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	達成值
	達成值
	

	A3-3
	新世代/跨領域的體育博物館人文教育
	辦理體育人文、藝術文化的關懷與素養講堂及工作坊
	2場次/
200人
	2場次/
200人
	112年辦理「張勝凱與張家班的故事」-以「傳承」與「堅持」鍛造臺灣鐵人冠軍奇蹟人文講堂計有200人參加。
113年辦理新竹志工協會年中工作坊約200人來館參加課程。

	
	
	辦理運動展覽藝術裝置展示活動
	1場次/
100人
	1場次/
120人
	112年辦理「與博物館有約」系列活動工作坊，計100人參加。
113年辦理文欣國小坪頂走讀課程活動，計有六年級四個班共約120位師生來館參加。

	
	
	運用5G等科技技術與產業合作發展最新運動展覽藝術並辦理成果展示
	體育博物館運用5G高科技技術開發「國立體育大學體壇風雲人物簡介系統」，讓來館參觀群眾利用互動式展覽藝術系統，增益對我國優秀運動選手的認識與體育項目的瞭解。

	
	
	透過運動展覽藝術裝置讓學生對運動美學、互動教學，產生興趣與愛好，進而結合本校競技與教練科學研究所、運動科學研究所，提昇本館展覽藝術功能
	體育博物館運用5G高科技技術開發「國立體育大學互動式數位典藏品導覽系統」，讓來館參觀群眾利用透過運動展覽藝術裝置對對運動美學、互動教學，產生興趣與愛好。
並結合本校相關系所，提供我國運動文物演變與體育史，以提昇本館展覽藝術功能。


	第一階段（112-113年）成果報告

	目標與策略
	（一）本館運用資訊科技，增進學生對體育人文、藝術文化的關懷 與素養，厚植學生基礎能力。
（二）為提升整體技術發展並與產業結合，引進高科技術，提昇數位典藏功能；運 用高效人機介面，創新運動展演藝術。
（三）本館經由博物館導覽、文物典藏基礎及進階訓練，精進體育 博物館教育服務功能。

	成效
	(一)辦理體育人文、藝術文化的關懷與素養講堂及工作坊計4場次， 約400人參加。
(二)辦理運動展覽藝術裝置展示活動，計7場次，約200人參加。

	問題分析與精進
	(一)我國對於身心障礙國民的運動發展缺少認試及關懷，致使身心障礙人士不願或不敢走出戶外或接觸陽光，致來館參觀的身心障礙人士不多。
(二)本校為體育單科大學，學生來源幾乎大多為運動選手或相關性學生，人文素養較為缺乏，這也是本館提出本次計劃的主要因素。
(三)初期推動學生比較缺乏興趣，必須有教練及老師的協助才能循序漸進的讓學生自動來館參觀。
(四)本校臨近合宜住宅Ａ７捷運站，假日時來本校休憩之民眾相當之多，為此本館特別於寒暑假期間及週休二日，加開開放時間，提供民眾休憩及知識之旅。
(五)系統建置完成後宜加强軟體及素材的補充.





	第二階段（114-116年）計畫書

	績效目標
	1.辦理體育人文、藝術文化的關懷與素養講堂及工作坊每年可辦理2場次，可吸引約200人次參加。
2.辦理運動展覽藝術裝置展示活動１場次，每年可以辦理1場次，約可吸引100人次參加。

	策略與架構
	(一)與特教機構結合，讓身心障礙學生可以有機會參觀體育博物館。
(二)鼓勵本校學生接觸基礎人文教育及美學藝術，讓學生產生基本興趣。
(三)除此之外，可以透過力與美的結合，鼓勵學生接觸跨領域課程講座，讓學生瞭解運動不只是運動，體育不單是體育，為將來斜槓人生提前作好準備。
(四)透過運動展覽藝術裝置讓學生對運動美學、互動教學，產生興趣與愛好。


	預期成效
	透過力與美的結合，讓本校學生接觸跨領域課程講座，具備多面向多功能本職與非本職學能，為將來斜槓人生提前作好準備。運用5G科技技術與產業合作發展最新運動展覽藝術；提昇本館的數位典藏功能，强化本館跨領域及新世代的服務機制。結合產業最新科技發展聯合本校相關系所研究生開發運動與美學產出，提昇本校體育博物館運動美學展覽。博物館導覽及文物典藏基礎與進階訓練課程的開設，除了解決弱勢學生經濟壓力，提供賺取學雜費名額，並讓學生有跨領域學習的機會，為將來多彩多姿的多元化人生作好準備

	亮點特色
	1. 未來體育博物館將主動出擊，將展覽拉出戶外，目標為各高中及大學，甚至為捷運站公共展示區，展品以易接拉網為主，藉此拉近國民與博物館的距離。
2. ５Ｇ/AI是最新一代行動通訊技術及應用，它的效能目標是高資料速率、減少延遲、節省能源、降低成本、提高系統容量和大規模裝置連接。本館為打造成新世代／跨領域的體育博物館，未來將與資訊科技（IT）、操作科技（OT）、通訊科技（CT）等廠商跨領域對話與聯結，促進產學合作，並運用5G技術豐富文化展演之傳播能量與方式、創造文化科技場域營運新模式。
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