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教育部106年度中小學科學教育計畫專案 

期中報告大綱 

計畫編號：49 

計畫名稱：以教科書進行數學素養導向的 
課程轉化研究與推廣(一):數與計算 

主 持 人：陳靜姿 

執行單位：臺中市西屯區永安國小 
 

壹、 計畫目的及內容： 

   九年一貫課程改革中，教師雖然被賦予課程設計的權利，但卻出現兩種極

端的現象：其一，多數教師在面臨家長的質疑與追問後，因為對課程設計沒有

深入了解，無法自圓其說，因而大多數教師趨向保守的應對方式，也就是所謂

的「照書教」；其二，為了活化教學、創意教學、製造教學亮點，部分教師將

天馬行空的點子融入在教學活動之中，雖然達到活化、創意和亮點，但卻不是

一個有效的教學。基於上述的現象，協助教師了解教科書的設計脈絡，並在了

解設計脈絡的基礎上進行課程的轉化，是教師專業發展過程中重要的一環。 

十二年國教以「核心素養」做為課程發展之主軸，教育部在《十二年國

民基本教育課程發展建議書》提出素養的培養必須適當地整合「情境學習」、

「專題導向」及「生活實踐」教學到相關教材。在數學領域素養的培養，李國

偉等人參考了國內外文獻，如PISA 的數學素養，提出數學素養的定義與內

涵，數學素養的內涵包含：個人的數學能力與態度，使其在學習、生活、與職

業生涯的情境脈絡中面臨問題時，能辨識問題與數學的關聯，從而根據數學知

識、運用數學技能、並藉由適當工具與資訊，去描述、模擬、解釋與預測各種

現象，發揮數學思維方式的特長，做出理性反思與判斷，並在解決問題的歷程

中，能有效地與他人溝通觀點。然而，教師是課程改革的靈魂人物，如何協助

教師了解教科書設計的脈絡，並在此基礎上進行數學素養導向的課程轉化以及

推廣是當務之急。 

本計畫預計先針對國小數學中比重最多的「數與計算」單元發展示例，

本計劃之目的有二，其一是以教科書進行數學素養導向的課程轉化，其二是推

廣課程轉化的歷程與教學示例。本計畫之具體成效及效益包括：1.從現職教師

的觀點中發展數學素養導向的課程轉化教學示例，以供老師在教學中使用；2.

