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簡介 

 

        玩具既是幼兒生活的好夥伴，也是開啟智慧之門的「鑰匙」。著名的幼稚

教育家陳鶴琴先生曾指出：「玩具並非僅能使兒童快樂和嬉笑，還應具有教育

的價值。一個好玩的玩具，不但要使幼兒的知識增長，更要利於他們的全面發

展：如引發好奇心、發展想像力和創造力、豐富生活經驗、培養良好品質

等。」 

生活在物資豐富的現代，幼兒並不缺少玩具。但稍加留意便會發現，它們

大多屬於高結構材料類別，規則多操作模式較少，難滿足不同能力個體之需

求。因此，一旦熟悉了手頭的玩具，失去濃厚興趣的幼兒將表現得「三心二

意」，更遑論發展持久專注力和創造力。 

如何讓幼兒從玩中學，學中玩；如何讓幼兒在操作中理解掌握知識，同時

提高對活動的興趣。老師們在思考這兩個問題的過程中，製作了這份教玩具

「開箱有驚喜」。它主要依靠一個固定線路底座來融合多個領域活動，使幼兒

在操作熟悉的教玩具時能體驗不同的學習內容；另在箱體的其他部分設計了可

替換的益智活動等，使箱子的利用率達到最大，翻一翻就會發現不同的「驚

喜」。 
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教學進度表 

 

 

作品名稱 開箱有驚喜 人數 28 人 

實施年級 幼三 總實施節數 6 節 

實施日期 2019 年 9 月 26 日 - 

2020 年 5 月 15 日 

每節課時 30 分

鐘 

科目 綜合 科目每周節數 1-2 節 

預計授課日期 

（年-月-日） 

節

數 
課節 課題名稱 課題內容 

課時 

(分鐘) 

2019 年 9 月 26 日 1 第一課節 數字的好鄰居 
學習 20 以內數字的

相鄰數。 
 

2019 年 10 月 25 日 1 第二課節 我的家在哪裡 
初步認識坐標並能說

出坐標的具體為主 
30 

2019 年 11 月 14 日 

2019 年 11 月 15 日 
2 

第二、三

課節 
看時鐘 

能說出與時鐘相對應

的整點及半點 
60 

2019 年 12 月 5 日 

2019 年 12 月 6 日 
2 

第四、五

課節 
認識錢幣 懂得錢幣的實際應用 60 

2020 年 2 月 20 日 

2020 年 2 月 27 日 
2 

第六、七

課節 
月亮的味道 

根據故事情節，邊操

作教具邊講述故事 
70 

2020 年 5 月 8 日 

2020 年 5 月 12 日 

2020 年 5 月 15 日 

3 

第八、

九、十節

課 

10 以內的

加、減法 

進一步學習 10 以內

的加、減運算 
90 
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壹、教學輔助工具內容簡介 

一、教學目標 

1. 學習 20 以內數字的相鄰數。 

2. 認識座標並能說出座標的具體位置。 

3. 認識時鐘，學習看時鐘(整點與半點)。 

4. 學習組合硬幣的幣值。 

5. 能根據故事情境，邊操作教具邊講述故事。 

6. 進一步學習 10 以內的加、減運算。 

7. 體驗與同伴合作的樂趣。 
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二、主要內容 

  「開箱有驚喜」，是一款以固定線路板為基本架構，結合了多個領域學習

內容的箱式教玩具： 

◆ 語言：繪本《月亮的味道》（鼓勵幼兒在操作故事教具中，發展語言能

力）。 

◆ 個人、社會與人文：鼓勵幼兒發展思考和解決簡單問題的能力，並在其中

樂於與人溝通、合作及分享。 

◆ 數學與科學： 

➢ 發展相關概念：相鄰數、認識座標、認讀時鐘、認識錢幣、10 以內的加

減法； 

➢ 培養思維能力：在棋開得勝、百變圖形、顏色排序等多種益智遊戲中啟

發邏輯及空間思維能力； 

➢ 激發探究興趣：在一系列的活動結束後，感興趣的幼兒將被允許拆開線

路底座作線路的探究學習，延伸出新一個 STEM 單元課程——奇妙的

線路。 

  從使用對象而言，它可以在集體教學中、區域（分組）活動中及個人輔導

中使用；由操作目的方面，可以用它來在課堂中引起動機、促進師幼互動，甚

至用於形成性評估。 
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思維導圖： 
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三、設計創意和特色 

      本教玩具於幼兒、教師和教玩具三方而言，都融入了一些創意及特色。 

➢ 從幼兒的角度來說： 

1. 這是一款重點在數學，同時集語言、社會及科學等多領域活動於一體的教

玩具。只要幼兒願意探索，總能在其中找到新的玩法，在操作教具的過程

中不斷獲得及鞏固所學知識及概念； 

2. 本教玩具指示清晰，允許幼兒自行操作；部分活動中，幼兒若選擇了正確

答案，教玩具可即時給出聲光結合的回應，因此具有一定的互動性，帶給

幼兒成就感； 

3. 在有些部分中，幼兒還能在與同儕合作中促進人際交流互動，體驗共同合

作的成果與快樂。 

➢ 從教師的角度來說： 

1. 這是一款類似「小助手」的教學輔助人員，具有輔助自我糾錯的功能。在

集體活動或者區域活動中，哪怕年紀小的幼兒，亦可於操作中直接發現錯

誤並主動糾正； 

2. 它易於培養幼兒學習的積極性和自主性，同時培養出求證的意識，進而提

升學習自覺性和獨立思考能力。     

➢ 從教玩具製作的角度來說： 

1. 它主要使用了環保物料，易獲得，製作和修改方便快捷； 

2. 由於包含了一組完整的線路底座，教師可根據目前進度調整具體的學習內

容而無需完全從零開始製作新教具。隨時更換內容、常用常新、達到一物

多用的目的。 

 

