
 

 

 

探究教學與鷹架學生學習的策略 

－以「泡泡派對」為例 

 

臺南市生活輔導團  臺南市仁德國民小學 程詩雅老師 
一、設計理念 

吹泡泡活動不僅是一種趣味盎然的遊戲，它也是一個能激發學生的好奇心和探索精神的

教學活動。此外，吹泡泡也能培養學生的觀察力和專注力，更是一個促進社交互動和團隊合

作的好機會。教學活動一旦能激發起孩子主動學習的興趣，合作學習自然而然會在同儕間持

續發酵、蔓延。 

「泡泡派對」這個教案中，我們將引導學生透過實際操作和觀察，探索泡泡的奧秘。首

先，我們會介紹泡泡的基本知識，讓學生了解泡泡在日常生活中的存在。接著，透過一系列

的實驗，學生將學習如何調配不同比例的泡泡水，使用各種工具，以及掌握吹泡泡的技巧，

藉此了解影響泡泡大小和數量的變因。此外，學生將運用設計思考模式的方法，結合學校的

跳蚤市場活動，設計出泡泡遊戲。在這個過程中，學生將學會小組分工合作，並透過模擬情

境來理解產品販售的過程，面對可能出現的問題並尋找解決方案。最終，在跳蚤市場活動

中，學生將有機會實際販賣他們設計的泡泡遊戲，這不僅是一次實踐的機會，也是一次學習

如何與顧客互動和銷售技巧的寶貴經驗。活動結束後，我們將進行一次省思活動，讓學生反

思整個過程中的學習點和成長空間，並鼓勵他們將這些經驗應用到未來的學習和生活中。透

過這個教案，我們期望學生不僅能夠學習科學知識，更能培養創造力、團隊合作能力以及解

決問題的能力。 

 

二、探究學習模式運用說明 

 

「泡泡派對」這個教案中，融入使用的探究學習模式為設計思考模式。它是一種問題解

決過程，透過從使用者的角度出發，以同理心理解問題，並透過創意思維尋找解決方案。此

模式主要有五個階段過程：1.同理心（Empathize），2.定義問題（Define），3.形塑創意

（Ideate），4.製作原型（Prototype），5.測試階段（Test）。 

因應授課的學生為低年級，此階段的學生仍傾向於用自己的想法去揣測對方的感受及看

法，因此在第一階段的同理心部分，會一直反複出現在五個階段中，讓孩子透過「操作體

驗」、「回饋省思」的歷程，學會傾聽他人的需求和觀點，並將這些見解融入他們的設計的方

案中，適時調整修正。 

為了讓泡泡水發揮最大的價值，所以在課程的一開始有特意引導學生朝販賣泡泡遊戲發

想，並且帶領學生共同定義問題，「怎麼樣的遊戲才會吸引人花錢來玩遊戲呢?」然而在進入

第三階段－型塑創意時卻遭到很大的阻礙。大部分的學生對於泡泡玩法的想法很侷限，為了

突破這個階段的關卡，因此在這個階段，引用了創造力發展的四階段作法：觀察、模仿、練

習、創新。希望學生能透團隊的學習和模仿，進而催生出獨特的創意思維。 

首先讓學生獨立操作平板和電腦，透過網路搜尋泡泡水相關的遊戲，並從中評估分析，

選出適合販賣的泡泡遊戲。接著，每個小組的成員將自己推薦的泡泡遊戲跟組員分享後，進

行嘗試操作，每組會試玩 4-6種不同的泡泡遊戲(因有些同學推薦的遊戲相同)。然後，各組

再進一步討論，選出各組想要販賣的遊戲，並將遊戲調整為適合販售的模式。 

 



 

 

在上述創造力發展的階段中，亦同時進行了第四步驟製作原型。然而，販賣遊戲若僅準

備一組，會不敷使用，因此，此階段也讓學生討論需要準備的數量，以及如果重複使用器

材，需要如何調整，再根據需求製作或備妥遊戲所需的材料。 

在最後階段-測試階段，我們進行了兩次的測試，不僅是再次滾動式修正遊戲的細節，

同時也是讓學生再次透過練習，喚醒其獨特的創新思維。孩子們輪流練習當顧客和老闆，從

場地布置，到擺攤的分工，收拾場地後，再進行建議和回饋。兩輪的測試和修正後，最終迎

來跳蚤市場的考驗。 

相較於平常演練模擬的情境，跳蚤市場的變因更趨於複雜，然而，孩子在面對複雜因素

時的應變能力，更能彰顯出平時學習積累的素養能力，也提供我們未來教學努力的方向。 

 

