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摘要 

國家兒童未來館籌備處本（114）年度出國計畫時間為 8 月 19 日至 28 日，主要目的為

赴美國東岸地區考察具代表性之兒童博物館及教育展示空間，包括曼哈頓兒童博物館

（Children’s Museum of Manhattan）、大都會藝術博物館 81 街工作室（The Met 81st Street 

Studio）、紐約現代藝術博物館聲音藝術實驗室（MoMA Art Lab: Sound）、華盛頓國家兒童博

物館（National Children’s Museum）、費城請觸摸博物館（Please Touch Museum），並參訪美

國自然歷史博物館理查德．吉爾德中心（AMNH Richard Gilder Center）、國家航空太空博物

館（National Air and Space Museum）及國際間諜博物館（International Spy Museum）等場館，

了解其如何運用多媒體互動與敘事手法，激發兒童的好奇心與探索動機，並促進跨領域學習

與科學理解。另考察紐約哈德遜河畔之 Pier 26 Science Playground 及 Little Island 等公共遊戲

場與戶外景觀設施，以了解其如何透過自然環境與遊戲設計促進兒童探索、社交與身心發展，

作為未來本館戶外教育與休憩空間之參考。 

本次考察聚焦於兒童為主體的展示設計、沉浸式互動體驗、多感官學習環境及家庭共學

機制，透過實地觀察各館於教育推廣、觀眾服務、空間配置及營運管理等面向之具體作法，

作為未來本館規劃與設計之參考依據。本報告之具體建議如下： 

一、建議本館建立以研究為基礎的展示評估制度，確保策展內容與教育目標相符。 

二、建議本館以「遊戲中學習」為核心策劃展示與教育活動，促進兒童主動探索與創造。 

三、建議本館採行模組化策展與定期更新機制，以提升展示靈活性與持續吸引力。 

四、建議本館於空間與服務設計中全面落實共融友善原則，涵蓋感官友善、無障礙與親

子需求。 

五、建議本館深化國際交流與社區連結，建立跨域合作與永續營運之整合架構。 
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壹、前言 

一、緣由目的 

為打造首座國家級專屬兒童的館所，行政院於 2021 年 8 月核定「國家兒童未來館興

建計畫」（以下稱本計畫），以提供兒童多元發展、創新學習體驗、親子互動、友善平權、

參與共創的場域為目標，同時培養孩童面對未來的素養，成為改變社會的驅動力。2022 年

4 月國家兒童未來館籌備處（以下稱本處）正式設立，設立目的為推動「國家兒童未來館

興建計畫」。 

為促進本館規劃設計之周延性與國際視野，本處自設立以來即積極推動國際標竿學

習與館際交流，除前年度考察北美中西部之代表性兒童博物館外，本年度特規劃「紐約及

華盛頓地區兒童或相關焦點場館訪查兒童博物館考察計畫」，以深化本館在展示、教育推

廣及空間營造等層面的專業研究。 

本次考察主要目的為探訪美國近年新落成且具高度參考價值之兒童博物館館所及兒

童展示相關博物館館所，包含 2020 年啟用的美國國家兒童博物館（National Children’s 

Museum）與 2023 年紐約全新落成的理查德・吉爾德中心（The Richard Gilder Center，隸

屬於美國自然史博物館 American Museum of Natural History）。前者為美國唯一以「國家」

為名的兒童博物館，與美國多個企業合作進行異業整合，以 STEAM 為核心，融合科學中

心與兒童博物館特質，為未來兒童館教育策展及互動設計提供參考方向；後者以建築美

學、空間與展示主體呼應、館內動線及展示硬體規劃為主要考察面向。 

此外，考察亦納入位於費城、享有「美國最具創意與互動性」之評價的請觸摸兒童博

物館（Please Touch Museum），該館自 1976 年成立以來專注於幼兒與學齡前兒童之感官

與體驗式學習，並於 2013 年榮獲歐洲兒童博物館聯盟（Hands On!-Children in Museums 

Award）年度最佳兒童博物館獎。 

爰此，本(114)年度「紐約及華盛頓地區兒童或相關焦點場館訪查兒童博物館考察計

畫」之考察重點兒童館所及目的摘要如下： 

（一）華盛頓國家兒童博物館（National Children’s Museum）： 

於 2020 年重新開館，為美國目前唯一以「國家」為名的兒童博物館，融

合科學中心、兒童博物館雙重特性，以 STEAM 教育為核心，啟發兒童的創造

力與批判思考。館內總面積約 940 坪，展區設計強調互動與沉浸式體驗，包括

三層樓高的攀爬裝置「Dream Machine」、以數據與邏輯思考為主題的「Data 
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Science Alley」，以及由微軟公司贊助的「Tinkerers Studio」創客實驗室。該館

以企業合作與科技整合為特色，透過遊戲化學習引導兒童探索科學原理與未

來科技，展現新世代兒童博物館結合教育創新與跨域共創的發展方向。 

（二）美國自然歷史博物館－理查德・吉爾德中心（American Museum of Natural 

History – The Richard Gilder Center）： 

於 2023 年 5 月正式開幕，為全球規模最大的自然歷史博物館之最新館舍，

由建築師 Jeanne Gang 操刀設計。整體造型靈感源自岩層侵蝕與自然洞穴結

構，透過流動曲線與自然光影詮釋「知識的生成」意象。其建築外觀以印第安

納石灰岩包覆，呼應主館歷史材質，內部以流線動線串聯展示、學習與社交空

間，呈現自然與科技的對話。主要展區包括「Invisible Worlds」全環沉浸式投

影展、「Collections Core」典藏核心展及蝴蝶館「Butterfly Vivarium」，兼具教

育、體驗與美學價值，體現當代博物館以科學探索連結觀眾的策展精神，值得

本館作為未來跨領域策展的參考。 

（三）費城請觸摸兒童博物館（Please Touch Museum）： 

成立於 1976 年，位於賓夕法尼亞州費城市區，為美國最早以「動手玩中

學習」為理念創立的兒童博物館之一，主要服務七歲及以下之幼兒族群。館內

總面積約 1,200 坪，展覽主題涵蓋日常生活、自然探索與想像遊戲等領域，經

典展區包括以愛麗絲夢遊仙境為靈感的「Fairytale Garden」、城市角色扮演區

「City Capers」及大型動力遊戲場「Imagination Playground」。該館重視親子共

學與感官互動，並設有感官友善空間（Sensory-Friendly Room）與家庭支持設

施，為推動早期教育與家庭共融體驗的代表性場館。 

本次考察，於出發前預先提供各館所窗口訪問綱要，以下摘要訪綱討論重點： 

1. 關於展示的研究與評估：展覽規劃與製作會進行哪些研究與評估？如何將觀眾／

兒童的意見納入？成果如何反饋至展示或活動設計？ 

2. 關於展示及活動內容：在兒童展示與活動中，哪些元素最具代表性或關鍵？為什麼

會選擇這樣的主題？如何兼顧教育性與趣味性？ 

3. 關於展示發展：展示主題如何發想與決定？展覽更新週期及從規劃到執行約需多

久？是否有固定的策展流程？ 

4. 關於推廣與教育活動：貴館的教育活動大約多久規劃一次？每次的主題與課程內
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容是由誰設計與審定？活動如何與展示相互呼應？是否有針對不同年齡層或特殊

需求兒童設計差異化內容？ 

5. 關於目標觀眾的設定：貴館如何設定目標觀眾？在面對兒童展示的分齡與混齡挑

戰時，有什麼樣的看法與策略？是否曾針對不同族群（如幼兒、青少年、親子家庭、

特殊需求兒童）設計特別的體驗或服務？ 

6. 關於跨領域合作與永續經營：貴館在推動展示或教育活動時，是否與外部機構（如

企業、學校、非營利組織）合作？這些合作如何影響展示與教育內容？  

 

二、考察行程 

本次考察時間為 114 年 8 月 19 日（二）至 28 日（四），實際落地行程為 8 月 19 日

（二）至 26 日（二），計 8 天。 

日期 地點 內容 

8 月 19 日 前往美國 自台北至美國 

8 月 20 日 紐約 【曼哈頓兒童博物館考察】 

【紐約現代藝術博物館－兒童聲音藝術實驗室考察】 

8 月 21 日 紐約 【拜會大都會藝術博物館-81 街工作室】 

 交流訪談對象： 

 大都會藝術博物館教育部門主任 Heidi Holder

（Frederick P. and Sandra P. Rose Chair of 

Education at The Metropolitan Museum of Art） 

 流程： 

 10:00-13:00 館方導覽介紹 

 13:30-14:30 交流訪問 

 15:00-17:00 自由考察參觀 THE MET 

8 月 22 日 通勤 自紐約至華盛頓特區 

【美國自然歷史博物館-理查德・吉爾德中心考察】 

8 月 23 日 華盛頓特區 【拜會華盛頓特區國家兒童博物館】 

 交流訪談對象： 
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 國家兒童博物館展覽、教育與設施副總裁 Erik 

Smith（VP of Exhibits, Education, + Facilities at 

National Children’s Museum） 

 流程： 

 10:00-12:00 館方導覽暨交流考察 

 12:30-13:30 交流訪問 

【美國國家航空太空博物館考察】 

8 月 24 日 通勤 自華盛頓特區至費城 

【華盛頓國際間諜博物館考察】 

8 月 25 日 費城 【請觸摸博物館考察】 

【費城藝術博物館考察】 

【巴恩斯基金會考察】 

8 月 26 日 通勤 自費城至紐約 

【兒童遊戲場考察】 

 Pier 26 Science Playground 

 Little Island 

8 月 27 日 返台-台北 自紐約至台北 

8 月 28 日 台北 

 

貳、考察紀錄及心得 

一、兒童主題相關博物館考察 

〈一〉曼哈頓兒童博物館 Children's Museum of Manhattan 

  曼哈頓兒童博物館1（Children's Museum of Manhattan，簡稱 CMOM）位於美國紐約市曼

哈頓上西區，是一棟五層樓的建築，面積約 3,530 平方公尺（約等於 1,067 坪）。館方致力

於學齡前兒童的啟發教育，著重創意的開發，鼓勵兒童表達自己的意見，並推廣健康的生活

型態，讓兒童與家長熟悉健康的飲食習慣和環保觀念。曼哈頓兒童博物館自 1973 年開館至

今，持續為兒童打造一個具創意、教育性和互動性的學習平台，鼓勵 0-6 歲兒童透過親身體

驗探索藝術、科學和文化，在充滿樂趣、安全的環境中培養好奇心、創造力、思維發展和終

                                                      
1 參考資料：https://cmom.org/ 
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身學習能力。 

  CMOM 的核心理念是「學習就是遊戲」，館內以互動式展覽為特色，以多元形式的遊戲

促進兒童在各種領域的學習和發展，無論是展覽和教育推廣活動，都注重兒童的動手操作和

探索，旨在激發孩子的創造力、批判性思維和社交能力，通過動手做和與他人合作，孩子們

可以在實踐中掌握重要的知識和技能，這種學習方式能讓他們對世界保持好奇心，並在未來

的生活中更加靈活地應對各種挑戰。 

  透過本次實地訪查 CMOM 館內展示內容及展示手法，借鏡每個展示背後的目標、內涵

及教育意義，並觀察觀眾參與情形，做為後續國家兒童未來館展示及營運參照。 

   

   

【考察重點紀錄】 

  CMOM 的展覽主要透過寓教於樂的探索遊戲激發兒童自主學習興趣，並提供基於研究

而開發的體驗。常設展將孩子們與生俱來的好奇心帶入日常生活，例如遊戲工作室

（PlayWorks），以科學研究為基礎，旨在支持兒童早期大腦發育和學前準備技能；超級動力

大都市（Superpowered Metropolis）則提供兒童在這裡練習重要的生活技能，為學校和終身

學習奠定基礎。以下依館內當前不同主題展區說明。 

1. 室內藝術：創作、攀爬、合作（Inside Art: Create, Climb, Collaborate） 

(1). 建議年齡：3-10 歲 

(2). 說明：位於一樓的這個區域是入館後的第一個展區，展示形式以創作、攀爬、合作為

核心，同時藉由多位駐村藝術家的創作，為兒童和當代藝術提供有意義的互動，主要
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利用大型藝術裝置作品塑造出創意體驗空間，提供兒童於藝術作品中穿梭攀爬、自由

創作。當前展出作品的理念是鼓勵觀眾與社區互動、合作以及沉浸式探索。展出的藝

術裝置和雕塑由以下藝術家創作：Aya Rodriguez-Izumi、Isidro Blasco、Damien Davis、

Carlos Jesus Martinez Dominguez、Borinquen Gallo、Yeju & Chat；展場中可攀登的小

型建築由 BAR architekten 設計。此區域並設有一個 Makerspace 空間，提供各種畫畫、

手工藝製作的活動，鼓勵孩子們自由發揮想像力，創作屬於他們自己的藝術品。現場

可見僅使用簡易塑膠箱作為各種工具和材料的收納設備，因而觀感上略顯凌亂，建議

本館的創作空間宜預先規劃充足的倉儲及收納系統，以符合未來實際使用需求。 

CMOM 透過和藝術家的合作不僅讓博物館與地方、社群產生更緊密的連結，也能讓

兒童在遊戲中自然而然的接觸當代藝術作品、認識藝術家，讓藝術在兒童成長經驗中

不再只是白盒子裡遙不可及、難以理解的物件，而是平易近人、可參與其中的日常風

景。這個作法展現出各種類型的展示設計如何與藝術家共創的絕佳案例，值得借鏡，

建議本館除了可以了解如何應用多元耐久性媒材建構安全性裝置設施外，亦可進一步

思考未來如何透過藝術性參與活動，促進館舍與藝術家、社區等不同族群關係人的交

流與合作。 

展區和創作計畫的資金由福特基金會和紐約市文化事務部與市議會合作提供。 

   

