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• 本校科研及STEAM活動簡介

• STEAM活動分享：日晷DIY

• 學生與老師的感想及反思

• 如何在學校設計及進行STEAM活動：一些經驗分享

• 總結

內容
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本校科研及STEAM活動簡介

1. 於 2002 年開始由老師帶領下進行科學研究活動
(抽離式)

2. 多科 (包括物理、化學、生物、數學、資訊科技、
地理、中文、體育等) 跨科協作，每學年為學生安
排全級/全校性 STEAM 學習活動。
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本校科研及STEM活動簡介

3.      於2016 年獲教育局邀請參與「STEAM專業發展

學校計劃」

4. 於2018 年開始於中一級恆常課程內開辦「科學
研究科」

5. 由2019 – 20 學年開始，本校透過「優質教育基
金 – 主題網絡計劃 – 學校」每年支援三間中學
進行跨學科STEAM學習活動。
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本校科研及STEAM活動簡介

跨學科
學習活動

STEAM

課程
STEAM比賽



QTN-S支援重點

 分享校本跨學科活動經驗

 支援友校策劃跨科活動

 示範由學生主導的活動
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STEAM活動分享：日晷DIY
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活動所需材料

STEAM活動分享：日晷DIY
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活動簡介 (瑪利諾神父教會學校)

STEAM活動分享：日晷DIY

目標對象 全級中二同學

進行時間 上學期 (11月)

所需節數 約 6 至 8 節課

涉及科目 數學、視覺藝術、電腦、宗教及倫理、科學及地理
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活動目標 (瑪利諾神父教會學校)

STEAM活動分享：日晷DIY

學習內容

1. 角度運用(數學)
2. Micro:bit 編程指南針(電腦)
3. 中國特色繪圖(視覺藝術)
4. 時間管理(倫理及宗教)
5. 經緯度的概念、日晷用法(科學及地理)
6. 其他共通能力 (控制機械、與他人合作、表達想法)

期望效果
1. 學生能將各學科相關知識「融會貫通」
2. 學生能在活動中得到樂趣
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活動簡介 (瑪利諾神父教會學校)

STEAM活動分享：日晷DIY

活動過程

• 在電腦課學習如何利用Micro:bit 編程指南針。

• 在數學課學習角度運用。

• 在倫理及宗教課學習時間管理。

• 在視覺藝術課學習中國特色繪圖、繪畫日晷底座。

• 在科學或地理課學習經緯度的概念、日晷用法。

• 完成個人日晷，並嘗試利用日晷去預測時間。

• 同學可設置大日晷，去預測不同地區的時間
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活動相關之數學科理論

STEAM活動分享：日晷DIY
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活動相關之電腦科理論

STEAM活動分享：日晷DIY
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活動相關之視覺藝術科

STEAM活動分享：日晷DIY
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活動相關之倫理及宗教科

STEAM活動分享：日晷DIY
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活動相關之科學及地理科理論

STEAM活動分享：日晷DIY
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課堂 學科 活動內容

第一至四節
電腦 / 數學 /
倫理及宗教

簡介相關理論

第五、六節 視覺藝術
學習中國特色繪圖、
繪畫日晷底座

第七、八節 科學及地理
於學校禮堂簡介相關理論
並進行活動

課節安排

STEAM活動分享：日晷DIY
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STEAM活動分享：日晷DIY
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STEAM活動分享：日晷DIY
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STEAM活動分享：日晷DIY
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STEAM活動分享：日晷DIY
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加入 Art 元素：

同學根據喜愛的中國特
色圖案去設計日晷底座，
加入中國傳統藝術的色
彩。

STEAM活動分享：日晷DIY
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加入價值教育：

讓同學反思自己的時間
分配，能製作一個合理
的時間表。

STEAM活動分享：日晷DIY
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S ＝ 經緯度的概念、日晷用法

T ＝ 電腦編程

E ＝ ---

A ＝ 藝術設計

M ＝ 角度運用

活動總結：STEAM 元素

STEAM活動分享：日晷DIY
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學生與老師的感想及反思 – 老師

1. 跨學科STEAM學習活動能啟發老師思考如何將各
相關學科知識整合在有趣的課題上，從而令學生
能在真實的環境上將學科知識應用出來。

2. 主題網絡計劃支援學校開放課堂，互相觀摩及專
業交流，能讓參與老師掌握如何設計跨學科協作
活動。

3. STEAM 學習活動更有效率及更能令學生樂在其中。
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學生與老師的感想及反思 – 學生

1. 活動能令學生大開眼界及體會到 STEAM 的樂趣。

2. 活動能打破學生對研究的刻板印象，了解運用先進
科技能幫助學生探究。

3. 經過探索活動後，學生發現一些科目的知識能統合
起來幫助解難。
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如何在學校設計及進行STEAM活動：一些經驗分享

