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科學教育的目標在於提昇
科學素養

當今科學教育的主要目的在提昇國

民的科學素養。方榮爵（2 0 0 1）與靳知

勤（2 0 0 1）曾指出，科學博物館的展示

規劃應考量提昇科學素養之道。早在一

九六○年代，H u r d（1 9 5 8）即已將科學

素養定義為：「對科學及有關科學的應

用有所瞭解」。然而隨著時空的遷移，

科學素養的定義雖也有所更動，但其目

的則不外乎是要使一般國民能夠在現代

的科技社會中，養成就科學相關議題進

行溝通、制定決策與解決問題時所需的

知識與能力。誠如美國國家科學教育標

準（National Science Education Standards

（National Research Council,1995：2 1∼
2 2）的定義：「一位具有科學素養的國

民對物質科學、生命科學、地球科學等

領域學科內容應有基本的理解；同時，

他（她）亦須了解科學的本質、科學社

群的活動以及科學、社會與個人生活間

的角色。實言之，科學素養是個人從事

決策、參與公民及文化事務，以及經濟

生產活動中所須具備的科學概念與過程

之相關知識與理解。這意謂著一個人能

夠發問、發現或決定問題的解答，這些

問題起源於個人對於日常生活事物的好

奇。具有科學素養的個人得能描述、解

釋及預測自然現象。他能閱讀一般報章

中與科學相關的報導，並能與他人就科

學性的議題從事溝通，且獲致有效的結

論。」

這些思維也深深的影響我國九年一

貫課程中的「自然與生活科技課程」。

在其課程綱要中即明確指出我國科學教

育的目標為國民科學素養的達成（教育

部，2 0 0 0）。而所需培養之科學素養面
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藉情境學習提昇民眾科學素
養：以科學博物館教育為例
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摘要

科學博物館的展示與教育活動在大眾科學教育的推廣上居極重要

的地位。當今科學教育的首要目標為提昇全民的科學素養，非僅學校

科學教育如此，位居非制式教育途徑中重要一環的科學博物館，亦當

亟思運用館內資源實踐此一目標的可行方案。本文中將就情境學理論

在科學博物館運用的基本理路，闡述科學博物館如何藉由教育活動的

規劃與實施，協助達成提昇大眾科學素養的目的。
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向則分為：一、過程技能，二、科學與

