科技探索 四年級上學期-科技申活 教案
111.05.06 修改
一、設計理念
本課程期望透過跨域主題式的素養導向課程設計，引領學生體驗運算思維和設計思考為主軸之資訊教育議題及科技教育議題教學活動，了解科技在生活中的運用，認識問題拆解、發現規律及安排操作步驟等解題流程，增進科技軟硬體的基本操作技巧，進而協助解決生活情境或學習過程之問題，並完成個人創作。
二、教學設計
	實施年級
	四年級
	設計者
	陳麗如

	跨領域/科目
	藝術、綜合、數學
	總節數
	20

	總綱核心素養：
A2 系統思考與解決問題
B2 科技資訊與媒體素養
C1 道德實踐與公民意識
	領剛核心素養:
藝-E-A2 認識設計思考， 理解藝術實踐的 意義。
綜-E-B2 蒐 集 與 應 用 資 源，理解各類媒體 內容的意義與影 響，用以處理日常 生活問題。
數-E-C1 具備從證據討論 事情，以及和他 人有條理溝通的 態度。

	學習
重點
	學習
表現
	科議c-II-1依據特定步驟製作物品。
科議c-II-2體會創意思考的技巧。
科議k-II-2概述科技發展與創新的歷程。
科議s-II-1繪製簡易草圖以呈現構想。
資議a-II-1感受資訊科技於日常生活之重要性。
資議a-II-3領會資訊倫理的重要性。
資議a-II-4體會學習資訊科技的樂趣。
資議p-II-1認識以資訊科技溝通的方法。
資議p-II-2描述數位資源的整理方法。
資議t-II-2體會資訊科技解決問題的過程。
資議t-II-3認識以運算思維解決問題的過程。
綜2c-II-1蒐集與整理各類資源，處理個人日常生活問題。
數s-II-3 透過平面圖形的構成要素，認識常見三角形、常見四邊形與圓。
數s-II-4 在活動中，認識幾何概念的應用，如旋轉角、展開圖與空間形體。
藝1-II-6能使用視覺元素與想像力，豐富創作主題。

	
	學習
內容
	科議A-II-1日常科技產品的介紹。
科議P-II-1基本的造形概念。
科議S-II-1科技對個人及社會的影響。
資議A-II-1簡單的問題解決表示方法。
資議H-II-2資訊科技合理使用原則的介紹。
資議H-II-3資訊安全的基本概念。
資議P-II-1程式設計工具的介紹與體驗。
資議T-II-1資料處理軟體的基本操作。
資議T-II-3數位學習網站與資源的體驗。
綜Bc-II-1各類資源的認識與彙整。
綜Bc-II-3運用資源處理日常生活問題的行動。
數S-4-2 解題：旋轉角。以具體操作為主，並結合計算。以鐘面為模型討論從始邊轉到終邊所轉的角度。旋轉有兩個方向：「順時針」、「逆時針」。「平角」、「周角」。
視E-II-3點線面創作體驗、平面與立體創作、聯想創作。綜Bc-II-1各類資源的 認識與彙整。
視E-II-2 媒材、技法及工具知能。
視E-II-3 點線面創作體驗、平面與立體創作、聯想創作。

	概念架構

	學習內容
影像魔法師
(4節)
生活萬花筒
(5節)
卡通夢工廠
(6節)
打怪魔法村
(5節)
資議p-II-2描述數位資源的整理方法。
學習表現
資議t-II-2體會資訊科技解決問題的過程。
資議t-II-3認識以運算思維解決問題的過程。
資議a-II-3領會資訊倫理的重要性。
科議k-II-2概述科技發展與創新的歷程。
資議a-II-1感受資訊科技於日常生活之重要性。
資議p-II-1認識以資訊科技溝通的方法。
資議a-II-4體會學習資訊科技的樂趣。
藝1-II-6能使用視覺元素與想像力，豐富創作主題。
數s-II-3 透過平面圖形的構成要素，認識常見三角形、常見四邊形與圓。

