分有期末專題，需要學生選定應用領域並撰寫程式。若能標準化此類期

末專題的作業流程，合理地讓專家參與部分流程，例如讓學生以 YouTube 繳交期

末簡報，使得專家可彈性觀看與評語等，並有回饋與評分機制，相信對於學生、

老師，及業界均有助益。 
 
2. 文獻探討(Literature Review) 
大學業界合作模式(University-Industry collaboration, U-I)為教育理論中重要議題，

在 2004 年美國工程院出版的培養 2020 年工程師報告書中有深入的討論(NAE 
2004)。與研究計畫或所謂的產學合作不同，U-I 的重點在於學生培養，換言之，

為引領業界專家進入課堂。 
 
業界專家與任課老師的分工、責任範圍等，事實上過去學者並未徹底研究，在建

築與土木工程領域，更無量化此作法績效的文獻。在電腦科學領域，最早文獻為

奈及利亞學術界與 IBM 成功合作的 U-I 模式，最終使得 IBM 在西非市場的大獲成

功(Suraweera 1985)。奈及利亞政府讓本地年輕人獲得專業知識，且有良好的工

作；IBM 除了銷售額增加，新培養的工程師亦可支援其他國家的電腦系統維護工

作等，可謂雙贏的局面。Suraweera (1985)列出以下幾種合作模式： 
 學校舉辦就業論壇，業界專家對學生講述職涯規劃 

 在企業內上學校的課 

 假期聘雇，類似台灣暑期實習的制度 

 邀請學生參加企業內部的研究計畫 



 邀請學生參訪 

 
除企業內部活動，前述作法均常見於台灣的大學內。此外，Suraweera (1985)也列

出以下業界專家可支援教學活動的作法： 
 業界專家協助規劃大學的課程 
 業界專家變成兼任教師 
 大學替業界開授短期課程 
 
爾後，華盛頓大學 Tacoma 校區 Tenenberg 教授提出 Industry Fellows 模式，認為

在電腦科學領域，讓業界專家可直接接觸學生，為 U-I 合作成功的要素，他認為

(Tenenberg 2010)： 
 吸引學生來上課，增加學習意願，為首要考量 
 應讓業界專家也具有基本的教學技巧，不能任意發揮 
 資訊技術教材內容，宜加深 
 
U-I 模式除了前述在西非奈及利亞成功案例，在其他國家、其他領域也有許多文

獻，例如：英國的三明治計畫為 U-I 合作的濫觴，學生在學校的過程僅管灌輸守

時的重要性，但通常跟業界合作，才會讓學生對守時、專業程度提升，有進一步

的認識(Suraweera 1985; Hoachlander 2008)。Hoachlander (2008)定義 U-I 與技職教

育(稱作 Vocational Education，或 Career and Technical Education, CTE)的不同處，

從高中到大學端來看，在美國 1990 年代高中畢業僅修習 1 CTE 課程，而在 2005
年，則增至 3 CTE 課程。Hoachlander (2008)認為建築師的養成教育，最值得 U-I
的教師參考：建築師的養成過程雖然強調實作，但也非放棄理論的重要性，傳統

