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壹、分析 
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: 臺北市立天文科學教育館，位於臺灣臺北市士林區的臺

北科學藝術園區內，為臺北市政府教育局所屬之社會教育機構， 
 

二、需求分析 

感受性

需求 

理想 1、利用互動性遊戲引起使用者興趣、提升學習效率。 

2、學習者可以重複學習教學內容。 

3、數位教材清楚呈現展覽主題及內容，同時具有較多互動

性，且內容詳細解簡單易懂，吸引學習者使用此教材。 

現況  1、現場多以展品、語音導覽為主，缺乏互動性。 

2、學習者現場參觀完後可能會想重複學習知識。 

3、現有的線上導覽介面操作不夠直覺，教學內容不太詳細，

使用者對於教材的主題及教學內容理解不明確或不熟悉，運

用度會較低。 

解決

辦法 

1、製作一套包含特展內容及測驗的數位教材，搭配互動式遊

戲及動畫引起民眾興趣以達傳播特展相關知識的目的，也讓

民眾在家防疫的同時，能夠參觀特展。 

2、未來會將數位教材放在天文館官網上，學習者能重複操作

學習。 

3、教材設計讓學習者可以直覺操作，內容除了知識文本外也

會加入許多互動或單元小遊戲，並將難理解的知識改為簡單

易懂的內容提升使用者的學習興趣。 

 

三、學習者分析 
  為更加瞭解學習者對於天文知識的瞭解程度，我們透過表單方式請

學習者填寫，以下根據得到的 281則回應，進行統整與分析 

背景

資料 

 

1.填寫本問卷的年齡層分佈從 12歲以下至 25歲以上，且以 25歲以上

居多，有 45.2%；再來是 19～25歲，37.4%；12～18歲的有 4.3%；12

歲以下 13.2%。 

2.性別以男性居多（男佔 64.8%，女佔 35.2%） 

資訊

性格 

1.最常使用的上網工具為手機 

2.上網的目的主要以查詢資料、看影片/聽音樂/玩遊戲、使用社交媒

體 

3.日均使用網路的時間平均在 1～6小時。 

數位

學習

背景 

1.82.6%的填答者曾經有使用數位學習軟體的經驗 

2.主要的使用場域在學校上課、工作上及休閒時間 

3.填答者較為偏好實際操作、觀看影片/動畫與圖像記憶學習法，偏好

數位教材以圖文結合、動畫/影片、互動性遊戲的方式呈現 

https://zh.wikipedia.org/wiki/%E8%87%BA%E7%81%A3
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E8%87%BA%E5%8C%97%E5%B8%82
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E5%A3%AB%E6%9E%97%E5%8D%80
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E8%87%BA%E5%8C%97%E7%A7%91%E5%AD%B8%E8%97%9D%E8%A1%93%E5%9C%92%E5%8D%80
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E8%87%BA%E5%8C%97%E7%A7%91%E5%AD%B8%E8%97%9D%E8%A1%93%E5%9C%92%E5%8D%80
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E8%87%BA%E5%8C%97%E5%B8%82%E6%94%BF%E5%BA%9C%E6%95%99%E8%82%B2%E5%B1%80
https://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E7%A4%BE%E6%9C%83%E6%95%99%E8%82%B2&action=edit&redlink=1
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4.希望除了教學內容外，教材能具備影片、遊戲或語音輔助的功能。 

天文

知識

調查 

1.有 55.5%的填答者從不關注或一年關注一次天文相關議題或報導 

2.最常透過新聞、社群媒體或 youtube獲取天文資訊。關於教材主題

內容，多數人也都沒有接觸過或從沒聽說過 

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，適應手機、電腦瀏覽 

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。 
 

四、內容分析(含課程架構圖) 

課程內容分析  

課程內容: 諾亞的星際大冒險 

適用對象: 10歲以上及想了解天文知識者皆可 

課程總時數: 120～150分鐘 

課程總目標: 此數位教材結合台北市立天文館常設展內容，讓學習者在學

習完此特展相關天文知識後: 

1.能說明適居帶、含水星球的定義及尋找系外行星的困難。

(記憶) 

2.能列舉尋找系外行星的方法與困難及地球具備哪些適合生

物居住之條件。(記憶) 

3.能舉例可以用哪些方法尋找系外行星。(理解) 

4.能正確描述各個星球的特色及所在位置。(理解) 

單元架構圖 
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貳、設計 

一、單元大綱 

第一單元-走進適居帶 

單元總

目標 
⠂認知領域: 

在學習完本單元後， 

1.能夠說明適居帶的定義。(記憶) 

2.能列舉地球具備哪些適合生物居住的條件。(記憶) 

3.能舉例其它星球不適合生物生存的原因(例如:火星、金星缺乏哪些

條件)。(理解) 

子單元

目標 

1-1 學習者能夠說明適居帶的定義。(記憶) 

1-2 學習者能列舉地球具備哪些適合生物居住的條件。(記憶) 

1-3 學習者能舉例其它星球不適合生物生存的原因(例如:火星、金星

缺乏哪些條件)。(理解) 

1-4 1.學習者能說明適居帶的定義。(記憶) 

2.能列舉地球具備哪些適合生物居住的條件以及其它星球不適合

生物生存的原因(例如:火星、金星缺乏哪些條件)。(理解) 
 

