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壹、 分析

一、 合作對象：台北市立天文科學教育館

簡介:

● 士林科教館內容包羅各項科學領域

● 在這裡都有常設展覽，可以簡單的吸收知識。

● 館內所有空間與動線設備，皆考慮了遊憩與停留需求，各處均有服務設施

● 堪稱是一座兼具休閒性、娛樂性與教育等多重特色的現代天文科學教育建築。

二、 需求分析

外部需求

● 黑洞相關的知識還有很多無法確定的部分，更甚至我們只能停留在假設階段。現有觀測的

結果對於不是天文專業的我們可能會過於艱澀。於是我們希望透過這次教材設計的機會，

設計一套相關黑洞的教材，深入淺出的引發學習者的興趣，一探黑洞之謎。

內部需求

● 根據訪談得到以下內部需求：

1.天文館希望我們設計出來的教材可以增加受眾的學習動機，進而想來現場參觀，增加看展人流。

2.天文館希望我們做出的產品可以多用幾年，增加它延續使用的價值性。（不太希望只能用一年/一

次）

3.為了配合現在人的生活習慣，希望教材可以和科技媒體進行結合，手機為主為最優，在展場現場

的民眾也能比較方便使用。

4.專有名詞需要以相對白話的方式呈現會使教材相對親民，讓每個人都看得懂。

5.期待能透過遊戲推廣天文教育。（宣傳）

三、 學習者分析(對象)

本教材是有關黑洞的天文科普教材，主要針對國高中生設計，因為用的是數位教材的形式，所以需要學習者

們具備使用電子設施的能力，我們用劇情去包我們的教學內容，學習者沈浸在故事劇情的同時也能吸收到

知識，除了遊戲外，在我的網頁中還放了非常多補充知識及測驗題，兩者可以相互使用。
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四、內容分析（課程架構圖）
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五、目標分析

課程總目標：學習者在使用完教材後能更加認識「黑洞」，提高學習者對黑洞知識的學習動

機，進而想到天文館參觀。並且教材可以結合科技媒體。

貳、設計

一、教學理論

學習理論與說明

遊戲式學習理論 透過跑酷等一系列解謎遊戲增加學習者遊玩以及認識新知識的動機。

情境學習理論 自身模擬角色融入整個設計情境，叢中參與闖關活動。

發現式學習理論 在闖關中發現新知識，從中利用所學以解開之後的關卡。
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二、系統架構圖/流程圖
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參、實施與評鑑

一、形成性評鑑：教材製作過程中可能會遇到許多實際困難，因此在教材完成後，需要請

合作的天文館評估教材內容是否符合學習者需求，以及是否能有效蒐集學習者資訊。

（一）評鑑人員：天文館館員以及高中生

（二）評鑑方式：現場提供筆記型電腦體驗整份教材內容。過程為影片解說、前導測驗、

遊戲式互動等。使用完教材後，請評鑑人員填寫 Google 表單，以圖像化的方式回饋遊

戲體驗，並請每位評鑑人員提出對於教材的看法以及需要修改的部分。

（三）評鑑日期：113年5月

（四）評鑑工具：GOOGLE 表單

● 形成性評鑑
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● 總結性評鑑
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