
中國文化大學教師教學創新暨教材研發獎勵成果報告書 

壹、計畫名稱!"#$%&'()*+,-./01 

貳、實施課程、授課教師姓名  馮翠珍	

參、前言	

- 創作教學最⼤的困難點，在於創作者的⼼⾎結晶往往無法得到有效的回饋，以便
在短時間內得到修改建議。 

- 對於創作者來說，雖然時下⾃媒體如⾬後春筍，然⽽對於如何將創作作品得到妥
適的呈現、並提供⾮特定閱聽者所能欣賞，擴⼤成就感來源，也成為創作者在意
的⼼事。 

- ⽂學創作的另⼀個困難點是，如何找到⼀個合適的題材、並設定合宜的受眾開始
創作。創作起始，受眾往往是⼀般讀者；然⽽當受中所訂於特定年齡層如兒童，
該如何掌握創作時的關鍵、與受眾間溝通層次的拿捏、相同素材於不同媒材間轉
換的技巧⋯⋯，在在考驗著創作者本⾝的表達技巧與對事物的觀察、理解能⼒。 

- 對於兒童受眾⽽⾔，故事的傳達不僅⽌於在各種載具上呈現；透過⼀對⼀的敘
說，也是兒童故事重要的傳播⽅式之⼀。然⽽⾯對⼀整個故事，如何快速掌握故
事的關鍵、如何妥適的表達出故事的重點、修正不必要的發⾔習慣（如⼝頭禪、
不當的禮俗⾔詞⋯⋯等）；都是需要透過掌握故事結構、爬梳故事情節才能完成
的⼯作。 

- 由是之故，如何在擬定受眾之後，確認故事內容、找出具有市場性的呈現⽅式、
設定出版品的規格、甚⾄是能與出版品相輔相成地闡述故事，就成為學⽣在「兒
童⽂學創作與教學」課程中所要培養的重要能⼒。 

- 綜結前述，本計劃的⺫的有四：⼀、引導學⽣了解如何掌握故事關鍵並創作兒童
故事；⼆、掌握兒童故事創作的關鍵元素；三、指導學⽣將創作實際轉載為出版
品；四、如何對兒童說⾃⼰的故事。 

肆、計畫特色及具體內容	

（⼀）、計畫特⾊ 

1.掌握故事關鍵元素： 
本計畫預計以⼀學年的時間，引導⼤⼀學⽣，從如何掌握故事開始，讓學⽣快速
正確地掌握不同故事的關鍵內容加以分析、再針對不同內容的故事素材加以應⽤
並創作。。 

2.集體創作----讓創作成為愉快的團體活動： 
每次創作，皆採集體創作模式，以期學⽣共同腦⼒激盪、在討論及發想階段擴張
故事元素的範圍及可能性。 

3.線上⽴即檢視並給予回饋： 
每⼀次的創作內容，隨即呈現於課程專屬臉書社團，如此⼀來，創作者可以⽴即
與受眾對話，針對創作中的各類霧區及盲點加以調整；教師也能夠⽴刻發現創作
者在掌握故事時所遭遇到的各種困難並加以排除。 
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4.出版創作成果： 
創作結果於學期末，將以繪本⽅式產出。第⼀學期期末、每⼀組所產出的繪本，
將於下學期開學時由同學共同評分、討論其優點及可供改進之處。 

5.學習歷程⼀⼀紀錄： 
將分別以影⾳、檔案、印刷品等⽅式，呈現不同學習階段成果；另⼀⽅⾯，課堂
中的即問即答，亦將如實呈現於課程社團中，可完全呈現出學⽣的學習進展狀
態。 

(⼆)具體內容與實施⽅法： 

以改寫故事為主。由教師指定素材範圍，由同學進⾏改寫。如何在相同的基本素材
下，創作⾃⼰想說的故事，成為第⼀學期創作教學的重要⽅向。 

1.故事元素分析教學： 
透過各類故事案例，指導學⽣如何分析並掌握故事元素 

2.分組創作： 
由教師給予素材，素材以⺠間故事類型為主，引導學⽣藉由相同故事類型創造出
不同主旨⽅向的故事 

3.檢視創作成果： 
分組創作的作品，以⼗到⼗五分鐘內能完成的作品為主。集體創作完成後，直接
回覆在臉書的課程社團中，供⽼師及同學共同檢視。 

5.⽴即回應並修正： 
由教師檢視作品中以邏輯、架構、敘述⋯⋯為主等所產⽣的問題直接與創作者對
話，並同時提供其他組同學觀摩及學習的機會。之後再統⼀給予修正時間，直接
在作品下⽅回覆修正後版本。 

5.作品分次、分階段完成後，由教師指定印刷格式，交由各組排版、交付印刷、裝
幀。 

（三）管考機制 

1.即問即答： 
每節課堂中，教師針對範例提出問題，由學⽣在社團中分組回答。每次回答內容
參照當⽇出缺勤狀況，記錄學⽣學習成績、掌握學⽣學習狀況。此為全學年平時
成績來源。 

