美國實施「體驗教育」融入國小課程之研究

壹、 緒論
一、研究背景與動機
近年來一連串的課程改革運動從傳統的學科中心，知識為本的課程轉向學生中心、社會議題中心，強調解決問題、培養基本能力為主的國民教育；端看九年一貫課程沸沸揚揚地在台灣國民中小學登場，學校本位課程、生活課程、綜合活動等等課程設計，大部份強調以活動為主的「體驗學習」。學者歐用生(2003:244-247)分析日本的生活課程後再省思目前國內所謂的「體驗教學」，提出：我國現行的生活課程與教學，雖然強調「體驗學習」，但流於皮毛和膚淺，只有活動，缺少體驗。」大部份的活動設計都考慮到情意目標，如「培養愛校的感情」，「珍惜社區資源」等等，但是帶著學生走一遍校園，這兒是校長室，那裡有一棵老樟樹，就能培養愛校的感情嗎？帶學生到社區走訪一趟，讓他們填完學習單，就能珍惜社區資源嗎？以上諸項提問，激發研究者對於「體驗教育」之疑惑，由於研究者身兼國小基礎教師、藝術與人文輔導團團員，並多次參與台北縣課程訪視之工作，無論是自己的學校或走訪他校，的確發現這種強調「體驗學習」的活動設計正廣泛為教師採用之；因此如何讓學生在經由活動體驗中，與地方、人們、社會與自然交互作用，產生地方感，在體驗中轉化創發經驗，在深思、反省、批判中，逐漸成為自己的知識與價值，值得進一步思索探究。
自然主義教育家盧梭在《愛彌兒》中指出：兒童不是透過文字，而是透過經驗學習；不是透過書本，而是透過生活的書本學習。從哲學發展角度檢視「體驗」，詮釋學學者狄爾泰的《體驗與詩》書中，正式使用「體驗」
一詞於藝術，他將體驗和生命連結起來，為一種意義的統一體。繼之哲學詮釋學學者迦達默爾(H.G. Gadamer)在《真理與方法》一書中宣稱：每一個體驗都是由生活的延續性中產生，並且同時與其自身的生命相聯，這不僅指體驗只有在它尚未完全進入自身生命意識的內在聯繫時，它作為體驗仍是生動活潑的，而且也指體驗如何通過在生命意識整體中消溶而「被揚棄」的方式，根本地超越每一種人們以為有的意義，由於體驗本身是存在於生命整體中，因此生命整體目前在存在於體驗之中(Gadamer，1960/1996:107)。體驗存在於生命整體中，生命整體也存在於體驗中，體驗主體和被體驗客體相互融合為一體，實現意識統一的意義，因此，我們在體驗教育教學中理解參與者(師生)與體驗對象如何透過感官理解，彼此在互動交會中轉化為自己的生命經驗，面對未來新的挑戰。

另一方面，從教育即生活、教育即經驗改造的觀點，為達成有效的學習，培養帶著走的能力，「體驗教育」在國小教學現場是常見的教學活動；以研究者學校為例，由於身任教育部「資訊典範學校」重任，於是賦予以《生命教育》
為主題運用資訊融入教學方式發展課程進行教學與評鑑，在實施的歷程中發現，資訊科技融入教學是提昇教學效能途徑之一，然而，生命教育必須是體驗的、探索的、創發轉化的、內化為價值的、應用於生活的，這正是Gadamer所謂的「體驗存在於生命整體中，生命整體也存在於體驗中」的意義，除此之外，研究者擔任課程研究組組長一職，從事課程發展、教學研究與評鑑過程中，我們發現雖然在課程設計階段運用了「體驗學習」理念與規劃，但評鑑時卻發現「只要運用身體感官的學習就是體驗教育？」「我如何知道學生從活動中經驗了什麼？」「學習單真能評量出學生的體驗成果？」這些是體驗教育的理論與內涵、課程設計與評量的問題，實有必要釐清。

綜上分析，「體驗教育」是課程設計、教學實踐、學生經驗三個層面的交互指涉，課程實施成效受到許多因素之影響，我們能夠從過程結果教學研究取向控制教學投入因素，分析其成效，然而，卻會忽略師生彼此的前見、經驗如何在體驗中交互作用下產生「視域融合」，創發新的知識與經驗，同時也看不見「體驗」與「生命整體」之關聯。因此，研究者認為在國內活動式課程熱烈漫延之際，實有必要了解「體驗教育」意涵及其融入學校課程之策略。

二、研究目的與問題
 有鑑於國小「體驗教育」在國內屬於新興探索領域，研究者擬赴美國華盛頓州西雅圖市進行探索性研究，本研究目的如下：

一、探究「體驗教育」之概念與意涵

二、了解美國華盛頓州西雅圖市公立國小「體驗教育」之實施現況與特色

三、分析美國華盛頓州西雅圖市公立國小推動「體驗教育」之影響因素

四、建構我國國小課程實施「體驗教育」之可行模式及具體途徑
    基於以上研究目的，本研究之研究問題如下：

1、 體驗教育的概念與意涵為何？

2、 西雅圖市公立國小教師如何將體驗教育融入課程？

3、 西雅圖市公立國小實施體驗教育的特色為何?

4、 影響西雅圖市公立國小實施體驗教育成效之因素為何？

5、 西雅圖市公立國小實施體驗教育的經驗如何為台灣國小提供具體的建議？
貳、文獻回顧

一、體驗教育的意涵與理論基礎
體驗教育盛行於美國的1970年代，1977年成立體驗教育協會(Association of Experiential Learning,簡稱AEE)，依據該協會的定義：體驗教育是學習者從直接經驗建構知識、技能與價值的歷程（AEE,2002:5）。此定義的關鍵詞是「直接經驗」，也是當今體驗教育的理論基礎。
「體驗教育」是一種教育哲學觀點；從字面上意義分析，「體驗教育」(experiential education)是經驗的教育，是身體與心靈經驗的結合；教育活動中包括許多經驗，學生栽培花，不僅學得植物生長與發展的科學性知識，也在動手做的經驗中學習以「花」的角度看生命，美麗的花對欣賞者而言是一句讚嘆，但是對於親自墾土、除草、澆水、施肥，甚至擔心她枯萎而每天對她歌唱與讚美的歷程的學習者而言，是心靈的感動，是生命的經驗。同樣地，在學校教育裡，從語文、數學、生活、藝術與人文、自然與生活科技等領域學習，唯有透過置身體驗，才能理解世界萬物與我的關係，了解抽象文字符號的真實指涉。
Dewey在1938年出版的《經驗與教育》一書可說是最廣泛被美國實施體驗教育所引用的理論基礎。Dewey的經驗哲學中，社會經驗、知識、內容組織、教師角色、學生準備度、經驗、與學習結果等是體驗教育的七項重要元素。

　　Dewey認為經驗的發展主要是透過互動，因此，教育的本質是社會的過程（Dewey,1938:58）。Dewey認為傳統的教育是有組織的模式，包括課表、規則和程序，相反地，Dewey進步主義教育主張增加學校內社會互動的機會，因此，他認為教師應該謹慎培養學生的社會關係，教育學生不只是教師的責任也是整體社會系統的責任，因此，當我們在討論Dewey體驗學習理論的時候，社會環境的教育功能是相當重要的，因為它影響了整體教育過程。

　　其次，在Dewey體驗學習理論中知識的本質是重要的，體驗學習是提供機會學習並非為了遙遠的將來，知識來自學習經驗，過去的歷史經驗是現在教學的材料，在傳統教育中，內容是成人組織的，與兒童目前的生活經驗無關，Dewey認為內容應該來自學生的經驗。

　　第三，Dewey認為傳統教育的內容組織是獨立不相關的科目，學生很困難將它們與真實生活經驗統整，將學生置於真實情境從體驗中學習並獲得知識以便應用到將來的生活中，因此，讀寫算或科學都一樣，Dewey認為內容組織應以日常生活的事件為起點，以能理解真實的世界。

　　第四，Dewey認為教師的角色給予學生適當體驗的機會，在體驗學習中，教師不是老闆或監控人，而是群體活動的領導（Dewey,1938:p.59），教師要負責學科的內容知識與學生的個人知識，尤其是學生的個人知識決定了體驗學習的情境，因為必須確認學生在既有的經驗中學習。體驗學習的計畫是重要的，教師要找出適當的情境從事活動以便引導經驗成長，體驗學習關鍵在於為學生選擇正確的經驗。教師還要能充分運用「可教時刻」”teachable moment”，不同於傳統教育，體驗學習往往有豐富的學習活動，學生自由地探索，教師必須決定這些自由活動的範圍與程度。Dewey理論的反對者認為自由活動是混亂的、沒有教育意義的，但是Dewey認為安靜地待在實驗室也是一樣，關鍵在於教師應該引發有意義的學習。

　　第五是關於學生的學習準備度，Dewey認為任何學習必須發生在真實的生活經驗中，體驗教育的優點在於學習是發生在學習者已經具有有經驗之上（1938:74），因此，教師要了解學生的能力、需要、與過去的經驗，教育同時必須符合兒童自然的心理與生理的成長，體驗教育即是。體驗教育能夠激發個體學習符合其不同需要，給予學生自由地探索內容，Dewey建議自由的程度要依學習者而異，給予學習者自由的探索時，教師能夠從中了解他們的準備度。
　　學科主題、教學方法、教學材料、學校社會組織都必須在設計體驗學習時謹慎考量。在體驗中，目標 包括觀察周遭的環境、發生在相同情境的知識、所觀察與所回憶之聯結的判斷，最重要的是，在體驗中，要有簡短的反省機會，讓學生建立真實經驗與其中知識的連結。

　　最後是學習結果，知識遷移的能力是關鍵。《非教育》經驗是自動化的，但卻會妨礙未來的學習。自動化限制了在新情境行動的能力。Dewey建議從體驗教育中學習能夠激發學習中終身學習的能力。因此，學習包括知識的獲得、與再新情境中獲得更多知識的能力。為達到這些目標，體驗學習是重要的。

Dewey體驗學習的理論中，每件事都發生在社會情境中，知識建立在經驗的基礎上，由社會建構發展的。知識應該在真實的生活經驗中組織，教師的角色是組織內容並激發真實的經驗，經驗必須基於學生的準備度與能力上，經驗的品質是理論中最重要的部分，在完整經驗上，學習者獲得知識與應用的能力，他們能夠在不同的準備度層次上創造新的知識以能持續建構新的知識。也因為Dewey的經驗理論激發了教育上的豐富論述，後來的建構主義，及跨科際的心理學與社會學等擴展了體驗教育的研究範圍。
二、體驗教育的不同取向分析
　　分析美國行之有年的體驗教育與其相關研究發現，事實上依據其關切焦點與實施的方式存在不同的取向。
　　首先，成立於1971成的美國國家體驗教育學會NSEE(National Society of Experiential Education)
即整理出美國實施體驗教育主要的四種不同取向：

(一) 關切學習者的實務工作經驗作為進入高等教育、職場與專業團體的評估。

(二) 視體驗學習為改變中等教育的結構、目標和課程。

(三) 強調喚醒集體意識、進行社區行動與社會改革。

(4) 關心個人的成長與發展，提昇個人知覺與團體的效能。
除了第一種種取向屬於職業教育或高等教育範疇外，第二類著重在中等教育外，其它二種取向在國小的體驗教育中常轉化為教學策略、行動方案或教育目標進行。
學者Saddington(1998)依據從教育實踐的立場分析體驗學習的三種不同面向。

(1) 進步的：強調個人對社會的責任，視教育為社會與政治問題解決的工具。

(2) 人文的Humanist：強調學習者是發現過程和自我實現的中心，朝向個人統整、豐富的與心理的發展。

(3) 激進的：強調個人與社會的解放透過質問與再詮釋經驗的文化假設，並邁向轉化的行動。（見下表一）

表一：Saddington(1998)的三種不同取向的體驗學習

	
	Progressive
	Humanist
	Radical

	關切的社會問題
	社會改變
	個人的意義
	壓迫

	社會發展的潛在理論
	改革
	自我實現
	社會轉化

	教育實踐的最佳隱喻
	問題解決
	個人成長
	賦權

	關鍵價值
	民主
	接受acceptance
	自由

	什麼是知識
	判斷和行動的能力
	整體wholeness
	實踐praxis(反省的思考與行動)

