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摘要 

 
      論述部份：「城市」對於小學生有相當豐富的學習資源，在放學後的空檔是最有

機會接觸城市的時間。然而，兒童在社群裡相對於成人是屬於受保護的族群，加上都市

對於小學生不如以往安全，早期從放學路上邊玩就得以學習情況已消殆，因此想藉此探

討小學生放學後的空檔適合的學習方案，並操作此方案在空間上詮釋。研究方法是從閱

讀兒童認知相關理論對照城市裡小學生生活空間型態，定義 After  school 三點:1 . 小學

生在學校以外時間增加具體操作行為2.兒童的學習與成人應保持一個有益健康的距離3.
利用社區資源建立童年文化。 
    設計部份：以台中市犁頭店為案例操作，從自然環境、傳統產業、節慶與小學生的

學習去訂定犁頭店 After  school programs，及犁頭店 other programs。建築操作是運用

圖面分層與模型色塊概念，探討各族群與小學生之間活動空間關係。基地如不斷疊加的

平面，提供常態與特定時間基地上各族群活動供需。 
最後，具有社區居民觀照的社區公共空間是最能提供小學生一個「學習城市」的安全場

所，能透過城市節慶或地緣活動安排增加小學生非正式的學習事件。未來，當社區規劃

公共空間時能將小學生的 After  school programs 納入設計的一部分。 
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Chapter 1 : 前言 

 
        開始是以城市觀察特殊的現象作為發想。小學圍牆外掛滿各式安親班招牌已成

為台灣非常普遍的現象，兒童對城市的認知如黑幕中的星點般片段零碎。亞歷山大的模

式語彙說：「如果兒童們不能探索周圍整個成人世界，他們就不會成長為名副其實的成

年人。…..(略)如果兒童教育僅限於學校與家庭，對於現代城市缺少廣泛理解，他們就無

法明白成年人真正意涵，也無法通過動手仿效了」。「城市」對於小學生有相當豐富的學

習資源，在放學後的空檔是最有機會接觸城市的時間。然而，兒童在社群裡相對於成人

是屬於受保護的族群，加上都市對於小學生不如以往安全，早期從放學路上邊玩就得以



學習情況已消殆，探討小學生放學後的空檔適合的學習方案，並操作此方案在空間上詮

釋。 
Chapter 2 :  小 學 生 認 知 發 展 
        對於「 After  school 」的定義，一開始先閱讀兒童認知相關理論書籍及城市

裡小學生生活空間型態兩方面，兒童認知理論方面歸納出小學生在這年齡階段相對於成

人特有的認知方式，共有 10 點包括具體、運思、計數可逆、質量保留、列序分類、符

號、規則、集體/自我、動作斷裂、時間關聯。 
2-1.運思(figurative) 2-2.具體(operative)  
        心理學家皮亞傑認知發展論 : 7-12 歲主要認知在於小孩是否能將心理上動作

表現在具體的物體上，不同於 7 歲以前以動作思考， 12 歲以後正常的心理思考認知 , 
7-12 認知發展屬具體運思期階段， 包含運思方面（象徵性）和具體（實際行動）方面

知識。 
運思：屬於運用心智學習較抽象寬廣概念性架構，傳遞知識與概念工具，運思能培養清

楚的理解力使人對現實有更透徹的了解。 
具體：兒童從外界接收的知識必須靠實際經驗的操作，才能理解吸收成為自己的一套系

統。實際操作能處理未知意料之外的事發掘解決問題如商店購買能應用學校教的運算。 

 
2-3. 計 數 可 逆 
可逆指兒童從「計物」到「順序」，從「順序」到「計物」皆可運算自如 
2-4. 質 量 保 留  
7 歲前兒童世界建立在與他自身經驗有關的個人的特殊因素上，是表象的大雜燴一系列

的圖畫。7~12 歲時期兒童思考能力與具體實物有關，當兒童能意識到圓形球改變成橢

圓球時，其質量仍不改變道理，則兒童開始進入具體運思期。守恆觀念非天生或遺傳而

是後天練習得到的，皮亞傑以此表示：兩個相等（長度、重量、數量等）的刺激，只要

未作任何取出或添入縱使知覺上有所改變，兩個刺激仍舊相等。 
7~8 歲：數量相等、長度面積的守恆、物質的守恆 
8~9 歲：重量、初級空間體積守恆、垂直水平的守恆 
11~12 歲：物理體積的守恆、空間體積的守恆 

