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摘要

本研究主要目的是探究遊戲數學對一年級學童的數學學習與創造力的影響。研

究方法採用行動研究法。研究結果發現：經由遊戲為媒介及教師多方面的引導進行

數學教學，對於學生在合作學習、表達意見…等方面都有顯著進步。此外，遊戲數

學能激發學生的創造力包含精密力、流暢力、敏覺力及獨創力，學生在遊戲數學課

程中有豐富的創造力展現。本研究搜集的資料教室內的觀察、教學時的錄影資料、

學習單、教師札記和課後訪談資料。本研究經由一年的遊戲數學課程實施後得到以

下結果：(1)以遊戲為媒介教學對學童的學習有正面的影響、(2)遊戲能激發學生對創

造力的展現、(3)教師引導也是遊戲中重要的一環。
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壹、緒論

一、研究動機

對於數學能力不好的學生，數學一直是心中的夢魘。根據教育部統計處（1998）

「中小學生對課程不喜歡比率」調查報告顯示，國小、國中及高中學生最不喜歡的科目

都是數學；而小學生不喜歡數學的比率明顯的隨著年級逐漸增加而增加，其百分比由一

年級的16.11%，一路攀升到六年級的46.05%，也就是六年級的學童中，平均每兩人就有

一人討厭數學（引自古淑美、朱延平，2000）。

雖然教育部推行數學教育改革，可是到目前為止大部分的小學數學教學法，都還

是停留在只要求學生記住許多會考的數學知識，也不求他們理解這些知識，學童拼命的

背公式，只求能有快速且正確的計算能力及家長看了會開心的分數。久而久之，學生只

知道如此，但不知道為何如此？就像學生只知道照公式計算，一旦忘記公式時，由於不

知公式的由來，所以不管再怎麼想，就是想不起來。這樣的因果循環下，學童面對越來

越多來自數學的壓力，漸漸厭惡起數學，有一半因素是在於教學法。

隨著九年一貫課程的實施，台灣的教育也邁向一個新的里程碑。九年一貫課程目

標與以往課程目標最大的差異就在於強調學生基本能力的開拓（教育部，2003），

而不是著重學科知識的灌輸。因此，所有課程設計都必需將「如何協助學生發展基

本能力」視為第一要素。但是，要如何在課程設計中讓學生能學得能力還愛上學習，

卻是更為重要。

在教育部推出九年一貫課程的同時，教育部也推出了創造力白皮書(教育部，

2002)，希望將台灣變成打造創造力的國度。數學思考的歷程和創意思考的歷程相

似。如何在學童學習數數學的同時加強他們創意思考的能力，是一個有趣又有挑戰

性的課題。

數學可能是許多兒童害怕的一個科目，而遊戲卻是兒童所喜愛的。對兒童而

言，遊戲代表了「歡樂與愉悅」。因此若能將數學與遊戲結合起來，將遊戲融入數學

教學之中，應學童可改變學生對於數學的觀感。學生從愉悅的活動中學習數學，可

以加強學生的學習動機，而不害怕它。若進而喜歡數學，因而影響了學生的學習，

這就達成遊戲數學的主要目標了。

在一次機會下，研究者有幸擔某大學員工安親學園的遊戲數學班教師。對於初

任教師的研究者而言，這是一次難得的機會，可以藉由不同的課程設計與活潑的上
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課方式引導學生學習數學，進而愛上數學。除此之外，還期待能在不一樣的學習環

