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摘要   

隨著數位科技全面地進入我們的生活，許多博物館選擇藉由引入數位裝

置來回應觀眾的需求。然而，數位時代不僅為現代人帶來器用上的改變，

Web 2.0 時代的到來更扭轉了資訊傳播的單向性，使今日具有「數位素養」

的「數位居民」產生了全新的知識生產模式。本文以數位素養為切入點，討

論博物館觀眾成為數位居民後的行為反應。研究方法以《生態想想》為個案，

配合文獻探討、館員訪談、觀眾研究與現場觀察進行多角檢證。結果顯示，

數位時代加速了過去家庭團體和博物館中教學權力的交換與鬆動。首先，數

位科技的導入使博物館進一步成為家庭團體中教與學角色反轉的舞台，更提

供了代間認同與相互學習的場域。更重要的是，「數位居民」在博物館中反

映了他們對「參與」的高度需求，他們不再刻意追求相對詮釋權力者（博物

館）提供的知識內容，相反地，他們更重視個人的體驗與理解，甚至期待能

與博物館產生對話並參與思辨。綜上，本文認為博物館必須要意識到數位時

代的觀眾轉變，盡力提供足以促成「對話」的空間與要素，以期待博物館與

來訪觀眾能透過直接且相互合作的方式，向公眾展示一個更加多元的社會。 
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Abstract 

As the we enter the digital age, many museums choose to respond to the needs of 

their visitors by incorporating digital devices in exhibition spaces and 

educational programs. The digital age has not only changed the tools we use in 

everyday life, but also the way information is disseminated, which allows the 

"digital resident" with "digital literacy" to develop new modes of knowledge 

production. This paper takes digital literacy as a starting point to examine the 

behavior and reactions of museum visitors with high digital literacy. Taking " 

Eco-Rethink: NPM x LYM x NTM Joint Exhibition " as a case study, this 

research is informed through interviews with museum staffs, visitor research and 

participant observation. The result shows that the digital age has accelerated the 

exchange and loosening of power transition on education within family groups 

and museums. First, digital technology has allowed museums to become a 

platform to reverse teaching and learning roles in family groups, while also 

providing a field for intergenerational identification and mutual learning. On the 

other hand, the "digital residents" interviewed and observed in this research, 

reflected a high demand for museum participation. They no longer simply pursue 

knowledge provided by museum staffs (conventionally known as interpreter of 

knowledge). Instead, these visitors pay more attention to their own discoveries, 

and are eager to dialogue with each other as well as the museum. In conclusion, 

this research argues that museums must be aware of the changing visitorship in 

the digital age and strive to provide spaces and opportunities for "conversation." 

Though direct and mutual cooperation, museums can form a more diverse society 

for the public. 
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壹、前言 

21 世紀以來，數位科技以一種撲天蓋地之勢全面地進入了我們的生活，

不僅改變了我們的日常生活型態，影響了訊息接收的渠道，甚至重塑了我們

建構知識的方式與疆界(Splika, 2009)。在數位化浪潮之下，博物館已全然被

捲入其中；各式新媒體將博物館引出了他的傳統場域，進入每個人日常生活

的社群瀏覽。而各式新媒體裝置也快速地佔領了真品文物的傳統領地，以一

種更貼近觀眾的「親切感」與近用性，挑戰著過去博物館高高在上的儀式性

與權威地位。然而，博物館展示的改變不僅是回應現代人類對數位科技的習

慣與需求，更是為回應數位時代下，觀眾對「學習」、「參與」，乃至對「博

物館體驗」的期望轉變。雖然現今已有許多針對數位素養的文獻討論，但還

較少探討數位素養如何影響觀眾與博物館的互動，尤其 Web 2.0 世代的來

臨，刺激了傳播理論的典範移轉，資訊接收方式不再是單一且權威性的，使

得博物館的教育目標也不再只是觀察，而是更多的參與和表現模式(Kidd, 

2014)。因此，本文希望從數位素養的角度切入，重新認識數位時代下觀眾

的習慣與需要，並思考今日觀眾對學習是否產生了與過去不同的想像與實踐

方式。 

本文透過文獻回顧，發現數位科技改變了個人的識讀習慣和知識建構方

式，個人從知識接收者的角色逐步轉變為共同參與者，而這個發展趨勢正好

與 Hooper-Greenhill 等(2003)提出的總體學習成果高度相關，學習不再只追

求標準答案，反而更在乎學習的過程與參與者的理解及實踐。本文藉由研究

觀眾參觀《生態想想：故宮 x 蘭博 x 臺博聯合特展》（以下簡稱《生態想想》）

時的行為與反應，進行觀眾對博物館參與與學習行為的實證研究與探討，試

圖瞭解今日的博物館觀眾是否正如傳播理論學者對數位時代居民的預測一

樣，能流暢的使用數位科技，願意自我表達而不再強調認知知識的重要，並

且期待更多的博物館參與。 
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貳、文獻回顧   

一、 數位時代下的數位素養 

自 1970 年代開始，資通訊科技的發展與知識經濟社會的形成，讓我們

迎來了數位時代。Carliner (2010)將科技傳播演化分為 5 個階段，從 1970-1980

的產品自動化，1980-1990 個人電腦帶來的桌面革命，乃至 1990 中期至 2000

中期的 Web 1.0；其所象徵的微電腦科技與網際網路整合，促使網路逐漸成

為一種明確的資訊來源，而 2000 年中期至今的 Web2.0，則帶給了「使用者」

前所未有的權力，讓使用者能夠創造內容並管理不同的消息來源，這尤其體

現在社群網路的發展上。 

（一） 數位素養 

數位素養就在這樣的時代背景下應運而生。根據教育部（2013）的定義，

數位素養著重於個人能適切並有效地運用數位科技於學習、工作與生活的能

力與態度。數位素養(digital literacy)正如他的英文，原意是指「識字」或「識

讀」，Hartley（鄭百雅譯，2012）說到，過去半個世紀以來，識讀(literacy)

的運用已經從來自印刷識讀習慣的「單純解讀」(read only)，轉入一種「讀

寫並用」(read-write)的多媒體環境。根據他的描述，早期印刷媒體出現時，

「識讀」維持著工具性的目的，菁英份子經常掌握著流暢的讀寫能力，並能

夠公開出版符合他們認定的專家系統的思想成果，而平民百姓則扮演著「只

讀不寫」的純粹接收者，期間雖然也有非工具性目的的大眾媒體彌補了菁英

與通俗讀者之間的鴻溝，但那終究是單向的大眾廣播媒體。直到 2000 年以

後的多媒體時代，創造出了擁有互動的、讀寫並用等多項特質的多媒體環

境，才給予了普羅大眾訴說並出版自己故事的機會。綜上，Hartley（鄭百雅

譯，2012）說明了識讀能力與其影響取決於培養能力的環境與工具。而鄧宗

聖（2010）亦引用了 Spilka 的定義，說明「數位素養」比起「網路素養」、

「資訊素養」等辭彙，更直接地指涉以電腦科技興起而帶來的社會實踐，尤

其涉及「讀寫、資訊交換」的環境，同時也成為聯繫著社會、政治、經濟、
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文化與教育等實踐情境。因此，本文為強調數位科技為我們所處時代帶來的

