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專案名稱 : 克彼特星球
學習對象 : 對於加密貨幣不了解的人
課程總時數 : 1小時(60分鐘)
先備知識 : 克彼特星球



(課程架構圖) 克彼特星球大作

戰

主線前導動畫

加密貨幣 網路詐騙 交易平台與方式

1-1虛擬貨幣的種類

1-2由來與區塊鏈

1-3web3.0

2-1社交工程

2-2網路釣魚

2-3龐氏騙局

3-1加密貨幣的交易管道

3-2交易所介紹

3-3線圖功能與介面介紹

現況
學習者在想要
了解這些知識
都是必須要由
自己在網路上
來尋找解答或
是教學介紹，
內容雜亂難
學。

預期
學習者看到我們
的教材時，激發
他們的學習動
機，接觸過的學
習者透過教材上
面找到他們想要
的內容學習。

差距
1.時間面相：實
際參與的時間無
法很長

2.事物面相：大
部分的人都不會
願意參與課程的
內容。

解決方案
1.統合現有及有效的資訊
做成短影片的方式教學

2.利用網路宣傳及線下擺
攤抽獎方式來吸引參與課
程

壹、分析

2.需求分析

廠商名稱 :Maicoin 集團-台灣的數位資產品牌 

3.學習者分析

基本資料：性別:男/女　年齡:19-22歲　教育程度:大學一至四年級
學習喜好：認為觀看動畫的方式，能更容易融入教學。理想一部時間約5-10分鐘
對於加密貨幣看法：有七成認為是屬於未來趨勢，以及能夠拿來投資的管道
先備知識：事先了解金錢的性質與使用電子設備的知識

1.
2.
3.
4.

1.合作對象

4.專案介紹
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主線劇情

克彼特星球是代表著加密貨幣的一個星球，魔王把Maicoin集團的公主抓走了，需要完成教材內容，收集
加密貨幣，才能擊敗魔王，Maicoin騎士隊隊長任命你為小隊員，指引你完成教材，一起拯救Maicoin的
公主。

第一單元　－　加密貨幣 

 單元目標  讓學習者了解加密貨幣的背景、演進、特色、優勢與應用。

 單元介紹 

透過多個影片和互動測驗，說明虛擬貨幣的種類和中心化概念、加密貨幣的由來故事、區塊
鏈的應用、Web3.0的概念及應用。在影片過程中，會有題目跳出來請學習者回答，會給予
正確的答案及詳解；在單元教學過後，會有許多有創意的題目提供給學習者回答，讓他們對
於學習完的內容更有印象。

第二單元　－　網路詐騙

單元目標 介紹資訊安全，在網路上瀏覽時該去注意的事項一一解說，避免憾事發生。

單元介紹
利用影音的方式來讓學習者學習，講解有關於社交工程、惡意軟體攻擊、釣魚網站以及龐式
騙局等內容，在講解完過後，有使用配對的回答方式來引導學習者回答。

第三單元　－　交易平台與方式

單元目標
對於交易所平台進行詳細的解說，並手把手教學如何在平台中操作，引導學習者自己成功交
易。

單元介紹
進到星球後，根據單元去選擇學習內容，讓學習者可以認識到加密貨幣的交易管道，如何去
判別合格的交易所，以及學習交易畫面的操作。最終會以情境題的方式來讓學習者體驗，我
們有自製出一個擬真的模擬交易系統。

貳、設計

1.單元大綱
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  單元   評量方式 

  CH1-加密貨幣

  1-1影片完成過後，會有一個基本的小測驗，目的是為了讓學習者了解到虛擬貨幣的種類，
題目共1題，選擇題。

  1-2、1-3在影片的過程中，每到特定的秒數，便會跳出視窗給使用者回答問題，若回答錯
誤，會給予正確答案及詳解，回答正確也會有詳解。 

  CH2-網路詐騙  

 2-1在影片播放完畢之後，會給予使用者選擇題，情境模擬題，有多個正確及不正確的選
項，需要將正確的選項拉至指定位子後，按完成才算答題，隨後公布解答及正確回答數幾

個，錯誤回答數。
  2-2 在影片播放完畢之後，設計配對類型的題目，共兩題，讓學習者分辨正確與錯誤的網

址，將四個選項分別拉至正確的位子，按確認後及公布分數解答與詳解。

  CH3-交易平台與方式

3-1在影片播放完畢之後，使用者需將正確的選項拉至樹的上方，如配對成功，枯萎的樹會
轉為健康，完成過後會得到一個該章節簡單的統整表格。

  3-3 在教學過後會進入測驗，模擬情境題，目的為讓使用者試用交易模式，因此我們告訴使
用者指定要求，使用者需要完成要求的內容，去交換貨幣才能完成整份教材。

2.教學評量
廠商希望能讓大家對於加密貨幣更加的了解，為此，我們對於測驗的部分特別設計了
一些方式及樣式，為了就是不希望使用者感到枯燥乏味，我們題目大多都是設計在各
個子單元學習完，這麼一來可以避免學習後太久而忘記內容。
(單元測驗答案會隨即跳出詳解)

