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少年蘇格拉底的對話~解開數學思考之謎 

一、 教學模式名稱：激發討論教學模式 

二、 思考力分析：理解、分析、比較、歸納、應用、省思 

三、 適用領域：希望「激發學生討論動機，進行深度討論」的各領域課程皆可使用。 

四、 資訊設備：單槍、電子白板、IRS 系統、實務投影機、學生每人一支遙控器、Hiteach

軟體。 

五、 設計者： 王瑀、黃和智、鄭芳怡 

六、 教學模式架構圖： 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1.記錄討論結果 

2.IRS 重新統計 

3.概念澄清，形成共識 

1.電子白板呈現類似

題或高層次題 

1.IRS 即問即答 

2.呈現統計圖 

3.翻牌確認理解情形 

4.共同歸納 

1.電子白板呈現迷思

概念布題 

2. IRS 即問即答 

1.統計圖呈現想法分

布情形，「翻牌」分

享多元想法，實物提

示機展示解題歷程。 
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七、 教學模式簡介： 

情境照片 步驟說明 

 

【蒐集想法】教師提出連結生活情境的迷思概念問題，透過選

項設計，將可能的迷思概念放入選項中，並引導學生以 IRS 表達

想法，蒐集學生的概念理解情形。 

 

 

【分享想法】 

1. 呈現統計圖，引導學生判讀，了解全班同學想法的分布，引

發學生想進一步了解「為什麼別人這樣想」的「內在認知衝

突」，產生想進一步討論的動機。 

2. 應用「翻牌」功能，呈現個別學生的選擇結果，引導選擇不

同選項的學生分享想法，此時，可進行小組討論，或全班共

同討論。 

3. 討論過程中，教師引導學生發表選擇的想法，同時輔以實物

提示機，投影學生解題歷程，引導學生深入說明解題想法。 

 

 

【比較歸納】 

1. 應用「保留前次答題記錄」的功能，請學生在討論後再選一次，

重新呈現統計結果。 

2. 應用「翻牌」功能，請學生說明改變想法的理由，釐清產生迷

思概念的關鍵思考。 

3. 教師引導學生從「改變想法的理由」中共同歸納，形成共識。 

 

【重新布題】根據概念，再布一個應用「相同概念」的類題，

或稍微提升難度的高層次題，請學生應用前述討論概念，進行解

題。 

 

 

【確認理解】呈現統計圖，確認全班學生的理解情形，若絕大

多數學生已經充分理解，即可進行下一個概念的布題討論；若尚

未充分理解，則回到步驟「分享想法」，再進行討論，至學生

釐清概念為止。 

教學模式與活動設計 

教學模式與活動設計 
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八、效益分析： 

1. 便利性：教師只要「布題」蒐集學生想法，「統計」引發討論動機，「翻牌」促進討論聚焦，

最後「再布題」檢視學習成果，流程簡單而符合一般最簡易的課堂教學，且能不斷循環使

用，亦可蒐集學生學習歷程資料，毋須改變教學習慣太多，具有便利性。 

2. 效能性：應用「簡單的功能」，在「關鍵的教學環節」創造有意義的效果，是本模式設計

的理念。例如：在討論前，透過統計全體選擇情況，激發學生想進一步討論的動機；在討

論中，透過「翻牌」幫助學生進行討論時，更具體的相互提問，也能清楚彼此的想法；在

討論後，再透過「保留前次作答結果的統計圖」，檢視討論後想法的改變情形。善用科技

的特性，在關鍵時刻創造最佳的教學效能。 

3. 智慧性：善用「保留多次答題記錄」的統計圖，以「改變想法」的統計結果作為激發討論

的觸媒，同時也作為檢視「討論是否形成共識」的策略，有效應用科技的運算效能，作為

促使教學更深入的科技鷹架，具有智慧性。 

九、應用「激發討論教學模式」之教學活動設計 

學習領域 數學領域 教材來源 
國立編譯館版第 10 冊第三單元、自編教

材 

主題名稱 解開「分數思考」之謎 教學對象 五年級下學期 

設計與教學者 王瑀、黃和智、鄭芳怡 節次 第 5~5.5 節，共 60 分鐘 

教學資源 
教學簡報、校園照片、影片、網際網路、智慧教室(單槍、實物提示機、電子白板、

Hiteach 系統、學生每人一支遙控器) 

