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《撞脸兄弟》帮助学生辨清形似字 

夏韵忆 

PISMP BC1 JUN 2017  
 

简介 

清代著名文学家王筠（1985）提出的“蒙养之时，识字为先”。要发展其他语言技

能，就得先掌握识字技能。识字本身是枯燥的，而对于枯燥的事物，人们的情绪总是比较

消极和被动。因此，《撞脸兄弟》数码产品作为趣味的学习平台共有五组形似字和一组总

考查，以游戏希望通过数码产品内的游戏帮助华小三年级学生辨清形似字。这项产品内的

每组形似字教学都包括学一学、玩一玩、考一考、通行证和想一想环节。 

 

目标 

运用数码产品的游戏帮助三年级学生辨清形似字。 

 

创意方面 

马来西亚语文课程标准（2017）和王立刚（2018）都提到教师应重视指导学生辨识

字形相似、读音相近或其他容易出现混淆的字，提高识字教学质量与效率。这是因为传统

的汉字教学多为读音、释义及反复抄写让学生对汉字的感知苍白而无力。尤其是对于形似

字的教学，机械的复述和机械的“刺激—反应”教学导致学习效果差（蔡韩燕&何向阳，

2019）。实习期间，我发现学生遇到形似字时，往往没仔细看或想清楚就动笔写，因此对

字形的记忆不那么精准。在进行阅读教学时，学生可以很快地掌握新的生字，有一定的识

字的能力，但是无法联系字形和字义，辨清形似字。除此，以活动卷为巩固活动时，大部

分学生很难专心，如会做其他活动、打扰其他同学、试图吸引其他同学等行为；在玩游戏

时，学生则积极参与活动。 

在理解学生的需要后，我运用数码产品为学生创设生动有趣的识字情景，激发学生

多种感官参与识字活动。这能让学生在轻松愉快的氛围中学习汉字，联系汉字的形音义以

达到辨清形似字的教学目标。 

此产品创意如下： 

1. 形象互动： 

通过 Thunkable并结合了虚拟现实 Virtual reality(VR)和几种主题性趣味

游戏，为学生提供更有趣的学习环境，帮助三年级学生辨清形似字。在动

画、游戏和故事中习得每个汉字的字义。在顺口溜和造句环节可以与教师

互动和其他使用者交换意见。 

2. 活学活用： 

根据张莉（2017），巩固认字最好的方法是复现。当堂和认字之后的两三

天之内进行复习巩固尤为重要。因此，通过组词，全方位理解和语用汉字

让学生不断操练，巩固知识。 

3. 五大主题： 

这包括“莫”堡里的故事、环游世界、杰克迷路了、二十四节气和砂拉越

寻幽探秘之处。 
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4. 识字游戏不单单是识字： 

孩子们在形似字一和形似字三通过有趣故事推进故事发展，强化记忆；在

形似字二通过环游世界，认识各个国家，培养全球公民意识；在形似字四

可以认识二十四节气，传扬中华文化；在形似字五可以认识砂拉越国家公

园，培养爱国精神及学习爱护环境。 

 
图一：产品架构 

 

 
图二：学一学环节内容架构 

 

 
图三：VR内容架构 

 

产品优点 

第一，《撞脸兄弟》符合廖美红&伦怡（2016）提到的人本主义理论。人本主义理论

说明了教师的任务是为学生提供各种学习的资源，倡导以学生为中心的意义学习，从一定
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程度上说明了创设情境的重要性。例如，通过《撞脸兄弟》内 Cospaces 里的 VR创设情景，

更是能让学生在学习的过程中展现自我。 

第二，《撞脸兄弟》解决了信息化教学的时空限制。师生可以利用信息技术随时随地

使用电脑和智能手机等设备进行 4A模式（Anyone, Anytime, Anywhere, Any device）的

教与学，符合杨孝堂（2011）提到的泛在学习理论。《撞脸兄弟》扩展了应用场景，例如

学生可以使用产品内的“学一学”为课前预习，“练一练”为课后复习，以及“想一想”

为翻转课堂实践。 

 

创新优势 

为了得知产品是否能帮助学生辨清形似字，我引用 Lee & Cherner（2015)的评价表

编制评量《撞脸兄弟》数码产品的反馈表，让使用者即学校教师、补习中心教师、父母和

学生等对《撞脸兄弟》数码产品的各方面进行评分。 

数据（图四）分析表明： 

A．评估者给予 90%的产品优点包括了： 

1. 产品内容完整 

2. 产品内图片选用非常有吸引力 

3. 产品能帮助辨清形似字 

B．评估者给予 80%的产品优点包括了： 

1. 产品内的指示清楚 

2. 产品内的活动游戏十分有趣 

C. 评估者给予 70%的产品优点包括了： 

1. 产品的呈现方式很清晰，整体设计也很出色 

2. 产品非常有价值 

D. 评估者给予 60%的产品优点包括了： 

1. 产品内音乐选用合适 

根据以上数据分析，可以断定《撞脸兄弟》数码产品是一款符合儿童心理发展，能丰

富学生实际动手操作的能力和知识的发展，训练学生的思考、记忆力、判断力等功能的数

码产品。这让学生动手体验，又可以动脑吸收知识，达到辨清形似字的目标，与张益勤, 

苏岱仑和林佑珊（2015）；李丽华（2019）和蔡文荣(2007)的研究相符。 

Rachelle Dene Poth（2019）提出的数码创新产品不仅能提高学生自主学习的能力，

也是提高教学质量和效率的重要途径，为翻转课堂教学提供了一个平台化解决方案。教师

可以通过《撞脸兄弟》为学生提供文档、图片、音频、视频、附件等存贮服务，具有简单

易用、安全可靠、灵活易扩展和费用低等特点。例如，教师在考查学生的环节以 Padlet

发布与批阅作业和 Quizizz 发布测验，直接瞄准“出题，作答，批阅”三个步骤，操作

简单易用，大幅降低师生学习工具的成本。 
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图四：《撞脸兄弟》使用者反馈数据分析图表 
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