
三、嘉義縣 貴林 國小 114學年度校訂課程教學內容規劃表(上/下學期，各一份。若為同一個課程主題則可合為一份) 

表 14-3 校訂課程教學內容規劃表     全校學生人數未滿五十人需實施混齡，本課程是否實施混齡教學：是(____年級和____年級) 否■ 

年級 五年級 
年級課程 

主題名稱 
打造數理腦 

課程 

設計者 
蕭坤明 

總節數/學期 

(上/下) 20/下學期 

符合 

彈性

課程

類型 

⼞第一類 跨領域統整性探究課程 ⼞主題 ⼞專題 ⼞議題 

⼞第二類 ⼞社團課程  ⼞技藝課程 

■第四類 其他類課程 □本土語文/新住民語文□服務學習□戶外教育□班際或校際交流□自治活動□班級輔導 

                    ■學生自主學習□領域補救教學(可以複選) 

學校 

願景 

打造一所充滿活力朝氣、 

人文薈萃的田園小學 

與學校願

景呼應之

說明 

從桌遊出發，激發學生對數理的興趣，充滿活力的參與遊戲，並從活動中內化所學到的科學語言，

與日常生活做結合。 

總綱 

核心

素養 

E-A2 具備探索問題的思

考能力，並透過體

驗與實踐處理日常

生活問題。 

 

E-C1 具備個人生活道德

的知識與是非判斷

的能力，理解並遵

守社會道德規範，

培養公民意識，關

懷生態環境。 

課程 

目標 

1.從玩中學到數理思維習慣，讓學生具備探索問題的能力，並透過體驗與實踐解決遊戲中的任務挑 

  戰。 

 

 

 

2.經由遊戲的參與，學生能理解並遵守相關遊戲規則。 

 

 

 

 

 



教學 

進度 

單元

名稱   

領域學習表現 

/議題實質內涵 

自訂 

學習內容 
學習目標 

表現任務 

 (學習評量) 

學習活動 

(教學活動) 

教學資

源 

節

數 

 

E-C2 具備理解他人感

受，樂於與人互動並與團

隊合作之素養。 

 

3.透過活動的參與，學生能理解他人感受，樂於與他人互動，並能與他人合作一起完成挑戰。 

議題

融入 

*應融入 □性別平等教育 □安全教育(交通安全) □戶外教育(至少擇一) 或 □其他議題_______(非必選) 

 

融入

議題

實質

內涵 

 



( 1 

)週 

- 

第

(5)

週 

 

3D 

4D 

大 

躍 

進 

數s-III-4 理解角

柱（含正方體、長

方體）與圓柱的體

積與表面積的計算

方式。 

 

自 po -Ⅲ-2能初

步辨別適合科學探

究的問題，並能依

據觀察、蒐集資

料、閱讀、思考、

討論等，提出適宜

探究之問題。 

 

綜 2b-III-1參與

各項活動，適切表

現自己在團體中的

角色，協同合作達

成共同目標。 

 

自 pc-Ⅲ-2能利用

簡單形式的口語、

文字、影像（例

如：攝影、錄

影）、繪圖或實

物、科學名詞、數

學公式、模型等，

表達探究之過程、

發現或成果。 

1.立方體

及體積 

2.空間大

師 

3.桌游-烏

邦果 

1.理解立方體體積的計算方式。 

 

 

 

 

 

2能依據觀察圖片進行物件顏色及擺放

位置。 

 

 

 

 

 

 

3.參與遊戲時，能跟組員合作完成挑

戰。 

 

 

 

 

4.利用口語發表與分享，表達在遊戲中

運用的策略和解題想法。 

1.透過立體積木的操作，能找

出或算出空間大師的物件是幾

立方單位。 

 

 

 

2.能依據指定圖片進行物件顏

色及擺放位置。 

 

 

 

 

 

 

3.進行遊戲時能和組員共同合

作完成指定任務。 

 

 

 

 

4.能與同學分享在遊戲中發現

的問題、想法與解題策略。 

活動一：萬丈高樓平地起 

【教師導學：導入定標】 

1.教師展示一個由 4 個積木組成的

立體正方體，說明其為正六面體／

立方體／正立方體，具有： 6 個正

方形面.12 條稜（邊）. 8 個頂

（點） 

2.說明本活動的學習任務與遊戲目

標：「我能觀察立體形體，正確算

出積木總個數，並能用乘法算式表

示。」 

3.學生在學習單中寫下挑戰目標，

例如：「我今天想挑戰設計一個有

5層、每層不同排數的積木高塔，

並列出完整算式。」【定標】 

【學生自學：預備將學】 

4.學生依指定的立體圖卡，觀察圖

中立體堆疊的樣子，估算後算出積

木總個數，並記錄於學習單。 

5.學生自由創作立方體形狀，記錄

堆疊的方式（如幾層、幾排、每排

幾個），再列出相對應的算式

（如：3×2×4=24）。透過創作加深

「層 × 排 × 個數」的乘法應用理

解。【擇策】 

【組內共學：合作解難】 

6.小組遊戲挑戰開始：每位成員輪

流擲骰子三次，取得三個數字，依

順序分別代表： 

(1) 一排有幾個積木 

1.立方

體圖卡 

2.空間

大師 

3.體積 

-「層」

出不窮

教 案

( 劉 怡

君、鐘

秀施、

鐘 悅

文) 

4.數學

藏在玩

具中 

(高雄

市洪雪

芬老

師) 

5.桌游

-烏邦

果 3d

家庭版

影片介

紹 

5 

https://drive.google.com/file/d/1C0HQNRAR3nbef573q3Hn010mcVxt7J24/view
https://drive.google.com/file/d/1C0HQNRAR3nbef573q3Hn010mcVxt7J24/view
https://drive.google.com/file/d/1C0HQNRAR3nbef573q3Hn010mcVxt7J24/view
https://drive.google.com/file/d/1C0HQNRAR3nbef573q3Hn010mcVxt7J24/view
https://drive.google.com/file/d/1v3H1C-Z9ni-B2GBpEzIkEf_mcgg6Z7h7/view
https://drive.google.com/file/d/1v3H1C-Z9ni-B2GBpEzIkEf_mcgg6Z7h7/view
https://drive.google.com/file/d/1v3H1C-Z9ni-B2GBpEzIkEf_mcgg6Z7h7/view
https://www.youtube.com/watch?v=jjjvXOd9ZRI
https://www.youtube.com/watch?v=jjjvXOd9ZRI
https://www.youtube.com/watch?v=jjjvXOd9ZRI
https://www.youtube.com/watch?v=jjjvXOd9ZRI
https://www.youtube.com/watch?v=jjjvXOd9ZRI
https://www.youtube.com/watch?v=jjjvXOd9ZRI


