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優質教育基金 
公帑資助學校專項撥款計劃 

乙部：計劃書 

 

計劃名稱:   

亞馬遜科技保育空間 Amazon STEM Center 

計劃編號:2018/0230 
(修訂版)  

(由「網上計劃管理系統」編配

 
學校名稱:   慕光英文書院  
 
直接受惠對象  

(a)  界別 :         幼稚園     小學□✓ 中學     特殊學校  (請在適當的空格加上號)  

 
(b) 受惠對象 :  (1) 學生 :    350人       中一至中四   ;  (2) 教師 :   20  ;  (3) 家長 :    120  ;   
                    (4) 其他 :    (請註明)           
 
計劃時期:   2019年5月    至   2020年10月   
 

1 .  計劃需要  

1.1 計劃目標 
 

1. 加強跨學科的課程合作，藉此計劃加強STEAM、電腦、設計與科技科、德

育及公民科及科學科的聯繫並以生態環境保育作主軸，輔以VR/AR校本課

程，讓學生能在各不同科目內融會貫通。 
 

2. 學校編寫校本VR/AR課程，從而教授學生製作以動物為主題的VR/AR成品

的技巧。同時配合德育及公民教育課，把VR/AR技術結合有關環境保育的專

題研習。這可令學生整合不同科目的知識，加深學習的深度。 
  

3. 初中學生配合應用科學科內容，了解動物的不同習性，由此提升學生對科學

探究的興趣及保育的知識。培育學生科研觀察及對大自然的了解。藉此培養

學生正面態度及解難能力，以拓展不同學習領域，特別是電腦、科學、設計

與科技、數學及中史科。 
 

4. 配合學校生涯規劃發展，讓學生在校本VR/AR課程內學習現今商業VR/AR
的製作過程，由此讓學生認識不同的工作的性質和發展及了解相關工作的入

職前知識。 
1.2 創新元素 

 
本校自多年前已開始發展不同的科目的校本活動，近年更在STEAM、設計與科

技科、德育及公民科及科學科加入不同的校本元素。如在科學科本校已飼養不

同的生物作初中教學用途。並已進行小型IOT生境監測，如二氧化碳含量，溫度，

濕度等。因此本校希望進一步加強跨學科教育，特別是利用STEAM的科技加上

科學元素，IOT技術令學生能從最基本開始了解生物學的基礎，再配合電腦編程

及 3D 模型設計技術，把概念伸延至解難及 VR/AR技術層面中，讓學生更著重

科技背後的技術。藉計劃成立「亞馬遜科技保育空間」，提供場地及設備，建立

濃厚學習氛圍，使學生把傳統學習融入創新技術，從而成為相關人材。 
1.3 計劃如何配合校本 / 

學生的需要 
 

學校的三年發展計劃(2018-2021)已把培養學生正面態度及協助學生作生涯規劃

列為重點發展項目，並為此積極籌備： 
- 學校將引入不同的課程，學生除可學習基礎課程外，更可學習不同層面知識

(如本年將開始發展編程解難、無人機編程班及VR/AR學生體驗班)配合生涯

規劃理念為他們日後發展鋪路。 

- 學科學科已於上年度開始小規模引入不同的生物(如變色龍，鍬形蟲，捕蠅

草等)於教學時使學生親身感受及觀察生物習性，由此帶出生態保育的概念

配合編程作生境監測，培育學生正面態度及解難技巧。 
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2.  計劃可行性  

2.1 計劃的主要理念/依據 
 

計劃理念參考了《中學教育課程指引》(2017) 、《推動STEM教育 – 發揮創意潛

能》(2016) 及《學會學習 – 課程發展路向》(2001) 指引作為藍本，並結合本校過

往不同領域課程的學與教實踐經驗，重點包括： 

《中學教育課程指引》(2017)  

- 在初中階段，學生可繼續透過進行各學習領域和跨學習領域的專題研習，提

升這些共通能力。 

- 學校應為學生安排定期的跨學習領域，讓學生將不同範疇的學習經歷連繫起

來，將以往割裂的觀點和經歷連結，提出有創意的見解。 

《推動STEM教育 – 發揮創意潛能》(2016) 
- 更新科學、科技及數學領域教育 
- 增潤學生的學習活動，加強學生「動手做」的機會，鼓勵學生多嘗試、多思

考以發展綜合應用的能力 
- 加強學校及教師專業發展 

《學會學習 – 課程發展路向》(2001) 

