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太陽能小車
利用太陽能推動馬
達，產生動力，令
車子能向前進

科技 T

認識不同角度與太
陽板輸出VI的關係
、串聯及並聯

科學 S

利用不同物料及色
彩配搭美化小車

藝術 A

以有限資源，製作
行走效果最好的車

子

工程 E

數學M

調較太陽能板角度
、量度行車距離、

時間
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節錄：《價值觀教育課程架構》（試行版）（2021）

探究社區不同人士的需要
，為社區創作智能城市裝
置，培養學生同理心、關
愛價值觀。

STEAM專題研習中，反
覆測試及改良探究成果，
培養遇到困難不放棄的堅
毅、勤勞精神。

STEAM專題研習中，學
生進行協作活動。每名組
員各有分工及合作，從而
培養學生的責任感及承擔
精神。協作活動當中也會
出現意見分歧與磨合，展
現學生尊重他人精神。

STEAM專題研習中，加
入中華文化元素，培養學
生國民身份認同價值觀。



資訊素養與價值觀教育／共通能力／
學習領域之間的關係

處理生活事
件中不同媒
介及資訊平
台的資訊時

推廣有道德地及負責任地使用資訊01

應用共通能力02

在知識型社會中成為具見識及
有責任感的公民

03

正面價值觀和態度03

活用先進的資訊科技於學習領域04



學習技能
21世紀共通能力、價值

觀教育

提問
解決日常遇到的問題

學習過程：共同建構法
學生在學習過程中共同協作
、分享、反思、建立知識的

過程。

縱向發展
定立校本STEAM發展主題
，各級在主題下進行科學
探究、設計與製作、專題

研習。

橫向發展
各級進行跨科協作 學習角色

學生老師

主動
學習者

推動
學習者

學校STEAM
課程規劃

-橫向及縱向
發展





人工智能與
智慧環境



瑪利諾神父教會學校（小學部）

跨科專題研習 ─ 「減碳我最叻」



常識科、數學科、電腦科及視覺藝術科應用科目
小學四年級年級

1. 應用簡單機械
2. 全球氣候變化科學教育 S：

學習目標

1. 應用 micro:bit 傳感器
2. 編寫「條件語句」，進行自動決策科技教育 T：

1. 應用簡單機械及編程， 動手設計和製作
STREAM 智能垃圾桶

2. 應用設計循環，不斷優化設計，從而完善模型的
設計

工程能力 E：

1. 立體圖形設計 –運用不同物料設計裝置的外觀
2. 美觀穩固

視覺藝術 A: 

1. 製作棒形圖
2. 分析不同的統計圖數學教育 M：

1. Google teachable machine、micro:bit、感應器及輸出裝置、Google classroom
2. 3D 打印技術製作支架配件，令自動化裝設能安裝在系統之中

運用了的電子教
學設
備或工具



跨科專題研習 ─
「減碳我最叻」

學生未能完全正確將不同可回
收的廢物放進去，致未能建立
良好的回收廢物習慣。

跨學科專題研習

02

培養學生關愛環境及尊
重他人的價值觀。

自主學習策略

01

以「減碳我最叻」為主題
，改善或解決生活上遇到

的問題。



人工智能與運動



救世軍林拔中紀念學校

運動遊戲設計



電腦科、數學科、常識科、視藝科應用科目

小學四年級年級

1. 學生能明白運動對改善兒童肥胖問題有很大幫助
2. 學生能明白心跳率與運動的關係
3. 學生能夠設計一隻遊戲怪獸
4. 學生能使用Stretch 3.0設計一個運動遊戲
5. 學生能利用數據(運動前後的心跳率變化)繪製棒形圖，並對數
據進行分析和解讀
6. 學生能為自己制定運動健康計劃

學習目標

STRETCH、SMART FIT 手錶、Google Classroom運用了的電子教學設備
或工具



跨學科專題研習，應用不同學科知識，培
養學生創造力

常識科

研究肥胖問題的原因和影響

體育科

學習心跳率與運動強度之間的關係

電腦科

設計一個名為「打怪獸」的運動遊戲

視藝科

設計獨特且具有吸引力的怪獸角色

數學科

收集自己在STRETCH運動遊戲中的數據，進行
數據分析和解讀。





人工智能與科學



皇仁書院

STEAM專題習作

四足機械動物設計活動



課程簡介

推行年級及科目: 中一科學科、數學科、

電腦科及視藝科

教學範疇:

