
開源設計:以 CDIO 專案導向跨域整合培育從造房子到造生活的建築創客 

Wiki Design: The Integration of CDIO-based Learning and PBL for the Incubation of Life 

Making Architecture Makers 

壹、 研究背景與目的 

一、 研究背景與動機 

 說明申請人於課程教學現場試圖解決之問題及問題之重要性 

 

告訴我，我會忘記；給我看，我不記得；讓我做，我會了解進而創造!」 

本教學研究計畫的重要核心價值在於從實作學習中培養人才的「創客教育」。有別於技職體系

以技術訓練為導向的實作訓練模式，創客教育主要著重在創新、創意、與創業的策略性思維

養成與問題解決能力的培養。創客觀念的產生代表當代的社會趨勢已從二十世紀強調的標準

化製造轉換到今天「自造」的實驗，也是創意創新商品化的契機。校園創客要發展的應該是

一種精神，態度，並培養可以落實的能力，翻轉的手法會以(1)創意設計善用科技、(2)創新思

維動手實踐、(3)跨域合作開源共享、以及(4)開創生活社會實踐(沈揚庭, 2015)這四大理念核心

價值為依歸。因此我們的高等教育若能跳脫專攻領域分化的既有窠臼，以美學素養與設計能

力鏈結跨領域的專業能力，共同尋求「如何設計未來」這個願景，相信必能夠替未來的教育、

產業與社會創造出一波嶄新的生活典範轉移。 

 

當我們環顧四周卻發現沒有人著手開始著手改變從 19 世紀以來就一成不變的校園；當我

們在最後一聲鐘敲響時推開校園的門…我們難道沒有一絲毫的懷疑是該改變的時候了嗎?

如果連監獄都還比學校的一切都還要新的時候，我們該對於學生認為學校不重要該感到

驚訝嗎? 

 

美國現任總統歐巴馬(Obama, 2008)為了推動美國學校環境與教育的改革，陳述了上面一段如

同醒鐘般的重話。歐巴馬也據此在 2009 年提出「教育創新」十年計畫，編列預算四億美

元，計畫培養訓練超過十萬名的 STEM 老師(科學/Science、科技/Technology、工程

/Engineering、及數學/Mathematics)，提升美國學生的科學和數學的能力。隨著計劃地展開，

近年來因為「跨領域」概念的盛行，STEM 的趨勢也開始被注入藝術(Art)的概念，轉變成為

「STEAM」，鼓勵大眾將理工相關領域結合人類對美的嚮往，進而創造出前所未有、讓人驚

嘆的新事物。該計畫所培養出來的師資捨棄傳統的講課式教學，進而取法「創客精神」

(Maker Spirit)，透過「動手做」的實際任務，整合知識，讓科學更有趣實用。相關教育改革

的推動模式包括: 改變教室空間、規劃新課程、挪走傳統的評量，重建學校為有創客精神的

學習場域。因為計畫的推動者相信，「實作學習」可以培養二十一世紀最需要的四大關鍵能

力：創新、獨立思考、動機與解決問題。然而在台灣，動手做是一種邊緣化、補救型、更是

被低估的學習活動，總讓人聯想到 DIY 材料包，技職體系的技能培養，或是成績後段班學

生不得已的選擇。因此如何導正此一觀念，並將實作的精神與大學教育緊密的結合，將會成

為左右未來台灣大學畢業生是否具備與世界人才共同競爭能力的關鍵。 

 

引發實作學習的另一個關鍵在於「創客運動」(Maker Movement)的興起和相關設備的普及。所



謂「創客」(Maker)，意指動手實現創意者，利用開放的資源與逐漸低廉和普及的數位製造設

備，從實做中完成創新、創意、甚至創業。創客運動被形容為「第三波工業革命」，根據維基

百科的解釋：第一次工業革命是蒸汽動力讓人們從手工製造轉向機器製造。第二次工業革命

是電力的發明讓製造業轉向大規模製造。在網路社群的共創分享基礎下，第三波工業革命讓

「全民製造、量身訂做、小量生產」成為可能。創客運動的興起與製造業的民主化、去中心

化有重要的依存關係，因為在網路世代，透過開放軟體程式的分享，以及跨界領域共同創造

與合作，再加上數位機具如 3D 列印的普及化，造就人人都有機會打造出下一個世代產品原

型，進而改造世界。 

 

台灣大學教育近年來面臨少子化的衝擊，過去大量培育分工專精人才的觀念似乎已與時代產

生脫節，然而這波的產業革命或許是個重要的轉型契機，讓大學教育能夠重新定位教育的本

質，以及希望培育出的人才類型。「告訴我，我會忘記；給我看，我不記得；讓我參與，我會

了解進而創造!」。 

 

本教學研究提出專案導向的學習方法(Project-based Learning, PBL)，目標是透過專案的實踐過

程，培育學習者從設計到實作(Design to Building)的綜合思考和解決問題的能力，驅動未來產

出創業家所必備的條件。本研究的專案導向教育歷程由 MIT 所發展的 CDIO---構思（Conceive）、

設計（Design）、實踐（Implement）、運作（Operate）四大步驟作為專案操作的主軸，這四個

階段彼此之間有強烈的依存關係，目標是養成能從設計的發想與思考為開端，並將其進行可

行性的評估與原型實作，最終更能以市場化行銷甚至達到創業能量的人才。 

  



二、 研究主題與目的 

 教學實踐研究計畫主題及研究目的 (如：既有課程突破、新設跨領域課程規劃等) 

 

本計畫取名為開源設計(Wiki Design)，計畫的核心在於 W，是取自維基百科 Wikipedia 的字

首，目的是援引維基百科眾人開源共構的核心理念，將大學的核心價值重新定位成由企業端、

社區端、以及企業端所共同構成的一個樞紐，而這個運轉的樞紐我們稱之為開源大學設計中

心(圖 1)。 

 

 
圖 1: 開源設計所鏈結的三方關係與資源 

 

從上述的架構中可以發現，我們期待的並非單純的在學校教育體制內的改革，而是把大學當

成一個開放性的設計中心，這個設計中心他有著學校教育上創新創意人才育成的天職，但他

成長的養分和孵化的場所卻不僅止於校園，而是從企業端與社區端提取真實的需求，並以兩

者作為應用和實踐的生活實驗室(Living Lab)。 

 

因此社區與企業端兩者能夠提供最真實的問題與「需求」；學校與企業的結合能引入解決真

實問題與需求所需要的應用型知識與「業師」；而學校與社區的結合能讓最終所產出的成果

回饋到真實的「場域」進行實踐，如此一來學校他將變成一個取之於社會並回饋於社會，並

能跟整體產業脈動緊密結合的樞紐，設計中心是為帶動關連性的夥伴共同育成學用合一人才

而設計，而其所設計的產品本身便具備產業應用和社會實踐的完整生命週期，造就學校、企

業、社區三者共構共榮的大學生態體系。 

 

