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語文領域創意教學之探究 

壹、緒論 

在創造力始祖基爾福（Guilford）提出創造力的理論後，有關創造力的研究便成為當今的

顯學。不僅是教育界、企業界視為面對未來快速變遷社會的良方，甚者被列為評估國家未來

競爭力的指標項目之一，影響之鉅，可見一斑。 

為順應全球經濟型態之改變，迎接知識經濟時代的來臨，政府近來亦持續將提昇創造力

列為主要的國家發展策略。民國 85 年行政院教改會公布之「中華民國教育改革總諮議報告書」

提出「多采多姿，活潑創新」之現代教育方向，為創造力教育時代拉開序幕；在教育部頒訂

的創造力教育白皮書中，針對我國目前之教育現況與社會環境，提出系列的分析與檢討現行

政策與措施，突顯創造力在教育改革與知識經濟中的角色，從而宣揚創造力教育的理念，大

力展開創造力教育之推動工作。 

「教學需要創意」係當今國內外眾所皆知的一個命題。在創造力教育白皮書中，教育部

所提出的六個先期方案之一便是「創意教師成長工程方案」。其內容極力提倡教師進行創意

教學，從事教學創新，希望透過教師不斷自主性學習與嘗試，無限延展教師之教學創新與教

學研究能力，具體實踐於教學環境，提高教學成效。針對創意教學，學者毛連塭（1984）指

出其目的在啟發學生創造的動機，鼓勵學生創造的表現，以增進創造才能的發展。因此，不

論從教育部既定之政策，或者學者之研究結果，均顯示出實施「創意教學」，才能將創造力

教學之理論落實到實際之課程與學習環境中，如此才能孕育創意蓬勃且具有競爭力之下一

代，推動創意教學成為創造力教育政策之重要任務。近年來實施九年一貫教育課程改革，強

調培養學生帶得走的能力，而非帶不動的知識包袱。因此許多老師均於教學上發揮創造力，

一改以往填鴨式的教學方法，進行創意教學，期能為學生帶來更好的學習效果。 

然而九年一貫立意雖佳，但實際在施行過程中亦備受爭議。例如在語文領域方面，國小

每周的國語課由十節縮短為五節，如此造成學子的語文能力及素養受到壓縮，聽說讀寫能力

大幅下降。臺灣師範大學國文系教授劉渼也指出，語文課程時數降低後，壓縮到的是學生作

文能力，因此聽說讀寫的能力也會大打折扣。近年來教育界對於「火星文」的質疑，以及大

力推動閱讀活動及恢復國中基測加考作文等，均顯示九年一貫課程中，語文領域課程所產生

的問題。 

面對課程改革，許多老師提出創新教學，有許多創新教學只是增加學生戶外的課程，與

語文能力提升完全沒有關係，若可以研擬出一套完整的教學策略，讓老師可以有明確的教學

目標，對於語文教學必定有所助益。 

因此本文以創造力教育之觀點出發，嘗試結合創意教學理論，在語文領域上提供可行的

創造教學策略，期能將理論與實務結合，為提升國內國小學童之語文能力略盡心力。 
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貳、文獻探討 

第一節 語文領域之內容 

在教育部國民中小學九年一貫課程網要（2003）中，語文領域之學習包含本國語文、鄉

土語及英語。本篇將討論之重點放在本國語文。其內容概述如下： 

一、基本理念 

旨在培養學生正確理解和靈活應用本國語言文字的能力。期使學生具備良好的聽、

說、讀、寫、作等基本能力，並能使用語文，充分表情達意，陶冶性情，啟發心智，解

決問題。並培養學生有效應用中國語文，從事思考、理解、推理、協調、討論、欣賞、

創作，以擴充生活經驗，拓展多元視野，面對國際思潮。進而激發學生廣泛閱讀的興趣，

提昇欣賞文學作品的能力，以體認中華文化精髓。同時引導學生學習利用工具書，結合

資訊網路，藉以增進語文學習的廣度和深度，培養學生自學的能力。 

二、課程目標 

課程目標 
基本能力 本國語文 

一、了解自我與發展潛能 應用語言文字，激發個人潛能，發展學習空間。 
二、欣賞、表現與創新 培養語文創作之興趣，並提昇欣賞評析文學作品之能力。 
三、生涯規劃與終身學習 具備語文學習的自學能力，奠定終身學習之基礎。 
四、表達、溝通與分享 應用語言文字表情達意，分享經驗，溝通見解。 
五、尊重、關懷與團隊合作 透過語文互動，因應環境，適當應對進退。 

六、文化學習與國際了解 透過語文學習，體認中華文化，並認識臺灣不同族群文化及外

國之文化習俗。 
七、規劃、組織與實踐 應用語言文字研擬計畫，及有效執行。 
八、運用科技與資訊 結合語文與科技資訊，提昇學習效果，擴充學習領域。 
九、主動探索與研究 培養探索語文的興趣，並養成主動學習語文的態度。 
十、獨立思考與解決問題 應用語文獨立思考，解決問題。 

三、學習評量 

(一) 學習評量範圍應包括：注音符號應用、聆聽、說話、識字與寫字、閱讀、作文等六

大項目，並參照各階段基本學力指標，依不同階段及學年，評量其基本學力。 

(二) 學習評量宜包含形成性及總結性評量兩部分，前者用於平常教學活動中隨機檢覈，

以發現和診斷問題；後者採定期實施，旨在評定學習成效。評量時間及次數由學校

自行訂定。 

(三) 評量方式除紙筆測驗外，可由教師配合教學，採多元評量方式，兼顧認知、情意與

技能等面向，自行設計。亦可採檔案評量，將學生之學習態度、學習活動、指定作

業及相關作品加以紀錄，整理為個人檔案，作為評量參考，列入評量標準。 
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(四) 教育部、縣市教育局或學校，宜配合評鑑，發展語文基本學力量表，作為自評或辦

