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探討遊戲化學習對二年級數學的學習成

效-以三位數的加減為例 

作者：楊烱廷 

國立台東大學教育學系 

摘  要 

本研究旨在探究遊戲化學習融入二年級的三位數加減教學歷程

中，學生的學習動機與學習表現，並且觀察分析教學者在教學歷程中

所遇到的教學問題，接著研究解決方法並提出計畫修正。本研究對象

為偏鄉國小二年級的5位學童，並採用行動研究法，期望能透過遊戲

化學習設計出一套有別於以往傳統直接式教學法不一樣的課程，研究

者透過遊戲化提升兒童的學習動機與學習成效，參考康軒版本數學領

域教材中二年級三位數的加減利用每星期二、四、五下午課後照顧抽

出一節課進行，本研究目的為：1.發展二年級的學童三位數加減之遊

戲化教材與教學設計2.了解與分析遊戲化融入二年級的學童三位數加

減學習的行動歷程3.探討遊戲化學習融入三位數的加減教學對於二年

級學童的整數的加減之學習態度與學習成效。針對孩童三位數的加減

概念迷思做出遊戲設計，分別為(1)百數砲台(2)默契大考驗(3)飛鏢

game(4)我是好學生桌遊，希望能透過這四個遊戲可以釐清孩童三位數

加減的迷思概念提升學童三位數加減的學習成成效。 

根據研究結果分析，大部分同學在進行遊戲化學習時，對課程是

保持著較高的專注力與興趣，而在使用位值進行三位數的加減方面，

學童的加減概念也有改善，雖然學童進位、退位方面觀念有變得比較

熟悉，但因為時間上的因素，沒有將學童進位、退位的迷思完全改

正。 

關鍵詞：遊戲化學習、數的順序、大小、位值、三位數加減的進位、退位 
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Influence of Gamified Learning on Mathematics 

Learning Effectiveness of Second Graders in 

Remote Areas: An Example with The Addition and 

Subtraction of Three-digit Numbers  

 

Yang Chiung Ting 

 

Abstract 

The present study aims to investigate students’ motivation and learning 

outcomes when the teacher uses gameplay to introduce 3-digit addition and 

subtraction by analyzing the challenges that arise in the classroom, seeking 

solutions to the problems, and creating a revision plan accordingly. By 

selecting five second-graders of an elementary school in remote areas as 

subjects, this action research study hopes to create a course that greatly 

differs from traditional pedagogy by integrating game elements into the 

learning process. The researcher employed gamification to teach 3-digit 

addition and subtraction (based on the Kang Hsuan 2-Grade Mathematics 

Textbook) in hopes of enhancing the motivation and learning outcomes of 

students of an after-school program. They were taught three classes each 

week (on Thursday, Thursday, and Friday). The purposes of this study are 

threefold. The first is to create game-based learning materials and lesson 

plans for second-graders to get familiar with adding and subtracting 3-digit 

numbers. The second is to understand and analyze the process in which 

gamification is incorporated into teaching second-graders 3-digit addition 

and subtraction. The third purpose is to explore how a game-based course 

helps to improve second graders’ motivation and learning outcomes when 

they are taught to add and subtract 3-digit numbers correctly. Three games: 

(1) One to Hundred Fort (2) Good Teamwork (3) Darts Game (4) “I Learn 

Well” Board Game were developed to clarify children’s concepts of 3-digit 

addition and subtraction and improve their learning outcomes.  

The analytical results indicate that the majority of students stayed 

focused and showed more interest in class when game elements were 

incorporated into the course design. Students’ concepts of adding and 
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subtracting 3-digit numbers have been improved in the process, although 

they have not gained a solid grasp of carrying and borrowing methods due 

to time constraints.  

 

Keywords: game-based learning, the sequence of numbers, large/ small 

numbers, number, carrying and borrowing in 3-digit addition and 

subtraction 
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第一章 緒論 

本研究旨在探討遊戲化學習融入偏鄉國小二年級中的整數加減對學生的學習

成效以整數的三位數加減為例，並分析在遊戲化學習中會遇到的教學困境，進行

修正。本章就研究背景與動機、研究目的與問題，並解釋研究中所遇到的名詞意

義，接著在最後對研究範圍與研究中所遇到的限制進行說明。 

第一節 研究背景與動機 

在全球進入 21 世紀，在科技與金融商業領域中，對人才的數理素養越來越要

求。隨之而來的課程設計理念，也必須考量到上述的觀點與跟得上時代的演變。

在參考對個人未來生涯規劃、社會總體經濟的進步與公民國際的參與度，我國的

課程理念也必須重新轉化更為優渥的土壤孕育未來國家的種子，做好完善的準備

後進入大學、職場與社會（教育部，2018）。  

在現在的教學過程中，因為媒體的日新月異，如何引起學生的學習興趣和建

立學習中的成就感尤為重要，在陳昱宏與王偉丞(2021)在桌遊遊戲融入教學的研

究中，說到教學中如果教育性大於趣味性，那教學過程就會顯得比較沒有起伏，

如過趣味性大於教育性，那學生在玩樂的課程後，所能學習到的知識就會不夠扎

實，所以教學過程必須同時兼顧教育性與趣味性。研究者在偏鄉國小教書，發現

到學生對於數學缺少學習興趣，學習數學對於學生來說只是為了應付學校而必須

做的事情，他們在學習數學的時候缺乏熱情、探索心與競爭性。所以對於無法理

解的部分不是放棄思考就是交給老師去解釋，對於學生來說，解開數學的謎題並

不是一件有趣的事情，而是一個無聊繁瑣的任務。學童對學習數學的心態排斥也

越來越重，心裡冒出一個又一個的問號，為什麼要學數學?在低年級的時候，教

師以書面傳統式的直接教學法，學生不但無法提起對學習數學的興趣，反而對數

學湧起濃濃的挫敗感和畏懼的心態，對接下來隨著年級加深難度的數學課程來

說，是一個很重要的影響。所以研究者想要發展一套遊戲化的學習教材，讓學生

的學習活動中，可以把趣味化、遊戲等元素融入於課程設計中提升學生的學習動

機，以適當的難度激勵學生去作挑戰，這是研究者覺得教育者應當在教學中應當

注意的方向(顏大凱，2009)。 

但目前在本單元中以遊戲化的學習融入三位數的加減是比較稀少的，所以本

研究想要探討如何將遊戲化學習運用在三位數的加減教學策略中，而教學設計必

須根據學生的教學現況去做調整，讓學生在學習過程中可以達到最好的學習效果

(林子斌等，2021），所以教學者在教學中是否會有什麼樣的問題，研究者想透過

觀察紀錄學生在學習過程中的歷程，分析如何去做改善修正。 

國小二年級的三位數加減在學習這個單元時，必須要先有基礎的進位、退位

的先備知識，有著進位、退位的認知才能在順利的學習三位數的加減，而且這個
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單元對接下來國小大數的加減法有著非常重要的承上啟下的意義。根據研究顯示

透過遊戲的方式可以讓讓學生放鬆地去投入學習，學生更願意接近數學，並且可

以在遊戲中學習到如何運用數學知識去解決問題，更可以加深學生的學習印象，

形成更有意義的學習，而不是死板的把數字塞進公式中(陳等，2013)。所以研究

者想藉著遊戲化的方式，探討遊戲化學習在三位數的加減中，是否能更提升學生

數學學習的成效，這是本研究者主要的研究動機。 

第二節 研究目的與研究問題 

本節是從上節中的研究背景與動機，延伸出研究目的與研究問題，分別如下: 

一、研究目的 

(一)發展二年級的學童三位數加減之遊戲化教材與教學設計。 

(二)了解與分析遊戲化融入二年級的學童三位數加減學習的行動歷程。 

(三)探討遊戲化學習融入三位數的加減教學對於二年級學童的整數的加減之

學習態度與學習成效。 

二、研究問題 

(一)如何將遊戲化學習融入二年級的數學學習，並設計一套課程與教材？ 

(二)遊戲化融入二年級的學童三位數加減學習的行動歷程為何？ 

(三)遊戲化學習融入三位數的加減教學後，學童的學習態度與學習成效改變

為何？ 

第三節 名詞釋義 

本節將說明研究中所提及的重要名詞，名詞的的解釋如下: 

一、數學學習態度 

關於學習態度是指對學習抱持著一種數學學習的信心、觀點、喜好或討厭的

程度，影響學習者對學習上的判斷與覺察。數學學習態度可經由後天學習環境影

響下，學習者對於學習數學所形成的情緒狀態、認知與想法以及外顯的行為，並

且具有一致性與持久性。這會讓學習者對於數學學習意願產生影響，也會同時對

於學習者的數學學習成就也會產生影響。如果能提升學習態度，對於數學學習就

能提升效能。 

二、遊戲化學習融入數學 

遊戲化定義眾說紛紜，但大部分仍是以「將遊戲化元素融入非遊戲情境」為

主。跟以往以多媒體設備引起學童學的學習動機相比，遊戲化更著重在如何將趣

味化的元素融入在學習情境中，並透過遊戲元素(Elements)、動態(Dynamics)及機

制(Mechanisms)的設計內涵，淺移默化的改變學習者或員工的學習動機或行為模
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式 (葉佩君、郭建良，2018引自 Zichermann & Linder, 2013)。而在本研究中主要是

探討如何將遊戲化的元素融入數學領域教學中，以達到讓學生在遊戲中提升數學

學習動機、學習成就表現。 

 

第四節 研究範圍與限制 

本研究主要探究如何將遊戲化學習融入偏鄉低年級學童三位數的加減學習，

是否可以提升學童的學習動機與學習成效，以及教師在以遊戲化學習融入偏鄉低

年級學童三位數的加減學習的過程所遇到的問題與教師在研究中的省思，因研究

範圍有所限制，故在推論結果的時候也有其界限，茲分別敘述說明如下： 

一、研究範圍 

為清晰了解研究中所能涉及到的範圍，所以研究者就研究對象、研究時間、

研究方法和研究內容來論述，說明如下： 

（一）研究對象 

本研究對象預計以研究者現任國小所帶二年級為研究對象，國小位處偏鄉寧

埔國小。班級學生總數為4個人，其中有3個男生，1個女生。 

（二）研究方法 

本研究採用的是行動研究法，研究者將遊戲化融入教學現場中所遇到的現場

問題，在教學過程中不斷地即時修正。 

（三）研究內容 

本研究旨在遊戲化的元素融入二年級學童的數學加減學學習中，在學習的過

程中主要是認識1000以內的數字與三位數的加減為主。 

二、研究限制 

本研究採用的是行動研究法，在研究觀察中即時發現教學問題，並立即進行

分析、省思與修正，但受限於研究者的研究資源及人力之不足，以及研究者自身

時間因素，無法實施一整年。 

三、研究結果的限制 

本研究的研究對象為研究者所擔任導師之二年級學生，該校位處偏鄉，班上

人數僅有四人，班上限制，分述如下： 

（一）研究者的限制 

行動研究注重在能夠不斷地將觀察、分析資料，並即時做出修正，但研究者

同時擔任研究者與觀察者，擔心難免會有紀錄疏失缺漏導致研究資料不夠完整的

部分。 
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（二）研究時間的限制 

本研究介入課程僅有康軒版第四冊中的一個單元，預估十七週的時間，由於

皆是原住民，家庭背景大多是單親或隔代教養，班上人員稀少、家庭背景與生長

環境之因素，此研究結果無法完全類推到其他同為國小二年級與偏鄉地區。 
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第二章 文獻探討 

本章節重點在探討國小二年級學童在學習整數的加減時，使用遊戲化學習是

否能夠提升二年級學生的學習動機和二年級學生的數學解題能力，並對近年國內

學者的研究做統整分析。本章節一共分成三小節，第一節歸納二年級學童整數觀

念及加減法概念之相關研究，第二節分析提升學童數學加減能力之教學策略，第

三節探討近年來遊戲化學習融入教學之相關研究。以下針對其內容做詳細說明，

分述如下： 

第一節 二年級學童整數觀念與加減法概念之相關研究 

本節將整數加減法的重點觀念及困難概念分成三大部分說明：整數的概念、整

數的加減概念與整數加減的錯誤類型，分述如下： 

一、整數的概念 

教育部（2018）在十二年國教課程綱要-數學領域中提到，學生在一~二年級

的整數加減的教學課程中，應該了解數的位值結構，包括數的順序、大小和位值

的基本概念才有辦法了解加減法的意義，所以可以理解的整數的概念是學習整數

加減法的基礎。 

（一）唱數與記數 

在國小一年級的教材中（康軒，2021），首先會先認識10以內的數，在認識

10以內的數字過程中，老師會直接以唱、唸的方式帶著小朋友從一開始一直到

十，在這樣一個學習歷程中，除了讓學生可以以直接模仿的方式去認識數字外，

同時也是讓學生了解數的順序的基礎，讓學生認識數字由小到大的順序。 

林碧珍（2021）認為整數的記數原則應當每一次記數的順序都有固定的規則

且一個量對應一個數字，當學童在唱數到最後一個數字的時候，即為這堆物體的

總量，並且不管是什麼樣的物體，生命或無生命的，都可以用數字去記數，在記

數的時候，不管從哪裡開始算第一個，只要點到最後一個數字即為總量。 

（二）數詞序列 

在整數的概念中，認讀累計的數字非常重要，學童在學習中可由最基本的累

「一」開始數數。例如:2、3、4、5、6...。接著可練習累「十」或累「百」的數

數。例如:10、20、30、40...或115、215、315、415...（林碧珍，2021）。 

（三）基數與序數 

基數代表的一個集合的物體總數，如圖一，圖框裡總共有六朵雲，「六」就

是雲的總數。 

 

圖2-1 基數的範例 
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而如圖二，序數代表的是一個物體在這一個數列中代表的先後順序，或如圖

三直尺上所顯示的刻度都是序數的一種（李源順等，2021）。 

 
圖2-2 數列的順序 

 
圖2-3 直尺的刻度 

（四）數的位值 

目前我們學到的數字是以十進位為主，由個位數滿十個就進位十位，十位滿

十個就進到百位，百位滿十個就進到到千位，每一個位值都有其代表的意義，例

如:256等於百位數的2加十位數的5和個位數的6所組成（林碧珍，2021）。 

（五）數的化與聚 

數學中的化是指把大的單位化成小的單位，聚是指由小的單位聚成大的單

位，而這個化跟聚是一個可以互逆的過程（林碧珍，2021）。 

（六）估算與概數 

李源順等（2021）估算是指取概數後的估算，通常發生在沒有使用計算機去

計算出精確數值的情況下。而取概數的方法，目前有: 

1.四捨五入法：當數字出現0~4的時候不進位，5~9進位，例如:256取概

數至百位，就要判斷十位數是否要進位到百位，因為十位數為5，所

以256四捨五入後為300。 

2.無條件進入法:不管條件為何直接進位。 

3.無條件捨去法:不管條件為何直接捨去。 

為了讓學童對學習數與計算有系統性的認知，所以對數的概念會先了解其性

質，其中融入真實情境讓學生將數概念內化為自身的程序性知識，在針對情境去

解題，繼而學到概念與運算的規律。 

二、整數的加減概念 

整數的加減概念基礎就是數的分與合，在學習加減法前，會先以具體情境或

圖像表徵先帶到物品的分解與合成，帶到學生了解之後，才會讓學生了解分與合

和加與減之間的聯繫，接著等到學生了解加減符號的概念後，就必須讓學生了解

直式的加減運算如何操作，最後才會練習數學應用加減的文字問題。 

(一)數的分與合 

在學習學的加減法前，會先讓學童了解數學的分與合（李源順等，2021）。 

1.數的合成，是學習加法的基礎與先備知識。如圖四，可以看成3跟6

12 11 10 9 8 7 6 
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可以合成什麼數?或是6跟哪個數可以合成9? 或是3跟哪個數可以合成

9? 

 

圖2-4 數的合成 

2.數的分解，是學習減法的基礎與先備知識。如圖六，可以看成3跟6

是什麼數的分解?或是9可以分解成6和哪個數? 或是9可以分解成3和

哪個數? 

 

圖2-5 數的分解 

三、算式的類型 

在學生學習算式的時候，又分成算式紀錄和算式填充題。通常學生會先練習

算式紀錄，了解加減的符號概念後，才會到算式填充題的文字轉譯。 

(一)算式紀錄 

在建立數學概念的時候，可以使用真實情境、具體物、圖像表徵、符號表

徵、口語表徵賴進行數學加減的運算（林碧珍，2021）。而在其中使用真實情

境、具體物、圖像表徵來進行數學的加減計算時，可稱作是一種算式紀錄的解題

過程，並可以在過程中讓學生熟悉加減符號。如圖七，四顆愛心圖案加上三顆愛

心圖案就可以把轉換成3＋4＝7的算式紀錄。 

 

加上 

 

等於多少? 

 

3＋4＝7 

圖2-6 圖像表徵轉換算式紀錄 

 (二)算式填充題 

算式填充題則需要轉譯題目，如表2-1，把文字題目中的數學關係轉譯成數學

算式算出結果(李源順等，2021)，即使是同樣的算式填充題，有時候表達形式與

計算功能可能也會有所不同。 

6 

3 
9 

6 

3 

9 
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表2-1  

算式填充題 

題號 題目 數學算式 

1. 四顆愛心和三顆愛心，合起來有幾顆愛心? 3＋4＝（ ） 

2. 
原本有一些愛心胸章，送出去4個，還剩下3個，請

問原本有幾個? 

