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問題解決-數戰數決
一、設計理念說明
    數學是可以玩的，遊戲從來沒有離開過數學。
    學者饒見維在「國小數學遊戲教學法」一書中指出：「數學遊戲教學法」乃是把數學科的教學活動轉變成遊戲活動的教學方法，也就是指教師有計畫地在所安排的遊戲活動中，提供學生機會學習做選擇及做決定，並從中獲取概念性的知識，同時也讓兒童在參與的知識挑戰活動中，得到學習的樂趣。
    數學遊戲教學法有四個特性：
(一) 適度的挑戰性：在一個遊戲活動中，教師通常會設定某種思考任務或目標，學生則設法運用既有的數學知能來達成該任務或目標。
(二)競賽性與合作性：多數的遊戲都具有某種競賽的成分，競賽往往能激起人類好勝的天性，並造成活動的挑戰性與趣味，增加學生參與活動的動機與興趣。
(三)機遇性與趣味性：遊戲之所以稱為遊戲，往往是因為遊戲的過程具有某種機遇的因素，造成遊戲的趣味性。
(四)教育性：好的數學遊戲要能幫助學生養成數學的概念，讓學生運用數學的知能或讓學生精熟數學的技能，以不著痕跡的方式達成教育目標。
    於是，我們將遊戲和數學結合起來，把一年級的數學知識概念加以整合，希望透過操作，解決10以內和10的分解與合成問題，並能描述30以內數的順序與位置。
    在教學活動中，我們設計以撲克牌為主，骰子、數字卡、數字表為輔的數學課堂遊戲活動，共有11個活動，透過這些數學遊戲，希望能提升學生數學學習興趣外，更能強化學生的數感訓練。
各教學活動設計理念說明如下：
1、數的認識:
(1)基數: 放撲克牌 撿撲克牌
(2)序數: 恐怖三十 歡樂三十
2、數詞序列: 
(1)認識數字: 動動腦
(2)數的比較: 比大小
3、數的運算:
(1)加法: 找同伴 加一加
(2)湊成十: 十全十美 十十在在
(3)減法: 相差1
二、教學活動設計
	領域名稱
(統整領域)
	問題解決-數戰數決
	設計者
	一年級教學團隊

	實施年級
	一年級(上學期)
	總節數
	20

	單元名稱
	數學好好玩

	設計依據

	核心素養

	總綱核心素養
	領綱核心素養

	E-A1具備身心健全發展的素質，擁有合宜的人性觀與自我觀，同時透過選擇、分析與運用新知，有效規劃生涯發展，探尋生命意義，並不斷自我精進，追求至善。
E-A2 具備探索問題的思考能力，並透過體驗與實踐處理日常生活問題。
E-C2具備理解他人感受，樂於與人互動，並與團隊成員合作之素養。
	數-E-A1 具備喜歡數學、對數學世界好奇、有積極主動的學習態度，並能將數學語言運用於日常生活中。
數-E-A2 具備基本的算術操作能力、並能指認基本的形體與相對關係，在日常生活情境中，用數學表述與解決問題。
數-E-C2 樂於與他人合作解決問題並尊重不同的問題解決想法。
生活-E-C2 覺察自己的情緒與行為表現可能對他 人和環境有所影響，用合宜的方式與 人友善互動，願意共同完成工作任務，展現尊重、溝通以及合作的技巧。

	核心素養呼應說明

	1.透過本課程，提高學生感受生活事物的能力，喚醒學生探索與自己息息相關的日常生活問題，藉由數學遊戲進而加強對數字的敏銳度。
2.藉由本課程，帶領學生覺察生活中的「數的認識」及「數的運算」，感受數字與自己的關係及重要性，提升探究問題的思考能力，並與團隊成員合作之素養。
3.藉由實際參與、體驗與操作，從中獲取數概念，體會數學的有趣與美好。

	
	概念架構
	引導問題

	數的運算

減法

加法

湊成10


數的認識

序數

基數

數的比較

認識數字

數詞序列
數與量


	1.小朋友透過撲克牌的活動，你認識了數字符號和數量代表的意義嗎？
2.小朋友認識數字符號代表的意思，進行數的比較嗎？
3.小朋友能使用數字運算進行數學加法、減法、湊成十的數學遊戲？




	學習
重點
	學習表現
	數n-I-2理解加法和減法的意義，熟練基本加減法並能流暢計算。
數r-I-1學習數學語言中的運算符號、關係符號、算式約定。
生7-I-4 能為共同的目標訂定規則或方法，一起工作並完成任務。
	學習內容
	數N-1-1 一百以內的數：含操作活動。用數表示多少與順序。結合數數、位值表徵、位值表。位值單位「個」和「十」。位值單位換算。認識0的位值意義。
數N-1-2加法和減法：加法和減法的意義與應用。含「添加型」、「併加型」、「拿走型」、「比較型」等應用問題。加法和減法算式。
生F-I-2 不同解決問題方法或策略的提出與嘗試。