	教育者的任務
	引導
	支持
	喚起意識

	如何描述受教育的人
	有責任的
	統整的
	自由的liberal

	學習者生活經驗的角色
	學習的來源並且無法從知識區分開來
	知識的來源與課程的內容
	理解社會脈絡的基礎與知識的來源

	主要應用的經驗形態
	結構的
	個人焦點的
	社會中的個體


來源：Saddington,T. ”Exploring the Roots and Branches of Experiential Learning.” Lifelong Learning in Europe3, no.3.(1998),P.134. Reprinted by permission.
學者Fenwick(2001:13-55)則進一步從個人、情境與認知的互動關係，以及學習過程中教師的角色討論體驗教育的五種不同取向：研究者整理如下表二。

建構主義---學習是經驗的反省

體驗學習最普遍的理解是基於反省。學習者反省生活經驗，然後詮釋並使其經驗通則化然後形成個人的心理結構。這些結構是知識，是儲存在記憶裡的概念，它們能夠在新的情境中轉化、表達或運用。這個觀點的理論模式解釋了學習者參與與理解經驗、詮釋並形成概念、然後不斷調適或轉化個人的概念結構。個體在與環境互動中形成其知識，此理論是建構主義，他們認為個人反省的歷程無法與經驗分開。

　　建構主義有相當長的歷史，雖然不同的觀點並存其中(Piaget 1966; Von Glaserfeld 1984; Vygotsky 1978; Well 1995)，他們都認為學習者是自己知識的建構者，他們共同信念：信任學習者能夠建構，透過反省、個人能夠理解相關意義結構，意義來自其行動。

　　Lev Vygotsky(1978)強烈個人在建構知識時與社會文化環境互動的角色，他發展了「最佳發展區」(zone of proximal development)，說明個體認知發展的潛力區域，他有可能在此區域充分投入並提升其認知發展，特別是經由對話。他的觀點對於後來的學習的情境理論影響很大。

　　Kolb與Schön的觀點說明此取向的內涵：
(一)、David Kolb:體驗學習的建構模式

體驗教育也是一種學習的模式，始於體驗、反省、討論、分析並評鑑的學習模式。最有名的將之系統理論化的當推在1984年由美國David A. Kolb《經驗學習---經驗為學習成長的來源》(Experience learning: experience as the source of learning and development)提出的體驗教育圈莫屬‧Kolb他基於杜威的經驗教育哲學、Piaget的認知發展論與Lewin的學習理論提出「四階段體驗學習圈」(如圖1所示)，說明體驗學習是經由經驗轉喚以創發並應用知識的過程。首先在真實具體的活動中學習到有價值的樂趣，並對活動產生反思，在所看、所聞、所聽中尋求過去經驗的連結，第三，在歸納階段中形成新的概念以面對新的挑戰，最後能夠推理應用於外在世界。此理論也為當今探討體驗教育者所引用。
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圖1：Kolb(1984)四階段體驗學習圈

Kolb主張儘管人們multitude有許多生活經驗，但是並非人人都能夠從經驗中學習，經驗無法教，學習只有在反省思考與個體經驗的內在歷程中發生，使經驗意義化，連結經驗與先前的學習，並轉化學習者先前的經驗。

Donald Schön：在行動中反省

(二)、Schön的《反省的實踐者》(1983)和《教育反省的實踐者》(1987)書中說明了「專業」是生活在在不確定、不穩定、複雜、價值衝突的的世界中，他們經常處理前所未見的問題，他特別強調如何反省，特別是專業工作者的批判反省，認為實踐者應該在行動行形成問題並探究解決方法，當他們對行動感到不適時，就是反省的開始，知識即是建立在行動中的省思。因此批判反省是在不疑處有疑，他們會自問：為什麼我要這樣做？我做了什麼？支持我的信念是什麼？這些信念是有助於或妨礙了我的工作？Schon特別強調實踐者每天行動的學習經驗，他稱之為「實踐行動的沼澤低地」“swampy lowlands”，要企圖挑戰理論知識的高地與技術理性。

(三)、Jack Mezirow：以轉化為目的的經驗的反省

　　在1978年Mezirow提出學習理論《轉化的學習》，以經驗反省與批判反省為核心，在過去20年中，轉化的學習成為最具影響力的理論之一。他認為透過學習者個人對於理解的認知反省（它是經由各人的經驗自傳所形成），他們會轉化基本知識結構或意義觀點成為更包容的inclusive、差異的differentiating、具滲透性的permeable、批判反省、更統整的經驗。（Mezirow,1991,p.14）。

　　Mezirow的轉化學習理論主要是基於對於經驗的批判反省的三個層次的概念：第一，個體會反省經驗的內容—到底怎麼了—假如學習者發現問題的解決方法竟產生未如預期的結果，他們會開始反省他們運用解決方法的過程—到底結果是如何產生的；第二，當反省過程觸碰到個人深層信念或假設時，那麼批判反省就發生了。別人的觀點是我們的鏡子，啟開對話辯證dialectic能夠幫助我們的觀點與假設解凍。第三層次的反省是關於面對並挑戰視為理所當然的信念—究竟我的觀點出了什麼問題？這就會引發學習者觀看世界方式激烈的改變或轉化，Mezirow(1991)形容這種轉化學習的過程是「在意識層次，產生自己的假設、前提、規準、與基模，並vigorously不斷批判它。」

建構主義反省取向的體驗學習中，教師是促進者facilitator：鼓勵學生回憶、評價、討論、批判分析自己賴以建構知識的過去經驗。教師Instigator引發行動者：教師創造一種情境運用教學設計，讓學生體驗並鼓勵建構知識。教師是教練：引導學生反省體驗中採取的行動，他們就會分析不可欲的結果並企圖修正。教師是評鑑者：教師依據學習者在經驗中所建構的知識表達看法、判斷、並給予評比。
心理分析取向psychoanalytic

心理分析取向協助我們理解無意識的領域，包括我們對知識的抗拒、衝動與欲望。以及學習者、知識與教學者之間緊張的關係。課程理論學者Pinar(1992)和Grumet(1992)從心理分析理論中，以自傳為書寫空間敘述學習者在外在的神話myth與內在的想像fiction之間的衝突。並以Jacques Lacan的個人從事體驗的理解為代表。
　　Lacan(1978)提出個人心理世界遇到外在世界的三個符號，第一是想像的符號，（imaginary register），它運用視覺的邏輯形象，來自兒童時期的理解本身是鏡像（mirror image），反射自其母親。第二是象徵性的符號，是一種小孩將之變成為其一部份的語言和文化法則。其中個人的經驗在規範的象徵符號和想像符號的欲望衝突。第三是真實的符號，是匱乏的感覺，驅使個人無法理解其意識的心智，我們掩蓋這種真實的匱乏，只有在夢中會出現。

　　體驗學習中從Lacan的理論可以瞭解個人從事體驗是分裂的主體（split subject），並沒有一個統整的整體存在，主體的認同在意識與無意識的欲望中是分離的，往往這些無意識的欲望是不斷被誤解，Lacan認為在我們談論我們的經驗時，這種主體的分裂是明顯的，I(je)enunciating做的與”me”(moi)談論的是不同的，而且有明顯的差距，談論的對象，關於“人”在行動中的經驗都是來自文化中的可欲的形象與字彙。這個”I”的主體是空洞的，沒有物質存在的，這個”我”無法討論”我”本身同時經驗“我”本身，只有在moi的狀態下，主體是有形體的，能訴諸視覺想像的，只有在moi投射時，它能欲求一個客體，認同identity與欲望是如此複雜的重疊imbricate，如果沒有相互依賴是無法解釋的。

　　心理分析取向常問的問題是：無意識如何干擾意識的思考並產生知識？什麼知識是我們所抗拒的？欲望的所在？包括特定知識和經驗的不連續性。

　　在心理分析取向的觀點中，教師應該檢視在事件的反應與行動中，自己無意識欲望的痕跡---對確定感的渴求、對學生的愛、與權威感。同時也要檢視自己抗拒知識的那些場域，在教師與學習者互動中存在的恐懼與罪惡感的陰影，透過自我檢視教育的自傳中，教師能夠知道在我們學習與實踐過程中衝突、混沌、愛與恨的衝突。當教師知道衝突所在及其發生原因後，他們就能學習容忍學生在面對衝突時的困難，包括知識與其工作。換言之，協助學生克服困境前，我們必須學習傾聽自己無意識的聲音。

參與：情境認知觀點

    情境認知觀點認為學習發生在參與的情境中，而非在反省中的大腦裡，也不在心理衝突的內在能量中，認知和學習是在特定情境中人類行動的改變過程。

Lave與Wenger(1991)認為個體的參與是透過與社群互動（包括歷史、文化價值、原則、關係模式等等），手中的工具（包括物件、技術、語言與意象），活動（包括目的、規準、實踐的挑戰），知識就是從者些元素互動中產生，新手進入社群是在合法的周圍參與(legitimate peripheral participation)下學習(Lave and Wenger,1991)，即首先在外圍觀察，少許的操作，慢慢認知並與其他成員互動之後，逐漸統整進入其行動的網路中。

　　假如我們要學習，我們必須置入文化中才有意義，概念的架構一旦離開文化脈絡就不管用了。也就是在教室中的訓練只有協助學習者做更好的訓練，要知道在工作場所中的學習是無法攜帶的，但是它會轉化、再創造當應用在其他的文化情境中時。知識的轉移在此意指知識跨越情境疆界，但是此疆界是模糊的不明確的。

　　依照情境觀點，真理的宣稱是有問題的，知識與情境有關，什麼是有價值的知識？對誰是便利的？等等，重點在於提昇個人有意義地參與社群的能力，持情境觀點的學者探究主題在於：對於特定個體在既定情境中，什麼會構成其有意義的行動？在特定的空間裡，眾多存在交錯的事件如何發展為知識？

　　情境認知觀點中教師的角色係協助學生有意義地參與在其選擇進入的場域中。這種教學目標是漸進改善的行動，教師必須安排真實的情境與活動讓學生參與其中，當學生了解箇中道理時，它就能轉移到更廣泛的情境中。

抗拒：批判文化的觀點

　　「權力」是批判文化的觀點的核心。任何系統是諸多競爭文化的複雜場域，要了解人類的認知，就必須從文化批判的觀點分析控制結構的關係，特別是批判教育學者如Freire1970, Giroux,1992; Giroux & McLaren1994; Gore,1993; Lather1991; Kellner1995; McLaren1989，他們宣稱一旦形成文化權力機制，就會出現抗拒的方法與途徑。對於將認知視為與政治、歷史、文化與性別無關的觀點，將會確保主流控制的權力，並維護其意圖與論述。

　　批判的文化研究為辨識出這些複雜的權力關係提供有力的工具，這個領域相當廣泛，包括性別議題、意識型態與論述分析、媒體分析、後殖民主義、subaltern研究，與酷兒同性戀的理論，種族與認同、科技文化理論等等。這些學者共同之處在於他們都認為政治是人類認知、行動、身份認同與意義的關鍵，他們往往要說明、釐清權力的運用，尋找更整合、包容的另類觀點重新建構更理想的社會。

　　批判文化觀點認為學習發生在特定文化空間，是由論述與符號所形成，包括符碼與文本，這些往往是看不見的卻符應權威的，通常會產生二元論述，如男人/女人，反省/行動、學習/工作、正式/非正式，這些決動了權力與資源的不平等的分配，也使人類異化，他們合法化了某些機制與規範，並排除其它可能
　　有些批判教育學者運用Bourdieu(1980)的文化資本理論分析被隱藏的控制機制，進而提問：主流階層的文化資本是什麼？是哪些群體的利益？合法的文化與符號資訊對某些群體是有利益有意義的，它需要特定的文化符碼去了解欣賞它，什麼是合法的知識？它是如何發展和交換的？是誰的知識？

　　疆界對於文化批判理論學者具有重要意義。比起心理分析論的內在與外在世界的疆界，或建構理論的個人與環境的疆域都還來的重要。Giroux(1992)分析疆域的意義並定義文化社群與地域，檢視人們在特定疆界中的身份認同的選擇以及那些跨越疆界的結果。

