
69

教學理念

鑑古知今 培養家國情懷

「「玩玩．．創創」」中國歷史中國歷史

獲卓越教學獎教師獲卓越教學獎教師
陳嘉陳嘉雯老師雯老師

所所屬學校屬學校
天主教母佑會蕭明中天主教母佑會蕭明中學學

教教學對象學對象
中一至中六中一至中六（（中國歷史科中國歷史科））

藉着富有創意的教學及體驗活

動，讓學生的學習「高投入、高

互動、高效能」。不一樣的「玩

．創」元素，為中史教學注入新

動力，體驗不一樣的中史「歷．

情」。
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學習歷史，學的不只是知識，更是前人的思想情

操，讓學生見賢思齊。中國歷史科往往給人的印象是

要求死記硬背，讓不少學生卻步。陳嘉雯老師認為，

歷史不會改變，但作為中國歷史科教師，應該與時並

進，不斷在教學策略方面求變。於是，她開始在課堂

上加入創意遊戲，務求讓學生更深刻感受歷史的意義，

培養她們人文關懷的情操。

學生上中史課，能夠從書本獲得豐富的歷史知識。

但陳老師發現，學生往往只是「知識為本」，忽略歷

史人物也曾是有血有肉的人，他們有很多值得後人欣

賞的地方。她教授辛亥革命時，提到當時一位富商捐

出畢生的財產支持革命，最終導致破產，「我問學生

對富商的看法，學生都覺得他愚蠢，不應該捐錢支持

一場註定失敗的革命。聽到學生的意見後，我心中一

沉，明白到她們不懂得欣賞富商的愛國情操。這個經

驗激發我苦心鑽研有效培育學生家國情懷的方法。」

設計棋盤遊戲 豐富歷史知識

正當陳老師希望為中史的課堂尋求突破時，適逢

參與教育局的新課程發展工作，接觸到很多不同的教

學法，啟發她重整校本課程內容，並將「遊戲教學」

與「合作學習」的課堂模式融合起來。

陳老師坦言，設計遊戲並非一帆風順，要讓學生

在10至20分鐘內完成遊戲，達到預期的教學效果，並

不容易。學生試玩遊戲後曾反映：「玩的時候只顧考

慮自己的棋子是向前走還是向後走，根本沒看過棋盤

上的歷史資料。」陳老師於是改良遊戲，例如要求學

生在玩遊戲的時候，須先讀出棋盤上的字句，理解其

具體內容。

遊戲設計不單要有趣，更重要的是帶出歷史背後

的意義。《贏在起跑線》遊戲讓學生了解東晉時期士

族和寒門得到的不同待遇。陳老師有意設計「士

族」的棋子在開局時能順利前進，「寒門」

的棋子卻非常艱難才能稍向前行，但最終

仍能取得勝利，結果，花了一個月才設計

好這個遊戲。學生玩《贏在起跑線》這

個棋盤遊戲時非常投入，「她們大呼小

叫，不明白為甚麼『士族』最後會敗陣，

很有興趣探索原因。」她笑說，「一名學

生大叫的原因是她五次在遊戲中被拒絕嫁進豪門，我

便趁機教育學生不要依賴別人生活」；而到了最後，

「寒門」獲勝，她便勉勵學生「人生並非只看起跑線，

只要努力，必能贏在人生的下半場」。玩遊戲的目的

是讓學生從歷史中反思做人的道理，因此陳老師強調，

課堂不只着眼於遊戲，更要注重其後協作和討論的部

分，「遊戲只是引子，用來引發學生分析和討論，深

化她們所學的知識。」

深切感受愛國情操

《走過淪陷歲月》是陳老師設計的另一個棋盤遊

戲，學生分別透過代入「日軍」和「女學生」的角色，
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▲ ▲學生用積木拼砌五四歷史

