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摘要

本文旨在提出「創新式班級經營教學策略」（ I n n o v a t i v e 

Classroom Management Instructional Strategy，簡稱ICMIS），增加

「觀察（observation）、記憶（memory）、想像（imagination）、思

考（thinking）」（OMIT）的能力訓練，融入「選擇（choice）、玩

（play）、體能（exercise）」（CPE）之相關理論及實作能力，並利用

心智圖訓練方法，以改善學生學習基礎能力及其創意學習。

ICMIS之教學課程為「班級經營專題研究」，以大三學生為實施對

象，採「先質，後量」的「混合式研究法」進行教學研究。收集資料包

括：(1) 觀察、訪談與反省之資料；(2) 學生學習反思與作業成果；(3) 學

習後之問卷反應等進行資料分析。本文對提升學生之學習成效、增進教

師思考與展現優質的班級教學成效，能提供具體的啟示及貢獻。

關鍵詞：班級經營、教學專業發展、創意學習、創新教學
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壹、背景與研究目的

當進入大學普及化後，大學生的學習素質落差越明顯。不少學生顯

現「打工為主，課堂學習為輔」的心態及行為；另有多數學生普遍不滿

意課程及上課內容，包括「上課很無聊」、「講述、小組討論報告，不

好玩」、「太多沒意義作業，自己也不知道寫什麼」等負面回應。學生

多數抱著「混學分，得過且過」的心態（作者訪談札記，2017年10月01

日～2018年09月30日）。教師對這些教學現象有檢討、反省及改善的責

任。

然而，大學生不知「為何而學、應如何學、或學什麼」也要承擔

學習的責任，如：不善獨立思考、學習能力低落、找不到問（難）題、

缺乏創意、行動力、自信心及學習成就感等。簡言之，師生雙方都缺乏

「創意學習」（creative learning）的能力，幫助自己教學和學習成長，

以致教師無法解決教學現場的困境與問題，而學生也浪費青春在自己所

謂「無意義或價值低」的課堂學習中。

上述負面現象並非無法改善。若教師能採用「創新教學」

（innovative instruction），便可能啟發學生的創意學習。即使當前大學

生的素質參差不齊，創新教學或創意學習都能誘發他們的學習興趣及動

機、培養自我學習的態度、激發勇於體驗和嘗試的學習熱情，改善教室

內負面感受的學習困境。學生如能鍛鍊出創意學習的特質與能力，不僅

能增進其在大學期間的學習成效，也能提升他們未來在職場中面對創新

的快速挑戰能力。

Cachia、Ferrari、Ala-Mutka以及Punie（2010）認為學校提供「創

新教學及創意學習」能提升學生的學習品質。教師適時地創新教學，

便可能啟發學生的創意學習能力與表現，並改善學習不力（利）的問

題。然而教師的最大挑戰仍是難以突破傳統教學的框架和勇氣，這也

是學生感覺上課「學習無趣」的最大障礙之一。教師須體悟Cachia等人

（2010）提出「學生具有創意學習的潛力和需求」的發現：

(1) 學生不再依賴老師教學，而能藉網路環境中的充沛資訊進行正

式的（formal）和非正式（informal）的創意學習。 

(2) 「創意學習」是創造個人知識的一種傳遞形式，它能激發「學
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習」的渴望和潛能，並獲得「如何學習和終身學習技能」的成效。

(3) 「玩」是人類的本性。透過創新的玩，能夠刺激創造力，幫助

個人的創意學習，產出意想不到的學習效果。

然而，無論「創意學習或玩出創意」，如透過「心智圖」（mind 

m a p p i n g）的訓練及運用，更能「玩」出創意，增進學習的成效

（Burnage, 2018; Candraloka & Rosdiana, 2019）。Cachia等人（2010）

的觀點加入心智圖，能引申出「認真玩」（serious play）可提升師生創

意「教與學」的能力。教師透過「從認真玩中學習」（learning through 

serious play）是激發學生「創意學習」的創意作法，能改善學生消極的

學習態度、增進個人學習力、建立未來職場終身學習的經驗。

「從認真玩中學習」著重在鍛鍊學生的學習基礎能力： (1)  培

養及強化觀察力（o b s e r v a t i o n）、記憶力（m e m o r y）、想像力

（imagination）、思考力（thinking），統稱OMIT創意學習能力；(2) 熟

練與「創意學習」有關的心智圖，以整理及創造個人所收集的「碎片

化」資料，從中獲得新資訊的學習能力；(3) 練習「選擇、玩及運動」

技巧，培養面對學習陌生知識和技能的自信、勇氣、及挑戰；(4) 鍛鍊

能隨時運用創意學習能力將理論與實務結合應用的習慣。本文透過「班

級經營專題」課程，提出「創新式班級經營教學策略」（Innovative 

Classroom Management Instructional Strategy，簡稱ICMIS），旨在探究

學生能從「模仿－熟練－創新」創意學習經驗中，獲得培養及增強他們

的學習基礎能力。本文有四項目的：

(1) 探討培訓學生OMIT能力，俾利於創意學習的基本能力。

(2) 探討「選擇」、「玩」及「運動」的理論與實做，鍛鍊學生

OMIT能力，並從中改善個人自信、膽識、勇氣、溝通、訊息分析、創

新嘗試及反省回饋等能力。

(3) 探討「心智圖」訓練，鍛鍊學生收集、整理、分析資料的能

力，增進個人的創意學習。

(4) 提出創意學習的基礎模式，提供教育工作者參考。

創新班級經營教學提升大學生基礎能力之教學研究
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貳、相關文獻概述

一、現代學習者創意學習的基礎能力

由於網路資訊快速地普及和發展，許多人是從網路資源中學習知識

和技能。有人稱這種從網路獲得的知識是「懶人包」、「碎片化知識」

或「速成學習」；其雖有所謂「創意學習」的式樣，卻無助於個人獲

得深度的知能及系統性的知識（Peng, 2015）。Makhlouf（2016）定義

「創意學習」：是一種學習傳遞的方式，它需要考慮個人的學習習性，

透過創新的學習解決方案，來提高個人面對新學習的參與度和學習內容

的保留率。創意學習的主要目的不在於提升個人的創造力，而是為自己

提供一個創意且有意義的學習傳遞方式，包括：提出問題、建立聯繫、

想像可能是什麼、探索選擇、及批判反思等五個重要的學習行為（Craft, 

Cremin, & Burnard, 2008），藉以提升個人面對「新的學習」的參與度和

學習成效。

現代教師須不時變更教學方法，以因應不同學習風格的學生對教育

的期待（Lynch, 2017）。教師如理解學生的學習風格、期待及科技的改

變趨勢，順勢培養他們的「創意學習」能力，不僅能使學生在網路世界

中培養「自導學習」（self-directed learning）的習慣，也能讓他們在課

堂中愉悅地學習系統性的知識，這才是有效能教師的應有作為。簡要歸

納學生須具備「創意學習」的四項基礎能力：

（一）鍛鍊OMIT能力

綜合一個人應該具備學習基礎能力的建議（生活節節高，2018；朱

門悟道，2010；饒達欽等人，2009；Schacter et al., 2012），及美國西點

軍校培育基礎軍官的重要基本能力（陳山譯，1994），作者歸納出現代

學習者應該具備4種精準的基礎能力：(1) 觀察力（O）――能看見網路

與實體描述的知識、人事物及眼目所見之細節；(2) 記憶力（M）――

能將觀察的現象記到腦中，並能隨時喚出記憶的故事；(3) 想像力（I）

――能融合「觀察與記憶」的事件，並預想可能發生的關係；(4) 思考
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力（T）――能思考前述故事之因果、問題、解決策略等，做出暫時性

