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前言：不同視域中的舊城區 

臺中市舊城區，在總面積不到一平方公里的範圍內，曾經是商業與文化的

中心地帶、全國人口密度最高區域（每平方公里近五萬人），也曾經是全國

地價最貴的地段（每坪三百萬）。隨著交通運輸發展與商業重心轉移，在一

九八○年代之後逐漸沒落。二○一二年開始逐漸復興，臺中市政府亦在近

年陸續推動綠川與柳川兩條河川的整治計畫，分別在二○一六年與二○一

九年得到中央公共工程品質金質獎與全球卓越建設獎的肯定，吸引大批觀

光人潮前往，也有不少縣市首長前往取經，希望在臺灣其他地方也能有同

樣的河川整治（曾家祥 2018；盧金足 2018；黃鐘山 2018）。 

然而，面對這些看得見的川流整治景觀，仍有不少人提出質疑與批評。

除了工程建設細節不盡完美之外，進一步的爭論是，這樣的河川整治服務

的是外來遊客還是在地居民？是為了觀光還是為了生活？即便是為了在地

居民，然而在地居民是否真的有比外來遊客更常使用、更重視河川在生活

中的作用？或是這樣的整治在不同區段是否太過同質性、太偏向高度水泥

化的設計，忽略了水環境在功能與生態上的多樣性？除此之外，則是川流

整治看不見的底層面。河川的整治雖然在都市中心地帶塑造出開放空間，
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確實值得讚許。然而來自環境工程與生態界的質疑是，兩條河川的整治皆

未整體改善臺中市的汙水接管率，[1] 而僅是透過截流污水轉移問題，並未

根本改善整體水環境（廖桂賢 2018）。 

政黨輪替後，市政府面對舊城區的思維沒有太大改變。經過三個月與

美國迪士尼洽談合作，取得官方授權，二○一九年年底在舊城區舉辦了為

期一個月的「耶誕夢想世界」活動，不僅在前述河岸上擺設迪士尼人物造

型燈箱，也在周末晚間安排熱鬧的音樂秀與燈光秀。活動首週即便冷氣團

來襲，仍突破五萬參觀人次，讓平常一到晚上即陷入沉寂的舊城區頓時人

聲鼎沸，車水馬龍，迪士尼的品牌魅力顯著地帶動了人潮與商機（盧金足 

2019）。 

不過卻有議員指出，「在品牌與地方間應創造聯結，融入更多在地特色，

透過卡通人物授權炒短線、衝人氣，花大錢發揮城市行銷最大效益，空有

外表卻少了城市靈魂」（趙麗妍 2019）。如是批評展現出另一種觀看角度，

也就是：對於舊城區的再造活化，人潮及錢潮彷彿是再正當不過的目標。

然而若忽略了城市特有的人文底蘊，忽略了人際之間的聯結，而過度強調

「大建設」式與「放煙火」式的作為，既可能淡化地方特色的獨特性，也

無助於地方體質的長遠轉型。山崎亮曾直言：「人口不增加就無法獲利、地

方經濟不成長就無法變得富裕――最重要的是拋開這種想法」(2018: 42)。 

倘若臺中市舊城區，在近三十年來經歷了從繁華到沒落的巨變。那麼，

我們的行動，是否應該就是設法讓舊城區從沒落重新回到繁華？為了回應

這樣的初步思考與提問，本研究首先基於團隊的田野觀察，提出我們對於

場域現狀的看法。其次，基於這樣的看法，說明我們如何在計劃、行動、

觀察、反思的行動研究循環中，試驗並修正我們的行動方案，並於現階段

發展出「遊戲作為創生」行動方案，闡述其預期效用與意義，並以近期的

具體實作為例說明。 

壹、問題意識：視域的轉變 

換言之，過去做為臺中市政治經濟中心的舊城區，如今已失去其中心

功能，從而面臨產業與人口大量外移的空洞化狀態（許志斌 2015）。東海

大學人文創新與社會實踐研究計畫團隊（以下簡稱東海人社團隊），於二○
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一八年七月進入臺中市舊城區時，也基於這樣的初步觀察，意圖針對地、

產、人，也就是空間活化、產業振興、社羣聯結三大面向進行創新實踐。

然而在經過第一年的田野觀察之後，另一種觀看舊城區的視角逐漸浮現。 

由於「空洞化」一詞，彷彿意味著某種因缺乏而需要被重新填充的狀

態。因此，透過大規模的都市更新與可見的硬體改造，帶動人潮與資源的

引入，彷彿就成為解決舊城「問題」最理所當然的解方，甚至也是舊城區

中許多對過往繁華仍有印象的店家與居民所期望的。然而，外來資源的挹

注並非總是如此理想，它往往造成地方發展的標準化，亦即他處成功神話

的複製；資源也可能造成地方的依賴性，反而阻礙自主性的形成；甚至僅

是讓少數人得利，而非真正扶植了最需要幫助的人（木下齊 107-108）。這

樣的反省絕不是要拒絕所有的外來資源，而是必須謹慎看待它可能帶來的

正反效用。 

任何觀察都是出於特定視角，任何問題都是由特定視角建構而成。因

此，基於本團隊的人文社會知識所長，以及田野觀察所得，「空洞化」此一

最初宏大而抽象的診斷已變得不再適用。我們不再單純只是想要增加人口

以及經濟成長，因為那樣的思維急於找到解決問題的最有效解方，卻似乎

流於治標不治本。同時，我們既不認為，讓舊城區重新做為政治經濟中心

是可能的，也不認為有此必要。一方面就臺中市的近期發展來看，開發重

心已明顯轉移他處，另一方面也正是在這樣的情況中，舊城區相較於新重

劃區，反而透顯出另一種富涵人文生活底蘊的生活樣態。這不應該被視為

知識分子一廂情願的懷舊鄉愁，而是避免自己輕易掉入現代性之天真樂觀

的謹慎態度。舊城區沒有必要把自己變得跟其他現代化的地方一樣，關鍵

在於從何種角度思考它。在地居民的想法與意願固然必須尊重，但是大學

知識所能夠引發的另類思考，也沒有必要一味自我圈限。此處不存在上帝

視角，我們嘗試做的就是引發視域的對望與融合。這是我們進行人社計畫

的立足點。 

但是這樣的立足點，倘若沒有奠基在長期的田野觀察與反思，實際上

難以形成。對於人文創新與社會實踐計畫來說，任何社會創新實踐的構想

與推行，都必須首先理解場域中人事物的獨特性（但不是一種一定要找到

「問題」的簡化式態度），才有可能提出接地氣、符合在地性的行動方案。
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東海人社團隊在進入臺中市舊城區一年之後，對於場域的進一步觀察如下： 

首先，舊城區仍存在非常多具有人文特色的傳統產業，例如傳統市場、

珠寶銀樓、青草蔘藥、糕餅小吃等等，然而這一類事物在現代裝潢、網路

行銷、科學知識的支配之下，往往被視為落伍過時而缺乏吸引力，其歷史

沿革與生命故事在時間流逝中無人聞問。這使得外來遊客與在地居民的年

輕一代，普遍對這些人事物感到陌生疏遠，家族新生代往往沒有承繼家族

事業的念頭，現任業主則常常認為做一天是一天，維持現狀即可，無意做

太多未來規畫。[2] 

