
 

               第4章 附加材料 

 

—  簡介  — 

我們的課程特意設置得簡潔明了，如果您希望有更多示例和討論來幫助您更好地理解課程內容，那麼

您來對地方了！本文檔包含第4章課程中某些遊戲的補充材料。  

我們給出了許多已解決難題的示例，以及有關如何設計有序的附加說明。早期家庭數學計劃基於這樣

的理念，即早期數學是家庭應該一起做的事情，而讓孩子與您一起做謎題是該過程的重要組成部分。一

旦掌握了每個遊戲，您應該會發現，即使不是全部，大多數遊戲也很容易設計。 

其中的遊戲各具有不同的級別的難度。在接下來的內容中，有許多關於如何設計這些級別遊戲的建議

和示例。始終從最簡單的遊戲開始。讓您的孩子通過簡單的遊戲來體驗成功和學習的樂趣，比從一開始

就接觸過於困難的遊戲而導致沮喪要好得多。一旦您的孩子對數學建立了信心和產生了興趣，就可以慢

慢增加難度了。值得一提的是，並非所有遊戲都符合每個人的興趣，因此不必要求孩子完成所有遊戲。 

本章节包含以下內容： 

●​ 第4章—封閉區域求和 

●​ 第4章—島嶼穿梭：補償法 

●​ 第4章—差值三角與求和三角 

●​ 第4章—島嶼穿梭：跳數計數 

●​ 第4章—數字修復 

●​ 第4島—島嶼穿梭：個位與十位加減 

●​ 第4章—紙牌形狀難題 

●​ 第4章—數字方陣求和 

●​ 第4章—加法金字塔 

●​ 第4章—探索活動 

 
–  法律資料  – 

每個家庭都應該有機會一起學習和享受數學。為此，“早期家庭數學”是一系列材料，家庭和教育工作者可以在未經徵得許可的情

況下自由地編輯，翻譯，複製和分發，僅用於非商業用途。 
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第4章–封閉區域求和 

 

這類謎題由線條連接各種形狀構成。每個封閉區域內標示的數字，代表其邊界上所有形狀內數值的總

和。與第三章的「形狀求和」謎題相似，圓形內的數值可以是任意值，而非圓形狀（如正方形、六邊形）則

必須遵循相同形狀數值一致的規則——例如所有正方形內的數值必須相同，所有六邊形內的數值也必

須相同。您亦可選擇性增加規則：要求不同類型的非圓形狀必須具有不同數值（例如正方形與六邊形的

數值不可相同）。 

孩子的任務是推算出未標示數值的形狀與區域內應填的數字。 

設計此類謎題時，請先繪製由圓形及其他形狀組成的結構圖，接著為所有形狀填入具體數字，並計算每

個封閉區域的邊界數值總和，最後隱去部分數字作為題目空白。 

如同第三章的「形狀求和」謎題，建議從僅缺失一兩個數字的簡單題型開始，逐步增加難度：隱藏更多數

字、設計更多相鄰的封閉區域，並加強運用非圓形狀的數值關聯性。 

 

 



 
 

第4章–島嶼穿梭：補償法 

 

運用補償法進行加法運算，能讓計算過程變得更加簡便。其核心概念是：從一個加數中取出部分數量，

轉移給另一個加數——總和保持不變，但其中一個數字會變得更容易計算。 

例如計算 7 + 8 時，若從 7 取出 2 給 8，題目即轉換為 5 + 10；反之，若從 8 取出 3 給 7，則變成 10 + 5。只

要能使其中一個加數變成 10 的倍數，就能大幅簡化運算。 

這類謎題旨在訓練運用補償法轉換算式的能力。挑戰目標是找出一條能連接所有答案相同島嶼的路徑

，但只有當兩個島嶼的算式數字相差為 1 時才能相連，且僅部分島嶼會位於正確路徑上。 

設計此類謎題時，可先佈置約十個具備部分連接關係的島嶼，規劃一條從島群一端通往另一端的路徑。

沿該路徑設置數字相差為1的算式（例如從含10的加法開始逐步變化），而在路徑附近的島嶼則安排答案

不同的相似算式。 

此類謎題的難度調整空間有限。刻意設置誤導路徑往往只會造成混亂而非提升挑戰性，通常不建議採

納此種設計方式。 

 