教學 

活動 

規畫 

節次 教學活動內容簡述 節次 教學活動內容簡述 

1、2 整數除以整數 5、6 解題 

3、4 分數除以整數 7、8 時間的換算 

能力指標 

5-n-08 能理解分數乘法的意義，並熟練其計算，解決生活中的問題。 

5-n-09 能理解除數為整數的分數除法的意義，並解決生活中的問題。 

教學目標 

1. 能解決分數兩步驟的問題。 

2. 能應用線段圖輔助理解題意。 

3. 能具體說明每個算式所代表的意義。 

教學模式與活動設計 
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教學

模式 
教學流程 時間 科技應用 教學評量 

 

蒐集

想法 

一、情境引導與概念布題 

1. 情境引導：經過附小園遊會的磨練，所有同學都成為數學高手。

第一次定期評量即將來臨，正專心閱讀著國語課本，突然，一陣

沉沉的睡意襲來，竟來到了國語課本的世界……。 

2. 布題 1：一盒書籤有 16 張，將 10 盒書籤裝成一箱。嚴長壽先生

擔任遞送文件的服務生，將 180 張書籤裝箱，可以裝成幾箱？ 

選項設計： 

(1)(1610)÷180           

(2)16 ÷180÷10 

(3)180÷(1610) 

(4)180÷16÷10 

(5)其他 

3. IRS 表達想法：教師引導學生以 IRS 表達想法，瞭解學生的解題

思考。 

【策略解析】教師設計銜接前一節課的情

境，情境設計從學生的生活經驗出發，希

望引發學生對解決數學問題的興趣與動

機。選項設計故意放入兩個正確答案，希

望藉此引發學生後續的討論。 

2分 
 

電子白板

展示教材 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

IRS 即時

蒐 集 想

法，了解

學生解題

思考。 

 

能根據題

目，選擇

合適的算

式。 

 

分享

想法 

二、分享多元想法 

1. 判讀統計圖：教師呈現統計圖，引導學生

判讀，了解全班同學想法的分布情形。 

(1) 最多人選的選項是哪一個？最少的

又是哪一個呢？ 

(2) 哪些選項選擇的人數很接近？ 

(3) 有多少人的想法和你一樣？有多少人和你很不同？為什

麼？ 

【策略解析】引導學生透過「判讀統計圖」，思考有多少人想法和

自己相同？多少人不同？引發學生發現自己想法與他人的差異，引

發其內在認知衝突，激發學生「希望進一步了解他人想法」的討論

動機，進而能在討論中更有系統的進行解題思考。 

1分 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

透過「統

計圖」功

能，了解

學生整體

理 解 情

形。 

 

 

 

 

 

 

 

能簡單判

讀統計圖

所代表的

意義。 
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2. 翻牌小組討論：教師應用「翻牌」功能，呈現學生的選擇結果，

請學生進行小組討論，透過翻牌結果，了解小組成員的選擇，在

組內先說明自己的想法，並聆聽組員分享想法。 

 

3. 再選一次：教師請學生在小組討論後，

重新再選一次，呈現統計圖，了解學生

想法改變的情形，並引導學生判讀統計

圖，引發學生進一步討論的動機。 

(1) 第二次最多人選的選項是哪一

個？最少的又是哪一個呢？ 

(2) 大約有多少人改變了想法？為什麼改變？而有哪些人堅

持原來的想法？為什麼？ 

【策略解析】應用「翻牌」功能，呈現個別學生的想法，引導學生

在小組討論時，能充分表達想法，改善小組討論時，經常是能力強

的學生發言的情形。應用「再選一次」與「保留前次答題記錄」的

策略，呈現「小組討論後的想法改變情形」，引導學生透過統計圖

的判讀，發現自己與他人的差異，激發其想更進一步了解他人想法

的動機。 

5 分 

 