　　後殖民學者聲稱我們的歷史、經驗與學習與殖民化與糾葛一起的，教育本身是殖民的過程，殖民化造成人的異化與錯置，形成多重的異議形式（包括暴力、退縮）並創造歷史與殖民者與反抗者之間的依存。Bhabha(1994)提出新的混種知識與空間正從我們集體殖民的控制/反抗的歷史中發展。

　　在批判教育學的過程裡，學習者追蹤體驗學習中的政治與限制，教師必須協助自己與他人更覺知自己構成的本質、在權力關係中的角色，與意義的產生，人們必要學習他們的渴望、失望、衝突與身份認同的掙扎是如何在歷史文化脈絡與特定社群的意識形態中形成。

　　Freire(1970)提議教師應鼓勵人們對話，談論他們壓迫的經驗，並在轉化為有能力的社會改變的能動者的過程中重新命名之，這種呈現問題的過程協助人們喚醒意識，教師在閱讀他們經驗的過程中扮演重要的角色，不只是批判反省的認知行動，教師更要協助學習者從事社會行動並反抗不平等，集體行動去改變他們的環境並謀求更民主的生活。

同時性(Co-Emergence)：落實(enactivist)的觀點

　　落實觀點解釋了學習者與情境的同時性(Maturana & Varela1987)，這種體驗學習的觀點假設認知是依賴身體與感官能力如生理的、心理的、文化脈絡的經驗。落實者探索認知與環境如何在學習過程中發生作用。第一個前提是人們與情境系統是不可分割的，第二個前提是改變發生在受意圖與非意圖影響的系統中，其關切的主題包括學習如何發生在認知、認同、環境等元素複雜的生態或有機的關係中。教師必須是敏銳地覺知其中任何因素的變化都會影響整體的教育。
表二：Fenwick(2001:13-55)體驗學習五種不同取向

	
	理論基礎
	核心的概念
	經驗的類別
	教師的角色

	建構主義
	Piaget, Vygotsky

Schön
	反省
	結構化

(ex.David Kolb Model)
	促進者、教練、評鑑者

	心理分析
	Jacques Lacan
	理解從事體驗活動的個人
	個人焦點
	傾聽學習者無意識協助學習者克服心理的困境

	情境認知
	Brown, Duguid, Collins, Rogoff, Greeno
	參與
	情境脈絡
	安排真實的情境與活動

	文化批判
	Michel Foucault,Freire
	賦權
	社會中的個人
	解放者

	生態/落實觀
	Maturana, Varela, Thompson, Rosch
	探索
	認知、身份認同與環境同時發生互動
	溝通者


我們看見了體驗學習也隨著教育與不同領域的互動中逐漸擴展其概念，如結合了心理學、認知心理學與社會學的觀點，體驗學習也發展出不同的取向，在Dewey的教育哲學觀點中，學習是個體與環境的互動，教育歷程是經驗的不斷改造，有意義的學習必須建立在學習者的經驗上、取材於生活事件中，並以能力遷移與終身學習為目標，在經驗的基礎上，以上不同的體驗教育的取向說明了跨科際的體驗教育可以是一種學習模式、或是課程設計取向，或行動的依據，它們提供研究者與教師實務與研究的參考依據。
三、體驗學習的策略
    儘管有些學者將體驗教育依據實施對象、與目標分為以下數種策略(參National Society of Experiential Education網站資源)
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 (Henry, Jane (1989) “Meaning and practice in Experiential Learning” in Susan Weil and Ian McGill (eds) Making Sense of experiential learning, SRHE & OU Press, Milton Keynes, 1989, pp. 29-33. (In this chapter Henry presents a more complex diagram of experiential learning methods which are all grouped under the diagram used in this paper.) 

依據研究者收集並分析小學現場的資料發現，上圖中的許多策略事實上是可以歸納為目前在美國國小教學情境中，最常被運用的教學策略主要為：問題為本學習
（Problem-Based Learning又簡稱PBL）、方案學習（Project Work）。研究者歸納為下表：
表四：體驗學習策略分析表

	
	問題解決學習
	方案學習

	定義
	學生透過對問題的思考與解決的學習(Delisle,1997:2;Clarke & Agne,1997:205) 
	方案是密集的經驗，讓學生在從事有趣的活動並進行課程內容的學習.(AEL,2000:1-7)，常見的戶外教學或服務學習是歸屬於方案學習的一部份。

	行動要素
	獨立與合作學習、社區工作
	合作學習、社區工作

	特質
	非傳統的、活動為本的、
	非傳統的、活動為本的、

	價值
	個人成長、社會改變
	個人成長、社會改變


(一) 問題為本學習(Problem-Based Learning又簡稱PBL)
受到進步主義Dewey影響，「問題為本的學習Problem-Based Learning」最早應用於訓練醫生如何解決醫學問題。由Barrows與Tamblyn創立的方法，他們將PBL定義為：在工作過程中的學習，目標是了解問題的解決方法。
應用在教學情境中，其定義為：學生透過對問題的思考與解決的學習(Delisle,1997:2;Clarke & Agne,1997:205) PBL強調學習核心基本的知識，必須透過有效地在校內外運用學習的知識於問題情境中，並改善知識並發展策略處理未來的問題。

顧名思義，將當運用PBL在K-12的教學時，PBL具有以下的特色Delisle(1997:7)：

PBL處理的問題必須盡可能貼近真實生活。

1. PBL提昇學生主動的參與與投入。

2. PBL是跨學科統整取向的。

3. PBL要求學生對於學習的方法與內容做決定。

4. PBL學習是合作的學習。

在PBL教學中教師的角色是課程設計者、引導者與評鑑者包括評估問題的有效用性，評鑑學生的學習狀況，與教師自我評鑑。
PBL學習的過程包括：

1. 與問題連結：學習處理的問題與學生的生活經驗的關聯建立。

2. 建立結構：從結構建立中了解學生如何思考問題與提出解決策略的結構。因此，在PBL中結構是重要的。

3. 回到問題：請學生選擇一個想法，它可能是問題的最佳解決方法，然後，學生就有了不同的研究議題與解決問題方法，並進行獨立研究。

4. 重新回到問題：進行獨立研究之後，在班級進行報告，教師同時評估學生使用的資源、時間、與行動計畫的有效性並給予建議。

5. 完成作品或發表：鼓勵運用多元形式，如寫一封信給社區辦公室表達對環境污染的憂心。

6. 評鑑

(二) 方案學習(Project Learning)
　　依據Fleming(2000:7-15)的定義，方案是密集的經驗，讓學生在有興趣且重要的活動中學習。方案可以包括社區成員與情境，傳統的方案進行的時間約二到八週。因此，目前常見的戶外教學（outdoor education）或服務學習（serve learning）皆是經過方案概念設計的教學活動，差異只在於不同目標價值、與活動場域。戶外教育係指在戶外情境做中學的體驗過程（Priest,1987:13-15），服務學習則是指學生參與周詳有組織服務計畫中，的一種學習方法(Billig,2000:659)，
　　方案的發展可以是由教師、或學生，可以是個人或團體，也可以運用社區資源帶領學生認識社區的特色。

    學生的選擇是方案工作重要的一部份，通常教師提供可能的幾個主題供學生選擇，或者是學生自己提出可行的主題。教師必須提供必要的結構讓學生選擇必要的學習目標，並要求學生準備大綱、計畫的綱要、計畫或方案分析、方案時程表。

    方案學習具有以下六種的特色：authentic真實的問題與意圖的結果、嚴謹辛苦的academic學習、applied learning生活脈絡中的學習、跨越學校圍牆的學習、學生active主動的探索、adult　connection成人向學生展現其工作、運用清楚的規準與有結構的自我assessment評鑑。

方案學習中方案project、單元unit、主題和活動之間的關係如下：
主題theme：是一概念，通常涵蓋數個領域，例如系統、時間

單元unit：一系列有目的的學習活動，由教師或課程指引所界定

方案project：學生深入的探究

活動activity：在一個單元或方案中要完成的較短的任務或作業

有效的方案學習必須具備清楚的目標、有關聯的情境脈絡、表現或作品中證明學習、合作探究、接受教師的指導等條件。進行的步驟：

1. 定義方案
2. 計劃、準備與組織

3. 從事服務學習

4. 從事書面或口頭報告
5. 經驗反省
以上二種主要的體驗教育學習策略中發現，它們共同的信念是：最有效的學習必須來自真實生活、透過真實情境，並學習遷移至真實生活中。無論在各個學科中以生活的問題為出發的教學，或進行以統整課程為基調的方案學習，或從社區關懷理念進行的服務學習，不同於傳統教室教學，體驗教育建立在真實生活情境中，珍視學習者的經驗，教師的角色從知識傳遞者移轉到促進的、合作的、引導的、溝通的、傾聽的、診斷的、設計者與教學者角色。
參、研究方法與流程架構圖
本研究屬於探索性研究，擬採用文獻分析、文件分析、實地觀察、訪談與日誌書寫為主要的研究方法。

一、文獻分析

    以台灣與美國有關「體驗教育」、「體驗學習」之博碩士論文、專書期刊等進行系統的彙整與探究。

二、文件分析

    以美國華盛頓州西雅圖市當地國小「體驗教育」之課程規劃、實施與評鑑之相關文件進行系統的分析與探討。

三、實地觀察

    依據研究目的，實地觀察當地實施「體驗教育」之現況，並分析探討其特點與問題。
四、訪談

    訪談行政人員與教師，藉由受訪者對話與訪談利用三角檢測法與文獻資料相互檢證。

五、研究日誌

    研究者透過敏銳的眼、耳、心等感官以書寫日誌記錄每日之見聞及反思之觀感，作為研究輔證資料，並進一步提供國內教育單位、教育人員及關心此議題之閱聽大眾除了研究報告之外的閱聽素材。
    依據圖1研究流程架構圖顯示，在初步文獻回顧並勾勒出研究目的後，本研究採用Posner(1992)提出課程實施的架構因素作為研究分析之架構；依據Posner(1992)影響課程實施分別有政治因素、經濟因素、組織因素、時間因素、物理因素、文化因素、個人因素七項。
如紮根理論(grounded theory)(Strauss & Corbin,1990)所揭示，本研究是在文獻回顧、資料收集、資料分析與撰寫之間不停地來回相互影響、比較的一個循環過程。












肆、研究結果與心得
　　有鑑於美國國小實施體驗教育的不同取向與策略，研究者依據文獻探討的三種主要學習策略選擇具有代表性的學校與機構，進行觀察、文件收集分析、與訪談。研究的取樣與重點如下圖二
。





圖二：研究取樣與重點架構圖
一、體驗教育融入學科學習---Beacon Hill School in Seattle
（一）學校簡介

華盛頓州西雅圖市的Beacon Hill　School建於1970年代，正值進步主義的開放教育盛行之際，當時校舍規劃正是以體驗教育為宗旨的環境，同年級班群開放空間，共同享有學習區域的設備，整個班群約有兩至三班，包括上課區、個別指導區、電腦使用區、閱讀區、教材準備區、與午餐準備區。

由於位處多元文化學區，整個學校是多族群的組成，其中亞裔與西班牙裔學生相當多。右圖是該校的校徽的意義是：多樣性（Diversity）、開放心胸的孩童(Open Minded Children)、無疆界的學習(No Boundaries to Learning)、世界觀的學習者(A World of Learners)，正足以反映該校成員多元族群的特質。
（二）教學觀察記錄
一、科學課程中的體驗學習

    1995年美國國家研究委員會公佈「國家科學教育標準」
，界定了學習科學的內容、方法與評鑑綱要的標準。針對學習方法特別提及學生必須體驗自然界的豐富與奧妙，並運用科學原則與過程協助學生解決問題。依據華盛頓州的州公共教育廳（Office of Superintendent of Public Instruction, OSPI）
頒布的基礎學科學習要求(Essential Academic Learning Requirements )也提及科學學習必須是系統的、探究的與應用的。
    在研究者觀察的單元：迴路與通路(circuit and pathway)中，Tricia
向研究者說明課程設計的步驟及重要的科學字彙，她說：我很強調科學字彙的正確知識，所以我在每個單元進行時，我會將重要的字彙的動名詞變化寫在海報上貼在前面，協助學生書寫研究報告，因為我們有許多孩子的英文孩不是很好。(訪談941107)
    除了正確的科學字彙的學習外，Tricia強調學生的思考與過程的技巧，包括探索與觀察，應用先前的經驗解決問題，並使用語言如討論、發表、書寫或解釋，以及非語言的如繪畫、圖表、製造模型等溝通科學觀念。以下係研究者進入四年級教室參與觀察應用問題解決方法從事教學：以下是觀察記錄摘要：
科學課程:迴路與通路
教師佈題：

