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遊戲融入小學六年級數與計算教學的設計及反思 

周士傑 1、梁淑坤 2 

1嘉義市林森國民小學、2中山大學教育研究所 

摘要 

本研究旨在探究將遊戲融入小學六年級數學教學的設計過程，並透過學生、

家長、現職教師的觀點修正遊戲。其教材內容為因數和倍數、分數、比與比值三

單元。研究者參考英國學者 Bell 遊戲教學時須注意事項及國內學者饒見維對遊

戲教學的設計方法，設計出適合課程內容的數學遊戲。設計完成後，經由現職教

師及學生預試來修正遊戲設計，而後經由研究者於課堂正式施測，並透過學生學

習單、家長問卷來探討遊戲教學的效果。研究結果顯示，學生較偏愛團體進行的

遊戲，其原因是學生能與同儕一同體驗遊戲的樂趣，並一起解決遊戲上的數學問

題，進而一同學習成長，而遊戲也提升學生學習興趣，使學生能達到自動自發的

學習該單元知識。至於家長意見方面，則較偏向遊戲的實用性的觀點，家長覺得

遊戲應是安排在正常教學後的休閒活動，不過若能適時的將遊戲應用在課堂上，

學生學習的動機會有大的影響，而將遊戲融入教學也是一種不錯的教學方式。研

究建議，遊戲應配合適當的課程與教學設計，使數學教學能更生動活潑化，讓學

生能在遊戲中學習到數學，進而提升學生的學習興趣及學習態度。 

關鍵字：數與計算教學、遊戲設計、小學六年級 

壹、研究動機及目的 

遊戲在兒童的生活中佔有一個相當大的地位。由皮亞傑的理論知道遊戲之所

以對兒童重要，因為在遊戲之中能讓兒童的具體經驗和抽象思考互相連結，使得

遊戲如同是兒童知識的橋樑，所以在簡單的遊戲中兒童不須被教導就能和同儕玩

耍。有規則的遊戲兒童亦能利用自身的知識或團隊的合作來達成遊戲的目標，透

過這樣遊戲的方式學習到合作的經驗、討論的方式等達到學習的效果。因此，將

遊戲融入數學教學中，來增進學生學習成效是一件值得嘗試的事，這不僅是以學
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生為學習主體的本位學習的教學方式，也能透過遊戲融入數學教學的課程中來訓

練學生的思維能力。在本研究中，研究者將教材、教法及教具融入遊戲，設計成

一個適當的教學活動，用以改變學生學習態度，並在這樣的教學過程，藉由學生

的學習單，家長問卷來修正改進遊戲設計。 

貳、文獻探討 

遊戲對於兒童學習有重大的影響力， Aufshnaiter ＆ Schwedes 及 Helanko

主張開發有趣的單元活動教材來改善教學與學習環境（引自蘇育仁，1993），認

為影響學生認知推理最重要的因素是：學生不斷透過遊戲過程的實際行動與感

覺，把事物、行動和實體等，各方面建立成為一個客觀化的系統，進而形成概念

結構，並增進其解決問題的能力(王明慧，1996)。楊淑朱(1995)提到運用遊戲－

討論－重新遊戲的方式，不僅可以增進兒童的能力和自信心，同時也能培養兒童

成為一位主動學習者及探險者，同時也讓教師順利的將理論和實務連接起來。因

此，遊戲導入教學中教師即扮演的一個相當重要的角色，遊戲導入教學後，要對

學生的學習產生影響，即要靠老師導引學生進入遊戲系統去學習（蘇育仁，

1993），所以一個良好的遊戲教學即須經由老師的設計，融入適當的課程裡，這

樣的教學才能讓學生獲得有意義的學習。 

由此可知，遊戲若能經過教師精心的設計，遊戲活動對學生即非單純的玩，

而是一種有效的學習。所以教師應提供適當的知識及教具，點出學習單元中的概

念結構，以影響學生的解題活動或推理思考過程。在遊戲導入教學設計中，英國

學者 Bell 及台灣學者饒見維都有其獨特的見解，Bell（1978，引自黃毅英，1993）

對於導入教學的遊戲提出十二個評鑑準則，這些準則主要是以學生「學習」方面

的表現為主，因此在遊戲設計的原則上、價值上、評鑑上都應是相當值得注意得

地方。國內學者饒見維（1996）提到遊戲導入教學應包含四個的要點：（一）挑

戰性、（二）競賽性或合作性、（三）機遇性或趣味性、（四）教育性。一個良好

的數學遊戲若少了教育性即會變為一種有趣味的活動，對學生的學習影響性就較
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少，反之，若教育性成份太多則又失去遊戲的意義，變成了枯燥無味的教學活動

