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發 揮 想 像 力
蓄 積 超 能 力 ─
談啟動五感兒童展示

玩得有意思─
博物館兒童展示設計以
「阿農奇幻冒險之旅特展」為例

Designing An Enjoyable Exhibition for Children: A Case Study of 
“A Nong's Fantastic Adventure: Eco-friendly Farming Fun!”
郭昭翎 國立臺灣博物館展示企劃組
Kuo, Chao-Ling Exhibition and Planning Department, National Taiwan Museum  

位
於南昌路原樟腦工廠位址的國立臺灣博物館

南門園區為國內重要的環境教育場域，園區

的觀眾大多為幼稚園到小學兒童團體， 亦常見父母

帶學齡前後的子女一同參觀。為了鼓勵民眾，尤其

是兒童觀眾，可以在日常生活中實踐環境保護行動，

博物館策劃了以兒童團體及親子觀眾為目標觀眾的

「阿農奇幻冒險之旅─新農有機樂活玩特展」，將食物

與生態環境及友善耕作做連結，希望透過展覽，讓

觀眾重新思考人與土地的關係，尋找生活、生產與

生態和諧平衡的生活方式，朝建立永續的環境邁

進。本文以此展為例，從展示文案規劃、展場空間設

計及以遊戲為基礎之展示手法之實務執行概況，說

明博物館兒童展示設計方法。

展示文案規劃 
結合展示內容精神，發展故事劇情 
考量觀眾年齡階層與興趣，在展示主題上以貼近

的事物─「食物」切入，以生活經驗相連結的展示內

容，除了可以吸引兒童的注意外，相對的也較容易

想像及理解，對親子團體而言，更可以做為交談討

論的話題，促進人際互動（郭昭翎，2015）。而故事是

最容易吸引兒童注意的敘事方式，透過故事情節的

推進及角色的投射，可以增進兒童對展示內容的專

注，並與展示內容產生更緊密的連結。展覽文案以

愛吃零食，但有一天身體突然變小的阿農小朋友為

主角作為開始，引發觀眾好奇心，帶領觀眾進入食

物的世界，而觀眾被賦予的的任務則是透過廚房、

森林野餐、土地、市場及農田等一路冒險旅程，幫助

阿農恢復為原來的樣子。在這旅程中也會出現其他

的角色，例如各有煩惱的動物朋友們，農地生物的

生存遊戲，市集中出現的動物腳印等，不但可以豐

富故事情節，也可以藉由旅程中所遇見的生物及遭

遇到的問題，串連生活經驗及自然環境。

展區主要分為五個單元：從介紹「這是食物，那

是食品！」開始，說明兩者差異；再以 「來自校長的

一封信」帶入動物朋友們的煩惱，這些煩惱透過野

餐派對獲得解決，也藉此引導均衡飲食習慣及吃原

態食物的重要觀念；再跟著「小小神農氏」觀察生產

食物的土地、探索土壤裡的生物、以友善的方式種

植作物並照顧環境等展示，說明我們吃的食物與土

地、生物、自然環境及友善耕作的密切關係。完成

了耕種及收成的任務後，便可進入「找腳印市集」，

在這裡尋找帶著動物腳印的農作物，來了解友善農

夫以各種耕作方式，來保護周遭的動物及植物並思

本展原為

「毛毛的洞洞國之旅

─新農有機樂活玩特展」

於2016年展示更新
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造臨場感，啟動觀眾的觀展情緒。將兒童熟悉的物

件變大， 物件比例的變化所產生的視覺效果，便可以

讓空間感產生變化。另外，運用開放劇場概念，創造

沉浸式的場景， 讓兒童走入故事的時空，不但可以讓

兒童觀眾有身歷其境的新奇感受，同時也讓故事更

具說服力與感染力（圖1）。又例如，在充滿童趣的大

展場中，另外隔出「土壤裡的生物」探索洞穴展區，

洞穴裡以圓球形的燈箱展示（圖2）真實的動物標本

及生態影像，再加上洞穴中的昆蟲聲音，如蟋蟀，增

加感官刺激，塑造神秘又寫實的奇幻氛圍，讓觀眾

彷彿走進了另一個世界，加深觀展記憶。

展場中還規劃可多人共同使用的互動裝置，鼓勵

觀眾與他人共同參與展示；提供簡單的學習角落，

讓親子觀眾可以在較少干擾的空間進行互動學習

（圖3）；模擬農夫市集，連結生活經驗；以及創造開

考這些耕作方式又對自然環境起了哪些作用？最

後，在「永續的風土」中藉由模擬種稻、賞鳥及生物

捉迷藏等，描繪出人與自然和諧共生的環境永續的

美麗風景。

空間與動線安排

（一） 創造具有臨場感且多變的空間情境 :