理評鑑之依據。 

(五) 注音符號之應用能力，除評量其正確認念、正確拼音外，更宜結合聽說、閱讀、作

文等基本學力表現，配合階段能力指標，著重綜合應用能力之評量。 

(六) 聆聽能力之評量，宜參考能力指標，就態度、主題掌握、內容摘記、理解程度、記

憶能力等要點進行評量。 

(七) 說話能力之評量，宜參考階段能力指標，就儀態、內容、條理、流暢、反應、語音、

音量、聲調等要點進行評量。 

(八) 識字及構詞能力，宜配合閱讀及寫作教學評量，以了解其文字理解及應用詞彙之能

力。 

(九) 書寫能力之評量，宜參考階段能力指標，兼顧技能與情意，並考察正確及美觀，其

考查項目和內容，宜根據寫字基本能力標準或「語文基本能力量表」，選擇適當的

方法評量。 

(十) 閱讀能力之評量，宜參考階段能力指標，檢覈其文字理解與語詞辨析、文意理解與

大意摘取、統整要點與靈活應用、內容深究與作品感受等向度，進行評量。 

(十一) 作文能力之評量原則，可依階段能力指標，就創意、字句、取材、內容、結構、

文法、修辭、標點等向度，自訂量表進行評量。 

第二節 創意教學 

一、創意教學的定義 

根據 ERIC（1966）Thesaurus 的定義：「創意教學」（creative teaching）是發展並

運用新奇的、原創的或發明的教學方法（development and use of novel,original, or inventive 
teaching methods）；而迪士尼創意學習社群獎助（DisneyCreative Learning Communities 
Grants）則認為，「創意教學策略」（creativeteaching strategies）就是創新的教學策略，

這些策略增進學生精熟基本技能以及更深入的概念知識與瞭解、不只是知識的記憶，而

是產生自己的瞭解並能應用資訊」。 

賈馥茗（1976）認為：「創意教學」就教師而言，乃是鼓勵教師，因時制宜，變化

教學的方式。邱珍婉（2002）亦指出創意教學所要達到的目的，乃是希望引起學生注意、

維持學習動機，然後產生有效的學習。創意教學的主體是教師與學生，亦即有創意的教

師，可以讓學生學習得更有效，能力得以發揮，思考更具彈性。羅綸新（2003）認為創

意教學乃是一種兼顧高層次的認知領域，著重多元知識技能的應用、分析、綜合、比較、

評鑑的啟發式教育。 

然而，「創意教學」常與「教學創新」（instructional innovation）或「創造力的教學」

（teaching for creativity）有所混淆；根據 ERIC（1966）Thesaurus 的定義，所謂「教學
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創新」是指「引進新的教學觀念、方法或工具」（introduction of new teaching ideas, methods, 
or devices），廣義來說，創意教學與教學創新有許多重疊之處，不過教學創新比較是指

運用他人已發展出的新教學觀念、方法或工具；至於「創造力的教學」（creativity of teaching, 
teaching for creativity）與創意教學則有較多的不同，Starko（2000）認為「創造力教學」

與「創意教學」不同，創造力教學指教學的目的是在培養學生的創造力，而創意教學則

是透過創意的教學方法以達成教學的目的，ERIC（1966）Thesaurus 在定義「創意教學」

時也特別註明，「創意教學」導因於教師的創造力，教學的目的並不是在培養學生的創

造力（creative teaching refers to teaching that results from the teacher's creativity, not to 
teaching that is intended to develop the learner's creativity）。 

本篇所謂「創意教學」則是指教師本身富創意來設計系統性的教學方案、運用各種

適當的教學技術、變化教學方式或安排合理有效的教學活動在教學任務上。 

二、創意教學的內涵 

創意教學是創造力與教學結合的展現，教師有創新的教學行為，就可以發揮更大的

教學效果。詹志禹（2002）認為每一位教師都可以成為創意教師，因為「創意教師」是

一種程度的問題，是一種成長的問題，不是一種「是或否」的問題。 

詹志禹（2003）亦指出，教師越是具有下列特性或做法越多者，就越是一位創意教

師，這些特性和做法包括能轉化課程、熱愛教學工作、具有反思力、持續追求專業成長

和自我突破、合作分享及參與教師專業社群、教學風格活潑有創意、擅於辨識學生的潛

能、鼓勵學生發揮潛能、包容學生多元觀點、鼓勵學生勇於嘗試、採取多元的評量方式、

提供學生潛能發展或才能表現的多元機會等等。 

因此，創意教學是教師在教學場域中所展現的創造力，教學有創意、願意追求專業

成長、對學生的評量方式比較多元化的教師，比較有利於解決教學的問題。教學方面涉

及教學目標、教學風格、教學歷程、教學方法與策略等等，一個老師如果能設定有利於

解決問題的教學目標，在教學風格上活潑有創意，在教學歷程中如伯樂一般擅於辨識學

生的潛能，在教學方法與策略方面擅於引發學生的內在動機、鼓勵學生發現問題、鼓勵

多元觀點、鼓勵學生勇於嘗試、包容學生的失敗、採取多元的評量方式、提供學生多元

的成功機會，那麼，這種教師應該非常能展現創意教學的能力。 

教師應將培養學生的自信、培養學生處理挫折與失敗的能力、以及培養其獨立學習

能力設定為重要的教學目標，因為，傑出的創造者都必須有適度的自信，才能看重自己

的作品，才能「買低賣高」（Sternberg & Lubart, 1995 / 1999），必須能容忍挫折與失敗，

才能勇於嘗試、堅持自己的追求。 

教師的教學風格如果能夠活潑而有創意，將有助於提高學生的學習動機、維持快樂

的學習氣氛、容許較寬廣的思考空間。這可從多方面入手，包括：鼓勵學生提出創意、

引導學生發揮想像力、布置多采多姿的教室環境、更新教學模式等等。當學生答題錯誤

或解題失敗的時候，千萬不要給予責罵或嘲諷，因為，一旦懲罰失敗，就沒有人敢嘗試

解題，更沒有人願意嘗試創新。積極的教師會替學生創造成功的機會，而且對「成功」
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的定義會趨向多元化，避免只用學業成績來看待學生的成敗。教師應以多元智能的觀點