境下，看見學生不同與以往的表現，尤其是有關學生在創造力的展現。

二、研究目的

本研究之研究目的如下：

1. 藉由行動研究探討遊戲數學課程對於學生學習歷程的影響與成就。

2. 藉由行動研究探討遊戲數學課程對於學生創造力的影響與成就。

根據上述研究目的，本研究所欲探討的研究問題為：

1. 利用遊戲進行教學的成效如何？學生反應如何？

2. 利用遊戲引導學生的創造力表現如何？

貳、文獻探討

一、遊戲與學習

有許多學者對於兒童遊戲，都作出了深入的研究。例如：福祿貝爾在觀察依弗

登學園的教學活動時，發現學生之所以具有健全的體魄，完全是由於重視遊戲的結

果 (李園會，1997)。蒙特梭利一生都肯定遊戲對孩子的價值，更是製作了許多教具，

讓孩子從操作蒙氏教具的遊戲中學習(姚明燕譯，2000)。維高斯基則認為遊戲為孩

子創造了近側發展區。遊戲在一個密集的形式裡包含了各種發展的傾向，而本身就

是一個主要的發展來源(引自谷瑞勉譯，1999，頁 89)。綜合而言，遊戲對於兒童的

學習佔有重要的地位。

遊戲對於兒童發展的影響在於它在兒童的情緒發展、認知發展、語言發展以及

社會發展等層面都有所幫助(郭靜晃譯，1994)，其中在認知發展層面，更是可直接

用於教學效果的增強，Burner 認為遊戲可以增加孩子對行為的選擇而促進其對問題

解決的能力。Pepler 和 Ross 將問題解決方式分做兩種：聚斂性思考和擴散性思考。

他們發現擴散性遊戲(具多種解決方法的遊戲)可以讓兒童產生較多解決問題的策略

及方法，同時也會直接引導其創造力(引自郭靜晃譯，1994，頁 19)。擴散性遊戲不

僅培養兒童在擴散性與創造性工作上，有更佳表現，而且在解決問題方面，有更大

彈性(江麗莉等譯，1997)。由此觀之，遊戲在兒童的課程活動中是合乎兒童發展與

學習的重要方式，因此遊戲的課程活動確深具意義。

遊戲的特點在學習上有下列四點影響(廖信達，2004)：１、遊戲的表現形式通



2006 數學創意教學研討會論文集

國立屏東教育大學應用數系 194

常是象徵性的；透過扮演遊戲，可促進語言、溝通、想像與創造力的發展。２、遊

戲帶給兒童愉快的學習過程。３、兒童會主動投入參與學習比被動地接受更具意義。

４、遊戲幫助兒童想像、創造與問題解決的能力。遊戲重過程輕結果，所以它減少

了基礎技巧訓練或模仿的過程，卻增加擴散性思考、創造的空間，而這種思維能力

與真實生活中的問題解決能力有重要的關係。

一個課程活動設計得當，讓孩子在擴散性遊戲中學習，必能讓兒童體驗遊戲的

趣味，另一方面更能激發兒童的創造力。

二、創造力與創造思考教學

何謂創造力？「創造力」包含的特質包括流暢力、變通力、獨創力、精密力及

敏覺力等五項。流暢力是指對於一種事情，能想出很多種不同的處理方式的能力。

變通力是一種觸類旁通、舉一反三或者隨機應變的能力。獨創力指能夠提出一種與

眾不同想法的能力。精密力指能夠在既有的觀念上加上新的觀念，進而融合出新的

概念的能力。敏覺力是指具有明察秋毫的敏銳能力。若是符合任一項指標就可說是

具有創造力(Guilford，1967；引自沈翠蓮，2005)。

創造從萌發創意到新的概念形成的歷程可分作四時期：準備期、醞釀期、豁朗

期及驗證期（Wallas, 1926）。當問題產生後，積極籌措相關資料的歷程時期是為準

備期。在準備期時創意人必須保有疑問心、發問心、假設心、應用心、整合心及精

進心這一些基本心態（洪榮昭、蕭錫錡、吳明雄，1997）。創意需要經過一段深思熟

慮的思考孵化歷程，才能有創意的表現，這個時期就是醞釀期。豁朗期意指醞釀後

的結果以產生頓悟，並得以找出創意解決問題的可能答案。創意思考的結果必須是

可實行的，因此在驗證期必須將創意思考的結果公佈於眾或將產品製造出來以供大

眾檢驗（沈翠蓮）。

創造力是可由教育訓練而有所提昇的（Sternberg & Lubart, 1996）。為了要

提昇學生的創造力而進行的教學活動稱為創造思考教學。要進行創造思考教學活

動，教師必須因時制宜，改變教學方式，鼓勵兒童創造的動機、才能激發學生的創

造力、促使創造才能的發展(毛連塭等著，2000)。

創造思考教學有其特徵，１、創造思考教學要以學生創造力的激發為目標。２、

創造思考教學要提供學生一個安全的環境。３、創造思考教學要以學生為主體。４、

要有創意的教學方法（毛連塭等，2000）。

在進行創造思考教學時，教師要了解學生創造思考的心路歷程，才能在適當的



2006 數學創意教學研討會論文集

國立屏東教育大學應用數系 195

時間給予最適當的指引。沈翠蓮（2005）認為在學生創造思考四個歷程時期應有的

態度為：在創造思考的準備期，教師除了授課內容的規劃與安排外，應準備各種相

關的實物以及參考資料，並將知識做充分的解釋，讓學生在創意深度及廣度上獲得

啟發聯想。學生在上課之前應是抱持著輕鬆但不隨便的態度，隨時提問，來面對待

解決的問題，這應是教師平時應灌輸給學生的觀念及態度。在醞釀期教師所扮演的

角色為指導學生創意思考的關鍵者，因而教師在教學上應注意的要點有：（1）熟練

假設的形成、修正與再思。（2）善於例舉正例、反例以及相關例。（3）強化前導組

織強化實作。在豁朗期教師在應把握的要點有：「發掘有意義的知識」，學生心中所

想可能包含許多複雜的概念，因此可以透過師生之間的對話、現象反向思考共同挖

掘有意義的意識，可協助豁朗期的靈感出現。在驗證期教師可修正原有論點或補充

創作論點，提供進一步創新成品的可能。

截至今日，似乎沒有固定的教學策略可供教師進行創造思考教學。教學策略就

是教師為了達成教學目標，將之用以教學的方式。更具體而言，就是老師把欲教授

給學生的知識，透過教學策略此一媒介，讓學生知曉、感受進而學習。

Sternberg將一般教學策略分成三種形式，照本宣科式策略、以事實為基礎的問

答式策略、對話式策略。依照不同需求可彈性使用這三種教學策略(李弘善譯，

2000)。但是教師若要發展兒童的創造力，採對話式教學策略，可引發兒童的思考，

激發出不同的想像。

在創造思考教學的活動中，引發創造思考的教學策略尤其重要，制式化鋪陳式

的教學方法已不敷使用，各種強化擴散思考在新舊知識間做轉換的教學策略就因應

而生。美國威廉氏在創造性教學中提出與數學創造思考教學相關之策略有矛盾法、

歸因法、類比法、辨別法、激發法、變異法、容忍曖昧法(陳龍安，1995)。總結威

廉氏的創造思考教學策略加上研究者個人的觀點，創造教學思考教學策略的特點有

三：（一） 藉由老師設計的活動或問題引發學生內在思考。（二）刺激「擴散性思考」

是教學策略應用的宗旨。（三）在學生的知識及經驗背景下進行教學，即創造思考教

學須有「舊有知識」為基準點，一方面讓學生有材料來進行思考，另一方面讓兒童

用新穎、創新的觀點來推陳出新、詮釋舊有的經驗或知識。

在「遊戲數學」的課程設計與教學活動裡，研究者希望達成兒童基本數學知識

能力的提升以及創造力的發展此二目標，所以在教學策略上，主要是採兩種形式，

一開始教導兒童基本的數學能力，並在一連串的問題中確定其基本知識的獲得，其

次是利用對話式教學策略，詢問非單一答案的問題(例如：要如何將這些圖形分類？)
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以激發兒童的多元化思考能力。

教師除了選擇問題的教學策略外，熟悉引導學生思考如何解決問題的教學流程

亦為必備的。數學解題的過程可分作四個階段，分別為1.了解問題、2.弄清楚題目

裡各部分的關係，以獲得解決問題的方法，並作出計畫、3.實行計畫、4.回顧整個解

法，檢核與討論(張憶壽譯，1981)。這即是解決問題的一般過程，也是教師應當帶

領學生解決問題的程序。

除了教學程序與流程之外，教師還需注意教學的技巧，其中包括１.暖身的策

略：指教師必須將教師的氣氛帶動起來，使學生感覺很和諧、快樂，有學習的動機。

２.提供創造的線索：在學生思考遇瓶頸時，教師必須適時地給予暗示或線索，以加

深或拓展學生思考的面向。３.鼓勵與讚美的策略：當學生提出不平凡的見解時，要

立即給予增強，讓學生感覺光榮，以促進進ㄧ步的思考。４.發問的技巧：問題問得

好與壞，會直接影響學生的創造思考；毛連塭建議十種類型

圖一 數學遊戲課程結構圖

資料來源：作者自行整理

的發問技巧，來幫助學生（１）假如的問題，（２）列舉的問題，（３）比較的問題，

（４）替代的問題，（５）除了的問題，（６）可能的問題，（７）想像的問題，（８）

組合的問題，（９）５W１Ｈ的問題，（１０）類似的問題（引自陳龍安，2000）。這

十種類型的問題皆屬於「擴散性問題」，可激發兒童創造力。

根據以上學者提出創造思考教學的目標、特徵、模式與策略，可發現創造思考

呈現一個與主題相關
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教學的著重卓點在「引出學生的創造思考能力」，也因此才有各種教學模式、技巧的

呈現。我們依據參考的理論，亦設計出適合「數學遊戲」此課程的教學模式如圖一。

參、研究方法

一、研究架構

本研究使用的研究方法為行動研究法。行動研究法源自於二十世紀三十年代

圖一 研究架構圖

資料來源：研究者自行整理
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應用人類學家 John Collier 與社會心理學家Kart Lewin 的倡導，目的在促成社會工程

的建造，解決社會問題，改良社會現狀為旨趣。陳伯璋(1988)將行動研究法定義為：

研究和行動結合的一種研究方法；即情境的參與者基於解決實際問題的需要，與專

家、學者或組織中的成員共同合作，將問題發展成研究主題，進行有系統的研究，

講求實際問題之解決的一種研究方法。

行動研究是為行動而進行的研究，研究者就是行動者，研究也在行動中進行，

成為行動的一部份，研究結果提供行動的檢證與回饋，行動也能修定研究，使研究

更符實際，且更容易進行。因此行動與研究是相輔相成，不斷進行修正，使日趨完

善(林生傳，2003)。

本研究的架構分為三個階段：前置作多階段、行動階段及分析階段。在前置作

業階段，先確定研究的目的，然後依據研究目的設計遊戲數學課程，再由所有參與

研究者檢視課程。並依據是否符合遊戲教學法及滿足數學課程內涵與創造思考教學

內涵進行課程的修正。第二個階段為行動階段，正式進行教學活動與收集資料。課

程結束後對所收集的資料做初步的整理。並於每週固定在星期三進行課程與教學的

反省。依據反省所得修正下一次上課的內容及教學程序。反覆進行行動階段程序直

到研究結束。第三階段是分析階段。對所收集的資料進行處理分析，撰寫報告，然

後公開發表結果。本研究的架構圖如圖二所示。

二、研究對象

研究者於某大學員工安親學園遊戲數學班擔任教師，進行每週一次數學遊戲教

學，每次上課時間90分鐘。遊戲數學班的成員為就讀於某小學的一年級學生共八人。

三、資料蒐集

（一）觀察：在上課之前先擬定本次上課要觀察的項目，例如學生的學習狀況、解

題方式等，待上課時再行觀察，並於事後做紀錄。有時亦會觀察到超乎預期之外的

情形，例如兒童對於此遊戲的態度與表現，或是自行延伸遊戲的玩法，更甚而自行

發展類似之遊戲。

（二）錄影：一位研究者在進行教學時，由另外一位研究者在旁錄影，錄下教師的

教學過程、言語與肢體動作等表達方式，另一方面，也會錄下學生的反應與遊戲參

與情形。授課者於下課後作觀察、分析與反省，並記錄下重要訊息。
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（三）學習單：根據每週的課程內容設計相關的題目。所設計的學習單內容包括了

只有單一標準答案的封閉性問題與非單一解答的開放性問題，讓學生在課堂上完

成，並在學生填寫學習單的過程中，觀察學生的學習狀況、吸收程度以及創意表現。

（四）訪談：本研究我們訪問了三位數學班的學生，藉訪談來了解他們對於遊戲數

學的感覺如何，在學校的表現是否有因為參加遊戲數學班而變好以及對數學的喜愛

或害怕程度等。

四、研究限制

本次研究對象是小學一年級的學生，在數學能力上並不具備豐富的背景知識，

因此在教學活動內容的設計上，會比較無法做深入的教學；此外其言語表達能力並

不完備，在回答問題時，往往不能完整地表達己意，或是在將心中的想法轉化成文

字上有困難，尚需要老師的引導，才能說出完整、且符合本身意思的答案。另外因

配合園所本身的課程安排，課程時間的安排上為每週一次、每次90分鐘的課程，

研究者與學生的相處時間有限，故而無法掌握學生日常生活習慣及慣用思考方式，

再加上時常有新的學生加入遊戲數學班，研究者必須花更多的時間和精力，讓新進

學童熟悉上課方式，此為另一項限制。

五、編碼

在本研究中，為將所蒐集的資料做有效的分析與探討，我們將所蒐集的資料

作編碼的動作。以下是編碼原則：

第一、二碼：代表年份(民國)

