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關鍵詞：加拿大  數位學習  寓教於樂  Edutainment 2009 

 

 

 

摘要： 

「寓教於樂」國際研討會（Edutainment 2009），是數位學習界之重要年度

會議，屬於大型之國際會議。該研討會從 2006 年開始舉辦，主要係探討教育科

技結合數位學習與遊戲理論之國際會議，這可從 Edutainment 之英文字即為

EDUcation and enterTAINMENT 的新創字即可了解。 
本年度該研討會於加拿大舉辦，舉辦單位為加拿大數位學習重鎮 Athabasca 

University。大會主席之一為該校世界知名之數位學習界教授 Kinshuk，故今年度

之研討會，各界菁英匯聚。其中大會投稿論文共有來自 25 個國家，將近 130 篇，

大會約錄取 50 篇之論文於大會報告，可謂極具競爭性。筆者以探討台灣文化機

構（故宮、文建會）推動數位學習之績效與成果，投稿有幸被接受，並安排於會

議中發表口頭報告。大會的論文集則由世界知名之出版集團 Springer-Verlag's 出
版發行。 
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壹、目的： 
故宮數位學習推動始於 2003 年加入行政院國科會所主導之「數位學習國家

型科技計畫」。故宮係以「故宮文物數位學習」計畫，加入該國家型計畫。故宮

數位學習推動之目的，在於運用故宮豐富珍貴的文化資源，來創造多元的數位學

習資源，普及數位學習理念，建立故宮數位學習示範模式，進而帶動博物館界數

位學習風氣，以創造數位學習新典範。 

 

該計畫於 2003 至 2007 年，五年之間，以數位典藏的資源為數位學習的素材，分

階段建立博物館數位學習示範中心、建立數位學習平台、開發數位內容教材、提

供同步、非同步及混合式線上教學功能、及於故宮正館常態展區，建置無線導覽

學習環境及內容開發。 

 

計畫推動並同時開發「故宮 e學園」數位學習平台，以一般大眾最熟悉且較有興

趣的典藏文物類別為主軸，逐年開發青銅、陶瓷、繪畫等主題式課程，目前已有

超過 35 個中、英文版教材，並持續維護發展。而在學習內容的規劃上，考量不

同年齡層、不同背景的學員，取材及內容設計皆著重簡明易懂，並以豐富的多媒

體呈現方式，提高學習興趣。教學方法則以自導式反覆練習的教學策略模式設

計，同時提供自我評量，以提高學員線上學習成效。故宮的推動方式與學理探討

可作為國內外相關文化機構實施之參考。 

 

 
貳、過程： 

時間 抵達城市 考察項目 備註 
8 月 5 日深夜於

桃園機場出發 
溫哥華 機上行程 預計飛行 12 小時，於

當地時間晚間抵達。 
8 月 6 日 溫哥華 參觀 RFID 運用展示博物館

Vancouver Museum 
 

溫哥華博物館為介紹

溫哥華與原住民歷史

的博物館。 
8 月 7 日 溫哥華 參觀 RFID 運用展示博物館

UBCAnthropology Museum
 

位于卑詩大学内的人

類学博物馆集中了最

多加拿大西海岸原住

民文物。 
8 月 8 日 溫哥華-Edmonton-Banff 國內班機從溫哥華到

Edmonton 再至大會主辦地

點 Banff 

轉機 

8 月 9 日 班夫 出席會議/發表演說  
8 月 10 日 班夫 出席會議  
8 月 11 日 班夫 出席會議  
8 月 12 日 班夫 會議結束  
8 月 13 日 
 

