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臺南市 109 年度國中學生獨立研究競賽作品(封面) 
 

 
 
作品名稱：數位實境遊戲設計應用於博物館觀光體

驗之形塑與推廣──以司法博物館為例 

 
 
 
 
 
 
 
編號：           （由承辦單位統一填寫） 
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獨立研究作品內文 

作品名稱：數位實境遊戲設計應用於博物館觀光體驗之形塑

與推廣──以司法博物館為例 

摘要 

    博物館向來是觀光產業推動的重點項目，館內文物典藏豐富而精采，盼遊

客到此一遊是滿載而歸，而非走馬看花，成就那美好邂逅，更是一場名符其實

而不虛此行的知性之旅。選擇以日治時期僅存的巴洛克式歷史主義經典的法院

建築──「司法博物館」為研究對象，欲將其館藏內容以數位實境設計，融入

遊戲式導向學習策略，透過遊戲化的解題闖關呈現，加深參訪者對於館藏的認

知及學習興趣。 

    據調查，參訪者多為 2~4 人的親朋好友相伴，最吸引遊客是國定古蹟的建

築特色、模擬法庭的部分，亦認同此為蒐藏臺灣近代司法文物最豐富的所在，

對主題式的展示與講解興致盎然，是提升自我知能的好所在，而遊客的拍照寫

真亦是另一形式自我知能歷程的最佳實錄。不過，筆者不希望遊客就此止步，

希冀在這遊覽博物館的傳統模式注入那具趣味與挑戰的數位實境遊戲：設計一

場 30 分鐘內，可 2~4 人一組共遊，融情境與音效設定的遊戲關卡，導入司法

博物館特色，引發遊客投入活動，透過解謎以達深度探索，與親友互助闖關，

共同交流司法博物館欲傳達的知識內涵，有別於過去一般傳統博物館學習的成

效，訴求更推廣、更深度。對此，在遊客與館方人員的調查與訪談中，對於數

位實境遊戲有助於遊客認識司法博物館是予以肯定。 
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壹、研究動機及目的(或問題) 

一、研究動機 

    據報導，臺南府城累計近半百家公、民營博物館，居全臺之冠。包括如知

名的奇美博物館、美術館、文學館以及司法博物館等。其政府積極推廣觀光產

業，博物館也是臺南推廣之重點項目，故吸引許多慕名而來的遊客。同時，這

些博物館各具特色，如臺南奇美博物館有特殊的希臘式建築、臺灣文學館為馬

薩式樣的歐日融合建築，館內所展示內容主題性強，各自風采。 

    筆者以為博物館文物典藏既然如此豐富而精采，如何讓遊客到此一遊是收

穫滿滿，而非走馬看花，提升參觀之興趣，讓這場知性之旅更加分，是這研究

的起心動念。 

    在此，選擇日治時期僅存的法院建築，與「總統府」、「臺灣博物館」並列

臺灣三大日治時期巴洛克式歷史主義經典建築──「司法博物館」作為研究對

象，在於觀察到其建築之美已能吸引遊客駐足參觀或拍照，進而思考如何吸引

遊客除了欣賞這具時代意義的建築外觀(表象)外，能夠更進一步連結建物本身

的歷史意義與內在精神，因此，欲以館藏內容融入遊戲式導向學習策略，希望

透過遊戲化的闖關呈現，加深參訪者對於館藏的認知及學習興趣。 

    筆者不僅蒐集司法博物館相關資訊，並且實際訪查遊客、司法博物館館方

人員對於將數位實境遊戲與司法博物館做連結的認知與看法，以找出最能代表

司法博物館之特色，設計數位實境遊戲，希冀讓人感覺「有距離」的司法典藏，

在透過趣味性的遊戲式介面，更「貼近」一般民眾的認知及欣賞。 
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二、研究目的 

