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案例教學法結合角色扮演於介面設計課程

之教學實踐研究 

陳詩捷 林資宸 

國立雲林科技大學工業設計系所  

 

摘要 

本研究以角色扮演案例教學法應用於使用者介面設計課程專案為主軸，主

要探討大學生進行小組合作專案時角色關係與團隊合作的影響。研究對象包含

48位來自不同學院的大學部學生，涵蓋設計、資訊、工程、管理等科系，年級

範圍從大一到大四，其中 21位男性、27位女性，且都選修使用者介面設計課

程，執行小組專案合作。根據本研究的整體問卷分析結果，以「在與同學合作

的過程中，工作都被適當的安排。」與「我能冷靜地面對困難，因為我信賴自

己處理問題的能力。」的問項具有顯著性。在團隊合作方面，學生對於角色的

認知差異會影響工作安排，因此建議在分工階段要清楚了解各角色的任務背景，

並由專案管理者根據角色執行內容來安排工作。個人自我效能方面，觀察到學

生在解決問題能力上有所改變，並提升了團隊合作的工作效率。在教學思維方

面，觀察到學生學習如何處理問題並根據專案進度規劃時程，提升了團隊合作

的執行效率。總體而言，這項研究的結果顯示角色扮演案例教學法對於提升學

生在團隊合作能力和角色認同具有重要影響，且有助於改善課堂教學設計，提

供更好的學習體驗，同時促進學生在團隊合作中個人成長和專業發展。 

關鍵詞：角色扮演、案例教學法、團隊合作、自我效能、集體效能 

 

一、前言 

1.1研究背景與動機 

教育研究中普遍認為學習是透過活動進行的（Boysen, Sørensen, Jensen, 

Selen, & Skovbjerg, 2022；Jensen, Lund, & Pedersen, 2022），其中，角色扮演
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在教育術語中被定義為一種教學方法，學習者會在課程中擔任不同角色並負責

各自的責任（Bawa, 2020），而角色扮演之研究方法可以分三個階段進行：準

備、實施、評估和反思（Doğantan, 2022），相關研究像是 Ivanova、Dimitrov、

Ivanov和 Prokopovych （2021）就提出教育研究方法，以角色扮演的遊戲課程

作為教育實施的案例，發揮模擬環境與角色間所產生的關係。另外，Bawa（2020）

也認為說，教育角色扮演需要以場景來促進學習目標、扮演角色與多個角色之

間的關係，並確保學習者在扮演過程中是有方向的。角色扮演教學法為學生提

供了個人和集體成長提升的機會，因為在過程中建立的互動會促使學生轉變，

幫助他們來理解任何事情是不完全在預期中進行，加上理論幫助學生分析、思

考和做出決定，而修復了專業實踐中典型的行為的意向性（Riera , Cibanal, & 

Mora, 2010），因此本研究將在介面設計課程中，引入角色扮演教學法來提供

學生更具體且實際的學習體驗，並期望藉由此教學法促使學生個人成長，還能

夠強化集體合作的能力。綜合以上所述，本研究將探討角色扮演案例教學法在

使用者介面課程中的應用，並深入研究其對角色關係和團隊合作的實際影響，

透過結合理論和實踐為教育界和設計領域提供有價值的教學經驗和洞見。 

1.2研究目的 

本研究以角色扮演案例教學法應用於使用者介面設計課程專案為實驗主

軸，探討大學生進行小組合作專案時角色關係與團隊合作的影響，並且提出理

論與實踐平衡質問：如何確保在實際教學中理論與實踐的平衡，以充分發揮角

色扮演教學法的效果？因此本研究將以團隊合作量表之前測與後測進行分析，

再根據專案進行過程中訪談五種角色，分別為專案管理者、行銷企劃專員、程

式設計師、使用者體驗（user experience，UX）設計師與使用者介面（user interface，

UI）設計師，藉此瞭解學生扮演角色之主觀感受與團隊合作的問題，因此整理

為以下四點研究目的： 

 

1. 探討角色扮演案例教學法應用於使用者介面設計課程專案之團隊合作

影響。 

2. 探討角色扮演案例教學法應用於使用者介面設計課程專案之自我效能

影響。 

3. 探討角色扮演案例教學法應用於使用者介面設計課程專案學生扮演各

角色之主觀感受。 

4. 歸納實驗結論，針對課程導入角色扮演案例教學法之課程設計、實施

流程、教學方法與教學成效等項目進行評核。 
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二、文獻探討 

