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第一部分課程內容 

  

從三個團隊組建的活動談體驗教育教育 
•建立全方位價值契約 

•培訓師案例：馬戲團 

•低年級案例：鬼抓人  

•高年級案例：零合 

•關於教育：何謂體驗教育及體驗教育教育 

•成人和孩子的差別 

•談認知、技能教育和反思（態度）教育 

 

體驗教育教育開場的六種模式與實務操作 
•改變參與態度 

•打破人際藩籬 

•暖身活動 

•引發學習興致 

•提高專注力 

•延續學習 



       

第二部分課程內容 

  

1.促使學員反思學習的引導技巧 
• 引導法四階段的說明 
• 引導時，四階段的重點技巧 
• 建立孩子習慣對話的模式 
• 面對數量大的學員如何設計學習單 
 

2.四個活動搭配四種引導技巧的練習 
•KJ法的應用 
•4F引導法的練習 
•全方位價值契約的引導和使用 

• 不同狀況下建立契約的方式 
• 契約於體驗教育教育過程的使用 

•經驗學習圈在引導學習上的應用 



    
第三部份課程內容 

戶外教育的心理和生理安全與風險管理 
•選擇性挑戰的理論 
•選擇性挑戰的成人版實務操作：背摔 
•選擇性挑戰的少年版實務操作：攀岩為例 
•活動中生理安全的判斷標準 
•談活動中的：危險、冒險（挑戰）、放棄 
•關於冒險與放棄的引導用語及技巧 
 

小隊的組建、競賽的意義及帶領技巧 
•爭取機會和爭取分數的差異化設計 
•榮譽感與優越感的差異化 
 



      一種在戶外以團隊生活為形式，並能夠達到創

造性、娛樂性和教育意義的持續體驗。通過領導力

培訓以及自然環境的薰陶幫助每一位營員達到生理、

心理、社交能力以及心靈方面的成長。 

——美國體驗教育協會，1998     

體驗教育教育的概念 



– 遊學營：國外、國內 

 

– 探險營（遠征營）：城市類、

鄉村類、荒野類、混合類 

體驗教育活動的內容 

宏觀上 微觀上 

– 日間營（ Day Camp ）、

住宿營（ Residential 

Camp） 

 

– 體驗營、專業營、主題營 

 

– 獨立營、親子營、陪伴營 
 



體驗教育課程 

運動類 

戶外運動、體育活動 

技能類 

野外生存、手工製作 

軍事 

軍訓、愛國主義 

教育類 

自然、人文、科普 

體驗類 

農牧養殖、社區 

特色類 

民族文化 



體驗教育教育的範疇 

人與自然 

親近自然、豐富生活 

人與社會 

掌握技能、培養品格 

人與自我 

成為合格公民 



體驗教育教育的目的 

認知教育 

認識自然、認識環境、認識生命
、認識品格 

技能教育 

掌握生存技能、培養良好品格行為 
以及面對問題及解決問題的能力 

反思教育 

自我察覺、建立良好品格、
自我成長、學習獨立思考 



航模、測向、滑翔傘 

滑雪、滑冰、攀冰 

皮划艇、潛水、帆船 

騎馬、射箭 

登山、露營、
徒步、攀岩、
山地自行車 

足籃排、田徑、乒羽 

體驗教育運動類項目 

常見體
育運動 

民族體育 

山地戶外 

航空科技 水上水下 

冰雪冬季 



給初級體驗教育
指導員的建議 

熱愛 
責任 
態度 

專業性知識
專業能力 
保持學習 

實踐 
實踐 

再實踐 

職業理想 職業技能 自我價值 



體驗教育教
育指導員的
工作範疇 

 初級指導員 

 

 高級指導員 

 

