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摘  要 

在創新成為現今企業生存策略的趨勢下，設計思考被廣泛地視為是實現以人為本的創新之有效途徑。

而所謂的以人為本，即是落實同理心去看待使用者。目前，在台灣以工作坊的形式進行設計思考教學推廣

下，工作坊的學員能藉此機會透過方法學習或工具的運用及互動討論，在各個環節中運用同理心進行思

考，並在過程中接受來自他人的刺激。因此本研究聚焦於工作坊參與學員的同理心能力，探討其在經由學

習設計思考後，是否會受到形式及內容的影響而有所改變或提升，以此為研究目的，並從（1）了解參與

設計思考工作坊學員同理心前後的差異，與（2）探討同理心有／無差異產生之可能原因兩方者進行探討。 

本研究以設計思考工作坊執行搭配人際關係反應量表（IRI）的填寫，探討同理心在經歷工作坊後的

差異，另於工作坊結束後，以半結構式訪談形式，了解學員在設計思考的各個步驟當中運用同理心之情形，

接續採質性編碼的方式分析之。 

本研究以Wilcoxon 符號等級檢定針對工作坊學員之 IRI 四個分量表進行統計後，發現在工作坊形式

下同理心在幻境融入（FS）的向度有顯著提升，其餘向度則無顯著差異。此外，經由質性編碼針對「設計

思考階段」、「同理心四向度」、「同理對象」以及「展現同理的時機」四個主類別及其子類別分析與比

對類別間的關聯性後發現，以工作坊形式操作的設計思考活動中，某種程度上擴增了對議題探索的多元觀

點與視角，並能夠引導學員藉由「想像情境」與「想像角色」兩種方式融入議題中，展現「同理心」。另

外，本研究也發現不僅在「empathize」步驟中有同理的展現，同理表現更是以帶狀的形式貫穿於設計流程

的各步驟中。最後，基於此發現，本研究進一步依各步驟盤點出在運用方法工具時與討論互動間對應同理

心的重要節點，可作為往後規劃設計思考工作坊之參考依據。 
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一、前言 

設計思維（design thinking，又稱設計思考），是一種能有創意地解決問題的方法（Brown & Katz, 2011），

隨著已開發國家的經濟活動中心從工業製造轉移至知識創造和服務提供，創新已然成為一種生存策略，

世界各地的企業及人們也對設計越來越有興趣。在這樣的思潮之下，設計思考逐漸受到擔負人才培育責

任的教育界所重視，美國《商業週刊》於 2006年也寫道：「今日產業所重視的商學教育，未來將會被重

視設計思維的創新設計教育所取代。」（2009／吳莉君、陳依亭譯，2021） 

設計思考除了能有創意地解決問題，亦被視為是一種具延展性的思維方式（mindset）。知名設計公

司 IDEO的前 CEO—Tim Brown（2008）在其著作《Design thinking》中說道：「設計思考是以人為本的

設計精神與方法」，而所謂的以人為本，即是能同理地去看見使用者背後的生活脈絡以及其價值與傾向，

藉由真切的同理他人需求，將觀察轉變為洞察，並進一步生成有價值的「洞見」，來回應現有問題或引

發創新的可能性。「同理心」是運用設計思考時很重要的一項能力，設計思考更廣泛地被視為是實現「以

人為本」的創新之有效途徑（Kelley, T. & Kelley, D., 2013）。 

Tim Brown（2008）針對設計思想者（design thinker）提出了五點需要具備的特質，「同理心」便是

其中一項；史丹福大學的設計思考流程採用五個步驟來操作，模型中首以同理（empathize）的步驟開啟

探索設計的起點，彰顯了同理心是通往創新設計的根基；Smeenk、Sturm與 Eggen（2019）也在研究中指

出，設計師透過運用同理心能夠獲得與使用者相關且親密的洞察及深刻的情感理解，並從而產生有感與

更有意義的設計。同理心除了是設計思考需要具備的基礎核心能力之外，對於設計思想者的學習養成，

以及讓創新設計對使用者更有意義的產品而言，更是不可或缺。 

回到教育面上來看，自 2005年 David Kelley在史丹福大學創辦了 Hasso Plattner設計學院（d.school）

起，世界各地的教育機構紛紛開設「設計思考」的相關學院、課程或專案計畫；而台灣也不例外，除了

在《教育部人才培育白皮書》中指出未來人才應具備關鍵的能力為全球移動力、就業力、創新力、跨域

力、資訊力與公民力（教育部，2013）；另外教育部也在跨領域教師發展暨人才培育計畫（又稱苗圃計

畫）更進一步針對這些能力，提出台灣需要新的思維與學習方式來翻轉目前教育的困境，並以創新的教

學方式，培養具備設計思考、創新、創業家精神的跨領域人才。然而，設計思考的教學場域並不僅限於

學校課堂之中，目前台灣設計思考的教學及推廣除了在校園中逐漸發酵擴散外，亦有許多由設計公司抑

或專業講師辦理的教學，並多以短期工作坊的形式來傳授。 

由於設計思維的延展性（或稱之為跨域橋接的特性），工作坊的參與者並不局限於設計相關專業，

不同領域的學員透過小組合作共創的方式一同進行設計與思維學習。而為了實現以人為本的創新，在實

際學習與操作方面，設計思考教育透過運用一些創造性工作的方法學來引發有助於創新的思維方式改變

（Kelley, T. & Kelley, D., 2013; Roth, 2015）。而目前在設計思考工作坊中，即是以各種不同的設計方法

學及設計工具帶入各個階段的操作，使參與的學員能藉由這些工具進行改進、加速和視覺化（Tschimmel, 

2012），透過以設計方法與工具作為媒介，設計思考也因此漸漸被跨域人才所知所學，甚至進一步地運

用在跨領域專案中。 

總結來說，同理心是設計思考導向「以人為本」的重要且必備的能力。在設計思考工作坊中，參與

的學員可以透過方法學或工具的運用來實現以人為本的創新，其中有一些工具更是直接聚焦在使用者身

上（如同理心地圖、使用者旅程地圖、HMW 地圖等），這些工具幫助操作者同理使用者，而這些方法被

使用的時機也並不限於設計思考五階段中的同理（empathize）階段中；此外，在設計思考工作坊中，學

員並非單打獨鬥的進行設計，而是以小組為單位相互溝通合作來產出共同的成果。值得一提的是，同理
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心被認為是人與人互動和建立關係的基礎（Davis, 1994; Ickes, 1993），可說在以工作坊的形式學習設計

思考時，學員是「多方且多次」地在各個階段中，有著運用同理心的機會並受到來自他人的刺激。 

因此，本研究將聚焦於工作坊參與學員的同理心能力，探討其在經由學習設計思考後，是否會受到

形式及內容的影響而有所改變或提升，以此為研究目的，並從（1）了解參與設計思考工作坊學員同理心

前後的差異，與（2）探討同理心有／無差異產生之可能原因兩方向來進行探討。 

 

