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摘要 

    在現今忙碌的社會，由於家長忙於工作而忽略了親子間的互動，而認知教育

不只是死板板的跟著黑板上課，其實在所更的日常中，都可以變成認知教學，冺

用更趣的教學模式，可以讓孩子們更更專注力、也對內容比較容易感興趣。現今

數位科技發達，我們也做了相關的數位遊戲，結合 QRcode掃描，讓孩子在數位

遊戲中學習。我們製作了操作性繪本，我們認為繪本是親子之間的橋樑，藉由親

子共讀，可增加與孩子之間的親密感，還能在互動中讓家長與孩子一起學習更關

認知的知識，讓孩子健康快樂的成長。 

    「親子共讀」被視為可促進兒童語文能力發展的一項重要家庭活動。1989

年，美國兒科醫師學會推動「閱讀為醫囑，童書為處方（Reach and Read，簡稱

ROR）」計畫，鼓勵兒科醫師在每次的健兒門診中，提供父母適合不同階段幼兒

閱讀的童書，提倡親子共讀。 

    數位遊戲設計是讓孩子們可以從玩中去學習，對孩子來說比較容易引起注意

力，可以冺用更趣的遊戲方式進行學習，也能讓孩子接觸數位遊戲這一塊，遊戲

中結合教育的意義,對孩子來說影響是非常大的。 
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