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We Create

Quality Professional 

Development

目標
• 運用網絡統籌學校豐富的經驗，協助

參與學校因應校情，優化科技教育及
科學教育的校本課程，建構專業學習
社群，從而設計和推展結合人工智能
（AI）及運用社會智慧Social
Intelligence (SI) 的STEAM教育

• 建立專業協作平台，協助參與學校發
展可持續的STEAM教育及人工智能
教育

• 協助參與學校優化現有課程、以加強
推展STEAM相關的人工智能及社會
智慧的學與教活動設計



支援對象及範疇

網絡統籌學校

• 樂善堂余近卿中學

受惠小學

網絡學校
•
•
•

德信學校
聖博德學校
福德學校

夥伴學校
•
•
•

聖羅撒學校
五邑鄒振猷學校
樂善堂楊仲明學校

核心學校
•

•

•

嘉諾撒小學(新蒲崗)
中華基督教會協和小學
嘉諾撒小學
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支援參與學校開展結合AI及SI的 STEAM
教育，並規劃長遠及可持續的發展計劃

通過到校支援，推動參與學校教師的專業
交流，加強團隊的跨科協作，以便更有效
推行結合AI及SI的STEAM教育

組織專業發展活動，例如邀請不同大學及
業界專家作分享，以提高參與教師的專業
能力及校內結合AI及SI的 STEAM教育
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支援重點



支援模式及內容 支援模式及內容

2

3

1 到校支援，包括：專題分享、
課堂研究、學習材料及活動
開發、跨學科校本課程規劃等

透過雲端平台互相交流、共享
STEAM 教育的資源

以網絡統籌學校作為主軸創設
STEAM 教育學習社群，促進業界
、大學、專家及學校的聯繫和協作

STEAM
Presentation



前期會議



教師會議



教師會議



核心學校–中華基督教會協和小學
會議及工作坊
內容：手作編程非遺喜慶花牌



核心學校–中華基督教會協和小學
觀課



核心學校-嘉諾撒小學﹙新蒲崗﹚
會議及工作坊
內容﹕人臉識別伸展遊戲



核心學校–嘉諾撒小學﹙新蒲崗﹚
STEAM DAY
內容：AI龍舟、AI小醫官



核心學校–嘉諾撒小學﹙新蒲崗﹚
觀課



核心學校–嘉諾撒小學
會議及工作坊
內容：智能回收箱、智能小魚缸



核心學校–嘉諾撒小學
觀課



夥伴學校–樂善堂楊仲明學校
會議及工作坊
內容：月相



夥伴學校–樂善堂楊仲明學校
觀課



夥伴學校–五邑鄒振猷學校
會議及工作坊
內容：智慧夢想家園計劃



夥伴學校–五邑鄒振猷學校
觀課



夥伴學校–聖羅撒學校
會議及工作坊
內容：有趣的飛行實驗



網絡學校–德信學校
會議及工作坊
內容：生態園、公平測試



網絡學校–德信學校
觀課



網絡學校–福德學校
會議及工作坊
內容：流光迴廊—燈光裝置



網絡學校–福德學校
觀課



網絡學校–聖博德學校
會議及工作坊
內容：循跡自走車



網絡學校-聖博德學校
觀課



會議及工作坊

參與學校 教師會議／共同備課 觀課及議課 行政會議

中華基督教會協和小學 6次

2次 2次

嘉諾撒小學(新蒲崗) 7次

嘉諾撒小學 7次

樂善堂楊仲明學校 7次

五邑鄒振猷學校 7次

聖羅撒學校 5次

德信學校 6次

福德學校 5次

聖博德學校 6次



活動次數﹙網絡活動﹚

月份 活動
核心
學校

夥伴
學校

網絡
學校

10-11月

教師工作坊（一） ✓ ✓
教師工作坊（二） ✓
教師工作坊（三） ✓ ✓ ✓
教師工作坊（四） ✓

12 第一次行政會議﹙校長及負責教師均需出席﹚ ✓ ✓ ✓
1-2月 講座 ✓ ✓ ✓
3-4月 跨校觀課及評課 ✓ ✓ ✓
4-5月 學校專題研習及教學交流活動 ✓ ✓ ✓
4月 第二次行政會議﹙校長及負責教師均需出席﹚ ✓ ✓ ✓

