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摘要：教育統籌局於二零零四年修訂了小學常識科目課程的設計，新加一學習範疇

為：「國民身份認同與中華文化」。新課程除了培養一般的智能發展 (cognitive 

development) 外，還著重培養學生情意方面的發展 (affective development) ，包括國民身

份認同與認識中華文化 (教育統籌局，2004)。自香港回歸祖國以來，各小學均努力推

動中華文化，旨在提升學生對我國文化的認識。各種中華文化活動，例如：書法、國

畫、太極和粵劇等，更吸引了不少學生及家長支持。近年來，以資訊科技進行互動學

習更大行其道，當中多媒體光碟及電腦遊戲學習與教科書互相配合，用以提供更大的

資料庫及促進學習過程。 

 

此文章記錄了「中華玩意」─ 一個學習常識科目的電腦教育娛樂平台，包括了設

計、發展、實行及評估各個階段。當中包含了平台的教學設計(Gee, 2001)、介面設計、

互動設計及資訊設計四方面。「中華玩意」以 Active, Critical Learning Principle 去激發

學習者。學習者置身虛擬環境中與各種中華傳統的玩意作互動學習，再通過提問形式

以帶出中華文化的知識。 

【關鍵字】：教育娛樂平台、小學常識科、中華文化學習 

 

一、 前言 

教育娛樂近年來廣被學界識別/認同為可促進學生學習的新科技。這種嶄新的新媒

體技術可認用於不同科目上，包括與個人成長及發展有關的課程。近年，本港多間院

校為提高學生對民族覺悟的自我認識及對中華文化的了解，均推行各種與中華文化有

關的活動，例如：書法、國畫、圍棋、民族舞蹈、民間工藝工作坊等。這正迎合了教

育統籌局修改的小學常識科目課程。課程強調學生情意的發展，其中重要的一環是認

識中華文化。根據教育統籌局的小學常識科課程指引，該局建議學校分配百分之十二

至十五的總課時予常識科，可見常識科相比其他學科的重要性。再者，更建議學校透

過關鍵項目，例如：專題研習、運用資訊科技進行互動學習，提高學生的自學能力(教

育統籌局，2004)。善用資訊科技於文化學習上，不單可更有效傳遞資訊，互動媒體更

令學習加添多樣性。除了既有的內容，學生可自行發掘更多資訊，再作適當的聯繫，

令文化學習更富趣味性。 

 

本教育娛樂平台「中華玩意」旨在介紹及提升學習者對中華文化的興趣，務求以輕

鬆的學習來帶出中華傳統文化的知識。再配合「中華傳統玩意」為主題，學習者在無

壓力的環境下投入平台中，主動嘗試，令學習更見成效。內容圖像化 / 形象化不止令

文化學習更簡單易明，以講述形式代替長篇內容令重點更見明顯，互動感覺油然而

生。提問的形式讓學習者把知識作比較和反思，再活用於各提問中，得以獎勵，再作

餘下的考驗。此種批判性學習可避免學習者作胡亂猜測，更有助加強記憶，好讓把所

學習到的應用於現在生活中。 
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(一) 「中華玩意」教育娛樂平台目標 

1. 引起學習者對中華文化的興趣 

2. 以提問形式去獲得有關中國文化的知識 

3. 應用各項訊息以作遊戲指導 

4. 提升學習者對現時中國文化時事的興趣  

(二) 主題：以中華傳統玩意為主題，提起學習者對我國文化的興趣 

(三) 對象：本港小五及小六學生 

 

二、 研究方法 (Methodology) 

本教育娛樂平台由主題策劃至第一原型完成約用了四個多月，其間經過了數次主題

修改，緊接著是資料搜集、分析、計劃、設計及系統建立，繼而作平台評估及分析，

最後是以評估結果為藍本/改良範圍，作第一原型設計改良及重建而完成娛樂平台的第

二原型。以下列出各項目的主要工作部份： 

1. 概念及主題分析 (Analyze)： 

平台設計計劃的宗旨及目標確定、對象確定、對象需求搜集、系統資料搜

集、主題確定、現有相類平台研究及其強弱機危綜合分析(SWOT) 

2. 計劃及設計 (Planning & Design)： 

第一原型大小計劃、平台建立時間表計劃、可發展機會計算、內容搜集、主

角設計及草稿、多媒體設計、軟件限制了解、樣本設計及測試 

3. 建立 (Build)： 

教學設計、互動設計、資訊設計、介面設計、主角造型、場景造型、物件造

型、內容編排、動畫製作、多媒體製作、教育娛樂原理應用、原型一準備 

4. 評估 (Evaluate)： 

參與者挑選、遊戲測試、問卷調查、參與者觀察、評估計算及分析 

5. 第二階段分析、改良及重建 (Reanalyze, Redesign, Rebuild)： 

原型一設計檢討、原型一系統改良、原型二準備 

 

