
第四章 數學簡報系統設計技巧 
本章主要在說明如何在數學簡報系統上設計數學教材，包括物件取得、物件

定位、動畫處理、互動教學設計、數學簡報設計原則、游標處理。 

4-1 物件取得 

4-1-1 單一元件的產生 
1. 點： 

PowerPoint 中並無「點」的概念，需要 MathPS 系統支援，所謂的「點」，

是利用兩個同心圓，經過處理而成。每個圓有八個外框控制點，當我們作

連線時，並無法直接連到圓的中心點，因此我們利用兩個邊長比例差異的

同心圓，利用垂直、水平置中處理，然後群組起來，再把群組物件縮小到

0.35 公分，這就是我們在數學簡報系統中定義的「點」。 
外部的圓，主要的作用是「標示」，內部的圓，主要的作用是「定位」，

透過「點」的定義，我們才能在數學簡報系統上作其他進一步的數學處理。 

 
圖 4- 1 MathPS 定義的點 

 
圖 4- 2 多邊形的端點 

2. 直線：PowerPoint 提供線條 的功能： 
(1) 直線：執行『快取圖案/線條 』，游標在畫面任意處，左鍵點選位

置>拖曳>放開，便可以得到直線。 
(2) 特定直線：執行『快取圖案/線條 』，游標在畫面任意處，Shift＋

左鍵點選位置>拖曳>放開，便可以得到特定直線（角度為

）。 , , , ,...,015 k k 0 1 2 23=

3. 三角形： 
(1) PowerPoint 提供等腰三角形 的功能： 

○1 等腰三角形： 
執行『快取圖案/基本圖案/等腰三角形 』，游標在畫面任意處，左

鍵點選位置>拖曳>放開，便可以得到等腰三角形。 
○2 正三角形： 
執行『快取圖案/基本圖案/等腰三角形 』，游標在畫面任意處， 
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Shift＋左鍵點選位置>拖曳>放開，便可以得到正三角形。 
(2) PowerPoint 提供直角三角形 的功能 

○1 直角三角形：執行『快取圖案/基本圖案/直角三角形 』，游標在

畫面任意處，左鍵點選位置>拖曳>放開，便可以得到任意直角三角

形。 
○2 等腰直角三角形：執行『快取圖案/基本圖案/直角三角形 』，游

標在畫面任意處，Shift＋左鍵點選位置>拖曳>放開，便可以得到等

腰直角三角形。 
(3) PowerPoint 提供手繪多邊形 繪製任意三角形的功能 

執行『快取圖案/線條/手繪多邊形 』，游標在畫面任意處，左鍵點

選位置>移動>左鍵點選位置>移動>左鍵點選位置>回到起點>左鍵

連續點選兩下，便可以得到任意三角形。 
(4) MathPS 提供 ASA 三角形的功能： 

繪製一條直線，點選該條直線，執行『Geometric/Triangular（三角）

/ASA』，會要求你輸入兩個角，便可以得到指定的 ASA 三角形。 
(5) MathPS 提供 SSS 三角形的功能： 

繪製三條直線，點選三條直線，執行『Geometric/Triangular（三角）

/SSS』，便可以得到指定的 SSS 三角形。 
(6) MathPS 提供 AAA 三角形的功能： 

執行『Geometric/Triangular（三角）/AAA』，會要求你輸入兩個角，

便可以得到指定的 AAA 三角形。 
4. 四邊形： 

(1) PowerPoint 提供矩形 的功能： 
○1 長方形：執行『快取圖案/基本圖案/矩形 』，游標在畫面任意處，

左鍵點選位置>拖曳>放開，便可以得到長方形。 
○2 正方形：執行『快取圖案/基本圖案/矩形 』，游標在畫面任意處，

Shift＋左鍵點選位置>拖曳>放開，便可以得到正方形。 
(2) PowerPoint 提供平行四邊形 的功能 

平行四邊形：執行『快取圖案/基本圖案/平行四邊形 』，游標在畫

面任意處，左鍵點選位置>拖曳>放開，便可以得到平行四邊形。 
(3) PowerPoint 提供梯形 的功能： 

○1 梯形：執行『快取圖案/基本圖案/梯形 』，游標在畫面任意處，

左鍵點選位置>拖曳>放開，便可以得到梯形。 
○2 等腰梯形：執行『快取圖案/基本圖案/梯形 』，游標在畫面任意

處，Shift＋左鍵點選位置>拖曳>放開，便可以得到等腰梯形。 
(4) PowerPoint 提供菱形 的功能： 

菱形：執行『快取圖案/基本圖案/菱形 』，游標在畫面任意處，左
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鍵點選位置>拖曳>放開，便可以得到任意菱形。 
(5) PowerPoint 提供手繪多邊形 繪製任意四邊形的功能 

執行『快取圖案/線條/手繪多邊形 』，游標在畫面任意處，左鍵點

選位置>移動>左鍵點選位置>移動>左鍵點選位置>移動>左鍵點選

位置>回到起點>左鍵連續點選兩下，便可以得到任意四邊形。 
5. 五邊形：PowerPoint 提供五邊形 的功能： 

(1) 正五邊形：執行『快取圖案/基本圖案/一般五邊形 』，游標在畫面

任意處，Shift＋左鍵點選位置>拖曳>放開，便可以得到正五邊形。 
(2) 任意五邊形：執行『快取圖案/基本圖案/一般五邊形 』，游標在畫

面任意處，左鍵點選位置>拖曳>放開，便可以得到任意五邊形。 
6. 六邊形：PowerPoint 提供六邊形 的功能 

(1) 正六邊形：執行『快取圖案/基本圖案/六邊形 』，游標在畫面任意

處，Shift＋左鍵點選位置>拖曳>放開，便可以得到正六邊形。 
(2) 任意六邊形：執行『快取圖案/基本圖案/六邊形 』，游標在畫面任

意處，左鍵點選位置>拖曳>放開，便可以得到任意六邊形。 
7. 多邊形： 

(1) MathPS 提供多邊形的功能： 
繪製正方形，點選正方形，執行『Constructor/Polygon 多邊形』，會

要求你輸入邊數，便可以得到指定的多邊形。 
(2) PowerPoint 提供手繪多邊形 繪製任意多邊形的功能 

執行『快取圖案/線條/手繪多邊形 』，游標在畫面任意處，左鍵點

選位置>移動>左鍵點選位置>移動＞．．．>左鍵點選位置>回到起

點>左鍵連續點選兩下，便可以得到任意多邊形。 
8. 橢圓：PowerPoint 提供 橢圓的功能 

(1) 圓：執行『快取圖案/基本圖案/橢圓 』，游標在畫面任意處，Shift
＋左鍵點選位置>拖曳>放開，便可以得到圓。 

(2) 橢圓：執行『快取圖案/基本圖案/橢圓 』，游標在畫面任意處，左

鍵點選位置>拖曳>放開，便可以得到橢圓。 
9. 弧：PowerPoint 提供弧形 的功能 

(1) 圓弧：執行『快取圖案/基本圖案/弧形 』，游標在畫面任意處，Shift
＋左鍵點選位置>拖曳>放開，便可以得到圓弧。 

(2) 橢圓弧：執行『快取圖案/基本圖案/弧形 』，游標在畫面任意處，

左鍵點選位置>拖曳>放開，便可以得到橢圓弧。 
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4-1-2 複雜物件的產生 
1. 群組： 

如果數個物件是屬於共同命運，我們利用群組功能將物件群組在一

起，此時會產生新的群組物件，我們便可以對這個群組物件進行調整工

作，包括伸縮、旋轉、對齊、均分。 

 
圖 4- 3 群組物件的處理-1 

 
圖 4- 4 群組物件的處理-2 

執行『繪圖/群組』，將每一列群組起

來，形成一個群組物件。 
執行『繪圖/對齊或等距分佈/水平置

中對齊』，每一列均向中心對齊 

 
圖 4- 5 群組物件的處理-3 

 

執行『繪圖/群組』，將全部的列群組

起來，形成更大的群組物件。 
 

2. 取消群組： 

 
圖 4- 6 取消群組物件處理-1 

 
圖 4- 7  取消群組物件處理-2 

執行『繪圖/取消群組』 每一個圓，恢復原始狀態。 
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在微軟作業平台上，許多物件均以群組方式進行傳遞，如果適當運用取

消群組，將可以將群組物件作進一步的利用，以下將舉例說明。 
【GSP 物件】GSP 構圖所形成的相似五邊形群組物件，可以將群組物件

選取，複製到剪貼簿，在數學簡報系統中貼上。連續執行兩次取消群組，可

以把相似五邊形群組物件，拆解成一個矩形外框、十條實線、五條虛線、十

個小圓、兩個五邊形。將群組物件取消恢復成基本物件，便可以依照教學設

計需要進行動畫安排。 

 
圖 4- 8 GSP 取消群組物件處理-1 

 

圖 4- 9 GSP 取消群組物件處理-2 

步驟一： 
點選五邊形物件，執行『繪圖/取消

群組』 

步驟二： 
對話框：『這是一張匯入的圖片，不

是群組。是否要將圖片轉換成

Microsoft Office 繪圖物件？』，執行

『是』 

 
圖 4- 10 GSP 取消群組物件處理-3 

 
圖 4- 11 GSP 取消群組物件處理-4 

步驟三： 
點選五邊形物件，執行『繪圖/取消

群組』 

步驟四： 
連續兩次取消群組，群組物件已經恢

復成基本物件。 
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圖 4- 12 GSP 取消群組物件處理-5 

 
圖 4- 13 GSP 取消群組物件處理-6 

步驟五： 
進一步地看 GSP 解群組物件，最外

面有一個物件，選取時，會先選取到

這個物件，因為是透明的，在此用淡

藍色可以看得更清楚 

步驟六： 
再來是實線、虛線；為了讓圖形更清

楚，將這些物件消去 

 
圖 4- 14 GSP 取消群組物件處理-7 

 

