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分享流程

計劃背景 計劃內容 計劃檢討 計劃延續

 校情分析

 理論基礎

 計劃理念

 三大遊戲項目

 初中遊戲配套

 計劃成效

 實踐困難

 經驗分享

 華夏好戲匠

 華夏心﹒家國情



校情分析與前備條件



校情分析與前備條件

學校背景
葵青區津貼中學，辦學團體為天主教香港教區

 重視啟發潛能教育，曾先後兩次獲得「國際啟發潛能教育成就大獎」

 採取混合模式規劃個人、社會及人文教育學習領域的初中課程

（計劃推行期間，初中分設中國歷史科、綜合人文科，宗教與倫理科）

（24/25學年由中一級開始，按年將「綜合人文科」分拆為公經社、歷史科及地理科）

關注事項（22/23學年至24/25學年）
優化課程規劃，提升學生的學習效能及共通能力

 全面推動價值觀教育及天主教學校之核心價值，培育學生的正面價值觀、態度和行為



校情分析與前備條件

教師團隊
各科積極規劃運用流動電子裝置推動電子學習的策略

 連繫校外專業團隊，敢於求變創新，革新校本課程，屢獲教學殊榮

學生特質
主要來自第二組別，大多數來自基層家庭

 純良受教，普遍期望互動的學習模式，慣於應用個人自攜學習裝置作學習用途

推行計劃的前備條件
 20/21學年BYOD計劃推展至中四級，22/23學年全校學生均擁有個人自攜學習裝置

 18/19學年起中國歷史科陸續試行遊戲創作項目，設計國史學習遊戲（軟件／硬件）



校情分析與前備條件

本校中國歷史團隊於18/19學年起試行先導計劃，自行設計校本國史學習數位遊戲。

學生運用101VR製作的長安城學生運用Unity製作的AR Card Game



校情分析與前備條件

本校中國歷史團隊於20/21學年起試行先導計劃，自行設計校本國史學習實體遊戲。

學生運用簡單工具自制學習遊戲



理論基礎與計劃草創



由設計思維開始的「玩」同「學」 計劃



由設計思維開始的「玩」同「學」計劃

通過問卷調查與焦點小組，發現學生的學習需要 同理對象發掘問題



由設計思維開始的「玩」同「學」計劃

通過問卷調查與焦點小組，發現學生的學習需要 同理對象發掘問題



由設計思維開始的「歷史玩同學」計劃



由設計思維開始的「玩」同「學」計劃

當學習者融入學習任務時，
能夠產生與外界隔絕的心流
狀態，期間，將產生最高的
學習動機……

小時候的知識和技能，都是
在玩耍過程中自然學會的，
但當人長大，愉快的遊戲卻
逐漸被嚴肅的課程代替……

一個成功的遊戲設計與有效
的學習歷程是相互扣連的，
學生為本的遊戲設計能啟發
學生創意與反思……

知之者不如好之者
好之者不如樂之者

匈牙利教育學者
Csikszentmihalyi博士

廣東省教育學者
潘華東先生

香港教育學者
陳可怡女士

春秋教育家
孔夫子

好遊戲要素包括原創性、
新鮮感、機會均等……

德國遊戲設計家
Wolfgang Kramer

糅合教學理論及權威觀點，解釋學生的學習需要 定義問題思考答案



核心理念與模式



「玩」同「學」計劃的核心理念

「玩」同「學」

「玩」同「學」

在學習過程中糅合遊戲元素，提高學習成效

培育創新求變、回應廿一世紀人才需要的共學社群

創意發想解決問題

Learning through playing

Learning through making



「玩」同「學」計劃的核心模式

配合共通課題，通過由高中創造，到初中體驗的過程，建立跨級跨科共學社群。



計劃執行



「玩」同「學」計劃的主要參與者

計劃統籌 學務主任（1位）
 作為策劃人員，統籌教材開發、試教及學習活動設計

中國歷史科、歷史科、綜合人文科、視覺藝術科（10位）
 作為執行人員，處理試教、帶領學習活動及評估成效

本地遊戲設計公司（1所）
 作為支援人員，提供製作指定數位遊戲應用程式必要的技術支援

計劃執行

計劃支援

計劃對象 初中（384位）、高中雙史選修（81位）、高中視藝選修（45位）
 作為實驗人員，參與學習活動及配合成效評估工作



「玩」同「學」計劃的核心項目

歷史辯論
A.R. Card Game

通過高中課堂內的探究式學習，培育學生明辨性思考能力，並將所學延伸，設計模擬
法庭辯論的歷史劇本，探討不同歷史人物的歷史責任，再運用3D人像掃描技術製作
卡牌組合遊戲軟件(A.R. Card Game)，作為初中學生研習共同課題的自學材料，變相將
「從辯論中學習」的策略，轉化為「從辯論遊戲中學習」，更為互動和活潑。

