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彰化縣鹿鳴國中 112 學年度教師公開授課「備課」自我檢核表 

壹、 填寫說明 

1.每次備課由學校教師推派一人填寫本表。 

2.填寫者請根據參與人員在備課的共學行為進行勾填（可複選）。 

貳、基本資料 

1.學校名稱：__鹿鳴國中__ 

2.填表人員：姓名_黃天韻__ 職稱__專任教師___ 

3.日期：自_11_月_21__日(星期_二__)__09__時__20__分____起，至__10__時__05__分止 

4.備課內容：科目＿資訊科技＿＿，年級＿二＿＿，單元名稱_ 康軒版第 3冊 陣列_ 

5.備課主持人：■校內老師□校長□專家 

參、檢核內容 

一、討論的空間、時間和人員 

■1.討論的時間是足夠的 

■2.討論的場地有助於對話 

□3.討論時有其他不同領域／學科的老師參與 

□4.討論時有外校的老師參與 

□5.討論時有學者專家參與 

□6.學校行政提供相關支援（例如場地、攝影、錄音筆等） 

二、備課項目 

□1.運用各種資料診斷學生的學習 

________________________________________________________________________________ 

□2.共同對整冊教材單元做解構及再建構 

________________________________________________________________________________ 

■3.對單元教學做系統性、整體性的設計 

為陣列單元設計實作專題，專題選材從最普通最熟悉的井字 OX遊戲入手，讓學生能夠迅

速了解問題，並進行解析，課程從拆解 OX遊戲：版面建立、選空畫記、連線判斷、回合

結果入手，模式識別：版面 9格可運用 scratch分身功能，借此說明程式共用，變數獨立

的物件概念、版面記錄則強調多項資料採用陣列的適用場景、搭配陣列記錄進行連線判

斷，強化選擇模式的運用，並借由函數進行模組化設計，讓程式實作過程簡潔明瞭，回合

切換更可強調重複流程與運用變數行動方整合 O、X雙方選空畫記的程式，依學生實作能

力應以 3節課為宜，第一節建立版面並畫記、第二節建立記錄與初判、第三節連線與結果。 

________________________________________________________________________________ 

□4.對段考（期中末）評量做討論與檢討 

________________________________________________________________________________ 

□5.對教學實施過程及結果進行討論與修正 

________________________________________________________________________________ 

□6.實施公開授課後研討 

________________________________________________________________________________ 

□7.分享教學研究 

________________________________________________________________________________ 

□8.其他（請說明）＿＿＿＿＿＿＿＿＿ 
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三、學習活動設計狀況 

□1討論課程綱要能力指標 

■2討論單元學習的大概念 

■3.討論單元學習的關鍵問題 

□4.討論學生能知道的知識 

□5.討論學生能做到的技能 

■6.討論學生學習表現之評量方式 

□7.討論教材內容結構和其他組織要素 

□8.討論學習活動設計流程 

□9.討論課外補充教材 

●心得與省思 

參與備課後，對老師教案設計的建議，有一些心得與省思想要說…… 

共備教師回饋: 

1.課程脈絡清晰，由學生已有的先備知識進行第一階段課程講解。 

2.程式專案設計活潑，以學生生活中常見的遊戲為題，設計實作題目。 

3.課堂結束的段落，以出現井字遊戲中進行劃記效果，可提供學生清楚立即的學習成果，以增

進學生的學習成就感。 

 

 

被觀課教師回饋 

1. 課程實作時間掌控得加強，第一節課畫記最好有 O、X 切換效果，但多提了可調整背景，

讓自己實作時容易觀察時，造成學生花太多時間在「顏值」設定上，致預期目標未達成。 

2. 實作時學生反應大多不錯，可以發現專題選材貼近學生生活更有助於學習，但建立版面時

大部份學生察覺了重複模式，卻仍不會運用程式表現，還需思考引導方式(如：直接設定 9

格坐標、再改寫，或用陣列記錄座標再套用…，陣列記錄座標還可以練習用 1 維陣列模擬

2 維陣列的存取方式)。 

3. 觀課教師分享，實際請學生上台進行井字遊戲，在依此拆解遊戲製作所需模塊，學生更能

了解程式設計概念，實作時更能了解變數、指令的運用。 

4. 第一節 scratch 分身以變數獨立、程式共用取代一般程式語言的類別繼承概念，建立分身類

比物件導向的建立實體概念，感覺學生能夠接受，第二節強調角色變數(私有變數)與共用

變數的觀念，及陣列記錄、第三節再專注進行陣列記錄的連線判別，但整個專案課程時間

仍需 3 節課、2 節課很難達成教學目標及學習效果，拆分 3 節上課段落節奏更適宜。 

 

 

 

                                  教師簽名:_____________________________________ 
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