Edmonton 參訪 Athabasca University 
 

AU 為加拿大最大的數

位學習重鎮，可作為相

關經驗交流。 
8 月 14 日 溫哥華 從 Edmonton 轉機溫哥華 

 
轉機 

8 月 15 日凌晨 
從溫哥華機場回

國 

溫哥華到台北 機上行程 台灣時間 8 月 16 日淩

晨抵達台北 
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參、心得： 

一、會議演說 

筆者之論文被安排於 8月 9日下午一點至三點之第三場論文發表會，包

含筆者共有八位發表論文。由於第三場之主題為數位博物館與數位資產

（Digital Museum & Digital heritage，與會學者均為大學相關研究之學

者，並無實際從事博物館研究之人員，故筆者被大會委託擔任該場次之主

席，由筆者協助掌控該場次之進行。 

  

      

 

 

 

 

 

 

 

 

圖片一：筆者與大會主辦學者合影　 　 圖片二：筆者於大會入口處 

 

筆者此次發表之論文為以數位學習作為文化與藝術之學習策略（E-Learning: 

The Strategies of Learning Culture and Arts），主要係探討台灣二文化

部會、故宮及文建會推動數位學習之現況與分析，其中也介紹本院近年為Ｕ

化學習主推之Ｕ化博物館規劃建置，其亦為數位學習之新趨勢。會議中，與

會之學者專家對於本院大力推動數位化建置多表讚揚，期間筆者也回答了相

關之推廣問題與整體願景之說明。 

　 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

　 　圖片三：筆者擔任場次主席　 　 圖片四：筆者報告論文 

 

筆者於會議中介紹故宮與文建會所推動之數位學習成果。本院與文建會之二
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項數位學習計畫，均係參與行政院國科會所主導之「數位學習國家型科技計

畫（第一期）」。二計畫主要係配合國科會當時所推動之「數位學習內容與網

路科學園區」分項計畫。故宮與文建會之二計畫，成功扮演了文化藝術之數

位內容提供者之角色，也讓海內外愛好中華文化藝術者，有了豐富、正確的

學習的管道。 

 

筆者之研究，二項計畫除已完成部會政策目標，更藉由計畫之推展，打造了

藝文智識庫（Databank），讓不斷積累之文化藝術內容，透過數位學習之推

廣可以無遠弗屆，永遠讓有興趣之閱聽者隨時可以學習；此外，二計畫也成

功打造了藝文學習社群資訊的入口（Portal），以故宮為例，「故宮 e學園」

數位學習平台，以一般大眾最熟悉且較有興趣的典藏文物類別為主軸，逐年

開發青銅、陶瓷、繪畫等主題式課程，目前已有超過 35 個中、英文版教材，

並持續維護發展，已成為海內外閱聽者學習中華文化之必訪網站。 

 

而文建會之「網路學院」則因學習內容貼近國家目前推動之文化政策，例如

社區文化、數位文化、以及文化創意等，也順利吸取有意了解國家文化政策

之藝文愛好者之喜愛，對於藝文社群彙聚（Community）等，均有極為正面

之功效。二項計畫對於文化藝術之推廣均扮演了積極正面之角色。總體而論

對一般大眾而言，二計畫均能提供活潑有趣的藝文學習課程與知識；對在校

學生而言，二計畫能提供藝術文化學門的學習進修與生涯規劃的資訊；對專

業人士而言，二計畫能提供整合性的全國文化藝術相關題材的研究資訊；對

學校教師而言，二計畫能提供最新藝術文化學門之教案資訊，可因應九年一

貫教育課程改變，與中小學老師進修需要；對藝文團體而言，提供觀念、創

意、技術與議題的交換平台，活絡藝文創作素材與文化學習機制、行銷推廣

在地文化藝術資訊，並可供資訊產業或教育業者加值運用，以發揮更大運用

效能。 

 

二、參加會議 

此次會議，來自各國之學者均發表了相當精彩之研究成果。期間由於場

次多及分類原因，也無法每場次均能聆聽。故筆者僅能參加個人有興趣，以

及未來可應用於故宮之新科技應用場次聆聽。綜合而論，數位學習在規範標

準統一後（SCORM），已成為各級學校課程教學與社教機構終身學習的推廣管

道。但從早期之非同步教學到即時同步教學，學者專家對於學習品質與學習

興趣之提升，均不遺餘力進行各類型之研究，以輔助正式教學。 

 