體驗教育
課程的執

行 

體驗教育
活動的設

計 

學員的 
心理輔導 

營員的 
生活管理 

體驗教育
課程的規

劃 

體驗教育
活動的帶

領 

工作範疇 



體驗教育教育的引導技
巧 

引導的外功 

KJ法 \ OP法 \ WC法 

學習地圖或手冊 

擬物或譬喻法 

引導的內功 

引導四階段 & 4F 

六類引導法 



各種引導法的說明  

美國PA的四個W、ICA的ORID、以及漏斗法、4F 

Active 

Facts 

Feelings 

Findings 

Future 

experience 

what 

so what 

now what 

how to do 

Something 

Objective 

Reflective 

Interpretive 

Decisional 

四個W ORID 

活動體驗、生活體驗 

漏斗法 

濾網0：回顧 

濾網1：回憶 

濾網2：感覺 

濾網3：概念 

濾網4：應用 

濾網5：承諾 



鬧鐘
響了 

單車
環島 

美女
當前 

事件
發生 

聽到鬧鐘響了 
看到起床時間 

覺得很吵很煩 
也可能很開心 

因為太晚睡 
有事情要處理 
考慮是否起床 

很重要→起床 
不重要→賴床 

看到沿途的風景 
經歷漫長的路程 

美好的感動 
想過要放棄 

因為辛苦所以 
覺得更有價值 

付出帶來價值 
對困難要堅持 

看到美麗的容貌 
感到美好的氣質 
聽到美妙的聲音 

感覺很心動 
一種夢幻感覺 

希望保有這樣 
感覺 所以展開追求 

What  
Objective 

濾網1：回憶 

So what  
Reflective 

濾網2：感覺 

Now what 
Interpretive 
濾網3：概念 

How to do 
Decisional 
濾網4：應用 



如何引導學員進入這四個步驟  

1. 協助學員回憶、厘清他所經歷的過程 
（Facts、what、Objective、回憶） 
 

2. 這些經歷對他而言有什麼感受 
（Feelings、so what、Reflective、感覺） 
 

3. 這些感受所代表的意義？引發的想法？ 
（Findings、now what、Interpretive、概念化） 
 

4. 接下來要如何做 
（Future、how to do、Decisional、應用） 



引導學員進
入這四個步

驟的關鍵  

•  協助學員回憶、厘清他所經歷的過程 
（語言和文字表述的問題、圖畫`、） 
 

•  這些經歷對他而言有什麼感受 
（圖片和字串卡、動漫或、、） 
 

•  這些感受所代表的意義？引發的想法？ 
（尋找感動或情緒的波動點、、） 
 

•  接下來要如何做 
（簡單可行的一個持續性行為） 





透過攀岩的過程練習四階段 

事實 

感覺 

意義 

如何做 



透過馬戲團的過程練習四階段 

Facts 

Feelings 

Findings 

Future 



狀況一： » 過程當中，引導者看到一些值得分享的畫面，

但是在引導學員反思「看到什麼？聽到什麼？

哪些事情印象最深刻？」的時候，學員都沒

有人對那個畫面有印象，甚至不覺得有發生

過這件事情。 



    

» 狀況二： 

當你問學員有什麼感覺時，學員沒有人回答。 

 

» 狀況三： 

學員們的思考反應步驟不一致。 

 

» 狀況四： 

引導、問問題的時候，學員不曉得如何回應？或沒有想法？ 

 
 



Priest和Gass所提出的六代引導法 

• 第一類1940′s：讓經驗自己說話 

• 第二類1950′s：藉由經驗來陳述表達 

• 第三類1960′s：經驗的整理與反思 

• 第四類1970′s：主題明確的體驗學習 

• 第五類1980′s：比喻式的經驗學習 

• 第六類1990′s：預設立場的經驗學習 

 

 

 

 

 



放書簽的觀念 
Bookmark 

» 當活動當中出現重要的狀況，引導

者可以用一些方式讓學員看到、並

且記憶下來，等活動結束之後拿出

來討論。  



抓魚的觀念（Catching Fish） 

» 美國PA資深引導員Earl Davis所提出。 

» 把引導反思的過程當作是在捕魚。 

» 引導者→漁夫。 

» 團隊的經驗→湖水。 

» 討論的議題→魚。 

» 引導者的工作就是在湖上找一些魚，把他

們從湖當中拉起來，讓團隊能從中學習。   



引導時慣用語的厘清和注意事項 

» 「同不同意」與「了不瞭解」 

» 「挑戰不可能」與「尋找可能」 

» 「盡力」與「放棄」 

» 「想」和「可以」 

（我想和我可以，你們想不想和

你們可不可以） 



引導時慣用語的練習  

背景： 下午四點，孩子們討論是否進行野炊和搭營的分工 

 

• 意見一：天快黑了，我們先搭帳篷，在野炊吧 

 

• 意見二：我們分成兩組人，一組野炊、一組搭營 



» 「聽到」、「知道」、「體會到」 

» 「嘲笑」與「幽默」 

» 「關心」或「質疑」 

» 「但是」的小心使用，來看用語前後的關聯性 

» 常用語助詞和表達態度的重要性 

 



引導時慣用語的練習  

背景： 大明覺得小華攀岩的動作

像極了猴子，你會如何引導？ 



1. 不做價值判斷，對學員的態度保持開放。              

2. 誠懇誠實、展現熱情。                      

3. 有同理心。             

4. 關注于學員所表達的事物以及哪些是學員

沒有說的。         

5. 活動中要做觀察及團隊狀況評估，在活動

當中尋找學習的線索。 

6. 問問題會比引導者自己陳述說明來得好。 

應有的態度準則：   



輔助引導的工具和方法 

–借物比擬法 

» 透過畫畫、雕塑、黏土、鐵絲雕塑……等等來創

作出一件代表學員心情或想法的東西，然後讓學

員來說明他所做的東西是什麼？  

–傳遞法 

» 將話筒或象徵物傳遞下去，拿到的人如果有想法

可以和大家分享，如果沒有就繼續傳遞下去。  



–Hot Site（or Hot Ball） 

» 將一個球傳下去，或者透過換位置的小遊戲讓大家換

位子，拿到球的人或坐到指定位置的人 ，由團隊的

其他人給他回饋。 

–錄像重播、或者用拍立得 

» 通常用在長時間的課程裡面。  



–拇指法 

» 「對於剛剛的情形覺得滿意的拇指朝上、不滿意朝下、普

通的或者沒想法的朝左右。」 

» 注意：不是要去比較哪種想法大家比較認同、誰的想法比

較對 。 

 

–頭條新聞 

» 請學員將一整天活動所發生的事情記錄在海報上。 



–給自己的一封信 

» 請學員寫一封信給一年後或半年後的自己 。 

 

–行動計畫 

» 課程結束前邀請學員訂定行動計畫，一般行動計畫會有幾個

重點：姓名、工作的目標或者人生未來的目標、回去之後第

一個步驟要如何作、需要團隊如何協助？如何請他們協助？

如何檢核？ 

 



–簡單的形容詞 

» 邀請每一位學員用簡單的一個字或者一個詞來形容剛剛

的活動、或者表達他的想法。  

 

–KJ法 



–人體相機 
» 請學員用他們的身體集體創作，把剛剛活動裡面最精彩

的畫面用定格的方式展現出來，然後再來討論剛剛的活
動，以及他們的表演。 

 