 

 

 



 
 

第4章–差值三角與求和三角 

 

—  差值三角謎題 — 

這類謎題由共享邊長的三角形與正方形構成。每個三角形必定與兩個正方形相鄰，第三邊則連接另一

個三角形或留空。三角形內的數字等於其相鄰兩個正方形內數值的差值，玩家的任務是推算出所有空缺

的數字。 

 

謎題設計技巧：設計無循環結構的謎題較為簡單：先繪製正方形與三角形交替組成的鏈條，從一端開始

填入數字並逐步推導至末端，最後隱去部分數字即可。若要設計帶有循環結構或複雜交互的謎題則需

要更多技巧，但往往能創造出極具挑戰性的精彩謎題！ 

當孩子熟練掌握解題後，可以嘗試親自設計新謎題。透過梳理數字間的關聯性，他們將在創造過程中獲

得樂趣與成長。 

解題策略：建議優先處理位於兩個已填數字正方形之間的三角形。另一種簡單情況是：當某個已填數字

的三角形旁有一個已填數字且數值較小的正方形時，由於不涉及負數，此時空缺正方形的數值只有唯一

解。最常見的情況是某個正方形從不同方向推導會得出兩種可能數值，而通常只有一個數字能同時滿足

兩邊的條件。 

 



 
 

 

以下提供幾個具有複雜連結結構的範例。 

 

—  求和三角謎題  — 

此類謎題與差值三角謎題結構相似，但將運算規則改為加法：三角形內的數值等於其相鄰兩至三個正方

形內數值的總和。您可運用與設計差值三角謎題類似的方法來創建這類題目。通常求和三角謎題會比差

值三角謎題更容易求解。 

 

 



 
 

第4章–島嶼穿梭：跳數計數 

 

這類謎題由代表島嶼的圓圈與代表橋樑的線條構成。在此版本的島嶼穿梭中，連接關係是透過跳數計

數建立的。部分島嶼上標有數字，部分則為空白。謎題上方會標明起始數字、終點數字與跳數間隔。挑

戰目標是填補空白數字並找出正確路徑。您也可以將數字與空白寫在紙片上置於地面，轉化為實體跳

格遊戲。 

如同跳數計數活動，設計謎題時應練習從各類數字開始向前或向後計數，而不僅限於跳數間隔的倍數。 

創建此類謎題的方法與第二章初期的「島嶼穿梭：計數」謎題相同：先繪製島嶼，填入跳數序列，按正確

順序連接這些島嶼，再添加額外連接線以增加解謎難度。提供給孩子時，需隱去部分數字，但保留足夠

線索使其仍可推導解答。 

您可參考第二章補充資料中關於「島嶼穿梭：計數」的謎題建構策略。若仍保留當時的謎題，只需簡單轉

換即可生成新題目：以第二章某題（從0數到6，標紅數字通常隱去）為例，若要改為「從3開始間隔為2」的

跳數謎題，只需將所有數字先乘以2再加3（如下表所示），最後用新數字替換原數字（當然仍隱去標紅部

分）。 

 0 1 2 3 4 5 6 

馬爾他由2 0 2 4 6 8 10 12 

加3 3 5 7 9 11 13 15 

 

 

 



 

第4章–數字修復 

 

準備一個 4x4 的數字網格與一個目標總和。挑戰目標是：移除部分格子中的數字，使每行與每列剩餘數

字的總和均等於該目標值。進階版本則可為每行每列設定不同的目標總和。 

設計此類謎題時，可先填入能組成目標總和的數字對或數字組，再於其餘空格填入干擾數字。若想增加

難度，可安排部分符合條件的替代數字組合。若孩子喜愛此類謎題但覺得過於簡單，可擴展為 4x5、5x5 

或更大尺寸的網格。 

此處添加的紅色星號標示了需移除的數字，以達成解題條件。 

以下提供兩個範例，分別為每行每列設置了獨立目標總和。 

 

 

 



 
 

第4章–島嶼穿梭：個位與十位加減 

 

