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序 < 一 >

  本人能為《探險時間—文字偵探計劃》的活動手冊撰寫序言，實在深感榮幸。回想

起數年前，《探險時間—文字偵探計劃》是由本人開始孕育出來，直到如今，它已長大

成人，發展成熟，對於我這個始創者來說，實在感到萬分安慰。《探險時間》起初的

版本，是以三個部份為骨幹，包括：《開卷有益》閱讀課外書、《偵探日》活動及《偵

探日後話》。其後《探險時間》發展出第四個部份，乃是《校本偵探日》校內語文推廣

活動。《探險時間》之所以能舉辦持續數年，並且一直深受學生歡迎，原因不外乎一

個字 奇。「奇」的意思可以拆解為「新奇的語文學習方法」、「充滿好奇的探險精

神」、「奇特的偵探故事情節」、以及「奇妙的語文與情境學習的結合」。

  說到《探險時間》構思的源起，主要可以圍繞「學習動機」這四個字說起。由於本

人在工作中，接觸到不少有讀寫障礙或是過度活躍的學生，最令我感到頭痛的，是如何

提昇他們的學習動機，令他們主動自發學習，而不是被動被迫學習。有不少孩子因為對

學習語文不感興趣，每次邀請他們唸出課文時，他們總說書本不見了，或是請他們寫一

下文字時，他們就說支筆不見了。實質上，書本與筆仍在，只是他們覺得書寫和閱讀十

分沉悶，不想參與而已。後來，我在公共圖書館裏，發現到一個有趣的現象，就是偵探

故事書特別受歡迎。本人也是十分喜歡偵探故事之人，因此靈機一觸，設計出《探險時

間》，期望偵探故事能為孩子帶來不一樣的學習經驗。
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  《探險時間—文字偵探計劃》帶給我一種新的思考，就是學習語文是可以十分活潑

的。當然傳統以來一直使用的語文教學方法，有它們存在的意義和果效，但是對於某些

對語文特別不感興趣的小朋友，傳統的方法似乎不太奏效。從遊戲來學習語文，可以減

低小朋友對語文的抗拒感，並且主動去問老師這個是什麼字，因為這個字可能是查案的

關鍵線索，這樣子，語文就有了實際和有趣的用途，令小朋友覺得不學不成。

  盼望這套活動手冊能帶給大家有效的參考指引，並祝願《探險時間》能繼續成功，

可在未來發展出更多更有趣的部份。

武婉嫻

香港樹仁大學社會工作學系副教授
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序 < 二 >

  本書為老師提供的不是教案，而是一些語文學習的遊戲設計。如果老師採用書中的

活動，與學生一起跳出日常的課堂，寓語文學習於遊戲之中，那麼走出教室，玩一個攤

位遊戲，也就是自然而然的事了。活動學習並不是新鮮事物，不過老師有時也會為設計

活動而納悶：「我想與同學玩個遊戲，讓他們玩了之後有所獲益，那玩甚麼好呢？」若

老師曾有此納悶，則本書無疑就是一冊管用的參考了。

  本書以「偵探」為主題，當然是為了吸引學生，提高他們的動機與興趣；然而編撰

者更在意的是維持學生的探究精神。小孩子天生愛每事問。為問題尋找答案，就是學生

獲得學習成果的原動力。以「偵探」為主題，原因在此。

  讀者只要翻開目錄，就可以看到全書結構清晰井然，理論與實踐兼備；小學中學皆

有顧及；隨意抽看任何一個遊戲設計，都會令人滿意：活動的步驟明確有序，容易操

作，實用性強。更重要的是，遊戲都在真實的教學現場運作過，並非紙上談兵，這看書

中的「經驗篇」就可知了。

  除了老師之外，伴讀義工也是書中遊戲的主持人。不少家長為了子女的成長，都樂

意參加家長教師會的活動，更有家長樂意成為學校的伴讀義工，不但陪伴子女成長，而

且與他們一起學習。書中某些遊戲正好為「家校合作」提供了活動平台，這也是本書的

一個亮點。
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　　本書由香港基督少年軍(The Boys' Brigade, Hong Kong)一組專責社工執筆。設計

活動是社工的專長，那麼語文呢？當然要問語文老師了。諸位社工專訪語文老師，請老

師提供語文「餡料」，然後做一桌語文活動的「盛宴」，再由語文老師帶回校，在自己

的學校與自己的學生共享。味道如何，吃過的師生自然明白，然而與人分享美食，快樂

與滿足想必倍增吧？現在食譜就在您面前，也邀請您和您的學生來品嚐箇中的美味。

姚道生

《探險時間—文字偵探計劃》計劃顧問
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編者的話

共建語文推廣活動平台

  從事駐校社會工作服務二十多年，在學校眼見不少青少年潛能無限，卻因不同原因

對中國語文失去興趣，以致沒有信心學習，慢慢地減低他們對其他科目的學習動機。情

況尤以有學習障礙的同學更甚。

  為停止相關惡性循環，社工嘗試以不同的活動手法，引導學生重拾對學習的興趣。

幾經嘗試後，發現以偵探為主題的活動手法最能吸引同學參與。在愉快查案的過程中，

同學更願意面對語文挑戰中的各種難題，活動後更樂意閱讀有關偵探的書本及進行相關

的語文寫作。

  承蒙得到「語文教育及研究常務委員會」支持及語文基金的資助，本機構於2015-

2021 六個學年間，分別舉辦了三屆《探險時間—文字偵探計劃》。善用本機構在馬灣挪

亞方舟的地利環境，推行一系列體驗式教育活動，以改善及提升學生學習中文的積極性

和主動性，效果正面。期間，我們更加入新元素「校本偵探日」(校內語文推廣活動)，

不但成功將戶外的體驗式教育活動(《偵探日》)，轉化延伸至校園內推行；而且成為引

玉之磚，激發學校根據校情，推行不同輕鬆有趣的語文推廣活動，使計劃成效得以每年

在學校內延續，惠及更多學生。

  這本《文字偵探活動手冊》整理了語文老師在學校推行《校本偵探日》的心血傑

作，方便未曾參與計劃的老師，在課堂或活動中按需要抽取運用。我們在此感謝各位老

師無私奉獻及分享的同時，亦盼望運用此手冊的各位老師日後也能與我們分享心得，讓
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我們能不斷完善，共同建立更多不同的活動手法，以激發及延續學生對語文學習的興趣

及動機。

  教育畢竟是老師們的專業，我們藉著此活動手冊只搭建了一個平台，凝聚大家在活

動教學上珍貴的實戰經驗。盼望各位老師樂意藉此平台多作嘗試及交流，以引發及建構

更多樣化及適合不同學生的語文推廣活動。

(如有任何運用活動手冊的心得，或在校推行語文活動的得意之作，歡迎以電郵

swd@bbhk.org.hk或電話27149254與本機構黎姑娘分享，好讓我們不斷完善活動手

冊。多謝大家！)

香港基督少年軍

社會工作部 編輯小組
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1. 計劃主軸
  這是一個以偵探查案為主題，寓體驗於學習的語文學習活動計劃。計劃旨在提供輕
鬆愉快的學習平台，提升學生學習語文的興趣與動機。計劃結合體驗式教育理論及成就
動機理論，盼望學生能以體驗為過程、好奇心為推動力、查案為動機、查案結果為成
就，體會學習語文的樂趣。

  自2015年起，計劃一直由「語文教育及研究常務委員會」支持及語文基金撥款資
助，至今已走過6個寒暑，並完成3個計劃。當中涉及60多間中小學的參與。計劃不單惠
及參與計劃內的3200多名師生，更同時惠及參與學校內的所有學生。

2. 計劃內容
計劃分為五個部份：

第一部份：《開卷有益》閱讀指定課外圖書
參加計劃之學生會獲借閱一本指定圖書。學生需要完成閱讀並填寫閱讀表格。由於各人
所獲借閱的圖書均不一樣，學生可以藉著借閱平台互相交換傳閱圖書，同時彼此分享閱
讀心得。在指定日期內完成指定閱讀量，學生會獲得圖書及小禮物作為鼓勵。

第二部份：《偵探日》活動 
《偵探日》是整個計劃的重點及高潮所在，它是一個結合閱讀及戶外探險之歷奇體驗活
動。活動當天，學生會搖身一變成為偵探，體會查案歷程。除了訓練基地，活動更會借用
一些具特色的戶外實景，例如戶外場地挪亞方舟、馬灣舊村等作為查案的舞台。活動旨在
讓學生獲得另類而立體的個人體驗，從而為後續的寫作提供豐富而有趣的創作靈感。

第三部份：《偵探日後話》徵文比賽
徵文比賽鼓勵學生將自己在《偵探日》中之體會，以及在整個計劃的閱讀心得整理及投
稿。參賽及得獎的學生均會獲得小禮物作為鼓勵。

關於《探險時間  文字偵探計劃》
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第四部份：《校本偵探日》校內語文推廣活動
計劃參與學生會在學校老師帶領下，於校內推行以「偵探查案」為題的寫作及閱讀推廣
活動。在籌辦推廣活動時，除了參照《偵探日》的推行手法，參與計劃的師生一般都能
結合學校特色元素，創建具校本色彩的推廣活動。

第五部份：語文推廣活動手冊 及 發佈會
除了參與計劃的每校50位學生及參與學校內的全體學生，計劃還會透過精心編撰整合的
活動手冊（本讀物），將體驗式語文學習活動手法及理念公諸同好，與教育業界分享。
盼望業界能舉一反三，將體驗式活動教學的手法發揚光大。
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活動手冊使用說明

  本活動手冊旨在為學校老師提供教學課程以外之輔助活動選項，側重活動的實踐與
實務操作。同時盼望能收拋磚引玉之效，故鼓勵老師按校本情況將活動轉化，以配合其
教學工作。活動手冊內容純屬參考指引，老師可隨意選擇取捨、添加刪減其中內容。

  在構思活動時，老師可先參考《活動主題及形式一覽表》（24-27頁）內，關於各
項活動所涉範疇、活動形式、基本詳情等。在選定合適活動後，再詳細閱讀並了解詳
情。然後按實際教學情況調較改變活動內容。

實踐篇分為<小學部>及<中學部>。<小學部>內容主要適合小三或以上小學生，<中學部>
內容則主要適合中四或以下中學生。

【活動基本資料】
對象：	以級別（如：小三至小六）說明活動適切的對象。

人數：	以每節最多可兼顧的人數而定。若主持的教職員增加，則可相應倍增參與人數。

需時：	一般以教節為單位，方便老師將活動編排在學校時間表內。其中附以「建議推行
時段」（如：午膳 / 週會），此建議以活動性質及所需時間作為考慮基礎。

場地：	主要以活動性質（動態/靜態）及人數作為考慮基礎。有時或需要多於一個
場地。

人手：	一般建議由一位主持/負責老師帶領學生義工及/或額外的支援職員進行活動。負
責老師主要擔任協調各部份的角色，學生義工或支援職員則擔任操作性工作。

器材：	只包括場地內一些器材硬件。其他附件及各環節中所需物資，則被列於活動流程
中「附件/教具/物資」一欄內。

【活動流程內容】
  <活動流程>表格內只列出活動進行時的細節，並未列出事前準備的功夫，故老師需
要按實際需要列出並進行活動前準備。

  篇幅所限，活動手冊內所展示的<附件>只屬部份附件內容，所有附件及附件的電腦
版本（可編輯版本）會上載於指定網址，相關網址列於每項活動流程頁面的底部。
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體驗式教育理論

「情境學習」理論及應用

  學習始於動機，學生因為某種動機，例如興趣、好奇和成就等動機而努力學習，朝

向目標進發。學習動機使學生充滿學習熱情，堅持學習及克服學習中所遇到的困難(張春

興，2007)。既然學習動機是至關重要，那麼如何能引起學習動機呢？

  「情境學習」是能引起學習動機的其中一個方法，因為「情境學習」結合

了充份參與、充份運用與充份學習三大元素(黃永和，2007 )。「情境學習」是由

Suchman(1987)，Brown、Collins & Dugid (1988)，Scribner (1984)等學者提出的。

現實情境中進行學習活動，其學習成果表現於真實情境、情境中所出現的問題，情境中

與其他人或是同伴互動中使用知識和建構知識(洪耀正、李英德與羅道正，2018)。情境

是立體的，當學生在書本中看到的文字，在書本裏是平面的，但是放到情境中就變為三

維3D的立體，例如「案發現場滿有血漬」，學生在書本上看到這些字，就已經不寒而

慄。但是若果在一個情境現場，不論是真實的案發現場，或是像拍戲場景的假裝情境，

當學生看到現場的血漬，甚至可以用手去摸一摸，那種震撼感，對文字的具體理解，就

是情境學習能引發的效果。因此《探險時間—文字偵探計劃》就是一種「情境學習」的

具體呈現。

  從真實的「情境學習」到近代流行的「擴增實境」，「情境學習」在兒童學習中佔

了一個重要的位置。林益興、謝虹珊(2018)指出建構一個遊戲式的「擴增實境」可以提

高學習動機。「擴增實境」包括真實環境、虛擬環境和混合實境。「擴增實境」也可以

指特定使用電腦科技，把真實環境的境象與虛擬物體疊加或合成。「擴增實境」充份

利用了場域的特點，各種場域能增加兒童的學習興趣，令他們覺得好玩、有趣、容易記

憶和輕鬆，因此，「擴增實境」有助提昇兒童學習動機。假如「擴增實境」具備高真實

性，即是真實環境的呈現越鮮明，就越能提高互動和學習的動機。

  從「情境學習理論」建構出的《探險時間—文字偵探計劃》的情境學習具有六項原則：
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1. 自發參與原則

