桃園縣102年度補救教學實施方案「教材設計與教學影片錄製」教案設計
	單元名稱
	因數與倍數
	活動名稱
	因數配對碰

	實施對象
	五位參加補救教學五年級學生
	單元名稱
	五上康軒版數學

	設計節數
	40分鐘
	教學設計
	南崁國小  黃烱瑩

	教學研究

	    國小數學課程中，數的概念佔有極大的比重，其中「因數與倍數」之單元又最為關鍵，影響後續分數約分與通分之能力，其主要迷失在未建立因數與倍數之概念，以致於在公因數與公倍數之應用問題上，未能釐清題目要求而作答，以及忽略計算過程代表的意義。往往流於機械式的計算，只是「知其然，而不知其所以然」。有了因數與倍數、公因數與公倍數之概念之後，有助於學習分數的約分、擴分、通分與分數四則運算。

     Brainbridge(1981)對學習數學有困難學生作以下的描述(引自陳麗玲， 1992)

1. 缺乏閱讀問題的能力(語言困難、不會閱讀)

2. 缺乏解釋問題的能力(問題轉譯、不理解題意)

3. 不能理解特定的數學專有名詞(數學概念不清、一知半解)。

4. 不熟悉特定的數學程序。

5. 對於計算有困難。

6. 粗心(計算錯誤、解題策略和計畫執行的失誤)。

7. 對於基本概念的理解有困難。

8. 不能將所學的應用於新的情境。

本單元之所以困難，在於較少和日常生經驗結合，較難運用經驗知識去思考和推理。因此本教學活動設計，先以撲克牌遊戲方式連結其乘法舊經驗，與帶出因數概念，再輔以具體物、圖形表徵結合學生的直觀生活經驗，讓學生從情境及實物經驗去體驗，藉由實際的操作，不斷以具體經驗驗證學習，啟發其對因數與倍數的瞭解，以建立正確的因數與倍數概念，進而可進入應用問題之解解能力學習。

	教學研究

	課程
脈絡
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	教學
方法
	1、 撲克牌配對教學，藉以複習乘法之舊經驗，透過寓教於樂，提高學生學習動機，也為找因數做先備知識的鋪排。

2、 將課程內容之數字簡化、減量、分解，讓學生從具象操作中，不斷練習找因數，亦採用合作學習方式讓學生一起協力達成目標，增進團體動力，保持學習熱誠及興趣。
3、 透過「數字迷宮」，更加精熟尋找因數，以增加學童對數學的每感度。

	
	教學
評量
	1、 形成性評量：上課參與程度、實作、學習單。
2、 總結性評量：作業、測驗卷。

	
	教材
來源
	參考文獻
1、 九年一貫數學科能力指標。
2、 國小五上數學課本康軒版(2010)及電子教科書。第二單元。台北:康軒文教事業股份有限公司。
3、 林珮如(2002)。國小學童因數解題與迷思概念之研究。未出版之碩士論文，國立屏東師範學院數理教育研究所碩士論文，屏東。

	學習目標

	具
體
目
標
	1. 了解整除的意義與因數的關係。
2. 認識正整數的因數及兩數的公因數。
3. 認識正整數的倍數及兩數的公倍數。
4. 理解因數與倍數的關係。
5. 觀察並理解倍數的規律(2、3、5、10的倍數)。

6. 認識正整數的倍數及兩數的公倍數。
7. 因數倍數的應用
	對
應
能
力
指
標
	5-n-03　能理解因數、倍數、公因數與公倍數。

5-n-04　能用約分、擴分處理等值分數的換算。
5-n-05　能用通分做簡單異分母分數的比較與加減。




	學生先備經驗
	1. 認識真分數、假分數及帶分數的意義。
2. 了解假分數和帶分數的互換。
3. 能解決分數的加減問題。

	學習
目標
	教學活動
	教學資源
	時間分配
	評量方式

	了解整除的意義與因數的關係。
認識正整數的因數
認識正整數的因數
	準備活動
老師:課本、撲克牌、教具、花片、小方塊
學生： 

一、引起動機─撲克牌遊戲
1.老師說明遊戲規則：

「老師發下每人四張牌，你可以隨意丟出一張牌，如果能夠被桌上的牌除盡，你就可以把這二張撿回來。例如桌上的牌是８，如果你手上的牌能被８整除者(8÷1=8, 8÷2=4，8÷4=2，8÷8=1)，都可以把它撿回來。然後依順時鐘方向輪流出牌，最後，我們將統計誰的牌最多張，就是今天遊戲的贏家。」

