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刻意練習在產品設計課程上的應用 

 

林漢裕 

產品設計課程最常採用的是專題實作的教學模式，學生藉由實際執行產品

設計的過程中累積設計能力。然而，設計生手因缺乏經驗，需付出許多摸索的

時間。本研究把刻意練習的概念導入到產品設計課程中，讓設計生手能作有效

率的學習，並快速增進自己的設計表現。研究中提出臨摹作品、設計衍生、教

師回饋和適度休息四個刻意練習的步驟，並在產品設計課程中進行練習。結果

發現，設計生手可以細微地觀察設計處理的方式，也可以直接體驗資深設計師

的設計思考模式，並將臨摹的作品儲存於長期記憶中。除此之外，透過設計衍

生的練習，發現能有效活絡設計生手的聯想和思考能力。因此，設計生手若能

按照刻意練習的四個步驟進行訓練，或許能快速提升設計能力。 
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壹、前言 

近年來新聞媒體不斷報導台灣廠商和學生在國際設計競賽中得獎，同時也

生動地介紹得獎作品的創意，使設計這個產業得到許多的關注。當設計開始發

光發熱之際，有越來越多人想進入這個領域，因此大專院校紛紛成立設計相關

科系，使得設計科系的發展變得蓬勃與多元。當大學新鮮人進到學校學習時，

除了提供一個好的環境外，最重要的是如何讓學生進入學校之後，能作最有效

率的學習，並快速提升設計能力，這是本研究所要思考的一個問題。 

這個問題或許可以在最近流行的「山寨文化」中找到答案，所謂山寨指的

是對事物的模仿，例如蘋果電腦在 2010 年推出 ipad 平版電腦，這段期間中國

山寨版的 ipad 也如影隨形的高調發表，其效率之高很難想像。山寨文化已儼然

成為一種新興的設計、製造與販賣的手法，這樣的文化在台灣經濟發展的過程

中也曾扮演過，台灣早期曾被稱為「海盜王國」，同樣也是將國外新研發的產品，

利用仿冒的方式進行大量生產和製造。海盜王國或山寨文化之所以存在，主要

是因為沒有自主創新的能力，而以仿冒來進行低價行銷。 

仿冒這件事其實就是沒有尊重智慧財產權，也換來了許多不好的國際名

聲，但或許也是因為仿冒，造就了台灣產業技術和設計快速地進展。當然，仿

冒並不值得鼓勵，畢竟一項產品的設計研發需要投入龐大的人力、物力和時間，

在智慧財產權當道的今天，設計師應該要更積極地去研發新產品，而不是消極

地「copy」國外好的設計。 

「仿冒」文雅一點或許可稱為「臨摹」，這對開發中國家是一條都曾經歷過

的路。臨摹在許多技能的習得上是一項不可缺的步驟，例如在書法的學習上，

需要經歷一段過臨帖的過程，學習「永」字八法。元朝李溥光在《雪庵八法-

八法解》中說：「凡習書，必先學永字八法，學且熟，方可學二十四法，於此三

十二勢，習之既精，方可結構成字。」同樣地，剛入學的小學生在認字的過程

中，尤其是生字，通常會用虛線來引導下筆的位置，進而學習和記住該生字的

寫法。 

由此可見，臨摹是書法創作的根基，也是小學生習字的利器。這樣的概念

如果用在設計學習的過程中，能否幫助設計生手奠定一些設計基礎，進而發揮

設計創意？因此，本研究以 Ericsson, Krampe 和 Tesch-Romer(1993)所提出刻意

練習的概念來探討設計學習的方法，藉由刻意練習的探討，提出設計教學的看

法，目的是希望在教學的過程中能獲得更有效率的學習。 



刻意練習在產品設計課程上的應用 

 

