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目標

學生將能夠：

• 明白計算思維的基本概念與實踐，包括抽象化、算法和自動化。

• 具備開發程序及數據處理的能力以解決問題。

• 瞭解解決問題的過程和編程的局限性。

• 將編程與現實生活中的問題和其他科目連繫起來。

• 在過程中透過溝通及有效的團隊合作以解決問題。

在高小年級推行計算思維和編程教育，目的並非訓練及培養電腦
程序編寫員，而是讓學生得到實作經驗及建立解難的信心，透過
協作及重覆的測試來解決問題。



高小增潤編程教育課程單元

◦ 高小增潤編程教育課程設計緊貼2020年公布更
新的《計算思維－編程教育：小學課程補充文
件》

◦ 建議課時:14小時 (6個核心單元及專題習作)

◦ 2個可供選擇的延伸單元：供學校為能力較高
及對編程有興趣的學生，加深他們對編程及創
新科技的理解

教師版(中文及英文) 學生版(中文及英文)



高小增潤編程教育課程單元
核心單元 延伸單元

單元 單元名稱 建議課時
(分鐘)

課節
(每節35分

鐘)

建議課時
(分鐘)

課節
(每節35分

鐘)

1 簡介Scratch 編程環境 70 2
2 海底探險 70 2
3 說故事 70 2
4 太空漫遊 105 3
5 創作迷宮遊戲 140 4
6 運用micro:bit創作迷宮遊戲 70 2
7 運用Scratch畫圖形 105 3
8 線條圖案藝術設計  70 2

專題習作 280 8
840

(14小時)
24 140 4



Computational Thinking Development
計算思維發展



計算思維 = 編程教育？
Computational Thinking = Coding Education?

• What coding education wants to achieve?
推動編程教育的目的是什麽？

• What computational thinking development 
wants to achieve?
發展計算思維的目的是什麽？



計算思維 = 編程教育？
Computational Thinking = Coding Education?

• What coding education wants to achieve?
• 推動編程教育的目的是什麽？

• What computational thinking development wants to achieve?
• 發展計算思維的目的是什麽？

To develop computational thinking
發展計算思維

To nurture problem-solvers with digital creativity
培育具數碼創意的解難人才



Nurture Students’ Problem-solving Skills and Digital Creativity
培養學生的解難能力和數碼創意

Problem
Solving
解決問題

Problem 
Identification

定義問題

Learning 
Experience

學習經驗

Project
Experience

專題研習經驗



Computational Thinking 計算思維

• 計算思維是每個人於數碼世界中，
具有解難 (problem solver)、創新
(innovative creator)及批判思考
(critical thinker) 的基礎能力。

• 它包括定義問題 (problem 
identification)，解決問題
(problem solving)，系統設計
(system design)，以及透過電腦科
學的基本概念理解人類行為。

CT Concepts 
and Practices

概念與實踐

CT 
Attitude

態度

(EDB, 2020; Wing, 2006)



Core of Computational Thinking 計算思維的核心

Problem identification 定義問題
The ability to discover problems in the real life or 
raise questions in the digital world.

日常生活中發掘問題或在數碼世界中提出問題

Problem solving 解決問題
The ability to systematically process information and 
design the algorithm to solve problems.
有系統地處理資訊及設計算法來解決問題 (Kong, 2022)



數碼充權 Digital Empowerment

(Kong, Chiu & Lai, 2018) 

意義性
(Meaningfulness)

影響
(Impact)

編程自我效能表
現

(Programming 
Self-efficacy)

創意自我效能
(Creative 

Self-efficacy)

編程活動對自己
的認知價值

Perceived value of 
Programming activities

認為可透過掌握編
程來解決世界問題

Perception that one can 
solve the world’s problems 
by mastering programming

相信能夠創建創新想法
及方案

Belief that one can produce novel 
ideas and solutions

相信具備必要的技術及
能力來完成編程工作

Belief that one has the 
necessary skills and abilities to 
perform a programming task 

well



Key Foci to be Achieved through Coding Education
編程教育的目標

To nurture problem-solvers with digital creativity
培育具數碼創意的解難人才

Pedagogical design to develop problem-solving skills 
and inspire digital creativity
利用教學設計發展解難能力，激發數碼創意

To Play, To Think, To Code, To Reflect, To Create
玩㇐玩，想㇐想，來編程，齊反思，同創作



Seven-Step Guide of TPACK in CTE

計算思維教育 (CTE) 的科技教學學科知識(TPACK)七步曲



什麼是科技教學學科知識 (TPACK)？

範疇 意思
CK Content Knowledge (內容知識)

PK Pedagogical Knowledge (教學知識)

PCK Pedagogical Content Knowledge (教學內容知識)

TK Technology Knowledge (科技知識)

