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以Graspable Math
設計互動教學活動及課業：
動態代數教學分享會

鍾永康老師
27-8-2024

常用數學電子互動教學工具

Graspable Math 簡介

Graspable Math (下稱GM) 是⼀個於2015年開始公開
免費供大眾使用的動態代數軟件 (Dynamic Algebra

Notations Software)。

現時GM只有線上版本，使用者需有連接互聯網之
設備 ( 電腦、平板或智能電話 ) 並進入網址
https://activities.graspablemath.com 才能使用。

在GM中，使用者可透過滑鼠或於觸控式螢幕將任
意符號 (包括數字、代數及運算符號) 拖曳至所需位
置來執行移項，並藉著點撃進行化簡運算。

Graspable Math 簡介

Graspable Math 主頁 Graspable Math 主頁
使用者可用Google Account登入 (非必須)

開啟新檔

開啟舊檔
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Graspable Math 主介面

插入算式、函數、YouTube 或 GeoGebra 檔

操縱算式 (主要功能)

改變算式數值及追蹤變化

手寫筆及橡皮擦

算式移動 設定 (重要！)

Graspable Math 主介面

在此輸入算式 (或多項式、方程、不等式…)

Graspable Math 主介面

多項式

方程

不等式

Graspable Math 主介面

按此選擇移動算式 按此刪除算式

Graspable Math 基本操作 Graspable Math 基本操作

簡易使用手冊 (共 3 頁) 詳細使用手冊 (共 48 頁)

教學影片

(網址：
https://graspablemath.com/learn)
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Graspable Math 基本操作 (⼀)

選項 Selecting terms：

移項 Transposing terms：

Graspable Math 基本操作 (⼀)

緊記按此以開始操縱算式 (主要功能)

Graspable Math 基本操作 (⼀)

拖曳

拖曳

點擊

Graspable Math 基本操作 (⼀)

拖曳

拖曳

點擊 點擊

點擊 點擊

拖曳

Graspable Math 基本操作 (⼀) Graspable Math 基本操作 (⼀)

可按著圓圈上下移動
以顯示或隱藏步驟
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Graspable Math 基本操作 (⼀)

改變算式數值及追蹤變化 可按著數字上下移動
以增加或減少其數值

Graspable Math 基本操作 (⼀)

手寫筆及橡皮擦

Graspable Math 基本操作 (二)

展開 Expand：

因式分解 Factorize：

Graspable Math 基本操作 (二)

https://activities.graspablemath.com/s/WTVD2

Graspable Math 基本操作 (二)

拖曳

Graspable Math 基本操作 (二)

拖曳

點擊
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Graspable Math 基本操作 (二) Graspable Math 基本操作 (二)

拖曳

Graspable Math 基本操作 (二)

拖曳

Graspable Math 基本操作 (二)

點擊空格並填寫數值
(不過GM並不會檢查
所填數值是否正確)

Graspable Math 基本操作 (二)

步驟 2: 點擊 4x2

步驟 3: 輸入 (2x)2

步驟 1: 選擇鍵盤

Graspable Math 基本操作 (二)

拖曳
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Graspable Math 基本操作 (二) Graspable Math 基本操作 (三)

分數/分式運算
Operation on 

fractions：

Graspable Math 基本操作 (三)

指數律
Law of indices：

Graspable Math 基本操作 (三)

指數及對數
Exponential and 

Logarithm：

Graspable Math 基本操作 (三)

按此可與學生進行
實時互動

https://activities.graspablemath.com/s/R3EPS

Graspable Math 基本操作 (三)
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Graspable Math 設定

插入算式、函數、YouTube 或 GeoGebra 檔

操縱算式 (主要功能)

改變算式數值及追蹤變化

手寫筆及橡皮擦

算式移動 設定 (重要！)

