
教育部109年度中小學科學教育計畫專案 

期中報告大綱 

計畫編號：4-4 

計畫名稱：臺灣國小階段數學領域分數教學與學習遊具設計及成效研

究 

主 持 人：蔡嘉豪 

執行單位：臺中市東區樂業國民小學 

 

壹、 計畫目的及內容： 

一、計畫目的 

1.以分數為主題，持續設計活潑多元的教材，以提高國小孩子學習數學的興趣。 

2.探討數學的創意遊戲活動用於補救教學是否能提升學生學習興趣與學習成效，及

實施困難之處與解決方法。 

3.發展創意遊戲教學教材教法，供教學或活動參考。 

二、主要內容為： 
1.針對學生數學迷思概念，設計數學的創意遊戲課程，包含數學遊戲結合數學基本

能力與十二年國教能力指標之教材設計，學習單編製。 

2.從補救教學延伸至一般化教學的數學學習及數學教學素材的開發。 

3.發展創意遊戲教學教材教法。 

貳、 研究方法及步驟： 

一、文獻閱讀： 

1.桌遊設計原理。 

2.桌遊融入教學設計。 

3.國小學童分數概念發展。 

4.悅趣化學習成效、態度或素養量表設計。 

二、「數學專業社群」的成立：玩數家族（暫訂） 

1.設置線上溝通平台，成立 Line 訊息群組  

2.運用雲端文件編輯，共同編審教案測驗 

3.桌遊設計社群分組，活動遊具分組設計 

4.教案試教測驗施測，活動實作定期研討（約每月至少一次） 

5.合作學校各自規畫，分派人員入班教學 

6.入班之前教學共備，現場觀課議課回饋 

三、學生數學概念的調查： 

四、數學遊戲課程設計、教材編製與撰寫： 



五、辦理暑期數學育樂營： 

六、學生數學興趣與學習成效分析 

1.數學興趣問卷 

2.學習態度分析 

3.學習成效分析 

4.訪談及個案分析討論 

參、 目前研究成果： 

一、延伸與擴展 
1.臺中市國教輔導團員到校共備課程 

  
2.至教師專業成長團體「夢的 N次方」-國小數學 B組分享108學年度研究成果 

  

二、修正與改善 
1.「推倒弗雷森」桌遊用具是由3D 列印機印製而成，每組所需使用的材料、用具頗

多，製作耗時，且固體物件收納不易，因此需委外設計及並協助輸出。 

2.專案申請資料過於老舊，因原多是自悅趣化教學學習、桌遊融入學習而得相關文

獻，於製作學習型桌遊的文獻較少，因此採補充相關文獻探討，讓專案研究更與

時俱進。 

3.依據審查意見，專案只見研發而少研究，因此需修改學習成效評估試題及態度量

表調查及訪談資料分析，落實科學教育研究的目的。 

4.依據108學年度期末報告審查意見，因數學具邏輯性、可推論性，若僅是就部份單

位分數的體驗與學習就稱學生具有學習成效，論證力薄弱，因此應讓數學概念的

學習具有延伸及擴展性為佳。 

 



肆、 目前完成進度：40% 

一、文獻閱讀、分析與探討。 

二、跨校數學專業發展社群-「玩數家族」成立（依年資列序） 
項次 姓名 學歷 科系 服務單位 年資 

1 魏麗枝 碩士 臺中教育大學教育所 台中-永春 36 

2 王士信 碩士 暨南大學教育行政所 台中-東光 22 

3 蔡嘉豪 碩士 臺中教育大學數學教育 台中-樂業 19 

4 楊惠琪 碩士 東海大學哲學系 台中-樂業 19 

5 李香慧 碩士 中教大特殊教育與輔助科技研究所 台中-樂業 19 

6 劉懿瑩 碩士 臺中教育大學教育所 台中-陳平 16 

7 蕭弘卿 碩士 臺中教育大學數學教育學系 台中-竹林 16 

8 張博盛 學士 臺中教育大學數學教育學系 台北-建安 2 

9 吳豪杰 碩士 屏東大學中國語文學系 台中-富春 1 

10 元姵文 學士 中興大學森林學系林學組 台中-富春 1 

三、學生數學概念的調查。 

 
四、數學遊戲課程設計、教材編製與撰寫。 

1.桌遊設計-「推倒弗雷森」委外設計、重製與輸出 
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2.桌遊設計-「弗雷森魔法師」開發設計 

