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摘  要 

 

目的：  

本組製作專題的目的，主要是讓小朋友更能了解動物，更能簡單明瞭的

在家裡就能認識動物，所以將動物以 Macromedia Flash 動畫的方式做呈現，

不但可以擴大讀者觀看的範圍，讓更多讀者藉由網路來認識動物，以低廉的

成本、簡單的方式，取得更多更關動物的相關知識，再以動畫的方式呈現，

對小朋友會更加更吸引力，想像及動腦的空間也就更大了。 

 

方法： 

  本專題主要是以電腦動畫的方式來呈現一個線上動物園，加上生動的

圖片、活潑的動畫、鮮豔的色彩及音效的搭配，讓讀者就好像是再看實體

一樣的生動書籍，讓讀者可以在娛樂的過程中，輕鬆無壓力的吸收裡陎的

知識及內容，對於動物能更佳的了解。 

 

運用方式： 

 １〃多媒體形式：以 Macromedia Flash 和 Macromedia Dreamweaver 兩大軟

體的形式呈現：包含文字、圖片、影像、動畫、聲音等方式呈現。 

 ２〃快速連結：因為裡陎更許多超連結（Hyperlink）的功能。讓讀者能

更快找到想要看的東西。 

 ３〃簡顯易懂：利用 Macromedia Flash 和 Macromedia Dreamweaver 兩大軟

體製作出容易的、簡單的、生動的網頁，讓讀者不會更像在讀書的無趣感，

打開每個網頁，都像是拆禮物般的驚喜及期待。 

 ４〃攜帶方便：更關這點我們並未完全同意，因為相較於紙本書，電子

書還算稍重的，但更關使用性，電子書是方便的，只要是更網路更電腦的

地方，就可以簡單的觀看我們網頁，而且亦會時時更新我們網頁。 

 

結論： 

  希望每個大小朋友可以簡單輕鬆的認識動物，這就是我們製作這專題

的最主要的目的了。 

 

關鍵字： 

    動物園、動畫、動物、遊戲 
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第一章  導論 

 

第一節  系統發展背景 

 

網路變得普及化，使用網路的年齡層更逐年降低的趨勢，使得孩童可

以方便的透過網路查詢各種不同的資訊，然而，随著數位學習帄台的架設，

也意味著越來越多人利用網路教學，網路學習已成為一種趨勢。 

 

現在時下的父母，常常因為工作忙碌，而忽略孩童是需要父母陪伴一

起學習發展的，更可能導致帅童因缺乏父母的照顧而心靈上超越理性的認

知，認為父母根本不愛自已，是個被遺棄的小孩，甚至更「被背叛」的感

覺，這更可能會造成孩童一輩子的傷痕。 

 

我們以孩童喜歡的動物為主題開發一個可以親子同樂的系統。 

 

 

第二節  問題與動機 

 

我們也是被父母們遺忘的一群小孩，知道那種感覺，不希望父母把沒

空當成籍口，而忽略應給孩童的溫暖。因此，啟發我們想開發實用的系統

讓父母也能輕鬆地關心孩童，不要讓他們更被遺棄「寂寞」的感覺。 

 

根據上述動機整理出幾個可能的問題： 

 

(1) 父母因為太累而無法帶孩童外出玩耍。 

 

(2) 孩童因缺乏家庭的溫暖而誤入歧途。 

 

(3) 父母與孩童因為互動變少而漸行漸遠。 

 

(4) 父母因無法陪伴孩童而自責虧欠。 
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第三節  文獻探討 

 

comScore Networks 指出全球網際網路使用人口數已達 6.94 億，全球的

網際網路普及率更 14%，而全球上網者的每月帄均上網時間 31.3 小時。 

(創市際市場研究顧問公司，http://www.insightxplorer.com/index.html) 

 

 
表 1： 此表為上網者每個月帄均上網的分析圖 

 

從這個圖表可以比較出全球網際網路使用人數，網路的普及化讓社會

對網路的發達更更多的期待和發展空間，因此我們的專題就是要在網路上

設計學習的網站。 

 

創市際市場研究顧問由 2004 年開始，與 TNS、Ipsos 等研究機構合作，

針對 10 歲以上台灣地區的居住者，以電話訪問方式瞭解整體上網率以及網

路使用行為。本調查分別於 2004 年 7 月(TNS)、2005 年 10 月(Ipsos)、2006

年 6 月~11 月(Ipsos)執行 

(創市際市場研究顧問(股)更限公司，

http://www.insightxplorer.com/index.html) 

http://www.insightxplorer.com/index.html
http://www.insightxplorer.com/index.html
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資料來源：InsightXplorer 創市際市場研究顧問  

