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• 全方位學習的目的和意義
• 全人發展、終身學習

• 全方位學習強調要讓學生在真切情境和實際環境中學習。
這些切身體驗能夠令學生更有效地掌握一些單靠課堂學
習難以達到的學習目標，例如培養在日常生活中解決問
題的能力，培育為社會及人類謀福祉的正面態度，都需
要學生經常接觸不同的人、不同的環境和情況。

• 全方位學習為學生創造機會，讓他們從實際體驗中學習，
這有助學生在不斷變化的社會中，實現全人發展的目標
和發展終身學習的能力。



電腦課
•電腦課程順應學校STEM教育的推行，
進行了架構上的改變。除了教授基礎
電腦知識外，再引入校本的編程課程。
•校本編程課程:在得到香港城市大學及
香港中文大學的協助下，我們成功獲
得QEF計劃279萬元的撥款，發展校本
編程課程，課程亦同時在其他22所小
學的常規電腦課中施行。

•本校學生主要在以下幾個時間學習編
程課程:

1.常規電腦課(一至三年級每星期一節)
(四至六年級每星期兩節)

2.YOUNG MAKER 課程

3.拔尖培訓。





電腦課加入編程教學

4-6年級

常規編程課程

程式設計應用

Lego機械人
活動

YOUNG MAKER

課程

資訊科技尖子班

1年級

實體編程

課程

2-3年級

常規編程課程

程式設計

概念

本校編程課程發展框架



電腦課常規課程
年級 教學軟體 程式設計性質 涉及编程概念

一年級 midbot coder 實體程式設計 Instruction、Sequence

二年級 Lightbot 程式設計概念 Instruction、Sequence

三年級 Scratch jr 程式設計概念 Instruction、Sequence、
loop Structure

四年級 Scratch動畫 程式設計應用 Instruction、Sequence、
loop Structure

五年級 Scratch遊戲 程式設計應用 Instruction、Sequence、
loop Structure、Conditional 
Structure、Top-down design

六年級 3D print(tinkercad)
Scratch遊戲、

App Inventor2 、
microbit stem課程

程式設計應用 Instruction、Sequence、
loop Structure、Conditional 
Structure、Top-down design



編程與科目的結合方法

電腦課

學習編程知識及

掌握運算性思維

數學科

配合編程製
作運算工具

語文科

配合編程製
作故事動畫

常識科

配合編程製
作解難工具

STEM課程

YOUNG
MAKER課程

配合編程製作
解難工具



樂善堂梁銶琚學校(分校)

校本編程教育
我們的信念:

我們藉著編程教育去發展學生的運算性思維
，並且學習運用當中的技巧去解決日常生活中的問題



12

1. Sequences序列

2. Events事件

3. Repetition重複

4. Conditionals條件

1. Reusing and remixing重用及整合

2. Being incremental and iterative 反覆及漸進編程

3. Abstracting and modularizing概念化及模組化

4. Testing and debugging測試及除錯

5. Algorithmic thinking算法思維

Computational Thinking Concepts 運算思維知識

Computational Thinking Practices 運算思維技能

1. Expressing自我表達

2. Connecting與生活聯繫

3. Questioning提問與了解

4. Computational identity運算身份認同

5. Digital empowerment數碼充權

Computational Thinking Perspectives 運算思維視野

5. Parallelism同步發生

6. Naming / variables命名 /變數

7. Operators運算子

8. Manipulation of data and elementary data structure 

數據操作及基本數據結構

我們應用的運算性思維架構
Framework(Professor KONG Siu Cheung , 2016)



編程與數學科的建議



加減數關係遊戲



我們期望學生在學習上能夠

1.有興趣(設計與生活相關的Apps)
2.有方法(有運算性思維的編程概念)
3.有能力(反轉教室及把玩程式時的概念運用於編程上)
4.有參與(學生能夠重用及整合、測試及除錯)