 147 

貳、文獻探討 

一、優秀表現的看法 

在探討優秀表現的議題上，有先天論和後天論兩種不同的看法。先天論認

為優秀表現是與生俱來的，不需靠任何努力就能在某個部分表現的很好，這樣

的證據可以在白癡學者(idiot savant)身上看到。所謂的白癡學者是一種具有智能

障礙，但卻在某個領域有很好表現的人。以音樂表現為例，音樂才能表現的關

鍵主要是在音調的敏感度或是絕對音的判斷上。許多優秀的音樂家判斷絕對音

的能力是在孩童時期就已顯現出來，成年時期即使再怎麼努力都不會獲得絕對

音的判斷能力。然而，音樂的白癡學者在絕對音的判斷能力究竟從何而來？因

為這種「智能障礙的天才」，有時候連自己的生活起居都需要人家照顧，不太可

能有能力去學習該項技能，這是支持先天論的主要證據之一。 

如果優秀表現是與生俱來的，則後天的努力並不會影響能力的表現。然而

Charness, Clifton 和 MacDonald(1988)在音樂白癡學者的研究中發現，白癡學者

在熟悉和不熟悉的曲調上，其記憶表現是截然不同的，這也說明了音樂白癡學

者和一般音樂專家的表現一樣，大腦需要儲存曲調型式和提取線索才能使曲調

的記憶較長久。另外，也有一些白癡學者給予一些隨意的年月日，就能說出該

日是星期幾，類似這樣的能力，一般大學生經過一段長時間的練習後，同樣能

夠達到相同的表現(Ericsson & Faivre, 1988)。這些研究都意味著白癡學者和一般

人的記憶結構是類似的，而且可以藉由練習來達到同樣的水準。 

因此，在白癡學者的探討上，對先天論的看法似乎沒有辦法提供充分的證

據。既然練習會改變一些技能的表現，究竟要如何施以練習或訓練，如此才能

有助於學習的效率，協助生手較快邁向專家？Ericsson 等人(1993)提出了刻意練

習的概念，認為優秀的專家都需經歷一段長時間的刻意練習才會有好的表現。 

二、刻意練習的角色 

Ericsson (2004)認為每個專家都需要經過練習的階段，但經由大量的練習並

不一定會使人成為專家。成為專家的要素包括被訓練者本身要有動機、額外的

努力和適度的獎勵，才能讓練習進一步提升。例如操作某項作業長達幾年的時

間，表現通常會達到高原的狀態，技能要再提升會有困難，但透過刻意努力

(deliberate efforts)、獎勵和回饋機制，便能克服這種高原的現象。以 Book 和

Norvell(1922)研究排字工人的表現為例，研究發現具有排字十年經驗的工人，

改變訓練方式，以刻意努力、獎勵和回饋的方式持續一段時間，排字的速度會

增加；Goodman, Wood 和 Hendrickx(2004)也認為回饋對學習和表現會有幫助。

因此，只顧練習不關心練習結構及外在環境，會達到一定程度的表現水準，但

是要達到優秀的表現似乎不太容易。 
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考慮到練習結構和回饋等外在環境的要素，事實上就具有一點刻意練習的