其次，由於人口與產業高度外移，舊城區有許多空間閒置未用，不少

人希望能夠透過各種方式美化、運用這些空間舉辦活動，藉此吸引人潮進

入。然而這樣的想法不僅面臨舊城區複雜的產權問題，持有閒置空間的富

裕地主對於非營利性公共活動的態度也往往趨於冷淡，不僅使得閒置空間

的取得窒礙難行，閒置空間的活化運用亦有諸多行動上的限制。[3] 

再者，由於臺中市的政治經濟重心已遷移他區，地方長久以來不受關

注，公共意識淡薄，使得在地居民與店家對於公眾事務多半不感興趣。即

便近年來有許多大學團隊進入研究，但在地人士反而對這種來來去去的觀

察型研究保持觀望，不期待為舊城區帶來甚麼新氣象。二○一二年之後開

始有許多非營利的公共性議題社羣進入舊城區，希望為此地注入新的活動

能量。然而短時間內尚無法取得在地居民信任，社羣自身也各自肩負著存

活的經濟壓力，因而使得社羣數量與能量時常快速萎縮，甚至因為申請補

助經費的競爭壓力而對彼此保持距離，失去社羣之間合作共生的可能。[4] 

由此觀之，本計畫在實踐過程中面臨到的場域現狀，已經不再是原初

的空間、產業、社羣這三個宏大而抽象的議題，而是或可重新梳理為三重

向度：其一，主觀生命的表意，意指青銀世代之間、新舊社羣之間的生命

故事無法相互訴說而沉入記憶，因而需要運用種種敘事方法，促進生命體

驗的相互理解。其二，客觀空間的活化，意指空間無法活用而處於閒置靜

止，因而必須找尋可資使用的畸零空間，或是嘗試翻轉原有空間功能的單

一靜態想像。其三，社羣關係的聯結，意指社羣能量紊亂不足以串連在地

關係網絡而停滯不前，因而需要重建社羣之間的互信與合作關係。 

換言之，舊城區在政治經濟上可以視為從繁華到沒落。但我們認為，
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這反而創造出一個契機，能夠讓它自身的人文歷史底蘊擺脫束縛，去除遮

蔽，重新展現其自身的地方獨特性。波瀾壯闊之時，適合追逐理想的冒險

犯難；靜水流深之時，才是適合歲月靜好的日常生活。這是我們選擇的視

域，也是我們帶入舊城區與在地社區社羣一同構思如何創新地創造生活的

理念。 

貳、從藝術到遊戲：行動方案的滾動發展 

東海人社團隊在進入舊城區時，基本上採取參與式行動研究

(participatory action research)，因此其研究過程是在規劃方向、採取行動、

實地觀察、對話反思的循環中不斷試驗與修正。研究與行動的具體操作，

除了奠基於團隊成員的專長與興趣之外，同時因應研究場域的特殊性，以

及在地合作夥伴的社造方向不斷調整，進而尋求協力共作。我們的知識視

角導引著行動方向，我們的實踐成果則引發知識上的反思與創新。 

基於前一節對於舊城區現狀的深描(thick description)，以下將闡述，我

們如何逐步發展出「遊戲作為創生」此一創新行動方案，收束且拓展我們

在場域中的實踐工作，並回應上述三種向度――主觀生命的表意、客觀空

間的活化、社羣關係的聯結――的場域課題。也就是說，行動方案的發展

雖然有其原初規畫（解決舊城區的「空洞化」問題），然而伴隨進入場域的

初步行動（地、產、人三大行動方向）與長時間觀察，發現場域現狀與原

初問題設定有所落差（從而轉向關注生命故事的隔閡、可用空間的閒置、

社羣聯結的薄弱），經過行動與概念之間的辯證反思，隨後基於這樣的反思

調整行動方向，探索新的行動方案。 

一、戲劇展演：藝術介入社區 

東海人社團隊最初將研究主題界定為空間、產業、社羣三大議題。在

計畫申請書中，針對其中的社羣議題，嘗試結合團隊內劇場與文學領域在

敘事力與創造力上的專業，運用劇場展演，做為「反映生活樣貌、傳達社

會議題、凝聚社羣意識，以及推動社區改造的關鍵手段」。 

一如社區劇場在臺灣的發展，我們同樣受到波瓦(Augusto Boal)的《被
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壓迫者劇場》(Theatre of the Oppressed)所啟發。波瓦提到，「『劇場』原意指

的是人們自由自在地在空曠的戶外高歌歡唱；劇場表演是人們為了大眾之

所需而自己創造出來的活動，因此可稱之為酒神歌舞祭，它是人人都可以

自由參加的慶典」(20)。換言之，劇場不是一種脫離日常生活的範疇。生活

即劇場，生活即是展演。然而在現代，劇場始終被理解為遠離庶民生活，

一般人總覺自己「看不懂」劇場，缺乏參與戲劇展演的「專業」，因而把對

於自身生命之主觀表意的資格，讓渡給他人、讓渡給專業演員。 

一九九○年代，在當時文建會的推動之下，全臺各縣市開始了「社區

劇場」的扶植。但是對於何謂「社區劇場」的看法，近卅年來已有巨大變

化。從過去側重在教導社區居民「表演」出地方特色、類似才藝訓練的思

維，逐漸轉變為「一種與民眾在一起、運用民眾熟悉的文化語言、表現民

眾生活和處境、引導民眾社會參與的劇場美學」，它強調「讓社區民眾透過

劇場的練習，認識自己、認識自己與社會的關係、進行社會性的藝術表達。

用近年來的社區語彙來說，這種新型態的社區劇場，恰恰可以凝聚社區意

識、促進公共參與、達成公民美學的目標」（賴淑雅 9）。由此可見，戲劇

展演除了具有美學上的意義，更體現了具有公民教育的社會性意涵。曾旭

正亦曾羅列出藝術對於社造的八種作用，頗值得參考：一、吸引羣眾參與

公眾活動。二、以較軟性的方式突顯敏感的公共議題。三、創作新的形式

以豐富人們的感官經驗。四、以不同的視角引導社區看見不同的自己。五、

增加人們之間的合作與討論。六、超越日常生活的慣性。七、刺激人們在

技藝上尋求進步。八、增強社區認同感（曾旭正 2002）。 

因此，我們從一開始，便嘗試讓藝術走出博物館，以藝術走進（或走

近）社區，並以製作社區劇場做為行動目標。為了達到此一目標，首要的

任務便是蒐集在地人事物的故事，以便編寫屬於舊城區的劇本內容，最終

讓在地人演出在地的故事。我們選擇的切入角度乃是女性為主的敘事，以

不同於主流大歷史的視角，從庶民的日常生活觀察與書寫舊城區。 

然而在行動過程中，我們逐步發現了幾件事情：一、由於團隊內負責

此項行動的兩位主責教師蔡奇璋與高禎臨，每次都是親自帶領有興趣的社

團學生前往舊城區進行故事採集，並與學生共同將故事撰寫為文字報導，[5] 