技術認知，三、科學本質，四、科技發

展，五、科學態度，六、思考智能，

七、科學應用，及八、設計與製作等八

項。學校中的科學教育固然如此，然以

位居非制式教育途徑中重要一環的科學

博物館，又將如何掌握科學素養定義的

精髓，使教育活動能與社會脈動結合，

乃成為現今科博館教育人員所須面對的

課題之一（靳知勤，2 0 0 1；靳知勤、劉

冠任， 1 9 9 8）。驗諸上述科學素養的關

鍵指標乃是在生活實踐中所需的知識與

能力，於是結合科博館的資源，營造真

實或模擬的情境，提供參觀者從事學習

的機會，將有助於其習得科學素養的相

關認知，並精練將其應用在實際生活中

所需的能力。

情境學習與科學素養之提
昇

怎樣的教學理論能夠去支持並營造

出真實抑或是擬真的情境，足以誘發學

生進行學習活動呢？綜觀現有的教學理

論中，情境學習理論（situated learning）

旨在說明在一個似「真實」的環境中，

由學習者透過主動參與，和環境中的

人、事、物互動獲得知識，並強調知識

的社會性與真實性。教育人員若採行此

一理念，運用科博館的展示與教育資源

設計活動，將不失為一項可行的方案。

情境學習理論源起於Scribner（1984）

與S u c h m a n（1 9 8 7）的研究成果，他們

發現在學校體系中所習得的知識，與現

實生活中所孕育培養的認知能力確有不

同。換言之，人類的認知活動受限於其

所活動的社會情境，知識的意義也取決

於社會活動的規範。因此 S u c h m a n乃提

出「情境行動」的觀點，認為人類是在

其所處的情境中，透過對情境事物的直

接操弄與參與，而發展出自己的知識。

這個發展過程是一種知識的學習，也是

一種社會活動。學習者在活動的過程中

不斷與實際情境互動，從中搜尋意義，

活動情境的範圍與形式限制了學習者的

知識表徵與知識意義的形成。

情境學習是建構認知（c o n s t r u c t i v i s t

c o g n i t i o n）理論中的一種知識學習理

論，強調學習者是處於情境（ s i t u a t e d）

所建構的脈絡（c o n t e x t）之中（B r o w n ,

Collins & Duguid,1989）。也就是說，學

習者並非被隔絕於學習時所處的情境脈

絡之外，而是藉著浴涵於情境脈絡中來

學習，知識實為蘊含於學習情境脈絡以

及學習活動之內的重要部分。
Lave 和 We n g e r（1 9 9 1）隨之將此

理論發揚光大。他們認為所謂的學習，

基本上是處於某種情境（s i t u a t e d）的學

習，它是活動（ a c t i v i t y）、情境

（c o n t e x t）和文化（c u l t u r e）相互作用的

結果。社會互動（social interaction）是

其重要的元素，也就是說，學習者藉由

參與團體活動（ community practice），

漸次習得該團體的信念、行為和文化。

基於這種觀點，學習被認為應該要採用

可以反映真實世界的實物和活動；如果

知識的傳遞是抽離實境的，那麼學習者

學到的只不過是一種新的觀念，而不是

內化的真實經驗。而科學素養的養成正

是要讓學習者能夠將其內化，而非空泛

地學習到新概念而已，因此科學素養的

養成必須要能夠與實際生活結合。情境

學習理論中所著重的三個部分，分別是

情境（學習者所在的場域）、問題（與

真實世界相似的問題）與行動（學習者

習得如何處理），也就是說在情境學習

理論下的教學活動，必須首先處理這三

者對學習者的影響。

簡言之，教學應致力於提供一個學

習者能實際參與的社會活動或真實情

境，以利學習者進行知識或技能的學

習。教學主軸必須強調學習者「參與實

務環境」的過程（如：在真實的社會文
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化或情境中觀察、模仿、獲取經驗），