	 在《探險時間》的學習裏，學生是活動的積極參與者，他們除了接受關於案件的信息

之外，其他所有的活動都需要他們自發性地找出答案，例如: 憑線索找出案件主謀人

及受害人。查案活動本身的設計，必須要具備遊戲式學習的特點，包括把沉悶和沒有

趣味的學習變得有趣和具挑戰性、以不斷嘗試來取得成功、不斷的思考、分析和決策

(王嬿惠、黃聖哲，2020)。而查案活動要令學生感覺到是高投入度、高互動、輕鬆、

好玩、解難和感官刺激(程毓明、郭勝煌，2011；詹明峰，2011）。

2. 真實性原則

	 在《探險時間》的學習裏，學生要能感受到一定的真實性，例如: (1)安排可以觸摸到

的兇案證物；(2)故事的發展具備一定的邏輯；(3)案件的類型在日常生活中或是在看

圖書的時候，也是常有出現的熟悉題材，例如: 綁架和殺人；(4)日常所學習到的解難

技巧能應用在查案中，例如：對人臉表情的觀察來窺探犯案動機；(5)透過學習一些

新技術來協助查案，例如: 學習如何辨認指紋及套取指紋；(6)運用與查案相關的語言

或文字，在日常生活中可能不常見，但在查案時是經常出現的語言或文字，例如: 兇

手、嫌疑人。

3.	 演變層級原則

	 查案有一定的發展和演變的歷程，它具備連貫性，有一定的脈絡和布局。案件的邏輯

性，可推測性是不容忽視的。而且在查案之初，先找到的是一些零碎的線索，或者是

自己的推測，往後要抽絲剝繭地往案件的深處和難題進發，由淺到深，由易到難的層

級遞進。

4.	 組織連貫原則

	 在《探險時間》的學習裏，語文被視為是一個重要部份。語文的學習不能與情境式查

案活動分開，即是教導語文的原則是要使語文與情境查案之間產生連貫性，例如《開
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卷有益》閱讀指定課外圖書是偵探小說、《偵探日後話》徵文比賽所寫作的題材也是

與查案有關。從閱讀，到查案，到寫作偵探故事，裏面所包含的聽說讀寫都互為關

連，這就是從語文學習到遊戲參與的一種組織連貫原則。

5.	 社會群體互動原則

	 在《探險時間》的學習裏，查案被認為是一項社會性活動，即是同一組的學生，他

們要彼此分享他們的策略和對案件的分析，聆聽他人的想法，一起討論新的線索和

發現。每個學生能從與他人互動中肯定或修正自己的想法，每位學生不需要遵循一樣

的思路，他們可以不斷推測，又不斷驗證推測，逐漸找到共同的策略。除了人與人之

間的互動之外，也包含人與環境之間的互動。在互動中，學生會更加明白一些抽象概

念的意思，例如成語「謹小慎微」是什麼意思呢？學生可能很難明白和體會當中的意

思，但是在查案之中，學生與各種證物、案發現場的布置、環境裏出現的死物或活生

生的人會有一種人與環境的互動。若果學生不能謹小慎微，小心處理各種細微的發

現，就永遠不可能破案。那麼他們就真實地體會到抽象的意思是如何實踐。

6.	 老師引導原則

	 老師應給學生適當的引導，讓他們發現破案的機會。引導是可以被動式的，即是在設

計案件的時候，加入一些破綻，讓學生在查案的過程中，從發現破綻位而得到破案的

線索。引導也可以是主動式的，例如: 看見學生苦無頭緒時，用提問方式，暗示或明

示方式，引導他們往線索的方向找去。老師引導的最終目的，是希望建構一個愉快的

學習環境，既有挑戰性，也會有一定的成功感。老師需要預先構思用那些方式，讓學

生逐漸運用到他們所學習過的知識和技巧。

  

  總結，「情境學習」是《探險時間—文字偵探計劃》的一個重要指導理論，整個計

劃的設計是建基於以上六大原則而構思的。
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淺談活動設計及帶領技巧
  一個活動，從無到有，由意念至落實執行，當中涉及「腦力」與「努力」。「腦

力」用於活動前的設計與構思上，除了靠過往經驗，也要帶一點想像力，想像學生參與

活動時的情與境。「努力」發揮在活動執行的當下，針對的是活動負責人的帶領技巧，

及臨場應變的能力。

【活動設計】

首要鎖定活動目標

  設計活動「第一問」：期望活動達至甚麼目的？讓我們先鎖定問題的範圍，由於本

計劃的宗旨，是「提升學生學習語文的興趣與動機」，故計劃內所推行的活動，首要是提

高學生學習動機，其次或引申而來的才是學術能力提升。故所有活動的設計目標，都不會

離開「提升興趣」、「提高動機」。要提升學習興趣，活動的「趣味」是不可或缺的，我

們將透過以下內容解構，怎樣的活動主題、形式、配套等能營造出有趣好玩的活動。

引人入勝的查案歷程

  本計劃選定以偵探查案為主題。偵探案件引人入勝之處，是它總帶一點離奇神秘的

色彩，在知道與未知之間，像一幅零散的拼圖，有待人發掘故事的全貌。而這些故事，

大多都抽離現實，賦予人無限的想像空間。

  讓我們由「故事選材」開始。從收回的意見問卷中，發現不少學生期待偵查的案件

能帶一定程度的驚嚇性並血腥感。這反映參加者期待活動有一定程度的刺激性。而這些

意見一般來自中學生及以男生居多。相反，在活動現場的小學女生則對案件所營造的

懸疑氣氛來得步步為營。終究所選案件牽涉的刺激、懸疑、驚嚇、「見血」的程度有多

少，還真要視乎參與活動的對象能承受的程度而定，太多太少也不能，必須合乎中道。

  然後是設定的「線索」。「線索」有如標距柱，又如指南針，引領參加者在茫茫可

能性當中，找出方向，追蹤一個又一個引向終點的標示。跟案件刺激程度一樣，線索的

設定同樣需要智慧，不能太直白，也不能太曲折艱深，最理想的效果，是要讓人對案件
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結局有一點眉目，卻又感覺未能掌握全局。這種似有還無、患得患失的感覺，會令人份

外期待故事的結局真相。而所揭盅的真相也必定要合情合理，才能叫辛苦查案的學生信

服啊！否則，只會引來噓聲四起。

  最後是人物角色的設定。人物設定與故事內容相關，故事脈絡清晰，人物自然容易

鋪陳安插。尤其能突顯人物性格特徵，讓人於短時間內記住的人物的名字 。由於活動多

屬一次性，並需要於短時間內進行並完成，但案件一般會牽涉最少3名涉事人，故能讓

參加者在短時間內記得並分清人物的名字來得非常重要 [筆者就常在活動中，目睹同學

不論在討論案件的過程中，還是匯報小組討論結果時，也未能搞清案件人物名字的情

況！(笑)]。提及這點，不得不提說《語文跑跳碰  豪華郵輪凶殺案》(92-96頁)所設

定的人物名字，包括：作家吳適作(唔識作)、吳安日(唔安逸)、嚴淺笑(嫌錢少)、馬庇

征(馬屁精)等。相信讀者都會同意，單看這些名字，已經對角色的性格特徵初步有所掌

握，而實際上，筆者在活動的過程中，亦見證著同學們這次對不同角色的名字都叫得

琅琅上口。

有趣好玩的活動安排

  上文主要談及活動取材如何令活動更有趣味。讓我們轉向談一談，活動的舖排及配

套（例如：獎賞、獎賞制度等）如何提升活動的趣味性。

  活動手冊主要涵蓋<查案遊戲>及<攤位活動>兩大類別。<查案遊戲>離不開爭取查

案線索的形式，形式主要有：尋寶、解謎、語文挑戰等。不過，形式還是其次，重點倒

在如何讓參加者經驗階段性的成功。何謂「階段性成功」？如果查案結果是活動終極的

成果，那麼，過程中越過一個接一個的關卡，取得一個又一個有利的線索則是「階段性

的成功」。除了以「線索」作為階段性的推動外，分數、小禮物等也可以作為階段性的

鼓勵。筆者頗欣賞活動《語文跑跳碰  豪華郵輪凶殺案》  (92-96頁)的做法。當學生

完成一項挑戰，分出高下後，大會除了按結果給予分數，及將錦囊線索分為大、中、小

三個級別分發給相應小組外，獲得最高分數的組別，更有機會模仿「夾公仔機」，用雙

手從盛滿小包零食的紙盒中抓出一大把糖果零食與組員共享。那種觀感上的刺激與滿足

感，就連筆者也想親身嘗一嘗，挑戰一下自己一手能抓多少。(笑)

  除了階段性的成功外，善用熟悉而獨有的環境與人物也能加強參加者對活動的投入
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感及參與動機。活動舉例如：《我是大偵探  殺貓兇案》(41-45頁)就以校園貓房有貓

中毒事件作為案件背景；《偵探遊踪  圖書館《大偵探福爾摩斯》失蹤記》(54-57頁)

以學校圖書館偵探藏書失蹤作為故事背景；《校園不思議事件  厠所謎案》(58-62頁)

不但用上校園洗手間作為案件場景，最吸引同學的地方，還是任教他們的老師們在案件

片段中粉墨登場、扮鬼扮馬的演繹。片段一開始播放，即引來全班哄動，更引起同學們

的熱烈討論，究竟哪一位老師所演繹的哪一個角色會是真兇呢？

  說到故事演繹，按觀察，學生們其實也頗享受與同學們一起「扮鬼扮馬」。相比只

用語言描述來匯報查案結果，學生們更喜歡透過角色扮演來表達，尤其當他們有足夠時

間逐步投入於案情中，亦有夠逼真、能刺激他們代入角色的道具(如：血衣)，他們就很

自然地能開放自己，盡情演繹、「搞鬼」。這是我們從計劃中《偵探日》(第二部份)所

見的情況，學生在其中玩得不亦樂乎。在個別校本活動內，也會看到同樣情景。就好像

《《魔幻偵探所》攤位遊戲》(108-111頁)內，一位同學在大太陽下，披著黑布扮演偵

探圖書《魔幻偵探所》內的魔怪，也扮得相當投入、樂在其中。我們因此明白到，學生

其實很需要這樣的渠道，讓他們能夠全情投入及發揮創意。

時地人與形式的配合

  除了內容要有趣、好玩，一些時、地、人與形式的配合也會影響活動的效果。讓我

們透過以下短篇內容點題簡說。

活動形式及程度  活動程度的選擇同樣涉及一個光譜性(spectrum)的調節。程度太

深，學生難以應付，很容易會放棄參與；程度太淺，學生覺得沒有挑戰性、沒有趣味，

也不會太投入。所以程度必須合乎中度。以《文字偵探活動——珠寶失竊案》為例，活

動其中一部份，須要15-16名學生圍著1位老師，單單按老師口述內容，記錄接近500字

的內容。對於只有小學三年級的參加者，加上在一個嘈雜的活動環境內，實在有一定難

度！只要改一改活動形式，情況可以來得不一樣。例如：將500字的內容拆分成幾題短

答或填充題；再將15-16位學生分成4-5人的小組；最後，將1位老師扮演探員口述的方

式，轉為由多位學生義工(人數視乎小組數目而定)扮演探員，回答小組(義工組員比例: 1

比4-5)的查詢即可。

時間  時間安排方面，有幾點需要注意。1) 要提供足夠時間讓參加者完成活動。若時

 20



間有限，則需要考慮減省內容，或將項目難度降低。2) 時間長短亦牽涉流程節奏，時間

太長，活動太少，活動節奏會欠明快，學生也會覺得內容不夠豐富。3) 如果活動需要幾

個小組同時間“轉點”，那麼各點所需時間亦需要經調節，互相配合，“轉點”安排方

能順利進行。

地點  地點方面，主要須考慮在有限可使用空間當中，攤位與攤位/組與組之間會否互

相騷擾。遇到需要走點或在指定範圍內尋寶的話，留意點與點/所定的範圍會否定得太遠

/範圍太大，以致消耗參加者走點的體力，同時耗用活動時間。

小組組合  分組時，盡量避免每組人數過多，一方面阻礙小組的行進及做決定的速

度，另方面亦減低每位參加者參與的機會。當然，分組人數牽涉組別數目，再而牽涉所

需人手，故其中仍有須斟酌平衡之處。但其實仍有一些做法能在有限人手下，減少每組

組員人數，增加小組互動性。例如：從小組任務設計上入手，盡量讓小組自行操作；同

時，可委任小組組長，帶領小組進行活動，及向老師匯報小組工作。另外，男女比例、

強弱分佈也需要注意。筆者就見過活動中，組別分佈上有「全男」及「全女」的組合出

現，遇到一些牽涉體能及競爭性的項目，「全女」的組別即時被拋離得很遠，難以在後

來的環節追上，令組員感到十分氣餒。

人手安排  與學校協作時，偶爾也會聽聞老師為了減輕其他同事的工作量，而一力承

擔計劃內的所有工作，並獨自籌辦當中的活動項目。但這種安排，不但為老師帶來龐大

的工作量，繼而工作壓力，同時亦會限制活動開展的形式、規模，甚至效果。其實，若

能善用學生義工及/或家長義工等珍貴的人力資源，自能收事半功倍之效。老師的工作量

又可以減輕，眼見參與的學生及家長義工亦樂此不疲，相得益彰。當然，額外的工夫就

必須花在籌劃、分工及管理這些義工上呢！

【帶領技巧】

  籌劃及預備的工夫做得好，所籌劃的活動可以說是成功了一半。但臨場的帶領推動

也不容忽視，若即場的安排做得妥當，學生自然更能投入於活動之中。觀察過學校舉辦

形形色色的活動，嘗試給大家推介一些可以加強活動成效的點子。

引人入局  偵探查案活動，某程度是一種角色扮演活動。要讓參加者投入其中，寓情

於景，倚靠的除了是一個懸疑的環境及氣氛、一些逼真的道具，還得靠主持人透過說
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話，將參加者引入局中，讓他們「覺得」自己真正成為了一位偵探。例如：活動時可以