   

CMOM 的 Inside Art: Create, Climb, Collaborate 展場 

2. 和朵拉及迪亞哥一起冒險（Adventures With Dora and Diego） 
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(1). 建議年齡：2-6 歲 

(2). 說明：此展區設計引入美國的卡通 IP 主題建構整體空間，藉由兒童日常生活中熟悉

的拉丁美洲卡通角色朵拉及迪亞哥引導他們參與一系列的探索體驗，包含與迪亞哥一

起參動物救援任務，幫助他拯救陷入困境的動物，探索洞穴、海灘和雨林，或摩擦動

物的足跡，或是為眼鏡熊建造巢穴，藉此認識各種動物及其棲息地。此外，在此展區

還能駕駛汽車，搭建彩虹橋的圍牆，或跳過湖面到朵拉家的場景內敲敲打打、烹飪食

物。這個展區從兒童的日常生活經驗中熟悉的卡通角色作為誘因，提高兒參與興趣，

鼓勵兒童實際參與的設施及情境打造，不僅引導兒童學習解決問題的技能，發展數學

和語言能力，並能從中認識、了解和欣賞拉丁美洲文化，學習涵容世界文化多樣性的

認知與能力。這個展區因應美國多種族社會環境，而引入拉丁美洲卡通角色 IP 的作

法，建議本館的展示內容，應思考如何扣合臺灣本地文化，例如臺灣兒童喜愛的卡通、

童話，或是與本土文化相關的議題，方能透過兒童熟悉的日常生活經驗，打造出具有

臺灣特色的展示，引導他們與展出內容產生共鳴，進而有興趣參與其中、自主學習。 

   

   
CMOM 的 Adventures With Dora and Diego 展場 

3. 遊戲工作室（PlayWorks）   

(1). 建議年齡：出生–4 歲 

(2). 說明：這個佔地面積約 371.6 平方公尺（約 112.4 坪）的展區以「Alphie’s Letter Garden」

為主題，以建構兒童的語言能力為目標。展區中央有一隻會吃字母的龍 Alphie、一家

熟食店、一輛消防車、一輛巴士、沙坑、巨型壁畫牆、供嬰幼兒爬行的柔軟空間。透
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過多樣性的互動展示，將玩樂與學習結合，同時，協助家庭為孩子做好入學準備，包

含學習、成長和茁壯成長的預備及練習。當兒童在這個展區自主探索時，能培養身體、

社交、數學、藝術、科學、讀寫和解決問題的能力，以及成為終身學習者所必需的自

信、獨立和意識。此外，這個展區提供多處照顧者休憩區，除了滿足照顧者的休息需

求外，他們同時也能從休憩區域觀察到孩子玩樂的情形及獨特的學習方式，並從中體

會到遊戲如何為兒童未來的學習奠定堅實的基礎，可見休憩區域不是僅設置在公共空

間，展場也須納入規劃，建議本館在進行展示設計時須同時考量照顧者需求，將休憩

區納入整體規劃。 

   

   
CMOM 的 Alphie’s Letter Garden 展場 

4. 超級大都會：早期學習城（Superpowered Metropolis: Early Learning City™）   

(1). 建議年齡：出生–6 歲 

(2). 說明：「超級大都會：早期學習城」以超能力鴿子隊（Superpowered Pigeons™）的三

隻鴿子 Zip、Zap 和 Zoom 為主角，將牠們打造為如同美國漫畫超級英雄般的擬人化

角色，邀請觀眾走進一個充滿趣味的漫畫版紐約市，在各種體驗中感受成為超級英雄

的感覺，培養兒童早期學習大腦執行技能，包括自我控制、工作記憶和思考靈活性。

孩子們可以透過 Zip、Zap 和 Zoom 的引導，進行一系列紐約冒險之旅，探索地鐵、

公園、音樂、旅行、樹屋等，學習各種「超級能力」。 

兒童可以爬到兩層樹屋總部，透過地圖、望遠鏡、潛望鏡和滑梯來展開冒險；也可以

在多層建構的紐約超級火車桌旁，穿越色彩繽紛的隧道、軌道和水道；在音樂地鐵車
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廂中，以獨一無二的樂器創造原創的城市聲音；在奇異的風吹噴泉設備旁追逐飄浮的

圍巾；在超級電話亭接聽 Zip、Zap 和 Zoom 的電話，然後前往大都市執行任務。另

外，還有一個專為 0-2 歲幼兒設計的嬰兒中央車站，是一個受中央車站啟發的迷你學

習中心，設有攀爬火車、星空和感官站，幼兒可以在此專屬空間玩紐約大學 CREATE 

實驗室設計的三款數位大腦建構遊戲，還能搭乘 Pigeon Mobile 探索紐約的聲音和氣

味。 

這個主題展覽透過建構英雄角色來詮釋各種兒童生活能力的學習議題，基於科學原理

的技巧和設備，讓家庭將日常生活的休閒娛樂活動轉變成大腦建構活動，透過動手操

作、動腦思考、多感官體驗，幫助兒童在有趣的遊戲中發展、提升和練習他們的各項

知能，並透過團隊遊戲發展合作與社交能力。建議本館可以此作為參照，思考如何將

兒童須學習的生活能力納入展示設計，幫助兒童在體驗中習得各方面的知識和能力。

「超級大都會：早期學習城」由貝佐斯家庭基金會及其早期學習計畫 Vroom 贊助。 

CMOM 的 Superpowered Metropolis: Early Learning City 展場 

5. 表決權（Right to Vote）   

(1). 建議年齡：2 歲以上 
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(2). 說明：這個展區為紀念女性選舉權一百週年而設置，透過情境營造，引導觀眾探討

投票的意義和重要性、人們如何透過合作推動變革，以及了解美國總統的角色。整

體設計強調深思熟慮決策和開放傾聽的重要性，並呈現出「投票」和「社區運動」

是為了群體更大利益而共同努力的方式。在第一個區域探討為何投票至關重要，兒

童可以將選票放入三個投票箱中，為三個選項中的一個投票，投票主題包含：為所

有人提供乾淨飲用水、增加公園和游泳池、學校提供免費餐點等。第二個區域提供

兒童在橢圓形辦公室進行假扮遊戲，想像如果自己是總統，如何接電話、做決定、

簽署重要文件。第三個區域讓兒童可以探索壁掛式手指迷宮，看看自己最像哪位婦

女參政論者，並了解更多有關婦女參政運動的資訊。第四個區域兒童可以製作自己

的海報、選票等，探索一個多世紀前女性爭取投票權的方法，練習為自己發聲，表

達自己的意見。建議本館可參考此案例，透過情境打造引導兒童進行角色扮演遊

戲，通過模擬情景來學習思考、表達意見，在遊戲中瞭解社會運作的知識。此展區

由 Carolyn Tisch Blodgett 和 Will Blodgett 以及博物館和圖書館服務研究所贊助。 

   

   
CMOM 的 Right to Vote 展場 

【反思與收穫】 

  本次考察發現曼哈頓兒童博物館明確地將學前準備技能、重要日常能力、健康生活知識

的學習融入展示設計中，讓所有的「遊戲」都不僅止於單純的「玩」，而是讓兒童在嬉戲中

自然而然的學習，進而為學校和終身學習奠定基礎。建議本館未來在展示中應扣合明確展示
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目標，打造出有意義的學習體驗，方能創造出有別於一般娛樂休閒場所的玩樂，深化觀眾學

習效益。 

  此外，曼哈頓兒童博物館提供基於「科學研究」為基礎而開發的體驗，支持兒童早期大

腦發育和學習，提供了重要的借鏡。建議本館應與大腦認知、行為發展、兒童心理、幼兒教

育等多元跨領域專家學者及研究機構合作，透過專業協助與建議，進行展示內容與形式的開

發設計，以有效落實博物館教育功能。 

〈二〉紐約現代藝術博物館 Museum of Modern Art, New York-聲音藝術實驗室 Art 

Lab:Sound 

  MoMA現代藝術博物館（Museum of Modern Art，簡稱MoMA）位在紐約曼哈頓中城、

第53街和第五大道的交界處，建立於1929年，是紐約四大博物館之一，收藏非常多當代經

典藝術作品，例如安迪沃荷、蒙德里安、達利、馬蒂斯的作品等，MoMA不僅收藏藝術作

品，還會定期舉辦當代藝術家的特展，為觀眾帶來不斷更新的視覺與思想體驗。 

  MoMA內設有一處聲音藝術實驗室（Art Lab:Sound)2，位於館內的 Samuel and Ronnie 

Heyman Family Art Lab 空間，只要購買MoMA的門票即可入內，無須另外購票。Art 

Lab:Sound 的主要體驗方式是提供各種創作材料，引導觀眾透過聽、看、動手做等方式探

索聲音與藝術的交互關係，藉由創作與實驗進入「聲音藝術」的世界，是一個互動性、體

驗導向的教育空間。有鑑於「藝術融入」與「五感體驗」皆是本館未來的展示設計重點，

因此這次特別前往考察，瞭解國際藝術博物館如何扣合館舍聲音藝術主題，為兒童提供教

育性質服務。 

   

                                                      
2 參考資料：https://www.moma.org/calendar/exhibitions/5761 
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MoMA 的 Art Lab:Sound 空間 

【考察重點紀錄】 

1. Art Lab: Sound 的主要體驗方式是透過互動、創作與實驗來讓參觀者進入「聲音藝術」

的世界，各種參與活動形式如下： 

(1). 互動裝置：提供讓觀眾能操作與改變聲音聲音的互動形式裝置，包含聲音雕塑 

(sound sculptures)、可穿戴聲音裝置  (wearable sound art)、數位互動聲色介面 

(interactive digital sound/color displays) 等。  

(2). 材料探索：現場提供各種材料，讓觀眾探索不同材質的聲音特性，例如敲擊、摩

擦、共鳴等，透過動手創作與實驗進而理解聲音與物質的關係。 

(3). 繪畫及書寫：除了聆聽與動手創作，工作室也提供觀察、繪圖或文字記錄的活動，

讓觀眾得以延伸感官經驗。 

(4). 工作坊：MoMA會不定期規劃聲音主題相關的工作坊，讓兒童、親子或家庭觀眾

報名參與，在特定時間內由專業人員帶領進行特殊活動。 

2. Art Lab: Sound的特色在於強調聲音不只是背景或輔助，而是可被塑造、操控、探索

的創作素材，在工作室中的媒材與設施與 MoMA 的藏品與展覽互有連結關係，現場

會提供說明牌讓觀眾去對比、思考藝術品中的聲音元素與創作靈感。 

3. Art Lab: Sound透過視覺、聽覺、觸覺、繪畫與書寫等方式，讓觀眾有「跨感官」的

藝術創作體驗，整體空間的體驗上以「跨齡」為原則，適合家庭、孩童與成人共同參

與，強調「人人都可創作藝術」的開放性精神。 

4. 為了讓不同族群觀眾都能參與，Art Lab: Sound也以多元共融原則進行設計，包含設

有聲音放大設備，可申請助聽器、頸圈 (neck loops) 等無線音頻輔助裝置。以及提供

感官輔助包 (sensory kits)給對聲音敏感或需要調節感官刺激者使用，同時於該樓層

設置多元性別（all-gender）和家庭廁所。此外，若有其他特殊需求，亦可聯絡 MoMA 

的無障礙部門 (accessibility) 預先安排。 



16 
 

5. MoMA 提供一系列為孩子設計的兒童語音導覽（Kids Audio），內容包括鼓勵孩子「細

看」（look）、傾聽（listen）、思考以及與藝術互動的方式。導覽中會提出問題、引導

觀察，並提供簡單的藝術資訊，而不是完全成人語境的解說，讓孩子可以有更多參與

與思考的空間。Kids Audio 提供多種語言版本，包括 英文、法文、德文、義大利文、

西班牙文、葡萄牙文、韓語、日語、中文等。在博物館內使用時，觀眾可使用自己的

手機與耳機，透過博物館提供的連結來收聽。 

6. 除了語音導覽，MoMA還提供 Kids Activity Guide（兒童活動導覽冊），可以在4、5樓

展區中進行搜尋、繪畫、想像、模仿、與藝術互動的活動，兒童活動導覽冊可以在票

務處、Heyman Family Art Lab 或 Crown Creativity Lab 索取。此外，在2、4、5樓展

場中部份藝術作品旁也設有黃色的「Kids 標籤」（Kids labels），標籤上會用簡明易懂

的文字與問題提示，引導孩子在畫作旁觀察、想像、回應。 

7. MoMA提供感官地圖（Sensory Map），觀眾可使用感官地圖來識別博物館內感官友善

的空間，尋找那些相對安靜、人流較少的空間、有座位的空間，以及提供觸覺互動和

活動的空間；MoMA也提供社交指南（Social Guide），幫助觀眾預先做好博物館參觀

的準備，以簡單易懂的文字和圖片呈現博物館環境的重要細節，讓觀眾了解如何進入

博物館、工作人員可提供的協助，以及觀眾可以體驗的活動。 

   