圖 4- 15 GSP 取消群組物件處理-8 

步驟七： 
剩下看似「點」的物件 

步驟八： 
將「點」放大，其實是「小圓」，與

MathPS 定義的「點」是不一樣的，

消去之後，剩下「面」，其實是「無

框的物件」 

 
圖 4- 16 GSP 取消群組物件處理-9 

 
圖 4- 17 GSP 取消群組物件處理-10 

步驟九： 
點選大五邊形，執行『消去』 

步驟十： 
剩下小五邊形 
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【Equation 物件】Equation 方程式編輯器，在數學教材設計經常使用到，

而方程式本身也是群組物件。 

 
圖 4- 18 Equation 物件取消群組處理-1 

 

圖 4- 19 Equation 物件取消群組處理-2 

步驟一： 
點選 Equation 物件，執行『繪圖/取
消群組』 

步驟二： 
對話框：『這是一張匯入的圖片，不

成是群組。如果把它轉換成 Microsoft 
Office 繪圖物件將失去內嵌或連結

的資訊，是否轉換？』，執行『是』

 
圖 4- 20 Equation 物件取消群組處理-3 

 
圖 4- 21 Equation 物件取消群組處理-4 

步驟三： 
方程式轉換為群組物件（出現旋轉

鈕）。點選群組物件，執行『繪圖/取
消群組』 

步驟四 
群組物件變成數個文字物件 
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4-1-3 物件的選取 
在數學簡報系統中產生物件之後，緊接著我們需要選取物件作進一步的處

理，選取的方式我們區分為五種：點選、圈選、連續圈選、圈選點選、條件式選

取。 
1. 點選：對於數量較少的物件，我們採取點選方式處理。 

 
圖 4- 22 物件點選-1 

 
圖 4- 23 物件點選-2 

選取單一物件：以游標點選物件 選取少量物件：按住 Shift，以游標

連續點選物件 

2. 圈選：對於數量較多且連續的物件，我們採取圈選方式處理。 

 
圖 4- 24 物件圈選-1 

 
圖 4- 25  物件圈選-1 

選取全部物件：游標在欲圈選物件的

左上角按一下拖曳至右下角放開 
所有圈選方框中的物件都被選取。 

3. 連續圈選：圈選一次，物件會呈現選取狀態，再圈選一次，物件會恢復為未選

取狀態。對於數量較多且部分未連續的物件，我們採取「連續圈選」方式處理，

利用「圈選」選取物件，再利用「圈選」排除其他不要選取的部分。 
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圖 4- 26 物件連續圈選-1 

 
圖 4- 27 物件連續圈選-2 

選取大量物件：圈選全部物件，再圈選少量物件排除 

4. 圈選點選：對於數量較多且多數未連續的物件，我們採取「圈選點選」方式處

理，利用「圈選」選取物件，再利用「點選」排除其他不要選取的部分。 

 
圖 4- 28 物件圈選點選-1 

 
圖 4- 29 物件圈選點選-2 

選取大量物件：圈選全部物件，再點選少量物件排除 

5. 條件式選取：對於數量、種類較多且重疊的複雜物件，我們採取 MathPS「條

件式」方式處理，利用「圈選」選取所有物件，再利用「條件式選取」排除其

他不要選取部分。系統可協助排除 Line、Oval、Rectangle、FreeForm、Arc、
Quadangle、Triangle、Group、Dot、Other。 

 
圖 4- 30 物件條件式選取-1 

 
圖 4- 31 物件條件式選取-2 

執行『Viewer/Condition Selection（條件式選取）』 
條件式選取：選取要過濾物件 
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圖 4- 32 物件條件式選取-3 

 
圖 4- 33 物件條件式選取-4 

執行『Viewer/Condition Selection（條件式選取）』 
條件式選取：□Line 

 
圖 4- 34 物件條件式選取-5 

 
圖 4- 35 物件條件式選取-6 

執行『Viewer/Condition Selection（條件式選取）』 
條件式選取：□Oval 
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4-2 物件定位 

利用數學簡報系統進行數學教材設計，首先要知道如何產生物件（幾何圖形、

文字框），接下來就是如何做快速且準確的物件定位，才可以順利地操作物件，進

行數學教材製作。 
以下將分作背景控制、物件控制、複雜物件控制進行討論。 
背景控制：格線控制、繪圖輔助線控制。 
物件控制：大小控制、旋轉控制、移動控制、複製控制。 
複雜物件控制：均分處理、水平方向、垂直方向。 

4-2-1 背景控制 
進行教材設計時，我們要能精準地掌握數學簡報系統的背景，才能將相關物

件安排至適當位置，數學簡報系統提供格線、繪圖輔助線兩種背景控制功能，協

助設計者進行物件控制。 
1. 格線控制：透過格線，我們可以在畫面上呈現出適當的格線，作為數學構

圖的定位。 

 

圖 4- 36 格線控制-1 

 

圖 4- 37 格線控制-2 

步驟一： 
執行『繪圖/格線及輔助線』 

步驟二： 
勾選『□在螢幕上顯示格線』 

 

圖 4- 38 格線控制-3 

 
圖 4- 39 格線控制-4 

步驟三：進行間距設定 範例一：沒有格線 
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圖 4- 40 格線控制-5 

 
圖 4- 41 格線控制-6 

範例二：一公分一格 範例三：一公分兩格 

 
圖 4- 42 格線控制-7 

 
圖 4- 43 格線控制-8 

範例四：一公分四格 範例五：一公分八格 

2. 繪圖輔助線控制：透過繪圖輔助線，我們可以在畫面上呈現出適當的繪圖

輔助線，作為數個物件的定位。 

 

圖 4- 44 繪圖輔助線控制-1 

 

圖 4- 45 繪圖輔助線控制-2 

步驟一： 
執行『繪圖/格線及輔助線』 

步驟二： 
勾選『□在螢幕上顯示繪圖輔助線』 
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圖 4- 46 繪圖輔助線控制-3 

 
圖 4- 47 繪圖輔助線控制-4 

步驟三： 
螢幕上出現繪圖輔助線 
（水平輔助線、垂直輔助線） 

操作一：移動繪圖輔助線 
拖曳繪圖輔助線至適當位置（顯現數

字）  

 
圖 4- 48 繪圖輔助線控制-5 

 
圖 4- 49 繪圖輔助線控制-6 

操作二：複製繪圖輔助線 
按住 Ctrl，拖曳繪圖輔助線至適當位

置（顯現數字）放開 

操作三：取消繪圖輔助線 
將要取消繪圖輔助線，拖曳出畫面放

開 

 
圖 4- 50 繪圖輔助線控制-7 

 
圖 4- 51 繪圖輔助線控制-8 

操作四：繪圖輔助線個數 
一畫面頁，最多只能同時出現 
八條水平輔助線、八條垂直輔助線 

操作五：繪圖輔助線協助定位 
在貼齊格線功能開啟下，將物件拖曳

至繪圖輔助線附近，八個白色控制點

中最接近繪圖輔助線會主動靠進完

成定位 
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4-2-2 單一物件控制 
數學簡報系統中的物件，都是可以進一步控制處理的，系統提供大小控制、

旋轉控制、移動控制、形狀控制、複製控制，五種物件控制功能，協助設計者進

行物件控制，將物件作適當調整。 

 

圖 4- 52 物件控制相關控制點 

點選物件，會出現十個控制點。 
周圍有八個白點，四個頂點控制點（同時控制水平、垂直伸縮），四個邊

控制點（分別控制水平、垂直伸縮）。 
上方有一個綠點（旋轉控制） 
左上方有一個黃點（形狀控制） 

1. 大小控制：透過大小控制，我們可以快速並準確地控制物件大小。 

 
圖 4- 53 物件大小控制-1 

 
圖 4- 54 物件大小控制-2 

操作一：水平伸縮 
拖曳右中（邊）控制點， 
物件左方為基準，做水平伸縮 

操作二：水平伸縮 
按住 Ctrl，拖曳右中（邊）控制點， 
物件垂直以對稱軸為準，做水平伸縮 
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圖 4- 55 物件大小控制-3 

 
圖 4- 56 物件大小控制-4 

操作三：同時伸縮 
拖曳右下（頂點）控制點，同時 
物件左方為基準，做水平伸縮 
物件上方為基準，做垂直伸縮 

操作四：同時伸縮 
按住 Ctrl，拖曳右中控制點（頂點），

物件垂直對稱軸為準，做水平伸縮 
物件水平對稱軸為準，做垂直伸縮 

 
圖 4- 57 物件大小控制-5 

 
圖 4- 58 物件大小控制-6 

操作五：等比例伸縮 
按住 Shift，拖曳右下（頂點控制點），

物件左上角（頂點）為基準， 
做水平與垂直等比例放大（縮小） 

操作六：等比例伸縮 
按住 Shift＋Ctrl，拖曳右下（頂點控

制點）， 
物件中心點為基準， 
做水平與垂直等比例放大（縮小） 

2. 旋轉控制：透過旋轉控制，我們可以快速並準確地控制物件旋轉。 
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圖 4- 59 物件旋轉控制-1 

 

圖 4- 60 物件旋轉控制-2 

點選物件，會出現九個控制點，上方

有一個綠點（旋轉控制）。 
操作一：精準旋轉 
點選物件，執行『格式/快取圖案/大
小』，輸入『旋轉角度』。 

 

圖 4- 61 物件旋轉控制-3 

 

圖 4- 62 物件旋轉控制-4 

操作二： 
拖曳旋轉控制點，物件中心點為基

準，做任意旋轉 

操作三： 
按住 Shift，拖曳旋轉控制點，物件

中心點為基準，做

旋轉 ( , ,..., )015 k k 0 1 23=

 
圖 4- 63 物件旋轉控制-5 

 
圖 4- 64 物件旋轉控制-6 

操作四： 
按住 Ctrl，拖曳旋轉控制點，物件中

下方邊控制點為基準，做任意旋轉 

操作五： 
按住 Shift＋Ctrl，拖曳旋轉控制點， 
物件中下方邊控制點為基準，做

旋轉 ( , ,..., )015 k k 0 1 23=
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圖 4- 65 物件旋轉控制-7 

