
「提升課程領導‧推動課程倡議」
教育局 校本支援服務(2025/26)

教育局人員提供的專業支援服務

加強 STEAM 教育中創新科技的元素，培養學生的創意解難能力

網上申請編號：S3

#STEAM教育



提供支援服務的單位/組別、
支援對象及範圍

 提供支援服務的單位
中學校本課程發展組

 支援對象
中學

 支援範圍
課程規劃、學與教、學習評估



目標

透過培育培訓團隊模式，並著重培育課程領導人才，提

升學校課程領導能力和教師團隊專業水平

推動學校優化STEAM教育的規劃，在STEAM教育應用

創新科技，以助學生發展創意解難能力



支援重點

加強跨科統籌與協作，優化學校在STEAM教育的整體

規劃

緊扣STEAM相關科目的課程目標，設計學習活動和評

估策略，以發展學生綜合應用知識與技能的能力

在STEAM教育應用創新科技（如人工智能），以助學

生發展創意解難能力，加強創科學習，並思考有關技術

與應用之間的道德考量



支援活動

 支援人員通過定期會議，與核心教師團隊協作，發展
學校課程，以及進行共同備課、觀課和評課

 核心教師團隊參與跨校專業發展活動，分享和推廣有
效的實踐經驗及資源，以促進學校之間的專業交流



示例 1 —整體規劃STEAM學習活動，加入創新科技學習元素

年級（模式） STEAM 學習活動（創新科技學習元素）

中一
（課堂活動）

真實問題（視覺AI）
• 辨識日常生活遇到的問題，利

用人工智能協助解決這些問題

聊天機器人（生成式AI）
• 開發個人化的聊天機器人

中二
（課堂活動）

拯救任務（無人機編程）
• 理解和修改無人機程式碼，以
完成特定任務

植物培育系統（編程）
• 利用 Micro:bit 和智能裝置培育
植物

中三
（抽離式學習）

回收大使（視覺AI）
• 將可循環的物件如鋁罐、膠杯
等，利用人工智能協助分類

反應速率（視覺AI）
• 通過測量十字標記消失所需時
間，計算硫代硫酸鈉與稀氫氯
酸反應的速率

中四及中五
（校際比賽）

智護寶（視覺AI）
• 辨識嬰兒在床上出現的危險狀況，然後向父母發出警報

發掘具STEAM 

潛質的學生

STEAM普及化

共同規劃課堂內外的STEAM學習活動，推動學生綜合運用跨學科知識和技能，
以解決真實問題



示例 1 —整體規劃STEAM學習活動，加入創新科技學習元素

學生利用
畢氏定理
計算路徑2

的長度

第一階段：學生組裝及操控無人機，
理解坐標的變化及相關編程

第二階段：學生計算和比較不同路徑的
長度，找出最短路徑

第三階段：
學生修改
程式碼，
並進行
實地測試

學生利用直角坐標系的
知識理解和修改程式碼

最後階段：學生按特定條件設計路徑

延伸至立體
「建築物」，
應用無人機
解決真實問題



示例 1 —整體規劃STEAM學習活動，加入創新科技學習元素
設計及應用科技以進行化學實驗的測量和記錄數據
• 學生運用Teachable Machine 和 Scratch編寫程

式，偵查淡黃色硫沉澱物何時完全遮蔽燒杯下
的十字標記

• 學生運用上述測量時間，計算硫代硫酸鈉與稀
氫氯酸反應的速率

優化設計
• 學生注意環境的

光暗影響影像辨
識的準確性

• 學生加入更多在
不同照明條件下
拍攝的照片，
重新訓練模型，
以改善結果

靈活運用
科技替代
肉眼測量



學生以符合以下的設計要求編寫遊戲程式
(1) 當玩家的手在屏幕上覆蓋小貓的面積高於30%，玩家可得

一分。
(2) 當使用其他物件覆蓋小貓，玩家不能得分。
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示例 2 —應用人工智能，發展解難能力和創造力

為設計小貓在屏幕上的
隨機路徑，學生需要應
用「直角坐標系」，例
如從(-250,-180) 的左下
方 ， 移 動 至 坐 標
(250,180)的右上方。

當玩家的手覆蓋小貓：
(1)玩家可得到一分
(2)小貓會被隱藏

(1)

(2)

小貓已被隱藏
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示例 2 —應用人工智能，發展解難能力和創造力
學生修改遊戲程式
(1) 提示玩家需要用手在屏幕上覆蓋小貓。