二、文獻探討 

2-1設計思考 

設計思考是一種應用於理論及實作上能有創意地解決問題的方法（Kelley, T., & Kelley, D., 2013），

它被稱為一種方法學（Grots & Pratschke, 2009; Meinel & Leifer, 2011），在設計思考應用於跨領域合作與

創新上，相對於視其為工法（方法與工具的運用），讓跨域合作與創新得以有脈絡地協作推動，設計思

考也被視為是一種具延展性的思維方式（mindset），亦是設計能力中的軟實力（馬敏元、謝辰甫、遲家

琦、黃品賀，2021）。 

定義設計思考的概念並不是一件容易的事，它是一種「以人為本」的創新方法，亦能視為將「欲求

（desirability）、技術可行性（feasibility）和商業可行性（viability）」重疊的系統（Brown, 2008）。Micheli、

Wilner、Bhatti、Mura 和 Beverland（2019）在設計思考的文獻分析過程中，擷取出三種設計思考最常被

引用的解釋：第一種認為設計思考是結合了設計師的「感知」與「方法」，將人們的需求、現行科技及

商業戰略轉化為客戶價值與市場機會的一門學問，強調過程與個人層級的感知能力，且能連結商業考量

（Brown, 2009╱吳莉君、陳依亭譯，2021）；第二種則認為設計思考是以人為本的創新過程，強調觀察、

合作、想法的快速呈現與原型製作以及商業分析（Lockwood, 2010）；第三種將設計思考定義為分析式思

考與直覺思考的有效結合（Martin, 2009）。儘管用詞與敘述上有所不同，但這三種說法都呈現了一定程

度的共通性，即設計思考可視為一種融合現況的感知、感性與理性分析之特質，輔助團隊在歷程中協作

共創，並得以形成對人有感與價值的創新流程與思維。 

2-1.1設計思考的流程模型 

英國設計委員會於 2005 年推廣的雙鑽石模型以圖形化的圖表為基礎，描述了設計過程的發散思考

（divergent thinking）與收斂思考（convergent thinking）兩種心智運作的關係，該模型描繪了由發現

（discover）至交付（deliver）的四個設計階段（Design Council, 2019），以雙菱形的連續圖形描繪出擴

散連結相關的經驗與觀點，然後收斂到具體的目標與解法的歷程。至此，設計思考才逐漸有一個公認且

完整的模型架構（劉世南、楊佳翰，2021）。 

不同於雙鑽石模型以明確的歷程思維呈現設計的思考脈絡，史丹福大學的設計思考流程採用五個步

驟來操作，模型中首以同理（empathize）的步驟開啟設計探索的起點，同理涉及與使用者的直接互動，

設計師、研究者可以透過置身目標使用者的立場，真切地了解用戶及其需求；接續透過分析與彙整資料

定義（define）核心問題並生成解決方案（ideate）；而製作原型（prototype）則是一個實驗階段，快速地

透過製作原型展示產品與服務中的特定功能，來進行測試（test）並收集回饋（Doorley, Holcomb, Klebahn, 

Segovia, & Utley, 2018）。 

設計思考五步驟的模型上體現了設計流程遊走於具象與抽象概念的歷程，其中，透過抽象概念的手
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法重新認識現況，協助跨域共創的多專業人士在具象情境中聚斂；而後透過原型傳遞抽象概念，並藉測

試與回饋進行設計優化與迭代。上述兩種流程模型分別顯示出設計思考以人為本及發散收斂之精神，為

現今廣為流傳的流程，亦可以將其疊合呈現來描繪設計在認知作用與階段步驟的時序關聯，如圖 1所示。 

 

圖 1. 設計思考五步驟疊合雙鑽石模型之流程 

（資料來源：Doorley, Holcomb, Klebahn, Segovia, & Utley, 2018; Design Council, 2019。研究團隊重繪製） 

2-1.2方法學與設計工具 

設計思考發展至今，已經不僅是一種認知或思維方式，除了是設計師推動創新的動力之外，更將有

創意的設計方法與傳統商業思維連結起來。在設計思考中，有一重要的部分是建立對目標使用者的深刻

了解（Liedtka & Ogilvie, 2011），而設計思考亦被視為是對事物的理解（Cross, 2008）和意義的創造

（Krippendorff, 2005）。為了建立對人事物的理解、創造意義並推動創新，大量的設計方法和工具在設計

思考的過程中被採納與使用，促進流程的推進並支持決策過程（Chasanidou, Gasparini, & Lee, 2014），這

些流程和工具不僅可以幫助設計師，還可以幫助由任何類型組織中的跨領域團隊所開發的每個創意過程

進行改進、加速及視覺化（Tschimmel, 2012）。 

針對大量的設計方法和工具，學者 Tschimmel（2012）提出以下四種分類：（1）觀察、獲得同理心

和澄清項目任務的工具、（2）創意生成和實驗工具、（3）細化和開發工具、以及（4）溝通和交付工具；

而在使用時機的部分，Bella Martin與 Bruce Hanington（2012）則在著作《Universal methods of design》

中以五個階段—（1）規劃、釐清、定義，探索並界定專案的範圍、（2）探索、歸納和設計意涵、（3）

概念的形成及早期原型迭代、（4）透過循環測試與反饋進行評估、改進和製造、（5）上線和監控，並

分別為 100 種設計方法標記出各自適用的階段，值得一提的是，有許多設計方法都被標記適用於多個步

驟中，顯示出多數工具方法在運用上的彈性。而正如 Martin 與 Hanington（2012）在書中前言提及的：

「這些方法本身不是目的，也亦非終點。探討這些方法，根據你的目標及要解決的問題去嘗試，決定孰

輕孰重，然後依序執行，將這些方法視為對話。」雖然設計方法與工具的種類很多元，也可以按照不同

的方式進行分類，但依據使用的人、欲探討的議題或要解決的問題不同，選擇運用到設計思考流程的各

個階段中的工具也不同，因此如何在各項工具的使用上皆具備彈性，且如何判斷各工具的合適性與有效

性，則是值得探討與累積經驗之處。 

2-2同理心 

同理心被認為是人與人互動和建立關係的基礎（Davis, 1994; Ickes, 1993），亦是有利社會與利他行

為的重要源頭（Batson, Chang, Orr, & Rowland, 2002），然而同理心涵蓋的範圍廣泛，其定義依領域區別， 



設計學報第 28 卷第 3 期 2023 年 9 月  29 

 