 
2-5. 列 序 分 類 
此階段以前對 A＞B，B＞C 缺乏認識，且缺乏移轉推理能力，無法正確反應。7 歲後列

序活動是根據物體的層級次序把它們進行組合，與分類活動同時出現，如人分男人與女

人。  

 
2-6. 符 號  
語言-建立在約定俗成的符號體系上，由特定語言學傳統隨意規定，體系中指示者（語

音、字母、文字）與被指示者（符號、內容、意義）之間可無任何關聯。 
2-7. 規  則  



0~2 歲感覺動作遊戲 
2~7 歲假扮遊戲 
7-11 歲規則遊戲：任何有規則結構目標（如求勝）的活動，如捉迷藏、踢石頭、打彈

子等，接受既定規則適應體認自己在玩伴中角色。 
11~建構遊戲  

 
2-8. 集體/自我  
想法較少以自社會關係的自我中心觀點應變，迅速在自己與他人觀點間應變認識共同目

標與他人合作，具有社會活動但交談卻尚無交集。  
2-9. 時 間 關 聯 
        小學生時間只是一種語言符號，尚未認知到時間與事物的關聯。 
2-10. 動 作 斷 裂 
七歲前兒童只顧及一連串靜止狀態而成人則注意狀態動態變化，對「動作過程」了解比

成人感到困難，無法將連串靜止狀態融合成一變換連續整體。集中注意力於某一事物之

某一細節上。七歲前兒童不能自別人觀點透視一件物體，10 歲後就能畫出自不同角度正

立面，但還沒能力把不同視景看作相同也尚無了解腑視圖及三視圖能力，由自我中心發

展至環境中固定地點片段，也無法了解可能不只一種觀點的事實。  

 
Chapter 3 :  都 市 小 學 生 生 活 型 態  對 照 小 學 生 認 知 發 展 

 
        城市小學生生活空間型態分為 4 種 type ， type1 : 學校；type2 : 安親班；

type3 : 放學逗留；type4 : 都市遊戲場。 Type1 是小學生主要正式的學習 Type2~4 是從

放學活動性質分類。探討不同空間型態並對照前章的小學生認知發展就小學生較缺少狀

況檢討 After  school  programs。右圖案例為台中市陳平國小，也是都市中常見的小學

類型。 
3 -1 . Type 1 : 學校類型對照認知發展 

 
小學生學校的學習為生活所需的基礎技能，圍牆阻隔了學校與社區兩方活動，教室前方

講述後方一排排桌椅學生聽授的方式，適於抽象運思的空間型態。認知能學習到分類、

列序、計數可逆、質量保留、符號、規則、運思等抽象思考。 
3 - 2 . Type 2 : 安親班校類型對照認知發展 

 
安親班學習方式與內容與學校相似，多為學校課程上的延續或業者排定加強課程，通常

建築類型為街屋內的住宅改裝成教室。認知能學習到分類、列序、計數可逆、質量保留、

符號、規則、運思等抽象思考，認知與學校重疊性較高，大致上學校與安親班認知學習

上較少認知到具體操作、時間具體關聯。 

 
3 – 3 .Type 3 : 放學逗留類型對照認知發展 



 
小學生放學最常逗留攤販、玩具店、文具店、便利商店，商家提供合一套買賣遊戲規則

的機制，讓小學生自發性的選擇活動參與，建築型態有簡單的可移動翻轉推車，店面拉

至騎樓讓放學路徑穿越型態。在認知上能學習到較具體方面操作，如購買能認知到學校

算數的應用。 

 