(一) 蒐集並利用現有優良之學習素材(即館藏資訊)以發展「數位實境遊戲」。 

(二) 調查遊客對於將數位實境遊戲與司法博物館做連結的認知與看法。 

(三) 調查司法博物館館方人員對於將數位實境遊戲與司法博物館做連結的認

知與看法。 

(四) 找出最能代表司法博物館之特色，並設計相關數位實境遊戲，加深遊客對

展示內容與司法博物館連結的可能性。 

三、研究限制 

    本研究之限制以主客觀形勢來論，因研究生問卷採樣來自司法博物館，無

法涉及臺南市他處博物館，乃至於其他城市博物館，若有機會在另文以比較性

質相關議題討論。 

貳、文獻探討 

一、相關研究之文獻探究 

    本研究之探討，查詢相關資料包括：國家圖書館臺灣碩博士論文加值系統、

期刊論文、教育電子報以及國定古蹟臺灣臺南地方法院(司法博物館)官網。 

    提及博物館搭配以數位實境遊戲為命題，林夙瑩〈博物館真人實境遊戲活

動規劃之前置性評量：國立臺灣史前文化博物館南科館個案研究〉一文提出：「密

室脫逃遊戲對於學生的學習成效有所提升，除了能引發學生學習的動機之外，

也能促使小組成員之間的合作、以及學習態度的改變」。蘇煒婷〈以使用者經驗

探討實境密室逃脫玩家動機〉提及：「實境密室逃脫看似只能以休閒、娛樂或文
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創三個面向提供貢獻，實際上在更上一層的廣義遊戲分類『另類實境遊戲』

(alternate reality games)已被證實可以用以探索社會問題。」又，王盟傑、翁凱昕、

蕭顯勝〈虛擬實境應用於遊戲式導向學習之數位博物館導覽與設計〉提及：「遊

戲的故事性、結構性、任務性、娛樂性、挑戰性等的特點，可提高學生的學習

動機，……能對博物館的特性、典藏文物的特點及歷史文化意義有一番全面性

瞭解，也可透過網路技術發展，增加接觸文化典藏的機會，並廣為發揮博物館

的功能。」 

二、名詞解釋 

(一) 實境遊戲 

    真人實境遊戲是由線上密室逃脫演變而來的，密室逃脫通常會以一個故事

作為背景讓人身歷其境，以玩家自己的視角為主，利用身邊道具、線索達成遊

戲目標。(鄭宜東，2018) 

    相較線上遊戲，真人實境又多了一些互動，拉近人與人之間的距離，且不

一定要用到 3C 產品，強調真實感，還有隊員之間的對話、互動、合作，來達

成遊戲目標。(陳威綸，2019) 

    實境遊戲是模擬真實環境，蒐集破關資訊，運用成員思考、臨場應變等能

力等種種要點，在固定時間內達成目標(蘇煒婷，2019) 

(二) 博物館 

    國際博物館協會成立於 1946 年，為了界定入會資格，亦於當年首次提出博

物館的專業定義：「凡對公眾開放的藝術、科技、科學、歷史或考古收藏，包括
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動物園、植物園及設有常設展廳的圖書館（但不包括一般圖書館），都可視為是

博物館。」2007 年時，國際博物館協會又再將其納入關注，重新編修定義如下：

「博物館是為服務社會及其發展所永久設立的非營利機構。博物館對大眾開

放，以取得、保存、研究、詮釋與展示人類及環境的有形和無形遺產，達成教

育、研習與娛樂等目的。」2019 年 7 月底新定義：「博物館是一個讓過去和未來

進行關鍵對話的空間，具有民主性、包容性和多音性。博物館面對並處理現在

的衝突與挑戰，為社會信託保管文物標本，為未來世代保存多元記憶，並確保

人人對遺產享有同等權利和同等近用。博物館具可參與性和高透明度，且不以

營利為目的。它們為各種社群積極合作，進行收藏、保存、研究、詮釋、展示

和增進人們對世界的了解，旨在對人類尊嚴、社會正義、全球平等及地球福祉

做出貢獻。」(黃心蓉，2019) 

(三) 司法博物館 

    「司法博物館」座落於府前路一段 307 號。 

    建於 1912 年，為原臺南地方法院。館內藏有日治建築和文物，現為國家二

級古蹟。其外觀有壯麗的圓柱以及圓形的巴洛克式屋頂，進到內部可見美麗且

採光極佳的壯觀圓頂，圓頂邊的大圓柱雕刻精美，地板維持著日治時期原始的

維多利亞風格幾何圖形彩色拼花地磚，其設計來自森山松之助先生之手。 

    博物館內還保留著法庭、檔案室、保險庫房以及拘留所，除了圓頂建築以

外，靠近永福路這端原本還有一座高塔，因毀損嚴重已被拆除，於館內在可見

到一個倒掛的高塔藝術裝置，即用來紀念現今已不復見的法院高塔；另，俗稱
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「貓道」的馬薩式屋架採限量預約制，熱門程度是一票難求，由此可見司法博