第三、四碼：教學的月份

第五、六碼：教學的日期

第七碼：資料類別，分別有錄影資料(V)、照片(P)、學習單(H)、晤談資料(I)，

教師札記(N)

第八、九碼：對象，可分作兩類，教師(R) 與學生(K1~K8)，將每位學生給予編

號1至 8號，每個號碼代表一位學生

第十碼：為次序編碼

舉例：941014HK12代表94年 10月 14日的課程中，編號為1的孩童第二份學

習單。

六、課程內容
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在這一年的教學中，研究者自行或參考相關書籍(陳龍安，1987；冶海孜譯，

2005；中山理等，2001；饒見維，1996；小澤健一，2001；徐力行，2003；李國賢，

2003)設計了 24堂課，分別為：加法、買菜記、幾何七巧板、平面座標描述…等(請

參閱附錄一)，礙於篇幅限制，無法在此將課程內容全部呈現，以下就一堂課程之設

計理念與活動流程內容來做示例：

1. 課程名稱：平面座標位置描述 1

2. 設計理念：

雖然座標平面的位置表示法並沒有明顯的出現在國小課程中，但因為座標

平面會應用於許多領域上，例如社會、數學，所以我們讓學生從身邊的生活情

境中去做活動，學習平面座標的觀念，並將所學用於更多的生活活動中。

活動的設計建立在學生原本認知(已學會位置的描述需要參考點來相對位置

之描述，例：XX 在 OO 的右邊)上，藉由遊戲活動以讓學生達到我們的教學活

動目標─了解二維座標上，位置之表示法(X,Y)，並能應用此法來描述一物之位

置。

3. 活動設計：

本活動課程又可分做四個小活動，此四活動採由淺而深層次設計，以讓學

生循序漸進地，在遊戲中練習、熟練座標的表示法。

(1) 活動一「尋寶遊戲」活動流程為：教師事先在教室中藏好五張房屋的圖卡，

並給學生每張圖卡位置描述的提示(例如：在窗戶的右邊、黑板的後面、書

包的下面等)，再讓學生一一找出來。以讓孩子練習相對位置的位置表示法。

(2) 活動二「房子的地址」活動流程為：教師拿出一張做好的方格座標圖，把

房屋圖卡貼上去，此時引進描述一物位置的表示法(每一間房子都有地址，

現在國王規定要用(X,Y)來表示一間屋子的地址)，並讓學生來描述房屋地

址。以教導座標位置的表示法，並讓孩子練習描述一物之座標位置。

(3) 活動三「搬家囉！」活動流程為：發給每位小朋友一個屋子，讓孩子先思

考自己要搬去的位置怎麼表示，再跟其他人講，讓別人來幫自己移動房子。

目的在讓孩子練習找出指定座標的位置。

(4) 活動四「密碼信」活動流程為：老師發給每位學生不同的密碼信學習單(附

錄二) ，密碼信的內容都是由座標數字組成的，學生要利用密碼表來看翻譯

密碼信的內容。密碼表是一張注音符號的座標圖，每一個符號都有其對應

的座標位置，所以學生要應用座標的表示表指出兩個數字所對應的注音符

號，再拼出完整的字，最後寫出完整的信。此活動主要目標是讓孩子練習

找出指定座標的位置，並統整國語文中注音拼音的學習。
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肆、結果與討論

在遊戲數學中，和孩子們一起遊戲，也和孩子們一起成長。我們懷著期盼，也

本著好奇的精神，究竟以遊戲為媒介協助學習數學，是否真正能帶給孩子更多的啟

發，誘使孩子發揮更多潛能。經由一整年課程的實施，我們觀察研究了許多有趣的

現象，我們將結果歸納為：教師引導、學生創造力、學生反應等三點，在下文中做

探討：

一、教師引導

教師教出優秀的學生就如同廚師以精湛的手藝做出一道道的美食。要烹調一道

美味的料理，須具備許多條件，包括好的廚師、廚房、廚具及材料。若把學生比擬

作料理，廚房就是學習的環境，廚具就是教具，材料就是課程的內容，而教師也就

是廚師，廚師的手藝就是教師的問話技巧。廚師管理廚房、廚具與材料，並將它們

做最妥善的安排與應用。而教師更背負了整合教具及課程內容，並經營良好的學習

環境與善用問話技巧的引導工作，最後才能像廚師做出一道道美味料理般的完成「教

出優秀學生」的偉大使命。

研究者根據自己在行動研究上的收穫，將教師引導部份分作(1)營造教室自由開

放與快樂學習的氣氛；(2)教室問話技巧；(3)給予問題解決任務等三方面來探討：

(一)營造教室自由開放與快樂學習的氣氛

廚師需要維持一個乾淨、整潔的廚房，就如同教師需要營造一個快樂的學

習氣氛一般，讓孩子學習無後顧之憂、會勇於發表自己意見。在上課之初，教

師就必須將教室的氣氛帶動起來，使學生感覺很和諧、快樂，有學習的動機。

至於如何帶動教室的氣氛，有許多種不同的形式，以本研究的教學為例，我們

採用了說故事、玩小遊戲的方式來開始當天的課程，除了可以讓學生的心情放

鬆之外，更可以沉澱其原本煩躁的情緒，使其靜下心來開始當天的學習。

一開始和諧教室氣氛的營造固然重要，之後的課程進行方式也要繼續秉持

著開放、快樂的一貫模式，鼓勵孩子多做嘗試與發言。此外，在教室中老師除

了可以讓有想法的孩子暢所欲言外，更要鼓勵平時不敢發言的孩子嘗試說出自

己的想法。以下就舉出研究者在課堂上所營造的學習環境之例子：

在圖形分類的課程裡，孩子要把各式的幾何圖形(正方形、長方形、梯形、

菱形、箏型)做分類。
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研究者讓每個孩子「扮演法官的角色」，讓他們說出自己對於各種幾何圖

形的分類方式與解釋，孩子都樂於上台發表自己的意見。但是之中也有不太具

有信心的孩子，不想上台發表意見。研究者在課堂中鼓勵他，對他說：「你是

最重要的法官。你的意見對我們來講很重要，讓我們看看你怎麼分的吧！」孩

子聽到之後覺得非常開心，一直重複那句話「我是最重要的法官！」，並且馬

上離開座位，到黑板做分類時的動作也很快，也能將自己的意見清楚說明。

(950504V)

(二)教師引導策略─問話技巧

有了好的廚房，接下來就是看廚師的手藝了，只要能善用廚師的手藝，一

道美味的菜餚就呼之欲出了。教師的問話技巧等同於廚師的手藝，要能運用得

當，方能引出好的學習成效。

依據威廉氏的觀點，教師在詢問問題時，可以提出一些似是而非或似非而

是的事實，讓學生發現一般我們認為對的觀念，並不一定完全正確，引導孩子

重新省思自己的知識，進而發展出一套新穎的概念。為促使兒童變通力之提

升，研究者在設計課程內容時，會預測孩子可能產生的錯誤觀念，針對可能會

出現的迷思概念來設計富思考性且與原本認知相衝突的問題，藉以澄清迷思概

念。

在「圖形變變變」的課程，研究者希望孩子利用小六邊形創造出大六邊形，

可是孩子發現排不出來，而排出一朵花的形狀，研究者問他們這是幾邊形？他

們說18邊形。研究者又問說：那是幾角形呢？孩子回答：12角形。

R：我們來看看，K4畫了什麼？

K4： 這是一朵花

R: 很有特色的花喔，要不要說說看，這是由什麼組成的?

K4: 這是用六邊形這樣這樣這樣，弄起來的（指將圖形組合起來）

R: 那這多花的形狀是什麼圖形呢?

K4: (想了想，笑著搖搖頭)

K2: 十二角形!十八個邊!

R: 恩，K2說是十二角形，為什麼是十二角形呢?K2你來說說看!

(將圖形畫在教室白板)

K2: 因為這樣這樣這樣ㄚ(指圖二黑點的位置) (950511V)
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圖二 K4用六邊形組成的花朵形狀

教師就開始澄清n邊形就有n個角的觀念。

R : 那老師問你們，三角形有幾個邊?幾個角?

小朋友: 三個邊、三個角。

R: 四邊形有幾個邊幾個角? (指黑板上的四邊形)

小朋友: 四個邊、四個角。

R: 五邊形有五個邊，那他們會有幾個角?

小朋友: 五個角。

R: 那這個圖形是幾個角呢? 是幾個邊呢?

小朋友: 18 個角! 18 個邊!

