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一、合作對象 
 

 
1、組織名稱:臺北市立天文科學教育館 
 
2、組織介紹: 
成立於民國八十五年十一月七日（立冬），承接原臺北市立天文臺的
各項業務，並陸續增加多項儀器設備。八十六年七月二十日（太空探
險日）展示場一至三樓展示區完成時，已然全面開放，為臺北市民提
供更好的服務；而為了讓來館來賓跨越時空限制，精心規劃位於展示
場四樓之宇宙探險設施，亦於民國九十一年七月二十日正式完工啟用。
寬敞的空間設計加上活潑、親切、不失莊重的建築意象，結合休閒與
教育功能的園景設計，讓天文館成為台北市最具吸引力的戶外育樂活
動空間。 



二、學習者分析 

背景資料 

1.填寫本問卷的年齡層分佈從12歲以下至25歲，且以12以下居多，有56.6%；再來是

19～25歲，28.9%；13～18歲的有14.5%。  

2.性別以女性居多（女佔59%，男佔41%）  

資訊性格 
1.最常使用的上網工具為手機 。 

2.上網的目的主要以學習、看影片、玩遊戲等、社交為主。 

數位教材 
學習背景 

1.在使用數位教材時，最多人遇到的主要困難為缺乏互動性。 

2.填答者偏好數位教材類型是互動性動畫的呈現方式。 

3.填寫者使用數位教材的原因有38位(45.8%)選擇上課必要。 

天文知識調查  

1.填寫者有52位(62.6%)對天文知識有興趣。 

2.有80位(96.4%)認為天文學對於我們理解宇宙很重要。 

3.多數人獲取天文知識的主要來源是網路資源/網站。 

4.多數人對天文知識不熟悉。 

★根據問卷調查的結果得知 : 

1.由於學習者多數未具備教學內容之相關先備知識，教學設計會將內容簡化，並讓學習者容易理解。 

2.數位教材方面將會以生動、活潑的風格呈現。 

3.教材設計運用圖像記憶法、觀看影片/動畫與遊戲式學習法，以圖文結合、動畫影片、遊戲的方式呈

現教材，提高教材的趣味性與互動性，引起學習者的學習興趣與動機。  



教育科技學系畢業專題企劃書 課程主題 走吧！前往宇宙！ 

適用對象 國小以上或想了解天文知識者皆可 

單元名稱 單元內容概述 子單元目標 

第一單元- 
未知星座盤大冒險 

1-1天文望遠鏡: 
了解天文望遠鏡的起源、發展以及相關知識。 
1-2星座盤: 
詳細介紹星座盤與如何操作。 
1-3在台灣可見的星星: 
透過觀察台灣的星空去看到天上有哪些星星。 

1-1學習者能夠了解望遠鏡的起源和發展。(理解) 
1-2學習如何使用星座盤，包括了解星座盤的 基本
結構、使用方法及解讀星座圖，進一步培養對星空
觀察的能力和天文學知識，讓學習者可以獨立使用
星座盤觀測星空。 （應用）（綜合） 
1-3透過前單元學會如何使用星座盤，觀察四季的
星空、識別星座圖案、找到相鄰的星座，收集全部
88個星座，培養對天文學的素養。（應用）（綜合） 

第二單元- 
八大行星探險家 

2-1八大行星有哪些 
介紹太陽系中的八大行星，包括它們的排列和大小
差異以及解釋為何冥王星被降級成矮行星，涉及了
被認定為行星的條件，探討了冥王星未能符合這些
條件的原因。 
2-2行星特點  
探索太陽系八大行星的獨特特點，讓學習者瞭解每
個行星的大小、組成成分、氣候和環境等特徵。同
時，也讓學習者理解各行星之間的差異，例如金星
的高溫環境、木星的巨大氣旋、土星的環狀結構，
以及其他行星各自獨特的特點。 
2-3互動遊戲 

2-1 
1.學習者能說出八大行星有哪些、距離太陽的順序
和比較行星體積大小。(知識) 
2. 學習者能說明為何會從九大行星變成八大行星。 
(理解) 
2-2學習者能理解行星的物理特性，並能區分 不同
行星之間的差異。包括溫度、氣壓、 成分、結構
和氣象現象等，以及形狀、大 小、質量、密度和
磁場等屬性。 
（理解） 
2-3學習者能按照離太陽的距離進行排序。（理解） 

三、內容分析、目標分析 



三、內容分析、目標分析 

單元名稱 單元內容概述 子單元目標 

第三單元- 
解密銀河系中
心的神祕天體 

 

3-1探索神秘黑洞  
內容涵蓋了黑洞的定義、外觀、引力特性、時間扭曲和
形成過程，展現了黑洞的神秘性和對宇宙的重大影響。 
3-2什麼是事件視界望遠鏡(EHT)計劃  
介紹事件視界望遠鏡計劃，計劃揭示包括拍攝黑洞的影
像、驗證相對論理論以及研究黑洞環境。 
3-3互動遊戲 