物館之建築魅力。 

    是以，在上述研究探討的基礎上，筆者以「數位實境遊戲」為命題，並以

「司法博物館」為研探對象探討之，希冀能找出司法博物館的特色，以研發與

司法博物館相得益彰的遊戲設計推廣之。 

參、研究過程與方法 

一、研究步驟與流程 

步驟 項目 

1.準備工作 確定研究主題、擬定研究計畫、蒐集相關文獻

、編製問卷 

2.蒐集資料 各大網站及相關論文，蒐集可用的資訊與指導

教師討論，撰寫文獻探討，並加以分析 

3.實地訪查 

 

實地踏查司法博物館，並蒐集、分析與歸納受

訪者對於司法博物館及數位實境遊戲之看法 

4.問卷調查 問卷完成、問卷發放、數據統計（key in 問

卷數據、畫圖表、文字說明） 

5.數據分析 輸入問卷測試之結果，視統計分析之需要用

Excel 軟體或 SPSS 進行數據分析 

6.人物訪談 實地訪談遊客及館方人員、紀錄整合與分析 
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7.研究結果與討論 撰寫研究過程、討論與建議、參考資料、完成

報告、教師協助修改、學生修改作品、完成作

品 

 

二、研究方法 

  本研究之研究方法，分為三個階段操作： 

  第一階段—實地踏查法：於 10~12 月至司法博物館進行實地踏查，蒐集相

關館藏素材並歸納分析。 

    第二階段─問卷調查法：3 月至 4 月中旬至司法博物館進行問卷施測，主要

目的調查遊客對於數位實境遊戲與司法博物館的運用之感受並設計遊戲命題，

發下問卷共 121 份，有效問卷共 121 份，其中男生 54 人，女生 67 人。多次至

司法博物館，親自發放問卷並解釋問卷作答方式，施測完畢親自回收問卷，也

利於提高各項分析的信效度。 

  第三階段—人物訪談法：調查遊客與司法博物館館方人員對於數位實境遊

戲與司法博物館連結性的感受。 

  根據以上三個階段所得數據及各項資料，做統整及分析探討，希望經由研

究更了解實境遊戲與司法博物館連結之看法，並設計遊戲命題加以推廣。 

肆、結果與討論 

一、司法博物館館藏素材的歸納與統整 

    據筆者實地踏查的結果，截至 2020 年 8 月為止，司法博物館館內展覽活動
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大致可分類如下： 

(一) 「近代司法的展開」特展 

    此展覽主要為延續先前的特展：「臺灣近代司法的誕生」,所展示的內容為

戰前臺灣近代司法發展的過程。從明治後期一直至 20 世紀前半臺灣近代司法制

度演進歷程、告訴觀眾司法制度是如何奠下基礎？在殖民地統治和本土意識的

碰撞中如何建立出台灣司法制度，從展覽中可以一探百年前臺灣司法發展的歷

程。 

(二) 臺灣司法建築變遷特展 

    臺灣歷經了不同族群的殖民過程，從清代的法學觀點到日本時期引進的西

方法學制度，不僅推動著臺灣法律制度的改變，也影響了臺灣司法建築空間的

改造。特展內容是從日治時期開始，探討法院的空間形式與過程演變為主體，

讓遊客看到不同的司法樣貌。 

(三) 孫森焱大法官暨黃綠星庭長司法文物特展 

    此特展主要是展示與府城淵源甚深的孫森焱大法官與黃綠星庭長的第一手

史料，呈現出司法人員的日常，其中除了孫大法官與黃庭長的各項小故事，還

展出孫森焱法官捐贈給司法院的部分司法文物。 

(四)《在生命的轉彎處 看見希望》2020 個案影像展 

    此特展為法律扶助基金會保障弱勢民眾訴訟權益的各個小故事，以「在生

命的轉彎處 看見希望」為題，展出法扶一系列的照片，希望藉由這些小故事，

讓大眾了解，法律扶助是為弱勢者而存在，有法律問題只要勇敢面對，就能活
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出嶄新的人生。 

