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壹、分析 

一、合作對象 

⚫ 企業名稱：國立臺灣科學教育館 

⚫ 企業簡介 

國立臺灣科學教育館成立於民國 45年，是為全國唯一國立科學教育中心，以普及全國科學教

育，提升全民科學素養，並輔導中等以下學校與社會教育機構推行科學教育業務為設立宗

旨。 

館內的常設展區包含生命科學、自然科學、物質科學、數學與地球科學等展示內容；科教館

更與國內外博物館合作，展出最新的科學展覽，介紹最新的科學新知；每年定期舉辦的全國

中小學科學展覽會與臺灣國際科學展覽會、不受時空限制的網路科教館、全國走透透的行動

科學館巡迴教育，以及生動有趣的科普叢書等，兼顧了各年齡層民眾，期望全民能學科學、

玩科學，進而愛上科學！ 

 

二、需求分析 

⚫ 需求分析結果 

需求類型 分析 

規範性需求 現況 倫敦自然史博物館所擁有的生物和地球科學標本約七千萬件，

是世界著名的研究中心，而科教館相較於倫敦自然史博物館的

歷史淵源沒這麼深，也在世界科學研究影響較弱。 

理想 希望在研究自然科學領域之中，能夠盡科教館的一份力。 

差距 自然史博物館跟科教館比較起來參觀人數差異很大。 

解決辦法 我們製作電子書的時候將科教館特色展品放置為電子書的主視

覺，來吸引民眾來使用我們的電子書。 

感受性需求 現況 科教館致力於讓一般民眾也能輕易了解自然科學所以除了有實

體展覽，還致力於發展線上自然科學的教學平台，由於數位教

材沒有相關的統計數據能顯示一般民眾或是學生的學習成果以

及利用這份教材的次數，導致使用率低迷。 

理想 除了來科教館之外，學生也能透過線上的方式來學習與科學相

關的知識。 

差距 知道去科教館能夠看展覽跟科學演示，卻難以將實體與數位結

合起來，且教學媒體並沒有像想像的一般有很多學生會使用。 

解決辦法 我們設計電子書的時候要用更活潑的口吻以及更生動的插畫來

吸引學生的目光。 

表達性需求 現況 科教館現在已經有做電子書、YouTube等等，可是教學資訊沒

有集中在科教館的網站之內，導致民眾不知道有這些資源可以

利用。 
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理想 每個學習者都能知道科教館其他學習網站。 

差距 科教館提供很多科學教育的資源，但宣傳不夠。 

解決辦法 在製作電子書時候，可以將我們使用的資源來源標示清楚。 

比較性需求 現況 在 2021數據統計，國立自然科學博物館參觀人數為 1566116

人次，僅次於國立故宮博物館，是最受歡迎的自然科學博物

館，而科教館參觀人數為 1190097人次。 

理想 希望科教館參觀人數可以提升，且善用科教館提供的資源。 

差距 科博館是臺灣以自然科學為主題的博物館中參觀人數最高的。 

解決辦法 科博館的成功是我們可以借鏡的對象，可以從科博館展場之中

去分析他們的主題為何。 

 

三、內容分析（含課程架構圖） 

課程內容分析 

課程內容 科教館「FUN手玩科學」 

課程總時數 120分鐘 

課程先備知識 對力學有基本的認識 

課程總目標 學習者能夠舉例並說明各種力的原理與應用，並將力的概念與知識

應用在生活中。 

 

四、目標分析 

⚫ 第一單元-力與運動 

總教學單元 單元總目標 

第一單元-力 認知：1.學習者能夠解釋什麼是摩擦力，並明白它是如何產生的。 

單元架構圖 

 



5 

與運動       2.學習者能夠舉例日常生活中摩擦力的應用。 

⚫ 第二單元-生活中的力 

總教學單元 單元總目標 

第二單元-生

活中的力 

認知：1.學習者能夠說明什麼是力，並解釋力是使物體發生變化的原因。 

⚫ 第三單元-簡單機械 

總教學單元 單元總目標 

第三單元-簡

單機械 

認知：1.學習者能夠區分簡單機械，並說明它們的基本特性。 

      2.學習者能夠定義簡單機械的運作原理。 

      3.學習者能夠觀察簡單機械在不同條件下的運作效果。 

 

