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教育部 101年度中小學科學教育計畫專案 

期中報告大綱 

計畫編號：057 

計畫名稱：課後托育班的數學 High課-數學 FUN 手玩提高課後托育

班學生的數學興趣 

主 持 人：李香慧 

執行單位：台中市東區成功國小 

壹、 計畫目的及內容： 

    本計畫之研究對象為本校一年級課後托育班學生 24人，學生來自七

個不同的班級，依照學生繳費的狀況共計六大類：（A）低收入學生 3人(不

須繳費)。（B）具特教手冊學生 2人(不須繳費)。（C）原住民學生 2人(不

須繳費)。（D）通過慈濟家訪學生 3人(不須繳費)。（E）中低收入戶學生 1

人(6折)。（F）一般生 13人(全額繳費)。 

    訪談級任老師結果顯示，相對於家庭經濟情況較弱勢的學生，功課的

答對率較差，完成率也不高，約有 46％的學生屬之；一般生的學習情狀較

好，作業完成率較高，但作業答對率較差，有部分學生是屬於文化刺激不

足學生及理解力反應力較慢的學生。 

    綜合級任教師的訪談結果，學生在學習上比較被動、懶散、不易專心、

不主動、不積極，屬於自我要求低，學習缺乏動機興趣的學生。 

    針對本研究對象在學習上的態度，計畫研究之目的有二：（1）設計活

潑多元的教材，以提高孩子學習數學的興趣。（2）探討數學的創意遊戲活

動在課托班實施之可行性。 

    根據上述之目的，本研究主要內容為：（1）針對課托班學生，設計數

學的創意遊戲課程，包含數學遊戲結合數學基本能力與九年一貫能力指標

之教材設計，學習單編製。（2）課托班學生之數學興趣與學習成效分析：

對學生進行興趣調查表、課室觀察分析。 

 

貳、文獻探討： 
    文獻探討從遊戲式的數學教學特性、遊戲式的數學教學效益、提升國

小學童學習興趣的教學輔導策略等分向進行探討。 

一、 遊戲式的數學教學特性 

    在幼兒遊戲中，常常會涉及到數、量、形狀、時間、空間等有關數學方

面的知識。因此在數學教學活動當中,可以融入許多的教具或是遊戲，讓孩

子能在上課中或是日常生活中充分的學習。 

    鄭肇楨（1991）和饒見維（2002）認為數學本身就是遊戲，數學和遊戲
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是具有相類似的元素與結構的。數學遊戲的教學，就是使原本平淡無味傳統