(五) 司法博物館導覽 

    該導覽活動因新型冠狀病毒肺炎疫情的影響下停止一段期間，之後於 109

年 7 月重新開放，最吸引遊客的莫過於貓道的導覽，貓道為馬薩式屋頂的走道。

主要是維修工人做修繕之用。現已整修好，可供遊客體驗。 

(六)各法庭的展覽 

    第一法庭陳設了法庭的布置，讓遊客能了解法庭運作時的情況；第三法庭

就是當時噍吧哖事件的審判場所，法庭內還有設置說明板述說當時的故事，另

外也有國民參與刑事審判制度的影片介紹；第四法庭則有模擬法庭的活動，可

以讓民眾扮演法庭上的角色如法官、律師等，但因新型冠狀病毒肺炎疫情的關

係，截至 109 年 8 月模擬法庭的活動還是暫停；第五法庭已改為親子閱覽室，

有許多法律相關書籍可以供遊客閱覽。 

(七)其他展示空間 

    其他讓遊客最為駐足拍照的地方為拘留室，完整呈現當時的空間規劃，連

牆上囚犯刻下的簽名與留言也都忠實保留，還有趣味的看板可以供民眾拍照。

另外還有高塔的裝置藝術、奉安所、檔案室、保險庫房等開放空間。 

 

    另，蒐集材料後，並進行數位實境遊戲的製作，以下共 2 組為例，截圖如

下： 
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二、有關受訪者(遊客)對司法博物館的認知與看法之統計與分析 

(一) 有關遊客到司法博物館遊覽的目的(複選) 

 



 14 

    有關遊客到司法博物館的目的，根據圖表顯示：觀光與拍照為遊客第一

考量，佔 55%；其次是為了充實自我知能，佔 52%；第三為路過順便參觀

39.6%與第四為了個人休閒知興趣佔 34.7%，顯示司法博物館不僅是具時代

意義的法院建築，其壯觀令人讚嘆嚮往，其館藏將司法史的沿革及相關史

料、文物進行展示，反映出臺灣多面向歷史發展的痕跡，的確與為了充實自

我呼應。 

    另，於圖中男性觀光與拍照 37 人及路過順便參觀 26 人皆略高於女性，

而女性則以為了充實自我知能 49 人與觀光與拍照 30 人為最。同時，觀光與

拍照、為了充實自我知能，皆為每個年齡層造訪司法博物館的最大因素。 

(二) 有關於遊客偕同自己參訪司法博物館的對象及其人數 

 
    由統計可得知偕同自己參訪司法博物館的對象多是和親友(含家人、朋友)

為主，有 93 人，佔 77%；其次才是團體旅遊、自強活動的參與共 15 人，佔 12%；

單人成行則有 13 人，佔 11%。偕同自己參觀人數大多落在 2~4 人為最，有 82

人佔 68%；其次是 5~8 人有 14 人，佔 12%。由此可見，司法博物館也成了許多
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家庭旅遊或朋友相邀共遊口袋名單。 

(三) 有關於遊客參訪司法博物館所停留時間 

     

由圖表可得知，大多數參訪司法博物館停留的時間約落在 1~2 個小時為多，

共 83 人，佔 69%；其次是停留 2~3 小時共 22 人，佔 18%，表示將近快九成的

參觀者來到司法博物館所待的時間至少都有 1 個小時以上，希冀能有所收穫，

不僅觀光拍照、欣賞建築古典之美，其建築空間及細部裝飾細膩具可看性，尤

其建築特色讓人感覺有法院莊嚴神聖之聯想，敬穆之中，再搭配文物展示更展

現法治精神，是寓教於樂之所在。 

(四) 有關於司法博物館最吸引遊客之所在(複選) 
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    由數據可得知，有 84 人，佔 69%選擇國定古蹟的建築特色為自己吸引的所

