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行聊。已讀～BOOK思議閱讀課行聊。已讀～BOOK思議閱讀課

黃琇苓

國立苗栗高中國文老師

國立臺灣科技大學數位學習與教育研究所博士候選人

一、前言

I have always imagined that Paradise will be a kind of library─Jorge 

Luis Borges

「我心裡一直都在暗暗設想，天堂應該是圖書館的模樣。」，我不

是在家，就是在學校，如果不是在家和學校，那麼我一定是在圖書館，

圖書館對我而言就是一座天堂。過去，圖書館是一個很安靜的地方，圖

書館是個人學習的地方，是我的天地。現在世界翻轉、教育翻轉、學習

翻轉，學習方式有了巨大的改變，圖書館空間有了巨大的轉化，從過

去的藏書閣，到教學資源中心，從圖書到結合新興科技的移動「閱讀

化」，從過去藏書閣到教學資源中心的空間「創意化」，是我的天堂。

在閱讀活動下更是百花綻放的精彩，而這一路我從一個學生變成了一

個老師，我開始帶著學生走入從閱讀開始的旅程，開始品讀的「悅」

與「越」。

行聊，客語～邊走邊玩

2014-2016年跟著誠品高中生創意閱讀計畫，讓學生帶著書本去旅

行，開展「行聊」課程山海經、水經注、搜神記模組，2017-2018世界

閱讀日，讓學生打開課本去冒險，走入數位化、遊戲化，讓閱讀結合
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了主題議題的桌遊、圖書館利用教育的密室逃脫、在地場域的BOOK

思議，2019-2020與客委會一起浪漫臺三線，頓入結合地作家、在地

特色與跨領域的在地特色閱讀課程。「告訴我，我會忘記，教我，我

會記住，讓我參與，我會學習」，不僅僅是閱讀，而是加上技巧、策

略，更是連結上跨領域、生活化。到108課綱的現在，逐步發展出結合

圖書館利用教育、文本閱讀、主題特展、學習歷程的的閱讀闖關包。閱

讀是一種能力，更是一種想像力。而「行聊」就是我賦予給學生的閱

讀想像力！

所謂高手，首先得是熟手。熟手透過努力，培養出手感；高手運用

策略，使用套路。而高手之上是殺手，能夠掌握趨勢，建構結構。本文

分享筆者多年來在創意閱讀課程上的研發，提供給愛上圖書館、關心圖

書館閱讀活動的先進們一同成長。

（一）熟手之路：遊戲化X圖書館：玩轉圖書館

（二）高手之路：數位化X圖書館：雲端跨校/國閱讀

（三）殺手之路：跨域化X圖書館：在地走讀

圖1 「行聊。苗青」Facebook粉絲專頁
(網址：https://www.facebook.com/groups/641657992599949/about/)
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二、熟手之路：玩轉圖書館

第一階段：認識圖書館的功能和書籍的結構，以及嘗試不同媒體的閱讀

郝明義《越讀者》中認為讀書需求分成：主食閱讀、美食閱讀、

蔬果閱讀、甜食閱讀四種，主食閱讀以生存需求為主的閱讀，解決人生

在職業、工作、心理等各方面的問題，讓人有飽足感；美食閱讀以思想

需求為主，不直接針對問題提出解決之道，如哲學、歷史學、文學、宗

教、科學、藝術方面的經典作品，能夠讓自己腦袋思想有所轉變；蔬果

閱讀以工具需求為主的閱讀，甜食閱讀則是以休閒需求為主的閱讀，如

大部分的小說、漫畫、寫真集、八卦內幕等。

遊戲是一種具有目標和結構的娛樂形式，教學現場也是如此，如果

擬定教學策略時有目標、有結構，就可以讓學習變成一場華麗的冒險。

學生在課堂上的學習，應該從「讓學生上癮」開始，引起動機的部分要

有梗，知識的學習要有趣，無論是學生的你問我答、小組互動的同儕競

爭，甚至是多元評量的反饋機制，遊戲化的概念都可以作為閱讀教學的

DNA。對學生的的閱讀偏食症，或是閱讀厭食症，筆者多年來以遊戲化

進行閱讀教學活動，包含：選書人-為自己選書、逃書人-圖書館密室逃

脫，並結合聊天機器人，讓學生帶著手機到圖書館尋寶。
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（一）選書人：10面骰子到選書師

