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主題 活動 內容 學習範疇

認識自己 1 五官連連看 配對五感及事物 語文（句式）、體能與健康、個人與羣體

健康生活 2 草莓天地 認讀數字及數量 幼兒數學、個人與羣體

保護環境 3 青蛙哪裡來 認識青蛙的生命週期 大自然與生活（動物）、個人與羣體

大自然 4 種子的秘密 認識植物的生命週期 大自然與生活（植物）、個人與羣體

天氣 5 小蜜蜂忙採蜜 辨別顏色及圖像（不同樣式的花朵） 幼兒數學、大自然與生活、個人與羣體

理財 6 圖形怪獸 辨別及配對三角形、正方形、圓形及長方形 幼兒數學（形狀）、個人與羣體

食物 7 蔬果大作戰 辨別及配對顏色（黃、紫、紅、橙、綠） 體能與健康、認知能力、個人與羣體

節日文化 8 齊做作曲家 認識音調及節拍 藝術與創意（音樂）、個人與羣體

幫助我們的人 9 小小設計師 設計衣服 藝術與創意、個人與羣體

動物 10 動物園之旅 說故事／認讀動物生字 幼兒數學（方位）、個人與羣體

香港、交通 11 沙灘尋寶 依照指示找到方位 幼兒數學（方位）、個人與羣體

家庭、學校、社區 12 快樂小鎮 認識社區／依照指示找到方位 幼兒數學（方位）、個人與羣體

單元簡介
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知識

•語言知識：利用句式：
「我用（口）（吃）（漢
堡包）。」造句。

•認識機械人各部件的功能，
讓它們執行／遵從指令。

技能

•解決問題：能運用想像或
真實場境，想出解決問題
的基本步驟（分析、思考、
執行）。

•操作機械人：能向機械人
發出指令，以讓它們執行
相應任務。

態度

•禮儀：能與同伴輪流進行
編程遊戲。

•興趣培養：能喜愛編程。
•好奇心培養：能對科技產
品感興趣；並對機械人的
功能及編程遊戲抱有好奇
心。

運算思維概念 • 序列：通過運用機械人行走以及在地圖上用手指比劃路線，認識解決編程任

務中的一系列有序步驟。 

• 事件：通過輸入不同指令，觀察指令符號與機械人行為的變化關係，知道其

中的因果關係。 

• 呈現：通過實際操作機械人，當機械人知道每個指令符號都代表不同的指令

内容。 

• 硬件、軟件：在講解中，了解可以透過點控筆及程式指令卡片進行編程（屬

於軟件）。當機械人接收到指令後，便會開始執行動作（屬於硬件）。 

運算思維實踐 • 除錯：在試行指令的過程中，能夠確保所設計的路線可以正常運作，到達目

的地，並執行解決問題的方案。 

• 模式識別及抽象化：透過觀察路線的序列，捕捉到其中的關鍵要點／重複的

指令，並把這些重點信息／重複的指令以更簡化的形式呈現出來。 

運算思維視野 • 表達及創造：在老師的鼓勵下能夠嘗試運用機械人進行程序編寫，呈現自己

的想法。 

• 聯繫：在課堂中，能夠和老師進行互動，發表自己的想法。在小組活動中，

能夠與同伴合作，共同完成小組任務，並與其他小組分享自己的活動成果。 

• 毅力：在利用機械人進行編程的過程中，遇到困難與失敗時，能勇於克服和

面對，並持之以恆。 

• 行為選擇：在課堂中，清楚地知道編程活動的要求與目的，有秩序地開展小

組活動。 

活動一：五官連連看 

學習目標 
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熱身遊戲 

遊戲名稱：五官本事多     

建議時長：5-10 分鐘 

活動內容： 

1. 透過簡單提問，幫助幼兒重温五感（視、聽、嗅、味、觸）與相關部位的連結（眼

—看、耳—聽、鼻—嗅、口—食、手—玩）。並可舉例說明，如「積木可以用手

玩」。 

2. 與幼兒一起進行遊戲。首先圍坐成大圓圈，帶領幼兒一邊拍手，一邊喊口號：「蘋

果，（幼兒姓名）」。 

3. 被點名的幼兒需接着回答：「我用口吃蘋果。」，之後該幼兒成為發起人，説出另

一樣事物並點名一位同伴，例如：「積木，（幼兒姓名）」。 

4. 指導幼兒完成遊戲書 （頁 4） 配對練習。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

遊戲書第 1 冊 ·  頁 4 

備註：幼兒可自由規劃路線，毋須完全依照示例。如幼兒提出其他配對組合，並能合

理解釋事物與五官的關聯（例：鼻子能聞到漢堡包的香氣），便可視情況接受為正確

答案。 

教學建議 (直接指導) 
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編程遊戲 

任務一：五官大追蹤 

建議時長：10-15 分鐘 

