
打造世代共融的展示教育空間─
兒童學藝中心 2.0的設計規劃理念
▍劉家倫

自今年元旦起，封館整修半年的故宮北部院區兒童學藝中心（簡稱兒藝中心）於 7月 1日

起重新開館試營運。本次展廳改裝為 2008年創館以來規模最大，除展示互動內容加重數位

科技比例，硬體服務設施亦強化親子友善機能，期能具體實踐故宮友善、開放、普世、智

慧化之政策，為觀眾打造參觀故宮的嶄新體驗。本文分享兒藝中心 2.0升級版背後的設計

規劃理念，從營運目標、服務對象、空間配置、展示佈署等層面重新校準，分析討論兒藝

中心如何從原本兒童專屬的教育空間，蛻變轉型成世代共融、全齡參與的學習場域。

教育
推廣

故
宮
文
物
月
刊

453

116

 圖1 兒藝中心2.0全區平面圖及參觀小宣言　教育展資處提供



兒藝中心 2.0計畫背景
　　隨著新故宮計畫的推動，兒童學藝中心

自 2017年起醞釀改造計畫，2018年成立屆

滿十週年之際，串聯國內各大公立博物館之

兒童教育空間，發起「博物館友善親子串聯

行動與跨界論壇」，為改建計畫累積能量與

視野。2019年兒藝改建計畫成形，並完成親

子友善區工程與展示設計製作的招標與發包

作業。其中親子友善區工程包含兩間親子廁

所、一間哺乳室、一個休憩區、一間無障礙

廁所之建置；展示設計製作則包含新版兒藝

中心視覺識別與指標系統、互動展示內容、

簡介折頁、學習單、宣傳影片等執行項目。

全案從需求草擬、規劃設計、施作修正，到

開館試營運，共歷時一年餘，總預算經費為

1,700萬元整。為確保公共工程安全品質，全

案施工亦向臺北市都市發展局與建築師公會、

消防局等，申請室內裝修及消防審查，並於

2020年 5月通過正式取得室內裝修合格證。

展示空間規劃配置

　　本次展示更新將原有的一百二十坪空間

劃分為兩區域（圖 1），前段三十坪為親子休

憩區，主要提供入場前導動畫影片欣賞、觀

眾休憩座椅、親子廁所、哺乳室、嬰兒車停

放區等功能。後段九十坪為互動展示區，主

要包含一個服務臺、六個數位互動區、一個

實體互動區、一個飛船閱讀區。相較於過去，

親子友善設施的範圍獲得擴充與升級，互動

展示區的面積則相對縮小四分之一。所幸展

廳內之動線、通道、傢俱櫃體高度等，皆導

入無障礙空間規劃與通用設計理念，最後整

體空間反而變得比以往更為開闊通透，而無

狹隘之感，期待輪椅使用者於其間行動能感

到自如。（圖 2）

策展理念與展示單元設計

　　本次展覽策劃目標除啟發大小觀眾對故

宮文物的探索興趣外，如何援引科技促進人
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 圖2 兒藝中心2.0無障礙空間規劃　教育展資處提供



