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摘要 

由於創業活動對於國家的經濟發展與創新具有影響，因此許多國家已將創業納入國家發展的

重要政策，藉由政策引導能完善創業的基礎設施與環境。從相關研究中顯示，學校的創業教

育對於經濟成效有重要影響，引能導學生的創業意圖具有影響。從教學現場觀察到，無論是

商學院或是理工科系學生，在創新與創業課程中明顯的就是缺乏對於創業的信心與動機，主

要擔心是無法掌握商機、無法預期創業活動的挑戰。因此本教學研究規劃目的就是針對學生

的創業意圖與能力強化為目地，運用設計思考的方法以及商業模式來設計課程教學模組，在

創新與創業課程中協助學生掌握商機，以及探討運用實作操作強化大學部學生創業意圖的可

行性。課程規劃將包括課前準備、實施階段與課後階段，藉由創新與創業課程內容的模組化

研發，應用設計思考的方式引導學生在課堂中實際演練操作，並落實習動學習，包括具體經

驗、反思性觀察、抽象化概念與積極實驗。學生的學習成效展現顯示對於需求掌握能更加具

體的呈現，且對於設計思考概念的應用也能從實際的操作中累積經驗，並能完成具體的創業

計畫，描述商機。 

 

關鍵字：設計思考、行動學習、創業、課程設計、商機 
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Abstract 

Entrepreneurial activities have a significant impact on economic development and 

innovation; many countries have incorporated entrepreneurship into government 

policies—the policies as guidance to improve the infrastructure and environment of 

entrepreneurship. According to relevant research, entrepreneurship education has 

an important impact on economic performance, and it has a positive impact on the 

entrepreneurial intention of the student. Observed from the teaching class, students 

are lack of confidence and motivation for entrepreneurship. The main concern of 

students' is that it is impossible to identify business opportunities. Therefore, the 

purpose of this teaching research is to enhance students' entrepreneurial intentions 

and abilities. This study implements design thinking methods and action learning in 

the class. The course module leads students to go through reflective observation, 

abstract conceptualization, active experimentation,  and real experience. The 

learning performance shows that students can understand more about customer 

needs and know how to use the design thinking process in the field study. The 

students complete entrepreneurial plans and describe business opportunities.  

. 

 

Keywords: Design thinking, Action learning, Entrepreneurship, Course design, 

Business opportunity 
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設計思考之行動學習於創新與創業教學的模組化課程 

一. 報告內文(Content)(請繳交 3 至 10 頁成果報告，不含封面、參考文獻、相關佐證附件

與連結，檔案大小以 20mb 為限。) 

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

請描述所選擇研究議題的問題挑戰與背景、教學實務現場遇到之挑戰以及該議題

的重要性與影響力。 

全球經濟環境的快速轉變，產業變動、競爭詭譎，協助學生掌握外在環境變化，並能建立其

具有回應環境變化的能力，是大學教育需能提供的知識與技能。從教學現場來看，有些大四

學生對於自己未來的方向，不確定、感到迷惘者不在少數，有些則為未來的方向感到迷惑，

有的想自行創業，但卻對於創業方向毫無頭緒。近年未解決創新動能、失業等的問題，創業

被許多政府提出做為政策的重點，強化國家創新能量，對於企業經營、以新創事業帶動經濟

等活動均被認為有顯著的影響與意義。台灣在過去十年來，政府也投入許多資源在鼓勵創

業，但實際上可以見到具有影響力的新創事業有限，新創事業的成功率偏低，青年投入新創

事業的方向，也多在短期效益的營運觀點，缺少長期佈局的思維。因此如何強化學生對於新

創事業活動的投入意願，讓學生能對於創新與創業能有積極的認識，能提高其創業的動機會

意願，應是可以從大學教育中協助建立的重要能力。故本教學研究之目的就是希望能從教學

課程現場，帶領學生從找出商機開始，培養創立新事業機會的做法，協助他們建立中卻的觀

念，也能有面對風險與挑戰的信心。 

本次教學研究之研究目的： 

1. 探討建構商學領域大學部學生創新與創業課程的學習模組。 

2. 探討運用設計思考與商業模式在創新與創業課程中協助學生探索商機。 

 

