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運算性思維

• Computational Thinking Concepts

運算思維知識

• Computational Thinking Practices 

運算思維技能

• Computational Thinking Perspectives 

運算思維視野



Computational Thinking Concepts
運算思維知識

• 1. Sequences 序列

• 2. Events 事件

• 3. Repetition 重複

• 4. Conditionals 條件

• 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



Computational Thinking Practices 運
算思維技能

• 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 (將想法講出來；畫出來；
表達出來)

• 4. Testing and debugging 測試及除錯

• 5. Algorithmic thinking 
算法思維 (將想法仔細
地表達出來；例：問題仔細講出來；將事
拆細(如分成兩部分)來處理模塊)



Computational Thinking Perspectives 

運算思維視野

• 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
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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

Framework(Professor KONG Siu Cheung , 2016)



CT Framework(Professor KONG Siu Cheung , 2016)



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



BBC microbit課堂應用實例
(泥土濕度感應器)



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
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。



總結

• 學生能掌握自主學習的元素

• 作品還有改良的需要，但重點是他

們透過學習綜合應用stem元素

• 學生能把課堂的學習模式轉移至其他

學習範疇上
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