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引言 

小學數學教育重視培養學生的探究能力、邏輯思考能力及數學概念的理解能力。根據

《數學教育學習領域課程指引（小一至中六）》（2017）的建議，數學課程在小學各階段均

設有「探索與研究」學習單位，目的是讓學生透過參與活動，鍛鍊他們的明辨性思考、邏輯

分析能力和創造力。這樣的教學方式能讓學生在面對困難時，學會持開放的態度，靈活調整

自己的方法，並從失敗中吸取經驗，慢慢養成不輕易放棄的學習態度。 

 

發展背景：四邊形單元的挑戰 

在小學四年級的數學課程中，四邊形是一個具有挑戰性的學習單元。根據課程文件闡述

的學習重點，學生不僅需要認識各種四邊形的名稱與基本性質，還要理解它們之間的包含關

係。學生需要明白「所有正方形皆是長方形」，「所有正方形皆是菱形」，以及「正方形、

長方形和菱形皆是平行四邊形」的包含關係。然而，這些抽象概念對小四學生來說並不容易

掌握。 

傳統的教學方法通常以講解為主，輔以表格列出各四邊形的性質。雖然這種方式能幫助

學生比較各四邊形的性質，但卻難以讓他們理解四邊形之間的包含關係。教師曾經觀察到，

學生在學習這部分內容時容易產生誤解，例如學生常誤以為「正方形擁有最多性質，因此其

他四邊形（長方形、菱形、平行四邊形）應是屬於正方形」。此外，教師以直接傳授知識的

模式教學，學生未能理解數學概念，僅依賴記憶，無法激發學生主動探索數學概念的動力，

更容易導致學生失去學習興趣。這些挑戰促使我們尋求更具互動性和啟發性的教學策略，以

幫助學生建立清晰且深刻的四邊形關係概念。 

 