CTE 課程強調個人實作能力，並不強調 critical thinking、information literacy，也無

強調團隊合作與溝通等技巧。在 U-I 中，反而學生的技術實施細節非重點，因為

業界專家勢必在此能力較佳，專家通常給的評語會聯結企業當下碰到的商場實

境，指點業界碰到此大問題時更深一層的困難點，讓學生去思考，是故，此為 U-
I 與 CTE 課程最大不同。在車輛工程領域，甚至讓車場技師示範修車的技術點，

但馬上有機械系老師說明背後的數學模型等。 
 
在 Tenenberg (2010)的 Industry Fellows 論文中，他邀請微軟與 Google 做人機介面

的專家到教室，業界專家也會聆聽教授的上課，並於第二節說明教導的理論模型

如何對應到業界實務上。學生的反應則為此舉讓大家覺得期末報告好似業界某專

案，而非模擬的成果，同學會更嚴肅看待期末報告的成果。Tenenberg 教授的理

論基礎為：陌生人如何加入一群體，通常會先從旁邊觀看，先從風險較小的事情

開始幫忙，接著隨著技能成長，開始幫助組織較困難的工作。從此過程，

Tenenberg 教授認為 U-I 的合作模式也應如此，在教室端即為讓學生創建ㄧ些風險

較低，但對組織有益的工作。此外，Tenenberg 教授認為大學教授擅長組織知識

對學生傳播，但業界專家通常不熟悉此過程，是故教授應協助業界專家的教導，



可直接接觸學生，但不宜放手教育工作。 
 
在 Garcia et al. (2007)論文中，研究者改進商用 CAD 軟體讓學生第一次上手 CAD
較易。在 Wall & Ahmed (2008)論文，探討嚴肅遊戲平台對於營建從業人員終身教

育的作法。在 Avramides et al. (2013)論文中，探討學生背景資料庫的建立，來研

擬用電行為與推估可節能的作法。在 Torres-Ramírez et al. (2014)論文中，研究者

探討以 YouTube 當成知識傳播工具的可行性，並以問卷來評估學習成效。在

Angeli et al. (2017)論文中，以資料探勘作法分析學生學習成效，由於現行學習輔

助軟體大量紀錄學生狀態，有必要透過資料探勘分析好學生的學習樣式供教師參

考。 
 
3. 研究方法(Research Methodology) 
圖 1 為研究流程圖。本計畫主軸為建立 U-I 的三課程單元主題，三課程為工程程

式設計、工程資料探勘課程，與建築資訊模型課程。此共同的單元主題為融入業

界專家之期末報告規劃、執行，與事後評估的作法。儘管課程主題不同，但 U-I
合作模式與對象雷同，若能進一步建立標準作業流程，則此共用單元可擴展至其

他資訊技術類型課程。 
 
從教育理論與實踐方法論來看，文獻上顯示有以下四種作法(游振鵬 2004)： 
 教育理論引導教育實踐 
 教育實踐開展教育理論 
 教育理論反省改變教育實踐 
 教育實作取代教育理論 
 
以本計畫的三課程來看，均為電腦科學的應用，理論雖然重要，但無法以理論解

釋所有事物，故無法以「教育理論引導教育實踐」作法來闡述本計畫，例如各家

資訊廠商實作人工智慧演算法的深淺不同，使用者能改變的參數也通常與文獻或

理論定義不同，教師以理論去引導學生在電腦教室環境中實踐，往往遭遇許多挫

折，學生學習意願因此不高。 
 
但若相反地，完全以「教育實踐開展教育理論」，碰到高深的演算法圖表，例如

Receiver Operating Characteristic curve，較難讓同學以實例學習理論。同學自學軟

體的操作，常常一知半解，大半因為採用「教育實踐開展教育理論」，是故真正

的資訊技術課堂的教育，不適合採用此法。 
 
關於第三種「教育理論反省改變教育實踐」，以批判的精神幫助學生學習實務

後，從中獲得更多理論與啟發。本研究部分採取此作法，特別是專家的知識大部

分屬於實務類型，適當的包裝，也很容易在課堂上讓學生體驗。但此時若一直無

學校老師的介入，提醒學生反思理論，啟發更多的延伸意義，學生將只有一知半



解。是故，本研究在專家介入課堂，或指導學生之後，將引入老師或助教，從旁

指引理論的闡述，簡單來說，可讓同學的期末報告有更多理論內涵。 

1.定義研究目
標與範圍

2.文獻回顧

3.專家資料庫
設計與建立

4.業界開放資
料收集與分析

5.本地國際化
公司U-I合作

6.試行於工程
資料探勘課程
(含人工智慧與
深度學習)

