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壹、  分析

一、 合作對象

合作對象

廠商名稱 台北市立天文科學教育館

簡介 士林科教館內容包羅各項科學領域，生命科學、物理、化

學、數學與地球科學，在這裡都有常設展覽，能開啟大人

小孩的好奇，輕鬆吸收知識，此外，館方更常與國內外博

物館合作，展出最新的科學展覽，介紹最新的科學新知。

除了展覽之外，士林科教館也使用各種新穎呈現方式與

體驗活動，讓民眾親近科學。

二、 需求分析

需求分析

外

部

需

求

綜觀古今，人們對宇宙的起源抱持著極大的好奇心。古時人們對星

象的觀測與變化衍生出了信仰留下了記載與流傳千古的詠絮之作。

演變至今，隨著現在科學進步，技術成熟到可以投射望遠鏡到外太

空直接進行觀測，解開了許多世紀以來對於宇宙這個未知世界的謎

團。

然而，雖然可以直接進行觀測，但還是有很多假設是還沒有被證實

的，也有很多現階段科學沒辦法解釋的現象出現，尤其是黑洞。黑

洞牽扯到很多量子力學、星體融合吸收的概念，甚至有科學家斷言

，黑洞可能會撼動自古以來普世堅信的定律。

黑洞相關的知識雖然還處於假設階段，但現有觀測的結果對於不是

天文專業的我們可能會過於艱澀。於是我們希望透過這次教材設計
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的機會，設計一套相關黑洞的教材，深入淺出的引發學習者的興趣

，一探黑洞之謎。

內部需求

與天文館

訪談

根據訪談分析以下內部需求：

1.天文館希望我們設計出來的教材可以增加受眾的學習動機

，進而想來現場參觀，增加看展人流。而就算沒到現場也能藉

著教材複習知識點，增加印象。

2.天文館希望我們做出的產品可以多用幾年，增加它延續使

用的價值性，也希望能跟著資訊做改版。（不太希望只能用一

年/一次）

3.為了配合現在人的生活習慣，希望教材可以和科技媒體進

行結合，透過網路方式呈現，在展場現場的民眾也能比較方便

使用。

4.專有名詞需要以相對白話的方式呈現會使教材相對親民，

讓每個人都看得懂。

5.期待能透過遊戲推廣天文教育。（宣傳）

國中生訪

談

根據訪談分析以下內部需求：

1.國中生主動到天文館參觀的目的主要有一部分是想藉由實

際觀看，提升自然（地科）的了解，進一步提問後發現影響其學

習成效的因素是因為課本內容太抽象，而天文館有相對實體

的東西可以讓知識具象化。
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2.國中生會想去天文館參觀的動機除了是和家人朋友一起之

外，其次是有興趣的展覽。因此教材需有趣且內容不艱澀，才

能使其產生興趣。

地科老師

訪談

1.上課方式多以投影片為主，較少有可以讓學生實作的機會。

尤其介紹黑洞相關這類艱澀的內容時，除了念課文內容跟看

教學影片外沒有其他方式可以呈現，學生的反應也不甚理想。

2.除了教學模式外，如何有利學生記憶也是很重要的一點，期

望有有趣的教材可以強化學生印象。

三、 學習者分析

對國中生發放問卷，共獲得有效問卷23份。以這23份問卷分析問卷結果，分析

以下幾個重點。

國中生問卷分析

對象年級 根據問卷，調查對象有34.8%是國一生；34.8%是國三生；

30.4%是國二生。

在校的地科（自然）

成績

根據問卷，調查對象在校的地科（自然）成績，有52.2%是

80分以上；39.1%是60到80分；8.7%是60分以下。

根據以上結果顯示，調查對象的地科（自然）成績普遍在

80分以上，成績優異。

是否有去過天文館 根據問卷，調查對象有91.3%是有去過；8.7%是沒去過。

根據以上結果顯示，調查對象大多都有去過天文館。
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想去天文館參觀的

