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摘要 

 

  科技的快速演進，大幅改變生活體驗。對身處數位原住民世代的學子，科技

即是生活，從小接觸大量的數位科技與數位文化。科技與網路是這世代認識世界

與溝通的方式，亦發展出這世代的獨特文化。然而，如何讓這世代的學子在認識

世界的過程中，一樣能感受到文化的多樣性，以及在文字與影像背後的溫度，是

教育與文化傳承的一大挑戰。因此，我嘗試帶領學生藉由前瞻虛擬實境技術，進

行歷史敘事，用科技進行文化轉譯，打造創新的文化科技體驗。從臺南府城出發，

運用數位世代的科技語言，述說 400年間不同世界文化的碰撞、衝突與融合，呈

現臺灣在地豐饒的文化底蘊。引領教育學習與在地文化傳承，成為具備臺灣人文

情懷的數位原住民。 

  



一、科技浪潮下的數位原住民 

1、數位原住民與數位移民 

隨著科技的快速發展與網路應用普及，現今的生活環境與方式和過去已有大

幅的不同，而在這樣環境下出生的年輕人從小即被大量的科技與資訊環繞，也因

此這個世代的年輕人被稱為「網路世代」（Net generation）或「數位世代」（Digital 

generation）。此一概念最早由 Tapscott 學者於 Growing Up Digital: The rise of the 

net generation 一書中提出，並定義「網路世代」為出生在 1999 年的青少年

（Tapscott，1998）。同時，其亦提出「數位原生」（Digital natives）概念，認為網

路世代的年輕人從出生開始接觸網路與數位科技，而科技是與生活密不可分的必

要工具，深深影響這個世代並持續地演進。而 Tapscott 認為在此世代下的年輕人

主要具備十大特性，獨立自主性、情緒及智力的開放、包容性、自由表達與主張、

創新、早熟、深入探究的精神、立即性、對於企業利益保持高度敏感、認證及信

賴（Tapscott，1998）。在 Tapscott 的定義下，網路世代涵蓋範圍非常的廣泛；然

而，在科技跳躍式快速演進下，人們因為科技造成生活變化的週期變得更短、更

快速。網路世代一詞所涵蓋的族群過於廣泛，也無法呈現出在近年間不同時期的

變化差異。因此，衍生出以年齡或社會特性為依據的世代劃分，如：電子（E）

世代（Electronic generation）、1965-1980年間出生的X世代（Excluding generation）、

1980-1990 年間出生的千禧世代（Y 世代）、1990 年後出生的 Z 世代等名詞的出

現，來表示不同時期的族群特性。 

Prensky（2005）提出「數位移民」（Digital immigrants）的概念來代表非網路

世代的族群，並指出與「數位原住民」（Digital natives）之間的差異。有別於在科

技發展成熟環境下出生的數位原住民，數位移民指的是 1980 年代前的族群，隨

工業發展逐漸地接觸到新科技，科技不斷的融入成為此一族群生活的一部分。對

於數位移民而言，他們經歷過科技逐漸發展的初期，也正經歷著現今大量資訊與

科技爆炸的數位環境，他們是被迫隨著時代進步去學習新的科技。而這也造成了

數位移民與數位原住民兩個族群在觀念、思考邏輯、溝通與解決問題方式上有著

很大的差異。從年紀來看，數位移民多屬於目前社會上 40 歲以上的中年族群，

而數位原住民則多為 40 歲以下年輕人。這也更能解釋，中年族群身為社會中堅

角色常常與剛出社會的新鮮人（即，年輕族群），在溝通或意見交流上常出現代

溝與摩擦。數位資訊與科技使用的經驗差異，塑造出數位移民與數位原住民兩個

族群在食、衣、住、行、育、樂截然不同的生活經驗。 

2、網路世代的數位學習 

數位學習意指透過電子工具進行學習，包含網路、多媒體等數位媒介，也因

科技應用發展衍生出線上學習、網路學習、遠距學習等不同詮釋名詞（楊政宏等，

2008）。數位學習（E-learning）中的 E 包含了數位學習的特性：探索（Exploration）、



經驗（Experience）、興奮（Excitement）、延伸（Extend）、擴展（Expend）、容易

（Easy）、有效的（Effective），並依據傳遞方式分為同步、非同步、混合三種模

式（高瑜璟，2006）。在科技與資訊環繞下的數位原住民，對於資訊的接收、學

習方式與傳統學習方式有著非常大的差異。數位原住民是具有高積極性與技術性

的新世代，他們更傾向以網路資訊平台與電子資料資源進行學習（Lorenzo et al.， 

2007）。他們的學習不只局限於學校的教育學習，他們可以透過網路更快速地從

不同的管道獲得想了解的知識或技能，例如：使用 Google、YouTube、Open AI 等

網路工具、平台。數位原住民有著獨特的思維與學習方式，他們對於速度、探索

自由度有高度敏感。相比數位移民，數位原住民在思考上更快速、聰明，對於多

樣性的包容度更高，他們期望改變現代生活的每一個面向，當然也包含目前教育

機構的教育方式（Tapscott，2008）。由於數位原住民取得資訊的管道多元、快速，

他們非常能夠適應及平行處理大量的訊息並進行多工任務。除此之外，數位資訊

技術的發展讓他們對於資訊呈現方式的喜好也與過去不同，數位原住民偏好多

彩、高畫質的圖片、影音資訊，同時也更在乎互動與即時回饋的雙向交流

（Prensky，2001）。綜上所述，楊洲松（2021）將數位原住民的數位特性大致分

為下列六點：（1）天然數位控：身處科技環繞的環境，與生俱來的科技適應力與

學習力。（2）思維空間跳躍：文字、圖片、影音多元的思維與表達方式跳脫時間

與空間限制，激發更多的創意與想像，不再是連續性的序列思考。（3）視覺化刺

激：對於視覺性的訊息更為敏銳，習慣於視覺影像的資訊呈現。（4）自我展演：

網路多元平台的出現讓數位原住民有許多自我展演的空間。除了表達自我為自己

發聲，更能透過平台，從知識或資訊的被動接受者，變成展現自我價值創作者。

（5）知識的數位匯流：學校不再是學習的唯一管道，數位知識崛起徹底打破學

習上時間與空間的限制。（6）後真相化：偏好視覺化資訊的數位原住民在乎視覺

的刺激與感受，容易接收社群媒體傳遞之資訊但未必能加以過濾內容，對於所接

收圖片或影音資訊背後的事實真相不一定關心。 

3、數位學習的現況與隱憂 

數位原住民的學習特性也存在著隱憂，嚮往懶人包、三分鐘圖解等速食資訊，

對於需耗費長時間、高結構性的知識架構建立不感興趣（Prensky，2001； 

Robinson，2008）。缺乏完整脈絡的知識學習除了無法系統性整合知識，對於各領

域未來的長期發展更是挑戰。其中又以人文社會科學領域可能受到更大的衝擊，

當學生無法梳理脈絡時，將無法理解為何而做、為誰而做、未來影響，更重要的

是缺乏同理心的培養。以文化體驗為例，我們可透過圖片或影片快速認識一個地

方的文化；但多半僅是表面的資訊，對於背後的歷史脈絡與文化底蘊往往卻是一

知半解。若要培育具備人文素養的新世代人才，便需要重新審視目前數位學習的

規劃與設計。 

當我們理解數位學習是不可逆的趨勢，對於現今的教育工作者而言，該如何

運用「科技」語言和數位原住民溝通，理解該族群的需求與特性，提供適性的教



育服務是首要的目標。然而，這並不表示我們大量更新學校的教學設備、導入新

科技於教學就能符合新世代的教學需求。科技不僅是學習的媒介而且更迭快速，

不斷地替換新設備並無法解決目前教學現場的問題，在執行上困難且不實際。針

對新世代的教學，不論是課程邏輯或教學方式都需要重新翻轉（楊洲松，2021）。

在課程設計上強調跨域與多元的學習，數位原住民未來面對到的問題將不再是單

一面向，需要整合不同領域的知識技能，學習從不同觀點切入探究理解進而解決

問題。而教學方式將講求自主、探究與實作，資訊的取得已不是數位原住民的學

習難題，因此更應該著重在資訊的識別利用與實際解決問題的能力。以問題導向

式學習，訓練學生在面對問題時能善用科技，能獨立地進行資訊搜集、整理，到

規劃解決方案並實作。數位學習的成效不僅僅是來自於新科技導入的多寡與否，

更重要的是學生是否能透過課程的教學與互動設計建立未來所需的專業知識與

技能（Clark & Mayer，2023）。 

二、遊戲式數位學習 

