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人工智能與數字教育





總體目標

節錄: 中小學數字教育發展藍圖

https://www.edb.gov.hk/attachment/tc/edu-system/primary-secondary/applicable-to-primary-secondary/it-in-edu/DEBP/DEBP_TC.pdf


香港推行數字教育的
現況、優勢與機遇、
挑戰

節錄: 中小學數字教育發展藍圖

https://www.edb.gov.hk/attachment/tc/edu-system/primary-secondary/applicable-to-primary-secondary/it-in-edu/DEBP/DEBP_TC.pdf




數字教育 - 教師人工智慧能力框架

資料來源：AI competency framework for teachers (UNESCO, 2024)

面向 (Aspects)
發展階段(Progression) 

獲取 (Acquire) 深化 (Deepen) 創造 (Create)

1. 以人為本的心態 (Human-

centred mindset)
人的主體性 (Human agency)

人的責任承擔 (Human 

accountability)

社會責任 (Social 

responsibility)

2. 人工智慧倫理 (Ethics of AI) 倫理原則 (Ethical principles)
安全且負責任的使用 (Safe and 

responsible use)

共同制定倫理規範 (Co-

creating ethical rules)

3. 人工智慧基礎與應用 (AI 

foundations and 

applications)

基礎 AI 技術與應用 (Basic AI 

techniques and applications)
應用技能 (Application skills)

利用 AI 進行創作 (Creating 

with AI)

4. 人工智慧教學法 (AI 

pedagogy)

人工智慧輔助教學 (AI-assisted 

teaching)

人工智慧與教學法融合 (AI-

pedagogy integration)

人工智慧驅動的教學轉型 (AI-

enhanced pedagogical 

transformation)

5. 人工智慧助力專業發展 (AI 

for professional 

development)

AI 賦能終身專業學習 (AI 

enabling lifelong professional 

learning)

AI 提升組織學習 (AI to 

enhance organizational 

learning)

AI 支持專業轉型 (AI to 

support professional 

transformation)

https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000391104


數字教育 - 學生人工智慧能力框架

資料來源：AI competency framework for students (UNESCO, 2024)

能力面向
(Competency 

aspects)

發展階段(Progression Level)

理解 (Understand) 應用 (Apply) 創造 (Create)

以人為本的思
維 (Human-centred 

mindset)

人類主體性 (Human 

agency)

人類問責性 (Human 

accountability)

AI 時代的公民權
(Citizenship in the 

era of AI)

AI 倫理 (Ethics of AI)
內化倫理 (Embodied 

ethics)

安全且負責任的使用
(Safe and 

responsible use)

倫理設計 (Ethics by 

design)

AI 技術與應用 (AI 

techniques and 

applications)

AI 基礎 (AI 

foundations)

應用技能 (Application 

skills)

創造 AI 工具
(Creating AI tools)

AI 系統設計 (AI 

system design)

問題範疇界定
(Problem scoping)

架構設計
(Architecture design)

迭代與回饋迴
路 (Iteration and 

feedback loops)

https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000391105


人工智能素養
Vestibulum congue 明辨思維

資料來源：
人工智能新紀元呼喚人文素養

https://www.hsu.edu.hk/wp-content/uploads/2023/02/%E4%BA%BA%E5%B7%A5%E6%99%BA%E8%83%BD%E6%96%B0%E7%B4%80%E5%85%83%E5%91%BC%E5%96%9A%E4%BA%BA%E6%96%87%E7%B4%A0%E9%A4%8A-%E4%BD%95%E9%A0%86%E6%96%87-14-2-2023-6.pdf


應用人工智能 -老師



教師層面—— AI 助教，賦能教學與創新

Source: Guidebook: Generative Artificial
Intelligence for Teaching and
Learning

領域 具體應用場景 預期價值

📋教學設計 編寫大綱、影片腳本、作業題目、評分準則 (Rubrics) 打造結構嚴謹的課程架構

📚教材優化 生成案例研究、語法修正、內容總結、簡報內容生成 提升教材專業度與易讀性

💡靈感創新 腦力激盪、開發破冰遊戲、探索跨學科視角 突破教學慣性，增加課堂趣味

✅評估輔助 輔助批改多選題、識別常見錯誤、擬定初步評語 節省行政庶務，專注深度輔導

🤖客製工具 建立課程專屬機器人 (如：Gems) 提供學生 24/7 的學習導引

https://commoncore.hku.hk/wp-content/uploads/documents/Guidebook%20-%20GenAI%20in%20Teaching%20and%20Learning.pdf
https://commoncore.hku.hk/wp-content/uploads/documents/Guidebook%20-%20GenAI%20in%20Teaching%20and%20Learning.pdf
https://commoncore.hku.hk/wp-content/uploads/documents/Guidebook%20-%20GenAI%20in%20Teaching%20and%20Learning.pdf