在開源大學的論述前提下，本研究計畫歸結出需要以專案導向式的學習(Project-based Learning)

來鏈結學校、產業、社區三方資源的結論，並更進一步的提出應以 MIT 工程教育所揭櫫的從

做中學的「CDIO 創新教育流程」，透過構思(Conceive)、設計(Design)、實現(Implement)和運

作(Operate)改革現有課程設計，同時結合史丹佛 D School 倡導的真實專案、真實設計、真實

產業三個真實(real project、real design、real company)，發展真實專案的學習模式，突破既有

學習流於紙本與記憶缺乏真實應用於產業的窠臼。  



 

 教學實踐研究計畫目標 

本研究以 CDIO 工程教育模式為架構，結合 PBL 及跨領域思維，增加學生學習的深度及廣度

(錯誤! 找不到參照來源。)，並分析創客育成法是否能達成提升學習成效，以及探討未來翻轉

教育模式所需之要素，並結合學校的教育改革架構，發展出一套應用於創客世代人才培育的

「創客育成法」。本研究計畫的具體目標包括: 

 

1. 發展創客育成法並探究其應用於課程改革之可行性。 

2. 實踐以 PBL 導向式的真實專案學習模式。 

3. 實踐從設計到製造(Design to Build)的一體化學習流程。 

4. 以真實建造對學科知識與技術進行整合性運用與實現。 

5. 發展適性評估模式以檢測學習成效與持續改進創客育成法。 

 

貳、 文獻探討 

 說明與本實踐研究計畫相關之國內外文獻及研究發展(如：相關教學實踐的個案參與或觀

察資料等) 

 

 

翻轉教育（Flip Education）一詞源自於翻轉課堂（Flipped Classroom），「翻轉」的概念最早

可以追溯到科羅拉多州的數學老師卡爾（Karl Fisch），2010 年丹尼爾（Daniel Pink）稱之為

「Fisch flip」或翻轉式思維。而在此名詞正式出現前，2007 年化學老師強納森）Jonathan 

Bergmann）與亞倫（Aaron Sams）就在錄製課程，讓缺席的學生自學；哈佛教授 Eric Mazur

也率先在 1990 年代嘗試同儕教學，改變原本的講課形式。翻轉教學建立了一個讓學習者可以

獲得適性且個人化教育的架構（(Bergmann and Sams, 2012），這種創新教學模式已有許多國

內外研究指出確實能有效提升學習（DesLauriers et al., 2011）。而奧多德和阿吉拉爾（O’Dowd 

and Aguilar-Roca, 2009）也表示翻轉教學可提高學習專注力和批判思考能力，並改進學習態度。

翻轉教育打破傳統以教師為中心的教學模式，將中心轉換到學習者身上的教育內涵，根據每

位學生的特性做調整，讓課堂的進行致力於探索更深度的主題、創造更多元的學習機會，因

此學習者的知識建構是主動的。翻轉教育給予學習者很多彈性的空間與時間去學習，能夠讓

學習者自行建構知識且達到自學的目的，將知識深化為能力。因此本研究文獻回顧 PBL、CDIO

工程教育模式及 Stanford D-School 的跨領域合作思維，深究其核心價值並希冀最終能整合應

用於創客育成法之架構與發展。 

 

一、PBL 教學原理與應用 

本研究以 PBL 教學原理作為創客育成法的核心，以解決問題並實踐專案為出發點，增進學習

者自主學習的能力，同時培養深入且能有效應用的專業能力。專案導向學習（Project-Based 

Learning, PBL）源自於 1970 年代初期加拿大麥克瑪斯特大學（McMaster University）醫學院。

過去醫學院傳統教學法為了訓練未來的醫生通過國家考試，學習者接受冗長的講授課程及閱

讀大量需背誦的資料，但造成當這些學習者實際進入醫院時，無法實際應用所學。為了解決

這個問題，麥克瑪斯特大學醫學院教授們結合起來發展出一套實驗性課程，給予假想病人與

病歷，並讓學習者以小組討論給予病患治療，以便讓學習者在擔任實習醫生時面對診療上的

挑戰，直到 21 世紀初期，逐漸成為各大醫學學院的主要教學策略， 1990 年開始被廣泛應用

於各專業領域，成為世界各國培育專業人才的重要模式之一，如美國南伊利諾大學(Southern 

Illinois)、夏威夷大學(Hawaii)等，陸續加入實施問題導向學習教學；至目前問題導向學習不僅



已多次極成功的應用於不同的醫學計劃中，甚至廣泛應用於全世界其他健康科學，數學，法

律，教育，經濟，商業，社會研究和工程等領域的教育。 

 

現今為因應創客經濟時代的人才需求，學校教育的目標除了著重於專業知識的獲得外，也更

應該培養學生具備創意、批判、思考、合作和應用等特質。將 PBL 應用於學習歷程中，學習

者以小組方式被置於專案實務的情境中，探究真實世界問題及挑戰，由問題引起學習者對知

識的好奇並啟發其使用先前知識，讓學習者應用各種訊息資源來建構專案，並透過教師引導

與設計學習環境來啟發學生的問題解決能力，以幫助學習者對於該專案有更深入的實作應用

成效。PBL 最大的優點在於以學生為中心，成為學生主動學習的驅動力，而這樣的學習狀態

也幫助學生吸收並保留知識，過程中學生透過自我導向學習(Self-Directed learning)以及小組合

作學習來獲得新知識、新技能，在小組合作學習的過程當中更同時促進溝通、解決問題、批

判性思維、協作和自主學習技能的發展。而教師則是學生學習的引導者或促進者，藉以培養

問題解決能力與決策判斷能力。 

 

美樂・西維斯(Hmelo-Silver)於 2004年指出 PBL是一種學生透過問題解決而學習的教學策略，

而問題解決並沒有標準的單一答案。PBL 的問題設計對於 PBL 的方法而言，問題在學習的一

開始就出現，而非是課程結束後(傳統的演講式教學)才提供給學生。PBL 在專案當中的問題

可以是一個情境、個案、挑戰、難題或困境、謎題或是其他能夠激發學習動機的因子。統整

PBL 的相關文獻後，他們認為一個好的問題應該包含以下七個要素： 

1. 引起動機 

2. 從專業到社會生活等層面的真實世界問題 

3. 能夠容納各種不同的意見、假設以及能夠引發持續性的討論的 

4. 包含多種面向的：從物理的、認知的、社會的、情感的到道德面向的 

5. 包含能夠引發合作學習的的刺激因子 

6. 能夠使學生獲得關鍵概念或是能夠獲得實踐能力 

7. 能夠增強能力的發展，例如：批判性思考、資訊能力、創造性的問題解決方式。 

 