「開箱有驚喜」，我們期待著，這個箱子除了能給幼兒帶來學習和遊戲的樂

趣和驚喜，還能給老師們帶來備課和教學的輕鬆和驚喜。 
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四、教學輔助工具製作方法 

1. 百變操作盤 (線路底座) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

材料： 

發泡膠、瓦通板、電池盒、音樂機芯、發光

二極管、導線、電源開關、點動開關。 

 

 

 

 

 

 

工具： 

錫線、熱溶膠槍、電洛鐵、鐵鉗、美工刀、

雙面膠紙。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

用電洛鐵加熱錫線，將電源開關和點動開關

與電池盒的正極和負極焊接在一起。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

用電洛鐵加熱錫線，將發光二極管與開關的

正極焊接起來，並用熱溶膠包裹焊接口。 

 

把正極和負極接駁在音樂機芯上，接通線

路。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

用美工刀在瓦通板上𠝹出電源開關的形狀，

製作成底板。 
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將線路和底板固定在一起。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

用發泡膠把底板架高。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

線路底座完成。 
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2. 百變操作盤 (相鄰數、看時鐘、反義詞、認識錢幣、10 以內的加減法) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

材料： 

過膠紙、炳烯顏料、畫紙、不織布、彩麗

皮。 

 

 

 

工具： 

白板筆、畫筆、剪刀、雙面膠紙、過膠機。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

根據線路底座的大小，用不織布剪成模板。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

相鄰數： 

 

 

1) 電腦打印經過設計的圖案。 

 

 

 

 

 

2) 把圖案剪下並過膠，把彩麗皮貼在每張圖

案下加厚。 

 

 

 

 

 

3) 用雙面膠貼在不織布模板上，相鄰數模板

完成。 
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看時鐘： 

 

1) 打印經過設計的圖案。 

 

 

 

 

 

2) 把圖案剪下並過膠，把彩麗皮貼在每張圖

案下加厚。 

 

 

 

 

 

 

3) 用雙面膠貼在不織布模板上，時間模板完

成。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

反義詞： 

 

 

1) 打印經過設計的圖案，把圖案剪下，用彩

麗皮貼在每張圖案下加厚。 

 

 

 

 

 

2) 用雙面膠貼在不織布模板上，反義詞模板

完成。 
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認識錢幣： 

 

 

 

1) 打印經過設計的圖案，把圖案剪下，並把

彩麗皮貼在每張圖案下加厚。 

 

 

 

 

 

 

2) 用雙面膠貼在不織布模板上，錢幣模板完

成。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

10 以內的加減法： 

 

 

1) 用顏料繪畫出圖案。 

 

 

 

 

 

2) 打印經過設計的圖案。 

 

 

 

 

3) 用雙面膠貼在不織布模板上，加減法模板

完成。 
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3. 玩轉劇場：繪本《月亮的味道》 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

材料： 

炳烯顏料、瓦通板、硬卡紙、絲帶、不織

布、發泡膠、棉花、魔術貼、玻璃紙。 

 

工具： 

白板筆、鉛筆、剪刀、美工刀、雙面膠紙、

熱溶膠槍、UHU 膠水、電鑽、針線。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

用鉛筆勾畫出月亮，用美刀工切割出來。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

用顏料上色。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

用美工刀把月亮切割出特定形狀。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

用絲帶把圓形瓦通板穿洞，並繫緊。 
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絲帶穿過盒蓋側邊的洞，利用魔術貼將其固

定。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

把月亮和圓形瓦通板用魔術貼貼在一起。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

用白板筆在不織布上勾畫出老鼠的形狀。用

剪刀剪出形狀，塞進棉花，並用針線縫合。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

用白板筆在不織布上勾畫出斑馬的形狀。 用

剪刀剪出形狀，塞進棉花，並用針線縫合。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

用白板筆在不織布上勾畫出魚的形狀。 用剪

刀剪出形狀，塞進棉花，並用針線縫合。 
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用白板筆在不織布上勾畫出龜的形狀。 用剪

刀剪出形狀，塞進棉花，並用針線縫合。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

用白板筆在不織布上勾畫出長頸鹿的形狀。 

用剪刀剪出形狀，塞進棉花，並用針線縫

合。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

用白板筆在不織布上勾畫出獅子的形狀。 用

剪刀剪出形狀，塞進棉花，並用針線縫合。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

用白板筆在不織布上勾畫出猴子的形狀。 用

剪刀剪出形狀，塞進棉花，並用針線縫合。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

用白板筆在不織布上勾畫出狐狸的形狀。 用

剪刀剪出形狀，塞進棉花，並用針線縫合。 
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用白板筆在不織布上勾畫出大象的形狀。 用

剪刀剪出形狀，塞進棉花，並用針線縫合。 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

用不織布及發泡膠製作成立體的山丘。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

在盒內和黑色不織布貼上魔術貼，用作收納

動物偶和道具。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

裁剪不織布製作成夜空。 
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於線路底座的背面貼上不織布及玻璃紙，製

作成大海。 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

完成。 
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4. 動物座標：我家在哪裡 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

材料： 

不織布、麻繩、魔術貼。 

 

工具： 

白板筆、剪刀、熱溶膠槍、尺。 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

量度大小並勾畫線條。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

裁剪文字及圖形。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

用熱溶膠將其固定，並用麻繩裝飾。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

於上方位置貼上裝飾物及魔術貼。 
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打印經過設計的圖案。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

