臺北市立教育大學附設實驗國民小學102學年度第一學期基本課程評鑑
教師自評表
	主  題
	Scratch遊戲製作自由學

	實施年級
	六年級

	實施時間
	10209~10301

	實施領域
	(語文─〈           〉　    (社會          (數學  

(藝術與人文─〈        〉   (健康與體育─〈        〉       

(自然與科技─〈        〉   (生活領域      (綜合(電腦

	教 學 者
	郭文傑

	課  程

概  述
	1.免費自由軟體scratch的介紹
2.邏輯觀念的思考
3.遊戲的製作概念
4.互動式故事

5.小畫家程式作品

	綜    合

意    見
	本學期學生初次接觸scratch程式設計的自由軟體，透過遊戲，培養學生邏輯觀念，再結合程式設計，將其運用自己設計出來的遊戲作品上，例如：互動式故事，迷宮遊戲。

	評鑑期間
	（ 10 2）年（9  ）月（  ）日—（103 ）年（1  ）月（  ）日          

	評 鑑 者
	郭文傑


臺北市立教育大學附設實驗國民小學102學年度第一學期基本課程評鑑
教師自評表
	項目
	評  鑑  細  目
	評鑑結果

(文字描述)

	一

、

目

標

的

訂

定
	1
	依照課程綱要規定
	能依據教學計劃進行課程，運用自由軟體scratch，設計好玩的遊戲作品。

	
	2
	配合學校願景
	

	
	3
	符合學生能力
	

	
	4
	順應社會脈動及需求
	

	
	5
	結合社區與學校資源
	

	
	6
	目標明確具體可行
	

	二

、

課

程

內

容

的

選

擇

與

組

織
	1
	符合學生的需求
	隨著課程進行，加深難度，但作品也更實用及有趣。

	
	2
	配合學習目標
	

	
	3
	編選由淺入深
	

	
	4
	能兼顧橫向連結
	

	
	5
	能兼顧縱向銜接
	

	
	6
	具邏輯性
	

	
	7
	具系統性
	

	
	8
	配合教師專長
	

	三

、

教

學

活

動

設

計
	1
	配合學生身心發展
	隨著課程而有不同的教學策略，例如：小畫家遊戲，需要較多的時間進行操作，而且可讓學生培養更多邏輯判斷相關練習。

	
	2
	符合學生生活經驗
	

	
	3
	策略多樣化
	

	
	4
	時間分配適切
	

	
	5
	達到教學目標
	

	
	6
	運用資源
	


	項目
	評  鑑  細  目
	評鑑結果

(文字描述)

	四

、

教

學

的

進

行
	1
	激發學生學習興趣
	透過約定的上課流程與練習，學生在完成作品後可以協助其他同學，或是進行更高難度的作業練習。

	
	2
	教學過程流暢
	

	
	3
	根據教學活動設計來進行教學
	

	
	4
	善用教學媒體
	

	
	5
	能掌握學生學習狀況
	

	
	6
	注重個別差異
	

	
	7
	師生互動良好
	

	五

、

教

學

的

評

量
	1
	依課程目標設計評量
	遊戲的實作相關作品，可以了解學生是否已充分了解及運用，而課程中的幾次操作練習的檢查，也可以檢驗出學生進度，以進行相關補強。

	
	2
	評量方式多元化
	

	
	3
	評量方式顧及學生差異
	

	
	4
	評量方式配合課程特性
	

	
	5
	學生能從評量結果了解自己的學習狀況
	

	
	6
	依評鑑結果設計補救教學
	


