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簡介 

新思維教材把小學數學統計與概率領域設置了兩個《可能性》的單元教

學。分別設置在三年級下冊和六年級下冊，在三年級的部分主要是結合具體情

境介紹不確定性現象，讓學生初步體驗有些事件的發生是可能的，有些則是不

確定的，並能列出不確定現象中所有可能發生的可能性，這是小學生正式學習

概率的開始。 

 

在教學設計中，我們使用了多種教學方法引導學生進行學習。創設情境和

遊戲引入學習內容，讓學生透過實例和實際操作活動中體驗可能性， 

 

一、 初步實行探究式教學（Inquiry Based Learning） 

以學生為主體，老師的角色是引導者。讓學生自覺地、主動地探索，掌握

認識和解決問題的方法和步驟，從中找出規律，形成概念，建立自己的認

知模型和學習方法架構。 

 

二、    形式多樣的動手活動 

“從玩中學、從做中學”，重視學生的“動手操作、自主探索”，通過多

樣的動手活動，讓學生經歷“猜想--實踐--驗證”的過程，培養解決問題

的能力。 

 

三、    資訊科技提高師生互動 

利用 “PowerLesson2”平台進行即時的課堂評核，讓老師即時了解學生對

本節課學習情況，加以解惑和深究，進而調整之後的教學活動; 學生能直

接上傳作品成果，提供每個學生展示以及與全班同學交流分享的機會。  

 

四、    生活中更多的可能性體驗 

在課堂結束後，學生透過自製可能性玩具，也能自主學習、發揮天馬行空

的創意、學以致用，利用環保物料設計可能性概念遊戲，體驗到變廢為寶

的樂趣。 
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教學進度表 

作品名稱 可能性 人數 42人 

實施年級 小三 總實施節數註 4節 

實施日期 2020年 6月 15日- 6月

18日 

每節課時 40分鐘 

科目 數學 科目每週節數 5節 

預計授課日期 

（年-月-日） 

節

數 

課

節 

課題名稱 課題內容 課時

(分

鐘) 

2020年 6月 15日 1 
第一

課節 
可能性-1 

初步認識可能性的概念 

➢ 體驗事件發生的確

定性和不確定性。 

➢ 學習用簡單的詞彙

描述事情發生的可

能性。 

40 

2020年 6月 16日 1 
第二

課節 
可能性-2 

遊戲大決鬥、實驗活動 

➢ 通過猜測和簡單實

驗，體驗事情發生

的可能性。 

➢ 能列出簡單實驗中

所有可能發生的結

果。 

➢ 比較事情發生可能

性的大小。 

40 

2020年 6月 17日 1 
第三

課節 

幸運輪盤拼

砌樂 

兩人一組設計幸運輪

盤，拼砌 Lego 

➢ 能分工合作，完成

動手任務 

➢ 根據教材，正確選

用零件拼砌出 Lego 

➢ 正確編程使 Lego輪

盤成功轉動 

40 

2020年 6月 18日 1 
第四

課節 

幸運輪盤遊

戲樂 

幸運輪盤遊戲及分享 

➢ 積極參與輪盤遊戲 

➢ 樂於分享創作意念 

➢ 能先預測事情發生

的可能性。 

➢ 能記錄遊戲中所有

40 
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註：作品總實施節數須符合參選類型之要求，但不包括複習、測驗及考試。 

 

 

可能發生的結果，

並得出總結結論。 
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壹、教學計劃內容簡介 

 

一、 教學目標 

知識目標: 

1. 學生能在遊戲過程中，初步體驗有些事情的發生是確定的，有

些事情的發生是不確定的。 

2. 學生能用簡單的詞彙(“一定”“可能”“不可能”)描述事情

發生的可能性。 

3. 學生能結合具體的情境實例，列舉出事件中所有可能出現的結

果。 

4. 學生能對簡單事件進行推理，預估事件發生的可能性的大小。 

5. 學生能正確判斷事件發生的可能性的大小。 

技能目標: 

1. 學生能創造可能性概念的遊戲。 

2.   根據教材，正確選用零件動手拼砌出輪盤 Lego。 

3.   正確編程，使 Lego輪盤成功轉動。 

情意目標: 