(2) 一層有幾排 

(3) 一共有幾層 

7.小組合作使用積木依擲出的數字

進行堆疊建構，並討論： 

(1) 總共用了多少個積木？ 

(2)該數量可用哪個乘法算式表示？

（如：4 × 2 × 3） 

8.進階挑戰：小組觀察已完成的形

體圖卡，討論若「層數」增加 1 

倍，或「排數」減少一半，總數是

否改變？改變幾倍？進一步探索

「倍數關係與空間變化」。 

【監評】 

【組間互學：比較區分】 

9.各組交換剛剛堆疊完成的立體形

體，由其他組觀察、計算其積木總

數，並填寫學習單： 

實際看到幾層？ 每層有幾排？ 

每排幾顆？是否能寫出與原組相同

的算式？ 

10.所有交換後的學習單需交回原組

進行「確認回饋」，對照是否正

確，若出現錯誤，需由原組寫出說

明。 

11.各組代表發表遊戲中的觀察重點

與建構心得，例如： 哪個組的形體

最具挑戰性？ 哪個算式讓你印象最

深刻？ 如何快速檢查是否計算正

確？【監評】【調節】 

【教師導學：總結延伸】 



12.教師統整立方體建構中的數量關

係，強調「乘法三因子：層 × 排 × 

數」，同時點撥學生常見的誤判

（如看漏某層、數錯某排的積木

數）。 

13.提出延伸挑戰問題，引導學生從

數學應用延伸至空間觀察與設計： 

(1) 「若我要蓋一棟 5層樓，每層

積木比上一層多 2個，你怎麼計算

總數？」 

(2)「你能不能創造一個外觀對稱、

但內部數量不同的形體？」 

(3)「如何從上視圖或側視圖推敲總

積木數？」【調節】 

活動二：找立方體 

【教師導學：導入定標】 

1.教師引導學生認識「空間大師」的

積木結構與分類收納邏輯，說明如何

從外觀觀察不同顏色（藍、紅、白、

黃）所代表的物件大小與形狀。 

2.教師說明活動目標與任務： 

 「我能觀察並推理空間物件的堆疊

結構，找出每個立體形體的立方單位

數，並能以算式表達。」 

3.學生於學習單中寫下挑戰目標，例

如：「我今天要精確找出三種顏色物

件的積木數，並用乘法算式表示出

來。」【定標】 

【學生自學：預備將學】 



4.學生先觀察並整理空間大師中的

物件模型，依照「由大到小」的方式，

逐一排列、收納，認識不同形體的相

對大小與結構層次。 

5.使用立體積木，動手找出以下物件

的立方單位總數，並寫下數量與推理

方式： 

(1) 藍色物件：觀察層數、每層排數

與每排數量 

(2) 紅色物件 

(3) 白色物件 

6.學生選擇其中任一物件，嘗試用兩

種顏色的積木組裝完成該形體，觀察

與推理構造，計算總數並列出乘法算

式。【擇策】 

【組內共學：合作解難】 

7.小組討論並挑戰題目： 

 「如果我們要把空間大師變大，再

加一層（在原本的形體上），需要再

加多少立方單位？」 

學生需： 觀察每層的排數與單位量 

.推理「再加一層」的對應變化（是否

每層一致？是否對稱？）. 小組共同

完成估算與實作，並列出新總數的算

式 

8.小組成員間進行解釋與修正，若出

現錯誤推理，互相引導找出哪一層、

哪一排出現誤差。【監評】 

【組間互學：比較區分】 



各組發表操作成果與推理方法，內容

可包含：如何推理立方單位數？ 使

用哪一種觀察方法最清楚？從哪一

個角度看形體最容易計算？ 加層後

是否保持原樣比例？哪個組的設計

最特別？ 

10.學生於學習單中記錄： 

 「我學到哪一組的觀察技巧／計算

方式？下次我會從哪個角度下手觀

察立體物件？」 

【監評】【調節】 

【教師導學：總結延伸】 

11教師總結今天學習重點： 

(1)如何從「層 × 排 × 數」推理立

體物件的體積（立方單位） 

 (2)如何從不同方向觀察得到正確

結構 

 (3)常見的誤判類型：如只數到外

層、看漏中間積木、未乘上層數等 

12.延伸挑戰思考： 

(1)「你能設計一個外型一樣、內部積

木數不同的空間大師嗎？」 

(2)「如果形體是中空的，如何用推理

方法找出積木數？」 

(3)「立方體如果變成立方體加上凸

起的塔形，還能用乘法表示嗎？」 

【調節】 

活動三：堆疊高手 接力闖關 

【教師導學：導入定標】 

1.教師說明本活動的核心目標：透過



觀察、創作與接力競賽，強化空間堆

疊能力與多角度觀察技巧，並發展團

隊合作與策略思考。 

2.說明活動規則與闖關流程，特別提

醒： 

(1)各關需依指定圖形完成堆疊任

務。 

(2)需接力完成所有卡片圖形才能過

關。 

(3)創意堆疊須拍照記錄，便於互學

交流。 

3.學生於學習單上寫下今日目標，例

如：「我今天想挑戰拍攝 3種創意堆

疊」、「我希望我的組能成為第一個

完成接力的小隊」。【定標】 

【學生自學：預備將學】 

4.學生根據圖片或範例圖卡，嘗試進

行立體堆疊，觀察圖形的層次、對稱

與穩定性，提升圖像轉化為實作的能

力。 

5.接續進行簡易創意堆疊挑戰，可設

計主題如動物、交通工具、生活用品

等，鼓勵學生自由發揮想像力進行創

作。 

6.完成創作後，使用平板從多角度

（正面、側面、俯視等）拍攝照片，

並準備與他組分享。 

【組間互學：比較區分】 

7.各組將作品照分享給其他組，其他

組根據照片樣式嘗試完成相同的堆



疊結構。此過程同時是「互學」與「策

略演練」，強化從圖像觀察到實作重

建的能力。【擇策】【監評】 

【組內共學：合作解難】 

8.小組使用兩組「空間大師積木」，

共同討論並完成創意堆疊挑戰。 