才能獲得學習的機會。

情境學習理論常常與建構式教學相

互混淆，但是情境學習理論並不等同於

建構式教學，也非隸屬於建構式學習之

下，因為情境學習論當中包含了至少三

項元素，分別為：建構主義、社會學習

論與意義學習論，整個的情境學習理論

可以說是由這三者所揉合而出的共同

體。

情境學習在科學博物館上
的運用

在科學博物館中運用情境學習理論

來進行教學活動，其實際作法可以從學

習者的經驗中取得相關的應用問題，進

而使用這些問題促使學習者提昇原有概

念，成為較成熟的科學概念。這是情境

學習理論非常重要的特色，事實上它讓

學習者由生活中出發，令其在學習情境

裡，有一些線索足以解決問題，這也正

是情境學習由生活取材的部分。

而情境學習所蘊含的內容相當多

樣，M c L e l l a n（1 9 9 6）就曾列出組成情

境學習的方式包括：學徒學習（ a p p r e n -

t i c e s h i p）、合作學習（c o l l a b o r a t i o n）、內

省學習（ r e f l e c t i o n）、指導學習（ c o a -

c h i n g）、多元學習（multiple practice）、

技巧演練（ articulation of learning

s k i l l s）、實景呈現（ realistic represen-

tations）和科技（technology）等等。

至於在科學博物館中的教育主要是

經由和展示品的直接接觸，以自主決定

的方式產生學習，雖然時間有限，但沒

有強迫性。所以B l o o m和M i n t z（1 9 9 0）

認為學習者到博物館參觀的意義應以達

成認知與情意領域的目標為主。然而科

學博物館在培養學習者達成諸如態度及

興趣的情意領域中之科學教育目標，則

又更具效果（Lord & Lord, 1997）。透過

運用標本、模型、立體造景、實景、多

媒體幻燈片、縮時攝影、電腦遊戲、互

動設施等，科學博物館可以藉此呈現科

學學習的情境。因此運用「情境學

習」，乃是以生動、親近的生活經歷，

營造出人們願意去看、去感覺、去理

解、去探索的知性情境，加強學習者主

動接觸的動機，提昇他們對學習科學的

態度，藉由引發人們的動機，進一步全

面性的去培養民眾的科學素養。

而科學博物館所提供的科學知識，

並不同於其他科學知識的來源。其所提

供的知識是轉化的（不同於圖書館所提

供的是原始資料）、實質的（不同於網

路所提供的虛擬形式）、大眾的（不同

於學校教育般提供特定對象）。更重要

的是經由科學博物館所進行的展示活

動，具有多樣性詮釋知識的能力，可以

滿足大多數人對科學知識的需求。由此

可知科學博物館的教育方式，對於學習

者在科學素養中的「科學與技術認知」

層面的提昇是無庸置疑的。

在科學博物館中常使用的遊戲與互

動方式，亦是提供培養學習者在科學素

養之「技能」面向的學習機會。由於人

類好奇與操弄的本性，與科學學習有極

大的關連性，在科學博物館中的許多展

示活動均可以動手操作的前提來設計，

譬如電腦遊戲、互動設施、器材操作等

等。這樣不僅可讓學習者經由親手操弄

來瞭解科學理論的內涵與意義，還可以

從而學習到許多科學的過程技能。

科學博物館的科學教育與一般學校

的科學教育不同，在於博物館透過自然

科學物件的瞭解、實際觀察與動手做的

活動，以求得對自然、對科學的認識，

這種學習是透過溝通與詮釋的過程，是

學習者在科學博物館的情境下，經過與

物件的體驗，產生概念的交融，形成意

義與符號的交換、溝通與重建。這種學

習不注重知識的累積，而重視思考技

能、概念發展與問題解決。科學博物館

博物館誌博物館學季刊18（2）
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的教育方式，強調問題而非答案，強調