▲學生從遊戲中領略學習歷史的樂趣



了解香港在抗日戰爭時的種種情況。她說：「當學生

遇上兩難抉擇時，究竟是要忍辱救國，還是選擇出賣

國家求存。」陳老師最後問學生，會否忍受羞辱來救

國？很多學生表示願意。她說：「我當時真的很感動，

這證明我設計的遊戲能令她們代入歷史的氛圍中，令

她們不只學會知識，也學會欣賞歷史人物的愛國情

操。」

仔細還原史實資料

走出課室去學習歷史，學生或有更多得着。陳老

師為初中文化史「鄭和下西洋」舉辦「砌出歷史——

鄭和寶船」的專題活動，邀請學生查找資料，製作一

艘符合史實的明朝大船。陳老師表示，學生砌的大船

效果出乎意料，「船有多少層、每層放置甚麼東西、

鄭和帶了甚麼動物回來、吃的是甚麼飯菜，她們都研

究得很仔細！」學生利用3D打印技術，把船的細節一

一拼砌出來，例如明朝製船的特色「龍骨」、船底要

放的「壓倉石」都一應俱全。學生還研究船上有甚麼

人，他們的官服如何，巧妙地還原歷史場景。

「她們曾問我，翻查很多資料都找不到有關廚房

的位置，但船上不會沒有廚房，應該怎麼辦？」我便

讓她們自行思考最有可能建造廚房的位置。陳老師又

發現她們放了一副麻將牌在船上，「學生說找到一項

提及麻將牌的史料，雖然未能證實這項資料的真偽，

但作為老師，我樂意肯定學生努力的成果。」

最令陳老師感動的，不只是完成一艘宏大的「鄭

和寶船」，而是學生主動翻查各種資料，以及在歷時

一年的課業中，有畢業生回來指導學妹，帶出「歷史

傳承」的意義。

陳老師經常鼓勵學生，想成功就一定要苦幹。「她

們砌『鄭和寶船』、找資料等都很花時間和精力，但

過程中我一直陪伴她們，而她們的努力也結出甜美的

果實。」

學生慶幸修讀中史

學校高中選修中史科的學生明顯增加，學習成果

令人欣喜。陳老師表示，曾有學生堅持選修中史，高

中的三年面對其他人的質疑仍用心學習，最後這名學

生的付出和努力終於打動了身邊的人。更重要的是，

學生在畢業前紛紛向陳老師表達「很慶幸自己修讀中

史」、「我覺得自己很有中國人的風骨」的感言，讓

她很感動。
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▲陳老師籌劃「西營盤『色．香．味』之旅」，讓學生從實地考
察、口述歷史訪問中進一步認識香港的歷史。

▲學生運用史料搜集、考證辨
偽能力，創作歷史廣播劇。

▲

中六級學生出任「創作顧
問」，指導初中同學搜集資
料、製作鄭和寶船，承擔歷
史傳承使命。
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為要打破中國歷史沉悶乏味、無實用價值的偏