此謎題會提供部分數字已填寫的矩形網格，挑戰目標是填補空白數字，且需滿足兩項關鍵條件：任何兩

個相鄰數字只能有一個位數值相差1（包含0與9之間的循環變化），同時整個網格中所有數字不得重複。

初學者解題時可參考百數表輔助思考。 

設計謎題時，請先在空白網格中填入不重複的數字，接著隱去部分數字並確保難度適中。範例中紅色數

字即待填補的空白。 

雖然僅使用個位數與兩位數的設計變化有限，但能有效訓練位值概念。特別要注意數字跳轉的巧妙規律

，例如95→5→15或11→10→0→9的路徑，孩子可能尚未意識到個位數其實隱含十位為0的特性，也可能

對0與9相連的規則感到驚奇。 

網格雖是直觀的呈現方式，但亦可仿效其他島嶼穿梭謎題改用圓圈標示，此種呈現方式能為謎題結構

帶來更多創作彈性。 

 

 



 
 

第4章–紙牌形狀拼圖 

 

—  魔術三角形  — 

用六個圓圈組成每邊三個圓圈的三角形，將數字1到6不重複地填入圓圈中，使三角形每邊的數字總和相

等。這個遊戲包含雙重挑戰：既要找出可行的總和值，也要推導出對應的數字排列。最好讓孩子自行探

索可能的總和值，若遇到瓶頸再提示：可能的總和為9、10、11和12。 

若孩子樂在其中，可嘗試擴展到更大的三角形。例如用九個圓圈組成每邊四個圓圈的三角形時，可能的

總和值為17、19、20、21和23。 

這類謎題主要目的是讓孩子在探索數字的趣味互動中練習運算能力。此時他們尚未具備系統化分析所

需的數學推理能力，但若您或年長的孩子有興趣深入探究，以下提供進階思路： 

設SUM為三角形單邊的數字和。將三邊總和相加會得到3×SUM，但這個總和同時也等於所有數字之和加

上三個頂點數字的額外重複計算。設C-SUM為三個頂點數字之和，可推導出關係式：3×SUM =（所有數字

總和）+ C-SUM。 

以六圓圈謎題為例：數字1到6的總和為21，因此方程式為3×SUM = 21 + C-SUM。C-SUM的最小值為

1+2+3=6，最大值為4+5+6=15，因此3×SUM的範圍在27到36之間，這使得SUM只能是9、10、11、12。同時可

得C-SUM = 3×SUM - 21，這個公式有助於快速鎖定頂點數字。 

另一個關鍵在於數值的對稱性：每個解都可以透過用7減去所有數字（九圓圈版本則用10減），生成總和

為（21-SUM）的新解。透過實際計算可驗證這種對稱轉換。 

在具體嘗試數字前，還可注意：任何解都可以透過旋轉或翻轉，使三個頂點數字呈從小到大順時針排列

，且最小數字位於頂端。這個技巧能大幅減少嘗試次數。 

綜合以上觀察，我們只需專注於SUM=9和10的情況（因11和12可透過對稱性推得），且只需考慮頂點數字

遞增的配置。當SUM=9時，C-SUM=6，頂點必為1、2、3；當SUM=10時，C-SUM=9，頂點可能為1、2、6或1、3

、5，而實際測試會排除1、2、6的組合。 

經過深入推導，我們得出六圓圈謎題在SUM為9和10時的解答。請注意，只要將所有數字用7去減，即可

從SUM=9的解答推得SUM=12的解答，從SUM=10的解答推得SUM=11的解答。 

 