概念。然而什麼是刻意練習？刻意練習是整合個人動機、訓練方法、學習策略、

適當回饋、教師指導和環境支援等綜合性的概念。當這些條件都整合起來，練

習的效果就能顯現。以回饋為例，如果在練習中缺乏立即性的回饋，即使是具

有高動機的練習者，練習效率也會打折扣。同樣地，如果只是單純地重複作訓

練而沒有運用一些策略，並不能保證會達到優秀的表現。例如在數字廣度的研

究中，Chase 和 Ericsson(1981)發現參與者如果純粹用複誦的方式保留呈現的數

字串，其表現只會有些許進步。相對地，參與者用先前已存在的知識來對呈現

的數字串作編碼，則進步會是快速而驚人的，如果參與者同時知道如何有效地

使用提取結構則表現會更好。 

為了確認更有效率的學習，理論上必頇給予詳盡的指導，最好的方法是適

當的監控，同時教師能夠對練習者的錯誤作診斷，給予一些訊息的回饋，以及

對部分的訓練作修正。教師必頇組織適當的訓練作業和順序，並隨時監控被訓

練者進步的狀況，適時調整和給予適當的訓練作業。雖然有時候訓練作業是針

對一組人，但個別的監控和指導是比較好的。Bloom(1984)的研究顯示，當學生

隨機被安排到個別指導或傳統教學方式的不同教學法上，個別指導的學生比傳

統教學方式的表現要好上兩個標準差，顯示個別指導的成效是比較好的。因此，

雇用全時間的教師，並監控從開始到不同層次表現的差異，指導被訓練的個人

做最有效且能增進技能的練習活動，這些練習的過程統稱為刻意練習。另外，

刻意練習有一些限制，首先，刻意練習需要時間、精力、老師、訓練材料及訓

練設備。其次，刻意練習是一種耗體力的活動，每天只能限制一段時間，練習

後需給予充分的休息。 

三、刻意練習對表現的影響 

Ericsson 等人(1993)認為，造成表現的差異，主要是刻意練習量的不同。

Ericsson 等人調查成為最好的小提琴家(best violinists)、成為好的小提琴家(good 

violinists)和成為音樂教師(music teacher)這三組人，用回溯性的方式，回憶從開

始接觸這個領域到目前這個階段，每週練習的時間和參加比賽的次數等，並記

錄一星期的所有活動。結果發現這三組在開始的年紀上並沒有差異，而每個練

習持續的時間量也相同，不同的是在於每週做了幾次這樣的練習。結果表現最

好的和表現好的練習者，每週練習次數沒有不同，但比要成為音樂教師的練習

者要高出許多，高出來的練習次數就會累積出不同的練習量。 

另外，從回溯性的報告中也發現，表現最好的比表現好的練習者在每週練

習量上要多出許多，表現好的又比要成為音樂教師的練習者每週的練習量多，

而總累積的練習時間也有很大的差距。其次，Ericsson 等人調查專家和業餘的

鋼琴師發現，專家的開始年齡比業餘要早四歲，而且專家每年的練習量都會增
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加，直到達到一個高水準的表現程度，這也顯示出專家和業餘在刻意練習累積

量上的差異。從 Ericsson 等人探討小提琴家和鋼琴家的表現來看，造成表現好

壞的差異，其中一個重要因素跟練習時間量有很大的關係。 

然而，刻意練習到底要持續一段多長的時間，才能達到優秀的表現？Simon

和 Chase(1973)提出“10 年規則(10-year rule)“的看法。Simon 和 Chase(1973)從觀

察下棋專家中發現，要達到優秀表現的水準，至少需要 10 年的時間來獲得必要

的下棋知識和技能。Hayes(1981)證實了 10 年經驗在其他領域上也是必要的，

以音樂創作為例，計算從開始接觸音樂到創作出第一件傑出的音樂作品，平均

時間大約是 20 年左右。而這麼長的時間是必要的，因為音樂創作需要了解各種

樂器的音色、合弦及一些其他創作的概念。這種需要長時間的準備階段，也同

樣在作家和科學家身上看到。Raskin(1936)分析了 19 世紀重要的科學家及有名

的詵人，發現第一件發表的作品是在 24-25 歲左右，而發表出最好的作品是在

34-35 歲之間，同樣也是十年的努力(部分內容引自 Ericsson, et al., 1993)。 

四、刻意練習的應用 

目前有許多領域都以刻意練習和技能獲得之間的關係作探討，從音樂

(Lehmann & Ericsson, 2010)到運動項目(Ward, Hodges, Williams, & Starkes, 2004)

都有。每個領域在刻意練習的概念上有所不同。同時因應時代的變遷，以往的

訓練方式可能需要作適度的修改，進而創造出有效率的學習效果。以外科手術

為例，利用電腦模擬的訓練方式提供練習生做刻意練習的機會，電腦模擬的技

術可以設定目標導向，也可以重複進行和給予適當的回饋。有證據顯示，電腦

模擬的訓練能獲得許多外科手術的技巧(Gurusamy, Aggarwal, Palanivelu, & 

Davidson, 2008)。 

在眾多領域中，下棋專家是被研究最透徹的，Ericsson(2009)在刻意練習方

法的運用上，即舉了下棋者、打字員和運動選手為例，說明生手如何訓練才能

成為專家。以下棋為例，根據非正式的訪問和分析，Ericsson 認為讓棋手處在

一個下棋比賽的狀況，雖然過程中會遭受到許多錯誤和失敗，但卻是一個有效

率的學習方式。其次是購買一些國際比賽所出的書或雜誌，然後模擬比賽，並

分析這些比賽選手在比賽過程中的每個棋位，並找出下一步棋最好的位置。假

如棋手選擇的下一步棋移動的位置和專家一樣，則棋手的思考就跟專家一致，

並且得到立即的回饋。但重要的是假如棋手選擇的下一步棋和專家不一致，這

就提供給棋手一個很好的學習和增進棋藝的機會，透過進一步分析，棋手可以

嘗詴去找出為什麼專家表現會比較好的原因，接下來則思考未來在其他比賽

中，如果遇到相同的狀況要如何處理，並選擇和專家相似的移動位置。 
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Charness, Tuffiash, Krampe, Reingold 和 Vasyukova(2005)的研究發現，認真