結論。這四項能力非單獨具備，它們被視為一項綜合能力，對個人學習

及建構新知識與技能尤其重要。

（二）培養及提升個人的自信、合作與勇氣的人格特質

許多研究報告均指出個人具備自信、合作或勇氣等特質的重要性

（秦夢群，2011；Cornu, 2009）。特別是Cornu（2009）認為「自信、

合作及勇氣」應是學生未來在職場中應具備的最基本核心能力。學生如

「自信」不足，便可能在學習表達上出現怯縮的狀況，不易獲得學習的

成就感；如果「合作」的認知與行為不足，便難以透過集體的智慧交流

和刺激，及他人的協助，幫助自己快速學習成長；如果「勇氣」不足，

便難以跨出「改變的第一步」，也會對「嘗試創新」躊躇不前。學生的

「信心、合作、勇氣」最會影響個人實踐創意學習的成效。

（三）熟稔領導及溝通技巧

組織經營建立在「領導及溝通」的基礎上（張慧銖，2009），個人

經營創意學習尤需如此。班級中的個人創意學習強調：參與團體共學、

做決策的機會、找到積極的學習途徑、及享受從「微觀學習」到「玩」

的多重學習方法，以提高全體學習者的參與度（Makhlouf, 2016）。

因此，無論老師或學生隨時都會面對「領導、被領導、及溝通」的狀

況。學生如熟稔優質領導與溝通表現，不僅在學習上充滿信心，而且更

有勇氣嘗試不同的創新策略來幫助自己獲得成功的學習成就（Okoroji, 

Anyanwu, & Ukpere, 2014）。學生從教室學習中鍛鍊不同層次「領導、

被領導與溝通」的習慣和經驗，有助於未來職場獲得更多的發展機會。

（四）實踐能力（即行力）

實踐能力為「即知即行」與「知行合一」的具體展現，它是決定一

個人成功的基本要件（葉舟，2012）。學生具備「即行力」，便能在學

習中積極表現。這項特質需長時間培養成習慣，才會在生涯發展中顯現

創新班級經營教學提升大學生基礎能力之教學研究
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「意想不到」的效果。創意學習的重要目的之一是激勵出學生的「即行

力」，經由創意學習的行動實踐看到自己的學習成果。創意學習少了行

動實踐，便成為空想、空談及無效的學習結果。

二、ICMIS的理念根基

ICMIS之理念以「體驗式學習」為根基，設計「選擇（choice）、

玩（play）、運動（exercise）」模式（簡稱CPE模式）進行教學。精簡

概述如下：

（一）體驗式學習

「體驗式學習」對不同的學習者，特別是學習力低落的學生具有初

期的正向效果（Parker & Thomsen, 2019）。David Kolb的學習體驗圈：

具體經驗學習→從經驗得到觀察與反思→從觀察與反思中形成抽象概念

→測試已形成的抽象概念→重複到「具體經驗學習」（Kolb, 1984），

已成為體驗式學習的重要教學經典。體驗式學習因善用「具體經驗學

習」容易幫助學生面對枯燥、抽象或無趣的學科知識學習，同時重視

「反思、形成抽象觀念、測試已形成觀念」等後續的學習活動，因此能

改善目前學生在課室內消極的學習狀態及「學習改變」的效果。

「體驗式學習」策略適用於所有年紀、學科、技能、不同形式的學

習活動。研究發現：高等教育中應用體驗式學習策略對學生的最大效益

顯現在（Cantor, 1995: 80）：

(1) 長期離開傳統教室的學習者，能透過體驗式學習的情境教學，

幫自己重回學術知識的學習環境。

(2) 學習者需要取得大量的親身經驗，來激勵自己的學習動力。

(3) 學習者在傳統教室內有學習的困難，需要以另類方式進行學

習。

(4) 所有學習者皆能自動手做中學習，增強其在傳統學習的不足之

處。

因此，善用「體驗式學習」不僅能改善師生在課堂中教與學的問
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題及困境，更能促使學生激發出創意學習的興趣、動機和行動力，對

於協助他們未來進入職場工作或培養終身學習的能力具有正面的效益

（Schwartz, 2012）。

（二）選擇理論

依Wikipedia中說明之「自由選擇」，它是每個人的機會及自主權力

（“Freedom of choice,” n.d.）。但在班級教學中，教師則是提供學生選

擇機會的決定者。ICMIS利用William Glasser（1925-2013）之「選擇理

論（Choice Theory）」的論點，幫助學生學習及鍛鍊「選擇的」能力。

選擇理論的重點是，個人所有的表現或行為都是自己的選擇。這些表現

或行為建基於個人的五個基本需求：滿足生存，愛與歸屬，權力，自由

與樂趣。而這些基本需求也正是絕大多數學生在教室內（或外）學習時

的企盼（Glasser, 1988）。

Hansen（2013）主張教師應在班級經營中善用選擇理論，幫助

學生學習及培養關愛的習慣（如支持、鼓舞、傾聽、接納、信任、尊

重等），削弱「致命的」壞習慣（如批評、抱怨、嘮叨、威脅、懲罰

等）。學生如在安全及關懷的學習環境中，能自然地領悟「行為、責任

與結果」的因果認知，減少發生脫序的行為或學習低落的情況。選擇理

論必須在實際情境中透過親身經驗及實際操作的方式，獲得「做決定

與承受結果」的體驗。研究發現，學生如能長期在學習環境中體驗、

熟練「選擇理論」的運用技巧，對其未來成為成熟公民、有智慧的教

學者、乃至順利轉業到其他領域的生涯發展，都會有重要的影響和貢獻

（Parish, 2017）。

（三）玩的理論

「玩」對不同的學習者皆能產生學習影響，特別是學習力低落或

程度較低的學生，透過「玩的學習」尤具有初期的正向效果。嚴格而

言，高等教育採用「玩」進行「體驗式學習」不是一種創新，國外早有

人從事高等教育「玩」的教學研究（Walsh & Clementson, 2017; Willis, 

2015）。「玩」因具「體驗式學習」的本質，且二者又兼具「具體經驗

創新班級經營教學提升大學生基礎能力之教學研究
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及具體思考」的優點，容易幫助學生面對「枯燥、抽象、難以理解、或

無趣的」學科知識的學習難題，同時重視「反思、形成抽象觀念、測試

已形成之觀念」等後續的學習活動，因此能夠改善學生在課室內的消極

學習狀態，促進個人「學習後改變」的效果。Resnick（2017）更從長

期參與「樂高認真玩」（Lego® Serious Play™，簡稱LSP）的實務經驗

中，發展出「終身學習幼兒園」的4P學習論點――方案（projects）、

熱情（passion）、同儕（peers）、玩（play），以增進現代人終身創意

學習的興趣、動機和效能。顯見，善用「玩」的教育哲思及技巧，對鍛

鍊、應用與發展其創意學習能產生深遠的影響。

ICMIS利用Brown和Vaughan（2009）合著之Play: How it Shapes 
the Brain, Opens the Imagination, and Invigorates the Soul及LSP的論述作