因此在執行成效上難以快速累積成果。二、劇場的製作需要有合適的空間，



李晏佐_遊戲作為創生_99 

然而舊城區的地權狀態，讓我們難以取得可茲長期進駐與展演的空間。三、

在地協力團隊的工作重心轉移，使得我們在進入場域之前原先設定的合作

對象與工作目標，不得不產生調整。四、在接觸在地居民之後，我們發現

願意投入戲劇演出的長者數量有限，同時我們也反省，長者演出自己生命

故事的作法，究竟具有多少劇場效果，會不會只是淪為團隊的自我感覺良

好，而對於舊城活化再造影響有限。五、透過社區劇場進行社造，在臺灣已

有超過二十年以上的相關經驗，這樣的作法是否在「創新性」上有所不足？ 

面對上述體察與反省，我們於是在三年期計畫的第一年後半，因應上

述思考調整行動方案。包括： 

一、架設經營臉書粉專《翻閱城事》，定期刊載我們在舊城區的故事採集，

開始讓更多人認識到舊城區的人事物，引發更多關注。 

二、既然短時間無法取得可用的藝文空間，我們便與經由採訪而結識的店

家進行合作，在店外設置「城市故事櫃」，一方面將故事採集印製為精

美的深度報導小報，供行人自行取閱，另一方面也讓故事櫃成為微型

策展的空間，進行定期主題展覽，引發行人對舊城區的歷史與空間產

生興趣。這樣的思維立基於，我們在日常生活行走時，往往對經過的

地方視而不見。「城市故事櫃」正是希望人們重新看見這個被故事與展

演敞開的空間，讓故事走入空間，讓空間走入人們的日常生活。 

三、我們還規劃且定期舉辦了「舊城有藝事」，亦即在舊城區的諸多閒置空

間，透過各種創藝活動（紀錄片播放、手作共食、音樂欣賞、互動式小

丑戲、露天電影等等）改變人們對於空間的既定印象，進而願意想像

空間與社區之間的各種意義聯結。 

四、雖然我們沒有主導製作社區劇場，但在工作過程中，由於與在地社造

團隊合作，從而也間接協助在地社區劇場的課程與製作，並且持續觀

察在地長者對於劇場的接受度是否改變。 

五、讓長者演出自己的故事雖有其價值，然而我們也意識到，引入大學師

生或專業人士來（協力）演出社區的故事，在戲劇效果上確實更具品

質。因此我們構思讓大學師生或專業人士演出互動式或體驗式社區劇

場的可能性，強化其公共教育上的意義，從而能夠讓研究成果實際回

饋在地基礎教育。[6] 
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行動方案滾動發展至此，面對前述場域現狀，一方面當可有效促進舊

城區中主觀生命的表意，透過故事報導與劇場展演，發掘空間中的故事，

讓不同世代之間、不同羣體之間有更多相互理解的可能。另一方面對於客

觀空間的活化，也從原初的故事採集，牽引出城市故事櫃與舊城有藝事等

行動方案，希望展現出故事中的空間，也就是以故事報導和創藝活動，讓

空間的意義得以敞開。但是，對於社羣關係的聯結，卻尚未有較佳的因應

方案。而青年議題社羣對於舊城區的再造活化，實為不容忽視的行動能量。 

在上述的反思與調整中，我們觀察到一個隱藏於各處的元素：遊戲。

事實上就戲劇(play)一詞的英文來看，它即同時指涉到遊戲(play)一詞及其

相關意涵。因為戲劇的展演仰賴身體的互動，而身體往往需要透過遊戲來

增進身體動作的感受力，並且提升參與者之間的互信（賴淑雅 92-93）。波

瓦同樣指出：「參與者是被邀請來『玩』(play)各種角色，不是『詮釋』，但

他們會因為『玩』得精彩，而使得『詮釋』變得更好」(180)。此外，我們

在舊城區合作的青年社羣夥伴（例如壹零玖伍文史工作室），在進行其社造

工作時也時常運用遊戲方式倡議各種社會議題，不論是體驗式文史導覽、

桌上遊戲、戶外實境遊戲。再者，就我們觀察其他學校所進行的各種社會

實踐型計畫，亦常在某些環節處運用遊戲來推展相關工作，不過似乎鮮少

看見以「遊戲」做為主軸的創新實踐構想，以及進一步的概念論述。[7] 

那麼，我們是否可能，從原先以「藝術介入社區」的行動方向，延展

出另一種更能全面因應場域現況的行動方向？而它又可能具有甚麼樣的意

涵？對此，我們試著從藝術與遊戲之間的關聯，析取出遊戲概念的可能意義。 

二、藝術的原型[8]：遊戲 

就哲學史的脈絡來看，自康德、席勒的審美人類學以降，曾有關於遊

戲概念的各種精彩討論(Spariosu 1989)。除了維根斯坦透過遊戲來談論語言

使用，指出遊戲難以定義之外，不少學者則對此反駁，並提出對於遊戲的

定義。例如舒茲(Bernard Suits)將遊戲定義為「自願去克服非必要的障礙」

(103)，從而以目標、方法、規則、態度等四元素界定遊戲。[9] 本研究為對

應遊戲與藝術之間的關聯，乃以伽達瑪(Hans-Georg Gadamer)展開討論。 

伽達瑪在《真理與方法》(Wahrheit und Methode)中，從藝術經驗的真理



李晏佐_遊戲作為創生_101 

問題出發，探問精神科學的理解問題，也就是在現代科學方法論認識之外

的「理解」究竟如何可能。過往對於藝術經驗的探討，多從審美人類學或

主體哲學的角度開展。例如席勒即透過「遊戲」(Spiel)來理解審美活動：「人

和美之間只應該是遊戲，而且人應該只與美遊戲。簡言之，人只有在他做

為完整的人的意義之下才遊戲，且他在遊戲之時才是完整的人」(140-141)。

席勒認為，人性的完整不能獨尊理性，也不能獨尊感性，而應該使二者相

互作用，也就是透過遊戲，才能成就人性的完整。就此來看，遊戲對人來

說並非可有可無，反而至為關鍵。 

伽達瑪儘管同意遊戲概念對於理解藝術經驗的重要性，但是一方面拒

絕席勒那種從哲學人類學出發強調人的本能驅力（亦即遊戲者做為本體），

另一方面也不打算追問遊戲的形上學本質為何。伽達瑪的哲學詮釋學嘗試

以遊戲做為本體、也就是從遊戲的存有方式來思考藝術經驗。這是因為，

遊戲對於遊戲者來說，不可能是遊戲者愛怎麼玩就可以怎麼玩，遊戲做為

遊戲，意味著遊戲者必須嚴肅地、全心投入於遊戲之中、臣服在遊戲的支

配之下，遊戲才能玩得好，玩出趣味。這意味著，「遊戲的主體並不是遊戲

者，但遊戲唯有透過遊戲者才得以獲得展現」(Gadamer 108)。 

這裏展現出伽達瑪如何運用「遊戲」概念，超越了詮釋學過去（做為一種

方法論）在主體與客體之間、主動與被動之間的對立。遊戲具有一種相對

於遊戲者的優位性，因為遊戲的秩序或規則讓遊戲者必須自願遵循規則從

而投入其中。但是遊戲自身的意義並不會自我展現，不存在單純自為的遊

戲(Für-sich-allein-Spielen)，所以始終要有人遊戲著遊戲(man spielt ein Spiel)，

所有的遊戲都是一種被遊戲的狀態(Gespieltwerden)。因此，伽達瑪說遊戲

具有一種中介(medial)意涵：儘管沒有遊戲者的參與，遊戲就無法獲得展現，

然而遊戲者無法任意地想怎麼玩就怎麼玩，而是必須依照遊戲的精神與規

則來玩遊戲。例如在做為觀賞遊戲(Schauspiel)的戲劇藝術那裏，儘管沒有

表演者就沒有戲劇演出，但是表演者不可能隨心所欲脫離劇本而表演。同

樣地，戲劇雖然是為了觀賞者的觀看而存在，但是成功的戲劇指的卻是觀

賞者完全融入於戲劇表演之中。換言之，表演者和觀賞者對於戲劇來說不

可或缺，但是戲劇表演亦即遊戲自身才是本體所在。可以說戲劇之意義結

構的封閉性完成，恰恰來自於它面向觀賞者的開放性(Gadamer 115)。 
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這種觀點調合了人文科學在詮釋學論爭中主觀主義（觀賞者主位）與