了。 

在設計遊戲時，除了要考慮到遊戲設計的要點外，也要重視到課程精神和課

程教材的結合。本研究樣本班級所使用的數學課程強調數學的學習是由發現轉向

為建構（甯自強，1993）。而教育部（2003）也提出此課程是以學習者為主題，

以知識的完整面為教育的主軸，以終身學習為教育目標。若以遊戲活動的角度來

看，在遊戲活動的過程中，遊戲活動者必須運用本身的經驗，試著將所學過的知

識、技能和想法加以彙整，整理出一套可讓遊戲活動順利進行並最後可獲勝的方

法，這正如課程綱要中要培養學生的「學習應用問題的解題方式」。 

因此研究者在參閱相關文獻後，根據研究班級的數學教材，選擇學習主題都

為數與計算的單元，分別為因數和倍數、分數、比與比值，這三個單元，作為此

次遊戲導入數學教學的教學活動。在因數和倍數單元的學習目標為：1、認識因

數並能從給定的數中，透過除法餘數為 0的解題活動中，找出所有的因數；2、

認識倍數，並能從百數表中找出此數的倍數；3、透過除法的解題記錄，了解因

數與倍數的關係。分數單元的學習目標為：1、認識擴分；2、認識約分；3、認

識通分。比與比值單元的學習目標為：1、認識比，進行比的說、讀、聽、寫活

動；2、透過比的前項除以後項，介紹比值的意義，並利用比值的運算決定兩個

比是否相等；3、能利用前項和後項約分的方式，求得最簡單整數比；4、利用將

前項和後項化為共同的較小單位的方法把比轉化成整數的比。 

參、研究方法 

一、教學者信念 

    課程改革似是不斷的在改變。在教學者小學求學時，所用的數學課程大綱與

在師範院校求學時所使用的已不同，畢業後，教育部又提出另一次的課程改革。

在這一連串的改革中，教學者的角色也不斷的改變，由最初的學習者逐漸轉變為

教學者，到教學者讀研究所時，又由教學者轉變為研究者。而後又陸續參加論文
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指導老師籌辦的數學教師成長工作坊、數學營隊，更讓教學者深刻的體認到遊戲

融入數學教學後，學生學習數學是如此的主動又快樂。在經多方蒐集文獻和研讀

數學遊戲相關書籍，確信將遊戲融入數學教學有益學生的學習。於是教學者依據

文獻中學習理論、遊戲理論，並考量到班上學童數學學習能力不一因素，設計適

性的遊戲融入數學課程中。所設計的遊戲都能因學生素質之不同而重新設定規

則，期望能因此對於學生的數學學習有所啟發，進而能開啟學生的另一扇學習之

窗。更期望透過研究的過程中，讓教學者於專業上有所成長。 

二、研究樣本 

本研究的正式對象為研究者在本校六年級擔任數學科任科教師的班級，全班

共有 32 位學生，男生 14 人，女生 18 人，其中一位男學生屬於特教領域的學生。

該班五年級初即進行 S型編班法， 所以學生的素質的分佈為常態分配，整體而

言，學生素質偏為中等程度。在教學課程上，使用的教材為現通行中某一版本的

第十一冊數學科課本。 

三、預試 

本研究由教材和單元選擇 6個可行方向，研擬 6個遊戲，先由 3位教師再由

4位學生進行預試。 

（一）、教材和單元選擇 

    在教學課程單元上的選擇為「因數：抽稅」、「因數與倍數：因數大老二」、「同

分母相加減：99」、「等值分數：抽鬼牌」、「比例：畫格子」、「比例：棋子」，以

作為教學內容，並以單元的學習目標為主。 

（二）、教學方案預試結果 

1、因數與倍數－「抽稅」遊戲教學預試結果 

    同學先拿一張牌(1-10)放在盒中，政府抽稅是抽此數字的因數，下一步重

覆，直至桌上所有卡片被抽走，最後，算出自己賺多少，政府抽多少。此遊戲為

研究者參考黃敏晃(2005)。因此遊戲在規則的修改上就較無大變更。研究者先進
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行遊戲然後一邊遊戲一邊講解規則，如此學生較能熟悉遊戲。預試時四位受測試

學生在研究者示範過遊戲的玩法後都能順利了解遊戲規則。而四位學生在遊戲開

始時因為知道要使用因數來進行遊戲，所以他們會將牌組上的數字所有的因數都

寫於紙上再進行遊戲。 

2、因數與倍數－「因數大老二」遊戲教學預試結果 

    「因數大老二」遊戲設計如附件。三位教師在遊戲預試過後認為「因數大老

二」須應用到因數的基本概念，但遊戲中學生手上一次拿太多張牌（每人 12 張），

可能無法一一分辨出數字的因數而降低遊戲的趣味性，因此研究者和三位老師的

討論後，決定撲克牌數減少至 24 張。修改過後，由於遊戲中學生需考量所有數

的因數，才能使手上所有牌都能脫手，這期間學生除了用到因數的概念外，還要

掌握到牌組的分配，是屬於較高層次的遊戲。預試時四位受測試學生都感到新鮮

而有趣。而四位學生在初次（24 張）使用時，聽到遊戲跟因數有關，便會在將

手上撲克牌的因數全部寫出，然後進行遊戲。當學生熟悉遊戲之後，研究者將所

有因數撲克牌（48 張）加入遊戲，如此使遊戲困難度增加，預試的學生也因為

撲克牌張數的增加，在牌組的搭配上就較顯得小心翼翼的。預試的學生反應說只

有 24 張撲克牌時，遊戲進行的太順利，很快就結束，但若用 48 張又顯得太多，

無法一下子分辨出來，但卻較刺激、較需要用到頭腦思考。 

3、同分母分數加減法－「分數撲克牌」遊戲教學預試結果 

自製分數撲克牌組一套共 40 張，內有同分母分數撲克牌共 32 張和字牌 8

張。撲克牌其中 25 張為藍色（當作加數用），7張為紅色（當作減數用）。字牌 1

張為「滿點」，（即不管累加到多少，直接達到 10），2張為「下一個」（輪到下一

個人），2 張為「倒轉」，（若原先輪流的順序為順時針，打出此牌後輪流順序改

逆時針），3張為「指定」，（可指定任何一個玩家出牌）。學生每人先發 3張撲克

牌，其餘做為牌堆用。一開始先決定好順序及輪流方式（順時鐘或逆時鐘）。第

一人若打出藍色的分數撲克牌（如：
5
2 ），每打出一張即可由牌堆中抽取最上方
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一張放於手上。第二人出牌則可打出任何一張牌，若打出藍色的
5
4 則累加到 