勾畫並剪下文字，並在圖案和文字背面貼上

魔術貼。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

完成。 
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5. 棋開得勝 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

材料： 

瓶蓋、魔術貼、過膠紙。 

 

工具： 

剪刀、熱溶膠槍、過膠機。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

打印棋盤，並過膠。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

於棋子背後貼上魔術貼。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

完成。 
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6. 百變圖形 

 

 

 

 

 

 

 

 

材料： 

過膠紙、雪條棒、畫紙、不織布、針線、麻

繩。 

 

 

工具： 

白板筆、剪刀、雙面膠紙、過膠機。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

打印經過設計的圖案。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

用針線縫紉不織布。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

製作成布袋。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

固定在盒子一邊。 



2019/2020 

E007 

 

23 

7. 顏色排序 

 

 

 

材料： 

過膠紙、雪條棒。 

 

 

工具： 

剪刀、美工刀、雙面膠紙、過膠機。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

打印經過設計的圖案。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

將圖卡過膠。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

利用繪本故事的山丘道具的底部製作成插卡

位。 
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五、使用說明 

1. 百變操作盤  (內部設置及主要操作說明) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

打開盒子選擇學習的課題。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

選擇題目作答。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

選擇下方的答案，按電源開關作

答。 

 

狀況 1：若題目旁的紅燈亮起，同

時音樂也響起，表示答案正確。 

 

狀況 2：若題目旁的紅燈沒有亮

起，同時沒有也音樂，則表示答案

錯誤。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

每題作答完畢，需要關上電源開

關。 
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2. 玩轉劇場：繪本《月亮的味道》 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

打開盒子取出動物偶等各種道具。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

設置故事場景。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

根據故事情節配合教具進行不同創

作。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

拉動絲帶月亮會隨之升高或下降。 
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配合故事情節，月亮可被分割。 
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3. 動物座標：我家在哪裡 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

把學習材料貼於盒面。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

一人選擇指定動物的座標位置。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

另一人根據動物的座標位置找相應

方格。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

檢查所放的位置是否與座標對應。 
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可為動物重新設置不同的座標位

置，重覆再玩。 
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4. 棋開得勝 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

把棋盤貼於盒面，棋子放兩旁準

備。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

二人輪流放棋子。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

推敲下一步放棋子的位置。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

其中一方棋子不能移動則勝出。 
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5. 百變圖形及顏色排序 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

把素材貼於盒面。 

 

用雪條棒創作不同圖形。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

盒面可同時供兩至四人操作。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

盒的側面設計可供幼兒根據顏色的排

序規律作練習。 
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六、教學輔助工具輔助教學的重點和難點 

重點 

能主動及正確使用教具學習，及鞏固知識。 

 

難點 

能與同儕合作，探索更多知識，利用教具發揮更多方面的潛能。 

 

 

 

七、教學課時 

 

課題名稱 

 

課節 教具延伸學習 

數字的好鄰居 1 區角遊戲 

我的家在哪裡 1 區角遊戲 

看時鐘 2 區角遊戲 

認識錢幣 2 區角遊戲 

月亮的味道 2 區角遊戲 

10 以內的加、減法 3 區角遊戲 

合計 11 節 使用的區角時間直至學年結束 
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貳、教案 

教案一、數字的好鄰居 

作品名稱 開箱有驚喜 人數 28 

實施年級 K3 總實施節數 11 

實施日期 2019 年 9 月 26 日 每節課時 30 分鐘 

科目 數學與科學 科目每週節數 1 

日期 節數 課題名稱 教材 教學目標 

2019 年 9 月 26

日 

 

1 數字的好鄰居 生活學習套(參

考進度) 

 

單元目標 基力要求編號 

1. 提升簡單思

考和解決問

題的能力。 

2. 喜歡觀察生

活中與數字

相關的事

物． 

3. 初步感知前

後數字之間

的關係 

1. C-1-6 

2. D-1-1 

3. D-3-2 

 

教學內容及活動 教學資源 

教師預先使用一塊布遮住教玩具箱蓋上的 BCD 三行，只留下第一行，且暫時

僅貼數字 1-4，不貼字母 A 魔術貼。 

 

一、 引起動機 

討論“鄰居”的概念: 

1. 教師詢問幼兒他們的住址，以及住在對面或者隔壁的人。引出概念“鄰

居”。 

 

二、 發展活動 

認識“相鄰數”: 

1. 教師告訴幼兒今天將有一群特殊的夥伴和大家一起玩，然後請幼兒唱數 1-

20，幼兒一邊唱數一遍出示對應的數字小怪獸。 

布 

 

 

 

動物玩偶 

 

 

 

參賽作品教具 
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2. 教師出示三座連著的小房子背景圖，告訴幼兒每一個數字小怪獸都有一個

家，而住在他們旁邊鄰居，就叫做“相鄰數”。 

a. 教師在第一座小房子內貼上 1，第三座小房子內貼上 3，與幼兒討論中間的

小房子住著的數字是（答案：2） 

b.教師在中間的小房子內貼上數字 5，與幼兒討論第一座和第三座小房子內的

數字分別是多少（4 和 6） 

c.教師與幼兒討論總結出：兩個相鄰數之間，數量存在多 1 或者少 1 的關係。 

3. 教師操作“開箱有驚喜”玩具《相鄰數》一塊，向幼兒操作相鄰數的遊戲 

4. 個別幼兒上前嘗試操作相鄰數教玩具，以向全班展示選擇正確或錯誤的結

果。 

 

三、 總結活動 

鞏固“相鄰數”: 