1. 【圖書館好多書—10面骰】

現在的學生對於閱讀興趣不高，總沉迷於手機中，筆者

在自主學習或圖書館利用教育課程中，帶領學生到圖書館，

進行『命運好好玩』。

中國圖書分類法簡表，將圖書分為10大類，讓學生擲

骰子，擲到哪一個數字就要去那一櫃找三本書同一個主題的

書，讓學生擲出骰子後，直奔書區，透過『讀價』認識圖書

館不同類的書以外，讓學生對速讀一本書有策略，看書名進

行預測，快翻掌握內容，且擴大視野，看看同櫃或是鄰櫃的

書籍彼此之間有什麼不一樣翻覆進行三輪，至少學生會去接

觸不同三類的書籍，如此可讓學生有不同領域的閱讀經驗。

2. 【圖書館好好玩—選書人】

「人生只剩下最後一點時間，你想讀什麼書？」《選書

師》內含160張虛擬書+真實書卡片（遠流、天下、圓神等15

家書籍），支援3-8人一起同樂的閱讀推薦交談型桌上遊戲，

玩家輪流扮演想要買書的讀者、以及為讀者量身打造選書的

職人體驗型。遊戲中，每位讀者都會被指定一個不同的情境

與個性，包含年齡、職業、性別、平常喜愛閱讀類型、個人

座右銘...等，每回合會有一位擔任客人的玩家，跟大家透過

聊天方式扮演此位客人並自我介紹，可依照卡片上的素材，

即興發揮。
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（A）初階版

Step1：你會怎麼介紹自己？

Step2： 你會為他選哪一本書？（若不知道書名，可掃描書卡

上的QRcode）進行摘要

選書人桌上遊戲：扮演顧客扮演選書師圖卡

（B）進階版：選書師的運用

（二）逃書人：九龍＋九流

密室逃脫遊戲自2007年於日本出現後，廣受各國玩家喜愛。

密室逃脫遊戲是由團隊成員在時間限制內共同解決多個謎題以逃

脫房間的遊戲，密室逃脫遊戲是由團隊成員在時間限制內共同解

決多個謎題以逃脫房間的遊戲。由於房間內會設定不同類型的謎

題，團隊成員可以同時間各自發揮專長，藉由仔細觀察房間內的

物件，以及進行創意思考與批判性思考來解謎。

近年來國內外圖書館也嘗試引入密室逃脫遊戲，以吸引民眾

進入圖書館。認識圖書館、圖書的結構與智慧財產權、圖書的分

類編目和排架、圖書的查詢與借閱、認識參考工具，為圖書館利

用教育內容，新北市立圖書館新莊裕民分館在2017年與丹鳳國小

製作自我介紹牌卡：讓
學生自己可以填上興
趣、專長

卡牌後：為自己選一本
書，並將書的封面印
出，旁以QRcode（包
含書籍介紹）

真人選書師：將書封面
牌卡向上，請全班一起
猜，以配對的方式，看
看『書』是誰選的。
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合作推出的「圖書館密室逃脫—解書之謎」活動；臺北市立圖書

