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通過樂齡科技學習活動，
幫助學生發展解難能力，培養正面價值觀和態度

禮賢會彭學高紀念中學
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分享內容

•學校簡介

•學校 STEAM 教育發展重點(2023/24)

•樂齡科技學習活動的學與教實踐

•反思與展望
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學校簡介

• 九龍城區資助男女中學

• 我們相信

• 每位學生都是獨一無二，都有自己的性格特質與強項

• 學生充滿潛能

• 為學生提供豐富而多元的學習經歷，可幫助學生認識自己、發掘及

發揮潛能，肯定自我

• 體驗式學習是重要的學習經歷，能培養價值觀及建構意義

• 正向及成長性思維能幫助學生健康成長

• 學生有能力貢獻社會
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• 善用評估數據及學教策略，幫助學生發展潛能

• 優化價值教育以裝備學生面對挑戰

• 配合價值教育課程，培養學生良好品格及素養 。

（重點項目：品德及倫理教育、媒體及資訊素養）

• 學生能累積所學，並於生活中實踐。

學校關注事項



理念

• 價值觀教育需要全校性推動，需要跨科跨組合作
• 價值觀教育的培養需要透過體驗及與個人連結，由心而發
• 價值觀會改變思維模式、態度與行為
• 善用學校現有平台、資源與優勢
• 發展建基於教師的主動性與強項上



全方位學習

上學期﹕

11月(連續三天)

下學期﹕

3月(連續三個星期五下午)







學校STEAM教育背景

• 學校致力推動跨科組學習活動，

重視營造真實情境讓學生應用知識

及發展共通能力

• 學生大多對 STEAM 學習活動感興趣

• STEAM 教師團隊由下列科目的老師組成：

• 電腦科、創新及科技教育科、科學科、視覺藝術科和數學科
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• 檢視各科學習元素，加強跨科協作

• 中一級「過濾裝置」學習活動，加強科學科和數學科的協作

• 中二級「樂齡科技」學習活動，加入視覺藝術科學習元素

• 配合學校價值觀教育的發展

• 與全方位學習組、服務學習組及價值觀教育組合作

• 增強課堂外的學習活動，鼓勵學生進入社區
了解長者生活所需

2023/24學校 STEAM 教育發展重點(1)
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• 通過「創新及科技教育科」，普及學校的STEAM教育：

• 幫助學生活用知識和實踐創意，提高日後成為創客的興趣和動機；

• 運用「逆向課程設計」，以學生需要訂學習內容；

• 鞏固學生微型電腦的知識和技能，幫助他們逐步深化科技的應用。

• 應用設計思維：

• 學生思考關鍵問題和規劃解難方案，綜合應用數理科技知識和技能。

• 重視分享設計成果：

• 學生分享設計意念和原理，聆聽同儕意見和優化原來規劃，發展解難能力。

• 學生製作簡報和匯報，發展溝通能力。

2023/24學校 STEAM 教育發展重點(2)
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2023/24學年 STEAM學習活動
年級

STEAM 學習活動
STEAM 學習元素

科學教育 科技教育 藝術教育 數學教育

中一
上學期

「越野模型車」
• 運用Micro:bit編程，令模
型車跨越障礙物

• 設計上的考慮
• 程序編寫

• 幾何圖形

中一
下學期

「過濾裝置」
• 運用Arduino Science 

Journal探究過濾裝置的效
能

• 水的淨化
• 科學探究

• 設計上的考慮
• 科技應用

• 角柱

中二
上學期

「鐳射切割」
• 運用OnShape設計和製作筆
筒

• 光的特性
• 激光?

• 設計上的考慮
• 科技應用

• 運用掃描技巧將
立體表示出來?

• 誤差

中二
下學期

「樂齡科技」
• 為長者設計及製作實用的
產品

• 環境的察覺 • 設計上的考慮
• 程序編寫

• 運用不同視覺表
達形式，把意念
清晰表達

• 幾何圖形
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級制校本課程活動活動
讓STEAM教育普及化



• 與中學校本課程發展組協作，發展中二級「樂齡科技」學習活動

• 全方位學習活動：探索身邊社區和樂齡人生
• 培養學生的同理心、孝親、仁愛、服務精神及責任感

• 樂齡科技學習活動
• 發展學生解難能力和創造力，培養學生正面價值觀和態度

樂齡科技學習活動的學與教實踐
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樂齡科技學習活動規劃
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跨科協助活動



認識設計思維
學生在視覺藝術科設計長者日用品
（例如水瓶），辨識長者的需要
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來源：https://www.kanazawa-bidai.ac.jp/admission/passedwork/2318/