三、教案主題架構圖 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

四、教學與評量系統規畫表 

主題名稱 泡泡派對 

授課 

年級 
二年級 總節數 22 

設計者 臺南市生活輔導團 

核心素養 

■生-E-A1 

■生-E-A2 

■生-E-A3 

□生-E-B1 

□生-E-B2 

□生-E-B3 

■生-E-C1 

■生-E-C2 

□生-E-C3 

主題軸 

■悅納自己    

■探究事理    

■樂於學習 

□表達想法與創新實踐 

□美的感知與欣賞   

■表現合宜的行為與態度 

■與人合作 

主題 

學習目標 

1. 透過生活中的觀察以及體驗吹泡泡的過程，察覺影響泡泡特性的因素，並經由探

索以及實驗的操作，學習與分享製作泡泡水的方法和吹泡泡的技巧。最後，藉由

吹泡泡的活動，體會與感受學習的樂趣。 

2. 結合吹泡泡的技巧及蒐集到的素材，設計並創作出泡泡遊戲，並在活動過程中，

用合宜的方式與人友善互動，共同完成工作任務，展現尊重、溝通以及合作的技

巧。 

總結性 

表現任務 

 

於跳蚤市場時，擺攤販售泡泡遊戲。 

 

泡泡派對 

探索泡泡 

玩轉泡泡 

泡泡與我(2) 

解密泡泡 (6) 

泡泡研發會(6) 

泡泡嘉年華(8) 



 

 

重要的評

量規準表 

 

  表現等級 

基準向度 
優 佳 可 

攤位規劃 

1. 海報內容具備完

整的內容（攤位

名稱、擺攤時

間、地點、收費

標準）及清晰鮮

豔的配色。 

2. 備妥攤位所需的

物品，並將其擺

放整齊、乾淨 

1. 海報內容具備完

整的內容（攤位

名稱、擺攤時

間、地點、收費

標準）及清晰鮮

豔的配色。 

2. 備妥攤位所需的

物品 

1. 海報內容具備基

本的內容（攤位

名稱）及清晰鮮

豔的配色。 

2. 備妥攤位所需的

物品 

推銷技巧 

1. 能清楚示範並說

明遊戲的玩法。 

2. 能彈性調整經營

方式，以吸引顧

客消費 

1. 能簡單示範或說

明遊戲的玩法。 

2. 能主動招攬客人

消費 

1. 在老師的協助下 

，示範或說明遊

戲的玩法 

團隊合作 

1. 擺攤期間，攤位

隨時都有人顧攤 

2. 能互相協助完成

任務 

1. 擺攤期間，攤位

隨時都有人顧攤 

2. 能各自完成自己

的任務 

1. 在老師的提醒

下，能調整人力

顧攤 

2. 在老師的協助下 

，能完成任務 
 

學習表現 

1-I-3省思自我成長的歷程，體會其

意義並知道自己進步的情形與努力的

方 向。 

2-I-2 觀察生活中人、事、物的變

化，覺知變化的可能因素。 

2-I-4 在發現及解決問題的歷程中，

學習探索與探究人、事、物的方法。 

3-I-3 體會學習的樂趣和成就感，主

動學習新的事物。 

6-I-1覺察自己可能對生活中的人、

事、物產生影響，學習調整情緒與行

為。 

6-I-2體會自己分內該做的事，扮演

好自己的角色，並身體力行。 

7-I-1 以對方能理解的語彙或方式，

表達對人、事、物的觀察與意見。 

7-I-4 能為共同的目標訂定規則或方

法， 一起工作並完成任務。 

學習表

現說明 

1-I-3-2 對於自己做得不夠好的

事，願意向師長或同儕學習，努力

嘗試自己完成。 

2-I-2-1 透過觀察與操作，探討

人、事、物變化的現象。 

2-I-2-2 從一個變動的事件或狀

態，覺知人、事、物會受時間、空

間、外力等因素的影響而產生變

化。 

2-I-2-3 透過現象的觀察和記錄，

知道生命成長的歷程與事物的變

化。 

2-I-4-2 學習發現問題與提出問題

的方式。 

2-I-4-3 從了解問題中思考可能的

原因，以提出解決的方法並採取行

動。 

3-I-3-2 體會完成工作或解決問題

的樂趣，願意面對挑戰，並持續學

習。 

6-I-1-1覺察自己的情緒表現可能

對生活周遭的人、 事、物會有影

響，學習調整情緒。 

6-I-1-2知道自己的行為表現可能



 