   
    MoMA 各層展間為兒童規劃之作品說明 

【反思與收穫】 
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這次考察 MoMA 的重要啟發在於 Art Lab: Sound 聚焦於具有一定抽象性的聲音主題進

行教育設計，透過鼓勵觀眾創作，來探討「聲音」這個議題的方方面面，令人耳目一新。現

場提供的設備和媒材，都是為這個議題開發設計的特殊裝置，並非展覽常見的僅止於提供耳

機聆聽聲音的方式，這些多元的設備不僅讓參與觀眾可以透過手作及實驗深入理解聲音知識，

同時藉由現場說明牌，觀眾也能進一步去理解當代藝術中與聲音有關的作品，有效幫助一般

大眾理解高深莫測的當代藝術。建議本館未來與藝術家進行合作計畫時，除了共創展示設施

外，也可以輔以主題式的教育推廣活動，從不同的多元視角切入探討議題，引導觀眾在創作

中理解藝術概念，以達到藝術作品與觀眾之間的良好溝通。 

 

（三）大都會藝術博物館 The Metropolitan Museum of Art-81 街工作室 

  81st Street Studio 大都會藝術博物館3（The Metropolitan Museum of Art，簡稱 The MET）

位於美國紐約市，博物館內收藏世界各地的珍貴藝術品，為國際知名的大型博物館。81st 

Street Studio 位於館內的 Ruth and Harold D.Uris 教育中心，由原有的圖書館空間改造而成，

針對 3 至 11 歲兒童打造一個結合科學與藝術的免費互動遊戲空間，提供感官及數位互動體

驗，以刺激及鼓勵兒童進行製作、調查，培養批判性思考、解決問題，以及對材質及其特性

的多維度欣賞能力，整體空間佔地面積約 325 平方公尺（約 98 坪），於 2023 年 9 月正式對

外開放。該工作室專注於透過五種感官進行跨學科學習，透過各種沉浸式活動激發孩子們去

探索，幫助孩子們培養對藝術和科學的終身熱愛和鑒賞能力，為兒童觀眾打造全新體驗，重

新定義博物館激發訪客探索其百科全書式藏品的方式，將博物館定位成一個訪客可以愉快地

探索、冒險和提問的地方，也重新定義博物館在社區中的未來角色。 

  81st Street Studio 的整體規劃構思來自於大都會藝術博物館的 Frederick P.and Sandra 

P.Rose 教育主席 Heidi Holder，並諮詢了博物館各個部門（包括保護、科學研究、策展、設

計、數位和資本項目部門）的意見。 

  同時，透過 7 個互動站和 1 個兒童圖書區，提供觀眾透過現場的設施和材料來促進日常

生活中的學習。它專為兒童及其照顧者設計，提供動態的數位互動和各式模擬體驗，欣賞材

料及其特性的不同面向，也提供自主進行的藝術和科學手工製作活動，非流通的兒童圖書區

域裡面有各種探索材料的輔導書籍，包含了五種語言的書籍，並安排了由工作人員主持的說

                                                      
3 參考資料：https://www.metmuseum.org/events/programs/families/81st-street-studio 



18 
 

故事活動。此外，觀眾還可以索取一份免費的《大都會野外工作指南》（Met Field Guide），

這套工具可以引導孩子們探索博物館和中央公園，鼓勵孩子們以野外科學家的身份，瞭解關

於大都會藝術博物館藏品和中央公園的科學知識，收集資料，同時收集貼紙和徽章。 

  有別於美國其他歷史悠久的兒童博物館所呈現出較為傳統的展示樣貌，81st Street Studio

是甫於 2023 年成立的兒童教育機構，可預期將擁有較為當代及新型態的展示觀與作法，是

作為本館參照的重要案例，因此安排前往觀摩。 

  本次考察流程分為三個部分，第一部分：由館方人員導覽空間；第二部分：現場交流訪

談；第三部分：考察展示內容及手法。 

 

【訪談重點紀錄】 

一、訪談對象 

  大都會藝術博物館教育部門主任 Heidi Holder

（Frederick P. and Sandra P. Rose Chair of Education 

at The Metropolitan Museum of Art） 

 

二、 訪談重點整理  

1. 大都會藝術博物館教育部門主任 Heidi Holder 表示大都會博物館雖然收藏許多藝術品，

但事實上卻可視為是一個科學機構，館內有三個主要組成部分，分別是科學研究、文

物保護和藝術，同時有科學家、教育人員、研究人員組成的龐大團隊。科學不僅用於幫

助保護珍貴文物，也用於更好地理解藝術本身，例如當一件藝術品進到館內，不能只

看一眼就說它是用粘土做的，需透過科學分析研究才能真正理解它的材質，這便是科

學對藝術的重要性。因此，為了讓更廣大的觀眾族群深切的理解博物館內的收藏與知

識，館方將原有的圖書空間改建為 81st Street Studio，以教育為目的進行整體規劃設計，

期待藉此幫助兒童觀眾接觸及深入了解科學與藝術。 

2. 大都會博物館的教育部門認為讓孩子們能夠實際去觸摸、聞到、聽到真實世界的事

物，創造出有別於傳統學校教學的學習場域是一件非常重要的事，因此需要結合不同

領域的專業，想方設法去建構出滿足兒童各種感官需求的體驗設施，同時作為一個位

於藝術博物館內的兒童空間，這些設施也必須要適切地呼應博物館的收藏品，藉此讓

兒童在遊戲中，自然而然地了解館內展示及典藏的內容，而且這些設施需要具備吸引
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兒童主自主嘗試與操作的誘因，如有趣、新奇、好玩等，才能發揮展示設計初衷及展

示目標，並創造教育意義。 

3. 81st Street Studio 自 2023 年正式開放以來至今約 2 年的時間，整體設施與服務並非一

成不變，館方人員持續過實際營運情形及觀眾研究進行滾動式調整，例如從最初的整

日自由參觀調整為分場次預約參觀，以改善人潮壅擠情形，原本提供嗅覺體驗的香氛

枕頭換成可以站立其上的圓形平衡板，增加刺激的趣味性；以各種木材為主的展示，

未來也規劃更換為不同類型的材質，以提供兒童更加豐富多元的探索。此外，館方同

時也透過現場的觀察、測試，以及訪談等各種方式進行觀眾研究，包含針對兒童及針

對照顧者的調查，以了解展示設計與展出內容對兒童教育產生的效果，並透過密切觀

察社群平台上的觀眾意見，思考如何進行問題改善。 

4. 在展示設計中，可以觀察到遊戲方式具有普世性，與國家種族無涉，創造這樣的沉浸

式遊戲環境，目的是讓孩子進入環境中不需要成人指示或文字說明，便能自主了解情

境並開始遊戲、學習，在設計上，除了注意「玩」的多樣性，也尊重孩子個性上的多

元性，孩子除了可以自己玩、一起玩或是冒險的玩，現場同時也為較為內向害羞的孩

子設計不被打擾的獨處角落，或是鼓勵他們於圖書區域安靜閱讀。 

5. 造訪的觀眾以 8 歲以下的幼兒為主，會發生兒童在遊戲中哭鬧、嘔吐、便溺等情形，

因此現場除了館方工作人員外，常態性有 3-5 位志工駐點支援。志工及工作人員必須

在不干涉兒童探索體驗的情況下，具備支持、幫助並鼓勵小孩的能力，因此志工多以

有育兒經驗的女性為主，不會採取說教或嚴厲的措施，避免兒童再也不想回訪，志工

除了透過從旁觀察適時提供兒童引導與協助外，也幫忙空間的環境整理。館方教育部

門在徵選志工時，會針對其人格特質評估是否適合為兒童服務，同時定期進行志工訓

練，以確保現場志工有足夠的專業知識和能力，同時也會淘汰不適任的志工。 

6. 81st Street Studio 主要服務對象設定在 3-11 歲，由於美國 10 歲以上的兒童會進入青

少年階段，可以更獨立的進行博物館參觀、探索，這與美國學制有關（11-14 歲為中

學、 15-18 歲為高中），青少年的觀眾所需要的內容與兒童非常不一樣，因此其目標

觀眾並不包含青少年。81st Street Studio 最大宗的客群，實際上落在 8 歲以下，所有

的展示都為混齡參與，館方不會限制參與年齡，甚至沒有參與年齡的建議，這樣的設

計對同時有數位家庭成員造訪的家庭觀眾較為友善，同時館方相信混齡設計能創造出

與學校分齡教育不同的學習及遊戲效果。 
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7. 81st Street Studio 為原有圖書空間改建，原本的場地位置並非針對服務親子、兒童觀

眾量身打造，導致每日開館後大量湧入人潮帶來的娃娃車無專屬停放空間，只能安置

於一旁的走廊，除了有停放空間不敷使用需求的情形外，也有觀眾娃娃車保管安全上

的疑慮，由於可預期到學齡前幼兒將是國家兒童未來館的主要觀眾群，因此建議在前

期規劃空間階段，務必將觀眾的娃娃車停車需求納入考量，以提供完善的服務。 

   

   

   

81st Street Studio 的建築外觀、門口及內部空間 

【考察重點紀錄】 

1. 將自然元素融入五感體驗：工作內大量硬體設施皆使用木材打造，搭配大地色系的色

彩系統，營造出自然柔和的整體視覺感受。一進入工作室空間，便可看到右方牆面上

展示了多種形式的木材類型和飾面，包括樹幹切片、瓦楞紙板、木瓦，甚至是由大都

會博物館的藏品複製而來的雕花木屏風（mashrabiya），一般觀眾可以在館內欣賞到這
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個屏風，然而兒童觀眾卻能在 81 街工作室透過觸碰、嗅聞感受到它。這些木材不僅

肌理與質感各異，還散發著不同的自然香氣，透過這些裝置鼓勵兒童觀察、觸摸與嗅

聞，開啟感官體驗。在木材牆前方則有一座人工草坡，孩子可以在上面自由滑行、躺

臥、跑跳，在玩樂中感受草皮的質感，工作人員表示過去也曾在此區提供有自然香氣

的枕頭，當孩子躺在枕頭上時，就能自然地聞到香味。此外，在後方針對嬰幼兒設計

的體驗區域中，設有木造隧道，可通往一座柔軟舒適的圓形爬行區域，中央還設置了

一棵「木槿樹」，透過光照設計打造出日文中「木漏れ日」（komorebi）的意象，即陽

光從搖曳的樹葉縫隙間，灑落地面斑駁光影的詩意景象，此處的光影還會隨著一天中

的時間，甚至季節的轉變而變化，在此區軟墊上翻滾、躺臥、爬行的嬰幼兒，就像於

晴朗的天氣在大樹下的搖曳光影中活動。81 街工作室獨特的視覺風格提供了很重要

的啟發與示範，讓人看見提供兒童使用的場所並不等同於高彩、幼稚的俗麗風格，建

議本館參考此案例，將美感與細緻的設計融入展示，以建構出具有質感與特色的展示

樣貌，做出有別於一般商業場域或遊樂場的風格。 

   

   

81st Street Studio 內部空間設備材質 

2. 異業合作打造互動音樂站：81st Street Studio 入口左前方區域，與知名樂器公司 Yamaha

合作打造互動音樂站，為孩子們帶來獨特的聲音體驗，並展示不同的材質如何影響聲

音。這座由 Yamaha 構想與設計的互動式音樂站共有六種樂器，包括站立式吉他、響

板牆、11 音風琴，以及馬林巴琴窗戶等前所未見的樂器。站立式吉他將會有大、小兩

種尺寸，分別為低音和稍微高一點的音調。Yamaha 還設計了一款鳥鐘，播放聲音來提
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示工作室中的重要時刻，讓兒童可以享受鳥兒的各種動作和聲音。藉由這些不同於傳

統樂器的體驗性樂器，擺脫固有思維，激發兒童動手探索的好奇心，認識音樂製作的

原理，同時用他們的整個身體來發出聲音，強調觸覺體驗。此外，窗戶上的馬林巴琴

板，可讓多名孩童同時探索各種木材類型所發出的相異音色，體驗用不同的材質創造

出多變音色的奇妙與樂趣。觀眾可自由敲擊、撥彈，甚至騎乘這些作品，以沉浸在自

然世界和日常生活的聲音之中。這個互動音樂站提供兒童親身體驗真實聲音現象的機

會，能夠用手觸摸物體、仔細聆聽發出的聲音，並且用自己的方式去做實驗，來探索

享受聲音的方式。81st Street Studio 透過與企業跨領域合作方式，引入外界專業與創

意，創造出新型態的展示樣貌，異業結盟成功加乘展示效益的作法，值得參考借鏡。

建議本館參考該空間透過與企業跨領域合作方式，引入外界專業與創意，創造出新型

態的展示樣貌，異業結盟成功加乘展示效益的作法，值得借鏡。 

   

   