–共同創作法 
» 根據引導者提出來的主題，每個人輪流在海報上加上

（畫的、寫的等等）自己的想法，輪到你的時候可以修
改或調整前面的作法，或再加上新的東西，最後再來討
論剛剛創作的過程。  



 每人撰寫自己想法 

5-10個 

一張一個 

精簡詞句 

字要大 



將想法張貼出來 



將想法分4到6類 



為每個群組命名 





K J 法 

KJ這個名稱是創始人川喜田二郎(Kawakita Jiro)先生（文化人類學家，開發

的當時為東京工業大學教授）取英文姓名起首的字母，由創造性研究團體

「日本獨創性協會」命名的。KJ法集大成出自「KJ法──渾混談」（川田喜

二郎著，中央公論社，一九八六年）一書。 

https://www.youtube.
com/watch?v=MN9qLi

2O_k8 



基本進行方式： 

• 每人一張卡片。 

• 對於主題寫下一個因素分析，一張一個因素寫下來。 

• 每人大聲念出內容，把相類似的原因集合在同一類。 

• 分類後再依相關性再進一步分類，將類別減少。 

• 不能再合時，將類別整理後寫在紙上。 

• 也可畫出魚骨圖來表達。 



K J 法 

• 所謂KJ法簡單的說就是從混沌不清的狀態中，將多樣而複雜

的事象、意見或創造性思考有關的語文性資料，以「一念一

卡」的方式卡片化，再根據卡片之間的「親和性」或「類似

性」，逐層統合，使之結構化的技法。 

• 所以KJ法在本質上可以說是「化零為整」的資料處理方法或

創造性作用，藉此將各種破碎靈感、意見、資料等加以統合，

使之成為脈絡可循的整體物。  



以「一念一卡」的方式記載創意  

(一) 每一張卡片代表一個觀念性的敘述。 

(二) 每一個觀念性的敘述文字應儘量予以簡約化。 

(三) 卡片文字敘述應力求接近事實。 

(四) 避免使用模棱兩可或抽象文字。 

(五) 高級詞語到原級詞語的轉換。 



• 卡片的移動不管是水準的移動或垂直的移動，
基本上都是一種創造的過程，而移動或創造的
最後結果就是圖解。 

 

• 這個圖解一方面是眾多單元卡片的結構圖，另
一方面也是包括硬體、軟體或所謂超軟體（思
想、觀念等）在內之創造物的製作藍圖。 

 

• 當然從長遠觀念來看，這個藍圖（即圖解）也
是創造物的素材。 

以卡片圖解顯示創造結果性意義 



K J 法重點整理 

– 決定討論的主題 

– 組織討論團體 

– 把意見寫在卡片上 

– 把卡片貼在牆上 

– 把相似意見分組 

– 為每一組進行命名 

– 依據組別的重要性進行投票 

– 按組別之重要性進行排序 



從家長的角度 
來強化設計 
誰才是真正的購買和決定者 



父母才是孩子生命
中的領航員 



你能陪伴孩子多久? 

三天、五天、一個月、… 



好的體驗教育教育不應該破壞親子關係 



與家長互動的重要性 

關乎誰付錢 

商業 

關於孩子 

教育 

預防及處理 

安全 



one hour 

6 hours 

before 

one day 

two days 

after camp 

LOREM 

與父母親或家長的互動時間點 



與父母互動模式 
的設計與意義 



那個長輩應該是誰 

賦予互動上的真實意義 

 

讓鼓勵發揮真正的價值 

 

照片、視頻和文字的應用 

關鍵設計 



Just  

Do  

It 



2 1

 

3 
3 

1 2 



學習的心態 

- Just do it 

- Basic  rules 



團隊運作與領導      

Excellent Team Leading Skill 

 

 



達到目標才能蹲下，蹲下不能改 

-目標：越多人坐下，或蹲下越好 

 
數字 未完成人數 花的時間 未完成人名 

26 1 XXXX 



分組討論： 

 

怎樣算好的團隊運作？ 

好的領導要做什麼？ 



一堂好的課程是否也是好的團隊運作 



好的團隊運作需要具備什麼元素？ 



一個老師的價值是什麼？ 



你覺得一個『 老師 』應該具備那些素質 



你想成為一個體驗教育教育工作者嗎？為什麼？ 



你覺得一個體驗教育教育工作者應該具備那些素質 



這個課程你的期待，以及你會如何參與 
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總結 
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案例&活動：目標管理  



第一次討論的目標秒數 

• 第一組：       秒 

• 第二組：       秒 

• 第三組：       秒 

• 第四組：       秒 

• 第五組：       秒 



第二次討論的目標秒數12秒   分10張牌 

• 第一組：       秒 

• 第二組：       秒 

• 第三組：       秒 



第三次討論的目標秒數 

• 第一組：          秒 

• 第二組：          秒 

• 第三組：          秒 



目標管理的順序及步驟 

• 說明工作或任務內容 

• 個人自我目標的設定（個人目標） 

• 實際測試與瞭解（拉近個人與客觀目標） 

• 重新設定目標 

• 給予激勵條件（拉近個人與團隊目標） 

• 挑戰團隊目標 



課程設計的觀念與型態 

課程規劃與活動設計 

03. 

04. 

02. 

01. 

05. 

課程結束時候的活動安排 

如何應用活動的設計項目 

課程開場模式的設計型態 

   如何針對主題進行規劃 



課程結構 

課程進行時的根據課程
流程的前、中、後，活
動與引導的安排結構。 

課程主題 

面對不同的主題和物件，
課程的設計和安排自然
應有所不同。 

活動設計 

如何安排及選擇活動，
以及必要時修改活動規
則來符合課程需要。 

課程設計可以從三個角度來切入 



一般課程結構，根據時間軸線，可分四個部分： 

課程開場

的部分 

課程運作

的初期 

課程主軸

的運作 

課程結束

的時候 

State  

01 

State  

04 

State  

02 

State  

03 



關於課程開場模式 
儀式、國歌、會歌、宗教、信仰、古典制約、暖身、、、、 



課程開場模式的設計型態 

破冰 

暖身 

開場 

CHECK 

Text 

提升學員專注力活動 

RE- 
CHECK 打破既有思維的活動 歸零 

打破人際藩籬的活動 

身體舒展的肢體活動 

引發學習興致的活動 

連結過往學習的活動 



打破既有 

思維的活動 

時機 

對象 

處理 

模式 

範例 

面對一些高知識份子 

例如：醫生、博士、程式設計師、律師、雜誌編輯、、 

喜歡挑戰老師、行為偏差的、很有想法的青少年 

資深銷售（業務）人員談銷售與服務。 

基本上這些人都不喜歡被說教，他們有自己的學習模式 

主見就是他們這類人的優點，也就是他們的盲點－主觀。 

思維挑戰活動是很好的方式，但是不可以是：

1.無厘頭的腦筋急轉彎 

2.讓他們容易解出答案的活動 

可安排以下幾類： 

第一種：動手操作的活動 

第二種：習慣領域的活動 

第三種：高挫折感的活動 

 

