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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:  STREAM智能科技活動室 

STREAM Multi-intelligence Learning Room 

計劃編號: 

2018/0786 

 

學校名稱:聖伯多祿天主教小學 

 

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:   (541)      (小一至小六)  ; (2) 教師:   (人數)  ; (3) 家

長:   (人數)  ;  

                    (4) 其他:   (請註明)          

 

計劃時期:  6/2020 至 5/2021   

 

此範本只作參考之用，申請學校可刪去不適用的項目。基金已把有關「公帑資助學校專項撥款計

劃」 
的申請指引上載於基金網站。 

 

1.  計劃需要 

1.1 計劃目標 

 

本計劃旨在發展校本STREAM教育，透過手腦並用的學習經歷及解決問題的過程，

培養學生的創造力。課程的設計著重培養學生的探究精神，及發展學生「學會

學習」的能力，為學生提供相關的學習經驗，讓他們有能力面對瞬息萬變的世

界，及應付新世紀的挑戰。同時，設立「STREAM多功能活動室」，提供相關的器

材，供學生進行STREAM探究活動。 

1.2 創新元素 

 

本校自2016-17 年度開始於校本課程加入 STREAM 教育元素，藉此更有效培養

學生創造力、協作能力及解難能力。2017-19年度開始在常識科推行 STEM 課

程，持續發展校本科技探究課程，循序漸進地發展他們的分類、形成假設、控

制變因及設計實驗的科學探究能力，同時電腦認知科亦加入編程元素，循序漸

進地發展他們的邏輯及解難能力。另外更透過與中學合作，舉辦科技活動日，

培養學生的科學探究能力及高階思維能力。本校設有： 

1. 『STEM小精英』，鼓勵學生參與公開比賽，培養學生的創意、解難及科學探

究能力，並豐富學生學習經歷； 

2. 『科技特攻隊』、『STEM動手做』、『STREAM Big Big Fun』、『玩STREAM』、

『趣味STEM』小組等，透過進行富趣味的科學實驗，提升學生的科學探究能力； 

3. 設立『數理活動室主題展覽』，午膳後開放數理室，加強學生對科學實驗的

興趣及科學探究能力。 

1.3 計劃如何配合校本 / 

學生的需要 

 

本校自2016-17 年度開始於校本課程加入 STREAM 教育元素，藉此更有效培養

學生創造力、協作能力及解難能力。2017-18年度在常識科推行 STEM 課程，同

時開展課後學生自費 STREAM 課程：電腦編程班及 Lego 機械工程學課程，培

養學生的科學探究能力及高階思維能力。 

「STREAM多功能活動室」為學生提供相關的設備、場地及空間，進行有關學習

及實踐。活動室的設計以學生有效學習STREAM課題為藍本，房間內的家俱以靈

活調動為原則，教師及學生可因應教學活動需要作出變動，如：進行機械人、
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科學探究活動時，可以騰出空間供學生測試或實驗之用。活動室改動後亦不會
影響原有課堂的時間表，以及相關學科的學習。 

2.  計劃可行性 

2.1 計劃的主要理念/依

據 

 

為回應2015 年施政報告提出推動STEM教育以培養學生的學習興趣、提升創意和

解難能力，以及發展學生的創新思維。本校於2016-17年，引入校外專業支援，

參與由教大 帶領的科技創意項目學習圏，透過教師培訓，加強教師對科技創意

教學的認識，持續發展校本科技探究及 STEM 課程。 

本校訂立了STEM教育的三層架構： 

1.第一層全班式(校內課程)—跨學科STEM課程、常識科課堂科技活動、全方位

專題學習、電腦科編程課程、跨學科3D打印課程、午膳後開放數理室、試後STEM

學習活動、週五STEM課外活動 

2. 第二層抽離小組(拔尖)—mBot機械人編程班、STEM小精英、編程無心機 

3. 第三層外間支援(校外活動)—參與外間比賽及工作坊 

2.2 申請學校對推行計劃

的準備程度/能力/經

驗/條件/設施 

 

