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摘要 

 

 

    由於教育普及化、融合教育及全校參與政策的推行，學習差異的情況一直存在。這不

單是香港，而是全世界也在共同面對的問題。莘莘學子面對學習上不同的挑戰，不僅要完

成每天的功課，亦要應付密集的測驗和考試，壓力甚大。作為體育教師，本人希望學生能

透過每週兩至三節的體育課，讓他們全情投入地參與，達致紓緩壓力、強健體魄、平衡身

心之目的。本研究將探討，利用創意教學法中的「遊戲演繹」策略，照顧學生在體育科的

學習差異，以提升他們的參與度，亦會探究透過此策略提升其創造能力中的流暢能力和延

伸能力，增強他們的學習動機。 
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一、多樣性學習差異 

 

學習者多樣性學習差異的情況  

    香港在七十年代之前的教育一直都是採取精英制，直至六七暴動後基於社會壓力，政

府於 1972 年對 6至 12歲學童推行六年免費小學教育。 1978 年再擴展至初中九年免費教

育， 2008 年全面資助至高中畢業十二年免費教育。最後由 2016 年起，實施至現在涵蓋

幼稚園學額的十五年免費教育，學位大量增加。各樣的教育改革，如教育局在 1997 年發

表融合教育及全校參與政策、2009 年提出的 「3+3+4」學制，均急速地增加了學習差異

的存在 (Yin, Lee & Zhang, 2020)。社交、行為、情緒，這些看不見的差異問題 (李麗

梅, 2008)，不單止是香港，而是全球也認同在學習多樣化上需要面對的重要問題 (Ruys 

et al., 2013)。  

 

多樣性學習差異的概念和發展 

    西方學者較早開始研究學習差異 (Cook-Sather, 2003)。19 世紀末初「效率風潮」 

時期，學習被視作通過預設的路徑，以達至預期標準的過程 (Callahan, 1962)。

Bullough (1988), Perrone (2000) and Schlechty (1990) 認為教育工作者偏向將學習

差異視為在標準以外的「偏差」，學校以一系列篩選工具如：智商測試、認知測試、不同

的標準化測試等，把學習者評級分類。直至後來 20 世紀初「進步主義教育」進駐，強調

兒童的自由、創造性、培養他們解決問題的能力 (Zilversmit, 1993)，教育才把重點放
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回於學習者所在的位置 (Bruner, 1977)。大部分進步主義教育學家認為，在兒童學習時

要把他們看待成為一位科學家，就像 Rawat, Qazi and Hamid (2012) 引用了 John Dewey

提及的學習模式一樣，先讓學習者意識問題，然後把問題定義，再提出假設來解決問題，

跟著便從過往的經驗去評價假設的後果，最後階段便是測試最有可能的解決方案 (Cremin, 

1959)。進步主義學習的基本口號是「在做在學」，教育工作者不單只提供閱讀和相關技

巧，而是要將學習者圍繞在現實生活的經驗和活動中，讓他們按自己的速度，嘗試運用自

己的方式，透過學習來探索自己的思想，進而更深層次地理解這些思想 (Duckworth, 

1987 ; Jardin, 2017)。 在這些新思想薰陶下，觀點轉移，「學習差異」所著眼的，不

再是學生表現能否符合預設的標準，而是學生在學習過程中展現的「多樣性 」

(Diversity)。 

 

照顧多樣性學習模式的需要 

    根據施賀建 (2003) 針對學習風格與方式對學習成效之影響研究、Sternberg and 

Zhang（2001）、趙志成和何碧愉（2009) 對學習風格相關研究發現的回顧，普遍學者相

信只要能準確地識別學生的學習特質，教師便能對症下藥，針對多樣性進行調適，能更有

效地照顧學習差異 (Aleven, McLaughlin, Glenn & Koedinger, 2016 ; Cronbach, 

1967)。 例如「適配假設」(Charlesworth, 2008 ; Jeffery, 2009)，就是先辨識學生的

學習特徵 ，繼而配合一定的處理方法 、課堂活動、教學模式、 協助學生增強或改良因

其獨特學習特質而產生的效果 (Durling, Cross & Johnson, 1996 ; Ford, 1985 ; Ford 

& Chen, 2001 ; Graff, 2003 ; Riding & Grimley, 1999)。每一位學童都是獨一無二的，
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從心理或生理角度出發，他們在學習上們都均有著不同需要，老師在教學設計上和策略運

用均須考量照顧多樣性學習差異。 
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 二、體育課多樣性學習模式  

 

透過體育培養學習素質 

    人類在進行運動時，腦部會釋放多巴胺、血清素和正腎上腺素，這三種神經傳導物質

都是和學習有關的 (Ratey, 2008)。 兒童及青少年的體育活動、心肺功能和認知功能，

有著緊密的關係 (Donnelly & Lambourne, 2011)。亦有研究結果顯示，體適能越強的學

生，其學術成就亦相對地較高 (Chen, 2020 ; Carlson et.al, 2008)，高體能活動課堂

不單可提高身體活動水平，對學習和健康發展也有莫大裨益 (Martin & Murtagh, 2017) 。

Pellicer-Chenoll et al. (2015) 發表過一份用了四年時間進行有關青少年參與體力活

動、體能表現和學業成績三者之間的關係研究。結果顯示能量消耗較多和體適能較佳的學

生，身體質量指數（BMI）會較低，學業成績較理想；相反，能量消耗較低和體適能較弱

的學生，其身體質量指數會較高，學術成就也相對地低。根據香港特別行政區政府教育局 

(2013)《體育學習領域六大學習範疇課題概覽》對體育科目的定位，就是透過身體活動進

行教育， 不單止協助學生提升不同身體活動所需要技能，更加是要發展活躍及健康的生

活模式，強調建立正面的價值觀和積極的態度，提升自信、發展協作溝通、創造批判性思

考和審美等共通能力，達至終生及全方位學習。《體育學習領域課程指引內》(香港特別

行政區政府教育局，2017) 規定學校應鼓勵學生恆常參加體育活動。讓孩子參與遊戲、體

能活動，再與日常生活環境互動，拼湊出個人學習經驗，促進其身體、情感、認知和社會
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發展 (Barney & Deutsch, 2009)。 綜合以上論述，說明體育活動對全人發展及學業成績

的重要性。 

 

 

體育課多樣化學習模式  

    根據 Kozub, Sherblom and Perry 在 1999 年體育科多樣性學習者的觀點和包容範式

研究，多樣性學習模式包括：肢體殘障學童、技能稍遜的學習者和不感興趣的學習者。 

 

    Conkle (2019) 把體育科的多樣化學習模式分得更仔細: 

1.  性別定型觀念 

     想法就像男生們覺得自己較強，在混合球賽或遊戲中不把球傳給女同學、跳橡

筋繩的大部分都是女孩，男孩們覺得這活動太「斯文」。性別是一個可以促進或影響

體育課的重要因素 (Williams, 1988 ; Clifton and Gill, 1994)，社會亦影響男女

生對體能活動發展出不同興趣 (Lee et al., 1999)。  

 

