探索活动的意义与实施
陈根旺、庄瑞飞

一、前言

S.E.Webster（1978）认为教育不应是一种被动的经验，而应创造一种氛围令学生及教师皆能感到教育是种主动及参与的历程，在探索体验活动中的不确定性，会令学生试验自己及探索未知，这将是令人兴奋的经验。在九年一贯的七大学习领域中，最着重探索体验活动的莫过于综合活动。

综合活动主要的理念有：

1．提供反思的讯息

综合活动直接提供学习者经验的机会，使学生在学习历程中能够验证与反思所学的知识及学习的意义。

2．拓展学习经验
综合活动的课程型态在于提供学生开放且多元的学习环境，使学生能扩大各种感官的经验与不同讯息处理的学习方式。

3．推动整体关联
综合活动的特色为提供统整其它六大领域(语文、自然科技、社会、艺术与人文等)的学习方式，进而使学生能统整学习内容并连结至生活情境中。

4．激励多元自主

综合活动的课程规划由各校依实际需求，设计多元的活动与课程，以激发学生的内在动机并发展学生的多元智能。

从上述四项基本理念中，可发现综合活动的课程应融合经验本位、协同教学、统整课程、建构学习、多元智能与全人教育的教育理念。因此，如何设计激发学生学习动机与反思的体验课程，将是教育工作者的一大挑战。有鉴于此，笔者拟将国外行之有年的探索教育做简介，以期能提供教师们设计教学活动的参考。

二、深具综合活动精神的探索教育：
探索教育（Adventure Education）在国外约有二十年的历史，应用范围涵盖学校、社区、企业、医院、心理谘商与治疗中心，其强调活动的体验学习与反思应用，正符合综合活动的教育精神。

探索教育的历史及来源包括以下六项（蔡居泽，民84b）：

1．人类从远古时代就在冒险、探索，这也是人类的天性和本能。人们借着与大自然亲近，从原始生活中的恐惧转为对自然的喜爱和保护。

1.1．户外学校的成立（Outward Bound）：

1913年夏天，英国牛津大学学生科汉（Kurt Hahn）利用柏拉图共和国的理想来改造社会，他想在健康的草原教育下一代的领导者，遥远地离开腐败的环境，来重新担任改造社会的工作。从教育改革着手，成立一系列的户外学校，推广探索教育。

1.2．经验教育学会（AEE）：

1977年成立，秉承杜威（John Dewey）经验教育的主张，透过此学会的服务，美国探索教育更加蓬勃发展，且对于活动「证照制度」的努力，也使探索教育更制度化，并维持一定的水准。

1.3．国家户外领导学校（The National Outdoor Leadership School）：

专门培训户外学校的领导干部，使学员体验自己的实力，并有机会贡献社会。

1.4．野外学校（WEA）：

同样在为探索教育培训领导干部，鼓励人们享受户外生活和提升野外保育的态度。

1.5．探索课程（Project Adventure，简称PA）：

1971年美国麻州汉弥尔顿高中校长正式将野外教育纳入学校课程，在学校举办户外活动，培养学生更警觉、活泼、负责任且富有创造力。这是科际整合的课程，时间为期一年，从基本到进阶，建立信心主动发掘问题。

其中PA（探索课程）最早起源于1971年在马萨诸塞州Hamilton-Wenham Regional High Snchool的一个初中等教育法案中Title Ⅲ的方案，主要在提供合作性的历险及挑战的经验，令学员能激发个人的成长，包含自我概念的增进、同侪关系的增进、及社会意识的增进（Gass , 1993）。

在PA中不强调参与的表现，而重视参与的态度。PA在美国发展出三阶段的活动课程，学校最先将其融入体育课程中：

1．第一阶段是渐进地透过一系列的伸展与平衡练习，来去除刚开始的恐惧和自我意识的抑制。

2．第二阶段会呈现一些问题情境〈是种触发的活动──initiatives〉令学生发展个人的自信心和增进同侪间相互支持的程度，此时强调合作、个人的主动和不同程度的冒险。