（ ）－4＝3 

 

 

 

 

3＋4＝（ ）或4＋3＝（ ） 

(三)直式計算 

在一開始的加減計算中，會先以各種圖像表徵或具體物搭配橫式計算去表達

結果，在經過橫式計算的練習後則會轉到直式計算，直式計算跟橫式計算比較起

來，梗有效率（李源順等，2021）。 

而在純計算過程中，加法先以個位數先加減，再加減十位，由低位數慢慢往

上加減，在李源順等（2021）提到加法除了「個位先加」的例子，還有「十位先

加」、「加加數」的例子，但參考康軒版本資料，目前加減法以「個位先加」的

方法為主流，在教學過程中其餘方法先不予考慮，如圖2-7，先從個位數加起，被

加數加加數，如加完後超滿十，就必須往下一個位數做進位的動作，而減法如圖

2-8，先從個位數減起，被減數減減數，如遇到小數無法減大數的情況，就必須往

下一個位數做借位的動作。 

  
圖2-7 加法進位 圖2-8 減法借位 

三、加減文字題 

教育部(107)在十二年國教課程綱要-數學領域中說明加法和減法的類型，其

中加法和減法的意義與應用包含「添加型」、「併加型」、「拿走型」、「比較

型」等加法和減法算式。研究者統整後為表2-2（林碧珍，2021） 
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表2-2  

加減文字題的類型 

  結果量不明 改變量不明 最初量不明 

改

變

類 

添

加

型 

弟弟有2顆糖果，哥

哥再給他7顆糖，請

問現在弟弟有幾顆

糖? 

弟弟有2顆糖果，哥哥

再給他一些糖後，弟

弟現在有9顆糖，請問

哥哥給他幾顆糖? 

弟弟有一些糖果，

哥哥再給他7顆糖

後，弟弟現在有9

顆糖，請問弟弟最

初有幾顆糖， 

2＋7＝（ ） 2＋（ ）＝9 （ ）＋7＝9 

拿

走

型 

哥哥有9顆糖果，他

給弟弟2顆糖，請問

哥哥剩下幾顆糖? 

哥哥有9顆糖果，他給

弟弟一些糖後，哥哥

剩下7顆糖，請問哥哥

給弟弟幾顆糖果? 

哥哥有一些糖果，

他給弟弟 2 顆糖

後，哥哥剩下7顆

糖，請問哥哥原有

幾顆糖? 

9－2＝（ ） 9－（ ）＝7 （ ）－2＝7 

  結果量不明 改變量不明 最初量不明 

併

加

類 

併

加

型 

哥哥有2顆軟糖和7顆

水果糖，請問哥哥共

有幾顆糖果? 

哥哥有9顆糖果，其中

包含2顆軟糖和一些水

果糖，請問哥哥有幾

顆水果糖? 

哥哥有9顆糖果，

其中包含一些軟糖

和7顆水果糖，請

問哥哥有幾顆軟

糖? 

2＋7＝（ ） 2 ＋ （  ） ＝ 7 或

（ ）＋2＝9 

（ ）＋7＝9或7

＋（ ）＝9 

比

較

類 

 差異未知 基準量未知 比較量未知 

比

多

型 

哥哥有9顆糖果，弟

弟有2顆糖果，哥哥

比弟弟多幾顆糖果? 

哥哥有9顆糖果，他比

弟弟多7顆糖果，請問

弟弟有幾顆糖果? 

弟弟有2顆糖果，

哥哥比他多7顆糖

果，請問哥哥有幾

顆糖果? 

9－2＝（ ） 9－（ ）＝7 （ ）－2＝7 

比

少

型 

哥哥有9顆糖果，弟

弟有2顆糖果，弟弟

比哥哥少幾顆糖果? 

哥哥有9顆糖果，弟弟

比他少7顆糖果，請問

弟弟有幾顆糖果? 

弟弟有2顆糖果，

弟弟比哥哥少7顆

糖果，請問哥哥有

幾顆糖果? 

9－2＝（ ） 9－（ ）＝7 （ ）－2＝7 
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平

衡

類 

 

哥哥有9顆糖果，弟

弟有2顆糖果，請問

哥哥和弟弟糖果一樣

多嗎? 

哥哥有9顆糖果，弟弟

有2顆糖果，請問弟弟

還要拿幾顆糖果才會

和哥哥一樣多? 

哥哥有9顆糖果，

弟弟有2顆糖果，

請問哥哥還要吃掉

幾顆糖果才會和弟

弟一樣多? 

9－2＝（ ） 2＋（ ）＝9 9－（ ）＝2 

林碧珍（2021）統整出國小文字加減提的類型，共可分成改變類、併加類、

比較類和平衡類四大類型。 

(一)改變類：如果改變量導致最初量增加，則為添加型；如果改變量導致最

初量減少，則為拿走型。 

(二)併加類：最初量與改變量同時出現，沒有先後順序之分，故在算式中順

序調換，結果量也不變，在教學中可以教導學生2＋7＝（ ）或7＋2＝

（ ）結果是相同的，同樣這也是加法中的交換律。 

(三)比較類：比較類是兩個量的大小去做比較，「哥哥有9顆糖果，弟弟有2

顆糖果，哥哥比弟弟多幾顆糖果?」題目中比較關係的語句是「哥哥比

弟弟多」，而在其中，哥哥9顆糖果為「比較量」，弟弟2顆糖果為「被

比較量」或「基準量」，比較類又依據比較關係分為「比多型」和「比

少型」，然後如表2-3又分成「被比較量未知」、「比較量未知」和

「差量未知」三種類型。 

(四)平衡類：此類型的重點在於如何達到等號兩邊量的平衡，就像是天平一

樣，「哥哥有9顆糖果，弟弟有2顆糖果，請問弟弟還要拿幾顆糖果才會

和哥哥一樣多?」，算式就可以用為2＋（ ）＝7表達。 

總上所述，在加減法的概念中，首先必須要能理解述的分解與合成，低年級

才開始能建構出加法與減法的概念，接著在加減法的計算中，也要能理解位值的

概念，在計算過程中才能無誤地去進位、退位，可在學生學習完如何加減之後，

計算的答案往往不是單純的兩個數去做相加或是相減，最基礎的題目也必須要能

做出文字題意的理解，才能正確地應用加減的運算，得出正確的結果，這也是低

年級階段必須在加剪髮中比需學習處理的事情。 

三、整數加減錯誤類型 

張燕滿(2004)提出在低年級中，數學的加減計算是低年級的重要角色，而加

法與減法在一年級中就一直出現，為了瞭解二年級的學生在加減法的運算過程中

會出現哪些錯誤類型，研究者用自己班級的學生作為研究對象，紀錄並分析幾種

加減法錯誤類型。 

(一)加法錯誤類型 

加法的錯誤類型以最基本的加錯和加法沒有進位兩個錯誤類型來探討。 

1. 基本加法的不熟練，如圖九，最基本的加錯。 
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圖2-9 基本加減錯誤 

2. 如圖十，加法沒有做十進位。 

 
圖2-10 加法該進位沒有進位 

(二)減法的錯誤類型 

1. 如圖十一，減法十位數向百位數借位後，百位數忘記減１。 

 
圖2-11 減法借位忘記減１ 

2. 減法基本運算問題 

(1)如圖十二，十位數向百位數借位後，10-6=4，沒有將被減數原來  

的十位數2加上。 

 
圖2-12 借位運算錯誤 
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(2)如圖十三，數字減錯誤。 

 
圖2-13 基本運算錯誤 

(三)位置錯誤類型 

如圖十四，加減過程數字沒有對齊位值。 

 
圖2-14 數字沒有對齊位值 

(四)抄錯題目 

學生注意力不集中，沒有檢查題目，導致數字抄錯或是加減符號抄錯。 

(五)無法理解題意 

在題目的理解過程中，無法理解題目裡的意思，並把題目轉譯成算式，尤

其是比較型的題目，無法理解什麼是比誰多、比誰少的概念，容易出現學生隨意

把題目中出現的數字做相加和相減的問題。 

四、加減文字題錯誤類型 

楊孟嫺（2013）曾經研究國小一年級學童在學習加減法文字題中常出現的

錯誤類型，最後歸納結論： 

(一)無法理解題意也不了解關係句； 

(二)錯誤的運算方式； 

(三)關鍵字理解錯誤； 

(四)列式對，計算卻錯誤。 

而對於學生為何會有這些錯誤類型，其原因為： 

(一)語文能力不足：因為是低年級，對於國語文的聽、說、讀、寫還不足

夠，即使可以讀出題目，可是還是不理解題意。 

(二)無法將文字轉譯成算式：對於低年級來說，最好還是使用具體情境來實

物操作比較理解，對他們來說，只看文字寫出算式是很困難的事情。 

(三)基模知識欠缺：學生學習不主動，習慣依賴他人給予解法和答案。 

(四)策略知識欠缺：學生學習解題的時候，可能經過非學校管道學習到使用
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關鍵字解題。可惜只使用關鍵字解題，沒有一個完整的解題策略、計

畫，很難真正理解題目。 

(五)計算不熟練：因為對計算練習度不夠，所以即使列是正確，也有可能答

案錯誤。 

第二節 提升低年級學童數學加減運算能力的教學策略 

本節探討學生在學習整數的加減單元時可以運用的教學策略，分析如何提升

學生的加減運算能力，探討教學策略中的成效，希望藉由參考文獻中李源順

(2018)的一個啟動機制和五個核心內涵，融入在後面的課程設計中，能更進一步

了解學生學習所需，讓教學內容更能提高學生學習成效、提升學生的學習興趣。 

一、一個啟動機制 

李源順 (2018)一個啟動機制就是「讓學生說」，這個源自溝通理論

（NCTM，2000）當學生自我表達的時候，就是已經將資訊在腦海中整理過一遍

再表達出來了，隨著不斷的嘗試與練習說出，學生對學習的內容理解便會越發的

深刻。只是這種方式必須要考量的內容量、進度、學生人數，以免有的學生會沒

有機會可以發表溝通。 

二、五個核心內涵 

李源順 (2018)五個核心內涵依序是舉例（ Give an example）、簡化

（ Simplifying）、畫圖（Drawing）、問「為什麼」（Ask why）、回想

（Rethinking），說明如下： 

(一)舉例 

在學習任何新事物的時候，我們都希望有個參照物，這時候我們就會藉由舉

例的方式去了解，最後在給它下個抽象的定義。所以在學習的時候，我們可以嘗

試把任何數的概念、運算、性質都試著舉例看看，這樣才會讓數學在心中產生意

義，學生可以嘗試對著加減算式舉例，如果能擬出題目，事實上就是對文字題題目

已經理解其加減意義的證明，以後如果碰到類似的文字題，就可以解題（林秀玲，

2018）。 

(二)簡化 

在計算的過程中，如果遇到比較難算的小數、分數題目，可以嘗試把數字換

成比較少的整數，弄清楚其運算規律後，再把數字換回來。 

(三)畫圖 

其實畫圖就是一種圖像表徵，低年兒童在一開始學習數學時，常常會需要用

到具體操作，但隨著所學習到的數字越來越大、或是有了分數和小數的時候，具

體操作就比較沒那麼容易了，這時教學模式就要把具體操作慢慢地轉到文字表徵

和圖像表徵，而學生如果能夠在學習分數或小數的時候使用到圖像表徵，學生學

習也比較具體。 
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(四)問「為什麼」 

數學是一個邏輯推理的過程，問學生為什麼或讓學生問為什麼都是讓學生練

習邏輯推理的方式。多問學生為什麼，可以強化學童對題目的判斷力，學童會更

深入地去思考為什麼這題要用加法、為何要用這種方式的四則運算，將以後遇到

難題要解決的時後，才懂得去用思考解題，而不是用猜的或硬記題型（林秀玲，

2018）。 

(五)回想 

數學的學習並不是一個點一個點毫不相干的去學習，數學的知識是線、面的

學習，它是一環扣著一環的，所以當我們要理解分數加減的意義時，不防可以回

想當初在學整數的加減時的記憶。 

教師在做數學領域的教學時，應該要營造一個數學感的教學環境，而李源順

(2018)認為教與學應該要有一個統一的策略，學生在學習任何課程的時後才會有

一個固定的學習核心，而不是以教學法的多寡來評定教學成效，課程看似生動活

潑，但卻雜亂無章。 

二、位值概念 

林秀娟（2013）研究發現，位值觀念越清楚的學童，在加減運算越不容易出

錯，反之，如果位值觀念都搞不清楚，就直接教導整數的加減法，那學生在運算

的過程中會產生更大的問題。 

而位值的教學也必須由淺入深，先教導位置知識、群組知識、數字對應、分

割知識，由易至難，慢慢地建構出位值的概念。 

 

第三節 遊戲化學習融入教學模式的相關研究 

「遊戲化學習」是指教師將遊戲化元素融入學生的學習活動中，教師設計趣

味、有挑戰性的數學遊戲，誘發學童對活動的學習興趣，使學童的學習動機提

高，藉著遊戲除了能完成具體情境操作，亦能讓學童自己主動學習，達成數學單

元中的教學目標，進而讓學生的學習成效提高。學生在遊戲化的學習過程裡，可

以更加積極地提高參與度，不管對教與學來說，都有正向的效果（葉佩君、郭建

良，2018）。而研究者歸納國內近年遊戲融入教學的文獻，參考國內眾多研究的

經驗，以此為依據去研究如何將學習遊戲化。 

一、遊戲化提升學童學習注意力 

針對國小一年級的學童實施遊戲化教學融入幾何課程，在學習的過程之中，

學童的注意力明顯提升，而且對形體的概念也更加的了解（廖育汝，2021）。研

究中指出，對五年級的學習障礙的學生在數學課程中融入桌上遊戲，在學習過程

中能提升學生注意力之表現（林秀娟，2020）。 
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二、遊戲化提升學童的學習動機 

在遊戲式的課程中，學生分組討論如何進行遊戲和活動的時候，低成就的學

童能產生更積極性的態度去參與課程，而不是被動性的參加（廖育汝，2021）。

而在研究過程中發現，在課程中實施個各項桌上遊戲，會因為學童對遊戲的喜愛

而提升學童對學習的主動性（吳欣怡，2020）。而在學習過程中，遊戲融入教學

讓學生主動參與，高成就學童的數學學習動機提升，低成就學童願意嘗試數學活

動，學生擁有非常強烈的學習動機（陳美禎，2021）。在對國小四年級數學領域

融入電腦遊戲與卡牌遊戲，發現遊戲式教學的學生在學習中學習動力高於傳統式

教學（羅爥麟，2020）。而在對國小四年級的數學領域課程中實施卡牌遊戲，發

現到以遊戲融入教學後，能使四年級的學童提升學習興趣與學習動機，進而使學

童解題能力進步（王羿翔，2021）。而在對國小五年級學童實施研究中發現，

「桌上遊戲融入教學模式」數學成就跟講述式教學在學生成效相當，但學生更具

學習主動性，而且在過程中，學生會抱持更正向、愉悅的態度，在遊戲過程中挫

敗反而會激起挑戰欲，挫敗感會比較低（王麒喻，2021）。 

三、遊戲化提升學童的學習成就與表現 

在遊戲融入課程後，學童學習主動性增加，學習興趣提升，自信心加強，進

而提升學習表現（廖育汝，2021）。而在對國小二年的的學童實施補救教學的時

候融入桌上遊戲，發現到學童學習態度提升，並影響學童在學習乘法上的成就

（吳欣怡，2020）。陳美禎（2021）發現在進行桌上遊戲融入國小學習扶助教學

時，學童對課程中的記憶保留程度更加完整。而在研究中對國小四年級實施卡牌

遊戲融入分數單元，發現遊戲融入教學後能提升學童在數學學習環境認知中的數

學認知、教師教學經驗及提升學生特質。而在國小五年級數學學習經由桌上遊戲

教學介入後，在「數感」以及「正確或流暢的計算」這兩種錯誤類型明顯降低。 

四、遊戲化學習對學生的學習成效無顯著差異 

近年來的研究顯示，遊戲化的學習的確可以提升學生的學習注意力與動機，

但是否可以提升學生的學習表現這是有待探討的。羅爥麟（2020）在研究結果中

顯示，實施遊戲化的學生實驗組與控制組的學習表現前、後測並無顯著差異，他

的研究提出以下幾點去解釋為何遊戲化學習與傳統式的學習並無顯著差異： 

(一)遊戲活動占用課程太多時間，導致沒有時間練習題目。 

(二)遊戲導致上課氣氛太過激烈，影響到上課秩序。 

(三)遊戲活動並不貼切教學目標，設計過於困難的遊戲反而對學生會有反效

果。 

五、遊戲化學習研究要素 

根據以往研究者的文獻，想要實施一比較成功的遊戲，必須要兼顧幾個要

素，分別如下： 

(一)針對學童與教學目標仔細設計教學流程才不至於遊戲與教學進度產生衝

突（廖育汝，2021）。 
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(二)遊戲化學習過程中必須嚴管課程秩序，不能影響教學流程（羅爥麟，

2020）。 

(三)遊戲在課程設計中不能佔據課堂全部部分，課程必須還是要有傳統題目

練習（羅爥麟，2020）。 

(四)增加遊戲的節數，讓學童有更多的時間熟悉遊戲，研究者在研究過程中

所蒐集的資料也會更具有參考性（王羿翔，2021）。 

(五)桌遊融入遊戲化教學能提升學童學習成效上的改變，建議可以使用卡牌

等方式融入遊戲化教學（吳欣怡，2020）。 

於近幾年來研究者發現到近幾年教學，查找近幾年的研究，發現國內越來越

多的研究者都試圖設計一套樂趣化的遊戲，想要藉此融入數學領域提高教學成

效，由以上研究得知，無論是國小哪一個年級實施遊融入教學，都能提升學習的

主動性、使學生更有興趣去學習數學。而且提升學生學習的專注度，讓學生在學

習過程中更有成效。並且能在遊戲化學習過程中，降低學生在失敗過程中的無助

感，讓學生以更正向的態度去面對下一次的遊戲挑戰。本研究將透過研究者設計

的遊戲化融入教學模式進行三位數的加減課程教學，並紀錄較學歷成，分析其過

程中會遇到的問題，並重新修正後再實施，讓學生在遊戲的過程中可以順利地增

進學生的學習成效和學習興趣，也希望夠透過研究改變學生的學習風氣，建立自

信心，並釐清整數加減的概念。 
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第三章 研究設計與實施歷程 