2. 文獻探討(Literature Review) 

2.1 創業教育 

依據全球創業觀察（The Global Entrepreneurship Monitor, GEM）民眾認知有良好機會去創業

的比例為 26.7％，有 28.2％的民眾認為自己具備創業所需的相關技能。對創業失敗的恐懼，

民眾發現機會但害怕創業失敗的比例為 41.4％（表 1）。早期階段創業活動（Total early-stage 
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Entrepreneurship Activity, TEA）指每百位成年人正處於籌備創業與早期創業階段（未滿 3.5年）

的人數比例為 9.5％，為自 2011 年納入評比以來最佳表現。 

 

表 1  國際創業調查的結果 

調查面向 2018/19佔比 2018/19排名 

創業是理想的職業 69.6% 37 

成功創業者社會地位崇高 63.1% 13 

媒體關注度 76.4% 5 

創業容易度 24.2% 32 

 

資料來源：Global Entrepreneurship Monitor：2018 /19 Global Report. 

 

創業教育始自 1970 年代，從美國商學院開始(Nieuwenhuizen et al., 2017)。大學通常是科技發

展的源頭，並對於經濟活動具有助益，美國因拜度法案使得大學對於技術商業化的活動具有

影響，也對於取得新技術知識的機制有顯著幫助(Shane, 2004)。創業活動被認為是對於經濟增

長與存續的重要議題(Kassean et al., 2015)，其對於經濟發展與穩定極為重要，因其帶動創新、

競爭力以及進步。而創業教育是發展創業的基礎。創業活動的活絡，可以創造就業機會，也

能提升社會生活品質(Herrington et al., 2014)。現在創業教育在許多區域和國家均列為重要政

策方向，目標是促進創業活動和企業增長 (ISBA review, 2004)。此外創業活動也益於了解社會

的需求，並藉創業與創新行動改善生活品質。 

相關研究也指出，高等教育中進行創業教育對於經濟成效有正向影響(Hegarty & Jones, 2008)。

Pittaway & Cope (2007)指出，在大學教授企業管理和創業教育方面課程，學生可以為企業產

生改善經營業績和產業增長。此外也讓學生在現有職涯選擇上，多了一個選項。大學扮演引

導創業的角色，因大學是站在創新的前端，能掌握環境變化於技術科技發展，因此也能引領

創業活動。 

 

Mwasalwiba (2010)指出創業教育主要目標，有下列幾項： 

1. 強化創業精神、文化與態度。 

2. 發展新創事業或工作機會。 

3. 對社會產生貢獻。 

4. 增強創業技能。 

 

創業教育應設置的框架應包含以下各項(Huq & Gilbert, 2017)： 
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1. 創業教育對各任或社會應有清楚目標。 

2. 創業教育應依據參與者的特徵來設計。 

3. 創業教育應有明確評估指標，並且須依據參與者的特徵來設計。 

4. 創業教育課程內容應包含五大領域的知識，包括 know-what, know-how, know-who, 

know-why, know-when。 

5. 創業教育需依據目的、內容、限制來規劃教學方法。 

 

綜合學者的提出觀點，創業教育的規劃與發展應朝向於從具體行動的方向進行，在商學院的

部分更需要強調在能力的養成，方能累積學生創業的實力。Kassean et al. (2015)建議為要促成

創業教育應聚焦於現實生活中所面對的問題，並引導學生從實際生活中累積經驗、進行反思

與採取行動的過程中進行學習。運用實作方式取代傳統課室的講授，為創業教育需要發展的

方向。 

 

2.2 以行動學習發現商機 

 