將分享及匯報案情的地方叫作「查案室/基地」、將參加者稱為「偵探」、將提供查案資

料的人員稱呼為「探員/線人/證人」、將查案的道具稱呼為「證物」等，如此類推。務

求讓參加者在參與活動當下，從現實生活及角色中抽離，投入於其參與活動的角色——

一位偵探。

主持人能量  主持人會從身體語言、聲調、表情等釋放出能量。低能量令人感到柔

和、舒適，容易叫人入睡。故在帶領活動時，大部份主持人都會使用較高的能量，使參

加者感受到活潑、有動感的氣氛，覺得隨時要行動、保持蓄勢待發的狀態。而即使面對

一群低動機參加者，像是全都矒矒懂懂、未曾甦醒般，主持人也要保持釋放高能量，以

期推動參加者調升個人狀態。

正能量推動  除了上述所提的「高能量」，過程中亦要以「正能量」來推動參加者維

持良好的參與狀態。由於活動當中涉及不少解難、闖關的挑戰，參加者總會遇上「想不

通」、「解不來」等失敗、挫折、感到氣餒的時刻。這時，一些鼓勵的說話或正面的

建議，如：「不要急，慢慢來」、「你做得到的」、「可以試試這個方向啊」等，都能

夠讓參加者堅持下去、再接再厲。而當他們做得到時，當然也別要吝嗇我們的欣賞與讚

賞，可以說一句：「對！就是這樣了！」、「做得很好」、「繼續努力」、「差不多

了！真相不遠矣！」等，需知道那些成果，是參加者及/或整隊人努力耕耘的結果啊，絕

對不容忽視呢！倒要讓他們維持那份雄心壯志、一鼓作氣地衝到終點(結案)啊！

擴音器的使用  活動一般牽涉大量參加者，加上參與氣氛熱列，場地亦一般較空曠，

相比平日課室內單向講學，一個性能良好的擴音器來得更為重要。但亦需要留意其中的使

用安排，筆者就曾經參與過一個活動，負責老師一邊在全層廣播的擴音器中發出訊息，各

攤位的義工在各自的課室內進行遊戲，引領參加者參與活動，就會出現互相騷擾、吵雜的

情況。故擴音器的使用也需要小心安排，避免影響氣氛，甚至騷擾活動進行。

人流控制  由於參與活動的人數眾多，有時牽涉一個年級百多人，有時是幾個年級，

甚至全校，在有限的空間(場地)及時間下，一個有效的人流控制安排來得非常重要！舉

例來說，一個固定的攤位活動，在不同時段迎接不同班別，時間的掌握要非常準確。一

個班別準時抵達，另一個班別就要準時離開。這個情況，學校倒是有些心得，因為跟平

日上課時間表安排類近。但另一種比較開放的活動形式：沒有固定班別，參加者可隨時

參與的活動，則要衡量如何避免大量人流集中在同一個站點，要想想該透過時間段來分
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流，還是增加活動項目(如: 增加攤位/挑戰站數量)來分流了。而即使活動只涉及一/幾個

班別在一個固定場地進行活動，也應想清楚進場時的安排。應該安排大家分開班別一排

排就坐，還是分組圍圈就坐，這些都需要好好安排，避免不必要的混亂產生。

應變補位  最後，也是最重要的，就是臨場的「執生」、「補位」與應變。需知道

「計劃有時真的趕不及變化」，現實會出現的情況千變萬化，任我們怎麼計劃、計算，

有時也無法算得徹底，故必須留有一點空間來應對。簡單如：需要使用的器材未能正常

運作？個別該出現的人手甚或參與班別始終未出現？學生身體上或與同學互動時出了一

些狀況？負責人能否抽空或請其他人員幫忙處理、安頓？一些與活動效果有關的情況，

如：個別攤位排隊人龍過場；遊戲內容太艱深導致學生不懂反應；點與點運作時間不一

而令兩組擠在同一站點；參加者始終無法找到被收藏的線索錦囊(但那些卻是關鍵性資

料)等等。活動負責人能否因應情況，作出即時的調配、改動，以改善及處理相關情況？

這些全都考驗活動負責人臨場應變的經驗與能力，還有就是有沒有預留額外的支援人員

協助「補位」了。
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活動主題及形式一覽表	
【小學部】

(I) 涉及語文之範疇

活動　 知識 技能

PD1誰是真兇 (小學篇)
認識急口令、歇後語、象形文字、四字成語 提升小組討論技巧(表達、商議、推論、立論等)

提升口語及公開演說技巧(即時組織、臨場應變等)

PD2誰是真兇 
(學校參照版)

認識四字成語、部件、字詞結構及筆劃順序 提升小組討論技巧(表達、商議、推論、立論、匯報等)

提升口語及公開演說技巧(即時組織、臨場應變等)

PD3我是大偵探  
殺貓兇案

經驗短片製作過程(寫稿、讀稿、演譯)

提升資料搜集及記錄之能力

提升設定問題尋解能力

提升小組討論技巧(表達、商議、立論、匯報等)

PD4文字偵探活動——
珠寶失竊案

學習筆劃順序 提升聆聽力(選取材料、速記等之能力)

加強形容詞運用 提升運用「四素句」技巧

提升小組討論技巧(表達、商議、立論等)

提升口語及公開演說技巧(即時組織、臨場應變等)

PD5小偵探學堂——
杜小姐遇劫案 學習「預測」及「推理」等閱讀策略 提升小組討論技巧(表達、商議、立論、匯報等)

PD6偵探遊踪——圖書館
《大偵探福爾摩斯》失蹤記 加強形容詞運用

PD7校園不思議事件——
厠所謎案

提升對四字成語、字謎等的興趣及認識 提升思維組織及口語表達能力

提升閱讀偵探小說興趣

PD8校內偵探日——
遊輪命案

認識四字成語及象形文字 加強透過書寫表達想法之能力

提升小組討論技巧(表達、商議、立論等)

PD9圖書館失竊案
認識四字成語及字詞結構 提升提問技巧

提升閱讀偵探小說興趣 提升小組討論技巧(表達、商議、推論、立論等)

PB1智破奇案 提升對錯別字的敏感度 練習速讀能力

PB2校內偵探訓練日 引起認識謎語的興趣

PO1小偵探伴讀計劃
認識並應用「六何法」 提升提問技巧

提升朗讀能力
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(II) 涉及其他內容 形式 對象 人數 
(每次)

需時
(每次最少)

查
案
活
動

查
案
工
作
紙

桌
遊

定
點
追
縱

攤
位

話
劇

伴
讀

閱
讀
分
享

訓練邏輯力、分析力及推理力
* 　 　 　 　 　 　 　 　 * * 　 　 　 　 　 * 　

認識「欺凌」主題

訓練邏輯力、分析力及推理力
* 　 　 　 　 　 　 　 　 * * 　 　 　 　 　 * 　

認識「欺凌」主題

提升整合資料及邏輯分析力 * * 　 　 　 　 　 　 　 * * 　 　 　 　 　 * 　

提升整合資料及邏輯分析力 * 　 　 　 　 　 　 　 　 * * 　 　 　 　 　 * 　

提升提問、資料搜集及記錄之能力
* 　 　 　 　 　 　 　 　 * * 　 　 　 　 * 　 　

提升整合資料、預測及邏輯分析力

提升推理力
* 　 　 　 　 　 　 　 　 * * 　 　 　 　 * 　 　

學習團隊合作、分工等

訓練邏輯力、分析力及推理力
* 　 　 　 　 　 　 　 　 * * 　 　 　 　 * 　 　

鼓勵勇於認錯、承擔責任

提升整合資料及邏輯分析力 * 　 　 　 　 　 　 　 　 * 　 * 　 　 　 　 * 　

訓練邏輯力、分析力及推理力 * 　 　 　 　 　 　 　 　 * 　 * 　 　 　 * 　 　
訓練邏輯力、專注力、觀察力、
記憶力及推理力 　 　 　 　 * 　 　 　 　 * * 　 　 　 　 * 　 　
訓練觀察力、記憶力及邏輯力 　 　 　 　 * 　 　 　 　 * * 　 　 　 　 * 　 　
提升專注力

　 　 　 　 　 　 * 　 * * * 　 　 　 * 　 　 　
提升帶領小組技巧

一
班

（
少

於
30）

一
級

（
少

於
150）

三
級

（
少

於
450）

15分
鐘

35分
鐘

（
1教

節
）

75分
鐘

內
（

2教
節

）

超
過

75分
鐘

全
校

小
一

至
小

二

小
三

以
上
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活動主題及形式一覽表	 ( 續 )
【中學部】

(I) 涉及語文之範疇

活動　 知識 技能

SD1誰是真兇 (中學篇)
認識急口令、歇後語、象形文字、四字成語 提升小組討論技巧(表達、商議、推論、立論等)

　 提升口語及公開演說技巧(即時組織、臨場應變等)

SD2語文跑跳碰  
豪華郵輪凶殺案

提升語文知識(褒貶義詞、四字成詞、絕詩、
詞性、作家、文化知識、諺語、歇後語等)

提升小組討論技巧(表達、商議、推論、立論等)

　 提升口語及公開演說技巧(即時組織、臨場應變等　

SD3妙探尋兇  
圖書館失竊事件

提升對「中國圖書分類法」的認識 強化量詞及修辭手法的運用

提升閱讀偵探小說興趣 強化對「記敍六要素」之運用

SB1校園定點追蹤遊戲
《Q版特工》 提升閱讀偵探小說興趣 提升說話技巧(即時組織、表達等)

SB2《魔幻偵探所》
攤位遊戲 提升閱讀偵探小說興趣 提升速讀、閱讀理解及記憶能力

SB3偵探大搜查 提升閱讀偵探小說興趣 加強透過書寫表達想法之能力

SB4語文偵探過三關 　 提升成語、句子類型及對聯的運用能力

SB5偵探作品對對碰 提升對偵探小說的認識

SB6字卡拼湊大挑戰 提升對偵探小說的認識 　

SO1「真兇是誰」
偵探破案話劇

推動自主閱讀及寫作 提升語言表達力

提升閱讀偵探小說興趣 　

SO2《Who is the Spy?》
推理遊戲 　 訓練聆聽、理解及表達力

SO3偵探閱讀樹 建立分享閱讀心得的習慣 訓練綜合並透過文字分享的能力
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(II) 涉及其他內容 形式 對象 人數 
(每次)

需時
(每次最少)

查
案
活
動

查
案
工
作
紙

桌
遊

定
點
追
縱

攤
位

話
劇

伴
讀

閱
讀
分
享

訓練邏輯力、分析力及推理力

* 　 　 　 　 　 　 　 * * 　 　 　 　 　 * *

認識「欺凌」主題

訓練邏輯力、分析力及推理力 * * *

提升推理力、分析力及創意　 *
*

（中一）
* *

訓練邏輯力、分析力及推理力 　 　 　 * * 　 　 　 * 　 　 　 * * 　 　 　

內化正面價值 　 　 　 　 * 　 　 　 * 　 　 　 * * 　 　 　

訓練邏輯力、分析力及推理力 　 * 　 　 　 　 　 　 * 　 　 　 * * 　 　 　

提升推理力 　 　 　 　 * 　 　 　 * 　 　 　 * * 　 　 　

　 　 　 　 　 * 　 　 　 * 　 　 　 * * 　 　 　

　 　 　 　 　 * 　 　 　 * 　 　 　 * * 　 　 　

提升推理力及邏輯力 　 　 　 　 　 * 　 　 * 　 　 * 　 　 * 　 　

訓練思考邏輯、分析力及推理力 　 　 * 　 　 　 　 　 * 　 　 　 * * 　 　 　

　 　 　 　 　 　 　 　 * * 　 　 　 * * 　 　 　

一
班

（
少

於
30）

一
級

（
少

於
150）

三
級

（
少

於
450）

15分
鐘

35分
鐘

（
1教

節
）

75分
鐘

內
（

2教
節

）

超
過

75分
鐘

全
校

中
一

至
中

四

 27









PD1 誰是真兇 ( 小學篇 )
活動目標：
<能力訓練(技能)>

☆	 透過查案過程，訓練學生之邏輯力、分析力及推理力，打好學生學習基礎。

☆	 透過小組討論案情，提升學生表達己見、商議、推論、立論等之溝通及分析技巧。

☆	 透過小組結論之匯報，提升學生即時組織、臨場應變、口語及公開演說的技巧。

<語文知識(認知)>

☆	 透過活動中“語文挑戰站”的內容，增加學生接觸各式語文範疇(急口令、歇後語、
象形文字、四字成語等)的機會，讓學生明白語文有多種面向。

<態度培養(情意)>

☆	 透過活動中的案件(故事主線)，引起學生對一些切身主題(如: 欺凌)之認識，並了解應
對之法。

活動形式：查案遊戲
對象：小三至小六

人數：每節一班 (30人左右)

需時(教節)：每節最少1小時15分鐘 (2教節)

      [建議進行時段：連堂、週會、試後活動日、放學]

場地：禮堂 / 有蓋操場 / 多功能活動室 / 圖書館 / 課室 (1個基地+設置4個挑戰站)

人手：主持老師(1位)、分組/駐點義工(4-8位，共4個挑戰站)

器材：擴音器、投影機、電腦、展板、枱椅(4個挑戰站用)
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活動流程：

活動變化：

時間 活動程序 活動流程 附件/教具/物資
5分鐘 安頓及簡介 擴音器

10分鐘 介紹案件 由主持老師在基地介紹案件背景、涉案嫌疑人及分組
活動之安排。

簡介用簡報
(附件一)

30分鐘 偵探挑戰站
(分組進行)

偵探挑戰站

學生需要完成4個挑戰站之任務，完成任務中指定的
要求後，可以獲得線索乙份，並且過關，進入下一個
挑戰站。各挑戰站詳情如下：

1號挑戰站  正字繞口令
玩法：學生需要重組指定數量的句子，然後以繞口令
的方式，讀出句子。

2號挑戰站  揭後語對對碰
玩法：學生需要把歇後語的謎面及謎底進行配對#。

3號挑戰站  圖文進化論
玩法：學生需要把象形文字及相應的現代文字進行配
對#。

4號挑戰站  成語猜一猜
玩法：學生需就題目所示之圖案，猜中圖案代表的四
字成語#。

5號挑戰站  四字詞語一至十
玩法：學生需說出含相應數字的四字詞語#。

挑戰站詳情
(*附件二)、
線索(*附件三)
計時器+轉場提示

繞口令詞語/句子
(題目1-5)
(*附件四)

# 挑戰站2-5之
遊戲物資請參
(*附件二)製作。

20分鐘 討論案情
(分組進行)

各組按挑戰站所得之線索，商討案件真兇、動機及經
過，並填寫在<偵探報告>上。最後選出代表向其餘各
組滙報所屬組別的結論。

<偵探報告>
(*附件五)

10分鐘 總結 主持老師揭曉真相、頒獎及填寫意見問巻
(如有)。

揭曉真相用簡報
(附件一) 及
案件真相(*附件六)

