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2023-2024
以全方位自主學習
推展校本STEAM課程計劃

( In-STEAM Project)

How to facilitate self-directed 
learning of students through 
STEAM education?



STEAM X Values
設定目標

專題進度

• 跨學科整合
• 價值觀、自主學習元素

以香港大學LDS 平台建構
專題框架及流程1

樂齡家居智慧安老

2

3



專題研習元素

自主學習 STEAM

● 工程設計流程
● 跨學科整合
● 編程元素

中華文化

● 孝親: 
尊敬長輩

價值觀教育

● 仁愛
● 承擔精神
● 堅毅
● 同理心



課程X科組 = 跨學科協作



跨學科合作 = 有機結合



以香港大學Learning 
Design Studio™平
台
建構專題框架及流程

1
自主學習為一個過程，由學習者主動分析他們的學習需要，策劃學習

目標，辨析學習資源、選取合適的學習策略及評估他們的學習成果

Knowles (1975)



https://ldsstem.cite.hku.hk/publicsharing/$2y$10$0C8PKpvc6ZdeCxw51ndOEusKdJrv7WX9s6LgclN3xRaVia8Rgv9JK
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https://ldsstem.cite.hku.hk/publicsharing/$2y$10$0C8PKpvc6ZdeCxw51ndOEusKdJrv7WX9s6LgclN3xRaVia8Rgv9JK


設定目標自我規劃
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主題探索、具體化目標

時事分享工作紙

配合六常授課課題 單元一 第2課
自救與求救 (家居危機)
以時事工作紙 (長者家居意外 ) 引入研習主題

訪問身邊長者

● 訪問身邊長者

● 學習具體化寫出問
題

新聞搜集

● 搜習長者家居意外的
新聞

● 認識更多長者面對的
問題

將心比心

● 參與長者工作坊

● 預備訪談問題



時事分享工作紙



工作紙
設計
示例



新聞搜集



SDL  - 自訂目標

Values – 價值教育



價值觀教育 X 長者體驗工作坊

透過視力眼罩體驗長者視力問題 透過遊戲模擬關節不靈敏的感覺



與長者訪談，摘錄筆記

怎樣才能看到
卡片上的字?

把「年紀的
重量」穿到身上



組內分享及反思

以高階思維圖擴展思
考



對焦問題自訂目標 (子題)



專題進度
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完成草圖設計



自我檢視修訂目標



自我規劃組內分工



STEAM 課堂 = 自主 X 動手做





分享完結 謝謝 ☺



以全方位自主學習推展

校本 課程計劃

路德會沙崙學校

電路迷宮



背景資料

• 小五學生作為遊戲設計師，於常識課

堂設計電路迷宮遊戲，於學校

展示及讓低年級學生試玩。

• 與資訊科技科合作，學生預先於資訊

科技科學習有關電路迷宮的

編程部份，分擔所需課時。



學習流程
• 教師在設計及規劃課堂

時，主要是以工程設計

循環為藍本，加入自主

學習元素，讓課堂以學

生為中心。



學習流程
• 工程設計循環為藍本

1.界定問題和規劃：學生先搜集資料

、探究物料，在自訂成功準則後，

設計及繪畫草圖

2.建立模型和測試：開始動手製作、

編寫程式、擬訂遊戲規則，然後於

組內組外測試

3.改良設計：自評互評後，改良遊戲

並再測試

4.表達和反思：最後進行匯報及反思



學習流程
• 加入自主學習元素

1.針對情境設定目標、自訂成功準則

2.自我規劃遊戲外觀的設計、組內分

工、擬訂遊戲規則

3.在程式編寫及動手製作期間進行自

我監控

4.組內測試時進行自我評價

5.經過組內組外的測試及評價後，再

進行自我修訂



齊來看看

學生的學習成果



自訂目標
• 學生自行訂立成功準則



自我規劃
• 學生自行構思及繪畫設計草圖



自我規劃
• 學生自行準備材料及分工準備材料



自我規劃
• 學生自行擬定遊戲規則



自我監控
• 學生在編寫 程式及動手製作電路迷宮實物時需進行

自我監控及不斷進行自我修訂



自我監控
• 學生在編寫 程式及動手製作電路迷宮實物時需進行

自我監控及不斷進行自我修訂



學生試玩示範



自我評價及互相評價
• 學生先於組內試玩並進行自我評價

• 同學們評價時考慮的要素：外觀，穩固性，挑戰性，有趣性等



自我評價及互相評價
• 學生及後各組輪流試玩並進行互相評價

• 同學們評價時考慮的要素：外觀，穩固性，挑戰性，

有趣性等



自我修訂
• 學生收集意見後，再進行改良及修訂



最終學生作品



老師及學生課後感想
• 老師：透過課堂設計及製作電路迷宮遊戲，能將所學

到的知識連結日常生活。配合自主學習的策略，大大

提升學生的參與度及建構知識的能力。學生參與度極

高，亦非常投入及享受課堂。

• 學生：喜愛這類課堂，與其他課堂相比更為有趣，可

以運用所學的知識自己動手製作遊戲，非常有滿足感

。過程中可參考其他組優點，改進自身的缺點。課堂

中亦可學習到如何與人合作，溝通及匯報等能力。



如何通過STEAM教育
促進學生自主學習（小學組）

李艷君老師 柯川明老師

香海正覺蓮社佛教陳式宏學校



常識科

電腦科

視藝科

數學科



「式宏家」STEAM自主學習發展階段

指導式 引導式 開放式

2021/22 主題:

濾水器
2020/21 主題:

隔音耳筒

2022/23 主題:

智慧校園

2023/24 主題:

樂齡科技



指導式

走出校園，實地考察隔音壁

邀請業界到校分享隔音方法
測試隔音耳筒效能

2020/21 主題:

隔音耳筒
P4



引導式
2021/22 主題:

濾水器
P4



開放式

設定目標 自我規劃
自我監控 製作模型

2022/23 主題:

智慧校園
P5



開放式

成果分享 師生交流 自我評價
小組討論 自我修訂

2022/23 主題:

智慧校園
P5



開放式

- 延續自主學習框架，引入創新科技元素。

- 加入資訊安全，培養正確價值觀。

2023/24 主題:

樂齡科技
P6



工作量？ 學生學習成效？

自主學習的
延展？

你可能會問……？



STEAM Fiesta
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