
桃園市 110 學年度國教輔導團國中數學領域 3人小組共備 

共備時間 110/09/18(六) 共備地點 線上會議 

共備主題 
「俄羅斯輪盤」奠基模組 VS「攻克俄羅斯輪盤」21世紀數學素養

兩教案直觀比較共備 

參與人員 李慧玲 劉建成 謝熹鈐 

一、 與教學模組深交-比較前後教案不同 

任
務 俄羅斯轉盤 攻克俄羅斯轉盤 

一 

活動一 
是機率嗎？ 

任務一 
一定抽中嗎？ 

   

袋中放入兩種明顯不同的物件，抽中藍筆
有獎勵，老師故意抽中立可帶，問學生：
「要用什麼情況才會覺得公正合理？」 
 

學生都知道不公平，都知道想抽誰就抽
誰，卻會直覺回答機會是 1/2，易產生迷失

概念。 

改成裝有兩種不同物件的袋子，讓學生選
擇哪一袋抽？學生直接選 A！ 
此時老師提了一個關鍵提問：「哪一邊抽中
藍筆，你的心中會比較高興一點？」 

透過提問激發學生思考 A、B兩袋機率的
不同，為「公平公正的條件」埋下伏筆。 

有 A、B袋的對比，讓學生更容易了解哪
一種才是機率。 

二 

活動二 
操作俄羅斯轉盤 A 

任務二 
發展樹狀圖 

1. 先提問：「連續轉兩次，奇偶的情況會
有幾種？」學生講出自己的想法 

這樣的提問，部分學生不太懂問題，致
使無法思考連續轉兩次的情況。 

在學生沒有搞清楚狀況下講想法，常常
會不知道如何表達。 
2. 玩一回合後再回答 

 

 
 
 
 

這裡學生常常回答押注原因我猜！學生
是否能講出想法不定因素很高。 

押注區寫 2奇數，有些學生看不懂，但
改成 2次奇數就無此問題了。 

1. 極端反差的提問： 

讓學生直接看到押注區，並在玩之前先
問：有同學認為連續轉兩次有 3種，所
以機率都是 1/3，你同意嗎？ 

學生立即知道連轉兩次結果的意義，進
而可以思考是否同意？ 

在思考是否同意時也就是學生開始思考
轉兩次的所有可能，樹狀圖的發展從此開
始。 

你同意嗎？這樣的問法有一種魔力會引



動學生批判性思考，應該是這種問法讓學
生變成審視者的角度，要檢查老師的東西

對不對？因此激發學生投入思考。 

 
 

透過實際操作，來驗證猜測。 

3. 紀錄表 
 
 
 

紀錄表中奇偶情況，學生搞不清楚要記
錄自己的押注還是紀錄轉盤的結果。 

2. 紀錄表 
 
 
 
 
 
 

紀錄表改成記錄自己押注還有分開紀錄
第一次轉跟第二次轉的結果，學生不易記

錄錯誤，而且這樣的紀錄可以讓學生思考
分成兩次結果來搭配結果，間接發展樹狀
圖的思考模式。 

4. 同樣問題不同順序問比較： 3. 同樣問題不同順序問比較： 

有些時候玩到最後會一時忘記一開始的想法，所以先問第十次的押注想法，讓學生有
時間靜下來回想剛剛押注時的想法，這樣有助學生回想剛剛遊戲過程。 

在比較第一回合與第十回合的押注理由時，分別問押注理由再問理由一不一樣的原
因，這樣條理式的問法有助於學生學習如何思考比較問題。而左邊的問題只問兩次理由
是否相同，學生通常就只會回答相同或不相同，並不會深入思考比較。 