1. 學生能積極參與課堂活動，感受和他人合作交流的樂趣。  

2. 學生能感受數學學習活動的樂趣，激發學習的積極性，增強學

習的興趣和自信心。 

 

二、主要內容 

1. 學習體驗事情發生的可能性。 

2. 學習用簡單的詞彙描述事情發生的可能性。 

3. 學習比較事情發生可能性的大小。 

4. 學習正確編程邏輯，使幸運輪盤每一局轉動具有隨機性。 
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三、設計創意和特色 

1. 從「遊戲」中學習：透過“遊戲大決鬥”等活動，讓學生經歷

知識的建構過程。經歷“猜想--實踐--驗證”的過程，能培養

學生的猜想意識、表達能力以及初步的判斷和推理能力。學生

能從小組遊戲比拼中親身驗證遊戲結果與預測可能性的一致

性。 

2. 跨學科整合：課程結合編程設計、數學概念-可能性、積木零件

動手搭建、創意輪盤設計。多元地加深學生對課題的理解和應

用。 

3. 動手活動：學生透過動手操作，發揮創意設計設計一個包括獎

項設置及各獎項得獎可能性大小的幸運輪盤抽獎，從做中學，

激發學生內在學習動機及數學興趣。學生合作一起完成任務，

能形成良好的團隊合作精神。 

4. 將資訊科技加插在課堂即時評核及課後延伸中，與學生進行多

方面的互動：(在課堂教學設計中，使用軟件及系統包括：

PowerLesson 2、Wedo2.0 Apps)。 

⚫ PowerLesson 2: 利用「練習紙」的功能進行即時的知識點評

核; 利用「投票」的功能進行即時的回應反饋; 利用「教學

檔案」的功能向每位學習發放電子課件; 利用「討論區」的

功能進行成果收集和分享。 

⚫ Wedo2.0 Apps: 課程不光訓練學生積木拼砌和編程技巧，也能

從完成幸運輪盤任務中訓練學生動手解決問題的能力。從分

析問題、解難的邏輯思路、收集數據和分析、測試和描述結

果、反思和評價等解難能力。 

5. 形成性評量方式：師生共同參與評量，以多元的評量指標肯定

學生的能力。幸運輪盤報告項目由製作思路(設計輪盤比例、可

能性概念的應用)，至製作過程(動手能力、解難能力及合作精

神)以及成果的展示(表達能力等)。同時重視學生的學習歷程和

成果展示。 

 

四、教學重點 

通過活動讓學生充分體驗隨機事件發生的確定性和不確定性，並能

正確判斷事件發生可能性的大小。 
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五、教學難點 

1. 能用“一定”“可能”“不可能”等詞語來描述隨機事件發生

的可能性。 

2. 學生能結合具體的情境實例，列舉出事件中所有可能出現的結

果。 

3. 學生能通過教學活動，經歷“猜想--實踐--驗證”的過程，掌

握解決問題的方法。 

六、教學用具 

1. PPT 

2. 抽籤盒 及 1-3編號抽籤卡紙 

3. 雞蛋托槽、乒乓球、碗 

4. Wedo 2.0 軟件及硬件(Apps and Lego) 

5. Wedo 2.0 幸運輪盤拼砌步驟 PDF 

6. 圓形白色紙 
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貳、教案 

 

作品名稱 可能性 人數 42人 

實施年級 小三 總實施節數 4節 

實施日期 2020年 6月 15日

至 6月 18日 

每節課時 40分鐘 

科目 數學 科目每週節數 5節 

日期 
節

數 
課題名稱 教材 

教學目標 

單元目標 
基力要

求編號 

6月 

15日 

1 第一節：

可能性-1 

 

教科書︰

《新思維

數學 3C

〈第 46課 

可能

性〉》 

1. 學生能在遊戲過程中，初

步體驗有些事情的發生是

確定的，有些事情的發生

是不確定的。 

2. 學生能用簡單的詞彙

(“一定”“可能”“不

可能”)描述事情發生的

可能性。 

3. 學生能結合具體的情境，

列舉出事件中所有可能出

現的結果。 

D-1-1; 

D-1-3; 

D-2-7; 

F-1-1 

教學內容及活動 
教學資

源 

一、遊戲導入—猜猜我是誰  (15分鐘) 

師: 今天帶大家到瘋狂的動物城，來做一個遊戲叫

「猜猜我是誰」。老師會於螢幕出示小動物其中一部分的

圖片，讓大家舉手猜猜這是什麼動物。 

出示課件： 

(提示一) 

 

師: 猜猜這是什麼動物? 

