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3.24 救世軍林拔中紀念學校－運動遊戲設計 

支援範疇 編程和計算思維、視藝與中國文化、電子教學及 STEAM 

應用科目 學校電腦科、數學科、常識科、視藝科 

適用年級 小學四年級 

學習目標      1. 學生能明白運動對改善兒童肥胖問題有很大幫助 

2. 學生能明白心跳率與運動的關係 

3. 學生能夠設計一隻遊戲怪獸 

4. 學生能使用 CH 設計一個運動遊戲 

5. 學生能利用數據(運動前後的心跳率變化)繪製棒形圖，並對數據進行

分析和解讀 

6. 學生能為自己制定運動健康計劃 

運用了的電子教學設備

或工具 

Stretch3、SMART FIT 手錶、Google Classroom 

課堂簡介 

本年度，我們與香港大學電機電子工程系電子學習發展實驗室合作，為四年級學

生設計了一個名為「運動遊戲設計」的 STEAM 教育協作計劃。這個計劃結合了

體育科、視藝科、電腦科和常識科的相關課題，這個計劃的目標是宣揚健康校園

文化。通過學生對運動和健康的討論，我們希望提高他們對身體健康的重視，並

激發他們主動參與體育活動的熱情。同時，透過遊戲設計和藝術創作，我們鼓勵

學生發揮創意，培養他們的想像力和表達能力。 

常識科 

探討運動對身體健康的重要性，尤其是針對兒童肥胖問題展開討論。他們將研究肥胖問題的原因和

影響，並提出相應的解決方案，以期為改善兒童健康作出貢獻。 

體育科 

使用 SMART FIT 手錶來測量他們在體育課上的心跳率，並記錄心跳率的變化。透過這個活動，他們

將學習心跳率與運動強度之間的關係，從而更深入地了解自己的身體狀況。 

電腦科 

使用 Stretch3 軟件設計一個名為「打怪獸」的運動遊戲。完成遊戲設計後，學生將載上 SMART FIT

手錶，在遊玩遊戲後記錄心跳率的變化。這樣的設計讓他們能夠觀察在相同運動量下心跳率的變

化，同時體驗到使用科技的樂趣。 

視藝科 

在工作紙上設計獨特且具有吸引力的怪獸角色，並將其融入 Stretch3 運動遊戲中。這個創作過程將

激發他們的想像力和藝術天賦，為遊戲增添豐富的視覺體驗。 
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數學科 

收集自己在 Stretch3 運動遊戲中的數據，包括運動前後的心跳率變化。然後，他們將利用這些數據

繪製棒形圖，並對數據進行分析和解讀。這個過程將培養他們的數據分析能力和數學思維。 

透過這個全面的 STEAM 教育協作計劃不僅能豐富學生們的學習體驗，還能啟發他們的創造力、培

養團隊合作精神，為他們的未來發展打下堅實的基礎。我們期待看到學生們在這個計劃中獲得的成

長和收穫，並繼續鼓勵他們在 STEAM 教育領域中探索、創新，為社會做出更多貢獻。 

 

學習效能評估 

1. 學習日誌： 

要求學生為每個科目撰寫一份學習日誌，記錄他們在「運動遊戲設計」STEAM 教育協作計劃中的學

習體驗和成果。學生能反思自己在學習活動中的表現和遇到的困難，他們可以寫下遇到的挑戰、解

決問題的策略以及從中獲得的學習。同時，學生的自我評估也可以幫助他們反思自己的學習，認識

到自己的優點和成長。 

2. 成果展示和評估： 

要求學生展示他們的遊戲設計作品和相關的視覺藝術創作。通過觀察和評估他們的作品，評估他們

在創意表達、美學觀察和設計技能方面的表現。 

3. 數據分析： 

學生利用在遊戲中使用 SMART FIT 手錶收集的數據，包括心跳率的變化，他們將使用這些數據繪製

棒形圖，並對數據進行分析和解讀，最後建立一個健康運動計劃。老師能根據這個計劃評估學生對

於心跳率和運動強度之間的關係的理解程度。 

通過這些評估方法和工具，可以綜合評估學生在運動、健康、創意表達、科技應用和團隊合作等方

面的學習效果。教師可以提供對於計劃的改進意見和對學生的個別反饋，同時也可以為未來類似的

STEAM 教育協作計劃提供參考和指導。 
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活動設計的創新程度、持續性及具普及意義 

1.實踐與體驗結合： 

學生在計劃中透過實際的運動和遊戲設計活動來學習，並使用科技工具來測量和記錄自己的身體反

應。這種結合了實踐和體驗的教學方法能夠激發學生的學習動機，使他們更加主動、積極地參與學

習過程。 

2.培養創意和想像力： 

透過遊戲設計和藝術創作，學生被鼓勵發揮創意，設計獨特且具有吸引力的遊戲角色和藝術作品。

這種培養創意和想像力的活動可以激發學生的創造力，培養他們的藝術表達能力和設計思維。 

3.整合多學科： 

這個計劃結合了體育科、視藝科、電腦科和常識科的相關課題，讓學生在不同學科領域中進行學習

和創作。這種跨學科的整合可以促進學生的綜合學習，培養他們的多元思維和問題解決能力。 

 

教學反思 

1.跨學科整合： 

將不同學科的知識和技能融合在一起，為學生提供了一個綜合性的學習體驗。教師需要持續的專業

發展和合作交流，使其相互關聯並形成有意義的學習經驗。 

2.遊戲設計和科技應用： 

這個計劃中使用了遊戲設計和科技工具，如 Stretch3 軟件和 SMART FIT 手錶。教師需要熟悉這些工

具的操作和應用，以便有效地指導學生使用它們。這也提醒教師們要與科技的發展保持同步，不斷

學習和更新相關知識。 

3.評估和反饋： 

教師需要評估學生在不同學科和技能方面的表現。這可能包括觀察學生的參與和合作、評估他們的

遊戲設計作品、分析他們的數據和圖表等。教師需要瞭解如何有效地評估學生的學習，並提供具體

和建設性的反饋，以促進他們的成長。 

總結起來，這個運動遊戲設計的 STEAM 教育協作計劃為學生提供了一個豐富的學習經驗，同時也

為教師帶來了新的知識和技能。從教學過程中，我們可以不斷反思和改進，以提供更有效、有意義

的教育體驗，並激發學生在 STEAM 教育領域中的創造力和探索精神。 

 



香港大學電子學習發展實驗室 | STEAM 學習．新世代 VI 

107 
 

 

學習心跳率與運動強度之間的關係 

 

使用 SMART FIT 手錶記錄心跳率的變化 

 

分享自己設計的怪獸角色 

 

遊玩自己設計的 Stretch3 運動遊戲 

 

設計 Stretch3 編程運動遊戲 

 

遊玩運動遊戲後記錄心跳率變化 
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利用運動遊戲中的數據繪製棒形圖 

 

學生學習日誌 1 

 

學生學習日誌 2 

 

學生學習日誌 3 

  