學生層面——虛擬導師與效率助手

Source: Guidebook: Generative Artificial
Intelligence for Teaching and
Learning

領域 / 角色 具體應用場景 核心價值

🧠概念理解 解釋複雜術語、總結長文、提供替代性解釋 掃除課堂盲點，加深理解

✍️寫作支援 生成大綱與初稿、進行校對、語法與結構改進 克服寫作障礙，精煉文字表達

💻技術與 STEAM 輔助編寫代碼、除錯 (Debugging)、解題、邏輯

思維建構

強化邏輯推理與技術操作

🎯自主學習 制定個人學習計劃、語言對話練習、內容翻譯 打造量身定做的學習進度

🛡️心理支持 學生敢於提問「愚蠢問題」、24小時不間斷陪伴 降低學習焦慮，建立發問自信

https://commoncore.hku.hk/wp-content/uploads/documents/Guidebook%20-%20GenAI%20in%20Teaching%20and%20Learning.pdf
https://commoncore.hku.hk/wp-content/uploads/documents/Guidebook%20-%20GenAI%20in%20Teaching%20and%20Learning.pdf
https://commoncore.hku.hk/wp-content/uploads/documents/Guidebook%20-%20GenAI%20in%20Teaching%20and%20Learning.pdf


Source: 香港01

https://www.hk01.com/%E4%B8%AD%E5%B0%8F%E5%AD%B8%E6%A0%A1%E5%9C%92/60312398/%E8%AA%BF%E6%9F%A5%E6%8F%AD7%E6%88%90%E6%95%99%E5%B8%AB%E6%86%82%E5%AD%B8%E7%94%9F%E4%BE%9D%E8%B3%B4ai%E5%89%8A%E8%A7%A3%E9%9B%A3%E8%83%BD%E5%8A%9B-23-%E5%AD%B8%E7%94%9F%E7%84%A1ai%E9%9B%A3%E4%BB%A5%E5%AE%8C%E6%88%90%E5%8A%9F%E8%AA%B2




AI模型比較及學與教應用



AI模型

應用 Gemini (Google) Grok (xAI) 豆包 (字節跳動)

學與教：

課堂設計

跨平台結合。能直接生成 Google Slides 

大綱、Docs 教案，並與 Google 

Classroom 深度整合。

擅長編寫代碼示例及邏輯推理，適合

STEAM/電腦老師生成編程教材。

提供大量創意模板，適合生成生動的教學

活動方案、校園活動腳本。

學與教：

學生輔導

多模態能力強，學生可拍下數學題照片，

由 AI 逐步引導解題而非直接給答案。

語氣較為幽默、直接，適合高中或大學生

進行辯論訓練或批判性思維啟發。

語音交互極其自然，非常適合中小學生的

口語練習或作為虛擬助教進行對話。

學校行政

：文件處

理

處理大量行政報表（Excel/Sheets）能力

卓越，能摘要會議記錄及郵件。

處理即時訊息能力強，適合追蹤最新的教

育政策趨勢或科技新聞。

擅長公文寫作及潤色，符合中文語境下的

行政書信格式與禮儀。

資訊檢索

與研究

依賴 Google 搜尋引擎，學術資料與事實

查核的準確性最高。

擁有 X (原 Twitter) 的即時數據流，適合

研究社會議題或獲取第一手資訊。

整合抖音/頭條生態數據，在流行文化、

中文社群趨勢的研究上具有優勢。

技術生態

與隱私

教育生態成熟。提供 Google Workspace 

for Education 隱私保護協議。

較為獨立，目前較少針對學校行政系統的

直接插件支援。

移動端體驗最好，適合教師在手機上快速

處理班務，但需留意跨國數據合規。

AI模型比較 - 學與教及學校行政

https://support.google.com/gemini/answer/14620100?co=DASHER._Family%3DEducation&oco=0#zippy=%2C%E6%9C%8D%E5%8B%99%E6%A2%9D%E6%AC%BE%E5%92%8C%E8%B3%87%E6%96%99%E8%99%95%E7%90%86%E6%96%B9%E5%BC%8F


