
圖 1　「2023夏日親子藝術月：時空探險家」活動主視覺　南院處提供 圖 2　 2024國際博物館日—國立故宮博物院主題海報　許家欣繪製　南院處提供

2024年，國際博物館日（International Museum Day，簡稱 IMD）以「博物館致力於教育和研
究」（Museums for Education and Research）為題，呼應聯合國所訂定的永續發展目標（Sustainable 
Development Goals, SDGs），闡明所有博物館於教育與建立多元平權環境的重要性。本文以國
立故宮博物院南部院區（以下簡稱故宮南院）「2023夏日親子藝術月：時空探險家」（以下
簡稱親子月）所策劃之活動為例，茲就「主題討論」、「老故宮，親子數位新體驗」、「教

育活動中的平權設計」、「結語與展望」進行討論，亦記錄本企劃作為後續活動參考（圖１）。

▌羅楷盛

國際博物日主題軌跡：博物館教育─
以「夏日親子藝術月：時空探險家」為例
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主題討論
  2024年度國際博物館日主題由國際博物館

協會（International Council of Museums，簡稱

ICOM）訂定為：「博物館致力於教育和研究」，

闡明文化機構均能成為提供全面教育的關鍵角

色，持續推動具自覺性、永續與包容的場域，

更呼應聯合國所訂定的永續發展目標，強調博

物館優質教育與終身學習的重要性。回顧過往

年度博物館日主題，能覺察博物館發展進程的

軌跡，且不論當年度討論的核心方向為何，教

育都是博物館實踐各項目標的最佳途徑。如

2022博物館日主題：博物館的力量（The Power 

of Museums），雖然主要討論博物館改變世界

的力量，其中「教育」就是其中之一，論述中

談及博物館透過教育建構社群的重要性，透過

文物典藏編織緊密的社會網絡，提供終身學習

的機會。1

  相較過往幾年，如表一，博物館日主題從

向外發展轉變為對內省思，回歸討論博物館基

本功能的重要性，並更深刻地研析教育是當代

博物館永續發展的必要條件。2

  以下針對年度 IMD主題中的子項：博物館

與教育，以親子月系列活動發想為例，分述將

概念轉化為博物館教育活動的推進（圖 2）。

一、博物館
  在年度主題中，可以發現博物館學界將「博

物館」本身視為發展主題，是否呼應了近年學

界對博物館定義的討論？雖被定義規範著，但

卻從不受侷限，能夠將古文物與當代觀點結合，

是博物館驚奇且備受期待之處。以親子月活動

為例，活動副標題定為「時空探險家」，將熱

門的「多元宇宙」」（Multiverse）概念融合進

博物館，此主題於近年廣泛的被運用於電影、

電視、動漫、電玩等藝文作品中。多元宇宙於

哲學與物理學界皆有不同層面的解析，然而最

常轉譯於影視作品中概念為：「你所認知的宇

宙，可能存在無限的變體，各自有獨立的時

間、定律和屬性，在特定的事件中，各宇宙

間可能交互影響」。3

  此抽象概念，巧妙的與現今博物館場域不

謀而合，運用想像力，博物館即是一個大宇宙，

各展廳被視為各策展團隊心中的小時空，展示

不同的時間、主題、概念敘事。就算是相同的

展件，在不一樣的展覽脈絡中，都將呈現截然

不同的樣貌。有趣的是，每個展覽各自發展，

獨立敘事，卻又同時在博物館展示的當下交互

影響著觀眾的參觀體驗。放大視角，筆者深信

博物館展示不僅呈現過往歷史和藝術文化，更

表一　2021～ 2024年國際博物館日主題 作者製表

年份 博物館日主題

2024 博物館致力於教育和研究（Museums for Education and Research）

2023 博物館、永續性與健康福祉（Museums, Sustainability and Wellbeing）

2022 博物館的力量（The Power of Museums）

2021 博物館的未來：復甦與新象（The Future of Museums: Recover and Reimagine）

資料來源： 詳見 ICOM官方網站，〈International Museum Day〉，《International Council of Museums》：https://imd.icom.museum，檢索日期：
2024年 4月 29日。
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應享受其中承載著超越時空的詩意之美。因此，