見，我嘗試加入「玩．創」元素，讓學生在學習過

程中「高投入、高互動、高效能」，培育學生成為

紮根史實、重視創意解難的新世代。

設計遊戲 變換中史課堂的面貌

學校是發展「群育」的重要場所，透過學生同儕

共學，能產生「一加一大於二」的效果。所以，我致

力把「遊戲學習」與「合作學習」結合，研發「遊戲

合作學習」──這不是純粹的「玩樂」，而是配合不

同課題內容，能於10 - 20分鐘內完成的小組式課堂遊

戲。遊戲設計須靈活多變，擲骰、圖卡、棋盤、配對

等形式都要與學習內容配合得宜；而「遊戲合作學習」

的重要設計元素是讓學生透過自主學習掌握基礎知識，

然後與組員協作討論，澄清概念，修正錯誤，應用所

學以完成遊戲的學習任務，從而提升學生的共通能力，

並拓寬學習的視野。

代入角色 拉近歷史學習的距離

「遊戲合作學習」讓學生代入預設的角色，經歷

人物在特定歷史場景中的遭遇，從而產生共鳴，拉近

歷史學習的距離，達到情意教育

的效果。例如在《贏在起跑線》

棋盤遊戲中，我讓學生親身感受

「士族」及「寒門」階層在東晉、

南朝時期的「特權」及「局限」，

讓分配做「士族」的學生在遊戲

開始階段大有優勢，而分配做「寒門」的學生在遊戲

後段有機會迎頭趕上，藉着「對立」及「意料之外」

的遊戲狀態，不僅讓學生掌握相關史實，亦能體會到

人生必須無懼環境所限、不怕艱苦、努力求進，就能

像寒門一樣「贏在人生下半場」。

共同設計 激活中史學習的創意

我會邀請學生設計遊戲，鼓勵學生在創作中結合

歷史知識、創意及解難能力。中三學生因應「清初對

漢人的統治政策」創作了《清初七級豬》遊戲活動，

成功讓同學在10分鐘內記誦繁多的措施之餘，更能分

析不同措施所針對的對象；中四學生則在經歷《漢武

帝──史事大串連》遊戲學習後，加入秦史而創作出

《秦漢瘋》。一年下來，我們師生就合共創作了十多

個中史學習遊戲。

拼砌模型 培育求真的精神

學習不應局限於課堂內，因此我籌建「歷

史文化創意空間」，並策劃不同類型的中史

創意體驗活動，以延展中史學習。舉辦這些

體驗活動要能培養學生發掘、求證、辨疑、

持平的歷史技能與精神。
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▲學生透過《孫中山革命之路》棋盤遊戲，
了解香港在辛亥革命中所扮演的角色。