	議題
融入
	所融入之學習重點
	【法治教育】法E4 參與規則的制定並遵守之。

	教材來源
	自編

	教學資源
	學習單、撲克牌、骰子

	學習目標(參考認知、情意、技能之動詞表撰寫)

	1.透過操作撲克牌，認識數學語言中的運算符號、關係符號、算式約定，認識100以內的數。
2.透過數學遊戲活動，理解加法和減法的意義，能操作基本加減法與流暢計算，培養日常生活解決能力，理解「添加型」、「併加型」、「拿走型」、「比較型」等的加法和減法的意義與應用。
3.數學遊戲中能遵守規則，依據不同解決問題方法或策略的提出與嘗試，共同完成任務。



	教學活動設計

	教學活動內容及實施方式
	時間
	教學資源
	評量

	壹、教學前準備
教師準備
1.撲克牌24張(每個花色各取1~6，教師可以斟酌增加撲克牌張數)。
2.骰子1顆。
3.兩人共用1張「加一加」的遊戲的「數字表」，學生可以領取的2張，共30~50張。
4.兩人共用1張的「1-30的數字表」，內有3組「1-30的數字」，共30張。
5. 3組「1-10」的大型(半張A4大小)撲克牌。
6.「0-10的數字卡」，一組2套，共60套。
7.分組。

貳、正式教學
活動一：放撲克牌/撿撲克牌
【準備活動】
(1)學生曾經和同學或家人玩過的遊戲名稱、內容和方法？ 
(2)曾經用撲克牌玩過的遊戲？好玩嗎？為什麼？

【發展活動】
一、放撲克牌
1.教師說明「放撲克牌」的遊戲規則
(1)將24張牌(不需按花色)平均分4人。
(2)4個人依照順時針方向輪流投擲骰子。
(3)投擲骰子的人，數出與骰子點數相同張數的撲克牌，並放在中間；如果數錯了就不能放撲克牌。
(4)先把手上的撲克牌全部放出去的人，就贏了。
2.教師請一組學生示範玩法，讓學生們實際瞭解遊戲的進行方式，不懂的學生可以再提出問題。
3.各組進行「放撲克牌」遊戲。
4.教師巡視各組進行的狀況，協助解決學生發生的問題，並給予適當指導。
5.鼓勵勝利者。

二、撿撲克牌
1.教師說明「撿撲克牌」的遊戲規則
(1)將24張撲克牌背面向上，不要重疊，散放在中間。
(2) 4個人依照順時針方向輪流投擲骰子。
(3)投擲骰子的人，從24張撲克牌中撿回與骰子點數相同張數的撲克牌，如果數錯了就不能將撲克牌撿回。
(4)這樣邊投擲骰子，邊撿回撲克牌；最後一位如果有撲克牌不夠的情況發生，將剩餘的撲克牌撿回，遊戲就算結束。
(5)最後數一數每個人手中拿到的撲克牌，張數多的就贏了。
2.教師請一組學生示範玩法，讓學生們實際瞭解遊戲的進行方式，不懂的學生可以再提出問題。
3.各組進行「撿撲克牌」遊戲。
4.教師巡視各組進行的狀況，協助解決學生發生的問題，並給予適當指導。
5.鼓勵勝利者。

【綜合活動】
一、教師講評。
二、獎勵表現優良的組別、學生。

------------第一、二、三節結束------------




活動二：動動腦
【準備活動】
教師：上一節課我們進行過撲克牌的遊戲，這一次要來進行一個不一樣的活動。

【發展活動】
一、教師說明「動動腦」的遊戲規則(2~4人一組)
1.將24張撲克牌背面向上，不要重疊，散放在中間。
2.依照順時針方向輪流，每個人每次掀開2張牌。
3.如果掀開的2張牌點數相同，不管花色為何，可以將撲克牌收回來。
4.如果掀開的2張牌點數不相同，將撲克牌蓋上放回去。
5.遊戲持續進行到24張撲克牌全部拿完為止。
6.最後數一數每個人手中拿到的撲克牌，張數多的就贏了。
二、教師請一組學生示範玩法，讓學生們實際瞭解遊戲的進行方式，不懂的學生可以再提出問題。
三、各組進行「動動腦」遊戲。
四、教師巡視各組進行的狀況，協助解決學生發生的問題，並給予適當指導。
五、鼓勵勝利者。
【綜合活動】
一、教師講評。
二、獎勵表現優良的組別、學生。