生: 長頸鹿。 

師: 我們會運用「一定」來

描述十分肯定的答案。(引

導學生說完整話) 

 

 

PPT 
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出示課件： 

(提示二) 

 

師: 讓我再看多一個提示。

生: 一定是長頸鹿。 

師: 有不同意嗎? 

(全班一致贊成) 

出示課件： 

(答案) 

 

師: 答對了! 

 

 

出示課件： 

(提示一) 

 

出示課件： 

(提示二) 

 
師: 猜猜這是什麼動物? 

生: 一定是兔子。(全班一致贊成) 

 

▲設計目的︰ 

第一題和第二題，主要讓學生練習運用「一定」來描述十

分肯定的答案。因此提示一和提示二都為截取顯而易認的

部分。 

 

出示課件： 

(提示一) 

師: 猜猜這是什麼動物? 

生: 小貓、小狗…… 

師: 同學猜的都是可能的答

案，運用「可能」來描述不

確定的答案。(引導學生說
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完整話) 

生: 可能是小貓。 

生: 可能是小狗。 

生: 可能是猩猩。 

師: 大家猜的答案都很接

近，為什麼沒有人猜海洋裡

的動物，可能是魚嗎? 

生: 不可能是魚。因為圖片

背景是陸地不是海洋。 

師: 是的，解釋得有理有

據。運用「不可能」來描述

完全不會發生的事件。 

出示課件： 

(提示二) 

 

師: 讓我們再看多一個提

示。 

生: 一定是猴子。 

師: 有不同意嗎? 

(全班一致贊成) 

出示課件： 

(答案) 

 

師: 答對了! 

 

 

出示課件： 

(提示一) 

 

出示課件： 

(提示二) 

 
 



2019/2020 

P190 

 7 

▲設計目的︰ 

第三題和第四題，提示一截圖部分具有較大的開放性和爭

議性，主要讓學生練習運用「可能」來描述不確定的答

案。老師可提出不可能的答案，讓學生分析思考、練習運

用「不可能」來描述完全不會發生的事件；論到提示二截

圖則設定為顯而易認的部分，讓學生練習運用「一定」來

描述十分確定的答案。 

 

(引出課題)師: 「可能」、「不可能」、「一定」這

是我們剛才猜測時用到的，它也是一般事件發生的三種狀

態。這就是我們這節課要研究的內容《可能性》。 

 

二、感受新知—中文老師的煩惱(15分鐘) 

(創設情境)今天中文老師遇到了問題：中文朗誦比賽

要舉辦了，有三個同學進入總決賽，老師正在糾結，如何

排列比賽選手們的出場先後次序。誰能想個好辦法? 

生：抽籤，抽順序號碼。 

師：抽籤是個好辦法，每個人都有可能性。那我們就

採用這個方法。（出示抽籤卡紙-1 表示第一個出場，2 表

示第二個出場，3 表示第三個出場。老師讓 3 個學生模擬

比賽選手，體驗抽出場順序號碼。） 

師：抽完先不用打開這 3 張抽籤卡，我們分三輪來揭

曉。 

 

第一輪： 

師：打開前我們來猜一猜，第一位同學他可能會抽到

幾號?  

生：他可能會抽到 1 號、2 號和 3 號。 

（板書：可能）為什麼你說「可能」抽到 1、2、3

號? 

師：(揭秘)他抽到是 x 號，果然是我們猜的三個可能

性其中之一。 

 

第二輪： 

 

1.抽

籤盒 

 

 

2.1-3

編號

抽籤

卡紙 
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師：誰來猜一猜，運用以下句式說一說：「他不可能

抽到是（  ）號。他可能抽到（  ）號和（   ）號。」 

（板書：不可能）為什麼你說可能抽到 x 號和 x 號?

