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壹 、分析 

 

一、 合作對象 

合作對象 

廠商名稱 電影蒐藏家博物館 

簡介 

電影蒐藏家博物館是由富邦文教基金會與臺灣電影文化資產保存協會共同規劃、

設立，是一座關於電影蒐藏者及其蒐藏品的博物館。目前館內展區分為黃仁館、

大基館、金宏館與特藏館（會議室磁帶區），而線上展區有劇場館，主要聚焦在蒐

集資料和器物的一群蒐藏家身上，企圖回顧一部投影，而非串流的類比時代電影

史。 

 

二、 需求分析 

需求分析 

現況： 

多數民眾對早期的電影歷史接觸少，博物館目

前雖然有網站，但知識量大，較不好入門，也

缺乏互動性，對於現代大部分的使用者較無吸

引力。 

解決方法: 

我們以年輕一代的角度去做影片、動畫或是紀錄

片，並架設一個互動網站，希望可以讓大家換個

方式去了解電影相關歷史，提升人們對此的重

視。 

 

三、 學習者分析 

本次共收集了 104 筆回應,以下為分析結果。 

學習者分析 

 (1)參觀者來館動機 

有 28.8%的人是因為對電影有興趣而來，26%的人則是因為

校外參訪。由此可知，本館的內容非常適合用作課程外的

教學活動。此外，對電影有興趣的人也會來本館，想了解

更多相關知識。 

 (2)參觀者是否有使用過本館的網站 

根據統計,有 62.2%的參觀者曾使用過博物館的網站。這顯

示了參觀者對網站的興趣相當高，因此我們可以考慮將網

站納入教材設計的範疇中。 

 (3)參觀者認為適當的導覽活動能夠

更容易了解電影相關知識 

100%的參觀者認為適當的導覽活動更有助於他們理解電影

知識。這表明我們可以通過引導式導覽來設計教材，從而

促使更多人自主地進行導覽，從而了解電影知識。 

 (4)參觀者未來本館設計遊戲體驗活

動，是否有意願參加 

83.8%的參觀者願意參加本館設計的遊戲體驗活動，由此可

見，我們的教材設計可以將遊戲作為教材的一部分。 
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四、 內容分析 

課程內容分析 

教材名稱 兒時紀趣 

適用對象 對電影藝術有興趣的人 

總時數 120 分鐘 

總目標 

為學習者提供豐富的教學資源，包含網頁、動畫與互動遊戲，並且引導學習者了解電

影蒐藏家博物館內展示場之教學內容，進而使學習者產生對於電影藝術的興趣，並且

使學習者在面對類比時代的器物時，能選擇不丟棄、珍惜的態度。 

內容架構 
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貳 、設計             

  

一、 單元大綱 

鏡頭背後的奧秘 

單元總目標 
本單元旨在讓學習者比較膠卷攝影機的用途和剪輯方式，並通過模擬修復流程的

互動答題，讓學習者體驗修復過程。 

單元長度 完整教材為 5 分鐘,互動式遊戲內教材為 5 分鐘。 

名稱 內容設計 時間 

前導說明 

故事將以主角（使用者）為開端。主角在回家整理

物品時,意外發現了一卷錄影帶，從而展開一段故

事。 

39 秒 

鏡頭背後的奧

秘 

教學 

完整的教材以影音動畫的形式詳細說明

35mm、16mm 和 8mm 膠卷攝影機的用途與舉

例，以及膠卷攝影機的剪輯方式。 
5 分鐘 

測驗 

讓學習者透過模擬修復流程來進行互動答題

測驗，除了能體驗修復的流程外，也能檢驗

學習者是否掌握膠卷攝影機的相關知識。 

媒體變遷 

單元總目標 
本單元旨在讓學習者通過配對的方式說明膠卷和磁帶的特性，並能指出膠卷及磁

帶的保存方式。 

單元長度 完整教材為 15 分鐘，互動式遊戲內教材為 5 分鐘。 

名稱 內容設計 時間 

2-1 認識膠卷

與錄影帶 

教學 
完整教材以影音動畫的形式詳細說明從膠卷

到磁帶的變化過程。 
7 分 31 秒 

測驗 
以劇情中的事件作為包裝，讓學習者以配對

的方式選出關於膠卷與磁帶的正確內容。 

2-2 錄影帶格

式戰 

教學 

 

完整教材以影音動畫的形式詳細說明錄影帶

格式戰，而遊戲內教材則不包含錄影帶格式

戰。 

8 分 36 秒 

遺失的時光 

單元總目標 
本單元旨在讓學習者能對膠卷和錄影帶持有選擇不要丟棄、珍惜的態度。此外，

透過問答的方式指出媒材大限的原因與影響。 

單元長度 完整教材為 12 分 23 秒，互動式遊戲內教材為 7 分 33 秒。 

名稱 內容設計 時間 

遺失的時光 

教學 

完整教材以真實故事改編為主軸，透過動畫

和真實畫面呈現，傳達對膠卷與錄影帶不隨

意丟棄、珍惜的態度。遊戲內的教材將擷取 

7 分 33 秒分鐘的重點內容。 
12 分 23 秒 

測驗 

用迷宮的方式來進行互動答題測驗，檢驗學

習者是否掌握媒材大限的相關知識，並且具

備對膠卷與錄影帶不隨意丟棄、珍惜的態

度。 
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二、 介面設計             

  

