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分享流程
● 相關課程文件
● 跨科課程設計

○ 資訊科技科

○ 常識科
● 跨科專題設計



常識科課程指引

香港課程發展議會(2017)，小學常識科課程指引(小一至小六)，頁iv，頁25



學生將能夠：
• 明白計算思維的基本概念與實踐，包括抽象化、算法和自動
化

• 具備開發程序及數據處理的能力以解決問題。
• 瞭解解決問題的過程和編程的局限性。
• 將編程與現實生活中的問題和其他科目連繫起來。
• 在過程中溝通及有效的團隊合作以解決問題。

在高小年級推行計算思維和編程教育，目的並非訓練及培養電腦程序編寫
員，而是讓學生得到實作經驗及建立解難的信心，透過協作及重複的測
試來解決問題。

計算思維-編程教育(小學課程補充文件)

透過編程教育發展學生的計算思維

香港課程發展議會(2020)，計算思維-編程教育(小學課程補充文件)，頁5



完成本學習材料後，學生應能：
• 明白人工智能的基本原理和概念，包
括機器學習，大數據和深度學習；

• 意識到人工智能在我們日常生活中的
應用和發展；及

• 意識到人工智能的相關私隱和道德問
題。

• 將複雜的問題分
解成更小的部分



microbit 的主要運作

光感,聲感 運作程式 發光,發聲

其他應用:
人工智能

建立模型 歸類/預測文字/聲音/圖像收集

程式運作的基本過程



醫療科技智慧化，
AI幫你治病?

AI時代，
未來有一半工作將被取代?



AI教學

在
小
學
教
AI

？！

人工智能像網絡和智能手機㇐樣，遍佈在我
們的生活中。已被應用在科研、醫療、旅遊
業、農業、服務業等各行各業。

升中銜接(中學課程)

讓學生有機會體驗AI、學習AI、知道AI的應
用，以及AI對自己未來和生活的影響。



校本AI發展

2018

在P4-6引入AI課程（試點）

2019

優化AI編程課程
-重新規劃P4-6 AI課程架構
-在P4-6創新科技科利用Scratch作
為AI編程的教學語言
-P4-6創常跨科協作2020

推展Scratch AI編程課程
-在P4-6實踐校本Scratch AI編程課程
- P5-6利用AI設計及製作生活化的STEM
創意發明品

-讓學生學習人工智能軟件
(Python, Tensorflow)，了解機器
對文字、圖形、語音的識別

2016 發展STEM教育

2017 發展編程教育
與教育局小學校本課
程發展組協作



科
目

AI教學內容
所需
節數

P4 P5 P6

創
新
科
技
科

創1 AI背景知識 2 

創2 「分類」學習活動 (二分法/多分法/決策樹/監督式學習) 2 

創3 Teachable Machine_口罩辨識(圖形辨識) 4 

創4 Machine Learning for Kids_貓狗分類(圖形辨識) (Scratch 3) 4 

創5 Machine Learning for Kids_智能風扇(文字辨識) (Scratch 3) 4 

創6 Machine Learning for Kids (語音辨識) (Scratch 3) 4 

創7 Python基礎語法的學習 4 

創8
常創跨科專題設計/創意發明 (應用文字/圖形/語音辨識) 
(Kittenbot Powerbrick/KOI/Microbit) 

8  

合計 12 12 16

常
識
科

常1
利用Machine Learning for Kids (圖形辨識) (Scratch 3)
製作「中國不同民族服飾/飲食識別系統」

4 

常2
利用Machine Learning for Kids (文字辨識) (Scratch 3)
製作「脊椎動物類別識別系統」

4 

常3 情意道德教育 (與人工智能有關的私隱和道德問題) 2  

常4 常創跨科專題設計/創意發明 (應用文字/圖形/語音辨識) 
(Kittenbot Powerbrick/KOI/Micro:bit) 

8  

合計 4 14 10 
總計 16 26 26

AI教育課程架構 (P4-6)

