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運用多媒體教學來提升兒童 
繪畫創造力之行動研究 

 
作者：陳玟仰 

國立台東大學  教育學系（所） 
 
 

摘 要 

本研究旨在透過行動研究，探討運用多媒體輔助教學是否可以提升兒童繪畫

創造力。本研究以國小四年級學童為研究對象，採協同式的行動研究來設計課程

及實施教學，期間運用了參與觀察、座談、創造力測驗等方式來進行資料蒐集，

希望透過不斷地行動、檢視與反省的行動研究歷程，達到瞭解多媒體輔助教學，

對兒童繪畫創造力表現是否產生影響，及探討運用多媒體輔助教學時所面臨的問

題與困境，進而發展適合多媒體輔助國小繪畫創造力教學的教學步驟與策略之目

的。  

由研究結論可知，對於提升兒童繪畫創造力，教師可以努力營造有助於引導

學生創造思考的教學環境與情境，且可嘗試利用多媒體輔助教學的方式，透過多

元化的教材、教學媒介的活潑生動設計與清晰呈現，使學生在直覺感受、體驗之

餘，也能增進他們想像、推理與思考的能力，以激發、培養學生創造性能力，增

益學生的創造行為，進一步去創造藝術。 

 

關鍵字：多媒體輔助教學、兒童繪畫創造力 
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The Action Research of Implementing Multi-Media Assistant 
Instruction to Improve Children’s Painting Creativity. 

 
Wen-yang  Chen 

 

Abstract 

Thru action research, the purpose of this study is to explore the use of 

multimedia aided teaching methods and its impact in improving children’s painting 

creativity.  The study is targeted to fourth graders and with emphasis on collaborative 

action research in structuring classroom curriculum and teaching methods that 

includes participative observations, classroom discussions, and creativity testing to 

gather data.  Through these methods, teachers are encouraged to continuously 

monitor and improvise their action to study the impacts on children’s painting 

creativity through the influence of multimedia aided teaching materials.  

Understanding these impacts, new teaching strategies and methods can then be 

effectively formed to compliment the use of multimedia aided teaching materials for 

developing children’s painting creativity.  

    

The conclusion of the study has shown that with the use of multimedia aided 

teaching materials, teachers can foster an environment for students to intuitively 

express their creativity, imagination, and reasoning skills.  Students are encouraged 

to freely express, experiment, and exercise their ideas and designs to further expand 

their artistic skills with the use of multimedia aided teaching materials. 

 

Keywords: multimedia aided teaching materials, children’s painting creativity
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第一章  緒論 

本章共分三節，第一節敘述本研究的動機與目的，第二節為本研究之名詞釋

義，第三節說明本研究的研究範圍與限制，茲分別說明如後。 

 
 

第一節 研究動機與目的 

壹、研究動機 

創造力在我們的生活中扮演著不可或缺、舉足輕重的重要角色，不僅僅是提

供了我們各種不同的解決之道，來適應瞬息萬變的社會、面對眾多複雜的問題，

也和藝術創作有著無法分割的密切關係。一個好的藝術創作，寶貴之處就在於作

品創新，不是模仿他人、也不是隨波逐流，而是獨樹一格，別出心裁的。所以在

藝術的領域中，不論是欣賞、創作、評論都需要獨特新穎的見解、多元化的思考

方向、以及解決問題的能力等。因此，創造力成為藝術才能與創作活動中不可或

缺的重要元素與條件，藝術表現也因為包含了創造的元素而更加突顯其價值。由

此可知，藝術創作的本源就是來自於創造力的展現，所以，藝術教學應多著重於

引發學生的創造力。但以研究者教學經驗中的發現來說，現今有些學生在藝術創

作方面，一直被模仿與依樣畫葫蘆的圖像形式給侷限住，而無法突破、利用巧思

與奇想創作出與眾不同、屬於自己所要表達的意象作品，加上，研究者也發現，

今日國內的部分國中小學要不是不重視藝術課程，再不然就是上課的成效不彰，

由於無法提起學生的興趣及學習動機，更別說是可以藉由藝術課程來激發學生的

創造力了。歸究其原因，乃因為有些藝術教師的教學方法仍停留在用傳統口述來

表達、板書書寫、投影片及幻燈片播放教學方式，已無法吸引每天生活在聲色多

元環境中學生的注意力，所以，這樣的教學，著實與學生實際生活脫節，學生感

受不到學習藝術的需要性及樂趣。就如同學者 Osborn（1963）提出「在傳統的教

學程序下，會阻抑學生的想像力」的觀點一樣，正說明了在瞬息萬變的時代中，
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傳統的教學方式已不再適用（引自吳麗雪，2006）。因此，為了提高藝術課程的

上課成效，使學生能夠更有意願及興趣來創作，教師除了應該改進教材教法外，

在教學媒體的運用配合上，也應該嘗試更多元、更現代化、更多媒體化的呈現方

式，以符合廣泛學生的需求、提升學生的學習興趣（葛盛軍，2004）。由此可知，

教師要如何運用適當的教學媒介，使兒童於創作前可以接受更為豐富的意象刺

激，以利於達成繪畫的構思與創作，幫助兒童在藝術方面發揮其創造力，加強創

造力的運用，是不容忽視的。 

教師要如何選擇、運用適當的教學媒介，來幫助兒童在藝術方面發揮其創造

力，可以從教育改革所提之建議來著手。近年來，全世界各個國家為了提昇國家

競爭力，相繼進行一系列的教育改革，培養學生的創造力，已漸漸成為世界各國

教改所努力的共同目標與推動重點。欲達到這樣的目標，就必須從事教育策略的

修訂、教學環境的重新規劃與設計、以及教材內容做適度的調整。而我國的教育

部(2007)在「九年一貫課程與教學網站」的九年一貫課程資訊教育的重要基本理

念中提到：在資訊化的社會中，培養每個國民具備資訊知識與應用能力，已為各

國教育發展的重點，各國紛紛推動相關的資訊教育計畫，以為其國家邁向二十一

世紀的發展奠基。資訊教育旨在培養學生資訊擷取、應用與分析的能力，使學生

具備正確資訊學習態度，包括創造思考、問題解決、主動學習、溝通合作與終身

學習的能力。也提到依據九年一貫新課程之精神，各學習領域應使用資訊科技為

輔助學習之工具，以擴展各領域的學習，並提升學生解決問題的能力。由此可知，

教學者可以將資訊科技融入各學習領域之中，以提升教學的品質及兒童的學習動

機及興趣，同時，更希望藉由資訊科技的多樣性、多元化等特色，來促進學習者

的創造思考潛能以及更高層次的思考能力。因此，運用多媒體教學是否可以提升

兒童繪畫創造力為本研究動機之一。 

此外，在近幾年資訊科技急速增長的時代裡，我們不難看出，新世紀的教育

改革，正是配合著高科技、電腦資訊多媒體蓬勃發展的時代。教學媒體 

(instructional media) 的使用，無論在傳送具體真實的訊息、引發學習者的學習動

機、改變學習態度甚至是獨立進行教學，都能發揮事半功倍的效果，多媒體的使

用也使得學生學習的地點不再只是囿限於學校教室裡的教學。而以往傳統美勞教

師習慣使用畫冊、幻燈片、錄影帶、投影機、電視等，來做為輔助教學上的工具，

來活化教學內容的情況，也因隨著社會資訊教育的蓬勃發展，使電腦輔助各科教

學（Computer-Assisted Instruation 簡稱為 CAI）逐漸取代而成為一股新興勢力，有

越來越多的教師開始使用各種不同的電腦軟體，搭配已逐漸取代原有錄影帶或影
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片的 VCD、DVD 及燒錄機來輔助教學。且隨著資訊與科技的進步，網路虛擬學

校、網站中的非同步課程等，都將影響到一般人的思考、學習與創作的方式，當

然無可避免的對傳統美術教學，也造成了相當大的衝擊。指導視覺藝術的教師也

應該跳脫出只運用圖畫紙、顏料、畫筆等傳統媒材的教學方式，藉由電腦多媒體

的特質，讓教學更活潑、更有效率（曾健評，2000）。此外，吳望如（2002）也

指出，數位時代的來臨，在美術領域中不僅衝擊了繪畫原本的主流地位，也改變

了原有的創作技巧、拉近了欣賞者與欣賞物之間的時間與空間距離，因此，許多

老師便開始運用網際網路，蒐集相關資料來提供或補充教學。也因此我們可以發

現，由於台灣在過去的藝術教育上，普遍著重在技能培養的菁英教育，而無法將

藝術的精神及創造力落實於生活之中。所以，在新一波的教育改革中，應該強調

以人文情懷結合創新精神為核心的藝術課程，而人文情懷、創新精神與藝術要能

夠有所連結則必須透過深刻的體會、感受和激發。因此，如果教學者能有效借助

於多媒體的運用，例如：透過多媒體來整合與呈現教學教材、進行藝術相關資料

之蒐集整理與分享等，使學習者能夠有更多的機會去體會和感受藝術作品中所呈

現出的人文情懷和創作精神，並進而激發其創造潛力，將會有助於學生在人文情

懷及創新精神上之培養。由上述得知，面對現今數位科技化的資訊網路時代，一

種新興的藝術教育風潮也逐漸成形，這種新興的藝術教育以嚴謹且實質的內容作

為基礎，培養以創意解決問題，具分析思考、判斷能力與合作觀念的學生，透過

具多元化、全面性與綜合性的藝術教育，培養學生的想像力與創意，以喚起他們

內在更強烈的創作動機與慾念，讓學生創作屬於自己的圖像，來表達他們的情感

與觀念。因此，現行的藝術與人文教育，無論是在教學方法、觀念建構、對教材

內容及教學輔助媒體的使用上，都必須做適度的調整與改變。正因如此，使得如

何將多媒體融入藝術教學來提升教學品質與學習成效並培養學生創造力，也將成

為重要課題。因此，多媒體如何適切的融入國小繪畫創造力教學模式為本研究動

機之二。 
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貳、研究目的 

    依據以上之研究動機，本研究之目的如下： 

1. 探討運用多媒體輔助國小繪畫創造力教學的教學步驟及教學策略為何。 

2. 探討運用多媒體輔助繪畫創造力教學的困難及問題解決方式。 

3. 探討學生對運用多媒體輔助繪畫創造力教學之學習反應。 

    4. 多媒體輔助繪畫創造力教學對兒童繪畫創造力方面的傾向與成果表現會  

       產生哪些影響。 

 
 

第二節 名詞釋義 

茲將本研究的重要名詞，加以界定如下： 

一、多媒體教學 

    本研究所指的多媒體教學，是指教師將多媒體作為呈現教學材料的媒介、輔

助授課內容的工具或是學生學習的幫手，用以協助教師教學與學生學習，也就是

說運用電腦、網路、數位攝相機、掃瞄器等媒介，進行蒐集、處理、儲存及傳輸

文字、圖形、影像語音的技術，再利用 powerpoint、Flash 等動畫影音製作軟體，

根據課程目標與學生須建構的能力指標，來製作出包含文字、圖形、圖像、動畫、

聲音、動態影像等的教學軟體，透過螢幕的輸出後，給予學生一個具聲光效果與

動態感的學習環境，使學生獲得豐富多彩的學習效果，即利用視覺和聽覺衝擊學

生的思維，使學生能夠自發地思考、探討、認知與創新。 

 

二、繪畫創造力 

    本研究所指的繪畫創造力是指創造的能力透過繪畫的途徑來展現，創作者能

藉由繪畫的語言來表達與傳遞他自己的訊息，並能自發的創造出繪畫上的符號。

由於兒童有一種本能，能自動的將判斷力和經驗過的事物自然地聯想、銜接起

來，因而能透過繪畫活動，使內心的意象和表現出來的圖象建立起關係，形成一

種回饋的循環，如此一來，兒童在不知不覺中便能感受到自己在繪畫時具有一種
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能力（包括：流暢力、開放性、變通力、獨創力、精密力、冒險性、好奇性、想

像力、挑戰性等特性的創造能力），因此，在繪畫時，學生只要經由適當的啟發

和刺激，就可以由內而外地將內在的感情意象表達出來，進而透過美術活動發展

他們的創造力與想像力。因此，本研究中的繪畫創造力即是藉由繪畫創作活動來

展現的創造思考能力。 

 

三、創造力 

    本研究採用威廉斯創造力測驗（F. E. Williams 編製，林幸台、王木榮等修訂，

1994），包括「創造性思考活動」、「創造性傾向量表」與「創造性思考和評定量

表」等測驗來進行前、後評量創造力的工具。所以本研究所指的創造力，包括認

知領域的創造力與情意領域的創造力。 

創造力在認知方面有流暢力、開放性、變通力、獨創力、精進力及標題等特

性，茲分述如下： 

1.流暢力：指可以想出很多可能性或很多答案的能力，在本研究中是指，在進行

繪畫創作時，不管是在量的擴充、思路的流利方面都有好的表現，也就是具有源

源不斷的點子，能在同一個主題上提出許多構想和想法。           

2.開放性：指面對問題時，較能考慮其他可能的變化方式與途徑而做周全的思維、         

較能廣納意見、具開放的態度。在本研究中是指，在進行繪畫創作時，能採開放

式的態度、廣納各方意見來進行創作。 

3.變通力：指一種改變思考方式、擴大思考類別、突破思考限制、轉換思考方向

的能力。在本研究中是指，在繪畫創作時，能具有產出不同種類作品的能力。 

4.獨創力：指可以想出不尋常反應的解答、新穎想法的能力，也就是能做出別人

意想不到的事或在與別人相同的情境下卻能產生與別人不同的想法的能力。在本

研究中指的是，在繪畫創作時，能有與眾不同、不同凡響的作品產生。 

5.精進力：是指具補充概念、會在原來的構想上再加上新的觀念，使之更完美、

更有內涵的能力。在本研究中是指，在繪畫創作時，能修飾觀念、拓展簡單的主

意，使所要反應的事物更趨完美、精密。 

6.標題：指對某一圖形，命名題目的創意程度。在本研究中是指，在繪畫創作後，

能使用較具抽象度、複雜度的詞彙來命名其所畫之創作。 
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創造力在情意的方面則包含了冒險性、好奇性、想像力及挑戰性等心理特

性，茲分述如下： 

1.冒險性：包括了堅持己見、勇於探索及應付未知情況的能力。在本研究中是指，

在繪畫創作時，具有猜測、嘗試、實驗或面對批判的勇氣。 

2.好奇性：指面對問題時能有追根究底的精神以求徹底了解其結果，好奇心換句

話說就是對事物感到懷疑或問題產生時便去調查、探詢及追問，以求明白事情的

真相。在本研究中是指，在繪畫創作時，會有想要了解未知事物的心理，富追根

究底的精神，且能把握特殊的徵象，觀察其結果。  

3.想像力：指善用直覺推測，能在腦中將各種意象構思出來並加以具體化的能

力，想像力能使我們超越感官及現實的限制，進入一個無所不能天馬行空的世

界。在本研究中是指，在繪畫創作時，能在腦中幻想尚未發生過的事，或能將各

種意象構思出來，並予以視覺化、具體化進而建立想像。 

4.挑戰性：指在複雜混亂的情境中，可以尋求各種可能性，找出問題的頭緒。在

本研究中是指，在繪畫創作時，能有接受挑戰、尋求問題解決的能力。 

本研究所指的創造力是指透過威廉斯創造力測驗所測得的分數，其中包含

「認知方面的創造能力」是依據威廉斯創造思考活動所測得的分數（包含流暢

力、開放性、變通力、獨創力、精密力、標題六項分測驗成績），「情意方面的創

造能力」則是依據威廉斯創造思考傾向量表所測得的分數（包含冒險性、好奇性、

想像力、挑戰性四項分測驗成績），本研究中創造力的高低是依據上述兩測驗共

十項分測驗所得之分數，分數越高，表示創造力的表現就越好。 

 
 

第三節 研究範圍與限制 

本研究採用行動研究的方式探討運用多媒體教學是否可以提升兒童繪畫創

造力，並從研究的歷程中，發展適用於國小繪畫創造力教學的多媒體輔助教學模

式，以下就本研究的研究範圍與研究限制分別說明： 
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壹、研究範圍 

茲將本研究範圍分為研究對象與實施、研究教材，以及研究者等三部分，並

將其分述如下： 

一、研究對象與實施 

    本研究是以台東縣快樂國小（化名）四年級甲班學生作為研究對象，實施行

動教學時間為 2007 年 2 月底至 5 月底，教師在藝術與人文課程中，運用多媒體

來輔助繪畫課程的教學，並將繪畫創造力之教學單元，劃分為每四週的時間進行

一個完整單元的教學，並採每隔週二節課的方式進行。 

 

二、研究教材 

    以該校使用之藝術與人文課程教材，康軒出版社四年級下學期的藝術與人文

課本為主軸，研究者加以修訂編製，設計出適合國小四年級學童繪畫創造力教學

的多媒體教材。此外，因為是以現行藝術與人文教學的課程為教學設計範圍，因

此必須顧及研究對象的學習經驗及學校教學教材等因素。 

 

三、研究者 

    由於此研究為研究者商借台東縣快樂國小（化名）四年級甲班學生為研究班

級，並以該班藝術與人文課程進行研究實施，因此研究中的教學活動主要由該班

導師擔任，研究者則負責協同教學及擔任觀察者，多媒體輔助教學之教材設計與

實施方式亦由研究者規劃設計。 

貳、研究限制 

一、研究對象限制 

    本研究實施之結論與解釋，擬由四年級學童的繪畫創造力傾向與成果表現，

來推論多媒體教學是否可以提升兒童繪畫創造力，故本研究所指兒童僅限於國小

四年級學童。 

 

二、研究方法限制 

    本研究屬於行動研究，研究者本身也參與教學行動方案之課程設計與教學，

因此，必須加以避免研究者的主觀意識產生，為了求整個研究之客觀，研究過程
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當中則利用了不同焦點的觀察、三角交叉檢視法（ triangulation 或稱多元資料檢

證）的方式，來進行多方面回饋資料的蒐集，且透過與該班導師共同進行檢討、

省思所獲得之回饋，輔以探討相關理論，來詮釋多媒體融入於國小繪畫藝術創造

力教學的實際情況，進而確立研究之信度與效度。 
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第二章 文獻探討 

本章共分三節，第一節探討兒童繪畫教育與創造性的發展，第二節探討創造

力的理論基礎與相關研究，第三節探討多媒體輔助教學的意義與發展。 

 
 

第一節 兒童繪畫教育 

   「兒童繪畫」是藝術教育課程規劃的重要教學內容之一，也是兒童能實際接

觸並創作體驗的活動。在對於兒童繪畫的研究方面，也已累積了相當多的理論基

礎。由於這些支撐這些理論背後的角度、看法與觀點十分多元，因此，對教師教

學的態度與理念、採取的教學策略與方法、教學課程的設計規劃、藝術教育所欲

達成之目的等，在實際教學上產生了各種玲瑯滿目的運用，所以情況顯得多元、

複雜許多。因此，隨著學習者成長階段的需要、藝術教育本身的發展甚至於社會

時代的變動，藝術教育者都應該經常需要做各種狀況的評估與調整，並時時思

考、檢視究竟何種藝術教學對學習者最為適當？  

因此，本節先探討兒童繪畫發展階段，接著瞭解以兒童創造為中心的美術教

育，最後，藉探討本國兒童繪畫藝術教育來瞭解目前我國兒童繪畫的藝術教育的

思潮與實際教學的應用。 

壹、兒童繪畫的發展 

對於兒童繪畫表現的發展階段劃分，列舉學者 Lowenfeld、Eisner、Piaget 與

Gardner 之兒童繪畫表現的發展分期（引自黃錦鳳，2002），大致如下表 2-1-1： 
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表 2-1-1 兒童繪畫表現的發展階段 

 
 1  2  3  4  5  6  7  8  9  10  11  12 13  14 
 

 

 
 
Lowenfeld 

 

（1947） 

  （塗鴉階段） 
 

--------------（樣式化前階段） 
 

------------------------------（樣式化階段） 
 

------------------------------------------- （寫實萌芽） 
 

---------------------------------------------------------（擬似寫實） 
 

-----------------------------------------------------------------------（決定階段）------ 

 

 

 

 

 

 
（機能性快感階段）  

Eisner 
 

（1967） 

 

----------------------（圖畫記述階段）----- 
 

-------------------------------------------------（在現階段）----------------- 
 

-------------------------------------------------------------------------------（-- 美感表現階段）

 

 

 

 
 
 

Piaget 
 

（1969） 

（感覺運動期） 
 

---------（運思前期）---------- 
 

---------------------------------（具體運思期）-------- 
-------------------------------------------------------------------（形式運思期）------------------ 

 
Gardner 
（1982） 

（塗鴉階段）------- 
--------------------------（圖式階段）------- 
----------------------------------------------------（寫實階段）------------------------------------- 

 

 

 

 

 

 

資料來源：引自黃錦鳳（2002） 

從表 2-2-1 可知，在兒童繪畫發展階段裡，Lowenfeld 將兒童的繪畫發展與空

間表現特徵分為六個階段，茲將各階段發展的重點及特徵敘述如下（Lowenfeld & 

Brittain, 1982；引自陸雅青，1993）： 

1.塗鴉期（2~4 歲）：運動感的空間、純想像的空間。 

2.樣式示化前階段（4~7 歲）：無秩序，根據感情意義的關係，只有天空，構圖是

排列式。 

3.樣示化階段（7~9 歲）：基底線（基底、地形）、主觀經驗（摺疊、平面和垂直

的）X 光透視畫、混合形體、時空再現、發現自己是環境的一部份。 
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4.寫實萌芽階段（9~11 歲）：脫離基底線表現、遮蔽、天空降至基底線、平面的

發現。 

5.擬似寫實階段（11~13 歲）：縮小遠的物體來表現三度空間、視覺型表現地平線、

觸覺型退化至基底線。 

6.決定階段（13~17 歲）：視覺型（透視、遠物縮小、光影、三度空間、大氣、外

貌）；觸覺型（自我價值的透視、物體的價值關係、基底線表現）。 

由上述來看，本研究對象是屬於寫實的開端（the dawning realism）的兒童，

此時期的兒童年齡為 9 歲至 11 歲。此階段的兒童在繪畫上的表現，不再只是物

體的再現而已，而是表現對物體的認知、概念、與情感。對於人物的描寫，會強

調衣服裝飾、與性別的不同特徵，但因過度注意細節的刻畫，因此忽略了人物動

態，而顯得僵硬許多（陳述良，2003）。 

Eisner(1972)抱持著本質論的論點，強調藝術的學科特性，認為兒童的藝術表

現乃是教育與學習的結果，反對兒童繪畫是自然發展的結果、不宜干涉（引自陳

述良，2003）。Eisner 透過觀察與研究，認為兒童繪畫表現的階段，隨著兒童年齡

的發展，而有穩定且規律的順序，其發展依序如下：  

1.機能性快感階段（functioi-pleasure stage）（1~ 4. 5 歲）：兒童早期的興趣並不在

於他所想的意象或理念，而是視覺與運動的刺激。這些刺激來自於材料的使用。

兒童所獲得的滿足，是一種操作材料時，所產生的刺激與滿足。 

2.圖畫記述階段（pictographs stage）（4. 5 ~ 9. 5 歲）：大約在三、四歲時，兒童會

開始創造象徵世界的符號，其活動會具有說故事的特徵，而透過所謂的「圖畫記

述」以簡化的、平面的方式來呈現物體。 

3.在現階段（representational stage）（9. 5 ~ 14. 5 歲）：此階段的兒童會漸漸對圖畫

記述的樣式不滿，而想要以更廣泛、更適切的技巧，創造更具說服力的圖畫。「看

起來正確」，在此時期是繪畫的重點。 

4.美感表現階段（aesthetic-expressive stage）（14. 5 ~ 20 歲以後）：開始於青春期，

兒童於此時期會相當注重作品美感和表現的層面，然而，卻只有少數的兒童達到

實現美感與表現的技巧。對兒童藝術而言，此階段才是兒童藝術表現的核心，因

為在第三階段，再現的技巧還只是一種技術，而技術只是藝術創造中的必要條

件，不是充分條件。但直得重視的是，雖然只有少數兒童達到美感表現的最高境
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界，但是在兒童各個階段的創作中，美感表現的關注仍然是存在的，只是程度的

多寡不同。在機能快感時期美感的滿足來自親身的參與體驗；而圖畫記述階段，

美感滿足則來自視覺的故事敘述；再現階段的美感滿足，則在於逐漸趨於成熟的

感覺；最後的美感表現階段，則是關注在形式的美感與表現。在本研究中的研究

對象是屬於再現（representation）階段時期的兒童，本階段兒童的興趣並不在傳

達其理念，而是著重在寫實技巧上的要求，以描繪出更具有視覺說服力的作品。

因此，會有出現了對自己的表現感到不滿而需要求助的聲音（陳述良，2003）。 

皮亞傑（Piaget）認為兒童對空間的觀念發展，能從兒童的繪畫中找到端倪

與實證，因為兒童在了解或觀察物體的投射與比例之前，早已對視域（visual field）

中的各種事物特徵加以觀念化（conceptualize）。繪畫再現的過程牽涉到感覺器官

傳送資料的立即接收，與心象（mentalimage）的重新格式化（reformation）（連彩

伶，2005）。Piaget 的認知發展理論，提供了我們與兒童藝術發展相關的認知概念、

及各階段的發展特徵，並對兒童在認知發展上的差異提出解釋。Piaget 將兒童的

發展與表現特徵分為四個階段：1、感覺運動期（0~2 歲）2、運思前期（2~7 歲）

3、具體運思期（7~11 歲）4、形式運思期（11 歲以後）。本研究對象是從運思前

期發展到具體運思期，然後再朝形式運思期發展，茲就其階段的特徵說明如下（陳

述良，2003）： 

1.運思前期（preoperational thought period）：兒童在本階段逐漸地發展成運用符號

來代表環境或經驗中的事物，在認知上已開始有直覺思考的能力，凡事依據主觀

的直覺，而非客觀的邏輯。至於在繪畫發展上，已能畫出幾何圖形，如方形、三

角形。 

2.具體運思期（period of concrete operation）：本階段的兒童已有作邏輯性的思考的

能力，但只限於具體的、可經驗或可觀察的事物；思考模式具有一致性：由籠統

到分化、絕對到相對、靜態到動態。對於美的特質，如形狀、色彩、肌理等，已

具有知覺的能力，進而能分析、描述作品的形式、元素。寫實是本期繪畫風格最

大的特色。 

3.形式運思期（period of formal operational）：兒童由具體事物的思考，逐漸的發展

到假設、演繹的抽象思考，並運用抽象符號從事思考活動、且具有組織力。因為

已能夠處理抽象概念，對於美的形式原理原則、個人主觀的情感表現、再加上繪

畫技巧的逐漸成熟，在繪畫表現上產生了更大的進展。 

Gardner 則認為兒童在五、六歲階段的創作，常具有自我中心，表現自在、

 12



生動、獨特、吸引人的性質，而這些性質隨其年齡的增加，其形、色有有逐漸接

近寫實的傾向，此種寫實傾向明顯的發生於小學三、四、五年級，此特質也正是

美術創作的潛伏期。Gardner 將兒童的繪畫發展與表現特徵大致區分為三個階

段：1、塗鴉階段（0~5 歲）2、圖示階段（5~9 歲）3、寫實階段（9 歲以後）。本

研究對象之兒童的年齡正面臨「寫實階段」，經過寫實傾向的圖式階段，九歲以

後的「寫實階段」，如能繼續堅持對藝術的興趣與學習，則能突破寫實傾向的限

制，而恢復創造力，在藝術發展上，便可以達到另一個高峰（引自楊惠蘭，2003）。 

依本研究之需，僅就國小中年級學童之發展特徵列表 2-1-2 如下： 

表 2-1-2  9-11 歲之發展特徵 
年齡 7      8      9      10       11      12      13      14 

