鷹架學生探究學習
吳璧純
國立台北大學 師資培育中心  教授

1、 探究學習 (inquiry-based learning)
  1.不只是單純地回答問題或得到「對的」答案，而是透過調查、探索、搜尋、質疑、研究、追求答案和反覆推敲的歷程所進行的學習。這樣的學習取向會因學習社群和有社會互動的相互學習，而更提升效益。  Kuklthau, Maniotes & Caspari, 2007, p. 2
  2. (1)學生遵循類似專業科學家建構知識所使用的方法和實務的一種教育策略。學生透過形成假設，並以實驗測試假設和/或進行觀察而發現新因果關係的歷程。(2)通常被視為一種解決問題的取向，或是涉及應用到數種解決問題的技能。(3)強調學習者主動參與，以及有責任發現對自己而言的新知識。  Pedaste, Maeots, Leijen, & Sarapuu, 2012 
 
2、 自主學習的內涵 (autonomous learning, self-directed learning, self-regulation learning)
1.動機與意志  (目標、需要、面對困難、堅持、成就感、友善環境、社會支持)
2.方法與策略運用 (有選擇、做決定與完成任務機會、學習策略自發運用或仿效發展、學習資源尋找、思考組織)
3.自我調節 (self regulation, 規劃與評估學習行動、監控學習歷程與成果、調整修正學習策略/方法和個人學習信念與價值)
4.自我負責

3、 探究學習的類型
[image: ]












4、 PBL探究模式工具
(1) 發想議題或問題
日期 ：____________________      課名：______________________
姓名：__________________________________________________
    形成問題

(2) 2021/08/吳璧純


[image: 鉢植の花のキャラクター（白）]    說明:從主題大標開始，往下層寫出具體事例與關心的問題   [image: 鉢植の花のキャラクター（ピンク）]





主題



關心的現象





關聯事件





關鍵問題











(二) 了解探究問題

與想探究的問題有關的事件








情境 (人，事，時，地，物，行動，歷史脈絡，動機等)












有哪些已經學過的概念或能力












有哪些資訊是不足的? 哪些素養要補足?




(3) 問題解決方法思考
	從不同角度思考可能的問題 (5WH)

	為何重要?





	跟誰有關?
	關於什麼?
	什麼時候會發生?
	在哪裡發生?
	如何做?

	主要的問題點有哪些?





	在怎樣的情況下，如果怎麼做，可能就可以解決某些人關心的問題了?






	在怎樣的情況下，如果怎麼做，可能就可以解決某些人關心的問題了?
	在怎樣的情況下，如果怎麼做，可能就可以解決某些人關心的問題了?

	形成的研究假設：






評估想法的步驟
	提出並描述主要的想法

	需求性



	趨近的途徑

	好處



	其他可相競爭的想法



(4) [image: 鱼骨图因果分析PPT模板素材- 曲线图PPT图表素材- 浩扬PPT模板城]因果魚骨圖
   


結果







(5) 資訊達人
	1.關於這個要探究的對象，我們需要蒐集更多的資訊是什麼? (在下面列出)
	2.我們可以從哪裡獲得資訊?

	跟同組夥伴腦力激盪，想要找的資訊
       
        

        
	書本：



	
	網頁：



	
	訪問達人：


	
	其他：



                                             2021/08，吳璧純

(6) 規劃採取行動                                                
	規劃如何採取行動
1.你希望獲得什麼?


2.討論行動方式：
    一些可採取的行動~
	出席會議
	製作摺頁、傳單、海報、標語、大眾傳播媒材

	蒐集更多資訊，
對議題進行更深入理解


	呈遞訴願



	貨物購買或服務的杯葛

	打電話遊說


	參加引起公眾注意
的競選


	參加或組織團體

	撰寫報告


	與家長、老師、同學、利害關係人討論


	進行演說

	寫信給有影響力的人



3.腦力激盪其他的行動方式：



4.你的行動開始後，若後悔的話，能否取消?



5.計畫的具體行動是?










