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新北市德音國小教師 

教資科部份時間支援 

 

新北市107-108年度 
行動學習學校遴選 
計畫撰寫建議 
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領域與科技、團隊成員 
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校本分析 
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系統思考模型 

 

溝通（communication） 

團隊合作(collaboration） 

反思critical thinking） 

解決複雜問題（complex  

         problem solving） 

創造力（creativity） 
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ASSURE教學設計 

 A：分析學習者( Analyze learners ) 

 S：撰寫學習目標( State objectives ) 

 S：選擇方法、媒體與教材( Select instructional methods, 

media, and materials ) 

 U：使用媒體與教材( Utilize media and materials ) 

 R：激發學習者參與( Require learner participation ) 

 E：評量與修正( Evaluate and revise )    

 as sure as possible！ 



教學APP市集平台 



教學APP市集整合應用 

APP教學 
應用專文 

APP教學 
應用影片 

APP應用 
課程設計 

相關APP 
推薦介紹 



教學應用趣 
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教學微影片 
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知識節點與App地圖 

 



國中小行動學習 

 

http://mlearning.ntue.edu.tw/


高中職行動學習 

 

http://mlearning.ntust.edu.tw/


學習『端雲』平台創玩！ 
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 Google Hangouts 

 Zoom 

 Co-Life 

 OpenMeetings 

 JoinNet 

 TOPOO 

 Moodle 

 1Know 

 Google教室 

 LearnMode 

 均一 

 educoco 

 iTS 5 

 SMART School 

 

 E-game 

 TipOn 

 PaGamO 

 飛番教學雲 

 Facebook 

 Line 

 智慧校園應用 

 其他 



教育雲 
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current


教育大市集 

 

教育大市集 



學習拍 

 

index_edu.jsp


一起魔課、學習寶盒 

 

http://welearn.edu.tw/
http://welearn.edu.tw/


PaGamO 

 



均一教育平台 

 

http://www.junyiacademy.org/
http://www.junyiacademy.org/


LearnMode學習吧 

 



Google Classroom 

 

ineligible


大學塾  blog.biglearner.tw 
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http://163.20.119.100/f2blog/index.php


AR You Ready？ 

 科技它Ready？ 

 教師您Ready？ 

 生態系統Ready？ 

 數位原生Ready？ 
 擴增實境（Augmented reality）：整合資通訊技術來
添加資訊於真實世界物品、或用來觀察世界的方式 

 在既有的實體物件或場域中疊加虛擬資訊 
 實體操弄、身歷其境 

 獲得各式多媒體資訊 
 持續進行實體、虛擬混搭互動 

 



AR創新應用的相對優勢 

 工具符合需求與成熟 

 提昇動機、師生主動參與協作 

 在地相容，無所不在、無縫接軌 



 工具符合需求與成熟，無須開發程式 

 下載app  

AR Flashcards 

Anatomy 4D 

Quiver 

Aurasma 

http://arflashcards.com/
http://colarapp.com/
http://daqri.com/project/anatomy-4d/.VZk4Bfmqqko
http://colarapp.com/
details?id=com.puteko.colarmix&hl=zh_TW
http://www.aurasma.com/
http://chromville.com/


VR（虛擬實境）也正興起 
 Cardboard 

 360應用 

 Vive 

 zspace 



 

https://photos.google.com/share/AF1QipP_rMPtBNd3zOPFJIeZvyNqeojKPZg2RbVnGSVwVC7pTfHlQmxkRvGCtHmJBEgoTA?key=ZVB1T2syUVNNMW5Vd2Vsamc3SHRjWTdwY0d1WHh3


InstaVR 

http://www.instavr.co/


COSPACES 

https://cospaces.io/


實、虛？ 

 

https://www.youtube.com/watch?v=gSc_RmRE96A


 



 



 



 中國將STEAM 教育納入國家戰略發展政策。在《教

育資訊化“十三五”規劃》明確提出，有條件的地
區要積極探索資訊技術在“眾創空間”、跨學科學
習（STEAM 教育）、創客教育等新的教育模式中的
應用 

 台灣僅於「科技領域」提及：教學內容宜與其它數
學、科學、社會、藝術等領域進行橫向聯繫，促進
協同教學之實施，並透過與藝術領域的協同實施，
進一步將原 STEM 教學理念推展到 STEAM 



專案名稱 計畫內容 

素養導向 
執行多元教學模式、確立學習共同體推動架構、協 

助學校課程地圖建置與推動。 

資訊融入教學 
行動築夢，創 e 無限、親師同心，智慧學習、運算 

思維，動手創夢。 

玩美藝境 
營造藝術情境校園、深化藝術園區功能、創藝課程 

教學活動。 

創客築夢 創客平臺匯集社群力量、以相關競賽作為展能舞臺。 

科學方舟 
科教舵手推動 STEM 教學計畫、科教槳手強化科學 

研究及普及。 

前瞻技職 
鼓勵產學研合作、落實證能合一、培育技職國際化 

人才、推廣中小學職業試探暨體驗教育 



新北市親師生平台 
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BYO3D！ 
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12月8日前填報送件 

         申請計畫、103-106年行動學習獲獎紀錄列表 
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