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Marzano 分類法 
Robert Marzano 是一位受人景仰的教育研究者，於 2000 年提出了New Taxonomy of 
Educational Objectives，針對應用廣泛的 Bloom 
分類法缺點，和當前強調標準教學環境，提出了新分類法，在思維技能模型中融入了大量影響

學生思考的要素，提供一套從研究結果得出的理論，幫助教師培養學生的思考能力。 
 
Marzano 
的新分類法由三個系統和領域知識構成，對於思考和學習都很重要，三個系統分別是：自我、

後設認知、認知系統。在面臨選擇開始一項新任務時，自我系統決定是否繼續當前的行為或另

闢蹊徑；後設認知系統用於確立目標，並追蹤目標的達成情況；認知系統處理所有必要的資訊

，領域知識則提供內容。 

三個系統與領域知識 

自我系統  
相信知識的重要性  相信效益  知識與情感相結合  
   

 

課堂案例 
數學課開始時時，三年級學生慧如正想著這個週末要參加的睡衣派對。慧如的自我系統決定不

要想派對的事情，認真上課，後設認知系統告訴她要集中注意力、提出問題，才能完成作業；

她的認知系統提供了理解教師教學的思考策略，她對於數學概念和程序的相關知識，則使她可

以完成作業。Marzano 
新分類法的每個構成部分，都與慧如在課堂上成功學習數學概念和技能相關。 

認知系統  
知識提取  理解  分析  知識利用  

回憶  綜合  匹配  決策  
實施  表達  分類  問題解決  

    錯誤分析  實驗探究  
    概括  調查研究  
    具體應用    

後設認知系統  
明確的學習目標  監控知識的運作  把握清晰度  把握準確度  

領域知識  
資訊  心智程序  身體程序  



認知系統 
認知系統中的心智運作過程，取材自領域知識，藉由心智運作取得記憶中的資訊與程序，並靈活運

用這些知識。Marzano 
把認知系統分為四個部分：知識提取、理解、分析、以及知識利用。每個過程奠基於所有先前的過

程，例如，理解需要知識提取，分析需要理解，依此類推。 
 
知識提取 
如同 Bloom 
分類法中的「知識」，知識提取是指從長期記憶中回憶資訊。在這個層次上，學生只是準確地回憶

儲存在記憶中的事實、順序或者過程。 
 
理解 
往上一層的理解，要求識別、記住重要的東西，並且恰當分類。因此，理解的第一項技巧是綜合，

要求確認一個概念中最重要的部分，刪除不重要或無關的部分。舉例來說，學習鄭成功征台戰役時

，學生應該花腦筋瞭解鹿耳門的天險情勢，而不必費力去背誦二邊發射了多少彈藥。當然，一個概

念中到底什麼是重要的，取決於學習背景，因此，關於某個主題所儲存的的資訊，就會因人、因情

境而異。 
 
借助表徵（representation），將資訊分門別類，便於有效查找和使用，圖形組織圖，如地圖和圖

表，鼓勵學習者的這種認知過程。互動的思考工具，如 Visual Ranking 
使學生能夠比較自己和他人對事物的評價；Seeing Reason 
能夠幫助學生形成系統的概念圖；Showing 
Evidence 不但可以支援學生提出有力的論述，而且可以協助他們表達知識。 
 
分析 
與單純的理解相比，分析更為複雜，涉及五個認知過程：匹配、分類、錯誤分析、概括和具體應用

。在這些過程中，學習者運用正在學的知識產生新見解，並且在新的情境中，發明新方法利用所學

。 
  
知識利用  
認知過程的最後一個層次，強調知識的運用，Marzano 
稱之為知識利用。在專題式學習中，使用知識的資訊加工過程是思維極為重要的組成部分，因為要

完成具體任務時，需要進行這類資訊加工。 
 
「決策」這個認知過程，涉及權衡各種選擇，決定最適當的行動。 
 
「問題解決」是在達成目標的過程中碰到障礙時，需要進行的認知活動，子技能包括識別問題和分

析問題。 
 
「實驗探究」則是對物理或心理現象提出假設，創建實驗並分析結果。三年級的學生規劃種植豆類

的實驗、分析豆子生長的理想環境，就是實驗探究的例證。要詳細瞭解這個專題內容，請參見單元

計畫：豆豆成長大賽 *。 
  
「調查研究」與實驗探究有些相似，但是涉及到過去、現在和將來的事件。實驗探究有明確的規則

，必須根據資料分析確立證據，調查則不同，更需要邏輯論證。在實驗探究活動中，學生觀察、記

錄某個現象的直接資料。在調查活動中，獲得的資訊不那麼直接，往往必須透過他人的著作、演說

或其他作品，以他人的研究成果和看法為基礎。研究當代物理問題的中學生，使用所學的知識勸說

立法者資助某些特定類型的研究，就是一種調查活動。請參見：搶救物理學家大作戰！  *活動。 
 

後設認知系統 
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後設認知系統負責思維過程的「任務控制」，規範所有其他系統，其作用是設立目標，決定哪些是