執行『繪圖/選轉或翻轉/自由旋轉』，物件的頂點控制點轉為綠色的旋轉控

制點 

 
圖 4- 66 物件旋轉控制-8 

 
圖 4- 67 物件旋轉控制-9 

操作六： 
拖曳旋轉控制點，物件中心點為基

準，做任意旋轉 

操作七： 
按住 Shift，拖曳旋轉控制點，物件

中心點為基準，做

旋轉 ( , ,..., )015 k k 0 1 23=

 
圖 4- 68 物件旋轉控制-10 

 
圖 4- 69 物件旋轉控制-11 

操作八： 
按住 Ctrl，拖曳旋轉控制點，物件對

角頂點控制點為基準，做任意旋轉 

操作九： 
按住 Shift＋Ctrl，拖曳旋轉控制點，

物件對角頂點控制點為基準，做

旋轉 ( , ,..., )015 k k 0 1 23=

3. 移動控制：透過移動控制，我們可以快速並準確地控制物件移動。 
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圖 4- 70 物件移動控制-1 

 
圖 4- 71 物件移動控制-2 

操作一：精準移動 
點選物件，執行『格式/快取圖案/位
置』，輸入『水平、垂直位置』 

操作二：任意移動 
拖曳物件，做任意移動 

 
圖 4- 72 物件移動控制-3 

 
圖 4- 73 物件移動控制-4 

操作三：左右移動 
按住 Shift，拖曳物件，做左右移動

操作四：上下移動 
按住 Shift，拖曳物件，做上下移動 

4. 形狀控制：透過形狀控制，我們可以快速並準確地控制物件形狀。 

 

圖 4- 74 物件形狀控制-1 

 

圖 4- 75 物件形狀控制-2 

點選物件，拖曳黃點控制點至適當位

置。 
物件完成形狀變化 
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圖 4- 76 物件形狀控制-3 

 

圖 4- 77 物件形狀控制-4 

點選物件，拖曳黃點控制點至適當位

置。 
物件完成形狀變化 

5. 複製控制：透過複製控制，我們可以快速並準確地控制物件複製。 

 
圖 4- 78 物件複製控制-1 

 
圖 4- 79 物件複製控制-2 

操作一：一般複製 
圈選物件，執行『複製』、『貼上』 

操作二：拖曳複製 
按住 Ctrl，拖曳物件，任意複製至適

當位置 

 
圖 4- 80 物件複製控制-3 

 
圖 4- 81 物件複製控制-4 

操作三：水平拖曳複製 
按住 Ctrl＋Shift，拖曳物件，左右移

動至適當位置 

操作四：垂直拖曳複製 
按住 Ctrl＋Shift，拖曳物件，上下移

動至適當位置 
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4-2-3 複雜物件控制 
1. 均分處理：透過均分控制，我們可以快速並準確地將大量物件作均分排列。 

 
圖 4- 82 物件均分處理-1 

 
圖 4- 83 物件均分處理-2 

操作一：原始狀態 操作二：水平均分 
圈選需要均分物件，執行『繪圖/對
齊或等距分佈/水平均分』 

 
圖 4- 84 物件均分處理-3 

 
圖 4- 85 物件均分處理-4 

操作三：垂直均分 
圈選需要均分物件，執行『繪圖/對
齊或等距分佈/垂直均分』 

操作四：水平均分、垂直均分 
圈選需要均分物件，執行『繪圖/對
齊或等距分佈/水平均分』、『繪圖/對
齊或等距分佈/垂直均分』 

2. 水平方向對齊：透過水平方向對齊控制，我們可以快速並準確地將大量物

件作水平方向對齊排列。 

 
圖 4- 86 物件水平方向對齊-1 

 
圖 4- 87 物件水平方向對齊-2 

操作一：靠左對齊 操作二：靠左對齊、垂直均分 
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圈選要對齊物件，執行『繪圖/對齊

或等距分佈/靠左對齊』 
圈選要對齊物件，執行『繪圖/對齊

或等距分佈/靠左對齊』、『繪圖/對齊

或等距分佈/垂直均分』 

 
圖 4- 88 物件水平方向對齊-3 

 
圖 4- 89 物件水平方向對齊-4 

操作三：置中對齊 
圈選要對齊物件，執行『繪圖/對齊

或等距分佈/置中對齊』 

操作四：置中對齊、垂直均分 
圈選要對齊物件，執行『繪圖/對齊

或等距分佈/置中對齊』、『繪圖/對齊

或等距分佈/垂直均分』 

 
圖 4- 90 物件水平方向對齊-5 

 
圖 4- 91 物件水平方向對齊-6 

操作五：靠右對齊 
圈選要對齊物件，執行『繪圖/對齊

或等距分佈/靠右對齊』 

操作六：靠右對齊、垂直均分 
圈選要對齊物件，執行『繪圖/對齊

或等距分佈/靠右對齊』、『繪圖/對齊

或等距分佈/垂直均分』 

3. 垂直方向對齊：透過垂直方向對齊控制，我們可以快速並準確地將大量物

件作垂直方向對齊排列。 
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圖 4- 92 物件垂直方向對齊-1 

 
圖 4- 93 物件垂直方向對齊-2 

操作一：靠上對齊 
圈選要對齊物件，執行『繪圖/對齊

或等距分佈/靠上對齊』 

操作二：靠上對齊、水平均分 
圈選要對齊物件，執行『繪圖/對齊

或等距分佈/靠上對齊』、『繪圖/對齊

或等距分佈/水平均分』 

 
圖 4- 94 物件垂直方向對齊-3 

 
圖 4- 95 物件垂直方向對齊-4 

操作三：置中對齊 
圈選要對齊物件，執行『繪圖/對齊

或等距分佈/置中對齊』 

操作四：置中對齊，水平均分 
圈選要對齊物件，執行『繪圖/對齊

或等距分佈/置中對齊』、『繪圖/對齊

或等距分佈/水平均分』 

 
圖 4- 96 物件垂直方向對齊-5 

 
圖 4- 97 物件垂直方向對齊-6 

操作五：靠下對齊 
圈選要對齊物件，執行『繪圖/對齊

或等距分佈/靠下對齊』 

操作六：靠下對齊、水平均分 
圈選要對齊物件，執行『繪圖/對齊

或等距分佈/靠下對齊』、『繪圖/對齊

或等距分佈/水平均分』 
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4-3 動畫的處理 

數學簡報系統可以針對投影片中的元件，做動畫處理，不論是圖形、文字、

段落、影片、聲音等，都可以搭配動畫處理。 
數學簡報系統的動畫設計總共分做三類：投影片切換、動畫配置、自訂動畫。 

4-3-1 投影片切換 
可以套用至所選的投影片，在投影片頁與頁之間，產生動畫效果，所有動畫

效果如下。 

表 4- 1 投影片切換動畫效果 

無效果 水平百葉窗 垂直百葉窗 盒狀收縮 橫向棋盤式 

縱向棋盤式 
左右向中梳

紋 
上下向中梳

紋 
向下插入 向左插入 

向右插入 向上插入 向左下插入 向左上插入 向右下插入 
向右上插入 切換投影片 從黑中切出 溶解 緩緩淡出 

由黑中淡出 
新聞標題閃

爍 
向下推展 向左推展 向右推展 

向上推展 
隨機水平線

條 
隨機垂直線

條 
圓形擴展 菱形擴展 

十字形擴展 
上下向中夾

縮 
由中向上下

擴展 
左右向中夾

縮 
由中向左右

擴展 
階梯狀往左

下擴展 
階梯狀往左

上擴展 
階梯狀往右

下擴展 
階梯狀往右

上擴展 
從下抽出 

從左抽出 從右抽出 從上抽出 從左下抽出 從左上抽出 

從右下抽出 從右上抽出 扇形擴展 
順時針輪

轉，1 輻射狀 
順時針輪

轉，2 輻射狀

順時針輪轉， 
3 輻射狀 

順時針輪轉，

4 輻射狀 
順時針輪轉，

8 輻射狀 
向下擦去 向左擦去 

向右擦去 向上擦去 隨機切換   
因為我們製作的是教學投影片，並非商業簡報，我們要呈現的動畫效果一定

要有教學上的意義，才能設計到投影片中，避免過多的動畫雜訊影響學生學習。 
除非我們刻意要藉由投影片之間的變換，引起學生注意力，讓學生知道，他

必須集中精神注意聽講，否則儘量不要用，因為在投影片每頁變換中，對於學習

者都會造成視覺負擔，一堂課 45 分鐘下來，學生一定會感到很累。 
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4-3-2 動畫配置 
可以套用至所選的投影片，在投影片標題產生動畫效果，所有動畫效果如下。 

表 4- 2 動畫配置動畫效果 

無動畫（無動畫） 
副   標   題 

出現 出現並變暗 全部淡出 逐一淡出 淡出並變暗 
淡出擦去 淡出縮放 筆刷底線 向內溶解 閃光燈泡 
重點提示 隨機線條 擦去   

一        般 
遞增 遞減 壓縮 典雅 上升 
反向顯示 旋轉 展開 縮放  

華        麗 
大標題 彈跳 字幕 橢圓移動 浮動 
中子 紙風車 標題弧線 回飛棒並結

束 
細線並結束 

與前述概念一樣，除非我們刻意要藉由標題動畫的產生，引起學生注意力，

讓學生知道，他必須集中精神注意聽講，否則儘量不要用。 

4-3-3 自訂動畫 
對物件進行動畫處理時，我們使用『自訂動畫』功能。許多媒體設計入門者，

為了讓畫面更有吸引力，為互動動態呈現而互動動態呈現的情形相當嚴重，過多

的動態呈現反而產生許多雜訊，導致許多的教學成效研究顯示，互動動態的呈現

之成效不如預期。因此建議除非教學上的需要，不要過度使用動畫，即使安排動

畫，也必須安排安鈕對動畫進行控制。 
自訂動畫功能分作四個部分：進入、強調、消失、新增移動路徑。部分功能

是針對文字方塊，因此如果在一般物件下，將無法進行設定。 
1. 進入：控制物件如何進入畫面，系統提供的功能分作基本、區別、溫和、    

華麗，所有功能如下，經常使用功能以粗體表示。 

表 4- 3 自訂動畫-進入效果 

基        本 
十字形擴展 分割 方塊 出現 向內溶解 
百葉窗 飛入 扇形擴展 閃爍一次 棋盤式 
菱形擴展 階梯狀 圓形擴展 慢速推入 滾輪 
隨機效果 隨機線條 擦去 鑽入  