傳統的數位學習透過利用數位工具於網路資訊平台與電子資料資源進行學

習，雖然能夠提升學習者的學習動機、學習效果及學習效率（Liao，2007；Tamim 

et al.，2011），但是在軟硬體技術尚未純熟的狀況下，不論是情境的模擬、互動

性、社群連結等都相對薄弱。而隨著前瞻顯示科技技術的突破性發展，大幅提升

數位學習的環境，強調高擬真、高互動性的數位學習成為發展的趨勢。近年來遊

戲式數位學習（Digital game-based learning，DGBL）的概念獲得許多關注，該概

念係以遊戲為載體在遊玩過程中進行知識或技能的學習，強調樂趣與學習相輔相

生的重要性（王維聰、王建喬, 2011）。DGBL 具有娛樂、遊戲、規則、目標、產

出與回饋、適性、勝利、挑戰、競爭、問題解決、人機互動、社會互動、多媒體、

故事腳本、情境等特性（Prensky，2003）。DGBL 可依使用的媒體與學習內容區

分為教育遊戲（Educational games）、線上遊戲（Online games）、嚴肅遊戲1（Serious 

games）、及模擬遊戲（Simulation games）（De Freitas，2006）。 

DGBL 所設計之數位遊戲是以教育為目的開發的特殊用途遊戲，並可依據預

期帶來的學習成果分為三種類型：（1）知識轉移（認知學習成果），主要應用於

教育領域；（2）技能獲取（基於技能的學習成果），主要用於企業或軍事環境；

（3）態度／行為改變（情感學習成果），主要應用於健康領域（Stewart et al.，

2013）。DGBL 透過營造沉浸式虛擬環境與高互動的特性，吸引學習者專注於遊

戲關卡任務中進而完成學習（Dalgarno & Lee，2010；Schrader & Bastiaens，2012）。

DGBL 不僅兼具了遊戲的娛樂性，更具備激發學生學習興趣、競爭、合作、積極

與獨立解決問題等特性（Prensky，2003）。學習動機是有效學習的關鍵因素，但

學習動機需要透過學習回饋、反思內化和積極參與來維持，才能達到課程活動設

                                                      
1 嚴肅遊戲：係指非單純娛樂性遊戲，帶有一定功能與目的，可能是訓練、教育等。 



計的學習效果（Garris et al.，2002）。因此，DGBL 被認為可以有效地提高教學品

質與學生的學習動機，輔助學生學習進而提高學習成效（王維聰、王建喬，2011）。 

三、遊戲式數位學習成效 

以遊戲進行有效學習必須讓學習者能在遊戲中獲得參與感、激勵、支持及學

習興趣，然而，學習的內容設計必須符合真實情境並與學習成果目標相關。課程

或學習活動的設計者需要在遊戲的娛樂性與實現學習成效間取得平衡，過去已有

研究針對遊戲式數位學習的有效性研究進行系統性回顧與統合分析。Sitzmann 

（2011）的統合分析表示，當 DGBL 互動設計中採更多的主動設計，學習者在知

識的獲取表現上會比對照組好。Wouters 等人（2013）比較 DGBL 與傳統教學方

法成效，結果表示 DGBL 在學習記憶力的表現優於傳統教學法。而對學習效果

的調節分析指出，當 DGBL 結合其他教學理論，並涉及多個訓練課程以及玩家

進行小組合作時，相對於使用傳統教學方法的學習者，DGBL 的學習者可以學習

到更多。Zhonggen（2019）系統性回顧近十年 DGBL 在教育領域的應用，指出遊

戲的沉浸感與科學學習的表現呈正相關。DGBL 的沉浸式學習可以提高學習者對

科學概念的整體理解，進而提高科學表現，且科學知識的保留具備時間推移效果，

將知識真正內化。 

另一方面，DGBL 可以有效增強一般學習中的認知能力和情感感知，以及愉

悅的心情。DGBL 被認為是一種有效的教學媒介，可以滿足學習者的各種要求與

期望。雖然並沒有在學業成績部分發現顯著差異，但與傳統紙本學習相比，人們

對 DGBL 輔助學習的態度明顯更加積極。在 Gorbanev 等人（2018）對遊戲式數

位學習應用在醫學教育學習成效研究的系統性回顧中，發現在所納入的研究中，

有 16 項研究著重於知識和技能，5 項研究著重於滿意度、態度、看法、意見或一

般事實。雖然這些研究在針對患者行為改變或患者實際醫療結果改善的有效性證

據不夠充分，導致降低醫學教育研究品質（Medical Education Research Study 

Quality Instrument，MERSQI） 評估分數。然而，該研究提到多數研究以行為主

義和認知主義作為數位遊戲設計的主要教學策略，若能有效結合相關教學理論，

對於學習效果（知識和技能）和學生動機具有正面影響。 

綜上所述，雖然目前對於 DGBL 在學習表現的有效性研究結果仍不一致，

但其兼具學習與娛樂的數位內容，翻轉了我們對於學習的刻板印象。未來透過更

多的感官刺激、沉浸式的學習環境以及高互動性的設計，同時結合不同的教學理

論進行內容設計，將大幅提高學習者的學習動機與意願。尤其對於數位世代的學

生而言，已無法滿足傳統的教學方法或被動式的接收數位資料。從「做中學」，

學生更嚮往互動與實作的體驗式學習。因此，我也將 DGBL 的概念融入到文化

教育與學習中，希望透過創新的文化科技體驗讓更多人認識在地文化。接下來，

我將在下一節進一步介紹如何運用新科技（前瞻顯示科技技術）結合 DGBL 文



化體驗教育的實務應用。 

四、前瞻顯示科技導入教育學習與文化傳承推廣 

隨著數位科技發展進步的同時，前瞻顯示科技發展也已達純熟境界。配合 5G

與智聯網技術（AIoT）迅速發展，顯示科技於生活各層面與教育的應用愈加普及

與廣泛。根據 IDC 統計 2020 年全球虛擬實境機器出售量為 630 萬台，預計於

2024 年出售量將超過 7500 萬台。IDC 也指出全球虛擬實境商機龐大，全球市場

規模近千億美元，預計於 2020-2024 期間整體產業規模年均成長率約為 54%。隨

著相關軟硬體技術的進步，包含「虛擬實境技術（Virtual Reality，VR）」、「擴增

實境技術（Augmented Reality，AR）」、「混合實境技術（Mixed Reality，MR）」

等的顯示科技技術應用更為多元與廣泛。VR 是利用電腦模擬產生三維空間的虛

擬世界，提供使用者關於視覺等感官的模擬，讓使用者感覺彷彿身歷其境，可以

即時、沒有限制地觀察三維空間內的事物。使用者進行位置移動時，電腦可以立

即進行複雜的運算，將精確的三維世界影像回傳產生臨場感。VR 是整合了計算

機圖學、人工智慧、感應器、顯示器、人機互動及智慧網路等技術的高仿真模擬

系統 AR 則是一種即時計算攝影機影像的位置及角度並加上相應圖像的技術，這

種技術的目標是在螢幕上把虛擬世界套在現實世界並進行互動。兩種技術各有其

優勢，VR 技術的優點是可創造無限世界、無限視覺，具備非常大的創造空間。

而 AR 則是可以與現實環境融入，在現實世界中看到虛擬物件。然而這兩項技術

也存在著限制，VR 主要基於全虛擬環境下，即使部分高階設備可藉由外部鏡頭

轉化現實物件為虛擬物件，但與現實世界的整合與互動仍存在一定限制，AR 技

術則是需要仰賴顯示螢幕才能使用，所有的操作都需要透過螢幕進行。因此，為

了整合 VR 和 AR 的優點，讓使用者能在虛實環境間自由切換，就有了 MR 的技

術發展。MR 同時結合 VR 與 AR 的技術，透過頭戴顯示器的鏡頭與感測器，使

用者可以在真實環境中看到符合比例的虛擬物件。此外，使用者可以與虛擬物件

進行互動，進而產生虛實整合的全新視覺化體驗。 

隨著 Meta 公司的 Quest 系列、微軟的 Hololens 以及蘋果公司的 VisionPro 等

顯示科技設備的發售與推廣，加上設備平均售價下降的趨勢，顯示科技在全球迅

速發展成最具潛力的新興產業。透過顯示科技技術（AR/VR/MR）能衍生出各式

的遊戲、影音、學習教材，並應用於教育、醫學、商務、工業等多項領域。其中，

顯示科技技術在虛擬物件與環境的自由度、跨越時間與空間限制、實際的操作學

習體驗等優勢，於教育學習和文化體驗與傳承的應用也逐漸受到大家的關注。本

節將簡介目前顯示科技技術如何應用於教育學習和文化體驗與傳承，以及所帶來

的成果效益。同時，也將分享本團隊進行文化傳承推廣所開發之文化科技體驗遊

戲。 

 