館在2018年推出的「界閱實境解謎」活動，則是藉著遊戲讓民眾

更熟悉電子書的借閱；是新北市立圖書館2018年與樂輔快樂活動

工作室合作舉辦的「逃出繪本親子密室逃脫」。

筆者基於遊戲式學習設計「逃書人」圖書館密室逃脫，從認

識圖書館的空間、閱覽方法開始，帶領學生親近圖書館。下表1

為資訊搜尋Big6六階段與密室逃脫活動歷程對照。

表1 資訊搜尋Big6六階段與密室逃脫活動歷程對照表

資訊素養 

BIG6
定義問題 搜尋策略 取得資訊 活用資訊 整合資訊 評估資訊

『逃書人』

密室逃脫

獲得任務

問題

尋找圖書

館空間 /
書籍

空間的標

示牌/書籍
中的九龍

圖書館主任 
櫃臺服務

整合1-5F
圖書館空

間/書中九
龍的題目

完成學習

單破關
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1. 實境密室逃脫

遊戲分為三個部分：認識圖書館空間、書目查詢方法、

AR跨域閱讀體驗。設計如下：

表2 密室逃脫活動詳細說明

故
事
背
景

【闖關說明】

上邪，長命絕衰。山無陵，江水為竭。冬雷震震，夏雨雪。百家爭鳴，

天下大亂，雞飛狗跳，賢士隱遁，這是一個充滿絕望的春天。鳳凰鳴

矣，於彼高岡。梧桐生矣，於彼朝陽，這是一個充滿希望的冬天。文明

的最後一道正氣，智慧的最後一盞火光，被九龍所鎮壓，封印在混沌世

界中！九龍身上，隱含著不單純九流傳人，找到九流傳人留下的古老密

碼吧！

• 苗栗高中，神來也團隊，找到封印的所在，就在—苗栗高中圖書館！
請到『智慧』結界，領取闖關包，尋找九流傳人「珍瓏棋譜」與九

龍，時間40分鐘！圖2，為闖關畫面
• 再次提醒：本節課關卡有兩個∼請把握時間

　第一關踏跡： 
空間

　神龍傳人： 
棋譜+九龍

　第三關： 
　修煉：

AR數位閱讀

　第二關尋魂： 
書目

what a 
wonderful day
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【
第
一
關
】
踏
跡-
空
間

【神龍碎片---尋找九流傳人】
(1) 闖關天書
驀然回首，那人正在燈火闌珊處，九流傳人隱藏在圖書館各角落，

也在苗中留下了線索！現在∼行聊圖書館，破解九流傳人的「珍瓏

棋譜」！題目表3
1. 「珍瓏棋譜」需對照在遺落下18個線索，方能破解，請找到「天
書」所對應的地點，填入「棋局」！

2. 過程中不可拿起、移動或破壞任何道具，只能用手機拍照
提示：到圖書館走走嗅嗅，尋找九流傳人的魂魄，九流傳人身上有前世

記憶的「位置」，拍下圖片，並思考天書關鍵字！

地點 闖關天書

 1 不在課表上的科目，是給自己放學後的一堂課！

 2 在這裡浪費的時間，都被時間允許，所討論的一切，都被
世界寬恕

 3 那是因為孤獨而產生的曠野，人們說：「藝術家都是孤
者」

 4 他喜歡比自由更華麗的字眼，在小小的角落溫存火光

 5 情緒沒有適合的容器，可是---水，有

 6 你是我的保存期限，風如果沒有吹皺時間，我就不會被淘汰

 7 進到骰子裡，變成箱型造景，從玻璃窗裡讀到的，是正在
等我的答案。

 8 用身分證換取一天的旅行和索居，為了出走，申請出境

 9 將我們的困惑寫成巨冊，問心跳尋找真理

10 為此地設一個地標，用一百個笑聲解釋

11 如果你被推舉為山谷，高大而令人嚮往，如此受人愛戴

12 我們用不同的方式詮釋我們共同的交集點

13 總在午後完成一些預感，在這裡驗證，在這裡探究
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【
第
一
關
】
踏
跡-
空
間

