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核心工作小組：
張家兒校長 周麗儀副主任 陳凱婷老師 葉穎琪老師
陸綺陽老師 趙雪麗老師 李倩瑜老師 許冬鈴老師
葉銘兒老師 陳曉蕙老師

辦學宗旨：

以佛陀教化為辦學宗旨，秉承「明智顯悲」的校訓，

培養「自利利他」的品德價值觀，學懂珍惜與感恩，

懂得惜福再造福。

課程設計理念：

課程根據辦學宗旨，以兒童為主的理念，從學生的生活經

驗出發，綜合本年度的學校關注事項，以遊戲教學作為策

略，促進學生自主及自發地學習，並以慈悲精神，培育幼

兒良好德慧(關懷)，使他們得以全人發展。

辦學宗旨及課程設計理念

總目標：透過主題「我的家」的多元學習活動，幼兒能夠

知識：認識家庭成員的稱謂及特徵(角色及能力)、認識表達情緒(開心、不快)

的方法、認識家居設備的名稱

技能：提昇自理能力及表達能力

態度：樂意表達關愛家人、培養對家的歸屬感、培養早睡早起的生活習慣

切入遊戲：老師設置家的角落(睡房/客廳/洗手間等)，擺放不同家庭

角色的頭飾/衣服/物品(報紙、成人及幼兒的衣物)，讓幼兒扮演不同

角色。此外老師適時可增加擺放不同的傢俱，也可讓幼兒自行創建傢俱。

主題架構圖-我的家(K1)
主題架構圖-我的家(K1)(續)

我的家有誰？

(關係與相處)

• 認識家庭成員的稱謂(媽媽、
爸爸、兄弟姐妹、祖父母)

• 知道自己是家中的一份子

• 觀察家庭成員的外貌特徵

• 認識和體驗長輩的角色

• 學習與父母、兄弟姊妹相
處

• 學習表達情緒(開心/不快)

• 知道一些愛護家人(長輩)
的方法

• 樂意向家人表達關懷

我的家有甚麼?
(家居設備及家庭生活)

• 認識家居設備的名稱

• 學習配對不同的家居物品
和地方(例:圖片配聲音)

• 學習自行收拾

• 知道要保持家居清潔

• 知道要承擔家庭責任(自理
及小助手)

• 培養家居安全意識

• 培養有規律的生活習慣

• (早睡早起/自行飲食)

我在家做甚麼？

(家庭活動)

• 認識不同的親子活動

• 享受家庭生活的樂趣

• 知道減少使用電子產品



「我的家」

切入遊戲
目標：

老師透過切入遊戲探索幼兒對主題之知識、
興趣。

學生在切入遊戲的環境中進行探索、
建構。

切入遊戲

階段一：事前預備

主題開展前，老師
邀請幼兒攜帶家庭
的物品回校，以佈
置主題活動角之用。

切入遊戲

階段二：基礎探索期

幼兒開始進入主題活動
角進行遊戲，幼兒未被
告知活動角所設置的是
甚麼地方，幼兒可在內
自行探索。

切入遊戲

階段二：基礎探索期
目標：了解幼兒對主題的已有知識、經驗、興趣

透過團討建立對幼兒對主題的初步概念
幼兒先自行在區角進行遊戲

幼兒在遊戲期間可自由分享所見

團討：分享遊戲中對主題的初步認知
分享觀察中區角所缺少的部分及物品
幼兒按自己的興趣合作建構角落的不同部分

探索 賦權

表達

表達

賦權

表達

表達



區角遊戲

階段三：建構期

幼兒進行遊戲後，幼兒
透過團討及相關經驗釐
清主題是《我的家》，
並自由地建構活動角內
容，逐漸深化對主題的
基本認知。

區角遊戲

階段三：建構期
目標：幼兒可初步對活動角進行建構

深化及實踐團討的內容

幼兒持續在活動角進行遊戲

幼兒在遊戲期間可按之前團討的內容
對活動角進行建構

團討：分享遊戲中自己所建構的事物與家庭的關係
幼兒持續分享在活動角的所見及
接下來的任務 表達

探索

表達

賦權

賦權

賦權

• 遊戲玩法：幼兒需選擇一種人物角色及所需道具
• 進行活動。他們需以「狐狸先生/小姐幾多點？」
的玩法，讓幼兒體驗長輩平日的行動情況。

• 活動前準備：老師預備不同的道具，如放滿豆袋的
書包、雨傘、紮腳用的卡紙等，讓幼兒體驗與平日
不同的步行感覺。

知識︰認識不同家庭成員的移動能力
技能︰訓練身體移動和肢體協調的能力
態度︰體驗長輩的角色(滲透培養關心家人的態度)