 81st Street Studio 入口進入左側與 Yamaha 合作之展區 

3. 融合實作與數位科技的多元設計：81st Street Studio 不僅提供多種感官體驗，亦適度結

合數位科技，創造豐富的展示樣貌，數位多媒體展示由體驗設計公司 Bluecadet 擔任

戰略數位設計合作夥伴，為該空間製作數位多媒體互動設施；木製品則是由 Mark 

Richey Woodworking and Design 製作；每一個站點分別透過紙板箱、膠帶、積木、輪

子、織物和魔術貼的動手實做，以及燈光、熱感應、數位互動設施來調動孩子們的各

種感官。工作室的中心是一個樹狀結構，其中的數位工作站提供觀眾進行創作和演奏，

利用攝影機視覺和投影技術，提供觀眾雕刻自己的木版畫，並創建具有各種顏色、圖
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案和屬性的虛擬圖像；另一個設施則是引導觀眾設計實體鼓，並使用數位工具以不同

的音樂風格演奏它們。在工作室空間的後牆設有一面動態投影牆和一張光影桌，觀眾

可以體驗各種圖案和藝術圖像，透過色彩、陰影和扭曲等模式探索光學、光的行為和

特性，創造出獨特的視覺展示。另外，還提供實際材料結合數位多媒體的互動設施，

例如觸控螢幕結合物件引導觀眾探索黏土、金屬和木材，每個螢幕都提供探索材料特

性的有趣知識，且能觀察藝術家運用它們的真實案例，旁邊的顯微鏡則鼓勵兒童進行

近距離觀察礦物等不同材質，幫助他們了解材料的科學特性和藝術潛力。這種適度但

不過度融合實作與數位科技的作法，讓兒童能多角度、多層次地去理解每一項知識點，

值得參考借鏡。 

   

   

   

81st Street Studio 數位多媒體展區 

4. 藏在微小細節中的巧思：整個 81st Street Studio 空間暗藏著許多創意巧思，這些意想

不到的視覺驚喜，激勵觀眾去探索和近距離觀察。例如在矮櫃和檯面上的小小圓形螢

幕中有顆眼睛，當觀眾靠近時，眼睛便會眨眼，然後螢幕中便出現博物館藏品中令人

驚喜的圖像，喚起觀眾參觀博物館的體驗。此外，在互動體驗的矮牆面上，暗藏熱感
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應材質，手一摸到便會留下手印等痕跡，讓觀眾產生意外的驚喜。嬰幼兒體驗區域中，

除了安全、舒適、方便照顧者觀看外，甚至考量到藝術性的美感呈現，特意用投射光

打造出日文中「木漏れ日」（komorebi）的意象，呈現光穿過樹葉縫隙灑落地面的光影

景象，光影還會隨時間、季節的變化，，種種細節上的細緻巧思，讓這個為兒童打造

的空間不僅充滿了驚喜，更呈現出獨特的藝術性與美感。這種作法在美國其他兒童博

物館較為少見，也成為 81 街工作室令人印象深刻的特色，讓整體空間感覺更加宜人，

非常值得本館參考。 

   

81st Street Studio內部設計各空間之巧思 

【反思與收穫】 

 81街工作室是本次考察最令人印象深刻的場域，最重要的關鍵在於整體視覺設計風格

極具美感與質感，明顯與其它兒童博物館或兒童廳有很大的不同，讓人不禁反思：「為何

大多數兒童空間為何總是流於幼稚、俗麗的風格？」透過此案例可見，為兒童服務的場所，

也可以透過適當的設計風格，透過媒材選用、色彩計畫、細節考究等作法，展現出不流俗

的面貌，讓展場不僅是一個兒童體驗學習空間，同時也是一個美感教育場域。 

    在展示內容上，另一個重要的啟發，則在於於81街工作室的每一項設施都緊密扣合明

確的展示目標，並巧妙地與大都會博物館的藏品連結，透過訪談得知背後有一組龐大的跨

領域專業研究團隊，在支撐展示內容的建構，創造出巧妙融合科學與藝術的展示，策略性

地將典藏的文物結合互動設施進行轉化，讓知識變得平易近人又有趣。建議本館在籌備期

間逐步育成自己的團隊知能，並引入外界跨領域專業協助，以確保未來所有的展示都能建

立於專業研究基礎上，打造出一個有理、有據、有效、有趣的童學習基地。 

    此外，根據訪談得知，81街工作室認為觀察社群平台上觀眾發布的參觀體驗、批評、

意見，是得知觀眾真實反饋的重要管道，也是觀眾研究意見收集的一部分，建議本館除了

透過官網發布訊息外，未來也可以透過社群平台，瞭解大眾最真實的想法，並時時觀察社

群輿論，作為服務改善優化的參照。 
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〈四〉華盛頓特區國家兒童博物館 National Children’s Museum 

  華盛頓特區國家兒童博物館4（National Children’s Museum，簡稱 NCM）位於美國華盛

頓特區市中心。該館結合科技、藝術、遊戲三大元素，致力於讓兒童在探索與創造中理解科

學與創新精神。其前身可追溯至 1974 年，經多次改制與重啟後，於 2020 年以全新面貌開

館，館舍面積約 2,787 平方公尺（約 843 坪），整體空間以明亮、開放與互動為核心設計理

念，主要服務對象為 0–12 歲兒童及家庭觀眾。 

  NCM 以「STEAM through Play」為策展主軸，融合數據科學、工程、藝術與社會議題，

讓兒童在遊戲中發現學習與創造的樂趣。館內展覽採模組化設計，定期更換主題，以保持探

索新鮮感與學習深度。其教育策略強調跨學科思維（Interdisciplinary Thinking）與問題導向

學習（Problem-Based Learning），鼓勵孩子以創造力與合作精神面對未來挑戰。 

 

   

NCM 外觀、門口及服務台 

  本次考察流程分為三個部分，第一部分：由館方人員導覽空間；第二部分：現場交流

訪談；第三部分：考察展示內容及手法。 

【訪談重點紀錄】 

一、訪談對象 

國家兒童博物館展覽、教育與設施副總裁 Erik 

Smith（VP of Exhibits, Education, +  Facilities at 

National Children’s Museum） 

二、訪談重點整理  

1. 整體理念與定位 

(1). 以「沉浸式科技互動 × STEAM 教育 × 兒童參與創作」為核心。 

(2). 結合博物館與科學中心雙重定位，強調「動手操作」與「探索式學習」。 

                                                      
4 參考資料：https://nationalchildrensmuseum.org/ 
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(3). 展覽與活動均以「遊戲即學習（Play-Based Learning）」為策展原則，避免傳統博物館

的被動觀賞形式。 

2. 主要展區與設施 

(1). 夢想機器展區（Dream Machine） 

A. 三層樓高攀爬結構，內含大型滑梯，鼓勵兒童透過身體挑戰與探索自我。 

B. 空間動線規劃安全、清晰，底層為固定出入口，便於家長觀察。 

C. 設有安靜室、哺乳室及親子廁所，兼顧家庭友善與情緒調節需求。 

D. 互動設施包含泡泡機（探討表面張力）、雲朵翹翹板與踏石遊戲。 

E. 展覽強調感官參與與空間包容性，兼顧學習與休憩。 

(2). 工程遊戲與創造體驗區展區（Engineering Games + Play） 

以「動手做中學工程」為主軸，透過模擬設計與物理實驗讓兒童理解建構與平衡

的原理。展覽內容包含可自由組裝的建築模塊、球道與坡道設計挑戰，以及結合簡易

機械原理的互動遊戲。孩子可以調整角度、重量與速度，觀察運動與重力之間的關聯，

體驗工程思維的邏輯過程。 

(3). 藝術與科技展區（Art + Tech） 

展現藝術與科技融合的教育方向，透過光影投影、互動螢幕與聲音裝置，讓兒童以

創造性的方式理解數位媒介。展覽內容包括以墨西哥傳統剪紙「Papel Picado」為靈感的

投影創作，透過光影變化呈現文化與圖像之間的關聯。並設有「氣流體驗區」與「顏色

變化牆」，讓孩子可透過風流、色光及感測裝置進行創作。 

(4). 特展區 

A. 採三個月一輪替模式，由七至八間博物館共同巡迴。 

B. 所有展件（含機械與牆面設施）均可拆解、運送與重新組裝。 

C. 展覽強調臨時性與流動性，呈現跨館合作與靈活策展機制。 

   

CMC 特展區-OCEAN ADVENTURE 
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(5). 創客工作室（Tinkering Studio） 

A. 每月更換主題，近期主題為光影與色彩探索。活動例子：以紙板製作可移動裝置、

利用電池與導線製作電路、顏色混合實驗等。空間最多容納約 25 名兒童，由館

員監督，無正式教師授課。 

B. 建議年齡：18 歲以下需成人陪同，成人不得單獨入場。 

C. 定期與社區組織合作，例如舉辦夏令營。 

3. 教育推廣與管理機制 

(1). 所有活動均設有月曆公告，維持規律更新與主題連續性。現場安排至少一名館員協

助操作與維護安全，所有活動皆為免費開放，兒童可自由參加，不須事先報名。 

(2). 館方與企業及地方教育機構合作，擴大社區參與，並以靈活的管理機制確保活動品

質。所有活動材料均集中存放於專用儲藏室，方便館員取用與補充，維持場地整潔

與物資管理效率。 

(3). 兒童在活動中完成的作品鼓勵帶回家作為紀念與延伸學習的延續，館內工作坊空間

不展示或保留兒童創作成果，以維持空間的流動性與活動的再利用彈性，亦彰顯「過

程重於成果」的教育理念。 

4. 展示設計與空間規劃 

NCM 整體展示設計以「重體驗、輕保存」為核心原則，館內空間不設典藏展品，

強調開放、可操作與高互動性。展件多為可拆換與可改造的模組，鼓勵兒童透過「可被

玩壞」的創造實驗自由探索，展現動態與包容的策展態度。此理念意在讓孩子「來玩」

而非「來學」，以輕鬆愉快的方式引導自然學習，讓知識在遊戲過程中被內化。展覽設

計以遊戲為主體、學習為附加價值，創造一種以體驗為核心的教育場域，使兒童在自由

探索與嘗試錯誤的過程中培養創造力與問題解決能力。 

【考察重點紀錄】 

1. NCM 以沉浸式科技互動、STEAM 教育、企業共創為核心特色。整體策展強調「體驗

式學習」與「科技寓教於樂」，透過數位科技、動態機械與創客工作坊，讓兒童在遊戲

與探索中理解抽象概念。館內動線以「Dream－Build－Create」為敘事主軸，從啟發想

像、實驗探索到創造發表，構築完整的學習旅程。 

2. 以下依館內當前不同主題展區說明。 

(1). 夢想機器展區（Dream Machine） 
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A. 建議年齡：3–10 歲 

B. 說明：館內主視覺裝置，結合三層樓高的攀爬結構與滑梯系統，象徵「夢想的流

動與探索」。孩子可在透明球體、彎曲通道與觀景窗間穿梭，觀察各層動態。此設

施兼具遊戲與物理學習功能，設有娃娃車停放區與安全地墊，兼顧使用便利與安

全。 

C. 反思與建議：該展區以大型結構結合遊戲學習的空間策略，展現出具代表性的沉

浸式體驗設計。此類巨型裝置近年已成為世界各地兒童館及科學中心的共同趨勢，

不僅提供挑戰與探索的身體經驗，也成為吸引觀眾的重要視覺地標與社群打卡象

徵。建議本館可參考此概念，不必限於大型溜滑梯形式，也可結合繩索攀爬、懸

吊通道或立體穿越等手法，創造兼具遊戲性與造型特色的互動裝置，讓孩子在挑

戰與感官體驗中留下深刻印象，深化對館所的情感連結。 

   

CMC 夢想機器展區 

(2). 數據科學探索廊（Data Science Alley） 

A. 建議年齡：6–12 歲 

B. 說明：以「數據如何改變世界」為主題，透過互動遊戲讓兒童理解資料蒐集、分析

與應用過程。包含「Data Whirl」、「Emotion Mirrors」與「Decision Loop」等裝置，

孩子可藉身體動作觸發數據變化並觀察演算法回饋。由 Amazon Data Services 協

力開發。 
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CMC 數據科學探索廊 

(3). 創客工作室（Tinkerers Studio） 

A. 建議年齡：5–12 歲 

B. 說明：為全館教育核心空間，由 Microsoft 贊助設立。提供開放式創作環境與多樣

材料，鼓勵兒童歷經「想像→設計→測試→改良」的工程設計歷程。定期推出工作

坊活動，像是「cardboard creations」工作坊，引導兒童動手創作與邏輯建構。 

   

CMC 創客工作是當期工作坊 

 

(4). 小小爬行者及小小夢想家展區（Little Movers& Little Dreamers） 

A. 建議年齡：0–3 歲 

B. 說明：嬰幼兒專屬展區，以「動作發展」為主題。柔軟地墊、安全圍欄與低感官照明

營造安心環境，鼓勵幼兒透過爬、滾、推、拉動作促進大肌肉發展。由 PNC Grow 

Up Great 基金 支持，並設有「Caregiver Lounge」供家長休憩與觀察。 

C. 反思與建議：此區提供本館嬰幼兒參與的重要參考。建議未來於展示或公共區域中

增加專屬嬰幼兒探索區，運用觸覺、聲音與顏色刺激設計，讓照顧者能安心陪伴並

促進早期感官與親子互動發展。 
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CMC 小小爬行者及小小夢想家展區 

