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創造性問題解決策略之運動指導課程設計：「框」不住的創意潛能  

摘要 

 

目的:本研究主要的目的是以創造性問題解決策略運用在運動指導法課程教學上為教學實踐

應用，藉以探討大學生在創造力與問題解決的成長效果。方法:採準實驗單組時間序列設計。

本研究樣本以國立體育大學體育推廣學系學生一班(n=34)為對象，實施為期 12 週的教學實

驗，並於第 5 周進行第一次測驗、第 10 周第 2 次測驗，以及第 15 周施予第 3 次測驗，並採

用創造力與問題解決測驗等研究工具蒐集資料。所得資料以重複量數檢定方式進行統計分析，

並輔以學生的訪談及在課堂中所填寫回饋單為質性資料。結果：一、學生在創造力表現上第

三次測驗顯著優於第一次與第二次。問題解決過程與問題解決的情意表現上則是在第三次測

驗顯著優於第一次，唯，第二次與第一次測驗無顯著存在。顯示策略實施在課程中確實有其

效果，能夠對其在創造力與問題解決能力的提升有所助益。二、從學生的回饋中得知策略能

吸引其學習興趣，從討論活動到發表都深受學生喜愛；但也有學生覺得課程活動作業太多，

增加他們的負擔。結論:在教師先備知識具備情況下依此方式進行教學，在可行性上是頗具教

學之效益。另外，在教學情境中，主要為小組討論的方式，因此授課教師需特別注意學生的

個別狀況，有時候會發生學生缺席的情況，讓活動很難進行，讓課堂學生無法確實達到團隊

學習之情境。 

 

關鍵詞：創新教學、教學實驗、體育系 
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Creative Problem Solving Teaching Strategy in Sport Instruction： 

Creativity is Unstoppable 

ABSTRUCT 

 

Background/Purpose: The purpose of this research was to investigate the effect of the creative 

purpose solving strategy (CPSS) on participants’ creativity and problem-solving abilities. Method: 

A class of thirty-four (n=34) students participated in a 12-week intervention in this study. 

Participants were asked to complete the Word Remote Associates Test and Problem Solving Ability 

Scale three times which were on the 5th week, 10th week, and 15th week during the intervention. 

The descriptive and repeated measure of ANOVA was applied to analyze all the acquired data. The 

informal interview and class feedback were collected for the thoughts of participants. 

Analysis/Results: Results indicated a) The test 3 scores on creativity were significantly higher than 

the test 1 and test 2; There was a significantly higher score on the process and affective of problem 

solving on test 3 than on test 1; There was not a significantly score difference founded on the process 

and affective of problem solving between test 2 and test 1. The result showed the CPSS effectively 

improved the creativity and problem solving abilities of participants. b) CPSS was a very motivated 

student to learn. Students were enjoyed the process during group discussions, as well as showing 

their talents. However, some students felt challenged with too much work loading. Conclusions: 

The CPSS could be implemented well when teachers’ pedagogical knowledge is prepared. The 

teacher should be aware of students’ attendance since most of the tasks need cooperation with others, 

therefore, with not enough students show up the tasks could not be done and will affect the learning. 

 

Key words: creative, intervention, physical education major 
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創造性問題解決策略之運動指導課程設計：「框」不住的創意潛能 

一、研究動機與主題內容(研究背景、問題意識、問題重要性、影響及應用層

面)  

