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(一) 課程領導

1.配合學校整體發展的需要，訂立學校課程發展的方向。

2.學校於2017年決定推行編程教育的理念：
․ 學校的課程發展要配合社會發展與時並進，提升學與教的成效。
․ 學校發展編程教育可以幫助學生更好地理解、應用和創造科技。

課程發展議會(2020)修訂版《計算思維ˇ編程教育小學課程補充文件》
․ 編程教育的重點是讓學生掌握編程的技巧，並且將編程技巧應用到不同的情

境，以完成所設定的任務和工作。
․ 培養學生必要的知識、技能和態度，以面對未來日益增長的數碼經濟時代。


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行政支援

 尋求校外支援

 副校長、課程統籌主任、校本電腦課統籌參與不同的教師講座

面試：
校長、副校長、課程統籌主任、2位校本電腦課統籌
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建立教師專業團隊

成立核心工作小組

成員：副校長
課程統籌主任
校本電腦課統籌4位校本電腦課老師(四年級)

教師專業培訓
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副校長：配合學校發展、協調行政工作

課程統籌主任：課程領導、跨科協作

校本電腦課統籌：課程規劃、教學實踐

校本電腦課老師：教學實踐、互相分享

其他科科主任：跨科協作、計算思維知識的實踐

團隊協作

教師專業交流 (共同備課、觀課、課業設計)
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行政安排

項目 處理方法

1.課程及教師安排  四年級電腦課起步
 訂定核心工作小組成員

2.人事調動  培訓接班成員
 提升教師對計算思維的認識

3.學生上課時間表  每週一個連堂上課
 電腦課和音樂科隔週上課

4.提供支援  提供教師專業發展
 為教師創造空間
 資訊科技支援人員(ITRO/TSS)
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營造校園氛圍

教師方面：舉辦全校教師專業發展活動
 開心共聚教研間
 教師親身經歷

學生方面：校本電腦課 多元化學習活動
 STEAM DAY
 跨科學習週
 教育性參觀
 校外活動及比賽

家長方面：親子教育編程班



 2017-18年度，本校尚未引入編程教育。

 2018-19年度至今，一步一步建構編程教育。

初小主要教授基本的電腦及軟件操作知識

三年級加入不插電活動(開始建立計算思維)

高小開始教授計算思維的知識(約全年2/3課時，大約14-16小時)

各年級都會教授資訊素養課題

(二) 編程教育



本年度的編程教育內容

oding Education for 2022/23 school year

三年級 四年級 五年級 六年級

不插電活動 Scratch mBot Micro:bit

App Inventor I App Inventor II



校本電腦課內容
一上

•我們的電腦室 (資訊素養 )

•滑鼠和鍵盤 電腦你

•桌面和視窗(資訊素養 )

•認識「開始」功能表

•儲存檔案

•小畫家3D _基本操作

•小畫家3D _ 插入圖案文字

一下

•認識檔案總管

•檔案總管知多點

•認識互聯網(資訊素養 )

•使用瀏覽器(資訊素養 )

•用電腦打字

•再學打字

•快打高手

•用電腦寫字



二年級
二上

•知識產權知多少 (資訊素養 )

•認識 Word

•設定字型格式

•Word 文件大變身

•認識非常好色

•掛門告示牌

•創意海報

•電腦生病了 (資訊素養)

二下

•設定 Word 文件的版面配置

•在 Word 文件中插入不同的元素（一）

•在 Word 文件中插入不同的元素（二）

•Word 中的校閱工具

•認識搜尋器 (資訊素養)

•聯網上的操守 (資訊素養)

•網上知識寶庫 (資訊素養)

•網上資訊和娛樂 (資訊素養)



三年級

三上

•認識 PowerPoint 

•插入圖片

•設定背景

•插入聲音和影片

•簡報動起來

•建立超連結和動作

•進入 Gmail 的(資訊素養 )

•在 Gmail 中處理郵件 (資訊素養 )

三下

•香港的資訊科技 (資訊素養 )

•小貓的任務 (不插電編程遊戲)

•小貓逛超市 (不插電編程遊戲)

•選擇和循環結構 (Hour of code)

•倉頡字母

•速成輸入法

•拼音輸入法

•人工智能 (認識人工智能)



四年級

四上

•圖片辨識 (A.I. 機器學習)

•聲音辨識 (A.I. 機器學習)

•姿勢辨識 (A.I. 機器學習)

•網絡資訊真與偽 (資訊素養)

CoolThink@JC Level 1 (Scratch)

四下

•iMovie編輯高手

•iMovie影片特效

•有聲有字的影片

•保護資料 (資訊素養)

CoolThink@JC Level 1 (Scratch)



五年級

五上

•認識 mBot 機械車

•mBot 光控機械車

•mBot 避障機械車

•網上溝通 (資訊素養 )

CoolThink@JC Level 2 (App Inventor)

五下

•虛擬智能家居 (A.I.編程+資訊素養 )

•網上購物

•認識Google 文件

•製作表格

CoolThink@JC Level 2 (App Inventor)



六年級

六上

•認識 BBC micro:bit

•認識事件結構

•變數的運用

•社交網站 (資訊素養)

CoolThink@JC Level 3 (App Inventor II)

六下

•認識 Excel

•用 Excel 計算（一）

•用 Excel 計算（二）

•製作圖表

•無人駕駛系統 (A.I.編程 +資訊素養)

CoolThink@JC Level 3 (App Inventor II)



各年級的資訊素養課題
年級 上學期 下學期

一年級  我們的電腦室
 電腦你好

(從遵守電腦室規則，懂得愛惜
電腦室設備及自我管理能力，
避免長時間使用電腦。)

 認識互聯網
 使用瀏覽器

(培養正確使用互聯網的態度)

二年級  知識產權知多少
 電腦生病了

 認識搜尋器
 互聯網上的操守
 網上知識寶庫
 網上資訊和娛樂

三年級  進入Gmail的世界
 在Gmail中處理郵件

 香港的資訊科技



各年級的資訊素養課題

年級 上學期 下學期

四年級  網絡資訊真與偽  保護資料

五年級  網上溝通  網上購物

六年級  社交網站  無人駕駛系統

(懂得尊重社會，遵守規則)



計算思維
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計算思維

用電腦邏輯來解決問題的思維模式。

了解電腦的運作模式，也就是電腦如何「思考」和執行指令。
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為甚麼要學計算思維?