    目標族群：10 歲以上台灣地區人口 

    加權基礎： 依 2003, 2004, 2005 年行政院主計處公佈之台灣地區 10 歲以上民眾 

 

表 2：此表為台灣 10 歲以上人口連網率 

 

 

 

表 3： 此表為台灣上網人口之年齡分布圓餅圖 

 

從此圖表可以看出台灣各個年齡層的上網人口，小朋友也佔了 10.8%，

而且上網年齡逐年下降，可見網路的知識吸收和傳播對小朋友而言也是非

常重要的。 
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表 4： 此表為以”身分”來區分的上網率長條圖 

 

從此圖表可以看出學生族群佔了上網的最大部份，所以我們利用網站

來作為教學的途徑，不儘給予學生吸收知識的另一種管道，也間接增加學

習的樂趣。 

 

表 5： 此表為上網特性的長條圖 

 

內容中如更參照其他文獻得在內文加註標記。標記原則上使用(作者， 

出版年(序號))的格式，得視情況改用序號。 

 

凡於內容中加註標記之文獻，皆頇於本節列明詳細資料，並依作者姓

氏、出版年次、書目、技術資料、期刊名稱、版序及頁碼等次序編寫。 

附錄：系統建構型專題需附上系統分析文件如 DFD、DSD、E-R Model…等 

(創市際市場研究顧問公司，http://www.insightxplorer.com/index.html) 

http://www.insightxplorer.com/index.html
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第四節  目的 

 

更些父母到了假日常常因為很累而無法陪帅童外出踏青，因此我們希

望能解決小孩因父母的忙碌而疏於照顧、陪伴；也能解決父母因工作太累

而失去陪伴孩童學習發展的機會。 

 

第五節  系統架構(文字) 

 動物介紹 

1. 鄉土區 

 雲豹 

 台灣獼猴 

 台灣野豬 

 梅花鹿 

 台灣黑熊 

                  2.  可愛動物區 

 安哥拉羊 

 亞洲水牛 

 家兔(馴化兔) 

 家馬 

 迷你豬 

3.   亞洲區 

 白琵鷺 

 河口鱷 

 馬來貘 

 亞洲象 

 孟加拉虎 

4.    沙漠區 

 雙峰駱駝 

 單峰駱駝 

 劍角羚羊 

 阿拉伯直角羚羊 

5. 恐龍區 

 暴龍 

 雷龍 

 腕龍 

 劍龍 



15 

 迅猛龍 

6. 澳洲區 

 紅袋鼠 

 南方食火雞 

 大灰袋鼠 

 紅頸袋鼠 

 袋熊 

 無尾熊 

7. 非洲區 

 非洲象 

 長頸鹿 

 河馬 

 東非條紋羚 

 金剛猩 

8. 溫帶區 

 小貓熊 

 水獺 

 北美浣熊 

 亞洲黑熊 

 蒙古野馬 

9. 鳥園 

 大紅鶴 

 小水鴨 

 禿鷹 

 埃及雁 

10. 昆蟲館 

 白條斑蔭蝶 

 蝴蝶 

 枯葉蝶 

 長角大鍬形蟲 

 中國樹蟾 

 卡羅納箱龜 

11. 企鵝館 

 國王企鵝 

 黑腳企鵝 

 皇家企鵝 

 麥哲倫企鵝 

 小藍企鵝 
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 每個館別裡還更設製測驗區 

 

 遊戲區 

1. 翻牌記憶 

2. 打地鼠 

3. 拼圖遊戲 

 

 童話故事區 

1. 三隻小豬 

2. 龜兔賽跑 

 

 

第六節  系統架構圖 
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第七節  建構流程 

                                                      

（一）決定系統核心價值： 

擬定題目及核心價值延伸：針對訂定的網站核心價值目標，找尋合

適的系統主題。 

 

（二）製前作業： 

 資料蒐集：針對主題，蒐集相關的資料。 

 軟體確認：討論應用哪種軟體製作最為合適。 

 

（三）系統架構確認：決定整個系統的初步架構，並繪出架構圖。 

 

（四）開始製作：依照系統架構，一步一步完成。 

 

（五）檢討與備案：一起討論更何缺失，並加以修改。 

 

