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台灣首府大學執行教育部高等教育深耕計畫 

各項子計畫成果報告 
 

注 

意 

事 

項 

◎本表請於執行完竣後１５日內繳交。 

◎執行名稱：請填寫與企劃書相同之名稱。 

◎執行面向：請勾選與執行名稱相符之項目，可複選。 

◎執行日期：請以「民國」紀年填寫。 

◎執行時間：請以「２４小時制」填寫。 

◎內容簡述：請以５０字以內之內容說明執行內容。 

◎執行成果：請以新聞稿（大約８００字）格式撰寫，必須包含執行日期、執行單位、執行宗旨、執行情形、執行成效、反思檢討等內容。 

◎執行成效：必須包含質化、量化之執行成效。 

◎執行照片：請檢附至少６張照片並說明內容；請將照片原始檔寄至 dean@tsu.edu.tw 。 

◎附件資料：請檢附與執行名稱之相關資料並依序標註序號。 
 

執行面向 
■ □ □ □ 

落實教學創新 發展學校特色 提升高教公共性 善盡社會責任 

執行名稱 教師專業成長之 TQC+程式設計核心能力 APP Inventor 2研習系列課程 

執行日期 

場次一：109年 08月 12日 

場次二：109年 08月 13日 

場次三：109年 08月 17日 

場次四：109年 08月 18日 

執行時間 09時 00分～16時 00分 

執行地點 TA209電腦教室 

執行單位 
主辦單位 台灣首府大學高等教育深耕計畫辦公室 

協辦單位 教務處、通識教育中心 

內容簡述 
本次研習主要是為了強化教師在創新實務教材之開發，透過實作演練，讓上課老師熟悉

最快捷的軟體教學方式。 

執行成果 

  本活動主要使用 MIT麻省理工學院維護與營運的 APP Inventor 2 進行教學實作，

本套軟體的操作介面是透過簡單地拖曳方式並使用圖像式拼圖的概念呈現，簡單好上手 

，希望藉此培養學員們的邏輯思考能力，讓人人都可以成為手機程式設計工程師。 

    本系列研習課程主要分為下列四個場次進行，教學內容分別為： 

※場次一： 

 主要教授內容包含手機開發環境簡介、自己設計手機 App、輸入與輸出。 

※場次二： 

 主要教授內容包含基礎 APP程式語法、電費計算機 APP製作、點餐系統 APP製作、匯

率換算 APP製作。 

※場次三： 

 主要教授內容包含基礎 APP程式語法、相片藝廊 APP製作、音樂播放器 APP製作、七

彩霓虹燈 APP製作。 

※場次四： 

 主要教授內容包含網路資源運用 APP。 

執行成效 

辦理場次 4 參與人數 61 平均滿意度 4.9 

◎其他質化、量化之成效：（請條列式說明） 

1.透過系列課程的教授強化教師在創新實務教材之開發。 

 ※回饋問卷分析結果： 

  【教師自認參與本活動能夠強化個人之專業知識與教學實務】平均值為：4.9 
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2.老師在本課程所學習的知識應用於課程教學可提升學生多元學習機會與成效。 

 ※回饋問卷分析結果： 

 【教師自認參與活動後，將活動所學導入教學現場或施行創新教學之意願】平均值為：4.9 

檢討事項 

◎針對本子計畫之執行過程進行檢核並提出改善或建議事項：（請條列式說明） 

1.協助老師中午訂餐。 

2.建議推展此活動讓教學助理參加。 

執行照片 

  

▲活動花絮 ▲活動花絮 

  

▲活動花絮 ▲活動花絮 

  

▲活動花絮 ▲活動花絮 

  

▲活動花絮 ▲活動花絮 
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附件 問卷分析 

 

一、基本資料： 

  1.個人身分： 

類別 本校教師 本校職員 校外人士 

人次 54 7 0 

  2.任職單位： 

單位 
通識 

教育 

中心 

休資系 企管系 幼教系 教研所 資多系 飯店系 餐旅系 觀光系 烘焙系 
研發處 

企劃組 

人次 12 9 8 7 4 3 5 3 4 3 3 

  3.參加動機： 

   ˙學習第二專長 

   ˙運用於課程授課 

 

二、活動評價： 

項  目 平均分數 

1.活動時間安排得宜 4.9 

2.活動場地配置恰當 5 

3.講者整體狀況良好 5 

4.活動主題符合自身需求 4.9 

5.全程積極參與且能夠掌握活動進度 4.9 

6.參與本活動能夠強化個人之專業知識與教學實務 4.9 

7.參與活動前後，對於創新教學認知之提升程度 4.8 

8.將活動所學導入教學現場或施行創新教學之意願 4.9 

9.對於本校之教育宗旨與發展特色之認同程度 4.9 

10.對於本活動之整體滿意程度 4.9 

 

三、欲導入活動所學或施行創新教學之課程名稱：  

  ◎姓名：（略） 

  ◎課程：（略） 

 

四、參與本活動之收穫或其他建議： 

    1.參加此活動獲得第二專長之訓練。 

    2.參加此活動可應用課程所學習之知識在教學課程中。 