6月初 總結分享會 ✓ ✓ ✓



優質教育基金主題網絡計劃總結分享會



• TPACK 教學法與自主學習四元素: 自學導學、
共學、互學
• 計算思維能力: 問題拆解、模式識別、抽象化、
算化設計
• Pedagogy: To Play 、 To think 、 To Learn 、
To Reflect 





J.1不插電編程甲蟲 X 數數 + 加減

J.3創建建築和模型 X 立體

J.5 聲控發光小動物 X 時間、立體

J.2不插電編程甲蟲 X 方向 + 線段

J.4 創建建築和模型 X 面積+圖形分割

J.6 機械小車 X 時間和速率+方向



「香港教育大學透過學習「機器學習」及運用「專注學習 積極參與 錯誤
回饋 反思回顧」教學法提升香港高小及初中學生的「學會學習」能力計劃



計劃目標

教育

科學

技術

工程

藝術

數學

人工智能

自動化

傳感器

社會智慧應用

中華文化

國情教育



17/09/2025 前期會議



21/10/2025 課程策劃會議



15/12/2025 課程策劃會議



04/02/2026 單元備課（一）



06/02/2026 單元共同備課（一）



27/03/2026 單元備課（二）



13/02/2026 跨學科專題研習共備會議

及中華文化日網絡活動



上學期課程支援

閉合電路聖誕卡（五年級）

智能花牌（五年級）

網絡活動（全校）



閉合電路聖誕卡





智能花牌



網絡活動



謝謝！
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讓STEAM教育充滿温度

需求，



潛能。

編程。

跨域協作



觀 宏觀

AI分辨垃圾

主題:小四科學「AI智能回收箱」

核心焦點: 環保與永續發展
解決痛點: 全校進行廢物回收分類

Scratch

Micro:bit

關懷長者

盡孝道

小三科學課「魚樂無窮」

同理與孝道（Empathy）

居家長者照顧與陪伴

為長者設計







決健忘問題。

數位
偵測

魚類的排泄物，
都是養植物的質
料

植物，淨化
水中的物質

障礙。

將模





誤 誤





鏡
圖













數據監測



感謝QTN夥伴學校與專業社群的持續協作，
我們將持續在孩子心中種下「智慧向善」的種子。



支援中學：樂善堂余近卿中學

資訊科技

推展人工智能於STEAM教育

鼓勵社會智慧的應用

嘉諾撒小學（ 新蒲崗）
優質教育基金主題網絡計劃總結分享會



各學科STEAM課程

，例如常識科製作

電子賀卡、數學科

製作指南針。

創造奇「工」 資訊科技科

人工智能﹙AI﹚

融入STEAM教學



創造奇「工」
校本STEAM課程，以創造奇「工」為主題，貫穿

六年的學習生涯，彰顯天主創造奇功。一至四年級以

全方位學習串連整個學習活動，當中涉及圖書、宗教、

英文、常識、科學等學科知識，結合參觀活動，最後

進行探究及製作產品。五、六年級則結合常識或資訊

科技科的學科知識，運用科技製作產品。



光
五年級

太陽能烤箱

動物
一年級： 善待動物

製作紙製小動物

鳥、魚
三年級： 綠色生活

成為鳥屋建築師

空氣
四年級： 香江情懷

製作自動機 /  風車

陸地、植物
六年級：

製作自動灑水器

日、月、星辰
二年級： 社區共融

製作有色眼鏡

創造奇「工」



人工智能與社會智慧
本年度本校參與樂善堂余近卿中學的優質教育基金

計劃——計劃目的是協助學校優化科技教育課程，從

而設計和推展結合人工智能（AI）及運用社會智慧（SI）

的 STEAM教育。



年級 五年級

軟件及硬件 Scra tch /S t re tch 、iPad

教學内容

課程規劃

配合五年級多元活動課計劃，讓學生關懷長者生活所需，

為他們製作遊戲，鼓勵他們進行伸展運動。當中涉及人

臉識別，遊戲會偵察臉部鼻子的位置，移動身體位置去

