
壹、設計理念(教材特色與精神) 

    很多學生在學習二項式定理時，大部分學生都只是記憶公式，卻不太理解

它背後的原理。因此，本教案的著重點是讓學生能認識二項定理真正的意義。

如果只用傳統的講述法，難以引起學生的學習動機，學生對於新知識的概念，

也不會有太深刻的印象。因此，在本節課堂中，會以遊戲化的方式來授課，讓

學生去探究二項式定理真正的意義，希望透過這樣的方式，讓學生可以對新的

概念有更深刻的印象。本節的二項式定理會使用到一些學生過往學習的知識，

考慮到同學可能忘記先備知識的概念。因此，在進入主題前，會先幫學生複習

一下學生所需要的先備知識。 

 

貳、教學分析 

一、 教材分析 

  課本版本 

課程概念 

南一 龍騰 翰林 

引入主題 從兩項和的平方

公式與立方公式

切入，並搭配先

前所學到的組合

來引入主題。 

從兩項和的平方

公式與立方公式

切入，並搭配先

前所學到的組合

來引入主題。 

從兩項和的平方

公式與立方公式

切入，並搭配先

前所學到的重複

排列來引入主

題。 

二項式定理的例

題安排 

例題 5 

利用二項式定

理，寫出兩項相

減的 6次的展開

式中某項的係

數。 

 

例題 6 

利用二項式定

理，寫出兩項相

減的 8次的展開

式中某項的係數

與常數項。 

 

 

 

例題 6  

利用二項式定

理，寫出兩項相

加的 5次的展開

式。 

 

 

例題 7  

利用二項式定

理，寫出兩項相

減的 4次的展開

式。 

 

例題 8 

討論二項式中未

知數次方中不為

例題 6 

(1)利用二項式

定理，寫出兩項

相加的 4次的展

開式。 

 

 

(2)利用二項式

定理，寫出兩項

相減的 4次的展

開式。 

 

例題 7 

(1)利用二項式

定理，寫出兩項

相加的 4次的展



一次式的展開

式，並求出特定

項的係數。 

 

例題 9 

利用二項式定

理，證明含有組

合數的恆等式。 

 

例題 10 

把二項式定理應

用在生活情景。 

 

開式。 

 

 

(2)利用二項式

定理，找出某項

的係數。 

 

 

 

 

 

 

二、 學生分析： 

 

本節授課的對象是高一的學生，班上同學的程度預設為中等。學生已

經學了計數原理和排列組合的基本知識，但排列組合是一個很特別的主

題。有些學生以往在其他單元的表現都很好，卻在排列組合這個單元出現

很多迷思概念；相反，有些學生在以往在其他單元的表現並不是很好，而

在組合這單元裡，卻取得不錯的成績。二項式定理的概念是與組合有關

的，若學生沒有掌握先備知識，也許難以把二項式定理的概念與前面的先

備知識連結在一起。 

 

 

三、 教學方法分析： 

 

這堂課的教學方法主要以「講述教學法」、「遊戲教學法」和「合作學

習教學法」授課。單純的講述法，學生並不會對學習產生太大興趣，而且

未必能理解二項式定理的背後原理是什麼。搭配遊戲的用意，是希望啟發

學生透過探究新知識的重要觀點，考慮到班上的同學程度不一，所以會以

小組的形式來進行遊戲，也可以讓程度好的學生，去引導程度較差的學生

思考。 

 

 

 

 

 



(一) 講述教學法 

 

「講述教學法」是最常見的一種教學方法，是指老師用口頭形式來教

導學生。這種教學方法 

 

優點： 

(1)  可以在短時間內，將組織、整理過的教材教導學生； 

(2)  依據進度、科目、時間和學生程度等因素，來改變講課的內容與時 

(3)  可以訓練學生的聽力，從聲音中去掌握訊息。 

 

    缺點： 

    (1)  學生的人數太多的話，老師無法了解到每一個學生的學習狀況； 

    (2)  容易使學生養成被動、消極的學習態度。 

 

(二) 遊戲教學法 

      