綜2c-II-1蒐集與整理各類資源，處理個人日常生活問題。

資議A-II-1簡單的問題解決表示方法。
資議P-II-1程式設計工具的介紹與體驗。
資議H-II-2資訊科技合理使用原則的介紹。
資議H-II-3資訊安全的基本概念。
資議T-II-1資料處理軟體的基本操作。
科議P-II-1基本的造形概念。
資議T-II-3數位學習網站與資源的體驗。
綜Bc-II-3運用資源處理日常生活問題的行動。
綜Bc-II-1各類資源的認識與彙整。
視E-II-3點線面創作體驗、平面與立體創作、聯想創作。
數s-II-4 在活動中，認識幾何概念的應用，如旋轉角、展開圖與空間形體。

s-II-4 在活動中，認識幾何概念的應用，如旋轉角、展開圖與空間形體。



數S-4-2 解題：旋轉角。以具體操作為主，並結合計算。以鐘面為模型討論從始邊轉到終邊所轉的角度。旋轉有兩個方向：「順時針」、「逆時針」。「平角」、「周角」。

科議s-II-1繪製簡易草圖以呈現構想。
科議c-II-1依據特定步驟製作物品。
科議S-II-1科技對個人及社會的影響。
科議A-II-1日常科技產品的介紹。
科議c-II-2體會創意思考的技巧。



	導引問題

	
數位影像對生活及學習的影響為何?
創作數位作品的目的及過程為何?
如何使用科技完成數位作品，留下生活及學習記錄?
如何拆解問題，完成闖關任務?
是否能發現解題步驟的規律性?

	學習目標

	1.學生能理解數位影像對生活及學習的影響，以及如何使用科技產品完成個人的創作構想。
2.學生能辨別數位影像相關的硬體、軟體與資源，並體會及練習基本的應用技能。
3.學生能認識數位影像創作的生活應用，並具備基本數位影像編輯能力。
4.學生能理解並遵守資訊安全與倫理，認識資訊科技合理使用原則。
5.學生能理解數位影像創作的過程，以及其對個人和社會的影響。
6.學生能欣賞個人及同儕的數位創作，並描述數位影像創作的美感特質。
7.學生能體驗視覺化程式平台的闖關任務，並認識問題拆解及解題步驟的規律性。 
8.學生能體會資訊科技解決問題的過程，並體會應用科技的生活樂趣。 

	融入之議題
（學生確實有所探討的議題才列入）
	【資訊教育】
1. 資 E1 認識常見的資訊系統。 
2. 資 E2 使用資訊科技解決生活中簡單的問題。
3. 資 E13 具備學習資訊科技的興趣。

	學習資源
	PhotoCap 6神奇的影像世界 (小石頭)
GIMP影像繪圖魔法師(小石頭)
E-game網站
	https://www.egame.kh.edu.tw/login
Exploring Timelapse in Google Earth 
	https://www.youtube.com/watch?v=5W-zPqrGQWA&t=15s
中小學網路素養與認知網站>寫作業真容易
	https://eteacher.edu.tw/Material.aspx?id=2841
高雄，水啦
	https://www.youtube.com/watch?v=YEacRKDAhLU
高雄市立歷史博物館
	http://collection.khm.gov.tw/about.aspx
臺灣心跳聲
	https://www.youtube.com/watch?v=uNXS9y-QY04




	學習單元活動設計

	單元名稱
	學習活動流程
	時間
	備註

	影像魔法師
	一、 引起動機
1.教師播放「Exploring Timelapse in Google Earth」影片，讓學生欣賞不同面貌的地球。
2.提問：有些人用筆寫日記、有人用心寫日記，google用什麼方式幫地球寫日記？
3.教師簡介：照片組成縮時攝影影片。
4.教師播放「臺灣心跳聲」或「高雄，水啦」，藉由 MV 內文字及影像激發學生討論思考臺灣或高雄的特色。
二、 發展活動
1.教師提問:
	(1)透過攝影歷程、影像紀錄，對我們有什麼影響?
		更了解自己居住地、自然環境及對文化的體認。
	(2)透過實體拍攝校園或同學的過程，你學到什麼？
		拍照技巧及觀察力，體驗不同作品的特別觀點！
2.分組討論
	(1)以分組方式，討論以臺灣或高雄為核心精神，並參考 MV 的臺灣或高雄特色，
	(2)從高雄市歷史博物館的高雄老照片選擇一拍攝主題，討論拍攝特色及原因，並使用影像處理軟體裁切展示的特色。
3.實景拍攝
	(1)簡介拍照裝置及技巧。
	(2)學生分組選定於校園的景點（例如：司令台、操場、遊樂器材、樹下），分配工作，先讓學生安靜的用眼、用心觀察校園之美。
	(3)進行實景或人物拍攝。
	(4)數位影像檔案類型簡介。
	(5)分組作品上傳到雲端硬碟或網路儲存平台。
4.數位影像作品編輯
	(1)教師示範影像編輯軟體的基本操作-外框應用、加入文字或圖形物件、特效處理、仿製筆刷效果。
	(2)學生進行影像處理。
5.學生發表拍攝及影像處理結果，分享校園之美。
6.老師總結：校園影像紀錄－「用心體會，信義最美」。
三、綜合活動
1.教師提問：數位影像對生活及學習的影響為何?
	(1)欣賞各組的影像作品，並發表個人的想法。
	(2)欣賞重點:數位影像是否能清楚表達創作者的意念及故事，以及作品的創作性及完整性。
2.教師針對學生作品進行總結性說明。
	4節
	「Exploring Timelapse in Google Earth」
https://www.youtube.com/watch?v=5W-zPqrGQWA&t=15s