5
11 ，然後在牌堆上方抽一張牌後，換下一個人出牌。 

    三位教師在遊戲過後認為「分數撲克牌」符合同分母分數加減法的數學概

念，但遊戲中當作減數的撲克牌太多，可能會降低遊戲的趣味性及競賽性，因此

研究者在預試後將減數的撲克牌減少至 7張。預試時四位受測試學生也建議在牌

組中增加「滿點」的牌（立即累加至 5），如此可使遊戲更富有刺激性。研究者

經過考慮後，認為「滿點」是讓學生練習整數減分數的機會，所以決定採用學生

的意見加入「滿點」使遊戲更富有樂趣。研究者也為避免學生只熟悉單一種分母

的分數，所以在製作分數撲克牌時每一套牌的分母皆為不同，以期望學生能充分

達到練習的效果。 

4、等值分數－「抽鬼牌」遊戲教學預試結果 

自製分數撲克牌組一套共 20 張，內有等值分數撲克牌共 10 組，一組 2 張。

遊戲方式： （類似抽鬼牌）先於牌堆中任一抽取一張當作鬼牌;決定好輪流順序，

順時鐘或逆時鐘方向。將牌堆中的牌依序分給所有玩家，最後一位拿到牌的玩家

先開始（手中牌數比其他玩家少一張）。若為順時鐘方向輪流順序的話，由該位

玩家向左手邊玩家手中的抽一張牌。若抽牌後的牌跟自己手牌中任一張牌為等值

分數時，即可將此兩張牌都餘桌面上。反之，若抽牌後的牌跟自己手牌中任一張

牌皆不為等值分數時，即換左手邊玩家（被抽者即為下一次的玩家）。依序進行，

直到某位玩家手中牌組無兩張等值分數可丟於桌面時，此為玩家即為輸家。 

    指導教授在遊戲過後認為「抽鬼牌」符合等值分數的數學概念應用，但遊戲

中牌組太多（一開始研究者使用了 40 張共 10 組的等值分數），學生手上一次拿

太多張牌，可能無法一一算出等值分數而降低遊戲的趣味性，因此研究者決定將

撲克牌張數減少至 20 張共 5組的等值分數。修改過後的遊戲三位老師也都認為

由於須從對方手中抽取一張，充滿了機運的成分，使得趣味性增添許多。預試時
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四位受測試學生都感到新鮮而有趣。而四位學生在多次使用後也建議可將撲克牌

中的分數圖形去除，如此可使遊戲困難度增加，相對的樂趣也就較高。研究者經

過考慮後，認為可以製作兩套撲克牌一套有分數圖形，另一套則是沒有，如此可

以適合不同程度的學生使用。 

5、比與比值－「畫格子」遊戲教學預試結果 

方格紙一張(5 x 5)、自製骰子一顆（骰子上面標示比例，如 1：2可自行決

定）、紅筆、藍筆各一支。遊戲方式：先決定先後順序，決定後，先者擲骰子後

依其所骰出的比例在方格紙上畫出矩形，如骰出 1：2即為長寬比 1：2為的矩形；

依序輪流進行；最後無法於方格紙上畫出矩形者即為輸家。 

三位教師在遊戲過後認為「畫格子」使用到比的基本概念，但遊戲中提到雖然使

用兩個不同的骰子來表示長跟寬（紅色骰子表示長、白色骰子表示寬），這樣的

方式，學生需要多次思考才能達到「紅色比白色」＝「長比寬」＝「點數比」的

想法，建議使用單顆自製的的比例骰子，在骰子直接寫上「長比寬＝1：2」，這

樣較容易讓一般程度的學生能較快融入遊戲。而對於高程度的學生在使用遊戲一

段時間後，再改為紅白兩顆骰子，增加不同比例的出現，以提昇遊戲的難度。學

生預試遊戲時，研究者即將四位學生分成兩組進行，一組使用紅白兩顆骰子，另

一組使用自製的比例骰子。研究者發現使用紅白骰子的小組成員較不能融入遊戲

之中，而使用自製骰子的小組就較喜歡這遊戲。隔天，研究者將兩組原先使用的

骰子互換（使用紅白兩顆骰子改為使用自製骰子；使用自製骰子改為使用紅白兩

顆骰子），研究者發現原先使用紅白兩顆骰子的學生改使用自製骰子後，漸漸喜

歡上該遊戲，而原先使用自製骰子的學生則覺得因為紅白兩顆骰子，可以骰出更

多不同的比例，而感到更有趣。由這樣的預試觀察，研究者決定先使用自製的比

例骰子，當學生熟習遊戲之後在加入紅白骰子增加遊戲的挑戰性及趣味性。 

6、比與比值－「四子棋」遊戲教學預試結果 

    6×6 方陣遊戲圖一份（格子內填有各種比例，如 1：2，但比的前項及後項數

字最大為 6）骰子兩顆（最好顏色不同）。遊戲規則：(1) 玩家決定輪流的順序
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後，先者同時擲兩顆骰子，擲出的點數所組合的比，可在方陣遊戲圖中選擇適當

