
教育部 109 年度中小學科學教育計畫專案 

期末報告大綱 

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：臺中市東區樂業國小 

 

壹、 計畫目的及內容： 

（一）目的： 

1.以玩桌遊為主題進行學習，學生從反覆遊戲中精熟學習。 

2.鼓勵教師嚐試將桌遊融入教學規畫設計，從中達成預設教學設計。 

3.遊戲進行不分上課下課時間，讓玩桌遊與學習並存，延續學習期間。 

4.遊戲可以是評量參考，在遊戲評量間擁有更習以為常的概念養成機會。 

5.桌遊延伸不同領域與不同單元，整統思考能力，亦可建立學習社群。 

6.數學領域分數概念形成不易且易生迷思，反覆練習養成概念精熟。 

（二）內容： 

研究群持續 108 年度研究成果，主要結合十二年國教數學領域課程綱要，

並收集、歸納及設計「分數」概念教具應用、奠基模組及數學遊戲，並經由線

上檢系統的方式檢驗學習成效，期能發展出可融入課堂教學的分數學習素材。

因此，此次計畫目的如下： 

1.運用 108 年度科教專案既有設計，加入精緻化設計元素。  

2.在數學教學規畫中融入既有分數桌遊設計，形成數學分數教學模組。 

3.與現場教師討論，將數學桌遊融入教師教學活動。 

4.延續既有設計，創作更多元深入分數概念桌上遊戲。 

貳、 研究方法及步驟： 

（一）分析十二年國民教育數學課程綱要內容，並蒐集與該綱要相關之奠基活

動與教具應用。 

（二）收集與「分數」概念相關之坊間桌遊。 

（三）分析桌遊與分數學習概念間的連結（桌遊與學習間的關係）。 
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（四）將桌遊融入分數學習課程中的教學設計。 

（五）編擬遊戲學習成效及興趣量表問卷。 

（六）實際融入教學課堂中並進行教學實驗。 

參、 目前研究成果： 

（一）首套數學桌遊用品-「分數卡」精緻化。 

（二）首套數學桌遊融入數學單位分數教學模組化。 

（三）與現場教師進行數學桌遊融入數學教學探討與應用。 

（四）單位分數聚合、簡單等值分數、單位分數加減桌遊設計。 

（五）第二階段設計桌遊融入各階段數學學習重點規畫與模組設計探討。 

肆、 目前完成進度 

（一）首套數學桌遊用品-「分數卡」精緻化。 

 

 

 

（二）首套數學桌遊融入數學單位分數（二年級）教學模組化。 

 
晤談教師有

關分數概念

教學 PCK 

樂業 3人 

富春 2人 

永春、東

光、竹林、

陳平各 1人 

第一階段單位

分數認讀-推

倒弗雷森桌遊

規則說明、教

師試玩及學習

目標簡介。 

與授課教師如

何將桌遊融入

教學內容及階

段，依每位教

師應用階段不

同，由教學選

擇了解教師策

略上的差異。 

教學前進行學

生前測，並進

行實際教學，

團隊成員進行

教學觀察及逐

步修正。 

學生學習成

效評估，教

師教學成效

關聯分析及

教師教學後

反思回饋進

行桌遊設計

反饋修正。 

110年4月 

教師初訪 

110年5月 

桌遊說明 

110年5月 

教學共備 

110年6月 

教學實驗 

110年6月 

成就評估 
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（三）與現場教師進行數學桌遊融入數學教學探討與應用。 

 

 

1.運用卡片，認識 0和 1之

間的其他存在。 

2.運用卡片，認識 0和 1之

間其他存在量的排序。 

3.運用卡套和卡片，結合桌

遊規則，認讀分數。 

4.課本文本教學。 

5.習作文本習寫。 

6.進行桌遊練習。 

（樂業-翰林版 10-楊老師） 

 

 

 
（四）單位分數聚合、簡單等值分數、單位分數加減桌遊設計。 

1.魔法合一術（數） 

（1）結合數學領域課綱學習內容： 

N-3-9 簡單同分母分數：結合操作活動與整數經驗。簡單同分母分數比較、

加、減的意義。牽涉之分數與運算結果皆不超過 2。以單位分數之

點數為基礎，連結整數之比較、加、減。知道「和等於 1」的意義。 

（2） 桌遊規則簡介： 

A.牌卡洗勻後，玩家們任抽一張，由牌

卡顯示的顏色量最多的玩家擔任莊家。 

B.莊家將牌卡洗勻後，莊家從 6自己開

始，順時針發牌，直到牌卡發完。 

C.玩家先檢視自己手上的牌卡，進行魔

法合一數及釋放牌卡的動作。 

D.從莊家開始，順時針的向下一家玩家

進行抽一張牌。 

E.玩家抽取到的牌卡，若能跟手上持有的牌卡進行魔法合一數，亦可進

行釋放牌卡的動作。 

前測-Pagamo分析 教學階段設計規畫執行-舉例 後測-Pagamo比較 
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F.遊戲持續進行，能將手牌完全釋放出去的玩家，即是贏家。 

