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3.2 中華基督教會基慧小學－人工智能體感遊戲 

支援範疇 編程和計算思維、電子教學及 STEAM 

應用科目 常識科 

適用年級 小學四年級 

學習目標 透過 Stretch 3.0 設計及製作 AR 運動遊戲以鼓勵人們利用創新科技多做運

動 

運用了的電子教學設

備或工具      

教學平台：Stretch 3.0 

設備：iPad、電腦 

課堂簡介 

教學理念 :  

人工智能體感遊戲製作課程以任務導向教學為主，配合探究式學習，讓學生從「做」

中學習。我們以「工程設計步驟」為教學鷹架，讓學生思考如何利用科技解決現代人

肥胖問題，引導他們完成遊戲設計的任務。課程集跨科學習、創造力、動手實踐、團

隊合作等於一體，培養學生全面的創新思維和解決問題的能力。希望學生通過理論學

習和實踐訓練，能夠全面掌握工程設計的知識和技能，並培養良好的資訊素養態度，

為將來從事相關工作做好準備。 

1. 跨科學習與創造力 : 人工智能體感遊戲要結合常識、中文、電腦科等不同學科知識，同時鼓

勵學生發揮創造力，設計出有趣且富有挑戰性的遊戲互動。 

2. 培養跨領域思考能力 : 設計過程需要整合多個學科知識，如軟硬體工程、數學建模、用戶體

驗等，培養學生的跨領域思考和解決問題的能力。 

3. 鼓勵動手實踐 : 除了理論學習，還要重視動手實踐，讓學生親自動編寫程式代碼，增強學習

的主動性和動手能力。 

4. 注重團隊協作 : 人工智能體感遊戲的設計需要團隊合作，培養學生的溝通協作、分工合作等

技能。 

5. 增強興趣和自主學習 : 遊戲化的設計方式能增強學生的興趣，鼓勵他們主動探索、發現和解

決問題，培養自主學習能力。 
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教學活動 

任務一﹕找出生活難題，思考解決方法(ASK) 

以工程設計過程教導學生以創新科技解決社會或

生活上的難題。閱讀有關香港兒童癡肥問題的新

聞資料，讓學生思考如何實踐健康生活，引導學

生以創新科技鼓勵人們多做運動。 

學生上課情況 

任務二﹕想像和設計運動遊戲 (IMAGINE) 

透過想像(IMAGINE)階段探索了創新運動遊戲會

包含的元素和技術。學生試玩市面上 AR 體感遊

戲，從中獲得啟發，想像自己的運動遊戲，畫出

設計圖。 

 

 

 

 

 

 

 

 

學生上課情況 

任務三﹕學習 Stretch 3.0 的操作 (PLAN) 

學生會學習 Stretch3.0 的基本操作，並計劃如何運

用 Stretch3.0 製作運動遊戲。本節先介紹 Stretch 的

介面，然後教授學生如何利用編程令遊戲中的角

色移動。學生在本節會完成一個小任務，為遊戲

設計背景及角色，編寫程式指示角色在畫面中前

行。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

學生上課情況 
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任務四﹕以 Stretch 3.0 製作自己設計的 AR 運動遊

戲 (CREATE) 

介紹 Stretch 擴充功能 Posent2Stretch 

，在 Posent2stretch 功能下，遊戲的角色會根據使

用者的手勢移動。讓學生感受其功能，增加學習

動機。教導學生以此功能作為遊戲的核心，讓遊

戲使用者多動手腳，躲避/捕捉遊戲中的角色，從

而增加運動量。這個編程練習涉及複雜的條件關

係及變數，為了讓學生更易掌握，老師教授此課

題時會逐一介紹不同的角色，然後指出每個角色

的動作，著學生逐一編寫其程式。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

學生上課情況 

跨科教學: 

與中文科及電腦科協作教學，增加學生的橫向學

習層面，促進他們綜合應用知識和技能。中文科

教授一節寫作課，教授學生以《AI 體感遊戲製作

後感》為題寫作。學生從中學習寫作的架構和敘

事技巧，學生同時鞏固製作遊戲的知識，亦可從

中反思。電腦科提供學生實作的課堂空間，電腦

課堂上，老師示範如何在 Stretch 3.0 中創建新的

項目，設計背景和角色；教授基本的編程指令，

如角色移動、互動等。老師在教室中巡視，提供

個別指導和技術支持。跨學科的協作不僅提升了

學生的創意和技術能力，還讓他們更深刻地理解

如何用科技解決現實問題。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

學生上課情況 

延伸任務 :  

