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STEAM 教育

通過「STEAM Walker」、「STEAM Soda」及「STEAM Piper」

學習活動，加強跨科協作及提升學生的創造力及解決問題能力

中華基督教會基智中學

王美清副校長、羅秀虹老師、魏天健老師、胡文銘老師、李漢成老師



2

簡介

學與教關注事項：發展學習型校園

目標：
• 深化學生自學能力，提升學習自信
• 優化學與教，提升學生創意和解難能力
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分享內容

• 學校STEAM教育規劃

• 「STEAM Walker」、「STEAM Soda」
及「STEAM Piper」跨科協作學習活動

• 學校STEAM教育的未來發展



學校STEAM教育規劃

• 於2016成立STEM諮詢小組，並於2017年正式成立STEAM教育委員會，
規劃和統籌全校的STEAM教育發展，並通過不同的策略全面推動
STEAM教育。

• 推動策略包括：

1. 通過不同學科的學習活動 (如：實驗和科技探究、專題研習、電腦程式
編寫、VR、AR等)，推動STEAM教育發展。



學校STEAM教育規劃

2.   舉辦STEAM專題活動

 中二級STEAM跨課程專題研習：設計及製作捕鼠器

科學科：香港的鼠患問題及老鼠的生態習性
電腦科：運用創造力進行捕鼠器編程設計
設計及科技科：學習不同類型捕鼠器的機械結構

雖然質素參差，但學生最終成功設計及製作捕鼠器，並展示成果。

 跨學科活動：

e.g.  中史科和科學科協作，製作指南魚，探索磁化作用
及非接觸力，及指南魚對唐宋海外貿易的影響。

e.g.  設計及科技科及宗教科協作，在中一級合作設計大衛
投石器。



學校STEAM教育規劃

2.   舉辦STEAM專題活動

 跨學習領域STEM專題研習 –兩年計劃

學年及年級 專題研習進度

第一學年
(2020-21)

中一級

學校訂定主題，相關科目配合主題，規劃課程及安排各類
型活動，例如參觀活動、STEAM工作坊、專題講座和實地
考察等，增潤學生綜合應用STEAM相關知識和技能，以及
引起學生對有關主題的關注和增進他們對主題的認識。

第二學年
(2021-22)

中二級

在老師的帶領下，學生設定探究問題，以分組協作的形式
進行研習，包括計劃、研讀、搜集資料，作出提議，並最
終設計一項創新的產品或方案，解決問題，發展他們的創
意思維和解難能力。

第一學年學生完成《中一級STEM學習反思手冊》，
總結了中一所學的STEM元素。



學校STEAM教育規劃

3. 在全方位學習活動與外間機構合作，舉辦STEAM活動體驗日，推廣STEAM教育。
e.g.「鑑證科學工作坊」：學生利用所學的知識和方法，包括指紋、血濺、骸骨和鞋
印等，體驗鑑證科學及了解這門學科與我們的關係，並學以致用。

4. 課餘時間舉辦STEAM培訓班，推薦有潛能的學生參加校外STEAM相關比賽，擴闊他
們視野及發揮他們的創意及解難能力。



設計及科技科的學習任務
中二級 STEAM Walker 學習活動



科學科的學習任務

增潤知識

運用摩擦力的
知識於設計
拔河機械人



數學科的學習任務

學生運用數學科率、比及比例的知識設計齒輪組及計算傳動比



學生作品



中三級 STEAM Soda 學習活動

• 以柱體、錐體、球體元素設計並製作一個盛載汽水的容器

• 自行設計該容器的尺寸及物料，並需計算出它的體積和總表面面積

• 容量要求:容器盛載的容量須介乎 400~600ml



學習流程

科目 學習活動的要求

科學 (物理及化學性質) 需解釋選取物料的考慮因素

數學 繪畫設計圖，簡述設計理念

數學 (體積和表面面積) 計算容量及估計物料成本

電腦(AI繪圖)+視藝(色彩元素) 設計外觀

設計與科技(Shapr3D) 製作3D圖



活動構思理念

• 運用柱體、錐體和球體等幾何元素設計容器，既提供了廣泛的設計
選擇，又需要發揮創意，找出新穎而美觀的設計方案

• 容器設計需要兼顧美觀，考慮色彩搭配、形狀協調以及整體美感，
提高學生的審美能力

• 需自行設計容器的尺寸並計算其體積和表面面積，掌握幾何學知識
並應用於實際問題中，訓練學生的數學應用能力

• 需考慮材料的物理和化學特性，例如材料的強度、耐腐蝕性等，增
強學生將不同學科知識融入設計方案的能力

創造力

綜合及應
用能力



學生反思



改善建議

• 成本計算

• 加入物料價格因素 (設計上的考慮)

• 容量計算

• 加入估算方法，及

• 讓學生討論如何改良其估算方法



單元十 環境的察覺

 10.3 聽覺
了解聲音是由振動產生的

觀察不同樂器如何產生聲音

製作樂器 -排笛

中二級STEAM Piper 

學習活動



STEAM PIPER –教學設計
1. 科學科

• 管樂器發
聲原理

• 管長與頻
率關係

2. 數學科

• 認識「畢
氏調音法」

• 計算笛管
長度

3.科學科

• 排笛 DIY

• 測試排笛
• 學生提交排笛

• 學生演奏影片



STEAM PIPER –科學科

駐波

發聲原理 -駐波 管長與頻率關係

增潤知識



STEAM PIPER –數學科

「畢氏調音法」

學生通過閱讀材料認識
「畢氏調音法」的數學原理



計算不同音階的笛管長度



STEAM PIPER –科學科

排笛 DIY

 2-3人1組

材料:

飲管 (8支)、

膠條、膠紙



STEAM PIPER –科學科

測試排笛的頻率
應用程式

與理論值作比較



STEAM PIPER –製作過程



STEAM PIPER –測試頻率



STEAM PIPER –學生成品



STEAM PIPER –總結與反思

共通能力
溝通、協作能力

數學能力

解決問題能力

反思
數學 : 百份誤差

DT科 : 加工

音樂科 : 吹奏技巧、
大合奏



STEAM教育發展的未來展望

• 完善STEAM教育的規劃，運用創科學習和人工智
能元素提供有趣和多元化的學習體驗

• 加強STEAM本地和內地的交流，藉此提升學生對
科技發展的認識

• 通過不同媒介如展板或互聯網等展示學生創意作品

• 建立教師學習圈

• 加強跨科專題研習和STEAM學習活動



完