創業教育通常區分為科學與藝術兩種類型。科學性技能包括取得資金、符合法規要求及行銷

技巧等，主要多是傳統教學環境中所提供的技能(Jack & Anderson, 1998)。對於創造力與

藝術相關的創業教育則較少被注意(Douglas & Shepherd, 1997)。 

 

創業者對於商機搜尋，多倚賴過去的經驗累積(Shane & Venkataraman, 2000)，此種掌握商

機的發誓是建立在個人所知道的知識上，對於缺少經驗與歷練的創業者，就難有機會拓展其

對於商機認知的機會，或是能發現具有創新性的商機(Jacobsen, 2011)。 

 

過去經驗對於商機發現仍具有一定意義，Shane & Venkataraman(2000)指出，三種型態的過

去經驗有助於商機的探索： 

1.有關於現有市場的知識。 

2.有關於現有提供市場需求方式的知識。 

3.有關於客戶問題的知識。 

 

用不同的方式來教創業，需重視實踐的重要性(Neck & Greene, 2011)。藉由行動學習方式，可

以幫助學生累積重要的創業經驗，因為創業需要許多的知識與能力已非傳統的教學方式可以

滿足。因此在 Jacobsen(2011)針對挪威理工大學創業團隊的研究中建議，藉行動教學協助沒

有經驗的學生，結合外部的創意想法建立知識與經驗，是對於學生的創業教育的有效工具。

此次是要能讓創業團隊參與分析外部的商機，並結合業師來協助選擇適合的點子。 

 

Kolb(2015)提出經驗學習圈理論認為學習由四個階段所構成，包含四部分，分別是具體經

驗、反思性觀察、抽象化概念與積極實驗(圖 1)。具體經驗就是讓學習者實際投入環境進行

體驗、反思觀察則是學習者對於已經歷的體驗加以思考，抽象化概念是從經驗中學習抽象化
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的概念，主動實踐則是學習者能具體實踐所學到的概念。在框架中，將之應用於創業活動，

行動的探索與學習仍是引導創業行動的驅動力。 

 

 

圖 1  經驗學習圈 

 

2.4 設計思考於創業教育 

 

設計思考是源自於美國 IDEO 公司，其主張用設計師的思維來發展服務與產品(提姆布朗, 

2010)，創業家是在思考與像設計師一樣行動的人，因此需要教學者在教學現場引導與培養

學生建立，觀察、組合、搜尋、提出方案、關鍵思考、回饋、視覺展現、創意、問題解決、

價值建立等能力(Neck & Greene, 2011)。 

 

學者研究建議以設計導向的教學法，對於學生的創業課程與學習具有正向的影響，此外也可

從實驗學習的方式，使學生能自在的在創業的課程中學習。創業教育在學習的過程中，需要

包含知識的建立與傳遞。設計思考的方式是藉由思考解決方案的現況來看，目前在使用上不

滿意或是缺陷之處(Huq & Gilbert, 2017)。其聚焦在使用者的體察，以使用者為中心。 

 

設計思考的過程有五個步驟，首先是體察，就是藉由體驗產品設計對象的需求與感受，及所

面臨的問題。其次是定義核心需求，再進一步協助解決。第三步驟是發想點子，也就是針對

定義的問題進行發想，提出解決的方向與建議。第四步驟是製作原型，依據發想提出的解決

方案，做出原型。第五步驟則是找人適用的階段，讓使用者體驗試用，取得回饋，再將訊息

轉入所設計的產品或服務中(IDEO U, n.d.)。 

 

3. 研究方法(Research Methodology) 

本研究將以大學部創新與創業課程的學生為對象，以研究者所運用的課程教材與規劃為依據，

並依據創業教育相關課程理論為基礎，規劃課程內容。參考相關文獻關於創業教育的重點建

議，結合設計思考於行動學習將教學課程分為模組，包括需求探索、商業模式與創業行動三

部分，並整合於行動學習中（圖 2）。 

具體經驗

積極實驗

抽象化概念

反思觀察
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圖 2 模組化課程架構 

 