請問你如何讓電池迴路的兩個電燈泡，當移去其中一個之後，另一個燈泡的亮度不變？

澄清問題：

教師：當你抄完題目之後，請仔細閱讀。…拿出你的鉛筆、科學筆記本然後到前面講台坐下。

教師：我們應該怎麼做？（學生陸續發表意見）。

教師：並聯嗎(parallel circuit)？必須保持兩個電燈泡一樣亮哦！

強調科學意義

教師：所謂科學就是動手做並不斷嘗試，然後慢慢接近答案的過程。好了，現在我們分組進行，請先到櫃子拿出實驗箱。

動手作實驗

分組進行實驗，教師巡視各組給予質問與協助，在其間，教師不斷以實際的例子說明：

教師：你看，我現在關掉教室一牌電燈，你發現什麼？

學生：教室變暗了。

教師：現在我再將燈打開，你發現什麼？

學生：變亮了。

教師：但是，原先的那一排的燈有變暗了嗎？

學生：沒有。

教師：對！我們現在要做的就是不管把那一盞燈關掉或打開都不影響另一盞燈的亮度。

學生：我懂了。

發表與反省
教師再次集合學生到前面講台後，重述一次問題後，請同學發表剛剛的實驗結果。雖然在上一堂課，只有一組同學完全正確地設計迴路，但其他組也紛紛發表他們的實驗結果，最後，老師請這一組同學發表之後，大家重回座位，再實驗一次。之後，結束課程。

教師：有哪一組發現方法讓兩個電燈泡保持一樣亮度？（在許多同學發表之後）

教師：Cheng說說你們那一組的做法。

教師：有一個重要的概念是wayS（寫在黑板上），它的意義是什麼？（同學紛紛發表）
教師：對！它就是表示我們都不只一種方法，可能兩種、三種或更多找到答案。

    科學概念在解決問題的過程技能中獲得，體驗學習在科學的課程中是呼應國家與州課程標準，在不使用教科書的情況下，強調學生從做中學並運用語言以及非語言的溝通方式分享所學，並在團體的知識建構過程中學習科學。
    接下來讓我們看一下數學課程，依據國家數學教師委員會所制定的標準，除了內容標準外，並提出問題解決、推理、證明、關聯、溝通與發表的過程技能標準
。依據華盛頓州的州公共教育廳（Office of Superintendent of Public Instruction, OSPI）
頒布的基礎學科學習要求(Essential Academic Learning Requirements )中要求：(1)學生了解並應用數學概念與程序，(2)使用數學定義並解決問題，(3)使用數學推理，(4)以日常生活與數學語言溝通所了解與知識，(5)了解數學與其他領域與真實生活之間的關係。Tricia老師說：和科學一樣，我們重視學生的個別經驗，重點是在解決問題，而不是找到唯一的方法，所以我會讓學生花時間在解決問題上，我不會告訴他們應該怎麼做，只是提醒他關鍵的問題(訪談941107)。以下是研究者教室觀察的摘要：
數學課程

單元名稱：個位數乘法

在結束科學課程之後，教師請大家拿出數學作業本
。教師請學生將第27、35、91頁撕下來。這時雙語教師進入協助同學撕下學習單並解讀學習單上的問題。

佈題

教師佈題：幼稚園舉辦家長日，總共來了20位家長，現在請你幫忙排椅子，務必讓每一排座位一樣多，想一想，你可以怎麼排？

支援協助

教師：你們需要使用哪些工具來幫助你們解答？

學生：紙卡、方格繪圖紙(graph paper)

教師：很好，我這兒還有方塊積木，請每一組到數學教具
櫃中拿出來使用。

動手操作

學生在閱讀題目之後，開始動手解題。許多同學都直接在方格繪畫紙上畫出可能的解答，包括5*4、4*5、2*10、10*2、1*20、20*1。

接著是第二題49的乘法嘗試。以下是研究者摘錄兩位學生的答案：

Wesley: I noticed for ways to make 49, it was almost a prime number, but isn’t because 7 7’s make 49(7*7)

       I noticed for ways to make 20 is 5 can make 10, and 10 can make 20, then 5 can make 20.

Jason: I noticed that one problem has an odd number of ways and another one has even number of ways.

      I noticed that the second problem only had three ways instead of four.

　　以上是兩位學生在完成49的乘法組合之後的文字敘述，從中發現，學生必須述說問題關鍵概念，無論是幾乎是質數或奇數，這些都是學生對於49數字的解讀，之後，將解答方法文字化以利溝通。在寫作與閱讀課中的也是經驗核心的課程取向。

（三）體驗教育融入學科課程之因素分析
　　上述說明了體驗學習如何融入在國小學科學習，將體驗學習定義為哲學信念、一種學習模式，究竟影響Beacon Hill小學體驗學習實施的因素有哪些？

　　為什麼我認為我的教學是體驗學習，因為我運用孩子的經驗協助他們學習。當然我想最重要的是教師個人的信念，六年前我參加華盛頓大學的數學教師研習，兩年前參加西雅圖學區科學研習，學習孩子如何思考？如何傾聽孩子？當我帶回我的教室應用時，發現孩子學習都很興奮，但並不是所有的老師都相信它，他們認為就是算，不停地算，孩子缺乏數字感不知道該怎麼做。…所有儘管所有西雅圖學校老師都接受相同的訓練研習，但並不表示所有老師的哲學信念都一樣，我們有理想課程、正式課程，但教師實際在教室中的教學更重要（Tricia941201）。
　　教師信念說明行動趨勢，從上分析可知所有西雅圖市公立小學，在華盛頓州的課程標準下所有教師必須參加教學法的研習，有的如Tricia老師願意在教室中實驗並從中發現優點，但仍然有許多教師堅持數十年如一日的作法。但是運用體驗學習在學科學習的趨勢是日漸成長的，其原因主要來自政治因素影響下產生的課程評鑑機制中的「華盛頓州學生學習評量」(Washington Assessment of Student Learning，簡稱WASL)
。
　　在WASL所有問題都是情境的，有故事的，都是要求問題解決的，學生可以帶計算機並運用不同策略解題，像Jenny and Tom到百世達，他們有23元，一部片子要1.95，他們可以租幾片？寫作也一樣，以前是字彙選擇，現在就是要寫，雖然有人會認為WASL不好，但是並非全然不好，從這個角度看，其實WASL改變了教學，因為全都是情境的問題解決的。所以愈來愈多老師會嘗試運用這樣的教學法。（Tricia941201）
珍視學習者不同的經驗，並以經驗為本的學習，在Tricia的教室中是重要的。解決問題為本的體驗學習是呼應國家與州的課程標準規範。重視重要概念與正確詞彙的運用並使學習的知識與真實的生活發生關聯是體驗學習的重要概念。

接下來探討的是物理層面，首先是教科書。在科學課程中，學生並沒有使用教科書，只有一本科學筆記本，及教師的學習單（如附件一），由於西雅圖市政府及市內重要的企業相當重視學生的科學能力發展，因此，科學教具箱是由包括西雅圖市政府(Seattle District)、國家科學基金會(National Science Foundation: NSF)、華盛頓大學與波音公司（Boeing）共同資助，每個學期初送到市內每一班教室內，並於學期結束後送回，以利重複使用。數學課程也一樣，學生上課只有使用學習單，任務在於完成學習單上的問題。這樣的教科書政策對台灣教師是不可思議的事，究竟教科書對教師與學習的教學影響多大。Tricia老師說明：
　　我們是有課程標準的，到對於如何達到標準是學校與教師的決定，在我的教室，孩子必須知道如何解決問題，例如68*4，我的學生會有許多不同的解決方法，標準中只說要學習68*4，至於什麼方法是不規定的。我很清楚學生要學習的主要概念，重要的過程技能必須在動手中體驗學習獲得，是教科書很難呈現的，尤其我有二十四個學生，他們都有不同的背景，對問題的反應常常是不一樣的，有時候教科書是很方便的，因為我不需要寫在黑板上，但有時候反而是阻礙，因為學生的思考受限了。（訪談941107）
    教室空間規劃是另一個問題，在Beacon Hill開放學習空間中有利於還是妨礙了體驗學習。
　　我們無法進行大的方案學習，因為會很吵，所以大部份學校是傳統的教室。（Tricia941201）
依Tricia老師所指的「大方案」學習指的是實施時間較長、參與人數較多的方案，除了空間外，時間也是影響因素。體驗學習是不斷動手做、討論、分享與反省的歷程。
在科學，一年我們只進行三個單元，我們必須深入地討論，我們不希望因為時間的因素縮減課程，在數學，一年有11個單元，要完全教是不可能的，所以教師團隊就很重要，我會告訴下學年的老師我們上了些什麼？什麼還沒上，他就能銜接起來。（Tricia941201）
體驗學習在時間因素下，是要求學生深入地學習主要內容，不是重複練習計算技巧。因此，在完全體驗學習的學科中，一學年實施的單元是有限的。
最後，回到體驗學習的基本假設：文化差異。以學習者經驗為本的學習，讓教室是多元文化的場域，必須在分享溝通的情境中達到知識社會建構的目標。

我有許多孩子，他/她們擁有不同程度的智慧、還有來自不同的文化背景，我不能只要一種方法教他們，我要讓所有的孩子都成功地學習，我必須了解他們如何思考的？（Tricia941201）
在Beacon Hill學校，在Tricia的教室裡，問題解決策略的體驗學習應用在科學、數學、寫作與閱讀的課程中，學習的目標在了解問題、解決問題、溝通發現，對於科學與數學更重要的是學科詞彙的學習，在沒有教科書的學習中，學生必須在動手做中將過程、關鍵詞彙、結果，以文字與圖畫呈現在筆記中。在寫作與閱讀中，同樣地，學生必須運用寫作技巧如故事披薩，從事寫作製作繪本。
影響實施體驗學習的因素包括，(一)教師專業發展訓練中改變了教師的教學信念，從傳統方法進入體驗教育策略。(二)政治因素下的州評量也是助長體驗學習落實於教學的重要因素。(三)至於物理因素，包括不使用教科書與教學空間的影響。(四)文化因素，特別指到是學習者的文化差異下的個別經驗的珍視，在體驗學習的教室中，沒有唯一的方法、唯一的優勢文化，每個學生的獨特經驗都是協助他們成功學習的基礎。

二、方案學習的統整課程---Alternative School Ⅱ（簡稱AE2）
（一）學校簡介

AE2創立於1974年的九月，當初創校是由於一些家長與孩子參與私人的體制外另類方案，他們希望在Seattle學區內成為體制內公立學校，於是，AE2在這樣的呼籲中走過三十一年的歷史。創校之初，共有125位學生與4位老師。今日，由於辦學績效卓越，AE2一共有300位學生並持續擴展中。

AE2辦學哲學採取體驗學習模式Expeditionary Learning Outward Bound (ELOB) ，其教育哲學假設是：
1. 給予每位學生高度期望並協助他們達成期望。

2. 在AE2學習支持孩子在方案學習過程理解參與社區意義。

3. 發展孩子社會的情緒智商，營造受尊重的環境，以為重要技能學習的基礎。

4. 教室活動提供學童對自己學習與評鑑負責任的機會。

5. 技能學習是終身的，學習活動提供學童發現如何學習的方法。

（二）AE2的方案學習

　　AE2的方案為本的體驗學習，是以藝術統整數學、寫作、閱讀、自然、社會等課程的學習方案。為何採用以藝術統整其他學科，校長John Miner
特別提到：每個孩子都有藝術天份與創作的欲望，我們發現以藝術統整方案是有效的學習方法。例如我們以視覺藝術統整寫作與閱讀，我們從創作故事與說故事過程中，了解好的寫作方法並同時增進閱讀能力。像幼稚園創作了字母卡，以想像圖案繪製成美麗的字母卡，我們發現學生的作品真的很棒，所以，將它們印刷出版並義賣，也獲得家長很好的迴響。除此之外，我們也用藝術統整數學與社會、科學的學習。教學過程中讓孩子展現並證明其能力，同時發表作品，並在學習過程中，我們強調培養學生的反省、合作精神、與尊重的態度。雖然有些人會擔憂這樣的教學模式是否會影響WSAL測驗的表現，但是事實上，我們從學生的成績更證明了以藝術統整其他課程的有效性。我們很高興看到這一點，我們教師在發展課程的時候，仍然會依據課程標準，只是我們運用了ELOB模式，提昇學習效能。（Miner941121）
　　接下來，以三個方案為例說明AE2如何設計並實施藝術統整學科的方案進行體驗學習。
方案名稱：An Investigation: Is Thornton Creek a healthy creek for salmon?