衝擊與影響，亦使用「數位素養」一詞來說明博物館工作人員與觀眾擁有的

能力，並以該詞論及素養能力所帶來的挑戰與應變之道。 

（二） 數位訪客與數位移民 

然而，並不是所有人都有能力掌握科技進行溝通。數位科技的掌握能

力，顯然與年齡、地區、生活習慣、原生家庭等因素息息相關。不可否認的，

技術與社會環境的發展，確實多少影響了一代人的生活習慣，Prensky(2001)

曾 以 出 生 年 代 劃 分 數 位 原 住 民 (Digital Natives) 與 數 位 移 民 (Digital 

Immigrants)。在他看來，1980 年代以後出生的「數位原住民」就像是與生

俱來擁有數位使用能力一般，他們能快速吸收新資訊，同時處理多個任務；

雖然精確度不見得夠高。而相較於前代，他們偏好視覺與遊戲，喜歡邊做邊

學，例如：探索式學習或參與體驗，他們能輕易地展現自己，在社群媒體上

更願意公開個人資訊，且毫不畏懼地分享自身的多樣性與差異性(Prensky, 

2001; Oblinger & Oblinger, 2005)，他們更能夠將各種知識成果、哲學思考拋

到網路上形成一種集體智慧，這種對知識的共享與開放透過回饋機制不斷改

進，形成了一種新的線上倫理（鄭百雅譯，2012）。而出生於 1980 年代以

前的「數位移民」，社會環境的發展促使他們必須重新學習陌生的數位語言，

像一般需要適應數位環境的移民，在數位化時代他們還保留著自己的口音

(accent)(Prensky, 2001)，他們通常被視為：習慣從有限來源掌控訊息，偏好

處理單一任務，習慣閱讀手冊學習如何操作，在觀看圖像及影片前最好能先

看到文字敘述，使用線性有順序的方式處理訊息，更習慣獨立作業，而非互

相協作，無法直觀的使用科技等(Jukes & Dosaj, 2006)。 

然而，即使數位移民始終保有自己的「口音」，他們對資訊科技的採用

與接受度才是是否擁有數位素養的關鍵(Zhou, Xu, Sun & Zhu, 2014)。

Rowlands 等人(2008)針對 Google 一代的研究表明，我們都暴露在搜索引擎

和社交媒體中，因此都是 Google 一代的一部分。正如 Brewer(2009)所評論

的，「搜索引擎已經成為全球文化的一部分，影響了廣大而多樣化的受眾」。
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因此，White 和 Le Cornu (2011)等人建議，與其提及數位原住民和移民，不

如討論數位居民(Digital resident)和數位訪客(Digital visitor)。他們將數位居民

定義為那些每天在工作和業餘時間處理數位訊息的人，他們把生活的很大一

部分花在了網路上；相對而言，數位訪客則是那些只偶爾接觸數位領域的人

(White & Le Cornu, 2011; White et al., 2009)。而個人會隨著對數位應用的熟

悉程度而在「數位居民」和「數位訪客」兩種身份間變化流動。雖然 White

和 Le Cornu (2011)認為描繪一個集體形象不見得有助於瞭解每個學習個

體，但可以確定的是，數位時代確實對我們的知識建構與資訊邊界產生了一

定的影響。本文將根據 White 等人定義的數位訪客與數位居民，搭配 Prensky

對於受數位化程度影響產生的行為觀察，試圖說明數位素養如何影響觀眾在

博物館中的行為反應。 

二、 博物館學習概念的轉變 

20 世紀以來，隨著全球產業轉型，人口結構改變，博物館逐漸被視作

是重要的教育機構，乃至於一個不可或缺的休閒空間（王啟祥，2002）。隨

著大量的數位科技被引入博物館場域，其在展示上提供的彈性讓觀眾得以用

多樣化的方式進行個人探索，使博物館的敘事通過延續、體驗和參與的方

式，形成一種動人的講述(Kidd, 2014)。然而，吸睛的聲光效果與參與性高的

操作介面卻也同時為博物館帶來了「教育性」與「娛樂性」的平衡挑戰。 

（一） 來自互動過程的有趣經驗 

博物館教育深受杜威經驗主義的影響，他曾經指出「所有的教育都由經

驗中產生」，讓學習者與環境產生互動，能夠達到學習的目的(Dewey, 1938)。

隨著博物館教育功能重要性的逐步提昇，「動手做」等互動展示也被視為是

提 供 身 體 經 驗 的 重 要 學 習 方 法 ， 成 為 了 博 物 館 的 設 計 重 點 。 但

Klingerder(2010)認為許多博物館常常為互動而互動，觀眾無法在互動操作後

產生學習效果，體驗經常是空有娛樂效果卻缺乏教育意義的；杜威也提到生

動、有趣、活潑的經驗可以使人愉快，但只有趣味的經驗不足以產生對未來
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有所助益的學習。根據 Hein(1998)的建議，她認為學習必須建立在既有經驗

之上，博物館不僅要能提供觀眾「動手做」(hands-on)經驗，更要在過程中

給觀眾「動動腦」(minds-on)的機會，才能真正達到學習的效果。而吳紹群

（2014）也提到以新媒體為主的互動展示科技，雖然可提供多感官的體驗、

創造新穎的遊覽經驗、其互動性可提高觀眾的參與進而加強學習效果，然而

也有易流於追求聲光效果而無法達到學習或體驗目的的缺點。顯見大部分的

學者雖然認同互動展示設計帶來的娛樂性效果，肯定其對觀眾在經驗學習上

的重要性，卻也經常擔心這樣的學習成效不足且缺乏意義。綜上所述，博物

館似乎應以創造「寓教於樂」的學習環境為目標。然而，Hooper-Greenhill(2007)