本校電腦科、數學科及常識科在課程中加入STEM學與教課題，本校亦設立STEM

小精英、數理活動室主題展覽、『科技特攻隊』、『STEM動手做』、『STREAM Big 

Big Fun』、『玩STREAM』、『趣味STEM』小組等，增加學生接觸STEM的機會。此

外，本校學生每年參加不同的校外STEM比賽，並獲取優異成績。 

2.3 校長和教師的參與程

度及其角色 

 

自2016-17年度，本校已成立STREAM發展小組，成員由校長、課程主任、資訊科

技主任、數學科主席、常識科主席、電腦認知科主席、視覺藝術科主席、TSS等

組成，除了定立本校STREAM發展方向外，亦會負責安排教師培訓，讓全校教師

均可參與其中。其他教師會在周年評估時，就STREAM發展提出寶貴的意見及建

議，讓本校STREAM教育得以持續發展。 

2.4 家長的參與程度 

(如適用) 

 

NIL 

2.5 計劃協作者的角色  

(如適用) 

 

NIL 

 

2.6 推行時間表 

推行時期 
(月份/年份) 

計劃活動 

 

6/2020-8/2020 招標及裝修「STREAM多功能活動室」及購買相關設備及物資 

8/2020-9/2020 檢視現時STREAM科目學習內容及規劃 

9/2020-10/2020 教師培訓 

10/2020-4/2021 教師觀課及檢討計劃的進展和成效，並修訂有關教學設計 

參與的教師共同檢討計劃成效，並加以修訂課程 內容及教學設計，商討下學

年如何進一步發展校本 STREAM課程及相關學習活動。 

5/2021 在校內舉辦 STEM 分享活動，以展示學生的學習成果 

 

2.7 計劃活動的詳情 (請刪去下列(a)-(f)任何不適用的項目。) 

a.  學生活動 (如適用) 

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 

 

mBot機械

人 

小五電腦認知科課程：透過

Scratch 3.0程式，利用

6節，每節35

分鐘 
由學校具該方面知識

和經驗的教師教授 
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microbit 或 mBot 教授光聲電

的常識科主題 

Scratch 

3.0程式 

小三、小五電腦認知科課程 8節，每節35

分鐘 

由學校具該方面知識

和經驗的教師教授 

 

3D打印 小六電腦認知科課程 

 

 

電腦認知與數學科作跨科活動 

利用3D打印技術，製作立體圖形及

平面圖形 

電腦認知科於上學期教授有關3D打

印的技術及方法，而數學科則讓學

生利用有關技術去製作屬於自己的

立體圖形，從而加深學生在立體圖

形中頂稜面之間的關係。 

6節，每節35

分鐘 

 

4節，每節35

分鐘 

由學校具該方面知識

和經驗的教師教授 

由兩科的科任老師教

授 

 

 

 

跨科工作紙及模

型 

編程無人

機 

小四至小六學生設立無人機編程課

程，學生除了學習最新的科技應用

外，更能發揮創意，運用無人機作

探究活動，嘗試作出實際的生活應

用。 

6節、每節1.5

小時 

外間機構 參與校外比賽 

週五課外

活動 

為小一至小六學生設計有關STEM的

教學活動 

 

 

P1 

a. 彩色紙陀螺 (Color Wheel) 

b.“竹”蜻蜓 

c. 地心吸力遊戲 Marble Run 

d. LEGO 迷宮 

e. Building a Bridge 

f. Straw Rocket 
 

 

 

 

 

P2 

a. 重心與平衡實驗遊戲 

b. 磁石積木 Jolly Mags  

c. mBot機器人操控遊戲  

d. 紙的耐力 

e. 投射器 Catapult 

f. VR圖書閱讀 

 

 

 

 

 

 

5節，每節70

分鐘 
由學校具該方面知識

和經驗的教師教授 

 

 

P1 

學習活動配合常識科

主題「我長大了」的

單元「認識自己」，

學生透過動手製作模

型，認識光、空氣動

力和地心吸力等科學

原理，及認識數學科

度量、圗形與空間的

概念。 

 

