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是一本以數學教學為本的書籍，作者深信

成功的數學教學源自有系統、有意識地為學生提供適切的學習經驗，書中

主要討論一些具啟發性的數學議題。對於我們一班數學老師來說，這本書

俱有一定的參考價值，因此筆者想在此分享書中部分的內容。

是 的第一章節的主

題，意思大概是「 」。提到數字、運算，快而準是大眾

的一致目標，學生被灌輸「逢十進一」、「退一得十」等口號式的「心法」

不勝其多，進而就是將這些「心法」反覆練習，成為應付考試的 世武功。

為要讓學生提起興趣學習，走過沉悶的反覆練習，老師不得不扭盡六壬，

想出各種名目的速算遊戲，讓學生在不知不覺間多做了一些計算練習，而

速度亦有所提升，成為一個出色的執行者。無疑這類遊戲對學生的學習興

趣起了極正面的影響，亦能在技巧層面上提升學生的能力，但要真正做到

把數字「玩」出個味兒來，對十進制體制概念有更深切的理解，成為知其

所以然的專家，這類練習式的遊戲又似乎未能完全對焦。

作為一個最理想的「數字遊戲」，應該蘊含豐富的數學概念，並有一定

的探究空間。讓學生不單單操練計算，與計算機比快比準，而是再進深探

討了解整個數系統的運作。這是培養執行者與專家的最重要的分野。要跳

出訓練式的運算遊戲，可以參考以下的例子：

著學生隨意寫出兩個連續的一位數 例： 和 ，然後依規律排成兩個

四位數字 即： 和 ，並計算它們的差。接著，讓學生再挑其他連

續的一位數，多做幾次類似的四位減法計算，並紀錄結果。學生就會很快

發現這些看似隨意的一些數字組合，竟然帶來同樣的差 。
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同樣是誘發學生多練習退位減法，但有別於速算類遊戲所帶給學生的

刺激感，這遊戲帶給學生像魔術般的神秘感，令學生好奇背後的原理，並

對這個現象進行猜想，而後續的破解過程便是精粹所在，使學生對整個十

進位值記數系統有更立體的體驗。

我們應該怎樣解釋這個現象呢？老師揭開謎底之前，不妨先讓學生根

據剛才的計算經驗作推論解釋，相信他們即使解釋比較粗疏，但亦能道出

當中的部分的前因後果，例如：兩個連續的數字形成個位的差必定是 、

十位和百位必定要借位 等。這類的訓練在小學的數學課堂比較罕有，

但我們正需要多培養學生對數學規律進行觀察、分析、推論，進而嘗試利

用數學語言表達。當然老師亦需要更有系統地闡述當中因由，以協助學生

更完整地理解整個現象。這時，我們需要一些算珠或數粒。一般利用算珠

展示減法過程時，我們會配合直式由個位開始，按位值逐步取走算珠，遇

到不夠減的時候，就向較大的位值借一化作十。過程大概如下：

－

－

－

得出結果為 。

千位 百位 十位 個位

借位借位
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8778 7887 = 891
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但這樣將減法過程逐一展現，只反映了計算過程，卻未能揭示由一數

轉換成另一數時，數字變化的規律，難以讓學生歸納出一個有規模的理論。

這時，我們需要新的思維方向，我們可以將「 ？」想為「如何

將 變為 ？」，情況如下︰

這樣，我們便能清晰地看到將算珠由 移動成 時，每次的移

動對整個數值的影響，例如︰將百位的算珠移到千位會令整體數值增加

＋ － 。因此，按算珠移動的方向，可以得出整體數值增加了

＋ － － ＋ 。利用移算珠，學生可以觀察到無論是 －

、 － 或是 － ，每次都是由百位移動一粒算珠至千

位，由十位移動一粒算珠至個位，所以它們的差都是 ＋ － －

＋ 。

無疑這個方法的思考方向有別於一般香港小學數學的學習，但我們正

需要其他方向的思維模式去凸顯位值間的關係，以刺激學生更立體地認識

我們的十進位值記數系統。而且，這個思維模式有一定的延展性。根據以

上的觀察，我們可以很快推測得到當兩個一位數字相差大於一，而以同樣

的原則組合成四位減法時，它們的差與 有倍數的關係。例如取兩個相

差 的數字 和 ，組成 － ，根據下圖的過程，可以得兩組 ＋

－ － ＋ ，所以差便是 × 。

千位 百位 十位 個位

千位 百位 十位 個位

+1000 -100 - 10 +1

+1000 -100 - 10 +1

+1000 -100 - 10 +1
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有了這個認識後，學生可以自行發現並解釋其他數字組合的規律，例

如 － 、 － 、 － ⋯⋯ －

，利用算珠將一數移動變成另一數，不難現這類組合的差是相同的，

答案都是 ＋ － ＋ － 。

能讓學生進一步了解數系統運作的數學遊戲，以上提及的只是鳳毛麟

角，只要老師們能放眼探索，必定能發現更多能開拓學生的話題。相信大

家對「奇妙的 」這個遊戲一定不感陌生，先任意取三個數字 例如︰ 、

、 ，組成最大的三位數和最小的三位數，求它們的差 即︰ －

，再將差的個位和百位數字對調 即︰ ，求這兩個三位數的和 即︰

＋ 。依照以上原則，學生會發現無論取哪三個數字，最後得

出的和都是 。這是一個讓學生驚訝的數字魔術，但要如何向學生解釋

呢？

如果學生能夠掌握利用算珠將一數移動變成另一數的思考方向，他們

必定能從另一個角度，推敲出任何三個數字所組成的最大三位數和最小三

位數之差存在一定規律，它們的差必定是 － 、 － 、 － ⋯⋯或

－ ，以 － 為例，在 、 、 三個數字中，最大數字和最小數字

相差 ，所以這兩個三位數差就是 。

千位 百位 十位 個位

百位 十位 個位
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因此，它們的差只有以下八個可能性︰ 、 、 、 、 、 、

。至於這八個數的個位數字與百位數字相對調之後，為何它們的和總是

？這個問題的答案就變得顯然易見了。

以上只是 第一章所提及的部分「數字遊

戲」，引用這些「遊戲」並不是單純地想些法子娛樂學生，亦不是想以這類

的思考方法取代固有的運算技巧，而是想引入一種多角度的思考模式，讓

學生在學習運算操作外，能更立體地感受、欣賞十進制記數系統設計的精

妙。

在課時緊絀的現今，老師為學生建立概念，然後讓學生明白操作，再

而熟練操作，做到快而準的運算，繼而要教授學生解不同的應用題，實在

難以再擠出空間進行一些如以上所提及、探究性強的遊戲。然而，在科技

發達的現今、智能手機氾濫的年代，我們必需反思對學生來說，到底是運

算的快而準的能力重要？還是對已有規律進行分析歸納、猜想，進而作合

理推論的能力較為重要？

Arithmetik Als Prozess


