
四、本教材資訊科技篇的特色如下：

    1‌�章節結構嚴謹，能充分反映國中資訊科技課程綱要的學習重點。

    2�重視運算思維歷程，培養學生能面對問題、提出問題、分析問題、並解決

問題的能力。

    3�圖文並茂讓課本內容生動活潑，能吸引學生注意並引起學習興趣。

    4簡明扼要，以保留資訊科技發展快速之內容的適時性。

    5�強調實/操作，除可避免傳統記誦教學外，也可減輕學生學習的負擔，同
時可提昇學生的學習動機，維持學習的興趣。

    6�具有彈性，所有硬體及軟體未明確指定設備或環境，此種考慮也是為了增

加適時性，選擇教學當時最適當的教學及學習環境。

    7強調合作與共創學習，以培養學生團隊合作的態度與精神。

    8視學習成果，主要考慮維持學生的學習動機與學習成就。

    9�配合學生之認知能力發展，個人的生活及學習經驗，使學生在課堂中能愉

快且自然地學習資訊科技之基本能力及技能。

五、 本教材期望能夠讓教師在授課時，能夠有豐富的參考資源，依據自己的教學
需求，選用適切的活動或內容以進行教學。此外，學生也能夠把本教材當作

是一本最棒的工具書，當遇到日常生活中的相關問題時，可以隨時拿出來查

詢，以協助他們解決問題。

六、 本教材如有未盡周詳之處，敬請各校教師隨時提供意見，以供修訂時之參
考，不勝感激。
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介紹生活科技教室的使用規範、創意

思考與科技問題解決。

學習視圖與製圖能力、基本電腦輔助

設計，及手工具的操作與使用方法。

　　為了教導各位同學能夠設計與製作一個機構玩

具，本書主要請大家一起團隊合作進行闖關活動，

希望在經過七年級的生活科技課程學習之後，能夠

協助大家設計與製作出一個科技玩具。

　　想要設計與製作出一個科技玩具，必須具備

做、用、想的能力，為了按部就班的引導大家學習

以具備這些能力，七年級主要設計六個關卡。

　　相信大家已經準備好且迫不及待的想

開始學習了！請大家一起來做、用、想，

設計與製作出屬於自己的科技產品。
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