創意教育具體可行的三個運動
    敝人從事發明創新二十餘載，參加許多次創意教育的研討會及論文發表，
一向不喜歡只喊口號(例如:我們要讓創意生根，我們要塑造優質的創意環境等
等空洞口號)而沒有具體可行的方法(例如怎樣讓創意生根的具體方法？如何
塑造優質的創意環境的具體方法？等等) 敝人在去年發表了一篇五千多字的
「提高視野，促進國內創意教育」之建言(附於文後) 引起某些迴響，今年敝
協會(嘉義市發明人協會)首次舉辦全國有史次來最多件數的「古今童玩展」(六
千多件，大部份是敝人的收藏)活動中，特別規劃了一個創意教學展示區，共
吸引了兩萬多民眾參觀，活動中特別設計了「創意貨幣制度」民眾可以發揮
自己的文化創新能力或過去成果，換取「創意貨幣」其換取額如下：
創意賺錢方法   
1. 吟一首詩(現場有提供詩冊) -------- 賺10 ~ 30 文(創意貨幣)   
2. 唱一首歌 --------------- 賺20 ~ 50 文(創意貨幣，以下同貨幣單位)
3. 寫一篇文章(300字以上) ---------- 賺 50 ~ 100文
4. 文章被登在報紙或書等出版品上(帶出版品來)賺100~500文
5. 畫一幅畫 (現場畫)   ------------- 賺100 ~ 500 文
6. 跳舞或肢體表演(持續3分鐘以上)    賺30 ~ 300 文
7. 自己做件工藝品(新舊皆可)帶來當場  賺30 ~ 2000 文
8. 做件「創新」(非一般)的設計 (衣服、                         童玩、模型、歌曲、電玩等) ------- 賺30 ~ 2000 文

9. 做件有利於人類的“創新事情”----- 賺30 ~ 2000 文

10. 創新發明 ----------------------- 賺100 ~ 2000 文

11. 創新發明並申請專利或商標 ------- 賺200 ~ 5000 文

12. 創新發明並榮獲國內公辨的全國發明展獎項賺3000 ~ 10000 文

13. 創新發明並榮獲國際三大發明展(至少二十五國參加，瑞士日內瓦、美國匹茲堡、德國紐綸堡) 獎項  賺20,000 ~ 100,000 文

14. 國內政府舉辦的美術、藝術、音樂、童玩等文化                  類比賽獲前三名獎項(一件作品只能賺一次) 賺200 ~ 1000 文

15. 國內外政府舉辦的國際美術、藝術、音樂、童玩等                  文化類比賽獲前三名獎項(至少二十五國參加，一件作品只能賺一次) --------------------------------賺3000 ~ 10,000 文

16. 參加會場所舉辦的特定比賽，可贏取創意貨幣。

☆讓更多人瞭解「文化」及「創意」是好玩的、有用的，以吸引更多人從事文化及創意，是本活動最主要目的。
    運用貨幣可貯存累積、轉讓、購買物品(主辦單位花小錢準備，或與社區
的文具行等商店配合)，而讓整個「古今童玩展」活動像有生命似的舞動，讓
參觀的民眾融入活動中，令民眾直接的感覺到文化及創意是有利及有用的。所
以敝人提出的笫一個運動是「創意貨幣運動」多鼓勵老師及民眾在辦活動或教
學時，多使用「創意貨幣」作獎勵。
第二個運動是「我有工具箱運動」
為什麼要推動我有工具箱運動 ? 其實是有重大秘密的 。 累積多年的教
學經驗以及創造力專案的成果，都可以告訴我們，要教出能夠”動腦”
 及”動手”的創意學生，讓學生建立及擁有自己的”工具箱”是一項頂
級重要的因素。有繪畫創意的學生，其工具箱中可能裝滿繪畫所需的工具
及資料；有科學創意的學生，其工具箱中可能裝滿各種科學實驗的工具及
資料；有建築創意的學生，其工具箱中可能裝滿各種建築方面的工具及資
料。學生能夠擁有工具箱就可以建立自己的小小秘密基地，學生寶貴的創
意幼芽就可以在這小小秘密基地中，持續的生存及茁壯。