知識是關鍵性的資源，但知識本身不再有高價值，純粹吸收、記憶知識已無法因應新時

代的需求，創意（creativity)、創新 (innovation)是讓知識不至於貶值的重要元素，也才

能面對全球化競爭激烈的挑戰。根據《教育大未來──我們需要的關鍵能力 》

(Partnership for 21st Century Skills, 2019)列出二十一世紀三大關鍵能力：包括一、

學習創新的能力。二、資訊、媒體與科技素養。三、工作與生活能力。學習創新的能力是打

開終身學習和創造性工作大門的關鍵；面對網路世代豐富的資訊和媒體來源，必須懂得適

時、適當的取得、評估、使用；身處於一個大變遷的時代，學習、工作和實踐公民責任，將

面對更多的日新月異和瞬息萬變，如何調整，妥當處理，端看是否為生活與工作做好準備。

在這講求創新的知識經濟時代裡，處處充滿著競爭與挑戰，人類在面臨資訊科技日新月異的

巨大衝擊，以及組織講求知識的累積與創新以提升競爭力的要求，為了求生存則必須不斷地

「創新求變」，因此創造力已經成為個人與組織提升競爭力的重要關鍵。 

當面臨一個問題且找不到任何明顯的解決方法，我們會進入一個認知處理過程。這個為

了找到解答而產生的認知處理過程，就是「問題解決」（Mayer & Witrock, 2006）。問題解

決能力為學生應對未來生活及工作挑戰的重要能力 (楊文佳、薛寶嫦、麥瑞琪、張國祥，

2016) 。過去關於體育運動教育與創造力的研究文獻，Pikes 和 Fletcher (2014) 分析

2002 至 2012文獻回顧發現，在體育運動的課程教學設計上，需具備富有創造力、靈活性和

適應性等三個特微。Ferry (2018) 更進一步指出體育運動的課程教學設計，應著重於指導

者的培養創造力、想像力與系統思考，並且將此能力融入體育運動學科内容知識、教學能力

與發展學生需求之解決問題的培育，這能促進學生反思如何設計優質體育運動指導。目前我

國十二年國教核心將「系統思考與解決問題」列為核心素養之一，說明其對於學習者自主行

動的核心能力是相當重要的，然而學習者的系統思考建構是關乎學習者能否自行解決問題的

關鍵之一。也是學習者在面對未來生活及工作挑戰的重要能力 (楊文佳、薛寶嫦、麥瑞琪、

張國祥，2016) 。問題的產生皆是在多元及複雜的情境下形成的，而問題解決能力是學習者

利用過往的舊經驗及既有的先備知識作為基礎，再經由思考、分析、判斷，找出最適當的解

決方法。從問題解決的歷程再進行自我檢視與調整，從中進而構築新的解決問題歷程 (張雪

芬、黃雅萍，2015) 。 

傳統講述式教學是目前高等教育場域中主要的教學模式，此種教學模式著重事實性知識

的傳授，「傳遞—接受」為其特徵，雖然有助於學習表現精熟，卻也容易導致學生只停留在

知識的認知層次，缺少主動思考的過程，使得學生對各種事實間的關係無法連結，造成學

生在面對學習問題時，缺乏正確分析情境、評估資訊的正確性及經由系統化思考以解決問

題的歷程（Rivera, 2017）。因此，為了讓學生能在不同情況下應用所學知識，各種教學方

法與策略進行教學相繼而生，其中不乏許多主動思考與增進問題解決能力的策略與訓練方

法。國內外學者主張以「問題解決歷程」融入教學活動，將「問題解決流程」分成數個步

驟，用以引導學習者在解決問題時運用各種認知技能，幫助學習者在各種學科領域中更容

易地解決問題（Amran, Kutty, & Surat, 2019）。而師生間交互作用的教學歷程，即是增

進問題解決能力的歷程，例如 Treffinger 與 Isaksen（1992）創造性問題解決學習模式

（Creative Problem Solving, CPS）即是其中之一，以下簡稱 CPS。 

CPS是一個以學習者為導向的教學，CPS 教學模式最早是由美國學者 Osborn(1953) 從

「創造」的觀點所發展出來的教學模式，包括七個階段：問題說明（orientation）、準備

（preparation）、分析（analysis）、假說（hypothesis）、醞釀（incubation）、綜合

（synthesis）、驗證（verification）。Parnes（1967）發展出眾所皆知且有清楚描述的 

CPS 5 階段：(一)發現事實；(二)發現問題；(三)發現構想；(四)發現解決方案；(五)接受
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所發現的解決方案。Davis(1986)認為 CPS 教學模式是最佳的解決問題教學設計，此模式不