不同的學者而有不同的看法。同理心概念起源於一位德國的美學家 Robert Vischer，他在 1873 年創造了

「einfühlung」一詞，意旨「in-feeling」；在 1909年，心理學家 Edward Tichener 在他的著作《Experimental 

psychology of the thought process》中，將「einfühlung」一詞翻譯成「empathy（同理心）」，從那之後，

心理學領域的學者開始討論同理心相關的議題，並各自有著不同的見解。 

2-2.1同理心的歷程與向度 

目前學界對於同理心的構面尚未有一致的看法。有些學者定義同理心為「單向度」的概念，例如：

Rogers（1980）認為同理心是指暫時進入對方的內心世界，不帶任何評價地去感受對方的感受和經驗，

敏銳覺察對方經驗意義的改變；而 Eisenberg（2000）認為同理心是因他人的情緒狀態、處境理解和預期

而在情感上有所共鳴；反之，亦有學者認為同理心是多向度的概念，Feshbach 與 Kuchenbecker（1974）

提出產生同理心需有三種必要的成分：（1）區分與辨認他人情感狀態的能力；（2）假設對方觀點和角

色的能力；（3）經驗情緒和反應的情感能力。Gladstein（1983）則認為同理心是多階段的人際過程，包

含：情緒感染（emotional contagion）、辨別與認同（identification）、觀點取替（role-taking）。 

而在設計領域中，Merlijn Kouprie及 Froukje Sleeswijk Visser（2009）整理了 Edith Stein提出之達到

同理心的三階段流程、以及 Theodore Reik 和 Carl Rogers 針對此流程發展出的變體流程，以此提出設計

同理的四階段框架。此框架描述了設計師移入和移出使用者生活的過程，並在「探索」與「沉浸」兩個

接近並了解使用者處境經驗之階段外，點出「連結」與「抽離」的概念，顯示出在進行設計時，設計師

除了要瞭解使用者外，將吸收到的資訊與自身進行連結亦是後續一大重點。 

Davis（1980）則對同理心的多向度內涵進行系統的實證研究，並借鑑 Adam Smith 和 Spencer之研究

論述與主張，把同理心分為「情感同理」和「認知同理」，並將同理心解構成四種目前在同理心內涵中

最具有代表性的向度，其項目與說明如表 1 所示。此四向度可被量測且基本上各自獨立，但近年也有學

者發現情感同理可用來預測認知同理的發展，卻並非反之亦然（Marshall, Ciarrochi, Parker, & Sahdra, 2020），

儘管其中的作用機制尚未被明確提出，仍可藉此得知同理心的向度間可能存在著某些關聯性。 

表 1. 同理心四向度 

同理 同理向度 向度釋義 縮寫 

情感同理 empathic concern 

是一種以他人為導向（other-oriented）的情感反應。指個體面對他人不

幸時，自己當下油然而生、經驗到的同情或關懷等感受的傾向。換言之，

是一種個體容易關懷他人不幸及同情他人的傾向表現，主要包含溫暖、

同情、以及對受難者的關心等三種情感反應，並使個體產生幫助受難者

的動機。 

EC 

情感同理 personal distress 

是一種以自我為導向（self-oriented）的情感反應。指個體面對他人不幸

時，自己當下油然而生、經驗到的沮喪或不適感等感受的傾向。換言之，

是一種個體面對或目睹他人不幸遭遇時，自身所產生的焦慮、害怕、不

適等感受的傾向表現。Davis（1983）指出這樣的情感反應並非是受難

者的情緒，而是觀察者自身所引發的不舒服的感受反應。 

PD 

認知同理 fantasy 是一種經由想像，將自己融入虛構人物或情節中的傾向表現。 FS 

情感同理 perspective-taking 
是一種在認知上，願意發自內心了解或採納他人不同心理觀點的傾向

表現。 
PT 

資料來源：Davis（1980）本研究整理 
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2-2.1同理心的歷程與向度 

目前有許多量表形式的量測工具在諸多相關的研究中採用，如 Interpersonal Reactivity Index（IRI，

人際反應量表）、Jefferson Scale of Empathy（JSE，傑佛遜同理心量表）、Situational Scale of Empathetic 

Responses（同理反應情境式量表）、Toronto Empathy Questionnaire（TEQ，多倫多同理心問卷）等；其

中，由 Davis（1980）編制的人際反應量表（IRI）是用以測量受試者在一般生活情境中表現出來的同理

能力，除了有很好的信、效度外，亦被多篇研究證實其量測結果與其他同理心量表之結果具有高相關性，

也被翻譯成多國語言版本，廣泛使用於同理心研究中。 

Davis（1980）的人際反應量表共有 28題，依據同理心的四個向度—empathic concern（EC）、personal 

distress（PD）、fantasy（FS）、perspective-taking（PT）進行編制，依據四個向度可拆分成各自獨立的四

個分量表，其中，任一分量表的得分並不能做為另一分量表得分高低之有力依據；另外，PD與 EC兩個

分量表幾乎呈正交，並與 PT呈負相關，由研究結果得知此向度會對總分產生負向影響。而 Davis在測定

分量表間的關聯性時，也發現情感同理與認知同理間似乎有著某種關聯性，但這樣的關聯性沒有強烈到

足以說明四個分量表測定的是相同結構，因此仍視為各自獨立。 

台灣心理學者翁開誠（1986）於民國 75年修訂了人際反應量表（IRI）（見附錄），除了將四項度中

文命名為同理關懷（EC）、同情陷落（PD）、幻境融入（FS）、觀點採納（PT）外，並擴充原本的 28

題為 32題，在增訂量表後仍維持依據四個向度訂定題目。翁開誠以大學生為對象進行信度考驗，得出四

個分量表的內部一致性 Cronbach’s α係數介於 0.65至 0.82之間，相隔三個月得再測信度介於 r=0.71至

0.83 之間，其通過信、效度測試。因修訂量表題目為依據台灣人之慣用語言及文化等考量進行調整，故

此量表為目前適用於台灣人之同理心量測方式。 

2-3小結 

從設計到設計思維的自然演變，反映出當今的商業領袖日益認知到設計的重要性，而「設計」這項

任務如今已經變得相當重要，也因此不再只有設計師需要被交付與執行設計的任務（Brown & Katz, 2011），

非設計領域也藉由「設計思維」的模組化及流程化，始得透過設計思考的方法發掘使用者的需求，並能

提供團隊凝聚共識且提出具價值的解決方案與策略。 

本研究將依據（1）empathize／discover、（2）define、（3）ideate／develop、（4）prototype／develop-

deliver、（5）test／deliver等五個步驟，規劃並執行一場設計思考工作坊作為研究場域，並基於各步驟之

內容與目標，挑選合適的方法工具讓學員進行操作與實踐。在進行設計思考工作坊前和後，將請學員填

寫人際關係反應量表（IRI），來探討同理心四向度—同理關懷（EC）、同情陷落（PD）、幻境融入（FS）、

觀點採納（PT），在經歷工作坊後的差異。另外，於工作坊結束後也以半結構式訪談形式，進一步捕捉

與盤點學員在設計思考的各個步驟當中運用同理心之情形，並接續採質性編碼的方式分析。 

 

三、研究方法 

本研究之實驗流程架構共分為五個階段執行，分別為：文獻探討與實驗準備、工作坊規劃、執行與

訪談、質性與量化資料彙整分析、結論與討論，研究流程架構圖如圖 2所示。 
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圖 2. 實驗規劃流程圖 

本研究以國立成功大學校內辦理設計思考工作坊為樣本與觀察場域，如圖 3 所示，本設計思考工作

坊共招募 14名學員。實驗流程簡述如下：為得知參與學員同理心前後的差異，本研究在工作坊前後皆請

參與學員填寫人際關係反應量表（IRI），並在進行計分後以 Wilcoxon 符號等級檢定進行數據統計；而

為了進一步探討學員在參與完設計思考工作坊後同理心有、無差異產生之可能原因，因此本研究於工作

坊結束後使用半結構式訪談，捕捉學員在設計思考的各個步驟當中運用同理心之情形，並接續質性編碼

的方式分析學員在設計思考各步驟下的同理、運用的同理面向及時機，進一步探討同理心向度顯著或不

顯著之可能原因。 

 