「臺灣心跳聲」https://www.youtube.com/watch?v=uNXS9y-QY04

「高雄，水啦」
https://www.youtube.com/watch?v=YEacRKDAhLU

高雄市立歷史博物館
http://collection.khm.gov.tw/about.aspx


	卡通夢工廠
	一、 引起動機
1.教師介紹各世代受歡迎的卡通人物。
2.分組討論：卡通角色的個性與人格特質(鬼滅之刃、遊戲王、多拉A夢、飛天小女警、蛋黃哥、天線寶寶…)。
二、 發展活動
1.教師展示及簡介卡通人物設計原理:
	(1)兩頭身、3頭身、5頭身的卡通人物設計。
	(2)五官、表情-喜、怒、哀、樂的誇大表現。
2.分組討論卡通人物設計
	(1)分組討論卡通人物設計-個性、色彩及配飾。
	(2)設計繪製具-喜、怒、哀、樂表情的草稿。
3.卡通人物實作
	(1)簡介向量圖與點陣圖的異同。
	(2)認識圖層概念：操作「圖層大風吹」遊戲軟體。
	(3)教師示範影像編輯軟體向量繪圖的基本操作-幾何圖形、貝茲曲線/貝賽爾曲線、圖形複製及翻轉、加入物件或文字。
	(4)學生進行卡通人物五官設計
4.教師簡介創作與抄襲的差異及合理使用原則。
5.學生將作品上傳到雲端硬碟或網路儲存平台。
6.學生發表及分享數位創作。
7.老師總結：分組卡通設計－「大家都是小宮崎駿」。
三、綜合活動
1.教師提問：
(1)為什麼要進行數位作品的創作?
(2)創作過程有什麼有趣的發現?
(3)個人數位創作是否清楚表達創作者的意念及故事，以及作品是否具備創作性及完整性。
2.教師針對學生作品進行總結性說明。

	6節
	宮崎駿-維基百科
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E5%AE%AB%E5%B4%8E%E9%AA%8F

中小學網路素養與認知網站
https://eteacher.edu.tw/

	生活萬花筒
	一、 引起動機
1.教師介紹數位影像記錄。
2.分組討論：校慶運動會的影像記錄。
二、 發展活動
1.教師提問:如何用科技設備幫校慶活動寫下影像紀錄?
2.分組討論校慶活動的影像記錄工作
	(1)分組討論影像記錄的重點。
	(2)分配工作-事前準備、執行拍攝、事後影像編輯。
3.生活記錄實作-校慶活動
	(1)教師複習拍攝及取景技巧。
	(2)學生進行校慶活動拍攝。
	(3)學生將拍攝作品上傳雲端硬碟或網路儲存平台。
4.教師說明資料安全的重要性及著作權法基本規範。
5.教師示範影像編輯軟體的基本操作-封面設計、影像去除背景、加入物件或文字。
6.學生下載影像記錄，進行影像資料編輯。
7.教師示範網路資源QR Code的製作。
8.學生發表及分享影像記錄。
9.老師總結：分組影像記錄－「大家都是攝影師」。
三、綜合活動
1.教師提問：
(1)如何使用科技完成數位作品，留下生活及學習記錄?
(2)影像記錄的過程有什麼有趣的發現?
2.教師針對學生作品進行總結性說明。
	5節
	「Exploring Timelapse in Google Earth」
https://www.youtube.com/watch?v=5W-zPqrGQWA&t=15s


中小學網路素養與認知網站
https://eteacher.edu.tw/


	打怪魔法村
	一、 引起動機
1.教師複習OpenID的應用及介紹EGame打寇島-達客魔法村闖關任務。
二、 發展活動
1.分組討論：
	(1)使用OpenID登入E-game
	(2)第1關第1、2題的解題方法。
2.教師提問: 
	(1)如何完成第1闗的第1-2待解問題?
	(2)如何計算闖關活動的旋轉角度?
3.學生進行達客魔法村的闖關活動（第1關第1~4題）
4.查詢學習成果：個人成績、班級或學校排名。
5.完成學習單第1~3頁。
6.教師提問: 如何完成第1闗的第5-6待解問題?
7.學生進行達客魔法村的闖關活動（第1關第5~8題）
8.查詢學習成果：個人成績、班級或學校排名。
9.完成學習單第4~6頁。
三、綜合活動
1.教師提問：透過學習單的練習，你能拆解問題，完成闖關任務? 你能發現解題步驟的規律性嗎?
2.教師針對學生闖關結果進行總結性說明。
	5節
	E-game網站
https://www.egame.kh.edu.tw/login


