
       「拼」出夢想~互動式瑪利歐樂園 

壹、 創新教學背景 

一、 以「幼兒為中心」的教學 

    在大中小混齡的班級中，以主題教學模式融入學習區方式進行教學，符應幼兒的能力及需求。在

美勞區中的拼豆區，我們從基本對應能力製作平面作品，直到能夠做出自創的瑪利歐樂園，經過層層

關卡。為了使其作品站立，研究出各種半立體的站立方式。也為了更精緻的創作，研究立體書籍。想

創造心中圖像，幼兒自己繪製設計圖再製作出來。透過一次次的學習活動，推展課程深入發展，最終

突顯了幼兒的興趣與學習動機在教學中的價值與重要性。因著這些能力的提升，作為幼兒的共同興趣

「瑪利歐」互動樂園的開端。 

二、 以幼兒興趣來萌發課程 

    幼兒的學習動機多來自好奇與興趣，當課程從感興趣的事物出發，能引發更主動、更深層的學習。

老師於觀察與對話中，發掘幼兒的興趣。引導幼兒將興趣轉化為問題，主動探究與創作。教師於期中

發現幼兒製作大量的瑪利歐角色人物，捕捉到幼兒近期的興趣，拋出問題詢問這些人物可以做些什麼

呢？進而引發幼兒一系列對瑪利歐樂園的發想。而幼兒在有興趣的情境中更樂於主動參與，表達自己

的看法與創意。課程成為他們探索世界的方式，也是建立自信與表達能力的途徑。 

三、 以「問題解決」為師生共同研究來開啟創作 

    乘著幼兒的興趣而產生的問題，是我們拼豆區課程滾動向前的重要動力。這些問題不只是教材中

的練習題，而是幼兒創意發想的挑戰，具有開放性與多元解方，能激發幼兒的好奇心與探索欲。教師

不再是唯一的知識擁有者，而是與幼兒共同思考、共同建構知識的研究夥伴。在瑪利歐互動樂園中，

幼兒遇到不知如何製作的問題，我們提取先前習得的立體化能力與

設計能力，來完成我們的目標。不斷重複的發現問題與解決問題的

歷程，使幼兒更深入的理解如何建構拼豆這種素材，巧妙的整合了

認知與美感的領域，實現有意義的學習成果。 

貳、 教學目的或能力指標 

一、 教學目的 

1. 以幼兒對拼豆作品的興趣，激發幼兒的學習動機，一步步將原本簡單的

藝術作品，變得不只是藝術，而是可以重複研究來改造的沉浸式、互動

式的拼豆樂園。 

2. 提供幼兒計畫活動與實踐想法的機會，增進幼兒自主學習的能力。利用重複研

究的方式，提供有意義的學習經驗，從如何讓平面立體化，到立體作品的拼組，

進而跳脫範例來製作心中圖像，最後應用以上能力來創造瑪利歐樂園。 

3. 因應幼兒的興趣，鼓勵同儕間互助合作、討論來解決問題，提升社會情緒能力。 

二、 能力指標 
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平面圖

案的製

作 

身-小-2-2-2 操作與運用抓、握、扭轉的精細動作 

身-中-2-2-2 綜合運用抓、握、扭轉、揉、捏的精細動作 

身-大 2-2-2 熟練手眼協調的精細動作 

繪本與

實物的

範例圖 

美-小-2-1-1 享受玩索各種藝術媒介的樂趣 

美-中-2-1-1 玩索各種藝術媒介，發揮想像並享受自我表現的樂趣 