進行時間：一年。對象：二與三年級。
主要學習目標：

調查Thornton是否是一條適合鮭魚生活的健康小溪。並研究如何保護瀕臨威脅的生物與其棲息處。

學習活動：

1. 鮭魚旅程扮演遊戲：做為一條鮭魚，學生體驗了從大海回到出生地的辛苦旅程；每一小組從鮭魚種類卡開始，十條母魚，十條公魚，然後它們要通過許多障礙物，如天敵肉食者，如鳥類、熊等，河床的障礙物、魚網、污染的小河或本身衰竭無力而死。在每次的危險之後，小組使用轉盤決定幾條魚可以存活下來。學生在調查過程中發現河流中有油料浮流及充滿腐敗物體，沿途一邊調查障礙物、一邊決定幾條魚存活，再一邊往上游走，最後，鮭魚終於回到孵育地，學生也同時記錄存活情形。

2. 調查研究河川哪些蜉游生物是健康河川的指標，我們收集Thornton Creek的河水樣本，並研究其中的蜉游生物以進一步判斷河流的健康情形。

3. 運用圖書館
收集在Thornton Creek發現的動物，並同時學習如何與其他有機生物的互動，及其對環境的影響；並進一步描繪出小河中生態系統。

方案名稱：The World in a Butterfly Garden

進行時間：一年。對象：一年級
主要學習目標：

探索與學習蝴蝶的棲息處與特性，並規劃設計一個蝴蝶花園。

學習活動：

1. 研究照顧並研究蝴蝶與其幼蟲caterpillar。

2. 校外教學：到Woodland Park Zoo、Seattle Tilth Garden、The Washington Park Arboretum、the Pacific Science Center研究蝴蝶，從這些校外教學活動中學生學習蝴蝶生存需要當地的植物與棲息處。學生也同時學習到植物生存需要土壤、日光與雨水，也學習到昆蟲的生命循環，學生必須描繪並寫下這些植物的名稱。

3. 圖書館資料收集：回到學校後，到學校圖書館收及蝴蝶在華盛頓生存的情形。

4. 藝術創作：冬天，學生畫蝴蝶並將作品放在金屬的裝飾品上在校慶中販賣。

5. 規劃設計蝴蝶花園：在冬天與春天之際，學生將研究成果應用在設計一座蝴蝶花園，就在AE2的南邊的角落。邀請擁有景觀建造專長的家長共同參與，目前花園還在建造中，有通道、露台、長椅，在這座花園建造完之前，我們必須挖掘泥土並運走，發現了玻璃、排水溝的磁磚、塑膠、生鏽的鐵等等。

6. 邀請專家：邀請專家解說土壤的形成，如何從腐爛的物質變成土壤，但一些物質是無法形成土壤的，如塑膠。

7. 收集蝴蝶棲息的植物與養殖蝴蝶幼蟲。

　　在此方案學習中，學生探索了關於植物與昆蟲的閱讀與寫作，學生從事了數學、繪圖、與模型，也針對蝴蝶花園進行藝術創作與舞蹈，學生學習了如何讓植物與昆蟲更健康的存活在我們的蝴蝶花園。

方案名稱：Stories that Buildings Tell

實施對象：四五年級

主要學習目標：

    研究Seattle有名重要的歷史建築East Kong Yick、Nippon Kan Theater、與Panama Hotel，包括它們的歷史、誰建造、使用它們並給予它們新生命。

學習活動：

1. 研究建築物的歷史：這些建築說明了中國與日本文化與歷史。並了解移民的故事。並認識了King Street有名的建造者Goon Dip。

2. 田野訪查：在天氣晴朗的一天拜訪國際區，並集合討論相關問題。

3. 進行服務方案：協助Wing Luke Museum繪製一系列的建築水彩畫，作為募集該館整修的基金。

（三）影響AE2實施體驗學習的因素
研究者歸納影響AE2實施體驗教育的因素有經濟、組織與文化等因素。分別說明如下：

首先是經濟因素。AE2顧名思義是不同於傳統的另類學校，在美國另類（Alternative）公立學校出現於1960年代，形式與目的相當多樣性
。在AE2啟動體驗學習的機會是來自接受EL組織的協助。
直到九年前，我們參與了EL計畫，EL是非營利組織，專門提供高中以下學校進行ELOB教學，該機構補助教師參加全國性、地區性的專業發展活動。在我們的教師服務合約中有清楚的記載教師必須參與的專業發展活動與補助項目與金額。除了EL的補助外，我們結合了大學教授、社區人士、全校教職員的夥伴關係，一直深耕發展，特別在教師專業發展，我們會辦理研習，讓教師參與校外組織的研習，並在校內辦理專書研讀，像我給你的這幾本書，就是我們在教師專業發展日要讀的書籍，透過討論與省思，逐漸形成今日的課程模式。當然，我們長久以來一直強調的Expeditionary Learning/ Outward Bound(ELOB)是為我們全體教職員所珍視的。（Miner941121）
目前美國有136所國小、中等與高中的學校分佈在29州的EL
學校。EL提供具有研究基礎的方案，並提供學校教師專業發展進修與技術支援改善教學、學校文化與學習成就。共同的學習模式：探索學習/航向大海（簡稱ELOB）是EL依據Outward Bound USA的教育信念發展的學習模式。

研究美國體驗教育一定不能忽略Outward Bound USA
組織的影響。最早是在1941年二次世界大戰期間由德國教育學者Kurt Hahn發展協助英國年輕水手能力獨立地、精神堅強的生存技巧。Hahn秉持進步主義的精神，相信教育是知識的，也是人格的培養，就如OUTWARD BOUND的字面意義：傳離開安全的港口駛向寬闊的大海，Hahn在德國創立了第一所學校，他發現接受在挑戰中、冒險的情境中的學習者是自信的、富有同情心的，對友伴是友愛忠誠的。經過六十年的發展，目前全球有18個國家設立OUTWARD BOUND SCHOOL，亞洲的香港與新加坡成立於1990年代。其核心的哲學信仰是：挑戰與冒險、憐憫與服務、社會與環境責任、人格發展、與體驗學習。
    Ae2採用的方案學習是依據ELOB學習模式，同樣地強調透過主動學習，人格成長、與小組合作。有五個核心的實踐面。

1. 學習體驗探索：挑戰、跨科際、真實世界的方案與深入的研究方案做為主要的課程單元。並學習批判素養與學科內容標準，當提昇人格發展與培養服務倫理。

2. 主動教學：在EL學校，教師運用主動教學法協助學生成為主動與合作的學習者，學習從不同觀點看事件，並體驗之發展對於人事物的同理心與同情心。

3. 學校文化與特色：EL學校必須擁有共同的信念與儀式意義，以創造學校文化，經營身體與情感上的安全感，與冒險感、服務倫理、責任感與高品質的作品。

4. 領導與學校改進：EL學校的領導人創造專業社區發展課程與教學改善學生學習成就與學校文化。

5. 學校結構：EL學校運用更長期與更多彈性的課程表，享有共同的計畫時間、異質分組確保學生的成功。

從上述發現，EL學校課程設計是建立在教師擁有共同的信念之上，為了創造學校文化，建立共同信念，值得一提的是EL提供給AE2在教師專業發展經費一年達USD18500.00，包括補助行政人員與教師參與學校、學區與全國性的教師研習經費，依據2005年的服務合約，該經費運用在：
(1) 8天的直接服務日，由地區的EL學校的設計者、國家層級的教學者共同針對EL的成就指標（benchmarks）進行發展工作，包括學習的探索、主動的教學、文化與人格、領導與學校改進、學校結構等。

(2) 2天的國家層級的專業發展（外州）

(3) 2次為期五天的區域性專業發展

(4) 3次為期三天的區域性機構研習

(5) 3天的國家層級的領導與教師會議

(6) 3天地區性的主題會議

(7) 4次為期三天的地區性會議

校長領導校內教師研討相關專書，凝聚共同教育信念，因此，教師對於體驗學習是具有相當的了解與支持。除了以藝術統整其他學科學習外，AE2也強調文化批判取向的課程設計。
AE2最主要支持的理論是建構主義，但是我們也運用社會批判主義理論在課程設計上，例如去年二三年級的河流生態課程，孩子們到附近的Thornton Creek進行田野觀察，之後，提出觀察的報告，教師也提問讓孩子想一想發生在河川生態的問題，以及我們可以採取的行動；除此之外，又例如四五年級學生拜訪Woodland Park Zoo，了解動物的棲息處、生活習性後，我們也發現一些問題，共同思考可以為動物做哪些事？於是我們募款捐贈給動物園基金會。我們也強調讓學生關心社區，即使是K-1也是同樣的參與服務學習課程；像我們的學生到食物銀行Food Bank服務，在貢獻他們力量的同時，學習到希望、付出與同理心，欣賞、負責任與社區意識。又例如我們在社會課程中學習第二次世界大戰，歐洲戰區的孩子如何從德軍的手中存活下來，以及他們的父母、祖父母何時以及如何移民到美國，我們也進行移民研究，我們現在的教育局長（superintendent）是印度籍，她相當強調不同文化尤其是移民者文化經驗的了解與學習。（Miner941121）

整個組織具有共同信念後，彼此想法更容易溝通，除了整體學校組織文化外，在AE2有一項特色，就是特別重視與社區的關係，在研究者走訪AE2時，校長室外的整座牆設有十多格資訊信箱，提供學校的會議記錄、規定說明、行事曆、教育哲學文章、學校活動預告與簡介、親職教育、課程活動等等訊息。
我們相當重視與社區的關係，因為我們知道社區可以提供我們許多資源。教師在設計課程的時候，會思考如何利用社區的資源，例如許多家長會提供教師教室或校外教學的服務，例如社區有一個環境保育組織，他們製作了影片讓學習學習社區生態，河川棲息的生物，他們提供講師和影片給學校當教材。（Miner941127）

在校長引領研究者進入每間教室進行短期觀察時發現
，三年級正在進行「嬰兒的成長」的課程，是結合數學與寫作的統整課程，很特別的是，教師邀請一位媽媽帶著剛出生不久的小寶寶到教室來，同學都很興奮地問有關寶寶的一切問題，當然這些問題都在教師的引導下，包括身體外觀描述：多高、多重；發展里程記錄：目前發展、下一階段？還有寶寶的營養等問題。在AE2學校珍視與社區建立合作關係的共榮文化，無論在課程設計、教學層面、教學支援，AE2的體驗學習結合專業組織EL與當地的社區，共同經營其特色的體驗學習方案。
三、校外教學機構的體驗學習方案---IslandWood 