1. 教師鼓勵幼兒在區角中進行相鄰數遊戲。 

 

四、教學評估 

 

 

 

評估項目 完全達到 基本達到 未能達到 

能掌握 20 以內的相鄰

數 

96.4% 3.5% 0% 

能正確操作教具並找到

相應的答案 

92..9% 7.1% 0% 
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教案二、我家在哪裡 

作品名稱 開箱有驚喜 人數 28 

實施年級 K3 總實施節數 11 

實施日期 2019 年 10 月 25 日 每節課時 30 分鐘 

科目 數學與科學 科目每週節數 1 

日期 節數 課題名稱 教材 教學目標 

2019 年 10 月 25

日 

 

1 我家在哪裡？ 生活學習套(參

考進度) 

 

單元目標 基力要求編號 

4. 認識座標 

5. 說出座標的

具體位置 

6. 通過座標遊

戲，提升幼

兒與同伴溝

通合作的能

力 

1. B-2-3 

2. C-1-6 

3. C-2-3 

4. D-2-3 

 

教學內容及活動 教學資源 

教師預先使用一塊布遮住教玩具箱蓋上的 BCD 三行，只留下第一行，且暫時

僅貼數字 1-4，不貼字母 A 魔術貼。 

 

一、引起動機 

1. 教師出示動物玩偶小猴子和小兔子，告訴幼兒小兔子迷路了，但是不知道

自己的家怎麼走，請幼兒幫幫她。 

 

二、發展活動 

1. 教師出示小兔子的門牌號（1 號），請幼兒將小兔子玩偶貼在相應的方框

內。和幼兒回顧：我們可以根據門牌上的數字來尋找相應的房間。 

2. 教師將遮住 BCD 三行的布拿走，提問幼兒：“如果小兔子住的地方不止一

層樓，那麼僅僅靠 1 號房這個門牌號，我們還能找得到她嗎？”啟發幼兒給

不同的樓層作另一種標記 A-D。 

• 提示：若幼兒提出給不同樓層也用數字來做標記，教師可與幼兒就此討論，

引導思考這樣做是否會將樓層與房間號混淆，最終使幼兒意識到要用另一

布 

 

 

 

動物玩偶 

 

 

 

參賽作品教具 
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種語言系統來作樓層標記。 

3. 教師出示不同的動物玩偶和房卡號（如 2C/4B 等），向全班演示將不同的

玩偶放在與卡號相應的方框內。 

4. 教師出示不同的動物玩偶和房卡號（如 1D/3A 等），請個別幼兒嘗試將不

同的玩偶放在與卡號相應的方框內，並讀出該座標。 

c. 引導幼兒表演完一遍後，可以輪流扮演其它角色。 

 

三、總結活動 

1. 教師鼓勵幼兒兩人一組，進行座標遊戲： 

一人說出座標，一人將玩偶放置於該座標上。 

2. 教師組織幼兒進行座標體能遊戲： 

預先在地面放置 4X3 共 12 個呼啦圈作為座標面，再分別於座標面上方和左方

放置數字及字母卡。教師向幼兒展示某一個座標，請幼兒跳進相應的呼啦圈

內。 

 

四、教學評估 

 

 

 

評估項目 完全達到 基本達到 未能達到 

能初步運用座標來表示

位置 

75.1% 14.2% 10.7% 

能正確操作教具 
82.2% 17.8% 0% 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
呼啦圈、座標

卡、數字卡 1-

4、字母卡 A-C 
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教案三、看時鐘 

作品名稱 開箱有驚喜 人數 28 

實施年級 K3 總實施節數 11 

實施日期 2019 年 11 月 14 日 每節課時 30 分鐘 

科目 數學 科目每週節數 2 

日期 節數 
課題 

名稱 
教材 教學目標 

2019 年 11 月 14 日及

15 日 
2 

看 

時鐘 

生活學習套 單元目標 
基力要求 

編號 

生活學習套(參考進

度) 

1. 認識時鐘的特徵和用

處 

2. 學習看時鐘 (整點及半

點) 

3. 培養分析能力 

1. D-1-3 

2. D-1-5 

教學內容及活動 教學資源 

一、 引起動機 

1) 出示幼兒預先帶回校的各類鐘錶。 

2) 讓幼兒自由分享鐘錶的用途，形狀各異等不同特徵。 

 

二、 過程 

1) 讓幼兒了解各類型的鐘錶的用途是顯示時間，並提出懂得看時鐘的重要性。 

2) 利用圓形圖案作為鐘面讓幼兒初步認知鐘面上的數字分佈及其意義。 

3) 利用一組長和短的棒作鐘面上的長針和短針，讓幼兒認識長的是時針，短的

是分針。 

4) 介紹整點的時針和分針設置，讓幼兒了解時針和分針有不同。時間的整點、

半點的分佈位置並找出其規律。 

5) 透過操作遊戲讓幼兒加深認識整點和半點的時間。 

 

各種不同的

鐘錶 

 

 

長和短的棒 

圓形圖案 
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遊戲方法:  

a. 每位幼兒手持一支長棒作長針及一支短棒作分針。 

b. 老師指示現在是 4 時正，或 6 時半等的指令。 

c. 幼兒利用長短棒在鐘面上擺放正確的位置。 

d. 顯示老師指令的相應時間，幼兒通過互相觀察，判斷擺放的時針和分針是否

正確。 

6) 遊戲“狐狸小姐幾多點鐘？” 

出示主題兒歌大掛圖，與幼兒一起唸兒歌: 