的數學教學，利用遊戲式的方式，使學生在其中吸收到數學知識，更在其中

獲得樂趣。 

    陳杭生(1993)指出，遊戲導向教學必須從課程內容、教學方法和教具的

運用三方面著手： 

(1)將教材遊戲化：把教材重組並趣味化，讓學生願意直接參與活動，教材

隱含於遊戲活動使每一位學生感覺到活動與本身有直接關聯。 

(2)將遊戲教材化：透過遊戲，學生實際參與彼此合作的學習經驗，藉小組

討論以及分組比賽等使教學在遊戲中進行學習。 

(3)將教具玩具化：「教師手中的教具，是學生心中的玩具；學生手中的玩

具，是教師手中的教具」觀念，儘可能讓學生於上課時有機會直接操作教具，

而能從中獲得「有目的之直接經驗」。 

    歸納數學科實施遊戲教學的四個主要特性如下（饒見維，2002）：（1）、

適度的挑戰性。（2）、競賽性與合作性。（3）、機遇性與趣味性。（4）、教育

性。 

    本計畫之數學high課-數學fun手玩所實施的遊戲數學教學法，乃是把數

學科的教學活動轉變成遊戲活動的教學方法；也就是教師有計劃地在所安排

的遊戲活動中，提供學生學習並從中獲得數學概念性的知識。 

   因此本計畫之遊戲數學教學活動，強調以「生活化」、「趣味性」、「教

育性」的原則將數學概念融入遊戲中。 

二、 遊戲式數學的教學效益 

    遊戲是兒童的天性，從遊戲中兒童可以得到許多效果是無庸置疑的。老

師如能夠充分運用兒童喜愛遊戲的天性，將學校數學課程以遊戲式方式教

學，增加學童學習的能力；利用遊戲的競爭力來加強記憶；利用合作性增進

學生人際溝通的技巧；利用其挑戰性來磨練面對困難的勇氣；利用其趣味性

以增進其學習效果，相信許多人會因此而更喜歡學習數學（饒見維，2002）。 

  (一)、數學學習的效益:許多研究顯示，遊戲的教學方式，有助於學生建

立數學的基本概念和認知（饒見維，2002；洪教通，1985）、精熟基本的運

算方法與能力（饒見維，2002；王克蒂，1999）、增進推理思考的創造力（饒

見維，2002；洪教通，1985；王登傳，1982）、策略性遊戲更有助於培養學

生問題解決的能力（Keller, 1990; Krulik & Rudnick，1983; 饒見維，2002；

王克蒂，1999；王登傳，1982）。 

  (二)、數學態度的效益:增加數學正向的學習態度（Haynes, 1999;Keller, 

1990; Marty, 1985; Hollis & Felder, 1982）、提昇數學的學習興趣與

動機（饒見維，2002；黃毅英，1997）。 

  (三)、數學教學的效益:提高教師的教學品質（林嘉玲，2000；黃毅英，

1997）；此外。 

然而國內外學者也指出，僅靠遊戲不足以完成學習，必須加上教師的

引導及適當的課程安排，讓學生有機會進行策略討論與統整，且教學用的

遊戲必須要有明確的認知與情意之目的，以數學遊戲而言則要有特定的數

學主題。 
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    因此本計畫所實施之數學high課所設計的遊戲式數學創意活動，配合一

年級學童的數學課程，以遊戲的建構觀點讓學童直接操弄教具(學具)，學生

藉由視覺、聽覺、觸覺、動覺等多重感官直接經驗而來。以社會互動觀點將

學童座位分組，以個別競爭、小組競爭、小組合作。以學習情境的觀點設計

活潑好玩的遊戲，引發學童想玩的心態，有趣的活動情境。 

三、 提高學生學習興趣的教學輔導策略 

根據學者研究指出，在國民中、小學階段大約有6%的學童在數學學習上

具有障礙產生，而且比率會隨著年級增加（陳麗玲，1993；邱上真等，1992；

邵淑華，1997），這些學生在學習過程中，由於累積太多的失敗經驗，因此

有許多負向的自我語言與思考模式（秦麗花，1995），對學生的自我態度及

往後的學習產生不良的影響。 

（一）、提升數學學習興趣與動機 (孟瑛如，1999)： 1、運用遊戲化或生活

化的情境使學生能有運用自己能力解決問題的機會。2、讓學生有成功的學

習經驗，學生才能持續學習動機。3、讓學生瞭解數學的生活價值，能在生

活中發揮功能，而所謂生活數學，通常亦較能引起學生興趣。4、適時的回

饋，在教學過程的適時提示，例如：學生寫數學日記，作業的批改，教學的

評量等，皆能持續學生的學習興趣和動機。 

（二）、提升數學學習的效果：學者們(孟瑛如，1999；劉秋木，1996；Polloway 

& Patton,1997)指出欲提昇學生數學學習的效果，在教導數學的過程中，應

注意下列的一般性原則：1、生活化的教學活動：以生活問題為材料才能激

發學生學習的興趣，經由生活問題的解決發現數學的概念，熟悉之後便能自

然地將數學概念應用於日常生活中。學習與生活互有關聯的情況下，學生較

易產生濃厚的興趣。2、由具體→半具體→抽象概念的教學流程：抽象概念

的學習應由觀察與操作具體事物開始，教學順序應為具體→半具體→抽象學

習經驗，同時呈現的教材應與學生的先前知識相配合。3、重視解決問題之

心智歷程學習：學生學習數學是希望能在解決問題的過程中，主動運用各種

心理歷程，數學應是在啟發學生的心智，進而使其具備有解決問題的能力。 

 

