
預習：學生嘗試先作任意四點， 

然後用圓規畫圓 

潮州會館中學  

於數學課堂上以電子學習促進自主學習的行動研究 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

課堂簡介  

課堂分為三個階段，包括引起動機、發展及

應用階段及總結。在課堂開始時，首先與學生進

行預習回饋，了解學生對共圓的認識，以及對於

繪畫四點共圓的不同策略。然後，在應用程式

Teams 上檢示學生對於影片中介紹 Sketchometry

的欣賞回應，以確定學生對此應用程式的認識。

此舉表面上雖為檢示，但實際是藉此欣賞在家中預習

的學生，從而鼓勵他們培養自學的精神。發展階段便

是學習任務的開始，首先跟學生清楚說明課堂的學習目標，然後詳細解釋任務內容及派發

引導性問題工作紙，要求學生從三個判斷共圓的方法自行揀選其中一個，再安排揀選相同

方法的同學坐在一起，以方便討論。學生有 1 分鐘時間跟同學討論學習任務內容，然後有

10 分鐘時間按引導性問題工作紙進行電子繪圖。學生如遇到問題，可參考教科書或請教同

學協助。完成後將自己的作品上載至 Teams 位置內，對選取其他方法的同學作品選一幅點

「讚」，並寫下欣賞的留言。應用階段的時候，從眾多學生作品中，邀請每一方法獲得最

多「讚」的同學進行匯報，獲邀請的同學可自行揀選一位同學協助其匯報，以增加匯報者

的自信心。在匯報過程中，老師需要作出不同的提問及追問，讓學生對學習內容有更透徹
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的了解。經過三輪的學生匯報後，再提問學生，以總結課

堂的學習內容，學生需回答課堂內所學習的三個四點共圓

的方法及對應的證明條件，然後把學習內容摘錄到筆記上，

以總結其學習知識。最後透過延伸部分工作紙，以了解學

生是否掌握三個不同方法的條件，從而揀選合適的方法去

判定題目中的四點是否共圓。 

     
               

學習效能評估  

前測及後測比較分析 

為了能更準確反映課堂的效能，特設前測及後測去了解自主學習課堂的學習效能。前測

及後測均為電子形式設計共 11 題，內容大致分為前備知識的考核(1-6 題)、共圓探究的了解

(7-10 題)及解釋題(第 11 題)三部分。分析結果顯示，學生在課前，對已學習的三個前備知

識掌握得未足夠，特別是對角及外角的性質，均只有 53%同學答對。但在課後，學生對前

備知識有顯注進步，在同樣的對角及外角性質比較，有 61%及 94%的同學答對，反映學生

透過有效的電子學習模式上課，更能鞏固學習已有知識。在共圓探究方面，學生對於四點

是否必定能夠共圓的題目的答對率由 63%增加至 94%，反映學生對課堂的探究活動有充分

的理解，清楚明白課堂的學習內容。在解釋題方面，學生在課前難於把已學的圓的基本性

質連繫到共圓的判斷上，但在課後，大部分學生皆能把判斷角度的條件連繫到共圓的證明

上。從分析結果反映，學生透過電子學習進行自主學習，既能鞏固前備知識，亦能吸收新

的學習內容。此外，由於學生需要學習三個不同的判定方法，以往可能要花較長的學習時

間，如今只需要一堂的時間便已足夠，間接提高課堂的學習效能。 

 

學生表現及課堂的改善建議 

學生首次嘗試自主學習模式的探究活動，同時亦是首次使用應用程式 Sketchometry 進行

繪圖學習，效果比預期中好。從課堂所見，學生懂得自行閱讀引導性問題進行繪圖。在遇

到困難時，部分學生懂得參考書本學習內容，而部分學生則選擇尋求同學協助。以往數學

成績稍遜的學生也能在本課堂指導其他同學如何使用應用程式，可見學生的參與度及投入

度均比預期中好。而在課堂改善建議方面，可鼓勵其他同學以掌聲讚賞完成匯報的同學，

以肯定同學匯報的成果。此外，對於此課題可提供課外知識增益，如應用層面可在於多個

人造衛星與地球同步軌道的需要。 

匯報：學生的電子繪圖作品，  

用作匯報四點如何能夠共圓 



 

教學反思  

活動設計的創新程度、持續性及具普及意義 

Sketchometry 為一個繪畫幾何平面圖形的應用程式，這程式暫時未被廣泛使用，對於曾使

用的老師，較多以此用作一些幾何題目的示範，甚或一些幾何理論的演示。由於基本操作

也有一定的技巧，故較少老師會以這應用程式讓學生自行探究幾何證明。此外，由於判斷

四點共圓總共有三個方法，大多老師會逐一方法教授。而本課堂大膽嘗試讓學生自行揀選

喜歡的方法，分三批同學完成每一個方法的探究，然後再對應每個方法也邀請同學進行匯

報，令所有學生在一節課堂內能學懂三個判斷共圓的方法，此舉既能整合每一個學習內容，

更能提高學習效能。可畏雙得益彰。 

幾何學是數學課程不可或缺的一部分，故此利用一個很容易操作的幾何繪圖程式作為教學

的工具，絕對有它優勝的地方。相比起在黑板繪圖，甚或較多老師使用的幾何應用程式

Geogebra，Sketchometry 絕對在某些幾何課題上使用的機會來得更大。除了探究共圓外，探

究切線、垂線、反射、扇形等數學課題皆能使用此程式。 

 

反思分享 

本人首次嘗試利用電子學習促進自主學習的探究，由籌備課堂開始、到收集電子問卷的數

據，對課堂設計不斷作出優化。直到實踐過後，發現到學生的可能性可以很大，老師常常

被過往教學的經驗牽著走，離不開自己的安舒區。其實，老師願意大膽嘗試，細心安排，

往往會發掘到學生的潛能，發揮到學生的水準。在這次課堂實踐中，學生需要把自己的共

圓探究作品上載至 Teams，然後同學在所有作品當中揀選欣賞的點「讚」，結果獲得最多

「讚」的一位同學是整個學期數學成績最差的一位，這結果讓我反思到無論學生過往表現

如何，只要有一個合適的機會讓他嘗試，那怕他的作品是否非常完美，總有別人懂得欣賞。

而這些合適的機會，是要老師願意尋求突破，帶著勇於嘗試新事物的精神，才能為不同學

習需要的學生帶來不同的學習果效。因此，在這個日新月異的社會中，電子學習的不斷更

新，然而老師不是要走在科技的尖端，而是要有勇於嘗試的精神，這才能成就學生更多的

不可能。 

 
 

 

 

 

 