客觀主義（作品主位）的對立，同時也調合了作品意義的同一性與差異性。

換言之，作品自身無論如何展現，總是維持著其意義中的同一性，否則這

個作品就不再是這個作品；然而作品的意義卻因為表現者或觀賞者帶入的

差異性而獲得不同呈現，展現出一種伽達瑪所謂「存有的擴充」(Zuwachs 

an Sein)：「因為如果原始的『一』，透過從它自身流溢出來的『多』卻沒有

減少，那麼就可以說，存有因此變得更豐富了」(Gadamer 145)。此處揭示

的是，作品及其被表現之間，經歷了不同視域――作品自身的視域以及觀

賞者的視域――之間的對望與融合，從而讓意義更顯豐富。因為作品意義

的敞開，觀賞者得以理解作品，也正是觀賞者敞開了自己，觀賞者能夠透

過作品理解自身。在這樣的雙向互動中，雙方的意義理解都有所提升。 

這樣的遊戲概念帶給我們的啟發是：不論是大學、地方居民、在地社

羣、移工移民、外來遊客等，對於舊城區的想像自然不盡相同（就像不同

的人對於河川整治的期待與評價不一）。大學那種由上而下的指導式介入，

固然是去脈絡地提供協助，但是那種全然期待地方由下而上的自主成長，

也可能是大學沒有必要的自我限縮。地方做為遊戲場，存在著它的根本精

神與意義網絡，不依循其既有質地紋理而進入的行動，就如同玩遊戲不認

真，遊戲無法玩得投入，玩出趣味；而認真玩遊戲，必然會將自己融入於

遊戲之中，接受遊戲帶給我們的導引，亦將自身的想法帶入遊戲，不斷為

遊戲增添新的意義與趣味。讓在地性的視野與大學的視野透過遊戲獲得對

話綜合，既不忽略在地的聲音與想望，也不用隱匿大學的能量與視野（積

極但不主導）。 

不過，伽達瑪的重點畢竟是在藝術而非遊戲，於是在本研究的探討中，

我們必須援引另一位以遊戲為主題的論者來推進討論，也是伽達瑪在書中

認為與自己觀點相近者：文化史家赫伊津哈(Johan Huizinga)。其《遊戲人》

(Homo Ludens)一書運用歷史性文化科學的研究方式，考察文化中的遊戲元

素。「遊戲人」(Homo Ludens; Man the Player)一詞，並不是要從某種心理學

或人類學的角度去解釋，也不是要考察遊戲這種活動相對於其他文化活動

性的重要性，而是要主張「文明是在遊戲中並且做為遊戲而興起且開展的」

(Huizinga 211)。所以，不論是語言、詩歌、神話、藝術，以及其他等等，
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對赫伊津哈來說都是遊戲元素的不同體現。 

赫伊津哈將遊戲界定為：「一種有意識地自外於『日常』生活的、『非

嚴肅』的、但同時又強烈且全然地吸引遊戲者的活動。它不與物質利益相

聯繫，其中亦無利可圖。它按照固定的規則並以某種有序的方式，在其自

身特有的時空範圍內進行著。它促進社會團體的形成，這些團體以秘密包

裹自身，從而以偽裝或其他方式區隔於普通世界」(13)。上述的遊戲定義對

於本研究來說，值得側重其中幾個特性，藉以構想一種社會創新實踐的可

能。 

首先，非嚴肅性提點出這種行動形式的特性，它有助於人們在純粹理

性思辨與論證之外，以觸發感性且帶有創造性的方式吸引人們參與其中。

也因此，遊戲不會是被迫的、被安排好的，而是人們自願自主參與其中。

其次，非功利性意味著這種行動形式並不同於人們在日常生活的例行經濟

活動，它更強調對公共性議題的倡議與參與。再者是聯結性，或是社會關

係的塑造，透過遊戲，能夠讓參與者融入遊戲團體之中，而促成對於地方

獨特性的認同感與社羣共同感的形成。這也呼應晚近關於「社區設計」

(community design)的討論，強調透過設計重建人與人之間的聯結，而非單

純空間設計的基本精神（山崎亮 2015）。更明確地說，是主張「人改變，

地域就會改變」的精神，而非反之（山崎亮 2018: 129）。[10] 由此觀之，遊

戲 不 僅 如 同 心 流 (flow) 理 論 所 言 ， 能 夠 讓 個 人 獲 得 最 優 體 驗

(Csikszentmihalyi 118)，更能夠透過玩遊戲使人體驗到生命視野之間的感性

交流，形塑對於公共事務的基本關懷，促成人際之間具有共同感的社會聯

結。 

然而，文明中的遊戲元素，在十八、十九世紀之後受到了挑戰。例如

在藝術領域中，藝術的創作與欣賞越來越變成少數人的特權，再加上對於

原創性的過度追逐、現代生產技術與市場機制的影響，都讓藝術失去了原

有的遊戲元素。於是赫伊津哈如是診斷：「自十八世紀以來，儘管當時曾盛

極一時，文化中的遊戲元素已經衰落了。今日的文明已不再遊戲，甚至在

那些看似仍在遊戲之處，它也是虛假的遊戲(false play)」(Huizinga 206)。赫

伊津哈認為，文明需要的不是虛假的遊戲，而是公正的遊戲(fair play)，也

就是純粹的、不帶有欺騙和破壞的遊戲，才能做為堅實的文化創造力量
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(sound culture-creating force)(211)。 

透過伽達瑪以遊戲概念揭示藝術經驗的真理，以及赫伊津哈主張遊戲

創造出人類的各種文化與文明，有助於認識遊戲概念的重要性。那麼，我

們是否可能呼應赫伊津哈的期許，藉助於遊戲元素所蘊含的創意性、公共

性、與聯結性效果，讓舊城區獲得新的生命力，促進社羣關係的聯結？這

樣的想法，促使我們嘗試透過遊戲來做為社會實踐的另類嘗試。 

三、遊戲的實務應用 

在臺灣，遊戲概念在實務上的應用，大抵可見於以下領域：遊戲治療、

遊戲化學習、數位遊戲設計與企管行銷。其中，遊戲治療(play therapy)的對

象主要是兒童，針對親子關係、身體受虐、目睹家暴、認知與行為改善、精

神病理等情況，透過遊戲方式進行治療，透過激發兒童的想像力與創造力

(Landreth 2014)。遊戲式學習(game based learning)的對象主要是學童，希望

透過遊戲的吸引力增強學習意願，寓教於樂，有效提升知識學習的效果（侯

惠澤 2016）。至於數位遊戲設計(digital game design)，則聚焦在數位科技的

發展與數位內容的開發，以及如何運用在遊戲產業的製作與行銷上（宋昀

璐、葉思義 2004）。初步可以察覺的是，遊戲議題彷彿主要環繞在兒童的心

理健康與教育學習之上，不然就是伴隨數位科技與網際網路的蓬勃發展而

廣泛運用於產品產製行銷，似乎較少連結於以社區為基礎的社會創新實踐。 

事實上，近年來已逐漸可見遊戲主題或元素運用於社會創新的實踐案

例。例如在韓國首爾這種高度現代化與功能化的都市空間中，韓國的設計

工作室「B.U.S 建築」(B.U.S Architecture)打造出可折疊、可移動的運動設

施，讓城市中的每個地方都能成為兒童的運動遊樂場(Roeser 2016)。山崎亮

也曾介紹在日本讓兒童參與設計構想、與兒童一起打造出具有特色的遊樂

場(2015: 48-54)。英國的布里斯托社區利益企業「出去玩」(Play Out)則曾倡

議「街道遊戲」(street play)，希望讓兒童能夠在自家附近，有更多能夠自由

遊戲的公共空間，甚至主張街道遊戲能夠促進社區融合（李玉華[編

譯]2018）。除此之外，美國亦有針對身心障礙者兒童的遊戲權，打造適合

的遊戲空間與遊戲設施，讓身心障礙的兒童也能在無障礙空間中一起遊玩

（Orr 2017；溫蒂[編譯]2018）。由此可見，世界各地有不少透過遊戲活化
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社區空間使用的嘗試，但是這些討論多半仍將遊戲連結於兒童，彷彿只有

