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優質教育基金

(適用於不超過 150 ， 000 元的撥款申請)

申請表格一.第二部借(計劃書) (修訂版)

計劃名稱 |計劃編號

做個作code家 一校本電腦特色編程課程(修訂版) I 2013/0879 

基本資料

學校/機構/個人名稱

嘉諾撒聖J心學校

受惠對象

(a) 界別:回小學

(b) 學生: 90_0 _ (人數)及 小一平小六 (級別)

(c) 老師: 30 (人數)

(d) 家長 : 9O_0 _ (人數)

註畫畫

(I) 計劃需要

(a) 請簡要說明計劃的目標。

「不要只是下載最新的Apps' 自己設計一個吧! J美國總統奧巴馬在2013年的「編

干呈一小時 」宣傳片中說道。兒童學習編寫程式已經成為席捲全球的

潮流。繼美、英等國相繼投放資源，把編程列入學校課程後 。 在香港，教育局最

新發表的科技教育課程指引也開始提及編程。在「第四個資訊科技教育策略」的

諮詢文件就提出「更新學校課程，改變教學及評估方法」一持續裝備學生程式編

寫的相關能力(如計算思維、模擬程式及測試及邏輯分析) ，以加強他們的解難

能力及發揮創意的機會。

是次計劃一套本港特色的編程教學課程內容的初模。是次計劃冀將編程的理念全

面地實踐於基礎教育的校本電腦課程當中，透過經驗實踐探討日後編程教學的可

行方法與建立學生掌握編程的能力的框架。

本校希望藉著本次計劃，把編程單元加入本校原有的校本電腦科課程中，使學生

和教師能夠與時並進 。 當中，我們會透過共同商議、課堂觀察及學生表現的回饋，

共同商討研究學習難點，學習成果等，是次經驗評估香港學生學習編程的能力。

長遠來說，我們希望藉此經驗訓練教師掌握兒童編程的學與教，能運用臨場的經

驗製定屬於本校的教材並親自授課，最終將編程發展成本校的恆常課程。

(b) (i) 請表明學校的需要及優先發展項目 。 (請剔選適當空格)

回 提升學與教，以促進學生在科目/學習範圍/共通能力發展上的知識

回 促進學校管理/領導，以及老師的專業發展/健康

(ii) 請提供相關的背景資料以論證(b)(i)中所提及的需要。(請剔選適當空格)

回 學校發展計劃:本校最新的學校發展計劃中_ í配合電子學習新趨勢，教師運

用資訊科技有助提高學生的學習成效」乃一項契機。為學校引人編程課程，

無疑是緊貼科技學習的最新走勢。另外，發展計劃亦提及「提升教師的專科

知識」。在是次計劃中，教師將會透過參與工作坊及實際參與課堂，逐漸掌

握兒童編程的學與敦，讓編程成為學校的恆常課程 。 由以上可見是次計劃與
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本校的發展計劃十分符合。

回 文獻研究綜述:兒童編程首先在外國開始盛行。 2013年，美國非牟利組織

發起了「編程一小時」活動，邀請來自全球167個國家的學生一同參

與。截至目前為止，超過39月00，000人曾在該網一嚐編寫程式的樂趣。後來，

美國政府宣佈增加STEM(Scic閃閃 Technology， Engineering and Mathematics) 
的發展資金，鼓勵學校增設程式課程。而在英國，編程更已經被納人全國小

