臺北市立大學附小107學年度三年級資優資源班數理探索課程計畫
領域：數理探索課程【C】 

設計者：周鈞儀
一、課程設計理念
     在數理探索的課程中，以生活的問題情境作為媒材結合多元的學習管道與資源，擴大學生的學習觸角以充實之內涵，讓學生從中真實的問題情境中有更多元的學習方式並以不同的角度思考與解決問題，將知識與實際生活經驗進行連結，透過資訊媒體、結合生活時事，培養學生資料蒐集、實驗設計、結果分析及討論，有效提升學生創造力及解決問題的能力以增進其運用知識和方法解決問題的能力與素養。。
二、教學內容及評量方式
	教學
單元
	能力指標
	教 學 目 標
	教學活動
	評量

方式

	橡皮糖大賞
（107.9

-10)
	6-n-13
能利用常用的數量關係，列出恰當的算式進行解題，並檢驗解的合理性。
S-2-01

能認識平面圖形的內部、外部及其周界與周長。
C-T-01
能把情境中與問題相關的數、量、形析出
	1. 能掌握圖形構成的要素，做出平面圖形。
2. 能實際列表及推理問題。
3. 能自行規劃並做出不同面積大小的格點多邊形。
4. 利用格點進行面積的估算。
	1. 能在釘板上做出不同的平面圖形。
2. 做出指定面積大小的多邊形。
3. 寫出周點與內點之間的關係。
4. 自行規劃並做出不同面積大小的多邊形。
5. 應用格點計算多邊形的面積。
	(實作評量
(成果分享

	蟲蟲危機（107.10

-11)
	A-2-3能透過具體觀察及探索，察覺簡易數量模式，並能描述模式的一些特性。
N-2-1能用不同的想法，檢驗答案的合理性。


	1.能了解單數與雙數的意義。
2.能分析單數與雙數相加和相成後變化的類型。
3.能從數字的變化中，了解數列的規律。

4.能從限制的條件中，安排適當的數字，以符合題目的要求。
5.能培養獨立思考與問題解決的能力。
	1. 蟲蟲來襲:

說明「蟲食算」的遊戲規則，並引導學生進行解題。
2. 抓蟲大隊:
引導學生發現解題規律並推廣。
3. 揪蟲大師-:
運用「蟲食算」的遊戲規則，並引導學生設計題目。
	(實作評量

(遊戲

(學習單

(小組發表


	蕨

類

植

物

探

索
（108.2

-3)

	【1過程技能】

~觀察 1-2-1-1

~傳達 1-2-5-1
【2科學與技術認知】~認知層次 2-2-1-1、2-1-2-1

5-2-1-1

【7科學應用】~7-2-0-2
	1. 認識常見的蕨類植物。

2. 觀察與記錄校園中的蕨類植物。

3. 瞭解蕨類植物適應環境的機制。

1. 瞭解蕨類植物在日常生活的用途。
	2. 透過光學科技觀察蕨類植物。

3. 透過調查校園蕨類植物瞭解蕨類植物如何適應環境。

4. 透過資料閱讀和查閱圖鑑的遊戲瞭解蕨類植物在日常生活的用途。
	◎觀察

◎調查實作

◎口頭報告

(資料搜集 

(實作評量
(資訊運用


	指紋的奧秘（108.4-6)
	【1過程技能】

~觀察 1-2-1-1

~比較與分類 1-2-2-1
~歸納與推斷 1-2-4-1

~傳達 1-2-5-1
【2科學與技術認知】~認知層次 

	1. 能發現並觀察生活中指紋的存在。

2. 能理解指紋在生活中的應用。

3. 能分辨並歸納指紋的類型。

4. 能理解指紋彩集鎖運用的技巧並使用工具採集指紋。

5. 能進行指紋畫創作。
	1. 認識指紋的種類並記錄自己的指紋類型。
2. 透過指紋在生活中的應用歸納指紋的辨識系統。
3. 使用工具進行指紋採集。

4. 利用指紋進行創作，

	(資料搜集 

(實作評量
(資訊運用
(創意思考 




三、評量標準

（一）上課表現（發言、討論、實作、分享、態度）40%

（二）作業繳交及成果呈現40%

（三）出缺席狀況 20%
四、備註
(一)授課期間：107年9月至108年6月止 。
(二)授課方式：本課程為正課抽離(一節課)。
(三)聯絡方式： 周鈞儀老師 Email : chunyi0717@gmail.com
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