 
九圓圈謎題 

採用相同思路分析：數字1到9的總和為45，因此得到關係式 3×SUM = 45 + C-SUM。C-SUM的最小值為

1+2+3=6，最大值為7+8+9=24，這使得3×SUM的範圍落在51至69之間，因此SUM必須是17到23之間的整

數。透過將數字用10相減的對稱轉換，我們得到SUM的對應組合：17對應23、18對應22、19對應21，而20

則對應自身。因此只需專注求解17、18、19、20的情況，其對應的C-SUM值分別為6、9、12、15。 

●​ SUM=17，C-SUM=6：頂點必為1、2、3，經檢驗此配置成立 

●​ SUM=18，C-SUM=9：頂點可能為1、2、6或1、3、5，但兩種組合均無法成立 

●​ SUM=19，C-SUM=12：在眾多頂點組合中，僅1、4、7與2、3、7兩種配置可行 

●​ SUM=20，C-SUM=15：存在多種可行的頂點組合，例如1、5、9與2、5、8 

—  魔術設計  — 

這類謎題與魔法三角形類似，將數字填入幾何圖案中的圓圈，使每條直線上的數字總和相同。 

分析方法與魔法三角形相通：設SUM為直線共同總和，若圖形存在中心圓圈則設其值為c。核心策略是透

過累加所有直線的總和來推導數值關係，同時也可運用對稱特性：將所有數字用（最大數字+1）相減即可

生成新解。就像“魔術三角”一樣，可以通過將所有條目減去比最大數量大的條目來創建新的解決方案。 

1.十字形圖案（數字1-4） 

此圖形由兩條直線交錯構成，且無共享圓圈。數字1到4總和為10，均分至兩個方向後可得SUM=5，答案

顯而易見。 

2.十字形圖案（數字1-5） 

此圖形具有共同的中心圓圈。數字1到5的總和為15，將兩個方向的直線總和相加可得關係式：2 × SUM = 

15 + c。由於15+c必須為偶數，因此c的可能值為1、3、5。透過將c=1的解答用6相減，即可推得c=5（SUM=10

）的對稱解。 

 



 
 

3.三線交會圖案（數字1-7） 

三條直線各含3個圓圈，並共享中心圓圈。將三線總和相加可得：3 × SUM = 28 + 2 × c。由於28+2c需被3整

除，這限制了c必須是1、4或7。圖中已提供c=1與c=4的解答範例。 

4.四線交會圖案（數字1-9） 

四條直線各含3個圓圈，共享中心圓圈。四線總和關係為：4 × SUM = 45 + 3 × c。由於45+3c需被4整除，因

此c只能是1、5或9。 

5.L形圖案（數字1-5） 

此圖形在轉角處有一個共享圓圈，其數學結構與問題2完全相同，因此解答本質上也一致。 

6.十字形圖案（數字1-8） 

此圖形無共享圓圈，兩個方向需均分數字總和36，因此SUM=18。可透過將數字分成兩組和為18的組合

來求解，例如：{1,2,7,8}與{3,4,5,6}，或{1,3,6,8}與{2,4,5,7}等多元組合。 

7. 十字形圖案（數字1-9） 

此圖形具有共同的中心圓圈。將兩個方向的直線總和相加可得關係式：2 × SUM = 45 + c。因此c必須是奇

數，可能值為1、3、5、7、9。圖中已提供c=1、3、5的解答範例。 



 
8. 星形圖案（數字1-12） 

此圖包含6條直線，每條直線有4個圓圈。若將所有直線的總和相加，每個數字會被計算兩次。由於數字1

到12的總和為78，可推得6 × SUM = 2 × 78，因此SUM=26（如提示所示）。下方提供一組解答，另可透過將

所有數字用13相減得出對稱解。 

9. H形圖案（數字1-7） 

此圖形包含左側3個垂直圓圈、中心1個圓圈、右側3個垂直圓圈，共形成5條由3個圓圈組成的直線。將5

條直線總和相加時，所有圓圈會被計算兩次，唯獨中心圓圈被計算三次，因此得到關係式：5 × SUM = 2 × 

28 + c。由於56+c需被5整除，這要求c=4，此時SUM=12（如提示所示）。需注意數字2和3不能與1位於同一

側，根據此限制可推導出對應解答。 

 

 



 
 

第4章–數字方陣求和 

 

