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教學理念

寓學習於桌上遊戲

小遊戲 大學問小遊戲 大學問

獲卓越教學獎教師獲卓越教學獎教師
李浩然老李浩然老師師

所所屬學校屬學校
聖公會聖馬利亞堂莫慶堯中聖公會聖馬利亞堂莫慶堯中學學

教教學對象學對象
中一至中三中一至中三（（生活與社會科生活與社會科））

學生透過桌上遊戲，「從玩中

學，從學中玩」，運用所學知

識，提升學習成效；要以學生為

中心，激發自主學習，引導他們

建立自己的世界觀。
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李浩然老師與學生經常埋首創作的工作間，四周

擺滿了不少電子器材和桌上遊戲，那些全是李老師教

學的好幫手。談到桌上遊戲，李老師說：「在一次機

緣巧合下，與學生一同玩桌上遊戲，觸發我改編桌遊

作為教材，讓學習既有趣又容易。」

「硬」知識 易消化

李老師經常思考如何讓學生更容易吸收知識。他

表示，生活與社會科共有29個單元，課程內容由認識

自己到認識香港、國家和世界，涵蓋課題很多，加上

有些課題知識性較強，例如本地政制架構，學生要理

解中央和行政長官、立法會、行政會議等的關係，有

時候解說過幾遍學生仍是似懂非懂。

李老師之前採用電子教學，希望學生更容易學習。

後來，他發現學生使用電子工具學習時很投入，但討

論課題時又未必深入。直至一次，學生邀請李老師一

起玩一款很受歡迎的桌上遊戲，令他聯想到將課本知

識和遊戲糅合在一起。例如若學生在遊戲中抽到「功

能卡牌」，就要說出一件有關香港的大事。學生起初

很容易便可說出一件大事，但隨後漸漸感到困難，就

要翻閱課本尋找答案。李老師察覺到遊戲能激發學生

一邊玩一邊學，於是繼續鑽研如何在其他的桌上遊戲

注入學習元素。

不分能力 互相接納

李老師不會直接使用坊間的桌遊，而是應用類似

遊戲模式和規則，重新設計能達到學習目標的桌遊。

他說：「為了使學生接觸更多桌遊，我在學校成立了

桌遊學會。」李老師拿出他最滿意的作品，「《財爺

大爆炸》是參考《爆炸貓》的遊戲設計的，用來教授

公共財政的課題，學生要在遊戲中協助財政司司長解

決財政問題，以免出現赤字而被淘汰出局。許多同工

都覺得這個桌遊很不錯。」遊戲結束後，教師會帶領

學生思考，在遊戲過程中，每張「功能卡牌」反映的

現實情況和向政府表達訴求時可能面對的困難。

目前，李老師已製作了12套桌遊，在教授不同課

題時使用。學生玩桌遊的經驗增多，可節省課堂上解

說遊戲規則的時間，學生很快就投入其中，並思考取

勝策略，對課題的理解更深入和細緻，對學習也更有

興趣。桌遊還有一個好處，就是解決分組的問題。以

往學生分組進行活動，總有一些同學被冷落，沒有太

多參與的機會。集體遊戲是增進友誼、培養團隊精神

的好機會。李老師看到一些原本關係較疏離的同學，

因為桌遊而變成朋友。他更指出：「桌遊照顧不同學

生的需要，能力強的學生固然會積極思考致勝方法；

學習能力較弱的學生也不示弱，會在遊戲中積極投入

課堂學習。」
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教 師 專 訪

▲《大海絲時
代》遊戲卡

▲《中國國民之路》遊戲卡

▲《財爺大爆炸》遊戲卡

▲李老師設計的遊戲好玩又有趣，深受學生歡迎。



參觀房 真情對話

桌遊雖然成為李老師傳授知識的重要策略，但他

亦沒有捨棄電子教學。他說：「在需要時我會運用電

子教學，但不會勉強。」例如去年在教授「公共財務」

課題時，他便利用VR虛擬實境技術，帶學生「參觀

房」。

「以往教導這門課，給學生看影片，看新聞，他

們感受不多。」於是，他想直接帶學生體驗房的環

境，「但房空間小，不能容納全部學生，住客也未

必歡迎這麼多學生前來。」李老師利用VR技術，360

度拍攝房。當學生佩戴儀器時，就猶如親歷其境，

室內一切甚至變得觸手可及。李老師再利用直播，讓

學生可即場向房住戶發問，學生的反應非常熱烈。

及後，李老師解釋「宜居標準」，要求學生運用電子

軟件，設計一間合乎標準的居所，藉此將知識深化。

自主學習 倍感滿足

李老師建立「微翻轉教室」的預習概念，結合電

子教學和桌遊，協助學生重溫知識。例如李老師為中

三級學生設計《大海絲時代》，解說中國的對外貿易。

他要求學生先在家觀看影片，了解中國的航海成就和

影響，然後在課堂上利用桌遊重溫知識。他說：「課

堂有10至15分鐘是玩遊戲的，而課堂的後半段，則結

合預習的成果，深入討論議題，分析中國在發展『一

帶一路』所佔的優勢和面對的挑戰。」學生為了在遊

戲中獲勝，會主動查找資料，由此建立自主學習的習

慣。

用「文字雲」綜合意見

學生透過電子學習平台進行討論，教師更容易即

時檢視成果。李老師說：「部分學生在語言表達方面

能力不高，要求他們以完整句子表達想法和討論，比

較困難。」故此，他利用「文字雲」的功能，學生在

討論時只要輸入關鍵詞，屏幕上便會出現該詞語，越

多學生表達同一觀點，有關詞語的字體就越大，幫助

李老師了解學生的意見，進而給予適當的回饋。

李老師深深體會到生活與社會科教師在教學上遇

到的困難，故經常支援其他學校的教師，樂意分享教

學經驗和借出桌遊教材給他們使用。他認為結合桌遊

的教學模式，能在有限的課堂時間，讓學生有效地掌

握知識、提升學習動機和效能，因此他希望未來可持

續優化各個單元的桌遊教材，供同工使用，減輕他們

的教學負擔。
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▲學生一面玩卡牌遊戲，一面學習，
更互相交流學習心得。

▲學生要按照規則玩遊戲

▲李老師利用「文字雲」的功能，展示學生的意見，然後進行討
論。
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教育哲學家杜威說：「教育即生活，生活即經