三、 概念分析 

(一) 搜集中華文化教育娛樂平台的定位及機會 

要知道主題的可行性，可先搜集本港學生於文化學習的情況，以社會文化、科技及

經濟情況這三方面作探討。 

 

先從社會文化方面，香港人的國民身份認同偏低 (太陽報，2006)，尤其有不認同自

己是中國人的傾向 (徐錦堯，1999)。中華民族雖有數千年的歷史，但香港人普遍都未

有強烈的國家民族感情。雖然本港學校已大力推動中華文化活動，這一代的老師卻多

是生長於英國殖民地，還需要努力加強國家的歸屬感 (樂善堂楊仲明學校下午校，

2000) 。學習方面，近年的教學模式已由傳統的教學方法漸趨向與資訊科技的應用。教

育統籌局於網站中提到，學校應透過應用資訊科技，改進學生學習的能力。再者資訊

科技工具已被廣泛應用 (教育統籌局，2004) 。現代教育研究社於二零零四年已提出，

為配合學校對多媒體教材的殷切需求，各研究及出版社均為教師、學生提供多功能、

活潑、有效的輔助教材，比如多媒體教學光碟、電子課本等，藉以提升教學效果 (現代

教育研究社，2004) 。電腦科技已進入媒體應用的新紀元，它對學童發展和影響也是值

得多加注意的 (Wartella & Jenning, 2000) 。根據智樂機構 (一間非牟利的社會服務機構，
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提倡遊樂的價值) 早於一九九九年的研究報告，十至十一歲的兒童於課餘時間的玩樂

中，最喜歡看電視，其次是電腦遊戲，最後是閱讀。可見科技媒體可以是提高學生對

中華文化學習的渠道。今夏，香港電台製作了一系列中華文化節目，《春田花花中華

文化博物館》讓小朋友和成年人在一個輕鬆的氣氛下去認識我國文化 (新浪網，

2006)。只要應用得宜，文化學習未必是件苦悶的題目。中華文化流傳了數千年，根據

新華網報導，全球有三百多萬在中國以外的學生學習漢語，世界過百個國家的二千五

百餘所大學和越來越多中小學也都開設了漢語課程 (王若谷和王甘武，2005) 。而媒體

學習的發展，也因為文化創意產業已成為北京的主要經濟支柱之一 (張芳玲，2006) 而

熾熱起來。 

 

根據以上資料，可見中華文化將會是全球均注意的項目。再者本港學校及其他教育

機構均以文化活動上作為焦點，對於不太了解中華文化的香港學生，是一個切實的機

會去增加對國家的歸屬感。另外，學校鼓勵及支持多媒體教學，特別在改善及提昇傳

統教學模式的附加項目上。因此把文化配合科技，去建立一個教育平台旨在提高學生

對中華文化的認識是可行的。 

 

(二) 探索中華文化學習的例子 

以現時香港為例，是欠缺三維遊戲世界學習中國文化的平台。就以《中華里》- 中

華文化專題網站 (網上中華基金會，2004)、《燦爛的中國文明》(中國文化研究院，

2005) 、《春天花花中華博物館》(香港電台，2006) 三個中華文化專題的媒體為例，它

們在互動性、虛擬空間及文化的営造、現實世界的模擬度、以及與人聯系等因素上，

也有所不充的地方。而一個三維遊戲世界學習中國文化的平台，是一個可供嘗試及發

展的方向，實現教育娛樂的三大目標：浸淫、啟發和聯繫(3I： Immerse, Inspire 及

Interconnect)。 

 

四、 設計 

(一) 遊戲流程 
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圖一：遊戲流程 

 

遊戲主要分為三個階段，如圖一：遊戲流程所示。使用者啟動遊戲之後，會進入歡

迎畫面。在歡迎畫面中，使用者可以瀏覽操作指示、遊戲介紹、遊戲宗旨或選擇進入

遊戲。選擇進入遊戲後，系統會載入遊戲世界以及播放介紹短片。 

 

圖二：遊戲世界畫面 
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當使用者進入遊戲世界後，會身處小島一的地方。使用者置身的世界，如圖二：遊