3-1能正確描述出黑洞的特點及其形
成原因。(理解) 
3-2認識事件視界望遠鏡計畫(EHT)，
了解計畫宗旨及成果展現。(知識) 
3-3藉由問答遊戲帶玩家實際走一次，
幫助學習者對教學內容印象更深刻
(綜合) 

第四單元- 
總測驗 

互動遊戲 
遊戲包含三種圖片，每張代表各個單元的主要特色。玩
家需要將四塊拼圖拼湊成完整的圖片，完成後會跳出該
單元的重點學習內容。 

確保學生熟悉前三個單元的重點內容，
通過遊戲方式提供互動性複習，加強
學生對於天文望遠鏡、星空、八大行
星、事件視界望遠鏡和黑洞等主題的
理解。(應用) (分析) 



四、教材呈現、教學評量育科技學系畢業專題企
劃書 單元名稱 教材呈現 評量方式 

第一單元- 
未知星座
盤大冒險 

首先透過1-1的「認識望遠鏡」教學影片開始學習。影片結束後，接下來的
頁面將介紹三種天文望遠鏡，學習者可點選所感興趣的項目進一步了解。
隨後是1-2的「星座盤怎麼看」，觀看完畢後學習者可使用模擬星座盤道具
進行實際操作練習，以提高學習效果。最後，1-3的「星星的小秘密」學習
影片播放後，接下來的頁面將呈現四季星空組成的不同樣貌，供學習者點
選觀看。 

無 

第二單元- 
八大行星
探險家 

從2-1「八大行星有哪些」開始，觀看教學動畫來了解八大行星的名稱、與
太陽的排序，以及行星形成的要件。隨後進入2-2「行星特點」，點擊行星
教學動畫，深入了解自己感興趣的行星。最後，2-3為單元的互動遊戲，按
照與太陽的距離排列行星。透過拖曳行星到正確位置，獲得相關知識，鞏
固2-1和2-2的學習內容。 

以拖曳的方式將行星移至正
確的位置上，固定後會獲得
相關的小知識，鞏固2-1和2-
2的學習內容。 

第三單元- 
解密銀河
系中心的
神祕天體 

從3-1「探索神秘黑洞」開始觀看學習動畫，深入了解黑洞的相關資訊。 
接著進入3-2「什麼是事件視界望遠鏡計劃」，探索該計劃的意義以及與黑
洞的關聯性。 
最後，進入3-3的互動遊戲，即時進行測驗，以加深知識印象，獲得最佳學
習效果。 

透過操控鍵盤上、下、左、
右按鍵幫助角色「太空人」
根據路徑提示走出迷宮。走
對路能繼續往前進，走錯則
會碰上小怪獸的阻礙，讓玩
家再重新選擇正確路徑。 

總測驗 

完成前三個單元的學習後，進行一次重點內容的複習。遊戲包含三種圖片，
代表各個單元的主要特色。玩家需要將四塊拼圖拼湊成完整的圖片，完成
後會跳出該單元的重點學習內容，俗稱懶人包。透過課後複習，能夠牢牢
記住重要內容，心理學稱這種效果為「間隔效應」。因此，隔一段時間再
次複習會更有效。運用這種間隔效應，能更快速地理解與整理資訊，掌握
前三個單元的學習內容！ 

遊戲包含三種圖片，每張圖
代表各個單元的主要特色。
玩家以滑鼠拖曳的方式，將
四塊拼圖拼湊成完整的圖片，
每完成一張都會跳出該單元
的重點學習內容。 



六、教學策略 五、教學理論 

1.建構主義教學理論 

學習者透過自己的經驗、互動與探索建構知
識，而遊戲能提供互動性、探索空間與實踐
機會，有助於學習者更深入地理解和運用知
識。 

2.情境學習理論 

透過情境化的學習，讓學習者置身於故事中
情境中，藉此提供具體和實際的經驗，幫助
學習者更有效地理解所學的知識，並加深學
習者的學習印象和效果。 

3.行為主義教學理論 

強調學習是對外部刺激的反應，互動式教材
可以提供及時的回饋，鼓勵學生透過正向強
化獲得更好的學習成果。 

1.情境模擬 

以情境為核心，讓學習者置身於具體、實際的
情境中，幫助學習者連結所學的知識與實際應
用。透過模擬情境或真實情況，可以更直接理
解、應用和記憶所學的內容，提升學習的效果
與可持續性。 

2.遊戲式教學法 

透過互動遊戲吸引學習者的注意力、提高學習
動機，並增強知識的吸收和理解。學習者能在
遊戲的過程中參與、實踐、探索，從而更深入
地理解和應用所學的知識。 


