
教育部 103 年度中小學科學教育計畫專案 

期中報告大綱 

計畫編號：051 

計畫名稱：探究數學遊戲教學可行性之研究—以成功國小為例 

主 持 人：李香慧 

執行單位：臺中市東區成功國民小學 

壹、 計畫目的及內容： 

本計畫方案之目的有三： 

一、設計活潑多元的教材，以提高國小低年級孩子學習數學的興趣。 

二、探討數學的創意遊戲活動在普通班低年級實施後學習興趣與學

習成效之情形，及實施困難之處與解決方法。 

三、探討數學的創意遊戲活動在補救教學班低年級學生實施後學習

興趣與學習成成效之情形，及實施困難之處與解決方法。 

根據上述之目的，本研究主要內容為： 

一、針對學生，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。 

二、普通班學生、補救教學之數學興趣與學習成效分析：對學生進

行前測、興趣調查表、課室觀察分析。 

 三、探討實施之困境與解決方案。 

貳、 研究方法及步驟： 

一、文獻閱讀。 



二、「數學專業社群」的成立。 

三、普通班、補救教學班數學遊戲課程設計、教材編製與撰寫。 

四、學生數學興趣與學習成效分析： 

（一）數學興趣分析。 

（二）學習成效分析。 

（三）訪談及個案分析討論。 

參、 目前研究成果： 

一、完成 10 以內的分合學生教學實驗前測與興趣問卷。 

（一）對於接受實驗的學童進行教學前測驗，測驗內容包含三大

題，共計 15 小題有關分與合的問題，其答題情形與成績如

下表所示（“0”表回答正確，“1”表回答錯誤，其中各題

之平均值可視為難度值，數值愈大難度愈高）： 

題號 

代號 

第一大題 第二大題 第三大題  

1 2 3 4 1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 得分 

17 1 1 1 1 0 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 20 

3 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 5 

12 0 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 0 1 1 1 50 

15 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 45 

20 0 0 0 1 0 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 46 

13 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 10 

10 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 0 0 0 0 80 

8 0 1 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 75 

平均 .38 .63 .25 .75 .25 .63 .5 .63 .38 .5 .63 .63 .75 .75 .75 41.3 

（二）對於接受實驗的學童進行教學前測驗，測驗內容主在探討學

童對於數學是否有興趣，其答題情形如下表所示（“○”表



示「是」，“”表示「否」）： 

提問 

代號 

我覺得學

數學是一

件有趣的

事 

我喜歡和

同學一起

學數學 

我對自己

今天的數

學表現很

滿意 

我喜歡今

天的數學

課 

我喜歡老

師今天的

數學教學 

我認真填

寫今天的

學習單 

我喜歡回

答今天數

學的問題 

17 ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ 

3 ○ ○   ○ ○ 

12   ○  ○  ○ 

15 ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ 

20 ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ 

13 ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ 

10 ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ 

8 ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ 

二、完成 10 以內的分合教學實驗(數棒、骨牌、撲克牌活動)。 

（敬請參考附件資料。） 

三、完成 10 以內的分合學生教學實驗後測與興趣問卷。 

（一）對於接受實驗的學童進行教學前測驗，測驗內容包含三大

題，共計 15 小題有關分與合的問題，其答題情形與成績如

下表所示（“0”表回答正確，“1”表回答錯誤，其中各題

之平均值可視為難度值，數值愈大難度愈高）： 

題號 

代號 

第一大題 第二大題 第三大題  

1 2 3 4 1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 得分 

17 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 100 

3 1 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 75 

12 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 95 

15 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 85 

20 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 90 

13 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 85 

10 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 100 

8 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 95 

平均 .13 0 0 0 .25 0 .38 0 .13 0 .38 .13 0 0 .13 89.3 



（二）對於接受實驗的學童進行教學前測驗，測驗內容主在探討學

童對於數學是否有興趣，其答題情形如下表所示（“○”表

示「是」，“”表示「否」）： 

提問 

代號 

我覺得學

數學是一

件有趣的

事 

我喜歡和

同學一起

學數學 

我對自己

今天的數

學表現很

滿意 

我喜歡今

天的數學

課 

我喜歡老

師今天的

數學教學 

我認真填

寫今天的

學習單 

我喜歡回

答今天數

學的問題 

17 ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ 

3 ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ 

12 ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ 

15 ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ 

20 ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ 

13 ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ 

10 ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ 

8 ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ 

四、完成 10 以內的分合教學實驗活動之學習單。 

（敬請參考附件資料。） 

肆、 目前完成進度 

                      103 學年度 

行動策略 進度 備註 

一、數學創意遊戲、相關文獻等資料之收集 進行中 

 

二、成立教學團隊 已完成 

三、舉辦數學 High 課 進行中 

四、設計遊戲式創意數學活動 進行中 

五、評量與反省 進行中 

六、觀察紀錄、文件分析、反省日誌與深入訪談 進行中 

七、交叉檢核與分析資料 進行中 

八、完成計畫成果報告 未進行 

 



伍、 預定完成進度 

         103 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 

一、數學創意遊戲、相

關文獻等資料之

收集 
            

 

二、成立教學團隊             

三、舉辦數學 High 課             

四、設計遊戲式創意數

學活動 
            

五、評量與反省             

六、觀察紀錄、文件分

析、反省日誌與深

入訪談 
  

 
         

七、交叉檢核與分析資

料             

八、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  

 

陸、 討論與建議(含遭遇之困難與解決方法) 

一、興趣問卷的提問及呈現方式，對於引導學童回答的影響甚鉅。 

二、前測中學童的成績雖不佳，但對於數學的學習興趣係抱持著正

面的態度；爾後於後測所表現的成績有明顯的進步，但於數學

學習興趣的程度未能看出有效的改變。 

三、操作問答與遊戲式的數學於課堂中顯見學童的學習積極程度有

所提昇，尚未能出現在興趣量表之中。 

四、學習單引導語的修正及其難易程度的變更，以因應需進行補救



教學學童之程度。 
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