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 設計思考創新教學模式導入策略性績效管理專業課程對團隊合作與解決方案

創造力之影響及其成效分析 

一. 報告內文 

1. 研究動機與目的 

管理會計（Managerial Accounting）為企業管理學系在商管領域的核心課程之

一。其課程學習目標係讓學生了解如何透過領導風格、人才管理、績效管理制度

及生產力效率管理實現組織的策略目標。此門課是在國立彰化師範大學企業管理

學系碩士班（簡稱本校企管所）一年級列為必修科目，所以修課的學生已具有商

管專業課程之先備知識。原本此課程之規劃係以真實個案與電影之閱讀與觀看，

並透過課前分組討論，於課堂上由教師帶領請學生分享其發現之問題與提出解決

方案，最後由其他組別提出自己組別與他組之不同，並分析解決方案之優缺點。 

然而，在帶領此課程六年的授課經驗，常在課餘與學生私下了解到，有些同

學無法融入群體，因害怕自己所提出來的建議不好，被其他隊友否決，以致團隊

無法有效溝通與討論，長期合作下來卻常以某一小部分的隊友意見為團隊意見，

形成團隊士氣低落之情形。另外，在教學現場亦發現學生於課前投入大量時間與

精力準備個案分析，雖然真實個案可以使學生體會抽象理論的內涵與價值（司徒

達賢，2018），但是從中發現個案公司之問題而有自行構思的方案或理由，因大部

分的學生尚未進入職場、未有較多實務經驗，從無面對比個案更複雜的情境之經

驗，所以學生所構思的方案或理由仍趨近保守、較無且有不少改進空間。雖然運

用個案教學試圖使用問題導向教學試圖降低用落差，但是學生還是無法體會與理

解於複雜的工作情境下，需自行發現與歸納經營管理上的各種因果關係，以及此

因果關係試用的前提等能力，並運用團隊互助合作等方式之激盪解決組織所面臨
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之問題。這些即將要邁入職場的年輕學子通常只知其管理理論，卻不知腦海中所

擁有的理論如何選擇應用，無法將所學轉變成為對組織的貢獻。故綜合教學現場

的觀察與課後回饋之結果，本計畫認為企業管理研究所的學生透過分組進行個案

討論與解析時，仍需對於察覺個案痛點後，針對痛點所提出的解決方案之創造力

與團隊合作之實質培養，以期達成理論與實務之結合與降低學用落差之目標。 

相較於已有豐富實戰經驗的經營者或高階經理人，在其實務生涯累積了相當

多的寶貴經歷，透過此實戰經驗可以自行發展出許多內隱的管理心得，這些即將

要邁入職場的年輕學子若只知管理理論基礎，卻不知腦海中所擁有的理論如何選

擇應用，無法將所學轉變成為對組織的貢獻。因此，本人嘗試將培育學生團隊合

作與創造力之概念作為課程主軸，尤其特別將焦點放在提出與呈現解決方法之創

造力，並應用設計思考（Design Thinking）之模式，將課程設計以一個真實個案公

司為例開始所發現的管理問題，透過使用者（如：員工、高階主管等）為中心開

始，引導學生透過團隊了解、觀察、訪談而形成觀點與洞見，再經過團隊的創意發

想與嘗試各種新的解決方案，並試著製作原型，最後將原型能有系統且完整地呈

現，得到許多的回饋，了解可行與否，讓得到的回饋不斷修改原型，以符合使用者

需求而達到問題解決的目的。如此課程可使學生以真實的案例問題、做中學之概

念激發學生以團隊合作之方式參與學習與實際動手解決問題，達成培養學生團隊

合作與創意發想等策略性思維之能力，以達成降低學用落差之目標。 

學校與老師對學生在實際學習歷程中所需團隊合作與創造力之培育，係扮演

極重要的角色。Csikszentmihalyi and Wolfe (2000)的研究指出其運用系統理論觀點

詮釋學生創造力的現象，認為老師是學生重要的創意守門人。也就是說，老師必

須仔細檢視其教學設計與在教育現場的實際教學歷程中，如何落實創意教學，除
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達成原有課程的教學目標之外，並兼顧團隊合作與創造力教學之本質，係為申請