學的課程中，於2014年9月正式生效 。 在其他國家如愛沙尼亞和中國內地，

學童也已經開始學習 4 和 可等程式語言。

在香港也有越來越多人談及兒童編程。 2013年7月，教育局發表「增潤科技

教育學習課程(中一至中三級〉課程補充資料J' 當中明確提到學校應使用

初中的電腦課程中的25%-30%課時教授程式編製。 2013年9月，商務及經濟

發展局發表了 12014數碼21資訊科技策略」。其中一個章節的標題為「程式

編製納人基礎教育 J '內文清楚解釋學童學習編寫程式的重要性和益處，並

強調資訊及通訊科技教育是現今教育必不可少的一環。 2014年5月，教育局

在「第四個資訊科技教育策略」諮詢文件中，再次建議學校「安排程式編寫

成為必修科J '以配合最新的電腦科課程。

綜合以上所述，見童學習編程毫無疑問是舉世贊同的大趨勢。

回 學生表現評估 : 本校的編程教學是由小步子方式漸進引人。從2011年，本校

小部分五、六年級學生(30人)參與由 !免費三小時課程設

計有趣的遊戲，其後有16人參與創建全球健力士記錄-最多人同時編寫遊戲程

式;當時的學生學會編寫簡單的迷宮遊戲及設計角色，家長除了到場支持子

女，也為這種新穎的學習軟件而感到興奮，因為子女能創作出有趣新奇的程

式設計。在2012-13年，讓部分四至六年級的學生參與 l免費三小時

課程學習製作動畫及迷宮，期後部分學生透過程式教學的書本自行學習

，製作「猜圖像遊戲」及「遊蹤介紹遊戲 J' 更在集會時段上向同學展

示成果。同年，我們提供了老師學習 』 的三小時工作坊，而在課外活動

的小組時段中亦加入 學習，並參與 1 l學習為本挑戰計劃J' 以

解難為前提，以協作的方法讓學生透過程式設計共同解決難題，作品饒有意

義及創意，並在協作平台中展示其成果，並與他校在平台上作互動交流。該

年暑假，學生 :自行參與2D動畫設計大賽，並得到「最佳點子大獎」金

獎。在2013-2014年，透過善用一次性購買電子學習資源撥款，將 1加入

於電腦校本課程內，讓全體四、五年級的學生學習四至六節的課，邀請外來

導師教授，由本校老師監察及輔助教學。學生最後創設了校本的主題「誠信」

的動畫及迷宮，並於「會于且周」中展示其成果，以便讓低年級同學玩所設計

的遊戲，果效甚佳。而在專題研習報告中，學生自發用上 製作「古今

涼茶店」的動畫，以作闡述專題報告的方式，十分有趣。最近， 10位精於

學習的學生參與「 共融學習計畫U J '他們設計學科的遊戲「中文-句子

重組 J 1數學-排序 J "English-Sentence making" ，讓有特殊學習需要的同學以
此來學習，用自己的力量服務有需要的人。編程就正正能讓學生透過軟件工

具，創造一切。學生在 學習歷程中充分表現她們的創意與邏輯思維的

能力，她們在當中學習解難、一步一步思考、建立、創造、再解難。所有電

腦科老師在會議中均十分認同及欣賞 1教學的效果，她們對編程教學的

理念亦表示認同。然而，編程學習不止於 教學，而我們希望低年級學

生亦有編程概念，故此是項計劃涵蓋全校學生，內容亦包含四種不同形式的

編程軟件，讓編程教學能繼續逐步發展，讓學生發展重要的邏輯思維及解難
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能力，從而創設充滿創意的設計。

回 相關經驗:本校的電腦課程採用校本課程，故在課程規劃上有其彈性 。本校

具備推展學習編程軟件- 的經驗，經驗得知所有學習( \學生均能掌

握編程以建立遊戲及動畫的模式，當中學生所學習得到「多想一步、預計錯

誤、逐步解難、如何佈局」等思維，正為編程教學是否不適合女孩或只適合

小部分精英莫下一個良好的基礎，學生在作品當中習得的思維模式正是發展

學生駕取資訊科技的能力。本校電腦科老師其備發展校本課程的經驗，敢於

學習新的課程內容。而協辦機構亦真備經驗老師及施行編程教學的經驗。

(c) 請詳述如何以創新的意念或實踐方法來提升、調適、配合及/或補足學校現行的做
法。

整個課程以4C為主要學習框架「構造(Construct)今修造 (Conceptualize)今訂造

(Customize)今創造(Create) J 。 現介紹各級學習內容。

本校現有之校本電腦科課程涵蓋少量的編程元素:小四和小五學生在全年分別有

八節和四節電腦課學習使用 編寫程式，兩個級別的製成品總共是兩個動畫

和一個遊戲。( :是一種圖像編程工具，用家無需輸入任何程式碼，只需拖

拉預設的程式積木，即可完成程式。例如把「當按到右移鍵時」和「移動10步」

兩塊積木順序組合，程式中的角色就會懂得在用家按鍵時移動。)

