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壹、分析 

一、合作對象與主題介紹 

合作廠商：臺中市防災輔導團 

廠商介紹：為臺中市政府教育局為強化各級學校之防災教育課程發展及教學研究與學

習評量之效能，提高防災教育品質，特設立臺中市防災教育輔導團。 

專案名稱：震在逃走中 

專案簡介：此教材設計是以國小中高年級學生為中心進行設計，此教材內容會從地震

最基本的原理和危害、校園地震防災知識、實際操作訓練，來進行教學，因此可以不

需先具備任何特定的先備知識，此教材主要目的是提高學生防災保命自救的能力。 

 

二、需求分析  

       臺灣位於地震帶，地震活動具有週期性且高度活躍，這種自然現象難以預測且

難以避免。所以在面對這樣的天災，我們就需要加強學生以及社會大眾對於地震防災

的認知和應變能力。這樣就能在災害發生之前，深入了解地震的防災知識，透過採取

全面的預防措施，提升社區和個人應變災害的能力來降低損失，保障生命安全。 

為實現這一目標，尤其是在校園中的學生，我們必須向學生傳遞更多有關地震

發生的原理以及地震帶來的危害知識。為此我們認為學生應該更加深刻理解地震防災

的基本知識和重要性。這不僅能夠學習校園裡的地震災害潛在風險，也能透過深入了

解實際案例來強化學生的地震防災素養。 

 因此，我們將透過沉浸式的故事敘事方式，促使學生更加深入地理解地震防災

理念。將地震防災觀念融入校園文化，讓它成為學生日常生活不可或缺的一部分。這

種做法不僅能夠幫助學生在災害發生前就具備預防措施的能力，同時也能夠有效的減

少潛在的災害損失。透過我們的故事教學，確保學生擁有足夠的防災意識，讓他們能

夠有效的因應隨時發生的地震災害，進一步的建構更加安全的環境。 

  

三、學習者對象分析 

 此教材是針對國小中高年級的學生，由於是要利用手機或平板來做操作，因此

學生需要具備使用電子設備的使用能力。 

對於這份校園地震防災教材，內容會從地震最基本的原理和危害、校園地震防

災知識、實際操作訓練，來進行教學，針對學生的日常在學校的防災內容，提高學生

防災保命自救的能力，因此學生不需先具備任何特定的先備知識。 
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四、內容分析 

教材名稱：震在逃走中 

適用對象：國小中高年級 

總時數：120分鐘 

總目標：藉由對話沉浸遊戲式的方式，增加學生對於防災知識的學習興趣，學習者使

用此教材，可透過遊戲化的形式理解地震相關知識及能夠順利在地震發生時，清楚知

道如何防災保命。  

 

五、目標分析 

認知 1. 知道地震的定義及原因 

2. 知道如何地震防災 

3. 知道地震對人類造成的影響及災害 

情意 1. 學習者能夠在發生地震時實行防災措施 

2. 學習者能夠在發生地震時幫助其他人 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



5 

 

貳、設計 

一、課程大綱   

第一單元—認識地震災害 

第一單元介紹：正式進入學習畫面後，以兩位角色（老師及學生）的對話來認識地震

發生的起因（火山爆發、板塊移動等）和地震相關知識。 

總時數：15分鐘 

名稱 內容設計 時間 

火山爆發 透過兩位角色（老師與學生）以對話方式，來

讓學習者學習地震發生的起因。 

以對話的方式，讓學習者學習地震的起因，使

學習者能透過點擊頁面的動作，吸引學習者去

做學習，而完成所有單元一的對話內容後，才

能進入單元二。 

5分鐘 

板塊移動 5分鐘 

 

臺灣地震起因 

5分鐘 

 

第二單元—緊急救援 

第二單元介紹：透過操作人物模擬情境，尋找急救時需要用到的物件，以及與故事人

物還有情況發生時的選擇與互動，操控人物成功避難。 

總時數：30分鐘 

名稱 內容設計 時間 

緊急急救 學習者扮演著一個剛學習完地震知識

的學生，此時發生了地震，學習者需

要透過遊戲中的學生，去尋找救難物

資，同時透過情況發生時出現的選擇

題，引導玩家正確選擇以逃離災難現

場。在單元結尾會出現五題小測驗，

 