「遊戲教學法」是將遊戲元素融入教學活動當，相比起傳統的「講述

教學法」，遊戲會更容易引起學生學習的動機。在設計遊戲化教學時，我

們應該先確認「教學目標」、「教學時間」、「學生人數」、「遊戲規則」等

等，先評估採用遊戲的方式，與背後能產生的學習成效是否為正比。若遊

戲時間過長，學習成效可能沒有增加。反而，讓學生以為只是單純在玩遊

戲，這樣就失去了原本所設定的教學目標。相反，若遊戲時間過短，並沒

有把活動精隨傳達給學生，同樣會失去了原本的教學目標。 

 

(三) 合作學習教學法 

 

「合作學習教學法」將學生分配到異質小組。 

 

優點：同學彼此協助，相互支持，發展他們人際技巧，在合作過程中，可 

以了解到別人的想法，從中學習。 

 

缺點：如果班上的人數相對較多，可能不易達到討論的預期效果。這種教

學法如果是放在小班化的教學，成效會更好。如何控制時間，選擇

合適的討論問題，是老師要去思考的問題。若學生討論組織得當，

能激發學生學習的積極性。 

 

 

   



教學方式有很多種，以上是本教案中最主要採用的三種教學方法。 

每一個教學方式都它的利與弊，老師只能依據教學內容、學生程度，選 

擇合適的應教學方式。不同的教學方式結合在一起，都會使學生的學習 

成效影響有所不同。另外，在設計教學內容時，可以思考一下學生會出 

現什麼迷思概念、會有什麼突發情況。畢竟，教學過程與設計教 

案的情景會有所差異。 

 

四、 課程概念架構圖 

  

                 

 

 

 

 



 

參、教學活動設計 

單元名稱 組合 適用年級 高一 

課程名稱 撲克牌中的二項式定理 教學時間 50分鐘 

教材版本 南一版 

學生人數 30人 

教學準備 電腦、學習單、教具（卡牌）、PPT(講解遊戲規則) 

能力指標/學習表現 分年細目/學習內容 單元教學目標 

d-V-７： 

認識排列與組合的計算

模型，理解其運算原

理，並能用於溝通和解

決問題。 

D-10-3： 

有系統的窮舉。直線排列與組合，包含二項式展

開作為組合的應用範例。 

1. 學生能理解二項式定

理的基本概念 

2. 學生能藉由遊戲情境

探索二項式定理的原

理 

3. 學生能找出二項式展

開後某一項的係數 

 

單元教學 

目標 
教學內容 

時

間 

評量 
方式 

備註 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1.學生能藉由遊戲情境 

  探索二項式定理的原 

  理 

 

 

 

 

 

壹、課前預備 

老師在課前先預設好學生的分組名單，並

提醒學生在上課前，提前移動好桌子。 

 

 

 

 

 

 

 

貳、以遊戲方式進行教學活動。 

 

老師向學生講解遊戲規則: 

 

(1) 遊戲會進行兩輪，每人會先派發 5張 𝑥 牌  

 和 5張 𝑦 牌，每人輪流出一張牌(每人一定 

 要出牌，不能不出牌)直到手中沒有牌，遊  

 戲就結束。 
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口頭評量 

學習單 

卡牌 

PPT 

 

 

 

 

應根據學

生的程度

來進行分

組，盡量

避免數學

程度都是

較差的同

學被分到

同一組。 

 

1.注意學

生的反應 

 

2.注意班

上的人數

是否能平

均分組。 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.學生能理解二項式定 

理的基本概念 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(2) 第一輪：每組有兩個玩家； 

 第二輪：每組有三個玩家。 

 

當第一輪遊戲結束後，把同學分組 3個人一

組，卡牌的數量保持不變，再提醒學生每一輪

都要出牌，並不可以不出牌，並把每個回合的

結果寫在學習單上。 

 

當兩輪遊戲結束後，就進入課程內容。 

此時，教室上的座位保持不動，方便與旁邊的

同學討論課程內容。 

 

例 1. 展開 (𝑥 + 𝑦)2 

 

