
如何運用 AIGC 及新媒體工具展示 STEAM 學
習成果以促進評估及培養學生創意
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本校對STEAM的教育信念：

✓STEAM教育的本質是科學及科技教育

✓緊密聯繫生活，處處皆STEAM

✓啟發學生創意，強調動手做

✓讓每一個學生都能參與其中

✓以小組協作為基礎，著意培養學生的溝通和協作能力

✓透過STEAM鼓勵自主學習，發展學生解難及自學能
力

✓培養學生的科學及科技素養，開拓人文關懷價值

✓強化校內教師的專業能力和他們之間的協作，以及教
師與社區持份者的夥伴合作關係。

宣道會陳朱素華紀念中學
普及STEAM教育策略

探索

創意

解難

態度
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校本STEAM科 -普及課程

中三校本STEAM課程-科探之旅（專題式學習Project -Based Learning）

探索創意解難態度



與香港中文教育系團隊趙健豐教授
合作，為課程做出行動研究，並於
專名學術性期刊ScienceDirect上
刊登本研究成果

校本中三 - STEAM科 -普及課程

獲教育局課程發展處(科技教育組)
邀請拍攝本次3D口罩專題課程特
輯，供全港中、小學作經驗分享、
貢獻專業社群

學生能夠跳出課室，將學習與生活聯繫，
由身邊的生活事物作為起點帶入學習，
讓學習更生活化，學生能更活潑及有效地發掘知
識。



科學探究實驗理
論與實踐

科技教育
生成式AI + 新媒體影片創作

課程資料：

主題： 以科學探究的3D 打印口罩防疫專題

課題單元: 科學探究 + 工程及藝術設計 + 新媒體應用(生成式AI)

STEAM 科 : 1 2堂 (6連堂) 

TL 生活與科技 : 6堂 (2 -3連堂)

動手製作、設計個人成品

科技教育
定格拍攝(Stop motion)

熱轉印技術及科學原理
工程設計 - 3D打印技術使用

STEAM＋價值觀教育(學校品德主題)

22-23年度
校本中三STEAM科課程



科技教育
生成式AI + 新媒體影片創作

：

主題： 以科學探究的日常生活衣服專題

課題單元: 科學探究 + 工程及藝術設計 + 新媒體應用(生成式AI)

STEAM 科 : 12 堂 (6連堂) 

TL 生活與科技 : 4堂 (2連堂)

科技教育
定格拍攝(Stop motion)

熱轉印技術及科學原理
工程設計 - 3D打印技術使用

科學探究實驗理
論與實踐

動手製作、設計個人成品

STEAM＋正向教育 (24個正向人格特質) +4Rs

課堂延伸 – NGO合作(送暖行動)

23-25年度
校本中三STEAM科課程



一主題 ->多成品

1.曲奇模具

2.3D 打印口罩

3. 熱轉印衣服
配合科學探究

實驗情境學習





分組、合作學習

科學探究、實驗、數據分析、匯報



【BE GOOD】之

〔You are Good!〕

「曲奇餅模具」設計
TL科 X STEAM科

2023-24

3D打印＋價值觀教育(學校品德主題)



課程影片



STEAM 科 –衣服LOGO設計及熱轉印技術
1. 2D繪圖2. 2D衣服設計

(Canva平台)
3. 打印設計圖4. 熱轉印

5. 成衣



[今年24-25]  衣服LOGO設計主題

4Rs精神健康約章

4Rs 
精神健康約章

https://mentalhealth.edb.gov.hk/tc/promotion-at-the-universal-level/promotional-resources-for-schools/121.html


目標 主題 表達 傳意

4Rs中一個關注項目

4Rs中
一個關注項目

LoveLanguage

Love
Language

我的
T-shirt
主題

https://mentalhealth.edb.gov.hk/tc/promotion-at-the-universal-level/promotional-resources-for-schools/121.html
https://mentalhealth.edb.gov.hk/tc/promotion-at-the-universal-level/promotional-resources-for-schools/121.html