2.1角色扮演 

角色扮演是一種簡單、適應性強且具有成本效益的教學策略（Sartain, 

Welch, & Strickland, 2021），當角色扮演被用作學習策略時，學生會利用四種

感官，例如視覺學習者依靠視覺來組織或將想法系統化，而聽覺學習者重視不

同類型的口頭表達，角色扮演可以讓課堂更有活力，並增加理解、解釋和分析

新概念的認知（Greenleaf, 2023）。儘管角色扮演模擬已成為常見的教學方法，

且被廣泛應用於教授複雜課程之中，然而人們對於教學成效仍然不了解

（Duchatelet, Spooren, Bursens, Gijbels, & Vincent, 2021），因此許多教師嘗試

將角色扮演活動作為互動式教學帶入課堂策略，在課堂角色扮演活動中，使用

一套角色扮演者互動規則的虛構情況，讓學生扮演虛構情境中的角色（Lean, 

Moizer, Towler, & Abbey, 2006），且角色扮演被描述為在參與活動時以積極互

動來自由表達觀點，被認為是一種可以通過面對面、線上交流的互動教學技術

（Cornelius, 2010）。另外，DeNeve 和 Heppner（1997）認為角色扮演能實現

多個教學目標，例如：（1）對於所學習領域能激起學員學習的興趣、（2）根

據課堂主旨給予學員適當的教學素材、（3）幫助學員培養洞悉問題情勢，並

提出解決方法、（4）給學員機會學習發展領導技能、（5）提供學員理解科學

原理。 

2.2案例教學法 

案例教學法是一種教學方法，透過使用案例作為教材，結合特定教學主題。

在師生互動的過程中，進行問答、討論、分享等活動，以促使學習者理解與主

題相關的概念或理論，同時培養其問題解決和分析等高層次知能（張民杰，

2014）。案例教學法提供學生一個真實且可模擬的情境，透過每一次案例討論，

學生學會如何擔任成功的領導者，迅速整合資訊並謹慎做出決策，引領整個團

隊克服所面臨的挑戰。這種思考過程並非僅是學生間消極的意見分享和思緒交

換，更包含彼此進行熱烈的討論和辯論。每次案例討論的課堂本質上是一場心

智上的挑戰，學生需要全然投入在思想、行為和情感的層面。這樣的培訓有助

於學生積極而有效地思考，培養解決問題的勇氣，同時提升口語表達技巧、邏

輯思辨、同理心、情勢分析和換位思考的能力（Clawson＆Haskins，2010）。 

2.3團隊合作 

團隊合作能力意味著個人能夠融入與他人互動，並且在教育和職業場景中

實現共同目標（Hayenga & Corpus, 2010），所以「團隊」是一種提高團隊效率
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和個人自我滿意度方法的關鍵詞。大部分理論表明，團隊不僅只是比大團體或

個人作業更有效率，若是有任何適當的組長領導參與者，那麼參與者將擁有更

美好的未來（Paterson, 2010）。另外，考慮團隊合作和批判性思維之間的關係，

是由教育工作能力和動機等關鍵因素做調節，將所有這些因素分開是沒有意義

的，反之應考慮它們作為教育成果的因素（Alsaleh, 2020）。團隊合作能力是

指與個人的知識、技能和能力相結合的潛在特徵，可以更有成效地為團隊做出

貢獻。團隊合作有五項核心能力，即（1）解決衝突、（2）協作解決問題、（3）

溝通、（4）目標設定和績效管理、以及（5）計劃和任務協調（Aguado, Rico, 

Sánchez-Manzanares, & Salas, 2014；Marcano, 2020）。團隊是當今產品研究開

發組織的基礎，因為專案的複雜性越來越高，個人無法實現。開發團隊通常透

過遵循明確定義的相互依賴的職責結構在其成員之間分配工作，典型角色包括

設計師、測試人員、架構師或專案經理等（Benarek, Zuser, & Grechenig, 2005）

以上可視為介面設計開發團隊之重要角色。 

2.4自我效能 

自我效能作為一種機制，控制一個人的動機、目標、影響和社會氛圍以及

結果預期，並將它們作為有關一個人實現預期結果的能力的信息（Kim, Wang, 

& Truong, 2021），換句話說，它指的是個人評估自己有效實施技能以實現特

定目標能力的程度（Kulakow, 2020），自我效能將影響個人的行為，以對於個

人能力有其建設性想法，並且積極地調整他們的觀點（Asante & Affum-Osei, 

2019）。另外，自我效能感是指對自身能力的自我評價，對激勵學生提高自身

能力和未來行動起著關鍵作用。它還與學生的成功相關，對學業成績、學生積

極性和調節性學習成果產生積極影響（Dinther, Dochy, & Segers, 2011），且自

我效能有助於培養一般能力（例如，毅力、適應力、參與度、自我調節能力），

這些能力對於學生未來的職業生涯以及談判過程和談判結果都很重要。因此，

影響自我效能感的發展將取決於參與學生如何看待他們與其他參與者的關係. 