不插電編程

我們將創新地在小一和小二級原來的電腦科課程中抽走兩節內容，換成教授「不

插電編程 J '讓學生更早了解科技對社會的重要性 。 所謂「不插電編程」就是完

全不使用電腦，利用道具和小遊戲向學生解釋電腦和程式運作的原理。例如，教

師單單使用紙和筆便可以解釋電腦如何使用 l和0儲存資料:方格填滿了就是卜

沒有填滿就是0 。在一張方格紙上，學生可以透過填滿不同的方格，創作自己的

像素畫。他們也可以透過給同學指示 ，一步一步指揮同學畫出自己心目中的圓

型，模擬用一行一行的程式碼指揮電腦的編程步驟。

全方位編程

我們會將原有的: 課程會調整成適合小三和小四級學生學習的課程，各佔四

節電腦課。小三的學生會學習製作一個動畫，使用程式積木控制角色、背景和音

樂的轉換和設定各種特效。小囚的學生則會學習製作一個遊戲，所牽涉的概念比

動畫更深、更廣，因為當中涉及互動和隨機的元素。

小五和小六級學生數理基礎較穩固，可以學習更多元他的進階編程工具。

的介面簡潔、操作容易、圖畫可愛，十分適合初學者。因此很多學校都單-1[，地

使用 ，而忽略7其他工具。但其實 的製成品只能在電腦上運行，而

且用家必4頁瀏覽該網頁或下載客戶端程式才能開敢作品，稍有不便。有見及此，

我們將會安排小五至小六學生在六節課內學習兩種工具。在首三節課，兩級的學

生均學習使Jt製作可下載到i 手機中使用的應用程式。至於在

後三節課，小五學生會使昆 製作遊戲，無論在電腦、 !還是 的設

備上都可使用;小六學生則會邁進文字編程的世界，使用 這種最簡單易明

的程式語盲，打出有如日常英語般容易理解的程式碼，炮製電腦程式 。

這一系列覆蓋所有電腦、手機平台，並且包括由動畫到遊戲、應用程式等作品種

類的全方位編程課程，將成為本校的特色課程。
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女孩也編程

在很多國家，從事資訊科技工作或修讀相關大專課程的女性都比男性少。本校若

能成功申請資助，將成為香港第一所推行全面兒童編程教育的小學，發揮領頭作

用 。更特別的是，本校是一所女子學校，是次計劃將成為推動女性學習編程的一

個重大的里程碑，意義十分巨大。教授女孩編寫程式的重點在於設計和邏輯並

重。課程將由淺入深，注重於使用圖像編程工具，擺脫傳統上繁複的編程步驟。

學生除了思考如何解決問題、使用合適的演算法編程之外;亦要從使用者的角度

思考，學習設計易用、精美的介面 。 課程選用的編程工具大多提供內置圖像庫，

我們會鼓勵學生對內置的圖像加以修改，甚至設計自己的圖像 。 設計元素將有助

女生更投人於課堂中。

(11) 計劃可行性

(a) 請描述計劃的設計，包括:

(i) 方式/設計/活動

教材和導師

在是次計劃的第一年，我們會向協作機構購買使用該社教材的授權，並聘請

他們的專業導師到校授課，以及主持家長簡介會與教師培訓工作坊。在每節

課中，由一位導師負責教授課堂內容;另一位導師負責巡視課室，即時回答

同學的問題;再由一位本校教師負責維持課堂秩序，並從中觀察學生的進度

及導師的教學手法，掌握教授編程和設計課程的要訣。

軟件和硬件

是次計劃涵蓋的全部編程工具都是可以免費使用或下載的(教授不插電編程

則需要製作小量的道具) 。 它們的硬件需求十分低，部分只需電腦能連接到互

聯網及裝有瀏覽器就可以使用。本校電腦室有三十二部手提電腦，而每班只

有大約三十人，能應付計劃的需求 。然需添置一部性能較佳的手提攝錄機及

單鏡反光機，以便為編程教學的創新意念向家長、學生及公眾展示 。

互宣鐘:陸

在本校發展編程課程是一項長遠的改革，第一年的經驗將會為未來的發展扎

下穩固的根基。透過教師培訓工作坊、實際觀課及年終檢討，本校教師將有

能力逐步減少對外界的依賴，自行開發屬於本校的教材及親自授課。長遠來

說，本校將不斷累積經驗，持續改進和更新教學內容，使見童編程成為一門

穩定的課程。在全部課程完成後將撰寫特別案例分析報告，列出課程大綱及

總結是次計劃的經驗，並在優質教育基金資源庫上公開。其他有意發展兒童

編程的學校亦可以在網上查看報告。我們希望從此會有更多學校開始行動，

使本港的科技教育與世界接軌。

(ii) 主要推行詳情

計劃時期: 2015年9月(月份/年份)至 2016年7月 (月份/年份)

月份/年份 內容/活動/節目
受惠對象/

參與者

2015年9月 訂定各項執行計劃細節內容 電腦科核J心

小組成員

2015年9月 按照各級學生水平修訂五個編程工具的 電腦科教師

至10月 學習內容: 和導師協作

Unplugged Coding (不插電編程) 磋商
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2. 
3. 
4. 
5. 

