
STEM專題研習工作坊― 

兩所學校引入電腦編程的經驗

趙必南老師、李世民老師（元朗公立中學校友會小學）

黃廈欣老師、戴柏霖老師（東華三院馬錦燦紀念小學）

吳木嘉（教育局小學校本課程發展組）





常識科慣用的綜合取向常識科慣用的綜合取向常識科慣用的綜合取向常識科慣用的綜合取向



藉藉藉藉編程編程編程編程而而而而研習研習研習研習



藉編程而研習

• Learning to Code Vs Coding to Learn

不只是讓學生學
習編程

讓學生應用編程
進行學習

STEM教育 - 促進綜合綜合綜合綜合和應用應用應用應用

知識知識知識知識與技能技能技能技能的能力



元朗元朗元朗元朗公立中學校友會小學公立中學校友會小學公立中學校友會小學公立中學校友會小學 東華三院馬錦燦紀念小學東華三院馬錦燦紀念小學東華三院馬錦燦紀念小學東華三院馬錦燦紀念小學

六年級學生

以探月車編程為題

Scratch & mBot

課外興趣小組 常識科課程

學生有編程經驗 學生未接觸過編程

PC版 - mBlock Ipad版- mBlockly

下學期在常識科
全級推行

兩所學校的經驗 –因應校情的發展



科技活動在本校實行的進程

2013 2014 2015 2016 2017 2018

學生在常識科P.5的
專題研習中造出
創意小發明

在常識科課程中加入
mBot，運用mBot作為
探月車作為在P.6

專題研習的主題

開始引入課後
機械人課程，
常識科的課程並
未有科技元素

在P.4-P.6的
電腦科課程
中教授
Scratch

2012前

學生參加
mBot 比賽

「常識小百科」
培訓學生科學
或科技知識

學生在常識科課
程中進行
科探活動

在P.4-P.6的
電腦科課程中教授
Scratch和mBot，

在常識科運用mBot的感應器
來進行科探活動

年



單元的整理 –創設學習的意義

傳統的常識課傳統的常識課傳統的常識課傳統的常識課 STEM的綜合取向的綜合取向的綜合取向的綜合取向

常識科只教授有關航天知識；
電腦科只教授程式指令的技能

�跨科合作
�緊扣及延伸常識科學習的內容

�專題研習：資料搜集 �給予學生航天任務，透過編程
控制探月車

�有關中國的航天科技內容：沉
悶、與日常生活太遠

�提升學習的趣味
�讓學生體會科技與生活息息相
關

�未能引發高階思維 �培養解難的能力
�訓練邏輯性思維



題材 :探索太空 (提供情景)

• 載人航天 -神舟系列 • 探月工程 –嫦娥計劃



跨科協作

• Learning to Code Vs Coding to Learn

電腦科教導學習
編程

常識科促進編程
的應用，培養解
決問題能力



教授時段

• 從載人航天和探月工程兩方面探討

• 以神舟十一號升空的時事作引子(配合時事)

神十一升空

10/2016 04/2017

探索太空探索太空



單元設計的整理

• 從載人航天和探月工程兩方面探討

• 以神舟十一號升空的時事作引子

• 突顯每次航天任務的目的及難處



神舟五號神舟五號神舟五號神舟五號 神舟六號神舟六號神舟六號神舟六號 神舟七號神舟七號神舟七號神舟七號 神舟八號神舟八號神舟八號神舟八號 神舟九號神舟九號神舟九號神舟九號 神舟十號神舟十號神舟十號神舟十號 神舟十一號神舟十一號神舟十一號神舟十一號

升空

日期
2003年

10月15日

2005年
10月12日

2008年
9月25日

2011年
11月1日

2012年
6月16日

2013年
6月11日

2016年
10月17日

太空

人數

目

1

(楊利偉)

2
(聶海勝、

費俊龍)

3
(翟志剛、劉

伯明、景海

鵬)

0

3
(景海鵬、

劉旺、劉洋

)

3
(聶海勝、張

曉光、王亞

平)

2
(景海鵬、陳冬)

