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陳國泰 

文藻外語大學師資培育中心 教授 

壹、緒論 

傳統的教學因為多由教師以講述的方式單向傳授，學生亦以聽講的方式單

向學習，因而造成學生雖能在學習評量上獲得高分，但在實際遇到問題時，卻

往往無法運用所習得的知識去解決問題；因為其所學到的僅是如 Brown、Collins

與 Duguid（1989）所謂的「僵化的知識」（inert knowledge），並不知如何把在學

校所學知識應用在日常生活中或問題解決上。以目前的大學教育而言，雖然近

年來其已逐漸普及化，大部分的學生都有機會接受大學教育，但諷刺的是，許

多企業界卻紛紛表示這些背負著大學學歷的畢業生在職場上的表現往往令他們

感到失望與感嘆，且發現學校所培養出的專長似乎與產業的需求存有很大的落

差，因而造成學生無法適應工作上的要求，企業也無法找到合適的學生（巫銘

昌，2000；林振雄，2006）。有鑑於此，從八○年代開始，陸續有許多研究者針

對學校的教學內容及方法提出批評及看法，如美國教育心理研究者 Brown 等人

（1989）所提出的「情境學習」之觀點，即是針對此僵化知識現象所提出非常

重要的學習觀念。「情境學習」強調的是學習者必須進入一社會情境的脈絡
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（context）之中，才能建構出有意義的知識，而由於傳統教學方式所傳授的學

科知識與技能，多是在紙上談兵，完全抽離了真實情境的因素，因而造成學習

與應用各自獨立、互不相關，使得學生僅學會零碎知識技能的記憶，卻無法將

所學與實際應用做連結（徐新逸、辜華興，1999；陳品華，1997；廖桂菁，2001；

Brown et al., 1989, CTGV, 1992；McLellan, 1996）。因此，若能透過情境學習的設

計，由教師妥善安排學習者所處的生活情境以及其中的學習活動，讓學習者從

實際的問題情境脈絡中學得相關知識，即能協助他們將僵化的知識轉化成活用

的知識。 

本文的主要目的，乃藉由探討情境學習的源起、意義與特性、教學設計、

相關研究，而提出如何將其應用於大學課程與教學上。藉由本文的探討，希望

能提供各大學教師在課程設計與教學方法上一些參考，以協助學生真正習得活

知識。 

 

貳、情境學習理論的源起 

在 Brown 等人（1989）提出「情境學習」的觀念之前，已有許多研究者針

對人們日常生活的認知活動（everyday cognition）進行探討，而提出了情境學習

的相關意涵。例如，Schön（1987）針對專門行業的工作人員學習模式進行探討，

發現透過文字或語言無法詳述這些專門行業裡的知識、技能或術語，唯有進入

該專業領域的情境之中，成為親自參與的學徒，才能習得該專業技能，因而提

出了在行動中求知（knowing in action）及在行動中反省（reflection in action）的

概念。又如，Suchman（1987）從人們在操作機器的過程中發現，大部分的人都

是在使用過程中遇到困難，才會去查閱說明書或請教會使用的人，而非在操作

前即詳細閱讀說明書，亦即代表學習者必須處於實際的情境脈絡之中，與情境
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中的人事物不斷互動，以習得相關實用的知能，因而提出了所謂「情境行動」

（situated action）的概念。 

之後，Brown 等人（1989）將相關研究的論述進一步加以統整，而提出「情

境學習」的概念。在 Brown 等人（1989）提出「情境學習」的概念之後，許多

研究者亦陸陸續續呼應這樣的概念。例如，Lave 和 Wenger（1991）從五個案例

（屠夫、助產士、裁縫師、海軍舵手、戒酒的酗酒者）進行探討，發現雖然他

們並未像專家一樣接受完整正式的教育訓練，但卻懂得如何利用環境的資源去

解決陌生的問題；換言之，他們是透過親自參與情境中的實際活動，並從周邊

活動開始學習，再逐漸進入核心的學習歷程，而慢慢習得專業知能。又如，Mayer

（1992）綜合了日常生活中三種情境下的思考方式（包括牛奶工廠中裝箱的工

人、超市中搜尋最佳購買方式的購物者，以及在巴西街頭進行買賣的小販等三

種思考方式），發現個人會在特定的實用情境中去發明與學校所教方式不同的有

效解題策略，且對於問題表徵的思考方式亦與學校中所教授之順序不同，因而

認為個人對實用問題的解決通常是發生在情境脈絡之中。 

綜上所述，許多研究者發現「學習」是學習者主動與環境互動的產物，且

會受到活動與文化脈絡的影響，亦即必須存在一特定情境與脈絡之中，才能獲

得有意義的學習，因而提出情境學習理論。 

 

參、情境學習的意義與特性 

一、情境學習的意義 

Brown 等人（1989）首先指出，所謂情境學習，是指在真實的環境中，學

習者與所處環境不斷互動，且主動去探索知識，因而知道如何詮釋與運用所學

的知識。在 Brown 等人（1989）提出情境學習的概念之後，國內外研究者即不
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斷提出類似的見解，且皆認為情境學習理論是指個人在與情境互動之下，主動