[今年4Rs ]  衣服LOGO設計主題



自主學習

老師主導

個人探究

自主學習

個人探究

動手做

動手做

動手做

自主學習

老師主導

老師主導

學與教重點



自主學習

分組學習

科學探究

自主學習

動手做

自主學習

動手做

科學探究

自主學習

動手做

科學探究

老師主導



自主學習

科技素養

-網絡安全
-人工智能安
全

自主學習

互評/自評



動手做的STEAM實踐 A= Arts / Attitude 創新3D打印口罩專題課程 /

加入本校價值觀教育 – BRSS 主題，在疫情間為身邊同學、老師打氣。

以科學探究日常生活衣服專題

加入價值觀教育 –關愛共融，關心長者、24個正向人格特質主題。



1.學生如何使用新媒體工具
AIGC 及短視頻APP於習作中



選擇合適自己校本的新媒體(AIGC) APP



促進評估及培養創意
新媒體展示整合學習成果



新媒體市場學的概念

- 基於數碼技術、網絡技術及其他現
代資訊科技或通訊技術的，具有
互動性、融合性的媒介形態和平台。

- 使用短視頻推廣產品和活動，吸引
目標受眾（如抖音、小紅書）。

- 利用數據分析工具追蹤點擊率、互
動率和分享量，評估產品推廣成效。

國家於新媒體市場的應用公司



新媒體的科技及資訊素養問題

● 辨識網絡信息的真偽，避免受虛假信息

影響

● 負責任使用新媒體，尊重隱私和版權

● 數據保護意識：加強個人資料安全，避

免數據洩露

數分鐘看電影」
等短片侵權問題







● 認識不同口罩的種類及用途

● 認識口罩的結構及規格標準

● 正確使用口罩可預防經飛沫傳播的疾病

● 口罩相關的科學實驗設計

● 構思及設計本年度的主題口罩

● 使用3D打印口罩的特點及製作方法

● 使用2D及3D軟件繪畫設計於口罩上

● 認識使用熱燙印及3D打印製作口罩

● 動手製作你的3D口罩

● 使用APP製作匯報影片技巧

給學生知道的學習目標及評分

個筆記及習作＋匯報影片
1. 課堂筆記及工作紙(35%)
2. 3-4分鐘KOL影片(20%)
3. 口罩外觀繪圖設計 (10%)
4. 3D口罩成品 (25%)
5. 課堂參與分(10%)
- Nearpod 回應
- Edmodo 回應



定位內容
評分準則



定下新媒體部份(短視訊影片) 評分準則



2.製作短視頻作評估的小技考
及課前準備



短視頻 (短片、短影音, short video)

● 長度為5分鐘以內的影片；

● 在流動智能裝置上進行拍攝、美化編輯或加特效，並可以在網絡

社交平台上進行即時分享的一種新型影片形式；

● 短片時間短、資訊承載量高等特點，符合當下網民手機使用行為

習慣。

● 2017年起短影片的用戶流量創造了巨大的商機，因此有很多的

互聯網巨擘競相注資開發短片平台。

你認為短視頻對青少年帶來什麼
好處?
壞處?



短視頻 (短片、短影音, short video)

正面影響

● 降低了獲取知識的門檻，促進社會知識信息良性循環

● 賦予青少年群體更多表達權，滿足他們的創作與社交需求

負面影響

● 媒介依存症 (海量信息中淹沒)

● 影響青少年建立正確價值觀 (低俗泛娛樂化內容)

● 盲目從眾的模仿造成現實傷害 (從眾行為)

● 消費/物質主義抬頭 (培養受眾商品論認知)

短視頻對青少年的利弊影響及治理
http://media.people.com.cn/BIG5/n1/2019/1210/c431118-31499519.html

http://media.people.com.cn/BIG5/n1/2019/1210/c431118-31499519.html
http://media.people.com.cn/BIG5/n1/2019/1210/c431118-31499519.html
http://media.people.com.cn/BIG5/n1/2019/1210/c431118-31499519.html


短片製作四步曲
中三STEAM題目

以科學探究、實驗設計為主導的

熱轉印衣服製作介紹



短視頻 -你認為3分鐘短片要怎樣展示你層所學過
的知識內容/你在STEAM堂所完成的習作？？
1. 常見衣服物料的種類及用途？

2. 洗衣標籤符號或衣服規格標準？

3. 正確穿著衣服的重要性？

4. 我的衣服設計概念特點意義(4Rs精神健康主題

/ 你的性格強項/ 其它正面價值觀)) ？
5. 展示衣服相關的科學實驗設計(公平測試和變項)？

6. 我動手製作熱轉印衣服的過程或趣事？

7. 我對這次衣服製作或課堂上的反思及跟進工作？
8. 3D打印技術用於曲奇模型的特點或製作過程？

9. 其他？短片時間短、資訊承載量高等特點，符合當下網民手機使用行為習慣？



短視頻 -你認為3分鐘短片要怎樣展示你層所學過
的知識內容/你在STEAM堂所完成的習作？？

短片時間短、資訊承載量高等特點，符合當下網民手機使用行為習慣？

1. 常見衣服物料的種類及用途？

2. 洗衣標籤符號或衣服規格標準？

3. 正確穿著衣服的重要性？

4. 我的衣服設計概念特點意義(4Rs精神健康主題

/ 你的性格強項/ 其它正面價值觀)) ？
5. 展示衣服相關的科學實驗設計(公平測試和變項)？

6. 我動手製作熱轉印衣服的過程或趣事？

7. 我對這次衣服製作或課堂上的反思及跟進工作？
8. 3D打印技術用於曲奇模型的特點或製作過程？

9. 其他？



使用工作紙構思自己的腳本及分鏡 -例子說明



• 創意思考不只表述，還要能夠影響人

• 支持學生在各種情境中發展創意，不被標準
化考試扼殺創造力

全球孩子的創造性思考力，OECD 怎麼測？ - 天下雜誌教育基金會 -

閱讀新趨勢：https://reading.cw.com.tw/trend-article/261



多謝各位
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