（a） （b） 

圖 3. 設計思考工作坊資訊：（a）招募海報；（b）工作坊執行場域 

3-1設計思考工作坊 

本研究以針對師資培育面向的設計思考工作坊－「走『近未來』教育現場」為主題，進行工作坊的

規劃、執行及學員招募。研究針對台灣南部之實習教師（student teacher）或有實際進過教育現場進行試

教之師培生（preservice teachers）進行工作坊學員招募，在工作坊中從真實教學現場經驗下，共同探索教

育現場中碰到的困難與挑戰，以及共創新的教學解法，然而，這也意味著工作坊之參與學員本身亦為主

題相關的利害關係人。本研究共招募學員 14名，皆為中、小學教學的實習教師群，其中 6名已取得實習

教師資格；另 8 名為師培生（皆曾實際進入教學現場試教），其中就讀教育學群相關科系為 2 人，其餘

參與者皆為各大學「師資培育中心」研修之師資培育生（簡稱師培生）。研究依團隊依參與者的實習經

驗及生理性別以分組之形式進行工作坊，詳細之分組內容如表 2所示。 

本研究根據疊合設計思考五階段以及雙鑽石模型之流程，依照 empathize／discover、define／define、

ideate／develop、prototype／develop-deliver、test／deliver，五個步驟規劃一天計 6 小時之設計思考工作

坊，在各階段中皆挑選了相對應的設計方法及工具進行操作。工作坊時程與各階段方法工具如表 3所示。 
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表 2. 設計思考工作坊受試者分組 

組別 組別 組別 組別人數（人） 

A 01（F）, 02（M）, 03（M） 實習教師（已實習畢） 3 

B 04（M）, 05（M）, 06（M） 實習教師（已實習畢） 3 

C 07（F）, 08（F）, 09（M） 曾實際進入教學現場 試教之師培生 3 

D 10（F）, 11*（M） 曾實際進入教學現場 試教之師培生 2 

E 12*（F）, 13（F）, 14（M） 曾實際進入教學現場 試教之師培生 3 

* 就讀教育學群相關科系 

表 3. 設計思考工作坊歷程規劃 

設計思考五階段 

（設計思考雙鑽石模型） 
工作坊活動 

時間

（分） 
設計方法 輔助工具 

- 資料填寫 a 與活動前導 60 - - 

empathize（discover） 議題探索 60 訪談法（同儕互訪）  

define （define） 洞察挑戰 60 KJ法 親合圖樣板 

- 快速分享 20 - - 

define （define） 問題定義 20 
HMW…（我們如何

可以...） 
HMW問題描述框架 

ideate（develop） 尋找問題解答 50 
6-3-5 Brainwriting 

（腦力激盪法） 
6-3-5腦力激盪模板 

prototype（develop-deliver） 描繪完整脈絡 40 - 議題脈絡彙整模板 

- 中場休息 20 - - 

test（deliver） 分享回饋與交流 30 
分組分享設計成果

（同儕回饋） 
意見回饋便利貼 

a 資料填寫內容包含（1）研究知情同意書及（2）人際反應量表（IRI）等兩項文件 

本研究之工作坊規劃中，設計思考各階段的實作時間約為 60 至 90 分鐘之間，在執行設計思考實作

前，工作坊規劃 45分鐘的活動前導，包含設計思考全日工作坊的流程說明、破冰活動，以及設計思考的

背景知識介紹，目的讓無設計思考背景的參與學員能先行理解方法學與操作脈絡，並能夠預先認識組員，

以便接續能熱絡地展開討論。本節將接續簡述工作坊各階段實作方法與設計工具的使用介紹。 

首先，在議題探索階段，研究團隊帶領學員實作訪談（peer interview），透過組內互訪的方式讓學員

分享各自在教育現場中所經歷與面臨到的困難與挑戰，藉由相互瞭解的過程促進同理的展現，並在過程

中以便利貼紀錄所聽到的問題。在洞察挑戰階段中，活動安排運用 KJ法彙整訪談資料，由於本次活動招

募的參與者背景，團隊規劃用圖表的形式引導學員將內容逐步彙整（藉由顏色區別，引導資料的分類與

命名），以此解讀出議題脈絡。工作坊實務操作如圖 4（a）、（b）所示。 

工作坊接續進入問題定義階段，研究選用 HMW... ...（我們如何可以... ...）的問題構築方式，以造句

的形式讓學員清楚地定義出議題的時空背景與明確的同理對象，如圖 5所示；考量到各階段的時間限制、

小組人數，以及多數學員對於思考法較不熟悉的緣故，本研究選用 6-3-5法，透過團隊的概念疊加快速產

出數個想法的優點，並將方法加以簡化，有別於 6-3-5默寫式腦力激盪法的設定，本研究鼓勵參與學員透

過分享與討論，來取得小組間對問題解方的共識，如圖 5所示。 
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 （a）  （b） 

圖 4. 設計思考工作坊議題探索階段：（a）組內互訪資料收集；（b）執行 KJ 法彙整資料。 

（資料來源：研究團隊攝） 

 

 

圖 5. HMW…分組撰寫、6-3-5 腦力激盪法與描繪完整脈絡成果節錄 

（資料來源：研究團隊攝） 

工作坊的推進至原型製作階段，為使學員能夠對應到前段設計思考的脈絡，並檢視與細化概念構想，

本研究採用團隊設計之表格工具（canvas），輔助學員回顧概念／構想、問題聚焦（HMW...）及解法，

並引導以文字或圖片描繪完整的解法方案；在工作坊最後的測試階段，則運用上述表格作為「解法原型」，

透過組別的分享與交流，給予跨組對應解法的原型測試與回饋，並同時將得到的回饋卡片化、紀錄在便

利貼上，作為後續迭代之參考依據。由於工作坊參與的學員皆為「擁有實際進入教學現場經驗」之師培

生或實習教師，其相互分享除能得到較符合教學現場情境之回饋，亦能引發組間想法的經驗交流，並透

過再次激盪，達成概念測試的目標。 

3-2 研究工具與方法 

延續上節說明工作坊的設計與輔助工具使用，本節將簡述研究使用評估同理心的質性與量化工具，

包含人際關係反應量表（IRI）及半結構式訪談兩者。 

1. 人際關係反應量表（IRI） 

本研究採用由翁開誠（1986）翻譯 Davis（1980）所修訂的中文版人際關係反應量表（interpersonal 

reactivity index, IRI）（附錄一）測量多面向的同理心，根據翁開誠（1986）的研究，量表四項因素具有

良好的內部一致性（同理關懷α=0.36、同情陷落α=0.82、幻境融入α=0.81、觀點採納α=0.67），相隔

三個月再測信度介於 r=0.71至 0.83之間。建構效度方面，翁開誠（1986）以大學生為對象進行因素分析

及相關分析，這兩個結果都顯示四個分量表為獨立的因素，且同情陷落分量表與其他三項有顯著負相關，

故實驗結果將以分量表進行，不以總量表分數進行討論。 
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IRI之作答方式採用李克特 5點量表，反應方式為「非常不符合」、「不符合」、「不一定」、「符