從教學示例中，嘗試發展教學示例設計模組，以協助老師嘗試設計素養導向的

教學；3.從推廣中，提升老師的課程專業能力、教學專業能力，進一步喜歡數

學教學。 
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貳、 研究方法及步驟： 

   本研究方法及步驟主要分為三部份，茲分別說明如下： 

(一) 準備階段：研究者先從選定的教科書版本中，挑選數與計算的單元進行

文本分析，從中找出課程設計的脈絡。 

(二) 教學示例階段：研究者透過文獻的蒐集、探討和課程設計脈絡的比對分

析，徹底了解教科書設計的邏輯，再進行數學素養導向的課程轉化。為

能從理論與實務兩方面給予教學模組意見，延聘課程設計專長教師，給

予回饋與修改意見。 

(三) 推廣課程轉化階段：推廣課程分成三個面向，其一是分享教科書設計的

脈絡，其二是分享課程轉化的歷程，其三是分享教學的示例。從三個面

向的分享，協助教師了解教科書設計的脈絡，並在此基礎上嘗試進行數

學素養導向的課程轉化。 

參、 目前研究成果： 

一、課程設計緣起 

公因倍數是課程學習重點，因數或倍數的學習是求公因倍數的工具，而學

生往往無法區分因倍數的問題情境，基此，課程設計可以【先解決”問題情境的

困擾”，在此姑且把它稱之為「定性活動」】，也就是說，一剛開就從「公因

數」的問題情境進來，讓孩子能清楚公因數的問題情境，而且在這個情境中不

斷地練習和演化，此時，孩子能更加熟悉情境中的條件；然後【再解決速度的

問題，在此姑且把它稱之為「定量活動」】，也就是說，當問題情境中的數字

越來越大，計算上成為一負荷時，所以孩子們必須去了解因數或倍數的速求

法，因而在解題的技巧和速度上必須有所演化。 

二、創意課程設計的構想 

    部編版單元設計的邏輯是「定義或名詞解釋」→「例題示範」→「練習」

→「情境文字題」，這樣的學科組織邏輯，符合國小孩子的學習進展嗎？教學的

核心在解決孩子的學習困擾，我們必須從過去的教學經驗中，檢視大多數的孩

子在學習本單元時，所面臨的困擾是什麼?研究者發現孩子在本單元最大的成就

是計算上沒有太大的問題，但最大的困擾是當「公因數公倍數的情境文字題出

現時，無法辨識」。在教學上，老師採取的協助或解決策略，一開剛始可能是不

斷地練習，接下來或許得逐題的問題情境解釋；如果還是沒有辦法，急就章的

方式就是歸納關鍵字，比較紮實的作法就是進行解題訓練，以下說明創意課程

設計的構想： 

1. 為了要讓孩子清楚「公因數的問題情境」，課程設計讓孩子花大部分的時間

「沉浸」在問題情境之中，例如一剛開始就從「公因數的問題」進入本單

元，當磁磚設計的範圍逐漸變大時，為了要快速計算，所以才有迅速求出

因數的需求，轉而進入因數的計算。 
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2. 為了讓程度比較不是那麼好的孩子也能進行，所以從「嘗試錯誤」開始，

在比較小的設計範圍，譬如 2x3 或 2x4 或 3x6 的範圍嘗試錯誤；數字小的

另一個好處是問題情境中的關係會被突顯，這類的活動我把他稱之為「定

性」活動。 

3. 一個好的活動或任務的設計是必須具備潛在可能性的，隨著老師試著把設

計範圍擴大，能力比較好的孩子，會開始進入自主探索，會把範圍一再加

大，最後歸納出本單元的解題原理。而把數字變大之後，出現大量或快速

計算上的需求，這類的活動我把他稱之為「定量」活動。 

4. 隨著設計範圍擴大，孩子的解題技巧不斷地演化，而這演化的歷程就成為

老師的診斷系統，從孩子所能進行的解題策略就能清楚孩子所處的階段。 

5. 當孩子的經驗中不僅是數學的結果，還包括研究數學的過程，當初自以為

會了的孩子，更能靜下心來思考下一步的可能性，此時，他不只是會，而

是真正的了解還能發展出很棒的自學能力。 

三、公因數創意教學設計 

本次單元，採用「解題技巧進化（the evolution of problem solving）」的精

神設計，茲分述如下： 

 (一)「公因數與因數」 

1、【引子】是引領孩子進入情境，【貧窮小子】開始進行「定性活動」，並提供

孩子嘗試錯誤的機會，【活動：記錄過程】藉由一系列的記錄，可以從中觀

賞規則，【搶答的部分】，Q1 暖身要求孩子說說情境，看能不能抓到重點；

Q2 單一磁磚的檢視；Q3-Q5 是對「磁磚樣本」的考量；Q6 是一個總結。 
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2、【小康家庭】把數字加大了，此時孩子如果還是依賴嘗試錯誤，將面臨嘗試

次數過多的困擾；【活動：記錄過程】期望協助孩子找到一些新方法；【搶

答的部分】，Q1 是上頁講義的複習；Q2 進一步詢問磁磚的塊數，期望孩子

能進一步考量「因數」的策略，透過「除除再乘」的計算來求磁磚個數，

其實已經充分展現因數的概念；Q3 則是 Q2 的延續。 
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3、【引子】是上頁講義的複習，從上頁講義中的 Q2 和 Q3 所引導出來的解題活

動，做一個練習與比較，【中富翁的家庭】和【活動：畫一個表格記錄一

下】則一再一再要求孩子算出磁磚的個數，最主要是逼迫孩子使用「解二」

的方式去找因數。【大富翁的家庭】則是練習，【搶答的部分】，Q1 是「解

一」和「解二」的比較，從中凸顯出「解二」的功能；Q2 則是檢視孩子能

不能採用「解二」的方法「先求有幾排」、「再求每排有幾塊」的方式求出磁

磚總塊數；Q3 則是 Q2 的練習，並引出最大公因數。 
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4、【引子】開始企圖做一個總結，設計一波一波的思維改變 

  【搶答的部分】讓孩子取找每一波所突破的重點 

  【聰明的老闆】採用因數的方式，又進行一波一波的思維改變，同時也在

【搶答的部分】讓孩子取找每一波所突破的重點 

 

肆、 目前完成進度 

(一) 文獻探討:閱讀相關文獻並邀請專家教師到校座談給予意見。 

(二) 教材示例:針對高年段發展教學示例，並嘗試發展教學示例設計模組。 

(三) 教學示例的回饋與修改: 邀請專家教師提供寶貴意見。 

伍、 預定完成進度 

(一) 經營網路社群：透過網路社群分享本研究之歷程與示例。 

(二) 實體共備推廣：透過實體共備，推廣以教科書進行數學素養導向的課程

轉化歷程與示例。 