3．第三阶段围利用树、电线杆或建筑物形成绳索课程，在课程中会设计整合身体的平衡、协调、敏捷及定向的要素。

这课程一时蔚为风潮，渐渐融入一般学科课程中，教师可根据课程需求，运用这一系列的探索活动。在此有关PA的活动方案，我们称之为『探索活动』。

三、探索活动的内涵

每一个探索活动皆是一种游戏，透过游戏的媒介可使学生表达情感、探寻人际关系、探索自己与环境，并重新建构与组织自我的世界。探索活动领导者角色在于创造一种情境氛围，使学员能彼此分享、关怀、信任、冒险、成长和学习，并且能有意义地交流思想、见解、知觉、情感、反应、能量，以及互相支持。

蔡居泽（民90）将探索活动领域分为：

1．高冒险性活动，如登山、泛舟、攀岩、野外求生等。

2．中冒险性活动，包含低空绳索及高空绳索课程。

3．低冒险活动，一团体历程分为认识（暖身）、信任、沟通、合作、解决问题等活动。

其中低冒险活动，因不受场地限制，是较易实施的探索活动类型。本书的探索活动设计即以低冒险活动为主（见活动设计范例）。至于中冒险活动的设计内容，可进一步参阅蔡居泽、廖炳煌（民90）合着的「探索教育与活动学校」。

四、探索活动设计原则：

张景媛（民90）认为综合活动设计原则有：

1．以真实行动为基础，培养学生生活实践的能力。

2．以应用与创造为历程，激励学生在实际行动与应用的历程中，培养独立与创造思考的能力。

3．以意义建立为依归，设计与学生生活经验结合的活动，促进学生知识、社会、经验的统整，并从规划组织实践的过程中体验活动的意义。

探索活动设计原则正与综合活动设计原则不谋而合，其原则包含：

1．经验学习环

此为经验学习的模式可包含四部分： 体验（experiencing）、反思（reflection）、类化（generalizing）、应用（applying），依此学习环领导者引导学员从直接体验活动中吸收经验，在从经验中反省体会，最后能将体验的结果类化并应用到日常生活中（蔡居泽、廖炳煌，民90）。


【图一】

2．全方位价值契约
全方位价值契约是一种团体规范──探索学习团体尊重每一个参与者的公平性、差异性与体能，同时每位成员亦一致尊重和全然支持整个团体。此契约中要求每一个团体成员重视自我、他人、团体和学习。因此在成为探索活动团体的成员时，每人均需同意承诺团体所订下的契约。

全方位价值契约的行为规范包含（余紫瑛，民89）：

（1）出现：排除会令人分心的人、事、物，全力投注于课程活动的内容学习上。

（2）专心：将自己的注意力集中在经验与课程的了解上，倾听他人的话和自己内在的声音。

（3）说真心话：每个成员对学习经验的感受都是非常重要且独一无二，大家应自在诚实说出真心话，并虚心聆听他人的意见。

（4）开放的态度：即使对于学习经验持有成见或心怀恐惧，试着放弃这些成见或恐惧，尽量避免在课程结束前做任何评断。

（5）身体与情感上的安全：在团体中每个人都有责任维护一个安全的学习环境。不论是在言语或肢体行为上都要注意与支持，尽可能给予同伴最大的支持与鼓励，也相信他人会同样支持你。

3．选择性的挑战
当个体选择且致力于有挑战性且有意义的学业或个人目标时，就会产生深度的学习。成员有权利选择何时参与活动及参与的程度，但并不是可以自由离开团体的活动，只是尊重其个人参与的意愿。然而不论其是在观察或参与都应提供其经验到的价值与想法，在探索学习团体支持性的环境中冒险，有助于认知、后设认知、人际和个人成长。

五、探索活动的类型

探索活动的类型，大致可分为下列几种（余紫瑛，民89）：

1．破冰活动（ice breaker/acquaintance activity，此处称作暖身活动）
增进学生互相认识的机会，利用趣味性的活动或游戏使学生逐渐熟悉彼此。

2．触发活动（de-inhibitizer activities，此处称作合作活动）
提供一种学习情境，使学生愿意在众人面前充分自我表露，克服退缩心态与不自在的感受。