(1)設計主題堆疊，嘗試高難度（如：

高塔、懸空結構、對稱結構等）。 

(2)各成員分工合作：設計者、建構

者、紀錄者。 

9.進行「接力闖關」遊戲挑戰： 

(1)第一位組員依第一張卡片上的圖

形堆疊完成後，返回起點交棒給第二

位組員。 

(2)每人依序完成對應的圖卡堆疊，

直到小組完成全部關卡。 

(3)若堆疊錯誤或倒塌，需重來該關。

過程中鼓勵策略討論與角色輪替合

作。【監評】 

【組間互學：比較區分】 

10.各組發表創意堆疊的成品與接力

挑戰心得，包括： 

(1)你們的堆疊作品想表達什麼？遇

到哪些困難？ 

(2)哪一關最具挑戰性？你是怎麼克

服的？ 

(3)在重建他組的堆疊時，你用到了

什麼觀察技巧？ 

11.學生於學習單中記錄個人學習收

穫：「我最喜歡哪一組的創意？我下



次堆疊想模仿哪種設計？我學到了

哪些圖形觀察技巧？」 

【監評】【調節】 

【教師導學：總結延伸】 

12.教師回顧今日活動的空間重點學

習，例如： 

(1)多角度觀察的意義與應用 

(2)結構穩定性與對稱性設計 

(3)立體思維與團隊合作的價值 

13.延伸提問挑戰： 

(1)「若堆疊材料改變（變輕／變重／

變薄），策略需要怎麼調整？」 

(2)「如何從側視圖預測正面與俯視

圖的結構？」 

(3)「你能不能用立體圖繪畫把今天

的作品畫出來？」【調節】 

活動四：桌游-烏邦果 3d家庭版 

【教師導學：導入定標】 

1.教師介紹《烏邦果 3D 家庭版》

這款桌遊的特色，說明其結合空間

組合、三維推理、時間管理等能

力，強調透過實體操作訓練空間感

與邏輯策略。 

2.說明本次學習目標與遊戲規則： 

 「我能觀察卡片空間提示，組合

立體積木完成任務，並調整策略完

成更多挑戰。」 

3.學生於學習單上寫下今日挑戰目

標，例如：「我今天要完成 3張不

同難度的卡片」，或「我要挑戰在



3分鐘內完成一個 3 層以上的立體

堆疊。」【定標】 

【學生自學：預備將學】 

4.學生透過觀看指定的烏邦果 3D 

家庭版教學影片，了解遊戲流程、

積木組件類型、卡片任務區域與得

分規則。 

5.學生在學習單上記錄影片觀察內

容，並思考： 

(1) 拼圖的優先順序應該怎麼安

排？ 

(2) 哪些積木形狀最難放？怎麼調

整方向最省時？ 

(3) 如何確保完成後的高度與卡片

條件相符？【擇策】 

【組內共學：合作解難】 

6.小組分組進行遊戲，輪流抽卡，

每人依照卡片提示拼出指定形狀，

並於時間內完成堆疊。 

(1)若完成後仍有空隙或高度不符，

需重組。 

(2)可設計進階挑戰：限時完成、合

作拼圖、指定形狀必須使用。 

7.小組中互相觀察他人拼圖邏輯，

協助核對是否符合卡片條件（如無

懸空、堆疊高度正確、覆蓋區域完

整等）。【監評】 

【組間互學：比較區分】 

8.各組分享遊戲策略與心得，包

括： 



(1) 哪一種拼圖策略最有效？ 

(2) 如何面對時間壓力下的錯誤與

重組？ 

(3) 哪一種積木最容易造成錯誤？

如何事先判斷？ 

9.學生在學習單中記錄其他組的策

略與反思學習：「我學到了哪一組

的方法？下次我也想挑戰怎樣的堆

疊順序？」【監評】【調節】 

【教師導學：總結延伸】 

10.教師統整遊戲中牽涉的空間觀念

與策略思考，包括： 

(1)旋轉與翻轉的空間操作能力 

(2)層次判斷與立體穩定性 

(3) 學生常犯錯誤（如積木懸空、

超高、底面不符等） 

11.提出延伸挑戰： 

(1) 「你能設計一張自己的烏邦果 

3D 任務卡嗎？」 

(2) 「若改為合作挑戰，每人只能

放一塊積木，要怎麼分工最有

效？」 

(3) 「如果限制使用某一形狀的積

木，策略會怎麼改變？」【調節】 
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數n-III-10嘗試將

較複雜的情境或模

式中的數量關係以

算式正確表述 

，並據以推理或解

題。 

 

自tc-Ⅲ-1能就所

蒐集的數據或資

料，進行簡單的記

錄與分類，並依據

習得的知識，思考

資料的正確性及辨

別他人資訊與事實

的差異。 

 

自 pa-Ⅲ-1能分析

比較、製作圖表、

運用簡單數學等方

法，整理已有的資

訊或數據。 

 

綜 2b-III-1參與

各項活動，適切表

現自己在團體中的

角色，協同合作達

成共同目標。 

 

自 pc-Ⅲ-2能利用

簡單形式的口語、

1.數字賓

果 

2.怎樣解

題 

1.以推理策略的進行換牌，讓手中的牌

逐步逼近賓果牌。 

 

 

 

 

 

2.思考活動中的布題找到規律，並完成

難度提升的挑戰。 

 

 

 

 

 

 

 

3.透過分析每次遊戲中的勝敗，找出快

速得勝的方法。 

 

 

 

4.參與遊戲時，能跟組員合作完成挑

戰。 

 

 

 

  

 

5.利用口語發表與分享，表達在遊戲中

運用的策略和解題想法。 

1.從拿到的牌推理數字，讓手

中的牌逐步逼近賓果牌。 

 

 

 

 

 

2.從活動中找到規律，並完成

難度提升的挑戰。 

 

 

 

 

 

 

 

3.透過分析每次遊戲中的勝

敗，能找出快速得勝的方法。 

 

 

 

4.進行遊戲時能和組員共同合

作完成指定任務。 

 

 

 

 

 