2.釐清學童的問題。

3.嘗試練習一次。

4.正式進行遊戲。

發展活動
活動一:數字對對碰
1. 因數具象操作

師：「老師黑板上有12位士兵，請你分配排列，每一排的人數要一樣多。請二個人一組，你們可以討論要排成幾排，再開始排列。」
2. 邀請二組小朋友到黑板上排列操作。
3. 老師要大家檢查是不是都剛好排完(1*12、2*6、3*4、4*3、6*2、12*1)

4. 老師概念統整，12除以這些數都能夠整除，這些數叫做12的因數。
5. 所以12的因數有1、2、3、4、6、12。

活動二:長方形數
1. 老師發給每生10個花片，請學童將10個花片排成長方形，試看看有哪幾種排法，並把它紀錄在學習單上。
2. 例如：1*10、2*5、5*2、10*1
3. 10的因數從小到大排列有1、2、5、10。

4. 演練18、11、17、20 的長方形數，並紀錄。

5. 從這幾題你發現了什麼？

· 每一個數的因數都有1和自己。

· 有的數有許多因數，有的數只有二個因數。
活動三：彩虹橋
1. 師：「我們可以用彩虹橋的方式，一次找二個因數；

2. 我們除了排花片來找因數外，也可以除法的方式找

例如：10÷1=10  找完1換2、3、4~~
      10÷2=5

      10÷3=  X

      10÷4=  X

      10÷5=2
活動四：數字迷宮

1. 老師發下每生一張數字迷宮，每一張學習單有二個數字迷宮有，指導學生尋著因數找到出口。
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綜合活動
1. 老師歸納說明複習本節的重點。
2. 大家今天都會透過排列花片來找因數，你對乘法較熟悉了就可以用「彩虹橋的」方式找因數，未來你會學習到約分、擴分，都須要用到這樣的能力，所以一定要學會哦！

	撲克牌

士兵貼紙
花片

學習單
數字迷宮學習單
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教學省思：

在一般課堂上，學生只要具有乘法能力，很容易學會找因數。在設計此補救教學課程時，特別安排透過分配、排列的具體操作，藉以學習因數的概念。
在引起動機之撲克牌遊戲，設計1到13的數當中，透過遊戲去發現因數，可能遊戲的競賽張力，大部分的孩子都是找1和本身數，較少用到其他數。未來的教學中，可以給孩子多一點充裕的時間，讓其有思考的時間，以達到較佳的學習效果。
五年級數學學習單              五年    班   姓名：

	例題：有10個花片，請問你可以平均分給幾個人，都剛好分完，請你畫畫看，並寫出你的算式

	
               分給十個人，每人一個花片

每給五個人，

每人二個花片            
	記成10÷5=2    10÷10=1

     10÷2=5    10÷1=10

所以10的因數有5, 2, 10, 1

	第一題：老師分18顆蘋果，請問你可以平均分給幾個人，都剛好分完，請你畫畫看，並寫出你的算式

	
	

	第二題：老師分11顆糖果，請問你可以平均分給幾個人，都剛好分完，請你畫畫看，並寫出你的算式

	
	

	第三題：老師分17枝鉛筆，請問你可以平均分給幾個人，都剛好分完，請你畫畫看，並寫出你的算式

	
	

	第四題：老師分20顆彈珠，請問你可以平均分給幾個人，都剛好分完，請你畫畫看，並寫出你的算式

	
	


【我的發現】

請問你從上面四題中，你發現了什麼？
五年級數學學習單              五年    班   姓名：

1. 數字迷宮。
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2. 數字迷宮。
10的因數有 1   2       5     10
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