本研究目的在探討遊戲化模式運用在二年級三位數加減單元之教學情形，觀

察教師遊戲化學習的過程、學生在整數加減中的學習表現，透過前測與學生的評

量學習表現，分析學生在整數概念上的迷思與整數加減上的錯誤類型及原因，紀

錄教師教學歷程、透過遊戲化學習的方式進行課程教學，引起學生的學習興趣，

以提升學生學習的專注度。本章節依研究設計、研究對象、研究工具、教學規劃

與教學流程、研究流程一共五節進行說明。 

第一節 研究設計 

本研究採用行動研究法。本研究預計教學實施時間為每週一、二、五的課後

照顧 1節，每次實施 40分鐘。課程依據教育部十二年國教課程綱要二年級康軒版

本「三位數加減」單元。將透過教學內容融入遊戲化元素，教導孩子與加減法相

關之課程，提升孩子的學習興趣和專注度。詳細教學內容教案於附錄。 

研究者從服務學校，自己教導的二年級班級中，透過自編二位數的加減的前

測試題，分析學生在二位數加減測驗中出現的錯誤類型，找書學生的迷思與困

境。依據教育部頒定的學習目標，設計遊戲化課程教學，並在教學後所記錄的問

題及改善點提出遊戲化學習在教學中的建議。 

本研究為行動研究法，因此，研究中將先透過前測試題了解學童的先備知識

與錯誤類型，並透過遊戲化學習針對學童迷思概念進行課程教學，並在課程教學

中觀察分析遊戲化實施問題並檢討修正，最後透過後測試題，分析學生是否釐清

整數加減的概念？學習成效和學習動機是否提升？前測平行試題為練習單試題。

研究架構如下： 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 3-1 研究架構圖 

 

參考康軒第四冊三位

數的加減教學教材 

教學成效與省思 

遊戲化融入課程設計 
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以下針對圖 3-1研究架構圖進行說明：  

一、參考康軒第四冊三位數的加減教學教材  

研究者所在的學校二年級目前所使用的數學教材為康軒，透過研究康軒版本

教材，了解整數的加減在二年級中應有的學習內容與學習表現。  

二、遊戲化融入課程設計  

本研究的課程教學是針對學習動機與成就低的學生，透過遊戲化學習進行課

程教學，希望能藉由這種教學方式提高學生的學習動機，提高學生學習成效，建

立正確的整數概念，連結學生未來在小數、分數的加減做學習延伸。 

三、教學成效與省思 

在遊戲過程中，紀錄下學生的操作過程，並在遊戲活動結束後進行練習單測

驗，並在三個遊戲化課程後進行後測，比較前後測的差異，了解學生的的學習成

效。 

第二節 研究對象 

本節介紹研究者的背景以及參與學生的學習態度和家庭背景：  

一、研究者背景 

研究者大學畢業於教育學系，現在以代理教師身分進入臺東縣寧埔國小擔任

教育工作，期間擔任過國小低年級與高年級教師導師與數學補救教學教師，現在

為國小二年級導師，在教學過程中發現到學童在學習過程中的動機與興趣較為低

落，決定以遊戲化的方式融入數學課程改善教學困境，並針對近幾年的遊戲化學

習文獻，設計出適合偏鄉國小的遊戲化數學課程。 

二、參與學生  

本次遊戲化融入教學的學童為研究者現在服務學校，擔任二年級班導的學

生，透過研究者自製數學遊戲，提升學生計算能力與學習動機，參加學生的學習

狀況如表 3-1。 
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表3-1  

參與學生學習情況表 

資料來源：研究者整理  

由上述資料顯示，本研究參與遊戲化學習的四位學生中都對數學方面學習態

度尚可或差，學生大部分學習動機低落，進而學習成就不佳或尚可。 

第三節 研究工具 

本研究的研究工具有前測試題、教師觀察省思表、課堂學習單、課堂練習

單、課堂拍照及學生訪談，再以後測試題檢視遊戲化學習成效。 

表 3-2  

研究工具及使用時機 

研究工具  研究時機  

前測試題  了解學生先備知識及迷思概念 

教師觀察省思表  紀錄教學歷程與學生學習情況，並針對教

學提出建議與省思  

課堂學習單  進行遊戲化學習課程時檢視學生學習現況  

學生練習單  進行遊戲化學習課程後，檢驗學生得學習

成效 

課堂拍照  進行遊戲化學習時，紀錄教學與學習反應 

學生訪談  測驗與課堂結束後，了解學生的學習反應 

資料來源：研究者整理  

一、自編前測試題  

研究者想要了解學生在整數加減中的錯誤題型，根據十二年國教課程綱要─

數學領域、依據國內期刊論文，各版本的題目教材，進行題目的編製，如表 3-

3。 

學生 性別 學習狀況 

S1 女 
學習積極性低，學習專注力差，數學成就低，理解力不高，計

算速度慢，對學習數學挫折感高。 

S2 男 
學習積極性低，學習專注力差，數學成就不佳，數感能力尚

可，運算力尚可。  

S3 男 學習積極性高，易粗心，數感能力尚可，對數學自信心高。  

S4 男 
學習態度尚可，上課專注力尚可，數感能力不佳，計算力上

可，對學習數學挫折感高。 

S5 女 
學習積極性高，配合度須加強，數感能力尚可，對數學自信心

高。 
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表 3-3  

康軒版三位數的加減單元學習目標與過去研究者發現的學生迷思概念 

學習目標 學生的迷思概念 

能聽說讀寫 1000以內的數詞序列 學生對 1000 以內的數序概念還不清

楚。 

能理解並比較數字之間的大小 學生無法理解數字之間量的大小 

能知道 1000以內數位值的意義 學生對 1000 以內的個位數、十位

數、百位數所代表的位值概念不清

楚。 

能使用直式做三位數的加法計算，並

能做對一次進位和二次進位的算式。 

學生不清楚如何進位做加法計算 

1. 最基本不進位加法加錯。 

(1)數的合成概念錯誤。 

(2)被加數、加數位值沒有對齊。 

2. 無法做到一次進位的加法。 

(1)滿十沒有進位。 

3. 無法做到二次進位的加法。 

(1)不熟悉格位數滿十進十位，十位滿

十如何再進百位。 

能使用直式做三位數的減法計算，並

能做對一次借位和二次借位的算式。 

學生不清楚如何借位做減法計算。 

1. 最基本不戒位減法減錯。 

(1)數的分解概念不清楚導致減錯。 

(2)被減數、減數位值沒有對齊。 

2.無法做到一次進位的減法。 

(1)不知道如何借位，導致減錯。 

3. 無法做到二次進位的減法。 

(1)不知道如何連續借位，導致減錯。 

資料來源：康軒版教師手冊、研究者整理 

本前測試題意依據二年級加減法單元學習目標與過去研究者所發現的學生錯

誤類型來編製，前測初稿與指導教授討論後製作成專家試題，請三位校內外教學

資歷深豐厚的教師進行審題，再經過專家審題過後決定題目是否有所刪減或修

改。 
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表 3-4  

專家效度名單 

姓名 服務學校 服務年資 

洪○○ 
臺東縣國立臺東大學附

設實驗國民小學 
5年 

陳楊○○ 臺東縣寧埔國小 22年 

范○○ 臺中市文山國小 20年 

資料來源：研究者整理 

表 3-5  

三位數的加減的迷思概念與前測初稿題目對應表 

三位數的加減的迷思概念 前測題目對應 

學生對 1000以內數的順序不熟悉 一、1.~一、3. 

學生對 1000以內數的大小不熟悉 二、1.~二、4 

學生對1000以內的數字的位值概念還不清楚。 三、1~三、3 

學生不清楚如何做加法計算(不用進位)。 四、1.~ 四、3. 

學生不清楚如何進位做加法計算(一次進位) 。 四、4.~ 四、6. 

學生不清楚如何進位做加法計算(二次進位) 。 四、7.~ 四、9. 

學生不清楚如何做減法計算(不用借位)。 五、1.~ 五、3. 

學生不清楚如何使用借位做減法計算(一次借

位) 
五、4.~ 五、6. 

學生不清楚如何使用借位做減法計算(二次借

位) 
五、7.~ 五、9. 

資料來源：研究者整理 

二、教師觀察省思表  

此省思表由研究者觀察記錄，將教學過程中的教學內容、教學歷程與學生學

習反應記錄下來，並做出分析與教學省思與改進(附錄二)。  

三、課堂學習單、練習單  

學習單主要了解的是學生在學習歷程中的學習表現與解題思路，學生可以藉

由學習單整合自己所學習到的內容知識，練習單課程活動後測驗，主要是檢驗學

生的學習成果。  
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四、學生訪談  

在每一次的課程中，定期訪談學生在學習歷程中的看法與學習內容的表達。  

五、資料編碼說明  

本研究採質性研究，研究者將所觀察到的數據資料進行編碼，如表 3-6。 

表 3-6  

編碼說明表 

資料名稱 編號代碼 

受試學生 S1~S5 

前測試題 1110212前測 

教師觀察省思表 1110214誌 

課堂學習單 11110214 S2 學 1 

課堂練習單 11110214 S2 練 1 

訪談紀錄表 11110214 S2 訪 1 

資料來源：研究者整理 

第四節 教學規劃與教學流程 

本節主要是探討在研究中的教學進度規劃與課程中遊的的規劃與安排流程。 

一、教學規劃  

本研究是以臺東縣偏鄉的寧埔國小二年級學童實施以「遊戲化融入三位數的

加減」的課程，希望能提高學童的學習興趣與學習成效，並透過教學現場的觀

察，省思教學中所遇到的困境，接著再修正教學模式，提升教學效能。 

實施教學的期間為開學後二週，每週六節課，總共 12 節課，每單元的教學設計

如表 3-7。 

表 3-7   

遊戲化教學設計表 

單元 學習目標 學生迷思概念 

教

學

時

間 

百數砲台 1. 能聽說讀寫 1000以

內的數詞序列。 

2. 能理解 1000以內數

字的大小意義。 

1. 學生對 1000 以內的數序概

念還不清楚。 

2. 無法比較數字的大小。 

80 

分

鐘 
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默契大考驗 1. 能理解 1000以內數

字的大小意義。 

2. 能知道 1000以內數

位值的意義。 

1. 無法比較數字的大小。 

2. 學生對 1000 以內的個位

數、十位數、百位數所代表的

位值概念不清楚。 

40 

分

鐘 

飛鏢 GAME 1. 能使用直式做三位

數的加法計算，並能

做對一次進位和二次

進位的算式。 

2. 能使用直式做三位

數的減法計算，並能

做對一次借位和二次

借位的算式。 

1. 學生加法與減法概念不清

楚。 

(1)基本數的合成與分解不清

楚。 

(2)不知道加法個位如何進位

到十位。 

(3)不知道加法十位如何進位

到百位。 

(4)不知道減法個位如何向十

位借位。 

(5)不知道減法十位如何向百

位借位。 

80 

分鐘 

我是好學生

桌遊 

1. 能使用直式做三位

數的加法計算，並能

做對一次進位和二次

進位的算式。 

2. 能使用直式做三位

數的減法計算，並能

做對一次借位和二次

借位的算式。 

1. 學生加法與減法概念不清

楚。 

(1)基本數的合成與分解不清

楚。 

(2)不知道加法個位如何進位

到十位。 

(3)不知道加法十位如何進位

到百位。 

(4)不知道減法個位如何向十

位借位。 

(5)不知道減法十位如何向百

位借位。 

80 

分鐘 

資料來源：研究者整理 

在過去研究中，學童對於「數的順序」、「數的大小」、「數的位值」概念

並不熟悉，常常出現無法以正確的概念比較兩數大小的情況，在缺乏概念的情況

下甚至有可能隨便猜測，學習無助感提升，但其實數字的順序就是由小排到大，

而其中由小到大數的位值都有其變化的規律。研究者現在課堂中教導1000以內數

字的變化、位值所代表的涵義，最後再以自編「數字接龍」的遊戲方式，讓學童

在遊戲過程中漸漸熟悉數的順序、大小、位值。 

研究者參考康軒數學第四冊，個別採用三種遊戲元素融入三位數的加減。下

列將分別敘述三種遊戲化的設計概念、遊戲規則、遊戲配件、遊戲目的 
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(一)百數砲台 

1. 設計概念：參考自https://www.123homeschool4me.com/homeschool/，

為Kristina(2021)所創建，為一種利用棋子代表戰艦，並攻擊對方所佔

據數序1-100的遊戲，研究者將它修改一下，把它更改為更適合二年級

1000以內數序的遊戲，利用砲台攻擊數字的方式，讓學生熟悉數字的

順序。 

2. 遊戲目的：此遊戲可以加深學生對1000以內數的數序概念。 

3. 遊戲配件： 1~100 、 101~200 、 201~300 、 301~400 、 401~500 、

501~600、601~700、701~800、801~900、901~1000，每張有100個數

字的圖片十張。 

4. 遊戲規則：如表3-8 

表3-8  

遊戲化學習教學活動一說明 

百數砲台 遊戲規則說明 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 

31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 

41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 

51 52 53 54 55 56 57 58 59 60 

61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 

71 72 773 74 75 76 77 78 79 80 

81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 

91 92 93 94 95 96 97 98 99 100 
 

遊戲中，學生可以先從0~100卡

牌、101~200卡牌、201~300...圖片

選一張。 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 

31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 

41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 

51 52 53 54 55 56 57 58 59 60 

61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 

71 72 773 74 75 76 77 78 79 80 

81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 

91 92 93 94 95 96 97 98 99 100 
 

跟對手的圖卡間要隔開，不能被對

方看到。 
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1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 

31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 

41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 

51 52 53 54 55 56 57 58 59 60 

61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 

71 72 73 74 75 76 77 78 79 80 

81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 

91 92 93 94 95 96 97 98 99 100 
 

然後畫四個直線砲台，可以橫的也

可以直的，四個砲台分別是四個連

續數字的一條、三個數字的兩條、

兩個數字的一條。 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 

31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 

41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 

51 52 53 54 55 56 57 58 59 60 

61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 

71 72 73 74 75 76 77 78 79 80 

81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 

91 92 93 94 95 96 97 98 99 100 
 

喊出一個數字攻擊對方，如果對方

砲座標在你喊的數字中，對方就要

說命中，如果沒有攻擊到對方的炮

台座標就要說無效。 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 

31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 

41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 

51 52 53 54 55 56 57 58 59 60 

61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 

71 72 73 74 75 76 77 78 79 80 

81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 

91 92 93 94 95 96 97 98 99 100 
 

攻擊到的數字可以用╳表示。 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 

31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 

41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 

51 52 53 54 55 56 57 58 59 60 

61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 

71 72 73 74 75 76 77 78 79 80 

81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 

91 92 93 94 95 96 97 98 99 100 
 

當你的炮台全被攻擊毀壞後，遊戲

即結束。 

資料來源:研究者整理 
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從百數砲台的遊戲中，學童藉由攻擊對手的數字砲台的順序，去了解對手砲

台可能會在的位置，並藉此熟悉數字的順序，並對數的位值有著比較深的了解與

認識。但對於1000以內數字的大小還不是非常清楚，到底如何把數量的大小跟數

的位值有所連結，其實學童還是有些概念上的不清晰，所以接著使用「默契大考

驗」，讓學童兩個一組，其中一個人每一次寫上一個1~1000之間的數字讓對方去

猜，如果沒有猜到可以回答再小一點、再大一點或是猜對了，藉由這個遊戲熟悉

整數的位值與大小。 

(二)默契大考驗 

1. 設計概念：本遊戲主要按照藉由對數字大小的概念，慢慢縮小可能

的數值，猜中隊友心中的數字。 

2. 遊戲目的：此遊戲可以在猜的過程中必須熟悉對數字大小和數字位

值變化的概念。 

3. 遊戲配件：一張白板紙。 

4. 遊戲規則：如表3-9 

表3-9  

遊戲化學習教學活動二說明 

資料來源:研究者整理 

默契大考驗 遊戲規則說明 

389 

 

 

 

 
 

遊戲中，學生兩個一組，其中

一個負責寫數字，一個負責

猜。 

389 

 

 

 

 
 

如果隊友猜的數字是比較小

的，例如:146，另一隊友就要

說再大一些。如果猜的數字比

較大，例如:784，就要說再小

一些。 

389 

 

 

 

 
 

這時隊友就可以把數字的範圍

縮小到146~784之間去猜。 

389 

652 

 

 

 
 

如果隊友猜中的數字，就可以

刪掉作記號，再往下猜一數

字，然後看看三分鐘以內哪一

組猜中的數字最多。 
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而學童對數的順序與大小比較熟悉後，研究者就會將課程活動導入以三位數

加減為主的遊戲，而學童這時對三位數的加減法仍有著一些迷思，對進退位的不

熟悉，這是需要研究者幫助學童釐清的概念，所以研究者會在進行飛鏢game和撲

克接龍遊戲，在進行遊戲前，研究者會先在課程中先教導學童如何運用直式算式

進行不進位與不借位的加減算式，接著再延伸學習一次和二次進位與退位的加減

法，接著就會藉由飛鏢game和撲克接龍遊戲對學童的三位數加減法做加強。 

(三)飛鏢 game 

1. 設計概念：此遊戲靈感來自於國際飛鏢比賽，研究者去網路上買了

一個標靶，採用國際飛鏢的機制。 

2. 遊戲目的：加強學童運用直式加減算式並延伸學習一次和二次進位

與退位的加減法。 

3. 遊戲配件：遊戲配件為標靶與飛鏢，如圖3-1 所示。 

 
圖3-2 我是神射手示例圖 

4. 遊戲規則：遊戲人數不限，可分為加法和減法的玩法，加法的玩法

就是每人可以有八個回合，每個回合可以射三支飛鏢，射中哪個數

字就把數字加起來，標靶黑白區域為1倍區，數字直接看最外圈標

示，裡面第一圈紅藍為2倍區，須把外圍數字算2次，3倍區算三次，

紅心直接算50分，最後八個回合結束後算總分數誰最高誰贏。減法

遊戲為可以分成301、401、501…從總分去減，誰最快減到0，誰就

贏。 

(四) 我是好學生桌遊。 

1. 設計概念：仿造大富翁等角色扮演遊戲，讓角色遇到不同事件。  

2. 遊戲目的：讓學生在不同的事件情況下，練習三位數的加法與減

法。 

3. 遊戲配件：好學生桌遊牌組如圖3-2。 
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4. 遊戲規則： 

