
分享工作分配

• 許: 前部份: 15 分鐘

• 茹: 後部份: 15 分鐘

• Q & A:  5 分鐘



運用編程結合運算思維

提升學生的數學學習興趣與表現

許文星，黃玉茹

英皇書院同學會小學第二校





學校的科學/科技教育理念
 於廿一世紀，每一個學生都應該

學習科學/科技

 普及教育，培養學生好奇心，提
供不同的學習情境，讓學生綜合

 展望世界發展的趨勢，並基於學
校的強項，加強STEAM教育，裝備
學生於未來投身科創主導的社會

學以致用

解決生活的問題

更新及轉移

常識 數學 運算思維

跨學科知識和技能發揮創意

活學活用



行政配合:教師專業發展

• 教師的專業能量是有效推動課程發展的關鍵

• 透過籌辦STEAM教師工作訪，裝備教師對STEAM教育
的認知與技能



STEAM教師工作坊

團隊合作

教師正進行小組合作，設計教學計劃。

小組討論

教師正進行小組討論，設計STEM教學活動。

設計思維

教師正利用設計思維動手製作STEM成品。

電子教學工具

教師正探究電子工具於STEM教學中的應用。



鼓勵教師進修及考核專業認證
美國國際科技教育學會ISTE認證:

運算思維教育證書
(CT Learner, CT Designer 及CT Facilitator認證證書)

• 提升教師對運算思維教育的認知與技能

• 更有效發展校本運算思維教育



運用編程結合運算思維
提升學生的數學學習興趣與表現

那麼……

本節分享主題



運用編程結合運算思維
提升學生的數學學習興趣與表現

運算思維 
(Computational Thinking)
是甚麼?



運算思維(Computational Thinking)
是甚麼?

• Computational Thinking 令你想起甚麼？

• 寫出最多2個你想起的念頭。

• 利用手機掃瞄左圖QR CODE

• 按Submit分享你的想法

謝謝
• https://www.mentimeter.com/
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運算思維 (Computational Thinking)是甚麼?
• 周以真教授（Prof. Jeannette M. Wing）在2006年再為運算思維定義：

• 把一個問題及其解決方法以計算機（包括人腦或電腦）可有效執行的方法表達。

• 研究顯示，在小學的階段是培養學生運算思維能力的最佳時機，透過小學階段掌
握運算思維及編程的技能，能大大提升以科技為基礎的解難能力。 14



•一種思維模式

•以計算機科學為基礎，重視提出問題

•逐步拆解，將問題化為小部分

•強調透過創意或善用編程的方式設計可行的解決方案

運算思維 (Computational Thinking)是甚麼?
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運用編程結合運算思維
提升學生的數學學習興趣與表現

事情的原由……



小學數學學習最重要的課題，
你認為是以下哪一項？

•Ａ 圓周
•Ｂ 除法
•Ｃ 分數
•Ｄ 乘數表
•Ｅ 圖形面積



小學數學學習最重要的課題，
你認為是以下哪一項？

•Ａ 圓周
•Ｂ 除法
•Ｃ 分數

•Ｄ 乘數表
•Ｅ 圖形面積



運用資訊科技的優勢

• 二十一世紀是科技躍飛的年代，若學校課程能運用
資訊科技的優勢，教導學生有效地運用資訊科技以
解決問題，相信不但能提升學生的學習興趣，更能
提升他們的學習表現。