5.能與同學分享在遊戲中發現

的問題、想法與解題策略。 

活動一：數字 2、4賓果 

【教師導學：導入定標】 

1.教師介紹「數字2、4賓果」的遊

戲目的：透過選牌、換牌與加總操

作，引導學生熟悉「數字累加、倍

數推理與差的關係」，強化數感與

策略思維。 

2.說明卡牌製作方式與遊戲規則： 

(1)數字卡牌：2 的倍數與 4 的倍

數各 28 張（可含重複） 

(2)魔鬼牌：4 張（代表重置或減

分） 

(3)賓果牌：6、18、20、22、24、

26、28、30、32 各 1 張 

(4)規則簡述：玩家出牌累加至賓果

牌指定數字，率先達成者獲得該張

賓果牌。 

3.學生於學習單上寫下今日目標，

例如：「我今天要練習使用不同組

合達成22或28的賓果」、「我想觀

察數字差的規律來加快選牌速度」 

【定標】 

【學生自學：預備將學】 

4.學生依規範手動製作數字卡牌與

賓果牌，熟悉各張卡所代表的數學

意義。 

5.閱讀遊戲規則說明單，理解操作

步驟與遊戲勝利條件（如：換牌限

制、魔鬼牌處理方式、賓果判定方

式）。 

1.數字

賓果教

案(高

雄市洪

雪芬老

師) 
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https://drive.google.com/file/d/1QWLMpASdNnejCaYbhw68smf_w6OisKUA/view
https://drive.google.com/file/d/1QWLMpASdNnejCaYbhw68smf_w6OisKUA/view
https://drive.google.com/file/d/1QWLMpASdNnejCaYbhw68smf_w6OisKUA/view