的棋手每天花高達 4 個小時來進行國際棋藝比賽的分析。研究也顯示，累積分

析下棋比賽的時間多寡是最能預測某人的下棋表現。值得注意的是，如果是累

積和朋友之間下棋的時間量，並不會增加下棋的技巧。其次，研究也發現，棋

手所擁有的棋藝雜誌與書籍越多，和下棋技巧的關聯性就越好，這或許是因為

棋手必頇借重這些書籍來進行研究。因此，花時間來分析國際比賽以及模擬和

預測專家下的下一步棋，能夠增加棋手在未來選擇下下一步棋時的品質，進而

讓自己快速達到專家的境界。 

五、相關理論對優秀表現的看法 

有許多理論可以用來解釋專家之所以表現比較好的原因，這些理論包括組

塊理論（chunking theory）、建構整合模型（construction-integration model）和技

能記憶理論(skilled memory theory)等。Chase 和 Simon 認為下棋專家經過長時

間練習會獲得大量的組塊，而專家回憶表現較好的原因是能夠再認較多和較大

的組塊。以下棋為例，將下到一半的棋型打亂，要求下棋者回憶出下到一半的

棋型，結果發現下棋專家在回憶表現上明顯優於一般人(Chase & Simon, 1973)。

組塊理論認為，下棋專家比生手表現優秀是因為長時間練習所獲得大量組塊的

結果。專家因為能再認出較多和較大的組塊，因此能發現較好的下一步棋。同

時，這些棋型的組塊存在長期記憶中，當刺激材料是真實的下棋棋位時，專家

就能很快地做辨識並進行編碼，因此在回憶的表現上會比生手好(Chase & 

Simon, 1973)。 

Kintsch(1988)的建構整合模型，主要是以閱讀為主，認為一般人就是一個

閱讀專家，並把知識看成一個連結網絡的關係，網絡中包含許多節點。當閱讀

一段文字時，節點和節點之間就會相互連結，所以相關命題就會形成並加以整

合。當參與者越具有先前的知識，節點和節點間的建構時間就會越短，同時也

被預期會產生較少的連結，因為很多的知識都已存在專家的知識庫中，因此能

解釋專家在文字或語文相關內容的處理上會較快和較正確。 

Chase 和 Ericsson(1982)的技能記憶理論認為，專家的記憶和問題解決的能

力有幾個特點：1.精緻化的編碼，這個編碼會和先前已存在長期記憶中的知識

相關連。2.專家會發展一個提取結構，這個提取結構是把材料編成索引進到長

期記憶中。3.編碼和提取都需要時間，經由練習所需的時間會減少。所以，在

技能記憶理論中，知識和練習是構成表現好壞的重要因素，經由練習會擴展參

與者的記憶容量，因此專家的表現會比生手好。 

技能獲得理論(skill acquisition theory)認為，經由一段時間練習，參與者在

訊息處理上會產生質的轉移，也就是說技能的獲得會從控制的處理轉移到自動
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化的處理(Posner & Snyder, 1974)。依據技能獲得的理論，控制的處理在表現上