3．信任同理活动（trust & empathy activities）
透过一系列生理与心理冒险的活动，令学生能彼此产生安全与信任感。

4．沟通活动（communication activities）
透过倾听、口语沟通、肢体表达的体验，增进学生思想、感觉和行为的沟通能力与技巧。

5．问题解决活动（decision-making/problem-solving activities）
激励学生尝试错误并进行系列性的问题解决活动，以增加彼此协调、合作、解决问题的能力。

6．社会责任活动（social responsibility activities）
针对先前破冰、激活、信任、沟通、问题解决等活动的体验与收获，使学生能有效评估和运用个人在团体中的优点和缺点。

7．个人责任活动（personal responsibility activities）
提供学生挑战自我的机会，以发展其克服挫折、压力、恐惧的能力。

除了「社会责任活动」与「个人责任活动」（包含高、低空的绳索课程），较受场地限制外，其余皆可应用于学校课程活动中。本书的活动范例即以1-5的活动为主。

六、探索活动历程

探索活动的历程可分为三阶段（Henton,1996）：

1．先备引导（Brief）：
在活动开始进行前，领导者需将活动的情境、游戏规则、目标与安全事项完全告知团体成员。除了必须的安全注意事项之外，最重要的是活动目标的设定、澄清和架构，是可因参与者的需求而讨论调整的，亦可由此建立全方位价值契约－共同的行为规范。

2．进行体验（Activity）：
领导者尊重成员是否直接参与活动的决定，成员决定挑战与否，完全得到领导者的支持。

3．分享回馈（Debrief）：
领导者适时激励成员去省视刚才活动历程与结果的意义，并共同参与讨论及分享心得，此领导者常运用三种问题型态：

（1）What？是指在活动中所发生的现象，包含问题及事实。

（2）So what？激发成员将其活动经验与旧有经验连结并触及可能的新经验。

（3）Now What？鼓励成员将活动中习得的经验或技巧，应用至下一个活动或日常生活中。

七、实施探索活动应注意事项

实施探索活动应注意下列几点：

1．领导者在成员的回馈分享阶段，必须强调信任及诚实沟通，使每个成员皆能被接纳，且能充分的表达自己内心真实的情感恐惧和冲突，但是不可花费太多时间过度的分享（overprocessing），致使讨论偏题、或朝向个人历史、防卫性的安全语言。此外，领导者亦应避免无足够的时间让成员充分分享他们的情感和反应（underprocessing）。

2．在分享讨论时可采用三段式的讨论法：首先，先让受试者单纯回忆游戏或活动的历程，并以口语简单的描述；其次，根据自己或他人所描述的内容说出自己的感受，并要求成员体会在活动中是否固守活动或游戏的规则；最后，根据前面的思考和感受，反思这种经验是否可以运用到另一个活动或游戏，甚至于日常生活中。（蔡居泽，民84）

3．在进行活动分组时，需针对活动的性质及内容，考虑性别的差异采用同性分组或异性分组。

4．教师在探索活动中，应注意下列三种学生可能产生的阻碍：

（1）个人内在的阻碍，如个人参与活动的态度不积极、没有安全感。

（2）人际间的阻碍，得不到团队的支持及支持。

（3）结构性的阻碍，场地时间的影响。

因此教师在上述阻碍发生时应适时介入，引发学生思考并解决此类问题。

5．探索活动的评鉴，应兼采满意度调查表、态度量表、同侪互评表、当日活动调查表、活动日志、领导干部自评表、观察员记录表等等，以多种角度及方法评估活动是否达成预期目标（蔡居泽，民88）。

各位老师：
看完这本小册子，您如果还意犹未尽，没关系，蔡居泽老师新出的「探索教育与活动学校」一书将可满足您的需求。祝各位教学愉快。
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活动范例……
	一、暖身活动名称：心意相通

