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相
信許多人小時候都玩過《大富翁》（Monopoly）

這款遊戲，甚至從中學習到買地、蓋樓以收取

過路費等理財觀念。遊戲之所以引人入勝，在於讓人

覺得有趣、好玩，在過程中，還可以感受到跟對手或

一起遊玩的人互動的樂趣。

2Plus 桌遊設計執行長王亞灣指出，遊戲式學習在

臺灣發展將近10年時間，衍生出非常多的形式，諸如

桌遊、解謎、實境體驗、AR/VR學習軟體等，而桌遊因

「玩」是最高形式的探索

為什麼孩子都喜歡玩遊戲？關鍵在於遊戲讓人覺得有趣、好玩。因

應 108 課綱，桌遊被廣泛應用在課堂上，具有教育功能的展覽也從

靜態展示開始與數位技術結合，豐富觀展體驗，而遊戲帶來的學習

成果可能比課堂效果更超乎你我的想像。

撰文╱張小燕　攝影╱林宜賢　

圖片╱西米創意、王亞灣提供

讓學習和遊戲

一樣有趣！

  西米創意設計策展總監蔡歐寶   

  2Plus桌遊設計執行長王亞灣   
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為取得容易、價格親民，且操作性、體驗性或變化性都相對

較高，因此是最被廣泛採用的教學工具。

換種方式學習 透過遊戲達到「自動好」

桌遊（Tabletop Game）顧名思義，指的是桌上遊戲，

一般會使用圖板、紙卡、骰子、微縮模型（如棋子、公

仔）、籌碼、繪圖紙筆或其他情境道具，例如大眾熟知的

象棋、跳棋、撲克牌，都是桌遊的一種。且桌遊在臺灣因

為 108 課綱的實施，更成為老師提升學生學習興趣而普遍

採用的教材。

王亞灣提及，108 課綱的核心精神是「自動好」（自

發、互動、共好），桌遊的特色之一就是可引發學習動機

與熱情，可帶動學生自主學習；其二是互動，在過程中會

互相討論，同時和遊玩的人維持良好關係，基本上就是一

種互動的過程；第三就是共好，現在教育學習的議題裡，

包含環保、永續（SDGs）等，很多都已經融入桌遊當中，

例如《拯救北極熊》談的是地球暖化議題、《台灣最美的

地方》記錄國家公園的生態、植物、景觀，傳達環保與守

護山林的重要性。

進入到閱讀的層面，桌遊也跟書一樣，「遊戲跟閱讀

最大的差別就是沉浸感。」王亞灣指出，傳統的書本多半

是以文字呈現，桌遊除了融入文字跟圖像，還加入遊戲規

則，補足閱讀所缺乏的動態感。因為閱讀可能是比較安靜

或者偏單向式，但遊戲過程當中，人的參與、互動，會讓

整個情境式的氛圍都立體起來，也就是從單純的視覺，擴

展到聽覺、動作、感官等好幾個層次，讓人更為沉浸其中。

王亞灣時常前往校園

推廣桌遊的各式應用。

桌遊可增進人際關係，

是其重要特色。

桌遊可以補足閱讀所

缺乏的動態感。

桌遊價格親民、容易

取得，是最被廣泛採

用的教學工具。
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翻轉教育思維 「答對」不是唯一目的

玩遊戲最被人詬病的，就是擔心孩子

會沉溺於遊戲中而影響學習。王亞灣則提出

另一個觀點，「學習書本上的知識才叫學習

嗎？」108 課綱的精神就是要從單向的、背

誦的知識中解放出來，如果教育者仍只專注

於文本的學習跟吸收，就會覺得桌遊有很多

做不到的事情。

以《走過•臺灣》這款桌遊為例，講述

的是臺灣 400 年來的歷史故事，雖然是針對

高中課程做設計，但只要是 10 歲以上都可

以玩，因為「答對」不是遊戲的最終目的，

而是要引發思考，甚至延伸出其他的疑問，

透過討論，找到解答。

值得一提的是，《走過•臺灣》由 2Plus

與臺科大遊戲教育團隊合作設計，具有教育

理論跟實證研究基礎，比對學生在遊戲前後

對內容的吸收與進步程度，的確有所提升。

結合互動裝置 讓學習變得有趣

除了桌遊，展覽也是汲取知識的管道之

一。西米創意設計策展總監蔡歐寶指出，「不

同於課堂上傳遞知識的方式，展覽的本質在

建構性，也就是將要講述的內容在一個空間

裡從無到有建造出來。」

「展覽最重要的是要具美感，無論內容

多麼豐富、扎實，如果不好看，觀眾也不會

想進場。」蔡歐寶認為，美感的掌握是建構

一個展覽最基本的要求，接下來還要符合 3

個要件：首先，是策展人必須對展示內容相

當了解，才能進行拆解；其次，要了解觀眾

對展出內容的熟悉度，如果觀眾是熟悉的，

是要做出他們熟悉的展覽，還是不同於以往

