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對此環節有什麼期望？
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學校簡介
Introduction to Our School

•直資一條龍英文中、小學

•設有校本小一至中三STEAM常規課堂

•重點關注事項(2023 - 2028)

• Nurturing Active Learners: Prioritizing Ownership, Reflection, and
Adaptability in Education

• Strengthening Positive Education



中三STEAM堂簡介
Introduction to S3 STEAM Lessons

•常規課堂、一星期一堂、共二十七堂。

•加入自主學習(Self-directed learning)、工程設計過程(Engineering
design process)、數碼素養(Digital Literacy)等21世紀重要技能。

• https://instem.cite.hku.hk/stem-education/



中三STEAM堂簡介(2)
Introduction to S3 STEAM Lessons(2)

•綜合及應用STEAM技能及知識，設計一件解決日常生活困難的產品。
• 3D繪圖及打印 (3D Drawing and Printing)

• 鐳射雕刻及切割 (Laser Engraving and Cutting)

• 手機應用程式設計 (App Design)

• 機械人技術 (Robotic)

• 虛擬場境設計 (VR Scene Design)

• 智能種植 (Smart Planting)

• 自選項目 (Self-proposed Project)



有什麼預期學習成果？
What are the expected learning outcomes?



學生在學習過程中有什麼角色？
What is the role of students 

in the learning process?

•設計師 Designer

•程式設計員 Programmer

•測試人員 Tester

•行銷專員Marketing Specialist

•實踐工程設計程



如何促進學生經驗工程設計過程的
主要步驟及自主學習部份

•撰寫計劃書

•提供定期回饋，

如已批改的計劃書

(附有評分準則)

Goal Setting & Self-planning



如何促進學生經驗工程設計過程的
主要步驟及自主學習部份

•讓學生自行撰寫成功指引
Self-monitoring & Self-evaluation 



如何促進學生經驗工程設計過程的
主要步驟及自主學習部份

•撰寫項目日誌(附有指導性問題)
• Table of Content

• Research Review

• Significance of the Project

• Target Users

• Planned Timeline, Task Completion Checklist and Schedule (Gantt Chart)

• Material List

• Task Division and Coordination 

• Prototype(s)

• Self-Evaluation 

• Reference

• Acknowledgement

Self-monitoring, Self-evaluation
and Revision 



總結
Conclusion

•想清楚項目的可行性

•提供足夠的機會讓同學之間分享他們的想法及成品

•提供足夠的指引及技援

•需要足夠的人力資源、軟件及硬件

•尋求不同持份者支持，如校方及家長



Q&A

Thank You !
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學校背景



Kowloon Tong School (Secondary Section) – STEAM Education

學校背景

• Kowloon Tong School (Secondary Section)

• 九龍塘學校（中學部）

• 位於九龍城區的一所男女資助中學

• 以中文為教學語言授教所有數理科科目

• 學校開設與STEAM有關的初中科目︰數學、電腦、科學及視藝堂
高中科目︰物理、化學、生物、視藝及資訊科技



Kowloon Tong School (Secondary Section) – STEAM Education

組織結構



Kowloon Tong School (Secondary Section) – STEAM Education

組織結構 (學校架構)

校長 副校長(學與教) 學與教委員會

科主任

STEAM 教育推動組



Kowloon Tong School (Secondary Section) – STEAM Education

組織結構 (STEAM 教育推動組)

STEAM 教育統籌主任

STEAM教育統籌老師

(行政工作)

STEAM教育統籌老師

(跨科恊作)

數學教育 科技教育 科學教育 藝術教育

STEAM教育統籌老師

(比賽活動)



Kowloon Tong School (Secondary Section) – STEAM Education

組織結構 (STEAM 共備會議)

• 編入時間表內的恆常會議

• STEAM 共備會議︰
副校長、STEAM 教育統籌主任及 STEAM 統籌老師，校長有時亦會列席

• 各科各級的共備會議︰
科主任及該級任教的的科任老師



Kowloon Tong School (Secondary Section) – STEAM Education

組織結構 (STEAM 共備會議)