老師提問：「同學們知道(𝑥 + 𝑦)2展開後的 

           式子是什麼？」 

學生回答：「𝑥2 + 2𝑥𝑦 + 𝑦2」 

若學生回答：「𝑥2 + 𝑦2」，不要馬上說學生講

錯，可以先了解學生為什麼會有這樣的迷思概

念。接著，把 (𝑥 + 𝑦)2展開的過程寫出來。 

 (𝑥 + 𝑦)2 = (𝑥 + 𝑦)(𝑥 + 𝑦) 

         = 𝑥2 + 2𝑥𝑦 + 𝑦2 

 

引導學生思考二項式定理跟遊戲的關係 

 

老師提問:「在剛剛的遊戲裡，第一輪中所 

          出現的結果有那些? 」 

學生回答：「𝑥𝑥、𝑥y、𝑦𝑥、𝑦𝑦 」 

讓學生觀察與黑板上的(𝑥 + 𝑦)2 = 𝑥2 + 2𝑥𝑦 +

𝑦2 的式子有什麼關係。 

 

當學生知道兩者有什麼關係後，可以向學生解

釋(𝑥 + 𝑦)2中次方的 2是指兩個人進行遊戲，而

 𝑥2、2𝑥𝑦、𝑦2 指的是兩人出一張牌的所有情

況。 
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口頭評量 

學習單 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.提醒學

生把每輪

的結果，

寫在學習

單上。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

提示學生

使用乘法

分配法律 

和指數律

運算 

 

 

 

 

提示學生

跟前面所

學到的組

合有關 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

例 2. 展開 (𝑥 + 𝑦)3 

老師提問：「同學們知道(𝑥 + 𝑦)3展開後的 

           式子是什麼？」 

若學生不能回答，可以提示學生(𝑥 + 𝑦)3可以

參考例題 1，寫成 

(𝑥 + 𝑦)3 = (𝑥 + 𝑦)(𝑥 + 𝑦)(𝑥 + 𝑦) 

         = (𝑥 + 𝑦)2(𝑥 + 𝑦) 

  = 𝑥3 + 3𝑥2𝑦 + 3𝑥𝑦2 + 𝑦3 

延伸到(𝑥 + 𝑦)3中次方的 3是指三個人進行遊

戲，而 𝑥3、3𝑥2𝑦、3𝑥𝑦2、𝑦3 指的是三個人出

牌的所有情況，並向學生說明係數組合的關

係。 

 

讓學生在學習單上，寫一題類題。 

寫出 (𝑥 + 𝑦)5 的展開式。 

 

接著，提問學生遊戲可不可以 𝑛 個人玩 ? 

 

若學生回答：「不可以」可以先了解學生為什麼

有這樣的想法。在這裡先預設一下，學生會這

樣的想法是，前面兩個例子都很清楚遊戲的人

數，但 𝑛 不是一個實際數宇，因此學生才認為

遊戲不可以 𝑛 個人玩。但是，可以先問學生，2

個人玩可以，3個人玩可以，那 4個人玩可以

嗎 ? 如果學生能接受，就可以說其實很多玩可

以，但我們不知道有幾個人，所以就假設有 𝑛 

個人，而且 𝑛 要是正整數。 

 

當學生回答：「可以」，就引入二項式定理 

 

 

接著，提問若遊戲 𝑛 個人玩，而每一個人手裡

的牌是分別是 𝑥 跟 𝑦 ， 

 

定理： 展開 (𝑥 + 𝑦)𝑛 

老師提問：「若遊戲 𝑛 個人玩，那 (𝑥 + 𝑦)𝑛展 

開後的式子是什麼？」 

若學生不能回答，可以提示學生觀察例題 1和

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

連結數學

歸納法的

思路引導

一般化的

二項式定

理 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

3.學生能找出二項式展 

開後某一項的係數 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

例題 2。 

 

 

讓學生思考幾分鐘，並要求學生嘗試在學習單

上寫出展開式後的結果。 

 

學生寫出展開式後，再向學生講述這就是二項

定理的一般式。 

 

 

進入此部份前，先幫學生複習係數的概念。老

師可以寫幾個代數式子2𝑥2𝑦 、-8𝑦、𝑥5 ，提問

學生當中的係數。 

 

學生可能會出現的迷思概念： 

可能會把「係數」跟「項」混淆，老師可以向

學生解釋下，兩者之間的差別。 

 

老師提問：「若現在要找 𝑥𝑦2 的係數， 

     (1)  𝑥 跟 𝑦 各要出幾張 ? 

