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Interactive Session: How to facilitate self-directed 

learning of students through STEAM education? 
(Secondary school)

03 May 2025

Room 104, 2/F, Runme Shaw Building

Moderators: Eddy LEE, Rachel KO – The University of Hong Kong; 

Cheung Chi Pan, Chan Kam Lung

– Caritas Yuen Long Chan Chun Ha Secondary School; 
Tse Hoi Ming, Hui Yik On, Chan Sing Hin Eyton*, Wong Cheuk Nam Marcus*

– St. Margaret's Co-educational English Secondary and Primary School
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Abstract

Two local secondary schools - Caritas Yuen 

Long Chan Chun Ha Secondary School; St. 

Margaret's Co-educational English 

Secondary and Primary School - will share 

their experiences in developing self-directed 

learning (SDL) for students through STEAM 

education. They will present their SDL-

STEAM curriculum units and discuss with the 

audience any questions they have regarding 

the implementation and outcomes of the 

learning designs.

Centre for Information Technology in Education

兩所本地中學，聖瑪加利男女
英文中小學、明愛元朗陳震夏
中學將分享他們透過 STEAM 

教育培養學生自主學習 (SDL) 

的經驗。他們將展示他們的
SDL-STEAM 課程單元和學習
設，與予會者討論有關學習設
計的實施和成果。

https://ilap-ideals.cite.hku.hk/course/view.php?id=549


HOW TO
FACILITATE
Self-Directed Learning
of Students through
STEAM education? 
(Secondary school)

START PRESENTATION

@cys

如何透過中學的STEAM
教育促進自主學習?

張志斌老師 陳淦龍老師



⼤綱
甚麼是⾃主學習?

甚麼是STEAM教育?

學校、教師及學⽣背景資料

教學設計 - 智能家居專題

實踐經驗分享與學⽣成果

教師反思

總結與問答環節



甚麼是⾃主學習
Self-directed learning?

⾃主學習包括五個學習元素(賽⾺會 STEM ⾃主學習計劃, 2019):傳統課室由教師設定目標

你要製作一個
智能風扇

我需要製作一個
智能風扇來解決問題。

逐

漸

推

動

https://jcstem.cite.hku.hk/zh/%e7%b0%a1%e4%bb%8b/


甚麼是STEAM教育?

“學校要以跨學科⽅式，把STEM教育的核⼼元素融⼊在課堂內
外的跨學科「動⼿」、「動腦」學習活動，讓學⽣明⽩理科知識
與⽇常⽣活息息相關，知識與應⽤不可割裂，以此培養學⽣的
解難能⼒、協作能⼒和創意。“
校本課程，模式⼆「專題為本」實踐
加⼊ART藝術元素，推動學⽣創意發展

Interdisciplinary STEM, STEM Integration, Integrated STEM,
Integrative STEM 的「跨學科STEM」四個重點： 
解決⽣活問題，發展學⽣STEM素養和21世紀技能，引起學
⽣好奇⼼，培養創意、協作 能⼒和訓練批判性思考； 
以主題作連結，運⽤STEM涉及的四⾨學科知識； 
最少綜合兩⾨學科知識（即跨學科兩⾨或以上），不屬於
STEM範疇的學科也可以； 
教學法普遍提及主動學習，以學⽣為中⼼的教學法，如問題
或專題為本的學習法、設計為本的學習法、探究式學習等。

「⾹港STEAM教育：中⼩學教師培訓」政策研究報告:



背景資料
學校 教師 學⽣

明愛元朗陳震夏中學
獨⽴成科，創意科技科
設有STEAM ROOM
設 備 及 工 具 ⿑ 全 ， 例
如，多台3D Printer及
大型Laser Cutter

兩名具資訊科技教育
背景的教師
⼀名具設計與科技背
景的助教

(工程E、科技T為主)

計劃對象為中⼀級學⽣
3L學⽣較多(the last,
the least, the lost)
普遍語⽂能⼒較弱
抽象/概念化思維較弱
動⼿做的能⼒及動機較⾼
對於正規學習較為被動

