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輸入科學記號數字的 EXP 按鍵，也是一個二元運算。千萬不要讓學生使用 10x  甚至 yx  

鍵來輸入科學記號數字。因為那位使得它在觀念上變成了算式，而不是一個單純的「數

字」了。不論是互動型還是編輯型的計算機，應該都有 EXP 按鍵，它是專門用來輸入科

學記號數字 10mc± ×  的。以 236.5 10−× 為例，互動型的輸入程序是： 

6.5 EXP 23 ±  =  

將來，當進入三角比的時候，會遇到第三個關鍵操作：Rad 和 Deg 的切換。那時候，學

生應該已經熟悉基本的操作，我們就不特別介紹那個切換操作了。 

 


