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吧台產品創新設計思考人才培育計畫-以吧檯能力培養課程為例 

The develop plan of innovation design thinking talents for bartender: taking the bartender ability 

training course as an example 

 

一. 內文 Content 

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

申請人在108年度教學實踐研究計畫課程發現，學生對於創意飲品開發能力已能透過創意

個案講解導入，並對自我開發創意飲品產生興趣。但在面對教師講授飲料基礎課程時，仍呈

現被動吸收態度，在創意報告準備上，學生常迫於準備時間不足，只能交出報告草草了事，

缺乏資料收集與創意發想的思考模式建立。針對學習怠惰的學生，無法有效引導創意思考成

型，學生亦以課後時間不足為藉口，無法完成具創意產品報告，致使團隊產生齟齬或中途退

選，影響學習成效，因此如何增加學生課堂參與意願並輔助學生培育創造力思考模式，成為

目前教學現場思考解決之問題。近年來在創意教學培養學生創造力上，設計思考已廣泛應用

於學校教育計畫，成為創造力培育的開始。2013年《教育部人才培育白皮書》指出，未來十年

面對社會的變遷趨勢，需要新的思維與學習方式來翻轉目前教育的困境，以創新的教學方式，

培養具備設計思考、創新、創業家精神的跨領域人才，以因應我國高等教育所面臨的縮短學

用落差困境與接軌產業轉型。在觀光領域上已有多所學校將設計思考作為創新教學方法，杜

拜的國際歐洲學院( European International College；EIC)運用設計思考培育學生面對餐

旅業多變環境的挑戰能力，台灣亦有多所大學導入設計思考教學，訓練學生系統化的思考與

討論步驟，找出產品/服務可以提供給消費者的創新價值。 

    因此在110年度教學實踐研究之課程設計上，針對創意能力之培養，導入以學生為中心的

設計思考(Design Thinking；DT)創造力培育模式，由教師引入目標吧檯實際問題，依據設計

思考的步驟，創造團隊討論學習環境，教導學生設計思考方法，讓學生能發現問題並建構知

識，鼓勵團隊合作，透過做中學設計發揮潛能，解決目標吧檯面臨的實務問題，以培養吧檯

創意思考與問題解決能力，強化人才職能素養，成為本課程之計畫研究動機。 

本研究為應用設計思考教學方法提升學生吧台飲品創意研發之學習成效研究，擬於既有

問題導向學習之”酒吧與飲料管理”課程中，以吧台創意飲品研發主題，導入設計思考操作

步驟與學習，由飯店大廳酒吧為目標吧台，運用移情／同理心觀察問題、定義問題、關注問

題並提出解決問題想法、針對想法方案建立原型、進行測試之設計思考五步驟，找到能夠解

決目標吧檯創意產品開發問題答案，訓練學生養成設計思考的問題解決能力，面對未來學業

或職場面臨困難的挑戰技巧。本研究之目的在探討設計思考結合問題導向教學，對於培養學

生吧檯飲品創意開發與問題解決能力的教學成效，以訓練學生養成設計思考的問題解決能力，

學習小組合作模式解決問題，以面對未來學業或職場面臨困難的挑戰技巧。 

 

2. 文獻探討 Literature Review 

(1)設計思考的訓練與養成研究 

    設計思考(design thinking)是一種「以人為中心來解決問題的方法」，起源設計顧問公司 

IDEO，以設計思考解決客戶問題的核心方法，主要應用在新產品設計時，以人為本，直接觀察

與了解人的需求，並經過製作原型(prototype)測試，最終產生新產品的歷程(林偉文,2011)。

設計思考除注重產品外觀或美學風格外，更在乎洞察消費者真實需求，不僅為議題找出創新的

解決方案，亦激發組織與企業走向創新。因為設計思考可協助於解決問題與激發創新，因此被

廣泛地被帶進生活、組織甚至是企業中，協助公司研發創新產品或商業策略設計。 
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    設計思考發展於1960至1970年代，1980年代時，美國史丹佛設計學院(Hasso Plattner 

Institute of Design, Stanford University)開始推廣與傳授這套「思考方法」，並且舉辦

Stanford Joint Program in Design，設計學院並與教育學院合作成立K-12實驗室(K-12 Lab)，

將設計思考應用於學校教育計畫，成為創造力培育的開始。1991年，史丹佛大學教授 David M. 

