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大家來猜「指數拳」！ 

李祐宗 

澎湖縣立文光國民中學 

邁向十二年國教的途中，許多熱心的老師為了改變教學現場，紛紛推出了許多顛覆

傳統教育的教學方法，如分組合作教學、學思達等，無論哪一種新的教學方式，共同點

都是著重於學生的學習與表達。指數律是國中七年級上學期的課程，筆者有鑒於此單元

的教學活動並不是很多，於是自行研發了一種名為「指數拳」的遊戲，搭配時下常用的

教學活動，來作為指數律的其中一堂課程，茲分享如下：  

＊  教學目標：指數的意義。  

＊  教學對象：國中七年級學生。  

＊  教學時間：一節課（45 分鐘）   

＊  教學起點行為：學生會基本的指數的記法，例如 32＝9、43＝64 等。  

＊  教學單元：摺紙大作戰、指數拳  

 

壹、摺紙大作戰  

每位同學發一張紙，接著跟同學說明世界紀錄是有人可以將紙張連續對折到 12 次，

然後請同學挑戰看看可以摺到幾次。以筆者的經驗來看，同學大概頂多只能將紙張對摺

至七次，厲害一點的可以到達八次。  

接著問同學：你們會不會好奇世界紀錄的十二次是怎麼摺出來的呢？此時學生滿臉

疑惑懷疑。此時教師可以向學生說道，此紀錄的確是十二次，但是用的是衛生紙。（學生

哈哈大笑）  

接著請學生附帶討論什麼樣的因素可以影響摺紙的次數。（此部分雖然與數學無關，

但花點時間討論更深入的問題可以使學生獲益更多）接著大家一起探討摺紙的次數與紙

張層數的關係。  

摺的次數  1 2 3 4 … 9 10 

紙的層數  2＝21 4＝22 8＝23 16＝24 … 29＝512 210＝1024 

由紙張的層數變化可以知道與底數 2 有很大的關係，因此可以推論若紙摺了九次，

紙將會有 512 層的厚度；若摺了十次，紙就會有 1024 層，相當於一隻手掌的寬度。國外

有專家模擬過此實驗，紙摺廿三次將有約一公里的厚度。  
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此外 3C 產品早已是國人居家生活的基本配備，電腦或手機中的電池容量、記憶體

容量等數字常出現在我們腦海中，但不詳加研究很少人知道這些容量的計算全都是二進

位的。舉個例子來說，市售隨身碟容量從 1G 開始、接著是 2G、4G、8G、16G、32G、

64G 等，若往下推則是 128G、256G、512G、1024G（＝1T）等。而電腦或手機的記憶

體容量也是用同樣的方式來設計的。1G＝210＝1024M（約為 1000M）；所以 512M＝0.5G、

4G＝4×210＝4096M 等。學數學的目的就是能夠與生活中的數學相連結，用理論來解釋

實際的情況。  

 

貳、指數拳  

指數拳是最近筆者研發的新遊戲，由普通的猜拳演變而來。普通的猜拳是剪刀、石

頭、布，筆者將其改成出 1 根手指頭、2 根手指頭到 5 根手指頭共五種出拳的遊戲。  

遊戲規則：甲乙雙方各只用一隻手，依手指頭數目分別代表 1~5，出拳的一方出的

數字代表底數，對方出的拳代表是己方的指數。甲乙雙方出拳後，各自算出自己的數目，

再比較大小（數字大者為贏家，小者為輸家），並記錄於表格。  

例如：甲出 2，乙出 3，對甲而言得到的數字是 23＝8、乙得到的數字為 32＝9，因

此乙贏了！  

甲出 4，乙出 3，對甲而言得到的數字是 43＝64、乙得到的數字為 34＝81，

因此乙贏了！  

最近筆者實施兩個班級，兩人一組，各猜五次拳，每次將贏或輸及平手的情形記錄

下來。過程中筆者觀察各組猜拳的情形，並在猜拳後問學生：過程中你覺得出多少比較

容易贏？甲班的學生一致回答：五！乙班的同學皆回答：二！，為何學生會這樣猜？可

能學生在當下出 5 或出 2 的時候剛好贏，加上班級的默契，所以剛好出現這種狀況。  

筆者再問：出多少比較容易輸？甲乙兩班不約而同一致認為是一！很明顯，因為一

的任何次方都是一，所以兩班的同學都很聰明，縱使如此，過程中還是有同學出一！（沒

有關係，凡事都是經驗，沒有失敗哪來的成功？）  

最後是秘密揭曉的時候，筆者設計一個表格，兩人猜拳一共有 5×5＝25 種狀況，接

下來請學生將所有情況一一列出，便可知道出幾比較容易贏了。（此部分若時間充裕，可

以讓每位同學算完 25 種情況，若時間不夠，則可分組各解其中一列的情況，再來統合。） 

結果出爐，教師向學生問出幾比較容易贏？學生接著回答：三！沒錯，無論甲乙雙

方，只要出三，贏的機會是五分之四，剩下的一次是平手，總之，出三絕對不會輸！接

著可以請同學觀察、討論其他的情形。  

 



科學教育月刊 第 380 期 中華民國 104 年 7 月 

- 38 - 

甲  

 乙  1 2 3 4 5 

1 
1 

1 

.2.  

