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STEAM 產品設計專題研習課程

 整個教學流程是根據設計循環去編寫：

實踐、測試、評估

計劃、資料研究、
設計大綱

解決問題

尋找問題

設計不同解決方案、
訂立最終設計



STEAM 產品設計專題研習課程

中三中一 中二



STEAM 產品設計專題研習課程

教學設計情境

 以設計與科技科作為導入點，給予學生情境

 沒有特定的型式要求，學生可以在情境中找出難題所在，並發揮創意解難。

中三

中一

中二



STEAM 產品設計專題研習課程

綜合科學科 電腦科 設計與科技科 數學科
中一

(智能時鐘)
不同能量間的轉換
不同的能量轉換方式

學習基礎編程的運用，
如方塊編程結構

感測器(Sensors)及
致動器(Actuators)

擬定合適物料
學習繪畫設計圖、

統計學及統計圖表
繪畫成折線圖

中二
(智能空氣
探測機)

空氣構成的成分
空氣的質素對人體的影響
電路圖和接駁簡單電路

進階編程的運用
手提電腦控制及監測房
間中的各項空氣質素

電腦輔助設計立體模
型

建構3D立體模型
3D打印技巧

百分率計算長者家居各
種不同空氣成分

中三
(智能遙控)

波動學
紅外線、看不見的電磁波

等的傳遞信息

高階編程
微控制器的運用

物聯網控制多樣產品

繪畫長者家居平面圖
建構高階3D立體模型

應用面積、體積、比例
轉換等知識
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STEAM 產品設計專題研習課程
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中三級跨學科活動 - 智能遙控設計習作 

 

 

 活動 科目 學習目標 

1.  情境導入 設計與科技科 

提供老人家的處境讓學生從處境中確認問題及思

考搜索解決方案。  

 

使用試算表資料搜集及統整，研究最適合長者的

室溫及他們家中不同時段的溫度變化。 

2.  資料搜集 數學科 
學生透過圖表分析了解使用者所面對的困難，確

立需要，並為此議定解決方案。 

3.  光、顏色和光譜 科學科 

學習波動學中的波動四大原理 – 折射、反射、繞

射及相消相長等，了解紅外線、看不見的電磁波等

的傳遞信息媒介以及他們的特性和應用。 

4.  面積及體積計算 數學科 

學生學習面積與體積的計算，並應用在計算長者

家居的空間面積及要製作的物件的表面面積。 

 

同時運用比例轉換，把長者家居按比例縮小至能

製作模型的大小。 

5.  編程與物聯網初探 資訊及通訊科技科 

學生能應用編程技巧解決室內氣溫不穩的問題，

亦能運用物聯網控制家居中的各項裝置，達致搖

距操作功能。 

6.  製造過程 設計與科技科 

學生能學習到設計的產品時的各項限制，在設計

產品時考慮到用家感受、使用情況等，學到以人為

本的精神並能加以應用，完成相關學習任務。 

7.  Arduino 編程 資訊及通訊科技科 學生能利用實物編程解決現實所預到的困難。 

8.  初步測試 科學科 

學生能做到公平測試，每次只變動一項變項以準

確測試各項要素，亦透過活動加深學生對波動學

的認識。 

9.  評估及改良 資訊及通訊科技科 

把科學堂所收集的實驗數據變為圖表並評估及分

析改良程式或接駁，甚或再選取另外的感測器

(Sensors)及致動器(Actuators)為產品才作出改良。 

10.  3D 設計、打印與組裝 設計與科技科 
3D 電腦設計技巧，使用繪圖軟件及利用 3D 繪圖

設計路軌，3D 打印和製作組裝產品。 

11.  產品試用製作 設計與科技科 

學生能夠活用所學知識和技能合力完成相關學習

任務，並從不斷的嘗試和改良中改善自己的技術，

發展他們的協作和創作能力。 

12.  檢討及反思 設計與科技科 

展示學生學習成果，肯定學生的成就並鼓勵他們

進一步探索，製作出更為完善的產品，同時讓學生

甚或老師互相交流分享經驗 

 

 

  