R：好，那我們一起來數數看。(950511V)

(三)給予問題解決之任務，以誘發創造力

距離美味菜餚的出爐，就只差臨門一腳了！起鍋前，記得要加入調味料，

一個適宜的調味料，才能引出食材原有的鮮味，同樣的，老師給予學生一個適

宜的問題解決任務，就能激發出學生最大的潛能，將原本沉睡於孩子心中的創

造能力釋放出來，就有如滔滔江水，連綿不絕！

調味料的口味有很多種，而我們在遊戲數學這個廚房裡，最常使用的有以

下幾種：

1. 給予開放性的問題

教師給予學生開放性的問題，讓學生先進行海闊天空的思考，以激盪出任

何可能解決的方式，待孩子實行各種自己認為的解決方法之後，教師在針對個

別學生的方式給予建議或引導，並提供與課程內容有關的提示，如此可讓孩子

對於問題先進行思考，再融入更有助於問題解決的新知或技巧，對於他們的數
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學思考和問題解決能力之提升有所助益。

這種引導策略符合美國威廉氏在創造性教學中提出教學策略其中一種：容

忍曖昧法，提供開放而不一定有固定結局的情境，鼓勵學生擴散思考，有助於

學生變通力與獨創力。

在對稱課程中，教師介紹完線對稱的圖形以及判別對稱圖形的方法(把圖

案對折，左右兩邊能完全重疊就是對稱圖形)之後，就讓孩子開始進行剪紙活

動，以更加了解線對稱圖形。

R：你們有認識什麼字是左邊和右邊一樣，是對稱的？

K4：我知道，口。

K1：還有「ㄐㄧㄠ」。

R：哪個ㄐㄧㄠ，交叉的交嗎？

K1：交通的「交」。

K5：林，雙木林。

R：林有兩個木，對。你們的名字裡面就有對稱的字喔！

K1(本身姓王)：我，「王」！

R：現在我要你們來剪字。

R：你們先想一想要剪什麼字？

K4：我要剪王。

K7：剪口可以嗎？

R：可以啊！想一想你要怎麼剪。

K1：先用畫的，再用剪的。

K5：老師，我想先用畫的。

R：可以啊！是左邊和右邊一樣的字喔。(950518V)

針對教師提出的問題，學生嘗試解答的方式包括下列兩種：

(1) 第一種解答方式：不將色紙對折，直接用剪刀剪出一個字，這樣的

結果不會產生對稱的字。

K5：老師我剪好了。(K 5把他剪的「口」(圖三)拿給老師看，

可是很明顯沒有對稱)
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R：有對稱嗎？

K5：有。

R：真的嗎？我折折看。

(圖形對折之後，真的沒有完全重疊，所以沒對稱)

R：沒有對稱耶。你要怎麼剪才會對稱。

K5：……

R：對折之後一模一樣的話有沒有對稱。

K5：有。

R：所以如果我先把色紙對折之後再剪，這樣就會……

K5：對稱。

R：對，那你再回去剪剪看。(950518V)

圖三 K5剪的「口」字(950518HK5)

與老師對話完後，K5回去座位上嘗試用先將紙對折、再用剪刀剪的

方法，完成了另一個「口」字(圖四)，隨後又陸續用同樣的方法剪了其他

對稱的字(圖四)。

圖四 K5的對稱文字作品(950518HK5)

對於沒有辦法順利完成任務，解決問題的孩子，我們會引導他回想起

上課所學的內容、知識與技巧，並在對話過程中讓他自己講出更好的解決
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法，而非馬上告知正確解答。此種引導方式對於孩子數學學習應會幫助。

(2) 第二種解答方式：將色紙對折，再用剪刀剪一字之半邊，攤開來

之後就是一個左右完全對稱的字。K2一開始就把色紙對折後再

剪，所以剪出了左右對稱的字，之後就把成品(圖五)拿給我看。

圖五 K2的對稱文字作品(950518HK2)

對於老師提出的問題，能馬上想出正確答案的孩子，我們除了嘉許之外，

更會讓他們再做進階的挑戰，以加深該部分數學的練習與理解。

2. 教師於學生遭遇困難時的引導

在課程中，孩子往往會碰到許多瓶頸，研究者在孩子碰到問題時，會詢問

他要如何加以解決，並在對話的過程中，引導他回想起既有之概念，或是嘗試

不同的解決方式，給予孩子更多思考的空間，更期望他們能在思考之後，有創

造力之展現。這一種以「對話型式」激發兒童思考的方式正是李弘善所提出教

學策略之一：對話式策略，老師提問，學生針對問題進行思考與討論，引發兒

童的思考，激發出不同的想像，對發展兒童的創造力與問題解決能力很有助益。

「俄羅塊拼圖」的課程，研究者讓孩子利用手上的七塊俄羅斯方塊，拼出

自己想拼的圖案。

R：現在你們用手上的方塊拼出你們想拼的東西。

K4：老師，什麼東西都可以嗎？

R：對啊，任何你想拼的東西都可以。

K5：老師，我的是這種形，戰車形(圖六a)。

R：你這樣有沒有重疊？有沒有地方重疊？有，對不對？

K2：不可以重疊。

K5：可以啦，雙重盔甲。
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R：如果不可以重疊要怎麼辦？

（K5盯著他的圖形一直看。）

R：如果不可以重疊，要排出這種圖形要怎麼排？

K5：那這樣(圖六b)。

K3：哈哈哈！空著！

R：這樣裡面就變空心的，對不對？

K5：那就把這個撕掉，放到裡面去。

R：這不可以撕啊？

K5：那就這樣(圖六c)。

R：可是這樣還是有地方重疊對不對？要怎樣才能不讓紙重疊呢？

K5：那我就不知道了。

〈過了一下子〉

K5：我拼好了，沒有重疊，比較大型的戰車(圖六d)。(950316V)

a b c d
圖六 K5所做一系列戰車的俄羅斯方塊拼圖(950518PK5)

在問題解決的過程中碰到限制的孩子，我們不會將其原本之做法加以忽視或禁

止，而是針對原做法下產生的瓶頸來做化解的動作，經由與孩子的對話，鼓勵他們

做些許的修改，將原有的資源或素材(例如上述所指的俄羅斯方塊)做不同的應用，

亦或從不同的面向來看待原問題，嘗試新的方法，在對話中，孩子做了許多的嘗試，

最終也能把問題解決掉。

唯利用對話式引導的策略有一難處是：會耗費許多時間，老師往往會專注於一

孩子身上，而忽略了其他孩子，因此若要將此法在國小實施的必定要做一些改變，

例如對話不採學生和教師一對一的談話，而是老師一人對全班三十多位學生的形

式，目的不是解決一學生所遭遇之問題，而是針對一問題，帶領全班一起思考、討

論，做創意解法之發想。此為研究者使用此法之後的心得與建議。
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二、創造力之展現

創造力是孩子思考靈活度的展現，更是當今教育相當重視的一環，也是研究者

在做課程設計時，極欲加以引發的部份。因此課程設計上除了考慮學生數學基本能

力的增進之外，更希望學生在學習過程中，能有靈活的思考能力並激發創造力之發

想，所以課程內容兼顧了基礎的數學科知識與技巧，也涵蓋了引發多元想法、讓孩

子做創意表達的遊戲活動。

在每一次的課程結束後，研究者將學生表現的資料作蒐集並加以分析，發現到

學生的表現，其中有一部分符合了創造力之內涵。現在就以 Guilford 提出的創造力

包含之特質為分類依據，將孩子的表現依照所涵蓋之內容，歸類於各創造力特質之

下，再加以介紹。

(一) 精密力

精密力是指在既有的觀念上加上新的觀念，進而融合出新的概念能力。孩

子的表現有許多是屬於精密力的部份，他們常常會在既有的想法或成品上，加

入自己的創意，而變成另一樣新的概念或作品。

在七巧板的活動中，教師讓孩子任意選四塊七巧板拼出一個三角形。

圖七 K2拼完後，K4看著K2的成品來拼出一模一樣組合形式的三角形

只有K2成功地拼出三角形來(圖七)，其他人看到K2拼出來之後，就學

著他的方法來拼。K6也學著K2拼出一模一樣組合方式的三角形，接著喊到

道：「合體！」之後又到處跟別人炫耀說：「你看！我的魚。」(圖八)(941014V)
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圖八 K6正指著他拼出來的魚跟K3作說明。