- 建議應在各學習領域/科目營造有助學生發展及應用共通能力、價值觀和態

度的情境 
本計劃會重新檢視及加以調適電腦科、科學科及設計與科技科，同時配合德育

及公民教育科課程內容。 結合已於校內發展的VR/AR課程、3D打印等，豐富學

生學習經歷。透過「亞馬遜科技保育空間」引發的不同課程，讓學生在各科目

內透過「計劃、監控自學及反思」以建立正確的科研解難及自主學習態度。 
2.2 申請學校對推行計劃

的準備程度/能力/經
驗/條件/設施 
 

校長已於18/19學年成立「創新科技教育組」，由創新科技教育主任、STEM相關

領域主管及學科主任組成，專責推動校本STEM教育。 
 
學校近年已於科學實驗室內引入不同的生物(如變色龍，鍬形蟲，捕蠅草等)於教

學用途。於17/18學年，學校更讓小部份學生照顧有關生物，並作紀錄。透過此

活動帶出生態保育並培育學生正面態度，並取得正面效果。相關學生在課堂表

現及科研探究上有明顯的改善。 

 

學校推行STEM課程並分階段引入。本年度將以課外活動形式引入VR/AR活動，

讓教師及學生能體驗VR/AR製作技術及功能。期望藉往後能舉辦教師培訓令老

師能掌握相關技巧後，為學校編寫合適的課程。 
 

因此希望藉此計劃擴大並融入電腦科、科學科及設計與科技科課堂，並設立 「亞

馬遜科技保育空間」、讓所有中一及中四年級學生均有機會接觸有關學習活動，

把跨學習理念融入各課程中。 

2.3 校長和教師的參與程

度及其角色 
 

校長角色︰  
- 監察計劃的設計及推行，作出適當的行政調配，成立創新科技教育組對計劃

提供指引和意見，確保計劃能配合學校的方向和目標，並為本計劃有關課程

內容提供專業意見及安排專業人員協助推行。 
副校長/創新科技教育組角色： 
- 與各領域主管、各科主任及老師共同擬定是次計劃的框架及內容，訂出焦點

小組的成員名單，並商討活動內容、流程及時間表。 
- 定期與小組成員進行會議並進行觀課，以監察整個活動的成效。  
領域主管角色： 
- 整合焦點小組的發展進度，定期向校長及副校長/創新科技教育組匯報。  
- 監察計劃的實施，對計劃提出建議，確保計劃順利進行，檢視報告和成效對

教學內容提出建議及進行評鑑工作。 
- 與焦點小組及各主任和老師一同參與培訓。 
科主任角色︰  
- 與各科老師進行共同備課及參與教師培訓。  
- 參與合作伙伴的定期會議，共同策劃備課及推行活動。  
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- 就課程提出建議及優化課堂操作的可能性。 
老師角色︰  
- 參與合作伙伴定期的會議及培訓，共同檢視活動推行的成效。  
- 掌握教學法及設計相關課程，確保課堂操作順暢而富有效率。 
- 按工作時間表，在校內推行活動並觀察學生學習表現。  
- 協助及教育家長多鼓勵進行親子學習。  

2.4 家長的參與程度 
(如適用) 
 

以家長教育形式向家長介紹及教授保育訊息，並讓家長藉最新VR/AR科技了解

的保育發展方向，從而報鼓勵家長多參與學生課後自主學習。亦邀請家長參加

義工計劃，以協助活動展示活動及開放日等。 
2.5 計劃協作者的角色  

(如適用) 
 

聘請學者 / VR/AR 技術專業人士及保育專家作顧問，協助鞏固相關的教育的理

念，實踐具體的學習活動，讓學生體會VR/AR社會應用的實況。 
邀請本地及海外的培訓機構為教師提供適切的專業發展培訓。 

 
2 .6 推行時間表  

推行時期 
(月份/年份) 

計劃活動 
 

05/2019 – 06/2019 - 招標及裝修「亞馬遜科技保育空間」及購買相關設備及物資 
- 聘請相關的技術支援服務為教師提供最新的VR/AR技術技，令教師更易掌