 3/26 

設計與科技科 - 情境導入 

陳伯伯是一位年約七十五歲的獨居老人家，他的眼睛及鼻子都不太靈光；他患有眼疾，看不到某

幾種顏色，而且他的鼻子如在過冷或過熱的氣溫時會有嚴重的鼻敏感，會極其痕癢及經常打噴

嚏。你需要設計並製作一個遙控器，這遙控器可以接駁不同的裝置及不同類型的感應器，以幫助

陳伯伯的日常起居生活。  

 

資料搜集 

1. 試找出 2 種眼疾病人會遇到的生活困難，並把它們描述或繪畫在下表。 

困難 A 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

困難 B 

 

2. 試找出 2 種鼻敏感病人會遇到的生活困難，並把它們描述或繪畫在下表。 

困難 C 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

困難 D 
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3. 以上的困難有解決方法嗎？如有，這辦法是如何解決該困難？如沒有，有沒有舒緩或替代的方

案讓病人能更易正常生活？ 

困難 A 

解決方法：（有 ／ 沒有） 

具體情況： 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

替代方案(沒有解決方法時回答)： 

 

 

 

 

 

 

 

 

困難 B 

解決方法：（有 ／ 沒有） 

具體情況： 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

替代方案(沒有解決方法時回答)： 

 

 

 

 

 

 

 

 

困難 C 

解決方法：（有 ／ 沒有） 

具體情況： 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

替代方案(沒有解決方法時回答)： 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

困難 D 

解決方法：（有 ／ 沒有） 

具體情況： 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

替代方案(沒有解決方法時回答)： 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

老師評語： 

 

分數：＿＿/_10_ 日期:＿＿＿＿ 
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實境學習 – 希耆館 

為更好體驗及了解情境中的難題，學校特地設立了希耆館。希耆館的佈置模仿了長者日常家居的

佈置，讓各位可以實地觀察得出情境中老人面對的難題所在，同時讓初步設計可在實地作測試，

讓各位能更好地改良作品。 

 

以下是希耆館的平面圖，各位在參觀完希耆館後認為可以在甚麼地方設置作品改善情境中的難

題？在平面圖中圈出來，並解釋原因。 

 

 

 
 

可設置的地方: 

 

_____________________________________________________________________________________ 

 

 

 

原因: 

 

____________________________________________________________________________________ 

 

____________________________________________________________________________________ 

 

____________________________________________________________________________________ 

 

____________________________________________________________________________________ 

 

 

 



 6/26 

自學部分： 

本次製作的遙控有機會使用到『IoT 物聯網』的概念，一起來看看 IoT 物聯網這技巧的原理吧！ 

 

物聯網 (IoT) 指的是實體物件 (「物品」) 的網路，它們被嵌入感測器、軟體和其他技術，目的

是透過互聯網與其他裝置和系統連線並交換資料。這些裝置範圍涵蓋一般家庭物件到精密的工業

工具。隨著今日 70 億個聯網的 IoT 裝置，專家預計這個數字在 2020 年和 22025 年間將成長

到 100 億。 

 

過去幾年來，IoT 已成為 21 世紀最重要的技術之一。現在，我們能夠透過嵌入式裝置，將日常

物件 (廚房設備、汽車、散熱器、嬰兒監視器) 連線至網際網路，讓人們、過程和事物之間進行

無縫通訊。藉助低成本運算能力，雲端、大數據、分析和行動技術，實體事物只要人力介入最

少，就能分享和收集資料。在這個超連的世界，數位系統可以記錄、監控及調整各個互連產品之

間的互動。實體世界與數位世界相遇，並且他們相互合作。圖一顯示了 IoT 的基本概念。 

 

如想了解更多類型的 IoT，可掃瞄中間的二維碼觀看。原理則可掃瞄右邊的二維碼。 

 

        
          （圖一）                     IoT 應用例子                運作原理 

參考影片：https://www.youtube.com/watch?v=X9KTku6jd6c 

 

你的想法： 

 

 

 

 

看完 IoT 的應用例子後，有啟發了你設計幫助陳伯伯的遙控的想法嗎？ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

老師評語： 

 

 

分數：___/_10__ 

日期：_________ 
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科學部份：光、顏色和光譜 

 

重溫科學探究的步驟 : 

 
 

本節學習目標：透過實驗，指出光是一種電磁波。 

 
 