所以我們選擇工具箱，有其深層的義意，希望拋磚引玉，鼓勵學校老師獎
賞學生時多多贈送工具箱，或是引發學生的”我有工具箱運動” 使每一
位學生皆能擁有自己的工具箱，期之盼之 。
第三個運動是「110分運動」
  此項運動影響最大、但執行也是最難、但效果最佳，是直接改變最常用
來評訂學生及教師優劣及升學的「分數」結構，將創意可在考卷外多拿10
分，而成最高分110分。說明如下：  

在測驗時多幾題與試驗範圍有關而學生可發揮創意的發散題目(例如:
您對台灣的水土保持方法有那些新(課本上所沒有)的構想？等題目)
 此發散題目答得好可加10分，如加分後超過100分則以100分計算，
如此紙筆測驗的目的將不再是要難倒學生以分出排名，而是僅做為學
生這一項學習是否有達到一定水準，如達到了，就是最高分之計分方
式（有可能80%的學生紙筆測驗皆為最高分，那也可以接受），這也是
減少學生及老師將時間及精神浪費死背知識上的十分有效方法。
  目前學校上課的學習方法還是以背記為主，學生無法享受知識運用的樂
趣，老師給的知識愈多，學生背的愈辛苦，知識對學生來講是沈悶且辛苦
的負擔（死背都來不及，那有時間思考及運用知識），學生愈努力死背，
老師在 紙筆測驗 時愈  要出愈難愈刁鑽（也愈不實用）的題目，才能分
辦出分數的高低(常聽到國小學生考95分，居然是全班最後一名)，學生
為得高分愈要努力死背，如此惡性循環，難怪有那麼多學生不喜歡課本，
那麼多家長要將子女送到國外，以躲避國內死背教育。 要打破這種死背
的傳統教學方式，依個人淺見，在教育制度上，可優先改變紙筆測驗成績
的比重及計算方式，以及在教師評鑑時將培養學生創意列為重點評鑑項
目。
☆學生的成績分數之計算方式，會巨大且直接的影響老師的教學內容及學生的
學習方向。
   以上三項運動可先由一、兩所學校試辦，如成功再行推廣。期之   盼之
  嘉義市發明人協會 理事長  陳穗祥  上 93.11.23
『提高視野、促進國內創意教育』之建言
                                              陳 穗 祥   筆 

參加創意教師行動研究薪火營感到有些「希望」，也感到有部分「失望」；感到有「希望」的是對於
教育部這次推動創造力教育的決心，感到「來真的」，這點令人十分振奮 。 而感到有部分「失望」
的是，對於提升國內創意教育這個巨大目標，討論的範圍太小（教育政策、制度面、法規、創新環
境等甚少，會中卻著重老師的教案），重點教育目標－“學生創意的提升”少有討論到，大多是教
師的創意教學，對去除阻礙學生創意發揮的拌腳石（學習環境及習慣、升學壓力等）之方法也缺少，
這確實十分可惜。要提升國內創意教育，這些問題當然要討論，而且要出有效且可據以實施的改善
方法，才能更有效的幫助國內學生脫離「死背知識」的教育。

觀「創造力教育中程發展計畫」計畫結構中，缺少了“創意教育制度”的修訂 ， 及“創意環境的
設立” 這兩項，容敝人說明如下：

1、 創意教育制度

目前教育被大家詬病的是學生太著重「講光抄」、「背多分」這種死背死記的學習方法，學生無法享
受知識運用的樂趣，老師給的知識愈多，學生背的愈辛苦，知識對學生來講是沈悶且辛苦的負擔（死
背都來不及，那有時間思考及運用知識），學生愈努力死背，老師在 紙筆測驗 時愈  要出愈難愈刁
鑽（也愈不實用）的題目，才能分辦出分數的高低，學生為得高分愈要努力死背，如此惡性循環，
難怪有那麼多學生不喜歡課本，那麼多家長要將子女送到國外，以躲避國內死背教育。 要打破這種
死背的傳統教學方式，依個人淺見，在教育制度上，可優先改變紙筆測驗成績的比重及計算方式，
以及在教師評鑑時將培養學生創意列為重點評鑑項目：