為什麼又那麼肯定說不可能是 x 號? 

師：要想確定一件的事情，一定要有理有據。 

師：(揭秘)他抽的是 y 號，果然是我們猜的兩個可能

性其中之一。因為第一位同學已經抽走了 x 號，所以現在

他不可能抽到 x 號。 

 

第三輪： 

師：這回不用猜，老師很肯定，他抽的一定是（  ）

號。誰知道老師為什麼肯定? 

（板書：一定） 

 

小結：「可能」、「不可能」、「一定」這也是我們

剛才猜測時用到的，它也是一般事件發生的三種狀態。在

數學上我們運用「可能」來描述不確定事件。運用「一

定」和「不可能」來描述十分確定的事件。 

三、 延伸練習 (10分鐘) 

完成 PowerLesson2 四道選擇題，老師依據學生作答

情況評講。 

*詳見附件 

 

IPad 

(Power

Lesson

2) 
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作品名稱 可能性 人數 42人 

實施年級 小三 總實施節數 4節 

實施日期 2020年 6月 15日

至 6月 18日 

每節課時 40分鐘 

科目 數學 科目每週節數 5節 

日期 節數 課題名稱 教材 

教學目標 

單元目標 
基力要求編

號 

6月 

16日 

1 第二節：

可能性-2 

 

教科書︰

《新思維

數學 3C

〈第 46

課 可能

性〉》 

1. 學生能對簡單事

件進行推理，預

估事件發生的可

能性的大小。 

2. 學生能正確判斷

事件發生的可能

性的大小。 

3. 學生能感受數學

學習活動的樂

趣，激發學習的

積極性，培養學

習的興趣和增強

自信心。 

D-1-1; 

D-1-3; 

D-2-7; 

F-1-4 

教學內容及活動 
教學

資源 

一、實驗探究--可能性遊戲大決鬥  (30分鐘) 

師: 今天我們進行一個「可能性」遊戲大決鬥。 

  
 

(說明遊戲玩法) 

遊戲規則： 

以「直行」為單位組成一組。每人有 6球機會，一次只投一

球，而且要確保雞蛋托槽清空，才可進行新一次投擲。投中

不同的位置，會獲得相應的分數，但出界無效、則不獲分

數。小組進行比賽，總和獲得最高分的小組為之勝出。 

 

1.雞

蛋托

槽 

 

2.乒

乓

球.. 

 

3.碗 
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遊戲分工： 

1號位:裁判，負責宣布每次投球情況、報分。 

2號位:記錄員，根據裁判的報分，負責在記錄表記錄每次投

球情況。 

其他同學:幫忙撿球。當裁判及記錄員進行遊戲時輪流工作。 

 

老師提問︰ 

(1)   你認為每拋一次乒乓球，乒乓球會落到什麼位置，把所

有可能的結果都列舉出來? 

(師:引導學生說完整話。運用「可能」來描述每一個可

能性的答案。) 

(學生自由回答︰可能是綠色格、可能是紅色格、可能是

橙可能是色格、可能是白色格、可能會出界) 

 

(2)   你認為投中哪種顏色的可能性最高？為甚麼？ 

(學生自由回答︰白色最多，投中的可能性相對最高。如

果學生估計錯誤，不要急著糾正，讓他們在遊戲的過程中

發現問題。) 

 

(3)   你認為投中哪種顏色的可能性最低？為甚麼？ 

(學生自由回答︰綠色最少，投中的可能性相對最低。如

果學生估計錯誤，不要急著糾正，讓他們在遊戲的過程中

發現問題。) 

 

遊戲任務︰ 

 
1. 以正字記數法，記錄每次投球的情況。 

小組合作︰一人投球，確保雞蛋托槽清空，才可進行新一

次投擲。每人各施其職，幫忙記錄、拾球、加油打氣、計
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算分數。 

2. 填寫結論。 

根據投球情況作統計、填寫結論，你發現投入可能性最高

和最低的顏色分別是甚麼。 

 