P2 

學習活動配合常識科

主題「遊戲多樂趣」

的單元「齊來玩玩

具」，學生透過動手

製作模型，認識力、

重心、磁力等科學原

理，及認識數學科度

量、圗形與空間的概

念。 

學生透過閱讀VR圖

書，培養對科學的興

趣。 

小四至小六學

生每名學生會

有一件製成品 

 

P1 

學生能在老師

指導下，製作

模型並透過反

覆測試，改良

製作的成品。 

 

 

 

 

 

P2 

學生能在老師

指導下，製作

模型並透過反

覆測試，改良

製作的成品。 
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P3 

a. 空氣炮 

b. 紙高台承重實驗 PAPER 

TOWER 

c. iPad影片拍攝及製作 

d. 滑翔紙飛機比賽 

e. Lightbot：Code Hour 編程

遊戲 

SpriteBox：Code Hour 編

程遊戲 

f. 製作 iPad立體影像投射器 

Hologram 

g. 浮浮沉沉 

 

 

P4 

a. 針孔相機 

b. 電動車 

c. 瓶子裡的海洋世界 

(液體密度實驗) 

d. Lightbot、SpriteBox：

Code Hour簡易編程學習 

e. Qlone AR 掃描 

f. VR圖書閱讀 

 

P5 

a. 電動風力船 

b. 自製降落傘  

c. 紙橋 paper bridge 

d. mBlockly mBot 機器人編程 

 

 

 

 

 

 

P6 

a. 指尖陀螺 

b. 環保動力車 Rubber band 

car 

e. mBlockly mBot 機器人編程 

f. 自製氣墊船 

g. 手搖發電機 

h. 液壓機械手 

 

P3 

學習活動配合常識科

主題「大地寶藏」的

單元「奇妙的空

氣」，學生透過動手

製作模型，認識力、

空氣動力、光的特性

等科學原理，及認識

數學科度量、圗形與

空間的概念。 

學生透過編程遊戲，

培養解決問題的能

力。 

 

 

P4,P5 

學習活動配合常識科

主題「大地寶藏」的

單元「奇妙的空

氣」、「水的世界」及

主題「光、聲、電的

世界」的單元「電的

探究」，透過動手製

作模型，認識能量的

轉換、空氣動力、水

的密度、閉合電路等

科學原理，及認識數

學科度量、圗形與空

間的概念。 

學生透過編程遊戲，

培養學生解 

決問題的能力。 

學生透過閱讀VR圖

書，培養對科學的興

趣。 

 

P6 

學習活動配合常識科

主題「科技天地」的

單元「機械與生

活」，學生透過動手

製作模型，認識力、

閉合電路、能量的轉

換等科學原理，及認

識數學科度量、圖形

與空間的概念。 

 

P3 

學生能在老師

指導下，製作

模型並透過反

覆測試，改良

製作的成品。 

學生能自主地

反覆嘗試，完

成編程遊戲。 

 

 

 

 

 

 

