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以問題為中心

以解決方案
為中心

以使用者為中
心

https://www.meristem.site/stem-quartet

Tan, Teo, Choy, & Ong (2019)

STEM 統整課程框架

由新加坡學者 Tan, Teo,Chow,& Ong 等提出

https://www.meristem.site/stem-quartet


小學科學科



價值觀和態度方面

 培養對探索科學和科技的好奇心及持續的興趣
 欣賞宇宙的浩瀚，並認識到太空探索的重要性
 欣賞國家在科學、工程、航天和創新科技發展的成就，增強科技自信

技能和過程方面
 在科學探究和工程設計的過程中應用跨學科（例如︰數學、編程） 的

知識和技能



以創意、探究為本，
讓學生展現創科能力

發揮積極自主精神，
投入創科學習

推動跨科STEAM教研，
帶領學生裝備
21世紀能力

新世代自家三姐弟，與青澤同學一起發揮自律、自主、自發精神

小律

阿主

發仔



協作
研習

常識科 •太空科技與生活（6.5 宇宙窺探 單元二）
•認識在太空生活的困難，並提出解決方案
•帶領學生用設計思維Design Thinking的步驟去研習

數學科 •運用小數乘法，根據各星體表面引力的資料，換算太空
人在地球與不同星體上可跳躍的距離
•進行太空運動會時記錄數據

電腦課 •學生選用Scratch、micro:bit、人工智能科技來設計產品
•應用編程解決問題，發展運算思維

視覺藝術科 •選用適當的美術媒介、工具和技術製作及宣傳產品

價值觀
態度

•發揮協作精神
•積極參與和主動學習
•提升自我管理能力
•培養良好的資訊素養



常識科帶領學生
製作

於跨學科研習日「太空運動會」分享成果

各科共同推進

常識科
宇宙窺探

常識科
設計思維

數學科小數乘法
設計太空訓練

電腦課學習micro:bit / 

Scratch / AI 

視藝科產品設計及展示

圖書課相關閱讀

研習啟動禮



研習時間表

常識科 圖書課

2月1月 3月上學期 4月



常識科

課堂教學：
 向學生教授課本知識

 轉動的地球
 月球的祕密
 飛越太陽系
 太空科技與生活

 認識太空環境的特徵
 認識太空人在太空生

活的困難



小四
全級學習
micro:bit

小五
進深學習

micro:bit，
能力稍高的學生
則重溫Scratch

和學習AI

配合學生
體驗設計

「太空運動會」
項目的基本方向

體驗運用
micro:bit/Scratch/AI

及小數乘法設計「太
空運動會」項目

電腦課

讓學生在基本線
上創作多元化的
「太空運動會」

項目



電腦課-micro:bit、 Scratch × AI

進深學習micro:bit的
運算思維

(順序、事件、條件、
程序、命名、變數和運算子)

重溫Scratch、
學習AI的Hand Sensing

 製作與主題相關的電腦遊戲或產品
 更多創作空間



數學科-小數乘法

 運用小數乘法來計算所選擇的
行星與地球的相對引力

 利用這些數據製作「跳高尺」



圖書課

 常識科：閱讀與太空相關知識的
書籍

 電腦課：有關AI、Scratch編程
的書籍

 其他：與工程相關的動手做書籍
 學生可善用「學時」與「課時」

的時間來閱讀



心動同理(Empathy)：
了解使用者的需求和困難。

確定問題(Define)：
按使用者的需要定下要解決的問題。

腦動激想(Ideate)：
發揮創意為產品創建特色。

製作模版(Prototype)：
依據發明及設計的意念，選用合適材料
和工具，製造產品。

測試改良(Test)：
讓產品發揮優秀的效能。

設計思維



設計思維-心動同理

「追夢號啟航禮」

目的：
 以互動、高參與度的活動

來讓學生從不同方面更清
晰理解研習主題

 設置情境讓學生參與，加
強對研習的歸屬感



設計思維-心動同理
活動流程

 活動前，同學先寫下太空人
在太空會遇到的挑戰(老師
因應同學的意念擬定工作紙)