合」、「非常符合」。受試者作答時，根據自己真實的人際相處經驗，以及可能的心情、想法及反應，

圈選出與自己狀態最接近的答案。在計分方面，依上述反應方式，依序給予 1 至 5 分；而因本量表具有

反向題設計，故相關題項需反向計分。在各分量表的得分越高，代表受試者在該層面的程度或反應傾向

越高。以下為各分量表之分屬題號及正、反向項目之題號： 

表 4. IRI 分量表之分屬題號及正反向項目之題號 

同理心四項度 正向題（題號） 反向題（題號） 

同理關懷 （empathic concern） 1、14、16、27、30 17、18、20 

同情陷落 （personal distress） 3、4、5、9、11、12、31 29 

幻境融入 （fantasy） 2、21、23、32 7、10、19、25 

觀點採納 （perspective-taking） 8、13、22、24、28 6、15、26 

資料來源：翁開誠（1986）、本研究彙整 

本量表（IRI中文譯版）為台灣進行同理心量測之重要量表，應用於同理心訓練（張凱婷，2013；葉

亭妤，2022；廖本富，2000）、評量（楊梵妤，2020），特定職業之同理心探討（曾威豪，2009；林近，

2021）等相關研究。本研究於實驗前取得量表之使用及修改同意，並在工作坊前、後皆請學員填寫量表，

量表前、後測相隔時間參照翁開誠教授進行量表信、效度測驗的間隔，約 10 至 12 周為基準，在工作坊

後 10週以實體郵件形式邀請受試者填答，本研究共從 14位學員中收回 13份有效的前、後測量表。 

2. 半結構式訪談 

在回收完 IRI 後測量表後，本研究邀請到 6 位學員進行半結構式訪談，並搭配該受訪者所在組別之

階段成果照片進行，以助其回憶工作坊當天情境，見圖 6 所示，細緻地捕捉學員在設計思考工作坊各個

階段當中運用同理心之情況。訪談歷程首先（a）帶受訪者回憶工作坊的流程，並詢問在工作坊中接觸到

的利害關係人（含討論盤點出的）有哪些；（b）進一步提問受試者在各環節的過程中，是否有了解（感

受）到利害關係人的想法及需求？以及是怎麼了解（感受）的？本研究於訪談後整理逐字稿與質性編碼，

進一步做後續分析。 

（a）  （b） 

圖 6. 實際訪談情形：（a）受訪者意見陳述；（b）透過現場照片輔助訪談進行。 

（資料來源：研究團隊攝） 

3-3 研究工具與方法 

本研究除透過 IRI量表了解前、後測之同理心差異，以量化形式探討同理心改變，也以Wilcoxon 符

號等級檢定及質性編碼的方式分析量化及質性資料，以下將分兩小節分別說明分析方式。 
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1. Wilcoxon符號等級檢定 

Wilcoxon符號等級檢定是一種無母數統計方法，通常用於比較兩個相依樣本之間的差異性，即比較

同一組受測者在兩個不同時間或條件下的測量值是否有所變化。在進行此檢定時，將每對觀測值的差值

（即後一次測量值減去前一次測量值）進行排序，再以這些差值的符號和大小進行比較，得出統計量並

計算 p 值。若 p 值小於預設的顯著性水準，則可以拒絕虛無假設，認為兩組樣本之間存在顯著差異。本

研究在工作坊執行前後皆讓同一批學員填寫 IRI 量表，屬於「單一樣本重複量測」，因此本研究採用

Wilcoxon符號等級檢定來研究學員參與工作坊前後的同理心差異。 

本研究在 14 名學員中共收回 13 份有效之前後測問卷，又如文獻探討中所述，因 IRI 四個分量表各

自獨立，任一分量表不能用來預測另一分量表之分數，而其中同情陷落會對總分產生負向影響，故在採

計 13名學員同理心得分時，將分別以四個分量表之前後測分數進行計算與運行Wilcoxon符號等級檢定。 

2. 質性編碼 

在工作坊後的半結構式訪談之後，本研究分別將六位受訪者的訪談音檔轉為逐字稿以作為文本分析，

並以「學員在設計思考工作坊中使用同理心的狀況」為主題，選用敘事分析法來分析。Lieblich、Tuval-

Mashiach 和 Zilber（1998）將如何閱讀、詮釋及分析生命故事或其他敘說資料的方式區分為兩向度，分

別為「整體與類別（holistic versus categorical approach）」以及「內容與形式（content versus form approach）」

向度，並相互交叉形成矩陣後衍生出四種分析方法，其類別與解釋如表 5所示。 

表 5. 敘事分析的四種方法 

 整體 類別 

內

容 

「整體—內容」分析法 

類似於臨床上的「個案研究（case studies）」，將焦點放

在故事主人完整的生命故事內容上並著重在故事本身，

即使擷取故事生命片段或敘事中的部分，也須將其放在

整個故事的脈絡去理解。 

「類別—內容」分析法 

類似於「內容分析法（content analysis）」，研

究主題之類別已被清楚界定，並從文本擷取分段

的敘述然後加以歸類至某些類別或群體中。歸類

的範圍可小可大，通常也帶有一些量化的處理。 

形

式 

「整體—形式」分析法 

著重故事情節的分析或故事結構，如故事的發展是喜劇

或悲劇？敘說的內容是現在抑或過去？研究者須在故事

中找到高潮或轉折點，以凸顯整個故事的發展性。 

「類別—形式」分析法 

將焦點放在故事的形式，並著重在故事的語言特

徵及敘事風格上，如敘說者是否使用隱喻？其採

取之語調為主動或被動等。 

資料來源：Lieblich et al.（1998）本研究彙整 

本研究首先採用「類別—內容」分析法，以文獻探討之內容作為基礎，編寫出「A.設計思考階段」、

「B.同理心四向度」、「C.同理對象」以及「D.展現同理的時機」四大類別及其第二階層下之內容；並搭

配「整體—內容」分析法編寫出 B類之第三階層，使其內容及名稱更加符合分析主題「學員在設計思考

工作坊中運用同理心之情況」，以做後續討論；此外，由於上述四項第一級類別所要標記的面向有所不

同，因此單筆條目（entry）會同時對應至此四項類別中，以在後續檢視設計思考各階段中學員展現的同

理向度、學員同理對象為何、以及在何時機展現同理時，能夠相互對應。編碼簿如表 6 所示，為精簡後

續章節之語句，因此同理關懷、同情陷落、幻境融入、觀點採納四個向度將以英文簡稱 EC、PD、FS、

PT代替。 
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表 6. 編碼簿第一級與第二級類別內容 

類別層級 編碼表（coding scheme） 

第一級類別 A 設計思考五步驟 a B 同理心四向度 b C 同理對象 D 展現同理的時機 

第二級類別 
 

A-1 同理 empathize 

A-2 定義 define 

A-3 發想 ideate 

A-4 原型 prototype 

A-5 測試 test 

B-1 同理關懷（EC） 

B-2 同情陷落（PD） 

B-3 幻境融入（FS） 

B-4 觀點採納（PT） 

C-1 小組成員 

C-2 議題相關利害關係人 

D-1 使用方法工具時 

D-2 討論互動間 

a採史丹福大學 d.school所提出之設計思考五步驟命名（Doorley et al., 2018） 
b同理心四向度之中文翻譯與英文簡寫參照翁開誠教授之著作翻譯命名之（翁開誠，1986） 

 

