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主要流程：

STEAM 活動背景及設計理念

基於數學科推行STEAM教育的成效

教學設計的內容及流程



數學在STEAM教育中的重要性

 數學科的STEAM教育是著重在不同情境中應用數學，
當中不同程度地綜合了科學和科技元素。 

 通過為學生創造應用數學知識和技能解決現實生活問
題的機會，加強STEAM教育。

 現實生活問題及科學和科技元素，亦可作為學習數學概
念的合用例子和情境，幫助學生學習數學學科知識。

 讓學生體驗綜合和應用數學及其他 STEAM 科目的知
識和技能的過程。

數學教育學習領域課程指引(小一至中六) (CDC, 2017)



數學在STEAM教育活動中的重要性

STEAM教育

162.  我們會進一步於中小學大力推動STEAM教育，包括開
設小學科學科，在2023/24學年公布課程框架，2025/26學
年起推行；在2023/24學年開展數學課程的支援項目，以提
升學生數學應用的能力；以及加強發掘和培育本地STEAM
精英。

《行政長官2023年施政報告》,2023



讓學生：

 參與「動手做」的學習活動 (learning by doing)

 綜合和應用 跨學科知識與技能的能力。

 培養學生的創造力、協作和解決問題能力

 有助學生發展正面的價值觀和積極的態度



選取課題

選取適合數學
科的STEAM教
育課題，
訂定教學內容
及進行跨科合
作安排

課程執行

製作及試驗有
關教材及準備
學生材料及小
冊子等，
安排會議及共
同備課，就教
學難點作討論

授課安排

安排各課堂時
間，
共備有關課題
並每班逐一進
行授課，並作
檢討

課後回饋

讓學生作分享，
完成授課後作
反思及檢討，
紀錄學生的學
習歷程並作分
享

STEAM教學設計的內容及流程安排



選取課題 課程執行 授課安排 課後回饋

設計目的：建基於一個數學課題的學習活動，讓學生綜合其他學習領域相關的學習元素

 數學科主題是二年級「認識立體圖形」

 從數學探究出發，以設計「趣味放映機」進行跨學科的學習活動

數學教育學習領域課程指引(小一至中六) (CDC, 2017)



選取課題

Feedback & 
Sharing

課程執行 授課安排 課後回饋

 各科組之間相互協調，共同合作

推動STEAM，設計跨學科活動，

善用學時創造空間，進一步提升

學與教的效能。

 活動設計緊扣學生生活，以問題為本(problem-

based)作爲設計理念，讓學生從數學探究進行

STEAM活動，動手製作，應用跨學科知識。

提出
問題

計劃
實行

測試改良

解釋及
結論

如何在正規教學內容外加人STEAM課題？



選取課題 課程執行 授課安排 課後回饋

 科組間進行共備會議，設計課程內容及

編定課時及準備物資等

 從數學探究出發，以設計「趣味放映機」

進行各項跨學科的學習活動



從數學探究進行STEAM教育活動流程



配合二年級數學課題「認識立體圖形」，課堂教
學的主題圍繞著設計「趣味放映機」進行數學探
究和跨學科的學習活動

【自製玩具】
 體驗動手製作玩具的樂趣
 利用科學原理製作及改良玩
具

前置活動：(初步認識圓心)
【轉轉木陀螺】
 設計重複和旋轉的圖案
 觀察物件轉動時圖案的動
態變化

前置活動：
【轉轉木陀螺】
 運用小畫家設計重複和旋
轉的圖案，貼在陀螺上



選取課題

Execution in 
lessons

Feedback & 
Sharing

課程執行 授課安排 課後回饋

前置活動

4 x 數學課(製作及改良) 2 x視藝課

STEAM-趣味放映機

2 x 視藝課 + 2 x 電腦課
2 x 數學課

(測試及匯報)

數學元素：
初步認識圓心



選取課題

Feedback & 
Sharing

課程執行 授課安排 課後回饋

前置活動

4 x 數學課(製作及改良) 2 x視藝課

STEAM-趣味放映機

2 x 視藝課 + 2 x 電腦課
2 x 數學課

(測試及匯報)



圖形與空間

1S1
立體圖形(一)

1S2
平面圖形

2S1
立體圖形(二)

2S4
四邊形(一)

數學 (Mathematics)

學習範疇：

1.【圖形與空間】
• 2S1立體圖形(二)：認識圓柱的特性
• 2S4四邊形(一)：認識長方形的概念和基本性質
• 5S1圓：初步認識圓心

2.【度量】
• 3M2時間(三)認識秒

4 x 數學課(製作及改良)
2 x視藝課
(製作紙環)

STEAM-趣味放映機

2 x數學課
(測試及匯報)



4 x 數學課(製作及改良)
2 x視藝課
(製作紙環)

STEAM-趣味放映機

2 x 數學課
(測試及匯報)



選取課題

Class planning & 
Preparation

Execution in 
lessons

Feedback & 
Sharing

課程執行 授課安排 課後回饋

4 x 數學課(製作及改良)
2 x視藝課
(製作紙環)

STEAM-趣味放映機

 學生親手製作這些立體時，已不斷強化了不同角柱、圓
柱、角錐和圓錐的面與底的直觀經驗

 每個圓柱都有兩個形狀和大小相同的底，它們都是圓形，
並且有一個曲面。

數學元素：
認識圓柱的
特性

2 x數學課
(測試及匯報)



選取課題

Class planning & 
Preparation

Execution in 
lessons

Feedback & 
Sharing

課程執行 授課安排 課後回饋

4 x 數學課(製作及改良)
2 x視藝課
(製作紙環)

STEAM-趣味放映機

數學元素：

認識圓心

預習          動手做           分享

2 x數學課
(測試及匯報)



