
113學年度彰化縣平和國小公開授課暨同儕視導研討 

表 3、觀察後回饋會談紀錄表 

回饋人員 吳智淵 
任教

年級 
2 

任教領域/

科目 
美勞 

授課教師 邱瓊賢 
任教

年級 
5 

任教領域/

科目 
資訊 

教學單元 程式設計 3.0 教學節次 
共 2 節 

本次教學為第 1 節 

回饋會談日期 113年 10 月 4 日 地點 電腦教室三 

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）： 

1. 教師教學行為 

o 教師善用影片導入教學，提升學生學習動機，降低抽象概念的理解難度。 

o 採取漸進式教學策略，先由觀察影片學習概念，再實作操作，具備清晰的教學結

構。 

o 運用數位工具與分身積木進行教學，貼近學生興趣與生活經驗，提升學習吸引力。 

2. 學生學習表現 

o 學生能透過觀察範例影片快速理解分身積木應用，展現良好模仿與應用能力。 

o 透過自訂角色與得分物件，學生展現創意與主動學習態度。 

o 學生能將程式設計與遊戲創作結合，提升問題解決與邏輯思考能力。 

3. 師生互動 

o 教師在實作階段提供個別指導與即時回饋，學生遇到困難時能獲得協助。 

o 教師鼓勵學生提問與討論，營造開放且支持性的學習氛圍。 

4. 學生同儕互動 

o 採取小組合作學習模式，學生在組內分工合作，共同討論程式邏輯與作品設計。 

o 同儕間能互相觀摩與交流，彼此學習不同的設計思維與操作方式，強化合作與表達

能力。 

 



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）： 

1. 教師教學行為 

o 雖以影片導入能提升學習動機，但影片內容若過長或資訊量過多，學生可能分心，

建議可進一步分段播放並穿插提問引導，提升參與度。 

o 在教學後段的作品製作中，教師若能設計階段性任務或里程碑，可幫助學生逐步完

成作品，降低因整體目標過大而產生挫折。 

2. 學生學習表現 

o 部分學生在實作時可能對分身積木邏輯掌握仍不熟悉，需加強程式邏輯圖像化說明

與實例練習。 

o 組內表現差異可能導致部分學生依賴他人完成，建議在合作學習中強化個別任務指

派，確保每位學生皆有參與。 

3. 師生互動 

o 教師可在學生作品完成後安排成果分享與講評時間，不僅提供表現機會，也能增強

學習動機與成就感。 

o 教學過程中如能導入即時互動工具（如 Mentimeter、Kahoot）進行小測或投票，可

提高學生回饋的即時性與多元性。 

4. 學生同儕互動 

o 雖然有合作學習機會，但可再進一步引導學生練習有效溝通與協作技巧（如討論規

則、簡報分工），以提升合作效益。 

o 可鼓勵學生進行跨組觀摩與回饋，讓學生從更多元觀點反思自己的設計與程式邏

輯。 

 

 

*議課(課堂研討) 
1.議課的時間屬於所有人。以尊重的心對待課堂，尊重授課者、每一個學生，以及參與的每一個人。     

2.根據「課堂事實」進行省察性的相互學習。 

3.議課盡量用具體的語言描述(不含個人價值判斷)學生的學習，以及師生互動。最後闡述自己在這堂課中「學到什麼」。 

4.基於尊重課堂，每一位觀課者都要發言。不評價比較教學優劣或針對教學提出建言。以民主尊重的研討方式進行。 

 


