台北市立教大附小九十九學年度四年級第二學期資優資源班課程計畫

【一般探索活動F】~數學領域                                   設計者：李偉清
	階段能力指標
	分年細目
	教學單元
	教學目標

	◎數與量

N-2-15 能用不同的想法，檢驗答案的合理性。

◎代數

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
◎連結

(C-T-04)(C-S-03)(C-S-04)

(C-S-05)(C-C-04)(C-E-05)
	◎數與量

4-n-04 能作整數四則混合計算(兩步驟)。

◎代數

4-a-02 能將具體情境中所列出的單步驟算式填充題類化至使用未知數符號的算式，並能解釋式子與原問題情境的關係。

	骨牌遊戲
	1.能理解數字組合的規律性。

2.能以代數式來記錄數字組合的規律。

3.能思考有效的拼組策略，並應用在其它類型的題目上。

4.能培養合作解題的精神，並尊重他人的想法。

5.能提升對數學的敏感性。

6.能透過小組的競賽，提升學童的學習興趣。

	◎數與量

N-3-14 能理解生活中常用的數量關係，並恰當運用於解釋問題或將問題列成算式（A-3-05）。

◎代數
A-2-03 能解決用未知數符號列出之單步驟算式填充題。

A-3-07 能運用變數表示式，說明數量樣式之間的關係。

◎連結

(C-R-1)(C-R-2)(C-R-3) (C-R-4)(C-T-1)(C-T-3) (C-S-1)(C-S-3)(C-S-4) (C-C-1)(C-C-3)(C-C-4) (C-C-6)(C-E-1)(C-E-3)

(C-E-5)


	◎數與量

6-n-10 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。（同6-a-03）

◎代數
4-a-02 能將具體情境中所列出的單步驟算式填充題類化至使用未知數符號的算式，並能解釋式子與原問題情境的關係。

7-a-12 能認識變數與函數。
	撲克牌魔術
	1.能培養主動探究撲克牌裡數學奧妙的精神。

2.能嘗試從簡單的入手，探究數學規律的原理原則。

3.能進階挑戰難度較高的撲克牌魔術背後的數學意義。

4.能破解撲克牌魔術的數學秘密。

5.能分享自己所知道的其他利用數學知識的撲克牌魔術給班上的同學一起討論、研究。

6.能嘗試設計有關數學的撲克牌魔術。


	階段能力指標
	分年細目
	教學單元
	教學目標

	◎數與量
N-2-06 能理解分數之「整數相除」的意涵。

N-2-14 能認識比率及其在生活上的應用。
◎連結

(C-R-1)(C-R-4)(C-T-3)

(C-T-4)(C-S-1)(C-S-3)

(C-S-4)(C-C-3)(C-C-4)

(C-C-5)(C-C-6)(C-C-7) (C-C-8)(C-E-1)(C-E-2) (C-E-4)
	◎數與量
4-n-06 能在平分情境中，理解分數之「整數相除」的意涵。

5-n-12 能認識比率及其應用（含「百分率」、「折」）。
	井字遊戲
	1.能從遊戲中分析先手與後手的優勢。

2.能分析並找出自己的必勝絕技。

3.能找出必勝的類型與步驟。

4.能計算勝負的機率。

5.能養成自我挑戰與自我超越的習慣。

6.能學會勝不驕、敗不餒的精神。

7.能從比賽中記取教訓。

8.能從比賽中發現新的絕招。

9.能從比賽中驗證自己的發現。


	◎連結

(C-R-1)(C-R-2)(C-R-3) (C-T-1)(C-T-2)(C-T-3) (C-C-1)(C-C-2)(C-C-3)
註：期末舉辦「玩具總動員發表會」，邀請家長、普通班導師共同參與，並公開票選，選出「最佳造型設計獎」、「最佳廣告詞獎」、「最佳玩具獎」和「最佳宣傳獎」。
	
	三度空間立體造形設計與製作
	1.能利用智慧片或其他素材，自製新奇有趣的三度空間玩具。
2.結合人文課，能給自己作品取一個很有創意的玩具名稱。
3.結合人文課，能為自己作品做一番廣告包裝。
4.結合自然課，能由遊戲中觀察物體運動的情形和瞭解力傳送的方向。
5.結合資訊課，能在網頁上呈現個人玩具作品及其相關創作。
6.能勇於上台發表，把自己的玩具介紹給大家，挑戰自己玩具的人氣指數。


	備註：

本學期「一般探索活動F」採正課抽離式，每週抽取數學課一堂。


PAGE  