這可以定義為學生的凝聚力，即學生相互了解、幫助和支持的程度（Fraser, 

1998）。 

2.5集體效能 

集體效能被定義為一個群體對其執行實現指定目標所需的行動方案的聯

合能力的共同信念。換句話說，集體效能與整個群體的績效能力有關

（Bandura,1997）。隨著團體凝聚力增加，團體對於個別成員之影響力會逐漸

增強，使團體成員接受團體規範、角色以及工作標準（Forsyth, 1999）。Stogdill

（1972）提出生產力規範（productivity norms）之論點亦可說明團體凝聚力與

集體效能之關係，當團體凝聚力愈大，會使團體成員順從團體規範之壓力就愈
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大，如果團體成員之集體期望為努力工作，個別成員將會體驗到要順從團體期

望及表現適當行為之壓力。相反地，如果團體期望為消極怠工（work-to-rule），

團體成員亦會體驗到順從與表現適當行為之壓力。此外，意見與群體共識不一

致的異議者通常不被群體喜歡甚至拒絕，儘管他們的意見經常導致改進群體決

策。因此，他們必須承受批評的代價，並在逆境中表現出勇氣、毅力和韌性

（Dominic, 2009）。 

2.6文獻小結 

角色扮演教學法在設計教學領域上的應用是多方面且具有廣泛效益。首先

角色扮演是一種簡單、靈活且成本效益高的教學策略，能夠激發學生利用視覺、

聽覺等多種感官來理解、解釋和分析新概念，這不僅使課堂更有活力，還有助

於培養學生在不同感官層面上的學習。另一方面，角色扮演也可以被結合到案

例教學法中，透過案例教學，學生能夠以真實可模擬的對象為基礎，進行問答、

討論、分享等互動，培養問題解決和分析等高層次的知能。最後，角色扮演和

自我效能感、集體效能之間存在關聯，透過角色扮演，學生能夠培養自我效能

感，提升個人對自身能力的評價，並能在集體中建立共同信念，提高整個團隊

的效能，這促進了學生在解決問題、面對挑戰時的自信心，同時也在團隊合作

中培養了集體效能。根據以上內容所述，角色扮演教學法在設計教學領域上是

一個多面向、多效益的教學策略，可以全面提升學生的學習體驗和能力。 

 

三、研究方法與課程規劃 

3.1研究方法 

3.1.1研究對象 

本實驗共有 48位學生進行測驗，皆為雲林科技大學之學生，分別來自不

同學院，包含設計科系 24位、資訊科系 7位、工程科系 4位、管理科系 11位，

而年級分佈為大一到大四以及碩一，包含大一 1位、大二 22位、大三 8位、

大四 14位以及碩一 3位，其中 21位男性、27位女性，皆為參與使用者介面

設計專案的學生，其學籍背景分佈整理為以下表 1。 
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表 1. 學生學籍背景分佈表 

 
設計科系 資訊科系 工程科系 管理科系 

男性 女性 男性 女性 男性 女性 男性 女性 

大一 0 0 0 0 1 0 0 0 

大二 6 12 1 1 0 0 1 1 

大三 1 0 0 0 2 1 2 2 

大四 1 1 1 4 0 0 4 1 

碩一 1 2 0 0 0 0 0 0 

總計 24 7 4 11 

3.1.2研究設計 

本研究針對使用者介面設計課堂進行角色扮演教學法的實驗性探討，將同

學們分散成小組進行課堂專案，其中各小組有 6~7 位同學扮演五個角色來進

行任務分配，包含專案管理者、行銷企劃專員、程式設計師、UX設計師和 UI

設計師，並在專案開始前與結束後，請學生填寫團隊合作評量表，且回收問卷

後再透過成對樣本 t檢定的分析方法比較前後測的差異，藉此分析角色扮演法

應用在課堂專案後，學生的團隊合作影響差異性。 

3.1.3問卷調查法 

本研究以團隊合作評估量表（Jeng & Tang, 2004）與自我效能量表

（Schwarzer & Aristi, 1997）進行問卷調查， 內容是以 Likert 7點量表進行測

驗，每題由「非常同意」、「同意」、「有點同意」、「沒意見」、「有點不

同意」、「不同意」、到「非常不同意」（由 7分到 1分），分成七個等級，

並在前側與後側都填寫同一份問卷，藉此分析角色扮演案例教學法應用於使用

者介面設計課之專案團隊合作影響。 

3.1.4半結構式訪談法 

在本研究進行訪談法之前，將為每位角色設計一份訪談大綱，並提供了靈

活性的訪談內容，以因應受訪者的回應並深入探討相關主題。為了確保在實驗

過程中獲得受測者真實的感受，本研究將根據現場對談的情況以客觀的角度整

合訪談內容。因此本研究在受測者完成實驗任務後將採用半結構式訪談法，以

了解其在團隊合作過程中的想法與回饋建議。 
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3.2課程規劃 

專案執行的時間總共安排 16 週，整理為實驗流程圖（圖 1），前八週主

要是進行前期資料調查與整合，第一週會介紹課堂內容與角色扮演案例教學法

之計畫，前期第二週到第六週會教授使用者介面之基礎知識以及安排各組針對

題目做使用者調查與現有三款 APP 競品分析，且第七週與第八週分別進行專

案管理及程式設計業師分享與各組期中進度報告，其中業師以過往實務經驗分

享案例教學，而各小組自行擇定主題探索。後八週主要進行介面設計與開發，

第九週與第十週分別進行UI/UX設計師業師分享與Adobe XD介面軟體教學，

後續第十一週到第十四週每組學生扮演之角色進行分工，且學生每週上課前都

會上傳各組的分工規劃甘特圖到 Trello網站（圖 2）上，讓各組都可以觀看目

前的執行進度，安排第十五週進行角色訪談，以問卷調查與現場對談錄音的方

式進行，分別訪談專案管理者、行銷企劃專員、UX設計師、程式設計師、UI

設計師，在每次的問卷與訪談內容中，去整理出團隊合作上的溝通與角色扮演

適應性問題，而最後一週請各組學生發表專案成果，填寫後測問卷，以協助後

續問卷實驗分析與研究結論之整理。 

 

