
															彰化縣溪湖鎮湖北國民小學公開授課教案設計	

授課教師	 黃于庭	 班	級	 3 年	5 班	

教學領域	 數學	 教學主題	 小數加法	

教學日期	 			112 年 5	月 31		日	第 1			節	 教材來源	 南一數學課本	

教學地點	 305 教室	 教學節次	
共____6___節，	

本次教學為第___4____節	

學習目標	

學生能進行小數加法	

	

學生經驗(先備知識、起點

行為、學生特性等)	

1.學生知道小數的加法需要將位數與小數點對整齊才能開始計算	

2.學生會做小數的直式計算	

	

教學預定流程	

引起動機	

1.老師帶領學生複習小數加法，並再次強調需要將數字擺在正確的

位值上	

	

發展活動	

1.發下遊戲道具	

2.說明遊戲規則	

3.開始小數奪牌大作戰的活動	

	

統整活動	

1.複習小數的加法如何進行	

2.揭示小數的減法怎麼計算	

教學資源	
遊戲簡報、撲克牌、數字牌	

評量方式	
遊戲結束各組總分相加，最贏的組別可加團體分數兩分。	

 
 

 
 



附錄 3	

彰化縣溪湖鎮湖北國民小學公開授課活動照片（觀課者拍攝）	
	 	

說明：複習小數加法	 說明：遊戲道具	
	 	

說明：小組遊戲進行	 說明：小組遊戲進行	

	

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



附錄 4	

彰化縣溪湖鎮湖北國民小學公開授課觀課觀察紀錄表 
（觀課者填寫）	

觀察者 王躍翰 
任教

年級 
三 

任教領域

/科目 
三年級導師 
 

授課教師 黃于庭 
任教

年級 
三 

 
任教領域

/科目 
三年級導師 
 

教學主題 	小數的加法	 教學節次 共 6 節 
本次教學為第 4 節 

公開授課日期 
及時間 

112 年  5  月  31    日 
第____1___節 地點 305教室 

層

面 
指標與檢核重點 

事實摘要敘述 
(可包含教師教學行為、學生學習表現、師

生互動與學生同儕互動之情形) 

A 
課 
程 
設 
計 
與 
教 
學 

A-2 掌握教材內容，實施教學活動，促進學生學習。 

A-2-1 有效連結學生的新舊知能或生活經驗，

引發與維持學生學習動機。 
A-2-1 老師課堂開始再次複習小數的家

法如何進行，接著利用遊戲的方式，讓學

生們透過撲克牌進行加法活動。 

A-2-2 老師將遊戲細節街用簡報呈現，

讓學生清楚的了解課堂活動。 

 

A-2-2 清晰呈現教材內容，協助學生習得重要
概念、原則或技能。 
A-2-3 提供適當的練習或活動，以理解或熟練

學習內容。 
A-2-4 完成每個學習活動後，適時歸納或總結

學習重點。 

A-3 運用適切教學策略與溝通技巧，幫助學生學習。 

A-3-1 運用適切的教學方法，引導學生思考、

討論或實作。 
A-3-1 老師將遊戲帶入課堂中，除了練

習小數的加法，也因為有競爭的關係，學

生們對於遊戲進行中的每一次出牌，為了

得到作多的分數，都會仔細思考策略再出

牌。 

A-3-3 老師會在組間走動，適時協助學

生在計算上的問題。 

A-3-2 教學活動中融入學習策略的指導。 

A-3-3 運用口語、非口語、教室走動等溝通技

巧，幫助學生學習。 
A-4 運用多元評量方式評估學生能力，提供學

習回饋並調整教學。 
A-4-1 運用多元評量方式，評估學生學習成

效。 
A-4-2 透過遊戲的進行，老師帶領學生

認識遊戲中除了用到加法外，其實最快的

方法是利用減法來了解到還需要多少的小

數才能得到最後分數。 
 
 

A-4-2 分析評量結果，適時提供學生適切的學

習回饋。 

A-4-3 根據評量結果，調整教學。 

觀課省思： 
透過遊戲的方式來練習是個好方法，教學者的簡報清楚呈現課堂流程，是一堂有趣的數學課。 

惟有的組別的成員小數的加法還不純熟，容易產生爭執。 
 
 



附錄 5	

彰化縣溪湖鎮湖北國民小學校長及教師公開授課自評表	
																							（授課者填寫）											授課日期：		112	年		5	月		31	日	

授課教師	 黃于庭	 教學班級	 三年五班	

教學領域	 數學	 單元內容	 小數的加法	

自我檢核(請畫圈)1~5 分	

學習目標達成情形	
5	 ○4 	 3	 2	 1	

教學時間掌控情形	
5	 ○4 	 3	 2	 1	

課程活動流暢度(轉換)	 5	 ○4 	 3	 2	 1	

課程活動完成度	 5	 ○4 	 3	 2	 1	

自我省思(文字敘述)	

此課程設計希望學生能多次進行小數加法練習，透過遊戲的方式，每一次的

出牌都要經過加法計算才能繼續進行，也因為遊戲的關係，增加一點刺激

感。異質性小組的成員抽離，進行同質性的競爭，整個遊戲結束後再回到異

質性的組別分組加總，如此一來，組員裡的每個人都可以得到最好的發揮。	

惟一開始設計撲克牌的發放，設定是一組四人，但實際上是一組五人，因此

在一開始發放撲克牌時花了一點時間修正與解釋。	

同儕回饋後心得	

感謝王老師的回饋，讓我能了解自身的課程設計與教學能再做修正。	

	

	
 
 
 
 
 
 
 
 