Graspable Math 設定

於 “Rewriting Equations via Dragging” 設定可選擇 “Dragging” (拖放符號後不會化簡同
類項，即以天秤法展示結果) 或 “Dragging and Simplify” (拖放符號後GM會自動化簡同
類項，即以移項法展示結果)。

天秤法 移項法

Graspable Math 設定

記得儲存變更

建議可選擇此
表達算式之形式

Graspable Math 更多分享

https://www.youtube.com/playlist?list=PLRVkVRgnl3aGCGOaV41F9A7Rpo8JKXMlv

電子學習：教學設計框架
本示例以 ASSURE 教學設計模式規劃電子學習之內容：

A： 分析學生特性 ( Analyze Learners )

S： 陳述學習目標 ( State Objectives )

S： 選擇教學媒體 ( Select Instructional Methods, 

Media & Materials )

U： 運用教學媒體 ( Utilize Media & Materials )

R： 激發學習者參與 ( Require Learner Participation )

E： 評鑑與修正 ( Evaluate And Revise )

http://www.instructionaldesign.org/models/assure/
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分析學生特性
(Analyze 

Learners)

分析學生特性 (Analyze Learners)

中一學生學習一元一次方程之普遍困難：

•小學：方程不涉及有向數 → 中一：方程涉及有向數之運算

•小學：最多涉及兩步計算 → 中一：步數不限且涉及括號

•小學：主要用天秤法 → 中一：主要用移項法

程翠娟、葉詠欣 (2014)。針對學習難點的教學設計 ─ 解一元一次方程評估與學習 (3), 185-197。香港：教育局。

https://wlts.edb.hkedcity.net/filemanager/file/a&l3(17)_ching&ip.pdf

分析學生特性 (Analyze Learners)

https://www.edb.gov.hk/attachment/sc/curriculum-development/kla/ma/res/js/na_sbec.pdf

教育局中學校本課程發展組 (2011)。中一數學教師的考慮。「由小學數學教育過渡至中學數學教育」研討會。

陳述學習目標
(State 

Objectives)

陳述學習目標 (State Objectives)

本計劃以 TPACK 理論架構制定本電子學習計劃

的目標：

CK： 內容知識 ( Content Knowledge )

PK： 教學知識 ( Pedagogical Knowledge )

TK： 科技知識 ( Technological Knowledge )

並嘗試將內容知識、教學知識及科技知識有效

整合成科技內容教學知識 (TPACK)

Mishra, P & koehler, M. (2006). Technological pedagogical content knowledge: A framework for teacher knowledge. Teachers 

College Record, 108, 1017-1054.

陳述學習目標 (State Objectives)

(I)  內容知識 (Content Knowledge)

培育學生從算術思維過渡至代數思維：

並讓學生掌握及熟習一元一次方程有關的知識。

• 程序性
• 含情境
• 具體且直觀

• 結構性
• 去情境
• 形式化
• 抽象、無法依賴直觀
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陳述學習目標 (State Objectives)

(II)  教學知識 (Pedagogical Knowledge)

讓師生嘗試及善用高效能之電子學習模式：

陳述學習目標 (State Objectives)

(III)  科技知識 (Technological Knowledge)

讓學生嘗試運用不同的電子學習軟件作

輔助學習之用，並且探討如何善用科技

作自主學習。

選擇教學媒體
(Select Instruct
-ional Methods, 

Media & 

Materials)

選擇教學媒體 (Select Instructional 
Methods, Media & Materials)

Graspable Math 

Graspable Math 是一個動態代數軟件，使用者

可建立任何代數式，並以拖曳形式操作代數

運算。教師亦可配合 Google Classroom 以

Graspable Math製作課件及習作。

https://graspablemath.com/learn

選擇教學媒體 (Select Instructional Methods, 
Media & Materials)