 

2.  學生的社會文化背景 

     體育活動可牽涉源自不同國家的遊戲、節日、音樂，令學生產生不同程度的歸

屬感，並因而衡量自己的表現 (Chung,1998)。如美國學生把「比賽競技」作為次要
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考慮因素、韓國女生不獲鼓勵參與體育活動。社會文化可影響參與體育運動態度的轉

變，成為長遠影響個人的將來生活的重要因素 (Tannehill & Zakrajsek, 1993 ; 

White, 1995 ; World & Kannas, 1993)。 

  

 

3.  不同的運動能力  

     不一定體能弱的學生因活動技巧太難而不想參與，體育精英對能切合班中平均

能力的課堂亦會感欠挑戰性，能力好的學生會因成功的經驗喜歡體育課，這些都是因

運動能力差異而衍生的特別學習需要 (Tannehill & Zrkrajsek, 1993)。 

 

 

4.  對體育課的喜惡 (張淑卿和唐廷俊, 2002) 

     學生喜歡體育課的原因包括：希望學習運動技術、滿足身體做運動的慾望、紓

解一整天坐在教室裏學習的身心壓力、能力稍遜的學生亦會因在運動後大汗淋漓產生

成就感、一同參與而獲得友誼、增強體魄、學習體育精神 (葉憲清，1999)。學生不

喜歡體育課的原因則包括：覺得太疲倦、表現不好、害怕出醜、怕被排斥。Strand & 

Scantling (1994) 指出亦有學生基於老師不考慮度(只以技能評分)及其本科認知，

而對體育課生惡。Gould, Feltz and Weiss (1985) 、林孟逸和林連池 (2001) 研究

指出，能夠顯示樂趣和愉快的體育課，是讓學生參與其中的原因，亦是誘導他們學習

的一個手段。  
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5.  其他問題 

     如發展遲緩、 肥胖或其他健康問題，皆會導致在學習模式上產生差異。他們在

學習準備度、興趣、生活經驗上均可能存在差異 (張碧珠、呂潔樺、賴筱蘭、蔡宛臻

和黃晶莉，2014)。 

 

    照顧多樣性學習差異可理解為三個元素：教師識別學生個別差異、制定和提供多元化

教學、實踐每位不同需要的學習者都能有效地學習 （Chen, 2020 ;  李俊湖, 2012 ;  

吳清山, 2012 ; 甄曉蘭, 2013 ;  連婉珍, 2103 ; 顏惠君,2016）。有效體育教學的定

義是藉著妥善管理學生以減少干擾，增加學習時間，組織符合學生能力的活動，從而實現

最佳學習量 (Siendentop, 1991)。 

 

    本文將透過以上學習差異中「不同的運動能力」，探討如何將創意教學法中的「遊戲

演繹」策略融入體育課教案中，減低因運動能力差異而衍生的挑戰，吸引學習，達致滿足

體育課多樣化的學習需要，並同時提高他們的創造能力。  
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三、創造能力 

 

    教學是一個動態過程，教與學有著互動關係，教師如能在這過程利用創意，把不同策

略和點子融入課堂設計，便可令教和學變成更有趣和更有效，最終較能達到教學目的 (吳

志衍和楊裕富，2005)。在探討怎樣把創意教學融入體育課，來照顧學習差異之前，我們

首先了解一下什麼是創造力。 

 

1. 創造能力的多元定義  

    創造能力有很多不同的定義 (Kaufman & Sternberg, 2006, 2010 ; Runco, 

2014 ; Sternberg, 1999)。 張春興 (2007) 認為創造能力是在問題環境中超越已有

的經驗，突破平常習慣的框架，形成嶄新觀念的心理歷程 。Franken (1998) 把「創

造能力」定義為能產生一些後備方案和其他可能性的傾向，而過程可幫助解決問題及

與人溝通。Amabile (1983) 將創造能力分析為經專家評定有創意的產物，而這產物

就是「領域相關技能」、「創造力相關技能」和「任務動機」，三者的互動結果。

Csikszentmihalyi (1990) 指創造能力不可以獨立量度，它是屬於「個人」、「領域」

和「學門」的互動結果。楊坤原 (2001) 認為創造能力是一個人在環境刺激下，運用

個人認知和情意解決問題過程中產生新穎的行為、物件或想法。對創作能力研究擁有

50 年經驗、相關著作達 1800 本的創造力之父 Dr. Torrance（Millar, 1997）發現，

在感知困難、問題和資訊落差的過程中，作出猜想、假設、重新思考、反覆測試，而
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在這些過程最終所產生的交流結果就是創意學習和思想 (Torrance, 1964)。他在

1968 年提出擴散性思考，指出創造能力包含四種基本能力：流暢力 (Fluency)、延伸

力 (Elaboration)、變通力 (Flexibility) 和原創力 (Originality)；後來有更多

學者以此作基礎繼續研究，並發現敏覺力 (Sensitivity) 也是創造思考應具備的條

件 (許明輝和吳翠珊, 2012 ; King, Walker & Broyles, 1996) 。擴散性思考測試 

(TTCT) 是對創造力程度的評分，其有效道不是完全有或無的屬性，並被翻譯成是 35

種不同的國家語言 (Kim, 2006)，受教育界甚至商業社會採用以作測試個人創造能力

的指標。 

 

    創造力者所具備的個人特質說法亦相當多，Sternberg and Lubart (1995) 發現

高創造力強個人特質包括 ：一）擁有面對障礙事的堅定、二）願意無合理的風險、

三）願意成長、四）對曖昧不明的容忍、五）樂於接受新經驗、六）對自己的信心。

Macrae (1987) 認為賦有「新穎性」和「原創性」的創意作品或想法， 都意味著傾

向擁有「流暢力」和「變通力」的思考能力，而很多相關學術研究亦提及創造能力中

這幾個範疇的重要性 (Barron & Harrington, 1981 ; Ball & Torrance, 1984 ; 

Torrance, 1990)。 
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2. 創造能力中五種基本能力 

    二十一世紀很多國家的教育理念均著重培養創造能力 (楊坤原, 2001)，透過培

育學生創造能力才能使他們正面地適應社會急速的變化和迎接挑戰 (Craft, Jeffery 

& Leibling, 2001)。 

  

2.1 敏覺能力 (Sensitivity) 

     「每個敏覺力高的人，其創造能力都是異常的的高」(Shamay-Tsoory et 

al., 2011)。敏覺力就是敏銳的察覺力，對身邊的人和事都很細心，對極為細微

的變動也很靈敏  (許明輝和吳翠珊, 2012)。只要多提供環境、體驗語境的互動

機會，製造變化，鼓勵觀察，必能提升敏覺力。 

 

2.2 流暢能力 (Fluency) 