可按課程進度及學生能力更改挑戰站的內容及/或過關要求。

* 請登入以下連結獲取其他附件(2-6)及所有電腦版本內容：
	 https://reurl.cc/Q9lpZ0
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PD2 誰是真兇 ( 學校參照版 )
活動目標：
<能力訓練(技能)>

☆	 透過查案過程，提升學生之邏輯力、分析力及推理力，打好學生學習基礎。

☆	 透過小組討論案情，提升學生表達、商議、推論、立論等之溝通及分析技巧。

☆	 透過小組結論之匯報，提升學生即時組織、臨場應變、口語及公開演說的技巧。

<語文知識(認知)>

☆	 透過活動中“任務”，加強學生對四字成語、部件、字詞結構及筆劃順序的認識。

<態度培養(情意)>

☆	 透過活動中的案件(故事主線)，引起學生對一些切身主題(如: 欺凌)之認識，並了解應
對之法。

活動形式：查案遊戲
對象：小三至小六

人數：每節一班 (30人左右)

需時(教節)：每節最少1小時15分鐘 (2教節)

      [建議進行時段：連堂、週會、試後活動日、放學]

場地：禮堂 / 有蓋操場 / 多功能活動室 / 圖書館 / 課室 (1個基地+設置4個挑戰站)

人手：主持老師(1位)、分組/駐點義工(4-8位，共4個挑戰站)

器材：擴音器、投影機、電腦、展板、枱椅(4個挑戰站用)
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活動流程：

活動變化：

時間 活動程序 活動流程 附件/教具/物資
5分鐘 安頓及簡介 擴音器

10分鐘 介紹案件 由主持老師在基地介紹案件背景、涉案嫌疑人及分組活
動之安排。

活動用簡報
(附件一)

30分鐘 偵探挑戰站
(分組進行)

偵探挑戰站

1. 尋找任務紙
–	 參與學生將被分為4組。
–	 各組需要輪流到4個站點尋找所屬任務紙(各組任務紙

以不同顏色紙張識別)。

2. 完成任務，換取證物
–	 學生需要到指定場地尋找所屬組別之任務紙。
–	 完成任務紙上的任務(將答案填在「偵探日誌」內)，

以換取相應的證物。
–	 任務包括：

☆	<任務一>：看圖猜成語
		  玩法：按任務紙上的圖意，猜出圖片			 

所代表的四字成語。
☆	<任務二>：部件組字詞
		  玩法：按任務紙上提供的部件，組出			 

相應的詞語。
☆	<任務三>：猜字謎
		  玩法：按任務紙上題目所示，猜出題			 

目所指的字。
☆	<任務四>：筆畫數數看
		  玩法：按任務紙上題目指定的詞性，			 

數算相關字詞的總筆劃數。

偵探日誌
(*附件二)、
證物(*附件三)

<看圖猜成語>
任務紙 
(*附件四)、
<部件組字詞>
任務紙 
(*附件五)、
<猜字謎>任務紙 
(*附件六)、
<筆畫數數看>
任務紙 
(*附件七)、

25分鐘 討論案情
(分組進行)

各組按所得之證物，商討案件真兇、動機及經過，並填
寫在<偵探記錄表>上。最後選出代表向其餘各組滙報所
屬組別的結論。

<偵探記錄表>
(*附件八)

15分鐘 總結 主持老師揭曉真相、頒獎及填寫意見問巻(如有)。
揭曉真相用簡報(附
件一)、
禮物

可按課程進度及學生能力更改任務的內容。

* 請登入以下連結獲取其他附件(2-8)及所有電腦版本內容：
	 https://reurl.cc/vqbnaA
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PD3 我是大偵探－殺貓兇案

活動目標：

<語文知識(認知)>

☆	 透過查案活動，提升學生閱讀及寫作偵探故事的興趣。

☆	 透過拍攝模擬「新聞報導」片段，提升學生(參與製作者)的語言表達能力。

☆	 透過以「偵探手記」蒐集證據，提升學生資料搜集及記錄之能力。

☆	 透過構思盤問疑犯的問題，提升學生為尋求答案設定問題的能力，建立學生自主學習

的基礎。

<能力訓練(技能)>

☆	 透過推理，提升學生整合資料及邏輯分析力。

☆	 透過分組討論，提升學生表達己見、商議、立論、匯報等之能力。

活動形式：查案遊戲

對象：小四至小六

人數：每節一班

需時(教節)：每節約70分鐘 (2教節)

			   [建議進行時段：課堂(雙課節)、週會、放學、試後活動日]

場地：課室 + 有蓋操場 / 操場 / 禮堂 / 多用途活動室

人手：老師(1位)；學生義工(約5人(未計「新聞報導」製作組))

器材：擴音器、投影機、道具、展板
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活動流程：
時間 活動程序 活動流程 附件/教具/物資

5分鐘 安頓及簡介
活動

1.	 播放「新聞報導」片段交代案件背景及引起學生參與
動機。

2.	 由學生主持簡介遊戲玩法及相關注意事項。

新聞報告講稿
(附件一)
學生主持講稿
(*附件二)

60分鐘 主題活動

流程：

1.	 重溫「新聞報導」片段。

2.	 介紹3位疑犯及簡介撰寫案情方式。

3.	 每組構思最多5道盤問問題，並直接向3位疑犯提問。

4.	 到兇案現場看證物，收集證據。

5.	 分組討論案情。

6.	 各組匯報討論結果

7.	 播放殺貓案真相。

8.	 老師宣佈獎項。

簡報(介紹疑犯及案
情撰寫) 

(附件三)、

偵探手記

(*附件四)、

證物道具、

案件真相

(*附件五)、

禮物獎項

5分鐘 總結 總結活動

活動變化：
可參考偵探書目，將活動中所使用的案件改成其他內容。

* 請登入以下連結獲取其他附件(2, 4, 5)及所有電腦版本內容：
	 https://reurl.cc/ZGdnlA
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歡迎大家收睇今日的特別新聞報導。

記者：	位於佐敦的老牌名校學校發生有史以來最殘酷的殺貓兇案。現在我們的實習記者

就在現場⋯⋯

實習記者：在我身邊的是工友明叔。明叔，可否說說當時情況？

明叔：	我今早準備清理樹下的雀屎，發現小貓伏屍樹下。好可怕。

   小貓平時這時候是在貓室睡覺，不知誰那麼殘酷，殺死小貓。

實習記者：	現場所見，小貓死狀恐怖，雙眼緊閉，似是很痛苦的樣子。貓屍旁邊有一包朱

古力，還有一副眼鏡和一個袋子。兇手不知去向。實習記者現場報道完畢。

記者：警方在原本貓住的貓屋搜集證據，搜獲一段閉路電視片段。

       (播放片段)

        片段中，發現三名疑犯，包括：陳小明、李大強、黃家明，   

        警方相信兇手是三人其中一個，已着手深入調查。

        今日特別新聞報道完畢，多謝大家收看。

附件一

新聞報導講稿
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附件三
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附件三(續)
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PD4 文字偵探活動－珠寶失竊案

活動目標：

<語文知識(認知)>

☆	 透過查案活動，提升學生閱讀及寫作偵探故事的興趣。

☆	 透過記錄調查內容，提升學生聆聽、選取有用材料及速記之能力。

☆	 透過解碼遊戲，讓學生認識字詞的筆劃順序，及形容詞之應用。

☆	 透過撰寫案發經過，提升學生運用「四素句」的技巧。

<能力訓練(技能)>

☆	 透過推理，提升學生整合資料及邏輯分析力。

☆	 透過小組討論案情，提升學生表達、商議、立論等之溝通及分析技巧。

☆	 透過小組結論之匯報，提升學生組織及公開演說的技巧。

活動形式：查案活動

對象：小三至小六

人數：每節一班

需時(教節)：每節約70分鐘 (2教節)

			   [建議進行時段：課堂(雙課節)、週會、放學、試後活動日]

場地：禮堂 / 多用途活動室 / 有蓋操場 

人手：主持老師(1位)、駐點老師(3位)；學生義工(最少6位，各場景/各組2位)

器材：擴音器、投影機、活動物資；(學生需要帶備書寫用筆參與活動)
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活動流程：
時間 活動程序 活動流程 附件/教具/物資
5分鐘 安頓及簡介 主持老師透過簡介安排及相關注意事項。 擴音器

60分鐘 主題活動

流程：
1. 認識指紋及點字
–	 老師透過簡報介紹指紋類型及點字碼。
–	 派發指紋紀錄表，讓參加學生套取自己的指紋，組長(學

生義工)協助。
–	 組長協助參加同學分辨自己的指紋屬於哪一種。

2. 齊來找出疑犯 - 珠寶失竊案
–	 老師透過簡報介紹案件背景及疑犯。

3. 分組搜集案件資料
–	 老師預先將學生分成紅、黃、綠3大組。各組組內分成

A、B、C小隊。
–	 各小隊分別到場地A、B、C搜集不同的資料。

☆	 <場地A>：查找指紋 + 探員偵查資料分享
	 1.	學生對照珠寶櫃上留下的指紋，看看是屬於哪一

個疑犯的。
	 2.	老師扮演探員，逐一描述調5位疑犯所得的資

料，學生需要將相關資料記錄在指定的工作紙內。
☆	 <場地B>：筆劃數一數
	 學生需要按字庫表中字詞的筆劃數目，尋找5組顏

色形容詞，以掌握犯人的特徵。
☆	 <場地C>：點字解碼
	 學生需要以點字對照表破解現場留下的點字密碼。

4. 整合資料‧商討案情
–	 A、B、C小隊向其他組員匯報從相應場區所獲得之資

料。
–	 各組先用提供的投票紙，投選自己認為最有可能犯案的

疑犯。
–	 整合所有相關資料後，全組商討犯人是誰，同時描述案

發經過(需要包括「四素句」)。
–	 選代表匯報小組商討結果。

5. 整合資料‧商討案情

6. 老師公佈真相並宣佈獎項

簡報(附件一)、
指紋紀錄表
(*附件二)、鉛筆、
膠紙

(道具)留有指紋的
珠寶櫃/箱(設計可
參(*附件三))
探員偵查資料
(*附件四)

「筆劃數一數」資
料(*附件五) 

「點字解碼」資料
(*附件六)

投票紙*(附件七)、

小組工作紙
(*附件八)

禮物獎項

5分鐘 總結
1. 	活動總結
2. 	後續延伸學習：
 	老師推動每位參與學生以個人名義就活動案件撰寫一篇

參賽文章。

活動變化：
可參考偵探書目，將活動中所使用的案件改成其他內容。

* 請登入以下連結獲取其他附件(2-8)及所有電腦版本內容：
	 https://reurl.cc/MAm73W
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PD5 小偵探學堂－杜小姐遇劫案

活動目標：

<語文知識(認知)>

☆	 透過查案活動實踐早前所學「預測」及「推理」之閱讀策略。

<能力訓練(技能)>

☆	 透過蒐集證據，提升學生提問、資料搜集及記錄之能力。

☆	 透過推理，提升學生整合資料、預測及邏輯分析力。

☆	 透過分組討論，提升學生商議、立論、匯報之能力。

活動形式：查案遊戲

對象：小四至小六

人數：每節一班

需時(教節)：每節最少35分鐘 (1教節) + 活動前教學 (1教節)

			   [建議進行時段：課堂、週會、放學、試後活動日]

場地：[基地] 圖書館 + [關卡] 禮堂 / 有蓋操場 / 課室(2個)

人手：老師(1-2位)；學生義工(約10人)

器材：擴音器、投影機、道具、展板、枱櫈(4個關卡用)、工作紙
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活動流程：
時間 活動程序 活動流程 附件/教具/物資

35分鐘

(1教節)

活動前

課堂準備

活動前教學準備

老師於活動前安排1個教節進行講學，教導學生使用「預
測」及「推理」的閱讀策略。

《包公審石頭》教
案 (*附件一)
《包公審石頭》簡
報 (*附件二)

10分鐘 簡介活動 老師透過簡報簡介案件背景、遊戲玩法及相關注意事項。 簡介簡報 
(附件三)

20分鐘 主題活動

流程：
1.	 學生先到基地(如: 圖書館)聆聽案情。
2.	 學生分組輪流到不同關卡蒐集證據。
	 4個關卡設置在基地以外的場地(如: 有蓋操場)。每個

關卡內可獲取不同來源的資料，包括來自：i) 傷者，
ii)  目擊者，iii)  警員，iv) 疑犯的資料。每關卡約停留
5分鐘。

3.	 學生返回基地，觀察4位由同學扮演的疑犯身上特徵。
4. 	 學生進行小組討論，思考、推理、分析案情，找出

犯人。
5.	 學生滙報小組結論，解釋當中原因。猜中的組別皆獲贈

禮物乙份。

關卡設置詳情 
(*附件四)

關卡物資(包括學生
講稿) 
(*附件五)

活動工作紙 
(*附件六)

禮物乙份

5分鐘 總結 總結活動

活動變化：
可參考偵探書目，將活動中所使用的案件改成其他內容。

* 請登入以下連結獲取其他附件(1-2, 4-6)及所有電腦版本內容：
	 https://reurl.cc/rgbl0Z
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PD6 偵探遊踪    圖書館
《大偵探福爾摩斯》失蹤記
活動目標：

<語文知識(認知)>

☆	 透過活動，讓學生認識並提升人物外貌形容詞的應用性。

<能力訓練(技能)>

☆	 透過解讀位置提示，提升學生推理力。

☆	 以小組作單位進行任務，提升學生團隊合作、分工等能力。

活動形式：查案遊戲

對象：小三至小六

人數：每節一班

需時(教節)：每節最少40分鐘 (1教節)

      [建議進行時段：課堂、週會、放學、試後活動日、午膳]

場地：[基地] 圖書館 + [關卡] 課室(2個) / 多用途活動室 / 禮堂 / 有蓋操場 / 

人手：老師(1位)