學習單(見附錄一)





附錄一、EGame打寇島-達客魔法村 學習單
E-game 打寇島探險趣
___年___班 ___________號  組員:________________________
· 學習活動 1：達克魔法村(part I)
1、 分組活動-奇幻旅程的開始: 討論及電腦實作
	[image: ]1-1奇幻旅程的開始

	[image: ]提示:

	
	[image: ]A.
[image: ]
B.
	(1)兩種不同的程式積木，喜歡哪一種?
答:(                       )
理由:______________________________________

	[image: ]1-2前進廢墟

	提示: 請利用向前進的程式積木，前進200像素。

	
	[image: ]
[image: ]A.

B.
	(1)兩種不同的程式積木，哪一種較方便?
答:(                       )

理由:______________________________________

	[image: ]1-3曲折的道路

	[image: ]
A.


[image: ]
B.

	(1)哪個程式積木組合，可以完成任務?
答: (         )
(2)哪個程式積木組合，無法完成任務?
答: (         )
(3)為什麼它無法完成任務?
理由:______________________________________ 

	(4)    右轉90度之後會如何? 請圈出正確答案。


答: (                            )
	(5)    左轉90度之後會如何? 請圈出正確答案。


答: (                            )


2、 分組活動-探索達克洞窟: 討論圖形的特徵與規律性
	1-4探索達克洞窟
[image: ]
	A
	[image: ]B
	C

	
	[image: ]
	
	[image: ]

	(1)可完成任務的程式積木組合: (              )，無法完成任務的程式積木組合: (              )。

(2)探索達克洞窟的路線是: (          )形。

[image: ][image: ](3)我們使用的程式積木: (      )個                         ,	(      )個
[image: ]                                                      	(      )個
(4)我們的其他發現: ______________________________________________________________________________
                  ______________________________________________________________________________

	(5)請在圖中畫出下列程式積木組合的路線。
[image: ][image: ][image: ][image: ]



	 (6)請在圖中畫出下列程式積木組合的路線。







	1-5搜尋古老圖騰
[image: ]
	A
	B
	C

	
	[image: ]
	[image: ]
	[image: ]

	(1)可完成任務的程式積木組合: (              )，無法完成任務的程式積木組合: (              )。

(2)古老圖騰的形狀是: (           )形。

[image: ](3)我們使用的程式積木: (      )個                         ,	(      )個
                                                      	(      )個

(4)我們的其他發現: ______________________________________________________________________________
                  ______________________________________________________________________________

	(5).從1-4和1-5的圖形和闖關步驟，是否發現圖形的特徵? 闖關步驟是否有規律性?

答:_________________________________________________________________________________________________

   _________________________________________________________________________________________________

   _________________________________________________________________________________________________



· 學習活動 2：達克魔法村(part II)
1、 分組活動-省力的作法: 討論圖形的特徵與規律性
	[image: ]1-6 省力的作法
	A
	B
	C

	
	[image: ]
	[image: ]
	[image: ]

	
	D
	E

	
	[image: ]
	[image: ]

	(1)可完成任務的程式積木組合: (              )，無法完成任務的程式積木組合: (              )。

(2)可以完成任務的程式積木組合，程式積木數量使用最少的是(        )，共使用(       )個程式積木。
                
(3)可以完成任務的程式積木組合，程式積木數量使用最多的是(        )，共使用(       )個程式積木。              
(4)我們的其他發現: ______________________________________________________________________________

                  ______________________________________________________________________________

	1-7探險者的挑戰
[image: ]
	A
	B
	C

	
	[image: ][image: ][image: ]
	
	

	
	D
	E

	
	[image: ]
	[image: ]

	(1)可完成任務的程式積木組合: (              )，無法完成任務的程式積木組合: (              )。
(2)可以完成任務的程式積木組合，程式積木數量使用最少的是(        )，共使用(       )個程式積木。 
(3)可以完成任務的程式積木組合，程式積木數量使用最多的是(        )，共使用(       )個程式積木。              
(4)我們的其他發現: ______________________________________________________________________________

                  ______________________________________________________________________________



2、 分組活動-達克神殿: 討論及分享小組發現的圖形規律性
	1-8 達克神殿
[image: ]
	[image: ](1)請在網站完成1-8達克神殿的任務後，列出你安排的程式積木順序(請畫出積木組合):