(5). 工程遊戲與創造體驗區（Engineering Games + Play） 

A. 建議年齡：4–10 歲 

B. 說明：模擬建築與機械原理的實作空間，結合風力管、滑輪與滾輪系統，讓兒童操

作中理解能量傳導與結構穩定。每日舉辦「Build & Test」挑戰，由 Boeing Learning 

Center 團隊設計，推廣 STEM 教育精神。 

C. 反思與建議：此區為博物館與企業異業合作的具體實例，展現了以產業資源支持教

育策展的模式。美國多數兒童館需自行籌措經費，因此企業贊助成為推動展覽創新

與導入新技術的重要途徑。透過異業合作，不僅能引入最新的科技成果，也能提升

展示的專業深度與更新頻率。相較之下，本館目前以政府預算為主要經費來源，但

未來亦可思考在特定主題或教育推廣領域中，建立與企業或機構合作的可能性，藉

此拓展資源並持續創新。 

   

CMC 工程遊戲與創造體驗區 

(6). 藝術與科技展區（Art + Tech）  

A. 建議年齡：3–10 歲 

B. 說明：結合科技與藝術創作的沉浸展區，透過光影投影牆與互動畫布讓孩子以聲音

與肢體操控畫面變化。常設作品如「Sound Shapes」「Digital Garden」，亦舉辦 AI 與

永續主題特展。 

C. 反思與建議：此區提供本館發展藝術與科技融合展示的參考。可考慮以聲音、色彩
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與感測裝置創造「沉浸式表達」環境，讓兒童可透過身體與媒介互動學習創造與感

知，培養藝術感受力與媒體素養。 

   

CMC 藝術與科技展區展示設計 

(7). 魔法小廣場（Placita Mágica） 

A. 建議年齡：3–8 歲 

B. 說明：以多元文化為主題的社會學習展區，由西語教育團體協作開發。模擬拉丁美

洲市集場景，讓孩子透過音樂、舞蹈與市集互動認識文化差異與包容價值，並舉辦

節慶面具與手工紙花等文化體驗活動。 

C. 反思與建議：該展區以文化體驗深化社會學習，透過音樂、舞蹈與市集情境讓兒童

理解文化差異與包容價值。本館在展示設計上可參考此模式，發展以「文化共融」

或「多語交流」為主題的展區，讓兒童在表演、故事與藝術體驗中感受差異、培養

共感，進而推動兒童權利、多元文化教育與包容社會的理念。 

   

CMC 魔法小廣場展示設計 

(8). 天氣世界（Weather Worlds） 

A. 建議年齡：4–12 歲  

B. 說明：為一個沉浸式的數位互動展區，觀眾可透過綠幕技術（green screen）及動作

控制改變天氣效果，如製造降雨、閃電、雲朵等視覺場景，成為天氣控制者。該展區

不僅具備視覺奇幻感，也設計與真實氣象現象連結的情境轉換，讓孩子在遊戲中體

驗天氣變化與其背後的物理原理。  
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(9). 氣候行動英雄展區（Climate Action Heroes） 

A. 建議年齡：4–12 歲 

B. 說明：是由 NCM 館員自主設計的原創互動展區。觀眾可先回答一系列 QA，館方

根據其答案分配一種「氣候行動超人（Climate Action Hero）」角色，然後進入展區

的「英雄總部」，了解該角色在氣候變遷議題中的任務與行動策略。  

   

CMC 天氣世界及氣候行動英雄展區 

3. 硬體設施與空間管理：館內設有哺乳室（Mothers Room）、靜音空間（Quiet Room）與

娃娃車停放區，並提供感官背包與無障礙動線，體現「以兒童為本」的包容性設計。

空間採明亮開放配置，動線清晰且視野通透，方便親子同行與照護者觀察，兼顧安全

與自由探索的需求。 

【反思與收穫】 

整體觀察顯示，NCM 的策展重點不在於「展示知識」，而在於「創造學習經驗」。其「重

體驗、輕保存」的策展原則，使展覽能保持彈性與流動性。建議本館未來在展示規劃中，可

持續思考如何以遊戲為媒介，讓知識轉化為感官經驗與行動啟發；同時強化與教育、科技及

企業單位的跨界合作，引入新興技術與創意資源，打造兼具探索性與創新性的展示平台。此

外，應持續關注家庭與多元需求族群的友善設施設計，確保空間具包容性、安全性與親和力，

使兒童能在自由探索與安心學習之間獲得完整而愉悅的體驗。 

 

（五）請觸摸博物館 Please Touch Museum 

  請觸摸博物館5（Please Touch Museum，簡稱 PTM）位於美國賓夕法尼亞州費城市中心

西區，是全美最具代表性的兒童博物館之一。整體展覽與活動空間約 14,583 平方公尺（約 

4,411 坪），以其結合歷史建築與現代教育理念的空間設計，成為費城重要的文化地標。 

                                                      
5 參考資料：https://www.pleasetouchmuseum.org/ 
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  PTM 認為遊戲是兒童在社會、情緒與認知發展上的關鍵途徑，在遊戲中探索學習的力

量，可以改變孩子的一生，致力於打造優質、友善且充滿啟發性的環境，讓孩子能在動手玩

樂與感官探索中學習與成長。 

  同時，PTM 透過展覽與教育活動實踐，推動兒童以遊戲為核心的學習方式，整體策展

理念以「透過遊戲學習（Learning Through Play）」為核心精神。其主要服務對象為 0 至 8 歲

兒童與家庭觀眾，並以藝術、科學、社會與文化等多元主題，激發孩子的探索能力、創造思

維與表達潛力。 

   

   

PTM 外觀、內部設計及服務台 

【考察重點紀錄】 

1. 展示策略與空間設計：以沉浸式情境、感官互動及家庭共學為策展核心。館內動線採

單向流暢設計，從入口大廳依序串聯主題展區（如河流探險、童話花園、模擬城市等），

每區皆具明確年齡分層，避免干擾與擁擠。空間以柔性曲線與自然光導引轉換節奏，

營造放鬆而安全的體驗氛圍。館內並設有娃娃車停放、哺乳室、感官友善空間、多語

導覽與無障礙設施，滿足多元家庭需求。 

2. 展區介紹與教育功能：多數展區設置工作坊桌與小劇場活動區，由教育人員每日帶領

互動操作、故事導讀或 STEAM 活動，形成展覽、教育及體驗的整合式學習模式。同

時，館方會邀請家長一起從遊戲觀察兒童的學習歷程與行為表現。以下依館內當前不
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同主題展區說明。 

(1). 河流探險展區（River Adventure） 

A. 建議年齡：2–6 歲 

B. 說明：以水流、能量與自然環境為主題，模擬費城河川與水利系統。孩子可操作

水閘門、渦輪、泵浦與水車，觀察水流速度、方向與能量轉換。展區採「乾濕分

離」設計，配置排水坡道、防滑地墊與換衣－黃背心區，提供兒童安全舒適的遊

戲環境。 

C. 反思與建議：水流互動設計可作為本館「水之城」展區的重要參考。透過從玩中

學的方式，模擬自然流動與能量轉換，讓兒童在感官探索中理解環境運作原理。

建議未來可融入水的永續概念、在地文化意象或多樣的水之形態，設計兼具遊戲

性與科學教育性的互動空間，深化兒童對自然資源與生態循環的理解。 

  

PTM 河流探險展區圖 

(2). 想像遊戲場（Imagination Playground） 

A. 建議年齡：2–7 歲 

B. 說明：以大型藍色泡棉積木為主要媒介，鼓勵孩子透過推、疊、滾、連接等動作

發展空間感與合作能力。採「開放式建構學習（Open-ended Play）」理念，讓兒童

自由探索材料特性。 

C. 反思與建議：展區展現「開放式建構學習」的價值，透過自由探索與合作建構，

促進兒童的創造力與空間理解。建議本館未來可設置模組化積木或自然材料的建

構活動，讓兒童在推、疊、連接的過程中體驗結構與平衡。另外，教育推廣規劃

上，亦可針對不同建構方式設計主題活動，引導孩子從遊戲中認識建築與空間立

面概念，開發兼具趣味與學習性的工作坊，培養觀察、創作與協作的能力。 
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PTM 想像遊戲場圖 

(3). 交通夢想區（Roadside Attractions） 

A. 建議年齡：3–8 歲 

B. 說明：以交通與旅行為主題，模擬汽車修理工坊、飛機駕駛艙與火車站。兒童可

操作儀表板與工具，體驗維修與駕駛過程。 

C. 反思與建議：此區以交通為主題的空間轉化，展現透過大型裝置與情境佈景營造

沉浸式體驗的策展手法。建議本館未來可參考此概念，運用具象化的巨型物體或

交通意象裝置，結合藝術創作與打卡互動，作為策展與教育推廣的延伸策略。 

  

PTM 交通夢想區圖 

(4). 童話花園（Fairytale Garden） 

A. 建議年齡：3–8 歲 

B. 說明：以愛麗絲夢遊仙境為主題的沉浸式空間，融合敘事、藝術與遊戲。讓兒童

可穿越撲克牌拱門與鏡中迷宮，體驗故事場景。同時，每日舉辦故事導讀與手作

活動，延伸兒童對閱讀與創作的經驗。 

C. 反思與建議：此區結合故事敘事、空間設計及遊戲體驗，提供兒童表達與情感學
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習的場域。建議本館可結合臺灣本地故事與文化素材或世界知名故事 IP，以多媒

體互動與沉浸式劇場形式，打造具創造力的故事遊戲空間，亦可鼓勵兒童以角色

扮演參與敘事，落實兒童表意的精神。 

   

PTM 童話花園圖 

(5). 模擬城市（City Capers） 

A. 建議年齡：3–8 歲 

B. 說明：模擬真實城市街區場景，包括超市、醫院、餐廳、銀行、郵局與建築工地

等。兒童可化身市民，在不同場域中操作真實比例的模擬設備，如收銀台、食材

櫃、建築磚塊、醫療工具與交通號誌，體驗社會運作的多重角色。 

C. 反思與建議：：此展區的社會模擬學習，透過角色扮演讓兒童體驗城市運作與社

會互動，展現具體而生活化的策展手法，可作為未來本館的策展設計參考。 

   

PTM 模擬城市圖 

(6). 童趣樂園（Carousel House） 

A. 建議年齡：全齡 

B. 說明：位於主館入口中庭的古典旋轉木馬建於 1908 年，為費城重要文化資產之

一。博物館將其修復並重新啟用，象徵「記憶與夢想的循環」。此區除作為拍照與

休憩地標外，亦用於節慶活動與家庭慶典，是「代際共玩」的重要場域。 

C. 其他：其周邊規劃為開放式休息區與咖啡座，提供家長觀察與交流空間。 
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PTM 童趣樂園圖 

(7). 工作坊與教育活動區（Program Workshop Spaces） 

A. 內容與形式：設有多間可變式教室與 Program Zone，每日開設主題手作、科學實

驗、音樂律動及藝術創作活動。主題如「STEAM in Play」結合生活科學、「Art for 

All」倡導創意再利用、「Sensory-Friendly Play」專為感官敏感兒設計。活動採分齡

制與自由參與制，家長可陪同共學。 

   

   

PTM 工作坊與教育活動區圖 

【反思與收穫】 

PTM 以遊戲即學習為核心，將感官探索、故事敘事與社會模擬融合為多層次的策展精

神。各展區設計兼顧教育性與趣味性，透過靈活的空間配置、材料選擇與引導設計，讓不

同年齡層兒童都能在各展區裡玩中學。 

建議本館可將「從遊戲中探索與學習」作為展示與教育推廣的核心精神，讓孩子在主
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動體驗與互動中發現知識與樂趣。同時，策展規劃可結合本土文化與空間創意，融入日常

生活與在地文化元素，使內容更貼近兒童經驗。並注重多元與共融設計，讓不同背景與能

力的孩子都能自在參與，感受博物館作為開放且友善學習場域的價值。 

 

二、其他類型博物館考察 

（一）美國自然歷史博物館-理查德・吉爾德中心 American Museum of Natural History-The 

Richard Gilder Center 

  理查德・吉爾德中心6（The Richard Gilder Center for Science, Education, and Innovation，

簡稱 The Richard Gilder Center）為美國自然歷史博物館（American Museum of Natural History，

簡稱 AMNH）於 2023 年啟用之全新擴建館舍。建築理念以「探索的流動性（the flow of 

discovery）」為核心，將科學研究與空間動線融合，象徵人類從未知到理解的知識旅程。建

築總面積約 6,500 坪，以自然洞穴般的曲線牆體、垂直流動的中庭與天井採光為特色，連結

AMNH 原有的十多個展廳，成為館內全新的交通與探索中心。 

  The Richard Gilder Center 7的設計不僅為展示新館，更是教育與研究的交匯點。空間整

合展覽、學習與典藏三大功能，以開放透明的方式呈現「科學如何被發現、理解與傳遞」。

主要展區包含「Invisible Worlds（隱形世界）」沉浸式劇場、「Butterfly Vivarium（蝴蝶館）」

及「Insectarium（昆蟲館）」，藉由互動媒介、光影與真實標本交織，展現自然科學之美。 

  基於本館未來展示為跨領域內容，涵蓋自然、科學相關議題，爰規劃考察美國自然歷史

博物館的展示設計，藉此瞭解自然相關領域的展示作法，此外，亦藉由實地觀摩該館的全環

沉浸式投影展，做為未來本館「黑盒子空間」的設計規劃參考。 

 