《狐狸小姐幾多點鐘？》 

狐狸小姐幾多點鐘？ 

咚咚、咚咚、咚咚咚， 

早上起牀七點鐘。 

狐狸小姐幾多點鐘？ 

咚、咚、咚， 

吃完茶點三點鐘。 

狐狸小姐幾多點鐘？ 

咚咚、咚咚、咚， 

看完圖畫五點鐘。 

狐狸小姐幾多點鐘？ 

十二點鐘不准動， 

狐狸小姐幾多點鐘？ 

遊戲方法: 

a. 與幼兒一起唸兒歌“狐狸小姐幾多點鐘？”老師扮演狐狸小姐，其他幼兒扮演

小兔。 

 b.告訴幼兒每天 12 點鐘狐狸便會出來捉小兔子。 

 c.遊戲時幼兒作出問句: 狐狸小姐幾多點鐘？ 

d.每當老師回應(?)點時，幼兒便要走相應的步數。 

e. 老師扮演狐狸小姐，站在體能室的一邊；其他幼兒扮演小兔，站在另一邊。 

f. 老師背向幼兒，幼兒問：「狐狸小姐幾多點鐘？」老師回答：「咚咚、咚咚、

 

 

 

 

 

 

 

兒歌掛圖: 

狐狸小姐幾

多點鐘？ 
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咚咚咚，早上起牀七點鐘。」幼兒根據老師的答案七步。 

g.老師唸完最後兩句，就可以追逐幼兒，被捉到的幼兒就要當狐狸小姐或先生。

h. 幼兒可更改每節兒歌的第二和第三句，重新唸兒歌和玩遊戲。 

 

三.分組活動： 

1. 開箱有驚喜—時間教具 

a. 幼兒首先把想猜想的“時鐘”按鈕按下。 

b. 然後找出與該相配的時間按鈕按下。 

c. 若教具發出聲響及亮燈表示正確，若未有發出聲響及亮燈表示答案錯誤，需從

新找出答案。 

2. 時間對對碰： 

a. 首先幼兒找出與時鐘顯示出來的相應卡片 

b. 與相應時間卡片配對 

c. 完成配對後說出正確時間 

3. 畫時鐘 

a. 利用圖形圖案(不需有任何數字)作時鐘外框。 

b. 讓幼兒在其表面上寫上數字及按指示放好時針和分針，並說出正確時間。 

 

四. 總結: 

幼兒通過參與一系列關於時間的活動，讓幼兒能認知看時間的方法，與生活很

相關。在分組活動中都在充足的時間給幼兒操作和分享，令抽象的概念也容易

被幼兒理解，通過操作本次作品，幼兒更有興趣地投入活動，更愉快地學懂生

活知識。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

參賽作品 

教具 

 

 

 

 

時鐘和時間

對應砌圖 

 

 

圓形外框 

粉筆 
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五. 教學評估 

 

 

 

 

 

 

 

 

評估項目 完全達到 基本達到 未能達到 

能說出與時鐘相對應的時間(整點) 93% 6% 1% 

能說出與時鐘相對應的時間(半點) 80% 18% 2% 

能提正確操作教具並找出相應答案 90% 10% 0% 



2019/2020 

E007 

 

40 

教案四、認識錢幣 

作品名稱 開箱有驚喜 人數 28 

實施年級 K3 總實施節數 11 

實施日期 2019 年 12 月 5 日 每節課時 30 分鐘 

科目 數學 科目每週節數 2 

日期 節數 課題名稱 教材 教學目標 

2019 年 12 月 5 日

及 6 日 

2 認識錢幣 生活學習套(參考

進度) 

 

單元目標 基力要求 

編號 

1. 認識不同面額的紙幣和

錢幣。 

2. 懂得實際運用錢幣。 

3. 投入遊戲中並感受其樂

趣。 

1. D-1-2 

2. D-1-3 

教學內容及活動 教學資源 

一、引起動機 

1. 出示各種不同面值的紙幣，提問幼兒有沒有使用過：（500，100，50，20，10

澳門幣） 

2. 逐一出示並請幼兒說出其金額 

3. 鼓勵幼兒簡單分享一下使用錢幣的經驗 

 

二、過程 

1. 購物遊戲：老師與幼兒互動進行購物遊戲，讓幼兒從遊戲中更懂得運用錢幣的

方法。 

遊戲方法： 

a. 每組幼兒分配一些不同面額的紙幣和銀幣。 

 b.  老師出示一種物品(如：一盒牛奶，一個麪包，一枝筆….等)，物件上標示一

個價錢，請幼兒合作商量把相應的錢幣或紙幣放進小盒中，以最快的速度以及價

值正確無誤的為勝出。 

c. 每組幼兒找一個代表負責把盒子送出來，每完成一個回合，可輪流由不同幼兒

做代表，加強投入感。 

2. 金錢兌換遊戲：從兌換遊戲中讓幼兒加強對紙幣兌換成銀幣之間的概念，並加

強熟練程度，透過遊戲對其兌換增加認知的概念。 

 

各種不同面

值的紙幣和

硬幣 

 

 

 

 

各類物品

(標有價格) 

 

各種不同面

值的紙幣和

硬幣 

 

各種不同面

值的紙幣和

硬幣 
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遊戲玩法： 

a. 預備足夠的紙幣和相應的銀幣。 

b. 以四個幼兒為一組，一個幼兒負責出示紙幣，另一幼兒負責把相同面值的硬幣

兌換，其餘兩位其中一位負責作檢查員，另外一位作紀錄員。  

c. 輪流負責操作，直至每個角色都嘗試過便完成。 

 

