
112學年度陽明國中公開授課應完成資料說明 

一、彰化縣教師公開授課資訊系統，完成一次「新增授課」。 

             https://www.openclass.chc.edu.tw/years/111/posts 

            (至於本校網頁 彰化縣國民中小學課程計畫平台) 

二、繳交以下資料： 

        （請於觀課後兩週內繕打完畢，繳交紙本教務處） 

（一）觀察前會談紀錄表  三個提問 

（二）觀察紀錄表    一張表格    照片兩張 

（三）觀察後回饋會談紀錄表   三個回饋 

（四）照片兩張  

（五）自我省思與改進(150~300字)  

 

  



表1、公開授課－觀察前會談紀錄表 

共備人員 蔡茗名 
任教

年級 
七 

任教領域/

科目 
資訊科技 

授課教師 葉俊甫 
任教

年級 
七 

任教領域/

科目 
資訊科技 

教學單元(含標題) 
(翰林版)第二冊第 5 章 

5-1 Scratch 程式設計-遊戲篇 

觀察前會談 

(備課)日期及時間 

113 年 3月20日 

 12：30  至 13：15    
地點 資訊教室一 

預定入班教學觀察/公

開授課日期及時間 

113年3月21日 

   11 ：10  至11：55    
地點 資訊教室一 

一、學習目標(含核心素養、學習表現與學習內容)： 

核心素養：科-J-A2 運用科技工具，理解與歸納問題，進而提出簡易的解決之道。 

學習表現：運 p-IV-1 能選用適當的資訊科技組織思維，並進行有效的表達。 

運 p-IV-2 能利用資訊科技與他人進行有效的互動。 

運 t-IV-3 能設計資訊作品以解決生活問題。 

學習內容：資 P-IV-2 結構化程式設計。資 T-IV-2 資訊科技應用專題。 

                    資 P-IV-1 程式語言基 本概念、功能 及應用。 

二、學生經驗(含學生先備知識、起點行為、學生特性…等)： 

先備知識：生活中賽馬遊戲的經驗 

起點行為：對 Scratch程式介面的熟悉 

學生特性：每個學生對遊戲獲勝展示的要求不同，或對程式進行 code之節奏快慢亦 

不同， 此節可引導學生進行思考。 

 

三、教師教學預定流程與策略： 

流程：1.提供遊戲所需素材，亦歡迎學生自行創作素材 

            2.架構流程圖 

3.針對角色不同的功能進行程式撰寫-包含動作、前進、控制、獲勝判斷 

策略：先進行問題提問，再進行簡單程式引導，並鼓勵創意創作  



四、學生學習策略或方法： 

方法：注意聽從老師的引導，並加以實作進行程式修正及除錯，完成預定目標 

策略：可互相參考及討論如何讓程式更具創意及完美 

五、教學評量方式（請呼應學習目標，說明使用的評量方式）： 

方法:教師提問，小組討論。學生發表 

七、回饋會談預定日期與地點：（建議於教學觀察後三天內完成會談為佳） 

日期及時間：11年3月21日 12：30  至13：15    

地點：資訊教室一 

  

 



 

表2、觀察紀錄表 

回饋人員 蔡茗名 
任教

年級 
七 

任教領域/

科目 
資訊科技 

授課教師 葉俊甫 
任教

年級 
七 

任教領域/

科目 
資訊科技 

教學單元 

(翰林版)第二冊第 5 章 

5-1 Scratch 程式設計-

遊戲篇 

教學節次 
共1節 

本次教學為第1節 

公開授課 

日期及時間 

113年3月21日 

11：10 至11：55    
地點 資訊教室一 

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。 V   

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。 

（請文字敘述，至少條列一項具體事實摘

要並對應一個檢核重點） 

清晰呈現教材內容，協助學生習得重要概

念、原則或技能。並能在完成每個學習活

動後，適時歸納或總結學習重點。 

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。 V   

A-3-1 運用適切的教學方法，引導學生思考、

討論或實作。 

（請文字敘述，至少條列一項具體事實摘

要並對應一個檢核重點） 

能運用適切的教學方法，引導學生思考、

討論或實作。並能運用口語、非口語、教

室走動等溝通技巧，幫助學生學習 

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。  V  

A-4-1運用多元評量方式，評估學生學習成

效。 

（請文字敘述，至少條列一項具體事實摘

要並對應一個檢核重點） 

運用多元評量方式，評估學生學習成效。 

並根據評量結果，調整教學。 

 