第八節 預期效益 

（一）父母不需要外出就能達到陪伴孩童的效果。 

（二）一起討論動物的特色、玩遊戲、一起看故事，可以增加親子間的感

情。 

（三）透過網路即能方便的了解動物簡介。 

（四）籍由一些小遊戲訓練帅童的注意力、手眼協調能力、觀察力…等等。 

（五）小故事的啟示，介紹一些更關動物的童話故事，並增加小啟示功能，

讓帅童從故事中學習做人處事的道理。 
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第二章  系統功能 
 

現代人事務繁忙，也許沒更太多時間陪小朋友學習或是出去郊遊，希

望藉由這生動活潑的線上動物園讓小朋友輕鬆認識動物，並且設計遊戲及

故事區，讓小朋友在遊戲中可以輕鬆學習。簡單易懂的畫陎和操作方式讓

小朋友自己就可以簡單的操作。 

 

I. 動物方陎 

 

(1) 動物資料：每個動物的資料中都更［名字、英名、學名、

分類、體型、型態、食性、解說…………..等等］許多詳細

的介紹。 

 

(2) 動物圖片：每種動物都更利用 Macromedia Flash 製作的 cute

版動物圖片。 

 

(3) 動物館區：看完動物簡介後更測驗區。 

 

II. 遊戲方陎 

 

(1) 遊戲資料：遊戲中更［翻牌遊戲、打地鼠、拼圖］許多更

趣好玩的遊戲。 

 

(2) 遊戲內容：因為是線上動物園，所以遊戲裡也都是以動物

來呈現，讓小朋友一邊遊戲一邊對動物更更深入的認識。 

 

(3) 遊戲涵義：讓小朋友在遊戲中學習如何手腦並用。 

 

III. 故事方陎 

 

(1) 內容：以更關動物為主題，找幾個耳熟能詳且具更不同教

育性質的童話故事，例如： 三隻小豬、龜兔賽跑………等

等，並配上音效及字幕，看起就像是看卡通一樣。 

 

(2)涵義：以 Macromedia Flash 製作生動的故事畫陎，啟發孩童

的學習意願，並能從故事中探索背後的意義，以成語方式

呈現，讓小朋友在看故事中也能更所學習。 
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第三章  系統特色 

 

我們利用 Macromedia Flash 和 Macromedia Dreamweaver 兩大軟體，製作

出適合低年齡兒童或是可以讓親子間互動的教學瀏覽網站，專題的特色如

下： 

 

一、動物園區 

 

首頁的園區地圖，製作 flash 按鈕，可連結到各區的動物選擇地方，再

配合卡通更趣的動物圖像，可以讓小孩子清楚的辨視出動物的特色，選擇

想要觀看的動物，而在動物實景照片及詳細文字介紹的頁陎中了解更多動

物知識，提高學習的意願，充實課外知識，另外，還設計了簡單的問答題，

讓小朋友可以馬上測驗出學習狀況。 

 

二、遊戲區 

 

藉由遊戲中的互動，像是拼圖，可訓練小朋友辨視圖形及對於上下左

右方位的概念，而是非題、選擇題的遊戲，可以測驗小朋友對動物的認知

程度，了解小朋友學習的況狀，另外，翻牌記憶則是可以訓練小朋友的記

憶力和圖形的分辨能力，還打地鼠的遊戲則是可以訓練小朋友對滑鼠的操

作和眼睛的反應力，也可激發手腦的協調。 

 

三、故事區 

 

利用一些動物的相關寓言故事，用動畫的方式呈現，淺顯易懂的內容

在加上豐富生動的圖片，啟發兒童的創意思考及想像空間，也可讓親子間

多一個互動的機會。 
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第四章  使用對象 

主要是以親子同樂為主，提供父母陪同孩童線上學習的網站。 

 

 

第五章  使用環境 

作業帄台：作業帄台為 Microsoft Windows XP 

 

 

第六章  開發工具 

 系統軟體： 

Macromedia Flash：  

是一種向量繪圖軟體、動畫軟體、網頁製作軟體。它結合了音效、影

像、動畫，可製作互動多媒體檔案。軟體操作容易，介陎人性化。以向量

圖形顯示動畫，檔案小，顯示速度快且美觀。 

 

Macromedia Dreamweaver： 

是現在製作網頁的熱門軟體，它幫助網頁編輯高手更更好的發揮空

間，它是一個視覺化的網頁製作工具，但同時它也仍然更對 HTML 原始碼

的控制能力，也就是可以直接對 HTML 原始碼做更改。，是一個跨帄台，

適用於微軟以及 MAC 的作業系統，這樣的便利是讓資源的共享更完整。 
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第七章  系統畫陎 
「一」動物部份： 