右邊 1-2 問題，可以很清楚看到學生第一回合幾乎都是用猜的，但到第十回合很多學
生都會依據前九回合的結果去做押注依據，大數據分析的想法開始萌芽。 

5. 預測全班的結果 

預測是希望學生可以用理論推測，再透

過統計實際結果(大數據分析)驗證學生的
推論。 

期間老師請同學分享他們的預測想法，
有些是依據 10 回合結果的比例推算，有些
是利用理論預測，都是很好的歷程。 

最後算出全班結果比例時，老師再提問
好像跟同學一開始覺得是三種可能 1/3、
1/3、1/3，但從剛剛的經驗好像又不是

4. 預測全班的結果 

第二次影片的表格多了每組結果，更方
便做統計。 

這邊表格結束後，將問題付諸於文字，
讓學生更清楚老師的問題，聚焦思考。 



1/3，再讓學生上來分享想法，而學生很清
楚說明是 1/4、1/4、1/4+1/4=1/2。 

1-4 先問出現最多次數情況，讓學生反思
剛剛說 1/3，但是統計結果卻明顯不同，所

以緊接著 1-5 問還同意一開始的問題，機
率都是 1/3 嗎？這兩個問題能讓大部分學
生察覺連轉 2次的結果與機率。 

接下來任務二的問題，是要帶著學生建
立系統性思考而鋪成的問題： 

2-1 先思考轉 1次的所有可能及機率 
2-2 讓學生想如何表示出各種情況的可能，
因為不侷限用文
字表示，學生便
出現各種創意表
達，其中我們期
待的樹狀圖就出
現了，而筆者自
己試上過，也是出現這樣的樹狀圖，所以
可以推測學生的樹狀圖畫法一開始應該是
長這樣，而課本的樹狀圖已經是精緻化
了，如果之後我們在教學樹狀圖時可以先
從這樣的圖形再到課本的圖形，應該可以
降低學生學習障礙。 

6. 了解理論後，預測未發生的可能數據。 5. 了解理論後，預測未發生的可能數據。 

一個預測 100 回合，一個預測 1000 回合。100 回合次數較少，可以用算的或實際操作
也不用花太多時間，但是 1000 回合就真的要用算的了。 

三 

活動三 
操作俄羅斯轉盤 B 

任務三 
批判思考不同轉盤 

換了轉盤 B，重複轉盤 A的操作且提問內
容都與轉盤 A題問相同。同樣的操作模
式，因為有過前面的經驗，可以類推並歸
納出機率的計算方法。 

※與第一部影片最大不同，從這裡開始。 
1. 讓學生觀察轉盤 A、B不同，沒有操作

直接開始討論並回答問題： 

3-2 的問題在轉盤 A，2-1 中也問過同樣
問題，這樣可以促使學生連結轉盤 A的知
識，類推到轉盤 B。 

3-3 也是一樣問連續轉 2次的情況，但這
裡直接聚焦問出現 2次奇數的機率，旨在

確認學生將轉盤 A的知識轉化到轉盤 B的
狀況。 
2. 3-4 延續 3-3，提出四種不同的預測方
式，讓學生判斷預測「玩轉盤 B一回合，
出現 2次奇數的機率」之方式是否合理？ 

讓學生反思與批判，以讓學生釐清概
念，並能應用轉盤 A的結果，例如利用樹
狀圖列出各種情況來計算機率。 



3. 3-5 用極端反差的問法，計算「玩轉盤
B一回合，出現 2次偶數的機率」。 

透過錯誤的描述讓學生去說理反駁，老
師可以評量出學生是否可以正確計算機率 
4. 3-6 計算 1奇 1偶的機率。 

這個問題可以說是轉盤 B連轉 2次計算
各情況機率的總結性評量。 
3-6 預測 1奇 1偶在 900 回合中占多少回
合數？ 

確認學生是否能應用機率去計算推估。 

四 

活動四 
對賭，莊家選用哪個轉盤？ 

任務四 
利用機率解決情境問題 

 

 

這樣的情境鋪成太棒了，角色轉換成莊
家時，會使用哪一種賭具？可是學生很多
不知甚麼是莊家，連帶著易位思考也就無
法產生，而個人在試上的過程就算已將莊
家玩家改成老師跟學生，但大部分學生還
是會卡關。 

這邊改成學生與老師的情境，增加了幾
個提問，讓學生在不斷的批判思考中釐清
概念，分析 A、B轉盤在 180 回合中的結
果，進而可以反思判斷自己一開始在 4-1
的回覆是否正確，然後可以選出對自己有
利的轉盤。 

最後再回到何為機率？公開公平的情況
下。 

總結心得 

影片一：其實影片中學生表現良好，很多部分的討論結果都有達到素養目標，但是真正在自己
班實作，卻很難達到像影片中的表現，需要再增加許多提問。 
影片二：提問設計精準，每個問題都是很適切的階梯帶著學生「自己」一步一步地踏上去，而
在自己班試上亦能達到效果，可見精準適切的提問是教學的關鍵。 

 


