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工程、數學）領域中的偉大貢獻。介紹英國

倫敦動物園昆蟲館首位女館長艾芙琳．奇斯

曼（Evelyn Cheesman）時，就帶著孩子親手

製作獨角仙標本，了解昆蟲身體構造；介紹

女性古生物學家瑪莉．安寧（Mary Anning）

時，就讓孩子從沙子裡挖出化石標本，重建

恐龍的骨骼及肌肉，從內到外打造生物模型；

介紹藍牙及 Wi-Fi 發明者海蒂．拉瑪（Hedy 

Lamarr）時，館方人員就帶著孩子從無到有、

組裝造型藍牙小音箱，感受科技的神奇魅力；

介 紹 女 性 建 築 師 札 哈． 哈 蒂（Dame Zaha 

Mohammad Hadid）時，館方就找來真實縮

小版的磚頭及水泥，帶領孩子們一磚一瓦地

堆砌出臺灣早期的紅磚建築。

陳訓祥認為，科學就在生活中，透過動

手操作、遊戲或互動，可以有效讓民眾發現

問題、觀察過程及創意思考，圖書館內活動

還可與科工館的展覽及互動遊戲連結，如風

災議題，科工館內有「莫拉克風災紀念館」，

圖書館則有災害管理、水土保持等科普圖書

可對應查詢。

未來，科普圖書館更計畫廣納各種母語

族群科普圖書，也為視障者打造友善科普閱

讀環境，立志成為南臺灣最完整的科普圖書

中心。

完整收藏。紅色的精裝外皮，翻開是傳統的

排版印刷，閱讀舊時代的「時事」和科普「新

知」，讓人彷彿進入時光隧道。

「小時候，看漫畫被認為是不好的行

為。」陳訓祥笑說。多數人的童年都有這樣

的記憶，但曾幾何時，漫畫成為知識及專業

傳遞的顯學，例如富含科學知識的《漫畫大

英百科》、傳遞科普新知的《來自第 8 蟲洞

的訪客》，圖片多於文字，將生硬的科學知

識化繁為簡，小孩、青少年，甚至成人都喜

歡看，就連犯案手法都相當科學的推理經典

漫畫《金田一》、《柯南》也是人氣館藏，

每每以推理為題的解密講座總是人潮爆滿。

 

科學講座結合說故事　親子共學創雙贏

館方希望「天天都是閱讀日，人人成

為科學人」，在 4 年前就開發「科學大師講

座」，邀請父母親專心在演講廳聽中研院院

士分享科技新知，孩子則就近送到一旁的圖

書館參加「科普說故事」，說故事會針對不

同主題、搭配手作活動，深化知識與生活的

連結。

例如，配合 2022 年 2 月 11 日國際女

性科學日，館方推出「女性科學家主題書

展」，讓民眾了解女性在STEM（科學、技術、

配合主題書展，科普圖書館

不時推出相關體驗活動。

館內收藏了全臺僅存的全套

科普套書始祖《拾穗》。
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遊戲該如何幫助閱讀和學習？虛實各有不同做法。新北市蘆洲兒童親子分館用玩具專區讓孩子學會

觀察世界，更進一步發揮想像力；臺灣唯一國家級文學博物館「國立臺灣文學館」，則透過數位遊戲，

把文學物件幻化為遊戲情節，讓文學走進人們生活。

撰文╱陳怡如　攝影╱黃建彬、王士豪　圖片╱國立臺灣文學館提供

虛與實各顯學習魅力

從遊玩中獲取知識

實體玩具 數位遊戲

推
開大門，小朋友的歡笑聲此起彼落迴盪空中，有人在玩沙

坑，有人在拼積木，有人在走平衡木，這裡不是遊樂園，

而是新北市立圖書館蘆洲兒童親子分館，裡頭不只有書，還有

特別的玩具專區，超過 200 種玩具任孩童借閱、遊玩。

  國立臺灣文學館   

  新北市立圖書館蘆洲兒童親子分館   
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不同於其他圖書館要求的絕對安靜，「在我們館內，是可