為「玩」的理論基礎。「玩」是所有動物的本性（Brown & Vaughan, 

2009）。「玩」因能培養社交技能、想像力、語言溝通、情感表達、身

心活力、解決問題能力和運動技能，因此它對人類的生活與學習具有非

常重要的意義和價值。「認真玩」是「玩」中之重，認真玩不僅「為玩

而玩」，更含有特定的「目的」（playing with purpose）、目標導向、

關注過程與結果（Andersen, 2009）。「認真玩」尤其強調「知識與技

能的取得、應用及轉換」（Jensen, 2017）。然而，教師在教學活動中，

若刻意將「玩或認真玩」帶有特定的目的或強制參與，便容易造成參與

者缺乏趣味、玩興及創意，也不容易激發與延宕參與者的熱情；但是，

「玩或認真玩」若不設有目的且讓參與者自由參加，又可能使教學活動

陷入殺時間、休憩娛樂、或學習價值低的難境。因此，無論玩或認真玩

都需要「訂定規則及靈活性」。在一般教學活動中以「輔助性及融入

式」的策略最為適宜。它不僅能「吸引」學生的學習好奇和興趣，提升

他們正向的學習行為，也能開啟他們在未來職涯發展中不同的「選擇決

定」和成功機會。

（四）運動理論

許多研究已證實「運動」（exercise）與「學習成就」關係密切

（Centers for Disease Control and Prevention, 2010），且「運動」具有
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增進創造性思維的效果（Steinberg et al., 1997）。「運動」除含有「體

育」（physical education）之意外，更具有身體（physical）及心智

（mental）的「練習」（exercise）作用和意義。持續性的「練習」活

動，能精熟個人的知識、技能和態度（Costa, 2015）。

I C M I S採用R a t e y和H a g e r m a n（2 0 0 8）合著之S p a r k s :  T h e 
Revolutionary New Science of Exercise and the Brain的論述作為運動理論
的依據。Ratey和Hagerman認為「運動是在塑造和調節自己的大腦」，

透過適度的運動並建立其習慣，能增進身、心、大腦的生物關聯，進而

促進學習的認知、理解、記憶、創新等應用和發展。本書起頭便引芝加

哥Naperville Central High School採用「零時體育計畫」的運動方案，作

為改善學生學習情緒低落、無趣、行為常規及學業成就低落的策略，成

效卓著。從個案成果連結到大腦神經科學及內分泌系統等人體結構，分

析個案成功之緣由，最後結論出運動能改善個人的學習、壓力、焦慮、

憂鬱、注意力不集中、成癮、荷爾蒙變化等狀況，而這些狀況皆與一

個人的「學習」行為表現與「成效」有密切關係（Ratey & Hagerman, 

2008）。

從Ratey和Hagerman之論點，引申出學生或教師如建立「有效的運

動習慣」，其學習經驗及效果便可能轉移應用到教學活動中。教師採

用「運動改造大腦」的融入式教學策略，除能提升學生EQ及IQ之學習

外，也能培養出學生自我學習的主動性和自信心，而這正是教師教學的

真正目的――幫助學生學習改變及進步。

參、研究方法

I C M I S採「先質，後量」的「混合式研究法」（m i x e d 

methodology）進行資料收集與分析。它的優點是能使研究問題得到：

(1) 三角檢視資料的一致性；(2) 不同角度資料的對照與補充；(3) 發現開

創性的現象（Tashakkori & Teddlie, 1998）。茲將ICMIS的設計、實施對

象、研究問題、資料收集分析等分述如下：

創新班級經營教學提升大學生基礎能力之教學研究
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一、ICMIS設計概要

ICMIS以教育系大三選修「班級經營專題」為主。根據前述文獻，

設計以「體驗式學習」為本的CPE之模式（圖1），18週課程以「模仿－

熟練－創新」方式協助學生學習「跨領域知識整合」的訓練，以獲得

「創意學習」的基礎能力。其內容及方式包括：

圖1  ICMIS之CPE教學模式

（一）「心智圖」理論與實做應用（實施18週，融入各週單元活動中）

每週課程融入「心智圖」練習實做，做為上課筆記、課後複習、預

習的學習工具，訓練學生能將心智圖作為學習、思考、訊息分析及表達

的習慣與能力。

（二）選擇理論、玩的理論（4週）

以選擇理論（Glasser, 1988）、玩的理論（Brown & Vaughan, 

2009）及「體驗式學習」為知識本體，引發學生的學習興趣、熱情與動

機，並回饋連結到其他主要課程必要學習的知識和技能。

（三）運動改造大腦、創意學習（2週）

以「運動理論」（Ratey & Hagerman, 2008）為重點，介紹體能、

運動對大腦及學習行為的影響，並結合「選擇」及「玩」理論等活動方
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式，引導學生發展創意學習的經驗和基礎知識。

（四）實做活動（12週，融入CPE理論講述）

(1) 桌遊活動：大富翁、GIGO組合積木（5週），融入到ICMIS

中。每週課程利用1/3時間進行「重複－重複－再重複」及「模仿－熟

練－創新」的認真玩活動，達到培養自信、人際溝通及具備創新學習的

能力。 

(2) AP活動：射箭、溯溪（3週）。「溯溪」屬冒險教育，是「認真

玩」中最具創意學習目標的跨領域活動，也最能吸引學生投入及參與學

習，培養自信、膽識、勇氣、人際溝通、創新嘗試及反省回饋等極大化

的教學效果。3週活動中，一週以1/3時間講解溯溪相關知能並融入到主

要教授課程中；另二週活動改訂在假日實施。

(3) 烘焙遊戲（2週）：「烘焙」具有「廚房中科學」的創意學習

趣味、知識和技巧，也具有跨領域學習的特性，目的為培養自信、人際

溝通、創新嘗試及反省回饋。2週活動中，一週以1/3時間講解相關知能

並融入到主要教授課程中；另一週活動借用幼教系「廚房實做教室」實

施。

(4) 成果分享（2週）：訂在課程結束前2週，讓學生應用David Kolb

的概念，分享及反省整個學習的收穫與成果，並從中培養自信、膽識、

勇氣、人際溝通、訊息分析、創新嘗試及反省回饋的經驗及能力。

（五）教學方式

(1) 理論部分針對「選擇、玩、運動」之各個主題，及其與班級經

營策略有關之議題進行「講說／演及討論」。

(2) 實做部分以SP進行「體驗式學習」，實踐及鍛鍊「選擇理論」

的內涵及創意學習技巧，每次活動後進行有關班級經營議題的反思／分

享訓練。

(3) 將學生分組進行訪談活動。上課期間，不定時對個人，及定期

對各小組進行訪談，溝通「教與學」之意見，作為調整後續教學活動之

參考。

創新班級經營教學提升大學生基礎能力之教學研究
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（六）學習評量