培養計算思維能訓練邏輯思考、提升解難能力。

學習如何拆解問題，一步一步找到最有效的解決方法。



計算思維的四大步驟



教學實例
選擇指令

編程
顯示結果



教學實例

Motion ( move ) ( turn )  

Control ( repeat ) 

序列 ( Sequences )順序結構

重複 ( Repetition )循環結構





接納不同的表達方式



Remix and Reuse



序列 (Sequences) 順序結構

清楚步驟
生活例子:

一盒顏色筆排長短



重複 (Repetition) 循環結構

省卻多餘步驟
生活例子:
調較鬧鐘



測試及除錯(Testing and Debugging)

「測試及除錯 (Testing and Debugging)」是電腦、編程思維中一個

十分重要概念。

透過編寫程式去訓練解難能力。



學習經歷

全校活動

• STEAM DAY 

•跨科活動週

•中華文化日

拔尖

•校隊培訓

全方位支援學生發展

•計算思維親子工作坊
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(三) STEAM教育

STEAM DAY

常識電腦
數學視藝

P.6P.5P.4P.3



主題 氣墊船同樂日

各科組事前
準備工作

常識

6.2冊 單元一 機械與生活
單元二 科技新里程

1.認識在日常生活中能量轉換的例子。
2.了解能量的轉換為生活帶來便利。
3.認識「力」如何幫助我們解決日常生

活的問題。

電腦 重温 Micro-bit

P.6 STEAM DAY



主題 氣墊船同樂日

各科組事前
準備工作

數學
速率的概念、速率、路程與時間之關
係

視藝 設計氣墊船的外型和外貌

圖書 介紹氣墊船的資料及書籍

P.6 STEAM DAY



當天活動流程

1. 簡介製作氣墊船的原理、步驟及注意事項。

2. 學生在禮堂內分組製作氣墊船。

3.
各班輪流進行氣墊船測試比賽，選出各班的冠亞季
軍，然後頒獎 。

P.6 STEAM DAY



遇到的挑戰及解決方法

場地面積小 每組4至5人，每組學生枱2張

比賽前清除學生枱椅

學生的小息？ 學生返課室小息，禮堂清除枱椅

P.6 STEAM DAY



遇到的挑戰及解決方法

當天人手安排？

機構導師、STEAM統籌、校本電腦
課統籌及常識科科主任、隨堂老
師、資訊科技支援人員(ITRO/TSS)

P.6 STEAM DAY



主題 火箭車同樂日

各科組事前
準備工作

常識

5.2冊 單元一 光與聲音的探究
單元二 電的探究

1.認識空氣的動力和摩擦力，解決日
常生活的問題、

電腦 重温 Micro-bit

數學 立體圖形、正比例

P.5 STEAM DAY



主題 火箭車同樂日

各科組事前
準備工作

視藝 設計火箭車的外型和外貌

圖書 介紹火箭車的資料及書籍

P.5 STEAM DAY



當天活動流程

1.
利用校園電視台簡介製作火箭車的原理、步驟及注
意事項。

2. 學生在課室內分組製作火箭車。

3.
各班輪流到禮堂進行火箭車測試比賽，選出各班的
冠亞季軍，然後頒獎 。

P.5 STEAM DAY



遇到的挑戰及解決方法

疫情影響 透過校園電視台簡介製作原理、步驟、
注意事項等

導師+老師+教學助理入班協助

P.5 STEAM DAY

學生在課室分組製作

於校園電視台不停播放製作短片



遇到的挑戰及解決方法

疫情影響 每次一班到禮堂進行測試比賽

課室防疫物資：即棄膠手套、搓手液

P.5 STEAM DAY

其餘學生在課室觀看校園電視台直播
比賽

活動期間(因應實際需要安排)學生小息？



主題 LEGO Spike™ Prime同樂日

各科組事前
準備工作

常識

4.3冊 單元一 資訊素養

1.機械可以讓我們生活得更舒適，又
可以幫助我們解決日常生活的問題。

電腦 Scratch

P.4 STEAM DAY



主題 LEGO Spike™ Prime同樂日

各科組事前
準備工作

數學 方向、四則運算

視藝 設計蟲蟲機械人的外貌

P.4 STEAM DAY



當天活動流程

第一部分

1. 簡介製作跳舞機械人的原理、步驟及注意事項。

2. 學生在禮堂分組製作跳舞機械人。

3. 各班運用 Spike™ APP 測試跳舞機械人 。

P.4 STEAM DAY



當天活動流程

第二部分

1. 簡介製作蟲蟲機械人的原理、步驟及注意事項。

2. 學生在禮堂分組製作蟲蟲機械人。

3.
各班運用 Spike™ APP 測試蟲蟲機械人，然後進行
比賽。

P.4 STEAM DAY



總結

解難能力

綜合和應用知識與技能

成就感

豐富學習經歷

創意

協作能力

自我管理的能力

學生的學習表現和得着



教師的得着
科與科的聯繫

常識

數學

電腦課

視藝
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謝謝大家！


