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3.2 中華基督教會全完第一小學－學校電腦課 AR 學習活動促進中文寫作 

老師 鍾玲主任、李錦維主任、胡葵珍主任、崔銘傑老師、林秉鈞老師、 
李程皓老師 

應用科目 中文科、學校電腦課 

適用年級 小學六年級 

學習目標 1. 以電子工具增加語文學習的樂趣。 
2. 應用閱讀範疇所學的借事抒情的表達方法。 
3. 發揮想像力，運用借事抒情的方法進行寫作。 
4. 鼓勵學生多留意作者在遣詞用字上如何細緻，以加強寫作時在表達情感

上的果效。 

運用了的電子教學設

備或工具      
1. CoSpaces 應用程式 

課堂簡介 

學校電腦課及中文科跨科學習活動，加入計算思維教育讓學生加強寫作動機及提

升學習效能，老師利用 CoSpaces、VR 等科技，配合中文科的寫作，以「記述一

件自己跟長輩相處時難忘的事」為題，期望學生運用借事抒情的方法，藉以抒發

感受。在此之前，學生已經閱讀過不同借事抒情的作品，包括《第一次背奶

奶》、《姥姥，您好嗎？》和《爺爺的八角風箏》等，擁有借景抒情、直接抒

情、間接抒情等不同手法的前置知識，因此本次寫作任務期望學生應用所學；此

外，學生利用科技提升寫作動機和豐富寫作內容，虛擬實境的設計能讓學生留意

生活中被忽視的細節，培養學生細心觀察，從生活取材的能力；同時，透過同儕

互評，着學生閱讀他人作品時評價文中運用寫作手法的表現，再次鞏固對已有知

識的理解能力，達致讀寫結合。至於虛擬實境的製作，六年級學生在編程中加入

錄音，能提升說話能力及提升學習效能，亦能提高學生學習中文的興趣。 

學習成效 

1.研習前 
1.1 認識 CoSpaces 平台：首先，有關科任經優質教育基金主題網絡計劃—大專院校（香港大學電子

學習發展實驗室）支援團隊協助下逐步熟悉 CoSpaces 平台的使用，包括創建虛擬環境、使用程式設

計語言等。其次，通過支援團隊提供的相關培訓、閱讀教學資源，有利課堂準備。 

1.2 設計學習活動：學校電腦課及中文科老師開會商討根據學生的能力和學習目標，設計一個結合寫

作與 CoSpaces 學習的活動。首先，中文科老師讓學生先進行寫作，構思他們的故事或情景，然後在

學校電腦課學習 CoSpaces 中實現他們的想法。 

1.3 準備教學資源：通過支援團隊幫助下準備一些教學資源，例如寫作指南、CoSpaces 使用指南、

範例等，以協助學生學習。 
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2.課堂中的表現 

1.由於這種學習方式結合了寫作和創建虛擬環境兩種活動，學生覺得這種學習方式新鮮有趣，從中

發現他們積極參與課堂活動。 

     

學生上課情況 

2.學生在 CoSpaces 平台上實現他們的創意，能展現他們的創造力。 

     

學生創作情況 

3.學生透過寫作和建立虛擬世界，將他們的故事或想法形象化，有助提高他們的語言表達能力。  

      

學生的作品 



香港大學電子學習發展實驗室 | STEAM 學習．新世代 V 

16 
 

4.學生在 CoSpaces 平台上學習和實踐基本的程式設計概念，有助提升他們的程式設計技能。 

 

學生的設計 

5.學生在創建虛擬環境時，需要思考如何設計、如何編程以實現他們的創意，這將有助於培養他們

的明辨性思考能力。 

 

學生的作品 

3.教學反思 

在教學過程中，老師應該密切關注學生的反應和進步，並根據學生的需要進行調整和改進。對於不

熟悉或不舒適使用數位工具的學生來說，這可能會是一個挑戰。同時，學生在寫作或程式設計方面

遇到困難，他們需要更多課時進行支援和指導。此外，通過將中文科的寫作與學校電腦課學的

CoSpaces 學習結合，學生將能夠看到學科之間的連接，並理解到學科知識的互補性。學生不僅僅是

將所學知識用於寫作，還需要實際操作 CoSpaces，將他們的創意實現出來，這大大提升了學習的實

踐性。最後，鼓勵學生進行反思和提供反饋也是提高學習效果的重要方法。  