▲▲在博物館導賞活動中在博物館導賞活動中，，學生一邊畫學生一邊畫「「通草畫通草畫」，」，一邊品茗一邊品茗。。

▲▲學生跟非遺大師學習製作迷你花牌
學生跟非遺大師學習製作迷你花牌，，傳承歷史文化傳承歷史文化。。



學校的「歷史文化創意空間」內加建了一道「史

．歷．場」，讓學生運用積木拼砌不同的歷史主題，

例如以五四運動為主題，從探究到拼砌，發掘女性在

當時的歷史角色。「砌出歷史──鄭和寶船」專題活

動，由中六學生擔任「創作顧問」，指導初中同學搜

集鄭和寶船及下西洋的資料、翻閱論文、考證寶船結

構和明代官服顏色等，再結合3D打印技術，以積木拼

砌出鄭和寶船。期間與海事博物館合作，為學生舉辦

「尋找鄭和旅程」專題導賞，並於導賞後讓學生參觀

館內的張寶仔積木船及閱讀造船藏書。製作寶船過程

激發學生的探究精神，去探索一連串的問題：

．船上有甚麼人？

．鄭和是回教徒，為甚麼船上供奉天妃？

．船上的廚房應該設置在哪一層？

．當時不能攜帶新鮮蔬果，船員如何攝取維他命Ｃ？

．鄭和與麻將牌的發明有關？

．綠豆在船上除了供食用外，還有保護瓷器的作用？

整整一年的創意活動，跳出純粹學習中史的框框。

我引入STEM元素，鼓勵學生應用不同學科的知識，

體味歷史學習的趣味；製作過程更成了「發掘、求證、

辨疑」的史家素養培育歷程……那份持平的歷史精神，

伴隨寶船駛入浩瀚的知識汪洋。

走出課室 拓寬中史學習的視野

「歷史」本身承載着人文關懷精神，具有難以言

喻的感染力，只要讓學生有體驗的機會，自能引發歷

史情意與傳承使命。因此，我亦積極從社區中尋找歷

史素材與資源，為學生組織多元化、重技能的體驗活

動。例如介紹清中葉列強入侵的時代背景，我特意為

中三級學生設計「清代廣州社會面貌『身』體驗」活

動。課堂上，學生透過當時廣州外銷的「通草畫」，

認識十九世紀廣州的社會面貌；然後到海事博物館作

「清代廣州社會面貌」專題導賞，並在館內進行體驗

活動──邊品茗，邊畫「通草畫」，讓學生親身參與

「通草畫」繪畫活動，學生因而驚嘆於當時的繪畫技

巧如此高深，更加深入認識及欣賞當時的廣州文化特

色生活。

帶着期待上課，帶着能力下課

透過創意的課堂遊戲及課後體驗活動，我看到學

生從對中史不感興趣，到投入課堂，到愛上中國歷史

科，到體會歷史情懷，甚至有以考進大學歷史系為志。

這種以「生命影響生命」的感染力，讓我深切體會：

教育未能立竿見影，卻能滴水穿石

情懷未能執手教授，卻能澆灌孕育

作為教師，育人是我的職份；而學生對中史課的

期待，是我喜樂的泉源；學生帶着能力下課，是我繼

續尋求突破的動力。看着她們從課堂內外紮根史實，

建立內在品格，孕育歷史情懷，並願意傳承歷史，就

是我心目中的精彩教學「歷．情」。
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▲學生接受培訓，成為博物館義務導賞員，傳承歷史。

▲▲陳老師與學生陳老師與學生
一起考證一起考證「「鄭鄭
和寶船和寶船」」的結的結
構構
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陳嘉雯老師為實踐「開拓與創新精神」，提出「中

史Crossover創意：『玩．創』中史教育」的教學模式，

將「遊戲學習」與「合作學習」結合成為「遊戲合作

學習」，設計日常的課堂學習活動，提升學習趣味和

效能，讓學生「帶期待上課，帶能力下課」。

觀課所見，陳老師精心設計《走過淪陷歲月》的

擲骰遊戲，讓學生扮演「日軍」或「女學生」的角色，

了解他們在抗日期間的活動情況。其後學生又透過合

作學習，將棋盤上印有史實的紙條分類和歸納，分析

香港在淪陷前期和後期扮演的角色。陳老師更勉勵學

生不要小看自己年輕，在國家面對危難之時亦能像當

時的「女學生」一樣對國家有所貢獻，藉以培育學生

的家國情懷。陳老師的課堂組織嚴謹，遊戲設計極具

心思，能為學生營造熱烈的課堂氣氛，並有效幫助學

生掌握相關的歷史知識，發展共通能力，以及培養正

面價值觀和態度，成效顯著。

陳老師在課堂內引入小型歷史劇，幫助學生投入

歷史的氛圍中，提高學習興趣，並發揮創意。陳老師

更在歷史劇中加入創意元素，讓學生代入歷史人物，

體會及了解前人的思想與感情，再創作劇本。課堂以

外，陳老師帶領學生參加廣播劇創作及成品製作比賽，

並讓學生接受廣播培訓，然後自行搜集資料，自編劇

目，最後更走進電台錄音室，將原創歷史劇錄製成廣

播劇。

陳老師為初中新的文化史課題「鄭和下西洋的概

況與影響」設計「砌出歷史──鄭和寶船」的專題活

動，並加入STEM元素。學生除了搜集鄭和寶船及下西

洋的資料，亦要利用3D打印技術，以LEGO積木拼砌

出鄭和寶船。寶船的設備和布置，以及船上歷史人物

的服飾都經過仔細的考證，盡顯學生的努力和創意。

陳老師努力為學生提供不同的學習機會，帶領學

生走進社區，親身體驗歷史文化，從身處社會中尋找

歷史素材，拓寬他們的歷史視野。例如陳老師安排學

生於海事博物館進行「清代廣州社會面貌『身』體驗」

活動，在博物館內一邊品茗，一邊畫「通草畫」，發

思古之幽情；又設計西營盤「色．香．味」體驗之旅，

欣賞香港非物質文化遺產，培養學生對歷史和文化抱

持正面的態度。

陳老師持續學習，積極參與課程發展的工作，為

試行新課程的學校設計教材，並建立教材共享平台。

陳老師積極推動中國歷史的教學交流，透過公開課和

講座，與業界分享「遊戲合作學習」的策略和成果，

貢獻良多。

遊戲合作學習

激活中史課堂

提升學習效能

評 審 撮 要

74

聯絡方法

聯絡人：陳嘉雯老師

學校電話：2424 1796

學校傳真：2484 1434

電郵：chankm@dmhcsm.edu.hk

索取有關教學實踐資料的途徑

學校網址：
http://www.dmhcsm.edu.hk

▲陳老師精心設計《走過淪陷歲月》擲骰遊戲，培育學生的知
識、技能和態度。