選取主題
聯絡相關
科目老師

初步
設計活動

初步
實驗測試

調節
活動細節
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如何在學校設計及進行STEAM活動：一些經驗分享

訓練
學生工作
人員

活動前
教學準備

進行活動

預備
活動材料

評估
反思及回饋



計劃參與學校

聖類斯中學

路德會西門英才中學

鄧肇堅維多利亞官立中學
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Design & Control 
of Hovercraft 
QTNs - Promoting STEM Education through Developing

Cross-curricular Learning Activities according to

the Curriculum

St. Louis School
聖類斯中學
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From Air Swimmer   to   Hovercraft
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Theme: Design & Control of Hovercraft

Objective: 1. Promote innovation through STEM education
2. Understand the application of programming in technology 

Subjects involved: 1. Integrated Science
2. Computer Literacy

Target: S2 Students

Budget: Hover:bit + 2 microbits (~$1000 each set)
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Flow Chart  

Stage 1

Coding with Hover:bit (Computer Literacy)

Stage 2

- Principle of Hovercraft 
- Design and Make Hovercraft base
(Integrated Science)

Stage 3

STEM Activity with Hovercraft



Stage 1: Coding with Hover:bit

Lesson: Computer Literacy

Objective: 1. Communication between micro:bits

2. Coding the Hover:bit Controller
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Stage 2: Principle of Hovercraft Design   

Lesson: Integrated Science

Objective: 1. To Learn the principle of hovercraft

2. To design and make a hovercraft base

Subject Content: 1. Friction and Air-cushion

2. Action and Reaction pair

Action force by the 
propeller on the air

Reaction force by the air on 
the propeller of the boat



Principle of Hovercraft Design   

Lesson: Integrated Science

Objective: 1. To Learn the principle of hovercraft

2. To design and make a hovercraft base

Power system

Hovercraft Base

D.I.Y.



Principle of Hovercraft Design   



Students’ Products 
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Students’ Products 
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Students’ Products 
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Students’ Products 
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Stage 3: STEM Activity Lesson
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Lesson: Integrated Science

Objective: 1. Test students’ product

2. Evaluation of their designs



STEM Activity Lesson
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Lesson: Integrated Science

Objective: 1. Test students’ product

2. Evaluation of their designs






Potential Difficulties

15

1. >30 mins to assemble

2. Hover:bit V2 is preferred

3. Set up the program for students in 
advanced to avoid technical problems



STEM Activity 2
Height Estimation
QTNs - Promoting STEM Education through Developing

Cross-curricular Learning Activities according to

the Curriculum

Theme: Estimation of height with trigonometry

Objective:
1. Promote innovation through STEM education
2. Understand the application of programming in technology 

Subjects involved:
1. Mathematics
2.Computer Literacy

Target: S3 Students
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a b

St. Anthony’s 
Catholic 
Church

Point P Point Q Ground

A

Mobile
Phone

Vertical height 
of mobile phone

B

Estimation of height with trigonometry
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Mathematics

Methods to estimate 
heights with trigonometry

Computer Literacy

Create a mobile App for angle 
measurement

Activity Lesson

Collect data and 
calculate the height of the cross



19

Create Angle Measurement Tool with 
MIT App Inventor
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Photos taken in the lesson
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優質教育基金「主題網絡計
劃——學校」全港分享會

[主題：STEAM教育（中學）]
日期：07/07/2023
鄧肇堅維多利亞官立中學

代表及聯絡老師：蘇家維老師



活動

•飛魚探索大行動

（Air swimmer）

•擴增實景賽車比賽

（AR Kart Live Competition）



飛魚探索
大行動

參與學科：

科學

數學

電腦

設計與科技





飛魚探索大行動 - 籌備工作

•安排：

•教學目標及材料

•教學時間表

•活動場地佈置及規則



飛魚探索大行動
日期 星期 時間 / 課節 班別 活動

7/11 （星期一）

1-2 1D 數學：計算和比較密度
3-4 1A 設計和改良飛魚
4-5 1B 數學：計算和比較密度
6-7 1A 科學：認識氫和氦
8-9 1C 數學：計算和比較密度

