
1 

教育部青年發展署- 
113 至 114 年宜蘭青年志工中心 

《實境解謎遊戲：地方共創提案計畫》 

一、 目的 

總會有某個瞬間，由於當時的氣氛、或者人事物，而感到悸動；又因為這

份無以名狀的情感，過去不曾發現到的、習以為常的生活，忽然成為引發好奇

心的動人故事，最終故事們隨著時間，匯流成為文化，當我們談論「文化」

時，其涉及到的面向，除了個人價值觀養成外，更多是關於一個群體、一個社

會所凝聚的共識為何。宜蘭青年志工中心自 2020 年開始，從最初旅行式體驗

活動，初步挖掘不同鄉鎮的有趣之處，再到深入宜蘭各區域，透過影像、文字

訓練，推廣地方記憶編採行動，團隊持續透過不同途徑，帶著青年朋友認識家

鄉，感受這片土地承載的歷史。有感於宜蘭青年對於文化意識形態的懵懂，以

及大眾對文化認同的摸索，中心在 2023 年時，以「設計」、「文化轉譯」視

角，重新規劃文化編採培力形式，藉由與地方社群的合作，讓青年們在編採過

程中夠加貼近自己的生活，以及獲得深入了解地方的門路。 

而過去舉辦走讀體驗與走讀設計培訓課程的經驗，讓團隊發現「旅行」是

一個非常吸引大眾，也縮短眾人與文化距離的方式，加上去年（113 年度）舉

辦大里地方編採工作坊時，青年們的熱絡討論和參與，讓中心決定今年度

（113 年度）將以「遊程設計」的角度，以「實境解謎遊戲」的形式繼續帶著

青年們認識地方！	

此次編採計劃將與蘭陽博物館進行合作，從館方持續推動的「海洋生博物

館」計劃出發，並以實境解謎遊戲設計，邀請青年們深入頭城海岸線，一同和

生態博物館計劃孵化出的海洋街角館館員們共創海洋生態新遊程，透過培訓課

程的訓練與實作，將遊戲遊程實體化，帶領大眾認識頭城海洋生態圈，提升青

年對於在地文化的認同，更以青銀共創的合作模式，引入青創人才，運用深度

文化體驗與創意發想，擾動地方文化更多的可能性。 
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二、 日期及地點 

主題內容 時間與地點 

實境解謎遊戲培訓課程 

6 月 21 日－22 日（星期六-日） 

9:00-16:00 

蘭陽博物館視聽教室 

多元遊程觀摩 7 月 13 日 

實境遊戲測驗 7 月 19－20 日、8 月 9－10 日 

成果發表會（實測） 
8 月 24 日 

蘭陽博物館 

三、參與對象及人數 

（一）參與對象 

� 對實境遊戲解謎、地方共創議題有興趣，且 15-35 歲的青年。 

� 宜蘭區域的高中、大學之學生。 

（二）參與人數 

課程人數預計 20-30 人。 

（三）報名表連結 

https://reurl.cc/vQdRgN 

四、課程內容 

（一）實境解謎遊戲培訓 

 課程將著重於讓青年們了解遊程基本的設計理念，並透過講師、宜蘭在地

的遊程案例，拆解遊程裡的元素，讓參與者們能夠由淺入深地學習遊程規劃，

並透過實際走讀導覽，以及海洋街角館店家場域認識，與店家一同發想出新的

遊程體驗。 
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1. 遊程設計培力與場域認識（6 月 21 日） 

時間 課程內容 課程說明 

9:00-9:20 開場 
- 計畫目的介紹 

- 遊程設計分組 

9:20-12:00 遊程規劃設計 

- 實境遊戲解謎概念整理 

（資源盤點方法、如何寫腳本、

遊程元素分析） 

- 實境遊戲案例介紹 

 

＊課程期間，將引導學員們一同發

想如何將街角館串在一起，結合成

遊戲闖關的關卡 

12:00-13:00 午休時間  

13:00-15:00 資源盤點 1. 

由專業引路人為青年們介紹頭城

文化與自然生態發展脈絡，透過海

洋街角館場域認識，讓參與青年熟

悉接下來要進行遊戲設計的場域。

過程中，也藉由引導學習單，讓參

與學員一邊認識街角館的同時，也

紀錄自己對實境遊戲的想法。 

15:00-16:00 資源盤點 2. 
將分成 4-5 小組進行資源盤點的整

理，並嘗試擬定遊戲大綱。 

16:00- 賦歸  
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2. 主題遊程設計（6 月 22 日） 

時間 課程內容 課程說明 

9:00-12:00 遊戲規劃實作 

延續前一天擬定的遊程主題，請

各小組開始進行實境解謎設計，

其內容須包含： 

1. 市場定位分析 

2. 遊戲內容 

3. 宣傳方式 

4. 預算成本分析 

12:00-13:00 午休時間  

13:00-15:30 遊戲規劃實作 
持續規劃遊程，準備 10-15 分鐘的

提案分享內容。 

15:30-15:40 遊戲提案分享  

15:40-16:00 Q&A 時間  

16:00- 賦歸  
 

講師 簡歷 

胡庭碩 聚樂邦 Clubon		合作講師暨議題遊戲設計&企劃 

林佩蓉 蘭陽博物館 環教師資 

 

https://www.facebook.com/ClubonTaiwan
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3. 引導學習單內容簡介（詳請見附件一） 