展開遊戲活動，各小組投入參與。

 

 
遊戲時間結束，老師提問︰ 

(1)   遊戲體驗後，最後的實驗結論，你們發現了投入可能性

最高和最低的顏色分別是甚麼？為甚麼？這個結果和你們

預想的有分別嗎？ 

(學生自由回答︰白色最高；綠色最低。) 

 

師︰現在，我們來統計分數，看看哪一組的成績最好。(得分

最高的冠軍小組，進行頒獎。) 
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▲設計目的︰ 

切身的體驗活動使學生建立學習經驗，通過實驗能讓學生理

清疑惑的地方，深刻地理解可能性的概念，更重要的是，讓

小朋友體會到，原來用環保物料所製的遊戲也是相當好玩

的。 
 

二、 生活應用 (10分鐘) 

1. 想一想 

師: 你還想到哪些可能性概念遊戲的例子? 

(學生自由回答。) 

 
 

2. 觀看影片︰ 

讓我們來看看更多可能性概念的遊戲例子。從自己日常生

活出發，變廢為寶，就近取材，在家也能自己設計有趣的

可能性遊戲。既能支持環保、減少造成塑膠玩具垃圾的浪

費，也能學以致用，同時享受設計和製作的樂趣。 

(老師出示範例和影片) 
(《DIY親子小遊戲》: 

https://www.facebook.com/100049863727999/videos/127130975625693/ ) 

  

 

PPT 

https://www.facebook.com/100049863727999/videos/127130975625693/
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3. 課後延伸︰設計可能性概念遊戲。(自由參與，作品將展示

於課室的玩具角) 

任務內容︰ 

(1)   能夠體現「可能性」概念。 

(2)   需要的材料(以環保為主)。 

(3)   遊戲玩法。 

 

▲設計目的︰ 

在課堂結束後，也能奇思妙想、學以致用，利用環保物料設

計可能性概念遊戲，體驗到變廢為寶的樂趣。 
 

三、 課外延伸—學生作品(自由參與，作品將展示於課

室的玩具角) 

1. 學生於課外 (小息、午休) 時間在遊戲角向其他同學

介紹遊戲的玩法。能解釋遊戲運用到可能性概念的部

分。 

 

以下是同學的作品分享: 

 

作品名稱:《高低起伏保零

球》 

 

 (透過拋或掟等不同方

式，使紙球擊中不同數量 

的瓶子，從而獲得相應的

分數。) 

 

作品名稱:《環保扭蛋機》 

 

(轉動水樽便能開啟扇門，

從而隨機獲得不同的 禮

物) 
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作品名稱:《誰是神射手》  

 

(透過拋或掟等不同方式，

使紙球投入不同的洞中，

從而獲得相應的分數。) 

 

作品名稱:《環保貓貓箱》 

(正面貓嘴巴可以作高尔夫

球類，後面貓尾巴可以作

拋圈圈，另外副加一塊貓

貓板作彩虹遊戲) 

 

2. 讓學生有互相交流的機會，互相學習，啟發他們有更

多的創作靈感和創意動機。 

  
 

 



2019/2020 

P190 

 15 

 

作品名稱 可能性 人數 42人 

實施年級 小三 總實施節數 4節 

實施日期 2020年 6月 15日至

6月 18日 

每節課時 40分鐘 

科目 數學 科目每週節數 5節 

日期 節數 課題名稱 教材 

教學目標 

單元目標 
基力要求

編號 

6月 

17日 

1 第三節：

幸運輪盤

拼砌樂 

 

教科書︰

《新思維數

學 3C〈第

46課 可能

性〉》 

1. 學生能分工合

作，完成動手

任務。 

2. 根據教材，正

確選用零件拼

砌出 Lego。 

3. 正確編程，使

Lego輪盤成功

轉動。 

4. 能積極討論，

設計輪盤及遊

戲規則。 

5. 學生能對簡單

事件進行推

理，預估事件

發生的可能性

的大小。 

D-1-1; 

D-1-3; 

F-1-1; 