採診斷式、形成性與總結性評量等三項並行方式，包括：

(1) 活動參與（占30%）：上課及活動參與度。學生缺課必須主動

找老師討論補救方式。（診斷性及形成性評量）

(2) 心智圖作業（占20%）：上課內容、小組討論、課後閱讀之資

料以心智圖作為學習作業。（形成性評量）

(3) 省思作業（占40%）：體驗活動後的省思作業。溯溪活動後增

加1份小組影片製作，作為小組共享的集體省思的影像作業。（形成性

評量）

(4) 自我學習評估（占10%）：採用「國立臺東大學學生修課學習

態度調查表」，學生於「學期初、期中、期末」分別以不同顏色筆填答

在同一份問卷上，它有助於學生自我評量及評量教師的授課情形。（形

成性評量）

(5) 「ICMIS課後學習成效問卷」調查：學期末實施，針對學生修課

完畢後，調查其對ICMIS的學習影響程度與效果。（總結性評量）

二、實施對象及課程

107學年教育系大三選修「班級經營專題」（3學分）學生計27人，

男生占22%，女生占78%。學生先於大二修畢「班級經營」（2學分）

後，再修習本課程。

三、研究問題及探究方法

根據前述四項研究目的，ICMIS教學將之轉為研究問題，及採用之

研究方法擬定如下：

(1) 學生修畢課程後，是否熟稔OMIT能力，並能運用於生活與學習

當中？――OMIT建構過程及創意學習影響，採質性研究法資料分析。

(2) 學生能否認知選擇、玩與運動理論對個人創意學習發展的重要

影響？――學生對CPE的回應及改變，採質性研究法資料分析。
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(3) 心智圖是否有助學生思考、資料整理、分析整合、創意發想的

學習訓練？――心智圖對學習的改變，採質性研究法資料分析。

(4) 「ICMIS課後學習成效問卷」之分數與學生修課表現是否有關？

――ICMIS課後學習成效問卷分析，採量化研究法分析資料。

四、資料之收集、類型與分析

（一）資料收集與時間點

資料收集主要以質性資料為主，量化資料為輔，收集內容與時間點

如圖2：

圖2  ICMIS教學過程中，研究資料收集之內容與時間點

（二）資料類型

(1) 「國立臺東大學學生學習態度調查表」於第1週上課做「期初調

查」；期中考時做「期中調查」；期末考時做「期末調查」。

(2) 半結構式訪談問卷實施於個別及小組訪談。個別訪談至少2次以

上，每次約30～60分鐘；小組訪談，至少1次，約1小時。訪談視狀況延

長增加次數或訪談時間。

(3) 學生學習成果包括：心智圖、活動後省思心得（期中、期末各

收取1次作業，每位學生繳交總數至少20份），活動影片（分組作業）

及自評成績。

創新班級經營教學提升大學生基礎能力之教學研究
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(4) 作者省思雜記，隨時隨地記錄有關ICMIS的活動與思考。

(5) 學期末「ICMIS課後學習成效問卷」調查。

（三）資料分析

質性資料分析依研究目的分類及歸納，以「代碼」呈現。如

「E1125，省思1」為「教育系編號1125學生第1份省思作業內容」，

「E1125，訪談1」為「第1次訪談內容」，「E1125，態度調查2」為

「修課學習態度問卷反應內容，第2次紀錄」，「R札記，20180601」為

「作者在2018年6月1日的省思札記內容」。

量化資料為無記名填答之「ICMIS課後學習成效問卷」反應分數：

(1) 心智圖學習；(2) CPE學習經驗；(3) 創意學習認知及實踐程度。量化

分數之統計分析，包括一般描述性統計、Pearson相關分析及淨相關分析

法。

肆、資料分析與討論

依前述四項研究問題分析如後（質性資料中之「黑體字」，皆為參

與者之原件所示，非作者強調之意）： 

一、OMIT建構過程及學習影響

OMIT的能力無論對學生的班級經營教學或未來在職場中生存與競

爭，均屬重要的能力。教師透過ICMIS利用CPE之模式（見圖1），經過

一學期間不斷地提醒和訓練學生，九成的學生逐漸認知及熟練OMIT的

重要性（R札記，20190901）。E8816在「期末學習態度調查」中寫道：

這門課對我的最大幫助是上課用心智圖快速記錄的練習訓練，讓我

更理解「觀察－記憶－想像―思考」的重要性。透過製作心智圖

的反省過程，我也逐漸養成在其他課中使用OMIT的習慣，特別在
「教育實習」課中，它非常管用。（E8816，態度調查3）
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E1121更在期末報告中提到這門課程的學習收穫，她仔細地自述對

OMIT的理解和應用情形，及將OMIT的順序轉換為OITM的思考歷程。

她在個人省思10中先寫到OITM的思考：

這門課，老師經常提醒及討論OMIT在生活和職場中的實例。這四
個能力是一種循環：在面對一件事或一個人相處時，首先做的是

觀察（O）。……觀察不只有表象，更重要的是能觀察到細節。
（E1121，省思10）

……接著，對觀察的進行想像（I），我認為就是對觀察到的現象
做的一個解釋。……每個人想像的都不同，……會發展出不同的想

法及解釋。（E1121，省思10）

……之後，進行思考（T），我認為這是在整合前面觀察及想像的
訊息。……要整合什麼、如何整合、整合後的發現，便是思考的重

點了。（E1121，省思10）

……最後是進行記憶（M）。……透過記憶，這個歷程成為我的先
備經驗，透過這個經驗再次做觀察、想像、思考以及記憶的相同歷

程。不斷地重複做，……可能開拓了更多的未知。（E1121，省思

10）

然而，她在省思14作業時，則將OITM轉為OMIT的內容：

我認為已經不自覺地在日常生活中使用這些能力。（過去）因為沒

有感覺，……當認識到這四個能力後，我開始注意自己生活中的待

人處事（觀察），是如何處理的（記憶），當我處理時，運用四個

能力的結果會得到什麼（想像）？檢視自己是否運用到這四個能

力，……用和不用有沒差別？（思考）最後，我在這裡面得到什麼

（思考）。……其實，光說到這裡，我認為自己已經開始嘗試使用

這四個能力了。（E1121，省思14）

創新班級經營教學提升大學生基礎能力之教學研究
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作者不認為E1121將OMIT順序調整為OITM是不恰當的。反之，她

經過長期思考與體驗CPE的理論和實踐，重新調整OITM到OMIT的順

序，正顯現出她的學習成效。CPE體驗活動幫助學生體悟OMIT與「班

級經營教學」的連結及應用。特別是學生在「教育實習」中，觀察孩子

行為後，能找到適合的教學方法和策略，進行教育理論與實務的驗證學

習。E1102對OMIT應用在「班級經營」上有清楚的體悟：

OMIT能力是我以前很弱的能力。人們要認識一個事物，總是從觀
察開始的，有了觀察，便開始有了注意、記憶、想像和思考等能

力。……舉例來說，在我們的「教育實習」中常需要「觀課」。觀

課就很需要這四大能力。觀察是增長知識的主要手段，透過觀察，

在上課中獲得大量的材料，……之後吸收取得較深的短期記憶。往

後漸漸地鞏固並加以條理化，變成中長期記憶，……有了這些的

（記憶）知識後，再透過想像以及思考，……而實際運用到未來的

職場、自己的課堂上。（E1102，省思10）

在班級經營中，「引導學習」對於學生的學習較有幫助。藉由課堂

上的對談，激發學生的想像與創意，學生的學習可以產生很高的

成效。從觀察、記憶、想像到思考，讓學生可以從個人自身的記憶

與生活經驗中創造聯想。我想這一定會是對學生在未來的職場上有

幫助的基礎能力，可以創造很多種可能。讓學生有「帶得走的能

力」。（E1102，省思10）

E1121對「班級經營」上體悟和運用OMIT，也有精闢地陳述。她

說：

OMIT和班級經營之間的關係，不僅是身為老師要培養孩子這樣的
能力，更重要的是老師利用這個能力來進行班級經營。（E1121，

訪談3）

首先，老師必須要觀察到每個孩子（O），去記住每個孩子特別的
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地方（M），想像可以如何教育他們（I），思考這樣的策略是否能
夠奏效；如果（這個策略）可以，那些情況也適用；如果（這個策

