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 3.31佛教沈香林紀念中學－我是遊戲程式設計師 
 老師  何嘉琪老師 

 應⽤科⽬  電腦 

 年級  中學⼆年級 

 學習⽬標  1.  培養創造⼒及同理⼼， 勇於解難及創造新⽅法應⽤科技正向⾯對 
 並解決問題的態度。 

 2.  培養不斷⾃我完善的態度，樂意把知識分享，拓寬學習經歷。 

 3.  學  ⽣  能  以  ⼩  導  師  的  ⾝  份  將  學  到  的  知  識  教  授  其  他  同  儕  達  致  薪  火  相 
 傳。 

 運⽤了的電⼦教學設備 
 或⼯具 

 教學平台：CoSpaces Edu 
 設備 :iPad 

 課堂簡介 
 本校發展主題⽅向是推動⾃主學習，培養創造⼒、協作和解難能⼒，並推動學⽣對創新科技的應⽤。提升學 
 ⽣的探究精神及學習動機。「價值觀教育」是學校課程的重要元素，從2019冠狀病毒病疫情⾄今，學⽣上了 
 寶貴的⽣命課，疫情中親⾝經歷過病毒的威脅。本學習活動以抗疫作切入點，讓學⽣以 
 各學習領域下學到的STEM相關知識應⽤到抗疫之中，將對疫境的恐懼轉化為正向的⼒ 
 量及堅毅的⼼，並培養學⽣勇於⾯對問題的態度。課程教授編程及VR/AR等技術後，配 
 合抗疫主題，以讓學⽣從學習中發現、探究創造屬於⾃⼰的VR/AR作品。 
 計劃⽬的：知識、技能、態度及價值觀的培養 

 ●  利⽤Cospaces Edu讓學⽣認識VRAR等新科技以提升學習興趣及學⽣編程能⼒ 
 ●  利⽤Cospaces Edu進⾏創作不同主題的VR/AR場景，提升創造⼒ 
 ●  學⽣把作品在展覽及比賽中分享、匯報、讓公眾能體驗學習成果 
 ●  學⽣以⼩導師的⾝份參與STEM社會服務，將學到的知識教授其他同儕達致薪火相傳 
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 學習效能評估 
 學習CoSpaces Edu 製作互動VRAR場景 
 學習活動以CoSpaces Edu平台製作VR/AR抗疫遊戲宣揚抗疫訊息，以及培養運算思維基礎，課堂學習活動有 
 別於⼀般的編程課，它著重啟發學⽣的邏輯思維及變數、條件語法運⽤及基礎編程技巧。 

 沒有指令抄寫，以著重啟發學⽣的邏輯思維及解難為主的教學編排 

 本教學活動有別於⼀般的編程課，它著重啟發學⽣的邏輯思維及變數、條件語法運⽤及基礎編程技巧，學⽣ 
 透過完成訂立的解難任務，課堂中沒有任何學⽣跟著老師抄寫程式的活動出現，⽽是向學⽣不斷提出需要思 
 考和解難的問題，例如  :”程式A與程式B比較，為什麼A能正常運作⽽B不能?問題出在哪裡?”、”程式功能未 
 能運作，在不加入新指令下如何透過重組指令排序令它正常運作?”  等等，從中啟發學⽣明⽩編寫⼀個簡潔及 
 有效率的程式的重要性、發展學⽣計算思維，以及提升解決問題的能⼒。 

 利⽤Youtube 建立翻轉教室培養⾃主學習習慣 

 老  師  更  利  ⽤  Youtube  建  立  翻  轉  教  室  發  放  CoSpaces  Edu  教  學  影  片  ，  以  便  學  ⽣  於  課  堂  前  預  習  讓  他  們  能  帶  著  預  習  中  學 
 會的知識進入課堂，讓老師能夠集中處理課程中較難部分的迷思，學⽣觀看影片後需完成放置於google 
 classroom  的  特  定  解  難  任  務  ，  培  養  ⾃  主  學  習  及  解  難  能  ⼒。  課  堂  中  老  師  在  google  classroom  發  放  動  畫  式  測  驗  評  估  ， 
 需要透過回答Google Form的問題，以便老師透過數據分析為學⽣學習成效作持續性評估。 
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 學⽣從課程中培養出興趣，製作活化建築物導賞，傳承歷史文化 
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 活動設計的創新程度、持續性及具普及意義 
 拍攝教學影片及與學⽣共同舉辦網上⼯作坊，學⽣以⼩導師的⾝份主持⼯作坊將學到的知識傳承 
 本教學活動著重學⽣透過課程培養學⽣勇於將學到的知識分享的態度，讓他們於學習歷程上有更⻑遠的個⼈ 
 發展 。因此透過本校發展編程的經驗，與香港電⼦學習發展實驗室，舉辦以抗疫、全⺠運動及理財為主題的 
 「⼩學創科VR/AR 設計獎（TIDA）」，亦提供親⼦共同學習的機會，⿎勵家⻑培育⼦女對 STEM 教育的學 
 習動機。整個活動包括發放翻轉教室影片、由中學老師及學⽣⼩導師⼀同教授編程網上及實體⼯作坊，發揮 
 學⽣將知識傳承以及加強中⼩學師⽣交流的意義。 

 本教學活動創新之處是將傳統以知識傳授作主軸的學習活動，轉化為帶有趣味性的遊戲化創作活動，以⽣活 
 主題作切入點，讓學⽣在⼯作坊活動體驗製作動畫場景的樂趣，整個學習活動讓他們體會到不同知識還還相 
 扣的關係，以及知識與⽣活上的關連，從⽽培養他們的創造⼒、知識、技能及態度的成⻑ 。 
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 學⽣積極參與STEM社會服務，以⼩導師的⾝份主持⼯作坊將知識傳承，獲義⼯團體銀獎，本教 
 學設計更獲投委會頒發「投資者及理財教育獎」 

 兩屆的計劃共開設超過⼗五次⼯作坊，受惠⼩學⽣⼈數超過三千⼈次 

 教學反思 
 本⼈認為教育的「初⼼」是為了讓學⽣變得更好，⽽不是爭取更⾼的分數，老師應該給予學⽣探索的空間， 
 豐富學⽣學習經歷，促進其全⼈發展。本學年受疫症影響下，對師⽣來說是艱辛的⼀個學年，但2019新型冠 
 狀病毒病無阻本校老師維持教學的決⼼，透過不同的電⼦學習⼯具、拍攝翻轉影片以及有趣的教學活動設計 
 ，維持學⽣停課不停學的學習動⼒及培養⾃主學習的能⼒，⽽是次經驗亦凸顯STEM教育的重要性及奠定了 
 未來教育的⼤⽅向。  "  老師最⼤任務是令到學⽣不再需要⾃⼰  "  在本課程設計下，我們相信我們的學⽣⼀定能 
 在未來世界科技的衝擊之下成為適應⼒強的⼈⼝，⽀援國家的創科發展。 

 " 背誦不是教育 答案不是知識。"William Glasser M.D.《school without failure》 
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