P4,P5 

學生能在老師

指導下，製作

模型並透過反

覆測試，改良

製作的成品。 

學生能自主地

反覆嘗試，完

成編程遊戲。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

P6 

學生能在老師

指導下，製作

模型並透過反

覆測試，改良

製作的成品。 

學生能自主地

反覆嘗試，完

成mBot機械人

編程遊戲。 
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學生透過mBot機械人

編程，培養解 

決問題的能力。 

常識科

STEM活動 

一年級 製作房屋屋頂 

學生2人一組，需選擇適合的物料

來製作一個能防水的屋頂。首先設

計屋頂的形狀，與組員討論並選擇

一個最佳的設計(包括形狀及物

料)。用絨毛條製作屋頂的支架，

須配合牛奶盒(屋身)的大小。用所

選取的物料將屋頂支架包緊，完成

後將屋頂與牛奶盒連接併合。將絨

布放在屋的底部。了解屋頂的不同

設計及不同物料對其防水能力的影

響。 

二年級 製作家務助理機械人 

學生3-4人一組，製作一個能夠幫

助清潔地板的家務助理機械人。製

作時利用乾電池(兩枚)、電池箱(1

個)、刷子(1個)、電動機(1個)、 

棉花棒(數支)、膠紙、剪刀、橡皮

圈、計時器組裝。了解不同電池對

機械人移動的影響。 

三年級 製作太陽爐 

學生4人一組，利用簡單而環保的

物料，設計及製作太陽爐。首先利

用錫紙平鋪在紙巾盒的內部。把黑

色畫紙捲起來，並用膠紙貼好。把

黑色畫紙放在紙巾盒的中間。

把已注入水的金屬罐放在小紙

盒的中央。太陽爐完成。把太

陽爐放在陽光下，於25分鐘後

再量度水温。分析它的操作原

理，及了解使用不同導熱物料

對其影響。 

四年級 風帆車 

利用材料製作一輛風帆車，並設計

一個使風帆車行駛得最遠距離的風

帆。了解不同的風帆對其運動的影

響及明白外來因素的影響。 

五年級 隔聽護耳罩 

透過專題研習及相關活動，讓

學生明白選用哪些的材料製作

有效阻隔聲音的護耳罩。同時

亦讓學生了解隔音材料背後的

原理。 
六年級 趣味投擲器 

透過專題研習及相關活動，讓學生

能運用槓桿和能量轉換的原理，設

計及製作一個投擲器。 

P1~P3   6節 

每節35分鐘 

P4~P6 8-10節 

每節35分鐘 

由學校具該方面知識

和經驗的教師教授 

P1 

STEM工作紙及有

關模型 

(有關照片將上

載到學校網頁) 

 

 

 

 

 

 

P2 

STEM工作紙及有

關模型 

(有關照片將上

載到學校網頁) 

 

 

 

P3 

STEM工作紙及有

關模型 

(有關照片將上

載到學校網頁) 

 

 

 

 

 

 

 

P4 

STEM工作紙及有

關模型 

(有關照片將上

載到學校網頁) 

P5 

專題研習及有關

模型 

(有關照片將上

載到學校網頁) 

P6 

專題研習及有關

模型 
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數學科 

STEM活動 

小五至小六STEM課程 

P6. 自製汽球車：探究速率 

學生四人一組設計汽球車，

然後利用固定的長度測試其

速率，從而探討什麼因素會

影響其速率，並作出改良。 

P5. 環保三角支架：探究三角形 

老師透過課堂活動，讓學生

了解不同圖形對結構的支撐

的影響，從而利用環保材料

設計電話支架。 

小一至小三親子活動 

P1. 自製玩具：利用不同的立體圖 

    形，組成自己喜愛的玩具 

P2. 自製天坪：利用環保物料製作 

量度工具 

學生透過課堂的活動認識天

坪的原理，從而在家中利用

環保物料去設計有關模型。

最後再在課堂上讓其人同學

欣賞及測試其準確度。 

P3. 自製量杯：利用環保物料製作

量度工具 

    學生透過課堂的活動認識量杯

的製作，從而在家中利用環保

物料透過試誤的方式去設計有

關模型。最後再在課堂上讓其

人同學欣賞及測試其準確度。 

3節 

每節35分鐘 

由學校具該方面知識

和經驗的教師教授 

 

P6 

每組學生會有一

份製成品及工作

紙 

(有關照片將上

載到學校網頁) 

P5 

每人一份電話支

架 

(有關照片將上

載到學校網頁) 

 

P1 

每人一個自製玩

具 

(有關照片將上

載到學校網頁) 

P2 

每人一個天坪 

(有關照片將上

載到學校網頁) 

P3 

每人一個量杯 

(有關照片將上

載到學校網頁) 

 

 

b.  教師培訓 (如適用) 

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 

 

STEM 教

育及課程

設計 

介紹香港的STEM教育及設計校本的

STEM課程 

2小時 外間機構 加強老師對編程的

掌握 

認識常見

的STEM 

課程及學

習器材 

簡介學界常用的STEM教育主題，如

Scratch、Microbit、機械人、無人

機、科創活動、VR/AR等。 

選擇合適學生學習的套件及教材套 

2小時 外間機構 加強老師對編程的

掌握 

 

c.  設備 (包括建議添置的裝置及設施) (如適用) 

 建議購買的設備詳情 

 