只是教學的過程，也可靈活運用解決實際遭遇到的問題。Treffinger和 Issaksen(1992)修

正 CPS 流程，將原有的五階段再加入了「發現困難」，並將「發現事實」重新定義為「發現

資料」：(一)發現困難；(二)發現資料；(三)發現問題；(四)發現構想；(五)發現解決方

案；(六)接受所發現的解決方案。美國的國家素養機構 (National Institute for 

Literacy)，則將問題解決的程序分成六階段 (Equipped for the Future , 2016b) ： 

(一) 預期或發現問題； (二) 使用多元資訊了解問題及其根源； (三) 產生替代解決方

案； (四) 評估解決方案的強弱，包含可能風險與利益，及短期與長期之後； (五) 選擇最

佳方案，根據目標、內容、與可用資源； (六) 建立解決方案效能的評估標準。由上可知，

CPS 是利用系統的思考方法來解決問題，在解決問題的過程中，每一階段代表了識別挑戰，

創造想法和實施創新的解決方案，進而增進他們的創造力和適應性推理，並學習將其應用於

新情境中。這種學習模型與一般的問題解決方法不同，該模型特別強調問題解決者在選擇或

執行解決方案之前，應儘量想出各種及多樣的可能方法（Huda, 2013；Muin, Hanifah, & 

Diwidiam, 2018）。值得一提的是，這些 CPS 模式中，階段步驟或有多少的不同，但基本上

每種模式之各種階段中，個體主要的思考方式取向為「擴散式」思考與「聚斂式」思考原

則。 

大學體育高等教育的目的，除了重視體育學科專業知識與課程教學技巧的習得之外，更

應強調學生創造力教育 (Ferry, 2018)，以及高層次的學習(Gubacs, 2004)，特別是創造力

在體育運動的課程與教學之教育 (Ward & Ayvazo, 2016)，亦即是學習「如何學習」的能力

(Harvey & Knight, 1996)。學生在體育運動專業領域的知識與技能等學習不僅只是精熟，

更要進行問題解決活動，學習發揮創意(Wallian & Chang, 2007)。此外，許多大學教授更

希望學生畢業後進入社會時，能具備高層次思考能力（High Order thinking）及問題解決

能力（Problem-Solving ability）根據學者研究指出表達及溝通能力、問題解決能力、團

體合作能力及運用科技能力對於大學生未來就業競爭力有顯著影響（Goodin, 1991；Yorke 

& Knight, 2006；Dacre Pool & Sewell, 2007）。然而，上述研究對象多局限於初等及中等

教育階段，而將 CPS 教學法運用於高等教育相關實證研究尚不多見。因此，本研究藉由文

獻整理分析與申請者教學現場等陳述，提出本研究目的：（一）是以創造性問題解決策略

(CPSS)運用在運動指導法課程教學上為教學實踐應用，藉以探討大學生在「創造力」與「問

題解決」的成長效果；（二）實施創造性問題解決融入運動指導法的教學實踐後，運用質性

研究，詮釋分析創造性問題解決策略融入運動指導法之教學實踐的過程中的學生的感受與接

受程度。 

二、研究方法 

（一）研究對象 

本研究以本校本人在體育推廣學系下學期「基礎運動學群課程」計一個班級，教授之『運

動指導法』科目為主要研究課程。再透過課堂招募參與者文宣，經研究者說明後，志願參與

本項研究計畫，以及簽署研究知情同意書之後，作為研究對象，共計34人。另外，在取樣的

時候需採用群集抽樣，因學生選課之課務因素，必須仍維持原有的團體，也是在基於現狀、

未破壞原有團體下進行不同活動學習。為衡量各組之間不等的情形，需要實施前測，各組不

等的程度越小越佳，避免影響內在效度的因素產生。根據過去修課該科目的人數，本研究將

約有40-50位學生為研究對象，並簽署人體研究倫理委員會所認可之同意書。本研究的參與研

究對象選取必須涵蓋三個條件：（一）需有其中一項運動專項技能，如：球類競技運動、水

上競技運動、技擊競技運動、陸上競技運動、舞蹈運動表演或全民運動會認可之運動項目；

（二）必需曾修習體育學原理，以及球類、水上、技擊與陸上等運動技能等。對於較進階的

體育教學或體育教材教法則不熟悉，且多數學生都沒有進行CPS學習的經驗。另外，本研究對
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象之排除條件，包含（一）長期在國家運動訓練中心的學生運動員；（二）為學校運動績優

生且需課業輔導。 

本研究計畫申請人為授課教師，具有運動教育學博士學位教授大學與研究所動作教育、

創造力教育與體育課程設計等相關課程約16年教學經驗，且在國內(TSSCI)與國際(SSCI)等體

育運動期刊，發表相關體育課程與教學研究論文，對於體育運動教學實踐具有高度資歷。研

究對象摘要表如表一所示。 

 

表一、研究對象摘要表 

研究設計 課程介入 受試者/年齡 授課教師 
同等性時間數列

研究設計 

創造性問題解決融入 

運動指導法 
34 人 + 20.09 

授課教師具有運動教育學博士學位教

授大學與研究所動作教育、創造力教

育與體育課程設計等相關課程約 16

年教學經驗，且在國內(TSSCI)與國

際(SSCI)等體育運動期刊，發表相關

體育課程與教學研究論文，對於體育

運動教學實踐具有高度資歷。 

某國立大學學生一班學生 

 

