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規則性

成人主導幼兒自主



• A context for learning through which children organize and make sense
of their social worlds, as they engage actively with people, objects and
representations. (EYLF, 2009, p46)

Play‐based Learning 

• Play-based learning is based on a Vygotskian model of scaffolding
where the teacher pays attention on specific elements of the play
activity and provides encouragement and feedback on children’s
learning. (Martlew, J., Stephen, C. & Ellis, J., 2011)

• In Play-based Learning, teachers provide opportunities for
children to explore their environment, to act out roles and to
experiment with materials and ideas. (Ontario Ministry of
Education, 2011)



遊戲
成人主導幼兒自主

遊戲為本學習

幼兒投入相對高 相對低

課程目標較不確定 較確定

學習評估 對焦多元

照顧多樣性較容易 多挑戰



遊戲
成人主導幼兒自主

遊戲為本學習

教師的信念
家長的理解 學校的支持



年度 支援幼稚園數目

2015 – 2016 25 間

2016 – 2017 25 間

2017 – 2019 40 間

2019 – 2020 30 間

2020 – 2021 40 間

累計 : 160 間



「遊戲  學習  成長」計劃的目標

讓課程領導及教師了解遊戲教學
的理念與功能

促進家校協作，共同推動幼兒
全人發展

提升教師設計及實踐遊戲教學的
專業能力

建立專業學校網絡，促進學習
社群的組成

培訓課程領導，促進知識傳承及
學校持續發展

總結經驗及結合研究，讓業界
對遊戲教學有更多了解

賦權幼兒在遊戲學習中表達及探
索，促進全人發展



「遊戲  學習  成長」計劃的框架

Principal 原則

 對幼兒了解及聆聽他們

的心聲

 關注環境的安全及塑造

互相尊重的關係

 與家長及社區人士結成

夥伴

 對孩子有高期望並重視

公平的原則

 尊重人的差異

 從反思中持續學習

 整合課程

 關心孩子的需要

 讓孩子從遊戲中學習

 教師在遊戲教學前應有

適當的準備(時間、空間

、物料…)

 向孩子提供適當鷹架

 從評估中學習

 與孩子一起總結學習經

驗及反思

Practice 實踐

學生

 藉遊戲達致全人發展

教師

 對遊戲教學的理念清晰

 教學範式轉移

 專業能量提升

學校

 塑造開放、公平及尊重的

文化

 具一群熱愛幼兒教育的專

業團隊

Learning Outcomes 成果

Empowered 賦權  Explorative探索  Expressive 表達



「遊戲為本」
校本課程規劃

切入遊戲

遊戲為本學習



切入遊戲的功能

• 觀察及了解兒童的已有知識、興趣和經驗

• 提升幼兒的學習動機/讓幼兒進入學習情境

• 調整學習目標的深度及廣度

• 調節學習內容

• 增加幼兒在遊戲中自由探索的機會



例子：施教周期(3星期)

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

首2天或3天玩「切入遊戲」（可拍攝值得團討的片段）
1. 簡單的環境佈置（主題有關/非相關的物品）讓幼兒自由操弄，以增加

幼兒對主題的聯想性
2. 擺放低結構物資(因應幼兒的發展、能力及學習進度)
3. 給予足夠空間及時間讓兒童自由探索
4. 收集幼兒對是次主題的認知及一些值得團討的地方（如：行為、品德

方面）
5. 團討中可釐清幼兒的問題，共同尋找跟進的安排
6. 按幼兒的經驗和知識，調適進度 / 內容



例子：施教周期(3星期)

