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歷史的設計思考：說書人腳本撰寫之教學實踐研究 

 

摘要 

 

本計畫之課程以史學專業為基礎，將「設計思考」的五大設計流程融入教學，安排演講

引導學生跨領域學習，並藉由團隊合作的方式，讓學生以寫故事的實作練習，學習史學應用

的能力。 

本計畫配合「先秦秦漢史」的課程，選擇「春秋五霸」作為撰寫故事的主題，透過前測、

後測來比較學生在一個專題上深入研究、反覆學習之後，其史學知識是否提升。學生透過「做

中學」的實作練習，以指定主題之史學專業知識為素材，練習轉化成為自己寫的故事，並在

團隊合作中互相學習。 

計畫之執行帶給學生一次史學應用的實作機會，在長達一年的過程中，學生逐漸期待自

己寫的故事能印刷成書，增加其成績以外的學習動機，大多數的同學皆能認真完成任務。然

而，故事寫作與團隊合作是充滿挑戰的過程，包括寫作修改與校對、組員磨合、各組之間的

協調等問題。 

整體而言，學生在整個學習中歷經先苦後甘的喜悅，透過此次的實作不僅是新的學習經

驗，同時也對於寫作與出版有了初步的概念，本計畫促成學生一次小小的成功經驗，期待教

與學的新嘗試能帶來正面的改變。 

 

關鍵字：歷史、設計思考、故事書寫 
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歷史的設計思考：說書人腳本撰寫之教學實踐研究 

  

一. 報告內文(Content) 

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

研究者長期於大學歷史系任教，過去大學教師上課大多採取傳統的教師講授法，

課程內容著重在史學專業上，加上史學專業需要大量閱讀的特色，有關課程設計亦

著重於專業內容的安排。然而，網路時代的來臨對傳統的教育方法產生極大的衝擊，

傳統的教師講述法已經無法滿足新時代的學生，學生取得知識的方式更迅速，取得

知識的內容更容易、更廣泛。面對知識爆炸的時代變化，教師在教學現場除了更仔

細安排課程內容之外，同時也遭遇學生在學習動力、專注力、書寫力等方面日趨低

落的現象。身為教育工作者有必要反思如何因應「學」與「教」的困境，並重新設

計課程與經營課堂的方式，發展出具體可行的教學方式。 

大學歷史課的教學主要分為兩類：一類是歷史學系的專業科目，主要由歷史學

系的學生來修課；另一類是通識教育中的歷史課，屬於全校學生自由選課的課程。

不論是哪一類的課程，本人在長期的教學生涯中，經常反思如何引導歷史系的學生

具備史學專業的能力，通識課程的學生能找到歷史的樂趣。本計畫是為歷史學系的

學生進行課程設計與創新，基於近來提倡「做中學」的教學方式，本人已在過去兩

年的課堂中進行應用史學的嘗試，並在課堂中加入跨領域的協同教學，引導學生了

解史學應用的各種表現方式，鼓勵學生結合自己的興趣與專長，以史學為基礎產出

作品。 

為了解決上述「學」與「教」的困境，並強化課程的成果，本教學實踐研究目的

有二： 

其一，學生學習方面：本計畫申請之初，期待藉由教育部教學實踐研究計畫經費的

挹注，發展更多可能的史學應用方式。本課程持續引導學生透過「做中學」

的方式，團隊合作共同產出作品，提升學習興趣與學習成效，達到史學專業

的核心能力訓練。 

其二，教師成長方面：採用設計思考(Design Thinking)的五個步驟，重新檢討教學內

容、進度、評分標準，尋求教學問題的解決之道，並透過行動研究，從教育

實務工作中持續反思個人的教學方法對學生學習成效的影響。 

 

2. 文獻探討(Literature Review) 