四、研究結果 

本節接續透過設計思考工作坊的後訪質性編碼成果，回應目的之討論，包含：「同理心」在行為表

現上的展現（4-1）、透過質性編碼的條目對應回設計思考五階段中展現同理的時機與對象的狀況（4-2）、

透過 IRI量表進行同理心變化的檢定結果說明（4-3），結果說明如下。 

4-1 同理心的展現－質性編碼成果 

本研究以「學員在設計思考工作坊中運用同理心之情況」為主題，以編碼表，如表 6 所示的架構延

伸進行訪談逐字稿的質性編碼處理，本節由同理心四向度發展出的第三級類別為主，見表 7 所示，進行

設計思考工作坊中「同理表現行為（behavior／act）」的結果描述。 

表 7. 同理心四向度－編碼簿節錄 

第一級類別 第二級類別 第三級類別（同理表現行為） 

B同理心四向度 B-1同理關懷（EC） B-1-1他人面對的困難與自身背景經歷相關，容易關心 

B-1-2自然而然的關心對方 

 B-2同情陷落（PD） B-2-1對於難以對議題現況產生實質幫助感到無力 

B-2-2議題利害關係人面臨的現況產生負面情感 

 B-3幻境融入（FS） B-3-1對議題有一定程度的理解，而能將自身融入相關情境 

B-3-2對議題相關利害關係人有所理解，而將自身代入角色想像其觀點 

B-3-3缺乏面對該問題之經歷，單純以自身類似經驗代入該角色想像 

B-3-4將自身代入未來可能成為的角色中 

 B-4觀點採納（PT） B-4-1彼此「身分背景」不同但仍願意去了解其「經歷與觀點」 

B-4-2彼此在「類似情境下」的「經歷」不同，但仍願意去了解 

B-4-3從對方的角度來看事情 

B-4-4對方提出跟我不一樣的想法但仍願意去了解其背後內容或理由 

B-4-5願意採取他人跟自己不一樣的「觀點或決策」 

由情感同理面向的 B-1同理關懷（EC）中，可以看見工作坊參與者在面對他人的困難或衍伸問題與

自身相關聯時，較容易有進一步關心的傾向。受訪者#05 認為設計工作坊中會聚焦與自己經驗相關的內

容，並提到：「......（案例分享中）在聽別人訴說時，可能有蠻大一部份的傾向是在找跟自己經驗相關的

部分。」（EC-19）；受訪者#04也說道：「......（工作坊現場）看見別人（其他學員、助教）在一旁持續

記錄，所以那時候是不知道我們（持續分享）會不會增加你的工作。」（EC-29）。因此，在工作坊現場

的情感同理中不只是針對「議題的利害關係人」，亦同時得透過工作坊協作歷程誘發溝通中的同理思維。 
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然而，在 B-2 同情陷落（PD）的面向中，受訪者主要為描述在對利害關係人面臨的現況產生憂慮，

以及無法透過工作坊產生對議題利害關係人的實質幫助而產生的無力感。受訪者#10 同理議題利害關係

人的職涯現況所產生的憂慮，「......，（教師）缺額沒有這麼多，所以很有可能會去流浪，所以呢......，

就是大家都會有點迷茫吧！」（PD-08）；而受訪者#05與#10也皆提到時間緊湊的工作坊環節，不確定

能夠真的對實際狀況有所幫助，「講一個故事這件事情，有點不太確定它能夠做到什麼。......，因為

時間滿緊湊的，......，好像有點難在工作坊的當下想要怎麼樣去解決這些問題。」（PD-04）；「......，

現在上的課程到底可不可以帶進去未來的現場，或是現在上的課程到底意義是什麼？就是好像有時候覺

得說，你現在上了課程沒辦法帶走，那幹嘛要上？」（PD-06）。 

關於認知同理的面向，於 B-3幻境融入（FS）的向度內，由編碼顯示了四種不同的帶入面向，分別

為融入相關情境（B-3-1）、代入角色觀點（B-3-2）、自身經驗模擬（B-3-3），及代入未來可能的自己

（B-3-4）。在工作坊形式的設計思考活動中，由訪談內容發現可以透過「想像情境」與「想像角色」兩

種方式融入議題中。關於想像的情境，其包含了設計思考中問題空間（與真實故事情節的融合）以及解

法空間（解決方案代入的情境）兩種；而想像角色包含了運用訪談中蒐集到的議題細節以及自身的經驗，

去帶入一種職業樣態、一個特殊身分（角色），甚至是未來自己的可能樣貌等。相關質性訪談資料節錄

請見表 8所示。 

表 8. 幻境融入（FS）面向－質性訪談資料節錄 

FS 的第三級類別（同理表現） 質性訪談資料節錄（受訪者編號） 

B-3-1對議題有一定程度的理

解，而能將自身融入相關情境 
（受訪者#07）透過同儕分享的困境中理解現況，將自身代入情境想像：「會

把自己代入假裝自己今天是實習老師，然後你會開始想像你的生活......有

很多事情要忙，然後沒有收入，就會很慌。」（FS-12） 

（受訪者#05）想像小組設計提案在實際操作過後的情境：「有一種感覺是會

讓我們覺得好像，這樣的狀況是存在著滿多的限制的......」（FS-10） 

B-3-2對議題相關利害關係人有

所理解，而將自身代入角色想

像其觀點 

（受訪者#03）將自身代入實習老師的身分，想像備課時的狀況：「如果是聚

焦在問題上，就是我現在是實習老師，我現在是一個要跟......，跟其他老

師共同備課的老師。」（FS-13） 

B-3-3缺乏面對該問題之經歷，

單純以自身類似經驗代入該角

色想像 

「我們團隊裡面有完全沒有接觸過的，那他就會以自己可能是國小老師，或

者是她在大學期間帶過的一些活動，（透過自己的經驗）想說怎麼樣子可以

去幫（助利害關係人）。」（#04-FS-16） 

B-3-4將自身代入未來可能成為

的角色中 
「我們都會告訴彼此，假設我們之後都已經當上正式老師的時候，我們會怎

麼樣，用怎麼樣的心態去想這件事情。」（#04-FS-19） 

「會覺得說，現在付出的努力跟未來會不會成正比......」（#07-FS22） 

最後，在質性資料彙整後發現，B-4 觀點採納這項同理表現行為，在設計思考工作坊中被運用的次

數皆為最高的（合計 138條目）。在該向度中參與者因為身分背景不同（B-4-1）及經歷相異（B-4-2）而

展開同理思考，進而可以從對方的角度來看事情（B-4-3），願意理解背後內容或理由（B-4-4）與採納和

自己不同的觀點與決策（B-4-5）。在本研究中，參與學員在工作坊中會面對分別來自不同專業科別、學

校、實習歷程及過程中遇見的利害關係人（班導師、實習輔導老師、學生......等），各式各樣的資訊可以

讓參與者看見在議題中複雜的面向，並且進一步去了解其「經歷與觀點」；另外，即便在近似經驗的碰

撞中，參與者亦能夠因為對象不同等細節持續了解彼此的故事脈絡，如受訪者#02說道：「那些差異反而

是很好玩的地方，就是......即便我們都經歷過實習，可是這個實習在不同的學校裡面的面相原來可以

是不一樣的。」（PT-46）。 
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學員在工作坊中進行實作、分享與相互討論的過程中，面對小組成員或不同的利害關係人時，能夠

