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特殊教育數學領域-數學學習功能輕微缺損課程調整教學示例 

領域/科目 數學領域 / 數學 單元名稱 貪心賓果 

學習階段/年級 第四階段/九年級 設計者 黃崑祐 

教學時間 1 節課 教學地點 資源教室 3 

教材來源 數學奠基活動 

 

學生能力描述 

(綜合描述學生一般現況能力及該領域能力表現) 

一、吳呂邱生 

（一）一般現況能力 

1.障礙類別：智能障礙。 

2.語言理解能力明顯優於知覺推理能力，在空間圖形表現較差 

3.上課容易分心須不斷提醒，要常常提醒，否則會常常呆坐。 

（二）數學領域能力 

1.具基本整數計算能力、分數及小數四則運算能力低落許多。 

2.口語表達及溝通理解能力與同儕低落許多。 

3.計算速度慢，理解力低落。 

4.閱讀理解能力弱，應用問題須題意理解有困難，需解釋說明。 

 

設計依據 

核心

素養 

總綱核心

素養項目 

A3 規劃執行與創新應變 

B2 科技資訊與媒體素養 

C2 人際關係與團隊合作 

領域核心

素養具體

內涵 

數-J-A3 具備識別現實生活問題和數學的關聯的能力，可從多元、彈性角度擬訂

問題解決計畫，並能將問題解答轉化於真實世界。 

數-J-B2 具備正確使用計算機以增進學習的素養，包含知道其適用性與限制、認

識其與數學知識的輔成價值、並能用以執行數學程序。能認識統計資料的基本特

徵。 

數-J-C2 樂於與他人良好互動與溝通以解決問題，並欣賞問題的多元解法。 

學習重點 因應個案之需求調整學習重點 

學習

表現 

 

d-IV-2 理解機率的意義，能以機率表示 

不確定性和以樹狀圖分析所有的可能

性，並能應用機率到簡單的日常生活情

境解決問題。 

調整後學習表現 

吳生

呂生

邱生 

○調 d-IV-2-1 理解機率的意義，能以機率表示

不確定性和以樹狀圖分析所有的可能性 
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○調 d-IV-2-2 能將機率應用到簡單的日常生活

情境解決問題。 

學習

內容 

 

D-9-2 

認識機率：機率的意義；樹狀圖（以兩

層為限）。 

D-9-3 

古典機率：具有對稱性的情境下（銅

板、骰子、撲克牌、抽球等）之機率；

不具對稱性的物體（圖釘、圓錐、爻

杯）之機率探究。 

因應個案之需求調整學習重點 

調整後學習內容 

吳生

呂生

邱生 

○調  D-9-2-1 能看懂統整表格裡內涵機率的

所有可能性 

保留 D-9-3。 

教學活動設計 

學習目標 

張生 

1 能說出骰子的特性。 

2.能列出投擲物的出現情形。 

3.能操作計算機計算投擲物的點數總和 

4.能篩選投擲物達到目標點數。 

5 與他人互動解決日常生活問題能力。 

林生賴生楊生 

1 能說出骰子的特性。 

2.能寫出投擲物的出現情形。 

3.能計算投擲物的點數總和 

4.能篩選投擲物達到目標點數。 

5 與他人互動解決日常生活問題能力。 

游生 

1 能說出骰子的特性。 

2.能寫出投擲物的出現情形。 

3.能利用和為 10 方式計算投擲物的點數總和 

4.能篩選投擲物達到目標點數。 

5 與他人互動解決日常生活問題能力。 

教學活動 
教學 

時間 

學習 

評量 
調整措施 
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《引發動機》 

1. 教師拿出四顆骰子，讓學生隨易堆疊後老師一秒

即可計算出所有看不見的面的點數總和，並討論

老師是如何辦到的，並問學生老師掌握了哪些？

哪些是可能的變化？來引起對機率的探究動機 

 

 