 

 

1分 

 

透過「翻

牌 」 功

能，引導

小組具體

的討論方

向 。 

 

能說出選

擇某達案

的理由。 

 

 

 

 

能用心聆

聽組員分

享選擇答

案 的 理

由。 

 

 

比較

歸納 

二、比較與澄清 

1. 引導發表想法：教師應用「翻牌」功能，呈現所有學生的選擇，

並請選擇不同選項的學生，說明「改變想法」與「未改變想法」

的理由。 

(1) 經過小組討論後，你改變了想法嗎？ 

(2) 改變的原因是什麼？ 

(3) 你堅持想法的原因又是什麼呢？ 

 

2. 比較不同想法的差異：教師不做「答案正確與否」的價值判斷，

引導學生聆聽他人發表「改變」或「堅持」的理由，思考不同

想法所代表的意義，比較其差異。 

◎ 生 6：我選擇 4，因為 180 書籤要先每 16 張裝成一盒，再把

5分 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

透過「翻

牌 」 功

能，引導

學生具體

分享是否

改變想法 

的理由。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

能說出自

己選擇某

個答案的

理由。 

 

 

 

 

 

 

 

能比較不

同想法的

差異，重

新選擇。 
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分出來的盒數每 10 盒裝成一箱，就可以知道總共可以裝成

幾箱了。 

◎ 生 27：我也是選 4，180÷16 是算出一共可裝幾盒，而再÷10

則是算出這些盒數可以裝成幾箱。 

◎ 生 14：我選 3，因為一盒書籤有 16 張， 10 盒裝成一箱，

先算出 10 盒會有多少張書籤，180 除以一箱的張數，就知

道可以裝成多少箱了。 

◎ 生 25：我選 5，因為我覺得 3 和 4 是一樣的意思。 

3. 再選一次：教師請學生在全班共同討論後，重新再選一次，並

呈現統計圖，了解學生想法改變的情形，並引導學生判讀統計

圖，進行概念歸納。 

(1) 最後的結果有什麼改變？和第二次

有何不同？ 

(2) 經過討論後，是否大多數人已經有

共同的想法？ 

4. 歸納概念，建立共識：教師透過最後產生多數共識的統計圖與

選項的對照，確認全班學生的整體思考情況；並應用「翻牌」

功能，請選擇不同選項的學生，說「改變想法」與「未改變想

法」的理由，進行概念的統整歸納，與學生建立共識。 

 

【策略解析】透過「保留多次答題記錄」的功能，重新呈現統計結

果，引導學生看見自己與他人想法的改變情形。教師引導學生從改

變想法的理由中共同歸納，形成共識。再應用「翻牌」功能，呈現

個別學生的想法，讓學生能具體說明改變想法的理由，釐清產生迷

思概念的關鍵思考。 

 

 

 

 

 

1分 

 

 

 

 

 

 

2分 

 

 

 

 

 

 

 

透過「保

留多次答

案 」 功

能，呈現

全 體 共

識。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

能在聆聽

他人想法

後，思考

要維持原

來 的 選

擇，或更

改答案。 

 

重新

布題 

三、概念應用與類題挑戰 

1. 類題(1)：一盒糖果有 36 顆，將 12 盒糖果裝成一箱，567 顆糖

果可以裝成幾箱？ 

選項設計： 

(1)567÷36÷12 

(2)3656712 

2分 
 

電子白板

展示教材 
 

 

 

 

 

 

