
 

教育部 104 年度中小學科學教育計畫專案 

期末報告大綱 

計畫編號：47 

計畫名稱：探究遊戲數學用於補救教學之可行性研究-以二年級學生為例 

主 持 人：李香慧 

執行單位：台中市立東區成功國民小學 

壹、計畫目的及內容： 

  一、結合研究成果辦理暑期育樂營 

  (一)、2015 年育樂營已經辦理完畢 

數學教育在國小教學中，是非常重要的一環，我們將將這幾年的研究成果

如彩色步道遊戲、彩繪摩天輪、百變金塔轉化為育樂營課程，培養下一代兒童

有更多元靈活的思考力，以及增進對數學的喜愛，讓對數學有興趣的兒童，得

到另一種學習的機會。希望能讓學生在課後之餘，認識數學的多面性，並在暑

假期間有個充實的假期。 

(二)、2016 年育樂營規劃完畢，報名中 

   2016 年暑假，更積極聯絡參加教育部科學教育計畫的優質夥伴與團隊，進

行數學與科學的育樂營，將科普教育推廣至全校。 

2015 育樂營實施內容如下: 

 

 

 

 

 

 

 



 

二、二年級數學遊戲課程 

    本計畫分上、下學期二階段的數學遊戲教學實驗。在 104 學年度上學期以

校內二年級普通學生 1班為實驗對象，以數學課本內的單元為主，進行數學遊

戲教學；104 學年度下學期，以輔導室針對二年級數學學習落後學生，進行施

測後的結果，所列出的虛進行數學補救教學之學生為實驗對象，進行數學遊戲

教學。 

   二年級普通班學生共計 26人，學生對象說明如下: 

學生身分 人數 經濟與學習情況 

普通生 20 

需補救教學 10% 

二個普通生需進行補

救教學 

中低收入學生 3(大陸 1、泰國 1、特殊生 1) 

需補救教學 100% 

經濟情況與學習落後

有明顯相關， 

外籍配偶 大陸 1、越南 3、泰國 1 

需補救教學 0% 

無明顯相關 

特殊學生(輕智、

情障、自閉) 

1(有特教助理) 

需補救教學 100% 

學習落後 

二年級補救教學學生，教學前學生施測結果如下 

序

號 
基本學習內容 能力指標 

○

姍 

○

禾 

○

元 

○

東 

○

宇 

○

誠 

1 1­A­3運用於加法的交換律與結合律簡化

三個一位數的計算 

1­a­01能在具體情境中，認識加法 的交

換律 
X X ○ ○ ○ X 

2 1­A­4從解決合成分解問題中認識加減互

逆的關係 

1­a­02能在具體情境中，認識加減互逆 
X X X X ○ ○ 

3 1­D­1對生活中的一組事件或活動做初步

分類，並能將分類後的資料加以整理記錄 

1­d­01能對生活中的事件或活動做初步

的分類與記錄 
X ○ ○ ○ ○ ○ 

4 1­D­2將分類與數量的記錄，製作成 統計

表並說明 

1­d­02能將紀錄以統計表呈現並說明 
X X ○ ○ X ○ 

5 1­N­1­1讀寫100以內的數並以不同 的表

徵表示該數所表示的量 

1­n­01能認識100以內的數及「個 位」、

「十位」的位名，並進行位 值單位的換

算 

○ X △ ○ ○ ○ 

6 1­N­1­2辨認「個位」及「十位」並 進行

換算 

1­n­01能認識100以內的數及「個 位」、

「十位」的位名，並進行位 值單位的換

算 

X X △ △ X △ 

7 1­N­1­3運用不同的方式（數序、一 階或

二階單位）說明一個二位數的 意義並進

行大小比較 

1­n­03能運用數表達多少、大小、 順序 

X X △ ○ ○ ○ 



 

8 1­N­1­4辨認50元、10元、5元、1元 的錢幣

(或表徵)並進行1元與10元錢 幣的換算 

1­n­02能認識1元、5元、10元等錢 幣幣

值，並做1元與10元錢幣的換算 
X ○ ○ ○ ○ ○ 

9 1­N­1­5在具體情境中進行合成與分 解活

動用＋、－、＝作橫式紀錄與 直式紀錄 

1­n­05能熟練基本加減法 
△ X △ X △ △ 

10 1­N­1­6解決一位數連加、連減與加減混合

的問題 

1­n­06能做一位數之連加、連減與 加減

混合計算 
X X X X X ○ 

 

11 

1­N­1­7以2個、5個及10個一數的方 式進

行數數活動 

1­n­07能進行2個一數、5個一數、10個一

數等活動 
X X X ○ ○ ○ 

12 1­N­2­1認識常用時間用語，並報讀日期及

整點、幾點半的時刻 

1­n­08能認識常用時間用語，並報讀日期

與鐘面上整點、半點的時刻 
X △ △ △ △ △ 

13 1­N­2­2指出生活中的長度量，並做 長度

的直接比較 

1­n­09能認識長度，並做直接比較 
X X X X X ○ 

14 1­N­2­3經驗長度的保留概念，並進行間接

比較和個別單位的比較 

1­n­10能利用間接比較或以個別單位實

測的方法比較物體的長短 
○ ○ X ○ X ○ 

15 1­S­2比較兩點間直線和曲線的長短 1­s­01能認識直線與曲線 
○ ○ ○ X X X 

16 1­S­3認識、描述與分類簡單平面圖 形，

並認識正方形、長方形、三角 形、圓形 

1­s­02能辨認、描述與分類簡單平面 圖

形與立體形體 
X X X X X X 

17 1-S-4認識、描述與分類簡單立體形體，並

認識球體、正方體、長方體、圓柱體等 

1-s-02能辨認、描述與分類簡單平面圖形

與立體形體 
○ X ○ ○ ○ X 

18 1-S-6依給定圖形做平面鋪設 1­s­04能依給定圖示，將簡單形體做 平

面舖設與立體堆疊 
X ○ X X ○ X 

 
 評量成績 24 24 44 56 56 

≧

60 

 