初步認識AI

體驗機器如何學習

初步體驗AI圖形辨識

體驗AI圖形/文字/語音
辨識及其應用

初步認識python編程語言

應用及實踐機器學習及辨
識，培養STEM實作能力

應用AI圖形辨識

應用AI文字辨識

培養學生對AI發展的情意
和應有態度



科
目

AI教學內容
所需
節數

P4 P5 P6

創
新
科
技
科

創1 AI背景知識 2 

創2 「分類」學習活動 (二分法/多分法/決策樹/監督式學習) 2 

創3 Teachable Machine_口罩辨識(圖形辨識) 4 

創4 Machine Learning for Kids_貓狗分類(圖形辨識) (Scratch 3) 4 

創5 Machine Learning for Kids_智能風扇(文字辨識) (Scratch 3) 4 

創6 Machine Learning for Kids (語音辨識) (Scratch 3) 4 

創7 Python基礎語法的學習 4 

創8
常創跨科專題設計/創意發明 (應用文字/圖形/語音辨識) 
(Kittenbot Powerbrick/KOI/Microbit) 

8  

合計 12 12 16

常
識
科

常1
利用Machine Learning for Kids (圖形辨識) (Scratch 3)
製作「中國不同民族服飾/飲食識別系統」

4 

常2
利用Machine Learning for Kids (文字辨識) (Scratch 3)
製作「脊椎動物類別識別系統」

4 

常3 情意道德教育 (與人工智能有關的私隱和道德問題) 2  

常4 常創跨科專題設計/創意發明 (應用文字/圖形/語音辨識) 
(Kittenbot Powerbrick/KOI/Micro:bit) 

8  

合計 4 14 10 
總計 16 26 26

AI教育課程架構 (P4-6)

初步認識AI

體驗機器如何學習

初步體驗AI圖形辨識

體驗AI圖形/文字/語音
辨識及其應用

初步認識python編程語言

應用及實踐機器學習及辨
識，培養STEM實作能力

應用AI圖形辨識

應用AI文字辨識

培養學生對AI發展的情意
和應有態度

（以下逐一詳細闡釋）



創新科技科
-學習AI的知識和概念

創1：認識AI的背景資料

創2：透過進行「分類」活動，體驗機器如

何學習(了解機器學習的原理和概念)

創3-6：利用Google Teachable Machine及MIT 
Machine Learning for Kids網上AI學習平台，學

習文字/圖像/語音上的機器學習及辨識

創7：學習基礎python編程語言

常識科
-應用及實踐AI

常1-2：配合單元學習，應用Machine 
Learning for Kids的文字/圖像辨識及Scratch 
3.0編程，製作中國不同民族服飾或飲食

(P4)/脊椎動物(P5)識別系統，從而鞏固課

堂所學

常3：情意道德教育

常4創8：配合單元學習，利用Kittenbot Powerbrick / KOI / micro:bit及其他配件進行專題設計/創意發明

- P5 發展新路向 / 人口變化
- P6 全球暖化與我 / 低碳新生活

AI 課程設計理念

學習
-機器學習的原理
-AI編程(scratch 3、makecode)

培養計算思維能力
-學習利用編程解決生活難題
-包括抽象化、算法和自動化

實踐和應用創新科技科所學

-培養STEM實作能力(溝通/協作
/解難)

-將編程與現實生活中的問題和
其他科目連繫起來



創1 創2 創3 創4 創5 創6 創7 常1 常2 常3 常4創8

「分類」學習活動

年級 課件 教授內容 所需節數 備註

P4 創2：
「分類」
學習活動

二分法/多分法/監督式學習/決策樹/
非監督式學習/階層式分群 /深度學習

[參考台灣AI教材(和AI做朋友) ]

4 教學PPT



1

3

2



二分法 → 多分法

 肉食動物和非肉食動物

 肉食動物、草食動物和雜食動物



二分法



多分法



決策樹
在買東西的時候，我們會把不同因素
納入考量。

假設小明正在考慮買新的球拍，以下
是小明判斷是否買新球拍的決策樹。

什麼是決策樹？

決策樹是監督式學習的其中一種方法，常用來做
資料分類。決策樹能清楚記錄決策的過程，只要
把問題換成物件的特徵，機器便能利用決策樹進
行分類的工作。



決策樹二分法 多分法

觀察資料，尋找共有特徵

作出判斷、進行分類/決策

機器學習



在學習新知識的時候，我們會不斷地練習，學習正確的知識，

也會從錯誤中汲取教訓，改正錯誤。



機器是如何學習的？

人工智能的監督式學習，就跟小孩子學習一樣，

在學習的過程中，接收到的資料都有標註

「標準答案」 ，機器便能從各類別中分析

出獨特的特徵，學會如何分辨資料。當有新

的資料要做判斷時，就能藉由現有資料所學到

的經驗，獲得較精準的判斷。

監督式學習

機器學習過程:

準備階段 訓練階段 應用階段測試階段

從資料中學習，得到
新的知識，資料可以
是各式各樣的圖片、
聲音、文字或影片。



1.準備階段
2.訓練階段
3.測試階段
4.應用階段

收集大量玫瑰花和菊花的圖片，
將圖片分類並貼上對應的標簽。

假設我們正訓練機器學習如何分辨玫瑰花和菊花：

玫瑰花 菊花



1.準備階段
2.訓練階段
3.測試階段
4.應用階段

選擇合適的演算法(模型)，指導機器
如何尋找各類圖片中隱藏的規律，
也就是一個類別中獨有的特徵。

例如：玫瑰花帶刺、花瓣的數量、
花瓣的鋪排等等。



1.準備階段
2.訓練階段
3.測試階段
4.應用階段

讓機器分辨未標簽的圖片，
測試其準確率。

這是什麽？

這是玫瑰花

答對了

這是什麽？

這是菊花

答錯了



1.準備階段
2.訓練階段
3.測試階段
4.應用階段

當準確率達到一定的水平時，機器
便能應用於分辨圖片中的是玫瑰花

還是菊花。

第一張圖片是菊花，
第二張圖片是玫瑰花，
第三張圖片是玫瑰花，

…



創1 創2 創3 創4 創5 創6 創7 常1 常2 常3 常4創8

「分類」學習活動

年級 課件 教授內容 所需節數 備註

P4 創2：
「分類」
學習活動

二分法/多分法/監督式學習/決策樹/
非監督式學習/階層式分群 /深度學習

[參考台灣AI教材(和AI做朋友) ]

4 教學PPT

- 透過非電子學習(unplugged) ，經歷機器的學習過程，從而了解機器如何學習

- 機器透過學習來模仿人類智慧，機器學習與人類學習的過程相似，「分類」
是一種最基礎的機器學習模式，機器透過學習分類的知識，便能夠進行判斷，
解決問題



創1 創2 創3 創4 創5 創6 創7 常1 常2 常3 常4創8
利用Machine Learning for Kids (文字辨識) (Scratch 3)

製作「脊椎動物類別識別系統」

年級 課件 教授內容 所需節數 備註

P5 常2：
五大脊椎
動物類別
辨識

Machine Learning for Kids

-應用文字辨識

-利用Scratch 3編寫程式

4 學生需準備各種
脊椎動物的特徵
的聯想詞
(各最少10個)



機器學習

輸入 輸出抽取特徵 分類

分析數據，尋找數據的規律。
利用數據的規律，對未知的資料進行預測。

準備階段 訓練階段 應用階段測試階段



1 2 3

Machine Learning for Kids
• 瀏覽 https://machinelearningforkids.co.uk
• 學生網上體驗機器學習過程

設定各個標簽(類別)，
並依類別輸入數據(文
字/圖像/語音)

訓練資料模型並測試
模型的準確性

在Scratch 3中使用你訓練好的模
型來製作遊戲或應用程式

準備階段 訓練階段 應用階段測試階段



辨識不同類別動物
的特徵，並能按動
物的特徵進行分類

P5 動物小百科



節數 教學目標

1-2
-有系統地找出脊椎動物的特徵關聯詞

(可在家完成)
-利用Machine Learning for Kids建立資料模型

3-4

-使用資料模型來訓練電腦辨識脊椎動物的類別

-測試資料模型的準確度

-學生從測試中找出特徵關聯詞字庫和準確度的關係

-學生利用Scratch 3編程，製作脊椎動物識別系統

課節安排

準備階段

訓練階段

應用階段

測試階段



• 教導學生不同方向思考，構想脊椎動物特徵的關聯詞

第1-2節：有系統地找出脊椎動物的特徵關聯詞



1 設定各個標簽(類
別)，並依類別輸
入數據(文字/圖
像/語音)

第1-2節：利用Machine Learning for Kids建立資料模型

企鵝



1 設定各個標簽(類
別)，並依類別輸
入數據(文字/圖
像/語音)