三.分組活動： 

1. 小豬錢甖： 

分派每幼兒一份印有小豬錢甖圖片，每張圖片標示不同的數字，幼兒要根據標示

的數目利用已準備好的紙幣和錢幣貼紙以相同面值貼到錢甖中，完成後在區角中

展示，給同伴相互學習及糾正錯誤地方。 

2. 銀行大亨： 

利用不同面額的紙幣(50 元，20 元，10 元)讓幼兒說出其面值的硬幣，紙幣上有不

同數量的圓形（代表１元）或 12 角形(代表 5 元)等作提示，讓幼兒能自行探究，

找出正確答案，加深錢幣的兌換概念。 

3. 開箱有驚喜——錢幣的認識： 

利用本次作品開箱有驚喜的錢幣認識部分，學習及鞏固錢幣的金額運算和運用。

作品以模擬買東西，幼兒需計算所買東西總和找出答案，答案正確便亮起閃燈以

及發出聲響，若答案錯誤便需重新找出答案。 

 

四. 總結: 

幼兒通過不同形式的活動，動手動腦操作來學習生活中的知識。透過不同遊戲和

教具的運用加深對錢幣的認知，面額不同的兌換等，教與學充滿生活的相關性及

趣味性，而通過教具的操作更讓幼兒得到學習的滿足感。 

 

 

 

 

 

五. 教學評估 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

小豬錢甖圖

片 

 

 

不同面額的

紙幣和硬幣 

 

 

 

參賽作品教

具 
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評估項目 完全達到 基本達到 未能達到 

能分辨不同紙幣的面值並與組合出與價格相符

的金額 

90.5% 8.5% 1% 

能把紙幣和銀硬幣作出相應的兌換 88% 12% 0% 

能提正確操作教具並找出相應答案 98% 1% 1% 
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教案五、《月亮的味道》 

作品名稱 開箱有驚喜 人數 28 

實施年級 K3 總實施節數 11 

實施日期 2020 年 2 月 27 日(原定) 每節課時 35 分鐘 

科目 語言 科目每週節數 1 

日期 節數 課題名稱 教材 教學目標 

2020 年 10 月 8 日 

2020 年 10 月 15 日 

2 月亮的味道 繪本《月亮的味

道》 

單元目標 基力要求編號 

1. 進一步理解故事

內容及小動物的

對話，並用連貫

完整的語句表達

出來。 

2. 能根據故事情

節，邊操作教具

邊講述故事。 

3. 學會與同伴協商

分配角色，體驗

與同伴合作的樂

趣。 

1. B-1-5 

2. B-1-4 

3. B-2-4 

4. B-2-5 

5. C-2-3 

教學內容及活動 教學資源 

一、引起動機 

1. 猜謎：“有時像圓盤，有時像鐮刀，白天藏起來，晚上才出現。” 

2. 提問：《月亮的味道》這個故事中小動物們夠到月亮了嗎？是怎麼夠到

的。 

 

二、發展活動 

1. 出示教具，教師邊操作教具邊講述故事。 

a.教師出示動物，讓幼兒瞭解故事的主要角色。 

b.教師邊操作教具邊講述故事，引導幼兒進一步掌握故事中角色的主要對話。 

2. 分組操作教具，合作講述故事。 

a. 討論小組成員各自的分工：講述故事的旁白、教具操作的人員安排以及協

商扮演角色的分配。 

b. 小組合作講述故事，教師巡迴觀察和適當引導。要求幼兒操作教具要與語

 

 

 

 

 

 

 

 

 

參賽作品教具 
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言同步。 

c. 引導幼兒表演完一遍後，可以輪流扮演其它角色。 

 

三、總結活動 

1.經驗遷移，嘗試創編。 

a. 如果有其它的小動物會怎樣幫忙呢？ 

b. 引導幼兒大膽的表達自己的想法。 

 

四、延伸活動： 

在語言區投放開箱有驚喜操作盒，供幼兒自主合作講述故事。 

 

五、教學評估 

 

 

 

評估項目 完全達到 基本達到 未能達到 

能理解故事的主要內容 92.8 % 6.5% 0% 

能邊操作教具邊講述故

事中角色的主要對話 
85.7 14.2% 0% 

能與他人協商並分工合

作 
82.1% 14.1% 3% 
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教案六、10 以內的加減法 

作品名稱 開箱有驚喜 人數 28 

實施年級 K3 總實施節數 11 

實施日期 2020 年 5 月 8 日(原定) 每節課時 30 分鐘 

科目 數學 科目每週節數 2 

日期 節數 課題名稱 教材 教學目標 

2020 年 7 月

13-15 日 

 

3 10 以內的加、

減法 

生活學習套 單元目標 基力要求編號 

生活學習套(參

考進度) 

 

1. 進一步學習 10 以內的

加減運算。 

2. 鞏固對加、減運算意

義的理解。 

3. 體驗數學活動的樂

趣。 

1. D-1-1 

2. D-3-3 

3. C-1-6 

4. C-2-3 

教學內容及活動 教學資源 

一、引起動機 

1. 遊戲“碰球”，複習 10 以內數的組成。 

遊戲方法： 

教師出示一張數字卡，教師報的數和幼兒報的數合起來是卡片上的數。

例如：當卡片上的數字是 6 時，教師說：“嘿嘿，你的 1 球碰幾球，”幼

兒回答“嘿嘿，我的 1 球碰 5 球”。 

 

 

 二、發展活動 

1. 遊戲“破譯密碼”，進一步學習 10 以內數的加減。 

遊戲方法： 

a. 教師出示一個有 9 扇門的密碼箱，每扇門上都設有一條算式密碼題，門

後的格子內均放有禮物。若想成功拿走禮物，需破譯出密碼(即算式的答

案)。 

b. 採用集體、個別的形式練習。 

 

