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彰化縣溪州國民中學教學觀察與回饋研習教學單元活動設計 
一、課程設計原則與教學理念說明（請簡要敘明） 

  使用平板或電腦，讓學生學習運用網頁資源達到自主學習。運用生活中隨手可得的撲克
牌，引導學生自主學習，理解負數之意義、符號與在數線上的表示，並熟練其四則運算，且
能運用到日常生活的情境解決問題。 

二、主題說明 

領域科目 數學領域數學科 設計者 張月華 

課程主題 整數運算 總節數 共二節，90分鐘 

教材來源 

■教科書（□康軒□翰林■南一□其他      ） 
□改編教科書（□康軒□翰林□南一□其他      ） 
■自編（說明：搭配撲克牌遊戲） 

學習階段 

□第一學習階段 （國小一、二年級） 
□第二學習階段 （國小三、四年級） 
□第三學習階段 （國小五、六年級） 
■第四學習階段 （國中七、八、九年級） 

實施

年級 
七年級 

學生學習 

狀況分析 

1.具備負數的基本概念。 

2.能運用合作學習技巧進行學習 

設計依據 

學習 

重點 

學習表現 
n-IV-2理解負數之意義、符號與在數線上的表示，並熟練其四則運算，且能運用到日常

生活的情境解決問題。 

學習內容 
N-7-5數線：擴充至含負數的數線；比較數的大小；並在老師的提示下或在提示範例下，

了解絕對值的意義。 

學習 

目標 

課業目標 

1.能運用牌卡了解正數和負數的運算。 
2.能透過學習培養思辨力，形成後設思考素養，進而應用於生活。 

3.使用平板或電腦，讓學生學習運用網頁資源達到自主學習。 

社會技巧目標 

1.專注聆聽 
2.輪流等待玩遊戲 
3.尊重他人 

素養 
總綱 A2 系統思考與解決問題 

領綱 
n-IV-2理解負數之意義、符號與在數線上的表示，並熟練其四則運算，且能運用到日常

生活的情境解決問題。 

議題 

融入 

實質內涵 
【閱讀素養教育】閱 J3 理解學科知識內的重要詞彙的意涵，並懂得如何運用該詞彙與

他人進行溝通。 

融入單元 整數運算 

與他領域／科目連結 （非必要項目） 

教學策略 畫出關鍵的符號 

教學設備／資源 黑板、粉筆、板擦、撲克牌、骰子 

參考資料 南一教科書 

教

學 

架

構 

單元 節數 單元名稱 學習重點 學習目標 

一 2 
整數運算與科

學記號 

學習

表現 

n-IV-2 理 解 負 數 之 意

義、符號與在數線上的表

示，並熟練其四則運算，

且能運用到日常生活的

情境解決問題。 

【課業目標】 
1.能運用牌卡了解正數和負
數的運算。 
2.能透過學習培養思辨力，形
成後設思考素養，進而應用於
生活。 
【技巧目標】 
1.專注聆聽 

2.輪流等待玩遊戲 
3.尊重他人 

學習

內容 

N-7-5數線：擴充至含負

數的數線；比較數的大

小；並在老師的提示下或

在提示範例下，了解絕對

值的意義。 
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三、單元設計 

教學單元活動設計 

單元名稱 整數運算與科學記號 時間 共二節，90 分鐘 

學習目標 

【課業目標】 

1.能運用牌卡了解正數和負數的運算。 

2.能透過學習培養思辨力，形成後設思考素養，進而應用於生活。 

3.使用平板或電腦，讓學生學習運用網頁資源達到自主學習。 

【社會技巧目標】 

1.專注聆聽 
2.輪流等待玩遊戲 
3.尊重他人 

學習表現 
n-IV-2理解負數之意義、符號與在數線上的表示，並熟練其四則運算，且能運用到日常生

活的情境解決問題。 

學習內容 
N-7-5 數線：擴充至含負數的數線；比較數的大小；並在老師的提示下或在提示範例下，了

解絕對值的意義。 

領綱素養 
n-IV-2理解負數之意義、符號與在數線上的表示，並熟練其四則運算，且能運用到日常生

活的情境解決問題。 

核心素養呼應說明 

A2 系統思考與解決問題 

具備問題理解、思辨分析、推理批判的系統思考與後設思考素養，並能行動

與反思，以有效處理及解決生活、生命問題。 

議題融入說明 