貳、設計 

一、介面設計 

● 主頁面設計 

電子書主頁面以可愛手繪結合科學實驗的風格呈現，利用各個單元按鈕引導學習者進入各個

單元進行學習；利用總測驗按鈕引導學習者完成後進行「FUN手玩科學」的總結性評量。 

教材封面 

 

⚫ 單元介面設計 

單元介面是由單元目標以及單元大綱所組成的，並且延續了藍色色調的主視覺以及可愛手繪

的風格，當學習者點擊各個單元按鈕來進行學習時，會先進入單元目標頁面，讓學習者先知

道該單元的學習目標，意旨學習者可以輕鬆掌握該單元的學習重點，了解單元目標後即可進

入單元大綱，單元大綱利用單元細項做選單，點擊之後即可進入課程內容之頁面。 

單元目標 單元大綱 
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⚫ 課程介面設計 

根據課程內容分析，每節課程有不同的介面呈現方式，但總體皆以可愛手繪結合科學實驗的

風格進行設計。 

1-1摩擦力開始畫面 1-1摩擦力結尾畫面 

  

⚫ 總測驗介面設計 

總測驗是判斷題與單項選擇題互相交替的題庫，共十題。這十題根據我們「FUN手玩科學」

數位教材之內容而設計出來的評量，點擊總測驗按鈕之後會進入題目畫面，學習者答對時會

跳出答對視窗表示學習者答對；學習者答錯時會跳出答錯視窗表示學習者答對，並顯示解析

按鈕供學習者參考答案。 

題目畫面 答對畫面 

  

答錯畫面 解析視窗 

  

 

參、發展 

一、專案進度 

任務內容 工作時程 

2月 3月 4月 5月 6月 8月 9月 10月 11月 12月 
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分析 

確定合作對象           

第一次需求訪談           

學習者分析           

教學內容分析           

確定單元目標           

資源環境與媒體

分析 

          

設計 

教材初步構想           

內容架構設計           

教學策略設計           

課程流程規劃           

企劃書初稿           

媒體設計           

介面設計           

評量設計           

圖像繪製           

腳本繪製           

發展 

第一單元製作           

第二單元製作           

第三單元製作           

總測驗製作           

實施 

測試教材           

教材修正           

評鑑           

形成性評鑑           

呈現 

作品產出           

專題呈現           

檔案移交           

 

二、專案團隊 

姓名 工作內容 

劉昭妤 企劃書撰寫、影音剪輯、介面設計、程式設計 

王凱玉 企劃書撰寫、介面設計、程式設計 
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蔡宗霖 影音剪輯、介面設計 

黃佩婕 美術設計 

 

肆、實施與評鑑 

一、形成性評鑑 

⚫ 評鑑目的 

本評鑑針對「FUN手玩科學」進行形成性評鑑，主要目的在於檢視此數位教材的整體教材架

構是否完整，教材內容是否準確無誤，所應用的教學策略是否恰當，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，以符合合作廠商的要求。 

⚫ 專家評鑑 

背景資料 年資 專業領域 

國立臺灣科學教育館 九年 實驗組約僱組員 

⚫ 學習者評鑑 

學校 性別 年級 

同德國小 女 國小六年級 

明禮國小 男 國小五年級 

同德國小 女 國小六年級 

 

二、形成性評鑑分析 

⚫ 形成性評鑑總結 

專家與學習者對於教材的架構與媒體呈現方式的較為滿意，同時提出部分修改意見，包括：

各單元的單元目標修正；影片速度調整與內容修正；錯字與圖片修正等內容。我們經過形成

性評鑑後吸取了修改意見，大幅修正了教材中的錯誤之處，因此也大幅增加了教材的正確

性，使得更能適應不同層次的學習者的使用感受與學習體驗。 

修正前 修正後 

  

 