1、前瞻顯示科技技術運用於教育學習 

顯示科技已被廣泛用於創造學習者無法輕易體驗的情境與模擬高成本的現

實環境。隨著 AIoT、5G、顯示科技的快速進步，搭配頭戴式顯示器（Head-mounted 

Display, HMD）設備的普及，顯示科技技術在教育的應用已逐漸成為流行。以 VR

為例，透過 HMD 提供了一種新穎的虛擬學習體驗。有別於 2D 平面螢幕的呈現

方式，透過場景模擬，HMD 提供使用者在 3D 虛擬環境中的「沉浸式體驗」，讓

使用者可以更投入於學習中。沉浸感是一種主觀印象，即使用者正在參與全面、

真實的體驗（Hale & Stanney，2014；Lessiter et al.，2001）。沉浸式學習體驗設計

主要藉由視覺感官刺激、動作回饋、象徵（環境模擬）等要素，讓使用者沉浸在

數位體驗中產生錯覺如同置身現實環境（Jacobson & Kozma，2012）。 

隨著顯示科技的發展，互動式的數位媒體可以實現不同程度的感官沉浸。感

官沉浸是以數位方式複製三維空間內的位置體驗，利用頭戴式顯示器或沉浸式虛

擬實境空間結合立體聲道，以及透過向使用者施加力、震動和運動的觸覺回饋技

術來模擬觸摸真實物件的能力，達到全感官沉浸。而過去文獻指出，良好的沉浸

感是促進學習動機的重要因素，包括：促進更高的存在感、更多的參與、對學習

的積極態度、以及更好的學習感知（Buttussi & Chittaro，2017；Civelek et al.，

2014；Han，2020）。在 Wu 等人（2020）針對 2013 至 2019 年 HMD 和其他傳統

教學方式的學習效果進行統合分析，結果發現相較於傳統教學，透過 HMD 進行

數位學習可以有效提高知識和技能的發展，並隨著時間的推移保持學習效果，而

且對於學習態度和認知亦有正面影響。 

2、結合學習理論成為創新學習教材 

此外，透過模擬現實世界，顯示科技技術可以結合不同的學習理論，包括多

媒體學習、情境學習和具身學習，以提高學習者的表現。Dede 等人（2009）指

出，沉浸在數位環境中可以透過三種方式增強教育：（1）允許多重視角：透過改

變視角或參考框架有助於理解複雜現象，沉浸式體驗可藉由切換外部視角或自我

中心框架進行學習；（2）情境學習：情境學習需要真實的情境脈絡、活動和評估，

並結合專家的示範、指導和適度參與來完成。透過顯示科技技術，可以模擬出與

真實相似的情境，在虛擬空間中進行學習且不會帶來太大的失敗成本。例如：高

精密機械或儀器的操作學習，在虛擬環境中練習不必擔心設備損壞帶來的鉅額損

失。（3）轉移：相較傳統學習缺乏實作練習體驗，利用顯示科技技術進行沉浸式

學習，可以進行模擬真實世界情境並實際操作練習，當訓練完成後再投入實際場

域應用，將帶來非常大的轉移效果。例如：醫生手術情境練習，透過顯示科技技

術在虛擬空間進行複雜的手術訓練，醫生可以不斷地重複練習操作或嘗試不同術

式，增加實際上刀時的成功率。Johnson-Glenberg（2018）也針對教育理論在沉浸

式顯示科技技術中的應用進行探討，認為使用者在虛擬環境中互動學習的過程，

可以在低成本且安全的前提下，符合建構主義學習理論強調與世界的互動的效

果。除此之外，顯示科技技術亦是非常適用作為具身學習（Embodied Learning）



的教育工具。具身學習強調讓身體感官實際參與體驗進行學習，學習和理解過程

是由身體行動塑造的。顯示科技技術不論是各式各樣的環境模擬或是設備給予的

回饋，都讓學習過程中可以達到積極參與和高水準的體驗效果。在 Parong 和

Mayer（2018）的研究中，則將沉浸式 VR 學習中結合生成學習概念。生成學習

是一個將收到的信息轉化為可用信息的過程，過程包含：選擇（關注相關的進入

信息）、組織（將信息整理成連貫的架構）以及整合（將內容與所激發長期記憶

中的相關知識進行連接）。結果顯示融入生成學習的沉浸式 VR 學習，有助於學

習者在學習過程中進行認知處理與連結時，產生有意義的學習，達到學習效果。 

綜合上述，顯示科技技術在教育學習領域中的應用已蔚為趨勢，再搭配不同

的教育學習理論進行學習課程設計，將有助於學生學習成效。透過顯示科技技術

技術，可以提供更加真實的場景、情境體驗誘發學習興趣與動機。搭配遊戲設計

與課程內容整合，將可成為新型態的數位學習教材。 

3、前瞻顯示科技技術運用於文化傳承與推廣 

除了應用於教育學習，顯示科技技術也被應用於文化傳承與推廣，透過顯示

科技技術使得參與者能跨越時空限制、沉浸在不同的文化背景中（Schott & 

Marshall，2018）。利用顯示科技技術可以有更佳的沉浸感與互動性（Radianti et 

al.，2020），即，非常情感層面的體驗，因為能夠真實感覺到，彷彿是實際的體