 
3 - 4 Type 4  :  都市裡的遊戲場對照認知發展 

 
兒童最於城市認知也有不同於成人的觀點，這場所原是廢棄的駕訓班現被堆置木材、貨

櫃屋、廢棄沙發傢俱、鴕鳥雉雞，對於兒童來說卻是遊戲天堂，原本的爬坡道成了他們

的腳踏車賽區，倒車入庫區變戰鬥場，在樹叢上蓋自己的秘密基地，每一區的車訊燈成

了小團體間放記號的地方。建築型態為隱藏都市內的開放場所，場所內放置許多材料能

讓兒童將想像具體實現出來。 
3 – 5 . 1  定義一  :  小學生在學校以外時間增加具體操作行為 

 
    在第二篇理論與現況的對照過程中，發現兒童無法像成人般抽象思考一定要依靠具

體操作才能學習，而學校所學習的大部分為抽象思考，具體操作反而從商店購賣行為或

放學後在廢棄場搭建遊戲獲得經驗(type3 與 type4)  
兒童從外界接收的知識是散狀的(運思)，必須靠實際經驗的操作(感知到的真實物件)，
再運用聯想方式組合，才能理解吸收成為自己的一套系統。小學生實際操作較能認知到

空間片段連結。教育學家杜威提出「手工心理學」觀點，認為手工能保持知識與實際經

驗的平衡，是一種經由身體感官如眼和手，對可觸及材料和工具運用的具體性活動。 
    小學生原來對時間認知是以時鐘刻化的人工時間認知，他們知道幾點上課、幾點下

課、幾點有卡通，這時的時間是一種語言符號。而具體時間的認知，是從環境裡的植物

時節動物習性辨別時間，夏天的芒果樹掉滿地、稻子熟了農人忙收割….植物時節甚至與

地方生活節奏相關，因此對小學生來說時間就會與其他事物產生關聯性，而不再只是單

純的符號。 

 
 

 
3 - 5. 2  定義二: 兒童的學習與成人應保持一個有益健康的距離 

 
        兒童心理學家皮亞傑提及兒童的學習必須是在兒童準備好的狀況下才能學

習，心理學家瑪莉.微恩認為兒童與成人應保持一個有益的距離，減少為兒童未來做準備

的工作，說明了兒童學習中是需要一段能夠從成人手中拿回自主權的時間，在美國甚至

有學者提出兒童小窩構想讓兒童能在當他想離開家獨處時那裡能夠提供安全的照顧。 
    究竟成人與兒童需要什麼距離？從小學生的生活空間型態來看，學校(type1)有教授



基礎技能的責任，空間上為一圍閉場所前方放置講台供老師講述講台前一排排桌椅為學

生聽課，這種成人傳授兒童接收的學習方式，較少有心理學家所提及的「準備好」的環

境，而 type3 與 type4 的商店購賣行為或放學後在廢棄場搭建遊戲便是以成人站在誘導

的立場提供一種活動或材料讓兒童主動選擇參與，成人控制的範圍將減至最低。 

 
3  - 5 . 3  定義三 : 利用社區資源建立童年文化 

 
        兒童心理學家史蒂芬．克萊恩論及「20 世紀兒童的文化取而代之的是媒體與

消費帶來的一致商品」，認為即使居住在不同城市的小學生也沒什麼差別。在中古社會

童年的觀念並不存在，被認為是前社會的、無經濟價值的，直到近世紀許多學者開始認

為兒童的情感無價是個體靈感的來源，童年的文化豐富更是能突顯個人的性格特質。右

圖便可看出鄉村小學生對城市認知有較豐富的想像。 
Chapter 4 : After  school  programs / 以台中市犁頭店社區為例  

 
 延續第三章的定義選定聚落，此聚落應提供較多能具體操作活動與小學生與成人有益

距離與安全保護距離，社區資源建立童年文化中越豐富自然與人文條件的社區小學生與

其他地方童年文化差異更顯著。  
4-1 聚落選定 
基地選擇在台中市犁頭店聚落，相較於鄰近社區的都市紋理，1 號是經過規劃的理想鄰

里單元，2、4 號是都市計劃法定規則下所形成的，3 號則是尚未被開發的農田，而 5 號

犁頭店社區，是都市計劃前居民自發衍生的都市紋理，與其他都市的社區差異性大，自

然環境、傳統產業、節慶，公共空間活動頻繁，豐富資源較符合基地所需條件。 
4-2 犁頭店歷史背景 
      犁頭店最早是由於清朝政府來台開墾時，因自地面水可獲得犁溪且地下水可鑿井