Lowenfeld 發展階段特徵： 
9 - 11 歲（寫實萌芽階段） 
1.較意識到自我，脫離樣式化、 
幾何線條。 

2.人物的表現仍僵硬，強調衣服、 
男孩和女孩間的不同，對寫實 
線條傾向，脫離樣式化。 

3.色彩表現與情感反應有關，是 
高度主觀的。 

4.所畫的事物仍是象徵性的表現。 
Piaget 發展階段特徵： 
7 - 9 歲（具體運思期）                 11 歲以後（形式運思期） 
1.能以具體事物、經驗做符合             1.可不藉具體事實，做抽象思考。 
邏輯的思考。                         2.具假設-演繹的能力。 

2.脫離自我中心                         3.能真正運用抽象符號從事內省的活動。

3.知覺模式以有高度的一致性，           4.客觀思考取代早期自我中心。 
思考由籠統到分化、絕對到相           5.形式運思的結構，配合個體的平衡作

對、靜態到動態。                      用，促使個體發展邁向最大的可能。 
4.知覺具有保存性、可逆性和 
轉變性的概念。 

 
此階段之認知尚不能完成抽象的假設， 
尚需藉具體物以協助認知。 

                  Eisner 發展階段特徵： 
9 -14 歲（再現的階段） 
 兒童已無法滿足圖畫記述形式，首度對自己表現不滿而需要幫

忙。 
使所畫的物體看起來正確成為重點，兒童的興趣不僅在傳達理

念，更要以技巧和視覺寫實來展現。 

 

 

 

 

 

階 

 

 

 

 

段 

 

 

 

 

特 

 

 

 

 

徵 

 

 

 

Gardner 發展階段特徵： 
9 歲以後（寫實階段） 
經過寫實階段的圖式階段，有些人放棄、有些人堅持，堅持的人

於青少年時期又恢復其創造力，終於成為藝術家。 

資料來源：依據黃錦鳳（2002）改編而成 
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由表 2-1-1 與 2-1-2 可知本研究對象國小中年級學童的一般發展為理性的、視

覺感官發展的、傾向客觀、寫實的，且雖逐漸可做抽象的思考，但仍需實際事物

來作為引導。 

而上表學者中，奧國心理學家兼藝術教育學者 Lowenfeld 的主張，透過兒童

藝術教育來提供兒童一個自我表現的機會，促進並順應兒童個性與創造性的發

展，影響美術教育最大。Lowenfeld 也將兒童繪畫發展區分為若干階段，詳細分

析各階段兒童繪畫發展的特徵，以及智力、感情、社會、知覺、生理、美感及創

造性的成長，並提出適當的教材與教法，此舉讓從事藝術教育的工作者著實產生

了很大的啟示（林玉山，1990）。 

對於兒童繪畫心象的發展過程，我們不難看出 Lowenfeld 其實主張的就是，

教學者可以透過兒童藝術教育來提供兒童一個自我表現的機會，因為 Lowenfeld

所秉持的理念是強調兒童在不受各方干擾的情境下，能自我表現並發揮自身獨特

的創造力，因此，其主要藝術教學理念為強調以兒童為中心，整合其認知能力，

並在教學活動過程中啟發其創造的能力。所以對於兒童繪畫的教學，Lowenfeld

主張的六個發展階段的特徵，可以作為我們瞭解兒童發展的參考方向，助益我們

的繪畫教學，進而提升我們的繪畫教學效能。 

貳、兒童創造性與藝術教育 

「兒童的美術教育不同於青年、成年的美術教育」，此一基本觀念的形成是

源自於 18 世紀盧梭的教育理念。他進而指出兒童學習美術最適切的方法，並不

是從大人的美術來學習，而是從自然裡學習。由此我們可看出，盧梭認為兒童對

觀察週遭事物有其一套獨特的看法、思想與感受的方法，所以兒童的學習應該順

應自然地學習成長。英國學者史賓賽吸取盧梭的自然主義的教育哲學觀，將教育

理念介紹到英國，開始發表其對美術教育的觀點，並且嚴厲的批評當時以範本模

寫為主的描畫教育（幾何學外形線畫）。他主張「兒童是否完成一張完美的畫作

並不重要，透過描畫活動的行為培養出兒童的能力，才是應該重視的，對幼小的

兒童來說，所有正規的描畫訓練都是沒有必要的，在不適當的年齡就給予預先的

教育，只會傷害兒童原本具有的能力。」（林曼麗，2000）。由此可知，一個成功

的兒童繪畫教學，最關鍵的問題並不在於教師要如何使學生完成技巧精妙的畫作

或是培養未來的繪畫專家，而是在於教師是否能夠激發學生的創作意向與興趣，

及導引出其內在的創作心象，使學生達到創造性的啟發與美感的培養。因此教師
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在整個繪畫教學的流程中，引導活動階段顯得格外重要。 

這種理念在 19 世紀中葉的社會環境下，表明重視兒童本身的成長而不重視

作品的兒童美術教育觀點，對當時藝術教育的衝擊與革新是非常大的。因此其理

念與思想對後來的學者也產生重大影響，1887 年義大利的立奇（Corrado Ricci）

出版了《兒童的美術》一書，提出「兒童的美術有其獨立存在的必要性，不同於

大人的美術」的見解；法國的兒童心理學者貝雷（Perez）也出版了《美術與詩》

一書，在這本書裡，作者強調了幼兒期美術活動的重要性，「兒童繪畫是兒童內

心的表現，也是兒童的語言。」這些書的出版影響了英國心理學者沙利（Jams 

Sully）。沙利強調「兒童美術不可用大人美術的尺度來評量」（引自林曼麗，2000）。

這些十九世紀末堀起的兒童心理研究帶動了對「兒童美術」的理解，也造就了二

十世紀藝術教育大變革的潮流，為創作取向的兒童藝術教育點開啟了先例。 

此後，奧地利的美術教育家齊澤克（Franz Crizek）更進一步主張「兒童繪畫

絕不是不完全的作品」，「兒童繪畫是美的創作，最原初、最純粹的泉源」。他指

出：「青少年的美術就像大眾的美術，是獨立而完整的藝術領域，絕不應視為是

成熟美術的前一階段」（引自蘇振明，2001）。此外，蕭瑞瓊（1999）也提到 Lowenfeld

認為兒童天生就具有創造能力，且藉由藝術的手段適當的引導與鼓勵、不壓抑其

成長過程，將有助於個體創造力的解放，這也就是所謂「創造主義」的美術教育

思想。因此，我們可以看出重視兒童的自由自主性和創造性的美術教育，在世界

各地快速地展開，已漸成為一股風潮了。 

潘元石（1992）提出在兒童美術中，所謂「創造」，是指兒童為了表現他內

心深處所懷的某種心象，透過想像，用屬於自己獨特的方式與形式，將這心象明

顯的表達出來，並說明兒童繪畫的創造本質是經由自我表現，將內在情感與衝

動，以別開生面的方式和形態表現於畫作上。此外，林曼麗（2003）也指出，這

種重視兒童的自我表現與創造性、以人為主體的藝術教育理念，並非只是消極的

尊重配合兒童的認知、發展的條件與特徵、鼓勵兒童原發性的創造力之啟發，而

是更積極的激發學習者內在生成積極的學習架勢，並配合發現學習與直觀思考的

特質，並與論理思考（即分析思考）來相互對應、加以統合，進而產生「創造性

的思考」，而此種高層次的創造力的激發與提煉，才是未來生存於二十一世紀的

社會中不可或缺的能力。 

由此可知，創造力與兒童繪畫間有著密切的關聯。一方面兒童繪畫能促成其

自身創造力的成長，另一方面兒童經由誘發而生之創造力，亦能使兒童的繪畫創
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作有著不同的表現。因此教師在兒童繪畫教學時，如何去引導兒童在心中產生積

極且有意義的形象，以提升繪畫上之創造力，將是有效教學之重要關鍵。 

參、我國兒童繪畫藝術教育的發展 

因為教育是社會中不可或缺的重要一環，而藝術又是反應生活時代的精神表

現與產物，所以社會的發展便影響著藝術的發展也影響教育的發展。從過去台灣

所採行的國小藝術教育課程標準之教學目標的變化情形來看，可以看出教育的取

向確實的反應在課程標準上，且這些課程標準也受時代思潮影響而進行調整。我

國早期美勞科課程標準教學目標如表 2-1-3： 

表 2-1-3 我國美勞科課程標準教學目標 

時間 課程標準教學目標 

民31 

（1942） 

1.培養兒童正確的知識，進而陶冶期對於美的欣賞和識別。 
2.利用兒童審美的觀念，引起其學習繪畫的興趣。 
3.指導兒童了解繪畫原則，並注意實際運用，以培養其創造含發表的能力。 

民37 

（1948） 

1.養成勤勞的身手，平等互助的精神。 
2.增進兒童審美的能力，使有美化環境、美化生活知能。 
3.發展關於美的發表能力和創造力。 
4.指導兒童對於我國藝術認識和欣賞。 

民41 

（1952） 

1.培養兒童正確的知識，進而陶冶期對於美的欣賞和識別。 
2.利用兒童審美的觀念，引起其學習繪畫的興趣。 
3.指導兒童了解繪畫原則，並注意實際運用，以培養其創造發表的能力。 

民51 

（1962） 

1.順應兒童愛美天性，使有欣賞美術、學習美術的興趣。 
2.增進兒童審美的能力，使有美化環境、美化生活的知能。 
3.發展兒童關於美的發表力和創造力。 
4.指導兒童對於我國固有藝術的認識和欣賞。 

民57 

（1968） 

1.順應兒童身心發展的程序，輔導其造型活動，滿足其慾望。 
2.培養兒童審美的興趣與能力以陶冶其情操。 
3.透過造型活動，發展兒童創造性思考和想像能力。 
4.指導兒童對於我國固有的藝術體認，以激發其發揚民族文化的抱負。 

民64 

（1975） 

1.順應兒童身心發展歷程，輔導其從事美術與勞作的活動，養成手腦並用、創造發表的能力

2.養成兒童審美的能力與學習的興趣，以陶冶其情操。 
3.透過造型的創作和鑑賞活動，以提高兒童想像，思考、計劃、及解決問題能力。 
4.指導兒童體認勞動的樂趣，與分工合作、服務互助的意義，養成勤勞、自主、樂羣等習性

 增強其適應社會生活及參與社會生產的信心。 
5.指導兒童認識我國固有的藝術，發展其宏揚民族文化的抱負。 

民82 

（1993） 

1.表現領域：運用造型媒材，體驗創作樂趣，培養表現能力。 
2.審美領域：經由審美活動，體認藝術價值，提昇審美素養。 
3.生活實踐領域：擴展應用藝術及結合生活科技知能，涵養美的情操，提昇生活品質。 

資料來源：依據司琦（1971）；教育部（1975）；教育部（1993）；林曼麗（2000）；教育部（2001）

相關資料整理做成。 
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民國八十九年九年一貫課程改革的暫行綱要中，首次將視覺藝術、音樂、表

演藝術等方面的學習領域進行統合，而成為「藝術與人文」課程，希望藉由此課

程來培養學生的藝術知能，鼓勵學生積極參與藝文活動，進而提升其藝術鑑賞能

力，陶冶生活情趣，且主要以啟發藝術潛能與人格健全發展為目的。表 2-1-4 為

我國藝術與人文學習領域之課程目標： 

 
表 2-1-4 我國藝術與人文課程目標 

藝術與人文 課程目標 

民國八十九年 

（2000） 

藝術與人文課程 

暫行綱要 

1.探索與創作：使每位學生能自我探索，覺知環境與個人的關係，運用媒

              材與形式，從事藝術創作，以豐富生活與心靈。 

2.審美與思辨：使每位學生能透過審美活動，體認各種藝術的價值，珍視

              藝術文物與作品，提昇生活素養。 

3.文化與理解：使每位學生能瞭解藝術的文化脈絡及其風格，熱忱參與多

              元文化的藝術活動，擴展藝術的視野，增進彼此的尊重與

              瞭解。 

民國九十二年 

（2003） 

藝術與人文課程 

綱要 

1.探索與表現：使每位學生能自我探索，覺知環境與個人的關係，運用媒

              材與形式，從事藝術表現，以豐富生活與心靈。 

2.審美與理解：使每位學生能透過審美及文化活動，體認各種藝術價值、

              風格及其文化脈絡，珍視藝術文物與作品，並熱忱參與多

              元文化的藝術活動。 

3.實踐與應用：使每位學生能瞭解藝術與生活的關連，透過藝術活動增強

              對環境的知覺；認識藝術行業，擴展藝術的視野，尊重與

              了解藝術創作，並能身體力行實踐於生活中。 

資料來源：依據教育部（2006）相關資料整理做成。 

 

由表 2-1-3 與表 2-1-4 我們可以看出，我國的兒童藝術教育課程目標，自民國

三十一年以來的－指導兒童了解繪畫原則，並注意實際運用，以培養其創造含發

表的能力；民國三十七年的－發展關於美的發表能力和創造力；民國四十一年的

－指導兒童了解繪畫原則，並注意實際運用，以培養其創造和發表的能力；民國

五十一年的－發展兒童關於美的發表力和創造力；民國五十七年的－透過造型活

動，發展兒童創造性思考和想像能力；民國六十四年的－順應兒童身心發展歷

程，輔導其從事美術與勞做的活動，養成手腦並用、創造發表的能力，及透過造

型的創作和鑑賞活動，以提高兒童想像、思考、計劃及解決問題的能力；民國八

十二年的－「表現」：運用造型媒材，體驗創作樂趣；民國八十九年的－探索與
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創作：使每位學生能自我探索，覺知環境與個人的關係，運用媒材與形式，從事

藝術創作，以豐富生活與心靈。民國九十一年的－探索與表現：使每位學生能自

我探索，覺知環境與個人的關係，運用媒材與形式，從事藝術表現，以豐富生活

與心靈。每一次的課程目標革新，我國的藝術教育都少不了創造力的因素存在，

由此可知我國的藝術教育對於兒童的創造力之啟發甚為重視，是屬於以兒童為中

心進行培養創造藝術活動的課程。 

除上述課程目標中，可知我國的藝術教育對於兒童的創造力之啟發甚為重視

外，在現行九年一貫藝術與人文領域的分段能力指標與十大基本能力中也少不了

創造力與科技媒體的因素存在，研究者依據教育部民國九十二年頒布的藝術與人

文課程綱要中，將分段能力指標與十大基本能力關於創造力與科技媒體的部份整

理如下表 2-1-5： 

 
表 2-1-5 藝術與人文領域中創造力、科技媒體相關分段能力指標與十大基本能力 
      階段 

基本能力 
第一階段 

（小學一-二年級） 

第二階段 

（小學三-四年級）

第三階段 

（小學五-六年級） 

第四階段 

（國中一-三年級） 

 

 

二 

、 

欣 

賞 

、 

表 

現 

與 

創 

新 

 

 

 

 

1-1-1 

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。  

1-1-3 

使用媒體與藝術

形式的結合，進行

藝術創作活動。 

 

1-2-1 

探索各種媒體、技

法與形式，了解不

同創作要素的效

果與差異，以方便

進行藝術創作活

動。 

1-2-2 

嘗試以視覺、聽覺

及動覺的藝術創

作形式，表達豐富

的想像與創作力。

1-2-3 

參與藝術創作活

動，能用自己的符

號記錄所獲得的

知識、技法的特性

及心中的感受。 

1-3-1 

探索各種不同的藝

術創作方式，表現創

作的想像力。 

1-3-2 

構思藝術創作的主

題與內容，選擇適當

的媒體、技法，完成

有規劃、有感情及思

想的創作。 

1-3-5 

結合科技，開發新的

創作經驗與方向。 

3-3-12 

運用科技及各種方

式蒐集、分類不同之

藝文資訊，並養成習

慣。 

1-4-1 

了解藝術創作與社會

文化的關係，表現獨立

的思考能力，嘗試多元

的藝術創作。 

1-4-2 

體察人群間各種情感

的特質，設計關懷社會

及自然環境的主題，運

用適當的媒體與技

法，傳達個人或團體情

感與價值觀，發展獨特

的表現。 

1-4-3 

嘗試各種藝術媒體，探

求傳統與非傳統藝術

風格的差異。 
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續表 2-1-5 藝術與人文領域中創造力、科技媒體相關分段能力指標與十大基本能力 

 

   1-4-4 

結合藝術與科技媒

體，設計製作生活應用

及傳達訊息的作品。 

2-4-6 

辨識及描述各種藝術

品內容、形式與媒體的

特性。 

     八 

、 

運 

用 

科 

技 

與 

資 

訊 

  1-3-5 

結合科技，開發新的

創作經驗與方向。 

3-3-12  

運用科技及各種方

式蒐集、分類不同之

藝文資訊，並養成習

慣。 

1-4-4 

結合藝術與科技媒

體，設計製作生活應用

及傳達訊息的作品。 

2-4-8 

運用資訊科技，蒐集中

外藝術資料，了解當代

藝術生活趨勢，增廣對

藝術文化的認知範圍。

資料來源：研究者依據教育部相關資料做成 

 

從上表 2-1-5 的顯示，可看出我國為因應現今多元化與資訊化的社會，在藝

術與人文課程裡，除希望藉由各項藝術活動讓學生提升其感受力、想像力、創造

力等藝術能力與素養，還鼓勵學生無論是在學習、研究或創作藝術上，多善加利

用資訊科技的能力。可以說是為我國的藝術教育帶來了一個新的取向。 

肆、小結 

藝術教育的目的主要是讓學習者透週各種藝術活動的欣賞、創作過程，來刺

激其想像力及思考力，並引發其潛在的創造力，可以說是一種創造性的教育，而

不是僅止於技藝方面的傳授。因此在兒童學習過程中，對於一件作品完成的美

醜、好壞並不重要，重要的是學生在創作過程中，所產生的情感與表現的方法是

否能夠充分且適切的展現，並具有令人意想不到的獨特的創意。也就是說，藝術

教育重視的是兒童創作的歷程，而不是要求兒童產出符合成人視覺概念的作品，

所以教師從事藝術教學時，應著重以啟發、誘導的方式鼓勵學生有自發的表現。
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藝術教育可以說是尊重兒童的個性，從內而外啟發助長其發展的，以培養兒童的

創造能力、理智與感情平衡及心理健全人格為目的（劉經典，2004）。因此，不

論是在兒童繪畫發展，或我國藝術教育的課程目標與學生能力指標方面，都顯示

出藝術教育領域認為學童之創造力培養實為重要的特性，而正也因為我國藝術教

育是以「學生」為中心，重視學生的自我表現與創造性，期望透過「創造的過程」

達到藝術教育的目標，因此，本研究故選定藝術與人文領域課程中，繪畫教育的

創造力提升來做為探討的主軸，期望以繪畫創造力為核心，提供學生多元的藝術

想像與感受，並鼓勵與肯定學生的藝術創作作表現。 

 
 

第二節  創造力的理論基礎與相關研究 

本節主要是先以相關文獻來探討創造力的定義，再探究創造力的內涵與特

質，最後對創造力與兒童繪畫表現相關研究來進行探討，提供兒童繪畫創造力的

參考及依據。 

壹、創造力的定義 

創造( Creative )的字源來自拉丁文的 Creatus，原意為「製造或製作」或按字

面解釋為「生長」。創造一詞依據韋氏大字典的解釋，有「賦予存在」的意思，

具「無中生有」或「首創」的性質（洪淑美，2004）。Creativity 一詞多被翻譯成

創造「力」，即反應了人們對於創造力是一種能力的直觀看法（邱皓政，2005）。

而在張春興所編著的張氏心理學辭典中，則將「創造力」一詞解釋為「在問題情

境中，具有超越既有經驗，突破習慣限制，形成嶄新觀念的心理歷程，以及不受

成規限制而能靈活運用經驗以解決問題的能力」。 

在創造力的相關研究中，中外學者對於創造力的定義各有不同說法，概念非

常多元，主要是由於各家學者的研究範圍與所持觀點不同，導致探討創造力定義

的學者雖多，卻沒有明確且一致的定義。因此，茲將國內外各學者對創造力的定

義整理如下表 2-2-1 
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表 2-2-1 國內外學者對創造力的定義 
創造力的定義 資料來源 

賈馥茗於 1976 年提到，創造力是利用思考的能力，經過探索的歷程，藉敏覺、

流暢與變通的特質，做出新穎與獨特的表現。 

引自陳崇彥

（2002） 

陳龍安於 1984 年綜合歸納各家有關創造力的定義，提出創造力是指個體在支

持的環境下結合敏覺、流暢、變通、獨創、精進的特性，透過思考的歷程，對

於事物產生分歧性的觀點，賦予事物獨特新穎的意義， 其結果不但使自己也

使別人獲得滿足。 

引自洪淑美

（2004） 

李錫津於 1987 年提出，創造力乃是創造性人物，以其原有的知識為基礎，發

揮其好奇、想像、冒險、挑戰的人格特質，運用其習得的創造技能，透過慣用

的創造性歷程，表現出流暢、變通、獨特、精進的能力，獲得新穎、獨特、稀

奇、與眾不同，以及利人利己的觀念，行為或產品的總合。 

引自毛連塭

（2000） 

創造力是一種高層次的心智能力或思考能力，具變通、新奇、原創、精練且有

意義價值的行為表現，人們不是天生具有創造力，而需靠後天培養。 
吳武典（1997）

所謂「創造力」，是人類一種創造的能力，也就是造出前所未有的事物或想法。 毛連塭（2000）

創造力是一種思考能力；人格特質的表現；心理歷程；體現於產生特殊作品；

與環境因素有關；是特定要項之組合與交互作用的結果。 
林小玉（2003）

創造是一連串的歷程，亦是人類複雜的一種心智活動，而其進行創造的基本素

材即是由人類經由學習而得的知識，在融合個體所擁有的創造力後，不斷的重

組、分解、堆積、切割，所展現出另一新風貌、另一新知識。 

吳明雄 

、朱珮妤

（2004） 

「創造力」可由一串名詞共同界定，如想像力、擴散思考、幻想、直覺、好奇

心、流暢力、新奇等，但卻很難以單一特質來作範定。換言之，創造力或創造

思考不是單一獨立的認知活動，它是多項高階思考活動互動的結果。 

蔡崇建 

、高翠霞

（2005） 

從思考歷程來看，創造力比較仰賴擴散性思考而非聚斂性思考；從產物來看，

創造性產物必須具有「新穎」和「價值」兩大類條件；從人物來看，人人都具

有創造力，只是程度不同、領域不同。 

詹志禹（2005）

創造力是從舊經驗或意識中，產生獨特且嶄新的觀念，已解決生活中所面臨的

任何問題。創造力的形式可以是一種新概念、新構想、新理論等無形的成果，

也可以是一項新產品等有形的成果。 

王保堤 

、游光昭 

、王鼎銘

（2006） 

Osborn 於 1953 年提出，創造力是指想像、先見和構思新奇觀念的能力。 
引自毛連塭

（2000） 

Guilford 於 1957 年提出，創造力的包含了創新力、變通力、流暢力、精進力等

四種思能力。 

引自 Kiehn

（2003） 

Rhodes 於 1961 年提出 4P 理論認為，創造力與創造者的心理歷程(process)、創

造力的產品( product ) 、創造力的環境(place)（the environment）、以及創造者的

人格特質(personality)有關。 

引自 Selby, 

Shaw , & 

Houtz（2005）

Torrance 於 1969 年提出，認為創造力包括流暢性、變通性、獨創性和精進性等

四項特質。 

引自曾淑蓉

（2006） 

Williams 於 1980 年提出，創造力為變通力、流暢力、獨創力和精密力等四種能

力的表現並具有好奇心、想像力、挑戰性和冒險性等人格特質。 

引自陳崇彥

（2002） 
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續表 2-2-1 國內外學者對創造力的定義 

Guilford 於 1985 年認為，創造乃是個體產生新的觀念或產品，或融合現有的觀

念或產品而改變成一種新穎的形式，這種能力也就是創造力。 

引自毛連塭

（2000） 

Stemberg 於 1988 年由智力、認知思考、以及人格動機三層面探討創造力的本

質，主張「創造力三面說」，強調創造力的是三者交互作用的結果，唯有三面

一體，才能充分瞭解創造力的概念。 

引自陳崇彥

（2002） 

創造力是訊息處理歷程的一部份，是將所接受的外來訊息轉化為有意義的訊息

之歷程，涉及注意、意識和自我調整的後設認知等的作用。 
Pesut（1990）

創造力是一個能夠經常性解決問題、產生新產品或能夠定義新問題的個體，而

創造力的產生受創造者的智力、人格特質、社會環境及機會所影響。 

引自陳崇彥

（2002） 

創造力是一個由積極性、開放性、靈活性、好奇心、自主性和發散性思考所組

合而成的。 

Mitchell

（2006） 

資料來源：研究者依據相關資料整理做成 

 
    國內外學者專家對「創造力」一詞，雖然沒有明確且廣為接受的標準定義，

但從上表 2-2-1 中的學者的觀點加以綜合分析的話，我們可以發現創造力是人類

心智能力之一，具有敏覺、流暢、變通、獨創、精進……等的特性，是從舊經驗

或知識中，產生獨特的新觀念或以特有的方法解決問題的能力，及個體產生之前

所未產生過的任何心理結構，因此，創造力可以說是創新而未曾有過的事物，也

可以說是一種解決問題的能力。它是依據目的，運用所有已知信息、舊經驗等，

產生出某種獨特、新穎、有社會或個人價值的新概念、新理論，也可以是一項新

產品、新技術。 

貳、創造力的內涵與特性 

一、創造是一種思考能力 

    創造思考是人類心智能力之一，屬於高層次認知歷程。J.P.Guilford 於 1956

年發表「智能結構」(The Structure of Intellect)理論，強調人類智慧能力不限於目

前所能測量的智力。創造能力或創造性思考是一重要心智能力（黃淑惠，2003）。

此外，Guilford（1967）在其智能結構模式理論中界定擴散思考（Divergent Thinking）

和聚歛思考（Convergent Thinking），是創造力研究中廣為使用的兩種思考模式。

擴散思考，是指從已知訊息中，產生大量不同的訊息，沿不同方向，在不同範圍

內，不因循傳統的思考方式。而聚歛思考，是指從已知訊息中產生邏輯結論，從

現成資料中求正確答案的一種有方向、有範圍、有條理的思考方式（董奇，1995）。

由上述來看，擴散思考能力似乎比聚歛思考更具有創造思考的特徵、且與創造能

力的關係較為密切。 
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創造思考包含：流暢力、變通力、獨創力、精密力以及敏覺力等五個成分，