第二單元-探索星際空間 

單元總

目標 
⠂認知領域: 

在學習完本單元後， 

1.能說明超級地球的特色及定義。(記憶) 

2.能說明尋找系外行星有什麼困難。(記憶) 

3.能舉例可以用哪些方法尋找系外行星。(理解) 

子單元

目標 

2-1 1.學習者能說明尋找系外行星有什麼困難。(記憶) 

2.能舉例可以用哪些方法尋找系外行星。(理解) 

2-2 學習者能說明超級地球的特色及定義。(記憶) 

2-3 學習者能列舉出其他適合人類居住的星球及尋找系外行星之方法

與說明其困難。(理解) 
 

第三單元-水漾星球 

單元總

目標 
⠂認知領域: 

在學習完本單元後， 

1.能夠說明含水星球的定義。(記憶) 

2.能正確描述各個星球的特色及所在位置。(理解) 

3.能列舉水資源保護方法(記憶) 
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子單元

目標 

3-1 1.學習者能夠說明含水星球的定義。(記憶) 

2.能正確描述各個星球的特色及所在位置。(理解) 

3-2 能正確描述各個星球的特色及所在位置。(理解) 

3-3 能列舉水資源保護方法(記憶) 
 

第四單元-總測驗 

單元總

目標 
⠂認知領域: 

1.學習者能正確說明適居帶、含水星球的定義，以及尋找系外行星的

困難。(記憶) 

2.能列舉出適合生物生存之條件、系外行星尋找之方法。(記憶) 

3.能夠描述各個星球的特色及所在位置。(理解) 

4.能結合課程所學進行反思並將天文相關知識運用在生活中。(應用) 

子單元

目標 

4-1 1.學習者能正確說明適居帶、含水星球的定義，以及尋找系外行

星的困難。(記憶) 

2.能列舉出適合生物生存之條件、系外行星尋找之方法。(記憶) 

3.能夠描述各個星球的特色及所在位置。(理解) 

4-2 讓學習者能回憶及結合課程所學進行反思並將天文相關知識運用

在生活中。(應用) 

 

二、教學理論 
1.意義學習論: 

學習者在進行闖關遊戲的同時能自行發現知識，並結合新舊知識完成任務，

達成有意義的學習 

2.行為主義-正增強: 

學習者在進行闖關遊戲時得到金幣完成關卡 

3.多媒體學習的認知理論: 

將多媒體學習定義為文字和圖像學習， 也就是多媒體教材以文字 和圖像二

種方式呈現。 教材中將透過圖片及文字搭配教學 
 

三、教學策略 
1.遊戲式教學法: 

運用闖關遊戲來提升學習者的學習動機。 

2.情境教學法: 

運用圖片、模型、影片，將學習者置身於此情境中，進而提升學習的興趣。 

3.角色扮演教學法: 

學習者以主角的身分進行闖關遊戲，透過情境與關卡，在進行闖關時同時也

在學習。 
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四、介面設計 

教材以生動、活潑的風格呈現，由於使用者年齡層廣泛，且多為學生，在設

計內容方面，以闖關遊戲方式呈現，來吸引學習者的目光、提升學習動機。 

主畫面、單元選單介面 

  

⠂開始介面 ⠂可選擇想學習的單元 

前導影片、瑪利歐介面 

  

⠂幫助學習者瞭解教材操作方式 ⠂利用鍵盤上下左右鍵移動人物移動，

進入教學單元 

教學內容、單元測驗介面 

   

⠂利用滑鼠點選按鈕進行學習 ⠂透過不同的互動遊戲增加教材趣味性 

總測驗、結尾動畫 
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⠂總測驗，選擇題 10題 ⠂結尾動畫 

 

 

參、實施及評鑑 
一、形成性評鑑 

1.評鑑目的 

  本評鑑教材針對台北市立天文館之常設內容展進行形成性評鑑，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

略是否適當以及對整份教材的滿意度，根據評鑑的結果，做適當的修

改，以符合公司對數位教材的需求。 
 

2.評鑑結果 

根據評鑑結果得知，專家認為教材畫面及教材內容導覽說明都相當完

善，給予不錯的評價，教材畫面設計也有給予讚美。而使用者對於教材

設計有 75%以上認為教材具有趣味性，讓他們可以輕鬆上手，不會花費過

多額外的時間學習如何使用網站，整體評鑑結果佳。 
 

3.評鑑改善與建議 

修正建議 改善情形 

第三單元(3-1) 

點選同樣的星球就能算數，導致使用者不用點選學習每顆星球

也能過關；按了右上角的常用選單背景音樂就消失了 

已修改 

第三單元(3-3) 

水資源單元按前一頁會重複內容及聲音 

已修改 

第三單元(馬力歐) 

消失的物件只是隱形但並未消失，主角會撞到 

已修改 

總測驗 

原本設計回答完第一題問題就會消失，但若跳過第一題先回答

第二題後，第一題的問題就會消失，後面題數一樣的問題；回

到目錄測驗背景音樂還在 

已修改 

   

根據專家及使用者的評鑑結果及回饋修改建議，我們將全數建議都修

改完成，不管是單元細部內容還是整體教材說明，我們都做到最滿意的成

效，專家及使用者也都給予不錯的評價，讓這份教材能夠達到最好的成

果。 


