
彰化縣新庄國小 113學年度公開授課紀錄 

表 1、教學觀察（公開授課）－觀察前會談紀錄表 

授課教師：蘇志祥 任教年級：六年級  任教領域/科目：彈性課程/資訊 

回饋人員：黃淋紜 任教年級：四年級  任教領域/科目：彈性課程/資訊 

教學單元：好吃的蘋果 

觀察前會談(備課)日期：113年 09月 25日 地點：教務處辦公室 

預定入班教學觀察(公開授課)日期：113年 09月 26日 地點：電腦教室 

一、學習目標(含核心素養、學習表現與學習內容)： 

1.學會編排程式，設計遊戲勝利的規則。 

2.認識KODU社群。 

3.學會編排遊戲勝利的規則。 

二、學生經驗(含學生先備知識、起點行為、學生特性…等)： 

1.能熟練操作 Scratch軟體程式。 

2.能口頭回答「什麼是序列」。 

三、教師教學預定流程與策略： 

(一)教學流程： 

1.教學導入 (10分鐘) 

引起動機：介紹KODU的背景及其應用，播放示範影片，讓學生了解他們將能創作自己的遊戲世

界。 

目標設立：告知學生本節課的目標是學會基礎場景建立和角色控制。 

2.基本操作教學 (20分鐘) 

3.學生實作 (30分鐘) 

分步練習：學生依照教師示範操作，分階段完成自己的場景及人物設計。 

設計階段： 

建立地形：讓學生嘗試設計不同場景與地形，如平地、山丘和湖泊。 

角色放置：選擇角色並設置基礎行為(程式編輯)。 

遊戲測試：讓學生測試他們的遊戲場景並進行修改。 

教師巡視與指導：及時指導學生並解答問題。 

(二)教學策略： 

1.分段教學：將KODU的複雜功能拆解為簡單的操作步驟，幫助學生逐步掌握。 

2.循序漸進：從基本的場景設計到複雜的行為設置，讓學生有足夠的時間適應每一個階段。 

3.協作學習：鼓勵學生互相分享和討論作品，促進創意和合作精神。 

4.個性化指導：針對進度較慢或遇到困難的學生進行個別輔導，確保每個學生都能掌握基本技能。 

5.遊戲化學習：結合遊戲化的挑戰與目標，提升學生的學習動機和參與感。 



四、學生學習策略或方法： 

1.自主探索學習：在學習KODU的過程中，讓學生自行探索平台的功能和工具，進行實驗和創作。這

樣的探索過程能夠培養學生的好奇心和解決問題的能力。 

2.目標導向學習：設立具體的小目標，如「今天完成一個可以控制的角色」或「創建一個有障礙物的

遊戲場景」，幫助學生分階段達成更大的學習目標。 

3.問題解決導向學習：在學習過程中，遇到問題時鼓勵學生進行獨立思考和多次嘗試，探索不同的解

決方法。學生可以通過檢查邏輯錯誤或尋找KODU中的解決方案來解決問題。 

4.協作學習：讓學生組成小組，共同合作完成一個遊戲項目。協作學習不僅能提升他們的溝通與合作

能力，還能激發創意和提供更多的問題解決方法。 

5.反思與自我評估：學習後，讓學生反思自己的設計過程和結果，思考哪些部分做得好，哪些地方需

要改進。這樣的反思可以幫助學生在未來的學習中進行改進和提升。 

6.遊戲化學習：把學習目標轉化為遊戲中的挑戰或任務，學生通過完成任務獲得成就感和成績回饋，

增加他們的學習動機。 

7.模仿與創意學習：首先通過模仿教師提供的範例遊戲來學習基本技能，之後再鼓勵學生基於自己的

想法進行創意改編。這樣的方式能幫助學生由基礎到創新逐步進步。 

五、教學評量方式（請呼應學習目標，說明使用的評量方式）： 

1.觀察式評量：在課堂中觀察學生操作過程，了解他們在使用KODU的基本技能和操作熟練度。 

2.作品導向評量評估學生最終完成的KODU遊戲作品，根據其創意、設計和功能性進行評分。 

3.遊戲測試評量：讓學生互相測試彼此的遊戲，並給予功能性與遊玩體驗的反饋。 

六、觀察工具(可複選)： 

    ■觀察紀錄表   □軼事紀錄表   □其他：______________ 

七、回饋會談日期與地點：（建議於教學觀察後三天內完成會談為佳） 

日期：113年 09月 27日 

地點：教務處辦公室 

  

說明：觀課前會談情形 說明：觀課前會談情形 
 


