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프로젝트 루브릭 

기회란 무엇인가?  
범주 4 3 2 1 

교과내용 

이해 

나는 가능한 결과와 

가능성의 척도, 운에 

따른 게임의 공정성 

또는 불공정성을 

결정하는 요소에 대한 

설명을 집어넣습니다. 

 

나는 가능한 결과와 

가능성의 척도, 운에 

따른 게임의 공정성 

또는 불공정성을 

결정하는 요소에 대한 

설명을 집어넣고 

있지만 몇 가지 

뒷받침하는 

아이디어나 

세부사항을 

간과하거나 잘못 

이해하고 있습니다. 

 

가능한 결과와 

가능성의 척도, 운에 

따른 게임의 공정성 

또는 불공정성을 

결정하는 요소에 대한 

나의 설명은 

불완전하거나 

불명확합니다. 

 

나의 설명에는 가능한 

결과와 가능성의 

척도, 운에 따른 

게임의 공정성 또는 

불공정성을 결정하는 

요소가 들어있지 

않습니다. 

 

측정의  

정확성 

나는 게임의 공정성을 

보여주기 위해 모든 

가능한 결과에 대해 

정확한 가능성의 

척도와 수학적 

가능성을 이용하고 

있습니다 

 

나는 게임의 공정성을 

보여주기 위해 모든 

가능한 결과에 대해 

정확한 가능성의 

척도와 수학적 

가능성을 어느 정도 

이용하고 있습니다 

 

나는 게임의 공정성을 

보여주기 위해 모든 

가능한 결과에 대한 

가능성의 척도 또는 

수학적 가능성을 

이용하는 데서 오류를 

범하고 있습니다.  

 

나는 게임을 만들 때 

가능성의 척도나 

수학적 가능성을 

이용하지 않습니다.  

 

시각적 재현 나는 가능한 결과에 

대해 표현전달하기 

위해 명료하고 

깔끔하게 

정리된목록이나 표, 

기타 시각장치를 

이용하고 있습니다. 

 

나는 가능한 결과에 

대해 표현전달하기 

위해  정리된 

목록이나 표, 

기타시각장치를 

이용하고 있지만 

그것들은 명료하지 

않을 수 있습니다. 

 

나는 가능한 결과에 

대해 표현전달하기 

위해  정리된목록이나 

표, 기타 시각장치를 

이용하는 데서 몇 

가지 오류를 범하고 

있습니다. 

 

나는 가능한 결과에 

대해 표현전달하고자 

할 때 시각적 

표현을이용하지 

않거나 정리된 목록 

또는 표에 중대한 

오류가 있습니다. 

 

자기주도성 나는 프로젝트를 

설계하고 완성하기 

위해 다음과 같은 

과정을 전부 

활용합니다: 나는 

필요한 정보와 내가 

가진 자료, 먼저 

작업해야할 중요부분, 

생길 수 있는 문제와 

그것들에 대한 처리 

방법을 고려합니다.  

나는 프로젝트를 

설계하고 완성하는 데 

도움이 될 몇 가지 

과정을 선택합니다.  

 

나는 프로젝트를 

설계하고 완성하는 데 

도움이 될 과정들을 

선택할 때 조력자가 

필요합니다.  

 

나는 프로젝트를 

설계하거나 완성하는 

데 도움이 될 

과정들을 활용하지 

않습니다.  
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완성도 나는 과제의 모든 

부분을 성공적으로 

완성합니다.   

 

나는 과제의 대부분을 

완성합니다.  

 

나는 과제의 일부분을 

완성합니다. 

 

나의 작업은 

불완전합니다.  

 

수학적 

의사소통 

 

나는 효과적으로 

아이디어를 공유하고 

적절한 질문을 

제기하며 내 작업을 

보여주고 과정과 

근거를 설명해주며 

나의 답변을 

증명합니다.  

 

나는 대개의 경우 

아이디어를 공유하고 

적절한 질문을 

제기하며 내 작업을 

보여주고 과정과 

근거를 설명해주며 

나의 답변을 

증명합니다. 

 

나는 누가 

깨우쳐주어야 

아이디어를 공유하고 

적절한 질문을 

제기하며 내 작업을 

보여주고 과정과 

근거를 설명해주며 

나의 답변을 

증명합니다. 

 

나는 아이디어를 

공유하고 적절한 

질문을 제기하며 내 

작업을 보여주고 

과정과 근거를 

설명해주며 나의 

답변을 증명하는 일을 

대부분 또는 전혀 

하지 않습니다. 

 
프레젠테이션 

및 구성 

 

나는 장난감 회사를 

설득하여 내 게임을 

판매하도록 만들기 

위해 프레젠테이션을 

설계합니다. 나는 

독창적이고 창의적인 

아이디어를 

사용합니다 

 

나의 프레젠테이션은 

직접적이고 생생하며 

감정을 싣고 

전달됩니다. 

 

나의 정보는 청중의 

관심을 사로잡는 

방식으로 전달됩니다.  

 

나는 장난감 회사를 

설득하여 내 게임을 

판매하도록 만들기 

위해 프레젠테이션을 

설계합니다. 

 

나는 직접적이고 

생생하며 감정이 실린 

프레젠테이션을 

시도하지만 

자연스럽게 다가오지 

않습니다.  

 

나의 정보는 청중이 

주안점을 이해할 수 

있는 방식으로 

전달됩니다. 

 

나는 내 게임을 

공유하기 위해 

프레젠테이션을 

설계하지만 장남감 

회사를 효과적으로 

설득하여 내 게임을 

판매하게 만들지 

못합니다.  

 

나는 프레젠테이션을 

가지고 청중을 어떻게 

설득할 수 있는지 

고려하지 않습니다.  

 

나는 정보는 

무질서해서 청중이 

주안점을 이해하기 

어렵게 만듭니다.  

 

나는 프레젠테이션을 

주제나 청중, 목적에 

맞게 만들지 못하고 

있습니다.  

 

나의 정보는 

혼란스럽습니다.  
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