以允許小朋友發出一點點聲音的。」新北市立圖書館蘆洲兒童

親子分館主任蕭美玲笑著說。以「親子」為主軸的蘆洲兒童親

子分館，在 2010 年正式開館，4萬本館藏中，超過一半都是兒

童繪本，鼓勵親子共讀，更首創玩具專

區，服務 6 歲以下的小朋友，來這

不只能借書，還能借玩具。

所謂的玩具圖書館，其實就

是把館藏從「書」換成「玩具」，

館方依照圖書館的方式整理，每

個玩具都有編號和擺放櫃位，小

朋友可翻看目錄找尋自己想玩的，1

小時能借 2 種玩具，如果後面無人排隊

就能續借，也可以一次借一組大型遊戲，多人一起玩。

除了一般傳統玩具，館內也提供「共融玩具」，也就是讓

身心障礙兒童和一般兒童都能使用的遊戲器材，同時也有桌遊，

以及在平板電腦上遊玩的數位思考遊戲，像是需要縝密思考的

拉密牌（Rummy）、大眾熟知的黑白棋和四子棋等，或是配合

音樂的著色書遊戲，透過數位的聲光效果，吸引小朋友目光。

談起 10 多年前設立玩具區的構想，蕭美玲說：「玩具是

孩子認識世界的第一步，像是做菜、車輛或動物，我們無法給

  玩具是孩子認識世界的第一步  新北市立圖書館蘆洲兒童親子分館

蘆洲兒童親子分館一半以上的

館藏都是兒童繪本，是小孩子

的學習樂園。

透過玩具，小孩表現出他們所

看待的世界。

小孩子可以自行翻閱目錄，尋

找自己想玩的玩具。

玩樂可以培養對事物的好奇心

跟觀察力。

透過遊戲體驗，拉近文學與民

眾的距離。
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孩子同樣大小的東西，但透過玩

具，讓孩子觀察這些事物的外觀，

進一步模仿、學習，發揮想像力。」

她觀察，像是烹飪、醫生看診

等角色扮演類遊戲，還有工程車組、

小英雄消防署等車輛遊戲，以及可

以發揮創意的積木、樂高，和可愛

的動物類遊戲都很受歡迎。常看到

孩子們扮演各式角色，用工程車蓋

出心目中的樓房，或是模仿動物的

叫聲，「透過玩具，孩子表現出他

們是如何看待與觀察這個世界。」

蕭美玲說，在資訊時代，尤其

重視創新能力，而創新來自對事物

的好奇心與觀察力，「玩樂正是培

養這樣的能力。」曾有小朋友用樂

高堆了一隻大象，但蕭美玲卻怎麼

也看不出來，後來才發現要用不同

視角才能看出大象形貌，「我完全

被震撼到，原來這是大象！我們都

在框架裡，小朋友對事物的看法和

理解，跟大人完全不一樣。」

從玩樂培養人際關係

「遊戲不是學習的敵人，而是夥伴！」蕭美玲認為，

遊戲能促進大腦發展，透過理解、遵循遊戲規則，進而

創造出不同的遊玩方式和組合，理解不同的價值觀跟世

界觀，「這點與閱讀很相似，我們也是透過閱讀來理解

不同的人事物。」

館內除了有玩具，還有玩伴，孩子也從中學會互動、

分享和團隊合作。採訪當天，剛好有 2家幼稚園造訪，

原本互不相識的孩子，立刻玩在一起，「他們的社交能

力也是超乎我們想像！」在玩的過程中，孩子懂得遵守

規則和排隊，當老師說要離開時，散落一地的玩具立刻

收拾得乾乾淨淨，也連帶訓練孩子的紀律和整理能力。

「而且遊戲是孩子的天賦，常常不用教他們就知道

怎麼玩。」蕭美玲笑著說。孩子在遊戲中學習、在紀律

中成長，當能寓教於樂時，學習效果自然事半功倍。

不只實體玩具幫助學習，國立臺灣文學館（簡稱臺

文館）利用數位遊戲的方式，讓文學故事走入人心。不

管是在奇幻島嶼上，找回作家遺失的物件；或是穿越回

1940 年代，感受作家經歷的文化風景，透過沉浸感十足

的遊戲體驗，拉近文學與民眾的距離。

  鼓勵民眾以舊文學物件說新故事  國立臺灣文學館
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除了一般傳統玩具，館內也提供「共融玩具」，也就是讓

身心障礙兒童和一般兒童都能使用的遊戲器材，同時也有桌遊，

以及在平板電腦上遊玩的數位思考遊戲，像是需要縝密思考的

拉密牌（Rummy）、大眾熟知的黑白棋和四子棋等，或是配合

音樂的著色書遊戲，透過數位的聲光效果，吸引小朋友目光。

談起 10 多年前設立玩具區的構想，蕭美玲說：「玩具是

孩子認識世界的第一步，像是做菜、車輛或動物，我們無法給

  玩具是孩子認識世界的第一步  新北市立圖書館蘆洲兒童親子分館

蘆洲兒童親子分館一半以上的

館藏都是兒童繪本，是小孩子

的學習樂園。

透過玩具，小孩表現出他們所

看待的世界。

小孩子可以自行翻閱目錄，尋

找自己想玩的玩具。

玩樂可以培養對事物的好奇心

跟觀察力。

透過遊戲體驗，拉近文學與民

眾的距離。

1.

