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3.26 高雷中學－智能膠樽回收箱 

支援範疇 編程和計算思維、機械及傳感器、3D 技術、人工智能、電子教學及

STEAM 

應用科目 學校 STEM 學校課程 

適用年級 中學四年級 

學習目標 科學教育 S： 1. 了解機械 

2. 了解力與運動 

科技教育 T： 1. 應用 Arduino 及伺服馬達 

2. 應用人工智能技術及機器學

習 

3. 編寫程式：「條件語句」 

工程能力 E： 1. 應用機械及力與運動原理，

動手設計及製作智能膠樽回收箱 

數學教育 M： 1. 量度學校回收箱的尺寸 

2. 利用畢氏定理計算箱蓋鎖的

長度及大小 

運用了的電子教學設備

或工具 

TinkerCAD、Arduino IDE、3D Printer、Arduino 底板、伺服馬達、傳感

器、HuskyLens 

 

學習範疇：STEAM 教育跨學科專題研習 

近年，社會各界非常關注「走塑」的議題。在「走塑」的前提下，希望能先改善

塑膠回收及再造的現況。因此，本教學設計期望能優化學校回收膠樽的過程，從

而引起學生對「環保回收」的關注。透過自主學習策略並透過加入人工智能的元

素，改善本校膠樽回收的現況，培養學生公民意識及環保的價值觀。 

課堂內容 

學習目標: 利用 Arduino 、伺服馬達及人工智能物件識別功能，分辨回收物及不可回收物，控制回收

箱蓋鎖頭開關。 

課堂流程： 

整個計劃共用 12 節課堂，每節課時為 2 小時。 

課節 主題 學習內容 

一 
TinkerCAD 

電路 
利用 TinkerCAD 電路教授及模擬 Arduino UNO 電路接駁 

二至三 I/O 連接 

接駁不同傳感器及顯示裝置至 Arduino UNO 

 LCD 顯示屏 

 發光二極管、RGB 三色 LED 燈 

 按鈕 

 伺服馬達 
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課節 主題 學習內容 

 DHT11 溫濕度傳感器 

 水位傳感器 

 光敏傳感器 

四至五 

C++編程：

使用感測器

教授編程內

容 

1. 變數 

 Return value 

2. 迴圈 

 利用 180°伺服馬達教授 for 迴圈結構 

3. 條件語句 

 利用光敏傳感器教授 

i. 單向選擇結構：若光敏電阻阻值大於 900 則

亮。 

ii. 雙向選擇結構：若光敏電阻值小於 350，則為

暗。光敏電阻阻值大於 900 則亮。 

iii. 多向選擇結構：若光敏電阻值小於 350，則為

暗。如果光敏電阻值大於 350 小於 900，則暗

淡。光敏電阻阻值大於 900 則亮。 

4. 函式 

 有傳回值的範例: 光敏電阻值 

 無傳回值的範例: 開燈和關燈 

五至六 
人工智能：

物件識別 

 人工智能簡介 

 利用 HuskyLens 教授人工智能的物件識別功能 

 利用 HuskyLens 教授人工智能的物件識別功能分辨回

收物，轉動伺服馬達 

七至八 3D 設計 

 3D 列印簡介 

 TinkerCAD 教學 

i. TinkerCAD 界面簡介 

ii. 調整圖形大小、形狀、顏色 

iii. 對齊、旋轉、挖空 

iv. 組成群組 

v. 調整圖形側邊 

九至十一 回收箱組裝 

 學生設計伺服馬達臂延長膠條 

 學生自由創作回收箱蓋扣、改良回收箱蓋扣及伺服馬

達延長膠條 

 匯出 3D 模型教學 

 學生 3D 打印回收箱蓋扣及伺服馬達延長膠條  

 學生安裝伺服馬達至伺服馬達模具 

 學生安裝手柄至箱蓋 

 ⁠安裝回收箱蓋扣及伺服馬達延長膠條至回收箱 

 加入 HuskyLens 到回收箱 

十二 匯報  匯報學習成果及反思 
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透過「動手做」的活動，將知識融合，包括：Arduino 及傳感器的應用、編程技巧、立體打印及人工

智能的應用。學生改良學校現有膠樽回收箱，設計及製作一個智能膠樽回收箱。 

學習效能評估 

在整個學習計劃當中，評估亦是相當重要的一環。透過評估，老師能掌握學生的學習進度，並調整

教學內容，以確保學生能達致學習目標，改善學與教的成效。 

這次的計劃，學生以小組形式上課，每組二至三人。每個學習主題，均設有小任務。老師會透過

Google Classroom 收發學生的學習成果，識老師更易掌握學生的學習情況。 

在計劃的後期，學生除了要以小組形式組裝智能膠樽回收箱外，更要以 Google Site 協作平台製作網

頁。學生以網頁作自我檢視及匯報成果的平台。最後，學生會對其他組製作的網頁進行互評，增加

生生互動及提升學生評鑒的能力。 
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學生上課情況 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

學生上課情況 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

學生反思 
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活動設計的創新程度、持續性及具普及意義 

整個學習活動的設計，是為了優化學校膠樽回收的情況。由於，在本校操場的膠樽回收箱內經常發

現膠樽以外的固體廢物，大大增加了塑膠回收的成本及成效。 

因此，學生希望加入人工智能的技術，讓回收箱在辨識膠樽後，才會開鎖讓同學將膠樽回收。 

是次活動希望能引起本校學生對使用塑膠製品及塑膠回收過程的關注，從而達致環保教育。 

 

教學反思 

是次教學活動大致成功，學生都能掌握使用 Arduino UNO 的基本技巧，明白傳感器與編程的配合。

學生在問卷調查中，回應相當正面，有 91.7%的學生同意及非常同意「STEAM 校本課程能讓我接觸

更多創新科技、知識。」及「STEAM 校本課程有很多「動手造」的機會，使我更易掌握相關知識的

應用。」 
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課堂成效分析 

經過反思後，建議增加課時，讓學生有更多空間發揮創意。此外，在學習活動進行期間，可加入更

多公民教育的元素，例如：在完成作品後思考如何推廣作品，改善本港回收產業的流程。在講授人

工智能的時候，亦可帶出深偽技術或其他道德及私隱的問題，加強培養學生的資訊素養。 

  