戲世界畫面所示的樣子。使用者須要透過搜集情報，分析不一致的資料，回答一些與

中國傳統玩意及文化有關的題目。回答了特定的問題後，便可透過七巧板，砌出橋或

船，通過下一小島。當到逹小島三後，便能找到故宮，釋放懷念故人的情意，完成整

個遊戲。 

完成遊戲後，使用者便可以看到結束短片；而主角布老虎的名字則會刻到牌坊中。 

 

(二) 教學設計 (Instruction Design) 

 
圖三：Anxiety & Motivation (Hebbs, 1995) 

 

在教學設計中，中華傳統玩意參考了圖三：Anxiety & Motivation (Hebbs, 1995)的模式

─學習者遊走三維世界時處於放鬆狀態，遇到不一致資料、問題及七巧板時，則處於

刺激狀態。透過放鬆及刺激，保持學習者於 Hebb＇s Curve 的循環，使學習者的注意力

在學習過程中處於最合宜水平，以達到最徍學習狀態。 
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圖四：教學設計應用了的原則 
 

在圖四：教學設計應用了的原則中，我們使用了 Active, Critical Learning Principle、

Achievement Principle 及 Incremental Principle。 

 

在 Active, Critical Learning Principle 中，使用者需要操控主角布老虎尋找提供資料的

遊戲物件或地點，如華容道、木鳶等。看過不一致的資後，要運用批判思考分析資料

的真偽。而在 Achievement Principle 中，則應用了中國化的升級模式─科舉的考試成績

等級。分別為在遊戲中最低的秀才，繼而升上舉人、探花、榜眼及最高的狀元。 

 

為了答錯問題的學習者能欣賞自己的嘗試，我們也會給與他紙鳶的配件：線軸、

線、竹條或鳶的紙樣。但避免學習者瞎猜答案，我們則使用了賞罰的模式。在遊戲

中，正確答案升一級；錯誤答案降一級。 

 

在 Incremental Principle 中，問題的資料是有關聯，但使用者不能同時查看所有資

料：需看完一段資料，再看另一相關資訊。而所有的問題也是有兩段不一致的資料。 

 

(三) 互動設計 (Interaction Design) 

表一： 學習環境中的互動單元 

 學生 (S) 老師 (T) 家長 (P) 專家(E) 電腦 (C) 其他人 (O) 

學生 (S) S-S T-S P-S E-S C-S O-S 

老師 (T) S-T T-T P-T E-T C-T O-T 

家長 (P) S-P T-P P-P E-P C-P O-P 

專家 (E) S-E T-E P-E E-E C-E O-E 

電腦 (C) S-C T-C P-C E-C C-C O-C 

其他人(O) S-O T-O P-O E-O C-O O-O 

 

互動設計方面，表一： 學習環境中的互動單元概括了各層面的互動關係。我們的

原型定位，只在於人和電腦的互動。 

 
圖五：互動設計 
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圖五：互動設計顯示了我們使用了的原則：Discovery Principle 和 Material Intelligence 

Principle。在 Discovery Principle 中，我們把資料，問題及遊戲的元素置入了相關的中國

化遊戲世界及世界裡的物件中。這種設計，使用者可以避免一次接解所有資料，有充

足的機會自我嘗試。使用者甚致可以不看資料，直接回答問題。若要知悉物件當中的

資訊，使用者只需控制布老虎碰碰掛有走馬燈的物件。 

致於在 Material Intelligence Principle 中，使用者能透過自己的想法，把藏於物件的資

訊聯繫起來，使學習的效果更具效益。 

 

(四) 資訊設計 (Information Design) 

 
圖六：資訊設計原則 
圖六：資訊設計原則展示使用了的 Multimedia Principle、Semiotic Principle 及 Explicit 

Information On-Demand and Just-in-Time Principle。 

在 Multimedia Principle 中，純文字應於問題上。動畫、旁白及文字則一起用於不一

致的資料上，如鳶的發明者。Semiotic Principle，則用於三維的中國化世界當中及二維

的介面上。例子如三維世界裡，藏著鳶的資料物件就是一隻上下移動的木鳶；提示物

件藏有資訊，則在其旁掛上了燈籠，以指引要行的路。在 Just-in-Time Principle，我們

在特定場合提供使用者要知的資料，如進入遊戲世界時，我們透過開場動畫、文字對

話方塊，告知使用者要找有燈籠的地方。當七巧板第一次出現時，使用文字告訴玩家

使用拖放移動七巧板方塊，雙擊轉動方向等。致於 Explicit Information On-Demand，則

使用幫助功能表的概念，讓使用者單擊圖像開啟資訊。 
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(五) 介面設計 (Interface Design) 