文字、影像（例

如：攝影、錄

影）、繪圖或實

物、科學名詞、數

學公式、模型等，

表達探究之過程、

發現或成果。 

6.完成兩個自主挑戰題： 

 (1) 賓果牌差 8 和 10 時，最快

換幾次牌可達成？請寫出可能組合

與策略。 

 (2) 嘗試找出每換一張牌，數字

差 x 的可能規律（例如：若連續換 

2 的倍數，總和每次遞增 2 或 4 

的倍數？）【擇策】 

【組內共學：合作解難】 

7.小組進行實戰遊戲挑戰： 

(1)每位成員手中持有一定數量的數

字卡，輪流出牌，加總接近目標賓

果數字。 

(2)若合計剛好達成該數字，即可獲

得賓果牌。 

(3)出現魔鬼牌時必須依規則處理

（如重抽、跳過、減分等）。 

8.小組中可自由討論策略： 

(1)是出大的數字好？還是先出小牌

換大牌快？ 

(2)如何利用數字倍數與差的觀念提

升成功率？ 

(3)是否能預測下一位會搶哪一張賓

果牌？ 

9.每輪結束後，小組成員核對彼此

的出牌方式與總和，檢視是否能優

化策略或縮短賓果次數。【監評】 

【組間互學：比較區分】 

10.各組進行分享發表，包括： 

(1) 哪一組最快完成全部賓果？他



們用了什麼策略？ 

(2)哪些賓果數字最難湊出？用什麼

方法解決的？ 

(3)魔鬼牌出現時，你們是如何應對

的？ 

11.學生於學習單中記錄學習反思： 

 「我學到哪一組的技巧或組合方

式？下次我會怎麼選擇出牌順

序？」【監評】【調節】 

【教師導學：總結延伸】 

12.教師統整數字2、4在賓果遊戲中

的意義與操作背後的數學概念： 

(1)倍數的特性（2 的倍數與 4 的

倍數有何不同？） 

(2)數字差與可達性（如何從6跳到

24？需要哪些組合？） 

(3)規律與效率（是否存在最快賓果

的最短步驟？） 

13.延伸挑戰： 

(1)「若加入3的倍數卡會發生什麼

改變？」 

(2)「你能設計出新的賓果數字與配

對組合嗎？」 

(3)「可不可以只用4張卡達成任一

賓果數？最少與最多需要幾張？」 

【調節】 

活動二：數字 5、10賓果 

【教師導學：導入定標】 

1.教師說明本活動的數學重點是倍

數關係、加法累加與數字差的規律



觀察。介紹本遊戲與生活中找零、

湊整數等實用場景的連結。 

2.說明數字卡牌製作方式與遊戲規

則： 

(1)數字卡牌：5 的倍數與 10 的倍

數，各製作 28 張。 

(2)魔鬼牌：4 張（功能如：重抽、

跳過、扣分等） 

(3)賓果牌：40、45、50、55、60、

65、70、75、80 各 1 張。 

(4) 遊戲目標：透過出牌使總和剛

好等於賓果牌的數字，最先達成者

獲得該牌。 

3.學生於學習單上寫下挑戰目標，

例如：「我今天要觀察每次加牌後

的總和變化」、「我想挑戰自己一

次換最少張卡就能湊出 75 分」 

【定標】 

【學生自學：預備將學】 

4.學生動手製作數字卡牌與賓果

牌，並理解每種卡牌的數學含義與

操作方式。 

5.閱讀遊戲規則說明單，理解出牌

方式、得分規則與魔鬼牌的處理方

式。 

6.完成兩項預備任務： 

 (1) 假設你有8張數字卡，你認為

最大與最小可能完成的賓果數字是

多少？請寫出你的推理與組合範

例。 



小組討論並分享：如果都是 5，最

多可湊出 40；若有多張 10，可湊

更大數。 

 (2) 觀察「每換一張卡，總數差 

x 的變化」，找出其中的規律。 

如：連換 5 的倍數，差距為 5 的

倍數；若夾雜 10 的倍數，差為 10 

或 15。【擇策】 

【組內共學：合作解難】 

7.小組進行賓果遊戲挑戰，每位成

員輪流出牌，試圖湊出特定賓果數

字： 

(1)成功湊出即獲該賓果牌。 

(2)可策略性保留特定數字以便湊高

分牌。 

(3)魔鬼牌出現時，依規則進行重

洗、跳過或懲罰。 

8.小組中可記錄每次出牌組合與結

果，討論： 

(1)哪些組合最穩定？ 

(2) 出牌順序對成功率有什麼影

響？ 

(3)每人最常使用哪一種倍數來湊

整？是否可提前預判？【監評】 

【組間互學：比較區分】 

9.各組進行成果分享與策略發表： 

(1)分享成功湊成特定賓果數字的最

快策略（如：先保留 10 的倍數、

後補 5 的倍數）。 

(2) 分享最容易失誤或超過目標數



字的經驗，以及解決方式。 

(3)是否有特殊策略能有效避開魔鬼

牌的懲罰或彌補錯誤？ 

10.學生於學習單中紀錄反思： 

 「我學到哪一組的湊牌策略最有

效？我下次打算改變哪種出牌方

式？」【監評】【調節】 

【教師導學：總結延伸】 

11.教師統整學生今天在活動中學習

的數學核心： 

(1)5 與 10 的倍數關係 

(2)從小數累加到整數的推理歷程 

(3)換牌操作背後的加法與差的規律

性 

12.提出延伸挑戰思考： 

(1)「如果改用 3 的倍數和 9 的倍

數來玩，規則會怎麼變？是否更容

易湊整？」 

(2)「能否設計出每個人出兩張牌就

必須完成的進階挑戰規則？」 

(3)「如何設計新魔鬼牌功能，使遊

戲更具策略性但又不失公平？」 

【調節】 

活動三：數字 3、6賓果 

【教師導學：導入定標】 

1.教師說明遊戲使用的數字卡牌製

作方式： 

(1)數字卡牌：3 的倍數與 6 的倍

數，各製作 28 張（數字可重複） 

(2)魔鬼牌：4 張（功能如：扣分、



洗牌、失去回合等） 

(3)賓果牌：24、27、30、33、36、

39、42、45、48 各一張 