 

1-10 的數字卡 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

算式密碼箱 1 個 9

件禮物（如：印

章、鉛筆、蠟筆） 

 

加、減法情景圖各

4 張 

記錄紙、筆若干 
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2. 教師出示情景圖，引導幼兒根據情景圖列出加、減法算式，並計算。 

遊戲方法： 

a. 引導幼兒根據圖上內容的不同特徵在記錄紙上列出加、減法。 

b. 幼兒人手一張記錄紙，看圖列加、減算式，教師觀察幼兒列式計算的情

況。 

 

3. 分組操作，鞏固加、減法運算。 

遊戲方法： 

a. 第一組“開箱有驚喜——10 以內加、減法”： 

請幼兒統計超級市場裡的物品數量，自主選擇算式題並計算，然後在答

案欄裡找出得數並按按鈴，若教具發出聲響及亮燈表示答案正確，若未

有聲響及亮燈表示答案錯誤，請幼兒從新計算找出答案。 

b.  第二組“骰子遊戲”： 

兩人一組遊戲，引導一個幼兒同時擲兩個骰子，另一個幼兒根據擲出的

另個點數列出 3 道算式，並記錄下來。如擲出的兩個點數合起來超過

10，則重新擲骰子。擲骰子幼兒互相檢查，然後互換角色繼續遊戲。 

 c. 第三組投球列算式： 

幼兒將絨球投放到兩個塑膠管中，根據絨球的顏色特徵列加、減法算式

並計算出得數。顏色一樣的列加法算式，顏色不一樣的列減法算式。 

d. 第四組“釣魚”： 

根據釣到的魚身上的加、減算式題，把魚放在相應得數的盤裡。如：釣

到的魚寫有 3-1，就把魚放入 2 號盤。 

 

 

三、延伸活動 

將分組材料投放到數學區，引導幼兒繼續學習 10 以內的加、減運算。 

 

 

 

四、教學評估 

 

 

 

 

 

 

 

 

參賽作品教具 

 

 

 

 

骰子 8 個記錄紙、

筆若干。 

 

 

 

紙盒一個，塑膠管

兩個，絨球若干，

1-10 的數字卡。 

 

 

魚竿、數字紙盤若

干 
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評估項目 完全達到 基本達到 未能達到 

能以實物進行 10 以內的加減運算 89.2% 7.1% 3.5% 

能正確操作教具並找出相應答案 92.8% 3.5% 3% 
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叁、試教評估 

教具“開箱有驚喜”學生操作評核表 

活

動

名

稱 

對應/

相關

的基

本學

力要

求 

本次活動的

目標 

學生評核

情況 

(以√表
示) 

抽樣學生 
匯總 

統計 

1 5 8 11 15 18 21 23 25 28 
人

數 

比例 

(%) 

 

 

 

腦 

力 

大 

作 

戰 

 

D-2-3 

 

 

 

C-1-6 

 

 

C-2-3 

 

 

D-1-1 

 

 

C-1-2 

 

能初步運用座

標來標示位置 

完全達到 √  √ √ √ √  √ √ √ 10 8O% 

基本達到  √     √     2O% 

尚未達到            O% 

有一定的空間

位置對應能力 

完全達到 √  √ √ √   √ √ √ 10 7O% 

基本達到  √    √ √     3O% 

尚未達到            O% 

樂於與同伴溝

通合作 

完全達到 √ √ √ √ √ √ √ √ √ √ 10 100% 

基本達到            O% 

尚未達到            O% 

能根據規則進

行簡單的棋盤

遊戲 

完全達到 √ √ √  √   √ √ √ 10 7O% 

基本達到      √ √     2O% 

尚未達到    √        1O% 

能將教玩具收

拾歸位 

完全達到 √ √ √  √ √ √ √ √ √ 10 9O% 

基本達到    √        1O% 

尚未達到            O% 

 

 

 

 

玩 

轉 

劇 

場 

 

C-2-3 

 

 

B-1-4 

B-1-5 

B-2-5 

 

B-2-4 

 

 

C-1-2 

能與同伴協商

分工，並樂於

與溝通合作 

完全達到 √ √ √  √ √ √  √ √ 10 8O% 

基本達到    √    √    2O% 

尚未達到            O% 

能邊操作教具

邊講述故事 

完全達到 √ √   √ √ √ √ √ √ 10 8O% 

基本達到   √ √        2O% 

尚未達到            O% 

耐心、專心地

傾聽別人講述 

完全達到 √ √   √ √ √ √ √ √ 10 8O% 

基本達到   √ √        2O% 

尚未達到            O% 
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能將教玩具收

拾歸位 

完全達到 √ √  √ √ √ √ √ √ √ 10 9O% 

基本達到   √         1O% 

尚未達到            O% 

 

 

 

 

 

 

 

百 

變 

操 

作 

盤 

 

D-3-2 

 

  

 

D-1-1 

能掌握 20 以

內的相鄰數 

完全達到 √ √ √ √ √  √ √ √ √ 10 9O% 

基本達到      √      1O% 

尚未達到            O% 

能看時鐘，區

分整點、半點 

完全達到 √ √   √ √ √ √ √ √ 10 8O% 

基本達到   √ √        2O% 

尚未達到            O% 

能組合錢幣的

幣值 

 

完全達到 √    √ √ √ √  √ 10 6O% 

基本達到  √ √ √     √   4O% 

尚未達到            O% 

 

D-3-3 

 

 

B-3-4 

 

 

 

C-1-6 

 

 

C-2-3 

 

