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基本的教學設計原則及策略

高中設計與應用科技課程
(智障學生)

學與教經驗分享

高峰進修學院

二零一二年七月
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教學設計

教學設計係以系統化、科學化的方式，
進行教學策略分析，
以有組織有目標的方式搭配學習理論，
以實作理論的方式呈現出來的學習活動及過程 。

一切從學習成效開始 … …

3 4

一個旅行家在旅途上，偶遇三個工人正在工地上埋首工作。

旅行家問工人道：你們正在做甚麼呢？

第一個工人答道：我正在把石塊打造成形狀、

大小合適的石材。

第二個工人答道：我正在建造一堵牆。

第三個工人答道：我正在建造一所教堂。

A story

對成效為本學習的基本理解

“Outcome based education means starting with a clear 
picture of what is important for students to be able to do, 
then organizing the curriculum, instruction, and 
assessment to make sure that this learning ultimately 
happens.”    

(Spady, 1994)
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「成效為本教育始於一個清晰的畫面；最重要的是學生能夠做到些甚麼。由
此，我們組織課程，安排教學和評核，以確保這些學習成效會最終出現。」

請告訴大家：

《設計與應用科技課程》的課程目的是甚麼？

課程的學習成果是甚麼？

課程的學習領域和範疇是甚麼？

你會如何釐定學習內容？

課程又如何對我們的學生有所裨益？
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參考資料：
《設計與應用科技課程及評估指引(中四至中六)》，課程發展議會與香港考試及評核局聯合編訂，二零零七年。

學習成效反映學生在課程學習後應能達到的學習表現，而能夠達
到表現要求

 預期學生完成課程(或某學習階段)後的學習表現，是根據課程
的學習目標及學習重點而擬定；

 可作為評估學生學習的依據，並反映學生在課程學習後應能達
到的學習表現，以促進他們的學習。

設計與應用科技課程的學習成效
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課程期望學生最終在日後生活能夠

 運用科技與設計的知識和技能來解決生活難題並提昇生活質素；

 持續進修與設計或科技有關的課程或訓練；

 從事與設計或科技有關的職業。

參考資料：
《為智障學生而設的設計與應用科技課程（中四至中六）討論稿》，香港特別行政區政府教育局課程發展處特殊教育需要組，
二零一零年七月。

設計與應用科技課程的長遠目標
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《設計與應用科技課程》擬幫助
智障學生達至甚麼學習成效呢？
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 知識和理解

認識或了解科技及設計意念的構思和傳達。

認識或了解科技事物如何運作。

 技能

選擇或運用特定科技原理和技術以解決問題。

設計及實踐時，掌握特定的技能。

 價值觀和態度

體驗或評估特定科技的性質及其過程所帶來的影響。

選擇科技產品時，考慮多種因素來作出抉擇。

參考資料：
《為智障學生而設的設計與應用科技課程（中四至中六）討論稿》，香港特別行政區政府教育局課程發展處特殊教育需要組，
二零一零年七月。

設計與應用科技課程的具體學習目標
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運用技能

顯示價值
觀和態度

理解知識
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設計與應用科技課程的具體學習目標

從學習成效反影 …
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設計與應用科技課程的內容

科技領域一
自動化操作

科技領域二
創意數碼媒體科技領域五

視像化及CAD

科技領域三
設計實踐
及材料處理

科技領域四
電子

交織的學習範疇：
(I) 設計與創新
(II) 科技原理
(III) 價值與影響

三個學習範疇
連繫五個科技領域

參考資料：
《為智障學生而設的設計與應用科技課程（中四至中六）討論稿》，香港特別行政區政府教育局課程發展處特殊教育需要組，
二零一零年七月。

教學的內容

內容的應用
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設計與應用科技課程的學習成果

參考資料：
《為智障學生而設的設計與應用科技課程（中四至中六）討論稿》，香港特別行政區政府教育局課程發展處特殊教育需要組，
二零一零年七月。

設計與應用課程在不同學習領域之中的不同範疇都設定了不同的
預期學習成果。例如：

學習範疇一： 設計與創新

 課題： 設計的實踐

 學習重點： 自我管理和協作

 預期學習成果： (見下頁)