1-1, 2-2, 3-3連連看 

釘盒、齊眉棍 



打破人際藩
籬的活動 

時機 

對象 

處理 

模式 

範例 

不同部門的學員，或者來自不同班級或學校的學生，或者是一群來自
四面八方報名參加公開課程的學員，簡單的來說學員之間彼此不熟悉。 

人們在面對陌生的人、事、物和環境的時候，會有兩種反應： 

一種是好奇和興奮，另外一種是害怕和排斥。 
打破學員間彼此的陌生和隔閡 

如同船要航行在冰冷的北極， 

要先破冰之後才能前進 

 

破冰的原理： 

是從小規模的接觸點開始， 

強化接觸點的壓力， 

而從小小的點到後面變成線及面的接觸，
進而打破那層隔閡。 

 

 

活動選擇： 

必須從簡單的人我接觸開始， 

但是活動設計必需存在推動接觸的壓力。
為了產生這點推進的力量， 

有時候會帶著一些小小的比賽或者獎勵 

比方說： 

人際賓果這類的活動和遊戲。彼此之間要詢問姓名稱呼和興趣，記錄在預設的5*5方格內。
然後，由老師以唱名的方式來展開賓果連線的遊戲。問名字及興趣的自我介紹是簡單的人
我接觸，獎勵先連線的學員則是一種推動的力量。 



身體舒展的
肢體活動 

 

時機 

對象 

 

處理 

模式 

範例 

這類活動就是俗稱的暖身，也通常用在高肢體挑戰
的活動課程之前，或者學員在課程進行之前，學員
的精神狀況不佳或者學員的屬性是屬於經常性從事
固定工作（如：線上作業人員、護理人員）或常在
電腦面前工作的學員。 

身體暖身的活動分為： 

筋骨延展類 

循環系統類 

心靈沉澱類 

小蘋果、按摩 

音樂冥想 



引發學習 

興致的活動 

時機 

對象 

處理 

模式 

範例 

這是大部分課程開場的的模式 

經常性辦理教育訓練的組織 

利用假期來做訓練的團體 

搞不清楚當天活動目的的學員 

其實很多有趣的團隊遊戲，在很多時候

是很適合使用的。人們總是喜歡在愉悅

中進行任何活動，但是面對主觀意識太

強的學員，還是要注意他們會認為這是

孩子的遊戲，因而感到幼稚 。 

其一、包含學習主題的有趣活動 

其二、純粹人和人互動的活動 

其三、單純有趣的團康活動 

零合、進化論 



提升學員 

專注力活動 

 

時機 

對象 

 

處理 

模式 

範例 

課程開始前學員已經參與了一些活動： 

會議、課程、旅遊、、、 

也可能只是單純的剛下遊覽車或者用完餐後 

讓學員把渙散的焦點重新對焦回到課程主題來 

另外還有一種物件也需要先抓住他們的專注力，比方說： 

業務、保險理財人員、調皮好動的孩子、活潑的學員 

提升專注力的活動很多，也廣為華人教育訓練界
常用，舉凡那些需要學員用心去觀察或者用心去
聆聽的活動，都屬於這類型活動。 

這類活動旨在提升學員的專注力，很多時候引導
的老師，為了有趣而操作過度，讓學員有被愚弄
的感覺就不太好了。 

魔術棒、注意聽 



連結過往 

學習的活動 

時機 

對象 

處理 

模式 

範例 

有些時候，我們所主導的課程是在 

一系列課程當中的一天或者一段 

每周上課、每個月上課一次 

此時的重點應該是如何承先啟後 

讓學員回憶起重新連接上之前學習的部分 

通常最簡單的方式就是recheck in 

讓學員們談談之前的課程裡面他學到什麼， 

經過一段時間是否有新想法，有應用看看嗎？ 

今天有沒有什麼想法？ 

或者期待在今天的課程裡面學習到些什麼？ 

 

KJ法、腦力激蕩法 



關於課程結束時的活動安排 
儀式、、、、 



課程結束模式的設計型態 計畫 

激勵 

凝聚 

協助學員統整歸納課程中的學習 總結 

設定執行計畫 

激勵學員使學員採取行動 凝聚團隊的情感與共識 



 