依據不同的模組階段，有其教學目標設定、課程進度與成效評量方式。在需求探索模組，此

階段的重點是要讓學生能能應用目前重要的趨勢與技術動態，探討使用者需求；並藉由觀察

與訪談進行使用者需求的探索，並確認客戶對象。因此在各週進度包括全球重要趨勢與技術

動態、選定灘頭堡市場、找出客戶需求之需求探索的彙整，並分組進行進度報告。此階段的

成績考核方式主要以課程參與與訪談進度報告為主。而在學習成效評量，則是以能友善的對

待團隊成員且以具建設性的方式進行溝通、能綜觀證據和所有相關情境因素，並具深度洞察

力、清楚地定義問題的能力為依據。課程模組設計如圖 3 所示。 
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圖 3  課程模組設計 

 

依據教學研究設計之規劃，本研究主要探討教學活動的內容對於學生創業動機的影響，研究

採用問卷調查法進行學生的創業動機與意圖的結果分析，問卷之設計將參考相關研究之文獻

進行彙整後，在學生第一次上課與最後一次上課時進行調查。調查後之問卷運用 SPSS 統計

軟體進行分析，除有描述性統計之外，也有在課前與課後學生的創業意圖的變化分析。 

此外，在每個單元課程結束後，與 2~3 位學生進行面對面的晤談，以了解學生對於課程內

容學習的成效，及面對的問題或困難。並於課程結束時提出學習的反思，回饋到下一階段的

課程設計與規劃中。 

 

4. 教學暨研究成果(Teaching and Research Outcomes) 

教學實踐研究計畫應用課程的選修人數共 31 人，藉由課程開始與結束的問卷調查，瞭解學

生的學習成效。扣除二位同學分別在騎出與期末問卷填答不完整予以剔除外，問卷完成有

29 人。自分析中結果顯示，男性為 13 人，女性 16 人，分別佔比為 44.8%與 55.2%。年齡平

均為 21.14 歲，其中以 21 歲者為最多，佔 58.6%，其次是 22 歲，佔 10.3％。學生主要是以

大肆為主，佔 72.4%，其次是三年級佔 27.6%。學生科系以國貿系最多，佔 82.9%，其次是

國貿全英班，佔 10.3%，另有二位學生分別來自財金系與機械系(表 2 )。 

表 2   課程學生背景資料 

項目 次數 百分比 

性別 男 13 44.8 

女 16 55.2 
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年齡 
20 6 20.7 

21 17 58.6 

22 3 10.3 

23 2 6.9 

24 1 3.4 

級別 三年級 8 27.6 

四年級 21 72.4 

科系 國貿 24 82.9 

全英 3 10.3 

財金 1 3.4 

機械 1 3.4 

 

 

(1) 教學過程與成果 

創新與創業課程，課程開始時均提供課前問卷，並說明課程的進行方式。且告知選課同學學

期末也須完成一份課後問卷。同學均理解與同意參與。課程進行有以下的階段(圖 4)： 

 

 

圖 4 教學規劃的流程 

 

第一階段，觀念與學理知識的建立：依據課程之規劃，為幫助同學掌握創新與創業的內涵，

在課程中３週解說與討論創新與創業之內涵與觀點，建立基礎對於創新與創業觀點之認識

(表 3)。 

第二階段，設計思考的應用於需求探索：在課程中為學生學習藉由設計思考的手法，採取實

際的活動作為去體驗與應用設計思考在創新與創業活動的應用，因此在課程中先針對設計思

考的概念、加上數位教材的內容，強化學生理解。此外，就實作部分也從課堂實作開始練

習，藉由未黎做夥伴設計錢包，一步一步執行與操作設計思考的流程。學生可以藉此練習中
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去體會掌握需求、確認使用者需求的困難與重要性。 