(七) 評估選項，做決定
	P-M-I圖 


	要做的選擇1：

	加分點
	減分
	有趣點

	





	



	




	要做的選擇2：

	加分點
	減分
	有趣點

	





	
	

	最後的決定

	







	理由

	






                                                  2022/03吳璧純
 (八)方案執行反思
哪些資源可用
需要探討更多的地方
已經了解














(九)小組進行思考對話時，可以掌握的對話目標
	思考類型
	對話目標
	做到打勾

	建設性的
	我有說話
	

	
	大部分人都有說話
	

	
	能幫助他人說話/表達
	

	
	整個討論的時段都很專注
	

	合作的
	關注每個人說的話
	

	
	讓說話的人，說完他想說的  (可提醒發言規則或時間)
	

	
	輪流說話
	

	
	討論對焦到主題
	

	有意義的
	嘗試理解別人的意思
	

	
	問自己和他人關心的問題
	

	
	指出相同和不同的想法
	

	論證的
	給理由
	

	
	指出不同意的地方
	

	
	不同意時不能顯露生氣
	

	
	嘗試達成共識
	




(十) 方案執行情形反思方案任務
學習成果

    方案執行情形










做到中間的[image: 鉢植の花のキャラクター（ピンク）]時候
[image: 鉢植の花のキャラクター（ピンク）]一開始的狀況

[image: 鉢植の花のキャラクター（ピンク）]到最後，我學到~
















5、 探究提問引導
(1) 界定問題
1.這個問題與我關切的現象有關嗎?  (找一找關鍵用語)
2.這是個可探究的問題嗎?  (範圍、時間、方法)
3.這個問題解決了，有什麼意義或功用? (意義與貢獻)
4..我是否需要找更多資料來釐清問題? (概念夠了解與夠清楚了嗎?)
 (二) 蒐集資料
· 可以從哪些面向進行觀察?
· 要使用什麼工具?
· 要記錄什麼重點?
· 用什麼方式蒐集資料來回答探究的問題?
· 資料來源有哪些?
· 資料來源可信嗎?
· 如何整理?如何比較與歸納?可以使用圖表嗎?
· 資料可以用來佐證假設或主要觀點嗎?
   (三)其他
     1.在這你看到怎樣的面貌或圖像? 
2.要如何把這些片段的東西拼起來?
3.哪些可以取得哪些不行? 
4.有漏掉關鍵資料、觀點或合作機會，導致無法澄清觀念? 
5.有哪些已經理解了，而且是用什麼方式知道的?
6.有哪些是值得理解的?卡關卡在哪裡? 
7.沒有觸及到的重要資料或觀點是?
8.過去所做的事，可以怎麼幫助你再往前跨一步?

六、設計思考探究模式工具
(一) 同理心地圖
說(Say)：使用者說了什麼？                     做(Do)：使用者做了什麼？你注意到
                                              哪些行為？








想(Think)：使用者可能在想什麼？           感覺(Feel)：使用者經歷了什麼情緒？
使用者可能有哪些信仰價值？植基於 2017，台灣大學D-school設計思考手冊~魯奇的設計思考工具書，吳璧純，2022/03






(二) 「如何」句型
	腦力激盪術

	我們如何句型
	例子
	你的如何句型

	增加好的部份

	我們如何讓這個傘架更容易移動? 
	

	減去不好的部分

	傘的滴水如何處理？
	

	探索對立面


	如何讓不喜歡用的人喜歡?
	

	找出預期外的資源


	如何讓學校更支持我們的想法？
	

	將痛點變不痛

	如何改善收納不便的問題？
	

	試著用比喻尋找啟發
	如何讓傘架變得像花架？
	

	歸類：










	發現：












(三) 腦力激盪
	規則
[image: カエルのキャラクター]
1.有能創造的信心 

[image: https://3.bp.blogspot.com/-3zXHhK4EsCc/XLAcx0NOeQI/AAAAAAABSS4/hwoF9buOEJwyh9aE-yMfVSpChdNe9EXQACLcBGAs/s800/bg_himawari_hatake.jpg]
2.數量先於質量

[image: オッドアイの黒猫のイラスト] 
3.視覺化想法
[image: 立っている馬のイラスト]

 4.使用手勢

[image: インドホシガメのイラスト]
5.奠基在別人的想法上
 
[image: アカショウビンのイラスト]
6.一個個輪流說
[image: 深きものどものイラスト] 
 