美-大-2-1-1 玩索各種藝術媒介，發揮想像並享受自我表現的樂趣 

平面圖

案立體

化 

認-小-3-1-1 探索解決問題的可能方法 

認-中-3-1-1 參與討論解決問題的可能方法並實際執行 

認-大 3-1-1 與同伴討論解決問題的方法，並與他人合作實

際執行 

跳脫範

例的人

物自創 

美-小-2-2-1 把玩各種視覺藝術的素材與工具，進行創作 

美-中-2-2-1 運用各種視覺藝術素材與工具，進行創作 

美-大-2-2-1 運用各種視覺藝術素材與工具的特性，進行創作 

立體物

件的製

作 

認-小-1-1-2 覺知兩個物體位置間的上下關係 

認-中-1-1-2 辨識兩個物體位置間上下、前後、裡外的關

係 

應用能

力拼出

樂園 

社-小-2-2-1 表達自己的想法 

社-中-2-2-1 表達並願意聆聽他人的想法 

認-中-3-1-1 參與討論解決問題的可能方法並實際執行 

語-大-2-2-2 針對談話內容表達疑問或看法 

認-大-3-1-1 與同伴討論解決問題的方法，並與他人合作實際執行 



參、 創新教學之理念與作法 

一、 創新策略 

1. 以幼兒的興趣作為教學的出發點：當我們觀察、傾聽幼兒的日常

對話與喜好時，發現他們的話題常常圍繞著瑪利歐，甚至觸發他

們產生動力到拼豆區創作，我們進而主動詢問、延伸話題，並記

錄幼兒的反應與喜好。根據這些觀察，我們也加入幼兒的對話，

分享我們發現的「樂高瑪利歐系列積木」，這分享引發幼兒的熱

烈迴響，創作此課程的契機油然而生。透過傾聽，我們學習貼近

幼兒的需求，設法讓課程進展得更有意義與吸引力！ 

2. 以問題解決為導向推進課程發展：在瑪利歐互動樂園中，幼兒遇到不知如何製作的問題，我

們提取先前習得的立體化能力與設計能力，來完成我們的目標。例如：幼兒想製作可以讓瑪

利歐穿進去的水管，師生先將水管的形狀繪製出設計圖，再運用了平面作品立體化中的黏貼

式，透過一次次的製作與修正，終於完成。透過興趣產生的問題，讓幼兒有動機去討論、實

作與修正，提高了學習的樂趣與效果，讓學習變得更生動有趣。 

3. 引導幼兒從製作到創造並整合學習經驗：我們引導幼兒從學習區的操作中學習，並在備課時，

依不同年齡層設計相對應的能力關卡，讓幼兒熟悉和拼豆有關的工具及操作技巧，接著鼓勵

幼兒加入個人想法進行自由創作，逐漸從模仿走向創造。學習過程中，持續與幼兒對話，對

話中引導幼兒表達想法、發現問題、解決問題，並連結舊有學習經驗。 

4. 教師的創新方法與策略：我們不斷地觀察幼兒的學習反應，調整並創新教學方法與策略。例

如運用遊戲化教學、開放式提問來引發幼兒的學習興趣。我們也會依據幼兒的能力設計差異

化活動，讓全班皆能共同參與。透過和幼兒一起不斷的嘗試與反思，來培養幼兒主動探索與

解決問題的能力，並讓我們一起向目標邁進！ 

二、 實施歷程架構：課程的實施歷程主要分為三階段- 

「多元萌發期」「研究設計期」「創意應用期」， 透過師生不斷的來回討論與研究，逐步

的朝目標建構。 

 

 