探索、建構知識的歷程，認為學習者唯有在真實活動中進行學習，才能真正理

解知識的意義和價值，且強調知識會受個體學習環境的文化脈絡及學習活動的

影響，故學習者應透過與實際情境的互動，主動建構知識與技能，方能獲得活

化的知識，並將知識加以靈活運用（方吉正，1998；吳宗立，2000；邱貴發、

鍾邦友，1993；徐佩瑜，2005；董冀瑞，2006；謝謹如，2002；Brown et al., 1989；

MacPhail, Kirk, & Griffin, 2008；Tanggaard, 2007；Winn, 1993；Young, 1993）。 

由此可知，所謂情境學習理論，是指學習者與所處環境的互動及主動探究，

而建構出屬於自己的知識和技能之一套概念系統。另外，情境學習理論亦認為

若學習情境與未來實際應用情境的相似度愈高，學習者愈容易將所習得的知識

靈活運用於新情境之中（即學習遷移）。因此，故如何安排與設計一個符合實際

情境狀況的學習環境，乃是情境學習理論所強調之處。 

二、情境學習的特性 

綜合相關研究者對情境學習理論的探討，以下歸納出情境學習的七點特性： 

（一）強調在真實活動中建構知識 

傳統教學的課程內容總是與真實社會的情境脈絡隔離，且忽視內容知識的

真實性，而造成學習者所學得的知識與技能淪為不實用的僵化知識。有鑑於此，

Brown 等人提出了所謂真實活動（authentic activity）的觀點，強調在真實情境或

模擬真實情境中，身歷其境地學習，才能建構出有意義的知識與技能（吳宗立，

2000；余惠蓮，2003；黃錫昭，2003；劉嘉榮，2000；Cognition and Technology Group 

at Vanderbilt, CTGV, 1993；Collins, 1993；McLellan, 1993）。另外，情境學習除了

重視學習情境的營造和相關訊息的提供以外，亦相當重視教材的安排（陳品華，

1997；董冀瑞，2006）。至於要如何將學習的內容和實際生活相結合？主張情境
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學習的研究者認為可透過以下三種方法將真實性的活動運用在教學上（徐佩

瑜，2005；陳小鶴，1995；楊家興，1995；CTGV, 1990； McLellan, 1993）：1.

進入真實情境中學習：考量學生年齡、所需經費及時數等因素，安排如校外參

觀教學等活動，讓學生實際進入真實情境中參與學習；2.運用人工方式佈置模

擬情境：可利用人工方式模擬真實情境讓學生學習，其雖不如真實情境般真實，

但亦可彌補書面或課程單方面知識的不足；3.利用電腦多媒體或超媒體進行情

境模擬：近年來資訊科技發達，運用電腦多媒體或超媒體、虛擬實境等設備，

即可呈現出類似真實的模擬情境，亦是一個提供學生真實情境學習的機會。 

（二）強調知識的「工具性」角色 

情境學習理論強調知識即工具的觀點，認為知識除了具有情境特性之外，

還包括透過真實活動而逐漸發展的特性（Brown et al., 1989）；而知識和工具有

許多共通的特徵：只有藉著使用它們，才能充份瞭解它們，亦即工具本身並不

具有任何意義與用處，除非是個人處於某些特殊的情境脈絡之中，懂得如何去

運用這些工具，這些工具才具有意義（方吉正，1998；林玫紅，2000；Brown et 

al., 1989；Brown & Duguid, 1993），否則它們仍不具意義，仍無法獲得真實性的

知識。例如，學生在課程上可能學會許多抽象的算則或公式，但一旦遇到真實

情況時，卻未必懂得如何靈活運用這些知識來解決問題；或許多人順利考上駕

照，卻不敢實際駕車上路；抑或有些人雖然學會食物及煎煮炒炸的知識，但卻

未必能做出一道道色香味美的餐點。對於這些例子中的個人來說，他們所學的

僅是片面的知識，但卻未能把這些知識當成工具實際運用於現實生活當中，而

無法順利解決問題。 
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（三）主張整合式學習 

情境學習認為新知識的學習不僅透過實際的情境，同時也透過與其它相關

知識的聯繫而體認其意義（林玫紅，2000；蔡錫濤、楊美雪，1996；Choi & Hannafin, 

1995；Young, 1993）。此外，知識和情境是不可區分的，因此教學應自真實生活

中取材，提供真實世界中完備的範例與問題，以及營造在真實情境中使用該專

業知識的機會，以引導學習者從多種角度去評估問題，並滿足其深入瞭解文化

的需求，而發展出活用的知識與技能（徐佩瑜，2005）。此外，由於真實情境中

充滿著瞬息萬變的訊息與素材，故教導者在選擇主題及素材時，除了須符合情

境的真實性外，更應考量學習者的程度及喜好傾向，選擇難度適當且富有趣味

的題材，並提供各種協助與輔導，以提高學習者的學習動機，強化其學習效果

（吳宗立，2000；邱貴發、鍾邦友，1993；徐佩瑜，2005）。 

（四）強調學習者的主動探索與建構知識 

情境學習理論強調唯有學習者主動在學習情境中探索、操作，逐漸發現知

識間的關係與結構，才能建構出屬於自己的知識，並將其實際運用於實際問題

之解決上（邱貴發、鍾邦友，1993；徐佩瑜，2005；陳小鶴，1995；董冀瑞，

2006；Brown et al., 1989； Brown & Duguid, 1993； Lave & Wenger, 1991）。例如，

Lave 與 Wenger（1991）即強調學習者必須在實際學習情境中主動去探索與操作，

以獲得自己的知識或技能，而稱之為「實作中學習」（Learning in practice）。因

此，學習者不應是「被動的知識接受者」，而是「主動的知識建構者」。據此，

在學習情境的佈置及設計上，教師應提供學習者能主動探索、操作的素材與活

動，讓他們願意主動去了解問題、尋求資源、建構知識，以及發展解決方案，

並在解決問題的過程中，逐漸學得真實且實用的知識內容（徐佩瑜，2005；陳

小鶴，1995；鄭晉昌，1993）。 
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（五）強調與社會和文化經驗結合的學習活動 