（二）研究工具 

本研究工具為「創造力、問題解決量表與課程回饋表單與訪談」，瞭解學生透過 CPS教學後

的『運動指導法』之創意表現。以下針對研究工具內容說明之： 

（1）遠距聯想創造測驗 (Word Remote Associates Test) 

本研究採用黃博聖、陳學志、劉政宏（2012）根據遠距聯想觀點（Mednick, 1962）所編製

的遠距聯想創造測驗，評量個體在創造歷程中所展現的創意表現。測驗版本有甲式與乙式兩

套版本(互為複本)，每式題目有 30題。複本對於有需要進行重複施測的使用者，可避免練

習效果或記憶效果所產生的測量誤差。測驗題目會給三個刺激詞即是遠距概念連結的歷程，

請受測者聯想出一個與三個詞彙皆有關聯的目標詞即是正確解答。在內部一致性的信度，甲

式是 .808，乙式是 .801，複本信度為 .61。效度相關係數則為 .36至 .51。適用對象為

大學生至一般成人，測驗時間為 10分鐘，若含收發題本與指導作答的部分約為 15分鐘。評

分上則按照所提供的標準答案予以計分，得分越高，代表個體創造力越高，反之則愈低。 

(2)問題解決能力量表 （Problem Solving Ability Scale, PSAS） 

本量表依據潘怡吟（2002）所發展的問題解決能力量表（Problem Solving Ability Scale, 

PSAS）為主，暸解修課學生於思考運動指導時的問題解決過程與問題解決情意等歷程，題數

總計為 30 題，區分為兩大構面。構面一為問題解決過程，計 17題，題目構面有提出可探

討的問題 2題，確定問題性質 3題，處理問題、安排工作步驟 2題，評估-合理、有效 2

題，執行-設計實驗、驗證假設，操作 2題，批評他人意見 2題，反省 3題，應用 1題；另

一構面為問題解決情意，計 13題，題目構面有察覺自己也可以處理事情 3 題，主動參與 3

題，分配工作合作完成 2 題，創意思考 2題，求真求善的精神 1題，執行 2題等兩大構面。

評量實施採團體測驗方式，時間約為 10 分鐘。採用 Likert scale 五等第量尺計分，受試

者依據自己實際的狀況作答。其中 8、21、24、28 為反向題。正向題依「非常符合」、

「符合」、「部分符合」、「不符合」、「非常不符合」順序，分別給予 5 分、4 分、3

分、2 分、1 分；反向題則反向計分。總量表分數愈高表示填答者問題解決能力佳，分數愈

低則相反。信度採用內部一致性 Cronbach α 值來考驗，α 值為.849，顯示其內部一致性

良好。由於本量表的適用對象為國小生，為求「問題解決能力量表」適用於大專學生，將以

200 位北區大學非研究樣本學生為研究對象進行預試，其預試研究結果將以驗證性因素分析

（Confirmatory Factor Analysis）等統計方法進行信度考驗，信度考驗之 Cronbach α係

數為 .80以上。 

(3)課程回饋單與訪談 

研究者依據本研究需求所編製的課程回饋表，目的在瞭解學生對「CPS融入運動指導法」課
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程的感受、喜好與學習程度及對課程內容與教法的建議，共分兩部分：一是針對課程內容的

成果作品；另一則是針對每一階段課程的建議或感想，採開放式問題，請學生依據上課過程

的感受答覆。 

三、教學實踐研究設計 

（1）研究步驟 

本研究採同等性時間數列設計 (Time Series Design) 來進行教學實踐，一共實施為期三個

階段十二週的教學，每個階段的授課時間皆為四週，在教學活動中給予受試學生相關的運動

指導與運動教學的知識建立，在 CPS學習過程中輔以筆談法、腦力激盪法與心智圖法等不同

創造思考技法的使用技巧，並分別在第一、第二、第三階段教學結束後，發表成果。第一次

測驗在第五周實施，第二次與第三次測驗分別在教學實踐進行後的第十周與第十五週實施，

以瞭解受試學生於教學實驗介入後在運動指導法學習歷程中不同階段之創造思考能力與問題

解決能力的表現。 

 

表二 創造性問題解決方案 教學課程進度大綱 

教學週次 教學主題 教學內容重點 CPS要素融入 教學實踐資料搜集 

第一週 認識學生 

學期要求 

教學實驗講解 1 

CPS 介紹 1 

  

背景知識建立 教學實驗介入第一階段(講述式教學) 

第二週 有效能教學    

第三週 教學模式介紹    

第四週 教案設計    

第五週 
教學實驗講解 2 

CPS 介紹 2 
成果發表 1     第一次測驗 

教學實驗介入第二階段 (CPS 教學)  