茲說明如下（張玉成，1983；陳龍安，1998）： 

1.流暢力（fluency）：在每一單位時間內，所產生觀念的數量。包括聯想的流暢

（associational fluency）、觀念的流暢（ideational fluency）、表達的流暢（expressional 

fluency）。也就是指思索許多可能的構想和答案。 

2.變通力（flexibility）：指變化思考方向以解決問題的能力，其改變並不失適當性。

包括：主動的變通（spontaneous flexibility）與調適的變通（adaptive flexibility）。

也就是指運用不同分類或不同方式的思考，或是以一種新的方式來看待問題。 

3.獨創力（originality）：指反應的獨特性、新奇性與不尋常性。獨特的與否則是由

某一反應在全體反應中所佔的比例來訂定，相同的反應出現次數愈少者，獨創力

愈高。也就是指想出別人所想不出來的觀念。 

4.精密力（elaboration）：將概念和產品予以詳細化、豐富化，即精益求精之能力。

可以說是一種補充的概念，能在原來的構想或基本觀念再加上新觀念。 

5.敏覺力（sensitivity）：覺察事物的靈敏度，具有發現遺漏、需求、不尋常及未完

成部分的能力。也就是對問題的敏感度。 

獨創力、變通力、流暢力、精密力與敏覺力等五項思考能力，均需透過思考

的歷程才能得以顯現，並創造出一新穎獨特的事物，所以創造可以說是一種思考

能力。在繪畫藝術的領域中，藝術創作的本身，即是創作者運用自己本身獨創、

變異的特質，藉由藝術創作的途徑，來表現個體本身對於周遭一切人事物的情感

觸發，藝術的創作也可說是創造力的表現與想像力的發揮。因此，藉由藝術的創

作歷程，可以激發我們潛藏的創造思考能力。 

 

二、創造是一種心理歷程 

    創造是一種心理歷程，所強調的是個人從思考的萌生到創造性概念成形的整

個思考運作過程，而不是強調思考最終所產出的成果、產品。 

從創造性思考的萌生到創造性成果的產出，必須經過幾個階段性的歷程，其

中，學者華勒斯(Wallas)與大衛氏(Davis)認為創造思考須經過四階段論，茲分述如

下(引自林生傳，1999)： 
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1.準備階段( preparation )：結合舊經驗和新知識，蒐集有關問題的資料。一般人在

創造之前，都需先對同類問題前人所累積的經驗有所了解，然後才能從舊問題中

發現新問題，從舊題目係中發現新關係。從前人的經驗中，不僅獲得知識，也獲

得新的啟示。所謂創造，並非無中生有。所以，準備期是在發現問題、了解問題

並蒐集相關資料，用以明晰問題情境。 

2.醞釀階段( incubation )：對問題百思不解時，不作意識的思考，先暫時擱置，但

潛意識裡仍在思考問題的方案，將前階段的資料加以組織，消化成新方法。也就

是指經過前一階段的準備，隨時蒐集資料且努力加分析研讀，卻仍無法貼切地對

解決問題提出且體驗新觀念，以致思考陷入迷惑不解。又因為其他活動仍正常的

運作，因此對於不能解答的問題會暫時放下，在個人的意識中不再有意的思考，

但未解決的問題會不自覺地在潛意識中運作。此種潛意識的思考歷程，極可能孕

育解決問題的新觀念。 

3.豁朗階段( illumination )：突然頓悟，瞭解問題的關鍵所在，問題解決方法浮現。

所謂豁朗期是指思考問題的個人在經過長久潛藏性的運作活動後，會有豁然而

解、融會貫通的現象，而新構想也隨之浮現，是屬於非固定性、突發性的，有時

可能產生於半夢半醒之間，也可能出現在平常不經意的活動中。 

4.驗證階段( verification )：將前一階段所浮現的解決方法加以實施，驗證其可行

性。上述豁朗階段所得到的靈感或產生的頓悟，雖是思考豁然貫通後的結果，但

大多仍只是解決問題的端倪或輪廓。在驗證階段，採用邏輯的推理以求理論上的

周密，或是付諸行經由觀察實驗，以求得事實結果。可說是創造思考的重要階段。 

此外，S. J. Parnes（1967）亦提出，創造性問題解決的歷程包括五個階段，

茲分述如下（引自陳龍安，1998）： 

1.發現事實：蒐集一切和問題有關的資料，資料蒐集結束後，開始進行分析整理。 

2.發現問題：所有的資料都收集好，且問題的線索也已呈現時，發現問題界定的

工作就會自然顯露出來。 

3.發現構想：指構想的產生和利用。當問題適當的界定，也辨認了有關問題和問

題解決的資料後，這個工作就演變成構想的產生，和選擇一個解決問題的方式。 

4.發現解決方案：提出一系列的構想後，就必須找出最好、最合宜、最實際的解

決問題構想。 
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5.接受所發現的解決方案：對解決方案做最後的考慮，以便決定最好的方案來付

諸實行。 

由此可知，創造可以說是由數個循序漸進的階段所形成的心理歷程。而創造

的歷程，總括來說，可以說是先發現問題和感覺到需求，接著進一步提出許多可

能的解決方案，且將可能適合的方法加以驗證，然後取得較佳及有效的方法，並

付諸實施，最後將問題解決或產生新產品。而繪畫藝術創作的歷程亦同，首先，

接觸到所要創作主題，接著，對主題產生構成的意象，然後，蒐集適當的材料，

尋求並運用各種技巧將內心所生的意象藉由媒材組合表現出來。最後，由此繪畫

創作歷程看來，不正也可以說是一整體性的創造歷程。 

 

三、創造是一種人格特質 

    創造與人格特質有關，此一說法主要是在說明個體的人格特質能使人具有創

造性的表現，而此創造力也決定於某種人格特質與動機特性。在主張創造力為人

格特質方面，基爾福特（Guilford）認為創造力是一組特質，至少包含了八種基

本能力：1.對問題的敏感性；2.流暢力；3.新奇的想法；4.變通；5.綜合能力；6.

分析能力；7.複雜性；8.評鑑（王振德，1997）。 

美國學者威廉氏（Williams）認為創造力在情意態度方面具有冒險心、好奇

心、想像力和挑戰心等四種特質（陳龍安，1998）： 

1.冒險心：冒險心是指有嘗試、猜測、實驗或面對批判的勇氣，它包括堅持己見

及應付未知情況的能力。 

2.好奇心：好奇心是指經由懷疑、困惑、思考而形成的一種能力，它是開始去發

問、思索及嘗試的關鍵，在對事物感到懷疑或問題產生時，有探詢、調查、追問

的舉動，雖然感到困惑，卻仍然能繼續思索、沈思，以求明白事情的真相，也就

是不斷思索至明白真相。 

3.想像力：想像力是指在腦中將各種意象構思出來，並加以具體化。能讓我們超

越現實的限制，進入一個無所不能、天馬行空的世界。 

4.挑戰心：挑戰心是指處理問題、意見混亂時，尋求解決問題的能力，將邏輯條

理帶入情境中，並洞察出影響變動的因素。 

由此可知，創造力可以說是一種思考的能力，是藉由各種具創造性的人格特

質，來經歷探索、思考創造的歷程，最後，產生出新穎且具獨特性的表現。 
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參、提升兒童繪畫藝術創造力相關論述 

數位時代的來臨，在藝術領域中不僅衝擊了繪畫原本的主流地位，也改變了

原有的創作技巧、拉近了欣賞者與欣賞物之間的時間與空間距離，多媒體融入藝

術教育已成為現今藝術與人文課程教學的新潮，因此欲提升兒童藝術創造力，可

藉以多媒體的輔助教學來加以提升，國內學者近幾年也相繼提出多媒體融入藝術

教學與兒童藝術創造力的相關看法，研究者整理如下表 2-2-2： 

 
表 2-2-2 多媒體融入藝術教學與兒童藝術創造力之相關論述 

學者 年代 相關論述 

張繼文 1996 

建議面對資訊時代的媒體、生活文化和藝術現象，國小美術教育應有新的教

育導向原則。即是應採取多元與開放的態度，解構以往的教學模式或創作形

式再予以融合為新的結構，同時重視美術教育的情意與知能之學習，使有審

美性的美感和獨特的創造性。至於藝術與科技的配合，傳統美術、現代美術、

通俗大眾化的美術、精緻文化的純粹美術、可使藝術深入生活的實用美術（設

計）、地方性與國際性的美術、自然美和人工美的體驗等和美術的個人獨創

性、參與性之嘗試等，均是今後值得注意的教育導向原則。 

張全成 1997 

後現代主義的社會是一種講求高科技與資訊的社會，兒童接受外界的訊息的

方式也隨之改變，尤其來自影像或複製的世界增多，舉凡電腦網路、錄影帶、

電影、電視及各種電腦多媒體軟體等，所接觸的美術活動再也不只限於平面

的藝術創作而已，這使得兒童的思考方式也由線性思考逐漸轉向感性及擴散

性的思考方式。 

謝正瑜 2000 

配合多媒體與資訊科技的結合，可以運用電腦嘗試不同媒材的創作，讓美術

教育呈現多元活潑的彈性空間。藉由資訊媒材的應用，藝術可以更自由的創

作、反覆練習，並嘗試各種不同的手法來表現自我，充分的享受藝術創作的

樂趣，減少學習的挫折感。 

曾健評 2000 

隨著資訊與科技的進步，網路虛擬學校、網站中的非同步課程等，都將影響

到一般人的思考、學習與創作的方式，當然無可避免的對傳統美術教學，也

造成了相當大的衝擊。指導藝術的教師也應該跳脫出只運用圖畫紙、顏料、

畫筆等傳統媒材的教學方式，藉由電腦多媒體的特質，讓教學更活潑、更有

效率。 

吳望如 2002 
資訊融入藝術教育以實質、嚴謹的內容作為基礎，培養以創意解決問題、分

析思考、合作觀念、判斷能力的學生，透過全面與綜合性的藝術教育，讓兒

童及青少年學習創作自己的圖像。 

謝季庭 2004 
藉由資訊的特性，可以讓傳統的視覺藝術欣賞的教學型態改變，提升教學的

品質，使教學達到最佳化，也可以使學習活動豐富，刺激學生的創造力，培

養學生批判思考的能力，進而提昇學生的學習成效。 

張振成 2005 
創新藝術與人文課程領域內含特色包括應用科技增進藝術教學成果，來加強

學生自我學習和創造思考能力。 

Intrator 2001 
青年時期的學生可以藉由閱讀多媒體、動畫、圖片顯示和控制虛擬的環境，

來培養他們的創造力和分析思考的能力。此外藉由這些影像的組合、聲音和

動態的環境，可以提供他們一個養育藝術創造力的機會。 

資料來源：研究者自行整理做成 
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從以上相關研究之論述來看，資訊科技時代的藝術革新取向是走向藝術與多

媒體密切結合的道路，這種新式的藝術教育以實質、嚴謹的內容作為基礎，培養

以創意解決問題，具分析思考、判斷能力的學生，透過全面性與綜合性的藝術教

育，培養學生的想像力與創意，讓學生創作屬於自己的圖像，來表達他們的觀念

與情感。因此，多媒體融入繪畫藝術教學的影響是正面的，可以幫助教學者的教

學更加精進，可以豐富學生在視聽覺感官上的刺激，激發學生創造思考的能力，

且藝術與科技的結合，也開拓了創作的新視野，使藝術創作產生了無限的可能

性。因此，今日的藝術與人文教育，在教學方法、觀念建構及對教材媒體的使用

上，都必須做適度的改變，而如何妥善的將多媒體的種種特性融合在藝術教學

中，取其適用性來提升教學品質與學習成效並培養學生創造力，也將成為重要課

題。 

肆、小結 

藝術創作的本身就是一種創造力的展現，但若未經由教學者做有效的課程設

計與教學活動的實施，則無法有效的協助學生激發、增長其創造力，由此可知，

教學方法的創新會對學生創造力的培養產生一種潛移默化的作用。研究者進一步

歸納創造力相關文獻與研究論述的探討後發現，繪畫藝術教育透過多媒體資訊科

技的輔助，可以提供教學者在課程與教學上的各種可能性，而藝術本身即是非常

多元的，任何可以培養創造力表現、促進藝術教育功能的藝術教學內容就值得採

行。因此，對於提升兒童繪畫藝術創造力，教師可以努力營造能引導學生創造思

考的教學環境與情境，及利用多媒體融入教學的方式，透過多元化的教材、媒介

的生動設計，活化教師的教學，使學習者在直覺體驗、感受之餘，亦能增進其想

像、推理與思考的能力，以激發、培養學生創造思考能力，助長學生創造行為，

進一步去創造藝術。 
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第三節 多媒體教學的意義與發展 

多媒體教學是一種順應時代潮流所興起的一種新的教學方式，且近幾年此種

教學方式也深深影響了學生的學習與教師的教學，因此本節先探討多媒體的意

涵，再探討多媒體融入教學，最後，針對多媒體融入藝術教學之相關研究做探討。 

壹、多媒體的意涵 

一、多媒體的定義 

    多媒體這個新名詞是由英文“Multimedia＂翻譯而來，Multimedia 是由 multi

與 media 兩個字合成的新字。media（媒體，或譯為媒介，單數形為 medium）的

原義是“訊息的負載者(messagecarrier)＂，其種類繁多，只要在訊息傳遞的過程

中擔任傳輸管道的角色，都是媒體，所以講課的老師、課本、錄音帶、地圖、電

視、電腦等可以是「傳遞訊息的媒體」。Multimedia 中的 multi－字首源自 multiple，

表示“多個、多種的＂，所以 multiple 加 media 所自組成的 Multimedia 一詞就是

「多種媒體」的意思（鄭惠珍、呂春嬌，2003）。 

劉得劭（1997）曾提到，「多媒體是指結合多種不同媒體的媒體」，如語言、

文字、圖像或影像。早期傳統多機幻燈媒體亦被稱為多媒體。而隨著科技的進步，

多媒體的解釋與意義也隨之改變，近年來在電腦具有處理多種媒體的能力，透過

電腦的整合而能在同一工作環境下，處理文字與聲音、圖形、影像、音訊或視訊

之媒體，以「電腦多媒體」稱之，或簡稱多媒體。 

學者對於多媒體的定義，各有不同的說法，茲整理如下表 2-3-1 

 
表 2-3-1 多媒體定義整理表 
學者 年代 定義 

林淑安 1992 多媒體則泛指透過電腦的整合而能在同一工作環境下，處理文字與聲音、圖形、

影像、音訊或視訊之媒體。所以，多媒體並非指單一的系統或產品，而是形容

一種資訊取得或呈現的方式。為了與傳統多媒體有所區別，多冠以「電腦多媒

體」名稱，或簡稱多媒體。 
Vaughan 1993 多媒體是指結合多種媒體，如結合文字、圖形、聲音、動畫、影像來傳遞訊息。

張曉東 1994 一組以電腦為中心的設備，其主要功能處理包括文字（text）、圖形（Graphic）、

影像（ Image ）、動畫（Animation）、視訊（Video）、音樂（Music）、音效（Sound）

等兩種以上的媒介，其目的則是結合多種媒體，以達成傳播訊息之目的。 
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續表 2-3-1 多媒體定義整理表 
蔡東鐘 1994 多媒體是結合影像(image)、語音(audio)、文字(text)、動畫(animations)及電腦繪

圖(computer graphics)等技術的科技產物，其廣泛地應用在設計(design)、傳播

(communication)、諮詢服務上。 
姚瓊翰 1995 所謂多媒體，廣義而言，凡運用多種媒體來傳遞各類資訊者，皆可稱為多媒體。

而電腦多媒體，是運用電腦系統來處理多種媒體如文字、圖形、語音、影像等

以傳達資訊。 
溫嘉榮 1996 多媒體電腦是一組硬體和軟體設備的組合，結合各種視覺和聽覺媒介，能令人

產生印象深刻的視聽效果，在視覺上包括圖形、動畫、影像和文字等媒介，在

聽覺上則包括語言、音效和音樂等，使用者可以從多媒體電腦同時接觸到多采

多姿的媒介。 
經濟部 1997 一種電腦與消費性電子系統，它能在一個展示中整合包括動畫視訊、音訊、影

像、繪圖以及文字等各種不同的媒體。 
劉得劭 1997 多媒體是指應用電腦軟硬體設備將文字、影像、圖形、音訊、動畫、視訊等多

種資訊、做編輯、儲存、整合、呈現等處理，其呈現時的非循序性、人機的交

互性是其特色。 
撒后余 2005 多媒體是指在計算機控制下，通過人機交互方式實現同時採集、處理、編輯、

儲存和展示兩種以上不同類型信息媒體的技術。這些信息媒體包括文字、圖形、

圖像、動畫、聲音、活動影像等等。 

資料來源：研究者自行整理做成。 

 

由上表 2-3-1 多媒體的定義我們可以知道，多媒體包含了語音、文字、圖形、

動畫或影像等不同的媒體，各種形式的媒體間，可以相互整合應用，而這種強調

媒體的整合與具有多元表現方式的媒體就可以稱為多媒體。 

 

二、多媒體的意涵 

   多媒體的意涵可由下列三個層面來加以說明： 

 

(一)以媒體元素而言 

   凡是經由電腦整合多種媒體元素( medium elements )：文字(Text)、圖案

(Graphics/Drawing)、影像(Images/Photos)、影片(Video)、電腦動畫(Animation)、

音樂(Music)、旁白(Narration)以傳遞訊息的溝通工具，就是多媒體系統。 
 

(二)以功能而言 

   具有擷取、處理、編輯、整合、儲存、傳輸、操作、展現、播放各種媒體元

素資訊的電腦，就是多媒體電腦。 
 

(三)以教學媒體而言 

    運用於正式（如學校課堂）或非正式（如自我進修）學習過程中的各種媒
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體都屬於教學媒體(InstructionalMedia)，應用於學習上的電腦軟體教材特稱為：

教學軟體(InstructionalSoftware)、課程軟體(Courseware，即 Course 加 Software)、

電腦輔助教學軟體 CAI(Computer-AssistedInstruction)、或電腦輔助學習軟體

CAL(Computer-AssistedLearning)。應用於學習上的軟體其實可以不必是多媒

體，但現今的課程軟體大都具有三種以上媒體元素(如：文字、圖形、語音)，於

是人們就把用於教學上的媒體稱為「多媒體課程軟體」或「多媒體 CAI」（計惠

卿，1996；葛盛軍，2004）。 

貳、多媒體融入教學 

一、多媒體融入教學的特性 

    在人類的教學與學習上，電腦多媒體具有以下的特性：(引自計惠卿，2001)   

1.較具體的學習經驗：戴爾( Dale )在 1946 年時，提出有名的「經驗錐」( Cone of 

Experience )，說明人們從直接「實做」中最容易學習。因此融合「圖像」與「抽

象」的電腦多媒體，提供了具相當理想之真實程度( Hoban，1937 )，相當符合心

理學家布魯納( Bruner，1966 )所提出的：由動作表徵( Enactive Representation )、影

像表徵( Iconic Representation )至符號表徵( Symboic of Digital Representation )的表徵

模( Modes of Representation )之教學次序，是「實做」之外的理想學習方式。 

2.非線性的網狀資訊連結：在超媒體的搜尋中，將使資訊的呈現更加容易簡便，

因為軟體的超鏈結已經把相關資訊做關聯連結，使用者只需選取＂節點＂資訊，

軟體就會立即呈現所連結的關聯資訊。 

3.具有多元化的教材特性：心理學家皮亞傑( Piaget )認為人類的認知發展是和：

（1）個人經驗訊息之基模( Schema )的築成、（2）整合新訊息至現有基模的同化

( Assimilation )、（3）修正原基模或創築新基模的調適等三項有關，電腦多媒體所

提供的文字、圖形、影像、動畫、影片、語音、音樂之多元性、多采多姿媒體內

容，有助於人們認知基模的建構、同化與調適，對學習大有助益。 

4.激發學習動機：與課本的平面媒體、掛圖模型的靜態媒體相比，電腦多媒體的

聲光特效與創意設計較為活潑生動，能夠激發學習者的外在動機( Extrinsic 

motivation )；另外，經由高品質教學設計( Systemic Instructional Design )而製成的

多媒體能幫助人們更有效率的學習，因此能夠激發學習者的內在動機( Intrinsic 

motivation )。 
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而 Bruder( 1991 )則認為多媒體在輔助教學上具有下列之優點（引自葛盛軍，

2004）： 

1.多媒體擴展所有的感官，促進學習。 

2.多媒體鼓勵學生有效的表達自己。 

3.多媒體培養學生所有權的感覺。 

4.多媒體提供主動學習的氣氛。 

5.多媒體促進師生互動。 

6.多媒體提供有意義的學習。 

7.多媒體增加學習興趣。 

就多媒體融入教學的特性與優點來看，課堂中使用多媒體教學可以引發學生

高度學習興趣、增益藝術課程的發展、強化教學互動的功能和提供廣博大量的資

源等，進而提供學生多方面思考、勇於創造的機會。 

 

二、多媒體在教育上的功能 

    蔡東鐘（1994）和黃嘉勝（2004）將資訊科技媒體在教育上的功能歸納如下

（引自黃嘉勝，2004；蔡東鐘，1994）： 

1.全感官的感受加強學習效果：多媒體可以適合各種不同個別的學習型態，不管

視覺的、口語的、聽覺的、或者是操作的學習，都適合引用多媒體來教學（Yuen, 

1991）。 

2.適合肯定學生個別的表現：依學生個別差異來決定其接受的課程，只要學生透

過文字、影像和聲音等方式來傳達其意願，並且經由教師認可，學生便能在其學

習過程中擁有更多的控制權，並能依自己的想法來學習。 

3.幫助學生建構學習的概念：資訊科技媒體可以提供學生便於組織和解釋新來訊

息的概念架構，使學生能迅速地將主要教材結合統整起來（張景媛，1991）。 

4.激發學生學習的動機：以良好的教學方式組織與呈現教學媒體，並依心理學原

理來設計教學媒體，則學生與教學媒體間即會不斷的產生互動作用，如此自會產

生有效的教學與學習的成果（黃振球，1991）。多媒體可以多重的方式來組合教

學素材，學生能夠從多媒體製作的教材中獲得豐富的知識，甚至可讓學生主動去

組合其喜好的主題，如此必可激發學生主動學習的動機。 

5.增進師生互動性並有益溝通：多媒體的使用開啟了學生與教師之間溝通的橋
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樑，學生不只可以用口語的方式，更可以用各種不同的溝通媒介來與教師溝通。

當學生創造屬於他自己的學習環境，他可更加從容地學習，而且可以和其周圍的

同學互相討論。 

6.多媒體相當有趣可引起學生注意力：多媒體教材整合各種媒體素材，提供學習

者多采多姿的學習情境並以生動逼真的視聽效果來吸引學習者的學習動機。如何

讓教師教學內容強過周遭環境中其它的刺激，這是教學媒體應發揮的首要功能

（張景媛，1991）。多媒體是結合聲、光及動畫的效果，其帶給學生的感官刺激

是全面的，不同於傳統的教學媒體，因此更能引起學生的注意力。 

7.發揮個別化教學的功能：多媒體輔助教學具有個別化教育的特性，包括立即回

饋、學習進度的自我控制等，讓學習者可依個別能力來調整學習進度（洪榮昭，

1992）。 

 

三、多媒體在美術教學中的運用 

    劉得劭（1997）曾指出電腦多媒體在美勞教學中，所扮演的角色，大致如下： 

1.多媒體是工具亦是資訊：多媒體軟硬體在日益普及、簡化操作並加強功能的趨

勢下，多媒體將是從事教育工作者優勢的資訊處理工具，教育工作者可以應用多

媒體接收資訊、處理資訊及創造資訊。 

2.多媒體作為教學資源：電腦多媒體除了硬體系統外，其擁有無數的數位資訊，

如大量開發的多媒體光碟及全世界最大的分散式多媒體網路資料庫等資源，使電

腦多媒體已經突破傳統教學媒體之硬體架構模式，而成為美勞教師從事教學、研

究之教學資源。 

3.多媒體是新的教學與創作的媒體：多媒體在作為美勞科教學媒體之應用，有兩

大領域：（1）合傳統媒體（幻燈片、投影片及錄影帶等）製作或呈現的教學媒體、

（2）以多媒體處理數位資訊呈現的教學媒體。從媒體的角度而言，作為創作表

現的媒體或為媒材可包含傳統的水彩、油畫、雕塑、綜合媒材等所謂的媒材之外，

另外以實驗電影、錄影帶、電腦多媒體、數位通訊，以及所有視訊影像種類之新

媒體藝術等，亦為藝術創作之媒體。 

吳望如(2003)則認為應用多媒體電腦技術配合聲音和圖像播放作課前導入，

可激發學生學習美術的興趣；運用 Powerpoint 作直觀演示，可優化美術課堂教學，

豐富教學內容；運用電腦軟件放大每個學生的作品，供師生進行欣賞和作總結講
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評，可提高教學質量。 