第 2 章 

體驗教育中常用的理論 

      
作者 郭托有 



第一節 經驗學習圈（ELC） 

經驗學習圈的學習模式 

規劃 

應用 

反思 

執行 



» 提出經驗學習圈的學者有很多，包含Lewin、Dewey、
Honey等人。 

» 在臺灣常用的經驗學習圈多半是以Kolb的模式為主。 



Lewin的回饋過程 



Dewey的學習過程、PDCA管理模式 



為什麼要瞭解經驗學習圈 

規劃 

應用 

反思 

執行 

告知 
方法 

要求 
成長 評價 

詮釋 

指揮 
操作 

經驗學習圈的學習模式 以傳授為主的模式 



引導者如何協助學員在經驗學習圈中學習  

» 規劃：學員在進行討論、規劃如何進行任務時，引導

者可以觀察、記錄下列狀況： 

• 每個學員講了哪些話、哪些人話很少、哪些人話很多。 

• 他們的表情、動作及眼神。 

• 言談討論中，學員彼此互動的態度和行為。 

• 每個人在討論時扮演什麼角色。 

• 每個人用什麼態度參與討論。 



» 執行：當學員在執行活動時，引導者可以注意和可以做的

事情： 

• 避免學員的動作或行為對安全的威脅超過你或學員可以承擔的程度。 

• 是否違反遊戲規則，並根據課程目的決定要嚴格要求或者要放寬規則。 

• 觀察記錄學員執行的過程，跟他們討論的內容有沒有出入或者一致。 

• 觀察每個學員執行時的參與態度及動作表情。 



» 反思：協助學員內在的反思是很重要的，而非引導者

為學員的行為做出評價或為他們作詮釋，除非你在做

的是傳授性的課程。 

• 引導學員去思考或者詢問學員在剛剛的過程中發生哪些情形。 

• 讓學員去思考在剛剛的過程當中他們為什麼會有那樣的反應。 

• 然後才客觀的將剛剛過程當中你的觀察提出來，讓他們討論。 



• 重點之一是引導學員將上述的情形與學習主題連結思考。 

• 引導學員思考生活中是否有類似的狀況，以及如何將學習

帶到生活。 

• 厘清、歸納、整理學員所談到的內容，讓所有學員瞭解。 



» 應用：如何安排應用的階段協助學員學習： 

• 請學員提出如何應用在生活、工作上的作法。 

• 再做一次剛剛的活動，讓學員直接應用。 

• 在後續的活動裡面安排有相同學習元素的活動，來看學員是

否會應用。 

• 讓學員寫行動計畫，並過一段時間後再來回顧他們這段時間

的表現是否符合他們的行動計畫，以及該如何調整與進行。 



» 通常可以把學員的行動計畫收起來，一段時間（半

年或一年）後寄給他們，成人課程或企業訓練則可

以在一段時間後再辦一次聚會來回顧學習。 



經驗學習圈與課程目的的結合 
 



» 這個模式與經驗學習圈最大的差異，在於更強調課程目標

的重要性以及課程結束後的實際應用。 



第二節 全方位價值契約（FVC） 

• 理論根據 

» 團隊發展的階段。 

• 意義 

» 在開始的時候就帶領團隊成員先去思考：他們希望用什麼方式在

一起工作、希望彼此如何對待、個人有什麼特別的需求要別人關

注，來加速團隊的形成。 



» 隨著彼此互動的成熟及團隊的發展，會有新的互動方式產

生，所以全方位價值契約也需要持續調整而非一成不變。 

» 全方位價值契約裡的互動原則，是配合團隊發展的階段慢

慢地討論及提出，並非在開始的時候就要全部討論出來。 

 



» 簡單來說，全方位價值契約應該是用來提醒所有的團隊成員：

完全的尊重自己、他人和團隊的決定以及決定的過程。 

 



建立全方位價值契約時應有的觀念 

1. 必須認同且遵守團隊成員身體及心理的健康安全是最重要的。 

2. 共同約定齊力達成個人及團隊目標，過程中以團隊為核心。 

3. 每一項約定都必須是真實且誠懇的。  

4. 摒棄負面想法及感覺，積極地參與學習及成長。 

 



關於全方位價值契約的幾個重點 

1. 關於個人的部分是大家必須尊重的，團隊的部分必須是大家可以接受的 。 

2. 全方位價值契約是學員和引導者共同的契約。 

3. 在課程開始時，建立全方位價值契約。 

4. 全方位價值契約是一個持續的提醒者。 

5. 在課程進行中，保持全方位價值契約活性化。 

 



全方位價值契約的應用 

舉例一：學員之間發生衝突 

• 沖突發生時引導員可以提出下列的思考問題：在開始的時候，每

個人提到今天參與活動的動機和目的，現在我們的狀況符合你們

自己提出來的期待嗎？如果不符合要如何處理？ 



舉例二：學員害怕並且拒絕挑戰 

» 這時候就要檢視這個學員在面對全方位價值契約時，提到的參與態度。 

» 如果討論全方位價值契約時，學員提到不希望被強迫面對挑戰，那就

應該尊重他的參與方式；但是如果學員當初希望的是積極面對挑戰及

突破自己，那麼這時候就可以把全方位價值契約提出來跟學員討論，

進而協助學員接受挑戰或修改挑戰的程度。 



舉例三：部分學員分心或者以嬉鬧的方式進行活動 

» 引導員可以提出下列的思考問題：我們要不要討論一下，現在的進行

方式是不是我們大家都希望的，然後把它寫在我們一開始的共識海報

上，或者修正海報上面有的。 



提醒： 

引導員提出的語氣和態度是很重要的，必須是真心的和他們

討論，而不是看著他們出醜的心態，更重要的是尊重他們新

的決定，他們新的決定有時候會和原來的契約不同，那是好

的，畢竟團隊不斷的在發展，互動方式自然也會有所不同。 



» 全方位價值契約的內容是否為學員彼此之間真實的承諾而制

定出來是很重要的，否則事後要拿來處理這些衝突或學習參

與的問題時會難圓其說。 

» 如果學員面對全方位價值契約出現勉為答應或者完全冷漠，

更甚者出現不以為然的狀況時，表示所定的全方位價值契約

需要調整和修正。 



全方位價值契約與一般組織規範的差異 

» 企業訓練裡的魔鬼訓練，或者一些心靈成長課程裡面，在課程開

始的時候也有上課的約定，如果學員無法承諾遵守這些約定就請

學員不要參與課程。 

» 全方位價值契約是透過團隊的討論、並且團隊成員每位都認同之

後而產生。 



如何建立全方位價值契約 

-時間的長短 

» 課程時間長達一天以上時，會花比較多的時間（30～90分鐘）來

建立全方位價值契約，並且每天或每半天的時間，引導學員去做

確認及調整。 

» 如果只有半天或者3個小時左右，也許就會用簡單的對話方式10

～20分鐘的時間來完成它。 



學員的組成 

-真實團隊 

» 從既有的團隊文化和規範開始討論，協助學員瞭解及厘清

平時他們是如何互動的，今天課程裡面的互動方式是否想

要調整，或者依循他們既有的模式。 

 