14 將地址分類，一筆一畫都拆成了小徑，只為了方便尋找歸處

15 沿著密林尋找，穿越雨隙和文藻，找到可以孕育40人的沃土

16 一種巨大，是歷史的洪流，史書上的朱墨爛然，是時間的
烙印

17 嘈雜和沈默交換抗體，人們交換意見，定期舉辦這樣的聚會

18 銘記和遺忘都相安無事，我們毋須別人來記憶我們的輝煌

(2) 踏跡：珍瓏棋局
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【
第
二
關
】
尋
魂

(1) 題目說明
蒲牢好鳴，囚牛好音，蚩吻好吞，嘲風好險，睚眥好殺，

負屭好文，狴犴好訟，狻猊好坐，霸下好負重。

1. 九流傳人隱藏在九龍中，九龍隱藏在書籍中，依提示找到該書
籍，在書籍前後頁，可以找到「龍跡」！龍跡可利用電腦輸入關

鍵密碼：http://203.72.251.23/webopac/，找到該書，將書名寫在破
關卡中，且用手機捕捉九龍！（完成一條龍後，跟老師來換真龍

圖）

2. 找到「龍跡」，不可拿起、移動或破壞任何道具，只能用手機拍
照！

【
第
二
關
】
尋
魂
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【
第
三
關
】
修
練

「好奇心」是所有一切的開始∼找到九龍與九流傳人，不是謎題的結

束，而是謎題的開始！

1. 九流傳人背負著新世界的密碼『whatawonderfulday』，掃描九流傳人
QR code⋯
每個人上都需要一個密碼，你必須要破解他！

2. 九流傳人身上的秘密，需要靠「九龍」，神龍見首不見尾，要找到
神龍

【
第
三
關
】
修
練

(1)工具
(a)闖關呼喚神龍AR使用工具

(b)闖關暗示
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【
第
三
關
】
修
練

(2)闖關卡
破解九龍

2. 虛擬實境密室闖關

筆者結合LINE Bot聊天機器人的密室逃脫，透過LINE Bot

自動回覆系統，將密室闖關搬入虛擬的世界中，介紹校園、認

識圖書館，透過數位資訊，解讀、判讀。請打開line，搜尋帳

號@690jhtgy，有空試試摟。

圖2 圖書館密室逃脫：虛擬實境
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三、高手之路：雲端跨校/國閱讀課

第二階段：學習館藏資料的檢索和取用方法，並練習判斷媒體訊息的正確性

紙本閱讀中，多半是就單一文本內容進行概念連結和整合，數位

時代的來臨，閱讀結構的轉變，數位閱讀理解能力的培養逐漸被重視，

數位閱讀從擬定掌握重要問題或議題、找到順序、批判性評估、整合資

訊到溝通訊息。除了數位閱讀策略外，更有延伸的數位媒體素養。筆

者參與臺北市酷課雲高中生跨校多元選修課程，及國家藝術基金會線

上跨國閱讀課，進行線上課程，進行數位教材規劃，進行跨域閱讀及

主題思辨。

（一）國內-跨校多元選修

「臺北酷課雲」整合了雲端學習資源及教學工具，透過單一

簽入串聯各項數位服務，提供跨平臺整合查詢服務，便利教師及

學生檢索及使用各項雲端教育學習資源。雲端學習鼓勵教師活化

教學課程與創新教學模式，引導學生自主學習，再加上翻轉教育

的概念，增進學生的學習熱忱及參與度。筆者於107學年參與臺

北市線上酷課雲平臺，開設跨校多元選修，開設『BOOK思議：

閱讀與思辨』課程，每週五10:00-12:00，與全國12所學校40位

同學，透過酷課雲平臺建構課程，並結合FB平臺進行發表。課程

規劃表如下表3。
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表3 酷課雲線上閱讀課程規劃表

課程名稱 BOOK思議：閱讀FUN

學習目標

1. 速讀：不同文體文本，閱讀策略引導
2. 悅讀：十八大議題閱讀，透過桌遊、電影進行思辨
3. 躍讀：讀書心得、主題閱讀發表

課綱

核心素養

A自主行動
□A1.身心素質與自我精進 ■A2.系統思考與問題解決
□A3.規劃執行與創新應變

B溝通互動
■B1.符號運用與溝通表達 □B2.科技資訊與媒體素養
□B3.藝術涵養與美感素養

C社會參與
□C1.道德實踐與公民意識 □C2.人際關係與團隊合作
■C3.多元文化與國際理解

養成能力

■閱讀能力 □計算能力 □科學能力 □抽象推理 □機械推理 □操作能力
□助人能力 □空間關係 □藝術創作 ■文藝創作 ■語文應用 ■組織能力
□領導能力 □銷售能力 □親和力　 □溝通協調能力  □文書速度與確度
□涉獵各種活動能力　  □其他_____

對應學群

■第1-資訊學群 □第2-工程學群 □第3-數理化學群
□第4-醫藥衛生學群 □第5-生命科學學群 □第6-農林魚牧生物學群
□第7-地球與環境學群 □第8-建築設計學群 □第9-藝術學群
■第10-社會與心理學群 □第11-大眾傳播學群 □第12-外語學群
■第13-文史哲學群 □第14-教育學群 □第15-法政學群
□第16-管理學群 □第17-財經學群 ■第18-體育休閒學群