1、 改變紙筆測驗成績的比重及計算方式：

學生的成績分數之計算方式，會巨大且直接的影響老師的教學內容及學生的學習方向，紙筆測驗
成績如只佔25%，其餘75%成績是由學生作業、成果發表等 (即較有機會運用所學知識的活動項
目) 這將會使學生及師注重這些活動甚過於紙筆測驗，故改變紙筆測驗成績佔總成績的比重是「培
養學生創意成功與否的關鍵」(不改變這一點則創造力教育計畫的成效將大打折扣了) ，如此紙筆
測驗的目的將不再是要難倒學生以分出排名，而是僅做為學生這一項學習是否有達到一定水準，
如達到了，就是最高分之計分方式（有可能80%的學生紙筆測驗皆為最高分，那也可以接受），
這也是減少學生及老師將時間及精神浪費死背知識上的十分有效方法，不過此項制度之執行，就
像取消大學聯考一樣，真的要靠教育部的道德勇氣及有智慧的排除阻力。

2、 教師的評鑑時將“是否能培養學生創意”列為重點評鑑項目：

老師教出來的學生是否能獨立思考，能快樂的運用知識，能發揮創意，並動手實現自己的創意，
列為重點評鑑項目，而不只評鑑老師的教學方式是否創新及有效。

3、 表揚並獎勵教出具有高度創意學生之老師：

可從教出的學生“數”及“質”為甄選條件，「數」是教出之學生具有獨立思考及創新能力者，
佔全部所教學生的比例，如何判斷那些學生具有獨立思考及創新能力？容後述敘。「質」是教出
之學生參加各項創意比賽獲獎數及學生獲得專利等的件數，為評分的依據，這當然要先訂出目前
那些競賽是屬「創意比賽」及計分的比重了。在此建議教育部不妨設個「創意教師金像獎」，加
以表揚能教出具有高度創意學生之老師。

4、 改善制度政策之問題：

教師的進修、評鑑、升等，不適任教師及連續幾年考績皆是最低等的教師之遣退，等等制度政策
之問題，皆會影響教師教學的熱誠及創意的發揮，此方面己有許多人在關心，故不再此討論，有
句名言:「無法淘汰或改進劣質者的制度，歷史告訴我們只會招致僵化及腐敗的結果」。

二、創意環境的設置

    創意十分珍貴，需要有良好的環境加以呵護及培養，也需要有管道令創意能有所實施及發揮的空間
及時間(目前此點相當欠缺)，在學校可供教師參考的創意思考教學理論及方法，目前國內外學者已提出
許多，例如：

1、 美國學者騰柏烈克（Timberlake, 1982）提出的15項創意思考教學方法。

2、 柯拉漢（Callahan, 1979）提出的14項發展創造力的建議。

3、 費佛森和崔芬格（Feldhusen&Treffinger, 1980）提出的10項創造思考教學原則。

4、 威廉氏（Williams, 1982）提出的8項發展兒童創造力的方式。 

5、 國內學者陳英豪、吳鐵雄、簡真真合編著「創造思考與情意的教學」，提出320個創造思考活
6、 動單元(如此豐富的活動單元令人鼓掌)。

另外還有許多人所提出各種理論及方法，但這些理論提出一、二十年來，在國內創意教學有沒有真
正普及落實過？答案是沒有，並不是這些理論及方法不好或錯誤，而最主要是國內缺少「可以協助
創意的環境」及「創意課程的設立」。 