遊戲中讀
Visual Novel Game

通過高中課堂外的專題式學習，深化學生對於相關學習要點的認識，並將所學延伸，
透過創作能夠代入歷史場景的歷史劇本，以培育情意，再運用2D圖繪技術製作視覺
小說互動遊戲(Visual Novel Game)，作為初中學生研習共同課題的自學材料，變相將
「從閱讀中學習」的策略，轉化為「從閱讀遊戲中學習」，更為互動和活潑。

情尋歷史
Role-Playing Game

通過高中課堂外的實地考察、專題式學習，連繫學習與生活，設計模擬重返歷史現場
的歷史劇本，藉此探討國家歷史與現實生活的連繫感，再運用3D模型製作角色扮演
探索遊戲軟件(Role-Playing Game)，作為初中學生研習共同課題的自學材料，變相將
「從考察中學習」的策略，轉化為「從考察遊戲中學習」，更為互動和活潑。



項目1：歷史辯論



「玩」同「學」計劃的核心項目1：歷史辯論



「玩」同「學」計劃的核心項目1：歷史辯論

評價人物是兩史課程學習重點之一，本項目重視評價人物技能，再思歷史責任。



「玩」同「學」計劃的核心項目1：歷史辯論

中學教育課程指引鼓勵教師應用創新科技，為學生營造不一樣的學習體驗。



「玩」同「學」計劃的核心項目1：歷史辯論

將課堂內的辯論活動，變為評價人物歷史責任的法庭審訊類遊戲

本校運用優質教育基金的撥款購置大批戲服，用以製作本項目的遊戲人物素材。

學生穿著戲服參與遊戲素材製作



「玩」同「學」計劃的核心項目1：歷史辯論

意念由來

事前錄製短片對應歷史圖牌

掃描圖牌展示錄製歷史資訊

本項目啟發自17/18學年團隊自行運用 HP Reveal 製作的小遊戲《明史AR遊蹤》。

運用人物/事件牌組合說故事

教師運用HP Reveal製作互動教材



「玩」同「學」計劃的核心項目1：歷史辯論

本項目借鑑中國歷史團隊於18/19學年設計校本國史遊戲程式的先導經驗。

先導試行

模擬審訊進行創作

3D Scan 設計造型

真正意義的 AR 遊戲

學生運用3D Scan製作遊戲素材



「歷史玩同學」計劃的核心項目1：歷史辯論



「玩」同「學」計劃的核心項目1：歷史辯論

通過課堂內的分組討論/辯論活動，激發學生從不同面向思考人物的歷史責任。

學生自行整理學習要點 學生組內分享學習要點



「玩」同「學」計劃的核心項目1：歷史辯論

鼓勵學生在學習過程多說多想，通過敘述及辯解，深化對人物歷史責任的理解。

通過二人辯論疏理人物責任 生生互動提高參與度



「玩」同「學」計劃的核心項目1：歷史辯論

學生課後通過線上協作工具，將課堂辯論成果改編為審訊劇本（即遊戲文本）。

構思遊戲目的
掌握學習重點

構思人物獨白
為其行為辯護
培養歸納能力

構思人物對話
指控他人罪狀
反駁他人指控
培養評鑑能力



「玩」同「學」計劃的核心項目1：歷史辯論

學生根據所負責的歷史人物，製作「疑犯檔案」，圖文並茂，方便其他學科處理。

整理檔案

撰寫供辭

設計造型

學生「疑犯」檔案



「玩」同「學」計劃的核心項目1：歷史辯論

視覺藝術課程重視創作，歷史人物的圖繪作品可作為其中一種藝術創作主題。



「玩」同「學」計劃的核心項目1：歷史辯論

與視覺藝術科協作設計人物造型，電繪能觸發AR效果的遊戲卡牌（即遊戲圖本）。

晚清人物圖繪作品

民初人物圖繪作品

秦代人物圖繪作品

二戰人物圖繪作品

民初人物圖繪作品

隋代人物圖繪作品



「玩」同「學」計劃的核心項目1：歷史辯論