必要資訊、哪些認知過程最適合實現目標，然後監控這些過程，並做出必要的調整。例如，一個參

與建立岩石虛擬博物館網站的中學生，首先會設定目標，決定在網頁中要展示什麼，網頁的風格如

何，然後他會採取一定的策略，瞭解製作這樣的網頁需要什麼知識。為了順利完成任務，他會監控

實施這些策略的過程，不斷修改調整。 
  
後設認知的研究證明，指導支持控制和調節思維過程，將對學習成效產生明顯的影響，在語文和數

學的教學中尤為明顯（Paris, Wasik, Turner, 1991; Schoenfeld, 1992）。 

 

自我系統 
每位教師都知道，教導學生認知策略甚至後設認知策略，並不足以保

證學生學習；但教師也常會驚喜地發現，學生能夠完成原本以為無法

達成的學習任務。之所以會出現這樣的情況，要歸根於學生的自我系

統，這個系統的構成包括：態度、信念和情感，這些決定了個體完成

某項任務的動機，動機的構成要素有：價值、效能和情感。 
 
價值 
當學生面臨一個學習任務時，第一個反應是判斷這個任務對他而言有

多重要，這是他想學的東西嗎？還是他需要學習的東西？學習這項東

西有益於實現既定的目標嗎？ 
  
效能 
社會學習論的開創者Albert 
Bandura（1994）提出，效能是指人們對自己能夠完成某個任務能力

的一種信任。自我效能較高的學生，傾向正面迎向具有挑戰性的任務

，相信自己擁有足夠的資源獲得成功，他們會堅持不懈、克服困難、

積極投入。 
 
Bandura 
描述了發展自我效能的幾種途徑，最有效的是成功的體驗，這種體驗

不能太艱難，也不能太容易。重複失敗會破壞自我效能，過於容易的

成功則無法培養應付艱困任務所需的毅力。 
  
情感 
儘管學生不能控制學習體驗的情感，他們的感覺卻對動機有很大影響

。有效的學習者懂得利用後設認知技能，幫助自己面對消極的情感體

驗，感受積極的情感體驗。舉例來說，討厭閱讀技術性資料的學生，



可以選在特別清醒的時候翻閱化學課本，而不是在上床睡覺之前讀化

學。 

 

Marzano 新分類法在課堂中的應用 
小學的例子 
明弘是小學四年級學生，他參加了「貿易城市」 * 
學習專題，研究當地的城市，以及這些城市作為商業貿易中心的地位

。明弘的學習動機幾乎完全來自對班級活動的熱情，他覺得一般的學

校作業沒有什麼價值，他是一個好奇心很強的男孩，總能從學科中找

到一些讓他感興趣的東西。明弘也很有自信，認為自己有能力完成分

派的任務，雖然他並不總是能夠完成這些任務。 
 
明弘不懶，但是他的思緒常常從一件事跳到另一件事，不按計畫進行

。他的教師非常瞭解自己的學生，覺得她不必額外花費時間幫助明弘

建立自我效能，她知道明弘可以輕易找到合適的認知策略，完成這項

專題。明弘最需要得到的幫助，是情感體驗和後設認知能力。由於專

題有選擇的空間，所以老師幫助明弘選擇他感興趣的當地產業。明弘

對摩托車非常有興趣，於是老師鼓勵他研究摩托車的銷售，還給了他

一份待完成任務的清單，並且留時間讓他省思自己的工作成果，促使

他發展後設認知能力。 
 
教師幫助明弘構建後設認知技能，允許他在專題中做自己感興趣的事

情，為他創造了一個環境，可以深入思考正在學習的東西，同時教師

也幫助他建立技能和策略，讓他一生受用。 
 
中學生的例子 
佳玲參加了「棒球樂」 * 
學習專題，研究棒球中的數學。佳玲喜歡英語、世界史之類的文科課

程，對棒球完全沒有興趣。小的時候，她就立志要做記者，她想進入

一所以優秀新聞課程聞名的私立大學就讀，因此，儘管她對數學不是

特別感興趣，但她知道數學非常重要，能夠幫她實現進入一流大學的

目標。 
  
佳玲的課業成績優異，但是她的數學不如寫作那麼好，所以她有點不

願意太投入這項專題，害怕使自己和別人失望。老師瞭解她的情況，
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於是向佳玲保證她有足夠的知識和能力完成這項專題，給了她很多鼓

勵。當佳玲的自我系統提供了足夠的學習動機，其他系統就能夠擔負

起她的學習過程。 
 
 一開始佳玲先學習棒球的基本術語，隨著專題逐步進行，教師提供了

一些指導，幫助她在不同系統中的學習。要求她比較不同球員的統計

資料時，教師先示範該怎麼做，當專題進行到必須選擇棒球的某個方

面深入研究時，教師也協助指導她做出決策。 
  
為了鼓勵後設認知思考，教師在專題關鍵點安排小組省思時間，另一

方面佳玲也在學習日誌中省思自己的進展。佳玲的數學老師兼顧各系

統和領域知識，增強了佳玲在數學方面發展高層次思考技能的信心，

可以應用所學於新情境之中。 
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