手腕不夠力
拿起水瓶

照顧長者的水瓶設計：
• 手柄需用防滑物
• 瓶身的一部分設計成手柄

• 水瓶手柄太滑
• 水瓶太重

跌破水瓶
的聲響

• 手腕疼痛
• 容易口渴

每次注入少
些水

• 減少喝水
• 「手腕痛！」

來源：YIAAHK「感創敢為 3.0 –青年社會創新服務獎」



學習目標和教學流程

目標：為獨居老人設計求助裝置

設計準則：

A.用家: 獨居老人(65 歲以上)

B.情況: 當遇到緊急情況時，長
者能使用裝置求助

C.過程:裝置設計不複雜，長者能
夠輕易使用
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教學流程：



培養學生同理心、仁愛和責任感
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引導學生考慮長者生活上的需要，
選擇合適傳感器，並應用到設計中
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學生設計並運用不同物料和技術製作原型，
例如運用紙皮、使用3D 打印或鐳射切割
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學生設計並運用不同物料和技術製作原型，
例如運用紙皮、使用3D 打印或鐳射切割



學習編程
•混合式教育模式
•學生運用教師預備的網上學習
資源，先行在家學習不同傳感
器和器件的相關編程基礎知識，
發展自學能力

•學生運用所學，並發揮創意，
設計不同科技應用裝置，以解
決長者生活上遇到的問題
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幫助學生反思及優化設計
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學生在「學習歷程紀錄」進行反
思，進一步了解科技應用與日常
生活的關係

學生透過自評和互評，反思學習
成效

學生綜合運用不同學科的知識
，例如科學和科技應用



了解學習目的並主動投入
在初期的學習活動，部分學生在設計時未能
了解學習目的，繪畫產品設計圖未如理想
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在隨後的學習活動，學生清晰是次
活動的主要目的，表現十分積極
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外間機構導師和教學助理進
入課堂協助，支援學生編程、
製作原型、試驗及製作簡報
的需要

此活動推廣了自主學習風氣，
學生按照工作計劃，各組學生
能自律地完成學習任務，如優
化產品硬件裝嵌、製作簡報和
優化編程
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表現積極的學生，不但運用額外時間學習編程知識，
還努力向教師提問，盡量把相關設計做到盡善盡美

學生自行學習其他傳感器，
並應用在設計中



學習成果展示
•大部分組別能：

• 照顧長者需要作出產品設計

• 具體匯報產品設計理念

• 準確指出產品功能及其運作原理

• 反思和闡釋過程中遇到的困難和學
習

•各組學生通過製作簡報、錄製影片和
現場示範進行匯報，展現合作精神

•學生能就同儕成品的設計原理和局限
提問，產生了良好的生生互動的效果

27



反思學習活動
規劃上的挑戰

• 訂定不同科組的學習任務

• 規劃及管理不同類型活動

實踐上的挑戰

• 在活動初期學生未掌握學習目標，
以致學習動機較弱

• 學生缺乏匯報經驗

學生學習

• 設計和製作：分工安排、時間管理、
溝通協調

• 匯報：演說技巧、即時應變

• 積極學習：展現創意、不怕錯誤持續
嘗試、尋求協助、明辨性思考
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資優教育：拔尖活動
• 教師觀察到部份同學的學習表現良好和於
活動的投入度較高

• 學校着重照顧學習多樣性，所以教師甄選
了表現優秀的同學參與校外比賽作為拔尖
活動

• 有兩組同學參與了校外比賽——全港中小
學創客大賽

• 同學需要完成額外的學習活動，如：產品
報告和影片製作

• 他們分別獲得了中學組的傑出獎和季軍



樂齡科技學習活動的總結

• 教師更掌握「逆向課程設計」和「鷹架設計」策略，有助優化
學校STEAM學習活動的規劃以照顧學生多樣性。

• 通過跨組協作，貫通不同活動的學習經歷，提升學生不同的價
值觀和態度，特別是「孝親」、「仁愛」和「同理心」。

• 通過跨科協作，讓STEAM範疇內不同科目能互相合作，將課堂
內的學習內容帶到現實生活的應用，通過實踐綜合運用科學與
科技的知識。

• 透過設計思維培訓框架，並運用不同的工具讓學生在合適空間
不斷自我完善，並提供場景讓學生在學校以的地方展現才華。
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學校層面反思與展望
• 建基於教師的主動性和強項，並善用現有資源和資訊科技平台

• 教師協作: 建立跨科組專責小組，領導及促進協作及凝聚共識，以助

全校性推動，並增強自主學習

• 布置連繫真實情境的學習活動，加強知識的應用，提升學習動機

• 小步子﹕建基現有課程及學習活動，優化教學設計及學習材料，加強

價值觀教育

• 課程規劃: 建立規劃工具及範本，促進教師反思學生學習需要

• 發展多元化學與教策略，強調從做而學的學習經歷，安排小組學習任

務，加強學生互動

• 通過學習社群，建立教師欣賞、信任、嘗試、共建與分享文化，逐步

發展課程領導
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謝謝！
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