與文物、人與人之間的互動交流，也是開發

重點。各展區跳脫過往以文物知識主題為展

示架構傳統，除以廣受觀眾歡迎的清院本〈清

明上河圖〉為情境場景設定，亦特別從兒童

喜愛的動物題材，擇取故宮典藏《海怪圖記》

中集合真實與虛構、怪奇的海洋生物，發想

故事腳本，創作的沉浸式奇幻劇場。當中運

用 AR、投影問答、彩繪掃描、體感偵測等數

位科技，強化展示的參與及互動性，並以遊

戲闖關、問題解決學習策略串起每一個展示

單元，以吸引孩童的好奇心。全展一共運用

四十五件精選故宮文物進行故事發想，架構

充滿想像力、有別於現實的嶄新世界觀，打

造圍繞故宮吉祥物小翠、尋寶飛船與海怪的

奇幻冒險故事。館內透過入口及各展區之導

引動畫，邀請觀眾隨小翠搭乘時光飛船，進

入〈清明上河圖〉的世界，每個展示單元可

以各自獨立進行，也可以依照順序遊玩，串

起一趟收集寶物的旅程。以下即簡述各展示

單元之內容設計：

　　一、海空蒐奇趣：為入口導引動畫，故

事線設定為深幽的大海中，藏著最奇幻瑰麗

的光景。各有千秋的海怪們自在悠游，吞吐

著擁有千百年歷史的寶物。而海面上方的天

空中，則有一艘艘穿梭古今的時光飛船試著

從海上勾取寶物，增添各自的收藏。觀眾受

邀搭上小翠的飛船展開探險，遇見神出鬼沒

的海怪與蒐集各式寶物。（圖 3）

　　二、聞香品茶座：本展區結合實體教具

與動畫，故事線設定為第一次坐上時光飛船，

一切都十分新奇有趣，小翠想帶觀眾先透過

「飲茶」瞭解古代文化的美妙，決定帶觀眾

去喝他覺得最棒的茶，補充水分和元氣，也

藉此機會收集美麗的茶具文物，觀眾透過雙
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 圖3 入口「海空搜奇趣」動畫，採用電控玻璃投影幕，可切換成全透明模式，相當吸睛。　教育展資處提供



向智慧沉浸互動，在怪魚的問答中學習如何

製好茶、泡好茶，瞭解茶文化相關知識。（圖

4）

　　三、發現古珍寶：本展區透過投影互動

問答遊戲，提供多人探索文物的古今用途。

故事線設定為時光飛船一路收集珍貴文物，

沒想到熱愛文物的貪吃怪魚也一路追著飛船

到達〈清明上河圖〉裡面的汴河，貪吃怪魚

被商人販售的奇珍異寶吸引，忍不住把這些

千百歲的歷史古董吃下肚，但肚子卻開始不
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 圖4 「聞香品茶座」展區提供雙向智慧沉浸互動　教育展資處提供



舒服，需要觀眾幫忙分辨肚中文物的正確用

途，才能順利取出它們。（圖 5）

　　四、色彩收藏家：本展區為文物著色、

掃描、上傳、拍照的色彩共創空間，故事線

設定為小翠的時光飛船將近滿載，決定前往

碼頭卸貨，以便好好整理目前的收藏，沒想

到藏在貨物中的色彩怪魚跑了出來，牠們特

別愛吃文物上的美麗顏色，小翠請觀眾幫忙，

趕緊在怪魚吃掉所有色彩前，幫文物填入顏

色。（圖 6）

　　五、童玩體驗棧：本展區為參與式互動

體感劇場，輔以實體傳統童玩攤車展示，故

事線設定為貨郎在碼頭找到一批新奇有趣的

童玩，準備推車去河邊最熱鬧的地方販賣，
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 圖5 「發現古珍寶」展區的投影互動問答遊戲　教育展資處提供