選取課題 課程執行 授課安排 課後回饋

4 x 數學課(製作及改良)
2 x視藝課
(製作紙環)

STEAM-趣味放映機

家校合作：
親子活動，
製作手柄

2 x數學課
(測試及匯報)



選取課題 課程執行 授課安排 課後回饋

4 x 數學課(製作及改良)
2 x視藝課
(設計紙環)

STEAM-趣味放映機

量度紙環長度：捲尺/米尺/直尺？

                            厘米/米？

數學元素：
長度和距離
(量度活動)

2 x數學課
(測試及匯報)



選取課題 課程執行 授課安排 課後回饋

4 x 數學課(製作及改良)
2 x視藝課
(設計紙環)

STEAM-趣味放映機

工程   
(Engineering)

運用不同的
物料設計和
製作放映機

2 x數學課
(測試及匯報)



選取課題

Class planning & 
Preparation

課程執行 授課安排 課後回饋

4 x 數學課(製作及改良)
2 x視藝課
(製作紙環)

STEAM-趣味放映機

同學互相合作  每位同學都需製作並進行轉
動的測試

2 x數學課
(測試及匯報)



選取課題 課程執行 授課安排 課後回饋

 探究背景
 從生活出發：介紹視覺暫留的原理
 設計連環圖
 認識藝術家-維克多·瓦沙雷利

4 x 數學課(製作及改良) 2 x視藝課
(製作及設計紙環)

STEAM-趣味放映機

2 x數學課
(測試及匯報)



選取課題 課程執行 授課安排 課後回饋

4 x 數學課(製作及改良)
2 x視藝課
(製作紙環)

STEAM-趣味放映機

【度量】3M2
 3M2時間(三)認識秒

數學元素：

認識秒

2 x數學課
(測試及匯報)



選取課題

Class planning & 
Preparation

Feedback & 
Sharing

課程執行 授課安排 課後回饋

4 x 數學課(製作及改良)
2 x視藝課
(製作紙環)

STEAM-趣味放映機

2 x 數學課
(測試及匯報)



選取課題

Class planning & 
Preparation

課程執行 授課安排 課後回饋

2 x數學課
(測試及匯報)



選取課題 課程執行 授課安排 課後回饋



選取課題

Class planning & 
Preparation

課程執行 授課安排 課後回饋

4 x 數學課(製作及改良)
2 x視藝課
(製作紙環)

STEAM-趣味放映機

2 x數學課
(測試及匯報)



選取課題 課程執行 授課安排 課後回饋

4 x 數學課(製作及改良)
2 x視藝課
(製作紙環)

STEAM-趣味放映機

2 x 數學課
(測試及匯報)

天主教教育核心價值 – 愛德、同理心

活動中學生遇到的困難



選取課題 課程執行 授課安排 課後回饋



基於數學科推行STEAM教育的成效



從STEAM活動中，我們看到

 STEAM教育重視和發展的是學生綜合能力，

特別是跨學科的知識。 「動手做」(Learning 

by doing)是一條有效的途徑。

I hear and I forget, 
I see and I remember, 
I do and I understand
「聽來耳邊風，
眼看記心中，
若要明道理，
要把雙手動。」 

Learning by Doing: The Nuffield Mathematics Project
納菲爾特「以兒童為中心」數學教學實驗計劃

https://www.stem.org.uk/resources/collection/3185/nuffield-mathematics-project


從STEAM活動中，我們看到
 基於數學科的STEAM教學設計既需要因應學生的學習特點（能操作、可理解），

也需要有一定的課程彈性（如跨課題）

工程設計 及 科學探究

學習範疇：
1.【圖形與空間】
• 2S1立體圖形(二)：認識圓柱的特性
• 2S4四邊形(一)：認識長方形的概念

和基本性質
• 5S1圓：初步認識圓心

2.【度量】
• 3M2時間(三)認識秒

3.【數據處理】記錄測試結果

數學 (Mathematics)

學習元素：
1.【轉轉木陀螺】
設計重複和放射式的平面圖案
認識圓的中心點
2.【趣味放映機】
• 學習視覺暫留原理
• 設計連環圖及手柄
• 認識藝術家-維克多·瓦沙雷利

藝術(Arts)

學習元素：
選用物料、使用資訊科技工具輔
助學習，製作圖案

科技(Technology) 
學習元素：
• 運用不同的物料設計和製作放映機
• 測試：觀察放映機的影像清晰度
• 調整放映機的設計

工程(Engineering)

綜合和應用知識與技能的能力(創
造力、協作和解決問題能力等)

共通能力

( 提問   想像   計劃   實行    改善 )

學習元素：
探究問題：認識視覺暫留原理
如何應用在動畫上

科學(Science) 



 STEAM教育既重視結果，更重視過程。評估「動手做」的製作活動，既

關注學科知識的概念學習和技能運用，也關注學生的情意表現。

 「我知道了… 」，「我覺得神奇、愉快、開心、專注…」（價值觀的教育

已經滲透其中）

從STEAM活動中，我們看到



從STEAM活動中，我們看到

 「動手做」的學習過程，豐富了學生跨
學科的知識和技能，增添了學習的樂趣。

 學生有了製作和分享的經驗，她們有機
會綜合和應用跨課題、跨學科的知識與
技能，激發自身的創造力，也變得自信。

從課堂活動開始，超越課堂！

好玩好緊要，也是學會學習的契機

 學生完成整個跨學科STEAM活動後，拍片分享學習過程及心得（1-2分鐘）
（整理和反饋）；

 學生對課題的學習表現出興趣，教師的鼓勵、家長的協助 學生有了自行
探索、創作的動力 (自學能力的提升！)



關於STEAM活動的更多細節可參閲
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