｢狐狸先生/小姐幾多點？ 」
• 目標：體驗長輩的行動能力

比較及分辨
第一次不使用道具
選擇角色
第二次遊戲（使用道具）

團討：
1.你所選擇的家庭角色平日會做什麼事？
2.在行動時，你遇到什麼困難？

跟進事項（隨機浮現目標）：書包應該是誰拿的？

探索

表達賦權

表達

表達 探索連繫生活

探索

｢狐狸先生/小姐幾多點？ 」



第一次遊戲 第二次遊戲

｢狐狸先生/小姐幾多點？ 」

意外收獲 團 討

｢狐狸先生/小姐幾多點？ 」

老師的角色

觀察者

參與者

供應者

啟迪者

老師的角色?

?

?

學習
促進者

評鑑者

安排及提供遊戲中所需
物料、時間及地方

啟發幼兒思考及創意

觀察幼兒在遊戲中的表現

供應者

啟迪者

觀察者

老師的角色



透過觀察幼兒的表現評鑑
幼兒對新舊學習的應用及
教學能否對應教學目標

摒棄過往的教學法，樂做學習過程中的配角，
從旁協助，讓學生更能掌握自己的學習空間，
發揮他們的共通能力。

如幼兒未懂得自發進入遊戲活動，
參與能有效協助幼兒掌握遊戲的
玩法

評鑑者

學習促進者

參與者

老師的角色 家校合作 –物資小便條

家校合作 –親子活動工作紙

爬行比賽

家校合作 –親子活動工作紙

二人三足

太難玩啦！



改變

增加家校合作的機會後，我們發現：

家長與學校溝通更緊密

家長主動分享學生家中的情況
(例如：抗拒親密接觸)

因此…..

親子旅行

青蛙過河

增加親子間的合作 ♥

親子旅行

氹氹轉
增加親子間的互動♥

親子旅行

甜甜蜜蜜
增加與家人的肢體接觸♥



整體成效

家長、學生及老師三者受惠

學生：
學生對課堂的親切感投入感
學習延伸至家中，更樂意表達
對家人的愛、展現對家的歸屬感

家長：
更了解學生在
校的學習

老師：
減低工作量
了解學生在家中的表
現
家長對老師信任度

設計實踐及評估回饋
設計 - 共同備課 :

構思更多點子，突破盲點
設計 - 主題架構圖 :

根據幼兒貼身的經驗，由淺入深
每日教學活動的銜接
回應總目標

實踐及評估 - 切入遊戲
觀察幼兒的已知、興趣、能力，以作調整
老師的角色不判斷、不提供答案、多聆聽

實踐及評估 – 隨機浮現的教學目標
觀察及跟進 : 表達能力? 同儕討論 ?

教學成效

老師的預期 首次團討情況

有問有答

回憶活動片段

分享生活經驗

教學成效 –幼兒班的團討
• 難點:幼兒班學生難以憑空回憶及表達其經驗

透過團討，
-提升學生自信及表達能力
-追溯及回憶的能力

教學成效 –幼兒班的團討

改善方法:
展示活動相片／實物 引起學生記憶

提問可連繫其生活經驗

準備開放式問題 引導學生回應



在活動會出現隨機浮現的
教學目標，老師需再作出
跟進：

個人隱私？

洗澡人數？

團討中帶出問題，引導幼兒思考

隨機浮現的教學目標 教學成效
設計實踐及評估回饋
回饋

老師心態上的轉變 :
聆聽、尊重、對幼兒有期望
(如他們的想法、經驗、價值觀)

放下既有的框架，反而學得更多、更適切

在安全的情況下儘量給予選擇、自由探索的機會

希望幼兒能從遊戲中愉快學習，建構探索能力、
提升表達能力、培養關愛的態度