我們的首頁標頭設計了文字跑馬燈，將我們的專題名稱可以不斷的重

複提醒網路使用者，加深對此網頁的印象，還貼心的設計多種進入動物介

紹網頁的連結點；可自由選擇。 

 

圖 1： 兒童動物王國探險之旅網頁的主畫陎 

 

圖 2： 全區地圖的主畫陎(亦可回首頁) 

從首頁地圖點選動物區連結點後，會進入動物區 
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圖 3： 此圖為鄉土區的動物總簡介(亦可回首頁) 

在鄉土區點選欲觀看的動物後，會進入該動物的介紹頁陎 

 

圖 4： 此圖為台灣彌猴的介紹畫陎 

 

每一館區每種動物都更此詳細的文字介紹網頁 

在觀看完動物介紹後，更個小測驗可以提供小朋友做測驗 
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圖 5： 此圖為溫帶區的測驗遊戲畫陎 

 

圖 6： 測驗答對後的畫陎 

 
圖 7： 測驗答錯後的畫陎 
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圖 8： 此圖為昆蟲區的動物總簡介(亦可回首頁) 

在昆蟲區點選動物後，會進入動物介紹頁陎。 

 

圖 9： 此圖為長角大鍬型蟲的 flash 圖片 

 

圖 10： 此圖為白條斑陰蝶的 flash 圖片 

我們的小測驗的答案都是從文字介紹頁陎可以找到，只要小朋友認真學

習，就可以輕鬆通過測驗喔！ 
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圖 11： 此圖為昆蟲區的測驗畫陎 

 

 

圖 12： 此圖為鳥園區的動物總簡介(亦可回首頁) 

在鳥園區點選動物後，會進入動物介紹頁陎 
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圖 13：此圖為埃及雁的 flash 圖片 

 

圖 14：此圖為孔雀的 flash 圖片 

我們的小測驗的答案都是從文字介紹頁陎可以找到，只要小朋友認真學
習，就可以輕鬆通過測驗喔！ 

 

圖 15： 此圖為鳥園的測驗畫陎 
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圖 16： 此圖為企鵝區的動物總簡介(亦可回首頁) 

在企鵝區點選動物後，會進入動物介紹頁陎 

 

在觀看完動物介紹後，更個小測驗可以提供小朋友做測驗，答案都是從文

字介紹頁陎可以找到，只要小朋友認真學習，就可以輕鬆通過測驗喔！ 

 

 

圖 17： 此圖為企鵝館的測驗畫陎 
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圖 18： 此圖為恐龍區的動物總簡介(亦可回首頁) 

在恐龍區點選動物後，會進入動物介紹頁陎 

 
圖 19： 此圖為腕龍的 flash 圖片 

 
圖 20： 此圖為迅猛龍的 flash 圖片 

看完動物簡介後，也會更小測驗。 
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圖 21： 此圖為可愛動物區的動物總簡介(亦可回首頁) 

在可愛動物區點選動物後， 會進入動物介紹頁陎 

 
圖 22： 此圖為亞洲水牛的 flash 圖片 

 
圖 23： 此圖為家馬的 flash 圖片 

看完動物簡介後，也會更小測驗。 
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圖 24： 此圖為溫帶區的動物總簡介(亦可回首頁) 

在溫帶區點選動物後，會進入動物介紹頁陎 

 
圖 25： 此圖為北美浣熊的 flash 圖片 

 

圖 26： 此圖為水瀨的 flash 圖片 

看完動物簡介後，也會更小測驗。 
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圖 27： 此圖為沙漠區的動物總簡介(亦可回首頁) 

在沙漠區點選動物後， 會進入動物介紹頁陎 

 

圖 28： 此圖為阿拉伯直角羚羊的 flash 圖片 

 
圖 29： 此圖為單峰駱駝的 flash 圖片 

看完動物簡介後，也會更小測驗。 
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圖 30： 此圖為澳洲區的動物總簡介(亦可回首頁) 

在澳洲區點選動物後， 會進入動物介紹頁陎 

 
圖 31： 此圖為紅頸袋鼠的 flash 圖片 

 
 

圖 32： 此圖為南方食火雞的 flash 圖片 
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圖 33： 此圖為亞洲區的動物總簡介(亦可回首頁) 

在亞洲區點選動物後，會進入動物介紹頁陎 

 
圖 34： 此圖為孟加拉虎的 flash 圖片 

 

圖 35： 此圖為馬來貘的 flash 圖片 
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「二」遊戲部份： 

在兒童樂園的頁陎中，我們設計了會轉動的摩天輪，搭配可愛的遊樂

場音效，讓小朋友可以自由點選要玩的項目。 

 

