
國立台東大學教育研究所 
碩士論文 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

國小生活課程 

實施創造性問題解決教學之行動研究 
 
 
 
 
 
 
 
 

研 究 生： 林正文  撰 

指導教授：何俊青 先生 

中 華 民 國 九 十 六 年 六 月  

 



 



 



 
 

 
 
 
 
 
 

誌謝辭 

 

   首先誠摯的感謝指導教授何俊青博士，老師悉心的教導使我得以一窺生活課程

的深奧，不時的討論並指點我正確的方向，使我在這些年中獲益匪淺。 

   本論文的完成另外亦得感謝國立教育研究院籌備處的秦葆琦老師大力協助，及

台東大學樊明德老師的支持。因為有你們的體諒及幫忙，使得本論文能夠更完整而

嚴謹。 

  感謝臺東大學附小楊雅婷老師的大力協助，可以讓正文每天和孩子一起探索有

趣的生活課程，希望未來能繼續一同研究，開發更多適合學生的主題活動，感恩之

意銘記在心。 

   謝謝淑慧，您默默的支持更是我前進的動力，沒有淑慧的體諒與包容，這一切

便顯得無意義了。 

   最後，謹以此文獻給在台灣為生活課程努力的「寶貝」。 



國小生活課程實施創造性問題解決教學之行動研究  
 

 

 
作者：林正文 

 

國立台東大學教育研究所 

 

 

 

摘要  

二十一世紀是一個資訊發達，社會急遽變遷的科技時代，身為世界公民

的一份子必須培養具備適應未來生活的能力。因此，為因應新世紀的需求和

國際教育趨勢，各國無不卯足全力投注龐大資源進行教育革新，期盼下一代

領航全球脈動，擁有國際競爭力。 

我國順應教育革新的全球運動，亦進行大規模的課程改革。其中將國小

低年級社會、藝術與人文、自然與生活科技三領域再統整的「生活課程」，

以標榜「兒童」為學習的主體，以「生活」為中心的課程規劃，讓學童與外

界建立關係，奠定自力的基礎，這是一個全新的組合，因無前例可循，使低

年級教師實施生活課程教學時感到困擾。 

本論即在研究，藉由行動研究的方式，在國小低年級生活課程實施創造

性問題解決教學，探討教師在生活課程的教學歷程中，運用教學策略的適切

性及學習者在其中的學習成效，最後建構適合生活課程的教學模式，提供低

年級教師參考。 
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Abstract 

The 21st century is an information-rich era of technology where 
drastic social changes are taking place at all times. As a world citizen, 
everyone is required to cultivate their ability to cope with their future life. 
Thus, under the demand of the new century and the tendency of 
international education, every nation has spared no effort and invested a 
huge amount of resources to execute education reforms, in hope of 
making the next generation capable of navigating the world development 
and having international competitiveness.  

To comply with the global movement of education reforms, our 
government has also initiated a large-scale curriculum reform. Under this 
reform, the “life curriculum” integrated with the curricula in society, art and 
humanities, and science and life technology domains for low-grade (first- 
and second-grade) elementary school students was targeted at “children” 
and centered on “life” in curriculum design. It was expected that school 
children could be able to establish relationships with the outside world 
and build up the foundation of independence. As this is a brand new 
combination, and no antecedent can be referred to, many low-grade class 
teachers have encountered difficulties in implementing the life curriculum.  

Through the action research method, this study attempted to apply 
creative problem solving method to the life curriculum for low-grade 
students and investigate the appropriateness and effectiveness of the 
application in the teaching process. Finally, a teaching model applicable 
for the life curriculum was constructed as a reference for low-grade class 
teachers.  

Keywords: life curriculum, creative problem solving, action research 
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第一章 緒論 

第一節 研究背景與動機 

二十一世紀是一個資訊發達，社會急遽變遷的科技時代，身為世界公民

的一份子必須培養具備適應未來生活的能力。因此，為因應新世紀的需求和

國際教育趨勢，各國無不卯足全力投注龐大資源進行教育革新，期盼下一代

領航全球脈動，擁有國際競爭力。延續此股風潮，經濟合作暨發展組織（The 

Organization for Economic Cooperation and Development）於1999年策劃的國際性

學生評量計畫（Programme for International Student Assessment，簡稱PISA），

提供一個國際層級教育系統效能的評量與監控，定期發布研究結果，提供參

與國家可靠的資料，以了解其達成學習目標的進步情形。它的結果將促進教

育政策的形成，並對國家內及國家之間的差異做更進一步的研究。檢視各國

教育體制和未來人才競爭力（張瓊元，2003）。此舉使各國教育革新的成效

具體呈現，聚焦培育人才更是刻不容緩。 

同時，我國順應教育革新的全球運動，亦進行大規模的課程改革。課程

改革強調帶好每一位學生，讓每位學生具有基本學力，並使學生具備能「帶

著走的能力」，且期盼學校教育不再是傳統給予知識的「填鴨式教育」，而是

要透過思考、討論來培養學生作決定及問題解決的能力（行政院，1996）。九

年一貫課程乃針對學校課程與教學進行革新，強調以生活經驗為重心，培養

現代國民所需的基本能力。其中，培養獨立思考與解決問題的能力是其所揭

示的課程十大基本能力之一。而「九年一貫課程」更可謂是我國近來教育改

革中，改革幅度最大、影響最廣、反彈爭議最多者。社會各界不論是學者專

家、教育行政人員、教師、校長、家長、社區人士、甚至學生都加入討論爭

辯新課程的行列。雖然各方觀點不同，但多數教師和相關教育人員對九年一

貫課程改革皆抱持正面積極的態度，對課程的理念精神、綱要內容也有中等

程度以上的瞭解（李宛芳，2001；陳宣伯，2001；黃秀穎，2001；葉芷嫻，

2001；吳佩芳，2002；賴鈺麒，2003）。 

在眾多變革中，學科進行整合，將凌亂的學科統整成語文、數學、社會、

自然與生活科技、藝術與人文、健康與體育、綜合活動等七大學習領域。其

中將國小低年級將社會、藝術與人文、自然與生活科技等三領域再統整的「生
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活課程」，這是一個全新的組合，生活課程是把「兒童」視為學習的主體， 課

程規劃是以「生活」為中心，透過具體的活動和實際的體驗，讓孩子在潛移

默化中去體認和認識周遭的人、事、物，進而與生活環境產生互動、覺察自

己的成長及身心變化、拓展自己的文化與藝術視覺，奠定自主學習的基礎，

以達成統整人與自己、社會及自然的三大課程目標（教育部，2003）。 

    在這龐大的教改工程裡，雖有試辦學校進行實驗性試辦，卻因為「生活

課程」無前例可循，試辦教材以自編教材為主，嘗試性的依據生活課程的基

本意涵進行教學，導致實際教學問題未被明確凸顯，於是這全新的「生活課

程」便在倉促中上路，直到第一線教師正式實施生活課程，才發現問題沒預

期中簡單。根據2001 年的康軒教育雜誌針對實施全國一年級教師進行意見之

調查，發現教學上最令教師困擾的領域是「生活課程」；經過兩年的教改課

程實施，張美茹（2003）在國小低年級教師實施生活課程的現況中發現：超

過半數(55.8%)的低年級教師對生活課程的教學覺得困擾。 

   研究者從九年一貫課程試辦階段便接觸生活課程，與國立教育研究院籌

備處的研究團隊及生活課程種子教師在生活課程理念、課程目標及教學內容

進行研討，並嘗試設計實驗性自編教材，以利宣導與推廣，進而擔任台東縣

生活課程輔導員協助教師實施生活課程，其中，研究者於九十二學年度參與

台東縣低年級教師實施生活課程問卷調查，針對全縣低年級教師進行問卷調

查，了解低年級教師正式實施生活課程的情形及需協助項目發現：宜儘速提

供教師有效教學策略實施生活課程，方能改善實施生活課程之困境。 

研究者擔任台東縣生活課程輔導員期間，只有九十學年度擔任一年級生

活課程科任教師，因在校教學工作非低年級導師，以致於例行性的實驗教學

需仰賴本校低年級老師的協助，以利輔導工作的推展。初因於鄰近教室的關

係，研究者得到楊老師得到同意，在該班進行為期兩週的實驗教教學，始與

楊老師在生活課程的教學上有深入的對話。從對話中，研究者不難體會到楊

老師是一位負責的低年級老師，且在實施生活課程上有相當多的疑問，只能

從教學指引中揣測教科書的教學脈絡及教學內容，遇到不適合的教學方式與

教學材料，欲作修正，心中卻充滿不安，深怕遺漏些什麼，而怯步了。於是，

邀請楊老師參與行動研究，成為本研究的協同研究教師，藉此提升楊老師實

施生活課程的專業能力與成就感。 

研究團隊形成後，便積極尋求研究方向。陳文典（2000）指出在九年一

貫新課程實施時，對於教師而言，能提供「相關的教學模組」和「教學策略」
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要比一本「教科書」更為重要。教師具備適合該領域或課程的教學策略，有

效教學，不但可提升教師專業能力，亦能提升學生學習成效。而在生活課程

上應用教學策略之相關研究仍屬少數（林秀玫，2004；江麗瓊，2004；方川

月，2004；陳靜怡，2004；紀安珍，2005），經討論後決定另選擇適合生活

課程的教學策略進行研究。 

窺探世界潮流的發展，培育人才又以創造力的激發成為教育重點。曾志

朗(1999)認為二十一世紀最重要的人力資源就是培養創造力；國家競爭力的

勝負，取決於國民中創造力的高低(李仁芳，1999)。人類正面臨『第三次產業

革命』-一個以『腦力』決勝負的『知識經濟時代』（教育部，2002）。鑑於

此，教育部於民國九十一年提出創造力教育白皮書，在白皮書中檢視我國目

前教育現況與社會環境，認為有必要宣揚創造力教育的理念，營造創造力教

育之課程與學習環境，展開創造力教育之推動工作（教育部，2002）。期盼我

家未來的主人翁能擁有優質的創造力，且具備創造思考及解決問題的能力，

將有助於國家競爭力的發展。 

Frederiksen（1984）指出學校教育的主要任務是知識的傳遞與認知技能

的教學，而認知技能中最重要的一項無疑是問題解決的能力（引自林漢良，

2005）。有很多的研究顯示解決問題的能力，可以從教學的情境予以發展，

並且可以經由練習而加強 (郭有遹，1994)；也就是學校的教學是可以教授學

生學習策略以及培養學生問題解決能力的（簡良平，1999）。而在解決問題

的歷程中，更需要創造力來協助完成解題的任務，於是，使用創造性問題解

決教學讓學生清楚掌握解題的歷程，培養高層次的解決問題能力。在相關研

究中，Torrance（1986）分析1972年的142篇研究及1983年的166篇研究有關創

造力訓練計畫中，發現Parnes的創造性問題解決之模式，是非常有效的。（引

自洪文東，民87）；國內有關創造性問題解決教學策略實施之實證研究，對

於問題解決能力、創造力與學習成效皆有正向的幫助。（鍾一先，1997；湯

偉君，1999；李光烈，2000；程上修，2000；曾育宗，2003）。綜合文獻，

研究者探尋課程實施的教學策略，發現「問題解決」此重要概念在此次教改

中扮演重要的角色，而且「創造性問題解決教學」廣泛的被應用在各階段的

課程實施，成效卓著。 

然而目前國內以生活課程教學為主的問題解決教學相關研究僅林秀玟

（2004）創意教學策略之研究提及，仍屬少數，亦缺乏提升問題解決能力之

生活課程教學成效研究。因此本研究，依據九年一貫所規範「生活課程」之

教材內容要項，自編教材及選定生活課程審定教材依「創造性問題解決教學」
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轉化教材成可行的課程設計並進行教學。藉由行動研究，了解運用創造性問

題解決教學對學生學習生活課程相關知識之影響，培養學生創造力與解決問

題能力，進而增進教師之專業能力。  

 

第二節 研究目的 

  基於如上的研究背景與動機，本研究的主要目的有： 

    一、探討教師在創造性問題解決教學歷程中，運用教學策略的適切性。 

    二、建構符合現有教學環境之創造性問題解決的教學模式。 

    三、了解學生在本行動研究的教學模式中之學習成效。 

    四、協同研究教師與研究者在教學歷程中的專業成長可提供低年級教師 

        參考。 

 

第三節 研究範圍與限制 

本研究主要探討應用創造性問題解決教學策略實施國小低年級生活課程

影響學生的學習成效，採行動研究研究法，其研究限制如下所述： 

一、教學對象： 

本研究樣本是以研究者任教學校之二年級學生為對象，對於其他年級或

其他學校學生的實施成效並未做探討。 

二、教學成效： 

本研究之「學習成效」是指創造力問題解決能力與創造力方面，而對於

該課程全部的學習知識之學習成效，則不在探討的範圍。 
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第四節 名詞釋義 

一、生活課程（Life Curriculum） 

九年一貫課程將學生的學習內容分為語文、健康與體育、社會、藝術與

人文、數學、自然與生活科技及綜合活動等七大學習領域。各學習領域分階

段實施，社會、藝術與人文和自然與生活科技之第一階段（國小一、二年級），

合稱為生活課程（教育部，2003）。課程目標是將「兒童」視為學習的主體，

課程規劃是以「生活」為中心，透過具體的活動和直接的感受，讓孩子在潛

移默化中去體認和認識周遭的人、事、物，進而與生活環境產生互動、覺察

自己的成長及身心變化、拓展自己的文化與藝術視域，奠定自立的基礎，以

達成統整人與自己、人與社會及人與自然三大課程目標(教育部，2001) 。 

二、創造性問題解決（Creative Problem Solving ,簡稱CPS）教學  

    由美國學者帕尼斯（Parnes，1967） 所發展出來的，利用系統的思考方

法來解決問題， 特別強調問題解決者在選擇或執行解決方案之前，應盡量想

出各種及多樣的可能方法（ 吳世清、魏嚴芳，2001）  

    本研究所指的創造性問題解決教學，即指依Treffinger＆Isaksen（1994）等

學者提出的非線性三成分六階段的CPS 模式。三成分為瞭解問題、激發點

子、行動的計劃，六階段則為定位找出一目標、任務或問題、發現資料、發

現問題並確定之、激發點子、找出答案、運用所選擇的解法（引自湯偉君、

邱美虹，1999）。  
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第二章 文獻探討 

第一節 國小生活課程之理論與相關研究 

壹、生活課程的理論基礎 

一、杜威的經驗論 

當教育體系由上到下積極的反思教育問題時，便將焦點回溯至二十世紀

的教育哲學思潮－進步主義，因此當時各所「進步」學校的共同原則就是：

反對上位者強行灌輸，主張表現與培養個性；反對外在原則，主張自由的活

動；反對來自教師與教科書的學習，應透過經驗來學習；反對藉由練習學得

單獨分離的技能與技術，應將技能與技術當作自身直接的訴求；反對為未來

的準備，而是為了現在生活的機會；反對靜止的目標與教材，而是要了解變

動中的世界（Dewey, 1957）來符應教育改革反權威、反知識本位的基本主張。

生活課程之理論基礎亦可以追朔到美國進步主義學者 Dewey 的經驗理論。 

（一）生活為教育的基礎 

生活是利用環境使自我更新的歷程，其包含個體與群體的全部經驗，複

雜社會的資源和成就不可能全部傳遞下去，透過學校的正式教育讓年幼者經

由精熟書籍和知識符號而得到經驗，唯有重視生活經驗，學習興趣才不至於

消失，進而能關心社會（Dewey，1916）。杜威認為傳統教育與生活脫節，學

校教授著過時、靜止且知識架構完整的學科知識，學生被灌輸超出自身能力

的教材，只為了準備未來的成功生活，忽視了當下的生活。因此，學校教育

不能背離學生的生活經驗，才能發揮真正的培育功能。（Dewey, 1957） 

生活課程以「生活」為中心的基本理念，便延續杜威的教育主張，特別

關注到剛接觸學校教育的兒童學習成人已分化之學科知識的過渡期，給予貼

近兒童生活經驗的調適性課程，且生活課程的學習素材便來自於學生的生

活，也就是在生活中學習。 

（二）教育即經驗之改造 

「經驗」是杜威的課程理論核心（張俊紳，1995）。杜威（1957）認為

不論是嬰兒、青年或成人，每個階段都有其生活職責，就是要豐富其生活經
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驗。而且教育是「屬於經驗」、「由於經驗」、「為著經驗」，一切的教育

都是從經驗產生的，如果不把經驗理解為決定教材、決定教學方法以及決定

學校物質設備及社會組織的一種計畫，那麼，這種經驗便完全是虛幻的；如

果不把經驗看作是已經開始著手實施的行動計畫，那麼，這種經驗就只是流

於一種文字形式罷了，也就失去其價值了。 

Dewey 強調「教育即經驗的重組與改造」，亦即教育並沒有一個終極目

的，而是在歷程中透過不斷的活動，以完成其改造經驗的目的。因此，教育

必須透過「活動」讓學生從活動中實際操作、實際體驗，在一次的活動當中，

學生不斷的與自己過去經驗相驗證，當其與過去經驗相衝突時，學生將透過

反省、嘗試及反覆的操作、練習，以改造其經驗，並提升其學習能力（Dewey, 

1957；林淑女，2004）。 

杜威亦說明「真正的教育來至經驗」，但並不是所有的經驗皆具教育價

值，而是要視「經驗的連續性原則」以及「交互作用」。經驗的連續性原則

代表經驗是承先啟後的，是一種推動力，因為不具教育價值的經驗會阻礙經

驗的成長，如同學習內容因為學習情境的不同，學生便容易失去學習興趣；

而交互作用原則指出影響經驗的不只是內在條件，還包括外在世界的客觀條

件，任何經驗都是由內在條件和客觀條件的交互作用。經驗的「經驗的連續

性原則」以及「交互作用」是密不可分的，形成經驗的經與緯（Dewey, 1957）。 

在學習材料的運用上，如杜威所強調（歐用生，2002）：成人世界的知

識，就像旅遊地圖，它可以幫助旅遊，但不能取代一個實踐的旅程，否則兒

童將失去直接經驗單純事物的天性。以杜威的經驗論所建構的課程，系統化

的學科知識所架構出來的教科書，必須退為教學的參考素材，因為那是來自

成人的邏輯，成人的經驗，非兒童的經驗。在這，不是否定教科書的功能與

價值，而是重申教師在教學時，需轉化教科書內容為兒童生活經驗中素材。

（黃茂在，2003）但在日常生活範圍中獲得學習，只是第一步，還需將已經

經驗到的東西累進發展為更充實、更加豐富、並且更有組織的形式（Dewey, 

1957；林淑女，2004）。 

因此，生活課程讓學生成為學習的主體，學習素材亦由學生的生活經驗

中轉化而來，並且落實Dewey 所強調的「做中學」的理念，使學生學習到自

己親手獲得的方法，學到自己反省後的經驗。 
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二、建構主義 

建構主義結合了哲學、當代社會知識學二者對「知識本質」、「知識的

來源」以及「知識的產生與獲得」的詮釋，擷取了認知學派對學習理論的主

張，對教學、學習及課程都產生重大的影響（陳榮宗，2001） 

（一）知識是兒童主動建構的成果 

「生活課程」範疇包括社會、自然與生活科技、藝術與人文三學習領域

的內涵，實為統整中之統整（楊思偉，2001）。而統整課程則較傾向「知識

是建構而來」的觀念，認為知識的獲得是透過學習、建構所獲得的，不是「既

成的」、「固定的」或「客觀的」關係，學生不是只有「被動的接受」知識，

而是「主動的建構」知識（陳新轉，2001）。再者，知識建構論主張兒童是

學習的主體，更強調兒童有主動建構知識的能力，因此，建構理論所建構出

來的是一個主動學習、充滿無限可能的兒童圖像，更強調每個兒童的差異性

與個殊性。 

（二）知識是師生共同協商的結果 

Vygotsky（1987）認為智能的運作蘊藏在社會文化中，在社會互動過程中， 

除了生物特性的基本歷程（如注意、知覺及原始記憶外），源自於社會文化

所形塑的（如邏輯記憶、概念形成等高層次心理能力），都會對心智作用及

發展造成影響（引自陳新轉，2001）。而這樣具體的影響在於老師與學生在

學習的歷程中不斷的對話與討論，學生學習到的知識便漸漸生成。 

（三）教師應為學生提供學習的鷹架 

Vygotsky（1987）將「近測發展區」界定為兒童自己所能達到的水平與經

過他人之協助之後可以達到的水平之間的一段差距。建構理論強調教師應該

為兒童提供學習的鷹架，也就是要在原有的認知組織特質上，給予有系統的

引導或關鍵性的指點，使兒童能超越原有的認知架構。也就是希望透過教師

所提供的鷹架支持，來發展學生的近測發展區，讓學生能提升學習能力。（引

自林淑女，2004）因此，教師便不再是知識的提供者，而是引導知識生成的

參與者，適時提供學習的鷹架，。 

綜合上述，生活課程的教學取向提醒著我們：學習場域不只是知識「呈

現」（representation）的地方，更是知識「生成」（becoming）的所在（黃茂

在，2003），而生成的過程需要師生的參與、學習者主動的學習。 
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貳、生活課程之設計理念及內涵 

一、生活課程創設背景 

生活課程的創設背景是基於以下幾點（許銘欽，2001）： 

(一) 兒童生活經驗已經改變 

當社會逐漸步入都市化之後，兒童的生活也漸漸缺少了原有鄉村田野的

自然體驗。家庭結構、居住型態的改變讓都市核心家庭的兒童每天接觸電視、

電動玩具、電腦等，相對的與人之間的接觸也變少了，因此出現了對機器有

親和力、對人有疏離感的體驗變質的現象；由於兒童學前體驗已經改變，因

此有創設生活課程，回復其體驗的必要。 

(二) 學校教育功能再檢討 

傳統的教育理想是希望兒童在學前已有足夠的生活體驗，進入學校後再

進行概念性的思考，在畢業後應用所學，訴之行動；而現在，兒童在學前其

體驗已顯然不足，在國小低年級階段有必要安排具體體驗的必要；並鑒於九

年一貫課程中強調要培養學生帶得走的能力，因此在教學活動中需同時培養

實踐的態度和行為能力，所以學校教育的功能已顯然涵蓋體驗、思考、行動

三階段，與傳統的學校功能有很大的不同。 

(三) 學科知識與兒童生活現實經驗有所違背 

傳統的學校教育重視學科知識的傳授，但這些有系統的知識結構都是由

學者專家所選擇決定科學的、理性的知識，這些知識的大部分和兒童現實的

生活環境毫不相干；背離生活經驗的學科知識讓兒童不感興趣，也讓兒童對

於要將這些學科知識轉化、應用在實際的生活感到困難或根本沒有機會；因

此，課程「生活化」的需求因應而生。 

(四) 從知識的分化理解到應用能力的培養 

二十世紀科學研究的進步，造成知識大量的增加與知識分化的結果，這

種結果對知識的理解有效，對生活的幫助則不大，迎接二十一世紀，我們面

對的是一個變化莫測、不可預知的未來，交給孩子的不是背不動的書包，而

是帶得走的能力。 
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 (五) 方法的「知」的再檢討 

傳統的教學都是由老師先決定怎麼教，再實施教學，但是這些都是以大

人的觀點為出發點，其實，兒童才是學習的主體，因其背景經驗、個別差異

的不同，每個孩子都有自己獨特的嘗試與探索的過程；重視並因應學習者多

樣化思考邏輯的教育方法，成為亟待解決的課題。 

二、生活課程之基本理念 

九年一貫課程總綱綱要對生活課程所持的基本理念: 

強調國民小學低年級課程乃屬國民教育之開端，特別應以生活為中

心，統整人與自己、人與社會、人與自然的關係，發展生活中的各種互

動與反省能力，奠定從生活中學習的基礎。（教育部，2000） 

三、生活課程之課程目標 

其預計達成的生活課程目標，主要可以分為三大方面： 

（一）人與自己 

1.從藝術的探索、欣賞與表現活動當中，覺知個人與環境的關係，感受 

  創作的喜悅與樂趣，並豐富個人的心靈生活。 

2.透過生活體驗，覺察自己的成長、潛能、身心健康、以及自主能力。 

（二）人與社會 

1.認識自身周圍環境的特性與變化，覺察到社會中的各種網絡關係，進 

  而關懷自己的周遭環境。 

2.樂於參與各種藝術活動，擴展文化與藝術視野。 

（三）人與自然 

1.喜歡觀察環境中的事物，獲得發現的樂趣。 

2.認識、瞭解並關懷周邊的動、植物。 

3.喜歡利用簡單的器材，製作各種玩具或器具。（教育部，2000） 
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四、生活課程之能力主軸與指標 

生活課程的能力主軸與能力指標內涵，是統整第一階段（一、二年級）

社會、藝術與人文、自然與生活科技三個學習領域的能力指標，其能力主軸

有九項：1.認識周圍環境、2.體驗個人與群體生活、3.察覺社會與生態關係、

4.藝術探索與創作、5.審美與思辨、6.文化理解、7.發展科學過程技能、8.提昇

科學認知、9.涵養科學精神。在九大主題軸當中，第1 軸至第3 軸原屬社會

學習領域，第4 軸至第6 軸原屬藝術與人文學習領域，第7 軸至第9 軸原屬

自然與生活科技學習領域。在下列「a-b-c」的能力指標編號當中，a 代表主

題軸序號，b 代表學習階段，c 代表流水號。 

1.認識周圍環境 

1-1-1 辨識地點、位置、方向，並能運用模型代表實物。 

1-1-2 描述住家與學校附近的環境。 

1-1-3 了解住家及學校附近環境的變遷。 

1-1-4 描述家庭定居與遷徙的經過。 

1-1-5 藉由接近自然，進而關懷自然與生命。 

2.體驗個人與群體生活 

2-1-1 覺察自己可以決定自我的發展。 

2-1-2 描述自己身心的變化與成長。 

2-1-3 舉例說明自己的發展與成長會受到家庭與學校的影響。 

2-1-4 了解自己在群體中可以同時扮演多種角色。 

2-1-5 舉例說明個人或群體為實現其目的而影響他人或其他群體的歷 

     程。 

3.察覺社會與生態關係 

3-1-1 舉例說明科學和技術的發展，為自己生活的各個層面帶來新風 

     貌。 

3-1-2 舉例說明各種關係網路(如交通網、資訊網、人際網、經濟網等) 

     如何把全球各地的人聯結起來。 

3-1-3 察覺並尊重不同文化間的歧異性。 

3-1-4 舉出重要環境問題(如空氣污染、水污染、廢棄物處理等)，並願 
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     意負起維護環境的責任。 

4.探索與表現 

4-1-1 嘗試各種媒體，喚起豐富的想像力，以從事視覺、聽覺、動覺的 

     藝術活動，感受創作的喜樂與滿足。 

4-1-2 運用視覺、聽覺、動覺的藝術創作形式，表達自己的感受和想法。 

4-1-3 使用媒體與藝術形式的結合，進行藝術創作活動。 

4-1-4 正確、安全、有效的使用工具或道具，從事藝術創作及展演活動。 

5.審美與理解 

5-1-1 接觸各種自然物、人造物與藝術作品，建立初步的審美經驗。 

5-1-2 體驗各種色彩、圖像、聲音、旋律、姿態、表情動作的美感，並 

      表達出自己的感受。 

5-1-3 參與社區藝術活動，認識自己生活環境的藝術文化，體會藝術與 

     生活的關係。 

5-1-4 欣賞生活周遭與不同族群之藝術創作，感受多樣文化的特質，並 

     重視藝術創作者的表達方式。 

6.實踐與應用 

6-1-1 透過藝術創作，感覺自己與別人、自己與自然及環境間的相互關 

     連。 

6-1-2 養成觀賞藝術活動或展演時應有的秩序與態度。 

6-1-3 運用藝術創作形式或作品，增加生活趣味，美化自己或與自己有 

     關的生活空間。 

7.發展科學過程技能 

7-1-1 運用五官觀察物體的特徵(如顏色、敲擊聲、氣味、輕重…)。 

7-1-2 察覺物體有些屬性會因某變因改變而發生變化(如溫度升高時冰 

     會熔化)。 

7-1-3 依特徵或屬性，將事物歸類(如大小、明暗…)。 
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7-1-4 比較圖樣或實物，辨識相異處，說出共同處(如兩棵樹雖大小不 

     同，但同屬一種)。 

7-1-5 由系列的觀測資料，說出一個變動的事件(如豆子成長的過程)。 

7-1-6 將對情境的多樣觀察，組合完成一個有意義的事件(如風太大了 

     葉子掉滿地，木板吹倒了…)。 

7-1-7 察覺事出有因，且能感覺到它有因果關係。 

7-1-8 察覺若情境相同、方法相同，得到的結果就應相似或相同。 

7-1-9 學習運用合適的語彙，來表達所觀察到的事物(例如水的冷熱能 

     用燙燙的、熱熱的、溫溫的、涼涼的、冰冰的來形容)。 

7-1-10 嘗試由別人對事物特徵的描述，知曉事物。 

7-1-11 養成注意周邊訊息做適切反應的習慣。 

8.提昇科學認知 

8-1-1 運用五官觀察自然現象，察覺各種自然現象的狀態與狀態變化， 

     用適當的語彙來描述所見所聞。運用現成的表格、圖表來表達觀 

     察的資料。 

8-1-2 察覺到每種狀態的變化常是由一些原因所促成的，並練習如何去 

     操作和進行探討活動。 

8-1-3 選定某一(或某一類)植物和動物，做持續性的觀察、並學習登錄 

     其間發生的大事件。察覺植物會成長，察覺不同植物各具特徵， 

     可資辨認。注意到植物生長需要土地、陽光及水分等良好的環 

     境。察覺動物如何覓食、吃什麼、做什麼活動，成長時身體形態 

     的改變等現象及現象變化的觀察。 

8-1-4 觀察現象的改變(如天氣變化、物體狀態的改變)，察覺現象的改 

     變必有其原因。 

8-1-5 製作各種不同的玩具，體會「力」有多種，力可使物體動起來， 

     或使物體振動發出聲音。 

8-1-6 認識與使用日常生活家用產品。(含傳播設備、交通工具、安全 
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     設備) 

9.涵養科學精神 

9-1-1 能依自己所觀察到的現象說出來。 

9-1-2 相信每個人只要能仔細觀察，常可有新奇的發現。 

9-1-3 察覺自己對很多事務也有自己的想法，它們有時也很管用。 

9-1-4 養成動手做的習慣，察覺自己也可以處理很多事。 

9-1-5 學習安排工作步驟。 

9-1-6 學習如何分配工作，如何與人合作完成一件事。 

9-1-7 喜歡探討，感受發現的樂趣。 

9-1-8 學習安排工作，有條理的做事。 

9-1-9 學習操作各種簡單儀器。 

9-1-10 喜歡將自己的構想，動手實作出來，以成品來表現。 

9-1-11 培養將自己構想動手實作出來，以成品表現的習慣。 

五、生活課程之特質 

綜合整理（秦葆琦，2001；陳泰然，2001；陳文典，2001；許銘欽，2001；

歐用生，2002；侯孜宜，2002；林建能，2002；林佩娟，2004）的資料，生活

課程有以下的特點： 

（一） 結合學生經驗，使學生能因體驗而覺知 

生活課程強調重視情境學習，引導學生深入觀察與親自體驗，即是體驗

學習的一種呈現。透過學生的實際參與五官的感覺與心靈的感動， 從體驗中

逐漸形成知識、了解週遭環境的關係，並產生對生命、對環境的熱愛；也從

實際的體驗中感受到知的喜悅、完成的快樂，以豐富的體驗為日後的學習奠

定了基礎。 

（二） 以生活為中心的課程，取材方便，易於學習 

課程的意義存在於個人的生活經驗之中，而非抽象的教材（歐用生，

2002）。Pinar（1998）則認為課程是師生反應學校中的過去生活及其交互作

用的一種特定的教育經驗，學生要觀察和紀錄生活中的故事，變成自己生活
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的研究者。生活課程以「生活」為核心概念，而以兒童的生活圈為基礎，透

過認識、關心自我與週遭社會、自然環境的關聯，建構自我學習，強化學童

對生活環境的具體印象，提升其繼續探索的驅動力，具合科性、綜合性及統

整性。 

（三）以兒童為學習主體，符應兒童的想法和期待 

生活課程強調兒童為學習主體，避免以成人眼光為學生選擇及安排課程

的傳統做法，除了重視低年級兒童的學習特質，更應重視學童學習的需求，

使其能從生活課程中認識自我的成長、性向及興趣， 並且在團體的交互過程

中，認識自我與他人的關係，以形成自我概念；使兒童產生內心想發現問題、

解決問題的動力。 

（四）多面向統整，拓展學生學習經驗 

生活課程是一種統整課程，經由統整化的課程設計，以達到人與自己、

人與自然、及人與社會的統整，希望知識更易為兒童接受，因此，其教學活

動融入社會性、自然性、音樂性、美勞性、表演性的內容，呈現多元的、完

整的學習概念，。 

（五）活動式教學，使教學更富彈性 

教師從一位知識提供者轉變學習引導者，以活動的方式帶入學習概念，

包括觀察活動、栽培活動、飼養活動、製作活動、遊戲活動、發表（表現）

活動，讓正處具體操作期的兒童從操作中探索學習，獲得第一手的學習經驗，

以提升學生的學習興趣。 

（六）生活課程的終極目標－自立的基礎 

在人群社會中具備自立的行為能力，是現今學校教育的終極目標，但是

在低年級的生活課程中尚未要求以自立為目標，而是奠定自立的基礎；孩子

想在生活中具備自立的行為表現，需要先要求其在團體中尋求自信的建立；

因此，如何建立孩子的自信就成了生活課程的首要目標。孩子透過生活課程

的具體活動或體驗，認識自己與週遭社會的關係，認識自己與周邊自然的關

係，認識自己與周邊藝術的關係，同時能充分認識自我，培養有自信的基本

生活習慣與技能，也就是自立的基礎。 
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參、生活課程之相關研究 

生活課程為一新生年輕的課程領域，特將國內相關之研究作依理論、教

師、教學策略、教科書、補充教材及評量等面向進行整理，歸納如下： 

一、生活課程理論的研究 

林文生（2002）協同國內相關學者，以國小生活課程研究為題，透過文

獻、內容分析法以及問卷調查法、座談的方式，發現生活課程的理論有杜威

的自然經驗論，以兒童生活經驗為核心，創造出主動積極的兒童、統整的生

活課程；黃茂在（2003）在實際參與生活課程的教學歷程後發現：「生活課

程」的設置在於促使學習者能從生活中體驗到如何與人融洽相處，如何觀察

瞭解事物的真相，如何感受到和諧、韻律、節奏之美，也藉由這些學習使學

生能充分的、流暢的表達自己，更有能力適當地去處理自己的事物。也即學

習到「有整體性意義」的是在於能體悟到「生活」的內在意涵，而「生活」

中並不存在「領域」或「科目」的界線。 

在能力指標的分析與研究方面，呂燕卿（2001）以生活課程之基本能力

轉化與實踐為題，透過訪談、教室觀察、文件分析等質性方法，發現生活課

程強調以「每一位學生」為核心的生活學習，目標涵蓋「人與自己」、「人

與社會」、「人與自然」的關係，使學生習得基本生活能力，以及未來如何

生活的學習基礎；必須對於「基本能力」、「能力指標」的增進更清楚的認

知與瞭解，將其融入在教學中，提升其價值與位階。秦葆琦（2001）指出由

於生活課程係以兒童的生活為中心，統整人與自己、人與社會、人與自然的

關係，主題軸若能以此三項為中心，先將社會、藝術與人文、自然與生活科

技三個領域中相關的能力指標加以統整，對未來課程的設計，較具有整合性

的提示作用。如今三大領域各有主題軸，各主題軸之下又各自發展其能力指

標，未來課程設計時，勢必要由編輯者來加以統整，但綜觀生活課程的綱要，

卻未對此統整加以說明，因此必將提高生活課程設計的難度。張毓敏（2004）

研究發現現行生活課程在內涵與指標陳述上產生理解與詮釋上的問題；拼湊

而成的指標，缺乏統整的核心概念，導致指標在落實於教材上時，產生了分

配不均、領域間難以統整的現象。楊愛玲（2004）在國民小學生活課程實施

現況之研究更發現第一線的教學者認為應適當調整生活課程涵蓋的領域、重

新建構生活課程的能力指標。 
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二、 生活課程教師之研究 

根據2001 年的康軒教育雜誌針對實施全國一年級教師進行意見之調

查，發現教學上最令教師困擾的領域是「生活課程」，困擾度高達 62.9﹪。

其主要原因為：生活課程結合三大領域，涵蓋面廣，且一年級的內容又不能

太深，造成在教材編寫上已是極大的難題；落實在教學活動中，如何在有限

的授課時間裡，做適當有效的統整教學？又如何真正培養出學生的生活能

力？活動如何安排？評量如何實施？等，難怪教師備極苦惱﹙康軒教育雜誌，

2001﹚。張美茹（2003）在國小低年級教師實施生活課程的現況中發現：有

關課程內容的意見，大部分的低年級教師認為課程內容能符合學生的需要，

而且符合「生活化」的原則。但是，有高達89.8%的教師認為將「社會」、「自

然與生活科技」、「藝術與人文」三個領域統合為生活課程在內容上過於廣

泛整體而言；就教學活動來說，低年級的教師大多能根據課程來進行相關的

教學活動，如觀察、栽培、飼養、製作、遊戲、發表等活動。其中，最常進

行的活動是「遊戲」。大多數的教師認為活動設計能符合學生的需要，但是

超過半數的教師認為學校沒有足夠的教具以及場地提供教師進行生活課程的

教學活動；整體而言，低年級教師認為課程內容過於淺化是最大的困擾；整

體而言，超過半數(55.8%)的低年級教師對生活課程的教學覺得困擾。 

在低年級教師在生活課程的專業素養上，詹焜能（2002）認為促進教師

專業成長的條件歸納為教師內在條件與專業成長環境兩類。教師內在條件方

面，包括教師的知識、信念、能力，教師的動機，教師的行動，以及教師的

反思。專業成長環境方面，包括合作伙伴的互動、參照的理論、學校組織氣

氛、周遭教育改革的成長計畫。教師內在條件與專業成長環境之間的關係，

呈現複雜、互動的關係；相關研究者強調低年級教師對生活課程基本認知的

了解，會影響其教學知識，尤其是教學目標知識，使其能激盪出專業的詮釋，

而確認統整的生活課程，而不是合科的生活課程的歷程，更能使教師掌握教

學脈絡；課程的實施，同事間志同道合組合成的學習組織，能減輕教師的負

擔；營造「預備妥適的環境」，以引發學生有意義的對話（王博成，2002；詹

焜能，2002；林建能，2003；林國凍，2004；陳金萍，2003）。 

三、生活課程教學策略之研究 

    林秀玟（2004）創意教學策略的研究研究中發現營造開放輕鬆的

學習環境、讚揚、問句的引導、豐富學生先備經驗、鼓勵操作與合作的教

學策略，有助於學生創意思考的產生，教師可以靈活應用在教學活動中。
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紀安珍（2005）以合作學習為題，在一年級生活課程教學進行行動研究，

結果顯示合作學習的教學方式在一年級是可行的；小組合作學習的上課方

式，可以促進學生學習興趣及建立學習的自信心；在合作完成任務的歷程

中，學生透過彼此互動有助於其合作技巧的學習；在行動研究過程中，教

師不斷地省思，改進教學品質，有助於研究者將教學理念落實於教學實務

當中，獲得教學專業的成長。李駱遜（2005）在「生活課程」的教與學：

以國小一年級遊戲教學為例的研究中，以遊戲教學進行的成效可歸納出兒

童的表現如下：對兒童尚待培養的能力與態度，遊戲提供了親身體驗的機

會；對已有的概念讓兒童「知其然，還知其所以然」，已具備的能力則有一

展身手的機會；遊戲教學還增加了新的經驗，擴展兒童的視野，使其不斷

有新的發現，也開發兒童無限的潛能；經由遊戲教學的歷練，兒童不斷在

進步，從按照教師的設計展開遊戲活動，到逐漸有自己的意見，要求自主

性的發揮，呈現了其主動、積極的參與，表現其無窮的想像力、創造力。

更重要的是，這樣的發現與李駱遜（2005）在「生活課程」的教與學：以

國小一年級遊戲教學為例的研究中，發現遊戲教學除了整合「生活課程」

中三領域的內涵外，部分遊戲還因不同的需要，整合了「語文」、「數學」、

「綜合活動」、重大議題等的學習內涵及能力，使遊戲教學真正成為具有統

整性的教學，而非如侯孜宜（2002）、簡意文（2003）或林淑女（2004）等

研究發現，生活課程的教學中社會、藝術與人文與自然與生活科技領域界

線仍清晰可見。 

四、生活課程教材之研究 

在生活課程的教材研究上，相關文獻的研究者（侯孜宜，2002；簡意文，

2003；林淑女，2004；陳怡君，2005）發現： 

（一）各版本設計皆以兒童生活經驗為課程重心，並且重視體驗學習。 

（二）各版本涵蓋之社會、自然與生活科技、藝術與人文三個領域統整途徑 

      皆採用主題的連結方式，領域的界線依舊可見。 

（三）部分版本生活課程教科書出現拼湊、牽強的統整，這與生活課程設置 

      的基本理念相違。 

（四）部分版本課程內容並未考量兒童家庭社經背景及城鄉差異，規劃替代 

      課程或活動內容。 
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（五）課程綱要需要重新修訂，釐清生活課程所指的「生活」意義。 

五、生活課程評量之研究 

林文生（2002）認為評量的目的在於協助學生的成長與發展，功能在於

記錄成長過程，採用多元評量方法進行。並且對使用課程綱要提出建議，認

為現場的教師應該了解生活課程的內涵，並且轉化與教學現場相結合的活

動。席家玉（2002）國民小學生活課程進行實作評量的研究，結果發現：低

年級學生喜歡實作評量，對它有正面評價，也不排斥再考試，且評量設計最

好配合教材的活動順序和內容。江雅琪（2004）在生活課程多元評量的行動

研究中發現多元評量可協助老師教學技巧的提升、學生結合生活經驗進行學

習、且提供展示與「秀」的空間，完成共同學習。郭喻心（2004）在生活課

程實施檔案評量，研究顯示「檔案評量」在國小低年級生活課程的實施內涵

是相當豐富的，在研究者眼中學生的學習表現，不再只是一張張的學習單或

考試卷，而是學生們的立體作品；檔案評量不僅能夠呈現學生個別化的學習

過程，也激發了學生自我學習和省思的能力；不僅如此，透過「檔案評量」

的實施，還能夠促進學生同儕彼此間合作學習，也能夠拉近親師生的距離，

讓教學與學習不再只是由老師唱著沒有學生呼應的獨角戲，而是由師生共同

經營、相互分享的精采戲碼。魏玉姵（2005）發現透過實施實作評量，提高

學生在生活課程的學習動機，並在不同的體驗中，習得能力。 

綜觀上述，生活課程符合杜威的經驗主義，以學生的生活為中心，以具

體的活動體驗學習的樂趣，不再有領域的界線，完全體現生活中學習，學習

到生活的能力；生活課程的能力指標在學者專家未完成進階性統整前，宜在

進行課程規劃時，協助第一線的教學者建構生活課程的基本認知，從知識支

配者轉換為教學引導者，才能真正感受到引領學生學習的成就感，進一步，

教學者亦成為生活課程的課程發展者，在不斷的從事實驗教學，發展出生活

課程可行的學習途徑或教學策略，甚至能符應生活課程的基本理念，協助完

成課程的進階建置；在教科書的選用上，宜注意其編寫是否學生的需求與生

活課程的基本內涵，教學前的轉化是教學前必要的準備工作；在生活課程的

評量上，宜採用多元評量，協助學生紀錄學習的過程，以利學習後的反省與

再行動。 
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第二節 創造力之意涵與相關研究 

    今日人類社會的文明和文化，可說是創造力的成果。所以有些學者認為

人類的文明史就是一部創造史，人類是在創造環境，而不是在適應環境（郭

有遹，1994） 

壹、創造力之定義 

國內外學者以不同的專業領域與角度對創造力提出不同觀點的詮釋。

Maslow(1959)認為，創造在求自我實現，自我實現的創造力表現於日常生活

中，做任何事均具有創新的傾向，使創造成為生活的一部分，也成為豐富生

活經驗的能力(毛連塭，2000)。Rhodes(1961)亦從四P 對創造力進行了解，此

四P 包括：1.創造者的人格特質(Person)。2.研究創造的產品(Product)。3.創造

者經過何種歷程(Process)產生創意作品。4.何種利於創作之環境或壓力

(Place/Press)。這也建構了創造力的基本雛形，亦為眾多研究者歸納相關定義

的重要指標。 

有學者是以「認知」和「情意」的角度切入。Williams(1970)主張創造力

的發展可從「認知」與「情意」兩大領域加以探討，並認為「認知」與「情

意」在創造力方面是一體的兩面，彼此相輔相成，關係密切。其中在「認知」

領域方面，可從流暢力、變通力、獨創力、精進性來探討；在「情意」方面，

則可從冒險性、挑戰性、好奇性、想像力來探討。 

Torrance（1964）認為創造力可能是一種發明能力、產出性能力、擴散性

思考能力，也可能是想像力，同Williams(1970)在「認知」領域方面所提創造

力是一種能力，包括流暢力、變通力、獨創力等認知能力。國內學者專家林

幸台、王木榮(1994)認為：創造力是一種人類高層次心智的天賦潛能，它能在

個人、家庭、學校、社會文化等環境支持或刺激條件下，針對某項特定目標，

於連續的創造歷程中，以不同形式作品呈現出具有流暢、變通、獨特、開放、

精進、冒險、好奇、想像等創造特質。 

有學者以人格特質來定義創造力，Maslow (1959)和Parnes (1967)主張自我

實現的創造力直接從人格中產生，做任何事都有創新的傾向。具有問題解決

或產出性特質，這是一種基本人格的特質，放鬆的創造性人格可以使運思的

結果產生不同的組合。李錫津(1987)認為，創造力可說是創造性人物，以其原

有的知識、 經驗為基礎，發揮其好奇、想像、冒險、挑戰的人格特質，運用
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其習得的創造技術，透過慣有的創造性歷程，表現出流暢、變通、獨創和精

進的能力，獲得新穎、獨特、稀奇、與眾不同，利人利己的觀念、行為與產

品的總和。  

從問題解決的心理歷程與思考歷程的角度來定義創造力，Dewey(1910)、

Torrance（1962）和Parnes (1967)認為，將創造視為問題解決的心理歷程，所以

創造力乃是一種問題解決的能力。創造乃是對問題形成新假設，修正或重新

考驗該假設，以解決問題，此種能夠解決未知問題的能力謂之創造力。創造

乃是運用認知、想像和評鑑的功能，以發現事實、問題、概念，以及可接受

的解決方式，而這也就是所謂創造性問題解決法；亦認為，創造乃是運用創

造思考以解決問題的過程，創造思考是一序列的過程，包括覺察問題的缺陷、

知識的鴻溝、要素的遺漏等，進而發覺困難，尋求答案，提出假設、驗證及

再驗證假設，最後報告結果。創造思考的過程始於問題的覺知，繼以心智活

動的探索，方案的提出，而終於問題的解決和驗證，在思考過程中須保持求

新求變，冒險探究的精神，並表現出敏覺、流暢、變通、獨特，和精進的特

質。 

也有學者是以社會化的角度來看待創造力。Csikszentmihalyi（1999） 認

為創造力並非在人們的腦中發生，而是個人思維與社會文化互動的結果。所

以，創造力是一種系統性的、而非個別的現象(杜明城，1999)。因此，

Csikszentmihalyi （1999）將創造力定義為「創造力是改變既有領域、或是將

既有領域轉變成新領域的任何作為、理念或產品。」而創造性人物可定義為

「在思想與行動上改變了領域，或建立新領域的人。」(林心怡，1999)。 

毛連塭等人(民89)依據各學者對創造力定義的觀點，大致歸納出八種主

張，包括： 

（一）主張創造是創新未曾有的事物，這種能力稱之為創造力。 

（二）主張創造是一種生活的方式，能夠具有創造性生活的能力就是創造 

      力。 

（三）主張創造是問題解決心理歷程，創造力也就是解決問題的能力。 

（四）創造是一種思考歷程，在思考過程中運用創造力，在思考結果表現 

      創造力。 

（五）從分析的觀點提出有關創造力的主張。 

（六）主張創造是一種人格傾向，具有創造傾向者更能發揮其創造力的效 
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      果。 

（七）創造力是將可聯結的要素加以聯合或結合成新的關係，這種能力即 

      是創造力。 

（八）綜合論：創造是一種綜合性、整體性的活動，而創造力是個人整體 

      的綜合表現。 

 

貳、創造力的理論 

一、認知發展理論 

認知心理學派認為，創造力的形成過程，和智力一樣，是隨著智能的認

知發展階段逐漸發展出來。創造力是一種認知的、理性的過程階段，特別是

在解決科學問題時，常常要以智力作基礎，運用邏輯思考的方法，達到創造

性解決問題的目的。(毛連塭，2000 ) 

Guilford於1956年發表「智能結構」（The Structure of Intellect）理論，從

三個層面來分析人類智力：1.運作型態；2.內容；3.成果。強調人類智慧能力

不限於目前所能測量的智力，創造思 考或創造能力是人類另一個重要的心智

能力（張玉成，1993）；Wallas於1929年提出個人創造性的心理歷程，包括有

準備期(preparation)、醞釀期(incubation)、豁朗期(illumination)、驗證期(verification)

（張玉成，1993）。Williams認為創造的內涵包含了認知與情意兩方面，即認

知或思考的行為以及情意或感情的行為，兩者相輔相成（張玉成，1997）。  

（一）在創造者的認知的部分  

包含了敏覺力、流暢力、變通力、獨創力、精進力（陳龍安，1998）。  

1.敏覺力(Sensitivity) ： 

指對事務有敏銳的覺察力，具有發現缺漏、需求、不尋常及未完成

部分的能力，亦即是對問題的敏感度。  

2.流暢力(Fluency) ： 

指產生觀念的多少，能思索多少的構想和回答，屬於記憶的過程。

一個學生若能在問題討論的過程中，對概念的產生提出許多看法和構

想，亦即產生許多反應，說明他的思考具有流暢力。  
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3.變通力(Flexibility) ： 