學生配合造型著裝戲服，通過 3D Scan 轉換為遊戲內的 3D Model（即遊戲模型）。

學生運用 3D Scan 工具掃描人物造型過程示範



「玩」同「學」計劃的核心項目1：歷史辯論

學生享受戲服著裝的拍攝過程，大多表示即時產生歷史代入感，滿有歷史氛圍。

3D Scan 過程示範 李鴻章造型 楊素造型



「玩」同「學」計劃的核心項目1：歷史辯論

學生通過 3D Scan 轉換為遊戲內的 3D Model，解決以往歷史遊戲素材缺乏的問題。



「玩」同「學」計劃的核心項目1：歷史辯論



「玩」同「學」計劃的核心項目1：歷史辯論

初中學生研習AR遊戲程式，並根據所學所感，輔以圖繪設計社交平台圖解帖文。

學生輔以圖解，歸納及整理人物責任

綜合從自學過程所掌握的人物事跡，
讓學生連繫不同的價值觀進行反思。



項目2：遊戲中讀



「玩」同「學」計劃的核心項目2：遊戲中讀

中學教育課程指引鼓勵學生運用不同形式的電子文本，從閱讀中學習，提升樂趣。



「玩」同「學」計劃的核心項目2：遊戲中讀

人文教育課程文件鼓勵學生通過閱讀培育人文揀養、促進跨課程語文學習效能。



「玩」同「學」計劃的核心項目2：遊戲中讀

遊戲中讀：讓課堂外的劇本創作，變為從閱讀中學習的數位遊戲

本項目參考視覺小說的圖文模式，將歷史故事分柝不同片段，提高閱讀趣味。



「玩」同「學」計劃的核心項目2：遊戲中讀

本項目啟發自團隊成員童年接觸過的抉擇叢書，可按書中選項選擇故事的發展。

意念由來

接觸抉擇叢書

抉擇影響劇情

互動閱讀體驗

來源：YouTube 【新雅文化童書開箱：《抉擇叢書》系列】



「玩」同「學」計劃的核心項目2：遊戲中讀

本項目借鑑中國歷史團隊於20/21學年運用OICE製作視覺小說的先導經驗。

先導試行

接觸視覺小說

OICE 製作平台

資優學生試製



「歷史玩同學」計劃的核心項目2：遊戲中讀

xxxxxx



「玩」同「學」計劃的核心項目2：遊戲中讀

學生課外通過線上協作工具，連繫課堂所學所感，創作歷史劇本（即遊戲文本）。

結合歷史知識

產生歷史想像

創作歷史故事

代入歷史情境



「玩」同「學」計劃的核心項目2：遊戲中讀

學生搜尋人物造型概念圖片，轉交給視覺藝術科選修同學繪製（即遊戲圖本）。

漢朝侍衛造型

漢朝百姓造型

漢朝將領造型



「玩」同「學」計劃的核心項目2：遊戲中讀

學生參考場境概念圖片，繪製視覺小說所屬章節的歷史場境（即遊戲圖本）。



「歷史玩同學」計劃的核心項目2：遊戲中讀

xxxxxx



「玩」同「學」計劃的核心項目2：遊戲中讀



「玩」同「學」計劃的核心項目2：遊戲中讀

教師根據學生學習成果，整理教材套，內容包括劇本、圖稿及學習工作紙。



「玩」同「學」計劃的核心項目2：遊戲中讀

配合閱讀內容設計學習工作紙檢視所學。



「玩」同「學」計劃的核心項目2：遊戲中讀

學生通過劇本及圖稿創作，開拓及深化對歷史情境的想像，令歷史得以視像呈現。



「歷史玩同學」計劃的核心項目2：遊戲中讀



項目3：情尋歷史



「玩」同「學」計劃的核心項目3：情尋歷史

中學教育課程指引鼓勵學生通過現實環境（或由創新科技創造的虛擬環境）學習。



「玩」同「學」計劃的核心項目3：情尋歷史

使用虛擬實境能替代實地考察，同樣的倡議在人文教育課程文件被進一步註釋，



「玩」同「學」計劃的核心項目3：情尋歷史