由此可知，多媒體資訊科技除提供了學生有利的學習環境，也提供豐富的視

覺圖像及聲音效果等感官刺激，有效地傳播圖像訊息，更可藉由多媒體的特性增

強學生的學習動機，亦有助發展審美能力和藝術之觸發。除此之外，我們還不難

發現，在新式的藝術教學中，電腦或相關的資訊科技不但可以用來輔助藝術的教

與學，亦可用來做為藝術創作的材料、媒介或工具。 

參、多媒體融入藝術教學的相關研究 

李堅萍（1998）在電腦科技與美術教學的結合—影像處理的研究結果中，針

對電腦科技融入美術教學提出：1.電腦科技可以成為輔助美術教學的工具，增進

教學效果。2.電腦科技在美術教學上可發揮其特質，使美術教學型態改觀，創作

與學習更便利、彰顯教學成效的結果。 

許世芳、張軒庭、李信賢、謝東旂、與溫坤禮（1998）在專科學校美術課程

教材多媒體化之研製的研究中，探究能夠配合現代化多媒體，將美術幻燈片及圖

片資料，利用影像掃描器轉換成電腦圖形檔，再配合自行研發之程式及經過影像

處理後，與聲音和文字結合成多媒體之美術教材，結論認為此種多媒體美術教材

於教室進行教學，不但可使學生更有興趣去學習，也為影音教學教材及以後的遠

距教學作前置鋪路的工作。 

在黃嘉勝（1998）新科技媒體對國小美勞科教學之影響及其應用趨勢探討的

文章中，主要針對科技媒體在教育上的應用來探究。介紹新科技媒體的種類和特

性，探討新科技媒體對國小美勞教學的影響，並提出其未來應用趨勢如下： 

1.科技媒體其特性：高品質與持久的儲存、快速簡便大容量儲存、便宜易複製、

多機一體且以多媒體、超媒體呈現、資訊傳遞網路化。 

2.影響上，由學習心理學（認知、社會建構兩派）來探討，知識為學習者建構而

成，學習乃透過已存在的知識體，對新的知識加以詮釋與調適而完成的學習歷程。 

3.對於美勞科教學影響：媒體多元化、個別化教學、情境化教學、遠距教學、合

作學習情境。 

4.未來趨勢：光碟取代傳統影音產品；教學提示機、液晶投影機取代投影與幻燈
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機； 數位影像系統取代傳統類比系統、網際網路資源取代傳統圖書館資料檢索。 

高士瑛（2000）在電腦多媒體教學在國中藝術教育上的應用的研究中，提到

教師可利用藝術教育本身的多元特性，透過電腦多媒體教學，配合科際整合或統

整主題的課程發展，使藝術教育的教學更有績效。 

葛盛軍（2004）在使用電腦多媒體輔助國中美術課教學的行動研究中，研究

結果發現，電腦多媒體輔助國中美術教學，確實能提升學生的學習意願、增強學

生的吸收與體悟能力，以及有利於學生在美術上的創作，有效的改善教學氣氛環

境。 

從上述研究中，可以肯定在新資訊時代的來臨下，藝術教育與多媒體科技的

結合已是時勢所趨、刻不容緩的，媒體融入藝術教學無論在引發學習者的學習動

機、傳送具體真實的訊息、改變態度甚至獨立進行教學，都能發揮事半功倍的效

果，多媒體的使用也使得教師教學與學生學習的地點不再只是囿限於學校教室

裡。多媒體輔助教學不管是在學習、創作層面皆對提升學童繪畫創造力產生了正

面影響，因此，教學者如能有效將之運用於課堂中，藉由多媒體的多元、生動活

化的特質，讓教學更有效率、更活潑，必能使學生思考的方式由原本的線性思考

逐漸走向擴散性思考，助益其創造力的展現。 

肆、小結 

依據多媒體融入藝術教學的相關文獻與研究的探討，研究者歸納出多媒體融

入藝術創造力教學具有下列幾項特性： 

(一)多媒體教學環境可以引發學生學習動機 

多媒體之優點就是能夠輕易的掌握各種教學的媒體，由靜態到動態，都融合

在一個數位化的環境中，以多媒體輔助教學的角度來看，可提升學生學習的成

效，突破傳統藝術教學上的瓶頸，在傳統的教學中，教師對於講述的內容，往往

只能用口述來表達、板書書寫、投影片及幻燈片播放，但若遇到複雜或抽象的事

物，往往會令學生百思不解，不容易想像與瞭解；這時電腦多媒體就會發揮它的

功效。教師可以把所要講述的理論或內容，依進度需要，使用靜態或動態的圖片、

聲音、影片、動畫等輔助教學，引起不同學習型態學生的注意力，讓學生學習的

過程，有更多樣化的刺激，激發學生主動學習的動機，激起學生更多的創造性反
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應。 

(二)多媒體已成為現代藝術教學重要的一環 

    多媒體的種種特性使藝術教育的發展與教學模式產生新的變化且多媒體與

藝術教學的結合十分符合後現代藝術教育多元性的觀點。因為，多媒體不但可以

用在藝術教學與學習的層面，也可以成為藝術創作的工具，甚而成為藝術展覽的

方式。 

 

(三)多媒體教學環境可以提供學生創造思考之環境 

    多媒體可以呈現一個圖文並茂、影像清晰及形象生動的教學環境，使教學

者、教學媒介和教學對象達到三位一體，不僅增加了教學信息量，提高教學效率，

更能有效的刺激學生的形象思維。 

 

(四)多媒體融入藝術教學可以培養學生的創造力 

    多媒體創造了逼真的教學環境，生動的教學氣氛，使學生形象地、綜合地、

直觀地、充分地吸收到大量的視聽訊息，以視覺和聽覺上衝擊學生的思維，使學

生自發的思考、探討、認知，進而提升創造力。 

由於多媒體融入繪畫創造力教學具有上述幾項特性，不但能豐富欣賞者的心

象內容，亦能提供多元感官刺激，且依據九年一貫新課程之精神中提到，各學習

領域應使用資訊科技為輔助學習之工具，以擴展各領域的學習，並提升學生解決

問題的能力。因此，我們可以知道，教學者可以將資訊科技融入各學習領域之中，

以提升教學的品質及學童的學習動機及興趣，同時，更希望藉由資訊科技的多樣

性、多元化等特色，來促進學童的創造思考潛能以及更高層次的思考能力。也就

是在教學上，教師如能適切的以多媒體輔助兒童繪畫教學的導入活動，將能引發

學生內在的創作的動機，發揮積極想像的特質，使其能將輔助教材中所獲得的知

識與自己的思考及生活體驗聯結起來，並融入自己對事物真實的感知，創造出一

幅有意義的圖畫。由此可知，教師如能適切的將多媒體融入繪畫教學中，相信對

於提升學生繪畫創造力會有更大的幫助。 
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第三章  研究設計 

本研究採取行動研究，研究者選取一個班級進行教學，在教學過程中利用多

媒體輔助繪畫創造力教學，並不斷地針對多媒體的應用內涵與學生學習的反應，

嘗試調整修正教材設計與教學策略，且蒐集教室觀察、訪談、回饋單、教學討論

及省思紀錄表、學習單等相關文件資料以進行分析探究，以了解運用多媒體輔助

教學是否可以提升兒童繪畫創造力，並發展適用於國小繪畫創造力教學的多媒體

輔助教學模式。 

本章說明運用多媒體輔助教學來提升兒童繪畫創造力之行動研究的研究設

計與實施，共分為五部份敘寫，第一節敘述研究架構，第二節說明本研究之對象，

第三節說明本研究的研究工具，第四節為研究實施程序，第五節為資料處理，茲

分別說明如後。 

 
 

第一節 研究架構 

本研究旨在探討運用多媒體輔助教學是否可以提升兒童繪畫創造力，並發展

適用於國小繪畫創造力教學的多媒體輔助教學模式。確立研究目的後，先以文獻

分析探討多媒體融入繪畫課程與教學的相關理論基礎，及兒童創造力的發展與內

涵。再依據文獻探討的結果、繪畫藝術單元學習能力指標與資訊科技能力指標，

做為多媒體融入繪畫創造力教學之課程設計的參考並擬定教學計畫，接著正式實

施教學並對研究對象進行威廉斯創造力測驗的前、後測，以了解多媒體教學對於

兒童繪畫創造力的影響，最後，提出研究的結論與建議。其本研究之教學行動流

程如圖 3-1-1 所示、本研究之甘特圖如圖 3-1-2 所示。 
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學生回饋、資料收集 
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圖 3-1-1 教學行動流程圖 
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2006 2007             時間 

進度 7

月 

8

月 

9

月

10

月

11

月

12

月 

1

月

2

月

3

月

4

月 

5

月 

6

月 

文獻探討分析             

研究計劃提出             

文獻歸納與整理             

研究架構設計與方法             

教案的編擬與調整             

選定研究樣本             

創造力測驗前測             

第一次正式實施教學             
第二次正式實施教學             
第三次正式實施教學             

創造力測驗後測             

訪談與回饋資料蒐集             

資料分析與處理             

研究摘要提出             

研究結果與討論             

撰寫研究報告             

 

圖 3-1-2 教學行動研究甘特圖 

 

本研究的時間與進度歸納如圖 3-1-2 教學行動研究甘特圖，並依此進度進

行，由 2006 年 7 月開始進行本研究至 2007 年 6 月底完成研究。本研究依造此甘

特圖於 2007 年 2 月底進行第一次正式實施教學，第一次教學後進行創造力測驗

前測，2007 年 3 月底進行第二次正式實施教學，2007 年 4 月底進行第三次正式

實施教學，每次教學後皆進行創造力後測，2007 年 6 月中完成訪談與回饋資料搜

集，最後，於 2007 年 6 月底完成研究報告。 
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第二節 研究對象 

本研究是以台東縣快樂國小（化名）四年級常態分班的學生作為研究對象，

共一班，18 人，研究對象狀況如下表 3-2-1 所示： 

 
 

班級 四年甲班 

男生（人） 

表 3-2-1 研究對象狀況表 
 

          12 人           

女生（人） 

合計（人） 

視覺藝術學習背景 三到四年級皆由視覺藝術老師（即該班導師）教學，每週兩節視覺藝術課。

資訊藝術學習背景 三到四年級皆由資訊科任老師教學，每週一節電腦課。 

                     6 人 

 
                   18 人 

 

 

 

本研究對象為國小四年級之常態編班學生，男生 12 人，女生 6 人，共 18 人，

本班學生到 95 學年度上學期止，皆具有視覺藝術與資訊藝術學習背景時間一年

半。對於一些藝術概念、繪畫創作、技巧、欣賞能力、使用資訊媒體能力已具備

有基本的認識與能力。 

 
 

第三節 研究工具 

一、在學生方面 

    本研究採用威廉斯創造力測驗（F. E. Williams 編製，林幸台、王木榮等修訂，

1994），包括「創造性思考活動」與「創造性傾向量表」兩項測驗來進行前、後

評量創造力的工具。為更方便對照本測驗的內涵及信度、效度，研究者參照「威

廉斯創造力測驗指導手冊」將其整理成如下表 3-3-1 及表 3-3-2： 

 

 

 

 40



表 3-3-1 威廉斯創造力測驗的內涵 
項 目 內 涵 

適 用 範 圍 國 小 一 年 級 至 高 中 三 年 級 （ 6 至  1 8 歲 ） 男 女 生 。 

創 造 性 思 考 活 動 
有 時 間 限 制 ： 國 小 一 至 三 年 級  2 5 分 鐘 ， 國 小 四 年 
級 以 上  2 0 分 鐘 。 測 驗 的 時 間 

創 造 性 傾 向 量 表 無 時 間 限 制 ， 做 完 題 目 為 止 ， 一 般 需 2 0至 3 0 分 鐘。

創 造 性 思 考 活 動 
包 括 十 二 題 未 完 成 的 刺 激 圖 形 ， 要 受 試 者 在 規 定時 
間 內 完 成 ， 屬 於 認 知 層 面 的 評 量 。 

測 驗 的 內 容 
創 造 性 傾 向 量 表 包 括 五 十 題 三 選 一 的 陳 述 句 ， 由 受 試 者依 自 己 行 為 

特 質 的 程 度 勾 選 之 ， 屬 於 情 意 方 面 的 評 量 。 

創 造 性 思 考 活 動 

流 暢 力 、 開 放 性 、變 通 力 、 精 密 性 及 標 題 之 計 分 屬 
於 標 準 參 照 性 質 ；獨 創 力 之 計 分 則 屬 常 模 參 照 ， 各 
項 分 數 最 高 得 分 為 ： 流 暢 力 1 2 分 、開 放 性 3 6 分、 變 
通 力1 2 分 、 獨 創 力 3 6 分 、 精 密 性 3 6 分、標 題 3 6 分。 
故 共 可 得 六 項 分 數 及 一 總 分。 測 驗 的 計 分 

創 造 性 傾 向 量 表 

本 量 表 所 包 含 之 因 素 有 冒 險 性、好 奇 性、想 像 力 及 挑
戰 性 ， 故 可 得 四 種 分 數 及 一 總 分 。 題 目 包 括 正 向4 0 
題、反 向 1 0題 兩 種 ， 受 試 者 在 本 量 表 上 最 高 可 得 1 5 0
分 ， 最 低 為  5 0 分 。 

資料來源：整理自威廉斯創造力測驗指導手冊（1994） 

 

 

表 3-3-2 威廉斯創造力測驗的信度與效度 

                 測 驗 類 別  

信 、 效 度 
威 廉 斯 創 造 性 思 考 活 動 威 廉 斯 創 造 性 傾 向 量 表 

 

重 測 信 度 

間 隔 時 間 為 四 至 五 週，相 關 係  

數 介 於. 4 3 8 至 . 6 7 9 之 間 ， 

（ 達 . 0 5 以 上 顯 著 水 準 ） 

間 隔 時 間 為 三 至 五 週，相 關 係 

數 介 於. 4 8 9 至 . 8 1 0 之 間 ， 

（ 達 . 0 5 以 上 顯 著 水 準 ） 

 

 

 

各 項 分 數 之 α 係 數 介 於 . 4 5 4 至  

. 8 7 2 之 間 

各 項 分 數 之 α 係 數 介 於 . 4 0 1 至

 . 7 8 0 之 間 

信 度 

內 部 一 致 性 

總 分 之 α 係 數 則 介 於 . 7 6 5 至 . 8 7 7 之 間 

 

 

與 陶 倫 斯 

( To r r a n c e ) 圖 形 創 造 

思 考 測 驗 之 相 關 

國 小 部 分 之 相 關 係 數 介 於 . 2 6 1  

至 . 3 9 6 之 間 

（ 達 . 0 5 以 上 的 顯 著 度 ） 

 

 

 

效 標 

關 聯 

效 度 與 修 訂 賓 州 創 造 傾 

向 量 表 之 相 關 
 

國 中 部 分 之 相 關 係 數 介 於 . 6 8 2 

至 . 8 0 6 之 間 

（ 達 . 0 5 以 上 的 顯 著 度 ） 

 

 

 

內 容 

效 度 
各 分 量 表 內 部 相 關 

各 項 得 分 之 相 關 係 數 介 於 . 1 8 3  

至 . 7 5 6 之 間 ， 

（ 達 . 0 0 1 顯 著 水 準 ） 

各 項 得 分 之 相 關 係 數 介 於 . 5 0 2 

至 . 5 8 8 之 間 ， 

（ 達 . 0 0 1 顯 著 水 準 ） 

 

 

 

 資料來源：整理自威廉斯創造力測驗指導手冊（1994） 
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二、在教師與家長方面 

    採用威廉斯創造力測驗（F. E. Williams 編製，林幸台、王木榮等修訂，1994）

中的威廉斯創造性思考和傾向評定量表，此量表可評得學生之流暢力、變通力、

獨創力、精密力、好奇性、想像力、挑戰性、冒險性等八種創造力因素的行為表

現，及教師或家長對受評者創造力的態度。此量表內涵整理如下表 3-3-3： 

 
表 3-3-3 威廉斯創造性思考和傾向評定量表的內涵 

內涵 

1. 由家長和教師依觀察結果評定受試者的創造行為。 

2. 本評定量表包含威廉斯模式中的八種擴散性思考和情意因素，每一因素  

  列有六題連號的敘述行為之短句，其排列順序為流暢力、變通力、獨創 

  力、精密力、好奇性、想像力、挑戰性、冒險性。另有四題開放式問題 

  可做質的分析，做為設計訓練計畫之參考及了解教師或家長對兒童創造 

  力的態度。 

時間限制 沒有時間限制 

效度 

1. 創造性思考活動與威廉斯創造性思考與傾向評定量表相關為.59。  

2. 創造傾向量表與威廉斯創造性思考與傾向評定量表相關為.67。 

3. 威廉斯創造性思考與創造傾向量表的總分與傾向評定量表相關為.74。 

計分 

每題行為短句有三種可能勾選的情形，「經常如此」、「有時如此」、「很 

少如此」，選擇式的 48 題可得八種因素的分數，加上開放式問題所得分數 

就是本評定量表的總分，本評定量表最高可得 10 0 分。 

 

 

 

 

 

 

 

 
資料來源：整理自威廉斯創造力測驗指導手冊（1994） 

 

由表 3-3-1、表 3-3-2 及表 3-3-3 我們可以知道： 

1.本測驗包含三種工具 

（1）創造性思考活動：可評得流暢力、開放性、變通力、獨創力、精密力、標 

     題和總分七種分數。 

（2）創造性傾向量表：可評得冒險性、好奇性、想像力、挑戰性和總分五種分 

     數。 

（3）威廉斯創造性思考和傾向評定量表：可評得流暢力、變通力、獨創力、精 

     密力、好奇性、想像力、挑戰性、冒險性等八種創造力因素的行為表現， 

     及教師或家長對受評者創造力的態度。 

 

2.信度（林幸台、王木榮，1994）： 

（1）重測信度：隔四至五週創造性思考活動為.438～.679。 

               隔三至五週創造性傾向量表為.489 ～.810。 
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（2）內部一致性α係數：創造性思考活動為.454～.872。 

                       創造性傾向量表為.401～.780。 

 

3.效度（林幸台、王木榮，1994）： 

（1）效標關聯效度：與陶倫斯圖形創造思考測驗國小部分相關係數 

     為.261～.396。與賓州創造傾向量表國中部分相關係數為.682～.806。 

（2）內容效度：創造性思考活動與創造性傾向量表各因素之內部相關各項得分  

     彼此間相關為創造思考活動各項得分之相關介於-.183 ～.756。創造性傾向  

     量表各項得分之相關介於.502 ～.588。 

（3）創造性思考活動與威廉斯創造性思考與傾向評定量表相關為.59。 

（4）創造傾向量表與威廉斯創造性思考與傾向評定量表相關為.67。 

（5）威廉斯創造性思考與創造傾向量表的總分與傾向評定量表相關為.74。 

                                              

4.應用建議：                                   

（1）創造性思考能力的探討宜質與量並重，解釋時應做全面整體性的解釋， 

     避免以單項分數作說明。  

（2）創造性傾向量表屬情意領域，與創造性思考活動同時施測並解釋之，將 

     可以融合知情兩面，鑑別效果更佳。     

 

由上述各點可知，威廉斯創造力測驗（F. E. Williams 編製，林幸台、王木榮

等修訂，1994）中的內涵、信度、效度等均符合本研究所需，故本研究採用此標

準化測驗做為研究工具。 
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第四節 研究實施程序 

行動研究是一個持續不斷的探究和改善教學情境的歷程與實踐活動，在行動

研究的過程中，教學研究者小組必須有次序性、有系統性、有計劃性的持續探索

的歷程並不斷地追求精進，加以改善教學。因此，本研究參考 Patricia Wood（1988）

所指出的「行動研究是由計劃、行動、觀察及反思這四個步驟循環探究所組成。」

加以修改成為下圖 3-4-1 之教學行動研究的實施程序： 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

持續循環 

反思 

行動 

計劃 

觀察 

 

一、研究課程的設計

 

三、回饋資料的蒐集

 

二、教學活動的實施 
 

四、相關資料的分析 

 
 

圖 3-4-1 教學行動研究的實施程序 

 

本研究由研究者與該班導師共同組成「研究小組」，其中，該班導師為協同

研究者，具國小普通教師資格，師範學院美勞教育學系畢業，藝術與人文教學資

歷 6 年，目前尚在課程與教學碩士班進修，具藝術與人文專業素養與經驗，因此，

除在本研究中負責教學方案之實施，亦提供研究者相關之協助與建議。而研究者

本身亦是師範學院美勞教育學系畢業，具有國小普通、特殊教育與學前特教教師

資格，藝術與人文教學資歷一年，目前就讀於教育研究碩士班，除負責教學活動

之設計、多媒體輔助教材之製作、教學省思之檢討、研究資料之分析與撰寫研究

報告外，由於先前接受特教師資培育時，曾參與創造力測驗之講習，並具有多次

創造力施測之經驗，因此，亦負責本研究中創造力之施測、評分與分析的工作。

由上述研究小組教學背景可知，研究者與協同研究者可互相藉由彼此的專業，依

循上圖 3-4-1 所述之教學行動研究的實施程序，來進行多媒體融入繪畫藝術創造

力課程方案的研究，並反省與改進教學技巧和策略，期望能透過實際的行動，尋

求研究者小組對於九年一貫新課程中，多媒體融入繪畫藝術創造力教學的突破與
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提升兒童繪畫的創造力。以下茲就教學行動研究的實施程序中「研究課程設計」、

「教學活動實施」與「蒐集回饋資料」予以說明。 

壹、研究課程設計 

一、教材設計 

    本研究以台東縣快樂國小（化名）四年級一個班的學生為對象，於九十五學

年度第二學期藝術與人文領域的繪畫藝術教學課程當中實施研究，由研究者小組

配合學校所使用的藝術與人文教材康軒出版社版本加以修編，設計「岸邊的生

活」、「像甚麼？做甚麼！」、「奇幻夢境」等三個單元的教學方案，實施多媒體融

入繪畫藝術創造力教學活動。 

 

二、教學活動內容 

    本研究參考康軒出版社所出版之國民小學四年級下學期藝術與人文領域教

科書、藝術與人文學習領域課程網要、課程目標與分段能力指標來編擬教學活動

內容。各單元教學活動內容如下： 

（一）第一單元「岸邊的生活」，本單元主要是以維持該班以往傳統教學方式來

進行教學，教學前段教師僅使用課本、黑板與學生進行課文討論，接著展示相關

畫作之掛圖來輔助教學，讓學生針對其畫作之構圖、技法等各項內涵，進行賞析、

觀摩與評論，最後由教師對學生所討論之意見與要點進行歸納整理，並以板書呈

現，使學生更易了解、學習。然後再進行小組集體創作的繪畫活動，而此集體創

作是採先將個人作品完成後，再與小組成員之作品拼貼組合而成的形式來進行，

待小組作品拼接完成後，最後才由教師引領學生進行作品賞析與分享的活動。 

（二）第二單元「像甚麼？做甚麼！」，本單元首次以多媒體輔助教學方式來進

行教學，教學前教師運用電腦、網路、數位攝相機、掃瞄器等媒介，進行蒐集、

處理、儲存及傳輸文字、圖形、影像語音等技術，再利用 powerpoint 簡報製作軟

體，根據課程目標與學生須建構的能力指標，來製作出包含文字、圖形、圖像、

動畫、聲音、動態影像等的輔助教學軟體，課程中教師使用已事先做好的本單元

powerpoint 簡報軟體輔助教學，讓學生針對課本內容及其畫作範例之構圖、技法

等各項內涵，進行賞析、觀摩與評論，最後由教師對學生所討論之意見與要點進

行問題釐清與歸納整理，並加以板書呈現，使學生更易了解、學習。然後再進行

個人創作活動，個人創作作品完成後，最後才由教師引領學生進行作品賞析與分
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享的活動。 

（三）第三單元「奇幻夢境」，本單元主要以多媒體輔助教學方式來進行教學，

教師在教學前運用電腦、網路、數位攝相機、掃瞄器等媒介，進行蒐集、處理、

儲存及傳輸文字、圖形、影像語音等技術，再利用 Flash 影音動畫製作軟體，根

據課程目標與學生須建構的能力指標，來製作出包含文字、圖形、圖像、動畫、

聲音、動態影像等的輔助教學軟體，課程中教師使用已先行製作完成的 Flash 教

學輔助軟體來進行課本內容解說、相關資料補充，讓學生針對課本內容及其畫作

範例之構圖、技法、畫家作畫背景與流派等各項內涵，進行賞析、觀摩與評論，

再由教師對學生所討論之意見與要點進行問題釐清與歸納整理，最後，由學生自

由操作輔助教材內容來進行更深入的學習，讓學生能夠自由且彈性的選擇自己對

教材較不易了解、較不清楚的地方或有興趣的部份來進行加強、加深、加廣的學

習。然後才進行個人創作活動，待個人創作作品完成後，最後才由教師引領學生

進行作品賞析與分享的活動。 

本研究教學內容課程計畫如下表 3-4-1 所示： 

 
表 3-4-1 多媒體融入繪畫教學課程計畫表 

週次 
主題

名稱 

單元

名稱 
教學目標 教學活動重點 

教學

節數 

對應能

力指標 

使用教

學媒體

2 

小 

水 

滴 

的 

旅 

行 

岸 

邊 

的 

生 

活 

1.從名家畫作中，欣賞 

 不同的表現方法。 

2.了解集體創作的各種

  方法。 

3.運用認知及想像，彩

 繪河川風情。 

4.能與同學共同創作。

5.練習用不同的彩繪用

 具創作。 

6.能表現出重疊法和混

 色法及空間變化。 

【活動一】 

畫作欣賞、集體創作的

介紹 

【活動二】 

彩繪河川風情 

1.討論混色法和重疊 

 法。 

2.構圖。 

3.彩繪。 

【活動三】 

作品修正及欣賞 

1.畫作銜接、展示。 

2.發表作品。 

4 2-2-6 

2-2-7 

掛圖 
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續表 3-4-1 多媒體融入繪畫教學課程計畫表 
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10 

我 

做 

了 

一 

個 

夢 

奇 

幻 

夢 

境 

1.能了解夢與現實的差 

 異。 

2.能欣賞各式扭曲變形

 的作品。 

3.培養想像力及情境塑

 造之能力。 

4.培養並訓練觀察力。

5.知道如何把夢中的情

 境及物體表現出來。

6.能選擇適合的媒材來

 創作。 

【活動一】 

夢中景物與現實的差

異 

1.分享與討論。 

2.欣賞夏卡爾的畫作。

【活動二】 

夢的回憶與表達(一) 

1.回憶並記錄夢境。 

2.表現自己所做過的夢

 境感受。 

【活動一】 

夢的情境創作及作品

分享 

1.繪畫創作。 

2.陳列及欣賞畫作。 

4 1-2-2 

1-2-3 

1-2-4 

2-2-6 

2-2-7 

1.電腦

2.單槍

投影機

3.Flash

動畫軟

體 

 