在，顯示這座從日治時期巴洛克風格的姿態，始終不減其當代魅力，從外而內

宏偉壯麗。其次為模擬法庭的體驗共 64 人，佔 53%，模擬法庭體驗區可以讓民

眾穿上法袍扮演法庭上的角色，透過法庭模擬及角色扮演之實際參與，將律師

（白日）、檢察官（滿地紅）、法官（青天）法袍提供民眾穿戴實習。而各法庭

等分別不同陳設得讓遊客熟悉司法程序，藉由熟法進而達成守法之功能。(目前

因新型冠狀病毒肺炎疫情的關係暫停)。第三名則為臺灣近代司法歷程的展出共

59 人，佔 49%，館藏中展示戰前臺灣近代司法發展的過程及其司法制度是如何

在殖民地統治和本土意識的碰撞中建立，其司法博物館吸引自己的所在的部分

也恰與前述參觀司法博物館那「觀光與拍照」及「為了充實自我知能」不謀而

合。 

(五) 有關於訪客印象裡的司法博物館 

 

    據問卷調查，有 48 人，佔 40%的人認為這是一個蒐集臺灣近代司法文物的

地方；有 35 人，佔 29%認為是一個提供司法教育的地方；有 33 人，佔 27%認
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為是一個展示古蹟建築之美的地方，顯示司法博物館主題鮮明，其前身本就是

原臺南地方法院，是走過歲月的法院建築，體現司法精神始終如一，目前為博

物館，非文化局或教育局所管，但仍隸屬臺南地方法院管轄。 

(六) 有關於訪客參訪司法博物館的期待(複選) 

     
    在遊客對司法博物館參觀的期待方面，第一名為主題式的展示與講解的有

79 人，佔 65%；第二為多樣且有趣的拍照景物有 61 人，佔 50%；多種語言且豐

富內容的語音導覽則有 51 人，佔 42%，這結果也與前面到司法博物館的目的觀

光與拍照及為了充實自我知能相符合，遊客著重館內主題式的展示與講解，也

希冀有多種語言的語音導覽輔佐，而在館內一景一物的拍照也是自我知能的歷

程的一個見證與實錄。 
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三、有關受訪者(遊客)對數位實境的認知與看法之統計與分析 

(一) 有關參訪司法博物館之遊客是否聽過「數位實境遊戲」 

 

    詢問參訪司法博物館的遊客是否聽聞「數位實境遊戲」，共 93 人，佔 77%

人聽聞。另，本以為知曉「數位實境遊戲」理應落在 20 歲以下乃至 30~40 歲佔

的比率較為普遍，但意外發現 41~50 歲群的遊客有聽過「數位實境遊戲」比率

也相當高。 

(二) 有關參訪司法博物館遊客是否參與「數位實境遊戲」的經驗與意願 
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    根據上述有近八成左右遊客聽聞「數位實境遊戲」，而真正參與類似活動的

有 67 人，佔 45%左右；在詢問是否有興趣參與有別於一般傳統參觀模式，加入

司法博物館「數位實境遊戲」參觀方式的行列，有 101 人，佔 83%表示非常樂

意，對於加入「數位實境遊戲」有助於深入遊覽司法博物館是予以肯定。 

(三) 有關以司法博物館為主題設計「數位實境遊戲」應具備的項目(複選) 

 
    有關以司法博物館為主題設計「數位實境遊戲」應具備的項目，其中第一

名為模擬法庭的故事設定有 73 人，佔 60%。模擬法庭在司法博物館中屬於體驗

性質活動，又可以讓民眾穿上法袍扮演法庭上的角色，若能有故事情境上的搭

配加上法律相關常識的代入，可讓這場知性之旅更充實；第二名是有關博物館

建築特色有 61 人，佔 50%，包含這座整個巴洛克古典風格列柱與拱門加上挑高

藻飾之建築，在空間組織上非對稱處理，以及法官與當事人分道而行的設計，

法庭位置安排之階級化、天秤建築裝飾、圓頂與高塔之左右不對稱平衡建築特

色，以及皇室之圖騰和累石象徵建築等，還有那除了具環保節能之外，也會為
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來訪的遊客帶來小驚喜採光天井，其梯形的木構架在內面兩側貼上鏡子，每當