數學應用題解題



AI與語文教學
運用AI輔助描寫文教學

18

在學習描寫文的過程中，將思維視覺化是
一個重要的教學策略。

https://vocus.cc/article/66280d27fd8978000185b963


19

思維視覺化

視覺摹寫

AI與語文教學

https://flipedu.parenting.com.tw/article/008873


AI行政應用



Gemini

Gemini 是 Google 開發的最強大、通用的多模態 AI 模型。

多模態能力
(Multimodal)

邏輯與編碼能力

教學內容生成





會議記錄錄音轉文字



通告生成器

https://sites.google.com/view/notice-hk/notice


整合問卷結果



KS3-4
教學資源介紹

「透過自主學習為策略推動 STEAM 教育」

教材套新書發佈會

香港大學電機電子工程系
電子學習發展實驗室
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KS3-4
教學資源套

2



中學階段教學資源總覽
從科學探究、編程應用到智慧城市及虛擬實境，支援 KS3 至 KS4 STEAM 學習

每個單元均包括：教案、教學簡報、教師版工作紙，方便教師直接應用
或按校本需要調整。

3

階段 單元 核心主題 學習任務

KS3 智能水耕 pH值與水耕系統 運用感測器監測水質並優化水耕系統

KS3 太陽能小車 可再生能源與太陽能應用 設計、測試及改良小車行駛表現

KS3 魚菜共生 生態系統與可持續食物生產 探究氮循環及可持續種植系統

KS3 空氣質素監測 空氣污染與智慧城市 利用感測器收集及分析環境數據

KS3 智能溫室 熱傳遞與環境控制 運用感測器及風扇調節溫室環境

KS3 智能家居 自動化生活與智能控制 運用micro:bit設計家居控制裝置

KS4 VR故事、遊戲創作 3D建模與虛擬實境 創作沉浸式故事及遊戲體驗



4

共同教學框架：自主學習 × 工程設計流程
由生活情境出發，透過探究與實作，引導學生主動解難

定義問題
● 你需要解決什麼問題

?

● 人們在什麼情況下遇

到這個問題? 

● 在解決問題上有什麼

限制?

想像
● 有什麼解決方案?

● 構思你的想法。

● 選擇最好的解決方

案。

計劃
● 繪畫設計圖。
● 列出你需要的物料。

設計及測試作品

改良及測試作品
● 作品能否正常運作?

● 作品有什麼問題?

● 有任何什麼改良方案
?

● 修訂你的設計。
● 進行測試 !

STEAM 與工程

設計流程



Chapter 1
STEAM 教學資源套

智能水耕
探究pH值與植物生長環境

運用感測器監測水質並優化水耕系統

05



課程簡介
智能水耕｜pH值與水耕系統

推行年級及科目：

KS3｜中學二年級｜科學科探活動

建議課時：

6 節｜共 3 小時 30 分鐘

教學範疇：

● 認識自動化技術及其日常應用

● 學習pH值的量度原理與方法

● 接駁pH傳感器並進行micro:bit編程

STEAM 融合重點

Science：pH值、酸和鹼

Technology：pH感測器與micro:bit
Engineering：自動化裝置設計

Mathematics：二元一次方程與圖像

06

https://drive.google.com/file/d/1qi6nDPcwN2u-Gcngibbgd9z5oihqFtvy/view?usp=sharing


教學資源展示：智能水耕
探究pH值與植物生長環境｜運用感測器監測水質並優化水耕系統

情境引入：智能農業 技術應用：pH感測編程 測試改良：水質監測

教學內容將展示學生如何由問題出發，完成製作、測試及改良。

07



Chapter 2
STEAM 教學資源套

太陽能小車

認識太陽能與可再生能源
設計、測試及改良小車行駛表現

05



課程簡介
太陽能小車｜可再生能源與太陽能應用

推行年級及科目：

KS3｜中學二年級｜科學科探活動

建議課時：

10 節｜共 5 小時 50 分鐘

教學範疇：

● 認識可再生能源與太陽能

● 製作太陽能小車並測試行車速度

● 以數據分析角度、電路與速度的關係

STEAM 融合重點

Science：太陽能與電路

Technology：太陽能轉化動力

Engineering：小車結構設計

Mathematics：速率、統計與圖表

Art：車身外形設計
06

https://drive.google.com/file/d/1uSyjTDMfIYf-beBtzcjKaewaci_rPZFn/view?usp=drive_link