指改變做事途徑，更改思考方式，及不受習慣限制之能力；並以不

同分類或不同方式的思考，或以一種不同的新方式去看問題；且在問題

解決或創造力上，我們必須要能找到不同的應用範疇或許多新觀念；變

通力亦指我們要能適應各種情況，不要以僵化的方式去看問題。一個學

生若能在問題討論的過程中，輕易地從一個主題換到另一個主題，並結

合多樣選擇，便可觀察到變通力。  

4.獨創力(Originality) ： 

指產生不尋常、新奇、精美見解或問題解決方法的能力；並且能夠

想出別人想不到的觀念，亦即獨特新穎的能力。  

5.精進力(Elaboration) ： 

是一種補充概念，在原來的構想或基本觀念上，再加上新觀念並增

加有趣的情節。  

（二）在創造者的情意部分  

包含了好奇、想像、冒險及挑戰等特質。  

1.好奇心：對事物感到懷疑、疑問時便去探究、詢問、尋找解答，並不斷 

          思索直至真相大白。  

2.想像力：用直覺推測，能將腦中意象構思出來，並予以具體化，超越現 

          實的限制，進入一個無所不能的世界。  

3.冒險性：面對失敗及批評，能鼓起勇氣、再接再厲，全力以赴、勇於探 

          索。  

4.挑戰性：在複雜混亂的情境中，尋求各種可能性，找出問題的頭緒，能 

         夠接受挑戰，以尋求解決問題的能力。  

二、行為連結理論 

在行為學派認為，創造力是為了特殊目的需求，在別無他法之下，將現

有資源整合利用所產生出的一種新能力，即是所謂「黔驢技窮」，才是創造

力的開始(張玉成，2001)。因此，創造力的發生必須以知識為基礎，以聯想為



 24

媒介（毛連塭等；2003）。 

Mednick (1962)認為聯想具有階層性，且聯想還可以分為垂直聯想和水平

聯想。在這裡的垂直聯想是指同種類物質間的聯想，而水平聯想是指不同種

類物質間的聯想。Mednick 認為，具有創造力的人其聯想方式往往是做不同

種類物質之間的關連聯想，因此，具有創造力的人其聯想方式往往是採用水

平聯想。而且Mednick (1962)認為，所謂的創造力，乃是指具有創造力的人，

為了某些特別的需要或是有用的目的，於是將這些要素結合在一起而使其之

間產生關連的一種能力，即謂之創造力。Mednick 認為，創造性是一種能在

彼此相距很遠的觀念間，看出其關係的能力。一個具有創造性傾向的人，較

能捕捉遠距離的觀念，並根據某些準則，將它們結合為一種新的思維，此即

所謂的「遠距離聯想」(remote association)。Mednick也因此而編制了一套「遠

距離聯想測驗」(Remote Associates Test，簡稱RAT) （引自葉錦燈，2001）。 

三、系統互動論 

Csikszentmihalyi （1999）曾提出有關創造的「系統模式」(system model)。

在此系統模式中指出，創造力是由個體(people)、領域(domain)、學門(field)三

種要素互動下的過程結果。而創造力並不是存在於某一要素之內或兩要素之

間，創造力在此視為一交互作用所產生的過程。創造的發展是一種社會、文

化及個人背景交互作用產生的互動關係。因此，這三個要素是緊密結合在一

起的，如圖2-1 所示： 

 

圖 2-1：Csikszentmihalyi 的系統模式圖 

(引自楊智先，2000；Csikszentmihalyi, 1999) 
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綜上所述，有的從「認知」與「情意」，有的從「能力」，有的從「歷

程」，有的從「人格特質」的角度來詮釋創造力並發展出相關理論，因各家

所看的角度及觀點不同，而衍生出對創造力不同的解釋及概念(毛連塭、郭有

遹、陳龍安、林幸台，2000），使得創造力趨於具體化，且具統合性，創造

力的思維更具實務性。Feldman（1988）亦認為創造的發展是一種共同影響

（co-incidence），包含支持性的環境及不支持的環境。因此，本研究期待在

教師提供一個具創意性的學習環境的同時，也能在教學者的鼓勵下，激發學

生創造力。 

參、創造思考教學策略 

「創造力」是創造性思考和批判性思考的結晶。許多有關創造的研究並

不特別強調創造思考與批判思考的關係，批判性思考是伴隨在創造思考過程

而產生的，當一個具創造的結果被接受之前，需要進行批判思考去做合理的

評鑑；進行批判思考時，則需要自省後，依據舊經驗，提出假設，這也是一

種創造思考的過程。所以，兩者相輔相成，互相支持的。 

Swartz ＆ Park（1994）在「將批判思考和創造思考融入課程教學」一書

中即指出，可以融入方式重新建構科目教學內容，以便兼顧科目內容的學習

和提昇學生思考能力的培育（引自鄭英耀、葉玉珠，2000）。基於上述理由，

本研究彙整出適合的創造思考教學策略，置入創意生活課程的創意性問題解

決教學中，以利激發學生創造力。 

一、擴散性創造思考教學策略  

（一） 腦力激盪術（Brain storming） 

Osborn 於1937年倡導了腦力激盪術，此為以集思廣益方式，於一定時間

內透過多人互提意見交相作用以大量產生意見、看法、靈感或方案，從中產

生創意的歷程（張玉成，1997）。主要是利用集體思考的方式，使思想互相

激盪，發生連鎖反應，引導出創造性思考的方法。腦力激盪法可定義為「一

群人在短暫的時間內，獲得大量構想的方法」（魏秀恬，2001）。 

腦力激盪術需要許多人的配合才能成功，其要點如下（陳龍安，1998）：  

 1.主持人：是靈魂人物，必須能使會議保持熱烈的氣氛，讓全體參加者 

          都能獻計策；同時還必須有豐富的經驗，能把握議題主軸， 
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          當會議偏離原意時必須巧妙加以引導回來。  

 2.記錄員：兩名記錄員把大家的構想盡可能記錄下來，並放在全體人員 

          都能看到的地方。  

 3.參加者：以小規模的五至十人為宜，一般而言，包括主持人與記錄共 

          六至七人為最佳。小組成員中最好不要有過多行家，避免從 

          專業角度發表評論而阻礙了新構想。  

 4.主題：問題的涉及面不宜太廣，應有特定範圍。此外，問題最好在會 

         議前兩天告訴參加者，並附帶必要的說明，使參加者能有時間 

         蒐集確切的資料、朝正確方向思考。  

 5.時間：首先讓參加者提出帶來的構想，然後提出根據經驗和記憶所得 

        的構想。從這一階段到新構想再提出也許需要一、二小時，而 

        最好的構想往往是在會議結束前提出的，因此可讓會議時間再 

        延長五分鐘。  

 6.評價：不要在同一天進行，最好過幾天再實施，因為腦力激盪的過程 

        中氣氛越熱烈，就越容易無法進行冷靜的評價。  

 7.三明治技巧：腦力激盪術和其他策略組合，可以進一步增加效果。例 

              如：腦力激盪→評價→腦力激盪或個人作業→小組腦力 

              激盪→個人作業。這種以不同策略反覆進行的方式稱為 

              三明治技巧。  

（二）聯想技術（Association techniques） 

聯想就是由一事物想到另一事物的心理現象。它可以針對特定的事物進

行，也可以做自由聯想。聯想技術有以下的型態（陳龍安，民84）： 

1. 接近的聯想：對在空間或時間上接近的事物聯想的技術。 

2. 相似的聯想：又稱類似聯想。對相似事物的聯想。 

3. 對比的聯想：對性質、特點相反事物的聯想技術。 

4. 自由的聯想：指導者提供一個刺激，讓學生以不同的方式自由反應， 

              指導者不給予建議或批評，但鼓勵具有獨特性的想法。 
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二、聚斂性創造思考教學策略  

（一）屬性列舉法（Attribute listing） 

由Crawford 於1954年在「創造性思考技術」（Techniques of Creative 

Thinking）一書中提出（陳龍安，1998）。 

他認為每一事物皆從另一事物中產生。此方法強調列舉所研究問題或事

物的各種屬性，然後提出各種改進屬性的辦法，使該物品產生新的用途。為

了便利學生思考，可採用下列方法進行：  

1.特性列舉法：（顏色、大小、形狀、不碎光滑⋯）、動詞（轉動、避震、 

              伸縮⋯）等方向列出其特性，然後逐一檢討。  

2.缺點列舉法：將現有產品的缺點逐一列出，再針對缺點進行設計改良。  

3.希望點列舉法：幻想某項物品還能有什麼功能，不論是抽象的、可不可 

                行的，都將之列出然後進行討論。  

（二）六W 檢討法 

這是一種從六個問題來對現有辦法或產品重新檢討的思考策略（陳龍

安，1998），所謂六W是指Why（為何）、What（什麼）、Who（何人）、

When（何時）、Where（何地）、How（如何）。依照問題性質的不同，從

各個不同向度加以檢核，可以確保問題各個面向都被注意到。此法不僅可作

為教學時提供給學生的思考策略，更可以作為教師設計課程和教學活動時的

一種檢核。 
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肆、創造思考教學策略之相關研究 

綜合國內外的研究證實，大部分的創造思考教學有助於學生創造思考能

力之增進，由內容分析可從下列幾點來看（陳龍安，1998）： 

一、實施對象而言 

包括幼稚園至大學，而以國小最多。可見創造思考教學可應用在各年 

級的學生，以國小最容易實施。 

二、實施科目而言 

在國內國中小部份有數學、國語、自然、社會、作文及繪畫，幾乎包含

各科教學。創造思考教學顯然可應用於各學科。 

三、實施時間而言 

可分為長期及短期的實驗。短期從數小時到數週，長期的由十幾週到一

年左右，甚至有追蹤好幾年者。 

四、評量工具而言 

國內的研究大多以Torrance 的圖形及語文創造思考測驗為主，賓州創造

思考傾向次之，其次是陳榮華自編語意擴散思考測驗，王木榮修訂的威廉斯

創造思考測驗等；國外採Torrance測驗的研究仍佔多數。 

五、實驗的方法而言 

大部分的研究均採前後測控制組實驗設計，採量的研究，質的研究較少，

今後有加強的必要，以補測驗之不足。 

六、實驗方案的內容而言 

可分發問、教學、視聽媒體（錄音帶）、作業簿、補充教材… … .等。 

七、實驗結果來說 

各研究結果不一致，但對學生創造思考能力均有助長的效果。 
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從創造思考相關文獻中發現，兒童的創造思考能力，可以透過教師所規

劃的教學活動中習得（Torrance，1972；賈馥茗，1971；張玉成，1983）。研

究者延續陳龍安的相關研究分析，西元2000年之後的研究顯示：創造思考教

學策略多以融入式的方式進行，如陳亮宇（2002）研究自然科多元智慧教學

對國小學生科學創造力的影響；呂青蓉（2003）在國小四年級社會科創造思

考教學個案班級之研究；游健弘（2003）在CoRT 創造思考教學對國小資優

班學生語文創造能力學習成效的研究、及洪淑美（2004）在國小視覺藝術課

程實施創造性思考教學成效的研究等，多以學生在擴散思考測驗上的顯著表

現作為教學有效的標準，或是以實驗教學是否能提昇學業成就為依據，且在

不同學習領域的學習成效皆有正向的表現，同時，謝麗雯（2004）創造思考

教學影響低年級兒童創造力的研究中發現：在適當的情境、課程主題、時間

安排的條件配合下，創造思考教學將可以融入低年級的教學中，讓學生喜愛

創造，表達能力增進，在未來學習歷程中，對其創造力的提昇有正面的價值。 

從上述各項研究歷程而言，創造力可以在不同的對象及不同的領域中被

習得，且較少以質性的研究歷程來紀錄師生的學習歷程，本研究便基於此，

擬採用創造性問題解決之教學策略，以參照Treffinger Isaksen 及Dorval (1994)

所強調的創造性問題解決（Creative Problem Solving）之歷程中的三種成

分，包括1、瞭解問題（understanding the problem）2、激發點子（generating ideas）

3、計劃行動（planning for action）之內涵（引自湯偉君、邱美虹，1999），並

配合運用各種可啟發學生心智上創造思考的策略，來作為本教學行動歷程中

教學策略之參考。 
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第三節 問題解決之意涵與相關研究 

壹、 問題與解決問題的意義 

一、問題與現況的關係 

「科學開始於問題，而不是開始於觀察」（張巨青，吳寅華，1994），而「問

題」在研究過程中，最常見的定義是指：目標和現況之間有差異，而不能立即獲

得解答的狀態(Newell & Simon，1972 ; Hayes，1989 ; Gagne ,Yekovich & Yekovich ， 

1993；李光烈，2000)。皮連生及邵瑞珍(1989)認為，「問題」是指人們無法運用現

有的概念和規則以達到目標，而必須尋找或發現新規則才能達到目標的挑戰情

境。Smith（1991）認為，「問題」就是一個需要分析和推理才能獲得目標（解答）

的作業。一個問題的解決有賴於對該問題領域的知識有真正的了解為基礎，而不

是僅靠知覺的辨識、回憶訊息、模仿或應用算則（A1gorithm）就能成事。一個作

業是否成為問題，其實並非由作業本身的困難度或複雜度來決定，而是視解題者

之能力來決定之。當某種條件會成為具有誘惑力，而當事者缺少產生那種條件的

反應時，該人便有了問題，當他產生這種反應時，問題便告解決（郭有遹，1994）。 

二、心理家對問題的定義 

認知心理學家對問題的定義有兩種。一種說法是認為問題是現有與所應有之

間的鴻溝；另一種說法認為問題是當一個人缺乏適當的資源與方法以達到目的。

由此，形成問題有三個要素：一為與己有關的才是問題；二為要有目的－消除不

知與所知，現有與所應有之間的鴻溝；三為缺乏手段與資源以消除差距。簡言之，

所謂「問題」（problem），是指個人在有待追求而尚未找到適當手段時所感到的

心理困境（張春興，1997）。而在問題的結構上，認知心理學家認為一般包括問題

的「起始狀態」 (original state)、問題的「目標狀態」 (goal state)、以及由起始狀態

轉為目標狀態的一系列認知操作，稱為「中間狀態」 (intermediate state)(彭聃齡、

張必隱，2000) 。 

「起始狀態」是指問題剛出現時，人們的已有的知識狀態。「目標狀態」是指

人們想要達到的目標。而「中間狀態」則是指人們為了達到目標，所從事的行動

或操作，此階段用來描述為了達成該目標之所有的解決路徑。而每一個解決路徑

又是由一些個別的步驟所組成，這些步驟會使個體能夠由開始的狀態達到目標狀

態。而問題的「起始狀態」、「中間狀態」和「目標狀態」構成了所謂的「問題
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空間」(problem space) (Newell & Simon，1972)。 

從「起始狀態」通往「目標狀態」的途徑愈多，則表示問題空間愈大，問題

就愈複雜。以下說明四種不同的問題空間 (方俊明，1993)： 

（一）「起始狀態」和「目標狀態」都很清楚，解決問題的途徑也只有一條， 

       按照這條途徑就可以從「起始狀態」到達「目標狀態」，如圖2- 2 (a)。 

（二）問題的「起始狀態」和「目標狀態」都很清楚，但解決問題的途徑可能 

      有好幾種，有的是簡單的捷徑，有的是曲折的彎路，要從「中間狀態」 

      裡選擇一條最佳途徑，如圖2- 2 (b)。 

（三）問題的「起始狀態」不清楚，「中間狀態」的操作也不明確，只有「目 

      標狀態」是明確的。解決這類問題的技巧在於首先要把「起始狀態」弄 

      清楚，如果盲目地嘗試，雖有可能達到問題解決的目的，但往往是事倍 

      功半，如圖2-2 (c)。 

（四）問題的「起始狀態」、「目標狀態」和「中間狀態」的操作都不清楚。 

      許多複雜的科學課題都是屬於這類問題，如圖2- 2 (d)。 
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圖 2- 2：各種不同的問題空間示意圖(方俊明，1993)： 

因此，問題是由該問題當時所處的狀態與研究者預期達到之理想狀態，以及

兩種狀態間歧異所共同造成的，也因為個體對外界情境中發現與現況矛盾之處而
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需要藉轉化的同化、調適等心智運作過程才得以達至平衡、理想的狀態，以解除

疑惑（董家莒，2000）。 

三、問題解決的定義 

在解決問題部份，Kahney（1986）認為「問題解決」是利用個體已學過的知識、

技能去滿足情境的需要，已獲得解答的過程；張春興(1991)則認為「問題解決」是

指個體在面對問題時，綜合運用知識技能，企圖達到某一目標，以解決目的的思

維活動歷程。而Dunbar(1998)清楚指出，關於問題解決的研究已有相當長的歷史了。

人類的認知活動通常具有目的，期望能夠去除障礙達成目標。所以，大部分的認

知活動基本上都可以看成是問題解決的過程，如概念的形成、推理、決策、語言

及學習等，都是一種「問題解決」(problem solving)(Andrson,1983,1990 ; Mayer,1989；

鄭麗玉，1993)。 

葉安琦（2000）認為將問題解決視為是解題者對問題先形成問題表徵，並以過

去的經驗來重組問題，以產生解題可行的路徑，也就是形成問題空間來解決問題，

再以知識做正確的判斷。而解決問題包含了學習、嘗試、錯誤以及洞察力等混合

的複雜體。在解決問題的過程中，如何更有效的掌握訊息與時機，則視每個人面

對問題時所產生的不同認知而定，因此，問題解決是一項複雜的認知活動，所需

要的不只是直接應用一般知識經驗而已，尚還需要問題解決者從事一系列必要的

認知活動，而這些認知活動所需要的知識技巧，則是能夠有效的將問題解決的重

要因素(張志豪，2000)。  

貳、 問題解決的歷程 

解決問題的活動起自於人內在的心智衝突及人與環境間的互動，它是屬於一

種高層次的思考活動，從產生問題直到解決問題的過程，涉及複雜的心理歷程，

其經過一連串的試誤、分析、綜合、演繹、歸納等心理活動，是否能以一個固定

模式或步驟來解釋之，學者之間仍無一致的定論(董家莒，2000)。 

一、視問題解決為一種歷程 

Gagne（1985）將問題解決視為一種歷程，指出：問題解決之所以可以視為一

個歷程，是因為學習者可以將以前學過的知識技能，應用到解決一個新的問題上

面。問題解決的結果，將可獲致學習。Gagne 的問題解決的歷程如下： 1.發現問

題。 2.瞭解問題。 3.蒐集相關資訊。 4.問題解決行動。 5.事後評鑑與檢討。 



 33

二、 Holyoak解題四階段過程 

Holyoak（1986）也指出，解題過程可分成四個主要的階段：形成問題表徵、

擬定解題計畫、重新形成問題表徵、執行計畫並檢討結果，以資訊處理模式

(information processing model)分析人類的問題解決過程，如圖2- 3 所示。 

 

(Glass & Holyoak，1986；引自董家莒，2000) 

圖 2-3：解題過程四個主要的階段 

三、智力結構的問題解決模式 

Guilford(1988)則以智力結構理論基礎，認為問題解決的思考過程活動，是以一

連串人類思考能力運用為主的一種思考活動，因此提出了一個問題解決過程，稱

為「智力結構的問題解決模式」(SOIPS：Structure of Intelligence Problem-Solving 

Model )，其歷程結構如圖 2- 4所示： 

 

 

圖2-4：智力結構的問題解決模式 

(Guilford,1988；引自詹秀美，1989) 
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四、問題解決的必經歷程 

Gagne, Yekovich & Yekovich（1993）提出，無論那一種類型的問題，在其解決

的歷程中一定會涉及問題表徵、知識轉變（問題空間的搜尋）及解法評估等認知

解題。以下說明這三個的歷程： 

（一）形成問題的表徵（representing） 

    問題的表徵，指的是解題者對於問題的了解。在初始階段，問題解決者 

會對該問題形成一個表徵，其表徵的組成可能包含在工作記憶中活化的訊息 

，以及其它外在的表徵，如圖表，以及問題所給「已知」的條件。 

（二）搜尋問題空間（searching problem space） 

    搜尋問題空間是指在問題解決歷程中，藉由問題的表徵的幫助，把在長 

期記憶區的知識活化，並應用在適當的程序上，開始進行解題的工作。 

（三）解法評估（evaluating ） 

    評估所選擇出的解決方法是否滿足問題的所有條件。上述的這些歷程在 

解決問題時，不是一次就完成，可能會不斷的重複，如此的重複動作或循環 

歷程會一直持續，直到一個問題被解決了，或是該問題解決者放棄了為止。 

五、問題解決的過程模型 

Chang(1996)曾對問題解決的過程模型做了詳細的分析與整理，他發現這些過

程模型應包含準備、實行與評估三個階段 (引自董家莒，2000)： 

（一）準備階段：問題解決者試圖從自己的舊經驗及知識中瞭解這個問題，

並根據各種現有的資料，開始建構解決此問題的方針或藍

圖。 

（二）實行階段：問題解決者運用各種的模式或方法，將上述的方針或藍圖

付諸實施，想辦法解決此問題。 

  （三）評估階段：問題解決者可能會得到不同的解答；在此階段，他們必須

評估各個解答的正確性及結果，如有需要可能重新來過。 
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洪榮昭(1997)則認為，一般問題解決的思考，必須對問題有察覺力，再看問題

的原因分析，才能解決問題的對策。進一步而言，問題可能是方法不對或條件不

夠，而無法解決。所以他認為，問題解決的主要歷程，應包含下列幾個要素：發

現問題、問題原因分析、根據原因做可能的對策、驗證對策、綜合概念整理、新

問題。 

鑒於此，問題解決的歷程絕不僅止於「知識的遷移」而已；它涵蓋對問題的

「理解」，以及設定目標後所帶動的各種啟發性策略(林清山，1997)。「問題解決」

是一種過程，當學生無法使用先前的經驗去解決目前環境所面臨的情況。在遭遇

問題時，學生會回憶以前所學習過的經驗，而嘗試去發現解答，當他無法成功解

決問題時再嘗試連結，如果達成成功的連結則變成高層次思考，可運用於相似的

問題，而學生若要能成功地解決問題，則需依賴回憶相關經驗的能力、口語知識

的廣博、和認知策略的活用(董家莒，2000)。 

因此，知識的習得不能算是完全的學習，而是在學習的過程中，便嘗試運用

習得的知識去實際解決生活中實際的問題，達成高層次的思考，增進智慧。而本

研究所採用的創造性問題解決教學模式亦是一種問題解決的歷程，希望引導低年

級的學生用自己原有或修正後的經驗和想像力，試著解決學生學習場域內發生的

問題，讓生活課程的學習不流於只是知識概念的傳達，而是能實際運用到生活的

課程。 

參、問題解決教學的相關研究 

關注問題解決的研究者，便將問題解決歷程融入教學活動中進行問題解決教

學。而「問題解決教學」是在教學中呈現問題，讓學生學習透過問題解決方案逐

步解決問題。主要的教學程序，乃是配合問題解決方案的步驟逐一進行，其最終

目的，在於讓學生練習問題解決技巧，增進其問題解決能力（郭伯銓，民90）。

本研究因相關研究眾多，只探討2000年以後與主題及國小相關的文獻，分析如下： 

洪文東（ 2000） 在問題解決的研究中提到「問題解決能力」所需必備的三種

思考能力為創造思考力、批判思考力與推理思考力，且建議由學生的問題解決歷

程中，培養科學的創造力。 

林奕宏（ 2000） 則探討「多元智能與問題解決整合型教學模式」對於國小

學生數學學習成就、解題歷程及數學態度的影響；分析課堂上小組討論內容的特
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色； 對於教師教學的影響。國小六年級學生為研究對象，經過一學期實驗教學後

發現：（一）在數學學習成就方面， 成績低於89 分的國小學生具有顯著提升數

學學習成就的效果。（二）在解題歷程方面等方面的表現優於控制組學生。（三）

在整體數學態度、學習的信心及探究的動機等效果有顯著提高。 

董家莒（2000）以「問題解決」為基礎之電腦輔助教學成效進行研究，強調能

啟迪想法的創造性問題解決CPS 歷程為中心，並略作修正為三個解決問題歷程步

驟為：瞭解問題、激發想法、評鑑策略，並依據此三階段解決問題步驟為主，考

量學童認知能力的發展，而設計出三個不同問題類型：知識理解性、解釋應用性、

綜合評鑑性，以配合問題解決歷程三個步驟，用以瞭解學童在問題解決三個歷程

中的思考特性與解決問題的能力，來判斷學童內心的心理思考歷程。 

    王順福（2003）網路「問題解決教學」策略對學生問題解決能力影響之研究-

以「自然與生活科技課程」為例，將問題解決模式定義為「呈現問題、分析

問題、收集資料、擬定解決計劃，執行計劃、評鑑結果。」等六步驟，

將此六步融入教學活動並作為設計網頁教材的依據，研究發現：從實

驗組與控制組個別進行實驗教學成效之考驗，其實，兩組學生的問題

解決能力，都有顯著提高，換句話說，也就是研究之「問題解決教學

方案」是具有成效的，且網路問題解決的實驗組效果更好。 

季永明（2003）以資訊科技融入問題解決教學活動探討對於國小學童問題解

決能力及問題解決態度的影響進行研究，依學者專家的問題解決歷程規劃出資訊

科技融入問題解決教學活動的教學步驟，包含以下六個步驟：（一）了解自己的

問題。（二）分析問題的原因。（三）找找解決的方法。四、想想可行不可行。

實驗結果發現：經過實驗教學後在整體問題解決能力與整體問題解決態度上有顯

著差異。由上述研究結果顯示：問題解決教學確實可以增進學生創造力、問題解

決能力及學習成就。 

    李嘉峰（2004）利用資訊科技融入問題解決教學策略對國小六年級學生問題

解決能力與態度之影響進行研究，發現資訊科技融入國小社會科問題解決教學的

具體策略以呈現問題、分析問題、收集資料、提出多種解決方案、選擇最佳方案、

實行解決方案、評量解決方案等為主要教學步驟，並讓學生運用資訊科技收集資

料以解決所遇到的問題，為資訊科技融入問題解決教學的具體策略，研究結果顯

示資訊科技融入國小社會科之問題解決教學能增強學生的整體問題解決態度，且

在問題解決自信、自我控制態度方面，也有顯著成效。 
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    李雅惠（2004）進行國小低年級學童問題解決歷程之研究，採質性研究，在得

分結果上輔以量化分析，而目的旨在透過問題解決實施的過程，了解低年級學童

問題解決的表現情形，發現低年級學童在解決問題歷程中有五點特徵：(一)自我為

中心。(二)解題時易受干擾。(三)解題能力塑性強。(四)缺乏邏輯的思考。(五)實作

興緻高。且在實施問題解決當中：(一)低年級學童確實能認知問題或困難的存在，

但是要確定問題性質並加以界定或說明，多數的學童不容易做到。(二)雖提出解決

方法，然策略獨創性比較缺乏，且決定解決策略時，大都只做單一選擇，選擇的

理由說不出有原理原則支持。(三)執行解決策略時，隨心所欲，無法進行資料的蒐

集、區辨、分析與歸納，也不會擬定解決計畫。(四)大體而言，執行結果只能解決

部分問題，而且回顧解題過程，大多數的低年級學童只記得某一個印象深刻的點，

幾乎做不到檢討、反省的部分。 

    林漢良（2005）利用「問題解決」教學策略融入國小自然與生活科技領域教學

進行行動研究，提出「瞭解問題＞激發構想＞執行策略＞評鑑與回顧」解題歷程， 

據此進行設計本研究之教學模組， 視情況將問題解決教學與當代教育理念結合， 

進行二個單元的循環教學之行動研究。在教學中設計以「學生為活動主體」的教

學形式，期望經由探討問題、處理問題的過程中，養成學生遇到問題能主動且自

主的思考，尋求解決之道， 並採取實際行動達到問題的解決。研究結果顯示學生

在學習態度上有明顯的改變，包括學習態度較為積極、較願意思考與發問、學生

能利用各種資源蒐集資料了解問題、小組的討論次數頻繁， 學生的表達能力增加

以及學生的質疑能力增加，不再像以往全盤接受。 

從相關文獻中發現，問題解決教學以融入式的方式配合不同的領域進行研

究，除提升領域的學習成效，在問題解決能力的提高皆有正向的成果；而研究者

選用不同的問題解決歷程富彈性，且對不同的解決問題歷程提出修正，發現實施

成效卓著；部分研究者發現低年級學生問題解決歷程上的表現不佳，本研究亦關

注到此問題，所以提出創意性問題解決教學，由教學者提供一個安全且富創意的

教學情境，也就是一種創意性的教學，讓學生激發潛力，提升學習成效。 
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第四節 創造性問題解決教學之理論與相關研究 

壹、創造性問題解決教學的發展與內容 

一、教學模式的初期發展 

在20 世紀初期，Wallas 提出創造性成就行動模式，便影響當時學者的觀點－

創造力是天生的，接著許多學者開始思考如何使用一些特意的方法與步驟刺激醞

釀期的活動，也可以提高靈光一閃可能性的比例，便進行研究創造力方面的議題

（湯偉君、邱美虹，1999）。而創造性問題解決(Creative problem solving)的啟蒙，

最早應源自於Dewey的問題解決五步驟。Dewey的問題解決五步驟為：1.遭遇困難

問題；2.分析確立問題之所在；3.找出可能解決方法；4.獲得結果；5.驗證結果的正

確性並接受或捨棄(引自李錫津，1986)。在Wallas 提出有名的「創造過程」及杜威

提出問題解決法之後，學術界與工業界也紛紛提出一些大同小異的問題解決方法 

(郭有遹，1994) 。 

「創造性問題解決」（Creative Problem Solving，CPS）模式的發展與運用，肇

始於Osborn（1888－1966）在1954年成立創造性教育基金會（CEF），並於1955 年

在紐約市水牛城組織唯一的創造性問題解決機構（Creative Problem Solving 

Institute，CPSI）。Parnes 於1967 年把研究中心設在水牛城的紐約州立大學，並成

立創造性研究課程，而「創造性問題解決」歷程，在同時由Parnes 於『創造性行

為手冊』（Creative Behavior Guidebook）一書中提出，書中Parnes 認為此歷程深受

Osborn（1953）著作--應用想像力（Applied Imagination）--的影響，他試圖發展可能

激發吾人在實際情境運用想像力的一種綜合性歷程（王文科，1989）。 

二、教學模式的基本內容 

Parnes 的創造性解決問題模式係以一種有系統的方法來研討問題。其主要的

內容包括：發現事實(Fact Finding)、發現問題(Problem Finding)、尋求主意(Idea 

Finding)、尋求解決方法(Solution Finding)、及尋求接受(Acceptance Finding)。它和一

般解決問題的方法不同之處，即強調解決問題者在選擇或履行解決方法之前，要

儘可能地想出各種多樣性的變通辦法。在其過程中的任何步驟，解決問題者在思

考或想出變通辦法時要延緩判斷，以免可能還有更佳的構想會被抹煞，因而要花

更恰當的時機才下判斷(毛連塭，1987)。 
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（一）問題解決模式的基本假設 

Parnes 的創造性問題解決模式有兩個基本假設：(毛連塭，1987；張世彗，1988；

陳龍安、朱湘吉，1993) 

     1.學習方面： 

Parnes 認為創造力不是與生俱來的一種特性，所有的個體都具有不同程

度的創造力，而且可以加以培育，所以創造力是可以學習的一種行為。故此

模式也假設透過實例和練習將可以加強創造力，而且可以將創造性解決問題

的課程中所介紹的方法推廣應用到新的情境。換句話說，所有的人均能變得

更具有創造力，而且可以應用創造力於其生活中。另外，還有一個相關的假

設，即創造力與其他個人的特性，如學習能力、成就能力、自我概念和智力

等有正相關。這個假設所蘊含的即是Parnes 的信念，知識在創造性的生產力

中是重要的。雖然實際的知識必須經過巧妙地處理才能變成有用的觀念，但

是倘若一個人沒有預先儲備可用的知識則不能創造；假如最初是以「創造

的」，而非「記憶的」形式習得知識，則將能更有創意和有效地加以利用。 

     2.教學方面： 

Parnes 相信創造性的行為可以學習，因此確信教育工作者能夠而且應該

教導創造性的行為。他認為教導學生連續的解決問題過程，能發展可以應用

於各種實際問題的技巧，例如改進人際關係、為活動或節目作決策、處理資

源，以及有計畫地擬訂個人或事業的目標等。藉著參與這過程，有創造力的

領導者可以學會如何成功地使用創造性解決問題的技巧於小學兒童到成人等

不同年段的團體。總之，創造性解決問題的技巧易於學習，易於教導，而且

高度地可轉移應用。為了安排一種容易於學習創造性行為的氣氛，教師必須

建立一個能自由表達的環境、鼓勵幽默，也醞釀一些想法，以及兼顧思考的

質和量。 

（二）問題解決模式的策略 

在創造性問題解決的策略方面，Parnes 和他的同事根據Osborn 早期研究工

作，認為創造性問題解決，應採用下列策略，以提高其成效。(引自張世彗，1988) 

   1.去除創造力內在的障礙：為使兒童準備創造性的生產力，須協助他們具有安

全的感覺，即使思想非常的奇特，也不必憂慮他們思想被接受性的問題。 
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   2.創造一種潛在意識的角色認知：即使問題表面的注意被消除，潛意識仍在進

行，而關於解決問題的可能想法和狂想僅是表面上消逝，重要的是，說出這

些思想，留待最後的澄清和組織。 

   3.延緩判斷：如此，可讓兒童花大部分時間在許多知覺的認知，而增加思想的

流暢，導致可能的解決。 

   4.創造一種產生新連接，隱喻關係和類推能力的認知：如果有足夠時間運用檢

索表與其它工具的協助，則將有助於處理類推和隱喻。 

   5.提供延伸心靈經驗的作業：迫使心靈，對於不舒適問題產生許多可能的解決，

但是當兒童感到舒適時，更易於思想的流暢。 

   6.保持奇想：奇想不僅有助於兒童心理的成長和調適，同時亦是創造力不可缺

少的成分。 

   7.去除心理的障礙：鼓勵自由運作(Encourage freewheel)，確使兒童感覺他們的思

想並非荒謬的，任何思想都值得表達，以及與他人分享。 

   8.訓練想像力。 

   9.增進敏感力：形式上的認知訓練、藝術，以及文學的深度討論，可以協助兒

童增進對他人和物理環境敏感性，也可使他們認知新的關係和不一致。 

  10.增加知識：創造力依據所吸收的知識，增加思想和資料的精熟，可協助學生

瞭解形成新思想基礎的關係。因而，學習思考解決問題和使用知識應成為學

校經驗必要的部份。 

  11.協助兒童了解他們為什麼從事不同的創造思考作業：兒童、父母和教育人員

必須瞭解創造思考，以及促進創造思考作業，在於達到擴大充實效果的重要

性。大部分的創造力方案，均強調擴散思考作業，他們提供兒童較之傳統教

學，更要求思考和大範圍改革的教育經驗。 

Parnes 認為，要使創造性問題解決的步驟適切而且有效果的話，則每個步驟

都必須按部就班、循序漸進。每一步驟仰賴前一步驟，並依序進一步地往下發展。

茲將這些步驟及其活動內容，說明如表 2 - 1(毛連塭，1987)： 
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表2- 1：Parnes 創造性問題解決教學的步驟及內容 

步 驟  活 動 

1.發現事實 

 

(1)從「雜亂無章」的事實中分析出已知者。 

(2)蒐集有關的資料。 

(3)仔細而客觀地觀察。 

(4)探究情境中的事實。 

2.發現問題 

 

(1)從若干觀點看可能的問題。 

(2)思索可能的問題。 

(3)把範圍縮小到主要的問題。 

(4)重新以可解決的形式陳述問題。 

(5)使用「我可能用什麼方式」(IWWMI)來思考和推敲。 

(6)改變動詞重新陳述問題。 

(7)用小規模的試驗嘗試初步擬訂的計畫是否可行。 

(8)擬可能做的附帶計畫，以防第一個計畫行不通。 

3.尋求主意 

 

(1)產生許多主意和可能解決問題的方法。 

(2)產生許多主意以便解決問題。 

(3)用腦力激盪法想出許多主意或數種可能解決問題的方 

   法。 

(4)儘可能地列出許多主意。 

4.尋求解決方法 

 

(1)在數種可能解決問題的方法中選擇最可行者。 

(2)就解決方法發展評鑑準則。 

(3)客觀地應用準則於每一個可能選擇的解決方法。 

(4)根據已發展的準則評估可能選擇的解決方法。 

(5)列出可用於聚斂性或擴散性思考過程的評估準則。 

5.尋求接受 

 

(1)發展行動計畫。 

(2)考慮哪些聽眾一定會接受這計畫。 

(3)針對前面所提出的問題解決方法，徵求所有聽眾的意見。

(引自毛連塭，1987) 
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三、教學模式的修訂期 

Isaksen 和 Treffinger 於1985 年將原有的五階段做了修訂，在原有的五階段之

前，再加入了「發現困惑(Mess Finding , MF)」，並將「發現事實（Fact Finding , FF）」

重新定義為「發現資料（Data Finding , DF）」(Treffingeret al.,1994)。 

 

圖2-5：創造性問題解決的步驟  

（Isaksen, S. G. & Treffinger, D. J., 1985；引自陳淑娟，1991 ）  
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在1992年，Treffinger & Isaksen提出，完整的創造性問題解決的教學流程應包

含三個成分：瞭解問題、提出想法和行動計劃等三個成分，以及發現困境、尋找

資料、發現問題、提出想法、尋求解答和尋求接受等六個步驟。茲將三成分六階

段的CPS 整理成表 2 - 2 ： 

表 2 - 2 三成分六階段的CPS 

階段一：定位並找出一目標、任務或問題。 

階段二：發現資料（data finding）：探索問題或工作的

諸面相，並決定焦點所在。 

成分一：了解問題 

 

 

階段三：發現問題並確定之（problem finding、

identification）：發展問題的敘述，並精練而釐清之。

成分二：激發點子 

 

階段四：此時要盡可能找出各種點子、他種選擇、另種解

法，新奇或古怪的都可接受。 

階段五：找出答案（solution finding）：首先要發展出

一套評價標準，並釐清前一階段所提各種點子的真義，然

後使用選定的標準去評估。 

成分三：行動的計劃 

 

 

階段六：運用所選擇的解法：發展特定的行動計劃，同時

實踐之。 

（整理自湯偉君等人，1999）  

Treffinger & Isaksen 認為在創造性問題解決的教學過程中，有些學生的問題解

決形式，用以往的圖示不易表示出來，因此又將原有的圖示表達方式，修改為如

圖 2 - 6的圖示表達方式，注重發散性思考和聚斂性思考在教學時的交互使用。  

 

  

圖2-6：創造性問題解決模式  

           (Treffinger & Isaksen,1992；引自張振松，2002) 
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Treffinger（1994）等學者持續對CPS 的過程模式予以修正，指出原有的線性

過程並不完全符合解題者實際的解題歷程，因而提出非線性的三成分六階段的CPS 

模式如圖 2 - 7 ，認為並非每次的解題都要用到所有的成分與階段（引自湯偉君等

人，1999）。  

 

 

圖2-7：1994年的CPS 版本  

（Treffinger, Isaksen, & Dorval, 1994﹔引自湯偉君等人，1999）  

四、教學模式的發展沿革 

以整體來看，CPS 的發展沿革可說來自Osborn、Parnes、Treffinger、Isaksen 等

人在美國水牛城40年的努力成果，肇始於Osborn、Parnes 而後由Treffinger、Isaksen 等

人予以持續發展。綜合CPS 發展沿革的討論可整理出CPS 四十年來的發展史如表

2-3 (湯偉君等人，1999)。 
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表 2- 3：CPS 經由Osborn、Parnes、Treffinger、Isaksen、Dorval 等人 

四十年來發展的不同面貌 

年代 提出者 內 容 階段名稱或主要改變 表示方式 

1953 Osborn 
創造過程 

七階段 

導向(Orientation) 

準備(Preparation) 

分析(Analysis) 

假設(Hypothesis) 

醞釀(Incubation) 

綜合(Synthesis) 

   驗證（Verification)

文字說明 

1960 Osborn 
創造過程 

七階段 

導向(Orientation) 

準備(Preparation) 

分析(Analysis) 

想點子(Ideation) 

醞釀(Incubation) 

綜合(Synthesis) 

   評價(Evaluation) 

文字說明 

1966 Parnes CPS五個階段

發現事實，FF 

發現問題，PF 

發現點子，IF 

發現解答，SF 

尋求接納，AF 

文字說明 

1967 Osborn CPS三個階段 FF、IF、SF 文字說明 

1967 
Noller & 

Parnes 
CPS五個階段 FF、PF、IF、SF、AF 水平圖示 

1977 Parnes CPS五個階段 FF、PF、IF、SF、AF 文字說明 

1987 Parnes CPS五個階段 FF、PF、IF、SF、AF 文字說明 

1982 

Treffinger, 

Isaksen & 

Firestein 

CPS五個階段
把聚斂性思考的重要性

與技巧提升至與發散性

思考平衡 
文字說明 

1985 
Isaksen & 

Treffinger 
CPS六個階段

發現挑戰，MF 

發現數據，DF 

PF、IF、SF、AF 
垂直圖示 

1987 
Isaksen & 

Treffinger 

CPS 三成分 

六個階段 

三成分：整理問題、激發

點子、行動的計畫 

六階段：同上欄 
垂直圖示 

1992 
Treffinger & 

Isaksen 

CPS 三成分 

六個階段 

三成分：瞭解問題、激發

點子、行動的計畫 

六階段：同上欄 
垂直圖示 

1992 
Isaksen & 

Dorval 

CPS 三成分 

六個階段 
同上欄 循環圖示 

1994 

Isaksen, 

Dorval & 

Treffinger 

CPS 三成分 

六個階段 
同上欄 循環圖示 
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(引自湯偉君等人，1999) 

縱觀創造性解決問題之發展，從Parnes 和至今的CPS 階段除了實施原則及循

環發展，並無明顯的變化。因此，本研究依據之創造性問題解決教學，即指依

Treffinger＆Isaksen（1994）等學者提出的非線性三成分六階段的CPS 模式。三成分

為瞭解問題、激發點子、行動的計劃，六階段則為定位找出一目標、任務或問題、

發現資料、發現問題並確定之、激發點子、找出答案、運用所選擇的解法（引自

湯偉君等人，1999）。  

 

貳、創造性問題解決之相關研究 

研究者彙整近五年，國內有關創造性問題解決教學的相關研究，顯示相關研

究有逐年增加的趨勢，研究者將查詢到的國內研究歸納整理，參見表2-4。 

表 2-4 國內創造性問題解決教學相關研究 

研究者 研究名稱 研究說明 

湯 偉 君

（1999） 
創造性問題

解決模式對

國三學生科

學學習的影

響 

（1）學生學習前後，成績上有明顯進步。  

（2）學生對CPS的教學模式接受度高。 

（3）CPS訓練對學生回答開放性問題的情形有正面影

     響。  

程 上 修

（2000） 

運用合作學

習及創造思

考問題解決

策略於高一

氣象學習之

成效分析 

（1）合作學習及創造思考問題解決教學皆可使學生在

知識及態度上有顯著進步。  

（2）在氣象延宕測驗及「問題解決能力」測驗之「尋

求解答」部份女生顯著地高於男生。  

（3）在「實驗組意見調查分析」中，實驗組對此次教

學大多持較正向的觀感及學習態度，可增進學

生間的溝通能力。  

 

李 光 烈

（2000） 

國小自然科

教師應用創

造性問題解

決的教學策

略之行動研

究 

（1）可促使學生觀察自己週遭發生的事件來進行科學

問題探究與提高學習興趣，增進學生進行問題探

究的能力  

（2）教師從反省中，建構出適合自己現有環境的有效

教學模式，並不斷的反省思考，能促進本身專業

成長。  
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曾 繁 鈞

（2000） 
社會科創造

性問題解決

教學對國小

兒童創造性

問題解決能

力及社會科

學業成就之

影響 

（1）在創造性情意特質方面，實驗組和控制組在冒險

性無顯著差異。而在好奇性、想像力、挑戰性有

顯著差異。  

（2）在問題解決能力方面，實驗組和控制組在逆向原

   因猜測無顯著差異，而在解釋推論、猜測原因、 

   決定解決方法、預防問題有顯著差異。  

徐 錦 木

（2001） 

創造性問題

解決策略對

高職學生學

習微控器成

效之研究 

（1）實驗組在圖形變通力顯著優於控制組。圖形流暢

力、獨創 力、精進力、語文流暢性、變通性、

獨創性等無顯著差異。  

（2）實驗組在冒險性、想像力、挑戰性與總分均顯著

優於控制組。而好奇心未達顯著水準。  

（3）實驗組在解決問題能力的整體表現顯著優於控制

組。  

（4）實驗組在微控器學習成就方面程式設計邏輯的分

數顯著優於 控制組。 

魏 秀 恬

（2001） 
國中科技教

育實施創造

性問題解決

教學之研究 

（1）圖形創造力之開放性、獨創力、精密性等方面實

驗組顯著優於控制組。  

（2）冒險性、想像力、挑戰性等實驗組顯著優於控制

組  

（3）實驗組在問題解決態度方面顯著優於控制組。  

（4）實驗組學生在認知學習成就方面並未與控制組達

到顯著差異，但仍達到教學成效。 

 

 
呂 素 雯

（2002） 
自然科創造

性問題解決

教學對小六

學童問題解

決能力、態度

及學習成就

之影響研究 

（1）在整體問題解決能力，變通性、有效性、界定問

題等能力方面，女生顯著優於男生。  

（2）學生的問題解決態度，不會因性別與問題解決能

力組別不同而 有顯著差異。  

（3）透過CPS教學，能顯著增進學生的問題解決能力；

無法顯著增進學生的問題解決態度。  

（4）CPS教學能協助學生學習知識，達到預期學習效 

     果。 
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仇 惟 善

（2004） 
創造性問題

解決教學對

國中資優學

生之應用研

究 

（1）實驗組學生在圖形流暢力、變通力、獨創力、精

進力的表現以及在語文流暢力、變通力及獨創力

的表現均顯著優於控制組學生。  

（2）實驗組學生在發現資料、發現問題、發現解決、

尋求接受階段的擴散性思考能力表現以及在發

現困惑、發現資料、發現問題、發現主意、發現

解決、尋求接受六個階段的聚斂性思考能力表現

均優於控制組學生。 

（3）實驗組學生認為發現困惑、發現問題、發現主意、

發現解決這四個階段是有趣的、容易實施的，而

且是在創造性問題解決思考過程中很需要的階

段。 

廖仁年

（2004） 

創造性問題

解決教學模

式融入國小

自然科教學

之行動研究 

（1）教學歷程中發現，可增加學生小組討論與發表的

能力，有助於豐富學習的情境；在學習活動中也

可以看到小朋友的創意表現。 

（2）學生在創造性問題解決教學模式的學習之下，會

有比較高的學習動機，更想要去學習；在學習感

受方面，超過半數的學生會因為有動手操作及共

同合作的機會，表現得更積極，願意從事學習的

活動。 

林美嬌 

（2005） 

國小生活科

技課程實施

創造性問題

解決教學之

研究 

（1）在創造力方面：資優班學生皆有顯著進步；普通

班實驗組學生之語文流暢力、獨創力，圖形獨創

力顯著優於控制組。 

（2）在學習反應方面：實驗組各班學生對CPS教學皆呈

現正向反應。 

 

陳嘉雯 

（2005） 

國小資優班

創造性問題

解決教學方

案實施之行

動研究 

（1）在教學策略運用方面，可運用一般教學策略與創

造思考教學策略，包括1.舉正例反例教學策略；

2.合作學習教學策略；3.分組競賽教學策略；4. 