14

預期學習成果
學生應能 …

能力組別
在學習情景裏的學習成果

初 中 高

… 專注學習    • 專注觀察老師所展示的馬賽克相架或圖樣及留心
聆聽老師說明的製作步驟

… 完成多個步驟    • 跟隨步驟，將物料組合﹙例如將馬賽克石分為四
種顏色，貼在相架的四邊上﹚

… 運用簡單技巧   • 掌握黏貼細小物料的技巧﹙例如將較細小的馬賽
克石貼在相架上﹚

… 運用較複雜技巧  • 跟隨步驟，將物料組合成為產品﹙例如利用手工
具裝配整個馬賽克相架﹚

… 解難及完成任務  • 對學生從展示的不同手工具中，自行選擇適當的
工具去完成裝配工作﹙例如選擇適當的起子﹚

… 自行編排需要工序  • 自行決定組合馬賽克相架的工序

… 與他人合作完成工
作

  • 與別人合作來完成產品製作﹙例如兩人一起合力
製作能容納兩張相片的摺合式馬賽克相架﹚

(接上頁)      學習範疇一： 設計與創新  課題： 設計的實踐  學習重點： 自我管理和協作  預期學習成果： … …

以學習成效為本的教與學基本概念… …

15 16

“ 游泳比賽的規則和程序… ”

假如你是一個體育教師，
你被邀請教授 …

參考資料：
《能力單元調適指引 》，香港學術及職業資歷評審局，二零零八年

接着下來，你會怎樣做 ?
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或許你會 … 或許你會 …

計劃和準備教學內容。 訂定可量度的學習成果和水平
要求。

教授課程內容，讓學生充分明
白教學內容。

考慮適當的評估方向、決定配
合學生的教學策略，然後設計
學習活動以協助學生取得學習
成果。

支援學生學習。例如回應提問、
給予回饋等等。

輔助學生建構知識、掌握能力。

評估學生是否明白教學內容。 評估學生是否取得學習成果。

參考資料：
D. Baume (2005), “Outcomes-based approaches to teaching, learning & curriculum”

可能有不同的取向 … 教學內容  學習成果  相關的能力

18
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1

學習成果

2

誘發學生取
得學習成果
的學習活動

3

針對學習成
果的學習評估
活動

2.   我們如何
協助學生取得
學習成果呢 ?

1.   我們究竟期望
學生學到些甚麼、
做到些甚麼呢 ?

3. 我們怎樣知
道學生取得學
習成果、水平
又如向呢 ?

重温一些與教學設計有關的基本概念 … 

20

21

認知負荷理論主張教學設計必需考慮人的「認知結構」 ，以及
「認知負荷」。

人在處理訊息的時候, 是以「意元集」(chunk) 這種認知結
構的記憶組合處理。一般人的暫存記憶 (working 
memory ， 或稱為 short-term memory) 的認知負荷為
7±2 個「意元集」 。

人沒有辦法同時間完全吸收所有的資訊, 就是因為
認知負荷的限制。

參考資料：
Miller, G. (1956). The magical number seven, plus or minus two: Some limits on our capacity for processing information. Psychological 
Review, 63, 81-97.

認知負荷(Cognitive Load)

… …. 由此，我們可以做甚麼？
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過往經驗

基礎知識和技能

修正解决方法

產生新經驗

設定解决方法

新問題
和挑戰

舊問題
和挑戰

新問題和挑戰 retrieve

retain reuse

revise

確定解決問題
和挑戰

確定解決問題
和挑戰

擷 取

保 留

修 正

重 用

新情境

比較、對照

參考資料：
Jonassen and Hernandez-Serrano (2002). Case-based reasoning and instructional design: Using stories to support problem solving, 
Educational Technology Research and Development, Vol 50 No. 2, 2002, pp. 65-77.