認為「寓教於樂」(Edutainment)一詞暗示了教育與娛樂反向的關係，「教育

性」與「娛樂性」實際上不一定是互相排斥的，甚至兩者必須相輔相成，方

能產生深刻的博物館經驗。 

（二） 日漸模糊的學習界線 

隨著博物館已逐漸成為休閒空間，多數觀眾雖以社交和娛樂為主要參訪

目的，但 Black(2018)指出大多數用戶還是希望能發現一些新東西，顯示觀

眾對於學習的主動性。正如 Hooper-Greenhill(2007)所言，今日的「學習」已

不單指知識，而是用來指學習的過程。博物館學習成果非常多元，可以是關

於態度、價值觀、情感、信念等所謂「軟性」的成果，雖然這些學習成效不

容易也不適合透過文化機構來設立標準，但隱性知識能夠幫助我們構成對自

己 的 認 識 ， 形 成 個 人 的 身 分 認 同 (Hooper-Greenhill., et al, 2003; 

Hooper-Greenhill, 2007)，蔡怡君（2013）更指出情緒在博物館教育中常被視

為是輔助理性認知的方法，如提高學習動機或安排輕鬆愉快的學習環境；然

而，情意學習是知識與經驗的起源，有意義的博物館情緒經驗是在博物館引

發觀眾情緒後，給予適當的時間醞釀與培養以深化情緒經驗並將其引導至更

高的概念、理解與實踐的層次。顯見新媒體展件帶來的新穎感官體驗，或許

並非是全然無益於學習的娛樂效果。博物館學習可以讓學生把身體的經驗和

相 關 學 習 組 織 成 與 自 身 相 關 且 對 個 人 有 意 義 的 認 知 (Hooper-Greenhill, 
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2007)，而博物館員也無需過分擔心觀眾的參觀經驗會缺乏意義，一來觀眾

會 根 據 適 意 (agreeableness) 與 否 的 立 即 感 受 ， 選 擇 是 否 主 動 接 觸 展 品

（Ansbacher, 1998；引自范賢娟，2007），另一方面，如同 Winitzky 和

Kauchak(1997)所提出的「不管教師作了什麼，學習者會根據自己的情況建

構意義」，顯見觀眾不僅會根據自身情況建構意義，也會根據主觀想法選擇

是否參與體驗。綜上，博物館員雖不需根據觀眾「需求」去提供「娛樂性」

體驗，但也必須重新思考「學習」概念的定義，而真正的挑戰在於我們對非

正式學習過程的理解；正如 Perry(2012)所說，這是關於「社會學習與享樂的

無縫融合，只有加深和豐富用戶體驗，人們才能學得更好」。 

（三） 知識權威的挑戰 

為了配合數位時代的新興思考邏輯，教師、博物館員等傳統教育者對「學

習」的範圍定義也需要改變跟適應。學習的定義因為數位時代的出現產生改

變，過去以工業生產為目的的學習強調認知的重要，但這已無法再支援以創

意性自我表達為發展趨勢的未來（鄭百雅譯，2012）。正如 Black(2018)所

說： 

「大多數用戶不會依據教學要求的重點方式瀏覽博物館的展示

品，參觀者通常希望在參觀博物館時有多種選擇和控制權。成人

和兒童希望了解自己何時，何地以及如何體驗博物館。」 

由此可見，今日的觀眾不再信奉博物館作為唯一的權威聲音，反而更重

視個人於其中的學習經驗。隨著數位時代的到來，數位居民產生了全新的「學

習」渠道，知識的流通與建構方式也跟著產生改變，本文將透過觀眾研究來

檢視，數位時代的觀眾如何進行「學習」？又會如何「參與」博物館？ 
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參、研究方法與研究流程 

本研究以 2019 年《生態想想：故宮 x 蘭博 x 臺博聯合特展》作為個案

研究對象，針對其跨媒體展覽的特性，試圖瞭解數位時代下觀眾在博物館中

的學習經驗。研究者依據研究目的，以多角檢證的方式進行研究。首先以展

板文字與館員訪談呈現館方觀點；並以現場觀察、兩次觀眾訪談及問卷調查

分析，瞭解大致的觀眾行為及偏向；再透過比較館員預期及觀眾行為之間的

差異，配合文獻回顧進一步推論觀眾行為及其可能成因，綜合分析後得出本

文結論。 

一、 問卷調查 

問卷以總體學習成果(GLOs)為設計依據，藉以瞭解觀眾在各個構面的學

習成效，問卷採隨機抽樣，於《生態想想》出口處由人員發放紙本協助填答。

抽樣方式為方便取樣(convince sampling)，並為確保抽樣可維持一定程度之

代表性並趨近常態，研究者請協助人員盡可能每日在不同時段，針對不同族

群（含散、團客）都要發放一定數量問卷，並且避免只挑選對展覽有高度興

趣的觀眾。問卷發放時間自 2019 年 8 月 20 日至 2019 年 9 月 3 日止，共計

回收 272 份問卷，其中有效問卷為 235 份。本問卷僅於回收後進行信度檢驗。

問卷資料分析採用敘述性統計、單因子變異數分析等方法進行統計分析，統

計軟體採用 SPSS 第 21 版作為主要分析工具。所有變數之量表總信度達

Cronbach 's α 係數 0.96，顯示其內部一致性良好。 

問卷結構方面，研究者以初步參與觀察結果以及館員訪談為基礎，以總

體學習成果模式(GLOs)為問卷設計之主要架構，例如「本展件有加深我對故

宮〈海錯圖〉及〈海怪圖〉的認識」反映在「增進知識與理解」及「增進技

能」構面，而「本展件讓我對海洋生物充滿想像」反映在「態度或價值觀轉

變」構面；「體驗『海錯奇珍』讓我感到愉快」反映在「愉悅感、啟發與創

造力」構面，「本展件讓我想多看看故宮的〈海錯圖〉及〈海怪圖〉」及「本

展件讓我想更深入認識海洋生物」則可反映在「行動與行為的改變」構面。
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另外，由於研究者在前置作業發現，新媒體展件經常是促成觀眾互助交流的