能根據題

目，選擇

合適的列

式。 
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(3)567÷36÷12 

(4)567÷3612 

(5)其他 

2. IRS 作答：教師引導學生以

IRS 表達想法，並在白紙上寫

下算式，以提供討論歷程中，對照選項答案，瞭解學生的解題

思考。 

IRS 即時

蒐 集 想

法，了解

學生解題

思考。 

 

確認

理解 

3. 判讀統計圖：教師呈現統計圖，判讀以

了解全班同學想法的分布情形，確認學

生對概念是否充分理解。 

4. 翻牌說明想法：教師鼓勵全班「錯誤是

最好的學習機會」，鼓勵全班共同找出不同選項所隱含的錯誤概

念；並鼓勵答錯的同學，主動自己思考出錯的地方，或提出困

難點，由大家共同討論，協助釐清概念。 

 

【策略解析】在步驟「確認理解」的歷程中，教師除了透過統計

圖，即時了解全班學生的整體理解情形外，也需要和學生共同建立

重要的討論觀念：針對錯誤的討論是最棒的學習，只要能說出哪裡

錯了，和回答正確擁有相同的價值。教室中能擁有這樣的價值與氣

氛，才能鼓勵學生不怕錯誤，勇敢說出出錯的地方，真正在錯誤中

學習。如果教師仍未能建立這樣的討論文化時，要慎重選擇是否「翻

牌」，以顧及答錯學生的感受。 

3分 
透過「統

計圖」功

能，了解

學生整體

理 解 情

形。 

 

能應用學

到 的 概

念，解決

類似挑戰

題。 

 

蒐集

想法 

五、第二次概念布題 

1. 布題 2：米勒所畫的「拾穗」中，

三個婦人分配所撿到的全部麥

穗。藍帽婦人分到其中的 ，紅

帽和黃帽婦人平分剩下的麥穗。

紅帽與黃帽婦人各分到全部麥穗

的幾分之幾？ 

請畫出數線圖，表示三個婦人所分到麥穗佔全部的幾分之幾。 

2. 個別解題：教師引導學生個別畫出數線圖，並寫出解題歷程。 

 

 

 

 

 

 

 

 

10分 

 

電子白板

展示教材 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

能理解題

目 的 意

義，並用

數線圖畫

出題意與

解題。 
 

 

 

能與小組
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3. 組內分享：教師請學生在小組內分享想法，選出大家討論後認

為正確以及有錯誤的解題歷程，應用「實務提示機」拍下，以

進行「判讀錯誤」的解題思考討論。 

【策略解析】引導學生個別解題後，先透過小組內分享想法，讓更

多的學生能有機會發表想法，而組內分享的過程，對於能力較弱的

學生是很重要的歷程，他們面對的是合作的組員，不是全班，使他

們更有勇氣將選擇的想法表達出來，因此，透過小組內不同成員的

分享，讓每個學生都有機會說話。而給予小組「共同找出錯誤」的

任務，讓學生透過合作，釐清解題歷程中的錯誤概念，而小組中能

力強的學生也能幫助能力較弱的學生，看出原本看不出來的問題。

除此之外，也為後續的「全班共同討論」奠定深入討論的思考基礎。 

5分 
實物提示

機拍攝作

品，進行

比 較 討

論。 

分享解題

歷程，並

共同找出

錯誤。 

 

分享

想法 

六、判讀錯誤，找出問題 

1. 選擇比較範例：教師從小組找出來的錯誤類型中，選出不同的

錯誤類型，再選一個正確的解題歷程，引導學生進行「判讀錯

誤」的解題思考。共有四件作品，請學生以 IRS 表達想法，選

出「圖畫與解題歷程都沒有錯誤」的作品。 

  

  

2. 判讀統計圖：教師呈現統計圖，引導學生判讀統計圖，了解全

班同學想法的分布情形。 

2分 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1分 

 

 