第六週 合作學習理論 
合作學習概念講解 

筆談法 1 
瞭解問題 課程回饋單與訪談1 

第七週 合作學習理論 小組遊戲競賽法 
瞭解問題＋激

發點子 
 

第八週 合作學習理論 
小組遊戲競賽法案例 

筆談法 2 

瞭解問題＋激發點

子＋行動計畫 
 

第九週 合作學習理論 合作學習概念講解 
瞭解問題＋激發點

子＋行動計畫 
 

第十週 成果發表  成果發表 2  第二次測驗 

教學實驗介入第三階段 (CPS 教學) 

第十一週 同儕教育模式理論 

同儕教育模式講解： 

社會性支持 

相互的教導與學習 

腦力激盪法 

瞭解問題 
課程回饋單與訪

談 2 

第十二週 同儕教育模式理論 學習鷹架、近側發展區 
瞭解問題＋激發

點子 
 

第十三週 同儕教育模式理論 
同儕教育模式案例 

心智圖法 

瞭解問題＋激發

點子＋行動計畫 
 

第十四週 同儕教育模式理論 同儕教育模式設計 
瞭解問題＋激發

點子＋行動計畫 
 

第十五週 成果發表 2 成果發表 3  第三次測驗 

教學實驗結束 

第十六週 課室管理 總複習 1     
課程回饋單與

訪談3 

第十七週 回饋與評量 總複習 2    

第十八週 紙筆測驗 確認成績   
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（2）教學實驗設計 

本研究設計以 Treffinger、Isaksen與 Dorval (1994) 所修訂之 CPS三成分（瞭解問題、

激發點子、行動計畫）與六階段（發現困境、發現資料、發現問題、發現點子、發現解答、

尋求接受）為教學活動之設計依據、顧及教學時數、內容及學習環境等條件，計畫申請者將

CPS 教學流程及步驟稍做調整，即以三成分為教學活動之設計主軸，並彈性運用六階段教

學，以使教學活動更具彈性及流暢。以下分別針對 CPS三成分（瞭解問題、激發點子、行動

計畫），說明教師在教學活動中的角色： 

1.瞭解問題 (understanding the problem) ： 此階段主要是能夠具體描述問題。即當個人

或群體面對一個模糊不明的情境時，需要找出其焦點，再者即為了解問題。教師在教學活動

中的角色則是將運動指導概念，利用開放性時事之問題呈現，使學生感受問題中的運動指導

概念，換言之，讓學生從新聞時事中感受或學習運動指導概念。另外，時事與運動指導的結

合，不但可增進學生瞭解社會現象，更使其體會運動指導之生活化與實用性，與提昇對手中

資料與知識之敏感性，如此，自然使之學習過程充滿樂趣，並具教學成效。 

2.激發點子(generating ideas) ：此階段為腦力激盪階段，主要在能產生很多獨特、新奇

的想法，但在挑選適當的想法時，需要謹慎的判斷與選擇。應讓學生能以自己的經驗、感

想，並將觀念以想像的方式將不同部份的資料加以處理及串連，以產生較大的學習效果。激

發點子成分，強調學生創造力的訓練，養成學生在解決問題過程中，得以擴散思考，使學生

在未來面對問題時，不易受面前的困境而沮喪恐懼，簡言之，此階段是促使學生創造思考以

定義並適當解釋種種運動指導法問題下之觀念的訓練。 

3.行動計畫 (planning for taking action) ：此階段需有標準的進行評估並找出最有機會

成功的解決方法，最後將此想法付諸實際行動。為養成學生面對不同場域、不同情境、不同

運動遊戲、不同技巧、不同型態等等體育、運動或身體活動的相關問題時，能更具系統性與

效率性之規劃與解決的能力，進而設計出具理論且創意之運動指導方法。因此，此成分更為

強調及重視「聚歛思考」的訓練。教師在協助學生解決問題同時，應引導學生思考以下問

題：使否有仔細觀察、紀錄、判斷、測驗收集到的資訊。若有懷疑，則須檢查計畫之可行

性，並在錯誤中尋找答案，同時這些答案，必須能對所提及的問題，有好的解釋，且除了解

答案某一特殊問題外，在情況改變時，此答案是否依舊適用呢？能否將此答案的適用性與不

適用性分別提出，註明某些限制的情況。 

  為了顧及教學時數、內容及學習環境等條件，計畫申請者將 CPS教學流程及步驟稍做調

整，即以三成分為教學活動之設計主軸，並彈性運用六階段教學，以使教學活動更具彈性及

流暢。 

(3) 教學實驗內容 