(1)每一個人在遊戲中都扮演著一位剛剛入學的學生，在上學的途

中會遇到各式各樣的事情，每一個人的基本分飾500分 

(2)每一個人從起點出發，輪流擲出色子，擲出幾點就按照箭頭方

向前進幾步。 

 

圖 3-3 我是好學生桌遊盤 

(3)走到 的位置代表是做了好的事情，就從 抽一張牌，牌中

會跟你說做了哪一些好事情，並加上卡牌上的分數，走到

的代表作了不對的事情，就從 抽一張牌，牌中會跟你說做

了哪一些不好事情，並減掉卡牌上的分數，走到 的位置代

表是中獎，使用飛鏢射靶，射中幾分就加上幾分，而在限定的

時間內分數越高者就是贏。 

二、教學流程 

本研究以遊戲化融入活動中，以遊戲的方式提升學生的學習動機，先透過過

版本教材中的內容教導概念知識，為了避免最後學生只是為了玩而遊戲，學生依

遊戲規定完成遊戲時，必須要把心得、感想紀錄在學習單上，並在把遊戲中所發

現到的知識、概念理解歸納後，在完成練習單檢驗自己的學習成果；而教師也可

以經由教室觀察紀錄表發現到教學問題，並修正教學方案，教學流程如圖3-3。 
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圖3-4 教學流程圖 

 

  

以遊戲化學習引起學生動機 

反覆遊戲，加深概念 

遊戲時完成學習單並發表分享，整合學生概念 

遊戲結束後完成練習單，檢核學習成效 

教師針對教學困境反省、思考、再修正 



30 

 

第五節 研究流程 

本研究流程分為三個階段：一為研究準備階段、二為研究資料收集階段、三

為資料分析階段，說明如下圖 3-4。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 3-5研究流程 

  

蒐集相關文獻與整理 

分析學生迷思概念(前測) 

設計遊戲與教案撰寫 

進行遊戲化學習課程 

教師教學省思 

確立研究題目 

學生前測發現迷思概念 研
究
準
備
期 

遊戲與課程修正後再實施 

教學活動結束進行後測 

研
究
實
施
與
資
料
收
集
期 

研
究
省
思
與
資
料
分
析 資料分析與處理 
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第四章 研究結果與分析 

本研究藉著研究者自編的三位數加減前測試題來了解學童在三位數的加減中

比較容易發生的錯誤與迷思概念，根據學童三位數加減的迷思概念設計課程，並

將遊戲化的元素融入課程設計中，期待透過遊戲化學習提升學童的計算能力，並

提升學習動機。最後分析教學歷程來了解遊戲活動是否能提升學童學習成效，在

教學過程中遊戲是否有需要修改的地方。因此，本章節就研究結果與討論分成四

個小節:第一節，遊戲化學習前的前側結果與分析。第二節，以遊戲化進行學習的

實施歷程。第三節，遊戲化學習後的實施結果與分析。 

第一節 遊戲化學習前的前測結果與分析 

為了分析學童在三位數的加減中可能出現的錯誤類型與迷思概念，研究者透

過自編的「三位數的加減前側試卷」進行前測，並於前測結束後對學生進行晤

談，以瞭解其解題經過及學習上的迷思概念。研究者將學生前測相關的迷思概念

歸納為表 4-1，以確認學生的迷思概念，進而作為遊戲化學習的課程設計、學習

單、練習單的依據。在前測試題中，第 一、1.~ 三、3.為填充題，第四、1.~ 五、

9.為計算題；在表 4-1，「○」表示答案正確，算 1 分，「╳」表示答案錯誤，算

0分。 

表 4-1  

學生前側答題表現與相關對應的迷思概念表 

學生迷思概

念 
題號 S1 S2 S3 S4 S5 

答錯

率 

平均

答錯

率 

1. 學生對

1000以內的

數序不熟

悉。 

一、1. ○ ○ ○ ○ ○ 0％ 

7％ 一、2. ○ ○ ○ ○ ○ 0％ 

一、3. ╳ ○ ○ ○ ○ 20％ 

2. 學生不知

如何比較

1000以內數

的大小。 

二、1. ○ ○ ○ ○ ○ 0％ 

0％ 
二、2. ○ ○ ○ ○ ○ 0％ 

二、3. ○ ○ ○ ○ ○ 0％ 

二、4. ○ ○ ○ ○ ○ 0％ 

3. 學生對數

的位值結構

不清晰。 

三、1. ○ ○ ○ ○ ○ 0％ 

7％ 三、2. ○ ○ ○ ○ ╳ 20％ 

三、3. ○ ○ ○ ○ ○ 0％ 
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學生迷思概

念 
題號 S1 S2 S3 S4 S5 

答錯

率 

平均

答錯

率 

4. 學生不清

楚對加法計

算的不熟悉

( 無 須 進

位)。 

四、1. ○ ○ ○ ○ ○ 0％ 

0％ 
四、2. ○ ○ ○ ○ ○ 0％ 

四、3. ○ ○ ○ ○ ○ 0％ 

5. 學生不清

楚如何進位

做加法計算

( 一 次 進

位)。 

四、4. ○ ○ ○ ○ ○ 0％ 

0％ 
四、5. ○ ○ ○ ○ ○ 0％ 

四、6. ○ ○ ○ ○ ○ 0％ 

6. 學生不清

楚如何進位

做加法計算

( 二 次 進

位) 。 

四、7. ○ ○ ○ ○ ○ 0％ 

7％ 
四、8. ○ ╳ ○ ○ ○ 20％ 

四、9. ○ ○ ○ ○ ○ 0％ 

7. 學生對減

法運算計算

錯誤 ( 無須

借位)。 

五、1. ○ ○ ○ ○ ○ 0％ 

0％ 五、2. ○ ○ ○ ○ ○ 0％ 

五、3. ○ ○ ○ ○ ○ 0％ 

8. 學生不清

楚如何使用

借位做減法

計算(一次借

位) 。 

五、4. ○ ○ ○ ○ ○ 0％ 

7％ 
五、5. ○ ○ ○ ○ ○ 0％ 

五、6. ○ ╳ ○ ╳ ○ 2％ 

9. 學生不清

楚如何使用

借位做減法

計算(二次

借位) 。 

五、7. ○ ╳ ○ ○ ○ 20％ 

33％ 
五、8. ○ ╳ ○ ╳ ○ 40％ 

五、9. ○ ╳ ○ ╳ ○ 40％ 

答對率 96％ 82％ 100％ 89％ 96％   

資料來源：研究者整理 
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本研究主要減少受試學童在三位數加減的迷思概念和提升學童的計算能力上

進行課程設計，並採用遊戲化元素設計其教學活動。由上表 4-1 可知受試學童得

迷思概念為對數的位值結構概念不足、在使用加法時對二次進位不熟悉、對三位

數減法借位容易出錯。因此，研究者進一步歸納表 4-1 受試學童的錯誤題類型，

並根據學生前測訪談資料，來分析學生錯誤解法和原因，如下： 

一、數的順序倒著數時容易出錯 

從學生在前測的解題中，發現 S1 在數的順序中，由前往後數的題目都沒問

題，但是牽涉到倒著數的概念就會比較不熟悉，如圖 4-1。 

 

【1110506 前測 S1】 

圖 4-1 S1往後數的答案都沒錯，但往前數就錯了。 

二、位值結構題目沒看仔細 

從學生在前測的解題中，發現學生 S1在寫題目的時候注意力不集中，就會產

生這種明明會卻沒有作答的情形。如圖 4-2。 

 

【1110506前測 S1】 

圖 4-2 S1題目沒看仔細，少寫一個答案。 

三、位值結構需要進位時容易出錯 

從學生在前測的解題和晤談中，研究者發現 S5一旦位值有有某一位值數字超

過十，需要進位的時候就會把代表不同位值的數字放錯。如圖 4-3。 

 

【1110506前測 S5】 

圖 4-3 S5把十位數的 12和個位數的 4全部放進十位數後一起進位。 

四、對加法中的進位不夠熟悉。 

從學生在前測的解題和晤談中，研究者發現 S2在二次進位中，有做到進位的

動作，但是進位後並沒有把個位進位到十位的數字加上去，反而忽略掉它。如圖

4-4。 
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【1110506 前測 S2】 

圖 4-4 S2在加法的二次進位中，漏加上個位進位到十位數的數值。 

 

五、對減法中的借位不夠熟悉。 

從學生在前測的解題和晤談中，研究者發現學童在減法中的借位概念有不清

的情況，特別是學童在二次借位上的減法更容易出錯，顯示學童在減法上的借位

觀念是有混淆的狀況。 

(一)對減法中借位基礎概念的不熟悉。 

受試者 S2、S4在受測前已經有過減法借位的基礎概念，但在出現被減數的十

位數無法減掉減數的十位數時，卻沒有做出向被減數百位數借位的動作，直接以

減數的十位數去減掉被減數的十位數，這可能已經是被減數與減數觀念不清的情

況，如圖 4-5、圖 4-6、圖 4-7、圖 4-8的情況。 

 

【1110506 前測 S2】 

圖 4-5 S2用減數的十位數去減被減數的十位數。 
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【1110506 前測 S4】 

圖 4-6 S4用減數的十位數去減被減數的十位數。 

 

【1110506前測 S2】 

圖 4-7 S2用減數的十位數去減被減數的十位數。 

 

【1110506 前測 S2】 

圖 4-8 S2用減數的十位數去減被減數的十位數。 
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(二)對減法中二次借位完後的觀念混淆。 

受試者 S4在題目出現二次借位時，在做完借位的動作後，會使用還沒有借位

前的數字去做計算，甚至出現連自己也不清楚地計算。如圖 4-9、圖 4-108、圖 4-

11的情況。 

 

【1110506 前測 S4】 

圖 4-9 S4用被減數一次借位前的十位數去減掉減數的十位數。 

 

【1110506 前測 S4】 

圖 4-10 S4用被減數一次借位前的十位數去減掉減數的十位數。 

 

【1110506 前測 S4】 

圖 4-11 S4二次借位的觀念不熟悉導致借位的順序與減法產生錯誤。 

在本研究範圍內的三位數加減的概念中，學童對加減法有迷思概念或觀念不

清，而三位數的加減法基礎是由數的順序、數字的量的大小和位值意義，最後再

進階到加法與減法的進位、借位問題，因此，研究者依據學生在前測問題中所出

現的迷思概念，設計出以下遊戲，如表 4-2，期望能藉由遊戲化學習的方式幫助

學生釐清迷思概念，提升學生學習成效。 
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表 4-2  

遊戲化學習教學活動對應迷思概念 

單元 學生迷思概念 

百數砲台 1. 學生對 1000以內的數序概念還不清楚。 

2. 學生對 1000以內的個位數、十位數、百位數所代表的

位值概念不清楚。 

默契大考驗 1. 無法比較數字的大小。 

2. 學生對 1000以內的個位數、十位數、百位數所代表的

位值概念不清楚。 

飛鏢 GAME 1. 學生加法與減法概念不清楚。 

(1)基本數的合成與分解不清楚。 

(2)不知道加法個位如何進位到十位。 

(3)不知道加法十位如何進位到百位。 

(4)不知道減法個位如何向十位借位。 

(5)不知道減法十位如何向百位借位。 

我是好學生桌遊 1. 學生加法與減法概念不清楚。 

(1)基本數的合成與分解不清楚。 

(2)不知道加法個位如何進位到十位。 

(3)不知道加法十位如何進位到百位。 

(4)不知道減法個位如何向十位借位。 

(5)不知道減法十位如何向百位借位。 

資料來源：研究者整理 

第二節 以遊戲化進行學習的實施歷程 

本節主要紀錄遊戲化元素融入三位數加減中的學習歷程，研究者針對三位數

的加減中學生容易出現的迷思概念，針對概念進行課程設計，把遊戲融入教學活

動中。並根據教學活動自編學習單、練習單、課室觀察以及教師觀察紀錄表等資

料，觀察、分析學生的學習反應與學習成效。 

研究者遊戲化學習的課程第一循環一共有 3 個活動，依序是(一)百數砲台、

(二)默契大考驗、(三)飛鏢 game。實施時間為 5 節課，但是會執行兩個循環，第

二循環則是針對第一循環的遊戲設計中比較有問題的部分重新修正，而在第二循

環遊戲過程中刪去了(三)飛鏢 game，加上了(四)我是好學生桌遊。在課程實施的

過程中會以遊戲化的方式引起學生的學習興趣，學生必須遵守遊戲規則進行活
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動，教師在課程中藉由學習單觀察學生的解題情況來確定學生學習進度，教師在

課程結束後，再分析教學歷程中所遇到的困境，並想辦法修正遊戲活動以符合學

生的學習目標。 

首先研究者將對活動的教學目的、教學流程與學生學習歷程做詳細的論述 

(一)活動一「百數砲台」 

本活動教學目地是希望學生在遊戲過程中，學生必須思考對手有可能的數字

範圍去往後數、往前數或是往前數十個或往後數十個，藉此去熟悉 1000以內數的

順序概念和數的大小概念，教學內容如表 4-3。 

表 4-3  

百數砲台遊戲內容 

第一～二節課 

教學流程 時間 教具 

壹、準備活動 

一、教師先從發下百數盤給學生。 

二、.教師說明遊戲規則 

1. 兩個一組，把手中的百數盤

自己挑選畫四個直線砲台，

可以橫的也可以直的，四個

砲台分別是四個連續數字的

一條、三個數字的兩條、兩

個數字的一條。 

2. 中間隔個障礙物，不能被對

方看到。 

 

 

 

 

 

 

6分鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

百數盤 

3. 輪流攻擊，喊出一個數字攻擊對方砲台，如果

對方砲台座標在你喊的數字中，對方就要說命

中，如果沒有攻擊到對方炮台座標就要說無效。 

4. 攻擊到的數字可以用╳表示。 

5. 雙方輪流攻擊，直到一方的炮台座標全被摧毀

即遊戲結束。 

貳、發展活動 

一、進行百數砲台遊戲。 

 

 

 

 

 

 

 

 

24分鐘 
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T:可能的數字都試試看，如果今天剛好攻擊到一

個砲塔，那就有可能猜到那一座砲塔的其他位

置，因為一座砲塔的數字是相連的。 

1. 鼓勵學生認真參與，按照順序規律攻擊。 

2. 如果比較沒辦法遵守遊戲規則或對遊戲規則的

執行不清楚的人可以先至一旁觀看，老師會在

旁協助指導說明。 

參、歸納數字順序與位值間的關係: 

1.請學生觀察砲台數字的順序變化的時候?說說

看。 

2.請學生回答完後，歸納出學生的意見，引導出

學生說出砲台數字會有兩種變化，橫的為加

一、減一的順序，直的為加十減十的順序。 

3、再觀察砲台位置引導學生去了解不數字間位

值是如何變化。 

4、發下學習單請學生觀察，數字排列順序是如

何變化，說說看要如何找出這個數列是如何變

化?是幾個一數的數列? 

第一節課節結束 

壹、引起舊經驗 

1. 教師請學生回顧上一節課所玩的百數砲台遊

戲。 

2. 想要攻擊對手的砲台位置，就要觀察砲台座標

的可能變化。 

3. 觀察砲台橫的數字是如何變化，直的數字是如

何變化，兩種位值變化的差別是什麼? 

貳、發展活動 

一、透過百數砲台遊戲，複習本次活動。 

參、統整 

教師發下數字順序練習單，請學生寫完訂正。 

 

 

 

 

6分鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5分鐘 

 

 

 

 

20分鐘 

 

10分鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

數字順序

學習單 

 

 

 

 

 

 

數字順序

練習單 

資料來源：研究者整理 

(二)活動二「默契大考驗」 

本遊戲的教學目的是希望學生能夠了解如何比較數字的大小，經過同組成員

再大一些和再小一些的提示，學生猜數字也必須了解需先從百位數、十位數再至

個位數，所以本遊戲的構想是學生可以同時熟悉數字的大小和數的位值，教學內

容如表 4-4。 
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表 4-4  

默契大考驗遊戲內容 

第一課 

教學流程 時間 教具 

壹、準備活動  

一、教師先發下小白板，兩個人一組。 

貳、發展活動 

二、教師說明遊戲規則 

 

 

10分鐘 

 

 

 

 

小白板、白

板筆 

1.其中一個負責寫數字，一個負責猜。 

2. 如果隊友猜的數字是比較小的，另一隊友就

要說再大一些；如果猜的數字比較大，就要

說再小一些。。 

3. 如果隊友猜中的數字，就可以刪掉作記號，

再往下猜一數字，然後看看哪一組可以最快

猜完三組數字。 

 
4. 請勿以比大小以外的方式提示同學答案，遵

守遊戲規則。 

參、綜合活動 

一、歸納數字大小的概念。 

1. 觀察數字的大小，並歸納數字的大小跟數字

的順序的關係，請學生說說看發現什麼。 

(1)數字順序越往後的越大，越往前的越小。 

2. 觀察數字的大小，並歸納數字的大小跟位值

的關係，請學生說說看發現什麼。 

(1)數字比大小，先從百位數比，百位數平手再

比十位數，十位數平手再比個位數，先從位值

高開始比。 

 

 

 

 

 

 

20分鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

10分鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

小白板、

白板筆 

 

 

 

 

 

 

 

黑板 

 

 

 

 

 

數的大小

學習單 
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3. 老師發下學習單請學生填寫練習。 

4. 教師觀看學生寫題情況並進行個別指導。 

資料來源：研究者整理 

(三)活動三「飛鏢 game」 

本遊戲的教學目的是學生藉由飛鏢射中標靶上的數字，而把射中的數字的加

上或減掉，熟悉三位數的加法、進位和借位。而在遊戲的過程之中，老師必須時

時確定學生是否有做到正確的近位或退位。教學內容如表 4-5。 

表 4-5  

飛鏢 game的遊戲內容 

第一~二節 

教學流程 時間 教具 

壹、準備活動  

一、教師先拿出標靶、小白板。 

貳、發展活動 

一、.教師說明遊戲規則 

1. 每人可以有八個回合，每個回合可以射三支飛

鏢，射中哪個數字就把數字加起來，標靶黑白區

域為 1倍區，數字直接看最外圈標示，裡面第一

圈紅藍為 2倍區，須把外圍數字加 2次，3倍區

加三次，紅心直接算 50分，最後八個回合結束

後算總分數誰最高誰贏。。 

2. 射飛鏢每一個人涉完後

必須在白板上面用直式

作加法，並把第一回合

到的第八回合的結果累

加。 

3. 請勿提示同學答案，遵

守遊戲規則。 

4. 遊戲進行，每一位學生輪流出來射飛鏢，一次三

支，射中的數字加起來。 

 