（成績相對較佳的⼀半同學參與是次計劃）



創意

解難

協作

校本STEAM教育 
透過創意科技科的學習達⾄ STEAM for ALL

中一級 - 智能家居
(教師提出情景問題)

中二級 - 智能農耕/交通
(教師提出情景問題)

中三級 - 智能??
(學生自主提出生活情景問題)

學
⽣
經
歷

先導



中⼀級創意科技科
*已有知識(電⼦、資訊科技及編程)

應⽤於
⽣活家居解難任務

CH1單元 A  Micro:bit 簡介
CH1單元 B  Micro:bit 與輸入裝置(內置及外置感應器)
CH1單元C Micro:bit與輸出裝置(揚聲器、馬達及伺服馬達)
CH.1單元D Micro:bit訊號互換溝通



     學⽣能夠利⽤課堂所學知識，協助以科技解決⽣活上不⽤的困難，
從⽽學習到如何釐清問題，提升解難能⼒。學⽣能夠展現以下特質:

分析⽣活情況問題的成因
就⽣活家居的情景問題提出不同可⾏的解決⽅法
應⽤科技知識，設計⼀個智能家居產品原型來解決⼀個家居問題
設定⽬標
根據評分準則來不斷修訂⾃⼰的原型作品

 ⽇常⽣活的家居問題，包括但不限於：
家中太陽西斜導致氣溫上升；難以打開垃圾桶；家中燈光不⾜導致
失⾜．．．

⼩組形式專題研習(⾃主學習)
⼯程設計循環
Think-Pair-Share∕⼩組討論
動⼿做

教學設計三⻆框架 - 智能家居專題概要
預期學習成果

真實情景

教學法



實踐經驗分享 1 : 
「四格漫畫」切⼊⽣活問題   引起學習動機及設定⽬標
情景A

情景B

情景C



實踐經驗分享 1 : 
「四格漫畫」切⼊⽣活問題   引起學習動機及設定⽬標

技巧：利⽤wh問題，讓同學⾃⾏預習及
初步了解及分析各個情景的問題



實踐經驗分享 2 : 
利⽤Padlet 腦⼒激盪   紀錄解難過程及強化朋輩學習

分組討論，並集合各⼈的思考成果

Ａ３⼩組討論工作紙 (問題 ⟶ 解決⽅法)

完成討論後, 每組同學的思考過程均紀錄於padlet，
並由⽼師邀請⼀些同學作分享



實踐經驗分享 2 : 
利⽤Padlet 腦⼒激盪   紀錄解難過程及強化朋輩學習



實踐經驗分享 2 : 
利⽤Padlet 腦⼒激盪   紀錄解難過程及強化朋輩學習

同學可以就不同情景，⽐較不同解決⽅法的優劣。然後, 選擇⼀個情景，並設計⼀個合適、可⾏的智能家居產品。

情景Ａ的問題分析⽰例



實踐經驗分享 3 : 
活⽤Google Classrom 促進⾃我評價及修訂

技巧：提供充分的⾃學資源/鷹架



實踐經驗分享 3 : 
活⽤Google Classrom 促進⾃我評價及修訂

問題分析
及想像

評設⽅案及
創造階段



實踐經驗分享 4 : 
客製化教學套件   配合⾃主學習需求 

時間充裕及學⽣動⼿能⼒強

時間不⾜,能⼒較弱 教師提供所需材料

環保材料（紙⽪）＋套件



學⽣成果(1)



學⽣成果(2)

學⽣⾃⾏與教師及助教預約時間，
在課後時間來STEAM ROOM

繼續完成專題



活⽤⽣成式ＡＩ來設計圖像化及⽣活化的教材，以及評分準則
「漫畫分析」有利於吸引⽂字閱讀能⼒較弱的學⽣進⾏問題分析

採⽤大量引導性問題來推動學⽣思考
分析解決問題
Ｗｈａｔ—ＷＨＹ—ＨＯＷ

⾃主學習
為甚麼選擇這個情景？
為甚麼選擇這個解決⽅案？
可⾏嗎？時間上⾜夠嗎？硬件⾜夠嗎？

提供清晰及明確的評分準則
利⽤合適的電⼦習平台來紀錄及分享學⽣的專題期間的學習進程
信念：「後進⽣也能逐步發展解難及⾃主學習的能⼒」

教師反思(1)
有甚麼成功經驗／要點值得推廣?