驗。若民眾可以透過虛擬體驗，感受到文化帶來的正面情緒或直覺反應，將會比

起用單純的文字介紹，擁有更強大的文化連結與渲染力。愈來愈多的博物館或世

界景點導入顯示科技技術，常見以顯示科技技術進行文化傳承推廣方式包含：（1）

實境導覽：透過 360 攝影機進行實際場域拍攝，以顯示科技技術直接呈現虛擬景

點或虛擬博物館，讓民眾可以不用到實際場域，便可自行遊覽、參觀。（2）虛擬

文化遺產或文物展示：透過 3D 掃瞄器將珍貴文物或文化遺產進行掃描建模，民

眾可以透過智慧型裝置掃描 QR code 或 HMD 近距離觀賞文物。（3）文化互動體

驗：許多文化屬於無形的文化（例如：節慶、儀式、宗教等），需要實際的參與

體驗。透過顯示科技技術，可以在虛擬環境中模擬出文化儀式過程，進而讓民眾

能夠直接進行體驗。在過去已有許多以顯示科技技術進行文化推廣案例，例如，

博物館以 VR 呈現虛擬博物館，供無法親臨現場的遊客觀看，而在博物館現場則

是以 AR 輔助參觀導覽（Walczak et al.，2006）。除此之外，以顯示科技技術參觀

導覽，也可以建立互動式學習結合娛樂，將參觀者從被動的觀眾轉變為主動的體

驗者。Wei 等人（2016）將古蹟遺址的 AR 導覽結合互動遊戲，以該地區歷史故

事或相關事件為內容進行互動，讓遊客在參觀過程中更能了解其中的歷史背景。

而在針對無形的文化資產互動體驗中，更能凸顯顯示科技技術的優勢，例如：本

團隊所設計之做十六歲體驗 VR 遊戲，讓世界各地的民眾都能透過遊戲體驗傳統

臺灣成年禮習俗儀式。Petrelli 和 Roberts（2023）的研究中比較兩種不同的文化

體驗方式效果，參與者分為兩組，一組透過 VR 進行環境敘事，以 HMD 進行文

化互動體驗。另一組則是在實地場域透過角色扮演與情境模擬，體驗過去的文化



儀式。這兩種方式（VR+敘事、實際景物+表演）都是讓參與者能感受到「文化

存在」，讓參與者對一個地方的實際感知、該文化的認識、過去歷史的理解夠結

合，進而更深入認識一個地方的文化。過去研究也針對顯示科技應用於文化推廣

或文化教育的成效進行驗證，張菀珍（2015）針對使用 AR 輔助大學生對地方宗

教民俗文化成效進行驗證。研究結果證實 AR 有助於提升大學生學習成效，並提

升其對社區非物質文化遺產的關注與認同意識。Li 等人（2023）評估了體驗者使

用 VR 學習飲茶文化的效果，發現 VR 除了讓學習者對飲茶儀式的知識顯著提

升，藉由互動體驗也促進體驗者的學習參與感。雖然應用顯示科技技術進行文化

教育的學習成效仍需要更多的實證研究來驗證，且需要建立一致的評估標準。但

可以確定的是，透過顯示科技技術結合不同的互動設計，可以有效建立體驗者與

文化背景間的連結促進參與感，進而從過程中認識該文化（Bekele & Champion， 

2019）。 

4、前瞻顯示科技技術應用於文化推廣實務 

從 2018 年的「夏日台灣祭」系列課程開始，我開始投入應用顯示科技技術

於文化推廣與傳承，我帶領不同領域的學生進行跨域合作，以台南文化為內容主

軸，開發文化科技體驗 VR 遊戲並前往日本仙台進行文化交流。除此之外，我也

藉由高教深耕「偎海 e 所在-從 Formosa 航向東亞」計畫與歷史系、藝術研究所

進行跨域合作，以台南的 400 年間所經歷不同文化碰撞為內容發想，進行一系列

歷史文化 VR 遊戲開發。其中，不論是夏日台灣祭或是高教深耕計畫，跨領域合

作扮演著非常重要的關鍵。 

 

 

圖一、夏日台灣祭課程帶領學生赴日交流展出 VR 成果 



以本實驗室團隊作品－「心視界」為例，透過 VR 技術結合全新開發虛擬實

境的腦機介面，設計出一套虛擬實境文創遊戲。我們結合腦波偵測提供新穎的人

機互動體驗模式（Fu et al.，2020），該項開發成果已撰寫成研究論文發表於 2020 

IEEE VCIP 會議上，亦獲得成大新創週獎項肯定。該遊戲是以在地「廟宇」文化

為主題，搭配密室逃脫遊戲架構，融入許多互動元素，例如：拜拜、擲茭、燒金

紙、燒香、抽籤等傳統民俗體驗。不僅大幅提高遊戲的互動性與沉浸感，在面臨

廟宇文化的價值逐漸式微的時代背景下，也進一步達到傳統文化的保留與傳承目

標。這項遊戲開發結合心理學領域的腦波、UI/UX，資訊工程領域的程式設計、

藝術領域的 3D 美術設計等專業領域知識，更重要的是還要對於文化有足夠的認

識與研究。透過跨領域的完美結合，應用新興顯示科技進行文化創新，達到文化

加值的效果。除了增加遊戲遊玩的易用性與多變性外，也結合文化元素，讓使用

者在體驗之後，能對台灣文化有更深度的了解。 

 

圖二、心視界 VR 遊戲結合腦波偵測創新人機互動體驗模式 

 