兒童才玩遊戲，兒童才有遊戲權(right to play)，成人則需要更成熟的東西。

本研究主張並非如此。 

對此，有兩種常見使用在成人身上的遊戲形式，並更多關聯於社區與

社會議題。其一乃是桌遊。例如荷蘭的「玩城市」(Play the City Consultants)

團隊將高度複雜的城市規畫與城市發展議題，打造成桌上遊戲，讓參與者

在遊戲過程中扮演不同角色（政府單位、開發者、居民等），理解各種相關人

士的不同立場與思維，共同參與城市空間的規畫（理查 2015）。美國的 Urban 

Works Agency 更研發數款桌遊，試圖讓人們在枯燥的討論之外，能夠用引

人入勝的遊戲方式，理解氣候變遷議題的複雜性、價值觀的差異，以及海

平面上升對人們生活造成的影響(Peters 2019)。桌遊亦能提供教育的功能，

諸如阿普蛙工作室開發出桌遊 「抓誑新聞」，在遊戲中提升參與者辨別假新

聞的媒體識讀能力（蔣昕蒨、劉俐君、鄭芊芷 2019）；玩轉學校團隊則透過

桌遊讓學生從中學習如何達到世界和平的國際議題（林冠吟 2017）；臺語

永流傳小隊「公三小」(Kóng Sánn Siâu)團隊透過臺語桌遊，讓參與者重新

認識臺語的趣味，並在遊戲的過程中學習臺語以便挽救本土語言(Passion 

2019)；此外還有透過桌遊設計出父女之間的深度對話，引發親子之間對於

女性平權議題的討論（郭潔鈴 2017）。 

除了桌遊，其二則是較為少見，但近年來老少咸宜的戶外實境遊戲（而

非虛擬實境）。例如，聚樂邦團隊以各種議題性遊戲為主，運用遊戲化的方

式探討社會議題，並且廣泛結合社會公私部門團體，透過戶外議題實境遊

戲讓玩家走訪社會各角落，關注各種社會現象（洪欣慈 2018）。府城人文

遊戲實驗室的「進攻臺灣府」，則是一套嘗試兼具「遊戲 x 教育 x 文史」三

重意義的實境遊戲設計，讓玩家對於臺南在地的歷史文化能夠獲得深度認

識（蔣昕蒨、劉俐君、鄭芊芷 2018）。 

從這些桌上遊戲或實境遊戲的例子來看，可以發現遊戲絕不只專屬於

兒童，亦非僅是用來消磨時間、只有樂趣而沒有營養的消遣活動。一如晚

近蔚為風潮的「遊戲化」(gamification)理論，同樣主張：「遊戲元素只是達

成目的的手法，而非目的本身。遊戲元素存在的目的，只是驅策玩家行為

的核心動力而已」（周郁凱 36）。換言之，遊戲之所以好玩，絕不單單是因
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為有集滿點數、蒐集徽章、攻佔排名這些元素，也不是單純使人擺脫現實，

而是因為涉及到引發諸如重大使命與呼召、社會影響力與同情心等等的核

心動力，才能讓人願意一玩再玩。對本研究來說，可將之理解為驅動社會

行動者的公共性。由此可知，遊戲不僅可以促進不同價值立場之間的多元

對話，避免剛性的理性論辯所可能引發的對立衝突，也有助於讓參與者體

驗社會議題的切身相關而提升公民素養，同時還能讓人們願意走出戶外，

重新認識自己居住的地方環境與文史，凝聚在地意識與認同。如此看來，

較之以審議民主或參與式預算這類強調理性思辨的公共活動，遊戲對於社

會實踐的推動，實有其創新意涵。 

思考至此，本研究於是試圖建構「遊戲作為創生」的行動方案，也就

是透過遊戲的設計與運用，做為創造舊城區生活意義的創新手段，並且延

續過去在場域的行動軌跡，以及與在地社羣的合作，而更加完善地回應場

域的現象（也就是除了主觀生命的表意與客觀空間的活化，還能加上社羣

關係的聯結）。[11] 

參、遊戲作為創生：視域的邀請與融合 

二○一九年乃是臺灣地方創生元年，同時也是社區營造三十週年。儘

管兩者同樣強調在地活化發展，但由行政院國發會推動的地方創生，主要

關注的是人口與產業問題；文化部推動的社區營造，著重的則是凝聚社區

共識，建立文化特色。文化部晚近啟動的「Next 明日社造」會議，便主張

將社造的概念注入地方創生（何定照 2019）。這意味著，兩種政策方向或

行動目標確實有著理念上的差異，也才需要考慮跨部會的合作。 

回到本研究來看，當東海人社團隊面對舊城再造活化的課題時，確實

與新的社造理念與關注課題相當類似：「以往社造偏重鄉村，聚焦產業創生，

隨著現代人往都會集中，都會型社造也有其必要，不只要關照人口與經濟

的議題，還有社羣網絡議題」（邱莉玲 2019）。也就是說，在都會區推動社

造，往往會面臨到個體意識高、不易凝聚社區共識、以及羣體複雜性帶來

的議題多樣性等課題。臺中市舊城區可以說處在一種「城不城，鄉不鄉」

的中介狀態：產業外移，但地價房租又高居不下；人口外移而顯老化，卻

又有眾多青年議題社羣湧入。面對地緣性社羣與議題性社羣、高齡世代與
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青年世代之間的關係疏離，社羣之間的聯結顯然是無法迴避的重要議題。 

「遊戲作為創生」(play as innovation)此一行動方案的建構，將奠基於

既有的實作成果與軌跡，進一步深化原有實作的社會創新意涵。稱之為創

生，並不是要對應於強調振興經濟的「地方創生」概念，[12] 而是要強調生

活價值與意義的（再）創造，讓舊城區的特色透過創新實踐展現出來。所

以，東海人社團隊在舊城區的實踐工作，嘗試透過此一行動方案，以「遊

戲」(play)概念重新連結三重向度之間的關聯：角色扮演([role] play)、空間

展演(dis-play)、玩遊戲(game play)，回應場域現況中主觀生命的表意、客觀

空間的活化、以及社羣關係的聯結三重議題，既收束過去的行動，也標舉

出日後的方向，並且引發與在地社羣的更多合作。以下將說明各個向度的

遊戲意涵，同時說明我們現階段試行的具體實作。 

一、主觀生命的表意：角色扮演([Role] Play) 

