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3.34 元朗天主教中學 - 智能家居 

老師 陳俊彬老師、程震灝老師 

應用科目 學校 STEAM 教育課 

適用年級 中學二年級 

課堂目標      科學 S： 1. 了解智能家居技術的基礎原理，包括傳感器、控制

系統和自動化技術等。 
2. 掌握與智能家居相關的物理知識，例如電路、電子

元件和無線通訊原理。 
3. 學習運用科學方法進行觀察、實驗和分析，以解決

智能家居中出現的問題或優化系統效能。 

科技 T： 1. 瞭解不同類型的智能家居裝置和技術，並理解其功

能及應用。 
2. 學習如何運用智能家居技術來提高生活品質、節省

能源和增加安全性。 
3. 掌握基本的電子裝配和程式編寫，能夠設計和打造

自己的智能家居原型。 

工程 E： 1. 培養分析和解決問題的能力，能夠辨識智能家居系

統中可能出現的技術障礙並找到解決方案。 
2. 學習職業道德和專業操守，以確保智能家居的設計

和使用符合安全和法律要求。 
3. 鍛煉團隊合作和溝通技巧，能夠與不同專業背景的

人合作，共同完成智能家居項目。 

數學 M： 1. 學習使用數學模型來描述和優化智能家居的效能，

例如最佳照明安排或能源使用優化。 
2. 學習運用平面圖及量度建築物比例製作模型。 
3. 開發數學思維，培養邏輯推理和問題解決的能力，

以應對智能家居中的挑戰和改進系統性能。 

運用了的電子教學設備

或工具 
Micro:bit 、感應器及不同的輸出裝置、建築物料 

課堂簡介 

在這個 STEAM 教育中，學生將探索科學、技術、工程和數學的知識，並以智能

家居為主題。 

學生將學習智能家居技術的基礎原理、傳感器和自動化技術等科學概念。訓練數

學思維，數學的統計學和概率來評估電腦運作。同時，學生將培養電腦工作能

力，盡可能解決問題及設計智能家居原型。這個課程目標啟發學生的創造力和解

決問題的能力，讓他們了解和參與廿一世紀科技社會中的智能家居領域。讓學生

對不同的學科增興趣，日後的將來可以主動學習不同的事物，挑戰難題。 
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教學階段 教學內容 備註 

教學階段一： 
基礎概念和原理 

教學目標： 

科學：S1、S2 

科技： T2 

1. 介紹智能家居的定義和基本原理。 

2. 講解智能家居中常見的傳感器和控制技

術。 

3. 探討智能家居對生活品質和節能效益的影

響。 

4. 引導學生思考智能家居在現實生活中的應

用場景。 

1. 智能家居元件 
2. 傳感器、控制器

和電子工具組 
3. 教材 
4. 電腦 

教學階段二： 
智能家居技術與應用 

教學目標： 

科技： T1 

工程： E2 

1. 研究不同類型的智能家居技術，如智能照

明、智能安全和智能家電等。 

2. 分析各種技術的優點和限制。 

3. 討論智能家居的潛在風險和隱私問題。 

4. 尋找實際案例並探索智能家居在日常生活

中的應用價值。 

1. 智能家居元件 
2. 傳感器、控制器

和電子工具組 
3. 教材 
4. 電腦 
5. 建築材料 

教學階段三： 
設計和建構智能家居原

型 

教學目標： 

科技： T3 

工程： E3 

數學 ：M2 

1. 學習使用電子元件和傳感器來構建智能家

居系統。 

2. 教授基本的電路連接和程式編寫技能。 

3. 引導學生設計並打造自己的智能家居原

型，如自動照明系統或溫度監測系統。 

4. 鼓勵學生在團隊中合作和分享想法，以創

建更多功能的原型。 

1. 教材 
2. 電腦 

 