三、 課程發展 

1. 環境準備 

教師準備拼豆區所需材料、工具，各式平面及立體的

範例書籍，並為區域前方設置作品展示區，區域右邊

牆面貼上與幼兒討論的經驗圖表。 



2. 多元萌發期 

(1) 半立體—插入式： 

    初學拼豆的幼兒，最常見的入門款即為平面鋪排動物、食物等，或是拿圖形釘板，將

圖案鋪滿。簡單的對應及放的動作，讓幼兒學習拼豆的製作方式。幼兒學會了對應圖案放

置在釘板上後，平面作品將會大量產出，除了當掛飾以外，我們進一步的與幼兒討論可以

如何變化？作品可以站立嗎？可以變成立體的嗎？ 

    與幼兒討論、研究發現，在圖案上留洞，可將自己的動物插入圖案裡，動物即可站立，

這是一個從平面進入到半立體的突破，完美的結合幼兒的第一階段--平面動物與圖形利用

插入式結合。 

    大部分幼兒的作品皆使用插入式來站立後，許多幼兒不滿足於此，進而討論到底盤的

設計。因應人物、動物的需求，在底盤上有不同的設計，例如：雪人會在雪板上，麋鹿在

草地上等，因此在形狀與顏色上，每個幼兒的底盤開始變化了！ 

    有了底盤的形狀改變經驗後，我們開始討論，每一個作品的底

盤佔據不少展示空間，可以有不同的插入式設計嗎？可以縮小嗎？

衍伸出站立式插入板的討論，製作出小三角形的形狀，將中間拿掉

兩顆，製造插入式的空間，讓圖形垂直插入，圖案就可以順利站起

來了，不僅省下拼豆，也省下了空間。鼓勵幼兒可以將這兩種插入

式立體概念，類推到其他作品上，讓拼豆也可以從 2D 進化為 3D。 

  

(2) 黏貼式 

    幼兒在範例書籍中翻閱到娃娃屋，因為面積太大，幼兒決定用合

作的方式，兩人一同努力將房屋拼出來。一人做一片牆壁，並分別

負責地板和後牆，完成牆面與地板後，利用黏的方式，將房子組合

出來，這是第一次幼兒在拼豆上有黏貼的經驗。一樣的創作概念

也可以做出恐龍世界。 

    除了娃娃屋、恐龍世界以外，檢視一下作品展示區，我們擁有

許多第一階段的平面形狀圖形(圓形、愛心、星星等)，討論除了製作吊飾、鑰匙圈外，還

可以做些什麼呢？有了依據範例書中黏貼娃娃屋的經驗，我們發現這些平面圖形，加上數

個外框，堆疊黏貼可以變成盒子，當作珠寶盒來放置收集的物品。幼兒又如火如荼地開始

製作同樣圖形的外框，利用黏貼的方式，盒子的形狀就出現了。當盒子達到自己想要的高

度後，我們會再鼓勵幼兒做相同形狀的蓋子，為了讓蓋子可以牢固蓋上，研究討論後，發

現最上層的蓋子下方要再加上小一號相同形狀的拼豆，也就是應少於外框一排，才能完美

崁入盒子中。最後，再利用鋁線穿過上方蓋子的洞製作提把，一個精緻的珠寶盒就完成囉！  



 