 

對他人和環境會有影響，並能用合

宜的方式與其互動。 

6-I-2-1探索自己在班級與家庭生

活中的角色，並展現適當行為。  

6-I-2-2 願意在班級與家庭中做分

內該做的事，並負起責任。 

★7-I-1-1 運用語言、文字、圖

像、肢體等形式，嘗試讓對方理解

自己對於人、事、物的觀察和想

法。 

7-I-4-1 知道任務目標，溝通與討

論做事的方法與規則。 

★7-I-4-2 遵守約定的規範，調整

自己的行動，與他人一起進行活動

與分工合作。 

★7-I-4-3 在工作過程中，願意協

助他人或尋求他人協助。 

7-I-4-4 遇到困難與衝突時，能透

過溝通找出適切的解決方式。 

學習內容 

C-I-1 事物特性與現象的探究。 

C-I-3 探究生活事物的方法與技能。  

C-I-4 事理的應用與實踐。  

C-I-5 知識與方法的運用、組合與創新。 

D-I-4 共同工作並相互協助。 

F-I-1 工作任務理解與工作目標設定的練習。  

F-I-2 不同解決問題方法或策略的提出與嘗試。  

F-I-3 時間分配及做事程序的規劃練習。  

F-I-4 對自己做事方法或策略的省思與改善。 

單元一 

探索泡泡 

學習目標： 

1. 察覺生活中

泡泡出現的

時機，並能

描述泡泡的

特性 

2. 經由探索以

及實驗的操

作，學習與

分享製作泡

泡水的方法

和吹泡泡的

技巧。 

3. 藉由吹泡泡

的活動，體

活動名稱 

學習脈絡 

(老師引導/提問+探究學習任

務+學生學習歷程) 

探究策略/形成

性評量工具 

聚焦事件或項

目觀察描述 

活動一 

泡泡與我 

(2節) 

1. 學生自備吹泡泡用具，自

由體驗吹泡泡。 

2. 生活中，除了我們吹的泡

泡之外，哪裡還看得到泡

泡? 

3. 這些泡泡有哪些相同的地

方呢?哪些不同的地方呢? 

4. 能維持較久不破的泡泡，

有什麼不同的地方? 

5. 分享並寫下泡泡的觀察 

(1)看到的顏色、形狀以

及行進的方向 

 

 

 

提問/教師將學

生發表的答案紀

錄在黑板上 

 

 

 

 

 

 

提問/學生將答

案紀錄在 Padlet 

 

 

 

 

 

 

泡泡的形成不

一定需要清潔

劑 

  

 

透過玩吹泡泡 

、觀察泡泡，

引發問題意識 



 

 

會與感受學

習的樂趣。 

(2)感到疑惑、好奇的地

方以及想挑戰、嘗試

的內容 

活動二 

解密泡泡 

(6節) 

◆ 同學忘了攜帶吹泡泡工

具，想自己調製泡泡

水，卻發現洗碗精加水

調製出來的泡泡水吹不

出泡泡。 

1. 想一想，為什麼會吹不

出泡泡? 

2. 怎麼樣的泡泡水才算是

成功的泡泡水呢? 

3. 實驗需要準備哪些工具? 

4. 調製泡泡水 

(1)實驗、觀察並紀錄按壓

不同次數的水和洗碗

精，吹出的泡泡特性 

(2)根據紀錄結果進行分組

競賽 

(3)不同的人吹出來的泡泡

都很大、很久不破、數

量很多，他們調製的方

法都一樣嗎? 

5. 除了泡泡水，還有哪些

方法可以吹出更大、更

多的泡泡? 

6. 說說看，除了吸管，還

有哪些東西可以吹出泡

泡? 