F-1-3 

學生己有知識 1. 學生已掌握《初步認識分數》和《幾分之幾》，已經能

辨認出圖形的幾分之幾。 

2. 學生已有使用 wedo 2.0 Lego拼砌的經驗。能根據教材

及步驟說明，正確選用零件拼砌出 Lego機械人。 

3. 學生已有使用 wedo 2.0 Apps編程的經驗。熟悉常用的

編程積木的意義。 

教學內容及活動 教學資源 

一、幸運輪盤 (10分鐘) 

1. 創設情景，想一想 

學校組織了一次園遊會活動，三年級的攤檔是幸運大

抽獎。試設計一個包括獎項設置及各獎項得獎可能性大小

的幸運輪盤抽獎，試想一想以下問題。 

 

師: 這是一個「抽取 Pizza 試食卷」的幸運輪盤，每

 

 

設計範

例 
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人一次機會，若指針指中 Pizza 的區域代表中獎、若指針

指中空白的區域代表不中獎。 

 

 

出示例子: 

第一款 第二款 第三款 

   
 

師: 覺得以上三種幸運輪盤抽獎的方案有什麼不同？

有幾分之幾的中獎的機會?  

生: 第一種，是平均分。中獎和不中奬的可能性是一

半一半，有二分之一的中獎的機會。 

生: 第二種，是平均分。有八分之四的機會中獎，有

八分之四的機會不中獎。 

(老師補充，留一道思考題讓大家想一想: 試想第一

種和第二種遊戲，哪個輪盤的中獎機會比較高?) 

生: 第三種，不是平均分。中獎的面積最多，中獎的

可能性最高。 

 

▲設計目的︰ 

從以上三款圓形幸運輪盤的對比中，複習分數的概念，

能說出物件的幾分之幾。讓學生說出中獎部分的面積佔

全圖的幾分之幾，因而對比可能性的大小。老師可藉此機

會引入比較分數大小的問題，讓能力強的學生進一步思

考。 

 

師: 轉動幸運轉盤時，與可能性有什麼關係？ 

生: 每次抽獎都可能得到不同結果。 

師: 轉動幸運轉盤後，會可能性轉到什麼結果?轉到

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



2019/2020 

P190 

 17 

哪一個項目的可能性最高？轉到哪一個項目的可能性最

低？還是都平等一樣? 

(學生自由回答) 

師: 你們喜歡什麼主題的幸運轉盤，想抽到什麼獎品

呢? 

(學生自由回答) 

師: 試想各獎項得獎可能性的大小，會如何安排? 

(學生自由回答) 

 

2. 任務要求 (30分鐘) 

二人小組合作完成，內容共分為四個部分，Lego 搭

建、輪盤設計、編程測試、成果分享，完成任務內容並

上傳至 PL2。 

 

⚫ Lego 搭建的部分 

師: 根據 PDF 說明書，拼砌幸運轉盤 Lego。(在模型

的結構基礎，可以開放學生自由改裝) 

*詳見附件 

 

⚫ 輪盤設計的部分 

師: 在圓形紙上，分成不同的份數，並合作討論、繪

畫幸運轉盤內容。 

 

⚫ 編程測試的部分 

師: 第一步，先確定我們的任務目的。 

生: 使幸運輪盤每一輪轉動的結果達到隨機效果。 

師: 第二步，建構編程思路。試想我們需要用到哪些

零件和編程積木?首先要怎麼做、然後怎麼做…? 

(二人小組討論。) 

生: 零件--馬達、基底、輪盤轉頁… 

    編程積木—馬達轉動、時間、隨機… 

師: 控制馬達的轉動主要有哪三大積木? 

生: 方向、時間、速度 

師: 如何利用編程，提升幸運轉盤的隨機性？ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Wedo 

2.0 

Lego、

Wedo 

2.0 

Apps、 

Wedo 

2.0 幸

運輪盤

拼砌步

驟

PDF、圓

形白色

紙 
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(二人小組討論。) 

師: 你認為要使幸運輪盤每一輪轉動的結果達到隨機

的目的，「隨機積木」要加放在哪裡呢?要把馬達的轉動

方向設為「隨機」、把馬達的轉動時間設為「隨機」、還

是把馬達的轉動速度設為「隨機」? 