(3) 拼圖式 

    平面拼豆是一種對應的練習，而在製作

立體拼豆中，需重複地運用此技能。困難的

是—拼圖式立體拼豆作品是將物件立體

化，剖析成不同的平面後，在每一平面上，

留下拼圖式的凹凸洞，讓每一面可以完美的

拼組起來，拼圖式立體作品就完成了。 

    幼兒們按照書中的步驟，一一準備需要的形狀片數，最後再按照說

明組裝起來，組裝的概念有點像立體拼圖，完成品也讓幼兒覺得十分有趣。例如：聖誕禮

物盒、蛋糕、壽司。 

(4) 鑲嵌式 

    可以說是插入式和拼圖式的延伸，有了插入式和拼圖式的留洞方式，

我們發現凸出的拼豆，只要有洞可以使其嵌入，兩個平面物件就可以連接

起來。發現這個小祕密後，我們找到不同的範例讓幼兒挑戰，例如飛機、

花盆等。在製作飛機時，機身和機尾各留一個洞，就可以將機翼和

尾翼分別插入；在製作花盆時，重複地運用鋪排平面與黏貼的技能，

鋪排好樹幹、花與花盆，運用黏貼的方式，依據自己的喜好，將花

黏在樹幹上的不同位置，最後，運用新的鑲嵌技法，將樹幹崁入花

盆，使其固定。原本平面的樹與盆栽，就可以站立起來了，讓我們

學到一種新的立體方式—鑲嵌式。 

3. 研究設計期 

(1) 圖片顏色對應研究 

    我們仰賴拼豆範例書籍一段時間了，幼兒們將對應顏色的拼豆放在形狀釘板上的能力

已很熟練。這次我們想讓幼兒試試看真實物品的拼豆創作。藉著先前語文區的童詩創作，

我們找到秋天的代表有：楓葉、葉子變色、柚子、月餅等，因此我們請幼兒帶來不同的葉

子，用真實的葉子壓在形狀釘板下當作範例圖，是否也可以拼出作品呢？我們發現葉脈有

些很明顯，有些比較不明顯，所以在製作的時候，會有看不清楚的問題。我們的解決方法

是：用簽字筆將葉脈畫清楚，在壓在盤子底下，先拼出葉脈，再圍出葉子的形狀，最後將

葉子用相近顏色的拼豆補滿，就完成一片獨一無二的拼豆葉子了。我們可以依序地完成許

多單一代表秋天的作品，最後老師幫忙將作品們圍成圓圈再燙一次，一個結合生活、季節

與詩意的秋天花圈就完成了！ 

  



(2) 符合比例參考圖 

    在練習技能時，範例書籍提供了許多的對應練習，簡單的圖形鋪排也增進了幼兒的自

信心。但熟練技能後，幼兒強烈的求知慾，使其不滿足於書籍中的範例。因此我們與幼

兒討論，除了已知的範例圖外，還想做些什麼呢？因應班上其他學習區正在發展的課程，

我們需要有宮西達也繪本中狸貓叔叔的角色人物，我們突發奇想的挑戰，如果把形狀釘

板直接放在繪本角色上，對應顏色放置，可以成功的製作出我們想要的角色嗎？這是我

們第一次跳脫拼豆書籍範例，而自行創造出來的角色作品，沒有拼豆書中 1：1對應的範

例圖，需自己觀察思考如何對應顏色放上拼豆，最後再調整外形，讓人物姿態更生動！ 

 

 

 

 

     

 

(3) 繪製設計圖進行創作 

    為了激發幼兒可以跳脫範例，

自己設計和展現創意，便鼓勵幼兒

可以在拼豆區創作人物，來做為語

文區改編故事中的「客人」，有了這

鋪陳，加上老師給予的參考範例及

空白設計圖，幼兒開始躍躍欲試，

先前創作拼豆書籍中「立體洋娃娃」

和「狸貓叔叔」的經驗也派上用場！

幼兒對於人物的創作十分有概念，

能學習自己先畫人物設計圖，再試

著使用拼豆呈現人物模樣，完全跳脫範例書等媒介進行創意的展現，真的是很不容易呢！ 

 

 

 

 

     

 

 

 

 

和孩子討論

出立體洋娃

娃可以換色

的位置，及站

立的方式(為

她設計一雙

有如鞋子的

底板)。 



4. 創意應用期 

(1) 同儕興趣產生共鳴 

    年假過後，幼兒之間有些假期趣事分享，提到瑪

利歐遊戲，於是昀昀和哲哲突然說想要用拼豆拼瑪利

歐，老師協助上網尋找範例資源，支持他們的創作想

法，一開始都是創作他們喜歡的圖案和角色，逐漸有

許多幼兒在他們的影響下，激發創作慾望，紛紛投入其中，這系列的

作品也開始蓬勃發展。遇到部分特大角色，如碧姬公主，還需要使用

兩片大正方形釘板拼接使用，加上參考圖無法等比例的對應圖形釘板，

所以需要自己一邊拼豆、一邊調整參考圖的位置，頗具挑戰！ 

         

             

(2) 全班合作腦力激盪 

介紹瑪利歐樂高：我們因為有非常多瑪利歐的平面作品，那接下來可以怎麼發展呢？老師

將家裡的瑪利歐樂高組玩具帶來分享，讓幼兒體驗瑪利歐遊戲在生活中的設計與應用，幼

兒在拼組樂高的時候，也將自己的拼豆角色作品融入，並使用樂高玩具製作出挑戰出發的

起點、有碧姬公主的終點、正確的路線和有食人花的路線。因為玩了樂高，開啟了幼兒們

想要製作一個瑪利歐的闖關世界。同時開啟「互動式」瑪利歐樂園的契機！ 

   
研究如何使用拼豆創作瑪利歐世界：製作時，我們發現要

先有瑪利歐能走的馬路。我們對照樂高，大概是 3顆拼豆

的寬，然後長短可以自行決定，這樣我們就有不同尺寸的

馬路。有了馬路後，我們發現沒辦法接起來，因此我們研

究了樂高的連接塊，要利用正方形的板子，一邊排 9個，

做出一塊正方形後，四邊挖掉中間 6個，就是馬路可以拼

接的地方。這運用了「拼圖式立體」的概念，幼兒知道這

個方法後，集中火力地做出許多馬路與連接塊！ 



 