   

The Richard Gilder Center 外觀及內部設計圖 

                                                      
6 參考資料：https://www.amnh.org/exhibitions/permanent/gilder-center 
7 參考資料：https://www.idshow.com.tw/article/id/5223 
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【考察重點紀錄】 

1. 建築靈感與外觀設計：以岩層侵蝕與自然洞穴為靈感，建築呈流動曲線與柔和光影。

天井引入自然光，隨時間變化形成如地質演化的視覺效果。外牆以石灰岩與花崗岩包

覆，並採節能與防鳥撞設計，展現環境友善理念。 

2. 永續與節能設計：建築採被動節能原理，室內曲面牆體兼具導流與結構穩定功能。天

井引入自然光與氣流促進通風降溫，外部植栽則提供生態棲地，落實永續與低碳共生。 

3. 空間動線與垂直連結：以中庭為核心，設置懸空步道與曲線樓梯，形成開放流動的動

線。觀眾可從不同層面觀察研究與展示，改善原館複雜的導覽問題，強化探索感與可

達性。 

4. 展覽層級與生態展示：全館五層、典藏逾三百萬件標本。昆蟲館與蝴蝶館以生態棲地

為原型，觀眾可近距離觀察活體，理解生命行為與自然共生，實踐「從觀察自然到理

解自然」。 

5. 策展主軸與展示手法：以特展－隱形世界（Invisible Worlds）為例，展現自然現象中

微觀與宏觀的連結。結合全環投影與科學數據，呈現細胞、神經與宇宙能量的流動。

透明展示牆揭示研究過程，融合科學、藝術與沉浸式體驗。其他樓層展示，如

「Collections Core」以透明展示牆讓觀眾觀察標本分類與維護過程、「Insectarium」及

「Butterfly Vivarium」則是透過活體互動與影像投射引導觀眾理解生態循環與生命奧

祕。 

6. 兒童導向與學習體驗：以「動手探索（Hands-on Exploration）」為核心，強化兒童與家

庭的參與學習。昆蟲館設有互動顯微桌與模擬體驗台，讓孩子以積木構築螞蟻巢穴與

蜂巢，理解生態與協作原理；蝴蝶館以活體觀察結合繪圖與導覽，引導認識生命週期

與環境保育。另設有教育實驗室開設 STEM 課程，如顯微觀察與化石製作，並在

「Invisible Worlds」設有感應互動區，讓孩子透過動作觸發光影變化。整體設計使兒

童在「觀察—操作—理解」的過程中培養科學思維，展現「學習即遊戲」的教育理念。 

7. 公共設施與無障礙環境：館內提供娃娃車配置與無障礙動線設計。所有主要展區皆設

有寬敞坡道與電梯，方便攜帶嬰幼兒的家庭行走。各樓層皆設有娃娃車停放區，並於

入口設置專用升降通道與自動門，以確保推車出入的便利與安全。部分展廳（如「昆

蟲館」與「蝴蝶館」）為控制環境溫濕度，規劃臨時寄放區供家長放置推車。 
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The Richard Gilder Center 內部設計、蝴蝶館及隱形世界圖 

   

The Richard Gilder Center 昆蟲館、圖書館及娃娃車停放區 
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【反思與收穫】 

The Richard Gilder Center 透過自然洞穴般的建築建築手法可啟發本館在「地之城」樓

層的空間發展上，能以洞穴式結構與流動動線營造探索感，同時學習吉爾德中心在洞穴空

間中的恆溫控制與自然採光技術，使環境兼具舒適性與沉浸式。 

同時，休憩空間設計亦值得本館借鏡，像是館內設有多處不同形式的座椅與階梯式平

台，讓觀眾可自由停留、觀察或討論。此模式可應用於本館的各樓層及各展區節點，使參

觀體驗更具人性化。且該建築多處出入口的規劃也展現了靈活的導向設計，可作為本館在

疏散、動線分流與公共出入規劃上的參考。 

此外，在包容性設計方面，吉爾德中心完善的無障礙通道與推車動線配置，兼顧行進

效率與安全性，對本館未來規劃親子與行動輔助空間具有直接參考價值。 

最後，展示設計如「Invisible Worlds（隱形世界）」以沉浸式投影與實時模擬打造「可

走入的科學現象」，提供了結合 VR／XR 科技與教育敘事的優秀範例。未來兒童館在推出

相關科技展項時，可參考其以數據視覺化與多感官互動構築學習體驗的方式，使科技不只

是展示工具，而是啟發思考與想像的橋樑。 

整體而言，對本館而言，無論在洞穴式樓層設計、光環境營造、休憩與無障礙規劃，

或在沉浸科技與互動教育的整合上，吉爾德中心皆提供了可實踐的方向與具體參考。 

 

（二）美國國家航空太空博物館 National Air and Space Museum 

  美國國家航空太空博物館8（National Air and Space Museum，簡稱 NASM）隸屬於史密

森學會，位於華盛頓特區國家廣場，是全球參觀人次最高、最具代表性的科學博物館之一。

館舍於 1976 年開幕，以簡潔幾何造型與透明玻璃帷幕象徵科技理性與探索精神，總面積約

6,500 坪。館藏超過 6 萬件航空與太空相關文物，完整記錄人類從夢想飛行到登月探測的歷

程，典藏重點包括萊特兄弟「飛行者一號」、阿波羅 11 號登月艙「哥倫比亞號」、航天飛機

「探索者號」及哈伯太空望遠鏡原型等。 

  整體策展主軸為「從飛行夢想到太空現實」，展示人類在航空、航天與速度科技上的跨

越。2018 至 2022 年間，館舍歷經全面翻修，導入沉浸式展示與多媒體互動技術，以互動、

故事及科學為核心概念，結合真實文物、全景投影與操作裝置，從視覺、聽覺與體驗層面引

                                                      
8 參考資料：https://airandspace.si.edu/ 
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導觀眾理解飛行與太空的奧祕。 

  本館未來展示為跨領域內容，然而臺灣尚無航空、太空主題專業博物館，爰規劃考察美

國國家航空太空博物館，藉此觀摩相關領域的展示內容及設計，並藉由實地觀摩國際大型館

所的現場服務、人流管理等現場實際運作情形，做為未來本館營運參考。 

   

   

NASM 內部空間圖 

【考察重點紀錄】 

1. 建築與空間設計：整體展區以中軸對稱與開放式動線設計為主，中央挑高空間懸掛多

架原尺寸飛機與太空艙，形成極具張力的視覺焦點。觀眾可由不同樓層俯瞰展品，感

受飛行的立體尺度與速度感。展廳間以寬敞走廊銜接，設有休憩區與觀景平台，動線

流暢且符合大型博物館的觀展需求。建築在光線與尺度的調度上極具現代感，透過天

窗引入自然光，讓機體金屬質感隨時間變化呈現多層次視覺效果，象徵「科技的流動

與時間的軌跡」。 

2. 展覽呈現策略與互動科技：展品陳列採懸掛、實物及模擬三層展示策略，像是大型飛

行器懸掛於挑高中庭，地面配置服裝、零件、控制台等實物展品，並以互動螢幕與模

型桌輔助說明操作細節。垂直分層展示兼具教育與視覺效果，觀眾能同時感受科技規

模與內部結構。館內導入高亮度投影、環繞音效、多點觸控與光學感測牆等科技設備，

並配備可調光照明與溫控系統，兼顧文物保存與觀展舒適度。此外，IMAX 巨幕劇院
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與模擬艙體驗延伸了展示的教育層面，使觀眾能以沉浸式方式「進入」太空任務，將

觀賞、互動與學習緊密結合。 

   

   

NASM 內部空間圖 

3. 視覺與導覽設計：展區以分區配色強化主題辨識，如：航空廳以銀灰與藍色象徵科技

與速度，太空廳以深藍與黑色營造宇宙氛圍，速度廳 則以紅與金屬色強調動力與挑

戰精神。此外，燈光設計與導引線條簡潔明確，配合大型主題圖像與數位導覽系統，

讓觀眾能快速辨識方向與展區主題，呈現高度整合的空間導向系統。 

   

   

NASM 航空廳、太空廳及速度廳圖 
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4. 兒童教育展區與互動學習：在兒童展區（Early Flight & Boeing Learning Center），以

「Hands-on Learning」為核心，強調「邊玩邊學」的教育理念。例如：低齡兒童可於

風洞與紙飛機拋擲區體驗氣流與升力，年長學生則能操作模擬駕駛艙、進行結構測試

或任務挑戰，從遊戲中培養觀察、推理與合作能力。同時，展區運用感應牆、互動投

影與聲光模擬再現飛行環境，使抽象的物理與工程概念具象化，營造高度沉浸的學習

氛圍。此區亦設有兒童休息座椅與親子互動區，兼顧遊戲性與包容性，充分體現「學

習即遊戲」的教育方針。 

5. 教育推廣與科學學習系統：NASM 以跨年齡的教育架構推動全民科學學習。館方設有

專責教育團隊，與 NASA 及各級學校合作開發多元計畫。館內工作坊與課程如 「Ice 

Cream in a Bag」（袋中冰淇淋製作）、「Space Cookies」（太空餅乾）及 「Look Mom, 

No Wings!」（無翼飛行）等，讓兒童在實驗中學習物理與工程原理。同時，該館亦定

期舉辦講座與示範課程，邀請科學家與工程師參與。 

   

   

NASM 兒童展區圖 

【反思與收穫】 

本次考察顯示 NASM 以建築空間、展示策略與教育內容三者並進，成功將科技、人文

與學習融合。其空間設計強調「尺度的震撼與開放的流動」，啟發本館未來在大型展示中如

何兼顧觀眾的體驗層次與動線效率。 

在展示手法上，NASM 以真實文物結合沉浸式互動，使「看」與「做」相互轉化，形成

知識的內化過程。對兒童教育而言，其「Hands-on Learning」理念與多層次課程設計，提供
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了兒童館教育策展的具體參照，特別是在遊戲與科學學習的融合上，展現出「寓學於玩、寓

創於行」的博物館教育典範。 

整體而言，NASM 不僅是科技史的展示殿堂，更是激發好奇與創造的場域，體現當代科

學博物館「從展示文物到啟發思維」的轉變，也為本館在規劃沉浸式學習與跨域教育空間時，

提供重要的靈感與借鏡。 

 

（三）華盛頓國際間諜博物館 International Spy Museum 

  國際間諜博物館9是全球首個專門介紹間諜活動及其歷史的博物館，位於美國華盛頓特

區的市中心，交通非常便利，遊客可以搭乘地鐵到達，最近的地鐵站是 L'Enfant Plaza（搭乘

藍線、橙線和銀線），步行約 5 分鐘即可到達博物館，靠近眾多著名景點，如美國國會大廈

和白宮。國際間諜博物館成立於 2002 年 7 月 19 日，造價 1.62 億美元，由 Rogers Stirk Harbour 

+ Partners 建築事務所建造，外型以玻璃帷幕搭配紅、黑配色，頂樓更藏有一流的特區景觀，

可以看到華盛頓紀念碑和國會大廈。該博物館為美國獨一無二的收集間諜相關裝備及物品之

博物館，館藏均來自全世界不同國家和地區的間諜裝備，部分裝備還見證了一些國家歷史上

最著名的間諜活動。該博物館的宗旨是向大眾介紹間諜活動的重要性，以此向觀眾提供確切

的歷史資訊。 

  國際間諜博物館有約 1 萬件典藏，約 7 千件來自情報歷史學家 H. Keith Melton 將近 45

年來的個人收藏。從喬治華盛頓在 1777 年創立美國間諜系統的文件、特務雨傘槍，到暗殺

蘇聯流亡者的冰鎬等，透過文物、檔案及國際知名事件的視角，讓觀眾知道情報戰的搜集和

傳播如何進行。 

  有鑑於臺灣尚無間諜主題博物館，考量本館未來展示為跨領域內容，且設有特展空間，

可評估引入特殊主題國際展覽，以增加整體展示多元及豐富性，爰規劃考察國際間諜博物館。

同時，藉由觀摩其極為受青少年喜愛的特務主題解謎、闖關等互動展示形式，針對其具有挑

戰性的遊戲式展示手法，做為未來服務青少年觀眾的展示規劃設計參考。 

 

                                                      
9 參考資料：https://www.spymuseum.org/ 
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國際間諜博物館內部空間圖 

【考察重點紀錄】 

1. 博物館整體氛圍充滿如電影場景般地戲劇性張力，觀眾進館後可以透過工作人員引導，

操作數位互動螢幕選擇自己的臥底身分，並獲得一張 ID 卡，在整個展覽中配合展示

內容執行自己的闖關任務。館內展示設計運用大量的科技輔助與觀眾互動，讓觀眾能

身臨其境地體驗間諜活動的緊張與刺激，像是偽裝容貌、測謊等電影常出現的場景，

博物館內的互動展品讓觀眾親自參與間諜任務，體驗如何破解密碼、分析情報、逃避

追蹤等高難度間諜技能，甚至可以化身為一名間諜，選擇不同的任務並決定在危機情

況下的行動。這些互動環節不僅能增強學習的樂趣，還能讓觀眾深入了解間諜的日常

工作和挑戰。 

2. 在間諜工具與設備展區，展示了歷史上著名的間諜工具和設備，從最初的隱蔽信件到

現代高科技的監控裝置，觀眾可以近距離觀察到各種用於間諜工作的道具，這些工具

大多來自冷戰時期，涵蓋了不同國家的間諜活動。 
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3. 間諜歷史與時代展區則能夠了解間諜活動的歷史起源，從古代的間諜故事到二戰、冷