(2) 當程式偵測到玩家舉起右手或左手
並覆蓋小貓，玩家才能得分。 當程式偵測到玩家未舉起

手，便顯示提示訊息2：
「嘗試用手碰我」。

偵測到 “Normal” 

類別動作。

當程式偵測到玩家舉起
手，便顯示提示訊息1：
「姿勢正確」。

偵測到 “Right Hand

Raised”或“Left Hand 

Raised” 類別動作。

提示訊息2

提示訊息1

學生發現遊戲設計
尚未完善，當玩家
使用其他物件覆蓋
小貓也能得分，需
要運用人工智能修
改遊戲程式。



注意事項
 支援服務為期一年

 為善用支援服務，參與學校應：

 委派一名課程領導為統籌人員，負責與本服務支援人員保持聯絡

 安排定期的校內會議，由參與本支援服務的課程領導帶領校內教
師，探討如何緊扣課程倡議，促進學校課程的發展。支援人員會與
課程領導緊密協作並提供意見，進一步提升課程領導的專業能量

 允許支援人員在研習期間蒐集學習活動錄影片段及照片、教師反思
資料、學生作品等，作專業討論之用

 分享學校課程發展的成功經驗和共同協作發展的學與教資源（該等
材料的版權將由教育局與有關學校共同擁有。教育局亦保留彙集和
修改的權利，以作教育推廣用途）

 參與學校須遵守相關法例，如發展校本學與教材料時遵守版權條例



校本支援服務(2025/26) - 常見問題

問2： 支援服務包括觀課嗎？

答2： 除了優化課程規劃，支援服務一般包括共同備課、同儕觀課和評課，以強化學校課程
實施，提升學生學習的效能。觀課能讓支援人員和核心團隊見證共同備課的成果，掌
握課堂學與教的顯證，從而促進教師根據具體觀察，自我反思並專業討論課程落實的
情況。

問3： 支援服務為期會否多於一年？科組有意按年逐步檢視及規劃初中課程，若支援服務為
期只有一年，時間會否不足？

答3： 支援人員會協助學校檢視校情，鼓勵學校善用為期一年的支援服務，訂定適切的課程
計劃，發展課程領導及建立交流與反思文化，以促進學校課程持續發展。
各項支援服務一般為期一年。學校如欲繼續參與支援服務，仍可遞交申請，教育局將
按既定機制處理各學校的申請。

問1： 核心教師團隊的成員人數，有沒有甚麼規範？

答1： 學校應按發展步伐及課程發展目標，決定核心教師團隊的成員人數。為平衡建立交流
與反思文化及安排共同備課時間的限制，建議核心教師團隊的成員人數約為3-8人。



校本支援服務(2025/26) - 常見問題
問4： 學校在STEAM教育學習活動加入人工智能的學習元素，需要額外購買器材嗎？

答4： 學校應按STEAM教育規劃、學習目標及現有資源，訂定合適的創科元素。一般而言，
學校可運用現有資訊科技的資源，如電腦和微處理器等硬件和線上機器學習應用程式，
發展人工智能的學習活動。



查詢熱線/電郵

加強STEAM教育中創新科技的元素，培養學生的創意解難能力
網上申請編號：S3

教育局中學校本課程發展組

姓名：羅漢輝先生

電話：2639 4704

電郵：scdosbcds3@edb.gov.hk



申請注意事項(1)

 學校可申請最多兩項校本支援服務。為推動課程倡議，學校可額外申請「推介服
務」項目，包括 「內地與香港教師交流及協作計劃」、為錄取非華語學生的學
校提供的支援服務。詳情請參閱教育局通函第7/2025號或透過掃描以下二維碼，
瀏覽校本支援服務網站，獲取支援計劃的詳情和最新資訊。

 有興趣參加支援計劃的學校可於2025年4月8日至4月30日，透過教育局「統一登
入系統」申請「加強STEAM教育中創新科技的元素，培養學生的創意解難能
力」支援服務（網上申請表編號：S3）

校本支援服務
http://www.edb.gov.hk/sbss



申請注意事項(2)

 學校可透過教育局「統一登入系統」進入「校本支援服務網上申
請系統」 (http://clo.edb.gov.hk/) 申請支援服務。如需查詢：

 申請結果將於2025年6月13日公布。

查詢事項 統一登入系統 校本支援服務網上申請系統

聯絡組別 「統一登入系統」服務台 校本專業支援組

聯絡人 「統一登入系統」服務台 黎皓輝先生

電話 3464 0592 2152 3604



- 完 -