是緩慢的、耗力的和容易出錯的，並且會耗掉大量的注意力資源，同時也在意

識控制之下。相對於控制的處理，自動化的處理並不需要意向、不需要意識的

察覺，同時消耗較少的認知資源(Posner & Snyder, 1974)。例如剛開始學畫設計

圖時，可能會因為透視線、光影變化處理的陌生，而耗掉相當多的時間，但是

經過幾年的練習後，錯誤率會減少，畫圖也變的自動化後，完成某項設計所花

的時間也會降低很多。 

相似於技能獲得的理論，Ackerman(1986)提出了一般認知能力 (general 

ability)、知覺速度(perceptual speed)和心理動作(psychomotor)能力三項因素，分

別在表現的三個發展階段(技能逐漸提升)上各扮演著不同的角色。Ackerman 認

為，在技能獲得的第一個階段，影響表現的個別差異在於一般認知能力，這階

段的認知作業表現是緩慢的、容易出錯的，同時需要較高的注意力資源，當技

能達到第二、第三階段時，一般認知能力的需求會逐漸下降。在技能獲得的第

二個階段中，複雜作業表現的個別差異和知覺速度的能力有關，要達到這個階

段需要適度地訓練，當練習一段時間後，表現會變得更快更正確，同時注意力

資源的需求也會慢慢降低。在技能獲得的第三個階段，心理動作能力是影響複

雜作業表現個別差異的一項重要指標，當技能到達這個階段時，參與者會整合

所有的動作順序變成單一的產出。此時，作業的表現是快速、正確率高且自動

化，所以複雜作業表現僅需少許的注意力資源。Ackerman(1986)認為，被訓練

的參與者較一般人表現好的原因，並不在於先天的認知能力，而是在於訓練後

知覺速度和心理動作的差異，以及動作之間的協調。 

 

參、刻意練習在教學上的概念  

從上陎相關的討論中可看到，要成為一個專家，刻意練習扮演著重要的角

色，時間和經驗並不是成就表現的關鍵。Schaverien(2010)在探討外科手術訓練

的研究中指出，專家分為兩種，一種是”例行性”的專家(routine experts)，其熟

練於執行例行性的程序，另一種是”適應性”的專家(adaptive experts)，其持續成

長，陎對問題並解決問題。Schaverien 認為現在醫學教育的課程，主要是訓練

出”例行性”的專家而不是”適應性”的專家。 

回頭來看，設計的訓練是否也是如此？學校的設計課程是否訓練出”例行

性”的設計師，而不是”適應性”的設計師？在學校課程的規劃中，從大一開始許

多的專業科目即透過”作中學”來累積設計經驗。例如產品設計課，有時設定一

個產品或概念進行設計，有時將產學案融入教學中，有時鼓勵學生參加設計競

賽，其主要用意都是從中累積設計經驗。然而，這樣的課程安排或訓練是否有

效率？是否能從練習的過程中提升設計能力？答案是肯定也是否定的，肯定的
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是的確有看到因年級的增長，作品呈現的水準有提升，否定的是這樣的訓練會

不會只能達到某種程度的設計能力？ 

在設計領域中，由於並沒有像下棋表現有一套客觀的標準，因此訓練方法

有時很難斷定好壞。而長久以來，設計專家的認定通常是以訓練時間和工作經

驗來作為判斷的標準之一，但是許多學者認為時間和經驗並不是成就專家的重

要因素，刻意練習才是成就專家最重要的角色（Ericsson,2009; Schaverien, 

2010）。然而，設計領域中如何規劃具刻意練習的課程？整合刻意練習的概念和

相關理論對優秀表現的看法，或許可以從分析棋手如何快速成為專家的文獻中

得到一些啟發，例如棋手每天花許多時間來分析國際比賽專家所下的棋位，並

預測專家的下一步棋，如此作法不但能夠快速增進棋藝的表現，同時也能得到

立即的回饋。在設計的刻意練習上，如果能從「預測專家的下一步棋」這樣的

概念來進行，也就是讓設計生手對許多優秀的設計作品進行臨摹，之後再要求

生手對臨摹的作品進行下一階段可能的發展，或許這樣的練習方式能讓設計生

手在學習上更有效率。以 Philippe Starck 所設計的榨汁機為例，從螺旋形的紋

路（前一代設計構想），轉化設計成垂直形的紋路（定案構想），這樣的轉換，

讓擠出來的果汁，更能夠順著垂直形的紋路集中到端點（如圖 1）。這樣的轉換

除了讓這個產品更好用外，這個產品也成為近代設計史上一個很有名的作品，

或許這就是專家的設計功力。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 1 Starck 所設計的榨汁機（本研究拍攝與整理） 
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肆、提升設計能力的學習歷程 