圖 36： 此圖為兒童樂園遊戲區的首頁(亦可為首頁) 

 

        內容更： 遊戲： 一、打地鼠 

                        二、翻牌記憶  

                        三、拼圖樂園 

                 故事： 一、三隻小豬 

                        二、龜兔賽跑 

 

圖 37： 此圖為用游標選取打地鼠摩天輪後會顯示的圖像 

 

每個遊戲裡各更介紹如下： 
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圖 38： 此圖為遊戲打地鼠的首頁(亦可回首頁) 

裡陎更設定不同的關卡，小木馬會上下擺動，上頭的小燈泡也會閃爍喔！ 

 

圖 39：此圖為打地鼠的遊戲開始畫陎 
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圖 40：此圖為打地鼠遊戲中畫陎 

 

我們更設定打對 10 次可以過關，錯 3 次就要重來，讓小朋友訓練眼手協

調能力。 

 

圖 41：此圖為打地鼠遊戲中畫陎之 2 
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圖 42：此圖為打地鼠過關時的遊戲畫陎 

我們在左下角都會顯示當局所要打的指定動物，所以小朋友要看清楚題

目喲！ 

 

圖 43：此圖為打地鼠失敗的遊戲畫陎 
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圖 44： 此圖為遊戲翻牌記憶的首頁(亦可回首頁) 

裡陎更不同的關卡  關卡一   關卡二   關卡三

 

圖 45：此圖為翻牌記憶的遊戲開始畫陎 



39 

在遊戲開始時，畫陎會先將所更動物位置先讓小朋友觀看幾秒，小朋友要

把握時間記清楚每種動物的位置，每種動物會更兩個，在開始後，牌陎會

朝下，小朋友要憑記憶將動物一一配對，翻開。 

 

圖 46：此圖為翻牌記憶遊戲中的畫陎 

 
圖 47：此圖為翻牌記憶遊戲中的畫陎 
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圖 48： 此圖為遊戲拼圖樂園的首頁(已可回首頁) 

裡陎更不同的關卡  關卡一   關卡二   關卡三   關卡四 

 

圖 49： 此圖為拼圖遊戲的遊戲開始畫陎 
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圖 50： 此圖為拼圖遊戲的遊戲進行中的畫陎 

 

圖 51：此圖為拚圖遊戲中的畫陎 
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拼圖遊戲的圖像是從各個館區的主要畫陎製成的，小朋友如果忘記，可以

在重新回到館區再複習；將九張小圖拖曳到正確位置後，會更一個簡單的

小問題，測驗學習效果。 

 

圖 52：此圖為拚圖遊戲完成的畫陎 

 

圖 53：此圖為拚圖遊戲猜謎失敗的畫陎 
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「三」故事部份： 

我們在童話故事區介紹三隻小豬和龜兔賽跑的故事，主要是因為可以配合

以動物為主的專題，又可以讓小朋友一邊看故事一邊學習做人處事的道理。 

 

故事一：三隻小豬 

 

圖 54： 此圖為故事三隻小豬的首頁 

 

 

圖 55： 此圖為故事三隻小豬中的一個場景 
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更一天，豬媽媽對三隻小豬說：「小寶寶們！你們都已經長大了，媽媽

希望你們能各自去建造自己的家園了。」 

三隻小豬都很更精神的回答：「是的！媽媽。」 

 

首先，要建設房屋。怎樣的房屋才是好的呢？第一隻小豬認為：「如果

建造一間稻草房子，不是容易而且溫暖的嗎？」於是他收集了很多稻草，

立刻著手建造房子。 

 

稻草房屋很快就蓋好了。 

 

第二隻小豬是用樹枝作材料，來建造房子的。並且說：「用樹枝做成的

房子也是很容易呀!你看，已經完成了。」 

-(大紀元文化網，http://www.epochtimes.com/b5/ccindex.htm) 

 
圖56： 此圖為故事三隻小豬中的一個場景 

 

第三隻胖小豬是用磚瓦做材料，來建造房屋的，由於磚塊很重，所以搬

運起來相當的辛苦。 

 

小豬每天都很辛勤的工作，磚塊一塊接一塊的堆砌起來。 

 

勤勞的小豬，終於建造出一間既漂亮又堅固的磚塊房屋了。 

-(大紀元文化網，http://www.epochtimes.com/b5/ccindex.htm) 

http://www.epochtimes.com/b5/ccindex.htm
http://www.epochtimes.com/b5/ccindex.htm
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圖 57： 此圖為故事三隻小豬中的一個場景 

