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壹、 計畫目的及內容： 

從「遊戲」出發，讓學生體會「數學好好玩」，引動學生的學習動機，增進學生主動探

索數學，進而增長數學能力和知識，正是近幾年來台灣各地風起雲湧翻轉教育改革的趨勢。 

本研究旨在蒐集相關資料並改編、開發適合小二學童之「遊戲式」數學教學模組，並評

估在試行之後是否能提升小二學童數學學習成效與數學興趣。 

（一）蒐集並改編、開發適合小二學童之「遊戲式」數學教學模組 

（二）探討此「遊戲式」數學教學模組，對提升小二兒童之數學學習之成效。 

（三）探討此「遊戲式」數學教學模組，提升小二兒童之數學學習興趣之成效。 

貳、 研究方法及步驟： 

 (一)研究方法 

本研究擬採用行動研究法及準實驗設計研究法。行動研究為動態循環的研究歷程，其基

本架構為規劃、觀察、行動、反省、再規劃的循環研究模式(Lewin, 1951)。研究者在確立研

究主題和研究方向之後，開始發展行動策略與行動，本研究的行動研究流程圖如下圖一所

示，依據文獻探討和課程內容分析設計出本研究中所使用的數學遊戲。接續，實際應用到課

室教學，並收集本研究所需的質性與量化資料，持續做資料的三角校正，不斷修正模組。 

準實驗設計研究法則是採用「單一組別前後測實驗設計」，實驗設計模式如下表一所

示。 



表1 實驗設計 

研究對象 前測 實驗處理 後測 

嘉義縣某國小60名

小二學生 

數學興趣量表  

數學科成就測驗(一) 

實施「遊戲式」數

學教學模組 

數學興趣量表 

數學科成就測驗(二) 