教師反思(２)
在下一次執行時，有甚麼地方需要改善或留意?

⼈⼒資源：專題研習會耗⽤大量課堂及備課時間，並需要有⼀定⼈⼒資
源，並必須預習資源⽀援學習在課外完成專題任務
Ｐｌａｎ Ｂ：對於弱⽣⽽⾔，由「０到１」是⼗分困難，教師隨時要
提供⼀個「逃⽣⾨」，即是每個任務都有⼀個半成品讓部分同學可以動
⼒繼續完成
完成時間：盡量需要在⼀個學期內完成整個專題任務
教學套件：充⾜的專題套件需要在專題開始前準備好，如果能夠讓學⽣
借⽤回家效果更好。
⾃主學習習資源：在前置的科技知識（micro:bit)課堂可以將部分專題會
⽤到的硬件程式，提前教授，並製作⼀些學習資源(影⽚/程式/圖像)讓學
⽣進⾏專題期間可以複習。



THANK
YOU!

@cys





Self-directed learning in STEAM learning design.

St. Margaret's Co-educational English Secondary and Primary School

Mr. Hui Yik On, STEAM Coordinator

Chan Sing Hin, Student Representative

Wong Cheuk Nam Marcus, Student Representative



學校簡介

•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



計劃背景

• 由優質教育基金資助，

• 並由香港大學教育學院教育應用資訊科技發展研究中心(CITE)主辦。

• 建立聯校網絡，以促進可持續、可擴展的教學及評估創新。

• 重點概念/技能：

• 自主學習(Self-directed learning)

• 工程設計過程(Engineering design process)

• 數碼素養(Digital Literacy)

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



教學團隊

2023 – 2024 2024 - 2025

校長 校長

副校長(學術) 副校長(學術)

助理副校長(科學科主任及STEAM統籌
人員)

助理副校長(科學科主任)

資訊科技主任 資訊科技主任

STEAM助理統籌人員 STEAM統籌人員

兩名STEAM老師 三名STEAM老師

STEAM教學助理 STEAM教學助理



額外人手
需要時，其他科目的老師也為學生提供適切的指導:

• 電腦科老師：提供有關Programming的專業指導及數碼素養的教學

• 生物科老師：提供與Corals相關的生物知識。



課堂簡介

STEAM Maker:

常規課堂、一星期一堂、全年共二十八堂。

透過利用STEAM技能及知識，設計一件解決日常生活困難的產品：
1. Improving human life and enhancing quality of life 

2. Enhancing human well-being and happiness

3. Fulfilling at least 1 Sustainable Development Goals (SDGs)



預期學習成果

學科知識

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)

AI應用 (Application of AI)

自選項目 (Self-proposed Project)



預期學習成果(2)

非學科類學習成果

自主學習(Self-directed learning)
數碼素養(Digital Literacy)

學科技能
工程設計過程(Engineering design process)



主要評估

Item Percentage

Proposal
(including research review)

20%

Criteria for Success 20%

Project Logbook
(including final product) 

25%

Final Presentation 20%

Class Participation 10%

Peer Evaluation 5%



課堂內容
Lesson Content

Lesson 1 [Mass Lecture]: Introduction of STEAM lesson & Key Elements

Lesson 2 [Mass Lecture]: Introduction of different 8 topics

Lesson 3 [Group Tutorial]: Introduction to iLap and Sustainable Development Goals (SDGs)

