屏東縣立凌雲國小100學年度第二學期學校課程
二年級數學遊戲課程教學設計
	主題名稱
	抓鬼達人
	設計者
	楊碧芬

	適用年級
	二年級
	授課節數
	3

	學校課程內涵

	○關鍵能力
	□閱讀課程
	□資訊教育
	□英語

	○科學創意
	(數學遊戲
	□科學積木
	□UAV模擬器

	
	□手擲機
	□UAV模型
	□UAV課程

	○生態探索
	□走讀庄頭
	□生態識讀
	

	
	□鐵馬探索
	□探索教育
	

	○重要議題
	□性平教育
	□性騷擾
	□性教育

	
	□環境
	□視力保健
	□口腔衛生

	
	□減重
	□友善校園
	□藥物防治

	
	
	
	


一、課程分析
（一）設計理念：
小朋友在二年級必須完成九九乘法的學習，這套口訣越熟練，對未來數學計算的運用越有助益。為了減低直接背誦的單調乏味，希望以遊戲的方式來協助小朋友達到精熟學習。每個人自己製作的工具也可以帶回家和家人一起玩，讓數學功課變得有趣。
（二）教學規劃
1.教學目標：
（1）製作正確的遊戲卡。
（2）瞭解遊戲規則，愉快地參與遊戲。
（3）能將規則告訴家人、和家人分享這個遊戲。
2.教材來源：
「這是小叮噹老師的數學遊戲部落格」的文章：九年一貫玩數學002九九乘法抽鬼牌。網址http://tw.myblog.yahoo.com/jw!MLlWQ.WeA0ZVkzzhrxw-/article?mid=30
3.教學研究
（1）教材分析：
從部落格文章中看來，是老師（或家長）先把遊戲卡做好，再教小朋友玩。為了增強學習效果，並且讓每個小孩都可以帶回家和家長玩，所以修改成讓小朋友自己製作遊戲卡。老師也可以配合教學的進度，在教完一個口訣後，就讓小朋友製作那個數字乘法的遊戲卡。
（2）學童分析：
二年級小朋友在上學期已經學了0、1、2、4、5和10的乘法口訣。所以可以先從2、4和5的遊戲卡製作開始，也作為舊經驗的複習。下學期再配合教科書的進度，完成其它遊戲卡的製作，也將提升遊戲的難度，變得更好玩。
（3）教學資源：
網站資料、厚卡紙、油性簽字筆。
（4）統整領域：

數學學習領域、生活課程。
二、能力指標分析

	單元名稱
	活動單元目標
	對應指標
	融入議題

	記憶力大考驗
	1.熟記九九乘法口訣。
	數N-1-06能理解九九乘法。
	

	
	2.能運用乘法解決問題。
	
	

	抓鬼比賽
	1.能有條理地將算式和答案分別寫在紙卡上。
	生活4-3能聽取團體成員的意見、遵守規則、一起工作，並完成任務。
	

	
	2.遵守規則、快樂地參與遊戲。
	
	

	我有新花樣
	1.能設計新的遊戲規則，並真的能玩。
	生活5-2察覺自己對許多事務的想法與作法，有時也很管用。
	

	
	2.能和同學分享新的遊戲。
	
	


三、教學活動與步驟

	主題
	活動內容程序
	評量

標準與方式（工具）
	教學資源

	活

動

一

：
記

憶

力
大

考

驗
	（一）準備活動（10分鐘）
1.老師抓取一把教具花片，請小朋友數數，提示小朋友運用之前學過的各種方法。老師記錄數數的時間。
（二）發展活動（25分鐘）
1.請小朋友說明自己的數數方法。
2.請使用不同計數方法的小朋友，在黑板上寫出自己的作法。
3.請小朋友選擇一個新的方法再數數看。