略）不行，那裡應該要修正（T）。調整（這個策略）後，繼續觀
察、記錄、想像以及思考。……我認為還跟OMIT單字的意思有關
係。這個單字的翻譯雖是「遺漏」，但是當我們在做鍛鍊這四個能

力時，我們是不會也不應該有所遺漏的。因此，這告訴了我：在教

室內，再小的事情都不應該被遺漏，再小的狀況都應該進行處理。

同樣的狀況，轉換到職場上也是一樣的，人們總是說「魔鬼藏在細

節裡」。當今天我們能夠比別人觀察到更多、記住這些、並且對事

情進行想像和思考時，我們所能夠貢獻的，一定會比別人還要多。

這在職場上不就是必備的（條件）嗎？現在的職場，……要培養自

己開闊和跳出框架的思維，我認為就是從培養這四個能力開始。

（E1121，訪談3）

E8816，E1121，E1102並非特殊的個案，類似的反應在學生訪談或

他們的省思札記中皆有不同程度的表達。整體而言，作者在每週課程教

學中持續講解「觀察、記憶、想像、思考」的內涵和訓練，確實見到學

生逐漸在其他課程、教學現場、或生活中練習及運用OMIT的技巧。

二、學生對CPE的回應及改變

「學習」是個人的「選擇」決定之一，它建立在「興趣、意願」

的基礎上，而後逐漸「投入」（engage）到「深度學習」階段。多數學

生希望「上課」是有趣、有內容、有收穫的學習活動。詢問學生想要的

上課方式，九成五選擇「遊戲替代講述、戶外多於室內學習、多實務

少理論、且能夠學到知識和技能的上課方式」（R訪談，20180911），

此吻合Glasser（1988）、Brown與Vaughan（2009）及Ratey與Hagerman

（2008）的CPE論點。ICMIS應用CPE策略，讓學生從歡笑中產生學習

的樂趣及動機，進而從「玩」中激發出「玩心」，培養出「認真玩」的

態度，最後展現出「自導性」的創意學習。溯溪活動最能彰顯出CPE對

學生的激勵及影響，包括：精熟OMIT、自控、自信、膽識、勇氣、自

創新班級經營教學提升大學生基礎能力之教學研究
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我挑戰、人際溝通、訊息分析、創新嘗試及反思回饋等學習，且無形地

轉移到班級經營及教學知能的學習上。

E1124在學期中第2次的「學習態度調查」表示：

從期中的課程後多了很多不一樣的體驗，……讓我知道動手做的

重要性，及在操作過程中手腦並用帶給學生的影響是很棒的。

（E1124，態度調查2）

不要以為學生都能理解「手腦並用」的重要性及實踐習慣，絕大

多數學生對「動手做的手腦並用」並不是「知行合一」的表現。例如

在玩的活動中，教師如不時地提醒學生動手及思考的連結，他們便容

易出錯、覺得無聊、或挫折感重而表現出無趣的心態。這是學生缺乏

「玩心」及「玩興」所致，簡單地說，就是不會「玩」、更不會「認

真玩」。學期初，調查學生對「玩」的訪談中，八成左右的學生表示

「不會玩」；即使約二成學生表示「會玩」，但進一步地問到「玩些

什麼」、「從玩中學到什麼」、或「玩的目的是什麼」等問題時，極少

學生能夠完整地回答這些問題（R札記，20191001）。但在學期末，學

生透過ICMIS長時間學習後，超過九成者能從教學的「玩」中了解「選

擇、體能」對學習的重要意義，進而培養及展現出個人的創意學習風

格。

例如E1118在期末的反應資料中表示：

從教師及ICMIS的教學方式中，學到如何與人溝通、思考、勇於表
達自己（按：為選擇理論之論述重點），及利用遊戲帶領班級，促

進融洽氣氛，幫助學生團隊合作。……上完這門課後，我的最大改

變是會主動思考、分析、統整所吸收的知識；膽識及自信部分雖仍

有不足之處，但已找到突破的方法，這是我接下來要努力「改變」

的目標。（E1118，態度調查3）

E1161則表示：
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從這門課程中體悟到學習在遊戲中獲取經驗，透過遊戲「享受」學

習的樂趣，……不只注重結果，也要享受過程，……學習收穫包括

班級經營的教室管理及學生秩序的方法。（E1161，態度調查2，態

度調查3）

「享受」學習及學習「樂趣」是「持續學習」的重要基本條件。

因為有它們，所以能讓學生產生「克服恐懼」、「自我挑戰」、「獲

得成就感」、「發現仍有進步空間」及「個人發生改變」的學習效果

（E1161，E1110，E1160，E1178，態度調查3；R札記，20191025）。

溯溪是ICMIS的最大特色。雖然其他玩的活動也運用了CPE的技

巧，能幫助學生操練OMIT能力，激勵他們的創意學習，但它們的綜合

成效遠不及溯溪活動所帶來的直接效果。溯溪活動無論實施在課程中段

期間、或課程已達2/3時間時，都能產生不錯的學習效果，包括對：(1) 

班級經營議題的理解；(2) 提升學生的自信、膽識、勇氣、人際溝通、

創新嘗試、改變、及反思回饋。例如，E1161在學期初陳述自己：

不敢面對挑戰、不想面對改變、不想脫離自己的舒適圈，……對未

來充滿著不自信，認為自己沒有能力克服挑戰。（E1161，調查態

度1）

但在經過整學期CPE的教學活動後，學期末，她發現：

自己比學期初更為勇敢及有自信，發現自己能獨立完成很多事，也

樂意接受更多的挑戰和學習，……持續改變和成長。（E1161，調

查態度3）

E1181的〈挑戰自我不設限〉省思報告中，寫到她在溯溪活動中

「掙扎、克服、接受、到體悟」的心理，最能代表大多數學生的學習反

應（擇要呈現）： 

還依稀記得最初上課時，老師提到會有一個溯溪的活動，並在活動

創新班級經營教學提升大學生基礎能力之教學研究
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結束後必須交上五千字的心得與影片。當下的我，有兩種心情：焦

慮及慌張。焦慮的是我有沒有辦法交付的了這些作業，……慌張的

原因是，……我完全不會游泳，不知道溪水有多深，害怕……而感

到緊張不安。（E1181，溯溪心得）

……但我還是克服自己的焦慮和慌張，決定參加溯溪活動，儘管當

天生理不便（編按，這是可以不參加的合理理由）。……慶幸自己

的選擇參加，讓我在活動過程中及結束後獲得許多在課堂中學不

到、也得不到的知識及經驗。讓我深刻體悟到環境保護議題的重要

性、團結合作的熱情、挑戰自我的勇氣、以及在「教學」過程中的

「等待」藝術。這些都和班級經營與教學習習相關，……「環境保

護」是一個跨領域的議題，團結合作與班級同儕氛圍關係密切，挑

戰自我與鼓勵學生突破個人限制有關，而等待是教學經營管理中一

項重要的專業技巧。（E1181，溯溪心得）

……整個活動結束後，我再回想當初二種心情：焦慮及慌張，竟覺

得多餘。……從豐富、刺激、有趣、好玩的溯溪活動裡，我已能體

悟老師期待五千字心得與影片的作業用意：「心得省思」能間接地

激發一個人的創造力，幫助我們提升一個人的自我學習與自我探索

的能力。……當事後經由回想，……藉由思考與分析激發靈感的碰

撞，進而能擁有更多的體會，並能在無形中能增加自我創造力。

（E1181，溯溪心得）

E1181的心得反應非單一特殊個案，絕大多數學生對溯溪皆有類

似的感受與經驗，其中三成學生一開始對「溯溪」的反應是恐懼、退

怯、反感、抗拒。經過教師的對話引導、提供學長姐的影片故事、鼓勵

「玩」的學習心態、激勵克服恐懼的勇氣；最後，九成九的學生從整個

溯溪活動中產生的反應是：充滿驚奇、刺激和歡笑，覺得「學習」可以

變為是一件「好玩的事」，能完成人生的第一個冒險活動，克服恐懼突

破自我，體會團隊合作和團體動力的重要性，及深刻領悟大自然環境與

人的關係等等。溯溪後，學生不再懼怕寫5,000字的省思作業、不再厭煩
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製作溯溪影片為自己留下美好的回憶記錄、改變對課堂「學習」的認知