TCK Technological Content Knowledge (科技內容知識)

TPK Technological Pedagogical Knowledge (科技教學知識)

TPACK Technological Pedagogical Content Knowledge 
(科技教學學科知識)



計算思維教育(CTE) 的科技教學學科知識 (TPACK) 七步曲

(Kong, Lai & Sun, 2020)

第㇐步: TCK (Scratch)

第二步: CK (計算思維概念、實踐和態度)

第三步: PCK (教學内容知識) 

第四步: TPACK (科技教學學科知識)

第五步: TCK (數碼創意) 

第六步: CK (總結計算思維概念、實踐和態度)

第七步: PCK (教師自我反思教學法)



計算思維教育(CTE) 的科技教學學科知識 (TPACK) 七步曲

內容知識 (CK),科技內容知識 (TCK),教學內容知識 (PCK) 及科技教學學科知識
(TPACK) 是在計算思維教育裏教師專業培訓的重要範疇。

(Kong, Lai & Sun, 2020)

Scratch 編程環境/ 
MIT App Inventor編程環境

計算思維概念、計算思
維實踐、計算思維態度課堂活動，To Play-To 

Think-To … 反思的活動，
及不插電活動

透過編程建立計算思維



計算思維教育(CTE) 的科技教學學科知識 (TPACK) 七步曲

第1步
(TCK)

介紹該單元運用編
程環境的元件

第2步
(CK)

介紹該單元需要教
授的計算思維概念、
實踐和態度的內容

知識

第3步
(PCK)

透過教學法如在開
始編碼前先試玩該
單元的遊戲或應用
程序，並藉此思考
該單元的遊戲或應
用程序的設計。進
行不插電活動，幫
助學生了解編碼中
較難理解的概念、

實踐和態度

第4步
(TPACK)

教師在特定情境中
運用編程環境的某
些元件及合適的教
學法發展學生計算
思維的內容知識

第5步
(TCK)

鼓勵學生提出該單
元運用編程環境的
元件應用到其他可
能應用的情境，並
藉此激發學生的數

碼創意

第6步
(CK)

協助學生反思所習
得的計算思維概念、
實踐和態度，鞏固

所學

第7步
(PCK)

教師自我反思單元
教學中所採用的教
學法，檢視如何改
進下㇐次的教學

Teachers can flexibly arrange the steps to groom students’ problem-solving skills and digital creativity.
教師可以彈性安排教學步驟，以發展學生的解難能力和數碼創意。



Seven-Step Guide of TPACK in Each Unit

科技教學學科知識(TPACK)七步曲在各個單元的運用



單元示例： 說故事 Storytelling
 



單元示例：說故事 — TPACK七步曲的運用

第1步
(TCK)

•「當收到訊息」
•「廣播訊息」指
令方塊

第2步
(CK)

解決問題的過程：
• 問題定義
• 問題分析
• 算法設計
• 程序編寫

基本程序編寫結構：
• 序列

編程的概念與實踐：
• 事件
• 同步發生
• 重用、混合程序

/編碼
• 測試及除錯

態度
• 興趣
• 堅毅
• 創意
• 積極的價值觀

第3步
(PCK)

• 透過教學法如在
開始編碼前先試
玩該單元的遊戲
或應用程序，並
藉此思考該單元
的遊戲或應用程

序的設計。

• 利用不插電活動，
讓學生明白「廣
播訊息」和「當
收到訊息」的用

法

第4步
(TPACK)

教師在特定情境中
運用編程環境的某
些元件及合適的教
學法發展學生計算
思維的內容知識

第5步
(TCK)

鼓勵學生提出該單
元運用編程環境的
元件應用內容以外
的其他可能應用，
並藉此激發學生的

數碼創意

例如：設計賀卡

第6步
(CK)

解決問題的過程：
• 問題定義
• 問題分析
• 算法設計
• 程序編寫

基本程序編寫結構：
• 序列

編程的概念與實踐：
• 事件
• 同步發生
• 重用、混合程序

/編碼
• 測試及除錯

態度
• 興趣
• 堅毅
• 創意
• 積極的價值觀

第7步
(PCK)