器材：擴音器、投影機、枱櫈、平板電腦、展板
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活動流程：

時間 活動程序 活動流程 附件/教具/物資
5分鐘 安頓及簡介 活動前，將全班分成6組，活動以小組為單位進行。 擴音器

10分鐘 熱身活動

認識人物外貌形容詞

☆	老師透過簡報播放「字詞表」。
☆	各組可借助「字詞表」中的單字配詞，列出形容人物外

貌的形容詞。
☆	限時內能列出最多形容詞的組別可獲加額外分數。

活動用簡報 
(附件一)、
紙及筆

20分鐘 主題活動

流程：
1.	老師透過簡報簡介案件背景、遊戲玩法及相關注意

事項。

2.	學生任務：
i)	 各組將獲一份任務資料。每組獲發資料之紙張顏色

各有不同，以分辨各組所屬任務。
ii)	 學生需要按任務資料尋找3個二維碼 (任務資料提供

尋找的地點及位置提示)，然後利用提供的平板電腦
掃瞄二維碼。學生需要將掃瞄結果記錄，然後返回
基地(圖書館)匯報所記錄的內容。

3.	各組匯報上述任務中所記錄的內容 (可疑人物的15個特
徵)，由老師或學生代表將內容抄在黑板/白板上。

4.	各組有1分鐘時間到「認人處」選出乎合該15個特徵的
犯人。選中的組別將獲贈禮物乙份。

5.	老師分享案件真相。

任務資料
(*附件二)、
筆

嫌疑人容貌圖
(*附件三)、
禮物乙份

5分鐘 總結 活動總結

活動變化：
1.	 可按學校環境及特色，創作其他案件。

2.	 可按學校資源，將執行任務的形式更改(如: 以紙張取代平板電腦及二維碼)。

* 請登入以下連結獲取其他附件(2-3)及所有電腦版本內容：
	 https://reurl.cc/pgbDoa
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PD7 校園不思議事件    廁所謎案

活動目標：

<語文知識(認知)>

☆	 透過熱身活動，提升學生對四字成語、字謎等的興趣及認識。

☆	 透過偵探圖書介紹，推動學生閱讀偵探小說。

<能力訓練(技能)>

☆	 透過案件推理過程，訓練學生之邏輯力、分析力及推理力，打好學生學習基礎。

☆	 透過鼓勵學生分享個人想法，提升學生思維組織及表達能力。

<態度培養(情意)>

☆	 透過案件結局，鼓勵學生勇於認錯、承擔責任。

活動形式：查案遊戲

對象：小四至小六

人數：每節一班

需時(教節)：每節最少40分鐘 (1教節)

      [建議進行時段：中文課堂、週會、放學、試後活動日、午膳]

場地：課室 / 多用途活動室 / 圖書館

人手：中文科老師(1位)

器材：擴音器、電腦、投影機、枱櫈
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活動變化：

1.	 可按校本情況，創作其他案件。

2.	 可按學生能力及學習進度，更改熱身活動的內容。

3.	 可按圖書館藏書，更改推介圖書系列。

活動流程：
時間 活動程序 活動流程 附件/教具/物資
5分鐘 安頓及簡介 簡介活動 擴音器

10分鐘 熱身活動

小偵探測試

測試內容包括：
☆	看圖猜成語
☆	猜字謎
☆	推理題
☆	 (網上挑戰題)

活動用簡報 
(附件一)

20分鐘 主題活動

校園不思議事件  厠所謎案

1.	 老師播放短片(<第一部份>內容)，帶領學生了解故事人
物、人物性格及案件等。

	 (短片製作：由老師撰寫短片劇本及演譯案件內容，劇
本可參(附件二))

2.	 <第一部份>播放後，老師逐步引導學生推理案情尋
兇。包括：請學生分享個人的選擇，並講出選擇背後
的立論點。

3.	 老師播放短片<第二部份>內容，跟學生逐步解構破案方
法，並揭開案件真相。

4.	 提醒學生登入學校網頁，完成(網上挑戰題)。

5.	 透過簡報及錄音，向學生推介偵探圖書，並介紹當中內
容

短片

短片劇本參考
(*附件二)

介紹圖書簡報及錄
音

5分鐘 總結 活動總結

* 請登入以下連結獲取其他附件(2)及所有電腦版本內容：
	 https://reurl.cc/j84dVZ
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PD8 校內偵探日－遊輪命案

活動目標：

<語文知識(認知)>

☆	 透過查案活動，提升學生閱讀及寫作偵探故事的興趣。

☆	 透過完成指定有趣的任務，提升學生對四字成語及象形文字的認識。

☆	 透過撰寫小組設想之案情，加強學生書寫表達想法之能力。

<能力訓練(技能)>

☆	 透過推理，提升學生整合資料及邏輯分析力。

☆	 透過分組討論，提升學生商討、立論等之能力。

活動形式：查案遊戲

對象：小四至小六

人數：每節一級 (兩班)

需時(教節)：每節約50分鐘 (約2教節)

		  [建議進行時段：課堂(雙課節)、週會、放學、試後活動日、午膳]

場地：[全級同時進行] 禮堂 / 有蓋操場 / 多用途活動室；[分班進行] 課室

人手：主持老師(1位)；協助老師(2位) / 學生義工(視乎小組數目而定，主要在小組內作	

支援)

器材：擴音器、投影機
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活動變化：
1.	 可參考偵探書目，將活動中所使用的案件改成其他內容。

2.	 可按課程進度及學生能力更改任務的內容、難度及數量。

活動流程：
時間 活動程序 活動流程 附件/教具/物資
5分鐘 安頓及簡介

40分鐘 主題活動

流程：
1.	 老師透過簡報簡介案件背景、嫌疑犯、任務及索取線索

的方式。

2.	 學生可完成任務，爭取更多線索：
	 ☆ <任務一>：四格成語摺一摺
	 玩法：學生會獲發一張雙面印刷的任務表。學生需要以

摺疊的方式，將當中兩組四字成語顯示出來。(摺疊及
顯示方式請參「活動用簡報」p. 8)

	 ☆ <任務二>：象形文字認一認
	 玩法：學生需要認出任務表內4個象形文字代表的現代

文字。

3.	 學生進行任務期間，主持老師可不定期發放探子回報的
內容：

	 ☆ <探子回報一>
	 嫌疑犯1(吳上進)的不在場證據
	 ☆ <探子回報二>
	 嫌疑犯2(嚴少淺)與丈夫的通話錄音。

4.	 分組討論：
	 學生以4-5人一組進行案情討論，並需要將結論寫在指

定的任務紙上。

5.	 老師透過簡報公佈真相。

6.	 老師宣佈禮物安排。

5分鐘 總結
1. 	活動總結
2. 	後續延伸學習：
 	老師推動每位參與學生以個人名義就活動案件撰寫一篇

參賽文章。

* 請登入以下連結獲取其他附件(2-7)及所有電腦版本內容：
	 https://reurl.cc/W3Y4be
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活動目標：

<語文知識(認知)>

☆	 透過活動中的“挑戰謎題”，加強學生對四字詞語及字詞結構的認識。

☆	 透過構思查案問題，提升學生為尋求答案設定問題的能力，建立學生自主學習的

基礎。

☆	 透過查案活動，提升學生閱讀及寫作偵探故事的興趣。

<能力訓練(技能)>

☆	 透過查案過程，提升學生之邏輯力、分析力及推理力，打好學生學習基礎。

☆	 透過分組討論，提升學生表達己見、商議、推論、立論、匯報等之能力。

活動形式：查案遊戲

對象：小四至小六

人數：每節一班

需時(教節)：每節約35分鐘 (1教節)

       [建議進行時段：課堂、午膳、放學、週會、試後活動日]

場地：圖書館 + 圖書館外場地 / 課室

人手：老師(2位)；挑戰站義工(4人)

器材：擴音器、枱椅

PD9 圖書館失竊案

 68



活動流程：

時間 活動程序 活動流程 附件/教具/物資

5分鐘 安頓及簡介
1. 簡介活動流程
2. 派發案件資料
3. 安排分組 (全班分4組)

案件資料(附件一)

25分鐘 主題活動

流程：

1.	謎題挑戰站：各種分別到4個區域接受2道謎題的挑戰。

2.	案發現場蒐證：成功通過挑戰後，可率先進入案發現場
的4個區域進行調查。

	 (佈置案發現場：老師預先在活動場地佈置不同嫌疑人
的鞋印、指紋、受害人暈倒位置及封鎖現場的警告帶
等。佈置方式可參(附件三))

3.	提問時間：蒐證完畢，每組可向主持老師提出最多2道
問題。提問前，各組可有約1分鐘時間構思問題。

4.	分 組 討 論 ：各組有3分鐘時間商討並寫下該組選定的
「偷書賊」。

5.	公佈真相：主持老師先了解各組推論的論點，然後揭曉
答案，並頒發禮物給選中正確的「偷書賊」的組別。

	 (真相：「偷書賊」是(c)推銷員。推銷員在推銷圖書的
過程中，看到一套絕版的《金庸小說》。剛巧，圖書館
老師誤服過期的感冒藥而暈倒。推銷員便伺機偷走書
本。)

活動用簡報 
(附件一)、
紙及筆

5分鐘 總結 活動總結

活動變化：
1.	 可按課程進度及學生能力更改「謎題挑戰站」的題目內容。

2.	 若時間許可，可以循環方式，讓4組接受全部4個「謎題挑戰站」的挑戰。

* 請登入以下連結獲取其他附件(2)及所有電腦版本內容：
	 https://reurl.cc/MAm7D4
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PB1 智破奇案

活動目標：

<語文知識(認知)>

☆	 透過攤位活動，提升學生之邏輯力、專注力、觀察力、記憶力及推理力，打好學生學

習基礎。

☆	 透過閱讀攤位玩法及「奇案」內容，提升學生速讀能力。

<語文知識(認知)>

☆	 透過其中一個攤位內容，提升學生對錯別字的敏感度。

活動形式：攤位

對象：小四至小六

人數：每節一班 (少於30人)

需時(教節)：每節最少35分鐘 (1教節)

      [建議進行時段：課堂、午膳、放學、試後活動日]

場地：禮堂 / 有蓋操場 / 操場 / 多功能活動室

人手：主持老師(1位)、攤位義工(約10-12位)

器材：擴音器、枱椅、佈置用展板、電腦
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活動流程：
時間 活動程序 活動流程 附件/教具/物資
5分鐘 安頓及簡介 擴音器

30分鐘 主題活動

攤位活動
5個攤位共分為<偵探必殺技>及<智破奇案>兩部份。學生需要先
完成<偵探必殺技>的4個攤位，才能挑戰<智破奇案>的攤位。

(I) <偵探必殺技>
 攤位活動1  環環相扣  邏輯力 

1.1	 人像拼圖
玩法：將圖片順序排列，完成疑犯的人像拼圖。
1.2	 是什麼印記？ (可使用電腦進行活動)
玩法：學生需要配對印記與所屬物件。

 攤位活動2  火眼金睛  專注力
2.1	 小偷的證物 (可使用電腦進行活動)
玩法：對比兩幅圖片，找出其中兩件遺失了的物品。
2.2	 尋尋覓覓1
玩法：在圖片中找出只出現過一次的2件東西
2.3	 尋尋覓覓2
玩法：在圖片中，找出出現過三次的1件物件。

 攤位活動3  察言觀色  觀察力
3.1	 誰是華生！  (可使用電腦進行活動)
玩法：在兩幅圖片的13處不同中，找出最少8處。
3.2	 影子之謎
玩法：從6幅剪影圖片中，選出屬於小偷的影子。
3.3	 找找錯別字
玩法：學生需要在5宗案件標題內找出當中的5個錯字。

 
 攤位活動4  過目不忘  記憶力

玩法：觀察圖片30秒，然後蓋住圖片，並回答問題(按		
圖片自定題目)。

(II) <智破奇案> 
 攤位活動5  智破奇案

1.	 防不勝防  細心觀察圖片，發現其中奧妙。
2.	 項鍊失竊  看看照片，找找誰是竊賊。
3.	 竊賊在此  看圖中人物衣著，把竊賊找出來。
4.	 看圖辨賊  看看照片，找出偷密件的間諜。
5.	 一槍兩孔  看看門怎樣開才會出現一槍兩孔。
6.	 死因何在？  警方根據什麼來拘捕疑犯。

攤位內容
(附件一)

攤位答案
(*附件二)

攤位禮物

活動變化：

注意事項：

可參考偵探書內的推理題目，更改攤位內容。

所遇問題：由於學生需要先完成第一部份<偵探必殺技>的4個攤位，才可參與第二部份
<智破奇案>的攤位，加上<智破奇案>攤位需時完成，故在活動下半場，<智破奇案>攤位
會出現很長的人龍。
解決方案：在活動下半場時，從<偵探必殺技>4個攤位中調撥人手，或直接加派人手以
增加<智破奇案>攤位的站點(即有若干數量的<智破奇案>攤位同時運作)，以消化人龍。

* 請登入以下連結獲取其他附件(2)及所有電腦版本內容：
	 https://reurl.cc/Lbx1L3
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PB2 校內偵探訓練日

活動目標：

<能力訓練(技能)>

☆	 透過偵探挑戰站(攤位)，增強學生觀察力、專注力、邏輯力等。

<語文知識(認知)>

☆	 透過偵探挑戰站(攤位)，引起學生認識謎語的興趣。

活動形式：偵探挑戰站 (攤位活動)

對象：小四至小六

人數：每節一班

需時(教節)：最少30分鐘 (1教節)

      [建議進行時段：課堂、午膳、放學、試後活動日]

場地：禮堂 / 有蓋操場 / 操場 / 多功能活動室

人手：主持老師(1位)、攤位義工8-10位

器材：擴音器、枱椅、佈置用展板
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活動流程：
時間 活動程序 活動流程 附件/教具/物資
5分鐘 安頓及簡介 擴音器

25分鐘 主題活動

偵探挑戰站 (攤位活動)

▶ 攤位活動1  過目不忘
玩法：
1.	長枱上放置15項物件
2.	學生有1分鐘時間記憶物件
3.	 1分鐘後，工作人員將布遮蓋枱上物件
4.	學生需要按記憶寫下枱上所放置的物件

▶ 攤位2  專心一意 
玩法：
1.	學生會獲發工作紙一張
2.	限時內(3分鐘)，學生需要從工作紙中找出指定圖案

▶ 攤位3  謎語逐格拼 
玩法：
1.	攤位展板上掛出10件與偵探相關的裝飾物
2.	每個裝飾物下連著一題謎語
3.	學生需要透過指定答題紙作答
4.	答對最少3題過關

