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背景資料

• 學校名稱：香港西區扶輪社匡智晨輝學校

• 學校類別：中、輕度智障學校

試教組別(同質分組)

 輕高A組(共有11人)

 高組：6人

 低組：5人

分組模式

 中、輕度不同課程

 中一至中三按能力分

兩組(同質分組)

試教時段

 單元四

 共6堂(每堂75分鐘)



教學流程
解難六步曲

運用「解難六步驟」解決生活問題

以生活化例子應用移動指令

code.org編寫移動指令

ScratchJr編寫簡單迷宮遊戲

生活層面上，如何照顧學生
學習多樣性？



E1程序編寫 -單元規劃

知識範圍／學習元素 內容／預期學習成果 學與教及評估活動 教材／資源

• 初步認識有系統地解
決問題的基本步驟及
策略

• 初能力組
能排列解決問題的六個步驟

• 中／高能力組
能搜尋解決問題的六個步驟

學習活動：認識有系統地解決問題的基本步
驟及策略
教師提問學生遇到問題時的解決方案；
• 中、高組：著學生於互聯網上搜尋解決問

題的步驟或方案，然後進行匯報；
• 初組：教師提供六個解決問題的步驟，著

學生參考教師提供的資料進行排序；
教師指出解決問題是一個有系統的策略。

解難六步曲



解難六步曲(高/中能力)
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E1程序編寫 -單元規劃
知識範圍／學習元素 內容／預期學習成果 學與教及評估活動 教材／資源

• 認識解決問題各階
段的現實生活例子

• 明白以有系統的方
法來解決問題的需
要

• 初能力組
體驗應用「六個步驟」
有系統地解決問題

• 中／高能力組
體驗應用「六個步驟」
有系統地解決問題，並
思考解決方案

學習活動：認識解決問題各階段的現實生活例子
同質分組，學生以沖杯麵為例子，嘗試應用六個步
驟以解決生活問題；
 情境：某人要求你為他沖杯麵
• 認清問題：誰吃？甚麼味道？份量？(為小文製

作一個海鮮味杯麵。)
• 分析問題：

輸入(原材料)：水、杯麵、筷子、味
輸出：一個海鮮味杯麵

• 設計算法(步驟)：
把開水煮沸打開杯麵包裝加入味粉倒入沸水
蓋上杯蓋焗三分鐘用筷子攪勻享用杯麵
• 建立解決方法：實踐以上步驟
• 測試及除錯：試味及調整味道
• 製作文件(儲存) ：寫下食製作步驟
 高組：學生思考各個步驟中的解難方案；
 初組：排列沖調杯麵的步驟；
 學生小組匯報，其他小組補充及指出與自己設

計方案的不同之處

「六個步驟」
工作紙

沖杯麵影片
或示範沖調
杯麵

運用「解難六步驟」解決
生活問題



運用「解難六步驟」解決生活問題(高/中能力)

步驟一：認清問題
何人吃杯麵？
吃什麼味道的杯麵？
吃多少杯杯麵？
為什麼要吃杯麵？

步驟二：分析問題
輸入：__________________________
*想一想，沖杯麵時需要什麼工具或材料
輸出：___________________________

步驟三：設計算法(步驟)

步驟四：建立解決方法
實踐以上步驟

步驟五：測試及除錯
試味及調整味道

步驟六：製作文件(儲存) 
寫下製作步驟

問題：偉倫放學後覺得肚餓，他想沖一杯合味道海鮮
味杯麵作為他的下午茶，你可否運用解決問題的六個
步驟為他有系統地解決問題呢？



運用「解難六步驟」解決生活問題(高/中能力)
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運用「解難六步驟」解決生活問題(低能力)

步驟一：認清問題
何人吃杯麵？偉倫/我
吃什麼味道的杯麵？牛肉味/海鮮味
吃多少杯杯麵？1杯/ 2杯
為什麼要吃杯麵？覺得好凍/覺得肚餓

步驟二：分析問題
輸入：水/杯麵/ 筷子/吸管
*想一想，沖杯麵時需要什麼工具或材料
輸出：1杯牛肉味的杯麵/1杯海鮮味的杯麵

步驟三：設計算法(步驟)

步驟四：建立解決方法
實踐以上步驟

步驟五：測試及除錯
試味及調整味道

步驟六：製作文件(儲存) 
寫下製作步驟

問題：偉倫放學後覺得肚餓，他想沖一杯合味道海鮮
味杯麵作為他的下午茶，你可否運用解決問題的六個
步驟為他有系統地解決問題呢？



運用「解難六步驟」解決生活問題(低能力)
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E1程序編寫 -單元規劃

知識範圍／學習元素 內容／預期學習成果 學與教及評估活動 教材／資源

• 認識解決問題各階段
的現實生活例子

初／中／高能力組
• 理解把複雜問題以分拆形

式將問題簡單化

• 透過生活化事例去建立上、
下、左、右四個方向的移
動概念

學習活動：透過學校環境前往目的地遊戲：
使用流程咭學習序列和移動的概念
• 情境：小文在班主任時間將收集到的功課

放到教員室指定的教師枱。
• 認清問題：去哪裡？（小文到教員室交功

課）
• 分析問題：

輸入：功課、地點資料
輸出：功課放在教員室指定教師的枱面上

• 設計算法(步驟)：
取功課離開課室前往教員室到達教
員室放功課在指定教師的枱面

• 建立解決方法：實踐以上步驟
• 測試及除錯：核實教師桌在教員室的位置、

調整路線
• 儲存：用紙筆記下路線

教學簡報

以生活化例子應用
移動指令



認識移動指令

上

下

右左



以生活化例子應用移動指令(高/中能力)
步驟一：認清問題
何人去6樓？
去6樓做什麼？

步驟二：分析問題
輸入：
輸出：

步驟三：設計算法(步驟)

步驟四：建立解決方法
實踐以上步驟

步驟五：測試及除錯
試行

步驟六：製作文件(儲存) 
寫下製作步驟

問題：卓賢去6樓資源教學室上課，他要怎
樣移動才能到達呢？你可否運用解決問題
的六個步驟為他有系統地解決問題呢？



以生活化例子應用移動指令(高/中能力)
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以生活化例子應用移動指令(低能力)
步驟一：認清問題
何人去洗手間？
去洗手間做什麼？

步驟二：分析問題
輸入：
輸出：

步驟三：設計算法(步驟)

步驟四：建立解決方法
實踐以上步驟

步驟五：測試及除錯
試行

步驟六：製作文件(儲存) 
寫下製作步驟

問題：展亮要去洗手間洗手，他要怎樣移
動才能到達呢？你可否運用解決問題的六
個步驟為他有系統地解決問題呢？

上

下

右

左
教師提供
上、下、
左、右的
貼紙



以生活化例子應用移動指令(低能力)
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