
 

教育部113學年度中小學科學教育專案【期末報告大綱】 

計 畫 名 稱：1+1大於2- Python與數學融入教學 

主   持   人：洪光賢 E-mail：p1001@klcivs.kl.edu.tw 

共同主持人：胡文琪、辛弦翰、李承熹 

執 行 學 校：國立基隆高級商工職業學校 

 

一、計畫執行摘要 

1.是否為延續性計畫？（請擇一勾選） □是    ■否 

2.執行重點項目（請擇一勾選）： 

 □ 環境科學教育推廣活動 

 □ 科學課程教材、教法及評量之研究發展 

 □ 科學資賦優異學生教育研究及輔導 

 □ 鄉土性科學教材之研發及推廣 

 ■ 學生科學創意活動之辦理及題材研發 

3.辦理活動或研習會等名稱: 無 

4.辦理活動或研習會對象：1場數學教師分享 

5.參加活動或研習會人數：1場大學資訊系參訪 

6.參加執行計畫人數：29人 

7.辦理/執行成效：（以300字以內為原則，若為延續性計畫，請說明與前年度之差異） 

在本次「1+1大於2」的教學活動中，我們成功地將 Python程式設計與數學概念

相結合，共有29名學生參加，最終25位同學的數學成績顯著進步。根據統計，參

加此社團的學生進步比率高達86.2%，顯示出這種跨領域的學習方式有效提升了

學生的數學能力。 

本計畫中，參與學生們不僅學習了數學理論，還透過 Python程式設計實作，將

數學應用於實際問題中。最高進步分數達到40分，這不僅反映了學生在數學理解

上的提升，也展示了他們在程式設計上的成就。透過專題成果的產出，學生們得

以分享自己的學習經驗，進一步增強了彼此的學習動機與興趣。 

總體而言，本次教學活動不僅提升了學生的數學成績，更培養了他們的問題解決

能力與創新思維，為未來的學習奠定了堅實的基礎。希望未來能繼續推廣此類跨

領域的學習活動，讓更多學生受益。 

 

 

二、 計畫目的 
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1.辦理數學科與資訊科跨域教師科教社群透過共同備課、增能研習等深化教師科學教       