區        別 
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展開 旋轉變淡 淡出 緩緩推近  
溫        和 

伸展 上升 中心旋轉 彩色打字機 伸展 
放大及旋轉 展開 旋式誘餌 緩移 壓縮 
縮放 攀登    

華        麗 
下滑 光速 字幕 投擲 弧形向上 
放大 浮動 紙風車 迴旋鏢 旋轉 
猛然挪動 細線 嗖地揮動 摺疊 輕彈 
彈跳 螺旋飛入    

 經常使用的功能說明如下： 
（1） 方塊：矩形在畫面上出現時使用。 
（2） 出現：物件直接出現在畫面上。 
（3） 扇形擴展：扇形在畫面上出現時使用。 
（4） 菱形擴展：菱形在畫面上出現時使用。 
（5） 階梯狀：直線在畫面上出現時使用。 
（6） 圓形擴展：圓形在畫面上出現時使用。 
（7） 淡出：物件慢慢出現在畫面上。 

2. 強調：控制物件如何在畫面出現強調，系統提供的功能分作基本、區別、

溫和、華麗，所有功能如下，經常使用功能以粗體表示。 

表 4- 4 自訂動畫-強調效果 

基        本 
放大/縮小 陀螺轉 透明 變更字型 變更字型大

小 
變更字型色

彩 
變更字型樣

式 
變更填滿色

彩 
變更線條色

彩 
 

區        別 
互補色彩 互補色彩 2 反滲透 加深 色彩波動 
色彩調和 垂直增大 閃光燈泡 粗體閃爍 筆刷色彩 
筆刷底線 對比色彩 變淡   

溫        和 
忽隱忽現 閃爍 隨色彩增大 蹺蹺板  

華        麗 
波浪 閃光 強調樣式 粗體顯示 爆炸 

經常使用的功能說明如下： 
（1） 陀螺轉：物件在畫面上進行旋轉動作，如果搭配移動路徑，
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效果更佳。 
（2） 閃光：物件在畫面上，會閃動，可以用來強調位置。 

3. 消失：控制物件如何離開畫面，系統提供的功能分作基本、區別、溫和、

華麗，所有功能如下，經常使用功能以粗體表示。 

表 4- 5 自訂動畫-消失效果 

基        本 
十字型擴展 分割 方塊 向外溶解 百葉窗 
飛出 扇形擴展 消失 閃爍一次 棋盤式 
菱形擴展 階梯狀 圓形擴展 慢速推出 滾輪 
隨機效果 隨機線條 擦去 鑽出  

區        別 
旋轉變淡 淡出 緩緩推近 觸碰  

溫        和 
下沉 下斜 中心旋轉 色彩打字機 放大及旋轉 
展開 旋式誘餌 摺疊 緩移向外 壓縮 
縮放 攀登    

華        麗 
下滑 光速 字幕 投擲 弧形向下 
放大 浮動 紙風車 迴旋鏢 旋轉 
猛然挪動 細線 嗖地揮動 摺疊  

經常使用的功能說明如下： 
（1） 方塊：矩形在畫面上消失時使用。 
（2） 消失：物件直接消失在畫面上。 
（3） 扇形擴展：扇形在畫面上消失時使用。 
（4） 菱形擴展：菱形在畫面上消失時使用。 
（5） 階梯狀：直線在畫面上消失時使用。 
（6） 圓形擴展：圓形在畫面上消失時使用。 
（7） 淡出：物件慢慢消失在畫面上。 

4. 新增移動路徑：控制物件如何在畫面上移動，系統提供的功能分作基本、

線條及曲線、特殊，所有功能如下。 

表 4- 6 自訂動畫-新增移動路徑效果 

基        本 
4 點星形 5 點星形 6 點星形 8 點星形 八邊形 
五邊形 六邊形 心形 方形 水滴形 
平行四邊形 正三角形 直角三角形 梯形 菱形 
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圓形擴展 新月 橄欖球形   
線條及曲線 

S 形彎曲 1 S 形彎曲 2 Z 字型 心跳 右後轉彎 
正弦波 向下 向下轉 向上 向上轉 
向右 向右彈跳 向右彎曲 向左 向左彈跳 
向左彎曲 弧形向下 弧形向上 弧線向右 弧線向左 
波浪 1 波浪 2 斜向右下 斜向右上 漏斗 
彈簧 樓梯向下 螺旋向右 螺旋向左 轉向右上 

特        殊 
十字形擴展 中子 水平數字 8 尖的星形 豆莢 
花生狀 垂直數字 8 倒三角形 倒方形 畫四個 8 
漣漪 噴湧 鋸齒狀 彎曲的 X 彎曲的方形 
彎曲的星形     

 系統所提供的功能過於華麗，不適合數學教材設計使用，因此我們通常使用

繪製自訂路徑：線條、曲線、手繪多邊形、徒手畫，來進行物件移動路徑處理。 
（1） 線條：物件以線條路徑進行移動，決定之後，只能調整起點、調整終

點、路徑方向反向。 
（2） 曲線：物件以曲線路徑進行移動，決定之後，可以編輯端點、調整起

點、調整終點、路徑方向反向。 
（3） 手繪多邊形：物件以多邊形路徑進行移動，決定之後，可以編輯端點、

路徑方向反向。 
（4） 徒手畫：物件以徒手畫的路徑進行移動，決定之後，可以編輯端點、

路徑方向反向。 
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4-3-4 數學簡報系統按鈕 
雖然簡報系統提供相當多的動畫功能，但是對於數學教學上而言，我們需要

的並不是華麗充滿雜訊的動畫效果，我們常用到的只是一些簡單的開關功能，因

此數學簡報系統設計開關按鈕功能，能將動畫製作變得更簡單，透過開關按鈕的

功能，更可以同時處理大量物件的動畫功能，不需要逐一對物件設定動畫功能。 
1. 開/關： 

(1) 開/關：點選物件，執行『Animation/On-Off（開-關）』。以該物件為開

關動畫的按鈕，游標第一次點選物件時，物件會出現；第二次點選物

件，物件會消失。 
(2) 有框開/關：開啟功能『Animation/With Frame（有框）』。點選物件，執

行『Animation/On（Off）（開/關）』。以該物件為開關動畫的按鈕，並在

物件外圍出現透明外框，游標第一次點選物件時，物件會出現；第二

次點選物件，物件會消失。 
2. 關/開： 

(1) 關/開：開啟功能『Animation/On at Start（On/Off）』。點選物件，執行

『Animation/On（Off）（開/關）』。以該物件為開關動畫的按鈕，游標

第一次點選物件時，物件會消失；第二次點選物件，物件會出現。 
(2) 有框關/開：開啟功能『Animation/With Frame（有框）』、『Animation/On 

at Start（On/Off）』。點選物件，執行『Animation/On/Off（開/關）』。以

該物件為開關動畫的按鈕，游標第一次點選物件時，物件會出現；第

二次點選物件，物件會消失。 
3. 互動開關 

(1) 互動開關：依序點選多個物件，執行『Animation/Sequencing（互動按

鈕）』。以第一個點選物件為互動開關動畫的按鈕，游標第一次點選物

件按鈕時，物件一會出現；第二次點選物件按鈕，物件二會出現；依

此類推…。 
(2) 有框互動開關：開啟功能『Animation/With Frame（有框）』依序點選

多個物件，執行『Animation/Sequencing（互動按鈕）』。以第一個點選

物件為互動開關動畫的按鈕，游標第一次點選物件按鈕時，物件一會

出現；第二次點選物件按鈕，物件二會出現；依此類推…。 
(3) 首選為按鈕互動開關：開啟功能『Animation/First is Button（首選為按

鈕）』依序點選多個物件，執行『Animation/Sequencing（互動按鈕）』。

以第一個點選物件為互動開關動畫的按鈕，游標第一次點選物件按鈕

時，物件二會出現；第二次點選物件按鈕，物件三會出現；依此類推…。 
4. 多層次多元按鈕 

(1) 多層次多元按鈕：依序點選多個物件，執行『Animation/Layers（多層

次多元按鈕）』。物件會重疊在一起，以第一個點選物件為多層次多元
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按鈕的物件按鈕，游標第一次點選物件按鈕時，物件一會出現；第二

次點選物件按鈕，物件二會出現；依此類推…。 
(2) 有框多層次多元按鈕：開啟功能『Animation/First is Button（首選為按

鈕）』依序點選多個物件，執行『Animation/Layers（多層次多元按鈕）』。

物件會重疊在一起，以第一個點選物件為多層次多元按鈕的物件按

鈕，游標第一次點選物件按鈕時，物件一會出現；第二次點選物件按

鈕，物件二會出現；依此類推…。 
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4-3-5 Flash 動畫 
Flash 動畫是目前相當流行的動畫格式，相關 Flash 動畫也可以在簡報中

與相關教材同步展示，讓數學教材設計更加多元化，以下說明如何將 Flash 動

畫安排至數學簡報中。 

 

圖 4- 98 Flash 動畫-1 

 

圖 4- 99 Flash 動畫-2 

步驟一： 
執行『檢視/工具列/控制工具箱』。 

步驟二： 
出現控制工具箱。 

 
圖 4- 100 Flash 動畫-3 

 

圖 4- 101 Flash 動畫-4 

步驟三： 
點選：其他控制項。 

步驟四： 
點選：Shockwave Flash Object。 
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圖 4- 102 Flash 動畫-5  