創作瑪利歐世界的水管：除了連接塊與馬路，我們從瑪利歐遊戲地圖中發現，闖關過程，

常常會出現水管。因此我們又借出樂高水管來研究，最後發現可以利用六角形的板子圍出

水管的形狀，並參考玩具水管的大小，水管上圍較大，是一邊 7顆圍一圈，上圍厚度總共

要做兩層；下圍較小，是一邊 6顆圍一圈，比對高度，總共需要做六層，就可以做出立體

水管的樣子了！藉由馬路、連接塊與水管的研究製作與討論，提升幼兒數概念的能力。 

 

 

 

 

    

 

 

 

 

 

 

 

美化連接塊：我們將上列的

這些小零件放在預先設置的

闖關地圖上，發現連接塊的

地方不勝美觀，因此我們提

供幼兒建議，可以在連接塊

上面長草地與花，重疊在一

起就更漂亮了！ 



 

(3) 互動式瑪利歐樂園誕生 

起點的設計：遊戲都

需要一個起點，但這

可沒有圖片參考，幼

兒在老師的鼓勵下願

意來試試看，無圖可參考那就先自

己畫設計圖吧！有之前設計人物的

概念，這可難不倒幼兒，他畫了一

個有 M型標誌的紅色方形，M代表

主角瑪利歐，接著拿出六角形圖形

釘板進行拼豆的鋪排，完成了頗具

瑪利歐色彩的起點。 

連結在一起的遊戲路線：之前已經討論過這部分的創作方式，但需要大量的連接塊和馬路，

才能使我們的遊戲路線更豐富，於是許多中小班的幼兒都說要來幫忙，很快的豐富了我們

的遊戲路線。 

 

千變萬化的瑪利歐：由於我們一開始創作的主角人物都太過巨大，不符合我們其他遊戲物

件的比例，我們決定針對這些遊戲角色重新量身訂做，首先設法做出主角瑪利歐，運用創

作繪本狸貓的成功經驗，很快就做出符合遊戲比例的瑪利歐，而我們的靈魂人物瑪利歐在

遊戲中豈能只有一種形態呢？這樣遊戲進行時會太單調、無趣，經過一番討論，幼兒分享

瑪利歐吃了鬱金香衣服會變白色，為了吃鬱金香和拉旗桿，他也要會跳躍，當他下潛到海

底世界時，需要變成游泳的姿態，萬一不小心被怪物碰到，他會 GAME OVER.......於是，

大家將想法一一付諸行動，成就了下列這些有趣的瑪利歐！ 

 

 

 



 

碧姬公主：這號人

物可是整個遊戲的

動力所在！但沒有

範例圖卡，只能看

著碧姬的圖片設法

拼出來，妍妍很勇

敢的說要挑戰看看，第一次從裙

子開始往上拼，結果當要拼頭部

時就發現比例的問題無法繼續，

第二次直接從臉開始拼，避免之

前的問題發生，這次很順利的拼

完全部，但公主的臉有些不對稱，

於是再稍作修改，完成這最終版的碧姬。 

 

庫巴和他的兒子：遊戲之所以驚險有趣，可惡的壞人絕對不可漏

掉，有了先前拼碧姬公主的經驗，這次澤澤和芯芯在挑戰拼庫巴

時，都知道從頭部開始比較容易成功，他們參考老師找到的庫巴

圖片，誤打誤撞的一個拼出爸爸，一個拼出兒子，真是意想不到

的收穫！ 

       

 