（一）機構簡介
許多人都將體驗教育視為戶外教育，事實上，它們都是具有相同的哲學信念與理論基礎，戶外教育屬於體驗教育一部份。在西雅圖市公立小學，每年都會辦理校外教學，參觀芭蕾舞劇
、拜訪博物館等，為了提供學生擁有良好的體驗學習環境與教育內容，IslandWood是由成功企業人士Paul and Debbi Brainerd夫婦在離島Bainbridge Island所成立的以Puget Sound
為歷史背景的戶外學習學校，並以IslandWood：森林中的學校（A School in the Woods）為名，並在2002年正式啟用。
興建這所戶外學校歷經兩年的研究，包括與超過2500名社區人士、教育人員、藝術家、科學家、歷史學者、科技人士、文化團體與孩子的會談後在完成園區規劃。整座園區包括一座森林、濕地、 沼澤、河流、四畝的池塘、海口灣等豐富的自然學習環境。
（二）體驗學習方案實施
　　IslandWood目前提供四天的小學學習、研究生、社區人士等課程方案，本研究以小學方案為例說明。
　　小學體驗學習方案有兩個主要課程：生態系統與分水嶺(watersheds)課程，課程設計主要依據華盛頓州的小學學術學習要求（EALR）與華盛頓州學術學習評量(WASL)的關鍵技能與概念發展成方案，在教師教學活動設計中必須包括EALR的目標陳述。兩套課程分別是「生態系統」的體驗課程中學生必須研究調查花園，了解土壤、氣候與人類如何影響生態系統。在「分水嶺」的課程中，學生必須了解河流的健康狀態與人類如何影響水道。
　　體驗學習方案統整藝術、科學與科技三個領域，在藝術方面強調提供學生以創意詮釋經驗的機會，科學則強調自然世界、永續經營、能源創造與保存與園藝的主題；科技方面重視學生使用科學研究工具在測量、記錄、收集、詮釋、呈現與資料管理。因此，從整體園區規劃到課程設計完成呼應藝術、科學與科技整合的關鍵統整概念。

學習的技能包括：

1. 運動五官與感情透過各種媒體進行觀察。

2. 收集量化與質性資料並使用不同工具記錄。

3. 分析詮釋資料

4. 運用創造性的、科學的、視覺的及語文表達獲得的觀點

5. 應用學習到新的情境

　　評量策略包括：

1. 設計的田野日誌

2. 表達學習成果的創意性，如歌曲、插畫、詩、舞蹈等。

3. 寫一封信給自己
4. 返回學校後的班級方案持續追蹤
（三）影響IslandWood體驗學習方案實施的因素
　　當渡輪從波光粼粼的Puget Sound駛向Bainbridge Island，冷颼的空氣、盤旋空中的非鳥，這些自然天成的優美景致使所有駛向IslansWood的人心情愉悅無比。進入這所森林中的學校，置身森林中必須再往內走十分鐘才看見第一座建築物，這是一趟心靈饗宴。在踏入大廳當時，驚訝與驚喜無以言喻。

建築會說話、建築本身就是老師。（Timm
941205）

IslandWood提供生態系統課程關心環境永續經營議題，從建築本身即可了解該機構的核心價值。完全使用再生材料如綠玻璃回收再製的藝術品、舊橡膠鞋再製的地板等等，整座建築主體是木造的，但以使用最少的木材前提下，運用建築技術使建築物主體堅固且美觀。進入餐聽，又是一陣驚喜，藝術家設計的殘餘秤重人形機，每位學生用餐後必須將剩下的食物秤重，合計後做為討論浪費與回收利用的教材。

學習中心是進行上課與實驗的場所，窗戶開向南邊，教室面向北方，主要原因是為讓教室冬暖夏涼，減少能源使用。接下來拜訪宿舍（名叫鳥巢），我們希望早上醒來，就感覺彷彿置身森林裡。（Timm941205），於是，每個床上頭都開了一扇窗。走出戶外進入森林中，有觀鳥台
、樹屋
、漂浮教室
等驚喜的戶外教學場所，IslandWood體現的正是它的核心價值：以藝術、科學、科技關心教育與環境。
物理因素是支持體驗學習的客觀環境，在IslandWood從設計到建造的過程，完全呼應其理念，除了顧及學習場所與工具外，值得一提的是有許多社區與專業的藝術家參與整體規劃與建造，因此整座學校處處充滿美感，一張椅子、一隻把手、洗手台、甚至於小到洗手乳的陶罐等是藝術家的作品，強烈傳達出學習主應該有如藝術家創意思考的訊息。
其次，還有重要的因素是文化，特別指的是潛在課程的文化因素。當研究者走進聚會所Great Hall中，舞台上是一位北美原住民的圖騰，是該族說故事人的圖騰，代表著每個人都有自己的故事，在這個聚會大廳中，讓大家共同分享彼此的故事。右側的牆面上又一小面感謝的藝術陶板，上面記載著：

If something is worth saying, It is worth being heart.
If something is worth seeing. It should be seen in it’s best light.

這段文字主要是感謝捐贈視聽器材的人士所立下的文字。從這兩個小地方發現，豐富人文素養是教育場域的重要潛在課程，透過儀式與情境傳達重要的教育訊息。在IslandWood特別重視體驗教育的潛在課程。
再就課程設計的層面探討，呼應EARL與WASL的教學設計，主要目的是提昇學生學習成就，擔任學校課程的補充的、支援的、增強的角色，從目的性分析，也正足以做為該機構自我評鑑的依據，從政治性分析，正因為如此，其存在的合法性與價值就更具意義了。

最後，從經濟的層面分析，四天三夜的體驗學習方案需要付美金四百元，對多數公立學校學生而言，是昂貴的支出，為了讓更多學生擁有IslandWood的學習，因此，在多方人士的捐款下，有百分之五十的學生是接受獎學金免費的進入這所森林中的學校學習。顯示社區或州內人士對於該機構教育的肯定，不只是大量的志工投入服務行列，許多人士或企業也以捐款支持其理念與行動。
四、與博物館合作的藝術體驗學習方案---Guggenheim Museum的LTA
（一）方案簡介
由於研究者擔任藝術與人文領域教師並兼任縣該領域輔導員一職，因此，對於藝術體驗學習方案甚感興趣。由於知道美國紐約的古根漢博物館(Guggenheim Museum)自1970年以來一直致力於推動與紐約市公立小學合作的「透過藝術學習」
(Learning Through Art簡稱LTA)計畫，將有教學經驗的藝術家進駐小學與班級教師合作發展與課程結合
的藝術學習方案，該方案的經理Rebecca Shulman Herz說明：
我們提供合作學校有一年或一學期的方案，一年的經費需要美金25000元，學校只要自付5000元，館方付擔20000元。計畫開始，我們會在週末舉辦七小時的說明會(orientation)，地點就在博物館內，接下來，在藝術家進駐學校之前，藝術家與教師會利用兩次午休時間合作溝通課程理念，之後，會利用一天時間進行課程發展計畫，整個計畫啟動之後，也會有三次校內的會議。(interview941220) 
LTA方案的目標，希望學生經由藝術體驗探索學習活動達成：

1. 深入了解該結合課程的內容。
2. 在持續、過程導向的經驗培養創意、批判與溝通的技能。

3. 能夠與藝術家互動中學習。

4. 對於藝術品有所反應並進行分析。

5. 在古根漢博物館內能夠覺得舒服自在，並了解博物館和其他文化機構一樣對於個人或家庭的學習是有價值的資源。

　　整體言之，古根漢的LTA方案計畫提供了藝術家與學校教師合作的機會，除了藝術學習外，更強調藝術融入領域的可能性。
（二）LTA方案實施
    LTA方案則希望教師經由此合作計畫能夠學習透過藝術支持學習的新策略與技能。以2005與2006學年為例，共有13位藝術家、18位藝術助理、64個班級，以及1547位學生參與LTA方案。
　　進駐學校的藝術家包括畫家、劇場導演、攝影師與雕塑家，各自依據專長進行藝術統整課程的計畫，我們主要融入的領域是社會（interview941220）。如何協助藝術家進入教學場域進行課程計畫與教學，如何搭建藝術家與教師的合作空間，除了聚會安排之外，館方也為藝術家製作了LTA方案計畫指引，說明方案的目標與進行的流程，協助並非教師的藝術家開始課程計畫。在指引中說明，首先，針對教師選擇
進行的課程領域必須思考該課程的「關鍵的問題」(essential question)，它是範圍大的、沒有唯一答案的
，它需要進行數日、數月或一年的主題。確任關鍵問題之後，再找出課程與學生生活經驗共同之處，將有助於學生建立有意義的學習。這兩個關鍵指引正是體驗學習的核心---重視學生個人的經驗並將之與課程聯結，以達到有意義的學習。
以上課程計畫的第一步，接下來，針對不同的方案目標會有不同的指引與範例說明，例如如何與教師合作？要溝通哪些問題？如何進行學習評鑑？對於對教學陌生的藝術家而言，是相當有幫助的。
　　LTA方案是三角的合作關係，包括課程本身、學生生活的觀點與信念，最後是藝術技巧，因此是教師、學生與藝術家合作的方案學習。完整的學習方案，對我們而言，必須是有意義的，不是只有藝術技巧的學習，而是我們要思考，究竟什麼課程內容透過這些技巧的學習讓學生更有深度的理解，我印象很深刻的是去年在皇后區的一所小學進行的中國鐵路工人的生活探討，學生可以從博物館內資源了解人物肖像的藝術性與不同技巧展現，學生的作品必須表現出工作與地點的線索，並從該人物的觀點寫一封信，為了了解這些線索，學生必須深度探索內容。（interview941220）
　　以下以2005、2006學年的LTA藝術家駐校的課程案例之一為例，說明LTA方案如何實施。基本上，方案實施是一學期20次，每次90分鐘。
實施時間：星期三，共計22次。

藝術家：Ascha Drake     藝術家助理：Laurie Harrison

實施年級：三年級共三個班，學生共計71人。

課程領域：社會～世界村；數學～圖案pattern。
關鍵問題：個人如何使用圖案與符號定義自己與社區。

方案實施說明：學生將學習觀察自然與曼陀羅的圖案並探究它們如何相互影響。透過這樣的探索活動，培養學生對周圍世界的敏感度。學生也將了解其他文化如何使用圖案和符號做為溝通與自我表徵的目的。首先，學生將創作對稱的「曼陀羅」(Mandalas)圖案與符號的意義，然後學生會拓印出個人的符號並將之組合成自畫像。完成之後的所有作品將展示出來，代表不同的社群並鼓勵學生的獨特的視覺創作語言。

課程評鑑：LTA方案結束之後，教師與藝術家必須填寫方案評鑑表。包括結果指標、實施指標兩部份。研究者重新整理後，請參附件。
    自1970年至今，LTA已經走過三十五個年頭，受補助與參與的學校與學生不計其數，接下來，研究者要分析影響方案推動的因素有哪些？
（三）影響LTA學習方案實施的因素
　　從學校立場思考，博物館是教學資源，當博物館主動將合作之手伸向學校，那麼就是提昇教學品質的契機。在紐約古根漢博物館的教育中心內，除了博物館專家更囊括了教育學者、與博物館教育學者共同籌備與學校合作的計畫方案。整個方案是整合各方之資源成就而成，從文件資料與訪談分析，研究者將影響LTA實施的因素歸納為機構、教師與行政三部份，分別探討如下：
    首先是機構因素，古根漢博物館長期支援贊助學校的藝術學習，特別是在紐約市藝術課程刪除的情況下，博物館以藝術融入學科課程的教學使其方案對於學校不是添加課程，而是融入的課程。LTA方案協助學習者整合新舊經驗，從體驗與探究創作中獲得課程內容的意義，這個意義是教育性的深刻目標，非局限於藝術技能學習，此方案可說是統整性的課程經驗。

    如果問我LTA價值，當然，我們需要更繁複的課程評鑑，但是，博物館願意持續投入經費推動的主要原因是，我們從孩子的學習成果中看到了LTA發揮的力量，每年博物館會佈置一個空間辦理三週展示參與LTA的作品，從諸多作品中選出並在博物館展覽，除了靜態的作品，我們的劇場藝術家也會以戲劇表演的攝影作品現場播放…。參與LTA的學校也必須在該校辦理展覽，從各方的回饋中，我們更肯定方案存在的價值。(interview941220)
　　從方案設計、實施到評鑑的迴路中，館方接收的正向肯定的回饋訊息是方案持續的主要原因。