6 

奇 

妙 

的 

聯 

想 

像 

什 

麼 

？ 

做 

什 

麼 

！ 

1.比較歸納出物體外型

 輪廓或表面肌理的異 

 同，並做聯想。 

2.欣賞以自然物為媒材 

 的藝術創作品。 

3.能留心生活環境中自

 然景物和人造物的特

 徵並做聯想。 

4.能依據物品特徵做創

 作聯想。 

5.利用表面彩繪或以媒

 材本身做增、減方式 

 創作。 

【活動一】 

比一比，哪裡像？ 

1.比較物體外型輪廓  

 及表面肌理的異 

 同。 

【活動二】 

我帶的東西像什麼，就

做什麼 

1.欣賞名家作品。 

2.聯想生活周遭的物 

 品像什麼，並畫出 

 草圖。 

【活動三】 

物品大變身 

1.創作出想像中的物 

 品。 

4 1-2-2 

1-2-3 

1.筆記

型電腦

2.單槍

投影機

3.Powe

rpoint

簡報軟

體 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



本教學計畫表，因為教學上的需要，且牽涉到學生在課堂上的創作、欣賞等

課程活動，因此以四個小時的教學時間來配合教學設計與內容，此外，又因每次

教學後必須對學生進行創造力的後測，為避免每次密集施測會產生殘留效應，影

響測驗結果，因此預計將一個單元的教學方案，分成兩次隔週的方式進行，每次

進行兩小時的單元實驗教學。 

貳、教學活動實施 

一、教學時間： 

    研究班級學生四週進行 1 個單元共 4 堂課的多媒體融入繪畫課程教學活動，

共進行 3 次，每一單元利用 4 週中，每隔週 2 小時的方式進行教學，共 4 節課，

第 1、2 節課進行教學時間 30 分鐘，學生創作時間 50 分鐘，第 3、4 節課學生作

品完成 10 分鐘，作品欣賞、分享時間 20 分鐘，實施「創造性思考活動」測驗時

間 20 分鐘，「創造性傾向量表」測驗時間 20 分鐘，教學座談 10 分鐘，共 80 分

鐘。 

 

二、教學活動內容 

    依研究小組所編擬之多媒體融入繪畫教學課程計畫，如表 3-4-1 所示教學內

容，對國小四年級之實驗班級實施教學。 

 

三、教學環境 

    本研究因應課程需要，大部時間在藝術與人文教室上課，唯有在進行第三單

元課程時，為搭配輔助之教學媒體，必須暫時移至資訊教室進行教學與操作。此

外，在本研究進行的課堂中，教師必須盡量營造溫馨氣氛，以提供學生有利發展

創造力的環境。 

參、蒐集回饋資料 

一、創造力測驗 

  1.學生方面 

    於三次單元教學活動實施後，對實施多媒體融入繪畫創造力教學活動的研究

班級之所有學生，進行威廉斯創造性思考活動量表和威廉斯創造性傾向量表填
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答，以了解學生在認知方面及情意方面的創造能力是否增進。 

 

  2.教師及家長方面 

    於三次單元教學活動實施後，對實施多媒體融入繪畫創造力教學活動的研究

班級之家長及藝術與人文領域教師，進行威廉斯創造性思考和傾向評定量表填

答，做為設計訓練計畫之參考及了解教師或家長對兒童創造力的態度。 

 

二、教學座談記錄 

    於三次單元教學活動實施後，利用課堂最後十分鐘的時間，舉行教師與學生

的教學座談會，進行學生反應調查，讓學生針對此次上課的教學內容與方法，提

出意見、看法與討論，並記錄下來以瞭解學生的學習反應。 

 

三、共同研究者討論記錄 

    於每次教學後，教學研究小組進行一次討論與檢討，討論課程設計並反省教

學，過程中，記錄並寫下教學討論及省思紀錄表，再依據教學討論及省思紀錄表

重新調整課程設計以及改進教學上的缺失。 

 

 

第五節 資料分析 

壹、資料整理 

一、威廉斯創造力測驗 

    威廉斯創造力測驗（F. E. Williams 編製，林幸台、王木榮等修訂，1994），

包括「創造性思考活動」、「創造性傾向量表」與「創造性思考和傾向評定量表」，

此測驗之計分由研究者本人自行依測驗手冊的計分規定來進行計分工作。待全部

測驗結果均計分完成後，以 Microsoft Excel 來建檔，將學生資料及成績登錄，再

運用統計分析軟體 SPSS 12.0 版本來進行統計分析處理。 
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二、教學座談記錄與共同研究者討論記錄 

    研究者將所有的資料轉錄成逐字稿，並且按照時間順序排列後，研讀所有的

資料二至三遍，並送交協同研究教師進行效度檢覈，就內容的適切與否提出建言

與修正，並隨時監控資料蒐集的方向與研究目的間的聯繫。此外，為了便於分析

資料，研究者將所蒐集到的資料進行編碼及分類。原始資料編碼方式如下表 3-5-1

說明： 

 
表 3-5-1 原始資料編碼意義說明表 

編碼 意義 

T96032301 

T 表示研究小組教學討論省思紀錄 

960323 表示 96 年 3 月 23 日 

01 表流水號 

TS96032301 

TS 表示師生課後座談紀錄 

960323 表示 96 年 3 月 23 日 

01 表流水號 

S1、S2 指個別不同的學生 

R1 指協同研究之陳老師 

R2 只研究者本身 

 

貳、統計分析 

本研究主要是採用相依樣本單因子變異數分析法，將全體威廉斯創造力測驗

所測得之分數，透過統計分析軟體 SPSS 12.0 版本來進行統計分析處理，以探討

多媒體教學對兒童的繪畫創造力是否產生影響。此外，威廉斯創造力測驗的各項

分測驗所得之分數，亦進行相依樣本單因子變異數分析，以探討學生對整個教學

與學習過程的反應及創造力方面的傾向與成果表現。 
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第六節  研究信度與效度 

在一般量化研究中，研究者會運用信度(credibility)與效度(validity)來考驗研究

的嚴謹度。但在質化研究中，因為研究者即蒐集資料的工具，容易受到個人主觀

因素的影響，因此更需建構出其研究的評估標準。在蒐集資料過程中各種因素都

與信度、效度有密切關係。質的研究者必需有條不紊的報告資料的蒐集和分析過

程，以便使人判斷其研究結果的品質（劉雪貞，2004）。本研究屬於行動研究，

研究者本身亦參與課程之設計與教學，因此研究者的主觀意識很難避免，為求研

究之客觀，研究過程當中利用不同焦點的觀察、三角交叉檢視法（triangulation

或稱多元資料檢證）來進行多方面之資料的蒐集，且透過與該班導師之回饋，以

及探討相關理論，來詮釋多媒體融入於國小繪畫藝術創造力教學的實際情況，進

而確立研究之信度與效度。 

壹、信度 

研究者盡可能避免評鑑者主觀和偏見，而在研究過程中力求平衡、公正和謹

慎，考慮多種看法、多種真實的可能性，並力求達到下列的控制： 

一、在研究方法方面：多向指導教授和學長請益，以便掌握研究設計實施流程的

準確性、客觀性和嚴謹性。 

二、在資料蒐集分析方面：相關紀錄資料必須保持詳實，確保在自然情境下 第

一手資料的真實性及可信性，並保持評鑑的多元、客觀性，將觀察、座談、省思

等相關回饋資料進行嚴謹的內容分析，以產生可信賴的結果。 

貳、效度 

本研究引用三角測量法做為確立研究效度的方法。三角測量(triangulation)：

借自三角學(trigonometry)，源自航海與軍事調查策略，採用多元的參照點來測量

一個物體的正確位置。三角檢證被導入質的研究中，就是對事實的多元驗證。也

就是許多資料的來源要比一個單獨的資料來源好，因為多重資料來源可以使研究

者對研究現象事實的瞭解更為周全、詳盡。多位研究對象、多位研究人員、不同

的理論模式及不同資料蒐集技術的使用，皆有助於提高效度(黃光雄主譯，2000)。
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因此，本研究將透過課堂教學觀察、多方面之資料蒐集、教學座談會、研究者共

同討論、教學省思記錄、創造力測驗等工具，進行交叉檢核所蒐集到的資料，以

確保研究效度。 

 
 

第七節 研究倫理 

本研究是採質性研究的方式進行，而質性研究是以人為研究對象，研究進行

時，除應尊重受訪者、觀察者之合作意願外，研究者更應注意倫理信條及道德情

境，避免研究對象受到傷害。歐用生(1989)曾提出質性研究者要注意的倫理問題

有四： 

一、被研究者身分要保密，避免被利用或受傷害。 

二、尊重被研究者，並獲取其支持。 

三、可訂立合作契約，並應依約行事。 

四、撰寫被告時應終於資料，不扭曲事實。 

而 Kimmel 亦強調研究者必須做到承諾和互惠(promises and reciprocity)的倫

理，並要做到知會的同意(informed consent)，這種相互保護是必須的。其中牽涉

的倫理議題是隱私和保密問題。這些研究者都必須做到善意、尊重和正義的判斷

(引自劉雪貞，2003)。 

因此，本研究過程各個階段：不管是進入研究場域、進行教學觀察、回饋資

料的蒐集、詮釋和分析、撰寫報告等。都須與被觀察者、受訪者建立互相信任的

關係，並取得該班導師、學生與家長的同意後，才得以進行各研究的任務。而在

資料分析和詮釋方面以公正地反應不同的觀點和意見為首重。此外，在前、後測

評分及研究報告撰寫時，必須要能兼顧並做到公開及公正地的原則，且盡到保護

個人隱私的責任。 
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第四章  研究結果與討論 

本研究的結果與討論，為探討運用多媒體輔助教學對兒童繪畫創造力之提升

是否有影響，以三次教學單元活動設計搭配課堂教學觀察、教學座談會、研究者

共同討論、教學省思記錄、創造力測驗等工具，來了解學生對整個教學與學習過

程的反應及創造力方面的傾向與成果表現。本研究採用相依樣本單因子變異數分

析進行量化研究資料之分析，再輔以各項質性資料分析以呈現學生在課堂上之學

習情況與反應。期望以量化、質性資料相配合及對照分析探討下，獲取更加完整

之研究相關資訊。本章將依程序分三節說明運用多媒體教學對學生的創造力認知

領域、創造力情意特質等資料分析成果與討論，並以質性分析呈現學生在課堂上

實際學習的情形與反應。 

 
 

第一節 學生創造力表現反應與分析 

本研究於每次單元教學活動實施後，對實施多媒體融入繪畫創造力教學活動

的研究班級之所有學生，進行威廉斯創造性思考活動量表和威廉斯創造性傾向量

表填答，填答後將學生資料及成績，運用統計分析軟體 SPSS 12.0 版本來進行統

計分析處理，透過相依樣本單因子變異數分析，以了解學生於各種教學法實施

後，在認知方面及情意方面的創造能力表現如何，以下就各單元不同教學法對學

生創造力反應的研究結果逐一分析與討論。 

壹、各單元不同教學法對學生創造力表現之分析 

一、「岸邊的生活」單元，學生對傳統教學媒介使用於藝術與人文課程中，創造

力的反應 

（一）認知方面的創造力：利用「創造性思考活動」測驗，了解學生於教師進行

運用傳統教學媒介後，在流暢力、開放性、變通力、獨創力、精進力及標題等方

面的創造力變化情形，以下就學生填答的內容所反應出的成績，加以統計處理，
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如下表 4-1-1： 

 
表 4-1-1 使用傳統教學媒介之學生威廉斯創造性思考活動各項得分平均數 

性別   流暢力 開放性 變通力 獨創力 精密力 標題

平均數 10.17 21.67 7.83 14.25 10.92 13.50
男生 

個數 12 12 12 12 12 12

平均數 11.17 25.00 8.33 14.00 10.67 18.50
女生 

個數 6 6 6 6 6 6

平均數 10.50 22.78 8.00 14.17 10.83 15.17
總和 

個數 18 18 18 18 18 18

 

從上表 4-1-1 所得資料與小學四年級威廉斯創造性思考活動各項得分平均數

之常模對照表比較（參照附錄一）後，我們可以發現該班男性學生在教師使用傳

統教學媒介教學後，除流暢力的平均得分低於常模的 10.634 分之外，其餘開放

性、變通力、獨創力、精進力及標題等各項平均得分皆稍優於常模，表示該班男

生除流暢力稍差於平均水準外，其餘各項能力皆達到全國的平均水準之上。此

外，該班女性學生在使用傳統教學法後，在流暢力、開放性、變通力、獨創力、

精進力及標題等各項平均得分皆優於常模，表示該班女生在此活動中各項能力皆

達到平均水準之上。但就全體總和來看，我們可以發現該班全體學生在使用傳統

教學法後，除流暢力的平均得分低於常模的 10.733 分之外，其餘開放性、變通力、

獨創力、精進力及標題等各項平均得分皆稍優於常模，表示該班學生在教師使用

傳統教學媒介進行教學後，創造力變化情形除流暢力稍差於平均水準外，該班學

生的其餘各項能力皆已達到全國的平均水準之上。 

 

（二）情意方面的創造力：利用「創造性傾向量表」，了解學生於教學後在冒險

性、好奇性、想像力及挑戰性等心理特性的創造力變化情形，以下就學生填答的

內容所反應出的成績，加以統計處理，如下表 4-1-2： 
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表 4-1-2 使用傳統教學媒介之學生威廉斯創造性傾向量表各項得分平均數 

性別   冒險性 好奇性 想像力 挑戰性 全體傾向總分

平均數 24.75 30.58 28.50 29.42 113.25男生 

 個數 12 12 12 12 12

平均數 25.50 29.17 26.83 26.00 107.50女生 

 個數 6 6 6 6 6

平均數 25.00 30.11 27.94 28.28 111.33總和 

 個數 18 18 18 18 18

 

從上表 4-1-2 所得資料與小學四年級威廉斯創造性傾向量表各項得分平均數

之常模對照表比較（參照附錄二）後，我們可以發現該班男性學生在使用傳統教

學法後，除冒險性的平均得分低於常模的 25.506 分之外，其餘好奇性、想像力及

挑戰性等心理特性的各項平均得分與全體傾向總分之平均皆稍優於常模，表示該

班男生除冒險性稍差於平均水準外，其餘各項創造力心理特性皆達到全國的平均

水準之上。此外，該班女性學生在使用傳統教學法後，在冒險性、好奇性、想像

力及挑戰性等創造力各項心理特性的平均得分皆稍低於常模，表示該班女生在情

意方面的創造力中，各項創造力心理特性表現皆未達到平均水準。但就男女生全

體總和來看，我們可以發現該班全體學生在教師使用傳統教學媒介教學後，除冒

險性的平均得分低於常模的 25.698 分之外，其餘好奇性、想像力及挑戰性等心理

特性的各項平均得分與全體傾向總分之平均皆稍優於常模，表示該班學生在教師

使用傳統教學媒介進行教學後，情意方面的創造力變化情形除冒險性稍差於平均

水準外，該班學生的其餘各項能力皆已達到全國的平均水準之上。 

 

二、「像甚麼？做甚麼！」單元，學生對簡報多媒體 Powerpoint 使用於藝術與

人文課程中，創造力的反應 

（一）認知方面的創造力：利用「創造性思考活動」測驗，了解學生對於簡報多

媒體 Powerpoint 使用於藝術與人文課程教學後，在流暢力、開放性、變通力、獨

創力、精進力及標題等方面的創造力變化情形，以下就學生填答的內容所反應出

的成績，加以統計處理，如下表 4-1-3： 
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表 4-1-3 使用簡報多媒體 Powerpoint 學生威廉斯創造性思考活動各項得分平均數 
性別  流暢力 開放性 變通力 獨創力 精密力 標題

平均數 11.92 24.75 6.50 20.33 15.75 15.42
男生 

個數 12 12 12 12 12 12

平均數 12.00 28.33 8.00 16.67 19.50 19.67
女生 

個數 6 6 6 6 6 6

平均數 11.94 25.94 7.00 19.11 17.00 16.83
總和 

個數 18 18 18 18 18 18

 

從上表 4-1-3 所得資料與小學四年級威廉斯創造性思考活動各項得分平均數

之常模對照表比較（參照附錄一）後，我們可以發現該班男性學生在第一次使用

多媒體融入教學後，除變通力的平均得分低於常模的 7.022 分之外，其餘流暢力、

開放性、獨創力、精進力及標題等各項平均得分皆稍優於常模，表示該班男生在

經過第一次多媒體融入教學後除變通力稍差於平均水準外，其餘各項能力皆達到

平均水準之上。此外，該班女性學生在第一次使用多媒體融入教學後，在流暢力、

開放性、變通力、獨創力、精進力及標題等各項平均得分皆優於常模，表示該班

女生在此活動中各項能力皆已達到平均水準之上。但就男女生全體總和來看，我

們可以發現該班全體學生在教師使用多媒體融入教學後，除變通力的平均得分低

於常模的 7.059 分之外，其餘流暢力、開放性、變通力、獨創力、精進力及標題

等各項平均得分皆優於常模，表示該班學生在教師使用簡報多媒體 Powerpoint 進

行教學後，創造力變化情形除變通力稍差於平均水準外，該班學生的其餘各項能

力皆已達到平均水準之上。 

 

（二）情意方面的創造力：利用「創造性傾向量表」，了解學生對於簡報多媒體

Powerpoint 使用於藝術與人文課程教學後，在冒險性、好奇性、想像力及挑戰性

等心理特性的創造力變化情形，以下就學生填答的內容所反應出的成績，加以統

計處理，如下表 4-1-4： 
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表 4-1-4 使用簡報多媒體 Powerpoint 學生威廉斯創造性傾向量表各項得分平均數 

性別  冒險性 好奇性 想像力 挑戰性 全體傾向總分

平均數 26.08 32.58 29.67 28.58 116.92男生 

 個數 12 12 12 12 12

平均數 25.33 31.33 28.83 30.83 116.33女生 

 個數 6 6 6 6 6

平均數 25.83 32.17 29.39 29.33 116.72總和 

 個數 18 18 18 18 18

 

 

從上表 4-1-4 所得資料與小學四年級威廉斯創造性傾向量表各項得分平均數

之常模對照表比較（參照附錄二）後，我們可以發現該班男性學生在教師使用簡

報多媒體融入教學後，在冒險性、好奇性、想像力及挑戰性等創造力各項心理特

性的平均得分皆稍優於常模，表示該班男生各項創造力心理特性皆達到平均水準

之上。此外，該班女性學生在教師使用簡報多媒體教學後，除冒險性的平均得分

低於常模的 25.897 分之外，其餘好奇性、想像力及挑戰性等心理特性的各項平均

得分與全體傾向總分之平均皆稍優於常模，表示該班女生在情意方面的創造力

中，除冒險性稍差於平均水準外，其餘各項創造力心理特性皆達到平均水準之

上。但就男女生全體總和來看，我們可以發現該班全體學生在使用簡報多媒體融

入教學後，在冒險性、好奇性、想像力及挑戰性等心理特性的各項平均得分與全

體傾向總分之平均皆稍優於常模，表示該班學生在教師使用簡報多媒體進行教學

後，情意方面的創造性各項能力皆已達到平均水準之上。 

 

三、「奇幻的夢境」單元，學生對 Flash 教學輔助軟體使用於藝術與人文課程中，

創造力的反應 
 
（一）認知方面的創造力：利用「創造性思考活動」測驗，了解學生對於教學輔

助軟體 Flash 使用於藝術與人文課程教學後，在流暢力、開放性、變通力、獨創

力、精進力及標題等方面的創造力變化情形，以下就學生填答的內容所反應出的

成績，加以統計處理，如下表 4-1-5： 
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表 4-1-5 使用教學輔助軟體 Flash 之學生威廉斯創造性思考活動各項得分平均數 
性別  流暢力 開放性 變通力 獨創力 精密力 標題

平均數 12.00 27.33 7.00 24.92 25.33 18.58
男生 

個數 12 12 12 12 12 12

平均數 12.00 29.17 8.67 21.17 26.17 18.83
女生 

個數 6 6 6 6 6 6

平均數 12.00 27.94 7.56 23.67 25.61 18.67
總和 

個數 18 18 18 18 18 18

 

從上表 4-1-5 所得資料與小學四年級威廉斯創造性思考活動各項得分平均數

之常模對照表比較（參照附錄一）後，我們可以發現該班男性學生在教師將教學

輔助軟體 Flash 使用於藝術與人文課程教學後，除變通力的平均得分低於常模的

7.022 分之外，其餘流暢力、開放性、獨創力、精進力及標題等各項平均得分皆

稍優於常模，表示該班男生在經過教學輔助軟體 Flash 融入教學後除變通力稍差

於平均水準外，其餘各項能力皆達到平均水準之上。此外，該班女性學生在教師

將教學輔助軟體 Flash 使用於藝術與人文課程教學後，在流暢力、開放性、變通

力、獨創力、精進力及標題等各項平均得分皆優於常模，表示該班女生在此活動

中的各項能力皆已達到平均水準之上。但就男女生全體總和來看，我們可以發現

該班全體學生在教師使用多媒體融入教學後，除變通力的平均得分稍低於常模的

7.059 分之外，其餘流暢力、開放性、變通力、獨創力、精進力及標題等各項平

均得分皆優於常模，表示該班學生在教師使用教學輔助軟體 Flash 進行輔助教學

後，創造力變化情形除變通力稍差於平均水準外，該班學生的其餘各項能力皆顯

著達到平均水準之上。 

  

（二）情意方面的創造力：利用「創造性傾向量表」，了解學生於教學後在冒險

性、好奇性、想像力及挑戰性等心理特性的創造力變化情形，以下就學生填答的

內容所反應出的成績，加以統計處理，如下表 4-1-6： 
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表 4-1-6 使用教學輔助軟體 Flash 之學生威廉斯創造性傾向量表各項得分平均數 

性別  冒險性總分 好奇性總分 想像力總分 挑戰性總分 全體傾向總分

平均數 26.58 32.50 30.25 29.08 118.42
男生 

個數 12 12 12 12 12

平均數 26.67 31.67 28.17 30.33 116.83
女生 

個數 6 6 6 6 6

平均數 26.61 32.22 29.56 29.50 117.89
總和 

個數 18 18 18 18 18

      

 從上表 4-1-6 所得資料與小學四年級威廉斯創造性傾向量表各項得分平均數

之常模對照表比較（參照附錄二）後，我們可以發現該班男性學生在教師使用教

學輔助軟體 Flash 融入教學後，在冒險性、好奇性、想像力及挑戰性等創造力各

項心理特性的平均得分與全體傾向總分之平均皆優於常模，表示該班男生各項創

造力心理特性皆達到平均水準之上。此外，該班女性學生在教師使用教學輔助軟

體 Flash 融入教學後，在冒險性、好奇性、想像力及挑戰性等創造力各項心理特

性的平均得分與全體傾向總分之平均皆優於常模，表示該班女生在情意方面的創

造力中，各項創造力心理特性皆達到平均水準之上。就男女生全體總和來看，我

們可以發現該班全體學生在教師使用教學輔助軟體 Flash 輔助教學後，在冒險

性、好奇性、想像力及挑戰性等心理特性的各項平均得分與全體傾向總分之平均

皆優於常模，表示該班學生在教師使用教學輔助軟體 Flash 輔助教學後，在情意

方面的創造性各項能力皆已達到平均水準之上。 

貳、利用不同教學媒介對於學生創造力反應之分析比較 

一、威廉斯創造性思考活動學生表現 

    以下透過相依樣本單因子變異數分析，針對研究班級學生在「威廉斯創造思

考活動」中之得分進行探討，除進行整體性探究外，並依流暢力、開放性、變通

力、獨創力、精密力及標題等六個項目分項進行得分情形之探討。 
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表 4-1-7 學生威廉斯創造性思考活動各分測驗變異數分析摘要表 

*p< .05   **p< .01   ***p< .001 

變 異 數 分 析 
創造力 

因素 
教學法 

個 

數 

平 

均 

數 

標 

準 

差 SV SS df

 

MS F 檢定 

顯 

著 

性 

事後

比較

流暢力 傳統 18 10.50 1.917 組間      26.037 2 13.019 10.223 .000*** 3>1 

 powerpoint 18 11.94 .236 組內(誤差)   2>1 

 Flash 18 12.00 .000   受試者間 20.148 17 1.185   

        殘差 43.296 34 1.273   

     全體總和 89.481 53 15.477   

開放性 傳統 18 22.78 5.826 組間      244.333 2 122.167 16.954 .000*** 3>1,2 

 powerpoint 18 25.94 5.795 組內(誤差)   2>1 

 Flash 18 27.94 5.116   受試者間 1348.000 17 79.294   

       殘差 245.000 34 7.206   

     全體總和 1837.333 53 208.667   

變通力 傳統 18 8.00 1.328 組間      9.037 2 4.519 2.666 .084 n.s. 

 powerpoint 18 7.00 1.534 組內(誤差)    

 Flash 18 7.56 1.947   受試者間 76.815 17 4.519   

       殘差 57.630 34 1.695   

     全體總和 143.482 53 10.733   

獨創力 傳統 18 14.17 3.569 組間      812.704 2 406.352 32.742 .000*** 3>1,2 

 powerpoint 18 19.11 5.707 組內(誤差)   2>1 

 Flash 18 23.67 5.851   受試者間 930.315 17 54.724   

       殘差 421.963 34 12.411   

     全體總和 2164.982 53 473.487   

精密力 傳統 18 10.83 5.067 組間      1983.370 2 991.685 133.818 .000*** 3>1,2 

 powerpoint 18 17.00 4.339 組內(誤差)   2>1 

 Flash 18 25.61 4.408   受試者間 834.815 17 49.107   

       殘差 251.963 34 7.411   

     全體總和 3070.148 53 1048.203   

標題 傳統 18 15.17 5.742 組間      110.333 2 55.167 3.347 .047* n.s. 

 powerpoint 18 16.83 3.746 組內(誤差)    

 Flash 18 18.67 4.159   受試者間 532.667 17 31.333   

       殘差 560.333 34 16.480   

     全體總和 1203.333 53 102.98   
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由表 4-1-7 可知在流暢力的部份（F=10.223，p< .001），在不同的教學法下，