8/11 （星期二）

1-2 1A 數學：計算和比較密度
1-2 1D 科學：認識氫和氦
3-4 1B 科學：認識氫和氦
6-7 1C 科學：認識氫和氦

9/11 （星期三）
8 1D 用 micro:bit控制飛魚
9 1B 用 micro:bit控制飛魚

10/11 （星期四）

1-2 1D 設計和改良飛魚
4-5 1B 設計和改良飛魚
6 1C 用 micro:bit控制飛魚
7 1A 用 micro:bit控制飛魚

11/11 （星期五） 7-8 1C 設計和改良飛魚



科學：認識氫和氦

• 目標：

1. 認識空氣中不同氣體的物理特性、應

用及所佔的百分比。

2. 指出氫和氦的化學特性。

3. 解釋"興登堡"飛船意外的原因。

4. 指出氫和氦的應用。

5. 提倡可持續發展。





數學：計算和比較密度

• 目標：

1. 應用密度的公式（密度 = 質量 / 體積）

以計算不同氣體的密度。

2. 比較不同氣體的密度，由小至大排列。

3. 選擇合適的氣體填充飛魚氣球。

• 延伸練習：

1. 辨別不同物質在水中浮沉的情況。

2. 辨別不同物質在密度柱中浮沉的位置。

燈油

酒精

植物油

水

洗潔精

玉米糖漿

蜂蜜





電腦：Microsoft micro:bit

• 目標：

1. 利用 Microsoft micro:bit 為發報機和

接收機編程。

2. 使用電動機來移動魚體底部的重量。

3. 使用伺服（servo）來控制尾鰭的移

動。

4. 連接飛魚元件引線至 Microsoft 

micro:bit 電路板。

發報機 接收機





設計與科技：飛魚的構造與操控

• 目標：

1. 指出飛魚的組成部分及其功用。

2. 正確使用遙控器去控制飛魚的

運動方向，包括直線飛行、左

轉、右轉、向上飛及向下飛。





飛魚探索大行動

日期 星期 時間 / 課節 班別 活動

14/11 （星期一） 12:30 – 13:00 1A
飛魚探索大行動

（禮堂）

15/11 （星期二） 12:30 – 13:00 1B
飛魚探索大行動

（禮堂）

16/11 （星期三） 12:30 – 13:00 1C
飛魚探索大行動

（禮堂）

17/11 （星期四） 12:30 – 13:00 1D
飛魚探索大行動

（禮堂）



實行活動
•禮堂台

起點

終點



實行活動

• 時間：5分鐘

1. 加固飛魚

2. 操作練習

3. 用橡筋將飛魚安全繩套在手上

• 規則：

• 於3分鐘內到達終點







改善建議

1. 增設多條賽道同時進行比賽，以增

加競爭性。

2. 降低室同空調送風力道，以減低對

飛魚運動方向的影響。

3. 調整（增加）飛魚的負重物，以減

少安全繩與飛魚之間的張力。



學生回饋

看似容易，但控
制方向有難度！

氦氣比氫氣好，
不會易燃爆炸。

Helium is very light 
and does not react with 

spark.

認識了密度 =
質量除以體積

飛魚的控制器是
由紅外線連接。

看着別人玩得亂
七八糟好好笑。

衝過終點好有
成就感

有細心又溫柔
的師兄師姐教。會推薦活動給

其他同學。

要同心合力，分工合
作，觀察周圍，考驗
耐性，增進友誼。

The activity is 
delightful.

了解了飛魚
的結構。

路線太短，
太多人玩。



擴增實景賽車
比賽 1.0

參與學科：

科學

數學

電腦





瑪利歐實況賽車比賽 1.0 - 籌備工作

•安排：

•教學目標及材料

•教學時間表

•活動場地佈置及規則



學生發展日 -擴增實景賽車比賽 1.0 （21/04/2023）

時間（每節
25分鐘）

地點 班別 活動 地點 班別 活動

1:15-1:40 
p.m.

科學
實驗室

1A &
1C

數學：
認識坐
標系統

化學
實驗室

1B &
1D

電腦：
認識擴
增實境

1:40-2:05 
p.m.

科學：
能量
轉換

數學：
認識坐
標系統

2:05-2:30 
p.m.