驗」，我深感認同。我將生活與社會科連繫學生的生

活經驗，讓學生從集體製作實物中學習，相信能有效

提升學習成效。我又致力透過遊戲學習，讓學生可以

「從玩中學，從學中玩」，把學習與遊戲有效地結合

起來，做到以學生為中心，並以自主學習啟發學生的

潛能。

以主題連繫三年課程

為了在有限的課時內讓學生學習完整的生活與社

會科課程，我為中一至中三的課程訂立不同的主題，

分別是：中一的「社區與認識自我」、中二的「今日

香港與基本法」及中三的「『一帶一路』與當代中國

發展」。三大主題能貫串絕大部分學習單元，讓學生

更容易掌握重要的學習元素。我以探究問題來提升學

生的思考能力和培養他們正面的生活態度，增強他們

對自我、社會及國家的認同感。例如在中三級，我透

過討論中國提倡「一帶一路」計劃的目的，探討鐵路

及航運的經濟活動與國家發展的關係，結合生活與社

會科課程中有關中國政制、區域經濟或國民生活的學

習元素，幫助學生進一步探討中國未來的發展機遇和

可持續發展，加強國民身份認同。

資訊科技促進自主學習

為了促進學生的自主學習，我把相關的學習任務

及輔助學生學習的網上工具上載到網上協作平台，讓

學生隨時隨地利用平台進行自主學習，藉此善用課堂

以外的教學空間，加強學與教的效能。

舉個例子來說，我設計了三個有關深水埗區的單

元，把相關的教材和學習活動的資料上載到協作平台

上，讓學生對整個學習歷程有透徹的掌握。學生利用

電子考察應用程式，搜集深水埗不同街道的資料，了

解區內不同的經濟活動，然後於VR虛擬實境平台，以

虛擬實境技術考察旺角及尖沙咀，並與深水埗作比較，

分析深水埗區的發展優勢及限制，再構思改善深水埗

區生活環境的方案。如此，學生能透過應用程式和虛

擬實境技術，掌握最新的資訊，自主建構更深及更廣

的知識。

「微翻轉遊戲式學習」提升學習成效

為提升學生的學習動機及溝通協作的能力，我引

入「微翻轉遊戲式學習」，透過為不同課題設計的桌

上遊戲或數碼遊戲，讓學生能在模擬的遊戲情境中，

認識相關社會議題，進而提升學生思

考和解決問題的能力。

例如「香港政府架構」單元對許

多學生來說比較複雜和枯燥，我便設

計了《香港政制風雲》紙牌遊戲。在

遊戲過程中，學生扮演市民，要盡力

向政府表達意見，同時將其他人淘汰
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教 學 分 享

▲學生利用虛擬實境技術了解劏房的實況

▲學生到社區進行考察

▶學生的虛擬實境作品



出局，大大提升學生的學習興趣。遊戲結束後，我再

帶領學生思考每張角色紙牌反映的現實情況，以及市

民表達訴求時可能面對的困難。學生能在最簡易的遊

戲框架下，了解及掌握到香港政治體制的「硬」知識，

對深入探究香港重要的政制議題有莫大的幫助。

遊戲設計照顧學生的多樣性

我會鼓勵學生參與遊戲設計，同時照顧學生的多

樣性。以「一帶一路」及「認識社區」兩個課題為例，

學生利用所學的知識，自行設計及製作桌上遊戲，以

及利用製作遊戲平台，在網上設計理想的社區。

在設計桌上遊戲時，學生可因應自己的興趣和能

力，選擇以複雜的大富翁或是較簡單的康樂棋為設計

的藍本。在製作過程中，我會鼓勵能力較高的學生發

揮領導的角色，並重點研究遊戲的攻略和破綻，令學

生能發揮所長，更能達到以強帶弱的效果。

而在虛擬實境的遊戲平台中，學生可以把自己的

想法圖像化，令文字表達較弱的學生亦能把想法表達

出來。例如：學生可以透過在平台上以不同形狀的圖

案拼砌房間的陳設，然後我便可以引導學生將構思化

成文字，呈現他們心目中「舒適」的居住環境的面貌。

加強公民教育學習

為了培養學生成為關心社會和有識見的公民，我

先從學校所處的深水埗區開始，運用社交媒體及雲端

平台，設計社區考察活動。例如，我為學生舉辦了利

用虛擬實境直播考察深水埗劏房的活動，讓學生體驗