握及編寫VR/AR教學。 
 

06/2019 – 08/2019 - 進行技能培訓教師工作坊 (約15小時，內容包括VR/AR基礎概念、3D模型建

立技巧、3D立體動畫製作、VR/AR製作技巧) 
- 規劃VR/AR課程規劃及推行方案 
- 檢視及協調VR/AR跨學科學習計劃 

 
07/2019 – 08/2019 - 編寫VR/AR校本教學活動及教學計劃 

- 設計跨學科學習活動 
 

08/2019 – 09/2019 - 檢視教學計劃及進行備課會議 
10/2019 – 03/2020 - 中一學生將於19/20年度上學期進行野生動物育養活動。學生在課堂觀察並

在課後照顧，讓學生從中了解不同生物的多樣性培育他們的正面態度。 
- 中二學生將於19/20年度進行3D打印野生動物學習活動，製作相關成品。同

時學生將進行有關的專題研習。了解不同動物構造如何適應不同生境。有關

的學習活動將於「亞馬遜科技保育空間」進行。 
- 中三學生將於19/20年度進行VR/AR海洋動物導賞學習活動。學生將進行跨

學科延伸學習，並安排學生進行考察，由相關專家導賞。 
- 中四學生將於19/20年度進行互動VR虛擬空間，學習不同的編程方式。 
- 透過觀課檢討並調節相關學習計劃 (階段性評估)。 
- 邀請專家觀課定期檢討教學成效。 

 
04/2020 – 05/2020 - 舉行校內及校外的學生作品分享會，以此展示學生學習成果。活動將邀請區

內教師參與，由此分享計劃成果及教學經驗。 
 

06/2020 – 10/2020 - 統籌委員會及各任教老師檢討課程成效，從學生學習、教學進度及課程成效

為基礎，分析課程成效。由此調節有關課程內容及教學活動，令下學年可進

一步發展及深化有關活動。 
 
 
2 .7 計劃活動的詳情   
a .  學生活動   
活動名稱 內容 

(包括：主題、推行策略 / 模式、
目標受惠對象及其挑選準則等) 

 

節數及每節

所需時間 
參與教師及/或受聘人

員 
(包括：角色、講者 / 導
師的資歷及經驗要求等) 

預期學習成果 
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1. 生物育養活

動 
學生從觀察到照顧，讓學生從

中了解不同動植物的習樣性。

主題： 

中一：照顧夜行生物 

中二：溫室植物種植 

10節 
每節60分鐘 

- 本校受培訓教師 
(將由生物科，德

育 及 公 民 教 育 科

教師跨學科協作) 

培育他們的正面

的保育態度。 

2. 亞瑪遜計劃 由電腦及科學科作跨學科協

作，利用編程技術配合科學學

習，從中了解不同動植物的特

性。 
主題 (科學科)： 
中一：動物多面體 

中二：植物與食物鏈 

中三：動物營養學 

題目(電腦科)： 
中一：認識傳感器及物聯網 

中二：環境監控裝置 

中三：電子孵蛋機製作 

10節 
每節60分鐘 

- 本校受培訓教師 
(將由電腦及科學

科 教 師 跨 學 科 協

作) 

中一級 

認識爬行類及兩

棲類的生境，明白

不同種類生物所

需的溫度及濕度。

由認識不同的監

控感應器,至 構思

以物聯網方式監

控生境，藉以了解

生命繁殖的奧妙

與生命教育 

 

中二級 

認識食物鏈，並利

用物聯網編寫程

式來監測及控制

環境。從中認識植

物基因的奧物。 

 

中三級 

學習食物營養學

對動物的影響。從

製作自動餵食機，

了解不同動物繁

殖所需的生境與

監控。孵蛋機製作

3. VR/AR教學

活動： 
3D 立體模型

建立 

由淺入深，以動手製作的活動

學習模式進行，讓學生以基礎

3D立體模型建立開始學習如

何VR/AR成品。 
主題： 
中二：基本3D立體模型製作
中三：人物3D模型建立 
題目： 
中二：繪製陸地動物 
中三：繪製海洋動物 

6節 
每節60分鐘 

- 本 校 受 培 訓 教 師

或; 
(將 由 設 計 與 科

技、電腦科跨學科

協作) 
- 專 業VR/AR導 師 

(需有兩年教學經

驗 及 了 解VR/AR
課程) 
 