戰時期的間諜博弈，再到現代情報戰爭。特別值得一提的是，博物館詳盡展示了冷戰

時期的間諜行為，包括美國與蘇聯間的間諜對抗，讓人感受到兩個超級大國如何通過

間諜手段進行情報收集和反情報活動。 

4. 間諜人物與故事展區介紹了許多著名的間諜人物，包括像詹姆斯·邦德這樣的虛構人

物，以及現實中的間諜，如瑪塔·哈里（Mata Hari）和羅伯特·漢森（Robert Hanssen），

透過這些人物的真實故事或虛構故事揭示了間諜工作中的複雜性和危險性。 

5. 間諜技術與未來展區展示了現代間諜技術的最新發展，包括無人機、網絡間諜技術和

全球監控系統。隨著科技的不斷進步，間諜的工作方式也在不斷變化，這些展示幫助

參觀者了解當前世界間諜活動的現狀以及未來可能出現的新技術。 

6. 國際間諜博物館不僅是一個展示間諜歷史的場所，還致力於教育公眾並提升對間諜行

業和情報收集技術的認識。博物館定期舉辦各種講座、工作坊和特別活動，這些活動

由專家、前間諜及相關領域的學者主講，涵蓋間諜歷史、現代情報技術、反間諜活動

等多方面內容。此外，博物館也為學校和團體提供專門的教育項目，這些項目以生動

有趣的方式向學生介紹間諜活動的歷史及其對世界局勢的影響。 
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國際間諜博物館各展區圖 

【反思與收穫】 

本次考察的間諜博物館雖然非為兒童打造的博物館，但館內各種具有挑戰性、解謎任

務、特務角色扮演的活動，根據現場觀察到非常受到青少年觀眾的喜愛，參與度也極高。

由於本館未來服務對象除兒童外還擴及 12-18 歲的青少年族群，建議可參考間諜博物館的

作法，設計一部份讓青少年會覺得很酷、刺激、神秘、有冒險性的參與活動，以提升他們

的興趣，尤其是結合數位科技的互動體驗，更是熱愛追求新潮以及擅用 3C 設備的青少年

特別關注的部分，間諜博物館融入科技的展示作法，為未來本館在規劃沉浸式學習及互動

體驗上，提供重要的靈感與啟發。 

 

（四）費城藝術博物館 Philadelphia Museum of Art 

  費城藝術博物館10（Philadelphia Museum of Art，簡稱 PMA）位於賓夕法尼亞州費城市

中心班傑明富蘭克林大道的最上面，為美國最重要的藝術機構之一。館舍建於 1928 年，以

新古典主義風格聞名，其外觀仿希臘神殿式結構，館內壯闊的階梯亦成為費城城市象徵。 

  館藏逾 24 萬件藝術品，涵蓋歐洲古典至現當代創作，收藏包括梵谷、莫內、畢卡索、

馬諦斯等大師作品。博物館兼具展示、教育與社會對話功能，為城市文化的重要核心。 

  「藝術」為本館未來展示探討議題之一，考量本館未來將計畫與藝術家合作共創，或藉

由展示及活動引導兒童親近藝術，因此規劃考察國際大型藝術類博物館，瞭解其作品展示、

物件陳列、照明設計、空間設計、活動規劃等，以增進對相關領域實務的瞭解，做為未來本

館的展示規劃設計參考。 

 

                                                      
10 參考資料：https://www.visitpham.org/ 
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PMA 外觀及內部空間圖 

【考察重點紀錄】 

1. 建築與空間設計：主館以三翼「E」字形布局，中央大廳挑高宏偉，中庭與流通動線引

入自然光，融合歷史建築與現代空間。 

2. 展覽策劃與呈現：展覽以藝術、社會、教育為核心，並置古典與當代作品，引發時代對

話。常設展涵蓋歐洲名畫、亞洲藝術及現代實驗創作。 

3. 教育與公共參與：館內設有教育中心與家庭藝術空間，提供工作坊、導覽及社區計畫「Art 

Inside Out」，將藝術延伸至校園與城市。另，教育活動依年齡層設計，兼顧啟發性與參

與性，強化博物館作為全民學習平台的角色。 

4. 友善設施與觀展體驗：空間配置以包容性為導向，設有哺乳室、娃娃車停放區及感官友

善導覽。數位導覽支援多語介面與行動裝置操作，使觀眾能以自我節奏探索藝術，提升

參觀便利與互動性。 
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PMA 大型裝置藝術展區及各展區圖 

【反思與收穫】 

PMA 以歷史建築及當代詮釋的再生手法展現了傳統藝術館的現代化典範。其空間更新

兼顧美學與動線效率，各展區藉由明確的分界與留白處理，避免壅塞與視覺干擾，使觀眾能

在舒適的節奏中觀賞並自由移動。館內亦設有多座大型裝置藝術，兼具藝術欣賞與休憩功能，

讓觀眾在移動與停留之間，都能感受空間與藝術的互動節奏。 

展區動線規劃清晰，每一區皆設有兩至三條通道供進出，觀眾可自由返回特定展區重看

展品而不受單一路線限制；各展層皆配置電梯直達，其中主要電梯可同時容納五台輪椅，充

分體現無障礙設計理念。整體空間以色彩區分不同展區，提升導覽辨識度與視覺導向性，兼

顧秩序與親和力。 

這些設計思維對本館未來的展示設計與空間規劃具有高度參考價值，不僅在動線規劃、

展場尺度與休憩的配置上提供啟發，也在無障礙與包容性設施的細節上，展現出值得借鏡的

實踐模式。 

 

（五）巴恩斯基金會 The Barnes Foundation 

  巴恩斯基金會11（The Barnes Foundation）位於美國費城，是一座以「藝術教育為核

心」的現代美術館。由化學家暨收藏家 阿爾伯特．C．巴恩斯博士於 1922 年創立，初衷

在於讓藝術成為公民教育的一環。2012 年基金會由郊區的梅里恩遷至費城市中心現址，以

「光、比例與寧靜」為概念，重新詮釋巴恩斯原始的教育理想。館內整體建築秉持「尊重

原典」原則，將梅里恩舊館的展間比例、掛畫配置與色調完整複製，讓觀眾得以延續巴恩

斯博士的策展語彙。 

  由於該基金會成立初衷在於讓藝術成為公民教育的一環，因此「藝術教育」為其服務

重點，考量本館未來服務對象除了以兒童為主外，同時擴及廣大年齡族群，面向全民，因

                                                      
11 參考資料：https://www.barnesfoundation.org/ 
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此規劃考察巴恩斯基金會，除觀摩現場藝術作品展示實務外，也進一步瞭解其教育空間設

計、現場導覽解說、推廣活動規劃執行方式，做為未來本館營運參考。 

   

巴恩斯基金會外觀、休憩空間及展場圖 

【考察重點紀錄】 

1. 展覽與策展理念：以「教育導向的展示哲學（The Barnes Method）」為核心，依形式與

構圖而非時代或流派分類作品。讓觀眾可同時欣賞雷諾瓦、塞尚、馬諦斯與非洲雕刻

等作品，在對比中體驗「視覺語言」的學習與對話，體現藝術教育的本質。 

2. 建築與空間設計：展館採雙層中庭格局，引入自然光影，整體氛圍靜謐流暢。保留原

館房間比例，使觀者彷彿置身學者書房。作品與裝飾品以對稱排列，形成秩序與節奏

的視覺平衡。 

3. 觀展體驗與無障礙設施：館內動線清晰、進出口多元，觀眾可自由往返各展間。主要

電梯可同時容納多台輪椅，空間符合無障礙設計。展廳以色彩與材質區分主題，配合

柔光與靜謐氛圍，營造觀展體驗。 
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巴恩斯基金會展區及地下一樓休憩區圖 

【反思與收穫】 

巴恩斯基金會以形式與感知為核心展示哲學，突破傳統分類框架，讓觀眾透過觀察與

比較培養美感與思考力，充分體現藝術教育的啟發性。這種以觀看的策展方式，為本館未

來在多主題展間的展示規劃提供新的思考方向，不僅可視覺引導，也鼓勵觀眾能更近距離

感受展品，讓觸摸、觀看或停留的距離不再設限，形成更具開放性的學習經驗。 

在空間設計上，巴恩斯基金會這種以運用自然光營造的光影氛圍的自然元素手法與本

館的建築構想高度契合，未來本館亦可思考如何運用自然光與開放視覺，使展間更明亮、

通透且具生命力。 

館舍整體動線設有多通道，觀眾可自由往返各展區，且主要電梯可同時容納多台輪

椅，體現完善的無障礙理念。整體而言，巴恩斯基金會展現建築、策展及教育的整合實

踐，為本館在兼顧美感、教育與包容性的展示設計上提供具體的參考。 

 

 三、其他設施考察：兒童遊戲場及戶外景觀設施考察 

    由於未來本館將有大面積的戶外場域及樓頂的空中花園場域，需要提供合宜的遊具及

設施，同時亦評估舉辦各式戶外活動，因此這次也針對兒童遊戲場、戶外景觀、城市公園

進行考察，瞭解相關硬體設施設計、現場民眾使用情形，以及舉辦活動的推廣及執行情

形，以做為未來規劃上的參考資料。 

（一）紐約-哈德遜河公園 Hudson River Park 

  哈德遜河公園建於紐約工業濱水區的遺跡之上，提供大眾各種免費的文化和健身活動、

娛樂以及教育和保計畫，旨在加深社區與河流的互動，包含 25 號碼頭遊戲場（Pier 25 

Playground）和 26 號碼頭科學遊戲場（Pier 26 Science Playground）。這片區域曾經是工業區，
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河岸被工廠、碼頭和貨櫃設施所占據，隨著城市的現代化發展，紐約市政府開始進行大規模

的城市規劃，將這片空間轉變為一個集綠化、娛樂和休閒於一體的公園。 

  25 號碼頭遊戲場12（Pier 25 Playground）內有各式戶外遊樂設施，包含攀岩場、攀爬設

備、溜滑梯、搖搖馬等，為各年齡段的孩子提供了充分的娛樂空間。另外，還有大範圍的沙

坑和設有各種親水遊戲設施的水遊戲區，十分受到兒童喜愛。此外，還設有一個迷你高爾夫

球場，既適合家庭活動，也適合朋友小聚。 

  26 號碼頭科學遊戲場（Pier 26 Science Playground）主要有兩座鱘魚造型的木製遊戲設

施，一條是大西洋鱘魚，另一條是短鼻鱘魚，短鼻鱘魚是哈德遜河口的象徵，是瀕臨滅絕的

魚類。在這個遊戲場內，孩子們可以在遊戲中學習這些魚類的生態知識，不僅可以自由攀爬

網狀波浪，從最大的鱘魚尾部溜滑梯滑下，甚至可以爬進鱘魚身體內部，觀察魚的消化系統，

並認識牠以什麼樣的生物作為食物。 

 

   

   

   

26 號碼頭科學遊戲場外觀及遊具圖 

                                                      
12 參考資料：https://hudsonriverpark.org/activities/pier-26-science-playground/ 
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【考察重點紀錄】 