和行為――學會「參與其中」，不斷地體悟、練習及熟練CPE的技巧。

他們從撰寫省思及影片製作中，發現創意學習的樂趣，反而體會出教師

設計這項作業的目的，並領略出教師班級經營及教學的技巧（R札記，

20180510，20191025）。

三、心智圖對學習的改變

促進「創意學習」的關鍵技巧之一是使用「心智圖」的能力，能

將「所思、所聽、所讀、所想」的東西繪製成「圖像」，並能將它有系

統、邏輯地說寫出來。這項技巧及能力不是光「知道」就「會」，它需

要更多「知行合一」的鍛鍊，並化為一種習慣能力，才可能在「創意學

習」中產生最大的學習效果（Zimmermann & Leondieva, 2017）。

大多數學生表示曾知道「心智圖」是什麼，其中有人在中、小學便

接觸過，但卻少於在課程中或課後複（預）習使用，以致降低他們「記

憶、應用、創新」的學習效果。ICMIS一開始簡單地介紹「心智圖」的

概念和基本技巧，及其在班級經營教學上的作用，並要求學生每次上

課、活動中、及課後作業皆需使用它。經過一學期的學習訓練，絕大多

數學生皆感獲益甚多。E1121表示：

心智圖的練習可說是我這學期修這門課最大的一個收穫。……雖然

在這之前我畫過心智圖，但都是超級不及格的心智圖。……做心

智圖要精簡關鍵字詞，這是一個非常重要的觀念，因為心智圖是

為自己而做，……學習要對自己有意義，如此心智圖才會有效。

（E1121，態度調查3）

我認為製作心智圖可以培養「思考、資料整理、分析整合以及創意

發想」的能力。思考，是貫穿整個製作過程的核心，……心智圖

在收集訊息或課後製作時，……需要的就是資料的整理和分析整

合，……而透過不同的資訊來源進行心智圖整理及思考時，便能夠

培養創意發想的能力。……心智圖具有發揮創意的功能，……我們

創新班級經營教學提升大學生基礎能力之教學研究
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能夠經由分享心智圖，傳遞想法給別人，……很容易激發出新的思

考火花。（E1121，態度調查3）

學習製作心智圖的過程雖然辛苦不容易，但正因為我親身經歷過，

我才看得見自己在學習及生活中的變化。……因此，我認為讓學生

學習製作心智圖的是必要的（功課）。因為在製作的過程中，學生

可以看見自己的變化，這個變化不僅會讓自己培養處理訊息的能

力，更可以從中獲取成就感。……篩選重要訊息、整理訊息、從重

要訊息當中思考其關連的能力，都是在練習中不知不覺培養出來

的。（E1121，態度調查3）

在課堂中，教師不斷地要求學生練習製作心智圖，能發現心智圖

對學生學習、班級經營及教學成效的重要影響。如果學生因心智圖而學

習熱情高，那麼教師的教學成效便能顯現出來，班級經營自然順暢無礙

（Erdem, 2017）；反之，班級經營必然困頓不堪，煩勞心力，教學成效

只能「事倍功半」，甚至產生「師生雙敗」的下場。E1160和E1110各自

敘述自己心智圖的學習訓練，及從中的體悟：

一開始，我並不太懂得如何製作一份「好的」心智圖，因為想表達

的東西太多了，讓整個圖變得很亂，不太懂得精簡表達，寫重點，

分類。……但當不斷地練習（編按，練習即exercise），……便知
道怎麼找出重點和分類。……同樣地，我們可以教導學生使用心智

圖，學生可以慢慢地摸索適合自己的學習方式，整理筆記時，……

便能有效地幫助記憶，而且做了心智圖會很有成就感，可以看見自

己在其中的改變。（E1160，調查態度3）

在這堂課中，我領悟到班級經營是一門藝術，……師生要建立良好

的關係，進而共同營造和諧的班級氣氛。……能在適度的遊戲規範

下，發揮個人的特質及學習的能力。……心智圖抓關鍵字、抓重

點，……反而更容易理解和記憶重點。班級經營亦復如此，太多瑣

碎、重複、凌亂、無系統、無效率的教學管理，反而容易造成老師
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和學生的負擔及學生的怨言。從心智圖的訓練中，讓我更能領會班

級經營的重點和技巧。（E1160，調查態度3）

在這門課中，老師要求我們每堂課都必須整理出自己學習的心智

圖。……一開始，我以為心智圖的內容越多越好，所以把課堂中所

學的全部放進心智圖中。……後來才知道，心智圖是整理給自己看

的，……須先經過整理分類、分析、整合，用自己可以理解及記憶

的關鍵字詞繪製紀錄。透過一次次上課的練習，整理心智圖的速

度越快也越上手。……不斷反覆地練習，我感受到自己的學習改

變，資料分類和分析的能力提升，思考的面向也更多元豐富。而這

些能力的提升，讓我對學習發展出一套屬於自己的模式。我開始

會將心智圖應用在其他學科上面，用心智圖來檢核自己的學習成

效，……而心智圖也成為了我日常中學習不同學科或事物的習慣。

（E1110，調查態度3）

教師要求學生在「預習、上課、或複習」時練習和應用心智圖整

理資訊，對學生而言卻是「說的道理容易懂，但做起來頗為困難」的情

況。作者觀察其原因是：(1) 學生習慣以文字記錄，不善以圖像思考整

理資料及思緒，因此不習慣使用心智圖。教師如不「刻意」要求，學生

自然地「隨性」學習心智圖，導致對心智圖的技巧與成效產生「一知半

解」的現象。目前，絕大多數任課教師不會「提點、鼓勵或要求」學

生運用心智圖進行課程學習，學生自然也不會重視及自我訓練使用「心

智圖」的能力；(2) 惰性使然。心智圖需要大量的思考訓練，包括即時

找到容易記憶及聯想的關鍵字詞、訊息間的關係及邏輯性，乃至創意發

想及時記錄等。現在的學生大多覺得「思考」很累、很煩、也怕想不出

什麼東西，因此願意持續思考的人數變的很少。學生越不願或害怕「思

考」，就離「思考」越遠，遑論能達到「深度思考」的階段（R札記，

20180510，20191025）。要改善學生的上課學習狀況，提升他們思考的

面向及廣度，深化創意學習的能力，訓練他們使用心智圖作為有效學習

工具的習慣，才是解決學生學習成效問題的根本之道。

創新班級經營教學提升大學生基礎能力之教學研究
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四、ICMIS課後學習成效問卷分析

「ICMIS課後學習成效」問卷採無記名填答，內容分四大部分：(1) 