------------第四、五節結束------------

活動三：比大小
【準備活動】
教師：我們已經上過第3單元「比多少」，現在用撲克牌的遊戲，來進行一個不一樣的活動。

【發展活動】
一、教師說明「比大小」的遊戲規則(2人一組)
1.每個人選2組1~6的撲克牌。
2.兩人各自隨意選出自己的一張牌(撲克牌背面向上)，喊1、2、3之後，將牌亮出來。
3.比較數字的大小，數字大的贏，贏的人收回自己和對方的牌(共2張)，放到旁邊。
4.如果數字的大小相同，各自收回自己的牌。
5.兩人再一次出牌，喊1、2、3之後，將牌亮出來比大小，贏的人收回自己和對方的牌(共2張)，放到旁邊。
6.手上的撲克牌全部用完，或是兩人各自剩下數字大小相同的1張牌，遊戲就算結束。
7.最後數一數每個人手中拿到的撲克牌，張數多的就贏了。
二、教師請一組學生示範玩法，讓學生們實際瞭解遊戲的進行方式，不懂的學生可以再提出問題。
三、各組進行「比大小」遊戲。
四、教師巡視各組進行的狀況，協助解決學生發生的問題，並給予適當指導。
五、鼓勵勝利者。
【綜合活動】
一、教師講評。
二、獎勵表現優良的組別、學生。

------------第六、七節結束------------

活動四：加一加
【準備活動】
教師：小朋友都學會了1-10的順序，我們一起來複習，先順著數，從1數到10，再來倒著數，從10數到1。現在要來玩「加一加」的遊戲。

【發展活動】
一、教師說明「加一加」的遊戲規則(2人一組)
1. 兩人共用1張「加一加」的遊戲的「數字表」，如下圖。
	7
	2
	8
	5
	6
	9
	0
	1

	4
	3
	6
	7
	5
	4
	8
	2

	0
	1
	3
	5
	7
	9
	1
	2

	8
	6
	4
	2
	0
	9
	8
	7

	6
	8
	5
	1
	4
	7
	2
	2

	1
	5
	6
	
	3
	7
	3

	8
	2
	5
	
	4
	7
	1

	0
	1
	5
	3
	7
	5
	9
	4

	6
	4
	1
	0
	2
	3
	7
	8

	9
	8
	5
	1
	2
	3
	7
	2

	2
	3
	2
	8
	7
	4
	5
	6

	1
	0
	2
	9
	8
	5
	7
	3



2.兩人分別選擇不同顏色的筆進行，以中間的數字為答案(開始可以由教師出題，之後學生自行出題)，找出加起來的和等於中間的數字，圈起來。
3.可以是直的、橫的、斜的，可以是2個或3個或4個數字連加圈起來，用過的數字可以再用。
4.兩人輪流進行，如果找不到數字圈起來，換對方進行活動，圈選成功就贏了。
5.兩人再拿1張「加一加」的遊戲的「數字表」，重新出題進行活動。
二、教師請一組學生示範玩法，讓學生們實際瞭解遊戲的進行方式，不懂的學生可以再提出問題。
三、各組進行「加一加」遊戲。
四、教師巡視各組進行的狀況，協助解決學生發生的問題，並給予適當指導。
五、鼓勵勝利者。
【綜合活動】
一、教師講評。
二、獎勵表現優良的組別、學生。

------------第八、九節結束------------

活動五：恐怖三十/歡樂三十
【準備活動】
教師：小朋友都學會了1-30的順序，我們一起來複習，先順著數，從1數到30，再來倒著數，從30數到1。
【發展活動】
一、恐怖三十
1.教師說明「恐怖三十」的遊戲規則
(1)兩人一組，猜拳決定誰先喊數字，也可用輪流的方式。
(2)一次可以喊1個、2個或3個數字，但是要按照數字的順序接連著喊，不能亂跳。（一次最多只能喊3個數字。)
(3)每喊一次數字，就在學習單上做記號(圈起或畫去)。
(4)誰喊到30這個數字，誰就輸了。
(5)根據規則再進行1次「恐怖三十」遊戲，總共進行3次。這3次中，贏比較多次的人就是贏家。
2.教師請一組學生示範玩法，讓學生們實際瞭解遊戲的進行方式，不懂的學生可以再提出問題。
3.各組進行「恐怖三十」遊戲。
4.教師巡視各組進行的狀況，協助解決學生發生的問題，並給予適當指導。
5.鼓勵勝利者。
二、歡樂三十
1.教師說明「歡樂三十」的遊戲規則
(1)兩人一組，猜拳決定誰先喊數字，也可用輪流的方式。
(2)一次可以喊1個、2個或3個數字，但是要按照數字的順序接連著喊，不能亂跳。（一次最多只能喊3個數字。)
(3)每喊一次數字，就在學習單上做記號(圈起或畫去)。
(4)誰喊到30這個數字，誰就是贏家。
(5)總共進行3次。這3次中，贏比較多次的人就是贏家。
2.各組進行「恐怖三十」遊戲。
3.教師巡視各組進行的狀況，協助解決學生發生的問題，並給予適當指導。
4.鼓勵勝利者。
【綜合活動】
一、教師講評。
二、獎勵表現優良的組別、學生。