教學資源展示：太陽能小車
認識太陽能與可再生能源｜設計、測試及改良小車行駛表現

情境引入：可再生能源 動手製作：太陽能小車 測試改良：角度與速度

教學內容將展示學生如何由問題出發，完成製作、測試及改良。

07



Chapter 3
STEAM 教學資源套

魚菜共生

認識魚、植物與水循環關係
探究氮循環及可持續種植系統

05



課程簡介
魚菜共生｜生態系統與可持續食物生產

推行年級及科目：

KS3｜中學一年級｜科學科探活動

建議課時：

4 節｜共 2 小時 20 分鐘

教學範疇：

● 認識魚菜共生原理與氮循環

● 理解虹吸原理及系統設備

● 量度、記錄並分析植物生長數據

STEAM 融合重點

Science：氮循環與虹吸原理

Technology：micro:bit與感測器

Engineering：魚菜共生缸建構

Mathematics：量度誤差分析

Art：裝置外觀設計

06

https://drive.google.com/file/d/1Z0XVTxbob7V1GSewwCY1JlkCAAuLNkUC/view?usp=sharing


教學資源展示：魚菜共生
認識魚、植物與水循環關係｜探究氮循環及可持續種植系統

情境引入：糧食安全 動手製作：魚菜共生缸 測試記錄：植物生長

教學內容將展示學生如何由問題出發，完成製作、測試及改良。

07



Chapter 4
STEAM 教學資源套

空氣質素監測

認識空氣污染與健康風險
利用感測器收集及分析環境數據

05



課程簡介
空氣質素監測｜空氣污染與智慧城市

推行年級及科目：

KS3｜中學三年級｜科學科探活動

建議課時：

8 節｜共 4 小時 40 分鐘

教學範疇：

● 認識空氣污染物與AQHI

● 掌握NodeMCU與氣體感測器操作

● 以物聯網技術設計環境監測裝置

STEAM 融合重點

Science：空氣污染物與科學探究

Technology：NodeMCU、MQTT與感測器

Engineering：監測裝置設計

Mathematics：AQHI與數據分析

Art：數據展示介面

06

https://drive.google.com/file/d/17fFngEBfRariz9m5AGau3Rb2WUwPKGDJ/view?usp=sharing


教學資源展示：空氣質素監測
認識空氣污染與健康風險｜利用感測器收集及分析環境數據

情境引入：空氣污染 技術應用：氣體感測器 數據分析：MQTT儀表板

教學內容將展示學生如何由問題出發，完成製作、測試及改良。

07



Chapter 5
STEAM 教學資源套

智能溫室

探究熱傳遞與溫度變化
運用感測器及風扇調節溫室環境

05



課程簡介
智能溫室｜熱傳遞與環境控制

推行年級及科目：

KS3｜中學三年級｜科學科探活動

建議課時：

6 節｜共 3 小時 30 分鐘

教學範疇：

● 認識溫室功能與熱傳遞方式

● 設計及建造智能溫室模型

● 以Arduino控制風扇調節溫度

STEAM 融合重點

Science：熱傳遞與溫室原理

Technology：Arduino編程與感測器

Engineering：溫室模型設計

Mathematics：面積、體積與圖表

Art：模型外觀設計
06

https://drive.google.com/file/d/1qs_eM96tfL1JRdWaiBXeQs6KYltuyMp0/view?usp=sharing


教學資源展示：智能溫室
探究熱傳遞與溫度變化｜運用感測器及風扇調節溫室環境

情境引入：溫室原理 動手製作：智能溫室 測試改良：溫度調節

教學內容將展示學生如何由問題出發，完成製作、測試及改良。

07



Chapter 6
STEAM 教學資源套

智能家居

認識自動化與智能生活
運用micro:bit設計家居控制裝置

05



課程簡介
智能家居｜自動化生活與智能控制

推行年級及科目：

KS3｜中學二年級｜科學科探活動

建議課時：

8 節｜共 4 小時 40 分鐘

教學範疇：

● 認識自動化及智能家居應用

● 學習micro:bit感測器接駁與編程

● 利用條件語句設定自動決策

STEAM 融合重點

Science：自動化的認識

Technology：micro:bit編程

Engineering：家居組件組裝

Mathematics：比例與平面圖

Art：家居模型外型設計

06

https://drive.google.com/file/d/1tOY9DWlvqRMidQXHl90s9rzyJ15VZQlq/view?usp=sharing