 圖6 「色彩收藏家」展區的色彩共創空間，提供文物彩繪可掃描上傳分享給他人。　教育展資處提供



沒想到下坡時一個不小心讓推車滑出去，不

但車子掉進河裡，還連帶把河邊的賣藝人撞

進河裡，觀眾須趕到河邊請怪魚幫忙，揮手

上舉為牠們集氣加油，一起合作把掉入河中

的童玩和賣藝人救上來。（圖 7）

　　六、裝裱藝術師：本展區故事線設定在

一路探險收集文物之後，有的文物還差最後

一個步驟才能被好好收藏和展示。在工作室

裡，觀眾可學到手卷、立軸、冊頁的裝裱方

式並實際操作，還能設計自己專屬的印章，

場景透過動畫設計窗外有一隻好學的怪魚，

正催促著觀眾趕快動手裝裱。本展區以數位

互動裝置引導觀眾動手學習古畫裝裱步驟，

透過觸控螢幕設計遊戲流程，觀眾可選擇一

種欲體驗的裝裱形式，然後再選擇一幅欲裝

裱的繪畫作品，接著依照個人創意與喜好，

操作放大縮小畫面，並進行裁切構圖，按著

指引逐一完成打濕畫心、調製漿糊、平整上

畫、選擇構件、自製並拖曳簽名章等步驟，

最後完成作品上傳至投影牆面，拍照留念或

和展示分享給他人。為兼顧不喜歡數位互動

介面觀眾的需求，現場也有實體的複製畫提

供操作欣賞。（圖 8）

　　七、身動古今遊：平常觀眾用眼睛欣賞

文物，但是否曾想過它們摸起來感覺如何呢？

本展區精選從西周、戰國、北宋等時期的故

宮複製文物，邀請觀眾用皮膚感受它們的材

質、用手指描繪它們的造型，體會用眼睛無

法觀察到的精緻細節，用「心」穿越古今時

空。現場提供〈白瓷嬰兒枕〉一件瓷器、〈犧

尊〉、〈人足獸 匜〉、〈祖乙尊〉三件銅

器複製文物，供觀眾探索觸摸，同步搭配點
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 圖7 「童玩體驗棧」展區的體感互動劇場，適合不同世代觀眾共同參與。　教育展資處提供



字銅板、口述影像語音導覽，使用個人手機

載具可掃描 QR Code自由下載聆聽，既方便

又可解決展場設備清潔問題。（圖 9）

　　八、兒藝時光機：位於展場正中央的夢

想飛船，長 10.5公尺、寬 3.68公尺，象徵小

翠駕駛的那艘裝滿寶物的飛船，也是每個寶

物收藏家最大的夢想。在這裡，文物透過書

本訴說各自的故事，飛船裡是舒適的「共讀

共玩」空間，親子可以一起認識圓窗裡的複

製文物，也可以靜靜翻閱與故宮文物有關的

故事繪本，是打發時間的好地方。對於不喜

聲光刺激、數位科技的觀眾，本區半開放的
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 圖8 「裝裱藝術師」展區提供數位介面體驗古畫裝裱過程　教育展資處提供

 圖9 「身動古今遊」複製文物觸摸區提供點字板、口述影像語音裝置。　教育展資處提供



隔間，正好可提供靜態閱讀、操作教具與休

憩之用。船頭特別設計活動小角落，滿足小

小孩喜歡窩在秘密基地的需求。飛船充滿想

像的造型，也很適合舉辦說故事活動與小偶

戲演出。（圖 10）

兒藝中心 2.0的亮點與改變
　　站在過去十二年營運的基礎上，兒藝中

心 2.0於展廳規劃設計上，因為思考的轉向，

啟動了有別於過往的嶄新風貌。知識的開放，

讓文物的詮釋變的自由，觀眾可以運用更多

想像力，從新鮮的角度看待故宮文物。科技

的導入，賦與展廳空間魔幻實境的可能，也

增加學習的共感與互動，同時打破了人與人

之間隔閡，創造更多情感交流的可能。以下

分三個面向加以說明：

　　一、無障礙及親子友善設施再升級，實

現跨世代共融、共享、共學空間建置：兒童

學藝中心 2.0突破以往 5-12歲兒童的年齡框

架，本次改裝無論於空間規劃及展示設計上，

特別強化大小朋友無論老少、共學共玩的「代

間學習」
1
理念，讓成人於兒藝中心不僅為兒

童的學習陪伴者、輔助者或指導者，同時也

有可能找到自主參與的空間，甚至於反過來

向兒童學習，例如數位科技的操作介面等，

同時也兼顧了成人以遊戲互動方式親近文物
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 圖10 「兒藝時光機」閱讀區提供親子共學共玩空間　教育展資處提供