教學階段四： 
數據分析和優化 

教學目標： 

科學：S3 

工程 ：E1 

數學 ：M1 

1. 學習收集、分析和解釋智能家居系統產生

的數據。 

2. 探索如何使用數據來改進智能家居系統的

效能。 

3. 引導學生運用統計工具和方法進行數據分

析和比較。 

4. 提供指導，讓學生根據分析結果提出優化

建議。 

1.      電腦 
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教學階段 教學內容 備註 

教學階段五： 
實驗和展示 

教學目標： 

數學： M3 

1. 實際執行學生設計的智能家居原型，進行

測試和評估。 

2. 討論原型的優點、缺點和改進空間。 

3. 組織展示活動，讓學生展示他們的成果並

與學生分享。 

4. 啟發學生繼續探索智能家居領域，並挑戰

他們的創造力和創新思維。 

1. 電腦 
2. 簡報 
3. 小屋模型 

老師可以透過以下工具來促進學習的評估： 

1. 作業和專案  

2. 口頭報告和演示 

3. 觀察和評估單元 

4. 學習日誌和反思報告 

在智能家居學習中，老師可以透過以下方法來促進學生的學習並進行評估： 

1. 專案設計和實施：老師可以給予學生一個家居平面圖，要求他們參照平面圖、建構和測試自

己的智能家居系統。這包括選擇適當的傳感器和控制元件、進行電路連接和程式編寫、解決

問題和優化系統。透過評估學生的專案成果和過程，老師可以評估他們對智能家居技術和應

用的理解和能力。 
2. 實作實驗和測試：老師可以提供學生一些智能家居場景，要求他們根據指示進行實驗和測試。

例如，學生可以設計一個智能照明系統，並通過調整傳感器和控制設定來改變照明模式。老

師可以觀察學生的操作和結果，評估他們的技能和理解程度。 
3. 問題解決和研究報告：老師可以提供一些智能家居相關的問題或議題，要求學生進行研究和

撰寫報告。例如，學生可以研究智能安全系統中的隱私保護措施，並提出改進建議。透過評

估學生的報告內容和分析能力，老師可以評估他們對智能家居領域的理解和明辨性思考能力。 
4. 小組討論和合作項目：老師可以組織學生進行小組討論和合作項目，以促進互動和學習交流。

例如，學生可以在小組中討論智能家居的應用情景，並合作設計一個智能控制器原型。老師

可以觀察學生在小組中的參與度、貢獻和合作能力，並根據評估結果提供指導和回饋。 

這些方法有助於培養學生在智能家居領域的技能和知識，同時也提供了評估學生學習成果和能力

的方式。通過綜合考慮學生專案、實驗結果、報告和團隊表現等因素，老師可以獲得對每個學生

的整體學習進度和成就的評估。 
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活動設計的創新程度、持續性及具普及意義： 

1. 創新程度：STEAM 教育（智能家居）活動設計鼓勵學生在科學、技術、工程和數學領域進行

實際應用和探索。這種活動結合了最新的智能技術和家居系統，讓學生有機會運用創新思維

和解決問題的能力。 

2. 持續性：STEAM 教育（智能家居）活動的設計是長期持續發展的。學生可以從基礎概念到設

計建構，再到優化和改進的多個階段進行學習。這種持續性的設計讓學生能夠不斷挑戰自己、

深入應用所學知識。 

3. 具普及意義：智能家居已成為現代社會的趨勢，因此 STEAM 教育（智能家居）活動具有普

及意義。通過參與這些活動，學生可以提前接觸和理解智能家居技術，培養相關的技能和知

識，為未來職業發展打下基礎。 

4. 跨學科性：STEAM 教育（智能家居）活動融合了科學、技術、工程和數學等多個學科領域。

學生在進行活動過程中需要運用不同學科的知識和技能，培養跨學科思維和解決問題的能力。 

5. 培養創造力與創新精神：STEAM 教育（智能家居）活動設計鼓勵學生發揮創造力和創新精神。

由於涉及到系統設計、優化和改進，學生必須思考新穎的解決方案，提出創意的設計概念，

並勇於嘗試和改變。 

總括而言，STEAM 教育（智能家居）活動設計具有創新程度高、持續性強和具普及意義的特

點。通過這些活動，學生可以培養跨學科思維、解決問題的能力，並提前接觸和理解智能家居技

術，為未來的職業發展做好準備 

教學反思： 

1. 目標評估：回顧教學目標是否明確、具體和可衡量。評估學生是否達到預期的學習成果，並

思考可能的原因和改進方法。 

2. 教學方法評估：思考所使用的教學方法是否適合學生的學習風格和需求。評估教材和資源的

選擇是否能夠有效支持學生的學習。 

3. 學生參與評估：觀察學生的參與度、互動和學習動機，並評估是否需要調整教學策略，以提

高學生的參與和學習動力。 

4. 教學效果評估：評估學生的學習成果和進步，並對比不同學生之間的差異。考慮是否有需要

提供額外的支援或挑戰，以滿足學生的個別需求。 

5. 自我反省和改進：從教學反思中得出結論，並制定改進計劃。思考如何調整教學策略、教材

選擇、評估方法等，以提高教學效果和學生學習成果。 

教學反思是一個持續進行的過程，可以通過日誌寫作、觀察紀錄、學生回饋和同儕交流等方式進

行。它有助於老師不斷提升自己的教學能力，並確保學生能夠獲得最佳的學習體驗和成果。  
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智能家居展示影片: S2 Smart Home 

 

智能家居 

  