繪本故事透過圖案與文字活化故事，而展場除了

可以運用圖案與文字之外，更可以利用空間變化、

燈光、動態影音、氣味、標本及互動裝置等讓故事背

景立體化及戲劇化，創造更豐富且多層次的感官經

驗。以故事形式發展展示文案除了可以促進兒童觀

眾與展示內容連結外，亦可協助展場設計師發展空

間情境背景。例如，為了要讓兒童可以跟著變小了

的阿農看世界， 就得在一開始創造戲劇化的空間，塑

圖3 親子互動小空間

圖2 土壤裡的生物展區，塑造空間神秘感

圖1 利用放大的圖案及物件，創造可以走入場景裡的劇場效果。
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闊的稻田與山林的場景等，透過大大小小的空間變

化，豐富展場空間及展示層次。

根據兒童展示前置評量，兒童偏好明亮的色彩（郭

昭翎，2015），因此展場中亦採用較明亮且豐富的色

彩配置，讓展場顯得生動活潑。另外，配合兒童對圖

案及動物的喜好，展場中運用大量的插畫做為空間

背景，並搭配各具特色的動物角色，引導觀眾與展

示產生對話。

（二）友善、安心的展場空間 :

展場空間設計除了須符合消防及無障礙空間規定

外，亦須提供舒適及安全的空間，讓觀眾可以安心

無虞地進行參觀及參與展示。本展目標觀眾主要有

親子團體（兒童+陪伴者，至少2人或以上），以及學

校團體（有老師引導之中年級以下兒童，設定一組約

15位兒童）。展場第一區設計至少可容納約15位兒

童，兒童團體進入展場後，可稍作等待與集合，讓觀

眾在比較舒適的空間中適應方位，並方便導覽者在

此做觀展說明。考量兒童觀眾活躍的參觀行為以及

陪伴者的參與，各單元的開放動線展區至少可容納4

位兒童及2 位成人充裕的活動空間。針對兒童觀眾

可能會使用3分鐘以上的互動操作展示單元，如切菜

遊戲、購物遊戲及插秧趣等互動裝置區，則設置座

位供陪伴者在旁休息等候，讓兒童可以放心參與互

動展示。另外，本展計畫將教育推廣活動引入展場

中進行，因此，展場中也特別規劃彈性使用空間，可

配合展覽期間進行說故事、小農現身說法、動畫觀

賞等活動使用（圖4）。

展示硬體設施則依分齡展示單元，設計符合該年

齡觀眾人體工學之展示硬體，例如 :學齡前兒童用的

展示桌面高度（約60公分）較學齡後兒童使用之桌面

高度（約70公分）低；提供給陪伴者觀看的展示及延

伸閱讀，則依成人視覺及使用高度標準設置。為了

避免觀眾活動碰撞受傷，展示硬體邊角皆以導圓角

或磨邊處理，道具則以使用者可以輕鬆使力操作的

圖4 展場中可搭配活動場景的彈性使用的空間，圖為記者會小農現身說法活動。
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圖5 圖案化的操作說明