 

 

10分鐘 

 

 

 

 

 

 

 

20分鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

10分鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

標靶、小白

板 
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參、綜合活動 

一、歸納三位數加減的概念。 

1. 觀察加法的過程，並歸納加法的進位與位值之間

的關係。 

(1)每一個位值數字只要滿十就必須往下一個位數

進位。 

(2)如果個位數字滿十進到十位數，十位數字也剛

好滿十的時候就必須再往百位數進位。 

2. 老師發下學習單請學生填寫。 

~第一節課結束~ 

壹、準備活動  

一、教師先拿出標靶、小白板。 

貳、發展活動 

一、.教師說明遊戲規則 

1. 每人可以有 501分，標靶

黑白區域為 1倍區，數字

直接看最外圈標示，裡面

第一圈紅藍為 2倍區，須

把外圍數字減 2次，3倍區

減三次，紅心直接算 50

分，當飛鏢射中多少分的時候，請把自己現有的

分數減掉，最快剛剛好減到 0的贏。。 

2. 射飛鏢每一個人涉完後必須在白板上面用直式做

減法。 

3. 請勿提示同學答案，遵守遊戲規則。 

4. 開始遊戲時，老

師要在旁時時看

學生的計算過

程。 

參、綜合活動 

一、歸納三位數加

減的概念。 

1. 觀察減法的過程，並歸納減法的借位與位值之間

的關係。 

(1)每一個位值數字只要被減數小於減數，就必須

向下一個位數借位。 

 

 

 

10分鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

20分鐘 

 

 

 

 

 

 

10分鐘 
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(2)如個位數字借位只能向十位數借，十位數字借

位只能向百位數借。 

3. 老師發下學習單請學生填寫。 

~第二節課結束~ 

資料來源：研究者整理 

(四)活動四「我是好學生桌遊」 

因為在實施「飛鏢 game」遊戲時，實施遭遇困難，沒有達到預期研究者的教

學目的，故增加本遊戲，本遊戲是角色扮演的模式，並套用學生在學會有的加分

積分之獎懲制度，教學目的是學生在角色遇到加分扣分的事件時，可以練習三位

數的加減、進位、退位，表 4-6為我是好學生桌遊的教學內容。 

表 4-6  

我是好學生桌遊的遊戲內容 

第一課 

教學流程 時間 教具 

壹、準備活動  

一、老師拿出好學生桌遊卡牌組。 

貳、發展活動 

一、.教師說明遊戲規則 

1. 每一個人在遊戲中都扮演著一位剛剛入學的

學生，在上學的途中會遇到各式各樣的事情，

每一個人的基本分飾 500分 

2. 每一個人從起點出發，輪流擲出色子，擲出

幾點就按照箭頭方向前進幾步。 

 

3. 走到 的位置代表是做了好的事情，就從

抽一張牌，牌中會跟你說做了哪一些好事情，

並加上卡牌上的分數，走到 的代表作了不對

的事情，就從 抽一張牌，牌中會跟你說做了

哪一些不好事情，並減掉卡牌上的分數，走到

的位置代表是中獎，使用飛鏢射靶，射中

幾分就加上幾分。 

 

 

 

 

 

10分鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

60分鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

好學生桌

遊卡牌組 
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4.計算過程請學生寫在白板上。 

 

參、綜合活動 

一、歸納三位數加減的概念。 

1. 教師在遊戲的過程中觀察學生加減法的過

程，並歸納加法的進位與位值之間的關係。 

(1)每一個位值數字只要滿十就必須往下一個位

數進位。 

(2)如果個位數字滿十進到十位數，十位數字也

剛好滿十的時候就必須再往百位數進位。 

3. 老師發下學習單請學生填寫。 

~第二節課結束~  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

10分鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

數的加減

學習單 

 

 

 

資料來源：研究者整理 

三、學生學習反應與學習成效 

(一)活動一「百數砲台」 

在課程的過程中，研究者希望藉由砲台數字的連續性，讓學生熟悉數字的順

序，每一個學生都有對應到的數字盤，每一個數字盤對應連續的 100 個數字，研

究者將每一個學生 100數字對應的範圍寫在黑板上，分別是 S1為 301~400、S2為

1~100、S3為 501~600、S4為 901~1000、S5為 801~900，S1攻擊對方的炮台數字

時，一開始常常念出對手數字範圍外的數字，導致多次的無效攻擊，經過研究者

提醒必須攻擊對方範圍內的數字才有攻擊的意義，她才開始思考改進。接著
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S1~S5 的情況常常輪到他們後才開始想要攻擊對方的那些數字，但時間往往因此

拉得非常久，導致學生等待時間很無聊，上課的情緒下降，S3 甚至一再出現恍神

的情況，數字的順序概念除了 S1之外在前測之中大多都比較沒有問題。 

1.學生在課堂中學習單和練習單的答題表現 

為了檢驗學生在課堂中出現的迷思是否有澄清，研究者使用了學習單和練習

單去評量學生的學習成效，表 4-6為了解學生對 1000以內數序的概念。 

表 4-7  

學生在課堂中學習單和練習單的答錯率 

學生迷思概念 

S1 S2 S3 S4 S5 

學

習

單 

練

習

單 

學

習

單 

練

習

單 

學

習

單 

練

習

單 

學

習

單 

練

習

單 

學

習

單 

練

習

單 

學生對 1000

以內的數序不

熟悉。 

7％ 
27

％ 
0％ 0％ 0％ 0％ 0％ 0％ 0％ 0％ 

資料來源：研究者整理 

從表 4-7的內容可以得知 S2~S5學生對 1000以內數的順序概念已經大致上沒

有問題，從圖 4-12 可以得知 S1 學生對數字大一點的 50 個一數的順序有很大的困

難，但 100 一數的就沒問題，對 S1 學生詢問後，她可以理解數字的順序為 50 個

一數，但詢問她為何不圖 4-13題目中可以用 50+50或是 150-50得到答案卻顯得很

恍然。研究者在疫情結束後，從新遊戲，並給大家寫練習單，S2~S5 全對，S1 的

情況還是不太能理解數字的順序規律，圖 4-13 訪問 S1，詢問她知道要找規律嗎? 

S1 回答知道，但問她怎麼找的時候，她回答不太出來，需要研究者提示才有辦法

回答，並詢問為何不用 490+10或 510-10去找答案時，她也只是不說話開始計算。

而在圖 4-14 中，更加無法理解數字的順序該如何用已知的兩數去尋找，經過研究

者的提示後，有正確改正，但過程仍不熟悉。 

 

【1110510 S1學 1】 

圖 4-12 S1在數的順序中，50個一數的順序出錯。 
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【1110617 S1練 1】 

圖 4-13 S1在數的順序中，10個一數的順序出錯。 

 

【1110617 S1練 1】 

圖 4-14 S1在數的順序中，3個一數的順序出錯。 

(二)活動二「默契大考驗」 

在前測的過程中，數的大小與位值是大家比較沒有問題的部分，所以在課程

的進行中，因為加上時間的因素，所以大家在遊戲過程之中，需要抓到遊戲的訣

竅才有辦法進行。如圖 4-15，S1、S3一組，S2、S3一組，S4、S5一組，遊戲一

堂課共進行了兩次，雖然只有三組數字，但學生一開始猜數字很喜歡不斷加一或

不斷減一去找數字，但這樣很難找到，最後經過研究者的提示，才了解根比大小

的訣竅一樣，先由百位數去縮小範圍，再到十位數，後至個位數。S1~S5在課程

進行中情緒都很激動，對他們來說猜數字是很有趣的事情，但 S3在過程中，一

直對與之搭檔 S1、S2顯現不耐煩的情緒，尤其是 S1，她很難快速地說出大一點

的數字或是小一點的數字如何判別，所以常常出錯，經過研究者的提示，還是很

難快速的改進這個狀況。 
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圖 4-15 全班分為三組競賽，時間最少的為贏家。 

1. 學生在課堂中學習單和練習單的答題表現 

為了瞭解學生在數的大小和數的位值上的學習成效，表 4-7列出學生這個單

元中學習單與練習單的答錯率。 

表 4-8  

學生在課堂中學習單和練習單的答錯率 

學生迷思概念 

S1 S2 S3 S4 S5 

學

習

單 

練

習

單 

學

習

單 

練

習

單 

學

習

單 

練

習

單 

學

習

單 

練

習

單 

學

習

單 

練

習

單 

學生不知如何

比較 1000以

內數的大小。 

0％ 0％ 0％ 0％ 0％ 0％ 0％ 0％ 0％ 0％ 

學生對數的位

值結構不清

晰。 

0％ 0％ 0％ 
17

％ 
0％ 0％ 0％ 0％ 0％ 0％ 

資料來源:研究者整理 

從表 4-8的內容可以得知 S1~S5學生對數的大小和數的位值上概念已經大致

上都沒問題，比較有問題的是 S1，紙筆測驗中都是沒問題的，但是請她使用口語

回答數字大小的問題時，她需要想比較久，如果出現像在遊戲中需要限時的問
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題，她的出錯率就會很高；再來是 S2，如圖 4-15，個位數有 11個一，10個一需

要進位到十位數，化成 1個十，這時 9個十加上 1個十就會成 10個十，再進位到

百位數化成 1個百，但在計算過程中，S2把十位數的數字多算一個，導致答案出

錯，訪問學生也說他看錯了。 

 

【1110620 S2練 1】 

圖 4-16 S2進位時，十位數多算一位。 

(三)活動三「飛鏢 game」 

在前測的時候，三位數的加減運算大多錯在加法的進位和減法的借位，研究

者希望能藉由這個遊戲，提升學童主動練習三位數加減的積極性與主動性，也希

望在過程中可以了解學童的迷思，並適時地在教學過程中給予指導。在過程中，

一開始如圖 4-17，學生直接使用黑板作為計算，過程混亂，學生在進行中一個接

著一個來射飛鏢，但卻沒有請他們詳細記錄下他們的計算過程，導致一開始的研

究學童反應積極主動，但沒有達到研究者的教學目標，所以研究者後來改進遊戲

進程，每一位小朋友都有一個計算用的白板，當飛鏢射中標靶上的數字需要做加

法或減法時，研究者需要監看學童的計算過程，如圖 4-18，接著研究者發現到飛

鏢在射鏢靶的時候，常常落空，如圖 4-19，飛鏢沒有射中標靶，就會出現無法進

行三位數加減的窘境，最後教學的重點變成該如何射中標靶，最後研究者因為這

樣的情況，發現活動(三)無法讓學生真正練習三位數的加減運算，重新設計的活

動(四)。 
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圖 4-17 使用黑板作為計算，過程混亂，無法幫學生進行分析。 

 

圖 4-18 使用白板作為計算，經過研究者確認計算過程後再進行下一個步驟。 



50 

 

 

圖 4-19 飛鏢很難設中標靶，落空機率太高。 

活動(四)我是好學生桌遊 

本遊戲活動是因為活動(三)飛鏢 game的問題導致無法確實練習三位數的加減

而重新設計的遊戲，在遊戲過程中，S1~S5三位數的加減、進位和借位概念大致

都沒什麼問題，但 S3在遊戲過程中感到把骰子丟得越遠好像越有趣，如圖 4-

20，所以越丟越大力，其他學童看到之後，也覺得很好玩，S4也開始模仿 S3的

行為，導致課程受到影響，經過糾正之後，情況有改善，上課的情況學童 S1~S5

都很專心在計算自己的分數，注意力跟以往上課不同，如圖 4-21。 
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圖 4-20 S3因為好玩，將骰子丟到很高的地方。 

 

 

圖 4-21 S1~S5課程進行時都很專心的做三位數的加減。 



52 

 

1.學生在課堂中學習單和練習單的答題表現 

經過我是好學生桌遊活動後，表 4-9為了解學生對三位數加減、加法中的進

位和減法中的退位之概念，將學生的學習單和練習單答錯率顯現出來。 

表 4-9  

學生在課堂中學習單和練習單的答錯率 

學生迷思概念 

S1 S2 S3 S4 S5 

學

習

單 

練

習

單 

學

習

單 

練

習

單 

學

習

單 

練

習

單 

學

習

單 

練

習

單 

學

習

單 

練

習

單 

學生不清楚對

加法計算的不

熟悉 (無須進

位)。 

0％ 0％ 0％ 0％ 0％ 0％ 0％ 0％ 0％ 0％ 

學生不清楚如

何進位做加法

計算 (一次進

位)。 

0％ 0％ 
50

％ 

50

％ 

50

％ 
0％ 0％ 0％ 0％ 0％ 

學生不清楚如

何進位做加法

計算 (二次進

位)。 

0％ 
50

％ 
0％ 0％ 0％ 0％ 0％ 0％ 0％ 0％ 

學生對減法運

算計算錯誤

(無須借位)。 

0％ 0％ 0％ 0％ 0％ 0％ 0％ 0％ 0％ 0％ 

學生不清楚如

何使用借位做

減法計算 (一

次借位) 。 

0％ 0％ 
50

％ 

50

％ 
0％ 0％ 0％ 0％ 

50

％ 
0％ 

學生不清楚如

何使用借位做

減法計算 (二

次借位) 。 

0％ 0％ 0％ 0％ 0％ 0％ 
50

％ 
0％ 0％ 0％ 

資料來源：研究者整理 

從表 4-9的內容可以得知 S1~S5在三位數的加減中，無須進位的加法、無須

借位的減法都是全對，比較有問題的位以下幾點: 
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(1)首先是需要進位一次的加法計算，如圖 4-21，S2在學習單寫的

時候錯過一次，但經過一段時間 S2在練習單中同樣的一次進位

還是錯，在圖 4-22中有看到箭頭所指的地方，S2已經把進位後

的 1寫上去了，但最後還是忘記加上去。 

(2)再來是需要進位兩次的加法類型，這裡只有 S1有錯 50％，如圖

4-24，S1已經把進位後的 1放到十位數上方，但最後計算的時候

仍是忘記把它加起來，訪位 S1也是回答忘記了，沒看到；而 S3

這種題型也出錯了，但並非是迷思概念，而是題目抄錯的問題。 

(3)第三個容易錯的迷思概念是需要借位一次的三位數加減，S2學習

單中錯了 50％，如圖 4-25，個位數字中的 4無法減 8，所以訪問

S2怎麼算的，他是直接用減數去減被減數，這樣一個完全倒過

來的算法，但經過糾正 S2是可以馬上訂正過來，但在圖 4-26

中，他又錯了同樣的題型，這次他有做了借位的動作，但他個位

數向十位數一個十，但他記成借兩個十，導致十位數結果算錯；

S5在學習單的時候，完全沒有做借位的動作，如圖 4-27，跟 S2

一樣，直接用減數去減被減數，經過糾正後，S5的學習單就全

對了。 

(4)最後一個迷思概念是需要借位兩次的三位數減法，這裡只有 S4

一個人錯，但也不是迷思概念，如圖 4-28，題目抄錯。 

 

【1110613 S2 學 1】 

圖 4-22 S2個位數滿十忘記進位到十位數。 

【1110624 S2 練 1】 

圖 4-23 S2個位數滿十忘記進位到十位數。 
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【1110624 S1 練 1】 

圖 4-24 S1有進位到十位數，但最後忘記加起來。 

 

【1110613 S3 學 1】 

圖 4-25 S3題目抄錯。 

 

【1110613 S2 學 1】 

圖 4-26 S2個位數沒有使用借位就直接做減法。 

 

【1110624 S2 練 1】 

圖 4-26 S2個位數向十位借位，借成兩個十。 
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【1110613 S5 學 1】 

圖 4-27 S5減法完全沒有做到借位的動作。 

 

【1110613 S4 學 1】 

圖 4-28 S4題目抄錯。 

第三節 遊戲化學習後的後測結果與分析 

為了分析學童酸位數的加減這個單元在遊戲化學習後的學習成效，研究者透

過自編的「三位數的加減後測試卷」進行後測，並於後測結束後對學生進行晤

談，以瞭解其學習成效。研究者將學生前後測相關的迷思概念歸納為表 4-8，以

確認學生的迷思概念是否已經釐清。在後測試題中，第 1~10為填充題，第 11~28 

為計算題；在表 4-8 ，「○」表示答案正確，算 1 分，「╳」表示答案錯誤，算 0

分。 

表 4-10  

學生前後測答題表現與相關對應的迷思概念表 

學生迷思概

念 
題號 S1 S2 S3 S4 S5 

答錯

率 

平均 

答錯

率 

1. 學生對

1000以內的

數序不熟

悉。 

一、

1. 
○ ○ ○ ○ ○ 0％ 

7％ 
一、

2. 
○ ○ ○ ○ ○ 0％ 

一、

3. 
╳ ○ ○ ○ ○ 20％ 
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學生迷思概

念 
題號 S1 S2 S3 S4 S5 

答錯

率 

平均 

答錯

率 

2. 學生不知

如何比較

1000以內數

的大小。 

二、

1. 
○ ○ ○ ○ ○ 0％ 

0％ 

二、

2. 
○ ○ ○ ○ ○ 0％ 

二、

3. 
○ ○ ○ ○ ○ 0％ 

二、

4. 
○ ○ ○ ○ ○ 0％ 

3. 學生對數

的位值結構

不清晰。 

三、

1. 
○ ○ ○ ○ ○ 0％ 

7％ 
三、

2. 
○ ○ ○ ○ ╳ 20％ 

三、

3. 
○ ○ ○ ○ ○ 0％ 

4. 學生不清

楚對加法計

算的不熟悉

( 無 須 進

位)。 

四、

1. 
○ ○ ○ ○ ○ 0％ 

0％ 
四、

2. 
○ ○ ○ ○ ○ 0％ 

四、

3. 
○ ○ ○ ○ ○ 0％ 

5. 學生不清

楚如何進位

做加法計算

( 一 次 進

位)。 

四、

4. 
╳ 

○ ○ ○ ○ 
20％ 

7％ 
四、

5. 

