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「轉注藝遊」，乃借用文字學「轉注」一詞，表達不同藝術形式間轉相詮釋之意涵。 

從人文學「藝術涵養」與「在地關懷」兩大特質出發，我們提出「人文實作」概念，透過展覽敘事、

應用戲劇、文化遊戲、數位媒體等多元敘事語言，錨定人文學門在當代產業結構所處位置，從靜態的

文史哲知識內部轉出實作面向，消弭「人文無用」迷思，發揮「人文實作」的敘事力量－－ 

將真實世界精緻化、藝術化，建立各種形式的觀看櫥窗， 

讓這座島嶼，成為典藏豐饒記憶的博物館，讓台灣的故事，持續發聲。  

105-2 課程名稱 授課教師 課程內容簡述 

創意－意識創造暨實務 洪燕梅 
 本課程實作目標為「國家級臺三線客庄浪漫大道」之觀察及創意改造企畫。學生以現地勘查的方式，對

臺三線進行文化上的深度了解，思索「浪漫」的核心意義，並於期末舉辦模擬提案發表。 

旅行與臺灣歷史 林果顯、廖文宏 
以旅行與臺灣歷史為主題，本課程在專業歷史研究基礎外，引入數位工具教學工作坊，帶領學生以 GIS

等數位工具設計出具有「臺灣歷史感」的旅行企劃，培養敘事整合的能力，並增進歷史與科技之對話。 

博物館的經驗與傳承 張駿逸 
本課程邀請 13 位以往曾參與民族系博物館課程，且目前在博物館機構服務之校友「回娘家」，與學弟妹

分享實務工作經驗。修課學生須分組紀錄演講內容並採訪講者，以影音或文字將集結成果與大眾分享。  

博物館展覽設計與製作 張駿逸 
本課程提供學生運用正規博物館訓練及知識思考，以專業手法呈現物件的展示。因此修課學生須跨領域合

作，自行訂定主題，每兩週由一組學生進行實習特展，依次於民族博物館公開展示並接受評論。 

跨界創作實務 金仕起、蔡瑞煌、曾守正 
本課程為「數位、遊戲與歷史」延伸課程。修課學生須以「數位、遊戲與歷史」所提出的文化遊戲腳本為

基礎，製作可操作的遊戲原型。本課程亦開放新生選修，唯須自行提出腳本或加入原有組別進行創作。  

臺灣民俗實務：調查與展示 高振宏 
 本課程旨在帶領同學認識臺灣常民生活文化，理解其內涵與源流發展，且透過實際的田野調查與展示規

劃，培養觀察分析與資料應用能力。修課學生除分組進行田野調查外，尚須於文山未來館策畫成果展覽。  

影展研究與經營實務 聞天祥 
本課程以探討「影展」的概念為主，介紹中外各重要影展的歷史變遷與功能意義，並解析影展與文化、政

治、工業、經濟之關連。同時帶領同學接觸實務，訓練同學於光點華山電影館策劃影展，並具體執行。  

同安船桌遊工作坊 轉注藝遊計畫團隊 
由轉注藝遊與國立故宮博物院、南台科大府城人文遊戲實驗室合作，以「同安船」為主題，邀請學生組隊

製作海洋歷史桌遊（不限校內外，隊長須為政大學生），並須與故宮研究員一同至偏鄉小學實際互動。  

協同主持人 

朱靜華／國立政治大學歷史學系副教授 

李宗芹／國立政治大學教育系副教授 

周志煌／國立政治大學中國文學系教授 

林巧敏／國立政治大學圖書資訊與檔案學研究所教授 

林果顯／國立政治大學臺灣史研究所副教授 

林玲遠／國立政治大學廣播電視學系助理教授 

