
電影《東極島》，以「里
斯本丸沉沒事件」為原型的
史詩之作，在驚濤駭浪與人

性掙扎中，撕開了老子「小國寡民」理想的溫
柔面紗，讓身處全球化時代的我們，反思和警
覺，和平的力量不會源自「老死不相往來」這
種需要強大自覺的邊界感裏，也不會是源自躲
進桃花源的避世裏。但人性裏最樸素的善良，
始終會在關鍵時刻拯救人類自己。

道家理想國「老死不相往來」
電影刻畫了阿贔和阿蕩兩兄弟，他們的野性
和張力，和其他村民的隱忍生活態度形成了強
烈的對比。一南一北，老死不相往來。這句台
詞換了幾個人說了好幾次。
「老死不相往來」出自老子《道德經》。原

文是「小國寡民，使有什伯之器而不用。使民
重死而不遠徙，雖有舟輿，無所乘之。雖有甲
兵，無所陳之。使民復結繩而用之。甘其食，
美其服，安其居，樂其俗。鄰國相望，雞犬之
聲相聞，民至老死不相往來。」但是當老子遇
上戰爭，也只能「西出陽關無故人」。
阿贔與阿蕩兄弟的設定，是理想國與戰爭衝
突的具象化。一開始阿贔的隱忍與村民們的
「小國寡民」思想同頻共振，他拿着鐮刀將紐
曼逼到懸崖邊，既是對怯懦的憤怒，也是對生
存本能的妥協。而阿蕩則如同一匹未馴的野
馬，用近乎莽撞的勇敢衝擊着既定秩序。
漁民們哪怕被日本人封海三年，也依然可以

忍，「重死而不遠徙」，為了「安其居，樂其
俗」，愛惜生命，不遠徙，不慕榮華，只是期
望恬淡自足、期待樂在其中。即使是邊家三口
子和吳老大被日本人殺害之後，陳先生、李元
興依然在窄巷裏聲嘶力竭地跟阿贔吼「忍一忍
吧」。因為他們想着，忍一忍就可以活下去。
阿贔不認同，搧了李元興幾個大嘴巴子。
老子談到小國寡民的治理，是「雖有舟輿，

無所乘之。雖有甲兵，無所陳之」。民淳事

簡，一切人為的文明器具，如利器、舟輿、甲
兵，只備而不用。歷史告訴我們，這不可能。
老子的想法，在日軍的刺刀與戰艦面前顯得不
堪一擊。後來，阿花砸開了吳老大的牆，說父
親天天對着這堵牆拜，說日本人船堅炮利，怒
吼着「我們除了人什麼都沒有，但也要開船救
人」。這不僅打破了物理意義上的隔閡，也象
徵着對老子「備而不用」教條的徹底顛覆。電
影通過極具衝擊力的對比，揭示出一個殘酷的
真相：當戰爭的鐵蹄碾碎文明的外殼，任何避
世的幻想都將化作齏粉。
老子也談到小國寡民的形態下，「鄰國相望，
雞犬之聲相聞，民至老死不相往來。」國與國之
間，各安其所，相望而不相爭，這也是難以實現
的。電影《東極島》是在日本侵華戰爭背景下的
故事，日本原就是小國寡民，它哪裏肯與周圍的
鄰國「老死不相往來」？看完《東極島》，對這
一句「老死不相往來」思之甚深。
東極島的漁民們，是活在《桃花源記》註腳

裏的人。「武陵人捕魚為業」的字句，在他們
搖櫓撒網的身影中獲得了具象——同樣以漁為
生，同樣與世隔絕，大概連「先世避秦時亂」
的基因都如出一轍。
李元興和陳先生，阿贔和阿蕩，都在電影中

強調過「外來者」的身份，但他們是不同的。
陳先生初到島上時，他的長衫應該漿洗得筆
挺，如同《桃花源記》裏「男女衣着，悉如外
人」的體面，那是對秩序與禮儀的最後堅守。
以至於他一直穿着這件洗得發白的藍布長衫，
直到烈火焚身死去。
從逃兵變成教書匠，陳先生逃到島上時，定
然也以為找到了「土地平曠，屋舍儼然」的絕
境，但當李元興罵他「逃兵」，他會跳着腳梗
着脖子反駁「逃兵也是兵」。這聲辯白裏藏着
的，是他既想做與世無爭的耕讀翁，又放不下
軍人保家衛國的血性。
這種矛盾在他的課堂上瘋長。他將黑板架在
礁石屋裏，教孩子們背「靖康恥，猶未雪」，