「合一數」補充說明： 

a.任兩張牌卡上的顏色量，若能組合為完整的一張，即完成魔法合一數，

這兩張牌卡就可以被釋放。 

如:標示為 1/4 的牌卡可以跟 3/4、6/8、9/12 的牌卡進行合一數及釋放。 

b.手牌中的任意牌，可以擔任任何數量的分數牌卡，與其他分數牌進行

魔法合一數的動作，只要完成合一數，也可以被釋放。 

如:任意牌+1/2(任一張分數牌卡)；任意牌+任意牌，都可被釋放。 

2.弗雷森分身術（數） 

（1）結合數學領域課綱學習內容： 

N-4-5 同分母分數：一般同分母分數教學（包括「真分數」、 「假分

數」、「帶分數」名 詞引入）。假分數和帶分數之變換。同分母

分數的比 較、加、減與整數倍。 

（2）桌遊規則簡介： 

A.牌卡洗勻後，玩家們任抽一張，由

牌卡顯示的顏色量最多的玩家擔任

莊家。 

B.莊家將牌卡洗勻後，莊家從 6自己

開始，順時針發牌，直到牌卡發完。 

C.玩家先檢視自己手上的牌卡，進行

魔法合一數及釋放牌卡的動作。 

D.從莊家開始，順時針的向下一家玩

家進行抽一張牌。 

E.玩家抽取到的牌卡，若能跟手上持有的牌卡進行魔法分身數，亦可進

行釋放牌卡的動作。 

F.遊戲持續進行，能將手牌完全釋放出去的玩家，即是贏家。 

「分身數」補充說明： 

a.任兩張牌卡上的顏色量，若能比較為相等的一張，即完成魔法分身數，

這兩張牌卡就可以被釋放。 

240



如:標示為 1/2 的牌卡可以跟 2/4、4/8、6/12 的牌卡進行合一數及釋放。 

b.手牌中的任意牌，可以擔任任何數量的分數牌卡，與其他分數牌進行

魔法分身數的動作，只要完成分身數，也可以被釋放。 

如:任意牌+1/2(任一張分數牌卡)；任意牌+任意牌，都可被釋放。 

3.弗雷森聖物 

（1）結合數學領域課綱學習內容： 

N-3-9 簡單同分母分數：結合操作活動與整數經驗。簡單同分母分數比較、

加、減的意義。牽涉之分數與運算結果皆不超過 2。以單位分數之

點數為基礎，連結整數之比較、加、減。知道「和等於 1」的意

義。 

N-4-5 同分母分數：一般同分母分數教學（包括「真分數」、「假分數」、

「帶分數」名 詞引入）。假分數和帶分數之變換。同分母分數的

比較、加、減與整數倍。 

（2）桌遊規則簡介： 

A.牌卡洗勻後，玩家們任抽一張，由牌卡顯

示的顏色量最多的玩家擔任莊家。 

B.莊家將牌卡洗勻後，莊家從 6自己開始，

順時針發牌，每人手持 4張牌卡。 

C.每打出一張牌卡，可以自分數牆拿出相對

應的量來進行累積，或是拿走相對應的量。 

D.當能量條抵達聖物的位置，玩家就可以取

得該項聖物。 

E.玩家取得斗篷、魔法杖、能量石三項聖物，

即是贏家。 

（五）第二階段設計桌遊融入各階段數學學習重點規畫與模組設計探討。 

桌遊名稱 
桌遊 

設計期 

桌遊 

實踐期 

教學 

融入期 

教學 

實驗期 

成效 

評估期 

推倒弗雷森      

魔法合一數      
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魔法分身數      

弗雷森聖物      

沉睡的聖物      

伍、 預定完成進度 

一、規畫以分數桌遊為主題，辦理暑期數學育樂營。 

二、撰寫本年度科教專案期末報告。 

三、修正牌套設計，加強測量工具的應用（如弗雷森聖物的分數牆卡座）。 

四、申請相關計畫，進行後續設計。 

陸、 討論與建議(含遭遇之困難與解決方法) 

一、數、量遊戲活動設計的整合有其難度。 

二、牌卡開版困難與卡套列印費時，物品材質開發尚待研發。 

三、活動對象安排因學齡有所差異，活動指導語為避免取代學生探究學習

的過程，亦需依學齡進行調整。 

四、活動與主要概念授課的時間仍有差異，遊戲活動所需時間較長，影響

教師應用課堂教學的意願。 

五、融入教學設計視個人對於桌遊的應用和教學策略有關，個別差異大。 

柒、 參考資料 
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