金仕起／國立政治大學歷史學系副教授 

侯雲舒／國立政治大學中國文學系副教授 

洪煌堯／國立政治大學教育系教授 

洪燕梅／國立政治大學中國文學系教授 

高振宏／國立政治大學中國文學系助理教授 

張瑜倩／國立政治大學科技管理與智慧財產研究所助理教授 

廖文宏／國立政治大學資訊科學系副教授兼系主任 

教師社群成員 校外合作顧問＊ 

王素芸／國立政治大學資教育系助理教授 

王雅萍／國立政治大學民族系副教授兼系主任 

林敬智／國立政治大學宗教研究所助理教授級約聘教學人員 

張駿逸／國立政治大學民族系退休兼任副教授兼民族博物館館長 

曾正男／國立政治大學應用數學系副教授 

鄭同僚／國立政治大學資教育系副教授 

平 珩／舞蹈空間舞團藝術總監 

吳順令／朱銘美術館館長、國立政治大學中國文學系兼任教授 

吳明德／財團法人中華民俗藝術基金會董事兼執行長 

吳紹群／國立故宮博物院教育展資處資訊教育科科長 

浦莉安／國立故宮博物院教育展資處助理研究員 

郭鎮武／國立故宮博物院圖書文獻處數位典藏科科長 

聞天祥／金馬影展執行長、國立政治大學中國文學系兼任講師 

     

計畫主持人 

周行一 

國立政治大學校長 

財務管理學系特聘教授  

共同主持人 

曾守正 

國立政治大學 

中國文學系特聘教授  

共同主持人 

劉幼琍 

國立政治大學研發長 

廣播電視學系特聘教授  

共同主持人 

蔡瑞煌 

國立政治大學副研發長 

資訊管理學系特聘教授  

共同主持人 

湯京平 

國立政治大學社會實踐執行長 

政治學系特聘教授  

［ 拿出人文實作力，我們轉動傳統ｘ注釋在地ｘ藝遊人群 ］ 

＊「校外合作顧問」乃依據第二年計畫申請書取得業師同意列名意願之名單，實際課程推動過程中尚有多位校外跨界合作業師未列入此名單中，謹此註明。 

計畫簡介& 

105-2 課表 
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轉注藝遊所有課程均環繞「人文實

作」這一概念為主軸。設定課程實

作目標時，鼓勵學生運用當代敘事

媒介靈活轉換，但並未以數位科

技、商業獲益等技術層面取代人文

價值判斷，仍以內容的文化含金量

為主要訴求。 

以博物館知識傳導為模型 

在整體課程規劃上，為掘發「人文

實作」本質，我們以「博物館」知

識傳導實務為參照基礎，從文化保

存、展覽策畫、教育推廣、數位傳

播等博物館工作，尋其敘事語法、

策略與模式，形塑「人文內涵」接

軌「實作應用」的具體型態，建構

可反覆操作的「人文實作之道」，

亦期待轉注藝遊成為串聯高等教育

人文學門與博物館人才培育需求的

創新實驗平臺。 

職是，轉注藝遊以「文學院師生」

為主體，向外鍊結國立故宮博物

院、朱銘美術館等具指標意義的博

物館或美術館，對內整合社科院、

傳播學院、理學院、商學院、教育

學院可與博物館工作接軌的課程，

再以專案主題的方式，搭建大學課

程與社會需求（如故宮博物院偏鄉

教育、朱銘美術館營運諮詢等），

形成互惠橋樑。 

 