[image: ]

	[image: ](2).從1-6省力的作法和1-8達克神殿的圖形和闖關步驟，是否發現闖關步驟的規律性?
[image: ][image: ]



[image: ][image: ][image: ]









答:_________________________________________________________________________________________________

	(3)請整理寫出各組分享的圖形特徵與規律(至少兩種):

答:_________________________________________________________________________________________________
  __________________________________________________________________________________________________


附錄二、教學重點、學習紀錄與評量方式對照表
	單元名稱
	學習目標
	表現任務
	評量方式
	學習紀錄/評量工具

	影像魔法師
	1.學生能理解數位影像對生活及學習的影響，以及如何使用科技產品完成個人的創作構想。
2.學生能辨別數位影像相關的硬體、軟體與資源，並體會及練習基本的應用技能。
	科議k-II-2概述科技發展與創新的歷程。
科議c-II-2體會創意思考的技巧。
資議a-II-3領會資訊倫理的重要性。
藝1-II-6能使用視覺元素與想像力，豐富創作主題。
	實作評量
	紙筆評量

	卡通夢工廠
	3.學生能認識數位影像創作的生活應用，並具備基本數位影像編輯能力。
4.學生能理解並遵守資訊安全與倫理，認識資訊科技合理使用原則。
	科議s-II-1繪製簡易草圖以呈現構想。
科議c-II-1依據特定步驟製作物品。
資議a-II-3領會資訊倫理的重要性。
資議p-II-1認識以資訊科技溝通的方法。
藝1-II-6能使用視覺元素與想像力，豐富創作主題。
	實作評量
	

	生活萬花筒
	5.學生能理解數位影像創作的過程，以及其對個人和社會的影響。
6.學生能欣賞個人及同儕的數位創作，並描述數位影像創作的美感特質。
	資議p-II-2描述數位資源的整理方法。
資議a-II-1感受資訊科技於日常生活之重要性。
資議a-II-4體會學習資訊科技的樂趣。
綜2c-II-1蒐集與整理各類資源，處理個人日常生活問題。
	實作評量
	

	打怪魔法村
	7.學生能體驗視覺化程式平台的闖關任務，並認識問題拆解及解題步驟的規律性。 
8.學生能體會資訊科技解決問題的過程，並體會應用科技的生活樂趣。
	資議t-II-2體會資訊科技解決問題的過程。
資議t-II-3認識以運算思維解決問題的過程。
資議a-II-4體會學習資訊科技的樂趣。
數s-II-3 透過平面圖形的構成要素，認識常見三角形、常見四邊形與圓。
數s-II-4 在活動中，認識幾何概念的應用，如旋轉角、展開圖與空間形體。
	實作評量
	學習單




(1) 影像魔法師-實作評量：評量標準與評分指引
	學習目標
	1.學生能理解數位影像對生活及學習的影響，以及如何使用科技產品完成個人的創作構想。
2.學生能辨別數位影像相關的硬體、軟體與資源，並體會及練習基本的應用技能。

	學習表現
	科議k-II-2概述科技發展與創新的歷程。
科議c-II-2體會創意思考的技巧。
資議a-II-3領會資訊倫理的重要性。
藝1-II-6能使用視覺元素與想像力，豐富創作主題。

	評量標準

	項目
	表現描述
	A優秀
	B良好
	C基礎
	D不足
	E落後

	1.能說明數位影像對生活及學習的影響，以及如何使用科技產品完成個人的創作構想。
	
	說明完整，並能敍述個人的影像創作構想。
	簡單說明生活中的數位影像應用及創作想法。
	列舉一項數位影像應用及大概的想法。
	重述教師提供的實例。
	未達 D級

	2.能查詢符合主題的照片，下載圖檔，儲存在指定地點(如桌面)，並修改為老師指定的檔案名稱(如01-40Xxx.jpg)。
	
	獨立且熟練地完成操作。
	完成大部分的操作。
	完成少部分的操作。
	須同學或老師協助，才能完成操作。
	未達 D級

	3.使用選取功能，裁切出具特色或特殊視角的影像。
	
	獨立且熟練地完成操作，且能簡述個人裁切畫面的理由。
	完成大部分的操作，且能大概說明個人裁切的畫面。
	配合主題完成少部分的操作。
	須同學或老師協助，才能完成操作。
	未達 D級