-不知如何表達的團體 

» 面對一個想法比較少的團隊，或者缺乏與課程有關的經驗和常識的團隊時，由

引導者提出一些想法讓他們可以進行討論及改寫，或增加新的元素，但是不要

強迫團隊去接受。 



環境的條件 

» 一般室內環境有黑板可以使用的時候，可以

利用黑板來記錄團隊所討論的內容，活動過

程可以持續在黑板上調整。 

» 在室外，可以請學員找一件自然的物體來代

表他的想法。 



 

» 一般建立全方位價值契約常見的方式有透過討論、活動、海

報等方式。 



-討論 

我們可以透過下面幾個討論來建立契約： 

1. 每個成員參與這個團隊或參加這個課程的目的是什麼？ 

2. 成員們對於這個團隊或這個課程有什麼樣的期待？ 

3. 現在的心情是什麼？ 

4. 身體的狀況如何？有沒有什麼需要他人特別注意的？ 



5. 習慣用什麼樣的方式和別人互動？或在團隊裡習慣扮演什麼

樣的角色？ 

6. 希望別人如何對待你？以及不希望別人如何對待你？ 

7. 你想要或喜愛如何被對待？ 

8. 「尊重別人」的定義是什麼意思？什麼是尊重你最好的方式？ 

9. 什麼能幫助你和團隊成員一起合作？ 

10. 身體和情緒的安全是什麼意思？ 



11. 在團隊存在對你是什麼意思？ 

12. 試著和團隊成員工作的時候，什麼是最大的挑戰？ 

13. 這個團隊的互動規則是什麼？ 

14. 你在這個團隊或過去你在團體中最害怕的是什麼？ 

15. 希望用什麼氣氛進行活動？什麼叫做愉快？什麼叫做壓力？ 



-活動 

-海報 

» 方式一：心手相連 

 



» 方式二：團隊共創法 



引導學員建立全方位價值契約時的注意事項 

 引導者必須確認每位成員都知道並且瞭解契約裡的每一

個部分，也同意這樣的內容。 

 在你的引導和他們的自主討論間取得平衡。 

 在一開始，提出一些問題幫助他們，具體化和澄清他們

的契約，但是盡可能使用他們的話和讓他們自主的討論。 



 鼓勵團隊討論每一句聲明對他們的意義是什麼。 

 你也是團隊的一部分，必須讓學員清楚知道你也具有某一部

分的同意權，但是除非內容超出你的承擔能力，否則不輕易

表達否決。 

 注意到是否有貶低自我和貶低他人價值的行為出現。 

 讓所有的參與者都有同等的機會。 

 



第三節 選擇性挑戰（CBC） 

» Challenge by choice 

» 選擇性挑戰強調的是一種企圖心而不是挑戰的難度。 



選擇性挑戰的誤解 

» 讓學員直接選擇當團隊的觀察者。 

» 溫柔的強迫。 



» 野蠻的強迫也好、溫柔的強迫也好，其實都是不尊重

學員的作法。 

» 雖然沒有強迫的字眼和語氣，也只是言語上的客氣，

本質上還是在強迫學員面對挑戰。 



何謂選擇性挑戰 

» 指每個學員可以根據自己的能力去挑戰一個適合自己的目標。 

» 目標的設定必須適合自己的能力。 



» 選擇性挑戰卻是一定要讓學員瞭解並且正確的應用，讓學

員知道每個人的狀況不一樣，挑戰的目標自然不同，只要

比以前的自己進步就是一種成長，儘管是小小的一步都是

一種成長和突破。 



學員可以根據自己的能力決定挑戰的高度 



選擇性挑戰與造成災難、冒險與探索的區別 

 



» 生命是一種冒險的過程，所以適當的風險以及可以對應的

能力，讓活動的狀況落在圖表的中間區域，就是體驗教育

的適當位置。 



學員面對挑戰時能力的衡量與判斷 

» 生理狀況：學員的肢體運動能力是否做的到。 

» 心理感受：內在感覺的部分非邏輯的層次，包含過去的

經驗所造成的感覺。 

» 邏輯認知：這裡談的是大腦邏輯上的認知。 

 