的比例方格劃記。：如擲出 2點和 3點，則玩家可選擇要在「2：3」、「3：2」「4：

6」「6：4」、、等四格選擇一各劃記。(2) 已劃記過的方格不能重覆劃記，若所

有可劃記的方格皆被劃過，再重擲骰子一次，若仍是無法劃記，則換對方玩家。

在某回合結束後，先將 4 個比聯成一線（直的、橫的、斜的）的玩家即為獲勝，

若兩人皆達成 4個聯成一線，則為平手。此遊戲為研究者參考李國賢(2003)中的

「比值五子棋」改編而成的。研究者將由原先的 10×10 的方陣遊戲圖改成為 6×6

的方陣遊戲圖，並以骰子來呈現遊戲中的比的前項及後項。由於此遊戲可能遭遇

的問題在書中都有提到，所以當研究者與 3位預試教師試玩後，遊戲規則上沒有

變動過。研究者將遊戲與預試學生試玩時，發現學生若擲出 2點和 3點都會畫「2：

3」或「3：2」的格子，但卻常忽略「4：6」、「6：4」的格子也可以畫記，須要

經由研究者提示後才知畫記，所以遊戲常常因花的時間過長而感到枯燥。於是，

研究者提議將原先獲勝的條件（當玩家四顆棋子連成直的、橫的或斜的一直線時

為獲勝），增加四顆棋子能拼成田字狀也可以算為獲勝。由於獲勝的條件增加，

所以學生因花太多時間而感到枯燥的問題就減少許多了。 

四、資料蒐集 

（一）學生學習單 

1、遊戲使用單 

    為學生使用遊戲之後填寫的學習單。主要是研究者透過學習單的內容了解學

生對該遊戲的使用情形及喜愛度。 

2、遊戲回饋單 

    為研究者在所有遊戲教學實施過後再發給學生填寫，填寫的內容主要是由學

生的觀點來看遊戲的喜好，並透過遊戲的感想心得，來反思學生在這六次遊戲教

學後的收穫，研究者也藉此反思這遊戲教學過程對學生是否適合。 

（二）、訪談紀錄 

    本研究的訪談對象為研究樣本的學生。訪談內容為：該遊戲融入數學教學後

學童使用的情形、學童對該遊戲的反應和學生對數學學習的態度表現改變情形。 
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（三）、家長問卷 

    本研究問卷是研究者和指導教授討論後自編的問卷，問卷內容包括對遊戲融

入數學教學的接受度、遊戲融入數學教學對學童是否有助益、及對教師使用遊戲

融入數學教學的建議。實施對象以參與研究的學童家長為主。 

（四）、教師手札 

    在研究過程中，研究者利用教學手札，紀錄自己在課程上執行的反思，在課

餘時間觀察學生或融入學生之中遊戲的心得、遊戲融入教學後所遭遇到的困難、

教學中的發現和學生的特殊表現。是重要的研究資料之一。 

肆、研究討論 

本節將由一、Bell 的遊戲設計準則，二、饒見維的遊戲設計要點，三、家

長觀點等三方面做來討論。 

一、Bell 的遊戲設計的準則 

   由於 Bell（1978，引自黃毅英，1993）提出的遊戲準則，主要是以學生「學

習」為主，所以研究者將依 Bell 提出的遊戲準則整理出四個性質：（一）難易性、

（二）參與性、（三）紀律性、（四）學習性（表 1），作為研究者遊戲導入數學

教學中的反思的參考項目，並再加上研究者的觀察增加（五）延伸性作為遊戲設

計反思的要點。 

表 1  本研究遊戲所具含的性質 

 Bell 提出的遊戲準則 

一、學生對遊戲的規則清楚嗎？ 

二、學生是否要花太多時間去熟悉遊戲？ 

三、遊戲是否會因規則太過困難而拖慢遊戲進度 

難易性 

四、遊戲是否會太簡單或太困難呢？ 

五、是否每個學生都有玩到遊戲機會？ 

六、是否每個學生都可玩完整個遊戲？ 

參與性 

七、遊戲會讓學生興趣嗎？ 
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紀律性 八、是否引起學生紀律性的問題？ 

九、學生會因遊戲而忽略學習？ 

十、在整個遊戲過程是否含有數學部分？ 

十一、學生能否達到數學認知的目的？ 

學習性 

十二、最重要者，學生經過遊戲後，數學表現是否有進步？ 

           

（一） 難易性 

   在設計遊戲之初，最難掌握的就是難易度的適當性，如果一個遊戲太難，那

就只有少部分學生會玩，反之，若遊戲太簡單卻容易造成資質好的學生常常獲

勝，於是研究者參考坊間遊戲及文獻後，開始著手設計遊戲。一開始設計的遊戲

並不順利，在最先設計的初版「抽鬼牌」就是一套 40 張內有 10 組的等值分數撲

克牌，而在遊戲設計者與指導教授溝通過後才發現遊戲是太過以成人的觀點來設

計了，對學生的而言，可能困難度會增加許多。 

 

「……前幾天，老師忽然提出要將「抽鬼牌」這遊戲在大兒子的晨光教學中使用。一開

始跟老師提到有 40 張共 10 組的等值分數時，老師第一個反應是：「太多張了，一半就好！

不過為了怕學生不懂，最好用透影片再做一套透明的。」。……在老師晨光教學後，他就告

訴我：「還有學生不相信
2
1
=

6
3
，於是他拿了透明片的撲克牌讓他比較，他才相信。」……」

（930508 教師札記） 

 