(請全班同學打開 PL2，利用投票功能表達想法) 

 

師: 請舉手表達理由? 

(學生自由回答。如果學生估計錯誤，不要急著糾

正，讓他們在實踐和測試的過程中發現問題，自行更正合

適的積木。) 

師: 第三步，實踐測試使 Lego輪盤成功轉動? 

 

⚫ 成果分享的部分 

師: 1. 完成工作紙，列舉出事件中所有可能出現的

結果並結錄測試的結果。  

    2. 把成果拍照上傳至 PL2。 

    3. 全班同學參與投票，選出最有特色和創意的

幸運輪盤，能吸引最多的同學來圍觀參與。 

 

3. 小組進行幸運輪盤的任務內容 

  
 

 

 

 

 

 

Ipad 

(Power 

Lesson2

) 
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作品名稱 可能性 人數 42人 

實施年級 小三 總實施節數 4節 

實施日期 2020年 6月 15日

至 6月 18日 

每節課時 40分鐘 

科目 數學 科目每週節數 5節 

日期 節數 課題名稱 教材 

教學目標 

單元目標 

基力

要求

編號 

9月 

18日 

1 第四節：幸

運輪盤遊戲

樂 

 

教科書︰

《新思維

數學 3C

〈第 46

課 可能

性〉》 

1. 學生能正確判斷事件

發生的可能性的大

小。 

2. 學生能感受數學學習

活動的樂趣，激發學

習的積極性，增強學

習的興趣和自信心。 

 

D-1-

1; 

D-1-

3; 

F-1-1; 

F-2-1 

學生己有知

識 

1. 學生已有使用 wedo 2.0 Apps編程的經驗。熟悉常用的編程

積木的意義。 

2. 學生已經完成幸運輪盤的編程和設計。 

教學內容及活動 
教學

資源 

一、 內容總結(10分鐘) 

(編程中，主要運用的積木) 

 

師: 把每一輪馬達的轉動時間

設為隨機。 

 

 

(優化編程) 

 

師: 為了方便程序員和玩家

知道每一輪隨機時間的數

值。我們會添加使用「顯示

塊」積木，方便我們在顯示

屏幕知道隨機得到的數字。 

 

PPT 
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(編程總結) 

 

師: 請同學來翻譯這串代碼

的意思。 

生: 首先是程序開始。 

生: 然後在顯示屏幕顯示一

個隨機數字。 

生: 馬達轉動時間為 

顯示屏所示的隨機數值。 
 

二、參與和分享、上傳成果—幸運輪盤園遊會(20 分

鐘) 

1. 組內測試: 完成實驗工作紙，並把成果上傳至 PL2 

 

 

 

 

Ipad 

(Pow

er 

Less

on2) 
 

 

 

 

 

 

 

 

工作

紙 
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2.全班交流分享: 

師: 大家互相試玩不同組別的幸運輪盤。主動向同

學介紹你們設計的輪盤有哪些可能性。還可以利用

PL2 的點讚功能為最喜愛的組別投票。 

  

(學生): 利用 PL2 的點讚功能為最喜愛的組別投票。 

(老師)評量標準: 

 
編程 創意 

動手能

力 

團隊合

作 

口頭報

告 

人氣值 

(額外加分) 

準則 正 確 編

程 ， 使

Lego 輪

盤成功轉

動。 

輪盤主題

創新及有

特色。 

包括輪盤

設 計 美

觀、能搭

建穩固的

Lego 模

型及其改

裝設計。 

能夠和同

伴分工合

作，建立

良好溝通

和互助。 

自信及主

動地向同

學介紹作

品的創作

意念。 

同 學 為最喜

愛的組別投

票的點讚數。 

分數 20% 20% 20% 20% 20% 10% 

總分  
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三、總結(10分鐘) 

1. 師生共同反饋 

同學可於 PL2 為作品點讚。老師亦會於留言區為每組

作品進行點評回饋。 

 

 

 

 

Ipad 

(Pow

er 

Less

on2) 
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2. 總結 

師: 你們在完成幸運輪盤的過程中遇到什麼困難? 如

何解決? 