此處的 play 有劇本、戲劇演出、角色扮演之意，用以回應舊城區中各

種生命故事無法相互訴說而沉入記憶的現況。如前所述，東海人社團隊自

計畫伊始即嘗試運用戲劇表演的方式展演出舊城區的文化面貌與生活圖

像，讓在地人認識自身、形塑舊城區的在地意識與共同感，也能讓外地人

認識到此地的獨特與趣味。為了蒐集相關人事物故事的劇本素材，我們遂

將故事採集與文字報導做為最主要且最持續的行動規畫。 

採訪對象的初始篩選，乃是以女性和老店家為主要目標。如是選擇的

用意，是為了區別於那種強調政治經濟結構變遷或是男性英雄角色為主的

大歷史，而嘗試以女性的世界觀與生命經驗建構出在地庶民生活史。不同

於大歷史展現的波濤洶湧，庶民的日常生活史展現的是靜水流深，是文化

底蘊與生活慣性的持續綿延。在不同的女性身上，不僅能夠看到在都市發

展與產業轉型變遷過程中，堅持家族生意的生命美學，也能在看似寂靜蕭

條尚待復甦的舊城樣貌中，不斷注入各種新穎活力（如飲食、工藝、公共

議題）的生活美學。范雲曾指出，生命故事的敘說這種活動相較於審議民

主，更能反映弱勢者的觀點、更適用於探討身份認同議題、以及更能在溝

通過程中促進相互信任而非製造衝突對立（范雲 2010）。 

立基在生命故事採集與深度報導的基礎之上，呼應前一節提及遊戲的
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中介意涵，也就是如果遊戲沒有遊戲者的參與，遊戲就無法自我展現，但

是遊戲者也無法任意對待遊戲，而是必須自願進入遊戲的規則中，才叫做

玩遊戲。劇場展演做為遊戲，同樣具有這樣的效果。特別是在社區劇場當

中，將表演者或觀賞者帶入劇情之中，放下部分的自我，進入他人的視域，

在不同角色的展演過程中，讓共同的社會變遷脈絡和殊異的個人生命經驗

彼此傾聽與交流。這種「從『傾聽』而非『獨白』出發的公共藝術，並非

要治療或合理化人們的鄉愁，而是要提供開放交流、表達自己對當代城市

生活與公共議題感知的機會」（徐敏雄 6）。 

在這部分的具體實作，現階段主要透過與在地社羣協力共同製作社區

劇場，建立與社區社羣之間的聯結，並持續試探戲劇展演在舊城區所能發

揮的效用，做為日後戲劇製作的暖身預演。東海人社團隊曾在二○一八年

與大誠社區發展協會協力製作長輩的生命故事繪本，在此過程中肯認參與

者的主體性，並透過故事的敘說讓不同羣體之間得以相互理解。二○一九

年則與社造輔導團隊愛社享生活文化有限公司、青年社羣熱吵民主協會、

大誠社區發展協會、在地劇團仲花之玩共同合作，開啟「舊城大時代 生

命故事劇場」系列課程，要將劇場帶入社區居民的生活，並在過程中讓不

同世代之間照見彼此的生命經驗，看見舊城區的繁華、衰落、與新生。劇

場並不是帶有距離的、等著被觀看的對象，劇場就是每個社區居民都能參

與其中、並遊戲其中的生活世界。 

劇場課程除了由在地長者扮演劇中主要角色，更重要的是，劇本內容

乃是採集編寫自在地長者的生命故事（例如童年經驗、紙醉金迷的夜生活、

柳川與日常生活的緊密關聯、見證中區從繁華到沒落的歷程等等），最終在

二○一九年十二月中旬，於臺中市中區大誠社區輔順將軍廟廟前廣場，讓

在地長者與青年共同演出他們在舊城區的生命故事，並邀請在地居民觀賞

演出，同時參與同樂餐宴。[13] 

二、客觀空間的活化：空間展演(Dis-play) 

此處的 dis-play 有展示、表現之意，用以回應舊城區中空間無法活用

而處於荒廢閒置靜止的現況。dis-play 雖在字形上與 play 相似，其字源實

際來自拉丁文 displicare 一詞，指展開(unfold)之意。然而在本研究中，正
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好可以運用該詞在字形與字源上的雙重意涵，也就是透過創藝遊戲的方式

展開空間，將人們邀請進入實體空間之中，認識到實體空間如何居處於在

地社會生活脈絡的社會空間之中，從而去除人們對於空間的視域遮蔽。 

如前所述，舊城區的再造活化之所以尚待推動，其中一部分的原因在

於空間產權的政治經濟結構，使得許多空間使用受到限制。在公權力的介

入之外，東海人社團隊選擇的行動方式是，將過去行動中的藝術元素進一

步擴散，藉此重新界定空間的意義，讓空間與社區產生不一樣的聯結。此

一行動的用意是：「如果城市是一個充滿各種層次公共生活需要的整體與各

個小區域，那麼這些荒廢閒置、等待實現資本主義交換價值的土地、房舍，

為甚麼不拿來更彈性、更靈活地發揮都市公共生活的使用價值？」（連振佑 

180）。 

職是之故，從二○一九年九月起，東海人社團隊遂策劃一系列的行動，

嘗試透過藝文元素擾動空間，透過創造性的感性元素讓空間獲得敞開展示。

一如劇場並非相對於、區隔於日常生活，而是生活即劇場。藝文元素也不

會只能展示於相對封閉的博物館和美術館，以其崇高而與日常生活相疏遠；

空間的功能也不會只有都市發展規畫下的單一想像，而疏離於在地社區社

羣的具體需求。不論是甚麼樣的空間，如果它沒有和人們產生某種意義關

聯，它就會有如封閉狀態而不會進入到人們生活的視野之中，我們對於這

些空間就會視而不見。 

於是我們在現階段的具體實作是，一方面透過「城市故事櫃」的多處

設置，多元化運用我們採集到的故事報導，讓故事與城市街道各角落產生

聯結，也就是透過故事打開空間，讓空間的立體意象進入人們的視野，讓

故事與人的空間漫遊發生關聯。較之於透過臉書平臺刊載故事，我們思考

的是，使用臉書的羣體與在地走動的羣體並不必然是重疊的，在舊城區真

實走動的人，難道不也正是最有機會與空間產生實際互動的人嗎？另一方

面透過「舊城有藝事」的系列活動策畫，讓藝文元素在各種閒置空間發揮

都市游擊戰的作用，看見空間使用的不同可能性（例如在傳統市場中舉辦

影片放映會、在舊建築中舉辦飲食手作同樂會、運用行動劇吸引民眾一同

漫遊老街與舊產業），讓人與藝文的空間漫遊發生關聯。 
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三、社羣關係的聯結：玩遊戲(Game Play) 