學習單將在第一天課程，參與學員進行地方店家參訪時提供，透過一系列

引導題目，讓學員能夠一邊認識場域，一邊將早上吸收到的遊戲設計知識進行

轉化與運用。 

4. 合作店家介紹 

店家名稱 店家屬性 店家介紹 

凱鯨號 海洋生態 

凱鯨號身為永續海洋及友善賞鯨的第

一線種子人員，我們希望能帶著遠道

而來的您們，出海欣賞大自然的美，在

每一趟旅程中瞭解宜蘭海域周圍鯨豚

生活的習性、龜山島火山地形及生態，

以及宜蘭當地的漁業文化，透過寓教

於樂的方式，把永續海洋、永續漁業及

友善賞鯨的觀念傳達給大家。 

港口社區 

發展協會 
海洋保育 

港口社區依山傍海，以發展觀光產業

為主軸，創新的特色產業，結合遊程

規劃、文化傳承、環保意識、在地農

作、有機休閒等聯結，創造就業機會

及提昇競爭力，並將產業與生活結合

社區特色，打造綠色健康生活規劃典

範。期待透過生活化和在地化的跨域

整合，感受家鄉本土人文底蘊的價

值，並落實海洋環境教育。同時構築

在學校團體和社區夥伴對永續發展的

共識，鏈結在地經濟產業和積極培育

海洋人才，關注海洋永續，落實一起

守護家鄉海洋的行動力。 
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店家名稱 店家屬性 店家介紹 

9 號咖啡外澳館 海洋教育 

9 號咖啡不只是一間咖啡館！透過淨

灘，咖啡館希望能從日常生活行動

裡，響應海洋汙染問題，讓減塑不淪

為口號，比如經常性的淨灘、鼓勵客

人購買飲料使用自帶杯、食用外食自

備餐具等。目前 9 號咖啡已經替換掉

常用的塑膠或紙質吸管而使用經過堆

肥認證（環境可分解）的茶纖維吸

管，免洗餐具也全面改為木質餐具。

除此以外 9 號咖啡館使用的食材、原

物料及直接販售商品中有 81%來自在

地廠商或環境友善採購。 

這浬咖啡文創所 海洋文化 

「這浬咖啡文創所」的誕生是一段舊

建築重生的歷程。原址為烏石港的安

檢所，承載著對沿海區域安全維護的

歷史意義。然而，隨著安檢所移出，

這座建築因而荒廢，還一度演變成附

近商家借放衝浪板的倉庫。 

隨著政府逐漸重視閒置空間的再利

用，安檢所舊址迎來了新生契機。該

建築地理位置坐落於外澳衝浪街最熱

鬧的區域，促成空間開放招租。「這

浬咖啡文創所」便是在這樣的背景下

孕育而生，承載著社區、創意、衝浪

文化的全新使命。 

改造過程中，設計團隊秉持著對火燒

寮早年歷史的尊重，巧妙地將當地生

活特色與族群記憶注入建築設計。早
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店家名稱 店家屬性 店家介紹 

年的火燒寮村落經濟條件有限，房屋

多以茅草、竹子搭建，團隊在設計上

保留了這些質樸元素，並融入現代美

學，讓舊址煥發出新生機。除此之

外，團隊也在裝飾中融入原住民圖騰

符號，以反映早期原住民在漢人聚落

中的生活挑戰與多元族群的融合過

程，呼應當地包容性增強的歷史脈絡

和當代衝浪文化的多樣性。 

這浬咖啡文創所不僅是咖啡廳，還是

一個社區共生的創意基地，融合文

創、藝術和社群互動的多元平台。遊

客在欣賞外澳美景之餘，也能深入體

驗這座建築的文化再生，感受衝浪街

上的歷史記憶、當代創意與創新氛

圍。 

 

（二）遊程實習實作 

 實習實作部分，除開放蘭陽博物館自身走讀活動的觀摩，讓學員們了解遊

程的多元性外，也將根據學員們於培訓課規劃出來的實境解謎遊戲進行實測，

期待未來能將新的遊程成為一條常態性旅遊路線。 

時間 實作內容 

7 月 13 日 

（選修） 

蘭博帶路走讀觀摩（限定人數，機制待訂） 

- 真人導覽與實境遊戲的差異 

7 月 19 日 
實境解謎遊戲測試 

7 月 20 日 
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8 月 9 日 

8 月 10 日 

（三）成果發表會 

 將舉辦成果發表會，並邀請海洋街角館館員、課程講師出席，一同聆聽學

員們分享實境解謎遊戲規劃的心得與想法，並實際體驗調整過後的解謎遊戲，

期待透過發表會延續學員與地方之間的互動和關係。 

時間 主題 內容 

10:00-10:10 開場 實境解謎遊戲計畫介紹 

10:10-11:00 實境遊戲分享 
各小組用 10 分鐘的時間分享遊戲設計的

心得。 

11:00-12:00 遊戲實玩時間 邀請出席者一起實際體驗遊戲， 

12:00-13:00 茶敘 午餐與自由交流時間 

13:00- 賦歸  

七、預期效益 

(一) 透過共創計劃，培養青年組織企劃能力，並透過實際行動學習資源整合、

文化轉譯的方式。 

(二) 結合店家的在地經驗與青年們的創意，除了增進不同世代間的交流，亦活

化地方資源與新的地方關係建立。 

(三) 拓展地方文化新樣貌，讓大眾有更多途徑能看見地方樣貌。 
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附件一、實境解謎遊戲引導單 

. ᐟ .ᐟ .ᐟ 實際解謎遊戲筆記 . ᐟ .ᐟ .ᐟ 

主要內容設計的店家  

走走看看來觀察 

Q1. 走讀過程中，有什麼令自己印象深刻、覺得舒服的遊程設計？ 

 

Q2. 聽完店家介紹後，發現到合作店家的特色是？ 

 

走走看看來觀察 

Q3. 覺得店家什麼樣的素材適合放進遊戲之中？ 

 

 