2015年9月 舉辦家長簡介會，介紹編程課程內容 900名家長

15年 10月至 舉辦教師工作坊 30名教師

16年 3月

15年 11 月至 推行學習活動 全校 900 名

16年1 月 ，於每個級別中教授不同編程工具。一至 學生

四年級4節課，五、六年級6節課。

16年1月至 籌備及舉行「聖心Coders比賽」 小二至小六

2月 .由導師和教師共同製定一個主題，各級 共 600 名學

學生可以使用不同的編程工具製作程式 生

.機構導師、老師及家長將負責評審作品

16年6月 籌備「優秀Coders作品展覽」 電腦科教師

-機構導師協助收集優秀學生作品、上載 和導師協作

作品及提供技術支援。

16年6月 舉行「優秀Coders作品展覽」 全校 900 名

. 於學校網站展示各級佳作，家長和同學 學生、全校

可以觀看、試用或試玩有關作品。 教師、所有

家長

16年6月 計劃檢討 電腦科教師

自 由機構導師代表撰寫特別案例分析報告 和導師協作

.學生感受及訪問

16年7月 教師設計屬於學校的教材套 電腦科教師

. 在15- 16年度，本校教師參照協作機構提

供之教材，自行製作。

-新學年後，教師可以親自教授編程課

程，無需導師在場 。

(b) 請說明教師及校長在計劃中的參與程度及其角色。

(i) 參與的教師人數及投入程度(時間、類別等) : 
電腦科教師將參與計劃'包括出席講座、工作坊，並設計、推行和調適學習

活動。

(ii) 老師在計劃中的角色: (請教聲JNE!2梅)

口 領袖 回協作者

回開發者 回服務受眾

(c) 請詳列計劃的預算和主要開支項目的理據。
申請撥款 : 港幣 69,600 元
預算 開支詳情

理據
項目 項目 款額($)

i) 服務 1)資深導師($500/小時) 5,000 導師負責提供5次工作

教師/家長培訓|工作坊(10小時) 坊(學習軟件)

2) 2名導師($200/小時) 32,000 導師負責帶領學習活

(80小時)學習活動 動提供材料

3)購買教材套使用授權(1年) 10,000 本校教師可以在一年

5 
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內課堂中自由使用整

套教材。

ii) 設備 購買一部單鏡反光機 5,000 硬件設備可沿用舊有

購買一部攝錄機 4,200 
電腦，然在展示方面需

購置新器材，以便讓家

購買兩部平板電腦 7,400 長、學生更有效地記錄

($3 ,700x2) 過程及成果展示。

iii) 一般 聖J心Coders比賽獎品 1,000 各級設冠、亞、季軍及

開支 優異獎

不插電編程道具 5,000 使用小道具

申請撥款總額 ($) : 69,600 

(d) 資產運用計劃

類別 項目/說明 數量 總值($) 建詣的調配計劃

視聽器材 單鏡反光機 5,000 各項設備將於計劃後繼續於

攝錄機 4,200 校內應用，拍攝校內編程活動

電腦硬件 平板電腦 2 7,400 及短片花絮，編程作品於平板

電腦上呈現，繼續發展校本電

腦課程。

(ll昀計劃的預期成果

(i) 請說明評估計劃成效的方法，

回觀察:觀察學生是否積極參與學習活動和他們在學習過程中的反應

回重點小組訪問:每班選取三名(高、中、低)能力的學生在活動後接受訪問及錄影

回活動前和活動後的問卷調查:在學習活動前後向教師及家長分發問卷，以收集

學生的興趣、態度、參與和表現的意見。

回其他(請列明) : 設計課程時擬訂學習目標清單，例 :當學生完成課程後 ，應

能「設定角色的控制鍵|、「利用外觀方塊編寫程式 l 等。導師於課堂中持續評

估學生的程度，並於課程後為每位學生填寫一份學習成效報告，指出學生已經

完成哪些學習目標。

及 (ii) 請列明計劃的產品或成果。

回學與教資源

回 其他(請列明) 各級學生佳作及特別案例分析報告

(IV) 遞交報告時間表

本校承諾準時按以下日期遞交合規格的報告:

計劃管理 財政管理

報告類別及涵蓋哥商I一報告到期日 報告類別及涵蓋時間| 報告到期日

計劃總結報告 31110/2016 財政總結報告 I 31110/2016 
119/2015 - 31 /7/2016 119/2015 - 31 /7/2016 
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