PBL 也可歸納成三大類可以被使用到問題設計過程當中的不同媒體型式，包括了：生活經驗

(Lived experiences)、擬真的經驗(Simulated experiences)以及數位經驗(Digitized experiences)。

生活經驗貼近學生的生活，是最為經常被使用來做為問題設計的因子；擬真經驗利用類似角

色扮演或是問題情境的方式，讓學生在這個過程當中學習專業的角色；而數位經驗可分為五

個步驟來說明 PBL 的問題設計過程，依照順序為腦力激盪與故事版、資源、版本確認、發揮

自己的資源庫、評估以及實踐問題。目前，醫學和工程研究是 PBL 實踐的兩個主要領域，加

拿大的麥克馬斯特大學(McMaster University)實施了四十多年的藥物治療方法，丹麥的奧爾堡

大學(Aalborg University，AAU)在工程研究方面也應用 PBL 二十多年。 

 

二、CDIO 工程教育模式 

在 PBL 的核心架構下，本研究以 CDIO 工程教育模式作為人才培育的操作流程，使教學與專

案實踐的流程能更為聚焦與系統化。CDIO 工程教育理念是 2011 年由美國麻省理工學院聯合

瑞典查爾穆斯技術學院、林克平大學、皇家技術學院，共同創立的一種全新工程教育理念。

CDIO 工程教育的發展啟發自工程產品的生產流程和系統的生命週期，CDIO 分別代表構思

（Conceive）、設計（Design）、實現（Implement）、運作（Operate），其中，「構思」階

段分析顧客需求，以發散性思維考量所面臨之問題與需求；「設計」以使用者導向來進行需

求設計，尋求跨領域的設計解決方案；「實現」係指將設計轉換為原型的過程，包括方案確

認與原型製作；「運作」階段根據實際運作的考驗，改進所遭遇的實際問題，並不斷修正及

反覆測試，使該專案達到最佳狀態。 



CDIO 透過實施一個完整的專案來達到教學目標，強調培養學生掌握扎實的工程基礎理論和

專業知識，並應用於實際環境中（Crawley,2007）。CDIO 教育理念提倡在基礎知識、個人能

力、團隊溝通能力和系統能力四個層面上進行綜合培養的教學模式，使之能夠成為符合企業

實際需要的人才，是「做中學」(Learning by doing)和「專案式的教育和學習」概念的詮釋，

透過主動解決真實問題為導向的學習方法，把理論與實踐結合。然而 CDIO 不是一個固定的

模式，而是一個開放性的系統，CDIO 提供一個普遍適用於人才培育的 12 條基準(表 1)，為

提高可行性，可根據各個不同領域實際狀況進行調整，這 12 條標準解釋了 CDIO 計畫理念

（標準 1: 以 CDIO 為基本環境）、專案發展（標準 2: 學習目標、3: 一體化教學計畫、4: 工

程導論）、從設計到實現經驗及操作（標準 5: 設計實作經驗、6: 工程實踐場所）、新的教學

方法（標準 7: 綜合性學習經驗、8: 主動學習）、教師發展（標準 9: 教師能力提升、10: 交

教師教學能力的提高）、計畫與評估（標準 11: 學生考核、12: 專業評估）。2005 年，瑞典

國家高教署（Swedish National Agency for Higher Education）採用這 12 條標準進行評估，結果

表明，新標準比原標準適應面更寬，並以 12 條標準為工程教育的系統化發展基礎。 

 

表 1: CDIO 12 項標準架構表 

CDIO 12 項標準架構表 

類別 標準 

課程理念 1.情境脈絡 

課程發展 2.學習成果、3.整合式課程、4.導論 

設計-實施經驗和場域 5.設計-實施的經驗、6.場域 

教學和學習方法 7.整合式的學習經驗、8.主動學習 

教師發展 9.提高教師的能力、10.提高教師的教學能力 

評量和評估 11.學習成效評量、12.課程評估 

 

三、Stanford D-School 的跨領域合作思維 

本研究除以 CDIO 教育模式為流程的規劃外，更納入 Stanford D-School 的跨領域合作思維，

使小組成員能將各自專業相互結合加成，形成有效的跨域同儕學習與合作。D-School 由史丹

佛大學機械工程學系教授的大衛（David Kelley）於 2004 年創立，是一個跨領域的學程，如

今儼然成為史丹佛大學重要的創新教學象徵之一。「設計思維」是該學院提供的一個跨領域

結合創意與分析的新學習方法，強調 Real Project、Real Design、Real Company，找出真實存

在的問題，進行真實設計，並實作出成品或服務模式，再接受運作測試及使用者回饋。跨領

域合作思維分為五個階段：共鳴（Empathy）、定義（Define）、創造（Ideate）、原型製作

（Prototype）、測試（Test）。「共鳴」階段以人為本思考，發散思考各種問題；「定義」階

段收斂前一階段之問題，找出使用者的核心需求，定義核心問題；「創造」階段以不同背景

之學習者，發散各種不同專業可能解決問題的方法，幫助使用者解決問題；「原型製作」時

以現有資源來收斂及開始製作產品原型或方案；「測試」階段實際尋找受試者來體驗並完成

專案。整個過程並不是一個以跨領域無限發散的過程，是以縮放的方式來進行整個專案，跨

領域主要發散於兩個部分：第一個部分於「共鳴」階段由各個不同領域的人去思考發散探討

不同面向的問題；第二部份於「點子發想」階段，各領域發散可能解決的方法，提出各種可

能解決方案。將不同的技術整合到收斂，最後找出最合適該專案的方式去呈現原型。 

 

D-School 的跨領域合作思維透過跨領域設計思考流程創造出不同領域學習者皆能相互交流與

腦力激盪的學習環境，並透過發散與收斂的操作模式來管理專案發展的過程，增加跨領域團

隊創新開發時合作的密合度。  



參、 研究方法與架構 

一、大學教育翻轉 

臺灣長期以來教育受升學主義之影響，加上制度改革不易，在競爭壓力愈趨激烈的狀態下，

以至於出現考試領導教學現象，使教學逐漸側重記憶與理解的部分，無法使學生多元化學習

與發展。目前教育對學科分類的各個專業教育的價值主要是從學科課程願景、大綱、目標及

架構展開，其本身不一定是學生旨趣所在。未來真正關切的是其實踐後的成果，且目前專業

技能教育因重學術輕實用，導致學生缺乏實作訓練，所學未盡符產業之需，造成學用之落差，

亦無法橫向連結，培養二十一世紀核心能力，蒐集、分析與組織資訊的能力、溝通表達與資

訊傳達的能力、規劃及組織活動的能力、團隊合作的能力、解決問題的能力等。因此，現今

教育需要改善學科分工與學用差落，發展一個可以回應改變的教育理論或架構。 

 