2.說明遊戲目標與操作規則： 

 「我能熟練使用 3 和 6 的倍數

卡，累加成指定的賓果數字，並觀

察換牌後的總數規律變化，發展有

效策略。」 

3.學生於學習單寫下今日挑戰目

標，例如：「我今天想挑戰湊出 5 

張不同賓果牌。」「我要觀察換牌

時總和如何變化，並找出其中的數

學規律。」【定標】 

【學生自學：預備將學】 

4.學生動手製作卡牌，並透過操作

認識數字 3 與 6 的倍數特性。 

5.閱讀遊戲規則說明單，了解出牌

流程、魔鬼牌影響、得分方式與賓

果獲勝條件。 

6.數學探索任務： 

(1) 賓果數字能否是 28？請寫出你

的推理與想法。 

解釋：28 不是 3 的倍數也不是 6 

的倍數，無法由 3 與 6 的卡牌累

加得出，因此不合理。 

(2) 在 50～60 之間，哪些數字可

以當作賓果牌？ 

可列出：51、54、57、60（皆為 3 

的倍數，60 也為 6 的倍數） 

學生應觀察倍數規律與數列遞增特



性 

(3) 找出換一張卡牌時，總數差 x 

的規律 

若將 3 換成 6：總數增加 3 

若將 6 換成 3：總數減少 3 

結論：差值為 ±3 的倍數，與換牌

內容有直接關係【擇策】 

【組內共學：合作解難】 

7.小組進行「3、6賓果遊戲」： 

(1)每位學生抽取數字卡牌，依序出

牌，目標為湊出賓果牌上的數字 

(2)若成功累加出指定數字，即可獲

得該賓果牌 

(3) 遇到魔鬼牌則依規則進行處理 

8.小組中討論策略與紀錄： 

(1)哪種換牌組合最有效率？ 

(2)出現接近數字但差一點點時，如

何調整？ 

(3)魔鬼牌來時怎麼化解不利影響？ 

【監評】 

【組間互學：比較區分】 

9.各組分享遊戲策略與過程心得，

發表內容可包含： 

(1)你們如何快速湊出賓果牌？有沒

有固定的出牌順序？ 

(2)最難達成的數字是哪一張？為什

麼？ 

(3)你學到了哪一種出牌邏輯可以減

少換牌次數？ 

10.學生於學習單中記錄學習收穫與



調整想法： 「我學到了哪一組的

策略？我想試著換什麼卡來提升效

率？」【監評】【調節】 

【教師導學：總結延伸】 

11.教師統整遊戲中學生所應用的數

學概念： 

(1)3與6的倍數關係與差異 

(2)利用數字差進行規律判斷與策略

優化 

(3)數列規律與湊整技巧 

12.提出延伸挑戰思考： 

(1)「如果加入9的倍數卡，規則會

變得更簡單還是更難？為什麼？」 

(2)「你能不能只用3張卡完成任一

賓果數？哪幾張卡最適合？」 

(3)「你可以設計一張新的魔鬼牌

嗎？它要怎麼影響遊戲？」 

【調節】 
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數 n-III-3 認識

因數、倍數、質

數、最大公因數、

最小公倍數的意

義、計算與應用。 

 

自tc-Ⅲ-1能就所

蒐集的數據或資

料，進行簡單的記

錄與分類，並依據

習得的知識，思考

資料的正確性及辨

別他人資訊與事實

的差異。 

 

綜 2b-III-1參與

各項活動，適切表

現自己在團體中的

角色，協同合作達

成共同目標。 

 

自pc-Ⅲ-2能利用

簡單形式的口語、

文字、影像（例

如：攝影、錄

影）、繪圖或實

物、科學名詞、數

學公式、模型等，

表達探究之過程、

發現或成果。 

1.因數、

公因數 

2.倍數、

公倍數 

3.桌遊拉

密 

1.認識因數、公因數、倍數、公倍數。 

 

 

  

 

 

2.透過思考與分析，找出快速得勝的方 

法。 

 

 

 

 

 

 

 

3.參與遊戲時，能跟組員合作完成挑 

戰。 

 

 

 

 

4.利用口語發表與分享，表達在遊戲中 

運用的策略和解題想法。 

1.從遊戲中能熟練數字的因

數、公因數、倍數、公倍數。 

 

 

 

 

2.透過思考與分析每次遊戲中

的勝敗，能找出快速得勝的方

法。 

 

 

 

 

 

 

3.進行遊戲時能和組員共同合

作完成指定任務。 

 

 

 

 

4.能與同學分享在遊戲中發現

的問題、想法與解題策略。 

活動一：數字交集 

【教師導學：導入定標】 

1.教師說明活動所需的數字卡牌製

作方式：學生需自製 1～30 的數字

卡，每張一數，可使用厚紙卡或便

利貼書寫。 

2.說明活動目的與遊戲規則： 

(1)學生將 1～30 數字分類並進一

步探索倍數特性、集合關係與交集

概念。 

(2)引導學生觀察：「哪些數字同時

屬於兩種倍數？」「如何用圖像或

工具（如毛根）表現出交集？」 

3.學生於學習單上寫下挑戰目標，

例如： 「我今天要學會如何從數

列中找出某個數的倍數，並判斷哪

些數字屬於兩個分類的交集。」 

【定標】 

【學生自學：預備將學】 

4.學生製作 1～30 的數字卡，並依

照個人理解嘗試初步分類： 

(1)是 x 的倍數 / 不是 x 的倍數 

(2)是單數 / 雙數 

(3)能整除 3 或 4 / 不能整除 3 

或 4 

5.完成分類後，學生在學習單中記

錄多種分類方式與觀察結果，嘗試

解釋各分類間的邏輯依據。 

【擇策】 

【組內共學：合作解難】 

1. 數

字拉密

教案 

(高雄

市茄萣

國小主

任 楊

雅芬、

前教育

部中央

團退休

組長 

林壽

福、嘉

義市北

興國中

代理教

師張郁

玲) 