(學生分享體驗和感受) 

師: 這結課中你學到什麼? 

(學生分享體驗和感受) 

 

課業佈置: 

老師於 PowerLesson2 課後上傳了課題總結的教學短

片。讓學生透過短片，重温本節課教學重點以及閱讀更多

精彩例子。 

學生完成觀看 PL2 教學短片並完成習作 46。 

https://youtu.be/Nl1yEI3CdDI 

 

 

https://youtu.be/Nl1yEI3CdDI
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三、教學評估與反思建議 

小學生非常喜歡遊戲及競賽，第一節課的「猜猜我是誰」和「中文老師的煩

惱」一步一步的引入問題讓學生動動腦筋，積極舉手搶答;第二節課的「遊戲大

決鬥」大家都為了組別的榮譽為戰，努力為組員加油打氣，希望投中更多的小

球取得更高的分數;具體的動手創作讓小學生更深刻的應用知識所學，第三節和

第四節課的「幸運輪盤創作及試玩」全班同學都代入到園遊會的情景中，幻想

每小組是一個遊戲攤位，絞盡腦汁、發揮創作，設計有趣好玩的主題和大大小

小不同可能性的獎項吸引更多同學來圍觀試玩。 

 

整個單元在試教中取得令人滿意的效果。課堂在「積極投入」的氣氛中運作流

暢，效能良好。課堂內的分組活動，氣氛踴躍，探究式教學使學生樂於參與、

勤於思考、不怕失敗勇於嘗試、樂於分享作品成果，有更多而且更深刻的感

受。  

 

在教學過程中，難免在教學中出現各種不可預料的可能性教學。 

一、 幸運輪盤試玩 

在活動過程中，指針也有可能恰好落在兩個頻色之間的線上，這個時候如

何判定?這是學生的一個大大的發現，其實，這也是一種可能性。 

二、 描述生活現象的可能性 

書本題目，要求生活現象與可能、經常、偶爾、不可能、一定選擇進行填

空，其中會與標準答案會存在可爭議的部分。例如:在澳門______看到星

星、上下班時間段______塞車。針對同一道條目，對於不同生活環境的學

生會有很多不同說法，學生在選擇時仍然會有很多的可能性。現在的孩子

能在網上查閱資料，資訊更新得快，老師應該開放答案，有道理即可接

受。 

三、 猜測和現實的差距 

在”遊戲大鬥決”活動中，老師通過教學活動，引導學生進行分析推理，

再以動手實驗證明猜想。但是在些組別的同學真的很幸運或投擲技能較強

等外在因素，以致投中最小機率 5分比其他項目都多，令結論與猜想有所

偏差。老師與學生討論誤差的原因。有可能來自外在因素，也要教導生收

集統計的數據時，樣本越多、結論才會越精準。 

我們在教學設計不能離開生活例子，但我們又不得不考慮以上因素。至少，作

為老師，應該了解一些更多的常識，做好更多的預案計劃，才能真正引導學生

學習和探求數學知識，達至教學目的。 
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肆、參考文獻 

書籍: 

澳門新思維數學，三下（2018修訂版），《46.可能性》。教育出版社有限公

司。 

人教版小學數學三年級上冊(2015年)，《可能性》。小學數學課程教材研究開

發中心 

網站: 

可能性概念遊戲創作:《DIY親子小遊戲》 : 

https://www.facebook.com/100049863727999/videos/127130975625693/ 

Lego wedo2.0教學指引: 

https://sites.google.com/tmail.hc.edu.tw/easygo/lego-wedo 

 

 

 

https://www.facebook.com/100049863727999/videos/127130975625693/
https://sites.google.com/tmail.hc.edu.tw/easygo/lego-wedo
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伍、相關教材 

 

輔助教學資料 

一、 教學圖片 

1. PowerLesson2練習題目及統計 
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1. PPT(第一節) 
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2. PPT(第二節) 

   

  

 

 

3. PPT(第三節及第四節) 
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4. Wedo 2.0 幸運輪盤拼砌步驟 PDF(第三節節) 
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5. Wedo 2.0 結論工作紙(第四節) 
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附錄 

 

課堂照片 
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