○ ○ ○ ○ ○ 
0％ 

四、

6. 

○ ○ ○ ○ ○ 
0％ 

6. 學生不清

楚如何進位

做加法計算

( 二 次 進

位) 。 

四、

7. 

○ ○ ○ ○ ○ 
0％ 

13％ 
四、

8. 

○ ○ ○ ○ ○ 
0％ 

四、

9. 

○ 
╳ ○ ○ ○ 40％ 

五、

1. 

○ ○ ○ ○ ○ 
0％ 0％ 
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7. 學生對減

法運算計算

錯誤 (無須

借位)。 

五、

2. 
○ ○ ○ ○ ○ 0％ 

五、

3. 
○ ○ ○ ○ ○ 0％ 

8. 學生不清

楚如何使用

借位做減法

計算(一次借

位) 。 

五、

4. 
○ ○ ○ ○ ○ 0％ 

0％ 
五、

5. 
○ ○ ○ ○ ○ 0％ 

五、

6. 
○ ○ ○ ○ ○ 0％ 

9. 學生不清

楚如何使用

借位做減法

計算(二次

借位) 。 

五、

7. 
○ ╳ ○ ○ ○ 20％ 

27％ 
五、

8. 
○ ○ ○ ╳ ○ 20％ 

五、

9. 
○ ╳ ╳ ○ ○ 40％ 

答對率 93％ 89％ 96％ 96％ 96％   

資料來源：研究者整理 

表 4-11  

學生對 1000以內的數序不熟悉，前後測答對率 

學生 前測 後測 迷思概念是否澄清 

S1 67％ 67％ 否 

S2 100％ 100％ 是 

S3 100％ 100％ 是 

S4 100％ 100％ 是 

S5 100％ 100％ 是 

資料來源：研究者整理 

從表 4-11來看，S2~S5從前測到後測，這題的迷思概念都是 100％全對的，

但 S1前測到後測都還是有錯誤，顯示經過遊戲化學習後，S1並沒有釐清她的迷

思概念，如圖 4-29。 

S1前測

答題 
 

S1後測

答題 
 

圖 4-29 S1前測與後測答題 
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S1在前測試題中已經有找到數字的規律，但卻無法往前數和倒著數，在後測

試題中也出現同樣的問題。 

教師:說說看妳這題數字的順序是如何找出數字的規律的? 

S1:不知道。 

教師:再想想看，我的意思是妳是怎麼知道兩個數字之間應該差多少的? 

S1:用減的。 

教師:很好，所以妳知道兩個數字之間都是差 5，那妳是怎麼找的? 

S1:...(想了一下)不清楚。 

教師:沒關係，請你仔細觀察題目中已有的兩個連續數字，有找到嗎? 

S1:有。 

教師:那是不是可以用這兩個數字去找出這排數字的順序了。 

S1:嗯。 

教師:那接下來呢? 

S1:把兩個數字相減。 

教師:很棒，所以這串數字妹往後就是要做什麼動作? 

S1:加 5? 

教師:對，那反過來如過要找出前面的數字呢? 

S1:不知道。 

教師:想想看，每一個數字之間都是差 5，往後的數字變大所以就要做什麼? 

S1:加 5。 

教師:那往前的數字是不是就是減少?所以要做什麼? 

S1:減 5。 

教師:很好，這個妳不太熟呦，要再多練習。 

【1110628 訪 S1】 

從與 S1的訪談中可以了解，她對往後數比較熟練，對數字往上加比較沒問

題，但一旦出現倒著數的題型，她對數字的順序就比較容易出現迷思的情況，而

遊戲化並沒有幫她解決這個迷思。 

表 4-12 

學生對數的位值結構不清晰，前後測答對率 

學生 前測 後測 迷思概念是否澄清 

S1 67％ 100％ 是 

S2 100％ 100％ 是 

S3 100％ 100％ 是 

S4 100％ 100％ 是 

S5 67％ 67％ 是 

資料來源：研究者整理 

從表 4-12中，發現 S1過遊戲化學習後，後測的題型是達到全對的。 
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S1前測答題 

 

S1後測答題 

 

圖 4-30 S1前測與後測答題 

從圖 4-30來看，其實 S1在前測中並不是因為迷思概念而導致答題錯誤，純

粹是因為題目沒看仔細忘記作答，所以不管有沒有經過遊戲化學習，S1都並沒有

對數的位值結構不清晰這個迷思概念。 

S5前測答題 

 

S5後測答題 

 

圖 4-31 S5前測與後測答題 

從圖 4-31來看，S5前測的時候位值概念確實沒有對好，導致個位數的 4個

一跑到十位數去。 

教師:請位妳後測的答案中，3個一應該擺在哪裡? 

S5:啊!老師，我忘了看到這個，這個我知道，要放在個位數。 

【1110628 訪 S5】 

從訪談中的問答來說，S5對位值的結構不夠熟悉而產生迷思概念，但在遊戲

過程後，後測中可以看出百位數和十位數的數字都有放對，病友做出進位的動

作，但卻讀題不仔細忘記寫上個位數。 

從表 4-13中，全班 S2~S5的同學對加法的一次進位前後測都沒有什麼迷思概

念，但 S1對此迷思概念的答題率卻從前測的 100％降至後測的 67％。 

表 4-13  

學生不清楚如何進位做加法計算(一次進位)，前後測答對率 

學生 前測 後測 迷思概念是否澄清 

S1 100％ 67％ 否 

S2 100％ 100％ 是 

S3 100％ 100％ 是 

S4 100％ 100％ 是 

S5 100％ 100％ 是 

資料來源：研究者整理 
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S1前測答題 

 

S1後測答題 

 

圖 4-32 S1前測與後測答題 

從 S1 的前後測答題中可以看出 S1 都有做到一次進位的動作，但在後測中卻

很疏忽的把進位後的數字加錯。 

從表 4-14中可以了解，班上 S1、S3、S4、S5對加法的二次進位概念都是 100

％全對，唯獨 S2不管是前測還是後測答對率都是 67％。 

表 4-14 

學生不清楚如何進位做加法計算(二次進位)，前後測答對率 

學生 前測 後測 迷思概念是否澄清 

S1 100％ 100％ 是 

S2 67％ 67％ 否 

S3 100％ 100％ 是 

S4 100％ 100％ 是 

S5 100％ 100％ 是 

資料來源：研究者整理 

S2前測答題 

 

S2後測答題 

 

圖 4-33 S2前測與後測答題 
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教師:請問你知道後測錯在哪裡嗎? 

S2:(看了一下)，喔!我知道了，我忘了加起來。 

【1110628 訪 S2】 

其實 S2 在前後測也都有做倒進位的動作，但在做最基本的加法時，反而

一直大意出錯，對加法的基本功練習不夠。 

從表 4-15 中，S2 和 S4 原先需要借位一次的減法在前測中答對率都只有

67％，但經過遊戲化學習後，後測全都達到答對率 100％。 

表 4-15  

學生不清楚如何使用借位做減法計算(一次借位)，前後測答對率 

學生 前測 後測 迷思概念是否澄清 

S1 100％ 100％ 是 

S2 67％ 100％ 是 

S3 100％ 100％ 是 

S4 67％ 100％ 是 

S5 100％ 100％ 是 

資料來源：研究者整理 

S2前測答題 

 

S2後測答題 

 

圖 4-34 S2前測與後測答題 

S4前測答題 
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S4後測答題 

 

圖 4-35 S4前測與後測答題 

從 S2、S5的前後測表現來看，前測中，他們並不清楚該要如何借位，經過遊

戲化的學習後，到了後測的時候，他們就很清楚的向百位數借一個百化作十個

十，正確的完成計算。 

從表 4-16 中，發現 S2 學生在經過遊戲化的學習後，在使用需要二次借位的

減法時，答對率是有所提升的，S2答對率從 0％變成 33％，S4的答對率也有所提

升，從 33％變成 67％，可是 S3 的答對率卻從 100％降至 67％，經過遊戲化的學

習的確學童的學習成效 2 人有所提升，在有 1 個人是下降的，但而且 3 個人的迷

思概念中，仍有沒有釐清的部分。 

表 4-16  

學生不清楚如何使用借位做減法計算(二次借位)，前後測答對率 

學生 前測 後測 迷思概念是否澄清 

S1 100％ 100％ 是 

S2 0％ 33％ 否 

S3 100％ 67％ 否 

S4 33％ 67％ 否 

S5 100％ 100％ 是 

資料來源：研究者整理 

S2前測答題 

 

S2後測答題 

 

圖 4-36 S2前測與後測答題 
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S2前測答題 

 

S2後測答題 

 

圖 4-37 S2前測與後測答題 

S2前測答題 

 

S2後測答題 

 

圖 4-38 S2前測與後測答題 

教師:想想看，你的計算過程一直重複出現哪一些問題? 

S2:我沒有借位? 

教師:其實你都有確實做到借位的動作，你仔細看，當你的每一個位值被減數

無法去減減數的時候，你是否都有做倒借位? 

S2:有，但我好像都計算錯誤。 

教師:對，所以你的計算要再仔細一點。 

【1110628 訪 S2】 
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S3前測答題 

 

S3後測答題 

 

圖 4-39 S3前測與後測答題 

教師:你想看看，你哪邊需要修正? 

S3:老師我看到了，我十位數 10-6答案寫成 3。 

教師:嗯，這是很基本的運算喔。 

【1110628 訪 S3】 

S4前測答題 

 

S4後測答題 

 

圖 4-40 S4前測與後測答題 
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S4前測答題 

 

S4後測答題 

 

圖 4-41 S4前測與後測答題 

教師:你知道你前測卷錯的題目跟後卷卷錯的題目都錯了同樣的概念嗎? 

S4:不知道。 

教師:你有做到借位沒錯，但你知道什麼時候要借位嗎? 

S4:當上面減下面不夠減的時候就要做借位。 

教師:向哪邊借? 

S4:向左邊一位借。 

教師:你仔細看你的算式，有每一次都有做到這個動作嗎? 

S4:沒有。 

教師:很好，你應該要做兩次借位，但你都只做一次，另外就直接用下減上。 

【1110628 訪 S4】 

經過遊戲化學後所實施的後測來看，研究者發現學童比較常出現的三位數加

減如下: 

一、基本運算能力出錯 

其實學童經過遊戲不斷的練習，對三位數的加法中的進位和退位已經有了相

當的認識，但每每進位完到最後仍會加錯，或是借位完仍是減錯。 

二、直式減法上下順序交換 

在做減法的時候，學童常常會出現和加法一樣上下交換的情況，學童並不清

楚在減法中，順序是不能調換的，所以有時候會直視會出現由下賤上的情況。 

幾個學童只有一位對數的順序概念有問題，而數的位值概念與其說是有迷

思，但學童出錯的情況大多是題目作答不仔細才導致的錯誤，跟迷思沒有太多的
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關係。而在三位數的加減中，發現學童在無需進位和借位的時候計算都正常，但

只要開始有需要進位和借位的時候，雖然學童知道如何進位和借位，但最基礎的

計算錯誤率反而就會提升，推測是練習度不足，應該要多讓學童有練習計算的機

會會更佳。 

第四節 遊戲化學習教師省思 

本節將探究四個遊戲活動的教學歷程，以行動研究的方式分析遊戲化融入學

習時所出現的教學困境，檢討並重新修正課程設計。在活動一中，學生運用棋盤

遊戲釐清 1000以內數序的概念和數的大小概念並沒有成功，出現遊戲無趣味性

的問題；而在活動二中，學童對數的大小和位值的關係，還是有著些許的觀念誤

差，所以會出現無法即時正確說出較大的數或較小的數之情況；而活動三中，最

大的問題就是學童的身體條件無法使遊戲順利進行；而在活動四中，則是出現班

級秩序失控的情況。 

一、活動一「百數砲台」 

在實施「百數砲台」的遊戲時，沒有想像中的有趣味性，當學童出現一直攻

擊不到對方數字的時候，而對方也攻擊不到自己的時候，整個遊戲就很容易冷

場，100個數字可能沒那麼好猜，在遊戲進行到最後的時候大家興致都會越來越

低；而且這個遊戲的目的是要讓大家了解 1000以內數的順序，但「百數砲台」

在建構的時候，只會出現在 1個一數的數序和 10個一數的數序，對於想要讓學童

熟悉 3個一數、5個一數的數序就無法做到。 

教師原先想藉由「百數砲台」的活動讓學童藉此釐清 1000以內的數字順序

概念和數的大小概念，但可惜的是有在了解數的順序上有其侷限性，因為百數盤

中砲台的順序只有一個一數和十個一數，所以無法讓學童理解除此之外的數序，

學童的迷思可以從 S1的表現得知，她前後測的結果差不多，數序的迷思概念並

沒有被澄清；而第二個教學目的是希望能讓學童更加熟悉 1000以內數的大小概

念，但這個迷思概念從前測的數據中，學童沒有出錯的地方，而礙於研究者本身

因素，觀察的時間比較短，所以教師想要從學童的學習表現分析出這個遊戲是否

可以讓學童更加釐清數的大小概念，資料不足以分析。 

二、活動二「默契大考驗」 

在默契大考驗的時候，最大的問題就是學童不知道如何用最快的方式縮小數

字的範圍，如果使用 1個 1個加上去或減掉，但這樣找下去可能整節課都只能完

成一個活動，所以研究者最後在旁提醒應該先從百位數去縮小範圍，然後再到十

位數，最後再至個位數去猜，但研究者發現二年級對於自己猜過的數字很容易忘

記，直接用口語去猜，可能都會忘記自己猜過什麼數字，所以在這裡研究者覺得

應該請猜的人自己猜過的數字要做紀錄，然後看著紀錄去縮小範圍或許比較有效

果。 
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而在這個活動中，研究者希望能藉著這個遊戲釐清學童數的大小概念和數的

位值概念，雖然在學童在前後測和練習單、學習單中，數的大小都是全班皆對，

而數的位值景有一位學童是大意出錯，練習單、學習單中也都是全班沒錯，但遊

戲中添加了時間限制，在有限的時間內完成對數的大小和位值的判斷，期望能在

活動過程中增加學童對數的大小概念和數的位值概念，可惜由遊戲次數還是不

足，無法觀察到學童的明顯改變。 

三、活動三「飛鏢 game」 

「飛鏢 game」第一節課最大的問題就是學生說他們不會射飛鏢，所以一開始

花了很多時間去教他們如何去射飛鏢，但是效果不佳，飛鏢一直出現射空的情

況，而且最重要的教學目標是希望學生能藉由飛鏢射中的數字去做三位數的加法

和減法練習，如果到最後變成射飛鏢練習就失去的研究者的教學目的，所以研究

者在最後決定把遊戲活動增加活動四，捨去活動三，就是希望能夠學童能順利的

進行遊戲化學習；再者在第一節課的時候，研究者也曾經讓學童使用黑板進行分

數的計算，但發現每一個人都上來黑板做計算，不但整個場面秩序很容易混亂，

連帶計算過程也變得亂七八糟，研究者很難去從這種情況去觀察到學生的計算迷

思。 

研究者希望能藉著這個遊戲讓學生提高對三位數加減法的練習度和釐清三位

數加減中，加減法、進位、退位的迷思概念，但可惜的是學生在學習過程中積極

主動性確實有提高，但礙於射飛鏢有一定的難度，所以學生反而沒有太多的三位

數加減練習，因為一直射空，如果可以解決飛鏢射空的問題，遊戲就可以順利進

行。 

四、活動四「我是好學生桌遊」 

在第一節課的時候，因為之前學童在活動三中，黑板上的計算過程過於混

亂，所以研究者在一開始就每一個人發下一張白板，使用直式把你的計算過程清

楚地寫下來，然後請不要馬上擦掉，老師會過去看，等看完後你再擦掉。這樣的

方式讓整個遊戲更能順利的進行。但當初「我是好學生桌遊」有一個牌組是要射

飛鏢，射中的數字減掉，結果發現到小朋友會直接故意射空，這樣就不用減掉他

的分數了，基於此發現這個牌組好像沒有意義，所以射飛鏢的牌組只留下加分

的。 

而研究者把活動三去掉，改成活動四就是為了能讓學童可以順利在遊戲中練

習三位數的加減，釐清加減法、進位、退位的迷思概念，在本遊戲過程中，學童

抽中卡牌後，都有順利地使用白板來計算，而教師也在遊戲的過程中順利地觀察

到學童三位數加減的過程，並適時地去糾正修改學生的迷思概念，但唯一的問題

就是時間太少了，學生並沒有持續的練習太長的時間，導致學童反而在最基礎的

計算上一直出錯。 
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經過後測後發現，學童只有一位學童有數的順序迷思概念，其他大部分的學

