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隨著資訊科技的持續演進，學生數碼素養的培養已成為教育研究與實踐的

重要議題。本次活動將介紹歐盟委員會的公民數碼能力框架（DigComp 

2.2），並分享In-STEAM 2024/25計劃前參與學生的數碼素養調查結果。

同時，浸信會呂明才小學與香港華人基督教聯會真道書院將展示他們如何

透過STEAM教育培育學生的數碼素養，並分享具體的教育實踐經驗。本

次活動還設有小組討論互動環節，旨在通過具體的STEAM教育情境，促

進參與關於提升學生數碼素養的思考與交流。

Vuorikari, R., Kluzer, S. & Punie, Y. (2022). DigComp 2.2: The Digital Competence Framework for Citizens. Publications Office of the European Union. https://doi.org/10.2760/115376.
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歐盟委員會制定的數碼能力框架
DigComp 2.2

數碼素養

1.資訊與數據素養

2.交流與協作能力

3.數碼創作能力

4.數碼安全

5.解難能力

瀏覽、搜索、過濾、評估及管理數據、訊息和數碼內容

通過數碼技術進行互動、合作、分享資訊和內容；有公民參與、顧
及網絡禮儀、管理數碼身份

開發及整理數碼內容、編程、正視版權

保護設備、個人數據、私隱、福祉和環境

解決技術問題；識別需求/問題和使用數碼技術來解決；使用數碼技
術創造知識及新方案、流程和產品；識別自身的數碼能力

Vuorikari, R., Kluzer, S. & Punie, Y. (2022). DigComp 2.2: The Digital Competence Framework for Citizens. Publications Office of the European Union. https://doi.org/10.2760/115376.



歐盟委員會制定的數碼能力框架
DigComp 2.2



數碼素養評估——八個等級

等
級

基礎 中等 進階 高度專業化

1 2 3 4 5 6 7 8

解
釋

在基本水
平以及指
引之下，
學生能夠
做到...

在基本水
平以及合
適的指引
下，學生
具有自主
性，能夠
做到...

靠自己解
決簡單的
問題方面，
學生能夠
做到...

學生能夠根
據自己的需
要獨立解決
明確的非常
規問題...

除了指導
他人之外，
學生還可
以做到...

在高級階段，
學生能夠根
據自己和他
人的需求在
複雜的情況
下工作..

在高度專
業化水平
上，學生
能夠做
到...

在最高級
和專業化
水平上，
學生能夠
做到...

數碼能力框架八個等級



請選擇你認為教育情境描述
所對應的正確維度

歐盟委員會制定的數碼能力框架
DigComp 2.2

Menti code: 7952 2162



學生製作科學專題的簡報時，
用Canva進行設計，加入適當
的圖表，同時正確地標示所有
引用的素材來源。

同學們一起在Google Docs上協
作撰寫小組報告。他們在同一
份文件中留言討論內容修改，
並分工合作。

情境一 情境二

學生使用關鍵字和標籤進行有
關氣候變化的查詢，也能識別
哪些網站對尋找參考資料有幫
助。

情境三

請根據以下教育情境描述，選擇你認為對應的數碼能力框架正確維度



556位學生完成了數碼素養測試

小學生: 324 位(58.27%)

⮚ 6位四年級學生，133位五年級學生，185位六年級學生

中學生: 232 位(41.73%)

⮚ 109位七年級學生，62位八年級學生，61位九年級學生

In-STEAM 2024/25 計劃前參與學生的數碼素養調查結果



• 學生的數碼素養(Digital literacy)量表分數是透過項目反應理論模型(IRT, Item Response Theory) 計算所得；

• 學生數碼素養的整體能力值 (θ) 的分布呈現正態分布（左圖），集中在均值 θ = 0 附近，說明大多數學生

的數碼素養能力介於中等水平；

• 右邊的箱線圖顯示11間參與學校的學生數碼素養能力分布。各校學生的數碼素養能力中位數差異較大，例

如，參與過 In-STEAM 23/24計劃的No.1 和 No.11學校學生的數碼素養能力中位數大幅高於平均值和其他

小學和中學。另外，有些學校校內同級學生的數碼素養能力的差異也明顥較大。

In-STEAM 2024/25 計劃前參與學生的數碼素養調查結果



浸信會呂明才小學

容天佑老師

學校分享(10 mins)

分享主題：Integrating digital literacy into STEAM education

https://drive.google.com/file/d/17d9W5HII7qDmDjmKqnuvUFpvOd5v2GbR/view?usp=drive_link


香港華人基督教聯會真道書院

周信希老師, 温焯堅老師, 周令軒老師, 吳家和老師

學校分享(10 mins)

分享主題：使用Formative 網上學習平台提升學生的數碼
素養能力

https://docs.google.com/presentation/d/1iNt1Z8kk75emynShCOW-jadaHfvVlr2F/edit?usp=drive_link&ouid=114383744921867619209&rtpof=true&sd=true


香港華人基督教聯會真道書院
主題:  使用formative 網上學習平台提升學生的數碼素養能力



數碼素養能力

資訊和數據素養 (Information and Data Literacy) 

交流和協作能力 (Communication and Collaboration Skills)