情尋歷史：讓課堂外的考察活動，變為糅合情境探索的數位遊戲

本項目參考RPG場境漫遊模式，讓玩家在空間內自由展開探索，由學生主導學習。



「玩」同「學」計劃的核心項目3：情尋歷史

本項目啟發自團隊成員於某年學與教博覽會上接觸到的教學遊戲。

意念由來

操控遊戲角色在指定空間自由探索

操控遊戲角色與空間內的人物互動

遊戲內容按照玩家的探索程度開展



「玩」同「學」計劃的核心項目3：情尋歷史

本項目借鑑中國歷史團隊於18/19學年運用101VR製作歷史場境的先導經驗。

先導試行

運用101VR製作唐長安城繁華鬧市

操控遊戲角色在空間內循路線探索

遊戲內容按照預設的步行路線開展



「玩」同「學」計劃的核心項目3：情尋歷史

本項目借鑑中國歷史團隊於19/20學年運用Unity製作歷史場境的先導經驗。

先導試行

運用Unity製作武昌革命場境

操控遊戲角色在空間內自由探索

遊戲內容按照玩家自選的路線開展



「歷史玩同學」計劃的核心項目3：情尋歷史

遊戲畫面



「玩」同「學」計劃的核心項目3：情尋歷史

遊戲提示

遊戲對話



「玩」同「學」計劃的核心項目3：情尋歷史

本項目通過社區考察及 City Hunt 遊戲，讓學生配合足跡參與製作遊蹤類遊戲。



「玩」同「學」計劃的核心項目3：情尋歷史

按不同主題規劃分組考察路線，協助學生認識尖沙咀歷史故事及文化特色。

配合歷史故跡考察



「玩」同「學」計劃的核心項目3：情尋歷史

按不同主題規劃分組考察任務，讓學生互動尋找尖沙咀歷史故事及文化特色。

配合分組學習任務，趣味探索尖沙咀的歷史與文化故事



「玩」同「學」計劃的核心項目3：情尋歷史

各組需要完成每一個考察點的指定任務才可前往下一個考察點，須自行查找答案。

不同考察點任務均不同，須合全組之力搜尋答案



「玩」同「學」計劃的核心項目3：情尋歷史

考察任務形式多元化，包括現場錄製導賞短片、兩文三語街頭訪問旅客/路人等。



「玩」同「學」計劃的核心項目3：情尋歷史

運用 3D Scan 將學生全身化為 3D Model，成為遊戲世界的人物素材。



「玩」同「學」計劃的核心項目3：情尋歷史



計劃檢討與經驗分享



「玩」同「學」計劃檢討與經驗分享

1.拓展視野
探究過程深化思考

4.學習成功感
滿足及自豪於學習成果

2.發揮專長
照顧不同學習風格者

5.創新思維
培育21世紀新型人才

3.悅趣學習
在遊戲裡享受學習

6.團隊發展
推動校本學習型組織

裨益學教



「玩」同「學」計劃檢討與經驗分享

善用個體創意
共建學習社群

配合人工智能潮流
優化學生作品內容

運用創新體驗連結學習
提供展示機會催化成長

所有個體都蘊藏著無限的創意潛能。透過激發和釋放潛能，
我們能夠為學習社群注入源源不斷的活力，將個體的創意
轉化為社群的共同智慧，啟發及推動學習。

擁抱人工智能的發展趨勢，作為提升學生作品內容的
強大助力，更有效地進行資料蒐集、內容校對、甚至
是創意發想，從而提升作品的深度和廣度。

提供豐富展示機會，讓學生能夠展現學習成果，
從中獲得肯定和鼓勵，從而更深入地反思自己的
學習過程，並不斷追求自我改進。



「玩」同「學」計劃的總結

「玩」同「學」

「玩」同「學」

在學習過程中糅合遊戲元素，提高學習成效

培育創新求變、回應廿一世紀人才需要的共學社群

Learning through playing

Learning through making


