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利用學具對數學學習困難學生進行輔助教學 
 

趙小雲 
杭州師範學院數學系 

 

1998 年浙江省台州地區的初中畢業會考數學試題中有這樣一個計算

題 3 − 5 = ____。據統計，這個題的失誤率達 10 % 以上，而對這樣的一份

試卷，該地區數學的及格分數為 9 分。這些資料在當時引起很多人的震動，

應該說這個資料反映了我國中小學數學教育的實際情況。97 年春，本課題

就在初中畢業會考及格率「相當高」的某地區中曾發現有這樣一個教學班，

在類似 12 − (−3) 的兩個試題中，全對學生不到 30 % 。活生生的事實告訴

我們：我國的義務教育雖然已經實施了多年，同時也投入了巨大的人力和

財力，但仍然有許多學生被排斥在數學教育大門之外。對於這一嚴重的教

育荒廢現象，教育界人士怎能無動於衷呢！看來單靠加大資金投入是很難

解決好這個問題的。我們認為，要改變這個狀況，首先就要解決好數學中

各部分的入門問題。 

一、重要的是抓好入門教學 
對於很多教師來說，12 − (−3) 這類計算題總是不屑一顧，他們主觀認

為太簡單了。實際上這類最簡單的教學是很不簡單的事。譬如，大家都知

道函數中的待定係數法在知識層次上要比有理數加法高多了，但是後者的

教學要比前者困難多了。前者的教學中只要沒有運算障礙，誰都能掌握。

而在有理數運算教學中總是有學生學不會，且還有學生即使在當時學會

了，過不久又不會了。我們認為，學好有理數加減法的重要性不僅僅是學

生後繼學習的需要，而且在實際生活中也有廣泛的應用。我們曾發現有學

生竟不知零上 3 度比零下 4 度高幾度。可以說學生能否掌握好有理數的運

算，這不僅僅是能否代數入門的問題，也是關係到能否提高學生的生存能

力的問題。一句話，不解決好這部分的教學問題，數學教育面向全體就無

從談起。 

二、迷信「成果教學法」的悲哀 
在有理數教學中普遍的是在搞這樣的三部曲：講例題，做習題，考試
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題。講課無非是講法則，記法則，套法則。教師為了讓學生考個好成績，

總是想盡辦法拼課時，拼作業。然而從實際效果來看，拼來拼去，困難生

問題卻總是「紋絲不動」。那麼問題究竟出在甚麼地方？這要從成果教學法

談起。 

數學中的公式、法則是前人研究出來的成果。這些成果給數學教學帶

來了極大的方便，也大大提高了教學效率。但是，過分迷信法則的「成果

教學法」，不僅不利於學生思維能力的培養，而且製造了一大批「無法教」

的學生，我們在學習困難生中的調查發現，無論教師對法則進行了怎樣的

強調，就是有很多學生無法理解和掌握法則的含義，一些教師面對這樣的

學生已處於「一籌莫展」的狀態。本課題認為出路只有一條，不是埋怨，

而是反思。 

三、有必要引進「過程教學法」的教育思想 
我們曾運用下列兩種方法幫助很多學習困難生掌握了有理數加減法： 

1. 通過生活實例讓學生自己去體會法則的形成，用貼近生活的語言代替

枯燥的法則敍述。譬如在進行有理數加法時，反復強調「做加法好比

看球賽」，在計算 (−5) + (+3) 時好比先輸了 5 個球，後又贏了 3 個球，

結果是輸了 2 個球，即答案是 −2，經過這樣多次反復，學生就會體會

到「異號兩數相加」的實質是正負數間發生了抵消，從算術角度來看，

這兩個數應相減。 

2. 幫助困難生建立最佳思維模式。為甚麼有的學生不用思考就能迅速而

準確的知道兩個有理數相減結果，其原因是掌握了有理數的有序性。

因為 −1 比 −2 大 1，所以不用去套甚麼法則，就已知道 (−1) − (−2) = 
1，(−2) − (−1) = −1。為了使學習困難生也能建立這種思維模式，我們

強調做減法時須在數軸（或溫度計）上比大小，通過讓學生自己對數

軸的很多觀察（即通過「數形結合」的方法）使他們逐漸掌握有理數

減法的實質。 

四、「驗收」是一個好方法 
要實現「教育面向全體」，必須強調重要知識點人人過關，本課題採用
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「驗收」的方法實行人人過關。「驗收」屬於一種考核，它和一般的考試有