文字方塊隨機產生數字

輸入答案

確定按鍵呼叫程式檢查等
號左方文字方塊相加是否
等於右方文字方塊 震動呼叫程式把上方相加文字方

塊的數字移至減數文字方塊及差
文字方塊內輸入答案

確定按鍵呼叫程式檢查等
號左方文字方塊相加是否
等於右方文字方塊

呼叫程式把除加數1及加數2的文字
方塊外的文字方塊內的文字清空，
並在加數1及加數2的文字方塊內隨
機產生文字。





先備學習條件

● 學生需要有使用Scratch進行編程的概念
● 學生對加減數的互換關系需要清晰
● 學生需要了解App Inventor 2的外觀編排和程式設計
界面的關系

● 學生需於上課前完成與本課題相關的反轉教室內容



反轉教室:

由於希望學生能在課堂上充份掌握本課題相關的內容，而與課
題關系不大，但又在程式中出現的內容，我們則編排反轉教室
內(google classroom)進行教學。選擇的反轉教育內容如下:

1.如何設定按鈕鍵不能使用及能使用
2.如何插入及播放音效
3.如何設定圖片及連結圖片檔
4.加速感測器的應用
5.如何清空文字方塊



程式開始時的課堂教學與反轉教室部分

程式部份

課堂教學部份

反轉教室教學部份
(aia檔中已給予的編程部份)



課堂教學部
份

反轉教室教學部份
(aia檔中已給予的編程部份)

程式部份



程式部份

課堂教學部份

反轉教室教學部份
(aia檔中已給予的編程部份)



教學目標：

1. 學生能使用App Inventor取隨機數。
2. 學生能運用if-then-else去作一些條件篩選，
並作檢查答案是否正確之用。

3. 學生能透過按扭被按下的事件去引發不同的
程式內容。

4. 學生能自行測試程式及除錯。



10分鐘

簡介本教節的內容：
1. 展示已完成的程式，讓學生試玩程式，並嘗
試了解程式如何運作。

2. 學生2人一組，討論程式中的各部分運作，
並完成工作紙一。

3. 學生2人一組，完成流程圖。



加數1及加數2文字方塊內會(隨
機/不隨機)產生數字

這裡要輸入甚麼？
______________

按下確定按鍵會有甚麼發生？
答案對會________________

答案錯會________________

震動後加數1文字方塊會到哪裡？

_________________________
震動後加數1文字方塊會到哪裡？

_________________________

輸入答案

按下確定按鍵會有甚麼發生？

答案對會________________

答案錯會________________

加數1及加數2的文字方塊內隨機產
生數字，其他文字方塊就清空。

工作紙樣本



流程圖工作紙樣本



15分鐘

學生開始編寫加法部分的程式。
1. 當Screen1被初始化時，隨機這個10以內的數
放在加法的textbox中。

完成程式 學生部分



2. 當使用者輸入答案後，可按下確定，檢查答
案是否正確。

3. 若答案是正確，則顯示代表正確的圖，否則
顯示代表錯的圖。

完成程式 學生部分



測試及除錯
10分鐘

1. 讓學生輸入不同的答案，包括對的及錯的答
案，以測試程式的運作是否正常。

2. 若有問題，學生可再修改自己的程式積木，
以修正問題。



5分鐘

提問學生如何完成程式中的餘下減法部分？需
要哪些步驟？

1. 學生2人一組，討論餘下部分的流程圖



重用及整合

學生開始編寫減法部分的程式。(15分鐘)
1. 當搖動畫面，以上的2個加數會放在減數及
答案的位置。

完成程式 學生部分



2. 當使用者在被減數後，可按下確定鍵檢查答
案是否正確。

3. 若答案是正確，則顯示代表正確的圖，否則
顯示代表錯的圖。

完成程式 學生部分



4. 最後可按下一題，重新隨機顯示另外這個我
以內的數放在加法的textbox中。

完成程式 學生部分



測試及除錯

15分鐘

1. 讓學生輸入不同的答案，包括對的及錯的答
案，以測試程式的運作是否正常。

2. 若有問題，學生可再修改自己的程式，以修
正問題。



學生自評表

全部掌握 部掌握掌 未能掌握

1. 能了解apps的運作及完成流程圖

2. 能應用app inventor2產生隨機數

3. 能應用app inventor2中的if-then-
else判斷答案對與否，並運用條件去
完成不同的結果。

4. 能自行完成測試及除錯

5. 能完成減法部分的程式編寫



教師評量表

全部掌握 部掌握掌 未能掌握

1. 能了解apps的運作及完成流程圖

2. 能應用app inventor2產生隨機數

3. 能運用條件判斷答案以完成不同
的結果。

4. 能自行完成測試及除錯

5. 能重用及整合之前加法的部分，
以完成減法部分的程式編寫



編程與常識科的例子(編程小喇叭)