（Gardner, 1993/1997）讓學生有機會在強勢智慧方面多多表現。 

第三節 創意教學策略 

張春興（1997）指出，教學策略是教師進行教學活動時，有計畫的引導學生學習，從而

達成教學目標所採行的一切方法。Simplico（2000）談到在這個日新月異的時代，學生受外界

誘惑多（ex：電腦、電玩）老師需發展更多的創意教學方法來教導學生。就創意教學策略而

言，其並非特殊或標新立異的教學方法，而是只要能啟發創意教學策略均可稱為創意教學策

略（陳龍安，1998）。 

Sternberg（1996）所提到的創意教學策略包含：1.提供具有創造力角色之典範、2.鼓勵對

假設提出疑問、3.允許犯錯誤、4.鼓勵去冒險通曉事理、5.讓學生尋找題目並設計方案、6.評
鑑創造性研究計畫、7.獎勵創造性構想和產品、8.給予時間思考、9.寬恕含糊、10.指出創造思

考者常面對的障礙、11.鼓勵積極努力成長、12.認識並孕育創造思考所需要的環境。 

而本研究依據上述理論及參考 Hong（2002）所談的創意教學策略要點，從實施教學活動

中的相關創新教法、創新教材及創新環境三方面，探討教師實施創意教學活動的策略，分別

敘述如下： 

一、教學方法之創新 

教學方法是指在教學的過程中，任何被教師用來促進教學和學習效能的活動。教學

方法曾被精通方法學的馬利（Maley, 1978）描述成一種能用來使學生進入最合宜的互動

狀況，以提升學習者至最佳條件的工具或方法。教師的主要行為就是選擇及應用已決定

的教學方法，而且有很大的彈性或潛力去做這些抉擇。 

本研究教學方法是指在創意教學中，用來進行教學過程所採用的各種活動。茲分為

教學導向、討論導向、遊戲導向、e-化教學導向、專題導向，分別探討如下： 

(一) 教學導向 

本研究教學導向偏重於創意教學過程中教師和學生的互動。即教師在進行提供事

實資訊或原則的口頭講述時，能善用各種有效媒介如肢體語言、發問的技巧等，且鼓

勵成員之間彼此互動，有效達成教學目標。本研究教學導向分為師生互動多樣化、同

儕互動多樣化、協同教學，分別敘述如下： 

1. 師生互動多樣化 

Waller（1932）在《教育社會學》（The Sociology of Teaching）一書中曾明確

的指出，師生為達成教學活動而產生互動，教學就是學校的核心活動。根據皮亞傑

的觀點，學生與社會的互動包括：與同儕、成人之間的互動，在互動中透過語言媒

介不斷的與社會環境協商、整合與調整自我修正，吸取他人經驗以提升學習能力。

而師生互動的原則是建立在瞭解溝通言談的基礎上，因為這些言談正是具體的建構
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教室的社會生活（石素錦，2001）。 

Vygotsky（1978）在社會文化論對教室的教學與學習中，揭露師生的互動，乃

是透過社會符號與適當的脈絡對教育活動加以詮釋，並發展學生的心智能力。根據

統計，三分之二的上課時間都是被師生的語言互動所佔據，而課堂上的說話時間，

則有三分之二由教師所獨佔（Flanders, 1970）。然而，教師如果只是說話，也不會

為學生完全接受，教師與學生的互動必須藉助有效的媒介，如語言、文字、行為、

態度。因此，在本研究中所謂師生互動多樣化，即表示教師在教學的實施過程中，

能夠善用各種教學媒介，來建立師生間多樣的溝通管道。 

2. 同儕互動多樣化 

江紹倫（1980）指出人與人之間思想觀念的交流造成社會互動，而人與人之間

的直接對話（討論）則為最直接、頻繁的社會互動。Vygotsky（1978）學派的社會

建構主義學者，更是強調人類認知的發展過程是從人際之間（interpersonal）的互動

轉化為個體之內（intrapersonal）的歷程（Wertsch & Stone, 1985）。在多元化的社

會裡，來自不同家庭的孩子們過去所學的內容、解決問題的方法和技巧不盡相同，

而在同儕互動中提供豐富機會，讓孩子們以觀察學習方式增廣知識、發展新技巧或

提升各項能力（包括人際社會互動技巧在內）。 

因此，本研究所謂同儕互動多樣化，教師能運用一些技巧，讓同儕之間以肢體、

口語或非口語的方式進行意見的交換（例如讓同儕間互相辯論）。 

3. 協同教學 

Bauwens & Hourcade（1995）定義協同教學為「具有不同專長的二位以上教學

者，在融合的教育環境中，針對異質性高的學生學習與行為，共同設計活動，進行

教學，合作評量的教學程序」。Pugach &Johnson（1995）提到在協同過程中產生創

意，結合教師在教材課程的能力調整教學作法，以創新方式符合學生的需求。 

因此，本研究中所謂協同教學即是二位以上的對等伙伴，應用各自專長，共同

研擬教學計畫、擬定教學目標、分工進行教學，並共同評量學生的學習或整體教學

成效。 

(二) 討論導向 

Burden & Byrd（1994）的教學方法系列中，談到討論是位在中間的，討論可被形

容為一種在群體中使用口語交談的結構化系統。他能用來交換意見和看法，並促進井

然有序的分析與態度的反省。高層次的認知技巧與問題解決能力可經由討論的形式而

加以培養。有一個開放與接受的氣氛，能夠鼓勵更多的參與。有各種不同的討論方式，

如正式的、非正式的、小組的、辯論的，及腦力激盪等，但每個變化都需要教師某種

形式的準備。本研究在討論導向以分組合作及分工合作來探討，分別敘述如下： 

1. 分組合作 

就現今小學班級教學型態觀之，大多數國小學科的教學仍以整班式的教學為主
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要形式（周立勳，1994）。而因應新課程的革新，強調「以學生為主」，將學生分

