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STEAM專題研習
主題：我是反應王
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學校及課程背景
課程背景
• 常識科作主軸，科技科作配合
• 每年一個STEAM專題
• 17個聯合國可持續發展目標

專題目標

• 透過課程內的學科知識，進行跨學科的學習及應用

• 認識協調障礙症的小朋友及協助他們提升自信

• 協助學生成為一位遊戲的設計者

• 動手製作及反覆測試



3

新舊課程比較

舊課程 新課程
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常識科

涵蓋的課程內容

第二冊第3課：閉合電路

• 利用micro:bit、擴展板及外置充電器組成閉合電路

• 安全使用電

第二冊第4課：電與生活

• 電怎樣產生磁效應

• 人們怎樣利用電的磁效應

第四冊第1課：神經系統

• 神經系統怎樣協調身體各個部份
• 反射動作



5

常識科技科

涵蓋的校本課程內容

• 重温四年級micro:bit內容

• 重温「邏輯」的積木

• 「變數」的引入及應用

• 「引腳」的引入及使用

• 連接micro:bit、擴展板、杜邦線

及LED燈的技巧
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專題內容
重温神經系統與身體各部份的協調
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專題內容
與身體協調的關係
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專題內容
編程部份
任務一：利用電磁鐵的原理，設計一個隨機掉落紙球的遊戲裝置。玩家透過
micro:bit控制電磁鐵與電路的開關及紙球的掉落，在紙球著地前，玩家需要接著
紙球。紙球掉落後能重新透過磁力吸回裝置上。
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專題內容

編程部份-任務二
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專題內容
測試及改良(一)
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專題內容
進階及挑戰
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專題內容
進階及挑戰



13

專題內容
與生活接軌，連繫生活
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學生作品
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本次計劃的得著

學生方面：

● 學習經驗比以往豐富

● 能與同學擁有自己的創作空間，設計不同的裝置

● 能學以致用，能跨學科地把知識及技巧運用到專題

● 建立自信及成功感

教師方面：

● 專業交流，加深對編程的了解

● 提升對跨學科活動時使用編程的信心
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本次計劃的得著

學校方面：

● 跳出現時資源及設備上的限制

● 提升教師的專業發展

● 發掘出更多跨學課題及科目的機會
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面對的困難
● 初次於專題內加入新材料

● 照顧學習差異

● 編程部份需時間測試

● 專題的修訂

● 課時問題

● 人手安排
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展望

● 不同年級的STEAM專題加入插電或不插電的編程元素

● 修訂及優化不同年級的STEAM專題

● 連堂(孖堂)延展至不同年級或投放更多課時

● 更多常識科任教師能兼任常識科技

● 能透過不同時間展示學生作品
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24-25年度展望

● 配合科學科發展，提升學生科學探究

● 連堂(孖堂)延展至不同年級或投放更多課時

● 鼓勵更多常識科任教師能兼任科學及常識科技科

● 能透過不同時間展示學生作品