團體討論策略；5.發問與探究策略；6.鼓勵學生

運用自己的觀念和經驗；7.運用腦力激盪策略

等，可以引導學生思考，促進學生順利進行創造

性問題解決，。 

（2）學生的反應與收穫方面，大多數學生對創造性問

題解決教學活動有正向積極的感受，少數學生覺

得學習有困難。另外，學生認為創造性問題解決

學習活動對思考能力、解題能力與解題信心都有

助益。 
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陳 威 龍

（2006）  

實施創造性

問題解決教

學法對於國

小五年級學

童創造力與

科學學習成

效影響之研

究 

（1） 實驗組學生之於開放性、變通性、獨創性與精

密性的得分顯著優於對照組學生。 

（2） 實驗組的學生於學業成就之後測成績雖未達顯

著差異，但平均分數仍高於對照組學生。 

 

綜觀上表，可發現： 

一、研究中對創造力的定義，在認知的部分多取決於敏覺力、流暢力、變通

力、獨創力、精進力；在情意方面則是好奇心、想像力、冒險及挑戰等

特質，本研究亦依此定義來分析學生在學習歷程中的創造力表現，。 

二、創造性問題解決教學融入學習領域的研究，以自然與生活科技領域為主，

社會領域的研究仍屬少數，其他領域的研究更是缺乏，且多屬於量化的

實驗研究，以研究統計數據來決定教學的成功與否，較不容易了解師生

經歷此教學歷程的成長經驗，因此，本研究以質性研究方式探討創造性

問題解決教學在生活課程中的實施歷程。 

三、創造性問題解決教學多以國小高年級以上為研究對象，較少提及國小中、

低年級學童的創造力與解決問題能力。 
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第三章 研究方法與設計 

第一節 行動研究法 

壹、行動研究的意義 

行動研究是現代教育研究的方法之一，也是任何領域謀求革新的方法之一。

（李祖壽，1974）；其將傳統分立的「行動」與「研究」加以結合，一種有意圖的

研究與付諸實際行動的行動，一種自我反省的探究形式，並且是一種具有專業價

值目的的研究（Kemmis，1986；陳伯璋，1990；Bassey, 1995）。 

  教育行動研究係由具社會（教育）情境的實務工作者，以學校或教室內亟待

改進的實際教育活動為研究內容，而以改進那些教育活動為目的，研擬出解決問

題的途徑、策略、方法，透過實際行動付諸實行執行， 再加以評鑑、反省、回饋、

修正， 以解決實際問題或困境，並有系統的收集證據，以為決定新措施的價值。

（Corey，1953；吳明清，1991；蔡清田，2000） 

Taylor（1996）也提出行動研究是一種自我反省與批判，用以探究自己的教學

實務。教師進行行動研究除了使教師變成研究者， 並在研究中學習如何教學，亦

即像是所謂「研究如同學習（research as learning）」。而行動研究更注重團體成

員間彼此協同與合作的夥伴關係，不只重視個人實務問題的解決，也強調組織成

員的團體行動與學習。透過實務人員與實務相關人員或學者專家的結合，形成一

研究團體，在合作夥伴的關係下，進行協同研究，以解決個人或組織共有的問題。

因此，行動研究又稱合作行動研究（蔡清田，2000）。 

貳、行動研究的特徵 

王文科（1995）認為行動研究具有以下的特徵：（ 一）研究問題的產生就是

行動研究者平時所關注的。（ 二）在整個研究過程中，行動研究者都是全程並直

接參與。（ 三）在行動研究的過程中，策畫、行動、觀察、反省和修正五個步驟， 

像螺旋式的循環不已；尤其是反省和行動更是反覆不斷地連結。（ 四）是針對特

殊情境所設計的，對於研究的問題和對象都具有特殊性。因此，一旦跳脫原有的

研究環境，研究的結果就不具有任何的意義。 

而行動研究的特徵，蔡慧琦（2004）整理學者們（張世平，2000；蔡清田，2000；

黃政傑，2001；詹志禹、蔡金火，2001；林素卿，2002；王瑞輝，2003；林生傳，
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2003；甄曉蘭，2003）的看法如下： 

一、重視實務導向：研究主題擷取自學校環境的脈絡，以解決真實存在的問題為

主要導向。 

二、研究的問題對象：行動研究是從業者於特定場域中對具有特殊性的對象和問

題所進行的研究。 

三、研究的時效性：重視當下的研究，強調解決問題的立即性，是一個即時的研

究。 

四、行動研究取向：強調螺旋式循環的過程，藉由行動探究、反思批判、理念辯

證等精緻化的歷程，持續評鑑反覆實施的步驟，達成理性共識。 

五、架構非制式具彈性：行動研究沒有統一的模式，是一個明確、開放的彈性研

究架構。 

六、行動研究的限制：研究者的環境就是真實的工作環境，結論僅適用於研究實

施的情境，不具類推性。 

七、社會互動奠基：行動研究是平等參與的過程，採協同合作的策略，共同進行

計畫執行與評鑑方式。 

八、行動研究的成果：行動研究的成果除了幫助自己批判改進現狀外，並可藉由

工作中建構自己的教育專業知識以實踐理論，對實務問題省思所獲得的知識

和經驗加以分享和傳承。 

九、兼具研究和行動兩大面向：行動研究是行動和研究的結合，正式理論的應用

和以研究為基礎的問題解決過程，偏向動態的研究方式。 

十、實務工作者即研究者：研究人員以內部人員為主導，兼具研究者和行動者的

角色，從事行動研究的人員就是實際工作的人員和應用研究結果的人。 

十一、行動研究的價值：側重實際情況改善的程度，而非知識量累積的多寡。 
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參、行動研究的模式歷程 

甄曉蘭（1995）認為研究是一種超越典範藩籬的研究，也是一種方法，一種行

動，更是一種學習、成長過程。受到當前社會科學研究新取向的影響，在行動研

究的過程中，依研究問題而推展出來的反省過程與行動實踐，遠較研究假設的驗

證結果更為重要。因此，行動研究並無特定可套裝的程式與方法（formulaic 

procedures andmethods），其研究策略和所應用的方法，完全依研究人員共同關心

的問題而定，因應環境的不同與情境的變化，所有的步驟與方案都可就實際需要

而做機動性調整。  

曾振興（2002）指出行動研究雖無特定的模式，但可由國內不同的學者專家的

行動研究歷程來協助研究者建構適合的研究步驟： 

一、Lewin 行動研究螺旋循環模式 

Lewin 是最早嘗試將行動研究歷程加以模式化描述的學者。他從「團體動力」

和「社會工程」的觀點，提出螺旋循環模式，包括四個階段：計劃、行動、觀察、

反省（引自McNiff, 1988）。 

二、Kemmis 行動研究螺旋狀過程圖 

Kemmis 遵循Lewin 所提出的螺旋循環概念略作修正。在他和McTaggart(1982)

合著的（The Action Research Planner）一書中，採用了計劃、行動、觀察、省思的

自我反省螺旋，再計劃是問題解決策略的基礎（McNiff,1988）。 

三、Ebbuu 可回復性歷程模式 

Ebbuu 批評Kemmis 的模式過於理想化，忽略教師實際執行研究時，在任何階

段都可能包含許多失敗或隱而不現的行動或研究策略（Ebbutt.1985），故予以修正，

允許迴圈次序的回復（looping back），以及迴圈內與迴圈間的互動關係（陳惠邦，

1998）。 

四、Somekh 自然螺旋模式 

Somekh 認為許多清楚劃分步驟的研究迴圈概念，固然可以表達行動研究的精

神特徵，但不一定對研究者有幫助。他認為行動研究以找出一個起點開始，透過

各種方法，收集相關資料，分析資料、釐清情境，發展並實踐行動策略，最後公
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開教育知識，方案才告完成（夏林清譯，1997）。 

五、甄曉蘭行動探究流程 

甄曉蘭根據Grundy(1987)、Kemmis 和McTaggart(1988)，參酌Kolb(1983)的研究，

重新架構「行動探究流程」（如圖3-  ）。其將合作探究流程分為六個步驟：(一)

分析現狀、(二)發現問題、(三)擬定方案、(四)綜合情況、(五)採取行動(六)評估成

效。（甄曉蘭，1995）。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

圖3-1：甄曉蘭（1995）行動探究流程圖 
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六、蔡清田教育行動研究循環歷程 

蔡清田（2000）指出行動研究是提供解決實務問題的行動方案，具有井然有序的

程序架構。行動研究的歷程更是一個繼續不斷反省的循環。他綜合各家觀點，歸

納教育行動研究的歷程，包括關注問題領域焦點、規劃行動方案、尋求合作夥伴、

實施行動方案、進行反省評鑑等。茲以圖3-2 說明此歷程。 

 

圖3-2：蔡清田（2000）教育行動研究循環歷程 



 55

（一）陳述所關注的課程問題 

這一部分包括： 

1.說明課程問題情境背景和所關注問題的性質與背景 

2.說明課程問題領域 

3.說明課程問題焦點 

4.陳述關心課程問題的理由以及重要性 

5.研究者能力範圍和說明預期目標等 

（二）規劃可能解決上述問題的課程行動方案 

    確定問題的焦點之後，則需進行規劃課程改革的教育行動方案。針對可能解

決問題的課程行動方案，提出可能解決問題的假設策略。並要考慮避免零碎殘缺

的行動與反思： 

1.說明所構思「可能解決課程問題」之遠程課程行動計畫、中程課程行動策略、 

  近程課程行動步驟。 

2.指出可以透過什麼方法，蒐集到何種可能的「問題解決策略」。 

（三）尋求教育行動研究合作夥伴 

    徵求學校裡的教育工作夥伴的合作，透過徵詢、探討之後選擇適合的策略，  

蒐集相關資料和意見，共同投入課程改革之行列。 

（四） 採取課程行動實施方案 

採取具體實際行動，實施解決問題的方案，實施過程中蒐集各種可能的資料

證據，以便將實施結果和問題焦點加以檢核。 

（五） 課程評鑑與回饋 

教育實務工作者想理解「所規劃的行動方案之影響和效能」。課程改革的行

動研究，是要改善教育現場的困境，若未改變則須以新的循環，重複修正行動方

案的實施，力求問題的解決。有幾方面需要多加注意： 
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1.在研究結束後，對於課程問題所提出的結論或宣稱，是否真的解決實務問 

  題，改善工作情境或增進實務工作者專業的理解。 

2.根據何種規準來判斷結論或宣稱是屬有效性？有舉出充分的證據嗎？合作 

  夥伴認同這項課程改革的行動研究之成效性嗎？ 

3.根據評鑑的結果，再繼續關注下一個課程改革行動研究的進行。 

綜上所述，研究者認為行動研究是一種自我成長及協同成長的研究工作，具

立即性也具時效性。教學者能在研究團隊的協助下，形成問題解決的共識，並積

極採取行動，而研究的過程是民主性、平等性、合作性，是具備教師省思的。如

此動態式的研究歷程，不但能維持教師的教學品質，更能提升學生的學習成效。 

 

第二節 研究場域 

 壹、東台國小 

一、學校背景分析 

（一）學校介紹 

此為台東市一所國小，位於台東市市中心，是一所百年老校，全校人數

約一千三百人，班級數四十班的中型學校，班級人數約三十五人，學生素質

中上。教職員工近百人，教師間互動良好，流動率低。其所處為一商業及公

家機關林立的綜合社區，家長們社經地位中上，實為學校教育事業的好夥伴。

八十八學年度又被教育部指定為九年一貫課程試辦學校之一，期間一至六年

級全面實施。 

（二）學校特色 

1.教學風氣自由，教師勇於嘗試不同的教學法，提供學生多元的學習管 

  道，並提供台東大學師培功能，協助實習教師掌握教學現場之實務。 

2實施多樣化教學和評量，以生動活潑教學及主動快樂學習方式，擴充 

 學習領域，提昇教學品質。 



 57

3.鼓勵教師自發性的學習成長，舉辦多項教師專業成長進修活動，期以 

 永續學習型成長團體來共同經營學校。 

4.試辦九年一貫課程，落實學校本位課程發展，尊重學生個別差異，激 

  發學生的多元智慧及身心潛能，培養具關鍵能力的新世紀優質兒童。 

5.鼓勵教師參與進修活動，讓教師可以在教學過程當中，自行發現問題 

 並嘗試作研究，進而解決問題。 

（三）建構東台國小團隊圖像與願景：如圖 3- 3  所示 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 3- 3：東台國小團隊圖像與願景 
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（四）本學期學校本位主題 

現今的學生未來將會面臨強大競爭壓力，因此我們得未雨綢繆，「厚植

學生實力、向上提升境界」以適應未來的社會生活。「厚植學生實力」在於培

植學生的人生基礎功，也就是學科知識、學習技能、解決問題和待人處世的

優質品格。「向上提升境界」在於引領學生有超越的思考，了解自己的前程掌

握在自己的手上，進而願意追求卓越，提升自己的境界、眼界，對未來社會

有所貢獻。實力和境界是建立在認知的基礎上，現今孩子生活環境好，有些

養尊處優的氣息，對於一些人生基礎功認知薄弱。要增強學生的人生基礎功，

從日常的生活磨練（或體驗）來進行會是較實際的做法。基於此，本學年的

學校學習主題訂定為「生活智慧家」，包含三個小子標：一分一秒惜光陰、一

心一意勤向學、一步一印體生活。 

貳、二年愛班 

   一、班級概況 

 二年愛班是一群從一年級就在同一班級學習的好夥伴，也就是說，經過

一年多的相處，彼此已經培養出良好的默契，不管在學業上或生活中，都可

以彼此合作、互相學習，在各方面都能不斷的成長和學習。 

 二、二年愛班的特質 

    （一）室內學習氣氛 

 學習興致高昂的關係，學生上起生活課程來相當興奮，總能在亂中有序

的情形下完成高品質的學習。因應此情形，除了與協同研究教師重新檢視班

級經營方式，也研擬一套互動的學習方式，減少學習干擾。 

（二）動態學習狀況 

    學生較少在室外進行學習，或是在沒有桌椅的表演室上課，所以在進行

動態學習時，秩序較難控制，需事先不斷的與學生溝通或是演練互動默契，

否則將影響課程進行的時程。 

    （三）學習單書寫情形 

    學生書寫學習單的態度攸關學生學習回饋的呈現，本班的學習態度良好，學
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習單書寫無論在學校或是在家自學皆努力完成，成果豐碩。 

第三節  研究人員 

壹、研究者 

研究者從事教育工作七年的時間，積極尋求最佳的教學互動方式，使學生的

學習品質得到充分的保障。在教育現場喜歡進行另類觀察，發現學生學習問題，

並嘗試與教學團隊交換意見，立即提供學生學習協助，也就是時時解決教學現場

的問題，不放棄任何讓學生進步的機會。在本校進行九年一貫試辦階段，因緣際

會參與國立教育研究院籌備處的九年一貫生活課程第1069種子教師培訓，接觸全新

的生活課程，在好奇心的驅使下，進行實驗教學，並加入台東縣國教輔導團，參

與縣內低年級教師生活課程培訓，更與生活課程小組的輔導員進行課程內的專業

成長，歷五年的學習與分享，累積對生活課程的敏感度，使研究者在進行相關行

動研究時更有信心。 

貳、協同研究教師 

本研究特別邀請二位老師共同討論生活課程相關內容，不僅在設計課程之

前，對二位學年老師進行訪談和討論；在課程實施的過程當中，也不斷的透過協

同研究教師的教室觀察所提供的寶貴意見作為研究者實施課程的依據。 

一、楊老師 

在研究歷程中，研究者將以協同的方式與研究班級導師合作，班級導師女性，

該師於師範院校畢業後，即在學校服務，教學經驗十年，現任低年級教師並兼任

二年級年級主任，經聯繫對生活課程相關的教學設計有高度的興趣，自願參與本

研究。 

楊老師是一位外向且充滿希望的老師，她開懷的笑聲和堅定的聲音，班級中

營造出一股安定感，只要楊老師站在課堂上，班級總是認真的進行學習。除平時

教授正式的課程外，楊老師利用課餘時間及導師時間加入品德教育，從不同的主

題和故事啟發學生的好德性，此經驗也讓同年級的老師爭相沿用。由於研究者平

時就有進行生活課程實驗教學的嘗試，因鄰近研究者的教室，常借用楊老師的教

室，所以常和楊老師進行課程進行前的討論，從溝通中，發現楊老師是一位常常

進行教學省思的教學者，對於自己的教學可否引導孩子進行有效的學習相當在
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意，且時常調整不同的教學方式，讓學生從不同的角度學習，力求精進，這便是

研究者期盼的協同研究成員。而另一個楊老師的特質：觀察敏銳也是協助本研究

相當重要的優勢，研究者在進行實驗教學後的回饋對談，楊老師常深入的說出班

上在教學中的小改變，令人印象深刻。期待楊老師提供自己的班級進行研究能一

起激盪出更多的教學新發現。 

 

二、陳老師 

陳老師是一位特別的低年級教師，她是九年一貫課程實施的學校種子教師，

參與五百小時以上的低年級教師培訓，她對九年一貫課程的推行理念與執行策

略，都比一般的同年級教師落實。由於校長的器重，讓陳老師ㄧ直擔任低年級教

師長達六年，對低年級的生活課程相當熟悉也感興趣，也主動要求加入研究團隊。 
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第四節  研究步驟與試探教學 

壹、研究步驟 

Lewin（1948）從團體動力和社會工程的觀點提出「螺旋循環」（spiral circle）

模式，來描述行動研究持續不斷進行的歷程。他認為行動研究是由許多迴圈所行

程的反省性螺旋（reflective spirals），其中每個迴圈都包含計劃（ planning ）、

事實資料探索或偵察（fact-finding/reconnaissance）及行動（action）等步驟（引自

陳惠邦，1998）蔡清田（2000）也指出行動研究是一種具有程序步驟的研究歷程，

行動研究歷程更是一個繼續不斷反省的循環。他認為教育行動研究的主要歷程，

包括：陳述所關注的問題、研擬可能解決上述問題的可能行動方案、尋求可能的

合作夥伴、採取行動實施方案、評鑑與回饋、撰寫報告。 

本研究綜合上述看法，採用的主要研究步驟如下： 

一、了解教師教學現況，發現所要改善的問題 

透過訪談、觀察等方式，分析協同研究教師的教學現況，了解班級運作情形，

評估評估改變班級教學的可能性等，發現所欲研究的問題。 

二、蒐集相關文獻，擬定行動研究計劃 

    發現協同研究教師教學問題，及其願意加入本研究行列，研究者著手蒐集並

閱讀相關教學文獻，提出可行的行動策略，並擬定行動研究計劃。 

三、研擬實施創意性問題解決教學計畫 

在此階段，研究者先行依Treffinger＆Isaksen（1994）等學者提出的非線性三成

分六階段的CPS 模式：三成分為瞭解問題、激發點子、行動的計劃，六階段則為

定位找出一目標、任務或問題、發現資料、發現問題並確定之、激發點子、找出

答案、運用所選擇的解法（引自湯偉君、邱美虹，1999）並運用各種可啟發學生心

智上創造思考的策略規劃自編課程（如附錄一），待研究者與協同研究者，再經

過反省、討論，考量情境、時間、人員等等可能影響的因素，研擬實施創意性問

題解決教學計畫，計畫中包含教學活動設計，教學活動實施時間、學生座位之編

排及支援等內涵。 
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四、實施創意性問題解決教學 

依照所擬定的創意性問題解決教學計畫付諸實踐。教學規劃的內容在執行過

程中並非一成不變，允許隨時檢討反省，適時修正，以符合實際需要。 

五、蒐集和分析資料 

在實施創意性問題解決教學的同時，研究者和協同研究者著手應用各種適當

的方法，如學生學習活動觀察紀錄、訪談紀錄、教學省思札記、學生學習單及學

習日記等多重資料，有系統的蒐集可能需要的資料，以利進行交叉驗證與分析，

使蒐集的資料意義化。 

六、評估方案的設計與實施 

藉由情境中提供的事實性資料，評估創意性問題解決教學是否完善，實施是

否適切，結果是否有效。針對評估結果，重新檢視修正，設計下一個創意性問題

解決教學計畫，再實施。 

七、呈現行動研究的證據 

最後一個階段則是根據前幾個階段的資料作全面的整理分析，歸納本研究的

結論及建議，明白的呈現和公開成果報告。 

 

貳、試探教學 

研究者在進行本研究前，為了參與教育部生活課程輔導小組舉辦的教學示

例，進行過自編教材「讓感覺在飛翔」的教學活動，其教學活動未鑲嵌創造性問

題解決的教學步驟，此次教學歷程提供研究者在生活課程中實施創造性問題解決

教學相當重要的訊息，以下是研究者的發現： 

一、生活課程素材的範圍 

此次教學，研究者從觀察學生同儕互動的情形，發現學生易怒而容易使用不

成熟的語言和行為，造成與人互動和學習的困擾，而開發以情緒為主題的主題教

學，期待學生在進出校園的前期，變懂得用適合的方式解除情緒的不舒服感，作

為管理情緒前的基礎學習。在經過研究者的試探教學，發現學生對生氣的情緒反
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應相當感興趣。研者者以肢體的開發，連結情緒引發表情與動作的關係，再由同

儕經驗與案例進討論，了解情緒對同學的影響，而後發現生氣時是需要一些適合

的方法幫助自己和他人，最後訂定放氣計畫，得到不同的方法宣洩生氣的能量，

這樣的素材無論是教授的時機與探討素材內容都很適合低年級的學生學習，因

此，研究者選擇這個素材轉化成符合創造性問題解決教學的教學活動，進行研究。 

二、教學者實施教學的心得 

教學者在進行教學活動時，發現學生在肢體開發時，因為感興趣而樂與參與

學習，並選擇生氣為探討的對象，這與創造性問題解決教學第一階段定位目標，

有異曲同工之妙，只是在未鑲嵌教學步驟前，學生只是依著教學主題的學習脈絡

前進，學生注意到情緒，被教學者視為理所當然而未被增強，此處更只是被研究

者視為簡單的引起動機；在探討感覺時，教學者只覺得讓學習者有深入學習的機

會，至於學習的內容以節數為重要的考量依據，而未考慮多面向的學習，期待以

創造性解決問題教學第二步驟的重點，來檢核教學活動是否符合多面向的學習；

教學進入高潮，學生發現生氣時要消氣的重要訊息，便開始尋找不同的點子，最

後作消氣計畫，以防不實之需，便匆匆結束教學，而後半段的教學過程，感研究

者急著結束的感覺，步驟性也較不完整，學生想出不同的點子，在進行辨別時教

學者未特別強調成為一個好點子的標準，更重要的是沒有機會讓學生好好的模擬

行動一下，總覺得學習者在教學者的引導下了解了方法，卻少了行動性。研究者

期望此主題教學活動在與創造性思考教學的教學步驟進行轉化時，能清楚的看到

教學的步驟、策略與重點，而更方便教學。 

三、學習者的學習狀況 

學生從一開始的肢體探索，到以氣球代表生氣能量來激發消氣點子，總是興

致高昂，熱力不減，讓研究者士氣大振，尤其在激發點子的教學活動時，學生的

心情隨著氣球的大小而起伏，學生專注力更不在話下；而學生在與教學者進行討

論時，因為感興趣而積極反應，再再顯示對主題的敏銳性，再者，運用自己喜歡

的活動或生活習慣來解決生氣的情緒問題，是學生第一次的特別經驗，從中研究

者隱約觀察到學生解決問題的態度與創意。因此，研究者試圖在進行研究時，蒐

集學生的相關資料，深入的了解學生的學習成果，尤其在創造力與問題解決能力

是否有理想的進步。 
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第五節 資料蒐集與分析 

壹、資料蒐集 

行動研究並無特定蒐集資料的方式，本研究是以質性的研究為主要的方法，

採用觀察、訪談和文件分析三種方式進行資料蒐集，在資料蒐集的同時，還得面

臨如何整理與分析的艱鉅任務（林生傳，2003）。面對繁複的資料得進行有效的

分類及整理，方能得到有效的證據，而本研究資料蒐集的方式便以參與觀察、訪

談和文件分析三方向進行，如圖 3-4 所示。 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 3-4：資料蒐集方式 

 

一、參與教學與觀察 

研究者與協同研究者分別參與教學與觀察的工作，觀察者針對課堂上教學者

的教學、師生間的互動、學生的學習進行觀察記錄，並以錄影及錄音輔助紀錄。

錄音可以收錄情境中的聲音，提供客觀的紀錄，並且可以反覆聆聽轉譯成書面文

件；錄影能捕捉非語言和語言的生動訊息，會使行動研究者獲得許多未注意的行

為舉止與情境變化（蔡清田，2000）。研究者得到協同研究教師的同意，以錄影

及錄音的方式紀錄教學及討論的過程，以利資料分析。 

 

資料蒐集 

參與教學與觀察 

訪 談 

文件分析 

研究班級 

班級學生 

協同研究教師 

教學計畫 

學生學習單 

協同研究教師的省思札記 

研究者本身的省思札記 

研究者本身的研究日誌 
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二、訪談 

（一）協同研究教師的訪談與討論 

    研究者與協同研究者不定期參與對話，了解教學中師生的互動歷程及改善事

項，作為修正的重要指標。 

（二）和學生進行半結構晤談 

為瞭解學生在創造性問題解決的活動後，其學習的想法和知覺，立即進行訪

談，晤談問題。 

三、文件分析 

（一）教學計畫 

本研究為了配合行動與修正及改善教學的需要，依Treffinger＆Isaksen（1994）

等學者提出的非線性三成分六階段的CPS 模式：三成分為瞭解問題、激發點子、

行動的計劃，六階段則為定位找出一目標、任務或問題、發現資料、發現問題並

確定之、激發點子、找出答案、運用所選擇的解法（引自湯偉君、邱美虹，1999），

以自編教材及翰林版二年級的教科書課本單元重新編排組合，並配合設計教學活

動單（如附錄一）。 

（二）研究者及協同研究者的省思札記  

教師從教學事件、成果、發現困難或感受，可供教師反省本身的工作與思想，

若長時間的記錄可供教師有關教學進展與改變的證據（張賴妙理，1998）。所以研

究者用札記的方式，記錄教學心得作為新教學策略的依據。 

（三）學生的文件資料 

透過檢閱學生的資料，來獲得學生表現是否達到學習的目標，以明瞭教學對

學生學習的衝擊和確認教學上需改變的地方，資料文件的內容包含圖文日記及學

習單。 

（四）研究日誌 

研究日誌是行動研究的工具之一。研究日誌一方面具有參與觀察、訪談與對
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話同等品質的資料，另一方面還包括研究方法與身為研究者的反映。日誌中記下

的領悟與想法可以引導為理論架構的發展，同時在成為理論架構後，還可以再來

解釋收集到的資料（夏林清譯，1997）。研究者從研究開始進行便開始書寫。為

區別省思札記，研究日誌紀錄研究者在課程設計階段所進行的工作，及研究者的

心路歷程。 

貳、資料分析 

在研究的歷程中，資料的蒐集與彙整需在同一時間處理，以利將真實的事務

保留下來，並意義化。愈能系統化的分析（以理論和方法知識為基礎），就愈能

進行批判的思考歷程（對矛盾資料的解釋）；而內容愈能與人溝通（將過程與結

果公開化），則愈稱得上是研究（夏林清等譯，1997）。 

一、閱覽與描述(reading and description) 

蒐集觀察、訪談或文件分析的資料後，皆須作一番閱覽，尤其前兩項資料，

可利用記憶猶新時，尋找空檔大致閱覽，註記初步的印象或勾勒要點，以幫助更

多想法的理解（林生傳，2003）。因此本研究在資料蒐集後進行閱讀與描述，以多

面向的忠實描述完成研究現場的重建。 

二、整理與編碼(organizing and coding) 

資料整理以逐字稿的方式建檔，並加註多次閱覽後所補充的資料，以利掌握

情境的描述與訪談者的情緒，而文件資料包含研究者及協同研究者的省思札記、

學生圖文日記及學習單也一併建檔，並依表3-4 的說明做編碼。 
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表3-1 資料編碼說明表 

代號 意義 

研 代表研究者 

楊 代表協同研究班級導師楊老師 

陳 代表協同研究陳老師 

T 代表教學者 

S 代表全體或大部分學生 

S1 代表座號 1 號學生 

S3、S5 代表不同座號的兩個學生 

討楊960101 代表研究者和在民國九十六年一月一日的對話內容 

觀察960101 
代表觀察研究班級學生在民國九十六年一月一日學校生

活的言行 

研省960101 代表研究者在民國九十六年一月一日的省思札記內容 

訪陳960101 代表在民國九十六年一月一日對陳老師的訪談內容 

訪S1960101 代表在民國九十六年一月一日對 1 號學生的訪談內容 

學習單 2-3-1 代表第二個主題第三張學習單由1號學生填寫  

（全班大笑） 對當時情境做補充 

…… 代表省略 

（參考甄曉蘭，2003） 

三、分類和形成範疇(classifying and categories) 

研究者將資料依本研究四個研究目的進行歸類建立資料庫，形成暫行性的主

張，便利交叉分類和交叉比較，根據不同資料來源，進行資料的歸納與分析以利

形成範疇，並據此建構結果。 

 

 

 

 

 



 68

第六節 研究之信效度 

壹、信度 

Feldman（1994）認為行動研究的信度可由四方面著手： 

一、 說明兩難抉擇觀點。 

研究者能完整陳述教室實務中所面臨之兩難情況，並說明教師之抉擇觀點。 

二、在教室現場驗證研究結果。 

研究者能具體呈現教學歷程，驗證研究結果。 

三、倫理的驗證：研究過程與教育過程相符。 

研究者能清楚說明研究過程必定對學童有益之道理倫理，與教育過程是相符

的。 

四、研究歷程與教室實務一致：不必花費額外時間。 

因教師即研究者為行動研究之基本理念，因此以切合教室實務之研究過程及

研究方法才能真實解決教室實務上之困境，因此不必花費額外時間進行研究才能

達成信度。 

依據上述，因此本研究之信度藉此增進： 

1.詳細說明研究歷程的兩難困境。 

    研究團隊實際參與教學規劃、實施與評鑑，在研究過程中不斷的省思修正，

並面臨抉擇的兩難問題，忠實呈現教師之抉擇觀點，才能改善教學。 

2.從教學現場進行資料蒐集與分析以驗證研究結果增加信度。 

    研究團隊參與教學與觀察，積極訪談協同研究教師與參與教學的學生，並從

多元資料中進行蒐集與分析來驗證教學結果。 

3.倫理的驗證：研究歷程與教育過程相符。 
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    研究者清楚以國小生活課程實施創意性問題解決教學之行動研究，與生活課

程之理念與內涵不違，並能協助學生進行學習。 

4.研究歷程與教室實務一致。 

    本研究在教學現場中進行研究，也就是研究歷程與教學現場同時運作，呼應

研究歷程與教學實務相符之要求。 

貳、效度 

McNiff（1988）提出下述三個效化步驟以增高研究發現的效度： 

一、自我效化（self validation） 

自我效化藉由以下四個標準來驗證支持研究結果，即根據信念實踐價值觀，有意圖地

進行批判、反省，有規律的探究需求，在對談中包含個人解釋等。 

二、同伴效化（peer validation） 

這些同伴可以是：同事、指導教授、父母親、其它研究者，只要是能夠提供合理的、

批判的、評鑑的任何人皆可，因為只有與別人溝通討論的研究發現，才有價值。 

三、學習者效化（learner validation） 

記錄有關學生活動的過程是很有用的，他們的行為是支持研究者理論與發現的最佳證

據，這類記錄包括：簡短敘述、日記、錄音帶或錄影帶等。 

本研究依據上述理論，茲以下列方法提高研究發現的效度： 

1. 自我效化 

依據研究者的教學理念進行批判與反省，有規律的探究教學歷程中的重要線

索，以多方證據來驗證研究結果。 

2. 同伴效化 

與指導教授及協同研究團隊進行對話討論，在相互激盪中產生合理的意見，

使研究具教育價值。 

3. 學習者效化 
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研究者有系統的紀錄教學者的教學歷程與學生學習的軌跡，包括研究日誌、

教學省思、學習單、圖文日記及錄影錄音等工具，因為師生的行為是支持研究者理

論與發現的最佳證據。 
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第四章 研究結果與討論 

 

本研究主要以行動研究之方式，探討研究團隊在生活課程中實施創造性問

題解決教學，依各歷程的成分特性所運用的教學策略進行教學活動，從行動與

反思中，了解創造性問題解決教學在生活課程中實施的適切性，並呈現學生的

學習成效及研究團隊在教學歷程中的成長實記。依研究的目的和問題，將研究

結果分為四節加以說明及討論：第一節教師在創造性問題解決教學歷程中運用

教學策略之過程與適切性分析，第二節生活課程創造性問題解決教學模式的形

成，第三節學生在教學歷程中之學習成效，第四節協同研究教師與研究者在教學

歷程中的專業成長，第五節研究歷程之信效度。 

 

第一節  教師在創造性問題解決教學歷程中 

         運用教學策略之過程與適切性分析 

本節主要的目的是呈現研究團隊在教學活動規劃完成後，在楊老師的班級進

行教學的實況，利用教師觀察、學習單、及研究者與協同研究教師的省思紀錄，

分析生活課程三個不同的主題教學活動，實施創造性問題解決教學的實施狀況。

以下是研究者將「讓感覺自在飛翔」、「和風做朋友」及「我們的理想社區」三

個主題教學，運用創造性問題解決教學之教學步驟，即指依Treffinger＆Isaksen

（1994）等學者提出的非線性三成分六階段的CPS 模式，三成分為瞭解問題、激

發點子、行動的計劃，六階段則為定位找出一目標、任務或問題、發現資料、發

現問題並確定之、激發點子、找出答案、運用所選擇的解法（引自湯偉君等人，

1999），及其教學策略的行動歷程，來探討生活課程實施創造性問題解決教學的適

切性。 

壹、「讓感覺自在飛翔」主題教學的實施與發現 

研究者在教學前與研究團隊討論「讓感覺自在飛翔」主題活動設計，因為是

第一個教學主題，楊老師與陳老師都覺得從教學行動中，來探討創造性問題解決

教學的教學步驟，以實務取向來思考實施教學的適切性，收穫更多。於是，研究
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者便開始在楊老師的班級，進行教學行動。 

一、成分一：了解問題 

（一）階段一：定位並找出一目標、任務或問題。 

  教學策略：透過表情與肢體的伸展，察覺所定位的主題 

三月十三日研究團隊展開第一個主題教學，教學活動是「身體密碼」，老師

帶領學生在表演藝術教室進行肢體的暖身與伸展，藉由實作的過程察覺自己的表

情和肢體的關係。一開始，學生從暖身活動伸展肢體，而這次比較不同的是臉部

的暖身，學生隨著老師的指令動作。 

教學者請學生注意自己的眼睛，「眼球輕輕旋轉一週，再旋轉一圈、輕輕閉

眼睛，用力閉眼睛、眼睛放電十秒鐘。」學生一步一步跟著做，不時發出竊笑的

聲音，在進行嘴巴運動時，「張大嘴、閉小嘴、再加一個可愛的小歪嘴。」學生

忍不住，笑著說：「我的嘴巴好醜！」教學者連忙鼓勵：「帥呆了，一點也不醜，

你們看老師的嘴！」學生笑成一團，接著進行鼻子運動，想辦法讓鼻子動一動，

「哇：S12的鼻子可以自己閉起來」，學生馬上圍過去看，驚訝的說「好厲害喔！」

耳朵運動就連教學者也嘆為觀止，S4和S16小朋友竟然可以輕鬆的動起耳朵，

全班這次有默契了，不約而同的發出讚嘆：「你好厲害！」（觀察960313） 

學生從未有過這樣臉部暖身的運動，從開始跟著老師進行暖身活動，學生眼

角的目光和笑容伴著伸展動作，學生的反應是新奇的，這是很好的現象，有助教

學者進一步讓學生體察到表情。 

正式進入教學，教學者提供學生不同的情緒反應，讓學生探索自己的表情，

「學生在活動進行中對於表情較誇張的同學特別感興趣，卻對自己的表情不是很

有信心，在老師的鼓勵下，表現越來越好，只剩下兩位較內向的同學表情較不明

顯。」（觀察960313）學生依照老師指示作出微笑的表情，適時提醒學生將焦點

集中在表情較明顯的學生身上，可相互學習，老師接著引導學生進行討論。 

T：什麼事情會讓你有這樣的表情？ 

S11：和家人一起出去玩。 

S6：打電動。 

S24：數學考一百分時。 

S33：看書時遇到好玩的地方。 
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T：沒錯！老師看到你們認真的樣子，也是這樣的表情。 

（觀察960313） 

循序漸進的探討哀和樂的表情，進入主題探討的表情：生氣，「學生在作出生

氣的表情時，不需要老師提醒，學生的表情自然誇張突出，更不由自主的加入動

作，一副躍躍欲試的樣子。」（觀察 960313） 學生在活動中自然的體察到情緒影

響表情，甚至動作，而這時候的討論是最有效的，馬上讓學生分享使自己做出生

氣表情的經驗，學生反應激烈，爭先回答，深怕教學者沒請自己發言： 

T：什麼事情出現這樣生氣的表情？（學生爭先回答） 

S35：媽媽誤會我的時候。 

T：你一定很生氣吧！ 

S11：我最好的同學欺負我的時候。 

S3：爸爸和媽媽吵架的時候。 

T：你一定很難過才生氣的吧！謝謝你告訴我們。 

S8：玩具不見了。 

： 

： 

（觀察960313） 

老師順勢以擬人化的方式賦予情緒新的生命，快樂變成可愛的快樂小精靈；

生氣變成滿臉怒氣的生氣小天使；悲傷變成滿臉淚痕的悲傷小天使，說明情緒會

影響人們的表情與肢體，接著讓同學模擬不同情緒精靈進入身體的表情動作，「學

生在生氣小精靈進出身體時，動作不自覺的放大，此時教學者再次提醒學生注意

安全，更可怕的是三位同學的表情『猙獰』，滿臉漲紅，感覺真的很生氣。」（觀

察960313）休息後，進一步分組表演，請每一組設定一個主題，再上台進行默劇

表演，讓其他同學猜猜看：是什麼情緒小精靈進入了身體，具體讓學生體會到情

緒的影響，最後師生共同討論即將探討的主題： 

 T：接著我們要繼續研究的是快樂小精靈、生氣小精靈，還是悲傷 

小精靈。 

  S：生氣小精靈（異口同聲） 

T：生氣讓你們這麼感興趣呀！ 

T：那我們就來好好認識、認識生氣小精靈 

T：請小朋友回去想想什麼事曾讓你最生氣？ 

S14：老師，我現在就可以告訴你。（充滿期待的結束） 

（觀察960313） 
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從學生的肢體探索，研究者已確定學生會選擇「生氣小精靈」來作為討論的

主角，與原先的設定是相符的。 

研究者發現：創造性問題解決教學第一階段以協助學生定位目標為任務，而

此教學活動利用表情與肢體的開發，不但成功解決學生無法掌握重點的老毛病，

協助學生專注焦點，更體現生活課程中的藝術元素源自學生自己本身，察覺自己

與人的關係，符應生活課程的內涵，而以完整的教學活動定為學習的主題，改變

了研究者原先只要利用一個事件或教學圖片便帶過的「引起動機」，如此深刻的

切入主題，有助於教學的進行。 

（二）階段二：發現資料（data finding）：探索問題或工作的諸面相，並決定焦

點所在。 

教學策略一：以學生案例，使學生了解引發情緒的面向 

在「生氣地圖」教學活動中，研究者與楊老師訪談後，確認班級發生過的爭

執事件，改編成實際案例兩則，如下： 

案例一：強強是一個活潑的學生，喜歡和同學玩遊戲，而壯壯

是強強的好朋友。有一天，強強利用下課時間找壯壯玩，在玩樂的

過程中，不小心撞倒壯壯，壯壯以為強強是故意，便生氣到臉都紅

了，狠狠的打了強強，強強也不甘示弱打了壯壯，結果兩人都被帶

到學務處，以勞動服務代替處罰，事後壯壯有長達兩個星期不跟強

強說話。 

案例二：信信是一位內向的學生，偏偏外向的女同學英英愛找

他玩。那天，信信硬被拉到校園裡玩，英英跳到信信身上用力拉他

的衣服，以致於信信跌倒在地，而將信信的衣服弄髒，腳膝蓋也受

傷了，生氣的信信火冒三丈，差點變成一隻噴火龍，英英被信信嚇

跑了，信信也好不到哪裡去，躲在廁所，久久不敢出來。 

                                            （研誌 960301） 

教學者以實際案例為腳本，利用布偶詮釋事件過程，引導學生理解案例中主

角生氣的原因以及生氣時的反應，師生的互動如下： 

T：壯壯為什麼那麼生氣？ 

S11：因為他以為強強故意撞倒他。 
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T：壯壯被哪一隻小精靈控制了？ 

S3：「當然」是生氣小精靈。（很有把握的說） 

T：壯壯如何對待強強？ 

S6：狠狠的打了強強。（說話加重語氣） 

T：結果如何？ 

S12：兩個都被處罰。（哈哈笑） 

T：這樣的結果壯壯滿意嗎？ 

S16：不滿意。 

S34：壯壯可能會失去一個好朋友。 

T：請同學幫幫壯壯，下次再碰到相同的事該如何解決？ 

S11：先問清楚強強是不是故意的。 

S16：我會原諒他，因為好朋友不會故意打我。 

S20：我會報告老師。 

T：可是壯壯生氣了。 

S1：問完就不生氣了。 

T：可是還是很氣，怎麼辦？ 

S2：先去別的地方冷靜一下，再問強強。 

（進行案例二的討論） 

T：信信為什麼那麼生氣？  

S6：因為他被英英弄傷了。 

T：信信被哪一隻小精靈控制了？ 

S21：「也是」生氣小精靈。（很有把握的說） 

T：信信如何對待英英？ 

S11：沒有打英英。 

T：信信生氣的反應跟壯壯相同嗎？ 

S：變成大恐龍。（哈哈笑） 

S7：他只會生悶氣，但不會攻擊人。 

T：這樣的結果信信怎麼了嗎？ 

S28：生了一場大病。 

S23：生悶氣對信信不好。 

S1：他會氣死的。 

T：請同學也幫信信？ 

S16：先不要生氣。 

S12：去喝水。 

T：可是還是很氣，怎麼辦？ 

S：去休息。 

S33：去躲起來。 

S17：躲起來太危險了。 

S6：回教室休息。 

T：大家都忘記他受傷了。 

： 
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： 

（觀察 960315） 

 

研究者發現：學生以旁觀者的角度來協助他人了解或解決問題時，如 S3、S6、

S12、S21 的回應語氣，總是充滿自信，且思慮清晰的發現問題的癥結，更重要的

是教學者從提問中引導學生轉換角色，「T：如果是你和這兩位主角發生同樣的事

件，你會怎麼做？」以自己的角度思考問題，類化並修正自己的經驗，學生清楚

的回答： 

S2：我會去報告老師。 

T：可是氣還沒消，怎麼辦？ 

S2：去靜一靜。 

S17：我會去走走。 

S34：我會去外頭大叫。 

（觀察 960315） 

學生反思到自己發生相同問題時，解決問題的自信來自有前例可循，而且是

班級曾經發生過的、自己也可能曾經參與過的經驗，除了解決班級經營問題，更

能觀照到別人的生氣經驗，以利後續的生活經驗分享。 

  教學策略二：以同儕經驗，使學生了解引發情緒的面向 

下一個教學活動進行小組分享，規劃較嚴謹的分享方式，小組先分組別坐，並

將每一組同一個位置的學生依序編號，每個學生的分享時間以三分鐘為限，內容包

括說明自己的生氣經驗，且回答同學問題，最後一個規定是分享者音量適中，讓同

組的同學聽到即可；聆聽者要保持安靜。在這樣的規劃下，原本擔心學生分享的經

驗較少，無法清楚傳達經驗，便由了以上的規定，但出乎研究者預期之外，學生順

利依教學者的規定，在小組報告結束後分享心得。下列觀察者的紀錄為佐證資料： 

全班進行分享時，只見教學者在講台左側對時並提醒換組，而

學生則依序分享自己的生氣經驗，並由同學提出問題，請分享人回

答，同一個時間只有六個發表人及提問人適中的音量，而全班認為

最印象深刻的是一位來自家庭失和的學生，說到激動處竟流下眼

淚，因為他無法忍受父母吵架的經驗，即使這件事已事隔一年，這

位同學仍無法釋懷，在旁的同學不約而同的按按他的肩膀鼓勵他，
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下一個同學得生氣經驗是哥哥喜歡打他的頭，他的紀錄相當有趣，

整組哄堂大笑，很快的，不舒服的感覺被輕輕的帶過。 

（觀察 960315） 

研究者相信經過這樣的分享，學生便了解到許多人也為生氣所苦，而有相同

的生氣經驗，而這位家庭失和的學生會因為同學的安慰，也能藉由同儕的力量慢

慢修護這件令他生氣的事。研究者進一步發現：第二階段是以真實的學生案例和

經驗分享來進行教學，探索生氣與事件的關係，學生上課時格外專心，也不時發

出會心的微笑，不但與學生的經驗連結，更讓學生體會到情緒影響許多人的生活，

因此，在「發現資料」部分符合研究者帶領學生探索生氣概念的期待。 

（三）階段三：發現問題並確定之（problem finding identification）：發展問題的

敘述，並精鍊而釐清之。 

  教學策略：以六W檢討法導讀文本，了解消氣是為了解除不舒服感 

在「好生氣」的教學活動中，教學者利用多媒體製作教學圖片，並以六 W 檢

討法設計提問內容，導讀繪本「家有生氣小恐龍」，「這本繪本主要在敘述一位小

男孩，無法接受母親的建議而生氣了。生氣時，小男孩會變成一隻大恐龍，這樣譬

喻兼誇飾的手法，除了生動有趣外，更對於教學活動達到教學目標有著加分的效

果，而繪本中對生氣時身體不舒服的感覺有清楚的描寫，讓學生可順利聯想到自己

的感覺。」（研誌 960210）讓學生了解繪本主角生氣的事件脈絡，體驗繪本主角

生氣時爆發出來的能量，感同身受那生氣的不舒服感，了解消氣是為了解除不

舒服感，不是製造問題，讓自己陷入更不舒服的境地，這個歷程師生有一段精彩的

討論，如下： 

T：小龍為什麼會那麼生氣？ 

S4：媽媽都不聽他說 

T：小龍生氣後跑到哪裡？ 

S6：自己的房間 

T：小龍生氣時的有什麼感覺？ 

S11：熱熱的，像火在燒。 

T：小龍生氣時會有什麼反應？ 

S12：會變成一隻大恐龍。 

S34：變成一隻愛破壞的龍。 

S32：大家一定會討厭他。 

T：小龍生氣時希望大人的幫忙嗎？ 
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S23：他在生氣，誰也幫不了他。 

S22：感覺他要發生火災了，好可憐！ 

S1：媽媽聽他說說話，他可能會好一些。 

T：小龍如何變回原來討人喜愛的小孩？ 

S7：連小龍也不知道。 

T：自己生氣時是否也有和小龍一樣的感覺？ 

T：你覺得自己生氣的時候哪裡最不舒服？ 

S1：有！頭不舒服，脹脹的。 

S18：胸口痛 

S31：對！悶悶的，痛痛的。 

S16：我生氣時背部很痛。 

T： 好可憐！老師好捨不得。大家都有不舒服的感覺嗎？ 

S：有（異口同聲） 

T：如果你是小龍，你生氣時會如何應付？ 

S11：我會讓自己舒服一些。 

T：大家同意 S11 的想法嗎？ 

S：同意（異口同聲） 

T：大破壞也沒關係嗎？ 

S11：我不會那麼厲害。 

S16：東西弄壞了還要賠。 

（觀察960316） 

繪本成功的吸引學生的注意，從教學者的提問中，我們發現學生對生氣的感

受是敏銳的，同時也感到無奈，而急著將那不舒服的感覺拋開，這種感覺就是研

究者期待的結果。 

另一方面，從教學步驟的目標中，研究者發現：在第三階段利用多媒體製作

教學圖片，並六W檢討法設計提問內容，導讀繪本「家有生氣小恐龍」，從討論

中「發現問題」的呈現關鍵，在讓學生看清楚教學者欲傳達的想法，除了媒體

的配合，更重要的是提問的設計，因此，創造性問題解決教學的「發現問題」

和教材搭配得宜，而運用創造性問題解決的教學策略：六W檢討法設計，也相

當得宜。 

二、成分二：激發點子（generating ideas） 

（四）階段四：此時要盡可能找出各種點子、他種選擇，另種解法，新奇或古

怪的都可接受。 

  教學策略：以腦力激盪法，配合教具突顯情緒能量，解決消氣問題 
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在「放氣小站」的教學活動中，引導學生協助案例的主角壯壯與信信，提供

適合的消氣方法，並利用氣球的膨脹，使學生感受到情緒能量累積的歷程，喚

醒先前彙整的生氣地圖經驗，從中確認提供的消氣方法是否能在緊急的時候派

上用場，了解抒解生氣壓力有適宜的好方法，以下是學生經歷這段教學過程的

緊張情形： 

教學者請學生在主角的身旁備妥灌氣設備，當主角生氣時，便

利用灌氣的工具幫氣球充氣，教學者試圖抖動布偶，傳達生氣的情

緒，只見學生在一旁賣命的充氣，台下的學生也跟著緊張起來，深

怕氣球爆炸，就在這樣的氛圍下，教學者請同學提出消氣的策略，

只要消氣成功，控制氣球的同學便不再灌氣，讓氣球漸漸消氣，來

回數趟，學生情緒高昂，不能自己。 

（觀察960421） 

 
 

圖 4-1：利用氣球的膨脹，使學生感受到情緒 

能量累積的歷程 

 

由學生共同協助第二階段的文本主角進行減壓的建議，並立即模擬第二次生

氣的情境，讓文本主角試著採用學生的方法進行減壓，為了讓學生了解情緒產生

的能量，得積極處理，則利用灌氣的工具幫氣球充氣，具體讓學生看到這樣的力

量，且唯有關注並解決情緒能量問題，才能讓自己恢復穩定的情緒。教學活動進

行時，學生的情緒激昂，積極的提供減壓的方法如聽音樂、玩遊戲、到操場跑步、

和要好的同學聊天等，這樣的建議讓教學者大吃一驚，同時，只要學生的建議有
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幫助，教學者便不再灌氣，象徵情緒能量的氣球也漸漸變小，讓學生體會解決問

題的感受；當然，頑皮的小男生也會提供一些不適合的方法，教學者把氣球灌得

大大的，學生因擔心害怕縮了起來，此時教學者會立即請提出問題的同學說明是

否收回建議，都得到很好的回應。 

研究者發現：學生在進行腦力激盪時，可以適時的提供刺激，激發學生學習

的潛能，解決的點子也源源不絕，而本階段「激發點子」因為象徵情緒能量的氣

球，而達到主題教學的高潮，教材與教學步驟配合得宜。 

三、成分三：計劃行動（planning for action） 

（五）階段五：找出答案（solution finding）：首先要發展出一套評價標準，並

釐清前一階段所得各種點子的內涵，然後使用選定的標準去評

估。 

    教學策略：以小組為單位，規劃消氣角落 

在「放氣小站」的教學活動中，師生共同擬定本班放氣計畫，讓學生生氣時

有安全舒服的角落或方式進行紓解。老師提供六個不同的解決方向給同學參

考，包含口訣、生氣角落、心情手札、心情小幫手、生氣棒以及生氣搖籃曲，

最後學生決定分組進行消氣角落競賽，標準就是「幫同學消氣」。 

教學者原先規劃時，預期學生的成果應該會以某一個消氣方式為主，沒想

到學生在討論時異常神秘，不希望老師加入討論。  

學生開始進行小組討論，以往大聲闊論的情形不見了，一切

變得神秘極了。 

                                           （觀察 960422） 

在彙整學習單時發現學生的計畫以多功能的角落為基調，雖然方式重複性

高，卻都符合消氣的原則，「學生的計畫像一個大拼盤一樣，是呈現多功能的

角落，是超乎研究者想像的，但學生設計的角落功能多重複性，不過沒關係，

至少學生的消氣方法都是對的。」（訪楊 960422）讓生氣的人紓解不舒服感。 

經過這一系列的學習，想必孩子對生氣這個概念有了新的認識，看到他們

認真的樣子，心裡欣慰極了，而研究者更發現：從創造性問題解決的教學目標來

看，學生以前一階段的點子為基礎，「找到答案」的歷程重新再確認消氣方法的
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標準，提高成功消氣方法的準確性；學生面對計畫的態度相當良好，不會有排斥