承接跌下來的物品。



年級 六年級

軟件及硬件 Scra tch／Stre tch、ipad

教學内容

課程規劃

六年級配合健康校園的發展方向，鼓勵學生多做運動，建立

健康的生活習慣。學生學習撰寫生成式AI的提示詞並在

Stretch中彈奏音樂。其後學習Stretch中姿勢辨識的功能，讓

學生透過移動身體彈奏連貫的音樂。



Stretch游戲

鼓勵長者做運動
五年級學生將運用Scratch 製作遊戲，鼓勵長者進行

伸展運動。

Scratch是全球最大的兒童編程社群，擁有簡潔編輯

環境的編程語言，可以用它編寫故事、動畫與遊戲。

我們便利用Stre tch3一個加入人工智能的客制化版本

，讓學生製作遊戲。

資料來源: 

https://stem.ed

ucationandlife.

com/en-

hk/products/scr

atch-

programming-

for-5-to-10-

year-old-kids



課程規劃

1
2

3

4

第1-2節 關懷長者生活所需

，引入人臉識別程式

第3-4節 編程製作

角色分身第5-6節 編程製作分數變數、

時間倒數

第7-8節 進行改良及分享

匯報作品



關懷長者生活所需



編程



分享



六年級﹕鼓勵學生多做運動

1
2

資料來源: 

https://stem.ed

ucationandlife.

com/en-

hk/products/scr

atch-

programming-

for-5-to-10-

year-old-kids

六年級課程同樣離不開社會智慧的應用，為鼓勵同學們多做運動，

創作遊戲。

第1-2節 學習撰寫提示詞，

在Stretch 彈奏音樂
第3-4節 學習游戲編程，

改良角色、音樂，創作

遊戲



提示詞



改良遊戲



Thank you!







在初期，本校老師與余中團隊展開交流。

這不僅是教學內容的規劃，更涉及3D打印與電子零件

組裝的技術環節。透過共同備課，老師親自測試月相

儀原型的運作，確保在教授學生有關知識時，能提供

精準的指導與解難建議。





月相儀



月相儀

T
科技教育—

3D打印和
程式編寫

A
藝術教育—

設計月相儀

M
數學教育—

角度

S
科學教育—
月相轉變的
成因

E
工程教育—

製作月相儀



科學教育—
月相轉變的
成因 課程重點在於解析太陽、地球與月球三者間的空間幾何關係。

學生透過觀察不同位置下光影的投射，理解新月、娥眉月到

滿月的變化規律。

透過實體模型與多媒體輔助，我們將抽象的天體運動具象化，

幫助學生建立扎實的天文學空間觀念，為後續製作奠定理論

基礎。





PLAN
提問和規劃

REVIEW
表達和反思

DO
實施和記錄

IMPROVE
改良設計



PLAN
提問和規劃

以情景作為引入，讓學生代入小智的角色，思考怎樣可以幫助
他人認識變化的過程。



DO
實施和記錄

學生運用Tinkercad軟體進行3D建模訓練。他們親手
設計月相儀的裝飾組件。透過將創意轉化為數位座標，
有效提升學生對空間想像力與數位工具的應用能力。







DO
實施和記錄

程式編寫是讓月相儀動態旋轉的關鍵。學生使用
Micro:Bit平台編程，控制伺服馬達準確旋轉至指定
的角度。
除了控制運動軌跡，學生更為月相儀編寫了專屬的
音樂旋律，讓原本靜態的科學模型變成了一個具備
聲樂效果的綜合STEAM作品。







IMPROVE
改良設計 手工繪製月球與地球細節，增加作品的擬真度與

美感。發揮創意，美化整個月相儀的外觀。









REVIEW
表達和反思

將會於六月中為全體五年級學生舉行創作
分享會，提升協作與口頭發表能力。



我們期望透過這種結合自然科學與科技教育的專題

研習形式，不僅能讓學生學習天文知識，更能激發

他們對科技創新的好奇心與持續探索的精神。


