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一. 教學原則:

一.
建構主義：

建構主義是指知識起源於人們自己主動的建構並非是被動的。它強調有意義的學習 (張新仁，2003)，即是指學習者能知覺到新的學習內容和其大腦已有認知結構中的舊有知識有關聯，並且能把他們融合起來。而學者維哥斯基提出的鷹架 (張新仁，2003)，老師會向幼兒提供必要的幫助，從而讓學生自己完成獨自不能完成的工作，令學生可以儘快獨立去完成有關的工作。此外，它亦提倡合作學習 (張新仁，2003)，即是一種利用小組分組學習去增進個人和其他幼兒學習成效的教學方法，這樣可以用來強化學習的認知過程，從而主動建構知識。

建構主義理論與資訊科技教學之應用主張基於資源的學習法，所以我們會透過各種的多媒體效果，例如電子書，圖片，音效等等，作教學用途，使幼兒對物品的認識有更具體的形象。至於在有意義的學習方面，我們所教的知識也可以讓幼兒在新年的時候應用出來，例如，一些賀年的說話等等。

為了增進幼兒之間的互動，達到同儕學習的成效，我們會在分組時間把五位幼兒分成一組，使他們可以互相交流。同時，一些角落都會讓幾個幼兒一起使用，增加他們互相學習的機會。而且，為了提升他們原有的水平能力，老師會作出引導，例如示範，從中建構鷹架，促進幼兒的學習。

有鑑於建構主義主張主動的學習，因此在自選活動時間，老師會讓幼兒按其的偏好入角，因此他們可以自行選擇。並且，建構主義主張情境化學習，所以我們會透過電子書說故事，使幼兒代入在故事中。

二.
行為主義：
行為主義學者史金納 (樂國安，1999)提出：強化物，在一次行為之後跟隨著一確定的結果時， 這一行為極可能再次出現，而具這種作用的結果，便被稱作強化物。而正強化物則是增強先前反應的可能性。相反，當負強化物重複出現時，有機體會為減少這種刺激的強烈程度,甚至會消除這種刺激而做出相應的行為。他認為不必考慮任何內部這程，只需考慮刺激、反應和強化這三者之間的不同相倚關係 (樂國安，1999)。

行為主義提出正增強的重要性。有見及此，幼兒在主題活動時分享後，老師會鼓掌以示鼓勵。其次，行為主義提出老師需要了解學習者的已有知識，因此，我們在主題活動時向幼兒提問，藉以了解他們對新年的認識。以及，該主義主張學習內容應該由易到難。因此，在主題活動時，老師會先談談幼兒會見到的物品，進而再把物品的起源說給幼兒聽。

三.
社會學習論：

班都拉的社會學習論 (張新仁，2003)重視人類經由觀察別人的行為而獲得的學習，他認為人類的學習是個人的內在因素和外在環境因素交互作用後所產生的。它的主張是要當幼兒的楷模是有權威及地位的，而他們察覺到自己和楷模有相似的地方，幼兒有機會去符號化、演練該行為並表現出來。而根據班都拉的主張 (作者James E. Johnson、James F. Christie and Francis Wardle ; 譯者吳鷰儀、張佩玉、蔡其蓁、林聖曦、陳雅惠、林玉霞和梁珀華，2008)，楷模可以是現實存在的或象徵性的，如書中或影片中的角色。

社會學習論認為幼兒可以透過模仿來學習。因此，在語文活動時，老師會親自示範並且用iPad中揮春達人的應用程式協助。該程式除了以毛筆的書寫形式向幼兒展示祝福語外，還有讀出揮春字句的效果。因此，幼兒可以透過觀察和聆聽，學會這些祝賀說話的讀法。

另外，社會學習論主張把抽象的知識變得具體化，所以我們會透過各種的活動，例如互相祝賀等，從而培養幼兒關心別人的心。

四.
遊戲理論：

柏拉圖在《理想國》談到幼兒遊戲是經驗學習中很重要的部分 (作者James E. Johnson及譯者吳鷰儀等人，2008)。而Sutton-Smith的遊戲理論 (作者James E. Johnson及譯者吳鷰儀等人，2008)亦指出遊戲如同想像、即是指遊戲是藝術性工作中的即興創作、創造以及想像。而且，幼兒可以使用簡單的遊戲和輔助程式，如：算術、語言、設計、音樂和記憶遊戲等具有故事性及趣味性又適合幼兒的程式。

遊戲理論主張從遊戲中學習，因此我們會在教學中加入多種的遊戲元素。例如，在體能活動中，幼兒可以從中學會平衡。另外，在興趣活動中，幼兒會創作自己的作品，從中培養他們的創意。