創新教學設計：三階段學習活動 

為解決學生在四邊形單元的困難，沙田官立小學透過參加本組的小學數學教育支援服務，

在支援人員指導下設計了創新的教學設計。透過運用「探索與研究」的學教策略，設計了一

套包含三個階段的創新教學活動，結合遊戲、溫氏圖和人工智能技術，逐步引導學生深入認

識四邊形的包含關係。這三個階段分別為： 

1. 透過以遊戲為本的學習活動（收買佬遊戲），探究不同四邊形的包含關係。 

2. 利用溫氏圖分析並解答四邊形關係文字題。 

3. 利用人工智能學習模型工具（Teachable Machine） 深化概念掌握。 



以下將詳細介紹每個階段的設計理念、實施過程及學習效果。 

第一階段：「收買佬」遊戲 

活動設計與實施 

第一階段的教學活動以「收買佬」遊戲為核心，此活動由支援人員主導設計，整合多校

實踐經驗並反復優化而成。這是一個互動性強的探索遊戲，旨在讓學生透過篩選四邊形，逐

步從四邊形的共同性質，發現它們之間的關係。遊戲分為多個回合，每回合聚焦於一種四邊

形，例如「收買正方形」、「收買長方形」或「收買平行四邊形」。 

在每一個回合中，學生已預先製作一組四邊形圖片，這些圖片包含正方形、長方形、菱

形、平行四邊形和梯形等多種圖形。教師會逐步給出篩選條件，學生需要根據條件，從圖片

中挑選出符合所有要求的圖形。教師將四邊形比喻為一個大家族，性質相同的四邊形住在同

一村莊，幫助學生感受其關係。以「收買長方形」為例，教師逐步給出三個條件，分別是

「兩組對邊平行」、「對邊長度相等」及「有四個直角」，學生根據條件逐步篩選圖形，最

終只剩下正方形和長方形。然後，教師提問學生以上三個性質屬於哪個四邊形，經全班討論

後，學生一致認為是長方形。透過這樣的步驟式篩選，學生主動發現正方形符合長方形的所

有性質，進而推論「所有正方形皆是長方形」。教師隨即以動畫演示「正方形村莊位於長方

形村莊內」，以圖像具體地展示它們之間的包含關係。 

遊戲結束後，教師以理解村莊的圖形分佈圖為過渡，幫助學生理解溫氏圖所表達的關係。

其後，學生在課堂上運用 Classkick 互動平台製作溫氏圖，嘗試呈現四邊形之間的關係。課堂

後，學生在家中利用工作紙再次製作四邊形關係的溫氏圖，進一步鞏固對四邊形關係的理解。

溫氏圖的製作有助學生加深對四邊形關係的理解，為日後利用溫氏圖分析及解題打好基礎。 

學習成效與學生回應 

「收買佬」遊戲與四邊形村莊的學習活動，讓學生從被動接受知識轉變為主動探索四邊

形關係。在遊戲中，學生親手篩選圖片，並與師生討論選擇理由，這種參與感激發了他們的

好奇心和學習動力。例如，當學生發現正方形同時符合長方形和菱形的所有性質時，他們能

發現並說出：「正方形是長方形的一種，原因是正方形擁有長方形的所有性質。」也能發現

並說出：「正方形是菱形的一種，原因是正方形擁有菱形的所有性質。」我們喜見學生能根

據教師的問題，逐步思考四邊形的關係和歸類理據，再經全班討論後，歸納出清晰的數學概

念。整個探究活動能促使學生深入思考四邊形的包含關係。 

教師表示溫氏圖有助進一步鞏固學生的理解。透過圖像，學生能夠清楚看到正方形屬於

長方形。課堂觀察所見，學生的參與度顯著提升，他們在遊戲和製作溫氏圖活動中表現出濃

厚的興趣。 

 

 

 