------------第十、十一、十二節結束-----

活動：十全十美
【準備活動】
一、教師展示1組「1-10」的大型撲克牌。
二、重複並隨機抽出2張呈現在黑板上，請小朋友共同回答2張牌的點數合起來是多少？
【發展活動】
一、教師說明「十全十美」的遊戲規則
1.若2張牌的點數合起來是「10」時，全班要同聲說出「十全十美」。
2.教師發給學生每人1張撲克牌。
二、隨機湊成「10」
1.隨機抽選2個學生，請抽選到的學生將彼此手上的牌相加，並說出答案。
2.若答對，全班拍手予以鼓勵。若答案是「10」時，全班要同聲說出「十全十美」。
三、刻意湊成「10」
1.抽選1個學生上台，展示手中的撲克牌。
2.問學生，這樣的數字需要加多少，答案才能成為「10」？
3.請台下手上撲克牌點數可以與台上學生手上撲克牌點數合起來為「10」的學生站起來。
4.若全對，則全班要同聲說出「十全十美」。
四、兩兩湊成「10」
1.隨機兩兩一組，加總兩人手上的撲克牌點數，並說出答案。
2.若答案為「10」，兩人要同聲說出「十全十美」。
3..教師巡視進行的狀況，協助解決學生發生的問題，並給予適當指導。
4.鼓勵勝利者。
【綜合活動】
一、教師講評。
二、獎勵表現優良的組別、學生。

------------第十三、十四節結束------------

活動：十十在在
【準備活動】
教師：在上節課中，小朋友對哪兩個數字可以湊成「10」十分清楚。這節課繼續考驗大家湊成「10」的能力。
【發展活動】
一、教師說明「十十在在」的遊戲規則
1.教師展示1組「0-10」的數字卡。
2.兩人一組，猜拳決定誰先翻牌，也可用輪流的方式。
3.一次翻2張數字卡，看看可以湊成「10」？
4.如果可以，這2張數字卡就是翻卡的人。
5.如果數字卡不能湊成「10」，要將卡片翻面放回原處，換另一個人玩。
6.數字卡比較多的人就是贏家。
二、教師巡視各組進行的狀況，協助解決學生發生的問題，並給予適當指導。
三、鼓勵勝利者。
【綜合活動】
一、教師講評。
二、獎勵表現優良的組別、學生。

------------第十五、十六節結束------------

活動：找同伴
【準備活動】
教師：小朋友玩過撲克牌遊戲？今天我們要來幫撲克牌找同伴。
【發展活動】
一、教師說明「找同伴」的遊戲規則
1.4人一組，猜拳決定誰先進行，也可用輪流的方式。
2.將24張撲克牌正面向上，分散放在中央，不要重疊。
3.依照順時鐘方向，每個人輪流擲骰子。
4.擲骰子者若擲出【點數1】，則再重新投擲一次骰子。
5.擲骰子者若擲出【點數1】以外的點數，其他人(擲骰子的人除外)則開始找「2張牌的『和』為骰子點數」的撲克牌。
6.直到擲骰子的人喊停為止，才結束尋找撲克牌。
7.每個人將各自搜尋到的撲克牌，2張一組排好，放在旁邊。大家一起確認2張牌的和是否符合擲出的骰子點數。
8.正確的撲克牌組數最多者就是贏家。
二、教師請一組學生示範玩法，讓學生們實際瞭解遊戲的進行方式，不懂的學生可以再提出問題。
三、各組進行「找同伴」遊戲。
四、教師巡視各組進行的狀況，協助解決學生發生的問題，並給予適當指導。
五、鼓勵勝利者。
【綜合活動】
一、教師講評。
二、獎勵表現優良的組別、學生。