 

C-1-2 

能進行 10 以

內的加減運算 

完全達到 √ √ √ √ √ √ √ √ √ √  10O% 

基本達到            O% 

尚未達到            O% 

掌握常見的反

義詞 

完全達到 √ √ √ √ √ √ √ √ √ √  10O% 

基本達到            O% 

尚未達到            O% 

能正確操作教

具 

完全達到 √ √ √ √ √ √ √ √ √ √  10O% 

基本達到            O% 

尚未達到            O% 

樂於參與教具

操作 

完全達到 √ √ √ √ √ √ √ √ √ √  10O% 

基本達到            O% 

尚未達到            O% 

能將教玩具收

拾歸位 

完全達到 √ √ √  √ √ √ √ √ √  9O% 

基本達到    √        1O% 

尚未達到            O% 
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伍、相關教材 

一、輔助教學資料 

1. 教學圖片 

 

數字的好鄰居 

1) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
展示數字小怪獸。 

2)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 
展示相鄰數字之間的關係。 

3)   

 

 

 

 

 

 

 

 

 
嘗試進行相鄰數判斷。 

4)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 
區角活動中操作相鄰數遊戲盤。 
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動物座標：我家在哪裡 

1) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
引入「座標」及其定義。 

2)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 
展示座標的寫法。 

3)   

 

 

 

 

 

 

 

 

 
把長頸鹿送回牠的家。 

4)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 
兩人一組，操作座標遊戲盤。 

5) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
在遊戲中進一步感受座標。 

6) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

在遊戲中進一步感受座標。 

 



2019/2020 

E007 

 

53 

看時鐘 

 1) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
學習長針和短針的設置及說出時間。 

2)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
按照指示在鐘面畫出相應的時間。 

3)   

 

 

 

 

 

 

 

 

 
利用不同的時鐘進行活動。 

 4) 

 

 

 

 

 

 

 

 

  
自行繪畫時鐘數字加深對時間的認知。 

5) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
時間對對碰活動。 

6)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
按照指示的時間在鐘面放好長短針。 
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認識錢幣 

1) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
小豬錢甖分組活動。 

2)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 
準備使用紙幣及銀幣進行活動。 

3)   

 

 

 

 

 

 

 

 
認識各種錢幣。 

4) 

 

 

 

 

 

 

 

 
學習找相配面額的錢幣進行活動。 

5) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
透過活動加深認識紙幣與銀幣的兌換關係。 

6)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 
合作完成分組活動。 
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玩轉劇場：《月亮的味道》 

1) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

猜謎導出故事月亮的味道。 

2)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

教師邊操作教具邊講述故事。 

3)   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

教師邊操作教具邊講述故事。 

4) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

教師邊操作教具邊講述故事。 

5) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

幼兒分組操作。 

6) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

合作講述故事。 



2019/2020 

E007 

 

56 

10 以內的加減法 

1)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

成功破譯算式密碼題，獲取禮物。 

2)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

根據情境圖，列出加法算式。 

3)   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

兩人一組玩擲骰子列算式。 

4)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

投球列算式 

5)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

根據釣到的魚身上的加、減算式題，把魚放

在相應得數的盤裡。 

6)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

操作開箱有驚喜練習加、減算式題。 
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附錄 

 

一、教學輔助工具相片 

外部 (盒面)  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

進行棋開得勝和百變圖形遊戲。 

外部 (盒面)   
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

盒面可隨主題改變而更換。 

左側 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

放置棋開得勝的棋子。 

右側 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

放置繪本道具和顏色排序的用具。 

內部 (盒內) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
盒子內部。 

內部 (盒蓋) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
繪本道具放置在不織布內。 
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線路底座 (正面)  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

線路底座放置於盒內。 

線路底座 (背面） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

線路底座的背面用於設置繪本場景。 

題型模板 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

放置於盒內底部。 

益智遊戲玩具 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

放置於盒內底部。 
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二、課堂相片 

數字的好鄰居 

1) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
展示數字小怪獸。 

2)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 
展示相鄰數字之間的關係。 

3)   

 

 

 

 

 

 

 

 

 
嘗試進行相鄰數判斷。 

4)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 
區角活動中操作相鄰數遊戲盤。 
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動物座標：我家在哪裡 

1) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
展示座標的寫法。 

2)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 
把長頸鹿送回牠的家。 

3)   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
兩人一組，操作座標遊戲盤。 

4)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
在遊戲中進一步感受座標。 
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看時鐘 

 1) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
按照指示的時間在鐘面放好長短針。 

2)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
操作開箱有驚喜練習整點和半點的時間。 

3)   

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

利用不同的時鐘進行活動。 

 4) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 時間對對碰活動。 
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認識錢幣 

1) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
透過活動加深認識紙幣與銀幣的兌換關係。 

2)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

小豬錢甖分組活動。 

3)   

 

 

 

 

 

 

 

 

 
操作開箱有驚喜，練習使用錢幣進行活動。 

4) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
學習找相配面額的錢幣進行活動。 
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 玩轉劇場：《月亮的味道》 

1) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
猜謎導出故事月亮的味道。 

2)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 
幼兒分組操作合作講述故事 

3)   

 

 

 

 

 

 

 

 

 
教師邊操作教具邊講述故事。 

4) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 教師邊操作教具邊講述故事。 
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10 以內的加減法 

1)  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

計算加減算式。 

2)  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

成功破譯算式密碼題，獲取禮物。 

3)   
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

操作開箱有驚喜練習加、減算式題。 

4)  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

操作開箱有驚喜練習加、減算式題。 
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三、活動影片 

見教具操作實錄 


