
▲Ocean Life APP推廣

我們的館
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每年申請來海生館各組室實習的

學生多如雪花，這些學生均依

興趣自行選擇適合的領域組別，而

本館各組室再依業務需求選出實習

生，這些同學來自不同領域，並不侷

限於海洋相關科系，就筆者服務的

展示組而言，就曾收過資訊教育、生

命科學、藝

術設計、外

國語系、觀

光休閒以及

幼保相關科

系實習生，

涵蓋層面相當廣。這些第一次接觸專

業實習的實習生就如同剛發芽的新生

力（萌實力），為組織帶來新生代的

「潮觀念」，並與舊文化間產生的激

盪不斷發酵，發揮影響力。

這群「萌實力」來到展示組的

第一個敲門磚就是接受「展示教育訓

練課程」。當初規劃辦理這項訓練課

程的動機是希望讓實習生能夠具備對

展示構件的基本認知，且可以在同樣

的起點、相同的情況下，比一般人更

加快速地成長。課程安排透過講解、

個人實作、團體分工活動及競賽⋯

▲活動辦理完成後於大翅鯨前合照(劉銘欽攝)
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文‧圖／蕭美足
國立海洋生物博物館
展示組技士

展示背後的       

    「萌 實力」

等。這些「萌實力」ㄧ切從零開

始，重新認識博物館最基本的前場營

運及後場的日常運作，並藉由參與展

示製作進行腦力激盪，開發年輕人無

限的想像力。雖然他們所提出的展示

構想，常因經費不足、安全性考量、

遊客不友善行為等因素，未能真正推

出展示與遊客分享。但每位實習生在

這個過程中，藉由與指導老師的討論

發想、與遊客解說互動及與其他夥伴

合作體驗活動等，實際深入瞭解展示

精隨，學習的觸角向外延伸也越來越

廣，老師與學生就如同吸水海綿，彼

此都有所獲益。

最好的案例就是「愛與新生-

海洋生物的繁衍」特展中的二個

互動遊戲設計─「棲地猜猜看」與

「海龜迷宮」。「棲地猜猜看」一

開始的發想只是簡單的連連看，主要

內容是讓民眾認知海洋生物的棲地，

例如，有些魚類喜歡棲息在珊瑚礁，

有些屬於大洋性、也有魚類喜歡棲

息在底部沙地。後來您猜演變成什麼

了呢？在實習生的腦力激盪下，所展

出的就是下頁右上方圖片中的夾娃娃

機，不同於外面的娃娃機，我們把洞

口切割為3塊，分別標識為海洋生物

的棲地，而娃娃就是以手工縫製的海

洋生物，縫製時將感應晶片埋入，當

民眾夾起來放入棲地時，就可偵測晶

片資訊來辨別民眾選擇的棲地是否正



▲展示教育訓練課程(林清哲攝) ▲特展人氣王-利用夾娃娃機改裝成

為海洋生物棲地對對看遊戲

▲實習成果報告完成大合照(林清哲攝)
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確，大家可別小看它喔，這可是全

展區最夯的互動遊戲！ 

至於「海龜迷宮」遊戲內容是

鑑於海龜生存環境日益趨劣，於是這

些實習生將人們造成的不友善海洋環

境因素呈現在遊戲中，希望民眾能協

助海龜避開惡劣的生存環境，幫海龜

找到生命的出口。除此之外，萌實力

試著在迷宮遊戲中加入雙手協調的設

計，讓遊戲更有趣，也增加迷宮的困

難度，讓民眾體驗到海龜在避開惡劣

環境，找到生命出口的過程有多困

難！這群萌實力在完成遊戲的最後，

才發現自己從共同討論、試誤學習、

發現問題、解決問題中得到成長與肯

定。

展示如果沒有熱情，一切都只剩

例行公事，只是如何使「萌實力」多

些熱情呢？每個指導老師運作方式都

不一樣，筆者的作法是先讓學生能充

分勝任，之後再朝著讓他們能自主的

方向進行，盡量讓學生可以自主安排

工作時間、做事方式、材料選擇與製

作方式等，這樣的做法能讓學生獨立

自主，更能使學生發揮創意，工作也

會更加積極和投入，成就與榮譽感就

自然而然的產生了。

每次「萌實力」在實習結束

時，總是說捨不得離開，嚷著說這裡

有他們滿滿的回憶，而在實習成果發

表會上溢出幸福眼淚的萌實力真是太

萌了！其實人生有無限種可能，就看

自己如何選擇！

我們的館

▲展示教育訓練課程實際動手製作標本