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 LED 電視 1部 用以教學及進行有關學與教活動 

2 更換電腦室電腦x 40部 用以教學及進行有關學與教活動 

由於本校現有的電腦已沿用多年，不論在效能及配置

上都未能滿足現有STREAM學習需求。加上，教育局提

供的資 訊科技經常津貼主要作為維護學校日常資訊科
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技設備及聘請專職技術人員，沒有足夠餘款可以更

換，固需透過是次撥款更換合適的電腦設備，以助學

生學習之用。 

3 電子設計教材套 x 40 用以舉辦有關學與教活動 

4 更換電腦室桌椅 用以舉辦有關學與教活動 

 

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 將本校電腦室改建為「STREAM多功能活動室」(註:由於該房間用途仍以電腦課堂為主，本校會向教

育局申請保留為電腦室)。 

(a) 改燈位及電源掣位 透過有關工程，有助重新規劃常識室的用 途，發展成為「常識/STEM 活動

室」， 並有助學生分組學習、科學探究、興趣班及展示學生作品。 (b) 重鋪地板及新掃牆

身 

 (c) 鋪設塗鴉牆 

 (d) 購置傢俱 
 
(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 (如適用) 

發展校本 STEM 教育，為學生提供相關的學習經驗，讓他們有能力面對瞬息萬變的世界，及應付新世紀的挑

戰。本科讓小學生有機會結合個人、社會及人文教育、科學教育與科技教育三個學習領域所涉及的能力、知

識及價值觀進行學習。透過手腦並用的學習經歷及解決問題的過程，培養學生的創造力。課程的設計著重培

養學生的探究精神，及發展學生「學會學習」的能力。 

 

f.  其他活動 (如適用，並闡述這些活動如何有助達成計劃的目標) 

 

 

 

 

 

 

2.8 財政預算  

      申請撥款總額: HK$ 968,000.00  

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    

   

b. 服務    

   

c. 設備 

互動電子白板 $40,000.00 

由於房間的設計以靈活為原則，房間

內的擺設及展示會作為教學配套的一

部份，教師可在房間不同角落作為教

學位置，傳統的投影機無法達至靈活

流動，因此需轉用互動電子白板。除

了可以靈活移動到房間不同角落外，

更可配合多點觸控功能，讓學生進行

小組討論之用。 

http://www.edb.gov.hk/attachment/tc/sch-admin/regulations/sch-admin-guide/SAG_C.pdf
http://www.edb.gov.hk/attachment/en/edu-system/preprimary-kindergarten/free-quality-kg-edu/Admin%20Guide%20Chi%201718%201.0.pdf


 

 
修訂版 

 

- 8 - 

 

電子設計教材套 x 40 $60,000.00 

採購電子學習教材套(MBOT及MBOT配

件、microbit)，包括電子套件及教

材，提供每位學生一人一套，在課堂

上作為學習及實踐之用。 

電腦 x 40 $228,000.00 

由於本校現有的電腦已沿用多年，不

論在效能及配置上都未能滿足現有

STREAM學習需求。加上，教育局提供

的資訊科技經常津貼主要作為維護學

校日常資訊科技設備及聘請專職技術

人員，沒有足夠餘款可以更換，固需

透過是次撥款更換合適的電腦設備，

以助學生學習之用。 

小型工具器材 $10,000.00 
購買3D打印機、小型工具器材(熱熔

膠槍、接合器等)。 

購買家俱 $175,000.00 

1. 新購置可移動式的電腦枱及椅，

供35位學生使用 

設學生作品展示櫃，儲存及展示學生

學習成果、作品等。 

d. 工程 
場地整理 $65,000.00 

清除原來房間的線槽、地台、家俱、

雜物等。 

改燈位及電源掣位  $95,000.00 
重新規劃燈位及電源掣位，以方便騰

出足夠空間進行學習活動 

重鋪地板及新掃牆身  $130,000.00 
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 

儲物櫃、比賽場地 $100,000.00 

1. 在房間兩側新造多個儲物櫃，以

儲存STEM教材，工具，物料之

用。 

2.在房間後面設置可移動比賽區域，

讓學生可以進行機械人、電子車分

組比賽及測試。 

小型工作區 $60,000.00 

1. 在STREAM智能科技活動室房間

內一角落劃分為小型工作區，

並為該區添置工作平台、玻璃

牆及工作架，用來擺放3D打印

機、小型工具器材(熱熔膠槍、

接合器等)，讓學生可動手製作

物件原型。 

   

e. 一般開支 審計費 $5,000.00  

f. 應急費用 
 

   