取得，於是在此劃定十字路沿著路邊開始有市集產生，開墾範圍也以她為中心擴大至整

個南屯，這條街上仍可看出部分傳統產業被延續下來的痕跡。這裡的人口組成並非台灣

常見的舊農村型態有同姓宗親共同生活的組織，也不是如新興社區鄰里間較疏離型態。

居民間並沒有明顯血緣關係但是已形成一種共同生活的默契，以字姓戲及踩街等節慶聯

繫社區之間的相處。歷史發展中重要時間點如下： 
   1.為犁頭店古街圖，社區公共空間裡供俸了三百年媽祖廟的共同信仰及全村仰賴用水

古井。 
   2.交通原本南北向往彰化豐原，現為東西向緩慢發展。 
   3.居民為了躲避日据時期破壞而小心翼翼保存的 7 座土地公被保存於此。 
   4.字性結構分散居民共同組織字姓團體舉辦社交活動，從 11 姓已增加至 26 姓。 
   5.日聚時期穿山甲活動位置。 
4-3  犁頭店與現今狀態 
    小學生接觸城市場所最首要解決便是安全上疑慮。由於犁頭店交通由南北轉往東西

往市區方向發展，原本老街及廟埕上的道路系統車輛趨少現多為居民步行動線，加上公



共空間位於南屯國小放學側門口及多有認識的鄰居在此乘涼，常是家長放心小學生等候

的地方，因此藉由地緣關係及較安全公共空間，將小學生城市學習拉至基地成為社區的

資源學習縮影。基地上目前有廟埕大樹、土地公廟、戲台、萬和大樓，保留了對居民較

具記憶情感的廟埕大樹及原有土地公廟，戲台、萬和大樓因兒童族群加入而重新被建構。 

 
4-4 Event 01 犁頭店族群常態活動 

 
4 – 5 犁頭店的自然環境 
4-5.1.水質 
    犁頭溪是土庫溪的一支流，上游大致可追溯至下石碑頂田寮附近，水流向由北往南

至土庫溪，因為有伏流水的現象(河川在地底下沉伏後再出現地表) 能過濾上游雜質成為

一個天然的過濾器使得犁頭溪的水質特別清澈。犁頭溪分為雨污水及灌溉用水兩個系

統，雨污水目前規劃排至楓樹污水處理廠及 10 號集水區，水質從 2003 年 9 月所測質，

酸鹼度(PH)=7.5；電導度(EC)=278 ；水溫 27.6 來看，是適合部分魚類的生存環境。灌

溉用水系統會過濾掉污水及沉澱雜質經測試也符合灌溉水質標準，經過濾消毒能成為公

共給水(訪問單位:台中市政府養護課、地下水課、南屯水利工作站) 
4-5.2.水量漲落 
   《犁頭店歷史的回顧》提及犁頭溪謝厝以南的掘鑿曲流，下蝕相當旺盛。固洪水時