中二：學生可自行

製作簡 單3D立體

模型，並能建構3D 
立體空間概念。 
中三：學生了解如

何製作海洋動物

模型，並了解相關

的上色技巧。 

4. VR/AR教學

活動： 
3D動畫製作/ 
3D 打印技巧 

承接活動(1)，以動手製作的活

動學習模式進行，學生需學習

利用3D動畫或3D打印方式呈

現3D立體模型。 
主題： 
中二：3D打印設計及技巧 
中三：3D動畫製作技巧 
題目： 
中二：陸地動物打印及上色 
中三：海洋動物的動畫製作及

光線技巧 

4節 
每節60分鐘 

- 本校受培訓教師

或; 
(將由設計與科

技、電腦科跨學

科協作) 
- 專業VR/AR導師 

(需有兩年教學經

驗及了解VR/AR
課程) 

 

中二：了解3D打

印原理，並可利

用3D立體模型製

作成品 
中三：掌握基本

動畫製作技巧，

並可利相關技術

製作簡單動畫。 

5. VR/AR教學 利用3D立體模型學習製作 2節 - 本 校 受 培 訓 教 師 中二：製作簡易的
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活動： 
VR製作技巧 

VR的技巧，並以VR形式呈

現學生成品。 
主題： 
中二：VR成品建構技巧 
中三：VR虛擬場境建立技巧 
題目： 
中二：VR陸上動物 
中三：VR海洋世界建立 

每節60分鐘 或; 
(將 由 設 計 與 科

技、電腦科跨學科

協作) 
- 專 業VR/AR導 師 

(需有兩年教學經

驗 及 了 解VR/AR
課程) 

 

VR作品，並學習

背後原理。 
中三：VR虛擬場

境製作學習，了解

如何把場境與立

體模型的結合。 

6. 課堂活動： 
AR製作技巧 

利用3D立體模型學習製作VR
的技巧，並以VR形式呈現學生

成品。 

主題： 
中二：AR發展及成品製作 

中三：動態AR成品製作 
題目： 
中二：AR生動保育 
中三：AR海洋世界色彩控制 

2節 
每節60分鐘 

- 本 校 受 培 訓 教 師

或; 
(將 由 設 計 與 科

技、電腦科跨學科

協作) 
- 專 業VR/AR導 師 

(需有兩年教學經

驗 及 了 解VR/AR
課程) 

 

中二：學習AR發

展及概念，了解製

作AR成 品 的 技

巧。 
中三：可自行製作

動態AR成品，了

解AR技術概念。

7. 課堂活動： 
互動VR藝術

創作 

中四學生學習如何在VR的空

間內繪畫立體藝術作品，並了

解有關編程方式。 

14節 
每節60分鐘 

- 本校受培訓教師 
或; 
(將 由 設 計 與 科

技、電腦科跨學科

協作) 
- 專 業VR/AR導 師 

(需有兩年教學經

驗 及 了 解VR/AR
課程) 

 

讓學生了解VR編

程方式。 

8. 延伸學習活

動 
由科學科帶領學生以專題學

習 形 式 利 用VR/AR所 學 習 的

技巧 
主題： 
中二：保育陸地動物 
中三：海洋環境生態 

4節 
每節60分鐘 

- 學 校 科 學 及 德 育

及 公 民 教 育 科 教

師 
(將 由 設 計 與 科

技、電腦科、科學

及 德 育 及 公 民 教

育科跨學科協作) 

中二：利用VR/AR
技巧製作並完成

陸地動物保育計

劃。 
中三：利用VR/AR
技巧完成海洋環

境生態研究。 
9. 「亞馬遜科

技保育空

間」校內學

生作品分享

會 

舉辦學校開放日分享學生活

作品。 
主題： 
回顧「亞馬遜科技保育空間」

的學習活動的內容，從而總結

學生的學習經歷及成果。 

1天開放日 - 本校教師 
- 學校家長 

鼓勵向家長介紹

最 新VR/AR的 技

術，分享學習點

滴。 

10. 中小學交流

活動 

邀請同區的中/小學到校作技

術交流。 
主題： 
展示學生「亞馬遜科技保育空

間」的成果，並交流課程發展

及教學心得。 

1天開放日 - 本校教師 
- 本區中小學教師 

鼓勵學生與不同

學校的學生作技

術交流，並應用所

學 的VR/AR知 識

至不同層面上。 
同區學校的老師

可在活動中交流

課程發展及教學

心得。 
 
 



- 6 - 

 