  1 

.3.  

 1 

.4.  

  1 

.5.  

 1 

2 
1 

 .2.  

4 

  4 

.9.  

 8 

16 

16 

25 

.32.  

3 
1 

 .3.  

8 

 .9.  

27 

 27 

64 

.81.  

125 

.243.  

4 
1 

 .4.  

 16 

 16 

.81.  

 64 

256 

256 

625 

1024 

5 
1 

 .5.  

.32.  

 25 

.243.  

 125 

1024 

625 

3125 

3125 

由上表可知，甲乙兩方猜拳共 25 種情況，其中 9 種是贏、9 種是輸，其餘的 7 種是

平手情況，因此甲（乙）贏的機會是 9/25，輸的機會是 9/25，平手的機會是 7/25。現在

我們以表格來說明在雙方出 1-5 的情況下輸贏的機率：  

指數拳  1 2 3 4 5 

贏的機率  0 2/5 4/5 2/5 1/5 

輸的機率  4/5 1/5 0 1/5 3/5 

平手的機率  1/5 2/5 1/5 2/5 1/5 

從上表可知，出 3 贏的機會最大，其次是出 2 和 4，而出 5 贏的機會只有 1/5，出 1

則是沒有贏的機會。接著我們可以將此遊戲做推廣，把『負的指數』納進來討論看看會

如何？此時我們將遊戲規則稍作更改，原來的 1~5 改為-1~-5，我們來討論出何數的機

率為何？ (由於國中數學未教負的指數，因此以下遊戲可列為課後補充 ) 
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   甲  

乙  
-1 -2 -3 -4 -5 

-1 
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  -1 

1

2
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3
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4
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.1.  

1

2
  

1

4
 

1

4
 

1

9
 

 
1

8
  

1

16
 

1

16
 

1

25
 

1
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-3 
-1 

1

3
  

1

8
  

1

9
 

1

27


1

27
  

1

64
  

1

81
 

1

125
  

1

243
  

-4 

.1.  

1

4
  

1

16

1

16
 

1

81

1

64
  

1

256
 

1

256
 

1

625
 

1

1024
  

-5 

-1 

1

5
  

1

32


1

25
 

1

243


1

125
  

1

1024
  

1

625
 

1

3125
  

1

3125
  

 
指數拳  -1 -2 -3 -4 -5 

贏的機率  2/5 0 4/5 0 3/5 

輸的機率  2/5 3/5 0 3/5 1/5 

平手的機率  1/5 2/5 1/5 2/5 1/5 

  由上表可知出-3 是最佳的選擇，其次是出-5，接著是-1，出-2 及-4 則是完全沒有

贏的機會。接著我們討論正數對負數的情況（1～5 對上-1～-5）。我們從下表可以看出

來，出負數牌贏的機會皆只有 2/5，輸的機會為 3/5；若出 1、3、5 則贏的機會為百分之

百；出 2 及 4 則是輸的機會為百分之百。  
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甲 (乙 ) 

乙 (甲 ) 
1 2 3 4 5 
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.1.  
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1
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.1.  
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1

8
 

.9.  

1

27
 

-27 

1

64
 

.81.  

1

125
 

-243 

-4 
.1.  

-4 

1

16
 

.16.  

1

81
 

-64 

1

256
 

.256.  

1

625
 

-1024 

-5 
.1.  

-5 

1

32

.25.  

1

243
 

-125 

1

1024
 

.625.  

1

3125
 

-3125 

  此遊戲也可進一步推廣為甲乙雙方可各出 1~5 及-1~-5 等十張牌。由於 1~5 及-1~-5

共十個數字，一隻手不夠用，用兩手猜也不太方便，這時可以將猜拳的遊戲轉為紙牌遊

戲，以出紙牌的方式進行。出牌可分為出的牌可以重複出 (也就是第一回合甲乙雙方各出

一張牌比較大小後，仍可將此排放回手中 )或者不可重複出 (也就是每一回合出牌後不能

收回 )等兩種規則，再來討論贏或輸的情況。  

舉例來說，若甲乙兩人各十張牌，別是 1~5 及-1~-5，每次只能出一張比輸贏，且

出過的牌不能再出，則有無可能甲乙其中一方十次全勝呢？由以上可以知道 3 是不會被

任何數打敗，頂多就是 3 碰到 3 打成平手，因此最好的情況是有一方九勝一和，舉例如

下表，此局當中甲方是九勝一和。  

 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

甲牌  1 2  4 5 -1 -2 -3 -4 -5 

乙牌  -3 1 3 5 -1 -2 4 -5 2 -4 

甲的輸贏  贏  贏  和  贏  贏  贏  贏  贏  贏  贏  
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當然，類似的情況不勝枚舉，上表也可以空白，由教師指定某一方的輸贏狀況 (例如

甲方六勝四負等 )，再請學生找出適合的比賽過程也可。  

指數對國中生而言是一種新的數字表示方法，相關計算也很重要，若有適當的教學

活動及學習動機將可事半功倍。筆者在實施兩個班級之後，在評量上相關的指數計算都

能計算正確，因此教師用心是學生的福氣，學生也要努力才不辜負教師的苦心。  

 

参、學生學習單  

           

         