圖 4- 103 Flash 動畫-6 

步驟五： 
在畫面適當位置，拖曳游標，形成

SWF 播放圖框。 

步驟六： 
點選：SWF 播放圖框，按右鍵。執

行『屬性』。 

 

圖 4- 104 Flash 動畫-7 

 

圖 4- 105 Flash 動畫-8 

步驟七： 
出現屬性對話框。 

步驟八： 
點選：Movie，於空格中填入要安置

SWF 動畫位置。 

 
圖 4- 106 Flash 動畫-9 

 
圖 4- 107 Flash 動畫-10 

步驟九： 
在播放模式下，出現 SWF 動畫。 

步驟十： 
SWF 動畫一樣可以進行操作。 
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4-4 互動教學設計 

4-4-1 素材說明-鴿眼翻轉 
這小節，將舉國中九年一貫課本內容『四邊形的關係』作為例子，說明如何

運用數學簡報系統及相關技術，進行互動教學設計，製作數學教學投影片。 
藉由數學簡報系統設計出來的數學教學檔案，我們可以將教學活動變得更有

效率、教學內容更加穩定。 
這個例子是國中課程第一冊，屬於九年一貫教材四邊形的部分，相關能力指

標代號如下： 
S-圖形與空間 
S-3-09 能辨識基本圖形間對應邊長成比例時的形狀關係。 
S-3-10 能透過實測辨識三角形、四邊形、圓的性質。 
S-3-11 能操作圖形之間的轉換組合。 
A-代數 
A-3-08 能瞭解幾何量不同表徵模式之間的關係。 
A-3-10 能瞭解幾何圖形及形體變動時，其幾何量對應變動關係。 
其中將以《四邊形的鴿眼翻轉》作為範本，作為製作動畫的例子。鴿眼翻轉

出現在現行國一數學課本（翰林版）第二冊第三單元，教材內容是由日本設計，

今年被編寫入國內教科書。 
題意如下：一個任意四邊形，四個內角依序為 , , ,A B C D∠ ∠ ∠ ∠ ，將對邊中點

連線起來，可以把四邊形切開成為四個小四邊形，中點連線交點周圍四個角依序

為 。 , , ,1 2 3 4∠ ∠ ∠ ∠

 

圖 4- 108 鴿眼翻轉前 

 

圖 4- 109 鴿眼翻轉後 

【翻轉前】 
外： 。 , , ,A B C D∠ ∠ ∠ ∠
內： 。 , , ,1 2 3 4∠ ∠ ∠ ∠

【翻轉後】 
外： , , ,1 2 3 4∠ ∠ ∠ ∠ 。 
內： , , ,A B C D∠ ∠ ∠ ∠ 。 

【說明】 
線段密合討論：四個小的四邊形邊長中，紅色實線、藍色實線、綠色實線、

紫色實線，都對應等長，所以翻轉後可以在大的四邊形內部重合。 
角度密合討論：紅色四邊形與藍色四邊形相鄰角中原本互補，經過翻轉之後

依然互補，所以藍色虛線是條直線，其他紅、紫、綠色虛線也是條直線，因

此翻轉之後是四邊形。 
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    圖形形狀討論：翻轉前是任意四邊形 0A B C D 360∠ +∠ +∠ +∠ = （四邊

形內角和）、 0（周角）、1 2 3 4 360∠ +∠ +∠ +∠ = 1 3∠ = ∠ （對頂角）、

（對頂角）翻轉後是平行四邊形 （四邊形內角和）、

（對角）、 （對角）、

2 4∠ = ∠
01 2 3 4 360∠ +∠ +∠ +∠ =

1∠ = ∠3 42∠ = ∠ 0A B C D 360∠ +∠ +∠ +∠ = （周角）。

這是個相當值得介紹給學生的數學內容，因為這個圖形用了四邊形的邊長、

角度關係，但是因為涉及到移動、旋轉，數學教師不容易將這圖形畫在黑板上，

即使可以畫得出來，學生也無法感受到圖形變換的奧妙，本節將以這個素材以動

畫技巧呈現出來，希望引起學生學習動機。 
相關技術是以數學簡報系統製作，配合上 GSP 的構圖，應用到的相關技術呈

現如下。 
動畫製作在早期的 PowerPoint 版本只能提供簡單的動作與音效，使用上不僅

不方便，動作上更是呆板無創意。 
但是隨著 Flash 問世以來，活潑簡單的設計原理讓作品相當成熟，微軟更是將

相關理念加入到 PowerPoint（XP 版本），把相關動畫程式 Flash 化，因此我們可以

用 PowerPoint（XP 版本）做出更佳的數學教材。 
底下將以教材，如何精準地製作動畫相關技術如下。 

4-4-2 物件取得 
物件的製作：因為鴿眼翻轉是四個小四邊形的變換，所以要完成四個小四邊

形（獨立物件）。 

 
圖 4- 110 鴿眼翻轉物件取得-1 

 
圖 4- 111 鴿眼翻轉物件取得-2 

步驟一：先在 GSP 當中完成任意四

邊形，對邊中點連線，著上顏色，然

後複製到 PowerPoint 中。 

步驟二：按右鍵，執行：群組物件/
取消群組，將圖形的群組取消，要再

重複一次才可以完全取消群組。 
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圖 4- 112 鴿眼翻轉物件取得-3 

 
圖 4- 113 鴿眼翻轉物件取得-4 

步驟三：圈選線條，按右鍵，點選《快

取圖案格式》，將線條的色彩、虛線

樣式、寬度做調整。 

步驟四：將四個小四邊形邊長分別標

上不同的顏色、虛線。 

 
圖 4- 114 鴿眼翻轉物件取得-5 

 
圖 4- 115 鴿眼翻轉物件取得-6 

步驟五：將本張投影片複製四張，每

張刪除無用的部分，分別留下紅

(A)、藍(B)、淡藍(C)、綠(D)四個小

四邊形的四張投影片，將四邊形分別

圈選，按右鍵，點選《群組物件/群
組》。 

步驟六：將四個小四邊形剪貼組合在

一起。註：先前的藍(B)、淡藍(C)、
綠(D)三個小四邊形如果不要移動，

經過剪貼到紅(A)小四邊形該張投影

片，會自動疊合成大四邊形。 

到此為止，得到四邊形的中點連線切割開來的四個小四邊形，可以進入到下

個動作。 
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4-4-3 動畫製作 
動畫的製作：共分兩個動作，第一個動作是要將藍（B）順時針旋轉、淡藍（C）

逆時針旋轉。第二個動作是要將淡藍（C）、綠（D）同時逆時針旋轉。 

 
圖 4- 116 鴿眼翻轉動畫製作-1 

 
圖 4- 117 鴿眼翻轉動畫製作-2 

步驟一：執行『繪圖/格線及輔助線』。 步驟二：選輔助線設定，按下確定鍵。

 
圖 4- 118 鴿眼翻轉動畫製作-3 

 
圖 4- 119 鴿眼翻轉動畫製作-4 

步驟三：畫面出現水平輔助線、垂直

輔助線。 
步驟四：將藍色（B）、淡藍色（C）

各複製一張，將圖片拖曳到相關位

置，將游標按住綠色點拖曳旋轉至適

當角度放開。 

 
圖 4- 120 鴿眼翻轉動畫製作-5 

 
圖 4- 121 鴿眼翻轉動畫製作-6 

步驟五：圈選藍色（B）、淡藍色（C），

按右鍵，選取：格式化物件/色彩與線

條/填滿，將透明度調整至 70％。 

步驟六：再按右鍵，選取：順序/推至

最上層。註：將圖透明化並放在最上

層有利於等會接合圖形。 
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圖 4- 122 鴿眼翻轉動畫製作-7 

 
圖 4- 123 鴿眼翻轉動畫製作-8 

步驟七：點選縮放比例 400％，將視

窗移至淡藍色（C）、綠色（D）接縫

處，進行接合圖形。 

步驟八：圈選淡藍色（C）往綠色（D）

移動，若兩圖形的相鄰邊未平行，可

以將縮放比例恢復原大小，再執行步

驟四。 

 
圖 4- 124 鴿眼翻轉動畫製作-9 

 
圖 4- 125 鴿眼翻轉動畫製作-10 

步驟九：淡藍色（C）接合綠色（D）、

藍色（B）接合紅色（A）。 
步驟十：圈選淡藍色（C）出現八個外

框控制點，按著 Ctrl，將游標靠近垂

直輔助線按下，可以拖曳出另一條垂

直輔助線，將它拖曳到淡藍色（C）中

心點。 

 
圖 4- 126 鴿眼翻轉動畫製作-11 

 
圖 4- 127 鴿眼翻轉動畫製作-12 

步驟十一：將淡藍色（C）旋轉前的圖

（透明）、旋轉後的圖（不透明）都標

定出中心點。註：可搭配著縮放比例

步驟十二：執行『投影片放映/自訂動

畫』。 
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的大小變換，做準確的中心標定動作。

 
圖 4- 128 鴿眼翻轉動畫製作-13 

 
圖 4- 129 鴿眼翻轉動畫製作-14 

步驟十三：點選淡藍色（C），執行『新

增效果/影片路徑/繪製自訂路徑/曲
線』。 

步驟十四：將游標移至淡藍色（C）中

心點按一下（起點），再將游標移至淡

藍色（透明 C）中心點連按兩下（終

點）。 

 
圖 4- 130 鴿眼翻轉動畫製作-15 

 
圖 4- 131 鴿眼翻轉動畫製作-16 

步驟十五：點選淡藍色（C），執行『新

增效果/強調/陀螺轉』。 
步驟十六：做細部設定。開始：與前

動畫同時。數量：自訂（180）；逆時

針。 

 
圖 4- 132 鴿眼翻轉動畫製作-17 

 
圖 4- 133 鴿眼翻轉動畫製作-18 

步驟十七：點選移動路徑，按右鍵：

編輯路徑，路徑兩端變黑，可以做路

徑細部調整。 

步驟十八：按著 Shift 再按下：橢圓，

拖曳出一個圓，沿著圓的軌跡修正物

件移動軌跡，再消去圓。 
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4-4-4 動畫控制 
當動畫製作完成之後，我們便要以適當的按鈕控制動畫的產生。數學簡報系