4.請小朋友說一說前後兩種方法的不同。
（三）綜合活動（5分鐘）

1.老師引導結論：適當地運用乘法可以加快計算的速度。
~本活動結束~
	1.數數的正確性。
2.能以第二種方法計算數量。
	教具花片

	活

動

二

：
抓
鬼

比

賽
	（一）準備活動（5分鐘）
1.老師利用乘法口訣的教具進行搶答的遊戲。
（二）發展活動（25分鐘）
1.老師說明製作遊戲卡的步驟。

2.每個小朋友先領到一組18張的紙卡，每張分別寫上2×1、2×2…2×9的算式和答案2、4…18。
3.完成的小朋友再向老師領第2組紙卡，重覆前一個步驟寫出4的算式和答案。

4.重覆前述的步驟，依序完成5、10的遊戲卡。

5.每個小朋友都要設計一張鬼牌。

6.老師說明遊戲的步驟，並將事先寫好的重點說明張貼在黑板上（如附件一）。
7.班上分成兩組進行遊戲。
（三）綜合活動（10分鐘）
1.請小朋友說一說遊戲的心情和想法。
2.要求小朋友將遊戲牌帶回家，並至少和家人玩一次這個遊戲。（可記錄在聯絡簿上）
~本活動結束~
	1.答題的正確性。
2.製作遊戲卡的正確性。

3.能依規則進行遊戲。
	1.乘法教具
2.厚紙卡

3.彩色筆和簽字筆

4.遊戲規則的重點海報

	活

動

三

：

我
有
新

花

樣
	（一）準備活動（5分鐘）

1.全班一起玩抓鬼比賽。
2.請小朋友說一說和家人玩這個遊戲的情形。
（二）發展活動（25分鐘）
1.請小朋友說一說完遊戲有什麼該注意的事項、怎麼樣遊戲才會好玩。
2.老師板書小朋友說的重點。

3.班上分成3組，請每一組針對我們製作的遊戲卡，提出新的玩法。小組要先試玩看看。
4.每一組派一人報告，然後小組示範。
5.重新分組，大家輪流介紹原組別所想出來的新玩法。

（三）綜合活動（10分鐘）
1.請小朋友將遊戲牌帶回家，並至少和家人以新的方法玩一次這個遊戲。（可記錄在聯絡簿上）
2.老師提示將配合進度增加遊戲卡的數量。

3.鼓勵小朋友設計新的玩法，只要被大家接受，就可以獲得獎勵。

~本活動結束~
	1.參與遊戲的情形。
2.能否提出新的遊戲玩法。

3.接納別人意見的態度。
	1.遊戲卡


四、學生評量表

	向度
	給越多的星星塗上顏色，表示這個項目做得越好喔~

	
	評  量  項 目
	學生自評
	同學互評
	教師複評

	學
習
態
度
	講話的音量大小剛好，每個人都可以聽得到。
	(((((
	(((((
	(((((

	
	講話的速度快慢剛好，可以聽清楚每一個字。
	(((((
	(((((
	(((((

	
	注意聽別人講話，被問到的時候知道在做什麼。
	(((((
	(((((
	(((((

	
	舉手提出的問題，不會讓別人覺得奇怪。
	(((((
	(((((
	(((((

	
	跟著老師的說明做事情，不會讓大家等很久。
	(((((
	(((((
	(((((

	
	有出現幫忙其他同學的行為。
	(((((
	(((((
	(((((

	
	所表現的行為，沒有讓別人覺得不舒服。
	(((((
	(((((
	(((((

	學
習
表
現
	乘法口訣都能說對。
	(((((
	(((((
	(((((

	
	有遵守遊戲的規則，和大家玩得很開心。
	(((((
	(((((
	(((((

	
	自己或是和同學一起想出新的遊戲方法。
	(((((
	(((((
	(((((

	
	和家人分享這個遊戲。
	(((((
	(((((
	(((((

	老師想對你說
	

	家人的話
	


五、學習單
本單元尚不需要學習單
二年甲班‧_____號‧姓名：_______________

屏東縣立凌雲國小100學年度第二學期學校課程
二年級性數學遊戲課程教學設計教學省思
	單元名稱（主題）：
□配合        領域教學    □         議題教學    □單一彈性課程活動

