
彰化縣民權華德福實驗國民中小學說備課紀錄表 
 

      教學者：__林正勳_______ 共備小組：  蕭雅如 林正勳       

 

      任教年級： 六   任教課程:□主課程：             副課程：  資訊課      

 

      共備日期及時間： 113年  10  月  24  日  8  點  00  分至  08  點  30  分 

1.教學者簡述本次課程流程（可含晨圈、故事、活動、回顧等等）。 

 

    回顧上一節課所練習之相關操作，由老師示範當節課運用之新程式積木與運作原理，孩

子自行操作並練習將新的元素加入作品中，教師進行行間巡視確認孩子程式運行是否正確並

給予建議，短暫練習過後進行討論與常見錯誤講解，分析運用技巧或規則，並讓學生繼續完

成任務並持續對程式除錯，再次設計後邀請學生分享心得或成果分享並做最後複習總結。 

 

 

 

2.課程簡要說明（含兒童意識發展、身心靈面向、課程設計等等）。 

    高年級的孩子跨越的意識已越發清晰，並開始發展形式運思，邏輯思考與策略將是孩子

在這個階段相當重要的課程，孩子已經不再以自己作為核心位置，他們了解他人的存在且逐

漸發展出幫助他人的能力，從較年幼接受養分的自己到六年級轉變為施的角色。本程式設計

將引導孩子已 scratch製作經典小遊戲-小精靈，遊戲不僅是讓自己玩，也要分享給其他孩

子，小精靈類似孩子們在操場玩遊戲「鬼抓人」，必須設計地形、地圖，並放入其他互動角

色，看似簡單的追逐遊戲實際設計上卻不簡單，每個角色的行為模式孩子必須相當清楚，小

精靈如何移動、以何種速度移動、設計時間倒數機制等，將考驗著孩子對細節的重視與規劃。 

    課程中老師關注孩子們設計與除錯是否流暢，大部分孩子的想法都是大概方向但進入細

節設計會是一大考驗，課程中會給予孩子們機會實際完成作品並發展自己的心靈，遊戲的進

度將不是最主要在意的範疇，因為孩子能在課程中動腦思考自己、嘗試錯誤、解決問題、與

他人分享才是本節課的主要目標。 

 

 

 

3.共備小組給予的建議。 

    部分孩子對程式設計還不太熟悉，必須注意這部分孩子在課程中所展現的無助感。作品

的分享更可能會這些孩子造成傷害，若壓力太大反而影響孩子學習活動，必要時應多給予協

助或放慢速度以鼓勵孩子發展勇氣輕鬆跨越自己與他人。 

 

 

 

 

 

 

 

 

附件一 



 

彰化縣民權華德福實驗國民中小學回饋單 
                                               _113_年_10_月_31_日 

      教學者：__林正勳_______觀課人員：____蕭雅如____________________     

     任教年級：__六___任教課程: □主課程：             副課程：     資訊課       

 

      回饋討論日期及時間：_113_年_10_月_31_日__16__點__00__分至__16__點__30__分 

 

1.教學者在自我教學過程中的回顧。 

 

    剛開始的上課活動發現學生的專注力較差，甚至可能有放空的狀況，主要原因是筆電並

無法由老師控制導致孩子在老師講解時仍能使用手中的筆電，但在自行操作時大部分孩子參

與度高，願意努力完成任務，並有孩子在討論之後找到設計策略，自信心與流暢度大幅度提

升，除了讓孩子更有成就感以外也在無形之中建立跨越自己、他人與空間的心靈。雖然並沒

有在課程中宣布哪位孩子的作品完成度較高，但仍有孩子在意進度，這部分需再花時間與孩

子溝通。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.觀課人員回饋。 

 

    整體課程分段流暢且每個階段都有明確意義，孩子有所依循能很大程度提升參與度且更

能引起興趣，孩子從遊戲中體驗到樂趣並期待再次調整程式，是場不錯的教學。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

附件三 



 

 

彰化縣民權華德福實驗國民中小學觀課紀錄表  

 
      教學者：__林正勳_______     觀課人員：___蕭雅如_________ 

 

      任教年級：  六    任教課程:□主課程：             副課程：    資訊課          
 

      觀察日期及時間： 113 年  10  月  31  日  13  點  30  分至  10  點  31  分 

流程 觀課內容記述 回饋分享 
(一) 

 

 

 

 

 

(二) 

 

 

 

 

(三) 

 

 

 

 

(四) 

 

 

 

 

 

 

(五) 

回顧上一節課所練習之程式積木，接著老師利用先準

備好的程式範例講解本節課任務進度。 

 

 

 

 

由學生各自進行練習，在程式設計過程中孩子必須歷

經多次除錯，直到程式執行時沒有任何明顯問題，另

外，其他的孩子也能從同學的作品中獲得設計靈感或

給予建議，老師進行行間巡視解決疑難。 

 

第一次設計時間結束後老師集合學生，並將方才遇到

的問題統整分析或尋求其他的解決辦法，討論結束後

再讓孩子進行第二次設計。 

 

 

第二次設計階段孩子依據自己的思考結果設計程

式，有的孩子可以明顯看到與第一次設計時的差別，

執行快速且明確，能很快找到問題，作品進度大幅提

升，但也有的孩子表現仍與第一次練習時較無差別，

有可能是討論活動無法好好吸收。 

 

 

下課前再做一次討論活動，並由學生分享心得或作

品，在老師的帶領下結束這節課 

 

 

 

 

 

 

 

孩子注意力有時會分散，

但老師能適時管理以利課

程持續進行 

 

 

 

設計小精靈遊戲相當有

趣，孩子們大多沉浸其

中，但也有部分孩子感到

困難。 

 

部份孩子與老師討論熱

烈，已經有明確的設計想

法，但也有孩子較沒有想

法，老師須適時引導。 

 

確實的進行課程討論有助

於孩子參與課程，再次進

行設計更能提供孩子驗證

的機會。 

 

 

 

感受到部分學生從遊戲中

獲得成就感，並願意繼續

設計程式，但有少數學生

感到無力，老師須多加協

助。 

附件二 



 

 

 

 