2

測試資料模型的準確度

第3-4節：使用資料模型來訓練電腦辨識脊椎動物的類別

學生從測試中找出特徵
關聯詞字庫和準確度的
關係



學生作品（資料模型測試準確度高）

• 大多數同學可以
取得10分以上

• “Confidence”
意思是信心值/信
賴值，信心值的
高低代表模型對
辨識結果的肯定
程度



學生作品（資料模型測試準確度高）

1. 特徵

2. 生活地方

3. 行為

4. 別名

數量足夠



學生作品（資料模型測試準確度低）



學生作品（資料模型測試準確度低）

特徵關聯詞重複

特徵關聯性不足

數量不足



3

在Scratch 3中使用你訓練好的

模型來製作「脊椎動物識
別系統」

第3-4節：學生利用Scratch 3編程，製作脊椎動物識別系統



創1 創2 創3 創4 創5 創6 創7 常1 常2 常3 常4創8
利用Machine Learning for Kids (文字辨識) (Scratch 3)

製作「脊椎動物類別識別系統」

-當學生按動物類別的特徵輸入適當的詞句或關聯詞，像是告訴機器標準答案，機器會
依類別仔細分析及學習該類別的特徵 (監督式學習)

-應用ML for Kids的文字辨識及Scratch 3.0編程製作脊椎動物辨識系統，從而鞏固學生對
脊椎動物特徵的認識

準備階段 訓練階段 應用階段測試階段

年級 課件 教授內容 所需節數 備註

P5 常2：
五大脊椎
動物類別
辨識

Machine Learning for Kids

-應用文字辨識

-利用Scratch 3編寫程式

4 學生需準備各種
脊椎動物的特徵
的聯想詞
(各最少10個)



創1 創2 創3 創4 創5 創6 創7 常1 常2 常3 常4創8

情意道德教育 (與人工智能有關的私隱和道德問題)

年級 課件 教授內容
所需
節數

備註

P5-6 常3：
情意道
德教育

利用情境及剪報，與學生探討發展人
工智能的利與弊，及AI帶來的情意問
題，並培養學生的正確道德觀念。

• 例如：

• 人工智能取代人類工作而造成
高失業率？

• 「智慧燈柱」雖然可以維持治
安，但是可能侵犯私隱，令人
感覺被監控？

• 網上購物/無人商店/工作職位數
量下降/無人駕駛汽車/網上罪行

4 -剪報工作紙
-無人駕駛的意
外影片



網上罪行

 個人私隱問題 如何提升個人
資料的保障

尊重個人私隱
善用互聯網

負責任的網民
遠離網絡欺凌

道德教育
培養學生的正確道德觀念



常識科 剪報工作紙(1)

好處 壞處

商業利益
營運成本下降，利潤上升

醫療/健康
人類健康水平提升

就業機會
人工智能取代人類工作

社交/人際關係
人與人之間交流減少

探討發展人工
智能的利與弊



支持

反對



碰上石頭

碰上私家車

碰上石頭 碰上私家車 碰上電單車

黑色車 受傷4人/
大機會死4人

受傷4人/
低機會死4人

受傷4人/
低機會死4人

綠色車 / 受傷4人/
有機會死4人

/

電單車 / / 較大機會死
亡1人

情意教育

碰上電單車

例子參考：無人駕駛車的道德困境
https://ed.ted.com/lessons/the-ethical-dilemma-of-self-driving-cars-patrick-lin

無人駕駛的意外道德考慮



學生作答



學生背後想法是什麼？

選擇 後果 價值觀

碰上石頭 乘客和司機傷亡 犧牲自己，不影響他人

碰上私家車
較多人傷亡，但較低機
會死亡

最少人死亡

碰上電單車
較少人傷亡，但較高機
會死亡

最少人受傷



問題：誰要負上責任？



學生背後想法是什麼？



學生的看法司機

產生意外的人
程式設計員

車主
車廠

所有人

激發學生深層次思考
情意上的問題



創1 創2 創3 創4 創5 創6 創7 常1 常2 常3 常4創8

情意道德教育 (與人工智能有關的私隱和道德問題)

年級 課件 教授內容
所需
節數

備註

P5-6 常3：
情意道
德教育

利用情境及剪報，與學生探討發展人工智能的利與弊，
及AI帶來的情意問題，並培養學生的正確道德觀念。

• 例如：

• 人工智能取代人類工作而造成高失業率？

• 「智慧燈柱」雖然可以維持治安，但是可能侵
犯私隱，令人感覺被監控？

• 網上購物/無人商店/工作職位數量下降/無人駕
駛汽車/網上罪行

4 剪報工作紙

• 利用剪報/情境分析，培養學生對AI發展的情意和應有態度，並讓學生思
考道德上的問題，以及透過正反多角度提高學生分析和評鑑的能力



創1 創2 創3 創4 創5 創6 創7 常1 常2 常3 常4創8

創意發明 (專題設計)