K6所創作的魚是在原有的基礎(四塊七巧板拼成的三角形)下，再加上對中

三角形形狀的七巧板引發的聯想—魚的尾巴，兩者結合起來，就變成了一條魚

的意象，此為在既有觀念(三角形)上再加上新的概念(魚的尾巴)，融合成為另一

新的觀念(魚)，就是創造力中「精進力」所屬之範疇。

另外，在七巧板的活動裡，教師讓孩子利用七巧板拼出自己喜歡的動物(拼

出來後要黏到紙上)。現在就以K2的作品(圖九)為例來做說明。

a b c
圖九 K2做出的七巧板鯨魚

(尾巴沒有固定，還可以任意將之擺動)(941014HK24)

K2打破了教師給予他們的限制(把排出來的動物用色紙黏到紙上)，K2認為

鯨魚的尾巴是可以任意擺動的，所以就將代表尾巴的平行四邊形與三角形浮

貼，這樣比較像真正的魚。此創意是在鯨魚已經完成的情況下，又再加上魚尾

巴可以擺動的創思，所以並未將尾巴黏牢，屬於創造力中的「精進力」。

此外，在認識座標的課程中，老師讓孩子翻譯密碼信。待全部小朋友的密

碼信都翻譯完之後，臨時增加了一個活動：「自己寫一段話，把相對應的注音

符號譯成座標的練習」，K4聽到了就說：「老師我可不可以寫信給你！」其他人

也說要寫，於是大家開始寫信給老師。但是孩子們的寫法與我們給予他們的範

本(附錄二)差異頗大，我們研究了很久才知道他們寫的內容與方式：

K6做的魚屬於創造力中

的精進力。
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圖十 K5寫的密碼信(941110HK5)

將K5所寫的密碼信翻譯出來是：「謝謝」。可是他的書寫方式都是按照平

時寫注音符號的排列形式寫成。若依照範本的形式，「謝ㄒㄧㄝˋ謝ㄒㄧㄝ˙」

這兩個字的密碼原本應該是寫成：(5,5) (2,2) (3,6) (1,2) (5,5) (2,2) (3,6) (1,1)

可是他寫成：

這一種以平常書寫方式為藍本，並將注音符號替換成座標數字的方式，雖

不是我們預期孩子會表達的型式，但也是孩子創造力(精進力)的展現。

(二) 流暢力

流暢力是對於一種事情，能想出很多種不同的處理方式之能力。孩子對於

我們的問題，有時會想出各式的答案，這就足以顯現孩子思想的多元性。現就

以學生的反應來說明流暢力之展現。

在幾何--俄羅斯方塊的課程裡我們讓孩子自由造型，利用各式俄羅斯方塊

拼出心中想拼的圖案。

K4：老師，你看這個(圖十一a)。

R：你在拼什麼？

K4：一個人蹲下來。

R：紅色是什麼？

K4：帽子。

(1,2)

(5,5)

(2,2)

(3,6)

(1,1)

(5,5)

(2,2)

(3,6)
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R：他的頭在哪裡？

K4：正方形。

R：你可以跟他做出一樣的動作嗎？他是做什麼動作，你會嗎？

K4：這樣。

R：喔！他是做這個動作喔，你可以再幫他換動作嗎？

（K4接著再自行拼出不同的人物動作『圖十一b,c』。）(950316V)

a b c
圖十一 K4利用拼出一系列不同姿勢的人物造型(950316PK4)

對於老師的問題(你可以再幫他換動作嗎？)，K4能想出一種以上不同的答

案，排出不同形式的人。這是針對一問題，會有很多不同的想法，證明思考的

範圍廣闊，已具備創造力特質之一─流暢力。

(三)敏覺力

敏覺力是指具有明察秋毫的敏銳能力，此項能力拓展各項學習能力的第一

步，若是孩子具有高度的敏覺力，對於往後的學習有很大的幫助。研究者希望

藉由讓孩子多多觀察的活動，讓他們發現各形體或事件之間的相同或相異處，

藉以提升孩子的敏覺力。

在對稱活動中，教師已經教導過孩子對稱的基本概念與判別方式，之後就

讓孩子找出生活中有對稱的例子。

R：想一想，生活裡面有什麼東西是對稱的？

K2：桌子。

K5：菱形。

R：你怎麼知道的？

K5：對折起來，一模一樣。

R：你們看看後面的姿蓉老師，他的臉有沒有對稱？

K4：沒有。
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R：(很驚訝，怕他還不懂對稱的意思)為什麼沒有？

K4：因為老師的臉有青春痘，所以沒有對稱。(950518V)

(四)獨創力

一種想法與眾不同的能力。在許多的自由造型活動中，都可以看見孩子們

獨創力的展現，學生的作品往往反映了他們內心最喜歡的東西，而且這一種沒

有標準答案的開放性活動，學生不用尋覓標準答案，也不會去模仿別人的答

案，最能讓學生展現其想法與創意，所以每個人的成品都不相同。由於課程的

設計當中，有許多是讓孩子進行自我想法展性的內容，因此有關於創意力中獨

創力的表現之例子也特別多，以下介紹最具代表性的示例。

在俄羅斯方塊活動中，讓孩子利用各式俄羅斯方塊拼出心中想拼的圖案。

K7(指著K4拼的人)：老師，你看K4的，這個人拿著一封信。

R：他是郵差嗎？

K7：對。

R：郵差的機車呢？郵差不是都用機車送信？

K4：郵差騎車騎到一半，機車壞掉了。

R：還是你們誰要來拼一台機車給那個郵差？

K2、K7、K6：我，我要拼。

R：我跟你們講喔，你們可以合作喔。(950316V)

圖十二 K2拼的機車(950316PK2) 圖十三 K7和 K5合作拼出的機車(950316PK7、K5)

K2、K7與K5三個孩子完成了老師賦予的任務，對於他們來說，我們讓他

們來幫助K4拼的郵差做出一台機車，也是另一種形式的引導。而其作品不論

外型如何，都是自我創意的表現，也都屬於獨創力的範疇。

除了由教師引導來激發學生創造力外，學生亦能自發地表現出創造力。在
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路標圖的活動中，學生跟著箭頭的方向來玩走迷宮的遊戲，在嘗試錯誤中找到

正確的路徑。

活動原本之設計只是要讓孩子完成方向箭頭迷宮的學習單，因為我們認為

要讓他們自己來設計一份迷宮地圖，對他們而言似乎太難了，所以只是安排讓

他們來完成教師所設計的箭頭迷宮而已。但是當孩子正在玩走迷宮的遊戲時，

一名孩子模仿研究者展示的箭頭圖案，跟著畫出各種箭頭的圖案，其他的小朋

友看到他在畫圖也吵著說要畫圖。而每個人所畫出的東西都不盡相同，有人單

純只畫出各種符號(圖十四)，也有人畫出完整的地圖(圖十五)，這些創意的作品

都是受到「同儕創作」而激盪產生的。以下是學生自行畫出的圖案。

圖十四a K5畫出的各式符號(941222HK5) 圖十四b K1畫出的各式符號(941222HK1)

孩子除了畫出所有可以想到的路標符號(包括看過或是自創的)之外，更有

人自行設計迷宮路線圖，這讓我們感到很意外，原本我們曾構想要讓小朋友自

行設計路線圖活動，但又認為此活動的難度太高，因而作罷，但是竟有孩子自

己設計了迷宮路線圖(圖十五)。

圖十五 K6設計的迷宮路線圖(941222HK6)
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以創作動機來說：他們的表現讓我們非常驚訝，原來學生對於箭頭符號

已相當熟悉，且能應用剛才所學，馬上畫出自己設計的迷宮。最難得的是：

他們是自己想要畫的，並不是在老師的要求下才完成的，這是自發性的創作

作品，更是難得而珍貴。

以創作內容而言：他們在自行設計的迷宮中除了畫出課程中所見之路標

符號外，又融入新的元素與符號，就如同 K2 所創作的路線圖(圖十六)，雖然

只有一路徑，但有許多陷阱，且加入了在教師設計的活動中所沒有的元素，

例如監牢、寶藏，新的標誌等。這都是他們課堂上所未見過的，是他們自行

產生的想法，所以在創造力中屬於獨創力之表現。

圖十六 K2設計的迷宮路線圖(941222HK2)

三、學生反應

透過遊戲數學課，學童們不只在創造力方面有多元的展現，在其他各方面也都

有顯著的成長，除了數學能力的增進外，包括表達能力、與同儕合作…等。研究者

蒐集了上課的影片、學習單及訪談…等資料整理分析，將學童在遊戲數學課的反應

及成長歸納出以下幾點：

(一)學童喜愛以遊戲為媒介學習數學
學童在接受與以往不同的遊戲數學課後，對於數學課的接受程度也提升不

少，不再將數學當成是最可怕的科目。從訪談及學童回家後的反應可得知，以

遊戲為媒介來學習數學可以讓學童在輕鬆自在的環境下習得相關數學知識。

R：你們喜不喜歡上數學課？

K2說這是寶

藏
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K4、K1、K2：喜歡。

K4：我上次原本都要上鋼琴課，但是我跟我爸爸說要上數學課所以調開了。

K2：100%喜歡。

R：那你們為什麼喜歡娃娃園的數學課？

K4：很好玩。

K2：可以走迷宮。

K4：還可以猜數字。

R：你是自己想來還是媽媽要你來的？

K2、K4：媽媽都給我定。

R：如果讓你自己選，要不要上數學課。

K2：要。ㄧ定要

K4：我也ㄧ定要。

R：那 K1你呢？

K1：要。(950111I)