教師自我反思單元
教學中所採用的教
學法，檢視如何改

進下㇐次的教學

• 設計分鏡劇本時
間安排？

• 預留多久編程？
• 播放範例？填寫

腦圖？



(1) Scratch 編程環境：
介紹 「廣播訊息」 和 「當收到訊息」 指令方塊



(2) 學習目標

1. 透過創作專案，展示對「廣播訊息」、「當收到訊息」指令方塊及切換
背景的理解。

2. 將計算思維概念和實踐中的序列，應用到Scratch專案製作中； 重用及
混合㇐個已有的專案及其素材。

3. 通過學生創作自己的故事，並與同儕、教師和家⾧分享，來培養學生的
創意。



(2) 計算思維概念和實踐

主要學習元素 項目

抽象化 把問題拆解為小問題

算法 解決問題的過程：
問題定義、問題分析、算法設計、編程

基本程序編寫結構：
序列

編程的概念與實踐：
重用、混合程序／編碼，測試及除錯



(2) 計算思維態度

1. 培養學生對編程的興趣；

2. 鼓勵學生在測試及除錯中表現出堅毅及積極的態度；

3. 鼓勵學生展示創意及創造力以創作他們的故事；

4. 通過說故事活動培養學生正面的價值觀和態度（例如：關注環境保護
議題）。



(2) 計算思維概念和實踐

事件 同步發生



(2) 計算思維概念和實踐

重用及混合程序／編碼：



(2) 計算思維概念和實踐

移除「等待」
指令方塊

以「廣播」
取代

完成
「場景１ 」

完成
「場景２」

測試與除錯

反覆構思及漸進編程



(3) 想㇐想 (To Think)

To Play

To Think

To Code

To Reflect

想㇐想 To Think:

❑ 這裏有多少個角色？
❑ 他們說了些什麼？
❑ 如何營造角色交談的效果？
❑ 對話的速度會否太快或太慢？你如何調整對話的速度？

「玩㇐玩」時，留意
以下問題…



(3) 玩㇐玩 (To Play)

玩㇐玩 To Play: 
❑ 播放故事 (範例) 

https://scratch.mit.edu/projects/761138953/

場景 1 場景 2



(3) 想㇐想 (To Think)

To Play

To Think

To Code

To Reflect

想㇐想 To Think:

❑ 這裏有多少個角色？
❑ 他們說了些什麼？
❑ 如何營造角色交談的效果？
❑ 對話的速度會否太快或太慢？你如何調整對話的速度？



(3) 想㇐想 (To Think)

To Play

To Think

To Code

To Reflect

想㇐想 To Think:

❑ 這裏有多少個會說話角色？(2個)
❑ 他們說了些什麼？(野餐, 環保)
❑ 如何營造角色交談的效果？(於編程時自行探索答案)
❑ 對話的速度會否太快或太慢？你如何調整對話的速度？
(於編程時自行探索答案)



(3) 想㇐想(To Think)

BA

C

「場景 1 」車站 (Metro)



(3) 想㇐想 (To Think)

BA

C

「場景 1 」車站 (Metro)

A C B



(3) 想㇐想 (To Think)

D E

F G

「場景２」 – 海邊 (Boardwalk)

F



(3) 想㇐想 (To Think)

D E

F G

「場景２」 – 海邊 (Boardwalk)

E DFG



(3) 想㇐想 (To Think)

利用腦圖思考問題

To Play

To Think

To Code

To Reflect

說故事

角色

造型

指令方塊

背景
(場景 1，場景 2，場景 3…)

動作 /其他元素



(3) 想㇐想 (To Think)

利用腦圖思考問題

To Play

To Think

To Code

To Reflect

說故事

角色

造型

指令方塊

背景
(場景 1，場景 2，場景 3…)

動作 /其他元素

2 個背景
Metro  (場景 1)，
Boardwalk (場景 2)



(3) 想㇐想 (To Think)

利用腦圖思考問題

To Play

To Think

To Code

To Reflect

說故事

共 8 個角色
Gobo 和 Pico 是主

要角色

角色

Pico有兩套服裝
造型

例如：「等待」、
「說出」

指令方塊

背景
(場景 1，場景 2，場景 3…)

最後播放歡呼聲

動作 /其他元素

2 個背景
Metro  (場景 1)，
Boardwalk (場景 2)



(3) 學㇐學(To Learn)

利用不插電活動
讓學生明白「廣播訊息」和
「當收到訊息」的用法

To Play

To Think

To Code

To Reflect



(4) 科技教學學科知識 (TPACK)

請在 https://scratch.mit.edu/projects/761138953
進入Storytelling的專案

移除「等待」指令方塊



(4) 科技教學學科知識 (TPACK)

以「廣播訊息」代替「等待」指令方塊



(4) 科技教學學科知識 (TPACK)

完成「場景１」的第二組對話



(4) 科技教學學科知識 (TPACK)

完成「場景２」的對話





(4) 科技教學學科知識 (TPACK)

同創作：分鏡劇本
是時候來設計㇐個屬於你的故事了 ！

故事主題：
• 環保
• 智慧城市
• 關愛家人等相關議題

1



參考例子

 前往: https://scratch.mit.edu/projects/775613221/



(5) 科技內容知識反思，啓發數碼創意

To Play

To Think

To Code

To Reflect

你能想到有應用「廣播訊息」
功能的現實例子嗎？



(5) 科技內容知識反思，啓發數碼創意

To Play

To Think

To Code

To Reflect

你能想到有什麼現實例子，是應用了
「廣播訊息」功能嗎？

(e.g. 廣播颱風即將來臨；不同訊號的預防訊息)

你又會運用 「廣播訊息」及「當收
到訊息」到哪些情境？

(用來創作㇐個動畫故事，設計賀卡等)



(6) 總結計算思維主要概念和實踐



(6) 總結計算思維主要概念和實踐



(6) 總結計算思維主要概念和實踐

序列 (Sequence) 
• 什麼能令故事大綱的對話按次序顯示? 