的需求。此外營運上對高齡化社會來臨趨勢

之回應，嘗試透過兒藝中心的遊戲所帶來的

刺激活化功能，提供滿足高齡者參觀博物館

的另類需求。本次展廳更新以數位科技互動

裝置，打造全齡觀眾皆可參與的遊戲式學習

體驗環境；周邊更增設親子廁所、哺乳室、

通用廁所、嬰兒車停放處（圖11）、休憩區等，

期能為不同年齡的家庭觀眾成員提供更貼心

友善的服務。整體環境打造學習與休憩兼備，

目的希望能引發觀眾的學習興趣、促進人際

互動與情感交流，避免展廳知識負載量過高，

以降低博物館疲勞症產生的可能。

　　二、迎向數位新世代，以新科技詮釋古

文物，打造沉浸式奇幻劇場：迎向數位新世

代，兒童學藝中心 2.0特別藉新科技詮釋轉化

古文物，將整體展間打造成沉浸式的奇幻劇

場，入口處也導入 Pepper機器人提供迎賓概

覽服務。（圖 12）隨著網路的普及與故宮教

育資源網站平臺的建置，民眾已能輕易透過

個人電腦和手機載具收看故宮歷年動畫影片，

以往多媒體劇場自成一獨立封閉空間、定時

輪播故宮動畫影片的作法，也隨著這次的改

裝走入歷史。本次改裝運用多項新媒體技術，

其中最吸睛的當屬入口處高 2.55公尺、寬 8.96

公尺的巨大電控玻璃投影動畫，帶領觀眾潛

入幽秘深海，遇見院藏《海怪圖記》的怪魚

們，並在故宮吉祥物小翠的邀請下，觀眾宛若

乘坐時光飛船穿梭古今，進入清院本〈清明

上河圖〉的情境，開啟蒐集寶物的冒險旅程。

　　三、展廳導入遊戲式學習體驗設計，將

故宮文物轉化為立體的故事繪本：展廳內每

項互動學習裝置，皆以故宮典藏精選器物與

繪畫為核心，再導入遊戲式學習體驗設計，

觀眾在「闖關」過程中可藉 AR圖卡、投影
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 圖11 親子廁所、嬰兒車停放專區、休憩區提升親子友善度。　教育展資處提供



問答、彩繪掃描、體感偵測等科技互動裝置，

學習古人品茶步驟與茶具欣賞、器物功能與

造型色彩、古畫構圖與裝裱方式等主題，並

鏈結故宮正館展廳之文物知識學習。此外，

作為「遊戲」視覺上的趣味性亦不可少，每

個展區以小翠的動畫取代傳統文字說明展板，

並精選《海怪圖記》中各具特色的怪魚擔任

「關主」考驗觀眾。現場更精心提供學習單，

串聯各區主題以擴大遊戲式學習的範圍，讓

觀眾在過程中獲得成就感並激發獨特創意。

結語

　　嶄新的兒藝中心搭配故宮典藏精選器物

與繪畫元素，巧妙地將文物與科技之美融為一

體，將持續扮演文物與觀眾溝通的橋樑角色。

迎向未來，科技並非要取代文物，如何善用科

技的智慧，達成文物內涵普世性的詮釋？在

平衡認知、情意與社交的教育目標下，兒藝中

心除體現 A．R．T（ANTIQUE．REALITY．

TECH）文物、實境、科技三展示核心，提供

觀眾獨特體驗外，也重視打造人與人的緊密

連結，展廳內的各項遊戲互動裝置，除可個

別獨立操作，同時也保留給群體合作完成的

樂趣。期許不同年齡、世代、身心狀態的觀

眾，能在兒藝中心遊戲的過程中，與同行者

討論過關訣竅之餘，透過文物連結自身生活，

並交換彼此的生命經驗。隨著展廳擴大參觀

者年齡範圍、強調通用設計、導入大量科技

互動裝置，這場全齡教育空間的實驗設計，

並不會隨著計畫的結案而畫下終點，而是開

啟一趟持續修正與不斷演進的旅程！

本次改裝工程，承蒙本案院內及院外審查委員，及本院秘

書室、安全管理室、教育展資處長官與同仁的鼎力相助，

以及廠商西米創意設計有限公司承攬製作，方得以順利圓

滿完成，謹申謝忱。

作者任職於本院教育展資處

兒藝中心2.0宣傳短片

註釋

1.	 「代間學習」為因應全球高齡化問題所提出的一種概念，指老少世代之間相互學習的一種教育方式。強調不同世代的人於平等
的互動交流中，學習彼此的價值觀、經驗、知識及技能等，並改變對彼此原來的認知，促進相互尊重與瞭解，近年亦演變成為
終身學習與強化社會資本的重要策略。參考自陳毓璟，〈代間學習策略融入社會老年學之學習歷程與成效研究〉，《教育科學
研究期刊》，59卷 3期（2014.9），頁 3-4。
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 圖12 迎接數位新世代，展場導入Pepper機器人概覽服務。　
教育展資處提供