動機

根據問卷，調查對象想去天文館參觀的動機，有52.2%是

陪家人或朋友一起來；34.8%是有感興趣的展覽；8.7%是

為了瞭解天文相關知識；4.3%是為了打發時間。根據以上

結果顯示，家人朋友對於到場參觀具有極大的影響。

自認為對天文相關

知識的了解程度 

根據問卷量表，1到5分，其中；3分的有39.1%；2分的有

34.8%；1分的有17.4%；4分的有4.3%；5分的有4.3%。

是否聽過黑洞 根據問卷，調查對象是否有聽過黑洞，有100%有聽過。

根據以上結果顯示，黑洞是一個很耳熟能詳的名詞。

自認對於黑洞的了

解程度

根據問卷量表，1到5分，其中2分的有52.2%；1分的有

26.1%；3分的有13%；4分的有8.7%。

綜合是否聽過黑洞以及對其了解程度的兩個問題顯示，

雖然都有聽過，但有一半以上自認對其了解程度不高。

希望以什麼形式了

解黑洞

根據問卷，調查對象希望的形式，遊戲佔56.5%；天文

影片佔30.4%；教科書佔8.7%；學習單佔4.3%。

根據結果顯示，調查對象比較喜歡以遊戲的方式進行

學習，以遊戲的方式進行也能提高其學習動機。

四、內容及目標分析

內容分析
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目標分析

教材總目標

學習者能過透過本教材，提升對於黑洞探索的興趣，利用科普以及淺顯的方式，讓

學習者能夠對黑洞有進一步的認識。

課程名稱 單元 內容分析 學習目標

黑洞—

穿越時空之旅

一、從歷史看

黑洞

黑洞的起源年代

歷史學者研究

1-1學習者能回憶

當時年代

1-2學習者能回憶

理論內容

1-3學習者能推斷

該理論是黑洞研

究的起源

二、學者的房

間

黑洞性質

太空望遠鏡的應用

2-1學習者能認識

黑洞形成與性質
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2-2學習者能認識

太空望遠鏡的用

途

三、穿越神秘

的點

黑洞結構

事件視界性質

奇點性質

3-1學習者能認識

黑洞結構

3-2學習者能認識

事件視界與奇點

性質

貳、設計

一、單元大綱

單元一、超時空探索

單元總目標 學習者能認識歷史學者研究及時空被景

單元時長 30分鐘

單元介紹 以劇情中主角穿越時空回到十八世紀，參加學者研究發

表。

單元二、學者的房間
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單元總目標 學習者能認識更完善的黑洞知識。以及了解太空望遠鏡

用途。

單元時長 40分鐘

單元介紹 以劇情中主角再度穿越道十九世紀初 ，體驗觀測。

單元三、穿越神秘的點

單元總目標 學習者認識解事件視界是一個時空的區隔線，以及認識

奇點為黑洞中心。

單元時長 30分鐘

單元介紹 穿越失敗進入時空裂縫，從不同角度觀測黑洞，並想辦法

回原本的時空。

單元四、回到未來（總測驗）

單元總目標 學習者能記憶第一章到第三章的內容並活用。

單元時長 30分鐘

單元介紹 主角從時空裂縫逃出回到二十世紀末，進行總測驗。
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二、介面設計

介面設計

Gather Town

畫面 說明 對應目標

約翰米歇爾的理論演說 學習者能回憶理論內容

提示此理論對後世的影

響

學習者推論此研究和後世黑洞發

現的引響

第一測驗 檢核測驗

劇情：黑洞的結構

事件視界、奇點性質

學習者能認識黑洞結構與認識奇

點性質

第三單元測驗 檢核測驗

10



參、發展

專案進度甘特圖

肆、實施與評鑑

一、形成性評鑑建議與修正

評鑑目的：本評鑑教材針對「內容專家以及使用者」進行形成性評鑑，主要目的在

於檢視這份教材是否完整，內容是否具正確性，所應用的教學策略是否適當，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。

評鑑方式：此評鑑參考數位教材品質認證自評表，選取適合評鑑的指標製作網路

問卷，於使用完教材後填寫，途中有任何問題皆可重新使用教材，學習者操作過

程皆有教材開發人員陪同，對於教材操作有任何問題皆可詢問。

評鑑對象：專家評鑑補教自然科老師：許紘嘉

使用者評鑑：政大財金系大四同學 評鑑日期：113年5月22日

評鑑工具：Google Form

專家評鑑建議與修正：

專家評鑑建議與修正
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建議 修正方法

內容正確無誤，唯稍微科幻的劇情

需要備註避免混淆。

在網站上重要名詞解釋備註。

在答題時，因為題型操作方式不同，

應加上提示。

在測驗時備註答題方法。

地圖場景偏大，若無標示物件位置

可能會造成遺漏。

地圖上新增箭頭指引物件擺放的位置。

使用者評鑑建議與修正：

使用者評鑑建議與修正

建議 修正方法

探索地圖時會因為地圖過大，導致

漏掉物件。

新增箭頭指引。

網站字體有點細。 加粗字體。

Gather Town內有的內建指引是英

文，可能會造成有些人看不懂。

想辦法加上提示或是改成中文。

二、總結性評鑑結果與回饋

總結性評鑑：
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評鑑目的：本評鑑教材針對「內容專家以及使用者」進行總結性評鑑，主要目的在

於檢視這份教材是否完整，內容是否具正確性，所應用的教學策略是否適當，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。

評鑑方式與工具：使用者評鑑利用Google表單作為評鑑工具，進行使用者滿意度

調查，請使用者於使用完教材後填寫，途中有任何問題皆可重新使用教材。專家

評鑑利用口頭訪談進行評鑑，在呈現教材後請專家給予回饋。

評鑑對象：專家評鑑：補教自然科老師許紘嘉

使用者評鑑：23名國中生，共23人 評鑑日期：113年5月22日

評鑑工具：Google Form

總結性評鑑結果：透過評分表得知大部分使用者對此教材滿意、認為此教材容易

使用、難易度適中，教材不會過於困難並且能透過對話與闖關的方式提升學習動

機。在教材介面的部分，使用者認為介面提示適當、且透過故事與通關有助於黑

洞學習。

使用者回饋：在使用者使用完後有進行小訪談，針對教材有幾點建議，像是地圖

指引、字體以及布局，都有進行優化與改善。

在使用改善完後的版本時也都表示有趣，且不會因為地圖太大失焦。是個不錯的

體驗，也可以用有別於課本的方式學習。

專家回饋：黑洞研究是一項艱深且尚未完全驗證的科學謎團，在課堂上也很苦惱

要如何教授這門課。以前都只能靠傳統的念課文、放影片，沒想到還可以透過故

事線結合人物移動的方式去探究、發現，以及認識這些新知識，以互動的方式進

行真的有趣了不少。感謝這次的體驗，祝順利畢業。
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