Google Classroom 

Graspable Math 能直接指派作業予 Google Classroom，因此將Graspable Math 與 Google

Classroom 作整合有以下優點：

• 節省時間 –作業流程簡單，老師可透過單一介面快速建立作業、批改作業及評分。

• 方便管理 –學生可以在作業頁面查看自己所有的作業

• 促進交流 –老師可以透過 Classroom 即時進行課堂討論，學生也能彼此分享解題策略。

運用教學媒體
(Utilize Media 

& Materials)
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運用教學媒體 (Utilize Media & Materials)

(I)   以 Graspable Math 附以 YouTube 短片示範解方程技巧：
涉及之 Bloom’s Taxonomy 層次：

https://graspablemath.com/canvas?load=_a386a0669a27b9eb

運用教學媒體 (Utilize Media & Materials)

(II)   讓學生於 Graspable Math 熟習解方程技巧：

https://graspablemath.com/canvas?load=_d3862162e49a3fcf

涉及之 Bloom’s Taxonomy 層次：

運用教學媒體 (Utilize Media & Materials)

(III)   使用 Graspable Math 設計探究題，讓學生分析常犯錯誤：

https://graspablemath.com/canvas?load=_8fd4b20cb65e6a73

涉及之 Bloom’s Taxonomy 層次：

運用教學媒體 (Utilize Media & Materials)
(IV)   著學生於 Graspable Math 解非典型題目，並鼓勵學生

自我探索解方程之步驟次序：

(Synthesis)

https://graspablemath.com/canvas?load=_532a12cf0cea58c6

涉及之 Bloom’s Taxonomy 層次：

運用教學媒體 (Utilize Media & Materials)

(V)   使用 Google Classroom 讓學生分享及互評解題策略：
涉及之 Bloom’s Taxonomy 層次：

教師可於堂上分享

不同學生之習作，
並鼓勵學生討論
不同解題策略之
優點。

55 56

57 58

59 60



2024/8/27

11

激發學習者參與
(Require 
Learner 

Participation)

運用教學媒體 (Utilize Media & Materials)

https://gmacts.com/s/JCPBT

(VI)  使用 Graspable Math Activities 設計互動測驗或課業

運用教學媒體 (Utilize Media & Materials)
(VI)  使用 Graspable Math Activities 設計互動測驗或課業

教師可查看每名學生的進度，並且學生於每題所用之解題策略。

激發學習者參與 (Require Learner Participation)

Man VS Computer

除了上述之電子學習活動外，可額外加入「人機大戰」活動：

激發學習者參與 (Require Learner Participation)

角色 (一)：

使用紙筆運算解方程

(真功夫！)

分組遊戲：以三至四名學生為一組，並分配以下角色：

角色 (二)

用 Graspable Math 解方程

(人機合一)

角色 (三)：

使用 Photomath解方程

(出術！)

激發學習者參與 (Require Learner Participation)

角色 (一)

使用紙筆運算解方程

角色 (二)

用 Graspable Math 解方程

角色 (三)：

使用 Photomath解方程

課堂活動：

1. 鬥快解不同方程

2. 比較以紙筆運算 / Graspable Math / 

Photomath解方程之步驟有甚麼不同

課堂討論：

(若不需考慮測考) 你喜歡以哪個方法 (紙筆

運算 / Graspable Math / Photomath)去解方程？

試分享你的看法。
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評鑑與修正
(Evaluate and 

Revise)

評鑑與修正 (Evaluate And Revise)

• 對學習者的成就評鑑
• 學生是否達到目標，學到了應學習的知識與技能？

• 對教學媒體與教材的評鑑
• 教材、媒體及教法是否合宜？
• 媒體是否有助教學？

• 對教學過程的評鑑
• 教學是否提供學生參與的機會？

Graspable Math 是⼀個學習工具，

於學生學習代數法則時作為鷹架

(Scaffold) 的角色，讓學生有效地

透過具體操作掌握相關的代數法則。

同時，教師亦更容易設計互動教學

活動及課業，從而提昇教學效能。

總結

patrick_chung@live.com
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