透過 Google Search 或日常生活觀察，指出智能遙控所須功能及指出各重要部分 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 觀察 

 

光有反射及折射現象。 

 假設 

 

光是一種__________波。 

 實驗 

 

把光射向不同介質__________ 的表面。 

 記錄 

 

記錄每次實驗的光線偏折角度。 

 分析 

 

分析並作出結論，應用在智能遙控製作。 
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第二部分：動手做 

 

把光源射向玻璃塊，然後量度反射光線與法線的夾角 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

入射角 反射角 

15°  

30°  

45°  

60°  

75°  

90°  
 

圖中可見光線以__________傳播，把光源射向玻璃塊，然後量度折射光線與法

線的夾角。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

入射角 折射角 

15°  

30°  

45°  

60°  

75°  

90°  

 

 

實驗影片 

實
驗

 
記
錄

 



 9/26 

 

 我們知道光是一種電磁波，而波則有不同振動的頻率。 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

在可見光中，不同的頻率對應的光有不同的____________ 

 

位於可見光外的兩端分別是 _____________ 和 _____________。 

 

除了上述的光外，還有 _____________、_____________、 

 

_____________和伽瑪射線等。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

常見的電視搖控是用______________來接收和發射訊號。 

 

經過反射或折射的訊號，是否能夠被接收器接收 ?  

 

______________________________________________ 

 

 

 

紅外線介紹 



 10/26 

分析及總結： 

 

經過以上的實驗及結果，光擁有反射和折射的性質，因此光是一種波。 

 

 

 

 

● 試寫出如果須要製作一個智能遙控，所須的電磁波類型： 

 

_________________________ 

 

你現在已對製作智能遙控的原理有清楚的概念了!!!!!!!!! 

  

分
析
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數學部分：數據收集 

 

重溫科學探究的步驟 : 

 
 

 

本節學習目標：透過數據分析，找出室溫的變化及製作圖表。 

 

 

透過 Google Search 或日常生活觀察，草繪日常溫度的大概變化。 
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數學第二部分：動手做 

 

把溫度計放置在燒杯的水中，然後觀察並量度水的溫度。 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

讀數時，溫度計玻璃泡，要繼續留在被測量液體中。視線應與液

面同一水平面上進行觀察，讀取與酒精溫度計凹液面相切處的刻

度，而讀取與水銀溫度計凸液面相切處的刻度。 

 

 

 

 

水的溫度：____________ 

 

 

 

把溫度計放在安全及穩妥的位置，並能保持位置通風乾爽。 

 

 

 

 

 

 

 

時間(小時) 溫度(°C) 

08:00  

10:00  

12:00  

14:00  

16:00  

18:00  

實
驗

 
記
錄
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我們可以透過假設日間的輻射量(光照量)越多，溫度越高，

建立一個溫度 – 時間圖表的大致的線圖形狀。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

溫度 /  

時間 (小時)  
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分析及總結： 

 

 

日光於中午時分的照射最充足，於晚上的照射最短缺。 

 

 

 

 

● 試寫出如果須要製作一個智能感應器，所須考慮的情況： 

 

_________________________ 

  

你現在已對製作智能感應器有清楚的概念了!!!!!!!!! 

  

分
析
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數學知識重溫 

第 4 章 面積和體積（三） 

 

1. 求下列角錐的體積。 

    

 

 

  

 

 解 

 體積 = 

31
(         ) (         ) cm

(         )
 

 

 = 

 

2.  以 π 表示下列圓錐的體積。 

  

 

 

 

 

 

 解 

 體積 =

2 31
(          ) (          ) cm

3
  

 

  =
3(            )  cm

  

 

3. 以 π 表示下列球體的體積。 

   

 

 

 

 

 解 

 體積 =

3 34
(         )  cm

3
 

 

  =  

 

 

  

 

 10 cm 
 

面積 = 24 cm2 

 
 6 cm  

4 cm     

  
3 cm 
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下列各題中，X 與 Y 是相似平面圖形。求 

 

 

X

Y

的面積

的面積 。(4 – 5) 

4.  5.  

