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壹、前言 

ICT（information communicational technology）資訊與溝通科技乃是利用聲音、影

像或網際網路等資訊科技作為學習媒介，以促進學習成效。運用上應以教學為主軸，以科技

輔助教學或學生自主學習，而非科技載具炫技或軍備競賽的場域。依此概念，推動 ICT 教學

應以簡易直覺，善用既有或已開發的平台與內容，以能降低數位落差、促進理解與教學成效

為首要目的。 

目前既有的已開發平台當中，Google 屬其中較為全方位開發的數位平台，過去的教學

活動當中多已共同編輯與即時互動為課堂主要訴求，然而我們期待從另外一條軸線，重新建

構數位工具在語文教學中的可能性。在研製教案的過程當中，我們發現數位平台優於紙本實

體介面的地方，就在於其具備多元整合且即時更新的靈活性，以及能夠有效的整合資訊，系

統性地呈現出來。然而這正巧是「策展」的重要意義，化整為零的呈現成果，並且能有效的

與觀展人互動，再加上數位平台，即可突破資源與地理上的阻隔與困境，大幅降低策展的門

檻。 

 

貳、設計理念 

「數位策展」除能夠將學生的學習成果組織呈現之外，亦能不斷的修正與增補，可將其

視為動態的學習歷程，形成學生主題學習的重要紀錄，過去在能完整記錄學習歷程的平台，

從最基礎的文本分析，到文本的轉譯與應用，最後成為一個互動與交流的平台，形成學習行

為與數位媒介有機的互動關係，完整呈現語文學習的進程。媒介是人類感官的延伸，認知的

具體呈現，過去的文本分析在文字當中完成，將分析的過程轉譯為媒體工具的使用歷程，將

文學概念系統化，正確的使用科技輔助，建構內在邏輯自洽的知識體系，有效實踐在生活當

中，提升個人價值內涵。 

 

參、課程內容 

一、課程時間：每周兩節，四週課程 

二、教學活動內容 

(一)引起動機：什麼是策展？ 
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(二)梳理概念：什麼是展覽？──展覽的定義與認知 

1.策展的格式塔 

「策展」的重要內涵，即是以策展人觀點，整理資訊的洪流，並且賦予這些資訊新意，

形成一種主題，呈現給觀展人。所以展並非資訊的羅列，而是系統性的地看見每個資訊在主

題呈現當中的意義，使得展的每個環節之總和，形塑出展覽的個性，相互作用與加成。簡而

言之，即是整體的本質，展的每個環節的總和，形塑出展覽的個性，也就是「整體大於部分

之和」。 

2.展的基本元素 

展的基本元素大致可以界分為「人事時地物」。「人」指的是受眾，觀展是人與人、空間、

時間不斷互動與對話的共創過程；「事」觀展是人與人、空間、時間不斷互動與對話的共創過

程；「時」時間是展覽當中，首先必須注意的限制條件，展期長短會決定要花多少人力與資源；

「地」唯有人的日常與建築產生互動，建築才真正有了靈魂而成為家，所以一個好的展覽，

展品必須與空間(載體)產生對話；「物」所有的物件，對於能讀懂它們的人來說，每一個都乘

載著豐富的訊息，所以一個單純的物品，會因為策展人安排的巧思，而給予它意想不到的意

義。 

【授課簡報】 

  



物：台灣現代史政治受難者故事盒 地：空山祭─光 X 地景 

 
 

事：吳新榮日常展 人觀展是人與人、空間、時間不斷互動與對話的共創過程 

  

 