2.

3.

4.

5.

1
54

2
3

P029-033-22TD2204.indd   30 2022/4/27   00:40

實
體
與
數
位
各
顯
魅
力

31COVER STORY
封面故事

孩子同樣大小的東西，但透過玩

具，讓孩子觀察這些事物的外觀，

進一步模仿、學習，發揮想像力。」

她觀察，像是烹飪、醫生看診

等角色扮演類遊戲，還有工程車組、

小英雄消防署等車輛遊戲，以及可

以發揮創意的積木、樂高，和可愛

的動物類遊戲都很受歡迎。常看到

孩子們扮演各式角色，用工程車蓋

出心目中的樓房，或是模仿動物的

叫聲，「透過玩具，孩子表現出他

們是如何看待與觀察這個世界。」

蕭美玲說，在資訊時代，尤其

重視創新能力，而創新來自對事物

的好奇心與觀察力，「玩樂正是培

養這樣的能力。」曾有小朋友用樂

高堆了一隻大象，但蕭美玲卻怎麼

也看不出來，後來才發現要用不同

視角才能看出大象形貌，「我完全

被震撼到，原來這是大象！我們都

在框架裡，小朋友對事物的看法和

理解，跟大人完全不一樣。」

從玩樂培養人際關係

「遊戲不是學習的敵人，而是夥伴！」蕭美玲認為，

遊戲能促進大腦發展，透過理解、遵循遊戲規則，進而

創造出不同的遊玩方式和組合，理解不同的價值觀跟世

界觀，「這點與閱讀很相似，我們也是透過閱讀來理解

不同的人事物。」

館內除了有玩具，還有玩伴，孩子也從中學會互動、

分享和團隊合作。採訪當天，剛好有 2家幼稚園造訪，

原本互不相識的孩子，立刻玩在一起，「他們的社交能

力也是超乎我們想像！」在玩的過程中，孩子懂得遵守

規則和排隊，當老師說要離開時，散落一地的玩具立刻

收拾得乾乾淨淨，也連帶訓練孩子的紀律和整理能力。

「而且遊戲是孩子的天賦，常常不用教他們就知道

怎麼玩。」蕭美玲笑著說。孩子在遊戲中學習、在紀律

中成長，當能寓教於樂時，學習效果自然事半功倍。

不只實體玩具幫助學習，國立臺灣文學館（簡稱臺

文館）利用數位遊戲的方式，讓文學故事走入人心。不

管是在奇幻島嶼上，找回作家遺失的物件；或是穿越回

1940 年代，感受作家經歷的文化風景，透過沉浸感十足
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而想出了把物件與遊戲故事結合的方式，

「因為文學最厲害的就是故事，而遊戲是最

貼近民眾的方式。」

「但我們也不想把故事變得菁英化，只

有能寫故事的人才寫，而是鼓勵願意說的人

說出來。」因此臺文館決定在同年舉辦第一

屆「臺灣文學數位遊戲腳本徵選」活動，從

文學作家中挑了 50 個故事性高的物件，像

是林海音收藏的象偶、跟隨姚一葦一輩子的

皮箱，或是張深切徒步旅行時，邀請重量級

好友寫下的名人題字錄等，請民眾挑選物件

發想遊戲腳本，首獎作品再委託

愛迪斯科技團隊，重製開

發成數位遊戲。

不到 3個月時間，

就收到了百件投稿作品，

「大家水準都好高！也因

為這樣，讓很多

不是文學背景

的民眾認識文

學，這都讓我

們 很 興 奮，

我們就是希望

「其實當初是為了推廣博物館藏品。」

談起製作數位遊戲的起源，臺灣文學館研究

組組長林佩蓉給了一個意外答案。臺文館一

直思索如何讓民眾親近給人高深印象的文學

作品，「有時覺得可惜，大家都知道翠玉白

菜或肉形石，但講到國家的文學寶藏是什

麼，卻都講不太出來。」

2018 年，文化部推行「臺灣行卷─

博物館示範計畫」，臺文館因而有經費將館

內與文學家有關的物件藏品進行 3D 掃描、

建模，除了化為數位資產，放在網站上供民

眾瀏覽之外，更想進一步發揮物件價值，因
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有一天文學不只有喜歡文學的人才知道，它