議題融入

【重大議題】□性別平等 □人權教育 □環境教育 □海洋教育
【相關議題】□品德教育 ■生命教育 ■閱讀素養 □國際教育 □生涯規劃

□科技教育 □資訊教育 □能源教育 □安全教育 □防災教育
□家庭教育 □法治教育 □戶外教育 ■多元文化 □原住民教育

課程架構

1. 速讀：不同文體文本，閱讀策略引導
2. 悅讀：十八大議題閱讀，透過桌遊、電影進行思辨
3. 躍讀：讀書心得、主題閱讀發表



91

教學方法

或策略

合作學習：小組討論，進行主題閱讀思辨

數位平臺：延伸學習資料，數位閱讀訓練

悅趣化：文本、電影、桌遊運用

教學大綱

週次 單元/主題 內容綱要

1-4
選書師--
閱讀的角度/閱讀的
深度（策略/探究）

1. 閱讀是什麼？閱讀的思考？

2. 閱讀策略：
(1) 螞蟻、蜜蜂、蜘蛛
(2) ORID
(3) 16格筆記術

3. 作者論：宮崎駿、新海誠

4. 主題閱讀設計



92

教學大綱

5-8 CSI命案現場

主題閱讀：偵探文學

9-11 吃什麼卡

主題閱讀：飲食文學

12-15 翻轉世界

主題閱讀：旅遊文學

16-18

主題閱讀：科幻文學
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教學大綱 19-20 閱讀咖啡屋

數位閱讀策展

（二）國外- 雲端的閱讀課

筆者參與國家藝術基金會2020「小說青年培養皿」計畫，與

馬來西亞雙溪大年新民獨立中學的文學網路課程新實驗。此次實

驗計畫，是臺灣教師的網路教學初體驗，授課對象是素未謀面的

馬來西亞學生；也是新民獨中師生首度體驗來自臺灣教師的文學

課程。對於教學者及學習者而言，都是嶄新的經驗。下圖為國藝

會線上誌規劃：https://tinyurl.com/y2cn5c2x。

圖3	國藝會「小說青年培養皿」線上討論(資料來源：https://tinyurl.com/
y2cn5c2x)
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臺灣的7位老師與馬來西亞校長、老師共備線上閱讀課，筆

者跨越國界，以『食』為天，從飲食的文化差異開始，察覺生活

中飲食所涵蓋的語文、文學語文化，透過各國特色料理問答，到

食物九宮格：飲食歌曲、電影、漫畫，激發學生的學習動機，和

體會到生活的多元性；進而導入學生對食物觀察的敏感性，透過

「行聊五感卡」，尋找各自家鄉食物的特有種、一般種、滅絕種

等臺灣與馬來西亞互相介紹，覺察出馬來西亞與臺灣飲食文學書

寫面向的差異；最後導入「飲食文學」， 透過語言金字塔五個層

次脈絡，以「高中的你是哪一道菜」的提問，引導學生從平時熟

悉的傳播語言跳轉進入飲食文學的脈絡中，讓他們對飲食書寫的

表達有更豐富的聯想和嘗試。

圖4 國藝會「小說青年培養皿」線上討論 
(資料來源：https://tinyurl.com/y2cn5c2x)
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四、殺手之路：跨域走讀

第三階段：運用多元的學習資源和瞭解智慧財產權，進而培養自主學習的能力

「苗青行聊」以社區為學生整合校內知識的場域，以社區為學生

展現能力的空間。2014-2015年鐵道旅行的「山海經」、2016年苗栗市

水圳踏查的「水經注」、2017年市客家廟宇考察的「搜神記」、2018

年遊戲化文創的「天黑禁閉眼」、2019年古道學「徐霞客：微光山

城」，2020年市場採訪的「貓貍，浮世繪」，透過文史走讀尋根、文化

生活體驗、文創美感設計、文學在地創作等方式，有效整合跨領域人文

社會課程。

圖5 「苗青行聊」六期（引自：苗栗高中 貓貍浮市繪，2020）
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（一）設計理念