情境學習理論一直強調學習活動與社會和文化的經驗是不可分割的，認為

學習應是透過與實際社會、文化脈絡相連結的情境，讓學習者從周邊參與的學

習，不斷地朝核心參與邁進，以逐漸獲得成為專家所需的知識與技能（林玫紅，

2000；Lave & Wenger, 1991）。這些學習活動往往是學習者獲得專家知能的重要

關鍵處，而活動的意義和目的是透過成員間互相協商後所建構出來的，如果活

動的內容是理論與實際情況互相契合，且對彼此是有意義，有目標導向的，就

具有「真實性」（徐佩瑜，2005；陳慧娟，1998）。例如，Lave 與 Wenger（1991）

在探討裁縫學徒制的研究中，即提出邊際參與至核心學習歷程（Legitimate 

Peripheral Participation, LPP）的觀念，他們發現學徒在學習裁縫技藝時，會從該

技藝實務情境的邊緣參與，如觀察、模仿、嘗試、練習等，朝向該領域的核心

專業知能邁進，而逐漸獲得該核心的專業知能。 

（六）經由與同儕及專家的互動而學習 

由於在實際生活中個人所面臨的問題，很少是自己能獨立解決的，而是須

從不同的角度去探索、測試及與其他人互動合作，方能解決問題（徐佩瑜，2005；

楊家興，1995）。因此，情境學習理論雖以學習者為中心，但其在學習過程中，

強調必須透過與他人的互動才能逐漸發展出有意義的知識，否則就如同閱讀書

本般，所獲得的只是片面、僵化的知識，而無法將其靈活運用於現實社會之中。

Lave 和 Wenger（1991）便指出，認知是複雜的現象，學習活動是生手與專家產

生社會互動、共同參與的過程。另外，從「認知學徒制」的觀點來看，學生就

如同學徒一樣，其在學習學科知識時，必須進入一個社群文化，以便能在真實

活動中使用概念工具，而教師或其他有經驗的教導者扮演教練（coach）、良師

（mentor）、鷹架（scaffolding）、協助者（facilitator），甚至是與學習者共同學習
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的同伴（co-learner）之角色，以引導學生透過師生互動的歷程而主動參與學習，

並從中建構有意義的知識（朱則剛，1994；吳宗立，2000；邱貴發、鍾邦友，

1993；徐佩瑜，2005；McLellan, 1993）。據此，在學習過程中，教師可運用情境

中的角色，安排合作或競爭學習的情境，以引發學生的動機及求勝的進取心，

並讓學習者主動經由與同儕團體或經驗豐富的專家之互動而完成學習（徐新

逸，1996；鄭晉昌，李美瑜，1995）。 

（七）善用科技激發學習動機及豐富學習環境 

傳統教學大多侷限於教師的口語傳授，而所教導的教材內容又僅依賴書本

上靜態的圖文資料（鄭晉昌，1997），如此單調、抽象的知識表徵方式，往往無

法滿足學習者追求多元、富有變化的思考需求，而造成師生之間互動不佳，衝

突事件頻傳，且深深影響學習者的學習成效。但近年來，由於科技日新月異的

發展，教師在課堂上之教學方式也有了非常大的轉變，多媒體教學儼然成為現

今教師用以提升學生學習興趣的一大利器。藉著多媒體的動畫、影片等聲光效

果，以及網路的雙向溝通方式，大大改善了傳統講授教學的缺點，亦增進學生

的學習動機與興趣。另外，多媒體亦有助於教師提供學生模擬真實情境的虛擬

情境，讓學生不用親臨真實環境就可有身歷其境的感受，因而縮短其心智表徵

與實際現象間的差距，同時協助學生學得可運用於實際情境中的活用知識與技

能（邱柏翰，2004；林玫紅，2000；陳平福，2006）。 

 

肆、情境學習的教學設計 

一個有效的情境學習需要教學者妥善運用前述相關概念於教學內容、方

法、順序及真實的情境中，方得以彰顯其功效。因此，教師可從教學內容、教

學策略、學習環境及學習評量等面向，去設計一個情境學習的教學計畫，以幫
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助學習者學到足以運用在類似情境中的活用知識（林玫紅，2000；蔡錫濤、楊

美雪，1996）。以下即依序說明此四面向的教學設計： 

一、情境學習的教學內容設計 

情境教學模式的重心，不單只教導學習者特定的知識，而是在提供其建構

和應用知識的機會。因此，其所強調的應是能讓學習者主動探索及建構知識的

學習內容，例如，學科中遷移性高的概念和技能，或是推論、問題解決和後設

認知等較高層次的能力。具體而言，情境學習模式的教學內容設計具有下列特

點（王春展，1996；林秀吟，2004；邱貴發，1996；林玫紅，2000；徐新逸，1998；

蘇文義，2003；Choi & Hannafin, 1995； Lave & Wenger, 1991； McLellan, 1996）： 

（一）培養高層次思考能力 

以前的傳統教學，多是由教師直接講授內容或提供解題方法，造成學生僅

以背誦或記憶的方式習得僵化的知識，而情境學習則是強調學習者透過和環境

互動的過程，並經過嘗試、定義、思考、推理的過程逐漸獲得成長。因此，教

學內容應提供一些較複雜、非結構化及真實的命題，讓學習者藉此獲得推理、

邏輯等較高層次的思考能力。 

（二）強調認知成長 

情境學習強調透過多樣化的情境，提供學習者較多元的觀點，協助其獲得

知識與技能上的增長，而逐漸由生手轉為專家。另外，除了在技能上有所增長

以外，情境學習更強調學習者在認知上的成長，尤其是在高層次的認知能力，

而非僅是外顯行為的模仿與學習。因此，教學者應提供一些無標準答案、流程

可循的題材，讓學習者透過不斷地探索、反思或辯論等方式，去省思及調整自

我的認知，進而獲得較深及較廣的知識。 
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（三）教師角色轉移 

