「資訊科技與智慧學習」實施教案示例（互動教學）

	1.教案設計者
	黃國勳，嘉義縣中山國民小學

	2.教學時間
	共3節，每節40分鐘。

	3.單元名稱
	因數大老二（自編）

	4.資源檔案
	Web教學資源（國中小）

	5.資源標題
	因數撲克牌遊戲

	6.資源類型
	教學設計

	7.適用年級
	五年級

	8.資源簡介
	本教學活動設計以改造學童熟悉的撲克牌遊戲（大老二）融入因數教學，做為學生因數的計算練習，透過正確出牌以檢驗因數概念。教學活動核心則為藉由佈題引導學生小組討論，激發思考解題內容與策略，以強化及發展因數概念。

	9.關鍵字
	「前瞻基礎建設-強化數位教學暨學習資訊應用環境計畫」（必要）
因數概念、數學遊戲、資訊融入教學

	10.適用領域或議題
	數學領域

	11.資訊科技應用層次
	輔助教學 互動教學 進階(創新)教學
（本欄由審查委員依據標準認定，不必填寫）

	12.授權方式
	「創用CC 姓名標示-非商業性-相同方式分享 4.0 國際」

	13.教學目標
	單元目標
	一、複習因數基本概念。
二、改造撲克牌遊戲做為因數練習活動，並檢驗因數概念。
三、透過佈題活動強化學生的因數概念。

	
	詳細目標
	能力指標5-n-03 能理解因數、倍數、公因數與公倍數
一、了解因數的意義。
二、了解找因數的方法。
三、能指出某一個數所有的因數。
四、能了解1是任何正整數的因數。
五、理解因數分解的意義。
六、察覺因數配對出現的關係。

	14.教學流程

	1、 準備活動:學習單設計、教具準備、環境布置、學生分組
2、 起始活動:因數概念複習 
3、 發展活動:撲克牌遊戲(因數大老二)規則說明、遊戲活動與佈題討論
4、 統整活動:綜合遊戲活動與討論內容。

	15.學習目標

	一、透過遊戲活動檢驗學生的因數知識。
二、透過佈題討論強化學生因數的概念。
三、透過問題引導培養學生策略性的思考。
四、透過分組學習培養學生共同解題的能力。

	16.活動與內容

	一、準備活動
(一)教具：每組一副撲克牌、佈題單。
(二)佈置：四人一組，各組桌子圍成方形，方便玩撲克牌遊戲，並進行課堂討論。
(三)設備：智慧型觸控大型顯示器、智慧型手機或實物投影機。
二、起始活動
（一）複習因數概念以奠定撲克牌遊戲的基礎。
1.教師透過智慧型觸控大型顯示器呈現簡報內容並提問學生：
(1)什麼是因數？[image: ]
呈現課程材料、進行提問教學

(2)9的因數有哪些？
(3)12的因數有哪些？
2.教師依據學生的回答引導學生複習因數的基本概念。
3.教師透過智慧型觸控大型顯示器逐一統整所討論的概念。
（二）喚起撲克牌遊戲經驗，激發學習動機。
（三）藉由智慧型觸控大型顯示器呈現牌局來說明遊戲規則：
1.撲克牌每張牌所表示的點數：A-1、J-11、Q-12、K-13，其他牌面數字即是點數，如2-2、3-3以此類推……[image: ]
利用顯示設備以利教學表徵

2.類似「撲克牌大老二」的玩法一副撲克牌分給四家，每家分得13張，最先將牌出完為第一優勝者。
3.由拿到梅花3者先出牌（出什麼牌都可以），跟牌者的點數只要是第一出牌者點數的因數即可，不分牌的點數和花色大小，若無牌可出時，則輪空由下一人跟牌。（每人每次出牌時間最多10秒）
4.當沒有人可以跟牌時，則由最後跟牌者取得新的出牌權。
5.當有一家將牌出完取得第一優勝後，其餘三家仍然繼續玩，新的發牌權則由第一優勝者的下一家取得。以此類推，直到四家都分出勝負為止。
三、發展活動
（一）每一組將撲克牌分成四家，然後依照規則先玩一次因數大老二遊戲。
（二）教師於行間巡視以了解學生遊戲的情形，並評估學習狀況及解決疑難問題。
（三）學生玩完第一回合之後，利用大型顯示器佈題，並請學生進行第二回合遊戲時，一邊玩撲克牌一邊思考如何回答佈題的問題。
佈題1.當別人出牌時，你手上哪一張牌最容易打出去？為什麼?
佈題2.當別人出牌時，你手上哪些牌最難打出去？為什麼?
(四)學生進行第二回合遊戲之後，教師請小組討論佈題1和佈題2，然後將小組討論結果記錄在佈題單。
(五)小組討論完畢之後，教師將各小組紀錄單以手機拍照(也可以利用實物投影機)投影於大型顯示器，並請小組派代表說明討論結果。
[image: ]
運用投影設備、解說討論結果
[image: D:\影像\0個人\1071016福樂試教照片\DSCN5768.JPG]
教師佈題引導學生分組討論

(六)依據小組討論結果，教師引導學生了解正確的答案及理由:
1.哪些牌最容易打出去？最容易打出去的牌是1，因為1是任何正整數的因數。
  2.哪些牌比較難打出去？最難打出去的牌是7-13，因為這些牌能打出去的機會只有1種。

(七)進階挑戰題
「如果你可以自選13張牌（A牌除外），那麼手中握有哪13張牌一定可以成為第一優勝者？請列出你自選的13張牌，以及如何出牌及致勝的理由。」
1.請各組進行討論，教師行間巡視並伺機引導學生釐清迷思概念。
2.小組討論完畢之後，教師將各小組紀錄單以手機拍照(也可以利用實物投影機)投影於大型顯示器，並請小組派代表說明討論結果。
3.教師於每一組說明討論結果之後，提問學生是否合理?哪裡有問題?如何修正?
四、統整活動
教師利用大型顯示器將統整活動的問題呈現出來，抽問學生是否了解，若有錯誤或不夠周延的地方再進行補充、修正。
（一）最容易出牌的是(          )，因為(                                )。
（二）難打出去的牌是(          )，因為(                                )。
（三）可以成為第一優勝者的策略有哪些？

	17.數位教學資源

	電腦設備、行動載具、智慧型觸控大型顯示設備、智慧型手機、實物投影機
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