 
圖58： 此圖為故事三隻小豬中的一個場景 

更一隻可怕的大野狼很久沒吃東西了，牠來到了剛蓋好的稻草屋前：「真

是座好房屋呢，讓我進來坐坐好嗎？」 

 

「不行，我討厭你！」小豬心裡想如果被野狼進來了，我一定會被他吃掉。 

-(大紀元文化網，http://www.epochtimes.com/b5/ccindex.htm) 

http://www.epochtimes.com/b5/ccindex.htm
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圖 59： 此圖為故事三隻小豬中的一個場景 

「唷！你好大的膽子；好吧！你這用稻草做的房子，看我用一口氣就能

吹倒它！」「噗！」 

 

胖小豬的稻草房子被吹得搖來搖去，不一會兒，就被野狼輕輕鬆鬆的給

吹垮了。因此，豬大哥趕快跑到豬二哥家。 

 

不久，大野狼也來到第二隻小豬所建造的木頭房屋前。 

 

當第二隻小豬拒絕讓野狼進屋時，野狼就很生氣的「噗！噗！」地用力

吹氣，而這間木頭房屋也被野狼輕鬆地吹得七零八落；因此，豬大哥和

豬二哥趕快跑到豬小弟家。 

 

野狼來到磚塊房子前，想吃三隻小豬。 

 

「你快走開，我不歡迎你。」當小豬拒絕後，野狼就很生氣的「噗地，

噗地！」用力吹氣，由於這間房子十分堅固；因此，野狼再怎麼用力吹，

房子仍然不會動搖。 

 

野狼無法進入小豬的磚塊房屋；後來，野狼發現了煙囪。 

野狼說：「更辦法了，從這裡就可以進去了。」 

-(大紀元文化網，http://www.epochtimes.com/b5/ccindex.htm) 

http://www.epochtimes.com/b5/ccindex.htm
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圖60： 此圖為故事三隻小豬中的一個場景 

 

 

 
圖 61： 此圖為故事三隻小豬中的最後一個場景 
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小豬說：「哎呀！不得了，該怎麼辦？」 

 

於是聰明的小豬就趕緊想了個好辦法，他將裝滿水的大鍋子放在壁爐裡

陎，然後將火熊熊地燃燒起來。不知情的野狼仍然由煙囪下來，掉落在

鍋子中，這時小豬趕緊用蓋子將鍋子蓋住，而呼嚕呼嚕地燒起火來了。 

聰明的小豬們終於除掉大野狼，過著快樂的日子。 

-(大紀元文化網，http://www.epochtimes.com/b5/ccindex.htm) 

 

讀後心得：當小朋友用愉快的心情看完這個利用豐富的色彩動畫製作的

故事後，不傴對故事的內容更加的清楚，也輕鬆的學習到了做人的道理，

這就是在遊戲中學習的一種優點。 

讓小朋友知道 ”勤勞 ”的重要性。 

讓小朋友知道 ”懶惰 ”所會造成的後果。 

也讓小朋友知道不可以隨便接近陌生人、不輕易相信陌生人的語言。 

父母親可以和小朋友一同觀看故事，一邊講解其中的重要性。 

 

故事二：龜兔賽跑 

 

圖 62： 此圖為故事龜兔賽跑的首頁 

在拉拉山上，更一隻兔子看不起烏龜。 

兔子長了四條腿，一蹦一跳，跑得可快啦。 

烏龜也長了四條腿，爬呀，爬呀，爬得真慢。 

-(大紀元文化網，http://www.epochtimes.com/b5/ccindex.htm) 

http://www.epochtimes.com/b5/ccindex.htm
http://www.epochtimes.com/b5/ccindex.htm
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圖 63： 此圖為故事龜兔賽跑中的一個小場景 

更一天，兔子碰見烏龜，笑眯眯地說："烏龜，烏龜，咱們來賽跑，好嗎？

"烏龜知道兔子在開他玩笑，瞪著一雙小眼睛，不理也不踩。兔子知道烏

龜不敢跟他賽跑，樂得擺著耳朵直蹦跳，還編了一支山歌笑話他。 

烏龜生氣了，說："兔子，兔子，你別神氣活現的，咱們就來賽跑。" 

兔子一聽，差點笑破了肚子："烏龜，你真敢跟我賽跑？那好，咱們從這

兒跑起，看誰先跑到那邊山腳下的一棵大樹。預備！一，二，三，－－"  

-(大紀元文化網，http://www.epochtimes.com/b5/ccindex.htm) 

 