傳統的教師往往是具有權威的命令者，也是知識的傳播者，而在情境學習

中，教師的角色應類似於「合作者」（co-learner）、「督導者」（advisor）、「促進

者」（facilitator）等身份，是學生觀察學習的對象，亦是從旁輔導與協助學生學

習的支持者。例如，教師會以「架設鷹架（scaffolding）」的方式來幫助學生經

由觀察教師或同儕的行為，以及與環境互動的過程，來釐清問題定義、問題解

決、思考解題策略，並嘗試去解題，進而獲得答案。此處強調的是教師站在學

生的角度去思考，以了解學生的困難，以便提供協助。 

（四）增進學習策略 

由於情境學習強調學生主動探索與建構知識的能力，故亦重視學生學習策

略的培養，例如，對新領域探索的策略、從已知領域中獲得較深入知識的方法，

以及重新組合已習得知識的策略等。因此，教師在設計教學內容，應注意是否

包含幫助學生自我啟發，從問題解決模式的建立，到發展一套來自其學習經驗

的因應模式之相關知識與技能。 

二、情境學習的教學策略之設計 

由於情境學習強調的是學習者所習得之技能應是可以靈活應用於真實環境

之中，因此，教師在課堂中所運用的教學策略應符合情境學習的概念，並設計

一個擬真的學習情境，以啟發學生的學習興趣，並協助其主動觀察、參與、思

考及發現問題解決的教學策略為主。以下提出五點情境教學策略的基本原則，

以作為教師實際教學設計之參考（林玫紅，2000；徐新逸，1998；蔡錫濤、楊

美雪，1996；Collins, 1994；McLellan, 1996）： 
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（一）真實性的策略 

情境學習主張所有的知識及技能都應在真實情境中去實踐及學習，強調的

是能活用及遷移的知能。例如，教師可利用故事（story）去營造情境，因故事

大多為情節的生活經驗，乃是有助於學生去記憶、儲存、連結及檢索相關訊息

的工具。 

（二）連結性的策略 

情境學習強調的不僅是問題環境中的學習，最終則是希望學習者能夠學會

思考的能力，以利其他相似狀況的遷移，因此，在教學策略中，教師應注重學

習遷移的連結性策略。例如，教師可依照教學內容的難易度，逐漸增加其複雜

度、變化性，並從部份學習依次增加至全面性技能的培養。如此，對於任務之

間的關連性，學習者較易察覺，而方便其他狀況的遷移。 

（三）反思性的策略 

所謂反思性策略，是指教師希望引導學習者在學習告一段落時，去思考自

己的學習是否有效，或是否還有其他更有效的方式，以達到相同的問題解決。

因此，教師在教學的一開始，可透過闡釋相關學習技能，以幫助學生分辨所學

技能的相關組成成份，而達到最佳學習成效。例如，教師可不斷地利用提問、

反問等方式，讓學生透過回答的過程，不斷去反省自己的解題策略是否適當，

以獲得省思的能力及精確的知識。 

（四）循環性的策略 

循環性策略意指利用不斷讓學習者在相類似目標的學習任務中，重覆相同

的學習步驟，以精煉學習效果，據以提高問題解決的品質。例如，教師可利用

一些小問題、作業的分派等，提供學生不斷練習類似的學習任務，使其精益求

精，進而獲得更精煉的知識與技能。 
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（五）多元媒體的運用策略 

運用多元媒體將有助於模擬出趨近真實情境的教學環境，讓學習者能處在

此環境中學習，獲得更實用的知識技能。另外，不同的媒體亦會展現不同的特

性，若能符合真實情境中的多元特質，更可幫助學習者提升其學習效果。例如，

教師可透過電腦及網路，帶領學生參觀博物館、天文館，甚至是外太空，讓學

生透過虛擬的情境去感受，以獲得較深刻的體驗與學習。 

另外，情境學習理論的研究者們在多年的研究經驗累積之下，提出了許多

教學方法以供教學者教學設計上之應用，例如，認知學徒制、合作學習、角色

扮演、體驗學習、問題導向學習、錨式情境教學法、實例教學等，皆有助於學

習者獲得較精緻的知識技能及學習遷移的能力（宗欣儀，2007；林和秀，2006；

林玫紅，2000；施慧美，2005；黃郁雯，2005；董冀瑞，2006；Choo, 2007; Conkling, 

2007； Longfellow, May, Burke, & Marks-Maran, 2008；Philpott, 2006）。 

三、情境學習的學習環境設計 

所謂情境學習的學習環境，包括具體的軟硬體環境設施及抽象的學習任

務。前者是指具體的書本、教材（軟體環境）以及圖書館、網路、電腦、教室

等硬體環境，後者則是指在教學者設計的學習事件中，所有真實或擬真的人事

時地物等要件（林玫紅，2000）。情境學習認為知識是在教師、學生和環境脈絡

之間的互動關係中所產生，唯有在學生主動參與足夠豐富的、複雜的和真實的

教學活動中，學習才會發生。因此，學習情境的選擇與安排，是情境教學設計

的重要工作。在設計學習環境時，除了要考量豐富性之外，更應包含能讓學生

形成學習遷移及幫助歸納意義性的原則。綜合相關研究者（方吉正，1998；林

玫紅，2000；林麗娟，1997；陳慧娟，1998；董冀瑞，2006；蔡錫濤、楊美雪，

1996；Norman, 1993； She & Lee, 2008； Slaouti, 2007；Winn, 1993）的觀點，以
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下歸納出七項情境教學的學習環境之設計原則： 

 