------------第十七、十八節結束------------

活動：相差1
【準備活動】
教師：上一節課我們進行過撲克牌的遊戲，這一次要來進行一個不一樣的活動。
【發展活動】
一、教師說明「相差1」的遊戲規則
1.4人一組，猜拳決定誰先進行，也可用輪流的方式。
2.將24張撲克牌重疊，放在中央。
3.依照順時鐘方向，每個人輪流擲骰子。
4.第1個擲骰子者若擲出【點數1】，就可以拿1張撲克牌；若擲出【點數1】以外的點數，就不能拿撲克牌。
5.換第2個人擲骰子。若擲出的點數與第1個人所擲出的點數相差為1時，則第2個人可拿1張撲克牌；若相差不為1時，則不能拿撲克牌。
6.重複以同樣的方式來進行。
若第3個人所擲出的骰子點數與第2個人所擲出的骰子點數相差為1時，則第3個人可拿1張撲克牌；若相差不為1時，則不能拿撲克牌。
7.直到中央的撲克牌被拿完，遊戲結束。
8.手上撲克牌張數最多者就是贏家。
二、教師請一組學生示範玩法，讓學生們實際瞭解遊戲的進行方式，不懂的學生可以再提出問題。
三、各組進行「相差1」遊戲。
四、教師巡視各組進行的狀況，協助解決學生發生的問題，並給予適當指導。
五、鼓勵勝利者。
【綜合活動】
一、教師講評。
二、獎勵表現優良的組別、學生。
------------第十九、二十節結束---------
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每組骰子1顆，撲克牌24張(每個花色各取數字1~6)
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每組撲克牌24張(每個花色各取數字1~6)
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每組撲克牌24張(每個花色各取數字1~6)
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「加一加」的遊戲「數字表」
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1-30的數字表












1-10的大型(半張A4大小)撲克牌
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0-10的數字卡

























骰子1顆，撲克牌24張(每個花色各取數字1~6)
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骰子1顆，撲克牌24張(每個花色各取數字1~6)
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骰子1顆，撲克牌24張(每個花色各取數字1~6)





	











































形成性口語評量















形成性口語評量











總結性口語評量
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形成性口語評量
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形成性口語評量



總結性口語評量
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形成性口語評量
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	教學重點、學習紀錄與評量方式對照表

	單元名稱
	學習目標
	表現任務
	評量方式
	學習紀錄/評量工具

	數的認識與序列
	透過操作撲克牌，認識數學語言中的運算符號、關係符號、算式約定，認識100以內的數。
	透過活動，辨別100以內的數與數的比較。
	實作、口頭報告、發表
	分組競賽

	數的運用
	透過數學遊戲活動，理解加法和減法的意義，能操作基本加減法與流暢計算，培養日常生活解決能力，理解「添加型」、「併加型」、「拿走型」、「比較型」等的加法和減法的意義與應用。
	藉由活動，熟練加減法。
	實作、口頭報告、發表
	分組競賽

	統整應用
	數學遊戲中能遵守規則，依據不同解決問題方法或策略的提出與嘗試，共同完成任務。
	經由活動，省思自己在活動中的解題策略與團隊合作的技巧。
	實作、口頭報告、發表
	分組競賽




	學習目標
	1.透過操作撲克牌，認識數學語言中的運算符號、關係符號、算式約定，認識100以內的數。
2.透過數學遊戲活動，理解加法和減法的意義，能操作基本加減法與流暢計算，培養日常生活解決能力，理解『添加型」、「併加型」、「拿走型」、「比較型」等的加法和減法的意義與應用。
3.數學遊戲中能遵守規則，依據不同解決問題方法或策略的提出與嘗試，共同完成任務。

	學習表現
	1.透過活動，辨別100以內的數與數的比較。
2.藉由活動，熟練加減法。
3.經由活動，省思自己在活動中的解題策略與團隊合作的技巧。

	評量標準

	主題
	數戰數決

	評分等級
	A優秀
	B良好
	C基礎
	D不足
	E落後

	分數轉換
	95-100
	90-94
	85-89
	80-84
	70 以下

	表現描述
	自主完成活動。
	能自主完成活動大部分(3/4)。
	能自主完成一半的活動。
	自己完成不到一半，需要教師個別協助引導，或是同儕協助才能完成活動。
	無法自己完成活動，只能透過抄寫和複製同學的答案才能完成活動，無法有自己的想法。

	評分指引
	完全正確的完成活動指示，並自行找出答案。
	大部分正確的完成活動指示。
答案的正確率75%。
	能自主完成一半的活動。
答案的正確率50%。
	需要靠教師或同儕協助才能完成活動。
答案的正確率50%以下
	無法作答或理解活動，無法有自己的想法。

	評量工具
	分組競賽