期的氾濫現象被節制，兩個世紀間未曾發生大水患。犁溪總高 300cm 的溪流，平均水位

在 80cm 左右，大雨時漲至 120~150cm ，基地屬於下蝕範圍，將溪水範圍擴大及溪上建

築及停車場拆除，有利於預防洪水氾濫。 
4-5.3.生態 
    現有生物為犁頭社區溪流上游有約 30 隻的白鷺與夜鷺，因為溪裡有小魚等食物地

緣關係而在此棲息。溪裡生物有莫三鼻口孵魚（Oreochromis mossambicus）是吳郭魚的

一種，喜愛吃藻類的雜食性小魚，其抗病力強常出現在都市河川，公魚會找溫暖淤泥處

挖巢，母魚用口孵小魚吐到巢裡繁殖。但近年增加混凝土底座已造成整個生態圈縮小。 

 
– 5  犁頭店自然環境與小學生學習事件 

 
自然環境學習包括鷺鷥和麻芛，也許在這裡居住的小學生並不知道社區裡有水鳥族群或

是植物種，具體學習方式是讓小學生每天都可接觸到這兩種自然資源的生長，不只從書

本上的圖片看到比其他地方小學生更能深入了解這兩種族群。 

 
4-5.1 Event 02 白鷺與夜鷺 
    目前犁頭社區溪流上游有約 30 隻的白鷺與夜鷺，因為溪裡有小魚等食物地緣關係

而在此棲息。 
    社區的白鷺白天飛至筏子溪(B 點)覓食，下午 4 點回巢前先在犁頭溪( C 點)補給未

吃飽的份量再飛回鷺鷥林(A 點)；而夜鷺正好相反，白鷺回巢時他們正要出門，順序為



A→C→B→A，白鷺與夜鷺下午四點同時在 C 點出現。白鷺與夜鷺在 4~8 月繁殖期後因

食物不充足造成幼鳥死亡率升高，鷺鷥數目前有逐年減少的趨向。因此在策略上將 
C 點鷺鷥覓食範圍擴大至基地內，一方面能保有原生水鳥生態，另方面也能增加小學生

對鷺鷥生活的具體學習。 

 
增加鷺鷥覓食需提供兩種環境一是鷺鷥的食物：吳郭魚棲息環境，二是鷺鷥覓食環境。

吳郭魚棲息環境：公魚會找溫暖淤泥處挖巢，母魚用口孵小魚吐到巢裡繁殖，巢的構造

呈一碗狀其凹下的部分直徑約為 20 至 90 公分、水深 40-60 公分。(圖) 
鷺鷥覓食環境： 
 1.鷺鷥棲息習性:屬於較親人性的都市水鳥，能適應都市持續噪音，突發噪音進入鷺鷥

領域後回立即飛走，在 2.5 秒後飛回。 
 2.  底層孔隙小於 5cm 圓石的覓食環境使小魚躲藏大魚易捕捉。 
 3. 覓食環境為水深 5~20cm 的淺水，需設定佇立點供水鳥站立。 
 4. 鷺鷥通常離覓食區(B 點)5~10km 範圍內選擇隱密的樹林(A 點)當作棲息地，棲地附

近要有溪流覓食環境當成食物補給站(C 點)。 
5.台中市寶堡幼稚園案例顯示了鷺鷥可親近距離。幼稚園與鷺鷥覓食中間僅隔一道 1.5m
的圍牆，鷺鷥對園內各種噪音及少數小朋友爬上滑梯觀看鷺鷥都不會感到驚嚇。(圖) 
    右圖為操作砂石沖積試驗，第一層為魚的棲息環境，將溪水擴大讓基地部份為溼

地，堆積的泥沙能繁殖更多的吳郭魚為鷺鷥環境，水與沙漫過 80cm 至第二層為鷺鷥覓

食環境，再流至犁溪。 
4-5.2 Event 03 麻芛 

 
    在 Chapter 3 提及從了解環境裡的植物生長時節能讓小學生對具體時間有深刻認

知，前人往往能從杜鵑開花時節知道春天的來臨，4 月的鼠菊草拿來當做清明節草仔粿

的香料，6 月時溪邊的竹林葉當作粽子的外衣，夏天麻意葉子導碎能煮成美食，莖部還

能製繩。 
    從對植物時節了解至應用製造了許多創意，這些植物中以麻芛為犁頭店最具特殊代

表的原生植物。相傳是清朝時由福建紹安帶過來再經由改良成甜麻，民國 28 年種植面

積以犁頭店稱首，故有「麻芛的故鄉」之稱。麻芛為一年生草本植物，高 150cm，葉子

含鉀、鈣、磷、維生素可食用，莖能製麻繩，目前由於犁頭店內空地減少，雖然市場內

仍有賣麻芛羹的老店家，但種植地已移至鄰近農田。在小學生每天放學路徑上種植麻芛

自然的觀察到它的生長，選擇某一天放學，市場的林媽媽和幾位居民帶領小朋友從摘、

絲、搗碎至煮食過程活動學習。 
4– 7 犁頭店節慶與小學生學習事件 
4-7.1 Event 07 老二媽誕辰： 
    居民信奉的另一個媽祖「老二媽」傳說投胎為西屯廖姓閨女，每三年一次迎請老二

媽回西屯娘家敬拜，迎請動線由萬和宮出發往北至文心路口，由西屯信眾迎接老二媽至

大池。這一天廟前會掛上寫有信徒姓名的祈福燈以求保佑，燈是信徒與神之間關係的實



質象徵，每一盏登代表了信仰的個體，當這些燈被點亮的同時也就展現了信仰的整體。

目前萬和宮信徒從 11 姓至目前已增加至 26 姓因此祈福燈數量及掛處需要被增加。 
4-7.2 Event 08 字姓戲 
    字性戲定義指，一個包含不同血緣祖籍來源姓氏人群的社區，在發展到某一階段之