（一）配合教學目標 

情境學習的學習環境之設計，應配合其教學目標，方能指引情境教學的方

向。 

（二）增強學習者的參與感 

學習者的參與感越強，動機就會越高，學習效果也會愈加提升。 

（三）富有挑戰性的學習任務 

通常具有挑戰性的任務較能引起學習者的動機，但挑戰性的難度必須適

中，不可過於艱難；因為任務若過於艱難，則會造成學習者認為無法勝任而不

願學習；反之，若過於簡單，則會讓學習者興致缺缺。 

（四）增加吸引力 

有效營造真實的情境及氣氛將能加深學習者的學習意願，對學習成效有深

遠的影響。 

（五）提高回饋率與互動性 

由於回饋與互動是持續學習及行為修正的動力，故學習環境中應提供學習

者有互相合作、分享的機會，並不斷給予回饋，以強化其學習動機。 

（六）提供適當的輔助工具 

教師除了扮演教學的角色以外，更須在旁提供輔導與協助，甚至運用一些

教材與教具，以協助學習者順利習得相關知識技能。 

（七）減少干擾因素之影響 

教師應避免及減少對建立主觀經驗產生干擾之相關因素，以確保學習者學

得精確的知識技能。 
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四、情境學習的評量設計 

情境學習所強調的評量方式是結合真實性活動的動態評量過程，例如，觀

察學生實作表現、展示成果、問題解決、蒐集和報告、案卷評量等真實性評量

（authentic evaluation）（徐佩瑜，2005；陳嘉彌，1998；楊家興，1995；Young, 1993）。

此外，由於情境學習最終是希望能達到高層次的思考，因此學習評量的內容應

以高層次的思考性題目為主（林玫紅，2000；Choi & Hannafin, 1995）。綜合相關

研究者（吳宗立，2000；徐佩瑜，2005；徐新逸，1998；黃錫昭，2003；鍾邦友，

2000；羅清水，1998；Green & Emerson, 2008; McLellan, 1993 ; Sluijsmans, Straetmans, 

& van Merrienboer, 2008）的觀點，以下提出四點情境學習的評量設計原則： 

（一）評量內容應包含學習者學習歷程的完整記錄 

情境學習的評量應包含學習者學習歷程的各種記錄，以充份了解學習者的

學習狀況與學習成效。因此，教師應建立學習者的個人學習歷程，亦即建立學

生的個人檔案（portfolios）；其內容可包含學習者的學習成果及過程中的思考、

選擇、修正等過程。主要目的是提供教學者以較具完整性的角度及多元化的觀

點去評量學習者的學習狀況。 

（二）評量過程應紀錄學習者成績及其與學習輔助工具之間的 

互動狀況  

進行情境學習評量時，除應紀錄學習者的學習成績外，亦應記錄其與學習

輔助工具（如：電腦、作業等）之間的互動狀況，如此有助於教學者對學習者

的進步狀況作監控與分析，並依據其學習效果來修正自己的教學策略，以符合

其需求並提供合適的教學策略。這是科技所帶來的便利，根據數據資料，教學

者可以看出學習者的學習類型、學習風格及學習趨向。 
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（三）評量應讓學習者知道自己的學習狀況 

情境學習的評量不僅是為了讓教學者知道學習者的學習情況，更應讓學習

者知道自己的學習狀況，以引發其對自我學習的責任感及自行評鑑的精神。 

（四）評量過程應特別注意學習者的認知歷程 

情境學習的評量不僅要關心學習者的外顯行為，更應特別注意學習者的認

知歷程，以及策略和行為的認知結構。 

 

伍、情境學習的實施及相關研究  

雖然情境學習理論強調學習活動的真實性，然基於營造真實化的學習環境

與活動需要師生及他人的參與，所以有時在實際教學上會面臨種種限制而無法

執行，因此，有些研究者會改以人工方式佈置模擬情境或以電腦模擬互動情境

來進行情境教學。其中，又以美國范德堡大學的認知科技組（CTGV）所發展

的「錨式情境教學法」（Anchored Instruction）最具代表性。他們以互動多媒體

系統（如 The Jasper Woodbury Problem Solving Series）為媒介，發展一系列（六

張影碟片）的教材，且每一張影碟片內含一個生活化的故事，以此對國小五、

六年級學生的數學課程進行實證研究。研究結果發現，在應用問題測驗、計畫

測驗及數學態度等方面，實驗組的得分顯著優於控制組（CTGV, 1990, 1993, 

1997）。 

國內研究者徐新逸（1995a, 1995b, 1996）根據 CTGV 提出的「錨式情境教

學法」，亦發展出一套適合本土的光碟教材（生活數學系列之一：安可的假期）。

其同樣是以影碟為教學工具，以敘述性故事為教學內容，針對國小高年級學生

進行研究。研究結果發現，情境教學對學生的數學學習態度及問題解決能力之

養成，有正面的影響。之後，徐新逸、辜華興（1999）又以「生活數學系列之
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二：小珍的抉擇」之光碟及故事書兩種不同教材，探討不同媒體對國小高年級

學生在數學學習成就及學習態度上的影響，結果證明情境教學對學生數學學習

成就有明顯的助益，且對教材態度有較高的評價，但不同媒體（光碟、故事書）

對學生的學習成就及學習態度並沒有明顯差別。另外，亦有其他研究者探討「錨

式情境教學法」對國小學生的學習所造成的影響，而根據他們的研究結果，均

顯示此方法有助於學生在問題解決策略上的應用，以及強化學生對學習數學的

態度（劉君毅，1996；潘素滿，1995）。由此可見，情境教學所營造出的擬真學

習環境有助於學生的學習成效，甚至亦會影響其對學習該學科的態度。 

另外，邱貴發、鍾邦友（1993）早就指出，情境學習適用於日常生活中常

接觸到的教材及概念性或描述性的知識，例如：美語會話、健康教育、物理、

餐桌禮儀、交通安全等均適用，藉由真實情境或模擬情境的實際操作下，幫助

學生有意義的學習。再者，黃錫昭（2003）則將情境教學模式融入國小智能障

礙學生學習購物技能的教導，其以十一週的實驗教學活動探討學生的學習效

果。研究結果顯示，情境教學對國小智能障礙學生的學習購物技能具有良好的

立即效果，而學生也懂得如何將此購物技能類化到未訓練過的商店情境及物品

上，並且在結束後二週還能保留此技能在相當理想的水準之上。 

綜上所述，情境學習理論已被廣泛運用於教育領域當中，然大多數的研究

仍是聚焦於國小教學情境的探討，或是特殊學生技能學習之研究，而尚未將此

理論應用於大學的課程與教學上。因此，本研究乃在探討情境學習的相關理論

之後，依照此理論的教學設計原則，並以前述的錨式情境教學法為例，說明其

如何應用於大學的課程與教學，以供各大學教師參考。 
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陸、教學實例 