第二階段：利用溫氏圖解題 

活動設計與實施 

當學生掌握了溫氏圖的基本概念後，如何將所學的知識應用於拆解複雜的四邊形關係，

特別是文字題，仍是一大挑戰。針對此難點，支援人員進一步帶領教師發展運用溫氏圖解題

策略，並透過實證教學驗證成效。在第二階段的活動中，教師參考支援人員提供的框架，設

計了一系列與四邊形相關的問題，例如「所有長方形都是正方形，對或錯？」、「所有菱形

都是正方形，對或錯？」等，並引導學生利用溫氏圖分析及解答。 

在課堂上，教師首先示範如何解題。例如，對於「所有長方形都是正方形」這一陳述，

教師帶領學生觀察溫氏圖，發現長方形是一個較大的圓，而正方形是其中的一個小圓，這表

明所有正方形皆是長方形，但部分長方形（鄰邊長度不相等的長方形）並不是正方形，因此

該陳述是錯誤的。接著，學生分組練習類似的題目，並在小組內討論分析過程。教師在學習

活動進行中巡視課堂，適時針對學生的疑惑提供個別指導，例如解釋溫氏圖中箭頭方向代表

的包含關係，以照顧學生的多樣性。 

這些活動讓學生從溫氏圖的理解轉向邏輯分析，有助學生分析及解答多變的四邊形關係

文字題，逐步培養他們的明辨性思考能力。 

學習成效與學生回應 

學生在處理四邊形關係的文字題時往往感到特別困難，是次學習活動顯著提升了他們的

解題能力和自信心。雖然溫氏圖並非小學數學課程的必學內容，但教師表示溫氏圖為學生提

供了直觀的推理工具，有助他們有條理地分析問題。 

學生在課後提到，溫氏圖讓他們「更清楚理解四邊形的關係」，他們不再單靠文字記憶

四邊形的包含關係，而是學會用圖像來驗證自己的想法。教師也注意到，學生的課堂討論更

加活躍，他們願意分享分析過程並互相挑戰答案，這顯示他們的邏輯思考能力得到了顯著提

升。 

第三階段：人工智能學習模型──Teachable Machine 

活動設計與實施 

在第三階段，教師在支援人員的鼓勵下，嘗試引入人工智能技術，進一步鞏固學生對四

邊形的理解，並轉變他們的學習角色。我們選用了Google開發的Teachable Machine（TM），

這是一個無需編程的人工智能學習模型，允許用戶訓練 AI 模型辨識圖像、聲音或動作。在這

項活動中，學生的任務是訓練 TM 模型來分類不同的四邊形，並測試模型的辨識能力。 

活動分為幾個具體步驟。首先，學生預先繪製不同的四邊形圖像作為訓練數據。在進行

TM模型分類活動時，學生為每種四邊形設定分類標籤，例如「長方形」和「其他四邊形」。

然後運用四邊形的包含關係（所有正方形皆是長方形），將合適類別的圖形拍攝下來，上傳

至 TM 平台。接著，他們啟動模型訓練。訓練完成後，學生使用自己繪畫的四邊形圖像測試

模型的表現。為了增加挑戰性，教師鼓勵學生之間互動，例如使用其他小組的圖形測試自己



的模型。如果模型出現錯誤，學生需要分析原因並優化訓練數據，例如增加更多樣化的圖像，

進一步提升 TM 模型的辨識能力。 

角色轉變與學習成果 

這項學習活動中最引人注目的是學生的角色轉變──他們從「學習者」轉變成了「教導

者」。學生教導 AI 模型正確辨識四邊形的任務成功激發學生的主動性和責任感，讓學生積極

投入圖像準備、模型訓練和測試中。例如，當模型無法辨識某個手繪的梯形時，學生會討論

這個圖形的性質是否符合 TM 模型辨識的結果，並主動改進 TM 模型的辨識能力，包括輸入

更多的數據與改善拍攝圖像的質量等。這種反思與調整的過程，讓學生不僅加深了對四邊形

性質與包含關係的理解，還加深了對人工智能基本原理的理解，例如數據質量對模型表現的

影響。 

學生的回應顯示，他們對這項學習活動充滿熱情。許多學生表示，訓練 TM 辨識四邊形

讓他們覺得很有趣，也讓他們更專注於思考四邊形的包含關係。此外，活動中的小組競爭和

互助氛圍進一步提升了學生的參與度。他們不僅學會了如何訓練模型，還開始對數學與科技

的結合產生興趣，有些學生甚至主動詢問：「日後的課題也可以運用 AI 工具進行學習嗎？」

這種好奇心為未來的跨學科學習奠定了基礎。 

 

學生學習成果 

這一系列活動帶來了顯著的學習成效。在上學年的四邊形單元評估中，學生在部分有關

四邊形關係題目上的答對率超過 90%，相較於以往學生透過傳統教學學習時的表現有了明顯

提升，這表明他們對四邊形關係概念的掌握更加扎實。 

課堂觀察和學生訪談也提供了正面的回應。學生普遍表示，「收買佬」遊戲讓他們覺得

學習富趣味性，而 TM 活動則讓他們初次體會到人工智能模型的能力，也為他們能教電腦認

識四邊形而感到自豪。此外，學生在活動中展現出的創造力和主動性令教師印象深刻。例如，

在 TM 活動中，有些學生嘗試利用一個近似平行四邊形的梯形測試其他組別的模型，並在失

敗後積極尋找解決方案，最後終於測試成功，展現了學生對四邊形性質及關係的深刻理解與

對模型訓練的高要求。 

 

教師反思與優化課程規劃 

在實施這些活動後，教師團隊進行了深入的反思。過去，傳統的講解式教學雖然能在短

時間內傳達知識，但學生容易感到枯燥，且難以內化四邊形的關係概念。相比之下，新的教

學設計透過遊戲、視覺工具和 AI 技術，讓學習過程變得生動有趣，學生的參與度和理解深度

都有了顯著提高。更令人欣慰的是，即使在課程結束數月後，學生仍能準確描述四邊形之間

的關係，例如「正方形皆是長方形，因為它擁有長方形的所有性質」，這表明這些活動有助

於知識的內化。 

 



然而，教師也發現了一些需要改進的地方。「收買佬」遊戲和 AI 活動需用較多課時，對

上學期的教學進度有一定的影響。因此，教師計畫在下一學年將四邊形單元的活動分為兩個

階段實施：上學期進行「收買佬」遊戲和溫氏圖的探究活動，幫助學生建構四邊形包含關係

的概念與解答文字題的能力；於 1 月的試後活動引入 TM 學習活動，讓學生在掌握核心概念

後進一步拓展學習。這樣的安排既能確保教學進度，又能讓學生在不同階段體驗多元化的學

習方式，提升他們的共通能力和科技素養。 

 

結語：創新教學的價值與啟示 

透過「探索與研究」的教學模式，結合「收買佬」遊戲、溫氏圖解題和 TM 學習活動，

成功幫助小四學生深入理解四邊形的關係。這些活動不僅提升了學生的學習興趣和參與度，

還強化了他們的數學概念、邏輯推理能力和跨學科學習經驗。從學生積極的學習態度和訪談

中，我們看到創新教學的價值──它不僅能引發學生探索知識，更能激發學生追求卓越。 

本次分享呈現了支援人員與教師協作的課程發展成果，展示創新教學如何激發學生潛能，

提升學生學習數學的興趣。不論是遊戲化的探究活動，還是科技工具的融入，均可以根據學

校的實際情況進行調整和應用。未來，我們將經驗推廣至其他數學單元，為學生提供更多元、

更有效的學習體驗，培養他們在數學的世界中主動追求知識。 
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