在這之後，研究者想到過去研究者試玩的對象多為現職教師，而教師的學習

成就原本就高，再加上以成人的觀點來設計遊戲，使得遊戲的難易度增加許多，

經過指導老師的提醒後，研究者在設計遊戲除了會設法降低遊戲的難度，並且會

對學習成就較低的同學在設計一套輔助的工具，讓學習成就較低的同學也能順利

的使用，如此使遊戲的難易度能兼顧到所有學生。除此之外研究者也找了三位對

遊戲或團康較熟悉的老師來試玩遊戲，並在試玩中對於遊戲的數字是否會因為太
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過多，而增加困難，或是因為遊戲的過程中，趣味性太低使得遊戲的進行並不順

利。 

表 2 本研究降低遊戲難度的方法 

遊戲名稱 降低遊戲難度的方式 

99 圖卡中間多了分數圖形 

抽鬼牌 製作透明撲克牌做比較 

抽稅 遊戲前請學生列出 1至 20 內所有數的因數 

因數大老二 遊戲前請學生列出遊戲中出現數字的因數 

畫格子 骰子上的比是以常見的比為主，如：1：1、1：2 

四子棋 表格上列的比是骰子能骰出來的數所組合出來的比。 

成人在設計遊戲教學時，常會因為自己的能力而設計出一套並不適合學生使

用的遊戲教學，為了避免這樣的方式，即是多尋找對於遊戲或團康有研究的人先

試玩，再來尋找相同年級的學生試玩，如此經過預試老師和預試學生的試完後，

才能將遊戲真正的導入課堂上的教學。不然一個遊戲太簡單或太難，都可能引不

起學生的興趣，少了學生提起興趣去參與，這樣就失去遊戲導入教學的意義了。 

（二）參與性 

   一個遊戲的難易度影響到學生使用遊戲的意願，當學生願意去使用遊戲時，

即達到遊戲導入教學的意義了，反之，如果學生不願參與使用遊戲那就失去了遊

戲導入教學的意義了。因此研究者除了提升遊戲的趣味性外，並在製作遊戲的教

具上盡量達到全班人數都能使用的數量。由於遊戲導入教學中的遊戲教具多為教

師自行設計而成，所以在材料取得的難易性便極為重要，於是研究者參考文獻及

坊間的益智遊戲後，發現利用撲克牌、象棋、紙張、骰子設計出來的遊戲教具，

除了材料較簡單獲得外，攜帶上也較方便，所以一開始研究者即就常見的撲克牌

著手設計，一連設計出「99」、「抽鬼牌」、「因數大老二」，而也利用了骰子設計

出「畫格子」和「四子棋」，「抽稅」即是使用了紙張來呈現。但對於使用象棋來

設計遊戲，起初研究者也嘗試使用象棋當做遊戲教具使用，但在設計後發現兩個
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不適當的理由：1、遊戲過程中，玩家思考過久，拖延遊戲進行的流暢度。2、無

論在製作棋子或者棋盤方面，材料取得都不容易。因此研究者即沒有將象棋運用

到本研究的遊戲中。 

（三）紀律性 

    遊戲導入教學要在課堂正式實施時，最難掌控的就是學生因歡樂而不加節制

的喧嘩影響到其他班級。因此，研究者為了避免遊戲導入教學在課堂進行時，因

吵鬧而影響到別的班級教學，研究者想到了三個對應的方法：1、研究者先去知

會附近班級的教學老師，並參考該班的課表，盡量選取該班在其他教室上課時

間，進行遊戲導入數學教學，以免過分喧嘩而影響到該班教學。2、當研究者將

遊戲導入數學教學時，即會將走廊邊的門窗緊閉，只留靠近操場邊的門窗，以免

喧嘩的聲音在走廊造成回音，而影響到其他班級上課。3、當初研究者在設計遊

戲時即考慮到喧嘩的問題，所以研究者設計的遊戲多為可重複使用的教具，如此

即可利用上課時跟學生講解規則後，鼓勵學生於課餘時間使用遊戲，以免造成遊

戲的喧嘩影響到其他班級。而這樣的想法也讓學生在了解遊戲規則後，會將遊戲

帶回家與家人一同分享，間接也促進了學生與家人間的親子關係。 

（四）學習性 

    林嘉玲（2000）也提到並非所有數學單元都適合以遊戲來呈現，而研究者也

認為即使將適合的遊戲導入數學教學的課程中，也不能將單元內所有的學習目標

都達成，因此研究者就遊戲的性質，經適當的設計後，將遊戲導入數學教學。對

於本研究遊戲的學習性的分析如表 3 

表 3 遊戲導入數學教學的學習目標 

遊戲 

名稱 
單元名稱 學習目標 

抽稅 
因數和倍

數 

1、認識因數並能從給定的數中，透過除法餘數為 0的解題活動中，找出所

有的因數。 

2、透過除法的解題記錄，了解因數與倍數的關係。 

因數大 因數和倍 1、認識因數並能從給定的數中，透過除法餘數為 0的解題活動中，找出所
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老二 數 有的因數。 

2、透過除法的解題記錄，了解因數與倍數的關係。 

99 分數 
1、將兩個同分母分數相加。 

2、將兩個同分母分數相減。 

抽鬼牌 分數 

1.、認識擴分。 

2、認識約分。 

3、認識通分。 

畫格子 比與比值 
1、認識比，進行比的說、讀、聽、寫活動。 

2、能利用前項和後項約分的方式，求得最簡單整數比。 

四子棋 比與比值 

1、透過比的前項除以後項，介紹比值的意義，並利用比值的運算決定兩個

比是否相等。 

2、能利用前項和後項約分的方式，求得最簡單整數比。 

3、利用將前項和後項化為共同的較小單位的方法把比轉化成整數的比。 

 