教學資源展示：智能家居
認識自動化與智能生活｜運用micro:bit設計家居控制裝置

情境引入：智能家居 動手製作：家居模型 測試改良：自動化控制

教學內容將展示學生如何由問題出發，完成製作、測試及改良。

07



Chapter 7
STEAM 教學資源套

VR故事、遊戲創作

建構3D場景與互動任務
創作沉浸式故事及遊戲體驗

05



課程簡介
VR故事、遊戲創作｜3D建模與虛擬實境

推行年級及科目：

KS4｜中學四年級｜科學科探活動

建議課時：

7 節｜共 4 小時 5 分鐘

教學範疇：

● 認識3D模型與虛擬現實應用

● 運用Delightex Edu建構場景

● 結合互動編程與科學元素設計遊戲

STEAM 融合重點

Science：元素與週期表

Technology：Delightex Edu與CoBlocks
Engineering：VR項目規劃與改良

Mathematics：幾何與條件運算

Art：3D場景與故事設計
06

https://drive.google.com/file/d/1Y0tqe8vdfeJ6TZws8K0bZ82ICiRnqJfa/view?usp=sharing


教學資源展示：VR故事、遊戲創作
建構3D場景與互動任務｜創作沉浸式故事及遊戲體驗

情境引入：3D世界 創作設計：編程互動 測試改良：VR體驗

教學內容將展示學生如何由問題出發，完成製作、測試及改良。

07



26

對教師的支援：節省備課時間，提升課堂品質

資源套可按校本課程、課時及學生能力靈活調適

教案設計
列明學習目標、教
學流程與跨科連繫 教學簡報

提供課堂引入、重
點講解及示範畫面

教師版
工作紙

包含記錄表、探究
任務及參考答案

示範影片
展示每個單元的作
品示範與操作重點



預期成效
以自主學習策略推動 STEAM 教育，連繫知識、技能與價值觀

教師

更容易設計 STEAM 課堂
提升跨科協作與評估能力

學生

在實作中學習探究、測試、改良
提升解難、協作與創意能力

學校

建立可延伸、可調適、可分享的
STEAM 教學資源庫

關鍵訊息：學生不只是「做手工」，而是在真實問題中學會知識、技能與態度。

27



由自主學習出發
讓 STEAM 成為學生解決生活問題的能
力

KS3-4 教學資源介紹｜新書發佈會

謝謝

28



KS1-2
教學資源介紹

「透過自主學習為策略推動 STEAM 教育」

教材套新書發佈會

香港大學電機電子工程系
電子學習發展實驗室

01



KS1-2
教學資源套

02



小學階段教學資源總覽
從科學探究、編程應用到人工智能素養，支援 KS1 至 KS2 STEAM 學習

階段 單元 核心主題 學習任務

KS1 紙火箭 力與運動 設計、發射、量度距離

KS2 磁浮玩具車 磁力與磁浮 測試速度與穩定性

KS2 濾水器製作 食水安全 濾水物料與水質測試

KS2 Scratch動畫製作 人體系統 動畫呈現消化過程

KS2 健康計步器 健康生活 micro:bit 記錄步數

KS2 AI垃圾分類回收箱 AI 與環保 模型訓練與自動分類

KS2 電流急急棒 閉合電路 micro:bit 互動遊戲

每個單元均包括：教案、教學簡報、教師版工作紙，方便教師直接應用或按校本需要調整。

03



共同教學框架：自主學習 × 工程設計流程

由生活情境出發，透過探究與實作，引導學生主動解難

04

定義問題
● 你需要解決什麼問題

?

● 人們在什麼情況下遇

到這個問題? 

● 在解決問題上有什麼

限制?

想像
● 有什麼解決方案?

● 構思你的想法。

● 選擇最好的解決方

案。

計劃
● 繪畫設計圖。
● 列出你需要的物料。

設計及測試作品

改良及測試作品
● 作品能否正常運作?