本研究重新思考為來學習的樣貌，將大學課程規劃學習彈性，可以讓每一個人根據自己學習

生涯的彈性，將大學階段分為「通識層」、「精熟層」、「實踐層」三個階段，將大學四年的

教學在組織與架構上做創新性地調整，且在不同的層別當中加入不同的刺激以培養學生在社

企化的過程中，將服務與學習相結合，發揮個人潛能、各展所長，成為具有專業技能、有社

會意識和企業家敏銳性的人才，帶動社會運轉。 

 

未來大學學系系統架構，應改變學科分工與學用落差，強調課程連貫性與統整及培養學生核

心能力，以因應未來與社會接軌之需要，期待能透過課程更多的彈性組合，如鼓勵課程與市

政府、社區、企業、非營利組織合作，推動參與式社區學習以及社會企業創業課程，以增加

學生實務經驗與操作能力。透過課程更多的彈性組合，讓各個課程彼此鏈結。因此，本研究

探討將傳統大學整體性架構作調整，以及課程組織的變革，讓為期四年的大學教育期間分為

通識層、精熟層與實踐層三個層次，按順序循序漸進式的發展，形成高等教育未來人才培育

之基本架構。各個層次皆具備有諸多延伸學習的潛力，能夠媒合多種領域，並延伸出工作坊、

講座、微學分，作為知識的探索，或是課程及時補足不足之處的工具模組。 

 
圖 2: 整體性課程架構調整模式 

 



本研究以 CDIO 工程教育模式為架構，結合 PBL 及跨領域思維，增加學生學習的深度及廣度，

並分析創客育成法是否能達成提升學習成效，以及探討未來翻轉教育模式所需之要素，並結

合學校的教育改革架構，發展出一套應用於創客世代人才培育的「創客育成法」，規劃教學

模式的改革，改變教師與學生的相互學習模式，從做中學帶動新一波的全校課程設計及教學

模組，讓學校之基礎課程、核心課程與終端統整課程，能有更堅實的操作基礎。本研究發展

創客育成法並實際投入大學課程當中進行翻轉教學模式的設計研究，將創客精神融入教學設

計，希冀建構一個能夠培育二十一世紀創客人才的教學模式。 

 
 

二、創客育成法 

本研究提出「創客育成法」，以 PBL 的教學方式進行教學，強調專案導向做為學習主軸，在

實踐過程中直接找到對應的知識應用面。在執行上，透過 CDIO 為流程安排整個架構，由構

思、設計、實踐、運轉的流程操作，培養從思考到實踐之人才，縱深學習者專才的能力。在

執行過程中以 D-School 跨域合作的方式來做發散與收斂，使不同領域的學習者相互合作與學

習，最後培育出具有創客精神之跨域合作 T 型人才（圖 3）(沈揚庭，2016)。 

 
圖 3: 創客育成法組成架構 

 

創客精神最重要的核心價值在於動手實踐的過程，並透過團隊實際的進行跨域合作，因此為

培育具有這些特質的學習者，本研究投入設計課程的改革將以 PBL 為整體架構，導入 CDIO

工程教育模式與 D-School 的跨域合作思維，發展出「創客育成四大階段」（圖 4）：第一階

段：導論階段對應 CDIO 之構思（Conceive）部分，透過使用者模擬訪談找出需求；第二階段：

將構思(Conceive)及設計(Design)對應於發展設計理解與思考階段，引導學習者透過使用者需

求分析、腦力激盪創意發想與收斂，規劃以人為中心的設計與服務；第三階段：將 CDIO 實

現（Implement）階段，利用數位製造機具將設計轉換為產品原型、過程或系統整合與測試，

發現並解決問題；第四階段：將運作（Operate)階段透過商業畫布的實際應用，思考商業模式

中的元素相互作用，滿足市場需求。最終以簡報發表、攤位擺設的方式讓學習者實際演練產

品呈現與行銷。另一方面，圖 3 底圖的虛線同時也呈現了各階段的發展流程是在操作上的收

放屬性。第一階段導論是屬於逐步發散的過程，有利於找出多元的使用者需求；第二階段則

是從眾多的需求中逐步的收斂成具體的設計方案，有利於最適方案的產生；第三階段則側重

於透過跨領域的知識與技術尋求複雜問題的解決，因此建議要進行多向度的原型初步實作；

最後一階段則是正式收斂到最適切的可運行原型（Workable Prototype)，並對該具體成果進行

使用者測試和行銷策略。 



 

 
圖 4: 創客育成法應用於課程規劃設計 

 

本專案透過導入 CDIO 的精神，以專案導向學習(PBL)為主要教學手段和流程，最終將於城市

中打造 1:1 實際比例的構造物原型，用以驗證從智慧城市節點的服務模式。 

1. Conceive 構思階段: 在城市中找尋適合的建築基地，構思適合議題與服務模式。 

2. Design 設計階段: 根據議題進行服務模式設計與構築型式設計。 

3. Implement 實踐階段: 具體將服務模式與構築型式整合並進行真實構築。 

4. Operate 運轉階段: 透過策展模式整合成果展示之，並以生活實驗室概念加入使用者的實

際使用行為和回饋評估。 

 

本研究以跨領域思維培養橫向連結之人才，跨域雙菱形設計模型操作在不同學院間規劃跨領

域學程，以創意設計思維方式，整合不同學科背景跨領域的學生及社會人士，在做中學的精

神下，共同推動專案實作學習。以跨領域合作進行的過程當中，運用跨領域思維之設計思考

及雙菱形設計模型，其精神在以人為本，透過使用者觀點，從失敗過程中反覆修改原型，找

出最貼近使用者的有效設計。在反覆思考的過程應用雙菱形的設計模型所提及之發散與收斂

的循環。在第一個棱形當中，專案經由初步的設計研究，拓展思考的空間來探索問題，然後

才開始收斂到一個真正的且根本的問題；同樣地，在第二個菱形使用設計研究的工具嘗試多

元的解決方案與工具，漸漸收斂並尋找可行之製作及應用方案，才收斂集中在一個最後的提

案，呈現運作原型。本研究認為多項學科導入，破除僅能單項學科的進行的教學模式，安排

課程進行跨領域合作，藉由各領域不同觀點及經驗的腦力激盪，培養溝通與問題解決能力，

進行使用者需求分析、創意發想與收斂，創新實踐的訓練，共同探討複雜問題，並兼顧產品

技術與商業營運的設計。透過具體操作過程，能夠在最短期間讓學生學習到透過團隊合作、

創意設計的模式，達到「深度實作、深度思考、深度內化」的學習效果。 

  



三、專案導向式學習規劃 

 