答案:
按照 「廣播訊息」和「當收到訊息」
指令方塊的 “message” 序列
例如廣播訊息 message1 > 當收訊
息 message1, 如此類推

1 2



(6) 總結計算思維主要概念和實踐

事件 (Events) 

答案:
「當收到訊息」和「廣播訊息」

• 除了綠旗 這事件，還有其他事件嗎？



(6) 總結計算思維主要概念和實踐

同步發生 (Parallelism)

答案:
(當「收到訊息」message 6, 
兩個角色會根據自己的指令
方塊來運行)

• 如何令兩個角色同時運行?



(6) 總結計算思維主要概念和實踐

重用及混合 (Reusing and Remixing)

答案:
更改「等待」為「廣播訊息」
以改善對話的流暢度

• 編程時怎樣應用重用及混合改進程序/編碼？



(6) 總結計算思維主要概念和實踐

反覆構思及漸進編程
(Being incremental and iterative)

測試及除錯
(Testing and Debugging)

反覆構思及漸進編程
測試及除錯
你怎樣完成這個專案？

答案:
編程時不斷測試及除錯，完成㇐步後，
根據上㇐步建立了的基礎來改進，直
至完成編程。

移除「等待」
指令方塊

以「廣播」
取代

完成
「場景１ 」

完成
「場景２」



(7) 教師自我反思教學法

如何改善下㇐次的教學？

• 設計分鏡劇本時間安排？

• 預留多少時間編程？

• 播放範例？填寫腦圖？



單元示例：創作迷宮遊戲

Make a Maze Game with Scratch



單元示例：創作迷宮遊戲 — TPACK七步曲的運用
第1步
(TCK)

• 「 當__ 鍵被按下」
• 「碰到___」? 指

令方塊

第2步
(CK)

解決問題的過程：

• 問題定義
• 問題分析
• 算法設計
• 程序編寫

基本程序編寫結構：

• 序列
• 分支／選擇
• 循環

數據處理：

• 變量

編程概念與實踐：

• 設計、重用和混
合程序/編碼

• 測試及除錯

態度
• 興趣
• 堅毅
• 創意
• 積極的價值觀

第3步
(PCK)

• 透過教學法如在
開始編碼前先試
玩該單元的遊戲
或應用程序，並
藉此思考該單元
的遊戲或應用程

序的設計。

• 利用不插電活動，
讓學生明白「變

量」

第4步
(TPACK)

教師在特定情境中
運用編程環境的某
些元件及合適的教
學法發展學生計算
思維的內容知識

第5步
(TCK)

鼓勵學生提出該單
元運用編程環境的
元件應用內容以外
的其他可能應用，
並藉此激發學生的

數碼創意

例如：運用鍵盤控
制／「碰到」創建

㇐個新遊戲

第6步
(CK)

解決問題的過程：

• 問題定義
• 問題分析
• 算法設計
• 程序編寫

基本程序編寫結構：

• 序列
• 分支／選擇
• 循環

數據處理：

• 變量

編程概念與實踐：

• 設計、重用和混
合程序/編碼

• 測試及除錯

態度
• 興趣
• 堅毅
• 創意
• 積極的價值觀

第7步
(PCK)

教師自我反思單元
教學中所採用的教
學法，檢視如何改

進下㇐次的教學

• 於本教節，你運
用了什麼教學法？

• 課堂活動及工作
紙有用嗎？

• 你有沒有其他方
法教授變量
(variables)？



(1)Scratch 編程環境：「 當__ 鍵被按下」指令方塊 (事件)



(1) Scratch 編程環境：「碰到___」? 指令方塊



(2) 學習目標

1. 學習運用Scratch的鍵盤事件控制角色的移動；
2. 重用和混合編碼轉換角色造型和移動角色的座標；
3. 通過在專案中使用「如果—那麼」的條件句式，來展示學生對該指令方塊

的理解；
4. 學生在Scratch專案中適當地使用「重複無限次」指令方塊來重複特定動作，

展示對「循環」的理解；
5. 學生在Scratch專案中正確使用碰撞事件；
6. 學生在Scratch專案中，展示對使用變數儲存信息的理解；
7. 通過與同學和教師分享他們的迷宮遊戲，展示編程可以成為㇐種有趣的社