活動內容： 

1. 向幼兒介紹機械人的操作方式與功能，並帶領他們利用地圖展開想像遊戲，鼓勵幼

兒觀察並説出物品與五官之間的關聯。 

2. 引導幼兒思考物品與五官之間更深層的聯繫。例如：雪糕不僅能吃（口），還能看

見（眼）、聞到（鼻）、觸摸（手），以此培養幼兒的擴散思維。 

3. 指示幼兒把機械人放在其中一個五官的位置上，並指定機械人的目的地。 

4. 指導幼兒在遊戲書地圖 （頁 5）上以線條設計行走路線，然後協助他們根據路線排

列向前、退後、左轉及右轉的指令卡。 

5. 帶領幼兒運用指令卡及點控筆，控制機械人按照設計的指令行走，並檢查是否能順

利到達目的地。如未能成功，指導幼兒重新設計並測試路線。 

6. 任務完成後，指導幼兒在遊戲書地圖（頁 5）上，利用向前（   ）、退後（   ）、

左轉（    ）、右轉（    ）的符號，記錄行走路線。 

      

 

 

 

 

 

 

 
 

 

7.   幼兒可在區角中（如：編程角）延伸學習。提示幼兒可替換或移動地圖上的圖

片，創建新的情境。 

  

遊戲書地圖記錄示例（頁 5） 

路線 符號 

備註：幼兒可自由規劃路線前往目的地，毋須完全依照示範。 
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任務二：一起走走看 

建議時長：10-15 分鐘 

1. 帶領幼兒閲讀遊戲書（頁 6）的故事，並鼓勵他們分享自己對故事的理解。   

 

 

 

 

 

 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

早上時光 
早上，喵喵向叮叮説：「早安！」，隨後就開始玩牠心愛的小老鼠玩具。叮叮正開

心地玩海綿球，笑着説：「玩具真好玩！」 

午餐時間 
太陽升得高高的，叮叮拿起蘋果大口吃着，並告訴喵喵：「午餐時間到了！」喵喵

回應説：「肚子餓了！」，然後打開美味的罐頭享用。 

口渴了！ 
玩了一會後，叮叮覺得口渴，説：「好口渴啊！」喵喵提醒他：「要多喝水。」 
他們走到飲水機前倒水，一同喝下，感覺清涼又舒服。 

午睡時間 
下午到了，叮叮躺在軟綿綿的床舖上説：「睡午覺啦。」喵喵也準備休息，找了個

安靜的地方慢慢閉上眼睛。 
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2. 帶領幼兒觀察地圖，根據故事內容或指定任務，指導幼兒在遊戲書地圖（頁 6） 
上，以線條設計喵喵的行走路線，然後協助他們排列指令卡。 

3. 帶領幼兒運用指令卡及點控筆，控制機械人按照設計的指令行走，並檢查是否能順

利經過及到達目的地。如未能成功，指導幼兒重新設計並測試路線。 

4. 任務完成後，指導幼兒在遊戲書地圖 （頁 6）上，利用向前（   ）、退後（   ）、

左轉（     ）、右轉（     ）的符號，用紅色筆記錄路線。見以下示例： 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5. 再次帶領幼兒觀察地圖，根據故事內容或指定任務，指導幼兒在遊戲書同一地圖 
（頁 6）上以線條設計叮叮的行走路線，然後協助他們排列指令卡。 

6. 帶領幼兒運用指令卡及點控筆，控制機械人按照設計的指令行走，並檢查是否能順

利經過及到達所有目的地。如未能成功，指導幼兒重新設計並測試路線。 

  

路線 

備註：幼兒可自由規劃路線前往目的地，毋須完全依照示例。 

符號 
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7. 任務完成後，指導幼兒在遊戲書同一地圖 （頁 6）上，利用向前（   ）、退後

（   ）、左轉（     ）、右轉（     ）的符號，用藍色筆記錄路線。見以下示例： 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

8. 幼兒可在區角中（如：編程角）延伸學習。提示幼兒可替換或移動地圖上的圖片，

創建新的情境。 
 

  挑戰站： 

 
 
 

 
 

  

路線 

備註：幼兒可自由規劃路線前往目的地，毋須完全依照示例。 

符號 

若一組幼兒有兩部機械人，可同時從兩個起點出發，挑戰並列行走而不相撞。 

 * 小提示，行走時如出現碰撞或阻塞情況，可提醒幼兒有禮貌地遵守「先到先行」

的規則，或嘗試自行調整路線，以避免相撞。 
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       總結活動 