Kelley，創立了IDEO，以「設計思考」發展一套「以人為中心來解決問題」的方法，成功的結

合商業價值與科技，設計出眾多知名案例，讓「設計思考」更廣為人知。史丹福大學設計學院

將設計思考分成5大步驟(吳莉君譯，2010)：「Empathy同理心思考」、「Define需求定義」、

「Ideate創意構思」、「Prototype原型實現」、「Test實際測試」，藉由有系統的方法，進入創意

發散和收斂的階段，逐步產生符合使用者的解決方案。 

    第1步是移情／同理心中可透過觀察消費者「生活中」的行為與肢體語言，準備好問

題，與使用者進行深度對話，並時常詢問「為什麼？」，與聆聽消費者使用過程的想法。第2

步是設計思考中非常重要的一環，整理觀察結果定義問題，將問題收斂中挖掘出使用者的實

際需求與想法，此問題描述幫助團隊釐清「目前最重要的問題」，引導第3步的創意思考解決

方案發想。第3步是提出解決問題的想法，經由第2步的問題描述，依據IDEO腦力激盪手冊的

七項原則，發散後再收集許點子內容，用IDEO建議的「我們可以如何 (How-might-we；

HMW)」方法快速發展點子，HWM接續第2步定義的問題，用「我們可以如何」作為開發，寫出

具體可採取行動的解法構想。第4步是針對第3步驟的解決想法或方案，建立一個真正的原

型，以原型作為團隊內部和團隊與消費者之間溝通的工具，將想法「簡要地」具體化，開啟

雙向對話的機會，展示了解彼此的想法，得到真實的回饋。第5步是實際消費者測試設計出

之原型，透過測試去重新檢視團隊的原型或解決方案，是否符合使用者的需求？並回顧審視

前幾步驟所定義的POV或解法方向是否正確？進行反饋與優化打造更精準符合消費者需求的

產品。 

 

(2)創意思考培養與創造力教學之學習成效研究 

    創意思考提升長期應用於國小的基礎教育上，在創意思考的教育研究中，學者指出創意

自我效能是指個體對自己有知識和技能產生創造性產品的信念(Gong等、2009），創意自我效

能為探討個人創造力重要因素，學生透過教師教學誘導提升創意自我效能，相信自己有創造

力，建立有能力成功的信念，便會開始相信自己創意的價值，努力去實現想法。許多研究也

發現學生的創意自我效能對於創造力與創意表現有正向的預測效果（Tierney & Farmer, 

2002；Hsu et al., 2011；陳玉樹、郭銘茜，2013）。 

陳龍安(2008)指出運用創造思考的策略時，宜配合課程，以能激發學生創造的動機，培

養學生創意的能力，讓學生在課堂浸淫於創意思考中。創意思考可以透過引導學習而來，從

教學設計到課堂活動中培養學生的創造能力。蕭佳純（2012）指出配合創造力的課程教學，

教師以創造思考策略提出問題，以達到培養學生的創造力思考與技能，助長學生創造行為。

創意思考的形成理論上有Tierney 與 Farmer（2002）所提出的自我效能理論以及創造力理

論，並定義創意自我效能（creative self-efficacy）為個人在面對創造性任務時，認為自

身具有足以產出創意產品或表現的能力之信念。 

    創造力定義為涉及經驗轉換、動機性的決策、個人主觀詮釋、知識與經驗的運用等因

素，所表現出來的能力(Runco,1996）。Scott等(2004)分析70篇創造力訓練的研究發現，透

過良好的創造力設計訓練，可以提升學習者的創造力。呂金燮(2003)在創造力教學本質與陷

阱研究中，指出學生是創造力培育的主體。林偉文(2011)指出開發學生創造力，就需要引導

學生透過觀察，蒐集訊息與思考以發現問題，而不只是原計畫研究使用的教師講授與案例分

享。Daly等(2014）提出學生創造力發展可以透過學習目標的檢視、教學方法和著重在創意

技能的評估等方式，讓學生經由了解自己的創作內容與過程，幫助學生創造力發展，是創造

力教學的關鍵需求(張原誠與蕭家純，2016)。     
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(3)運用設計思考養成創意思考與培育創造力之研究 