學生在學校開放日展示遊戲製作成果，向參觀者

介紹自己製作的遊戲，並邀請他們試玩。學生從

中學習溝通和演說技巧，同時培養自信心。透過

向他人介紹自己的遊戲作品，學生在此課題亦能

有更深刻的感受。 

 

 

 

 

 

 

 

學生上課情況 
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學習效能評估 

目標：通過多元評估方法，以全面瞭解學生在工程設計流程方面的學習成效，為持續改進教學提供

依據。同時，也可以發現學生的能力差異，採取針對性的輔導措施。另外，亦可以全面瞭解學生在

Stretch 3.0 學習中的整體表現，為教學改進和學習診斷提供依據。 

方法及工具：見附件 1 

結果：透過學生課業、學生匯報及教師觀察，大部分學生能透過工程設計的流程，將相關知識加以

整合應用，以解決生活中的問題。而學生在 Stretch 3.0 學習中的整體表現亦令人滿意。 

1.學生能夠發現問題並構思解決方法 

 

 

 
 



香港大學電子學習發展實驗室 | STEAM 學習．新世代 VI 

20 
 

  

學生課業 

2. 學生能提出多種可行的設計概念方案 
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學生課業 

3.學生能為設計進行評估和改良及進行反思 
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學生課業及學生上課情況 

 

活動設計的創新程度、持續性及具普及意義 

隨著人工智能在教育領域的廣泛應用，具備人工智能基礎知識和應用能力將成為師生的必備技能。

教師需要掌握人工智能相關教學方法和工具應用，才能充分發揮人工智能在教學中的作用。學生也

需要具備人工智能基礎知識和運用能力，以適應未來工作和生活的需要。 

「遊戲」是兒童肢體與認知發展的重要歷程，但現今數位遊戲式教學系統多半是以滑鼠、鍵盤和觸

碰等介面來進行操作，卻忽略了遊戲具有身體活動之本意，因此兒童較少機會由肢體得到抒發進而

產生學習興趣。「體感互動」是一種融合空間概念與肢體學習的互動介面，藉此希望讓兒童經由操

作體感遊戲的過程，同時獲得學習上的樂趣。 

儘管教育局推行 STEAM 教育教學已多年，但仍然有不少教師對於工程相關的課程實施及教學掌握

度不高，並且缺乏實際的經驗，無法將理論與實務妥善連結。教師是課程是否落實的主要關鍵，如

教師對於工程課程的熟悉度不足，學生學習成效亦較難達到預期目標。為了改善此狀況，除了共同

備課外，教師培訓亦相當重要。 
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另一方面，對於小學生而言，工程設計流程較為繁瑣，在發展解決方案階段中，學生往往只會想出

一種解決辦法，並以最直觀的解決方法來進行方案選擇，而其他的解決方案則以草率的態度來進行

規劃。但如此一來，此階段促使學生分析思考的教育目的便容易失效。而在測試與評估的階段中，

也容易因為多次來回的分析測試中，消磨學生的學習耐心，因此，若教師將工程設計流程實施於教

學活動中無妥善的規劃，學生將對於冗長的課程產生倦怠，以致降低其學習成效。建議教師在教學

活動過程中，作適當的引導，幫助學生往正確的方向進行修正，避免學生在數次分析測試中降低學

習熱忱，而課程也需要經過細膩及完善的安排，以達到工程設計的教育目的。 

 

教學反思 

1.與電子學習發展實驗室的團隊定期舉行會議、共同備課讓教師更有效地掌握整個課程設計的概念

和操作細節，提高教學品質。同工之間的交流亦可以讓教師更了解學生的學習需求，並根據實際情

況及時調整教學策略。 

2.為全校教師提供專業培訓工作坊，既可以幫助教師更新程式設計教學的知識和技能，提升跨學科

整合的能力。這對未來 STEAM 教育的實施至關重要。 

3.部分學生在程式設計能力上存在差異，教師可以通過以下措施來照顧個別差異： 

•在內聯網提供課堂講義，讓學生可以複習和鞏固所學內容 

•適當簡化部分教學內容，降低學習難度 

•鼓勵能力較強的學生擔任小導師，協助其他同學，這樣不僅可以確保所有學生掌握程式設計的核

心元素，也培養了學生的合作精神和互幫互助意識。 

總的來說，是次專題活動不只能促進學生綜合運用知識和技能的能力，教師專業亦得以提升。  