圖 1. 本研究之實驗流程圖 

資料來源：本研究整理 
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圖 2. 各組的分工規劃甘特圖 

資料來源：Trello 

四、研究結果與討論 

4.1教學過程與成果 

本研究以角色扮演案例教學法應用於使用者介面設計課程，探討學生的團

隊合作與個人自我效能發展影響，把專案分為前後八週的資料調查整合與介面

設計開法，其內容包含小組導讀分享、使用者調查、競品分析、小組討論分工、

業師分享與介面軟體教學等，以提供學生在使用者介面設計專案上有更完整的

學習（如表2）。 

表 2. 教學過程與成果圖表 

前八週 資料調查與整合 後八週 介面設計與開發 

 

角色扮演案例教學法說明 

 

專案管理者與程式設計師分享 
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使用者調查 

 

小組討論分工 

 

競品分析 

 

介面軟體教學 

 

小組導讀分享 

 

UI/UX設計師分享 
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各組期中進度報告 

 

各組期末成果分享 

 

4.2研究成果 

4.2.1團隊合作量表分析結果 

團隊合作量表共回收了 48 份有效問卷，透過成對樣本 t 檢定分析法整理

成一份團隊合作分析結果量表（表 3），且在分析結果中發現「在與同學合作

的過程中，工作都被適當的安排。」的問卷題項是有顯著性的（p=0.026<0.05），

由此可判斷學生在進行小組工作安排時，會受到角色背景認知差異以及工作份

量調配而有所不同，例如程式設計師主要是在專案後期與 UI、UX設計師溝通

協調，而前期則未有任何事項安排，且需要基礎邏輯來撰寫程式才能做好介面

的實體效果，因此在工作內容上必須分配好各角色的任務，讓所有角色在專案

期間都可以處理各自的事項，協助團隊合作進行的更順利，且不會讓學生有工

作未被受到適當的安排。另外其他項目無顯著差異之原因，推論可能原因在於

實驗週期長，而導致題項無顯著差異。 

表 3. 團隊合作量表分析結果 

編

號 
問卷題項 

前測平

均數 

後測平

均數 

個

數 

標準

差 
t p 

1 
我相信同組夥伴也會一樣盡

力。 
5.96 5.92 48 1.010 .286 .776 

2 我相信我們會合作成功。 6.08 6.00 48 1.048 .551 .584 

3 
當同學提出意見時，我不會

質疑對方的動機。 
5.75 5.92 48 1.243 -.929 .358 



                                     設計學年刊 第十二期 2024年 3月                                      

 

- 109 - 

 

4 
在與同學合作的過程中，我

會徵詢並理解對方的意見。 
6.46 6.19 48 1.026 1.829 .074 

5 

在與同學合作的過程中，我

嘗試提供即時有用且充足的

資訊。 

6.19 5.92 48 1.106 1.697 .096 

6 
我和同學的合作過程，溝通

管道充足流暢。 
5.75 5.56 48 1.566 .829 .411 

7 
我能恰當且有效率的完成工

作。 
5.77 5.79 48 1.296 -.111 .912 

8 
在與同學合作的過程中，工

作都被適當的安排。 
5.96 5.42 48 1.637 2.293 .026* 

9 

在與同學合作的過程中，我

知道自己應負責的工作內

容。 

6.23 6.21 48 1.082 .133 .894 

*p<0.05，有顯著差異存在 

資料來源：本研究整理 

4.2.2個人自我效能量表分析結果 

個人自我效能量表共回收了 48 份有效問卷，透過成對樣本 t 檢定分析法

整理成一份自我效能量表分析結果（表 4），且在分析結果中發現「我能冷靜

地面對困難，因為我信賴自己處理問題的能力。」的問卷題項是有顯著性的

（p=0.028<0.05），可以推測學生在小組合作的過程中，會遇到自己扮演角色

的任務，且每個角色都有需要解決的問題點，例如專案管理者必須管理好每週

的執行進度、行銷企劃專員在會議進行前須整理好調查資料與 UI設計師需要

熟悉介面軟體的操作方式，因此在處理事務上必須掌握好每個份內的工作，歷

經這次專案有觀察出每個學生在解決問題能力上都有所改變，且在專案後期提

升了小組的團隊工作效率。另外其他項目無顯著差異之原因，推論可能原因在

於實驗週期長，而導致題項無顯著差異。 

表 4. 個人自我效能量表分析結果 

編

號 
問卷題項 

前測平

均數 

後測平

均數 

個

數 

標準

差 
t p 

1 
如果我盡力去做的話，我總是

能夠解決問題的。 
5.96 5.96 48 .967 .000 1.000 

2 
即使別人反對我，我仍有辦法

取得我所要的。 
5.02 5.10 48 1.237 -.375 .710 
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3 
對我來說，堅持理想和達成目

