
中學組 – 教城教師獎 2023            Secondary School Division – EdCity Teacher Award 2023

創客教育

以科技建構智能家居

Maker Education 

Utilize technology to construct a smart home

東華三院馮黃鳳亭中學 李彥霆老師

「激發創新潛能，善用科技解難」

“Unlocking Innovative Potential, Harnessing Technology to Solve Challenges”



背景資料
Background Information

東華三院馮黃鳳亭中學

• 東華三院第七中學

• 由東華三院於1978年主辦

• 沙田區第二組別中學

• 著重STEAM教育的發展

• 創客科科主任

• 資訊及通訊科技科科主任

• STEAM 副統籌

李彥霆老師



過去得獎及成就

背景資料
Background Information

年份 事件

2017-2019 香港教育大學「利用自主學習作為高小及中學階段實踐STEM教育的策略」計劃一員

2019 參與出版「教出STEM姿采-十四所中小學的專業發展路」

2019-2020 參與青年會書院網絡主題計劃

2019-2020 參與香港教育局校本STEAM支援計劃

2019-2021 成立校本「創客科」及籌備「創客教室」工程，制定合適的校本STEAM課程及優化上課環境

2019-2021 撰寫計劃書及成功申請QEF撥款：「創客教室」及初中校本STEAM課程發展計劃

2020-2022 參與東華三院STEAM聯校交流會議「卓師工作室」

2021-2023 帶領及參與「RoboMaster機甲大師青少年對抗賽」，最新學年獲得「分組賽亞軍」

2022 參與香港教育大學-PGDE(DAT) 課程內的「STEAM教學分享」環節

2022 帶領及參與「市建局X東華三院合辦第五屆青年領袖計劃2021/22」，獲得「最佳簡報演講獎」

2022-2023 籌備及帶領校內STEAM教師發展

2023 舉辦跨校RoboMaster機械人交流日，與同區友校的小學生進行機械人技術交流

2023 帶領及參與「青年創科未來社區規劃大賽2023」，獲得「創科優秀獎」



學教評的教學策略、實踐及成果
Teaching strategies, Implementation and Outcomes for Learning, Teaching & Assessment 



學教評的教學策略、實踐及成果
Teaching strategies, Implementation and Outcomes for Learning, Teaching & Assessment 

教學目標及策略

➢以科技創作為主，發展綜合運用知識能力，著力推行STEM教育

➢多種評估方式包括進展及總結性評估，如設計、報告、學習檔案等

➢有別於傳統科目，重視每個活動提供的滿足感和成就感

➢推廣跨學科專題研習，加入手腦並用的活動及各方面操作技巧的訓練

➢重視廿一世紀共通能力，強調群體合作，以小組協作形式完成任務

➢提供問題為本及生活化的學習情景，培育學生的認知和解難能力

Maker + S.T.R.E.A.M

➢科學思維

➢運算思維

➢閱讀思維

➢設計思維

➢藝術思維

➢數學思維

杜威「做中學」理念 (Learn by doing)

➢以學生為中心，實踐中學習

➢提昇學習興趣，從情境中「做」及「學」

➢獲取和建構廣闊而穩固的知識基礎

➢綜合發展和應用共通能力

+ + 自主學習

➢以學生為中心，實踐中學習

➢提昇學習興趣，從情境中「做」及「學」

➢獲取和建構廣闊而穩固的知識基礎

➢綜合發展和應用共通能力

設計循環, 創新意念

完
善
生
涯
規
劃

價值教育+



學教評的教學策略、實踐及成果
Teaching strategies, Implementation and Outcomes for Learning, Teaching & Assessment 

思以行SWEETIE

➢ Situation 情境

➢Wonder 問題

➢ Envision 構思

➢ Enquiry 實踐

➢ Think-Back 反思

➢ Innovation 創新

➢ Extension 延展

探究式(Inquiry-based)學習

問題導向(Problem-based)學習

➢解決日常生活問題

➢了解現時社會科技發展的情況

➢學生能易地而處代入情境學習

➢學生主動發現問題

➢尋找解決方法

➢組織及應用已學習的知識

專題導向(Project-based) 學習

➢學習活動貫徹「設計循環」理念

➢實踐及訓練21世紀共通能力

(創造、批判、合作、溝通、運算等)
設計循環 (Design Cycle)

➢由擴散至聚合的思維模式

➢發現、構思、製作、測試



學教評的教學策略、實踐及成果
Teaching strategies, Implementation and Outcomes for Learning, Teaching & Assessment 

進展性評估

總結性評估

評估表

➢各個科目的評估表

➢知識與技能、解決問題的能力、創造力、協作能力
➢模型設計日誌

➢課堂小任務

➢相關學科的習作

➢模型設計圖、編程文件

➢模型成品

➢小組匯報

✓ 了解學生程度/進展

✓ 提供適量回饋

✓ 調整或指引方向

✓ 反影學生在各
科能力的程度



學教評的教學策略、實踐及成果
Teaching strategies, Implementation and Outcomes for Learning, Teaching & Assessment 

教學材料 電子學習資源平台 延伸閱讀

學生互評/自評



學教評的教學策略、實踐及成果
Teaching strategies, Implementation and Outcomes for Learning, Teaching & Assessment 

學生作品

➢模型成品



學教評的教學策略、實踐及成果
Teaching strategies, Implementation and Outcomes for Learning, Teaching & Assessment 

學生作品

➢海報設計
➢室內設計 ➢網頁設計



學教評的教學策略、實踐及成果
Teaching strategies, Implementation and Outcomes for Learning, Teaching & Assessment 