此教學實踐研究計畫之初衷。 

「設計思考」模式係一種產生實際且創意的問題解決方案，以尋求改善未來

結果的方法(Simon, 1969)。主要流程有六個：(1)了解(Understand)；(2)觀察(Observe)；

(3)觀點(Point of view)；(4)發想與改念形成(Ideation)；(5)原型(Prototype)；(6)測試

(Test)。所以在歷經設計思考的過程中，需要不斷的觀察與蒐集想法，透過不同的

觀點定義問題，經過團隊不斷的發散思考而形成洞見，再提出各種可能性的創意

解決方式，此歷程可以隨時回到每一個階段循環與應用。而導入設計思考模式的

另一個培育重點，係利用團隊持續溝通再次整合，促使創意火花之產生，藉由團

隊密集之溝通來提升創意之品質，據以提出具有創意且可行之解決方案的歷程。 

因此，本計畫希冀透過發展創新教學之教法，降低研究所學生跨入職場後之

學用落差，預期在策略性績效專業課程內導入設計思考模式，可提升學生團隊合

作與解決方案之創造力等策略性思維之能力。本計畫使用 109-2 學期第 11~17 週

修習管理會計的企業管理研究所碩士研究生作為研究對象，採用準實驗設計中之

前後測實驗設計，欲證明在 109-2 學期第 11~17 週導入設計思考模式之創新教學

模式前後對學生的團隊合作與解決方案創造力是有顯著提升，並提出其成效分析。 

2. 文獻探討 

2.1 團隊合作 

團隊是一群人的集合體，唯有透過彼此資訊的溝通交流，團隊內的成員才能

相互認識，進而建立起一同達成任務的默契（張文智與江潤華，2009）。當以團隊

進行企業活動，係為企業組織進行專案任務的必要作法之一，除避免高風險之決

策，也能在短時間凝聚共識，尋求最佳可行方案，故許多組織運用團隊合作方式
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提升成員間互動，藉以提高組織創新能力(Mohrman et al., 1995)。 

Amabile (1988, 1997)認為影響團隊創造力之因素，包含創新動力、資源和領導

方式，然而如果沒有完善的溝通平台，團隊合作將無法順利進行。尤其，設計工作

常以專案團隊執行來設計任務，主要目的係鼓勵團隊內或團隊間成員之互動，藉

以分享個人之專業知識來激發創意成果(Mohrman et al., 1995)。在設計過程，團隊

成員常會利用「溝通」來交換意見，建立彼此默契。因為當溝通進行時，發話者傳

遞自己的感覺、思想、態度、資訊、知識、意念等給受話者，並藉由這些概念的傳

遞過程，幫助他人了解自己的想法，同時也說服他人接受自己的觀念，更可進一

步了解他人的想法，因此，藉由團隊溝通來解決問題或激發創意，在產品開發過

程已成為不可或缺之要素(Albrecht & Ropp, 1984; Nemiro, 2005)。 

因此，當團隊內部溝通若能被有效建構時，將會減少人與人之間交流的誤會

與障礙，並改善工作成效(Dougherty, 1992)。故一個成功的團隊必須依靠成員間有

效率地互動，當溝通的質量皆提升時，團隊整體效能也自然而然地隨之提升。 

2.2 創造力 

先前針對創造力的相關研究，多以探討個人創造力為主，如個人的人格、其

創造的動機或個別差異等因素對個人創造力之影響。Mayer (1999)認為具有創造力

的人，係指生產這些事物的人，而創造事務之過程亦即創造力的認知歷程；Guilford 

(1986)認為創造力是由個體所產生新的觀念或產物，亦或是融合現有的觀念或產品

而改變成一種新穎的形式，若擁有以上的能力，即為擁有創造力。然而，Zemke 

(1986)發現創造力不僅只是依靠先天遺傳，其後天的培養也很重要。因此，創造力

可以透過創造性思考的訓練而進步(Osbom, 1963; Scott et al., 2004)。 

近期探討創造力的文獻，聚焦於團隊創造力。為達成新構想，透過團隊內成
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員間互相切磋與討論，不斷將獨創的提案重新塑造，使新構想趨近於成品，即為