以一個 3x3 的方格開始，其中已標明每行與每列的目標總和，並已填入部分 1 到 9 的數字。挑戰目標是

將剩餘數字填入空格，使每行與每列的數字總和符合對應的目標值。 

設計此類謎題時，可先將寫有數字 1 到 9 的紙片置於 3x3 方格中，接著在每行右側與每列下方標註其數

字總和，然後移除部分紙片，最後將這些被移除的數字紙片交給孩子並提問：「這些數字原本在哪裡？」

由於製作過程簡便，也很適合讓孩子反過來設計題目供您解答。 

若想控制總和範圍，可改用數字 0 到 8 進行遊戲；若想增加難度，可擴展為使用數字 1 到 12 的 3x4 方格

，甚至使用數字 1 到 16 的 4x4 方格。 

設計原始的完整題目相當簡單，只需如前述將所有數字填入方格並計算行列總和即可。而設計者的挑

戰在於：要精準移除適量的數字線索，使謎題既具挑戰性又不至於過於困難。 

解題與創題策略： 

建議先從填補「行列中僅缺一個數字」的空格開始。以左側謎題為例：填入5和7後，會連帶使3和2的位置

變得明確，接著8也能輕鬆填入——這種「連鎖反應」能讓解題過程流暢推進。 

這類容易推算的謎題對孩子而言是很好的練習，無需刻意追求複雜性。 

中間的謎題難度稍高，因為沒有「單一空缺」可直接填補。此時可優先關注「剩餘總和特別大或特別小」

的行列，因為這些位置的數字組合可能性較少。例如在此題中，最下列的剩餘總和為16，僅能由7和9組

成；而由於9若與6同欄會使該欄總和超標，由此可鎖定7和9的具體位置，後續推導便迎刃而解。 

右側謎題則隱去了兩個邊界總和值。當孩子意識到所有行列總和相加等於數字1-9的總和45時，就能輕

鬆推算出缺失的邊界數值。 

 

 



 
 

第4章–加法金字塔 

 

此謎題提供一個包含4行共10個數字的金字塔結構與一個目標數字。挑戰在於從金字塔頂端至底端找出

一條路徑，每行選取一個數字，且相鄰行的數字必須相互接觸，使路徑上所有數字的總和等於目標數

字。 

設計此類謎題時，可先規劃一條預期路徑並填入數字，計算其總和作為目標值，接著在其餘位置填入干

擾數字。金字塔每增加一行，可能路徑的數量便會翻倍，因此若孩子能輕鬆完成10數字的謎題，可擴展

更大規模的金字塔；若覺得困難，則可從6數字的簡易版開始練習。 

對於大型謎題，設計者可能需確保僅存在唯一解，但不必過度拘泥於此。即使存在多條可行路徑，孩子

向您展示不同解法時，同樣能享受探索的樂趣。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

第4章–探索活動 

—  花瓣數量 —​
探索任務 

在一個魔法花園裡有兩種花：一種有4片花瓣，另一種有7片花瓣。如果請孩子採集一些花，使花瓣總數

恰好是13片，可能做到嗎？那15片呢？哪些數字的花瓣數是可能達成的？對於可行的數字，是否存在多

種組合方式？（例如32片花瓣可以是4朵7瓣花加1朵4瓣花，也可以是8朵4瓣花） 

透過嘗試不同數字的組合，會發現豐富的規律。對某些數字組合而言，存在一個臨界點，超過該數字後

的所有花瓣數都能達成；而對另一些組合則不存在這樣的臨界點。以4和7為例，從18開始的所有數字都

能實現；但若是3和6，則永遠存在無法實現的數字。 

這背後隱藏著什麼規律？成因又是什麼？這些問題往往能引導出精彩的發現。當兩個數字存在公因數

時最容易觀察現象，以3和6為例（可視為1×3和2×3），將其相加永遠會得到3的倍數，因此像10這類非3倍

數的數字就無法實現。 

當兩個數字的唯一公因數是1時，則必定存在一個臨界點，使超過該數值的所有數字都能達成。以4和7

為例，臨界點就是18。計算這個臨界點的方法：將兩個數字各減1後相乘（3×6=18）。更奇妙的是，18以下

的數字恰好有一半可以實現！背後原理涉及進階數學概念，雖超出幼童理解範圍，但透過實際操作計

算，孩子將來接觸相關概念時，這些經驗將自然融會貫通。 

—  台階爬法計算  —​
探索任務 

假設孩子有時喜歡一次跨一階，有時喜歡一次跨兩階。那麼要爬上某段台階，總共有多少種不同的走

法？ 

例如： 

●​ 0 階：只有1種方式（原地不動） 

●​ 1 階：只有1種方式（跨一階） 

●​ 2 階：有2種方式（一次跨兩階，或分兩次各跨一階） 

建議讓孩子仔細計算不同台階數的情況，並把結果整理成表格。當資料一多，表格就能幫助理清頭緒，

讓規律浮現出來。表格看起來會像這樣（當然，要算到 6 階以上可能需要多一點耐心，這裡先把答案列

出來）： 

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

1 1 2 3 5 8 13 21 34 55 

 