● 作品有什麼問題?

● 有任何什麼改良方案
?

● 修訂你的設計。
● 進行測試 !

STEAM 與工程

設計流程



Chapter 1
STEAM 教學資源套

紙火箭

探索推力與地心吸力
設計、測試及改良飛行距離

05



課程簡介
紙火箭｜力和與運動相關的現象

推行年級及科目：

KS1｜小學二年級｜科學科探活動

建議課時：

6 節｜共 3 小時 30 分鐘

教學範疇：

● 認識推力、拉力與地心吸力

● 製作紙火箭並進行飛行測試

● 量度飛行距離，持續改良設計

STEAM 融合重點
Science：力與地心吸力

Technology：氣壓推進

Engineering：紙火箭結構

Mathematics：量度距離

Art：外形設計 06

https://drive.google.com/file/d/1iVlnEoode6wVIeIUv-HH3_AjZmloSW8N/view?usp=sharing


教學資源展示：紙火箭
探索推力與地心吸力｜設計、測試及改良飛行距離

情境引入：火箭與推力 動手製作：發射裝置與紙火箭 測試改良：量度射程

教學內容將展示學生如何由問題出發，完成製作、測試及改良。

07



Chapter 2
STEAM 教學資源套

磁浮玩具車

認識磁力與磁浮原理
測試速度與穩定性

08



課程簡介
磁浮玩具車｜物質的特性

推行年級及科目：

KS2｜小學四至六年級｜科學科探活動

建議課時：

4 節｜共 2 小時 20 分鐘

教學範疇：

● 重溫同極相斥、異極相吸

● 分辨物料磁性，認識電磁鐵

● 製作磁浮玩具車並比較行駛時間

STEAM 融合重點

Science：磁鐵特性

Technology：磁浮應用

Engineering：軌道與車身

Mathematics：速率計算

Art：車身設計
09

https://drive.google.com/file/d/1IVFzVqxPLc-R2beCWgO32DrI6WYbsG1q/view?usp=sharing


教學資源展示：磁浮玩具車
認識磁力與磁浮原理｜測試速度與穩定性

情境引入：磁浮列車 動手製作：磁浮軌道 測試改良：速度與穩定性

10

教學內容將展示學生如何由問題出發，完成製作、測試及改良。



Chapter 3
STEAM 教學資源套

濾水器製作

從食水安全出發
探究濾水物料與水質測試

11



課程簡介
濾水器製作｜地球的資源

推行年級及科目：

KS2｜小學四年級｜科學科探活動

建議課時：

6 節｜共 3 小時 30 分鐘

教學範疇：

● 認識濾水原理與物料特性

● 設計並製作簡易濾水器

● 利用 micro:bit 測光裝置測試水質

STEAM 融合重點

Science：濾水原理

Technology：micro:bit 測光

Engineering：濾水器設計

Mathematics：容量量度

Art：外型設計
12

https://drive.google.com/file/d/15Hj-M_j-C_FfX7cKVVCa0g7GaQ-huyCN/view?usp=sharing


教學資源展示：濾水器製作
從食水安全出發｜探究濾水物料與水質測試

情境引入：食水安全 動手製作：濾水器模型 測試改良：透光度測試

13

教學內容將展示學生如何由問題出發，完成製作、測試及改良。



Chapter 4
STEAM 教學資源套

Scratch動畫製作（消化系統）

認識消化器官
用動畫呈現消化過程

14



課程簡介
Scratch動畫製作（消化系統）｜人體系統

推行年級及科目：

KS2｜小學四年級｜科學科探活動

建議課時：

6 節｜共 3 小時 30 分鐘

教學範疇：

● 認識消化系統器官及功用

● 學習 Scratch 角色、造型與序列

● 運用條件語句製作互動動畫

STEAM 融合重點

Science：消化器官

Technology：Scratch 編程

Engineering：條件語句

Mathematics：多邊形繪圖

Art：動畫創作
15

https://drive.google.com/file/d/1MqkNsXI282y8vT-0saxeRp1HsBCFo46R/view?usp=sharing