7. 這些工具有沒有相同的

特徵？ 

8. 試試看，使用相同的泡

泡水和工具，吹出比別

人更多、更大的泡泡 

9. 分享吹泡泡的方法。 

10. 老師總結學習成果 

 

 

 

 

 

 

提問/教師將學

生發表的答案紀

錄在黑板上 

 

 

 

實驗操作/泡泡

水實驗紀錄表 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

提問/教師將學

生發表的答案紀

錄在黑板上 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

實驗操作/N次貼

寫下操作方法 

 

 

 

 

 

 

 

透過情境，思

考解決問題的

可能性 

 

 

 

透過實驗操作 

，察覺不同的

調製比例可能

會影響泡泡吹

出來的結果 

 

 

透過情境，思

考影響吹泡泡

的因素除了有

泡泡水、使用

的工具和吹的

方式。 

 

 

透過比較分析 

，發現有洞的

物品都可以吹

出泡泡 

 

 

 

 

 

快速大力吹，

可以吹出數量

多但小顆的泡

泡，慢慢小力

吹，可以吹出

一顆大泡泡。 

 



 

 

◆ 學生的表現證據與意義詮釋 

   

▲學生攜帶自己的吹泡泡工具，跟同學一起來吹泡泡、觀察泡泡。 

   

▲學生將觀察結果和疑問及挑戰寫在 padlet上。 

➔ 透過吹泡泡，除了喚醒舊記憶，也藉此讓學生重新仔細觀察泡泡的形狀、顏色以及飄動的

方向及。在體驗吹泡泡的互動過程中，五花八門的吹泡泡用具，也讓學生察覺不同的工

具，會產生不同的泡泡型態。也為往後設計泡泡遊戲的活動，埋下一根創新的種子。 
  

▲討論生活中的泡泡在哪裡? ▲討論自製泡泡水吹不出泡泡的原因 

  

▲哪些是適合用來吹泡泡的工具? ▲成功的泡泡水應具備哪些要件? 

➔ 這個單元活動，使用大量團體討論的方式來引導學生思考，雖然團體討論最害怕的問題就

是部分的同學都不發言的，但是，幾番操作下來，會發現班上較少發言的同學，其實是謹

慎的個性，他們默默地聆聽大家的分享，同學們提供的訊息進到他的腦海裡，再度重新編

碼，喚出生活經驗中幾近被遺忘的角落，這些孩子們需要時間的沉澱，反而在後來他的提

出的答案起到畫龍點睛的效果，甚至改變老師既有的教學方向。 

➔ 課堂中僅運用關鍵提問，過程中不否認，孩子只要提出答案就給予肯定，有疑惑就請學生

說明，最後引導學生將討論的結果總結或比較分析。即使老師幾乎沒有提供任何訊息給學

生，然而學生腦力激盪的結果，卻如此驚豔。你相信嗎?我整堂課除了關鍵提問外，只說

了「還有呢？」然後就是等待。這堂課讓我看到孩子無窮的潛力。 



 

 

   

   

▲調製不同比例的泡泡水並將實驗結果紀錄在實驗紀錄表。 

➔ 透過泡泡水實驗紀錄表，讓學生將實驗結果記錄下來，並進行後續的比較分析，選出心目

中最棒的泡泡水。在帶入實驗的階段，有帶入控制變因的概念。因此在實驗過程中，學生

皆使用相同的工具(午餐的塑膠杯+統一配發的吸管)進行測試，避免因工具不同造成的影

響。 
   

▲討論競賽標準後，進行分組吹泡泡競賽。 

➔ 大家用自己認為最棒的泡泡水比例，分組進行競賽。首先根據參賽的類型進行分組，接著

討論比賽的認定標準。學生彼此之間互相提問、解答，找出最完善且被大家都接受的標

準，互相辯證需要不少時間，但是在你來我往的過程中，可以看到孩子們非常投入在討論

規章制度，因為人人都是參賽者，大家都信心滿滿，眼神閃爍著志在必得的自信，很耀

眼。 

➔ 完賽後，因為部分組別的表現旗鼓相當，所以後續接著引導學生再去探討，使用的泡泡水

調製比例為什麼不同，但是吹出來的結果卻差不多呢?或許是些微的比例差異不會受影

響，也可能是吹的方式不同? 