 

 

30分鐘 

防災急救包 
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室內防災 

學習者必須讓分數保持正數，若分數

達到負數，則學習者會回到小測驗前

的對話，重新再測驗一次。整體的運

作部分採用遊戲模擬的方式，而預期

完成的時間大約會落在半小時至一小

時之間。 

  

  

  

 

第三單元—災害防範知識 

第三單元介紹：逃離災難現場後，進入避難所。在避難所中會以對話方式，教導學習者一

邊學習防災知識、關注地震最新訊息，並以此講解避難所的功能。 

總時數：30分鐘 

名稱 內容設計 時間 

 避難所  

銜接第二單元後的模擬，學生會轉移到一處避難所，在

這了解如何尋找到避難所、避難所的功能，還有面對災

害的心態應該如何調整。運作方式採用遊戲，以學生承

接第二單元模擬角色的活動做選擇，並在最後會有避難

所的人員作考驗。  

 

 

  30分鐘 
地震後我能做什

麼  

面臨災害的心態 

 

第四單元—總測驗  

單元總介紹：透過前面三個單元後進行最終的學習檢測，依據最終獲得的檢測分數來

確保學習者的學習是否有達到學習目標。 

總時數：20分鐘 

名稱 內容設計 時間 
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最終測驗 

學習者從沉浸式故事結束以後即將面臨最終通關測

驗，測驗內容以單選和是非題來呈現。高分者將獲

得遊戲裡的金獎牌，低分者將獲得銅獎牌，不達標

者將無法通關，需要重新進行測驗。 

  

 20分鐘 

 

二、介面設計 

(一)風格與主題規劃 

本次採用的主題是教學、地震來臨與情境模擬，以學生在課堂學習地震的知識，

同時藉由情境模擬體驗地震真實來臨時學生的應對。特別在情境模擬上，藉著背景的

破碎不堪、昏天暗地，以此來表達地震的可怕。同時，因為對象的年齡多為 12 至 15

歲的學生，考量學生對於圖片接受度大於文字，於是採用了卡通式的風格呈現介面，

不僅較容易被對象接受也能提高學生們的學習意願。 

(二)介面設計 

前三單元為連貫性單元，需要先完成前一項單元後，才能進行到下一單元。每

個單元的設計皆不相同，以此呈現了教室、災害、避難所三個不同地方的氛圍。單元

與單元之間會有故事將三個單元串接起來，同時為了簡化學生們對於介面的操作難

度，我們對介面的設計較為簡約，多以互動問答的方式進行，而在進行故事的環節

時，也都會有提示，指引學生接下來該如何進行。 

參、發展 

一、   甘特圖 
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肆、  實施及評鑑 

一、   形成性評鑑 

評鑑目的： 

評鑑目的是針對「震在逃走中」數位教材進行形成性評鑑。主要目的在於檢視

此數位教材的整體架構是否完整、教材內容是否無誤,應用教學策略是否恰當,以及對

教材整體的滿意度,根據所得結果來改進或修正數位教材。 

評鑑方式： 

於 10月 27日與合作廠商進行現場發表以及針對部分內容進行修正提議。 

評鑑結果： 

腳本內容過度豐富不太適用於國小學生，建議刪減困難部分。(已修正) 

建議增加語音系統，讓學生遊玩時不只是看字幕，也能靠聽語音來聽故事。(已修正) 

 

二、   總結性評鑑 

評鑑目的： 

評鑑目的是針對「震在逃走中」數位教材進行總結性評鑑。主要目的在於檢視學習者

在使用完教材後、是否對於地震有進一步的了解、並且也可以借由教材來評估學習者

對於防災知識是否有銘記在心。 

評鑑方式： 

使用 google表單進行問卷回饋。 