圖七：介面設計 
在圖七：介面設計中，顯示平台使用的全都是中國化的物件及顏色。如主角的布老

虎，是傳統用作僻邪及保佑小孩成長的吉祥物；植物使用了神話裡的盤桃及被喻為四

君子之一的竹；建築物則使用了牌坊、故宫等。 

 
 

圖八：介面畫面 
 

在圖八：介面畫面中，顯示了操作畫面。介面操作上，主要用滑鼠及鍵盤。鍵盤用

於控製主角及放風箏，滑鼠用在七巧板或功能表上。傳統遊戲物件提供了功能表，如

在圖八右下角的華容道智力遊戲顯示的樣子。介面有五個項目，分別為玩遊戲、玩

法、文化知多 D、考考你及返回。 

在介面設計中，我們用了 Amplification of Input Principle。遊戲過程當中，使用者只

須輸入或控制很少的參數，就能看到效果。如使用者只須登船，走到船頭，船便會自

動駛到故宫的小島了。 
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五、 平台評估 

本章節闡述參與平台評估參加者的問卷數據，當中包括數量資料結果及分析、無

固定答案的問題質量資料結果及分析、焦點採訪觀察報告和個人觀察報告。藉着這分

析結果，而再度改良這平台，令這件產品更成功。 

 

(一) 數量分析 / 數量研究結果 (Quantitative Analysis) 

問卷的內容被劃分成六個關鍵部分。部分 A 是測試遊戲的設計。部分 B 將測試遊

戲指示的說明。部分 C 將測試遊戲的效果。部分 D 將瞭解學生的學習的成果。部分 E 

將測量學習與教育的娛樂平台的有用性並且最後部分是無固定答案的問題，只是提出

他們的學習與教育的娛樂平台的改良建議。級別分為五點標度，範圍為：極同意= 5，

同意= 4，中立= 3，不同意= 2，極不同意= 1。 

 

從各參加者：學生，父母，老師，遊戲與動畫設計師的意見及資料分析，這個學習

與教育的娛樂平台是令人滿意的。問卷調查設定所有的意見等級，由極不同意的 1 至 

極同意的 5。評估結果分析，所有問題的平均值是大於 3 (3.17 到 4.08) 。不過，還有另

外不同的參加者有不同的評價。總括所有廿三條問題總平均評分，父母組別的評分明

顯比其他三個小組為低 (圖九) 。下面提出了對問卷評分的進一步詳細分析。  

 
圖九： 四小組對這平台有效性的 

 

1. 學生對這平台有效性的看法： 

根據問卷調查，從評分上可見學生是非常滿意這個平台的。幾乎所有項目的評分都

在 4 或以上。他們對遊戲設計(顏色配搭、主角設計、介面設計及操作方式)的評分平

均值是 4.5 。而遊戲指示的平均值是 4.39 (4.25 至 4.75)。遊戲效果 (速度及音響效果) 
的平均值是 4.5 (4.25 至 4.75)。最後學習成果的平均值是 4.28 (3.75 至 4.75) (圖十)。 
 
2. 父母對這平台有效性的看法： 

根據問卷結果實際上，父母對這平台卻是不大滿意的。問卷中大多項目的評分為 2

至 3 。他們對遊戲設計(顏色配搭、主角設計、介面設計及操作方式)的評分平均值是

2.38 。而遊戲指示的評分，平均值是 2.21 (1.50 至 3.00) 。遊戲效果 (速度及音響效果)

的平均值是 3.25 (3.00 至 3.50) 。最後學習的成果平均值是 2.89 (2.50 至 3.00) (圖十一)  
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            圖十：學生對這平台有效性的看法               圖十一: 父母對這平台有效的看法 
 
3.老師對這平台有效性的看法： 

根據問卷數字結果，老師也滿意這平台的。幾乎所有項目的評分都在 3 或以上。他

們對遊戲設計(顏色配搭、主角設計、介面設計及操作方式)的評分平均值是 3.13 。有

關遊戲指示，平均值是 3.79 (3.00 至 5.00)。關於遊戲效果 (速度及音響效果)的平均值

是 3.5 (3.00 至 4.00)。最後學習的成果平均值是 3.67 (2.50 至 4.50) (圖十二) 。 
 
4. 遊戲與動畫設計師對這平台有效性的看法： 

根據問卷結果，設計師對這平台均是滿意的。問卷中幾乎所有項目的評分都在 3 或

以上。他們對遊戲設計 (顏色配搭、主角設計、介面設計及操作方式)的評分平均值是

3.63 。對於遊戲指示的評分，平均值是 3.68 (2.75 至 4.25) 。遊戲效果 (速度及音響效果)