	二、活动地点：室内、室外皆宜，需要空地

	三、活动目标：透过活动让成员了解默契的重要

	四、活动对象：小学三年级以上

	五、活动人数：每组五至十五人

	六、活动器材：无

	七、活动时间：约二十分钟

	八、活动流程：

1．所有成员围成一大圆圈。

2．分别往圈内走七步，快要碰到人的时候就让开，并向前继续走一两步。

3．走完后，立定，然后开始报数，从一报到三十。

4．不限制每个成员报数的前后顺序，一切由默契决定。

5．若有成员报相同数字则重来过。

6．直到所有数目从一到三十都依序被报过，而且没有重复，则任务达成。

7．回到大团体，分享与讨论。

	九、活动规则：

1．任何一位成员皆可以开始，领导者不可指定。

2．同一位成员不可连续报数。

3．成员间不可以用语言沟通，或是提醒、暗示、比手势、使眼色。

4．若有两位或多位成员同时报数就必须重来。

	十、注意事项：

1．每个成员的位置不一定依照流程所指示，只需要考虑成员彼此听得见声音，又不会互相暗示为原则。

2．报数的数字多少可视成员人数以及时间来斟酌。

3．测量达成任务的时间，再试一次，看看是否能更快速？


§ 语思一束：

领导者或教师在活动结束后，可以结合自身经验或学生背景，变更游戏的内容或玩法，使成员或学生达成预定的活动目标。以下有几个问题可提供教师思考：

1．成员对这个活动的感受如何？

2．透过这个活动，成员学习到什么？

3．成员对默契的建立有了什么体认？

4．这个活动可以做哪些形式变化？

5．活动最后是否达成目标？遭遇什么困难？要怎么改进？

6．在带领讨论时，要如何迁移到成员的日常经验？

	语思一束：




＊ 我思我想：

活动结束后，领导者可以用学习单或是分组讨论的方式，让成员们反思活动经验，彼此分享活动的心得和想法，以下是一些引导学生思考的问题：

1．对于这个活动，发生了什么？我看到了什么？听到什么？感觉到什么？

2．过程中，我有什么体会或学习？

3．在这个活动里，我觉得够达成任务最关键的因素是什么？

4．当很久没有人喊下一个数字的时候，我有什么感觉或想法？为什么？例如：很担心、很紧张，很想赶快接下去喊；或者是没关系，总会有人去喊。

5．什么是默契？要如何培养默契？

6．我的朋友中，谁和我最有默契？我们曾经有过哪些有默契的经验？我和他的默契是怎么产生的？

7．在班级、团体中，有没有没有默契的状况，那要怎么处理？例如：责任划分不明的时候，要怎么解决？

	一、合作活动名称：契约树

	二、活动地点：室内、室外皆可

	三、活动目标：

1．从此活动中，增进学生在团体中的向心力、归属感。

2．使学生能讨论出有益于团体的公共约定，并承诺遵守共同订定的规约。

	四、活动对象：国小四年级以上

	五、活动人数：每组8-12人

	六、活动器材：

1．半开海报纸一组一张。

2．彩色笔、麦克笔数支或蜡笔。

3．树叶形纸片每人数片。

4．胶水数瓶。

	七、活动时间：约三十五分钟

	八、活动流程：

1．先将海报纸、彩色笔、树叶形纸片发给各组，并请每组在自己的海报纸上画上一棵树的树干，并在树干上写下自己的团队名称。

 2．令各组进行讨论在团体游戏、活动或竞赛中，本队的共同契约是什么？接着画出支干（依其讨论的项目内容）。（如图标）

 3．接着在支干上画出一些树枝，然后对每一支干的讨论内容作表决，并在自己所拥有的树叶写上自己的名字。

 4．在每一支干内容，通过表决后，立即将有自己名字的树叶，黏贴在每一支干的树枝上。并说出服从约定的具体做法。

	九、活动规则：

1．鼓励每位团员踊跃发言，激荡出可能的共同契约。

2．对于他人所提出的意见或建议，暂缓批评，但可修正或综合他人的意见。

3．在完成自己的契约树后，可以与其它组相互讨论其异同处，并分享在这活动历程中的心得感想。


■ 图标




约定的内容


树叶

§ 语思一束：

领导者或教师可以变通契约树的做法，如改用手掌形状、手指印等方式来制作，使学生能达成预定的活动目标。以下有几个问题可提供教师思考：