     

 

 

 

 

 

解 

 

 

X

Y

的面積

的面積  = 

2
         

 
   

 = 

2
         

 
     ◄ 化簡分數。 

 = 

(          )

(          )
 

 

 

X 與 Y 是相似立體圖形。求 

 

(a) 

 

 

X

Y

的總表面面積

的總表面面積 ， (b) 

 

 

X

Y

的體積

的體積 。 

6.    

 

 

 
 

  

解 

 

 

 (a) 

 

 

X

Y

的總表面面積

的總表面面積   (b) 

 

 

X

Y

的體積

的體積  

  =

(         )
           

 
    =

(         )
           

 
   

  =

(         )
           

 
    ◄ 化簡分數。 =

(         )
           

 
    ◄ 化簡分數。 

  =

(            )

(            )
  =

(            )

(            )
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
X   

15 m 

Y  

9 m 

 
X  

3 cm 
 

Y 

6 cm  

 

  

X 

4 

m 

Y 

6 

m 
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應用數學題 

 

假設現在你要設計一個遙控器，它是一個長 = 25cm，闊 = 5cm，高 = 2cm 的長方體，請問它實際

體積和 1:25 下的模型體積之比是多少 ? 

 

實際體積： 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

模型體積： 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

實際體積和模型體積之比： 
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如果你新購置的電視尺寸為 40 吋，那麼你需要多大的面積去安裝電視？ 

請以平方厘米 (cm2) 表示。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

設電視機的長闊比是 16:9。 

假設電視機的長是 𝑙，它的闊 = 
9

16
𝑙。 

 

我們先用畢氏定理求出電視機長度。 

 

(
9

16
𝑙)

2

+ 𝑙2 = 402 

𝑙 = √
409600

337
≈ 34.9 吋 

然後我們可以求出闊度。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

所以，面積為 
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電腦部分 - C++ Arduino 實物編程  

 
在 C++的編程習作中，許多時候會涉及大量的指令代碼。為了讓用家(編程人員)更容易觀察及修改

代碼，C++的編程中有些文字是給編程人員觀看的，並不在程式的運行當中，我們稱這些文字為

Comment 注釋。請把下圖 1. 程式的 Comment 圈出來。 

 

1. 

                                                                                      

 

Comment 的開始符號/結尾符號是? 

                                            _______________________________________ 

 

Comment 的文字顏色是? 

                                            _______________________________________ 

 

Comment 會影響程式的運行嗎? 

                                            _______________________________________ 

 

 

 

                                                                                

2. 

C++的程式內如使用如果那麼否則及迴圈等的指

令會使用 { } 這個符號包裹程式有效範圍。 

請圈出右圖的各程式有效範圍。 

 

右圖程式有多少個情況選擇? 

 

_______________________________________ 

 

根據右圖程式，如按第三次按鈕，以下各變數 

的數值會是 

 

CountPB:__________    brightness:_________ 

 

根據右圖程式，如要改程式至五重燈光，需要 

作出甚麼改動? 

 

_________________________________________ 

_________________________________________ 

_________________________________________ 
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3. 設計考慮因素： 

我們可以「思路圖」(Mind Map)的方式去找出所有考慮因素： 

● 遙控器是橫還是直？  ● 點、線、面、顏色、形狀、質感？ 

● 外形設計怎樣？  ● 會採用那些設計原理？ 

● 會使用那些設計元素？ ● 對稱平衡、不對稱平衡、動感？ 

● 有那些感應器會放進去操作？ ● 有什麼裝飾品？ 

● 可控制甚麼裝置？ ● 什麼尺寸適合陳伯伯使用？ 

 

 

遙控器 

尺寸 
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結構圖 

 

 

 

 

你的設計細則： 

經過資料搜集後，你應對遙控器有大概的認識了。試簡介你的設計理念，如靈感來源、原因、希望

表達的訊息、內裡圖案的原因等。並在以下空格中繪畫出草圖。 

_______________________________________________________________________________________ 

_______________________________________________________________________________________ 

_______________________________________________________________________________________ 

 

設計圖 

 

老師評語： 

 

 

分數：___/_10__ 

日期：_________ 
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科學部分 2：公平測試 

 

重溫科學探究的步驟 : 

 

本節學習目標：透過實驗，指出感測器的有效範圍及限制及應用在製作智能遙控 

 