學員出現下列狀況，引導者就要小心處理了： 

• 學員言語表現出他可以，他也想要積極去嘗試，但是他全身發汗，

雙腳發抖。 

• 最常見的：學員說他不怕，但是他一直發抖。 

• 身體看起來都正常，學員說他知道很安全所以他不害怕，但是他

不願意嘗試。 

• 學員表示他不害怕和夥伴溝通，可是活動當中卻很少講話甚至也

不傾聽。 



• A活動時學員表示他有心臟病不適合做這樣的活動，B活動時

他卻想參加 

• 學員可以完全理解活動是非常安全的，但是他還是害怕受傷 

• 原本十米高的挑戰已經調整到兩、三米，甚至一米而已，學員

還是排斥參與 



» 學員有以下狀況的時候要限制學員操作： 

• 有心血管疾病、呼吸系統、癲癇問題。 

• 三天內發過高燒。 

• 肌肉受傷、骨折、大面積皮膚挫傷或燒燙傷。 

• 懷孕、半年內動過外科手術。 

• 每周至少要服一次藥去控制病情的狀況。 



» 當學員在為挑戰作目標設定及方法的選擇時，遇到身體的問

題是百分之百必須依據學員自己所講的身體狀況去處理，引

導者沒有判斷的權利和能力。 



» 引導者沒有權力把學員帶到危險的情境去，危不危險也不是

引導者可以判斷的，所以往安全去引導是可以的，但是往高

風險去引導，引導者則需要有很大的風險承擔能力，能承擔

一切的後果。 



» 遇到學員以身體為藉口，拒絕面對挑戰以及面對自我的恐懼，

當下還是必須尊重學員的決定，因為你很難判斷他身體是否真

的有狀況。 



從「自我超越」來看選擇性挑戰 

» 彼得聖吉對「自我超越」定義： 

1. 不斷的厘清自己的期待和現況。 

2. 發現在自己生命深處裡的非理性信念及衝突性的結構。 

3. 誠實的面對這一切真相。 

4. 展開心靈的轉變，進而改變行為。 



» 引導學員面對選擇性挑戰的幾個注意事項： 

• 學員是否正確認知選擇性挑戰的意涵。 

• 每個人狀況不一樣，目標就應該不同。 

• 學員要選擇的是挑戰的程度，而不是選擇要不要參與，要

不要參與以及如何參與那是全方位價值契約要談的問題，

不是選擇性挑戰。 



• 挑戰變得太難是因為學員沒正確認知「選擇性挑戰」

的關係，挑戰太簡單或沒挑戰應該引導學員去討論

「全方位價值契約」裡參與的問題。 

• 絕對尊重學員對挑戰程度的選擇，尤其是涉及到身體

狀況的部分。 



• 除非你對學員非常瞭解，你也可以承擔起責任，否則不應

該主動為學員設定挑戰的目標。 

• 面對高挑戰活動之前，對學員身體狀況的掌握是很重要的。 

• 挑戰的過程當中，要隨時注意學員的身體反應、臉部表情

及呼吸、排汗狀況。 



第四節 團隊構成的模型 

» John Adair認為團隊的構成是由團隊建構、個人發展、任
務達成三個環節彼此交錯而成。 

 

任 務  

個 人  團 隊  

團 隊 構 成 的 模 型  





» 這三個環節只要一個環節無法達成，團隊就可能面臨解散和重組。 

» 每個彼此間還存在關聯性。 

» 每個團隊都有這三個交錯的團隊元素，但是並不是所有團隊的三

個圈圈都是一樣大的。 

任 務  

個 人  團 隊  

公 務 機 關  

任 務  

個 人  團 隊  

慈 善 機 構  

任 務  

個 人  團 隊  

美 商 公 司  



» 不管如何，這三個元素一定存在於任何團隊，只是大

小差別而已。 

 



團隊動不了的原因 

» 任務達成－團隊的任務不被接受，或者難度太高無法完成 

» 個人發展－個人的需求沒有被關照到，也得不到期待的尊重 

» 團隊建構－團隊成員間互動的方式或態度有問題 

 



舉例一：團隊在低空設施隔島躍進的專案裡面，每個人都很

積極參與，團隊互動氣氛也很好，但是找不到解決的方法 

» 引導重點：應該就是在任務達成這裡出了問題，如何分析問題與解

決問題就是引導時候的重點，而不是花太多時間在討論團隊的關係

或個人的狀況。（這裡只是單純就字面上來判斷，用簡單的舉例來

說明） 



舉例二：團隊提出很多解決問題的方法，有幾個真的很不錯，但

是團隊成員彼此對他人所提出的想法都不以為然，使得活動進行

上產生困難 

» 引導重點：就字面上來說，團隊的互動關係會是很好的反思重點，如果

此時引導者還去思考面對問題時該如何厘清目標、掌握資源、分析現狀、

找出解決問題的方法，就失去一個團隊學習如何有效互動的機會。 



團隊構成模型裡三個元素的內涵 
 



如何透過團隊構成模型裡的三個元素來引導反思 

-團隊建構 

» 你們希望什麼樣的團隊氣氛？ 

» 你希望以何種團隊運作的方式來工作？ 

» 何謂團隊？團隊的基本條件是什麼？  

» 人和人之間要相處的好，需要怎麼做？ 

 

 



» 何謂溝通？如何做到真心的傾聽？ 

» 活動當中有衝突發生嗎？為什麼會發生？如何被處理？ 

» 什麼狀況下你會堅持自己的想法？什麼狀況你會退讓你

的想法？ 

» 你的立場是什麼？你有讓夥伴瞭解嗎？ 

» 你有去瞭解夥伴們的立場嗎？和你一樣嗎？不一樣的時

候你如何對待？ 

» 活動前後團隊是否有所不同？改變的原因是什麼？ 



» 你們覺得每個人在團隊裡各自扮演什麼角色？ 

» 在團隊當中，你通常習慣扮演成員？還是領導者？ 

» 一個領導者，在團隊裡面要扮演什麼角色？ 

» 身為團隊成員應該有什麼樣的觀念？ 

» 信任、溝通、互助、鼓勵……對夥伴之間的意義是什麼？怎麼

樣才可以做到？ 

» 人和人之間的信任是如何被建立的？ 

» 你的現實生活裡有團隊的感覺嗎？你要如何經營你的團隊？ 

 



-個人發展 

» 你希望用什麼方式參與團隊？ 

» 希望今天的課程裡面可以得到什麼？ 

» 今天到這裡來，目前的心情怎麼樣？情緒如何？ 

» 什麼狀況下，你會容易有情緒或者想放棄？ 

» 什麼樣的事情會讓你覺得有成就感？並且積極參與？ 

» 你覺得活動中最有趣或最有價值的是什麼？為什麼？ 

 