的情形發生，理所當然的為實作進行規劃，養成計畫的好習慣，是一個很好的現

象。  

（六）階段六：運用所選擇的解法：發展特定的行動計畫、並實踐。 

  教學策略：以實作的方式，實際布置並分享消氣角落 

學生依據消氣的計畫，布置消氣角落，並與同學分享。學生因為班級案例

的消氣建議及生氣反應爐的辨識，累積許多消氣的方式，布置組裝角落時，結

合不同感官的消氣內容，讓生氣的人可以在角落營造出來的情境平息自己的情

緒，再出發，再回到學習的場域中；請同學試試看每一項消氣功能，讓每一件

作品都是最佳的消氣角落，實際解決學生的生氣問題。 

學生計畫的消氣角落，所需要的材料與工具大部分都可以從學

校教室中取得，只有少部分需要另行準備，如娃娃、玩具、放鬆心

情的音樂、家用小電扇及抱枕。活動進行時，因為計畫的內容有部

分重複，所以無法同時裝置，而是給每一組三分鐘的時間布置，所

以活動進行相當相當緊湊，布置的內容最大的特色是考慮到不同感

官的享受，可以感受到學生貼心的一面。接著是學生進行體驗時，

只見學生代表一一試過，舒服的表情溢於言表。 

（觀察960423） 

教學者規定只能說優點，希望每一組都是很好的消氣角落，能適時的提供消

氣功能。最後，在研究者與楊老師協調後，將學生的設計組合成一個小角落，讓

學生能享受一下消消氣的幸福感。從中，研究者發現：真正的學習是「行動」，

「行動」可以再確認自己的學習成果，可以累積解決問題的自信心，讓學習成為

一個成功的經驗，成為下一個成功的動力。此教學步驟讓學生的學習有了完整表

現的機會，清楚掌握學生的學習樣貌，是一個「收穫」的階段。 
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貳、「和風做朋友」主題教學的實施與發現 

第一個主題教學結束後，研究者便與研究團隊從第二個主題「和風做朋友」

教學活動設計來進行檢討與修正。第一個引起討論的話題是，楊老師提議第二個

主題設計在選用教學策略應與第一個主題相同： 

 

陳：教學策略的選用應考慮教學素材的特性，如第一個主題的

第一階段從表情與肢體的探索來發現情緒，不同的素材用

不同的的策略。 

楊：風這個主題也可以從肢體的探索中發現風。 

研：這兩個方法都不錯，但我考慮的是風在哪裡的問題。 

楊：大自然的風和機器產生的風嗎？ 

研：沒錯！如果我們切入主題的角度是機器產生的風，那室內

的表演教室就是一個開場的好地方；如果是由大自然的風

切入，那就可以從校園探索切入主題。楊老師覺得呢？ 

楊：從你的分析，我懂陳老師的意思了！教學策略的選用應考

慮教學素材的特性，機器造的風太容易理解了，應從大自

然著手。 

陳：我們越來越有默契了，在短短的時間達成共識。 

（訪楊陳960423） 

 

研究團隊在討論後達成共識，在使用教學策略時應考慮教學素材的特性，且

在「風」這個主題決定用以校園探索的方式切入主題，聚焦主題。而第二個討論

的重點是第二階段多面向的探索： 

楊：第一個主題讓我最印象深刻的不是學生規劃消氣角落，而

是學生在第二階段的學習。 

研：第二階段的學習相當符合生活課程豐富學生活經驗的要求。 

楊：就是因為如此，我覺得在第二階段的學習如果夠份量，接

下來的問題解決，一定會有更豐富的收穫。 

研：沒錯！我們試著將原先規劃風車製作的時間縮短，加入魔

術扇和浮力球的體驗。 

陳：這樣的時間會不會太緊湊。 

研：可能得加入不同的多媒體協助教學，而且另兩個的製作時

間相當短，應該沒有問題。 

楊：可能要辛苦林老師準備材料了。 

研：沒關係！這小事。只要學生有收穫，這一點努力是值得的。 

（訪楊陳960423） 

研究團隊達成第二個共識，在第二階段的學習份量增加，拓展學生的學習經
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驗，以利接下來的創作。最後討論的部分是學生創作最具創意的玩具： 

陳：學生創造一個具創意性的玩具，我覺得學生很難達到創意

的要求。 

研：在規劃活動設計時，我也相當擔心這個部分。 

楊：還是讓學生做，只是創作屬於自己的玩具如何？ 

研：可是研究的成果……（遲疑了一下） 

陳：我覺得楊老師的建議很好。 

研：說不定在沒有壓力的創作下，學生也能做出具創意的作品，

好啦！豁出去了！ 

楊：沒那麼嚴重啦！（大笑） 

陳：學生是否有自信的創作，我相信林老師一定更重視這個部

分。 

研：有！我比較有信心了，我們試試看。 

（訪楊陳960423） 

研究團隊達成最後的共識，就是讓學生設計屬於自己且好玩的風玩具，讓學

生自在的創作。研究者發現：從第二個主題的規劃檢討第一個主題的教學歷程，

這樣的討論更能聚焦重點，亦可減輕老師的負擔，不會因為開會而抹煞了大家的

興致。就在這和諧的氣氛中，研究團隊展開了第二個主題的行動： 

一、成分一：了解問題 

（一）階段一：定位並找出一目標、任務或問題。 

    教學策略：透過實際的進入校園探索，發現學習主題 

在主題「和風做朋友」的教學活動「風朋友在哪裡」中，老師先暗示觀察

主題，「這位朋友常常在我們的身邊出現，他讓我們很舒服，但我們看不見

他，有時候他生氣的時候，也有可能把大樹吹倒，這是一位讓人喜歡又讓人

害怕的朋友。」（研誌 960201）讓學生有目標的觀察，而減少被其他情境中的

物件干擾。 

老師帶領學生到達教學前探勘後適合觀察的地點，以擬人法的引導語，指

引學生觀察地點，方便學生用視覺器官觀察到風吹動的物件，找到時常在我們

身旁的風，進而定位學習主題，了解觀察的主角，以下是觀察時師生的對話： 

T：我們要找的朋友在哪裡？ 

S：在那裡！在那裡！ 
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T：小朋友，你們注意看司令台旁的大王椰子和司令台上的國旗好像在 

   做暖身操。 

S11：對！他們在跳舞。 

S21：他們在招手才對。 

T：他們不是該安靜的站在那邊，怎麼動了起來？  

S：是風讓他們動的。（大部分的學生） 

T：它是不是像老師說的一樣常常在我們的身旁？ 

S：是（全班）                                   

                                     （觀察960424） 

教學者在學生確立主題後，立即讓學生有第一類的接觸，和風朋友親近。

學生拿著教學者事先準備的彩帶，方便學生靜靜的觀察風吹動彩帶的樣子，也適

合學生在操場上奔跑，和風玩遊戲，學生或跑或站，在不拘束的情形下與風玩耍，

學生興奮的說：「好舒服喔！」「我跑過去，風就從我的肩膀滑過去，涼涼的！」

「好好玩，，有太陽也不熱！」（觀察960424）心情愉快極了。 

 
  

                 圖 4-2：學生利用彩帶和風玩遊戲。 

研究者發現：以生活課程中最佳的教學策略是實境探索，配合創造性問題

解決教學的「定位目標」，使學生在進行學習時能具體的掌握學習目標，享受學

習。 
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（二）階段二：發現資料（data finding）：探索問題或工作的諸面相，並決定焦  

點所在。 

    教學策略一：利用感覺器官探索風的存在 

在「風朋友在哪裡」的教學活動中，利用感覺器官探索風對觀察物件和自

己的影響，觀察當日，觀察情境允許，學生適時感受到風的強弱及方向性。 

T：大王椰子喜歡它嗎？ 

S：喜歡！ 

S：因為風不會把它吹倒。 

S16：椰子樹應該涼涼的。 

T：那你的感覺呢？用皮膚感覺一下。 

S23：涼涼的！ 

S：好舒服！（全班） 

S 5：在教室裡也有同樣的感覺。 

（移動至下一個觀察地點途中） 

T：小朋友！你看現在的風跟剛剛有什麼不同？ 

S 7：風比較強。 

S 10：風比剛剛強很多。 

S 33：這樣才舒服。 

T：所以現在比較強，剛剛比較弱。 

（到達下一個觀察地點） 

T：那國旗知道風是從哪裡來的嗎？ 

S10：從這邊來！（小朋友指著正確的方向） 

T：真的嗎？ 

S10：風從右邊來，國旗就往左邊去。 

T：其他人同意他的想法嗎？ 

S：同意。（全班） 

 T：讓我們來練習練習。 

   ： 

   ： 

                                （觀察960424） 

由於在教室便引導學生注意自己的感覺器官，到了觀察地點，因為風是

無形，觸覺器官：皮膚便派上用場，學生清楚的感受到風的存在。恰巧，此

次的觀察活動剛好遇上一陣大風，可以讓學生比較風的強弱，而不需要在教

室中利用電風扇來比較，偶爾的好運氣讓教學者更有成就感。這個步驟是了

解風的第一個面向，藉由感官的互動與風第一類接觸，順利的切入主題。 
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  教學策略二：以具差異現象的澄清，建構主題概念的內涵 

在「風朋友在哪裡」的另一教學活動中，教學者引導學生利用塑膠袋，邀請

風朋友到教室作客，成功的將觀察情境帶到教室進行討論。 

 

圖 4-3：學生利用塑膠袋蒐集風的情形 

教學者引導學生注意塑膠袋中的風，學生察覺袋子的風和戶外的風不一樣，

發現風安安靜靜的在袋子： 

T：請問袋子裡的風會不會動？ 

S：不會。 

T：它為什麼不動了？ 

S：它不會動。 

S15：因為它被包在裡面了。 

T：它被包在裡面為什麼不動了，是這樣嗎？ 

S7：老師，它被關在裡面，怎麼沒有壓扁。 

T：怎麼沒有壓扁呢？ 

S11：空氣不流通。 

T：不流通、不流通…（教學者一臉狐疑） 

（學生好奇的拿出袋子） 

T：對！老師要跟你們討論這件事，請你告訴我風先生在裡

面做什麼？ 

S1：睡覺。 

T：你怎麼知道它睡著，它有發出「沙！沙！沙！」的聲音

嗎？ 

S21：沒有。 
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S11：因為它根本不會打呼。 

S23：它已經死掉了。 

T：它不會打呼，所以沒發出聲音，它有死掉嗎？ 

S8：它悶死了。 

T：你覺得它悶死了，舉手（零票）。你覺得它還沒死的，

舉手（二十一票）。手放下。你覺得它安安靜靜躲在裡面

的，舉手（大部分的學生）。 

                                  （觀察960424） 

 

教學者進一步以人呼吸的經驗，來引導學生發現風是空氣組成的： 

 

T：風先生可不可以進去你的身體裡面？ 

S：可以。 

T：那怎麼讓它進去？ 

S11：吸一大口氣。 

T：吸一大口氣，進去了。 

S9：還有跟肚子，把氣灌在一起。 

T：請問你吸進去的是什麼？ 

S29：空氣。（老師在黑板畫一個擬人的空氣小子） 

： 

： 

T：你覺得你吸進去的是風的，舉手，手放下。你覺得你吸

進去的是空氣的，舉手，手放下。 

T：那風就沒辦法進去你的身體了喔？ 

S16：我知道它是什麼，吸進去的是什麼，那是你放的屁。 

T：那會很臭，不是啊！風啊！ 

S1：老師，我知道。 

（觀察960424） 

 

    教學者最後以擬人法的方式，強化學生風的概念： 

 

T：你說。 

S1：其實風就是流動的空氣。 

T：你說風是流動的空氣，大家接受嗎？空氣小子在校園裡

跑來跑去，就涼涼的。 

S8：本來就是。 

T：本來就是喔！超厲害的，大家掌聲鼓勵鼓勵。而且我要

幫你們全組加分喔！ 

T：空氣跑起來就變成什麼？ 

S：風。  

T：空氣跑起來就變成風啊！同意的舉手。 
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S：同意（全部的同學舉手） 

                                         （觀察960424） 

風進入塑膠袋中便呈現靜止狀，從一動一靜的差異現象中，學生先發現風朋

友在袋子裡是靜止的，教學者進一步希望風朋友進入學生的身體，使風朋友和呼

吸的空氣連結，學生最後發現：「風是流動的空氣。」（觀察 960424）這是本主

題教學的一個高潮點，除了累積師生的成就感，更建構了主題概念的內涵，呈現

主題的另一個面貌，推疊深刻的印象。 

 

    教學策略三：以共同討論的腦力激盪法，精練主題知識 

在「造風工廠」的教學活動中，教學者帶領學生以腦力激盪法共同討論，並

實作利用身體產生風，這個教學活動是研究團隊自創的教學活動，讓學生利用自

己的身體產生風，深刻的體驗主題概念，以下是討論與實作的情形： 

T：什麼東西可以製造風？ 

S17：鼻子。 

T：鼻子，怎麼製造風呢？他說鼻子噴氣可以嗎？ 

S17：是。 

T：等一下，鼻孔的東西會跑出來，還有哪裡？ 

S10：嘴巴也會，大家同不同意？ 

S：同意。（大部分的同學） 

T：我們現在製造一點點風，預備，開始。 

S：呼！（學生用嘴呼出風） 

T：忽然覺得嘴巴好有味道喔！中午吃的牛肉還聞得到。 

S：哈哈哈！ 

T：有沒有去漱口，有去刷牙就不會有，比較少味道，但是

你說鼻孔可以製造風，對不對，來試一試，試看看喔！ 

S：呵呵呵！ 

T：好，老師沒看清楚，那個小朋友好厲害！好，繼續，舉

手告訴老師，什麼東西可以製造風？ 

S6：扇子。 

T：扇子可以製造風。來，你說。 

S14：屁股。 

T：上次我們有討論過，對不對！身體的空氣被我們「噗」

變成風，對不對，厲害！ 

T：一百分！還有誰可以說。 
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S22：手。 

T：用手搧，來，小朋友搧一下，有沒有風，有一個小朋友

說，老師可以這樣搧。（頭擺動） 

S：哈哈！ 

T：這樣可以搧嗎？（頭擺動） 

S22：好累！ （頭擺動） 

S2：不行！ 

T：這樣頭會痛耶！ 

S16：好滑稽喔！ 

T：同學真厲害！知道如何用身體產生風。 

（觀察 960426） 

學生在進行討論與實作時，清楚的知道，身體產生風的位置，加上全班馬上

實作，學習效果佳，值得一提是，學生對於放屁相當感興趣，也為活動增添樂趣。 

    教學策略四：以實際操作的方式，強化學習面向 

在「造風工廠」接下來的教學活動中，教學者帶領學生從自然產生的風，轉

換到利用身體產生風，最後實際製作魔術扇，如圖 4-4 和浮力球及追蹤風的玩具：

風車，從實作的面向，強化學習，深植主題概念於學生心中。 

 
 

圖 4-4：學生利用自製的魔術扇變魔術 
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為了讓學生更能清楚的掌握風的概念，教學者讓學生創作魔術

扇、浮力球及風車，學生在創作的過程不斷的和風互動，建立更深

層的認識。魔術扇的製作對學生來說，不但是製造風的工具，更是

一個好玩的玩具。遊戲化的教學活動可以遊戲中不間斷的操作，並

在操作中了解其科學原理，有助累積學習興趣，有自信學習更高階

層的知識，也就是分化學習的知識；浮力球的體驗，是讓學生關注

到身體產生的風，可以經由吸管，來控制保力龍球漂浮在空中而不

落下，這個遊戲要讓學生再次體驗由身體產生的風，經過吸管，作

用在浮力球上，因為吸管上的環狀鐵絲，小保力龍球便漂浮在半空

中，具趣味性，也能對風有深刻的體驗，讓學生體現遊戲化教學魅

力；風車製作的材料一直苦惱著許多老師，一次偶然的機會，在紙

藝的小攤販上跟老師父學習利用簡易的棉花棒及吸管，便可輕鬆完

成風車。加上多媒體的輔助，學生清楚的看到製作過程，原本預計

二十分鐘完成風車，竟然只花了十分鐘，有更多的時間進行測試改

造，所以學生的風車轉得又快又好。最後我們把風車當成風的追蹤

器，看看風從哪裡來，一起在校園裡找風，學生興奮極了，一個小

朋友不經意的脫口而出：「生活課程真好玩！」 

                                   （研省960502） 

 

教學者教學前嘗試改良玩具，並利用教學媒體，使學生輕鬆的掌握製作的流

程，學生從做中學，學習興致高昂，更能節省教學時間，從事玩具改良與實際體

驗，尤其在製作完成後，享受創作的愉悅感與成就感，滿足實作學習的面向。 

學生在此階段，運用感覺器官感受風影響自己和大自然的情形，到利用差異

現象推論出風的結構，再到嘗試從身體和玩具得製作體驗風的特性，深刻的了解

「風是流動的空氣」。研究者發現：豐富學生經驗是生活課程的學習重點，在規

劃第二個主題學習時，採納協同研究團隊的建議，增加學生在不同面向的學習體

驗，豐富學生對主題概念的了解，作為未來分科學習的基礎，而創造性問題解決

教學第二階段「發現資料」正符合生活課程的需求，充分發揮強化概念的功能。 

 

 



 91

（三）階段三：發現問題並確定之（problem finding identification）：發展問題的

敘述，並精鍊而釐清之。 

  教學策略：以回顧的方式，激勵學生設計創意玩具 

在「造風工廠」的教學活動結束前，教學者引導學生回顧己在課堂上學習到

的玩具，讓學生說說看最好玩的地方，並激勵大家嘗試做出風玩具。教學者原

先規劃的目的是希望學生設計出有創意的風玩具，但考慮到學生的生活經驗才

開始建構，選擇讓學生設計最好玩的玩具，學生可以從生活經驗中選擇自己喜

歡的風玩具在製作，或是改造老師教過的玩具，以免學生造成創作困難。 

教學進入最後階段，原先設計讓學生設計有創意的風的玩具，

這個關卡一直讓研究者很擔心，擔心學生在一連串的多面向學習

後，在面對玩具設計時，無法成功實現夢想，而傷心失望，而決定

不要特別只突顯「創意」，而是讓每個學生愉快的設計出屬於自己的

好玩具，學生可以從生活經驗中選擇自己喜歡的風玩具在製作，

或是改造老師教過的玩具，能努力的達到成功經驗，建立自信。 

（研省 960502） 

教學正式實施，學生的學習意願仍旺盛，當教學者提議：我們一起來設計好

玩且屬於自己的風玩具，學生大聲的回應： 

T：老師已教同學許多風的的玩具，還記得有哪些嗎？ 

S：風車。 

T：太棒了！學生創作出好多美麗的風車。 

S：還有浮力球。 

S：會變魔術的扇子。 

T：沒錯！同學都沒有忘記，哪一個最好玩？ 

S：風車、風車、風車。（學生鼓譟著） 

T：小朋友冷靜一下。深呼吸！深呼吸！ 

T：我們一起來設計好玩且屬於自己的風玩具好嗎？ 

S：沒問題！（學生鼓譟著） 

T：老師覺得對你們來說有點難，真的可以嗎？ 

S：可以。 

T：那好！大家可以設計屬於自己的、好玩的風玩具。 

T：大家可以想想還有哪些風玩具，或是改造老師的玩具。 

（觀察 960503） 
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研究者發現：利用創造性問題解決教學中的「發現問題」，來檢視學生的敏銳

度和學習意願，是一個很不錯的方法，讓學生在生活課程的學習進階至高層次的

學習，充滿挑戰。 

二、成分二：激發點子（generating ideas） 

（四）階段四：此時要盡可能找出各種點子、他種選擇，另種解法，新奇或古

怪的都可接受。 

教學策略：學生利用屬性列舉法找出風的玩具的類型，以利創作 

在「成果大會」的教學活動中，學習進入下一個階段，學生利用腦力激盪的

方式，找出風的玩具的類型，這些類型將幫助學生在下一個階段進行創作時的思

考依據。為了避免學生創作的靈感互相干擾，教學者試圖激發的是風玩具的類型，

雖然一開始有些生疏，學生容易回答創作的名稱，但從教學者的說明中，漸漸的

了解是利用類型回答，關鍵在提問的引導，尤其是：「風如何和它（玩具）玩遊戲？」

（觀察 960430）讓學生容易的從生活經驗中找到不同的類型，達到研究者預期的

目的，只是學生在討論的過程感受到挑戰性，以下是師生對話的內容： 

T：老師已利用幾種類型的玩具讓學生體驗風，大家知道是什麼嗎？ 

S11：風車，就是風的追蹤器。 

T：這是屬於什麼類型的玩具？也就是風如何和它玩遊戲？ 

S6：風讓玩具轉動的。 

S34：轉動的玩具。 

T：風車就是屬於轉動的玩具。 

T：很好。還有別的類型的玩具嗎？ 

S1：像氣球鼓鼓的，噴出風來。 

T：答對，身體是不是也像這樣？ 

S：沒錯！（全班大部分同學） 

S10：人會放屁就是這樣。 

（全班大部分同學哈哈大笑） 

T：還有其他類型的嗎？ 

S8：有，飛起來的玩具。 

T：是什麼讓它們飛起來的？ 

S22：風朋友。 

T：沒錯！風朋友幫忙飛起來的玩具很多。 

T：小朋友好厲害！這個類型的玩具，老師沒有機會讓學生玩。 

S：這個種類的玩具很多。 

T：還有還有別種的嗎？ 
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S7：風鈴。 

T：你如何知道是風鈴的？ 

S7：課本上有寫。 

T：那風鈴是那一種類型的？ 

S7：發出聲音的。 

T：我們已蒐集四種類型了，還有別的嗎？ 

S18：從空中掉下來的。 

T：太棒了！是慢慢掉下來哪一種的。這樣說，有的小朋友就有靈感了。 

T：再找一個類型就好了。  

S33：風力的車子。 

T：哇！把你要創作的點子講出來了 

T：沒關係，再說說看。 

S33：會走的 

T：一百分！有够厲害！ 

： 

： 

T：好！我們就從這些類型來創作好玩的風玩具。 

（觀察 960503） 

學生歸納出風的玩具類型有轉動的、氣球的、飛行的、發出聲音的、走的及

空中掉下來的，提供給創作者的構思的靈感和思考的方向。 

研究者發現：學生常常利用腦力激盪的方式，同化同儕的創意點子，使較無

創造力的學生有補救的機會，而研究者在主題教學「和風做朋友」中，嘗試利用

聚斂性創造思考的屬性列舉法，減少學生抄襲彼此創意點子的機會，而真正試著

用自己的方法解決問題，因此，同時協助同學創作，也不會相互干擾，讓創造性

問題解決教學中「激發點子」發揮更好的效益。 

 

三、成分三：計劃行動（planning for action） 

（五）階段五：找出答案（solution finding）：首先要發展出一套評價標準，並

釐清前一階段所得各種點子的內涵，然後使用選定的標準去評

估。 

    教學策略：以個人為單位，設計自己的風玩具 

學生依據自己的興趣和喜好，設計出屬於自己的風玩具，並且說明玩具如

何和風玩遊戲，進一步，與老師討論依玩具的特性想達到的標準。在設計的過
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程中，學生因為多面向的探索，所以在拿到設計學習單後，便迅速的著手規劃

自己的設計圖，對自己的設計相當有信心，不需要參考別人的設計圖，而與老

師設定闖關標準時，學生更是躍躍欲試，希望達到標準。 

學生接著開始準備規劃自己的設計圖，擔心的老師希望學生

盡力就好，如果想不起來，可以找老師討論，老師會給同學一些

點子，但學生一拿到設計圖，便開始埋頭苦幹，一句話也不想跟

老師說，過不久，「設計好了！」這句話此起彼落，真的假的，

一個個學生將自己最得意的作品設計稿交了過來。 

（觀察 960503） 

驚訝之餘，研究者自覺低估了學生的能力，不過，得再經過老師這一關，

學生與老師討論風玩具需達到的標準，這時，學生對老師的標準，標準包括

飛行組要飛過五公尺；聲音組要能發出聲音；轉轉組要能轉三十秒；自由落

體組要在空中時間超過三秒鐘；交通組要能走十公分；氣球組要能吹動或推

動物品，都相當有信心可以達到，顯示學生不服輸的精神，相當挑戰性。 

    從小組計畫，到個人計畫，試圖讓學生設計出屬於自己的風玩具，研究者

發現：從設計的過程中，學生有能力用簡單的圖示及條列需要的工具與材料規

劃自己的設計圖；創造性問題解決教學的「找到答案」，提醒教學者提供學生

創作的機會時，也能重視達成的基本標準，而這樣的標準協助師生過濾掉許多

對解決問題沒有益處的點子，讓學生更容易達到成功經驗。 

（六）階段六：運用所選擇的解法：發展特定的行動計畫、並實踐。 

  教學策略：以實作的方式創作風的玩具並發表 

在教學活動「成果大會」中，學生依自己的設計圖創作自己的風玩具，並

規劃學生檢驗的區域，方便學生再進行改造。學生在沒有老師的指導下創作屬

於自己的玩具，可以用「超」專心來形容，那樣心裡有定見的態勢，充滿自信，

很快的玩具已漸漸成形，學生開始嘗試修正自己的玩具，挑戰老師定下的標準。 

學生拿著自己的設計圖與材料包，一副胸有成竹的樣子，開

始創作屬於自己的風玩具，大伙兒專心的依照設計圖一個步驟接

著一個步驟的進行，不管是否打鐘下課仍繼續創作自己的玩具，
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這可有趣了，學生對於下課可是比上課重要，一點都不能耽誤

的，而現在竟可以忘記，就在時間一分一秒的流過，學生的作品

逐漸成形。作品完成後，學生開始嘗試與風作用，有的作品很快

就達成目標，有的卻不如預期，而開始進行修正作業，除自行思

考改善方案，也開始與創作同類型的同學討論，希望達到目標。 

                               （觀察 960504）  

在發表會上，學生準備好發表的風玩具，分組一一展示自己的作品，並

票選最特別的作品。學生在進行展示時，使自己的風玩具充分的發揮潛能，

達成師生共同定下的標準，成功的完成挑戰，是很棒的成功經驗。 

 

發表會上，學生無不摩拳擦掌，期待有好的成績，發表分

成交通組、轉轉組、飛行組及自由落體組進行展示，交通組的水

船在水中自由前進，而模型飛機與紙飛機所組成的飛行組則飛躍

了老師所定下的飛行距離，只有S17的紙飛機在第二次飛行時通

過考驗；自由落體組，其實就是降落傘，學生選擇較高的高度進

行施放，當然符合規定；轉轉組的表現皆符合標準；聲音組在風

兒的幫助下也發出聲音，學生高喊成功，興奮極了。 

（研省 960508）  

研究者發現：學生擁有多面向的學習經驗，是成功解決問題的關鍵之一。創

造性問題解決教學中的創作行動，提供生活課程學習的表現舞台，讓學生盡情的

發揮潛力，實現夢想，不但可以滿足學生的學習需求，更可以讓老師發現學生在

主題上的創獲。 
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參、「我們的理想社區」主題教學的實施與發現 

第三個主題開始進行教學前，研究團隊從第三個主題的規劃設計中就第二個

主題的教學歷程進行檢討，第一個討論的是主題的選用： 

楊：「社區」這個主題，學生在上學期已有學過。 

研：特別再規劃一次學習，是因為學生未有建構社區概念的經

驗，卻探索過社區並幫社區解決問題，我想試試看會有什

麼成果。 

陳：你如何判定學生沒有建構社區概念的經驗？ 

研：學生一定聽過「社區」這個名詞，但從上學期的教學活動，

學生可能對掃街有印象，而對社區服務這個概念一定不清

楚，甚至連「社區」這個概念也不清楚。 

楊：學生曾到學校附近的街道上認識警察局和市公所，對社區

這個概念沒有幫助嗎？ 

研：一定有幫助，只是學生的住家離學校太遠了。 

陳：貴校的學生越區就讀的情形很多。 

楊：沒錯！ 

研：學生的社區大部分在住宅區和商業區，學生的家庭較少與

外界連結溝通，目前的社區型態是不明顯的，在這樣的情

形下學社區概念，可能對未來學生生活的社區一點幫助都

沒有。 

陳：在學校附近學社區也難，在住家附近學社區也難。 

研：沒錯！很好的注解。 

研：所以，我規劃了一個師生共同建造的虛擬社區，來解決這

樣的問題，因為學生學過學校附近的社區，這部分的內容

我們盡量避免。 

楊：學生應該不會沒興趣吧！ 

研：楊老師靜觀其變，我有信心！ 

（訪楊陳960518） 

研究團隊在研究者的信心喊話下，決定引導學生再經歷一場不一樣的社區學

習，期待學生能順利的建立社區概念，以利未來的社會領域的社區學習。接著討

論的是第三階段「發現問題」： 

陳：虛擬的社區很難達成這樣的目標吧？ 

研：得運用情境布置了，因為學生的焦點會聚集在小小的會議桌上，讓

學生看得清楚整個社區的原貌，所以得在這個虛擬社區動手腳，讓

學生發現問題。 

楊：很特別！期待這個主題的實施。 
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（訪楊陳960518） 

研究團隊達成共識，在虛擬社區裡布置「發現問題」的教學情境，以利觀察，

接著便開始籌畫第三個主題教學的準備工作，預計在五月二十八日在楊老師的班

級進行最後一波的教學行動。 

一、成分一：了解問題 

（一）階段一：定位並找出一目標、任務或問題。 

    教學策略：以實際操作的方式，聚焦學習主題 

在主題「我們的理想社區」教學前，預先借了四張會議桌，會議桌布滿教

室後方，學生不時詢問會議桌的用途，研究者發現學生的好奇心瀰漫著教室，

看他們急著知道，便在會議桌上放了「社區預定地」五個大字，學生其實在上

學期已上過社區巡禮，卻對「社區」這個概念不是很清楚，而詢問一些社區內

涵與用途的問題，「什麼是社區？」「社區是什麼？」「社區是城市嗎？」「這裡怎

麼可能是社區？」「社區在哪個國家？」「這是小人國的家嗎？」（觀察 960528）對

「社區」很陌生，好像沒學過，連楊老師也相當驚訝，顯示學生未深入了解社區，

但喜的是教學團隊只是擺了會議桌竟激起學生的疑惑，凸顯教學前情境布置的

重要，影響了學生的學習期待。 

教學者開始進行教學，引導學生想像未來的家，利用紙箱、剪貼規劃自己

的理想家園。這樣的學習歷程是學生從未經驗過的立體創作，運作紙箱的基礎

結構，是學生搭設立體建物的橋樑，可減少學生的失敗感，為學習立體創作進

行先備經驗的學習，以下是學生創作時的歷程實記。 

學生拿出自己準備的紙盒，有的同學準備了超過三十公分的

大紙箱，因為她覺得家就應該這麼大，有的同學希望家小一點，

因為媽媽請他幫忙打掃，家太大要掃很久。學生試著將紙箱改造，

有的學生利用彩色卡紙架設屋頂，有的將紙箱貼上適合自己的顏

色，有的利用剪貼的技巧設計窗戶及大門，有的利用簡單的色塊

規劃綠色的草坪或布滿水的藍色游泳池，有的為自己的家園加上

適合的設備如停機坪、車庫、蓄水池，甚至是高爾夫球場，創作

時相當專注。 

（觀察960529） 
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家的大小，學生已事先在準備時思考家的大小，可以看出學生對家的想

法，原來不是大就有效；在創作時，學生將自己的夢想建築在這小小的土地上，

沒有一個學生遲疑片刻，一路完成創作，每一個理想家園皆有獨到的設計，特

別的是，大部分的學生家裡一定有游泳池，這和學生現在在熱門的健康與體育

領域上游泳課有關，這是學生夏日最愉快的學習經驗。 

當學生將作品不規則的排列在社區預定地上，學生大聲的驚呼：「哇！是城

市！」學生不約而同說出「城市」，S6 疑惑的說：「這好像不是城市吧！」（觀察

960529）教學者立即進行澄清，讓學生了解社區的基本概念，確認城市與社區的

不同，進而聚焦主題，以下是修正概念的經過： 

 

T：同學啊！這真的是城市嗎？ 

S：不是嗎？（大部分的學生懷疑） 

T：同學有去過高雄嗎？ 

S：有。（大部分的學生懷疑） 

S11：我有逛過百貨公司。 

S6：去那邊玩過。 

T：那裡的房子多不多？ 

S：很多。 

T：房子很多的才叫城市。 

T：我們的房子多不多呢？ 

S：不多。 

T：房子不多的小地方，我們可以叫做什麼？ 

S23：社區。 

T：同學想起來了，給她鼓鼓掌。 

T：同學不是有到學校附近的社區踏查過嗎？ 

S：有。（爭著說） 

T：沒錯，我們的家園已組成一個小社區了，別再說是城市了，OK？ 

S：有。 

（觀察960529） 

學生在理想家園聚集時雖然說是「城市」，但在概念上是相去不遠的，只需

簡單的引導便可以輕易的將學生的概念修正過來，重點是教學者在家園群聚的時

機，讓「社區」成為學生的目光焦點，如此，教學活動便能順暢的從家的概念推

展社區的概念。 
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圖 4-5：學生將自己家園不規則的擺放在會議桌上，形成社區的雛型。 

研究者嘗試以實作的方式，長時間蓄積學生關注主題的能量，在社區成形的

時刻，從家庭過渡到社區，從個人到團體，成功奠定社區學習前的基礎。不但達

成創造性問題解決教學中「定位目標」的任務，更成功的營造生活課程中的學習

情境。 

（二）階段二：發現資料（data finding）：探索問題或工作的諸面相，並決定焦

點所在。 

      教學策略一：以實際操作的方式，強化學習面向 

在教學活動「社區魔法師」中，引導學生思考家園聚居在一起需要的聯絡

道路，進而認識不同的道路規劃方式，由學生選擇適合社區的規劃方式，最

後進行命名。學生在思考家園間的問題時，馬上聯想到「社區」需要「道路」，

教學者立即出示不同的道路規劃，包括棋盤式、S 型、放射式以及環狀道路，讓

學生思考理想的社區需要的道路型式，在討論後，學生決定棋盤狀的道路規劃

最適合我們的理想社區，並且命名為「梅花路」而較小條的路就叫「二巷」、「六

巷」和「八巷」。 

教學者以一個人從家出門為例，引導學生模擬情境，學生

發現大部分的人一出門馬上進入別人的後院，不但不方便，更

容易造成安全問題，而提出社區需要道路的要求，在道路的規

劃上，教學者提供不同的方式，學生發現 S型的行車不安全；

放射式的設計太佔用空間；環狀設計不容易與外界聯結，最後
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決定棋盤式的道路規劃，也就是台東市目前的城市規劃，原本

期待學生有更特別的想法，卻只有一位同學提出直昇機的構

想，讓每戶都有直昇機，進出就很方便，但馬上被同學質疑，

難道連奶奶出門買東西也要坐直昇機。研究者對這樣的結果相

當滿意，很難想像我在與一群二年級的學生討論。進一步，我

們幫道路命名，學生的路名讓現場的老師笑得合不攏嘴，最後

「梅花路」擊敗「長頸」路，成為理想社區的主要道路，而三

條巷子分別為二巷、六巷和八巷。 

（研省 960530） 

道路規劃完畢，學生親手製作道路模型，體驗社區建構過程的艱辛，完成社

區重要的硬體設施。 

道路命名後，學生開始著手將社區預定地上「舖設」道路，利用

深色壁報紙黏貼，以白色蠟筆勾勒中央分格線，很快的，道路已經成

形了。學生迫不及待想將自己的房子放到社區中。 

（觀察 960530） 

研究者延續第一階段「定位目標」的實作方式，讓學生開始建構社區的基礎建

設，而這樣的建造過程，亦符合創造性問題解決教學的第二階段「發現資料」，學

習不同的社區面向，強化社區的概念，因此，教學步驟適合主題的發展。 

      教學策略二：以腦力激盪的方式，選擇社區適合的服務機構 

在教學活動「社區魔法師」中，道路硬體設施完成架設後，教學者引導學

生思考社區中需要的服務機構，能使住理想家園的親人能過著方便的生活，

並以腦力激盪的方式羅列相關機構，最後十項社區最需要的服務機構。 

就在學生急著把房子移至社區預定地時，教學者提出社區機構的

構想，讓學生的行動有了新的目標，開始思考社區需要哪些機構，能

方便社區的居民生活更方便。一開始學生漫無目的的胡思亂想，直到

老師希望同學以兩個星期至少去一次的機構為思考對象，討論才進入

狀況。由於購物型的店太多了，研究者靈機一動，將他們全歸類至商

店，以免社區充斥著商業色彩，而排擠到其他功能的社區機構，最後

出現的是公園（22 票）、教堂（18 票）、廟宇（16 票）、早餐店（15



 101

票）、商店（15 票）、便利商店（13 票）、咖啡店（11 票）、書店（10

票）、加油站（10 票）。原本預設學生的答案會有醫院，才發現學生

依據老師的標準，兩星期去至少一次的機構，學生認為醫院較沒急迫

性，所以未列入社區中。 

（研省960601） 

研究者發現：運用適合創造性思考的教學策略，在團體討論上可以使教學

的深刻度增加，這樣的學習不是由教學者將自己已建構好的知識傳遞出去，而

是在教學活動中生成知識，讓知識具有力量，深深的儲存在學生的記憶裡。由

此得知，學生在學習不同面向的主題概念，如能提供腦力激盪的機會，有益學

生學習。 

     教學策略三：以實際操作的方式，建構完整的硬體社區概念 

在「社區魔法師」教學活動中，飛行屋大集合的小活動裡，建構社區的基本雛

形，是這個主題教學的高潮點，透過學生將設計的理想家園及選擇的社區機構之佈

局，如圖 4-6 及圖 4-7，讓學生清楚的看見社區的風貌，使深刻的感動成為未來學

習社會領域社區概念的高峰經驗。 

 

 
 

圖 4-6：學生在道路建置後，將公共設施設置在適合的地方 
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      圖 4-7：學生逐漸完成社區的建構 

學生分批將社區的機構先放如社區中，確認沒有問題後，發現學

生自然而然的將機構放到主要道路附近，方便社區的居民前往。接著

師生討論家園進入社區的方式，決定利用班上的籤桶確定搬入的先後

順序，如有爭議，再個別協調。於是，學生井然有序的將自己的房子

放入社區中，完成後對於這樣的成果相當滿意，直嚷著「我們的社區

完成了！」全班興奮極了。 

（觀察960601） 

研究者發現：社區硬體建設的完成，象徵學生的社區概念已逐漸成形，顯示實

作在生活課程中扮演重要的角色，亦是創造性問題解決教學「發現資料」中提供學

生強化概念的重要策略。 

    教學策略四：以具差異現象的澄清，強化學習深刻度 

在社區建置完成後，隨即與學生進行討論，引導學生觀察建置完成的社區和

先前聚集時的差異性，並討論改善社區環境的方案，以下是師生討論的過程。 

T：從沒有道路的社區到現在的社區有什麼不同？ 

S3：我們的社區因為整齊變美了。 

S26：社區因為商店變方便了。 

S14：我想和鄰居一起到公園裡玩。 

S33：社區的人變安全了，因為有道路。 

T：那如何讓社區變得更好？ 

S11：要有紅綠燈和斑馬線。 

S18：要有高鐵。 

S：要有遊樂場。 
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（觀察960604） 

研究者是在第一次嘗試利用捕捉風的袋子（靜止的空氣）和操場上與同學玩

樂的風（流動的空氣）讓學生思考風的構造，發現效果相當的良好，學生從具差

異性的現象中推論出知識的本質，因此，在本主題亦思考如何使學生在認識社區

的學習時，試著突顯社區在隨意錯置和規劃完成的社區，產生差異現象，加深學

生學習的印象。 

    教學策略五：以聯想技術利用社區個案，了解社區中為我們服務的人 

在教學活動「社區你我他」中，利用社區不同需求設計不同的個案，引導學

生發現社區中協助居民的人物，強化社區功能。引導學生了解為社區服務的人，

仿間的教科書以影片的方式介紹一般區域的社區服務人員，而研究者以三個個

案，讓學生思索社區裡需要的服務，了解為我們服務的人，甚至希望推及至每一

個人皆有為社區盡一心力的責任。  

學生對於個案中的主角－小青加入我們的社區感到疑惑，所以花了一些時間

說服小朋友，之後，學生提出幫助小青解決問題的人，包括警察和鄰居，一直想

不出其他的人，只好從設備部分著手，給小青辣椒噴霧器或防衛武器，或是社區

安裝監視器，教學者企圖用提問的方式，讓學生了解社區的家長組織巡守隊的重

要，在沒有先備經驗的情形下，教學者做了最壞的打算，就是直接說明大家有參

與社區服務的義務，沒想到學生以卡通蠟筆小新中的春日部防衛隊，搭起學習的

橋樑，組成了二六社區防衛隊，教學者不禁笑著說：「原來他們有辦法！」（觀察

960604）二六社區防衛隊組成後，第二個個案和第三個個案就輕鬆多了，學生很

快的知道協助紅豆伯清理水溝的是環保清潔隊員，社區的人一起幫忙清理，也是

一件不錯的事；而紅豆伯的孫子也可由社區義工幫忙借書，或是經由社區的協助

滿足需求。 

在硬體設施完成後，便進一步探討社區中為我們服務的人，教學者亦不希

望用講解的方式，讓學生認識社區中的服務員，而是利用個案聯想的方式讓學

生串聯出社區中的角色，同時也發現每一個人都可以為社區盡責，成功的為主

題再開拓一個重要的面向。 

    教學策略六：以實作方式模擬參與社區活動，發展社區特色 

在「社區你我他」的最後一個教學活動中，引導學生為自己的社區創造一
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個特色，讓特色可以成為社區的驕傲，強化社區意識。社區建構特色的歷程中，

首先讓學生回想自家附近社區的特色，只有 S33 說「教會會辦社區音樂會。」老

師簡單的說明社區特色的意義，「社區特色就是家家戶戶都有同樣的東西或大家都

會做的事。」學生很快的聯想到「每一個家都有太陽能。」「每一戶都有風車。」

「每一戶都有環保車。」「大家都有飛機噴射台。」「我們的路是梅花路，大家一

起種梅花。」（觀察 960604）進一步，學生提出二六社區的特色提案，提案包括太

陽能社區、風車社區、梅花社區及社區活動，最後社區活動勝出，而社區活動以

分站遊戲為二六社區的特色。 

學生決定由分站活動來營造社區特色，便要開始著手分組規劃活動，這樣

的發展對教學者和老師都是一場挑戰，研究者與楊老師緊急討論： 

楊：學生有辦法設計一個分站活動嗎？ 

研：試試看吧！我覺得學生在設計玩具時速度很快，應該沒問

題。 

楊：也對，順著跑看看。 

研：只是時間比較趕一些，活動規劃必須在一節課完成，道具製

作也要一節課完成，才有時間利用一節課闖關。 

楊：有一點趕。 

研：看設計的內容如何？是不是要花很多時間。 

楊：試試看。 

                                       （訪楊960604） 

 

學生在規定的時間內設計出分站活動的內容，共十五關，並進行闖關遊戲，

闖關的過程學生參與度高，「老師，我闖三關了！」「老師我的關有五個人過。」「老

師，我們一起研究闖關的絕招，一共闖五關。」（觀察960607）且依老師的規定輪

流當關主或闖關，順利完成。以下是闖關完成後進行回饋分享： 

T：經過分站活動後，大家的心情如何？ 

S：好好玩。 

T：下次社區會辦更好玩的分站活動嗎？ 

S：會（小朋友歡呼） 

T：社區有活動時，你會參加的舉手？ 

S：會（全班舉手） 

（觀察960607） 

研究者發現：在「我們的理想社區」這個主題中，社區建設的完成，象徵學生
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的社區概念已成形，顯示實作在生活課程中扮演極重要的角色，亦是創造性問題解

決教學「發現資料」中提供學生強化概念的重要策略，無庸置疑的。 

（三）階段三：發現問題並確定之（problem finding identification）：發展問題的

敘述，並精鍊而釐清之。 

  教學策略：以情境布置，察覺社區問題 

在教學活動「社區大挑戰」中，教學者先在理想社區佈置垃圾滿天飛的情

境，讓學生察覺理想社區充滿垃圾，臭氣沖天，來察覺這個社區發生的事，聚

焦問題。 

 

 
圖 4-8：教學者事先布置滿地垃圾的教學情境 

學生對於垃圾到處都有而感到生氣，研究者一進教室便聽到學生的抱怨

「老師我們的社區被破壞了！」「很生氣！很生氣！」認為社區遇上大麻煩，皆

以誇飾法來詮釋這社區遭遇的慘況，連教學者都驚呼學生的想像力實在太好

了，凸顯社區的垃圾問題帶給學生極大的震撼，而成功的掌握社區問題，以下

是師生的對話： 

T：小朋友，我們的社區發生什麼事了？ 

S：有好多垃圾。 

S：好像被龍捲風吹起垃圾的樣子。 

S：好像地震過的樣子。 

S：好像隕石襲擊過的樣子。 
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T：哇！沒那麼可怕啦！ 

S：我們的社區被垃圾淹沒了 

T：大家同意他的想法。 

（觀察 960608） 

研究者發現：本主題以虛擬社區的建造，來建構學生的社區概念，以致於在

發現問題時，需佈置學習情境來協助學生發現問題，而以學生住家附近的社區觀

察來輔助虛擬社區的學習，這是教學者的另一個大挑戰，直到實施教學後，才有

把握的確認，以情境布置的方式來協助學生發現問題，是有效的做法。 

 

二、成分二：激發點子（generating ideas） 

（四）階段四：此時要盡可能找出各種點子、他種選擇，另種解法，新奇或古

怪的都可接受。 

  教學策略：運用聯想技術以不同的社區角色，思考解決問題的點子 

在「社區大挑戰」的教學活動中，教學者引導學生從社區不同的角色思考各

種的解決辦法，並體認大家都是社區的一份子，盡可能幫自己的社區想想辦法，

各種特別的想法皆可。以下是師生討論的過程： 

T：如何幫社區解決這個大麻煩？ 

S11：二六社區的清潔人員一起打掃。 

T：垃圾那麼多，清潔人員不夠，怎麼辦？ 

S3：大家一起幫忙。 

S33：好方法，老師看看小朋友會不會破紀錄，想更多的方法。 

S6：清潔車出來幫忙。 

S33：派出魔法師來幫忙。 

S7：請科學家設計一台飛機，用大吸塵器吸起垃圾。 

S18：用炸彈炸光垃圾。 

S29：請警察出來幫忙維持秩序。 

T：再亂丟垃圾，請警察開罰單。 

  S14：社區社區一起大掃除，小朋友一起幫忙。 

T：社區社區一起大掃除，小朋友一起幫忙，這個方法不錯。 

S24：用直昇機吹到嘴巴裡 

S9：用全能打掃機來打掃 

 （觀察 960608） 
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學生從全部的人、科學家、警察、小朋友的角色提出解決的辦法，S9 、

S33 、S7 、S24、S18 的辦法充滿想像力，而 S11、S3、 S6 S14、具實務性與

可行性。研究者發現：嘗試利用聯想技術協助學生思考不同的角色所能提供的辦

法，來擴大學生思考的層面，使解決問題的方法更多元。 

三、成分三：計劃行動（planning for action） 

（五）階段五：找出答案（solution finding）：首先要發展出一套評價標準，並

釐清前一階段所得各種點子的內涵，然後使用選定的標準去評

估。 

    教學策略：以討論的方式，確立解決問題的標準 

在「社區大挑戰」的教學活動中，教學者引導學生在集思的點子較多的情

形下，師生共同討論解決垃圾問題的目標，讓解決的辦法呼之欲出。學生提

出「讓社區變得更乾淨。」的目標，並提出現在馬上能執行的方式是大家一

起大掃除。 

T：我們的方法要怎麼幫助這個社區？ 

T：想想什麼人可以幫什麼忙？ 

S4：讓社區變得更乾淨。 

S33：社區不會被淹沒了。 

T：大家同意這個標準嗎？ 

S：同意。 

T：我們的方法中哪一個可以符合這個標準？ 

S22：大家團結合作一起來把它清乾淨。 

S24：不好。 

S33：那你不要住在這個社區好了。 

T：大家團結合作一起來把它清乾淨，好不好？ 

S：好。（全班同意） 

                                    （觀察 960608） 

 

研究者發現：學生在經歷過小組與個人的解決方式後，再進行班級共同討

論的解決方式，教學的步調變快了，學生的點子經過標準的檢視後，很快的找

到解決的方法，為接下來的實作做好準備。 
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（六）階段六：運用所選擇的解法：發展特定的行動計畫、並實踐。 

    教學策略：以實作的方式，實際體驗為社區服務的樂趣 

在教學活動「社區大挑戰」的小活動「巨人的手」中，實際幫虛擬社區解

決問題，就好像小人國的巨人幫小人清除障礙，解決問題，學生實作時： 

學生在進行垃圾清除時，神情相當愉快，且有把握把事情做

好，原本你一言我一語的實作過程，因為專注而平靜，因為認真

而迅速，而原本只要學生清除垃圾至紙箱即可，學生當下便提議

整理後，並放置資源回收中心，不一會兒功夫，虛擬社區中的街

道巷弄乾乾淨淨，大功告成。 

（觀察 960608） 

學生迅速的將虛擬社區中的垃圾清除，並分工合作完成垃圾的整理與清

運，完成大掃除的任務。 

 

圖4-9：社區恢復清潔乾淨的樣貌 

學生在經歷一連串學習後，能以行動的方式進行問題解決，可以強化學生主

題概念，獲得學習的成功經驗。研究者發現：創造性問題解決教學的第六個步驟

提供了學習者在學習後的再學習，也就是學習後的應用與再經驗，讓學生清楚的

感受學習的功能性，學習是有用的，樂於在下次繼續專注的學習與解決問題。 
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第二節生活課程創造性問題解決教學模式的形成 