一、錨式情境教學法的意義、特色與設計原則 

（一）錨式情境教學法的意義 

錨式情境教學法是情境學習的一種類型，是指將問題重點定位在一個情境

中，引導學習者藉由情境中的資料發覺問題、形成問題、解決問題，藉此讓學

習者將數學或其他學科的解題技巧應用到實際的生活問題中（陳國泰，1997）。

錨式情境教學法最早源自於「The Young Sherlock Project」及「Oliver Twist」兩

個教學計畫，此兩計畫分別以電影「The Young Sherlock Holmes」（偵探福爾摩

斯傳）和「Oliver Twist」（孤雛淚）為教材，提供學生探索與建構知識的情境，

以協助他們學習語言藝術和社會學的相關知識（林和秀，2006）。透過這兩個故

事的時代背景及冒險的情境內容，讓學生對於當時的英國真實生活背景有更深

刻的認知，藉此探討對於歷史的準確性（林和秀，2006；徐新逸，1998；CTGV, 

1990）。之後，美國范德堡大學（Vanderbilt University）的認知科技群（CTGV）

另發展出一系列的 Jasper 解題情境（The Jasper Series），使得錨式情境教學法的

概念廣為人知及應用。 

（二）錨式情境教學法的特色 

基本上，錨式情境教學法乃是情境學習的一種類型，其特色實與前述情境

學習的特色並無二致，惟仍有其本身獨具之特色。根據相關研究者（林和秀，

2006；徐新逸，1997；詹士宜、李鴻亮，2005；Brown et al., 1989; CTGV, 1990， 

1993, 1997; Norman, 1993）的觀點，錨式情境教學法具有以下六點特色： 

1. 具有高度誘發性： 

錨式情境教學法主要是希望能夠引起學習者主動探知的動機，並經過觀察

與思考後，找出關鍵的解題線索。因此，在內容與教法上，都應具有高度引誘
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學習者主動學習的特質。 

2. 具有挑戰性： 

錨式情境教學法中的內容及教材中均含有隱藏的訊息，讓學習者必須親身

經歷每個解題的環節，並建立紮實的學習經驗。 

3. 具有策略運用性： 

錨式情境教學法認為學習者應從學習中獲得解決問題的策略，並能將其實

際運用。因此，當學生在解題過程中遇到瓶頸時，教師應了解他們的學習困境，

並注意個別差異，以提供最適切的協助。 

4. 具有辯證性： 

錨式情境教學法認為在學習者解題的過程中，可透過彼此不斷地討論與釐

清，幫助學習者逐漸建立出辯證的能力，以提升其高層次的思考能力。 

5. 具有合作學習性： 

錨式情境教學法中特別會以小組互動的方式讓學生學習，讓學習者可以發

表自己的意見，並彼此互相激盪想法，共同成長。 

6. 強調連結性： 

錨式情境教學法強調所教授的教材內容應是彼此互相連結，而非零碎的知

識概念，且應與現實生活掛鉤，而非脫離真實的生活情境。因此，在各教學主

題中，應重現實際生活面貌的情境，並與其他主題做連結，讓學習者學到完整

且實用的知識技能。 

（三）錨式情境教學法的設計原則 

綜合相關研究者的觀點，錨式情境教學法的設計原則有以下七點（林和秀，

2006；徐新逸，1996；陳國泰，1997；CTGV, 1990, 1993, 1997）： 
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1. 以影片方式呈現教材： 

利用影片的方式呈現教材，主要是希望能提供學習者較擬真、有趣的畫面，

藉此刺激其學習，並傳達出較連貫性的問題，以幫助學習者充分理解問題內容。

除此之外，藉由影片的方式呈現教材，亦可提供足夠的資訊，讓先前學習經驗

不足的學生補充資訊，以減少個別差異的影響。另外，此方式亦可提供學習者

隨機檢索的機會，讓他們可以立即從影片中找到學習所需要的資料。 

2. 以真實性問題為主的敘述： 

錨式情境教學法採用敘述故事的方式呈現真實性問題，以貼近學習者的生

活經驗，且藉以協助學習者建立解決類似問題情境的心智模式，並有助於讓學

習者更聚焦於問題解決的內涵上，而非僅關注於表面上的數學計算問題。 

3. 以開放性的解題模式進行： 

錨式情境教學法的故事是開放性的，所以學習者必須考量各方面不同的因

素，因而形成許多不同的答案。此外，不同於傳統依據文字來解題的方式，錨

式情境教學法會讓學習者透過小組合作或實際操作的方式進行學習，且不會以

固定的答案去限制學習者的表現，讓學習者有更多面向的思考。 

4. 以隱藏的資料與訊息進行設計： 

所謂的隱喻資料是指所有與解題相關或不相關的資料，均被夾雜在影片當

中，而教導者亦不會直接指示出這些資料的用途，學習者必須從中學習，試著

擷取有助於解題的線索與訊息，以順利解出題目。 

5. 以複雜性的問題呈現： 

錨式情境教學法中所呈現出來的問題，並非只要套公式或模式即可解答出

來，而是需要抽絲剝繭，並縝密分析、計畫和決策，才能解決的高複雜性問題。

此種問題大多可分成更多個解題步驟和子問題，而學習者可透過這樣的訓練，
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逐漸培養出解題的能力，以及對自己解題能力的自信。 