其中「寓教於樂」，將遊戲融入教學之中業已成為學習主流，其目的不外乎

遊戲能提高學生之學習興趣，但過度遊戲化之內容似乎也會影響學生學習之

品質，所以如何平衡以求得互利，也是研究教學品質之學者所極力探討的。
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另外，虛擬實境（Virtual Reality）以及擴增實境（Augmented Reality），

還有 3D 展示，均有學者進行與數位學習之研究，發表篇數相當多，證明目

前上述研究應為數位學習的發展趨勢與學者研究之主流議題。 

 

另外，有日本學者發表一篇有關於應用 RFID 於幼年級小朋友衣服中，以防

備於日光下嬉戲時，紫外線過度曝曬之問題。筆者任職故宮，曾主推 RFID

應用於故宮書庫流量控管、底片庫借出入控管、博物館商品買賣與存量控管

等應用計畫，其中仍肇因於業務之精進與改良，該日本學者研究團隊，卻從

關懷人的出發點，特別是無自主行為能力之幼兒著手進行研究開發，著實令

人感佩，該篇論文之立意與研究成果，均獲得與會學者之讚揚。建議日後本

院之 RFID 應用研究，亦可以從人的關懷，亦即如何與本院同仁及遊客互動

著手進行研究，打破科技藩籬，增進同仁與遊客之便利性與健康性層面進行

相關之研究。 

 

三、心得總結 

此次會議，除了認識新的各國研究學者外，台灣出席的學者專家極多，均為

筆者推動數位學習業務時認識之學者專家，由於他們的指導也讓筆者對於數

位學習之推動與研究深具信心，由於本院已暫時退出第二期「數位學習與典

藏國家型科技計畫」部會型計畫，雖然目前無法重新加入此數位學習的大家

庭，但故宮作為中華文化藝術之數位內容提供者之角色恐無法有其他單位能

予以代替，本院之數位學習網站之中英文內容教材，每天均能吸引閱聽者上

網學習，唯一遺憾就是本院受限於預算經費無法設置線上老師與學員互動殊

為可惜。此外，於行銷面來看，故宮中英文學習教材之豐富性與內容正確度，

由於均由本院相關研究同仁把關，應為教育推廣應用之重要內容，尤其目前

電子書業已列為國家政策，如何加值利用該批教材，應為本院後續研究之重

要課題。 
 
肆、建議： 

本次筆者出席會議期間，除進行論文之發表與參與討論聆聽之外，亦於短暫

停留期間抽空參觀當地博物館，期間於參觀溫哥華博物館時恰好遇見該博物館為

凝聚藝文社群，舉辦戶外音樂節的活動，來自各國美妙的音樂結合博物館展示，

確實吸納了極多的觀眾，與本院的「故宮週末夜」活動，有異曲同工之妙，也成

功行銷了本院，並讓有創意的年輕人有行銷自己的舞台，這點本院在形塑文化創

意基地之芬圍，有正面且積極之成效，值得推廣與讚揚。 
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　 　 　圖片五：於溫哥華博物館入口處　 　 　 　 圖片六：於溫哥華博物館廣場  