研究者試圖以行動研究的方式，結合協同研究團隊的力量，在生活課程中規

劃符合課程內涵（生活課程）與教學理論（創造性問題解決教學）之活動設計，

並積極進行實作與反思，以有效解決教師實施課程的困難及促進學生創造性思考

與培養問題解決的能力。 

研究者經過三個不同的教學主題活動的設計、實作與反思，根據教學歷程與

結果，整理出本行動研究的教學模式（如圖 4-1）：在創造性問題解決教學的教學

步驟中，成分一的第一階段「定位目標」，研究者從教學歷程中發現：生活課程切

入主題的份量，不能只是事件或圖片的引導，也就是簡單的引起動機，而應該是

一個完整的探索活動或從實際操作中聚焦主題，協助學生一開始便能清楚即將開

始學習的主題；第二階段的教學步驟，對生活課程而言，為了有系統的拓展學生

的生活經驗，其面向需多元且具意義性，因此，可運用不同的教學策略，如多感

官的探索、具體操作、腦力激盪法、具差異現象的澄清或聯想技術，以強化學生

學習，建構有系統的主題概念；第三階段「發現問題」，教學者可運用六W檢討法、

回顧或情境營造的方式，讓學生發現問題所在，並激發學生解決問題的鬥志；成

分二中的第四階段：激發點子，教學者從運用角色扮演、屬性列舉法及腦力激盪

法激發點子與想法，使解決問題有多元的策略與方向；成分三的第五階段「找到

答案」裡，研究者發現以班級、個人或小組的方式皆能確立解決問題的標準並尋

找解答；最後一個階段實際運用所選擇的方法採取行動，以獲得成功經驗。 

本研究相較林秀玫（2004）在創意教學策略之研究─以國小生活課程為例的研

究中所形成的教學模式，第一階段透過操作學生有興趣的遊戲、記錄、分享的活

動，鼓勵學生察覺問題，與研究者運用創造性問題解決教學的第一階段以一個完

整的探索活動或從實際操作中聚焦主題，在切入主題的階段皆是以完整的活動來

取代簡單的引起動機；第二階段的引導討論，確定問題，研究者認為教學節奏稍

顯緊湊，有別於本研究第二階段多面向的探索主題內涵，強化學習概念，再進入

第三階段的「發現問題」；而第三階段蒐集資料，產生創造性方案，以問題導向

搜尋可行方案，有別於研究者為拓展學生生活經驗，而進行的多面向學習，再藉

由教學者引導發現問題，在第四階段激發多元的點子；第四、五、六階段的執行

創造性方案、分享與評鑑，與本研究的第五、六階段的計畫與行動，有著異曲同

工的樣貌，顯示不同的教學模式其背後皆隱含著不同的教學理念，就生活課程以

豐富學生經驗為重來思考，本研究期待更貼近生活課程的內涵。 
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圖 4-10：創造性問題解決之教學模式 
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第三節、學生在教學歷程中之學習成效 

研究團隊進行主題教學活動設計時，同時依據研究者在文獻探討中的相關理

論，討論符合低年級學生的創造性問題解決能力檢核指標，協助團隊在觀察學生

課堂中的學習表現，了解學生在教學歷程的學習成效。以下分別呈現創造性問題

解決能力檢核指標，及研究者利用指標觀察學生學習表現的評鑑歷程。 

壹、創造性問題解決能力檢核指標 

創造性問題解決能力檢核指標是以創造性問題解決教學的實施步驟為架構，

研究者依據該階段的內涵，訂定出符合低年級的檢核指標，及學生可呈現的創造

力元素，以利研究團隊觀察學生課堂中的學習表現。 

在創造性問題解決能力檢核指標中，成分一的第一階段，研究者觀察的重點

在關注學生是否能依據教學者的引導，聚焦目標，注意到接下來要探討的主題；

第二階段，研究者觀察學生在教學者得規劃下，探索不同的學習面向，達到強化

概念的功效：第三階段，研究者判定學習者的成效是從教學者所設定的學習情境

中，學習者是否能發現問題，作為準則。成分二中的第四階段：找到點子，研究

者觀察的重點在觀察學生是否能運用腦力激盪發，激盪出多樣的點子。成分三的

計畫行動，在第五階段，研究者觀察學收是否成依不同的標準，確認解決問題的

方向與計畫，為行動而準備；第六階段，研究者則從學習者的創或與發表，了解

學生如何應用所學。研究者利用不同階段的指標，來檢視學生在不同階段的學習

表現，是否經過學習而擁有創造性問題解決能力。 

同時，本研究採用陳龍安的論點，在創造力的認知部分，包含了敏覺力

(Sensitivity)、流暢力(Fluency)、變通力(Flexibility)、獨創力(Originality)、精進力

(Elaboration)；在情意部分，包含了好奇、想像、冒險及挑戰等特質（陳龍安，1997）

協助研究者從不同階段中學生的學習表現，對應創造力元素所呈現的行為表徵，

來了解學生的創造力表現。研究者整理後製表，參見表4-1。 
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表 4-1創造性問題解決能力檢核指標表 

 

成分 階段 指標 創造力元素 

階段一：定位目標 能透過老師的引導，聚焦目

標 

敏覺力、好奇心、

流暢力 

階段二：發現資料 能探索目標的不同面向，強

化概念 

敏覺力、流暢力、

變通力、好奇心 

成分一： 

了解問題 

階段三：發現問題 能從學習情境中發現問題 敏覺力、挑戰性 

成分二： 

激發點子 

階段四：找出點子 能利用腦力激盪術，激發不

同的構想 

流暢力、想像力 

階段五：找出答案 能依據解決問題的標準進

行計畫 

獨創力、流暢力、

冒險性 

成分三： 

計劃行動 

階段六：運用所選擇

的解法 

能創作成品並發表 變通力、精進力、

挑戰性、 

貳、不同的教學歷程中學生的學習成果 

一、主題教學活動「讓感覺自在飛翔」 

（一）成分一：了解問題 

1、階段一：定位目標 

研究者在教學前，與楊老師協調學生的上課事宜，並詢問學生在教室裡情緒

管理的問題，老師表示「小朋友一不高興，很容易激動，情緒表達相當直接，想

哭就大聲哭，生氣就大聲吼叫，甚至用力打人。」（訪楊 960130）顯示學生對情

緒的處理經驗較不足，解決的方式常以自己認為的方法來處理，不但用情緒失控

的方式大聲傳達不滿的心情，甚至以暴力的方式來發洩情緒。這與研究者規劃「讓

感覺自在飛翔」這個主題教學的設計理念中考掘學童切身問題吻合。 

在教學活動「身體密碼」中，老師帶領學生在表演藝術教室進行肢體的暖身

與伸展，藉由實作的過程察覺自己的表情和肢體的關係。這是學生第一次利用表

演教室上肢體課，所以學生在進入上課教室時，一切都是新奇的，而教學者利用

上課前的下課時間讓學生四處觀察，除了滿足好奇心外，也利用這樣的方式消除

學生的不安全感，讓「第一次」的感覺是舒服的，是可以放開肢體的。因此，學

生在表演教室的學習表現良好，順利的由肢體開發，關注到表情及表情與肢體的

關係，從觀察者及教學者的角色發現絲毫不像第一次學習肢體開發的學生。 
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研：老師，你有沒有發現學生上第一次上肢體開發的課，表

現一級棒！ 

楊：學生的表現出乎我意料之外，在沒有椅子的教室表現可

以如此守規矩。 

研：學生把自己的表情和情緒表達的很清楚，尤其在生氣的

部分。 

楊：學生的動作大到像反射動作一樣自然，我特別發現班上

情緒處理較差的學生，反應相當激烈，可以讓他們發洩

一下也不錯。 

研：盡量發洩，讓學生的反應越大，越容易關注到我們要討

論的焦點。 

（訪楊960313） 

研究者紀錄下學生上課時表達生氣的表情與肢體，發現二年級的學生在表情

與肢體的運用上相當大膽，符合現階段自我為中心的表現，不在意同學的看法，

呈現自然的一面，研究者利用這樣的時機，讓學生發現情緒對人的影響，恰到好

處。進一步，從附錄十一「身體密碼」的實作紀錄中，研究者發現學生的表現行

為可分成生悶氣、自我發洩及言語或肢體的攻擊三種方式，這三種方式如果在學

生的學習現場出現，一定會造成問題，尤其是言語或肢體的攻擊，一定會傷害到

週遭的人，影響學生的人際關係。 

學生的表現，清楚的關注到學習的主題，符合第一階段定位目標的指標；在

創造力部分，學生專注的學習及流暢的表達符合創造力的流暢力。研究者一喜一

憂，喜的是發現學生的情緒問題，憂的是教學者面對不同學生的情形，能協助他

們解決問題，是一個極大的挑戰。 

2、階段二：發現資料 

（1）案例的學習 

教學者以實際案例為腳本，利用布偶詮釋事件過程，引導學生理解案例中主

角生氣的原因以及生氣時的反應。學生在聽小布偶敘述生氣的事件相當的專心，

目不轉睛的看著教學者操弄布偶，聽著教學者利用不同的聲調詮釋不同的角色，

顯示：案例及以操弄布偶的方式是容易吸引學生注意的方式，以下是教學後與楊

老師的討論： 

研：學生平常聽繪本故事專心嗎？ 

楊：愛心媽媽來說故事時，一部分的學生有興趣，一部分的學生
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選擇做自己的事。今天很不一樣，學生很專心，解決問題的

速度也相當快。 

研：你覺得是什麼原因改變孩子的學習態度？ 

楊：布偶。布偶吸引學生的注意。 

研：你覺得學生知道這兩個案例是班上發生的是嗎 

楊：S23、S6有發現。 

研：你怎麼知道？ 

楊：學生下課在竊竊私語，就是在說學生發生的事。 

研：老師厲害！ 

楊：還好啦！學生容易幫別人解決問題，卻不容易幫自己解決。 

研：學生比較自我。 

楊：應該有影響。 

（訪楊960315） 

學生以旁觀者角度來協助個案主角時，充滿自信，且思慮清晰的發現問題的

癥結，知道案例的角色、發生的事件、情緒的影響、主角的反應及同學建議的解

決方法，學生達到第二階段利用他人的經驗強化情緒影響與人互動的關係及紓壓

的方式；在創造力部分，學生信心十足的與學者探討案例主角的生氣經驗，反應

相當敏捷迅速，此亦展現出創造力的敏覺力及流暢力，以下是師生的互動： 

 

T：壯壯為什麼那麼生氣？ 

S11：因為他以為強強故意撞倒它。 

T：壯壯被哪一隻小精靈控制了？ 

S3：「當然」是生氣小精靈。（很有把握的說） 

T：壯壯如何對待強強？ 

S6：狠狠的打了強強。（說話加重語氣） 

T12：結果如何？ 

S：兩個都被處罰。（哈哈笑） 

T：這樣的結果壯壯滿意嗎？ 

S16：不滿意。 

S34：壯壯可能會失去一個好朋友。 

T：請同學幫幫壯壯，下次再碰到相同的事該如何解決？ 

S11：先問清楚強強是不是故意的。 

S16：我會原諒他，因為好朋友不會故意打我。 

S20：我會報告老師。 

T：可是壯壯生氣了。 

S1：問完就不生氣了。 

T：可是還是很氣，怎麼辦？ 

S2：相去別的地方冷靜一下，再問強強。 

（進行案例二的討論） 
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T：信信為什麼那麼生氣？  

S6：因為他被英英弄傷了。 

T：信信被哪一隻小精靈控制了？ 

S21：「也是」生氣小精靈。（很有把握的說） 

T：信信如何對待英英？ 

S11：沒有打英英。 

T：信信生氣的反應跟壯壯相同嗎？ 

S：變成大恐龍。（哈哈笑） 

S7：他只會生悶氣，但不會攻擊人。 

T：這樣的結果信信怎麼了嗎？ 

S28：生了一場大病。 

S23：生悶氣對信信不好。 

S1：他會氣死的。 

T：請同學也幫信信？ 

S16：先不要生氣。 

S12：去喝水。 

T：可是還是很氣，怎麼辦？ 

S：去休息 

S33：去躲起來。 

S17：躲起來太危險了。 

S6：回教室休息。 

T：大家都忘記他受傷了。 

： 

： 

S2：我會去報告老師。 

T：可是氣還沒消，怎麼辦？ 

S2：去靜一靜。 

S17：我會去走走。 

S34：我會去外頭大叫 

（觀察 960315） 

研究者發現：學生以旁觀者的角度來協助他人了解或解決問題時，如 S3、S6、

S12、S21 的回應語氣，總是充滿自信，且思慮清晰的發現問題的癥結，更重要的

是教學者從提問中引導學生轉換角色，「T：如果是你和這兩位主角發生同樣的事

件，你會怎麼做？」以自己的角度思考問題，類化並修正自己的經驗，學生清楚

的回答： 

S2：我會去報告老師。 

T：可是氣還沒消，怎麼辦？ 

S2：去靜一靜。 
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S17：我會去走走。 

S34：我會去外頭大叫。 

（觀察 960315） 

（2）同儕經驗的學習 

以同儕的經驗，利用小組分享的方式，進行分享活動。由於事先進行自學活

動，以圖文創作的方式，如圖4-11、12，詮釋自己的生氣經驗，所以學生易於分享，

說明起來也較也較明確。附錄十二是每個人的分享經驗，學生的生氣經驗大多是

與同儕發生衝突或受委屈，如S11因為哥哥不還他玩具，他的心情想趕快世界末

日；S24在安親班被同學罵，也被同學威脅，而想打人，但這些問題確實影響到學

生的心情，而當學生形容自己生氣的難平之情，研究者與楊老師擔心極了，顯示

低年級學童就有情緒上的困擾，宜及早協助學生解決，以免造成更大的問題 。 

 

圖4-11：S11的生氣經驗 圖4-12：S24的生氣經驗 

學生藉由同儕學習再次達到第二階段的多面向探索，在生活經驗分享時，學

生順暢的說明與討論，同時達到創造力的流暢性，也滿足了學生的好奇心。 

3、階段三：發現問題 

教學者以導讀繪本「家有生氣小恐龍」，讓學生了解繪本主角生氣的事件脈

絡，體驗繪本主角生氣時爆發出來的能量，感同身受那生氣的不舒服感，發現

真正的問題是如何解決自己生氣的不舒服感，不是製造問題，讓自己陷入更不舒

服的境地。從教學活動中得知學生發現並了解解決生氣問題得先從如何解決自己生

氣的不舒服感開始，學生達到「發現問題」的指標；從師生互動中精準掌握繪本主

角生氣的始末及生氣感，從龐雜的訊息中釐清生氣感的解決之道，轉換自身面對情

緒的不同方式，充分展現創造力的敏覺力、變通力及挑戰性。以下是佐證的教學觀
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察資料： 

T：小龍為什麼會那麼生氣？ 

S4：媽媽都不聽他說 

T：小龍生氣後跑到哪裡？ 

S6：自己的房間 

T：小龍生氣時的有什麼感覺？ 

S11：熱熱的，像火在燒。 

： 

： 

T：自己生氣時是否也有和小龍一樣的感覺？你覺得自己生氣的時候

哪裡不舒服？ 

S1：有！頭不舒服，脹脹的。 

S18：胸口痛 

S31：對！悶悶的，痛痛的 

T： 好可憐！老師好捨不得。大家都有不舒服的感覺嗎？ 

S：有（異口同聲） 

T：如果你是小龍，你生氣時會如何應付？ 

S11：我會讓自己舒服一些。 

T：大家同意 S11 的想法嗎？ 

S：同意（異口同聲） 

T：大破壞也沒關係嗎？ 

S11：我不會那麼厲害。 

S16：東西弄壞了還要賠。 

（觀察960316） 

（二）成分二：激發點子 

4、階段四：找出點子 

學生以腦力激盪的方式，提供前一個教學活動中案例主角消氣的建議，並且

給自己生氣時的消氣點子，以象徵情緒能量的氣球輔助，學生情緒高昂，急於協

助他人而激發了相當多的點子。 

點子中屬於正向的包括： 

S11：去操場跑步。 

S27：聽音樂。 

S10：先去散歩。 

S11：聽聽清音樂。（重複） 

S33：也可以聽自己覺得好聽的音樂。 
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S14：抱著自己喜歡的娃娃。 

S6：打軟墊做的牆壁。 

S10：吃自己最喜歡的東西。 

S11：畫畫。（重複） 

S1：去泡溫泉。 

S26：跳舞。 

S19：和老師說說話。 

S35：讀書。 

S18：到沒有人的草地上大叫。 

S32：和要好的同學聊天。 

S33：玩遊戲 

 

點子中負向的部分包括： 

S17：去撞牆壁。 

S18：去自殺。 

                                               （觀察960421） 

學生提出負向點子的時候，象徵情緒能量的氣球繼續擴大，學生便發現不是

每一個方法都是好方式，而且提供負面意見的學生馬上被質疑，「撞牆會受傷，

問題更麻煩，還要住院。」「死了，媽媽會難過。」「死了可能繼續生氣。」……

最後教學者以學習單的方式，讓學生確認自己的方法的正確性，學生皆達到標準，

如附錄四：生氣反應爐學習單。 

學生在生氣能量的激發下產生了多元的解決方式，除了激發點子外，也嘗試

確認點子是不是好方法，符應第四階段「激發點子」的指標；在創造力的方面，

學生從教學引導中得知解除生氣的不舒服感是首要的任務，便開始從自己的生活

經驗中探尋適合的方式，這些方式皆是學生平時喜愛從事的活動或生活習慣，皆

從未被用來成為消氣的工具，學生巧妙的將生活的經驗與消氣的方法連結，符合

創造力的變通力及挑戰性。 

（三）成分三：計劃行動 

5、階段五：找出答案 

學生在第五階段接受老師的建議，以室內的消氣計畫為主，最後決定利用角

落布置給生氣的同學消氣的地方，在討論標準時，學生以「消氣」為原則，並進

行計畫，符合第五階段的評鑑指標；在創造力方面，學生不約而同的將具備消氣
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功能的物件進行組裝，在教學者的規定內完成計畫，學生符合創造思考的流暢力

及獨到力，計畫內容與實作內容相同，請參附錄五。 

6、階段六：運用所選擇的解法 

學生依照分組及原先的計畫，布置角落，學生迅速的在教學者規定的時間內

組裝完成，並與同學分享，在分享時，不使用互評表，讓每一個角落都是最好的

角落，研究者從附錄五消氣角落布置的實作紀錄表中發現：學生的設計中，只有

一組的角落純粹是發洩工具的結合，其他五組的角落皆是多功能的，且兼顧到不

同感官系統的享受，雖然物件重複性高，卻都具備了消氣的功能，如第二組的同

學（S8、S9、S15、S17、S16、S23）在角落布置裡用了協助消氣的音樂，滿足聽

覺的享受；聞著薰衣草的香精油，滿足嗅覺的享受；喝著冰水，讓味覺得到最舒

服的享受；再加上電風扇，生氣的感覺全消失；如果還沒消氣，最厲害的出氣娃

娃也可以幫你消消氣。此階段學生運用自己的解決計畫完成角落的布置，達到第

六階段的指標：創作與發表；在創造力部分，學生流暢的完成自己從未規劃過的

生氣角落，亦達到創造思考的流暢力、獨創力及挑戰性。  

（四）三成分六階段學習後 

學生在學習後，利用訪談的方式進行後設思考，研究者將學生的訪談內容製

表，參見附錄六「我知道該怎麼做了」的訪談紀錄表，發現學生在發覺生氣的線

索，除了對方生氣的動作，更注意到生氣的表情，如 S6 從學生可怕的表情發現同

學生氣了；S11 發現同學的臉色發紅，一定是生氣了；有更多的學生從同學「臉臭」

感受到同學生氣了。進一步幫自己和同學解決生氣的策略，而這些策略都是學生

學習時的點子，其中生氣角落的使用也改變了學生處理情緒的方式，如「在生氣

角打娃娃出氣。」「打電話跟同學聊天。」「想開心的事」「讓他走樓梯走十趟」「叫

他去跑一跑」「出去看大自然」「叫他冷靜想好玩好笑的事」等，只有調皮的 S17

總是分享一些沒有助益的建議，其他的同學皆提出不錯的方法，以消氣為主。 

學生經歷了兩週的學習，一樣高興的在校園裡奔跑玩耍著，一樣在教室裡與

同學有說有笑，但在協同研究的楊師眼裡，學生像起了化學變化一樣，不自覺的

解決了同儕的衝突問題，生氣角落偶爾也派上用場，更讓楊老師注意到的是學生

的大動作變小了。 

楊：林老師，你有沒有發現學生變了？ 
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研：有，長高許多，尤其是男生！ 

楊：我發現學生在生氣的時候會自己跑到生氣角落坐著。 

研：喔！學生沒有忘記生氣角落，我以為學生上完課就忘了。 

楊：當我發現小朋友坐在那邊，我也會過去摸摸他的頭，拍拍他的

肩膀。 

研：很好啊！好像幫忙解決一些事？ 

楊：沒錯，連一些動作大的男生也收斂許多。 

研：好特別的經驗，謝謝你告訴我，我得把它記下來，因為我教書

快十年了，有聽說學生的學習漸入佳境，很少有因為教學而改

變學生的行為。 

研：我以為一個口令一個動作來改變行為比較快 

楊：教學好奇妙，它影響是深遠的；而命令是短暫的 

研：沒錯 

（訪楊960416） 

這是研究者在規劃主題教學活動設計時，未意料到的大轉變，原來生活課程

中慢慢被關注的分化學習前之基礎能力，在班級裡悄悄的被建構起來，影響深遠。 
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二、主題教學活動「和風做朋友」 

（一）成分一：了解問題 

1、階段一：定位目標 

在「風朋友在哪裡」的教學活動中，教學者以暗示的方式引起學生的好奇心，

同時，期待學生有目標的觀察探索，減少其他情境物件的干擾。在探索活動進行

時，連楊老師也注意到學生特殊的情形： 

楊：學生一到觀察點，便專注的開始尋找觀察的主角，不像上

次觀察校園動物，學生竟被遊戲器材吸引，這是很好的現

象。 

研：先布局的效果不錯，雖然學生有的已猜出答案，不過觀察

時還是很認真。 

（訪楊960424） 

學生因為先前的暗示，進入觀察點時，便開始觀察，完全沒有被校園裡的其

他物件干擾，有助教學者引導學生關注主題，所以可以從被風作用的物件，確認

風的的位置，在第一個觀察點，學生便發現我們要觀察的主題是風，以下是師生

互動的對話： 

T：我們要找的朋友在哪裡？ 

S：在那裡！在那裡！（學生指著司令台） 

T：小朋友，你們注意看司令台旁的大王椰子和司令台上的國

旗好像在做暖身操。 

S11：對！他們在跳舞。 

S21：他們在招手才對。 

T：他們不是該安靜的站在那邊，怎麼動了起來？  

S：是風讓他們動的。（大部分的學生） 

T：它是不是像老師說的一樣常常在我們的身旁？ 

S：是（全班）                                                               

                                        （觀察960424） 

學生藉由探索校園發現每天與大家為伍的「風」，達成第一階段的定為目標，

也因學生受教學者暗示的影響及從容的索定主角；在創造力部分，學生敏銳的觀

察到細微的風動，對體驗也有極佳的反應，更滿足了學生的好奇心，符合創造思

考的敏覺力、流暢力與好奇心。 

2、階段二：發現資料 
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（1）校園探索 

在教學活動「風朋友在哪裡」中，學生利用感覺器官探索風對觀察物件和

自己的影響，因為身蒞其境而具體的發現風的存在，隨時隨地的在影響我們。

當我們了解風無處不有及如何影響一切，風即使看不見，在學生心中也會漸漸

成形。 

T：大王椰子喜歡它嗎？ 

S：喜歡！ 

S：因為風不會把它吹倒。 

S16：椰子樹應該涼涼的。 

T：那你的感覺呢？用皮膚感覺一下。 

S23：涼涼的！ 

S：好舒服！（全班） 

S 5：在教室裡也有同樣的感覺。 

   ： 

                                （觀察960424） 

從學生學習後的學習單中發現，學生經過一連串的探索和體驗，觀察到風作

用的物件，從附錄十三「風朋友在哪裡」的學習單及附錄七分析紀錄中發現：遠

比教學者預計的數量還多，如S2發現風在「升旗台的旗子上、彩帶上、草地上、

樹葉上、水上、雲上、頭髮上、會動的東西上、飛機飛過時、火車經過時」，學

生紀錄下到校園探索的成果：升旗台的旗子上、彩帶上、草地上、樹葉上；及室

內觀察到的頭髮上、會動的東西上；及整理自己的生活經驗，發現飛機及火車經

過時與風接觸的經驗，顯示學生在校園裡找風的成果相當豐碩，甚至可以連結自

己原有得經驗。 

進一步從觀察體驗中發現風的強弱與方向性。學生因為觀察受風作用的物

件，對無形的風已有清楚的掌握，所以在了解風的方向及強弱，從容的察覺到風

的特性。以下是師生在巧遇大風時的互動： 

 

T：小朋友！你看現在的風跟剛剛有什摩不同？ 

S 7：風比較強。 

S 10：風比剛剛強很多。 

S 33：這樣才舒服。 

T：所以現在比較強，剛剛比較弱。 

（到達下一個觀察地點） 

T：那國旗知道風是從哪裡來的嗎？ 

S10：從這邊來！（小朋友指著正確的方向） 

T：真的嗎？ 
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S10：風從右邊來，國旗就往左邊去。 

T：其他人同意他的想法嗎？ 

S：同意。（全班） 

 T：讓我們來練習練習。 

   ： 

   ： 

                                     （觀察960424） 

（2）差異現象的澄清 

在教學活動「風朋友在哪裡」中，教學者引導學生利用塑膠袋請風朋友到教

室作客，風進入塑膠袋中便呈現靜止狀，從一動一靜的差異現象中，讓學生從中

發現大自然中的風和袋子裡作客的風，其不同之處，進而發現風的內涵。師生就

在體驗與相互討論的過程中，發現風原來是流動的空氣，這個重要面向的釐清，

有助於接下來的實作與創作活動。 

學生在老師的引導下思考袋子裡的風朋友目前的情形： 

T：請問袋子裡的風會不會動？ 

S：不會。 

T：它為什麼不動了？ 

S：它不會動。 

S15：因為它被包在裡面了。 

T：它被包在裡面為什麼不動了，是這樣嗎？ 

S7：老師，它被關在裡面，怎麼沒有壓扁。 

T：怎麼沒有壓扁呢？ 

S11：空氣不流通。 

T：不流通、不流通…（教學者一臉狐疑） 

（學生好奇的拿出袋子） 

T：對！老師要跟你們討論這件事，請你告訴我風先生在裡

面做什麼？ 

S1：睡覺。 

T：你怎麼知道它睡著，它有發出「沙！沙！沙！」的聲音

嗎？ 

S21：沒有。 

S11：因為它根本不會打呼。 

S23：它已經死掉了。 

T7：它不會打呼，所以沒發出聲音，它有死掉嗎？ 

S8：它悶死了。 

T：你覺得它悶死了，舉手（零票）。你覺得它還沒死的，

舉手（二十一票）。手放下。你覺得它安安靜靜躲在裡面的，
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舉手（大部分的學生）。 

： 

： 

                                           （觀察960424） 

教學者利用人體吸入的是空氣，引導學生發現風和空氣的關係： 

T：風先生可不可以進去你的身體裡面？ 

S：可以。 

T：那怎麼讓它進去？ 

S11：吸一大口氣。 

T：吸一大口氣，進去了。 

S9：還有跟肚子，把氣灌在一起。 

T：請問你吸進去的是什麼？ 

S29：空氣（老師在黑板畫一個擬人的空氣小子）。 

： 

： 

T：你覺得你吸進去的是風的，舉手（全班），手放下。你 

   覺得你吸進去的是空氣的，舉手（全班），手放下。 

T：那風就沒辦法進去你的身體了喔？ 

S16：我知道它是什麼，吸進去的是什麼，那是你放的屁。 

T：那會很臭，不是啊！風啊！ 

S1：老師，我知道。 

T：你說。 

S1：其實風就是流動的空氣。 

T：你說風是流動的空氣，大家接受嗎？空氣小子在校園裡

跑來跑去，就涼涼的。 

S6：本來就是。 

T：本來就是喔！超厲害的，大家掌聲鼓勵鼓勵。而且我要

幫你們全組加分喔！ 

T：空氣跑起來就變成什麼？ 

S：風。  

T：空氣跑起來就變成風啊！同意的舉手。 

S：同意（全部的同學舉手） 

                                         （觀察960424） 

學生從討論中發現風的構造是空氣，教學者進一步將空氣小子擬人化及圖像

化之後，學生以人物的角度思考，想像空氣小子在小校園裡奔跑，就變成風。學

生用自己可經驗的方式，發現風的內涵，是本主題得高潮之一。 
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（3）人體與風的關係 

在教學活動「造風工廠」中，教學者帶領學生以腦力激盪法共同討論並實作

利用身體產生風。學生已知風的內涵與特性，在察覺身體產生風的位置有了依循

的線索，很快的就發現手搧動、嘴巴、鼻子、屁股放屁，這樣的探索有利過渡大

自然到人，人到使用器具來產生風，以下是學生從討論與實作的情形： 

T：什麼東西可以製造風？ 

S17：鼻子。 

T：鼻子，怎麼製造風呢？他說鼻子噴氣可以嗎？ 

S17：是。 

T：等一下，鼻孔的東西會跑出來，還有哪裡？ 

S10：嘴巴也會，大家同不同意？ 

S：同意。（大部分的同學） 

T：我們現在製造一點點風，預備，開始。 

S：呼！（學生用嘴呼出風） 

T：忽然覺得嘴巴好有味道喔！中午吃的牛肉還聞得到。 

S：哈哈哈！ 

T：有沒有去漱口，有去刷牙就不會有，比較少味道，但是

你說鼻孔可以製造風，對不對，來試一試，試看看喔！ 

S：呵呵呵！ 

T：好，老師沒看清楚，那個小朋友好厲害！好，繼續，舉

手告訴老師，什麼東西可以製造風？ 

S6：扇子。 

T：扇子可以製造風。來，你說。 

S14：屁股。 

T：上次我們有討論過，對不對！身體的空氣被我們「噗」

變成風，對不對，厲害！ 

T：一百分！還有誰可以說。 

S22：手。 

T：用手搧，來，小朋友搧一下，有沒有風，有一個小朋友

說，老師可以這樣搧。（頭擺動） 

S：哈哈！ 

T：這樣可以搧嗎？（頭擺動） 

S22：好累！ （頭擺動） 

S2：不行！ 

T：這樣頭會痛耶！ 

S16：好滑稽喔！ 

T：同學真厲害！知道如何用身體產生風。 

（觀察 960426） 
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（4）實作風的玩具 

在「造風工廠」的教學活動中，學生從實作的過程，操練不同玩具和風作用

的概念，實際製作產生風或追蹤風的玩具，深植主題概念於學生心中，從實作的

面向，強化學習。學生在實作的過程獲得滿足與成就感，蓄積學習的信心，有力

量進行創作。 

第一個風的玩具是魔術扇，學生利用竹筷及西卡紙設計不同形式的扇子，可

以設計一個主角有兩個不同的現象，再藉由轉動扇子產生主角不同的變化，並且

體驗扇子扇動空氣變成風的過程，學生很快就完成作品，開始進行體驗，如圖4-13、

14： 

第二個是浮力球，學生利用可彎曲的吸管，加上旋轉彎曲的細鐵絲，操作時

將保力龍球放在細鐵絲內，學生規律、輕輕的吐氣，使球漂浮在空中，如圖4-15、

16： 

圖4-15：浮力球的基本道具。 圖4-16：玩浮力球的情形 

圖4-13：魔術扇（一）：樹梢上的一隻

鳥 

圖4-14：魔術扇（二）：變成在籠子裡的

一隻鳥 
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第三個是風的追蹤器：風車，首先依風車圖形的虛線剪下，並拿出鉛筆將

圖形中的五個洞戳大些，以利風車轉動；拿出事先穿好洞的吸管，將細棉花棒

刺到底，拿出風車依序套上棉花棒，最後拿出大棉化棒的頭套下，完成風車。

圖4-17、18是學生創作風的追蹤器的作品： 

 

  
圖4-17：風的追蹤器（一）：學生因為棉

花棒頭拆卸方便，所以便於改造，讓風

車轉得更快。 

圖4-18：風的追蹤器（二）：這位學生

紙押折，看看風車飛的情形。 

 

學生藉由校園探索、差異現象的澄清、了解人體與風的關係及實作玩具，從

不同的面向，由淺而深的了解風與大自然、空氣、人體及玩具的關係。學生在體

驗、思考及實作的過程中，強化了主題的概念，達成創造性問題解決教學第二階

段的指標任務；創造力的部分，在差異現象的澄清上，學生利用風靜止的狀態和

人體吸入的空氣等不同的思考方式，發現風是流動的空氣，則展現學生的變通力

與獨到力。學生從討論與實作時，順利的察覺身體產生風的部位，展現學生的流

暢力。從實作不同風玩具的過程中，學生輕易的從魔術扇、漂浮球及風的追蹤器

體驗不同的空氣流動所造成的影響，強化了學生對風的概念，亦符應創造思考的

變通力。 

3、階段三：發現問題 

在「造風工廠」教學活動中，學生製作風玩具的興致因為成就感而高昂著，

教學者引導學生回顧自己最愛的風玩具，並提議創作屬於自己最好玩的風玩具，

學生欣然接受這一個挑戰，此階段的發現問題是由教學者引導成形，試探學生的

學習意願，獲得良好的回應，每個學生都躍躍欲試，學生是這樣跟教學者互動的： 

T：老師已教同學許多風的的玩具，還記得有哪些嗎？ 
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S：風車。 

T：太棒了！學生創作出好多美麗的風車。 

S：還有浮力球。 

S：會變魔術的扇子。 

T：沒錯！同學都沒有忘記，哪一個最好玩？ 

S：風車、風車、風車。（學生鼓譟著） 

T：小朋友冷靜一下。深呼吸！深呼吸！ 

T：我們一起來設計好玩且屬於自己的風玩具好嗎？ 

S：沒問題！（學生鼓譟著） 

T：老師覺得對你們來說有點難，真的可以嗎？ 

S：可以。 

T：那好！大家可以設計屬於自己的、好玩的風玩具。 

T：大家可以想想還有哪些風玩具，或是改造老師的玩具。 

（觀察 960503） 

學生在討論中接受教學者的挑戰，反映了創造性問題解決第三階段「發現問

題」中，在學習情境中確認問題的指標；在創造力部分，學生勇於接受教學者的

挑戰，亦符合創造思考的流暢力與冒險性。 

 

（二）成分二：激發點子 

4、階段四：找出點子 

為了避免學生在計畫或創作時，被師生共同討論的點子所干擾，教學者利用

屬性列舉的方式，引導學生說出玩具的類型，而不是說出自己創造的點子。學生

在討論一開始仍會以為是說出想創作的點子，教學者事先已製作過的玩具為例，

說明如何判斷玩具的類型。 

T：老師已利用幾種類型的玩具讓學生體驗風，大家知道是什麼

嗎？ 

S11：風車，就是風的追蹤器。 

T：這是屬於什麼類型的玩具？也就是風如何和它玩遊戲？ 

S6：風讓玩具轉動的。 

S34：轉動的玩具。 

T：風車就是屬於轉動的玩具。 

（觀察 960503） 
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學生很快的就進入狀況，開始思考風玩具的類型，並整理出風的玩具有轉動

的、氣球的、飛行的、發出聲音的、走的及空中掉下來的，但可以感受到學生覺

得有一點難度，不過學生還是找到答案，伴隨教學者的強烈鼓勵，而感到有成就

感。 

T：很好。還有別的類型的玩具嗎？ 

S1：像氣球鼓鼓的，噴出風來。 

T：答對，身體是不是也像這樣？ 

S：沒錯！（全班大部分同學） 

S10：人會放屁就是這樣。 

（全班大部分同學哈哈大笑） 

T：還有其他類型的嗎？ 

S8：有，飛起來的玩具。 

T：是什麼讓它們飛起來的？ 

S22：風朋友。 

T：沒錯！風朋友幫忙飛起來的玩具很多。 

T：小朋友好厲害！這個類型的玩具，老師沒有機會讓學生玩。 

S：這個種類的玩具很多。 

T：還有還有別種的嗎？ 

S7：風鈴。 

T：你如何知道是風鈴的？ 

S7：課本上有寫。 

T：那風鈴是那一種類型的？ 

S7：發出聲音的。 

T：我們已蒐集四種類型了，還有別的嗎？ 

S18：從空中掉下來的。 

T：太棒了！是慢慢掉下來哪一種的。這樣說，有的小朋友就有

靈感了。 

T：再找一個類型就好了。  

S33：風力的車子。 

T：哇！把你要創作的點子講出來了 

T：沒關係，再說說看。 

S33：會走的 

T：一百分！有够厲害！ 

： 

： 

T：好！我們就從這些類型來創作好玩的風玩具。 

（觀察 960503） 
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學生利用類型來整理風的玩具，從教學的過程中挑戰不同的思考方式，學生

的點子沒有像前一個主題那樣的多元，卻從中具備更高層次的磨練機會，對於外

界質疑生活課程淺化學習，在這裡也得到一個驗證，學生在生活課程中的學習是

具挑戰性，且作深入學習的。在此，學生達成第四階段的激發點子，亦符應了創

造力思考的變通力與挑戰性。 

（三）成分三：計劃行動 

5、階段五：找出答案 

學生依據自己的興趣和喜好，設計出屬於自己的風玩具，並且說明玩具如

何和風玩遊戲，進一步，與老師討論依玩具的特性想達到的標準。在設計的過

程中，學生有了先前多面向探索的能量，所以設計出來的玩具類型不會純粹只

有一種類型，加上學生對自己很有信心，不需要參考同學的點子。當然，為了

符合師生共同定下的標準，學生得花一些時間進行改造，直到設計圖完成為止。 

學生以個人為單位，從容的計畫自己的設計圖，為接下來的創作奠定藍

圖，符合創造性問題解決教學的指標，規劃出符合標準的計畫，從學生的設計

圖中，如附錄十四「風玩具設計圖」學習單及附錄八分析紀錄表，可以大致上

分成飛行組、交通組、風車組、風鈴組，自由落體組、氣球組等，學生因為已

創作過風車，所以風車組的同學可以從改造中，讓它轉得更快，符合創造力的

流暢力，其他的同學因為第一次從風玩具的角度來創作玩具，所以符合變通力

與獨創力，更符應了創造思考的挑戰性及冒險性。 

6、階段六：運用所選擇的解法 

在教學活動「成果大會」中，學生依自己的設計圖創作自己的風玩具，並

規劃學生檢驗的區域，方便學生再進行改造，最後進行成果發表。學生在沒有

老師的指導下開始進行創造，盡情的創造，連下課鐘都沒聽到，就這樣一邊創

作，一邊試驗，忙碌的不得了，期待在發表會時有很好的表現；最後在發表會

上，學生依不同的組別上台發表，高興的在舞台上獲得成功經驗，附錄九是楊

老師觀察學生的實作紀錄表，研究者發現飛行組學生在製作時較容易，所以有

較多的時間嘗試並修正，所以發表時，皆通過挑戰，其中 S22 的紙飛機（圖 4-19）

造型相當優美，而 S5 的飛機（圖 4-20）材料是寶特瓶，效果不錯；交通組的風玩

具，創作過程較複雜，學生能耐得住性子完成，相當不容易，其中 S4 發表時是最
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受矚目的玩具：水船（圖 4-21）；風鈴組學生如的作品都作了裝飾，利用電風扇產

生的風吹動風鈴的鈴鐺，效果佳；自由落體組的學生，如 S19 的降落傘（圖 4-24），

為了通過老師的考驗，花了很多心思製作，發表時從高處落下，通過考驗；氣球

組的同學吹動許多不同的東西，如鉛筆、紙張，通過考驗；S6 的迴力鏢與眾不同，

飛鏢可以分超過五公尺，效果佳；S14 的風箏（圖 4-23）因為骨架支撐不住，飛的

情形不好，學生很賣力跑，讓風箏停在空中，也通過考驗。。 

 

 

 

  

圖 4-19：S22 的紙飛機造型優

美。 

圖 4-20：S5 的紙飛機材料是寶

特瓶，效果不錯。 

  

 

圖 4-21：S4 的馬達船可以在水中行走。 圖 4-22：S15 的風鈴利用毛線代替細

線，營造出不同的美感。 
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圖4-23：S14的風箏 圖4-24：S19的降落傘 

研究者利用課餘時間進行學生訪談，學生對於自己的表現相當滿意，「我會

自己做玩具，媽媽覺得我們厲害！我也覺得自己很厲害！」「滿意！還有做一隻

飛機給弟弟玩。」而且學生會安排課餘時間製作玩具，「下課可以摺紙飛機到操

場玩。」「我星期日有和爸爸到卑南文化公園玩風車，風好大，風車差點飛起來。」

「我會和S12一起到操場追來追去，和風玩遊戲。」「下課做玩具比較涼，外面很

熱！」「下課和同學比賽射飛機，看誰的最遠。」（訪S11、S30、S4、S6 、S7 960511）

下課時間不再只是玩溜滑梯，學生多了一個玩樂的選擇，從玩具中尋找生活的樂

趣，這是研究者樂見的。 

學生在創造性問題解決教學第六階段的歷程中創作，涵養解決問題的能力；

在創造力部分，學生依計畫創作自己的玩具，嘗試運用各種媒材，從實作中解決

材料運用的問題，激發了創造力內涵的獨創力、變通力及挑戰性。 

（四）三成分六階段的教學結束後 

三成分六階段的教學結束後，學生意猶未盡，不時從共同材料箱中拿出適合

的材料，利用下課時間，製作風玩具，使下課不再只是到遊樂區玩耍，或到圖書

館借書，而是可以帶著自己的玩具到校園裡玩，這是個新的校園文化，影響著每

個孩子經營下課的態度。其中有一位學生（S4）經過這個主題「和風做朋友」的

洗禮，愛上了不同的「水船」，利用課餘時間繼續新的創作，學習獲得自發性的

延伸，連研究者都好奇S4的創作，充分展現創造力的精進力，以下的師生互動是

S4主動找研究者時的對話： 

S4：老師這是我新做的水船。 

T：哇！好厲害！你原來哪一艘船壞掉了嗎？ 

S4：沒有壞。我是再做一艘。 

T：有什麼特別的地方嗎？介紹一下！ 
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S4：這次是用水船專用的馬達，在下面。  

T：老師沒看過，為什麼要用這個？ 

S4：它是防水的。上次那一艘不能防水。 

 T：喔！原來如此，那它和風有什麼關係？ 

S4：有！ 

T：有什麼？ 

S4：馬達讓風扇轉動產生，在路地上會產生風，在水裡會讓船前

進。  

T：哇！變成專家了！ 

S4：哪有！（學生笑咪咪的） 

T：你花多久時間做水船？ 

S4：一個下午吧！ 

T：哇！好有耐心！有沒有碰到什麼困難？ 

S4：我用膠帶黏，試驗的時候就「分屍」了。 

T： 怎麼辦？ 

S4：我請爸爸幫忙黏。 

T：很好！明天跟同學分享一下。 

S4：不要！（嚇得逃走） 

（訪S4 960530） 

 

 

 

 

  

圖 4-25： S4 利用保麗龍.木頭.馬達.釘子.

熱熔膠創作新的水船。 

圖 4-26：這是水船的底部構造。 
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三、主題教學活動「我們的理想社區」 

（一）成分一：了解問題 

1、階段一：定位目標 

教學者開始進行教學，引導學生想像未來的家，利用紙箱、剪貼規劃自己

的理想家園。這樣的學習歷程是學生從未經驗過的立體創作，運作紙箱的基礎

結構，是學生搭設立體建物的橋樑，可減少學生的失敗感，為學習立體創作進

行先備經驗的學習。而家的大小，學生以事先在準備時思考家的大小，可以看

出學生對家的想法，原來不是大就有效；在創作時，學生將自己的夢想建築在

這小小的土地上，沒有一個學生遲疑片刻，一路完成創作，每一個理想家園皆

有獨到的設計，如圖4-27：S35在每一層樓皆規劃相同的隔間，以利使用，立體花

園也有異於常人的規劃；圖4-28：S8設計了一個懸吊式的游泳池；圖4-29：S11的

理想家園則有停機坪；圖4-30：S2的理想家園有風車造型的裝飾物。 

 

圖4-27：S35的理想家園有游泳池、滑水

道、魚池、立體花園。 

圖4-28：S8的理想家園有懸吊式的游泳

池、陽台、草地、小河、可以放東西。

 

圖4-29：S11的理想家園有車庫2個、後門

可以打開、24小時開放及停機坪。 

圖4-30：S2的理想家園有游泳池是架空

的、車子、庭院、風車造型的裝飾。 
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特別的是，從表4-5中發現S2、S4、S5、S7、S8、S9、S15、S18、S22、S28、

S33、S34、S35的學生家裡一定有游泳池，這和學生現在在熱門的健康與體育領

域上游泳課有關，這是學生夏日最愉快的學習經驗；在家園的布置上著重豐富

的色彩及美化的環境，呈現高品質的享受，顯示學生對理想家園的憧憬，研究

者將學生分享時的紀錄（附錄十五）內容彙整成表，請參見附錄十： 

學生將作品不規則的排列在社區預定地上，S11 大聲的的驚呼：「哇！是城

市！」（觀察 960529）學生不約而同說出「城市」，S6 疑惑的說：「這好像不是城

市吧！」 

教學者立即進行澄清，讓學生了解社區的基本概念，確認城市與社區的不同，

進而聚焦主題。 

T：同學啊！這真的是城市嗎？ 

S：不是嗎？（大部分的學生懷疑） 

T：同學有去過高雄嗎？ 

S：有。（大部分的學生懷疑） 

S11：我有逛過百貨公司。 

S6：去那邊玩過。 

T：那裡的房子多不多？ 

S：很多。 

T：房子很多的才叫城市。 

T：我們的房子多不多呢？ 

S：不多。 

T：房子不多的小地方，我們可以叫做什麼？ 

S23：社區。 

T：同學想起來了，給她鼓鼓掌。 

T：同學不是有到學校附近的社區踏查過嗎？ 

S：有。（爭著說） 

T：沒錯，我們的家園已組成一個小社區了，別再說是城市了，OK？ 

S：OK。 

（觀察960529） 

教學者利用理想家園的實作，順暢的構思、呈現自己對家的憧憬，以不同的

思考方式，實現學生對家的夢想，展現創造思考的流暢力、變通力及獨創力，也

同時達到第一階段定位目標的指標。 
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2、階段二：發現資料 

（1）道路規劃： 

讓學生模擬從住家出門時會遇到的問題，「怎麼沒有路可以出去？」「一出

門，馬上跑到別人的家裡去。」「這樣太危險了！會被小狗追殺。」馬上提出需

要道路的建議。進一步，學生經由老師的解說，了解社區的道路規劃有許多方式，

發現「S 型的行車不安全；放射式的設計太佔用空間；環狀設計不容易與外界聯結，

最後決定棋盤式的道路規劃，也就是台東市目前的城市規劃。」（觀察 960530）

最後學生決定交主要道路命名為「梅花路」，而較小條的路就叫「二巷」、「六巷」

和「八巷」。 

（2）選擇社區服務機構： 

在教學活動「社區魔法師」中，道路硬體設施完成架設後，教學者引導學生

思考社區中需要的服務機構，能使住理想家園的親人能過著方便的生活，並以

腦力激盪的方式羅列相關機構，最後以票選的方式選出十項社區最需要的服務

機構，包括公園、教堂、廟宇、早餐店、商店、便利商店、咖啡店、書店、加油

站。 

（3）實際建構社區 

在教學活動「社區魔法師」中，學生實際組裝社區模型，從道路、公共設施

及住家，一歩一歩的將社區建構起來，在建構的過程中，學生感覺到那股神奇的

力量，「小聲一些，感覺好奇妙！」「我們像巨人一樣耶！」「我竟然可以移動

房子。」在心裡激盪著，這是本主題教學活動的高潮，藉由操作過程在學生心中

建構一個社區的基本概念，學生清楚的知道「原來社區是一群人住在一起。」「社

區的房子聚在一起，大家很安全。」「我們的社區好方便！」（觀察960601）這

樣的概念生成，對學生未來學習社會領域的社區概念有深遠的影響。 

（4）差異現象澄清 

學生比較沒有規劃的社區及關畫完成的社區，引導學生思考其差異點，加深

學生對社區的印象。學生覺得社區因為整齊而變漂亮了、社區安全了、方便了，

以下是師生的對話： 

T：從沒有道路的社區到現在的社區有什麼不同？ 
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S3：我們的社區因為整齊變美了。 

S26：社區因為商店變方便了。 

S14：我想和鄰居一起到公園裡玩。 

S25：社區變美了。 

S33：社區的人變安全了，因為有道路。 

T：那如何讓社區變得更好？ 

S11：要有紅綠燈和斑馬線。 

S18：要交通工具。 

S：要有遊樂場。 

（觀察960604） 

（5）社區服務人員 

在教學活動「社區你我他」中，利用社區不同需求設計不同的個案，引導學

生發現社區中協助居民的人物，強化社區功能。以下是師生利用各案的討論過

程： 

（第一個情境） 

T：小青是新搬來社區的成員，在街上遇見了一位黑衣人，黑

衣人搶走小青的包包，小青嚇到不敢出來玩。第二天黑衣

人又出現了，遇上班上的S33，S33大叫一聲，黑衣人以為

自己被發現，便逃走了，在路上還撞到樹。（教學者以布

偶的方式呈現） 

： 

： 

T：社區有什麼人可以幫小青？  

S17：警察伯伯 

T：警察局離我們家很遠，怎麼辦？ 

T：小朋友知道管區警察伯伯嗎？ 

S：知道（大部分的學生）。 

S2：是「管區」（台語）。 

T：管區的警察伯伯知道很多社區發生的事，知道社區住了幾

個小朋友。 

T：還有誰可以幫助小青？ 

S1：小青辣椒噴霧器可以噴壞人。 

S11：給她一把刀當防衛武器。 

S19：社區可以安裝監視器。 

T：老師是說有什麼社區的人可以幫忙。 

S34：附近的善心人士。 

T：很好，但好像只有一個人，一個人的 

T：你的爸爸，你的媽媽，你的爸爸都可以幫忙？指不同的小

朋友？ 
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（小朋友無法回應，而討論起來） 

： 

： 

T：原來你們住的社區沒有那樣的組織？ 

S17：是春日部防衛隊。 

T：什麼是春日部防衛隊 ？ 

S17：蠟筆小新幫助別人的組織？ 

T：原來你們有辦法。 

S25：那我們請蠟筆小新來當我們的顧問，組成一個二六社區

防衛隊，好不好？ 

S：好。 

T：好棒小青的問題有辦法解決了。 

T：我們可以請管區伯伯幫忙或請爸爸媽媽組成一個小小的團

體巡邏社區，組成一個二六社區防衛隊。 

（第二個情境） 

T：小朋友好棒！小青的問題解決了，但紅豆伯的問題來了。 

T：紅豆伯已經九十歲了，雖然家裡有漂亮的花園，卻擔心下

雨天家裡外頭的水溝積滿垃圾會造成淹水。 

： 

： 

T：我們要怎麼幫助他？ 

S16：請環保局的人員來清潔。 

T：太棒了！請環保局的人員來清潔。 

S3：做一道牆來擋水。 

T：水會不會又淹過去。 

S9：社區可以做一個全能打掃機，幫忙打掃。 

T：喔！派出全能打掃機幫忙。 

T：老師有個疑惑：我們除了請求幫忙，有沒有可能自己也是

幫忙的人？ 

S26：我們可以幫忙撿垃圾。 

T：沒錯，可以幫忙。 

（觀察960604） 

學生經過討論後，改變了原來單一、請求幫忙的經驗，察覺自己也可以幫忙，

家人也可以幫忙，這樣的影響如果能夠持續，未來學生對社區的經營意識才會抬

頭，才能解決現在較無社區經營意識的問題。 

教學者以個案的方式與學生討論，了解社區可提供幫忙的人，接者要確認學

生經過這樣的討論是否改變原來的經驗，進而知道每一個人都可以幫忙的新概

念，教學者以遊戲的方式讓學生確認自己的想法： 
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教學者出示警察、小朋友、全家人、清潔隊員的圖卡，由學生