 轉動 傳統 注釋 在地 藝遊 人群 

1 

覺察 
中國藝術史：精緻藝術與社會 

創意：意識創造暨實務  

旅行與台灣歷史 
人際關係與溝通 

2  

提案 

教學媒體與應用 

數位、遊戲與歷史 

博物館展覽規畫與製作 

博物館經驗與傳承 

圖像、影像與創新傳播 

當代藝術典藏與展覽應用：以朱銘美術館為實習場域 

3 

專案 

桌上同安船：故宮遊戲教材實作營 

傳統精緻藝術再創新：故宮專案實作課 

跨界創作實務 

博物館管理與經營 

臺灣民俗實務：調查與展示 

影展研究與經營實務 

從自我到他者：戲劇社會實踐力 

預期

影響 

以國立故宮博物院為此主題的學習場域，讓學生

在實務學習中瞭解文物典藏專業知識，並借鑑國

立故宮博物院近年在新媒體藝術與偏鄉教育推

廣的斐然成果，導入文物知識與新媒體之間的轉

譯過程，讓學生與研究員一起走入偏鄉教育，找

出更多古今交融的可能性，並邀請數媒產業界的

業師共同投入教學，發展產學間更密切的溝通與

合作。期待以此主題為基礎，後續與國立故宮博

物院合作共創學程、與產業界長期互動培育人才。 

以大文山地區（含景美集應廟）、民族博物館、

臺三線為此主題的學習場域。希望帶領學生挖掘

被隱沒的文化景觀，發揮「地方特色」在臺灣文

創產業中的無窮潛力。預期第三年以「臺北迎尪

公文化祭」作為「臺灣民俗實務：調查與展示」

的專案，展現大學與地方的互惠典範，發揮文史

哲注釋經典的功力「注釋在地」，整合跨域系所

學生一同描繪地方知識獨特肌理，期望透過年輕

學子的真誠、創意與力量，活化在地，記憶新生。 

以朱銘美術館、光點華山電影館為此主題的學習場

域。在這個「按讚數」主宰媒體的時代，我們希望學

生能走進真實人群，思考社會上易被隱沒的聲音。因

此，此主題的課程含括：帶領學生細緻覺察身體語言

與人際關係溝通之間的關係；以暑期實習方式走進

朱銘美術館參與教育推廣專案；整合跨領域學生舉

辦影展與應用劇展……等等。除了學習實務執行之外，

並思考藝術如何在人群之中打開對話的空間，創造溫

暖與力量。 

轉注藝遊整體課程聚焦於「藝術」與「在地」兩大主軸，以臺灣的歷史、地方、人群作為探索、轉化與建構的對象，形構動

態知識場域，立體展開「轉動傳統」、「注釋在地」、「藝遊人群」三大主題；每一主題軸線下，再依照課程實作程度分為

「覺察」、「提案」、「專案」三種層級，共 16 門課程。 

轉注藝遊計畫整體執行方向，與原訂計畫大致相

同，惟下列數端因應實際考量，在不影響計畫精

神與預算的前提下，彈性微調： 

(1)「影展研究與經營實務」：本課程影展實作場

域，原訂政大藝文中心，因場地檔期考量，改於

光點華山電影館舉行。 

(2)「創意－意識創造暨實務」：本課程原規劃與

桃園市文化局合作，因課程規劃，改由業師洪傳

宗先生帶領學生進行台三線現地考察。 

(3)「跨界創作實務」：本課程為「數位、遊戲與

歷史」的延伸課程，原計畫中未開列本課程，但

因應學生跨域實作之期待，故加開此課程輔導學

生製作文化遊戲之演示(demo)，並設定為第三層

級專案。而「數位、遊戲與歷史」原列第三層級

專案，改列第二層級提案。 

(5)「傳統精緻藝術再創新：故宮專案實作課」：

本課程原為「傳統精緻藝術再創新：以故宮博物

院為實習場域」，列於第二層級提案。後為強化

學生參與專案實作的程度，課名略調為「傳統精

緻藝術再創新：故宮專案實作課」，改列第三層

級專案，並於 105-2 學期試開「同安船桌遊工作

坊」，嘗試此專案實作的可行效益。又「同安船

桌遊工作坊」與故宮合作開設，開放校內外同學

組隊參加，創造同學跨校、跨領域共學的機會。 

 