電腦：
認識擴
增實境

科學：
能量
轉換



科學：能量轉換

• 目標：

1. 識別賽車的能量轉換

2. 指出有用的能量輸出以

及浪費的能量輸出。





數學：坐標系統

• 目標：

1. 利用坐標平面作為通

用語言來交流和定位

物件。





電腦：擴增實景

• 目標：

1. 認識擴增實景的功能和優點

2. 體驗過由電腦生成後增強的視覺元素

和聲音到實體世界的擴增實景。



學生發展日 -擴增實景賽車比賽 1.0 （21/04/2023）

時間（每節15分鐘） 班別

2:30 - 2:45 1A

2:45 - 3:00 1B

3:00 - 3:15 1C

3:15 - 3:30 1D

3:30 - 3:45 出線隊伍總決選



影像投射方案

• HDMI 屏幕分割器



實行活動

• 時間：5分鐘

• 操作練習

• 規則：

1. 3 - 4位同學一組。

2. 每完成一圈賽事必須交換操控的車手。

3. 最早到達終點的隊伍為之出線隊伍。





學生回饋

賽道圍欄鬆脫。

同學們很投入。

比賽過程很精彩，
可惜沒有時間進行
全級班際決賽。

虛擬賽車和現實場境位置
在螢幕結合，令我很驚訝。

認識了座標系統，
能量轉換。

個人模式順暢，但
多人比賽模式較卡。

等候時間太長，
建議兩人一隊。

網絡連接不穩定。

不清楚手掣按鈕
的功能。

考驗手速和反應，過
程十分刺激，就像真
的置身於虛擬世界。

The AR technology of 
the Mario kart is very 

impressive.



擴增實景賽車
比賽 2.0

參與學科：

科學

數學

電腦



試後活動 -擴增實景賽車比賽 2.0 （04/07/2023）

節數 地點 時間（每節20分鐘） 班別 活動
第一節 禮堂A

8:45 – 9:05

1A 瑪利歐實況賽車比賽
Rm 6 1B 座標遊戲

科學實驗室 1C 製作「橡皮圈跑車」
電腦室 1D 認識手掣 & 睇片

第二節 Rm 6

9:05 – 9:25

1A 座標遊戲
科學實驗室 1B 製作「橡皮圈跑車」
電腦室 1C 認識手掣 & 睇片
禮堂A 1D 瑪利歐實況賽車比賽

第三節 科學實驗室

9:25 – 9:45

1A 製作「橡皮圈跑車」
電腦室 1B 認識手掣 & 睇片
禮堂A 1C 瑪利歐實況賽車比賽
Rm 6 1D 座標遊戲

第四節 電腦室

9:45 – 10:05

1A 認識手掣 & 睇片
禮堂A 1B 瑪利歐實況賽車比賽
Rm 6 1C 座標遊戲

科學實驗室 1D 製作「橡皮圈跑車」



擴增實景賽車比賽 2.0

大螢幕





數學：坐標系統

• 目標：

1. 辨別座標

2. 辨別行車路線

3. 辨別最終圖形
1
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9 10

數學：坐標系統

• 目標：

1. 辨別座標

2. 辨別行車路線

3. 辨別最終圖形



科學科：橡皮圈跑車

• 目標：

1. 應用能量轉換 (勢能動能) 。

2. 改變旋轉圈數 / 橡皮圈厚度以增加所儲存的勢能。







電腦：觀看影片 & 認識手掣

• 目標：

1. 認識手掣各按鈕的功能，及使用時注意事項。



學生回饋

整橡筋車好有趣。

勢能變動能。

好玩過上次！

今次好清楚點樣用個手掣，
點樣掉香蕉。

個座標game人人
都有得試用架車！

The connection is a 
lot better!

有獎品有禮物。

唔洗等！

順好多！

橡筋車鬥遠好正！

I enjoy the Mario 
competition a lot!



鄧肇堅維多利亞官立中學
蘇家維老師
Email：sokw@tskvgss.edu.hk



優質教育基金主題網絡計劃 –學校

按課程內容設計跨學科活動
推動STEM教育

路德會西門英才中學



統籌學校支援

網絡統籌學校：瑪利諾神父教會學校

• 瑪利諾神父教會學校老師設計了教案《日晷》舉行公開課
• 涉及學科，包括：電腦科、數學科、科學科、英文科和視覺藝術科

• 在10月和12月舉行會議，討論第一個跨學科活動《通電玩具》，
並在2月15日到校觀課，及在課堂後進行檢討

• 6月到我校舉行會議，討論及試行第二個跨學科活動《鑑證實
錄》，並在7月7日到校觀課，協助活動舉行



活動主題:
通電玩具(中二)





設計原則

● 整合原有科學科和科技研習科的元素，以

「動手作」作為設計的核心理念，推動從

「做」中學習。

● 學生因而獲得充足的機會，透過符合其興

趣及學習方式的實踐經驗將想法轉化成現

實。



01.