統上的動畫控制有兩種模式： 
（1） 不作設定：動畫會隨著頁面的變化動作，當游標引動這個頁面時，動

畫會自動播放。 
（2） 按鈕控制：動畫不會隨著頁面的變化動作，除非移動游標按下按鈕，

引動這個動畫程序時，動畫會自動播放。 
為了讓整個教學更為流暢，我們通常會以按鈕來控制動畫的產生，避免過多

的雜訊產生，當我們需要動畫時，我們才按按鈕引動動畫程序，底下是動畫控制

的說明。 

 

圖 4- 134 動畫控制-1 

 

圖 4- 135 動畫控制-2 

步驟一：執行『快取圖案/動作按鈕/
自訂』，產生空白按鈕，輸入『翻轉』。

步驟二：將動畫步驟全選，點選『下

三角』，執行『效果選項』。 

 

圖 4- 136 動畫控制-3 
 

圖 4- 137 動畫控制-4 

步驟三：點選『預存時間/引動程序/
按一下就開始效果』，選擇『動作按

鈕：自訂 68：翻轉』。 

步驟四：在動畫步驟上方，出現『互

動功能：標題 1：任意四邊形的鴿眼

翻轉（一）』，完成互動按鈕設定。 
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4-5 數學簡報設計原則 

依據相關視覺原理、設計理論與數學教材的特性，本研究歸納國中數學相關

處理原則，將原則區分為十種，依序為『層次性』、『對比性』、『比較性』、『定位

性』、『演化性』、『結構性』、『步驟性』、『關連性』、『互動性』、『隨機性』，以下將

逐一說明。 

4-5-1 層次性 
數學簡報系統的物件安排，是以圖層的方式安排，如果圖形未重疊，我們感

覺不出圖層的影響；如果圖形有重疊，後產生的物件，圖層會出現在較上方，我

們也可以藉由功能鍵『繪圖/順序/提到最上層、送至最下層、上推一層、後推一層』，

來進行圖層之間的調整，達到我們的需求。 

 
圖 4- 138 圖層調整-原來的圖層順序 

 
圖 4- 139 圖層調整-調整過後的圖層順序

就使用時機來說，因為數學素材經常需要將圖形安排在一起，部分更是要重

疊在一起，如果圖形重疊在一起，我們必須考慮層次的問題，才能凸顯我們要呈

現給學習者的主題。 
這個原則，我們的處理技巧是利用『圖地原理』，原則上要當作『地』的物件，

必須降低明度、彩度，並將圖層順序安排至最下層，要當作『圖』的物件，我們

不作降低明度、彩度的處理，並將圖層順序安排在「地」的上方，使得製作的教

材出現該有的層次，達到教材設計的目的。 
【平行四邊形內角改變之影響】為例，說明「層次性」對於數學教材設計之

影響。這個問題在於觀察平行四邊形內角改變，對於平行四邊形高度、面積之影

響。 
隨著動畫按鈕的點選，在畫面上會出現不同角度的平行四邊形，藉此觀察平

行四邊形高度、面積之變化。 
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圖 4- 140 層次性-1 

 
圖 4- 141 層次性-2 

方格紙、量角器，在這個畫面中當作

「地」，所以降低明度、彩度，並把

圖層順序安排在最下層。 

平行四邊形，在這個畫面中當作

「圖」，所以明度、彩度，原則上不

調整，但是因為要讓學習者觀察到下

層量角器的刻度，所以把明度調降，

並把圖層順序安排在最上層。 

4-5-2 對比性： 
對於即時訊息，我們希望能強化；非即時訊息則以淡化效果處理，此時我們

借重於透明度的調整，因為明度變化，對於圖形辨認的效果最佳。 
這個原則運用的技巧也是『圖地原理』，把即時訊息處理成『圖』，非及時訊

息處理成『地』，透過『圖』與『地』的對比，幫助學習者在最快時間獲得正確訊

息。利用『相似律』，把相同結構的圖形，利用顏色、大小作處理，作為對比之依

據。 
【數形關係】為例，說明「對比性」的處理對於數學教材設計之影響。 

 
圖 4- 142 對比性-1 

 
圖 4- 143 對比性-2 

步驟一：數形關係的討論，隨著正方

形數的增加，觀察珠子的變化。 
步驟二：正方形數為二，總共出現八

個珠子，這個畫面並未處理已經產生

過的訊息，前後的訊息出現在同一個

畫面上，不易作前後比對。 
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圖 4- 144 對比性-3 

 
圖 4- 145 對比性-4 

步驟三：正方形數為二，總共出現八

個珠子，這個畫面將已經產生過的訊

息給予淡化處理，凸顯後面產生的訊

息，有利於前後比對。 

步驟四：正方形數為三，總共出現十

一個珠子，這個畫面將已經產生過的

訊息給予淡化處理，凸顯後面產生的

訊息，有利於前後比對。 

【數形關係】為例，討論「邊的個數」，說明「對比性」的處理對於數學

設計之影響。 

 
圖 4- 146 對比性-5 

 
圖 4- 147 對比性-6 

步驟一：由於問題在討論邊的個數，

這個畫面將珠子的顏色給予淡化處

理，不要讓視覺著重於珠子。 

步驟二：正方形數為二，總共出現十

五個邊長，這個畫面將已經產生過的

訊息給予淡化處理，凸顯即時產生的

訊息，有利於前後比對。 

4-5-3 比較性： 
因為素材需要作觀念的比較，才能讓學習者了解到數學觀念是可互相比較

的，所以我們將需要比較的素材放置在同一頁面，並控制要比較的物件同時出現，

達到讓學習者比較的目的。 
這個原則利用『接近律』，將相同觀念的物件放置在同一行，整數相除擺左邊，

多項式相除擺右邊，兩個觀念並作適當分隔。利用『相似性』將左右兩式相同觀

念的地方以相同顏色做註記。利用『共同命運律』將左右兩式的運算步驟作同步

處理，如此一來，學習者可以更清楚地比較出整數除法與多項式除法的特性。 

 111



【整數除法與多項式除法】為例，說明比較性的處理。透過比較性的處理，

我們可以從步驟的變化當中，清楚了解到整數除法與多項式除法在步驟上的相

同、相異處。 

 
圖 4- 148 比較性-1 

 
圖 4- 149 比較性-2 

步驟一：佈題。 步驟二：檢查商數（式），利用除數

（式）乘商數（式），消掉被除數（式）。 

 
圖 4- 150 比較性-3 

 
圖 4- 151 比較性-4 

步驟三：再檢查商數（式），利用除

數（式）乘商數（式），消掉被除數

（式）。 

步驟四：標示出除數（式）、被除數

（式）、商數（式）、餘數（式）。 

4-5-4 定位性： 
資訊的呈現，由最原始的訊息開始拓展出來，並透過定位的複製技巧，使得

資訊獲得擴展，畫面產生的訊息在視覺上不會搖動，避免產生視覺雜訊，造成數

學觀念比較的困難度。 
這個原則我們利用『封閉律』，將兩個待比較的物件定位在畫面的相同位置，

在視覺上有封閉的效果，比較沒有視覺的負擔。因為兩個物件定位在畫面的相同

位置，兩個物件維持相當程度的『完整性』，至於不完整的部分，就是兩物件『形』

的改變，如此一來學習者更容易比較出『形』的變化。 
1. 頁與頁之間的定位： 

因為素材資訊量較大，無法將素材同時呈現在同一頁面，此時會選擇

將教材安排在不同頁面，藉此保由素材資訊的完整性，如果設計者想比較

素材間的差異性，此時要注意教材的「定位性」，透過頁面的變換，我們
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可以模擬動畫的效果，達到不同素材的比較。 
【多邊形對角線】為例，說明定位性的處理。透過定位性的處理，我

們可以從頁面的變化當中，清楚了解到多邊形的對角線數量變化狀況，若

邊數為偶數，對角線將在多邊形中央產生交點；若邊數為奇數，對角線將

在多邊形中央圍出一個圓。 

 
圖 4- 152 定位性-1 

 
圖 4- 153 定位性-2 

步驟一：十邊形對角線 步驟二：十一邊形對角線 

 
圖 4- 154 定位性-3 

 
圖 4- 155  定位性-4 

步驟三：二十邊形對角線 步驟四：二十一邊形對角線 

2. 步驟性的定位： 
因為素材需要將概念步驟化，而步驟化之間，並不需要以頁面的轉換

來處理，希望在同一頁面之間處理這些步驟。此時同一頁面之間的步驟化

就值得注意。 
【鴿眼翻轉】為例，說明同一頁面步驟化的定位性處理。透過定位性

的處理，我們可以從同一頁面的變化當中，完整呈現鴿眼翻轉兩個步驟之

間的變化。 
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圖 4- 156 步驟性的定位-1 

 

圖 4- 157 步驟性的定位-2 

步驟一：原始狀態 步驟二：圖 B 順時針翻轉上來、圖 C
逆時針翻轉上來 

 

圖 4- 158 步驟性的定位-3 

 

圖 4- 159 步驟性的定位-4 

步驟三：為了讓疊合圖形更加密合，

步驟二的原圖消失，改由步驟三的新

圖取代。 

步驟四：圖 C、D 順時針翻轉上來，

完成鴿眼翻轉。 

4-5-5 演化性 
因為素材需要作演化的比較，才能使學習者觀察出數學形的變化，為了處理

數學的演化概念，同時讓資訊有累積的關係，我們提出演化性作為處理的依據。 
這個原則我們同樣利用『封閉律』，將兩個待比較的物件定位在畫面的相同位

置，在視覺上有封閉的效果，比較沒有視覺的負擔。因為兩個物件定位在畫面的

相同位置，兩個物件維持相當程度的『完整性』，至於不完整的部分，就是兩物件

『形』的改變，如此一來學習者容易比較出『形』的變化。 
如果我們要更進一步地讓學習者瞭解兩個『形』之間的變化，我們也可以引

入『圖地原理』，將前一個『形』作淡化處理成『地』，將後一個『形』作強化處

理成『圖』，如此一來，學習者可以更容易比較出『形』的變化，並找到變化線索。 
【十字碎形】為例，說明演化性的處理。透過演化性的處理，我們可以從步

驟的變化當中，清楚了解到物件的碎形變化。 
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圖 4- 160 十字碎形-1 