	4.能使用數位相機拍攝符合主題且清晰的照片。
	
	獨立且應用拍攝技巧熟練地完成拍攝作品。
	應用簡單的拍攝技巧完成基本的拍攝作品。
	完成基本的拍攝作品。
	須同學或老師協助，才能完成拍攝作品。
	未達 D級

	5.用繪圖工具將個人照片去除背景。
	
	獨立且熟練地完成操作。
	完成大部分的操作。
	完成少部分的操作。
	須同學或老師協助，才能完成操作。
	未達 D級

	6.動腦發揮創意，完成獨特的作品。
	
	能整合應用數位影像硬體、軟體與資源，完成作品。
	能運用基本的數位影像硬體、軟體與資源，完成簡單作品。
	能用數位影像硬體、軟體與資源，完成基本的作品。
	須同學或老師協助，才能完成作品。
	未達 D級

	分數轉換
	100-96
	95-86
	85-76
	75-66
	65以下


分數轉換：可由授課教師達成共識轉化自訂(級距可調整)。


(2) 卡通夢工廠-實作評量：評量標準與評分指引
	學習目標
	3.學生能認識數位影像創作的生活應用，並具備基本數位影像編輯能力。
4.學生能理解並遵守資訊安全與倫理，認識資訊科技合理使用原則。

	學習表現
	科議s-II-1繪製簡易草圖以呈現構想。
科議c-II-1依據特定步驟製作物品。
資議a-II-3領會資訊倫理的重要性。
資議p-II-1認識以資訊科技溝通的方法。
藝1-II-6能使用視覺元素與想像力，豐富創作主題。

	評量標準

	項目
	表現描述
	A優秀
	B良好
	C基礎
	D不足
	E落後

	1.能說明向量圖與點陣圖的異同。
	
	說明完整，並能例舉生活中的不同應用。
	簡單說明兩者的差異。
	列舉一項向量圖與點陣圖的不同。
	重述教師提供的實例。
	未達 D級

	2.能說明數位影像作品創作、仿製與抄襲對社會的影響。
	
	說明完整，並能敍述個人的想法與理由。
	簡單說明數位影像作品創作創作、仿製與抄襲。
	列舉一項數位影像作品創作創作、仿製或抄襲。
	重述教師提供的部分實例。
	未達 D級

	3.設計五官:會運用幾何圖型繪製卡通圖案的臉型、眼睛與口鼻。
	
	獨立且熟練地完成操作，且能簡述卡通設計作品的個性。
	完成大部分的操作，且能大概說明卡通設計作品的個性。
	配合主題完成少部分的操作，如參考範例圖仿製部分的卡通造型。
	須同學或老師協助，才能完成操作。
	未達 D級

	4.填入色彩:運用圖層完成卡通圖案的造型
	
	獨立且熟練地完成操作，且能簡述配色與卡通角色個性的關聯性。
	完成大部分的操作，且能大概說明配色與卡通角色個性的關聯性。
	配合主題完成部分的色彩選填的操作。
	須同學或老師協助，才能完成操作。
	未達 D級

	5.修改節點:新增/刪除/調整節點，修改卡通圖案的造型
	
	獨立且熟練地完成操作，卡通圖案的造型完整且具獨創性。
	完成大部分的操作，卡通圖案的造型完整。
	完成少部分的操作，卡通圖案具備基本的造型。
	須同學或老師協助，才能完成操作。
	未達 D級

	6.卡通人物命名:使用文字工具，加上卡通角色的名稱或暱稱。
	
	獨立且熟練地完成操作，卡通名稱與設計具關聯性。
	完成大部分的操作，認真思考卡通名稱，命名完整。
	完成少部分的操作，對卡通名稱命名有簡單的想法。
	須同學或老師協助，才能完成操作。
	未達 D級

	7.發揮創意，完成獨特的卡通圖案作品。
	
	能整合應用數位影像硬體、軟體與資源，完成作品。
	能用基本的數位影像軟硬體與資源，完成簡單作品。
	能用數位影像硬體、軟體與資源，完成基本的作品。
	須同學或老師協助，才能完成作品。
	未達 D級

	分數轉換
	100-96
	95-86
	85-76
	75-66
	65以下


分數轉換：可由授課教師達成共識轉化自訂(級距可調整)。
(3) 
生活萬花筒-實作評量：評量標準與評分指引
	學習目標
	5.學生能理解數位影像創作的過程，以及其對個人和社會的影響。
6.學生能欣賞個人及同儕的數位創作，並描述數位影像創作的美感特質。

	學習表現
	資議p-II-2描述數位資源的整理方法。
資議a-II-1感受資訊科技於日常生活之重要性。
資議a-II-4體會學習資訊科技的樂趣。
綜2c-II-1蒐集與整理各類資源，處理個人日常生活問題。