上台依老師的狀況題指出社區中可以幫忙的人，S18同學指出幫忙

社區打掃水溝的人包括小朋友、全家人和清潔隊員；S10指出社區

發生火災可以請警察、全家人一起幫忙；S22指出協助資源回收的

人是小朋友、全家人和清潔隊員；S27覺得社區的安全需要警察、

小朋友、全家人的幫忙，……。 

                                                 （觀察960604） 

（6）辦理社區活動 

學生討論社區需要的特色，從太陽能社區、美化社區、風力社區，分站活動

中選出社區分站活動為本社區重要的活動，並帶領學生實際規劃參與活動，讓學

生體驗真實的社區活動。學生規劃適合不同年齡層的活動，內容包括： 

第一關（S26、S27） 

分站名稱：地獄、天堂抽抽樂 

怎麼玩：抽獎，如果抽中「○」獎就可到天堂玩抽抽樂，如果

抽中「×」獎就要去地獄受罰了。 

第二關（S24、S25） 

分站名稱：上下拍打球 

怎麼玩：拿一張紙做球拍，然後把紙球放在上面開始打，打的

時候可以任意轉三圈。注意！可以分開轉。 

如何過關：依個人必須要拿一張紙上面有紙球，上下打 5次，

打的時候要一次後接住紙球就挑戰成功。注意！打

球的時候打一次就要換面。 

 

第三關（S32、S33、S35） 

分站名稱：教小朋友畫圖 

怎麼玩：只要按下「C」這個鍵就可以看到一張圖畫紙，然後再

按「D」就可以看到一位老師的手在教你畫圖了。 

如何過關：只要跟著老師做，就可以過關了。（有時候只要看圖

學習就好了。） 

 

第四關（ S12、S11） 

分站名稱：甲蟲擂台—殺人甲蟲 

怎麼玩：把對方鬥出擂台為勝利者 

 

第五關（S6、S18） 

分站名稱：雷電迷宮 

怎麼玩：用吸管過迷宮，不可以碰到旁邊，會觸電。 
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第六關（S31、S30） 

分站名稱：走迷宮 

怎麼玩：從起點走亂七八糟的路到終點。 

 

第七關（S34、S23） 

分站名稱：電擊迷宮 

怎麼玩：不能碰到邊邊 

 

第八關（S4、S13） 

分站名稱：叢林戰 

怎麼玩：攻擊重要位置才能得分。 

 

第九關（S15、S16、S17、）  

分站名稱：叢林大戰 

怎麼玩：死亡地區、殘殺擂台、血腥地區、封鎖擂台 

 

第十關（S3） 

分站名稱：大迷宮 

怎麼玩：要在一小時內走出迷宮，如果無法在時間內抵達的話，

就要被潑水。 

第十一關（S9、S10） 

分站名稱：魔王迷宮 

怎麼玩：走出迷宮，並避開障礙物。 

如何過關：要走出迷宮。 

 

第十二關（S5、S8、S14） 

分站名稱：桌球擂台 

怎麼玩：連續十球打贏對方就可過關。 

 

第十三關（S2） 

分站名稱：猜謎遊戲 

怎麼玩：出一道謎語給闖關人猜，沒猜到用玩具搥打他的頭。 

如何過關：要聽好提示。 

 

第十四關（S28、S21） 

分站名稱：迷宮（坑洞迷宮） 

怎麼玩：一路上撿鑰匙，到終點開寶藏，會掉進坑洞返回起點，

坑洞會有數字 1~10，坑洞的數字越大，扣的金錢越多。 

如何過關：只要拿到五種鑰匙，一路開寶藏就算過關。 

 

第十五關（S19、S20、S29） 

分站名稱：串珠 
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怎麼玩：給小朋友串珠的機會，一口氣串五顆才能過關。 

（觀察960604） 

學生的規劃令人驚艷，涵蓋益智遊戲、虛擬遊戲、運動遊戲及藝術遊戲及擂

台遊戲，每個活動不但好玩，可行性也相當高，接著是製作道具，學生發揮自己

的潛力，利用簡單的材料及工具，完成闖關的設施並進行分站活動。 

 

圖 31：第四關（S12、S11） 

分站名稱：甲蟲擂台—殺人甲蟲 
       圖 32：第八關（S4、S13） 

分站名稱：叢林戰 

 

 

 

圖 33：第十五關（S19、S20、S29）

分站名稱：串珠 

圖 34：第十一關（S9、S10） 

分站名稱：魔王迷宮 

本主題第二階段發現資料，從社區道路的規劃、建構適合社區的機構、完成

社區的硬體建設、認識社區為我們服務的人、最後以分站遊戲的方式建立社區特

色，學生因為社區是自己建造出來得而展現極佳的回饋，認同感的驅使，展現十

足的向心力，達成第二階段多面向的探索社區；在創造力部分，學生以棋盤狀的

方式建造獨一無二的「梅花路」，建構自己自己的社區及建構社區特色，展現十
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足的流暢力、獨創力與挑戰性；在認識為我們服務的人，學生從個案的需求裡，

察覺社區中為協助我們的人，則展現流暢力。 

3、階段三：發現問題 

老師營造一個堆滿垃圾的情境，學生很快就從模擬的小社區中發現，而且感

到氣憤，因為社區被破壞了。學生在呈述問題時用了許多誇張的手法，像「好像

被龍捲風吹起垃圾的樣子。」「好像地震過的樣子。」「好想隕石襲擊過的樣子。」

來表達內心的震撼，也清楚的讓學生發現社區遇上的大麻煩：「我們的社區被垃

圾淹沒了！」（觀察 960608）因此，符合第三階段在教學情境中發現問題，亦符

應創造思考的流暢性，敏覺力。 

（二）成分二：激發點子 

4、階段四：找出點子 

在「社區大挑戰」的教學活動中，教學者引導學生從社區不同的角色思考各

種的解決辦法，「T：想想什麼人可以幫什麼忙？」並體認大家都是社區的一份

子，「T：垃圾那麼多，清潔人員不夠，怎麼辦？」盡可能幫自己的社區想想辦

法。學生討論了許多的方法，有想像力豐富的點子，「派出魔法師來幫忙。」

「用直昇機吹到嘴巴裡。」「用炸彈炸光垃圾。」「用全能打掃機來打掃。」也

有實務型的點子，「二六社區的清潔人員一起打掃。」「大家一起幫忙。」「再

亂丟垃圾，請警察開罰單。」「社區社區一起大掃除，小朋友一起幫忙。」（觀

察 960608）學生從容的提出自己的點子，一點也不懼怕，因為許多不可能的

方法都有可能在未來實現，所以，達成第四階段的激發點子，亦體現創造思考

的流暢力與想像力。 

（三）成分三：計劃行動 

5、階段五：找出答案 

學生利用「讓社區變得更乾淨」的目標，找到小朋友馬上可以解決的方法，

就是「大家團結合作一起來把它清乾淨。」看似簡單的方法，對教學者來說，

是好不容易的，將學生的觀察從只會請別人幫忙社區，一直導引到學生可以輕

易的提議由大家一起動手做，大家一起幫忙社區，讓這樣的學習能量影響未來

學生經營社區的精神，意義重大。 
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此階段學生迅速的利用「讓社區變得更乾淨」的目標，決定「大家團結

合作一起來把它清乾淨。」達到「找到答案」的目標，亦實現創造思考的流暢

性。 

6、階段六：運用所選擇的解法 

在「社區大挑戰」教學活動的小活動「巨人的手」中，實際幫虛擬社區解決

問題，就好像小人國的巨人幫小人清除障礙，解決問題。學生迅速的將虛擬社

區中的垃圾清除，並分工合作完成垃圾的整理與清運，完成大掃除的任務，感

受那完成的成功經驗，。 

解決問題後的回饋皆是帶給他們正向的感受。  

最後學生愉快的紀錄自己的心情，回應於下： 

S11：自己好像變成吃垃圾的鱷魚。 

S26、S10：大家的社區都便漂亮了，這種感覺真好！ 

S27：很開心！為大家一起大掃除。 

S35、S12、S16、S18、S7：：很開心！感覺心情變好了。 

S34：因為很乾淨，空氣也新鮮了！ 

S27、S23、S4、S8、S33、S28、S29：很好。讓大家的社區很 

     舒服、很乾淨。 

S2：感覺很好，很有成就感。 

S24：路很寬、不髒且不亂，所以很開心。 

S32：這樣就不會有很多垃圾，進出很方便。 

S25：心情很好，因為大家一起幫社區清潔。 

S20：很開心，因為我們住的地方便美麗了。 

                                                     （學3-5） 

學生從事實際的行動，創造了一個乾淨的社區，滿心歡喜的看著它，學生的

眼神已告訴研究者：「我們成功了！」因此，學生達成第六階段的實踐與發表，

亦符應了創造思考的挑戰性。 
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第四節 協同研究教師與研究者在教學歷程中的專業成長 

 

壹、生活課程的詮釋 

生活課程是九年一貫的一個創新課程，巧妙的將藝術與人文領域、自然與生

活科技領域及社會領域的第一階段組合成生活課程，用的是三個領域拼湊的課程

目標、主題軸及能力指標，教的是這些拼裝式的內涵編出的教科書。在這樣的背

景下，研究者從參與國立教育研究院籌備處所舉辦的種子教師培訓，到從事實驗

教材及參與台東縣國教輔導團的輔導業務，一直持續的探討生活課程的方向及其

可行的策略，而本行動研究，亦是延續先前的研究工作，從課程的實踐者角色，

實際實施課程，協助協同研究教師及研究者自身進行專業成長，使研究的成效更

具體，且找到生活課程現階段的可行方案。以下是研究者與協同研究教師的專業

成長實記，期待能提供第一線的低年級教師參考。 

一、給生活一個整體的面貌 

研究者在協商進行動研究之初，楊老師便對生活課程的教學現況提出自己的

看法，「生活課程的教科書想呈現好多學習素材，一下子社會的，一下子音樂的，

一下子自然的，不太知道它（生活課程）想傳達什麼想法？」（訪楊 960126）於是

研究者提議，從生活課程的內涵中進行了解，便開啟電腦下載生活課程的課程綱

要，在討論的過程中發現：生活課程的內涵雖以拼湊的方式呈現，但卻可以從中

找到一些線索，可以支持我們的想法，以下是討論課綱的過程： 

研：這課綱的拼湊部分先擱置，我們從理念著手，基本理念提到：

「國民小學低年級課程乃屬國民教育之開端，特別應以生活

為中心，統整人與自己、人與社會、人與自然的關係，發展

生活中的各種互動與反省能力，奠定從生活中學習的基礎。」

（教育部，2000）你有沒有什麼發現？ 

楊：兒童學習的開端沒分什麼領域。 

研：沒錯！小朋友對蟲有興趣就玩蟲，對玩具有興趣就玩玩具。 

楊：只是較沒耐心，三分鐘熱度而已。 

研：對，所以這個階段的學生得在生活中學習，而且讓學生學習

的興致因為興趣而持續，因為有成就感而覺得學習會有意想

不到的收穫。 
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楊：這個生活是沒有被切割的。 

研：如果切割就和分科沒有兩樣了。 

楊：沒想到一句話可以有這樣的收穫。 

研：以前在三峽受訓時常常胡思亂想，腦袋還管用的。 

（訪楊陳 960126） 

研究團隊從討論中達成初步的共識，以孩童的學習經驗來說，學習不應該是

零碎而片段的，就孩子原初學習建立知識的過程，學習本來就是一個完整而不分

割的面貌。研究者在與楊老師對談後有感而發： 

生活課程綱要的基本理念在規劃之初，顯得急促，加上詮釋的字

言過少，以致於教科書編輯人員各自表述，設計出來的主題活動未

從一個整體的學習背景來思考，而傾向於抓取相關教學活動；疑惑

的現場教師在看到為整體規劃的教科書，回來思考生活得基本理

念，能推敲的也是那一句話，要不是研究者曾與許多關心生活課程

的學者與教師進行深度對話，並進行教學研究數載，也很難從中看

出一些想法，顯然多年的教學研究也漸漸派上用場，這是值得欣慰

的。 

（研省 960126） 

接著繼續討討生活課程與三領域的關係：  

陳：接下來的敘述，就是提到分領域的說明嗎？ 

研：我覺得應該是生活中有這些不同的素材，請大人們要注意。 

楊：可是很容易聯想了分領域。 

研：這是問題，大家各自詮釋的結果就是這樣。 

陳：但從第一句話中連結，應該是提示重點。 

研：所以我們視生活課程為一個整體，讓學生從生活中學習，這

樣的想法是可以被接受的。 

楊：可以，原來生活課程有別於之前的低年級學習。 

研：生活課程的規劃立意很好，只是執行出了一些狀況，急待解

決。 

（訪楊陳 960126） 

與會的老師大膽的推論：以學生整體經驗的考量，課程綱要所提及的「統整

人與自己、人與社會、人與自然的關係」應是揭櫫從生活中學習的重要素材，而

非分別從事三領域的教學。真正的「生活課程」應是由生活出發，從生活中尋找

媒材，喚醒學生對生活的感覺，很自然的貼近，多元的觸及藝術、自然、社會領
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域。研究團隊就在這個「一個整體」的共識下，展開我們的行動。 

研究團隊探討主題教學是否呈現出一個整體的特質，我們在討論中提及： 

研：教學過程中，會不會給教學者或觀察者分別在上不同領

域的感覺？ 

楊：從感覺出發，運用肢體真的是恰到好處，學生清楚的察

覺到表情與肢體的關係，慢慢延伸到處理自己的情緒，到

顧及自己與他人的關係，不知覺得遊走領域間，光這一

點，就跟許多教科書的主題不同。 

研：在規劃時沒有特別注意領域的需求，而是在引導學生學

習時，是不是很容易的讓學生看到、感受到。 

（訪楊 960423） 

從行動中，研究者發現：試著從主題的脈絡中，一歩一歩的拓展學生學習

的觸角，選擇適合的教學素材，逐步達成主題到傳達給學生的概念，而跳脫三

領域的羈絆，順暢的帶領學生學習，這樣的發現與李駱遜（2005）在「生活課

程」的教與學：以國小一年級遊戲教學為例的研究中，發現遊戲教學除了整合

「生活課程」中三領域的內涵外，部分遊戲還因不同的需要，整合了「語文」、

「數學」、「綜合活動」、重大議題等的學習內涵及能力，使遊戲教學真正成為具

有統整性的教學，獲得了相同的想法，而非如侯孜宜（2002）、簡意文（2003）

或林淑女（2004）等研究發現，生活課程的教學中社會、藝術與人文與自然與

生活科技領域界線仍清晰可見，其關鍵因素取決於教學者是否將教學素材運用

有效的教學策略作適度的轉化，才開始進行教學。 

 

二、生活課程給孩子的禮物 

（一）豐富學生的生活經驗 

學生因為生活型態的改變，在開始國小階段的學習時，沒有充足的生活經驗

或是完全沒有經驗來輔助不同學科的學習，學習因為陌生而缺乏熱情，大大減低

學習的效能，而生活課程承襲了杜威的經驗主義，重視學生學習經驗的擴充，使

學習具期待與想像空間，讓學生盡情的享受豐富經驗的感動。研究者曾在一次戶

外教學中與低年級的學生發生一件與生活經驗相關的趣事，深深的體認到生活經

驗的重要，而特別紀錄下來： 
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與低年級的同學一同參與東海岸的戶外教學，主要的目的地是

成功鎮知名的海洋生物館，沿途在綠草如茵的東海岸風景管理處停

留，學生興奮的大草原裡奔跑，好不快樂，這時遠處出現一位老農

民牽著一頭牛，學生好奇的湊了過去，只是這時從學生嘴裡說出了

驚人之語，不約而同的大聲疾呼：「好大的一隻狗！有夠大隻！」「這

隻大狗也長得太大隻了吧！」「大狗來了！」在場的老師無不驚訝不

已，學生吃過牛排卻沒有看過牛，原來沒有生活經驗的樣貌就是如

此，學生指鹿為馬，如果在這樣的狀態下學習自然與生活科技領域

的相關主題，學生對有關動物的學習素材一定抱持著疑惑，更何況

是學習領域內的知識，更難理解。 

（研省 951023） 

從學生戶外教學的趣事中，研究者體驗到生活經驗的重要，亦特別關切低年

級學生學習前的經驗背景，不致於造成學生學習的困擾，而研究團隊在教學的歷

程中，也從一些細微的觀察，發現學生生活經驗的「不足」： 

楊：當你問到鄰居間有沒有相互幫忙的經驗，學生毫無反應。  

研：學生每天回家，好像都在安親班，放假時，也只待在家中

看電視的比例相當高，對自己的鄰居不了解，更何況是社

區。 

楊：原來學生經驗不足，教學者上起課來，竟然搭不上腔。 

研：這也是我為什麼會利用虛擬社區的用意。原來學生居住的

社區，其社區功能較不明顯，以致於學生在思考時，無法

從生活經驗中獲取適合的方法來解決個案的問題，這是給

大人們的警訊，如再不彰顯社區功能，未來的地球村型

態，將不容易讓學生融入其中，我們的孩子便容易成世界

公民的邊緣人。 

楊：沒錯，當你讓學生寫出社區是什麼的時候，學生支支吾吾

的，突顯經驗不足。但我們二年級上學期，也曾經到學較

附近走走，也發現社區的問題，為什麼在社區的經驗上仍

顯不足？ 

研：我發現坊間教科書的方向走得太快了，沒顧及到學生的生

活經驗，卻企圖改變學生的經驗，也就是學生沒有社區的

概念，卻帶學生去解決社區的問題，學生當然無法理解。 

（訪楊 960604） 

研究者與楊老師從行動中發現學生的學習經驗影響著後續的學習，在沒有充

分的學習經驗時，毅然的引導學生進行更高層次的學習，學生無法形成自己的經
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驗，老師的努力便白費了。研究者也在研究省思中提到： 

豐富學生生活經驗的不二法門，就是帶領學生到可經驗

的生活情境中學習，讓原先毫無經驗的學生建立基模，學生

因從中親身經歷而牢牢記住，進一步，更讓已有初步經驗的

同學再回到學習情境中整理自己的經驗，以利未來的學習。 

                                  （研省 960604） 

因此，生活課程的重點是豐富、擴展孩子的生活經驗，也就是說在生活中學

習，再回來改變、提升孩子原來的的生活經驗，並且可以將經驗應用於生活當中。 

 

（二）蓄積分化學習前的能量 

研究者從事不同主題與版本的教學實驗，從中發現了一個特別的疑問： 

課程綱要規定在生活課程中學習社會領域、藝術與人文領

域及自然與生活科技領域，一定有別於在這三個領域中各自進

行第一階段的學習，不同之處為何？ 

（研省 961023） 

對於課綱在說明生活課程與三領域的關係，研究者大膽的推論：在生活課程

中學生活中有關這三個領域的學習內容，應有別於在三個領域中各自學習該領域

第一階段的學習內容，否則就沒有重新詮釋生活課程的必要，從此次的行動研究

中也特別與研究團隊探討這個重要的想法： 

研：我一直思考在生活中上有關自然的主題「和風做朋友」和自

然與生活科技領域上主題「風」，有何不同。 

陳：生活課程中上風這個主題著重的是喚起經驗，觀察身邊的

風，然後學習有關風的玩具。 

研：沒錯！在生活課程中豐富生活經驗是天經地義的事，但一直

做風的玩具，學生花在製作上的精神太多，反而忘記了學習

的焦點。 

陳：你有想到什麼嗎？ 

研：有默契！ 

                                                 （訪陳 960204） 
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研究者仍可以從課程綱要中找答案，可提出來討論的只有這一句話： 

研：我一直注意到課綱中生活課程基本理念的最後一句話：「奠

定從生活中學習的基礎。（教育部，2000）」上過生活課

程的學生有什麼基礎能力，讓學生未來學習各領域時能更

從容呢？ 

陳：你覺得豐富經驗是不夠的嗎？ 

研：我覺得經驗應該是被整理的，而且學習的熱忱應該被激發

的。 

陳：課程綱要這句話沒這樣說？ 

研：從基礎能力的角度來思考，如果生活裡上自然的主題和在

自然與生活科技領域中上自然的主題一樣，那就不需要這

樣大費周章的規劃生活課程。 

陳：生活課程中有辦法從體驗與探索中歸納出一些原則嗎？ 

研：試試看吧。 

（訪陳 960204） 

研究者從課程綱要中學習的基礎能力與教學經驗中，推論出整理經驗與激發

學習熱忱的方向，並將與陳老師討論的經過告知楊老師： 

楊：從你的課程規劃中可以發現企圖整理學生經驗的部分，只

是在實行上是否可以達到目標。 

研：哇！楊老師專業極了，可以了解我的意思，我可是試驗很

久才有一點小收穫。 

楊：哈哈哈！從主題教學活動設計中，我覺得生活課程變有趣

了，我們試試看。 

研：聽你這樣說，我很感動！ 

（訪楊 960216） 

研究者與楊老師已有共同的目標，欣喜的在省思上留下註記： 

楊老師的回應令人感動，她從一個面對生活課程總有想不透的

疑問，到現在樂在其中，願意嘗試了解與行動，我想這樣的力量一

定可以讓楊老師在教學時更有把握。 

（研省 960216） 

研究團隊便開始在不同的主題教學，試著利用教學技術，嘗試帶領學生整理

經驗，探討學生在生活課程中的學習是否符合基礎學習的樣貌，以下是擷取研究
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者與楊老師分別在三個主題教學後的討論。 

在主題「讓感覺自在飛翔」的教學活動結束後，研究者與楊老師進行例行性

訪談中特別提及分化學習前的基礎學習，討論的內容如下： 

研：學生在第三階段發現問題的教學歷程裡表現的如何？ 

楊：學生從第二階段的多面向學習中，蓄積了不同的情緒經驗，

來到第三階段，從小龍生氣時的不舒服感，反觀自己生氣時

的不舒服感，讓學生察覺生氣時「我會讓自己舒服一些。」，

這樣的發展實在太棒了。 

研：我也是這樣覺得，而這樣的成果，楊老師覺得和分化學習前

的基礎學習，有無連結呢？ 

楊：我覺得有，只是我無法確定這個成果可以適用在哪一個領域。 

研：我也不確定在哪個領域有。 

楊：但我們從分化學習前的人際相處上，我覺得非常有幫助。 

研：我希望學生解決情緒的問題，使學生在與人互動時如有衝

突，可以先處理自己的感覺，免得為自己的行為付出代價。 

楊：從這個角度，每一個領域都用得上。 

研：沒錯！ 

（訪楊 960423） 

研究團隊發現學生在生活課程的基礎學習，不一定適用於特定的領域，而解

決學生與人互動的問題，研究者認為這樣的基礎學習是重要的，可以減少不必要

的摩擦，讓學習的氣氛更好，更願意與人合作進行學習。 

在主題「和風做朋友」的教學活動結束後，研究者也同樣與楊老師、陳老師

進行例行性訪談，特別提及分化學習前的基礎學習，討論的內容如下： 

研：學生在第三階段的教學歷程裡表現的如何？ 

楊：這個主題活動就聚焦多了。 

研：以風為主題，學生從校園裡的風和袋子的風進行討論，最整

理出「風是流動的空氣」，這個學習關鍵，讓學生在創作風

的玩具，有了流暢感，實在太重要了。 

楊：沒錯！這就可以清楚的看到分化前的基礎學習。 

陳：我現在正在教中年級的自然，如果我的學生可以有這樣的經

驗和原則，一定可以輕鬆的銜接上來。 

研：很棒的銜接！ 

楊：三年級會教什麼題材？ 

陳：風的四面八方、風的強弱及用途。 

研：有銜接到，像提及風力發電時，可先連結風車的製作，學生
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已經有過這的經驗，並且知道流動的空氣如何帶動扇葉的轉

動，天啊！我會高興的睡不著覺。 

楊：我的小朋友真棒！ 

研：沒錯！ 

（訪楊陳 960508） 

在第二個主題中，研究團隊再次確定分化前基礎學習的經驗如果是經過整理

的，學生銜接到中年級的自然，一定可以呈現更好的學習效能。接著是主題「我

們的理想家園」的教學活動結束後，研究者也同樣與楊老師、陳老師進行例行性

訪談中特別提及分化學習前的基礎學習，討論的內容如下： 

陳：這個主題一樣有驚人的發現嗎？ 

研：這個主題很明顯是銜接社會領域的社區學習。 

楊：學生終於在這次的學習中建立完整的社區概念。 

陳：為什麼說是「終於」？ 

研：學生在上學期以上過相同的主題，只是學生傾向解決學校周

圍的清潔問題，在建構社區的概念上著墨不多。 

陳：影響這麼大。 

楊：沒錯！學生從建造虛擬社區的硬體設施、了解社區為我們服

務的人、到設計社區特色，使學生建構完整的社區概念。 

研：這對學生學習社會領域中的社區概念，有著重大的影響，未

來在社區踏查與處理社區問題時，學生已有一個完整的社區

概念，可以接續學習。 

陳：很棒的收穫。 

（訪楊陳960608） 

這個主題讓學生建造虛擬社區，而成功的建構社區的概念，使學生能順利的

銜接社會領域的社區學習，更清楚的發揮分化學習前的功能。這樣的學習與先前

的直接探索社區、發現社區問題並解決社區問題，最大的不同是建造虛擬社區的

歷程先幫學生建構了「社區」這個概念，如能在解決社區問題前，對社區有初步

的了解，了解社區的基礎是成員的互「住」與互「助」，解決問題的基礎原來是有

感情的，解決問題的策略才會是正向而具積極性的。研究者經過三個主題教學的

歷程皆發現生活課程確實有著重要的任務： 

從教學歷程中發現生活課程應做好學習者學習分化知識前的準

備工作，而不是搶這三個領域的教學內容來實施，如果直接在生活

課程中學習三領域的內容，而未開發出生活課程應為三領域「打底」

的重要內涵，研究者認為生活課程就沒有必要大費周章來整合三個

領域的知識，回歸三個領域的學習，學習各自的內涵，學生才有幫

助。 
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（研省 960611） 

從三個不同性質的主題中，顯示生活課程可以扮演好分化學習前基礎訓練的

角色，在「讓感覺自在飛翔」的主題教學中協助學習者建構情緒管理的基礎學習：

妥善的以適合的策略抒發不舒服感；在「和風做朋友」中整理學生的生活經驗，

藉由玩具的製作，對「風」這個概念有初步的認識，以利銜接未來的學習；在「我

們的理想社區」的主題教學中成功的奠定社區學習前的基礎，讓學生對「社區」

有清楚的概念，利於銜接社會領域的社區學習。因此研究團隊成功的蓄積領域學

習的能量，讓學生更從容的面對不同領域的學習。 

（三）培養具尊重與關懷的精神 

學生在低年級生活課程中另一個學習重點，不是知識的累積，而是情意的涵

養。研究者在教學活動的規劃上，特別尊重學生的意見和想法，楊老師在訪談中

特別提到： 

楊：在教學歷程中，你時常從學生的想法出發或給學生做決定，

不會造成困擾嗎？ 

研：有一點，因為學生的想法有時候會超出自己備課的範圍，但

我覺得很棒！ 

楊：像學生忽然將社區的特色定調是分站遊戲，即使和你原先的

設計不同，你也答應了。 

研：沒錯！當決定是分站活動的時候，我很想拒絕，因為太麻煩

了。我可以果斷的選擇已有材料的美化環境，但我沒有，因

為我有個夢想，在自己的生活課程中實現真正以學生為主體

的境界，而目前我能做的就是在教學脈絡中，盡力讓學生「決

定」，盡力去實現大家的夢想，當這些高峰經驗聚集了起來，

學生的學習便邁開一大歩，學生知道自己的目標在哪裡，要

為自己或團體的夢想而努力。 

楊：（停頓一下）我覺得很好，原來師生互動的原則牽動著生活

課程的夢想。 

研：很美吧！尊重這個東西是會傳染的，學生慢慢也會想聽聽你

的想法，更重要的是同儕的互相尊重。 

研：在大家決定社區特色是分站活動時，有幾位學生生氣的說：

「我們可不可以不玩？」這就是一個很重要的課題，因為學

生不滿最後的決定，顯然尊重還沒「傳染」給學生，只要我

們持續的以尊重的方式相互對待，學生一定會被「傳染」。 

楊：很棒的經驗，我會繼續試試。 

（訪楊 960604） 
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從討論中，研究者慢慢改變楊老師師生互動的態度，慢慢認同研究者尊重學

生、讓學生做決定的理念，也唯有持續的關注學生的彼此尊重，才會看到學生因

尊重而互利的一天；另一個焦點便是關懷，在整個「讓感覺自在飛翔」主題，便

是一個營造師生相互關懷的主題，學生在分享最生氣的經驗時，有一位學生因為

父母吵架而生氣，當場落淚，隔壁的同學輕輕的拍拍它的肩，安慰的說：「你不要

哭了！我的媽媽借你啦！乖！」（觀察 960315）學生自然的反應，成為班級相互關

懷最佳的教材；在創作風的玩具時，教學者亦鼓勵學生在完成自己的玩具時，可

以幫助同學，學生因為老師的讚美，而無私的協助同學，我想這是最美的；第三

個主題「我們的理想社區」，其規劃的核心概念就是透過虛擬社區的建構，察覺自

己在社區中有一分關懷彼此的責任。研究者在三個主題的教學歷程中，更加的確

定： 

學生在進入浩瀚的學習知識前，有飽足的態度和精神，必能將自

己的所學貢獻在正向的層面，所以生活課程要感動學生，讓學生的人

文內涵得以蓄養，所以生活課程的教學一定要慢下來，不要為了趕

課，而犧牲了學生的情意學習。 

（研省 960611） 

因此，生活課程在學習進行時，一定要特別關注學生在情意上的涵養，不要

設計太緊湊的教學活動，而忽略了學生在尊重與關懷的好表現。 
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貳、創造性問題解決教學的實施 

研究者在生活課程中實施創造性問題解決教學，提供實施主題教學活動的教

學步驟，運用適合低年級學童及生活課程的教學策略，期待為從事生活課程教學

的現場教師提供一個適合的教學模式，以提升教師的專業素養，增進學生的學習

效能。以下是研究者與楊老師在生活課程的教學行動中，實施創造性問題解決教

學的成長實記。 

一、三成分六階段的教學歷程 

（一）成分一：了解問題 

1、階段一：定位目標 

     （1）協助學習者掌握學習主題 

三個不同主題的嘗試，教學者在生活課程的主題教學活動中，嘗試利用不

同的探索與實際體驗，引導學生聚焦學習主題，在「讓感覺自在飛翔」中利用表

情與肢體的開發，成功解決學生無法掌握重點的老毛病，協助學生專注焦點；在

「和風做朋友」中，以生活課程中最佳的教學策略：實境探索，使學生在進行學

習時能具體的掌握學習目標，享受學習；在「我們的理想社區」中，嘗試以實作

的方式，長時間蓄積學生關注主題的能量，在社區成形的時刻，從家庭過渡到社

區，從個人到團體，達成創造性問題解決教學中「定位目標」的任務。研究者在

實施教學後，更加確定： 

生活課程的學習素材相當多元，運用實作及探索的策略，讓低

年級的學生清楚的抓到學習的焦點，這是很不容易的，因為學生還

小，玩性還在，常常老師在舖成學習情境時，學生卻心不在焉，搞

不清楚老師在說什麼，所以運用一個完整的教學活動讓學生進入狀

況，在第一階段的定位目標，具實用價值。 

（研省 960611） 

（2）改變教學型態 

此階段的重大改變是研究者與楊老師原先的教學型態，這樣的改變可以從以

下的討論中得知： 
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研：第一階的教學好像和原先自己切入主題的方式不同，楊老

師覺得呢？ 

楊：我常用圖片或一個與主題相關的事件切入。 

研：就是簡單的引起動機。 

研：沒錯！我們被改變了。 

楊：後知後覺！ 

研：鑲嵌創造性問題解決教學第一階地位目標，教學規劃做了

第一個改變，就是讓原先課程設計，短短的二分鐘，變成

一個具體的教學活動，引導學生發現焦點，也就是主題。 

楊：這樣學生可以很深刻的開始一個主題。 

研：教完才發現。 

（訪談 960604） 

教學者不自覺的修正原來的教學型態，將引起動機的部分轉化成一個具體的

教學活動，從實際操作與觀察體驗，定為目標，有助生活課程實施一個大主題的

啟動，具深刻性與延續性。 

2、階段二：發現資料（data finding）：探索問題或工作的諸面相，並決定焦

點所在。 

（1）提供多面向的學習 

在此階段，研究者以多樣的教學策略與素材，引導學習者從體驗、討論與實

作中整理自己的主題經驗。在「讓感覺自在飛翔」中，研究者發現以真實的學生

案例和經驗分享來進行教學，探索生氣與事件的關係，不但與學生的經驗連結，

更讓學生體會到情緒影響許多人的生活；在『和風做朋友』中，運用感覺器官感

受風，影響自己和大自然的情形，到利用差異現象推論出風的結構，再到嘗試從

身體和玩具的製作體驗風的特性，因而深刻的了解「風是流動的空氣」；在「我

們的理想社區」中，嘗試建置社區的硬體設施、認識為社區服務的人及建立社區

特色，利用多面向的實作體驗，建構「社區」概念。研究者認為： 

多面向的探索與體驗，在建構完整的生活經驗扮演著重要的角

色，顯示在生活課程中實施創造性問題解決教學的適切性。 

（研省 960611） 
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（2）增加學習份量 

研究者在實施教學時，便對「發現資料」的份量進行討論： 

研：第二階的學習在規劃時還不覺得它重要，但在實施時才發

現它的重要。 

楊：學生的經驗在此獲得拓展。 

研：沒錯！沒有豐富的經驗，沒有辦法有足夠的能量來解決問

題。 

楊：難怪你在三個主題中皆用了相當大的份量在「發現資料」

上。 

研：這樣的選擇是對的，我們可以在學生解決問題時發現許多

學生在此階段學習到的內容，如創造理想家園時，學生設

計了一個風車造型裝飾的房子，在之後規劃社區特色時，

風車社區的經驗也是第二主題教學中得來，顯示「發現資

料」的重要。 

楊：我覺得這個階段的任務相當符合學生在生活中豐富生活經

驗，配合得相得益彰。 

（訪楊 960502） 

生活課程以豐富學生生活經驗為重要任務，在帶領學生探索不同面向的學習

時格外重要，這樣的發現更確立了創造性問題解決教學在生活課程的重要性。而

部分的創造性問題解決教學用來從事資優生的自學，這個部分較常授權給學生進

行多面向的學習，而這與生活課程中強調師生互動關係下的收穫，有所不同。 

3、階段三：發現問題並確定之（problem finding identification）：發展問題的敘

述，並精鍊而釐清之。 

此階段的「發現問題」，研究者在教學活動規劃時，嘗試運用六 W 檢討法、情

境布置及回顧的方式察覺問題，教學者可以從中檢視學生學習的初步效能，如「讓

感覺自在飛翔」的主題中，運用六 W 檢討法設計提問內容，導讀繪本「家有生氣

小恐龍」，讓學生了解繪本主角生氣的事件脈絡，體驗繪本主角生氣時爆發出

來的能量，感同身受那生氣的不舒服感，了解消氣是為了解除不舒服感，不是

製造問題，讓自己陷入更不舒服的境地。從中，研究團隊發現：從肢體與表情的

探索，到利用班級實際發生的案例與同儕經驗了解情緒問題，可以初步獲得的成

效就是學生知道生氣時要先幫自己消氣，而不是製造問題，不但直指主題的核心

概念，更是往下舖成的重要線索；而另兩個主題「和風做朋友」及「我們的理想

社區」，在本階段則呈現的是往下延伸的教學情境，讓學生發現問題，甚至是激
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發創作的動機。無論是舖陳的重要線索，或是往下延伸的教學情境，亦在生活課

程的實施扮演重要的角色。 

（二）成分二：激發點子（generating ideas） 

4、階段四：此時要盡可能找出各種點子、他種選擇，另種解法，新奇或古怪

的都可接受。 

此階段的激發點子，與研究者原先不再提供任何協助，有很大的改變。研究

者嘗試不同的策略，引導學生思考解決問題的點子，除考量學生的學習需求，亦

注意到學生的學習興趣。「讓感覺自在飛翔」的主題中，教學者運用象徵情緒能

量的氣球與灌氣工具，激發學生的激盪情緒，順利激發想法；主題「和風做朋友」

則是利用屬性列舉的方式，引導學生歸納不同性質的玩具，以利下一階段的創作；

「我們的理想社區」則是用角色扮演的方式，讓學生聯想解決的方法。這三種策

略都成功的使學生掌握解決的方式，而楊老師提出不同的看法： 

楊：這個階段你好像太週到了，處處限制學生思考的方式。 

研：好像是這樣。（不想承認的樣子） 

楊：我可以看到規劃的用心，所以在三個主題進行時，不曾提出

我的看法。 

研：我在這階段挺不放心的，怕學生亂想，而摸不著頭緒。 

楊：下次，可以試著先讓學生嘗試在自己的腦袋中盤算規劃，提

出自己的方法，如果學生無法進入狀況，在利用事先規劃好的策

略協助思考。 

研：這是一個很好的建議。楊老師的方法比我的更關注學生的自

由意志，更尊重學生。 

楊：其實，三個主題的方式都很好，只是事前的協助思考部份，

有時少了給學生思考如何協助思考的方式。 

研：我會謹慎的記下這重要的建議。 

                                         （訪楊 960608） 

研究者接受楊老師的建議，在協助學生激發點子時，可以多給學生一個學習

思考如何協助思考的方式，如果學生仍無法進入狀況，再施以適合的策略協助思

考。基本上，此階段的點子是多元的，不需太多限制，學生樂於為解決問題找點

子，如同在「我們的理想社區」中學生想到，「派出魔法師來幫忙。」「用直昇機

吹到嘴巴裡。」「用炸彈炸光垃圾。」「用全能打掃機來打掃。」這樣的想像力

其實是驅動未來創作的能量，多鼓勵，多聆聽，將這創意的點子放在學生的心

底，有一天就會實現，這也是此階段最誘人的地方。 
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（三）成分三：計劃行動 

5、階段五：找出答案 

研究者本想省略此階段，但在實際嘗試引導學生思考時，雖然達成共識的評

價標準較單一化，且容易實施，卻也從教學歷程中發現它存在的重要性： 

創造性問題解決教學的第五個階段，從三個不同的教學中，師

生嘗試了兩個方式獲得評價標準，分別是師生共同討論及學生與教

學者個別討論，共同討論是因為創作的題材是一樣的，而個別討論

是因為學生創作的是不同的玩具，得有不同的標準，這兩個方法都

成功的協助學習者過濾出適合的方法和點子，而不會一個接一個動

手嘗試，失敗了再換一個，毫無效率。 

（研省960611） 

學生的點子不能漫無目的的被一再考量或嘗試，這不符合效益的，而是需要

一個機制，做初步的篩選，以獲得一個最佳的方法來進行規劃。進一步是訂定計

畫的能力，讓學生在此階段養成計畫的習慣，有助學生思考完整性與周延性的提

升。 

 

6、階段六：運用所選擇的解法 

真正的學習是「行動」，「行動」可以再確認自己的學習成果，可以累積解

決問題的自信心，讓學習成為一個成功的經驗，成為下一個成功的動力。 

學生在創作的過程中再次確認自己學習的成果，這個步驟在生

活課程教科書的教學實施較少見，比較常用的方式是多元的延伸活

動來進行，但這樣的表現方式，我覺得是必要的，不但讓學生從創

作中運用適合的概念，更從中獲得一次一次成功的高峰經驗，使學

習者有信心接受下一次挑戰。 

（研省 960611） 

創造性問題解決教學中的行動，成為生活課程學習的表現舞台，讓學生盡情

的發揮潛力，實現夢想，不但可以滿足學生的學習需求，更可以讓老師發現學生
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在主題上的創獲。因此這個是一個「收穫」的階段，在生活課程的教學上有其必

要性。 

二、整體的教學實施 

生活課程鑲嵌創造性問題解決教學的教學步驟，有助於教學者進行課程規劃

時，容易落實主題的詮釋，「原本想含混帶過的想法有了督促的力量，讓教學者利

用不同階段的任務，找到讓主題更周延的呈現」（訪陳 960608），亦提供學生一個

創造思考的學習環境，「關注學生在學習時機發的創意潛能，給予大大的鼓勵，讓

創意繼續發光」（訪楊 960608），研究團隊亦曾經這樣思考到：  

陳：創造性問題解決教學中教學者的存在應不應該被淡化？ 

研：我覺得應該入境隨俗，以適合該學習場域的方式為原則。 

楊：我也覺得應做局部性的調整。 

研：訓練資優生，教學者的功能就應在學習訓練後淡化，以養

成自學的習慣。 

楊：生活課程需要教學者的參與與規劃。 

研：進一步，應該說是師生在創造思考教學中有密切交互作用

的權利，以利學習者學習。 

陳：我同意大家的看法。 

（訪楊陳 960608） 

在生活課程中實施創造性問題教學，與運用在資優生的自學或高年級的團體

參與，最大的不同在於師生交互作用下的創造性問題解決教學，多了帶領與導引， 

使剛進入學校學習的低年級學童，能在充滿創意的學習場獄中盡情享受學習感

動，讓課程更具意義性與發展性。最後研究團隊發現：三個不同得主題依據教學

的步驟完成學習，因為課程已做嚴謹的規劃，因此挫敗的情形未在教學歷程中出

現，而回到前一階段。 
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第五節 研究歷程之信效度 

 

依據第三章研究方法的信效度規劃，在本節說明本研究的實施情形： 

壹、信度 

一、詳細說明研究歷程的兩難問題 

    研究團隊從課程規劃開始便積極的進行對話，除建立共識外，能對創造性問

題解決教學有深入的了解，使實施教學的歷程能更加順暢，以利發現教學問題，

解決問題。以「和風做朋友」主題教學為例，研究者積極想考掘學習者在教學活

動中的學習成效，尤其是創造力與問題解決能力，在第三階段的教學步驟，原本

應激發學生創作出有創意的玩具，但研究者在與楊老師討論的過程中發現低年級

學生要能過做出完全創新的玩具，在落實上可能有困難，權宜之計，便決定由學

生設計出屬於自己的、好玩的玩具，讓學生盡情的發揮，即使學生應用了上課的

學習內容來設計自己的玩具也可以，正於教學團隊所言，學生在進行創作時，反

應極佳，眼明手快的享受設計玩具的樂趣，而沒有為了創意而創意的困擾，更讓

研究者意想不到的是大部分學生仍依自己的想法，設計出與教學不同的玩具，如

水船、氣球動力車及降落傘等，創意與獨到之處令人驚艷。研究者就如同前例，

從實際參與教學規劃與實施，在研究過程中不斷的省思修正，讓師生於愉悅的享

受教學歷程帶來的驚喜。 

二、教學現場進行資料蒐集與分析：以驗證研究結果增加信度。 

    研究團隊參與教學與觀察，積極訪談協同研究教師與參與教學的學生，並從

多元資料中進行蒐集與分析來驗證教學結果。研究者在第四章呈現了三個主題的

教學歷程、學生的學習成效及研究團隊的專業成長實記，擷取大量的訪談紀錄與

多元的學習紀錄，來呈現教學的原貌，有利於增加本研究結果的信度。 

三、倫理的驗證：研究歷程與教育過程相符。 

    研究者在進行國小生活課程實施創意性問題解決教學之行動研究前，便與研

究團隊深入的探討生活課程的理念與內涵，察覺其中的重要訊息，以利實施教學

時能掌握生活課程的精神而不違背，此佐證資料在第四章第四節中有清楚的描述。 
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四、研究歷程與教室實務一致 

    本研究在協同研究教師楊老師的班級實施教學，並與楊老師和陳老師進行研

究對話，也就是研究歷程與教學現場同時運作，呼應研究歷程與教學實務相符之

要求。 

貳、效度 

一、自我效化 

研究者實際參與教學與觀察，在過程中不間斷的進行紀錄與省思，在本研究

第四章有規律的呈現教學歷程中的重要線索，顯示生活課程適合實施創造性問題

解決教學。 

二、同伴效化 

與研究團隊的行動與對話，是本研究的價值所在。研究者在第四章第三節中

詳載與協同研究教師的對話實記，不但呈現研究者與協同研究教師的專業成長，

在相互激盪中產生合理的共識，使本研究更具價值 

三、學習者效化  

研究者在本研究第四章第三節有系統的紀錄教學者的教學歷程與學生學習的

軌跡，發現學生在學習活動中展現學習的興致，學習的成果有助於提升學生的創

造力與問題解決能力，成為本研究重要的研究成果。 
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第五章  結論與建議 

行動研究的研究與行動之間是相互參透的，兩者無法分開來看待。建構知識

的過程就是一個行動的過程，而行動的過程也就是一個檢驗知識的過程，行動的

結果就代表知識的檢驗（陳向明，2002）。研究者本著行動研究的精神，從實踐中

發現在生活課程中實施創造性問題解決教學的有用策略，及課程與教學步驟間配

合的適切原則，來檢驗本研究的教學過程。 

研究者依據陳向明（2002）的觀點，從下列的標準來思考本研究的成果： 

（1） 研究是否有利於發展和改善目前的社會現實，是否解決了實際問題或是提

供了解決問題思路； 

（2） 研究是否達到了解放實踐者的目的，使他們不再受到傳統科學研究權威的

壓迫，提高了他們自己從事研究的自信和自尊； 

（3） 研究設計和資料的搜集與實踐的要求是否相容（如時間、經濟條件、職業

文化等）； 

（4） 研究是否發展了實踐者的專業知識，加深了他們對實踐的了解，改善了他

們的工作質量和社會地位，使他們的職業受到社會更大的重視； 

（5） 研究是否符合倫理道德方面的要求，研究的方法是否與具體行動下的目標

以及民主的價值觀念相容，倫理的訂定具體的倫理守則，使其更加具體化、

情境化，讓所有的參與者事先進行討論，並隨時對其進行修改。 

本章將總結第四章資料分析的結果，提出本研究的結論和建議。本章分為兩

節：第一節 研究結論，第二節 研究建議。 
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              第一節  結論 

 

壹、在教學行動中建構出適合生活課程的有效教學模式 

 

研究者與楊老師在生活課程中，實施創造性問題解決教學，透過三成分六階

段的教學步驟，嘗試運用生活課程及創造性問題解決教學的教學策略，強化教學

規劃與引導學生思考的周延性，並實際在楊老師的教學場域與楊老師一同實施教

學，提供楊老師一個有效的教學模式，解決了楊老師實施生活課程的教學難題，

而從研究中建構出教學模式，也為研究者從生活課程開始實施時便存在的疑問找

到現階段的答案，找到一個能說服研究者的實施策略，使本研究解決了研究團隊

的實際問題並提供了解決問題重要思路，以下便是研究團隊所建立模式： 
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階段一： 

定位目標 
（定位並找出

一目標、任務或問

題） 

階段二： 

發現資料 
（探索問題或

工作的諸面相，並決

定焦點所在。） 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
成 

分 

一 

： 

了 

解 

問 

題 
 
 
 
 
 
 
 
 

階段三： 

發現問題 
（發展問題的敘

述，並精鍊而釐清

之。） 

 
 

 

 

 

成分

二： 

激發

點子 

 

階段四： 

找出點子 
（盡可能找出各種

點子，新奇或古怪

的都可接受） 

 
階段五： 

找出答案 
（發展特定的行動

計畫、並實踐） 

 

 

 

 

 

 

成分

三： 

計劃

行動 
階段六： 

運用所選擇

的解法 

 
 
圖 4-10 創造性問題解決之教學模式 

教學者的教學策略 學生回饋 創造性問題解決教學 
三成份六階段 

以探索、實際操作的方
式，聚焦學習主題 

以班級、個人或小組的
方式，確立解決問題的標
準並尋找解答 

能透過老
師的引
導，聚焦目
標 

能依據解
決問題的
標準 

1、以實際操作的方式，
強化學習面向 

2、以共同討論的腦力激
盪法，精練主題知識

3、以具差異現象的澄清
過程，建構主題概念
的內涵 

4、以聯想技術利用案
例，了解主題內涵 

5、多感官的探索，深
入主題概念 

以六W檢討法、情境布置
及回顧的方式察覺問題 

能探索目
標的不同
面向，強化
概念 

能從學習
情境中發
現問題 

學習者運用自己的方法
找點子或運用角色扮
演、屬性列舉法及腦力激
盪法激發點子與想法 

能利用腦
力激盪
術，激發不
同的構想 

以實作的方式，確認學習
概念是否正確，並呈現學
習成果 

能創作成
品並發表 

運用 

運用 

運用 

運用 

運用 

激發 

激發 

激發 

激發 

激發 

各
歷
程
的
任
務
與
評
價 

運用 

激發 
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貳、本行動研究所建構的教學模式，可提升學生的學

習成效，培養學生問題解決能力與創造力 

 