課程執行過程中所遭遇之最大困難點，實是如何

取得博物館機構之合作意願，且盡量減少教學合

作給對方所造成的額外業務負擔。 

目前的解決方式，即透過前述專案課程模組，由

計畫團隊負責盤點需求、整合師資、規劃課程，

俾使各方能量發揮最大加乘效益，亦希望透過實

質成效吸引媒體關注與資源挹注，以期未來計畫

補助終止後，仍有資源可供課程推動。 

此外，尚有一些教務行政的困難，如：課程教學

評鑑需因應實驗性質而調整評鑑指標、修課人數

之增收或減收等，則另以專簽處理，目前都在校

長與教務處的鼎力支持下，順利解決困難。  

整體課程相互連結＆ 

預期產生實質效益與影響  

課程跨域規劃    
課程設計創新亮點    

課程執行 

策略與成效  

原定計畫與實際執行是否不同？  課程執行困難與解決方法？  

１改革文學院傳統靜態學理課程 

轉注藝遊以博物館作為參照基礎，但

立意與關懷並不同於博物館學系──

博物館學系乃更專精的專業實務，但

我們所關心的乃是參照博物館知識傳

導的敘事策略與模式，藉形塑「人文

實作」的設計思考，希望讓文學院的

師生走出學院的知識教學藩籬，另方

面更期待人文學科的師生能有效發揮

文史哲深度涵養，讓社會的「文化創

意產業線」更顯人文知識關懷脈絡。 

２以專案建立產學互惠課程模組 

歷經第一年計畫的磨合與嘗試，轉注

藝遊與國立故宮博物院、朱銘美術

館、市定三級古蹟景美集應廟等合作

單位逐步建立默契。以往文學院的學

生與相關機構接觸的方式多為演講、

實習、參訪，我們將之保留在層級一

覺察與層級二提案，但嘗試在層級三

專案成立一種產學共創課程模組：邀

請合作的博物館機構提供展覽或活動

作為主題內容(content)，由政大教師

開設課程或工作坊，尋求跨域業師支

援專案共創。循此，希望在不增加合

作方業務負擔的情況下，串聯以往無

交集的單向連結，形成多方分工互

惠，並可透過項目的替換，維持延續

交流。 
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導

向 

類

型 
場域照片 

場域名稱（搭配課程） 

場域對教學所發生的影響 

多

元

輸

入 

格

物

場

域 

 台三線（105-2 創意：意識創造暨實務） 

「台三線」是一個交通路線的名詞，而「台三線浪漫大道」則是尚在想像中的文化建設。透過場域的現地考

察，學生發現「浪漫」的關鍵在於「家鄉」的氛圍與認同，而不應任意套用「客家文化」的想像符碼（如油

桐花）。這一結論乃是師生多次深入場域對話的成果，翻轉了傳統文史哲「在課本裡找答案」的教學習慣。 

摹

習

場

域 

 民族博物館（105-2 博物館展覽設計與製作） 

本課程提供學生了解博物館展覽設計的基本要求，不求多，但求學生發揮最大創意值，在三個展櫃內策製一

個展覽。透過對展覽最小單位的仔細摸索與探討，學生能夠將製作展覽的經驗，內化為觀賞其他博物館時的

後設性思考，並提出有效批評。 

能

力

輸

出 

實

作

場

域 

 
文山未來館（105-2 臺灣民俗實務） 

本課程的實作目標是於文山未來館內策畫一場文山產業展覽，以吸引在地民眾造訪文山未來館，強化大學與

在地的連結。是故本課程除了指導學生進行產業田野調查，還加入展覽空間規劃與設計，這一實作目標影響

了課程教師組合（除田野調查與檔案整理專長的教師之外，還加入策展專長教師），也讓課程規劃更豐富。 

 光點華山電影館（105-2 影展研究與經營實務） 

本課程要求學生應用自身專長進行團隊共創，在校外公眾場域「光點華山電影館」舉行為期兩天的影展。以

學生獲得外部實務經驗的角度而言，本場域也可算是「摹習場域」，但因本課程屬於專案層級，且光點華山

電影館較之校內場域，在影像品質、宣傳與票務行政上更要求嚴格專業水準，便也強化了課程的學習質量。

故將光點華山電影館定義為應用場域。 

應

用

場

域  

 偏鄉小學校園（105-2 同安船桌遊工作營） 

本次工作營在一開始時便設定「偏鄉小學五年級」為桌遊項目的應用場域，因此，學生的桌遊成果雖是完成