組以進行合作學習，咸被許多學者認為可矯正傳統過於偏重個別的、競爭式的教學

所產生的負面影響，且能有效因應班級學生易質性問題，增進學生主動學習的理想

途徑（Cohen, 1986;Good & Brophy, 1994; Sharan & Sharan, 1976）。 

班級教學中實施分組合作學習，要求學生在學習上彼此合作，對兒童而言，「合

作」即是同儕間互相幫助的行為（Nelson-Le Gall, 1992）。從合作學習的討論、協

商、想法澄清、評價他人想法中發展批判性思考（Charles, Lester & O’Daffer, 1987）。 

因此，在本研究中所謂分組合作即教師在教學現場有系統的增強小組合作完

成，並促進個人和有關作業的接觸、參與的情形，讓不同能力學生有機會表現，增

進同儕間互動。 

2. 分工合作 

Webb（1985）指出合作學習有助於學生去思考、討論以解決問題，深入瞭解

新概念。Prater, Bruhl & Serna（1998）研究指出，合作學習策略可有效增進社會互

動、各族群間之關係、相互關心、班級同儕互動。因此，本研究中所謂分工合作即

教師分發作業單引導學習、介紹概念，並分派學生負責工作，學生則於蒐集資料後

再回到教室中討論。 

(三) 遊戲導向 

教育家 Dewey（1938）曾強調：「遊戲在學校課程中佔有明確的地位，目的在增

進知識及充實社會行為，遊戲的目的，不是體力的短暫消耗或片刻歡悅，缺乏遊戲活

動之教育，不可能得到有效的學習。」 

因此，本研究中所謂遊戲教學即是把遊戲教學法運用在教學上，使教學遊戲化，

以教具為玩具，使更有吸引力；在教學效果上，更可以藉視覺、聽覺、動覺等多重感

官來獲得知覺的概念。 

(四) e-化教學導向 

因應資訊社會的到來與配合政府一連串的資訊教育推廣政策，教師的資訊素養已

是現代教師必須具備的一項重要專業智能。網路學習社群為教師實施教學方法之一，

教師可在網路上放置線上教學網站教材以輔助學生學習。也就是說提供學生主動參與

資訊交流的過程，其方式可能是藉由電子郵件的傳輸、參加網上的遊戲活動，或是上

討論區發表意見，以幫助使用者真正達成互動效果（Rich,1998）。 

因此，本研究中所謂 e 化學習即是教師帶著學生上網實際參觀，或讓學生自網上

搜尋，蒐集資訊，分析整理以完成報告。亦可將教師設計改良的教學新方法、教學內

容，建立在線上社群上。 

(五) 專題導向 

專題導向學習（Project-based Learning）是指由教師安排一個問題或任務，交由學
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習者去達成或解決，此任務／問題解決的過程著重在經由與他人合作工作時而迸發出