第三階段，從生活日常中觀察需求發展商業模式與創業議題：課程應用了設計思考的手法之

後，讓學生組織團隊，從日常生活中觀察自己的不便之處，進行紀錄，並將紀錄帶至課堂進

行小組分享與討論，再由小組一起彙整不便的問題，進一步的將想法再去進行問題與困擾的

訪談。為深化學生對於訪談內容的釐清，因此在課堂中也講授價值主張圖作為收集使用者不

便或困擾的藍本。此階段藉由深入的討論、小組訪談了解潛在使用者的問題與困擾，釐清問

題與需求。 

第四階段，創業議題與商業模式：每週的課程進度均提供小組討論的進展報告，創業小組藉

由課堂的討論與報告，能得到老師與同學的回饋與建議，藉此逐步的具體化創業的想法與做

法。最終，各小組須於課程中進行完整的創業報告，且各組同學均有投資權，可針對每一組

提出反饋與投資意願的回饋。 

 

表 3  研究計畫執行與評量彙整 

課程主題 行動學習歷程 概念方法 評量方式 

建立知識 反思觀察 創新 

創業 

設計思考 

小組討論 

口頭報告 

需求探索 反思觀察 

抽象概念 

設計思考 小組討論 

實作報告 

口頭報告 

晤談 

商業模式 積極實驗 

具體經驗 

商業模式九宮格 小組討論 

晤談 

創業行動 具體經驗 營運計畫書 小組討論 

口頭報告 

書面報告 

問卷調查 

(2) 教師教學反思 

藉由教學課程採用設計思考的行動教學方式，能藉由實際上的操作讓學生不僅是被動式的聽

講，也能從實作中促使學生們與小組成員討論，並於課程中分享。在每次的分享中，小組成

員也能有機會與其他小組員互動，討論，學習不同的觀點，也為自己收集的問題、需求、小

組討論的結果進一步的確認與釐清。 
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教師的上課內容需要設計成為能促成學生小組討論的氛圍，在每個階段的課程目標，都要能

確認掌握時間，讓學生能有機會充分討論、訪談與交換心得，並彼此互相聆聽與分享。因此

講授課程的內容就需要是將文獻的內容與方法轉換成可操作的工具，但在操作之前需要適當

的舉例，才能讓學生了解，並知道如何使用。藉此教師也在課程世紀中，更墮有與學生互動

的時間與機會，並能嗆處兩姐學生對於觀念架構應用的問題，並逐一引導。 

 

(3) 學生學習回饋 

 

針對課程的內容，在學期初第一次課程，與期末最後一堂課程，進行問卷調查，問卷之

設計參考相關研究整體而成。問卷調查主要是要了解學生創業動機的變化是否具有顯著差異，

以及學生對於設計思考應用的學習是否有顯著差異。每份問卷，每一位學生皆須完成二份，

完成問卷收集，並以 Excel 進行資料建檔，建檔完成後進行配對樣本的 T 檢定。 

依據檢定之結果顯示，學生創業動機，在學期初平均為 5.48，學期末平均創業動機為 5.99，

在依據配對 t 檢定結果顯示，創業動機在課程開始前與結束時的調查結果顯示，創業結果顯

示學生創業動機再選修本課程之後，具有顯著的差異，亦即修讀本課程的學生的創業動機於

課程後具有顯著的提高。此外，課程依據設計思考的手法應用在課程中，因此問卷調查也針

對學生對於設計思考的理解與認識進行調查，結果顯示對於設計思考的認識，課程開始前為

4.8793，課程結束後為 5.6724，課程前後比較具有顯著差異，顯示學生在修讀課程之後，對

於設計思考的應用與實作具有顯著的提高(表 4 )。 

 