     流暢能力一種可以產生很多不同主意答案，解決問題方案的能力 

(Torrance, 1979)，亦是一種可以考慮很多其他可能性的能力 (Meador, 1997)。

擁有流暢力的人腦筋很靈活、思考速度驚人，能在短時間按同一主題想出不同的

點子；如能提供足夠刺激思考的機會，在正面和輕鬆的氣氛加強訓練，必能增強

流暢能力。 
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2.3 變通能力(Flexibility) 

    變通能力是指可從不同的角度，產生不同想法、答案和問題的能力 

(Handayani, Rahayu & Agustini, 2021)，是懂得改變的能力 (Thurston & 

Runco, 1999)。重複性的活動及策略的應用，會令參與者逐漸失去變通能力 

(Runco & Chant, 1995)。他們總是能突破傳統框框，創一番新景象。變通能力

可在日常生活中透過應對問題，尋求解決方法而培養出來。 

 

2.4 原創能力(Originality) 

         原創能力是產生不同主義解決問題的能力，亦會構想出與眾不同、具特色的

思想 (Handayani, Rahayu & Agustini, 2021)，與創造能力有著緊密的關係。

這種能力就是能從別人看不到的角度去看事物，結果往往都是別出心裁。 

 

2.5 延伸能力 (Elaboration)  

    延伸能力是指一個人發展具細節想法的能力(Handayani, Rahayu & 

Agustini, 2021) ，擁有精進能力的人不單能明白一些事件和概念，他們還能鉅

細無遺地分析，加上想像力，把已知的事件或概念演化成更精密、具體、完善。

這個過程需要參與者不厭其煩地利用相關概念，添上更吸引的細節，不斷訓練，

達致把內容豐富成最妙絕的境界。Torrance (1964) 指出閱讀上感困難的學童，
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若能提供機會給他們運用想像力把故事延伸，反覆練習，不單增強其創造能力，

亦能提升閱讀能力，按已有資訊把信息缺口填補。 

 

3. 與體育課有著重要關係的兩種創造能力：流暢能力和延伸能力 

    學生在體育課的創造能力大多以創造思考方式呈現，在參與活動時他們必需具備

流暢能力和延伸能力，才可把相關練習做得更理想。 

 

3.1 體育課中的流暢能力 

        假設老師在體育課堂中進行團隊建立訓練，給予每一隊相同器材並用來設計

出不同遊戲，流暢力高的人可以在短時間内透過有限物資，想出至少五至六個、

甚至更多的團隊建立遊戲。相反流暢能力低的人在所限時間內只能想出一至兩個，

而遊戲玩法差異亦不大。在這些情況下，若老師能讓學生多嘗試，把握機會給予

正面的回饋，避免批評，營造一個沒壓力的思考環境，幫助學生增強流暢力，推

動他們的創意思考 (Quay & Peters, 2012)。  

 

3.2 體育課中的延伸能力 

    例如當老師教授了基本運球技巧，延伸能力高的學生會在理解後把想像力融

入相關概念，加上細節延伸，如分別以左右手嘗試、調整運球高度、加入各種步
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法、改變速度，甚至突然改變方向以避開障礙物。當老師再滲透攻防概念時，他

們又會運用聯想力，將運球技巧及實戰情況結合起來，達致最完美的運用，比賽

時協助球隊得分。 

 

    根據以上，延伸能力和流暢能力的特質與體育課有著密切的關係，因此本研究將針對

探討如何運用遊戲演繹策略來增強這兩種創造能力。 
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四、20 種創意教學策略  

 

    教師如何強化學生五種創意能力？ 許明輝和吳翠珊(2012) 在創意教學研究中提及 20

種創意教學策略：  

1. 幽默玩意 以詼諧有趣方式提供一個沒焦慮的學習環境，建立原創思想 (Marc, 

2004 ; Whitton, 2018)。 

2. 強迫組合 把兩個無關係概念聯繫起來，以彈性思考去解決問題，發展成新的見解

(Crossman, 2013)。 

3. 團體接力 同儕的互動可培養解難能力和建立人格特質 (Holleran & Holleran, 

1976)。 

4. 模仿再造 運用有益的模仿學習體驗，通過小組互動過程，增進創意能力 (Shay, 

1980)。 

5. 類推比喻 運用聯想力尋找事物間的共通點，加上不同比喻方式，增強邏輯思維和

推理能力(Aubusson, Harrison & Ritchie, 2006) 。 

6. 感官並用 透過教導學生運用不同感官去感知事物，刺激大腦和身體作出反應，增

強學習效能(Kátai, Juhász & Adorjáni, 2008)。 

7. 抽象具體化

和具體抽象

化 

以繪畫方法把抽象概念具體呈現；透過理論和分析助學生明白具體的情

景和事物。 

8. 虛構情節 虛構的情節能激發寫作興趣，培養延伸表達和想像能力。 
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9. 好奇探索 激發好奇心並給予機會調查、詢問和思考來解決問題 (Spencer & 

Walker, 2011)。 

10. 圖像聯想 以視覺化 (如感人、複雜情緒畫面) 激發聯想(Starco, 2013)。 

11. 遊戲演繹 運用不同特質的遊戲鼓勵正面參與，更容易掌握教授內容，建立創意思

維。 

12. 提綱摘要 通過經驗發現概念，建立邏輯思維和靈活性 (Shinkfield & 

Stufflebeam, 2012)。 

13. 修訂引申 激發對事情的理解判斷和做法有一套自己的模式，具獨特性和準確性。 

14. 假設想像 喚醒學習和認知的關鍵，對現實的感知與想像聯繫起來，打破常規

(Magid, Sheskin, & Schulz, 2015)。 

15. 實物推想 通過對有形物體的觸覺和感官記憶，加強學習感知 (Hadjerrouit, 

1999)。 

16. 問題解決 在任務型學習環境中通過互動和持續思考來尋求解決問題，促進學習動

機 (Gick, 1986)。 

17. 矛盾探討 悖論為困境提供新的途徑，擺脫習慣性思維(Lewis & Dehler,2000)。 

18. 延遲判斷 促進不受干擾和限制地深度學習，產生更多想法 (Wiles & Bondi, 

1980)。 

19. 冒險嘗試 冒險是不可避免的，輕鬆地與周圍環境互動，獲得意想不到的概念

（Dewett，2007）。 

20. 角色代入 將自己的理解和感受轉化為行動，從不同的角度去理解別人的立場

(Ioannidou & Konstantikaki, 2008)。 
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    總括以上二十種創意教學策略，「遊戲演繹 」的特性切合體育課所需，不但讓老師

們能夠照顧學生學習差異，還能提高學生創作能力。 

 