• STEAM 統籌老師會在會議中商討跨學科 STEAM Maker 活動的
方向及規劃、學生可能會遇到的難點、檢視各科制作的工作紙，
以及活動的流程細節。

• 副校長在會議中給予意見及回饋，包括工作紙的設計及活動流程
細節，並會在學校行政及人力資源上提供配合。

• 在商討大致方向後，會透過科主任在各級科會中講解及分配工作，



Kowloon Tong School (Secondary Section) – STEAM Education

校本推行模式 (宗旨)

跨科協助 課程調適 綜合應用 成果展現



Kowloon Tong School (Secondary Section) – STEAM Education

本年度 STEAM 的主題



Kowloon Tong School (Secondary Section) – STEAM Education

本年度 STEAM 的主題

•題目︰智能家居設計

•學生級別︰全級中三

•主題︰
設計並制一個包含智能及節能原素的智能家居模型

•參與的科目︰
• 數學科

• 科學科

• 電腦科

• 視藝科



Kowloon Tong School (Secondary Section) – STEAM Education

前期工作

• 課程調適
我們亦會與藝術、數學、科學及
電腦科的科主任商討，從而可以
在各個科目中抽一定的課時或進
行課程進度調適以配合教授相關
的知識或進行相關的活動。



Kowloon Tong School (Secondary Section) – STEAM Education

前期工作

• STEAM 統籌老師在共備會中向副校長闡述 STEAM 活動的規劃。



Kowloon Tong School (Secondary Section) – STEAM Education

成果展示

• 學生課堂上學習各科知識

• 把所學到的知識整合在一起

• 透過智能家居的設計展現出來

• 向其他學生及老師闡述設計



Kowloon Tong School (Secondary Section) – STEAM Education

回顧、反思及心得



Kowloon Tong School (Secondary Section) – STEAM Education

回顧及反思

•我們在規劃時，強調學生的自主學習，我們會鼓勵學生
透過日常生活的觀察，透過組內的互相討論智能家居的
設計方向，並就設計進行評價及改良。

•在工作紙的設計中，會加入 Blooms Taxonomy 中不同
層次的引導問題。

•在制作模型的過程中，會以工程設計過程Engineering 
Process 的程序，引導學生進行反覆的測試及改良。



Kowloon Tong School (Secondary Section) – STEAM Education

設定目標

自我規劃

自我監控

自我評價

自我修訂

SDL-STEAM



Kowloon Tong School (Secondary Section) – STEAM Education



Kowloon Tong School (Secondary Section) – STEAM Education



Kowloon Tong School (Secondary Section) – STEAM Education

Blooms Taxonomy



Kowloon Tong School (Secondary Section) – STEAM Education

工程設計過程 Engineering Process



Kowloon Tong School (Secondary Section) – STEAM Education



Kowloon Tong School (Secondary Section) – STEAM Education

心得分享

• 要照顧不同學生的能，引導學生作良好的工作分配。

• 要向前線老師闡述核心小組的宏觀想法，讓他了解到如何配合。

• 學校需要作出適當的人力資源配合



Kowloon Tong School (Secondary Section) – STEAM Education

分享完畢
謝謝各位！



如何通過STEAM教
育促進學生自主
學習
（中學組）
明愛粉嶺陳震夏中學

陳立禮副校長、盧逸龍老師

4/5/2024



學校簡介

• 明愛粉嶺陳震夏中學

• 天主教中學

• 座落於粉嶺北區

• 設有長者學苑

• 自2018年起加入HKU IN-STEM 網絡

• 本學年加入香港大學IDEALS計劃

• 曾設計有關咖啡渣及軟餐等校本STEAM課程

• 本學年學習設計:

人工智能裝置----改善視障人士生活質素



23/24年度IN-STEAM課
程:人工智能裝置----改
善視障人士生活質素

年級:中三級

課節數: 15節(每節35分鍾)