團隊創造力(King & Anderson,1990)。在一個團隊內，除了重視整體目標之達成，

成員之間的相互依賴與彼此承諾更為重要(Jessup, 1992)，且因為成員個別擁有其

專業，互相合作、互補，共同完成工作目標 ，並產生正面的綜效(Robbins, 2001)。

由此可知，現今已邁向團隊創造力的時代，需由一群研究者組成一個研究個體，

致力於某一研究。 

Amabile (1997)認為若僅侷限於個人創造力的研究，將無法帶領創造力的研究

邁向新趨勢；而創造力的研究也不應忽略技能、經驗、工作動機、領域環境及社會

文化環境等因素之影響，因此 Amabile 提出組織創造力的成分理論 (The 

Componential Theory of Organizational Creativity and Innovation)。該理論係整合個

人創造力與組織工作環境的概念，其主張工作環境包含組織的創新動機、資源與

管理實務，皆影響個人與團隊的創造力。然而，個人與團隊的創造力是形成組織

創新的主要動力來源，所以此理論最重要的主張即是工作環境會藉由影響內在的

工作動機、專業與創意思考等個人因素，以達到影響創造力的目的。 

有關創造力的培育，應融入各領域的教學中，對於各領域所展現的創造力之

表現，較能夠產生學習成效（Amabile, 1997；林偉文，2011）。Scott et al. (2004)驗

證培養創造力成效的後設分析，結果發現若創造力的訓練有融入領域課程有顯著

較高的效果。因此，欲培育創造力需融合各領域的相關知能，創造力的成效才能

有長遠且顯著的成效。 

2.3 設計思考、創造力與團隊合作 

設計思考(Design Thinking)剛開始係運用於工商業設計師設計新產品或提供

新服務時，從「以人為本」之觀點，直接觀察與瞭解人們的需求，經過製作原型與
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不斷測試之過程，最終產出新產品或新服務的歷程。再經由加州史丹福大學設計

學院(Hasso Plattner Institute of Design, Stanford University)與教育學院合作，將設計

思考應用於學校研究計畫(Taking Design Thinking to School Research Project)。 

Simon（1969）主張「設計思考」係一種產生實際且創意的問題解決方案，以

尋求改善未來結果的方法。其思考過程有三個要素： (1)以人為中心(human-

centered)； (2)行動導向 (action-oriented)； (3)深思熟慮的歷程 (mindful of 

process)(Hasso Plattner Institute of Design, 2007)。設計思考的主要流程有六個：(1) 

了解(Understand)；(2)觀察(Observe)；(3)觀點(Point of view)；(4)發想與改念形成

(Ideation)；(5)原型(Prototype)；(6)測試(Test)。所以在歷經設計思考的過程中，需

要透過不斷的觀察與蒐集想法，透過不同的觀點定義問題，經過團隊不斷的發散

思考而形成洞見，再提出各種可能性的創意解決方式，此歷程可以隨時回到每一

個階段循環與應用。因此，設計思考可培養以人為核心、同理、思考過程的深思、

製作原型的文化、展示勝於多言、行動中發生缺失、徹底合作之才能(Goldman and 

Roth, 2010)。 

Goldman and Roth (2010)使用質性研究方法探討設計思考運用於課堂上，結果

發現設計思考使學生擁有毫無限制的想像力，並可提升學生的創意與自我信心。

Vade Zande (2007)認為設計思考是一種創造性問題解決(Creative Problem-Solving)

的模式，藉此提升學生的創造力。特別是在課堂上分組進行設計思考，透過團隊

合作激發小組成員的發散性思考，可以提升學生的認知與社會效益(Molinelli, 

2000)。因為透過團隊成員間頻繁溝通，除了可以讓問題清晰明確，更促使創意火

花之產生。  

設計思考的另一個培育重點，利用團隊合作、溝通與整合、完整表達的歷程，
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培養學生的領導力。根據安永於 2016年的調查報告中發現，96%的高階主管認為