7.沒有偏見

[image: 回し車で走るチンチラのイラスト]
8.持續激盪


[image: レッドヘッドアガマのイラスト]9.初期階段允許經常失敗

	想到的點子
	歸納類別：
1. 會讓奇蹟發生 (奇蹟發生事什麼樣態)









2.有負面效果，不可行的








	
	
	可能可以做的事：


                                              2022/03  吳璧純
(四) 同儕回饋表件
	日期：作品名稱：


你的名字或小組：

回饋要給的同學或小組：

	從哪些標準看這個作品?
	描述這個作品達成標準的地方

	

	

	

	

	

	

	精彩點：
	建議改善的地方或做法：

	[image: クマのアイコン]
	

	[image: ウサギのアイコン]
	





(五) 合作學習自我檢核表
[image: 天気のマーク「晴れ」]任務描述：_______________________________________________
1.圈出你做到的程度
	項目
	從不
	很少
	有時
	常常
	總是

	我跟同組的夥伴分享資料和訊息
	1
	2
	3
	4
	5

	我很專注地傾聽夥伴的意見並使用了一些他們的想法
	1
	2
	3
	4
	5

	我和同組夥伴分享我的意見
	1
	2
	3
	4
	5

	我盡力在合作的任務上做出表現
	1
	2
	3
	4
	5

	我準時地完成任務
	1
	2
	3
	4
	5



2.這個任務，我覺得最棒的地方是：




3.下次我要改進的地方是：




(6)反思~回饋捕捉
回饋捕捉

                 [image: ]



	加號：探究歷程中最喜歡的
三角形：對於本方案ˋ探究執行建設性的批評
問號：在探究體驗中或後所產生的疑問
電燈泡：在最終相互回饋時激盪出的新想法



植基於2017，台灣大學D-school設計思考手冊~魯奇的設計思考工具書

七、一般性的探究工具/策略
	思考原則
	建議的工具/策略

	規劃與選擇

	喚起先備技能、知識和理解
	概念圖、概念卡通、KWL、心智繪圖、odd one out、圓點貼投票

	決定歷程、方法與策略
	心智繪圖、placemat activities、程序化、雪球挑戰/便利貼挑戰

	決定成功的基準
	KWL、思考-配對-分享、紅綠燈、圓點貼投票

	執行與運用

	思考因果關係並作推論
	概念卡通、魚骨圖、KWL、幸運線、odd one out、Living graph、接下來會發生什麼?

	進行邏輯思考並尋找組型
	幸運線、記憶圖、多層謎團、patchwork thinking、5W1H、整體和部分

	考量證據、訊息和觀念
	雙重泡泡、拼圖、PMI、利和弊、六頂思考帽、韋恩圖

	形成意見並作決定
	心智繪圖、最可能是?、餐墊討論法、優先金字塔、雪球挑戰、六頂思考帽、圓點貼投票

	反思與調整

	回顧結果和成功的基準
回顧歷程/方法
	點投票、熱椅、PMI、KWL、六頂思考帽、紅綠燈

	回顧歷程/方法，並評估自己的學習和思考
	毛毛蟲、概念圖、KWL、學習本、Lily-pads、足跡、PMI、問卷、反思三角、六頂思考帽

	連結到水平思考
	概念卡通、等會、KWL、心智繪圖、odd one out



1.概念卡通
功用：在科學、數學、語文等各領域探討學生的迷思概念 (Stuart Naylor and Brenda Keogh)
做法：
· 每一個卡通會呈現一個解答或立場，學生選擇其中一個卡通說法來代表自己的答案；
· 全班或小組討論

2. 窗戶筆記
(1)請學生將白紙摺成四等分，(2)在每一個格子各寫下標題：事實、感覺、問題、想法；
(3)將課堂所聽到的或課本所讀的對應四個類別寫下來；(4)在小組或大班分享

3.熱椅
功用：思考事物的因果關係並進行推理
做法：選一位學生作為專家見證者，他事先閱讀相關主題資料。其他學生提出主題相關的問題並列表，教師剔除不適切問題，再從群組學生中選擇一小部分學生作為向專家詢問答案的人

[image: ]4




























 (二) 在教室中常見的5種有效形成性評量作法  (J. Dodge, & B. E. Duarte, 2017)
   1.摘要和反思
   2.列表、圖表、圖像組織
3.訊息的視覺化 
   4.協同學習的活動
   5.自評、同儕互評、檢核表和規準表


(三) 其他探究學習/評量工具
1. T圖
	主題：
               想法 (贊成、類別….)       例證 (反對、舉例…..)