11. 參與社區分

享活動 

參與 ，分享學生

成果。  
主題： 
展示學生學習VR/AR的成果，

並交流課程發展及教學心得。

1天開放日 - 本校教師及學生 
- 全 港 各 中 小 學 教

師 

展示及分享學生

學 習VR/AR的 成

果，鼓勵學生把所

學的知識應用到

不同學科上。同時

讓不同老師在活

動中交流課程發

展及教學心得。 
「亞馬遜科技保育空間」每星期可提供50節堂，預計在初中（F1-F3）的D&T、I.S及ICT合共使用40課節，使

用率為80%，其餘20%提供其他科目使用。在每天課後除了STEM組亦供各科組舉辦活動，估計使用率為

80%。「亞馬遜科技保育空間」的課程在計劃完成後亦會廷續，預計使用率為80%。 

b.  教師培訓   
活動名稱 內容 

(包括：主題、推行策略 / 模式、目標受
惠對象及其挑選準則等) 

 

節 數 及 每

節 所 需 時

間 

受聘人員 
(包括：角色、講者 / 導師
的資歷及經驗要求等) 

預期學習成果 
 

「VR/AR

課程」

教師培

訓  

為將教授VR/AR課程的教師進行技術

培訓，培訓內容如下： 
1. 3D 立體模型建立 
2. 3D 動畫製作 
3. 3D 打印技巧 
4. VR 製作技巧 
5. AR 製作技巧 

5節 
每節4小時

- 進行「VR/AR課程」

教 師 培 訓 人 員 需

要 掌 握 培 訓 內 容

的各項技術。並有

不 少 於 兩 年 的 培

訓教學經驗  
- 教師培訓人員需要

有相關的中學/小學

VR/AR課 堂 教 學 經

驗。 
- 教 師 培 訓 人 員 需

具 備 大 學 學 位 並

需 要 有5年 中 學/小
學VR/AR教學經驗 

教師明白如何製

作VR/AR成 品 ，

並由此帶學習相

關的教學法。教

師在培訓後具備

帶領學生教授及

製 作VR/AR作 品

的技巧。 

 
c .  設備   

 建議購買的設備詳情 
 

器材運用於提升學

與教 
該項設備如何有助達成計劃的目標

及如適用，預期的使用率 
1 手提電腦30部 

- 手提電腦須要符合的參考規格(或同等規格) 
  

 
  
  

參考

2.7 a1:生物育養 

2.7 a3:3D模型建立

2.7 a4:3D動畫製作

2.7 a5:VR製作技巧

2.7 6:AR製作 

可安裝及執行不同的VR/AR的製作

軟件(或同等規格)，例如： 
-  
-  
-  
-  
-  

2 手提2台電腦 (電腦須符合” ) 2.7 a3:3D模型建立

2.7 a5:VR製作技巧

2.7 a6:AR製作 

可安裝及執行  
 的互動VR眼鏡連感應器 

3 編程積木及傳感器 2.7 a1:生物育養 

2.7 a2:亞瑪遜計劃 
支援不同的編程方式及配有各款傳

感器 
4 互動VR眼鏡連感應器套裝2套 2.7 a3:3D模型建立

2.7 a7:VR藝術創作

用以舉辦有關的學與教活動 

5 電子互動白板 2.7 a1:生物育養 

2.7 a3:3D模型建立

用以舉辦有關的學與教活動 

6 手提電話15部 2.7 a3:3D模型建立

2.7 a7:VR藝術創作
2.7 a10:中小學交流 

用以呈現學生VR/AR作品 
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7 VR 眼鏡 2.7 a3:3D模型建立

2.7 a7:VR藝術創作

用以舉辦有關的學與教活動 

8 3D 打印機 2.7 a4:打印3D模型 用以製作實踐及現學生VR/AR作品

 
d .   工程  (如適用)  

 建議的工程項目詳情 

 
該項工程如何有助達成計劃的目標 

及如適用，預期的使用率 
1 本校將重新裝修一個多用途室（321及322室）為「亞馬遜科技保育空間」，當中不會涉及改動房間的結

構。

亦會確保在「亞馬遜科技保育空間」所進行的課程及活動期

間所有參加者的安全，在適當的地方會張貼安全指引及告示，放置合適的滅火設備，所有活動均由受

訓及合資格的老師及導師帶領。 
 (a)  改燈位、照明設備及電源掣位 重新設計及規劃321及322室成為「亞馬遜科技保育空

間」，為學生提供一個優質的創意學習空間：  
- 設立動物觀察區，讓學生親身接觸、了解及記錄動物

特性 
- 能提供一個有效的分組學及提升學的生創造力習 

- 展示學生成品的場地 

 (b)  重鋪地板及新掃牆身 
 (c)  鋪設塗鴉牆及動物專區 
 (d)  購置家具、門窗設施及喉管設備 
 (e)  電力裝置及器材 
 (f)  網絡裝置及器材 

