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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-情意。 

（二）學習成效分析-認知與技能。 

（三）訪談及個案分析討論。 

參、 目前研究成果： 

一、依補救教學班學生需求彈性調整的教學進度： 

週次 日期 節數 教     學     內     容 缺席 

1 3/19 4 節 
數數 1-30 
單元二:長度的測量 無 

2 3/26 4 節 

搬家遊戲(數棒操作+橫式算則) 
1.一位數+一位數，不進位。 
2.一位數+一位數，進位。 
3.二位數+二位數，不進位。 
4. 二位數+二位數，進位。 

無 

3 4/2 4 節 

搬家遊戲(數棒操作+橫式算則) 
1.加法進位、不進位。 
2.1 位數減 1位數。 
3.2 位數減 1位數，退位不退位。 
4.50 以內減 10。 

無 

4 4/9 4 節 
1.解決幾個 10 幾個 1和為多少。 
2.搬家遊戲玩 2位數+1 位數，不進
位與進位遊戲。 

無 

5 4/16 4 節 
1.數錢幣 10、5、1。 
2.錢幣抓抓樂 無 

6 4/23 4 節 
1.數學習作檢討 
2.應用題練習 無 

7 4/30 4 節 
1.應用題解題策略。 
2.骨牌遊戲:分類、+□+□=(   ) 無 



8 5/7 4 節 
1.應用題解題策略。 
2.骨牌遊戲:分類、+□+□=(   ) 
3.骨牌接太陽。 

柏璿 

9 5/14 4 節 

1.數學第六單元自編教材 
2.骨牌接太陽。 
3.骨牌接汽車遊戲□+□+□+□
=(   ) 

無 

10 5/21 4 節 
1.數學第六單元自編教材 
2.骨牌接汽車遊戲□+□+□+□
=(   ) 

無 

11 5/28 4 節 

1.數學第七單元自編教材 
2.骨牌圍三角遊戲□+□+□+□
=(   ) 
3.骨牌接火車遊戲 
□+□+□+□+□+□=(   ) 

無 

二、自編數學遊戲學習教材 

 
 

搬家遊戲（分與合） 1-100 百數板的教具製作 

  

變換表徵物的操作 骨牌遊戲引導操作與記錄 



三、教學記錄與省思 

 
 

教學能有記錄 記錄和省思兼具 

 

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 已完成 

 

二、成立教學團隊 已完成 

三、舉辦數學 High 課 已完成 

四、設計遊戲式創意數學活動 已完成 

五、評量與反省 已完成 

六、觀察紀錄、文件分析、反省日誌與深入訪談 已完成 

七、交叉檢核與分析資料 已完成 

八、完成計畫成果報告 待完成 

 

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) 

本案討論分享以情意、認知、技能等層面分述如下： 

一、有關學童數學學習情意上成長的觀察分享 

（一）課程出席率的增加 

（二）嚐試錯誤的耐心表現 

（三）參與課程的專注提昇 

二、有關學童數學學習認知與技能上成長的觀察分享 

（一）解題與操作的表現 

（二）操作與記錄的表現 

三、有關遊戲式數學教學的推廣模式 

（一）結合現行課程及分年細目的課程規畫 

（二）引導學生思考的問答方式 



本案則有如下的建議： 

一、破除教師對於遊戲式數學學習模式較浪費時間的迷思。 

二、遊戲用具的使用需有經驗的同儕分享及實際操作。 
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