一、刻意練習的四個環節 

設計生手在學習的過程中，如果能體會出專家的設計功力，或許就是讓自

己設計能力提升的重要關鍵。因此，生手在學習的過程中，除了瞭解該項作品

設計的創意之外，很重要的是瞭解該作品在設計上的處理方式，若能注意設計

專家所設計的細節，相信對生手會有很大的幫助，但是要如何才能記住這些細

節？臨摹或許是一個不錯方式，在書法學習的過程中，透過臨摹不僅可以觀察

到臨帖中每個字的細節，也可以記住該細節的形態。同樣地，在設計學習的過

程中，若能透過臨摹的方式，記住一些設計的細節，如此就能讓生手很快地累

積大量的設計處理方式於大腦中。從 Chase 和 Simon(1973)的組塊理論延伸，或

許設計專家比生手在長期記憶系統中有較多的設計形態和處理細節。而設計生

手在臨摹的過程中，就是在建立大量的設計形態和處理細節於長期記憶中，當

然這需要經過長時間的練習和努力。 

然而，臨摹只是提升設計能力的一個起點，經過不斷重複臨摹不同設計作

品的練習，只能讓生手的能力達到某個階段，要達到專家表現，最重要的是要

思考該臨摹作品在下個階段可能的發展，就如同下棋生手預測專家如何下下一

步棋一樣，多思考臨摹作品下個階段可能的發展，並將產品畫出來，或許就能

讓自己在未來遇到相同設計問題時，能有比別人更多思考的能力。 

刻意練習主要的重點除了反覆進行臨摹和發展下個階段的設計之外，教師

的角色也很重要，除了擬定一些臨摹的課程和目標外，最重要的是給予適當的

回饋，這對設計領域而言尤其重要，因為像下棋或一些運動競賽項目的選手，

很容易看到比賽結果，從中可以得到一些立即性的回饋，但對設計而言，在進

行下個階段可能發展的練習時，往往需要有些互動，若在這個階段能夠提供一

些立即性的回饋，相信對設計生手而言，會有很大的幫助。 

Ericsson 等人(1993)認為，刻意練習並不有趣，也不屬於玩樂性質，練習的

過程中需要集中專注力，也會耗費相當多體力。因此，每段練習的時間不能太

長，要給予練習者適度的休息。有研究顯示，每天進行刻意練習的時間量不要

超過 4 小時，而在超過 2 小時之後，練習的效益就會降低。因此，設計生手在

進行臨摹的過程中，會專注在產品設計處理的方式和細節，當經過一段時間的

專注之後，應給予適度的休息。根據 Ericsson 等人(1993)的研究發現，最優秀

的小提琴家，在刻意練習的期間會分配有午休時間，同時週末也會安排娛樂和

休息的時間讓自己放鬆，長時間沒有間斷的進行練習，反而會讓練習的效果受
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到傷害。因此，在安排設計生手進行練習時，持續專注的時間最好不要太長，

一天練習的時間量也要有所控制，才能讓學習更有專注力和效率。 

綜合整理邁向設計專家的學習歷程，以設計學習的觀點來看刻意練習，其

中包括對好的設計作品進行臨摹，並進行臨摹作品下階段可能的設計衍生，臨

摹成果和衍生作品需透過教師給予適當的指導，當刻意練習一段時間後，應給

予適度的休息。設計生手若能掌握刻意練習的四個環節（如圖 2），持續花時間

進行，當練習量達到一定程度之後，設計能力就會提升。 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 2 刻意練習的四個環節（本研究整理） 

二、刻意練習在設計教學上的應用 

在工業設計科系的課程中，基本產品設計是學生奠定設計的基礎，在這個

課程中以刻意練習的概念為基礎，先讓學生進行臨摹，臨摹的過程中，除了能

增進學生觀看設計作品的視野外，還能讓學生注意每個設計處理的細節。在課

堂中每節課給予 4-6 個產品，透過講解讓學生瞭解每個作品的設計內涵，之後

要求學生專注且用心地進行臨摹，老師則在旁協助解決臨摹中所遇到的問題。

臨摹時間控制在 50 分鐘，中間休息 10 分鐘，符合 Ericsson 等人(1993)的建議，

刻意練習的時間每次不超過 1 個小時的原則，圖 3 是學生臨摹的成果。 

刻意
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臨摹作品
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圖 3 臨摹設計作品（本研究整理） 