卻在日軍封海三年裏都兩耳不聞窗外事，像桃
花源人守護秘密般守護着與外面世界「老死不
相往來」的幻夢。《滿江紅》的壯懷激烈與
《桃花源記》的恬淡靜謐，在他心裏擰成了麻
花。直到邊家三口與吳老大的血濺在沙灘上，
他才終於扯碎長衫，用朱砂在額頭畫起三道紅
印，把自己的造型弄成個鍾馗一樣，怒髮衝
冠，拿着啞火的手槍衝向日軍，打鬼驅邪，鎮
宅除魔。
那長衫不再是文人的衣冠，而是戰士的甲
胄。陶淵明筆下「遂迷，不復得路」的桃花
源，最終在他身上以另一種方式實現——當他
雙手被反綁，烈火焚身，仍高喊着平時布置給
孩子們的功課：「《滿江紅》十遍！」這個曾
想躲進桃花源的逃兵，用最慘烈的方式，為自
己開闢了一條「不復得路」的歸途。
陳先生的長衫與鍾馗裝扮，構成了最尖銳的

文明隱喻。
外來者當中，李元興和陳先生明顯跟真實世

界的關聯度更高——李元興是保長，懂日語，
是溝通日本人和村民的橋樑，陳先生是逃兵，
懂一點散裝英語，他們都是見過世界的人。而
在阿贔、阿蕩身上，體現的是陶淵明筆下「問
今是何世，乃不知有漢，無論魏晉」的混沌。
阿蕩從海裏撈出了紐曼，紐曼拿着地球儀跟他
指認中國、英國的位置，阿蕩才開始理解「世
界」。村民也不知道英國是哪裏，阿贔說，藍
眼睛黃頭髮的英國人，就是「幫我們打日本鬼
子的」，村民們才開始理解。
阿贔和阿蕩雖然是海盜，但並沒有見過真正
的世界，實際上兩人的世界就是東極島對開的
一片海。但是無知者無畏，改變這個世界，需
要有勇氣破舊，有勇氣在怒海裏揚帆，有勇氣
跳進水裏找尋出路。

（二之一）
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「桃花源」難避烽火《東極島》展現人性光輝

AI+賦能教育 遊戲中沉浸式學習

在教育領域中，學術
成就、品德陶冶和活動
參與三者孰輕孰重，一
直是教育工作者與學者
反覆思辨的核心課題。
古今中外的教育思想家

對此各有側重，然細究其論述，可發現三者
實為相輔相成的有機整體，共同構築「全人
教育」的堅實基礎。

孔子倡六藝並重
中國傳統教育思想早已關注這三方面的平
衡。孔子提倡「志於道，據於德，依於仁，
遊於藝」，將道德修養置於知識技藝之上，
同時強調六藝並重，體現對多元發展的重
視。宋代大儒朱熹主張「窮理正心，修己治
人」，將知識追求與品德修養緊密結合，認
為學問的最終目的是完善自我與服務社會。
這種德智並重的理念，至今仍深植於華人教
育傳統之中。

亞里士多德：「德行」與「理智」並重
西方教育思想家亦提出相似觀點。古希臘
哲學家亞里士多德強調「德行教育」與「理
智教育」並重，認為教育的終極目標是培養
能夠理性思考且具有道德勇氣的公民。近代
教育學家杜威則主張「做中學」，強調實踐
經驗對知識內化與品格形成的重要性，為活
動參與的教育價值提供了理論基礎。
在香港學校的教育實踐中，這三者的平衡
尤顯重要。面對公開考試的壓力，學術成就
往往成為社會關注的焦點。然而，香港教育
當局近年積極推動「價值觀教育」課程，並
將「其他學習經歷」納入高中課程要求，明
確規定學生必須參與體育、藝術、社會服務
等活動，體現了對三者均衡發展的重視。例
如，保良局屬下中小學推行的「一生一藝
術」計劃，鼓勵每位學生培養至少一項藝術
興趣，不僅豐富了學習經歷，更有助於情緒
管理和創意能力的發展。
學術成就為學生提供知識基礎與思考工
具，使他們能夠理解世界並解決問題；品德
陶冶塑造學生的價值觀與道德判斷力，引導
他們將知識用於正途；而活動參與則提供實
踐場域，讓學生在真實情境中應用所學、發
展社交技能與團隊精神。三者猶如鼎之三
足，缺一不可。

全人教育應脫離二元思維
真正的全人教育應當超越非此即彼的二元
思維，尋求三者的動態平衡。學校應創造環
境，讓學生在追求學術卓越的同時，培養正
直的品格與寬廣的視野，並通過多元活動發
展個人潛能與社會適應力。當前香港一些學
校推行的「服務學習」，將社區服務與學科
知識結合，讓學生在幫助他人的過程中深化