設計思考對其公司非常重要，然而僅 37%的公司具備相關能力（安永，2018）。在

最理想的狀態下，設計思考可融合設計、商業與科技，而形成更多創新，讓新產

品、服務與體驗能更快速地發展，並將工作中的創造力、積極性、領導力以及人文

關懷提升到一個全新的層次（安永，2018）。所以，發展設計思考已經成為藉由團

隊合作激發創造力提升最重要的因素之一。 

3. 研究問題 

綜合以上文獻探討，本計畫希冀透過發展創新教學之教法，降低研究所學生

跨入職場後之學用落差，認為在策略性績效專業課程內導入設計思考模式，可提

升學生團隊合作與解決方案之創造力等策略性思維之能力。故本計畫預期導入設

計思考模式之創新教學模式後對學生的團隊合作與解決方案創造力是有顯著提升。 

4. 研究設計與方法 

針對學生學習探究與實作課程，前半學期（第 1~10週）維持以個案教學的方

式為學生的理論基礎奠基，而後半學期（第 11~17 週）針對一家中部中小企業的

個案公司所面臨之管理問題為對象，運用設計思考模式激發學生創意思考、培養

團隊合作、溝通與整合、完整表達之能力，從發現問題開始（用戶調研）、定義問

題（形成洞見）、給予解決方式（生成創意），到最後實際測試、收回回饋（原型測

試）等，培養學生實作能力。後半學期之主要教學設計為： 

A. 分組： 

以團隊合作取代同儕競爭。在課程導入設計思考模式時，採用異質分組，約 6

人為一組，透過討論與分享激盪團隊成員彼此不同之思考路徑。此外，於操作此

模式前，需先和學生說明每人皆需發言與分享，請助教協助登記並於每堂課課後
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進行統整。 

B. 教學時數分配： 

問題開始（用戶調研）→定義問題（形成洞見）→給予解決方式（生成創意）

→實際測試、收回回饋（原型測試），以 6-3-3-3-3 教學時數，分配後半學期的課

程。 

本計劃以量化研究工具為主，欲驗證七週課程若導入設計思考模式是否能激

發學生創造力與提升其團隊合作能力。參與對象為國立彰化師範大學 109 學年度

下學期具商業與管理專業知識背景的研究生為研究對象。上述學生特質均需修畢

行銷管理與策略、財務理論、國際企業理論、經營與作業管理策略、管理決策資訊

系統、管理會計等必修課程。對此而言，學生參與提出與解決個案公司之管理問

題的先備條件是具備的。 

本計畫之量化研究以 109 學年度下學期修習此課程的學生於開學第 1 週先進

行團隊合作與創造力之前測，並於第 18週進行團隊合作與創造力之後測。本計畫

有三個部分衡量團隊合作：分別是(1)團隊績效，係採用 Tjosvold(1988)的團隊成員

合作行為量表；(2)合作滿意度，係採用 Bandura(2000)發展的合作滿意度量表之題

項進行編修；(3)團隊信任，係採用 Jarvenpaa 與 Leidner(1999)衡量團隊信任的題

項進行衡量。有關創造力是使用 30 Circles Challenge與九宮格發想法衡量。 

5. 教學暨研究成果 

(1) 教學過程與成果 

本計畫的有效問卷共 78份，分別為前測 37份與後測 41份。其中，參與此課

程的女性較多，佔 66.7%；其中有實務工作經驗者佔 67.9%。 

有關團隊合作的量表分析如下表 5-1。結果發現無論在團隊績效、團隊信任或
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合作滿意度上，參與導入設計思考模式的學生在各變數的反應皆顯著高於未導入

設計思考模式，顯示導入設計思考模式之創新教學模式後對學生的團隊合作是有

顯著提升。 

表 5-1 導入設計思考模式課程前後對團隊績效、合作滿意度與團隊信任之比較 

變數 

前測平均數 

（未導入設計

思考模式） 

後測平均數 

（導入設計思

考模式） 

t值 p-value 

團隊績效 3.89 4.56 4.02 0.000*** 

合作滿意度 3.75 4.19 2.19 0.048** 

團隊信任 4.13 4.58 2.73 0.004*** 

 