此處的 game play 有參與遊戲、製作遊戲之意，用以回應舊城區中社

羣能量紊亂、不足以串連在地關係網絡而停滯不前的現況。相較於前兩種

向度，第三種向度毋寧更切合於臺中市舊城區做為都會型社造場域的特性，

也就是高度異質社羣的共處狀態。 

其中，議題性社羣或公共行動團體的存在，對於社區的再造活化來說

十分重要，在他們與在地居民團體之間、論述與實作之間相互的「文化轉

譯」過程中，社區才能夠動得起來，並且持續動下去（楊弘任 2014）。東

海人社團隊在二○一八年七月投入舊城區，適逢市政改朝換代，議題社羣

數量與能量的大幅萎縮，於是展開對於各社羣的訪談、陪伴、協力，建立

互信關係，並構思如何協助社羣之間形成自主自治關係。換言之，我們嘗

試發展出一種具有水平互惠性質的社羣共治模式，並在合作過程中建立情

感聯繫，凝聚社區意識（高紹誠 174）。讓社區動起來之前，或許首先應該

做到的是協助（議題）社羣動起來。 

為了有效強化社羣之間的互信與情感聯結，同時避免過於目標導向的

正式洽談對於社羣增添的工作壓力與心理負擔，東海人社團隊在現階段的

行動規畫是，從二○一九年五月起重啟過去曾在舊城區青年社羣之間舉辦

的「社羣小聚」活動，這也是許多在地社羣夥伴希望發展出來的一種共同

機制，藉此重新匯聚社羣的行動能量。社羣小聚的進行方式以各種桌上遊

戲為主題，由東海人社團隊與在地社羣輪流主持每次聚會，在聚會的遊戲

過程中有效連結社羣（以社羣為主但不限，而是包括在地商家、社區夥伴、

社羣團體），進而促成議題上與行動上合作共生的可能（李晏佐、林裔心 

2019）。 

東海人社團隊與在地社羣之間的協力，也展現在前兩重向度之中。除

了與愛社享生活文化有限公司、熱吵民主協會、大誠社區發展協會協力製

作的社區劇場「舊城大時代」（指向主觀生命的表意，亦指向社羣關係的聯

結），在城市故事櫃與舊城有藝事的行動中，也結合呈現社羣過去的行動成

果，並且與社羣合作一同擾動閒置空間（即指向客觀空間的活化，也指向

社羣關係的聯結）。二○一九年八月起也與在地社羣夥伴（包括愛社享生活

文化有限公司、熱吵民主協會、壹零玖伍文史工作室、寫作中區、明日餐
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桌、黝脈咖啡、TC TIME WALK 等）共同策劃社區社羣成果展，並在十二

月中旬以「中區大作戰」的議題式戶外實境遊戲形式，串連在地的議題社

羣，透過遊戲倡議各自的社會議題（公民溝通、文資保存、族羣文化、合

作經濟等），在籌畫與執行的過程中引發多元社羣之間的相互認識與磨合，

進而吸引更多對於舊城區感興趣的人參與其中。這樣的用意是，社羣之間

既可以透過共同製作遊戲產生合作聯結，又可以透過遊戲吸引更多人關注

舊城區的社會議題，甚至思考透過遊戲讓議題教育落實於在地教育系統的

可能性。[14] 

這樣的作法與諸如聚樂邦等專業遊戲團隊不同，因為儘管都是戶外實

境遊戲，但是後者的目標是讓參與者透過遊戲進行文史導覽與認識社會議

題，簡言之較側重於營造社區。而我們還試圖藉此引發社羣關係的聯結，

簡言之還包括營造社羣，為社區的持續發展培力更多的在地動能。這樣的

用意也能夠與另外兩重向度的行動相互結合，畢竟，主觀生命的表意與客

觀空間的活化，倘若缺乏在地社羣的共學共作，行動的效果將備受限制。 

由此可知，三重向度的行動各自獨立卻也相互呼應，這意味著舊城的

再造活化單單仰賴某一向度的行動努力皆有其極限。主觀生命的表意、客

觀空間的活化、社羣關係的聯結，三重向度的分進合擊，將可望具體塑造

出舊城區的生活趣味與生活美學。劇場展演做為遊戲、空間創藝做為遊戲、

以及議題式實境遊戲，皆希望將人們帶入遊戲中，讓人們願意從個人的視

域中走出來，跟不同生命的視域、不同空間的視域、不同社會議題的視域

產生交流。呼應陳東升所謂「強互惠的」(strong reciprocal)社會行動者的主

張，也就是並非純粹自利取向、而是注重公共福祉的行動者（陳東升 2012）。

這種行動者往往不是自發生成，而是社會建構的。也因此，本文主張透過

遊戲，做為建構遊戲參與者之公共性與共同感的可能方法，也就是透過遊

戲，引發個人視域與公共視域的對話融合。相對於強調具有思維深度之理

性論辯的社會實踐策略，本研究無意在舊城區既有的歷史文化厚度中再添

重量，而希望能夠運用更輕鬆愉悅的實踐方式，試驗不一樣的可能性。 

代結語 

本研究介紹東海大學人文創新與社會實踐計畫在臺中市舊城區的行動
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歷程。研究方法採用參與式行動研究，文中闡述東海人社團隊如何從原初

問題意識與行動規畫出發，展開初步實際行動，在行動過程中對場域現狀

有更多理解、從而在反思過程中改變原初想法，並以新的視野看待舊城區

的現狀並想像其可能。也就是說，不再試圖透過引入人潮和錢潮來解決城

鎮的空洞化，或是設法讓舊城區從沒落重返繁華，而是選擇透過藝術、從

而發展出「遊戲作為創生」的行動方案，活化在地的文史底蘊，再造舊城

區的生活美學，創造新的生活理念與價值。因此行動方案也因應視野轉換、

場域特性、合作夥伴，以及我們自己的反思不斷調整修正。 

在此必須強調，上述描述的行動方案演變並不是一種線性發展，彷彿

一個完成之後接續另一個新的，而是常常發生轉向、暫停、中止。[15] 不過

再怎麼改變，總是在行動的路徑上有跡可循。從藝術走向遊戲，我們經歷

的是場域帶給我們由內而外的啟發，而不是我們帶給場域由上而下的指導。

在視域的不斷對望與融合的過程中，意義有如「存有的擴充」不斷變得更

加豐富，我們也益發看見舊城區的社會文化底蘊。 

透過「遊戲作為創生」此一行動方案，東海人社團隊得以更加全面回

應臺中市舊城區觀察到的三大課題：主觀生命的表意、客觀空間的活化、

以及特別是社羣關係的聯結，尤其是透過議題遊戲的設計與執行，不僅能

夠營造社區，也能在過程中營造社羣，捲動社羣之間的協力共生。二○一

九年年底的「中區大作戰」，也引發了我們與議題社羣的後續合作。由於當

時的參與者多半為青年，因此我們便試圖邀請大學生一同來設計她／他們

也會感興趣的議題遊戲，甚至願意認識且走入舊城區（李晏佐 2020）。在

二○二○年於東海大學開設課程「遊戲與社會」，就繼續與壹零玖伍文史工

作室合作，與大學生一同設計以舊城區為主題的桌遊與實境遊戲。 

此一創新實踐的構想仍處發展階段，其可行性仍需要經過具體實作的

碰撞以及場域意見的回饋，才能在行動與反思的循環過程中有所成長，期

盼能夠透過此一方法，為舊城區打造出一種更具趣味性的「真實烏托邦」。

遊戲還在進行中，樂觀審慎，將是我們持之以恆的工作態度。 
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◎本文為科技部人文創新與社會實踐計畫「都市再生行動學院：社羣與社區