科學科 -學習重點與目標

完成活動後，學生能夠：

認識電路符號，
學會繪畫電路圖

02.

認識安培和伏特，
懂得使用安培計
和伏特計

03.

了解在串聯和並聯
電路的電流特點

04.

明白電流、電壓
和功率的關係



01.

科技研習科 -學習重點與目標

完成活動後，學生能夠：

認識基本電學與
常用電子零件

02.

認識繪畫電路圖
及等角圖

03.

認識學習使用
電烙鐵

04.

對設計思維活動
產生印象及興趣



問題情景

志豪發現妹妹在玩遊戲的時候，
精神非常不集中；小肌肉的運用
不太靈活，非常擔心。因此希望
製作玩具，籍玩具訓練妹妹的小
肌肉和集中力。



科學科：單元八電的使用

● 認識電流、電壓和電阻的概念

● 透過接駁電路，繪畫和理解電路圖，以及進行一系
列的實驗和探究

● 學習串聯電路和並聯電路中電流和電壓的變化模式，
認識「變化和恆常」這項統一概念

學科的綜合



科技研習科：
K5 工具與儀器 K8系統概念

● 認識認識基本電氣和電子系統的概念

● 透過繪畫等角圖，學習如何從不同的視角呈現物體
以及進行設計

● 學習使用電烙鐵進行焊接和基本木工製作模型

學科的綜合



學科內容與工程設計過程的配合

設計方案界定問題

以同學家人情景作引入

研究

認識電流、電壓和電阻的概念

製作模型

1

科學科

科技研習科

認識系統的概念及不同電子零件的用途

2 3 4

運用科學知識，設計玩具適合的電路圖

繪畫等角圖，畫出通電玩具的設計

製作模型及焊接電路



學科內容與工程設計過程的配合

測試

5

科學科

科技研習科

6 7

觀察及測試玩具是否正常
運作及難度適中難度

分析及檢討

匯報測試結果

改良

思考如何提升用家體驗



教學流程及策略

引起動機 提出情境問題，以朋友家人及玩具開展活動主題

界定問題 通過討論，引導學生思考以下問題: 
1. 需要解決什麼問題？
2. 如何解決問題？
3. 思考需要什麼材料？
4. 具體的執行計劃？



教學流程及策略

研究及科學探究

• 學生先於科學堂學習基本電學

• 教師為學生示範不同常見電子零件的原理和應用

• 學生通過焊點習作，學習焊接技巧

• 學生學習等角圖，為玩具繪畫設計圖



教學流程及策略

研究及科學探究

• 學生先於科學堂學習基本電學

• 教師為學生示範不同常見電子零件的原理和應用

• 學生通過焊點習作，學習焊接技巧

• 學生學習等角圖，為玩具繪畫設計圖



教學流程及策略

研究及科學探究

• 學生先於科學堂學習基本電學

• 教師為學生示範不同常見電子零件的原理和應用

• 學生通過焊點習作，學習焊接技巧

• 學生學習等角圖，為玩具繪畫設計圖



教學流程及策略

進行測試及分析成效

• 教師為每組學生準備相關的工具及機器

• 學生透過線鋸機製作玩具底座，然後按照電路圖焊接電路

• 教師帶領課堂討論，整合學生的觀察，並讓學生提出用家評價

優化方案及反思

• 教師提出延伸討論，引導學生思考如何從用家角度改善玩具



成品範例



未來發展

善用同學已有知識，發揮創意提高美觀性

中四同學製作

中一同學凸輪玩具製作



同學感想

歸納同學主要遇到的困難：
• 科學堂實驗使用模組完成電

路，視覺上較清晰；當使用
電線進行製作比較混亂

• 多顆LED進行並聯十分複雜

• 使用手電鑽較鑽床難精準鑽
孔



活動主題:
鑑證實錄(中二)



學習重點與目標
數學科：計算血點撞擊角度、

三維空間中兩點距離
科學科：認識血漿與血細胞
中文科：報告撰寫



教師感想

• 本校發展普及的 STEM 教育時有基礎，教師們亦已有相關嘅經驗，再加上政府優質教育基金的
資源，及網絡統籌學校瑪利諾神父教會學校的支援，讓我們能順利推行是次跨學科課程。

• 亦透過聯校網絡和不同學校教師分享課堂及教學材料，藉以分享經驗互相學習，令發展校本
STEM 課程可以更為完善。
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