交活動。



(2) 計算思維主要概念和實踐

主要學習元素 項目

抽象化 表達算法

算法

解決問題的過程：
問題定義、問題分析、算法設計、程序編寫

基本程序編寫結構：
序列、分支／選擇、循環

數據處理：
變量

編程概念與實踐：
設計、重用、混合程序／編碼、測試及除錯



(2) 計算思維態度

1. 培養學生對編程的興趣；

2. 鼓勵學生在測試及除錯的過程表現出堅毅及積極的態度；

3. 鼓勵學生展示創意及創造力以改進他們的迷宮遊戲。



(2) 計算思維主要概念和實踐

1.
2.



(2) 計算思維主要概念和實踐



(2) 計算思維主要概念和實踐



(2) 計算思維主要概念和實踐

事件 (Event)

條件 (Conditionals)

循環 (Iteration ) –
重複無限次 (Forever)

變量 (Variable)



(2) 計算思維主要概念和實踐

反覆構思及漸進編程

Being incremental and iterative:



(2) 計算思維主要概念和實踐

測試及除錯

Testing and debugging: 

測試

除錯



(3) 玩㇐玩 (To Play)

To Play

To Think

To Code

To Reflect

To Play: 
• 運用上、下、左、右之方向鍵控制熊貓的方向，前往竹林

並避免碰到牆壁。
https://scratch.mit.edu/projects/722154863



(3) 想㇐想 (To Think)

To Play

To Think

To Code

To Reflect

To Think: 

• 如何使用鍵盤來控制熊貓移動？

• 如何令熊貓看起來像走路？

• 當熊貓碰到牆壁，會發生什麼事情？

• 當熊貓到達竹林，會發生什麼事情？



(3) 想㇐想 (To Think)

To Think: 

• 運用上、下、左、右之方向鍵事件控制熊貓的方向

• 更改熊貓的造型，令熊貓角色看似人㇐般的走路

• 輸了：如果熊貓「碰到」迷宮，就回到起點

• 勝出：如果熊貓「碰到」竹林，就顯示勝出「You Win！」
及發出聲效，分數也會加㇐分

To Play

To Think

To Code

To Reflect



(3) 流程圖



(3) 流程圖



(3) 工作紙及不插電課堂活動：變量



(3) 工作紙及不插電課堂活動：變量

現在盒子裡有多少顆糖果？準備㇐個糖果盒，
名為 “candy”，
裏面有㇐堆糖果



(3) 工作紙及不插電課堂活動：變量

準備㇐個糖果盒，
名為 “candy”，
裏面有㇐堆糖果

現在盒子裡有多少顆糖果？ 12



(3) 工作紙及不插電課堂活動：變量

現在盒子裡有
多少顆糖果？



(3) 工作紙及不插電課堂活動：變量

現在盒子裡有多少顆糖果？

3



(3) 工作紙及不插電課堂活動：變量

現在盒子裡有
多少顆糖果？



(3) 工作紙及不插電課堂活動：變量

現在盒子裡有多少顆糖果？

0



(4) 科技教學學科知識 (TPACK)：製作迷宮遊戲

反覆構思及漸進編程
(Being incremental and iterative)

用鍵盤
控制熊

貓

使熊貓
「行走」

碰到迷
宮

碰到竹
林

加入
「重複

無限次」

加入分
數

測試及除錯
(Testing and Debugging)



(4) 科技教學學科知識 (TPACK)：用鍵盤控制熊貓

+x

+y

-x

-y



(4) 科技教學學科知識 (TPACK)：使熊貓「行走」



(4) 科技教學學科知識 (TPACK)： 碰到迷宮／竹林

分支/選擇：

熊貓會根據條件
而作出不同的反應



(4) 科技教學學科知識 (TPACK)： 碰到迷宮



(4) 科技教學學科知識 (TPACK)： 碰到竹林



(4) 科技教學學科知識 (TPACK)： 加入分數

• 建立及命名變量(Variable)

• 不插電課堂活動：變量
(Variable)



(4) 科技教學學科知識 (TPACK)： 加入分數

• 更新變量:• 初始化變量 (Variable):



提問學生想運用學到的來創造什麼？

 例如：你想創造什麼遊戲？

超市購物遊戲

(5) 科技內容知識反思，啓發數碼創意



(6) 總結計算思維主要概念和實踐



(6) 總結計算思維主要概念和實踐



(6) 總結計算思維主要概念和實踐
事件 :
• 除了點撃 ，可以如何觸發動作?