劏房的生活境況，分析他們現時的生活素質，以及探

討提升生活素質的方法。

另外，我為學生舉辦了巨型飛行棋「基本法」問

答比賽，利用自行訂製的十平方米的巨型飛行棋棋盤，

讓學生化作棋子，在緊張而又歡樂的氣氛中學習「基

本法」。我亦舉辦「今日國情常識問答比賽」，利用

雲端搶答平台，讓學生應用課堂所學，把自己設計的

搶答問題上載平台，進行搶答比賽。學生為了取得勝

利，會積極投入比賽，對問題及答案都份外留意，甚

至能準確掌握一些比較容易混淆的機構名稱，表現出

人意表。

面對瞬息萬變的社會，我會持續裝備自己，勇於

發掘和嘗試新的教學法，並與同工一同奮鬥，迎接未

來的挑戰，培育學生成為認識自己，關心社區、國家

和世界的公民。
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▲學生參與巨型飛行棋基本法問答比賽

▲學生分組設計《一帶一路》桌上遊戲

▲ ▲

▲

學生設計的桌上遊戲
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李浩然老師對課程有充分的掌握，能將中央課

程的必須學習元素與當前中國和香港面對的發展機

遇巧妙地結合起來，設計校本課程。李老師善用電

子工具和資源，加強課堂師生與生生互動。他運用

「微翻轉遊戲式學習」的教學策略，透過桌上遊戲

和數碼遊戲來翻轉課堂，提升學習趣味，並幫助學

生掌握重要的知識和概念，發展思考、協作和解難

能力。李老師熟悉和熱愛桌上遊戲，能有效將桌上

遊戲與學科知識結合，成為有趣味的互動學習策

略。他更安排學生參與遊戲設計，教授學生設計桌

上遊戲的概念與技巧，讓學生分組製作緊扣課題內

容的遊戲，發揮創意，並提升溝通及協作能力。

觀課所見，李老師能靈活運用不同的電子學習

工具，檢視學生的預習情況。他利用文字雲的簡報

設計功能，有效綜合學生的意見，作進一步的回饋

和跟進。他精心設計桌上遊戲《大海絲之路》，讓

學生在遊戲過程中輪流往來不同港口，並進行投資

和經商，以了解航運作為貿易工具的優勢和挑戰。

李老師有豐富的學科知識和純熟運用資訊科技的能

力，能令艱深的課題和抽象的概念變得簡易有趣，

遊戲和電子學習的運用都恰到好處，值得同儕借

鏡。

李老師利用電子學習平台，為學生設計考察活

動，例如策劃「深水埗電子考察之旅」，讓學生利

用電子考察軟件整合資料及完成相關學習任務。他

又運用虛擬實境技術，讓學生了解劏房居民的居住

情況，探討理想居住環境的重要性，能幫助學生從

熟悉的生活環境出發，先了解學校身處的深水埗社

區的現況，再連繫整個香港，以至國家的發展需

要，培育學生成為有識見及負責任的公民。

為了加深學生對基本法的認識，李老師舉辦

「巨型飛行棋『基本法』問答比賽」，讓學生化身

棋子，在棋盤上遊走，在歡樂的氣氛中進行對「基

本法」認識的比拼。他又舉辦「今日國情常識問答

比賽」，讓學生利用課堂所學，自行設計搶答題

目，並放在雲端搶答平台中，進行比賽，有效推動

「基本法」教育。

李老師多年來積極參與教育局不同部門的研究

計劃，擔任課程發展議會專責委員會成員，提供寶

貴的意見。李老師經常開放課室，與同工分享電子

學習的實踐經驗，又致力開發電子學習資源，支援

友校的發展，因應他們的校本需要提供專業意見，

充分體現「授人以漁」的專業精神。

評 審 撮 要
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校本課程與時並進

教學活動多元有趣

聯絡方法

聯絡人：李浩然老師

學校電話：2577 5347

學校傳真：2577 5514

電郵：lhy@smcc.edu.hk

索取有關教學實踐資料的途徑

學校網址：
http://www.smcc.edu.hk

▲李老師透過桌上遊戲和電子學習，令艱深的課題和抽象的
概念變得簡易有趣。