1．学生对此活动的感受如何？

2．此活动可以结合哪些课程？

3．这活动的内容可做哪些变化？

4．这活动中学生所讨论的内容能否契合活动目标，其可能的困难在哪里？

	语思一束：




※ 我思我想：

每组做完契约树后，学生们可以采用学习单或分组讨论，分享这次活动的想法及心得，先从自愿者开始，以下是一些激发学生思考的问题？

1．在活动进行中，我发现了什么？

2．当你想到遵守共同契约的具体行为，及贴上代表自己的树叶时，有什么感受？

3．你觉得这契约树在什摩状况下，会有约束或鼓舞的力量？

4．在生活中，什么类似的情境也需要契约树？

	一、信任活动名称：风中芦苇

	二、活动地点：室内、外皆可

	三、活动目标：

1. 透过活动使学生体验在一定的风险中，学习如何信任及支持他人。

2. 经由活动培养学生对于团体的信任及信赖感。
3. 从活动中建立个人在团体中的责任感。

	四、活动对象：小学二年级以上

	五、活动人数：每组约10-15人

	六、活动器材：无

	七、活动时间：约二十分钟

	八、活动流程：

1．每组学生并肩围成一个圆圈〈如图标〉，而且一脚前一脚后相距约30公分，自愿者先出来站在圆圈的中间，其它组员紧密的肩并肩。

2．站在中间的组员需双手交叉抱住自己的大臂，并臂上双眼，此时中间自愿者需对其他组员说：「你们准备好要支持我了吗？要轻轻推」其它成员需说：「我们准备好要支持你了！我们会轻轻推的！」并将双手举至胸部高度且手掌向外，做好支撑状。

　

3．接着中间者说：「我准备倒了」，其它组员同时说：「倒下」。此时在其倒下的方向需二位组员撑着，并再将其轻推至另一个方向。使中间者沿着圆圈的方向移动。

4．在沿着圆圈方向移动两回后，开始将中间者轻推至另一方向，如此随意推动中间者至任一方向，约一至二分钟后，再共同将中间者扶正，使其恢复身体的平衡。

5．接着再换另一位自愿者，遵循上述的程序，如此依序直到所有自愿者皆完成这项体验活动。

	九、活动规则：

1．每组所围成的圆圈，尽量使中间者倒下的角度在１５－３０度间。

2．中间倒下者需两脚直立，且双手交叉抱在胸前。

3．倒下时身体尽量保持一直线，不要扭曲。

4．中间者倒下时，支撑的组员要尽量撑住其背部或肩膀，且顺势轻推至另一方。


■ 图标

§ 语思一束：
领导者或教师在活动后，可以变通信任倒的方式，如改用双人、三人信任倒或垂直信任到等方式，使学生能有另一种体验。以下有几个问题提供教师思考：

1．在此活动中，支撑者和自愿信任倒的感受及想法如何？

2．此活动可以结合哪些课程？

3．这活动的内容可做哪些变化？

4．这活动中，如何进一步引导学生讨论信任感与责任感的问题？

	语思一束：




※ 我思我想：
每组做完契约树后，学生们可以采用学习单或分组讨论，分享这次活动的想法及心得，先从自愿者开始，以下是一些激发学生思考的问题？

1．在活动进行中，我发现了什么？

2．当你想到遵守共同契约的具体行为，及贴上代表自己的树叶时，有什么感受？

3．你觉得这契约树在什摩状况下，会有约束或鼓舞的力量？

4．在生活中，什么类似的情境也需要契约树？

	一、信任活动名称：风中芦苇

	二、活动地点：室内、外皆可

	三、活动目标：

1．透过活动使学生体验在一定的风险中，学习如何信任及支持他人。

2．经由活动培养学生对于团体的信任及信赖感。
3．从活动中建立个人在团体中的责任感。

	四、活动对象：小学二年级以上

	五、活动人数：每组约10-15人

	六、活动器材：无

	七、活动时间：约二十分钟

	八、活动流程：

1．每组学生并肩围成一个圆圈〈如图标〉，而且一脚前一脚后相距约30公分，自愿者先出来站在圆圈的中间，其它组员紧密的肩并肩。

2．站在中间的组员需双手交叉抱住自己的大臂，并臂上双眼，此时中间自愿者需对其他组员说：「你们准备好要支持我了吗？要轻轻推」其它成员需说：「我们准备好要支持你了！我们会轻轻推的！」并将双手举至胸部高度且手掌向外，做好支撑状。

　