首兩/三天玩「切入遊戲」
(遊戲 → 團討)
1.老師從旁觀察
2.收集幼兒對是次主題的認知
3.調適已訂之進度 / 內容
4.考慮運用主題時間

1. 「切入遊戲」成為主題的學習角落/
區角

2. 配合副題學習內容不斷增潤



遊戲後的團討



• 提供互相交流的機會

• 促進思考

• 進一步釐清概念，建構知識

• 評估幼兒學習成效

• 總結及鞏固幼兒學習經驗

團討的功能



• 如何獲得相關學習經驗
• 通過遊戲掌握學習目標

學習目標

學習目標
以外

• 遊戲過程中遇到的困難和挑戰
• 遊戲中的品德表現或社交表現
• 遊戲中的新發現

團討的取材



計劃學校經驗分享

聖雅各福群會寶翠園幼稚園幼兒中心

專題研習：鞋子找朋友



計劃研究

質性資料
Qualitative

• 訪談

• 專業觀察、反思及回饋

• 文本分析

• 教學設計、課程

量性數據
Quantitative

• 教師成效問卷

• 專業支援活動的問卷調查

• 教師對幼兒的量表觀察

 評估計劃的成效

 持續推動「遊戲教學」

 「遊戲教學」的學術研究



計劃研究：

問卷調查

訪談

家長
教師

幼兒
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學校團隊對課程發展有清晰的目標

學校的團隊協作文化

學校課程發展的反思文化

教師專業培訓機會（例如教師對遊戲教學的認識與理解）

教師的工作量

家校合作（例如家長的支持）

行政與資源上的支援
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學校課時安排或調配

人事調動

其他 次有助推行的因素 最有助推行的因素

有助成功推行遊戲教學的因素
2017-2019 計劃成效研究問卷數據 (N=323)

教師認為
最有助的
因素

最多教師
認為有助
的因素

較少其
他因素
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小組訪談(校長及領導層的支持)：
• 「校長放權給予老師，對課程設計開放彈性，老師可根據

遊戲性質安排遊戲於任何地方。」(R2-74) 

• 「校長向老師提出學校的方向和遊戲進行的模式，過程中幫
老師解決問題，例如資源不足就會想辦法去尋求資源。」
(R8-40)

• 「我認為最主要是學校願意改變以前的課程。即是將以往的
課程主題、學習目標先放低，用遊戲模式將所有的學習目標
和課程大綱重組，我覺得這個是最重要的。」 (R3-100)

• 「老師會討論如何將遊戲貫穿到不同學習範疇，例如體能、
音樂都可以加入遊戲元素，令到整個課程更加多元化發展。
這些是需要校長、課程老師、老師一齊緊密開會，大家互相
溝通。」(R6-80) 



小組訪談(團隊協作文化)：
• 「老師之間的合作都好重要，因個人不太可能出現多元化的

構思，相反是要靠老師互相分享經驗、表達意見。」
(R5-71)

• 「一齊去思考時會發展出更多元化的構思，同時老師之間的
互動，會出現一些新思維，讓老師重新思考教案設計。」
(R10-148)

• 「我覺得帶遊戲課程的反思過程是非常重要。老師本身在活
動完結後自己都會有反思，然後同班老師亦會去反思整個成
效，建議下一次進行同類活動的時候要改善的地方。」
(R6-130)



小組訪談(教師工作量‐對遊戲教學的
理解與掌握)：

• 「老師是最前線的，如果老師掌握不到技巧，或者有迷思，
其實對推行都會有一定的困難。」(R2-124)

• 「其實老師的掌握是最困難的，因為老師的角色本身已經要
主導，所以在整個過程裡面，是慢慢將經驗累積，才能改進
教學成效。」(R10-56)



小組訪談(時間與空間)：

•「時間不足，如果玩得太多，幼兒的學習內容 進度會變慢，
所以時間是我們在實行時較難處理的。」(R1-130)

•「學校不是幼兒學校，所以得三小時上學。真係好緊迫，時
間真的好緊張。」(R2-74)

•「教學時間不足，例如老師講授主題時間約二十五分鐘，包
括轉課室，所以用五分鐘引起動機，只剩下十五分鐘玩，之
後預算五分鐘做總結，時間是不足應付的。」(R5-55)

•「始終學校不是有太大空間，所以就要充足地利用到課室，
同大堂環境去進行所有活動。」(R1-183)
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