學生的流暢力的確有所變動。從事後比較可以看出，使用傳統教學媒介教學後的

學生在流暢力方面的得分顯著低於使用簡報多媒體輔助教學與使用教學輔助軟

體 Flash 教學後的學生在流暢力方面的得分，雖然簡報多媒體輔助教學與使用教

學輔助軟體 Flash 教學的學生在流暢力方面的得分相比未達顯著差異，但此兩種

多媒體教學卻顯著高於傳統教學法的流暢力得分，且就平均數來說，三種教學法

的平均分數呈現逐步增高，顯示多媒體融入教學確實能夠提高該班學生在創造性

思考活動中的流暢力。 

在開放性的部份（F=16.954，p< .001），在不同的教學法下，學生的開放性的

確有所改變。從事後比較可以看出學生在開放性方面的得分，使用簡報多媒體輔

助教學顯著高於使用傳統媒介教學，使用 Flash 軟體輔助教學顯著高於使用傳統

媒介教學與使用簡報多媒體輔助教學後的開放性方面之得分。且就平均數來說，

三種教學法的平均數呈現逐步增高，顯示多媒體融入教學確實能夠提高該班學生

在創造性思考活動中的開放性。 

在變通性的部份，在使用不同的輔助教學媒介下，學生的變通性改變未達顯

著。且就平均數來說，三種教學法的平均數呈現先降後稍增高的情形，顯示多媒

體融入教學對於能夠提高該班學生在創造性思考活動中的變通性，成效不大。 

在獨創力的部份（F=32.472，p < .001），在不同的教學法下，學生的獨創力

的確有所改變。從事後比較可以看出學生在獨創力方面的得分，使用簡報多媒體

輔助教學顯著高於使用傳統教學媒介教學，使用教學輔助軟體 Flash 教學顯著高

於使用傳統傳統教學媒介教學與使用簡報多媒體輔助教學後的學生在獨創力方

面的得分。且就平均數來說，三種教學法的平均數呈現逐步增高，顯示多媒體融

入教學確實能夠提高該班學生在創造性思考活動中的獨創力。 

在精密力的部份（F=133.818，p< .001），在不同的教學法下，學生的精密力

的確有所改變。從事後比較可以看出從事後比較可以看出學生在精密力方面的得

分，使用簡報多媒體輔助教學顯著高於使用傳統教學媒介教學，使用教學輔助軟

體 Flash 教學顯著高於使用傳統傳統教學媒介教學與使用簡報多媒體輔助教學後

的學生在精密力方面的得分。且就平均數來說，三種教學法的平均數呈現逐步增

高，顯示多媒體融入教學確實能夠提高該班學生在創造性思考活動中的精密力。 

在標題的部份（F=55.167，p< .05），在不同的教學法下，學生的標題的確有

所變動。但從事後比較發現，使用傳統教學法教學、簡報多媒體教學與教學輔助
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軟體 Flash 教學的學生，在標題方面的得分相比未達顯著差異。而就平均數來說，

三種教學法的平均數呈現些微逐步增高的情形，顯示多媒體融入教學對於能夠提

高該班學生在創造性思考活動中的標題項目之得分，成效不大，僅有些微的成長。 

 

二、威廉斯創造性傾向量表學生表現 

    以下透過相依樣本單因子變異數分析，針對研究班級學生於「威廉斯創造性

傾向量表」中之得分進行探討，除進行整體性探究外，並依冒險性、好奇性、想

像力、挑戰性其全體傾向總分等五個項目分項進行得分情形之探討。 
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表 4-1-8 學生威廉斯創造性傾向量表各分測驗變異數分析摘要表 

*p< .05   **p< .01   ***p< .00 
 

由表 4-1-8 可知，不同的教學法下，學生的冒險性、好奇性、想像力、挑戰

性在威廉斯創造性傾向量表各分項平均得分未達顯著。但就平均數來說，三種教

學法的各傾向平均得分皆呈現逐步增高的情形，顯示三種教學法對於能夠提高該

班學生在創造性傾向量表中的各特性得分，雖有些為幫助，但成效不大。 

變 異 數 分 析 
創造力 

因素 

個 

數 

平 

均 

數 

標 

準 

差 

教學法 

SV SS df

 

MS F 檢定 

顯 

著 

性 

事後

比較

冒險性 傳統 18 25.00 3.087 組間      23.370 2 11.685 1.774 .185

 powerpoint 18 25.83 2.936 組內(誤差)   

 Flash 18 26.61 2.873   受試者間 224.815 17 13.224  

        殘差 223.963 34 6.587  

     全體總和 472.148 53 31.496  

好奇性 傳統 18 30.11 3.848 組間      52.111 2 26.056 2.967 .065

 powerpoint 18 32.17 3.519 組內(誤差)   

 Flash 18 32.22 2.840   受試者間 300.833 17 17.696  

       殘差 298.556 34 8.781  

     全體總和 651.5 53 52.533  

想像力 傳統 18 27.94 3.489 組間      28.259 2 14.130 1.840 .174

 powerpoint 18 29.39 3.381 組內(誤差)   

 Flash 18 29.56 4.232   受試者間 444.593 17 26.153  

       殘差 261.074 34 7.679  

     全體總和 733.926 53 47.962  

挑戰性 傳統 18 28.28 3.392 組間      15.815 2 7.907 1.247 .300

 powerpoint 18 29.33 3.597 組內(誤差)   

 Flash 18 29.50 3.053   受試者間 358.593 17 21.094  

       殘差 215.519 34 6.339  

     全體總和 589.927 53 35.34  

全體傾 傳統 18 111.33 10.572 組間      440.259 2 220.130 4.537 .018* 3>1

向總分 powerpoint 18 116.72 10.731 組內(誤差)   2>1

 Flash 18 117.89 9.911   受試者間 3877.648 17 228.097  

       殘差 1649.741 34 48.522  

     全體總和 5967.648 53 496.749  
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此外，由上述的報表可以看出該班學生在威廉斯創造性傾向量表中，三種教

學法對於能夠提高該班學生在創造性傾向量表中的各特性得分，雖有些微幫助，

但成效不大。但就全體威廉斯創造性傾向總分來看，該班全體學生的傾向總分部

份（F=4.537，p< .05），表示在不同的教學法下，該班學生的全體創造性傾向的確

有所變動。從事後比較可以看出全體學生在威廉斯創造性傾向量表的得分，使用

Flash 軟體輔助教學顯著高於使用傳統教學媒介教學，使用簡報多媒體輔助教學

顯著高於使用傳統教學媒介教學，雖然使用簡報多媒體輔助教學與使用 Flash 軟

體輔助教學是沒有顯著差異的，但此兩種多媒體輔助教學卻顯著高於使用傳統教

學媒介教學的全體創造性傾向方面之得分，且就平均數來說，三種教學法的平均

數呈現逐步增高，顯示多媒體融入教學確實能夠提高該班學生在創造性傾向量表

中的全體創造性傾向。 

 

三、威廉斯創造性思考和傾向評定量表學生表現 

    此評定量表為教師在在進三次單元教學活動後，針對研究班級學生創造力表

現情形進行填答。本評定量表包含威廉斯模式中八種擴散式思考與情意因素，以

下透過相依樣本單因子變異數分析，針對研究班級教師在「威廉斯創造性思考和

傾向評定量表」中所填答內容之得分進行整體性之探究。 
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變 異 數 分 析 
創造力 

因素 
教學法 

個 

數 
平均數 標準差

SV SS df

 

MS F 檢定 

顯著性
事後

比較

流暢 傳統 18 3.61 2.660 組間      15.815 2 7.907 12.494 .000*** 3>1,2 

 powerpoint 18 4.56 2.281 組內(誤差)   2>1 

 Flash 18 4.89 2.324   受試者間 278.981 17 16.411   

       殘差 21.519 34 .633   

    全體總和 316.315 53 24.951   

變通 傳統 18 3.56 3.468 組間      20.481 2 10.241 6.053 .006** 3>1 

 powerpoint 18 4.17 3.222 組內(誤差)   2>1 

 Flash 18 5.06 2.960   受試者間 472.370 17 27.786   

      殘差 57.519 34 1.692   

    全體總和 550.37 53 39.719   

獨創 傳統 18 3.89 3.252 組間      13.370 2 6.685 7.586 .002** 3>1,2 

 powerpoint 18 4.78 2.819 組內(誤差)   2>1 

 Flash 18 5.06 2.960   受試者間 433.870 17 25.522   

      殘差 29.963 34 .881   

    全體總和 477.203 53 33.088   

精密 傳統 18 3.78 2.861 組間      20.593 2 10.296 11.904 .000*** 3>1,2 

 powerpoint 18 4.89 2.698 組內(誤差)   2>1 

 Flash 18 5.22 2.669   受試者間 354.593 17 20.858   

      殘差 29.407 34 .865   

    全體總和 404.593 53 32.019   

好奇 傳統 18 3.94 2.900 組間      6.481 2 3.241 6.808 .003** 3>1 

 powerpoint 18 4.50 2.749 組內(誤差)   2>1 

 Flash 18 4.78 2.625   受試者間 372.370 17 21.904   

      殘差 16.185 34 .476   

    全體總和 395.036 53 25.621   

想像 傳統 18 4.67 3.125 組間      1.815 2 .907 7.372 .002** 3>1,2 

 powerpoint 18 4.83 3.204 組內(誤差)    

 Flash 18 5.11 3.085   受試者間 498.093 17 29.300   

      殘差 4.185 34 .123   

    全體總和 504.093 53 30.33   

挑戰 傳統 18 3.94 2.817 組間      4.704 2 2.352 7.079 .003** 3>1 

 powerpoint 18 4.33 2.870 組內(誤差)   2>1 

 Flash 18 4.67 2.722   受試者間 389.648 17 22.920   

      殘差 11.296 34 .332   

    全體總和 405.648 53 25.604   

表 4-1-9 學生威廉斯創造性思考和傾向評定量表各分測驗變異數分析摘要表 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



續表 4-1-9 學生威廉斯創造性思考和傾向評定量表各分測驗變異數分析摘要表 

 

變 異 數 分 析 
創造力 

因素 
教學法 

個 

數 
平均數 標準差

SV SS df

 

MS F 檢定 

顯著性
事後

比較

冒險 

 

 

 

傳統 18 4.39 2.524 組間      2.815 2 1.407 7.341 .002** 3>1,2 

 

 

powerpoint 4.72 2.469 18 組內(誤差)     

4.94 2.313 296.315 17 17.430  Flash 18   受試者間    

6.519 34 .192        殘差    

    全體總和 305.649 53 19.029   

傳統 18 32.72 22.018 組間      593.444 2 296.722 56.082 .000*** 3>1,2 

 

powerpoint 18 38.33 19.903 組內(誤差)   2>1 

評定量  

表總分  

40.61 19.141 21024.000 17 1236.706 Flash 18   受試者間    

179.889 34 5.291      殘差    

21797.333 53 1538.719      全體總和    

*p< .05   **p< .01   ***p< .001 

 

由表 4-1-9 可以看出威廉斯創造性思考和傾向評定量表中，冒險的 F=12.494，

p<.001、變通的 F=6.503，p<.01、獨創的 F=7.586，p<.01、精密的 F=11.904，p<.001、

好奇的 F=6.808，p<.01、想像的 F=7.372，p<.01、挑戰的 F=7.079，p<.01、冒險的

F=7.341，p<.01，評定量表全體總分的 F=56.082，p<.001，表示在不同的教學法下，

敎師給予學生在威廉斯模式中八種擴散式思考與情意因素的各項評分之平均分

數改變皆達顯著，從事後比較可以看出使用傳統教學法教學的學生除在冒險性外

的在各方面得分皆顯著小於簡報多媒體教學與使用教學輔助軟體 Flash 教學後的

學生在各方面的得分，其中，雖然簡報多媒體教學與使用教學輔助軟體 Flash 教

學後的學生在流暢、變通、好奇、挑戰方面的得分相比未達顯著差異，但此兩種

多媒體教學卻顯著高於傳統教學法的各項得分，且就各項創造力因素之平均分數

與全體總分來說，三種教學法的平均分數在各因素中呈現逐步增高，評定量表的

全體總分也有增高的趨勢，顯示教師認為經過多媒體融入教學後，該班學生在威

廉斯模式中八種擴散式思考與情意因素的表現確實有所提高。 
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傳統教學

powerpoint

Flash

傳統教學 10.5 22.78 8 14.17 10.83 15.17 25 30.11 27.94 28.28

powerpoint 11.94 25.94 7 19.11 17 16.83 25.83 32.17 29.39 29.33

Flash 12 27.94 7.56 23.67 25.61 18.67 26.61 32.22 29.56 29.5

流暢力 開放性 變通力 獨創力 精密力 標題 冒險性 好奇性 想像力 挑戰性

參、創造力表現綜合分析比較 

研究小組在運用多媒體教學提升兒童繪畫創造力之行動研究的三次教學行

動方案實施後，進行學生的威廉斯創造力測驗，其中第一次教學行動方案實施後

所測得之學生創造力分數，可代表該班在教師使用多媒體融入教學前，學生創造

力測驗的前測分數，第二、三次教學行動方案實施後所測得之學生創造力分數，

可代表該班在教師使用多媒體融入教學後，學生創造力測驗的後測分數。研究者

透過威廉斯創造力測驗之前後測分數做為參考，來了解經過了研究者小組運用多

媒體教學來提升兒童繪畫創造力行動研究之後，研究班級學生的認知方面及情意

方面之創造能力之增長情形。以下研究者依據該班學生在三次威廉斯創造力測驗

中的評量結果，做學生創造力表現的分析，來更深入探討並瞭解本研究中學生在

創造力方面的改變情形，以供日後擬定教學策略之參考。本研究班級學生經三次

不同之教學行動方案實施後之創造力改變，如下圖 4-1-1 所示： 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 4-1-1 學生於三次不同教學行動方案後之創造力表現成長圖 

 



由上圖 4-1-1 可以得知，該班學生在威廉斯創造力測驗的十個項度，除變通

力之後測之平均分數稍低於前測之平均分數外，其餘各項度的後測平均分數均高

於前測平均分數，因此整體來說，研究者認為該班學生在經過多媒體教學後，在

繪畫創造力的表現確實是受到影響且有所提升的，以下就這十個向度加以探究，

分述如下： 

（1）流暢力： 

    指受試者能否流暢性的思考，其思路是否流暢、能否做到「量的擴充」及相

關反應的多寡。由表 4-1-1、表 4-1-3 與表 4-1-5 相互比較可知，該班學生的流暢

力原以女生較男生為佳，但在經過教學行動方案實施後，男生流暢力已漸提升至

與女生相等水準，且該班男女生流暢力之平均分數也顯示漸增並超越常模，達到

平均水準之上。由表 4-1-7 與圖 4-1-1 可知，雖然簡報多媒體輔助教學與使用教學

輔助軟體 FLASH 教學的學生在流暢力方面的得分相比未達顯著差異，但使用兩

種多媒體輔助教學顯著高於使用傳統教學媒介教學後學生的流暢力得分，且就圖

4-1-1 中顯示，使用三種不同教學媒介教學後，學生的流暢力得分之平均數呈現

逐步增高，顯示多媒體輔助教學在流暢力提昇方面是稍有進步的，也意即該班學

生在接受三個單元的多媒體輔助繪畫創造力教學課程後，表現出在思考方面較以

往流暢，面對同樣的問題，較能做更多相關的反應。 

 

（2）開放性： 

    指面對問題時較能考慮其他可能的變化方式與途徑而做周全的思維、較能廣

納意見、具開放的態度。由表 4-1-1、表 4-1-3 與表 4-1-5 相互比較可知，該班學

生的開放性以女生優於男生，在經過教學行動方案實施後，男生開放性進步情形

則較女生來的大，且該班男女生之開放性平均分數也顯示漸增並超越常模，達到

平均水準之上。由表 4-1-7 與圖 4-1-1 可知，使用兩種多媒體輔助教學顯著高於使

用傳統教學媒介教學後學生的開放性得分，且就圖 4-1-1 中顯示，使用三種不同

教學媒介教學後，學生的開放性得分之平均數呈現逐步增高，表現出多媒體輔助

教學在開放性提昇方面是有進步的，也顯現該班學生在接受本研究的多媒體輔助

教學課程後，針對相同的主題時，比較能接納、考量其他可能的方式，來協助解

決問題。 

 

（3）變通力： 

    指具有採取不同途徑的變通性思考能力，包含轉移類別的能力、迂迴變化的

思路和各種反應的多樣性。由表 4-1-1、表 4-1-3 與表 4-1-5 相互比較可知，該班
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學生的變通力女生皆優於常模，達平均水準，但男生在經過教學行動方案實施

後，變通力卻低於常模，女生的變通力在經過教學行動方案實施後，雖維持水準

之上，但平均分數也有較前測低的現象。由表 4-1-7 與圖 4-1-1 可知，在不同的教

學法下，學生的變通性改變未達顯著，且平均數呈現先降後稍增高的情形，因此，

研究小組針對該班學生之填答內容進行分析探討，發現該班學生在經過多媒體教

學後，受其多媒體教學的內容影響，測驗中所繪製內容與主題大都與教學內容相

仿，因此限制了更寬更廣的類別變化，此現象尤以男生最為明顯，但也因為研究

者在第二次施測後即發現此問題，所以在進行第三次教學行動方案時，即多加強

鼓勵、讚美學生多樣性的變化思考的行為，因此，第三次施測時，學生的變通力

平均分數才有漸漸回升的現象。就本研究結果來說，多媒體融入教學對於能夠提

高該班學生在創造性思考活動中的變通性，未達顯著、成效不大。 

 

（4）獨創力： 

    指具有新奇獨特的思考，有別於他人的思考模式或想法，通常是較不尋常、

聰慧的反應，往往會出現不同凡響的結果。由表 4-1-1、表 4-1-3 與表 4-1-5 相互

比較可知，該班學生的獨創力以男生優於女生，且男女獨創力之平均分數也優於

常模，屬平均水準之上，在經過教學行動方案實施後，男生獨創力進步情形則較

女生來的大，且全班平均水準也明顯優於常模。由表 4-1-7 與圖 4-1-1 可知，使用

兩種多媒體輔助教學顯著高於使用傳統教學媒介教學後學生的開放性得分，且就

圖中顯示，使用三種不同教學媒介教學後，學生的獨創力得分之平均數呈現明顯

增高，表現出學生在接受本研究的多媒體輔助教學課程後在獨創力提昇方面是有

大幅度進步的。 

 

（5）精密力： 

    指能否修飾所提出的意見、引申事物或看法，或能擴展簡單的意念使其更趨

於完善的能力。由表 4-1-1、表 4-1-3 與表 4-1-5 相互比較可知，該班學生的精密

力以女生優於男生，且男女精密力之平均分數也優於常模，屬平均水準之上，在

經過教學行動方案實施後，男生與女生均有明顯進步的現象，且全班平均水準也

明顯優於常模。由表 4-1-7 與圖 4-1-1 可知，使用兩種多媒體輔助教學顯著高於傳

統教學法的精密力得分，且就圖中顯示，使用三種不同教學媒介教學後，學生的

精密力得分之平均數呈現大幅度明顯增高，表現出學生在接受本研究的多媒體輔

助教學課程後在精密力提昇方面是有大幅度顯著進步的。也意即該班學生在接受

三個單元的多媒體輔助繪畫創造力教學課程後，在精密力的表現是明顯進步的，
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學生能夠表現出更善於修飾相關的主題，使其更趨於完美，更能完整地表達個人

的意念的行為。 

 

（6）標題： 

    在本測驗中，學生若能用較具有想像力的標題，超越其所畫的內容，抽象且

能讓圖畫說出一個故事，則此項的得分愈高。由表 4-1-1、表 4-1-3 與表 4-1-5 相

互比較可知，該班學生在標題向度平均得分原以女生優於男生為，但在經過教學

行動方案實施後，男生的平均得分已漸提升至與女生相等水準，且該班男女生標

題向度之平均分數不但超越常模，達到平均水準之上，也顯示漸增的現象。由表

4-1-7 與圖 4-1-1 可知，標題方面的得分相比雖未達顯著差異。但就使用三種不同

教學媒介教學後，學生的標題得分之平均數呈現些微逐步增高的情形來說，顯示

多媒體輔助教學對於能夠提高該班學生在創造性思考活動中的標題項目之得

分，成效不大，僅有些微的成長。研究者與該班導師討論結果認為，這與該班的

語文能力相關，因為學生語文書寫表達能力的不足，間接影響到此向度的得分，

壆生進步空間不大。 

 

（7）冒險性： 

    指勇於面對失敗或批判，敢加以猜測，能在缺乏結構的情境中完成任務，且

能為自己的意念辯護。由表 4-1-2、表 4-1-4 與表 4-1-6 可以得知，該班男女生在

經過教學行動方案實施後，冒險性之平均分數顯示漸增並超越常模，達到平均水

準之上。由表 4-1-8 與圖 4-1-1 可知，學生在威廉斯創造性傾向冒險性的平均得分，

未達顯著改變。但就平均數來說，使用三種不同教學媒介教學後，學生的冒險性

平均得分是呈現逐步增高的情形，顯示該班學生在接受三個單元的多媒體融入繪

畫創造力教學課程後，對於創造性傾向之冒險性方面的提升，包含學生在面對問

題時，能有勇氣接受挫敗或批評、敢加以猜測、堅持自己的信念的表現，雖有些

微幫助，但成效不明顯。 

 

（8）好奇性： 

    指富有追根究底的精神，隨意玩弄的意念，樂於接觸撲朔迷離的情境，肯深

入思索事物的奧妙，並能把握特定的徵兆觀察其結果。由表 4-1-2、表 4-1-4 與表

4-1-6 可以得知，該班學生的好奇性以男生優於女生，且在經過教學行動方案實

施後，該班男女生之好奇性平均分數顯示漸增並超越常模，達到平均水準之上。

由表 4-1-8 與圖 4-1-1 可知，學生在威廉斯創造性傾向好奇性的平均得分，未達顯

 70



著改變。但就平均數來說，使用三種不同教學媒介教學後，學生的好奇性得分之

平均分數是呈現逐步增高的情形，顯示該班學生在接受三個單元的多媒體融入繪

畫創造力教學課程後，對於創造性傾向之好奇性方面的提升，包含學生是否樂於

追根究底的精神、隨意玩弄的意念、樂於接觸撲朔迷離的情境、肯深入思索事物

的奧妙，與能把握特定的徵兆觀察其結果的表現，雖稍有幫助，但成效不大。 

 

（9）想像力： 

    指能夠將事物視覺化並建立心象，能直覺地感受，富於想像從未發生過的

事，甚至能超越感官及現實的界限。由表 4-1-2、表 4-1-4 與表 4-1-6 可以得知，

該班學生的想像力以男生優於女生，且在經過教學行動方案實施後，該班男女生

之想像力平均分數顯示漸增並稍略超越常模，達到平均水準。由表 4-1-8 與圖 4-1-1

可知，學生在威廉斯創造性傾向想像力的平均得分，未達顯著改變。但就平均數

來說，使用三種不同教學媒介教學後，學生的想像力得分之平均分數是呈現逐步

增高的情形，顯示該班學生在接受三個單元的多媒體融入繪畫創造力教學課程

後，對於創造性傾向之想像力方面的提升，進步的空間不明顯，研究小組認為這

與該學生的成長環境背景、文化刺激，及接受相關事物的改變程度有關。 

 

（10）挑戰性 

    指能面對挑戰，尋求更多可能性，洞悉現實與理想間的差距，能自錯綜複雜

中理出頭緒，深究複雜的問題或意念。由表 4-1-2、表 4-1-4 與表 4-1-6 相互比較

可知，該班學生在威廉斯創造性傾向挑戰性的平均得分原以男生優於女生為，但

在經過教學行動方案實施後，女生的平均得分已漸提升並些許超越男生相平均得

分，且該班男女生挑戰性之平均分數不但超越常模，達到平均水準之上。由表

4-1-8 與圖 4-1-1 可知，學生在威廉斯創造性傾向挑戰性的平均得分，未達顯著改

變。但就平均數來說，使用三種不同教學媒介教學後，學生的挑戰性平均得分是

呈現逐步增高的情形，顯示該班學生在接受三個單元的多媒體融入繪畫創造力教

學課程後，對於創造性傾向之挑戰性方面的提升，包含學生是否更願意面對挑

戰，並從中尋求解決問題的管道的行為表現，顯示稍有進步，但成效不大。 

綜合而言，本研究透過學生創造力測驗全體之前、後測分析可知，運用多媒

體輔助繪畫創造力教學課程，對學生在認知創造力的流暢力、開放性、獨創力、

精密性方面確實有明顯的進步。尤其以在認知創造力中的獨創力、精密性方面之

能力，進步情形最大，顯示經過多媒體輔助繪畫創造力教學後，對於學生的獨創

力、精密性能力提升最多，效果最好，對學生影響最好。此外，該班學生在獨創
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力、精密性的平均得分，明顯高於常模，具有極高的水準，加上在創造力認知測

驗之其他各方面的能力大部分也都高於常模，保持在水準之上，這也顯示了運用

多媒體融入繪畫創造力教學在學生認知方面的創造力提升是有效的。然而，本研

究也發現，運用多媒體融入繪畫創造力教學，對學生在情意方面的創造力，包含

冒險性、好奇性、想像力、挑戰性等方面，雖沒有明顯的變化，但以全體總分的

角度來探討的話，該班學生在情意創造力的方面之平均分數，仍有達到些微顯著

的進步。此外，就輔助的教學媒體來說，雖然只有在開放性、變通力、精密性的

平均得分中才可看出，使用簡報多媒體輔助教學與使用教學輔助軟體 FLASH 教

學的學生創造力得分有達顯著差異，表示兩教學輔助媒介之間對學生創造力所包

含的其它向度之能力提升，並沒有顯著差異外，兩教學輔助媒介的使用效果差異

性不大。最後，就創造力測驗總體全、後測進步情形與教師在三次教學行動方案

實施後對學生創造力表現改變的評定來看，使用兩種多媒體輔助教學各項平均得

分確實優於使用傳統教學媒介教學後學生創造力之各項得分，因此，運用多媒體

輔助教學，對於兒童繪畫創造力之提升確實有所幫助。 

 
 

第二節 教師教學與學生學習反應分析 

本研究利用課後座談的方式，了解學生學習的反應與困擾，並利用研究小組

課後省思討論來改進教學，以下就學生學習反應與教師省思及檢討進行分析。 

壹、學生學習反應 

研究者小組進行課後座談的目的在初步了解學生對各種行動研究方案中的

三種輔助教學方式的接受程度，並進一步了解學生是否希望老師繼續使用多媒體

來幫助教學，最後則要學生對老師使用多媒體來教學的方式提出具體的建議，來

做為研究者小組行動研究的參考。茲將座談結果分析如下： 

一、第一次教學行動方案－「岸邊的生活」單元，傳統教學媒介使用於藝術與人

文課程中，學生學習反應 

本次教學行動方案主要是採傳統式教學法，教師先帶領學生進行藝術與人文
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課本內容導讀，再進行內容探討，並將學生討論內容抄寫於黑板上，範例示範的

部份，則是以掛圖的方式呈現，接著，學生在自由創作後，上台發表。學生在此

教學行動方案中，相關學習反應如下： 

（一）傳統教具呈現效果不佳 

    傳統的藝術教學，在小學階段大都是以書商提供現成的美勞教材、掛圖來做

為示範，但這些教具的尺寸大小稍嫌略小，以致於呈現較果不佳，影響學生觀摩

學習。學生的相關意見如下： 

 

      S1：我覺得老師貼在黑板的畫家作品太小張了，看不清楚到底在畫甚麼 

          耶！ （TS96032301） 

      S2：對呀!而且要走去講台看清楚點，又覺得不太方便，會影響到其他同 

          學。（TS96032302） 

由上述學生反應可以歸納，此次教學行動方案中，所採用之教師以往常用的

傳統教具－掛圖，運用於課堂上時，會有大小適宜否、影像清晰否之問題產生，

間接影響學生學習效能，因此教師於教學時，應選取適當的輔助教學媒介，注意

學生之學習需求，加以改進，提升教學效能。                                             

（二）想像空間受限 

    傳統的藝術教學，在小學階段教師大都是以書商提供的教具、掛圖，先講解

幾分鐘後，學生再開始自己以照本宣科方式進行繪畫創作，所以作品的同質性

高，學生較不易表現出獨特的繪畫藝術創造力。對於想像空間此部分的學生的相

關意見如下： 

 