協力下的都市再造與社會創新」(MOST 108-2420-H-029-002-HS2)部分研

究成果。撰寫過程中曾獲故事組主責教師蔡奇璋與高禎臨、專任助理林

韋錠與林裔心給予寫作建議。撰寫靈感來自與臺中市中區在地社羣（愛

社享生活文化公司、熱吵民主協會、壹零玖伍文史工作室、大誠社區發

展協會等）共作共學。本文曾發表於科技部「二○一九新實踐暨臺日聯

盟地方聯結與社會實踐研究國際研討會」，5 Sept. 2019。感謝三位匿名審

查人批評指正，讓本文能夠以更好的面貌呈現。 

註 釋 

 1.  據黃志政二○一八年在《臺灣好新聞》的報導〈「看不見的工程」汙水

下水道 臺中普及率六都倒數第二〉(www.taiwanhot.net/?p=631717)，臺

中市公共汙水下水道接管率僅 16.77%。 
 2.  亦可參閱蘇庭玉的碩士論文，《人民的城市翻轉力：以臺中市中區為例》

（中原大學室內設計學系，2014），頁 102。 
 3.  亦可參閱黃琬琇的碩士論文，《從公私協力夥伴關係探討臺中市中區發

展》（國立中興大學國家政策與公共事務研究所，2014）。 
 4.  亦可參閱陳文哲的碩士論文，《社羣主義的都市再造：以臺中中區為場

域的社會設計》（國立交通大學建築研究所，2017），頁 66, 80。 
 5.  系列報導可參閱網站《翻閱城事》(medium.com/@taichungflipping)。 
 6.  關於行動方案的詳細報導，「城市故事櫃」可參閱高禎臨在《新作坊》

電子報發表的文章〈生活即藝術，日常作為展演：城市故事櫃的行動意

義（上）〉(www.hisp.ntu.edu.tw/report_ paper?id= 319)、〈生活即藝術，日

常作為展演：城市故事櫃的行動意義（下）〉 (www.hisp.ntu.edu.tw/ 
news/epapers/88/articles/323)。「舊城有藝事」則參閱高禎臨在《新作坊》

電子報發表的文章〈舊城有藝事：城市空間意義的重新演繹〉(www.hisp. 
ntu.edu.tw/report_paper?id=302)。 

 7.  以人文創新與社會實踐計畫為例，自二○一三年起至今七年間，九個過

往和當前執行的團隊，並未看見類似主題的行動方案。參閱計畫網站《新

作坊》(www.hisp.ntu.edu.tw)。至於其他類似構想或部分運用，或可參閱

例如國立政治大學的「轉注藝遊」計畫，曾運用遊戲在課程中拓展文學

敘事的影響力；國立中山大學的「鹽埕生活實驗室」計畫，曾運用遊戲

進行創業教育的探索。 
 8.  本文使用「原型」一詞，並非指稱遊戲先於藝術的起源性，而是借用遊

戲來理解藝術的可類比性，也就是說，如果不容易思考關於藝術的審美

經驗究竟所指為何，那麼借用更日常的遊戲經驗來思考或許是一種可能

性。而這樣一種討論方式，是透過席勒與伽達瑪等人的相關論述來推展，
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並非作者本人素樸且任意的主張。在本文的討論中，藝術與遊戲，概念

上沒有誰先誰後、孰優孰劣的問題。但是在本團隊的工作經驗中，確實

是先從戲劇這類藝術嘗試構思社會實踐，並在過程中逐步摸索發掘出遊

戲的可能。 
 9.  亦可參考史鐵凡．休維爾(Stéphane Chauvier)，《甚麼是遊戲？》(Qu’est-

ce qu’un jeu?) [2007]，蘇威任（譯）（臺北：開學文化，2016）。 
10.  換言之，借用山崎亮的語言，如果本研究涉及的社區設計是「不造物的

設計」或「以人的社會關係為優先的設計」，那麼與之相對的則是「造

物的設計」或「以建築或景觀為優先的設計」。在理念邏輯上，兩者之

間確實對立且各有側重，但本研究在此無意進行價值判斷，而只是說明

行動策略選擇的差異。也因此，兩者在實際行動上並不必然互斥，而是

可能在不同行動之間相輔相成。因為在此的取決判準不是理念上的孰優

孰劣，而是場域的各自特性與實際需求。 
11.  雖然本文從「藝術介入社區」發展出「遊戲作為創生」的行動方向，並

且得以回應更多場域現狀。但這絕不是宣稱，藝術比起遊戲在概念上較

具侷限性。重點在於，這是東海人社團隊在臺中市舊城區的工作現場，

經過團隊原初規劃、初步行動執行、長時間實地觀察、隨後修正我們的

看法，並且伴隨與在地夥伴的合作模式做調整，才會在實際的反思過程

中發展出這樣的行動方案。因此，行動方案該如何發展與調整，沒有本

質上的孰優孰劣，也無法輕易複製套用於他處，而是必須取決於團隊本

身的特性以及場域的實際脈絡。 
12.  當前關於「地方創生」一詞的使用，存在著多樣的意義指涉。除了有來

自日本的增田寬也強調增加人口以避免地方消滅、木下齊強調創業經營

以振興商圈經濟，臺灣當前的政策則希望透過振興弱勢偏鄉地區、吸引

人口遷移以便紓壓六都。這一類的「地方創生」(area innovation、regional 
revitalization)較強調振興經濟的意涵。不同的是，更早之前來自美國的

討論，亦有受珍．雅各對都市生活之觀察所啟發、強調透過社羣參與打

造公共空間的「地方創生」(placemaking)。較之以振興經濟，這種觀點

更有強調民主參與的社造意涵。本文論點較接近於後者，但並非著重於

空間打造。 
13.  劇場課程的紀錄片(www.facebook.com/TaichungFlipping/posts/1012060585 

825801)。 
14.  關於「中區大作戰」的行動方案報導，以及參與者的回饋，可參閱李晏

佐在《新作坊》電子報發表的文章〈遊戲玩起來！：「中區大作戰」的作

戰報告書（上）〉(www.hisp.ntu.edu.tw/news/epapers/89/articles/326)、〈遊

戲玩起來！：「中區大作戰」的作戰報告書（中）〉(www.hisp.ntu.edu.tw/ 
news/epapers/90/articles/333)、〈遊戲玩起來！：「中區大作戰」的作戰報

告書（下）〉(www.hisp.ntu.edu.tw/news/epapers/91/articles/336)。 
15.  例如，社羣之間的協力共生，在二○二○年下半年又從議題遊戲轉回劇

場展演，但這次不是以在地長者為主體的社區劇場，而是要讓同樣是在
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舊城區生活與工作的青年成為劇場的主體，演出青年在舊城區的故事。

至於議題遊戲的設計與執行，則有「遊戲與社會」課程的兩套遊戲成果

繼續推動著。 
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摘  要 

東海大學人文創新與社會實踐計畫團隊，面對臺中市舊城區的衰落與空洞

化，嘗試提出促進其活化再生的創新實踐。對此，本研究提出「遊戲作為創生」

此一行動方案作為舊城區活化再生的另類可能，針對主觀生命的表意、客觀空間

的活化、以及社羣關係的聯結三重向度，構思在地行動的具體內容。為了試驗此

一構想的可能性，本研究透過三個向度提出相應的具體行動，並在行動過程中不

斷檢視與反思其中的可能與侷限，為日後舊城區的創新實踐提供更多思考。 

關鍵詞：遊戲、藝術介入、人文創新與社會實踐 

Play as Innovation 

LEE Yen-tso 
Tunghai University 

ABSTRACT 
This article attempts to discuss how questions such as the renaissance of the old 

downtown possible? In addition to promoting population growth and local industrial 
revitalization, are there alternatives to community building of Taichung city? Based 
on the “Humanity Innovation and Social Practice” project from Tunghai University, 
involving governmental agencies, NGO groups, and local residents, we gradually 
explored and developed a socially innovative action plan: “play as innovation,” in 
response to the current three major issues of the old downtown from our thick 
descriptions: the performance of subjective life (role play), the activation of objective 
space (dis-play), and the reconstruction of community solidarity (game play). 

KEYWORDS: play/game, art invention, Humanity Innovation and Social 
Practice 