2.X-chart (X 圖)


	
                        看起來像……


聽起來像……                                        感覺像……



                     想了後認為像……










3.Y圖
主題：

[bookmark: _GoBack][image: ]分類2
分類1
分類3

4.觀察-疑惑-推論
	[image: ]觀察-疑惑-推論  (observe-wonder-infer)   

組名：                                


	觀察 (使用眼睛仔細看1分鐘，描述你的看見) 

	好奇 (出現什麼想法?有什麼疑惑?)

	推論 (結論或是猜測它的起因)


	


	

	



5. 連鎖事件分析
初始事件:




引發事件1:





引發事件2:





引發事件3:





最終結果:







6.「Frayer模式」
[image: ]







7.建構想法
[image: ]
(二)評量即學習工具~反思、自評或互評工具/策略舉例
1.學習摘要表 (也可轉化為學習筆記)
	
姓名_________________      日期_______________
             S-O-S 摘要表
S：問題陳述(老師提供)

O：寫下你的意見

S：支持的證據(例子、資料或理由)



2.學生出題
	[image: ]日期：
姓名：

	題目：
	同學回答：

	


	






3.摘要
	下課卡~使用5W摘要所學                 姓名：

	誰
	

	什麼
	

	何時
	

	何地
	

	為什麼
	



4. 量尺
	下課卡~量尺評估                 姓名：


	◎使用10點量尺評估你今天的學習，你會給自己幾分?




◎你會如何做，來讓自己學得更好?









5.下課前的字卡
	下課紙條               名字：

今天的課讓我更了解：________________________


我仍然感到不懂的是：__________________________






6.學到的事
	
姓名_________________      日期_______________
             我學到什麼?
主題：_________________
      畫下來                  寫下來
	





	  1.
  2.
  3.


     



7. 3-2-1字卡
	3-2-1字卡                 姓名：


	◎3件你今天學到的事


◎2件你還想學更多的事


◎1件你仍然覺得困惑的事





8.下課卡  (特定領域)
	姓名:                              日期:
描述在故事中發生了什麼事?   (用3個關鍵詞寫這節課的重點)






9.工作反思表
	反思在工作成果和歷程上

	姓名：

	工作成果
	歷程

	我學到的最重要事情是……


	我喜歡/不喜歡這樣學習，因為……

	我覺得最有趣的地方是……

	我發現的困難點是……

	我有的一個問題是……

	幫助我學習的是……

	我使用的一個技巧是……


	如果我怎麼做的話，應該會學得更好……








九、<讓思考變得可見>，R. Ritchhart, M. Church, &K. Morrison合著，中文譯者伍晴文，大家出版社，2018。
	歷程(routine) 類型
	名稱
	說明

	


新知識導入



	看-思考-懷疑
	看到什麼-想到什麼-疑惑什麼

	
	3-2-1橋接
	用3個詞，2個問題，1個隱喻來連結新舊概念

	
	粉筆談話 
	使用筆談進行腦力激盪

	
	羅盤方位
	用來幫助做決定，四個方位分別是：需要點、興奮點、憂慮點、結論與下一步行動

	
	放大
	觀看物件的局部，假設驗證， 逐步形成完整概念的過程

	
	進入當事人角色
	從看、想、感受、困惑四個面向同理他人角色

	
	給一個、得一個
Give one, get one
	1. 針對一個主題或事物
2. 跟你的夥伴分享一個想法
3. 從你的夥伴處得到一個想法
4. 討論為何重要的原因
5. 紀錄彼此的想法
6. 重複2次

	


綜合組織



	下標、命名
	為探究的結果命名

	
	CSI (color-Symbol-Image)
	以顏色、符號、圖像或譬喻來代表所思考的對象

	
	連結-延伸-挑戰
	對所探究的對象進行知識或經驗連結，並進一步提出新的想法，羅列問題或可能的挑戰

	
	以前我認為-現在我認為
	學習告一段落時問學習前與學習後的想法比較

	
	追求看見
	反思自己如何看見與轉變觀點

	