基本學習情況；(2) 心智圖學習；(3) CPE學習；(4) 創意學習的認知和實

踐。問題反應採Likert Scale五等第。問卷回收率為100%。除逐題資料分

析外，也將問卷中：(1) 「心智圖學習」5個子題的分數加總代表「心智

圖學習效果」；(2) 「CPE學習」10個子題的分數加總代表「參與CPE學

習經驗」；(3) 「創意學習的認知和實踐」5個子題的分數加總代表「創

意學習認知及實踐」。此3個總分將與基本學習資料進行相關性分析。

（一）填答者基本學習情況

(1) 缺課情形：全勤者占47.8%，缺1次者，30.4%，缺2次者，

13.0%，缺3次以上者，8.7%。

(2) 學習投入程度：九成以上者占34.8%，七～八成者占65.2%，六

成以下者無。

(3) 作業用心程度：九成以上者占39.1%，七～八成者占39.1%，五

成左右者占21.7，五成以下者無。

（二）心智圖學習

課程結束時，至少七成八的學生表示無論在（人數由高而低）：

「使用心智圖的熟練度」、「會應用心智圖在其他課程學習及思考」、

「會應用心智圖增進課程的學習整理及創意思考」、「能利用圖像思考

進行創意學習」、及「在生活中會應用心智圖或圖像思考」等方面「有

進步或非常進步」（表1，見反白部分）。
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表1 

課程結束後，學生反應心智圖學習進步情形之百分比及排序

 非 有 沒 非 沒 排

 常 進 進 常 感 序

心智圖學習（%） 進 步 步 沒 覺

 步   進

    步 

使用心智圖技術的熟練程度有很大的進步   55.6 37.0 0  3.7  3.7 1

會應用心智圖在其他課程學習或深入思考   14.8 70.4  7.4 0  7.4 2

會應用心智圖增進課程的學習整理及創意思考 29.6 55.6  7.4 0  7.4 2

能利用圖像思考進行創意學習   18.5 59.3 14.8 0  7.4 3

在日常生活中還不會應用心智圖或圖像思考
 22.2 55.6  3.7  3.7 14.8 3
（反向題） 

註：原問卷中之反向題於資料處理時，還原為正向表述及百分比。

（三）CPE學習

課程結束時，至少七成三的學生表示從參與CPE學習活動後，無論

在（人數由高而低）：「刺激反省和思考」、「大幅改善觀察的注意

力」、「覺得上課的態度變得積極及有趣」、「更願意接受課程的學習

挑戰」、「更有勇氣面對學習新知和技能的壓力」、「更增加和同儕互

動及合作的意願」、「會特別注意應該記憶的東西」、「增大了想像的

空間和頻率」、「感覺到自己有創意表現」、及「上課感受到個人的自

信心」等方面「有進步或非常進步」（表2，見反白部分）。
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表2 

課程結束後，學生反應CPE學習進步情形之百分比及排序
 非 有 沒 非 沒 排

 常 進 進 常 感 序

CPE學習 進 步 步 沒 覺

 步   進

    步 

從CPE活動中大幅改善了觀察的注意力   33.3 51.9  7.4 0  7.4 2

從CPE活動中會特別注意應該記憶的東西   22.2 55.6 14.8 0  7.4 5

從CPE活動中增大了想像的空間和頻率   18.5 59.3 14.8 0  7.4 5

從CPE活動中常刺激自我的反省和思考   48.1 44.4 0 0  7.4 1

CPE動不會讓我覺得上課的態度變得積極及
 33.3 51.9 0 0 14.8 2 
有趣（反向題）

CPE讓我上課感受到有表達及表現的自信心   25.9 44.4 14.8 0 14.8 7

CPE讓我更願意接受課程的學習挑戰   29.6 55.6 11.1 0  3.7 2

CPE讓我更有勇氣面對學習新知識和技能的壓力 22.2 59.3 11.1  3.7  3.7 3

CPE讓我感覺到自己也有創意表現   18.5 55.6  3.7  3.7 18.5 6

CPE更增加我與同儕間互動和合作的意願   40.7 40.7 11.1 0  7.4 4

註：原問卷中之反向題於資料處理時，還原為正向表述及百分比。

（四）創意學習的認知和實踐

課程結束時，至少八成八的學生表示無論在（人數由高而低）：

「接受ICMIS是一個創新的學習方法」、「認同從玩中能夠學習的教學

思考」、「同意可以從認真玩中達到自主學習的目的」、「接受認真玩

作為終生學習的行動力」、及「開始用玩的心態和行為來學習有用的東

西」等方面「有進步或非常進步」（表3，見反白部分）。
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（五）皮爾遜相關分析

(1) 「出席率」分別與「作業用心程度」（r = .55, p = .006）及「心

智圖學習效果」（r = .55, p = .006）呈現顯著的正相關；「出席率」與

「學習投入程度」、「參與CPE學習經驗」、「創意學習的認知和實

踐」等因素無顯著相關。

(2) 「學習投入程度」僅與「作業用心程度」有顯著的正相關（r = 

.79, p = .000）。

(3) 「作業用心程度」僅與「心智圖學習效果」有顯著正相關（r = 

.51, p = .013）。

(4) 「心智圖學習效果（a）」、「參與CPE學習經驗（b）」、「創

意學習認知和實踐（c）」間皆互為顯著的正相關：rab = .88，p = .000；

rac = .82，p = .000；rbc = .75，p = .000。

（六）淨相關分析

分別控制「出席率（x）」、「學習投入程度（y）」、「作業用心

表3 

課程結束後，學生反應「創意學習的認知和實踐」進步情形之百分比及

排序

 非 有 沒 非 沒 排

 常 進 進 常 感 序

創意學習的認知和實踐 進 步 步 沒 覺

 步   進 

    步 

我接受「認真玩融入式教學」是一個創新的學習方法 55.6 40.7 0 0 3.7 1

我不大認同「從玩中能夠學習」的教學思考（反向題） 55.6 37.0  3.7 0 3.7 2

開始用「玩」的心態和行為來學習對我有用的東西  34.6 53.8  3.8 0 7.7 3

我同意任何人都可以從「認真玩」達到自主學習的目的  33.3 59.3  3.7 0 3.7 2

我未來接受「認真玩」來學習的終生學習行動力  25.9 66.7 0  3.7 3.7 2

註：原問卷中之反向題於資料處理時，還原為正向表述及百分比。
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程度（z）」後，檢視「心智圖學習效果（a）」、「參與CPE學習經驗