標是輕而易舉的。 
5.08 5.02 48 1.246 .258 .798 

4 
我自信能有效地應付任何突如

其來的事情。 
5.25 5.27 48 1.292 -.085 .932 

5 
以我的才智，我定能應付意料

之外的情況。 
5.42 5.31 48 1.334 .484 .631 

6 
如果我付出必要的努力，我一

定能解決大多數的難題。 
5.73 5.58 48 1.466 .686 .496 

7 
我能冷靜地面對困難，因為我

信賴自己處理問題的能力。 
5.44 5.85 48 1.194 -2.27 .028* 

8 
面對一個難題時，我通常能找

到幾個解決方法。 
5.60 5.73 48 1.581 -.590 .558 

9 
有麻煩的時候，我通常能想到

一些應付的方法。 
5.58 5.88 48 1.285 -1.88 .065 

*p<0.05，有顯著差異存在 

資料來源：本研究整理 

4.3教學反思 

在專案執行過程中，觀察到學生在角色扮演合作之間的關係，從中分析出

各角色所遇到的問題，再以教師的角度給予學生在角色分工合作上的建議，藉

此整理為以下五種角色之教學反思： 

4.3.1學生扮演「專案管理者」角色之教學反思 

根據這次實驗中發現，小組溝通遇到的問題中，以組員想法影響最大，

首先是每個組員來自不同的地方，會因為環境的影響，導致每個人的想法不

一樣，當中有人覺得提案很好時，就會有人覺得不好，此時最重要的取捨就

在於專案管理者，因為專案管理者須要有主見，要先聆聽提案者整裡的各項

優缺點，找尋更適合的方向去發展，並說服反對者，讓聽者覺得說法是可以

被接受的，再由專案管理者去執行決議的部分。 

根據實驗觀察，提出以下三點「專案管理者」課程教學執行建議： 

1. 跨文化管理技能的重要性：整合實際案例和情境模擬，讓學生在課堂

中體驗跨文化合作的挑戰和優勢。 

2. 有效的溝通與說服能力：引導學生進行設計提案，要求他們能夠清晰

表達設計理念，同時能夠適應不同觀點，提高溝通與說服的能力。 

3. 取捨與方向確定的能力：提供案例分析，讓學生能夠理解設計決策對

整體使用者體驗和產品成功的影響，增加他們的方向確定能力。 
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4.3.2學生扮演「行銷企劃專員」角色之教學反思 

根據訪談內容可以發現到行銷企劃專員在定義目標客群時所考量的層面

較廣泛，包含了使用需求、個人習慣、評論參與度、回饋建議，這些內容可以

供其他角色去做修正與調整，例如：UX設計師與程式設計師會依照使用者習

慣調查結果做介面操作流程的改善，UI 設計師也會參考客戶回饋來做視覺改

版與修正，因此行銷企劃專員在客戶端與品牌端之間需要建立好橋樑，已協助

後續品牌經營的發展性，所以在團體會議中必須把收集的資料整合給其他角色

來進行討論。 

根據實驗觀察，提出以下三點「行銷企劃專員」課程教學執行建議： 

1. 全面的目標客群定義能力：透過實際專案，讓學生在設計過程中學會

利用使用者反饋和數據分析，以不斷優化和調整目標客群定義。 

2. 有效的團隊協作與資訊整合：提供實際案例，讓學生體驗整合不同意

見和資訊的挑戰，學會在設計過程中有效地整合來自不同專業領域的

資訊。 

3. 專業知識的橋樑角色：強調整合專業知識的重要性，讓學生明白如何

發揮橋樑角色，協調並整合不同領域的專業意見。 

4.3.3學生扮演「程式設計師」角色之教學反思 

在實驗的過程中，可以觀察到每個組別的程式設計師在工作內容上都跟介

面設計師討論為主，而溝通的層面上會受彼此背景知識的不同而有所調整，像

是介面設計師對視覺效果的呈現上有更細緻或特殊的要求，但是對於工程師而

言是需要去思考如何以程式邏輯生成動態圖面，因此在團隊合作前必須先理解

各自的專長去做分工，在後續討論上才能減少溝通磨合的時間，讓專案可以按

照時程規劃裡完成。 

根據實驗觀察，我們可以提出以下三點「程式設計師」課程教學執行建議： 

1. 跨領域溝通技巧的培養：引入案例研究，讓學生透過模擬真實專案情

境，學會如何理解非技術人員的需求，並有效地與他們溝通。 

2. 專業分工的意識培養：安排實際專案，讓學生體驗不同領域的專業貢

獻，同時要求他們在專業分工中保持整體專案的視野。 

3. 專案時程的規劃與管理：引導學生運用專案管理工具，如甘特圖或任

務管理軟體，以提高他們在合作中的時程管理效率。 

4.3.4學生扮演「UX設計師」角色之教學反思 

根據實驗的觀察中，可以了解到 UX設計師在處理介面資訊架構時，需要

進行使用者介面操作的研究與調查，並整合成一份數據圖，作為製作介面流程

架構圖的參考資料，而在角色扮演的合作上需要跟 UI設計師進行合作與交流，
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所以在討論時必須擁視覺美感認知，以及介面操作流暢性的基礎，才能讓彼此