（1） 可以協助創意的環境

除前文所提出的「創意教育制度之增訂」能幫忙改善教育大環境，促進教師重視學生創意的學
習及發揮外，還有以下幾項：

1、協助各類創意競賽「地方化」：

   提供學生發揮創意的管道，目前國內全國性的創意競賽及營隊有「全國學生創意大賽」、②
「全國發明展」、③「遠晢科學營」……等等，但只有少數幾個縣市或學校有獨立舉辦類似的
競賽。創造力教育中程發展計畫中，也只列出「創意學子」及「創意校園」活動，還是不夠廣
度及深度。應當列出「重點創意競賽」(目前已有及未來計畫設立的)，而協助各縣市或各學校
舉辦，讓學生的創意有展現的管道。（創意想像畫、科學想像畫，甚到創意漫畫，舉辦較簡單，
可優先考慮推動）

        2、幫助學生建立自己的創意基地：

           學生動腦想出來的貴創意，要實際去做、動手去做、親身體會，才會有更大的興趣及樂趣，
也才會持久，所以說，沒有動手去做的創意只有50分，是不及格的（除非有安全等顧慮），這是十分重
要的，要動手做，則需有工具及材料，故幫助學生擁有自己的基本常用的工具（例如美工刀、剪刀、螺
絲起子、鋸子、鉗子、鐵鎚、針、線、熱溶膠等等）為第一步，依敝人的教學經驗，擁有個人工具箱的
學生比沒有擁有工具箱的學生更主動且喜歡動手去做，所以說學生有書包，也要有工具箱。  而讓學生
能動手尋找自己所要的材料，也是建立自己「創意基地」的第二步驟，包括 : (1)“材料地圖”的繪製
（住家500公尺以內有自己所需材料或工具的商店等，例如大賣場、五金行、資源回收商(有時可找到
令人驚奇的東西)、水電材料行、書局等等），(2)②“材料取得管道的實際探索” : 包括住家附近商店、
資源回收商、親戚家、網路搜尋、電話號碼簿、專業商品目錄等，皆可請學生去實地看看，可以的話，
請學生透過這些管道買些小東西（例如布、線、螺絲、小燈泡等等），以敝人教學為例，先拿學校淘汰
的印表機或到資源回收商買來的壞收音機等，並提供學生五金工具，再請學生動手拆下零件（動手之前
先提醒學生可觀察那些優秀的機械結構），看看裡面構造，選一兩件感興趣的零件，然後每位同學送其
一本電話號碼簿（也可以請家長帶學生到電信總局免費拿取，效果更棒），及若干專業產品目錄，請同
學找一找其所拿的零件可能到那邊可以買的到（例如小馬達、螺絲、木板等等），寫下其店名、電話號
碼及地址，並請同學回去後打電話詢問價格當作業。再提另一項材料獲得之管道 : 便宜材料的大本營
－資源回收商，請家長陪同學生到居家附近的資源回收商，購買一些小零件（例如一塊電路板、一顆IC、
一個玩具等等）當作業，讓學生達到真正「動手」的目的。

        3、“教師的創意教學研習” 、“創意教學網站的設立” 、“協助學校添加有關創意發明的
書籍” 、“鼓勵教師帶學生參觀創意類展覽(例如全國發明展等)”在會中皆有提及，於此略過。

（2） 創意課程的設立：

每一個人皆有創新發明的能力，但這種寶貴的能力需要培養、引導及練習，才能快快樂樂的運
用在日常生活及工作中，七大學習領域的創意教學教法及教材不盡相同（培養學生美術的創
意、培養學生音樂創意、培養學生自然科學的創意、培養學生文學的創意等等教材及教法當然
不會完全相同），但創新的精神是相同的，故在此提出幾個創意課程規畫上的重點（有關培養
學生生活科技領域的創意之課程規畫，可參考本組已規畫的「自己動手玩創新發明課程」，此
課程融合敝人十餘年來取得二十餘項專利的發明經驗，從使用遊戲的方法打破發明的六大障礙
開始，由「玩」中學習發明的五大常用法則，到創意的保護－智慧財產的取得，皆有詳細的介
紹，以真正讓老師們去授課使用，而避免太多的空洞理論。）：