觀察這些數字，你的孩子可能會發現：相鄰的兩個數字加起來，剛好就是下一個數字。為什麼會這樣

呢？這些數字被稱為「費波那契數列」。這個數列的法則是：每個數字都是前兩個數字的總和。而我們台

階的走法數，竟然也符合這個法則！ 

 



 
 

讓我們仔細用 5 階台階來驗證一下。8 種走法分別是：   1 + 1 + 1 + 1 + 1、    1 + 1 + 2 + 1、    1 + 2 + 1 + 1、   2 

+ 1 + 1 + 1、  2 + 2 + 1、  1 + 1 + 1 + 2、  1 + 2 + 2和2 + 1 + 2。可以這樣看：前面 5 種走法，最後一步都是跨 1 

階；而後面 3 種走法，最後一步都是跨 2 階。這就解釋了其中的奧秘：要走上 5 階，要麼先以各種方式走

上 4 階再跨 1 階，要麼先以各種方式走上 3 階再跨 2 階。所以，走上 5 階的總方法數，就剛好等於「走上 

4 階的方法數」加上「走上 3 階的方法數」。 

發現規律的過程，通常就是這樣：耐心嘗試範例 → 系統整理數據 → 仔細觀察比對 → 深入挖掘原因。幫

助孩子培養這樣的研究習慣，將會讓他受益無窮。 

—  天平秤  —​
探索活動 

天平秤是一種簡單的工具，用來判斷兩邊的物品是否一樣重。通常我們會配備一組標準砝碼，用來測量

其他物體的重量。如果限制可使用的砝碼種類，就能展開許多有趣的探究。 

單一重量砝碼：假設你有很多砝碼，但全部都是同一種重量，例如每個都是5單位。那麼，你只能精確稱

出重量是5的倍數的物體（就像是以5為單位跳數計數一樣）。 

兩種重量砝碼 — 單側使用： 假設你有很多4單位和7單位的砝碼，並且只把它們放在天平的一側使用。

那麼，你能稱出的重量，就和之前在「花瓣數量之謎」探索中能找到的數字組合一樣。對於4和7這組數字

，從18單位開始，之後的所有整數重量都能夠被精確稱出來。但如果砝碼是4單位和6單位，那你只能稱

出從4開始的偶數重量。從18個單位開始，您可以精確地稱量所有東西。如果權重是4單位和6單位，則只

能以4開頭的偶數 

兩種重量砝碼 — 雙側使用：當孩子完成「單側使用」兩種砝碼的探索後，如果請他們用4單位和7單位的

砝碼去稱3單位甚至1單位的物品，他們可能會大吃一驚。秘訣在於將砝碼分散放在天平兩側。例如：要

驗證一個物品是否為3單位，可以將它和一個4單位的砝碼放在同側，看是否與另一側的7單位砝碼平

衡。同理，要驗證1單位的物品，可將它與7單位砝碼同放一側，看是否與另一側的兩個4單位砝碼平衡。 

這項探索背後隱藏著一個重要的數學定理——「貝祖定理」。孩子現階段雖不需理解這個定理，但能接觸

到如此深奧的數學概念，豈不是很有趣？ 

倍增砝碼：如果你擁有重量為1、2、4、8、16單位（即倍增序列）的砝碼各一個，能稱出多少種13單位的組

合？最大又能稱多少重量？ 

經過探索你會發現，從1到（最大砝碼重量x2 - 1）的所有重量都能被稱出，此例中即31單位。更奇妙的是，

每種重量只有唯一一種稱量方式，例如13只能由1+4+8組成，別無他法。這現象與二進位計數系統密切

相關。 

斐波那契砝碼：若改用斐波那契數列（1, 1, 2, 3, 5, 8, 13）作為砝碼重量，會發生什麼？是否存在多種稱量

方式？如何限制才能讓每種重量只有唯一稱法？ 

以10單位為例，可能組合有：2+3+5、2+8、1+1+3+5、1+1+8。出現重複的原因在於斐波那契數列本身具有

多重組合性（例如2=1+1，8=5+3）。解決方法是禁止使用數列中相鄰的兩個數字。加上這條限制後，10單

位就只剩下2+8這唯一稱量方式了。 