 

 

 

 

 



 

 

   

  

▲學生先用磁鐵預測吹法和泡泡的關係，接著在進行測試後，將觀察結果寫在 N次貼。 

➔ 運用自然科學探究方法 POE，讓學生先預測後觀察，再進行解釋觀察結果。大部分的同學再

解釋的部分，都是得到相同的看法：快速大力吹，可以吹出數量多但小顆的泡泡；慢慢小力

吹，可以吹出一顆大泡泡。但是仍有部分學生的解釋與之相反，這裡沒有再進一步追求相同

的解釋，考量到吹的技巧，雖然只有簡單的幾個字，但真正操作起來仍是有技術含量，在這

個階段，學生只要能吹不同的泡泡即可。 

◆ 教師反思與洞察 

➔ 引發思考的問題，猶如一石激起千層浪；耐心的等候，將會看到變換多端的奇妙景觀。 

舉例來說，一開始讓孩子討論生活中的泡泡，老師自己心中的答案都一直圍繞著跟清潔劑有

關，卻沒想到學生對平常生活中的觀察入微，螃蟹吐泡泡、汽水、火鍋水滾……，看著結局偏離

老師的劇本漸行漸遠，雖然老師仍是一臉淡定，其實腦袋裡正在悄悄盤算接下來的情節該如何修

正。所幸，平常訓練有素的教師們，都知道在發散性思考後，要做的就是聚斂歸納，所以這時

候，繼續再將問題拋出去給學生，「這些答案有什麼相同點呢?」答案就交給孩子們去尋找吧!老

師們要做的就是陪伴和等待。 

➔ 教學是一種互動的歷程，也是雙向的成長與成就。 

教學是一個互動的過程，其中教師與學生之間的互動在很大程度上塑造了教學的成效。透過

這種互動，教師能夠了解學生的需求、興趣和學習風格，從而調整教學策略以滿足學生的個別差

異。同時，學生透過提問和參與，能夠更投入學習和探索知識。這種雙向的溝通和交流不僅促進

了學生的學習，也為教師提供了寶貴的反饋，使他們能夠持續改進教學方法。因此，建立一個開

放、互相尊重的教學環境是非常重要的，它可以鼓勵學生積極參與，並促進有效學習。 

 

單元二 

玩轉泡泡 

學習目標： 

1.結合吹泡泡

的技巧及蒐集

到的素材，設

計並創作出泡

泡遊戲 

活動名稱 

學習脈絡 

(老師引導/提問+探究學習任

務+學生學習歷程) 

探究策略/形成

性評量工具 

聚焦事件或項

目觀察描述 

活動一 

泡泡研發會 

(6節) 

◆ 實驗調製的泡泡水還剩

下很多，該怎麼處理? 

1. 討論如何讓泡泡水產生更

大的價值? 

2. 如果要結合跳蚤市場擺攤

 

 

 

 

設計思考模式-

 

 

 

 

學生各自設計



 

 

2. 在活動過程

中，用合宜的

方式與人友善

互動，共同完

成工作任務，

展現尊重、溝

通以及合作的

技巧。 

活動，怎麼樣的遊戲才會

吸引人花錢來玩遊戲呢? 

3. 請每個同學設計一個泡泡

遊戲，並提供電腦/平板

讓學生可以上網搜尋泡泡

的不同玩法。 

4. 小組進行泡泡遊戲測試，

並選出一個適合擺攤的泡

泡遊戲。 

5. 小組完成攤位規劃表。 

 

同理心、定義 

 

 

設計思考模式-

激發創意/泡泡

遊戲設計單 

設計思考模式-

製作原型、實際

測試 

 

 

一款泡泡遊

戲，之後透過

實驗操作，根

據試玩後的想

法，各組選出

一款適合於跳

蚤市場販售的

遊戲，並另外

完成一張攤位

規劃表。 

活動二 

泡泡嘉年華 

(8節) 

1. 遊戲器材準備與測試 

 

2. 進行泡泡遊戲第一次試玩 

(1) 兩組擺攤，兩組當顧

客，輪流試玩 

(2) 寫下活動的省思及修

正 

3. 進行泡泡遊戲第二次試玩 

(1) 兩組擺攤，兩組當顧

客，輪流試玩 

(2) 寫下活動的省思及修

正 

4. 完成攤位海報及材料準備 

5. 泡泡遊戲跳蚤市場正式開

賣啦! 