以遊戲為媒介進行數學教學，對於程度好的學童來講是一種不一樣的嘗

試，在上課時不會因為上課內容已經學過而喪失學習動機；另一方面針對數學

反應較慢的學童而言，遊戲數學的情境讓學童學習上不會有壓力，可以快樂的

學習並吸收數學知識。但是，傳統制式的數學教學容易讓孩子產生壓力，甚至

對低年級孩子而言還會覺得數學課很無聊，遊戲數學最想改進的就是傳統教學

的最令人詬病的這一點。

R：那你們喜不喜歡學校的數學課？

K1：不喜歡。

K2：我們學校又沒有數學課。

K4：有啊。xx老師教的啊！數學課啊！

K2：都不好玩。

K1：對啊！可是都不好玩。

R：為什麼學校的不好玩？

K4：有時念，然後唸得亂七八糟，老師都要我們重唸？

R：唸什麼？

K4：唸題目。

K2：對！還要唸題目。

K4：然後唸得亂七八糟還要重頭來。(950111I)
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對教學者而言，看見孩子們真心喜歡學習是一件最重要的事情，尤其是直

接或間接得自小朋友的回饋，都是研究者的動力來源。研究者94年 10月 28

日因外埠參觀，故遊戲數學課停課一週，事後從家長或安親學園的老師口中得

知學生對遊戲數學課的喜愛，對研究者來講真的是一大鼓勵啊！

〈黃老師─屏東教育大學員工安親學園的負責老師。研究者94年 10月

28日因外埠參觀，故遊戲數學課停課一週。〉

黃老師：你們沒來上課，小朋友也不想來了！K1說數學老師不來，他也

不想來娃娃園上課了。

R：真的嗎？

黃老師：真的啊！連K6他媽媽本來想說不讓他上了，因為還有在其他地

方上數學，他還是堅持要繼續上你們的數學課。(941103I)

「外埠參觀回來了，以為小朋友們都忘記我們了，想不到黃老師說我們

沒去娃娃園的時候，他們也不想去啊！看來他們是真的喜歡遊戲數學課，

尤其是K6的反應最令我們開心，原來他還有在其他地方上數學課，居然

還堅持繼續上遊戲數學。我們要加油囉！一定要想出更多更有趣的遊戲，

讓他們學得更開心…」(941103N)

相較於傳統教室中的數學教學方式，以遊戲或故事來引導更可以吸引學童

的注意力，進而學習相關概念。在第一學期末的闖關活動中可發現學童平時不

只是玩遊戲、聽故事，而是能習得其背後的數學概念。例如：比大小課程中以

遊戲及故事引導學生使用＞、＜、＝ 符號，在闖關活動中的學習單(圖十七)

可以明顯看出學生的學習成效，小朋友都能理解符號的使用時機。

圖十七 比大小學習單(950106HK24)
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(二)對問題的求知慾上升
遊戲數學課一開始時，小朋友對於開放性的問題或是研究者所給予的任務

常常無法回答或達成，總是期待研究者能給予最直接的提示或是等待答案。因

為知道最後老師會給答案，而不想自己去探索，求知慾相對也較低，可以學到

的知識自然就不多，只是一直等待「正確」的答案出現。

R：小朋友想想看，如果是你去買東西，錢花掉了，你要怎麼記下來才會知道自己剩多少

錢呢？等一下大家買完東西就要把它記下來喔！我會去看看誰記的最清楚喔！

R：好多小朋友都沒有記帳喔！這樣子你們的就不知道自己剩多少錢了啊？K1，你怎麼紀

錄的？

K3：跟你一樣啊！

R：跟我一樣啊！那你知道這是什麼意思嗎？(指著學習單上紀錄的減法算式)

K3：不知道

R：所以你要用你自己的方式紀錄啊？你有沒有自己的算錢的方法？

K3：我不會啊！這個老師又沒教過。(941007V)

熟悉遊戲數學後，每一次上課後教學者都會針對該週課程佈一些難度較高

的題目或設計相關學習單給予學童回家思考與進行練習。隔週上課前學童就會

主動詢問教學者關於上週的問題其思考後答案為何，對於較難的問題也不會逃

避，儘管答案不一定正確也會嘗試自己思考。

在「一筆神功」的課程結束後研究者發下學習單，讓學童回家練習看是否

上面的圖形都可以一筆完成。隔週上課前，小朋友興致勃勃地跑來回報自己解

答的結果，對於自己的答案也相當有自信，或是說出與家長討論後的結果，這

些顯示出孩子對問題的求知慾高昂。

K5：老師，上禮拜的圖不能畫出來啦！

R：你們有畫過嗎？

K2：有啊！

K1：畫不出來（交出學習單，上面寫滿“不行”(圖十八)）

K4：我爸爸也畫不出來

R：下課再告訴你們答案，先上課

（小朋友開始鬼叫）(941215V)
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圖十八 K1的學習單(941208HK15)

研究者在「找規律」的課程結束前佈題，題目為1 2 3 4 5 8 7 □

9，請小朋友回去想想□應填什麼數字。在下一週上課前，小朋友急著與老師

分享答案。

K5：老師，上禮拜那一題是不是6？

R：為什麼是6啊？

K5：因為裡面沒有6

K2：我爸爸也說是6啊！

R：真的沒有其他答案嗎？

K4：可是我爸爸說想不出來(950427V)

學生除了在課堂上表現極強的求知慾外，還能將題目帶回去與家長分享、

尋求協助，促進親子交流，也是遊戲數學課意外的收穫。

(三)能與其他學童進行合作學習
低年級學童常常只注意到自己，對於別人的事情總是無法理解，這些全都

反映在遊戲與課堂中。合作與協助他人對孩子們來講是一項需要培養的能力，

但是若沒有環境或引導，孩子們常會忽略這個環節，他們認為只要自己做好就

好了。

K5：老師要玩下一個遊戲了沒啊？
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R：不行，要等其他小朋友啊！等一下再一起過去玩…

K5：可是他們很慢耶，我等很久了

R：那你要去幫他們啊！這樣他們就可以快一點闖完關，我們就可以玩下一個遊戲了。你

要不要過去教K6或 K3？

K5：我不要，他們每次都寫很慢（950106V）

在一連串的遊戲數學課中，學童們漸漸習慣與同儕進行合作以達成教學者

的要求。到了後期甚至不需要教學者特別要求，學童也能自動自發進行合作，

在尋求合作時更能以溝通協調的方式與同儕進行協商，進而達成目的。從另一

個觀點來看，面臨一個情境該如何解決問題的能力學童也增加了，甚至不需要

其他人的介入。從另一個層面來看，如果希望學生做到合作學習，教師在引導

時就必須讓孩子對問題情境產生興趣，如此一來學生自然能夠自動自發合作學

習，並解決問題。

研究者引導學生利用俄羅斯方塊合作創造大船

R: 那你們有沒有聽過鐵達尼號?

K3: 有，船很大

R: 那你們可以做超大船嗎?

K5: 不要

R: 那個船可以載魚雷ㄜ~

K5: 那我們叫K6跟我們一起玩

(他們就過去找K6)

K5: K6你跟我們一起玩好不好，我們要做軍艦

K6: 不要，我要做噴火龍ㄟ

K5: K2，你來跟我們一起做很大的船好不好?