而在高教深耕「偎海 e 所在-從 Formosa 航向東亞」計畫部分，我們結合「歷

史現場」、「演繹劇坊」及「虛擬實境」三大主題，整合歷史素材、戲劇元素，透

過 VR 的人機互動體驗進行歷史敘事，呈現台南文化底蘊的多元創作。此計畫已

執行四年，開發了「海島大冒險」系列遊戲，團隊以歷史人物鄭成功所統領的鄭

氏時期為故事軸線，呈現該時期台南府城的歷史文化。由於此系列作品強調歷史

文化教育，團隊針對歷史文化的細節更為考究。除了與歷史系師生合作搜集史料，

亦進行多次的古蹟實際訪察，將歷史重現於虛擬環境中。另一方面，如何讓較為

生硬的歷史文化結合科技進行歷史敘事，並吸引體驗者的學習動機是執行此計畫

的一大難題，同時也是應用顯示科技於教育學習或文化推廣的最大挑戰。因此，

團隊針對遊戲故事腳本進行了多次討論與修改，在保有歷史文化正確性的前提

下，維持遊戲的最高娛樂性。 



此外，由於夏日台灣祭課程在日本的展演成果獲得熱烈迴響，我們與日本仙

台合作夥伴在課程結束後，仍促成多次的台日文化交流。更在仙台三大祭典之一

──「七夕祭」開發一款台灣七夕祭 VR 文化科技體驗遊戲──「做十六歲」，

並前往仙台進行文化交流。遊戲概念取自台南的七夕傳統習俗「做十六歲」，雖

然同名為七夕，但卻是不同的文化含義與背景。台南府城民間信仰中的七娘媽，

亦被認為是兒童的保護神。在孩子十六歲時會舉辦成年禮儀式，要到七娘媽廟燒

金紙、經衣（即，換穿狀元服）、鑽七娘媽亭等，象徵已經成年可以開始分擔家

計及負起社會責任的意義。透過我們所開發的 VR 文化科技體驗遊戲，將台南開

隆宮以 360 度 VR 呈現並結合團隊自行建模的七娘媽亭與祭祀供品，讓日本民眾

不用實際飛來台灣參與祭典，就可以體驗到整個儀式過程。除了儀式體驗外，遊

戲中還詳細的介紹祭拜的供品與祭典由來，讓日本民眾更深入了解台南的七夕文

化。因為文化交流，我們建立起良好的國際連結，也將臺灣豐富的文化內涵進一

步推廣到世界。 

圖三、「做十六歲」VR 遊戲畫面    

 

圖四、團隊於仙台七夕祭慶典期間展示「做十六歲」VR 遊戲 

 



圖五、團隊受邀至仙台觀光局交流並展示「做十六歲」VR 遊戲 

 

除了上面所提到的「心視界」、「海島大冒險」、「做十六歲」三項 VR 文化科

技體驗遊戲作品外，我與所指導團隊還有開發非常多的 VR 文化科技體驗遊戲作

品。下面我將簡單介紹幾項富含特色的作品（所有作品的遊戲內容腳本皆為團隊

進行史料考察撰寫而成，僅作為學術教育交流用途，遊戲中的美術建模與程式設

計亦皆為自行繪製、開發設計）： 

1、作品名稱：煎熬 

漢藥是中國五千年用藥經驗的傳承，有別於西醫藥理，漢藥更強調順應與平

衡。我們希望透過 VR 遊戲互動，以簡單煮製中藥食補，並給予對應需求的客人，

讓玩家能在歡樂之餘，體驗中藥食補在生活中所扮演的角色，以及對於身體不同

的需求，中藥能如何給予相對應的調理。過程中，隨著關卡的難度加深，藥湯的

種類也隨之增加，除了添增遊戲的趣味性之外，玩家也能在遊戲中對不同的中藥

食補有更多的認識。 

 

圖六、煎熬 VR 遊戲畫面 

 

 



2、作品名稱：哩佇佗位 

有相關文章指出日語與台語的相關性相當高，甚至使用五十音進行台語發音

較其他音標方式更為直接。團隊以此特色作為遊戲機制，將「射擊拼音以讀出文

字」作為遊戲核心元素，認識不同的語言文化。遊戲背景設定為臺灣與日本常見

的颱風災害，而玩家將化身為搜救人員使用「能轉換日語與台語的大聲公」進行

搜救工作。遊戲以發音為核心機制，透過遊戲除了讓民眾了解語言、發音文化的

特色，再次提升大家的防災意識，並更珍惜當下。 

 

 

圖七、哩佇佗位 VR 遊戲畫面 

3、作品名稱：鹽水蜂炮 

鹽水蜂炮是台灣鹽水區的大型鞭炮祭典，當烽炮發射時，到處都會嗡嗡作響，

對於前線的觀眾猶如戰場，全罩式安全帽是基本保護配備。鹽水蜂炮在台灣是已

經具有超過 180 年歷史的激烈性傳統祭典，同時不僅是世界三大民俗節慶，更是

台灣代表性的宗教活動，台灣人民將此項活動作為祈禱無病無災的習俗。在遊戲

中，玩家將以第一人稱視角進行鹽水蜂炮互動遊戲，若被蜂炮直接攻擊，霉運值

就會下降。透過遊戲互動設計傳達鹽水蜂炮的節慶含義，讓大家愈炸愈旺。 

 

 

圖八、透過 VR 轉化呈現鹽水蜂炮意象 

 



4、作品名稱：神降 

陣頭是台灣廟會中很重要的元素，八家將更是家喻戶曉，只要提到廟會活動

大家就會聯想到的台灣陣頭。八家將是捉拿鬼的將軍，在廟會遶境活動中也扮演

著護衛神明、祈安、安宅鎮煞的角色。八家將的特色之一是家將們會畫上代表不

同將軍的臉譜，在廟會活動中相當吸睛，莊嚴的舞步更是喜愛民俗活動的信徒在

廟會觀看的亮點之一。此遊戲取材於八家將，同時將八家將「清厝」的儀式遊戲

化，讓更多人能了解陣頭文化意涵。 

 

 

圖九、神將 VR 遊戲畫面 

 

5、作品名稱：繩暖簾 

居酒屋文化起源於日本，而曾經被日本殖民過的台灣，直至今日亦能看見相

關的文化痕跡。常常用來裝飾居酒屋入口的「暖簾」則是一個代表性的標誌，暖

簾的形狀、顏色和圖案不僅為了美觀，甚至傳達了店家的風格與氛圍。我們將居

酒屋文化結合台灣的傳統美食文化。玩家以簡單煮製台灣特色小吃，並給予對應

需求的客人來完成通關。我們希望藉由此作品讓玩家能更親近文化融合、文化轉

型的現象，應用 VR 技術呈現的沉浸感，使遊玩者在體驗後能更具體地的瞭解到

一個文化中產生的素材（如本作中的居酒屋），如何在其他的文化中被拆解，融

合，最終揉合成與眾不同的風貌。 

 



 
圖十、繩暖簾 VR 遊戲畫面 

 

6、作品名稱：海島大冒險－尼古拉一官的冒險 

此遊戲以鄭成功的父親鄭芝龍為遊戲主角，其為 17 世紀大航海時代的亞洲

重要人物。信仰天主教，教名為尼古拉。一官則是當時對於江湖大哥的尊稱。身

為在東亞沿海一帶叱吒風雲的海上豪強，鄭芝龍後期受到了明朝政府的冊封，成

為了海上游擊。其以海軍追勦海賊名義，對競爭對手進行搶劫。後續更發展成為，

船上必須升上鄭家的旗子，才能在其勢力範圍的海域上面進行海上貿易。透過遊

戲，讓玩家化身鄭芝龍討伐其他各國的競爭對手，擊敗各國船隻後才能順利通關。

遊戲中，我們利用 3D 建模製作 18、19 世紀各國船隻與不同的交易貨幣，讓玩

家如同親臨歷史現場，進而參與、體驗、認識歷史。 

 

 

圖十一、海島大冒險 VR 體驗與遊戲畫面 

 



7、作品名稱：海島大冒險－海盜蔡牽戰清軍雙人連線 VR 遊戲 

遊戲故事設定於 18、19 世紀大航海時代，活躍於台灣海峽的大海盜蔡牽與

清軍對抗的歷史。透過團隊自行開發現代化、科技化的 VR 雙人連線遊戲，重

現大航海的時代傳奇。借助 VR 科技提供真實般的沉浸式體驗，在遊戲過程中穿

越時空，扮演蔡牽海盜團一員與夥伴一同抵抗清軍的討伐。此遊戲的特色在於，

玩家透過雙人連線必須互相合作來通過關卡，讓遊戲的互動性更為多元有趣。讓

玩家藉由遊戲過程了解大航海時代的歷史背景，並對台灣的海島歷史有更近一步

的認識。 

 