方式設計，並加上圖案化及明確的操作指示（圖5），

以減少使用障礙，及避免兒童因施力不當受傷，另

一方面也可降低裝置的故障率，及減少觀眾因裝置

硬體問題所造成的挫折感。

遊戲與展示規劃

（一）分齡規劃

由於展示目標觀眾包含學齡前後的兒童，為了讓

兒童可以透過玩遊戲的樂趣來引發學習因子，因此

運用多種兒童喜歡的遊戲形式，配合適當的展示內

容，規劃不同層次的學習，以符合不同年齡觀眾生

理及心理能力需求，讓遊戲變得好玩。另外，由於兒

童觀眾有老師或是家長陪伴參觀， 在展示規劃上也

須將陪伴者的參觀需求列入考量，因此展示設計中

依學齡前兒童、學齡後兒童，以及陪伴者（家長或老

師）為方向，規劃了三種層次的展示方式。例如，「神

奇的野餐派對」中，有給學齡前兒童的切菜遊戲，藉

由家家酒的切菜角色扮演，以簡易重複小動作的遊

戲來建立自信及遊戲趣味， 也讓兒童透過選菜、切菜

來熟悉常見的天然食材樣貌（食物的原型）及名稱；

為學齡後兒童而設計的做菜遊戲則以數位食材感應，

讓兒童辨認餐桌上常見的料理是由哪些食物所組成，

而喜愛閱讀的兒童，亦可以透過翻閱動物夥伴們的

野餐盒，認識6大食物

營養類別；陪伴者則可

透過延伸閱讀得知更

多的資訊（圖6），如常

見食材種類及食譜等。

圖6 延伸閱讀版可供家長拿取，於展
場對照閱讀。
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（二）多元的媒材及遊戲形式

有些遊戲並無區分年齡階層，而是刻意設計為須

由陪伴者與兒童觀眾共同討論完成的遊戲形式，例

如，在「有勞有穫」單元中，以常見農作物圖案為主，

學童必須將收成的農作物貼在他們原來生長的位置

（圖7），遊戲簡單且操作容易，所以各年齡階層皆可

參與，由於現場並沒有設置答案，兒童必須透過觀

察、想像，或與家長、同儕討論來確認答案，藉著尋

找答案的過程，鼓勵親子或是學童間的互動，促進

主動學習動機及人際互動。

另外，電腦遊戲是現代兒童熟悉的遊戲方式，在

「食物與食品」 單元，設計了食物分辨遊戲，並計分

及排名，藉著兒童求勝慾望，引發其求知的需要，

再透過電腦互動遊戲加速學習。在「找腳印市集」單

元則以農產品來源對動物活動力影響的感應遊戲

（圖8），基於對愛護小動物的想法及對小動物活動

力變化的好奇，兒童願意多試幾次，從嘗試中比較

及探尋農作物的來源對動物的影響。此互動裝置模

擬超市購物櫃台，兒童可以扮演店員或顧客，實際

提籃購物及結帳，藉由模擬遊戲增進社交練習（圖

9）。

兒童常見的遊戲形式中，大多具有「動作」，喜歡動

作簡單、動作大、或具速度感的動作。因此在遊戲設

計也採用不同形式的操作方式，如插秧趣是可伸展

全身的大動作遊戲，動作速度也會立即反映到秧苗

數量，兒童可透過遊戲伸展身體，並獲得樂趣。

（三）物件的力量

除了插畫、動畫及互動裝置外，欣賞真實物件，如

標本、氣味及聲音等，可以刺激感官，增進兒童觀察

能力，與抽象的概念作連結，也是一種感官與知識

的探索學習。例如，「土壤裡的生物」單元，有吵雜的

城市裡不易聽到的蟲鳴；「賞鳥趣」單元裡，展出在

「找腳印市集」單元提到友善的耕作方式可以保護到

的鳥，觀眾可以看到這些被保護的動物真實的樣貌，

另外，也可以藉觀察標本認識牠們的特徵。對於愛

好自然的兒童而言，這或許是他們第一次真實看到

或聽到這些生物，借助真實的生物標本與聲音，更

有機會引導他們欣賞自然，種下終生學習的因子。

圖7 有勞有穫單元 ,親子透過遊戲互動。

圖8 市集區收銀台以數位互動設計，計算觀眾所購買的農作物與動物活力
狀態的關係。
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活化展示內容，設計多層次的展示空間，提供觀眾

更豐富有趣的參觀經驗，不僅僅要「有的玩」，而且要

「好玩」，最重要的是要「玩的有意思」，希望藉由博物

館為兒童量身打造的參觀經驗，可以將環境教育的

理念植入觀眾內心，將人與自然的關係拉近，協助

觀眾在未來面臨選擇時，可以從永續生活環境的角

度做出發，落實友善環境的行動。 

圖9 「插秧趣」提供大動作的體感互動，觀眾影象出現在螢幕中，引發兒童表演欲望與樂趣，並透過遊戲體驗種稻。

結語 :玩得有意思
根據諸多博物館兒童展示研究及實際案例成果，

都說明了「遊戲」對兒童學習的重要性（郭昭翎，

2015; Miller, E. & Almon, J., 2009; White, 2012）。另

外，愉快參觀經驗，不但可以讓觀眾對展示的訊息

留下深刻的印象，也可以讓觀眾與博物館間建立更

深的連結（Packer, 2006）。本展覽採用多樣遊戲手法，