（b）」、「創意學習的認知和實踐（c）」的兩兩關係，結果發現：

(1) 學生的「心智圖學習效果（a）」與「參與CPE學習經驗（b）」

間確實存在正相關（rab.x = .71, p = .000; rab.y = .80, p = .000; rab.z = .77, p = 

.000）。

(2) 學生的「心智圖學習效果（a）」與「創意學習的認知和實踐

（c）」間確實存在正相關（rac.x = .63, p = .002; rac.y = .56, p = .007; rac.z = 

.48, p = .025）。

(3) 學生的「CPE學習經驗（b）」與「創意學習認知和實踐（c）」

間正向關係的強弱可能受到其他因素的影響（rbc.x = .43, p = .044; rbc.y = 

.47, p =. 028; rbc.z = .39, p = .075）。

五、結果及討論

綜合上述資料分析，發現ICMIS對培養及增強OMIT能力、使用心

智圖、CPE學習的改變、或提升創意學習的認知及實踐，均有不錯的效

果。僅提出二點結果做討論：

（一）CPE能引發學生對學習的興趣、自信、投入、動機及學習效果

CPE活動能誘發學生的好奇心和興趣，減少缺課行為（缺課原因多

是「生理期經痛」理由），從學習活動中獲得自信，且能認真投入及撰

寫作業。由於「心智圖」是課堂學習的基本作業，學生從聽課及CPE活

動中訓練速記、感受學習的趣味、完成每一個心智圖，都能產生一點點

的自信成就感。也因這些點滴累積的自信感，激勵他們課後逐漸培養出

「心智圖」作為整理分析資料的創意學習習慣。

教師以「鼓勵、對話及堅持態度」幫助學生從熟練心智圖中產生

自信，並激勵學生持續投入CPE的學習；間接地，也激發出學生對「創

意學習」的動機與實踐。CPE學習中讓學生體悟自控性（self-control）

及個人的選擇機會；在不同的玩（play）及體能／練習（exercise）活動

中不斷訓練OMIT的能力。學生對上課有「好奇心和興趣」，從不同學
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習中獲得許多微小的「成功經驗」，累積許多的「成功經驗」，逐漸建

立對學習的「自信心」，也因此在不自覺當中持續投入，激發出後續的

學習動機及行為，此種現象與「心流理論」（Flow）之描述頗為吻合

（Csikszentmihályi, 1990）。此外，學生之學習效果也呈現在質性與量

化資料的綜合分析中：「認真上課、投入學習、用心做作業」有助於學

生精熟運用心智圖的知能，獲得CPE的豐富體驗，及創意學習的認知和

實踐。從「淨相關分析」中更發現，「精熟及使用心智圖技能」分別與

「增進CPE豐富的實踐體驗」或「提升創意學習的認知和實踐」，互有

可逆的正增強效果。

（二）需要培養學生成為自主性的創意學習者

學生「創意學習」的認知及實踐似乎應證這個時代學習者的表現：

個人的「創意學習」與「上不上課、用不用心、或做作業認不認真」都

沒關係。如果學生對自己感興趣的、要學的東西動機強，自會找到學習

它們的途徑或方法，似乎無須「被迫」在課堂上接受教師的教學安排。

單純地看「CPE的學習表現」與「創新學習認知和實踐」二者間是正向

關係，但從「淨相關分析」的發現卻不然。當排除學生上課「出席率、

投入學習程度、或用心做作業」等因素後，「CPE的學習表現」與「創

新學習認知和實踐」間的正向關係卻變得不甚明確。

儘管如此，從量化資料分析中仍顯示：將近九成的學生表示對

「創意學習認知及實踐」的學習大有進步；且從學生的訪談、課堂表

現及作業內容中均呈現CPE對個人的學習效果。因此，作者認為學生

如具有「選擇理論」中所提到「權力、自由、趣味」的需求（Glasser, 

1988），亦即教師「專業性」的適度提供學生可「上不上課、用不用心

學、做作業」的「選擇權」，學生可能會有更多的「創意學習」表現和

成效。而在CPE活動中，作者依教學目標來滿足學生想要的「權力、自

由、趣味」，期待他們能成為自主性的創意學習者。但作者認為僅一學

期，每週3小時的實施時間還不夠長，以致有「CPE的學習表現」與「創

新學習認知和實踐」間不甚明確的正向關係結果。

雖說學生可以選擇「上不上課」，但在正規教育系統中「上課」還

創新班級經營教學提升大學生基礎能力之教學研究
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是學生的責任。教師如果能夠在「課堂」中對學生做「創意教學」，反

而能無形地使學生「選擇上課」及「創意學習」掌控在教師的教學目標

中，接受教師的教學安排。在ICMIS的模式中已見到學生的創意學習萌

發，但要真正培養學生的創意學習能力，仍需要一段更長的師生互動學

習時間（如一學年授課），讓師生共同培養出創意教與學的習慣才可能

達到目標。

伍、結論

一、 CPE之模式確實能提升學生OMIT及使用心智圖的基礎
能力

在班級經營及教學中交互使用「選擇、玩、運動」（CPE）的教學

方法，能吸引、激勵學生的學習興趣，提升他們在生活及職場中熟練

「觀察、記憶、想像、思考」（OMIT）及「心智圖」的基礎能力。這

項基礎能力對學生在校的課堂學習、日常生活，乃自未來的終身學習影

響深遠。

二、 精熟OMIT及心智圖是提升學生具備創意學習能力的有
效方法

學生經由親身體驗CPE的學習經驗能深刻領悟學習的樂趣，精熟

OMIT及心智圖的奧妙，發展出個人的「創意學習」方式。CPE之模式

的經驗對他們未來學習與發展班級經營及教學之專業能力上，不僅具有

「複製及創新」的重要影響，更重要的是OMIT及心智圖的基礎能力將

幫助學生成為「創意學習」的人。



65

三、 「創意學習」須透過「模仿－熟練－創新」的過程，才
能改善教與學的基礎能力

學生透過親身實做及體驗，從模仿及熟練中領悟理論如何應用在學

習、生活及工作上的關連和技巧，從「模仿－熟練－創新」的過程中，

逐漸思考及建立個人的基礎能力：(1) 重視及培養「選擇力」；(2) 善用

「玩力」的技巧，增強學習力；(3) 培養「運動／練習力」，並連結到

學習力的紀律和規律，便可能產生自信、膽識、勇氣、人際溝通、訊息

分析、創新嘗試及反省回饋等基礎能力的學習效果。「模仿－熟練－創

新」是ICMIS的特色，也是培養學生「創意學習」的重要基礎。

四、「興趣－自信－投入－動機」（ICE-M）是引導及培養
學生對不同學科創意學習的基礎模式

成功的班級經營及教學是建立在「樂於學習」及「創意學習」的基

礎上。教師如關注個人教學及班級經營的成效，可考慮ICE-M的基礎模

式，依序是：(1) 要引起學生對「學習」的興趣（interest）――「玩的

學習勝於聽講的學習」；(2) 從玩的活動中產生自信（confidence）――

「參與、挑戰、突破、成功」的經驗；(3) 擁有自信便會樂於主動投入

學習（engaged）――「應用舊經驗和既有知識與技能學會新東西」；

(4) 激發後續的創新與學習動機（motivation）――積疊「興趣、自信、

投入」的微小影響，會促使學生產生持續的學習動機。ICE-M適用於所

有學科的創意學習引導，也是培養學生展現「樂於學習」的重要起始關

鍵。
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 A Study on Innovative Classroom 
Management Instruction to Improve College 

Students’ Basic Abilities

Jia-Mi Chen* Shu-Fang Chen**

Abstract

The purpose of this study is to propose an “Innovative Classroom 
Management Instructional Strategy” (ICMIS) that trains OMIT (Observation, 
Memory, Imagination, Thinking) ability, applies the theories of choice, play, 
and exercise with practical abilities, and utilizes MindMapping to improve 
college students’ basic abilities and innovative learning.

ICMIS is employed in the “Topics in Classroom Management” course 
for junior college students. This study is a mixed methods research that 
collects both qualitative and quantitative data including: 1) the instructor’s 
observations, interviews, and reflections; 2) students’ responses to their own 
learning, their reflections, and assignments; and 3) students’ questionnaires. 
This study aims to provide creative ideas and revelations to improve students’ 
learning efficacy, enhance teachers’ thinking, and demonstrate high-quality 
classroom teaching effectiveness.
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