媒介，為進一步瞭解展件滿意度或展覽脈絡如何影響展場中的人際互動；問

卷亦參考林聖硯，林展立（2018）針對體驗價值的定義及其所制定的量表，

並以其中的社會價值(Social Value, SV)等大方向擬定題目「體驗『海錯奇珍』

成為我和同行夥伴間的美好回憶」及「體驗『海錯奇珍』為我和其他人創造

共同話題」等。除此之外，本研究也根據研究員對展件的期望設計問卷選項，

因展件設計者對每件作品的期望不同，因此各項價值的對應選項並非完全相

同；如在「為什麼喜歡『海錯奇珍』」項下加入「可以躺著」等選項。本問

卷衡量方式採李克特(Likert)五點量表。（如附件一） 

二、 相關團體訪談 

為理解互動展件設計是否能夠吸引觀眾參與，擴大並加深觀眾與展件間

的交互作用，本研究除就新媒體展件設計者等進行訪談，研究者也採行了參

與觀察法，並經由現場工作人員的幫助，以瞭解現場觀眾行為，綜合上述各

項結果後進行本案分析。 

根據前述文獻回顧，研究者認為觀眾並非被動地接受博物館訊息，而是

有主動建構意義的能力，為使觀眾能夠自由地表達想法與感受，研究者採用

的是半結構式訪談法，研究者詢問觀眾的喜好展件及其原因，並透過瞭解觀

眾印象深刻的展件或體驗，以廣泛理解觀眾的學習成果。並在第二次訪談時

則增加問項「你會推薦你的朋友來看這個展嗎？你會用什麼理由推薦

他？」，嘗試運用情境化問句理解觀眾認為一個展覽「好」的原因。本研究

共完成 15 組訪談，15 組觀眾不內含於 272 份問卷填答人員，其中於 2019

年 8 月 18 日完成 10 組隨機抽樣訪談，同年 8 月 31 日完成另外 5 組主要針

對家庭觀眾與「數位居民」的立意抽樣訪談。 

為深化本研究之論點，研究者也針對相關之工作人員、新媒體展件設計

者等館員進行訪談，他們在展覽中扮演的腳色與訪談方向分列如下： 
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（一） 博物館員：本研究應著重於觀眾使用互動展件的行為反應，故研究

者以《生態想想》展出的互動展件「海錯奇珍──沈浸式互動劇場」

及「遨遊坤輿 AR 裝置」的製作者為主要訪談對象。期望透過瞭解

博物館人員的設計概念及預期之觀眾行為，配合現場展版文字的說

明，試圖建構出館員心中理想的觀眾行為準則，並作為後續驗證展

示成效的依據。而本展其他展件受限於篇幅，且因暫無特定之裝置

製作者能提供上開觀眾行為預期，故不在本次的研究核心當中。 

（二） 現場工作人員：本次展覽現場共有蘭陽博物館的服務人員及故宮派

駐的駐點工程師，因本次展覽中有大量新媒體作品，為確保展件正

常運作，駐點工程師為全時段輪班派駐，然而，因職務需要，不會

主動為觀眾進行解說，工程師只有在觀眾主動提問時，會再給予較

為詳細的描述。駐點工程師扮演類似「完全觀察者」的角色，從旁

觀察觀眾參觀過程，他們同時也能指出新媒體展件的即時狀況，以

及其對觀眾行為的影響。然而，由於筆者並未自展覽一開始便有意

識的請駐點工程師協助觀察，因此，他們經常提供的是後設的群組

觀點，且駐點工程師的觀察結果難免會受到個人背景影響，另外，

因展期前後長達三個月，部分記憶可能有誤，這是訪談結果的可能

限制。 

肆、個案介紹 

一、 生態想想：故宮 x 蘭博 x 臺博聯合特展 

《生態想想：故宮 x 蘭博 x 臺博聯合特展》（圖 1）是由國立故宮博物

院、宜蘭縣立蘭陽博物館、國立臺灣博物館三個館所合作舉辦，根據展覽簡

介及其紀錄片3，說明了該展是「以故宮文物中的動植物之美出發，激發民

                                                       
3 國立臺灣博物館展覽紀錄片。國立故宮博物院。檢自：https://www.youtube.com/watch?v= 3ce3zn8u 

OGE（瀏覽日期：2020 年 3 月 3 日）。 
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眾對生態、環境的欣賞與愛護」，除了以故宮院藏文物為發想設計的新媒體

藝術展件外，也結合了多元文物、動物標本與其他藏品，展示人類對天地萬

物探尋的過程、從大自然中獲得的靈感轉化，並點明了人類對地球的任意奪

取及破壞已開始反撲至人類自身，人類應著手進行生態環境保育的工作。展

覽在紀錄片中強調其結合自然人文與生態教育，目的是為了鼓勵觀眾能從賞

心悅目的文物出發，透過現今科技去認識、欣賞這些一同生存在地球上的生

物。根據展覽 DM 上的地圖及粗體重點字（圖 2），可以推測本展是根據故

宮製作的新媒體展件為基調，結合蘭博及臺博的標本等靜態展陳，形成展覽

的主要脈絡，因此我們可將本展視作數位應用與靜態藏品混雜的跨媒體展覽

進行討論。 

 

 

 

 

 

 
 

圖 1  《生態想想》展場入口（攝影／高于鈞） 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

圖 2  《生態想想》展覽 DM 展覽平面圖及簡介（圖片來源／高于鈞） 
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二、 遨遊坤輿 AR 裝置 

「遨遊坤輿 AR 裝置」取材自故宮院藏的清南懷仁《坤輿全圖》及《坤

輿圖說》。裝置採特殊地圖投影法，將《坤輿全圖》畫面中的東西兩半球，

重新合成為直徑 1.5 公尺之立體圓球，再用三維擴增實境技術辨識置於空間

中之球體，觀眾可透過行動裝置在實體地球的位置上看見動畫處理後的虛擬

坤輿世界（圖 3）。觀眾須將行動裝置對準場中央的坤輿地球，並尋找在陸

塊上行走的動物，當觀眾點選動物時，便會出現該物種在《坤輿圖說》中的

紀錄，畫面上共有原文、白話文、英文三種選擇，並會同時標示出該物種的

舊稱、今日俗名，以及古畫上的圖像與今日圖像（圖 4）。負責「遨遊坤輿

AR 裝置」裝置發想與製作的國立故宮博物院教育展資處的林致諺技正表

示，本展件的設計初衷，即是希望觀眾可以透過數位輔助看懂古地圖，甚至

願意主動探索，觀察其上記錄的各式動物。除此之外，也希望觀眾能從生物

紀錄的觀點切入，理解古今差異，以今日的經驗連結進入古人的世界。為增

進展件的近用性與趣味性，本展件在設計上採用較為直覺式的設計，透過少

量文字引導觀眾將裝置對準地球，除進行第一步的瞄準外，也暗示觀眾展演

的主要場域；而在地球表面上徐徐而行的動物周身則散發著淡淡的光暈，引

導觀眾點擊，展開對古地圖上的動物們更進一步的認識與觀察。 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

圖 3  將行動裝置對準實體古地球即可看見動畫處理後的虛擬坤輿世界。 
（攝影／高于鈞） 



高于鈞｜數位時代下博物館學習經驗的權力轉移 149 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
圖 4  觀眾可直接點按圖像觀看《坤輿圖說》中的動物圖像與今日的動物照片，螢幕左