表4 創業動機與設計思考應用於課程前後之比較分析 

項目 平均數 標準差 顯著性 

創業動

機 

課前調查結果 5.4856 -2.969 .006** 

課後調查結果 5.9914 -3.397 

設計思

考應用 

課前調查結果 4.8793 1.03859 .002** 

課後調查結果 5.6724 .85069 

         註：**p<0.01 

 

從研究結果顯示，課程內容應用設計思考對於提高學生創意動機，具有顯著的意義。且學生

對於設計思考的認識與應用也有顯著的提高。 

 

本研究除問卷調查外，也應用課後的個別討論瞭解學生學習的情形，彙整晤談的結果，在表

一的內容中，每個階段都有應用或學習上的困難，因此教師也依據此即時進行課程內容與進
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度的調整。以下表5簡要說明： 

 

表 5  學生學習晤談的結果與教學做法 

課程主題 學習困難回饋 教學調整做法 結果 

建立知識 了解與認識創新觀

念，無困難 

  

需求探索 需求探索的掌握困

難，進行訪談時很難

發現問題 

1.在瞭解問題隔週，於課程

中複習設計思考的流程，及

應用課堂上的練習，幫助同

學掌握與體解如何應用設計

思考的階段去了解與探索需

求。 

2.進行課堂演練與操作，提

出了解與認識使用者問題或

困難的提問方法，協助學生

去了解如何去探索，提提出

問題了解困難。 

 

學生對於需求的

只握有較為深入

的了解。 

能從各組專案的

問題發現中，看

出對於需求掌握

的理解程度。 

商業模式 商業模式九宮格的應

用，對於價值主張的

描述與目標客群的關

係不清楚 

商業模式應從市場端

先討論，但同學常常

從企業端內部的角度

來說明 

 

1. 每週上課，均再次複習商

業模式的九宮格分析的應

用，先建立結構的認識。 

2. 應用實際的案例，由小組

進行討論，於海報指中寫出

商業模式的結構，並於黑板

中寫出小組的商業模式分析

來進行分享．每次至少 2 組

分析，可以加以比對，並請

同學指出描述正確或優點，

藉此來加強學習。 

3.做得好的部分給予強化與

肯定。 

對於商業模式的

觀念，應用可以

具體描述差異，

也能應用於各組

的專案中。 

創業行動 沒寫過營運計畫書，

不知如何開始 

1. 提供創業計畫書的架構作

為參考，並說明架構內容主

各小組完成營運

計畫報告， 
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要目的與意義 

2. 提供案例結合商業模式作

為參考。 

3. 請各組於課堂中討論自己

的商業模式，老師逐一針對

各組的內容提出問題，引導

學生更深入的思考創業計畫

書內容。 

 

5. 結論(Conclusions) 

本教學研究計畫為應用於商學院國貿系大四學生，創新與創業課程的教學現場，主要目的是

希望能藉由行動學習的框架，以及設計思考的方法，引導學生了解創業時對於需求掌握的做

法，能幫助學生具體應用了解掌握需求，作為創業課題的開始。 

從教學成果顯示藉由教學現場的行動與實作，有助於學生對於了解設計思考應用於了解與探

索需求的方法，也能讓學生從每次的課程討論與實作中，更加精進其對於需求探索的理解。

應用 Kolb(2015)提出的行動學習，能讓學生在實際的生活中去觀察、討論，也能從有限的生

活經驗中累積與激盪潛在需求與商機。學生的回饋中也顯示，應用設計幾思考探索商機的能

力與理解，也從課程的練習與實作中，有顯著的進步。 

此外，從課程的結果顯示學生的創業動機，因著課程的設計重視行動操作練習、反思，使得

學生對於創業的動機有顯著的提高。 

在未來的教學現場，可以深化行動學習的範疇，如與企業的調查或實作連結，引導從實際企

業問題中，探索需求，尋找商機，建立商業模式，將更能讓學習的深度數有更緊密的連結，

也能幫助學生更認識實務運作的環境。 
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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。 
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