 

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) 



 

表3、教學觀察/公開授課－觀察後回饋會談紀錄表 

回饋人員 蔡茗名 
任教

年級 
七 

任教領域/

科目 
資訊科技 

授課教師 葉俊甫 
任教

年級 
七 

任教領域/

科目 
資訊科技 

教學單元 

(翰林版)第二冊第 5 章 

5-1 Scratch 程式設計-

遊戲篇 

教學節次 
共1節 

本次教學為第1節 

回饋會談日期及時間 
113年3月21日 

  12：30 至13：15    
地點 資訊教室一 

請依據教學觀察工具之紀錄分析內容，與授課教師討論後填寫： 

一、 教與學之優點及特色（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）： 

教師教學行為：結構清楚，步調穩健 

學生學習表現：態度積極，頗具創意 

師生互動與學生同儕互動情形： 

能針對老師的提問回答正確的答案，並能明白每階段的任務，積極完成並互相討  

二、 教與學待調整或精進之處（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）： 

教師教學行為：時間掌握能更精準些 

學生學習表現：可適度要求學生分享目前的進度 

師生互動與學生同儕互動情形：學生分組可彈性處理，讓進度快者可輔導進度落後的

同學。 

 

三、 回饋人員的學習與收穫： 

108課綱之下，科技領域中的教學重點有著重大的改變，教師可將多種教學資源進行

整合，並開發更多的學習單元，讓教材更顯多元。增加領域時間進行共備，將有更好

的教學品質。 

 



 

附件-照片(兩張) 

 
照片1說明：公開授課實況 

 
照片２說明：回饋會談檢討 

 



 

(五) 自我省思與改進 

觀課教師 蔡茗名  任教年級 七  任教領域/科目  資訊科技  

授課教師  葉俊甫  任教年級 七  任教領域/科目  資訊科技  

教學單元 

第二冊第 5 章 

5-1 Scratch 程式 

設計-遊戲篇 

教學

節次 

共1節 

本次教學為第1節 

回饋會談日期

及時間  

113年3月21日 

12：30 至13：15    
地點  資訊教室一  

自我省思與改進  

本次的公開授課，為翰林版１下內容，為 Scratch 程式設計-遊戲篇。  

關於 Scratch 程式設計，學生在一上的時候就已經稍微練習過，故此單元設計是

對程式設計進行更進一步的練習與應用。  

課本示例為賽馬，授課時為引起學生動機，先將成果展示給學生，暗示其可對作 

品進行額外發揮，允許學生進行角色的選擇或創作，或對賽馬機制比如讓馬前進的控 

制進行設計。  

本次程式所需的主要演算法，除了循序結構，亦有選擇結構及重複結構，一方面

要維持馬匹跑步的視覺造型變化，並使用停頓及亂數的概念設計前進的速度快慢。另

一方面，在參與賽跑的主角上，亦必須決定如何讓其前進以及判定誰為比賽的冠軍。  

本次公開授課，在時間的安排上仍顯急迫，實因學生很少在家練習 scratch 寫

作，對程式積木的位置及種類仍不熟悉。可以的話，可試著將此單元以2節課的方式進

行，可避免扼殺學生創作的意願。 

謝謝本次觀課，議課的老師們提供的寶貴意見，對於授課人於本章節往後的授課

將有莫大的助益。 

 
 