側則是《坤輿圖說》中的文字紀錄與白話文翻譯。（攝影／高于鈞） 

三、海錯奇珍──沉浸式互動劇場 

「海錯奇珍──沉浸式互動劇場」取材自院藏清聶璜〈海錯圖〉及清人

〈海怪圖記〉。〈海錯圖〉由清代生物學家暨畫家聶璜所繪，「海錯」二字

典故源出於《尚書‧禹貢》的「厥賦鹽絺，海物惟錯」，形容水中生物之錯

雜紛陳，多種多樣。展件以躺臥觀展的方式，改變觀眾在博物館場域中的慣

有經驗，以新興的方式體驗作品（圖 5）。在觀眾仰望的投影幕上，有著一

隻隻來自古畫中的魚蝦貝類及怪物。觀眾必須手持漁火燈，以紅外線感應的

方式，觸點投影布幕上模擬水中墨跡渲染的白色墨漬，墨漬將隨機幻化成古

畫生物（圖 6），只要在場的所有觀眾共同蒐集到足量的生物，即可觸發改

編自文物所載之生物紀錄的奇幻劇場。負責「海錯奇珍──沉浸式互動劇場」

裝置發想與製作的國立故宮博物院教育展資處浦莉安助理研究員表示，這個

展件本身包含集體共創、感知回饋、美感體驗、開放參與等多重概念，最初

設計的核心概念便是希望透過新媒體展件的體驗，讓觀眾願意再回頭仔細看

看院藏文物。因此，展件設計著重動機引導，而捨棄大量的文字資訊，企圖
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用展演的方式表現「古代藝術家廣蒐博采之見聞及對自然界的博物史觀，構

織出想像與真實交疊之海洋異想世界」4。 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

圖 5  觀眾躺臥在海底世界中欣賞古人留下的海洋生物記錄。 
（圖片來源／《生態想想》官方網站）

5
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

圖 6  當觀眾觸點投影布幕上的白色墨漬，墨漬將隨機幻化成古畫生物。 
（攝影／高于鈞） 

                                                       
4 擷取自「海錯奇珍──沉浸式互動劇場」展版文字 
5 檢自：https://theme.npm.edu.tw/exh108/EcoRethink/ch/page-2.html#main（瀏覽日期：2020 年 3 月 7
日）。 
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伍、研究結果 

一、 觀眾特徵描述 

（一） 問卷分析 

問卷回答者年齡多落在 19-22 歲及 23-30 歲，兩者各占比 20%以上，其

中，51 歲以上之填答觀眾僅占 8%，為本次填答者中的少數。有將近 50%的

填答觀眾與其同行者是家人關係，其次則是 30%的朋友與 15%的情侶關係。

超過 45%的觀眾認為來參觀的原因是因為休閒娛樂，超過 25%的觀眾則是想

增加知識，以及本身就有參與博物館活動的習慣。問卷提及的三項互動作品

「海錯奇珍」、「繪聲繪影」、「遨遊坤輿 AR 裝置」皆有 9 成觀眾認為體

驗後感到愉快，並且也都有超過 9 成的觀眾在體驗完後認為自己有更瞭解取

材文物，並且會想進一步認識取材之文物，同時超過 9 成的觀眾也認為體驗

完這些展件會讓他們想認識相關的海/陸生動物。顯示在 GLOs 的「愉悅感、

啟發與創造力」、「增進知識與理解」、「增進技能」、「態度或價值觀轉

變」、「行動與行為改變」等學習構面中，觀眾自評反映出了高成效的學習

成果。此外，8 成以上觀眾認為體驗這三項展件能為填答者和同行人創造話

題並帶來美好的回憶，顯示三件作品皆能引起觀眾之間的互動與討論，增進

社會價值。 

（二） 現場觀察與觀眾訪談 

受限於研究者時間，兩次現場觀察及訪談皆為週末人潮較擁擠之時段，

平日之觀察則由現場工作人員協助。該展因其互動特性與教育目標，以及蘭

陽博物館周邊豐富的自然生態環境，吸引大量家庭遊客前往；除此之外，由

於時值暑假期間，也吸引不少學生族群或情侶前往該博物館與其周邊景點的

套裝行程。透過現場觀察與兩次訪談結果，發現觀眾會因其年齡或所在團體

呈現類似的博物館行為反應，因此推測訪談結果已達理論飽和；15 組受訪

者基本資料如下： 
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表 1  受訪者基本資料及所屬族群（製表／高于鈞） 

訪談日期 編號 團體屬性 年齡層 備註 

A 朋友 20 歲左右男女共 7 名 大學生 

B 情侶 20 歲-30 歲男女各 1 名  

C 家庭和鄰居

70 歲 2 名 

40-50 歲 2 名 

30-40 歲 2 名 

年齡不明兒童與青少年數名 

 

D 家庭 36 歲父母和 9 歲男各 1 名  

E 朋友 60 歲和 40 歲女性各 1 名  

F 朋友 12 歲女性 2 名 來寫暑假作業 

G 朋友 20 歲左右數名 大學生 

H 情侶 20 歲-30 歲男女各 1 名  

I 家庭 40 歲父母和 13 歲女各 1 名 爸爸是工程師 

8/18 

J 家庭 30-40 歲家長和 10 歲男 1 名  

K 家庭 
40 歲父和 15 歲女兒、13 歲兒子各 1

名 

 

L 家庭 30-40 歲家長和 10 歲兒童  

M 朋友 20 歲左右女性 5 名 大學生 

N 情侶 30 歲左右男女各 1 名  
8/31 

O 家庭 

60-70 歲 2 名 

30-40 歲 2 名 

年齡不明兒童 2 名 

 

透過問卷分析與兩次訪談結果交互比對，研究者發現具有數位居民特質

的觀眾，對於互動及參與有著較高的需求。而他們對參與的渴望同樣表現在

個人的學習過程中，他們不特意追求相對詮釋權力者提供的知識內容，反而

習慣以學習者（個人）為中心，先提出自身的看法，再與同行者進行討論，

因而能產生更有彈性與個人意識的學習表現。以下將本研究之初步成果列點
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並進一步探討，並於其後加入研究者的回饋與對未來博物館策劃相關展覽之

