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協同團隊分享
創新課程?
心態改變?
教學改變?
共備準備?
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開拓及創新設計科



S.4級每6 Day 
Cycle 2節

每班由2位老
師負責

4班同時
上課

安排在最後
的兩節



課程設計
1. 要盡量照顧不同興趣和
能力的學生。



課程設計
2. 要滿足學生未來升學或
將來社會的需要



課程設計
3. 培養學生的創新及企業家精神



培養學生的

同理心 創意 演說技巧團體合作



上學期:
-認識設計思維
Design Thinking
-設計一個改善學校/
學習的方案



下學期:
-訪問不同的機構
-找出他們的痛點/困難
-為機構設計一個解決方案
-想‧創‧日



什麼是「開拓與創新精神」？(EDB)

「開拓與創新精神」的特質包括具備創造力和創
新的能力、積極主動和勇於承擔責任，能評估和
承擔風險，在不確定的情況下，仍能保持堅毅，
以及把握未來機遇。
讓學生能夠運用明辨性思考能力和創造力，提出
新穎的意念來解決問題，並於模擬情景及／或真
實商業運作中實踐，為社會創造價值。



分享由SBA到中四學生面對習作的經驗

主題：使用網店宣傳服務產品 (3D名牌)



當學生第㇐次從網店吸引到顧客查詢時...



21ˢᵗ Century Skills for future
Catering for Individual Differences



“Start Me Up”
初創企業家計劃



Definition of entrepreneurship

• “Entrepreneurship is when you act upon 
opportunities and ideas and transform them 
into value for others. The value that is created 
can be financial, cultural, or social.”

• (Moberg et al., 2012, p.14)

Idea Value



目標
• 提升學生自學自主能力
⚬ 培養他們的成⾧思維

(Growth Mindset)能力
• 推動跨科跨組協作文化
⚬ 學生可以應用學科知識

• 建構學校與社區的關係
⚬ 學生建立同理心及價值觀





核心價值
• 讓學生選擇自己有興趣的、想學的，去學。
• 讓學生有自主空間去建構學習過程及學習目
標。

• 讓學生發現自己更多的興趣與能力，以培養
「企業家精神精神」。



The Cycle of 
Entrepreneurship Education



實踐中學習是⋯⋯
What is authentic learning…? (Lam, 2013)



Aspects of authentic learning…



數碼公民 Digital Citizenship







使用社會資本提升學生對社會的歸屬感

學校 社區
社會企業/NGOs/
初創企業/…





什麼是設計思維(Design Thinking)？

•以用家為中心(User Centric)

•以人為本，創新方案
•有系統地解決問題的思考方式



如何應用「設計思維」在教育上？
Design thinking in education

1.Design thinking as pedagogy.
To develop learners into changemakers.

2.Design thinking as process.  
To create new solutions for edu-problems.

3.Design thinking as a way of working.
To redesign school culture.

(Sandy Speicher, IDEOU)





Definition of entrepreneurship 創業的定義
“Entrepreneurship is when you act upon opportunities
and ideas and transform them into value for others.
The value that is created can be financial, cultural, or
social.”
(Moberg et al., 2012, p.14)





建立同理心
以用家為中心，透過訪談、
觀察，甚至親歷其境，設身
處地考慮用家面對的難題
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邀請不同社企進行真人圖書館





透過Customer Journey Map找出用家痛點



原型製作
當學生經過足夠的討論後，
便能進入原型 (Prototype)製
作的部分，將他們的意念轉
化成初步但具體的成品。



用現實生活中
的例子，讓學
生明白什麼是
原型



故事板/Storyboard 以故事板形式展示用戶遊戲體驗

製
作
簡
單
影
片

實物模型

服
務
模
型



在原型的製作過程中……

老師 學生

擔任引導/協助的角色

擔
任
執
行
的
角
色



在原型的製作過程中……

組員F組員E組員D組員C組員B組員A

✓✓故事板&分鏡圖

✓✓模型製作

✓物資表&使用流程

✓
講稿

(創作歷程簡介)



在原型的製作過程中……



在原型的製作過程中……





培養學生的創新及企業家精神



在初中課程中為跨學科作準備

電腦科
：中二級-->Cospaces/Tinkercad



在初中課程中為跨學科作準備

電腦科
：中三級-->AI 人工智能/剪片工具



在初中課程中為跨學科作準備

專題研習科：
訓練小組合作 / 分析技巧



在初中課程中為跨學科作準備

中文科：



教導學生明白何謂以人為本的精神



想‧創‧日



想‧創‧日



想‧創‧日













































活用3D print 製作原型





分組協作學習
學生可以在課堂上分組，共
同協作，進行問題導向學習
(Problem-based learning)，
了解社區的問題，提供創新
的解決辦法。
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經驗學習模式圖