參考書目：

張新仁(2003)：《學習與教學新趨勢》，台北，心理出版社股份有限公司。

樂國安(1999)：《從行為研究到社會改造─斯金納的新行為主義》，中國，湖北教育出版社。

作者James E. Johnson、James F. Christie and Francis Wardle ; 譯者吳鷰儀、張佩玉、蔡其蓁、林聖曦、陳雅惠、林玉霞和梁珀華(2008)：《幼兒遊戲-以0-8歲幼兒園實務為導向》，台北，華騰文化股份有限公司。
二.
教學目的:
	知識
	技能
	態度

	1. 認識有關主題的詞彙(祝福語)
	1. 幼兒能學習剪紙技巧


	1. 培養幼兒尊重及承傳傳統節日的觀念

	2. 認識有關新年的佈置(許願樹、大桔)
	2. 幼兒能以資訊科技程式為歌曲作出伴奏
	2. 培養幼兒與別人分享傳統節日的喜樂

	3. 認識有關新年的兒歌


	3. 幼兒能轉呼拉圈、走平衡木及踏跳步的技巧
	3. 培養幼兒互相合作的 

   態度 (體能、藝術)

	4. 認識有關新年的傳統故事及習俗
	4. 幼兒懂得向別人說出祝賀說話
	

	
	5. 幼兒能以資訊科技程式寫揮春
	


三. 幼兒學習的六大範疇


[image: image1]
四.
展望與啓示

在一個資訊科技發達的社會，電腦、電話、平板電腦等，對都市人來說都是不可或缺的一部分。對不少幼兒來說，智能產品也是生活中的一部分。而在教學中融入資訊科技是現今的大趨勢。資訊科技為老師在教學上帶來不少的便利，我們可以利用網絡去搜尋一些日常生活中難以接觸到的教學資源，從而提升率幼兒的興趣。

無可否認，這些科技產品確是帶來不少方便，幼兒利用這些產品能隨時隨地學習，也有更多的資源讓他們探索、發掘。但從另一角度來說，幼兒容易因沈溺於虛擬世界，而減少接觸現實的社會，而幼兒在遊戲、網絡中更易變得暴力、早熟，未知的資訊世界，也為幼兒帶來未知的影響。

其次，電腦、智能電話也為幼兒帶來不少健康問題。除了視力問題外，還有一個值得關注的就是網絡成癮的問題。幼兒階段尚未能完全自控，而他們一但沉迷中，便往往不知道要從中抽離。網絡成癮更可能帶來情緒問題，幼兒被禁止使用電腦，就更容易出現負面情緒，甚至做出偏激的行為。

最後，資訊科技也帶來了一個難題─究竟是否每位幼兒都有平等的機會去接觸到資訊發展帶來的成果呢？香港貧富懸殊問題嚴重，不少人連日常生活都未必有足夠能力去應付，更何況是科技產品？

科技產品對於一些較富庶的兒童來說是垂手可得，對於一些基層兒童卻是遙不可及。作為一位老師，如何能令幼兒在日常生活中也能善用資訊科技去學習，是一個相當顯著的難題。除了在學校，幼兒也應該在生活中也能使用科技產品，才是真正的將資訊科技融入教育當中。而資訊科技在漸漸變成一種技能的時候，我們也應關心幼兒有平等的機會去接觸。

而從以上種種中，也令我們明白到資訊科技的發展是有不少好處，但同時也可能造就出不少難題。要在各項中取得平衡並非易事，但是，當科技已經融入生活的時候，作為老師的我們便一定要教導幼兒使用資訊科技。當然，老師也需要教育幼兒正確使用資訊科技的方法以及要提供不同的機會予幼兒，而學校、政府也應應該作出支援，提供足夠的資源同時，也可加強老師在資訊科技方面的認知。在此之下，相信資訊科技在將來會成為教育上很大的助力而非障礙。

五. 分工表

	
	教學原則
	教學目的
	六大範疇
	展望與啔示
	幼兒目標
	活動編寫
	總格式

	杜欣蒨
	
	
	
	
	✓
	藝術
	✓

	任妙詩
	
	✓
	
	✓
	
	音、體
	

	葉翠雯
	
	✓
	
	
	
	識數、電腦
	

	黃雅欣
	
	
	
	
	
	模擬、興趣
	✓

	陳曉瑩
	✓
	
	✓
	
	
	主題
	

	黃麗瑩
	✓
	
	
	
	
	語文
	✓


六.附錄

學習目標:

幼兒能

1. 數出1-30內的數目
2. 說出新年的象徵顏色是紅色
3. 說出、寫出新年的祝賀語
4. 互相欣賞其同合力製作的許願樹

一天(半日制)重點經驗 (主題教學第3天)
	活動項目/時間
	活動流程
	教學資源/ 備註*

	早會
9:00-9:10
	檢查清潔、天氣報告、日常生活經驗分享
	iPad 1部(天氣報告)
麥克風

	主題活動
9:10-9:40
	引起動機： 
老師把一些物品的圖(如紅封包、燈籠、燈籠、揮春、吊滿桔的許願樹等等)放入 ToonDoo 的 ToonDoo Maker 裏面，採用設計為四格的框架，使四款物品可以一同顯示出來。其後，與幼兒討論那幾款是新年的物品。另外，引導幼兒說新年物件的共通顏色。
透過令幼兒知道新年的物品後，便進一步加深他們對新年的認識。如詢問他們這些活動的由來。此時，老師會邀請分享的幼兒站在老師身旁，並讓他們使用麥克風。 

分享過後，老師使用Filp album的電子書，透過年獸的故事，向幼兒說出為何會有爆炸、貼揮春、紅封包的出現呢？ 
開啟「滑鼠點擊梅花」程式，然後邀請五位幼兒說出有關新年的物品，說出有關的物品後就可以點擊一下梅花的枝頭。完成後，老師問幼兒圖中是甚麼花。
最後，老師作一個簡短的總結。例如：小朋友，你們知不知道還有多久便是新年？之後，利用倒數的應用程式「countdown!!」，從這日開始在早會時，與幼兒一起倒數新年的來臨。 

	已設計了的ToonDoo
麥克風
已設計了的電子書: Filp album
應用程式: iTunes「countdown!!」
梅花程式：

「鼠标绘梅花2010」

	體能
9:40-10:00
	暖身運動：
老師會用CD機播放音樂，讓幼兒隨音樂拍子繞圈作出踏跳步。
其後會播放健體操歌曲讓幼兒在音樂下按指示做暖身運動
展開階段:
· 幼兒分成四組
· 老師會分配不同的獅頭頭套予每組，活動會以分組形式，組內每人輪流派代表進行，直至全組完成。
· 在播放鑼聲時，幼兒須轉動呼拉圈

· 播放鼓聲時，幼兒則須完成平衡木

· 最後會用CD機播放新年歌曲，幼兒須以踏跳步返回原來隊伍，並在歌曲完結時向下一位進行活動的組員說一句祝賀說話，並將頭套給下一名代表，活動進行至每位幼兒都嘗試過完成。
舒鬆活動：
幼兒每組圍成小圈，手拉手向前圍攏及向後拉問後鬆手，幼兒一同跳起，並歡呼新年快樂作結束。

	CD機 1部
獅頭頭套 4個
呼拉圈 4個

平衡木 4條


	音樂
10:00-10:20
	1. 進場:
以光碟機播放拍子音樂，幼兒隨音樂拍子以踏跳步進場

2. 唱問安歌:
「小朋友你好，陳老師你好」
「一起來唱歌，開心又快樂」

3. 音階訓練:
幼兒唱d~s、s~d的音階。

4. 讀歌詞及熟悉旋律:
· 老師使用電子琴彈奏歌曲，讓幼兒哼唱。而投影機會投射歌詞及配合歌曲。

· 幼兒可按歌詞自由地做出動作。

5. 節奏樂:
幼兒以iPad的內置樂器，三角鈴、琴聲、搖鈴聲等作出舊歌的伴奏

6. 完結階段:
老師與幼兒唱結束歌，隨音樂拍手離開音樂室。

	光碟機

iPad 1部

電腦: 

Youtube播放歌曲:恭喜恭喜

http://www.youtube.com/watch?v=qBV6zaQZFd8
電子琴 1部

短投投影機

	排洗、茶點

10:20-10:40
	茶點:

· 提子麥包、白開水

· 用CD機播放舒鬆音樂讓幼兒在輕鬆的狀態下進餐
	CD機

	分組活動

10:40-11:30
	語文活動

引起動機：
· 老師先展示幾張寫有不同祝福語的揮春，詢問幼兒：小朋友你們知道這是什麼來的嗎?它會在什麼時候出現? 你們想擁有屬於自己的揮春嗎?從而引起幼兒的興趣。而老師也可問大家知道有哪些祝福語嗎?