深究想法



	是什麼原因讓你這麼說
	問學生如此說，或如此做的原因

	
	拔河

	以「拔河」隱喻對立立場問題的原因探究與分類

	
	+1
	1.小組回憶並寫下所閱讀或所學的內容中重要的觀點
2.並將所寫的內容傳給右手邊的人，讓他在既有的觀點下+1個想法
3.重新回去看自己的觀點，並再加上一些想法
4.帶著學生重新思考這個歷程的收穫

	
	紅黃燈
	以紅燈表示自己覺得困惑不解的地方，以黃燈表示自己在什麼地方學習變慢，開始停下來審視自己的想法是否對或錯



舉例~
1.看-思考-懷疑
	See-Think-Wonder:  看-思考-懷疑
對所探究的對象進行仔細觀察，提出想法，羅列問題。

	探究事物或文本：


	看
(看到什麼)
	思考
(想到什麼)
	懷疑
(疑惑什麼)

	

	
	



2.放大
	
 Zoom-In  (放大)         

	布置
	透漏
	全貌

	呈現物件的一部分，讓學生仔細觀察，發展並形成假設
	漸進呈現物件的其他局部訊息，讓學生思考是否維持原來的假設
	重複第2個步驟， 直到學生看到物件的全貌，讓學生說一說或寫一寫他的想法如何改變的歷程




3.連接-延伸-挑戰
	Connect-Extend-Challenge:  連接-延伸-挑戰
對所探究的對象進行知識或經驗連結，並進一步提出新的想法，羅列問題或可能的挑戰。

	探究事物或文本：

	CONNECT
	EXTEND
	CHALLENGE

	


	
	



4.拔河 
	拔河   (Tug of war)
[image: 拔河比賽- 106學年度興雅國中9年15班]
· 在桌子中間放(畫)一條拔河線，選一個可以從許多觀點或立場思辨的難題 
1.找出對立立場， 標示在兩端 
2.找出拉力或理由支持立場 
3.把理由分別寫在便利貼上 
4.整理理由， 把最有力量的說詞放在末端，較弱的往中間擺 
5.找出過程中出現， 「如果…」、「」的問題，貼在拔河繩上方 
6.進行補充、如何跟別人結論、問題解決、行動策略、作為辯論題材


5.下標
	                      Headlines  (下標題)
姓名：

	想想看你已經學到的大概念或重要想法
	為這個想法下一個標題
(摘要並凸顯你在這個主題上所認為的重要的或有意義的想法)

	

	


6.羅盤
[image: ]
7. 進入當事人心裡
[image: ]

十、特定學科領域用的探究工具/策略
(1) 國語文
1.<來來回回>
· 解釋：老師指定的問題、歷程或概念，學生A向B進行解說
· 寫下：學生B寫下學生A的解釋
· 檢查：學生A檢查學生B所寫的正確性，兩個都同意所寫的東西的內容
· 重複：兩位學生互換角色，從頭開始。
   
  2.<預先瀏覽指引>
	使用以下指引瀏覽一篇故事或文本。真正閱讀前，先標註你贊成或不贊成每一個陳述。閱讀後，寫下針對每一個陳述所找到的答案的頁數，並寫下你對了嗎?並進行反思。

	陳述的內容
	同意與否
	頁數
	你對了嗎?
	反思

	陳述1
	□同意 □不同意
	 
	□是 □不是
	 

	陳述2
	□同意 □不同意
	 
	□是 □不是
	 

	陳述3
	□同意 □不同意
	 
	□是 □不是
	 

	陳述4
	□同意 □不同意
	 
	□是 □不是
	 

	陳述5
	□同意 □不同意
	 
	□是 □不是
	 




(二)數學V圖
[image: ]

[image: ]
(2) 自然科學
1. 預測、觀察、解釋 (POE)
	預測-觀察-解釋 (Predict-Observe-Explain, POE)
主題：

	現象或實驗歷程

	預測 (預測可能結果與理由)
	觀察 (提供結果資料供觀察)
	解釋 (學生提出對現象或實驗的解釋)
 
 
 
 



2.論證架構圖 (TAP) 