建議時長：5 分鐘 

1. 邀請幼兒介紹自己的編程路線圖，分享完成任務的過程、遇到的困難及解決方

法。 
2. 鼓勵幼兒勇於嘗試，並與同伴論如何解決問題或克服挑戰。 

 

     支援備註 

 

 
 
 
教師可安排幼兒參與分組活動（每組限時 20 分鐘），或在編程角進行自由遊戲（約 
35 分鐘）。需確保全班每位幼兒至少參與一次。建議以兩人一組進入編程角，四部機

械人每天可供 8 組幼兒使用，一週最多可完成 40 名幼兒的參與。 
 

指導式遊戲注意事項 

• 幼兒可自行探索機械人與地圖的操作方式及功能。 

• 鼓勵幼兒透過機械人與地圖進行想像遊戲，並融入創作元素。 

• 幼兒可選擇使用已設計的地圖或自由創作情境地圖。一般情況下，幼兒會先從

既有地圖開始，以掌握基本編程技巧。 

• 教師把所有道具放置於編程角，讓幼兒自主學習、探索與遊玩。 

 

 

特殊需要 策略 方法 
編程初學者 
 

• 算法設計 
• 運用排序板及 

指令卡 

幼兒可運用指令卡，在排序板上排列編程次序，先進行

預測，再付諸實踐，以協助突破在短暫時間內處理和操

作信息的能力（即工作記憶）限制。 
非華語幼兒 
 

• 運用語言運用 
行動卡 

透過插畫向幼兒展示操作動作（如：按、停止、開始、

啟動、關閉等），協助幼兒理解中文指令，並提升非華

語幼兒的參與度。 

情緒調節 
 

• 建立規則 
• 設立情緒角 

建立幼兒需輪流參與的規則，讓他們知道可以依次操作

機器人，而不需要爭搶。當幼兒發生爭執時，教師可引

導其進入情緒角，透過擁抱娃娃來平復情緒。在安撫幼

兒後，再請他們回到活動中，繼續進行遊戲。  

教學建議 (指導式遊戲及自由遊戲) 
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 指導提問及建議提示 

 

 引導教學方法 

1. 差異化教學：老師可因應幼兒的能力調節鷹架時介入的程度。 

 

2. 演示：先為能力較弱的幼兒示範一條完整的編程路線，例如從某個五官出發，

到達某一個相關物件，之後再讓幼兒自己嘗試編程，完成其他任務。 

 

 

能力較弱的幼兒

提供方向性的提示，引導幼兒以自身模
擬機械人走一次編程路線，或在機械人
行走時同時說出步驟指令（如：向前一
步），再請同伴協助按說話的次序排列，
最後進行編程。

能力較高的幼兒

透過開放式提問，引導幼兒自主思考解
決方案（例如：你覺得從這裏該怎麼走？
最快的路線是什麼？先試着規劃幾個方
案，再比較路線長短，選擇最短的路
線），並鼓勵他們運用挑戰性材料完成
任務。

思維訓練 指導提問 建議提示 

算法設計 
 

你認為要怎麼走才能從眼睛走到

望遠鏡？試畫出指令的次序。 
從眼睛開始，先決定第一步是向前還是

轉彎，再接着安排下一步，慢慢建立完

整路線。 

模式識別 
 

你看看這路線有甚麼規律？有重

複的指令嗎？ 
留意一下「向前走兩步，然後右轉」這

個組合是不是出現了幾次。 

抽象化 
 

根據你設計的路線，你認為機械

人現在要向哪邊走，才能走到目

的地？ 

（如幼兒能説出機械人應該行走的方

向）説得對，那我們只需考慮向前的編

碼程序。 

除錯 
 

你想走到雪糕，但機械人停在皮

球上了，看一看還要走多少步？ 
 

你可以先進行測試，看看程式是否正

確，再改正錯誤。 
 

分解 
 

我們先解決其中一條路線，你想

先設計到搖鈴的路線，還是先設

計到花朵的路線？ 

我們可以把問題拆分，逐一解決。 

迭代 
你可以減少指令卡的數量，讓機

械人更快到達目的地嗎？ 
我們可以先試一試這個步驟，然後再想

一想有沒有需要改善的地方。 

歸納 
剛剛成功到達目的地，有什麼方

法令你更容易設計路線呢？  
到下一個目的地的時候，可以參考上一

次任務成功的經驗，用同一個方法設計

路線。 
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引導幼兒完成遊戲書頁 7 的延伸活動，以重温和加強對序列及先後次序的思維訓練。 
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備註：正確洗手步驟可參考以下香港特別行政區政府 衞生署 衞生防護中心資訊。 

 

 
 
 

「正確潔手」海報       潔手七步驟影片示範 

延展活動 