學習與反思，正是整合三者的成功實踐。
總而言之，學術成就、品德陶冶與活動參與並非相
互競爭的教育目標，而是相輔相成的教育維度。在全
人教育的框架下，學校應當設計整全的課程，讓學生
在知識、品格與實踐三個層面均衡發展，培養出既能
理性思考又有道德擔當，既具專業素養又富有人文關
懷的未來公民。這不僅是古今中外教育家的共識，更
是當代教育面對複雜未來的必然選擇。

●黃晶榕博士
創知中學校長、中國教育學會常務理事、華南師範大
學港澳青少年教育研究中心客座教授
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我們的初衷是利用科技「重塑學習定義（Re-de-
fine learning）」，希望通過創作不同的遊戲

化教材，改變教師與學生對課堂的刻板印象，提升
學習體驗。2022年，我們正式成立初創企業「Re:
learn Education」，以VR及AR的教育方案，為學
校提供線上及線下的混合式教學和學習體驗。這結
合了AI技術的後台服務，讓教師實時了解學生與
AI 系統的互動過程（例如答問），並能自動產生
學習進度報告。

VR探索古戰場「親身體會」歷史
團隊開發的教材具有豐富遊戲化元素，讓學生在
課堂上「親身」經歷不同場景。舉例而言，其中一
套名為「VR世界文化遺產之旅」的教材，涵蓋不同

模式的小遊戲，包括「長城守城」，讓學生在佩戴
VR裝置後「回到」古代，化身為長城將領，從而了
解古代戰術設計構思，而遊戲「故宮尋寶」可助學
生探索北京故宮，「足不出戶」以360度視角遊歷
世界各地，歷史課堂因而變得更生動有趣。
此外，在STEAM教學上，學生可以通過我們的
AI數據訓練工作坊，學習訓練AI模型生成圖畫及
音樂、嘗試參與3D遊戲開發，並將AI生成素材應
用於導師提供的遊戲藍圖。 除了預設主題外，也
可以按學校要求開發不同的學習應用場景。

貼近教學大綱 滿足教師實際需求
科技日新月異，市面上不乏VR及AR產品，我

們最大優勢在於團隊許多成員本身具備教學經驗，

對於在教學過程中有機會遇到的困難，有更深刻的
體會與理解，於是能夠在設計產品時，更貼近教學
大綱，以及配合不同教師的實際需求。
以VR遊戲為例，學生參與遊戲後，教師可在後
台，檢視學生在遊戲中回答問題的答案，以持續地
跟進不同學生的進度。通過AI技術，Re:learn亦可
協助教師批改功課，同時提供標準化的系統，確保
適用於不同學校。
另外，有學校更會選擇讓ChatGPT讀取教學資

料庫的資料，再生成大量題目讓學生練習。
團隊研發的產品，至今已有約70間中小學使用，

最新推出的「SnappyTalk」英文口語訓練平台，深
度融合了AI與VR技術，為學生建立沉浸式的英語
對話場景。平台以AI提供不同性格、口音、語速

及英文水平的對手，並支援跨校多人連線，讓學生
在擬真的口語環境中進行單對單或小組討論。
配合VR裝置，學生可「置身」於各種生活化或
考試模擬場景中，如公開試小組討論室、國際會議
廳或日常生活情境，大幅提升臨場感與互動性。

隨時進行「模擬DSE」可改善弱點
AI系統同時提供即時語音分析、發音診斷及個人
化詞彙記憶卡（Flashcards），並生成對應DSE評分
準則的分析報告，幫助學生針對弱項改善表達能
力。
對教師而言，平台的後台系統可派發題目、分析
成績及重播錄音，讓口語教學更具系統性與精準
度。
我們亦正加大力度，把AI技術融入至創作不同
應用程式，如作文訓練系統、全學科適用的學與教
系統，包含了AI歷屆試題庫和問答Chatbot等內
容，期望能結合遊戲化元素，提升學與教效能。
作為一間教育科技初創企業，我們已獲香港城市
大學HK Tech 300計劃，撥款十萬港元種子基金及
100萬港元天使基金投資，這個計劃不但提供資金
支援，更重要是專業培訓、創業導師指導、共用空
間，以至法律諮詢等資源。
展望未來，團隊將會繼續走入校園，向各中小學
的老師、學生示範其系統，以了解AI配合教學的
實際操作，希望未來將科技教學的應用推得更闊更
廣。