當臨摹到一個階段之後，學生的長期記憶已累積了一定量的設計形態和處

理細節，這時在課程規劃上，將臨摹增加一個步驟，也就是除了進行產品臨摹

之外，同時進行產品下個階段的設計衍生，這個階段會是刻意練習中最重要的

過程，也是設計能力提升的關鍵。因為在設計衍生的過程中，能讓生手有更多

元的思考和增進處理設計問題的經驗。然而，之所以沒有在一開始進行臨摹時，

就讓學生練習產品下個階段的發展，主要是因為學生剛開始接觸產品設計，設

計基礎還相當薄弱，當臨摹一段時間後，累積長期記憶中的設計形態和處理細

節，或許就能在發展產品下個階段的練習中加以應用。圖 4 和圖 5 是學生以

Philippe Starck 所設計的榨汁機 Juicy Salif 為例，從設計臨摹、進行產品下個階

段的發展，到建立具體化 3D 模型的練習過程。在這個練習中，學生主要先觀

察設計的細節，並將具有設計特色的部分加以衍生，例如將錐狀造形轉化應用

在燈罩的設計、刀柄的設計和水龍頭開關的設計等，衍生作品參考教師回饋意

見後，進行具體化 3D 建模。先不論設計作品的好壞，整個教學的過程中，至

少讓低年級的學生有更多元的思考機會。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 4 臨摹之後的衍生設計（本研究繪製） 

 

圖 4 臨摹之後的衍生設計（本研究繪製） 
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圖 5 具體化的 3D 作品（本研究繪製） 

三、刻意練習實施後的教學評量 

刻意練習在設計課堂中持續進行一段時間之後，學生們除了累積臨摹作品

外，也衍生了許多設計構想。為了要進一步了解學生在刻意練習過程中，是否

能感受到設計能力有所提升，本研究進一步針對學生進行教學評量。教學評量

問卷共 16 題，採用李克特五點量表，分數從 1 分完全不符合到 5 分非常符合。

在接受設計課程訓練的 42 位學生中，共 40 位學生填答，填答率為 95.24％。 

在教學評量問卷中，雖然沒有對照組來進行比較，但從填答的平均分數來

看，應能看到學生對課程和學習成效的看法。以下針對問卷中與教學和學習成

效有關的題目，以及填答結果做說明：1.授課內容能與實務做結合？填答的平

均分數為 4.8，顯示經由設計作品的臨摹和衍生，學生能感受到施以刻意練習的

方法和設計實務能有效結合；2.教材有助於該科學習？填答的平均分數為 4.7，

顯示刻意練習的課程規劃，對學生學習應該是有幫助的；3.教法能引起學習動

機或興趣？填答的平均分數為 4.6，顯示在課程中講解設計作品，再經由臨摹和

衍生的教學方式，能增進學生的學習動機和興趣；4.能鼓勵學生創作或實務演

練？填答的平均分數為 4.7，顯示學生能感受到在學習的過程中有進行設計實務

的練習；5.能依據教學的內容，設計適當的作業？填答的平均分數為 4.6，顯示

課堂中對優秀設計作品臨摹和衍生練習的作業恰當；6.整體而言，我認為這門

課的授課教師教學優良？填答的平均分數為 4.8；7.我覺得這門課讓我受益良

多？填答的平均分數為 4.6。 

從教學評量的題目來看，應能反應出刻意練習在課程規劃和學生自我學習

成效上的感受，從教學評量的結果來看，總平均為 4.7 分，在滿分 5 分的問卷

中，顯示學生應能感受到刻意練習能與設計實務結合，且有助於設計的學習、

有助於引起學習興趣、有助於實務的演練和受益良多等感受。整體來看，學生

對課程規劃和學習成效感到滿意。 

 



刻意練習在產品設計課程上的應用 

 