童都是對三位數加減的概念不夠熟悉，學童知道要做進位、退位，但仍出現計算

錯誤，甚至大多都是最基礎的計算錯誤。 

四個遊戲為釐清三位數加減的迷思概念所設計，在遊戲的過程中提升學童學

習興趣和提高注意力，並增加學童三位數加減之相關概念熟悉度，在遊戲過程中

可以觀察到學童能不斷釐清三位數的加減迷思概念，可惜課程時間不足，所以無

法觀察到學童明顯改變。 

第五節 綜合討論 

本節主要討論遊戲化學習對二年級三位數加減法的影響，並就以下幾點探討

遊戲化學習在融入三位數加減的特色： 

一、趣味化學習 

研究者將二年級三位數的加減融入遊戲化的元素，學童在遊戲過程中，學以

致用，在過程中不斷地以趣味的方式應用數學的概念解決難題，引發學童自主探

究和學習的動機，在遊戲的過程中，學童除了學習之外，更感覺到趣味性，課堂

中能以更輕鬆的方式去學習，除了減輕壓力之外，更能以正面的態度去學習數

學，而學童在學習的時候對數學的排斥性也會減少，以更積極和專注的態度去學

習數學(陳綵菁等，2013)。 

二、遊戲化學習設計應內嵌學習目標，貼合師生需求 

在遊戲化的過程中，研究者設計的遊戲是以釐清二年級的三位數加減中可能

出現的迷思概念為要旨，並製作出四款遊戲，分別對應的教學目標為 1000以內

數序的概念、1000以內數的大小概念、三位數加減法中的進位、借位等迷思概

念，學生在課堂中因為遊戲化學習變得更加積極同時，遊戲設計也必須符合教學

目標，葉佩君、郭建良（2018）在研究中，認為應先進行師生間的需求評估，再

設計出遊戲化的學習機制與系統，在學習成效的評估過程中，發現學童提升了學

習成效與專注度，並獲得不斷延續下去的學習動機；教師在研究過程中也能更加

掌握如何提升學童學習成效與專注力的學習機制，並可以更快速的調整教師的教

學策略與教案，創造了對教師和學童多贏的正向學習環境。 

三、學習時間的不足影響學習成效 

研究者雖然依據不同的迷思概念設計出對應學習目標的遊戲，在教學過程中

也觀察到學生在進行遊戲時，會不斷地應用三位數加減法中的數學概念，藉著不

斷的練習加深三位數加減法的數學概念，可惜受限研究者自身因素，沒有研究足

夠的時間，所以在研究結果中，迷思概念的釐清就沒那麼明顯，羅珮華（2003）

在研究中表示，學生每日的學習時間與數學的學習平均成績有著顯著相關。 

四、非教師期待的學習行為 
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研究者希望學童能夠在遊戲化的過程中，運用所學到的數學概念，集中注意

力、積極的去解決遊戲中的難題，但在研究過程中，難免會出現學習目標偏移，

單純只想遊戲不想學習的情況、放棄思考，想用猜測或期望別人直接給予答案的

方式去解題或是想要遊戲，但卻不認真讀題，導致同樣的題目一錯再錯，所以即

使是遊戲化學習，還是學童明瞭遊戲與學習目標之間的聯繫，並在旁協助做好班

級經營，避免一些違反學習目標的行為出現；蔡福興等（2010）提出研究中，線

上遊戲化學習會表現出不認真、嘗試錯誤及不願面對等三種非預期性學習行為，

而其中可能會與學童的學習特質有關，例如:數理能力、創造力、反應力等，其二

如果遊戲的設計並不是非常貼切教學目標，學童也有可能產生學習目標跟預期不

同的情況，其三遊戲設計如果難度超過學童能力太多也會影響學童參與度。 
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第五章 結論與建議 

本研究主要是研究遊戲化學習該如何融入國小二年級的數學領域，以三位數

的加減為例，期望能透過遊戲化的方式設計能夠提升學童學習成效的遊戲，並分

析遊戲化學習歷程中所遇到的困境與解決策略，本章的第一節為根據研究問題與

研究結果做出分析與結論，第二節則是根據結果提出建議，期望提供未來同樣做

遊戲化學習教師之參考。 

第一節 結論 

本章節先統整研究者設計遊戲學習融入的教學歷程，並針對研究問題做出結

論。 

一、遊戲活動可以改善學童對三位數加減的觀念釐清但要釐清觀念需搭配充足時

間和教學策略。 

經過研究者的四個遊戲化學習課程實施後，對於數的順序概念、數的大小概

念和數的位值概念學習興趣有所提升，但對數的順序有迷思概念者，經過遊戲實

施後，前測中所觀察到數的順序迷思概念仍然保留，但練習時間上越多的，對觀

念熟悉度越高。 

(一)遊戲未成功釐清學童 1000以內數的順序迷思概念。 

學童唯一個有迷思概念的學童再經過遊戲化的學習後，仍然還是有同樣的迷

思概念，證明遊戲過後學童的迷思概念沒有釐清，可能是時間上練習度不足或是

教學中並沒有搭配好教學策略釐清迷思概念。 

(二)遊戲未成功釐清學童 1000以內數的大小迷思概念。 

學童在一開始的前測中，本身對 1000以內數的大小也沒有什麼迷思概念，

前測中全班都沒有錯題，在遊戲化學習過程中也都沒有出現需要釐清的迷思概

念，雖然學童曾出現過口頭回答錯誤的情況，但是經過訪談後都是對數字的熟悉

度不足和粗心所導致。 

(三)遊戲有助於釐清 1000以內位值迷思概念。 

學童在前測中只有一位出現錯誤的情況，對位值情況不夠熟悉將數字放錯位

直，但情況在遊戲化學習後，學童的情況在後測中有所改善，並沒有再出現同樣

的迷思概念。 

(四)飛鏢遊戲不適合用來釐清三位數的加法與減法迷思概念。 

飛鏢的遊戲的遊戲的確可以讓孩童練習到三位數的加減，並呈現孩童的迷思

概念，但飛鏢的遊戲對於肢體發育未完成的二年級過於困難，飛鏢無法準確地插

到標靶上，會常常出現射空或無法插進標靶掉下地板的情況，所以如果想要練習

三位數的加減法，本遊戲不適合二年級學童。 

(五)桌遊的遊戲有助於學童釐清三位數加減的迷思概念。 
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我是好學生桌遊在遊戲過程中，經過抽排會一直需要用到三位數的加減法，

而在不斷的練習過程中，學童可以不斷的熟悉三位數的加減法、進位、借位，教

師也可以在過程中發現學童的三位數加減法迷思概念，並幫學童釐清。 

二、遊戲化學習能提升學童學習積極與主動性 

透過遊戲化的方式，學童的確比跟以往上課有著不一樣的積極主動性，這讓

他們在學習三位數的加減時，更多了一份自主學習的動力。 

三、遊戲化學習不一定能提升學童學習成效 

從前後測來看，學童在遊戲的過程中學習積極性是有明顯提升的，學童在學

習過程中的確更能主動去思考如何解決釐清迷思概念，但想要提升學童學習成

效，一是需要搭配教學策略釐清學童迷思概念，二是需要學童更積極主動參與，

三是足夠量的時間練習，提升學童的熟悉度；遊戲化的確可以提升學童的積極主

動性，但如果沒有釐清學童迷思和給予足夠時間練習，學童的學習成效未必會提

升。 

第二節 建議 

本節第一部份在以遊戲化學習融入教學提出建議，第二部份針對未來研究提

出建議。(文獻參考) 

一、自編遊戲化教材設計融入須注意的事項。 

(一)遊戲化學習需有教學目標。 

研究者當初設計遊戲的時候，針對三位數的加減可能會出現的迷思概念類型

設計出遊戲，學童在進行遊戲的時候迷思概念會在教學進程中反覆出現。 

(二)教師須在旁幫學生釐清概念。 

在遊戲的進程中，學童會出現各種數的順序、三位數的加減法、進位、借位

等迷思概念，但遊戲會給予任務去解決這些迷思概念，但學童並不會因此釐清迷

思概念，教師須在旁了解學童的學習情況，並幫忙釐清迷思概念。 

(三)遊戲化學習進程不要「回應」太長 

本項所提到的「回應」是指當學童在進行遊戲進行某項指令活行動時，儘量

不要太常出現無效等沒有回應的情況或是回應的時間太久，例如學童在活動一

「百數砲台」就是出現攻擊無效的情況太多次導致學童感到無聊，在活動三「飛

鏢 game」也是出現多次飛鏢落空的情況導致教學目標偏移。 

(四)遊戲規則要明確，過程要清楚 

在遊戲中，學童要清楚明瞭遊戲該如何進行，並且自己的每一個步驟明確，

清楚知道自己現在該做什麼，下一步該做什麼，學童的注意力也比較集中專心。 

(五)遊戲化學習，「遊戲」輔助「教學」 
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遊戲的目的是讓學童學習變得有趣，而不是單純為了遊戲，所以當學童無法

從學習得到學習效果時，遊戲化學習就失去了意義，所以遊戲化學習，「教學」

才是重點。 

(六)遊戲步驟流暢，不要有空白期 

學童在遊戲的時候要清楚的了解流程要做什麼，並且儘量學童等待的時間不

要太長，在設計遊戲的時候要先想好如何讓每一個步驟，每一位學童都有參與

感。 

(七)班級秩序嚴格維持 

學童在遊戲的進程情緒是非常高昂的，如果遊戲的規則執行的不夠明確，學

童很容易「創立」自己的遊戲後在旁邊獨自一個人玩起來，甚至有的還會跟同學

到一起旁邊玩，導致教學目的失焦，除了要學童了解遊戲規則外，也要他們遵守

班級秩序，以免教學失焦，淪為為了遊戲而遊戲的場地。 
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附錄 

附錄一 三位數的加減單元專家審題 

三位數的加減前測卷_專家審題 

學生

的迷

思概

念 

題目 修改後 

1. 學

生對

1000

以內

的數

序不

熟

悉。 

例 1：□保留    □刪除    ▓修改    

修改為: 

T2:建議不要三題都是三百左

右的數序，第一題可以為一

百左右的數序。 
 

 

例 2：▓保留    □刪除    □修改 

 

 



77 

 

例 3：□保留    □刪除    ▓修改 
 

修改為: 

T2:第一格為空格增加難度及回

推能力。 

 

2. 學

生不

知如

何比

較

1000

以內

數的

大

小。 

例 4：▓保留    □刪除    □修改  

例 5：□保留    □刪除    ▓修改 
 

修改為: 

T1:可修改為比較到十位數字的

大小才能判斷的題型 

 



78 

 

例 6：□保留    □刪除    ▓修改 

 

  

修改為:  

T1:可修改為比較到個位數字的

大小才能判斷的題型，例 4到例

6才會較有差異性 

T2:建議增加一題三位數跟

二位數比大小。 
 

 

3. 學

生對

數的

位值

結構

不清

晰。 

例 7：□保留    □刪除    ▓修改 

例 7：請問 1個百加 2個十加 8

個一是多少?請將答案填入下

方表格。 

百位 十位 個位 

   

 

修改為: 

T1:題目敘述上可修為：1 個

百、2 個十和 8 個一，合起

來是多少?較符合學童年齡

語意。 
 

三、 

1. 請問 1個百、2個十、8個

一，合起來是多少?請將答案

填入下方表格。 

百位 十位 個位 
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例 8：□保留    □刪除    ▓修改 

例 8：請問 3個百加 12個十加

4個一是多少?請將答案填入

下方表格。 

百位 十位 個位 

   

 

修改為: 

T1: 同上題 
 

三、 

2. 請問 3個百、12個十、4個

一，合起來是多少?請將答案

填入下方表格。 

百位 十位 個位 

   
 

例 9：□保留    □刪除    ▓修改 

例 9：請問 547是有（   ）個百

加（   ）個十加（   ）個一。 

 

修改為:  

T1:同上題修改敘述方式。 

T2:建議限制答案填寫為 10 以內

的數字，不然有可能出現 4 個

百、14個十、7個一的答案。 
 

三、 

3. 請問 547是有（   ）個百、

（   ）個十、（   ）個一合起

來的結果(括號內答案為 0~9

之間的數字)? 

4. 學

生不

清楚

對加

法計

算的

不熟

例 10：□保留    ▓刪除    □修改 

例 10：72＋2＝(   )，請以直

式計算。 

 

修改為: 

T1: 不是三位數計算的題目。如

果是要考二位數加法可保留。 

T2:建議二位數改為三位數。 
 

四、 

1. 272＋6＝(   )，請以直

式計算。 
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悉

( 無

須進

位 )

。 

 

例 11：□保留    □刪除    ▓修改 

例 11：35＋23＝(   )，請以直

式計算。 

修改為: 

T1: 改為三位數加二位數。 

T2:建議二位數改為三位數。 
 

四、 

2. 235＋23＝(   )，請以

直式計算。 

例 12：□保留    □刪除    ▓修改 

例 12：26＋41＝(   )，請以直

式計算。 

 

修改為: 

T1: 改為三位數加二位數。 

T2: 建 議 改 成 26 ＋ 141 ＝

(   )，確認學生位值是

否會對錯。 

 

 

四、 

3. 26＋141＝(   )，請以

直式計算。 

5. 學

生不

清楚

如何

例 13：▓保留    □刪除    □修改 

例 13：85＋5＝(   )，請以直

式計算。 

修改為: 

T2、T3: 改為三位數加一位數。 
 

四、 

4. 185＋5＝(   )，請以直

式計算。 
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進位

做加

法計

算

( 一

次進

位 )

。 

 

例 14：□保留    □刪除    ▓修改 

例 14：77＋13＝(   )，請以直

式計算。 

修改為: 

修改為: 

T1: 改為二位數加三位數 

T2、T3: 改為個位數進位十位。 
 

四、 

5. 38＋213＝(   )，請以

直式計算。 

例 15：□保留    □刪除    ▓修改 

例 15：26＋14＝(   )，請以直

式計算。 

修改為: 

T1、T3: 改為三位數加三位數。 

T2:改成十位進位到百位。 
 

四、 

6. 352＋493＝(   )，請以

直式計算。 

6. 學

生不

清楚

如何

進位

做加

法計

算

( 二

次進

位 ) 

。 

 

例 16：▓保留    □刪除    □修改 

例 16：7＋93＝(   )，請以直

式計算。 

四、 

7. 7＋593＝(   )，請以直

式計算。 

例 17：▓保留    □刪除    □修改 

例 17：29＋83＝(   )，請以直

式計算。 

四、 

8. 29＋383＝(   )，請以

直式計算。 

例 18：□保留    □刪除    ▓修改 

例 18：18＋82＝(   )，請以直

式計算。 

修改為: 

T1、T3: 改為三位數加三位數。 

T2:建議將近位後十位的結果為

10，學生容易錯。 
 

四、 

9. 357＋444＝(   )，請以

直式計算。 
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7. 學

生對

減法

運算

計算

錯

誤。 

 

例 19：▓保留    □刪除    □修改 

例 19：58－5＝(   )，請以直

式計算。 

修改為: 

T1、T3: 改為三位數減一位數。 
 

五、 

1. 258－5＝(   )，請以直

式計算。 

例 20：□保留    □刪除    ▓修改 

例 20：18－12＝(   )，請以直

式計算。 

修改為: 

T1、T3改為三位數減二位數 
 

五、 

2. 818－12＝(   )，請以

直式計算。 

例 21：□保留    □刪除    ▓修改 

例 21：28－16＝(   )，請以直

式計算。 

修改為: 

T1、T3改為三位數減三位數 
 

五、 

3.528－216＝(   )，請以

直式計算。 

8. 學

生不

清楚

如何

使用

借位

做減

法計

算

(一

次借

例 22：▓保留    □刪除    □修改 

例 22：54－8＝(   )，請

以直式計算。 

修改為: 

T2、T3改為三位數減一位數 

 

 

五、 

4. 254－8＝(   )，請

以直式計算。 

例 23：□保留    □刪除    ▓修改 

例 23：38－19＝(   )，請以直

式計算。 

修改為: 

修改為: 

T1、T3: 改為三位數減二位數，

十位借位。 

T2:改為十位數答案為 0。 

 

 
 

五、 

5. 638－29＝(   )，請以

直式計算。 
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位) 

。 

 

例 24：□保留    □刪除    ▓修改 

例 24：95－58＝(   )，請以直

式計算。 

修改為: 

T1:改為三位數減三位數，百位

借位。 

T2、T3: 改為三位數減法。 
 

五、 

6. 755－183＝(   )，請以

直式計算。 

9. 學

生不

清楚

如何

使用

借位

做減

法計

算

(二

次借

位) 

。 

例 25：▓保留    □刪除    □修改 

例 25：106－37＝(   )，請以

直式計算。 

修改為: 

T1:改為三位數減三位數，百位

借位。 

T2、T3: 改為三位數減法。 
 

五、 

7. 306－37＝(   )，請以

直式計算。 

例 26：▓保留    □刪除    □修改 

例 26：135－47＝(   )，請以

直式計算。 

修改為: 

T2、T3: 改為三位數減法。 
 

五、 

8. 535－147＝(   )，請以

直式計算。 
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例 27：□保留    □刪除    ▓修改 

例 27：116－57＝(   )，請以

直式計算。 

修改為: 

修改為: 

T1、T2、T3: 改為三位數減三位

數。 
 

五、 

9. 816－257＝(   )，請以

直式計算。 

 
T2: 

1. 建議增加應用題。 

2. 增加位值辨識的題目。 

例如:342，百位是  ，十位是  ，個

位是  。 

T3:整個版面概念性廷木編排有點

亂，建議把各個不同的概念題目一

大題分類好比較完整。 
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附錄二 前測卷 

 寧埔  國小   110  學年度       學期  

 數學   範圍： 三位數的加減(前測卷)   

     年     班  座號：    姓名：       

一、數的序列 

1. 請依照數字的順序，填入數字。 

 

2. 請依照數字的順序，填入數字。 

 

3. 請依照數字的順序，填入數字。 

 

二、數字比大小 

1. 請比較兩數的大小，並填入＞＜＝ 

 

2. 請比較兩數的大小，並填入＞＜＝ 

 

3. 請比較兩數的大小，並填入＞＜＝ 

 

4. 請比較兩數的大小，並填入＞＜＝ 

 

三、數的位值 

1. 請問 1個百、2個十、8個一，合起來是多少?請將答案

填入下方表格。 

 

 

 

百位 十位 個位 

   

得分： 

 510 515  525  535 

695 815 

666 696 

758 755 

111 99 

101  103 104  106  

330  350  370 380  
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2.請問 3個百、12個十、4個一，合起來是多少?請將答

案填入下方表格。 

 

 

 

3. 請問 547是有（   ）個百、（   ）個十、（   ）個一合

起來的結果? (括號內答案為 0~9之間的數字) 

 

四、三位數的加法，請以直式計算。 

1. 272＋6＝(   )                          2. 235＋23＝(   )  

 

 

 

3. 326＋141＝(   )                       4. 285＋5＝(   ) 

 

 

 

5. 77＋213＝(   )                         6. 326＋414＝(   )  

 

 

 

7. 7＋593＝(   )                          8. 29＋383＝(   )  

 

 

 

9. 218＋682＝(   )   

 

百位 十位 個位 
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五、三位數的減法，請以直式計算。 

1. 258－5＝(   )                           2. 818－12＝(   )  

 

 

 

3. 21.528－216＝(   )                    4. 254－8＝(   ) 

 

 

 

 

5. 638－19＝(   )                         6. 755－183＝(   )  

 

 

 

7. 306－37＝(   )                         8. 26.535－147＝(   )  

 

 

 

9. 816－257＝(   ) 
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附錄三 後側卷 

寧埔  國小   110  學年度       學期  

 數學   範圍： 三位數的加減(後測卷)   

     年     班  座號：    姓名：       

一、數的序列 

1. 請依照數字的順序，填入數字。 

 

2. 請依照數字的順序，填入數字。 

 

3. 請依照數字的順序，填入數字。 

 

二、數字比大小 

1. 請比較兩數的大小，並填入＞＜＝ 

 

2. 請比較兩數的大小，並填入＞＜＝ 

 

3. 請比較兩數的大小，並填入＞＜＝ 

 

4. 請比較兩數的大小，並填入＞＜＝ 

 

三、數的位值 

1. 請問 1個百、2個十、8個一，合起來是多少?請將答案

填入下方表格。 

 

 

 

 

百位 十位 個位 

   

得分： 

 510 515  525  535 

695 815 

666 696 

758 755 

111 99 

101  103 104  106  

330  350  370 380  
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2. 請問 3個百、12個十、4個一，合起來是多少?請將答

案填入下方表格。 

 

 

 

3. 請問 547是有（   ）個百、（   ）個十、（   ）個一合

起來的結果? (括號內答案為 0~9之間的數字) 

 

四、三位數的加法，請以直式計算。 

1. 272＋6＝(   )                          2. 235＋23＝(   )  

 

 

 

3. 326＋141＝(   )                       4. 285＋5＝(   ) 

 

 

 

5. 77＋213＝(   )                         6. 326＋414＝(   )  

 

 

 

7. 7＋593＝(   )                          8. 29＋383＝(   )  

 

 

 

9. 218＋682＝(   )   

 

 

百位 十位 個位 
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五、三位數的減法，請以直式計算。 

1. 258－5＝(   )                           2. 818－12＝(   )  

 

 

 

3. 21.528－216＝(   )                    4. 254－8＝(   ) 

 

 

 

 

5. 638－19＝(   )                         6. 755－183＝(   )  

 

 

 

7. 306－37＝(   )                         8. 26.535－147＝(   )  

 

 

 

9. 816－257＝(   ) 
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附錄四 教師觀察省思表 

教師觀察省思表 

單元主題：                      日期：                  . 