1、 整個創意課程的一貫目標是“使學生覺得創意是很有趣的， “動手”實現創意也是很有
2、 趣的(不一定要成功實現，只要喜歡動手實現創意即可)，未來也會樂於嚐試創意”。

3、 培養學生的創意課程，以「遊戲」為開始，可以使學生感受到創新發明是很好玩的，畢業
4、 後有機會還會興緻勃勃的繼續玩。

5、 課程開始之初要想辦法先打破人的六項阻礙創新發明的絆腳石（(1)習慣(2)週遭的壓力
6、 (3)懶得去改變(4)已標準化了(5)太忙碌了(6)怕做錯了）敝人在民國九十年教創新發
7、 明課時，創出一項蠻有效的方法，就是與同學一起玩「自圓其說找功能遊戲」（擴散式問
8、 題）可以在遊戲中讓同學不知不覺的跨越了這六個創新發明的障礙。

9、 發明的五大常用法則（(1)尋找缺點法(2)組合功能法(3)改變形體法(4)因素變換法(5)
10、 關聯發明法），常可運用於七大學習領域之創意教學上，若有興趣可以學一學這五大發明
11、 常用的法則而加以運用。

12、 廿一世紀將是智慧財產的世紀，智慧財產是國家最主要的競

  爭力之一，創意的發揮可以產生智慧財產，例如美術、音樂的

  創新可產生著作權，物品及製造方法的創新可以產生專利權，

  這些都屬於智慧財產，故七大學習領域課程中應考慮排入智慧

  財產基本知識的介紹。

     綜合以上，增加“創意教育制度的修訂”以及“創意環境的設立”這兩大類於「創造力教育中程
發展計畫」計畫結構中，將可使整個計畫更完備及更有效的執行。希望未來每一位學生皆能快快樂樂動
手運用知識“玩”在創意中。

     後記，在研習營中有伙伴提出如何評鑑那一位老師較具有創意？當然，在研習手冊87頁中列出了
創意種子教師評鑑指標有“14”項，而國內學者林幸台等(民國83年)綜合學者及教師的意見，歸納出
創造思考教學的目標(指標)共“34”項(分為 情意性、技能性、認知性三大類)  ， 以及，陳龍安老師
所著「創造思考教學」一書中所提出的創造思考教學的評分指標及評量原則、CAP創造力評量、CS創
造力評量等等。從中適當取捨修訂也可做為評鑑的依據之一，但此並非最重要的評鑑依據，依敝人之見
  “教師教出來的學生喜不喜歡發揮創意？以及喜不喜歡動手實現創意？” 才是”最重要的評鑑項
目”， 如此才可以真實顯現出這位老師的創意教學是成功的 (才會發生老師的各項評鑑指標皆滿
分，教出來的學生卻不喜歡創新的笑話)。

     而評鑑學生創意才能的多寡，先考察其是否“喜歡發揮創意及喜歡動手實現創意”而後再考核其
它項指標才真正有意義。

上次參加創意教師行動研究薪火營活動中 , 欠缺了一個十分重要的主題 – 「如何教學生快樂的
動腦及動手做創新」 這次夏令可要加入這一主題 ( 蘇蘭老師語文教學的創新做法 , 陳穎川老
師創新感性的生命教育 , 潘淑貞老師的創新統整教學 , 都是相當優秀且創新的教學 , 但可惜
是 “ 引發學生創新 ”為主的課程 ) 

    另外 ,應抬高視野(提高研討的範圍)對影響創造力教學至大的“ 教育制度、教育政策、創新環境、
學習環境、升學壓力”等等教育問題皆應有討論及反應的機會 , 這些聲音是來自最基層最實際的意見 
, 應加以珍視 , 而非以 “ 職責分工的不同 ”而排入議程 , 如此將喪失傾聽基層聲音的大好機會
 (由下而上形成的教育政策較合實際)  
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