太陽照射進井中時，光線反射下讓整個長廊既使不需要開燈，也相當明亮，並

且陽光與鏡子間的縫隙產生折射，像是三稜鏡一樣，這時低頭一看便發現一道

道彩虹，皆是筆者可以納入設計「數位實境遊戲」重要素材。再則第三名即是

有 58 人，佔 48%，而對司法歷史人物的了解 56 人，佔 46%與司法制度的沿革

分數 55 人，佔 45%也相當地相近，以上都是筆者在設計「數位實境遊戲」所納

入的元素。 

(四) 有關以司法博物館為主題設計「數位實境遊戲」一場設定時間及其人數 

 
    根據上圖，有關於以司法博物館為主題設計「數位實境遊戲」一場設定時

間最合適是落在 30 分鐘以下有 76 人，佔 63%。其次是 31~60 分鐘有 39 人，佔

32%。故，整體來說「數位實境遊戲」理應在一小時內完成，也對應前述調查大

多數遊客參訪司法博物館也落在 1~2 小時左右，畢竟「數位實境遊戲」的設計

目的是為了推廣，使遊客參訪更加深度，而非影響遊客行程。 
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    另，在一場「數位實境遊戲」偕同共遊的人數，以 4 人為最，為 34 人，佔

28%；其次 3 人，佔 26%，認為 2 人同遊也非常接近有 29 人，佔 24%。大抵偕

同共遊人數落在 2~4 人，與前述調查之大多偕同自己共遊的幾乎是親朋好友相

對照，試思考：在與親朋好友一同參觀司法博物館的同時，再一起合作無間完

成「數位實境遊戲」，不僅凝聚親子間情感、充實常識知能，甚至能有許多正向

回饋，亦是這旅遊的收穫。 

(五) 有關以司法博物館為主題設計「數位實境遊戲」吸引參與取向(複選) 

 

    有關如何讓「數位實境遊戲」能夠吸引遊客參與，其在設計上遊客最重視

的仍是「遊戲關卡的內容」有 91 人，佔 75%，有這樣的結果與前述調查參觀司

法博物館的目的「提升自我知能」以及參觀的期待「主題式的展示與講解」為

第一考量相呼應；其次為遊戲背景的設定有 70 人，佔 58%；第三名是音樂與音

效有 61 人，共 50%，試想現今科技發達，人手一機，處處玩家，遊戲背景的設

定和音樂與音效的設定可讓整體遊戲更具象，以利館藏內容在融入遊戲式導向
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學習策略，透過遊戲化的闖關呈現，加深參訪者對於館藏的認知及學習興趣。 

    不過，在訪談時，有遊客提到的破關後希望有獎勵的部分反而在此名次沒

有這麼前面，也在在凸顯訪客遊歷司法博物館目的仍在「提升自我知能」。 

四、遊客暨館方人員的訪談 

    要掌握司法博物館之特色，除了

發放問卷給遊客外，筆者認為就該實

際走訪，實錄遊客及館方人員對於將

數位實境遊戲運用司法博物館簡易

操作後的連結性的感受。是故，研究

團隊在指導教師協助聯繫館方人員，並在館方人員簽呈臺南地方法院長官核可

下配戴記者證於司法博物館進行訪談並且試玩我們所設計的數位實境遊戲，獲

得遊客及館方人員的訪談實錄，但實際嘗試訪問的對象數量遠多於此，當時亦

因正逢貓道導覽忙碌而無暇接受訪問，抑或也遇到不想接受訪問等原因而無法

成功進行訪談，最後，總共成功蒐集到 6 次完整的訪談紀錄，茲述如下： 

問題一：您個人有沒有最喜歡司法博物館的哪一個角落呢？為什麼會對這個地

方特別有感覺呢？  

回答 1：天塔，當初因為危險拆除了，很可惜。 

回答 2：大廳，因為有一種莊嚴的感覺，也很漂亮。 

回答 3：貓道，因全是木頭做的，很有質感。 

回答 4：天塔，因為小時候常看到，無法重蓋十分可惜。 
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回答 5：天塔，小時候經過司法博物館經常看到，且總統府的高塔跟這裡一樣。 

回答 6：貓道，馬薩式屋頂，貓道是維修通道，全臺只有這裡可以一探究竟 

問題二：請問您覺得遊客來到司法博物館一定要看的部分有那些呢?也請告訴

我們為什麼呢?  