飛行

日數
21小時 112小時 68小時 398小時 303小時 336小時 33天

活動

範圍
返回艙

返回艙和
軌道艙

返回艙、
軌道艙和
艙外

-

返回艙、
軌道艙和
空間實驗
室

返回艙、
軌道艙和
空間實驗
室

返回艙、軌
道艙和空間
實驗室

任務

目標

測試整個
載人航天
系統

研究人在
太空飛船
的生活

測試
太空漫步

與天宮一
號進行自
動對接

與天宮一
號進行人
手對接

驗證交會對
接技術；試
驗航天員對
太空環境的
適應

進一步考核天
地往返運輸系
統，特別是太
空站運行軌道
交會對接技術

第
一
步

第
一
步

第
一
步

第
一
步

-
建
立
載
人
飛
船

建
立
載
人
飛
船

建
立
載
人
飛
船

建
立
載
人
飛
船

第二步第二步第二步第二步 -

建立短期空間實驗室建立短期空間實驗室建立短期空間實驗室建立短期空間實驗室



提升學生對中國航天發展方向的認識

第一步第一步第一步第一步 建立載人飛船建立載人飛船建立載人飛船建立載人飛船 神舟一至六號神舟一至六號神舟一至六號神舟一至六號

第二步第二步第二步第二步 建立短期空間實驗室建立短期空間實驗室建立短期空間實驗室建立短期空間實驗室 神舟七至十一號神舟七至十一號神舟七至十一號神舟七至十一號

第三步第三步第三步第三步 建立長期空間站建立長期空間站建立長期空間站建立長期空間站 約於約於約於約於2020年年年年

載人航天三步走戰略



培養學生的思維能力

• 從載人航天和探月工程兩方面探討

• 以神舟十一號升空的時事作引子

• 突顯每次航天任務的目的及難處

• 加入高階思維訓練



高階思維訓練

“神六”要作多天飛行，作為總工程師，你認為
要為太空人的生活有何安排?

“神七”要進行太空漫步，作為總工程師，你認
為要作甚麼準備?



“神六”要作多天飛行，作為總工程師，你認為要為太空人的生活
有何安排?





舟

舟

延伸思考題

舟



探月工程 –嫦娥系列

探月三部曲 : 

繞、落、回



探月工程 –嫦娥系列

第二步 (落):嫦娥三號 2013年
–首顆無人探測器 (玉兔號)著陸月球

–任務:

• 探測土壤、岩石



任務的情景及要求

月球表面崎嶇不平，地球探月指揮中心很不
容易才找到一段直路，讓月球車可以在兩邊
危險斜坡間通過，並能安全地走到前方的岩
石區，搜集岩石樣本。你能驅使月球車安全
到達2米外的目標岩石嗎?



月球車指令的要求：

• 月球車只能沿着不多於25厘米闊的
通道向前直走到2米外的岩石。

• 月球車能利用不同的訊號燈和聲音
來顯示與目標岩石距離的差距。

• 並能在最接近岩石位置前停下，但
不能碰撞到岩石。



支援學生進行編程

Learning to Code -電腦科的支援

• 配合常識科的進度，教授基本編程

• 分析專題要求，以其他學習活動組織相關
編程知識

• 例子:

–機械人跳舞 (包含移動、聲響及閃燈)

–智能風扇 (包含因應超聲波測距調節摩打轉速)



培養計算思維

一般包含的元素:

• 拆解拆解拆解拆解

• 找出找出找出找出規律規律規律規律

• 歸納與抽象歸納與抽象歸納與抽象歸納與抽象化化化化

• 設計演算法設計演算法設計演算法設計演算法



培養計算思維

• 拆解拆解拆解拆解 /抽象化抽象化抽象化抽象化

–去除問題的枝節，從而展示問題的精要;

• 設計設計設計設計演算法演算法演算法演算法 /自動化自動化自動化自動化

–使系統因應不同的條件而作出相應的處理



促進學生建立計劃 (抽象化)



促進學生建立計劃 (抽象化)



促進學生建立計劃 (抽象化)



促進學生建立計劃 (抽象化)



編寫電腦程式 (自動化)

讓學生:

•說說自己的設計原意
•代入計算機的思考，說說上面程
式的是甚麼意思



編寫電腦程式編寫電腦程式編寫電腦程式編寫電腦程式 (自動自動自動自動化化化化) –觀察實際表現觀察實際表現觀察實際表現觀察實際表現





編寫電腦程式編寫電腦程式編寫電腦程式編寫電腦程式 (自動自動自動自動化化化化) –組別間的互動組別間的互動組別間的互動組別間的互動





學生成果示例一





總結經驗

• 具體有趣的情境使學習更具意義

–選取中國航天發展比「美蘇競賽」更吸引學生

–配合「神十一」升空使情境更真實

–單元課程賦予編程多一層意義



總結經驗

• STEM教育 –綜合和應用知識與技能

– Learning to Code   Vs   Coding to Learn

–跨科協作

• 電腦科 –教授編程知識

• 常識科 –編程作為培養學生計算思維的學習工具



總結經驗

• 計算思維的培養

–拆解拆解拆解拆解 /抽象化抽象化抽象化抽象化

• 去除問題的枝節，從而展示問題的精要

• 培養學生建立計劃，增進引導自己學習的能力



總結經驗

• 計算思維的培養

–設計設計設計設計演算法演算法演算法演算法 /自動化自動化自動化自動化

• 使系統因應不同的條件而作出相應的處理

• 放聲思維 –讓學生掌握自己的思考

• 小組協作 –拓寬彼此的思考

• 滙報 –促進各組互動，老師提供回饋



藉編程而研習

一個具潛質的發展方向

–跨科協作可以讓學生從學習編程開始，然後藉
編程而學習，培養計算思維

–培養學生面對資訊年代的相關素養