(1) 專案緣起 

「我的建築哲學？就是把群眾帶進來參與建造過程！」這句話是 2016 年建築普立茲克獎

得主，來自智利的建築師亞歷山大．阿拉維那（Alejandro Aravena）對其建築哲學所下的

註解。48 歲的亞歷山大是智利第一位榮獲普立茲克獎的建築師，同時也是 2016 年威尼

斯雙年展策展人及哈佛大學設計學院講座教授。 

亞歷山大建築師與其事務所 ELEMENTAL 對上述的宣言所做的最好印證是智利伊基克

的金塔蒙羅伊住宅（Quinta Monroy）一案。該案是配合智利政府公共政策下所與建的 2,500

間社會住宅，亞歷山大建築師稱之為「可持續擴建」的社會住宅。有別於一般社會住宅

政府交屋時必然是落成的觀念，金塔蒙羅伊住宅以「半成好房子」(Half of a good house)

設計著稱，在住宅單元的規劃上設計出未來適宜增建的住宅型式，包括預設增建後不影

響空間採光及空氣循環的配置。會有此特殊的考量是由於對社會住宅有需求者多半處於

經濟上的弱勢，因此亞歷山大建築師在設計上為居住者留出空間，一方面降低住戶所需

要負擔的直接成本；另一方面這些可持續擴建的空間也允許住戶在經濟狀況改善時，可

以自己動手加以完善，從而實現客製而民主化的中產階層生活模式。 

 

 

(2) 專題目標 

重新定義人為介入(構造物)與城市(節點)的關係，並以智慧市民由下而上(Bottom Up)的概

念找尋能回應智慧城市服務模式的節點，並發展對應的構造物提供服務，並透過真實構

築的方式運用相關知識與技術，打造能融入市民生活需求的智慧城市整合性服務。半成

好房子在開始進行設計的那一刻起，「參與式設計」(Participatory Design)的概念便被亞

歷山大建築師導入到整個專案。亞歷山大建築師表示：「參與式設計的意思是讓要入住

的家庭和我們一起討論，幫助設計團隊決定他們需要我們提供甚麼，而哪些部分可以留

白不做，讓入住的家庭自己依需求擴建完成」。事實上這個概念也忠實的反應出建築生

命週期最容易被忽略但卻是影響使用者最深遠的使用維運階段，許多的需求往往不是設

計階段所能夠被完全預想與顧及的，再加上使用者的生活模式也非一成不變，也因此許

多的建築物，尤其是住宅，在經過一段時間的使用後往往會變得與當初設計有所差異。

舉例來說，台灣的鐵皮屋文化便是一個很好的例子，雖然擴建的過程往往是違法的，但

同時也彰顯出住戶需求的擴增，使得住宅所留下的屋頂空白備可持續性的利用。更進一

步來說，若能更正面且有計畫的考量到建築所能留下的空白，建築物將有機會與住戶一

同成長，形成活的建築(Living Building)。 

 

(3) 深碗教學 

 

本專案是由三門課程組成，分別是核心課程:「建築設計(九)」，以及兩門支援性課程: 「敷

地計畫、計算機輔助設計」(圖 5)。在操作的方法論上，將以建築設計(九)作為核心，以

專案導向式學習(PBL)融入 CDIO 流程作為主要軸向。兩門支援性課程分別是在 C/D(構

思/設計)階段支援的敷地計畫課程，用來強化學生透過參與式設計與都市敷地的思維來進

行議題的構思以及設計之能力，期待能從中找出回應智慧城市服務與應用的深入課題，

並能夠以適當的手法進行介入以解決問題；在後期 I/O(實踐/運轉)階段支援的計算機輔助

設計課程，其功效在於協助學生能夠將上一階段所設計的專案進行具體的實踐，包括透

過 3D 繪圖以及建築資訊模型(BIM)的知識及技術訓練，能夠具體地將其應用在設計實踐

上，完成真實比例的構造物達到真實驗證的成效。最終這三門課程將翻轉過去僅以考試

或報告的教學窠臼，轉而透過聯合策展的方式展現跨域合作的成果，除了進行實體展示



外，更期待藉此獲得潛在用戶的使用性回饋，完成 CDIO 最後一哩路 O(運轉)的徹底實

現。 

 

除此之外，本計畫亦希冀能創造跨領域跨專業的合作，因此會嘗試與不同的院系進行跨

領域的學習交流。跨院系之間的交流最大的難處在於時間上的掌控和課程上的目標與過

程的協調性。因此本研究計畫邀請協同合作的課程都會主要以 CDIO(理解（Conceive）、

設計（Design）、實現（Implement）、運作（Operate）)作為操作的進程架構，其關鍵優

勢是彼此之間可以相互觀察與理解階段性的進展正落於 CDIO 的哪個階段，此外因為階

段任務目標的共通性，跨院系之間可以選擇在相同階段進行課程的跨域合作，而不會因

為彼此之間發展階段或性質的不同而無法協同(圖 6)。 

 

  
圖 5: 院內課程連結關係示意圖 

 
圖 6: 跨域課程連結示意圖 

 

 

四、研究假設與實證方法 

 

本計畫所題的課程以建築設計為核心，在內部會連結支援性課程與微學分，使其對於專案導

向的學習能產生深碗課程的配搭效果，對外則會以 CDIO 為架構和跨領域院系進行課程合作，

在流程上則可以參考表 2 的規劃。本研究主要的對象為建築設計課程的修習同學，預估每學

期會有接近 100 位的修習人次，其中約 10%會被選取加入本計畫進行創課育成法的培育。換

句話說本計畫的實驗組大約為 10 人，對照組則有 90 餘位(對照組亦可隨機抽出與實驗組匹配

人數以力比較)。 

 

表 2: 課程時程與關連性規劃 

周次 單元名稱與內容 主體授課方式 支持的課程 跨域合作課程 

1 Conceive-智慧城市議題發想與建構 小組討論 敷地計畫 都資實習 

2 Conceive-智慧城市議題發想與建構 小組討論 敷地計畫 都資實習 

3 Conceive-智慧城市議題發想與建構 小組討論 敷地計畫 都資實習 

4 Conceive-智慧城市議題發想與建構 小組討論 敷地計畫 都資實習 

5 Design-智慧城市服務模式與構築設計 設計討論 敷地計畫 都資實習 

6 Design-智慧城市服務模式與構築設計 設計討論 敷地計畫 都資實習 



7 Design-智慧城市服務模式與構築設計 設計討論 敷地計畫 都資實習 

8 期中評圖 專家評圖 微學分課程 都資實習 

9 Design-智慧城市服務模式與構築設計 設計討論 敷地計畫 都資實習 

10 Design-智慧城市服務模式與構築設計 設計討論 敷地計畫 都資實習 

11 Implement-構築空間實作 實作演練 計算機輔助設計 都資實習 

12 Implement-構築空間實作 實作演練 計算機輔助設計 都資實習 

13 Implement-構築空間實作 實作演練 計算機輔助設計 都資實習 

14 Implement-構築空間實作 實作演練 計算機輔助設計 都資實習 

15 Implement-構築空間實作 實作演練 計算機輔助設計 都資實習 

16 Operate-1:1 實體施作與策展 執行策展 微學分課程 都資實習 

17 Operate-1:1 實體施作與策展 執行策展 微學分課程 都資實習 

18 期末展覽 評圖展覽 微學分課程 都資實習 

 