「遊戲演繹 」 

     遊戲特質包括了：自發性、表現喜樂與幽默感，跟遊戲和創造力相關的研究

(Lieberman, 1965 ; Singer & Rummo, 1973 ; Hutt & Bhavanani, 1972) 顯示，具有較

明顯遊戲特質的幼兒，也相對地擁有較高的創造能力(陳淑敏, 2016)。遊戲的定義很廣，

綜合 King (1979)、Chaille (1978) 和 Wing (1995)的研究，年紀較長兒童認為，沒有

成年人強迫是遊戲的重要指標。Piaget (1962) 提出遊戲之所以發生是基於快樂為本的原

則。總括 Rubin, Fein and Vendenberg (1983) 的觀點，兒童遊戲具有幾個特質，包

括：一）遊戲是發自內在的動機，非由外在的要求所引致、二）著重的是參與遊戲所發生

之過程，而並非最終的目的、三）遊戲不是探索的行為、四）遊戲本身擁有非真實和假裝

的元素、遊戲是主動參與的運動。  
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五、研究題目 

 

    有關創意教學策略的應用、對學生創作能力的培養、與性格發展的關係已被廣泛探

索；但談及把創意教學法運用於體育課中，以應付學習差異和提升學生創造能力的學術研

究，實為罕見。 基於這個研究差距 ，得出以下研究問題： 

 

 探究創意教學法中的「遊戲演繹」策略於體育課上能否:  

1. 照顧學生個別學習差異 (不同的運動能力) 、提升參與度? 

2. 提升其創造能力中的「延伸能力」和「流暢能力」? 

 

     本研究報告目的在於滿足日常體育課所需，希望透過「遊戲演繹」策略的介入活動，

照顧學生學習差異和提升其延伸能力和流暢能力。同工亦可透過本研究得出的結果，運用

於現實教學層面。 
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六、研究方法 

 

本研究選取了體育課五種學習差異中，「不同的運動能力」作針對研究。 

 

1. 參與者 

    實驗組年齡介乎七至八歲小三男女生，對照組年齡介乎八至九歲小四男女

生，屬於方便抽樣， 學生來自香港、印度、美國、英國、越南和日本。以 IB

課程主導，教學語言為英語，採用活動教學。  

 

2. 研究工具 

2.1 前測 

    跟學生玩數個捉迷藏遊戲 (結冰捉、傳染捉、烏龜捉和狐狸先生幾多

點)，然後透過問題引導討論，腦激盪捉迷藏的主要元素，再清楚地加以

講解。之後讓學生分組，根據已有概念於 20 分鐘內創作捉迷藏遊戲，命

名及以筆錄點列玩法。 
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2.2 介入工具  

     運用「遊戲演繹」策略設計一堂體育課， 照顧學生學習差異、提升

參與度、增強延伸能力和流暢能力。由於研究對象日常接受 IB 活動教學，

著重解難，創作不同點子的能力也挺高（流暢能力），但往往由於點子太

多，卻未能加以分析，把事件變得精密圓滿（延伸能力），故此研究者在

設計介入活動時側重強化他們的延伸能力。有關設計教案，請見附件一。 

 

     介入活動設計概念以「遊戲演繹」四大元素作藍本： 

一）遊戲是發自內在的動機，非由外在的要求所引致。 

學生從競爭活動中獲得趣味，有能不斷嘗試及不被批評的機會，因

感到滿足和快樂從而流露希望參與的內在動機。 

 

二）著重的是參與遊戲所發生之過程，而並非最終的目的 

幾個活動設計均是每隊顏色組別進行一個活動，而不是讓三個顏色

組別在同一個遊戲中對決，減低因拘泥於比賽最終勝負而帶來的壓

力，令參與者能盡量享受整個玩耍的過程。 

 

三）遊戲不是探索的行為 
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在探索過程中，當事人對物件會問：「這是什麼東西？」而在遊戲

行為時，當事人對物件所問的是：「我可以用這東西來做些什麼？」

(Hutt, 1973) ，整個活動設計呼應了這一點。 

 

四）遊戲本身擁有非真實和假裝的元素、遊戲是主動參與的運動。 

這幾個活動在設計上均需參與者運用一點想像力，如把標誌碟幻想

成火山、雪糕筒、帽子、花朵，這策略應用了遊戲中非真實的元素，

讓學生在參與過程中感到有趣並樂意參與。 

 

有關以「遊戲演繹」元素作為介入課堂設計框架的詳細闡釋，請參考教案

設計的後半部（附件一）。 

 

2.3 後測  

    根據老師所給予的器材，以小組形式於 20 分鐘內設計出不同遊戲，

命名及以筆錄點列玩法。 

 

 3.  尋找結果方法 

3.1 量性研究 
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     從前測(TTCT1活動及體育課)，獲取學生本身在體育課的參與度、延

伸能力和流暢能力相關數據。在接受了運用「遊戲演繹」策略的體育課後，

透過後測 (TTCT 活動及體育課)，獲得他們在參與度、延伸能力和流暢能

力變化的相關數據，再運用 SPSS2作統計性分析。 

3.2 質性研究 

     透過老師從課堂觀察及跟參與者進行焦點小組訪談，收集他們對課堂

的想法、意見和態度。 

 

 4. 預期結果 

    學生參與遊戲演繹策略介入活動後，其參與度、延伸能力和流暢能力有所提

升。  

 

    5. 預期困難： 

      同儕間合作出現問題、當日上課前因某些事影響情緒、身體不息，也有可能

影響參與者當日表現。 

 

 
1 TTCT (Torrance Test of Creative Thinking): Alabbasi, A. M. A., Paek, S. H., Kim, D., & Cramond, B. 
(2022). What do educators need to know about the Torrance Tests of Creative Thinking: A comprehensive 
review. Frontiers in Psychology, 13.  
2 SPSS: Verma, J. P. (2012). Data analysis in management with SPSS software. Springer Science & 
Business Media. 
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圖一 

圖二 

圖三 

七、研究結果 

1.  遊戲演繹策略能否照顧學習差異並增強體育課參與度 

1.1  透過小組焦點訪談 

問題一：整體而言你享受這次課堂嗎? 

有 77%受訪者認為非常享受是次介入活動，23%表示一樣，0% 覺

得不享受這課堂。(圖一) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1.2 透過老師觀察 

 

 
 

問題二：你覺得是次活動適合你的能力和體能程度嗎？為什麼？ 

有 92%受訪者認為課堂活動設計適恰他們的能力和程度，有 8%表

示不適合。歸納合適的原因是基於活動很好玩、不會令他們覺得太

累、可以練習和進步。有 92%受訪者認為課堂活動適合他們的能

力和程度，有 8%表示不適合。歸納合適的原因是基於活動很好

玩、不會令他們覺得太累、可以由機會練習和進步。覺得不合適的

原因是當中有參與者弄傷腳須坐輪椅，感覺未能參與活動；亦有些

認為哪些活動比較容易，令他們在參與時看似有點糊塗。(圖二) 

 