　 圖片七：筆者於廣場音樂會入口　 圖片八：溫哥華博物館之廣場音樂會 

另外，筆者思索故宮在教育科技之推廣與應用面，如何去配合本院特色收藏，輔

助推出能吸引國內外觀眾的科技應用展示。經過該會議的吸收、學習、蒐集資料，

以及思考。以下整理出幾點建議： 

（1）本院數位學習網站資料豐富與正確，而且係以一般大眾最熟悉且較有興趣

的典藏文物類別為主軸，開發有青銅、陶瓷、繪畫等主題式課程，目前總

計有超過 40 個中、英文版教材。在學習內容的規劃上，考量不同年齡層、

不同背景的學員，取材及內容設計皆著重簡明易懂，並以豐富的多媒體呈

現方式，提高學習興趣。雖然學員係以自導式學習，但整體課程均提供自

我評量，以提高學員線上自導式的學習成效。以本院之「青銅數位學習」

系列課程為例，其內共含 12 個教材，每個教材總播映長度約為 30 分鐘，

內容規劃由淺入深，包括以建立背景知識的「導論課程」、引導基礎的「印

象之旅」、進階學習的「深度之旅」、以及提供進一步研究的「探索之旅」。
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均可提供後續加值應用行銷之用，如筆者前所言之電子書，如搭配手機，

閱聽者或遊客可於參觀本院前即可進行內容前導，與展示導覽，對於遊客

或閱聽者之觀賞樂趣應可大幅提升。 

（2）教育部所主導之九年一貫教學，藝術類教學需要大量之中華文化藝術內容，

本院之數位學習教材深淺均有，可提供各級學校教學運用，兼且所有教材

均已數位化，對於內容傳遞與再加值利用均有事半功倍之效，建議可主動

聯繫教育部相關單位作為教學合作運用之題材。可彰顯本院推動數位學習

之績效。 

（3）由於本院相關數位學習教材均已製作為英文版本，並同時提供於「故宮 e

學園」網站供閱聽者自導式學習，惟因並無線上老師與助教進行互動探討，

故閱聽者之學習興趣恐無法持久，建議可與國內藝術大學相關系所合作，

於國外相關社群網站如 Second Life 等網站，設立虛擬故宮大學，提供線

上教學與導覽，相信更能讓本院精美數位學習內容行銷全世界，提供海外

人士了解中華文化藝術之美。 

（4）擴增實境與虛擬實境技術已趨成熟，建議本院相關展覽可適度搭配，以科

技輔佐行銷展示內容，如此次本院之雍正展，如可利用擴增實境技術，將

雍正帝畫像轉換為實際人像，並可以說說歷史上的故事，與觀眾互動，甚

至說完故事後，可與觀眾一起照相，定可將觀眾興趣延伸，讓其留下深刻

之印象。 

（5）數位影音出版品確實可吸引閱聽者之眼光，並可成功行銷本院。筆者於會

議閉幕時，播放本院之五支行銷短片，由於卡通、擬人化，以及情節簡單

吸引人，故與會學者專家對於本院之數位行銷均極感興趣，席間，筆者順

勢介紹了本院之施政績效，與各項數位計畫，大家均感佩於歷史悠久的博

物館，科技應用卻掌握了潮流趨勢，紛紛表示將來定要到台灣與本院參訪。 

（6）與國內外博物館相比，本院研究能量極高，如能與國際學術組織常態性辦

理相關學術研討會，除可彰顯本院之研究績效與成果展現外，亦能帶動城

市外交與行銷台灣。 

（7）英文能力之養成為出席國外重要學術研討會之社交工具，此次會議台灣學

者之英文能力稍弱，報告時準備極為充分，但常會有口拙、辭不達意之感。

閉幕餐會時也是群聚一席，以中文交談，失去與外國學者聯誼交談之機會，

殊為可惜。 

 

由於本院參與各類型國家型科技計畫已夙有成效，對於相關數位內容之開發

與整理，業已累積了大量經驗，其成效可提供國內外博物館交流與觀摩，尤其周

院長上任主推文化創意園區做政策主軸，確實高瞻遠矚。該文化創意園區，將提

供科技與人文互動之平台，任何教育科技之展現，透過平台之孕養，其人文內涵

之精深將不言可喻，行銷故宮將等同於行銷台灣，明年起本院所推動之智慧故

宮，將可打造故宮成為生活創意、科技展現之全方位故宮。 
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