 157 

伍、結論 

在工業設計科系的教育中，主軸課程為產品設計，產品設計會依年級不同

而設定不同的學習內容，大部分進行的方式是擬定一個產品設計主題，根據主

題進行資料蒐集、分析、擬定設計方針、發展設計構想、製作草模與精密模型

等，過程相當辛苦且繁複，透過這樣的訓練，從實際操作產品設計中累積設計

實力。然而，設計生手在這樣的訓練過程中，最容易卡在設計構想的發展階段，

主要原因是對設計處理的方法缺乏經驗。本研究著重的概念是如何讓設計生手

在畫設計構想時，能有更多元且豐富的想法？從學習書法與小學生習字的歷程

來看，臨摹是一個重要的過程。同樣地，設計生手在畫設計構想時，往往欠缺

設計處理經驗，透過設計作品的臨摹，可以在過程中更細微地觀察設計處理的

方式，也可以直接體驗成熟設計師的設計思考，最重要的是可以將處理設計的

方法建立在長期記憶中。根據 Chase 和 Simon(1973)的研究發現，下棋專家比生

手表現優秀是因為專家在長期記憶中儲存大量的棋型，有了大量的棋型，記憶

表現就會比較好。因此，當臨摹的設計作品累積到一定程度的量之後，對於許

多設計處理的問題就會更得心應手。 

臨摹設計作品雖然可以增進設計能力，但是不斷重複臨摹的過程，似乎只

能讓生手的表現達到一定的程度。Ericsson(2009)認為，時間和經驗並不是成就

專家的主要條件，刻意練習才是主角。本研究所提出刻意練習的概念，除了臨

摹之外，重要的是臨摹之後所衍生的設計思考。當生手在一個設計完整的作品

下進行練習，後續所衍生出來的設計作品至少會在這個基礎上完成。因此，可

以將練習的層級拉高到專家的思考，而非一般生手的摸索，這就像牛頓的名言：

「如果說我比別人看的更遠，那是因為我站在巨人的肩膀上」。因此，要增進自

己的設計能力，臨摹之後所衍生的思考，是一個重要的關鍵。 

由於 Ericsson 等人(1993)非常強調刻意練習需有時間限制，因為在練習的

過程中需要花較多的專注力，很容易產生疲勞。因此，在進行刻意練習的過程

中，應注意要給予適度的休息或放鬆，否則容易造成事倍功半，一次或一天持

續長時間進行刻意練習的訓練，可能會造成反效果。所以，建議在進行設計臨

摹和設計衍生的練習時，每隔一段時間必頇給予適度的休息。根據本研究應用

刻意練習在產品設計課程的經驗，每訓練 50 分鐘，應做適度休息，每天練習的

時間最好不要超過 3 小時，學生的反應良好。適度休息和控制每天練習的時間

量，可以避免造成專注力下降，提升設計學習的成效。 

回過頭來看中國「山寨」的問題，跟台灣早期被稱為「海盜王國」類似，

都是在進行仿冒（臨摹）的工作。台灣目前已經走出仿冒的困境，近年來廠商

和學生所設計的作品，都能得到許多國際設計大獎的肯定，台灣設計實力能夠

快速累積，有部分或許可以歸功於早期的仿冒，當仿冒到一個階段，廠商就會
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開始思考如何讓現有仿冒商品設計的更好，不斷累積這樣的經驗之後，自有品

牌就出現，也從海盜變成了船長，這是一種進化的過程。依循著台灣的腳步，

山寨文化正如火如荼的在中國發酵，而山寨可能就是中國累積設計能量的開

始。同樣地，借鏡「海盜」和「山寨」的概念，設計生手透過刻意練習來進行

訓練，相信能快速地累積和增進自己的設計實力。 
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An Application of Deliberate Practice in a 

Product Design Curriculum 
 

Lin, Han-Yu  

Learning through design projects is a crucial part of industrial design education. 

Under these projects, students may accumulate design capacity from the actual 

process of design. Due to lack of experience, design novices spend a lot of time 

fumbling around. This study aimed to facilitate and advance students’ learning by 

adopting the concept of “deliberate practice”. This study proposed a four-step 

deliberate learning practice method for product design learning: imitating, 

development, teaching feedback, and relaxation. Through imitating the work of 

design masters, novices will naturally appreciate the specifics of the accumulated 

examples of master pieces, and their repertoire of product design could be extended. 

Eventually, relevant information might be stored in long-term memory. Moreover, 

through product development practice, novice designers could increase their 

associated thinking skills. Training novices with the four-step deliberate learning 

practice method would improve design performance rapidly. 
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