　　其次，從教師的因素分析，包括藝術家與班級的教師。LTA方案是合作性的，從課程構想、設計發展、實施到評鑑是藝術家與班級教師共同合作的歷程。在此歷程中，他們需要利用午休、假日時間溝通課程概念構想與課程設計，在實施過程中也必須時常聚會分享方案實施的意見。
　　我們盡量找有類似教學經驗的藝術家，畢竟藝術家不是老師，對於課程內容與發展是比較陌生的，特別是他們不了解學生的生活經驗與需求，所以需要班級教師的支持，我們的駐校藝術家是受過LTA方案的訓練，我們會讓他們在駐校之前了解如何開始工作、問哪些問題？如何溝通？等等問題，實施多年以來，我們發現藝術家與教師都會面臨不同的問題，藝術家會覺得挫折，因為他們不了解課程內容，並且在教學中不只是要教學生，還要教老師藝術基本技能，如削鉛筆與使用筆。教師也會覺得困難，因為他們不了解藝術，彼此雙方在LTA中是需要更多的學習與溝通。（interview941220）
    從行政的因素分析，整個行政系統是決定LTA方案是否進行、與順利進行的關鍵因素，儘管古根漢博物館經費補助高達二萬美金，但學校仍需自付5000元，許多學校的預算有限無法支付這筆費用，需要家長協助募款的。因此，行政人員特別是校長的決策，與社區家長的支援是LTA方面實施的重要影響因素。
伍、結論與建議

「體驗教育」依據美國體驗教育協會(Association of Experiential Learning,簡稱AEE)，依據該協會的定義：體驗教育是學習者從直接經驗建構知識、技能與價值的歷程（AEE,2002:5）。從教育哲學觀點「體驗教育」(experiential education)是經驗的教育，是身體與心靈經驗的結合；在Dewey的經驗哲學中，體驗教育包括社會經驗、知識、內容組織、教師角色、學生準備度、經驗、與學習結果七項重要元素。

自杜威的進步主義運動開始，體驗教育在美國已然實施數十年之久，以經驗為核心的教學相關的名稱包括問題解決學習(PPL)、方案學習、情境脈絡學習等，強調統整模式的課程設計；體驗教育的設計、研究與實施也有不同的取向，包括如進步主義的、人文的、文化批判、心理分析、反省建構的等等。因此，從本研究的文獻分析可以發現：體驗教育是意涵豐富的教學取向，它並等同於活動中心的課程，它是一種教育哲學觀點，認為意義的獲得必須來自身體與心靈經驗的連結；它是一種課程設計模式，強調以關鍵問題為核心，發展統整的學習方案，強烈從做中學並連結新舊經驗的課程模式；它是一種教學方法，以學習者的舊經驗出發，在反省思考與個體經驗的內在歷程中，使經驗意義化，連結經驗與先前的學習，獲得新的知識經驗，並能夠轉化運用的新的情境中的一種教學方式。

從觀察、文件分析與訪談中發現在美國有三種主要的體驗教育模式，第一是如Beacon Hill School在數學、科學、寫作與閱讀課程實施以學習者的生活經驗出發，運用問題解決學習模式，透過教師佈題，學生的獨立與合作的動受解決問題、統整並建構新的經驗過程中學習。
第二是統整的方案課程取向，如AE2的方案學習，採取體驗學習模式Expeditionary Learning Outward Bound (ELOB) ，並爭取結合其資源進行教師專業發展與課程實施同步的教學模式，主要的方案設計強調統整藝術、社會、科學等等領域的內容學習重要的主題。

第三是校外體驗教育的資源運用，有鑑於體驗教育是經驗擴展的，因此，校外教學是學生體驗學習的重要策略。運用校外教學資源有助於整合課堂中的學習使之具有意義化、更容易遷移到新的情境。本研究以華盛頓州的IslandWood與紐約的古根漢博物館為研究分析對象，發現在IslandWood的森林裡學校中，在整合藝術、科學與科技的學校環境、課程設計到學習的兩個主要課程方案架構中，體驗教育除了是顯性課程外，更重要的是將體驗教育成為一種潛在課程，特別是在環境規劃與活動引導的言語行動上，學習者從活動中學習，更從情境中心靈體驗潛移默化為一種態度與習慣
。
在紐約的古根漢博物館的LTA方案，體驗教育是博物館主動邀請並出資贊助學校參與的藝術家駐校教學計畫，結合該館展覽資源，整合藝術家的藝術技能與班級教師的課程內容與設計知識共同合作發展的透過藝術的學習方案。方案設計強調學習者的生活經驗，這是一個探究、創作與意義化的學習過程。
依據研究結論，美國的體驗教育最早是受其本土進步主義思潮而盛行的教育哲學與教學取向，發展至今，由於教育政策，如教科書、州教學評鑑、學校預算、課程
等因素；同步配合教師專業組織與教師專業發展，發展課程設計與教學模式，如問題解決學習、方案學習等等都是在體驗教育哲學思想中孕育的課程教學模式，並持續在學術界與教學中不斷增生擴展中；這兩個主要的元素影響了體驗教育在美國實施的樣貌，無論是個別學科的或方案統整的模式，無論是校內或校外教學資源，當我們了解之後嘗試轉移到台灣實施時，我們必須了解情境的客觀限制條件與實施者主觀意識，研究者提出以下幾點建議，供相關單位與人員參考。
1、 實施者應該閱讀並思考「體驗教育」的教育哲學意涵
「杜威」相信每位教師都耳熟能詳，但並非每位教師都閱讀並討論過「經驗與教育」的教育經典名著。當我們討論體驗教育時，必須清楚其哲學基礎，方能掌握其精隨，方能了解不是只有「做中學」，它更深刻的意義在於經驗意義化，是一個完整的經驗，而不是零碎活動中的學習。

2、 釐清體驗教育課程模式不等同活動課程的觀念，並嘗試發展問題解決與方案學習的課程設計模式
體驗學習不只是一種學習方法，它更是一種課程設計模式，無論是問題解決學習中的關鍵問題，或方案學習的主題統整架構，它是整體的核心課程設計，絕非等同活動課程，因此，實施體驗教育的教師應該閱讀並分析問題解決學習、方案學習等課程設計的模式。
3、 提供教師專業發展，建構教師的課程與教學信念

在體驗教育哲學中，在學生的生活經驗上，讓學生動手親自解決問題而非只是教師書本知識的傳授是重要的，但「教師信念」是決定教學的關鍵，唯有透過教師專業發展，了解並釐清教師教學信念，所有的課程與教學實施取向的建立才有可能，當然，正如Beacon Hill School的Tricia老師所言，你可能改變課程，但是你無法改變教師。彷彿這是普世性的教育魔咒。

4、 改善教學評鑑的方案

華盛頓州的「華盛頓州學生學習評量」(Washington Assessment of Student Learning，簡稱WASL)引導教師教學。例如數學的問題解決、寫作的實際寫作等等影響教師必須改變傳統教學法，以問題解決為核心，並不斷練習寫作以求通過州評量。當然，這是州政府監控學校教學成效的政策，其背景與影響不在本研究探討範圍，但從這個例子中可以了解教學評量與教學是相互依存的。因此，有鑑於國內因應近年來課程改革，中央與縣市欲發展關鍵年級的學習評量，站在體驗教育的觀點，建議評量的題目應該能夠測驗出學生問題解決、批判、創作等高層次認知的能力。除此之外，教室的一般性的學習評量也應如此思考之。
5、 營造顯性課程與潛在課程並重的體驗教育學習情境

體驗教育是經驗核心的教育，是身體與心靈並重的經驗教育，因此，從課程發展、實施到評鑑的顯性課程外，如何涵泳、內化與轉化心靈經驗是潛在課程的作用。特別是教室與學習環境的營造，讓學生所見、所觸摸、所嗅、所聞皆是符應體驗教育設計的核心概念。
6、 鼓勵學校主動尋找校外學習資源，並有策略性的運用

體驗教育是新知識經驗建構的教育，僅靠學校的教育是不夠的，必須結合校外資源期能擴展學生的經驗，近年來，在社區有教室的課程中確實達到了學校利用社區資源融入課程，然而，體驗教育並非只是知識的學習，更是身體與心靈經驗的教育，並非帶學生到社區認識老樹老屋而已，更是喚起學生生活經驗的連結，並建構新經驗轉化至新的情境；因此，課程設計的「核心問題」是關係到體驗教育品質的關鍵，核心問題的產生是參考正式課程、學生生活經驗、社區特質、與教師專長等等所發展，往往發現是統整的取向，是結合多領域學科的統整課程的學習，因此，教師合作是重要的。
7、 鼓勵國內的博物館等校外教育機構依據課程綱要，結合學生生活經驗與正式課程發展體驗學習方面

國內主要博物館例如故宮博物館、十八行博物館、朱銘美術館、鶯歌陶博館等等都有提供教育資源相關服務，除了博物館學專家外，還包括教育專家共同發展教學方案。然而，建議應該配合正式頒布的國民小學各領域課程綱要，發展統整融入學校課程的方案設計，如此一來，則非添加課程，增加學習負擔，反而更有助於學校教育目標的達成。除此之外，建議國內許多校外教學熱門機構，無論是農場、遊樂場、植物園或動物園，都能夠從顯性課程與潛在課程的角色規劃教育方案與園內設施，除了結合商業與領域專家外，也應該結合教育專家發展課程，讓校外教學不僅是只有「玩」的回憶，也富有經驗教育意義。當然，若能夠像紐約古根漢博物館提供藝術家駐校的計畫的經費與人力的資源，那麼，就更是國內學校之福。
8、 鼓勵國內研究者針對不同的體驗教育取向進行課程發展設計或研究

國內針對體驗教育的研究主要以杜威的經驗主義與Kolb的四階段體驗學習圈理論為主。從本研究的文獻分析中發現，體驗教育有不同的取向，無論從研究或教學的角度，因此，鼓勵國內教育人員與教育研究者針對不同取向進行教學設計與研究，以豐富體驗教育的意涵與增加體驗教育應用的多元性。
附件一：科學課程學習單

Lesson 8: Series Circuits

a. Copy the IQ into your science notebook.

b. Copy the first guiding question and write your prediction.

c. Test and record the result. Use the frame as a guide for how to write about the results.

Repeat steps b and c for the next two guiding questions.

Investigative Question(IQ): What happens when you change a series circuit by adding batteries or bulbs?

Guiding Question1(GQ1): What did you observe happen to the bulb when you added another battery to the series circuit?

Prediction1(P1): I predict that when I____________________________________, the bulb will_____________________________.

Result1(R1): When I __________________________, the bulb ________________.

GQ2: What did you observe as you added a second bulb to the circuit with two batteries?

P2: I predict that when I add a second bulb to the series circuit, the first bulb​​​______________________________________.

R2: When I_____________________________, the first bulb___________________.

GQ3:What did you observe when you unscrewed the second bulb in the series circuit?

P3: I predict that when I unscrew the second bulb in the series circuit, the first bulb___________________________________.

R3: When I________________________, the first bulb______________________.
Lesson 9: Brightness Meters and Series Circuits

Summary Statement:

  Today I found out what happens when you add more bulbs to a series circuit. I found out that__________________________________________________

(explain what happened to your first bulb’s brightness when you added more bulbs—did it get brighter, dimmer or stay the same when you added more bulbs?)

Evidence:

  Foe example, when I had two batteries with one bulb, the bulb’s brightness meter rating was__________________________. However, when I added another bulb to the series circuit, the first bulb’s BMR__________________. When I had three bulbs in the series circuit, the first bulb’s BMR was___________________.

Conclusion:

  My data proves that_____________________________( what does your data tell you).