後才至偏鄉小學進行教學應用，但這一場域卻持續對整個工作營發生極為關鍵的影響，包括遊戲業師人選、

遊戲難易度設計及配套教案等。而本課程雖然沒有實體改造偏鄉校園，但參與活動的小學老師們都認為桌遊

教學為小朋友帶來新的刺激，並有意也嘗試將桌遊融入自身教學中，是我們在場域中發現的良性互動。 

如何與所處社區與外部單位進行互動與合作？ 

在計畫過程中發現，大學若欲與所在城鄉或外部單位

進行互動，首先需要能發現對方的需求面，並搭配中

介角色聯繫雙方甚至多方的溝通。以轉注藝遊而言，

授課教師與合作機構所扮演的中介角色，相當關鍵： 

(1)透過授課教師或業師作為互動介面： 

例 1.「阿文伯的伸展操-文山產業體驗展」乃由高振

宏教授擔任學生實地田野調查的中介角色，輔導學生

選擇採訪店家名單並協助聯繫展品商借等事宜，以獲

得在地店家的充分信任。 

例 2.「說故事的人：政大中文影展」乃由聞天祥教授

擔任影展開端的聯繫鋪陳與預算掌握，釐清場地、 

 

票務與相關活動負責窗口，並完善學生端組織規畫，

後續的細節實務便授權學生團隊全權負責，讓外部單

位（光點華山電影館）與學生組織能達到良性配合。 

(2)透過合作機構作為互動介面： 

例如「同安船桌上遊戲工作坊」乃由合作機構國立故

宮博物院擔任中介角色，由故宮與 TFT(為台灣而教

Teach For Taiwan)合作聯繫偏鄉小學，尋求有意願

接受此次桌遊合作活動的學校端，再由故宮研究員與

轉注藝遊團隊搭配，共同輔導學生進入偏鄉校園進行

桌遊教育活動。 

建置過程中所遇到的困難及解決方法？ 

「場域」在轉注藝遊的計畫架構中，主要

放置在「以場域改造教學」的意義脈絡下

來選擇與規劃，而不以建置實體場域空間

為目標；因此，在場域經營上較具彈性，

較無實質建置之困難。 

如前述「影展研究與經營實務」原訂場域

為政大藝文中心，後因藝文中心檔期規劃

已滿，故以原列藝文中心的場租額度，由

該課程授課教師聞天祥教授出面向光點華

山電影館租借場地，並因應新場域的條件

與特質融入教學內容的設計，讓場域可以

在教學中發揮良好輔助效果，是為一例。 

本計畫在第二年計畫書中，將課程關聯場域依實作程度分為「格物場域」（搭配層級一覺察）、

「摹習場域」（搭配層級二提案）、「實作場域」（搭配層級三專案） ，今依課程執行經驗，再

增列「應用場域」（搭配層級三專案） 。 

格物場域、摹習場域主要的意義在於給予學生不同於課本講授的多元知識輸入。「格物場域」著

重引導學生跳脫課本走入真實世界，「摹習場域」則是透過實習讓學生了解場域機制。 

實作場域、應用場域則是將學生的能力輸出至真實場域中。「實作場域」以校內場館為主（如研

創中心內的文山未來館），由學生成為場域的經營或策畫者，並對場域具有高主導性；「應用場

域」則不限校內外，學生成果需應用於場域內，故場域條件逆向影響課程設計，並成為學生產出

學習成果時的考量，但學生不一定對該場域具有主導權。 

註：「文山未來館」與「民族博物館」雖均以展覽製作為實作內容，但二者展覽形態不同（民族博物館以知識傳達為重，文山未來館以氛圍感染為重），學習訴求

亦不同（民族博物館以瞭解展覽結構原理為目標，較重視過程；文山未來館以完善場館設計為目標，較重視結果），故分為不同類型場域討論。  

實作模擬 

場域 

▲實作場域「文山未來館」策展前原貌。 
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建立共識、經營與滾動教師社群 

轉注藝遊「跨領域教師社群」滾動的原動力，來自

一群熱血的四、五年級教授：中文系曾守正教授、

政治系湯京平教授、歷史系金仕起教授、資管系蔡

瑞煌教授、資管系廖文宏教授、教育系王素芸等。

幾位教授雖然分屬不同科系，但各自都有孩子，

「父母經」成為共同「頻率」。隨著孩子的學習，

他們兼具「學者」「老師」「家長」多重視角，共同

關心孩子未來教育（如金仕起教授與蔡瑞煌教授共

同開設「數位、遊戲與歷史」的動機，初衷就是

「孩子能玩到更多臺灣發展的優質文化遊戲」），

再加上曾在行政單位共事的默契與經驗，成為走出

研究室，打開跨領域的第一步。 

 