（五）延伸性 

    研究者認為一個能適當導入數學教學的遊戲，應該要具有延伸性，所謂延伸

性即是該遊戲是否能重新設計出新的遊戲規則後，再度導入數學教學中。在回收

的學生學習單中，最後一題即希望學生能將遊戲規則重新設計成一個新的遊戲來

進行，但在回收後卻發現學生在創造遊戲方面的表現不盡理想，研究者探討發現

下列三點：1、難易適當，由於每個遊戲都是經由研究者再三更改後，才將遊戲

正式導入教學，所以在難易度上即較適合學生使用，以至於學生並不需要為了遊

戲太難而重新設計一個更簡單易懂的新遊戲來使用。2、研究者發現正式樣本的

學生中，只有那些對遊戲特別有興趣的同學會去思考遊戲的新規則，其餘的則是

樂在使用現在研究者設計的遊戲。3、研究者在短短的三個月的教學中就使用了

六個遊戲，換而言之，平均兩個星期就有一個新的遊戲，對學生而言，新鮮感剛

過不久，老師即會又拿出新的遊戲，使得他們並不需要去將遊戲改變，即又會有

新的遊戲來使用。由於一開始研究者即預計學生在遊戲的創造方面並不會踴躍，

所以當初研究者在設計遊戲時，即考慮到遊戲的延伸性，希望研究者設計的遊戲

除了能適合所有學生外，還能讓學生再度利用到這遊戲教具進行另一個數學遊戲
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（表 4）。 

表 4 本研究遊戲的延伸 

遊戲名稱 遊戲目標 遊戲概述 遊戲延伸 

99 同分母加減法運算 一種累加同分母分數的計算遊戲 無 

抽鬼牌 等值分數的應用 將兩將兩張相同的等值分數配對 異分母加法（湊 1的運算） 

抽稅 因數的理解 整除的觀念 兩人一起進行（每人各抽 5個數字，兩人共

有 10 個數字，利用 10 個數字進行抽稅比賽）

因數大老二 因數的理解 因數個數的捨取 每人拿發取 12 張牌，比賽誰能湊的因數個數

最多為獲勝。 

四子棋 比的了解 比的基本了解 比的應用（比的擴分與約分） 

畫格子 比的應用 比的擴張與縮小 前項及後項數字以分數或小數呈現。 

 

在遊戲導入數學後，研究者覺得遊戲的這五項性質：一、難易性、二、參與

性、三、紀律性、四學習性、五、延伸性。 

二、饒見維遊戲設計的要點 

    本節將依《國小數學遊戲教學法》的作者饒見維（1996）提到遊戲的四個要

點作為遊戲教學後的反思參考。然後再就研究者在六項遊戲實施過後，除了饒見

為提到的四個要點外，自行再增加（五）團體性、（六）攻守性兩點，這樣會有

更多學生喜愛去參與使用遊戲，這樣就更能達到遊戲導入教學的目的了。  

（一）挑戰性 

    本研究對學生對挑戰性的遊戲反應最兩極化了。有部份喜愛挑戰性遊戲的學

生，他們便會覺得挑戰性的遊戲對腦筋的思考有幫助，因為在遊戲的過程中他們

須要不斷的思考、推理、判斷，所以他們認為對自己的思考能力是有增加的。但

是在這些挑戰性遊戲大都具有些許的難度，所以能獲勝的學生大多是高成就的學

生，相對的，中低成就的學生要獲得勝利的機會就少許多了。因此，另一部份的

學生就會因為挫折過多，常常不能獲勝而變成不喜歡遊戲了。如本研究中的「抽

稅」，因為遊戲的目的是要讓學生找出最大的總和，所以對學生而言，他們必須
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不斷去嘗試挑戰，然後去找到最大的數。由於過程中並不是一下子就可以完成，

常常需要花時間去推理思考，而所得到的答案也不一定對，使得學生在多次嘗試

失敗之後，喪失了挑戰遊戲的樂趣。因此在研究者回收的學習單中就有學生提到

「他覺得抽稅遊戲很難玩」、「抽稅遊戲常常不知道最大的數是多少，很難玩」，

而學生一旦覺得遊戲困難便會失去對遊戲的參與度，這也就是抽稅遊戲不受學生

歡迎的原因之ㄧ。 

（二）競賽性或合作性 

    在本研究中的遊戲多屬於競賽性的遊戲，所以有些學生就會為了獲得勝利，

而開始努力學習數學。而在競賽的過程中，學生也開始發展出一套自己的遊戲方

法，他們發現要贏得遊戲最好的方法就是跟同學合作，利用合作方式先對付他們

覺得厲害的同學，如：手上的牌很好的同學、高成就的同學，而這樣無形中也讓

學生學習到了合作、溝通的方法。在這樣競賽性的遊戲後，學生也發現要讓遊戲

有趣、進行的順利，最好的方法就是「在遊戲中適當的手下留情」，這樣能讓他

們在遊戲中獲得更多的樂趣，也能玩的較久一點。在這就可以發現原先以為競賽

性的遊戲會讓學生對勝負心看的很重，但在這也發現在這樣遊戲的過程中學生會

因為遊戲的樂趣及友誼的關係，而產生「合作」或「手下留情」的想法。在這樣

遊戲過後，也讓學生更了解到溝通的重要，有良好的溝通再加上互相尊重，如此

才能讓遊戲進行的順利。 

（三）機遇性或趣味性 

    一個遊戲要吸引學生要不要去參與的最主要原因就是趣味性了，在本研究中

學生對每個遊戲都覺得很有趣而喜歡參與，研究者發現學生會覺得有趣的主要原

因是因為他們覺得在遊戲要獲得勝利就是要靠運氣，因為機運的關係使得遊戲的

勝利者並不是數學好就一定能獲勝，而是每個人都有機會獲得勝利，甚至也有些

人想要打敗數學高成就的學生而去投入遊戲。無形之中，學生因為遊戲勝利者的

不確定因素而投入遊戲之中，因而感到遊戲是有趣的而喜歡使用遊戲。 

（四）教育性 
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    正如饒見維（1996）所提到，遊戲要能導入教學最重要就是遊戲所蘊含的教