常識科
學習閉
合電路

常識科
自製喇叭
(常識課題
聲光電)

音樂科
學習簡單編曲

電腦課程
學習編程

電腦課程
組裝及測試



BBC microbit課堂應用實例
(泥土濕度感應器)



YOUNG MAKER課堂教學設計流程(小學)

概念化及模組
化

•教師展示泥土濕度感應器，並試行運作

•學生透過工作紙製作流程圖，嘗試把microbit的運作方式模組化

重用及整合

•教師給予基礎microbit編程碼，學生利用基礎編程碼進行改良

反覆及漸進編
程

•學生把所學的編程程碼重整，並有次序地編排事件(Event)發生

算法思維

•在製作過程中，學生需記錄泥土濕度感應器的結果，透過重整程式碼結構，
令濕度感應器能達到預期的表現

測試及除錯

•學生會先製作原形，並進行測試

•在測試後會根據所記錄的結果進行改良



Microbit

編程

運算
思維

學科
知識

設計

涉及的學習範疇



解決生活難題



課題選擇的考慮因素
1.是否合適運用編程？
2.課題是否能提升學生對課題的了解？
3.能否引起學生的學習興趣？
4.學生是否有能力去應付？



學生已有知識

• 1.學生已完成植物與環境的課堂

• 2.學生於電腦課已學習blockly編程

• 3.學生有運用microbit的經驗



教學流程
1.教師講解課堂目的，展示泥土濕度感應器，並
示範如何量度泥土濕度。

2.教師引導學生利用工作紙繪製出程式碼的
流程圖。

3.學生組裝microbit泥土濕度感應器
4.教師給予基礎編程碼
5.學生利用基礎編程碼配合流程圖進行編程
6.進行原形製作
7.測試原形
8.改良作品
9.進行實地測試(全方位學習場地不局限於課室中)
10.再改良作品
11.匯報成果



為何不同植物的濕度會不同呢？



學生在製作過程中需作的解難

1.泥土濕度感應器所讀的數據問題:

沒水時數值高，有水時數值低。學生
需利用數式把數據調至沒水時數值在
0-5之間，有水時數值在95-100之間。

2.不同的植物所需的水份不同問題:

學生需進行實際數據測試，並了解該
種植物的特性才能改良。



設立要幫
助的對象

設立要解
決的問題

想方法解
決問題

製作作
品原形

測試及改
良作品

第一課堂 第二至四課堂 第五課堂



智能城市課程

設立要幫
助的對象

設立要解
決的問題

想方法解
決問題

製作作
品原形

測試及改
良作品進行編程

第一課

第二課 第三課
第四至五課

學生
成果
展示



智能城市課程

已確立的題目:智能安全農場

• 要保護農場內的羊免被人偷

• 要確保農場內的環境舒適

• 要節省農場內的能源使用



智能圍欄

• 如果有狼出現時，圍欄便會自動關

啟動馬達

關圍欄

生物感
應器

有生物 沒有生物

啟動蜂嗚器
圍欄開



智能恆溫

• 當溫度上升時，風扇便會開，溫度低便
會關。

啟動馬達

開電風扇

溫度感
應器

溫度>25.5 溫度<25.5

關電風扇



編程與語文科的例子建議
閱讀課從圖書館
找尋合適的故事

匯報及製作故事大綱

製作劇本編程動畫



Seed Project

Coding to Learn



P5 Creative Coding - Young 

Maker Programme 17/18

Objective

 Our objective is to utilise and implement various coding 

software through computers tablets and desktop 

computers into the school curriculum to enhance the 

students understanding of the English language, of 

digital applications and the students own 

metacognition through higher order thinking. 