透過簡單的箭號圖，指出智能遙控的工作原理及感測器的通訊運作。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

透過簡單的結構圖，繪出你的智能遙控各部份。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 觀察 

 

觀察智能遙控各部件及運作原理 

 假設 

 

遙控的感測器的有效運作範圍在_________米內 

 實驗 

 

設計公平測試實驗及定出各個變數 

 記錄 
 

記錄每個實驗的感測器的有效範圍及限制 

 分析 

 

分析並作出結論，應用在智能遙控製作及改良方案 
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重溫各個變數的定義： 

 

獨立變數：_____________________________________________________________________ 

 

因變數：    _____________________________________________________________________ 

 

對照變數：_____________________________________________________________________ 

 

 

第二部分：進行公平測試 

 

 

 

列出你的實驗裝置 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

列出以上實驗的各個變數及完成以下的變數表：(在空格加上√號) 

 

實驗變數 獨立變數 因變數 對照變數 

 

不同的感應器    

 

不同距離    

 

不同方向    

 

    

    

 

實
驗

 
記
錄
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分析及總結： 

 

經過以上的實驗及結果，__________為實驗的__________變數，亦直接影

響智能遙控的運作效能。 

 

 

 

你現在已對製作智能遙控的運作效能有清楚的概念了!!!!!!!!! 

分
析

 



 25/26 

智能遙控評分準則： 

 

分數 

評分準則 

0 1 2 3 

外觀 
阻礙發揮遙控器

的用途 

外觀設計平凡，

能有效的發揮遙

控器的用途 

外觀設計一般，

有特色，能有效

的發揮遙控器的

用途 

外觀設計特出，

有特色，亦能很

好的發揮遙控器

的用途 

安全 
有銳利尖角，容

易弄傷使用者 

留有部分尖角，

有機會弄傷使用

者 

大部分尖銳部分

已磨平，不太容

易弄傷使用者 

全部尖銳部分已

磨平，幾乎不會

弄傷使用者 

內容 

完全偏離主題內

容，沒有包含任

何題目需要的要

求 

部分偏離主題內

容，遺留了部分

題目需要的要求 

大部分符合主題

內容，遺留了部

分題目需要的要

求 

完全符合主題內

容，包含所有題

目需要的要求 

創意 

沒有任何創新元

素，不符合題目

所需，亦沒添加

任何個人見解或

特色 

沒有任何創新元

素，雖符合題目

所需，但沒添加

任何個人見解或

特色 

包含部分創新元

素，符合題目所

需，有些許添加

個人見解或特色 

作品完全創新，

且符合題目所

需，亦具個人見

解或特色 

 

自我作品評價： 

外觀：____            安全：____            內容：____            創意：____            

 

同學作品評價： 

接受其他人的意見亦是進步重要的一環。 

現邀請班內的兩位同學為你的作品作評價，看看他人眼中對你作品的評價和你的自我作品是否相

同，且找出相同及相異之處 

 

被評同學姓名: __________ 

姓名: __________ 

外觀：____            安全：____            內容：____            創意：____            

 

評語：

_______________________________________________________________________________________ 

 

被評同學姓名: __________ 

姓名: __________ 

外觀：____            安全：____            內容：____            創意：____            

 

評語：

_______________________________________________________________________________________ 
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老師作品評價： 

外觀：____            安全：____            內容：____            創意：____            

 

老師評語： 

 

_____________________________________________________________________________________ 

 

_____________________________________________________________________________________ 

 

_____________________________________________________________________________________ 

 

_____________________________________________________________________________________ 

 

 

反思： 

 

你得到不同的意見後，對自己的作品有何想法？ 

(做得好，值得保留的地方；做得不好，需要改良的地方；再做同樣的習作時需要注意的地方等) 

 

_____________________________________________________________________________________ 

 

_____________________________________________________________________________________ 

 

_____________________________________________________________________________________ 

 

_____________________________________________________________________________________ 

 

_____________________________________________________________________________________ 

 

_____________________________________________________________________________________ 

 

_____________________________________________________________________________________ 

 

_____________________________________________________________________________________ 

 

_____________________________________________________________________________________ 

 

 

老師評語： 

 

分數：___/_10__ 

日期：_________ 

 

 