在 CPS 模式的相關研究中，已有許多研究將其套用在教學上（施曉峯，2008；張世慧，

2011；Daly, Mosyjowski, & Seifert,2014；Hu, Xiaohui, & Shieh, 2017）。研究者將以

運動指導法等相關內容為課程主題，課程內容主要參考學者黃天、徐薔（2004）編譯之《中

等學校課程與教學》及 Arbogast 與 David(1996)《Case study workbook for physical 

education teacher preparation》，編擬創造性問題解決教學教案與課程架構。教學活動

內容設計的主要理念在於期望學生能透過運動指導法的 CPS學習，培養學生在運動指導以及

運動教學相關的創造思考表現。 

四、資料處理 

（一）量化資料 

因應研究目的一，因本研究係同等性時間數列設計，故以單變量的重複量數檢定先計算

出「創造力」與「問題解決能力」」之第一次、第二次與第三次測驗等分數，然後再進行單變

量的「重複量數檢定」時，所考驗之虛無假設，包含：「各組迴歸線平行」、「共同斜率為

0」和「各組主要效果相等」三種，以上各統計方法之顯著水準定為.05。 

（二）質性資料 
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研究者依據本研究需求所編製的課程回饋表，目的在瞭解學生對「CPS融入運動指導法」課

程的感受、喜好與學習程度及對課程內容與教法的建議，共分兩部分：一是針對課程內容的

成果作品；另一則是針對每一階段課程的建議或感想，採開放式問題，請學生依據上課過程

的感受答覆。 

三、結果與討論 

(一)、大學生在「創造力與問題解決」分數表現情形 

大學生在創造性問題解決方案融入運動指導法課程第一次、第二次與第三次測驗之創造力、

問題解決過程與問題解決情意程度的平均數與標準差如表二所示。 

 

表三、大學生之創造力與問題解決之平均數與標準差摘要表  

變項 第一次測驗 第二次測驗 第三次測驗 

平均數±標準差 平均數±標準差 平均數±標準差 

創造力 實驗組 10.68± 4.87 13.70±4.09 16.67± 4.76 

問題解決過程 實驗組 3.71± .55 3.55± .41 4.15± .48 

問題解決情意 實驗組 3.51± .45 3.41± .30 3.76± .24 

N=34 

(1)結果 

從表二的平均數來看，創造力在第三次的分數優於第二次與第一次；問題解決過程與問題

解決情意的平均數皆顯示第三次測驗的平均數優於第一次測驗與第二次測驗，惟皆在第二

次的平均分數低於第一次測驗(3.71＞3.55；3.51＞3.41)的分數。 

 

進行變異數分析前，先進行創造力、問題解決過程與問題解決情意的球形檢定。經過球形

檢定的結果可知 Mauchly’s W 的數值為 .869、.982與 .930，卡方值的數值為 

4.487、.580與 2.307，在自由度是 2的情形之下，顯著性 p =.11、.74 與.316，p>.05，

表示接受虛無假設，即樣本資料未違反變異數分析之球形假設。 

 

 從受試者內效應項檢定結果得知：創造力的總平分和為612.02，自由度為2，均方為 

 306.01，F=38.11，p =.001<.05，達顯著差異；問題解決過程的總平分和為6.53，自由度 

 為2，均方為3.27，F=13.88，p =.001<.05，達顯著差異；問題解決情意的總平分和為 

 2.174，自由度為2，均方為1.08，F=8.89，p =.001<.05，達顯著差異。 

 

在進行各分項的受試者內效應檢定後，假設其 p<.05，則會繼續進行成對比較。將創造力

第一次、第二次與第三次測驗的分數進行成對比較。結果顯示第三次的成績顯著優於第二

次與第一次。接著，比對問題解決過程的第一次、第二次與第三次測驗的分數(p=.51
＞.05)，結果顯示第三次測驗顯著優於第一次(4.15＞3.71；p=.01<.05)，但是第一次與第

二次的測驗則無顯著差異存在(p=.51，p>.05)。最後，比對問題解決情意的的第一次、第

二次與第三次測驗的分數結果顯示第三次測驗顯著優於第一次(3.76＞3.51；p=.02<.05)，
但是第一次與第二次的測驗則無顯著差異存在(p=.78，p>.05) 

