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	百分數、小數及分數互化



單位　　：6N3百分數（一）

課題　　：百分數、小數及分數互化

學習階段：二

學習目標：
鞏固學生對百分數、小數及分數互化的認識。

已有知識；

認識百分數、小數及分數互化。

教學資源：

1. 分數卡

2. 小數卡

3. 百分數卡
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1. 百分數熱身遊戲：教師將學生分成若干組，每組6人，其中2人負責抽卡，每人每次各抽出一張卡，抽出的卡代表足球場上龍門的兩條龍門柱，如抽出20%及90%，則龍門的範圍由20%至90%（不包括20%和90%），餘下四人分成兩隊對戰，每隊2人，對戰的兩隊鬥快拿出一張數值在20%至90%之間的數卡，最快拿出正確百分數卡的一隊代表射入龍門，可得一分，九局之後取得最多分為勝利者，每次射門成功與否，由負責建立龍門柱的兩位學生判斷。

2. 每組獲分派80張百分數卡，負責抽卡的兩位同學各佔20張，餘下40張則分給對戰的兩隊，各隊獲分派20張卡。

3. 在遊戲過程中，對戰兩隊每次出卡後可把卡收回，但出錯了卡或射門中柱（出示的卡與龍門柱的數值相等），皆會被沒收放在一旁，從而降低其下回取勝的機會。

討論：

1. 在遊戲中，同隊隊員如何分工？

2. 有什麼取勝的秘訣？
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1. 比較百分數與小數：遊戲規則與活動一相同，對戰的兩隊各獲發10張百分數卡、10張小數卡和1張皇牌。

2. 負責抽卡建立龍門的兩位同學，一位獲發10張百分數卡，另一位獲發10張小數卡，每人每次各抽出1張卡決定龍門的範圍，如抽出20% 及0.9，然後對戰的兩隊鬥快拿出一張20%至0.9之間的百分數卡或小數卡，最快拿出正確數卡的一隊代表射入龍門，可得一分，九局之後取得最多分的一隊為勝利者。

3. 皇牌的使用方法：對戰的隊伍可因應龍門的範圍，在皇牌上寫上任何百分數或小數，然後用來比賽，但皇牌只可使用一次。

4. 小組完成遊戲後，可安排表現優異的隊伍再進行對戰。

討論：

如何能快而準地拿出百分數卡或小數卡？箇中有何奧妙？
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1. 比較百分數與分數：遊戲規則與活動一相同，對戰的兩隊各獲發10張百分數卡、10張分數卡和1張皇牌。

2. 負責抽卡建立龍門的兩位同學，一位獲發10張百分數卡，另一位獲發10張分數卡，每人每次各抽出1張卡決定龍門的範圍，如抽出
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及90%，然後對戰的兩隊鬥快拿出一張
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至90%之間的百分數卡或分數卡，最快拿出正確數卡的一隊代表射入龍門，可得一分，九局之後取得最多分的一隊為勝利者。

3. 皇牌的使用方法：對戰的隊伍可因應龍門的範圍，在皇牌上寫上任何百分數或分數，然後用來比賽，但皇牌只可使用一次。

4. 小組完成遊戲後，可安排表現優異的隊伍再進行對戰。

討論：

如何能快而準地拿出百分數卡或分數卡？箇中有何奧妙？
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1. 比較百分數、分數與小數：遊戲規則與活動一相同，對戰的兩隊各獲發5張百分數卡、5張分數卡、5張小數卡和1張皇牌。

2. 負責抽卡建立龍門的兩位同學，每位各獲發5張百分數卡、5張分數卡和5張小數卡，每人每次各抽出1張不同類的卡決定龍門的範圍，然後對戰的兩隊鬥快拿出一張龍門範圍以內的數卡，最快拿出正確數卡的一隊代表射入龍門，可得一分，九局之後取得最多分的一隊為勝利者。

3. 皇牌的使用方法：對戰的隊伍可因應龍門的範圍在皇牌上寫上任何百分數、分數或小數，然後用來比賽，但皇牌只可使用一次。

4. 小組完成遊戲後，可安排表現優異的隊伍再進行對戰。
討論：

如何能快而準地拿出百分數卡、分數卡或小數卡？箇中有何奧妙？

備註：

1. 教師可利用不同顏色卡紙分別製作百分數卡、分數卡和小數卡。

2. 、、、教師可按學生的能力，設定百分數、分數和小數卡的數值範圍。

可培養的主要共通能力：
· 協作能力
· 批判性思考能力

· 運算能力
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