End with any questions or wonderings you have now that we’ve done this investigation.
附件二：LTA方案評鑑表

第一部份：結果指標
	指標
	非常不同意
	不同意
	部份同意
	同意
	非常同意

	目標：學生發展並展現創意

	表現：學生探索不同的觀點
	
	
	
	
	

	投入：學生用心完成方案
	
	
	
	
	

	文字評論：



	目標：學生將持續投入過程導向並以培養創意、批判與溝通為目標的學習

	技巧發展：學生創作基於學習的藝術技能
	
	
	
	
	

	做決定：大部份學生能夠解釋他們的決定，其觀點並與其他同學是不同的
	
	
	
	
	

	符合學習目標：學生能夠說明他們所學習到的並符合目標
	
	
	
	
	

	資訊整合：學生最後作品是整合個人經驗、想像、課程學習、藝術品討論、藝術技能與班級回饋
	
	
	
	
	

	問題解決：學生能夠找出並溝通遇到的問題，並對於自己的或同學的問題提出解決的辦法
	
	
	
	
	

	主動的聆聽：團體發表時能夠聆聽並評論與回饋
	
	
	
	
	

	自己表現：學生能夠覺得舒服自在地回應藝術品
	
	
	
	
	

	文字評論：



	目標：學生能夠分析藝術品

	前備學習：當看到新的藝術品時能夠依據先前經驗比較或分類
	
	
	
	
	

	分析：舉出證據說明評論的依據
	
	
	
	
	

	個人反應：能夠說明個人的觀點
	
	
	
	
	

	描述：在課堂討論時能夠以準確資訊解釋
	
	
	
	
	

	文字評論：



	目標：在古根漢博物館內能夠覺得舒服自在，並了解博物館和其他文化機構一樣對於個人或家庭的學習是有價值的資源

	舒服自在：在參觀古根漢之間與之後能夠發問與發表觀點並表示希望再次參觀古根漢
	
	
	
	
	

	熟悉感：當展示本館照片，學生能夠立即辨認出，並有興奮感並希望再次參觀
	
	
	
	
	

	影響：學生能夠記住並說明他們在館內所看與所學。
	
	
	
	
	

	文字評論：




第二部份：實施指標

	指標
	非常不同意
	不同意
	部份同意
	同意
	非常同意

	目標：學生發展並展現創意

	班級氣氛：藝術家能夠鼓勵所有學生探索並給予時間，讓學生了解他們的觀點是有價值的
	
	
	
	
	

	批評與反省：藝術家能夠觀察孩子與其作品、問問題並鼓勵他們解釋自己的決定與創作
	
	
	
	
	

	示範：藝術家向學生展示如何運用新媒材與技術並巡視提醒學生
	
	
	
	
	

	腦力激盪：進行新的單元時，藝術家能運用腦力激盪與開放性討論
	
	
	
	
	

	文字評論：



	目標：學生將持續投入過程導向並以培養創意、批判與溝通為目標的學習

	課程探索：依據關鍵問題探索課程而非說明計畫
	
	
	
	
	

	評鑑：藝術家與教師共同發展方案的評鑑規準，每兩週討論一次方案的進行
	
	
	
	
	

	課程計畫：藝術家依據關鍵問題設計教學，並與教師定期討論
	
	
	
	
	

	班級關聯活動：每周至少一次，教師運用家庭作業、討論或活動建立LTA方案的關聯
	
	
	
	
	

	教師參與：在LTA中教師是主動的角色
	
	
	
	
	

	問題解決一：藝術家討論問題的解決與修正，包括舉例說明藝術家如何解決問題與重新思考問題
	
	
	
	
	

	問題解決二：藝術家鼓勵挫折感的學生思考問題與改變策略解決問題
	
	
	
	
	

	資訊整合：藝術家運用討論藝術品、課程、藝術技能、班級回饋、學生個別經驗、學生想像，進一步思考討論如何將這些資訊整合成為一件獨特的作品
	
	
	
	
	

	主動聆聽：藝術家以身作則主動聆聽學生，並綜合學生的評論
	
	
	
	
	

	發表：藝術家給予所有學生發表對藝術品的觀點
	
	
	
	
	

	描述藝術的過程：藝術家發問鼓勵學生思考、描述並解釋自己的創作
	
	
	
	
	

	文字評論：

	目標：學生反應並分析藝術品

	關聯：藝術家呈現先前的藝術經驗並與新的單元聯結
	
	
	
	
	

	頻率：藝術家引導專家與學生藝術品的討論
	
	
	
	
	

	發問：藝術家以開放性問題引導討論，並鼓勵學生以證據說明自己的觀點
	
	
	
	
	

	視覺輔助：藝術家運用適當的視覺輔助教具，如大型作品給全班觀賞或小作品給個別或小組觀賞
	
	
	
	
	

	圖像選擇一：藝術家選擇適當的一些好的圖像進行討論或介紹新的觀點與技術
	
	
	
	
	

	知識基礎：藝術家在回答學生問題時能夠展現適當的藝術知識
	
	
	
	
	

	文字評論



	目標：在古根漢博物館內能夠覺得舒服自在，並了解博物館和其他文化機構一樣對於個人或家庭的學習是有價值的資源

	校外教學：在LTA方案實施期間學生至少拜訪古根漢博物館三次
	
	
	
	
	

	溫馨的歡迎：館員熱情歡迎學生蒞臨博物館
	
	
	
	
	

	說明會：參觀博物館之前，藝術家向學生說明參觀規則，並以幻燈片向說明古根和建築物與館藏，鼓勵學生在參觀期間發問
	
	
	
	
	

	連續性：當學生參觀博物館時，導覽員能夠以問題喚起學生之前的參觀經驗
	
	
	
	
	

	博物館與教室的連結：藝術家在駐校計畫實施期間至少運用三件博物館作品引導教學
	
	
	
	
	

	文字評論
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� 「體驗」德文為(Erlebnis)一詞最早用於由傳記文學，是「經歷」一詞的再構造，意義為「發生的事情還繼續生存著」，有兩層面的意義，首先是直接性的自身體驗，第二是從此直接的體驗中獲得的意義。


� 以資訊科技融入教學主要有兩種途徑，以教育部「生命教育學習網」為素材，第一運用該網站開發的多媒體動畫作為教學媒介，第二參考改編該網站教案設計以符合教學者所需。


� 參考http://www.nsee.org/


� 參考http://www.nsee.org/


� 「問題為本學習」又稱為「問題解決學習」。


� 本研究照片部份請上網至� HYPERLINK "http://tw.pg.photos.yahoo.com/ph/ireneh1220/my_photos" ��http://tw.pg.photos.yahoo.com/ph/ireneh1220/my_photos�瀏覽。


� 下載自http://books.nap.edu/catalog/5704.html


� 參OSPI(http://www.k12.wa.us)


� Tricia老師是Beacon Hill四年級的老師，本身在華盛頓大學修習碩士課程。在研究者觀察訪問期間發現，Tricia老師班級經營能力相當強，儘管是開放空間，但學生談話是輕聲細語的，幾乎完全投入學習中。Tricia老師說：這是我們上課的約定，特別是所有的課程都是強調體驗的學習時，我會要求學生只要以對方聽到的音量說話即可。在觀察期間，研究者發現學生相當踴躍發表意見與研究成果，當Tricia老師聆聽時，Tricia完全地以支持的、肯定的眼神凝視著學生，她常掛在嘴邊的是my kids。這是體驗教育的教師重要的角色的體現，在Tricia老師身上，看見了它。


� 參NTCM(http://standards.nctm.org)


� 參OSPI(http://www.k12.wa.us)


� 由於西雅圖公立學校提供完全免費的教育，通常礙於經費，往往教師只有教學指引，及學生學習手冊，Tricia老師說今天由於經費足夠，因此，學生雖然沒有教科書，但是擁有一本學習手冊。教師表示，這是今年的狀況，明年就不知道了，因為，每一年狀況都不一樣。


� 數學教科書與教具是必須分開購買的，教科書部份只有教學指引，而且書商出版的四年級數學是一套套書，有八大本，教師可以依據學生程度或考量其他因素選擇使用。同樣受限於經費，學校必須自籌經費購買教具，因此在研究者拜訪學校那一天，教師正忙著收學生義賣餅乾（masterpiece cooki dough）的款項，以便籌募更多經費購置諸如教具或圖書等設備。


� 在941201當天的觀察寫作與閱讀的課程中，他們正在完成自己的繪本，學生透過故事披薩的模式分析自己的各種不同經驗，之後選擇一種經驗進行寫作完成繪本，當天有四位學生唸他們的故事給我聽，包括最難忘的一天、黑色星期五、勇敢的道奇等。


� 華盛頓州實施關鍵階段學生學習成就評量，所有公立小學四年級學生必須參加寫作、閱讀與數學的評量，五年級參加科學評量。WASL帶給學校、家長與學生的衝擊很大，關係著校長的辦學績效，因此所有學校莫不全力以赴，但是對於部份家長與學生形成壓力，在11月23-29西雅圖週刊中以「壓力測驗」（The Stress Test）為標題大幅報導WASL引發的學習焦慮症。隨著許多批評反對聲浪，WASL未來發展對也計畫實施相似評量的台灣而言，值得我們進一步關切。


� 研究者對於體驗學習的文化基礎感觸特別深刻。有一位目前正在華盛頓大學接受師資培訓課程同時也是任教Bailey Gatzert Elementaru School閱讀加強的準教師說：當我們的課程設計無法滿足多元文化的需求時，我們必須重寫。（Wei-Yi941117）


� 一進入校長辦公室的大門貼著一張幼稚園為校長畫的像，相當可愛。其實，在整個AE2走廊，處處皆可看見學生的作品，感覺彷彿置身博物館中，例如方案學習後的巨幅壁畫，為校園整土種樹過程學生創作的詩與葉子拓印，學生創作故事牆，將每個學生的故事、自我介紹與照片製作成的大拼布掛在牆上，這兒真是處處充滿美感的校園，也是人文關懷氣息的校園，當孩子看見校長總是親切地說：Hi! John.校長記得每一位孩子的姓名，甚至關心地問一位小男孩：你感冒好些了沒？


� AE2擁有專職的圖書館員，圖書館也是資訊教室，圖書館員Mary告訴研究者她從方案學習中指導學生學習使用圖書館資源，因此，在Thornton Creek的一年方案實施過程中，學生走到那兒三次，回到學校必須收集資料，並以powerpoint簡報完成並分享報告，最後，大家把整條河流與他們研究的生物，像蜻蜓、鳥類、蝸牛等畫在牆上，變成美麗的壁畫。


� 有興趣的讀者可以參閱Conley,B.E.(2002). Alternative Schools—A Reference Handbook. ABC-CLIO. 


� 請參閱� HYPERLINK "http://www.elob.org/design/who.html" ��http://www.elob.org/design/who.html�網站


� 請參閱� HYPERLINK "http://www.outwardbound.org/about.html" ��http://www.outwardbound.org/about.html�網站


� 在美國學校進行研究是高度研究倫理的議題，特別是保護學生的隱私權，學校必須調查學生被拍照作為學術或學校資料的家長同意權；因此，研究者幾乎進入教室後校方就不准研究者拍學生，只准拍教室佈置。即使在Tricia長期觀察的上課照片，也必須經過教師一一篩選是否拍到「不同意」的學生，若有，必須保證刪除檔案，禁止引用。


� 為配合聖誕節，西雅圖市內企業贊助舉辦「胡桃鉗芭蕾舞劇」表演，安排公立學校所有學生觀賞。


� Puget Sound是環抱西雅圖西岸的港灣，早期伐木、淘金客最早落腳在此港灣四周。


� Timm是IslandWood的義務講師，他本身是哲學系退休教授。


� Bird Blind設置在沼澤地旁，一間隱密的小屋開許多小觀鳥窗口。


� 樹屋是順著大樹幹所蓋的森林小屋，是一件森林藝術品，學習者在屋中觀鳥及觀景。


� 漂浮教室是建在池塘上的可以以腳力移動的船。就在不遠處，還有一個池塘邊教室，四周貼心地放了許多外套，Timm說是為了讓這兒的學習者保暖所用，足見教學者的用心，學習者的知識學習必須建力在生理滿足與安全需求之上。


� 原訂到學校實際觀察的行程，因為紐約市25年來首次的地鐵巴士罷工事件，導致學校延後兩小時上課，藝術家無法到校，整個方案未完成的部份必須移到下學期實施，是本研究甚感可惜之處。


� 與西雅圖市面臨相同的課程境況，紐約市由於教育預算問題，因此，大部份學校刪除藝術課程，除非獲得贊助支持，因此，古根漢博物館的藝術紮根計畫由此開始。紐約市擁有豐富的藝術資源，學校刪除藝術課程的確是教育危機，除非親自進入博物館，否則一般人是無法學習體驗藝術之美的力量。


� LTA方案融入的課程領域與主題是由教師所決定，再透過與藝術家合作發展教學活動。


� 「沒有唯一答案」(open-ended)是當今藝術主流思潮，正如同研究者駐足西雅圖Fremond藝術街道的史達林塑像前、紐約聯合國總部大會廳兩旁的抽象畫前，它們所傳達的意念正是對於同一事物不同的人會有不同的觀點，它們都是同樣重要的，同樣需要被尊重的。


� 看本研究的結論時，請先回顧第四部分的研究發現中述寫，您更能深刻體會研究者的結論。


� 如藝術課程、社會課程在華盛頓州的大部分學校是刪除的。
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