開始站在對方的角度來思考問題（B-4-3），如受訪者#07站在學校培育教師的角度思考後，產生出對教

師的理解：「原本在這個時候我會覺得沒有學過素養（教育）的老師來教我們如何教素養是一件很不合

理的事情，但是好像也......情由可原嗎？其實也沒有人本來就知道素養是什麼。」（PT-68）。而在工

作坊欲達成共識的環節中，即便參與學員們的想法存在差異，仍願意去了解他人所說的內容以及背後的

想法（B-4-4），如受訪者#10所述：「......後來有別的同學有拋出來想法，然後我們有討論一下，......，

這樣覺得可以嗎？然後他們回應說這樣比較貼近問題本身，（在協調的過程中）有一個小小討論的歷程。」

（PT-102）。至於當學員在推進設計進度需要下決定時，學員傾向以小組共識為前提，認同對方觀點推

進或因意見未溝通完成而延遲決定時間（B-4-5），如受訪者#07提到：「覺得那些點子都很好，所以在

想有沒有辦法可以融合在一起，不要捨棄任何一個好想法。」（PT-137），其中展現了該組成員對彼此

想法的認同；受訪者#10提到：「會先看大家（解決方案）投票的狀況如何，然後我再從中作選擇，看哪

些是有機會被討論到然後又是我感興趣的......」（PT-90），顯示了在設計工作坊中，透過全覽性的資

料展示與選擇過程，能夠引導學員願意發自內心地了解或採納他人不同觀點的傾向表現。 

4-2 展現同理的時機與對象 

承上節簡述質性編碼的同理心四面向之行為特徵，本節將透過質性訪談之編碼資料，對於設計思考

四階段與「同理時機」及「同理對象」兩面向進行研究結果敘述。 

對應設計思考中同理心的使用時機，如圖 7 所示，本研究發現在 define 階段學員正處於抽象性思考

的階段中，於透過設計方法工具的操作進行分群與定義問題的過程，同時也需要大量地與組員溝通交流，

因此在標記（labeling）質性訪談的敘述中，相關逐字段落可能同時會隸屬於「使用設計思考工具」與「小

組討論互動」，因此因應數據的本質，在 define階段中展現同理時機的標籤數量有所膨脹。而除了 define

階段外，學員在「使用方法工具時」展現同理的時機大抵高於「小組討論互動」，尤以 empathize（63 entries）

與 define（43 entries）階段為主，相較於 empathize階段主要是藉由設計思考工具引發同理行為，在 define

階段中，使用設計工具的同理表現與小組互動間（41 entries）事件描述量約莫相當。 

 
圖 7. 設計思考各步驟下展現同理時機的堆疊長條圖 

學員在設計思考工作坊中展現同理的對象，研究編碼分組為「小組成員」與「議題相關利害關係人」。

由於本研究招募的學員身分為師培生或實習教師，在探討教育類相關議題中，參與學員本身亦是議題相

關利害關係人，因此在進行質性編碼處理時，若學員對「組員」展現同理，即將對方視為「師培生或實

習教師」的角度陳述同理表現，則將該參考點編寫至「議題相關利害關係人」之類別中。由下圖 8所示，
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empathize階段中參與者對於議題相關利害關係人有更多同理表現的事件與描述（64 entries）；而由 define

階段開始，相較於議題相關之利害關係人，學員對於「工作坊現場他人」有更多同理的事件敘述，尤其

以 define階段為主，表現同理現場他人的事件數（38 entries）約為利害關係人的 2倍。 

 
圖 8. 設計思考各步驟下展現同理對象的堆疊長條圖 

4-3 同理心的變化檢定 

本研究採用中文版之人際反應量表（IRI）來量測參與工作坊學員之同理心，又其四個分量表分別量

測的同理心向度—同理關懷（EC）、同情陷落（PD）、幻境融入（FS）、觀點採納（PT）為各自獨立，

故分別計算分量表之得分而不以總分進行統計。四個分量表的前、後測 Wilcoxon符號等級檢定之結果如

表 9所示，在同理心的四個向度中，幻境融入（FS）之得分有達顯著差異且是向上提升的，而其餘三個

向度—EC、PD及 PT則並無顯著差異。 

表 9. IRI 分量表前、後測 Wilcoxon 符號等級檢定結果 

同理心四向度 
Wilcoxon 符號等級檢定 檢定統計量 

Z 漸進顯著性（雙尾） 

同理關懷（EC） -0.977（基於正等級） .329 

同情陷落（PD） -0.358（基於正等級） .720 

幻境融入（FS） -2.944（基於負等級） .003 ** 

觀點採納（PT） -0.904（基於正等級） .366 

** p<0.01 

五、研究討論 

本研究所檢視學習設計思考過程中學員運用同理心的時機與其樣態顯得重要且必要。本章將依研究

結果，討論設計思考工作坊中的同理觀點（5-1），並設計思考工作坊對於「幻境融入（FS）」的同理面

向作深入研討（5-2）。 

5-1 同理心在設計思考的步驟中呈現帶狀使用時機 

回應研究探討同理心在設計思考工作坊中是如何展現，實驗結果藉質性編碼將工作坊的同理運用情

形（請見章節 4-1）以歷程作排列呈現後，發現不僅是在設計思考五步驟中的 empathize（同理）階段有

同理的表現，雖然同理表現在設計思考階段延續間收斂減少，但同理心的現形並非單點狀，而是帶狀呈

現在設計思考各步驟之中，如下頁圖 9 所示。 
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圖 9. 同理四項度展現在設計思考各步驟之質性編碼記數堆疊階梯狀面積圖 

透過設計使共創的樣貌愈發多元，且「以人為本」作為設計思考的本質，如何帶領參與學員運用「同

理心」看見價值所在，也成為值得探討的議題。研究提出在短期的工作坊之中不僅只強調對目標使用者

（target user）「投射同理」的展現，由工作坊現場「真實互動」的關係中，從他人學習與練習「對他人

同理」，在以工作坊形式作為設計思考教育的策略上亦相當重要。藉由投射與真實互動中的同理展現，

發揮「learn from others（向他人學習）」的精神，將有機會在進一步開啟學員團隊合作的同時，以「同

理」視角重新解讀現象背後的複雜因素，培養面對複雜問題的不同視角。 

5-2 「幻境融入（FS）」在設計思考工作坊操作過五步驟後有顯著提升 

同理心除了會因性別等因素而有著個體差異外，其也並非恆久不變的（Davis, 1980）。同理心隨著

年齡的變化（Richter & Kunzmann, 2011）、學習（Stavroulia, Baka, Lanitis, & Magnenat-Thalmann, 2018）