1. 色彩計畫及標準字   

 

 

 

            ▲色彩計劃之色票                            ▲本專案所使用之標準字體              

2. 遊戲介面 

遊戲首頁 可自由選擇單元順序 

  

動畫右上方有暫停鈕，下方有進度條，方便查看

目前學習進度。 

NPC 對話帶領學習者學習 

  

測驗部分以不同遊戲關卡包裝 測驗結束後皆有重點回顧，幫助複習單元重點 
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參 、實施與評鑑            

  

一、 形成性評鑑 

  由電影蒐藏家博物館館員高寬皓先生及國中、高中、大學生等 15 位使用者進行形成性評鑑，透過

問卷檢視這份教材的完整性、內容的準確性，以及所採用的教學策略是否得當。根據評鑑的結果，做

適當的修改，以符合使用者對數位教材的需求。 

形成性評鑑建議與修正 

評鑑回饋 修改方式 

網頁內容的視覺、排版、字體、字型 

大小、中英文需統一。 

1. 創館理念與宗旨的介紹中由英文的 Quatation marks 

改成中文的上下引號。  

2. 修改標題與內文的字型大小，讓標題字型較大。 

3. 調整每頁字型大小，使每頁字型大小固定。  

4. 活動消息的日期、時間、地點、與談段落調整為靠

左，以及統一字型大小。  

5. 近期活動介紹將 hashtag 改為更換文字顏色。  

6. 調整近期活動剪影的照片與文字，使其對齊。 

7. 教材影片、遊戲調整為置中。 

8. 將參觀與服務的標題與內文段落調整為置中。 

可以將網頁中劇場館的電子書連結嵌 

入網頁中，不要放在選單上，看起來 

有點突兀。  

將劇場館的電子書連結嵌入網頁中。 

網頁中轉檔收費方法可以製作成一張 

圖片表格嵌入網站中，這樣看起來會更

加直觀和美觀。 

將轉檔收費方法製作成一張圖片表格嵌入網站中。 

小測驗 AB 的題目建議改為每題都可以 

點選。如果無法實現，則建議刪除現有

設置，因為目前只能點選一題，最後還

需要自行計算，使用上不夠直覺。 

 

將每題都可以點選的功能刪除。  

小測驗結果的部分，Result 用點選，但

Point 用滑動，建議可以統一。 

將 Point 的內文改為直接顯示。 

展區介紹下方的小問答互動，答案建議

可以變成跑出來的動畫填補空白處。 

展區介紹下方的小問答互動，將答案由碰觸對話框改為

點擊對話框。 

網頁部分文字敘述需修改。 

1. 「館長論述」調整為「館長隨筆」。 

2. 轉檔申請表下面附註，如需「報名」調整為如需「申

請」。 

3.郵寄地址將刮號調整為上下引號。 

其他回饋 

頁面乾淨，不會太多資訊太雜亂。 

動畫的部分可以說是非常好，裡面技術含量蠻高的。 

遊戲指引很清楚，讓我了解知識。 
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二、總結性評鑑 

使用者評鑑問卷共 15 人填寫，有效問卷為 15份，並採用五分量評分。（五分量表評分標準：1為

非常不同意、2為不同意、3為普通、4為同意、5為非常同意。）      

使用者評鑑結果（五分量表） 

問題 平均評分 

一、網頁體驗 

1.我認為網站介面簡單清楚  4.6 

2.我認為錄影帶格式戰的小測驗上的圖示（如下

圖），讓我更加清楚如何作答 

4.3 

3.我認為網頁選單操作方便，我能找到需要的資

訊 

4.8 

4.我認為展區介紹下方的小問答互動 (如下圖)讓

我更了解展區內容 

4.9 

5.我認為網站互動設計，使我不會感 到枯燥乏味 4.5 

二、教學動畫體驗 

1.我認為動畫的音效音量大小適中 4.8 

2.我認為動畫的播放速度適中 4.6 

3.我認為教學動畫能夠讓我學到動畫內的知識 4.9 

4.我認為教學動畫內的文字標示是清楚易懂的 4.9 

三、遊戲體驗 

1.我認為遊戲整體操作介面清楚易懂 4.6 

2.我認為遊戲整體難易度適中 4.7 

3.我認為整體遊戲介面設計清楚 4.8 

4.我認為遊戲整體功能完整 4.7 

5.我認為遊戲內的配樂有助於提升我的遊戲體驗 4.4 

6.我認為遊戲內的測驗解答有助於提升我對測驗

內容的學習 
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7.我認為膠卷錄影帶配對測驗的時長剛好 4.9 

 

三、評鑑總結            
 根據評鑑結果得知，專家對於教材的整體架構與設計皆給予高度評價，而使用者也對此數位教材

表示滿意，開放式回饋中更是表達了對整體教材的認可。除此之外，專家與使用者也提出部分修改意

見，使此份數位教材能夠更貼合需求，提升電影相關歷史的知識以及人們對此的重視。 
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