	評分規準

	評量項目
	表現描述
	A優秀
	B良好
	C基礎
	D不足
	E落後

	1.能說明數位影像創作或記錄在生活中的應用。
	
	說明完整，並能例舉三項生活中的不同應用。
	簡單說明，列舉兩項生活中的應用。
	列舉一項生活中的應用。
	重述教師提供的實例。
	未達 D級

	2.套用模版功能：選取適當的模版，美化版面。
	
	獨立且熟練地完成操作，選用適切的模版美化版面。
	完成大部分的操作，會選用模版美化版面。
	完成少部分的操作，會模仿老師選用的模版美化版面。
	須同學或老師協助，才能完成操作。
	未達 D級

	3.編修主標題(刊物名稱) 及副標題(圖文標誌)。
	
	獨立且熟練地完成操作，選用適切的主標題及副標題。
	完成大部分的操作，簡單完成主標題及副標題。
	完成少部分的操作，會模仿老師完成主標題及副標題。
	須同學或老師協助，才能完成操作。
	未達 D級

	4.新增去除背景的圖片或向量圖案，完成封面設計。
	
	仔細完成去除背圖的圖片，選用適切的圖案，完成封面設計。
	完成大部分的操作，簡單完成影像記錄的封面設計。
	完成少部分的操作，會模仿老師完成影像記錄的封面設計。
	須同學或老師協助，才能完成操作。
	未達 D級

	5.選用分組拍攝作品，進行影像編修處理，並完成影像記錄的編輯與排版。
	
	獨立且熟練地完成操作，選用適當的照片，編排完整且具創意的影像記錄。
	完成大部分的操作，簡單完成簡單的影像記錄編排。
	完成少部分的操作，會模仿老師完成基本的影像記錄編排。
	須同學或老師協助，才能完成操作。
	未達 D級

	6.發揮創意，完成獨特的影像記錄作品。
	
	能整合應用數位影像軟硬體與資源，完成獨特的影像記錄。
	能運用基本的數位影像軟硬體與資源，完成簡單影像記錄。
	能用數位影像軟硬體體或資源，完成基本的影像記錄作品。
	須同學或老師協助，才能完成影像記錄作品。
	未達 D級

	分數轉換
	100-96
	95-86
	85-76
	75-66
	65以下


[bookmark: _GoBack]
(四)打怪魔法村：評量標準與評分指引
	學習目標
	7.學生能體驗視覺化程式平台的闖關任務，並認識問題拆解及解題步驟的規律性。 
8.學生能體會資訊科技解決問題的過程，並體會應用科技的生活樂趣。

	學習表現
	資議t-II-2體會資訊科技解決問題的過程。
資議t-II-3認識以運算思維解決問題的過程。
資議a-II-4體會學習資訊科技的樂趣。
數s-II-3 透過平面圖形的構成要素，認識常見三角形、常見四邊形與圓。
數s-II-4 在活動中，認識幾何概念的應用，如旋轉角、展開圖與空間形體。

	評分規準

	評量項目
	A優秀
	B良好
	C基礎
	D不足

	1.能正確使用OpenID登入E-game平台，進行自主學習。
	熟練E-game登入步驟
	熟悉大部分的登入步驟
	熟悉少部分的登入步驟
	未達 C級

	2.能說明打寇島－達客魔法村闖關活動的解題步驟(拆解)。
	說明主要的解題步驟   
	說明部分的解題步驟   
	說明少部分的解題步驟   
	未達 C級

	3.能說明打寇島－達克魔法村闖關活動的解題步驟(拆解)。
	說明主要的解題步驟   
	說明部分的解題步驟   
	說明少部分的解題步驟   
	未達 C級

	4.能說明重複迴圈/副程式的好處及應用(樣式識別)。
	列舉3點以上
	列舉2-3點
	列舉1點以下
	未達 C級

	5.能正確使用積木程式完成達客魔法村闖關活動的解題(設計演算法)。
	完成2~3關
(16題以上)
	完成1~2關(8~15題)
	完成1關
(7題以下)
	未達 C級

	6.能正確使用積木程式完成達克魔法村闖關活動的解題(設計演算法)。
	完成2~3關
(16題以上)
	完成1~2關(8~15題)
	完成1關
(7題以下)
	未達 C級