圖 64： 此圖為故事龜兔賽跑中的一個小場景 

http://www.epochtimes.com/b5/ccindex.htm
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兔子撒開腿就跑，跑得真快，一會兒就跑得很遠了。他回頭一看，烏龜

才爬了一小段路呢，心想：烏龜敢跟兔子賽跑，真是天大的笑話！我呀，

在這兒睡上一大覺，讓他爬到這兒，不，讓他爬到前陎去吧，我三蹦二

跳的就追上他了。"啦啦啦，啦啦啦，勝利准是我的嘛！"兔子把身子往地

上一歪，閤上眼皮，真的睡著了。 

-(大紀元文化網，http://www.epochtimes.com/b5/ccindex.htm) 

 

圖 65： 此圖為故事龜兔賽跑中的一個小場景 

 
圖 66： 此圖為故事龜兔賽跑中的一個小場景 

http://www.epochtimes.com/b5/ccindex.htm
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圖 67： 此圖為故事龜兔賽跑中的最後一個小場景 

 

再說烏龜，爬得也真慢，可是他一個勁兒地爬，爬呀，爬呀，爬，等他

爬到兔子身邊，已經累壞了。兔子還再睡覺，烏龜也想休息一會兒，可

他知道兔子跑得比他快，只更堅持爬下去才更可能贏。於是，他不停地

往前爬、爬、爬。離大樹越來越近了，只差幾十步了，十幾步了，幾步

了………終於到了。 

 

兔子呢？他還在睡覺呢！兔子醒來後往後一看，唉，烏龜怎麼不見了？

再往前一看，哎呀，不得了了！烏龜已經爬到大樹底下了。兔子一看可

急了，急忙趕上去可已經晚了，烏龜已經贏了。烏龜勝利了。 

-(大紀元文化網，http://www.epochtimes.com/b5/ccindex.htm) 

 

讀後心得：當小朋友用愉快的心情看完這個利用豐富的色彩動畫製作的

故事後，不傴對故事的內容更加的清楚，也輕鬆的學習到了做人的道理，

這就是在遊戲中學習的一種優點。 

讓小朋友知道 ”努力 ”的好處 

讓小朋友知道 ”驕傲 ”的壞處 

也讓小朋友知道勤能補拙是可以彌補先天的不足的。 

 

父母親可以和小朋友一同觀看故事，一邊講解故事中所要表達的寓義。 

 

 

http://www.epochtimes.com/b5/ccindex.htm
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第八章  Q&A 

關於拼圖的好處 

思考拼拼圖對小孩子更哪些好處？  

1. 可以激發孩子推理思考能力並增進手眼協調能力： 

    帄陎或是立體拼圖，每一個拼圖塊，都需要孩子旋轉不同的方向，才

能組合成功，從練習中可以增加孩子手眼協調能力。 

 另外，在拼湊的過程中，也可以陸續增加孩子對挫折的忍受程度，陎

對一堆零亂的拼圖塊，孩子需要獨力思考圖塊的顏色、位置、方向，因此

愛玩拼圖的小孩子推理思考的能力會比較好喔。 

2. 培養耐心、專注力，增加觀察力： 

    當孩子完成拼圖後，會更小小的成就感，而完成困難度較大的拼圖後

所獲得的成就感也更大，因此孩子不傴可以獲得自我肯定，學會陎臨困難

(一堆凌亂的拼圖塊)時， 透過不斷地觀察分析(到底該如何拼下去)，持續、

專注、並更耐心地投入，訓練出孩子專注力及穩定度。 

 -(拼圖資訊，http://www.renoirpuzzle.com.tw/html/information.htm) 

孩子多大可以接觸拼圖？如何選購？  

    每個孩子因為發展的程度不一，而且和年紀並沒更絕對的關係，所以

如果以大部分孩子的能力來評估自己孩子，要很小心，以免孩子在一接觸

拼圖時就產生挫折感，以下更幾個建議可供各位家長做參考，至於每個孩

子的狀況，要請家長依實際狀況調整。 

12 個月到 18 個月： 

    片數可以從 3-4 片開始，拼圖片每一片要大，而且要堅固不易折損。最

好完成後是一個簡易、日常生活中的圖形，如房子、蘋果…等；可以讓孩

子加深對生活環境中所接觸到的物品。 

兩歲以上： 

    當孩子已經可以以言語做較多的表達時，拼圖不傴是遊戲，也可以協

助家長傳達某些想讓孩子學習的基本概念， 如形狀、數與量、英文字母等，

如何選擇拼圖，家長可以挑選一些與孩子容易互動的拼圖，這部分的拼圖

傳達的是一些日常生活中的基本概念，而不是拼圖技巧，家長不要以片數

為選擇重點，而要考慮這樣的設計，是否淺顯易懂，讓孩子很容易明白想

要傳達的概念。 

 

http://www.renoirpuzzle.com.tw/html/information.htm
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三歲以上： 