▶ 攤位4  小智慧 大邏輯 
玩法：
1.	攤位內放置推理工作紙
2.	參加者在3題中，答對2題過關

黑布、白紙 、筆、
用作記憶的物件
(15項)

筆、工作紙
(附件一)

偵探裝飾物、謎語
問題、筆、答題
紙、題目
(附件二)

筆、工作紙 (附件
三)及題目答案
(*附件四)

5分鐘 總結 活動總結
邀請學生分享參與感受及得著

* 請登入以下連結獲取其他附件(4)及所有電腦版本內容：
	 https://reurl.cc/ZGdnga

 80



附件一	

	

校內偵探訓練日	

<專心一意>	工作紙	

	

請找出圖中的 四葉草 圖案。 
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附件三	

	

校內偵探訓練日	

<小智慧	大邏輯>	工作紙	

	
1. 一隻蝸牛不小心掉進井裹，他每天不停地向上爬，想爬出井。這口井有二十
公尺，它白天只能向上爬三公尺，但到了夜裡就會下滑二公尺。那麼蝸牛需

要用多少天才能爬出井？	
	
	
答案：________天	

	
2. 下邊的四個立方體中，哪一個才能與展開圖相符合呢？	

	

答案：＿＿＿＿＿	
	
3. 在一場百米賽跑中，麗麗的弟弟得了倒數第一名，他告訴麗麗這樣的情況：	

- 丙沒有獲得第一名	
- 戊比丁高了兩個名次，但戊不是第二名	
- 甲不是第一名，也不是最後一名	
- 丙比乙高了一個名次	
你能判斷出，甲、乙、丙、丁、戊哪一個是麗麗的弟弟？	
	
	
答案：麗麗的弟弟是___________________	
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PO1 小偵探伴讀計劃

活動目標：
<語文知識(認知)>
☆	 透過伴讀，提升學生(伴讀者及伴讀對象)對相關圖書的認識。

<能力訓練(技能)>
☆	 鼓勵學生建立自主閱讀的習慣，並樂意與人分享所讀。
☆	 在伴讀過程中，增加學生(伴讀者)提問技巧，善用「六何法」。
☆	 在伴讀過程中，提升學生(伴讀者)朗讀能力及專注力。

<其他>
☆	 透過伴讀活動，提升學生(伴讀者)帶領小組的技巧。

活動形式：伴讀活動
對象：小一至小六
人數：每節一班 (少於30人)
需時(教節)：每節最少15分鐘 (1/2教節)
      [建議進行時段：早會/班主任課、小息、午膳、放學]
場地：圖書館 / 課室
人手：主持老師(1位)、伴讀義工(約5-6位)
器材：枱椅、佈置用展板

活動流程：
時間 活動程序 活動流程 附件/教具/物資
2分鐘 安頓及簡介

13分鐘 主題活動

[活動前準備]
老師將伴讀義工(高年級學生)及參與學生(低年級學生)分成不
同組別，每組人數比例約為2:3 (即: 2位伴讀義工對3位參與學
生)。

伴讀活動 
1. 伴讀義工(高年級學生)向參與學生(低年級學生)分享故事

撮要。
2. 伴讀義工透過「六何法」向參與學生提問，以鼓勵參與學生

推斷故事結局。
3. 參與學生所推斷的故事若貼近實際結果，可獲禮品一份。

分組名單

圖書、
小禮物
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SD1 誰是真兇 ( 中學篇 )

活動目標：

<能力訓練(技能)>

☆	 透過查案過程，提升學生之邏輯力、分析力及推理力，打好學生學習基礎。

☆	 透過小組討論案情，提升學生表達、商議、推論、立論等之溝通及分析技巧。

☆	 透過小組結論之匯報，提升學生即時組織、臨場應變、口語及公開演說的技巧。

<語文知識(認知)>

☆	 透過活動中“語文挑戰站”的內容，增加學生接觸各式語文範疇(急口令、歇後語、

象形文字、四字成語等)的機會，讓學生明白語文有多種面向。

<態度培養(情意)>

☆	 透過活動中的案件(故事主線)，引起學生對一些切身主題(如：欺凌)之認識，並了解

應對之法。

活動形式：查案遊戲

對象：中一至中三

人數：每節一班 (30人左右)

需時(教節)：每節最少1小時15分鐘 (2教節)

                      [建議進行時段：連堂、週會、試後活動日、放學]

場地：禮堂 / 有蓋操場 / 多功能活動室 / 圖書館 / 課室 (1個基地+設置4個挑戰站)

人手：主持老師(1位)、分組/駐點義工(4-8位，共4個挑戰站)

器材：擴音器、投影機、電腦、展板、枱椅(4個挑戰站用)
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活動流程：

時間 活動程序 活動流程 附件/教具/物資
5分鐘 安頓及簡介 擴音器

10分鐘 介紹案件 由主持老師在基地介紹案件背景、涉案嫌疑人及分組
活動之安排。

簡介用簡報
(附件一)

30分鐘 偵探挑戰站
(分組進行)

偵探挑戰站

學生需要完成最少4個挑戰站(5個中選4個)之任務。
每個挑戰站限時5分鐘。完成任務後，會獲發線索乙
份，然後進入下一個挑戰站。

各挑戰站詳情如下：

1號挑戰站  正字繞口令
玩法：學生需要重組指定數量的句子，然後以繞口令
的方式，讀出句子。

2號挑戰站  揭後語對對碰
玩法：學生需要把歇後語的謎面及謎底進行配對#。

3號挑戰站  圖文進化論
玩法：學生需要把象形文字及相應的現代文字進行配
對#。

4號挑戰站  成語猜一猜
玩法：學生需就題目所示之圖案，猜中圖案代表的四
字成語#。

5號挑戰站  四字詞語一至十
玩法：學生需說出含相應數字的四字詞語#。

挑戰站詳情
(*附件二)、
線索(*附件三)
計時器+轉場提示

繞口令詞語/句子
(題目1-5)
(*附件四)

# 挑戰站2-5之
遊戲物資請參
(*附件二)製作。

20分鐘 討論案情
(分組進行)

各組按挑戰站所得之線索，商討案件真兇、動機及經
過，並填寫在<偵探報告>上。最後選出代表向其餘各
組滙報所屬組別的結論。

<偵探報告>
(*附件五)

10分鐘 總結 主持老師揭曉真相、頒獎及填寫意見問巻(如有)。
揭曉真相用簡報
(附件一) 及
案件真相(*附件六)

活動變化：
各挑戰站內容、過關要求可按學生的能力或學習進度來調較及改變。

* 請登入以下連結獲取其他附件(2-6)及所有電腦版本內容：
	 https://reurl.cc/yEbybM
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SD2 語文跑跳碰－豪華郵輪凶殺案

活動目標：

<語文知識(認知)>

☆	 透過主題遊戲，提升學生的語文知識，包括：褒貶義詞、四字成詞、絕詩、詞性、作

家、文化知識、諺語、歇後語等，讓學生明白語文的多種面向。

<能力訓練(技能)>

☆	 透過查案過程，提升學生之邏輯力、分析力及推理力，打好學生學習基礎。

☆	 透過小組討論案情，提升學生表達、商議、推論、立論等之溝通及分析技巧。

☆	 透過小組結論之匯報，提升學生即時組織、臨場應變、口語及公開演說的技巧。

活動形式：查案遊戲

對象：中一至中四

人數：每節一班 (30人左右)

需時(教節)：每節最少2小時20分鐘 (3.5教節)

                       [建議進行時段：試後活動日、放學、主題週會]

場地：多功能活動室 / 禮堂 / 有蓋操場 + 校園各處 (1個活動場區[各組基地]+設置校園尋

寶點)

人手：老師(2-3位)、支援義工(4-6位)

器材：擴音器、投影機、電腦、枱椅
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活動流程：
時間 活動程序 活動流程 附件/教具/物資

5分鐘 安頓及簡介 -  介紹活動及參與人員
-  將參加者分為4-5人一組 擴音器

5分鐘 介紹案件 由主持老師在基地介紹案件背景、人物角色等。 活動用簡報(附件一)、
老師用資料(*附件二)

15分鐘 熱身活動

1.	限時內，各組需要在活動室內尋找被預先收藏的錦
囊(線索一)，以得知故事中每個角色的殺人動機。

2.	找到錦囊後，同組組員可回到所屬基地範圍(枱椅)
閱讀並討論錦囊資料內容。

#線索一(*附件三)；
信封、皺紋膠紙、計時
器、文件夾(讓學生收
集錦囊資料)

25分鐘 遊戲(一)

校園尋寶大作戰
預備物資/場地：
1.	老師預先在^全校各處(如:  牆壁、門上等)貼上糖

果，糖果附有詞語。
	 (褒貶義糖果製作：褒貶義及中性詞語可參(附件

三)。製作樣式可參(附件四)。)
玩法：
2.	學生需要在限時內(15分鐘)到全校各處撕下附有詞

語的糖果。「褒義詞糖果」(得2分) 及「中性詞糖
果」(得1分)；若學生撕下「貶義詞糖果」會扣1
分。

派發錦囊 及 案情討論：
3.	完成後回到活動室計分。老師會按各組分數發出

大、中、小的錦囊(線索2) ，以讓學生得知故事中
各個角色的不在場證明。

4.	獲得錦囊後，各組有3分鐘閱讀並討論錦囊資料。

(計分牌、箱頭筆)；

糖、膠紙、皺紋膠紙；
褒貶義詞參考 ( *附件
四)、褒貶義糖果製作
參考(*附件五)

保鮮袋、計時器、

計數機、
#線索二(*附件六)

20分鐘 遊戲(二)

勁猜到飛起
預備物資/場地：
1.	用長矮木凳砌成一條「獨木橋」(「獨木橋」形式可

參(附件七))。
2.	遊戲前，各組會獲發一張成語遊戲表。各組先按題

目(如:「含數字的成語」、「含動物的成語」等)寫
下相關成語選項。

玩法：
3.	每局兩組對壘。兩組學生分別站在「橋」兩端列

隊，面向「橋」中央。
4.	哨子一響，兩組同時全隊朝「橋」中央跑。短兵相

接時猜拳，勝出的學生要說一個四字成語(必須扣
題，如與「數字」、「動物」等有關的成語)。能說
出的話，勝出一方繼續向前推進，猜輸的學生則要
離開「橋」，跑到所屬隊伍隊尾。最先跑到對面終
點的隊伍獲勝。

5.	特別情況：若「猜贏」但3秒內說不出成語的話，
對隊可作補答。

派發錦囊 及 案情討論：
6.	隊伍多於兩隊的話，可選擇以晉級賽或淘汰賽形式

進行，直至找到各隊的名次，分發大、中、小錦囊
(線索3)，以讓學生得知環境證據。

7.	獲得錦囊後，各組有1鐘閱讀並討論錦囊資料。

長矮木凳(6張)；獨木
橋樣式參考(*附件七)
哨子
成語遊戲表(*附件八)、
成語參考(*附件九)

晉級路線圖(見附件一
簡報)、
#線索三(*附件十)
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15分鐘 遊戲(三)

記憶麫包接力賽
預備物資/場地：
1.	老師預先準備絕詩多首(附件十一)。
2.	每局讓每組學生合力背誦一首，每位組員背誦

一句。
玩法：
3.	每次一位學生拿著接力棒/載著乒乓球的湯匙，繞

過終點的雪糕筒跑一圈。
4.	回到隊伍時向工作人員背出所屬詩句。然後將接力

棒/載著乒乓球的湯匙傳給下一位組員。直至所有
組員完成。

派發錦囊 及 案情討論：
5.	每局以最快完成隊伍獲最高分。以各組累積分數，

分發大、中、小錦囊(線索4及5)，以讓學生得知死
者訊息及死者服用保健產品習慣。

6.	獲得錦囊後，各組有5鐘閱讀並討論錦囊資料。

參考絕詩(*附件十一)

雪糕筒、接力棒、
乒乓球、湯匙、哨子、
記分表

#線索四(*附件十二)、
#線索五(*附件十三)

25分鐘 遊戲(四)

中華文化問答比賽
玩法：
1.	老師透過簡報展示題目(題目包含謎語題、IQ題、語

文題等)。
2.	各組透過高舉組牌搶答，老師讀出組名，該組才可

作答。答中2分，答錯0分;可補答，答中1分，答錯
0分

派發錦囊 及 案情討論：
3.	以各組累積分數，分發大、中、小錦囊(線索6)，以

讓學生得知兇手犯案動機。
4.	獲得錦囊後，各組有10鐘閱讀並討論錦囊資料。

問答比賽簡報
(*附件十四)、
組牌、計分表

計數機、
#線索六(*附件十五)

20分鐘 案情討論及
匯報

1.	各組按所得的錦囊(線索)，商討案件真兇、行凶經
過及撇除其他3人是真兇的原因。

2.	將小組的結論寫在「偵探報告」上。
3.	選出代表滙報所屬組別的結論。

偵探報告(*附件十六)

10分鐘 總結 主持老師揭曉真相、頒獎及填寫意見問巻(如有)。
揭曉真相用簡報
(附件一)、禮物獎項、
問卷(按需要)

# 建議使用不同顏色紙張印刷不同線索，以資識別。

活動變化：

* 請登入以下連結獲取其他附件(2-16)及所有電腦版本內容：
	 https://reurl.cc/VEZavR

1.	 遊戲內容、過關要求等可按參與學生的能力或學習進度來調較及改變。

2.	 可按所提供的時間增加/減少遊戲的數量。

3.	      可按學校實際環境、學生體能情況收窄「校園尋寶大作戰」(遊戲一)尋找糖果的範圍。∧
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SD3 妙探尋兇－圖書館失竊事件

活動目標：

<語文知識(認知)>

☆	 透過完成任務，提升學生對「中國圖書分類法」的認識；強化量詞及修辭手法的運

用；並推動學生閱讀偵探小說。

☆	 透過撰寫案情重組，強化學生對「記敍六要素」之運用。

<能力訓練(技能)>

☆	 透過撰寫查案故事，提升學生之推理力、分析力及創意，打好學生學習基礎。

活動形式：查案工作紙

對象：中一

人數：全級

需時(教節)：每次最少40分鐘 (1教節)

                       [建議進行時段：課堂、午膳、放學]

場地：圖書館 / 課室

人手：主持老師(1位)