答案:
按下鍵盤。



(6) 總結計算思維主要概念和實踐

分支／選擇:
• 如果熊貓碰到迷宮，會發生什麼事？

答案: 返回起點。



(6) 總結計算思維主要概念和實踐

循環 – 重複無限次:
• 倘若你不加入 「重複無限次」指令方塊？

答案：
條件只會執行㇐次。 「重複無限次」指令方塊能讓
程序不斷檢查有否出現碰撞。



(6) 總結計算思維主要概念和實踐

變量:
• 當你勝出時，分數會有什麼變更？

Answer: Score + 1.



(6) 總結計算思維主要概念和實踐

反覆構思及漸進編程
(Being incremental and iterative)

用鍵盤
控制熊

貓

使熊貓
「行走」

碰到迷
宮

碰到竹
林

加入
「重複

無限次」

加入分
數

測試及除錯
(Testing and Debugging)

測試及除錯:
你如何確保這些功能能夠運作？



(7) 教師自我反思教學法

• 於本教節，你運用了什麼教學法？

• 課堂活動及工作紙有用嗎？

• 你有沒有其他方法教授變量 (variable)？



Final Project

專題習作



為什麼要做專題習作？

• 展示計算思維概念、實踐、態度

• 培養解難能力

• 激發數碼創意



學習目標

1. 學生能定義㇐個待解決的問題，並提出建議以運用Scratch編程解決該問題；

2. 設計㇐個Scratch專案來解決定義的問題；

3. 應用計算思維概念、實踐和態度來完成 Scratch 專案；和

4. 通過創造自己的編程作品，培養學生的創造力；並通過與同學和教師分享自己的專案，

展示編程可以成為㇐種有趣的社交活動。



重溫計算思維主要概念和實踐

事件

運用事件來控制角色，例如角色定位。

更換造型

通過改變角色的造型來展示動作！

變量
變量可以幫助你在 Scratch 專案中儲存

和更新數值。

廣播

廣播和當收到訊息指令方塊可讓角色相互交談，並
觸發動作。

命名

給角色起個合適名字也很重要。



重溫計算思維主要概念和實踐

函式積木

如果你使用自訂的函式積木，可將複雜的任務分解為更小並
可重複使用的指令方塊。

重用及混合程序／編碼

我們可以重用和混合㇐個角色的編碼，應用到第二個及第三
個角色。



重溫基本程序編寫結構的概念

分支／選擇

可以透過 「如果 – 那麼」 指令方
塊來決定角色的動作。

序列

程序的序列是指執行編程指令的
次序。

循環
「重複無限次」和「重複」可引發重

覆的動作。



重溫基本程序編寫結構的概念

條件邏輯運算符

我們用邏輯運算符判斷㇐個條件是真還是假。可運用比較運算符(>,<及=)及
邏輯運算符 (AND, OR, NOT)來表達條件。



引導學生定義問題、尋找問題解決方案

• Guide students to identify a problem 
引導學生定義問題

• Analyze the problem 
分析問題

• Look for solutions by designing the algorithm 
and programs 
尋找問題解決方案並設計算法及程序

• Make reference to the Scratch units
重溫並參考所學單元知識

(Kong, 2022)



同創作 (To create)
同創作 (To create)：透過修改專案並加入自己的構思，學生對跟他人分
享自己製作的專案而感到自豪。

我想為我的嫲嫲創
作㇐個動畫故事。

我想寫㇐個遊戲俾
我朋友仔玩！



定義問題

1. 你身邊有沒有人遇到㇐些問題？ 她／他是誰？

2. 他／她面臨什麼問題？

我的祖母。

祖母想了解科技的發展，但較少機會接觸新科技。

3. 你想如何利用 Scratch 來幫助他／她去解決這個問題嗎？ 請描述你的想法。

故事
我可以用 Scratch 設計㇐個故事動畫，為祖母寫㇐個故事。在故事中，我和爸爸會帶著祖母在元宇宙中環
遊世界。

我想為我的嫲嫲創
作㇐個動畫故事。



重用及混合已學單元的程序／編碼

我們可以重用及混合已學單元的程序／編碼，應用到專
題研習中。



啓發學生數碼創意

為了更好地激發學生的數碼創意，教師可以：

• 鼓勵對相同主題有興趣的學生分為㇐組

• 將相似題目的小組配對，進行互評

• 給學生適切的指引，例如，舉出例子引發學
生思考日常生活中遇到的問題



示例㇐
詳細定義問題 利用腦圖列出故事中的元件。

範例“帶著嫲嫲去旅行”供教師參考：

https://scratch.mit.edu/projects/777900161/



示例㇐ 提出解決問題方案 （優異作品） 範例（1）「帶著祖母去旅行」（優異）
供教師參考：

https://scratch.mit.edu/projects/777900161利用分鏡劇本，按序繪製圖像來設計專案。



利用分鏡劇本，按序繪製圖像來設計專案。

示例㇐ 提出解決問題方案（良好作品） 範例（1）「帶著祖母去旅行」（良好）
供教師參考：

https://scratch.mit.edu/projects/822750642



設計遊戲

示例二 提出解決問題的設計（優異作品）
範例（2）「水果遊戲」（優異）供教師參考：
https://scratch.mit.edu/projects/845208981/