在地是一個實踐的場域，苗栗是一門「學」。一種自我風

格，一種美學態度，一個又感動又騷動的城市。我們在一個熟悉

的環境裡長大，我們習慣於校園的路線、社區的場域、家裡的空

間、教室的桌椅，對於許多日常生活空間習以為常，視為理所當

然。苗栗，好山，好水，好無聊？苗栗玩什麼？在地跟閱讀又有

什麼樣的關係？

「行聊，苗栗學」進行學習任務設計，以User-centered 

design以使用者為中心的教學設計，探討學生-學校-社區為起

點，規劃整體課程，到Understaning by Design基於理解性的教

學設計，讓學生走出課堂，進行知識的轉化與應用，最後Design 

for Change 學生自主學習，進行專案探討，進而進行思辨與改變

的能量，讓社區成為學生整合校內知識的場域，讓社區成為學生

展現能力的空間。

（二）課程活動設計

1. 第一期：山海經

本年度參與誠品文化藝術基金會「2014年青春‧探險‧

讀寫紀實文學」高中生創意經典閱讀專案，主題閱讀《十五

顆小行星》，結合圖書館旅遊文學主題書展，思考生活中觀

察的面向—人、物、事，從而定位自己的生活軌道。進一步

以真人圖書館概念，安排作家講座。從《十五顆小型星》到

《十一元的鐵道旅行》，苗栗火車路線山線以客家人為主，

海線以閩南人為主，一個城市兩個文化。讓學生帶著書去旅
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行，尋找各車站的歷史、人物、事件，讓學生有任務的旅

行，並執行10元的感動與空間數字密碼。最後結合423世界閱

讀日活動，於校內舉辦微電影大賽，並到校外國小進行創意

閱讀服務學習。

2. 第二期：水經注

參與誠品文化藝術基金會「2015年他們在島嶼寫作Ⅱ

文學大師系列」高中生創意經典閱讀專案。以「新詩」閱讀

為起點的設計，閱讀《創世紀的創世紀》，讀詩中品味詩歌

的語言與旋律，參與華文朗讀節「我在苗中讀詩」，到校園

角落讀詩、拼貼創詩。進一步安排《他們在島嶼寫作》導演

講座，透過與導演的對談、詩人的回眸、名師的指引，讓學

生進入詩歌的世界，看到詩人的視角。接下來學生帶著一首

詩去旅行，從後龍溪的穿龍圳與渡頭，讓學生在城市中尋找

「水圳」的痕跡，探源苗栗市的開發，與訪談不同世代與水

圳的故事。最後從河川證據跨越海洋，延展「海洋教育」議

題，參觀海科館、觀賞紀錄片、淨灘主題活動。

3. 第三期：搜神記

本年度以「廟宇」為點，與大學（國立聯合大學客家人

文學院）結盟，以聲音記錄在地故事，以廟宇做為城市觀察

的起點，主題閱讀甘耀明小說《殺鬼》，結合作家講座，深

度掌握作家創作與地域文化。跨領域教師社群—國/英/歷/地/

數，建構以「廟宇」為主題的課程設計，讓學生帶著任務卡

去觀察廟宇進行任務，結合在地特色慶典「火旁」龍，運用
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finding a way進行虛擬實境(virtual reality; VR)遊戲製作與廟

宇闖關卡，學生結合閱讀文本，結合GIS地理系統探索在地廟

宇，製作廟宇旅遊地圖。進一步結合美術藍曬圖、生活科技

基本3D列印等創作，該年度與聯合大學、師大附中共同發表

城市的聲音與搜神記專題。

4. 第四期：天黑禁閉眼

本年度結合跨領域美感課程計畫，以「設計思維」開

展一系列鋼筆課、簡報課、口語表達課、劇場肢體課、遊戲

課、密室課。學生分析在地學-山海經/水經注/搜神記三期，

掌握地學脈絡，進一步以苗栗特色主題專題，進行小論文研

究，並進行

桌遊創作轉

化在地特色

與 文 化 內

涵，共發展

出七套在地

桌遊（如圖

6）。並結

合國家藝術

基金會「小

說培養皿」計畫，受邀至國際書展「青春沙龍」發表外，並

至鄰近國中進行創意閱讀服務學習。

5. 第五期：徐霞客～韶光山城

圖6	苗栗在地桌遊：尋魂、玩食苗栗、作客貓貍、鐵路迷
蹤、伯公：給我一個苗栗、一柱擎天、記憶的滋味
（引自：苗栗高中 天黑禁閉眼，2018）
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本年度結合客委會客語融入校訂課程計畫，「在地文