 

本計畫在前面有論述計畫目標，包括: 

 

1. 發展創客育成法並探究其應用於課程改革之可行性。 

2. 實踐以 PBL 導向式的真實專案學習模式。 

3. 實踐從設計到製造(Design to Build)的一體化學習流程。 

4. 以真實建造對學科知識與技術進行整合性運用與實現。 

5. 發展適性評估模式以檢測學習成效與持續改進創客育成法。 

從上述幾點可以歸納出研究操作及假設為: 創客育成法投入以 PBL 為核心的 CDIO 導向教學

能夠收到學生在學習成效提升的效果。本研究進一步將學習成效拆分成 1.創客育成法成效、

2.學生學習成效兩者。 

 

1. 創客育成法成效評估部分: 

本研究問卷量表題項之建構，根據創客育成法之組成要素，即創客、PBL、跨域合作及

CDIO 工程教育模式，歸納出創客育成法學習成效影響因素與學習成效指標，並參閱

Kirkpatrick 四階層評估模型設計而得。問卷發放部分，採取書面調查法，於課前、課中及

課後對學生進行調查，比較創客育成法於導入前、過程中及投入後的效果及影響。 

 

2. 學生學習成效部分: 課後進行紙本填答，學生學習成效問卷設計回應 CDIO 課程大綱標

準 11：評量學生個人、人際交往能力及產品、流程與系統能力，以及專業知識的學習成

果。由標準 11 提及之五個面向，對應出學科知識、個人學習、協同合作、工程實踐能力、

創新能力五個面向來評估學生學習成效。不僅能夠透過自評讓學生思考學期過程中，知

識到應用的關係，以及更加了解自我學習情況；亦能探究建築與都資兩系之間，同學跨

域分組時各自在當中的學習成效，並將自評與互評問卷做為對照樣本，了解學生能力實

際培養情形。 



 

透過問卷評估，可以提供數據幫助本研究了解及判斷創客育成法之投入是否達到目標及有效

運作，對整體造成改變。如同將課程事先投入兩個短期模組課程作為學期制課程的前導，回

應 CDIO 中的第 12 項標準：以持續改善為目標，回饋予學生、教師及其他利益相關人。然而，

本研究並未使用 CDIO 工程教育所提供之 12 項標準作為教育計劃改革和評估的指導方針。因

為本研究除了以 CDIO 工程教育為創客育成法之基石外，亦包含了多少教育架構設計及模型

組合而成，為探究其整體課程發展之整體性，Kirkpatrick 能幫助本研究針對學生訓練項目進

行有層次與系統的分類，評估學生在創客育成法學習機下，所產生的反應評價、知識內化、

行為轉換，及績效貢獻程度，以下將對 Kirkpatrick 四層次評估模式做介紹。 

 

美國訓練與發展協會(American Society of Training and Development, ASTD)認為，評估課程的

學習成效可以改善課程，確定教材是否達成學習目標以及評估及價值 (Van Buren, 2002)。本

研究以 Donald L. Kirkpatrick 於 1959 年提出 (Kirkpatrick, 1977)，對於訓練成效，評估的四個

層次：反應(Reaction)、學習(Learning)、行為(Behavior)、成果(Result)，為本問卷設計基礎，

了解學生於創客育成法之學習成效。Kirkpatrick 模式屬於總結式評鑑，其主要在衡量訓練課

程之效果、效率、價值或貢獻，該模式於每一個層級均有其中心議題及明確的評估項目(表 3)。 

 

有別於傳統的評估模式，Kirkpatrick 評估模式的特點在於關注學生學習之後，知識的遷移與

技能的獲得和實踐應用能力的改變，同時關注學生學習之後，對組織社會的影響。以本研究

為例，在創客育成法之課程架構調整下，運用 Kirkpatrick 評估學習成效，藉由檢視學生的滿

意度、知識技能的獲得、課程結束後的表現情形、呈現或反映在學校組織社會的影響程度來

加以了解。其中反映層次評估學生對課程的接收度和滿意度單；學習層次評估學生對於學習

所獲得的概念、知識及技術等的理解或吸收程度；行為層次評估接收課程教導後行為改善的

程度，是否應用於專案開發；結果層次評估學習後所產生之最後結果，核心能力的養成與否

及對組織目標之貢獻及成效程度。 

 

本研究依據 Kirkpatrick 四階層模式予以進行題項設計外，採用李克特(Likert scale)五尺度量

表方式填答，依據受試者對每一題的看法，問題的同意程度由非常不同意(1)到非常同意(5)系

統性資料蒐集進行資料編碼與檢視。李克特量表由美國社會心理學家李克特(Rensis Likert)於

1932 年首先提出，並因此得名，是目前社會調查和心理測驗等領域中最常使用的一種態度量

表形式 (Likert, 1932)。李克特量表由一組與主題相關的問題或敘述組成，用來表明被受測者

對於某一事物的態度、看法、評價或意見，對每一個題目給出表示五種等級的答案，而個題

得分累加後即可得出態度總分，反映被受測者對某事物或主題的綜合態度，量表總分越高，

說明受試者對某事物或主題的態度越積極。  



 

表 3: Kirkpatrick 應用課程問卷設計 

層次 定義 舉例 

反映層次 針對受訓者對訓練課程內容及規

劃之滿意度調查。 

Ａ３我認為本次的幾位講師教學內容具有啟發性 

Ａ４我認為從設計理解與思考、設計製作與應用、到設

計呈現與行銷的工作營流程是重要的 

Ａ６我認為此工作營空間非常適合用於本次的學習 

學習層次 評量受訓者根據課程所習得之知

識技能與態度的增進程度。 

Ｂ１我有學到如何進行設計理解與思考 

Ｂ２我有學到如何進行設計製作與應用 

Ｂ３我有學到如何進行設計呈現與行銷 

行為層次 評量量受訓者在訓練課程後，所造

成的學習遷移狀況，是否能有效實

際應用。 

Ｃ１我能夠將設計理解與思考用於本次工作營的專案

開發 

Ｃ５我能夠與跨域學員合作完成本次工作營的專案開

發 

Ｃ６我能夠應用所學完整執行本次工作營的專案開發 

結果層次 參與者完成訓練後所帶來的轉變

結果、效益及貢獻。 

Ｄ２我能夠以更多元的文化觀和國際觀進行思考 

Ｄ４我能夠在未來就業市場上具備更多元的競爭力 

Ｄ６我能夠開始與不同背景的人進行溝通與協調 

 