	教學時間：    年    月，共   節課，     分鐘

	教學對象：    年級    人

	教學資源（除了課本、習作）：

	教學活動摘要說明：


	教學後分析

	教學時間
	○太長，多了____分鐘    ○適當   ○不足，還需要    分鐘

	教學資源
	○沒用到：              ○缺少了

	課程難易度
	○偏難     ○普通     ○偏易    ○其他：

	學生反應
	○喜歡     ○一般     ○排斥    ○其他：

	學生的其它回饋：


	教學省思

	

	教師同儕回饋

	


教學者簽名：                 
屏東縣立凌雲國小100學年度第二學期學校課程
二年級性數學遊戲課程教學設計教學細目表
	主題名稱
	抓鬼達人

	單元活動名稱
課程內涵
	記憶力大考驗
	抓鬼比賽
	我有新花樣

	七
大
學
習
領
域
	語
文
	國語
	
	
	

	
	
	英語
	
	
	

	
	
	本土語言
	
	
	

	
	數學
	(
	
	

	
	健康與體育
	
	
	

	
	生
活
	自然與生活科技
	
	(
	(

	
	
	藝術與人文
	
	(
	(

	
	
	社會
	
	(
	(

	
	綜合活動
	
	
	

	十
大
基
本
能
力
	1瞭解自我與發展潛能
	
	
	

	
	2欣賞表現與創新
	
	(
	

	
	3生涯規畫與終身學習
	
	
	

	
	4表達溝通與分享
	
	
	

	
	5尊重關懷與團隊合作
	
	
	

	
	6文化學習與國際理解
	
	
	

	
	7規畫組織與實踐
	
	
	

	
	8運用科技與資訊
	
	
	

	
	9主動探索與研究
	
	
	(

	
	10獨立思考與解決問題
	(
	
	

	多
元
智
慧
	語文智慧
	
	
	

	
	音樂智慧
	
	
	

	
	邏輯-數學智慧
	(
	
	(

	
	空間智慧
	
	
	

	
	肢體-動覺智慧
	
	
	

	
	人際智慧
	
	(
	

	
	內省智慧
	
	
	

	七
大
議
題
	性別平等教育
	
	
	

	
	環境教育
	
	
	

	
	資訊教育
	
	
	

	
	家政教育
	
	
	

	
	人權教育
	
	
	

	
	生涯發展教育
	
	
	

	
	海洋教育
	
	
	


附件一
1、猜拳決定，本次遊戲由誰來擔任洗牌者，由誰擔任第一位抽牌者。
2、將需要玩的牌洗勻後（包含一張鬼牌）全部發下。（每次遊戲不必將全部的九九乘法牌都發下，可以只抽取部分數字的九九乘法牌來進行遊戲，例如：本次遊戲先玩2、4、5的九九乘法，下次遊戲再玩6、7、8或其它數字的九九乘法。）
3、拿到牌的人就可以開始「整牌」，把「一對牌」丟出來（放在桌子中間）。
4、當所有的遊戲者都沒有「一對牌」時，第一位抽牌者就從右手邊的人手中抽一張牌，以此類推，每人均向右手邊之人抽牌。
5、抽到的牌，若可與自己的牌湊成「一對牌」，隨時都可丟出。
6、最先脫手的人（手中沒有牌的人）為獲勝者，最後，拿到鬼牌的人為最輸（負責下一輪遊戲的洗牌與發牌工作）
7、獲勝者可以撕1張貼紙貼在拿到鬼牌的人（最輸的人）的臉上，當作懲罰。或者大家也可以共同商量其他的獎勵或懲罰方式，以增加遊戲的趣味。
8、第二輪遊戲開始時，可以由前一輪遊戲中的獲勝者先開始抽牌。