自己建構的知識與技能。專題導向學習的要素是以學習者為中心，並強調內在動機、

鼓勵合作學習、允許學生持續增加或修改他們的作品與表演，教學設計在於學生能在

活動中主動參與工作而非只是學習關於事物的知識，要求學生有成品展示或表演，是

一種屬於高層次的智能挑戰（Duch, Grob & Allen, 2001）。 

因此，本研究中所謂專題導向學習由學生主導整個學習的進行，培養自我導向的

終身學習技能、問題解決能力、團隊合作的溝通技能之能力。而教師則擔任輔助、教

練的角色，儘量從旁給予必要的協助。Tan（2001）談到以學生為中心的獨立學習，

並透過進行專題研習（projectwork）的教學活動有助於創造思考能力的培養。 

二、教學材料之創新 

教師提供書寫式的「活動學習單」，作為引導學生獲得具體操作經驗，刺激心智操

作之用。活動單上以動手操作（hands-on），動腦思考（mind-on）為學習特定概念的基

礎。學習單的設計與應用，可說是引導學生從觀察事物的外在形象為起點，藉由學習單

的作答，學生在一個特有的情境下，激發其觀察力，並經歷描繪、闡釋、比較、判斷等

一連串的心理活動過程，而達主題與觀念的形成及獲得（Feldmen, 1990）。 

Fisher & Schumaker（1995）談到教育工作者應有非常大量的教學科技、教學策略及

教學設備來滿足學生的需要。溫明正（2000）談到教學活動中引發學生學習動機與興趣，

可運用多媒體、DVD 數位影片、Web title 等，教學過程之解說可以數位化教學工具（如

powerpoint、多媒體軟體、web 等）為輔助教學工具來進行學習活動。 

Simplico（2000）談到學生成長的環境到處都是科技，老師可運用電腦和網路讓學

生蒐集資料。電腦提供許多軟體程式可以節省老師的時間，使老師可以看到個別學生需

求。除了電腦以外，還有創意教科書、遊戲等，幫助老師教學更有創意。Cohen（1995）

談到課程中有些重要的教學活動，會利用到校外的資源，教師進而分析學生的能力和需

要，來設計活動教材，以符合教學目標。 

本篇依據上述理論，將教學材料之創新以儀器設備、自製教材、外購教材等三方面

進行探討。分別敘述如下： 

(一) 儀器設備 

本研究的儀器設備是指輔助教學用的設備而言。例如單槍、投影機等。 

(二) 自製教材 

本研究的自製教材是指教師自己製作教材應用在教學上。例如學習單、自製道具

等。 

(三) 外購教材 

本研究的外購教材是指教師向外購買教材或帶領學生使用社會機構資源（例如參

觀科工館）。 
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三、教學環境之創新 

洪榮昭（2001）談到目前的教育環境隨著時代變遷及科技應用，可分成幾個階段：

1.科技的變遷。可分為電腦硬體科技、電腦軟體科技發展而言。2.教學工具的變遷。3.
師生角色變遷。教師角色由「演講者」轉成知識表達者、教練、學習者的伙伴，而學生

角色由「聽者」轉成觀察者、演出者、同儕學習者。4.學習目標變遷。老師與學生的互

動變遷，學生由「記憶知識者」轉成資訊處理者、分析、批判者、問題解決者。換句話

說，學生是做「正確解答者」轉成原理、原則應用者、知識整合者、知識創造者。 

創意教學需要營造出班級教學中生動、活潑、自由、溫馨、幽默的氣氛，並以學生

為主體、相互尊重、接納學生的意見和想法，營造活潑開放的教學情境，不能製造緊張、

壓迫、權威的學習環境，才能利於師生的互動，相互的激盪，激發學生源源不絕的創造

思考（張振成，2000）。Petrowski（2000）指出教室環境中的氣氛與創意有相當的關係，

他並說明下列幾個方向：1.提供學生有選擇與發現的機會、2.強調熟練與自我開發、3.
提升對創意的支撐信仰、4.教導創意表現的技巧與策略。 

Tan（2001）談到以學生為中心的獨立學習，並透過架構某項思考、到戶外學習等教

學活動有助於創造思考能力的培養。張國恩（1999）談到有些教材用口述講授較為單調，

無法引起學生的興趣，使得學習效果不佳，這些教材可用電腦重新編制，使成為多媒體

教案。結合文字、圖片、動畫、音效等教材展現，較能引起學生學習動機，使學習集中

以獲致較佳學習效果。本研究依據上述理論，將教學環境創新以虛擬實境、實境（戶內）、

實境（戶外）等三方面來探討。 

(一) 虛擬實境 

本研究的虛擬實境可分為二種型態：第一種將文字與圖片材料放置在網路上，使

學習者在虛擬實境的網路多媒體環境中，模擬練習各種技能，亦即透過網路線進行如

同在實體教室的學習；第二種虛擬實境將教室加以佈置，讓學習環境如故事背景或如

真實的世界，學習者在其中可以練習解決問題。 

(二) 實境（戶內） 

本研究的實境是指在戶內的實體環境。例如故宮博物館、科工館、禮堂等。 

(三) 實境（戶外） 

本研究的實境是指在戶外的實體環境。例如校園中、社區環境等。 

參、結論與建議 

創意教學中教師所扮演的角色，是知識的啟迪、領航和分享，而不是知識的灌輸、操控

和傳遞（吳清山，2002），所以創意教學對於學生的學習，有其正面和積極的意義。教師在

實行創意教學時，可以參酌不同的原則和實例（吳清山，2002；吳靜吉，2002a；詹志禹，2002；

蕭英勵，2000；嚴安安、李秀蘭，1999），以作為參考，茲列舉如下： 
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一、營造活潑溫馨的學習環境 