     S3：覺得要自己畫很難，因為想不出來。（TS96032303） 

     S4：我可能知道那個東西，不知道怎麼去畫。（TS96032304） 

     S5：就是有我想不出來的地方，我就覺得好像有什麼東西好像堵住我的想   

         像力。（TS96032305） 

 

由上述學生反應可以歸納，此次教學行動方案中，所採用之教師以往常用的

傳統教具如：書本、掛圖、黑板等，因為內容較呆版，學生所受到的教學引導與

刺激較弱，因此會有想像空間受限的問題產生。                 
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（三）無法連結抽象概念與具象生活經驗 

    因為家庭社經背景與生活環境影響該班學生對此單元教學內容的認知，所以

在知識與先備經驗較不足的情況下，有對問題解決能力有限、與其生活經驗無法

連繫、在想像力的激發程度方面也不高的情形產生。學生的相關意見如下： 

 

     S5：我覺得要上網蒐集一些資料或查閱書籍（TS96032306） 

     S4：要去現場體驗一下（TS96032307） 

     S6：對呀!可以叫爸媽帶我們去現場做休閒活動體驗，然後再拍照回來畫。  

        （TS96032308） 

     S7：我覺得如果沒辦法親身去的話，可以請家人提供一些照片或蒐集一些 

         資料。（TS96032309）    

由上述學生反應可以歸納，此次教學行動方案中，由於授課的內容與學生之

家庭社經背景與生活環境有關，因此學生有無法連結抽象概念與具象生活經驗的

困擾產生，所以教師必須思考可以補足學生發生此情況時的應變方案，因此，研

究者認為可以善加利用適當的教學媒介提供學生相關經驗與認知，以解決相關問

題與困擾。 

 

二、第二次教學行動方案－「像甚麼？做甚麼！」單元，簡報多媒體 Powerpoint

使用於藝術與人文課程中，學生學習反應           

本次教學行動方案，研究者小組將藝術與人文課本中，此單元內容的聯想相

關概念及相關作品賞析等相關授課內容利用 Powerpoint 簡報多媒體來呈現，讓學

生在創作前先了解相關先備知識。並由教師對 Powerpoint 簡報多媒體所呈現的授

課內容，加以說明及重點整理，讓學生可以很快的了解本單元所要傳授的相關概

念及技巧。學生在此教學行動方案中，相關學習反應如下： 

（一）媒體形式新奇，引發學生好奇心，激起學習動機 

    有時教學上的改變，能增加學生的上課意願，與專注力，學生上課顯得更認

真。電腦投影片多媒體也著實發揮了良好的呈現與吸引功效。學生的相關意見如

下： 
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        S1：老師這次用的上課方式很新鮮，跟平常的上課方式不一樣。   

           （TS96042001） 

        S2：我覺得這樣的上課方式很棒，不過如果老師再加上背景音樂或旁白 

            我覺得會更好。（TS96042002） 

        S3：我喜歡看老師投影出來的畫面，我都有很認真在看。（TS96042003） 

        S1：我喜歡畫面上圖片和卡通，特別是會動的動畫，還有老師介紹的作  

            品。（TS96042004） 

就學生所提之相關意見得知，由於教師所使用之教學輔助媒體形式新奇，所

以能夠引發學生好奇心，激起學習動機，學生對於教師使用簡報多媒體 Powerpoint

輔助教學給予不錯的肯定。 

（二）圖文並茂，引發學生深入思考 

    利用簡報多媒體呈現作品範例，並引導學生觀賞作品之內容內涵，解說作

者、材質與創作年代，由於各作品內容清晰有趣，所以能吸引學生的興趣，再加

上有鮮麗的圖案、連串的圖案、又有問題的刺激思考，所以學生的回答與參與討

論反應熱烈。使教師所傳達出的訊息即使是抽象的概念或超出學生的生活經驗，

也能因圖文並茂而幫助學生加深體會、助益學生的學習吸收。學生的相關意見如

下： 

 

        S6：我覺得老師上課把很多不一樣的作品放大，讓我們看的很清楚，比  

            較了解老師的分析，以前在黑板貼的圖片太小了，看不清楚。  

           （TS96042007） 

        S7：對呀！用大螢幕看比較清楚耶！這樣比較好。（TS96042008） 

        S9：我覺得用在電腦放出來，比我們看書本的內容還有趣耶！而且比較 

            清楚。（TS96042009） 

       S10：而且用這樣的方式，畫面會動耶，我覺得很有趣。（TS96042010） 

       S11：老師用圖片來和課文內容做對照，這樣比較清楚，我們比較了解老 

            師上課的內容。（TS96042011） 

        S1：老師把圖片放大後，可以讓我們更清楚老師的上課內容，也可以更 

            清楚看到老師的資料和圖片。（TS96042012） 
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由學生所提之相關意見得知，教師所使用之教學輔助媒體因為具有圖文清

晰、活潑的特性，所以能夠引發學生學習動機與興趣，並有助於提升學生之學習

成效。 

（三）提供創作參考依據，有利於美術知識吸收後，轉化為創作的動力 

    藉由運用 Powerpoint 簡報多媒體來輔助繪畫藝術教學，可方便學生在教師的

口語教學下立即可以看到範例的圖片、迅速掌握建立具體經驗，達到有效率的學

習吸收，進而轉化為創作的動力。學生的相關意見如下： 

 

      S4：我覺得這樣不錯，因為可以看到課本內所沒有的資料，我也可以想像  

          更多東西。（TS96042005） 

      S5：我是覺得這樣上課蠻不錯的，因為我覺得看到那麼多很特別的作品 

          後，可以幫助我們發揮自己的想像力和創造力。（TS96042006） 

     S12：老師用圖片來和課文內容做對照比較，這樣會讓我們比較清楚。 

          （TS96042014）   

     S13：用這樣上課方式，看到的東西比較多，課本內的資料比較少，老師 

          的投影片資料比較多，我覺得對我們比較有幫助。（TS96042015）   

      S2：我覺得有幫助，因為這樣有很多參考作品，我覺得在自己畫的時候， 

          有比較多的靈感。（TS96042016） 

      S5：我也覺得有幫助，因為看了老師的投影片，我發現，原來可以把不 

          同的物品當材料來創作出一個新的、有意義的、像影片裡的新作品。              

          （TS96042017） 

歸納學生的相關意見後，發現學生認為教師運用 Powerpoint 簡報多媒體來輔

助繪畫藝術教學，對他們繪畫藝術的學習很有幫助，因為教師透過簡報多媒體有

系統的整理並佐以圖片輔助說明，可以讓學生比較清楚老師所要傳達的概念，讓

學生可以較輕易的將上課所吸收到的資訊納入自己內在的思考、想像與情感，並

加以統合後引發出更豐富的創作意象內容。   
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三、第三次教學行動方案－「奇幻的夢境」單元，教學輔助軟體 Flash 使用於藝

術與人文課程中，學生學習反應 

研究者小組在設計多媒體輔助軟體 Flash 時，除了教科書本身的授課內容之

外，也運用電腦網路搜尋相關教學資源以建構並強化相關教學內容，並搜集書面

圖片加以掃描至電腦內，且搭配使用更多的聲光效果，將所蒐集之教學資源製作

成互動式藝術教學之 Flash 多媒體教學輔助軟體，在上課時研究者先示範操作講

解後，再由學生自由操作自己較不熟悉或不了解的內容，來反覆思索探究，強化

學習效果。在此課程中，對於創作學習的方向上，學生將擁有開放自主的選擇權，

也就是說學生能在此單元的教學輔助軟體中，去汲取自己對單元主題創作所需加

強的養分，希望透過多媒體內容的互動來豐富學生的意象思考內容，再進行後續

的繪畫構思並完成創作。學生在此教學行動方案中，相關學習反應如下： 

（一）互動式電腦多媒體進步新穎的特性，深深吸引學生的注意與興趣 

    在此方案中，學生對於可以自己操控教學輔助軟體的新鮮趣味感濃厚，所以

對於上課內容更有興趣，利用此種教學方式，不但能夠整合老師欲傳授的內容部

分，更能激發學生的主動參與學習，所以頗能夠達成教學目標。學生的相關意見

如下： 

 

      S6：我覺得老師上課用 Flash 很好，而且還可以讓我們自己點選我們還不 

          懂的地方，這樣我們有哪裡不了解的話，自己點來再看一遍就比較清 

          楚了。（TS96051807） 

      S5：每個人都可以在老師講解一遍後，用自己的電腦操作，我覺得這樣很 

          好。（TS96051805） 

      S1：我覺得這種上課方式很活潑、很有趣。（TS96051801） 

      S3：我喜歡這樣上課方式，可以看到很多圖片，還有一些講解的影片，還 

          可以自己操作電腦，這樣我們上課起來比較輕鬆，又比較容易了解老 

          師的上課內容。（TS96051803） 

歸納學生相關意見可以得知，教師運用互動式電腦多媒體 Flash 輔助教學

時，由於教學媒介本身具有進步新穎、互動的特性，所以可以深深吸引學生的注

意與興趣，激發學生主動學習，學生對於教師使用互動式電腦多媒體 Flash 來輔

助教學給予高度的評價。 
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（二）學生學習內容更深入、更廣泛，創作更多元 

    因為輔助教學軟體攜帶方便，所以可以將多方蒐集的資料廣泛呈現，資料完

整且多樣化，因此學生學習內容可以更深入、更廣泛，創作更多元。學生的相關

意見如下： 

 

      S2：我覺得這樣的上課方式很棒，這樣的方式可以讓我們學到更多的知識。         

        （TS96051802） 

      S4：我覺得這樣不錯，因為我覺得老師的資料好豐富，讓我有很多和以前 

          不一樣的想法跑出來。（TS96051804） 

      S1：這樣可以看到課外的補充資料，並得到更多的訊息。（TS96051808） 

      S7：有幫助呀！因為，看了這裡面的內容後，我發現原來畫畫多創作方式。  

         （TS96051809） 

      S3：我也是這樣覺得，因為看了那麼多的作品，我發現原來畫畫也用很多 

          種方式來表現。（TS96051810） 

歸納學生相關意見可以得知，學生認為教師使用互動式電腦多媒體 Flash 輔

助教學，可以使他們得到更齊全、多元的資訊，也可讓他們有更多元的欣賞視野

與創作靈感。    

（三）媒體提供立即具體經驗，配合教師口語講解，有益學生學習吸收 

    使用電腦多媒體有利於展示該單元的授課內容、作品製作過程及範例說明，

能幫助學生體會了解繪畫的相關原理，進而在藝術創作上也有所依據，學生不僅

能了解授課內容，也能自行發揮創作。學生的相關意見如下： 

 

      S2：以前不知道什麼叫抽象畫，現在比較知道了，所以我滿喜歡這堂課的，  

         因為老師給我們看了好多漂亮的圖畫，有一些我本來看不懂的作品， 

         經過老師解釋還有自己點來看以後，我就懂了。（TS96051806） 

      S8：看了那麼多作品介紹，學到很多，我覺得我也有好多想法都想要畫出 

          來耶!（TS96051811）   

      S4：有啊！因為老師給我們看的作品裡面有很多奇奇怪怪的作品，我覺得 

          我也可以勇敢的這樣畫耶！我有想到好多奇怪的畫面，都想把他畫出 
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         來。（TS96042012）  

由學生相關意見歸納得知，使用電腦多媒體有利於教學者展示該單元的授課

內容、作品製作過程及範例說明，且多媒體輔助教學軟體提供學習者立即具體的

經驗，有益學習者主動加以接收與轉化，進而激發學習者勇於創作的精神。                   

貳、教學省思與檢討 

研究者小組於每次教學行動方案後，進行課後教學討論與反省。目的在希望

了解三次行動方案之所遭遇困難與三次教學法融入過程之優缺點。期望依據教學

討論與省思，重新調整課程設計以及改進教學上的缺失。茲將教學省思與檢討結

果分析如下： 

 
一、第一次教學行動方案－「岸邊的生活」單元，傳統教學媒介使用於藝術與人

文課程之教學省思與檢討 

本單元教材內容與學生先前的學習經驗、生活經驗有關。教學行動研究之

初，因為學生對相關經驗不足，概念模糊，所以有只用口頭講解太抽象，輔以課

本講解較制式的現象產生，因次發現在傳統教學的方式裡，教師的教學的彈性及

廣度會遭受限制，學生的學習效果與創思能力也受影響。研究小組在此教學行動

方案中，相關相關省思檢討如下： 

（一）傳統的藝術教學中，教師往往扮演著沉默、專制的角色，因此，教師需隨 

時觀察協助學生，以鼓勵激發學生創作傾向與興趣。相關省思檢討整理如下： 

 

       R1：授課中，除了講解課程內容之外，應多注意學生的先備經驗與困惑    

           之處，提供適當的協助與指導，並多鼓勵學生自由創作。（T96032301） 

   R1：應多提供有助於兒童想像力發展的資料。（T96032302） 

   R2：教師在討論時，應多鼓勵兒童勇於表達自己的想法。（T96032303） 

       R2：如果能與他們之前的經驗結合，更能激起學習創作的意願。     

          （T96032304） 

 
由研究小組相關省思檢討中歸納得知，教師需改善傳統教學作風，應注意學
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生先備經驗，找尋合適之教學媒介輔助教師教學、協助學生學習以激發學生的創

作意願。 

（二）教具的呈現，尺寸大小不適宜，且課程內容枯燥乏味，無法讓學生有效學

習。相關省思檢討整理如下： 

 

    R1：因為是按照課本講解授課，所以學生想像空間少，因此可以利用一些醒  

        目清晰具聲光刺激效果的教具來提升學生學習動機，進而激發想像力。         

       （T96032305） 

    R2：學生對於資訊資料的獲得與掌握已非昔日只靠教科書或課外書籍，教師   

        可以提供針對此單元的教學的補充資料。（T96032306） 

    R2：傳統式的單向灌輸、單向講解，沒有教學多媒體的聲光效果吸引力。   

        （T96032307） 

    R2：教師長時間的大量口述講課可能在所難免，但是如果能搭配具有生動、  

        活潑的教學光碟，比較能調和教學氣氛不至於那麼呆板、生硬，學生上 

        起課來自然也比較不會感到索然無味而影響到學習吸收成效。 

        （T96032308） 

歸納上述省思可知，由於傳統教學方式枯燥乏味，因此研究者認為可以加長

課堂中課程內容討論互動的時間，希望藉以提高學生的興趣，引導學生多方面的

思考，並了解學生的學習成效。期望討論活動可以幫助學生統整課程內容，對課

程內容有更進一步的了解，同時能提供他們更多的思考方向，讓他們能充分表達

自己的想法。 

在此次教學行動方案實施後，發現學生有時對於課本所傳述的概念相當薄

弱，學生具有相當少的先備知識，因此研究小組決定設計可在教學中使用的 Power 

point 簡報多媒體來輔助下一次的行動教學方案，希望能藉以引起學生的學習興

趣，激發學生的繪畫創造力。 

 

二、第二次教學行動方案－「像甚麼？做甚麼！」單元，簡報多媒體 Powerpoint

使用於藝術與人文課程之教學省思與檢討 

本單元首次嘗試利用多媒體來進行輔助教學的工作，除了希望能發揮多媒體

本身多元、生動活潑的價值來激起學生學習興趣外，更有特殊的目的性，亦即希
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望能使學生在透過多媒體輔助教學後產生更豐富的繪畫創作意象，增進繪畫創造

性的表現。研究小組在此教學行動方案中，相關相關省思檢討如下： 

（一）以 Powerpoint 簡報多媒體，導入課文觀念及引起學習動機，學生表示歡迎，

是不錯的教學輔助軟體。相關省思檢討整理如下： 

 
     R2：整體上課氣氛還不錯，蠻能抓住學生的心和注意力，感覺課程比較不            

         單調無聊。在教室的後方觀看學生的反應，每一位學生都能聚精會神  

         的參與課程，所以基本上使用 Powerpoint 簡報多媒體教學算是滿成功 

         的。（T96042001） 

     

     R1：之前自己上課時，是比較少用到 Powerpoint 簡報的方式，不過今天 

         一看效果還蠻吸引人的，尤其對學生而言，如果平時少接觸的話，一 

         定會被這種方式所吸引。（T96042002） 

 

     R1：我認為使用電腦多媒體是一個好的方法，因為確實看到學生們都積極     

         的參與課程，深深的被這樣的上課方式所吸引。                                  

        （T96042003） 

 

歸納上述省思可知，由於以 Powerpoint 簡報多媒體輔助教學的效果不錯，因

此，如果可以將 Powerpoint 簡報多媒體巧妙且妥善運用於輔助教學上，對於教師

的教學效能與學生的學習興趣的提升應該會有不錯的助益。 

（二）Powerpoint 簡報多媒體不但具備多種聲光色彩，而且可以圖文並茂，一方

面可以將課程重點提綱挈領、條列說明；一方面可以藉由藝術畫作(或作品)的呈

現，學生更能鑑賞體會各畫作(或作品)的特有風格。相關省思檢討整理如下： 

 
    R2：由於每張簡報的切換有不同的圖案、不同的切換方式、動態文字、音效、   

       小動畫，所以能夠吸引大部分同學的注意。（T96042004） 

由相關省思與檢討可以得知，透過電腦多媒體及許多相關的設備的輔助，學

生所獲得的資料會比較多元，因此傳統的粉筆、黑板可被多媒體軟體和單槍所輔

助替代，進而在視覺或聽覺上，給學生耳目一新的學習感受，強化學生的學習，

激發學生更多元的想像空間。 
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三、第三次教學行動方案－「奇幻的夢境」單元，教學輔助軟體 Flash 使用於藝

術與人文課程之教學省思與檢討  

互動式的 Flash 教學輔助軟體可以達到學生自主學習、控制進度、甘願吸收

的效果。教師也能達到預定的教學目標與教學進度。學生在甘願、自主與新奇的

力量下，學習印象增強較有利於學習吸收。多媒體教學軟體中的圖文資料，可作

為教師大量口述講課的輔助，具有調和學習氣氛的功效。教師教學相關省思檢討

整理如下： 

（一）課堂時間掌控不易 

    因為學生要求教師給予他們更多的自由操作輔助軟體的時間，與變換教室時

也必須耗費上課時間，所以會有上課時間控制不易的情形產生。相關省思檢討記

錄整理如下： 

 
    R1：學生經過多媒體教學之後，畫圖時間太短，以致於作品完成度不高，因   

        此希望下次教學時，能夠將欣賞討論時間縮短，讓學生有更多作畫的時 

        間。（T96051801） 

    R2：花掉太多時間在使用教學媒體的部份，導致擠壓到學生的自由創作時 

        間。（T96051802） 

    R1：為了配合學生操控此輔助教學軟體，導致學生上課地方必須移至電腦教 

        室，等軟體操作完畢，進行繪畫活動時，在移至美勞教室進行，如此一 

        來影響整個上課的時間利用。（T96051803） 

由相關省思與檢討可以得知，教師運用互動式的 Flash 教學軟體來輔助教

學，不管是在空間上或是時間上的考量都需要多加注意，免的影響教師教學的進

度，與學生的創作。 

（二）生動、豐富的圖文資料提供學生視覺經驗的強化，有助於學習吸收 

    教師運用多媒體融入繪畫創造力課程，對學生的學習是有助益的。因為他們

可以透過多媒體輔助教學的方式，在短時間內得到更多的資訊及相關資料，可以

拓展自己的視野。此外，學生的學習動機也大大的提昇，這種教學方式擺脫了以

往較枯燥、單調的學習氣氛，也由於使用相關的資訊設備，學生可得到不同的感

官刺激，這令他們不但有身臨其境的感覺，也多了一些想像的空間。相關省思檢

討記錄整理如下： 
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     R2：老師運用多媒體來輔助繪畫藝術課程能增添上課的樂趣，學生所接收  

         的資訊不再只侷限於課本上所提供的，因為多媒體所呈現的教學資源  

         很豐富，而且所呈現的畫面比較清晰，學生的接受度很高。（T96051804） 

 

     R2：此方式可以加深學生學習的深度和廣度，因為老師所提供的課程內容 

         中，包含許多外在的刺激，可促使學生朝各個不同的角度來思考，也 

         能因此獲得一些靈感，這些對於激發學生的創造力是有幫助的。  

                                                         （T96051805） 

  

     R2：在這個單元，研究者以多媒體畫廊形式將上抽象畫作品展示給學生看，  

        做為學生習作前的範例。發現學生在創作上更有信心，因為看過範例 

        後，較能夠掌握創作的方向。（T96051806） 

 

     R1：因為給予學生能夠操作的時間，所以能更激發他們的上課參與感。 

                                                       （T96051807） 

歸納上述相關省思檢討紀錄可知，由於 Flash 多媒體輔助教學軟體可提供學

生在短時間內獲得視覺上的圖文資訊，其豐富性可彌補教師單純的口語聽覺訊

息、以及課本有限的圖例，再加上此套教學輔助軟體具互動式的自主操控功能，

不但可增強學生學習的視覺經驗，更有助於學習當中的思考與成效表現，對於學

生的創造力激發也有正面的影響。 

參、總結 

綜合三次教學方案之學生學習反應與教師教學省思，學生與研究小組大都認

為多媒體融入藝術課程的教學，能協助學生做更有效的學習，也大致認同多媒體

融入教學的學習方式；而在實際操作應用電腦資源方面，更是高度肯定它們所發

揮的功能，及其對激發個人創造力的影響。再者，從座談結果可知教師教學已符

合多媒體融入教學的精神，而且多數學生喜歡多媒體融入繪畫創造力教學的教學

模式，認為可以幫助自己對該科目的學習。此外，就學生學習感受層面來說，研

究小組認為學生在將多媒體融入繪畫創造力的課程裡面，學生的反應與感受是正

面的肯定與高度的認同；學生可明確的指出這三種上課方式的不同處及對三種教

學方法的反應和感受，顯然地，學生對於多媒體融入繪畫創造力課程的接受度是

比傳統的教學方式還要高；另外，有很多位學生也提出他們的看法是他們對多媒

體教學的方式印象深刻，因為喜歡在輕鬆愉快的氣氛下及舒適的環境中學習。最
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後，大部分的學生與研究小組認為運用多媒體融入繪畫藝術課程的教學過程，對

學生創造力的激發是有正面影響的。 

 
 

第三節 教學省思與行動方案修正 

本研究透過創造力測驗工具及教師教學與學生學習反應分析，來了解學生對

於課堂中使用多媒體教學的創造力反應，及課程實施遭遇之問題及因應策略，研

究者針對三次單元教學行動方案之省思，對影響課程與教學之因素，進行思考後

予以修正，以利下一次行動方案之設計與實施。 

在第一階段的教學行動研究中，研究者小組先以該班之前即一直採用的傳統

教學法進行教學，到了第二、三階段的教學行動研究改採 PowerPoint 簡報軟體與

教學輔助軟體 Flash 來呈現教材內容，希望教師教學能以多媒體來輔助傳統黑板

及課本，讓學生由觀察及探索中學習，進而激發繪畫創造力。而教學行動研究階

段中多媒體融入教學策略的改變，則是研究者小組根據教學行動研究上一階段課

程活動實施的缺失討論反省，然後加以改進調整而來，因為唯有靠不斷的試驗、

檢討、反省，與衡量教學的情境，才能找到最適合的教學行動方案。以下為研究

小組針對三次教學行動方案的檢討，所提出之教學省思與行動方案修正： 

一、教學方法的調整 

    由教學行動研究之初的傳統教學法走向多媒體輔助教學的方式，希望在教學

中加入多媒體引導授課內容來輔助教師教學，因為在第一階段的教學行動方案中

發現，傳統教學課本的講解及較制式的教具呈現，使的教學的彈性及廣度受限，

因此教師如以這種傳統的教學方式，來對學生解說抽象的概念與想像時，往往想

要說明且傳達更清楚時，就會發現不只教師的教學有困難就連學生也無法清楚且

快速的理解教師與課程設計所要傳達的內容。因此在教學第二、三階段時，則改

採用不同的多媒體來輔助教學，增加引導效果，藉著利用多媒體視訊的傳導，有

助於學生視覺接收、傳達的效果 ，再加上聲光影像的刺激，能夠有利於學生的

創造思考運作，並提升學生的學習興趣與創造思考的學習成果。 

 

 

 84



二、教學時間的掌控 

    由於第二、三階段的教學使用多媒體融入教學，因此教師教學解說時間拉長

與第三階段也為因應學生要求而將學生自由操控教學輔助軟體的時間拉長，導致

學生繪製作品時間縮短，影響作品的完成度。此外，由於第三階段的教學必須使

用學校電腦教室，才能讓每位學生都能自己操作學習，所以在教室轉換的同時也

浪費了許多的時間，因此，希望下一個階段的教學行動方案，可以將上課時間明

確規劃利用，並明確訂定創作時間，讓教師掌握教學進度，學生也能隨時掌握創

作進度。 

 

三、多媒體的利用 

    教學行動研究之初，因為研究者小組覺得學生對課文中的概念模糊，如果只

用傳統口頭講述的上課方式來傳達，實在太抽象，學生不易吸收。因此研究小組

在第二階段教學行動方案中即製作 Powerpoint 簡報多媒體來輔助教學，再使用單

槍投影在大螢幕上講解，使學生很快就能清楚掌重點，並培養鑑賞與創造的能

力，此階段由於教師配合課程活動，透過現有資料搭配製作簡易的教學輔助軟體

來幫助繪畫藝術教學，使得學生有更多元的體驗，也增進繪畫藝術學習的興趣與

效果。因此，此階段之教學行動方案成效非常不錯。而第三階段所採用的教學輔

助軟體 Flash，除了製作教材過程較耗時之外，則面臨學校美勞教室教學硬體設

備不足的情況，而必須移至電腦教室教學，因此有教學準備時間過長，及上課時

間不易掌控之困擾，且就創造力測驗結果顯示，教學輔助軟體 Flash 與 Powerpoint

簡報多媒體使用，兩教學媒體間差異不大，學生所呈現效果沒有顯著改變，這是

研究者認為應重視、調整的問題，因為研究者認為唯有運用適當的多媒體教材，

才能吸引學生學習動機，也唯有運用適當的多元教學器材，才能將課程目標有效

呈現。雖然研究者小組所使用的多媒體輔助教學工具，有時間與空間上的缺失，

但是學生仍然喜歡使用此種教學輔助軟體來幫助學習，因此只要研究者小組改善

部分缺失，一定可以找出更適合該班學生的教學方法。所以，在下次的教學行動

方案課程設計上，希望能將慎選符合實際教學需求、教學空間與時間的多媒體來

輔助繪畫藝術的教學，如此才能有效提升學生的繪畫創造能力。 

經過三次的教學行動方案之後，我們可以發現教師在進行藝術教學時，透過

多媒體來輔助教學，確實能讓學生在繪畫內容上有更多的選擇性，並且藉由多媒

體教材的補充，學生能夠吸收到對於同一主題不同向度、不同內容的思考，而不

會僅是侷限於自已思維的框架中。更重要的是多媒體輔助教材中的多元、生動、

清晰、豐富的意象特質，不只是提供給學生繪畫構思上的參考，還能擴充他們的

 85



視聽覺想像資料庫，讓他們有更豐富的繪畫構思與聯想內容。由此可知，教師在

教學中，可以適量引用電腦多媒體輔助教學，並充分發揮電腦多媒體之特性輔助

學生學習，因為電腦多媒體可提供學生大量豐富、動態且具體的藝術圖文資料、

刺激與資訊，能促進學生對藝術知能的思考、理解與成長。所以，建議教師在做

教學課程設計時，可以多善加利用電腦多媒體清晰、進步、生動、多變化的視覺

特性，傳遞課程概念和資訊、滿足學生視覺、聽覺上的需求、提高學生的學習興

趣與意願，進而培養學生主動探索、欣賞與創作的能力。 
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第五章  結論與建議 