 
(公營中學、小學(包括直接資助學校)、特殊學校請參閱學校行政手冊第  8 .6段及其他相關的段落。已參加新
幼稚園教育計劃的幼稚園，請參閱幼稚園行政手冊第1.2段 (1)(g)。)  
 
e.  校本課程的特色   
- 利用最新的 VR/AR 技術讓學生了解如何把科技與科學結合。藉由不同生物為背景的 VR/AR 學習活動，讓

學生可了解生物多樣性，從中培育他們的正面的保育態度。 
- 通過本計劃，實踐跨學科學習概念讓學生知識與技能得以發展，並由此解決實際生活問題。本校將把

STEAM、設計與科技科、德育及公民科及科學科的部份主題作跨學科學整合和應用，從而鞏固所學，並

發揮創意，提升協作和解難能力。  
- 配合學校生涯規劃發展方向，讓學生可從計劃中學習最新的 VR/AR 技術，為迎合未來學生發展方向。 

 
f .  其他活動   

實地考察 – 讓學生可親身接觸自然生態，並讓他們學習如何收集數據製作專題研習及製作 VR/AR 產品。

 
 
2 .8 財政預算   

      申請撥款總額:  HK$ 1,483,700 

- 本校會按照「資助學校採購程序指引」 確保所有貨品(包括設備)及服務的採購以公開、公平及具競爭性的

方式進行，並會避免採購過程出現有利益衝突的情況。 

開支類別* 
開支細項的詳情 理據 

(請提供每項開支細項的理據，包括所
聘請人員的資歷及經驗要求) 

開支細項 金額 (HK$) 

a. 員工開支 N.A. N.A. -- 
b. 服務 1. 教師培訓活動導師：   

i. 3D 立體模型建立及打印技巧

(HK$1,200 X 4小時) 
$4,800

舉辦教師發展活動，有助教師了解3D 
立體模型建立及打印技巧 

ii. 3D動畫製作 
(HK$1,200 X 4小時) 

$4,800
舉辦教師發展活動，有助教師了解3D
動畫製作技巧 

iii. VR/AR課程規劃及學習活動

設計/VR製作技巧 
(HK$1,200 X 4小時) 

$4,800
舉辦教師發展活動，有助教師了解VR
製作技巧，設計及推展校本VR/AR課

程 
iv. AR製作技巧及延伸課程規劃 $4,800 舉辦教師發展活動，有助教師了解AR
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(HK$1,200 X 4小時) 製作技巧及推展延伸課程 
v. 編程電子積木及傳感器應用 

(HK$1,200 X 4小時) $4,800
- 舉辦教師發展活動，有助教師了解

編程電子積木及傳感器應用推展

延伸課程 
2. 技術支援(中二至中四)  

i. 每級共同備課14次 (每次1小

時) 
ii. 每級教學技術支援28次 (每

次1小時) 
技術支援總時間：42小時 X 780 

 

$32,760

在課程進行期間為老師進行共同備課

及提供課堂技術支援。 
- 支援人員需要掌握培訓內容的

各項技術。並有不少於兩年的

培訓教學經驗  
教師培訓人員需具備大學學位並需

要有中學/小學教學經驗 

c. 設備 1. 手提電腦30部 
(HK$8,500 x 30) 

$255,000

可安裝及執行不同的VR/AR的製作軟

件，例如： 
-  
-  
-  
-  
-  

2. 手提電腦2部 (需VR Ready) 
(HK$11,000 x 2) 

$22,000
可安裝及執行  

 的互動VR眼鏡連感應器 
3. 電子機械項目套件  

(每兩人一組，每班15 套，共6
班。總數90套) 
(HK$800 x 90套) 

$72,000
支援不同的編程方式及配有各款傳感

器 

4. 互動VR眼鏡連感應器套裝2套 $7,200 用以舉辦互動VR藝術創作活動 
5. 電子互動白板(約75吋)連課室

音響系統(無線屏幕共享硬件4
個及手提咪1支) 