●蘇建峯
Re:learn聯合創辦人之一兼行政總裁

AI是否有「人設」？ 分析生成原理知真相

政府近年大力推動

STEAM （ 科 學 、 科

技、工程、藝術和數

學）教學，並鼓勵把人工智能（AI）等不同

領域的科技元素融入學科。筆者的團隊專

注於研發沉浸式體驗的遊戲化教材，通過

AI、虛擬實境（VR）及擴增實境（AR）等

技術，增加學生在學習過程中的互動體

驗， 寓學習於遊戲，提升整體教學和學習

效果，目前已有約70間中小學使用相關的

產品。

生成式人工智能（GenAI）已
深入大街小巷，從遙不可及的實
驗室走入尋常百姓家。常見的
DeepSeek、ChatGPT、Gemini等

聊天機器人已成為我們的朋友或辦公助手，許多
年輕而富有想像力的用戶甚至為AI創作了擬人
化形象，或分析他們的MBTI（職業人格測
試）。
的確，不同AI機器人似乎有不同的聊天風
格，即我們常說的「人設」（角色設定）。用戶
們的這種創作本身非常富有人文溫度，不過需要
警惕的是，AI處理文字並非通過思考或理解，
而是依賴複雜的數學計算和統計模式匹配，我們
所能看到的文字生成動畫，以及「思考中」的提
示，其實都是UI（用戶互動界面）的一部分。
AI的輸入—處理—輸出過程可拆解如下：
首先，用戶輸入的文字首先被分解成更小的單
元（單詞或字符），這些單元被稱為標記。
更重要的是，每個標記會被轉換成一個高維度
的數字向量（詞嵌入）。這個向量不是隨機的，
而是在海量文本訓練過程中學習到的，語義相似
的詞（如「貓」和「狗」）其向量在數學空間中
的距離會更接近。
這些代表標記的數字向量被送入一個名為

Transformer 的核心神經網絡架構。模型的核心
是自注意力機制。
其後，這個機制通過複雜的矩陣運算（主要是
向量點積和加權求和），讓模型能夠計算序列中
每一個標記與其他所有標記之間的關聯程度（注
意力權重）。這使模型能動態地關注輸入文本中
不同位置的重要信息，理解上下文關係，例如某
個代詞指代前文的某個名詞。
這些計算在模型的多層結構中反覆進行。每一
層接收前一層處理後的向量表示，並進一步提煉
和整合信息。低層可能捕捉基礎語法和局部詞
義，高層則整合更複雜的語義和上下文關係。
所有計算都是確定性的數學函數作用在輸入向
量和模型內部存儲的海量參數上。這些參數在訓
練階段通過優化算法調整，以最小化預測誤差。
最終，當模型在接收到你的輸入後，它從代表
「開始生成」的特殊標記起始，基於當前已有的
所有標記序列（包括當前輸入及歷史會話），運
用其內部參數和數學規則，計算出一個覆蓋所有
可能標記的概率分布。這個分布預測了下一個最
可能出現的標記是什麼。
模型並非總是選擇概率最高的那個標記。它會
採用如採樣（按概率隨機選）或集束搜索（保留
多個候選序列）等策略，結合溫度參數（控制隨

機性高低）來決定最終選哪個標記。這引入了輸
出的多樣性和變化。
此外，選中的新標記會被加入到序列中，成為
新的輸入上下文的一部分。模型再次計算下一個
標記的概率分布，並重複「預測—選擇—添加」
的過程。
這個過程持續進行，直到模型生成一個代表

「結束」的特殊標記，或者達到預設的最大生成
長度。

「深度思考」並非計算過程本身
在生成回覆過程中，你有時會看到「思考

中……」或「正在輸入……」的動畫提示。這些
顯示的文字或動畫本身並不是AI在內部進行思
考的反映。它們完全是用戶界面（UI）的設計
元素。它們的目的是在後台模型進行實際計算
時，向用戶提供視覺反饋，減少等待的焦慮感，
模擬人類對話的節奏。
本質上，它們和你看到的最終回覆文字一樣，
都是系統預先設定好的輸出內容的一部分，而非
計算過程本身。計算過程是高速的數學運算，沒
有主觀體驗。

（二之一）
●文鯉

歡迎反饋。教育版電郵： edu@tkww.com.hk
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▲JUPAS六型人格是揀科系統依據之
一。 作者供圖

投投 稿稿

●學生可通過VR裝置在課堂上「親身」經歷不同場景。 作者供圖
●Re:learn聯合創辦人之一兼行
政總裁蘇建峯 城大圖片