 

圖 4- 161 十字碎形-2 

步驟一：原始狀況。 步驟二：基準線被十字形取代（第一

次疊代）。 

 

圖 4- 162 十字碎形-3 

 

圖 4- 163 十字碎形-4 

步驟三：十字形每一線段再被十字形

取代（第二次疊代）。 
步驟四：十字形每一線段再被十字形

取代（第三次疊代）。 

 
圖 4- 164 十字碎形-5 

 

步驟五：十字形每一線段再被十字形

取代（第四次疊代）。 
 

【六邊形碎形】為例，說明演化性的處理。透過演化性的處理，我們可以從

步驟的變化當中，清楚了解到物件的碎形變化。 
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圖 4- 165 六邊形碎形-1 

 

圖 4- 166 六邊形碎形-2 

步驟一：原始狀況。 步驟二：六邊形每一線段被六邊形取

代（第一次疊代）。 

 

圖 4- 167 六邊形碎形-3 

 

圖 4- 168 六邊形碎形-4 

步驟三：六邊形每一線段再被六邊形

取代（第二次疊代）。 
步驟四：六邊形每一線段再被六邊形

取代（第三次疊代）。 

 
圖 4- 169 六邊形碎形-5 

 

步驟五：六邊形每一線段再被六邊形

取代（第四次疊代）。 
 

4-5-6 結構性 
數學素材的處理，如果文字物件與圖形物件屬於相同結構，為了讓學習者更

容易注意到結構性的問題，我們建議將相關物件作一致化處理，包括利用顏色、

大小，並運用接近性，將物件放置在適當位置。 
這個原則我們利用『相似律』，將畫面上具有相同結構特性的物件利用顏色、
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大小、形狀作處理，使得學習者一眼就可以發現群組與群組之間的是有結構差異

的。利用『接近律』，將具有相同結構特性的物件放置在一起，學習者自然可以發

現這些物件該屬於相同群組。利用『共同命運律』將每個結構作同步處理，如此

一來，學習者可以隨著動畫，瞭解每個結構之間的變化。 
【因式分解】為例，說明「結構性」的處理對於數學設計之影響。因式分解

首先要分解二次方係數，與這個結構有關者，我們以紅色處理，緊接著分解常數

項，與這個結構有關者，我們以綠色處理，然後檢驗一次項係數是否成立，與這

個結構有關者，我們以藍色處理。 

 
圖 4- 170 結構性-1 

 
圖 4- 171 結構性-2 

步驟一：說明 2x 5x 6+ + 的代數、幾

何意義 
步驟二：分解二次項 2x x x= ⋅  

 
圖 4- 172 結構性-3 

 
圖 4- 173 結構性-4 

步驟三：分解常數項6 2 3= ×  步驟四：分解5x  3x 2x= +

 
圖 4- 174 結構性-5 

 
圖 4- 175 結構性-6 

步驟五：分解  5x 3x 2x= + 步驟六：分解完畢
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( )(2 )x 5x 6 x 2 x 3+ + = + +  

4-5-7 步驟性 
數學觀念大多數需要逐步講解，尤其複雜的觀念，更需要逐步陳述。利用數

學簡報系統設計，將複雜觀念步驟化，節省手寫板書的時間，可以專心於內容的

陳述上。 
處理方法上，如果過程不是很複雜，我們將會把物件安排在同一個頁面中，

然後利用動畫設定步驟。如果過程很複雜，或是步驟之間需要作比較時，我們會

將物件安排在不同頁面，以頁面代替步驟，第一個頁面呈現第一個圖作為第一步

驟，第二個頁面呈現第一、二個圖作為第二步驟… 
這個原則我們利用『共同命運律』將每個概念作同步處理，如此一來，學習

者可以隨著動畫，瞭解每個步驟之間的變化。如果以頁面變化代替步驟，我們便

要注意定位性，提到定位性，我們也要利用『封閉律』，將第一頁面的第一個圖跟

第二頁面的第一個圖定位在畫面的相同位置，在視覺上有封閉的效果，比較沒有

視覺的負擔。因為兩個物件定位在畫面的相同位置，兩個物件維持『完整性』，至

於第二頁面的第二個圖，就是兩頁面間『形』的改變，如此一來學習者就能在兩

頁面中比較步驟所帶來『形』的變化。 
【尺規作圖（線段三等分）】為例，說明「步驟性」的處理對於數學設計之影

響。 

 
圖 4- 176 步驟性-1 

 
圖 4- 177 步驟性-2 

步驟一：線段三等分作圖。 步驟二：過 A 作一直線 L，在 L 上取

1 1 2 2 3AA A A A A= =  
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圖 4- 178 步驟性-3 

 
圖 4- 179 步驟性-4 

步驟三：連接 3A B  步驟四：過A1作 //1 3A C A B 交 AB 於C

 
圖 4- 180 步驟性-5 

 
圖 4- 181 步驟性-6 

步驟五： 

過A2作 //2 3A D A B交 AB 於D 

步驟六： 
則 AC CD DB= = ，即為所求 

4-5-8 關連性 
文獻中有關於網路上視覺元素運用策略之探討並不多，且多半以單一的設計

層面為主，例如：強調以顏色或視覺性提示以提升知覺反應（Perceptual 
Responses）。然而在資訊融入教學日益普遍的環境中，電腦螢幕上的圖像與各種視

覺元素的運用以不再單純的用來作為引發注意力的元素。不少文獻指出視覺元素

可用來連接相關性的知識並幫助學生用來組織複雜問題思考模式，並協助學生克

服短期記憶空間限制的問題，以提升學習過程中學習成效，因此我們在此提出關

連性。 
由於簡報畫面的限制，無法在中央畫面容納下所有的資訊，所以部分資訊只

能安排在畫面其他位置，為了確保該訊息與原來要闡述訊息的關係，我們運用顏

色、形狀、線段、箭頭，建立兩個訊息的關連性。 
這個原則我們利用『相似律』，將畫面上具有相同特性的物件利用顏色、大小、

形狀作關連處理，使得學習者可以發現物件與物件之間的是有關連的。利用『接

近律』，將具有相同特性的物件放置在一起，學習者可以發現這些物件具有關連

性。利用『連續律』，將遠距離的物件利用線條作連結，減少視覺上的搜尋。 
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進一步，可以利用『共同命運律』將每個關連作同步處理，如此一來，學習

者可以隨著動畫，瞭解每個結構之間的變化。 
【直式開方法】為例，說明「關連性」對於數學設計之影響。 

 
圖 4- 182 關連性-1 

 
圖 4- 183 關連性-2 

步驟一：將需要開方的數字，從小數

點開始，兩位一撇。 
步驟二：利用 1×1=1，處理第一小節

的數字，文字證明部分以黃色底框作

表示。 

 
圖 4- 184 關連性-3 

 
圖 4- 185 關連性-4 

步驟三：利用 23×3=69，消去第二小

節的數字，文字證明部分以粉紅色底

框作表示。 

步驟四：直式開方法原理，文字證明

部分以綠色底框作表示。 

4-5-9 互動性 
部分數學教材需要具有互動性，給學習者有思考的機會，隨著學生的反應，

逐一呈現，依學生的反應再進行下個步驟。透過互動性才能與學習者進行假設、

討論、對話，此時就需要適當的按鈕物件協助教材設計，我們常用的互動性按鈕

有開關、互動開關、多層次多元按鈕、全開關。 
這個原則的提出，是為了教學上的適性教學，讓學習者能隨著教學者而產生

互動。與『隨機性』最大的不同，『互動性』主要還是由教學者進行主導。教學者

可以在畫面中安排適當的互動模組，在教學過程中，嚐試著與學習者互動。 
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【一筆畫問題】為例，說明「互動性」對於數學設計之影響。 

 
圖 4- 186 互動性-1 

 
圖 4- 187 互動性-2 

步驟一：原始狀態。 步驟二：由最上方點出發，點選多元

按鈕、線段，註記方向性。 

 
圖 4- 188 互動性-3 

 
圖 4- 189 互動性-4 

步驟三：接續左上方點，點選多元按

鈕、線段，註記方向性。 
步驟四：完成一筆畫問題。 

4-5-10 隨機性： 
數學素材具有更高程度的隨機性，為了教學需要，因此我們設計多元按鈕，

來達成隨機性的操作，可以在課堂當中，讓學生的想法呈現出來，由學生來主導，

老師來操作的一種模式，由簡單的結構，產生完整的變化，並直接呈現在畫面上。 
這個原則的提出，是為了教學上的適性教學，讓學習者能隨著教學者而產生

互動。與『互動性』最大的不同，『隨機性』可以完全由學習者進行主導。 
【黑白棋】為例，說明「隨機性」的處理對於數學設計之影響。此時運用的

按鈕為三元按鈕，按下按鈕的左上方，會出現黑棋，按下按鈕的右上方，會出現

白棋，按下按鈕的下方，會恢復空白。 
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圖 4- 190 隨機性（黑白棋）-1 

 
圖 4- 191 隨機性（黑白棋）-2 

步驟一：原始狀態 步驟二：第一手，黑棋下在（5,6），
（5,5）的白棋轉黑棋。 

 
圖 4- 192 隨機性（黑白棋）-3 

 
圖 4- 193 隨機性（黑白棋）-4 

步驟三：第二手，白棋下在（6,6），
（5,5）的黑棋轉白棋。 

步驟四：第三手，黑棋下在（6,5），
（5,5）的白棋轉黑棋。 

【數字遊戲】為例，說明「隨機性」的處理對於數學設計之影響。此時運用

的按鈕為多元按鈕，按下按鈕的數字鍵，會出現該數字。 

 
圖 4- 194 隨機性（數字遊戲）-1 

 
圖 4- 195 隨機性（數字遊戲）-2 

步驟一：原始狀態 步驟二：被乘數十位數數字猜 1，運

算列第二列填入 8。 
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圖 4- 196 隨機性（數字遊戲）-3 