参、 研究方法及步驟： 
一、 文獻閱讀：由主持人帶領參與研究教師一起閱讀遊戲式數學教材及

低成就學生的學習策略相關文獻，作為設計數學遊戲活動之參考。 

二、 課托班數學遊戲課程設計、教材編製與撰寫： 

    本研究計畫期望能透過動手做的遊戲式數學活動，提升一年級課托班

學生之數學學習興趣，並且在遊戲過程中引導學生解題，協助學生提高學

習表現。課托班學生數學興趣與學習成效分析： 

（一） 數學興趣分析：針對一年級課托班學生實施遊戲式數學教學後，

進行數學興趣問卷調查表，包含: 

1、我覺得學數學是一件有趣的事（是、否）。 

2、我喜歡和同學一起學數學（是、否）。 

3、我對自己今天的數學表現很滿意（是、否）。 

4、我喜歡今天的數學課（是、否）。 
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5、我喜歡老師今天的數學教學（是、否）。 

6、我認真填寫今天的學習單（是、否）。 

7、我喜歡回答今天數學課的問題（是、否）。 

    藉此了解學生對當節數學遊戲活動的興趣反應，當該題答「是」之百

分比超過 70％時，當節數學遊戲活動有效提高學生之學習興趣。 

（二） 學習成效分析：除了興趣調查表外，本計劃由協同教師針對學生

的學習態度進行觀察，觀察的內容包含: 

1、能專心凝聽教師的指令。（非常同意、同意、普通、不同意、非常不同

意）。 

2、能動手操作教具，完成學習單（非常同意、同意、普通、不同意、非

常不同意）。 

3、能仔細凝聽或欣賞他人的作品（非常同意、同意、普通、不同意、非

常不同意）。 

    藉此了解學生在數學遊戲活動中是否積極參與，評量學生當節課的學

習成效，當該題答「是」之百分比超過 80％時，當節數學遊戲活動之學習

成效有效。 

（三） 個案分析討論：本計畫擬針對一或二名特殊學生進行初步之個案

觀察研究，以便瞭解特殊學生參與數學遊戲課程的情形，以為日後研究之

參考。 

 

 

 

 

 

 

 

 

肆、實施方式說明 
 一、遊戲式數學教學活動設計步驟（如下圖 1） 
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 二、遊戲式數學教學流程（如下圖 2） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

三、本計畫「數學 High課」實施方式 

（一）、低年級課後托育班 

   1、設計規劃 15週的創意遊戲課程，每週 2節課，每節 40分鐘。 

   2、實施數學興趣問卷調查。 

   3、實施數學學習成效觀察。 

   4、成果彙編與推展。 

 

伍、預期效益 
一、教師針對一年級課後托育班的數學 High課，設計有趣且深具啟發性的

數學活動，完成數、 量、形等的單元的活動設計或學習單。 

二、將本次研究相關資料、成果編輯成冊，以供其他老師在推展相關業務

之參考。 

 

陸、推展時程表 
     99學年度 

行動策略 

8

月 

9

月 

10

月 

11

月 

12

月 

1

月 

2

月 

3

月 

4

月 

5

月 

6

月 

7

月 
備註 

1 數學創意遊戲、相關文獻

等資料之收集 
 

           

 

2成立教學團隊             

3舉辦數學 High課             

4 設計遊戲式創意數學

活動 

 
           

5評量與反省             
6 觀察紀錄、文件分析、反

省日誌與深入訪談 
            

7交叉檢核與分析資料             

8完成計畫成果報告             

預定進度累計百分比. 5 10 15 20 30 40 50 60 70 80 90 100  
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