● 發展探究能力、提升解難及自主學習能力

● micro:bit 編程 （學生探究人工智能及四足機械動物的原理）

● STEAM專題研習（工程設計流程）



電腦科: 人工智能避障車活動

透過觀察、記錄和測試，完全活動中的任務，提升
學生對編程及人工智能的興趣

學生進行人工智能的
編程

01

學生測試及較正小車
02



專題研習: 四足機械動物設計活動

透過觀察、記錄和測試，完全活動中的任務，提
升學生對編程的興趣

學生組裝機械動物及
測試

01

學生改良及校正機械
動物

02



STEAM融入恆常課堂

● 不同的輸入輸出裝置的測試及記錄分析數據

● 機械動物的編程及機械原理

● 生物的重要功能及生物多樣性的意義

● 機器學習（Machine Learning）

● 提升4Cs技能
Image Sources: Amazon





人工智能素養



人工智能素養

Vestibulum congue 
明辨思維

Critical thinking



人工智慧（Artificial Intelligence）能夠創作藝術嗎？
演算法的作品可以被稱為藝術嗎？

AI 當然可以創作藝術，但它從來不是獨自創作，正如同過往的偉大
藝術家也未曾脫離他／她的繪畫工具。演算法的作品也有被視為藝
術的可能，就像印象派和攝影都因為技術改變了藝術的內涵，而開
始被稱為藝術一樣。

節錄：AI 是大藝術家？人工智慧演算出的作品可以被稱為藝術嗎？
——《再．創世》專題

AI是㇐個輔助工具，人類必須學習並妥善運用
它才能發揮其最大潛力。

共通能力：創造力及解決問題能力



人工智能道德限制
及輔助教學



我們如何在評分中使用
ChatGPT？

ChatGPT 不認識您
的學生。

01

ChatGPT 並不完美。
02

您不能完全依賴
ChatGPT 進行評分。

03

最終責任在您。
04



ChatGPT的道德限制

說明道德限制

ChatGPT的回應不能包含虛假
的資訊或不準確的陳述。

防止誤導和虛假資訊

ChatGPT不得洩露用戶的個人
資訊或敏感資訊。

保護個人隱私

ChatGPT不能用於推銷產品或
服務。

避免推廣產品或服務



不道德提問回應



防止誤導和虛假資訊
HKU catering outlets



Prompt 
engineering

ChatGPT chatbot



優質教育基金主題網絡計劃 -大專院校
透過自主學習為策略推動STEAM教育



STEAM教育;自主學習;十個主題

支援範圍



支援範圍
STEAM教育。自主學習。十大主題作切入點

編程和計算思維 機械及傳感器 VR 技術 3D 技術

智慧城市 綜合科學專題 人工智能 電子教學及STEAM

"Cat-a" by Scratch is licensed under CC BY-SA 4.0
"depositphotos_275369004-stock-photo-technology-robot-
sci-woman-cyborg" by abidal, Depositphotos is in 
the Public Domain, CC0

"publicdomainq-
virtual_reality_headset" by publicdomainq.net,
Depositphotos is in the Public Domain, CC0

"zotrax_m200_igo3d_5" by Jason 
Hickey is licensed under CC BY 4.0

"image: Freepik.com" "image: Freepik.com" "Designed by pikisuperstar / Freepik""Designed by rawpixel.com / Jubjang"

視藝與中國文化

區塊鏈

"Chinese Art Silhouette" by Ian Lis in 
the Public Domain, CC0

”Blockchain technology" by TLC Jonhson in 
the Public Domain, CC0 1.0



教材預備



工程設計流程

1-3

4

5

Plan Do Improve 
Review (PDIR)



1. 小任務→大任務

智能家居溫感風扇 –> 人體紅外感
應風扇



2. 記錄



3. 改良



Framework of Engineering Design Process and 
SDL in STEAM

Student’s  Involvement in class Teacher’s Involvement in class

Self-directed Consultant

Involved Facilitator

Interested

Dependent

Guide

Authority coach

1. Ask

What is the problem?
How have others 
approached it? 
What are your 
constraints?

5. Improve

What works? What 
doesn't? What could 
work better? Modify 
your design to make 
it better. Test it out!

2. Imagine

What are some 
solutions? 
Brainstorm ideas. 
Choose the best 
one.

4. Create

Follow your plan and 
create something. 

Test it out!

3. Plan

Draw a diagram. 
Make lists of 

materials you will 
need.

Engineering 
Design 

Process 
within 

STEAM