回答 1：拘留所，小孩喜歡在裡面玩，很有趣。 

回答 2：模擬法庭，有很多不同法律人(包括法官、律師、檢察官)的衣服，還

可以扮演他們。 

回答 3：貓道，因為稀有，且有開放參觀，因此十分推薦。 

回答 4：第四法庭，有角色扮演遊戲，可以看劇本，開庭審問犯人。 

回答 5：公共藝術，因為它沒有重新修復過，是為了展現它的歷史，他用藝術

的方式，把歷史跟藝術結合在一起。 

回答 6:採光井，以天窗將光線導入採光井，利用天井的玻璃反射，會看到彩虹。 

問題三：在司法博物館裡提供的各項歷史、故事或資訊中，有沒有哪一個部分

會讓您很有感覺，或是可以和過去的生活經驗產生聯結的?  

回答 1：建築物，因為像司法博物館的建築物，全臺只有三棟，且只有司法博

物館可以參觀貓道，很特別。 

回答 2：建築物，以前在建興國中服務時(退休教師)，每天都看的到那些建築

物，好像我生活的一部分。 

回答 3：圓頂對應高塔，只是現在高塔已經不見了。以前看過高塔真正的樣子，

一個高一個低，前面有一條水溝。 
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回答 4：法官與當事人分道而行的設計，很符合人性設計。 

回答 5：以前的法庭是法官，檢察官等都坐在上面，現在是法官坐在上面，其

他人在下面。 

回答 6：地板的花紋，依照日本人的個性應該是對應工整，但有一處就是剛好

相反，注意到了，就是不知道原因。 

問題四：您在司法博物館工作的過程中，有沒有什麼有趣或令您印象深刻的人

或事呢？  

回答 1：因要在司法博物館當志工，會有很多相關人士來教他們法律相關知識。 

回答 2：有人拿通知書或傳票來司法博物館，以為這裡是法院。 

回答 3：以前常常遇到奧客，但是現在比較不會。 

回答 4：拘留所外面用來幫犯人沖廁所的踏板很有趣。 

回答 5：採光井很有特色，很多遊客很喜歡。 

回答 6：我們屬於臺南地方法院管轄，不是市政府教育局或文化局。 

問題五：請問您認為我們所設計的實境遊戲是否有助於遊客們認識司法博物館

呢? 

回答 1：有。也有跳戰。 

回答 2：有。因沒有過關，回頭再去看。 

回答 3：有。 

回答 4：應該可以，走到一個地方後，至少可以知道要看什麼。 

回答 5：應該有。 
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回答 6：有，還不錯。 

問題六：請問對於我們所做的實境遊戲，是不是有內容上的錯誤或是需要修改

的地方呢？ 

回答 1：無，玩起來還可以。 

回答 2：內容可加上關於庫房內文具和門，門很厚重推不動，是一個亮點，還

有打字機。 

回答 3：理應是「拘留所」不是「拘留室」。 

回答 4：遊戲在答錯機制建議修改，等待的秒數太長。 

回答 5：遊戲的背景設定可以美化一些。 

回答 6：建議添上音效或者多種語言(語音)。盡量用選擇題，不要用填充題。 

問題七：我們有在自己的社群中向同學推廣這個遊戲，請您是否可以給我們一

些建議，還有什麼方法可以吸引更多的人來接觸這個遊戲呢? 

回答 1：和司法博物館結合，在館內擺設機器並不定期有小獎品，以及題目也

可不定期更新。 

回答 2：結合法院活動並宣傳。 

回答 3：提供獎品，吸引小朋友參與。 

回答 4：加尋寶遊戲機制。 

回答 5：搭配法院導覽後，進行相關遊戲。 

回答 6：加入抽獎活動。 

問題八：請問對於我們所做的實境遊戲，您覺得未來還可以增加那些元素，讓
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內容更充實，更符合司法博物館的特色呢？ 

回答 1:更細部的建築特色。 

回答 2:密室逃脫(虛擬實境)。 

回答 3:採光井可命題，光線、折射等問題。 

回答 4:可以加上法律知識，凸顯司法博物館的精神。 

回答 5:加法律相關的東西 

回答 6:加入司法相關歷史題目。 

 