IRS 即時

蒐 集 想

法，了解

學生解題

思考情形 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

透過「統

計圖」功

能，了解

學生整體

 

能選出數

線圖和解

題歷程完

全正確的

答案。 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

能簡單判

讀統計圖

所代表的

意義。 
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(1) 最多人選的選項是哪一個？

最少的又是哪一個呢？ 

(2) 哪些選項選擇的人數很接

近？ 

(3) 有多少人的想法和你一樣？

有多少人和你很不同？為什麼？ 

3. 翻牌說明想法：教師應用「翻牌」功能，呈現學生的選擇結果，

並請選擇不同作品的學生分享選擇的理由，教師不做正確與否

的價值判斷，引導學生分享多元想法。教師在討論歷程中，利

用電子白板隨時記錄學生的發表，透過視覺的輔助，讓學生更

清楚討論的重點，提升全班討論的效能。 

 

 

【策略解析】科技協助教師與學生透過「即時統計」與「翻牌」，

看見更多不同面向的思考，而看見思考後的討論引導，才是學生「改

變或深化概念」最關鍵的部分。 

 

 

 

 

 

 

5分 

理 解 情

形。 

 

 

透過「翻

牌 」 功

能，引導

學生具體

的分享想

法 。 

 

 

 

 

 

 

能說出選

擇某達案

的理由。 
 

 

 

能用心聆

聽同學的

分享。 

 

比較

歸納 

4. 再選一次：教師請學生在全班共同討

論後，重新再選一次，呈現統計圖，

了解學生想法改變的情形，並引導學

生判讀統計圖，引發學生進一步討論

的動機。 

(1) 第二次最多人選的選項是哪一個？

最少的又是哪一個呢？ 

(2) 大約有多少人改變了想法？為什麼？ 

(3) 有哪些人堅持原來的想法？為什麼？ 

5. 引導發表想法：教師應用「翻牌」功能，呈現所有學生的選擇，

並請選擇不同選項的學生，說明「改變想法」與「未改變想法」

的理由。 

 

6. 歸納概念，建立共識：教師透過最後產生多數共識的統計圖與

選項的對照，確認全班學生的整體思考情況；並應用「翻牌」

2分 

 

 

 

 

 

 

 

 

3分 

透過「保

留多次答

案 」 功

能，激發

討 論 動

機。 

 

 

 

 

透過「翻

牌 」 功

能，引導

學生具體

的分享想

法 。 

 

能在聆聽

他人想法

後，思考

要維持原

來 的 選

擇，或更

改答案。 
 

 

 

能說出改

變想法或

未改變想

法 的 理

由。 
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功能，請選擇不同選項的學生，說明「改變想法」與「未改變

想法」的理由，進行概念的統整歸納，與學生建立共識。 

 

重新

布題 

七、概念應用與類題挑戰 

1. 類題(1)：哥哥將這個月薪水的 拿去

買手機，剩下的薪水再平分成 30 天

當做生活費，哥哥這個月每天的生

活費是月薪的幾分之幾？ 

選項設計： 

(1)(30- )
 
÷30    (2)(1- )

 
÷30 

(3) 
 
÷30        (4)其他 

2. IRS 作答：教師引導學生以 IRS 表達想法，並在白紙上寫下算

式，以提供討論歷程中，對照選項答案，瞭解學生的解題思考。 

3分 
電子白板

展示教材 

 

 

 

 

 

IRS 即時

蒐 集 想

法，了解

學生解題

思 考 情

形。 

能根據題

目，選擇

合適的列

式。 

 

確認

理解 

3. 判讀統計圖：教師呈現作答統計圖，

判讀後，了解全班同學想法的分布情

形，確認學生對概念是否充分理解。 

4. 翻牌說明想法：教師鼓勵全班「錯誤

是最好的學習機會」，鼓勵全班共同找

出不同選項所隱含的錯誤概念；並鼓勵答錯的同學，主動自己

思考出錯的地方，或者提出困難點，由大家共同討論，協助釐

清概念。 

 
 