將問卷進行資料編碼與檢視後，將數據匯入 SPSS12 軟體進行統計分析。SPSS 是統計產品與

服務解決方案(Statistical Product and Service Solutions)的簡稱，1968 年，美國史丹佛大學

(Stanford University)的三位研究生所開發出的軟體，爾後成為 IBM(International Business 

Machines Corporation)公司推出的一系列用於統計學分析運算、數據挖掘、預測分析和決策支

持任務的軟體產品及相關服務的總稱。SPPS 系統分析信度，旨在針對問卷之內部一致性，避

免因為語意之問題、尺度標示之問題、分類模糊的問題，使填答者不知所云，而就其自己的

理解加以填答，造成了填答者間頗不一致的現象，而喪失了問卷之效度。因此，本研究以 SPSS

作為問卷之分析工具，檢驗問卷之信度與效度分析。 

 

為瞭解創客育成法之成效，本研究將 PBL、CDIO、跨領域合作、創客精神四個要素分別投入

Kirkpatrick 四層次量化問卷中，依不同比例分佈於問卷，顯示各層次所反應出的結果。問卷

佐以質性問卷的回饋，幫助本研究了解創客育成法在培育創客之課程設計之成效。問卷分為

六大部份，第一部分設計 3 題，針對創客育成法之整體滿意度做問答；第二部分至第五部分

分別以 Kirkpatrick 四層次依序設計，每個部分 12 題，共計 51 題；最後第六部分為質性問答

題，共兩題，對創客育成法之投入做自我學習成效評估。 

 

研究將 PBL、CDIO、跨領域合作、創客精神四個要素分別投入 Kirkpatrick 四層次量化問卷

中，依不同比例分佈於問卷，並按 4 層次順序擺放問題，對學期制課程參與同學施測。並在

設計問卷題目時避免太過冷 僻的專業詞語，避免受測者對問卷題目的遣詞用字產生疑問。表 

4 個別提出各個層次所對應之組成要素所設計的題目範例對應表： 

 

 



表 4: 創客育成法四要素對應 Kirkpatrick 四層次 (隨機抽取範例) 

層次 問題設計 要素識別 

反應層次 2.1 從本次的課程學習經驗當中，教師有教導或鼓勵 

同學進行資訊分享與整合 

跨域合作 

學習層次 2.5 從本次的課程學習經驗當中，我有學到如何對議 

題需求進行探究 

CDIO 

行為層次 2.9 從本次的課程學習經驗當中，我能夠應用所學於 

專案開發的過程 

PBL 

結果層次 2.12 從本次的課程學習經驗當中，未來我能夠協助團 

隊發覺生活問題並運用創意進行改善與實踐 

創客精神 

 

問卷設計將問題分成從非常不同意到完全同意五個尺度(完全不同意=1，不同意=2，中立=3，

同意=4，完全同意=5)，答案越正向分數越高，測評問卷格式範例如表 5 

 

表 5: 課程評估問卷範例 

 A_4.4 從本次的學習經驗當中，我能夠與不同背景的同學進行跨領域合作 

完全不同意 1 2 3 4 5 完全同意 

 

本研究因研究問題之旨趣，欲探究常建築與都資兩系之間，同學跨域分組中，不同學生在不

同能力當中的學習成效，在學生學習成效問卷中，學生於整個課程結束後進行自我測評以及

同儕互評，作為必較樣本。自我測評可以幫助學生思考他們的學習經驗不僅有助於他們更清

楚理解所學到的知識與應用之間的關係。同儕互評方面，由同組的學生，在與他人互動的學

習歷程中，根據本研究之問卷跳脫學生的角色，嘗試以教師的角色去評量其他同組同學。藉

此，提供本研究多元化的資訊，進而與同學自評做為對照，達到學生學習成效之可信度，作

為本研究之學生能力培養之研究。 

學生學習成效部分回應 CDIO 課程大綱標準 11：評量學生個人、人際交往能力及產品、流程

與系統能力，以及專業知識的學習成果。由標準 11 提及之五個面向，對應出學科知識、個人

學習、協同合作、工程實踐能力、創新能力五個面向來評估學生學習成效。透過同儕互評了

解學生彼此實際學習情況填答，學生在進行測評時，同時填答自評與互評問卷，作為相對應

的公平性。問卷依據個人能力之培養分為五大面向反饋同儕學習狀況，每一類兩題，共計 10

題，同儕互評問卷格式範例如表 6： 

 

表 6: 同儕互評問卷範例 

 B_4.1 我覺得他/她能夠善用所學的知識與技能於專案中 

完全不同意 1 2 3 4 5 完全同意 



 

根據上述所呈現之問卷範例，對學期制課程所參與的學生進行測評，期望能夠藉由問卷了解

創可育成法之成效，並從中分析創客育成法分別於建築系與都資系之成效，以及學生的反應；

更進一步地，了解學生個人學習成效，評估創客育成法是否能有效提升學生五大面向之能力。 

 

 實施程序 

 

本研究的問卷實施程序分成前側、中測、後測三個階段，三階段的問卷將會一致，以比較學

生在接受不同階段與程度的創課育成法後所反映出來的學習成效。 

 

1. 前測階段: 前測的目的是做為比較資料的材料，因此會在本計畫的課程尚未實施前便對

所有參與學生進行普查，建立起對於過去課程累積至今的一個標準前置資料。 

 

2. 中測階段: 中測階段主要檢驗學生在初步投入創客育成法後的成效，目的是從資料中觀

察出創客育成法所需要及時修正或是可以持續強化的地方，以便調整出對學生學習最有

幫助的教學方法與內容。 

 

3. 後測階段: 後測階段則是在課程完成後實施，此時創課育成法已全部實作完畢，可以進一

步的檢驗學生在接受完整的創課育成法後學生的學習成效。透過前中後測間的比較，本

研究便可以評估創客育成法的投入成效，以及學生本身在學習上的成效兩者，如此一來

便能夠找出優勢與劣勢的項目，以做為持續改進創客育成法的依歸。 

 

 

 資料處理與分析 

所謂信度是指針對問卷之內部一致性，避免因為語意之問題、尺度標示之問題、分類模糊的

問題，使填答者不知所云，而就其自己的理解加以填答，造成了填答者間頗不一致的現象，

而喪失了問卷之效度。學者 Nunnally 認為 Cronbach's alpha(α)應大於 0.7，若 Cronbach's alpha(α)

低於 0.35 者則必須拒絕 (Nunnally, 1978)，各問卷之信度分析如表 7。本研究以 Cronbach's 

alpha(α)係數來衡量其信度，信度分析採用 SPSS12 統計軟體，針對回收問卷進行信度分析結

果。 

 

 