創意教學必須具有彈性，所以在學習環境方面，必須提供多元的方法和學習教材，

學習空間也須妥善規劃，營造一個開放的學習環境，讓學生在自由、安全、和諧、相互

尊重的環境中輕鬆的學習。另外，宜營造民主、溫馨和開放的班級氣氛，促進良好的師

生互動，鼓勵師生之間和同學之問相互了解關懷，以利創意教學的實施。具有開明和民

主素養的教師，較易營造出良好的學習氣氛。因此，教師要多關懷和尊重學生，也須發

揮巧思、推陳出新，以生動活潑的方式經營學習環境。 

二、引發學習動機 

動機是發展創造力的必要條件，學生如果對某個科目或領域的學習具有內在動機，

則會在學習活動當中覺得有趣並具有挑戰性，他會很專注甚至忘記時間的流逝，他可以

工作很久、不肯停止，也可以獲得滿足感和成就感，不需要獎品、比賽或考試也會主動

學習，這種學習對於學生在該領域的創造、成長、與自我突破相當有利。學生的工作就

是學習，若學生對某種活動或某個領域缺乏學習動機時，將不會付出注意力、進行思考

或展開嘗試，自然沒有機會發展該方面的創造力。因此學習動機是學習的原動力，尤其

是內在的學習動機，更是學生主動參與的關鍵。創意教學不是教師被動的傳授知識，而

是鼓勵學生積極參與學習活動，因此宜鼓勵學生發展興趣、探索環境，能獨立思考、發

現問題，從參與中培養學習的興趣與能力。 

三、了解學生的學習需求 

學生的先天和後天環境多有不同，故要了解學生的特質和需求，注重個別差異。創

意教學需視實際需要，根據學生的反應和學習效果，彈性調整教學方法和內容，不能拘

泥於固定的方式。所以可透過收集學生的個別資料，以及教學意見的反應，鼓勵學生表

達其想法，以了解學生的學習需求。 

四、活用多樣的教學方法 

創意教學的目的在於教學生動活潑富有創意，以激發學生的學習興趣，所以教學方

法應視教學內容和教學需要彈性應用，採用多樣的方法。如幫助學生體驗、融合自然實

際情境的情境教學法；透過分組方式，鼓勵學生互動學習的合作學習法；以自我探索、

自我學習的自導式學習法；採用問題解決方式，促進不斷思考的問題教學法；以及採用

創造思考策略，激發學生創造力的創造思考教學法等等，都可視實際需要靈活運用。在

教學的過程中，教師必須扮演引導者的角色，鼓勵學生勇於嘗試，主動探索學習，並培

養問題解決的能力。 

五、善用現代資訊科技 

中小學資訊教育總藍圖（教育部，2001）中提到「為求融合資訊科技於學校課程中，

創新學習典範與型式、激發創造力的環境」，指出使用資訊、網路教學可為教學創新的

舞台。相對於傳統教學方式與教學素材、媒體而言，資訊科技可說是一項教學利器，教

師採用資訊設備、網路教學、建置教學網頁等可以說是教師運用於教學的創新產品，亦
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可視為施展創意教學的一例。江羽慈（2003）對影響國小教師採用資訊科技創新教學因

素之研究，發現受訪教師從事多元化的資訊教學方式，其創新程度亦明顯優於一般教師。

透過資訊科技可豐富教材內容、活化教學方法，故創意教學不能忽視資訊科技的影響力。 

六、使用多元評量方式 

可以搭配多元評量的作法，兼採紙筆測驗、檔案評量、實作評量、遊戲化評量、鑑

賞評量、同儕互評、自我評量、觀察記錄等各種方式，從多角度了解學生，即使實施紙

筆測驗，也可以在題目形式方面兼採是非、選擇、配合、改錯、填充、作文、申論、簡

答、繪圖等不同方式，讓每一位學生都有機會找到自己最擅於表現的方式。多方尋求特

點或領域來肯定學生，讓學生獲得成功的經驗，這是幫助學生在某一個領域發展內在動

機的最佳方式。 

肆、教學示例 

綜合以上所述，創意教學的實施絕不只在教學活動進行的當下，必須兼顧學生學習動機

與需求，營造合適的學習環境，以不同的材料及教學方法來引導學生進行一場獨特的學習體

驗。以下就以語文領域教學中常使用的幾種媒介—繪本、四格漫畫、童話、戲劇、科技多媒

體及寫景式的語文教學，列舉一些教學應用實例，希望透過這些創意教學方式，能夠更有效

提升學生語文能力與學習興趣。 

一、繪本 

教室：將學生分成數組；準備數套繪本圖畫書；四開圖畫紙數張、彩繪原料及工具。 

(一) 圖畫故事改編 

請小組選出一本代表繪本，在熟讀繪本後，由繪本中挑出數張圖（記下頁碼），

依序秀給大家看，在看完後，請其它小組發表。 

→只依這幾張圖，配合說一說來讓大家理解，每小組的發表可以是： 

1. 改變故事中的人物名稱、年齡 

2. 以所看到的所有圖片，串成一則合理、通順的故事。 

3. 或要求每張圖的敘述以簡單清楚為要，必要時予以重組其意義。 

4. 或改變秀圖張數，以四至八張圖的呈現，其餘靠語言發表來彌補圖與圖之間聯繫的

不足。 

※訓練小朋友觀察能力與敘事能力並進而養成隨機應變能力；老師協助將其表達之意

思釐清並確認後覆誦，再請發表的學生重述乙次。 

(二) 改變原故事進行式 

將原有的故事結果予以延伸、繼續或轉化；請小組先把原故事中人物及場景、發

生事件逐一說明後，再將討論後的改編版（如：我們這小組覺得這故事裡的○○如果
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△△△的話，又會如何如何）。邊翻邊說給其它組聆聽，最後一張繪本中的圖未必是