10 Book Boom Magazine  No. 161
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觀看展覽是現代人汲取知

識的重要管道。

蔡歐寶認為，科技進步促

使互動式展覽大行其道。

遊戲可以激發孩子學習的

興趣與熱情。

互動式的展出內容，讓學

習變得更有趣。
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讓參觀者感受當年大正浪漫的氛圍；第三是

讓參觀者進到情境之中，引起反思與討論，

如十三行博物館「海中奧秘─水下考古

展」，以虛擬影像重新打造當年蘇布倫號沉

船場景，參觀者只要戴上 VR 頭盔，不僅能

與身旁魚群互動，還能進入沉船內部一窺考

古遺物。

「每個時代都有不同的展覽氛圍，文藝

復興時期的沙龍就是一種展覽型態。以目前

來看，人們生活中充滿各種數位科技，展覽

方式當然也要朝這個方向發展。」蔡歐寶指

出，當數位的載具變得越來越方便，觀眾將

不再只是被動的觀賞、使用，這些互動內容

也可以是展覽的一部分。

例如西米設計為高雄科學工藝博物館打

造的常設展「太空飛行探索館─探索寰宇

夢想啟航」，運用新的投影視覺科技及互動

裝置，讓參觀者化身為太空人，執行登陸火

星任務，從遊戲中學習太空相關知識。

一 如 幼 教 之 父 福 祿 貝 爾（Friedrich 

Froebel）認為，兒童是藉由遊戲來表現內在

的心理歷程於外表上，也藉著遊戲的努力，

來認識世界；愛因斯坦（Albert Einstein）也

說，「玩是最高形式的探索。」透過玩遊戲，

不僅可激發學習興趣和熱情，同時可以觀察

到孩子的特質與天賦，開展無限可能。現在，

就和孩子一起玩耍吧！

的感受？如果觀眾對內容不熟悉，要如何讓

他們被吸引？第三就是技術，技術的抓取和

展示內容在空間裡的比例拿捏必須恰如其

分，有時可以讓觀眾靜靜的觀賞，有時又要

讓觀眾走一走、動一動，利用科技輔助，對

展出內容有更多認識。

以「經典之美─故宮數位印象展」為

例，參觀者可靜靜欣賞北宋畫家范寬《谿山

行旅圖》的畫作之美，也可走入畫中，藉由

體感互動技術，只要平舉雙手、身體左右擺

動、前傾，就能化身為鵬鳥，盡情翱翔於群

山、瀑布間，觀看畫作的細節描繪。

又如為引發兒童對故宮文物的興趣，西

米設計以院藏《海怪圖記》與《海錯圖》中

的怪魚為素材，結合數位科技互動裝置，讓

這些古代生物躍然於影片中，和參觀者進行

互動問答，帶出歷史文物相關知識。「如果

是由老師講述這些歷史，小朋友不一定聽得

懂，但透過和畫作或海怪互動，學習會變得

有趣。」蔡歐寶強調。

以情境式引導 打造全新觀展體驗 

一般來說，觀看展覽有幾種方式，一是

由導覽人員帶領、解說，如靜態展覽；第二

是透過觀看、互動，然後沉浸、體驗，如北

投溫泉博物館館慶「來溫叨」，將空間打造

成日治時期的公共浴場，結合 AR 互動裝置，
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的感受？如果觀眾對內容不熟悉，要如何讓

他們被吸引？第三就是技術，技術的抓取和

展示內容在空間裡的比例拿捏必須恰如其

分，有時可以讓觀眾靜靜的觀賞，有時又要

讓觀眾走一走、動一動，利用科技輔助，對

展出內容有更多認識。

以「經典之美─故宮數位印象展」為

例，參觀者可靜靜欣賞北宋畫家范寬《谿山

行旅圖》的畫作之美，也可走入畫中，藉由

體感互動技術，只要平舉雙手、身體左右擺

動、前傾，就能化身為鵬鳥，盡情翱翔於群

山、瀑布間，觀看畫作的細節描繪。

又如為引發兒童對故宮文物的興趣，西

米設計以院藏《海怪圖記》與《海錯圖》中

的怪魚為素材，結合數位科技互動裝置，讓

這些古代生物躍然於影片中，和參觀者進行

互動問答，帶出歷史文物相關知識。「如果

是由老師講述這些歷史，小朋友不一定聽得

懂，但透過和畫作或海怪互動，學習會變得

有趣。」蔡歐寶強調。

以情境式引導 打造全新觀展體驗 

一般來說，觀看展覽有幾種方式，一是

由導覽人員帶領、解說，如靜態展覽；第二

是透過觀看、互動，然後沉浸、體驗，如北

投溫泉博物館館慶「來溫叨」，將空間打造

成日治時期的公共浴場，結合 AR 互動裝置，
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