圖式和認知負荷

參考資料：
Chandler, P., & Sweller, J. (1991). Cognitive load theory and the format of instruction. Cognition and Instruction, 8, 293-332

圖式 (Schema，又譯作「基模」)是指圍繞某特定
內容的知識和經驗互相聯繫形成的知識單元。

圖式將大量訊息組織化，降低了工作記憶的負荷量，
增强了儲存訊息的功能

… …. 由此，我們可以做甚麼？
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學習目的 學習表現

學習活動幫助達至學習成果根據學習成果確定 通過評核確認
學習成果

學習經驗

Learning
Experience

建基於鷹架式學習學習策略
(Scaffolding)

鷹架式 (Scaffolding) 學習

24

… …. 由此，我們可以做甚麼？
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… …. 由此，我們可以做甚麼？

通過不同的輔導教學幫助能力較弱的學生

運用鷹架式學習幫助
充分發揮學生的潛能

學生學習差異
近側發展區間
Zone of Proximal Development

近側發展區間(ZPD)概念

25 26

學習成果

學生現時的能力
和表現怎麼樣？

期望學生的能力和
表現如何？

27

教學內容: 

組合簡單的模型 (例如：組合恐龍模型、製作世博中國館 …)

學習成果 (Learning Outcomes)  ?

例子分享
教學內容: 

組合簡單的模型 (例如：組合恐龍模型、製作世博中國館 …)

LO 1:
能夠閱讀模型指示圖；
跟隨指示步驟拼合部件後；
(按指示完成工作。)

LO 2:
把部件再組合為完成品。
(遵守指示，完成工作。)

例子分享
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教學內容: 

組合簡單的模型 (例如：組合恐龍模型、製作世博中國館 …)
LO 1:
指出模型部件的名稱及完成品的名稱；

LO 2:
指出為何需要依次序組合；安排組裝
工序；拼合部件後；再把部件組合成
組裝模型；
(了解工作意義。自行安排工作優次。)

LO 3:
於完成組裝模型後，指出過程中發現
的問題，並提出改善方法。
(改善工作表現。)

例子分享
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視覺空間思維 聽覺線性思維

更重要的是：
通過實踐而總結到的、具體而適切的、著眼於學生的潛能的學
習策略和活動。

參考資料：
“Visual-Spatial Thinking”, 
http://giftedservices.com.au/visualthinking.html
"Strengthen Your Sequential Thinking Skills for Life Success",
http://blog.brainpathways.net/2011/03/30/strengthen-your-sequential-thinking-skills-for-life-success/
"JCU Study Skills Online", by James Cook University Australia 
http://www.jcu.edu.au/tldinfo/learningskills/learningst/index.html

Visual-Spatial Thinking                              Audio-Sequential Thinking

思維模式(Thinking Style)

… …. 由此，我們可以做甚麼？

30
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“Teacher’s fundamental 
task is to get students to 
engage in learning activities 
that are likely to result in 
their achieving those 
outcomes.”

「教師的基本任務就是讓學生投入到
有助於達至學習果的學習活動中。 」

參考資料：
Shuell, T. J. (1986) Cognitive conceptions of learning. Review of Educational Research, 56: 411-36

設計策略

31

32

學習支援 (S)

學習資源 (R)

學習任務 (T)

例子：個案研習

例子：課堂互動，實作學習，
建立學習知識和技能的基礎

例子：設計課業，
科技探究

參考資料：
Oliver, R. & Herrington, J. (2001). "Teaching and Learning Online a Beginner’s Guide to e-Learning and e-Teaching in Higher 
Education". 

設計策略

Spiral Learning : 

Learning should be organized in a spiral manner so that 
the student continually builds upon what they have 
already learned.
Expose students to higher and higher levels of 
requirements by revisiting the basic skills/concepts  
multiple times, from different entry points, each time 
with an increased understanding and sophistication.