Lesson 4 [Group Tutorial]: Knowing more about SDGs by a matching game

Lesson 5 [Group Tutorial]: Presentation on selected SDGs with existing projects

Lesson 6 [Group Tutorial]: Deciding the topic and introducing how to prepare a proposal

Lesson 7 – 8 [Group Tutorial]: Preparation of proposal with support and guidance

Lesson 9 [Group Tutorial]: Presentation on proposals

Lesson 10 [Mass Lecture]: How to prepare a project logbook

Lesson 11 – 16 [Group Tutorial]: Self-learning & marking prototype



課堂內容
Lesson Content

Lesson 17 [Mass Lecture]: What is Criteria for Success?

Lesson 18 [Group Tutorial]: Drafting their own Criteria for Success

Lesson 19 – 22 [Group Tutorial]: Revising the design based on the feedback collected from users

Lesson 23 – 24 [Group Tutorial]: Finalizing the design and project logbook

Lesson 25 [Group Tutorial]: Preparation of final presentation

Lesson 26 – 27 [Group Tutorial]: Final presentation

Lesson 28 [Group Tutorial]: Peer evaluation

Post-exam period Science Fair for all S.2 students

Student Award 
Scheme

Nomination of potential groups



學生在學習過程中的角色

•設計師 Designer

•程式設計員 Programmer

•測試人員 Tester

•實踐工程設計過程



Goal Setting



Goal Setting



Goal Setting



Self-planning

•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)



Self-planning



Self-planning



Self-planning



•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



•撰寫項目日誌傑出示例：

   Questionnaire and feedback

Self-monitoring



•撰寫項目日誌傑出示例：

   Schedule

Self-monitoring, 



Self-evaluation

•教導學生利用AI生成工具撰寫成功指引



Self-evaluation

•教導學生利用AI生成工具撰寫成功指引



Self-evaluation

•教導學生利用AI生成工具撰寫成功指引



Self-evaluation

•教導學生利用AI生成工具撰寫成功指引



•撰寫項目日誌傑出示例：

   Self-evaluation &

   Peer evaluation

 

Self-evaluation



• Student Award Scheme:

•    Self-Evaluation

 

Self-evaluation



•撰寫項目日誌傑出示例：

   Prototype

 

Revision 



•撰寫項目日誌傑出示例：

   Prototype

 

Revision 



總結及心得分享

•善用科技支援：BYOD、Google Classroom、iLap及LDS。

•提供各項評估的樣本示例及評分指引。例如計劃書、成功準則等。

•需要足夠的人力資源、軟件及硬件。

•邀請不同科目的老師提供技術上支援。

• Feedback & Feed-forward: 定期向管理層匯報，讓管理層知道前線
老師的需要，並將良好設計推展到其他科目及級別。

•尋求不同持份者支持，如校方及家長。
•鼓勵科任老師及學生成為不同類型分享會的講者。



以全方位自主學習推展校本STEAM課程計劃
(In-STEAM)網站



Q&A

Thank You !



回應



預期學習成果

學科實踐 教學方法

學習任務

總結

學習設計開始 (Learning Design Triangle)

真實情景下的探究解難
工程設計過程?

探究過程?

學科及非學科?

知識、技能、態度、價值?

高階思維? 

自主學習?



總結

有關設計學習時的教學問題...

(Pedagogical questions)
設計教學的點子
(Design patterns in LDS) 



總結

有關設計學習時的教學問題...

(Pedagogical questions)
設計教學的點子
(Design patterns in LDS) 

● 匯報並獲取回饋 (附評估表
)

● 體驗活動
● 訪談找出對象需要
● 資料搜尋
● 腦力震盪 (6W)



期望你與我們分享你對本

分享會的意見！

IN-SMART
Innovation Network for STEAM Mature, AI Ready Talents

培育STEAM及人工智能人才
的創新網絡計劃

「提升課程領導‧推動課程倡議」
教育局 校本支援服務 (2025/26)

「優質教育基金主題網絡計劃—指定主題」

了解更多本

支援服務！
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