
丹拿山循道學校
五年級課程

共融遊戲設計
曾婉思主任、葉靜如老師、林曉蔚老師

優質教育基金主題網絡計劃–STEAM
(香港教育大學科學與環境學系)

透過STEAM教育自主及循序漸進學習以工程設計流程解難
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1.課程簡介



為樂齡⼈⼠設計

及製作有趣及可

鍛鍊⾝體及/腦

筋的遊戲。

活動⺫
的



常識：日常生活中的科學與科技
－電的探究

電腦：micro:bit電路迷宮、
micro:bit反應遊戲等

數學：數據處理及分析（已有知識）

（棒形圖、圓形圖）

學習範疇



知識及技能：
1）了解樂齡人士期望參與的活動，收集及分析數據； 

試玩產品後收集玩家的意見。M
2）設計及製作簡單的感應機關。 S、T、E 
3）解決在設計及製作感應機關時所遇到的困難。S、T、E
4）測試及改良模型。E
態度：
1）在設計產品時考慮樂齡人士的身心需要。
2）參與共融攤位服務時，學習以關愛、

尊重及同理心服務同學及樂齡人士。

學習目標



研習能力課：
1）認識及製作串聯及並聯電路。
 S、E、M
2）製作簡單警報器。S、E
3）與電腦課程配合，編寫自動計算的
 程式。T、M
4）使用SCAMPER思考法設計及改良
 遊戲。 E、A



2.時間表



預備 實施 總結



3.流程











研習能力課：



研習能力課：



研習能力課：



研習能力課：

















STEAM元素



STEAM Day 服務學習



STEAM Day 服務學習



收集玩家的評價



4.課程總結



感想及反思
提升以工程設計流程解難的能力

物料的選擇
編程技巧

調整設計



感想及反思
提升學生綜合和應用知識與技能的能力，
學生CMSTH+素質(「關愛」、「尊重」
及「同理心」)得以培養。



感想及反思
提升學生綜合和應用知識與技能的能力，
學生CMSTH+素質(「關愛」、「尊重」
及「同理心」)得以培養。