6. 運用平板錄製活動後的心

得。 

設計思考模式-

製作原型 

設計思考模式-

實際測試 

 

 

 

設計思考模式-

實際測試 

 

 

 

 

 

 

Padlet/錄製活

動的省思 

 

 

模擬情境，察

覺在販售過程

中可能遭遇的

問題，並嘗試

修正解決 

 

◆ 學生的表現證據與意義詮釋 

   

▲學生運用資訊媒體搜尋泡泡的玩法，並完成泡泡遊戲設計單。 



 

 

   

▲試玩泡泡遊戲後，並選出一個遊戲，完成攤位設計表。 

  

▲第一組試玩後，評價是最差的。 

   

▲第一組進行第二次試玩後，大家找到他們的亮點，販售當天是人氣最高的。 



 

 

  

▲第二組進行第一次試玩時，小組成員和其他同學關注的焦點方向不同。 
   

▲第二組進行第二次試玩後，新增小白板改善便利性，是人氣第二高的組別。 
   

小孩動作太快，我還來不及拍

照存檔，就被小孩給擦除乾淨 

 

「已刪除的內容， 

  錯過即是永恆」 

▲第三組進行第一次試玩時，團隊合作性高且評價高。 



 

 

   

▲第三組進行第二次試玩時，新增了不同粗細的吸管，但販賣當日分工未能落實。 
  

▲第四組進行第一次試玩時，除了器材需要調整外，態度問題也亟待改善。 
   

▲第四組進行第二次試玩時，調整人力處理器材的問題，但販賣當日太害羞，生意不佳。 



 

 

  

▲活動前繪製攤位海報，活動後錄製心得回饋上傳 padlet 
 ◆ 教師反思與洞察 

1. 這堂課不僅是探究學習的活動，也是合作學習的課程，更是一堂批判思考的教學。 

批評提供了一個機會，讓我們從他人的視角看待自己的行為和想法。透過反思批評，我們可

以發現自己的盲點，並從中學習和成長。當我們勇於面對批評，並從中吸取教訓時，我們的

個人能力和人際關係都有可能得到改善。 

在第一次進行試玩遊戲後的省思，一度思考該如何讓學生呈現試玩的心得。後來，在跟孩子

們說明後，希望大家能一針見血的指出自己覺得不好的地方，畢竟時間的限制是最大的問

題。因此學生書寫完建議後，老師帶領學生分享時，也事先跟孩子們說明，每一個建議都是

希望大家當天都能賣出好成績，因此也要感謝大家幫忙找出遊戲的問題。之後，我們再針對

問題，提出解決方案，並寫在設計單上。在第二次進行試玩遊戲後，則選擇讓同學們在 N次

貼寫下一件值得鼓勵的是和一件建議事項，因為即將開賣，需要給點信心。 

面對同學一針見血的建議，每一組的孩子們都不斷在歷程中，修正調整遊戲內容以及服務的

品質，真的相當感人。 

2. 要勇敢地相信孩子洞察力，肯定孩子的觀點會帶給我們不同的視野 

檢討會上，大部分的同學焦點都聚焦在服務品質，也就是人的問題。而這也是老師一直忽略

的問題，老師未注意到了，試賣的過程中，顧客們會比老闆們還積極主動試玩，但是實際上

顧客是被動消費的。以至於跳蚤市場當天，人氣最旺的攤位，除了主動出擊招攬客人、陪客

人一起玩還推出滿額贈活動。最平凡的遊戲卻是最賺錢的攤位，靠的是滿滿的人情味，而有

趣的遊戲僅是錦上添花的配件。回過頭看，原來最強銷售的核心價值一開始就被孩子反覆提

出討論了! 

3. 學習鷹架應根據學生不同的程度予以差異化教學。 

教學目標確立後，老師會根據授課目標引導學生學習。如同登山，部分程度好的學生，他只

需要老師給個方向，就能獨立朝前邁進，有些可能需要老師提供一把登山杖，輔助前行，某

些可能需要有個登山嚮導陪伴才能登頂。教師應該視學生的學習程度搭設不同等級的學習鷹

架，然每個孩子在不同範疇的表現亦會有不同，因此老師需要在教學過程中，隨時關注孩子

的學習，才能提供適切的鷹架，幫助孩子學習。 

 

 