設計思考原本是設計師在進行創意發想的一種方式，2004 年，大衛．凱利（David 

Kelley）將這套設計思考的概念帶入學術領域，後來成為企業界與教育界爭相學習的

創新方法。設計思考共分為五個步驟，包括：同理心、定義問題、發想、製作原型、

測試等，不斷地循環來找到創新的解決方法，且美國史丹佛大學的「創意引擎」設

計學院(d.school)，特別成立「中小學教師實踐網絡」(K-12 Lab Network)，持續引爆

老師、校長的創新教學提案和行動（《親子天下》編輯部、台大創新設計學院、Design 

for Change 台灣團隊，2017），設計思考的運用拓展至各個領域，運用設計思考來解

決問題，已成為一種新的學習方式。全球獲奬最多的設計顧問公司 IDEO 運用設計

思考創造許多改變的案例，他們認為設計思考是一套相當人性化的方法，鼓勵人用

直覺，去詮釋觀察所見，進而引導出為使用者設身處地考量、能「感動」使用者的

解決方案，這些技能對於教育工作者一點都不陌生，甚至可說是老師原本就具備的

看家本領(IDEO，2019)。本計畫依照設計思考（Design Thinking）的方式，嘗試重新

思考課程安排，以解決目前教學現的困境。 

美國哈佛大學教授 David Perkins 亦認為教育的核心必須從關心「如何教」，轉移
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到「如何學」上（許芳菊，2013）。2008 年國際閱讀協會（PISA）的年會中，Schleicher

提出二十一世紀的素養（literacy，或稱讀寫能力）是有關個人如何蒐集、管理、整

合以及判斷文書資訊，進而解決問題，生產新知識，達到參與社會運作與貢獻社會

的能力（何琦瑜、錢欽昭，2013）。Literacy(讀寫能力)與歷史學系培養學生的核心能

力不謀而合，歷史學系的課程應加強學生的實務經驗，因此，本研究採取歷史故事

書的形式，作為從史學專業到應用的原型。 

行動研究(action research)是由教師研究者、校長、學校諮商員，或者學校環境的

利害關係人(stakeholders)所執行的任何的系統性探究，以蒐集有關他們的特定學校

的運作方式、他們如何教學，以及他們的學生學習效果有多好等資訊(Geoffrey E. 

Mills 著，蔡美華譯，2012) )。 行動研究進行的步驟，包括計畫行動、付諸行動、

觀察行動的效果、觀察後的反思等要素(林素卿，2012)。國立政治大學通識教育中心

執行教育部「頂尖大學計畫」、「公民素養陶塑計畫」，己經累積許多成功、可行的案

例，並出書分享通識教育創新精進的理念、課程設計、執行成效及反思，並透過行

動研究方法書寫自我課程的反思與探索歷程(陳幼慧，2015)。此類人文學科在行動

研究的成功案例，值得人文學科的教師反思如何改進課堂經營的參考，對於教師修

正課程設計方面，提供更具體改進的參考。 

 

 

3. 研究問題(Research Question) 

本研究之初，依照設計思考的五個步驟同理(Empathy)、釐清(Define)、發想(Idate)、

原型(Prototype)、驗證(Test)，重新設計課程。基於多年來對於教學現場師、生面臨挑

戰的同理心，研究者先釐清教學現場的問題，並與同業、業師發想可能解決的方案，

決定以運用課堂習得的史學專業知識、練習團隊合作，並產出作品的概念來執行，

並以此作為突破課程的原型，進而驗證學生在特別設計的課程中，是否能夠達到加

強學習動機、提升史學專業的目的。因此，本研究稱之為「歷史的設計思考」。 

本研究針對歷史學系大二為主的修課學生進行行動研究，課堂教授史學專業知

識、分組報告是過去課堂既有的必要部分，故事書的撰寫則是應用學生課堂習得的

史學知識進行書寫練習的一種形式，本研究將探討撰寫故事書的方式，是否能提升

學生興趣與史學專業知識提升的實際成效。 

 