K2: 好

小朋友歡呼: 耶~~~(950316V)

在溝通過程中，學生也會遇到別人拒絕的情形，但是孩子們依然能尊重別

人的決定，也是溝通協調的另一重點，而非溝通未果的情形下就不理會別人的

意見直接搶別人的教具來達成目的。

(四)分享自己想法，接受別人與自己不同
低年級學生的思考常以自我為中心，對於別人與自己不相同的意見常常不

能接受。在遊戲數學課上，學童們分享自己的看法，對於不同的意見只要對方
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能清楚的說明原因，學童們便可以在自己與他人的意見中做出最適合答案的選

擇，而非是一昧地反對他人。

傳統教學上，學生們的學習環境缺少發表意見的機會，特別是數學課，課

堂上的問題絕大多數都是封閉性問題，如此一來，孩子們自然不太可能遇到與

自己意見不合的情形。而在遊戲數學中，學生發表自己意見的機會增加了，聽

見與自己不一樣答案的機會也變多了，在衝突的情境下，學生自然而然地學會

了包容別人的意見與聆聽的藝術。

研究者佈題，題目為1 2 3 6 □，請小朋友說說□應填什麼數字

R：有誰要說說看框框裡面是多少啊？

K5：是9是 9啦

K1：是12

K5：因為1+2=3，3+6=9

R：那 K1為什麼是12啊？

K1：嗯……我跟K5一樣(950413V)

在遊戲數學課堂中，孩子們會自然的說出自己的想法，但是最重要的是要

能說出為什麼，清楚地表達自己的意見；另一方面則是當別人能說出說服自己

的意見而自己說不出個所以然來時也能欣然地接受他人的意見。接納別人的意

見也是學習上相當重要的一環，尤其是強調自我中心的低年級學生，孩子們在

一連串的學習中進步許多。

(五)學童的表達意見能力顯著進步
遊戲數學課中提供許多讓學童自由發表的機會，除了表達自己的想法及意

見表達出來外，更能透過上台發表肯定自己的表現。學童更從剛開始不敢將自

己的意見表示出來慢慢進步到可以大方地站在前面將自己的想法與其他同學

分享。對於開放性問題也不會擔心與他人意見不同，反而能將自己的想法完整

的呈現出來詳細說給同學聽，就算答案是錯的也能勇敢嘗試。

以K7為例，她是94年 3月 16日新加入遊戲數學班的新成員，個性很害

羞，剛開始時不適應遊戲數學的教法，對於自己的想法不敢表達，連研究者引

導也不敢說。在遊戲數學課堂上經由多次嘗試及練習，慢慢在研究者的引導下

能大方地至講台前說出自己的看法，最後甚至不須引導就能將自己的想法大聲

說出來，在整個教室氣氛中，學童的口語表達能力因為逐次練習而有顯著進步。

在「找規律」的課程中，研究者佈題，題目為2 4 2 8 2 □ 2，請

小朋友說明空格應該填多少。K7因為尚未習慣遊戲數學班的教學方式與課程
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內容，因此在口語表達上很拘謹，甚至因擔心犯錯而什麼話都不敢說。

R：K7你覺得空格應該填多少呢？

K7：(搖搖頭)

R：說說看啊！要填多少，這些數字才會有一樣的規則呢？

K7：(搖搖頭)不知道

R：沒關係，那你再想想看，我等一下再問你喔！K4，你覺得要填多少呢？

(其他小朋友說完各自的答案後)

R：K7，你有想到嗎？要填多少才對？

K7：和K4一樣

R：為什麼？K4剛剛說了什麼原因，所以你想和他一樣。

K7：(微笑，沒回答)(950413V)

但是在經過幾週課程的訓練下，K7 在「我們都是一家人？」的課程中，

對於研究者準備9種圖形(每一圖形都給予編號)(圖十九)給學童分類，請小朋友

說一說自己是如何分類的問題情境下，已能在教師引導下大方的上台與其他小

朋友分享自己的想法。K7已從不敢講話的孩子進步到可以清楚表達自己想法

了。

R：好，現在輪到K7法官，請問哪些人是一家人呢？來到前面來講講為什麼？

K7：2號(平行四邊形)和3號(等腰梯形)，8和 6，5和 1

R：那其他的呢？他們都沒有家人嗎？

K7：嗯

R：好，那你說說看為什麼2和3是一家人？

K7：因為他們上下都平平的，旁邊都斜斜的(950504V)

圖十九 教師準備的九種圖形

之後在「圖形變變變」的課程裡，我們發現K7又有了顯著的進步，他能

針對別人回答的內容提出自己反對的意見，這表示K7已具備勇於表達自己想
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法的口語能力。

R：接下來換這個圖，你們會切嗎？他可不可以生出和他長的一樣的4個寶寶啊？

K8：我會(跑到白板前畫線)

K7：你這樣不對啦！要斜斜的切才可以啦！(也跑到白板前比畫)你這樣切旁邊就不一樣

了。

R：喔！有不一樣的答案出現了，大家一起想一想到底怎麼切才對啊？(950511V)

伍、結論與建議

本研究以遊戲數學為課程設計活動的主軸來培養國小低年級學童的數學思考與

創造力，並能增加數學學習的興趣。本研究發現遊戲數學的教學確實能激發學生的

數學思考能力，也提升學習的興趣，除此之外，對於學生創造力的喚起也有明險顯

的助益。以下將說明本研究所獲得的結論，並提出本研究的建議以作為未來教學活

動與相關研究之參考。

一、結論

從遊戲數學的研究中，研究者歸納了以下結論：

(一)以遊戲為媒介教學對學童的學習有正面的影響

以遊戲為媒介教學能引發學生學習的興趣，降低對數學的排斥感，在潛移

默化中學得數學概念。藉由活動學習如何與他人互助合作，並從中習得如何與

他人溝通，尊重且包容與自己不同之意見，以達成功融入團體生活，並為未來

的生活做準備，此項影響並非遊戲數學主要之教學目標，卻是每位學童所具備

之基本能力。

另外，遊戲數學提供學生發表各種不同想法的機會，透過鼓勵學童發表意

見，孩子們的口語表達能力也顯著提升，讓孩童在每一次的發表中學習肯定自

己，對自己產生信心，進而樂於學習、發表，勇於表達己見。

(二)遊戲能激發學生對創造力的展現

每位孩子都有自己的思考能力與想像空間都有無限可能，若無適當環境與

引導，學生的能力恐被埋沒或是無從發揮而日漸僵化。傳統制式化的教學追求

單一答案與學科專業知識，常忽略孩子多元思考能力的培養，在無形中窄化了

孩子的學習，限制了孩子的思考空間。換言之，一個開放性的教學環境可以增
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進孩子的創意思考。

從本研究觀察發現，在給予開放性的問題時，學生將會回答出各式富創造

力的答案；遊戲中，輕鬆自在的學習環境，使學生勇於嘗試並找尋可能的解答。

結合以上兩者，可以發現在輕鬆有趣的學習環境給予開放性的思考空間，能讓

孩子的思考有多層面的發展，奠定其往後勇於嘗試、發展新思維的創造能力。

(三)教師引導也是遊戲中重要的一環

在遊戲情境中，若是完全放任孩子自由發展，則遊戲就變成孩子宣洩精力

的管道，在數學的學習上將不會有明顯的助益，此時就有賴教師的引導，讓孩

子在遊戲中也能進行思考。詢問孩子時，以開放性問題為主，至於引導的方式

有許多種不同的形式，本研究所採用的方式主要有矛盾法、對話式引導策略，

讓孩子可以有無限的思考空間，並在教師的引導下，學生慢慢的找出或是形成

自己的答案，並非由老師直接告訴學生快速解答的方式。

另外，當孩子思考遇到瓶頸甚而想放棄時，教師必須從旁鼓勵，首先肯定

其原先的想法，接下來再給予小提示引導其往其他方向作思考。在遊戲中，鼓

勵學生嘗試錯誤，並給予關鍵性問題，讓孩子在每一次嘗試中建構知識，就是

教師引導的主要功能。

二、建議

在這一年的研究裡，身為初任教師，在教學上我們跌跌撞撞，遭遇了許多困難，

但也從中獲得了許多成長。以下就針對我們在教學上所得到的心得與感想，提出幾

點建議，作為日後有興趣從事此方面研究者之參考。

(一)對話式引導策略的因應之道

研究者利用對話式引導的策略時，發現使用此策略會耗費許多時間，教師往往

會專注在與之對話的孩子身上，而忽略了其他孩子，因此，若要將對話式引導策略

在國小實施，必定要做一些改變。例如，老師宜一人對全班三十多位學生同時進行

對話，而不採學生和教師一對一對話的形，目的是針對一問題，帶領全班一起思考、

討論，做創意解法之發想，而不是解決單一學生所遭遇之問題。此為研究者使用此

法之後的心得與建議。

(二)教師在課堂中宜多鼓勵學生

在研究中我們發現到，教師的鼓勵對於學生有正面積極的作用，無論是學生答
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對問題時，教師給予直接的嘉獎，亦或是學生答錯問題時，教師也會對其願意發表