泡泡魚和烏賊-發現形狀釘板的秘密：這是海底世界的兩個可愛小怪物，有上述的創作經驗，

幼兒已經很有自信可以拼出來，但這時有的幼兒說要用方形版拼泡泡魚，有的則認為應該

要用圓形，老師覺得兩種方法都可試試看，結果創作出來的泡泡魚還真有些不同，圓形的

比較圓潤，和泡泡魚圓潤的身形比較像，方形則顯得太過方正，這是一個很棒的發現，可



先從形體外觀來判斷用哪種形狀版會比較適合；另外，在拼烏賊時，發現方形版很難拼出

烏賊的眼部，後來發現六角形版可克服這樣的問題，並順利拼出頭部有三角狀的烏賊。 

    

       

 

 

 

立體問號磚：由於平面的

問號磚無法藏寶物在裡

頭，我們決定要挑戰立

體的，並運用我們知道

的「拼圖式立體」來設

計，只要做出四片拼圖

式的問號磚，再組合起

來，就可以變出一

立體方盒，最後做

個與內徑大小相同

的底版置於下方，

底版上黏上鬱金香，

哇！真的可以敲出

鬱金香唷！ 

    

 



 

可拉式過關旗桿：終點站的過關旗桿非常重要，第一版我們設計的只有一顆拼豆

寬度的旗桿，由於太細，很快就斷掉了！我們決定做第二版，加寬旗桿為兩排，

底座的面積也加大，使其穩固，但我們突然覺得，過關時無法真的拉下旗桿有點

沒意思耶！於是我們開始討論如何做出立體又可拉動旗子的旗桿，並將幼兒的想

法記錄下來，幼兒做出的第三版既可以拉動旗子，還可以將庫巴旗轉換成瑪利歐

旗。 

   

             

  

互動式瑪利歐樂園開張： 

 

               瑪利歐樂園拼組 

 

                                                         擺放角色試玩 



     

       嘗試過關斬將                   撞擊問號花        陸地與海洋上下層 

      

    透過水管穿透      進入海底世界遊玩      打敗庫巴，拉下旗幟    更換旗幟，獲得勝利 

                          

肆、 創意教學的成效評估 

一、 幼兒學習歷程的改變與成長 

  在拼豆學習活動中，是一個持續滾動、又一直重複 

向前提取經驗的過程。幼兒從最基礎的應用對應來製作平面作品。進而想讓作品站立，衍伸出插入、

黏貼和鑲嵌等方式，變成半立體的作品。因著幼兒的興趣，提供立體作品的範例書，幼兒學到拼圖

式的立體拼組方式，而這時期讓幼兒進入立體的概念。乘著以上的能力，幼兒不滿足於一比一的範

例模式，進而挑戰繪本圖片的拼豆對應，或是真實實物的顏色對應，有著獨一無二的作品。此一連

串的學習歷程，增進幼兒的自信心。而後幼兒反其道而行，演變成先設計後製作。先將設計圖畫好

後，再按照設計圖對應顏色製作出來。有了以上的學習經歷，幼兒勇於挑戰將心中圖像創作出來，

因此產生瑪利歐互動式夢想樂園。 

 

二、 幼兒學習成效 

1. 培養欣賞、表現、審美及創作能力：幼兒從活動中學習如何創作、表現與審美，並透過課程

萌發熟練創作技巧。有效提升幼兒在平面圖案及立體物件的製作，甚至跳脫範例的自創，並

使其精細動作與空間圖形能力逐漸增長。 

2. 激發主動探索和研究的精神、培養解決問題的能力：透過挑戰性學習活動，例如：如何呈現

繪本角色與實物、如何解決瑪利歐樂園遇到的拼組問題等，引導幼兒在面對未知時能主動探

索、勇於提問，並運用邏輯分析，進行問題解決；促使其主動持續探索，擁有解決問題的能

力。 

3. 培養獨立思考與創造性思考的能力：透過課程引導幼兒表達，發展個人見解，讓幼兒除了思

考如何將平面物件立體化之外，還要能注意作品整體的美觀。在學習過程中，同時發揮聯想

性思惟，提出創新構想，使我們在建構瑪利歐樂園時，面對各種問題挑戰，能透過師生之間

的討論與同儕之間的對話，逐漸將心中圖像具像化。在一次次的思考中，擁有邏輯的深度與

創意的廣度。 
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