育意義。而研究者也將本研究中導入數學教學的遊戲所具備的數學教育性整理。 

（五）團體性 

    依研究者回收學生的遊戲回饋單中，統計出共有 22 位學生最喜歡的遊戲是

「99」（同分母分數加減法），而也有 23 位學生表示最不喜歡的遊戲是「抽稅」

（因數的應用）。因為「99」這遊戲需要多人來進行，而「抽稅」遊戲因為只有

單人就可進行的遊戲，團體性高的活動，更多學生喜愛。在研究者訪談的對話中

也可以明顯的看出學生對「99」的喜好。 

T：在老師玩過的幾個數學遊戲中你最喜歡什麼？ 

S19：99。 

T：為什麼呢？ 

S19：可以較多人玩。 

S19 表示因為可以較多人玩，所以覺得遊戲較有趣，而 S15 也提到「抽稅」

不喜歡的原因是因為只能一個人使用，所以覺得不好玩。 

T：在老師玩過的幾個數學遊戲中你最不喜歡什麼？ 

S15：抽稅。 

T：為什麼呢？ 

S15：因為只能一個人玩，還有不可以陷害同學！ 

由 S19 和 S15 的訪談中可知，學生對「99」和「抽稅」這兩個遊戲的喜愛差

別在於參與遊戲的人數。「99」這遊戲可以由兩人到多人一起遊戲，而「抽稅」

這遊戲則是適合一個人做自我挑戰。在班上的調查中也發現不喜歡遊戲的理由之

一是遊戲只能單人進行（8人），相對的，一個好玩的遊戲是要能增加同學間的

友誼（5人），而要增加同學間的友誼即須與同學相處，而「99」這遊戲正好提

供了這樣的環境，讓同學能藉由遊戲之中了解對方，增進彼此的友誼。另外，S15

提到不喜歡「抽稅」的原因，除了只能一個人遊戲外，還有另一個原因是因為不

可以陷害同學，而影響學生喜愛遊戲的另一項目就是攻守性，下一段研究者將就
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遊戲的攻守性來做探討。 

（六）攻守性 

    在研究者回收的遊戲回饋單的統計中，可以發現學生喜歡遊戲的理由之一是

可以陷害同學（11 人），對於陷害同學這觀點，研究者認為是學生在遊戲中攻擊

與防守的表現，當學生擁有較好的遊戲情勢時，即會利用遊戲的一些特別的規則

為難對方（攻擊），以使其他玩家認輸；反之，當學生遊戲情勢轉差時，也會利

用遊戲的這些特別的規則以避免成為輸家（防禦）。多數的學生也表示雖然遊戲

中一直在陷害同學，但是因為知道這是遊戲，所以並不因此討厭同學，而影響同

學間的感情，相反的會因這樣感到更多快樂。這正像貝蒂生的遊戲理論中提到的

當兒童在遊戲時，他們會建立一套遊戲架構（引自簡楚瑛，1993），並知道這是

在遊戲並不是真的，而不會去當真。因此同學的感情並不會因為遊戲的攻守性而

被破壞，反倒是會因為遊戲的樂趣而讓彼此更熟悉，也因此更加增進同學間的情

感。由這可發現學生對「99」這遊戲的喜愛多是基於可以陷害同學，增加遊戲的

樂趣，而被選為最喜歡的遊戲，再就學生第二喜歡的「畫格子」，其遊戲也附有

陷害的意思而受學生的喜愛。反觀，學生最不喜歡的遊戲「抽稅」，則因缺乏攻

守性，所以學生較不喜歡。表 5即可看出本研究遊戲的攻守性的比較，而表 6則

總結以上所述，為本研究遊戲的特性。 

表 5 本研究中遊戲攻守性的比較 

 遊戲攻守性的內容比較 

99 指定（可指定任何一個玩家出牌） 

倒轉（若原先輪流的順序為順時針，打出此牌後輪流順序改逆時針） 

滿點（即不管累加到多少，直接達到 10） 

下一個（輪到下一個人） 

抽鬼牌 無 

抽稅 無 

因數大老二 指定（可此張牌可當做 50 以內的任何一個數使用） 

禁止（禁止某位玩家出牌一次） 

畫格子 格子畫的越大，攻守性成份越多 
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四子棋 可擦掉對方的已經選定的格子 

 

表 6 本研究中遊戲的特性 

 99 抽鬼牌 抽稅 因數大老二 畫格子 四子棋 

挑戰性   V    

競賽性或 

合作性 
V V  V V V 

機運性或 

趣味性 

V 

（撲克牌） 

V 

（撲克牌）

 

 

V 

（撲克牌）

V 

（骰子） 

V 

（骰子） 

饒

見

維

的

遊

戲

要

點 

教育性 
同分母分數

加減法 
等值分數 因數與倍數 因數與倍數 比的應用 比的應用 

攻守性 V   V V V 

人數範圍 2-4 2-4 1 2-4 2 人以上 2 人以上 

 