問題三：跟以往的體育課比較，你覺得自己在這一堂體育課的參

與程度跟之前有否改變？為什麼？ 

69%認為對是次課堂的參與度比之前高，31%覺得沒分別，0%表

示比以前低。認為參與度比之前高的共通原因是由於他們覺得遊

戲很有趣，亦可以不停地玩、過程不覺得辛苦或過累、不會太難

玩、可以跟朋友合作、鬥快、鬥多、勝出了亦會很開心；這些原

因正正呼應了「遊戲演繹」的策略元素。而覺得參與度沒變化的

主要是認為體育課一向都很有趣，加上意識到做運動的好處，所

以現在和以往均落力參與。(圖三) 
 

0% 23%

77%

不享受 沒特別 非常享受

92%

8%

合適 不合適

0%

69%

31%

比以往低 一樣 比以往高
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1.2  透過老師觀察 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

結果： 

無論小組訪談和老師觀察，均反映遊戲演繹策略對照顧體育課學習差異、提升學生

參與度有著顯著和實質的幫助。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

圖五 

有學生在前測活動中表現得極不投入，大部分時間都是躺

在地上（與平時上課表現相若），約只有一成時間參與

（圖四）。在介入課堂後的後測活動中表現相當積極，不

但參與討論，更領導組員試玩設計遊戲（圖五）。這印證

了遊戲演繹策略作主導的介入活動對提升參與到起了明顯

的果效。 

圖四 
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2.  遊戲演繹策略能否增強延伸能力 (Elaboration) 、流暢能力 (Fluency) 

這部分運用 TTCT3內語言版和圖形版的四個活動：圖片建構（測試延伸能力）、圖片完

成（測試延伸和流暢能力）、直線和圓圈（測試延伸和流暢能力）、猜猜問問（測試流

暢能力），針對遊戲演繹策略對提升這兩種能力作前測及後測，並得出以下結果： 

 

 

2.1  對於整體創造能力（所有測試活動分數總和） 

 

 

 

 

 

 

 

 
3 TTCT (Torrance Test of Creative Thinking): Alabbasi, A. M. A., Paek, S. H., Kim, D., & Cramond, B. 
(2022). What do educators need to know about the Torrance Tests of Creative Thinking: A comprehensive 
review. Frontiers in Psychology, 13.  

 對照組 實驗組 

前測 
39.30 

(10.74) 
26.88 

(15.50) 

後測 
40.41 

(10.38) 
41.45 

(12.73) 

結果： 

此項結果未呈現明顯的統計學差異 (P value < 0.134) ，但相比對照組，實驗組在接受

遊戲演繹策略介入課堂後，整體創造能力表現有較明顯的增長。另外，由於研究的樣本

數量少（受試組 26 人、對照組 27 人），因此有機會出現較高差異的標準差 (std. 

deviation) 

F value: 1.86 
P value: < 0.134 
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2.2  對於整體延伸能力 (包括圖片建構、圖片完成、直線和圓圈） 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
2.3  對於延整流暢能力 (包括圖片完成、直線和圓圈、猜猜問問） 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

 對照組 實驗組 

前測 
7.11 

(6.09) 
5.35 

(12.53) 

後測 
6.59 

(5.69) 
9.54 

(9.83) 

 對照組 實驗組 

前測 
32.19 
(9.28) 

21.54 
(6.62) 

後測 
33.81 
(8.73) 

32.31 
(7.99) 

結果： 

這項結果呈現了明顯的差異並具有統計學意義 (P<0.001) ，說明了遊戲演繹策略

的運用對增強延伸能力有統計性的理據。由於是次研究的樣本數量少（受試組 26

人、對照組 27 人），因此有機會出現較高差異的標準差。 

F value: 17.69 
P value: < .001 

F value: 0.94 
P value: < 0.42 

結果： 

雖然整體暢能力在統計學的假設檢定中未有明顯差異 (P value < 0.42)，但實驗組在

接受了遊戲策略的介入課堂後，流暢能力比對照組有較明顯提升。 
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2.4  在個別活動的延伸能力表現 

2.4.1  圖片建構 (Picture Construction) 

 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
2.4.2  圖片完成 (Picture Completion) 

          
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
         
 
 
 

 對照組 實驗組 

前測 
3.96 

(4.22) 
2.42 

(5.43) 

後測 
2.89 

(3.47) 
4.46 

(5.44) 

 對照組 實驗組 

前測 
2.86 

(3.55) 
2.27 

(8.22) 

後測 
2.15 

(2.54) 
4.04 

(5.34) 

F value: 2.984 
P value: < 0.030 

結果： 

實驗組和對照組在圖片構建延伸能力中前測和後測的結果有顯著

的分別，具有統計學意義 (P < 0.030) ，說明了遊戲演繹策略

對增強延伸能力有統計性的理據。 

圖片建構 

F value: 8.86 
P value: < 0.001 

分析： 

實驗組和對照組在圖片完成中延伸能力前測和後測的結果

有顯著的分別，具有統計學意義 (P < 0.001) ，說明了

遊戲演繹策略對增強延伸能力有統計性的理據。 

圖片完成 
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2.4.3  直線和圓圈 (Lines & Circles) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

     

  

 對照組 實驗組 

前測 
0.26 

(0.94) 
0.65 

(1.69) 

後測 
1.56 

(2.12) 
1.04 

(2.07) 

直線和圓圈 

結果： 

這個測試在統計學的假設檢定未有明顯的差異 (P value < 

0.017)，而對照組在延伸力的提升亦比實驗組高。 

 

F value: 3.394 
P value: < 0.017 
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2.5  在個別活動的流暢能力表現 

2.5.1  圖片完成 (Picture Completion) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.5.2  直線和圓圈 (Lines & Circles) 

 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 對照組 實驗組 

前測 
10.00 
(0.00) 

8.69 
(1.89) 

後測 
9.15 

(1.20) 
9.19 

(1.30) 

 對照組 實驗組 

前測 
13.04 
(4.57) 

8.23 
(4.48) 

後測 
15.37 
(6.34) 

11.38 
(4.14) 

直線和圓圈 

圖片建構 

結果： 

實驗組和對照組在前測和後測的結果呈現了明顯的差

異，具有統計學意義 (P value < 0.004) ，亦說明了

遊戲演繹策略對增強流暢能力有統計性的理據。 

F value: 8.952 
P value: < 0.004 

結果： 

這個活動測試中，統計學的假設檢定雖然未有明顯的差

異 (P value < 0.123)，但實驗組在此活動中的流暢能

力提升仍是比對照組高一點。 

F value: 1.927 
P value: < 0.123 
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2.5.3  猜猜問問 (Ask & Guess) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 

 
 
 
  

 對照組 實驗組 

前測 
10.00 
(0.00) 

8.69 
(1.89) 

後測 
9.15 

(1.20) 
9.19 

(1.30) 

猜猜問問 

結果： 

實驗組和對照組在前測和後測的結果呈現了明顯的差

異，具有統計學意義 (P value < 0.002) ，亦說明

了遊戲演繹策略對增強流暢能力有統計性的理據。 

F value: 4.788 
P value: < 0.002 
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2.6  在體育課的延伸能力和流暢能力表現 