	7.能簡述視覺化程式設計的優點或提出改進建議。
	列舉3點以上
	列舉2-3點
	列舉1點以下
	未達 C級

	8.會查詢個人成績，並樂於參與闖關活動。
	會查詢個人成績及校內、全市及全國排名，並樂於分享及討論解題方法。
	會查詢個人成績，向同學或老師詢問解題方法。
	遇到卡關問題時，會主動詢問老師解決方法。
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（五）紙筆測驗
(  )1.下列哪個名稱是指可在電腦上顯示的影像?
[1] 一般影像
[2] 數位影像
[3] 傳統影像
(  )2.下列哪種圖片檔，具有放大後保持依舊清晰的特性?
[1] 點陣圖
[2] 向量圖
[3] 天氣圖
(  )3.下列哪種圖片檔，放大後可能會出現失真的鋸齒狀現象?
[1] 點陣圖
[2] 向量圖
[3] 天氣圖
(  )4.下列哪一項是影像處理軟體?
[1] Windows
[2] Google
[3] PhotoCap
(  )5.使用什麼辦法，可以降低影像檔的檔案大小?
[1] 縮小影像尺寸
[2] 添加特效
[3] 加上外框
(  )6.下列哪一項是影像檔的尺寸單位?
[1] MB(mega byte)
[2] cm(公分)
[3] pixel(像素)
 (  )7.老師的電腦桌面有3個圖片檔-a.png、b.jpg、c.svg，哪一個檔案是向量圖?
[1] png
[2] jpg
[3] svg
(  )8.一般數位相機或手機拍攝的相片格式檔可能是下列哪一種?
[1] doc/ docx
[2] jpg / tif
[3] mpg /mp3
(  )9.下面哪個是拍照的基本技巧?
[1] 手拿穩相機
[2] 用力按下快門
[3] 不必對焦準
(  )10.數位相機拍出的照片太暗(每位同學看起來黑黑的)，可試試哪個功能來調整?
[1] 亮度/對比
[2] 色相/飽和
[3] 去除黑斑疤痕
(  )11.數位相機拍出的照片看起來色彩不夠鮮艷，可試試哪個功能來調整?
[1] 亮度/對比
[2] 色相/飽和
[3] 去除黑斑疤痕
(  )12.想讓數位相機拍出的照片，看起來有復古的感覺，可試試哪個功能來調整?
[1] 亮度/對比
[2] 影像轉正
[3] 濾鏡特效/照片濾鏡
(  )13.想幫阿公/阿嬤的照片檔除去臉上的黑斑，可以使用哪個工具來調整?
[1] 去除紅眼
[2] 去除黑斑疤痕
[3] 銳化
(  )14.想將影像檔列印到相紙，下列哪個解析度設定能列印出最好的品質?
[1] 72
[2] 96
[3] 300


(  )15.想要調整相片的實際尺寸，可以使用哪個工具來調整?
[1] 檢視/放大
[2] 影像/版面大小
[3] 影像/影像大小
(  )16.繪圖軟體的[紙張]就像畫家使用的畫布，下面哪項工具像畫家的畫筆呢?
[1] 滑鼠
[2] 鍵盤
[3] 麥克風
(  )17.下面哪一種影像檔類型比較適合繪製卡通圖案?
[4] 點陣圖
[5] 向量圖
[6] 點點圖
(  )18.阿虎想把向量圖儲存成透明背景的圖檔，他要把作品存成哪一種檔案類型(副檔名)?
[1] .png
[2] .jpg
[3] .pcv
(  )19.小靜使用PhotoCap的[向量工廠]工具後，畫布變成灰白格子，這代表什麼意思? 
[image: 未命名圖片]
[1] 畫布變成馬賽克
[2] 畫布變成彩色
[3] 畫布變成透明
(  )20. 下列哪項作品較適合應用[貝賽爾曲線工具]來完成?
[1] [image: https://lh6.googleusercontent.com/o4nV8eF6Quf2grSQKQjkeK71RCBNeh0tZDCTygn4-z20Z7cYVZQJ3kOCbBWX8hIwY3GN4lA16aSMIGfwY8_Z5krGrnvsEgODI66wCYEijQDNcxIg9AGuzV9vAsQa8vSW=w26]
[2] [image: https://lh5.googleusercontent.com/0M64dT2n-y8eW4LP355LpZYz4dQNF14lOeOneDfcad72HoRtYI2u-n7Wi8Ir8zfAS5gy8lnWrsK0Tg9_C5PLMZp2W3ejkE_IgSAyWeHI4Fm_etWD2PiCI5QU44WNPEuM=w96]
[3] [image: https://lh4.googleusercontent.com/dj8vG_JYc9aNt0cWeG90KnEYJyh7Key6z8aaAd-twYNYQ765MskgYt4YC3Ft98QwmZBtOkvKcEyJnrJ09-uzvWKQMdJJGijg9WCsBFe8m2wVv_EYwlON96MOI8sZUxa4=w98]
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