3.展的核心思考：以「受眾」為主的思維開展 

麥可盧漢1認為，機械化的社會中，人們習慣先把事物支離然後再進行序列整理，將過程

分解成部分，再將部分排成序列，但是在序列的過程中，很容易丟失因果法則，以至於一個

事物接著一個事物，我們只會發現：「事情變得不一樣了。」但是我們卻無法完整說明任何事

情。當人發現這個現象的時候，我們就開始走入了串連的世界，例如從電話、電報然後到電

影。就是從線性創造走向結構的世界，在這個過程當中，人的行為意識也開始產生改變，我

們渴望從印刷術以來，以讀寫為主的線性式學習走向動用所有感官的【全場域】學習，於是

「人」與工作場所、「人」與生活場域、「人」與使用器具的互動就變成當代策展關注的主題

之一。換言之，我們在開啟一個策展的旅程，首要面對的就是人因，也就是受眾需求。也就

正如 Polly & Janet.A 所言：「展覽，要確保受眾的觀展經驗是愉悅且友善的，並且找到感興

趣的體驗或資訊。」 

                                                      
1 麥克魯漢(Herbert Marshall McLuhan, 1911~1980)被譽為二十世紀媒體理論宗師，出生於加拿大，於劍橋大學取

得博士學位，擔任多倫多大學英語教授，一九八○年病逝於多倫多。他在一九六○年代創造的「地球村」、「媒

體即訊息」等概念，已成為世界人人熟悉的名言，並因他對媒體敏銳的洞察力而被譽為「媒體先知」。《紐約前

鋒論壇報》讚譽麥克魯漢是「自牛頓、達爾文、佛洛伊德、愛因斯坦和巴甫洛夫以來最重要的思想家」。另著有

《機械新娘》、《古騰堡銀河系》等。 



  

4.策展對於高中國文教學的意義 

「當代策展」是一個專業，在特定主題下挑選子題發散、訪談、資料整理、收集展品、

展品展區編號、展場規劃，群眾的導流、回流這些問題，不包含前置以及後續的所有的行政

流程。所以「作展」可說是一個團隊才能作的事。但是如果我們以數位的方式帶領學生，從

既有的數位學習工具，來進行策展過程的推演與呈現，不僅大大的減低教學上的操作難度，

更可以有效的解決教學現場人力、時間與金錢的多方夾殺。然而，為何要以數位策展作為數

位輔助教學的一條路徑呢？主要是因為數位策展具備「內容的多元」、「形式的多樣」兩大特

點。「內容的多元」，即意味著不限於某一個學科或是學群，能夠海納百川，使學生將這樣的

能力遷移至其他學科的學習；「形式的多樣」，是因此份教學方案是利用為 google 平台上的

所有教學工具，從共編文件、簡報、協作平台的整合使用，以協作平台作為最後的形式呈現，

可以將所有的 google 工具納入這個平台當中，可拆解亦可整合。 

  

 

(三)受眾分析：結合設計思考策略發散與聚斂 

1.策略運用：設計思考 

設計思考是一種創新的方法論，通常包含五個階段：同理（Empathize）、定義（Define）、

發想（Ideate）、原型（Prototype）和測試（Test）。這種方法著重於以使用者的角度思考問

題，從而找到更有創意和實際解決方案的過程。 

2.小組討論發想：結合「聽、看、聞、摸、嚐」進行「青春」主題的發想 

在發想的階段中，進一步的思考是非常重要的。一個有趣的方式是透過便條紙進行主題

發想。例如，我們可以以主題「青春」為例，將其分解為五個感官：聽、看、聞、摸、嚐。

每個小組可以從這五個感官中抽籤，例如，抽到「聽」的小組需考慮如何以聽覺為主題發想。 



接下來，每組成員需要填入抽到的感官知覺，例如填入「聽」。然後，進行發想，思考有

關青春和聽覺的想法。這可以是一個靜態展品，也可以是一種互動遊戲，這取決於發想的方

向和理念。 

最後，在小組發表階段，每組可以重新整理所思考的內容，形成一個完整的段落。這段

話應包括主題發想的感官知覺、發想的具體內容，以及他們認為這個概念的獨特之處。這樣

的發表過程有助於集思廣益，促進不同思維的交流和合作，提升設計思考的效果。 

 

(四)策展平台實作 

1.教師提供受眾類型，學生進行受眾分析 

首先可以透過共編文件，使用 Jamboard 進行學生的學習起點確認。在這個階段，提供

3-7 種受眾，讓學生針對每種受眾的特質、需求、困難、以及他們對展覽的期望價值進行深

入分析。 

【實作如下】 

  

 
 

 

  



  