探索而非記憶。所以由此可知其在提昇

科學素養中「思考智能」層面上的能

力。

而在科學博物館當中展示物件與設

計，均與社會文化有所牽連，特別是在

人類社會上的用途，而這些展示的意義

均是建立在社會的共同文化上，S e m p e r

（1 9 9 0）認為在博物館中的學習經驗是

隱含在社會脈絡中而發生的。換言之，

由科學博物館所呈現出的展示意義，可

讓學習者瞭解科學在人類生活上的意義

與地位。博物館藉由展示將科學在人類

社會與文化中的貢獻一一呈現，試圖將

科學與文化加以連結，更是在在地強化

學習者科學素養中的「科技發展」層

面。

利用情境學習理論可以營造融合社

會文化、科學認知與實際生活的學習情

境，可以全方位地培養學習者的科學素

養，使學習者在科學素養各面向上，都

能獲得相當的成長。更重要的是在科學

博物館中所營造的科學學習情境，比起

在學校來得更具生活性、更不具威脅

性，可以讓學習者在可理解與可信賴的

基礎下，進行學習活動。

情境學習理論亦認為，知識與技能

的學習是透過真實的實際活動，而非以

抽象的符號邏輯，因此在學習情境與實

際應用情境的程度越高，越有助於學習

者習得知識與技能，科學博物館中所設

的科學中心便是最佳實例。

此外，近來盛行的問題導向學習

（problem-based learning）、任務導向學

習（task-based learning），也都是情境學

習理論下的具體教法。這兩種教學法基

本上都是希望學習者透過環境與人的互

動，包括探究線索、找尋資料、諮詢相

關人士、演繹歸納等，以達到主動學

習、內化經驗的目的。

而科學博物館正是具有如此功能的

場所，科博館中所提供的展示，以情境

學習理論的觀點，是提供學習者擬真情

境的最佳場所，透過展示的安排，在提

昇科學教育的內涵與協助學習者培養科

學素養上，科學博物館不失為一種極為

有效的管道。

融入情境學習理論的展示
教育活動設計

S e m p e r（1 9 9 0）認為在博物館中的

學習經驗是隱含在社會脈絡中而發生

的，這也正是情境學習理論中所重視

的，藉由社會中的事件脈絡，導入科學

博物館的活動中，使其成為有效的學習

活動。而要如何將情境學習理論融入科

學博物館的展示與活動中呢？ S e m p e r

（1 9 9 0）認為學習者往往是與其他人一

起參觀博物館，這些人包含了朋友、家

人、同學。在參觀的過程中，學習者會

在有意或無意間，與其他參觀者產生互

動，而這樣的小型社群包含了不同年

齡、經驗與背景的人們。展示所提供的

情境支持社群中相互討論的動力，這也

就是科學博物館之所以能夠不斷促進學

習的原因所在。因此關鍵在於如何增加

學習者互動的機會，促使學習者相互討

論的情境該如何設計。以此，吾人歸納

出展示主題、展場情境、活動設計、學

習策略與人員角色等五項，做為規劃科

學博物館展示與活動所須注意的面向。

一、展示主題

在設計以情境學習為主的教育活動

時，必需先選擇適當的主題，如能針對

目標學習者的需要，方得以進行活動情

境的營造。而在情境學習的架構下，所

選定的主題，可以考慮以問題為中心的

方式設計展示活動。

問題中心的展示要如何去進行設計

呢？所謂的問題中心，意指在展示中提

出一個議題，一個需要思辯討論或對觀

中華民國九十三年四月



133

眾而言具爭議的問題。然後在整個活動

中圍繞著這個問題，讓學習者能夠提出

個人的想法、進行討論對話、尋找證據

或進行實驗、再回頭進行澄清或意見交

換，最後可能是產生了新的構念，或是

修正原有的概念（張美珍， 2 0 0 2）。由

於是透過問題的解決，乃成為情境學習

應用於教學上的優勢。

然而這樣的方式只是一種大的方

向，更具體的方式是以故事敘說的方

式，營造與生活情境相連結的狀況，讓

故事圍繞著展示所要表達的問題來呈

現。舉例而言，配合近年來黑面琵鷺的

問題，可以提出「海岸濕地開發」的議

題，從濕地對於沿海漁業生態的影響，

以及黑面琵鷺遷徙的問題上出發，以科

學、科技與社會的教學角度切入，便可

發展出學習的活動，讓觀眾對濕地生

態、瀕臨絕種生物的問題進行思辯。

二、展場情境

為了讓參觀者能主動參與活動，展

場情境的營造非常的重要，而情境的設

計更是在情境學習理論當中極為重要的

一部分。一座龐大的古菱齒象化石標本

擺在展場中，大多數的人會去探查它的

結構以及大象的生活與習性。但是如果

加上周圍情境布置，如與其共同生存的

動植物及理化環境因素，將更能幫助參

觀者了解古菱齒象的整體概念。在科學

博物館中的生態造景（d i o r a m a）也是這

類理念的實際呈現。

針對不同的對象，展示所要設計的

內容也會有所差異。在展示的情境上，

必須考慮到主要參觀者的類型。換言

之，必須注意到主要參觀者的次文化與

生活經驗，方能提供吸引參觀者的情

境。但這樣的呈現僅是引發參觀者的學

習動機而已，能否協助學習者更進一步

的培養科學素養，仍有一段距離。因為

情境的學習除了必須具有吸引力之外，

學習者對於展覽的主題所具有的迷思概

念也要有所注意；換言之，在設計科學

博物館的教學活動時，設計者在欲傳達

新的知識或概念時，必須對於普遍存在

的迷思概念具有初步的瞭解，方能引領

學習者建構或修正其概念。

所以設計者必需藉由對迷思概念的

瞭解，而設計出衝突情境。若缺乏衝突

情境的布置，展示活動便無法讓學習者

藉由反省去瞭解個人認知架構上的限

制，也無法讓學習者將情境經驗真實地

內化到自身的認知架構中。

三、活動設計

選擇主題及營造適宜的情境，是將

情境學習引入科學博物館教育活動的重

要步驟。然而要進一步構成一個具有學

習效果的情境，勢必要規劃出合宜的學

習活動。一個好的學習活動，首須考慮

學習者的認知層次。

人們對於不熟悉的領域，會選擇停

留在具體運思期的階段，也就是必須透

過具象的實物，或實際的操弄才能將之

內化，建立其自我的理解和意義。在
B a n d u r a的社會學習理論中，提到由於學

習者的主體性，使得學習者即使未曾真

正體驗行為本身與其結果，也可以藉由

觀察他人行為，而學習到何時何地該表

現何種行為，產生了替代學習的效果。

倘若能以示範實驗與實際操作共同並

行，將能使學習更為有效。換言之，將

更有助於將科學概念內化到自身的認知

架構中。

在設計學習活動時，融入動手操弄

或實驗的學習活動是重要的一環，而這

也是科學博物館教育中的特色。情境學

習更是延續並強化了此項特色，在學習

活動的情境當中，能讓學習者藉由不同

的操作機會，無論是自身的實際操作，

或在一旁觀看示範，讓學習者從中培養

到部分的科學素養。

因此在情境學習理論的活動設計

中，強調實作活動的安排。而這種實作
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非僅是單純的實驗示範或是科學遊戲而

