
111學年度彰化縣（市）彰安國中教師專業發展實踐方案 

觀察紀錄表 

回饋人員 

(認證教師) 
陳清文 

任教

年級 
二年級 

任教領域/

科目 
資訊 

授課教師 梁素梅 
任教

年級 
二年級 

任教領域/

科目 
資訊 

教學單元 
跳舞女孩遊戲--程

式設計 
教學節次 

共 5 節 

本次教學為第 3 節 

教學觀察/公開授課

日期 
111年 12月 07日 地點 力行樓三樓電腦教室 

層

面 
指標與檢核重點 

事實摘要敘述 

(可包含教師教學行為、學

生學習表現、師生互動與

學生同儕互動之情形) 

評量（請勾選） 

優

良 

滿

意 

待

成

長 

A 

課 

程 

設 

計 

與 

教 

學 

A-2掌握教材內容，實施教學活動，促進學生學習。 ˇ   

A-2-1 有效連結學生的新舊知能或生活經驗，

引發與維持學生學習動機。 

1.由學生示範遊戲程式的操作,並提示本次

教學活動的任務。 

2.說明按鍵功能與角色、變數運的邏輯思維,

學生筆記重點。 

3.提供學生改良角色跳躍程式的思考方向 

4.多數學生對遊戲程式角色造形與背景的

設計充滿不同的想法。 

A-2-2 清晰呈現教材內容，協助學生習得重要

概念、原則或技能。 

A-2-3 提供適當的練習或活動，以理解或熟練

學習內容。 

A-2-4 完成每個學習活動後，適時歸納或總結

學習重點。 

A-3運用適切教學策略與溝通技巧，幫助學生學習。 ˇ   

A-3-1 運用適切的教學方法，引導學生思考、

討論或實作。 

1.主動協助學生修改 Scratch 角色的造形以

符合程式設計需求。 

2.鼓勵學生討論按鍵與角色控制的作法並

分享得。   

A-3-2 教學活動中融入學習策略的指導。 

A-3-3 運用口語、非口語、教室走動等溝通技

巧，幫助學生學習。 

A-4運用多元評量方式評估學生能力，提供學習回饋並調整教學。 ˇ   

A-4-1運用多元評量方式，評估學生學習成效。 1.檢查每位學生的作品,通過檢查加分。 

2.學生說明按鍵控制角色時,變數設定、改變

時對角色操控的影響。 

3.提供參考程式截圖。 

A-4-2 分析評量結果，適時提供學生適切的學

習回饋。 

A-4-3根據評量結果，調整教學。 

A-4-4 運用評量結果，規劃實施充實或補強性

課程。(選用) 



 