(2)討論 

創造力: 創造性行為是團隊運動中的一種高階傾向，多項研究證實創造力是可透過課程教學

發展與培養的（Memmert，2015）。從本次的研究結果得知，CPS 的介入能有效提升學生的創

造力也支持過往實證研究(Teo  &  Waugh,  2010;  Park,  2013; Runco  & Johnson, 

2002; Levenson, 2013; Fard et al., 2014)，亦即如能善用創造思考的策略及技法對於創

造力的提升是有益的(Francisco de Sa Fardilha & Justine B. Allen, 2020)。另，本研

究也支持了先前文獻的說法，即當教師在促進創造力方面的意識產生和努力能夠培養學生的
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創造力（Teo & Waugh，2010；Park，2013；Levenson，2013）。這個結果的佐證可以從教師

課堂上的觀察與學生的回饋中發現，當學生對於 CPS 的步驟與創意技法愈清楚後，創造力分

數也隨著學生投入的積極度展現在其測驗的得分上。 

問題解決過程與情意: 解決問題被認為是 21世紀的一項關鍵技能(Oliveri et al., 2017; 

Burrus et al., 2013)。從本次的研究結果來看，第三次測驗優於第一次的測驗，但在第二

次與第三次的測驗無顯著差異存在，亦即在問題解決的過程與情意上，需要較長的介入時

間。在更深入看其第一次與第二次的平均數都可以發現第一次的測驗成績高於第二次的測驗

成績。可能的原因可從幾個部分探討: 學習者的系統思考建構，從 CPS的理論模式(Isaksen 

& Treffinger,1991)來說明，學習者如在定義問題時，傾向於將問題視為消極的、障礙、缺

乏或不足的東西，或者是必須糾正的錯誤，那麼在學習者想法中存在著不喜歡甚至是厭惡的

情緒。但是，在 CPS的模式中，問題的描述應視為機會、成功變革和建設性行動的挑戰。在

情境的轉換上是以正向的思考來進行問題的解決。從觀察中與學生的回饋中，如「上台壓力

很大；花很多金錢與時間才能完成等等」，可饋知其想法。這可能是其一理由；其二，思考

的建構需要時間實踐，CPS 三成分 6階段的過程，需要學習者運用時間去做練習，並將其建

構於個人在原本的問題解決的過程中，因此，反覆練習需要時間，從數據結果中的第三次的

測驗分數顯著優於第一次的測驗就可說明，問題解決的形式建構需要長時間的練習，才能將

新的問題解決模式建構在舊有模式上，最後，建立在系統思考上，而恰恰系統思考是自行解

決問題的關鍵之一，這是其二的原因；個體主要的思考方式取向為「擴散式」思考與「聚斂

式」思考原則。擴散式思考是學習者利用過往的舊經驗及既有的先備知識作為基礎，聚斂式

思考經由思考、分析、判斷，找出最適當的解決方法。如何將新舊知識作串聯，也是 CPS的

論點之一，如果一開始的擴散性思考就不足，那麼在聚斂思考的選擇也有可能不足，因此，

這也可能是原因之一。 

(二)、大學生對 CPS設計的接受情形分析 

在本次教學實驗結束後，研究者著手進行學生對於 CPS 之意見調查，課後意見調查表的

內容共有五題開放性問題請學生回答，藉以瞭解學生對於 CPS 學習的看法。以下透過整理與

分析，對成品的建議與透過 CPS的介入後對其的學習與影響來討論。 

一:對成品發表的建議： 

成品發表一，學生認為要花很多金錢與時間才能完成，而且上台壓力很大；也有人很喜歡這

樣的方式，因為可以把自己作品和大家分享並且可以增加自己的知識。成品發表二時，學生

認為對方案的感受與建議分為太耗時而且要花很多的腦力，學生較喜歡團體一起進行，也很

怕教具的功能會和其他組別重複；而也有人很喜歡這樣的感覺，他們覺得可以訓練自己的台

風，並且可以發現生活中有許多的東西可以使用，還不需要花很多錢呢！小組成品發表三，

學生認為對於教學的策略很難去做抉擇，而且不容易找出教學項目，而且組員的意見不合，

有時溝通無效，會搞不清楚方向，不懂到底要做什麼；喜歡大家一起做事的感覺，大家可以

互相討論與學習。 

  由學生的建議可知「創造性問題解決方案」能吸引學生學習興趣，討論活動、成品發表

都深受學生喜愛，希望課程能持續進行，也有學生反應從課程中讓自己有所成長，同時懂得

感念授課老師的苦心；但也有學生覺得課程活動作業太多，增加他們的負擔。大致來說，學

生對本方案的評比是正向的。 

二: 創造性問題解決方案對學生的影響及學習及建議:  