研究團隊在實施創造性問題解決教學前，便討論出評估學生學習成效的評鑑

指標與創造思考的呈現元素，協助分析學生在三成分六階段的學習表現，使得研

究者可以在教學歷程中精準的掌握學生在各階段的表現，並發現學生在三個不同

主題中皆可達成六個階段的評鑑指標，顯示學生在學習歷程能充分發揮解決問題

的能力，而在創造力的認知表現上，學生在敏覺力、流暢力、變通力和獨到力皆

有明顯的成功經驗；在創造思考的情意表現上，學生在好奇心、想像力、冒險性

上也得到充分的發揮，學生涵養了自力的基礎，與文獻中提及張美茹（2003）在

國小低年級教師實施生活課程的現況中發現「低年級教師認為課程內容過於淺化

是最大的困擾。」對應，低年級的生活課程學習要擺脫淺化的問題，在利用教科

書的素材時，宜運用有效的教學步驟或策略，使學生者清楚的掌握教學內容，體

現生活課程的重要意涵。 

 

參、研究者與協同教師在協同研究中，透過不斷的反

省對話，促進團隊的專業成長 

 

Schon（1983）認為教學實務工作者（practitioner）在專業行動中，不只是行動

而已，行動也是認識歷程的反省；也唯有在行動實踐中不斷學習「反省思考」，

對事物的理解才能提升，專業的實踐品質才能獲得改進，這樣的能力及方法，簡

稱之為「行動中的反省」（reflection in action ）。研究團隊從課程綱要的基本理念

出發，透過教學規劃、實踐和反思，在不同的教學主題中，激盪出生活課程可行

的教學模式，不但累積生活課程的詮釋能力，更認同生活課程的學習任務，這重

要的任務就是在生活課程裡引導學生豐富自身的生活經驗，蓄養學生在分化學習

前的基礎能力，並且健全富尊重與關懷的人格發展，也因為如此，團隊成員從反

省教學中提升了專業的成就。 
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第二節  建議 

一、在課程綱要方面：以試驗教學確認課程綱要的可行性 

生活課程是九年一貫的一個創新課程，巧妙的將藝術與人文領域、自然與生

活科技領域及社會領域的第一階段組合成生活課程，用的是三個領域拼湊的課程

目標、主題軸及能力指標，如此的生活課程綱要很難讓教學者在進行研討的過程

中，釐清生活課程的真正意涵，使研究者需利用教學實驗的經驗，從實務面來延

伸課程綱要的意涵，推論生活課程的重點。所以，研究者也發現到教育當局目前

正以生活課程為一整體的考量，積極的進行課程綱要修正，這也是低年級教學工

作者所期盼的，研究者正期待從實驗教學中，確認生活課程課程綱要的可行性，

而非貿然行事，將所有的課程發展下放到教學最前線，造成多頭馬車的情形，無

法整合生活課程的發展原貌，造成教師在實施生活課程的手足無措。 

二、在教材方面：教書編輯者加入研究的行列 

研究者所選用的主題，第一個主題「讓感覺自在飛翔」是研究者自編教材的

成果，另兩個主題「和風做朋友」及「我們的理想社區」是分別由翰林版生活課

程二年級下學期第五單元「和風做朋友」及南一版二年級生活課程下學期第一單

元「我們的社區」改編而來，顯示教科書編輯人員在取材上已有許多深入的學習

素材，可供教學研究。研究者期待編輯者也能發揮研究的精神，協助教學工作者

檢視不同的教學單元是否體現了生活課程的真正內涵，教學者是否再實施教學

時，能達到教學的目標，及是否符合學生有效學習，使生活課程因為教科書編輯

者的參與研究，而更貼近生活課程的真善美。 

三、在教學方面：輔導員從事教學模式與策略的開發 

九年一貫的課程中，重視的是教師是否有好的教學策略，好的教學策略要能

提供學生動手操作、觀察、探索、推理、發表、討論的機會，並鼓勵學生思考、

想像、創造、應用（郭重吉，民89）。本行動研究的教學歷程中認為，提供教師

適合的教學模式及有效的教學策略，有助於教學者詮釋教材，提升教師專業。研

究者建議各縣市所屬的輔導員可從事教學模式與策略的開發，以夥伴關係協助低

年級教師解決教學疑難，為生活課程的發展盡一分心力，而研究者朝此方向繼續

進行教學研究，更是責無旁貸。 
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四、在教學者方面：利用教學策略進行轉化 

低年級教師帶領初踏入學校生活的學童，使學童在學習型態的轉變下能穩健

的學習，學習習慣與態度亦從中逐漸養成，顯示低年級教師在基礎教育的重要地

位。同時，得面對生活課程的劇烈發展，建議低年級教師能試著將生活課程的教

材，利用有效的教學步驟或策略轉化成適合區域、教師本身與學童的教學活動，

不但能協助學童從容的步上學習之路，亦能拓展學生生活經驗，更能提升教學專

業效能，獲得教學成就感。 

  

五、對未來研究的啟示：找回生活課程的主體性 

生活課程是九年一貫課程給予低年級學生最有意義的禮物，即使一開始只是

一個拼湊式的理想，但在關心生活課程的人影響下，教育部成立了生活課籌輔導

群，各縣市的生活課程輔導團也如雨後春筍般冒了出來，有了這些力量，生活課

程有了更多教學現場的夥伴參與教學行動，研究者相信協助生活課程找到主體

性，指日可待。 
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附錄一：生活課程創意性問題解決教學設計「讓感覺自在飛翔」                      

                  

一、主題名稱 

讓「感覺」自在飛翔 

二、設計理念 

    美國心理學家赫洛克（Elisabeth B. Hurolock）認為：情緒在兒童

的生活中扮演中扮演重要的角色，情緒可以使兒童在日常生活中吸取經

驗，為她的行為而形成動機，同時也影響了他的行為形式，最後變成習

慣，成為生活中重要的驅力（引自陳質采、呂俐安，2001）。 

 

（一）擷取學生生活媒材 

生活課程的教科書秉持著以學生為中心，在學生學習場域尋找相關素材，以利拓展學生

生活經驗，場域不外乎家庭、學校及社區，重視人與自己、人與社會及人與自然的關係，素

材大致以具體物件為主，如認識學校、介紹家人或是觀察自然界的大千世界，本主題欲嘗試

引領低年級學生探索無形的物件「感覺」，如快樂、憤怒、害怕及悲傷，尤其是惱人的生氣，

學生體察到這些無形的感受一直影響著自己與外界互動的行為模式，企圖將這些影響自己與

社會、自然的重要關鍵因素具體化，並獲得適當的紓解，為營造一個尊重與關懷的學習環境

打下基礎。 

 

（二）學習調適自己的感覺 

「感覺」是一種情緒性心理狀態，它和「情緒」的意義很相似，由個體接受刺激因失平

衡的心理狀態所引起的心理感受，最大的不同是，感覺較容易因情境的變化而改變，而情緒

較不容易。從教學現場觀察學童的情緒反應，他們比一般成人更容易表現情緒，不擅長控制

自己的情緒，但有一個優勢就是容易因情境轉移而改變心境，所以將主題定為「讓感覺自在

飛翔」，期待學生在這樣的學習歷程自在的面對與調適不同的感覺，很自然的提到「感覺」。

所以，孩子有憤怒、害怕及悲傷這些感覺反應是正常的，不需要去逃避，更不需要感到不安，

只要知道如何去調適，一樣可以海闊天空。 

 

（三）考掘學童切身問題 

學生在家庭生活與學校生活詮釋著多個「角色」，無論是與最親近的家人和師生相處，或

是面對不同的事物，而自我中心強烈的他們，常被激怒而無意識的抓取行為模式套用，不加

思索的結果常常作出傷害自己也傷害他人的行為，這些行為未被處理，等長大了，仍有與人

溝通的問題，受情緒所苦，這些問題是切身的重要課題，沒有解決，學生將無心學習。 

 

（四）依據兒童現階段情緒發展 

    兒童隨著年齡的增長，情緒的發展也趨漸於成熟，有以下四點特質：1.情緒的表現是由

外顯到內隱；2.情緒能由衝動到自我控制；3.能引起其情緒的刺激是由直接到間接，具體到抽

象；4.情緒表達出的內容由生理需求到社會性需求（李丹，1990）。在課程設計上與兒童的情

緒發展接軌，以便能清楚掌握學生學習。 
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    在兒童情緒發展的特徵上，根據王耘、葉忠根和林崇德（1995）對小學生心理的探究發

現：學生在情感的表現上比較外露、易激動，不善控制自己的情緒。一直要到高年級，兒童

對自己的情感節制能力才會增強。此研究與課程設計者教學現場的觀察不謀而合。 

    回溯 Piaget 的情意發展階段論，認為認知和情意相伴而生，且交互影響，其中國小階段

兒童（7-12）處於具體運思期，情感受同儕間相互作用影響，而 Dupont（1979）又依據 Piaget

的理論加以發展他的情感發展理論，將出生到成年分成六個階段，其中，它認為國小階段有

下列特質（引自黃月霞，1989）： 

1.情感集中在與同儕的關係上，學習一些社會技巧，行動不依賴父母，行動與情感不再

集中自我，發展對他人的尊重。 

2.發展與他人的關係，表達情感與基本的生氣、悲傷、快樂與害怕等情緒，開始控制衝

動，獨立於父母喜歡同儕。 

    在此階段，兒童從家庭生活過渡到校園生活，開始運用社會技巧與同儕互動，若能提供

適當的情緒教育，對其適應新生活會有相當大的幫助。 

    在情緒的表達上，廖鳳池、王文秀、田秀蘭（民 86）在對兒童情緒發展的探究上發現，

兒童在情緒的表達上，是以嘗試錯誤的方式，看情緒的表達方式是否能滿足她的需求。當某

種表達方式能滿足兒童需求時，哪種方式就會被保留下來，反之，則會被捨棄。在教學活動

中，嘗試讓學生自然的表現原先的方式，再藉由學生經驗的交互影響及文化工具箱的資源注

入，當學生有適當的情緒表現時給予正增強，提升改變原先想法的效能。 

 

（五）鑲嵌創造性問題解決教學模式 

教學活動設計依據之創造性問題解決教學，即指依 Treffinger＆Isaksen（1994）等學者提

出的非線性三成分六階段的 CPS 模式。三成分為瞭解問題、激發點子、行動的計劃，六階段

則為定位找出一目標、任務或問題、發現資料、發現問題並確定之、激發點子、找出答案、

運用所選擇的解法（引自湯偉君、邱美虹，1999）。  

 

◎能力指標 

    2-1-1 覺察自己可以決定自我的發展。  

2-1-2 描述自己身心的變化與成長。 

2-1-4 了解自己在群體中可以同時扮演多種角色。 

4-1-1 嘗試各種媒體，喚起豐富的想像力，以從事視覺、聽覺、動覺的藝術活動， 

感受創作的喜樂與滿足。 

4-1-2 運用視覺、聽覺、動覺的藝術創作形式，表達自己的感受和想法。 

5-1-2 體驗各種色彩、圖像、聲音、旋律、姿態、表情動作的美感，並表達出自己的感受。 

6-1-1 透過藝術創作，感覺自己與別人、自己與自然及環境間的相互關連。 

7-1-7 察覺事出有因，且能感覺到它有因果關係。 

7-1-9 學習運用合適的語彙，來表達所觀察到的事物(例如水的冷熱能用燙燙的、熱熱的、 

溫溫的、涼涼的、冰冰的來形容)。 

7-1-10 嘗試由別人對事物特徵的描述，知曉事物。 

7-1-11 養成注意周邊訊息做適切反應的習慣。 

    9-1-1 能依自己所觀察到的現象說出來。 

    9-1-2 相信每個人只要能仔細觀察，常可有新奇的發現。 
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    9-1-4 養成動手做的習慣，察覺自己也可以處理很多事。 

    9-1-10 喜歡將自己的構想，動手實作出來，以成品來表現。 

三、對象 

      國小二年級學生 

四、節數 

      共十四節課 

五、實施方式 

◎教學規劃 

以主題「讓感覺自在飛翔」，首先全面性的探索表情動作與感覺間的關係，接著規劃次概

念「生氣」衍生出教學活動，期待現場教師進行課程規劃時，利用空白課程進行小主題教學。 

◎教學活動一覽表 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

教學活動 器材與資源 活動內容 

1、 身體密碼 

     （二節） 

相機、小布偶、鈴鼓、自製情

緒小精靈（老師準備）；筆記

本、筆、水（學生自備） 

讓孩子藉由表情與肢體的伸展，察覺到身體的

變化，醞釀探索自我感覺的動機與好奇心。 

2、 生氣地圖 

    （三節） 

文本、小布偶、生氣地圖海報

一組一張（老師準備）；生氣

事件學習單、雙面膠（學生自

備） 

(1) 利用不同的媒材表現自己生氣的原因。 

(2) 運用分享討論的方式彙整小組經驗。 

(3) 勾勒出生氣地圖了解自己和他人生氣的感

覺反應。 

3、好生氣 

   （五節） 

相機、繪本 PPT、電腦媒體、

紙板面具（老師準備）；彩繪

用具、色卡紙、雙面膠、水（學

生自備） 

(1) 透過繪本的導讀了解自己生氣的感覺反應。

(2)從藝術創作中了解自己的感覺與他人的互動

關係。 

(3)運用情境模擬體驗生氣時的外在行為與內在

感受。 

4、放氣小站 

     （四節） 
相機、小布偶、人工灌氣桶、

氣球（老師準備） 

(1) 師生共同討論調適感覺的合理方式。 

(2) 完成預防性的感覺計畫。 
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◎教學活動流程 
（一）【身體密碼】 

【教學步驟對應表】 

 

  

【教學資源】 

‧ 時間：相連兩節課。 

‧ 教學場地：表演藝術教室（有落地鏡面為佳） 

‧ 相機、小布偶、鈴鼓、自製情緒小精靈（老師準備）；筆記本、筆、水（學生自備） 

創造問題解決 

教學步驟 
教學目標 能力指標 

4-1-1  

嘗試各種媒體，喚起豐富的想像力，以從事視

覺、聽覺、動覺的藝術活動，感受創作的喜樂

與滿足。 
1.察覺到不同表情 

2-1-2 

描述自己身心的變化與成長。 

2.了解影響表情的感覺 
7-1-7  

察覺事出有因，且能感覺到它有因果關係。 

4-1-1  

嘗試各種媒體，喚起豐富的想像力，以從事視

覺、聽覺、動覺的藝術活動，感受創作的喜樂

與滿足。 

成分一： 

了解問題 

第一階段： 

定位目標 

（定位並找出一

目標、任務或問

題。） 

3.發現感覺產生的身體 

變化 
4-1-2  

運用視覺、聽覺、動覺的藝術創作形式，表達

自己的感受和想法。 
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教學活動說明 
相對應能力

指標 
教學資源 

節

數
評量方法

 

課前暖身 

1.人物介紹：小布偶「阿明」和老師將和小朋友一起上生

活課程，因為阿明是新轉來的學生，請大家多多照顧

他，謝謝大家（聚焦教學者）。 

2.建立默契：鈴鼓聲音一響停止任何動作，也就是定

格；鈴鼓一直發出輕輕的響聲，請依老師的口令繼續

做動作。 

3.伸展隊形：請學生在老師規定的範圍自由行走，自然

的走路速度，以不觸碰到同學為原則，目光可與同學

自然相接。 

4.肢體暖身：活動前進行一般的肢體暖身，特別再增加

臉部運動，包括眼睛運動：眼球輕輕旋轉一週、輕輕

閉眼睛，用力閉眼睛、眼睛放電十秒鐘；鼻子運動：

想辦法讓鼻子動一動；嘴巴運動：張大嘴、閉小嘴再

加一個可愛的小歪嘴。 

※ 多鼓勵肢體無法伸展的同學表現自己。 

 

 

 

一、成分一：了解問題 階段一：定位目標 

1.表情大公開：學生依老師的口令分別作出笑臉、哭

臉、生氣的表情和害怕的表情，學生能自在的詮釋

時，再進行分組，一組創作組，一組觀察組，提醒同

學注意創作組的表情在各種口令時是否一樣，並說出

自己和同學表現獨特的地方。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4-1-1  
嘗試各種媒體，喚

起豐富的想像

力，以從事視覺、

聽覺、動覺的藝術

活動，感受創作的

喜樂與滿足。 

（嘗試以自己的

身體為媒材從事

動覺活動） 

 

 

2-1-2 
描述自己身心的

變化與成長。（說

出臉部因表情不

同而產生的變化） 

 

 

 

 

小布偶 

鈴鼓 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

相機 

 

 

 

 

 

1

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

實作評量 
（紀錄表現佳

及需要幫忙的

同學） 

 

 

 

 

實作評量 
（紀錄表現佳

及需要幫忙的

同學） 
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教學活動說明 
相對應能力

指標 
教學資源 

節

數
評量方法

 

2.感覺小精靈：引導學生思考這些表情是被心情所影

響，以「擬人法」的方式介紹影響感覺的快樂小天使、

害怕小天使、生氣小天使及難過小天使。   

   ※人們的表情為什麼會改變？ 

    ※人們為什麼會生氣？ 

    ※感覺小天使可由老師自製，立體或平面皆可，建議

      可愛一點，小朋友很快就能接納它們。 

 

3.精靈遊戲：引導學生模擬自己在被不同的情緒小天使

控制的情境下會表現出的表情和肢體。 

※ 引導語：當快樂小精靈進入身體後，我們會做

出什麼表情和動作？ 

※ 注意學生作出較激烈的動作，宜先告知安全問

題。 

※ 多鼓勵肢體無法伸展的同學表現自己。 

※ 班級風氣如較內向，宜先減少分組觀察，讓學

生的安全感增加後再分組。 

※ 學生無法觀察其他同學創作時，教師宜在定格

後說明或帶領孩子表現出的特別表現。 

4.思考延伸：利用提問讓學生察覺到自己被感覺影響的

  經驗，而這樣的經驗自己是否喜歡，別人是否也喜歡。

 

5.學生決定：經由教師引導，學生決定了解感覺小精靈

的先後順序。 

   ※大家對哪一個小精靈最有興趣？ 

6.課後學習：利用自學時間回想學生在什麼事件會不知

不覺讓（生氣）小天使住進自己的身體，而且最生氣。

※ 讓學生利用自己喜歡的或能掌握的媒材表達

自己和快樂小天使在一起的情形，如畫像或文

字書寫來呈現。 

※ 學習單由學生自行規劃版面。 

7-1-7  
察覺事出有因，且

能感覺到它有因

果關係。（了解感

覺和表情間的關

係） 

 

 

 

 

 

 

 

 

4-1-1  
嘗試各種媒體，喚

起豐富的想像

力，以從事視覺、

聽覺、動覺的藝術

活動，感受創作的

喜樂與滿足。（嘗

試以自己的身體

為媒材從事動覺

活動） 

 

4-1-2  
運用視覺、聽覺、

動覺的藝術創作

形式，表達自己的

感受和想法。（表

現自己在不同感

覺下的感受與想

法） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

7-1-7  
察覺事出有因，且

能感覺到它有因

果關係。 

 

 

 

自製感覺

小精靈 

 

 

 

 

 

鈴鼓 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

16 開圖畫

紙或學習

單 

 

 

 

 

1

討論發表 

 

 

 

 

 

 

 

實作評量 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

討論發表 
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（二）【生氣地圖】 

【教學步驟對應表】 

 

【教學資源】 

‧ 時間：相連兩節課。 

‧ 教學場地：教室（分組為佳） 

‧ 文本、小布偶、生氣地圖海報一組一張（老師準備）；生氣事件學習單、雙面膠（學生

自備） 

創造問題解決 

教學步驟 
教學目標 能力指標 

1.察覺他人生氣的原因 

9-1-1  

能依自己所觀察到的現象說出來。 

7-1-7  

察覺事出有因，且能感覺到它有因果關係。 

 

2.察覺自己生氣的原因 

9-1-1  

能依自己所觀察到的現象說出來。 

7-1-7  

察覺事出有因，且能感覺到它有因果關係。 

3.描述他人生氣的感覺反應 

9-1-1  

能依自己所觀察到的現象說出來。 

7-1-7  

察覺事出有因，且能感覺到它有因果關係。 

 

成分一： 

了解問題 

第二階段： 

發現資料 

（探索問題或工作

的諸面相，並決定

焦點所在。） 

4.描述自己生氣的感覺反應 

9-1-1  

能依自己所觀察到的現象說出來。 

7-1-7  

察覺事出有因，且能感覺到它有因果關係。 
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教學活動說明 
相對應能力

指標 
教學資源 

節

數
評量方法

 

階段二：發現資料   

1.他們生氣了：以班上真實的生氣經驗為文本，讓學生

觀察故事中的主角為了什麼事生氣了，及生氣時的反

應，帶領學生討論。 

※ 學生的生活經驗中就有生氣的經驗，如果教授

生活課程的老師是班級導師，那就更容易發揮

真實的功能。 

※ 文本建議選擇兩組角色，一組發生衝突事件，

選擇用暴力的方式解決；另一組選擇生悶氣的

方式解決。 

※ 如無適合的事件可由繪本「我太討厭你了」來

進行討論。 

※ 事件主角宜以布偶方式呈現吸引學生注意並

化名。 

2.我也生氣過：教師引導文本的生氣經驗與孩子的生氣

經驗連結，準備讓學生口頭分享自己生氣的經驗，提

醒學生說出引發生氣的事件及反應。 

※ 此時短暫的分享是為了激發學生聯想到自己

的舊經驗，以便接下來的經驗分享。 

※ 注意學生情緒的反應。 

   

9-1-1  
能依自己所觀察

到 的 現 象 說 出

來。（觀察主角生

氣的歷程） 

7-1-7  
察覺事出有因，且

能感覺到它有因

果關係。（說出作

者生氣的原因） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2-1-4  
了解自己在群體

中可以同時扮演

多種角色。（扮演

聆聽者及分享者

的角色） 

7-1-10 
嘗試由別人對事

物特徵的描述，知

曉事物。（了解同

學生氣的歷程） 
 

 

依班級事

件設計的

文本 

布偶 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

生氣事件

學習單 

 

 

1

1

專 注 聆 聽

故事 

討論發表 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

分享經驗 
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教學活動說明 
相對應能力

指標 
教學資源 

節

數
評量方法

 

3.生氣分享站：引導學生將自己最生氣的事件利用繪圖

或文字表達出來，並以小組說明的方式分享給同組的

同學。 

 

※ 老師可事先分組或依照教室原先的分組，接著

依各組位子順序編號，以利控制分組人員。 

※ 老師先將分享的方式與注意事項告訴同學，接

著，學生將自己生氣的經驗分享給自己的組

員，一位同學三分鐘，分享後同組的同學可問

問題。 

※ 各組同時分享，所以請同學的聲音不可太大

聲，同學說完，一定要用手語的方式謝謝他。

※ 小布偶「阿明」示範分享的方式。 

※ 小朋友一個人在台上分享較害怕，所以設計小

組分享，減少害怕的感覺。 

4.感同身受：學生發表分享心得。 

    ※哪一位同學的生氣經驗讓你印象深刻？ 

    ※哪一位同學的生氣經驗不會讓你生氣？ 

    ※你（妳）最想安慰哪一個同學？ 

5.製圖工廠：學生將小組的生氣經驗分別張貼在生氣地

圖上，並用彩筆劃出與「生氣」的連結線。 

 

 

 

 

 

 

  

 

2-1-4  
了解自己在群體

中可以同時扮演

多種角色。（扮演

聆聽者及分享者

的角色） 

7-1-10 
嘗試由別人對事

物特徵的描述，知

曉事物。（了解同

學生氣的歷程） 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

7-1-7  
察覺事出有因，且

能感覺到它有因

果關係。（了解同

學生氣的原因） 

7-1-10 
嘗試由別人對事

物特徵的描述，知

曉事物。 
 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

生氣地圖

海報 

雙面膠 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1

分享經驗 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

討論發表 

 

 

 

實作評量 

 

     

生氣 

經驗 
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（三）【好生氣】 

【教學步驟對應表】 

 

 

【教學資源】 

‧ 時間：四節課。 

‧ 教學場地：教室（分組為佳） 

‧ 相機、繪本 PPT、電腦媒體、紙板面具（老師準備）；彩繪用具、色卡紙、雙面膠、水

（學生自備） 

創造問題解決 

教學步驟 
教學目標 能力指標 

1.描述出自己生氣

的內在情緒反應

2-1-2 

描述自己身心的變化與成長。 

7-1-9 

學習運用合適的語彙，來表達所觀察到的事物。 

2.描述出他人生氣

的內在情緒反應

7-1-10 

嘗試由別人對事物特徵的描述，知曉事物。 

7-1-7  

察覺事出有因，且能感覺到它有因果關係。 

3.察覺出生自己的

不良影響 

7-1-10 

嘗試由別人對事物特徵的描述，知曉事物。 

7-1-7  

察覺事出有因，且能感覺到它有因果關係。 

成分一： 

了解問題 

第三階段： 

發現問題 

（ 發 展 問 題 的 敘

述，並精練而釐清

之。） 

4.察覺出生氣對他

人的不良影響 

4-1-2  

運用視覺、聽覺、動覺的藝術創作形式，表達自己的感受和想

法。 

5-1-2 

體驗各種色彩、圖像、聲音、旋律、姿態、表情動作的美感，

並表達出自己的感受。 

6-1-1  
透過藝術創作，感覺自己與別人、自己與自然及環境間的相互

關連。 
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教學活動說明 
相對應能力

指標 
教學資源 

節

數
評量方法

 

階段三：發現問題  

1.他真的好生氣：導讀繪本「家有生氣小恐龍」，讓學生

體驗故事主角生氣時爆發出來的能量。 

※ 小龍為什麼會那麼生氣？ 

※ 小龍生氣時的有什麼感覺？ 

※ 小龍喜歡自己變成小恐龍嗎？ 

※ 小龍生氣時會有什麼反應？ 

※ 小龍生氣時希望大人的幫忙嗎？ 

※ 小龍如何變回原來討人喜愛的小孩？ 

※ 如果小龍選擇攻擊別人會有什麼後果？ 

 

2.生氣的感覺：引導學生想像自己生氣時的感覺，將這

種感覺描述出來並加以記錄，最後總結消氣的方式。

※ 自己生氣時是否也有和小龍一樣的感覺？ 

※ 你覺得自己生氣的時候哪裡不舒服？ 

※ 你喜歡哪種不舒服的感覺嗎？ 

※ 如果你是小龍，你生氣時會如何應付？ 

※ 學生分享時，給予關心的話語安慰那小小的心

靈。 

   ※ 注意學生的情緒反應。 

   

 

7-1-10 
嘗試由別人對事

物特徵的描述，

知曉事物。（了解

繪本主角生氣的

歷程） 

7-1-7  
察覺事出有因，且

能感覺到它有因

果關係。（了解繪

本主角生氣的原

因） 

 

 

 

 

 

 

 

2-1-2 
描述自己身心的

變化與成長。（說

出自己生氣時身

體的變化） 

7-1-9  
學習運用合適的

語彙，來表達所觀

察到的事物。（說

出自己生氣時的

感覺） 

 

 

 

 

 

 

 

 

繪本 PPT

電腦媒體 

 

 

 

 

 

 

學習單 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1

專注聆聽 

討論發表 
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教學活動說明 
相對應能力

指標 
教學資源 

節

數
評量方法

 

3.生氣大變身：學生藉由藝術表現，將自己生氣時的模

樣裝扮出來。 

※ 面具製作：利用彩繪（彩色筆、蠟筆）及拼裝

（色紙卡、毛根）讓學生設計出自己想像的生

氣模樣，建議彩繪與拼裝分兩階段進行，效果

更好。 

※ 先行討論可激發學生的想像力，想像自己生氣

時像什麼動物或是生氣時自己的臉會變成什麼

顏色、會增加什麼線條。 

※ 可與學生討論生氣的代表色。 

※ 在拼裝部份，學生較不容易嘗試將色塊正面黏

膠，疊貼在面具後方，露出需要的部份，可特

別介紹。 

※ 如果學生從未使用過雙面膠，可在生氣地圖的

教學活動先教使用方法。 

※ 巡視時可隨時將表現突出的作品與同學分享。

※ 完成設計後，可讓學生戴上面具，看看自己的

樣子。 

4.生氣家族：學生相互欣賞創作出來的成品，並進行討

論。 

※ 哪一個同學生氣的樣子最令人印象深刻？ 

※ 你喜歡自己生氣的樣子嗎？ 

※ 你覺得別人看到你生氣的樣子感覺如何？ 

※ 當看到生氣的同學，你想靠近他們？跟他們玩

嗎？ 

 

 

 

 

 

4-1-2  
運用視覺、聽覺、

動覺的藝術創作

形式，表達自己的

感受和想法。（運

用視覺的創作形

式，表現感受） 

5-1-2 
體驗各種色彩、

圖像、聲音、旋

律、姿態、表情

動作的美感，並

表達出自己的感

受。（體驗不同圖

像、色彩與表情

來表達自己的感

受） 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

6-1-1  
透過藝術創作，感

覺自己與別人、自

己與自然及環境

間的相互關連。

（藉由面具製作

了解自己的感覺

與週遭產生微妙

的變化） 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

紙板面具 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

面具 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3

實作評量 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

鑑賞 

討論發表  
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（四）【放氣小站】 

 【教學步驟對應表】 
 

 

 

 

【教學資源】 

‧ 時間：四節課。 

‧ 教學場地：教室（分組為佳） 

‧ 相機、小布偶、人工灌氣桶、氣球（老師準備） 

創造問題解決 

教學步驟 
教學目標 能力指標 

1. 察覺自己有調適感覺的能力 

7-1-11  

養成注意周邊訊息做適切反應的習慣。

2-1-2  
描述自己身心的變化與成長。 

成分二： 

激發點子 

第四階段： 

激發點子 

 
 

2. 分辨適當與不適當的感覺反應 

 

9-1-2  

相信每個人只要能仔細觀察，常可有新奇

的發現。 
2-1-1  
覺察自己可以決定自我的發展。 

成分三： 

計劃與行動 

第五階段： 

找出答案 

3. 設計適當的抒發計畫 

 

9-1-4  

養成動手做的習慣，察覺自己也可以處理

很多事。 
9-1-10 
喜歡將自己的構想，動手實作出來，以成

品來表現。 

成分三： 

計劃與行動 

第六階段： 

運用所選擇的

解法 

4.依計畫規劃並體驗抒發方式 

9-1-4  

養成動手做的習慣，察覺自己也可以處理

很多事。 
9-1-10 
喜歡將自己的構想，動手實作出來，以成

品來表現。 
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教學活動說明 
相對應能力

指標 
教學資源 

節

數
評量方法

 

成分二：激發點子 階段四：激發點子 

1.大家幫幫忙：教學活動二「生氣地圖」文本中的主角

再次出現，請同學提供解決下次生氣時的方法。 

    ※請小朋友告訴我生氣時消氣的好方法？ 

    ※學生會提供不適當的方法，可從討論中澄清。

    ※將學生的消氣經驗彙整，以利規劃放氣計畫。

    ※學生的建議如下：跑一跑、走一走、找最要好的

朋友聊聊天、吸氣吐氣、想快樂的事、跳舞、

伸懶腰、玩自己喜歡的玩具和看書。 

    ※自己生氣時是否也可以用用看這些方法？ 

2.生氣球：利用氣球的膨脹使學生感受到情緒能量累積

的歷程，喚醒先前彙整的生氣地圖經驗，確認方才提供

的消氣方法是否能在緊急的時候派上用場，最後總結抒

解生氣壓力有適宜的好方法。 

※ 準備氣球和灌氣工具，只需人工的灌氣工具，

在自然與生活科技領域的教具箱中就有灌氣工

具，活動進行時可請同學協助灌氣。 

※ 老師重述主角生氣的事件，影響氣球不斷膨

脹，讓學生看到具體的情緒能量；當主角使用

小朋友提供具體的消氣法時，氣球便漸漸消氣

（教具的灌氣工具很配合，不灌氣時便漸漸消

氣，完全配合教學，如果不會自己消氣，可請

協助灌氣的同學將氣球取下慢慢放氣）。 

 

7-1-11  
養成注意周邊訊

息做適切反應的

習慣。（提供文本

主角調適的經驗） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

9-1-2  
相信每個人只要

能仔細觀察，常可

有新奇的發現。

（注意代表情緒

能量的氣球體驗

感覺的消長） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

小布偶 

 

 

 

 

 

 

 

 

小布偶 

人工的灌

氣工具 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1

討論發表 

 

 

 

 

 

 

 

 

討論發表 
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教學活動說明 
相對應能力

指標 
教學資源 

節

數
評量方法

 

※ 實施方式可選擇小組操作或是師生在講台上

操作給同學看。 

※ 如果氣球突然爆炸，老師可加入生氣失控的討

論。 

※ 活動進行時學生會相當興奮，宜注意安全。 

※ 老師提出疑問，學生在協助別人解決生氣問題

時，為什麼不能用暴力動作或是不雅的語言？

※ 小朋友名言：任何人生氣了，都應該選擇讓自

己舒服的方式，而不是幫自己製造麻煩。 

成分三：行動的計畫  階段五：找到答案  

1. 生氣反應爐： 生氣時除了身體的內在感覺變化，也

會立即的產生反應。首先，呈現出生氣時會出現的反應

圖片，引起學生共鳴，並讓學生寫出自己生氣時較常出

現的反應方式。 

   ※圖片建議參考我的感覺系列－我好生氣 

   ※學習單留部分空位讓學生填寫自己常出現的 

     反應。 

2.分辨反應：讓學生將反應的方式區分為「適當的情緒

反應」及不適當的生氣反應。 

   ※巡視時多留意平常反應較激烈的同學，以便個別

     訪談。 

3.放「氣」計畫：師生共同擬定本班放氣計畫，讓學生

生氣時有安全舒服的角落或方式調適。 

※ 在教室裡，我們如何規劃一個幫助同學消氣的

安全環境？ 

※ 師生可在討論後共同完成或分組分工執行。 

※ 學生可以發揮自己的創意，設計出屬於自己班

級的紓解方法。 

※教師亦可依教學時間擇一執行，建議是生氣角

落。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

7-1-7  
察覺事出有因，且

能感覺到它有因

果關係。（了解生

氣與反應間的關

係） 

 

 

 

 

 

 

2-1-1  
覺察自己可以決

定自我的發展。

（自己能選擇適

當的調適方法） 

 

 

 

9-1-4  
養成動手做的習

慣，察覺自己也可

以處理很多事。

（規劃並執行調

適生氣的方式） 

 

9-1-10 
喜歡將自己的構

想，動手實作出

來，以成品來表

現。（規劃並執行

調適生氣的方式） 

 

 

 

 

學習單 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1

2

 

 

 

 

 

 

 

討論發表 

 

 

 

 

 

 

 

討論發表 

實作評量  
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教學活動說明 
相對應能力

指標 
教學資源 

節

數
評量方法

 

（一）口訣：吸入心寧靜，呼出口微笑，安住於現

在，此刻最美妙。設計宣傳海報與練習方式。 

（二）生氣角落：與學生討論角落的位置、佈置及

使用規則，提供生氣的學生放鬆的角落。 

（三）心情手札：學生可在班級的留言簿將自己的

感受紀錄其中。 

（四）心情小幫手：每一個小朋友都是同學的心情

小幫手，為生氣同學提供協助。設計協助方式，如

愛心卡。 

（五）生氣棒：充氣棒使用地點和規則的設計。 

（六）生氣搖籃曲：選擇生氣時聽的好歌，讓同學

放輕鬆。 

階段六：運用所選擇的解法 

1. 消氣角落布置：運用前的消氣妙招，進行組合設計，

布置時 宜注意學生安全。 

2. 與同學生分享消氣角落：請同學試試看每一項消氣

功能，但不做票選，讓每一件作品都是最佳的消氣

角落，實際解決學生的生氣問題。 

3. 我知道該怎麼做了：經過兩星期的學習，我知道生

氣時得先讓自己的感覺舒服些，才能解決問題，否

則只會讓事情變得更複雜，我知道該怎麼做了，而

且在下次生氣的時候試試看。 

 

   ※可利用圖文日記的方式書寫「下次生氣時」。 

   ※教師批改後給予回饋，將同組的圖文日記貼在加

大的生氣地圖上，再由「生氣」連結到調適的方

法，完成生氣地圖。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2-1-2  
描述自己身心的

變化與成長。（自

己知道該如何調

適自己的感覺） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1

 

 

 

 

 

 

 

討論發表 

 

 

 

 

 

 

 

討論發表 

實作評量  



 195

學習單 

  

     當小龍生氣時，它的身體有什麼感覺？ 
 

 

 

 當我生氣時，我的身體也有不舒服的感覺嗎？ 

□ 沒有不舒服的感覺 

□ 有不舒服的感覺（請圈出不舒服的地方並寫出不舒服的感覺） 

                    

 

   我不舒服的感覺  ：                                              

                                                       

 

 

   年  班  號 

姓名：

生活課程-學習單 

1 

2 

生氣的感覺 

3 
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      分辨下列的生氣反應，哪一個是適當的反應？哪一個是不適當的

反應？請剪下這些生氣反應分別貼在適合的格子中。 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   年  班  號 

姓名：

1 

生活課程-學習單 
生氣反應 

適當的生氣反應： 不適當的生氣反應： 
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去做喜歡的事 
坐下來 
休息一下 

說不好聽的話 和老師談談 

與好朋友 
說說話 

攻擊別人 
聽聽好聽 
的音樂 

摔 自 己 喜 歡 的
東西 
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廖鳳池、王文秀、田秀蘭（1997）。兒童輔導原理。台北：心理。 

陳質采、呂俐安（2001）。玩遊戲，解情緒－兒童 EQ 學習手冊。台北：信誼。 
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附錄二：生活課程教學活動設計「和風做朋友」                   

 

一、主題名稱 

和「風」做朋友    

二、設計理念 

 

（一）取材至學生學習場域  

生活課程的教科書秉持著以學生為中心，在學生學習場域尋找相關素材，以利拓展學生

生活經驗，重視人與自己、人與社會及人與自然的關係，素材大致以具體物件為主，如認識

學校、介紹家人或是觀察自然界的大千世界，尤其是學生最感興趣的大自然，如能讓學生在

低年級的生活中充分的體驗，學生未來進行分化學習時便有更多的能量。本主題「風」同第

一個主題一樣是無形的，但它無時無刻和學生接觸，讓學生相當舒服，學生很喜歡它，是一

個很棒的題材。 

 

（二）鑲嵌創造性問題解決教學模式 

教學活動設計依據創造性問題解決教學，即指依 Treffinger＆Isaksen（1994）等學者提出

的非線性三成分六階段的 CPS 模式。三成分為瞭解問題、激發點子、行動的計劃，六階段則

為定位找出一目標、任務或問題、發現資料、發現問題並確定之、激發點子、找出答案、運

用所選擇的解法（引自湯偉君、邱美虹，1999）。  

 

     

三、對應之能力指標 

4- 1-1 嘗試各種媒體，喚起豐富的想像力，以從事視覺、聽覺、動覺的藝術活動，感受創作 

的喜樂與滿足。 

5-1-2 體驗各種色彩、圖像、聲音、旋律、姿態、表情動作的美感，並表達出自己的感受。 

7-1-1 運用五官觀察物體的特徵(如顏色、敲擊聲、氣味、輕重…)。 

7-1-2 察覺物體有些屬性會因某變因改變而發生變化(如溫度升高時冰會熔化)。 

7-1-7 察覺事出有因，且能感覺到它有因果關係。 

8-1-2 察覺到每種狀態的變化常是由一些原因所促成的，並練習如何去操作和進行探討活動。 

8-1-5 製作各種不同的玩具，體會「力」有多種，力可使物體動起來，或使物體振動發出聲音。 

9-1-1 能依自己所觀察到的現象說出來。 

9-1-2 相信每個人只要能仔細觀察，常可有新奇的發現。 

9-1-3 察覺自己對很多事務也有自己的想法，它們有時也很管用。 

9-1-10 喜歡將自己的構想，動手實作出來，以成品來表現。 

9-1-11 培養將自己構想動手實作出來，以成品表現的習慣。 

 

四、對象 

         國小二年級學生 

五、節數 

           共十二節課 
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六、實施方式 

 

◎ 教學規劃 

 

以自然與生活科技領域為主軸發展主題「和風兒做朋友」，改編至翰林版生活課程二年級

下學期第五單元「和風做朋友」，首先從大自然觀察中尋找風的足跡，並與它親近遊戲，發現

風的原理；再以身體或生活中的電器產生風、實際操作與風有關的玩具，進一步，創作屬於

自己的玩具，強化概念，期待現場教師進行課程規劃時，利用空白課程進行小主題教學。 

 

◎教學活動流程 
（一）【風朋友在哪裡】 

【教學步驟對應表】 
 

創造問題解決 

教學步驟 

教學目標 能力指標 

成分一：了解問題 

第一階段：定位目標 

 

 

1. 能觀察觀察物體被風吹

動的樣子 

7-1-1 運用五官觀察物體的特徵 

9-1-1 能依自己所觀察到的現象說出

來。 

 

2. 能感受風對物體的影響

7-1-7 察覺事出有因，且能感覺到它有

因果關係。 

9-1-2 相信每個人只要能仔細觀察，常

可有新奇的發現。 

 

3.觀察塑膠袋在捉風時的 

改變 

7-1-2 察覺物體有些屬性會因某變因

改變而發生變化 

8-1-2 察覺到每種狀態的變化常是由

一些原因所促成的，並練習如何去操

作和進行探討活動。 

 

成分一： 

了解問題 

第二階段： 

發現資料 

（探索問題或工作的諸
面相，並決定焦點所在。） 

 

4.能了解風是流動的空氣 

 

7-1-2 察覺物體有些屬性會因某變因

改變而發生變化 

9-1-3 察覺自己對很多事務也有自己

的想法，它們有時也很管用。 

 

 

 

【教學資源】 

‧ 時間：三節。 

‧ 教學場地：教室及戶外觀察點 

‧ 彩帶、塑膠袋、小旗子及攝影器材（老師準備）；感覺器官（學生自備） 
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教學活動說明 
相對應能力

指標 
教學資源 

節

數
評量方法

 

課前暖身 

1. 身體放輕鬆：讓學生舒服的坐著，把自的感覺器官

一一檢查一遍，並讓自己的心平靜下來，準備開始今

天的課程。 

※老師可撥放輕音樂及打開窗子或電扇，讓學生舒服的

檢查感覺，別忘記我們是用不同的感覺來學習的。 

一、成分一：了解問題 階段一：定位目標 

1.校園的秘密朋友：到校園前，先引導學生注意觀察對

象：這位朋友常常在我們的身邊出現，他讓我們很舒

服，但我們看不見他，有時候他生氣的時候，也有可

能把大樹吹倒，這是一位讓人喜歡又讓人害怕的朋

友。 

※提醒學生戶外觀察的注意事項 

※學生不需要帶任何東西 

※教學者須攜帶彩帶、塑膠袋、小旗子及攝影器材。

2.校園尋友：帶領學生觀察風與校園植物、國旗玩遊戲

的情形，並說出風讓他們的影響。 

3.與朋友玩遊戲：帶學生到一個空間較大的地方，如操

場，讓學生帶這彩帶與風做第一次接觸，先靜止不

動，讓風朋友自己將採帶吹起，再盡情的旋轉和跑

跳，和風朋友玩遊戲。 

    ※提醒學生注意安全 

 

階段二：發現資料 

1.感覺風：運用感覺器官感受風；進一步，讓學生發現

風的強弱及方向性。 

    ※老師事先探勘觀察地點，選擇涼爽有樹蔭的地方

進行觀察。 

    ※除觀察受風影響的物件，更要提醒學生觀察那無

形的風。 

     

 

 

 

 

 

 

7-1-1  
運用五官觀察物

體的特徵 

9-1-2  
相信每個人只要

能仔細觀察，常可

有新奇的發現。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

7-1-7  
察覺事出有因，且

能感覺到它有因

果關係。 

9-1-1  
依自己所觀察到

的現象說出來。 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

輕音樂 

鈴鼓 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

相機 

 

 

 

 

 

 

 

 

1

1

 

 

 

 

 

 

 

 

專注聽講 

 

 

 

 

 

 

 

 

觀察 
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教學活動說明 
相對應能力

指標 
教學資源 

節

數
評量方法

 

2.請朋友來做客：讓學生將風朋友請進塑膠袋中，帶回

教室安置在椅背上，並進行討論。 

    ※注意學生收集風的安全。 

    ※讓學生將塑膠袋打開，利用旋轉及跑的力量將風收

集至塑膠袋中，再將袋子的耳朵綁起。 

    ※學生若不會綁，請另行教導。 

 

3.風朋友不見了：學生先跟風朋友說說話，引導學生注意

風朋友在袋子裡的情形，讓學生發現操場上的風朋友和袋

子裡的風朋友的不同，並進行討論。 

    ※可將空氣擬人化為「空氣小子」，協助學生發現風

的構造。 

※風朋友在袋子裡怎麼了？ 

※其實袋子裡是什麼？ 

※你吸一口袋子的風朋友，有什麼發現？ 

※我們怎麼讓風朋友醒過來？ 

※風朋友是什麼東西變的？ 

※怎麼讓空氣變成風？ 

 

7-1-2  

察覺物體有些屬

性會因某變因改

變而發生變化 

8-1-2  
察覺到每種狀態

的變化常是由一

些原因所促成

的，並練習如何去

操作和進行探討

活動。 

 

7-1-2  
察覺物體有些屬

性會因某變因改

變而發生變化 

9-1-3 
察覺自己對很多

事務也有自己的

想法，它們有時也

很管用。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

塑膠袋 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1

實作 

 

 

 

 

 

 

討論發表 
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（二）【造風工廠】 

 

【教學步驟對應表】 
 

創造問題解決 

教學步驟 

教學目標 能力指標 

 

1. 能藉由實際操作，了解更
多產生風的方法 

8-1-2 察覺到每種狀態的變化常是

由一些原因所促成的，並練習如何

去操作和進行探討活動。 

 
 

 

2. 能製作造風的扇子 

8-1-5 製作各種不同的玩具，體會

「力」有多種，力可使物體動起來，

或使物體振動發出聲音。 

5-1-2 體驗各種色彩、圖像、聲音、

旋律、姿態、表情動作的美感，並

表達出自己的感受。 
 

3.能製作配合吹氣的浮力球 

8-1-5 製作各種不同的玩具，體會

「力」有多種，力可使物體動起來，

或使物體振動發出聲音。 

成分一：了解問題 

第二階段： 

發現資料 

（探索問題或工作的諸
面相，並決定焦點所在。）

 

 

 

4.能製作找風的風車 

 

8-1-5 製作各種不同的玩具，體會

「力」有多種，力可使物體動起來，

或使物體振動發出聲音。 

4-1-1 嘗試各種媒體，喚起豐富的想

像力，以從事視覺、聽覺、動覺的

藝術活動，感受創作的喜樂與滿足。

7-1-2 察覺物體有些屬性會因某變

因改變而發生變化。 

成分一：了解問題 

第三階段：發現問題 

 

 

5.能願意參與創作 

9-1-3 察覺自己對很多事務也有自

己的想法，它們有時也很管用。 

 

 

【教學資源】 

‧ 時間：共五節課。 

‧ 教學場地：教室（分組為佳）與戶外場地（操場尤佳） 

‧ 魔術扇、漂浮球、風的追蹤器的製作工具和材料（老師準備）；剪刀、雙面膠（學生自

備） 
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教學活動說明 
相對應能力

指標 
教學資源 

節

數
評量方法

 

 階段二：發現資料 

1.造風工廠：大自然讓空氣流動就產生風，人也可產生

風。人們可以利用身體和工具產生風，讓學生利用腦

力激盪法，發現人體像氣球裝了空氣可以造風及人製

作的工具也可以製作風。 

※ 引導學生思考人體可不可以產生風。 

※ 學生會發現鼻子、嘴巴、手、腳及肚子都可以

產生風。 

※ 讓學生試著用不同的器官製造風（實作）。 

※ 人們製造的東西有哪些可以產生風？ 

※ 學生會有扇子、電扇等工具會產生風。 

※ 鼓勵學生多發言。 

※ 思考延伸：風朋友對人們有什麼幫助。 

2.魔術扇：將厚紙板對折，設計出自己喜歡的扇形，沿

著輪廓將圖形剪下，會出現了兩個一樣大的扇形，接

著畫上變魔術的主角，最後固定在木棍上，便可在手

上把玩，除了可以變魔術，又可以用來製作風朋友，

真是一舉兩得。 

    ※準備的工具：厚紙板或西卡紙、木棍及雙面膠

（教師準備）；剪刀、彩繪工具（學生準備）。 

    ※注意學生拿剪刀的安全及木棍如果有尖刺，宜

先剪除，以免學生發生危險。 

    ※讓學生實際用魔術扇製造風。 

8-1-2  
察覺到每種狀態

的變化常是由一

些原因所促成

的，並練習如何去

操作和進行探討

活動。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

8-1-5 
製作各種不同的

玩具，體會「力」

有多種，力可使物

體動起來，或使物

體振動發出聲音。 
4-1-2 
運用視覺、聽覺、

動覺的藝術創作

形式，表達自己的

感受和想法。 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

魔術扇製

作 PPT  

 

 

 

 

 

1

1

實作 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

實作 

 



 204

 

教學活動說明 
相對應能力

指標 
教學資源 

節

數
評量方法

 

3.造風達人：利用擬物化的空氣放大版：小保力龍球，

讓學生跳脫只搧得出無形的風，體驗實境化，更具可操

作。  

    ※建議小保力龍球可以放置在透明的箱子中或是

將保力龍球串在一起，才不會飛來飛去。 

    ※讓學生親自體驗用魔術扇製造風，也就是搧小保

力龍球，強化風的概念。 

 

4.浮力球：利用浮力球讓學生體驗身體產生風影響球的

行動，並以水管和保力龍球，讓學生看清楚身體出來

的風如何經過水管射出。 

※ 準備的工具：可彎式吸管、細鐵絲、小保力龍

球（教師準備）；剪刀、認真的心（學生準備）。

※ 先將吸管轉彎，拿出三十公分的細鐵絲由小到

大繞四圈，並將細鐵絲固定在吸管上，接著將

小保力龍球固定細鐵絲中，試吹看看，並調整

細鐵絲讓球穩穩的浮在半空中。 

※ 延伸學習：可進行小組比賽。 

     