· 老師可把幼兒說出的祝福語寫在電子白板上，然後與幼兒一同讀出。
展開階段：
· 老師首先會預備好黑色的水彩顏料和水彩筆，然後在老師問完問題後，使用投影機讓幼兒觀看，老師示範如何用水彩筆(以寫書法的方式去寫)在揮春紙上寫上祝賀語。
· 示範完成後，幼兒選取揮春紙，然後可開始用水彩筆在揮春紙上寫祝賀語，每一組均放置一部iPad，iPad內下載了一個應用程式：揮春達人，應用程式內提供了不同由毛筆書寫的揮春，如：財源廣進、大吉大利及如意吉祥等字句，每一組iPad會顯示一句祝福語，幼兒可跟隨書寫，而老師會從旁幫助有需要的幼兒。
完結階段：
幼兒完成後，老師利用電腦投影機展示幼兒的作品，遨請幼兒出來分享有關的祝福語。
自選活動:

識數角
· 老師會於角落中擺放iPad，相中會顯示出不同有關新年食品和用品的圖片，每部iPad會顯示不同的數量，例如五粒瓜子，幼兒須寫出物品的數量，填在工作紙上。
電腦角
· 老師利用電腦powerpoint，在每頁顯示有不同有關新年的食物和用品，同時另一幅會加入其他節日（如聖誕節）的有關物品。圖片會以一對對的形式展示出來，讓幼兒選擇與新年有關的圖片，再填工作紙。
模擬角
· 在模擬角中會有一個模擬的食品年宵市場，幼兒可扮演為食品年宵市場的老闆及客人，老闆用收銀機模擬購買的過程中模擬收費，另外在模擬角中可以運用電腦播放在年宵市場可以聽到的聲音，如年宵市場老闆的叫賣聲、市民在年宵市場中的歡樂聲等等，老闆也可利用電子白板寫上物品價錢，讓扮演買家的幼兒看。
	卡通揮春 2張

水彩顏料25碟

水彩筆30枝

揮春紙55張

iPad 3部

投影機

電腦

SMART Board 互動電子白板:
http://www.mers.hk/resource/ewhiteboard/smartboard/index.php
應用程式: iTunes「揮春達人」

iPad 4部

題目工作紙20張

電腦 3部
Powerpoint 3份

工作紙 20張
iPad一部

SMART Board 互動電子白板

模擬食品
電子收銀機

電腦一部

播放程式: Window Media Player

	藝術/興趣
11:30-11:50
	藝術活動:

引起動機: 

· 老師問預先印製3張用綠色底紙印出的手掌圖案，把3隻手掌拼在一起，然後問幼兒:「它們像什麼?你們都能在公園裡看到的。」幼兒回答:「樹葉。」

· 老師再問:「對呀，原來我們的小手結合一起就像大樹上的綠葉，在剛剛的早會上，老師提及香港人會到哪裡許願?」幼兒:「到林村許願樹到祈福。」

展開階段:

· 老師:「那麼，我們就一起利用小手製作一棵屬於K2a班的許願樹好嗎?」
· 老師會利用iPad中的應用程式: SketchBook，幼兒把手放在iPad上，然後請另一位朋友幫忙印出手印，老師把幼兒的手印儲存，並用綠色顏色紙作底色打印，幼兒接到自己的手印後剪出，再給老師逐一釘上壁報並把之前製作好的手工桔和今天早上寫的揮春一同釘到許願樹上。
完結階段:
· 邀請幼兒分享畫手印的經驗，老師協助 幼兒帶出互相幫助便會事半功倍的態度。
興趣活動:

引起動機 : 

· 老師先利用ipad展示有關新年的物品的圖片，如鞭炮、揮春、全盒等等，詢問幼兒問題，如：小朋友全盒入面有咩食啊?新年有咩祝福賀語啊?，讓幼兒可對這些新年物品有印象。

展開階段：

· 老師可於每一組放置一部iPhone，iPhone內下載了一個應用程式：Screenshots WCC Chinese New Year Match - Memory Cards - Learn Chinese New Year in Chinese，應用程式內是一個有關記憶力的遊戲，先讓幼兒觀察有關新年物品的圖卡，然後運用幼兒的記憶力，讓幼兒把相同的圖卡翻過來，若選中時畫面會出現有關物品的命稱，包括中文、英文及普通話拼音，讓幼兒可更認為詞彙。

完結階段：
老師把在遊戲中學到的詞彙寫在電子白板上作完結。
	*藝術活動和興趣活動會分成兩組輪流進行。
*在主題活動中會提及有人會於新年選擇到林村許願祈福

*手工桔已在第2天的副題:新年的食品完成

打印機 2部
ipad 2部
綠色底紙 25張
釘書機 2部
幼兒製作的揮春

應用程式: iTunes「SketchBook」

iPhone 4部

鞭炮、揮春、全盒圖片各一張

SMART Board 互動電子白板

應用程式: iTunes「Screenshots WCC Chinese New Year Match - Memory Cards - Learn Chinese New Year in Chinese」



	排洗、離園整理活動
11:50-12:00
	活動檢討、談話、分享
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