應該是在人們的生活裡。」

遊戲細節生動還原文化風景

第一屆徵選活動的學生組和社會組首

獎，分別開發成《夢獸之島》和《1940》2

款遊戲。在《夢獸之島》中，玩家化身馴夢

師，找出「銀河穹夢」失控的原因，而姚一

葦、林海音、張深切、龍瑛宗、葉石濤等 5

位臺灣作家的物件，則是拯救宇宙的重要線

索。這款遊戲不只有 App 版本，若戴上 VR

眼鏡，更可進一步沉浸在奇幻的遊戲世界中。

而《1940》則以劉吶鷗的「麻將牌」為

發想主軸，玩家扮演跨越時空的國際特務，

從 2080 年回到 1940 年的上海，穿梭各個關

卡、層層解謎後，找到藏置各處的麻將牌，

送回臺文館，防止歷史遭邪惡組織竄改。「我

們對場景、服飾、配樂還有整體氛圍都非常

講究。」林佩蓉說，遊戲場景生動還原劉吶

鷗的生命軌跡，玩家身處風華絕代的百樂

門，也走過 40 年代的上海街頭，身歷其境

感受作家故事和當時的文化風景。

第二屆和第三屆的首獎作品，則製作成

體感遊戲《生命之鳥》和《藏字人收妖錄》，

以吳瀛濤的生命故事和李獻璋收藏的媽祖像

偶為互動主題，設置在館內地下 1 樓的兒童

閱讀空間「文學樂園」中。孩子們開心對著

牆上投影的畫面揮手、踏腳，熱烈氣氛比起

過去單純只說故事，更加生動有趣。

林佩蓉透露，館內曾推出 2 款桌遊遊

戲，但比起實體遊戲，「數位遊戲更簡單、

直覺，還有聲光效果，更有沉浸式的氛圍。」

但她也強調，「我們的重點不是放在遊戲下

載量，而是教育推廣。」過去館內曾舉辦過

結合遊戲的推廣活動，也就是先講故事再玩

遊戲，參與者反應熱烈，無形中也植入文學

印象。

為了更貼近故事核心，2022 年的第四

屆徵選活動將不挑物件，而是直接開放 12 

個文本讓民眾改編，要做成 VR 或體感遊戲

統統都可以。在遊戲加持下，不僅讓民眾了

解珍貴的臺灣文學瑰寶，更讓臺灣成為創意

不斷的故事之島。

《1940》遊戲畫面截圖。

用遊戲讓民眾更了解、親近文學。

林佩蓉組長希望藉由遊戲推廣臺

文館館藏。

玩家在《夢獸之島》裡必須利用

臺灣作家的物件拯救世界。

臺文館館長蘇碩斌在發表會上試

玩遊戲。
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而想出了把物件與遊戲故事結合的方式，

「因為文學最厲害的就是故事，而遊戲是最

貼近民眾的方式。」

「但我們也不想把故事變得菁英化，只

有能寫故事的人才寫，而是鼓勵願意說的人

說出來。」因此臺文館決定在同年舉辦第一

屆「臺灣文學數位遊戲腳本徵選」活動，從

文學作家中挑了 50 個故事性高的物件，像

是林海音收藏的象偶、跟隨姚一葦一輩子的

皮箱，或是張深切徒步旅行時，邀請重量級

好友寫下的名人題字錄等，請民眾挑選物件

發想遊戲腳本，首獎作品再委託

愛迪斯科技團隊，重製開

發成數位遊戲。

不到 3個月時間，

就收到了百件投稿作品，

「大家水準都好高！也因

為這樣，讓很多

不是文學背景

的民眾認識文

學，這都讓我

們 很 興 奮，

我們就是希望

「其實當初是為了推廣博物館藏品。」

談起製作數位遊戲的起源，臺灣文學館研究

組組長林佩蓉給了一個意外答案。臺文館一

直思索如何讓民眾親近給人高深印象的文學

作品，「有時覺得可惜，大家都知道翠玉白

菜或肉形石，但講到國家的文學寶藏是什

麼，卻都講不太出來。」

2018 年，文化部推行「臺灣行卷─

博物館示範計畫」，臺文館因而有經費將館

內與文學家有關的物件藏品進行 3D 掃描、

建模，除了化為數位資產，放在網站上供民

眾瀏覽之外，更想進一步發揮物件價值，因
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有一天文學不只有喜歡文學的人才知道，它
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偶為互動主題，設置在館內地下 1 樓的兒童

閱讀空間「文學樂園」中。孩子們開心對著
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直覺，還有聲光效果，更有沉浸式的氛圍。」

但她也強調，「我們的重點不是放在遊戲下

載量，而是教育推廣。」過去館內曾舉辦過

結合遊戲的推廣活動，也就是先講故事再玩

遊戲，參與者反應熱烈，無形中也植入文學

印象。

為了更貼近故事核心，2022 年的第四

屆徵選活動將不挑物件，而是直接開放 12 

個文本讓民眾改編，要做成 VR 或體感遊戲

統統都可以。在遊戲加持下，不僅讓民眾了

解珍貴的臺灣文學瑰寶，更讓臺灣成為創意

不斷的故事之島。
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