甚至某些訓練如書寫簡短傳記與角色扮演（Poorman, 2002）、正念介入（Cheang, Gillions, & Sparkes, 2019）、

練習區辨情感及數種體驗、激發對他人同理的活動（張凱婷，2013）......等，已有多項研究指出同理心在

經由特定行為或過程介入後，能有所提升。 

本研究採用中文版之人際反應量表（IRI）來量測參與設計思考工作坊學員之同理心，透過學員在工

作坊前、後的量表進行 Wilcoxon符號等級檢定，而在歷經設計思考五個階段的工作坊後，受測學員的同

理心在幻境融入（FS）向度上達顯著差異（p<0.01）且有所提升，其餘三向度—EC、PD及 PT則並無顯

著差異，由此可推論，涵蓋完整設計思考階段的短期工作坊對於同理心的訓練有正向提升的影響。 

本研究以質性編碼分析結果，歸納出在幻境融入（FS）向度下之 4組同理的行為表現，如表 8所示，

包含 B-3-1「情境」的代入、B-3-2 至 B-3-4 的敘述中對於「角色」的融入（代入角色觀點、自身經驗模

擬、代入未來可能的自己）等，用以輔助解釋量化資料（IRI、同理四面向）的研究結果。 

綜合上述質性、量化結果發現，本設計思考工作坊中「融入相關情境」、「代入角色觀點」、「自

身經驗模擬」，以及「推想未來可能的自己」等同理心的展現，擴增了對議題探索的多元觀點與視角，

學員藉由「想像情境」與「想像角色」兩種方式融入議題並展現「同理心」，亦回應作為幻境融入（FS）

向度之同理心提升的可能因素。 
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六、結論與建議 

在創新成為現今企業生存策略的趨勢之下，設計思考被廣泛地視為是實現以人為本的創新之有效途

徑。而所謂的以人為本，即是落實同理心去看待使用者。本研究由工作坊實作至量化、質化的資料收集

分析，成果結論如下： 

（1） 本研究採用中文版人際關係反應量表（IRI）來進行同理心的量測，根據工作坊前後的 IRI分

數進行Wilcoxon符號等級檢定之結果，可以看見同理心在幻境融入（FS）的向度有顯著提

升。在工作坊形式的設計思考活動中，幻境融入面向的認知同理可以藉由「想像情境」與「想

像角色」兩種方式帶領參與者融入議題之中，並產生「融入相關情境」、「代入角色觀點」、

「自身經驗模擬」，以及「推想未來可能的自己」等有所體驗。另外本研究亦觀察到觀點採

納（PT）向度下，同理表現行為在設計思考工作坊中被運用的次數最高的，但據同理心量表

的前、後測檢定結果回應同理心在該向度上並無顯著的差異，該結果並未反映工作坊歷程中

的頻率、次數的關聯上，本研究推測可能為基於受試者族群背景因素，或是流程設計的影響，

這部分亦是後續研究可持續觀察之處。 

（2） 「同理」的概念並非只是「點狀」，參與學員的同理表現似以「帶狀」形式貫穿於設計流程

之中；在設計思考工作坊的同理的使用，除了議題的目標使用者之外，在跨團隊同組組員間

的討論與協作以及工具使用的協調，都是同理的學習時機，有機會進一步開啟學員以「同理」

視角重新解讀現象背後的複雜因素外，亦能培養面對複雜問題的多重視角。 

本研究透過設計思考的歷程盤點其時機，以看到訓練同理心的新機會，除了進行設計思考教學

外，直接面對議題利害關係人的同理，亦可以透過工具與引導方式的加強帶狀之學習時機。另外，

本研究目前僅針對教育領域的參與者設定相關議題，並以前、後成對的實驗方式進行探討，建議在

未來研究中，除了可反覆練習拉長時間外，也能夠納入不同領域的參與者抑或增加控制組的實驗設

計，來深入探討如何能有效提升同理心四面向的機制。 
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附錄 

人際關係反應量表（Interpersonal Reactivity Index，簡稱 IRI） 

 

| 填答說明 | 以下題目主要想了解您在不同的生活情境中，可能已的心情、想法及反應。請您

依據人際相處的實際經驗，圈選出最符合的選項。謝謝。 

非 

常 

不 

符 

合 

不 

符 

合 

不 

一 

定 

符 

合 

非 

常 

符 

合 題號 題目 

1 我會用「心腸很軟」來形容我自己。 １ ２ ３ ４ ５ 

2 當閱讀一篇有興趣的小說或故事時，我會想像若是故事中的事件發生在自己的身上會有

甚麼感受。 
１ ２ ３ ４ ５ 

3 在緊急的狀況下，我容易不知所措。 １ ２ ３ ４ ５ 

4 看到別人哭，我也想哭。 １ ２ ３ ４ ５ 

5 當我看到別人在急難中而迫切需要幫助時，我也會跟著亂成一團。 １ ２ ３ ４ ５ 

6 我有時候很難以別人的觀點去看事情。 １ ２ ３ ４ ５ 

7 我很少會對一本書或一部電影，感到非常地著迷。 １ ２ ３ ４ ５ 

8 我相信每一個問題都有正、反兩面，我盡量以這個角度去看事情。 １ ２ ３ ４ ５ 

9 當處在他人情緒激動的場合，我有時會感到脆弱無助。 １ ２ ３ ４ ５ 

10 看電影或戲劇時，我通常保持客觀冷靜，很少會有忘我或入迷的狀況。 １ ２ ３ ４ ５ 

11 看到別人難過，我也會跟著難過，卻不知道該怎麼幫他才好。 １ ２ ３ ４ ５ 

12 在很緊張的情緒狀況下，我會很害怕。 １ ２ ３ ４ ５ 

13 我有時會試著站在朋友的立場去看事情，因而對他們有更多的了解。 １ ２ ３ ４ ５ 

14 我常掛念著遭遇困難的親友，很想為他們做點什麼。 １ ２ ３ ４ ５ 

15 假如我確定自己的看法是對的話，就不會花太多時間，去聽別人不同的意見。 １ ２ ３ ４ ５ 

16 當我看到別人被欺負時，會有一種想要保護他的感覺。 １ ２ ３ ４ ５ 

17 當我看到別人遭受不公平待遇時，有時候我並不會很同情他們。 １ ２ ３ ４ ５ 

18 我通常不會為了別人不幸的遭遇而深感困擾。 １ ２ ３ ４ ５ 

19 我很少會被電影或小說的情節，牽動自己的情緒。 １ ２ ３ ４ ５ 

20 當別人遇到麻煩時，我有時候不會為他們感到難過。 １ ２ ３ ４ ５ 

21 看小說時，我相當能融入情節中人物的喜怒哀樂。 １ ２ ３ ４ ５ 

22 當我做一個決定以前，我會試著先瞭解別人不同的意見。 １ ２ ３ ４ ５ 

23 我曾經在看完一部電影或戲劇後，感覺自己好像就是劇中的某一個角色。 １ ２ ３ ４ ５ 

24 在批評別人之前，我會先設想自己若在相同處境下，會有什麼感受。 １ ２ ３ ４ ５ 

25 我通常在看完電影或小說後，就將它們拋諸腦後，很少再去想它們。 １ ２ ３ ４ ５ 

26 跟意見不同的人討論事情，常白花力氣，很不值得。 １ ２ ３ ４ ５ 

27 生活中許多事情常常會令我很感動。 １ ２ ３ ４ ５ 

28 當我對別人生氣時，通常會暫時壓下怒氣，試著設身處地為他想一想。 １ ２ ３ ４ ５ 

29 通常我都能很有效率地處理緊急狀況。 １ ２ ３ ４ ５ 

30 對比我不幸的人，我常會對他產生一種溫柔與關懷的心情。 １ ２ ３ ４ ５ 

31 遇到緊急的狀況，我會感到很緊張，很擔心。 １ ２ ３ ４ ５ 

32 看一部好電影時，我可以很輕易地把自己當作是劇中的主角。 １ ２ ３ ４ ５ 
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Abstract 

Design thinking is predominantly practiced in workshops in Taiwan, where participants 

engage in empathizing with others in various scenarios. This has prompted an inquiry into whether 

participants’ empathy improves following such workshops. This integrated research study aimed 

to investigate changes in empathy after a design thinking workshop. A semi-structured interview 

with qualitative coding was conducted to capture the utilization of empathy in the design thinking 

process. The study findings, derived from qualitative coding of empathy-related actions during the 

workshop, revealed two main outcomes. Firstly, while empathy performance gradually decreased, 

the ability to empathize exhibited a linear pattern throughout the design process. Secondly, there 

was a significant increase in cognitive empathy, often referred to as “fantasy” after the workshop, 

whereas no significant difference was observed in other facets of empathy. Qualitative coding 

further uncovered that design thinking activities conducted during the workshop had, to some 

extent, expanded the diversity of perspectives and empowered participants to integrate empathy 

into both “imagined situations” and “imagined roles”. By identifying critical elements within 

design thinking workshops, it is hoped that the ability to empathize can be enhanced through 

design tools and interactive discussions. This information can be utilized in the planning of future 

design thinking workshops. 

Keywords: Design Thinking, Empathy, Human-centered Design, Interdisciplinary Innovation. 
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