已，它必須在實作活動中涵納指導、多

重練習與闡明學習技能的部分。換言

之，在實作活動當中，科學博物館教育

人員不僅要在學習者於實作遇到障礙時

加以指導，同時也要讓他們能夠瞭解其

所學習的技能，並釐清自身的思維過

程。

在這樣的活動設計中，情境學習須

要提供學習者有關「科學家如何去從事

其工作」的實際體驗。學習者藉由這樣

的體驗，揣摩科學家的態度與觀點，企

圖藉由這樣的學習過程達成培養學習者

科學素養的目的。

四、學習策略

有了上述的規劃之後，科博館教育

人員必須運用適合的教學策略，促進學

習者將情境中所提供的素材與其自我的

認知架構產生聯結。單單的將學習者置

於情境當中，是無法達成情境學習的學

習目的。因此為了協助學習者能夠有效

的將素材內化到認知架構中，必須搭配

使用部分的學習策略。在導入情境學習

理論的科學博物館教育活動中，可以使

用師徒學習、科技應用與合作學習等三

項學習策略。
1.師徒學習

師徒學習在情境學習理論當中是十

分重要的一環，當個人與他人進行互動

及分享時，可以重新調整、增強或發展

其舊經驗，使之成為一種新的經驗。這

樣的歷程再經自我的內在詮釋，會形成

一種有意義的知識。這樣的學習策略符

合當今知識管理學習策略中所認為之

「內隱知識」的定義。通常內隱知識是

透過師徒制的方式傳承，無法以文字書

籍的方式來傳達。而在科學教育的範疇

中，科學素養的概念涵蓋了較多的隱性

知識，諸如態度、智能、文化等等均屬

之。是以，科學博物館的教育活動可以

藉由師徒學習的策略，形成解說者與參

觀者間非正式的師徒關係。根據L e v i n s o n

等學者的觀點，非正式的師徒關係是指

有經驗的個人重視、引導、保護、贊

助、促進和教導較年輕或是經驗較少的

個人。在博物館中，透過師徒關係，可

較有效的傳承科學領域中內隱性程度較

高的知識。解說者具有角色模範的任

務，並幫助學習者培養科學素養，而其

關係乃建立在人際互動的基礎上。
2.科技應用

科技應用一直在情境學習理論中被

廣泛的運用，在科學研究中有許多情境

無法以真實的景物原貌呈現出來。例

如：火山爆發、生物繁殖、化學反應等

等。因此為了呈現出這些情境，在科學

博物館中往往會採用科技模擬的方式。

但是如果僅只是使用科技模擬，將

只會讓學習者停留在表面的觀賞與讚

嘆，但卻無法內化至學習者心中，使學

習者的認知架構產生變化。因此，在科

技應用的部分，科學博物館的活動應整

合C A I教學軟體來進行。藉由電腦呈現

一個模擬真實社會的假想情境，學生操

弄情境中的某些變因，並觀察操弄的結

果，據以修正自己的行為，從而學習解

決問題的能力。這種化抽象知識為具體

經驗的學習方式，正能彌補傳統教學體

制中「學以致用」的不足。
3.合作學習

合作學習理念主張學習者經由社會

協商的過程獲得多元觀點。傳統合作學

習強調在教室內透過小組「目標結

構」、「工作結構」以及「酬賞結構」

的設計，讓學習者學得更深更廣，並且

培養其知識貢獻與知識分享的態度

（Johnson & Johnson, 1991）。

而合作學習的策略運用基礎在於科

學博物館參觀者的多樣性。到科學博物

館參觀的非學校團體多半是由不同年齡

層的組合，具有不同的知識背景，經驗

也不同。合作學習的策略即建立在這種

異質性的基礎，以促進整個團體的學習
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效能。