2.桌遊

拉密規

則介紹 
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 6.小組開始合作操作：將自製的數

字卡攤開在桌面，進行指定分類任

務。 

7.第一階段：整體分類 

(1)全組共同將數字卡分為兩類

（如：2 的倍數 vs 不是 2 的倍

數） 

(2)討論：哪些數歸在哪一類？是否

出現模糊或容易錯誤的判斷？ 

8.第二階段：再分類挑戰 

(1) 將「2 的倍數」再細分為兩類

（如：也是 3 的倍數 vs 不是 3 

的倍數） 

(2)小組一起完成分類，並討論分類

邏輯與依據 

9.第三階段：找出特定集合 

(1)找出所有「5 的倍數」並圈選出

來 

(2)記錄下 5 的倍數有哪些？是否

也屬於 2 的倍數？ 

10.第四階段：毛根標示交集 

(1)使用不同顏色的毛根或繩圈標

示： 

 🔵藍色：2 的倍數 🔴紅色：5 

的倍數 

(2)討論：若將一張數字卡（如10、

20、30）放在兩圈的交集中，代表

什麼？ 

11.小組討論並完成學習單上的反思

題：「10、20、30 放在兩圈交集



處，這表示什麼數學關係？」（答

案：同時是 2 和 5 的倍數，即為 

10 的倍數）【監評】 

【組間互學：比較區分】 

12.各組輪流發表操作成果與策略，

包括： 

(1)你們怎麼分類？遇到哪些難判斷

的數字？ 

(2)哪些數字同時出現在兩個毛根圈

裡？ 

(3)放在交集處的數字代表什麼數學

意義？ 

13.其他組進行觀察與提問，互相學

習不同的分類邏輯與交集判斷方

法。【監評】【調節】 

【教師導學：總結延伸】 

14.教師統整學生本活動的學習重

點： 

(1)倍數的概念與分類方法 

(2)數學集合中的交集與圖像表徵 

(3)如何運用分類幫助解題與理解數

字結構 

15.延伸挑戰提問： 

(1)「你能不能找出同時屬於 3、

4、6 的倍數？」 

(2)「如果要找 '不是 2 的倍數也

不是 5 的倍數'，會用什麼方

法？」 

(3)「你能畫出三種分類的維恩圖來

表示交集嗎？」【調節】 



活動二：數的倍數 

【教師導學：導入定標】 

1.教師說明數字卡牌製作方式：每

位學生需製作數字卡牌，建議範圍

為 1～60，每張卡代表一個數字

（可使用便利貼、厚卡紙製作）。 

2.說明本活動目的與規則： 

(1)藉由分類、圖示與語句建構，學

生將學習數的倍數特性與倍數間的

邏輯關係。 

(2)重點培養：倍數判斷能力、分類

歸納、語言表達能力。 

3.學生於學習單中寫下今日挑戰目

標，例如：「我今天要學會找出2、

3、4、6的倍數，並說出它們的關

係。」【定標】 

【學生自學：預備將學】 

4.學生動手製作數字卡牌（1～

60），完成後攤開在桌面，準備進

行倍數分類與觀察。 

5.閱讀遊戲規則說明單，理解活動

操作流程，例如：如何快速找出某

數的倍數、如何運用卡牌進行分類

與比對。 

6.完成以下兩項自學任務： 

(1) 找出指定倍數： 

a.找出 2 的倍數有哪些？ 

b. 哪些數同時是 3 與 6 的倍數？ 

c.哪些數是 4 的倍數？ 

d.學生可將倍數卡分開，放進不同



顏色區域或框中。 

(2) 圖形分類表示： 

可使用圈（維恩圖）、線段圖、色

塊分類等方式，將不同倍數重疊區

表示出來。 例：2 與 4 的交集是 

4 的倍數，2 與 3 的交集是 6 的

倍數。 

(3) 語句造句練習： 

用「如果……，那麼一定／不一定

是……」造出正確句子，例： 

a. 如果一個數是 6 的倍數，那麼

它一定是 2 的倍數。 

b. 如果是 2 的倍數，不一定是 4 

的倍數。 

c.如果是 12 的倍數，那麼一定是 

3 和 4 的倍數。 

 學生可比賽誰寫得又對又多。 

【擇策】 

【組內共學：合作解難】 

7.小組進行倍數卡牌遊戲： 

 遊戲玩法建議範例：倍數搶卡賽 

(1)教師抽出一個目標倍數（如：

4） 

(2)組員依序翻牌，若符合該倍數，

即可搶牌得分 

(3)若翻錯或誤判，則扣分或跳過回

合 

(4)調整規則後也可用「同時是兩種

倍數的卡」為進階挑戰 

 其他合作任務： 



(1)共同找出所有同時是 2 和 3 的

倍數（即 6 的倍數） 

(2)利用手上的卡片完成一張「倍數

分類圖」或交集圖示卡 

(3)合作完成造句練習與對答活動，

例如：一人造句、一人判斷對或錯 

【監評】 

【組間互學：比較區分】 

8.各組分享活動成果與策略經驗，

內容可包含： 

(1)哪些數字最容易被誤判為某個倍

數？ 

(2)哪個倍數交集最明顯、最好找？ 

(3)分享組內設計的圖示法與分類方

式 

(4)發表你們最有創意或最有挑戰性

的倍數語句造句 

9.學生於學習單中記錄反思與想

法： 「我學到哪一組的分類方式

最清楚？我下次會想怎麼改進我的

判斷方法或圖示？」 

【監評】【調節】 

【教師導學：總結延伸】 

10.教師統整今天活動中學到的重

點： 

(1)倍數的意義與篩選技巧（利用除

法、乘法檢查） 

(2)倍數之間的邏輯關係（包含與交

集） 

(3)表示倍數關係的語句結構 



11.延伸挑戰提問： 

(1)「是否存在一個數，是 2、3、

4、6 的倍數？它會是幾？」 

(2)「如果一個數是 18 的倍數，它

一定是哪些數的倍數？」 

(3)「你能否為 5、10、20 的倍數

設計一套新遊戲規則？」【調節】 

活動三：桌遊-拉密 

【教師導學：導入定標】 

1.教師簡介拉密的遊戲背景與學習

目標，說明本活動重點為： 

(1)發展數列與顏色的分類能力 

(2)培養邏輯組合、策略保留與觀察

他人行動的應變思維 

2.說明遊戲基本規則與注意事項： 

(1)每位玩家初始抽 14 張牌，湊出

數列（同色連號）或群組（不同色同

數）來出牌 

(2)初次出牌總數需達 30 點 

(3)每回合出牌或抽牌一次，可自由

調整桌面組合 

3.學生於學習單上寫下挑戰目標，例

如： 「我今天要學會什麼時候該出

牌、什麼時候該保牌，並成功湊出至

少三組組合。」【定標】 

【學生自學：預備將學】 

4.學生上網觀看拉密的遊戲教學影

片，學習如何： 

(1)辨認群組與數列 

(2)理解出牌限制與調整策略 



(3)瞭解特殊牌（如百搭牌 Joker）

的運用方式 

5.學生於學習單中記錄觀察重點與

策略預想，例如： 

 「我覺得一開始應該出大牌先破三

十分」、「我想觀察對手是否保留同

色連號」【擇策】 

【組內共學：合作解難】 

6.小組進行遊戲實作，每組 3～4 位

學生，輪流操作，進行完整一場遊戲。 

7.在遊戲中鼓勵以下策略應用與互

評： 

(1)是否勇於拆牌重組？ 

(2)出牌前是否先觀察桌面機會？ 

(3)是否使用百搭牌？或保留以待關

鍵時刻？ 

8.小組記錄每位成員出牌組合與關

鍵策略，互相討論最有效與最冒險的

做法。【監評】 

【組間互學：比較區分】 

9.各組派代表分享本組策略與觀察： 

(1)哪種出牌策略最有利？ 

(2)是否有人故意保留百搭牌？效果

如何？ 

(3)出牌順序與結果是否相關？ 

【教師導學：提問回饋】 

10.教師引導全班進行探究提問與思

辨總結： 

(1) 在對手出牌時你可以做什麼？ 



觀察他缺什麼、是否可拆解牌組、下

一輪有無機會干擾或接續 

(2) 有牌可出你卻不出，有什麼好

處？可保留更多彈性、不讓對手猜透

手牌結構、等待更好組合 

(3) 保留百搭牌有什麼好處？可在

關鍵時刻打亂組合或自救能多用途

使用 

(4) 冒險不出牌、選擇從桌面上抽

牌，有什麼好處？ 可增加手牌資源、

保持彈性、避免出錯暴露弱點 

11.學生於學習單中完成：「今天我學

到哪一種出牌策略？我下次會怎麼

調整自己的打法？」【監評】【調節】 

【教師導學：總結延伸】 

12.教師總結拉密遊戲中應用的關鍵

數學與邏輯概念： 

(1)組合排列 

(2)顏色分類與數列連續性 

(3)策略性選擇與風險管理 

13.延伸挑戰建議： 

(1)「你能設計一個新規則嗎？例如：

每輪只能出一張牌會如何改變策

略？」 

(2)「拉密的遊戲邏輯可以怎麼應用

在數學問題解題或程式思考中？」 

【調節】 
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數s-III-3 從操作

活動，理解空間中

面與面的關係與簡

單立體形體的性

質。 

 

數s-III-5 以簡單

推理，理解幾何形

體的性質。 

 

綜 2b-III-1參與

各項活動，適切表

現自己在團體中的

角色，協同合作達

成共同目標。 

 

自 pc-Ⅲ-2能利用

簡單形式的口語、

文字、影像（例

如：攝影、錄

影）、繪圖或實

物、科學名詞、數

學公式、模型等，

表達探究之過程、

發現或成果。 

正多面體

種類 

1.理解並辨認立體形體構成要素。 

 

 

 

 

 

2.運用推理，計算正多面體的頂點、邊、

面的個數。 

 

 

3.參與遊戲時，能跟組員合作完成挑

戰。 

 

 

 

 

4.利用口語發表與分享，表達在遊戲中

運用的策略和解題想法。 

1.能計算正多面體的頂點、邊、

面的個數。 

 

 

  

 

2.在操作活動中運用「頂點」、

「邊」與「面」等構成要素，

能辨認簡單立體形體。 

 

3.進行遊戲時能和組員共同合

作完成指定任務。 

 

 

 

 

4.能與同學分享在遊戲中發現

的問題、想法與解題策略。 

 

活動一：正方體展開圖 

【教師導學：導入定標】 

1.教師引導學生觀察實體正方體，引

發思考：正方體是由幾個面、邊與頂

點組成？每個面的形狀為何？ 

2.點出本活動的學習重點： 

(1)認識立體圖形的構成要素 

(2探索正方體如何展開、展開後會是

什麼樣子 

(3)了解展開圖與實體正方體的對應

關係 

3.學生於學習單上寫下今日挑戰目

標，例如： 「我今天要能認出常見

的正方體展開圖，並知道相對面和相

鄰面的位置關係。」【定標】 

【學生自學：預備將學、記錄所學】 

4.學生使用幾何智慧片（正方形片），

自由拼排出可摺成立體正方體的展

開圖，並嘗試找出所有 11 種正確的

展開圖。 

5.將找出的展開圖依形狀特徵分類，

例如： 十字形展開圖. 一字形展開

圖. ㄇ字形展開圖. 非對稱組合 

6.學生於學習單中記錄每種展開圖

的觀察結果，並試著推測哪些面在組

合後會成為相對面或相鄰面。 

【擇策】 

【組內共學：合作解難】 

7.小組合作討論： 

1.幾何

智慧片 

2.正方

體展開

圖教案

( 洪 雪

芬  李

書 欣 

余 淑

娟)  