    1980年美國史丹佛大學開始推廣與傳授「設計思考｣，Vande Zande(2007)認為設計思考

是創意問題解決的方法，將行動與思考連結，學生可以透過團隊工作技巧，定義實際問題，

進而提出解決方案。史丹福大學 K-12 Lab將設計思考創新歷程運用於學生創意自我效能培

養與創造解決問題能力，由 David Kelly在史丹福大學 d.school的成功經驗，已經證明創

意是可以學習的，創造力是可以透過教學歷程啟發，無論是具有學習優勢或劣勢的學生都可

以經由設計思考的訓練，善用創造力和想像力，成為有創意的專業人才。上述創造力培育的

過程與設計思考不謀而合，更強化了對於學生創造力的心智養成，讓學生學會面對生活與工

作上，運用設計思考解決問題的能力，成為本課程設計的重要目標。 

    在設計思考運用教學活動上，黃絜如(2012)以設計思考整合概念地圖設計教學法研究中

指出，在文創相關產品的設計教學以服務設計切入，採用的創意設計的教學方法為5W1H(又

名六何法)，可讓學生依照設計思考的模式，在學中做出可符合產業需求的創新產品，也讓

學生在做中學到文創產品的設計要素。趙偉勛(2020)應用設計思考與問題導向學習(PBL)在

社會責任實踐教學創新上，研究發現傳統強調教師講授知識的教學模式較難協助學生將課堂

所學遷移到實際生活中，學習如何組成團隊，合作解決問題則能協助教師突破上述困境。邵

雲龍(2020)以設計思考模式進行老幼商品開發課程研究中發現，教師教學以問題解決導向

(PBL)課程設計結合設計思考步驟，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。文獻探討發現苗圃計畫中的設計思考實驗步驟，可以應用於本

計畫之課程計畫書中，融入設計思考五步驟、創意思考問題帶領5W1H等課程操作方法，並以

設計思考步驟取代課程講授，對於增加學生創造力之學習成效值得深入研究。 

 

(4)設計思考運用於餐旅產業與餐旅教育之研究 

    設計思考已引入到餐旅教育，斯洛伐克的君士坦丁哲學大學 (Constantine the 

Philosopher University)應用設計思考在三門課程中，結果發現設計思考不只可以在觀光產

品開發上有效增加學生問題解決能力方法外，可以使課程更加生動有趣，並增加學生創意思

維、團隊合作與溝通能力，可成為一種革命性的引人入勝的現實生活追蹤方法(Sandorova等；

2020)。杜拜的國際歐洲學院( EIC)運用設計思考培育學生面對餐旅業多變環境的挑戰下的6

個C(critical thinking、creativity 、collaboration 、communication 、cultural 

empathy 、character )能力，透過課程與航空公司、國際酒店、遊樂園等觀光產業鏈結，鼓

勵學生學習設計思考產生新思維、提出解決問題的策略與戰術、創造實務練習機會並改善學

習體驗，對教學可以讓課程與市場需求保持一致，提高就業能力。對於EIC的學生而言，使用

設計思考能將所學知識直接應用於酒店服務與創意挑戰，面對顧客的複雜需求，以探索創新

的方法來解決問題(EIC，2020)。 

    2013年《教育部人才培育白皮書》啟動後，以「轉型與突破」為主題，朝向未來十年人才

所應具備的關鍵能力為全球移動力、就業力、創新力、跨域力、資訊力與公民力的培育方向

提升國際競爭力。2017年苗圃計畫建立，導入設計思考(design thinking)，著重以人的需求

為核心，透過跨領域合作產出更有深度的設計方案，推動至今已有14所以上大專院校參與。

在餐旅教育上，設計思考也成為創新創意教學發展上的新教學技巧應用，2020年已有多所大

學將設計思考列入觀光餐旅課程中，靜宜大學服務學習發展中心將設計思考與實踐課程列入

學系推動目標，健行科技大學餐旅管理學系將創意思考與設計列為必修課程，中華醫學科技

大學以設計思考與實作課程應用於在地物產國宴餐食譜開發。對於設計思考應用在餐旅教育

上可發現，已經成為學生產生新思維、提出解決問題方法，創造實務練習機會並改善學習體

驗的重要學習，也成為110計畫探討應用之主要教學模式。 

 

3. 研究問題Research Question 
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    於教學設計中導入設計思考五步驟教學方法，結合問題導向學習(problem-based 

learning, PBL)的做中學設計，是否能培養並提升吧檯管理之創意思考能力與問題解決能

力? 

 

4. 研究設計與方法(Research Methodology) 