 

學院裡的跨世代滾動 

而這群四、五年級教授，在學術結構上又是中堅份

子，較無升等壓力，並樂意提悉青年後進，以行政

為後盾來克服教學實驗的困難，讓年輕學者敢於支

持理念並共同投入，逐漸滾動出高振宏教授、林玲

遠教授、張瑜倩教授等一批年輕學者的加入。 

此外，如已退休的民族系張駿逸教授，與即將退休

的歷史系朱靜華教授，長期指導博物館相關課程，

本身就有與故宮博物院及其他博物館合作的經驗，

也期待在退休前能促成大學與博物館的實質交流，

將經驗傳承下去，因此也樂意投入計畫。 

 

 

凡此種種，看似是點狀的個人機緣，實際上卻有著

結構性的世代因素。加上計畫經費的支持，讓老師

們能更順利克服了初期跨領域合作的門檻，逐漸構

築出具體的計畫目標，再透過轉注藝遊計畫每月舉

行教師例會，邀請校內外師長分享教學經驗或提出

需求，更多的火花與可能性就由此而生。 

總之，這是以教授、副教授為主幹的教師社群，希

望在資深者親自實踐與帶動，並以相互學習、關懷

鼓舞為理念，邀請資淺者共同創新教學環境，甚至

陶鑄具有學術生活品質的大學文化。這一股對人文

教學的想像力，召喚出學院裡不同領域、不同世代

的共同渴望，是我們繼續滾動的力量。 

校內產生之變革與影響  

本校率風氣之先，業已在行政

體系中成立全國唯一的社會實

踐辦公室，透過整合教學、研

究與服務，強化本校擔負社會

責任的能力，致力於發展行動

學術的治校理念。本校以人文

學科與社會科學為主要發展特

色，不同於理工與自然科學，

以人和社會為研究對象，必然

需要考慮研究客體的價值、偏

好與福祉，研究的成果也須向

研究對象負責，因此本校對學

術的社會責任更為重視。 

 

社會實踐辦公室成立之目的，

在於發展本校「整合性學術」

策略，一方面探測各種社會迫

切的問題，另一方面在校內媒

合各院系專業組成團隊，統整

校內課程、服務實習、以及研

究活動，進而爭取外部資源，

更有效地推動本校服務社會的

理念。該辦公室除了有整合功

能，也不斷推出新團隊和新作

法，有系統整理創新效果，探

測制度改革空間，而社會實踐

執行長湯京平教授亦為本計畫

共同主持人，讓轉注藝遊能在

此結構下共同凝聚行政能量。 

行政體制＆ 

年度差異  

計畫年度的延續、傳承與創新 

從第一年的摸索與實驗，到第二年的聚焦與延展，轉注藝遊計畫

保持初衷，以第一年的課程與合作為基礎，遭遇挫折的課程，我

們改良後重開；獲得成功的課程，我們繼續點燃熱情。以量化數

字來說，在參與系所、課程數量、教師社群、實作場域、校外夥

伴等方面，都獲得顯著而具體的成長。 

但是，以人文價值為主軸的轉注藝遊計畫，真正的創新之處或許

不在於量化的數據。英國文學家艾略特（Thomas Stearns Eliot, 

1888-1965）在〈傳統與個人才具〉曾言：「傳統亦即是過去的

產物而又活在現在的一種精神。」轉注藝遊真正的進步，或許是 

在於我們更加確信，追求創新並不需要拋棄對傳統的敬意，因而

能在「人文實作」所串連起的各種契機中，清楚看見： 

這個社會，確實需要人文知識的涵養，與說故事的力量。 

▲轉注藝遊計畫為社會實踐辦公室之一環，共同凝聚本校的社會服務能量。 
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整體綜效＆ 