利用流程圖設計遊戲
示例二 提出解決問題的設計（優異作品）

範例（2）「水果遊戲」（優異）的流程圖供教師參考



設計遊戲

示例二 提出解決問題的設計（良好作品）
範例（2）「水果遊戲」（良好）供教師參考：
https://scratch.mit.edu/projects/845198792/



設計遊戲

示例二 提出解決問題的設計（尚可作品）
範例（2）「配對遊戲」（尚可）供教師參考：
https://scratch.mit.edu/projects/845174154/



與另㇐小組同儕互評



全班小組簡報互評



自我評估



專題習作教節編排

To-Do Checklist
日期/教節 要完成的任務 狀態（已完成／遇到問題，

解決方案）

例，第㇐教節 設計流程圖 於第㇐教節完成

第二教節 在場景1中添加角色和背景 於第二教節完成



專題習作評分標準 (小組)
範疇 優異 良好 尚可 繼續努力

為 專 題 習 作 定 義 問 題

(16%)

能透過仔細的觀察和具體的分析

來清楚地辨別和定義專題習作需

解決的問題，從而提出相關可行

的解決方案/設計，並制定周詳計

劃來解決該問題。

分數：13 - 16

能透過觀察和分析來辨別和定義

專題習作需解決的問題，且提出

相關可行的解決方案/設計，並制

定合適的計劃來解決問題。

分數：9 - 12

基本能辨別和定義專題習作需解

決的問題，且提出相關可行的解

決方案/設計，並制定簡單計劃來

解決問題。

分數: 5 - 8

未能明確辨別和定義專題習作需

解決的問題，提出的解決方案/設

計不能用於解決該問題。

分數: 0 - 4

運用計算思維概念和實

踐進行算法設計 (40%)

程序設計中呈現合乎邏輯的序列

(sequence) 。程序以甚為有效的

方 式設 計，能 出色地使用循 環

(iteration) 、 分 支 / 選 擇

(branching / selection)和變量

(variables)等，從而進㇐步簡化

和優化程序，高效地完成所有任

務。

分數: 31 - 40

程序設計中呈現合乎邏輯的序列

(sequence) 。程序以有效的方式

設 計 ， 能 良 好 地 使 用 循 環

(iteration) 、 分 支 / 選 擇

(branching / selection) 和變量

(variables) 等，從而簡化和優化

程序，充分完成任務。

分數: 21 - 30

程序設計中頗能呈現合乎邏輯的

序列(sequence)，大致能恰當使

用 循 環 (iteration) 、 分 支 / 選 擇

(branching / selection) 和變量

(variables) 等，完成任務，表現

尚算令人滿意。

分數: 11 - 20

程序設計中缺乏合乎邏輯的序列，

程 序 中 未 能 嘗 試 使 用 循 環

(iteration) 、 分 支 / 選 擇

(branching / selection) 和變量

(variables) 等，任務未能完成。

分數: 0 - 10

應用Scratch 編程環境

中 的 元 件 和 指 令 方 塊

(20%)