選擇運用科幻題材「多元宇宙」來強化當代博

物館的功能性和美學，為觀眾戴上一副科幻濾

鏡，引導其徜徉博物館宇宙。

二、教育
  教育，是當代博物館功能中不可或缺的一

環，以親子月活動設計為例，除延續和擴展活

動品牌精神外，更以教學目標串聯各項子活動。

如透過展廳解謎與集章，引導參與者於觀展的

同時，增加主動探索的動機，體會博物館展示

的多元並刺激想像力。此外，活動提供各種互

動體驗和工作坊，讓參觀者可以親身參與到展

覽中，並從中獲得知識和樂趣。這樣的設計不

僅有助於提升參觀者的學習效果，也讓觀眾在

享受藝術文化的同時，度過好玩且具啟發性的

博物館旅程（圖 3）。ICOM也為 IMD主題中

的「教育」下了註解：「應重新思考博物館教

育，如何發揮想像突破既有的限制，並將創

新與傳統妥善融合。」筆者將以博物館教育中

的數位化與友善平權回應此註解，分述於下。

老故宮，親子數位新體驗
  數位化，是現今博物館的趨勢，也為展示參

觀帶來無限突破與想像，以故宮南院為例，南院

開館滿八週年，作為臺灣指標性的博物館，在數

位展示裝置的應用上可謂相當普遍。如故宮南院

2023年暑假舉辦親子月系列活動期間，當時博

物館內所有展覽中皆有數位展示教具，觀眾可以

在一趟博物館參觀中，體驗、操作至少三十件數

位裝置（圖 4）。

  其中當期展覽「臺灣意象展」與傳統博物

館展覽截然不同，特別之處在於展覽中並未展出

任何實體文物展件，展覽內容全數由數位裝置組

成。多媒體展覽之於傳統展覽對現今的博物館

展示帶來更多可能，但也引起學界不少的討論：

「只要用上多媒體，就真的對展覽百利而無一

害嗎？」、4「博物館需要什麼樣的數位技術

（並非全然採用，也非全然不用）」。5不論對

數位的接受度為何，博物館內容規畫時的著力

點需要回到「適不適合」、「需不需要」的思

辨中，是否能藉數位媒體達到傳統展示「原本

圖 3-1　親子月展廳解謎與集章活動　南院處提供 圖 3-2　親子月展廳解謎與集章活動　南院處提供
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無法達到」的成效，在展示目的與博物館體驗

之間權衡利弊。可見數位科技不只重新定義了

觀眾使用博物館的樣貌，更重塑了博物館自身

的狀態，如《地平線報告博物館版》（Horizon 

Report）中可見，自科技技術應用於博物館

後，博物館教育與權勢的趨勢發展從「行動裝

置」（Mobile）邁向「數位人文技術」（Digital 

Humanities Technologies）領域發展，強調更具

人性化的應用。6

  然而多媒體已是當代博物館重要的敘事工

具，如何在互動性與參與性上拉近了博物館與

觀眾之間的距離，同時享受、體驗多重感官的

知覺，以感官參與的方式學習展示內容的知識

精隨？成為了內容產出的重要指標。7

  在此背景下，親子月活動推出「探險家 3D

裸眼全息投影裝置」（圖 5）與「超時空轉運站」

互動裝置（圖 6），兩者作為藝術活動期間的常

態型互動式展示，搭配「超時空大冒險」實境解

謎活動（圖 7），將前述裝置設定於解謎的初始

與結尾關卡。參考 2015年由李如菁提出的「互

動式展示之未來發展」四大趨勢為標的，執行

裝置設計，包含：有趣的操作模式、震撼的視

覺效果、細膩的體驗與寬廣的主題內容連結。8 

互動式展示是現今博物館展示中的亮點，除可

作為吸引觀眾目光的焦點外，更能以活潑敘事

傳遞展覽內容與文物知識。

  內容設計上，民眾得以在展廳入口，體驗

「探險家 3D裸眼全息投影裝置」，不需要配戴

立體眼鏡即可觀賞關卡指引。由 3D化的故宮南

院吉祥物哈奴曼演繹並加入配音，可愛角色如

圖 4　「臺灣意象展」多媒體展示裝置照片　南院處提供
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親臨現場，增添在博物館中時空探險的臨場感。

  「超時空大冒險」實境解謎，因以主題遊

戲方式提供民眾於博物館探索與主動學習的機

會，歷屆好評不斷，也成為親子月系列活動中

的招牌項目。過往多以實體文物展件作為關卡

的選題，2023年度扣合數位新體驗之命題與當

期展覽特色，調整關卡選件方向，於本解謎活

動六大關卡中，以 4：2之數位展示與實體文

物之比例，執行關卡題型設計，串連完整的故

事脈絡。於活動結束後之問卷調查中仍得到了

圖 6-3　「超時空轉運站」互動裝置　南院處提供

圖 6-1　「超時空轉運站」互動裝置　南院處提供

圖 6-2　「超時空轉運站」互動裝置　南院處提供

圖 5　「探險家 3D裸眼全息投影裝置」　南院處提供

圖 7-2　「超時空大冒險」實境解謎活動　南院處提供圖 7-1　「超時空大冒險」實境解謎活動　南院處提供
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97.1%的活動滿意度，顯示相較歷屆活動，比例