《發展活動》 

1.瞭解骰子點數排列：一人 1顆骰子，請學生觀

察共有幾面與點數 

任務一：認識骰子的相對面 

點數 1的背面是點數多少？，總和多少？ 

點數 2的背面是點數多少？，總和多少？ 

點數 3的背面是點數多少？，總和多少？ 

發現骰子相對的面點數總和都是多少？ 

2.能分析一次丟擲 2個骰子所產生的總和有哪

些？ 

任務二：一次丟 2顆骰子可能產生的總和可能為 

哪些？ 

最小總和為多少？最大總和為多少？ 

3.擲筊的變化情形：每人分 2個筊，分別擲筊， 

觀察其出現情形，並配上數字將其量化 

任務三：一次丟 2顆筊可能出現正反情形為何？ 

任務四：如果將其數量化，筊平面朝上是 2 分，平

面朝下是 1 分，可能出現分數可能哪些？ 

最小總和為多少？最大總和為多少？ 

4.圖釘的變化情形：每人分 2個圖釘，分別擲

出，觀察其出現情形，並配上數字將其量化 

任務五：一次丟 2顆筊可能出現正反情形為何？ 

任務六：如果將其數量化，尖端向上是 2 分，尖端

向下是 1分，可能出現分數可能哪些？ 

最小總和為多少？最大總和為多少？ 

5.根據指定的總和，拿取適當丟擲物，最有可

能出現該分數 

任務七：請拿取丟擲物數量自訂，最快能產生指定

分數指定分數 

指定分數 2  

你會拿怎麼拿取丟擲物呢？ 我多少次命中？ 

指定分數 8  

你會拿怎麼拿取丟擲物呢？ 我多少次命中？ 

 

3 分 

 

 

 

 

 

 

2 分 

 

 

 

 

 

 

5 分 

 

 

 

 

5 分 

 

 

 

 

 

5 分 

 

 

 

 

 

5 分 

 

 

 

 

 

 

 

 

口頭評

量 

 

 

 

 

 

紙筆、

實作評

量 

 

 

 

 

紙筆、

實作評

量 

 

 

紙筆、

實作評

量 

 

 

 

紙筆、

實作評

量 

 

 

 

紙筆、

實作評

量 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

【吳生呂生邱生】引導用邏輯概念

推估可能情形 

 

 

 

 

 

【吳生呂生邱生】運用相同點數乘

法計算縮短加總時間 
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指定分數 14  

你會拿怎麼拿取丟擲物呢？ 我多少次命中？ 

7.貪心賓果：每人隨機取 25 個目標分數，隨意

排成五乘五方陣後翻開，每人輪流丟擲，命中

分數則蓋上，直橫斜任連二條者獲勝 

 

《綜合活動》 

   1.讓學生產生探究機率的可能性，並予生活相結

合並懂得判斷， 

   2.收斂：能將各執骰工具可能出現的最小值與最

大值並區辨不可能出現的數字為何 

 

 

15分 

 

 

 

 

5 分 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

投影片

實作評

量 

 

 

口頭評

量 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

【吳生呂生邱生】引導先說出在丟 

                擲印證 

 

 

 

【吳生呂生邱生】肯定主動舉手回 

                答問題。 

 

 

 

 

 

教學設備/資源 自編學習單、擲骰教具、貪心賓果頭影片與遊戲教具 
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認識機率作業單 
任務一：認識骰子的相對面 

     1.點數 1的背面是點數      ，總和是       

       點數 2的背面是點數      ，總和是       

       點數 3的背面是點數      ，總和是       

        2.發現骰子相對面的點數總和都是       

任務二：一次丟 2顆骰子可能產生的總和可能為 

       

 
1＋1＝      

 
1＋2＝      

       

       

 
      

       
    最低分為    ，最高分為    。 

任務三：一次丟 2顆筊可能出現正反為 

 平下 平上 

平下   

平上   
任務四：如果將其數量化，筊平面朝上是 2 分，平面朝下是 1 分 

 平下 1 平上 2 

平下 1 1＋1＝  

平上 2   
   最低分為    ，最高分為    。 

任務五：一次丟 2顆圖釘可能出現正反為 
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 尖下 尖上 

尖下   

尖上   
任務六：如果將其數量化，尖端向上是 2 分，尖端向下是 1分，那可能出現分數為 

 尖下 1 尖上 2 

尖下 1 1＋1＝  

尖上 2   
   最低分為    ，最高分為    。 

任務七：請拿取丟擲物數量自訂，最快能產生指定分數指定分數 

（1）指定擲出分數 2  

我拿取骰子    個、擲筊    個、圖釘    個，結果我第    次命中 

（2）指定擲出分數 8  

我拿取骰子    個、擲筊    個、圖釘    個，結果我第    次命中 

     （3）指定擲出分數 14  

我拿取骰子    個、擲筊    個、圖釘    個，結果我第    次命中 

貪心賓果遊戲盤 

     

     

     

     

     
      