3．接着中间者说：「我准备倒了」，其它组员同时说：「倒下」。此时在其倒下的方向需二位组员撑着，并再将其轻推至另一个方向。使中间者沿着圆圈的方向移动。

4．在沿着圆圈方向移动两回后，开始将中间者轻推至另一方向，如此随意推动中间者至任一方向，约一至二分钟后，再共同将中间者扶正，使其恢复身体的平衡。

5．接着再换另一位自愿者，遵循上述的程序，如此依序直到所有自愿者皆完成这项体验活动。

	九、活动规则：

1．每组所围成的圆圈，尽量使中间者倒下的角度在１５－３０度间。

2．中间倒下者需两脚直立，且双手交叉抱在胸前。

3．倒下时身体尽量保持一直线，不要扭曲。

4．中间者倒下时，支撑的组员要尽量撑住其背部或肩膀，且顺势轻推至另一方。


■ 图标
§ 语思一束：
领导者或教师在活动后，可以变通信任倒的方式，如改用双人、三人信任倒或垂直信任到等方式，使学生能有另一种体验。以下有几个问题提供教师思考：

1．在此活动中，支撑者和自愿信任倒的感受及想法如何？

2．此活动可以结合哪些课程？

3．这活动的内容可做哪些变化？

4．这活动中，如何进一步引导学生讨论信任感与责任感的问题？

	语思一束：




※ 我思我想：
在风中芦苇的活动后，学生们可以采用学习单或分组讨论，分享这次活动的想法及心得，先从自愿者开始，以下是一些可激发学生思考的问题？

1．在活动进行中，我发现了什么？

2．当我在扮演自愿者或支持者时，有什么感受？

3．你觉得这样的活动对团体有何助益？

4．在生活中，有什么类似风中芦苇的情境，你扮演什么角色？

	一、沟通活动名称：盲眼绘图

	二、活动地点：室内

	三、活动目标：

1．透过活动培养学生与同侪间的协调沟通能力。

2．经由活动的体验培养学生真实倾听的能力。

	四、活动对象：国小四年级以上

	五、活动人数：每组约8-12人

	六、活动器材：

1．黑板（一组一块）。

2．绘有各式图案的图卡数张（如图标）。

3．椅子数张（每组各人一张）。

4．眼罩或手帕一人一条。

	七、活动时间：约四十分钟。

	八、活动流程：

1．分成两组，每位学生坐在自己组别的座位上，除了一位学生（小画家）不蒙，每人皆蒙着眼睛。

2．两位学生向教师领取图卡，两组有相同的卡片。

3．由小画家先至座位，引导一位蒙眼组员，起身至十五公尺远的黑板上画出手中图卡的一部份，并在引导这位成员回座位坐下。

4．接着再引导下一位成员至黑板，画下图卡的其它一部份，并引导其回座位，如此反复不断直到所有成员共同完成这张图卡的图形。

5．当所有成员皆画过图卡上的图形，再一起脱下眼罩或手帕，共同欣赏并分享他们完成的作品。

	九、活动规则：

1．小画家只能用口语引导组员绘图，不可碰触其身上任何地方。

2．卡片上不同颜色的线条应由不同的组员完成。

3．若绘图者画错想用板擦掉，一样由小画家引导其擦拭。且下一位绘图者不能将上一位绘图者所画的图形擦掉重画。


■ 图标
〈图卡举例〉

● 每一不同线条图案，代表不同人所应绘制的部分。


§ 语思一束：
领导者或教师在活动后，可以思考下列几个问题：

1．学生对此活动的感受如何？

2．此活动可以结合哪些课程，设计出更有趣的挑战活动？

3．这活动的内容可做哪些变化？

4．这活动是否能完全达到活动目标，其困难或改进之处何在？

	语思一束：




※ 我思我想：
每组成功完成任务后，学生们可以采用学习单或分组讨论，分享这次活动的想法及心得，先从自愿者开始，以下是一些激发学生思考的问题：

1．在活动进行中最有印象的是什么？从中我发现了什么？

2．如何与小画家配合进而完全达成任务？

3．如果你是小画家你会如何引导成员完成此项任务？

4．在生活中，如何才能真实倾听他人所言？

	一、问题解决活动名称：连舟共济

	二、活动地点：室内、室外宽广的空地皆可。

	三、活动目标：
1．从参与团队的活动中，培养儿童合作解决问题的能力。