本章主要是研究小組在歷經了三個階段的教學行動研究之後，綜合第四章行

動方案之各項研究結果，依據各項創造力測驗活動、師生座談及教學省思等資料

分析，歸納出本研究的主要結論，並對教師、學校及未來研究提出個人之建議。 

 
 

第一節 結論 

本行動研究旨在探究多媒體融入藝術教學對學生繪畫創造力傾向表現及學

生學習反應情形，並探討多媒體融入國小繪畫創造力的教學步驟及教學策略為

何，最後探討教學中所面臨的問題與困境，及其解決策略。經由行動方案課程之

設計與實施，透過座談、參與觀察、威廉斯創造力測驗結果以及研究小組的覺知

與反思等方式來蒐集與分析資料，獲得以下結論： 

 

一、多媒體融入國小繪畫創造力教學的教學步驟及教學策略 

    本教學行動研究依教學法的不同分為三個教學行動研究階段，在不同的教學

行動研究階段中，研究者小組運用不同的媒介來融入教學活動，每個教學行動研

究階段的區分，重點主要是在融入教學的媒介不同與修正。本研究歷經計畫、行

動、觀察與反省的循環歷程後，從三個單元教學實施的結果中進行反覆檢討分

析，並修正教學設計，以符合適用於研究學校的可行方案，本研究所發展出的多

媒體融入繪畫創造力教學步驟與策略如下： 

 

（一）擬定教學目標與教學設計 

    主要是由研究者以學生使用之藝術與人文教科書為基礎，先行篩選適合多媒

體融入之主題單元，根據教學目標進行教學活動設計、蒐集教學材料，配合學校

現有的資訊科技設備，加以分析、篩選、編輯、歸納適合該班教學情境脈絡的教

學活動設計。 
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（二）將多媒體學習內容融入教學活動中 

    在教學活動進行時，適當的將多媒體融入教學活動中，可運用多媒體輔助呈

現教材，教師再輔以說明、示範，期以生動、多元的媒介與自我引導學習的方式

刺激學生感官吸收與活絡學生創造聯想的能力。 

 

（三）提供具自主性的學習與創作空間 

    在多媒體融入繪畫的教學活動中，教師提供學習者發展學習的鷹架、扮演問

題的解決者，且適時給予問題解決的途徑或思考方向，透過互動式的操控多媒體

輔助教學，可讓學生有自主的學習空間，使學生在繪畫創作上有更多元的表現。 

 

（四）學生作品的欣賞發表 

    透過全體同學作品發表與討論的方式，進行鑑賞教學與拓展學生的創作視

野，可以提升學生學習的成就與再學習的動力，更能激發學生鑑賞的情意素養與

創造力。 

 

（五）採用多元的評量方式 

    透過課後座談、教學省思與創造力的測驗，來了解學生學習的效果，以提供

教師教學的反省改進之依據。有效評量的內容與方式應具多元、彈性的特性，在

多媒體教材融入教學的部分，可藉由課後座談討論、發表心得感想等，以評量出

學生內在的學習成果，在繪畫創作部分，可藉由評量學生作品、創作理念之發表

及創造力測驗結果，來瞭解學生創造力啟發之情形。 

 

    此外，研究者認為雖然研究者小組在整個教學行動研究中，曾經嘗試融入大

量的多媒體來使用於教學，然而，教學真正的核心卻還是在學科本身的學習上。

因此，多媒體對老師和學生來說，應該定位在輔助教學與學習的角色，它不能反

客為主，也更不是主要的教學目的。多媒體輔助繪畫創造力教學的目的，應該是

教師如何運用這些多媒體來幫助教學，使教學方法更新穎、更靈活、更多元化，

學生學習吸收更迅速、創思更靈敏，以真正地提升學生的學習效果。 

 

二、運用多媒體融入繪畫創造力教學的困難及問題解決的方式 

    多媒體融入繪畫創造力教學所遭遇之問題包含教師教學問題、學生學習問

題、課程活動設計問題以及多媒體設備問題等四種狀況。研究者將在教學實施中

所遭遇之問題歸納如下： 
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1.教師教學問題：教學時未妥善控制多媒體介入的時間，以致學生的創作、互動

分享的時間因為時間控制不當而延後實施或有時間不足的情發生。 

 

2.學生學習問題：以 Flash 多媒體輔助軟體介入教學階段來說，學生喜愛自由操

控的部份，導致學生自主學習時間拉長，創作時間縮短，所以作品完成度不高。 

 

3.教學活動設計問題：多媒體融入藝術教學活動設計之參考方案不多，大部分資

料的搜集與教學多媒體的內容製作皆由研究者自己完成，因此教學內容的設計與

準備非常耗時，教材編製不易。 

 

4.多媒體設備問題：因多媒體設備準備時間較繁複、較長。有時也會發生教室資

訊設備影響教學流程、或教室轉換的問題。 

 

    此外，在教師期望多媒體能充分扮演好輔助教學的角色，來改善過去傳統教

學之不足、營造良好的學習情境的同時，也意味著教師本身應必須具有足夠的教

學專業能力與資訊素養來加以因應多媒體輔助教學所遭遇之困難。因此，針對上

述教學行動進行所遭遇之困難提出相應的解決策略，即教師在教學設計之初，應

先考量本身的資訊素養和電腦軟硬體資源與周邊設備，選取適當之教學輔助軟體

搭配適宜的教學內容，並妥善規劃授課時間，加強時間的掌控，且隨時檢視自己

的教學專業與資訊素養，希望能有效地且妥善地將多媒體融入至教學中，來幫助

學生培養創造力與解決問題的能力。 

 

三、學生對多媒體融入繪畫創造力教學之學習反應 

    電腦多媒體輔助繪畫教學因具有進步新穎且可統整各項媒體特性的功能、可

連結抽象概念與具象生活經驗，幫助學生統整吸收知識學問、可轉化學習者的角

色由被動者轉為主動者的優勢，所以運用於教學中，可以吸引學生的注意與提升

學生的興趣，成為教師輔助教學中不可多得的一項利器。研究者透過課後座談與

觀察的方式得知，絕大部分學生都喜歡多媒體融入教學，認為可增添上課的樂

趣，教材呈現的資源很多樣、很豐富，也認為多媒體輔助教學的過程，對創造力

的激發是有正面影響的。由此我們可以發現，學生對於運用多媒體輔助繪畫創造

力教學的反應與感受，是正面的肯定與高度的認同。因此，研究者認為以創新教

學的角度來看，利用多媒體融入繪畫創造力教學是提升兒童繪畫創造力一個不錯
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的途徑。 

 

四、多媒體輔助繪畫創造力教學對學生創造力傾向與成果表現之影響 

    本研究透過學生創造力測驗全體之前、後測平均得分的分析可知，運用多媒

體輔助繪畫創造力教學，對學生在認知創造力的流暢力、開放性、獨創力、精密

性方面確實有明顯的進步。尤其以在認知創造力中的獨創力、精密性方面之能

力，進步情形最大，顯示經過多媒體融入繪畫創造力教學後，對於學生的獨創力、

精密性能力提升最多，效果最好，對學生影響最好。此外，該班學生在獨創力、

精密性的平均得分，明顯高於常模，具有極高的水準，加上在創造力認知測驗之

其他各方面的能力大部分也都高於常模，保持在水準之上，這也顯示了運用多媒

體融入繪畫創造力教學在學生認知方面的創造力提升是有效的。然而，本研究也

發現，運用多媒體融入繪畫創造力教學，對學生在情意方面的創造力，包含冒險

性、好奇性、想像力、挑戰性等方面，雖沒有明顯的變化，但以全體總分的角度

來探討的話，該班學生在情意創造力的方面之平均分數，仍有達到顯著的進步。

此外，就融入的教學媒體來說，雖然只有在開放性、變通力、精密性的平均得分

中才可看出，使用簡報多媒體教學與使用教學輔助軟體 Flash 教學的學生創造力

得分有達顯著差異，表示兩教學法之間對學生創造力所包含的其它向度之能力提

升，並沒有顯著差異外，兩教學法的使用效果差異性不大。最後，就創造力測驗

總體全、後測進步情形來看，兩種多媒體教學各項平均得分確實優於傳統教學法

之各項得分，因此運用多媒體融入教學，對於兒童繪畫創造力之提升確實有所幫

助。 
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第二節 建議 

本教學行動研究依據上述結論，對於運用多媒體來提升兒童繪畫創造力教

學，提出以下的各項建議，以供有日後教學及未來研究參考。 

一、對教師教學的建議 

（一）在多媒體輔助教學方面 

    使用電腦多媒體輔助教學，不但符合現代傳輸科技之風潮，也因電腦多媒體

在視覺影像效果的改良，確實較傳統的教學媒體更為進步。而多媒體融入教學不

但符合學生的視覺需求，且同時還兼具影音的效果、身歷其境的動態畫面呈現，

讓學生不得不被吸引。此外，藉著電腦多媒體的精采表現與教學結合，還可以加

強教師與學生之間的互動。因此，在豐富的多媒體類型中，研究者認為教師可依

課程內容的性質與特性、教學的時間、教師的準備、使用的方便性、學生的吸收

能力等因素，慎選適當的多媒體運用於教學中，才能發揮教學的效果。建議可以

以簡易且易取得的二到三種多媒體的搭配使用，因為二到三種多媒體的適當的搭

配使用較單一教學媒體長時間的使用，更能讓學生在課程時間內有更多的機會吸

收資訊，增強學習效果，且可避免單一教學媒體長時間視聽之下所引發的視聽覺

疲乏、心理的新鮮感、好奇感疲乏、學習疲乏，如此一來，不但可豐富課程的內

在內容與外觀呈現，表現出課程的豐富多元、細膩精緻，與教師的專業、認真、

負責，還能讓學生深受感動與更加尊重課程內容與教師教學，進而提高學生的學

習意願、增進學習成效。 

    此外，直得注意的是，在教學中引進多媒體，固然有傳統教學所無法比擬的

優越性、特色性和創造性，但它卻不是提高教學效果和創造力的唯一途徑和手

段。教師應針對教學內容與學生的個別化差異，展開靈活多變的教學活動和方

式，因材施教，才會使學生獲得最大的受益，因為唯有合理的綜合利用各種教學

方法，互相取長補短，才能發揮最大的教學效能，取得更好的教學效果，進而提

升學生的創造力。 

 

（二）在繪畫創造力教學方面 

    本研究亦發現，教師在多媒體融入繪畫創造力教學之中，如能再妥善地導入

有效的創造思考教學方法，將更有助於對學生創造力的激發。教師應多提供學生

創造思考機會，鼓勵踴躍發言、創作，因為一般傳統教學中，在「教師講，學生

聽」的教學模式下，往往壓抑住學生發表自我意見與想法的機會，亦使其創造力
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無法發揮，因此在教學上教師應多鼓勵學生發言，隨機提供思考機會，並創造溫

馨接納之環境，使學生能在開放的環境下，讓發揮其創意。 

二、對學校的建議 

（一）在多媒體輔助教學方面 

    學校一方面應多鼓勵教師進行多媒體輔助教學，建立教師實施多媒體輔助教

學的支援管道，並提供充足且完善的資訊相關設備，使教師有更便利的多媒體使

用環境；另一方面，應多辦理多媒體輔助教學相關的研習及教學觀摩，以提昇教

師的多媒體輔助教學之素養及技巧。 

 

（二）在學生創造力的啟發方面 

    在啟發學生創造力方面，學校則應加強倡導並多多辦理相關的教學研討會，

請專家學者傳授有關創造力教學的理念與技巧，讓教師有效落實於創造力教學，

培養具創造力思考的學童。 

 

三、對未來研究者的建議 

（一）加強繪畫創造力情意方面的課程設計 

    本研究發現學生在「情意創造力」的冒險性、好奇性、想像力方面並沒有明

顯的變化, 只有在學生情意創造力的「挑戰力」方面之能力有顯著的進步。因此

建議未來可以在設計課程及安排學習情境上，強化創造力情意方面的教學策略，

讓學生能夠更有興趣的參與學習活動，以激發情意方面的創造力。 

 

（二）應視課程需要，安排適合的授課環境與方式 

    本研究發現在藝術與人文教室上課，較有助於師生間、學生間的互動和討

論，以及藝術與人文課程的講解與學習。但在電腦教室上課，則較易於實施多媒

體融入教學課程。因此，建議應該視課程需要，安排適合教學環境或使用適當的

教學多媒體。 

 

（三）增長教學行動方案的時間 

    創造力的培養非一朝一夕所能蹴及，於本研究中僅進行十二週之教學行動方

案，時數上較不足，成果和豐碩度亦不夠，未來研究建議延長行動研究方案的教

學時間，以達顯著成效。 
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附錄三 

師生課後座談紀錄表一 

班級 4 年甲班 教學者 陳老師 

人數 18 人 教學時間 96 年 3 月 23 日 

教學單元名稱 岸邊的生活 教學法的使用 傳統教學法 

師生座談紀錄 

 

1.你認為老師上課的方式有沒有需要改進的地方?有沒有想提出的建議？ 

 

  S1：我覺得老師貼在黑板的畫家作品太小張了，看不清楚倒底在畫甚麼耶！ 

                                                     （TS96032301） 

  S2：對呀!而且要走去講台看清楚點，又覺得不太方便，會影響到其他同學。 

                                                     （TS96032302） 

 

2. 對於從開始上課到現在，在討論的過程當中或者看課本的過程當中有沒 

  有什麼地方造成你學習上的困擾？有沒有可能不太會或不太了解的地方? 

 

  S3：覺得要自己畫很難，因為想不出來。（TS96032303） 

  S4：我可能知道那個東西，不知道怎麼去畫。（TS96032304） 

  S5：就是有我想不出來的地方，我就覺得好像有什麼東西好像堵住我的想 

      像力。（TS96032305） 

 

3. 你認為有沒有甚麼方法能夠改善你遇到的困難？ 

 

  S5：我覺得要上網蒐集一些資料或查閱書籍（TS96032306） 

  S4：要去現場體驗一下（TS96032307） 

  S6：對呀!可以叫爸媽帶我們去現場做休閒活動體驗，然後再拍照回來畫。 

                                                   （TS96032308） 

  S7：我覺得如果沒辦法親身去的話，可以請家人提供一些照片或蒐集一些 

      資料。（TS96032309）                                         
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附錄四 

師生課後座談紀錄表二 

班級 4 年甲班 教學者 陳老師 
人數 18 人 教學時間 96 年 4 月 20 日 

教學單元名稱 像甚麼？做甚麼！ 教學法的使用
簡報多媒體 

Powerpoint 融入教學 
師生座談紀錄 

 
1. 你認為老師上課的方式有沒有需要改進的地方?有沒有想提出的建議？ 

 

  S1：老師這次用的上課方式很新鮮，跟平常的上課方式不一樣。（TS96042001）

  S2：我覺得這樣的上課方式很棒，不過如果老師再加上背景音樂或旁白我 

      覺得會更好。（TS96042002） 

 

2. 你喜歡老師用多媒體來上繪畫藝術的課程嗎?為什麼? 

 

   S3：我喜歡看老師投影出來的畫面，我都有很認真在看。（TS96042003） 

   S1：我喜歡畫面上圖片和卡通，特別是會動的動畫。還有，老師介紹的作  

       品。（TS96042004） 

   S4：我覺得這樣不錯，因為可以看到課本內所沒有的資料，我也可以想像 

       更多東西。（TS96042005） 

   S5：我是覺得這樣上課蠻不錯的，因為我覺得看到那麼多很特別的作品 

       後，可以幫助我們發揮自己的想像力和創造力。（TS96042006） 

 

3. 你覺得老師運用多媒體來上繪畫藝術的課程對你的學習有沒有幫助？為什 

   麼？ 

 

   S6：我覺得老師上課把很多不一樣的作品放大，讓我們看的很清楚，比較 

       了解老師的分析，以前在黑板貼的圖片太小了，看不清楚。（TS96042007）

   S7：對呀！用大螢幕看比較清楚耶！這樣比較好。（TS96042008） 

   S9：我覺得用在電腦放出來，比我們看書本的內容還有趣耶！而且比較清 

       楚。（TS96042009） 

   S10：而且用這樣的方式，畫面會動耶，我覺得很有趣。（TS96042010） 

   S11：老師用圖片來和課文內容做對照，這樣比較清楚，我們比較了解老 
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        師上課的內容。（TS96042011） 

    S1：老師把圖片放大後，可以讓我們更清楚老師的上課內容，也可以更 

        清楚看到老師的資料和圖片。（TS96042012） 

    S12：老師用圖片來和課文內容做對照比較，這樣會讓我們比較清楚。 

                                                    （TS96042014） 

    S13：用這樣上課方式，看到的東西比較多，課本內的資料比較少，老師 

         的投影片資料比較多，我覺得對我們比較有幫助。（TS96042015） 

    S2：我覺得有幫助，因為這樣有很多參考作品，我覺得在自己畫的時候，

        有比較多的靈感。（TS96042016） 

    S5：我也覺得有幫助，因為看了老師的投影片，我發現，原來可以把不 

        同的物品當材料來創作出一個新的、有意義的、像影片裡的新作品。

                                                     （TS96042017）   
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附錄五 

師生課後座談紀錄表三 
班級 4 年甲班 教學者 陳老師 
人數 18 人 教學時間 96 年 5 月 18 日 

教學單元名稱 奇幻的夢境 教學法的使用
教學輔助軟體 
Flash 融入教學 

師生座談紀錄 
 

1. 你認為老師上課的方式有沒有需要改進的地方?有沒有想提出的建議？ 

 

  S1：我覺得這種上課方式很活潑、很有趣。（TS96051801） 

  S2：我覺得這樣的上課方式很棒，這樣的方式可以讓我們學到更多的知識。 

                                                      （TS96051802） 

 

2. 你喜歡老師用多媒體來上繪畫藝術的課程嗎?為什麼? 

 

   S3：我喜歡這樣上課方式，可以看到很多圖片，還有一些講解的影片，還 

       可以自己操作電腦，這樣我們上課起來比較輕鬆，又比較容易了解老 

       師的上課內容。（TS96051803） 

   S4：我覺得這樣不錯，因為我覺得老師的資料好豐富，讓我有很多和以前 

       不一樣的想法跑出來。（TS96051804） 

   S5：每個人都可以在老師講解一遍後，用自己的電腦操作，我覺得這樣很 

       好。（TS96051805） 

   S2：以前不知道什麼叫抽象畫，現在比較知道了，所以我滿喜歡這堂課的， 
       因為老師給我們看了好多漂亮的圖畫，有一些我本來看不懂的作品， 
       經過老師解釋還有自己點來看以後，我就懂了。（TS96051806） 

 

3. 你覺得老師運用多媒體來上繪畫藝術的課程對你的學習有沒有幫助？為什 

   麼？ 

 

   S6：我覺得老師上課用 FLASH 很好，而且還可以讓我們自己點選我們還 

       不懂的地方，這樣我們有哪裡不了解的話，自己點來再看一遍就比較 

       清楚了。（TS96051807） 

   S1：這樣可以看到課外的補充資料，並得到更多的訊息。（TS96051808） 
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   S7：有幫助呀！因為，看了這裡面的內容後，我發現原來畫畫多創作方式。 
                                                      （TS96051809） 

   S3：我也是這樣覺得，因為看了那麼多的作品，我發現原來畫畫也用很多 

       種方式來表現。（TS96051810） 

   S8：看了那麼多作品介紹，學到很多，我覺得我也有好多想法都想要畫出 

      來耶!（TS96051811） 

   S4：有啊！因為老師給我們看的作品裡面有很多奇奇怪怪的作品，我覺得 
       我也可以勇敢的這樣畫耶！我有想到好多奇怪的畫面，都想把他畫出 
       來。（TS96042012） 
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附錄六 

教學省思檢討紀錄表 

班級 4 年甲班 教學者 陳老師 

人數 18 人 教學時間 96 年 3 月 23 日 

教學單元名稱 岸邊的生活！ 教學法的使用 傳統教學法 

教學過程簡述 

    本次教學行動方案主要是採傳統式教學法，教師先帶領學生進行藝術與

人文課本內容導讀，再進行內容探討，並將學生討論內容抄寫於黑板上，範

例示範的部份，則是以掛圖的方式呈現，接著，學生在自由創作後，上台發

表。 

省思檢討紀錄 

R1：授課中，除了講解課程內容之外，應多注意學生的先備經驗與困惑之處，

提供適當的協助與指導，並多鼓勵學生自由創作。（T96032301） 

 

R1：應多提供有助於兒童想像力發展的資料。（T96032302） 

 

R2：教師在討論時，應多鼓勵兒童勇於表達自己的想法。（T96032303） 

 

R2：如果能與他們之前的經驗結合，更能激起學習創作的意願（T96032304） 

 

R1：因為是按照課本講解授課，所以學生想像空間少，因此可以利用一些醒

目清晰具聲光刺激效果的教具來提升學生學習動機，進而激發想像力。

（T96032305） 

 

R2：學生對於資訊資料的獲得與掌握已非昔日只靠教科書或課外書籍，教師

可以提供針對此單元的教學的補充資料。（T96032306） 

 

R2：傳統式的單向灌輸、單向講解，沒有教學多媒體的聲光效果吸引力。

（T96032307） 

 

R2：教師長時間的大量口述講課可能在所難免，但是如果能搭配具有生動、

活潑的教學光碟，比較能調和教學氣氛不至於那麼呆板、生硬，學生上起課

來自然也比較不會感到索然無味而影響到學習吸收成效。（T96032308） 
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附錄七 

教學省思檢討紀錄表 
班級 4 年甲班 教學者 陳老師 
人數 18 人 教學時間 96 年 3 月 23 日 

教學單元名稱 像甚麼？做甚麼！ 教學法的使用
簡報多媒體 

Powerpoint 輔助教學 
教學過程簡述 

    本次教學行動方案，研究者小組將藝術與人文課本中，此單元內容中的

聯想相關概念及相關作品賞析等相關授課內容利用 Powerpoint 簡報多媒體來

呈現，讓學生在創作前先了解相關先備知識。並由教師對 Powerpoint 簡報多

媒體所呈現的授課內容，加以說明及重點整理，讓學生可以很快的了解本單

元所要傳授的相關概念及技巧。 
省思檢討紀錄 

 

R2：整體上課氣氛還不錯，蠻能抓住學生的心和注意力，感覺課程比較不單

調無聊。在教室的後方觀看學生的反應，每一位學生都能聚精會神的參與課

程，所以基本上使用 Powerpoint 簡報多媒體教學算是滿成功的。（T96042001） 

 

R1：之前自己上課時，是比較少用到 Powerpoint 簡報的方式，不過今天一看

效果還蠻吸引人的，尤其對學生而言，如果平時少接觸的話，一定會被這種

方式所吸引。（T96042002） 

 

R1：我認為使用電腦多媒體是一個好的方法，因為確實看到學生們都積極的

參與課程，深深的被這樣的上課方式所吸引。（T96042003） 

 

R2：由於每張簡報的切換有不同的圖案、不同的切換方式、動態文字、音效、

小動畫，所以能夠吸引大部分同學的注意。（T96042004） 
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附錄八 

教學省思檢討紀錄表 
班級 4 年甲班 教學者 陳老師 
人數 18 人 教學時間 96 年 3 月 23 日 

教學單元名稱 奇幻的夢境 教學法的使用
教學輔助軟體 
Flash 融入教學 

教學過程簡述 
    研究者小組在設計多媒體輔助軟體 FLASH 時，除了教科書本身的授課內

容之外，也運用電腦網路搜尋相關教學資源以建構並強化相關教學內容，並

搜集書面圖片加以掃描至電腦內，並搭配使用更多的聲光效果，將所蒐集之

教學資源製作成互動式藝術教學之 FLASH 多媒體教學輔助軟體，在上課時研

究者先示範操作講解後，再由學生自由操作自己較不熟悉或不了解的內容， 
省思檢討紀錄 

R1：學生經過多媒體教學之後，畫圖時間太短，以致於作品完成度不高，因

此希望下次教學時，能夠將欣賞討論時間縮短，讓學生有更多作畫的時間。  
（T96051801） 
R2：花掉太多時間在使用教學媒體的部份，導致擠壓到學生的自由創作時間。

（T96051802） 
R1：為了配合學生操控此輔助教學軟體，導致學生上課地方必須移至電腦教

室，等軟體操作完畢，進行繪畫活動時，在移至美勞教室進行，如此一來影

響整個上課的時間利用。（T96051803） 
R2：老師運用多媒體來輔助繪畫藝術課程能增添上課的樂趣，學生所接收的

資訊不再只侷限於課本上所提供的，因為多媒體所呈現的教學資源很豐富，

而且所呈現的畫面比較清晰，學生的接受度很高。（T96051804） 
R2：此方式可以加深學生學習的深度和廣度，因為老師所提供的課程內容中，

包含許多外在的刺激，可促使學生朝各個不同的角度來思考，也能因此獲得

一些靈感，這些對於激發學生的創造力是有幫助的。（T96051805） 
R2：在這個單元，研究者以多媒體畫廊形式將上抽象畫作品展示給學生看，

做為學生習作前的範例。發現學生在創作上更有信心，因為看過範例後，較

能夠掌握創作的方向。（T96051806） 
R1： 因為給予學生能夠操作的時間，所以能更激發他們的上課參與感。

（T96051807） 
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