表 7: 各項問卷信度分析規劃 

變數名稱 個數 Cronbach's alpha(α)信度 

建築系 前測   

中測   

後測   

都資系 前測   

中測   

後測   

 

 

 

  



肆、 完成工作項目與成果 

 

本研究計畫的教學具體成果會展現在新課程的規劃與執行(CDIO 基礎的專案導向式教學)，以

及創新教材教法的專案成果上(從設計到製造的一體化流程)。本專案的成效特點在於實際專

案的產出以及聯合策展的概念，因本專案所提出的課程會以專案導向式學習為主軸，故過程

中都會以「做中學」的從設計到製造一體化流程，持續的產出各種試驗性的試驗作品或原型，

甚至是已具備真實使用的實體構築。最終亦將會把專案成果進行公開的展覽，聯合各項支持

性的課程或教學活動進行聯合策展，將學生學習成果推向具體實踐與運轉回饋的另一高峰，

使學生被看見，進而有機會成為社會與企業須用即用人才。 

 

故方案的成效可以直接從成果進行展現與評估，可供檢視的目標如下: 

 

一、產出複數個專案提案與原型 

 

  
 



   
 

   
 

 

 

 



 

 

二、產出 1 個實體構築構造物 

    

 
 

 
 



 

 
 

 

  



三、產出數個跨域合作工作營 

 

 
 

 

 

 



 

 
 

 
 



 

四、與系所核心目標對應 

 

本方案是以專題導向學習(Project-based Learning)為主要操作手法，在專題發展的過程中除了

能逐步建構知識與技術，更能以專案實踐作為知識與技術驗證的依歸。除此之外，透過以專

案團隊和學習社群為基礎所構成的設計工作室(Design Studio)，更能具體培育出具備溝通協調

與團隊合作軟實力的人才。在此前提下，本方案的學生成效評量概括如下: 

 

表 8: 系所核心能力與學習成效的對應關係 

系所核心能力 對應學習成效評量 

具備建築設計之基本能力 是否發展具備實踐可能之專案 

具備環境規劃之基本能力 是否具備環境議題規畫之能力 

具備建築結構、營建管理、環境控制等科技

運用基本能力 

是否整合相關知識技術並應用於專案 

具備建築設計作品展現(圖說及多媒體)之

基本能力 

是否能有效呈現專案發展流程與最終成果 

具備溝通協調、團隊合作、專業倫理與社會

責任之能力 

是否能與專案團隊成員進行互動與合作 

具備認知全球建築趨勢及永續環境相關議

題之能力 

 

是否能構思議題並找出具體需求或待解決

之問題 

 

 

表 9: 依據系所核心能力與學習成效之對應關係，進行 Rubrics 評量 

Rubrics: 是否發展具備實踐可能之專案 

4 評量標準描述: 發展出具體專案規畫「與」可驗證之專案模型 

3 評量標準描述: 發展出具體專案規畫「或」可驗證之專案模型 

2 評量標準描述: 發展出初步專案規畫「與」半成熟之專案模型 

1 評量標準描述: 發展出初步專案規畫「或」半成熟之專案模型 

 

 

Rubrics: 是否具備環境議題規畫之能力 

4 評量標準描述: 發展出具體專案規畫方案並轉換成高可行之設計 

3 評量標準描述: 發展出具體專案規畫方案並轉換成半成熟之設計 

2 評量標準描述: 發展出具體專案規畫 

1 評量標準描述: 發展出初步專案規畫 

 

Rubrics: 是否整合相關知識技術並應用於專案 

4 評量標準描述: 專案有用到多項相關知識與技術 

3 評量標準描述: 專案有用到單項相關知識與技術 

2 評量標準描述: 專案有初步用到相關知識技術但並不成熟 

1 評量標準描述: 專案未用到相關知識技術 

 



Rubrics: 是否能有效呈現專案發展流程與最終成果 

4 評量標準描述: 專案能透過圖說「與」多媒體展現成果 

3 評量標準描述: 專案能透過圖說「或」多媒體展現成果 

2 評量標準描述: 專案僅有初步的成果展現 

1 評量標準描述: 專案未能展現成果 

 

Rubrics: 是否能與專案團隊成員進行互動與合作 

4 評量標準描述: 有透過專案與「多種」領域成員進行互動或合作 

3 評量標準描述: 有透過專案與「單一」領域成員進行互動或合作 

2 評量標準描述: 專案「少有」與他人互動或合作 

1 評量標準描述: 專案「沒有」與他人互動或合作 

 

Rubrics: 是否能構思議題並找出具體需求或待解決之問題 

4 評量標準描述: 專案有構思核心議題，且能找出具體需求或問題並解決之 

3 評量標準描述: 專案有構思核心議題，且能找出具體需求或問題，但解法不成熟 

2 評量標準描述: 專案有構思核心議題，但未能找出具體需求或問題 

1 評量標準描述: 專案「沒有」構思核心議題 

 

 

  



 

 教學成果公開發表分享 

 

一、產生 1 場聯合成果展覽 

 
 

 
 

 



 
 

 
 



 

二、以學生為主體進行公開發表 

 

 
 

 

  
 

 



三、發表學術文章或專刊進行推廣 

本計畫申請者對於教學研究成果的整理不遺餘力，希冀能夠透過各種公開發表的方式擴增對

於教育翻轉的貢獻和影響力，相關的文章發表如下 

 

 沈揚庭*,鄭博仁,李承哲,許佳傑,王彥鈞,李怡瑩,孫子皓, "建築放送台: 邁向群眾的建築社

會實踐," Accepted by 建築學報, [TSSCI], 2018. (TSSCI). 

  

 Shen, Y. T.*, Chen, X. M., Lu, P. W., & Wu, J. C., "Use BCI to Generate Attention-Based 

Metadata for the Assessment of Effective Learning Duration," International Conference on 

Learning and Collaboration Technologies, pp. 407-417, 2018-07. Caesars Palace. 

 

 

四、透過公開演講擴散影響 

 

 《建築創客: CDIO 專案導向教學於業界對接解決真實場域問題》，逢甲大學，2019-02-

15 

 

 《智慧營建跨域整合》，逢甲大學教務處，2019-01-08 

 

 《建築創客的地方創生: 技術導向的社會實踐設計 台南應用科技大學室設系》， 2018-

12-07 

 

 《創客的城市游牧！自造文化與空間思維》，勞動部勞動力發展署，2018-11-19 

 

 《Architecture Maker: Technology-empowered Design》，大陸華南理工大學建築院研究所

沙龍講座 ，2018-11-12 

 

 

 《建築創客: 技術力賦權下的跨域設計與創新實踐》，大陸華南理工大學建築院，2018-

11-08 

 

 《都市即大腦: 運用參與式感應達成人人治理的智慧城市》，彰化師範大學地理系，2018-

10-31 
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