此部分包含了學生在前測和後測的活動中，根據既定條件在有限時間內分組創作遊戲。 

 

2.6.1  在體育課的延伸能力表現 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.6.2  在體育課的流暢能力表現 

 

 

 

 

 

 

 對照組 實驗組 

前測 
11.22 
(3.68) 

10.27 
(3.17) 

後測 
6.67 

(2.39) 
14.27 
(3.46) 

 對照組 實驗組 

前測 
2.11 

(0.89) 
2.54 

(0.99) 

後測 
1.63 

(0.79) 
2.65 

(0.63) 

結果： 

這測試結果雖然未有呈現統計學差異 (P value < 0.493)，但實驗組在接受

了戲演繹策略介入活動後，流暢能力明顯比對照組有更高的增長。  

結果： 

實驗組和對照組在體育課的延伸能力增長有顯著的分別，具有統計學意義 (P 

value < 0.026) ，亦說明了遊戲演繹策略對增強延伸能力有統計性的理據。 

F value: 3.085 
P value: < 0.026 

F value: 0.801 
P value: < 0.493 
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八、結果分析及討論 

 

1. 運用遊戲演繹策略照顧體育課學習差異並提升參與度 

 

從小組訪談發現超過九成學生覺得介入活動式合他們的體能程度，亦非常享受參與其

中。他們認為個人的參與度比以往高，其提供的原因呼應了遊戲演繹策略的元素，

如：程度恰到好處、擁有競技性質、有趣味性以致能表現喜樂、著重遊戲所發生之過

程、可以不停的玩、能跟朋友合作、有成功感、是自發性的、有空間練習及進步。而

透過老師對學生參與度的觀察，亦有實質的例子證明過往不甚參與體育課和經常躺在

地上的學生，在無論介入課堂和後測活動中均積極參與，更擔當領導組員設計遊戲的

角色。這印證了遊戲演繹策略中：創新、競爭、實驗和越界的精髓能吸引參與、不停嘗試，

以達致照顧學生在體育課的學習差異，從而提升其參與度。 

 

2.   運用遊戲演繹策略增強延伸能力及流暢能力 

 

整體而言，透過 SPSS 分析遊戲演繹對增強整體創造能力和流暢能力的結果，可看到

實驗組比對照組明顯呈現更佳的提升；對於增強整體延伸能力更達至統計學意義 (P 

value: < .001) 。這切合了較早前在研究方法一節所提及，按研究對象的需要而設計

介入活動，他們(IB 學生)習慣活動式學習，要在短時間想出很多點子（流暢能力）實

在不難，但卻由於點子太多而未有耐性和能力將已有概念和知識發揮至更高境界（延

伸能力）。故此介入活動設計放了較高比重在強其延伸能力方面，而結果是整體延伸
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能力比流暢能力有更明顯提升，亦切合介入課堂的原意。對於每項測試活動分別針對

延伸能力和流暢能力得出的結果，得出以下分析： 

 

2.1  TTCT 的延伸能力結果 

 

2.1.1  圖片構建、圖片完成 

 

實驗組比對照組在圖片建構的延伸能力有更顯著的提升，在圖片完成的前

後測更得到統計學意義（P value < 0.001）。獲得成功研究結果的原因是

老師在介入活動仔細說明遊戲每一個步驟 ，並以視覺形式清楚呈現，加深印象，

讓學生清楚掌握基本概念，打好基礎作進一步延伸。介入課堂以提問互動模式引

導學生思考，鼓勵他們猜猜老師會怎樣運用相同的器材，讓他們把已知的概念演

化成更精密步驟或說明，增強延伸能力。此外，介入課堂的設計與這兩個 TTCT

活動概念類近 ：介入課堂運用標誌碟聯想出的不同遊戲，並把玩法和規則仔細

添上細節、再命名 ； 圖片完成是利用十條既有的線條加上延展或背景，創造出

不同圖畫，並給予主題；這解釋了介入活動對增強延伸能力的適切性。最後便是

老師跟學生分享每個遊戲教學目的 (如：建立手眼協調 / 強化體能)，進一步把已

有知識演化得更完善，達至最高境界。 

 

2.1.2  直線和圓圈 
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這部分的研究結果未有呈現統計學的差異，主要是基於活動本身性質。Van 

Hiele 的兒童幾何思考模式 (李英、林原宏，2021) 指出，小學中年級視覺認知發

展仍屬第一層次(分析期) ，他們只有圖形的知覺辨認 ，不擅精簡描述的過程，

所以此活動中的三十個圓圈和十六組直線，以他們視覺認知發展發展階段來看，

跟之前活動（圖片完成）分別不大，以致他們感到沉悶而未盡全力或想放棄，因

而導致分數偏低，影響結果。 

 

另外，遊戲演繹的介入課堂改變了實驗組的學習模式 ，讓他們變得力求創新、

多變、短時間内想出很多點子並懂得加以延伸 ，所以當遇到要連續對三十個同

一大小的圓形和十六組並排的直線做相同概念的活動時，他們會感到沉悶，變得

抗拒不耐煩，影響結果。 相反，對照組沒接受介入活動，學習模式上仍停留在

重複性， 未有展現抗拒； 故此前後測增長比實驗組還要高。至於年齡方面，控

制組(四年級) 八至九歲，平均年齡比實驗組（三年級）年長六至十二個月，其專

注力發展、耐性控制、線體和形狀認知發展亦相對成熟，是導致這部分結果未符

合統計性理據的原因。 

 

TTCT 測試有四個活動，這項為第三個活動，屬測試的下半部，三年級學童該時

的專注能力已開始下降，還要在後半部分完成三十組刺激 (stimuli)，導致影響

測試結果。在時段安排上，整項活動在小息前進行，過程中有學生不止一次問

「還有多久才完成」、「可否先行開始下一個練習」、「是否完成便可放小息」，

學童耐性有限，亦會影響課堂氣氛及測試結果。最後，由於學位課程畢業論文規

模較小，研究時間有限，本研究需在約八個星期內進行八個測試 ，加上小組訪

談 、 介入課堂，能把前後測相距兩星期已算盡了最大努力。 因此在有限時間
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下，未能在前後測之間釐定一個較長的距離， 令受試者感到重複， 影響研究結

果。 

 

 

2.2  TTCT 的流暢能力結果 

 

2.2.1  圖片完成、猜猜問問  

 

這兩項活動研究結果呈現統計性理據 （P value < 0.002 及 < 0.004），

是基於介入活動設計與此兩測試理念相當類近，介入活動引導學生依據既有條

件，透過腦激盪構思出不同遊戲 ，越多越好，然後示範、試玩、最後把玩法以

點列形式筆錄下來。圖片完成是利用十條既有的線條加上細節或背景，創造出

不同圖畫，並給予主題。猜猜問問則按照提供的情景圖片，把聯想出來的相

關事情或問題，以點列形式筆錄起來 。 實驗組接受了介入課堂，在類近

活動流暢能力有較高提升是可理解的，而這亦解釋了介入活動對增強流暢能

力的適切性。 

 