由科學博物館提供的情境中，隱含

著內容豐富的資料。單一的學習者面對

如此眾多的資料時，勢必會產生不適的

壓迫感，降低了學習動機。因此藉由合

作學習的方式，使學習者間產生聯繫，

不但幫助學習者了解情境中所欲表達的

事物，亦能夠讓學習者透過相互討論與

協調，獲得不同層次的觀點，並建構出

多元化的知識。

五、人員角色

與制式教育相比，觀眾就像是學校

裡的學生，而在科博館中從事教育解說

的人員乃可比擬為教師。但是科學博物

館中的教育性質與制式教育有所不同，

解說人員絕不可完全師法學校教師的教

學方式（靳知勤， 1 9 9 5、1 9 9 9）。而在

情境學習中，參觀者是最重要的主角，

但解說人員卻是展示情境與參觀者之間

的重要媒介。解說人員透過主導學習活

動的流程，將展示的意涵傳達給參觀者

之外，也必須在參觀者感到不解時，隨

時提供解說，並要給予足夠的空間進行

沈澱與思考。過程中要能拋出引導討論

的議題，協助學習者整合思緒，這樣才

能促成一個成功的學習活動。

因此在情境學習的教育活動中，一

個解說人員必須注意以下五個面向，以

期有助於參觀者建構一段成功的學習經

驗。

（一）情境的差異

解說人員首須掌握模擬情境與真實

情境間的差異所在，藉此協助參觀者察

覺在模擬情境中所遭遇的困惑與生活經

驗，並且加以聯結。

（二）對展示的瞭解

對展示內容的理解是身為解說人員

的基礎，若對科學展示的內容無廣泛通

盤的認識，如何能進行解說活動呢？因

此對展示的理解是最基礎的條件，特別

是應在情境中提供學習者哪些特定的訊

息，也是解說人員所應重視的面向之

一。

（三）參觀者的瞭解

解說員必須具備與參觀者有關的知

識，針對不同性質的參觀者，所提供的

解說內容及運用的解說方法就會有所不

同。是以解說人員應注意參觀者諸如年

齡、職業與參觀目的等屬性，以期有效

的滿足參觀者的需要。

（四）轉換的能力

解說人員是展示情境與參觀者間的

重要媒介，察覺障礙、掌握展示與參觀

者的性質，是一個成功解說的必要條

件。成功解說的重要關鍵在於能夠順利

的將科學展示的情境轉換為大眾可理解

的情境，也就是讓這些情境對大眾產生

意義。身為科博館的教育人員，精練轉

換能力確為實踐情境學習理論所不可或

缺。

（五）文化的內涵

欲藉科學博物館教育途徑達成提昇

大眾科學素養的目標，實須具有文化內

涵的教育人員為媒介。現代社會之所以

產生疏離與冷漠感，原因之一乃在於科

學與人文的嚴重脫節。近年來所強調的

「科學素養」理念乃融入了文化的意

涵，試圖扭轉科學與人文間疏離的態

勢。科博館教育人員在進行科學解說

時，更要重視此一層面對於社會大眾的

影響。透過強化科學解說人員的文化內

涵，庶幾達成兼顧「培養科學素養」與

「傳遞科學知識」的多重目的。

目前在科學博物館中，已有部分展

示與教育活動運用情境學習理論。以下

謹提供兩個實例做為參考。（王維梅、

周文豪，1999）
1.芸芸眾生中的「婆羅洲紅樹林」展示

區，展現位於海陸交界的河口與海岸

線上的紅樹林生態系，複雜而獨特。

解說員可以此生態造景展示為起點，

先讓參觀者看過紅樹林的基本場景

後，讓觀眾的腦海中印記這些基本場
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景的面貌，隨後將觀眾由婆羅洲紅樹