教學資源展示：Scratch動畫製作（消化系統）

認識消化器官｜用動畫呈現消化過程

情境引入：食物去哪兒？ 知識建構：消化器官 編程製作：動畫展示

16

教學內容將展示學生如何由問題出發，完成製作、測試及改良。



Chapter 5
STEAM 教學資源套

健康計步器

關注健康生活
利用 micro:bit 記錄步數

17



課程簡介
健康計步器｜傳染病與非傳染病

推行年級及科目：

KS2｜小學四年級｜科學科探活動

建議課時：

10 節｜共 5 小時 50 分鐘

教學範疇：

● 認識運動與健康生活的重要性

● 利用加速度感應器設計計步器

● 記錄一星期步數並製作棒形圖

STEAM 融合重點

Science：健康問題

Technology：micro:bit 編程

Engineering：佩戴裝置

Mathematics：棒形圖

Art：健康裝置設計
18

https://drive.google.com/file/d/1e82OL1_KoaWicOteIgYvy0pGcSevmemJ/view?usp=sharing


教學資源展示：健康計步器
關注健康生活｜利用 micro:bit 記錄步數

情境引入：健康生活 micro:bit 計算步數 動手製作：佩戴裝置

19

教學內容將展示學生如何由問題出發，完成製作、測試及改良。



Chapter 6
STEAM 教學資源套

AI人工智能垃圾分類回收箱

結合環保與人工智能
訓練模型進行垃圾分類

20



課程簡介
AI人工智能垃圾分類回收箱｜人類行為對自然環境的影
響

推行年級及科目：

KS2｜小學五年級｜科學科探活動

建議課時：

9 節｜共 5 小時 15 分鐘

教學範疇：

● 認識垃圾分類與可持續發展

● 使用 Teachable Machine 訓練模型

● 連結 Scratch、micro:bit 與伺服馬達

STEAM 融合重點

Science：環保議題
Technology：AI 模型訓練
Engineering：智能回收箱
Mathematics：問卷數據
Art：介面美化

21

https://drive.google.com/file/d/1f89S_4UujL09m_L2PnMcJqFlyuNtqYEY/view?usp=sharing


教學資源展示：AI人工智能垃圾分類回收箱

結合環保與人工智能｜訓練模型進行垃圾分類

情境引入：AI 與生活 環保設計：三色回收
模型訓練：Teachable 

Machine

22

教學內容將展示學生如何由問題出發，完成製作、測試及改良。



Chapter 7
STEAM 教學資源套

電流急急棒

透過遊戲認識閉合電路
應用 micro:bit 製作互動裝置

23



課程簡介
電流急急棒｜電的特性與相關現象

推行年級及科目：

KS2｜小學五年級｜科學科探活動

建議課時：

8 節｜共 4 小時 40 分鐘

教學範疇：

● 認識導電體、絕緣體與閉合電路

● 製作電流急急棒遊戲裝置

● 加入 micro:bit 提示與警報功能

STEAM 融合重點

Science：閉合電路

Technology：micro:bit 感測

Engineering：遊戲結構

Mathematics：複合棒形圖

Art：外觀設計
24

https://drive.google.com/file/d/16ZpjtblRmBKajCp9F1fS0qnp2yE6-u5H/view?usp=sharing


教學資源展示：電流急急棒
透過遊戲認識閉合電路｜應用 micro:bit 製作互動裝置

情境引入：導電與安全 製作急急棒遊戲電路 測試改良：互動遊戲

25

教學內容將展示學生如何由問題出發，完成製作、測試及改良。



對教師的支援：節省備課時間，提升課堂品質

資源套可按校本課程、課時及學生能力靈活調適

教案設計
列明學習目標、教
學流程與跨科連繫 教學簡報

提供課堂引入、重
點講解及示範畫面

教師版
工作紙

包含記錄表、探究
任務及參考答案

示範影片
展示每個單元的作
品示範與操作重點

26



預期成效
以自主學習策略推動 STEAM 教育，連繫知識、技能與價值觀

教師

更容易設計 STEAM 課堂
提升跨科協作與評估能力

學生

在實作中學習探究、測試、改良
提升解難、協作與創意能力

學校

建立可延伸、可調適、可分享的
STEAM 教學資源庫

關鍵訊息：學生不只是「做手工」，而是在真實問題中學會知識、技能與態度。
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由自主學習出發
讓 STEAM 成為學生解決生活問題的能力

KS1-2 教學資源介紹｜新書發佈會

謝謝
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