七、情境引導~尾聲 

揉揉惺忪的睡眼，原來是一場夢！國

語課本裡的人物也有數學問題需要解

決，感覺和他們更熟悉了，真好玩！

嗯！突然覺得數學功力好像又變強了

一些，複習了國語，也加強數學，這

個夢真是一舉兩得呀！ 

1分 

 

 

 

5分 

 

 

 

 

 

1分 

透過「統

計圖」功

能，了解

學生整體

理 解 情

形。 

 

能應用學

到 的 概

念，解決

類似挑戰

題。 
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教學

剪影 

  

小組成員針對教師給予的挑戰任務， 

進行小組討論。組員已經先選了答案，

可看著「翻牌」結果，在組內先相互說

明為什麼選擇的理由，彼此澄清概念。 

小組討論後，學生自行操作實物投影

機，將解題歷程投影後剪下，貼至電子

白板中。彙整多組作品後，即可進行解

題歷程的比較與討論。 

  

教師挑選不同類型的解題歷程，請 

作者上台與大家分享想法。 

小組討論後，推派代表上台發表小組

討論的結果。 

 

 

按下「保留紀錄」的按鈕，就會出現「重

新作答」的畫面，而之後的統計圖，就

可以呈現「多次作答結果的比較」。 

多次作答結果的統計圖，可清楚看出學

生想法改變的歷程，幫助教師進行教學

決策，評量整體理解情況，建立共識。 
 

十、教學省思： 

  501 王  瑀老師： 

進行討論教學的困難在無法看見每個學生的想法，也經常無法鼓勵所有的

學生都能在「認知」上真正參與，結合科技的「激發討論」教學模式，解決了原本進行討論

教學的困難，經過這段時間的執行與修正，有以下發現與省思： 

  (一)引發認知衝突，激發參與討論的動力：在本教學模式中，引發學生「參與」討論的動

力，是教學者在教學中不斷努力的目標。在教材設計方面，設計「具有迷思概念的選項」，引
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出學生的迷思概念，當統計結果出現「多種不同選擇」時，就創造了最佳的討論時機；不斷