6. 以富吸引力的故事做連結： 

錨式情境教學法強調應以連續性且緊湊的故事情節為教材，以充分誘發出

學習者的學習動機。此外，故事之間若彼此有關聯性，更可提供學習者重複演

練與學習的機會，加深其所學得的知識技能，或是幫助學習者將所習得的知識

技能遷移至其他類似情境中，讓他們有實際應用的機會。 

7. 以跨學習領域進行設計： 

錨式情境教學法強調應提供學習者跨學習領域的學習環境，而並非如傳統

教學般把所有學科都各自區分開來，按照既定的學科進行單一向度的教學。因

此，在發展教材時，應融合多樣學科領域的概念進行設計，才能協助學習者將

所學得的知識技能延伸至其他領域之中，以達到整合知識的目的。 

（四）錨式情境教學法的實例 

為了讓讀者更明瞭錨式情境教學法的內涵，以下即舉 CTGV 所發展出來的

一系列 Jasper 解題情境中的一個實例「從草原討救兵」（Rescue at Boone's 

Meadow），來說明。 

1. 問題情境：「從草原討救兵」 

劇情一開始，我們看到 Jasper Woodbury（以下簡稱 Jasper）的朋友 Larry 正

駕駛著他的快速飛機（暫且命名為 ultralight）抵達 Cumberland－－他的居住地。

Larry 不僅是一個優秀的飛行，而且也教授飛行的課程。Emily Johnson 是 Larry 

的一位學生。不久之後，Emily 學會許多有關飛行的知能，包括著陸的知識、（最

大）載重量的問題、燃料的容積問題、燃料消耗的問題與速度等等。 

幾星期之後，Emily 便學會了飛行，因此，她和 Larry 以及他們的好朋友

Jasper 便在當地的一家餐廳慶祝。在慶祝期間，Jasper 說他即將展開他一年一次
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的釣魚旅行，他計畫開車到 Hilda 的住所處（Hilda 在那裡有一間房子，同時當

地也有加油站），停車以後，便徒步旅行到 18 哩外的 Boone's Meadow－－他最

愛的釣魚處。Larry 表示也將開著他的 ultralight 去探訪 Hilda，並將飛機著陸於

Hilda 房子旁的空地上。當他們慶祝完畢要離開餐廳時，Emily 和 Larry 量了一下

體重。 

在之後的畫面上，我們看到 Jasper 正一邊垂釣，一邊享受他的鮮魚。當他

正在吃魚之際，他突然聽到一陣槍響，於是他起身去盤查。他發現一隻受傷的

白頭鷹，便使用他的無線電呼救。Hulda 收到 Jasper 的求救信號後，便將此訊息

轉達給 Emily。Emily 請了當地的獸醫 Doc. Ramirez，並與他討論有關「老鷹」、

「距離」等進一步的問題。他們查看地圖，發現從 Cumberland（Emily 和獸醫所

在的地方）、Hilda 住家到 Boone's meadow（Jasper 和老鷹當時所在地）並無道路，

於是獸醫便要離去為下一位患者看診，並再次叮嚀 Emily：若要救那隻老鷹，

則必須及時，爭取時效。 

這個冒險故事就在 Emily 思考如何迎接這項挑戰時結束。Emily 正思考著：

「最快速的救鷹之路是哪一條？」、「它將耗時多久？」這項挑戰也同時呈現在

學生的面前。所有有關於如何解決這項問題的相關資料，都已在影片中呈現過。

此時，學生從被動的旁觀者變成主動問題解決者。 

2. 問題解析 

這個問題看似不太難，但它的確是一個非常複雜的問題。為了尋得最快的

救鷹之路，學生必須想出多種拯救計畫（方案），並評估每項計畫的限制，以及

算出每項計畫大約耗時多久。在這問題中，已知的條件是：至少有三個人（Emily, 

Jasper，以及 Larry）、至少有二種交通工具可供使用（Jasper 的汽車和 Larry 的

ultralight），以及一些長短不一的路徑。另外，一旦選擇 ultralight 為交通工具，
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就必須同時考慮諸多限制，例如：載重量、著陸所需的條件、ultralight 的最大