(1)教學設計與規劃說明 

    本研究依據研究動機與目的，針對酒吧與飲料管理課程，採用設計思考結合問題導向式

教學方法，探討學生在吧檯創意設計應用能力之學習成效。課程教學方法採設計思考教學模

式，透過分組團隊活動進行目標吧檯新竹老爺酒店大廳酒吧的新產品創意開發。規劃18週2

學分選修課程，進行設計思考五步驟導入教學內容。 

    課程第 1~2週進行全學期課程講授內容說明與評分標準討論，讓學生了解並決定是否選

課。第 3週選課確認後進行創意自我效能量表前測，目標吧台的設備設施概念說明，學生每

4至 5人分組確認，並進行目標吧檯選擇討論。第 4~5週進行設計思考介紹與 5步驟簡單說

明，學生進行創意飲料案例報告與討論，教師完成學生觀察報告，作為輔助個別學生參與活

動之參考。 

    課程第 6~9週進行目標吧檯營運服務觀察之參訪活動，執行操作模式認識與體驗，顧客

行為觀察與分析，完成吧檯觀察學習單。針對目標吧檯顧客創意飲品需求討論，完成吧檯顧

客飲品需求分析(設計思考第一步)。接著進行目標吧檯顧客創意飲品定義分析，完成具有意

義且可採取後續解決方案的問題描述，執行 POV (point of view)，得到消費者是什麼樣的

人、有什麼需求，以及為什麼會有這樣的需求(設計思考第二步)。第 10週進行吧檯顧客服

務飲品需求與創意定義分析之成果報告，由業者與教師進行評論與建議。 

    第 11 至 14 週依 POV 結果進行解決問題討論，以 IDEO 的「我們可以如何 (How-might-

we，簡稱 HMW)」方法快速發展點子，完成具體可採取行動的解法構想(設計思考第三步)。

依據 HMW 結果進行非酒精性與酒精性吧檯創意飲品各一款開發調製之實務操作，由教師進

行評分，完成原型飲品品評測試分析報告(設計思考第 4 步)。 

    第 15 至 17 週進行目標吧台創意飲品測試活動，收集吧檯顧客意見，由測試結果檢視原

型或解決方案有效性，找到能夠解決實際問題的方法。完成目標吧檯創意飲品測試成果報

告，由外部業師進行評分(設計思考第 5步)。業師與教師由測試成果報告進行創造力量表檢

測，教師整理全學期觀察報告與學生省思學習單內容，作為第 18週學習活動內容討論資

料。第 18週進行學習活動內容討論，分析吧檯創意飲品設計思考之技巧改進程序，並由學

生完成創意自我效能量表後測。 

    課程預計採用之學習成效評量工具為學生之創意自我效能量表前後測與業師創造力量

表，並由教師與業師針對學生非酒精與酒精創意設計思考報告評分、創意飲品操作評分、業

師對學生創意成品評分、四次學生學習單內容作為課程之學生成績評定。教學場域為五星級

新竹老爺酒店大廳酒吧與學校飲料調製教室作為學生吧檯創意飲品調製之實務操作場域。 

 

(2)研究方法與實施步驟說明 

A.研究架構 

    本教學實踐研究計畫「吧台產品創新設計思考人才培育計畫-以吧檯能力培養課程為

例」之研究執行步驟說明如下：1.研究計畫分析整理過去在教學現場發現問題並進行啟

動；2.進行設計思考教學與吧檯創意作品之歷史案例探討；3.為解決所發現問題進行教

學實踐研究計畫的規劃，其中包含目標吧檯顧客觀察與訪談(同理心)、顧客服務需求與

創意飲品定義(需求定義)、吧檯創意飲品設計HMW開發(創意構想)與原型製作(原型實
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現)、目標吧台創意飲品測試(實際測試)、業師評比講解回饋規劃與課程計畫實施；4.教

學實踐研究計畫的行動實施並進行教師教學與學生學習歷程的記錄；5.經由評量實施與

結果，觀察學生學習成效；6.為運用教師教學與學生省思，結果回饋至相關餐旅設計思

考與創意培養之教學實踐研究計畫，以形成計畫、行動、觀察、省思的反饋循環；7.多

次反饋循環運行後，本設計思考培育教學實踐研究計畫形成結論與教學意涵。 

  本研究以Tierney 與Farmer(2002)的創意自我效能(Creative self-efficacy)理論為

問卷設計基礎，評估個人在面對創造性任務時，對自身具有足以產出創意產品或表現能

力之信念，作為本研究評量學生吧台創意能力提升之基準。並參考張原誠與蕭家純

(2016)之學生美感經驗、創意自我效能與創造力之創意自我效能量表(表一)，分析修課

學生修課前後之創意自我效能改變情況。 

表一:創意自我效能量表 

1.當學習上遇到問題時，我相信我能很快的聯想到許多個解決方案 

2.當遇到難解的問題時，我相信我能嘗試新方法來解決 

3.當面對具挑戰性的任務時，我深信我能聯想到許多相關的知識 

4.面對難解的問題時，我相信我總是能想到別人意想不到的答案 

5.當我在做作品時，我相信我能做出令人耳目一新的作品 

6.與其他人相比，我相信我做出來的作品更有創意 

7.我能巧妙地運用一些普通的東西，使我的作品更有創意 

8.就算業師不鼓勵創新的觀點，我還是會去思索問題找尋不同的解決方案 

9.就算業師不欣賞我獨特的觀點，我還是會盡情地去想像 

10.當業師不接受我創意作品時，我想我仍會堅持自己的理想  

 