器材：枱椅、擴音器
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活動流程：
時間 活動程序 活動流程 附件/教具/物資
5分鐘 安頓及簡介 老師派發查案工作紙。 擴音器、

工作紙(附件一)

30分鐘 主題活動

查案工作紙

學生需要完成4個任務以取得案件線索(第一環節)。透
過綜合所得線索資料，運用記敘六要素(時間、地點、
人物、起因、經過、結果)，還原《圖書館失竊事件》
的案情始末(第二環節)。

<第一環節：搜集證據>
任務一：探索「中國圖書分類法」
玩法：	學生需要從圖書館張貼的「中國圖書分類

法」資料上，找出4個指定的數字 (見附件
一題目)。然後推敲該4個數字與案件的關
係。

線索1：4個數字是案發時間。

任務二：證據搜索及量詞搭配
玩法：學生需要在圖書館內尋找3件指定的物件 

(見附件一指示)。然後為物件配上恰當的
量詞。

線索2：3件物件均與案件有關。學生需要構思物
件與案件的關係。

任務三：探尋「偵探書」
玩法：學生需要透過指定索書號 (見附件一指示) 

在圖書館書架上挑選1本偵探書，然後寫出
相關資料。

任務四：分析修辭手法
玩法：學生需要從<任務三>挑選的書本裡，挑選

一句帶修辭手法的句子，然後分析該句運
用了哪種修辭手法，並記錄在工作紙上。

完成上述4個任務的學生均可獲得禮物乙份。

筆 (每人1枝)

「中國圖書分類法」資
料

3件指定物件、
綠色彩紙

禮物

5分鐘 總結及後續

1.	 老師總結活動所得。
2.	 請學生回家完成<第二環節：重組案情>。學生需

要將「記敍六要素」及<任務一>及<任務二>所得
線索結集於所重組的案情內。

3.	 撰寫表現優秀者將獲禮物乙份。

擴音器

禮物

活動變化：
1.	 可按校情選用其他案件。
(備註：推行活動之學校亦曾使用另一案件《狗狗中毒事件》作為調查的案件。)
2.	 可按學校環境、參與學生能力或學習進度，來調較及改變各任務的內容。
(備註：推行活動之學校亦曾轉換<任務一>及<任務二>的玩法 (可參考*附件二)。)

* 請登入以下連結獲取其他附件(2)及所有電腦版本內容：
	 https://reurl.cc/bXb6jM
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SB1 校園定點追蹤遊戲《Q 版特工》

活動目標：

<能力訓練(技能)>

☆	 透過思考偵探故事題目，提升學生之邏輯力、分析力及推理力，打好學生學習基礎。

☆	 透過口頭匯報推理所得結論，提升學生組織及說話技巧。

<語文知識(認知)>

☆	 透過題目的故事內容，吸引學生借閱偵探小說。

活動形式：定點追縱

對象：中一至中四

人數：全校

需時(教節)：每節最少35分鐘 (1教節)

        [建議進行時段：午膳、放學、主題活動日、試後活動日]

場地：禮堂 / 有蓋操場 + 學校各處定點 (設檢查站點)

人手：主持老師(1位)、攤位義工(2-4位)、巡邏小隊義工(4位，於主要檢查站點支援參加  

同學)

器材：枱椅(攤位用)、展板(攤位用)、擴音器
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活動流程：
時間 活動程序 活動流程 附件/教具/物資

(不定期) 宣傳及簡介
擴音器、
遊戲規則海報
(附件一)

35分鐘 主題活動

定點追縱

1.	提取故事卡：學生需要向工作人員(學生義工)抽取
一張故事卡。

	 (故事卡製作：將故事卡封面及封底(^故事內容)分
別貼在卡紙的兩面，用包書膠包好。)

2.	閱讀故事內容：學生需要閱讀故事卡上的內容及
	 #定點追蹤提示。

3.	尋找提示：學生需要按地點提示所指，到校園各個
定點找尋提示。指定地點附近亦會有巡邏小隊(學
生義工)協助遇到困難的參與同學。

	 (設置提示：工作人員(學生義工)於活動前在指定地
點貼好定點提示。)

4.	破解真相：收集提示後，學生需要回到攤位，向工
作人員(學生義工)說出自己所推敲的故事真相。若
學生成功解答故事卡的問題，將獲禮物乙份。

故事卡封底及封面(14
張)
(*附件二及三)、
包書膠

定點提示(*附件四)、
工作人員用題目及
答案(*附件五)、
包書膠、Blu-Tack

故事卡(答案) 
(*附件六)、
禮物

活動變化：
1.	 各校須按學校本身環境設置校本的追縱定點地點(更改#定點追蹤提示)。

2.	 可參考其他系列偵探類藏書，改變^故事卡內容(同時更改答案)。

* 請登入以下連結獲取其他附件(2-6)及所有電腦版本內容：
	 https://reurl.cc/R07dVr
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附件二（部份例子）
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SB2《魔幻偵探所》攤位遊戲

活動目標：

<能力訓練(技能)>

☆	 透過認識《魔幻偵探所》內的魔法道具，提升學生速讀、理解及記憶能力。

<語文知識(認知)>

☆	 透過遊戲內容，讓學生短時間內了解《魔幻偵探所》的故事內容，吸引學生借閱偵探

小說。

<其他>

☆	 透過遊戲內「回應卡」及「態度卡」的思考問題，促進學生內化正面價值。

活動形式：攤位

對象：中對象：中一至中四

人數：全校

需時(教節)：每次最少15分鐘 (1/2教節)

      [建議進行時段：午膳、放學、主題活動日、試後活動日]

場地：禮堂 / 有蓋操場 / 多功能活動室 / 課室

人手：主持老師(1位)、攤位義工(2-4位)

器材：枱椅(攤位用)、展板(攤位用)、擴音器
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活動流程：
時間 活動程序 活動流程 附件/教具/物資

(不定期) 宣傳及簡介 擴音器

15分鐘 主題活動

攤位活動
學生必須完成第一部份<配對遊戲>，才能挑戰第二部
份<捉妖遊戲>。

(III) 第一部份：<配對遊戲>
玩法：
1.	 學生先閱讀壁報展板上的文字介紹，了解《魔

幻偵探所》內描述過的魔法道具，並記下道具
的名字及用處。

2.	 學生需要在「情境卡」中抽出其中一張。根據
卡上特定的情境，選擇合適的i) 魔法道具、ii) 
「回應卡」及iii) 「態度卡」來應對特定情境
中所提及的問題。

3.	 成功完成第一部分的參加者，除了可獲禮物乙
份，更可挑戰第二部分遊戲。 

(IV) 第二部份：<捉妖遊戲>
玩法：
1.	 工作人員(學生義工)會向參加者派發三枚「捉

妖導彈」。

2.	 參加者要利用「捉妖導彈」射向印有書中壞人
角色的紙牌。

3.	 若能擊倒兩個壞人紙牌，便成功過關，獲得禮
物乙份。

魔法道具介紹
(附件一)

情境卡/回應卡/態度卡
(*附件二)、
工作人員資料
(*附件三)
禮物

「捉妖導彈」、
壞人紙牌(將書本角色
圖片放大印備成紙牌)

禮物

活動變化：
可改用其他系列偵探圖書進行活動。

* 請登入以下連結獲取其他附件(2-3)及所有電腦版本內容：
	 https://reurl.cc/ogbDEg
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SB3 偵探大搜查

活動目標：

<能力訓練(技能)>

☆	 透過思考偵探故事題目，提升學生之邏輯力、分析力及推理力，打好學生學習基礎。

☆	 透過填寫工作紙，訓練學生透過文字表達想法的能力。

<語文知識(認知)>

☆	 透過題目的故事內容，吸引學生借閱偵探小說。

活動形式：查案工作紙

對象：中一至中四

人數：全校

需時(教節)：每次最少15分鐘 (1/2教節)

      [建議進行時段：午膳、放學、主題活動日、試後活動日]

場地：圖書館 / 多用途活動室 / 禮堂 / 有蓋操場 

人手：主持老師(1位)、學生義工(2-4位)

器材：枱椅、展板、擴音器
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活動流程：

時間 活動程序 活動流程 附件/教具/物資
(不定期) 宣傳及簡介 擴音器

15分鐘 主題活動

查案工作紙
1.	透過展板將8宗案件的內容展出。

2.	閱讀案件：學生先閱讀案件內容。

3.	填寫工作紙：
	 ☆ 參與學生透過指定工作紙，分別回答每宗案件

的題目。
	 ☆ 工作紙共4張，每張工作紙含2宗案件的題目(兩

類題目)，其中一類題目屬“偵查小幫手”，引導
學生思考、分析案件；另一類題目需要得出查案的
結論。

	 ☆ 負責老師及學生義工會在展板周圍協助參加者
思考案件內容，完成工作紙。

	 ☆ 完成工作紙的學生可獲禮物乙份。

4.	額外獎賞：老師會批閱學生交回的工作紙，並從
中選出「你至叻偵探獎」得獎者乙名，送出額外
的禮物。

展板案件內容
(*附件一)

工作紙(問題)
(*附件二)、筆

工作紙(答案)
(*附件三)
禮物

禮物

活動變化：
1.	 可參考其他偵探類藏書，更改所展示的案件內容及題目。

* 請登入以下連結獲取全部附件及所有電腦版本內容：
	 https://reurl.cc/vqbnZ1
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 附件一(部份題目) 

 

1.  晚餐下毒 

       羅梅是餐廳的老闆，邀請男友付洪到她的餐廳吃晚飯，付洪不疑有詐欣然赴約。晚飯

時，由於天氣太熱，付洪覺得飯菜相當鹹，所以感到十分口渴，向服務生要了一杯冰水，他

喝光後，還多要了一杯冰水。但當第二杯水送來時，付洪突然昏倒在座椅上。 

經警方檢驗後，斷定付洪是服用大量安眠藥而昏倒，羅梅不承認是自己所為，有餐廳人員

作證，警方檢驗付洪所進食的飯菜卻沒有毒藥成分。付洪是怎樣被下藥的呢？ 

 

 

2.  白紙遺囑 

       作曲家簡和音樂家庫爾是一對盲友。簡病危時曾請庫爾來做公證人立下一份遺囑把簡一

生積蓄裡的一半財產捐給殘疾人福利機構。隨即讓他的妻子拿來筆和紙，以及個人印章。他的

床頭摸索著寫好遺囑，裝進信封裡親手密封好，鄭重地交給庫爾。庫爾接過遺囑，立即專程送

到銀行保險箱裡保存起來。一星期後，簡死於癌症。在簡的葬禮上，庫爾拿出這份遺囑交給殘

疾人福利機構的代表手中。但當代表從信封中拿出遺囑時，發現裡面竟然是一張白紙。 

        無法相信，簡親手密封、自己親手接過並且由銀行保管的遺囑會變成一張白紙！這時來

參加葬禮的尼克警長卻堅持認定遺囑有效。眾人都疑惑不解地看著尼克警長期待著他的解釋。

你認為警長會怎麼解釋？ 

 

3.  蜜蜂殺手 

         艾娃和德西里通電話。艾娃說：「喂！我有急事跟你說，但我不能講很久，因為我是在

公共電話亭……呀！」德西里聽到「呀」的一聲後就聽到電話亭掉落地下的聲音。德西里知道

不妙，馬上打電話向警局報案。 

        警局很快查到艾娃是在郊區一個公用電話亭內，於是立即趕到現場，發現艾娃已經倒在

地上。 

        經過仔細檢查，並沒發現任何可疑的地方，地上只有一隻已經死去的蜜蜂。究竟艾娃為

什麼會死呢？    

       法醫到場做進一步檢查後，發現艾娃原來是被這隻蜜蜂螯死的。你知道蜜蜂刺中了什麼

部位，艾娃才會致死的嗎？ 

 

 

4.  一杯柳橙汁 

        安娜提著一整箱她設計的藍寶石系列首飾，前往芝加哥參加首飾博覽會。接待處派露絲

將 安 娜 接 到 賓 館 。 露 絲 將 密 碼 箱 放 在 床 頭 上 ， 轉 身 對 安 娜 說 : 「 會 議 期 間 由 我 來 照 顧 您 的 生

活，需要什麼請儘管吩咐。」安娜說:「謝謝!明天早晨請給我送一杯柳橙汁就可以了。」露絲

點點頭，走出了房間。安娜洗完澡後又把密碼箱打開，將首飾檢查了一遍。 

        第二天一起床，安娜就打電話叫服務小姐把柳橙汁送來，然後進了洗手間。然而，她的

臉還沒洗完，就聽見外面「撲通」一聲。她急忙跑出來，一看，只見露絲歪倒在門口，頭上留

著血昏了過去。再往床頭櫃上看，裝寶石的密碼箱不見了，只有一杯柳橙汁，安娜按響了報警

電鈴。 

        一會兒，保全部長趕來了。他命令保全人員封鎖賓館，救醒露絲並詢問了她。 

        露絲說﹕「我送來牛奶，剛跨進房間，就覺得耳邊有一陣風，接著頭就被什麼東西猛砸

了一下，眼前一黑就什麼也不知道了，恍惚間看見一個蒙面大漢提著密碼箱逃走了。」保全部

長察看了房間，然後說﹕「露絲小姐，你的苦肉計設計得不夠完美，還是讓你的同夥把密碼箱

交出來吧！」隨後他說出了原因，露絲只好認罪。 

       你知道這是為什麼嗎？ 

 114



 115



SB4 語文偵探過三關

活動目標：

<語文知識(認知)>

☆	 透過攤位活動，提升學生對語文學習的興趣。

☆	 透過活動內容，提升學生對成語、句子類型及對聯的運用。

<能力訓練(技能)>

☆	 透過活動內容(“推理時間”部份)，提升學生的推理力。

活動形式：攤位

對象：中一至中四

人數：全校

需時(教節)：最少15分鐘

      [建議進行時段：小息、午膳、放學、試後活動日]

場地：禮堂/ 有蓋操場 / 操場 / 多功能活動室 / 課室

人手：主持老師(1位)、攤位義工(6-8位，共2個攤位)

器材：擴音器、枱椅、佈置用展板
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活動流程：
時間 活動程序 活動流程 附件/教具/物資
5分鐘 安頓及簡介 擴音器