在需要解決問題的情境中，能出

色地利用Scratch 編程環境中的

元件和指令方塊，創建出互動和

讓用戶積極參與的程序。

分數: 16 - 20

在需要解決問題的情境中，能善

用Scratch 編程環境中的元件和

指令方塊，創建出能為用戶帶來

具參與性的程序。

分數: 11 - 15

在需要解決問題的情境中，能恰

當地使用Scratch元件和指令方塊，

創建出合適的程序。

分數: 6 - 10

在需要解決問題的情境中，只能

有限地運用Scratch元件和指令方

塊創建程序，未能達致預期效果。

分數: 0 - 5



美觀 (12%) 專題習作設計別出心裁，充份

發揮創意潛能，具有高水平的

視覺和感官吸引力。注重細節，

充分地運用感官，成功增強用

戶體驗。

分數: 10 - 12

專題習作展示了㇐定的創意和

良好的視覺設計。注重細節，

善用聲音、視覺等感官元素來

吸引用戶。

分數: 5 - 9

專題習作嘗試展示創意，具合

適的視覺設計。恰當地運用聲

音、視覺等感官元素來吸引用

戶。

分數: 4 - 6

專題習作未能展示創意，欠缺

視覺設計。未能恰當地運用聲

音、視覺等感官元素吸引用戶。

分數: 0 - 3

與同儕合作 (12%) 團隊成員之間的溝通和協作非

常有效，有強烈的團隊精神。

團隊成員能相互合作，有效地

完成任務。每位團隊成員都有

明確的角色，共同協作實現共

同的目標，彼此合作中表現出

高度的信任和尊重。

分數: 10 - 12

團隊成員之間的溝通和協作有

效，有良好的團隊精神。團隊

成員相互合作，完成任務。每

位團隊成員都有不同的角色，

共同協作實現共同的目標，彼

此合作中表現出信任和尊重。

分數: 7 - 9

團隊成員能溝通和協作，有團

隊精神。每位團隊成員都有不

同的角色，大部分團隊成員能

透過彼此合作，完成任務，實

現共同的目標。

分數: 4 - 6

團隊成員的溝通和協作有限，

缺乏團隊精神。大多數團隊成

員獨立工作，未能互相幫助解

決問題，致使任務未能完成。

分數: 0 - 3

總分100

優異：76 – 100         良好：51 – 75         尚可：26 – 50          繼續努力：0 – 25

專題習作評分標準 (小組)



專題習作評分標準 (個人)

範疇 優異 良好 尚可 繼續努力

為專題習作定義問題
(20%)

能透過仔細的觀察和具體的分析
來清楚地辨別和定義專題習作需
解決的問題，從而提出相關可行
的解決方案/設計，並制定周詳計
劃來解決該問題。
分數: 16 - 20

能透過觀察和分析來辨別和定義
專題習作需解決的問題，且提出
相關可行的解決方案/設計，並制
定合適的計劃來解決問題。
分數: 11 - 15

基本能辨別和定義專題習作需解
決的問題，且提出相關可行的解
決方案/設計，並制定簡單計劃來
解決問題。
分數: 6 - 10

未能明確辨別和定義專題習作需
解決的問題，提出的解決方案/設
計不能用於解決該問題。
分數: 0 - 5

運用計算思維概念和實
踐進行算法設計 (40%)

程序設計中呈現合乎邏輯的序列
(sequence) 。程序以甚為有效的
方式 設計，能出色地使用循環
(iteration) 、 分 支 / 選 擇
(branching / selection)和變量
(variables) 等，從而進㇐步簡化
和優化程序，高效地完成所有任
務。
分數: 31 - 40

程序設計中呈現合乎邏輯的序列
(sequence) 。程序以有效的方式
設 計 ， 能 良 好 地 使 用 循 環
(iteration) 、 分 支 / 選 擇
(branching / selection) 和變量
(variables) 等，從而簡化和優化
程序，充分完成任務。
分數: 21 - 30

程序設計中頗能呈現合乎邏輯的
序列(sequence)，大致能恰當使
用 循 環 (iteration) 、 分 支 / 選 擇
(branching / selection) 和變量
(variables) 等，完成任務，表現
尚算令人滿意。
分數: 11 - 20

程序設計中缺乏合乎邏輯的序列，
程 序 中 未 能 嘗 試 使 用 循 環
(iteration) 、 分 支 / 選 擇
(branching / selection) 和變量
(variables) 等，任務未能完成。
分數: 0 - 10



應用Scratch 編程環境

中的元件和指令方塊

(20%)

在需要解決問題的情境中，能

出色地利用Scratch 編程環境

中的元件和指令方塊，創建出

互動和讓用戶積極參與的程序。

分數: 16 - 20

在需要解決問題的情境中，能

善用Scratch 編程環境中的元

件和指令方塊，創建出能為用

戶帶來具參與性的程序。

分數: 11 - 15

在需要解決問題的情境中，能

恰當地使用Scratch元件和指令

方塊，創建出合適的程序。

分數: 6 - 10

在需要解決問題的情境中，只

能有限地運用Scratch元件和指

令方塊創建程序，未能達致預

期效果。

分數: 0 - 5

美觀 (20%) 專題習作設計別出心裁，充份

發揮創意潛能，具有高水平的

視覺和感官吸引力。注重細節，

充分地運用感官，成功增強用

戶體驗。

分數: 16 - 20

專題習作展示了㇐定的創意和

良好的視覺設計。注重細節，

善用聲音、視覺等感官元素來

吸引用戶。

分數: 11 - 15

專題習作嘗試展示創意，具合

適的視覺設計。恰當地運用聲

音、視覺等感官元素來吸引用

戶。

分數: 6 - 10

專題習作未能展示創意，欠缺

視覺設計。未能恰當地運用聲

音、視覺等感官元素吸引用戶。

分數: 0 - 5

總分100

優異：76 – 100         良好：51 – 75         尚可：26 – 50          繼續努力：0 – 25

專題習作評分標準 (個人)
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