有關創造力的測試如下表 5-2。結果發現參與導入設計思考模式的學生其創造

力平均數顯著高於未導入設計思考模式，顯示導入設計思考模式之創新教學模式

後對學生的解決方案創造力是有顯著提升。 

表 5-1 導入設計思考模式課程前後對創造力之比較 

變數 

前測平均數 

（未導入設計

思考模式） 

後測平均數 

（導入設計思

考模式） 

t值 p-value 

30 Circles 

Challenge 

15.23 28.17 4.46 0.000*** 

九宮格發想法 2.75 8.66 3.71 0.000*** 

 

(2) 教師教學反思 

109 學年度的第二學期原本已經要按照計畫規劃第 11 週至第 17 週為導入設
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計思考模式的課程，因突如其來的 Covid-19讓全國三級警戒，所以必須轉變使用

遠距教學的方式進行創新教學模式。尤其本計畫強調的是希望透過創新教學模式

提升學生的團隊合作與解決方案的創造力，在小組組員無法面對面的情況下，如

何拉近彼此距離且進一步能合作，無疑是加深了創新教學模式的難度。 

在歷經一個星期馬上從實體教案轉變至線上教學的教案，因為無法和學生在

實際教學現場面對面的深知老師與學生溝通的時間必須拉長。在本計畫執行前，

我利用一堂課三個小時的時間在線上與同學們溝通上課和團隊所需的儀式感，並

在每堂課多花半個小時做團隊建立的活動，也多增加小組課後的討論活動，讓小

組成員除了原本上課時間的團隊參與，在課後還可以利用小組討論的時間一起培

養團隊默契與激盪團隊解方。 

由此次執行計畫的經驗，讓我更加強創新教學模式的實戰經驗，即便已在規

劃內的事物，仍必須因著不可抗力的因素繼續從學生角度出發，立刻轉變教學心

態，著手改變適合當下教學情況的教案，並花時間與學生拉近線上師生關係。 

(3) 學生學習回饋 

以下整理參與此堂課學生的質性回饋，如表 5-3： 

表 5-3 參與創新教學模式課程的學生回饋 

謝謝老師的辛苦 

這學期的課程很精彩，從上半學期論文到下半學期的設計思考，我認為都很棒，謝

謝老師您辛苦了！ 

謝謝您本學期的付出與努力，我們在這學期學到許多，而且非常有用，期待下次再

跟老師請教，能有更多的火花 

老師，謝謝妳 

本來超級討厭上這堂課，覺得怎麼不要好好唸書就好咧，還要玩尷尬到不行的活動

遊戲，但後來發現，其實沒有那麼討厭，慢慢改變心態，後來到影片做出來真的很

有成就感，雖然沒有得名，但我還是很開心😃 

彰師最喜歡的老師就是涼子啦！老師給我的感覺很像是心靈導師，會用激勵型的方

式來和大家說話，會覺得可以在一個禮拜當中最後一節課獲得力量，老師會一直說

著看到我們在進步，我也可以感覺到是真的有在進步，真的很謝謝老師 
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謝謝老師👍👍，老師的課非常有趣 

謝謝老師，下學期書報課再見 

感謝老師這個學期的上課，想必老師一定也花了超多時間備課。感謝再感謝🙏 

老師謝謝您！這學期雖然您的課讓我壓力有點大，但我覺得我學到很多東西，是一

堂讓人非常有成就感又豐富有趣的課程❤老師辛苦了希望以後還會再上到老師您

的課~ 

很謝謝老師 大學有這麼一個特別的老師可以記很久很久的 我不像他們一樣還會有

碩班😂因為我今年畢業了老師 希望老師以後不管遇到什麼可以一直這麼保有教學

熱忱 很高興我在最後的最後抱持再學習一下的心態硬著頭皮選了老師這麼課 記得

第一次看文章真的差點放棄畢竟我又不缺學分也不上碩班幹嘛搬石頭砸自己的腳 

也還好我沒放棄真替自己高興 謝謝老師 老師再見 

謝謝老師的用心，要保重身體 

這堂課是我每週最期待的課，因為我覺得大學就是很多報告和一直聽理論，研究所

就是一直看很多 paper然後報告，真的很少有這樣實作的機會，有點像回到小時候

可以無限延伸自己的想像還可以畫畫～不會有人告訴我說行銷就一定要是用什麼理

論什麼分析方法，謝謝老師把管會課變得很好玩！ 

我覺得老師真的非常的用心 忙碌之餘還會將所有同學的分析先整理在 PPT裡面 並

且在上課的時候都會很仔細的閱讀學生們在 miro上面寫的資訊 

 

