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3.42 荃灣官立中學－VR - 營養或中國旅遊 

支援範圍 編程和計算思維，VR技術 

應用科目 電腦科，生物科 

適用年級 中學三年級 

學習目標 綜合科學科 

l 學生認識各種食物營養，設計合適老人家食用的餐單或設計問答

遊戲。 

電腦科 

l 學生運用 Delightex創作 360場景作旅遊體驗或製作 3D場景遊戲。 

運用了的電子教學設備

或工具 

Delightex Edu 

課堂簡介 

學習情境為解決老人家飲食需要或旅行需要及困難為引入，讓學生學習及了解老人

家生活上的需要或困難。課堂上會教授 Delightex基本操作及概念，因每位同學所設

計和做法都不盡相同，所以課堂上會教授找尋網上資源和教學資源，學生需要自主

學習和研究，創造一個獨一無二的作品。 
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學習效能評估 

學習手冊 

手冊內含有生物科關於營養工作紙，鞏固學生在學科所學的知識，而電腦科工作紙就會要求學生做

資料搜集，關於國內旅行地點資料。收集數據後，組員們討論及分析可行性，從而設計出一個合適

老人家使用的 VR工平台。 

 

作品一： 使用者可選擇

食物，獲得營養成份資

訊。 

 

 

作品二： 使用者選擇喜

歡的食品，可獲食譜及

營養資訊。 

 

 



香港大學電子學習發展實驗室 | STEAM 學習．新世代 VII 

197 
 

 

作品三： 問答遊戲作

品，通過遊戲獲得有用

資訊。 

 

 

 

作品四： 使用者可以有

3個地方選擇旅遊，有

問答遊戲，有資訊給使

用者。 

 

 

 
 

學生在 STEAM week 向

港大人員介紹 VR作

品。 
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活動設計的創新程度、持續性及具普及意義 

活動設計是透過科學科及電腦科協助而完成，讓學生能融合不同學習領域的知識， 應該於設計場景

或遊戲。由於創作完全由學生自主設計，配合學生的能力，具有挑戰性，學生都樂意參與設計。在

困難上，學生從未用過 Delightex， 操作及編程技巧都屬於初階，仍可有進步的空間。 

  

教學反思 

於教學過程中，都有不同挑戰，老師是第一年教授 Delightex， 對 Delightex的了解不算深入，亦需依

靠網上資源及港大團隊的支援。幸好學生對 Delightex有興趣，自行找尋資料及網上教學，並完成項

目，令計劃推行成功。 
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