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1. 真實的情境
學習在真實情境中進行

2. 學習項目
項目是環繞在真實情境中的相關事物，並通過問題的探究和解決的活動過程

來獲得知識及能力

3. 階段成果
學習過程的各階段學生要完成可顯示的成果

4. 小組合作
學習是通過小組的合作學習形式進行

5. 成果分享
學習的成果要通過展示交流來分享經驗

STEM教學活動的核心是項目學習
李克東教授（華南師範大學）



跨學科專題研習

思·創·好世界
Thinking, Create a Better World



● 鞏固在科學、科技及數學範疇知識

Knowledge of Science, Technology and Mathematics

● 強化綜合和應用知識與技能的能力

Integration and Application 0f knowledge and skills

● 創造力、協作和解決問題能力

Creativity, collaboration and problem-solving skills

● 具備應對現今世界轉變所帶來的挑戰的態度
Embracing changes and challenges

研習目標



推行模式（核心）

階段 1: 思
－ 探究

階段 2: 創
－ 創造

作品
(智能裝置)

回應探究

現況

成因

影響/ 問題

現象

學習模式: 
小組專題探究



思·創·好世界1.0

氣候變化

通識

綜合
人文

科學電腦

地理



思·創·好世界2.0

香港城市
可持續發

展

視覺
藝術

綜合
人文

生涯
規劃

科學電腦

地理

英文



思·創·好世界3.0

香港
人口老
化

視覺
藝術

綜合
人文

科學

生涯
規劃

設計
與
科技

電腦

英文



思·創·好世界4.0

返老
「玩」童

生活
與
社會

視覺
藝術

科學

生涯
規劃

電腦

設計
與
科技

歷史

數學



思·創·好世界1.0



思·創·好世界2.0



思·創·好世界3.0



思·創·好世界4.0



推行模式（更新）

Think & Act

針對需要，尋找不同學術理論
及資源以支持發明的重要性

分享成果

Feel & Touch

不同的學習經歷，讓學生經歷
及思考「玩」的樂趣和意義

接觸專家及用家，了解不同持
份者對「玩」的理解及需要

學習模式: 
小組專題探究



成果例子





學習合作及溝通的技巧







創造









Thank you
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