建議事項。 

二、 「學」與「玩」的合作關係 

《生態想想》是一場以數位互動裝置為主軸的跨媒體展覽，它提供了熟

悉數位使用的數位居民們一個舒適的環境參與進入博物館的收藏，數位居民

因此得以在熟悉的環境中，更自然、更深入的創造博物館經驗。根據問卷調

查結果，在《生態想想》展覽的八件新媒體類展品中，24%的觀眾最喜歡「海

錯奇珍──沉浸式互動劇場」，22.5%的觀眾最喜歡的是「遨遊坤輿 AR 裝

置」。在單項作品滿意度的調查之中，這兩件作品更是個別達到了 90％的

高滿意度；雖然兩件作品的製作概念相當不同，然而其總體滿意度的差距卻

不大，經過綜合分析，發現兩件作品受歡迎的關鍵都在於「互動有趣」。而

最大的歧異出現在第二序位的喜好原因，觀眾喜愛「海錯奇珍」的原因分別

有，「畫面漂亮」、「能學習新知」及「喜歡海洋生物」等，這三個選項各

得到了 40％左右的支持度（表 2），然而在「遨遊坤輿 AR 裝置」中，「能

學習新知」卻是 54％觀眾喜愛該展件的重要原因，超過第三序位的「畫面

漂亮」10％以上（表 3）。由上述的數值資料可以看出觀眾並不認為「有趣」

就學不到東西，甚至認為有時候能學到新知是他們享受且滿意一個展件的重

要因素，此現象正巧回應了 Black(2018)認為觀眾除了社交與娛樂之外，也

希望在博物館中學到新東西的理論。然而，觀眾認為學習到的新知，和博物

館員定義的學習相同嗎？這些數位居民和數位訪客又是如何體驗並理解新

媒體展件的呢？ 

以下將分別就（1）技術操作和（2）展件詮釋兩個方向，討論數位時代

的觀眾如何反轉「教」與「學」的角色。 
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表 2  觀眾喜歡「海錯奇珍──沉浸式互動劇場」的理由（複選）（製表／高于鈞） 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

表 3  觀眾喜歡「遨遊坤輿 AR 裝置」的理由（複選）（製表／高于鈞） 

 

 

 

 

 

三、 教與學的角色反轉 

在《生態想想》展覽中，半數以上的數位互動裝置得到了 90％以上的

高滿意度，而觀眾更普遍認為「互動有趣」是這些展件吸引人的重點，有近

6 成的觀眾認為這是喜歡該展件的第一要點，僅有 12%的觀眾認為該因素較

不吸引人。與其他年齡的觀眾相比，51 歲以上的觀眾雖然相對沒那麼重視

「互動有趣」，但整體而言該選項仍是他們認為一個吸引人的互動展件最重

要的因素（表 3）。然而，在實際的參與觀察與後續訪談中發現，這些認為

「互動有趣」最重要的觀眾其實不見得有親身參與，受訪的三組高齡觀眾全

都傾向視自已為數位訪客，他們比起親自操作，反而更樂於在旁觀看其他熟

悉數位的人來操作這些裝置。 
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表 4  本表為將各年齡層觀眾喜歡展件原因之得分總和相加後（最重要原因 4 分，最不
重要原因 1 分），除以各年齡層觀眾人數所得之統計。（製表／高于鈞） 

 

 

 

 

 
 
 

「前面的展件（指海錯奇珍）很有趣，但比較適合小朋友」（30

歲左右，情侶，N） 

「海錯很有趣，小朋友應該會很喜歡……但人滿多的，我就沒有上

去玩了」（50 歲左右，女性，C） 

「海錯的體驗方式，讓人不是太想嘗試」（60 歲，女性，E） 

對於這些觀眾而言，他們更在乎展件是否適合自己來操作，也就是

Ansbacher 提出的「適意」(agreeableness)與否的立即感受（范賢娟，2007）。

即使觀眾認同「互動」的趣味性與重要性，只要他們認為這個展件並不是為

自己所屬族群設計的作品，仍會傾向跳過該展品；訪談結果正如蔡佩淇

（2017）及吳文琴（1996）的研究，當高齡觀眾將自己定位為數位訪客，他

們往往會害怕自己弄壞「這些高科技精密設備」，因此傾向用「看」的就好。

然而，從訪談的上下語境脈絡中更可以注意到，高齡者在欣賞作品時不單是

考量個人喜好，更注重同行者，通常是兒孫輩的反應，也因此即使高齡觀眾

認為互動展件是「遊戲」或給「小朋友」玩的東西，所以自己「用看的」就

夠了，在問卷調查上仍反映出很高的展件滿意度以及社會價值。 
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「他（指旁邊的小男孩）會教我啦！他比較看得懂這些，還是你直

接問他啊？」（接近 70 歲，女性，C） 

數位訪客雖然擔心自己「不適合」或會「弄壞」這些數位裝置，但對於

他們心目中「熟悉數位的人」來操作設備卻給予相當正向的鼓勵──即使他

們在日常生活中並不見得欣賞這些「數位居民」每天花這麼多時間在使用數

位裝置。以本展中的家庭遊客為例，兒童或青少年經常扮演指導家中其他年

長者使用數位裝置的角色。這些「年輕人」幾乎不靠閱讀文字說明，而是自

己摸索找尋使用的方法，探索的過程對他們而言是相當有趣且具成就感的，

正如 Adobe 傳播小組（2018）提到的，「數位原生世代不把技術視為技術，

而是交流的方式」，數位訪客視為「技術」的能力，在家庭中的年輕人眼中

顯得稀鬆平常。他們透過平時累積的數位能力，得以在長輩面前表現他們專

業的一面，雖然他們的父母師長平常多半將這些來自手遊或電動的知識，視

為無用的、無意義的享樂行為，然而當這些「技術」出現在長輩認可的傳統

權威機構「博物館」中時，展覽瞬間成了年輕人專業能力的表現舞台，扭轉

了父母師長對日常數位裝置使用的偏見，他們一方面感嘆「時代已經不同」

（60 歲，男性，Ｏ），一方面開始欣賞這些年輕人的能力，「這個他們比

較懂」（60 歲，女性，Ｏ）。在觀察與訪談家庭中也出現孩童或青少年邊

操作，邊講解新媒體互動裝置的操作方法，甚至是作品意義給同行年長者的

現象；顯示透過數位科技，傳統施教者和受教者角色對調。對年輕觀眾而言，

不論是在長輩面前流暢地參與/操作博物館展品，抑或是教導長輩使用新媒

體展件，皆有助於他們獲得認同並建立自信，而前述問卷調查結果亦顯示展

件體驗的 9 成高滿意度以及社會價值的 8 成高滿意度皆證實了在博物館場域

中，如此的「反向」教學關係帶來的正向情緒影響，進而促進類似代間學習

的互動行為，使不同世代透過互動、接觸與交流，使彼此能夠分享技能、知

識與經驗、增進雙方的認知、情意與技能（Manheimer et al., 1995；林宜穎，

2005）。博物館作為傳統的知識權威機構，透過提供跳脫日常經驗的數位經

驗環境，反而形成了代間學習的場域。 
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四、 從權威性知識到個人意義生產 