7.課後資料分
析與模型改進

8.研究結論與
建議

 
圖 1、研究流程圖 

 
關於第四種「教育實作取代教育理論」，對於深度學習此類黑箱式的人工智慧，

勢必更有幫助。常常類神經網路的參數，並無實際物理的意義，常被統計學者批

評黑箱作業，但如今深度學習已證明前途似錦，吾人應以樂觀的態度探詢此技術

的潛能，同理，對學生的教學工作也應如此，讓同學從業界的資料以某演算法找

出規則，師生嘗試以理論解釋，但不以純理論為侷限，類似後現代主義的作法，

多元論述，最適合的解釋與理論終究會出現。 
 
從整體研究步驟來看，第一步為目標定義與範圍確認，第二步為持續的文獻回

顧，探討 U-I 在其他領域的作法。第三步為專家資料庫的設計與建立。第四步為

業界合作對象之可供研究資料的盤點，大部分是政府單位的開放資料。第五步則

建立本地公司外國同學合作對象。第六步為試行本研究之新 U-I 模式。第七步綜

整分析 U-I 合作成果，修正合作模型與作業規範。第八步為研究結論與建議。 
 
4. 教學暨研究成果(Teaching and Research Outcomes) 

(1) 教學過程與成果 



針對課程的期末專題，其標準化的作業流程如下：(1)於課堂前中段，或其他週會

時間，邀請專家針對資訊技術應用主題做演講；(2)修課學生形成團隊，構思期末

專題，並提出五分鐘 Proposal；(3)教師給予各組 Proposal 建議，並分類各組成為

【甲組】採用學生自行領域問題，【乙組】採用專家帶來的領域課題；(4)同學製

作期末簡報 YouTube，限制最多 20 分鐘；(5)教師、其他組同學，與專家共同給

予各組建議；(6)各組同學彙整建議，並回應於期末報告(WORD 形式)，確保專家

意見可有回饋；(7)同組學生原則上期末專題分數一致，但教師個別要求同學互評

組員的工作量，藉以微調組員分數。 
 

 
圖 2、大學部程式設計部分分組名單與簡報成績 

 



 
圖 3、資料探勘部分分組名單、Proposal 時間，與最後的簡報網址等 

 

 
圖 4、BIM 課程部分分組名單、Proposal 時間，與最後的簡報網址等 

 
  



(2) 教師教學反思 
藉由標準化期末專題作業流程，以下列表格說明四類結果： 
 

表 1、學生期末專題之應用場景與資訊技術分析 
           場景

IT 技術 
應用場景主由專家提供，學

生客製化 
應用場景由學生發想、老師

指導 
資訊技術參酌專

家提供案例與課

堂所學，但由學

生實現 

傳統學習做法，由重製來學

習 
 專家可了解學生能力 
 較難回饋至業界改進技術

 學生就業前之品質保證 

延伸做法，增廣見聞 
 專家可了解學生能力 
 較難回饋至業界改進技術

 學生得以看到更廣應用 

資訊技術以實踐

上課所學為主 
延伸做法，或可促產學 
 專家可了解同樣問題，新

技術如何解決之小規模實

踐 
 可回饋至業界改進技術 
 學生就業前之品質保證 

傳統學習做法，由重製來學

習 
 較難回饋至業界改進技術

 事實上僅需老師提建議 

 
(3) 學生學習回饋 

學期

別 
課號 

班

別 
課程名稱 

必修/
選修

學

分

數

所屬

學制

授課

型態

修課

人數

評量分

數 
標準

差 

1072 CI8035 * 
建築資訊模

型理論與應

用 

選修 3
碩博

同修

講授

課程
15 4.7800 0.4400 

1071 CI7103 * 
資料探勘在

工程上的應

用 

選修 3
碩博

同修

講授

課程
24 4.7500 0.3800 

1071 EG1001 B 
工程程式設

計 

必修 3
學士

班

講授

課程
51 4.4400 0.5900 

 
 好課 好老師 
 對寫程式的思路掌握得更加有手感，謝謝老師。 也謝謝老師願意花時間把

一些我們比較不懂的地方換不同的方式講讓我們理解。 
 我覺得教授的講課方式滿容易理解，也了解課程的進度需求，但實作的部分

還是希望能再增加一點，對於疑惑的部分也能更有效解決。 
 很有心的老師 
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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。 

 
某一組學生期末專題的 YouTube 網頁.. 
 

 