【閱讀素養教育】閱 J3 理解學科知識內的重要詞彙的意涵，並懂得如何運用該詞彙與他

人進行溝通。 

教學活動內容及實施方式（含時間） 教學資源 教學評量 
 
【準備活動】 

 一、課堂準備 

  (一)教師： 

    1.完成課程共備並產出 

    2.準備教材教具 

  (二)學生： 

    攜帶課本、筆 

    

 二、引起動機 5分鐘 

  (一)具體說明課程學習目標（課業目標與社會技巧目標）。 

  (二)教學課程知識連結，帶出學生對正數、負數的了解，提醒

正數、負數結合加、減、乘、除運算所帶出來的數值會不

同。 

    (三)讓學生使用平板或電腦，尋找網頁:均一教育平台→課程

探索→數學→國中→七年級→均一版→第一章整數運算

與科學記號→1-2整數加減運算 

 

【發展活動】 

 一、撲克牌遊戲 35分鐘 

  (一)結合已經練習過的習作 P4，說明撲克牌中，將紅色牌的數

字記為正數；黑色牌的數字記為負數。例如:黑桃 5 記為

-5，紅心 2記為+2。玩家根據骰子點數，移動棋子走到牌

卡，只要牌卡沒有任何其他棋子，玩家將該牌卡收下並成

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

平板或電腦 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

撲克牌、骰

子 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

能自我學習並

提出看法 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

能輪流等待玩

遊戲，尊重彼

此 

 



3 

為分數。當所有玩家棋子都抵達終點時或是沒有棋子可以

拿取，遊戲就結束。 

  (二)玩家計算各自得分，如果有幸運卡(加、減、乘、除、絕

對值)就可以將自己的分數轉變計算方式。分數最高的玩

家獲勝。 

 二、計分討論與難處釋疑 5分鐘 

  (一)依照學生計分，分享自己的計分方式。 

  (二)共同討論是否有其他計分方法，可以讓自己分數增加並討

論難處 。 

 

  

 

 

 

 

 

 

三、數線上兩點的距離 25分鐘 

  (一)說明絕對值得幾何意義就是距離。 

  (二)利用探索活動中點在數線上的位置，讓學生了解兩點間的

距離即是坐標相減的絕對值，不一定是大數-小數。 

(三)求中點坐標及運用。 

 

【總結活動】 

 一、距離運算 20分鐘 

  (一)能算出兩點間的距離。(能用圖示方式提醒自己。) 

  (二)能算出兩點間的終點坐標距離。(能用圖示方式提醒自

己。) 
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3. 能反思內容
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四、教學回饋 

教學照片（至少四張） 

  
學生進行遊戲 學生進行遊戲 

 
  

學生書寫計分卡 學生書寫計分卡 

教學心得與省思 

（實際依教案內容進行教學實踐後所為之省思紀錄，可含成效分析、教學省思與修

正建議等） 

1. 成效分析- 

使用平板或電腦，讓學生學習運用網頁資源達到自主學習。本次課程以撲克牌遊

戲學習輪流等待和彼此尊重作為上課主要方式，培養學生互助、同理心、溝通協

調、尊重他人的能力。藉由牌卡遊戲學生越來越進入正數和負數計算的理解狀況，

學生的能力是可以被期待的。以學生為中心創造出更多舞台，讓學生能表現自我，

獲得成就感及累積自我認同的能量。 

2. 教學省思- 

因為每一位學生的學習狀況不同，對於正數和負數計算運用能力也不同，因此需

要依照學生的能力給予不同的提示。班上教學進度明顯比資源教室進度快很多，

學生無法跟上原班，挫折感很大，需要多鼓勵，也要更多的複習和練習。 

3. 教師建議- 

撲克牌遊戲可以引發學生動機，但是建議減少牌卡，加快整個遊戲速度。牌卡數

字變小，學生計算也會比較快速，運用幸運卡會更加得心應手。 

 

 