» 你覺得自己有投入團隊嗎？你如何參與團隊運作？ 

» 個人的願景（或生涯、工作目標）是什麼？ 

» 目前離你的目標多遠？現在在做些什麼？可以創造的意義？  

» 朝你自己目標前進時，要努力的地方在哪裡？第一步會是什

麼？ 

» 遇到問題和困難的時候，你會有什麼反應？然後該如何面對？  



» 朋友和家庭對個人的意義和重要性？以及應該如何去經營？ 

» 生活當中遇到困擾，有人可以和你討論以及支持你的決定嗎？ 

» 想找一個可以和你討論事情以及支持你決定的夥伴嗎？ 

» 你喜歡你自己嗎？請舉出自己五個優點？三個缺點？ 

» 你有想過要改變自己嗎？為什麼？ 

» 如果可以讓你立即改變你自己的某些狀況？你最想改變的是？ 



-任務達成 

» 剛剛活動任務問題說明完之後？大家第一件事情是做什麼？ 

» 一般面對任何問題？第一件事情應該做什麼？ 

» 面對問題（挑戰、工作、困難、挫折……）的處理流程應該是？  

» 問題是什麼？限制條件有哪些？你們有哪些資源？ 

» 思考問題的時候要考慮哪些東西？  

» 如何產生更多的創意？每個創意都有用嗎？ 



» 團隊在討論的時候，要注意什麼？討論事情需要方法嗎？ 

» 當夥伴提出很多想法的時候，如何選擇一個方案來執行？ 

» 執行任務（或解決方案）的時候要注意的是什麼？ 

» 團隊如何分配工作？分配的依據是什麼？ 

» 執行的內容和狀況與你們討論的方案一致嗎？為什麼？ 

» 運作的品質狀況如何？重不重要？ 



» 需要檢核或者控管的方式，來讓想法落實嗎？為什麼？如何做？ 

» 如果這件事情只有一次機會或者有多次機會？運作上會有不同嗎？ 

» 當問題重複出現或面對的是重複性的工作，你可以做哪些努力？ 

» 每個人都要經歷相同過程時，經驗如何傳承？可以標準化嗎？ 



第五節 團隊發展的四個階段 

1. 形成期。 

2. 風暴期。 

3. 規範期。 

4. 績效期（或稱成熟期）。 



從數學向量及物理學來解釋團隊發展的四個階段 
 



四個階段裡的團隊狀況 

個體的狀況 

1. 對於一切人事物陌生，處於探詢的狀態 

2. 對於自己和團隊目標不明確 

3. 尋找自己在團隊當中的定位 

團隊互動的狀況  

1. 彼此不熟悉，處於瞭解階段 

2. 各自完成分內的工作，不透過團隊協助  



個體的狀況 

1. 尋找自己的目標 

2. 有自己的想法，用自己的角度去處理事情 

3. 開始發揮影響力，去影響別人或被影響 

團隊互動的狀況 

1. 開始形成小團體 

2. 團隊具備基本的合作分工能力，可以處理

簡單的任務 



個體的狀況  

1. 瞭解組織、團隊目標，以領導者或制度為中心 

2. 接受別人的想法和意見，願意調整改變 

3. 自動自發，會扮演好自己在團隊裡的角色 

團隊互動的狀況  

1. 彼此間懂得互助合作，完成各種任務 

2. 團隊間開始形成默契，瞭解每個人的價值和定位  



個體的狀況  

1. 認同團隊目標、有自己的理想，

並以目標為中心 

2. 尋求進一步的成長和改變 

3. 主動協助夥伴的需求，互相扶持 

團隊互動的狀況  

1. 具備良好的互動模式和工作技巧 

2. 有良好的團隊氣氛，不分彼此互

相支持、補位  



團隊發展階段的發展流程 

» 形成期→風暴期→規範期→績效期。 

» 事實上，不管團隊處在何種階段，團隊遇到下面的狀況都可

能回到前面任何一個階段： 



• 成員增減：有成員離開或者新成員的加入 

• 目標達成：團隊目標或個人目標已經達成 

• 目標的增變：挑戰難度的降低或提高 

• 擁有資源的耗盡：時間已經不夠，或者其他資源不夠接下來

的時間裡面使用 

• 環境的改變：團隊運作的環境與先前不同 



四個階段裡引導者該扮演的角色 

1. 形成期：推動者、教導者。 

2. 風暴期：促進對話者、厘清誤會者。 

3. 規範期：補位者、資源提供者。 

4. 績效期：鼓勵稱讚者、激勵者、機會創造者。 



引導者容易錯亂的角色扮演 

» 風暴期裡扮演稱讚者的角色合適嗎？ 

» 在形成期要扮演教導者或補位者？ 



團隊發展階段在體驗教育中的應用 

-形成期 

» 活動的選擇：以能夠充分呈現每個個體表現的活動為主。 

» 透過活動的呈現及自我表達的方式，使學員可以瞭解彼此

的價值觀和差異。 



-風暴期 

» 活動的選擇：可以選擇非語言的溝通活動來進行，或是言

語較少但是需要全員共同參與達成的活動。在透過事後的

分享去討論活動中好的一面。 

» 讓學員在活動中去發現彼此的價值，透過真實、內在的對

話去談談彼此。 



-規範期 

» 活動的選擇：需要團隊討論決策、分工進行的活動項目。 

» 通常團隊溝通、問題解決、團隊信任……等的主題都在這

個階段討論比較多。 

» 討論團隊如何互動，以及面對任務處理過程中的各種主題。 



-績效期 

» 活動的選擇：以高挑戰、學員覺得不可能達成的活動為主。 

» 創造團隊高峰經驗，讓學員討論這經驗的價值以及如何被

創造出來。 

» 協助學員記住這美好的經驗，作為未來面對其他挑戰的信

心來源。 