 

圖十二、海盜蔡牽戰清軍 VR 遊戲畫面 

 

 

圖十三、海盜蔡牽戰清軍 VR 遊戲以雙人連線方式增加互動性 

 



透過上述作品可以發現，應用顯示科技技術於文化推廣並不容易，從資料搜

集、實地考察、遊戲腳本撰寫、程式與美術設計到使用者體驗，每一個環節都需

要不同的專業知識與能力。在開發的過程中需要大量的溝通與意見交流，並從體

驗者角度思考，才能完成吸引人的 VR 專案。此外，由表一可以看到團隊所開發

的教案皆有對應至 108 社會領域課綱指標，透過結合現代化、科技化的顯示科技

技術，在體驗的過程中進行學習，進而了解歷史、體驗歷史、參與歷史，達到寓

教於樂的效果。 

表一、團隊開發作品教案與 108 課綱素養對應表 

作品名稱 遊戲簡介 學習目標 
對應 108 課

綱素養指標 

心視界 

以在地「廟宇」文化為主題，搭配密

室逃脫遊戲架構，融入許多互動元

素，例如：拜拜、擲茭、燒金紙、燒

香、抽籤等傳統民俗體驗。不僅大幅

提高遊戲的互動性與沉浸感，在面臨

廟宇文化的價值逐漸式微的時代背

景下，也進一步達到傳統文化的保留

與傳承目標。這項遊戲開發結合心理

學領域的腦波、UI/UX，資訊工程領

域的程式設計、藝術領域的 3D 美術

設計等專業領域知識，更重要的是還

要對於文化有足夠的認識與研究。透

過跨領域的完美結合，應用新興顯示

科技進行文化創新，達到文化加值的

效果。 

文化體驗與

傳承 

專注力訓練 

國小： 

Aa-Ⅲ-2 

Bc-Ⅱ-1 

Bc-Ⅲ-1 

 

國中： 

歷 Cb-Ⅳ-2 

 

高中： 

歷 Cb-Ⅴ-2 

歷 Ub-Ⅴ-1 

做十六歲 

遊戲概念取自台南的七夕傳統習俗

「做十六歲」。藉由遊戲體驗台南在

地成年禮儀式，包含經衣（即，換穿

狀元服）、鑽七娘媽亭等，了解台南

在地傳統習俗。除了儀式體驗外，遊

戲中還詳細的介紹祭拜的供品與祭

典由來，讓民眾能更深入了解台南的

七夕文化。 

在地關懷 

文化體驗與

傳承 

國小： 

Aa-Ⅲ-2 

Bc-Ⅱ-1 

Bc-Ⅲ-1 

 

國中： 

歷 Cb-Ⅳ-2 

 

高中： 

歷 Cb-Ⅴ-2 

歷 Ub-Ⅴ-1 

煎熬 透過 VR 遊戲互動，以簡單煮製中藥 中藥知識學 國中： 



食補，並給予對應需求的客人，讓玩

家能在歡樂之餘，體驗中藥食補在生

活中所扮演的角色，以及對於身體不

同的需求，如何給予相對應的調理。

過程中，隨著關卡的難度加深，藥湯

的種類也隨之增加，除了添增遊戲的

趣味性之外，玩家也能在遊戲中對不

同的中藥食補有更多的認識。 

習文化體驗

與傳承 

歷 Cb-Ⅳ-2 

哩佇佗位 

有相關文章指出日語與台語的相關

性相當高，甚至使用五十音進行台語

發音較其他音標方式更為直接。團隊

以此特色作為遊戲機制，將「射擊拼

音以讀出文字」作為遊戲核心元素，

認識不同的語言文化。遊戲背景設定

為臺灣與日本常見的颱風災害，而玩

家將化身為搜救人員使用「能轉換日

語與台語的大聲公」進行搜救工作。

遊戲以發音為核心機制，透過遊戲除

了讓民眾了解語言、發音文化的特

色，再次提升大家的防災意識，並更

珍惜當下。 

語言文化 

環境關懷 

防災意識 

國小： 

Ab-Ⅱ-1 

Ab-Ⅱ-2 

Ab-Ⅲ-3 

Bc-Ⅲ-1 

鹽水蜂炮 

鹽水蜂炮是台灣鹽水區的大型鞭炮

祭典，當烽炮發射時，到處都會嗡嗡

作響，對於前線的觀眾猶如戰場，全

罩式安全帽是基本保護配備。鹽水蜂

炮在台灣是已經具有超過 180 年歷

史的激烈性傳統祭典，同時不僅是世

界三大民俗節慶，更是台灣代表性的

宗教活動，台灣人民將此項活動作為

祈禱無病無災的習俗。在遊戲中，玩

家將以第一人稱視角進行鹽水蜂炮

互動遊戲，若被蜂炮直接攻擊，霉運

值就會下降。透過遊戲互動設計傳達

鹽水蜂炮的節慶含義，讓大家愈炸愈

旺。 

在地關懷 

文化體驗與

傳承 

國小： 

Aa-Ⅲ-2 

Bc-Ⅱ-1 

Bc-Ⅲ-1 

 

國中： 

歷 Cb-Ⅳ-2 

 

高中： 

歷 Cb-Ⅴ-2 

歷 Ub-Ⅴ-1 

神降 

陣頭是台灣廟會中很重要的元素，八

家將更是家喻戶曉，只要提到廟會活

動大家就會聯想到的台灣陣頭。八家

文化體驗與

傳承 

國小： 

Aa-Ⅲ-2 

Bc-Ⅲ-1 



將是捉拿鬼的將軍，在廟會遶境活動

中也扮演著護衛神明、祈安、安宅鎮

煞的角色。八家將的特色之一是家將

們會畫上代表不同將軍的臉譜，在廟

會活動中相當吸睛，莊嚴的舞步更是

喜愛民俗活動的信徒在廟會觀看的

亮點之一。此遊戲取材於八家將，同

時將八家將「清厝」的儀式遊戲化，

讓更多人能了解陣頭文化意涵。 

Bc-Ⅲ-1 

 

國中： 

歷 Cb-Ⅳ-2 

 