  育專業，並共同編撰教案，利用寒、暑假營隊模式指導學生。 

2.利用學生社團時間辦理數、資合併社團「數理資訊社」，與原有寒、暑假營隊結合深 

  化教學效能。 

3.數理資訊社團活動發展，展現具校本特色科學的實作活動。 

4.教師利用教育因材網與數位輔具，發展線上教學資源，實驗研究並評估是否可推廣 

  至正式課程使用。 

三、 執行單位對計畫支持(援)情形與參與計畫人員 

(一)學務處主任與組長協助於彈性學習時間開設「數理資訊社」，訂於113學年度下學

期開設，並於選社時協助進行社團宣導。 

(二)教務處協助因才網等學習平台學生學習帳號建置及校管。  

(三)教學組、總務處及主計單位協助社團材料採購及核銷。  

(五)設備組協助借用授課使用平板電腦，讓學員可以時刻參與學習。  

三、研究方法  

研究採行動研究法，以改善高中學生科學教育學習動機為目的，成立教師專業學習社

群，將學生害怕的數學與程式相互結合，帶給學生全新且有趣的實作科學教學活動，

申請科學教育社團並於課後與寒、暑營隊假進行教學活動。 社團招募的對象設定數學

學科學習成就低落學生(學期成績不及格)預計20人最後招募29人，並搭配教育部因材

網提供學生自學與教師使用解決跨領域單元教材。 

本科學教育將指導學生完成一份屬於自己的專題，讓學生除了獲取新的知識外，也可

以留下人生經驗上傳學習歷程檔案。 

透過數學群科教師結合跨領域資訊科教師，一同共備，協力修正教材符合科學社團活

動使用，並於學年度結束 時進行線上評量供社團成員及後續研究參考，社團結業後針

對設計的教學活動進行討論，提出可行的實作活動融入正式課程以提升學生學習動機

及效能。  

四、執行進度（請評估目前完成的百分比）  

(一)目前完成進度100%執行完成  

(二)執行概況 

1.報告概述 

本報告旨在總結本學期以「直線方程式與 Python」為主題的教學內容，涵蓋學生學習

反應、教師指導心得及專題產出。課程共計六週，每週上課六小時，學生透過理論學

習與實作練習，深入理解直線方程式的概念及其在 Python 中的應用。特別地，學生

們設計了一個以直線方程式為主題的小遊戲，這不僅增強了他們的學習動機，也提升

了他們的編程能力。 

2.課程內容 

第一週：直線方程式基礎 

課程重點：介紹直線方程式的定義、斜率與截距的概念。 

學習活動：透過實例講解不同的直線方程式形式（點斜式、斜截式、一般式），並進行

小組討論。 

第二週：Python 基礎 

課程重點：學習 Python 的基本語法，包括變數、數據類型和控制結構。 

學習活動：學生編寫簡單的 Python 程式，進行數據輸入與輸出，並完成簡單的計

算。 

第三週：繪圖庫 Matplotlib 的介紹 



 

課程重點：學習如何使用 Matplotlib 繪製圖形，並了解如何將數據可視化。 

學習活動：學生實作繪製直線圖及散點圖，並學習如何標註圖形。 

第四週：應用直線方程式 

課程重點：將學到的知識應用於解決實際問題，建構直線方程式。 

學習活動：學生分組討論並解決實際案例，並開始構思小遊戲的設計。 

第五週：設計直線方程式小遊戲 

課程重點：學生根據所學知識設計並實作一個小遊戲，遊戲內容圍繞直線方程式的計

算與應用。 

學習活動：學生分組合作，編寫遊戲程式，並進行測試與調整。 

第六週：專題發表與總結 

課程重點：學生發表他們的直線方程式小遊戲，分享設計過程和學習成果。 

學習活動：教師對每組的遊戲進行總結，並提供反饋與建議。 

第七週：三角函數基礎 

課程重點：介紹三角函數的定義及其在直角三角形中的應用。 

學習活動：學生計算不同角度的正弦、餘弦和正切值，並進行小組討論。 

第八週：三角函數的圖形 

課程重點：學習三角函數的圖形特徵及其週期性。 

學習活動：使用 Matplotlib 繪製正弦和餘弦函數的圖形，並進行分析。 

第九週：三角函數的應用 

課程重點：探討三角函數在實際生活中的應用，如工程和物理問題。 

學習活動：學生解決實際案例，並討論三角函數的應用。 

第十週：Python 中的三角函數 

課程重點：學習如何在 Python 中使用數學庫計算三角函數。 

學習活動：學生編寫程式計算並繪製三角函數圖形。 

第十一週：數據分析基礎 

課程重點：介紹數據分析的基本概念及其與三角函數的關聯。 

學習活動：學生學習如何使用 Python 進行簡單的數據分析。 

第十二週：撰寫小論文的技巧 

課程重點：指導學生如何撰寫數學與 Python結合的小論文。 

學習活動：學生學習論文結構、引用格式及寫作技巧。 

第十三週：小論文主題選擇 

課程重點：協助學生選擇與三角函數及 Python 相關的論文主題。 

學習活動：學生提出主題並與教師討論可行性。 

第十四週：小論文撰寫進度檢討 

課程重點：檢討學生小論文的撰寫進度，提供指導意見。 

學習活動：學生分享撰寫過程中的困難，並尋求解決方案。 

第十五週：小論文發表與總結 

課程重點：學生發表他們的小論文，分享研究成果與學習經驗。 

學習活動：教師對學生小論文進行總結，並提供反饋與建議。 

 

 



 

  

  

  
 