善用「統計-分享想法-再選一次-再統計-說明改變原因」的教學循環，引導學生不斷比較自

己與他人想法的差異，不斷反思自己想法的改變，當學生投入於討論歷程的思考時，才能激

發最多的討論動力。 

   (二)變化教學策略，創造多元討論焦點：在「蒐集想法」階段，不一定是由教師事先設計

好選項請學生作答，可變化不同的教學策略，創造多元的討論焦點。例如：透過布題後從學

生作品中，選擇不同類型的解題歷程，設計討論任務，例如：可讓學生用 IRS 選擇與自己相

同的做法，再進行討論；可讓學生用 IRS 選出「有錯誤的作品」，再進行討論；可讓學生用 IRS

選出「最快的解題做法」，再進行討論…等。根據教師的教學目標，可透過蒐集想法後的任務

設計，創造多元的討論焦點。 

   (三)統計後的引導策略，是引領討論結果的重要關鍵：科技能幫助我們看見學生的想法，

但看見想法後的討論引導，才是影響學生概念改變的關鍵。在教室氛圍方面，教師必須營造

溫暖而安全的討論情境，引導學生把「錯誤」視為最好的討論時機，而不會因為怕出錯而不

敢說出想法；在想法激盪方面，教師必須掌握「不做價值判斷」的原則，把分享思考的機會

留給每個學生，並透過「肯定」、「重述」、「追問」與「歸納」的引導討論策略，帶領全班進

行更深入的討論。 

(四)「再選一次」的設計，看見學生改變想法的歷程：過去進行討論教學，討論後是否每

個學生都能確實理解，達成討論的目標，教師很難確實評估。而透過科技「保留多次作答紀

錄」的功能，結合教學模式中「再選一次」的設計，使教學者清楚看見學生改變想法的過程，

同時學生也藉此釐清自己的想法，更是幫助群體討論時「釐清概念，形成共識，歸納結論」

的重要策略。 

(五)「看見學生的思考→進行教學決策」是一個動態評量的歷程：學生的學習歷程是不斷

改變的，過去我們很難看見學生學習中「每一個歷程的改變」，而「激發討論教學模式」的每

一個步驟，都在「評量學生的學習狀態」，教師只是透過科技的輔助「看見學生的思考」，評

估診斷後，以「教學目標」為主軸進行討論的引導。這是一個「動態評量」的真實歷程，不

僅幫助討論的進行更聚焦，更有效率，同時幫助老師有效的評估診斷學生的改變，也幫助學

生更真實覺察自己學習歷程的變化，讓「學習過程的思考」更清晰的展現，這是本教學模式

教學模式與活動設計 



 
 

47 
 

深具價值的地方。  

502 和智老師： 

善用科技結合教師的教學策略，才能在教學過程中產生最大的效果，這段時

間的教學使我有以下體會： 

(一)善用統計圖，檢核學生理解情形：在進行分數乘法教學時，引導學生應用

情境作圖幫助思考，學生可更容易進入狀況，善用實物提示機「作品觀摩功能」進行作品的

比較，更是釐清概念的好幫手。不過在作圖時，有些學生不會畫，有些學生畫錯，有些學生

會畫但不會說明，或解讀錯誤，有些人則是先用算則算出答案後再作圖，這些迷思都需要教

師細心的呈現，並引導學生去發現錯誤。例如，在真分數乘真分數的作圖方法部份，原本許

多學生不懂，但經討論過後再測驗，即有 80.77%的學生能理解，善用統計圖功能，能有效

幫助教師掌握學生學習情形。 

   (二)善用實物提示機拍下學生作業，蒐集錯誤類型：將學生回家作業的作答類型拿來比

較，讓學生用 IRS 選擇和自己一樣的做法投票，再討論各種做法的錯誤或瑕疵，也是釐清概

念的好方法。 

(三)教材設計是促進討論的關鍵：測驗帶分數乘真分數時，翻牌後一半的孩子第一次就能

答對，而「只乘了整數部份」或「只乘了分數部份」的則約各佔剩下的一半，代表此題設計

極具有誘答性，這說明了教材設計者充分備課的重要性，也因翻牌後答案的分歧度高，可引

發孩子更多的討論空間。不過稍經討論後，大多數孩子都能做出正確的選擇。 

   (四)應用模式反覆澄清與練習，概念會更精熟而穩固：給定一個算式，請孩子分組設計題

目，是夥伴教師的創意。但孩子反應非常熱烈，以後我也該多嘗試這樣的逆向命題教學，激

發孩子的創意；不過，孩子在判斷設計的題目是否符合原算式的判斷成功率不高，翻牌後能

正確判斷者人數僅大約過半，代表孩子的語文理解能力，仍有大幅進步的空間。但兩個單元

後，孩子再嘗試判斷他組同學的命題是否正確，答對率就大幅提高了。 

503 芳怡老師： 

    分數乘除法是高年級數學課程的重要內容，其概念與表徵是許多數學概念的

延伸與應用，值得深入探討。無論學生是積極主動或被動參與的情況下，藉著科

技輔助教學表達內在想法的教學討論模式，讓學生成為教室主角的夢想被「量（亮）
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化」。 

透過故事情境引發學生學習興趣，再輔以科技應用：「統計圖」、「翻牌」及「再次作答」可立

即掌握教學甜蜜點（時效性）；「激發討論」可創造班內共同記憶（知識建構的歷程）；甚至課

堂中培養學生進行有效溝通的習慣，皆為本教學模式之最高價值所在。  

教學模式與活動設計 