3.多面

體教案

( 洪 雪

芬  李

書 欣 

余 淑

娟) 
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(1)若有一個完整的正方體盒子，從

中剪一刀、一邊打開，至少需要剪幾

刀才能讓它變成一個平面的展開

圖？（答案為 5刀） 

(2)為什麼不剪也不行？剪太多會怎

樣？ 

8.小組觀察並討論： 

(1)展開圖中哪些面是相對的面（組

合後互不相鄰）？ 

(2)哪些是相鄰面（組合後會貼在一

起）？ 

(3)學生可用標記記號（如數字、顏

色）幫助對應判斷。 

9.小組進行操作挑戰： 

(1)使用紙板或摺紙模型，實際將正

方體剪開成特定展開圖，或將展開圖

摺成立體正方體 

(2)嘗試重複摺合操作，加深空間理

解與對應感知【監評】 

【組間互學：比較區分】 

10.各組發表本組的解題策略與操作

心得，發表重點可包含： 

(1)怎麼確認自己的展開圖是正確

的？ 

(2)怎麼辨認展開圖中的相對面與相

鄰面？ 

(3)剪開正方體的時候，有哪些技巧

幫助圖形不變形？ 



11.其他組可提問與回饋：是否有更

快的組裝方式？哪一組的說明最清

楚？是否出現錯誤判斷？ 

12.學生於學習單中紀錄：「我從哪一

組學到新的展開圖辨識技巧？我下

次想挑戰哪一種展開圖摺疊方式？」 

【監評】【調節】 

【教師導學：總結延伸】 

13.教師統整本活動重點，帶學生回

顧： 

(1)正方體有 6 個面、12 條邊、8 個

頂點 

(2)正方體展開圖有 11種基本樣式 

(3)相對面永遠不相鄰，相鄰面會摺

合起來 

14.延伸挑戰提問： 

(1)「你能設計一個新的圖形，判斷它

能不能摺成立方體嗎？」 

(2)「是否有一張展開圖看起來像可

以摺，但其實無法形成立方體？為什

麼？」 

(3)「正方體展開圖能應用在哪些生

活中的設計與包裝上？」【調節】 

活動二：多面體變變變 

【教師導學：導入定標】 

1.教師簡介多面體的構成要素與分

類： 面、邊、頂點 

(1)正多面體（如四面體、立方體）、

半正多面體（如三十二面體、六十二

面體） 



(2)說明今日目標：「透過操作與計

算，觀察不同多面體的構造，並找出

它們之間的異同與數學規律。」 

2.學生於學習單上寫下今日目標，例

如： 「我今天要拼出五種正多面體，

並學會怎麼數出它們的面、邊、頂

點。」【定標】 

【學生自學：預備將學、記錄所學】

3.學生使用幾何智慧片，依指定圖示

或挑戰卡，自行操作拼出五種正多面

體（即五種柏拉圖立體）： 四面體

（正三角形面）、 六面體（正方體） 

、 八面體、 十二面體、 二十面體 

4.完成後，學生紀錄每種正多面體

的： 面數、 邊數、 頂點數 

【擇策】 

【組內共學：合作解難】 

5.小組合作挑戰拼出進階多面體： 

(1) 三十二面體 

a.包含 12 個五邊形與 20 個六邊

形面 

b.小組紀錄其面數、邊數、頂點數 

c.比較其面型與正多面體有何不同 

(2) 六十二面體（截半十二面體） 

a. 包含五邊形、六邊形與十邊形面

（根據模型樣式） 

b.學生分工數面、數邊、數頂點，嘗

試再套用歐拉公式檢查是否成立 

6.小組討論以下問題： 



(1)正多面體與這些多面體有什麼結

構上的相似與差異？ 

(2)為什麼有些多面體面數多、形狀

不規則？ 

7.小組完成多面體觀察紀錄表，填寫

各項數據與觀察結論，準備進入發表

階段。【監評】 

【組間互學：比較區分】 

8.各組發表挑戰成果與解題策略： 

(1)分享如何拼出三十二面體與六十

二面體 

(2)說明他們的數據（面數、邊數、頂

點數）如何數出？有無錯誤？ 

(3)是否發現結構上的重複性或組合

規律？ 

9.其他組可提問與回饋：是否有更快

的組裝方法？哪些面最難組？哪個

模型最有趣？ 

10.學生於學習單中完成反思紀錄： 

 「我學到了哪一種多面體的構造？

我最想再挑戰哪一種結構？我學會

了什麼數學規律？」 

【監評】【調節】 

【教師導學：總結延伸】 

11.教師引導學生回顧本活動的核心

數學重點： 

(1)多面體的面、邊、頂點數關係 

(2)正多面體與半正多面體的分類與

結構差異 

12.延伸挑戰提問： 



(1)「你能設計出一個新的多面體模

型嗎？它的面型可以混合哪些多邊

形？」 

(2)「除了空間操作，有沒有辦法只用

數學方式推理出某個多面體的邊

數？」 

(3)「你覺得為什麼全世界只有五種

正多面體？」 

【調節】 

教材來源     ⼞選用教材 (            )               ■自編教材(請按單元條列敘明於教學資源中) 

本主題是否

融入資訊科

技教學內容 

■無 融入資訊科技教學內容 

□有 融入資訊科技教學內容 共(      )節 (以連結資訊科技議題為主) 

特教需求學

生課程調整 

※身心障礙類學生: □無  ■有-智能障礙(1 )人、學習障礙( )人、情緒障礙( )人、自閉症(   )人、(自行填入類型/人數) 

※資賦優異學生: ■無   □有- (自行填入類型/人數，如一般智能資優優異 2人) 

※課程調整建議(特教老師填寫)： 

1.設計多元的評量方式，鼓勵學生能以紙筆、口述、圖畫、實作操作來表現課堂所學。 

2.當學生情緒激動或不願意參與課堂活動時，陳述學生目前的狀態讓學生有機會覺察；同理學生情緒並給予時間冷靜或替代行為抒發情緒。 

3.學生專注力弱，上課時桌上僅放該堂課需要的學用品。座位安排上需遠離出入口、接近老師，避免較多的干擾，並方便老師給予提醒。 

4.說明課堂規則，讓學生有依循的方向，並適時給予提醒與增強。 

      特教老師姓名：顏祥育 

      普教老師姓名：蕭坤明 

填表說明: 

1. 第一類課程需跨領域，以主題/專題/議題的類型，進行統整性探究設計；且不得僅為部定課程單一領域或同一領域下科目之間的重複學習 



2. 第四類其他類課程，在同一份設計中可以依照不同的週次需要，複選多種內容。例如:1-4週為班級輔導，5-7週為自治活動，8-10週為班際交流，11-14週

為戶外教育，15-20週為班級輔導。 

3. 議題融入:性別平等教育、安全教育(交通安全)、戶外教育，以上三項議題至少需選擇一項，其他議題則是自由選擇。 

 