專題研習小冊子

➢包含各科知識範疇，相輔相成

➢多樣化的學習材料，豐富學習經歷

➢發展共通能力，同時重視學習過程

及學習成果



學教評的教學策略、實踐及成果
Teaching strategies, Implementation and Outcomes for Learning, Teaching & Assessment 

學生自評及互評

➢透過自身經驗與其他人互動

➢發現自己與同儕間作品的差異

➢後設認知，了解自己的學習歷程

自評及互評策略

➢提供互評標準及指引

➢質性描述及量化評分

➢含佔分比重

➢互相回饋環節



學教評的教學策略、實踐及成果
Teaching strategies, Implementation and Outcomes for Learning, Teaching & Assessment 

年度APASO學生問卷

學生作品成果展
學生匯報

優秀學生訪問



裝備學生立足未來
Develop Future-ready Students 



裝備學生立足未來
Develop Future-ready Students 

校內活動 課外學習

科技運用 鐳射切割、立體設計子打印、UV打印機、編程應用等

➢ 模型拼合，機械原理研究

➢ 機械人訓練班

➢ 創新設計，紀念品創作

➢ VR 體驗

➢ 學界比賽

➢ 設施參觀及體驗

➢ 科技體驗

教育需要隨科技發展與時並進，增擴見聞



裝備學生立足未來
Develop Future-ready Students 

年度APASO學生問卷

學生的轉變

➢更有自信、更願意嘗試

➢養成自主學習的習慣

➢相信有自己發揮的空間

➢強調設計循環需多次測試改良

➢並不需要擔心失敗

➢未來成長道路亦有相似情況

未來展望

➢社會急促發展，日新月異

➢機械人將有可能淘汰部分職業

➢訓練獨創思維，提升自己溝通協作能力

➢思考機械人難以取代的個人性格或技能

➢資訊媒體素養

➢合適使用及選擇資訊

➢善用科技，而非其奴隸



照顧不同學習需要
Cater for Diverse Learning Needs



照顧不同學習需要
Cater for Diverse Learning Needs

強調個人化學習

➢重視學生的個別參與

➢分拆多個小任務，隊長委派予隊員

➢相信每個人擁有為他而設的岡位

➢因材施教，點石成金

➢發揮自己所長

教學設計 - 分層任務目標

教學策略

➢根據學生不能的能力，完成不同階段的目標

➢著重交流合作，共同完成目標

➢培育自主學習的能力

➢提倡「翻轉教室」，讓學生預習

分層任務目標

階段一

必需完成每科基本的學習目標
創客科：模型外框、小冊子、小組匯報
科學科：「電」課題工作紙
電腦科：編程設計、線路接駁
設技科：室內設計圖
視藝科：海報設計圖
數學科：「比例、體積」課題工作紙

階段二 加入「傢俱或零件」、裝置機關、用色設計等考慮

階段三 拍攝組別宣傳片，分享研習歷程

階段四 (延伸) 加入更多科技應用，如編寫App、其他元件等

團隊合作學習

➢多個優秀個體組成強大團隊

➢平等參與、各司其職

➢協作學習，互相幫忙



照顧不同學習需要
Cater for Diverse Learning Needs

學習、技能多樣化
➢鐳射切割的應用

➢創客科標誌設計

➢提供學生多個發展方向

➢發掘自己感興趣的範疇或技能

➢ VR應用
➢情境研究、資料搜尋

➢立體打印設計傢俱
➢機械人操控及編程 ➢手工藝創作

➢編程及接駁



照顧不同學習需要
Cater for Diverse Learning Needs

年度APASO學生問卷

評估策略

➢擺脫傳統量化的評估框架

➢分階段量化、質性評估

分層教學

➢第一層：全班優化教學 (~20%)

➢第二層：小組支援教學 (~50%)

➢第三層：個別化支援教學 (~30%)

➢配合課室環境設置

➢分組拼合學生桌

➢鼓勵同儕互助

➢實際小組支援教學

➢全班授課

➢講解任務基本要求

➢進行小任務測試

➢老師個別指導學生

➢完成延伸任務



可延續及擴展
Sustainable and Scalable



可延續及擴展
Sustainable and Scalable

中二級跨學科協作專題研習
學校發展藍圖

創客科專題研習發展方向

年度/年級 中一級 中二級

2020-2021 創意垃圾桶 智能家居

2021-2022 創意垃圾桶 智能家居

2022-2023 機械人應用 智能家居

2023-2024 人工智能 x 機械人應用 智能場景

STEAM課題發展方向

年度/年級 中一級 中二級

2020-2021 Micro:bit 專題研究

測距儀、交通燈、音樂伴

奏

立體設計及打印

鐳射雕刻及切割

Arduino

感測器、輸入/輸出元件

Arduino 專題研究

智能泊車器、探測計

資訊媒體素養、網頁設計

2021-2022

2022-2023 (移除) Micro:bit

2023-2024 (新增) 機械人理論 (新增) 理想家居設計、傢俱設計

更多科目加入…



可延續及擴展
Sustainable and Scalable

STEAM成果展現櫃 開放日/公開日/小學生體驗班

展現更多範疇的課題作品

➢展示優秀作品

➢鼓勵同學創作理想作品，供全校觀賞

➢推行全校STEAM風氣

➢創科不再是資優才能學習的範疇

➢讓更多人接觸科技教育，創科普及化



對專業社群之貢獻
Contribution to the Professional Community



對專業社群之貢獻
Contribution to the Professional Community

專業社群分享

跨校交流活動

➢跨校交流活動

➢小學邀請賽

➢分享課程規劃

及學生成果

舉辦校內專業發展

➢老師共同學習及

體驗科技的應用

➢家教會體驗活動

參與刊物出版

長江後浪推前推

分享教學材料及經驗