教學方式  

活動內容  

學生學習狀

況 

 

教學省思  

建議  
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附錄五 三位數的加減教案 

三位數的加減教案(一) 

單元名

稱 
百數砲台 教材來源 自編 

教學對

象 
國小二年級學生 總節數 共 2節，80分鐘 

單元目

標 

1. 能聽說讀寫 1000以內的數詞序列。 

2. 能知道 1000以內數位值的意義，並進行位值單位的換算。 

具體目

標 

1-1能藉由數字的順序規律，找出敵人所有的砲塔位置。 

1-2能藉由找出敵人砲塔的位置，統整出敵人砲塔位置的座標變化。 

教材資

源 

1~100、101~200、201~300、301~400、401~500、501~600、

601~700、701~800、801~900、901~1000，每張有 100個數字的圖片

十張，數的順序學習單、數的順序練習單。 

教學活動設計 

教學活動內容及實施方式 時間 教材資源 評量方式 

壹、準備活動 

一、教師先從發下百數盤給學生。 

二、.教師說明遊戲規則 

1. 兩個一組，把手中的百數盤自己

挑選畫四個直線砲台，可以橫的

也可以直的，四個砲台分別是四

個連續數字的一條、三個數字的

兩條、兩個數字的一條。 

2. 中間個障礙物，不能被對方看

到。 

3. 輪流攻擊，喊出一個數字攻擊對

方砲台，如果對方砲台座標在你喊

的數字中，對方就要說命中，如果

6分鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

百數盤  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

實作評量 
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沒有攻擊到對方炮台座標就要說無

效。。 

3. 攻擊到的數字可以用╳表示。 

4. 雙方輪流攻擊，直到一方的炮台

座標全被摧毀即遊戲結束。 

貳、發展活動 

一、進行百數砲台遊戲。 

T:可能的數字都試試看，如果今天

剛好攻擊到一個砲塔，那就有可能

猜到那一座砲塔的其他位置，因為

一座砲塔的數字是相連的。 

1. 鼓勵學生認真參與，按照順序出

牌。 

2. 如果比較沒辦法遵守遊戲規則或

對遊戲規則的執行不清楚的人可以

先至一旁觀看，老師會在旁協助指

導說明。 

~第一節課結束~ 

三、歸納數字順序與位值間的關係: 

1. 請學生觀察砲台數字的順序變化

的時候?說說看。 

2. 請學生回答完後，歸納出學生的

意見，引導出學生說出砲台數字會

有兩種變化，橫的為加一、減一的

順序，直的為加十減十的順序。 

四、再觀察砲台位置引導學生去了

解不數字間位值是如何變化。 

34分鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

10分鐘 

 

 

 

10分鐘 

 

15分鐘 

 

 

 

 

15分鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

口頭評量 

 

 

 

 

 

 

 

實作評量 

 

 

 

 

 

 

紙筆評量 

 

 

 

 

實作評量 
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五、發下學習單請學生觀察，數字

排列順序是如何變化，說說看要如

何找出這個數列是如何變化?是幾

個一數的數列? 

六、總結: 

1. 想要攻擊對手的炮台位置，就要

觀察跑臺座標的可能變化。 

2. 觀察砲台橫的數字是如何變化，

值得是如何變化，她針尖位值變化

的差別是什麼? 

參、綜合活動 

一、透過百數砲台遊戲，複習本次

活動。 

~第二節課結束~ 
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三位數的加減教案(二) 

單元名稱 默契大考驗 教材來源 自編 

教學對象 國小二年級學生 總節數 共 1節，40分鐘 

單元目標 
1. 能理解 1000以內數字的大小意義。 

2. 能知道 1000以內數位值的意義，並進行位值單位的換算。 

具體目標 

1-1能藉由找出 1000以內數字大小的規律猜到隊友的可能三位數。 

1-2 能透過透過隊友再大一點、再小一點的提示，縮小隊友寫出的

三位數可能範圍。 

教材資源 小白板、數的大小學習單、數的大小練習單 

教學活動設計 

教學活動內容及實施方式 時間 教材資源 評量方式 

壹、準備活動  

一、教師先發下小白板，兩個人一

組。 

貳、發展活動 

一、.教師說明遊戲規則 

1. 其中一個負責寫數字，一個負責

猜。 

2. 如果隊友猜的數字是比較小的，例

如:146，另一隊友就要說再大一

些。如果猜的數字比較大，例

如:784，就要說再小一些。。 

3. 如果隊友猜中的數字，就可以刪掉

作記號，再往下猜一數字，然後看

看哪一組可以最快猜完三組數字。 

4. 請勿以比大小以外的方式提示同學

答案，遵守遊戲規則。 

參、綜合活動 

一、歸納數字大小的概念。 

1. 觀察數字的大小，並歸納數字的大

小跟數字的順序的關係，請學生說

說看發現什麼。 

(1)數字順序越往後的越大，越往前的

越小。 

10分鐘 

 

 

 

 

20分鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

10分鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

白板 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

學習單 

 

 

實作評量 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

口頭評量 

 

 

 

 

 

紙筆評量 
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2. 觀察數字的大小，並歸納數字的大

小跟位值的關係，請學生說說看發

現什麼。 

(1)數字比大小，先從百位數比，百位

數平手再比十位數，十位數平手再比

個位數，先從位值高開始比。 

3. 老師發下學習單請學生填寫練習。 

4. 教師觀看學生寫題情況並進行個別

指導。 

~第一節課結束~ 
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三位數的加減教案(三) 

單元名稱 我是神射手 教材來源 自編 

教學對象 國小二年級學生 總節數 共 2節，80分鐘 

單元目標 

1. 能使用直式做三位數的加法計算。 

2. 能使用直式做三位數的減法計算。 

3. 能理解進位、借位與位值之間的關係。 

具體目標 

1-1 能透過射飛鏢遊戲進行直式加法的計算，並能做對一次進位和

二次進位的算式。 

1-2 能透過射飛鏢遊戲進行直式減法的計算，並能做對一次借位和

二次借位的算式。 

1-3能透過遊戲的觀察，熟悉進位、借位與位值之間的關係。 

教材資源 
標靶、小白板、數的加減學習單、數的位值學習單、數的加減練習

單、數的位值練習單 

教學活動設計 

教學活動內容及實施方式 時間 教材資源 評量方式 

壹、準備活動  

一、教師先拿出標靶、小白板。 

貳、發展活動 

一、.教師說明遊戲規則 

1. 每人可以有八個回合，每個回合可以

射三支飛鏢，射中哪個數字就把數字

加起來，標靶黑白區域為 1倍區，數

字直接看最外圈標示，裡面第一圈紅

藍為 2倍區，須把外圍數字加 2次，

3倍區加三次，紅心直接算 50分，最

後八個回合結束後算總分數誰最高誰

贏。。 

 

 

10分

鐘 

 

 

 

 

 

 

 

20分

鐘 

標靶、小

白板 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

實作評量 
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2. 射飛鏢每一個人涉完後必須在白板上

面用直式作加法，並把第一回合到的

第八回合的結果累加。 

3. 請勿提示同學答案，遵守遊戲規則 

參、綜合活動 

一、歸納三位數加減的概念。 

1. 觀察加法的過程，並歸納加法的進位

與位值之間的關係。 

(1)每一個位值數字只要滿十就必須往下

一個位數進位。 

(2)如果個位數字滿十進到十位數，十位

數字也剛好滿十的時候就必須再往百

位數進位。 

2. 老師發下練習單請學生填寫。 

~第一節課結束~ 

壹、準備活動  

一、教師先拿出標靶、小白板。 

貳、發展活動 

一、.教師說明遊戲規則 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

10分

鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

10分

鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

口頭評量 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

紙筆評量 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

實作評量 
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1. 每人可以有 501分，標靶黑白區域為

1倍區，數字直接看最外圈標示，裡

面第一圈紅藍為 2倍區，須把外圍數

字減 2次，3倍區減三次，紅心直接

算 50分，當飛鏢射中多少分的時

候，請把自己現有的分數減掉，最快

剛剛好減到 0的贏。。 

 

2. 射飛鏢每一個人涉完後必須在白板上

面用直式做減法。 

3. 請勿提示同學答案，遵守遊戲規則 

參、綜合活動 

一、歸納三位數加減的概念。 

1. 觀察減法的過程，並歸納減法的借位

與位值之間的關係。 

(1)每一個位值數字只要被減數小於減

數，就必須向下一個位數借位。 

(2)如個位數字借位只能向十位數借，十

位數字借位只能向百位數借。 

2. 老師發下練習單請學生填寫。 

~第二節課結束~ 

 

20分

鐘 

 

 

 

 

 

 

10分

鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

口頭評量 

 

 

 

 

 

 

 

紙筆評量 
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三位數的加減教案(四) 

單元名稱 我是好學生 教材來源 自編 

教學對象 國小二年級學生 總節數 
共 2節，80分

鐘 

單元目標 
1. 能使用直式做三位數的加法計算。 

2. 能使用直式做三位數的減法計算。。 

具體目標 

1-1 能透過遊戲的進行直式加法的計算，並進而做對一次進位和二

次進位的算式。 

1-2 能透過遊戲的進行直式減法的計算，並進而做對一次借位和二

次借位的算式。 

教材資源 我是好學生桌遊、數的加減學習單、數的加減練習單 

教學活動設計 

教學活動內容及實施方式 時間 
教材資

源 

評量方

式 

壹、準備活動  

一、老師拿出好學生桌遊卡牌組。 

貳、發展活動 

一、.教師說明遊戲規則 

1. 每一個人在遊戲中都扮演著一位剛剛入學的學

生，在上學的途中會遇到各式各樣的事情，每一

個人的基本分飾 500分 

2. 每一個人從起點出發，輪流擲出色子，擲出幾

點就按照箭頭方向前進幾步。 

 

 

 

 

 

 

 

10

分鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

好學

生桌

遊卡

牌組 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

實作評

量 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

口頭評

量 
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3. 走到 的位置代表是做了好的事情，就從 抽

一張牌，牌中會跟你說做了哪一些好事情，並

加上卡牌上的分數，走到 的代表作了不對的

事情，就從 抽一張牌，牌中會跟你說做了哪

一些不好事情，並減掉卡牌上的分數，走到

的位置代表是中獎，使用飛鏢射靶，射中幾分

就加上幾分。 

參、綜合活動 

一、歸納三位數加減的概念。 

1. 觀察加法的過程，並歸納加法的進位與位值之

間的關係。 

(1)每一個位值數字只要滿十就必須往下一個位數

進位。 

(2)如果個位數字滿十進到十位數，十位數字也剛

好滿十的時候就必須再往百位數進位。 

2. 老師發下練習單請學生填寫。 

 

60

分鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

10

分鐘 

數的

加減

練習

單 

紙筆評

量 
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附錄六 學習單 

數的順序學習單 

1. 請依照數字的順序，填入數字。 

 

 

2. 請依照數字的順序，填入數字。 

 

 

3. 請依照數字的順序，填入數字。 

 

4. 請依照數字的順序，填入數字。 

 

 

5. 請依照數字的順序，填入數字。 

135   137 138   141 

445 450  460  470  

 640 

  

650  670 680  

200   300 350  450  

100   300  500 600  
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數的大小比較學習單 

1. 請比較兩數的大小，並填入＞＜＝ 

 

 

 

 

2. 請比較兩數的大小，並填入＞＜＝ 

 

 

 

 

 

3. 請比較兩數的大小，並填入＞＜＝ 

 

 

 

 

4. 請比較兩數的大小，並填入＞＜＝ 

 

 

 

 

5. 請比較兩數的大小，並填入＞＜＝ 

 

 

 

 

 

6. 請比較兩數的大小，並填入＞＜＝ 

 

 

 

 

 

 

815 661 

735 785 

783 788 

108 801 

187 99 

357 412 
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數的位值學習單 

1. 請問 3個百、0個十、7個一合起來是多少?請填入將答案填入下方

表格。 

百位 十位 個位 

   

 

2. 請問 5個百，6個十，14個一合起來是多少?請填入將答案填入下方

表格。 

百位 十位 個位 

   

3. 請問 7個百、2個十、1個一合起來是多少?請填入將答案填入下方

表格。 

百位 十位 個位 

   

 

4. 請問 4個百、15個十、3個一合起來是多少?請填入將答案填入下方

表格。 

百位 十位 個位 

   

5. 請問741是有（   ）個百、（   ）個十、（   ）個一合起來的結

果?(括號內答案為0~9之間的數字。) 

 

6. 請問331是有（   ）個百、（   ）個十、（   ）個一合起來的結

果?(括號內答案為0~9之間的數字。) 
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三位數的加減學習單 

1. 172＋122＝(   )，請以直式計算。 

 

 

2. 46＋125＝(   )，請以直式計算。 

 

 

3. 577＋133＝(   )，請以直式計算。 

 

 

4. 27＋279＝(   )，請以直式計算。 

 

 

5. 199＋383＝(   )，請以直式計算。 

 

 

6. 238－12＝(   )，請以直式計算。 

 

 

7. 354－48＝(   )，請以直式計算。 

 

 

8. 725－258＝(   )，請以直式計算。 

 

 

9. 635－47＝(   )，請以直式計算。    

 

 

10. 816－57＝(   )，請以直式計算。 
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附錄七 練習單 

數的順序練習單 

1. 請依照數字的順序，填入數字。 

 

 

2. 請依照數字的順序，填入數字。 

 

 

3. 請依照數字的順序，填入數字。 

 

4. 請依照數字的順序，填入數字。 

 

 

5. 請依照數字的順序，填入數字。 

666   668 669   672 

555 560  570  580  

710   730  750 760  

400   500 550  650  

 300  400  600 700  
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數的大小比較練習單 

1. 請比較兩數的大小，並填入＞＜＝ 

 

 

 

 

2. 請比較兩數的大小，並填入＞＜＝ 

 

 

 

 

 

3. 請比較兩數的大小，並填入＞＜＝ 

 

 

 

 

4. 請比較兩數的大小，並填入＞＜＝ 

 

 

 

 

5. 請比較兩數的大小，並填入＞＜＝ 

 

 

 

 

 

6. 請比較兩數的大小，並填入＞＜＝ 

 

 

 

 

 

 

321 213 

455 554 

235 532 

741 147 

618 816 

598 324 
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數的位值練習單 
1. 請問 2個百、8個十、17個一合起來是多少?請填入將答案填入下方

表格。 

百位 十位 個位 

   

 

2. 請問 4個百，4個十，2個一合起來是多少?請填入將答案填入下方

表格。 

百位 十位 個位 

   

3. 請問 3個百、12個十、5個一合起來是多少?請填入將答案填入下方

表格。 

百位 十位 個位 

   

 

4. 請問 6個百、17個十、3個一合起來是多少?請填入將答案填入下方

表格。 

百位 十位 個位 

   

5. 請問552是有（   ）個百、（   ）個十、（   ）個一合起來的結

果?(括號內答案為0~9之間的數字。) 

 

6. 請問357是有（   ）個百、（   ）個十、（   ）個一合起來的結

果?(括號內答案為0~9之間的數字。) 
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三位數的加減練習單 

1. 572＋12＝(   )，請以直式計算。 

 

 

 

2. 126＋248＝(   )，請以直式計算。 

 

 

 

3. 479＋113＝(   )，請以直式計算。 

 

 

 

4. 72＋193＝(   )，請以直式計算。 

 

 

 

5. 228＋482＝(   )，請以直式計算。 

 

 

 

6. 118－12＝(   )，請以直式計算。 

 

 

 

7. 554－38＝(   )，請以直式計算。 

 

 

 

8. 195－58＝(   )，請以直式計算。 

 

 

 

9. 435－87＝(   )，請以直式計算。    

 

 

10.  216－157＝(   )，請以直式計算。 


