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觀課紀錄表 

 

觀課課程 防治數位性別暴力課程 單元名稱 夢境精靈 

觀課班級 四年甲班 觀課日期 111.04.18 授課教師 謝睿真 

 

一、教室的學習環境 

項次 觀察項目 非常優良 優良 普通 尚可 待改進 

1 學生座位編排 □傳統座位 ▓分組協同 

2 教學環境佈置 Ⅴ     

3 課堂學習常規 Ⅴ     

 

二、教師的教學情形 

項次 觀察項目 完全做到 
大部分 

做到 
做到一半 

少部分 

做到 

完全 

沒做到 
未呈現 

1 
掌握教學內容

進度 
Ⅴ      

2 
適時提取學習

問題 
Ⅴ      

3 
給予學生思考

時間 
Ⅴ      

4 
耐心聆聽學生

回答 
Ⅴ      

5 
提供跳躍思考

題目 
Ⅴ      

 

三、學生的學習風景 

項次 觀察項目 非常優良 優良 普通 尚可 待改進 

1 
專注於課堂上

學習 
Ⅴ     

2 
對話切合學習

主題 
Ⅴ     

3 
踴躍回答所提

問題 
Ⅴ     

4 
相互鼓勵合作

協助 
Ⅴ     

5 
主動分享積極

發表 
Ⅴ     
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四、軼事紀錄（觀察到學生的學習瓶頸與表現） 

(一)學生學習狀況 

1.教師於課堂上提出桌遊解謎遊戲時，原本學生們感覺似乎信心不足，覺得自

己無法解謎，但隨著課堂教師的鼓勵及階梯式提示之後，學生已漸漸建立信

心，並且愈發投入。 

 

2.學生於解謎限定時間討論時，主要區分為兩種型態，如下: 

(1)小組各組員熱絡討論、互有互動型態 

(2)小組各組員有一領導者主導，彼此討論型態 

 

3.解謎時間限定時間時，發覺有幾位孩子較不易立即加入互動討論，需多一點

時間才能投入。 

 

(二)課程整體效能 

1.從作惡夢的分享，到導入桌遊「夢境精靈」的主題，銜接貼切，並能引起學

生的學習興趣。 

2.運用桌遊的互動性及討論性，能促進學生團隊學習的能力 

 

五、觀課者回饋（思齊與內省） 

 

 (一)教學者掌握學生學習節奏，學生沉浸於桌遊解謎的情境和成就感之中。 

 (二)學生以異質性分組，合作互動性佳。 

 (三)桌遊解謎遊戲設計趣味性佳，學生學習動機提升。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

六、授課教師簽名 



桃園市國民教育輔導團性別平等教育議題輔導小組 110學年度 

3 

 

 

 











 

教师⾳量適中 講解清楚

啭正確解答

_
各組熱烈討論中



給予任務 哮⽣主動参耳

積極参再討論