有所共識，另外，與程式設計師合作時也需要理解基本的程式邏輯，幫助設計

程序上有更完整性的發揮，因此在工作安排上必須掌握好 UI設計師與程式設

計師兩者之間的溝通。 

根據實驗觀察，以下是三點針對「UX設計師」課程教學執行建議： 

1. 使用者研究和資訊整合技能的強化：整合實際案例，讓學生學習如何

運用多樣的使用者研究方法，包括訪談、問卷調查、使用者測試等，

以深入了解使用者需求和期望。 

2. 視覺美感與技術語言的橋樑角色：強調視覺設計的重要性，教授學生

如何運用色彩、排版和圖形設計等元素，提升界面的視覺吸引力和可

讀性。 

3. 溝通和協作技巧的培養：強調清晰且易懂的溝通方式，設計課程模組，

讓學生學會以簡潔而有力的方式表達自己的設計理念。 

4.3.5學生扮演「UI設計師」角色之教學反思 

根據實驗與訪談結果可以發現 UI設計師在合作上主要是和 UX設計師討

論介面呈現效果，因此必須對於視覺、資訊架構、圖示和操作流程都詳細了解，

且在溝通過程中必須分配好工作的時程安排，例如介面操作流程規劃上，要跟

UX設計師在專案前期有適當協調，從標題列延伸到各項層級的功能都屬於討

論範圍，並且在介面開法過程中要依著使用者操作邏輯做合理的調整，因此與

各角色在溝通上，除了能提供主觀美感想法以外，也必須聆聽其他角色的建議，

藉此幫助專案合作更順利。 

根據實驗觀察，以下是三點針對「UI設計師」課程教學執行建議： 

1. 全面的視覺、資訊架構與操作流程理解：設計課程模組，強調視覺設

計、資訊架構和操作流程的基本概念，包括色彩理論、設計原則、信

息架構的建立和使用者流程設計等。 

2. 協調和時程規劃的能力：整合專案管理相關知識，強調協調和時程管

理的重要性，提供學生有效的協調工作進度和規劃時程的技巧。 

3. 開放心態與有效的溝通技巧：強調開放心態的重要性，鼓勵學生在設

計中保持對新觀點和建議的開放態度，並注重不同意見的整合。 

4.4學生學習回饋 

為了解學生扮演角色之主觀感受與團隊合作關係，在專案執行過程中，邀

請各組角色分批進行半結構訪談，並透過對話錄音與線上問卷填寫的形式來記

錄學生的想法與感受，後續再將學生的回饋做整合與分析，藉此整理為以下五

種角色之訪談回饋： 
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4.4.1學生扮演「專案管理者」角色之訪談回饋 

1. 角色分配與特性了解：在進行專案管理時，首要的步驟是充分了解每

個參與者的特性和擅長領域，藉由聊天話題巧妙地引入對各個角色的

認識，了解每位成員的特性以有助於有效地分配角色，確保每人都能

發揮最大的潛力。 

2. 時間規劃管理及溝通：制定清晰的時間表，利用甘特圖等工具來明確

安排每個階段的任務和時間範圍。在執行過程中，須保持持續而有效

的溝通，定期檢視進度並解決可能出現的問題。 

3. 會議主持和有效協調：專案管理者在會議中扮演著主持者的角色，必

須確保每次會議都有明確的目標、進行有結構的問題討論、達成結論

並做好紀錄。這些內容需要與每位角色進行密切溝通，以確保每個成

員都清楚項目的方向和目標。 

4.4.2學生扮演「行銷企劃專員」角色之訪談回饋 

1. 行銷策略的評價與評分機制：同學對於行銷策略的規劃提出了官方認

證的評論與商品實照回覆的策略，以提升評論區的使用度。這種策略

主要涉及到如何利用評論與回覆的方式營造正面的商品形象。同時，

透過獎勵機制和競賽機制，定期舉辦競賽，鼓勵使用者參與評論。 

2. 社群媒體經營與內容更新：在行銷策略的另一方面，同學提到在社群

媒體上創立 Instagram 和 Facebook 粉絲專頁，每週更新 2-4次貼文。

內容主要以圖文介紹為主，運用特色貼文的方式吸引目標客群的注意。

這種策略能夠通過社群媒體平台有效地推廣品牌，以視覺化的形式呈

現商品特色，提高用戶對產品的關注度。 

3. 目標客群設計及問題處理：同學在規劃行銷策略時強調需要為目標客

群設計時遇到的問題進行深入調查。透過了解不同族群的需求，可以

有針對性地設計不同的介面，以提升使用者體驗和滿意度。 

4.4.3學生扮演「程式設計師」角色之訪談回饋 

1. 功能討論和細節協商：學生扮演程式設計師時，主要與 UI和 UX設計

師討論功能相關的問題。設計師通常認為功能越精緻、細節越多越好，

因此需要透過大量的溝通來取得共識。 

2. 跨科系思維差異的溝通挑戰：在與設計系學生討論時，學生扮演程式

設計師可能會遇到思想上的摩擦。這種情況下進行溝通時需要理解和

尊重不同系群同學的思考方法，以協助實務報告層面上思想差異協調。 
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3. 科系背景與合作的挑戰：在角色分配時，可能會有科系背景的刻板印