• 學者亦認為運算思維課程應按照「趣創者理論」設
計，把學生培養成解決數碼問題的創造者（Kong，
2016）。

• 這次分享將探討如何利用運算思維教育引導學生發
現和分析問題，並利用創意製作一個有趣互動的應
用程式以解決學習中所面對或發現的問題。



教學實踐過程: 從身邊發現和分析問題

• 學校在小息時段設有「數學特攻隊」:
• 幫助成績稍遜的同學解決數學學習方面的困難

• 透過朋輩互動協作，來推動同儕學習

• 助人亦自助，從幫助別人的過程中學習



教學實踐過程: 從身邊發現和分析問題

• 學期末「數學特攻隊」檢討會的發現:
• 大多數成績稍遜的學生都有一個共通點

• 都未能掌握或不熟練數學基本功「九九乘數表」



教學實踐過程:利用搜集的資料確立問題

• 香港大學主修數學的前立法會主席,在報章中撰文說
明乘數表的重要性

• 英國政府，也決定要把乘數表重新納入小學課程中



教學實踐過程:針對需求，創設方案

• 四名「數學特攻隊」服務生組成設計小組

• 透過MIT App Inventor 2設計一個應用程式

• 將它作為「數學特攻隊」服務生的工作工具
• 幫助同學更容易掌握「九九乘數表」



教學實踐過程:針對需求，創設方案

• 設計小組認為該應用程式需要具備以下特點:
• 應用程式需要趣味導向：具備獎勵機制以吸引同學進行學習。

• 應用程式能夠引導同學建構出乘法的概念。

• 應用程式需要有計分功能。

• 應用程式需要能減輕「數學特攻隊」服務生的工作負擔。





教學實踐過程：
編寫應用程式及實踐意念

「乘法遊戲王」

有獎問答比賽的形式



設計應用程式 編程的過程中，

學生需要應用運算思維「概念」：基礎編程知識

< 序列 > 、< 事件 >、< 條件 >、< 運算子 >等

通過運算思維「實踐」：解決問題技巧

< 測試及除錯 > 、< 反覆構思及漸進編程 >、

< 重用及整合 > 、< 算法思維 >等

確保應用程式能夠順利運作

並有明確的規則及步驟清楚表達問題的解決方法

(Kong, 2016)





完成小遊戲以後，
可以回到學習頁面
繼續學習



教學實踐過程：
設計配合數學課程編排，
學習事半功倍



• 根據數學老師提供的意見

• 學習「乘數表」要依課程的
編排

• 將更有效地幫助他們熟記
《九九乘法》

• 將來學習除法時，也更容易
產生學習遷移

教學實踐過程：
設計配合數學課程編排，學習事半功倍



特別條件的程式碼



教學實踐過程:實際測試

• 在實際應用時，設計小組發現了一些問題，並收
集了使用者的若干回饋，總結如下：
應用程式因為所使用的介面較多，運行得太久時會

變得遲鈍。

部份能力較高的學生很快就能取得獎勵積分，故此

要考慮為程式加入可以調整獲獎積分的設定。

使用者希望應用程式可以有帳戶登入的功能，並在

每次登入後可以顯示他們的個人積分。

使用者希望應用程式可以讓他們自由選擇獎勵遊戲，

而不是得到指定積分後隨機派發獎勵遊戲。



反思
• 在實際測試後，學生難免會感到失望和沮喪，因
為面對使用者的回饋和意見，往往會令學生對自
己的編程能力產生質疑，老師需要在這階段給予
適當的鼓勵和引導。

• 雖然設計的應用程式並非完美作品，但相較過去
沒有使用「乘法遊戲王」時，現在的學習過程中
的確充滿了喜悅和歡笑聲，而這些受支援的學生
不但更能準時出席活動，且他們對學習也表現得
更積極和主動。



• 若能進一步紀錄和統計受支援學生的前後成績表現差
異，將能更清晰和具體地反映出應用程式對學生的實
際幫助，這亦是設計小組在改善應用程式的同時，未
來將要執行和跟進的研究方向。

反思



總結
• 利用運算思維設計數學應用程式「乘法遊戲王」，讓
學生可以把遊戲融入學習活動中，不但能提升學生的
學習興趣，更能幫助他們在乘法學習上奠立穩固的基
礎。

• 運算思維的學習過程中，學生難免會感到氣餒，力有
不逮。老師在指導的過程中應該讓學生明白，雖然他
們現階段的能力未能即時為應用程式作出適切的修訂，
以回應使用者的回饋及需求，但運算思維教育的重點
並不是在於製造出完美的製成品，而是在學習過程中
培養<反覆構思及漸進編程>的態度，從而養成持續審
視問題的習慣。

• 培養正確，良好的態度和習慣，學生未來發展的道路
才能走得更遠。
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