數碼創作能力 (Digital Creation Skills) 

數碼安全 (Digital Safety) 

解難能力 (Problem-Solving Skills)



學生學習背景

1. 學生已於電腦課堂中學習到數碼安全知識，包括使用具公信力的網站及保護個

人私隱等

1. 學生在中一課程時，已經學習到使用formative 網上學習平台完成功課



提升資訊和數據素養

瀏覽搜索數碼內容



透過學習平臺進行互動, 從而提升學生的
協作交流能力



提升資訊和數據素養



提升資訊和數據素養



透過Micro:bit 編程火箭收集數據的程式，從而提升學生的數碼創作能力



透過自行設計火箭模型， 解決技術問題，從而提升學生的解難能
力



交流和協作能力



分組討論

「透過STEAM教育培養學生數碼素養的教育實踐討論與經驗交流」

VOTING (可選兩項)
Menticode: 6193 9389

歐盟委員會制定的數碼能力框架
DigComp 2.2



分組討論

請把你們的討論結果放在
Padlet上.



分組討論

維度一: 資訊與數據素養
主題: 水資源

詳情：學生探討社區中的水資源使用。

流程：
開始：介紹主題：學生探索學校或城市的
水資源保育。
探究步驟：(a) 提出問題，(b) 收集資訊，
(c) 綜合資訊，(d) 展示結果。

如何在這主題中融入數碼素養：
基礎:

學生利用教科書中提供的關鍵字 (例如: 淡水, 水資
源保育)在網站上進行簡單的搜索。

討論問題:
如何在基礎上再提升/擴闊資訊與數據素養能力, 並
融入水資源保育課程?

(HINTS:哪一種是合適的數碼工具/網站?如何找到
有用的資料?如何評估資料的準確度?)



分組討論

維度二: 交流與協作能力
主題：空氣質素

詳情：引導學生調查城市空氣質素。

流程：
開始：介紹主題：學生研究香港的空氣質
素，並提出改善方法。
合作步驟：(a) 設定目標和主題，(b) 收集
及分析資料，(c) 制定改善方案，(d) 匯
報。

如何在這主題中融入數碼素養：
如何在這主題中融入交流與協作能力：
基礎:

學生使用Microsoft Teams或Google Docs或Padlet分
組協作，共同編輯小組的空氣質素改善方案。

討論問題:
如何在基礎上再提升/擴闊交流與協作能力, 並融入
城市空氣質素活動?

(HINTS: 有哪些策略可以支持學生使用數碼技術
進行任務分配及項目管理 (如: 協作整理數據）？
教師可以提供哪些支持來促進跨組交流？如何共
同設計評估準則？)



分組討論

維度三: 數碼創作能力
主題: 植物生長

主題:植物生長
詳情：學生構想數碼產品來種植植物，例
如照明或灑水系統。

流程：
開始：介紹主題：學生設計植物生長計劃
創作步驟：(a) 定義目標，(b) 交流想法，
(c) 繪製產品的概念草圖，(d) 滙報設計概
念

如何在這主題中融入數碼素養：
基礎:

在老師的指導下，學生製作PPT來向同學展示作品。

討論問題:
如何在基礎上再提升/擴闊數碼內容創作能力，並
融入植物生長課程?

(HINTS: 可以使用什麼類型的數碼內容? 如何製作
不同的數碼內容? 有哪些策略可以避免侵害版權的
媒體使用?)



分組討論

維度四:數碼安全
主題：規劃校園能源審計

詳情：引導學生製作關於校園能源使用的
影片。

流程：
開始： 學生調查校園使用能源情況，並
使用資料製作宣傳影片，提高人們的環保
意識
製作步驟：(a) 定義目標和範圍，(b) 決定
所需資料，(c) 收集資料，(d) 拍攝影片，
(e)分享影片。

如何在這主題中融入數碼素養：
基礎: 在老師的指導下，提醒學生訪問安全的網站
檢索有關校園能源使用的資訊及媒體。

討論問題:
如何在基礎上再提升/擴闊數碼安全能力, 並融入校
園能源審計活動?

(HINTS: 如何辨別安全的網站? 製作影片的時候，
如何保護自己和他人的隱私? 分享影片的時候，如
何保護自己和他人的隱私?)



分組討論

維度五:解難能力
主題:增加學校資源的回收利用

詳情：學生探討如何增加學校資源的回收
利用，如紙張、塑膠或金屬的分類回收。

流程：
步驟：(a) 探討學校資源的回收利用現況，
(b)設計產品，(c) 測試，(d)改良，(e)完
成產品原型。

如何在這主題中融入數碼素養：
基礎: 在老師的指導下，使用指定的數碼工具或平
台（例如使用特定的模板）完成學校資源回收利
用的產品設計。

討論問題:
如何在基礎上再提升/擴闊解難能力，使用數碼技
術解決學校資源的回收利用?

(HINTS: 如何從教師主導的數碼技術轉向學生自
主選擇數碼技術？老師和學生可能遇到的問題，
例如學生或老師在使用陌生的數碼技術時可能遇
到哪些挑戰及如何處理？教師如何在不扼殺創意
的情況下提供支持？)



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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