象，例如認為設計系學生只應專注於 UI設計。為了克服這種情況，合

作時必須有效的分工協調，確保每個成員能夠發揮其所長，達到更好

的團隊合作效果。 

4.4.4學生扮演「UX設計師」角色之訪談回饋 

1. 使用者操作和功能實用性：在整體設計流程中，一個重要的面向是使

用者如何正確操作介面以及功能是否對使用者而言是實用的。這包括

了釐清使用者操作的正確性以及功能是否符合使用者的實際需求。 

2. 提高操作流暢度和資訊架構：為了提高介面操作的流暢度，需要更了

解使用者的需求，減去過多的雜項及多餘畫面，並整合出合適的資訊

架構，使得操作更加直覺。這個面向關注於流程的優化，以確保使用

者能夠順利且迅速地完成操作，同時保持介面的清晰度。 

3. 溝通與流程規劃：在流程規劃階段，與 UI 設計師的溝通變得至關重

要。UX設計師在安排操作流程時，UI設計師需要考量介面呈現如何

讓使用者更明白。因此，在溝通上必須有清楚的邏輯整合，並在規劃

上提供清晰說明，以分析設計過程中可能缺失的部分和使用者的操作

邏輯。 

4.4.5學生扮演「UI設計師」角色之訪談回饋 

1. 介面設計的詳細討論：在設計過程中，需要時常跟 UX設計師討論介

面設計的流程，包括每個按鍵、流程、使用者的使用習慣等。這個面

向強調了對介面設計的細緻討論，包括版面位置、配色和按鍵動畫效

果等，以確保設計是符合使用者期望、直覺性且好用的。 

2. 介面設計與操作流程的協調：在協調方面，需要確保 UI設計師參考了

UX 設計師繪製的流程圖，才能夠防止資訊上的落差，確保專案進度

順利，並使會議討論更有效率。 

3. 前期溝通與會議準備：在與其他組員的溝通方面，需要做好前期功課，

以確保在會議討論中可以迅速理解溝通內容，避免造成反應慢半拍的

情況。這包括提前了解每位組員的角色和需求，使溝通更加順暢。 

4.4.6學生對於整體課程回饋 

根據五種角色訪談的深度訪談與彙整後，為了解學生對於整體課堂的主觀

感受與建議，因此在最後一堂課程以問卷調查的方式收集學生們的心得回饋，

將每位學生的內容整合為主觀心得感受與課堂調整建議。 
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在課堂內容的學習心得上，學生學到了許多關於使用者經驗的知識，在設

計思考上會考慮使用者的真實感受，清楚了解到 UI與 UX設計師的主要工作

內容，以及製作應用程式的流程與基本知識。另外在競品分析的規劃上可以了

解現今行業市場情況與介面趨勢流行，以協助後續介面開發上有更清楚的定位，

並通過分析使用者對產品的真實需求來提供更有價值的解決方案。在 Adobe 

XD介面軟體教學上則是許多學生都認為有明顯收穫，透過課堂上的同步講解，

學生不僅學到了更多實際操作的經驗，也加深了對這個介面設計工具的理解。

使學生的知識基礎得到了加強，同時也提升了實務應用中的技能。因此這門課

程讓學生們在設計思考、競品分析和介面設計等方面都有了顯著的成長，且學

會了關注使用者需求，將其納入設計過程中，並運用介面軟體 Adobe XD來實

現創意，以上這些經驗將對學生未來的職業發展產生重要的影響，並更有自信

地應對設計領域的挑戰。 

在本次角色扮演案例教學法中，讓許多學生真正了解到專案經理、UI 設

計師、UX設計師、行銷企劃專員、程式設計師等職位的職責與背景，且團隊

合作體驗帶給學生許多有趣的觀察，例如商學院學生在合作時發現設計系同學

展現出天馬行空的創意和神奇的行為模式，讓合作過程中學到了很多有趣的事

情，並且獲得了許多寶貴的學習機會，提升同學們的表達能力、邏輯思考能力

和溝通技巧，更因此拓展了學生自我的視野，與不同性格和專業背景的人共同

合作，同時理解和欣賞不同領域學生的觀點，以促進學生間的合作與交流，培

養出與不同專業人士合作的能力。因此本次角色扮演經驗對許多學生來說非常

寶貴，在團隊合作學習經歷上獲得了許多收穫，使得學生更有信心應對設計領

域的挑戰。 

在課堂建議上，學生期望可以增加實務案例或相關知識影片等元素，以提

供更豐富的學習體驗，且限制課程人數，因為較小班級的設置有助於提高學習

品質，且有助於老師更好地管理和指導。另外在分組工作分配方面，期望能夠

有更好的安排，特別是在與外系學生合作時，在不熟悉對方能力的情況下，很

難確定如何分配工作，因此選擇專案經理的角色時需要謹慎，以避免整個團隊

的效能受到影響。最後期望學期課程在教學內容安排上可以加入一些額外補充

項目，例如 UI/UX 相關時事報導討論或課外知識講解等，安排各小組收集資

料並在課堂上分享，以提升同學間互相學習的效果。 

 