針對創造力量表修改108年度教學研究計畫成果使用之創造能力指標，參考張世彗

(2011)所提出之個人表現或發展出之作品或產品，是評量創造力高低最直接之方法，並

依Besemer與O’Quin(1999)所提出之產品或作品創造力指標，修改為新奇向度(啟發性、

原創性、驚奇)、問題解決向度(邏輯性、實用性、價值性)、精進與統合向度(吸引力、

雅致性、可理解性、系統巧妙性)三項創造力指標進行評分，並參考張原誠與蕭家純

(2016)之教師教學創造力問項，調整為業師對學生之創造力評估之量表(表二)，作為學

生經本課程教學運用問題導向行動學習，對學生創造力之業師評分問卷。 

 

表二:學生產品創造力量表 

1.學生能說明作品的問題解決點(啟發性) 

2.學生對於開發的產品有自我想法(原創性) 

3.學生創作之吧檯飲品具有創意(驚奇) 

4.學生對作品能完整敘述其創意來源(邏輯性) 

5.學生展現之吧檯飲品具有實用性(實用性) 

6.學生明確說明作品的優點(價值性) 

7.學生對作品能明確的表達作品展現之內涵(吸引力) 

8.學生對於目標吧檯的產品有具體建議(雅致性) 

9.學生能理解業師對作品創意的調整建議(可理解性) 

10.學生能敘述其作品創意表現(系統巧妙性) 

       

B.研究問題/意識 

    茲依據研究動機與目的，透過文獻探討過程，建立研究模式，探討於教學設計中導入

設計思考五步驟教學方法，結合問題導向學習(problem-based learning, PBL)的做中
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學設計，是否能培養並提升吧檯管理之創意思考能力與問題解決能力? 

 

C.研究範圍 

    本研究範疇著重於課程創意飲品開發及吧台實務操作之學習成效探討，透過設計思考

程序與創意飲品開發，精進學生吧檯飲料調製技巧。課程規劃以設計思考五步驟貫穿整學

期課程，由教師自編教材、設計五步驟教學大綱與 4份學生學習單內容。教學資源使用本

系餐飲服務專業教室，進行設計思考活動討論與飲品試作，結合新竹老爺酒店大廳酒吧做

為課程目標吧台之教學資源，學生可面對真實顧客，測試創意飲品開發成果。本計畫擬邀

請新竹老爺大酒店宴會部與西餐廳經理，進行業師協同教學，以延續 108年度教學研究計

畫業師協同教學對學生學習正面助益之結果，並增加業師與學生討論及指導機會。 

 

D.研究對象與場域 

    本研究以 110學年度上學期修習酒吧與飲料管理課程學生為研究對象，課程為餐旅管

理學系開設，開放學系與觀光學院一年級新生選修，修課學生多為普通高中畢業生，第一

次接觸餐旅專業實務學習課程，在酒吧與飲料管理專業上無基礎能力。課程設定為選修，

因此修課學生多為對此課程有興趣學習之對象，在年滿 18 歲後對吧台與酒類具有高度學

習意願，且多為初次接觸吧台知識，因此在學習上充滿熱誠也願意面對挑戰，對於課程設

計融入設計思考學習可有效獲知此課程設計對創意自我效能與吧檯產品創造力提升之影

響。 

E.研究方法與工具 

    本研究採用實驗研究法之單一組前測後測(one-group pretest-posttest design)設

計，以問卷調查法蒐集資料，研究工具為修訂後之創意自我效能量表(表一)。另一實驗

研究法為一組且只測量一次(one-shot case study design)設計，以問卷調查法蒐集資

料，研究工具為自編之產品創造力量表(表二)。為確認量表適用性，已於109學年度下學

期之酒吧與飲料管理課程，進行兩份量表之預測檢定與正式量表修正。 

    透過量表分析結果檢視設計思考加入問題導向教學，對於培養學生吧檯管理創意開

發與問題解決能力的教學成效。  

F.資料處理與分析 

    本研究量表採李克特五點尺度量表進行SPSS之一般線性模型(General linear model, 

GLM)變異數分析(Analysis of Variance；ANOVA)與共變數分析(Analysis of 

Covariance；ANCOVA)，以探討教學設計導入設計思考之教學方法，是否能培養並提升吧

檯管理之創意思考能力與問題解決能力，並由分析結果驗證設計思考教學對學生吧台創

意產品開發能力之成效。 

 