貳、設計

理論   應用

增強理論
  互動中給予學習者即時回饋，以正、負增強來提升

學習者的學習成效。 

  建構主義    透過教材的輔助，引導學習者自主學習。  

試誤學習
  學習者經過多次測驗，從錯誤中找出問題所在，加

強學習記憶和印象。

  認知學習
  Bloom
  教學目標 

  教學内容由淺入深，一步步引導學習者完成教學目
標。

  策略   應用

  講述法 
各單元運用生動影片，圖文並茂，詳細的
講述艱深的虛擬金融概念，幫助學習者更

好地理解內容。 

遊戲式學習
 透過遊戲的方式學習知識及其教學內容，
完成任務才能繼續後續的教材，讓學習者

在遊戲過程中獨自解決問題。  

 角色扮演法 
  使學習者成為教材主角引導學習者進入

學習情境。

情境學習法
  （情境模擬）  

 透過情境模擬的方式，實際操作，使學習
者更加有身歷其境的感受，並且能夠透過

情境模擬增加學習動機。  

精熟學習法
  學習者可以自行反覆使用數位教材，藉
此熟悉知識內容，補足不足之處。  

3.教學理論與策略
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4.介面設計

 （一）整體風格 與台灣虛擬貨幣交易所先驅maicoin集團合作，

 以科技感與未來感來設計整體教材，使用像素風的字體讓文字內容看起來生動不呆版，讓
可以點擊的物件在點擊時會稍微放大，給予回饋，讓使用者能更直覺的操作教材，增加學
習者的學習動機。

（二）常駐選單

我們在每單元右上角都會放置小插圖來提供學習者點選。點擊隨即開啟常駐選單列，以簡
潔的圖示為主。依據所在頁面的不同，選單內的圖示會有所改變。

5.媒體製作說明

(一) 人物繪製及設計
我們自己設計出與合作廠商相關的玩家人物角色，其外觀設計將是有著MaiCoin盾牌的騎士形
式呈現。

(二)影片動畫與音效
我們影片素材為電腦素材與人工圖繪，並且投入Adobe photoshop、canva與Adobe
Premiere，由組員共同設計圖片與動畫，並且透過音效讓影片更加生動。

玩家(使用者) 魔王(需打敗) 前導動畫 課程動畫  


 
 
 


騎士隊 魔王
依據故事鋪成及教材內容，

  前導動畫與課程動畫畫風有所差異。  
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單元 測驗內容

Ch1
加密貨幣 












Ch2
網路詐騙




Ch3
交易平台與方式














2-1社交工程 2-2網路釣魚 2-3龐氏騙局

3-1加密貨幣的交易管道 3-2交易所介紹 3-3線圖功能與介面介紹

5.媒體製作說明
(三)主線劇情相關物件的繪製及設計
使用者在每單元中的子單元學習完成後進行小測驗，確認是否對虛擬貨幣充分瞭解，循序漸
進破關後協助騎士隊隊長完成集點卡，最後拯救出公主。

1-1虛擬貨幣的種類 1-2由來與區塊鏈 1-3web3.0

參、發展

專案團隊 成員介紹

合作廠商
  （內容專家）  

MaiCoin集團

資深服務顧問：江雅雯 專員：Chris 

指導教授 陳慶帆

製作小組
  蔡豐興 程式設計、美術設計  張嘉辰 程式設計、教材編寫  

游翔宇 影片製作、美術設計 黃昱翔 企劃書撰寫、教材編寫  

1.團員介紹
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肆、實施&評鑑

1.實施日期：2022/11/30-2022/12/1
2.實施方式：觀看影片後填寫使用心得問卷，結束擺攤後進行抽獎
3.實施地點：淡江大學文館外小木桌
4.實施時間：早上10點至下午4點

(二)形成性評鑑

本評鑑主要目的在於檢視此數位教材的整體教材架構是否完整、教材內容
是否準確無誤、所應用的教學策略是否恰當以及對教材整體的滿意度。

專家評鑑：Maicoin集團 顧問：江雅雯、Chris專員 共兩位  

     專家們對於本次的擺攤活動中的現場活動跟教材內容有達到基本的標準，內容能夠引起學習者的學習動機，但在學習
活動中的說明還需加強，對於媒體與介面設計部分，教材內容還可以有進步的空間。

(一)實施

(三)總結性評鑑

 專家評鑑   Maicoin集團 顧問：江雅雯、Chris專員 共兩位

 教材內容：4.2（課程內容豐富，能夠讓學習者學到多方面的教材）
  教學設計：4.0  (透過互動式的評量學習很創新，但教材內容的引導可以再進步）

  教學媒體：4.5  (介面呈現有明顯的主題性，操作的設計上也很清楚  

使用者測試  淡江大學學生

優點
 1.影片整體內容有趣，場景設計也豐富，也讓人非常想要進一步學習。
  2.教材具有互動性，透過遊戲式的測驗也不會讓人覺得無趣。  

缺點  
  1.以方便性考量，目前無法用手機來進行操作，希望之後能加入支援。

  2.學習過程無法紀錄當下的進度，如有儲存功能會更優。  

此數位教材課程總結性評鑑為使用者測試和專家評鑑。目的在於了解教材是否真正對學習
者有幫助，學習內容設計是否合適。
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