


學校背景介紹：





我們的主題... …







STEAM元素：工程元素 (手工具的應用)



STEAM元素：科學元素(物料)、工程元素
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STEAM元素：科學元素、工程元素
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STEAM元素：科學元素、工程元素



人工智能元素：科技元素、數學元素



人工智能元素：科技元素、數學元素



人工智能元素：科技元素、數學元素



視藝元素：個人化習作 (3D 打印、噴漆)





課程設計概念（1）：
由「好玩」吸引學生

Google Voice Kit

男仔最愛：「車」

課程設計概念（2）：
由自己設計(個人化)

課程設計概念（3）：
課後支援較弱學生

融合兩個教學
理論來設計課
程：

BLM

HCI

校本題材：運用「四輪車」學習「STEAM」＋「A.I.」



Bloom’s Learning for Mastery （BLM）的應用例子(1)：

如何把複雜的學習活動分拆成細小的學習任務

整個學習活動簡單分為四大範疇。學生需
要先組裝四輪車[進度1]，再進行3D繪圖及
打印機械臂[進度2]，再利用小型電鑽等工
具安裝伺服馬達到機械臂中。

往後，學生需要進行電線接駁工序，加裝
Microbit及其擴充板至四輪車上。同時，亦
需要加裝人工智能鏡頭Huskylens以及早前
製作的機械臂到車上[進度3]。

最後，透過整個人工智能機械臂夾車製作
過程來引發學生對編程的興趣，減少他們
在過程中放棄的可能性。

教學法(1)：Learning for Mastery Theory (BLM)



Bloom’s Learning for Mastery （BLM）的應用例子(1)：

如何把複雜的學習活動分拆成細小的學習任務

教學法(1)：Learning for Mastery Theory (BLM)

運 用 G o o g l e
Forms，將不同
的進度分流到獨
立的部份。



Bloom’s Learning for Mastery （BLM）的應用例子(2)：

如何在學習任務中加入diagnostic tests來檢示學生的學習進度

每堂的學習活動中，除了包含教學指引(如下圖)外，亦會加入一些
動腦的策略型思考題(如左圖)。

學生需要「邊做邊動腦」來製作人工智能夾車的不同部件。以左圖
為例，學生需要思考紅色方塊中的扣位至繪圖平台尺圓點的總展長
度。
解：由圓點至扣位的總長度：
＝啡色部件的長度＋紅色扣位至左方邊沿的長度
＝57mm + 10mm
＝67mm

圖：策略型思考
題 圖：直接教學指

引

教學法(1)：Learning for Mastery Theory (BLM)



Human-Computer Interaction（HCI）的應用例子(1)：

利用Google Classroom為學生自學平台推動「學生-電腦」的學習模式

無論實體課或是網課的模式下，學生只需
要登入Google Classroom便能找出當天的學
習素材。

因為教材的設計是根據Bloom’s Learning
for Mastery 的概念而設計，所以學生能
根據個人進度來學習。

在這種課堂模式下，教師便能夠由傳統的
知識傳遞者轉而成學生學習支援者。在我
校的學生學習多樣性的情況下，教師更需
要抽身來協助學生學習，而非教授他們知
識。

教學法(2)：Human-Computer Interaction (HCI)



Human-Computer Interaction（HCI）的應用例子(1)：

利用Google Classroom為學生自學平台推動「學生-電腦」的學習模式

教學法(2)：Human-Computer Interaction (HCI)



Human-Computer Interaction（HCI）的應用例子(1)：

利用Google Classroom為學生自學平台推動「學生-電腦」的學習模式

教學法(2)：Human-Computer Interaction (HCI)



Human-Computer Interaction（HCI）的應用例子(2)：

以「進展性評估」配合「總結成評估」記錄學生整個學習經歷。

教學法(3)：融合兩種評估模式



學生的學習成效及學習成果（1）：

配合整個學習活動，推動「以進展性評估反映學生學習經歷」

傳統學科側重於總結性評估的權重。為配合整個學習歷程，
電腦科轉換成進展性評估因主要評估模式。從左圖顯示，
中三乙班學生共有六名學生合格（共有八名學生👨‍🎓）。

為了完善課程，我亦在校內課程檢討文件中寫下教師反思
部分，亦同時在該學期執行需要跟進的事項，並記錄跟進
策略。

圖：透過學習活動推動進展性評估的應用

圖：透過校內課程文件推展BLM課程設計模式

教學法(3)：融合兩種評估模式



STEAM學習活動的延伸：學習成果分享



STEAM學習活動的延伸：理工大學 x A.I.無人機