[image: https://3.bp.blogspot.com/-NA3Og-w87RU/XL03_AF0HDI/AAAAAAAAiDQ/cpvEG0wMHcEP-Y1BPmOvLGx8jhGPekGAgCEwYBhgL/s1600/06.PNG]











[image: https://2.bp.blogspot.com/-CstCgrAdH8U/XL04AYsRPiI/AAAAAAAAiEU/QKUOJ730tP4kyuGubCFDwk5NVGPyT6WnQCEwYBhgL/s1600/10.PNG]3.主張-證據-推論 (CER)













(3) 社會
1. 描述事件
[image: ]












2. 衝突
[image: ]




















3. 議題探討
[image: ]



















(4) ICT(information communication technology)評量工具與教學策略
1.數位工具、數位平台、APPs
2.例如：Padlet、quizlet、nearpod、poll everywhere、kahoot、wooclap、peardeck、holiyo、clickers、均一教育平台、PaGamo、因材網、學習吧、google classroom、……

[image: Android Formative Assessment Apps for Teachers | Educational Technology and  Mobile Learning][image: ]

[image: 20 Formative Assessment Tools for Your Classroom | Shake Up Learning]


















 十一、探究學習常會用到的提問句
	開始探究階段
	這裡可以用到什麼?
怎樣的圖表可能有幫助?
可以為這個創造簡單的符號嗎?
如何簡化這個問題?
什麼是已經知道的，甚麼是還不知道的?
我們做了什麼假定?

	進入探究階段
	你在哪裡見過類似的情形或事件?
什麼是固定不變的，而哪些是可以改變的?
相同的和不同的各有哪些?
假如我們把A改成B，會發生什麼事?
這樣的取向或作法，在什麼情況下都行得通嗎?
如果獲得那樣的答案，接下來你會怎麼做?
這只是什麼的特例嗎?
你能形成任何假設嗎?
你可以想到任何反例嗎?
我們犯了什麼錯誤?
你能建議另一種做法嗎?
你能從資料中做出什麼結論?
我們如何抽檢資料?
如何明智地做紀錄?

	解釋和評估探究結果階段
	如何呈現資料?
使用這種圖表好還是其他種?為什麼?
從資料中看到發生了什麼事?
你能為這個說詞提出有力的論證嗎?
這個答案是合理的嗎?為什麼?
你怎麼能100%確定，這個一定是真的?
你如何看XX所提出來的論證?
哪一種方法在這裡可以被最佳運用?為什麼?

	溝通結果和反思階段
	· 你用了哪種方法?
· 你曾經思考過哪些其他方法?
· 哪一種方法是最佳的選擇，為什麼?
· 哪一種方法最容易做?
· 你在哪裡也看過這樣的問題?
· 你上次是用什麼方法?有效嗎?
· 你學到什麼下次也可以使用的好策略?


(自行整理)
十二、引發高層次思考的問題根
	把隱含的想法外顯化
	1.你決定這樣做了嗎?
2.為什麼你決定這樣處理?
3.這個問題是否帶出另一個重要的問題或議題?
4.你會想這樣做的理由是?
5.這個問題的基本假定是?
6.在相同的情況，你曾經……?
7.你能想到的是關於……?
8.你能解釋你是如何做的?
9.還有其他作法也是可行的?

	引導看到不同觀點
	1.你覺得不同意你的人會怎麼想?
2.想像一下，這個如何應用到另一個情境或問題?
3.可不可以換個觀點來看問題?
4.假如我們把XX改成XX，會發生什麼事?

	支持自己的主張與解釋
	1.你如何知道的?
2.你有任何證據可以說明嗎? 證據來源可信嗎?
3.這個想法是怎麼來的?
4.是什麼讓你這樣說的?
5.有什麼理由/證據/例子可以支持你的看法?
6.是什麼讓你能下這個結論的?

	預測可能的結果
	1.如果……，可能會發生什麼事?
2.可能的結果有哪些?
3.如果這個問題有不同的假定，可能會有什麼不同的結果?

	連結和組織訊息
	1.這個給我們的學習什麼啟示?
2.你可以用一個圖表來組織這些訊息嗎?
3.從這些資料可以看出什麼?
4.這兩者之間的關係是……?
5.這兩者之間有何不同?