1. 哈德遜河公園除了提供開放式的公共休閒設施外，也會不定期的舉辦音樂、舞蹈、手

作等各式各樣的活動，每週的節目表會公告於公園內的告示板，多元化的文化、教育、

環保主題活動，提供社區居民在此聚集、交流、互動的機會，策略性地透過靜態設施

搭配動態活動雙軌並進的方式，達到加深河流與社區連結的目標。 

2. 25 號碼頭遊戲場內的遊戲裝置設計為家庭友好的遊樂設施，孩子們可以在小型攀岩

場攀爬，也可以在大面積沙坑中玩耍、建造城堡或進行其他創意活動。遊戲場各區域

都設有座椅和樹蔭遮蔽休憩區域，讓兒童照顧者可以在旁清楚照看孩子同時也能休息

放鬆，並提飲水機、廁所、洗手台等家庭友善設施，方便大眾運用。 

3. 親水區是 25 號碼頭遊戲場內極受歡迎的場域，在大面積的淺水池內設有各種水遊戲

設施，不同年齡的族群都可以在此與水親密接觸，設施包含小噴泉、巨型水槍、自動

傾倒水桶等，非常適合夏季玩水、消暑。由於整體設計為淺水、各項設施操作簡易、

安全性高，因此兒童在親水區裡嬉戲不需要照顧者協助，可以自在自主地玩耍與體驗。 

4. 26 號碼頭科學遊戲場設計包含了四種學習體驗：(1)閱讀、(2)視覺、(3)觸覺 (4)聽覺。

這些學習體驗機會遍佈於設施的各處，揭示著鱘魚的棲息地和身體內外結構，例如甲

殼類動物蝦子造型的攀爬器，以及魚的身體構造說明，包含魚卵、魚鱗、魚鱗、鰓、

鰭、觸鬚、嘴、眼睛、心臟和肺、喉嚨、食道、食道、胃道等。孩子們可以閱讀雕刻

在木結構上關於魚類的有趣知識，然後進入設施內部像是進入魚的體內，透過魚的解

剖結構，在標示出各個內臟的位置探索學習。「冒險精神」在這個遊戲場扮演著核心角

色，部分具有肢體挑戰性及體驗難度的設計，引導孩子們測試自己的身體極限，玩樂

的同時也在探索學習。 

5. 與哈德遜河流域環境議題結合的鱘魚遊戲設施，除了具有在地文化意義外，兼具美感

的色彩與造型設計，更創造出絕佳的視覺效果，讓此處成為周邊地區的地標，吸引各

種族群的人們造訪體驗。此外，遊樂場設計以多元共融為主要精神，提供混齡兒童共

同參與多樣化體驗的機會，建構出一個免費、易達、可親、友善的社區居民交流場域，

例如最大的魚形結構入口採用低矮設計，並搭配橡膠地板，方便輪椅使用者輕鬆進入，

場地也融入轉乘平台、坡道和無障礙台階等設計，為不同年齡、能力的人們提供了豐

富無礙的感官體驗。 
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26 號碼頭科學遊戲場各遊具區圖 

【反思與收穫】 

本次考察哈德遜河公園最重要的啟發，來自於與在地環境議題結合打造而出的 26 號碼

頭科學遊戲場。兩座大型鱘魚攀爬遊戲設施，主題上不採一般公園常見的大象、長頸鹿等

動物主題，而是以在地河流生態作為主題，造型上也沒有因為是兒童遊戲設施，而採用卡

通化、高彩度的設計，而是貼近真實鱘魚的真實樣貌設計，並於其中暗藏魚類生態教育知

識，同時材質選用上使用自然木材質製作，讓設備更加可親近，並與自然地景無違和感的

融合，整體設計讓人眼睛一亮，也成功喚起大眾對生態保育的注意，成為當地具有代表性

的地標，可見好的設計會帶來一舉數得的效益。建議本館可參考此案例，未來在設計規劃

戶外場域及樓頂空中花園時，透過調查研究，結合地方環境或文化議題，設計出具有特色

的遊具，並運用貼近自然的素材，以及與地景融合的色彩系統，以創造出美感、形式、內

容兼具的遊戲設施，幫助兒童在寓教於樂的場域中學習。 
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（二）Little Island 

  Little Island13位於美國紐約曼哈頓哈德遜河畔第 54 號碼頭舊址，由英國 Heatherwick 

Studio 與紐約景觀建築公司 MNLA 攜手設計，於 2021 年正式開放。原址因風暴受損後，

重生為結合建築、景觀與表演藝術的公共綠地。整體以「漂浮花園」為概念，由 132 根鬱

金香形混凝土柱支撐起起伏的島嶼地形，構築出如葉片漂浮於水上的自然地景。園區共植栽

近 400 種植物，並設有三大主要區域：海濱露天劇場（The Amph）、林間舞台（The Glade）

與中央草坪（The Play Ground），以曲線步道連接，形成層次豐富的都市綠洲。 

 

   

Little Island 外觀圖 

【考察重點紀錄】 

1. 地景結構：以 132 根鬱金香形混凝土柱撐起高低起伏的綠地平台，形成宛如自然丘陵

的立體地景。遊客可在蜿蜒的步道與坡道間自由穿梭，體驗步行中的景觀變化。 

2. 文化與活動空間：以三大開放表演區構成核心：海濱露天劇場、林間舞台與中央草坪。

空間可舉辦音樂、戲劇、社區活動及家庭野餐，兼具教育、娛樂與社群功能。 

3. 分齡規劃：全齡公園依空間特性形成自然分區，如：幼兒與低齡家庭（0–6 歲）：主要

活動集中於中央草坪及周邊坡道區，可做親子野餐、遊戲與自然探索。學齡兒童與青

少年（7–15 歲）：多偏好在林間舞台，該區結合小型表演、互動工作坊與藝術體驗活動，

讓孩子可以觀眾或創作者的身份參與文化活動。成人與長者（16 歲以上）：傾向聚集於

海濱露天劇場參與音樂會、節慶活動或休憩、觀景。 

4. 無障礙與共融動線：全區設有緩坡與多層次平台，提供行動不便者、嬰幼兒推車及長

者無障礙通行。另，觀景區及座椅高度設計亦兼顧不同使用者需求。此空間思維可作

為本館在展區與公共設施設計時的重要參考。 

5. 社交與休息區：遍布多樣座椅與觀景區，階梯草坡設計促進家庭互動與社交交流。可

                                                      
13 參考資料：https://littleisland.org/ 
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作為本館規劃戶外共融空間的參考。 

 

   

   

Little Island 園區中央草坪、林間舞台及劇場圖 

參、考察綜合分析 

本次赴美考察聚焦於兒童主題博物館與相關教育文化機構，涵蓋紐約、華盛頓特區及費

城等地。觀察重點包括展示設計理念、教育推廣策略、親子服務系統及跨領域合作模式。

整體觀察可歸納如下： 

一、展示的研究與評估機制 

各館普遍建立系統化的研究與評估流程。從策展前期的觀眾需求調查、兒童行

為觀察，到展覽後期的成效分析與問卷回饋，形成完整的循環體制。以大都會藝術

博物館 81 街工作室（81st Street Studio）為例，其展覽規劃均由教育部門主導，並

由跨領域研究團隊（含教育、心理、設計、保護與科學研究單位）共同審視內容。

研究成果會直接反饋至展示與活動設計，並持續透過觀眾研究進行滾動修正。此模

式顯示，展覽並非靜態呈現，而是持續以數據與觀察為基礎的教育實驗場。 

建議未來本館可建立「展示研究與評估機制」，於前期導入兒童參與觀察、需

求訪談及試展測試，確保展示真正貼近兒童視角與學習需求，並形成館內長期知識

庫。 
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二、展示與活動內容策劃 

多數館所均以「遊戲即學習（Play-Based Learning）」為策展核心，透過動手操

作、沉浸式互動與敘事導向，讓學習自然發生。曼哈頓兒童博物館（CMOM）結合

藝術與日常生活，強調社會性學習；Please Touch Museum 則以角色扮演與主題故

事引導情感與社會理解；National Children’s Museum（NCM）融合 STEAM 與企業

合作，呈現科技與創造力教育的結合。 

這些案例凸顯出兼顧教育性與趣味性的關鍵策略：以兒童熟悉的情境引發共鳴，

以可操作的媒材激發探索，以反思性體驗深化學習。展示不僅傳遞知識，更培養思

考、表達與社會參與能力。 

三、展示發展與策展流程 

國際館所普遍採取「模組化」與「週期性更新」策略。以 NCM 為例，其特展

區每三個月更換主題，展件可拆卸重組，維持展示活力與教育連續性、81 街工作室

則以實地觀察與社群意見為依據，滾動調整展示形式與操作方式。整體策展流程包

括：主題研究、觀眾參與、原型製作、測試與修正、實施與回饋，形成靈活的策展

生態。 

建議本館可建立「策展週期管理制度」，並設置展示發展工作小組，統整策展、

教育、研究與營運，確保展示更新與教育策略緊密連動。 

四、教育推廣與活動設計 

多數館所將教育推廣視為博物館的核心功能。教育活動通常依季節或主題規劃，

內容與展示呼應，如 MoMA 的聲音藝術實驗室以主題式創作延伸展覽內涵，NASM

則藉 STEM 課程將學習擴展至校園與線上社群。教育活動的設計者通常為館內教

育人員或外聘專家，並透過年度計畫進行審核。活動同時兼顧年齡分層與特殊需求，

提供感官友善與多語支持服務。 

建議本館建立教育推廣年曆制，整合展示、工作坊與社群合作，建立從館內體

驗延伸至家庭與學校的學習網絡。 

五、目標觀眾設定與包容性策略 

美國兒童館多以「全齡友善 × 混齡共學」為原則，不以嚴格年齡分界限制參

與。81 街工作室與 PTM 皆透過開放性空間與靜音室設計，兼顧外向與內向兒童需

求，並設置哺乳室、感官輔助包與娃娃車停放區等配套措施。針對特殊需求族群，
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館方會提供社交指南（Social Guide）、感官地圖（Sensory Map）與適應性活動，確

保多元族群皆能安心參與。此趨勢顯示，「共融設計」已成現代兒童館標準要素，

未來本館於展示與動線規劃階段應同步納入。 

六、跨域合作與永續經營模式 

各館積極與企業、基金會、教育機構與非營利組織合作，形成跨界共創網絡。

例如：NCM 與 Microsoft、Boeing、Amazon 合作開發教育展區、PTM 與地方藝術

家及社區合作策劃共融展覽。此模式除拓展資源，也強化展示創新與社會影響力。

建議未來本館亦可建立「策略夥伴合作平台」，以專案制引入企業與社群資源，推

動教育創新與永續經營。 

 

肆、結論/建議事項 

綜觀本次考察，美國各地兒童及教育性博物館已展現出教育、遊戲、社群三者融合

的成熟樣貌。這些館所不僅是展示與休憩的場所，更是培養兒童創造力、觀察力與公民

意識的重要學習基地。其策展思維重視兒童主體、家庭共學與社會參與，展覽設計則透

過感官互動、科技應用與藝術融合，建立兼具趣味與深度的教育場域。 

本次考察亦顯示，國際兒童博物館的發展趨勢正朝向研究導向、遊戲學習、共創參

與及 跨域合作的綜合型教育場域。展覽不僅是展示知識的窗口，更是實驗、對話與學

習的空間。各館從策展研究、觀眾參與、教育推廣到永續經營，皆建立了成熟的循環機

制，為本館未來發展提供具體借鏡。 

 

一、整體發展方向 

（一）建立以兒童為核心的參與機制 

以兒童表意與共創為策展出發點，建立「兒童參與流程」制度，讓兒童於主題

構思、展示測試與教育活動設計中皆能表達意見。此舉不僅實踐《聯合國兒童權利

公約》第 12 條精神，也確保策展與教育活動更貼近真實需求，深化「兒童為主體」

的理念。 

（二）發展跨域整合的展示模式 

融合藝術、科學與社會議題，結合沉浸式體驗、數位媒介與多感官學習，打造

兼具美感與教育深度的展示內容。可參考 NCM 與 AMNH 的策展手法，將遊戲
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化設計與探究式學習結合，讓兒童在體驗中理解抽象概念、建構知識。 

（三）完善親子與包容性設施 

於建築及展示設計階段即納入哺乳室、靜音室、娃娃車停放區、感官輔助包與

無障礙動線，並考量不同年齡層、文化背景與特殊需求兒童的使用情境，打造全齡

共融的友善環境。 

（四）強化社區與國際交流網絡 

持續與國內外兒童館及教育機構建立合作關係，推動聯展、教育資源共享與專

業人員互訪交流。透過國際連結建立專業對話平台，使臺灣兒童博物館能與全球教

育趨勢接軌，形塑具在地文化特色的國際新典範。 

（五）展示與教育推廣應用深化 

參考國際館舍互動設計經驗，融入「沉浸式體驗」與「多感官學習」概念，開

發具創意與包容性的展示內容。借鏡 MoMA、The Met 等館之創作坊模式，結合

臺灣在地文化與 STEAM 主題，發展多元的兒童參與式工作坊。並學習 Please 

Touch Museum 對「遊戲即學習」與社區連結的實踐，讓教育推廣更貼近生活與地

方。 

二、策略與執行建議 

（一）建立展示研究與評估制度 

設立「展示研究與教育成效評估小組」，導入兒童行為觀察、訪談與數據回饋

機制，持續追蹤展示使用情形，並將研究成果回饋策展及活動規劃。 

（二）推動兒童共創策展與教育實驗 

以「兒童策展工作坊」形式，讓兒童直接參與展示測試與內容審視，建立從研

究到實踐的教育循環，提升兒童參與品質。 

（三）導入跨域合作與永續經營模式 

建立企業與公私協力合作框架，引入技術資源、材料開發與教育內容共創，推

動「綠色展示」、「永續教育」及 STEAM 跨界合作，提升館舍影響力。 

（四）深化教育推廣網絡與在地連結 

以展示、工作坊、校園合作及線上學習為四軸架構，發展全年性教育推廣計畫。

並以社區為基地推動共學活動，讓家庭、學校與博物館形成長期的學習夥伴關係。 
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（五）持續國際標竿學習與專業育成 

延續本次考察建立的交流基礎，與國際館舍合作開展聯展、專題研習及專業人

員培訓，持續引入最新教育策展思潮，強化本館專業團隊能量。 

 

三、前瞻展望 

本次考察成果不僅提供展示設計與教育推廣策略之具體參照，更啟發本館於籌

建階段即導入研究導向、兒童參與、跨域共創及社會連結的前瞻性思維。未來本館

可望以「以兒童為本、從遊戲中學習」為核心願景，形塑兼具文化教育、創造學習

與社會溝通功能的全新型態博物館，成為臺灣兒童文化與教育場域的新典範。 

 

 

伍、附件 

附件 1.1-CMOM-PROGRAMS 
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附件 1.2-CMOM-CLASSES_EARLY CHILDRHOOD ENROLLMENT 

 

附件 2.1-MOMA-SOUNDS ALL AROUND 
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附件 2.2-MOMA-KIDS ACTIVITY GUIDE 
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附件 3-81ST STREET STUDIO FAMILY FIELD GUIDE 
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