4. 研究設計與方法(Research Methodology) 

本課程的修課學生是歷史學系大二的學生，在大一時期已修習「中國通史」的

課程，具備基礎的史學知識。除了既有的課程進度之外，本課程針對大二學生，進

行蒐集、閱讀、分析史料的基本訓練，並要求學生分組合作，共同完成一本「春秋

五霸」為主題的故事書。本課程安排跨領域專家進行分組討論、寫故事、出版、說

故事等主題的演講，引導學生對撰寫故事書有更多的認識。 

本研究採用行動研究法，由教師擔任研究者，於 108 學年「先秦秦漢史」課程

進行教學實踐行動，並將課堂觀察到的問題、前測與後測的結果，進行檢討修正，

必要時微調既有之規畫，發展適合的教學模式，持續反思，改進教學現場的問題。 

 

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

(1) 教學過程與成果 

本計畫選擇以「春秋霸主」作為課程創作的主題，在先秦秦漢史的課程中，

配合課程的進度與安排，帶領學生完成《霸政迭起：春秋五霸故事集》的歷史

故事書。授課教師協同跨領域的專家帶領學生完成一本歷史故事書的過程中，

培養學生蒐集史料、閱讀史料、分析史料等能力，達到歷史學系設定學生應具

備之核心能力。「春秋霸主」故事書的創作，邀請設計師、出版編輯、寫故事與
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說故事專家進行跨領域的教學，讓學生能夠學習以歷史專業為基礎，學習如何

應用的其中一種方式。本計畫帶領學生整合史料、練習書寫，是一次難得的學

習機會。 

「先秦秦漢史」課程的規劃根據本系培養學生之核心能力，期望學生習得

蒐集、解讀、組織及運用史料的基本能力，學生能夠根據史料，練習改寫成歷

史故事，便是史學應用的展現。本計畫以「春秋五霸」為主題，期待學生們運

用史學知識，為初學中國歷史的八年級學生，寫出一本淺顯易懂的故事書。 

創作過程中參與本計畫協同教學的專家一共四位：程東奕、楊智明、郝逸

杰、林天心四位老師親臨教學現場，分別帶領同學運用「腦力激盪法」凝聚共

識、釐清說故事的對象、瞭解書籍出版的流程，以及如何說一個好的故事，他

們為課堂帶來跨領域學習的專業與新知。 

學生長期習慣教師講授的傳統教學法，起初並不習慣課程創新教學的要求，

從一開始的新鮮感，到寫故事的階段之後，很快地進入痛苦的書寫過程，分組

合作亦歷經磨合、勞逸不均、組員退選的考驗。各組陷入「交作品」與「交作

業」的抉擇，故事經過三次大修改，逐漸找到各組之間在故事架構的共識，也

學會留意組員之間的故事連貫性與協調性。 

故事內容定稿之後，我提出目錄的修正，由於楚莊王這組採用成語作為標

題，我建議其它標題也試著改為四個字，並要求各組也嘗試看看。學生們共同

討論，腦力激盪的結果，電腦的投影布幕逐漸呈現整齊的四個字目錄，結果真

令人驚喜。 

最後，透過精美的排版與印刷，將學生書寫的文字印刷成書，是鼓勵他們

成為「作者」的最大誘因，能協助他們交出「作品」，亦是我教學生涯中感動的

一刻。這本故事書的完成，承蒙教育部 108 學年教學實踐研究計畫的支持，謹

此虔申謝忱。 

 

學生作品： 
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本課程在 108 學年第 1 學期課程進行之初，對學生進行一次有關春秋五霸

的測驗，測驗以選擇題進行，了解學生在史學專業知識的程度；並在第 2 學期

完成故事書之後，同樣以選擇題進行後測，以了解學生對春秋五霸的專業知識

是否提升。本研究共 51 名研究參與者，接受說書人腳本撰寫前與後之知識程度

分析，由表 1 的數據可知，研究參與者在接受說書人腳本撰寫法教學前對於史

料知識熟悉度的平均分數為 46.32 分。而在學習說書人腳本撰寫法後對於史料

知識熟悉度的平均分數為 65.49 分。 

 