下學期主要目標數學與 Python 結合的小論文撰寫 

數學與 Python的結合為學生提供了探索複雜數學概念並將其應用於實際問題的絕佳機

會。透過因材網的豐富資源，學生能夠學習如何運用 Python這一強大的程式語言來解

決數學問題、建立模型、分析數據並進行視覺化呈現。 

帶領學生從選擇主題到最終成果展示的完整過程，幫助他們撰寫一篇結合數學理論與

Python實踐的高質量小論文。無論是數學模型的建立、數據分析與可視化，還是機器

學習中的數學基礎，都能透過系統性的方法進行深入探討。 

3.學生學習反應 

(1)積極參與：學生在課堂上表現出高度的參與熱情，特別是在實作環節，能夠主動提

問及討論，展現出對學習內容的濃厚興趣。 

(2)理解提升：透過實作與視覺化，學生對直線方程式的理解顯著提升，能夠運用 

Python 解決相關問題，並在遊戲中靈活運用所學知識。 

(3)團隊合作：在專題製作過程中，學生展現良好的團隊合作精神，彼此協助解決問

題，並共同完成遊戲設計。 

 

 



 

 

 

(4)學生數學成績成長 

4.學生學習經驗回饋 

學生 A： 

學習經驗：A 表示在學習直線方程式的過程中，對斜率和截距的概念有了更深刻的理

解。透過小遊戲的設計，她能夠將數學知識應用於實際編程中，感到非常有成就感。

她特別喜歡使用 Matplotlib 繪圖，這讓她對數據的可視化有了更直觀的認識。 

學生 B： 

學習經驗：B 提到在設計小遊戲的過程中，遇到了不少挑戰，但這些挑戰讓他學會了

如何在團隊中協作，分工合作。他認為這樣的實作經驗比單純的理論學習更有趣，也

更能激發他的創造力。他對 Python 的興趣因此大增，並希望能在未來的學習中繼續

深入研究程式設計。 

學生 C： 

學習經驗：C 分享道，透過這個課程，他不僅學會了直線方程式的計算，還學會了如

何將數學運用到遊戲中，這讓他感到非常新鮮。他特別喜歡在遊戲中設計挑戰題，讓

其他同學來解答，這讓他在教學中也獲得了成就感。他希望未來能有更多這樣的實作

機會，來鞏固自己的學習。 

5.學生問卷回饋 



 



 



 



 

 

 



 

 

 

 

6.教師指導心得 

教學方法：結合理論與實作的教學方法有效提高了學生的學習興趣。特別是在小遊戲

的設計過程中，學生們能夠將抽象的數學概念具體化，這增強了他們的學習動機。 

反思與調整：在教學過程中，根據學生的反應及需求不斷調整教學內容，確保每位學

生都能跟上進度。透過不斷的反饋，我發現學生在遊戲設計中展現出的創意和合作精

神，值得進一步鼓勵。 

鼓勵探索：我鼓勵學生自主探索問題，這樣的方式培養了他們的邏輯思維與解決問題

的能力。看到學生們在遊戲中積極參與，讓我感到非常欣慰。 

7.專題產出 

學生們成功設計了一個名為「直線挑戰」的小遊戲，遊戲中包含了直線方程式的計算

題，玩家需要根據給定的條件來推導出正確的方程式。遊戲不僅有趣，同時也增強了

學生對直線方程式的理解和應用能力。 

 (三) 透過共同備課推動跨域課程的發展，參考因才網的合作問題解決公開教材，並

在實施之前進行說課和議課的活動。 

(四) 在彈性學習及課後時段設立科學社團，社團活動期間，社群教師將參與觀察，並

收集學生的學習資料，利用線上測驗來分析學習成效。 

(五) 根據社團收集的資料進行分析與研究，了解科學社團的效益，並編撰出校內的科

學實作微課程。 

六、檢討 

(一)本次課程的設計與實施不僅增強了學生對數學的興趣，也提高了他們運用程式語

言解決問題的能力。學生們在設計小遊戲的過程中，展現出優秀的創造力和團隊合作

精神。未來的教學中，將繼續探索更有效的教學策略，以促進學生的全面發展，並希

望能夠引入更多的實作項目，讓學習變得更加生動有趣。 

(二)利用專題產出協助學生找尋方向與準備學習歷程。  

(三)研發教材持續推廣:本研究進行科學活動並進行教材研發，相關教學活動與教案透

過公開觀課給校內教師分享。 

 