$43,000 電子教學：教師可透過觸摸式設計的電

子白板，自由書寫，繪圖和標記。 
教師不僅能明確注重內容，方便教學，

還可通過視頻和聲音教材吸引學生的

注意力，使他們更加專注及感興趣。學

生可以與電子白板互動，教師不僅可以

掌握自己的能力，還可以照顧學生學習

上的差異。 

6. 4K投影機及屏幕 $20,000 學生於小息及放學時可即時觀察及記

錄各動物的特性 
計劃會採用到4K拍攝製作教材。 
很多教材已運用 4K 拍攝，高解像的

圖片及畫面可以局部把重點清析顯

示，令學生能掌握學習要點。 
 

7. 4K屏幕(約65吋) $20,000

8. 小型動物觀察室 
(10個) 

$5,000  

9. 紅外線網絡攝像系統 $35,000 記錄及觀察各動物的特性 

10. 手提電話15部 $22,500 用以展示及測試VR/AR成品 
11. VR/AR軟件及其他軟件 $25,000 用以創作及設計學生VR/AR作品 

12. 3D 打印機 
1 部大機：4色打印機，參考：

 (或同等規格) 
 
2部細機：單色打印機，參考：

 
(或同等規格) 

$80,000

$20,000

用以實踐學生的彩色及精細的動植物

及其他的VR/AR作品。 
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d. 工程 1.   改燈位、照明設備及電源掣位 $80,000 重新規劃房間設備位置，增加學生創意

空間，方便進行VR/AR學習活動 
2.   重鋪地板及新掃牆身 $120,000 建議整個房間重新油漆牆身及重鋪地

面 
3.   鋪設塗鴉牆、動植物專區 $80,000 鋪設塗鴉牆，以方便學生進行小組討

論、設計草圖、規劃習作進度等 
4.   購置家具、門窗設施及喉管設備 $230,000 重做5個儲物櫃 (大約尺寸: 3000mm長 

x 450mm深 x 1500mm高)、5個儲物櫃 
(大 約 尺 寸: 5000mm長 x 450mm深 
x2000mm高)、3個動物飼養架、2個掛牆

式種植架及30套一整流動椅子連檯及1
張教師臺 

5.  電力裝置及器材 $50,000 重新裝設室內的電力裝置及器材 
6.  網絡裝置及器材 $50,000 重新裝設室內的網絡裝置及器材 

e. 一般開支 1.「亞馬遜科技保育空間」學習總結

活動於學期未舉辦學生分享及校外

攤位活動 

$15,000 回顧計劃活動的內容，以總結學生的

學習經歷和成果 

2. 雜項 
2.1飼養動物飼料 
2.2彩色影印筆記 
2.34K 及 VR/AR 教學資源 
2.4學生活動材料費如3D打印物料、

實驗用手套及護眼設備等 
2.5保育區植物損耗更換 
2.6電子機械項目套件配件升級 

$6,000 
$2,000 

$28,569 

$25,000 
$6,000 

8,000

飼養動物開支、影印、學生活動材料

等 

3. 審計費用 $15,000  
f. 應急費用 
 

工程應急費用 $61,000  
應急費用 $23,671  

申請撥款總額  (HK$) : $1,483,700  
*  
( i )  在訂定預算時，申請人應參閱基金的價格標準。員工的招聘和貨品及服務的採購必須以公開、公平及具

競爭性的方式進行。申請人可刪除不適用的開支類別。  
( i i )  如計劃涉及學校改善工程，可預留一筆不超過總工程費百分之十的應急費用。  
( i i i )為期超過一年的計劃，可預留應急費用，但一般不應超過扣除員工開支及總工程費(包括工程的應急費

用)後的總預算額的百分之三。  
 
計劃的預期成果  

 
3.1 成品 / 成果 □✓ 學與教資源   □✓ 教材套  

□✓  電子成品*(請列明) VR/AR海陸生物學生作品 

本計劃成品的版權屬優質教育基金所有，嚴禁服務供應商複製、改編、分

發、發布或向公眾提供成品作商業用途。 

3.2 計劃對優質教育 / 學校發

展的正面影響 
VR/AR技術的應用在各行業愈見流行及重要，當中包括醫療訓練、室內設計、

遊戲設計及古蹟復修等。有系統 的 VR 課程除了可為未來培養更多專業技術

人才外，更重要是可為學生提供更多元的學習經驗。是次計劃透過硬件設置、

課程發展及教師專業培訓，有助學校有系統地規劃及發展VR/AR課程，並讓

學生了解及學習二十一世紀的最新技術。 
 

3.3 評鑑   
請建議具體的評鑑方法及成功準則。  

  