五、結論與建議 

依據本實驗的問卷分析與訪談結果，可以了解到角色扮演案例教學法應用

於課堂專案是有實質上的影響，特別是學生在團隊合作上的角色工作分配與溝

通協調，以及個人問題解決能力，另外課堂學生來自不同學院背景，包含設計、

資訊、工程、管理等相關學院，許多組別學生是第一次互相合作，因此在團隊
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合作上需要更多的磨合時間，而在專案執行後期透過訪談來了解小組合作與角

色任務上的問題，從學生的角度可以了解到第一次接觸角色是有些生疏，因此

在分工上需要清楚每個角色的工作事項，並針對角色扮演案例教學法影響團隊

合作、個人自我效能與教學思維提供以下三點建議與結論： 

5.1角色扮演案例教學法對團隊合作的影響 

根據團隊合作量表分析結果中，題項「在與同學合作的過程中，工作都被

適當的安排。」有顯著性差異，可以推論角色工作份量調配是會受到學生對角

色認知差異的影響，因此建議在前期分工時必須先清楚了解各角色的任務背景，

而專案管理者需熟悉專案裡每個角色定位，以依據各角色專案執行內容安排工

作。另外在溝通層面上是許多組別與角色都會遇到的問題，建議在會議裡是每

個人都要對小組內容有所共識，清楚角色之間彼此討論的進度，以提升專案合

作的溝通效率，讓學生可以在進入職場前初步模擬專案合作的角色互動技巧與

對談方式，獲取更多團隊合作經驗。 

5.2角色扮演案例教學法對個人自我效能的影響 

根據個人自我效能量表分析結果中，題項「我能冷靜地面對困難，因為我

信賴自己處理問題的能力。」有顯著性差異，這項結果從本次專案訪談中可以

觀察到每個學生在解決問題能力上都有所調整與改變，更提升各組團隊合作上

的工作效率，推論原因在於學生對於自己扮演的角色任務有明確目標，並且能

在專案進度的時程安排下，各角色能針對問題去提出及時性的解決方法，以提

升專案合作上的效率，也期望此實驗結果能增加後續採用角色扮演案例教學法

的使用比例，讓學生可以模擬真實團隊工作的環境，藉此提升自我效能的貢獻。 

5.3角色扮演案例教學法對教學思維影響 

歷經五種角色的訪談後，學生對於各自角色都有深刻體會與經歷，且在每

個角色之間都有著互利協助的關係，而從教學者的觀察中，可以發現學習者在

專案執行上有提升學習成效，且相較於單一個人作業而言，團隊合作的過程是

更注重溝通與任務分配，學生可以互相學習如何處理問題，並根據小組的專案

進度去規劃時程，以協助提升團隊合作的執行效率。另外，學生對於職場角色

的背景認知經這次專案執行後有更加清楚，並且經由實際任務操作後可以更快

速的融入角色裡，以提升團隊合作的效率與實際經驗，讓教學型態可以更類似

於職場情境，藉此提倡角色扮演案例教學法在實務學習經歷的重要性。 
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Role-Playing in the Instructional Practice of 

Interface Design Courses  
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ABSTRACT 

This study focuses on the application of the role-playing case method in a user 

interface design course project and primarily investigates the impact of role 

relationships and teamwork on university students engaged in group projects. The 

study involved 48 undergraduate students from various colleges, including design, 

information, engineering, and management-related disciplines. The participants were 

in their first to fourth year of study, consisting of 21 males and 27 females, all of 

whom had taken a user interface design course and completed group projects. Based 

on the overall analysis of the study's questionnaire, the items "Work was 

appropriately assigned during the collaboration with classmates" and "I can calmly 

face difficulties because I trust my problem-solving abilities" were found to be 

significant. Regarding teamwork, students' perceptions of roles influenced task 

allocation, suggesting the importance of clearly understanding each role's 

responsibilities during the assignment phase. The project manager should arrange 

tasks based on the roles' execution requirements. In terms of individual self-efficacy, 

changes were observed in students' problem-solving abilities, leading to improved 

work efficiency in teamwork. In terms of teaching approach, students learned how 

to address problems and plan schedules based on project progress, resulting in 

enhanced execution efficiency in teamwork. Overall, the results of this study 

demonstrate the significant impact of role-playing case methodology on enhancing 

students' teamwork skills and role identification. It also contributes to improving 

classroom instructional design, providing a better learning experience, and fostering 

students' personal growth and professional development in teamwork. 

 

Keywords: Role-playing, Case-based teaching method, Teamwork, Self-efficacy, 

Collective efficacy. 