高中： 

歷 Cb-Ⅴ-2 

歷 Ub-Ⅴ-1 

繩暖簾 

居酒屋文化起源於日本，而曾經被日

本殖民過的台灣，直至今日亦能看見

相關的文化痕跡。常常用來裝飾居酒

屋入口的「暖簾」則是一個代表性的

標誌，暖簾的形狀、顏色和圖案不僅

為了美觀，甚至傳達了店家的風格與

氛圍。我們將居酒屋文化結合台灣的

傳統美食文化。玩家以簡單煮製台灣

特色小吃，並給予對應需求的客人來

完成通關。我們希望藉由此作品讓玩

家能更親近文化融合、文化轉型的現

象，應用 VR 技術呈現的沉浸感，使

遊玩者在體驗後能更具體地的瞭解

到一個文化中產生的素材（如本作中

的居酒屋），如何在其他的文化中被

拆解，融合，最終揉合成與眾不同的

風貌。 

多元文化 

文化體驗與

傳承 

國小： 

Aa-Ⅱ-2 

Bc-Ⅲ-1 

海島大冒

險──尼

古拉一官

的冒險 

此遊戲以鄭成功的父親鄭芝龍為遊

戲主角，其為 17 世紀大航海時代的

亞洲重要人物。信仰天主教，教名為

尼古拉。一官則是當時對於江湖大哥

的尊稱。身為在東亞沿海一帶叱吒風

雲的海上豪強，鄭芝龍後期受到了明

朝政府的冊封，成為了海上游擊。其

以海軍追勦海賊名義，對競爭對手進

行搶劫。後續更發展成為，船上必須

升上鄭家的旗子，才能在其勢力範圍

的海域上面進行海上貿易。透過遊

戲，讓玩家化身鄭芝龍討伐其他各國

歷史學習 

在地關懷 

文化體驗與

傳承 

國小： 

Ab-Ⅱ-1 

Ab-Ⅱ-2 

Ab-Ⅲ-1 

Ab-Ⅲ-3 

Af-Ⅱ-1 

Af-Ⅲ-2 

 

國中： 

歷 Bb-Ⅳ-1 

歷 Cb-Ⅳ-2 

歷 Ia-Ⅳ-1 



的競爭對手，擊敗各國船隻後才能順

利通關。遊戲中，我們利用 3D 建模

製作 18、19 世紀各國船隻與不同的

交易貨幣，讓玩家如同親臨歷史現

場，進而參與、體驗、認識歷史。 

歷 Ia-Ⅳ-2 

歷 J-Ⅳ-1 

 

高中： 

歷 Bb-Ⅴ-1 

歷 Ca-Ⅴ-1 

歷 E-Ⅴ-1 

海島大冒

險──海盜

蔡牽戰清

軍雙人連

線 VR 遊戲 

遊戲故事設定於 18、19 世紀大航海

時代，活躍於台灣海峽的大海盜蔡牽

與清軍對抗的歷史。透過團隊自行開

發現代化、科技化的 VR 雙人連線

遊戲，重現大航海的時代傳奇。借助

VR 科技提供真實般的沉浸式體驗，

在遊戲過程中穿越時空，扮演蔡牽海

盜團一員與夥伴一同抵抗清軍的討

伐。此遊戲的特色在於，玩家透過雙

人連線必須互相合作來通過關卡，讓

遊戲的互動性更為多元有趣。讓玩家

藉由遊戲過程了解大航海時代的歷

史背景，並對台灣的海島歷史有更近

一步的認識。 

歷史學習 

在地關懷 

文化體驗與

傳承 

國小： 

Ab-Ⅱ-1 

Ab-Ⅱ-2 

Ab-Ⅲ-1 

Ab-Ⅲ-3 

Af-Ⅱ-1 

Af-Ⅲ-2 

 

國中： 

歷 Bb-Ⅳ-1 

歷 Cb-Ⅳ-2 

歷 Ia-Ⅳ-1 

歷 Ia-Ⅳ-2 

歷 J-Ⅳ-1 

 

高中： 

歷 Bb-Ⅴ-1 

歷 Ca-Ⅴ-1 

歷 E-Ⅴ-1 

五、培育具人文關懷素養的數位原住民 

 面對科技浪潮下的數位世代，如何培育具人文關懷素養的數位原住民是非常

重要課題。在全球科技發展下，大學的結構也有所轉變，更多科技就業導向的系

所規劃，但在人文社會科學領域佔比往往較低（黃俊傑，2008）。大學作為文化

傳承的載體，除了在數位世代下善用科技進行文化傳承，在科技教育中，應該以

人為本融入人文社會關懷。我們的目標不僅僅是讓身為數位原住民的學生了解歷

史文化，更希望透過科技、文化、人文教育，培育出能善用科技創造人文社會福

祉的數位人才。本節將以夏日台灣祭系列課程設計與與執行經驗為例，分享如何

帶領學生透過跨領域的團隊合作，運用科技進行文化轉譯，創造全新的文化科技



體驗，並走出臺灣進行文化推廣。 

 