	應用原則或公式
	1.這個原則如何應用到這個情境?
2.誰能使用這個公式來解決我們之前遇到的問題?說說看。

	擴展和深化想法
	1.是什麼樣的假定讓你這樣想?
2.什麼/誰影響你的想法?
3. 我們來評估一下成功的可能性?
4.要解決這個問題前， 還有那些問題必須先處理?
5.為什麼這個論點很重要?
6.這件事的優缺點分別有哪些? 
7.你如何知道這是可行的? 
8.你認為問題的根本是? 

	探索態度、價值、感受
	1.這個說法有什麼價值或信念在支持?
2.什麼在影響你對這個主題的感覺或信念?
3.是什麼讓你這樣想、這樣說呢? 
4.是什麼讓你這樣感覺的?

	提升反思和後設認知能力
	1.要在什麼地方或是要如何做改進?
2.那是如何發生的?
3.你如何擺脫那個錯誤/失敗的?
4.為什麼是那樣?
5.哪一個是你的最佳表現?
6.哪一個地方讓你最頭痛?為什麼?
7.哪一個是最有效的策略?
8.在什麼地方還可以用到這些策略?
9.今天遇到的學習挑戰是?為什麼?
10.今天的學習，讓你最感到驚艷的是?為什麼?
11.你在哪一方面成功了，是什麼具體的事情可以讓你這樣說?
12.如果有機會讓你重新再來學一次這個，你會做什麼調整?
13.我最想要改進的一件事是……?
14.未來你還會想再試的方法/策略，是……?


(自行整理)

十三、依據Bloom認知階層的提問句
	認知層次
	提問句舉例
	問題根

	知識
	故事中的主角是誰?
	告訴我有關…?誰說了….?做了….?時間?地點?......有多少? 列出….?

	理解
	他們如何相處?舉例說明
	能列出發生的順序….?那之後發生了什麼?你怎麼知道的?誰能解釋?兩者之間有什麼不同?誰來描述一下?

	應用
	兩兩一組，選擇和演出故事中主角和家人相處的一個例子?
	如果這個發生在故事中，會……?你會想要換掉什麼?你會問什麼問題?會怎麼做?會需要什麼?

	分析
	這個故事想要告訴我們什麼?貫穿整個故事，一直出現的事情是?
	問題是什麼?有什麼證據可以證明?背後的動機是?兩者不一樣的地方和理由是?你怎麼想的?

	綜合
	有哪些書也在研究相同的主題，你怎麼看待它們?
	你會如何重新設計?假如我們發現….，會如何?你如何看到另一種解答?

	評鑑
	歸納這兩個故事，相同和不同的地方?你比較喜歡哪一個?為什麼?
	你相信哪一個…?如何選擇?如何評估?如何判斷?如何辨證?有多有效?

	創造
(增)
	假如故事中的人物相互尊重對方，結局會有什麼不同?請創造故事的結局。
	假如你需要找出一個新做法，你會…..? 進一步的想像是?


問題根，引用自Bloom B.S. (Ed.) (1956) Taxonomy of educational objectives: The classification of educational goals: Handbook I, cognitive domain. New York; Toronto: Longmans, Green.

十四、無效和有效的問題
	無效的問題
	VS.
	有效的問題

	漫無目的
	 
	依據課程的學習目標規劃提問

	都是封閉的
	 
	主要是開放性問題

	沒有候答時間
	 
	有候答時間

	「猜測老師心中答案」的問題類型
	 
	允許學生經過合作後回答

	沒有程序性的問題
	 
	問題之間有易難排序或漸進引導關係

	老師所想的只是學生的答案
	 
	鼓勵學生解釋和辯證他們的答案

	只有少部分的學生參與
	 
	使用策略讓所有學生都參與

	忽略錯誤的答案
	 
	正確和不正確的答案都會被討論

	都由老師提問
	 
	學生也參與提問




十五、比較 Initiate-Response-Evaluate，和Initiate-Response-Explore
[image: ]







	探索
	OK，這是一種方法，還有其他想法嗎?
	其他同學有不一樣的答案嗎?怎麼算的?
	好的，謝謝你的答案，有不一樣的答案嗎?
	好的，告訴大家，你怎麼知道的?
	再想想看，羅馬帝國從哪一年開始?凱薩大帝哪一年出征的?




十六、植基在學生的提問上做回應
[image: ]
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