 是否通過 

不 
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格 

不 

合 

格 

不 

合 

格 

不 

合 

格 

不 

合 

格 

合

格 

說明：Ｏ表示該能力精熟；△表示具基礎能力；Ｘ表示該能力待加強 

    本計畫上學期針對二年級某一班實施數學遊戲課程，根據普通班學生的學

習情況與上課表現進行遊戲的活動的修正與檢討。 

    有了上學期普通班的經驗，並整合期中報告教授給予的建議，本計畫下學

期的研究對象，以參加教育部補就教學計畫(數學組)的學生為對象。由本校輔

導室請二年級各班，將學習落後、學習低成就學生提報出來，參加教育部補救

教學計畫。     

     



 

本計畫下學期針對補就教學計畫學生(補救教學計畫學生的篩選以全班成績後

3%學生為對象，各班提出名單後由輔導室施測篩選，經家長同意後每週四下午

在校進行補救教學)，實施數學的創意遊戲活動。 

三、成立數學專業社群 

   計畫研究之目的有三： 

（一）、設計活潑多元的教材，以提高國小二年級孩子學習數學的興趣。 

（二）、探討數學的創意遊戲活動在二年級普通班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耳二年級補救教學學生實施後學習興趣之

情形，及實施困難之處與解決方法。 

（四）、將研究成果推展示其他年級與暑期育樂營。 

    根據上述之目的，本研究主要內容為： 

（一）針對二年級學生，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）探討二年級數學遊戲在普通班與補救教學學生，實施之困境與解決方案。 

貳、文獻探討： 

    一、遊戲式的數學教學特性 

    二、遊戲式數學的教學效益 

    三、提高學生學習興趣的教學輔導策略 

参、 研究方法及步驟： 

一、 文獻閱讀：  

二、 數學遊戲課程設計、教材編製與撰寫： 

三、數學學習興趣訪談與課室觀察： 

（一） 數學學習興趣訪談：針對二年級普通班、補救教學班學生實施遊戲式

數學教學後，進行數學興趣訪談: 

訪談內容與問題如下: 

1、今天的數學課好不好玩?為什麼? 

2、我覺得我或小朋友今天的表現好不好? 
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3、我喜歡或討厭今天的那一個活動? 

4、我對自己今天的數學表現滿意或不滿意? 

  透過訪談，了解學生對當節數學遊戲活動的興趣反應。 

（二） 課室觀察：除了興趣訪談外，本計劃由協同教師針對學生的學習態度

進行觀察，觀察的內容包含: 
學習態度觀察項目 非常 

同意 

同意 普通 不同意 非常 

不同意 

1、能專心凝聽教師的指令。      

2、能動手操作教具，完成學習單      

3、能仔細凝聽或欣賞他人的作品      

     藉此了解學生在數學遊戲活動中是否積極參與，評量學生當節課的學習

成效，當該題答「是」之百分比超過 85％時，當節數學遊戲活動之學習成效

有效。 

（三） 探討實施之困境與解決方案：擬完成本計畫實施之困境與解決方法，

以為日後研究之參考。 

四、實施方式說明 

 (一)、遊戲式數學教學活動設計步驟（如下圖 1） 

 

 

 

 

 

 

( 二)、遊戲式數學教學流程（如下圖 2） 
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肆、研究成果與分析： 

 一、二年級普通班、補就教學班數學遊戲課程設計、教材編製與撰寫 

二、補救教學班數學遊戲活動:  

 
 

 

 

 

 

長度遊戲 乘法表的教具製作 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

變換表徵物的操作 撲克牌遊戲引導操作與計算 

 (三)、補救教學班教學紀錄與省思 

 

 

 

 

 

 

教學能有記錄 記錄和省思兼具 



 

三、針對二年級普通班、補就教學計畫學生進行數學遊戲活動教學策略之探

討： 

四、數學學習興趣訪談與課室觀察： 

五、實施困境與解決方法 

(一)、教具使用問題:      

(二)、語文理解的問題:    

(三)教師讓學生實地操作的意願不高     

(四)、普通班與補救教學班，文字敘述需再進行改編。 

    

伍、討論與建議 

  一、討論 

（一）、提升學生學習興趣方面： 

 (二)、教師團隊合作與責任分工，能提升學生的學習： 

 (三)、學習數學應該多操作少聽講   

（四）、學生學習成效方面： 

（五）、教材研發方面： 

   本計畫完成二年級普通班、補就教學班數學遊戲活動，內容說明如下: 

二、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）針對補救教學班學生進行數學遊戲活動之建議： 

    

（三）運用本計畫研發教材之建議(推廣模式之建議)： 
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