結果，結果可以是透過描述及想像，讓大家擁有截然不同的畫面在心底。 

※激發小組間的創造力與整合能力。 

(三) 跨越不同繪本的設計空間 

請小組將數本繪本中最獨特、最喜歡的人物挑出一名當作主角，以合理的空間及

劇情為背景，發揮想像力，將他們湊在一起，編出新故事。或以其中一本繪本的故事

為架構，但將其它繪本中的人物融入，進行故事改編。 

※聯想力的無窮激盪，培養將事情敘明圓融的能力。 

(四) 以特殊主題繪本進行─鼓勵孩子觀察力與判斷能力之訓練為主 

利用繪本的獨特性，針對訓練孩子的比對能力、觀察能力所設計的背景，將單一

繪本分成數份，分配各小組完成。最後，並請負責的組別上台來對全班解說，同時逐

一到各組前讓大家看清楚每張圖。 

如：繪本『誰不見了？』（即訓練孩子比對與陳述特徵的能力，該繪本以首頁及

封面的圖為依據→是一大群動物，鼓勵小朋友從後面的頁數中，依循提示由『表情』、

『衣著』、『動作』、『隱形部份器官、特徵』等不同線索中找出哪幾個動物符合）。

另外『尋找威力』繪本（即訓練孩子觀察與問問題的能力）。 

※利用不同的繪本主題、功能予以適當安排活動，充份發揮該繪本所具有的特色，也

能激發孩子對繪本觀察及描述的能力唷！ 

(五) 繪本創作─以小組或個人方式完成自己的小繪本故事 

請小組自擬最喜歡的角色及劇情（故事架構），並以繪畫畫出數格圖畫（以關鍵

劇情來繪畫），且搭配各圖的故事進展，請每組以看圖說故事方式，和大家敘述故事

的發展。 

二、四格漫畫 

資源：國語日報中的小亨利、坊間雜誌中所刊載、看圖說故事（寫作）專書等，以

主題與非主題呈現者為優。（選擇上，儘量以能彈性變化的主旨為宜，可以的話老師心

中應有數版腹案，以故事的可變性高為優先擇取原則） 

準備：將四格漫畫影印適當份數，原則每人一份。但發下時順序不可依原作者排定，

須為零散式，避免因此限制學生的想像力。 

(一) 故事金字塔 

每組四格漫畫都有可能依據作者安排好順序，但除非已經排定，否則不預設順

序。讓小朋友從每張圖的人物場景、動作、表情等來判斷哪張先、哪張後。惟排定後，

須逐一發表並以『通順』、『合理』為劇情發展的最高原則。即讓小朋友依圖選擇孰

先孰後，最後搭組成自己的故事金字塔，由下向上發展，建組自己的故事說法。 
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※訓練孩子的觀察、統整能力，居中並鼓勵孩子加入圖中未呈現的元素（如：圖中曾

飛過一隻小燕雀，看到小螞蟻們並和他們問路後，建立友誼），如此增加故事的圓

融及流暢度。但新加入元素須由老師視故事環節並適當控制，避免離圖旨過遠。 

(二) 故事接龍 

由四人一組，並由各組組員認養組圖中的任何一張，但不重覆（請每組送組員名

單給老師，同時每組發一張Ｂ４空白紙），並安排學生利用下課時間自行討論如何將

這四格畫重新組合成一則有意思的故事，每人並提出自己的看法與故事描述。於下一

次上課時，依自訂順序貼在Ｂ４紙並寫上每張圖的情節，各組上臺發表，每人講講自

己負責圖的故事情節。 

※藉此，可激發孩子欣賞別人獨創的故事。且透過小組分工、上臺發表，建構自己的

敘事能力。老師可適時為故事中的『接點』進行潤飾、補充。 

(三) 獨一無二 

循環進行前述活動數次後，讓小朋友逐漸熟悉並喜歡上有趣的、富變化表達方

式，鼓勵小朋友從新活動中，試著找出（原有）四格漫畫（圖畫）中的『代表圖』一

張（中心故事），並編想屬於自己的故事，僅以一張圖來描述出完整的故事（含故事

的前因、中程、後果等架構）。過程中，請大家專心聆聽，並於同學發表完後，請一

至二位同學上臺覆誦（視情形調整）。 

※培養學生利用線索創新故事，並運用記憶及組合故事的能力，訓練自己敘事的能

力、語言操弄的技巧。過程中，老師並適時地予以回應與引導，部份孩子需要提示

更多線索才能完成。 

三、童話故事 

童話故事是最為孩子所喜愛的圖書類型，許多人最早接觸的故事都是童話故事。童

話故事的天馬行空與豐富多變符合了孩子現階段的發展。所以，利用童話故事來進行創

意語文教學將可大大提高孩子的接受度。 

(一) 童話改編：將已知的童話改編成另一種風貌： 

1. 錯置主角：將兩個童話故事中的主角互換，或換成另一個故事的主角，會有什麼不

同的劇情發展？ 

2. 改編結局：將故事結局改編成另一種結局。 

3. 改變劇情：故事中某一個點發生不同的轉折，劇情會有什麼不同的變化？ 

4. 改變個性：將故事主角的個性改變，讓故事有不同的發展。 

5. 改變調性：將故事的調性轉換，例如將喜劇改成悲劇；將感人的故事改成好笑的故

事；將悲劇寫成無厘頭爆笑劇。 

(二) 角色扮演：讓孩子融入故事中的角色來回答問題，會發展出與平時不一樣的思考模式。 
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1. 你會怎麼做：在那個時候，如果你是他，你會怎麼做？ 

2. 你還可以怎麼做：在那個時候，除了那個決定，你還可以想出哪些方法？（至少五

種） 

3. 你為什麼要那麼做：你當時為什麼會作出那個決定？ 

(三) 故事聯想：讀完童話故事，讓孩子針對故事內容來做聯想，訓練語文能力。 

1. 形容詞的聯想：例如：主角那麼壯，請寫出五個形容他身材的詞、請寫出十個形容

詞來描述主角（配角、小角色）是什麼個性的人、請寫出五個形容詞來描述故事裡

主角所生活的環境、請寫出五個形容詞來描述故事裡的天氣… 

2. 名詞的聯想：例如：請寫出十個與主角有關係的名詞、看到主角手上的斧頭會讓你

想到什麼？（請寫出十個）… 

3. 動詞的聯想：例如：請寫出十個故事裡曾經發生過的動作、主角要把那根木頭交給

仙女，可以用哪些動作？（請寫出十個）、如果你是主角，聽到這個消息，你會做

出什麼動作？（請寫出十個）… 

四、戲劇 

戲劇表演，是孩子與生俱來的一種天賦與慾望，經過適當的引導，可以激發不同凡

響的創意，將戲劇的元素應用在語文領域教學上，可以讓孩子不止用頭腦發想創意，更

將之化形為肢體、語言與文字，構築更深層的語文能力。 

(一) 聲音練習：透過戲劇表演，讓孩子練習表達自己的聲音，要達到下列五個要求：1.音
量要合宜、2.速度要適中、3.咬字要清晰、4.語調要分明、5.感情要豐富。 

1. 念課文：全班一起念、分行分段念、分不同的角色念、站著念、帶有動作的念。 

2. 念劇本：不同的角色要有不同的聲音表現。 

(二) 表情訓練：配合不同的語句，應該有不同的表情，當表情與情緒相符時，才能表達出

真正語意。 

1. 情緒詞訓練：相同的主句搭配不同的情緒。 

2. 語助詞訓練：相同的主句搭配不同的語助詞。 

3. 形容詞訓練：相同的主句搭配不同的形容詞。 

(三) 肢體動作：以肢體動作表現語句，更可以感受語句中的情緒與感情。 

1. 語句表演：將句子表演出來。 

2. 動作替換：句中的動作還可以替換成什麼動作？ 

3. 肢體語言：生活中有哪些肢體語言？ 

(四) 劇本創作：思考戲劇的需求，寫出合適的劇本。 
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1. 短劇劇本：重點在呈現完整的劇情架構，有開始、發展、轉折、結束。 

