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學習目標
學生能

於現實情景中提出問題

使用數學表達及界定探究的問題

提出適當的假設

設計解難模型

回到現實情境檢視解決方案



探究問題
你與朋友去到主題樂園玩機動設
施。請設計一個最佳的行程安排。



你們何謂最喜愛某機動設施?



你們何謂最喜愛某機動設施?

富速度感

可玩水

自己操控

欣賞風景



現實問題

全班去到主題樂園玩機動設施，
最佳的行程安排是如何?



活動(一)

現實問題

我們(小組成員)去到主題樂園玩，
計劃行程前，需要考慮甚麼?



課業 (一)
小組討論 (5分鐘)
我們(小組成員)
去到主題樂園玩，
計劃行程前，需
要考慮甚麼?





結論 : 計劃行程前，你們需要考慮甚麼?



結論 : 計劃行程前，你們需要考慮甚麼?

多少人參與
遊玩限制
喜愛程度
等候時間
每個機動遊戲可玩多少時間



結論 : 計劃行程前，你們需要考慮甚麼?

由一個地點到另一個地點的時間

玩某機動遊戲的次數

額外收費

室內或室外進行

天氣狀況



活動(二)
使用數學表達及界定問題

上述哪些是數學相關/可量化的問題?



活動(二)
使用數學表達及界定問題

人數

時間

次數

收費

上述哪些是數學相關/可量化的問題?



使用數學表達及界定問題

資料在何處可得呢?、、、



使用數學表達及界定問題

主題樂園的網站

應用程式

地圖

設施簡介
遊人網誌

資料在何處可得呢?、、、



準則
想想怎樣才是「最佳」?



準則
想想怎樣才是「最佳」?

「喜愛指數」1至5分

「多樣款式」1至5分



4 A/B/C/D班
最喜愛主題樂
園的機動設施



最喜愛主題樂園的機動設施

各科任老師自行加行棒形圖 ，並展示各班的已完成的棒形圖 。



最喜愛主題樂園的機動設施



提出適當的假設

你們知道各個機動設施的遊玩時間
是多久嗎? 
你們找到的「等候時間」是多少? 
你們知道在設配之間要行多久嗎?



前往到海洋公
園的「ａｐｐ」





活動(三)



活動(四)小組討論 (15分鐘)  匯報(各組2分鐘)

組員商量出認為最佳的行程安排

設計解難模型





例 A
G
I
L



活動(五)(15分鐘)

以「喜愛指數」及「多樣款式」的得分比較。

檢視解決方案



例子 :
得分 喜愛指數  

(16 項設施的統計排名) 

 

機動設施 

多樣款式  
(各組計劃內不同設施數量

排名，最多為排第 1 名) 

5 1-4 名 E、K、F、I 第 1 名 

4 5-7 名 O、D、L 第 2 名 

3 8-10 名 N、H、J 第 3 名 

2 11-12 名 G、P 第 4 名 

1 13-16 名 B、C、M、A 第 5 及 6 名 

 



例子 :
得分 喜愛指數  

(16 項設施的統計排名) 

 

機動設施 

多樣款式  
(各組計劃內不同設施數量

排名，最多為排第 1 名) 

5 1-4 名 E、K、F、I 第 1 名 

4 5-7 名 O、D、L 第 2 名 

3 8-10 名 N、H、J 第 3 名 

2 11-12 名 G、P 第 4 名 

1 13-16 名 B、C、M、A 第 5 及 6 名 

 



總結
做到

於現實情景中提出問題

使用數學表達及界定探究的問題

提出適當的假設

設計解難模型

回到現實情境檢視解決方案



總結 祝旅程愉快 !
做到

於現實情景中提出問題

使用數學表達及界定探究的問題

提出適當的假設

設計解難模型

回到現實情境檢視解決方案



數學建模教學反思

本簡報分享海洋公園行程規劃的數學建模教學經驗。學生透過實際情境
應用數學知識，培養批判思考能力。



教學成效

統計分析能力

學生能說出投選不同遊玩設施的
原因，理解多元觀點。

規劃思維

學生能列出計劃行程的重點，分
辨出數學相關的及可量化的因素
。

協作能力

學生能商討出合理結果，顧及同
組組員的意見及時間運用。



學生問卷調查結果



學習成果展示

小組討論成果

學生展示如何平衡個人喜好與時間限制
，達成最佳方案。

行程規劃圖

學生設計的海洋公園遊覽路線，考慮各
設施間距離及喜好度。

數學建模工作紙

學生運用數學知識解決實際問題，展現
應用能力。









教學優勢

思考空間

提供開放式問題，鼓勵多元思考。

生活應用

連結數學與日常情境，增強學習動機
。

全員參與

數學能力較弱的學生亦能提出好論點
。

知識內化

學生應用已有知識於設計過程中。



教學檢討

教學時間

較緊迫，建議調整為三個教節，加入更多量度路線的例子。

教學安排

考慮需更周詳，如樂園開放時間、應用程式實時等候時間。

評分準則

可先展示計分方式，讓學生了解「最佳」的定義。

延伸應用

從「全班」起始認識，可延伸至「全級」的活動。



時間管理優化

假設內容更新

每個機動設施的遊玩時間：6

分鐘

海洋列車行駛時間：9分鐘

等候時間考量

需計算出入及等候開動設施的
時間

等車時間亦需納入考慮

課業設計調整

標明路程時間及等候時間

計算入園至第㇐設施及離園的路程





實地試行可行性

場地選擇

海洋公園實地試行

跨科合作

聯同常識科參觀熊貓館

時間安排

半天：上午9時至中午12時

費用預算

每位學生100元



教學挑戰與彈性

傳統教學 vs 數學建模

傳統知識教授有確實教學資料，學好運算過程便可。

數學建模需要老師花較多時間做好事前設計及準備。

主題選擇彈性

可縮小規模，運用類近知識。

例如：「於小息到小食部買零食」的情境。

選擇貼近學生日常生活的題材，增強學習動機。



未來發展方向

擴展情境

開發更多生活化數學建模情境

優化工具

設計更完善的評估工具及教材

教師培訓

加強數學建模教學專業發展

成效研究

⾧期追蹤學生數學應用能力發展
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