「畫畫的展件最好玩，可以學到東西很重要，不過我認為畫畫可以

發揮自己的想像力，想像深海裡的生物長什麼樣子，也是一種學

習」 （10 歲，男性，Ｊ） 

數位科技為博物館帶來的權力反轉不僅止於參觀團體之間，在娛樂性與

教育性邊界模糊的跨媒體展覽場域之中，觀眾能輕鬆的表達個人意見，連帶

帶動了博物館權威語彙的向上影響。權威性知識不再是參觀博物館的核心，

創意與想像力也可以是學習的一種型態，如同 Hartley 對於「年輕族群」的

形容，數位時代的觀眾在「無目的性娛樂」的薰陶之下，被培養出創意性自

我表達與溝通交流的需求（鄭百雅譯，2012），又如 Oblinger 等(2005)所說，

這些「數位原住民」更能夠表現自己，不畏懼地分享自身想法。透過現場的

觀察及訪談，可以發現在受訪的 12 組（含有 30 歲以下觀眾）訪談對象中，

有 10 組的年輕人都認為自己是數位居民，能夠有自信的使用數位裝置。 

「不用看文字吧……直接摸摸看就大概知道怎麼用啦」（20 歲左

右大學生，男性，A） 

而這些「數位居民」也經常能夠自己發展出一套理解脈絡。雖然他們的

理解脈絡，並不總是和策展人的設計目的相符，但他們也不太在意，對他們

而言，任何呈現手法都將指向一種意義，這個意義並不總是需要標準答案，

因為他們能夠享受學習的過程，而不非要求得到學習的結果。某些觀眾甚至

排斥閱讀展場的文字說明，對他們而言，動畫和圖像更具吸引力，而個人與

作品互動的經驗是有趣且值得進一步探索與思考的。在本案例中，觀眾甚至

會將展品連結個人經驗，重新生成意義後，再經由各種社會交流傳播出去，

例如：「海錯奇珍」在原有的開放參與等概念外，原本模擬水中墨跡渲染的

「點擊白色墨漬」動作被增加了情感意義，觀眾將白色墨漬認作海中垃圾，

而點擊「海中垃圾」的目的即是撿拾或消除海洋廢棄物，白色墨漬因點擊而

消失並幻化成海中生物等一系列操作反饋，則被觀眾視作人類保護海洋環

境、創造物種永續保存的正向回饋。 
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「我看入口想說這個展覽跟環保應該有關係，所以就覺得白白的那

個是海廢吧……長得不太像喔？我沒特別注意耶，這個不是經常

是意象式的嗎？」（20 歲左右大學生，男性，A） 

上述意義透過現場觀眾互相討論（根據工作人員觀察，尤其是團體中有

5 歲以下幼童的家庭，最常和原不相識的其他觀眾交換意見）等方式被口傳

記錄下來，甚至現場工作人員在得到策展人許可後，也開始以「消除海洋垃

圾」的方式引導後來觀眾使用展件。 

破除權威性知識乍看之下對於當代教育體制能夠產生正向刺激，然而部

分觀眾忽略展件說明，純粹就互動過程及圖像來為展件創造意義，卻可能會

因此生成錯誤資訊。 

「坤輿像課本字太多了……我只有點圖片，看他演化成什麼樣子」

（9 歲，男性，D） 

「遨遊坤輿 AR 裝置」原來是呈現 23 種動物在古代與今日的不同名稱、

圖像與生物紀錄，然而，在現場卻經常被解釋為古生物的進化歷程，或是反

映古生物滅絕的地理資訊裝置，觀眾經常認為該裝置目的為鼓勵人們省思環

境保護的重要性。筆者曾試圖透過工作人員協助，向一組家庭觀眾說明該展

件的內容，該組父母雖表示理解且認同，但同時認為他們本來使用的「古生

物滅絕理論」比較適合用於他們對小孩的教養，「這些內容對他而言太難了，

他們學校現在還沒教到這麼難的，所以我都先跟她講一些比較簡單的。」（36

歲，女性，D），林佳逸（2014）在一份針對家庭觀眾的研究中指出，「觀

眾對展件詮釋的考量或許和家庭觀眾中，扮演教育者角色的人（通常是父母）

必須在短時間內快速產生教育意義，並引導孩童產生正向、積極又能夠理解

的感受有關。」因此，父母即使理解展件的複雜意義，但在教育孩童時仍傾

向選擇符合其程度的概念進行。 

以上兩個案例說明觀眾在面對數位展件時，比起遵照博物館的教育目

標，更傾向以個人連結或實用立場發展意義，正如數位時代的觀眾在「需求
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導向」的媒體餵養之下，從純粹的接收者逐漸轉變為創造者，習慣根據自己

的方式理解並建構知識。儘管 Hartley（鄭百雅譯，2012）認為數位素養的

培育不應只侷限於「判讀」何謂正確資訊，Kidd(2014)也鼓勵博物館應藉由

觀眾不斷的參與，使其成為更加民主的平台。然而，資訊的正確性真的就沒

那麼重要了嗎？當我們從另一個角度思考；觀眾雖然對文物產生錯誤認知，

但對環境教育產生了正向關懷，那麼我們應如何評價或計算這樣一趟博物館

學習成果呢？顯然，純粹以認知學習的結果去定義博物館參觀的學習成果已

不再適合數位時代的觀眾。 

五、 設計博物館參與的對話和空間 

雖然數位時代的觀眾在學習上有更強的個人動機與主動性，然而，重視

觀眾體驗或用戶貢獻不代表博物館就不需要策展人了，博物館需要理解「對

話」是激發學習的重要元素；無論是觀眾與博物館間的對話，或是觀眾與他

同行夥伴之間的對話(Black, 2018)。Stein(2011)認為參與性觀眾希望能夠聽

到博物館的權威聲音，雖然他們越來越不接受博物館是單一聲音且專制的，

但他們期望的是有機會反思和回應這種聲音，而不是單方面完全的噤聲。筆

者認為數位時代的博物館既認知到「參與」的勢不可擋，便更應該呈現展覽

（或該館）的主張與視角，並同時確保，觀眾能夠有權選擇接受或不接受博

物館提供的論述，更甚者，博物館應提供觀眾一個舒適的環境或合適的平台

去選擇是否挑戰博物館建構出來的知識系統。 

（一） 經過視覺編排的作品說明 

博物館或許可以考慮以圖像或動畫的形式表達所需的內容資訊，正如數

位原住民經常難以提起興趣閱讀相關文字說明(Prensky, 2001)，數位時代的

觀眾需要更多圖像化的說明或經過排版的文字去引導他們的視線並激起興

趣，例如，故宮辦理的《動物藝想：故宮新媒體暨藝術展》曾分別在臺中市

港區藝術中心和佛光山佛陀紀念館等地展出，其中一件當代錄像作品〈澳洲

大蟾蜍〉首次在臺灣展出時使用典型的博物館說明版闡述作品意義（圖 7），
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當時並沒有引起大眾太多的注意或討論，但當展覽重新在佛光山佛陀紀念館