學生的建議部分，大部分學生覺得課程有趣，收穫豐富，喜歡小組之間的互相學習，也希望

未來課程能多增加活動部分，及少數學生表示不喜歡本課程，推論其原因為負擔太大， Case 

討論單及回家作業對部分學生來說是個負擔，課程的進行使學生產生壓力，因而排斥課程，

爾後在安排課程時宜留意作業量，避免抹煞學生的學習興趣。 

 
「A1 表示在一系列課程中，讓自己的可以更了解別人的想法，因為透過分組的討論，而且透
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過教師的教學，可以更了解許多體育課的教學方法。而因為成品發表能讓自己更敢上台報告，
覺得自己更有創意，尤其在設計教學器材上面。A1 喜歡實驗方案，因為活動很有趣，而且讓
我從一個從不開口說話到現在偶爾會表達自己的意見甚至參予討論。A2 在「創造性問題解決
方案」結束後覺得自己的腦子都快爆炸了，有江郎才盡的感覺，而且在上課的時候更不敢做
其他的事情，還有老師會和學生有很多的互動，始上課不會這麼的無趣。因為要常常互相討
論，因此讓我發現團隊合作的重要。A3 表示在「創造性問題解決方案」中學到很多不同的想
法，也懂得更多的團隊合作的道理；同時，也發現自己喜歡思考、有越來越多的點子，並更
喜歡表達自己的想法。而且藉由每週的 Case 討論單常有與眾不同的想法產生，也讓我們了
解有許多的教學方式。A3 表示喜歡「創造性問題解決方案」，因為從「創造性問題解決方案」
中可以學到很多的教學方式， Case 討論單中的內容也帶領自己更有想像力，並且去發現這
位老師是否有什麼地方需要改進的；希望研究者能多一些的實例分享，讓大家有機會思考體
育課的情境，並且也能討論如何去解決這個案例的問題。」 

 

創造性問題解決最大特色是解決問題的過程中，每一個階段都先有擴散性思考，再有聚斂性

思考，主要讓學習者能找出最合適、最具創意且最有效的方法來解決問題。從訪談資料中得

知，學生為最大的收穫是懂得發揮想像力、認真思考，並能踴躍發表想法，而聆聽他人的分

享可以學到很多不同的知識，也因此使自己更有創意；在創意及批判思考能力表現也有所進

步，並能勇敢大方的上台展現自己的創意；對方案的看法部份，多數學生認為課程有趣好

玩，活動都很有創意，希望活動量能增加。從學生的訪談內容中，他們普遍都覺得從方案介

入後，自己變得很有創意，也學到團隊合作的重要，也希望多學到的是課程中比較實際的例

子。 

四、結論 

本研究關心的議題是，創造力、問題解決過程、問題解決情意與課程融入接受程度如何受 CPS

融入運動指導法課程的影響。本研究以時間序列設計，考驗三次測驗，探討在創造力、問題

解決過程與問題解決情意差異情形。結果發現：一、CPS策略實施在課程中確實有其效果，能

夠對其在創造力與問題解決能力的提升有所助益。二、從學生的回饋中得知策略能吸引其學

習興趣，從討論活動到發表都深受學生喜愛；但也有學生覺得課程活動作業太多，增加他們

的負擔。此外，在教師先備知識具備情況下依此方式進行教學，在可行性上是頗具教學之效

益。另外，在教學情境中，主要為小組討論的方式，因此授課教師需特別注意學生的個別狀

況，有時候會發生學生缺席的情況，讓活動很難進行，讓課堂學生無法確實達到團隊學習之

情境。 

五、教學實踐的啟發 

CPS 的主要目的是使用一連串有順序性的步驟，並在解決問題過程中利用擴散及聚斂式思考，

不斷的產生各種解決方法，以便找出問題解決的最佳方式的歷程。本次教學實踐 CPS 融入運

動指導法的研究結果，對於創造力、問題解決過程與問題解決情意的結果都顯現第三次的成

績優於第一次的測驗表現。這代表大學生在創造力與問題解決是需要時間去內化才能體現在

行為的改變上。本次的教學研究是以單組時間序列的設計法，在同一組別中，透過三階段的

介入去了解創造力與問題解決過程與情意上階段性的差異與變化。就單組時間序列的設計來

說法，雖其樣本的代表性就受到限制，但是，因為本次的教學實踐是以同組在不同階段的介

入後所產生的影響與變化，就實踐的部分，各階段學生的變化，有助於了解其方案的影響程

度 。 
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