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一、合作對象 

（一）廠商名稱 

新竹市富禮國中專任輔導教師：許智涵老師 

（二）需求分析 

1.由於現有的教材形式大多以舊制課本、簡報的方式呈現，教學者也只能使用講授的

方式進行教學，互動性較低、學習者被動的接收課程知識，較無法引起學習者的學習

動機。 

2.情緒課程尚未系統性的規劃，並且使用的教學方式不易表達情緒課程中較複雜的單

元，導致學習者在學習過程中不易完整接收課程資訊。 

3.教學者在教學過程不容易觀測學習者的學習進度與狀況，無法清楚獲得這些資訊，

造成教學者無法為對於課程內容不理解的學習者針對問題進行進一步的教學。 

   針對上述問題，我們預計結合現有的教材內容，重新規劃課程的學習大綱，並將

課程內容設計成趣味性佳、互動性高的數位教材，藉此教學者的教學成效以及提升學

習者在情緒課程中的學習狀況。 

▲本次畢業專題製作是與新竹市富禮國中輔導老師許智涵合作針對七年級的學生上課教材。 

（三）學習對象 

1. 年齡分布：15 歲至 16 歲 

2. 性別分布：男女皆有，男女比為 4：6。 

3. 教育程度：國中七年級 

4. 特性：學習能力好，需要引起學習動機 

（四）學生學習現況問卷 

項目 內容 

1.背景資料調查 (1)學生皆為七年級生，女學生較多(54.5%)。 

(2)家庭經濟狀況多為小康(81%)，14.3%為低收家庭，4.7%為富有。 
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2.媒體工具使用 學習工具使用智慧型手機（86.4%）為主，平板為輔（9.1%），課堂上學

生會搭配平板做使用，少數學生會使用電腦作為電子學習工具(4.6%)。 

3.學習偏好 （1）遊戲互動的教材形式為大部分學生的偏好（86.4%），僅次為影片

動畫的學習方法（42.9%），數位學習也佔部分學生喜好的學習形式

（31.8%）。 

（2）學生偏好的教材風格以活潑生動為主。 

4.現況調查 （1）過半學生(54.5%)過去沒有參與過情緒相關的課程。 

（2）多數學生（63%）過去有遇過自身或者他人情緒失控的狀況 

（3）學生對於情緒課程的主題想了解的方面有感情、友情以及認識情緒

等主題。 

5.先備知識 一半學生認為自己了解自己的情緒(50%)，有少部分學生對於自己的情緒

不太了解(27.2%)。 

 綜合以上問卷結果可以知道，學習者多使用手機及平板電腦做為電子學習工

具，並偏好以影片動畫形式呈現的數位教材進行學習。且在過去有一半以上的學生沒

有參與過情緒相關課程。 

二、課程架構 

 
三、介面設計 

    根據需求分析的結果以及配合學習者的年紀、喜好，在設計介面的風格時，會以活

潑生動與現代感的風格來詮釋，目的在於讓學生對於教材內容更感興趣和投入。介面設

計也非常直觀、易於使用，學習者可以輕鬆地找到所需的資訊和功能。且主角角色衣服

採用富禮國中制服，另外六隻情緒角色的特徵明顯，讓使用者更能將自己帶入教材。 
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（一）按鈕操作說明 

 

 

 

 

（二）學習進度標示提供學習者了解目前學習進度 

 

(三) 教材操作說明 

課程名稱 溫妮為何那樣 

畫面呈現 設計說明 

 

封面以專案總名稱為起始按鈕，點擊即可進

入前導動畫。 

 

前導影片結束後，畫面呈現各單元大綱圖，

提供學習者參考接下來的學習內容及進度，

點擊開始學習後即可進入主畫面。 

 

 

學習者可以探索四座不同的島嶼，第一座島

嶼探索完成才能繼續探索下一座島嶼。 

左下角會放置書本，點開即可再次查看各單

元大綱圖，供學習者了解還有哪些內容要學

習。 

四、教材特色 
 

課程名稱 互動性 

說明 
本數位教材各單元會根據課程內容設計不同情境與互動。在課

程教學影片中也會加入問答題增加互動，使學習者增加專注力

及學習興趣。 

常駐選單列圖示 

      

上一頁 下一頁 回主畫面 返回 說明 目錄 
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教材畫面 

  

特色 課程類型多樣化 

說明 
教材中設計了不同的課程呈現方式，有生動活潑的動畫影片可

以觀看，另外也設有情境式的遊戲可以藉由闖關來學習課程。 

教材畫面 

  

五、實施時程表 

 

六、形成性評鑑 

（一）評鑑對象 

1. 專家評鑑：授課老師許智涵 

2. 使用者評鑑：富禮國中七年級之學生 

（二）形成性評鑑分析結果 

經過形成性評鑑後，針對專家們所提出的重要建議進行修改，使學習者擁有更加

良好的學習體驗，以下為兩個具代表性的修改建議。 

整體介面設計 

 

4



 

修改建議 1 單元 1-2圖像表達不清楚，更改圖像表達方式 

修改前畫面 修改後畫面 
 

  

修改建議 2 單元某些地方不知道點擊哪裡增加點擊提示框＆說明框 

修改前畫面 修改後畫面 

  

 

新增建議畫面 
建議 改善方式  
想要有整體單元圖，可以在學習前有先備知識 

 
單元學習後可以增加重點筆記本，將單元

重點做一個整理 

 
總測驗題目能不能有整體詳解可以在答完所有

題目後觀看 
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（三）課後滿意度調查 

 

七、評鑑紀錄 

 

題目 評分(平均) 

第一部份：教材 第二部份：教學設計 

 

  

第三部份：教學媒體介面設計 第四部份：整體 Overall  

 
 

第五部份：你覺得相較於老師使用 ppt講

課，數位教材會使你增加學習動力嗎？（訪

問） 

第六部份：請問您認為此次課程帶給您的最

大收穫是什麼？（訪問） 

(1)相較於老師的紙本上課，實際自己操作可以更

加專注於課程 

(2)可以自己控制學習時間 

(3)透過互動式學習讓印象更深刻 

(4)遊戲能理解內容又增加學習的趣味 

(1)能更了解情緒的特質 

(2)知道要如何表達情緒 

(3)當發現自身情緒時學習到如何紓解的辦

法 
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