化」意外的從社區走入了校園，以畢恆達《空間就是想像

力》為起點，連結國、英、數、美四科教師進行共備，確認

「在地學」課程內容與成果作品共識。本題主題「徐霞客」

以漫步恭維敘步道，觀察自然與人文及漫步在城市中，體驗

客家小城，尋找城市的顏色、三行詩創作、國際背包客地圖

製作、校園、城市五感觀察地圖；連結山城古道，走入臺三

線古道自然生態觀察，思考先民的歷史發展，在尋訪鳴鳳古

道下甘耀明的獅潭老家、鳶嘴山下李喬的彭家屋及大窩山中

「客家本色」的迴響。

6. 第六期：浮市繪～貓貍大作戰

本年度結合客委會客語融入校訂課程計畫，融合社會人

文基礎人才培訓課程講座，閱讀《菜市場的人類學家》後，

學生問卷調查-對傳統市場的印象，進行南苗市場的田野實

查，了解傳統市場的生活日常，透過對店家的深入訪問，思

考傳統市場在未來的變化趨勢，並設計行動方案，製作市場

地圖與手工書，觀察在地特色食物，尋找在地獨特記憶，並

製作歌曲MV，並反思市場的未來改造計畫，為成為現代公

民盡一份心力。於臺北藝文季與國藝會馬來西亞「小獅匠少

年」閱讀於線上分享城市的味道。
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表4 行聊課程九宮格

國文 英文 地理
文青 
寫作

空間 
觀察

職人 
訪談

鄉土 多元 環境

生活 
科技

學科 歷史
文創 
設計

學習 
規劃

報導 
文學

戶外 議題 海洋

資訊 美術 公民
設計 
思維

社區 
服務

生活 
美感

客語 
融入

閱讀 
素養

科技

優質 均質 誠品
學科 
知識

學習 
規劃

議題 
融入

成果冊
特色 
地圖

貼紙 
紙膠帶

客語 
融入

計畫
藝術 
基金

相關 
計畫

行聊 
苗青

成品 
設計

藍曬圖 成品 桌遊

校本位
聯合 
大學

在地 
工作

數位化
主題 
發展

遊戲化
廟宇 
樂高

密室

闖關

虛擬 
遊戲

平臺 
雲端

手機 
ＡＰＰ

ＧＩＳ
文學地

圖

琵琶

聲情

山海 
鐵道

桌遊

設計

電動 
軟體

闖關包

空拍 數位化 ＡＲＶＲ
庖丁

飲食

主題 
發展

水經 
後龍

10元 
感動

遊戲化
搜神 
繪本

文書 
能力

3D 
列印

直播
清明

職人

徐霞 
古道

搜神 
廟宇

踏查 
規劃

車站 
打卡

數字

密碼

（三）課程成果

1. FB分享平臺：『行聊。苗青～「遊」我定義MLSH』FB社團

於2014年成立，以在地特色為核心發展，結合客家文化為發

想，讓學生活化課堂的知識，走入生活場域。此平臺為苗栗

在地課程學生發表、學習成果分享平臺，迄今成員1,800人以

上，課程參與同學自2014年以來2,000人以上，相關課程分

享近千篇。
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2.教案設計：辦理課程50餘場，研習時數200小時以上，包含校

內、校內講座、活動，參與人數2,500以上。跨領域教師課程

設計語文科-桌遊/五感寫作/在地作家/文學創遊，英文科-背包

客介紹地圖/口語訓練/戲劇肢體，社會科—地理實察闖關包/

人文專題觀察，美術科—客家顏色/POP諺語/橡皮/紙雕/藍染/

攝影等，音樂—八音/流行音樂等，聚焦成苗栗高中校訂必修

課程主軸單。「苗青行聊」課程講義將近50項，並精簡完成

課程模組，製作課程闖關包，建構「在地-客家」特色課程地

圖，期間曾獲2014教育部校本位特色選修課程優選、2015德

智體群美五育理念與實踐 教材教法設計優選、全國暨海外教

育盃電子書創作大賽、2018親子天下創新100、2019客語融

入校本位課程 教案特優、2019微笑臺灣國高中創新教育創新

獎、2020客語融入校訂課程教學者及客語學校特優。

六、結語

西方有句俗話：「You are what you read.」（你讀什麼書就決定了

你成為什麼樣的人）。閱讀就像是一面鏡子般，往往能夠展示出一個人

的精神世界、知識品味、日常喜好、思考邏輯，乃至於生命的軌跡，以

及對這世界的了解。「行聊，已讀」，因為閱讀生命有了不一樣的風景

每一年就像上癮般的跟著423閱讀日、國際書展奔馳，「已讀不回」，

一旦閱讀，就發現人生再也與眾不同。


