
 
 

 
 

計劃總結報告 
 計劃編號 :  2016/0066 

 
甲部 

計劃名稱：遊戲為本，學習編程 

機構/學校名稱：___佛教大雄中學_ 

計劃進行時間：由 ______04/2017_______(月/年) 至 _______03/2018_______(月/年) 

 
乙部 
 
填寫此部份報告前，請先詳閱讀「優質教育基金計劃總結報告填寫指引」。 
 
請另頁(A4 紙)書寫，就以下項目作出總結報告： 

1. 達成目標 
2. 計劃對學習成效、專業發展及學校發展的影響 
3. 自我評鑑計劃的成本效益，需清楚列出有關指標及衡量準則 
4. 成品及推廣模式，及外間對那些推廣活動的反應 
5. 活動一覽表 
6. 計劃實施時所遇到的困難及解決方法 

 
 

 
計劃負責人姓名： 

 
_____老師_______ 

 
受款人姓名*： 

 
_____佛教大雄中學________ 

簽名： ________________________ 簽名： _________________________ 

日期：  ________________________ 日期：  _________________________ 

 
 
 
 
 
 
*計劃總結報告須經「網上計劃管理系統」提交。一經提交，報告將被視為已經由校監／機構主
管或代表機構簽署優質教育基金撥款協議書的人士確認。 
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優質教育基金總結報告 
1. 目標達成 

表一：目標是否達到 

說明目標 
與目標

相關 
的活動 

達標程度 達到目標 
的證據或指標 

未能達到目標 
的理由 

1.以遊戲為本

提升學生學習

興趣 

 
表四活

動1 
(電腦科

課堂教

學) 
 

及 
 

表四活

動2 
(優異生

進階培

訓課程) 
 

及 
 

表四活

動8 
(學生編

程工作

坊暨比

賽) 
 

目標1-3 全部

達到 
 

計劃成功準則：(以下三項結果皆70%) 

- (問卷調查結果): 82%參與同學認為有關

學習內容有趣味。 

- (問卷調查結果): 76%參加了優異生進階

培訓課程的學生認為有關學習內容有趣

味。 

- (問卷調查結果): 100%授課老師認為是

次計劃有提升學生學習動機。 

 

沒有不達標 
 

2.  增加學生

合作學習的機

會 

計劃成功準則：(以下三項結果皆70%) 

-  (問卷調查結果): 88%參與同學認為有關

課堂增加了合作學習的機會。 

- (問卷調查結果): 100%參加了優異生進

階培訓課程的學生認為有關學習內容增

加了合作學習的機會。 

- (問卷調查結果): 100%參與授課老師認

為是次計劃有增加了學生合作學習的機

會。 

 

3. 與時並進，

裝備學生有關

編程的能力及

技巧 

計劃成功準則：(以下三項結果皆70%) 

- (評核學生成品/功課):  超過70%參與同

學能完成課堂教導的所有任務。 

- (評核學生成品/功課): 100%參加了優異

生進階培訓課程的學生，能寫出操控類

人形機械人的編程。 

- (問卷調查結果): 100%授課老師認為是

次計劃有效提升學生編程的認識和技

巧。 

4. 促進教師

於資訊科技

的專業發展 

 

表四活

動4-7教
師工作

坊 

計劃成功準則：(以下結果70%) 

- (問卷調查結果): 100%參與老師認為是

次計劃有效提升老師對編程的認識。 

 



 
2. 計劃影響 

按照証據為本的方法，從以下角度評鑑計劃對學習成效／專業發展／學校發展的影響： 
– 本計劃能拓寛學生的視野，因為中三的課程優化了，亦廣闊了。 
– 因為本校很多學生很喜歡學習和使用電腦，編程學習，定必促進學生發揮專長及潛能。 
– 本計劃有除了有成果分享表演外，在課堂中亦可分享，學生的成功感亦因此加強。 
– 本計劃能訓練學生適應社會發展的需求(現今社會需要有關編程的人材) 。 
– 本計劃為教師提供更多培訓機會(共 5 日教師工作坊)，促進教師的專業發展，拓寛教師的視野及加強教

師的成功感。 
– 本計劃包含成果展示，提升學生的學習興趣，改善學習氣氛。 
– 在本計劃的教師工作坊中，老師一起學習，能促進學校團隊精神。 
– 可惜本計劃未必能引發與其他學校/專業團體的協作機會。 