行程等等。除此之外，另一項最複雜的問題是「載重量」與「最大行程」之間

關係的限制：ultralight 的最大行程是依油料的多寡而定，而在計算載重量時，

又必須考慮油料的重量（按：若想要載多一些油料以增加「最大行程，則恐怕

會超過其「載重量」的限制）。如果再把油料桶的重量再列入必須考慮的限制中，

那麼這問題就真的夠繁雜了。簡言之，這道問題的確是個嚴厲的挑戰。雖然學

生以往可能常用一些解題（公式）技巧在 30 秒內做完一道數學題，但對這項挑

戰而言， 那些解題方法通常不甚理想。學生們要充份探索這道問題（RBM）

和尋求解決的途徑，通常要花三到四節課的時間！在解題的過程中，學生毋須

強記所有相關的數字資料；相反的，只要他們想知道影片內容，都可以任意再

重複觀看影片。 

二、錨式情境教學法在大學課程與教學的應用舉隅 

在闡述錨式情境教學法之意義、特色及設計原則之後，本文將以大學通識

教育課程中的一門「邏輯思辨」課程為例，說明如何將錨式情境教學法運用於

其中。 

（一）教學科目 

大學通識教育課程中的「邏輯思辨」課程。 

（二）教學目標 

讓學生透過課堂上的討論與學習之後，能了解道德判斷的準則。 

（三）教學設備  

1. 具備黑板、電腦、投影機、投射螢幕等器材之教室。 

2. 教師剪輯過之影片（因時數有限，故教師於上課前應先將影片予以剪輯，

僅播放所需之內容）。 
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（四）教學設計  

1. 呈現問題情境：「飛機上的喋血事件」 

劇情一開始，發生在高空中的飛機座艙裡。一位商務艙乘客 George 開始感

到坐不住，不斷於洗手間及座位間來回奔走，而造成其他乘客的不便，尤其是

坐在他旁邊的醫生 David 與其太太，對於 George 的行為感到非常不耐煩。於是，

空服員 Sara 前往關心，試圖了解他是否感到身體不適，但 George 表示一切都很

好。而坐在 George 身後的一位母親 Teresa 也試著安撫她不斷吵鬧的小孩，以避

免吵到其他乘客。 

過了沒多久，George 又開始大聲講話，甚至走到走道上，似乎要跳起舞來，

Sara 趕緊前往制止，並將他拉至休息室中，嘗試去安撫與勸戒他。後來，George

同意不會再做出妨礙他人的事。但好景不常，George 坐下沒多久，又開始自言

自語起來，並開始找人聊天，一旁的醫生 David 趕緊裝睡不理他，於是，George

就轉向旁邊正在看電影的貿易商 Kevin，大聲與他講話，而 Kevin 卻完全都不理

他，George 就開始抓狂，並對著 Kevin 大聲咆哮，但始終沒有獲得回應。於是，

George 就站起來，到處走動，甚至開始動手推人、辱罵勸戒他的人，甚至把機

艙門誤認為洗手間的門，企圖打開。空服員 Sara 趕緊向前制止他，卻被他推倒

在地上，於是其他乘客一擁而上圍住他，避免他拉開機艙門。此時，George 感

到非常氣憤，跟大家起了衝突，在一陣混亂打鬥之下，George 突然昏倒在地，

David 趕緊幫他做心肺復甦術，但卻無法救回 George。 

由於 George 的意外死亡，機上空服員與機長立即連絡當地警察，並將飛機

降落在最近的機場上，鑑識調查組的人員在飛機降落後立即登機進行調查。他

們將 George 的行李打開，發現裡面除了衣服、筆記本等日常用品以外，還有許

多一包包的白色藥粉與藥丸以及瓶瓶罐罐的藥水，於是將藥物拿給鑑識科去做
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檢驗，並仔細閱讀其筆記本中的紀錄。之後，鑑識調查人員再針對在機上與

George 有接觸的乘客及空服員進行訪查。影片的最後場景出現在法院上，法官

正在審判空服員 Sara、醫生 David 及其老婆、貿易商 Kevin 與母親 Teresa。因鑑

識調查組發現，George 主要的死因在於頭部受到外力重擊造成內出血，因此傷

重不治，而當時曾與 George 接觸的即是上述五人。影片之末，即請學生協助法

官找出真正的兇手，以及對兇手的行為進行道德判斷。 

2.提出情境問題

在最後片段中，已明顯呈現出此影片的情境問題，即是請學生從影片裡各

種線索去推敲出誰是真正的殺人兇手，並描述其推論的原因。其中，相關人物

包括：空服員 Sara、醫生 David 及其老婆、貿易商 Kevin 與母親 Teresa，而其他

線索則包括 George 的行為表現、行李內容，以及其他人與他的互動和反應等。

學生可從這些相關線索裡面逐漸抽絲剝繭，找出背後的兇手以及其殺人的動

機，從而作為道德判斷的依據。 

3.進行角色扮演

當教師提出情境問題後，可將學生分成七人一組，讓他們彼此討論與分享，

並將該組討論的結果作一統整與結合，於討論時間結束後，上台將該組對於此

情境問題的答案展現出來。  

4.進行團體討論

學生對於 George 的死因可能有不同的分析（例如：大多數學生可能從 George

的死因開始分析，認為他是在外力重擊之下才會死亡，因此，一定是有第三者

介入造成他意外死亡，而其中跟他有最多接觸的就是空服員 Sara，所以大多數

學生認為 Sara 是因為對 George 脫序的行為感到厭煩，因而失控殺了他。但可能

也有學生會注意到其他小細節，如 George 身上所攜帶的藥物，以及他多次非常
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人般的行為，因此，認定 George 應該吸食了毒品，所以才會如此抓狂，甚至動

手想要打開機艙門，而他的死因或許只是在大家圍住他時，自己不小心撞到硬

的東西而昏迷致死。另外，有些學生則認為 George 應是患有精神分裂症之病人，

所以身上才會帶著藥物，並且有這些驚人之舉的行為產生，至於死亡的原因則

是因為他的行為已惹惱太多乘客，所以許多乘客在憤怒之下因而失手殺死他。

甚至亦有學生可能從 George 的行為表現來推測，認為 George 應是心理上受到

許多重大的打擊，如與另一半分手、家人病逝等，才會出現此脫序行為，而與

他有過節的乘客，如 David、Kevin 及空服員 Sara 則趁著混亂，以重物襲擊他，

才會造成他的死亡），教師則協助學生從各種可能的答案中，去對兇手的行為進

行道德上的判斷，以讓學生了解在進行道德判斷時，必須考量相關的規準與特

殊情境因素。 

5.情境問題之延伸與應用

當完成前述之步驟後，教師可以鼓勵學生解決其他相類似或加以延伸的問

題，以引導他們進一步思考及探索，而獲得遷移性之知識技能。例如，教師可

以將前述情境中的各種變數稍作改變（從飛機變成火車、公車等情境；從殺人

事件轉變為吵架、辯論或是日常生活中的插隊等情況），以讓學生能將在此課程

中所獲得的知能加以應用於其他情境中，而更加理解道德判斷的準則。 

柒、結語 

從前述相關文獻探討中，可得知情境學習理論有助於學習者主動探索及建

構實用的知識技能，並學會將這些知識技能遷移至其他類似的情境之中，而非

僅學會零碎片面的死知識；而在情境學習的類型中，錨式情境教學法正是其中

一種運用便利的電腦科技所進行的有效情境學習方式。大學教師倘若能斟酌自
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己的授課課程性質而多加運用此種教學方式，相信所培養出來的學生必定更具

有適應社會與問題解決的能力，而符應大學教育的目標。 
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