參考「睡皇后」一款桌遊，製作魔法弗雷森第二彈桌遊-「弗雷森魔法師」。 

 
3.教案設計-單位分數的認識與聽、說、讀。 

 
五、辦理暑期數學育樂營改於課間及假日方式辦理。 

1.如依專案通過審核、核定及期末報告時間安排，若以本案研究的目的，常未得及

於暑假期間實施教學設計、取得回饋及成效資料，因此有修正活動時間安排的必

要性。 

2.本專案經社群成員討論，擬聚焦於： 

（1）悅趣化數學學習的理念，進行數學桌遊的開發設計。 

（2）為使桌遊融入數學課堂之中，擬進行桌遊數學教學課程模組規畫，期能讓模組

進入正式課堂之用。 

（3）期能由較無壓力的遊戲情境，提昇學生數學學習興趣與學習成效。 

（4）在課程開發的過程，或活動共備的過程中，藉由活動引導的流程，提昇教師數

學教學知能，讓教師和學生一起玩數學。 

綜上，規畫有置入課間的活動安排，及可於假日實施的育樂營活動，作為課程

的進行方式，時間安排如下表。 

 

 

 



3.半日（置入課程）安排： 

時間 課程 備註 

08:20-08:30 活動前測 數學概念前測 

08:40-09:20 主題桌遊教學 規則說明 

09:30-10:10 主題桌遊教學 桌遊進行 

10:30-11:10 桌遊討論（教學） 獲勝策略討論 

11:20-12:00 桌遊競賽及概念測驗 競賽活動及後測 

4.一日（假日育樂營）安排： 

時間 課程 備註 

08:20-08:30 活動前測 數學概念前測 

08:40-09:20 主題桌遊教學 規則說明 

09:30-10:10 主題桌遊教學 桌遊進行 

10:30-11:10 桌遊討論（教學） 獲勝策略討論 

11:20-12:00 桌遊競賽及概念測驗 競賽活動及後測 

12:00-13:20 午休 
 

13:30-14:10 進階主題桌遊教學 規則說明、桌遊進行 

14:20-15:00 桌遊討論（教學） 獲勝策略討論 

15:10-15:50 進階桌遊競賽及概念測驗 競賽活動及後測 

 

六、學生數學興趣與學習成效分析 
1.教案設計-單位分數概念前測與後測設計 

         
2.態度量表-課程後的問題訪談及評估方法 

 
  



伍、 預定完成進度 

 

陸、 討論與建議(含遭遇之困難與解決方法) 

一、教具、桌遊器材的設計及輸出頗有難度，大量生產更有時間上的壓力。 

二、學習成效的佐證、態度量表的採用及訪談所需的時間，都有其難度。 

三、跨校社群成員進行線上討論和實體會議的成效還是有顯著差異。 

四、器材仍需集中在同一間學校，方便管理及借用，但仍有運送上的困難。 
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一月 

•完成「弗雷森魔法師」桌遊輸出。 

•教案設計及施測訪談內容確定。 

二月 

•桌遊數學假日育樂營活動規畫（半日、一日）。 

•育樂營活動教師共備。 

三月 

•社群伙伴學校辦理課間試教（二節）。 

•依辦理情形回饋並修正桌遊教學模組 

四月 

•至合作學校辦理假日育樂營活動（樂業、富春、永
春） 

•學生學習成效、態度量表及訪談資料分析。 

五月 

•至合作學校辦理假日育樂營活動（東光、竹林、陳平） 

•學生學習成效、態度量表及訪談資料分析。 

六月 

•撰寫並提出本年度專案期末報告。 

•辦理各校夏日樂學-暑期學習不斷電相關活動規畫。 