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

(1) 教學過程與成果 

    本研究以110學年度上學期大一酒吧與飲料管理課程選修兩學分之修課學生為實施對

象，學期初選課學生人數為33人，配合新竹老爺大酒店宴會部與西餐廳經理進行業師協同教

學，課程進行中以Model討論區掌握學習進度，作為加分題鼓勵學生團隊參與討論，培養團

隊合作精神，課程進行中有四位學生因身體因素及團隊溝通不良，於分組報告中無法全程參

與，且缺課過多並退出團隊，無法取得此課程學分，最後29位同學完成此兩學分選修課程。 

    課程因大學指考延後及新生訓練，延後開始課程說明，於第2週上課時讓學生了解課程

教學採用設計思考教學模式與成績評量方式，並可依意願進行加退選。第3週為學生確定選

後後，33位學生進行課程分組，分為11組，每組學生2至3人，並進行創意自我效能問卷前
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測，每個小組營造為一吧台營運單位，進行課程設計思考教學內容。 

    第4~7週進行設計思考與創意飲料案例介紹，於課程教學中教師設計學生進行Cool飲料

之專題作業，並進行分組報告與討論，以提升學生網路查資料與創意開發能力。同時段安排

新竹老爺酒店參訪，以認識酒店特色與分析大廳酒吧顧客背景，完成各組學習單A(目標顧客

分析：設計思考步驟一)。於分組報告過程中發生團隊齟齬，因此經學生與教師共同討論後

重新進行分組，調整每組人數為4~6人，以順利進行後續課程。 

    第8~10週進行新竹老爺大廳吧檯顧客創意飲品需求定義分析，完成具有意義且可採取後

續解決方案的問題描述，執行POV，得到消費者是什麼樣的人、有什麼需求，以及為什麼會

有這樣的需求(設計思考第二步)。期間因疫情改採線上課程，第10週由業者與教師進行分組

學生吧檯顧客服務飲品需求與創意定義分析之評論與建議。 

    第 11~13 週依 POV 結果進行解決問題討論，以我們可以如何 (How-might-we；HMW)

方法快速發展點子，完成具體可採取行動的解法構想(設計思考第三步)。第 14~16 週依據

HMW 結果進行非酒精性與酒精性吧檯創意飲品各一款飲料之實務調製、試飲、配方調整確

認，並完成原型飲品品評測試分析報告(設計思考第 4 步)。 

    第 17 週原定進行目標吧台創意飲品測試活動，但受限於疫情影響，無法進行真實顧客

測試，因此邀請業師針對創意飲品原型之成果報告進行口試(設計思考第 5步)，針對同理心

思考、POV、HMF、原型實現之逐步結果進行建議，並依是否符合真實顧客的解決方案進行評

分，同時業師與教師由成果報告結果填寫創造力量表問卷。第 18週進行學習活動內容討

論，與學生創意自我效能量表後測，透過觀察報告與學生省思學習單內容，作為討論資料，

收集學生對於設計思考導入教學的想法與建議，以分析與調整未來教學設計。 

分析學生創意自我效能前後測之結果如表三所示。教學中引入設計思考教學對創意思考

信念上，學生修課前後對於遇到問題時的聯想力、嘗試新方法、相關知識聯想與意想不到答

案上具有顯著性差異，結果顯示現設計思考導入課程具有提升創意思考信念之成效。在創意

成品信念上，學生修課前後只在巧妙運用普通物品作品上具有顯著性差異，但在相信能做出

耳目一新的作品與比其他同學更有創意上，則無顯著差異，推測原因應與教師講評後，學生

對於成品的成果認知上，理解成品如要販賣時仍須調整的業師建議表示贊同。 

在抗衡負面評價信念上，學生修課前後對於老師不鼓勵創新的觀點、不欣賞自我獨特觀

點、不接受自我創意作品等的抗衡負面評價信念均具有顯著性差異，結果顯示修課後具有提

升抗衡負面評價信念之成效，分析此結果顯示學生對於透過設計思考的系統性創意發想有相

當堅持，並對自我創意能力呈現提升，增加對自我創意信心。針對三項創意自我效能分析結

果顯示，於教學設計中導入設計思考，結合PBL的做中學設計，呈現具有培養吧檯管理之創

意思考能力與問題解決能力之成效。 

 

表三:學生創意自我效能前後測分析結果(N=42) 

構面 問項 前側 後側 T值 

平均值+ SD 平均值 SD  

創意

思考

信念 

 