10-30分鐘 主題活動

攤位遊戲
攤位共分4個部分。學生需要由第一部分開始挑
戰，成功過關方能進入下一部分。第四部分會再分
為2關，包括：<超級關>及<終極關>，學生同樣需
要逐關推進。每完成一部分/一關，將獲發相關級
別的禮物。

☆	 第一部分  話劇試鏡大會 
	 玩法：
	 學生需按“試鏡錄影片段”的內容及語氣，將

句子分成陳述句、疑問句、祈使句和感歎句。

☆	 第二部分  成語天文台  
	 玩法：
	 學生需根據圖片中“天氣報告”的提示，在題

目的方格內填上相關字詞，以寫成正確的四字
成語。

☆ 	 第三部分  迷失的下聯  
	 玩法：
	 學生需因應上聯題目(數字)配對下聯答案(英文

字)。

☆	 第四部分  小偵探動腦筋 
	 玩法：
	 1. 學生需要閱讀推理文章，按故事內容及所提		

	 供的線索推理謎題的答案。
	 2. 	文章共有以下兩篇：
		  2.1 <超級關> 熟睡的管家
		  2.2 <終極關> 預測達人

展板案件內容
(*附件一)

工作紙(問題)
(*附件二)、筆

工作紙(答案)
(*附件三)
禮物

禮物

活動變化：
可按學生能力及課程進度，改變攤位玩法及內容，以增加或減低難度。

* 請登入以下連結獲取其他附件(4-6)及所有電腦版本內容：
	 https://reurl.cc/KAz6Ge
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SB5 偵探作品對對碰

活動目標：
<語文知識(認知)>

☆	 透過遊戲，增加學生對各類偵探小說的認識，提升借閱的動機。

活動形式：攤位遊戲
對象：中一至中四

人數：全校

需時(教節)：每次最少15分鐘 (1/2教節)

      [建議進行時段：午膳、放學、主題活動日、試後活動日]

場地：操場 / 有蓋操場 / 禮堂 / 圖書館 / 多用途活動室 / 課室

人手：主持老師(1位)、學生義工(2位)

器材：枱椅、展板、擴音器

活動流程：
時間 活動程序 活動流程 附件/教具/物資

(不定期) 宣傳及簡介 擴音器

15分鐘 主題活動

攤位遊戲

1.	 展板展示不同偵探小說的作者。

2.	 學生將指定題目內的書目與作者進行配對。能將乒
乓球成功丟進代表該作者的袋內，將獲印章乙個。

	 (題目格式：題目製作格式可參考(*附件二))

展板(展示作者名字)

配對題目(附件一)、
乒乓球、印章

題目格式參考(附件二)

活動變化：
偵探書目可隨意更改。

* 請登入以下連結獲取其他附件(2)及所有電腦版本內容：
	 https://reurl.cc/Lbx1yx
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SB6 字卡拼湊大挑戰
活動目標：
<語文知識(認知)>

☆	 透過遊戲，增加學生對各類偵探小說的認識，提升借閱的動機。

活動形式：攤位遊戲
對象：中一至中四

人數：全校

需時(教節)：每次最少15分鐘 (1/2教節)

      [建議進行時段：午膳、放學、主題活動日、試後活動日]

場地：操場 / 有蓋操場 / 禮堂 / 圖書館 / 多用途活動室 / 課室

人手：主持老師(1位)、學生義工(2位)

器材：枱椅、展板、擴音器

活動流程：
時間 活動程序 活動流程 附件/教具/物資

(不定期) 宣傳及簡介 擴音器

15分鐘 主題活動

攤位遊戲

1.	 枱上放一盤單字字卡。
	 (字卡製作：製作樣式可參(附件一)

2.	 學生需要從盤中選出單字，拼湊成偵探小說/漫畫
名稱，或相關作者名稱。(攤位內會展示有關參考
資料(附件二))

3.	 限時之內，拼出越多越好。完成挑戰可獲印章
乙個。

單字字卡、
自製字卡參考樣式
(附件一)

偵探小說書名及作家參
考(*附件二)

計時器、印章

活動變化：
1.	 「偵探小說書名及作家參考」資料內的書目可隨意增減。(建議以校內圖書館藏書書目作

為參考資料)
2.	 可以「多人對賽」形式，以鬥多/鬥快拼湊的方式，提升遊戲的挑戰性及刺激感。

* 請登入以下連結獲取其他附件(2)及所有電腦版本內容：
	 https://reurl.cc/6a4g1k
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SO1「真兇是誰」偵探破案話劇

活動目標：
<語文知識(認知)>

☆	 透過週會內容，推動學生建立自主閱讀及寫作的習慣。

☆	 透過製作閱讀推介片段，讓分享者分享閱讀的樂趣，建立與他人分享所讀的文化。

☆	 透過話劇表演，提升表演學生及觀眾對偵探故事的投入感，引發學生閱讀偵探故事之
興趣。

☆	 透過偵探故事問答遊戲，提升觀眾的參與度，增加偵探故事之趣味性。

<能力訓練(技能)>

☆	 透過擔任司儀及表演話劇，提升學生語言表達能力。

☆	 透過觀看話劇，參與問答遊戲，提升觀眾學生的推理力及邏輯力。

活動形式：週會 (內容包括：話劇、有獎問答遊戲、頒獎及播放閱讀推介片段)
對象：中一至中四

人數：三級 / 全校

需時(教節)：最少40分鐘 (1教節)

      [建議進行時段：週會、午膳、放學]

場地：禮堂 / 多功能活動室

人手：負責老師(1位--組織)、支援老師(1位)、學生司儀(2位)、話劇演員(10位)、旁白 (1位)

器材：擴音器、電腦、投影機、投影幕

 125



活動流程：
時間 活動程序 活動流程 附件/教具/物資

5分鐘
安頓及

介紹計劃
 	老師帶領各班學生到禮堂就坐
 	司儀介紹「文字偵探計劃」活動

擴音器、司儀稿(*附件
一)、簡報(*附件二)

5分鐘 閱讀推介  	分段播放學生預先錄製並剪輯的閱讀推介片段 (推介片段)

15分鐘 主題活動
 	偵探破案話劇 -「真兇是誰」(「別墅失竊案」)

劇本(*附件三)
背景圖(附件四)、話劇
道具

 	偵探故事有獎問答遊戲 禮物

5分鐘
頒獎  	頒發徵文比賽獎項 比賽獎品

學生分享  	學生代表分享參與「文字偵探計劃」活動感想 分享感言
(*附件五)

5分鐘 意見收集  	學生填寫問卷 問卷、筆

活動變化：
1.	 本活動內容豐富，故若時間有限，可從上述內容中抽取個別環節進行。

2.	 可參考偵探類圖書內其他案件，取代是次劇本內容。

* 請登入以下連結獲取其他附件(1-3及5)及所有電腦版本內容：
	 https://reurl.cc/1YLQy9
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（此處只含劇本節錄內容，劇本全稿請到相關連結（見前一頁）查找。）
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SO2《Who is the Spy?》推理遊戲

活動目標：
<能力訓練(技能)>

☆	 透過構思描述紙牌及提問的內容，訓練學生之思考邏輯力。

☆	 透過猜“卧底”，訓練學生分析力及推理力。

☆	 透過問與答的過程，訓練學生聆聽、理解及表達力，同時提升即場應變能力。

活動形式：推理遊戲
對象：中一至中四

人數：全校 (每局4-6人)

需時(教節)：每次最少15分鐘 (1/2教節)

      [建議進行時段：午膳、放學、主題活動日、試後活動日]

場地：課室 / 圖書館 / 多用途活動室 / 有蓋操場 

人手：主持老師(1位)、學生義工(1位)

器材：枱椅
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活動流程：
時間 活動程序 活動流程 附件/教具/物資

15分鐘 主題活動

推理遊戲

1.	 遊戲每局4-6位學生參與(人數多會較好玩)。

2.	 發牌選卧底：每位參加者會獲發紙牌1張。其上
內容只能由獲咭者閱讀，不能讓其他參加者知
道。發出紙牌當中只有1張內容與其他的不同，
那人就代表“卧底”，其他人則是“平民”。

	 (紙牌製作：製作樣式可參(附件一)。詞語內容
需要時同類但實際不同的詞語。以(附件一)為
例，兩者同是快餐店類，實際上郤是不同的快餐
店。)

3.	 探問取線索：
☆	 每輪所有人發言/提問完畢後，大家可以投

票選出心目中的“卧底”是誰。若有超過參
與人數一半推選同一位參加者是“卧底”，
該名參加者需要打開自己手上的紙牌 (投
行)，讓其他參加者確認他/她的身份。

☆	 第一輪(描述)：
	 每位參加者需要輪流說出與紙牌內容有關的

東西。完成發語後進行投票。(技巧：由於
各人均不知道“卧底”是誰，故無論“卧
底”及“平民”均不能將紙牌內容說得太
白。)

☆	 第二輪(提問)：
	 每位參加者可向在場的任何一位參加者發問

問題。被提問的參加者需要按著手上紙牌內
容回答。完成提問後進行投票。(提示：問
題主要用以澄清一些內心猜測或疑惑點。)

4.	 完局：
	 以下兩個情況出現便告完局：
	 1. 成功找出“卧底”，“平民”勝。
	 2. 未出局(被揭牌)“平民”數量剩下2人，
  “卧底”勝。

紙牌、
自製紙牌參考樣式(附
件一)

活動變化：
1.	 紙牌內容可隨意編訂。
2.	 參與人數可按活動時限進一步增加，但同時需要增加“卧底”數量。(建議“卧底”對

“平民”數量約為1:4)
3.	 可以“進級挑戰賽”形式，讓每局優勝者進級與其他牌局優勝者再進行對賽，直至選出

“終極卧底王”。

* 請登入以下連結獲取附件之電腦版本內容：
	 https://reurl.cc/2rA4X9
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SO3 偵探閱讀樹

活動目標：
<能力訓練(技能)>
☆	 透過撰寫「閱讀樹」便條，訓練學生綜合並透過文字分享閱讀心得的能力。

<其他>
☆	 透過建構「閱讀樹」這分享平台，建立學生與人分享閱讀心得的習慣，營造學校閱讀

氛圍。

活動形式：閱讀分享
對象：中一至中四
人數：全校
場地：建議將展板展示在 有蓋操場 / 正門入口處 等較顯眼及較多人途經及可停留聚集之處
器材：展板

活動流程：
時間 活動程序 活動流程 附件/教具/物資

－ 主題活動

閱讀樹

1.	 在展板上佈置製作“樹幹”。
	 (展板製作：製作樣式可參(附件一)。)

2.	 向學生派發樹葉形便條。請學生將閱讀心得(連
書名)寫在便條上，並貼在「閱讀樹」上(學生自
行選擇張貼位置)。

3.	 學生可藉課餘時間美化所屬級別「閱讀樹」。

4.	 老師作「閱讀樹」的展示安排，同時亦可安排學
生於指定時間參觀「閱讀樹」。

展板、
「閱讀樹」參考樣式 
(附件一)

葉形便條、筆

活動變化：
可增設級與級之間的「閱讀樹」美化獎項、枝葉茂密獎等，讓學生能更投入地參與其中。
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關於香港基督少年軍

<宗旨>

於青少年人之間，
擴展基督的國度，
同時促進服從、虔誠、
紀律及自愛等良好行為，
以達成基督化的人格。

<機構簡介>

香港基督少年軍是一個世界性基督教制服組織，於1883年由威廉亞力山大史勿夫爵士在英國

創立；及至1959年開始在香港正式發展，開設制服團隊工作。至今，我們已成立了超過380支

分隊，導師及隊員人數接近16,000。此外，香港基督少年軍亦致力以不同渠道服務青少年，包

括：學校社會工作服務，透過駐校服務，為學生及家長提供服務；臻品中心，專門培訓青少年

的品格及推動關愛家庭的精神；臻睦中心，在荃灣、葵涌、紅磡、土瓜灣推行環保回收計劃；

馬灣活動中心(連臻訓中心)，定位為兒童及青少年發展培訓基地，以繩網及歷奇等手法舉辦各

類領袖培訓項目，以促進參加者的全面成長。

<聯絡方法>

香港基督少年軍•社會工作部

地址：香港九龍土瓜灣樂民新村A座地下

電郵：swd@bbhk.org.hk

電話：27149254

傳真：27122911
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鳴謝
九龍塘天主教華德學校	 博愛醫院歷屆總理聯誼會梁省德中學
九龍塘學校（中學部）	 聖公會青衣邨何澤芸小學
九龍禮賢學校	 聖公會奉基千禧小學
大埔舊墟公立學校（寶湖道）	 聖公會基恩小學
天水圍香島中學	 聖公會基德小學
五育中學	 聖公會置富始南小學
元朗公立中學校友會鄧英業小學	 慈幼英文學校
中華基督教會何福堂書院	 新亞中學
中華基督教會拔臣小學	 新界西貢坑口區鄭植之中學
中華傳道會李賢堯紀念中學	 聖保祿天主教小學
中華傳道會許大同學校	 滙基書院（東九龍）
中聖書院	 鳯溪第一中學
仁濟醫院第二中學	 路德會呂祥光小學
北角循道學校	 嘉諾撒小學
北角衛理小學	 嘉諾撒小學 (新蒲崗)
佛教茂峰法師紀念中學	 德信學校
佛教黃焯菴小學	 樂善堂小學
沙田圍胡素貞博士紀念學校	 樂善堂楊仲明學校
官立嘉道理中學	 樂善堂楊葛小琳中學
東華三院邱金元中學	 錦田公立蒙養學校
東華三院黃士心小學	 潮陽百欣小學
明愛粉嶺陳震夏中學	 道教青松小學
明愛聖若瑟中學	 鴨脷洲街坊學校
保良局世德小學	 優才（楊殷有娣）書院
英華書院	
香港青年協會李兆基小學	
香港教育大學賽馬會小學	
香港普通話研習社科技創意小學	
香港路德會增城兆霖學校	
保良局錦泰小學	
浸信會天虹小學	
馬頭涌官立小學（紅磡灣）	
梨木樹天主教小學	
將軍澳官立中學及官立嘉道理中學(西九龍)	
啟基學校（港島）	
基督教香港信義會馬鞍山信義學校 	
基督教聖約教會堅樂第二小學

* 上述名單依筆劃排序
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