社會影響力  

整體綜效 

正如同教師社群的滾動充滿了故事性，

轉注藝遊這群有點傻氣的熱血教師，讓

整體計畫的推動過程也頗戲劇化。在第

一年計畫推行初期，我們採取較自由冒

險的方式讓教師進行教學實驗，使整體

框架略顯鬆散；但進入第二年，我們凝

聚出「人文實作」的核心理念，形成跨

域合作的主旋律，持續與學生、與社會

對話：人文實作的敘事能力，到底在社

會上發展出哪些具體成效？ 

以整體觀點來俯瞰目前計畫執行成效，

我們提出以下四種答案： 

1 教育推廣 博物館屬於非正式教育機構

（informal education），教育是其主要

功能之一，而因為博物館的學習是自由

開放的，能夠有更多彈性空間，推出比

一般校園更多元的創新教學方式。這些

創新的教學方式該如何更有效率、更適

切地流向正式教育機構？我們發現這是

人文學科的大學生可以與博物館共同努

力之處。對故宮博物院、朱銘美術館而

言，讓學生入館去策展，對館方的營運

而言頗為負擔，非最好的合作方式。但

學生的年輕思維與活潑能量，卻能把博

物館的教育推廣方法加以改革，擴散到

中小學甚至是偏鄉校園，不但能發揮人

文學科跨領域知識應用的精神，更能夠

創造互惠多贏的局面。 

２數位傳媒 數位媒體是當代最主流的

訊息載體，為了讓非理工背景的文科學

生克服數位工具的門檻，學習用更多元

的媒介來說故事，我們向遊戲產業界及

友校數媒科系尋求跨界師資協助，意外

獲得許多的迴響。不或互動娛樂執行長

簡明哲先生表示，他相信臺灣遊戲產業

還能重新創造溫暖，「最大的希望就在

這群人文學科的學生身上。」南台科大

楊智傑教授指導多樂系學生多年，認為

臺灣遊戲產業的問題不在於技術，在於

內容創作者與技術開發者之間缺乏良性

整合，立即支持本計畫，並促成政大與

南臺科大兩校學生合作。最有趣之例是

台北科技大學數位多媒體設計系羅治民

教授，他早年出身中文系，後來跨領域

走向資訊產業，深知文學院的學生有許

多故事想說，非常願意幫助同學們運用

遊戲的思維邏輯來說故事。在這種種過

程中，可見「需求」是互通的，也是我

們繼續前進的方向。 

３策展應用 「策展」在轉注藝遊的計

畫結構中，主要是為了充實跨領域學習

及執行實作場域而規劃。在成效上，我

們透過不同的展覽形式，促使學生在共

同的目標下跨領域合作，達到人文實作

能力極重要的一項指標──「整合力」，

乃是我們與光點華山、民族博物館、應

用劇場工作者合作的主要成效。 

４地方活化 政大一直有個「大學城」

的願景，希望促進大學與地方的深度交

流，而研創中心內的「文山未來館」亦

是依此立意而設。轉注藝遊教師團隊帶

著學生跳脫課本，走進文山區的廟宇與

店家，整理珍貴歷史，轉化為文山未來

館內的展覽；或走進台三線，思考「浪

漫大道」如何可能，他們找出的答案，

是「回家」。地方活化是一種長期耕耘

的志業，我們在課程中廣泛播下種子，

並以展覽或提案形式建立夢想的模型，

我們願意相信其中潛藏的召喚力，未來

將真正啟動地方活化的可能性。 

我們希望創造的社會影響力 

１集結不同領域師生共同關注在地與藝術之議題，共創具有人文關懷的價值理念。 

２轉譯相關人文知識，並有益於國內外人文學科與博物館人才交流，彰顯課程共創貢獻 

 之社會影響力指標。 

３藉由大學生專案實作課，串聯中小學人文與藝術課程，可望提升大學服務學習課程實 

 質內涵，形塑跨齡學伴的共學模式。 

４活化人文知識應用層面，與產業相互激盪提升，創造新型態人才與產業。 

５促成人文社會學門與藝術文教機構跨域互惠之創新機制，形塑人文教學新模態。 

６綰合教師研究、教學、社會實踐三端，創造當代「經世濟民」之人文價值與知識內蘊。 
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