1.當學習上遇到問題時，我相信我能

很快聯想到許多個解決方案 

2.45 0.58 3.69 0.60 -2.79** 

2.當遇到難解問題時，我相信我能嘗

試新方法來解決 

3.52 0.38 4.21 0.41 -3.83*** 

3.當面對具挑戰性的任務時，我深信

我能聯想到許多相關的知識 

3.48 0.52 3.84 0.51 -2.10* 

4.面對難解的問題時，我相信我總是

能想到別人意想不到的答案 

3.14 0.49 3.78 0.55 -2.91** 

創意

成品

5.當我在做作品時，我相信能做出令

人耳目一新作品 

3.29 0.53 3.68 0.64 -1.15 
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信念 6.與其他人相比，我相信我做出來的

作品更有創意 

3.34 0.51 3.69 0.68 -1.86 

7.我能巧妙運用一些普通的東西，使

我作品更有創意 

3.13 0.55 4.05 0.73 -4.41*** 

抗衡

負面

評價

信念 

8.就算老師不鼓勵創新的觀點，我還

是會去思索問題找尋不同的解決方案 

3.45 0.41 4.11 0.62 -4.03*** 

9.就算老師不欣賞我獨特觀點，我還

是會盡情去想像 

3.26 0.49 4.12 0.63 -5.62*** 

10.當老師不接受我創意作品時，我

想我仍會堅持自己的理想  

3.17 0.55 3.68 0.64 -2.23* 

註: *p<.05 , **P<0.01, ***P<.001 

    +:1分代表:非常不同意 ~ 5分代表:非常同意 
 

    針對設計思考教學之吧檯創意飲品開發創造力業師評分結果如表四所示。業師評比5組

學生之評分結果，有4組學生創造力平均值達3.5以上(78.0%)，顯示業師對學生的創意飲品

的創造力表示同意。其中第3組在7項評分均高於4.0，顯示其創意獲得3位評分老師的讚許。

第3組於新奇性分數最高，顯示其創意飲品的啟發性/原創性/驚奇受到業師肯定。第2組與第

3組在問題解決向度分數最高，顯示其創意飲品對於目標吧台的顧客需求獲得解決，為邏輯

性上稍嫌不足。在精進統合向度仍以第3組分數最高，其中以吸引力/可理解性受到業師肯

定，顯示其設計之創意飲品具有朝向販售之價值。 

 

表四:創意飲品開發報告業師評分結果分析(N=3) 

向度 問項 平均值* 

組別(人數) 

1(7) 2(6) 3(5) 4(5) 5(6) 

新奇 1.學生能說明作品的問題解決點(啟發性) 3.8* 3.8 4.0 3.5 3.4 

2.學生對於開發的產品有自我想法(原創性) 3.3 3.8 4.2 3.3 3.2 

3.學生創作之吧檯飲品具有創意(驚奇) 3.5 4.0 4.0 3.5 3.3 

問題

解決 

4.學生對作品能完整敘述其創意來源(邏輯性) 3.7 3.8 3.8 3.8 3.2 

5.學生展現之吧檯飲品具有實用性(實用性) 3.7 4.0 4.2 3.5 3.5 

6.學生明確說明作品的優點(價值性) 3.8 4.2 4.0 3.7 3.2 

精進

統合 

7.學生對作品能明確的表達作品展現之內涵 

   (吸引力) 

3.7 3.8 4.2 3.2 3.2 

8.學生對於目標吧檯的產品有具體建議(雅致性) 3.8 3.5 3.8 3.5 3.3 

9.學生能理解業師對作品創意的調整建議 

  (可理解性) 

4.0 3.7 4.0 3.5 3.7 

10.學生能敘述其作品創意表現(系統巧妙性) 3.5 3.7 3.8 3.5 3.5 

 平均值 3.7 3.9 4.0 3.5 3.4 

註:* 1分代表:非常不同意 ~ 5分代表:非常同意 
 

    整合研究結果可知，設計思考導入教學設計，對學生創意自我效能在創意思考信念、創

意成品信念、抗衡負面評價信念，總計有8項具有顯著性差異，達成提升創意思考教學成

效。在5組學生之創造力業師評分中，4組23人平均超過3.5分(79%)。相較108學年同課程僅
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以PBL教學設計培育學生創意思考能力之結果發現，以設計思考結合PBL(110計畫)較PBL(108

計畫)對學生提升創意自我效能之創意思考信念上，設計思考較能提升”當面對具挑戰性的

任務時，我深信我能聯想到許多相關的知識”之創意信念。在創意成品信念上，設計思考較

無法提升”當我在做作品時，我相信我能做出令人耳目一新的作品”與”當與其他人相比，

我相信我做出來的作品更有創意”，顯示設計思考的創意模式，能讓學生體會到創意需與顧

客需求結合的重要性，而非僅以解決問題為目的。在抗衡負面評價信念成效上，設計思考與

PBL教學提升成效相同。 

 