感覺的出來老師非常非常的用心在這堂課上面 並且想要傳達的東西非常清楚 我認

為學完了這堂課讓我看見了老師在教學的熱情 也讓我很感動 而後面設計思考的部

分我也學到了很多 從發現問題到最後的收整問題每一個步驟都是我們親自去體會

的 因此我認為會更歷歷在目的收正在我們的學習歷程裡 

我相信設計思考的課程要付出更多的心力與準備，謝謝老師非常用心的教導我們，

實在是我們的福音，老師辛苦了！ 

教大家設計思考得不錯 

老師超棒 希望以後有機會可以再上到老師帶領的設計思考課程（實體） 

謝謝老師的用心，這樣的教學模式是我在這地球上活了 23年以來，除了校外的營

隊活動，第一次在校園內遇上這樣的教學模式，我很喜歡，謝謝老師！辛苦了❤ 

謝謝老師這學期辛苦的備課、給予我們作業的回饋！ 

謝謝老師的用心！ 

謝謝老師，這學期用心的教導，即使迫不得已用遠距的方式，也還是能把想帶給我

們的認真傳遞給我們大家，老師您辛苦了。 

老師我們後半學期真的上的很開心哦，老師辛苦了👍🏻👍🏻👍🏻👍🏻👍🏻 

與前半學期論文的挫折感相比，很享受後半學期的課程，無論是在團隊的配合或是

課程的內容上都是，即便每個禮拜都必須要繳交作業，但在討論的過程中是很愉快

的，謝謝老師帶來好玩又扎實的課程，辛苦了!! 

老師真的很用心，看教材就知道花了很多時間，而且給予我們很多的鼓勵 

老師利用這堂課的時間讓我發現要找到問題本身也不是件容易的事，真的要花時間

去不停的思考才有可能會有個較完整的答案與方法，是很有趣的一門課 
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謝謝老師的教學，一開始覺得自己算思考很多，學習後才發現表象之下還有更深的

含義，不要被表面所騙。 

老師很用心備課 

謝謝老師這一學期的用心教導，還特別設計了這幾堂的設計思考課程。過去我有修

過老師的成會，有稍微學過一點設計思考的內容，我覺得這次算是一個進階版，有

更深入的了解設計思考。謝謝老師！您辛苦了！ 

感謝老師，這麼認真、努力的帶著我們度過這學期的課程，不管是上半學期的

paper報告還是下半學期設計思考，過得很充實，也學習到很多，收穫滿滿，謝謝

老師！ 

感恩 每次都準備得很豐富 辛苦了 

最辛苦最認真的家瑜老師： 

 

很感謝您這學期充滿正能量的帶領，這堂「管理會計」真的讓我收益良多，經過下

半學期的設計思考課程，讓我了解要教授此課程多麼的不容易，很花精力與時間，

但您總是充滿熱情的帶我們了解、探討，您的熱忱我都感受到了！相信全班同學都

跟我有一樣的想法！ 

 

很榮幸有機會休息這堂寶藏課程，在這堂課中所學到的所有知識和經驗都會轉化為

我的力量，陪我一同成長，如果有機會我還想繼續參與這麼有價值的課程，或是鼓

勵親友參加相關課程，增進自身能力。 

 

老師最厲害的地方還有，進行線上課程依然內容豐富、熱情不滅，每次上課都很佩

服您這麼有精神又充滿朝氣，因為要自己對著電腦授課真的不容易，很感謝這學期

老師的照顧，好不捨這堂課竟然要結束了 QQ但我真的學到很多！！很感謝老

師！！ 

謝謝老師的辛苦 

謝謝老師這學期努力的帶領我們認識設計思考，非常的有趣，值得深省的一門課。

真心覺得前半段閱讀學術文章，後半段以較活潑的方式來練習設計思考是一件非常

棒的課程設計。 

老師真的很用心，看教材就知道花了很多時間，而且給予我們很多的鼓勵 
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