涉及科目: 生社、創科、數學、綜合科學

課程設計模板 : 工程設計+自主學習

課程簡介:體會視障人士生活的痛點, 找出他們的需
要；利用人工智能技術, 設計出能改善他們生活質
素的工具；依工程設計循環, 優化學生的作品。



預期學習成果：學科知識



預期學習成果：學科技能



學生在此課程化身［產品設計師］，為改善視障人士的生活而創作產品

CC1: 利用資料搜集、親身採訪及混合實景等技術，了解視障人士的生活情況，
從而辨識他們面對的困難，以作設定目標。

工程設計:辨識問題 自主學習循環:設定目標

利用混合實境技術模擬視障人士生活 同學就[衣、食、住、行]四方面辨識困難



學生在此課程化身［產品設計師］，為改善視障人士的生活而創作產品

CC1: 利用資料搜集、親身採訪及混合實景等技術，了解視障人士的生活情況，
從而辨識他們面對的困難，以作設定目標。

工程設計:辨識問題 自主學習循環:設定目標

直接採訪視障人士 記下視障人士的真正需要，協助設定目標



學生在此課程化身［產品設計師］，為改善視障人士的生活而創作產品

CC2: 重溫初中所學的各種軟件及硬件技術，利用以上技術構想出人工智能裝置，
幫助視障人士改善生活，達至自我規劃。

工程設計: 想像 自主學習循環: 自我規劃

學生於ILAP平台重溫初中創科內容於ILAP平台的討論區構想設計



學生在此課程化身［產品設計師］，為改善視障人士的生活而創作產品

CC3: 設計出人工智能裝置的初稿並進行階段性匯報，同學就裝置的外型、創意、
完成度及可行性進行評分，協助同學改善設計，以作自我監督。

工程設計: 設計方案 自主學習循環: 自我監督

學生設計: E視(手機程式) 學生設計: ivue(智能眼鏡)



學生在此課程化身［產品設計師］，為改善視障人士的生活而創作產品

CC3: 設計出人工智能裝置的初稿並進行階段性匯報，同學就裝置的外型、創意、
完成度及可行性進行評分，協助同學改善設計，以作自我監督。

工程設計: 設計方案 自主學習循環: 自我監督

同學就各自設計進行發佈會 按早前設計的成功準則，為其他組別評分



學生在此課程化身［產品設計師］，為改善視障人士的生活而創作產品

CC4: 各組同學就各自設計進行分工，運用不同的物料及軟硬件，製作出人工智
能裝置的原型，以作自我監督。

工程設計: 創造 自主學習循環: 自我監督

進行分工，動手製作 同學進行編程



學生在此課程化身［產品設計師］，為改善視障人士的生活而創作產品

CC5: 討論出成功準則，以此測試及評價原型，以達至自我評鑑，按測試結果製
定改善計劃書，以達至自我修訂。

工程設計: 評價及修訂 自主學習循環: 自我評價，自我修訂

CC6: 優化設計，進行總結性匯報，展示學習成果，收集師生的評價並進行自我
評估。

工程設計: 評價及修訂 自主學習循環: 自我修訂

2024年5月9日及13日上午

2024年20日上午
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設定目標

自我規劃

自我監控

自我評價

自我修訂

CC1 - 利用資料搜集、親身採訪及混合實景

等技術，了解視障人士的生活情況，從而辨
識他們面對的困難，以作設定目標。

CC2 - 重溫初中所學的各種軟件及硬件技

術，利用以上技術構想出人工智能裝置，
幫助視障人士改善生活，達至自我規劃。

CC3 - 設計出人工智能裝置的初稿並進行階段性匯報，同

學就裝置的外型、創意、完成度及可行性進行評分，協助
同學改善設計，以作自我監控。

CC4 - 各組同學就各自設計進行分工，運

用不同的物料及軟硬件，製作出人工智能
裝置的原型，以作自我監控。

CC5 - 討論出成功準則，以此

測試及評價原型，以達至自
我評鑑，按測試結果製定改
善計劃書，以達至自我修訂。

CC6 - 優化設計，進行總

結性匯報，展示學習成果，
收集師生的評價並進行自
我評估。
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辨識
問題

想像

設計
方案

評價與
修訂

創造

設計
過程

如何促進學生經驗工程設計過程的主要步驟及自主學習部份

1. 提升學生動機: 好玩/貼近生活/有意義/老師多
鼓勵。

2. 張弛有度: 既能發揮學生創意，亦不能離
題。

3. 善用自主學習平台: 把課時變成學時，利用
網上平台優化學生的學習習慣。

課程資訊(LDS)



ＴＨＡＮＫＹＯＵ！
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