5.風的追蹤器（風車）：利用簡化風車構造及教學媒體

呈現，讓學生清楚的了解風車的創作過程，增快學生製

作風車的進度，以利觀察。 

※首先依風車圖形的虛線剪下，並拿出鉛筆將圖形

中的五個洞戳大些，以利風車轉動；拿出事先穿

好洞的吸管，將細棉花棒刺到底，拿出風車依序

套上棉花棒，最後拿出大棉花棒的頭套下，完成

風車。 

※細棉花棒為了方便插入吸管，所以斜剪出利角，

請同學特別注意安全。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

8-1-5 
製作各種不同的

玩具，體會「力」

有多種，力可使物

體動起來，或使物

體振動發出聲音。 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

8-1-5 
製作各種不同的

玩具，體會「力」

有多種，力可使物

體動起來，或使物

體振動發出聲音 
5-1-2  
體驗各種色彩、圖

像、聲音、旋律、

姿態、表情動作的

美感，並表達出自

己的感受。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

風車製作

PPT 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1

2

實作 

 

 

 

 

 

實作 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

實作 
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教學活動說明 
相對應能力

指標 
教學資源 

節

數
評量方法

 

※風車在製作的過程中，容易因為未用鉛筆將圖形

中的五個洞戳大些，而轉動緩慢，甚至不會轉，

宜提醒學生將風車拆下，把五個洞戳大些， 

經過這樣的改造，風車就會轉得更好。 

 

6.跟我一起去找風：利用小保利龍球串成一串，讓學生

知道虛擬的風朋友實際帶動風車的方法；讓學生實際到

校園裡找風，知道風從哪裡來。 

    ※利用細鐵絲讓虛擬空氣的保利龍球串在一起形

成風的方向，方便學生觀察風如何讓風車轉動，

並說明在戶外風的方向較多且時常改變。 

※ 戶外場地盡量選擇空曠的地方，如操場，因為

學生專心注意風車轉動，常忘了自己的安全問

題，宜注意。 

 

階段三：發現問題  

1.真的好好玩：引導學生回顧自己在課堂上學習到的玩

具，讓學生說說看最好玩的地方，並激勵大家嘗試做出

風玩具。 

    ※確立此主題挑戰的課題：如何設計有創意的風之

玩具？ 

2.資料蒐集：學生可在家長的協助下上網查資料，或閱

讀相關書籍，或詢問有經驗的人如哥哥或姐姐。

 

 

 

 

 

 

 

 

8-1-5 
製作各種不同的

玩具，體會「力」

有多種，力可使物

體動起來，或使物

體振動發出聲音。 
7-1-2  
察覺物體有些屬

性會因某變因改

變而發生變化。 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

小保利龍

球 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

實作 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

討論發表 
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（三）【成果大會】 

【教學步驟對應表】 
 

創造問題解決 

教學步驟 

教學目標 能力指標 

成分三： 

計劃與行動 

第五階段： 

找出答案 

 

1. 能說出利用風力的玩

具類型 

8-1-2 察覺到每種狀態的變化常是由一

些原因所促成的，並練習如何去操作和

進行探討活動。 

 

 

2. 能創作出屬於自己

的、好玩的玩具 

9-1-10 喜歡將自己的構想，動手實作出

來，以成品來表現。 

9-1-11 培養將自己構想動手實作出

來，以成品表現的習慣。 

 

成分三： 

計劃與行動 

第六階段： 

運用所選擇的解法 

3.能欣賞同學的作品 9-1-3 察覺自己對很多事務也有自己的

想法，它們有時也很管用。 

 

 

【教學資源】 

‧ 時間：四節課。 

‧ 教學場地：教室（分組為佳） 

‧ 相機、學習單（老師準備）；玩具創作的材料（學生自備） 
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教學活動說明 
相對應能力

指標 
教學資源 

節

數
評量方法

 

階段四：激發點子  

 

1.我是點子王：讓學生發表不同類型的風的玩具，千萬

不能講出玩具的名稱，如風吹會轉轉轉的玩具，而不能

說出風車。 

※ 讓學生說出玩具與風的關係，而不是說出玩具

的名稱，試著激盪出更多的火花，使其他同學想

出更多的的點子。 

※ 鼓勵學生說出自己的想法。 

※ 類型包括轉動的、飛行的、自由落體的、移動

的及會發出聲音的。 

 

階段五：尋找答案  

 

1.玩具設計圖：學生依據自己的興趣和喜好，設計出屬

於自己的風玩具，並且說明玩具如何和風玩遊戲，進

一步，與老師討論依玩具的特性想達到的標準。 

    ※學生進行設計時，會有學生不知如何設計的困 

難，此時 建議老師要鼓勵學生回想自己製作過的

風玩具，讓學生進行改造，使玩具變得更好玩、

更漂亮。 

    ※多鼓勵學生發揮自己的創意，改造自己的玩具。

    ※由於使用的材料不同，可請家長自行購買。 

    ※學生設計的時間有快有慢，先設計好的同學，可

先與老師討論，如紙飛機一定要改良到五公尺。

 

8-1-2  
察覺到每種狀態

的變化常是由一

些原因所促成

的，並練習如何去

操作和進行探討

活動。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

9-1-10 
喜歡將自己的構

想，動手實作出

來，以成品來表

現。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

學習單 

 

 

 

 

 

 

 

 

1

 

討論發表 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

實作   
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教學活動說明 
相對應能力

指標 
教學資源 

節

數
評量方法

 

階段六：運用所選擇的解法 

 

3.創意工廠：學生依自己的設計圖創作自己的風玩具，

並規劃學生檢驗的區域，方便學生再進行改造。  

    ※老師可事先準備相關工具箱，支援臨時需要工具

和材料的同學。 

    ※鼓勵學生多嘗試，不怕失敗。 

    ※讓學生自行解決問題，並給予獨立完成的同學正

向鼓勵。 

 

4.發表會：學生準備好發表的風玩具，分組一一展示子

幾的作品，並票選最有創意的作品。 

    ※多鼓勵學生的新創作，即使學生的表現還有很大

的空間，即使只有小小的創獲，都應該給最高規

格的讚美。 

※ 發表後進行作品展示，並請同學玩玩自己心愛

的玩具。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

9-1-11 
培養將自己構想

動手實作來，以成

品表現的習慣。 

 

 

 

 

 

 

 

9-1-3  
察覺自己對很多

事務也有自己的

想法，它們有時也

很管用。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

玩具製作

材料 

 

 

 

 

 

海報 

學習單 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2

1

 

 

實作 

 

 

 

 

 

 

 

實作 
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◎  我的玩具名稱：____________________________ 

◎  風如何和你的玩具玩遊戲？

__________________________________________________ 

 

◎  你的玩具需要什麼材料？ 

 

______________________________________________________ 

  

________________________________________________________ 

◎  我的設計圖 

 

 

 

 

 

 

 

參考文獻 

湯偉君、邱美虹（1999）。創造性問題解決（CPS）模式的沿革與應用。科學教育，223，2-20。  

   年  班  號 

姓名：玩具設計圖 

生活課程-學習單 
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附錄三：生活課程教學活動設計「我們的理想社區」      

           

一、主題名稱 

我們的理想社區    

二、設計理念 

（一）虛擬社區強化學習概念 

    一個行政機構及商業區所建構的社區型態，使社區的基本樣貌及功能不容易讓

學生了解，加上學生散居市區，沒有共同的社區可以深入學習，即使帶孩子進入學

校四周的社區或是請同學回到自家四周觀察那社區型態不明顯的社區，也很難達到

讓學生建構基本社區概念的目標。為了突破這樣的限制，特別以虛擬社區的建造，

讓學生從硬體設施到與社區相關的人、事、物強化社區的概念，並發現自己有能力

也有義務為社區盡心力。 

 

（二）鑲嵌創造性問題解決教學模式 

 

教學活動設計依據創造性問題解決教學，即指依 Treffinger＆Isaksen（1994）等

學者提出的非線性三成分六階段的 CPS 模式。三成分為瞭解問題、激發點子、行動

的計劃，六階段則為定位找出一目標、任務或問題、發現資料、發現問題並確定之、

激發點子、找出答案、運用所選擇的解法（引自湯偉君、邱美虹，1999）。因此，

研究團隊配合創造性問題解決教學法，設計出建構理想社區的教學活動設計，期待

學生建構心目中的社區，在學生的心田裡種下一顆種子，能在未來為社區經營盡一

分心力，創造美好的生活。  

 

    三、對應之能力指標 

 

2-1-4 了解自己在群體中可以同時扮演多種角色。 

2-1-5 舉例說明個人或群體為實現其目的而影響他人或其他群體的歷程。 

3-1-4 舉出重要環境問題(如空氣污染、水污染、廢棄物處理等)，並願意負起維護環境的責任。 

4-1-2 運用視覺、聽覺、動覺的藝術創作形式，表達自己的感受和想法。 

4-1-4 正確、安全、有效的使用工具或道具，從事藝術創作及展演活動。 

6-1-1 透過藝術創作，感覺自己與別人、自己與自然及環境間的相互關連。 

6-1-3 運用藝術創作形式或作品，增加生活趣味，美化自己或與自己有關的生活空間。 

7-1-1 運用五官觀察物體的特徵(如顏色、敲擊聲、氣味、輕重…)。 

7-1-7 察覺事出有因，且能感覺到它有因果關係。 

7-1-8 察覺若情境相同、方法相同，得到的結果就應相似或相同。 

7-1-10 嘗試由別人對事物特徵的描述，知曉事物。 

7-1-11 養成注意周邊訊息做適切反應的習慣。 

9-1-1 能依自己所觀察到的現象說出來。 
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9-1-3 察覺自己對很多事務也有自己的想法，它們有時也很管用。 

9-1-4 養成動手做的習慣，察覺自己也可以處理很多事。 

9-1-10 喜歡將自己的構想，動手實作出來，以成品來表現。 

 

四、對象 

           國小二年級學生 

五、實施方式 

◎ 教學規劃 

 

以社會領域為主軸發展主題「我們的理想社區」，改編至南一版生活課程二年級下學期第

一單元「我們的社區」，首先從建造自己的理想家園開始，思索自己的家園與其他家園的關係，

探討社區需要機能，建構社區概念，進一步，解決社區問題，強化社區意識，為未來的社區

盡責任，共十二節課，期待現場教師進行課程規劃時，利用空白課程進行小主題教學。 

 

◎教學活動流程 
 

 

（一）【理想家園】 

 

【教學步驟對應表】 
 

創造問題解決 

教學步驟 

教學目標 能力指標 

 

 

1.能設計建構出自己心中 

的美好家園 

4-1-2 運用視覺、聽覺、動覺的藝術創

作形式，表達自己的感受和想法。 

4-1-4 正確、安全、有效的使用工具或

道具，從事藝術創作及展演活動。 

9-1-10 喜歡將自己的構想，動手實作出

來，以成品來表現。 

 

成分一： 

了解問題 

第一階段： 

定位目標 

2.能感受到家園聚集後的 

改變 

7-1-11 養成注意周邊訊息做適切反應

的習慣。 

 

 

 

【教學資源】 

‧ 時間：相連兩節課及隔天一節為佳。 

‧ 教學場地：教室及教室後方會議桌組成的社區預定地 

‧ 四張標準規格會議桌（適合三十五位學 A4 大小的家）、 A4 厚紙板或瓦愣紙、雙面

西卡紙、色紙、雙面膠（老師準備）；白膠、剪刀及小包色紙（學生自備） 
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教學活動說明 
相對應能力

指標 
教學資源 

節

數
評量方法

 

課前暖身 

 1.回憶回憶：引導學生回想在生活課程中為自己的家

佈置的經驗，了解自己有規劃設計自己家的能力，進

一步，鼓勵學生有更多的可能。 

一、成分一：了解問題 階段一：定位目標 

1.我的理想家園：引導學生構思未來的家，利用紙箱、

剪貼規劃自己的理想家園。 

※創作前已先請學生決定適合自己家的紙盒大小。

※教學者準備四張標準規格會議桌（適合三十五位

學 A4 大小的家）、 A4 厚紙板或瓦愣紙、雙面西

卡紙、色紙、雙面膠。 

※學生準備白膠、剪刀及小包色紙。 

※請同學在裝置家園設備時，宜用剪貼的方式，不

要幫紙盒或環保媒材挖洞，減少危險。 

※不一定有制式的房屋設計，可盡情的創作，唯一

的限制是不可超出自己的地板面積，除非學生的

紙盒超過基地面積。 

※教學者可計畫性的詢問學生自己最特別的設計

進行紀錄。 

2.我是家的化妝師：創作理想家園的第三節課，除讓學

生繼續完成外，更要鼓勵學生進行細步的裝修，讓家

人看來更迷人。 

※請學生在觀賞時勿動其他人的作品。 

※延伸思考：這些房子在一起看起來怪怪的，好笑

缺些什麼似的？  

3.當我們住在一起：請同學將創作好的家園隨意放置在

社區預定地上，以營造出的情境揭示本主題：我們的

理想社區，請同學想像自己是社區中的人在社區中走

走。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4-1-2  
運用視覺、聽覺、

動覺的藝術創作

形式，表達自己的

感受和想法。 

4-1-4  
正確、安全、有效

的使用工具或道

具，從事藝術創作

及展演活動。 

9-1-10 
喜歡將自己的構

想，動手實作出

來，以成品來表

現。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

7-1-11 
養成注意周邊訊

息做適切反應的

習慣。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

學習單 

2

1

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

觀察 
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（二）【社區魔法師】 

【教學步驟對應表】 
 

創造問題解決 

教學步驟 

教學目標 能力指標 

 

 

1. 能藉由社區道路的建 

置，了解社區的交通 

網 

8-1-2 察覺到每種狀態的變化常是由

一些原因所促成的，並練習如何去操作

和進行探討活動。 

9-1-3 察覺自己對很多事務也有自己

的想法，它們有時也很管用。 

9-1-10 喜歡將自己的構想，動手實作出

來，以成品來表現。 

 
 

2. 能藉由社區機構的建 

構，了解社區居民的 

需求 

 

8-1-2 察覺到每種狀態的變化常是由

一些原因所促成的，並練習如何去操作

和進行探討活動。 

9-1-3 察覺自己對很多事務也有自己

的想法，它們有時也很管用。 

9-1-4 養成動手做的習慣，察覺自己也

可以處理很多事。 

 
 

3.能藉由社區的建造，了 

解社區的基本樣貌 

1-1-1 辨識地點、位置、方向，並能運

用模型代表實物。 

9-1-10 喜歡將自己的構想，動手實作出

來，以成品來表現。 

 

 

成分一： 

了解問題 

第二階段： 

發現資料 

（探索問題或工作的諸
面相，並決定焦點所在。）

 

4.能了解建置社區前後 

的不同 

 

2-1-5 舉例說明個人或群體為實現其

目的而影響他人或其他群體的歷程。 

9-1-1 能依自己所觀察到的現象說出

來。 

9-1-3 察覺自己對很多事務也有自己

的想法，它們有時也很管用。 

 

 

【教學資源】 

‧ 時間：四節課。 

‧ 教學場地：教室（分組為佳） 

‧ 教學資源：道路規劃案例、學習單、壁報紙、插圖（老師準備）；彩繪用具（學生自備） 

‧  
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教學活動說明 
相對應能力

指標 
教學資源 

節

數
評量方法

 

 階段二：發現資料 

1.道路命名：引導學生思考家園聚居在一起需要的聯絡

道路，進而認識不同的道路規劃方式，由學生選擇適

合社區的規劃方式，最後進行命名。 

※ 引導語：房子和房子間好像缺少些什麼，讓家

人進出不方便？ 

※ 老師提供棋盤式、S 形、放射狀及圓形道路規

劃，並鼓勵學生開發新的道路規劃方式，讓學

生進行討論。 

※ 由班長主持道路名稱的命名票選，學生可選擇

社區的道路來命名。 

※老師可提醒學生路和巷的區別，喜歡方便、不

怕吵的同學可選擇居住在主要道路旁；喜歡寧

靜的同學可選擇居住在巷弄內。 

2. 道路施工：老師提供事先準備好的壁報紙，以分組

的方式「建築」道路，讓學生享受拓荒者的樂趣。

    ※引導學生標示道路分格線、斑馬線，讓學生親

自完成道路的建置，真正參與社區建造，累積成

就感，期待蓄積向心力。 

3.課後學習：請學生由家人陪同到自己的家附近觀察公

共設施及商店，完成學習單。 

※讓學生的學習與實際的社區作結合，吸取社區優

良的元素，增加理想社區的完善性。 

※學生若無法前往觀察，可依自己的生活經驗回答

學習單的問題。 

※商店的觀察，改變學生進入商店以購買為目的印

象，了解商店的用心及特色，是一項不錯的學習

經驗。 

8-1-2  
察覺到每種狀態

的變化常是由一

些原因所促成

的，並練習如何去

操作和進行探討

活動。 

9-1-3  
察覺自己對很多

事務也有自己的

想法，它們有時也

很管用。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

9-1-10 
喜歡將自己的構

想，動手實作出

來，以成品來表

現。 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

道路規劃

案例 

 

 

 

 

全開壁報

紙及蠟筆 

 

 

 

 

學習單 

 

 

 

1

討論發表 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

實作 

 

 

 

 

觀察 
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教學活動說明 
相對應能力

指標 
教學資源 

節

數
評量方法

 

  

4.魔法師會議：引導學生思考社區中需要的服務機構，

能使住理想家園的親人能過著方便的生活，並以腦力

激盪的方式羅列相關機構，最後列出十項社區最需要

的服務機構。 

※ 選取的機構可由學生自訂是家人兩個星期至

少會去一次的機構或是一個月至少去一次的。

※ 購物的地點較多，可以商店或便利商店代替。

※ 引導學生考慮每個家人的需求，來選擇適合的

機構。 

※ 上課前無法確定學生的答案，建議老師可準備

一些預備答案，可減少書寫黑板所占用的時

間，並在黑板上羅列機構，再讓學生進行票選，

票選的形式可以是舉手表決或是以貼有軟磁鐵

花片代替。 

 

5. 社區機構 變！變！變！：教學者提供票選後的插

圖，讓學生討論機構裝置在道路的位置，嘗試性的擺

放，直到滿意為止。 

   ※教學者可放大南一版的機構圖形，或讓學生自行

彩繪，但本設計不預留繪製機構的時間，因製作過程

創作自己的家園類似，而以插圖立版代替。 

   ※引導學生了解社區機構以主要道路為主，方便全

社區的居民使用。 

   ※學生數多，可以抽籤的方式先讓學生自行擺放，

再討論是否有更動的必要性。  

8-1-2  
察覺到每種狀態

的變化常是由一

些原因所促成

的，並練習如何去

操作和進行探討

活動。 

9-1-3  
察覺自己對很多

事務也有自己的

想法，它們有時也

很管用。 
9-1-4  
養成動手做的習

慣，察覺自己也可

以處理很多事。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

社區機構

插圖 

 

 

 

1

1

 

 

發表討論 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

實作 
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教學活動說明 
相對應能力

指標 
教學資源 

節

數
評量方法

 

6.飛行屋大聚集：將規劃好的道路及社區所需的機構設

置完畢後，以抽籤的方式決定家園入住的先後，依序完

成社區的基礎建置。  

    ※如果有兩位同學選擇同一個地點，可讓學生協調

由誰入住，必鼓勵學生尋找更好的地方。    

※盡量調整讓學生的家園面臨道路，如有同學無法

臨路，可幫同學增設小路，讓家人有路出來。 

 

7 .社區大不同：引導學生觀察建置完成的社區和先前聚

集時的差異性，並討論改善社區環境的方案。 

※引導學生說說看：從一開始聚集的房子到現在的

社區有何不同？ 

※如何讓社區更完善、更美好？ 

※預告下次上課時社區會有事情發生，請同學多留

意。 

※下課時觀察自己的社區，請動眼不動手。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2-1-5  
舉例說明個人或

群體為實現其目

的而影響他人或

其他群體的歷程。 

9-1-1  
依自己所觀察到

的現象說出來。 

9-1-3  
察覺自己對很多

事務也有自己的

想法，它們有時也

很管用。 

 

 

 
。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1
實作 

 

 

 

 

 

 

 

發表討論 
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（三）【社區你我他】 

 

【教學步驟對應表】 
 

創造問題解決 

教學步驟 

教學目標 能力指標 

 

1. 認識社區為我們服務 

的人及其服務項目 

 

2-1-5 舉例說明個人或群體為實現其目

的而影響他人或其他群體的歷程。 

3-1-4 舉出重要環境問題(如空氣污

染、水污染、廢棄物處理等)，並願意

負起維護環境的責任。 

 

成分一：了解問題 

第二階段： 

發現資料 

（探索問題或工作的諸
面相，並決定焦點所在。） 

 

 

2.能創造出社區新特色 

2-1-5 舉例說明個人或群體為實現其目

的而影響他人或其他群體的歷程。 

4-1-2 運用視覺、聽覺、動覺的藝術創

作形式，表達自己的感受和想法。 

9-1-3 察覺自己對很多事務也有自己的

想法，它們有時也很管用。 

 

 

 

【教學資源】 

‧ 時間：四節課。 

‧ 教學場地：教室（分組為佳） 

‧ 相機、布偶、社區服務人員圖卡、A4 紙張、建構社區特色的材料（老師準備）；建構社

區特色的材料（學生自備） 
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教學活動說明 
相對應能力

指標 
教學資源 

節

數
評量方法

 

 階段二：發現資料 

1.社區有狀況：利用社區不同需求設計狀況題，引導學

生發現社區中協助居民的人物，強化社區功能。社區

安全人員有警察、保全人員、社區巡守隊及導護人

員；社區環境維護人員有清潔隊員、環保義工及每一

個社區居民；社區知識服務人員有圖書館義工及愛心

媽媽。 

※ 狀況一：小青帶著包包走在社區的街道上，突然出現一

個頭戴安全帽的黑衣人搶走小青的包包，雖然包包裡只

有一包乖乖，但社區的人們都很害怕，誰可以來幫助小

青及大家呢？ 

※ 壯況二：紅豆伯家前的水溝因為一段時間沒有清理而堆

了一層厚厚的污泥，年事已高的紅豆伯相當擔心雨季來

了會引起水災，沒想到真的一下子下了五天的超大雷

雨，結果，社區不但沒發生水災，水溝也異常的將雨水

排光，真奇怪，是誰幫的忙呢？ 

※ 狀況三：喜歡看書的小虎，因為父母在外工作，只有九

十歲的爺爺照顧他，爺爺沒有多餘的錢讓小虎在書店買

書，那天來了一為隔壁社區的阿姨，阿姨幫他借了三本

書，請問那個阿姨是誰？ 

※ 時間允許可出狀況題，請同學指出正確圖卡。

※ 課後學習：社區優點與缺點。 

2.社區有特色：分享學習單內容，並引導學生為自己的

社區創造一個特色，讓特色可以成為社區的驕傲，強

化社區意識。 

※ 讓學生以腦力激盪的方式提出自己的建議，由

學生一同票選最佳的特色執行之。 

※ 鼓勵學生從美化、當地特色及節慶選擇一個特

色實際執行。 

※ 讓學生討論社區因為加入特色，產生了什麼變

化。 

※ 請學生選擇適合自己能做到的方式。 

2-1-5  
舉例說明個人或

群體為實現其目

的而影響他人或

其他群體的歷程。 

3-1-4  
舉出重要環境問

題(如空氣污染、

水污染、廢棄物處

理等)，並願意負

起維護環境的責

任。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2-1-5  
舉例說明個人或

群體為實現其目

的而影響他人或

其他群體的歷程。 

4-1-2  
運用視覺、聽覺、

動覺的藝術創作

形式，表達自己的

感受和想法。 

9-1-3 
察覺自己對很多

事務也有自己的

想法，它們有時也

很管用。 

 

 

布偶 

社區服務

人員圖卡 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

學習單 

 

 

A4 紙張 

 

 

 

 

1

2

討論發表 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

實作 
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（四）【社區大挑戰】 

 

【教學步驟對應表】 
 

創造問題解決 

教學步驟 

教學目標 能力指標 

成分一：了解問題 

第三階段：發現問題 

 

 

1.能察覺垃圾污染對社區

的影響 

 

 

3-1-4 舉出重要環境問題(如空氣污

染、水污染、廢棄物處理等)，並願意

負起維護環境的責任。 

7-1-7 察覺事出有因，且能感覺到它有

因果關係。 

 

成分二：激發點子 

第四階段：激發點子 

 

成分三：計劃與行動 

第五階段：找出答案 

 

 

 

2.能提供適合的解決方法

2-1-5 舉例說明個人或群體為實現其目

的而影響他人或其他群體的歷程。 

3-1-4 舉出重要環境問題(如空氣污

染、水污染、廢棄物處理等)，並願意

負起維護環境的責任。 

7-1-10 嘗試由別人對事物特徵的描

述，知曉事物。 

 

成分三：計劃與行動 

第六階段：運用所選擇的

解法 

 

3.從實際參與社區活動，

建立愛護社區的心 

3-1-4 舉出重要環境問題(如空氣污

染、水污染、廢棄物處理等)，並願意

負起維護環境的責任。 

 

 

 

【教學資源】 

‧ 時間：兩節課。 

‧ 教學場地：教室（分組為佳） 

‧ 相機、虛擬情境的道具、學習單（老師準備）；一顆認真的心（學生自備） 
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教學活動說明 
相對應能力

指標 
教學資源 

節

數
評量方法

 

階段三：發現問題  

1.垃圾大戰：教學者先在理想社區佈置垃圾滿天飛的情

境，讓學生察覺理想社區充滿垃圾，臭氣沖天，來察

覺這個社區發生的事。 

※因為社區越來越有特色，許多人慕名而來，參觀

的人絡繹不絕，垃圾也跟著多了起來，而社區的

居民覺得已經很髒了，紛紛也把垃圾拿出來，造

成社區一團混亂。 

※確立社區發生的問題。 

 

階段四：激發點子  

1.我是點子王：大家都是社區的一份子，盡可能幫自己

的社區想想辦法，各種特別的想法皆可。 

※ 學生可以不同的社區份子來思考問題。 

※ 鼓勵學生說出自己的想法。 

 

階段五：尋找答案  

1.你我的約定：集思的點子較多，在點子產生後，師生

共同討論解決垃圾問題的標準，讓解決的辦法呼之欲

出。 

    ※標準的訂定可由師生共同建構。 

    ※核對標準後確立可行的方案。 

階段六：運用所選擇的解法 

1.巨人的手：實際幫虛擬社區實行可行的解法，就好像

小人國的巨人幫小人清除障礙，解決問題。  

    ※虛擬的社區讓學生較能掌握，且立即發現成效。

    ※巨人的手太大了，所以在整理環境時要注意社區

的安全。 

    ※讓學生自行解決問題，並給予獨立完成的同學正

向鼓勵。 

 

3-1-4  
舉出重要環境問

題(如空氣污染、

水污染、廢棄物處

理等)，並願意負

起維護環境的責

任。 

7-1-7  
察覺事出有因，且

能感覺到它有因

果關係。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2-1-5 
舉例說明個人或

群體為實現其目

的而影響他人或

其他群體的歷程。 

3-1-4  
舉出重要環境問

題(如空氣污染、

水污染、廢棄物處

理等)，並願意負

起維護環境的責

任。 
7-1-10  
嘗試由別人對事

物特徵的描述，知

曉事物。 

 

 

 

 

 

學習單 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2

 

討論發表 

 

 

 

 

 

 

  

 

實作 

 

   

 

 

 

 

討論 

 

 

 

 

 

實作 
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學習單 

  

     我的房子有什麼特色？ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

一群房子在一起像什麼？

______________________________________________________ 

 

______________________________________________________ 

 

 

你知道什麼叫社區嗎？ 

 

 ______________________________________________________ 

 

   年  班  號 

姓名：

生活課程-學習單 

1 

2 

理想家園 

3 
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1、請小朋友想一想，住家附近的社區有哪些優點，可以讓二六社區學習？社區

有這些優點是誰的功勞？ 

 

 

 

優點內容 
 

 

有功勞的人 

 

優點一 
 

 

 

 

 

優點二 
 

 

 

 

 

 

 

  

2、住家附近的社區有哪些缺點？ 

________________________________________________________________

_______________________________________________________________ 

3、你還有發現什麼特別的事嗎？ 

________________________________________________________________

________________________________________________________________ 

參考文獻 

湯偉君、邱美虹（1999）。創造性問題解決（CPS）模式的沿革與應用。科學教育，223，2-20。  

 
 

   年  班  號 

姓名： 

生活課程-學習單 

內容 
數量 
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附錄四 生氣反應爐學習單 
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附錄五 國立台東大學附小二年愛班生活課程實作紀錄表（三） 

          

教學活動：放氣小站

（消氣角落布置） 

日期：960422-0423 紀錄人：楊老師 

組  別 第一組 第二組 第三組 第四組 第五組 第六組 

人  員 

S1 S7 S10 

S14 S29 

S22 

S8 S9 S15 

S17 S16 

S23 

S2 S5 S12 

S18 S21 

S28  

S3 S6 S19 

S30 S35 

S31 

S4 S 24 

S25 S26 

S32 S13 

S11 S20 

S27 S33 

S34  

角落佈置

過程（三

分鐘） 

全組同學

一起布

置，動作

迅速，再

規定的時

間完成。 

 

 

 

 

 

S9、S15

過於緊

張，有點

手足無

措，在其

他同學的

協助下，

也在規定

時間間內

完成。 

 

 

布置內容

最豐富，亦

在規定的

時間完

成。 

這小組的

布置內容

屬於宣洩

型的布

置，沒有

其他輔助

的工具，

所以很快

就完成。

這組嘗試

的工具前

組較多，

S26、 S31

也從家中

帶來娃

娃，亦在

規定的時

間完成。 

原本團體

參與性較

弱的 S20

也協助第

三組布

置，在規

定時間完

成。 

完成率 100% 100% 100% 90% 100% 100% 

秩序 秩序良好 秩序良好 秩序良好 秩序良好 秩序良好 秩序良好

內容 

 

分類 

消氣角落 消氣角落 消氣角落 消氣角落 消氣角落 消氣角落

聽覺 音樂 音樂 
音樂

（vovo） 
 音樂  

視覺 繪本 
 

繪本 
  

繪本 

嗅覺  香精油     

味覺 
 

冰水 零食 
 零食（乖

乖）、飲料 

 

觸覺 電扇 電扇 電扇、扇子  電扇 電扇 

消氣工具 娃娃 出氣娃娃 枕頭 

出氣娃娃

三個、BB

槍、 

娃娃 

 

其他 
玩具、電

動 

 
娃娃 玩具 玩具 

玩遊戲

（迷宮）
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附錄六  國立台東大學附小二年愛班生活課程訪談紀錄表（一） 

 

教學活動：我知道該怎麼做了      日期：930425      紀錄人：研究者 

 

座號 如何發現同學生氣 如何幫助自己 如何幫助他 

S1 
臉很臭.打人.踢人.瞪

人.握拳頭 

走廊踢走十趟.打拳擊.打

電腦 

拿電風扇吹他.打牆壁.到

生氣角 

S2 
看表情.臉變紅.手握

拳頭.跺腳 

躺在床上.看書.做紙模型.

打枕頭.畫畫 

叫他去跑一跑.組裝模型.

喝冰水.吹電風扇.玩 Wii 

S3 

看他的表情.握拳頭.

瞪人.打人.罵人.告訴

老師 

打拳擊.吹電風扇.打電動 
講笑話給他聽.給他聽音

樂 

S4 握拳頭. 回家打小熊維尼 拿水潑他.帶他去生氣角 

S5 
罵人.做打人的動作.

握拳頭.踢東西 

數 123.回家玩 Wii.聽貝多

芬的音樂.到生氣角打出

氣娃娃 

叫他不要生氣 

S6 
表情很可怕.看到人就

打（同年級） 

在生氣角打娃娃出氣.想

快樂的事 

安慰他.喝冰水，鼓勵他去

生氣角 

S7 握拳頭.臉 到生氣角找出氣筒 畫人像.拿水球.丟人像 

S8 臉很臭.握拳頭 走樓梯.運動 告訴他生氣沒用 

S9 他的東西被搶 
看電視.漫畫.聽音樂.玩電

腦 
讓他笑.出去走走.走樓梯 

S10 

在哭.想打人.大吼大

叫.不想理別人.不想

寫功課.很沮喪 

躺在床上.聽音樂 問原因.再想辦法 

S11 臉色發紅 
打電話跟同學聊天.到生

氣角.睡覺 

叫他冷靜想好玩好笑的

事 

S12 表情 走樓梯.照鏡子 扮鬼臉 

S13 
握拳頭.打人.大吼大

叫.罵人 

走樓梯.數 123.跑操場.玩

槍.玩 Wii 
拿水潑他.讓他降溫 

S14 
握拳頭.臉紅.眼睫毛

翹起來 
吃冰.跑步.打球 想快樂的事情.玩 Wii 

S15 皺眉頭.打架 爬樓梯.打枕頭.看電視. 跟他玩.跟他玩象棋 

S16 打人的動作.臉色變了 去走樓梯.打枕頭.睡覺 和他玩.出去看大自然 

S17 臭臉 
跑步.去跳樓.去撞牆.去喝

米 
叫他去喝米酒 

S18 看心情 去走樓梯放輕鬆 叫他去玩一玩放輕鬆 

S19 大聲講話 去爬樓梯.到生氣角 讓他去玩遊戲 

S20 
握拳頭.打別人.罵別

人 

聽貝多芬的音樂.走樓梯.

跑步 
叫他走樓梯.跑步.聽音樂 

S21 
臉很臭.不理我.握拳

頭.打我 
想開心的事.走樓梯.  陪他玩.跟他比賽跑步 

S22 
打人.握拳頭.臉色發

紅 

打電腦.去玩.洗澡.看電視.

喝飲料 

請他去外面走走.跑步.聞

香包.喝冰水.帶他到生氣

角 
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S23 
臉很臭.握拳頭.打人.

吵架.罵人.摔玩具 

去洗臉.去走樓梯.去聽音

樂.坐著發呆.跟媽媽聊天.

打電腦 

叫他去跑操場.去洗臉. 

S24 
臉很臭.握拳頭.鼻孔

變大.瞪別人 

走樓梯.想開心的事.到生

氣角 

別去想那件事.走樓梯.先

不要跟惹你生氣的人玩 

S25 他的表情 跑步.爬樓梯.到生氣角 叫他跑步.吹電風扇 

S26 

在哭想打人.臉臭.大

吼大叫.不想和別人講

話.手握拳頭.一直瞪

人 

讓自己告訴大家是怎麼一

回事.聽 MP4 消消氣 

讓他走樓梯走十趟.拿娃

娃.帶他到生氣角 

S27 握拳頭.眉毛下垂 跑步.寫字.擦地板.看電視 叫他不要生氣 

S28 握拳頭.臉很生氣 走樓梯.跑操場.看電視 安慰他.叫他不要生氣 

S29 表情.握拳頭 
到生氣角.數 123.貝多芬的

音樂.喝冰水 

叫他走樓梯.數 123.聽音

樂 

S30 
她會罵我.握拳頭.打

我.皺眉頭 
告訴自己要去走樓梯 叫她去走樓梯 

S31 手握拳頭.臉色不好 
到生氣角.聽貝多芬的音

樂. 喝很多冰水 
叫他聽很多名曲.吹冷氣 

S32 
臉色很難看.握拳頭.

打人.罵人 

睡覺.跑樓梯.吹電風扇.聽

音樂.到生氣角 

叫他別生氣.跟他說他不

是故意的.請原諒他 

S33 

臉看起來很生氣.握拳

頭.眼淚快要流出來的

時候.會打人.罵人 

走樓梯.去跑步.去聽音樂.

去洗臉.到生氣角 

叫他去走樓梯.去聽音樂.

去跑步. 

S34 看他的表情.動作 聽音樂.看電視 叫他聽音樂 

S35 看表情.動作.眼睛.臉

紅 

走一走放鬆心情.讓自己

開心一點兒 

告訴他如何放鬆心情.讓

他消氣 
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附錄七  國立台東大學附小二年愛班生活課程學習單（2-1）分析紀錄表（一） 

 

教學活動：風朋友在哪裡       日期： 960426      紀錄人：研究者 

 

座號 你在哪裡看到風？ 

S1 草上、風箏上 

S2 
升旗台的旗子上、彩帶上、草地上、樹葉上、水上、雲上、頭髮上、會動的東西

上、飛機飛過時、火車經過時。 

S3 飛動的風箏上、飄動的草上。 

S4 遙控直升機底下、頭上。 

S5 國旗上、椰子樹上、天上、草上、教室裡、彩帶上、袋子裡、日曆、好多地方。

S6 人身上。 

S7 教室。 

S8 國旗上、搖來搖去的樹上、擺動的草上、飛得高高的風箏上。 

S9 在操場發現樹在搖動、跟彩帶玩、跟葉子玩、我們跟他們玩。 

S10 嘴巴吹出來、袋子裡、把雲吹走、車子的排煙管吐出來的氣、國旗在飄揚。 

S11 袋子裡、暖爐裡。 

S12 飄揚的國旗上、飛舞的彩帶上、在你我的身旁。 

S13 好多地方。 

S14 樹。 

S15 國旗、葉子。 

S16 日曆、樹上、草叢裡、雲裡、排氣管、書上、頭上、彩帶裡、水裡、國旗裡。 

S17 和樹在玩遊戲。 

S18 國旗在動、樹在搖擺、彩帶漂浮、樹葉掉下來、日曆在動、花在動來動去。 

S19 和樹葉玩、旗子、彩帶。 

S20 學校的升旗台上的國旗上、大樹的葉子上、綠油油的草地上、三角苺上、院子裡。

S21 跟樹葉玩遊戲。 

S22 
學校、家裡、商店、樹的葉子在動、草在飄、頭髮一直飄動、花在彎動、雲在空

中玩遊戲。 

S23 樹上、草地上、樹葉上、彩帶 

S24 我的頭上、身上。 

S25 
旗子在晃、樹葉在搖、彩帶在晃、草在搖擺、樹葉在飄、衛生紙在搖、日曆在晃、

色紙在動、帽子在飄、書本在晃動、花兒在擺動、垃圾袋在飄、毛巾在搖。 

S26 美麗的國旗上飄動、高高風箏上、 

S27 跟樹、雲、日曆、國旗、花草、衣服、頭髮、彩帶、葉子玩遊戲。 

S28 跟彩帶玩、跟國旗玩、跟樹玩、跟花跳舞。 

S29 樹上、旗子上面。跟我ㄧ起玩遊戲。 

S30 跟樹葉玩遊戲、學校、跟草玩遊戲、體育場、跟風車玩遊戲、家。 

S31 很多地方 

S32 樹上的葉子在動、草在動、雨也斜斜的、風車也在動。 

S33 國旗上。 

S34 樹葉在動、頭上、跳舞的彩帶上、國旗上飛舞著。 

S35 彩帶、帶子。 
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附錄八 國立台東大學附小二年愛班生活課程學習單分析紀錄表（二） 

 

教學活動：風玩具設計圖        日期：960503        紀錄人：研究者 

座號 玩具名稱 風如何和玩具玩遊戲 玩具材料 

S1 紙飛機 飛的方式 A4 紙 3 張 

S2 飛機 用風飛 A4 紙 3 張.厚紙一張.長鐵絲 

S3 風車 轉動 吸管.棉花棒.紙 

S4 馬達船 吹動 保麗龍.馬達.電池 

S5 F16 馬達帶動風會跑 馬達 

S6 迴力鏢 射出去 厚紙板.雙面膠 

S7 帆船 風朋友吹動風帆讓船跑 筷子.卡紙.寶特瓶 

S8 IDF 飛翔 紙.彩色筆 

S9 風車 風讓風出轉動 吸管.棉花棒.紙 

S10 紙飛機 和風一起飛 一張紙 

S11 紙飛機 飛得很高 一張紙 

S12 紙飛機 飛上去可以前進 紙.毛 

S13 IDF 風和飛機擠來擠去 紙 

S14 風箏 飛 紙.線.膠帶.剪刀 

S15 風鈴 吹出聲音來 膠水.杯子.鈴鐺.色紙 

S16 紙飛機 吹走 紙 

S17 降落傘 丟下來 石頭.線.杯子.袋子 

S18 氣球 吹氣 氣球 

S19 降落傘 吹 袋子.線.小盒子.彈珠 

S20 熱氣球 吹 氣球.線 

S21 飛機 飛起來 紙 

S22 一艘小號船 隨風吹在水面漂來漂去 紙板屋.寶特瓶.一條線.蠟燭 

S23 風鈴 風吹動風鈴發出聲音 鋁杯、線、鈴鐺、雙面膠 

S24 雙碟母號 飛起來 紙.彩色筆 

S25 風鈴 吹過有聲音 紙杯.鈴鐺.線.紙.彩色筆 

S26 風車 轉動 紙.杯子 

S27 風鈴 搖他的線 杯子.線.鈴鐺.色紙 

S28 風鈴 吹動 線.杯子.鈴鐺.色紙 

S29 氣球 噴出風來 氣球 

S30 氣球飛船 地上跑 
一個蓋子.一個螺絲起子.一顆氣

球.強力膠 

S31 氣球動力車 風寶寶從吸管跑出來 杯子、吸管、瓶蓋，雙面膠 

S32 風鈴 一吹就響出好聽的聲音 杯子.色紙.線.鈴鐺 

S33 降落傘 丟上去會飛起來 鋁箔杯.袋子.線 

S34 手拉車 行駛 牛奶罐 

S35 風火輪 轉動 紙.紙板.吸管.棉花棒 
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附錄九  國立台東大學附小二年愛班生活課程實作紀錄表（四） 

 

教學活動：成果大會 日期：960504 紀錄人：楊老師 

組  

別 

飛行組 交通組 風鈴組 自由落

體組 

氣球組 其他 

人  

員 

S1、S2、S5、

S8、S10、S11 

S12、S13、

S21、S16、S24 

S4、S7、

S22、S31、

S34、S30 

S15、

S23、

S25、

S27、

S28、S32

S19、S23 S18、S20 S6（迴力鏢） 

S14（風箏） 

S3、S9（風車） 

過關

標準 

飛 行 組 要 飛

過五公尺 

交 通 組 要

能 走 十 公

分 

聲 音 組

要 能 發

出聲音 

在 空 中

時 間 超

過 三 秒

鐘 

能 吹 動

或 推 動

物體 

轉轉組要能轉三

十秒 

發表

情形 

學生在製作

時較容易，所

以有較多的

時間嘗試並

修正，所以發

表時，皆通過

挑戰。 

S5 的飛機材

料是寶特

瓶，效果不

錯。 

這一組的

風玩具創

作過程較

複雜，學

生能耐得

住性子完

成，相當

不容易。

S4 發表時

是最受矚

目的玩

具。 

學生的

風鈴都

作了裝

飾，利用

電風扇

產生的

風吹動

風鈴的

鈴鐺，效

果佳。 

這兩位

同學為

了通過

老師的

考驗，花

了很多

心思製

作，發表

時從高

處落

下，通過

考驗。 

氣球組

吹動許

多不同

的東

西，如鉛

筆、紙

張，通過

考驗。 

S6 的迴力鏢與眾

不同，飛鏢可以分

超過五公尺，效果

佳。 

S14（風箏）因為

骨架支撐不住，飛

的情形不好，學生

很賣力跑，讓風箏

停在空中，也通過

考驗。 

完成

名單 
全數通過 全數通過

全數 

通過 

全數 

通過 

全數 

通過 
全數通過 

秩序 秩序良好 秩序良好
秩序 

良好 

秩序 

良好 

秩序 

良好 
秩序良好 
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附錄十  國立台東大學附小二年愛班生活課程實作紀錄表（五） 

 

教學活動：理想家園 日期：960529 紀錄人：楊老師 

座號 分享自己理想家園的特色 

S1 很高、有窗戶、門、草、屋頂、門可開、有表情、有停車場。 

S2 游泳池是架空的、車子、庭院、風車造型的裝飾。。 

S3 有停車位。 

S4 可以加水、有游泳池。 

S5 風車、游泳池、空中花園、床、跳板、水塔。 

S6 有一塊招牌、房子很大、有點重。 

S7 是一座廟、有游泳池。 

S8 有懸吊式的游泳池、陽台、草地、小河、可以放東西。 

S9 煙囪、圍牆、游泳池、窗戶、土地、草、屋頂。 

S10 很漂亮、很矮、屋頂特別。 

S11 有車庫 2 個、後門可以打開、24 小時開放及停機坪。 

S12 紅的連棟房子。 

S13 
可以釣魚、游泳、賞花、吹冷氣、在房子裡玩、睡覺、看電視，有很多顏色、很

堅固。 

S14 有花園、游泳池及水塔。 

S15 有圍牆、游泳池、有草。 

S16 很漂亮、屋頂很大。 

S17 停車場、有七種顏色、有美。 

S18 游泳池、很美、可以變皮包、很巨大、有草、有保溫箱。 

S19 顏色、房間、很大、藍色的外牆。 

S20 很高、很漂亮、有車庫、院子、陽台。 

S21 很大、很漂亮、很高。 

S22 有門洞、自己做的、顏色很深、游泳池。 

S23 有門可以進去、可以擋雨、看電視、睡覺。 

S24 有滑水道、是書局、有地毯、透氣口。 

S25 外牆上有波浪、就算裡面沒有人可是燈還是亮著、屋頂上有線條。 

S26 有很大的空地、屋頂很特別。 

S27 下雨的時候可以在二樓看下雨、可以當垃圾桶。 

S28 
紅色的、有藍色的煙囪、小小的、有庭院、游泳池、草地上有一塊地、窗戶很大、

普通。 

S29 有顏色、很漂亮。 

S30 可以擋雨、擋太陽、在裡面睡覺。 

S31 可以種花、賞月、進去玩、吹冷氣、跑跳、自己決定、野餐，很多顏色、很大。

S32 花園、彩色煙囪、田地、玫瑰池。 

S33 牆壁上有很多顏色、游泳池。 

S34 游泳池、高樓、草園、陽台、停車場。 

S35 游泳池、滑水道、魚池、立體花園。 
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附錄十一 國立台東大學附小二年愛班生活課程實作紀錄表（一） 

 

教學活動：身體密碼     日期：930313     紀錄人：研究者 

座  號 表  情 動    作 分  析 

S1 嘟嘴 手叉腰、跺腳 生悶氣 

S2 臉用力 踢牆壁 自我發洩 

S3 無表情 大叫、奔跑 自我發洩 

S4 翻白眼 原地、手環抱胸前 生悶氣 

S5 漲紅 原地用力握拳 肢體攻擊 

S6 無表情 走路 自我發洩 

S7 張開嘴 大叫、揮拳攻擊 肢體攻擊 

S8 咬牙 揮拳攻擊 肢體攻擊 

S9 臉用力漲紅 原地用力握拳 肢體攻擊 

S10 無表情 奔跑 自我發洩 

S11 漲紅 大吼大叫 自我發洩 

S12 嘟嘴 靠牆、手托腮幫子 生悶氣 

S13 嘟嘴、臉皺折 手叉腰 生悶氣 

S14 咬牙 打人 肢體攻擊 

S15 咬牙 躲到牆腳 生悶氣 

S16 哭狀 盤坐大哭 自我發洩 

S17 嘟嘴 坐地、用力往前踢 生悶氣 

S18 漲紅臉、臉皺折 連續揮拳 肢體攻擊 

S19 嘟嘴 坐地、手托腮幫子 生悶氣 

S20 咬牙 手叉腰、跺腳 生悶氣 

S21 漲紅 原地、手環抱胸前 生悶氣 

S22 斜眼看人 踢牆壁 自我發洩 

S23 嘟嘴 緊拉衣服 生悶氣 

S24 面無表情 走路 自我發洩 

S25 嘟嘴 原地、手指對方 言語攻擊 

S26 無表情 奔跑 自我發洩 

S27 臉皺折 原地、手指對方 言語攻擊 

S28 無表情 蹲下抱頭 生悶氣 

S29 斜眼看人 原地、手環抱胸前 生悶氣 

S30 臉用力 原地用力握拳 肢體攻擊 

S31 無表情 蹲下抱頭 生悶氣 

S32 無表情 蹲下抱頭 生悶氣 

S33 無表情 手叉腰、跺腳 生悶氣 

S34 斜眼 坐地、手托腮幫子 生悶氣 

S35 無表情 蹲下眼望大腿 生悶氣 
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附錄十二 國立台東大學附小生活課程二年愛班實作紀錄表 （二） 

 

教學活動：生氣經驗分享       日期：930315          紀錄人：楊老師 

座號 讓我最生氣的是 我氣到 

S1 跟我表弟在打架 想拿火箭筒轟他 

S2 爸爸媽媽吵架 想把自己給殺了 

S3 我和夏紹華吵架 想打人、罵人 

S4 施廷宗惹我生氣 臉都紅了 

S5 張文愷說我很笨 頭要爆炸了 

S6 
我再安親班比力氣，有人來亂，害我

被臭罵一頓 
想殺死那個人 

S7 弟弟鬧我 想把他殺了 

S8 
我去找秘密基地時，我的朋友竟然不

理我 
不想上課 

S9 人家說我的壞話、罵我 想要打那個人 

S10 妹妹跟我吵架 想打人 

S11 哥哥不還我玩具 我的心情想趕快世界末日 

S12 別人罵我 要炸房子 

S13 跟姊姊吵架、打架 火山爆發.想殺人 

S14 哥哥吵我 想打人 

S15 被人罵.被打 想自殺.殺人 

S16 跟哥哥打架 想要撞牆壁 

S17 我哥哥打我 不開心 

S18 我跟哥哥吵架 想摔椅子 

S19 同學吵架 打人 

S20 表哥推我 罵他 

S21 跟表弟吵架 火山爆發想揍人 

S22 跟哥哥吵架、打架 想要摔壞電視 

S23 別人一直惹我生氣 想打人 

S24 在安親班被同學罵，也被同學威脅 我想打人 

S25 跟姊姊吵架 快要變成爆炸頭 

S26 姊姊每次都一直打我、罵我 不想和她說話.很想打她、扁她 

S27 我弟弟偷我的東西 想打人 

S28 昨天哥和我鬥嘴，他罵我去死 想打人 

S29 跟哥哥吵架 想打人 

S30 跟弟弟吵架 一直冒冷汗 

S31 跟表妹吵架 想踹她和打她 

S32 跟同學吵架.破壞環境 
去跑樓梯、告訴媽媽、拿枕頭打自己

的頭 

S33 別人罵我 想打人 

S34 何升豐 想打人 

S35 我姊姊每次都來跟我吵架 想殺人 
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附錄十三：「風在哪裡」學習單 
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附錄十四：「風的玩具」學習單 
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附錄十五：「理想家園特色」學習單 
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