著不同的目的。前者強調廣大學生必須且可以掌握好數學中的核心內容，

從而給更多的學生帶來了希望；後者在要求上面面俱到，且把學生分成三

六九等，從而給不少學生帶來了恥辱和失望。關於有理數加減法的驗收，

我們是這樣設計的：讓學生先從「數式算卡」（見附件）中隨機抽取七個負

數和三個正數，然後按兩個數為一組把十個數分成五組，再根據每一組數

如下例編出三個計算題。例：(+5) + (−12)，(+5) − (−12)，−12 − 5。編完題

後須在有限時間內直接寫出正確的結果，這種驗收是非常方便的，它可以

利用課餘的零碎時間在同學間互相進行。 

五、創造「活動教學」的模式 
我們在北京市某中學的一個教學班中曾運用上述兩種方法，使有理數

加減法的過關率從 50 % 上升到 90 %。例如：何洋同學已是第二次讀初一，

但在經歷了八次驗收考核後也過了關，解決了她在一年多數學學習中未能

解決的問題。然而萬能的手段是沒有的，該班中有 5 位學生無論如何驗收，

就是過不了關。他們和很多困難生一樣，在解答數學題時幾乎沒有任何思

維活動，只有下意識的習慣動作。譬如因為早已習慣 7 − 3 = 4，所以在計

算 −7 − 3 時總以為是 −4，且這種習慣是非常頑固的，無論向他們解釋了

多少遍仍不能奏效，為此我們設計了能促使他們的腦子進行思維活動的教

學模式，如「六關」（見附件）遊戲就是幫助這五位同學通過「驗收」的最

後法寶。 

六、學具活動和創新教育 
創新教育是當前教育界的熱門話題，然而考慮任何問題不能脫離教學

實際。本課題認為，提高學生的創新能力，並不是要求每位學生都能去搞

甚麼發明創造，而是要不斷地鼓勵他們常有自己的發現。有專家指出，教

師應「為學生提供適當的教學情景」，使學生能夠像數學家那樣自己去發現

真理。這似乎對數學教師的要求高了一些。我們認為，開展學具教學活動

就是為學生創造一種有自己發現的情景。一個有意思的數學學具活動，往

往是一種「開放題」的教學模式，這種活動不僅使很多學生在策略的運用

上總會有他們的「發現」，實際上，學具教學活動正為某些學生能有自己的

發現提供情景， 例如，甯城同學是位學了兩遍初一但甚麼也沒有學會的學
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生，在多次參加「六關」遊戲活動後有了他的發現，他高興地向老師說：「我

發現了減去負數後會變大！」。在學具教學活動中，我們既看到了一些困難

生在知識上常有他們的發現，還看到了沒有知識障礙的學生在策略的運用

上有他們的發現，於是在「發現」中無形的提高了學生的創新能力。 

本課題無意宣傳數學學具教學活動能提高多少分，我們只想強調組織良

好的數學遊戲活動將有最大的參與性，在活動中觀察每位學生的表情時不

難發現，他們的腦子都充分地轉動起來了，這將會促使學生數學素質的全

面提高，且隨著一些最基本的知識逐步人人過關，困難生現象也必將逐漸

緩解。 

七、結束語 
上海的一家電視臺曾播出一位司法人員和一位失足少年間的這樣一段

對話：「你為甚麼不上學？」，「我學不下去！」。為了提高全民族的素質，

必須力爭使每一位學生都能學得下去！為此，我們必須在數學各部分的入

門教學問題上多做些腳踏實地的研究。 

附件：數式算卡及它的一個遊戲 
數式算卡由 72 張紙牌組成。在應用於數的遊戲時可把左上角標有數位

的牌稱為數位牌，其中「0」、「1」、「4」、「5」……「12」各有四張，「2」

有八張，「3」有六張，在進行關於有理數的遊戲時，紅色數位表示負數，

黑色數位表示正數。標有「+」、「−」符號的牌稱為符號牌，其中「+」、「−」

各有六張。還有兩張標有「2J」的牌稱為百能牌，在多種遊戲中，這兩張

牌既可以代表絕對值不大於 12 的任意一個整數，也可代表加減符號。 

六關遊戲： 四人參與且分成兩方，朋友相對而坐，每人抓三張符號牌，十

五張數位牌（包括百能牌）。 

1. 組式：抓完牌後，每人在手中的 15 張數位牌中選出 12 張按減、減、

加、加、減、減的次序組成六個算式，且其中第一個算式必須用兩張黑色

牌組成，第二個算式全用紅色數位牌組成，第三個算式由兩張異色數位牌

組成，後三個算式沒有這些限制，剩下三張數字牌可代替符號牌，如 

圖   ，牌面向下且豎放，則表示加號；如圖    ，牌面向下且橫 
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放，則表示減號。 

2. 比大小：組式完畢後，四人同時亮出第一個減法等式（即用減號符

號牌連結兩張數位牌）且各人須準確讀出自己出的「算式」的結果，否則

在這回合中不能得分，接著把各「結果」從大到小排出名次。最大者為第

一得 3 分，此時可把亮出來的三張牌全合上作為出牌人在這回合中贏得的

分牌；第二得 2 分，合上二張牌作為分牌；第三得 1 分，合上一張牌作為

分牌；最後一名不得分。如果兩人並列第一，則各得 3 分，剩下兩位仍分

別為第 3 名和第四名。在一個回合結束後就按序各人亮出下一個算式。 

3. 輪換：在六個回合較量後，一局遊戲就告結束，在統計且記下兩方

所得分數後，每個人就把原來屬於自己的牌一起移交至他們的下家，在移

交完畢後就可開始新的一局。 

在每一場比賽中須輪換三次即進行四局，在四局的前二局中大者取

勝，得分法已作了介紹，在後二局中小者取勝，這時在每一回合比較各個

算式的結果時，從小到大排出名次，得分法與前二局類似（最小數者為第

一名得 3 分，第二名得 2 分，……）。 

注：我們的遊戲活動是這樣進行的：在遊戲實驗開始前，我們在實驗

班首先選拔若干名有一定組織能力和語言表達能力的優秀學生為「核心小

組」成員，對他們進行先期培訓，然後由數學教師直接面授活動方法，活

動開始後，先期培訓的學生擔任各活動小組的教練，由他們組織小組活動

並完成指定的目標（比如核算遊戲中各個算式的答案）。各個小組的教練開

始時直接參與到遊戲活動中去，直到其他同學（即學習困難的學生）都有

了一定的提高後，教練就不再直接參與到遊戲活動中去，而是在一旁進行

指導和監督。 

電郵地址：azxy@mail.hz.zj.cn 
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