年級 課件 教授內容
所需
節數

備註

P5-6 常4創8：

應用和
實踐活
動(3)

創意發明(專題設計)

-應用文字/圖形/語音辨識

-利用 Kittenbot Powerbrick /KOI/ 
Micro:bit等工具進行：

(i) (P6)智慧城市生活：自動分辨膠樽、
鋁罐和廢物
(ii) (P5)長者護老大行動：出門戴口罩
提示器、長者出行好幫手、智能門禁

8+8 分組進行
(4人一組)：
作品可以是一個
分類系統或者一
件實體發明品



配合常識課題 P5

長者護老大行動：出門
戴口罩提示器、長者出
行好幫手、智能門禁

配合常識課題 P6

智慧城市生活：
自動分辨膠樽、鋁罐和廢物



出門戴口罩提示器

長者出行好幫手

智能門禁



學習目標：（配合常識單元）

知識：
認識香港人口變化的特徵和影響
認識長者需要，和現今科技如何幫助
長者

技能：
運用編程技巧製作護老裝置

態度：
養成樂意服務社會，關愛他人的態度

常識教學內容

創科教學內容

常識教學內容

常識創科合作



編程技巧：
Makecode編程技能
Powerbrick附加元件編程技巧

KOI 圖形/語音辨識功能

學生已有知識

專題需用的額外編程技巧



節數規劃

節數 學習內容

4 Powerbrick編程
輸入：超聲波模組、光度感應器

模組、水位感應器模組
輸出：音效、彩屏、電機、舵機

3 KOI編程教學
1. 二分圖像辨識系統
2. 多分圖像辨識系統

3. 聲音辨識系統

1 Lego組裝教學

創科 常識科
節數 學習內容

1 引入和學生發現問題

1 學生確定問題和構思發明

2 製作發明和編程

1 測試和檢討

1 修正發明

1 第二次測試

1 匯報和評核



引入：

從人口數目和年齡結構中找出長者人口
問題。

提供長者所面對的問題或疾病



(甲)探究背景（一手或二手資料蒐集）
試搜集一些長者日常生活中面對的

問題，可以貼上剪報或畫圖表示，
並以文字描述。



訂立目標：（目標解決的問題）



(乙) 發展解決方案

要求學生繪畫使用發明的方法或場景





• 進行改良及測試後，學生向全班同學匯報，並進行自評、互評，
老師給予回饋。

進行測試及改良



學生發明介紹（應用AI）



AI project



創1 創2 創3 創4 創5 創6 創7 常1 常2 常3 常4創8

創意發明 (專題設計)

年級 課件 教授內容
所需
節數

備註

P5-6 常4創8：

應用和
實踐活
動(3)

創意發明(專題設計)

-應用文字/圖形/語音辨識

-利用 Kittenbot Powerbrick /KOI/ 
Micro:bit等工具進行：

(i) (P6)智慧城市生活：自動分辨膠樽、
鋁罐和廢物
(ii) (P5)長者護老大行動：出門戴口罩
提示器、長者出行好幫手、智能門禁

8+8 分組進行
(4人一組)：
作品可以是一個
分類系統或者一
件實體發明品

• 培養計算思維能力，學習利用編程解決生活難題

• 培養STEM實作能力(溝通/協作/解難)將編程與現實生活中的問題和其他
科目連繫起來



教學心得

小學也可學AI

若不做創意發明，所需工具不多，
AI學習平台都是免費的

-向MIT申請學校戶口

-請TSS編配各班學生帳戶

不一定要用Python
可用Scratch/Makecode寫編程

學習AI前先掌握基礎編程(Scratch / 
Makecode)，包括序列、迴圈、條件

課時合共約需34小時
(68節，每節半小時)(P4-6常+創)

教師專業發展：全體教師工作坊、專責小組
工作坊，提升老師對AI的認識及教學信心

AI編程及組裝工具推陳出新，
可塑性會越來越高



● 學與教

○ 善用已經成熟的平台來輔助學生體驗AI

○ 通過動手操作，讓學生初步理解AI運作的原理

○ 透過專題研習，讓學生嘗試應用AI來解決生活問題

○ 教學過程中，宜配合資訊素養

● 課程

○ 跨科整合對AI教學有更大效益

○ 學校如果推行可以逐步嘗試，慢慢作縱向延伸

總結