 收集各班同學的想法，讓同
學帶著問題參與研習啟動禮

 學生代表扮演小太空人，全
級同學模擬參與火箭升空，
開展STEAM專題研習

 介紹研習目的、學習目標



設計思維-心動同理

聯課活動流程及內容

 小太空人代表向AI進行提問

 同學因應AI的回應，完成工
作紙

 每位同學再用AI提問，老師
指導如何追問，並邀請同學
分享有趣發現



設計思維-心動同理

學生向AI軟件進行提問後，學生就著AI的回應來完成工作
紙。所有題目由學生提出，分享後再自行找出答案。



學生運用AI，提問、追問，選取答案，
分享有趣發現。



設計思維-確定問題

 思考太空人會遇到的困難
 把困難歸納為不同範疇
 學生再選取一個範疇
 在該範疇內確定研習問題



設計思維-腦動激想

 就著已訂定的問題，填寫計劃書
 計劃書內容包括作品類型、作品名

稱，以及涉及的科學、電腦或太空
相關的知識



 跳高尺
 磁石鞋
 桌上遊戲
 來回跑訓練
 傳意筒~考溝通

非編程作品 / 活動

學生在基本框架上發揮創意

設計思維-腦動激想

 micro:bit考反應遊戲「拍
地鼠」

 Scratch × AI「太空垃圾Go 
Away」

編程作品



設計思維-腦動激想



設計思維-腦動激想

 類型：產品
 名稱：安睡枕
 太空人遇到的困難：太空人在太空站

內日夜輪班工作，而且生活作息受到
機械運作等嘈音影響，以致難以安睡，
容易疲勞

 產品特點：使用尼龍絲製造，內部有
隔音棉，阻隔外界的聲音，並加入發
熱貼，以熱敷按摩頸部，提升睡眠質
素



設計思維-製作模版

 學生把設計圖的意
念，透過動手製作
來變為實物

 學生在過程中不斷
優化和創作



設計思維-測試改良

太空運動會

跨學科研習日

同級同學試玩，
並提供意見

二年級同學參與
太空運動會

小組同學進行
最後測試

製作和測試

改良產品

設計產品海報、

美化產品

攤位佈置

成果展示

投選我最喜愛
的太空人

太空人選舉



作品介紹-太空垃圾Go Away

 範疇：體能
 名稱：太空垃圾Go Away

 設計理念：失效的人造衛星會變成太
空垃圾，影響太空站的運作，阻礙太
空人工作

 設計原理：Scratch及AI編程
 困難：如何把介面設計得更精美
 解決方法：搜尋更多相關的圖片



作品介紹-拍地鼠

 範疇：反應
 類型：遊戲
 名稱：拍地鼠
 設計理念：太空是一個危機四伏的地方，

隨時遇到很多的未知變數。針對在艙外
工作時，太空衣笨重，需要保持靈活的
手部運用，要經常鍛鍊

 設計原理：micro:bit編程
 困難：如何讓使用者方便隨身攜帶
 解決方法：運用遊戲機的概念，把
 micro:bit安裝在小盒子

學生完成編程後，
引導學生思考如何
把編程結合日常生
活來使用。



作品介紹-磁力鞋
 範疇：太空生活
 類型：產品
 名稱：磁力鞋
 設計理念：太空人在太空上會遇到無

重力的環境，避免太空人在太空上飄
浮而撞到別人或受傷

 設計原理：磁石的特性
 困難：磁石便很容易鬆脫
 解決方法：先製作一塊磁石板，並在

上面放上很多細小而強力的磁石

透過腦激盪活動，
讓學生列出在課室
內簡易固定物件的
方法。



常識科-學生反思

 學生填寫自我評估表
 以反思在這次研習中的表現
 包括可改善的地方，以及遇到的困

難和其解決方法



困難與挑戰

新科技的應用：
 老師試用各種AI軟

件，選取最合適學
生使用的媒介。

各科聯繫：
 由學期初開始與各

科主任商討教學重
點，在進度及選取
課題時盡早配合。

帶動學生多元化創作：
 帶領學生從不同的

範疇創作，增加產
品的多元化，也方
便老師跟進不同組
別的意念。



反思及總結

透過參與度高的「研習啟動禮」，提升學生研習
動機及歸屬感，讓學生投入於整個研習過程之中。

學生主動發現問題及新奇點，並透過動手做，
推展學生各方面的STEAM學習能力。

透過嘗試和實踐，從中提升了他們的明辨性思
維、問題解決、創新能力、協作能力。

學生能聯繫不同學科的學習，讓他們應用不同
範疇的知識。



反思及總結

教師作為促進者，
引導學生發現問題
及尋找解決方案，
自主、自發學習。

教師設計跨學科學
習活動，透過規劃
及善用學時，把不
同學科內容有機結
合、自然連繫。

教師以多元策略，互
相配合，以課堂教學、
網上互動學習、聯課
活動、跨學科研習日
等，帶領學生研習。

教師積極應用新科
技，帶領學生在創
新科技方面更精進。