3. 自我評鑑計劃成本效益 
 由於本校在計劃中添置的 Arduino 套件只是 41 套，剛好每次一班的同學使用，每次同學使

 用後，再還原給下一班同學，所以不用買全級 128 套，成本相對降低 4 倍，相同效果。 
 
 本計劃最大的好處在於延續性。本計劃開始後，每年的中三亦會根據計劃的內容進行。而

 老師們亦正考慮加強編程的深度和廣度。例如用 Arduino 來作 IOT 發明品； 中二級別亦

 考慮加入 Microbit 編程。 
 
 優異生進階培訓課程中所用的 XYZ 機械人亦會循環使用。 
 
 是次計劃的培訓老師更伸延至全校教師，讓其他科目的老師都可提升專業技能，為跨科專

 題協作鋪路。 
 

   表二: 預算核對表 

預算項目 
(根據協議書附表 II) 

 
核准預算  

(甲) 

 
實際支出  

(乙) 

變更  
[(乙)-(甲)] / (甲) 

＋/－ % 
 

一般開支 11,000.00  
 

13,630.00  
 

+23.9% 

設備 54,000.00  
 

51,370.00  
 

-4.9% 

服務 73,000.00  
 

73,000.00  
 

0% 

 
4. 可推介的成果及推廣模式 

表三: 計劃成果的推廣價值 

在 QEF 系統中“上載產品” ，包含以下三個項目： 

項目詳情 
(例如 種類、名稱、

數量等) 

成果的質素 
及推廣價值評鑑 

舉辦的推廣活動 
(例如 模式、日期等) 

及反應 

是否值得優質教育基金推介及可供推

介的可行性？如值得，請建議推廣模式 



學與教資源：(教師

培訓工作坊的筆記

(學習編程)、優異生

進階培訓課程的筆

記(操控人形機械人

編程技巧)) 

內容十分基礎的工作

紙 不適用 否，可能有版權問題。 

教材套: 中三編程

教材套 (中三級筆

記連工作紙：第一

課 (閃燈) 、第二課 

(可控光暗燈) 、第

三課 (光感應指示

燈) 、第四課 (電子

琴) 、第五課 (閃燈

配合音樂) ) 

於 17-18 年度中三電

腦科課堂工作紙。 
 
內容十分基礎的工作

紙，都是老師利用網

上資源加以編輯而

成。 

不適用 否  

學生編程遊戲成品 成品一般 不適用 是，成為免費資源下載。 
表四活動 3：表演 見表四 見表四 不適用 

 
5. 活動一覽表 

表四:  

活動性質 

 (例如 座談會、表
演等)  

概略說明 
 (例如 日

期、主題、地
點等) 

參加人數  

參加者的回應 學校 教師 學生 
其他 

(請註明) 

1. 電腦科課堂教學 17-18 年度全年

中三電腦科 
1 8 128  問卷調查結果十分正面(見表一) 

2. 優異生進階培

訓課程 
27/6/2017 – 
05/07/2017 
(共 8 小時) 中
二及中三共 8
位優異生在學

校電腦室學習

XYZ robot 編
程 

1 0 8  問卷調查結果十分正面(見表一) 

3. 表演  
STEM 節機械

人在禮堂展示

成果 

1 50 644  觀察到觀眾十分投入地欣賞。 

4.教師工作坊  02/01/2018 
在學校電腦室

Arduino Basic 

1 12 0  問卷調查結果十分正面(見表一) 

5.教師工作坊  02/01/2018 
在學校電腦室 
Arduino 
Advanced 

1 9 0  問卷調查結果十分正面(見表一) 



6.教師工作坊 03/01/2018 
老師在多媒體

學習室學習 
Flipped 
classroom 

1 17 0  問卷調查結果十分正面(見表一) 

7.教師工作坊  05/06/2018 -  
07/06/2018 
老師在學校電

腦室 Microbit 

1 18 0  問卷調查結果十分正面(見表一) 

8.學生編程工作坊

暨比賽 
20/03/2018 
學生在多媒體

學習室學習

Microbit 
2018 年 3 月期

間進行比賽 

1 0 30  參加工作坊的同學投入學習及勇

於參加比賽。 

 

6. 困難及解決方法 
在比賽及展示會，本校希望推廣編程給其他同學，故此教導學生更多的編程技巧，比原先考

慮活動更豐富，使用的物資亦較多。因此在實際一般支出較預算多。 
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