 
圖 4- 197 隨機性（數字遊戲）-4 

步驟三：被乘數個位數數字猜 2，運

算列第二列修正為 12。 
步驟四：乘數個位數數字猜 9，運算

列第一列填入 108。 

 
圖 4- 198 隨機性（數字遊戲）-5 

 

步驟五：完成填入動作。  
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4-6 相關理論與數學簡報設計原則關連初探 

在前一節，我們提出十個數學教材設計原則，希望能為教材設計時，提供一

個可以遵循的原則，這些原則的提出是以相關理論為基礎，關係整理如表 4-1。 
這些原則性的提出，以及相關理論的關連，只是初步探討，至於詳細的關連

情形，我們必須進行更進一步地研究，才能更加確定彼此之間的關連。 

表 4- 1 相關理論與數學簡報設計原則關連初探 

設計原則 
 

相關理論 

層 
次 
性 

對 
比 
性 

比 
較 
性 

定 
位 
性 

演 
化 
性 

結 
構 
性 

步 
驟 
性 

關 
連 
性 

互 
動 
性 

隨 
機 
性 

接近律           
相似律           
封閉律           
連續律           
完整性           

共同命運律           
圖地原理           
適性教學           

然而教材的設計，應該要視教材的特性來決定如何設計，並不是死守著這幾

個原則，底下將舉『法雷級數』為例，說明如何在單一投影片中搭配相關設計原

則，將複雜結構作清楚的呈現、提高資訊量、降低雜訊。 
法雷級數Fn 是介於 0～1 的分數，且分母不超過n的最簡分數所成之集合。 

例如： { , }1
0 1F
1 1

= 、 { , , }2
0 1 1F
1 2 1

= 、 { , , , , }3
0 1 1 2 1F
1 3 2 3 1

= 、

{ , , , , , , }4
0 1 1 1 2 3 1F
1 4 3 2 3 4 1

= 、 { , , , , , , , , , , }5
0 1 1 1 2 1 3 2 3 4 1F
1 5 4 3 5 2 5 3 4 5 1

= 、

{ , , , , , , , , , , , , }6
0 1 1 1 1 2 1 3 2 3 4 5 1F
1 6 5 4 3 5 2 5 3 4 5 6 1

=  

這樣是看不出規律的。如果改寫成底下式子，也許還看得出規律。 
F6 ={ 0/1,1/1, 

0/2,1/2,2/2, 
0/3,1/3,2/3,3/3, 
0/4,1/4,2/4,3/4,4/4, 
0/5,1/5,2/5,3/5,4/5,5/5, 
0/6,1/6,2/6,3/6,4/6,5/6,6/6 } 
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如果透過數學簡報系統呈現，那就更清楚不過了。 

 
圖 4- 199 法雷級數-1 

 
圖 4- 200 法雷級數-2 

步驟一：原始狀態。 
步驟二： { , }1

0 1F
1 1

=  

 
圖 4- 201 法雷級數-3 

 
圖 4- 202 法雷級數-4 

步驟三： { , , }2
0 1 1F
1 2 1

=  步驟四： { , , , , }3
0 1 1 2 1F
1 3 2 3 1

=  

 
圖 4- 203 法雷級數-5 

 
圖 4- 204 法雷級數-6 

步驟五： { , , , , , , }4
0 1 1 1 2 3 1F
1 4 3 2 3 4 1

=  
步驟六：

{ , , , , , , , , , , }5
0 1 1 1 2 1 3 2 3 4 1F
1 5 4 3 5 2 5 3 4 5 1

=
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圖 4- 205 法雷級數-7 

步驟六： { , , , , , , , , , , , , }6
0 1 1 1 1 2 1 3 2 3 4 5 1F
1 6 5 4 3 5 2 5 3 4 5 6 1

=  

為了完成法雷級數的複雜構圖、提高單一頁面的資訊量、減低相關雜訊，並

呈現正確訊息，在呈現法雷級數的過程中，我們幾乎運用了所有設計原則。 
利用『層次性』將最簡分數當『圖』，非最簡分數、橫的虛線當『地』。 
利用『對比性』及時訊息強化處理，非及時訊息作淡化處理。 
利用『比較性』將F1、F2、F3、F4、F5、F6將處理在同一頁面，方便比較法雷

級數的變化情形。 
利用『定位性』將F1、F2、F3、F4、F5、F6定位同一頁面同一位置，避免動態

雜訊產生。 
利用『演化性』將F1、F2、F3、F4、F5、F6定位正確，便可以看出法雷級數的

演化。 
利用『步驟性』將F1、F2、F3、F4、F5、F6以不同步驟呈現。 
利用『關連性』將分母相同的分數以橫的虛線連接起來，F1、F2、F3、F4、F5、

F6中的法雷級數分數以線段連接起來。 
因為這個例子是循序的，因此我們只在畫面下方安排簡單的動畫按鈕，每按

一下按鈕，畫面便從F1、F2、F3、F4、F5、F6依序播放。在此並未使用『互動性』、

『隨機性』。 
因此，我們可以知道，如果能妥善利用這十個設計原則，我們一樣可以處理

更複雜的數學結構，設計出更優質的數學教材。 
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4-7 游標 

簡報系統的游標，對於教學過程，也扮演相當重要的功能，在此提出游標的

三個主要功能，分別為引導作用、標示作用、啟動作用。 

4-7-1 引導作用： 
游標在電腦畫面的移動，相當於傳統黑板教學時教鞭的指引，會引導學習者

的目光，因為畫面中的游標設計是朝上箭頭 ，所以在設計按鈕時，建議將按鈕安

排在需要呈現物件的下方，因此當游標移動至按鈕時，學習者的目光自然會隨著

箭頭方向，被引導至箭頭的上方，當游標轉為按鈕時，順勢按下按鈕，啟動相關

動畫。 
因為學習者的眼睛會隨著游標移動，因此在設計，應該注意物件擺放的位置，

不要讓游標過度移動，避免造成學習者的眼睛的困擾。教學的同時除非必要，游

標不要任意移動，以防分散使用者的注意力。 

4-7-2 標示作用： 
因為隨著游標的移動，教學者每次只能在畫面上標定一個位置，如果需要標

定另一個位置時，教學者必須將游標移到新的位置。對於學習者而言，必須以眼

睛餘光標定原來的位置，再跟隨著游標的移動到新的位置，這對眼睛來說是個負

擔。 
因此在此建議設計教材時，如果有多筆資料需要同時標示，需要將標示功能

處理到教材裡。 
同時為了與學習者溝通，我們應該適時在物件上加上編號，加上編號的情形，

教學者比較容易與學習者利用代號作教學上的溝通，不需要經常移動游標到物件

上進行定位。 

 
圖 4- 206 物件未編號 

 
圖 4- 207 物件已編號 

進一步，為了符合教學上的需要，教學設計者應該會在編號上設計開關，當

教學時，教學者詢問學習者想法時，教學者可以利用開關作暫時性的標定，在左

區挑選選項 A，教學者可以進一步詢問學習者，右區有何選項與選項 A 有相同的

特性，學習者如果作了選擇之後，教學者一樣可以標定起來，等到學習者確定之

後，教學者才點選物件，開啟答案，告訴學習者圖形之間正確的關係。 
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圖 4- 208 標示的設計-1 

 
圖 4- 209 標示的設計-2 

因為暫時性的標定依然存在在編號上，如果學習者作了錯誤的選擇，學習者

的選擇會留在畫面上，此時教學者可以進一步對於這兩個圖形的觀念作釐清。 

 
圖 4- 210 標示的設計-1 

 
圖 4- 211 標示的設計-2 

標示功能，可以利用「關連性」，以連線方式將相同性質的物件聯結起來，但

是如果畫面上物件很多，這種方法會造成畫面上過多的連線，不利學習者學習。 

 
圖 4- 212 利用關連性作標示-1 

 
圖 4- 213 利用關連性作標示-2 
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除此之外，我們也可以利用「關連性」，將有相同性質的物件，利用相同顏色、

形狀、大小的外框加以處理。 

 
圖 4- 214 利用相似性作標示-1 

 
圖 4- 215 利用相似性作標示-2 

4-7-3 啟動作用： 
游標另一個重要功能，便是啟動設計者安排的動畫按鈕，動畫按鈕的安排可

區分以下二種： 
1. 固定按鈕：動畫按鈕統一安排在畫面下方，依據該動畫需要，設計固定式

按鈕，按下之後即可以開啟動畫。 

 
圖 4- 216 固定按鈕-1 

 
圖 4- 217 固定按鈕-2 

2. 物件按鈕：物件本身就是按鈕，以物件本身來啟動動畫，因為設計者與教

學者未必是同一個人，因此在按鈕附近設計箭頭，註記編號，協助教學者

進行教學，教學者隨著編號依序按下按鈕，說明該步驟的意義，協助學習

者了解該觀念。 

 
圖 4- 218 物件按鈕-1 

 
圖 4- 219 物件按鈕-2 

步驟一：原始狀態。 步驟二：點選 30，出現 2×3×5 
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圖 4- 220 物件按鈕-3 

 
圖 4- 221 物件按鈕-4 

步驟三：點選 42，出現 2×3×7 步驟四：點選 2，關連到短除法的 2 

 
圖 4- 222 物件按鈕-5 

 
圖 4- 223 物件按鈕-6 

步驟五：點選 3，關連到短除法的 3 步驟六：點選 5，關連到短除法的 5 

 
圖 4- 224 物件按鈕-7 

 

步驟七：點選 7，關連到短除法的 7  
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