2.2.2  直線和圓圈 

 

測試結果未有呈現統計性意思（P value < 0.123），是由於學校以活動

形式教學，不著重抄寫，這三十個相同直線和圓圈測試令參與者產生沉悶

感，沒心機完成，因而影響結果。而在測試期間有學生問可否組合數個圓



36 
 

圈作一個建構，老師那一刻誤以為說太多會影響測試結果，所以便簡單地

回答「可以」，有部分學生亦照辦煮碗，但如當時能清楚解釋測試的計分

方法，便可防止這誤解對結果的影響。其餘導致這次研究結果因素如：前

測和後測時間相距不足，以致缺乏新鮮感、實驗組的視覺認知發展尚未成

熟，以至把此活動看作跟之前的一樣，產生沉悶感、此活動屬於測試下半

部，學童專注力開始下降、測試在小息前，學童欠缺耐性；這均於早前

2.1.2 詳細分析，所以不再重覆敘述。 

 

 

2.3  體育課延伸能力結果 

 

實驗組比對照組在此測試中展現明顯的延伸能力增長，這歸功於老師在介

入課堂開始時，把前測活動重點溫故知新，加強將已有概念（捉迷藏遊戲）仔細

地發展至具體，甚至豐富演變。而介入活動就是運用同一器材，發展成不同

遊戲，透過活動示範、講解、將遊戲玩法和規則，以點列形式和繪圖，逐

步把相關概念延伸，重複練習和模仿。這便是透過遊戲強調延伸是循序漸

進、歸類、清楚逐點表達出來，亦要不厭其煩從四方八面加上精彩的細節，

豐富內容，以達致最佳境界 。不僅如此，老師亦有跟學生分享每個遊戲教

學目標設定的概念，把已有概念精進至完美境界，極致提升延伸能力。 
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2.4  體育課延伸能力結果 

 

這項測試結果實驗組雖展現較明顯增長，但未具統計學的差異，是由於藉著

老師日常課堂觀察所得，受試者在建立延伸能力方面對比起流暢能力有更多

需要，因此在介入活動設計上較側重怎樣在已有知識或概念上建構更多細節，

並演化得更具體，無論在教學語言的運用上，還是幾個活動的運作模式也是這

樣；相反利用單一物件在特定時間內，聯想出多個相關點子的練習比較少。所以如

從介入活動本身設計角度考量，這研究結果屬預期之內，亦是相對地合理的。 
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九、總結及反思 

 

總結 

 

根據焦點小組訪談、老師課堂觀察、SPSS 統計分析所得，「遊戲演繹」策略不但能

照顧學生在體育課的學習差異，繼而提升其參與度，亦可增強他們創造能力中的延

伸能力和流暢能力，研究結果實是令人鼓舞。這成功的結果，不僅在於遊戲演繹精

髓的運用，還有在設計介入活動時亦考量了遊戲性質的選擇、活動程序的安排、每

個活動時間的長短、反覆練習的次數、教學語言的運用 (Horng, Hong, ChanLin, 

Chang & Chu, 2005)、對延伸示範的深入程度、主導課堂氣氛的手法。 

 

 

反思 

 

這次研究證明了創意教學法中的「遊戲演繹」能有效地提升延伸能力，但在有關創

意思考、培養創造力的學術文獻中，卻不容易找到利用針對增強延伸能力來達致提

升創作能力的研究，而這亦是大部份老師在教學設計上所忽略的，這一點實在值得

我們深思。另外，很多以透過遊戲教學策略來促進學習成效的研究顯示，遊戲策略主要是

讓學習者在輕鬆和愉快的環境下，透過玩耍不同的遊戲，在沒有壓力的氣氛下學習 ，以達

致教學目的（Dessri, 2002) (Lazzaro, 2009) ，但這次研究結果卻顯示，延伸能力才是遊

戲策略本身的重要特質，而且更具有統計顯著性 (statistically significant) 。延伸能
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力的重要性不僅是對於體育科，對其他個人發展亦如是 (Rohwer, 1974) (Calic, 

Mosakowski, Bontis & Helie, 2022)。這意義對執行者（老師）如是、對受教者

（學生）亦如是，個人認為「延伸能力」應被列為遊戲策略中一項重要的元素。 

 

至於為何「遊戲演繹」策略造就增強延伸能力而非流暢能力？我相信這一點在將來

的研究或介入活動設計時是可改變的的。例如把內容集中在示範運用有限的條件，

在短時間内創造出很多主意，並減少在這些主意加上細節的延伸練習，便可以達到

增強流暢能力之目的。還有值得一提的就是在後測過程中，有學生在進行這直線和

圓圈時舉手發問，能否把幾個圓形組合建構並給予一個主題，當一個創作。我當下

的想法是盡量不說太多，避免學生誤解或獲得過多資訊而影響評分的原始性及準確

性，最後只告訴他「可以」便算了。回想起，其實如果當時能清楚解釋該練習的評

分標準，讓他知道當時詢問的做法是會獲得較低分的，我相信他及其他採用了這個

方法的學生是不會選擇的，亦會避免了對測試分數的不必要影響。這次經驗亦提醒

了我，在將來教學上對學生作出清楚解釋的重要性。 

 

在介入活動設計方面，還有一點可在將來做得更好和更切合創意思考的，便是提早

一課讓學生自行分組（人數相同），並商討從學校或家中預備三件可用來玩游戲的

物件，不需告訴他們目的，在他們下一課回來時才讓他們根據已有的物件，延伸出

不同的遊戲和玩法，這可能比起由老師決定用那一種器材來得更有創意，令學生因

著個人喜好而發揮出更佳的表現。這亦提醒了我，在設計教學活動時，老師也須具

備相當的延伸能力和流暢能力！ 
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最後寄語參考本研究的同工，多嘗試找個遊戲，因應學生不同的需要、年紀、能力、

喜好而作多角度和不同深度的延伸，以創作出更多有趣和多樣化的遊戲，這不單可

鼓勵學生參與，亦能增強各年級之間體育課程設計的連貫性。 
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附件一、介入活動教案 
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以「遊戲演繹」元素作為介入課堂設計的框架 