   

申請撥款總額 (HK$): $968,000.00  

*  
(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。 
(ii)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。  
(iii)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。 

 

 

 

http://qef.org.hk/tc_chi/application_guide/index.html
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3.  計劃的預期成果 

 

1 成品 / 成果  ✓ 學與教資源   ✓ 教材套  

 電子成品*(請列明) __________________________________ 

 其他 (請列明) _________________________________________ 
 
*如申請人計劃將電子成品上載於香港教育城，可致電 2624 1000 與香港教育城聯絡。 

2. 計劃對優質教育 / 學校

發展的正面影響 

將電腦室改建為「STREAM多功能活動室」，令學校可以提供相關的器材及

騰出更多活動空間，讓學生進行STEM探究活動，同時亦回應2015 年施政報告

提出推動STEM教育以培養學生的學習興趣、提升創意和解難能力，以及發展

學生的創新思維。 

 
3.3 評鑑  

請建議具體的評鑑方法及成功準則。 
(例子：課堂觀察、問卷調查、重點小組訪問、前測 / 後測) 

 

1. 透過觀察/推行校本 STEM 教育計劃的成效 (表現指標: 80%教師及學生同意該計劃有助學校推展 STEM 教

育) 

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 STEM 相關科目的興

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 STEM 教育的信心) 

 

 
********************************************************************************************* 

如申請撥款總額超過 $200,000，請完成第 3.4 及 3.5 部份。 

3.4 計劃的可持續發展  

 

1. 本校會於計劃完結時與舉行檢討會，計劃持續推展校本 STEM 教育，以及設計不同主題的學與教活動。 

2. 本校將會負責支付有關 STEM 學習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。 

3. 本校亦會讓教師出外進修有關 STEM的課程，並在學校與同工分享。 

4. 本校亦會與其他學校分享 STEM 的課程的設計及推行方法。 

 

 

3.5 推廣 

請擬備計劃向學界推廣計劃值得分享的成果。 
(例子：座談會、學習圈)  

 

1. 本校打算在每學年完結前，舉辦學生成果分享會，邀請區內的中小學教師參加，展示學生的學習成果，並

由參與教師分享計劃內容及推行 STEM 活動的心得。 

2. 將學生成品上載學校網頁供教師參考。 

 

 

4.備註 

  1. 本校選擇服務供應商時，將遵照優質教育基金(人事管理及採購指引)進行報價或投標，確保採購程序是  

     以公開、公平及具競爭性的方式進行。 

  2. 本校明白優質教育基金的資助是一次性的，學校將會承擔往後的支出，包括維修費用、日常運作費用及   

     其他可能引致的支出和後果。 

  3. 是次計劃不涉及加建或改建學校設施。 
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5. 資產運用計劃 

 

類別 

 

項目／說明 數量 總 值 

 

建議的調配計劃 

(註) 

電腦硬件 購買電腦 40 $228,000 供學校使用 

電腦軟件 購買電子設計教

材套 
40 $60,000 供學校使用 

器材 添置互動電子

白板 

1 

 

$40,000 供學校使用 

小型工具器材  $10,000 供學校使用 

家具 購置可移動式的

電腦枱及椅 (35

套)、儲物櫃、學生

作品展示櫃。 

 $175,000 供學校使用 

註： 供學校／團體／其他計劃使用(請提供在計劃結束後會接收被調配的資產的部門／中心的詳情，
以及預計有關資產在活動中的使用情況)。 

 

6. 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

1/6/2020-

30/11/2020 

31/12/2020 
中期財政報告

1/6/2020-30/11/2020 31/12/2020 

計劃總結報告

1/6/2020-31/5/2021 31/8/2021 
財政總結報告

1/12/2020-31/5/2021 31/8/2021 

 

 