的平均值是 3.25 (3.00 至 3.50) 。最後學習的成果平均值是 3.81 (3.25 至 4.25) (圖十三) 。 

圖十二: 老師對這平台有效性的看法                     圖十三: 遊戲與動畫設計師對這平台有效的看
法 

 

(二) 質量分析 (Qualitative Analysis) 

參加者被劃分成三個小組接受焦點討論，這都根據書面評論的資訊和無固定答案的

問題(在問卷的最後部分)。三個焦點群分別是 1. 學生(四人)；2. 父母(二人)和老師(二

人)；3. 遊戲與動畫設計師(四人) 。兩日的資料搜集過程分別用了九十分鐘時間去完
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成。第一天包括一名學生、父母、老師和遊戲與動畫設計師。第二天包括主要有三名

小五六學生(表二)。 

表二： 焦點討論組別 

 第一天 (17/8/2006) 第二天 (18/8/2006) 總參與人數 

學生(小五及小六)： 1 3 4 

父母： 2 0 2 

老師： 3 0 3 

遊戲與動畫設計師： 4 0 4 

 

1. 學生的改良建議 

在焦點討論期間，學生在平台的內容方面提議可以增加文化內容，問題和一些功能

鍵，這都是答對問題才可收集的材料或工具的獎勵。遊戲操作方面，學生普遍認為沒

有多大困難，同時間利用鍵盤與滑鼠也可接受。主角「布老虎」方面，學生都希望可

以多看一點主角的正面，那可增加畫面的吸引力，第一身的鏡頭運用也可令他們有認

同性，因而更易投入於遊戲中。以動畫片段及旁白代替長篇文章既增加吸引力，也更

有效傳遞訊息，學生均表支持。文化方面，兩位學生不太認同本平台(的物品、建築、

場景)有中華味道或特徵，但他們都能認出有代表性的建築，就像故宮。他們認為建築

物及場景要比較真實，可再加上中國的柳樹、旗幟等。最後，接近討論的尾聲，他們

更重玩平台多達十數次，可見學生們也滿意這個平台的概念。 
 
2. 老師的和父母的改良建議: 

在平台的內容方面，老師和父母都認為遊戲缺乏任務提示，學習者不知道於遊戲中

該做些甚麼。這點我們於原型二已改良過來。另外，他們認為今次所測試的平台是初

型，沒有太多內容是可以理解的。遊戲操作方面，老師和父母都認為因為操作提示不

夠明顯，而小遊戲的控制卻是更難，文字的提示容易令人錯過，建議用圖示或簡單動

畫作表達。主角方面，父母不知道主角「布老虎」的由來，他們建議於遊戲開始前可

以加插介紹「布老虎」的短片，增加平台趣味性。文化方面，所有老師和父母都認同

平台富有中華味道，這個是可取的。 
 
3. 遊戲/動畫設計師的改良建議: 

遊戲/動畫設計師於平台內容上沒有多大意見。他們都集中發表對遊戲操作及視覺

效果項目上的意見。他們認為小學生未可同時間靈活操控鍵盤及滑鼠，所以建議只應

用任可一種輸入的方法即可。而平台欠缺足夠的操作指示均須要注意的。主角「布老

虎」及場景方面，他們認為材質可多加變化，例如較為真實的材質或相反地窗卡通的

材質，令畫面更豐富。適當的紋理調整也可令場景多添生動及真實感。 

 

六、 總結 

本教育娛樂平台「中華玩意」的目標，是評估本平台是否有效率地被應用，以便提

高學生去認識及了解中國文化和傳統玩具上的興趣，務求以輕鬆的學習來帶出中華傳

統文化的知識。在這個項目中，我們成功地達到所訂的目標。學生們都顯示興趣於所

得到的成就上，以及支持本教育娛樂平台是容易操作，而指示亦是簡明和精確的。他

們都認同經過是次體驗，會增加對中華文化的興趣及了解。再者，或會對現在與文化

相關的事情作多點注意。其他評估小組寶貴的意見，也令原型一的改良更趨細心和滿

意，這都令本教育娛樂平台可得以繼續改良及發展的重要因素。 
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對於未來的發展，我們可作其他改良，例如：製作資料庫，讓系統更有效地作資源

分配，平台的內容可隨機顯示，學習者\每次所學到的都是新體驗；製作加多與中華文

化相關的小型遊戲，增加平台的娛樂性，同時又須著重學習的有效性；平台每次經過

修正後，可邀請參加者作多次評估，以肯定對象對平台的支持。最後再作廣泛介紹，

期望本平台可普遍提升本港小學生對中華文化的認識，以及對身處的中國有更深遠的

體會。 
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