          (2) 出牌的情況有那些 ? 

(3) 出牌的情況共有多少種 ?  」 

 

若學生不能回答，可以提示他們觀察次方的數

字。 

 

若學生回答：「𝑥 要出 1張牌，而 𝑦 要出 2張

牌，出牌的情況有𝑥𝑦𝑦、𝑦𝑥𝑦、𝑦𝑦𝑥，共有 3

種。」則可以進入下一個例子。 

 

接下來，老師會向同學提問另一個例子。 

老師提問：「若現在要找 𝑦3 的係數， 

     (1)  𝑥 跟 𝑦 各要出幾張 ? 

          (2) 出牌的情況有那些 ? 

(3) 出牌的情況共有多少種 ?  」 
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若學生不能回答，可以提示他們觀察次方的數

字，以及思考是否每一類（𝑥、𝑦 ) 的卡牌都要

出。 

若學生回答：「𝑥要出 0張牌，而 𝑦 要出 3張

牌，出牌的情況只有𝑦𝑦𝑦，共有 1種。」 

 

上面教學過程是希望利用遊戲，讓學生了解到

二項式定理的背後意義。接下來，就會進入到

例題 3求二項式定理展開後的係數。 

 

例題 3 

 

讓學生在學習單上，寫一題類題。 

寫出 (2𝑥 − 𝑦2)6 的 𝑥4𝑦4 項的係數。 

例題 4 

 

 

肆. 課堂的總結與安排 

(1). 複習這堂課的教學重點 

1. 如何把二項式定理如何展開 

2. 熟悉二項式定理展開後每一項所代表

的意義 

3. 如何找出二項式展開後的係數 

 

(2) 安排回家作業 

簡單講述一下作業的題目，也可以給予相

關的提示。 

 

(3) 預告下一節課堂的內容 

   提前告訴學生下次上課的內容，讓學生    

可以提前預習。 
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口頭評量 

學習單 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

肆、教學評量 

單元教學目標 評量方式 備註 

1.學生能籍由遊戲情境探索二項式定

理的原理 
口頭評量、形成性評量 

 

2.學生能認識二項式定的基本概念 口頭評量、形成性評量  

3.學生能找出二項式展開後某一項的 

係數 
口頭評量、形成性評量 

 

 

 

伍、附錄 

附件一（PPT-遊戲規則）： 

             

             



 

附件二（學習單）: 

 

班級：__________   姓名：__________ 學號：__________  

 

請把第一輪遊戲每一個回合的結果紀錄在下表： 

 

組員姓名 第一回合 第二回合 第三回合 第四回合 第五回合 

      

      

 

請把第二輪遊戲每一個回合的結果紀錄在下表： 

 

組員姓名 第一回合 第二回合 第三回合 第四回合 第五回合 

      

      

      

 

例題類題 

1. 寫出 (𝑥 + 𝑦)5 的展開式 

 

 

 

2. 寫出 (2𝑥 − 𝑦2)6 的 𝑥4𝑦4 項的係數。 

 



 

 

二項式定理 

寫出 (𝑥 + 𝑦)𝑛 的展開式 

 

 

 

 

 

回家作業 

1. 寫出 (1 − 𝑥)5 的展開式 

 

2. 寫出 (2 +  𝑥2)4 的展開式 

 

3. 試求 (𝑥 −
1
𝑥2

)
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 的展開式中 𝑥4 項的係數。 

 

4. 試求 (2𝑥 − 𝑦2)6 的展開式中 𝑥3𝑦6 項的係數。 

 

 

 