偏高的數位展示選件在博物館教育活動的體驗

上並未造成負面影響，反而在部分問卷中得到

了：「數位選題好好玩」9等正向回饋。

  實境解謎故事線的最後，民眾被導引至「超

時空轉運站」互動裝置，透過體感與投影感應，

觀眾得以身歷其境進入時空隧道之中，並回顧

當日的博物館闖關體驗與重點展件，加深對文

物故事的記憶與認知，並揭開解謎故事之結局：

「與您約好，在未來的博物館相見」，希冀能讓

每位觀眾在趣味層面、知識層面都能得到滿足，

也傳遞博物館對觀眾的深刻情感。

  除上述期間常態型活動之外，「解密臺灣」

3D模型創作工作坊，也在數位體驗的命題上創

造迴響。運用現今已相當普及的智慧型手機，

即可創作屬於自己的 3D模型，課程中闡述 3D

技術用於博物館數位典藏的功能與前瞻發展，

更前往展廳實地實作拍攝。使用免費手機軟體，

民眾即可將喜愛的文物 360度無死角的收藏進

手機中，透過辦理此工作坊，將數位技術日常

化，數位藝術可以平易近人，更可能是增進民

眾對文物探索的啟蒙（圖 8、9）。

教育活動中的平權設計
　　博物館平權涵蓋「友善使用」及「社會平

權」兩大主要價值，「友善使用」：提供並鼓

勵不同族群、職業、社經地位、教育程度、年

齡、性別和性向的社群舒適的博物館體驗；「社

會平權」：尊重包容多元社群，並於博物館中

反映多元文化，10在實踐理想的過程中涉及博物

館價值的共識凝聚，作為、過程和目標。11

  上述精神，可實踐於博物館教育推廣活動

中，如「小小服裝設計師」親子藝術工作坊，

課程由參觀當期展覽「包羅萬象—院藏亞洲織

品展」開始，引導親子學員認識織品展件上的

特色紋飾與色彩，由古文物啟發靈感碰撞，並

以紙板材料手作創意服飾作品（圖 10）。

  服飾是人類展現自我認知與認同最直觀的

途徑之一，著衣者會按照自己偏好的風格自在

呈現最屬於自己的樣貌，並對外呈現。本活動

鼓勵學員突破傳統「男生穿褲裝、女生穿裙裝」

的性別框架，學員可根據自己的喜好，製作、

穿上自己最屬意的衣著，體現博物館性別平權，

更從中加深對本院常設展覽織品服飾的認知，

拉近藏品與生活之間的距離。

圖 8　「解密臺灣」3D模型創作工作坊　南院處提供 圖 9　 「解密臺灣」3D模型創作工作坊作品照片　 
南院處提供
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  同樣的，於「社會平權」上，扣合當期「臺

灣意象」展內容，以「呈現臺灣的多樣生命經驗」

為題，親子月推出了「多元族群律動—創意肢

體體驗」（圖 11）與「唱跳囝仔歌—肢體跳童

謠」肢體劇場工作坊（圖 12），展現多元與包

容的博物館展示與教育推廣內容。

  「多元族群律動—創意肢體體驗」以原住

民族的傳統民俗出發，結合傳統舞及現代舞特

色，透過音樂及律動遊戲，引導親子學員從歌

舞中認識原住民族群特色。「唱跳囝仔歌—肢

體跳童謠」以閩南語臺灣在地經典童謠與故事

為序言，融入音樂、文學、肢體、說演，角色

扮演等概念進行動態閱讀。兩者皆將不同族群

的傳統民謠與劇場結合，突破傳統博物館體驗

框架，身歷其境，以肢體親身領會展覽中對於

「多元族群」的論述，同時啟發學員以文化面

向，探索自身族群身分，回應博物館作為增進

圖 10　「小小服裝設計師」服飾創作工作坊　南院處提供

圖 11　「多元族群律動」創意肢體體驗　南院處提供

圖 12　「唱跳囝仔歌」肢體跳童謠　南院處提供
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  平權，是當代最重要的價值觀之一，亦會

隨著社會脈動不斷的前進，參照其它國家的腳

步也好，由本土觀點出發也行，不論社會運動

的腳步在人類歷史上走到哪一階段，博物館內

容產出都應保持活性，動態且積極的落實自身

於平權精神的社會責任。

結語與展望
　　社會、科技、展示技術甚至是人工智慧

（Artificial Intelligence, AI）高速發展的現在，博

物館可以做的事情很多，方方面面都可以是博物

館著力的面向。或許博物館首先該靜下心來深刻

思考核心價值的展現，如 2024年度博物館日主

題「博物館致力於教育和研究」，專注博物館基

本面，從「心」出發，穩定基石，進而開展未來

更廣泛且深刻的研究，在時代洪流中，勇敢掌

舵，創造自身的時代意義。

　　如本文討論的「夏日親子藝術月」，博物

館教育活動不僅是提供知識的場域，更是促進

文化對話、社會平權與跨世代交流的平臺，除

了博物館內容的轉譯與輸出外，同時也是與觀

眾之間最直接的溝通渠道。透過面對面的交流，

能從中收穫觀眾對於博物館的期待和需求，在

供需兩方的權衡下，提供最優質的博物館服務，

為培養具自主學習能力的博物館未來種苗持續

努力，也期待博物館教育得以創新的方式回應

社會問題，引領社會變革和永續發展。
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