The project will run concurrently 

with the P5 curriculum and 

incorporate various elements 

from Key Stage 2 including:

 Identifying characters, settings, problems and solutions from a narrative

 Sequencing of events 

 Retelling of narratives

 Creating new narratives 

 Presentation of ideas with questioning and answering



Action Plan and Schedule
 Our plan is to implement a five-week block of one hour lessons for 

every Primary 5 class as part of our Young Maker 

programme that runs throughout the year. It is is a 

school wide programme for P1-P6 that incorporates STEM and is 

conducted every Thursday afternoon as an extra curriculum 

activity.

Date 5A 5B 5C 5D 5E

28/9, 12/10, 19/10, 26/10, 9/11 

16/11, 23/11, 30/11, 7/12, 14/12 

4/1, 11/1, 18/1, 1/2, 1/3 

8/3, 22/3, 12/4, 19/4, 26/4 

3/5, 10/5, 17/5, 24/5, 31/5 



By the end of the five weeks, the 

students will be:

 Familiar with the scratch/scratch junior software and create a simple 

narrative

 Use presentation skills to enhance confidence, increase English usage 

and give/receive feedback

 Apply higher order thinking skills to solve problems, sequence events 

and create new narratives.



Lesson 1

 shared reading of ‘The Playground 

Problem’ using the theme of 

collaboration (Nearpod)

 Introduction (characters & setting) 

Events (BME) Problem & Resolution-

(in graphic organizer format)

 Students work in pairs to identify the 

story structure i.e. beginning, events 

with a problem and resolution.

 Whole class review and summary

 Ask students to start thinking of their 

own ideas for a story about teamwork.



Lesson 2
 Revisit the Playground Problem. 

Summarise the story (and 

previous content) by using 

Kahoot! to test students 

comprehension.

 Using picture cues from a story 

created by the teacher, 

brainstorm the process of 

storyboarding with the class.

 Assign students the task of 

working in pairs

 Students need to:

 - Complete graphic organizer on 

their story -Draw a four scene 

storyboard (workbook pg3)



Lesson  3

 Recap on previous lesson. Revise storyboard with story structure.

 Teach the concept of debugging. To explain problem and solution (in code).

 Introduce Scratch Jnr interface and relate story content taught to the interface 

(ppt). Using storyboards and notes, assign students the task of creating a 

scratch animation. 



Lesson 4

 Recap on previous lessons, outlining 4 components of story making. 

 Revisit the ‘Free Freddy’ storyboard and conduct a shared reading, 

highlighting 4 components. 

 Assign students the task to familiarize themselves with their story and to 

write it up.  

 Encourage students to revise their work by using interesting words. Fill in 

a blank adjectives/adverb table to encourage descriptive writing. Hand 

out adverb and adjective hints.

 If students have finished, they can continue to adapt both 

their Scratch Jnr project and their 

writing. 



Lesson 5

 Allow students 5-10 minutes to complete 

their projects (if necessary) 

 Explain that we are going to assess and 

evaluate everyone’s projects. Run through 

rubric to familiarize students with task.

 Give students 15-20 minutes to read and 

interact with 3-5 projects of their 

choosing ensuring students complete rubric. 

 Using Nearpod, conduct a survey to find 

out which projects were popular and why 

students liked them. Conduct shared 

reading of story and have students 

interact with animation (via AIRPLAY). 

Ask for class feedback of story and project.

 Finish project with Kahoot questions to 

consolidate understanding of Coding 

Project. 





總結
運用編程教育讓學生進行全方位的學習﹕

❶加強學生綜合和應用知識與技能的能力

❷培養他們創造、協作和解決問題的能力

❸學生能掌握自主學習的元素，把課堂的

學習模式轉移至其他學習範疇上，進一

步於日常生活和學習中應用及實踐



樂善堂梁銶琚學校(分校)
劉鐵梅校長
樊啟聲副校長(資訊科技)
張靜思主任(課程統籌)
電郵﹕lkkpsb@gmail.com
電話﹕2445 6880