三、家長對遊戲導入教學的看法 

（一）學習性 

   在本研究回收的家長問卷中，多數的家長都認同遊戲導入數學教學，也有家

長提到遊戲導入教學後，學生對數學產生了極大的興趣，而不會害怕學習數學，

並會開始去動腦想問題、解決問題，甚至遇到不明白的還會去發問，這正與課程

目標之一：「培養解決問題的能力」不謀而合。由這也可看出遊戲導入教學經由

老師適當的設計後，家長是很支持這樣的教學活動，認為這樣的教學活動不只是

讓學生培養數學的興趣，也提升了學生在解決問題與追求答案的能力。 

（二）條件性 

    在研究者透過訪談學生或教師手札的紀錄發現，多數的家長雖然贊同遊戲導

入教學，但家長還是認為學生使用遊戲的條件：1、功課完成後，2、課餘時間，

因為家長雖然知道遊戲可以帶給學生學習上的影響，但是他們還是認為遊戲應該

是在完成工作（功課、作業完成）之後的一種休閒活動。 
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伍、研究結論與建議 

一、結論 

本研究發現，遊戲融入數學教學可行性高。可是，研究者需熟悉課程及教學

目標，才能擬出相關遊戲，使學生在玩遊戲中不自覺的學習或復習數學。在考慮

學生玩遊戲方面，Bell(1978)提出的遊戲準則，主要是以學生「學習」為主，透

過本研究的嘗試之後，研究者除了將其歸納成：難易性，參與性，紀律性，學習

性，並自行加上了延伸性，讓遊戲導入教學能更確實的影響到學生在學習上的改

變。在融入教學的遊戲特質，除了饒見維（1996）提到的四個要點：1、挑戰性，

2、競賽性或合作，3、機遇性或趣味性，4、教育性之外，本研究發現，可以加

上 5、團體性與 6、攻守性的遊戲設計考量，這樣不僅能讓更多學生參與遊戲，

相對的也提高了遊戲的趣味性，達到遊戲導入教學的主要目的。另外，研究者發

現，家長較偏向遊戲的實用性的觀點，家長覺得遊戲應是安排在正常教學後的休

閒活動，不過若能適時的將遊戲應用在課堂上，學生學習的動機會有大的影響，

而將遊戲融入教學也是一種不錯的教學方式學生對遊戲融入數學感到興趣盎

然，在數學學習上也有明顯的改變，而進一步提升自己數學學習的效果，也能讓

他自己多認識其他同學，增加自己的人際關係。最後，除了連接課程，參考專家

對遊戲研發的建議以及家長立場，也可以了解學生對遊戲的接受度，學生喜愛挑

戰性遊戲，更送選擇團體行動的活動。 

二、建議 

研究者建議教師們嘗試用不同主題編遊戲，可是，數學中的每個概念並不是

都可以應用遊戲融入教學，如何區分哪些數學概念適合用遊戲融入教學，哪些不

適合用遊戲融入教學，該如何區分是否有較明確的標準，這仍值得探討研究。另

外，研究者發現學生指出遊戲除了能讓他們增加數學能力，也能增進他們的人際

關係，許多研究也指出遊戲能增進學生生活能力，表達能力、思考能力（林風南，

1985），但是並沒有研究指出遊戲融入數學後對學生這些能力的影響有多大，這
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亦是值得探討研究。 

 

作者感謝兩位審查專家的寶貴意見，及助理宋欣蓉小姐文書方面的協助。 
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附錄－「因數大老二」遊戲教案 

因數：「因數大老二」遊戲教學教學設計 

版本：翰林版 年級：六年級 遊戲人數：2或 4人 

教學器材： 

自製因數撲克牌一組，因數牌 44 張、字牌 4張。 

因數牌為：1的 5張、2的 6張、3的 4張、5的 4張、6的 4張、7的 4張、10

的 2 張、12 的 2 張、13 的 1 張、14 的 2 張、15 的 2 張、16 的 2 張、24 的 2 張、

30 的 1 張、35 的 1 張、42 的 1 張、48 的 1 張、 

字牌為：2張指定牌：可此張牌可當做 50 以內的任何一個數使用。 

        2 張禁止牌：則禁止某位玩家出牌一次。 

遊戲方式：（遊戲規則似撲克牌的大老二玩法） 

1、 玩家先決定輪流順序，每人發 12 張牌。 

2、 由拿有數字 13 牌的玩家先開始，將手中 13 和 13 的因數全部打出來，但

數字不可重覆。（如：此位玩家可打出 13 此張牌或 13 和 1 兩張牌）。 

3、 輪到下一位玩家則須打出的牌數大於或等於兩張，但打出的因數牌不能

重複（如：某位玩家他手上有 1、2、2、3、3、4、6 共 7 張牌，則他可

打出 6、1、2、3或 6、1或 6、2、3）。 

4、 每一位玩家打出的牌數必須大於或等於上一位玩家打出的牌數。 

5、 若此時沒有牌組可出時，則換下一位玩家 

6、 當某位玩家打出的牌數，其餘玩家都不能達出規則 3 的規定時，稱為該

回合結束，並由此為玩家重新出牌組。 

7、 重新開始時打出的牌最少要 2 張以上，若無法打出 2 張牌時則換下一位

玩家開始出牌。 

8、 依序輪流，直到有玩家將手中所有牌數全都打出即為獲勝；或者每位玩

家皆無法一次打出兩張牌時，則遊戲結束，此時則手中牌面數字總合最

小的獲勝。 

 