具體經驗

觀察和反
思

形成抽象
概念和類
化

在新情境
中檢驗概
念內涵



社會資本 Social Capital
指社會上人群間的互信、互
相了解、共同價值 (命運共同
體) 等讓人們可以共同生活的
社會網絡與道德標準。
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社會資本

78



創新的商校合作模式





過往學校與機構合作的學生意念

原型製作學生發現機構及服務對象的痛點機構

製成㇐段影片為例子，內有原創吉祥物介
紹香港

遊客在Zoom認識香港時專注力較低，
導致他們不再參與Zoom本地遊活現香港

設計㇐個App介紹食品安全客戶不清楚運輸食物的新鮮及安全妳想煮意

舉辦㇐個商業化的活動，製作故事版公司知名度較低，缺乏商業客戶陸續出版

建立㇐個NFT App 要讓任何人檢視及驗證
這些獎項或獎狀學生會容易遺失了自己的獎項或獎狀Popsible

在智能拐杖的扶手部下方設立藥盒老人家記性不好，容易忘記食藥。BNET

製作人類器官模型教具，並加入二維碼和
點讀筆小學生未能作書本上了解人體器官Dreamstarter

製作卡牌 SEE card及相關的遊戲規則學生上堂不專心PressStart
Academy



導覽
1. 虛擬社區考察
2.實地社區考察
3.非遺 X 聯校出計劃
「吾土吾情」書本

4.成果展覽





虛擬社區考察



實地社區考察



實地社區考察



VR360 拍攝技術



VR360 拍攝技術



主要學習能力
技術應用技能

• VR360拍攝技術：學生在使用虛擬現實技術進行社區考
察時，學會了如何操作VR設備，並能夠在虛擬環境中進
行探索。

• 3D遊戲設計與開發：在開發文化保育3D元宇宙遊戲的過
程中，學生學習了基本的3D建模、遊戲設計以及編程技
能。



非遺體驗



歷史遺產體驗



學生導賞員訓練



主要學習能力

文化理解與保育技能

• 文化遺產保護：通過遊戲中的文化保育活動，學生理解
了保護歷史建築和非物質文化遺產的重要性，並學會如

何在虛擬世界中模擬這些保育行動。

• 歷史與社區研究：學生們深入研究了他們生活社區的歷

史背景和文化遺產，增強了他們對本地文化的認識和歸

屬感。



非遺 X 聯校出計劃「吾土吾情」書本



主要學習能力

溝通與表達能力

• 書籍編撰與紀錄：最後階段的書籍編撰過程中，學生學
會了如何有效地組織和表達他們的研究成果，並將這些

成果轉化為書面形式，與更廣泛的受眾分享。





參與深水埗社區節



學生手繪作品



學生手繪作品



製作社區地圖



主要學習能力

跨學科知識與能力

• 創新與問題解決：在設計和開發遊戲的過程中，學生需
要運用創新的思維來應對各種挑戰，從而提升他們的問

題解決能力。

• 團隊合作與協作：開發3D元宇宙遊戲和編撰書籍都是團
隊合作的成果，學生在這個過程中學會了如何與他人協

作，共同完成複雜的任務。



參與國慶花墟非遺攤位



RTHK 31 The Works



RTHK 31 The Works



HK01 報導



HK01 報導



成果



教學進度表v1









教學進度表 v2









教學進度表 v3



教學進度表 v4



評估Assessment
如何評估學生的學習知識、
技巧及態度？
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學生反思



學生反思



學生反思



學生反思1

原本以為設計思維只係諗幾條idea大家過到就
ok，上完堂先發現設計思維仲要諗個問題嘅
痛點，唔係咁簡單

設計思維由自己去創造去想像，想像力是無限
的，只在於你用怎樣的方式去想



學生反思2
一開始並沒有明確對象，所以對於設計沒有頭緒
。但自從老師教我們尋找目標，甚至找目標對象
痛點，老師一步步地引導我們怎樣設計的過程，
甚至在過程中不斷提供幫助，所以我們最終都設
計了一件產品。在過程中我們不斷地尋找一個合
適的方案，分工合作，有商有量，在過程中十分
順利。雖然一開始沒有明確的方案，但我們也沒
有放棄，一起完成產品。



學生反思3

我認為學習設計思維另外看到更多東西
，了解到更多和我不同的人的需求，明
白設計要以人為先，而不是只按自己的
想法和喜好作設計，應從多方面解決服
務對象的痛點



想‧創‧日







總結

同理心 創意 演說技巧團體合作



問答環節
• Iu Po Chi

9013 7973 (whatsapp)
pciu@cls.edu.hk

• Poon Sing Yu
96679028(whatsapp)
sypoon@cls.edu.hk

通過設計思維實現學生跨學科
創新和社區參與

路德會協同中學
開拓及創新設計科
德育公民與國民教育組