參考資料：
“The Thinking Classroom”, 
http://learnweb.harvard.edu/alps/thinking/design_learning_spiral.cfm

設計策略
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螺旋式學習

「學習設計應該是如螺旋一般，重複進行；如此，學生能持續不斷地在已學知識上
建構新知識。通過不斷增加對學生的要求，讓學生多次由不同的切入點重温基本技
巧和概念；每次自會加深了解，對學問更精通。」

34

4. 運用知識技術

3. 反覆實踐練習 2. 理解內容

1. 引起動機

指導 啓發

傳授訓練

設計策略

1. 分析文件中課程要求、學習範疇、科技領域、學習脉絡等要素

2. 確定學習目標 (Learning Goal)

3. 分析學生的學習能力、學習取向和學習需要

4. 設定預期學習成果 (Learning Outcomes)

5. 設計學習評估策略和方法

6. 訂定教學策略和方法

7. 選擇合適的教學主題和內容並設計活動、製作教材

8. 對教學設計進行形成性評鑑 (例如進行試教)

9. 按形成性評鑑結果修正教學設計

10. 對教學設計進行總結性評鑑 (期後可按結果修正教學設計)

參考資料：

Adapted from Dick 
and Carey's 
Systematic 
Approaches to 
Instructional Design 
Model (1996) 

設計策略

35

重温：本科《課程調適討論稿》建議的
教學策略與活動

36
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37

科技能力，
理解和覺知。

個案研究

科技探究

設計作業

方法與策略

參考資料：
《為智障學生而設的設計與應用科技課程（中四至中六）討論稿》，香港特別行政區政府教育局課程發展處特殊教育需要組，
二零一零年七月。 37

主題式學習

主導原則

設計與應用科技課程有效學與教的考慮因素及主導原則：

 建基於已有的知識和經驗

 了解學習目標

 促進理解的教學

 多樣化的教學法

 有效運用資源

 協調學習、回饋及評估

 發展資訊科技能力

 照顧學習者多樣性

參考資料：
《為智障學生而設的設計與應用科技課程（中四至中六）討論稿》，香港特別行政區政府教育局課程發展處特殊教育需要組，
二零一零年七月。 38

以下是一些闡述本科的學習活動例子：

 寫日誌

 演示

 觀察或作出示範

 從閱讀中學習

 情境學習

 … …

活動例子

資料來源： 《為智障學生而設的設計與應用科技課程（中四至中六）討論稿》

39

總結重點

40

 先設定教學策略，再設計學習活動，以培養學生能力、達
至學習成果為依歸。

 運用鷹架式學習策略和學習轉移培養學生能力。
 學習情景接近實際生活。
 因應不同學習內容、不同的能力，而有同的學習方法。
 學習活動、學習評估活動需配合學習成果。

重點重温 (1/2).

41

 教學設計需顧及學生的認知負荷能力，設定每個單元學習
成果，適當地調適訊息傳達涉及的深度和濶度，以培養學
生的能力。

 必需顧及學生的思維模式、學習風格和學習取向。
 利用學生多元智能的不同能力程度，以較强的能力帶動發

展較弱的能力。
 設計不同程度的學習切入點，配合不同學生的不同學習能

力。
 設計多次重温所學知識和技能。
 還有 ... ...

重點重温 (2/2).

42
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學習活動的最終目的在於培養學生具備學習成果
(learning outcomes) 所要求的能力，而並非完成
學習活動本身；要通過學習活動幫助學生達至應用知
識於實際生活和未來的學習之上，而非止於運用知識
於課堂之中。

教學設計，並無成規；學生從活動經驗中；能夠建構
知識，達至取得預期學習成果，設計即為成功。

43

期望與反思

44

在學習的環境
in learning context

在現實生活的環境
in real world context

近端學習轉移
near learning transfer

遠端學習轉移
far learning transfer

puzzle
problems

ill-structured
problems

well-structured
problems
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反思問題一

學生都經歷相類近的學習，但一定能達到預期的學
習成果，那怎麼樣處理？
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反思問題二

對於我們的學生，教學設計應着眼於
達至學習成果、掌握能力；

還是應着眼於營做體驗經歷和培養思考能力呢？