展出時，策展團隊雖仍舊保留原有的文字說明卡，但另外將說明中的四大重

點視覺化，製作成圖表置於錄像作品左側（圖 8），果然此次的展出吸引了

一些觀眾停留並且開始討論，「畫的這個青蛙是什麼？」、「這隻青蛙是不

是有毒？」，圖像有效的吸引觀眾停下腳步，並且更願意觀看作品以回應自

己或同行者的好奇與疑問。 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

圖 7  當代錄像作品「澳洲大蟾蜍」與其右側之典型博物館說明版（攝影／高于鈞） 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

圖 8  說明版之內容改以圖像形式呈現於作品左側，右側則保留品名卡及原有之蟾蜍分
布地圖。（攝影／高于鈞） 
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（二） 鼓勵「參與」的舒適空間 

另外，博物館也必須考慮到為觀眾設計一個容納精神(mental)和身體

(physical)的空間，能夠鼓勵人們停下來思考並參與其中；畢竟同伴之間的社

交互動是刺激和支持博物館學習過程的重要因素(Black, 2018)。博物館可以

藉由提供一個圓圈型的、鼓勵交談的談話空間（圖 9），或是在展件作品中

包含著一個放鬆、缺乏邊界與限制的空間。正如「海錯奇珍」提供觀眾能夠

躺下來，令人放鬆、無防備的環境，使得觀眾在放鬆的狀態下展現更多的創

造力，也更願意和同伴甚至陌生人進行社交互動，譬如上述的「海廢說」便

是在這樣的環境下激發出的火花。透過一個享樂與學習無縫融合的平台，觀

眾不會意識到自己的言論多麼天馬行空，反而能夠放縱更多的想像力與創

意。躺臥的形態模糊了人與人的身體界線，卸下防備的交流變得簡單且自

然，所以即使是原本陌生的兩組觀眾也可以一起探索、討論展件，一個容納

討論的空間更有助於激起博物館詮釋權力的向上流動。 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
圖 9  英國倫敦 Victoria & Albert Museum 中的圓圈型談話空間提供觀眾討論與反思的身

體空間。（攝影／高于鈞） 
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陸、結論 

數位時代來臨弱化了傳統知識掌握者的地位與話語權，掌握數位科技使

用方法讓我們有更多機會突破既有的知識邊界，大眾不再只是純粹的接收

者，同時也扮演了參與和給予的角色。這樣的轉變影響了數位時代大眾進入

博物館的體驗，尤其表現在數位居民相對擅長的數位（新媒體）展件上。就

學習層面而言，數位科技的應用使博物館產生出了兩種不同面向的權力反

轉，一則是技術上教學角色的互換，不僅有助於促進世代之間的理解與認

同，更提供了代間學習所需的場域。另一則是博物館展件詮釋權力的釋出，

觀眾能夠根據自己的經驗形成與博物館標準答案不同，以個人為學習中心的

理解內容。  

而本研究中的博物館員隨著個人數位素養日漸增強之下，從策展人、展

件設計者到現場工作人員的開放態度，更是觀眾能夠參與並享受這個展覽不

可或缺的重要因素。或許受到集體智慧、共享協作等新興線上倫理的影響，

這個案例中的館員們樂於接受並尊重與自己不同的想法；他們或許還沒學會

如何控制並展現博物館在詮釋上的相對權威聲音，使得觀眾對話的對象經常

只有自己；但館員開放的態度仍鼓勵了觀眾持續創造個人的知識理解，打造

出舒適且具有思考空間的博物館場域。研究者建議未來博物館應持續活用數

位科技、參與空間、圖文說明等展示設計手法，提供「數位居民」所需要的

博物館參與空間與對話的機會。或許參與博物館的包容性與接納性，正是博

物館吸引更多新興參觀族群的絕佳方式。 

然而本研究中的這兩件案例作品「海錯奇珍」和「遨遊坤輿」，實際上

仍是由博物館推動的互動行為，一個符合策展人／新媒體展件設計者想像的

觀眾，仍會遵循著說明版上的指示行動並理解體驗。因此，未來博物館仍須

持續思考如何透過展示設計、教育活動，甚至是數位科技，使更多的觀眾實

質上的參與進來並產生對話。另外，值得注意的是，本文的研究結果受到了

本展大量的家庭觀眾的影響，如果「數位訪客」不是和自己的家庭成員一起

出席，他們將必須自己探索、操作數位互動展件。對數位媒體不熟悉的他們，
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能輕鬆地參與進入展覽嗎？抑或是因為對數位的不適與畏懼，反而被推出了

博物館場域呢？博物館中的數位科技應用應如何滿足數位訪客的需求尚需

更多討論。最後，本文受限於其研究時間與場域，只能初步指出數位時代下

觀眾在博物館學習經驗中的轉變，尚未能直接說明觀眾數位素養程度與其學

習經驗間的直接關聯，相關議題尚有待後續研究深入探討。 

未來的博物館將逐漸去權威化，形成一個提供多元的場域。而從業人員

要思考的或許便是如何根據數位時代觀眾們的習慣，使展覽空間成為可供對

話的參與式平台，促進不同聲音間的參與和理解，從而增加現代公民的寬容

和尊重。 
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附件一、問卷 
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附件二、訪談大綱 

（一）展件偏好 

這個展覽裡你最喜歡哪個展件呢？為什麼？ 

你剛剛在哪個展件待最久？為什麼？ 

在展覽裡有遇到什麼或看到什麼令你印象深刻的東西嗎？ 

你會推薦你的朋友來看這個展嗎？你會用什麼理由推薦他？＊ 

未來如果還有這類型的互動展覽，你還會想來嗎？ 

（二）基本資料 

今天誰跟你一起來？你們的關係是什麼？怎麼會想到要來逛展覽？ 

你的年齡層大概落在哪個區間？（現在還是學生嗎？/從事什麼類型的

工作呢？） 

平常有參觀博物館的習慣嗎？大概都多久去一次？ 

平常會有玩電動、手遊或手機的習慣嗎？ 

 

＊標記者為第二次訪談新加入題目 
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