2.期中管考： 
以考試型態進⾏，由教師以教學進度為根據，設定結構較複雜的集體創作題，分
組作答。其中針對作品的結構、故事邏輯、敘事⾓度轉換、精準表達、符合受眾
特質⋯⋯等⽅向加以評分。 

3.同儕回饋： 
期中創作成果及故事分享，皆由分組成員⾃⾏上台分享；台下同學則同步以線上
軟體，針對結構、故事邏輯、敘事⾓度轉換、精準表達、符合受眾特質⋯⋯等⽅
向加以評分給予回饋。同儕分數作為⼀次平時成績。 

4.期末出版品： 
作品必須以符合指定印刷規格⽅式印刷成書。教師在針對其中排版、插圖、印刷
等項⺫加以評分。 

伍、實施成效及影響（量化及質化，且說明是否達到申請時所期之學習目
標與預期成效）	
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（⼀）量化表現 

（⼆）質化表現 
1.採取⼩組管理⽅式，明確標注參與創作者，使勞逸成果分明，盡可能降低因分組造

成勞逸不均的遺憾。 
2.期末以⼩組結合為⼤組，建構「總編／責編／編輯」的⼯作層次，模擬職場分⼯，
讓學⽣各司其職，整合團隊⼒量完成繪本。 

參與⼈數 75

⼩組組數 18

每⼩組⼈數 4

⼤組組數 3

⼤組內所含⼩組數量 6

每⼤組成員 24

採⽤範本故事量 50

完成改寫故事數量 60
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3.每次創作，教師講解完畢後即發下交由同學創作改寫，並以臉書作為呈現載體，⽅
便針對個別組別創作及團體創作⽴即給予建議及修整⽅向。 

4.課程精實、創作量⼤。平均每節課建⽴並創作1-4則故事架構。 
5.⽴即回饋： 

創作課堂針對作品結構、故事邏輯、敘事⾓度轉換、精準表達、符合受眾特質⋯⋯
等⽅向，利⽤線上作品呈現做⽴即回饋及指導；降低作業批改所造成的回饋遲滯，
有助於強化學習效果、⽴即搜集創作回饋。 

6.集體創作： 
課堂上的集體創作，利⽤同儕間腦⼒激盪，誘發開展⼤量的創作元素；更藉由不同
⼈⽣經驗，提供多元視⾓、避免個⼈創作的枯竭感與無⼒感。 

7.指定素材創作： 
創作伊始，指定素材可避免無謂的素材揀選過程所造成的挫折感。由教師提出引導
寫作的⽅向及⺫標，在指定時間內，集中專注⼒共同討論並創作，可提升學⽣的成
就感。 

8.作品集結成書： 
期末指定出版格式，要求學⽣完成出版品。除了讓學⽣學習如何於過程中了解出版
步驟之外，更可以展現各⾃的創意，製作⽴體書、有聲書⋯⋯各類兒童⽂學作品，
提⾼學⽣學習意願與動機。 

陸、結論	

本學期課程因五⽉中下旬起進⼊防疫線上教學，所以全部改為線上上課。所
幸之前已建⽴起全班分組機制、⼩組內溝通流暢、⼤組溝通亦不致於造成困擾。
教學上也已數位化呈現及交流為主，所以對於創作作品的修改皆有跡可循；讓學
⽣可以⼀⺫瞭然⾃⼰創作歷程的修改與演變，對於⽇後創作可以作為參考。 
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另⼀⽅⾯，團體創作的優勢在於，不同的學⽣基於各⾃成⻑歷程及⽣活差
異，可作為集體創作時重要的養分。集思廣益的分組創作，亦可避免學⽣陷⼊⾃
我苦思、缺乏⽀援所造成的低創作成就困境。唯⼀困擾者，在於學⽣的數位美術
能⼒有限，每⼤組要製作繪本時，對於版⾯的創作及相關創意，在構成上具有相
當難度。然這⼀點也許未來可尋求跨領域學科合作，將美好的故事以嫻熟的美術
樣態表現出來。 

本課程的另⼀個收穫是，學⽣在創作過程中，同時模擬出版社或編輯部⼯作
⽅式，每⼤組的總編負責管理所有主編；各主編負責領導所有責編；總編同時統
領美編，完成繪本製作。這對於同學⽇後進⼊相關產業，具有建⽴認知能⼒的功
能。唯⼀遺憾者，是因為疫情，同學失去與印刷廠商親⾃溝通的機會：為避免同
學於疫情期間不必要的外出，相關溝通及印刷完全由教師直接處理。是為本次課
程最⼤遺憾。 

然⽽無論如何，能在短短時間內，落實即席創作、團隊合作等創作模式，同
時及時給予回饋，更讓學⽣作品完整呈現、⾃製繪本，都是本次計劃由教師觀點
有效改善創作教學之處。 

柒、執行計畫活動照片	

課程討論截圖： 
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捌、附件	

繪本製作電子檔案	

實體繪本 

備註： 
1. 本報告書大綱得視需要自行增列項目。 

2. 成果報告書須另以光碟儲存，並另附執行計畫活動照片電子檔(照片原始
檔)。
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