透過觀察/問卷/小組訪問/學生在 VR/AR 課程表現，評估以下各項的成效: 
1. 推行校本高小 VR/AR 課程計劃的成效 (表現指標: 80%教師及學生同意該計劃有助學校推展 VR/AR 教育)
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2. 提升學生的學習興趣 (表現指標: 80%教師及學生同意該計劃能有助引起學生學習 VR/AR 技術的興趣) 
3. 提升學生的創意、協作及解難能力 (表現指標: 80%教師及學生同意該計劃能有助提升學生的相關能力) 
4. 提升教師專業能力 (表現指標: 80%教師認為該計劃有助提升他們推行 VR/AR 課程的信心) 
 

 
 

過  ， 4  
3.4 計劃的可持續發展   
- 本校會於計劃完結時與學校統籌委員會及參與的教師舉行檢討會，並計劃把 VR/AR 課程以跨學科學習的

形式與各學科進行連結。藉此發展不同的 VR/AR 成品及教材。 
- 本校將會負責支付有關 「亞馬遜科技保育空間」虛擬實景教室的維修及器材保養或添置的費用。在計劃

完結後，本校將會繼續善用相關設備及器材舉辦學與教活動，以豐富學生的學習經歷。 
- 本校將會承擔由相關校舍改善/改建工程引致的開支/後果，包括但不限於相關的撥款及維修工程，並明白

特別室的用途若經更改，相關的資助亦可能受到影響。 
 
3 .5 推廣  
請擬備計劃向學界推廣計劃值得分享的成果。  

  

- 本校打算在計劃完結前，舉辦一次 校內 VR/AR 學生作品分享會、中小學交流分享會，邀請區內的中學教

師參加，展示學生的學習成果，並由參與不同社區分享活動分享計劃內容及推行 VR/AR 活動的心得。 
- 成品將上載學校網頁及香港教育城供教師參考。 

 
3.6 資產運用計劃  

類別  項目／說明  數量  總值  建議的調配計劃  
電腦硬件  手提電腦 30 部 HK$255,000 計劃完成後，本校會

延 續 課 程 在 相 關 的

科目（D&T、I .S、ICT
等）的每週上課節中

進行，在課餘亦會繼

續 舉 辦 STEM 的 活

動，因此，計劃所有

設備、教具、軟件、

硬 件 及 家 具 都 會 在

「亞馬遜科技保育空

間」持續使用。 

 手提電腦VR Ready 2 部 HK$22,000
 電子機械套件 90 套 HK$72,000

電腦軟件  VR/AR 軟件  HK$25,000
視聽器材  VR 眼鏡連感應器套裝 2 套 HK$7,200
 電子互動白板(約 75 吋) 1 HK$43,000
 4K 投影機及屏幕 1 HK$20,000
 4K 屏幕(約 65 吋) 1 HK$20,000
 紅外線網絡攝像系統 1 HK$35,000

 手提電話 15 部 HK$22,500
製造機器  3D 打印機 (大機，細機) 1 部，2 部 HK$100,000
辦公室器材  電力裝置及器材  HK$50,000

 網絡裝置及器材  HK$50,000
辦公室家具  儲物櫃、飼養架、檯椅  HK$230,000

。  

 
3.7 遞交報告時間表  
本校承諾準時按以下日期遞交合規格的報告︰ 

計劃管理 財政管理 

報告類別及涵蓋時間 報告到期日 報告類別及涵蓋時間 報告到期日 
計劃進度報告 

01/05/2019 – 31/10/2019 
30/11/2019 中期財政報告 

01/05/2019 – 31/10/2019 
30/11/2019 

計劃進度報告 
01/11/2019 – 30/4/2020 

31/05/2020 中期財政報告 
01/11/2019 – 30/4/2020 

31/05/2020 

計劃總結報告 
01/05/2019 – 31/10/2020 

31/01/2021 財政總結報告 
01/05/2020 – 31/10/2020 

31/01/2021 

 