2. 二人對話：著重在對話的設計與互動動作的協調。 

3. 廣告劇本：著重於產品特性的凸顯，以特殊創意來行銷產品。 

五、科技多媒體 

(一) 電影教學 

1. 將電影播放部分，讓學生思考其餘情節可能有哪些？（繪圖加文字） 

(1) 看前面情節，猜測後面情節。 

(2) 看後面情節，猜測前面情節。 

(3) 看中間情節，猜測前後情節。 

(4) 看前後情節，猜測中間情節。 

2. 讓學生挑選電影中的短篇情節，自己加以另類改編。（編劇、表演） 

3. 讓學生全班分組分工將電影繪製成動漫畫。（四格漫畫、剪紙動畫、黏土動畫）（加

上對白創作） 

4. 讓學生看電影中某段情節之行為，讓學生猜測發生此行為的原因為何？寫出十種。 

5. 觀賞前提問與觀賞後提問討論。 

(1) 觀賞前提問：如看到片名或封面，你猜或想像這是什麼樣的內容？先提出片中

主角遇到的難題，讓學生想像自己會怎麼辦？ 

(2) 觀賞後提問討論：如你最想成為劇中的哪個人，為什麼？如果你是那個人，你

會如何做？如果片中的主角的某個條件改變了，你會怎麼做？ 

6. 看完電影後，請你用自己熟習的一首旋律，為這部電影填上適合的歌詞。 

7. 如果你是電台廣播主持人，你如何在數分鐘內將這部電影介紹給你的聽眾認識。 

8. 為這部電影設計合適的電影宣傳標語。 

(二) 電腦教學 

1. 利用電腦動畫，製作文字演變過程。（從象形文到甲骨文到篆隸楷行草書） 

2. 利用文書軟體讓學生練習如倒裝句、縮寫、擴寫、續寫等。 

3. 將童書或繪本以簡報軟體甚至動畫軟體呈現。 

4. 讓學生利用簡報軟體製作課文的介紹或結構等。 

(三) 網路 

1. 利用留言版或部落格方式讓學生進行故事接龍、腦力激盪等。 

2. 利用網路搜尋引擎讓學生尋找適當的資料加以整理。 
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(1) 搜尋這個主題在網路上還有哪些有價值的文章。 

(2) 搜尋這個作者還有哪些著名的作品。 

3. 上網蒐集作者的背景與文章內容主題之相關資料並加以整理介紹。（如珊瑚之歌可

蒐集珊瑚相關資料） 

4. 如作文教學，設計兩週前公布作文題目，鼓勵每一小組成員，利用時間蒐集資料，

並將作文大綱，透過電子郵件，傳送給小組長彙整，並互相討論。 

六、寫景式語文教學 

資源：至戶外取景，運用多感官體驗將之化成文字，教師並提供適當之參考文章及

語詞，預先解說，讓學生得以運用在創作中（鼓勵學生善用借代、比喻、擬人手法進行

創作）。創作篇幅可是一句至數句，視情況調整。 

(一) 鏡頭式取景 

1. 提醒小朋友─由遠至近、由大至小，找到描述的主角、主題→並將景色賦予「顏色」

或將之擬人化的「心情」「表情」「思想」貼入；善用對比、漸層式將景色逐次寫

下。 

如：遠山近海、巍石蒼樹；雲兒和太陽玩躲貓貓；沉穩的山爺爺與小樹苗；紅

花綠葉、崇山峻嶺。 

2. 選擇事件主軸，細細觀察主角的動作→挑畫面的主角，它（牠）可以是動物、天氣、

自然景色、人物等；以其動作及心思作擬想與推移。（善用擬人與譬喻） 

如：白鷺鷥像穿著白襯衫的畫家，喜歡在田園間散步，把大地當作牠的畫布，

一步一步地踩著、踏著，專心地檢查哪裡還要添一筆、改一劃的…。 

如：風兒像郵差，總是不辭辛勞地將四季的訊息告知大家，收到他的信有時令

人開心、有時卻又令人煩惱；真想請他幫我捎個信給天上的外婆…。 

如：對街的葱油餅老闆熟練的揮動雙手，左切右剁、塗醬撒鹽，不一會兒便空

拋入袋，裝好一袋袋香噴噴的葱油餅，等待放學的學子光顧…。 

3. 觀察背景、配角與主角的互動及關聯→將背景與其它組成元素、建築、人物等，透

過擬人化、擬物化，經由動作的聯想將之串連成自然、生動的畫面。 

如：太陽叔叔難得追上月亮姐姐，正想開口說話時，卻發現雲喜妹妹悄悄地打

探、風薰男孩呼呼地傻笑、好奇人們個個仰頭瞧、大地萬物靜靜調暗光，樂喜成事

盼成雙。誰知月亮姐姐臉紅一把推，留下太陽叔叔佇立在天空，只能含淚再相送。 

如：星空是月娘的家，也是月娘工作的地方；海是太陽的家，也是洗澡的地方；

月娘和太陽相比鄰，值班輪流顧天空。 

(二) 繪畫式添補 

心裡有塊畫布，想要什麼就添什麼→鼓勵孩子把所看到的點點滴滴，依照背景、

配角、主角一個個寫入，描寫出屬於自己窗外的那片天。 
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