2．透过讨论与反思学习活动的意义与沟通协调的技巧。

3．从活动中习得个人在团体中所扮演脚色的意义与功能。　

	四、活动对象：小学四年级以上。

	五、活动人数：每组6－10人，分成两组。

	六、活动器材：
船形的厚纸板或塑料板约两只脚掌并栊的大小（一人一个）、一条童军绳约三公尺、４开大小的纸板子数张，分别写数字一到数字？（视每组的人数而定）。

	七、活动时间：25－30分钟。

	八、活动流程：

1．决定起点线和终点线相距约20－30公尺，作为冰河的两岸。

2．中央用童军绳子围成一个圆形生存岛。

3．每组分别从河的起点岸渡河，每人身上带着一块渡河的船板，前半段是流冰，冰上分别写数字一到？（视人数决定最后一个数字），每人在到达生存岛前需踏上一块流冰，等全体每人都踏上一块流冰，并按数字一到最末一个数字报完数后，才能全体跳上生存小岛（见图标）。
4．须等全组成员皆上了生存岛，才开始进行后半段的冰河横渡，只要船板一放上去，必须有人踩着，一张船板最多可放两只脚，船板可拿在手上传送，如此依序一个接着一个，直到全体成员到达终点，并同时将所有船板收上岸，才算完成连舟共济。

	九、活动规则：

1．前半段渡河，每位成员需手拿船板，踏在一块流冰上，且须等每位成员一一从第一到最末数字正确报完数后，否则需从头再报数一次，才能进行跳跃至生存小岛。

2．全组成员需完全站在生存岛上，且脚掌不能超越小岛界线，否者就会落入快速流冰河中，全队必须从起点重新开始。

3．后半段渡河，只要放上去的船板没用脚踩住，随即被没收，如同被快速流冰冲走。

4．若有人脚踏在船板外，视同渡河失败，需从生存小岛上重新开始。

5．全组需安全通过才算成功，并计算每组完成任务的时间。

	十、注意事项

1．领导者或教师需先将规则说清楚，并随时注意学生在活动中的安全，以及是否遵守游戏规则。

2．此活动可一组一组单独进行亦可两组同时进行（分别从不同的起点），惟生存岛需设置两个，且需两组数字流冰。

3．数字流冰的安排距离不可太远，以至于成员无法一个接着一个跳跃至生存岛，并不一定全部的数字到要一一跳过，数字的顺序可随机安排。

4．第二阶段渡河，需注意脚踏板子时身体的重心，避免跌倒。

5．第一阶段跳冰渡河，每人同时踩着一块板子依序报数，可以一参与成员的程度设计数字的游戏，如加、减、乘、除，使踏着答案数字的人，报出数字，如答案是27，踏2的人先说2，踏7的人再说7，若其它成员答非所踩的数字视同失败。


■ 图标



船形板


数字流冰


§ 语思一束：
领导者或教师在这活动进行完后，可以结合自身的经验或学生背景，变更游戏的内容及玩法，使成员或学生能达成预定的活动目标。以下有几个问题可提供教师思考：

1．学生对此活动的趣味性及挑战性是如何？

2．此活动可以结合哪些课程？

3．这活动可做哪些延伸性的反思与探索？

4．这活动成功的方法有哪些？

5．这活动和现实生活有何关联？

	语思一束：




※ 我思我想：
每组成功完成任务后，学生们可采学习单或口头发表，分享这次活动的想法及心得，先从自愿者开始，以下是一些可激发学生思考的问题？

1．在出发前，需要做哪些沟通和决定？

2．如何产生领导者及推派第一个渡河的勇士？

3．在活动进行中印象最深刻的是什么？从中我发现了什么？

4．如果再重来一次，要怎么做才能最快成功？

5．在活动中你对自己的发现是？对他人的表现又发现了什么？
6．在日常生活中，是否也会发生类似此种合作解决问题的状况？你如何与他人共同解决？

	一、活动名称：连舟共济___________
	二、活动时间：_____年_____月_____日

	三、队    名：___________________
	四、队    员：_____________________

	五、心得手札：___________________
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