後，為增加內部向心力與對外的影響力 ,  將地方上已形成的信仰強化。犁頭店媽祖廟

萬和宮自然形成的信徒圈，非出之於行政區域，乃鳩資興建十一個姓(張、廖、簡、江、

劉、黃、何、楊、戴、林)為基礎，且由此擴及其所居住之聚落住民十一姓，是每年農

曆三月二十六日起競相獻戲於萬和宮之廟埕，十一字姓戲起自道光五年至二次世界大戰

前夕一百餘年從未間斷。如今戲台僅剩老人觀賞，藉由小學生客串演出參與具體學習，

戲台需重新被規劃。 

 
 
 
4-7.3 Event 09 穿山甲傳說 
    傳說在犁頭店地底下住著一隻穿山甲靈獸保佑居民平安，但是穿山甲在夏天很嗜

睡，居民認為嗜睡的穿山甲將無法保佑他們，於是約定一天全村聚集起來穿上木屐踩地

發出巨響企圖把穿山甲叫醒。延伸至現在成為踩街比賽活動，踩街動線選擇具有歷史記

憶的路徑，東門至西門和南門至北門的十字老街，具文化傳承的教育意義。 
    調整，路徑希望除了老街以外還經過居民信仰萬和宮及保存 7 座土地公的廟、早期

供全村用水的古井，並將原本不同時間分別在十字街上比賽路徑，調整成同一時間比賽

有共同終點，讓節慶活動更熱鬧。比賽中你可以看見，小學生學習染布所製成的旗幟在

犁頭店中飄蕩。 
4-7.4 Event 10 北管樂團 
北管是清朝就已存在的樂團，現在的樂師是在兒時向長輩學習兒傳承下來，他們白天有

自己的工作而閒暇時就相約廟埕前合奏一曲。但社會型態已不同從前現在的樂師沒有機

會讓下一代接觸到北管，但樂團仍會在節慶時表演。 

 
4– 8  After  school  programs 小結 
所有的 program 都是從基地周圍的社區資源納入，但並非單純的複製，而是以同樣的

program 再增加一種新的小學生學習活動，強化原本習以為常不被突顯的事件。在定義

二提及距離指成人站在誘導的立場提供一種活動或材料讓兒童主動選擇參與，成人控制

的範圍將減至最低。因此所有的 program 發生全部都不強迫參與，有些與配合學校鄉土

教學參觀店家，有興趣小朋友再自行報名，部分是以每天放學都可觀察的到的，有些是

藉節慶參與動力誘發小學生參與。 
Chapter 5 設計發展 

 
5-1 模型概念操作 
上一章節擬定犁頭店 After  school  programs 內容，運用圖面分層與模型色塊概念，



探討小學生與 program 各族群之間活動空間關係。共分 5 階段。再單點去說明各事件

現況、調整後、與空間詮釋、建築平、剖面。 

 
 
 
4-6 犁頭店傳統產業與小學生學習事件 

 
        犁頭店曾經為市集買賣集散地，老街上多傳統產業，打鐵店、阿坤銲錫、染布

店、麵龜阿塗餅店、中南米麸店、青草店，這些老店都有許多在製造上技術與創意，有

些在街上就能學習到知識、有些則需經過師傅教導才能體會，小部分是具危險產業並不

適合小學生。主要不在於學習專業技術，而是了解基本技巧後讓兒童從裡面具體創作，

最後篩選了三種： 
4-6.1 Event 04 錫做 
在街上常可看到手工的薄鐵銲錫如澆花桶、排水管、布袋戲的兵器等，薄鐵可灣可摺。

小學生用薄鐵創作一種玩具能學習製錫基本技巧和具體學習。 
4-6.2 Event 05 紅面龜 
小學生捏製麵龜在隔天與家長拜拜時便能將自製的紅麵龜帶至，除了了解製麵皮流程外

對於居住的信仰參與更為了解。 
4-6.3 Event 06 染布 
染布在日据時期就存在現市場內仍有染布店，社區有許多婦女仍會此技術。 

 