1、心理 X 科技 X 文化創新－夏日台灣祭系列課程 

 夏日台灣祭系列課程的緣起為近年來日本各地時常舉辦的台灣祭活動，透過

活動讓民眾體驗台灣美食或夜市文化等。然而，若仔細觀察可以發現這些台灣祭

的文化體驗往往流於吃吃喝喝的玩樂形式，對於台灣的文化認識似乎僅止於非常

表面的體驗。如果要讓外國民眾能夠體驗到台灣豐厚多元的文化，最直接的方式

就是讓他們能夠來台親身經歷，但顯然這是耗時費力且不實際的作法。近年顯示

科技技術的發展逐漸成熟，其優勢是可以跨越時間與空間的限制，帶給使用者身

歷其境的體驗，對於文化體驗是在適合不過的工具。因此，我開始著手於課程設

計規劃，思考應用顯示科技技術（VR）於文化科技體驗。同時，也希望藉由這個

機會讓不同領域的學生能夠合作交流，並培養對人文社會的關懷精神。 

要進行一項文化科技體驗的 VR 開發，並不僅僅需要程式的編排撰寫，還需

要對歷史文化有一定的了解。當然，使用者的體驗感受也關係到文化科技體驗是

否能成功傳遞文化與理念。因此，以人為本出發進行設計，使用者心理、UI/UX

也至關重要。此課程集結了包含心理、資訊工程、歷史、文學及設計領域的專業

師資，學生組成也來自於不同學院科系（課程師資：楊政達、陳玉女、謝淑蘭、

胡敏君、陳文松、李啟彰、張巍勳）。這不只是一堂跨域整合的課程，透過和日

本仙台當地大學、民間企業與機構跨國合作，給予學生文化交流與成果展示的舞

台。這門課程的目標在於帶領學生們打造一場在日本仙台舉辦的台灣祭，目標族

群為日本人，希望當地日本居民在參與活動後，經由角色扮演與遊戲的方式，瞭

解台南文化。所以在課程設計部分，我們以「做中學」的概念引導學生學習，帶

領學生們將科技與文化進行創新整合，課程內容以「台南文化」為內容，以「創

新科技」為媒介，以「體驗設計」為手段。課程中，我們引導學生深入在地社會，

藉由田野調查觀察在地生活、收集資料（歷史、文化、美食、建築等）實踐人文

關懷。包含帶領學生學習台南美食的製作過程（包肉粽、撈青蚵、製作椪糖、曬

鹽等）、遊覽台南古蹟、建築、廟宇、夜市等特色景點。接著讓學生針對所觀察

紀錄到的資訊，進行腦力激盪的創意發想形成 VR 專案設計草案。並透過 VR 專

案設計課程，引導學生一步一步的完成專案開發。而在課程的最後，我們帶領學

生到日本仙台的藤崎百貨台灣祭進行成果展示與文化推廣，獲得當地民眾的熱烈

迴響。這門課是一個實踐過程，從在地社會文化關懷到運用科技進行創新，打造

成功的文化科技體驗。此外，透過集結不同學院科系的學生團隊合作交流，不同

的思維邏輯產生更多的思想碰撞，促進彼此成長。讓資訊理工專業的學生對於人

文社會與歷史文化有更多的接觸與認識，讓社會人文科學專業的學生更勇於嘗試

接觸新科技，進一步培養學生成為一個跨領域、文化創意的人才。 

而在課程的精心設計下，學生於此跨域整合課程中也激發產出許多優秀作

品，又以「煎熬」漢藥 VR 遊戲大受好評。此遊戲為學生參考台南市文化局先前



出版《臺南府城漢藥店誌》一書，將內容內化後設計出《煎熬》漢藥 VR 遊戲。

「煎熬」具有兩層意義，一是漢藥的烹煮法，另一種是代表病人受病痛長期折磨。

VR 故事場景設定於臺南開設超過上百年的益春藥房，讓玩家實際體驗抓藥、煎

藥過程。《臺南府城漢藥店誌》作者在獲邀體驗後，對於科技結合文化推廣的應

用表示認同與讚許，也希冀藉由創新的體驗方式讓文化得以觸及更多族群並傳承

下去。這是一門全新概念的課程，整合了數位學習的特性與概念。讓學生以任務

導向進行學習，以人為本出發善用科技轉譯文化，打造全新的文化科技體驗。 

綜上所述，培育具備人文關懷素養的數位原住民，是一項融合傳統教育價值

與現代科技的挑戰。首先，我們必須整合人文教育與科技教育，以人為本出發利

用科技解決問題。第二，善用科技為教育與文化加值，用科技語言讓教育或文化

以新樣貌呈現，促進更多的學習與交流。第三，參與的重要性，學生不再單純仰

賴書本知識的學習，需要有更多的參與體驗。第四，跨領域整合能力，數位世代

的資訊量爆炸，需要解決的問題多且複雜。單項專業能力不再能滿足於問題需求，

更需要跨領域的整合與團隊合作才能解決問題。第五，批判性思考與倫理意識，

面對資訊量的增加，學生必須要有批判性的思維識別資訊。另一方面，要有對於

科技使用的倫理責任的敏感度，善用科技創造福祉的同時，格遵智慧財產、隱私

等科技倫理，抱持著尊重、包容、同理的態度。最後，面對快速發展的科技，唯

有不斷地學習與時俱進、包容文化的多樣性，才能成為具備人文關懷素養的數位

原住民。 

  



表二、相關課程／計畫與 108 課綱素養對應表 

名稱 時間 設計構想與內容 
對應 108 課綱素養

指標 

夏日台

灣祭 

2018 

2019 

2020 

此課程授課教師為楊政達、陳玉女、

謝淑蘭、胡敏君、陳文松、李啟彰、

張巍勳。此課程為跨國合作(台日合

作)及跨領域課程，包含心理、資訊工

程、文史及設計。將「做中學」的概

念引導學生學習，帶領學生們將科技

與文化創新進行整合，上課內容以

「台南文化」為內容，以「創新科技」

為媒介，「體驗設計」為手段。上課

目標在於帶領學生們打造一場在日

本仙台舉辦的台灣祭，目標族群為日

本人，希望當地日本在地居民在參與

活動後，經由角色扮演，遊戲的方式，

瞭解台南文化。透過上課，引導學生

觀察在地生活、收集資料（歷史、文

化、美食、建築等），進行腦力激盪

的創意發想過程，形成活動的草案，

如;虛擬實境（VR）。以 VR 設計課

程，帶領學生學習台南美食的製作過

程（包肉粽、撈青蚵、製作椪糖、曬

鹽等），藉由 VR 影片環遊台南古

蹟、建築、廟宇、夜市等特色景點。

並從此門課程的實踐過程，促進台南

與仙台、成大與東北大學的合作關

係。更進一步培養學生成為一個跨領

域、文化創意的人才。 

核心素養： 

A: 自主行動 

A1 身心素質與自

我精進 

A2 系統思考與解

決問題 

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 

 

學習表現： 

理解思辨: 

a. 覺察說明  

b. 分析詮釋  

 

2. 態度及價值 

a. 敏覺關懷  

b. 同理尊重 

c. 自省珍視 

高教深

耕「偎

海 e 所

在-從

Formosa

航向東

2020 

2021 

2022 

2023 

2024 

「偎海 e所在-從 Formosa航向東亞」

計畫是隸屬於高教深耕「台灣學」計

畫下之一的子計畫。「台灣學」是以

本土經驗出發，試圖以跨領域的方

式，建構一套理解台灣發展歷史的學

術，強調在生活經驗的反思。與過去



亞」計

畫 

夏日台灣祭課程－透過「跨域合作」、

「創新科技」傳遞台南在地文化概念

的想法十分相近。 

此計畫延續夏日台灣祭的課程模式，

透過跨國（台灣與日本）、跨校（成

大、南台科大、及日本東北大學）合

作、結合文化、心理、資訊工程、多

媒體、設計等領域知識技術，藉由前

瞻顯示科技技術（AR/VR/MR）等體

驗方式，以府城歷史文化為背景，重

現府城歷史故事。 

 

3.實作及參與 

a. 問題發現  

b. 資料蒐整與應

用  

c. 溝通合作  

d. 規劃執行 

 

學習內容： 

A: 互動與關聯 

個人與群體 

人與環境 

科技與社會 

f. 全球關連 

 

B: 差異與多元 

個體差異 

環境差異 

社會與文化的差異 

 

C: 變遷與因果 

環境的變遷 

歷史的變遷 

社會的變遷 

 

D: 選擇與責任 

價值的選擇 

 

 

 

  



六、結語 

語言是溝通的重要媒介，在文化的傳承中扮演著非常重要的角色。而在數位

世代下，科技已成為我們與新世代學生的溝通語言。我們運用科技進行文化轉譯，

打造全新的文化科技體驗。透過科技，我們讓逐漸被遺忘的歷史與文化以新的方

式呈現在大家面前；透過科技，我們創建了新的溝通渠道，讓新世代的學子能夠

認識了解 400 年間不同文化的交織與碰撞，讓臺南豐厚的文化底蘊得以延續。國

立成功大學位於擁有悠久歷史的古都府城，作為高等教育機構，成大的師生有責

任與義務傳承這塊土地 400 年來的歷史與文化，這是一種使命，更是大學的社會

責任。 

除了讓學生或民眾透過我們團隊所開發的文化科技體驗作品進行學習與傳

承外，我們更希望能夠有更多人能夠具有跨域整合能力，未來才能設計出更多有

趣、豐富的教案。從表二可發現不論是夏日台灣祭系列課程或高教深耕計畫，在

內容的執行與教學設計上，皆符合 108 課綱社會領域素養與學習目標。因此，我

們期待能將這樣的課程內容設計模式推廣至國中小課程中，強調讓學生從做中

學，透過更多的社會觀察與在地人文關懷發現問題，並藉由團隊的溝通、思辨、

合作共同解決問題。未來我們也將積極推廣這樣的創新學習方式，規劃在中小學

舉辦工作坊、講座、種子教師培訓等方式向下紮根。我們希望教育工作者不僅僅

只是單純使用現有的科技技術融入教學，而是學習運用科技來溝通提升教學韌

性，了解文化轉譯的概念，有效整合各項跨域資源與知識，才能不斷地創造新的

教學體驗。除了歷史文化的傳承外，更重要的是讓學生在學習過程中實踐人文社

會關懷。現今科技的發展更迭快速，希冀透過這樣的學習與訓練，未來培育出更

多學生成為具備人文關懷素養的數位原住民人才。 
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