(2) 教師教學反思 

在酒吧與飲料管理課程執行中，有下列教學反思: 

A. 鼓勵學生學習網路資料搜尋與討論分享，依設計思考步驟與學習單，學生樂於參與有

成就感，是激發學生主動學習的有效教學設計。 

B. 設計思考教學方法可以讓學生學會傾聽與尊重他人的創意，非過去討論時的互相批

評，造成學生挫折與害怕發表，可有效建立學生自信心。而腦力激盪模式，在壓力與

同儕比較下，可以引發更多創意設計構想。 

C. 業師講評讓學生感受同理心重要性，唯有深入與實際同理顧客與業主的想法，方能合

宜提出步驟 3的創意設計思考構想。 

D. 課程以實體吧檯為目標，並設定學生為吧檯管理者，營造學生參與感，可具體讓學生

感受到自己是吧檯長，全力投入解決問題的決心，對於學習意願可有效提升。 

E. 透過此次教學實踐計畫執行，教師能對於課程內容的安排導入設計思考的創意開發步

驟，並可與 108學年度之 PBL導入之創意能力培育進行比較，對於教師在酒吧與飲料

課程之教學模式審視與思考，具有實質的幫助。 

(3) 學生學習回饋 

    由於課程要求是以每組為一個吧檯團隊的設計，學生學習回饋中反映覺得有趣部分有下

列幾點: 

A. 兩次分組重整後，對於組員討論與發表想法，可感受到不同個人特質，並學會尊重他

人意見發表之權利。 

B. 課程中許多資訊由自己查網路資料收集，看到需多沒想過的創意點子，可以有效激發

自己的創意靈感。 

C. 自己動手調製自己設計飲料，試喝過程的逐步改良，學習到不同材料與份量對飲料成

品的影響。 

D. 團隊合作完成創意飲料受到業師肯定，感受好像自己已經是吧檯工作者，全心展現團

隊創意飲品的成就感。 

E. 以 POV與 HMW按步驟完成符合顧客需求的創意產品研發，學會一種很酷的哈佛創意飲

料開發，是一項全新的思考模式學習。 

   整體教學過程因受疫情與學生隔離的影響，課程十分緊湊，在課程中學生反映困難有下

列幾點: 

A. 組員有不出席、不參與討論，有無法完成課程任務的壓力。 

B. 設計思考步驟二需求定義(POV)困難，一直被老師退件。 

C. 不熟悉酒類飲料與調製方法。 

D. 想出具創意的飲料名字。 

課程最後進行學生課程收穫的問卷調查，學生表達下列幾項內容: 

A. 團隊合作重要性，每個想法都很重要，千萬不能否決別人的想法。 

B. 體會到飲料是如何生成與付出的努力和汗水! 

C. 飲料製作需要找尋顧客品味與需求，且理解消費者的心。 

D. 每一種飲品要經過嘗試及失敗，只要結果出來，代表努力沒有白費。 
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6. 建議與省思 Recommendations and Reflections 

(1) 學生在課程執行過程中，因為增加設計思考 5 步驟融入之要求，由於為全新的學

習模式，課程適應難度增加，加上面對剛進大學的小組團體活動協調，在授課過

程中，發現團隊很容易發生齟齬與爭執，造成部分學生中途退出課程，教師須面

對團隊協調的處理，進行第二次的分組，以達到評分公平性。因此針對目前課程

教學活動設計，需考慮調整分組設計與教學份量，讓團隊能增加時間溝通與協

調。 

(2) 整體課程為因應單班教學，無法於同一學期進行時實驗組與對照組的比較，只能

用實驗研究法之單一組前後測設計，在後續研究上可於新學年進行對照組的教學

實踐研究，完備真正實驗研究之比較。 

(3) 主持人於計畫執行期間已參與中華大學 2022高等教育教學實踐研究與創新研討會、PBL

及翻轉教學成果發表、交大區域教學中心之高互動線上教學/教學評量工作坊研究方法

等教學提升活動，並進一步研習跨領域教師發展暨人才培育計畫舉辦之設計思考進階工

作坊，讓教師在教學實踐研究教學設計與設計思考教學法未來能夠多元與深入應用。對

於教學實踐研究上，能在教學方法導入與課程設計上激發出新的想法，透過多次校外工

作坊認識到不同領域教學方法，對於未來課程教學與跨域教學合作具有實質的幫助。 
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