圖一：本研究的研究流程圖 

(二)研究對象 

    本研究對象擬以嘉義縣某國小剛升上二年級的兩個二年級班級為研究對象，由於此兩

班的級任導師對數學教學極有興趣，並樂於嚐試新的教學方法，表明樂意參與本研究，是為

立意取樣。 

(三)研究工具 

    本研究的研究工具分別為小二學童數學能力測驗、數學興趣量表、數學遊戲學習單、

數學遊戲檢核表、半結構式晤談、教師反省札記，簡述如下： 

1.小二學童數學能力測驗（前、後測）：研究者擬參照國內外文獻以及九年一貫課程綱

要，自編小二學童數學能力測驗，主要用來檢驗數學遊戲教學實施後，學生在數學學習的成

效是否有提升。 

2. 數學興趣量表：研究者擬採用黃月純、楊德清(2011)所開發的低年級學習者對數學學

習的興趣及信心量表，了解學童在教學前、後對數學學習的興趣及信心為何。 

3. 數學遊戲學習單：針對所開發的數學遊戲製作了個人學習單，可檢核學生是否達到學

習目標。 



4. 數學遊戲檢核表：數學遊戲檢核表是在所有數學遊戲教學實施過後，希望藉由學生的

觀點對所有遊戲進行評估，包括：最喜歡及最不喜歡哪個遊戲、原因為何、遊戲中的發現或

收穫、對自己的數學沒有幫助、對遊戲融入數學教學的看法及喜歡程度等。 

5. 半結構式晤談：經由研究進行過程中，挑選教學前、後進步程度不同的學童進一步進

行半結構式晤談，晤談的內容為接受遊戲式數學教學後學生的學習情形、對遊戲的反應、學

生對數學學習的興趣改變情形。 

6. 教師反省札記：研究者藉由實際教學的兩位導師之教學日誌，紀錄其在課堂實施後的

反思，包括遊戲的流暢度與合適性、學生的學習表現、遊戲式數學教學所遭遇的困難、以及

學生的特殊表現、個人教學心得等。 

參、 目前研究成果： 

目前研究成果聚焦於蒐集並改編、開發適合小二學童之「遊戲式」數學教學模組。研究

者先邀請校內相關教師與行政團隊組成模組研發小組，聘請校外專家學者指導模組研發的過

程，依循行動研究動態循環的歷程，經過文獻探討、課程內容分析、與蒐集市面上適合的桌

遊，進行規劃、觀察、行動、反省、再規劃的循環歷程，其過程與成果分述如下： 

(一)初步規劃階段：「精熟練習」模組 

學校二年級學童使用的是南一審定版教科書，目前只有上冊的單元，研究團隊先

從上冊的單元內容去思考，初步規劃關於「乘法」的兩種遊戲模組。選定乘法的原因有二：

一來是教學現場的老師覺得，乘法單元是學生較難理解的單元，選取合適的遊戲有助於學生

學習。二來經由文獻探討可知，乘法是數學教學的核心之一，也是小學整數教學的重點，需

要在概念理解和計算熟練中取得平衡的結合，才能順利的發展(NCTM , 2000)。如下表一所

示，我們收集、改編、開發了兩種遊戲來學習乘法，分別是乘法立方體和乘法大地主。 

https://funmathexploration.blogspot.com/2018/03/blog-post_40.html


表１：初步規劃階段：「精熟練習」模組舉隅 

單元 學習目標 學習內容 可搭配的遊戲或活動 

上

學

期 

第六

單元 

乘法（一） 1. 2的乘法

2. 5的乘法

3. 4的乘法

4. 8的乘法

5. 乘法的應

用 

乘法立方體 

具體操作複習九九乘法。（參考自藝數摺學教學團隊李

政憲老師、「小益的布拉格」） 

第八

單元 

乘法（二） 1. 3的乘法

2. 6的乘法

3. 7的乘法

4. 9的乘法

5. 乘法的應

用 

乘法大地主（參考自黃峰文老師「數學探險趣」活動） 

  然而，外聘的教授提到另一個觀點：上述的兩個活動比較偏「精熟練習」，他希望我們

可以設計具「概念建構」功能的遊戲，讓學生「做中學」，體會與數學單元連結的關鍵點，

促使學生進一步探索相關問題，更能進一步在數學教室學習正式單元時能具象有感的學習。 

這樣的建議帶給了我們團隊進一步的省思，再次修正我們的教學模組發展的方向。 

(二)再次修正模組階段：「概念建構」模組 

  根據教授的建議，團隊再次參考坊間既有之桌遊或相關教材，有了以下三種遊戲的發

想：1. 薑餅人派對: 改編自坊間的桌遊「數字火車」，將裡面的填數字活動改為三位數之大小

排序，  對應到二上第一單元「百位及300以內的做數活動」，期能透過此活動來協助學童建

構數序、數字規律性等概念，符合能力指標「N-1-01」能說、讀、聽、寫一萬以內的數，比

較其大小，並作位值單位的換算。 

2. 乘法寶可夢: 邀請學生根據學習單上所提供的線索，找出乘法算式以符合線索的答案，在

數字圖上做圖示，做出的圖示為寶可夢的圖形。配合上學期第六、第八乘法單元，符合能力

指標「N-1-04」理解乘法的意義，解決生活中簡單整數倍的問題。 

3. 彩色咚咚: 使用教具「六形六色」，藉由學習單指定任務，讓學生能辨認、描述與分類簡單

https://funmathexploration.blogspot.com/2018/03/blog-post_40.html


平面圖形與立體形體、拼排出指定圖形、認識對稱圖形和對稱軸，符合能力指標「2-s-06」

能由邊長關係，認識簡單平面圖形與立體形體。 

單元 細目 對應桌遊 遊戲或活動說明 

上

學

期 

1 第一單

元:數

到300 

1. 認識

以內的

數 

2. 認識

百位及

做數 

3. 認識

錢幣及

應用 

4. 兩數

的大小

比較 

薑餅人派對 

活動發想：參考洪進益

老師「小益的布拉

格」，將坊間「數字火

車」的桌遊改編成三位

數字大小順序。 

（引自「小益的布拉

格」） 

（改編之數字卡排序） 

1.遊戲必須想辦法讓數字由小到大排列，才

算是同個車廂的火車 2.每次抽一個數字出

來 3.玩家將數字填在20格中的任意1格4.填

上的數字就不能改變位置，也不能不填寫5.

重複抽籤和填寫的動作 6.等20格填滿後，

依照分數表計算分數 7.只要數字不是由小

到大，就算是另一列車廂  

延伸活動：請小朋友自己來設計數字火車遊

戲的遊戲紙 

（概念建構） 

1.排序漸增：玩家須將數字排成由小至大的

數列 

2.數字規律性：學生能察覺數列中前後項數

字相差五、相差十的規律性 

3.機會大小：根據數字的張數，來推算後續

數字出現的機會大小 

2 第六、

八單元 

乘法寶可夢：請學生將圖上數字可組合成二步驟算則的算式 

用不同顏色的筆劃記（改編自黃峰文老師「數學探險趣」活動） 

3 平面圖

形 

彩色咚咚教具操作：六形六色 

（參考自黃峰文老師「數學探險趣」活動） 

請學生找出最多對稱軸的圖形、請學生觀察等比數列圖形 



肆、 目前完成進度 

一、邀請專家學者，舉辦教師增能研習 

二、組成教師專業成長社群進行研討 

三、完成研究目的（一）：蒐集並改編、開發適合小二學童之「遊戲式」數學教學模組 

四、完成 pilot study 「薑餅人派對」的牌卡入班測試 

伍、 預定完成進度 

一、配合二下數學課程，持續蒐集改編開發並修正適合小二學童之「遊戲式」數學教學模組 

二、根據研究方法與研究步驟，完成研究目的（二）、（三），探討本研究之數學教學模組，

對提升小二兒童之數學學習之成效，並依進度撰寫研究報告。 

陸、 討論與建議(含遭遇之困難與解決方法) 

一、原先在計畫中預定要產出八種配合數學教材單元的模組，但若組數太多，無法一一做精

緻化的修正與測試 預想解決方式：降低組數，確實進行模組精緻化 

二、教師專業社群成員因課務、事務繁重，常無法全員到齊討論；且有教學進度的壓力，入

班測試時間亦被壓縮     預想解決方式：進行行政與教學協調，盡量找出可行方式。 
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