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ㄧ、前言 

 「教學設計」是教師如何系統性地規劃教學架構與學生如何學習的理論，目的將教學

的五大要素：學習者、教學內容、方法、學習目標、和評鑑以最有效率的方式進行教學規劃

（國家教育研究院，2021）。換句話說，教學設計須以有組織、有目標的方式來分析其對特

定對象的教學策略並配合其學習步調，以實作學習的方式呈現出來的學習活動及學習過程

（吳文琴，2012）。 

 

二、以人為本的創意思考 

 本文以團隊在學門計畫中的「行動校園之生物探索教材模組」與「視觸共讀計畫」來

分享我們如何使用不同的教學設計方式進行輔具開發。在設計背景的基礎訓練下，我們習慣

從設計思考的角度來切入人（學習者）的需求以達到差異化的設計目標。遵循「設計思考」

的 5個步驟：同理→定義→發想→原型→測試，進行設計。我們先找出主要學習目標對象是

誰(Who)？進一步了解、觀察他/她的真正需求與使用行為等。從他們的需求定義出要教導的

內容範圍(What)？接下來才開始創意發想我們該如何教(How)？又會在哪裡教(Where)？等步

驟來進行設計。這樣做法與常見的ADDIE教學設計模式：1.分析：定義要學習什麼 2.設計：

明確怎麼發生學習 3.發展：編輯與生產學習材料 4.實施：在真實世界中教學 5.評鑑：確定教

學的影響（Seels & Glasgow, 1998）雷同。唯，我們將設計思考當成核心，每次提案都以

「人」為主體、找出「人」的真正的需求、以「人」的使用行為出發並進行專案探討與研

究，最後才將我們的學習標的落下實踐在我們所提出的創新特色教學方式。 

 這兩個計畫因目標對象的不同，故在教學設計的規劃創意發想過程中也大不相同。

「設計思考」的第一個步驟是「同理」，也是我們教學設計開始的起點-依同理的心情去找

出學習者的學習利基點。「行動校園之生物探索教材模組」就是同理學生們的「玩耍」心

情，上課時若能離開教室學習應該是很多人小時候最喜歡的一件事，而讓學生們去調查校園

內的蚊子生態分佈也可以使學生們更加認識他們的校園環境，因此這個計畫的創新教學設計

方式就這樣產生了。透過 app 的引導與我們設計的關卡，學生們可以運用闖關方式學習蚊子

們喜好躲藏的地方、孑孓容易生存的環境條件、與登革熱的防治知識等等活動串起了一個新

課程。「視觸共讀計畫」的同理則來自於大量的課室觀察。視障生若僅透過老師口述（聽



覺）方式進行學習，有時對於過於抽象的事物，如山的高度？多小的螞蟻？未曾接觸過的情

境與或不可碰觸的現象，僅靠語述與點字來呈現，對視障生而言，較難以想像與不易理解。

視障生的教學方式需透過示範 (hand under hand)方式開始，當學生實作有錯誤時再予以矯正 

(hand over hand)，最後使用牽引 (hand in hand) 結尾。我們觀察到除了老師語音的引導外，

hands on 的觸覺輔具是不可或缺的。有視力障礙的學生需要更多的具體化（物件）的引導才

能獲取學科上的抽象內容，因此可觸摸的輔具，對於他們是否能獲得更多經驗與了解來說具

有至關重要的角色。這個計畫根據這樣的觀察結論後聚焦於滿足視障生的輔具需求，將所有

課文中的圖像與模型轉換成視障生有意義的識別觸摸圖形、搭配對應文字的說明，來加強視

障生對於未見形體的認識後再進一步進行設計。 

 

三、小結  

 「行動校園之生物探索教材模組」計畫理念在於落實單ㄧ國小校園的獨有生態分佈觀

察與環境教育養成，透過3D建模與AR技術可以滿足生物學習上的精確生物特徵表現不足、

與環境生物線索薄弱等問題。提供一般學生認識校園蚊子生態圈，同時進行觀察、認識、紀

錄、與清潔環境的數位教材輔具。教學設計上以PBL跟遊戲式學習切入使用者的需求，透過

對於國小學生的觀察與換位思考的方式，找到他們渴望室外課程與遊戲式的探索課程，將評

鑑學習的內容轉換成闖關與落實環境清掃等活動。「視觸共讀計畫」為一項啟發觸覺、想像

力、同理心與拓展周遭生物知識的計畫，提供視障（盲生/弱視生）與正常視力學童一起學

習生物的複合型互動教具。這計畫的教學設計偏向以融合教育下的視障生們的需求為主要目

標，在缺少視覺的前提下，將他們所需要的觸感學習放大、聽覺輔助與具有詳細生物特徵的

擬真模型搭配，採用的教學設計方向以偏向個人探究式學習方法下所需的輔具進行規劃，一

步步建構視障生們對於生物科學的認知與興趣。「人」需求的體察在這計畫中遠遠超過了其

他計畫的比例。 

 這兩個計畫目標對象不同、學習方式也不同，依需求產生了不同的教學設計方式來因

應這多元的教學環境，因此計畫成果也呈現完全不同的教學輔具樣貌於這兩個案例裡。或許

某種程度上，透過設計思考的方式讓我們有機會接近落實孔子「因材施教」的論點於新的教

學設計提案中。 



圖 1. 行動校園之生物探索教材模組 APP 畫面 （左上）、 

圖 2. 行動校園之生物探索教材模組硬體配置圖（中）、圖 3. 視觸共讀計畫全圖像式點字書（右上）。 
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