意見的表現給予肯定。此種鼓勵會讓孩子在往後的學習中願意嘗試表達，並養成積

極的學習態度，是在任何課堂中都値得應用的好方法，建議老師多加使用。

陸、附錄

附錄一 課程理念表

日期 課程名稱 設計理念

2005 年

9 月 27 日

加法 孩子非正式的學習經驗很多，利用數字比大小的

遊戲，進入到1+N及 N+1的加法，最後再進入到

累加、合十、進位的加法概念。

2005 年

10 月 7 日

買菜記 配合之前數數的概念，在實物的配合下能了解 10

進位的意義，並可以利用日常生活中常用的硬幣

面值進行轉換→1 個 10 元等於 10 個 1 元。連結

上一次上課“加法”的概念，加入“減法”，讓

學生了解加法和減法適用時機的比較。

2005 年

10 月 14 日

幾何

~七巧板

拼圖是有助於空間思考的活動。又因具體影像的

呈現有助於學生建構正確的心理表徵，所以讓學

生動手操作圖形或自行設計圖形，對於學生理解

幾何圖形是有所助益的。

2005 年

10 月 21 日

加法 藉由故事情境的帶入，讓孩子理解「加十減一」

這個加九的策略，並且能實際的應用。接著利用

遊戲，讓孩子實際加法運算，教師觀察孩子的加

法策略。

2005 年

11 月 3 日

「減」刀

石頭布

利用故事來讓小朋友了解什麼時候需要用到減

法，並且從小朋友比較熟悉的加法的概念延伸到

減法。透過動態的活動讓小朋友練習減法的運

算，提升孩子學習的興趣，讓孩子藉由日常生活

中常碰到的買東西的情境來學習借位的減法。

2005 年

11 月 10 日

平面座標

位置描述 1

座標平面會應用於許多領域，例如社會、數學，

所以我們讓學生從身邊的生活情境中去做活動，
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學習到平面座標的觀念，並將所學用於更多的生

活活動中。

2005 年

11 月 17 日

邏輯推理—

我要回家

在遊戲中培養邏輯推演的能力，拓展思考的能

力，並且能經由遊戲，學習到解決的策略，找出

適合的途徑。孩子必須將自己的路往前推展，同

時減緩對方前進的路。希望藉由這樣的活動，讓

孩子能動動腦思考解決的方法，並培養邏輯推演

的能力。

S

○ ○ ○ ○ ○

○ ○ ○ ○ ○

E ○ ○ ○ ○ ○ e

○ ○ ○ ○ ○

○ ○ ○ ○ ○

s

2005 年

11 月 24 日

邏輯推理 在情境下給孩子具體物品(錢幣)數量，讓孩子思考

有可能的排列組合有哪些，是否可以符合教師所

給的條件。接下來是較抽象的幾何排列問題，由

孩子可能較為熟悉的俄羅斯方塊著手，讓孩子可

以盡可能找出所有可能的排列情形，拓展思考。

2005 年

12 月 1 日

平面座標

位置描述 2

以前曾經敎過平面直角座標位置的認識與描述，

但當時是以格子和格子互相對應來找出一座標，

但現在是以線對線來找出一點的座標，並輔以「座

標骰子」與「座標連連看」的活動讓學生熟悉此

種形式的座標表示法。

2005 年

12 月 8 日

一筆神功 藉由循序漸進的引導，讓他們能獨立完成一筆畫

遊戲。期望孩子能夠說出可以一筆畫完成或是不

可以的原因，讓孩子做到”歸納”的步驟。

2005 年

12 月 15 日

比大小 一開始透過實物，如利用骰子點數，透過活動的

形式讓孩子比較數量的多少。利用故事情境讓學

生認識比較大小時所使用的數學符號，如＞、＜、

＝，進而以數學的形式及符號來表示數量多寡。
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2005 年

12 月 22 日

方向與圖形 讓孩子跟著箭頭的方向來玩走迷宮的遊戲，在試

錯中找到正確的路徑。接著拆除數個路標，再讓

孩子放回去，看看是否有不同的走法，以激發其

創造力。

2005 年

12 月 29 日

幾何圖形—

我是誰

在各種圖案中，找出條件相似的圖形（三邊形、

四邊形、五邊形、六邊形），希望能藉由觀察、比

較及討論，引導孩子對於幾何圖形的特質進一步

的認識及了解，並且在比較的過程中，激發孩子

思維的敏捷性、獨創性。

2006 年

1 月 5 日

總複習 透過寫學習單、闖關遊戲等較有趣的方式來評量

孩子在這一學期遊戲數學的課程中所學習的成果

與反應如何。希望藉由這樣的一個活動方式來幫

助孩子回顧這一學期上課內容〈邏輯、幾何、座

標、比大小…等〉。

2006 年

3 月 9 日

一筆神功 2 接續著上學期孩子反應熱烈的「一筆神功」活動，

進階到三維的實際運用。孩子本身即是空間中的

點，把繩子想像成畫筆，教室中的桌椅當障礙物，

利用繩子傳遞的聯繫，將平面的一筆神功轉化成

空間中的一筆繩功。

2006 年

3 月 16 日

幾何

~俄羅斯方塊

四個正方形可能的組合有七種，也正是俄羅斯方

塊的基本元素，此為孩子對於此圖形的基本認

識。俄羅斯方塊的遊戲，主要是要孩子由遊戲中

發覺圖形各個圖形的關係，並能在旋轉之後，找

到最佳的安插形狀。主要是在訓練孩子對圖形的

分析及組織能力。

2006 年

3 月 23 日

數學大富翁 複習上學期所學的加、減法，透過遊戲的進行熟

練簡單加、減的運算。

2006 年

3 月 30 日

加法賓果 接續上堂課的加法列車觀察結果，小孩對於進退

位的部份稍嫌不足，希望藉由遊戲的過程中，讓

小孩練習加法。加法的數字仍在 100 內。

2006 年 你會怎麼做？ 給予兒童無正確答案或是有很多種解決方法的問
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4 月 6 日 題，讓兒童思考如何善用身旁的工具加以解決，

以激發其變通能力。

2006 年

4 月 13 日

找規律 讓孩子觀察並尋找數字間存在的規律，從而培養

孩子的敏覺力。

2006 年

4 月 20 日

減法賓果 接續加法賓果，進階到減法，尤其是退位的減法。

利用副克牌，大家來玩九九加減遊戲。

2006 年

5 月 4 日

我們都是一家

人？

希望藉由情境的引導，讓孩子去觀察圖形間的關

係，建立自己的分類系統。孩子要能針對自己的

想法提出證據與大家分享並告訴大家為什麼。接

受與自己不同的看法，別人的分法是不是跟他所

提出來的證據相符合。

2006 年

5 月 11 日

形狀變變變 發展幾何圖形的分解與組織能力。

2006 年

5 月 18 日

對稱 介紹「線對稱」及其意義。並創作線對稱圖形。
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附件二 密碼信學習單 

看看一一看看這這封封信信在在說說什什麼麼吧吧！！利利用用密密碼碼表表找找出出對對應應的的注注音音符符號號就就可可以以寫寫

在在框框框框裡裡面面囉囉！！

密密碼碼表表

66 ㄩㄩ ㄣㄣ ㄝㄝ ㄗㄗ ㄑㄑ ㄋㄋ ㄅㄅ

55 一一

聲聲

ㄤㄤ ㄞㄞ ㄘㄘ ㄒㄒ ㄌㄌ ㄆㄆ

44 ˊ́ ㄥㄥ ㄟㄟ ㄙㄙ ㄓㄓ ㄍㄍ ㄇㄇ

33 ˇ̌ ㄦㄦ ㄠㄠ ㄚㄚ ㄔㄔ ㄎㄎ ㄈㄈ

22 ˋ̀ ㄧㄧ ㄡㄡ ㄛㄛ ㄕㄕ ㄏㄏ ㄉㄉ

11 ˙̇ ㄨㄨ ㄢㄢ ㄜㄜ ㄖㄖ ㄐㄐ ㄊㄊ

11 22 33 44 55 66 77

((55,,44)) ((22,,44)) ((11,,22)) ((66,,11)) ((22,,22)) ((33,,66)) ((11,,44)) ((66,,66)) ((22,,22)) ((11,,33))

((44,,66)) ((22,,11)) ((33,,44)) ((11,,22)) ((77,,66)) ((22,,55)) ((11,,22)) ((66,,55)) ((44,,11)) ((11,,11))

((77,,66)) ((22,,22)) ((33,,33)) ((11,,33)) ((55,,55)) ((22,,22)) ((33,,11)) ((11,,22)) ((22,,22)) ((33,,33)) ((11,,22)) ((11,,66)) ((33,,66)) ((11,,22))

((66,,55)) ((33,,55)) ((11,,44)) ((11,,66)) ((33,,66)) ((11,,22)) ((66,,22)) ((33,,33)) ((11,,33)) ((44,,22)) ((11,,11))
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