2.學生以 PPT 形式製作策展白皮書 

接著，將受眾分析的成果整理，以 PPT 形式製作策展白皮書。這份白皮書應包括受眾的

特徵、需求、難點（例如，什麼原因可能使受眾不願參與），以及展覽所提供的價值。 

完成受眾分析之後，可以將「青春 O 到請回答」的概念融入受眾分析的成果，加入適當

的互動元素。這可以是一個協同編輯的過程，讓學生共同參與製作策展白皮書，確保各種意

見都被納入考量。 

【實作如下】 

小組實作：青春，「聞」到請回答 用戶分析 

 

 

限制條件 內容要求 

 
 

策展目的 展場限制 



 

 

展覽內容  

 

 

 

3.google 平台策畫與製作 

最後，使用協作平台將白皮書的內容轉換為一個以「青春 O 到請回答」為名的網站。這

個網站可以包括受眾分析、展覽概念、互動元素等內容。同時，安排學生進行一組 5 分鐘的

短講，介紹網站的內容以及設計理念，接著進行 3 分鐘的問答環節。這有助於學生提升溝通

和表達能力，同時讓他們更深入地理解和呈現設計思考的過程。(成果如肆、學生學習成果) 

 

肆、學生學習成果 

聽到請回答--季節讀詩 

 



 

看到請回答--最近看見的一本書 

 

青春看到請回答 

 

 

  



 

嘗到請回答--高雄的生活美食地圖 

 

青春聽到請回答--鴻門宴讀劇的同學心得小檢討 

 

 

伍、教學省思 

一、數位輔助平台的必要性 

(一)工具使用的必要 

在協作的環節中，使用各種數位工具輔助是至關重要的。Jamboard 能夠有效地實現用



戶圖像的聚斂，使得小組成員在討論中更容易理解彼此想法，進一步能聚斂用戶圖像的設定。

Slido 則提供了線上即時回饋的機制，這對於即時互動和改進提供了寶貴的資訊。共編簡報則

是一個適用於需要小組共創且能即時輔助發表的工具，有助於策展白皮書的生成，並向受眾

傳達重要信息。最後則透過協作平台搭建數位策展，由此可以看見團隊合作的軌跡，實現更

高效的工作流程。這些工具的結合不僅滿足了各種需求，還提供了課堂延伸學習的有效方案。 

(二)即時資料的匯整 

Google 推出協作平台即是標榜結合旗下的雲端硬碟進行資料蒐集、保存、共用及使用

各種線上編輯程式(如文件、試算表、簡報等等)來跨越時空限制，開放多人即時共創、共編，

不論是協作平台前置及維護時間的整備，或是製作過程中的風格營造與修改，都讓使用者能

以平易直覺的方式進行調整及還原。 

(三)學習資料的整合，學習成果展現 

不同學習階段整合學習資源，隨時對手邊蒐集或記錄的資料數位化，並且以展現成果為

目標進行學習與試誤，能訓練學生在過程中去蕪存菁，揀選出適用的材料來整合，使之成為

一個師生與生生間共通、共用的教學平台。 

 

二、使用數位輔助平台的隱憂 

(一)平台權限 

畢竟是免費提供的教學平台，Google 公司由原先對教育版無限容量的政策轉換為各校

有上限的空間，進而造成配合資料的容量上限需多加考量保存必要性。再者，因是無償的網

路服務，若在使用上產生問題，如：個人對資料遺失的追索與回復，恐較無立足點。故使用

同時，也要教育並養成學生實體備份(USB 隨身碟、隨身硬碟等)、異地備份(不同網站或不同

帳號)等習慣。而免費的服務，經營的公司可隨時調整修改或終止其服務，這也是作為教學成

果的長久展示所要考慮的。 

(二)個資、數位隱私的使用安全考量 

而開放的平台、共用的權限，現今網路服務的各種分享設定，在講求保護個資和數位隱

私的考量下，在在需要學生熟稔作法和仔細考量如何安全去使用的。 

 

 

陸、結論 

ICT 研發小組這次嘗試結合 Google 平台進行數位策展，除了在準備期間能透過數位方

式跨越時空限制、跳脫實體的有限性來嘗試電子化的可能外，也讓成果的展示不再是一時一

地的顯現，能讓教學成果在網路世界以較低的成本存在較長的時間，對學生除了階段性的作

業展示，還能整理為學習歷程檔案或是回顧式的紀錄，是個相當不錯的教學嘗試，藉此拋磚

引玉，邀請更多夥伴加入 ICT 教學研發。 