    是次課堂的設計理念，運用了創意教學策略中「遊戲演繹」 的元素。遊戲能透過創新來進行教學 (Squire, 

2003)，透過創新的方式運用普通的體育器材來設計課堂，以延展出不同的活動。在體育課堂中，標誌碟的應用一般

都是用作劃分活動範圍、 指示界線、排隊指引、分辨顏色組別。但在這課堂設計中卻被以創新的方式，延伸應用至

遊戲中作不同用途，如把正常擺放的標誌碟形容為火山、 反轉便成為可以吃的雪糕筒， 兩者加起來變成為了讓兒童

玩得不亦樂乎的熱身遊戲，而不是單單讓學生於體育課中在球場跑十個圈來作熱身運動。在另一個遊戲中標誌碟又化

身成可以戴在頭上變成一頂帽子， 引發學生在另外一個遊戲中 (戴帽子) 運用身體不同的角度和擺動完成指令。標

誌碟在最後的一個遊戲中，被想像成一朵會吃網球的花，小型雪糕筒亦成為了支撐花朵的花莖，好讓學生鍛煉手眼協

調能力及在回彈網球時手部力度的操控，這遠比硬性規定學生透過用球拍擊中羽毛球或網球來增強手眼協調來得更有

趣味。這類型的課堂設計正正體現了遊戲能透過創新來進行教學這項重要元素，學生在參與過程中，領略怎樣利用單

一器材並把其創作至無限的可能性，從而增強他們在創作能力中的流暢能力和延伸能力；再者，透過運用富趣味性遊

戲誘發學生跑動以達致熱身效果，亦可避免了因體能較差而對跑圈熱身不感興趣的情況，從而改善因能力差異而衍生

的參與度問題。 
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    Squire (2003)  亦提及遊戲可透過鼓勵競爭、實驗、越界來進行教學。介入課堂中的熱身運動「火山與雪糕

筒」、主要遊戲：「頭頂保齡球」、「戴帽子」和「會吃網球的花」，均是利用隊伍之間在速度上或得分上的競爭、

用身體不同部位測試力度運用、距離控制的實驗，以達致發展身體手眼協調性、增強體能的教學目的。 

 

    除了以上提及運用「遊戲演繹」元素，透過創新、競爭、實驗和越界來進行體育教學，以達致提升學生在創作能

力、參與度、體格技能的教學目標，本介入教案在活動設計上亦有考量 Rubin, Fein, Vendenberg (1983) 多位學者

對遊戲演繹的幾項特質 ： 

 

1. 遊戲是發自內在的動機非由外在的要求所引致 

    當老師引導學生進行以上利用遊戲演繹元素設計的活動時，學生從競爭中獲得趣味、每一次能反轉標誌碟的

滿足感、有能不斷嘗試及不被批評的機會嘗試把網球彈入花朵中，這些都是能夠讓學生因為能夠感到滿足和快樂

而流露希望參與的內在動機，是自發性的。 

2. 參與遊戲者著重的是參與遊戲所發生之過程，而並非最終的目的 
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    介入課堂中幾個活動設計均是安排每隊顏色組別進行一個活動，而不是讓三個顏色組別在同一個遊戲中對決，

減低因拘泥於比賽最終勝負而可能帶來的壓力，令參與者能盡量享受整個玩耍的過程。另外這幾個活動設計的共

通點就是參與者的輪候時間均很少，所有學生在玩「火山和雪糕筒」時，在指定時間內每人也在忙碌地將標誌碟

反轉，務求把「火山」變成「雪糕筒」或相反。在玩「頭頂保齡球」時，該遊戲站設置足夠的器材供小組分成兩

行玩耍，組員不是俯伏身體嘗試用頭撞球以擊跌保齡球樽，就是幫隊員打氣，又或是幫忙重新整理已倒下的保齡

球樽或被碰歪了的標誌碟。「戴帽子」也是分兩行，每人都忙著由起點小心翼翼把帽子戴好並運至終點，調校身

體協調令帽子落在適當位置，失敗了跑回起點又再嘗試。在「會吃網球的花」遊戲中，每個學生均有兩個網球，

各自努力地鍛煉手眼協調，把球彈入花朵中。特定時間完結，各顏色組別便轉往下一個遊戲，如此類推，直至玩

畢所有遊戲。這設計不但能把所有學生都保持在一個玩得非常忙碌的狀態，讓他們充分享受遊戲所發生之過程，

專注在個體就遊戲所自訂的策略，亦能間接地免除了在等候或沒事做的學生呆呆看著努力嘗試的參與者，減少讓

他們發出沒必要的批評以導致多餘的壓力，間接地照顧因運動能力不同而焦慮表現不佳，繼而影響參與度的不同

學習需要。 

3. 遊戲不是探索的行為 
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    探索性行為與遊戲是可以區分的，探索行為的目的是要獲取某一物件的資訊，而遊戲則是一種機體行為 

（Johnson et al., 1987)。即是說在探索過程中，當事人對物件所問的是：「這是什麼東西？」而在遊戲行為

時，當事人對物件所問的是：「我可以用這東西來做些什麼？」(Hutt, 1973)參與者在進行探索性行為時的心情

是嚴肅的和認真的；在進行遊戲時心情則是好玩的。根據這些理論，幾個課堂活動的設計主幹都是圍繞著：「可

以用標誌碟來做些什麼？」。在「火山和雪糕筒」遊戲中，它被運用作象徵火山和雪糕筒可被番轉的棋子，在遊

戲最後出現率較多為勝出；在「頭頂保齡球樽」中，它被用作滾球的賽道界線；在「戴帽子」遊戲中，它被用作

一頂帽子，讓學生嘗試運用身體協調和平衡力讓它落在適當的目標上；在「會吃網球的花」中，它是一朵花，一

個用來作被瞄準及收集被彈出網球的收集器。顯而易見，透過鼓勵遊戲而非探索，讓參與者在過程中體驗及思考

「我可以用這東西來做什麼？」來增強其流暢能力 （即在短時間內想出多個點子）和延伸能力（為想出來的點

子加上詳細的內容），玩得多、試得多，自然就可以加入自己的創作元素「照板煮碗」，達致增強流暢能力和延

伸能力。 

4. 遊戲本身擁有非真實和假裝的元素 
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        這幾個活動在設計上均需參與者運用一點想像力，如把標誌碟幻想成火山、雪糕筒、帽子、花朵，這策略應

用了遊戲中非真實的元素，讓學生在參與過程中感到有趣並樂意參與。 

5. 遊戲是主動參與的運動 

    這幾項遊戲設計都是在體育課中進行，是恆常課堂的一部分，沒有因為要進行研究而把課堂包裝為「每個學

生必須參與」，亦沒有將設計活動列為測試或考試項目，學生能自由選擇參與，不想玩的可坐在一旁觀看。 

 

教案中活動的定義 

    Avedon & Sutton-Smith (1971) 認為遊戲可分為遊戲 (play)和規則遊戲(game)，遊戲沒有固定的玩法亦沒有一

定的結果，相反規則遊戲有固定的玩法及可預期的結果，亦可以重複玩耍。是次活動設計選取了規則遊戲 (game)，

不是基於學生的學習模式，而是考慮到因應課堂活動本身的性質。課堂的學習重點在於讓學生透過參與活動，增強創

作能力中的流暢能力、延伸能力、參與度，因此這些遊戲活動需要有規則讓參與者遵守，過程才可在預期中發生和維

持公平，令參與者在正面的氣氛下重複玩耍，以達致預期效果。 
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附件二 

Powerpoint匯報 
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