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【附件 4】 

112學年度數學教學演示競賽活動 

比賽（教案）設計格式範例 

壹、設計理念 

這份教案設計理念是希望學生能夠把上課所學的條件機率與生活結合，並且藉由

生活中的例子讓學生更加熟悉本單元的內容與概念，在上課過程中利用

myViewBoard 製作互動教材，並且利用講述以及小組討論的方式進行，在上課前

會依照成績做異質性分組，最後以小組參與度作為評量。 

貳、教學分析 

一、 教材分析 

學生的先備知識有「集合、排列組合、樣本空間與事件、機率」，在教受本

節課的條件機率前會先用 6 分鐘複習古典機率，在運用類似的題目引導到

本單元的條件機率，最後以小組合作的方式進行刮刮樂數據分析。 

 

二、 學生分析 

學生以社會組學生為主，成績中等，班級氣氛活潑 

 

三、 教學方法分析 

本課程使用講述法以及小組討論 

 

四、 課程概念架構圖 

 



 2 

參、教學活動設計 

單元名稱 條件機率 適用年級 十一年級 

課程名稱 條件機率 教學時間  

教材版本 龍騰版本 

教學準備 大屏、電腦、大屏筆、龍騰版本教師用書 

能力指標/學習表現 分年細目/學習內容 
單元教學目

標 

d-v-3 理解事件的不確

定性，並能以機率將之

量化。理解機率的性質

並能操作其運算能用

以溝通和推論。 

D-11B-2 不確定性:條件機率、貝氏定里、獨立事件及其基本

應用，列連表與文氏圖的關聯 

⚫ 學生能

在課堂

中理解

機率在

生活中

的重要

性 

⚫ 學生能

在課堂

中理解

條件機

率與機

率的作

用 

⚫ 學生能

在課堂

中應用

條件機

率在生

活中 

單元教學 

目標 
教學內容 

時

間 

評

量 
方
式 

備

註 

 

 

 

 

 

 

準備活動 

一、 教師準備 

(1) 上課教材(myViewBoard) 

(2) 刮刮樂數據 

二、 學生準備:良好的精神 

三、 座位準備:按原班座位坐 
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學生先備知識 

(來自龍騰版本課本) 

 

 

架構圖 

利用骰子的題目，從古

典機率引導到條件機

率，串聯學生的先備知

識以及新知識，並且使

用列連表以及文氏圖

幫助學生理解題目。 

 

 

 

 

引起動機 

學生上台操作大屏 

學生能運用機率在生

活中 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

學生先備知識 

學生的先備知識有「集合、排列組合、樣本空間與事件、機

率」，在機率這個單元學到列連表，是個很重要的概念，條件

機率與機率的差異在於-條件機率是縮小樣本空間所得到的機

率，在已知條件的情況下去算事情發生的機率，在教學上會

由古典機率帶到條件機率，過程中會不停地強調這個觀念，

讓學生知道學習條件機率的目的。 

 

架構圖 

 

引起動機 

利用學生平常接觸到的「擲筊」，讓學生實際上台操作，引起

學生對課程的興趣，並且複習列連表以及機率的概念。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3 分

鐘 
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發展活動 

活動一:認識條件機率 

學生能在課堂中理解

機率在生活中的重要

性 

學生能在課堂中理解

條件機率與機率的作

用 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

學生能認識文氏圖 

學生能判斷集合的關

係 

 

 

 

發展活動 

活動一:認識條件機率 

一、古典機率 

用骰子的例子再次複習古典機率 

 

 

二、條件機率 

用同樣題目從古典機率帶到條件機率，學生會想說類似的題

目，條件機率算出來的機率為什麼比較大? 

這時候可以跟同學解釋說: 「條件機率是縮小樣本空間所得到

的機率，是在已知條件的情況下去算事情發生的機率」

 

 

(1)文氏圖 

承上題，我們使用文氏圖讓題目變得更容易理解，利用文氏

圖可以很直接的判斷集合之間的關係，在這一頁會請一位同

學上台拖拉左邊的數字到文氏圖內，並且寫出上一頁題目的

答案。 

 

 

 

 

 

 

 

3 分

鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3 分

鐘 
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利用無限畫布，拖拉畫

面，使學生作答完的文

氏圖和公式出現在同

一個頁面 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(2) P(B|A) =  

這題同學很輕易的就能算出答案，在算完答案後跟同學說，

其實我們運用到的公式就是 ，讓同學由題目去推測所使

用到的原理。 

 

教完這些後在跟學生解釋條件機率的公式 P(B|A) =  = 

。 

 

活動二:我要成為大富翁 

在活動的一開始，問學生: 「平常是怎麼選刮刮樂?選中獎率

高的嗎?還是隨便選?」，引起學生的興趣 

 

(1)幸運刮刮樂(自製) 

這個活動是為了接下來的活動鋪承，做這個刮刮樂是為了引

起學生的學習興趣，讓學生實際上台刮刮看，在這過程中，

 

 

4 分

鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

7 分

鐘 
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學生能在課堂中應用

條件機率在生活中 

使用魔術筆功能製作

刮刮樂，總共製作八個

刮刮樂供學生選擇 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

教具: 

數張紙本刮刮樂數據 

有五種不同的數據 

 

學生能在課堂中應用

條件機率在生活中 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

學生會發現說 : 「雖然中獎機率是 100%，但花了 2000 買刮

刮樂，也會有機率是虧很多錢」，有這個想法後，我們就可以

實際算算看其中的條件機率。 

請台下學生在過程中記錄下中獎的獎金和獎品，以便數據分

析。 

 

學生記錄下各個數據後，問學生說: 「中獎機率 100%一定會

賺錢嗎? 」 

之後我們縮小樣本空間，引導學生算出在「在中獎的條件下」

有「賺錢」的機率是多少? 

 

(2)市售刮刮樂 

延續上題，學生知道如何算出「在中獎的條件下」有「賺錢」

的機率。 

 

現在要讓學生一到兩人一組，選取自己喜歡的市售刮刮樂數

據(紙本列印)，運用現實生活中會接觸到的例子來計算條件機

率，算出「在中獎的條件下」有「賺錢」的機率，讓學生能

夠在課堂上將所學運用在生活中。 

 

在學生計算的過程，適時給予提示，幫助學生搭鷹架，寫完

 

 

 

 

 

 

 

 

 

10

分

鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

15

分

鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

以

學

生

參

與

度

作

為

評

量

標

準 
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學生能在課堂中應用

條件機率在生活中 

 

 

 

 

 

 

的同學上台填寫答案，並且去幫助其他同學。 

 

大家都算完之後，會發現有幾張的賺錢機率很低，這時候會

跟同學做個結論「在這種有賭博性質的活動中，莊家的獲利

一定最多」，並且鼓勵學生多利用生活中的例子來分析其中的

機率或條件機率 

 

總結活動 

最後延伸出「中獎」並且「賺錢」的機率的問題，並且引導

學生使用 P(B|A) =  這個公式，推導出

。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5 分

鐘 

 

 

 

 

 

肆、教學評量 

單元教學目標 評量方式 備註 

學生能在課堂中應用條件機率在生活中 實作評量  

 