林所建構出的紅樹林概念帶回本土的

紅樹林場景，使其在進入「紅樹林」

劇場教室之後藉由解說員的講解與呈

現，探討紅樹林的定義、生長環境、

臺灣紅樹林分布情形及種類、紅樹林

的生理特色以及紅樹林在生態功能與

環境保育功能上之重要性等等。這使

得參觀科博館的觀眾雖然不能直接的

到野外從事實地的參觀，但卻也能透

過擬真的情境獲得有效的學習機會。
2.在臺灣自然生態展示區「大甲溪口海

岸」中，展現遊走在水陸邊緣變化無

常的空間，沙礫滯留在廣闊的河海交

界處，一片荒寂，只有鹽生草澤錯落

其間的生態景觀。科博館教育人員以

協助參觀者認識該處之生物形色為起

點，引領觀眾進入「溼地——誰的家」

劇場教室，探討何謂溼地、臺灣各重

要溼地生態保護區之位置、溼地存在

的功能、建立保護溼地維護物種多樣

性之觀念等等。

這兩個展示應用了相當程度的情境

學習要素，例如：展示場中的布置運用

了「科技應用」，將展示場布置得栩栩

如生，使學習者進入「婆羅洲紅樹林」

或是「大甲溪口海岸」展示區時，宛如

進入實境。而藉由解說員的說明，以

「故事」帶領學習者進入展示所鋪陳的

世界中，與社會議題結合後，以學習者

間的「合作學習」方式，發覺對展示不

同角度的看法與見解，進一步的催化學

習者的感受，形成「反省學習」的空

間，讓學習者能夠在展示的過程中，獲

得對科學更深的認識。若能再搭配解說

人員以S T S的教學角度切入，勢必能夠

讓學習者更進一步的去思索人類、自然

環境與科技發展三者之間不可分割的關

係（靳知勤、劉冠任， 1 9 9 8）。在這樣

的學習過程當中，學習者的科學素養勢

必能夠獲得相當程度的提昇。

結論

科學博物館雖是推廣全民科學教育

的重鎮，但是學習者在科學博物館的學

習過程中，所進行的自我導向學習，不

如學校制式教育具有明確的目標與系統

性。因受學習者個人的特質與學習動機

所限，科博館也無法如學校教育一般，

強制學習者於此環境中學習。換言之，

科學博物館無法具有強制力將學習者集

中於科學博物館當中進行科學教育。這

樣的限制使得科學素養的提昇效果並無

法如學校制式科學教育一般，具有迅速

且明確的效果，故而科學博物館在傳統

上乃被認知為一種制式教育的輔助角

色。正因如此，如何將科學博物館中的

教育活動與學習者個人的生活和興趣相

結合，乃成為引起其動機的不二法門。

以此，情境學習理論乃提供科學博物館

教育活動規劃中的一記南針。

但是由於科學素養的多層面性，以

及制式的科學教育較為僵固的教育型

態，使得科學素養的提昇在制式科學教

育中也有其侷限。許多的學習者無法適

應制式的科學教育，導致放棄了科學學

習，而難道科學教育要眼睜睜地讓這些

學習者放棄學習嗎？科學博物館所代表

的非制式科學教育，正是彌補制式科學

教育所不足之處，將那些遊走在邊緣的

科學學習者重新找回來，更進一步讓離

開學校的社會大眾亦能再次獲得科學學

習的機會。換言之，科學博物館的非制

式科學教育在整體科學教育中，扮演其

他形式的科學教育所不能取代的角色。

故此，如何使前文中所言限制的影響降

到最低，科學博物館勢必需要一套具有

系統性且可資運用的教育理論，來幫助

其實踐科學教育功能。

因此本文將科學素養與情境學習加

以聯結，進一步來析論科學博物館的科

學教育，乃是因為情境學習的理論具有

相當的彈性，可以讓學習者不同的學習
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型態在這樣的理論架構下兼容並存，符

合科學博物館針對大眾的非制式科學教

育理念。情境學習亦能夠提供養成科學

素養的良好環境，讓科學素養能夠全面

性的成長。傳統的科學教育理念當中，

對於科學教育的提昇總是會具有偏重於

某一面向的問題。但是科學素養的構成

是多層面的，因此科學素養的養成亦是

多樣性的，當科學教育僅僅只能以單一

的方式來進行，科學的成長勢必產生偏

差，唯有以多元的教育環境來進行科學

的教育，科學方能夠以較完整的面向來

成長。

而科學博物館的科學教育基於情境

學習理論的基礎，重視對學習者具有意

義化的學習導向，協助其在學習過程中

尋找一個最適合的學習方向，且能避免

在學習過程中產生僵化與壓力。在學習

者和科學展示及活動交互作用之間，也

能獲得愉快的學習經驗，從而激發其持

續思索與探究的意願與行動。而這也正

是科學素養所強調的學習者進行主動學

習以獲致思考智能，及應用所學於日常

生活中的要旨。對於科博館中的學習環

境的特性而言，情境學習理論是一個極

富意義與應用價值的理論，博物館以此

規劃展示及教育活動時，能夠考量學習

者本身的經驗背景以及學習需求。綜言

之，情境學習理論可以幫助科學博物

館，在面對任何學習者的獨特學習方式

時，提供有利的環境。藉著多樣且具彈

性化教育活動的設計，亦將有助於大眾

科學素養的提昇。
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