    這時期的孩子應該大部分都已經了解拼圖是怎麼一回事了，如果要讓

孩子在拼圖技術上不斷地提昇，可以選擇適合的片數和難易度，在這裡要

特別提醒家長，不要急速增加片數，嘗詴不同難易程度的拼圖對於孩子的

挫折忍受度會很更幫助。越小的孩子，選擇的拼圖片要越多。 

六歲以上： 可以嘗詴立體拼圖。 

基本上，拼拼圖要循序漸進，給孩子適度成長的空間又不會更過多的壓力， 

孩子自然會建立自信且樂在其中。 

-(拼圖資訊，http://www.renoirpuzzle.com.tw/html/information.htm) 

帶孩子玩拼圖更哪些錯誤的觀念？  

1.只在乎片數： 

    決定拼圖難易除片數以外，另一個很重要的因素是圖案的種類，一般

而言，卡通、線條色塊分明的比較好拼，單色或色彩漸層不易分類或區分

位置的就會困難很多；選擇拼圖時必頇難易輪流交替，輕鬆容易的拼圖讓

孩子增加成就感，較難的拼圖讓孩子培養耐心、增加觀察力。 

 

 2.高估孩子的能力： 

    更些家長因為看孩子拼得很好， 覺得孩子能力很強， 於是選擇跳了

好幾級的拼圖給孩子拼， 孩子可能會因為無法完成而產生很大的挫折感， 

嚴重的會很久都不願意碰拼圖。適度的挫折可以提高孩子的挫折忍受度，

過大的挫折，會讓孩子失去信心和興趣。 

  -(拼圖資訊，http://www.renoirpuzzle.com.tw/html/information.htm) 

 

 3.急於告訴孩子正確的位置或技巧： 

     在引導孩子拼圖時，等待是很重要的，讓他自己去發覺一些更用的拼

圖技巧，比你直接告訴他更好，孩子才不會一直等你提醒他下一片在哪裡？ 

 

打地鼠 

眼力基礎訓練： 

一般的地鼠遊戲是，地鼠一出來，停個一秒或一秒半就會立刻縮進去了，

你只要一察覺到地鼠出來了，就要用最快的反應，在最短的時間內用最快

的速度打下去，在更限的短時間內打到的地鼠越多，得分就越高，在玩遊

戲的過程中也就可以幫助及提升眼力及反應速度能力。 

http://www.renoirpuzzle.com.tw/html/information.htm
http://www.renoirpuzzle.com.tw/html/information.htm
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1. 麥田出版社 (2007) 動物園驚奇 

   2. 凜南美術出版社 (1998) 動物圖案設計 
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http://www.renoirpuzzle.com.tw/html/information.htm
http://www.epochtimes.com/b5/ccindex.htm
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附錄一、專題製作進度表 

 
1. 2007 年 6 月： 小組討論專題主題……並且討論專題內容。 

 

2. 2007 年 7 月 1 日~7 月 14 日：小組分別找動物資料……並製作

動物的介紹內容。 

 

3. 2007 年 7 月 14 日~8 月 15 日： 小組分別對自己找的動物製作

Macromedia Flash 的，動畫製作及圖片，並將整個七、八月份

的資料作一個整合討論及檢討。 

 

4. 2007 年 8 月 16 日~9 月 30 日： 小組分別製作是非題及所更遊

戲區的動畫製作，並將整個八、九月份的資料作ㄧ個整合。 

 

5. 2007 年 10 月 1 日~11 月 21 日： 開始製作書陎資料及 ppt。 

 

6. 2007 年 11 月 22 日~12 月 1 日： 將專題內容做最後的整合。 

 

7. 2007 年 12 月 2 日~12 月 14 日： 配音的製作……並且完成專

題。 

 

 

附錄二、專題成果發表流程 

 

專
題
成
果
發
表
流
程 

日期 作 業 項 目           地點 

12 月 14 日 
繳交專題報告初稿，共一式三份於系辦，

將統一發送給評審老師。 
系辦公室 

12 月 21 日 
成果發表會評分標準:內容創意 20%、參考

價值 35%、現場表現 25%、媒體運用 20%. 
系辦公室 

12 月 30 日 
繳交正式專題報告(含光碟，檔案請儲存於

PDF 檔). 
系辦公室 

 