 

 
 

 

從平均數的高低可以看出，學生在學習說書人腳本撰寫之後，對春秋五霸

的相關專業知識的平均成績有顯著提升。 
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(2) 教師教學反思 

1.對教學所遭遇實務問題 

本課程的執行過程中，經常面臨學生「安於故俗」心態的挑戰，上學期課

程開始的時候，部分學生因成績評量的一部分是共同合作完成故事書而感到不

安，新的挑戰讓學生感到修課負擔變重而產生壓力或排斥。少數學生有特殊狀

況，他們想繼續修課，但不願或不能配合故事書的分組撰寫等活動。課程進行

到下學期，受到疫情的影響，一部分學生無法入境，線上教學的方式並不利原

本設計的分組討論。分組討論的形式一直存在著不盡人意之處，然而，學習團

隊合作亦是學生的重要學習，有時教師應協助各組解決各種困境，亦是教學實

際面臨的問題。撰寫故事的初期與修改過程，學生經常需要鼓勵，才能順利進

行，但也漸入佳境，表現愈來愈好。 

 

2.未來應用於教學實務現場之反思與建議 

教師透過行動研究，探究自己課堂的問題、尋求改進之道的確可以提升學

生的學習興趣與成效，然而，現在學生經常有畏難、玻璃心、安於現狀的情形，

教師需要給予學生更多的鼓勵，創新教學的方式才得以順利進行。因此，未來

課程設計的難易程度可以適度地調整，作品產出的形式也可以變化，以符合大

多數修課同學的程度與能力。 

當我們在提倡學生應具備終身學習能力的同時，做為一位致力於教學且願

意改變的教師，也應該持續透過行動研究來重新檢視自己多年來教學現場的問

題，並認知每一年新的班級都是一次行動研究新的循環開始，並持續進行反思，

採取有效的方法。 

 

(3) 學生學習回饋 

    學生表示從蒐集史料到寫故事是很新的一個學習與嘗試，其中經歷許多辛

苦的過程，包括史料不足、討論故事書的一致性、多次修改與校對、分組磨合

等問題。然而，大多數同學皆表示，不論在歷史知識、史學能力、學習興趣、書

寫能力與自信心等方法，皆有所提升。 

 

3.建議與省思(Recommendations and Reflections) 

透過本計畫的執行，本人主張歷史學系的課程設計與創新，仍應以史學專

業為基礎，至於提升學生的史學知識與史學應用的層面，則需要詳細的規劃，

例如，教師在課程之中帶進跨領域的協同教學之前，應與課程的設計緊密結合，

並與業師充份地協調、溝通，才能在緊湊的課程中，掌握課程進度，並提升學

生成效。 

本計畫協助學生產出作品具備誘因，的確能引發學生的興趣，並提升學習

成效。計畫執行之初，涉及產出作品不同以往歷史課的要求，並不能立即引起

所有同學的興趣，可以調整史學應用的表現方式採取更簡易的方式實施，除了

減少學生在課程初期的抗拒心，也可使課程的進行較為順利。 

教育部推行教學實踐研究計畫之後，各大學歷史學系的專業課程有了更多

改變的機會，大學教師大多擅長傳遞自己的專業知識，文史哲科系的教師在培

養學生的過程中，需要給予學生更多沉澱的時間，因此，行動研究適合作為持

續改進課程的方法。本研究採取行動研究以教學現場為研究場域，在行動中加

強自我反思、改進教學的實務工作，此一探究過程可以協助每一位有心改變的

教師，在每一次新的學年之前提出課程精進與創新的可行方式，可以更具體的

改變「學」與「教」的問題。 
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