伍、結論 

針對研究目的，並綜合各項研究歷程與結果，本研究得到以下結論： 

一、有關遊客對司法博物館的看法與認知：是個充實自我知能的好所在 

    由參訪司法博物館目的來看，以觀光與拍照以及充實自我知能為最，多數

是和親友偕同參訪，約 2~4 人，參觀時間 1~2 小時為多。而最吸引遊客是國定

古蹟的建築特色、模擬法庭的部分，亦認同這裡是一個蒐藏臺灣近代司法文物

最豐富的所在，來到司法博物館最期待的是主題式的展示與講解，足見這走過

歲月的法院建築，不僅體現司法精神，是提升自我知能的好所在，而遊客於館

內外一景一物的拍攝更是自我知能歷程的最佳實錄。  

二、有關遊客對數位實境遊戲的認知與看法：助於認識司法博物館予以肯定 

    多數人受訪者有聽過數位實境遊戲，但少有接觸，對於其應用於司法博物

館持予肯定，並建議加入有關模擬法庭的故事設定、博物館建築特色與有關館
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藏文物的介紹等元素。建議一場數位實境遊戲應將時間訂在 30 分鐘內，可 2~4

人一組共遊，也認為遊戲背景的設定和音樂與音效的設定可讓整體遊戲更具

體，有利館藏內容在融入遊戲式導向學習策略，透過遊戲化的闖關呈現，加深

參訪者對於館藏的認知及學習興趣。 

三、有關遊客暨館方人員的訪談：這古蹟建築對臺南人是重要的意義與回憶 

    根據受訪者的經驗與感受，司法博物館建築與史蹟是密不可分，志工們娓

娓道來，彷彿這棟建築就像鄰家般地存在，屬於生活的一部分。而天塔、貓道、

拘留所、採光井以及模擬法庭等都是推薦的素材，亦在試玩遊戲時不吝指教，

也對於數位實境遊戲有助於遊客認識司法博物館予以支持。 

四、有關數位實境遊戲與司法博物館連結的理念：更推廣、更深度 

   數位實境遊戲在於關卡設計，透過解謎來達到深度探索博物館，與親朋好

友互助闖關，在這以實境遊戲基礎的遊戲式學習模式中，將司法博物館特色試

圖引發遊客主動投入，以達到司法博物館欲傳達的知識內涵。在遊戲中培養問

題解決、團隊合作等能力，進而達到有別於過去一般傳統博物館遊覽模式，以

臻更推廣、更深度之訴求。 

    希望以此方式讓臺南在地，以及外地訪客了解司法博物館，深入認識臺南

從日治時期到現今的司法演變歷程，及司法博物館的歷史建築、展覽物品，和

在司法博物館審理過的重大事件等。 

五、有關針對司法博物館設計數位實境遊戲：持續修正與調整 

   有關針對司法博物館設計數位實境遊戲部分，則是持續修正與調整，包括： 
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(一) 更細部的建築特色：館方人員提點遊戲中有關建築部分，可以加入更細節的

部分，讓遊客也能留意建築的細部結構。 

(二) 多一點歷史的題目：有訪客人希望多增加一些司法相關歷史之題目，因為司

法博物館建於日治時期，且審理過焦吧哖事件，有不少的故事。 

(三) 縮短錯誤待時時間：本為防猜機制，當回答錯誤時會鎖住，但秒數太長。遊

客建議把答題答錯後的等待時間縮短，才不會一直等待，浪費時間和力氣。 

(四) 以選擇題取代填空：訪客年齡層廣，以選擇題以及搭配音效接受度會更高。 

(五) 增加法律相關的內容：既然是參訪司法博物館，就該連結有法學常識或法

條，更能發揚司法博物館的精神。 
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柒、附件 

附件一：問卷 

 

一 受訪者資料調查： 

1.性別：□男性 □女性 

2.年齡：□ 20 歲以下 □ 21~30 歲 □ 31~40 歲 □ 41~50 歲 □ 51 歲以上 

3.教育程度：□高中(含)以下 □大學(含正在就讀) □研究所(含)以上 

4.職業類別：□司法相關從業人員 □博物館管理從業人員 □教育相關從業人

員 □旅遊相關從業人員 □其他。 

5.請問您是定居於台南的人嗎：□是 □否 

6.是否常去各類博物館嗎： □是 □否 

7.是否曾經使用 3C 產品如平板電腦、手機等進行數位課程的學習： 

敬愛的女士、先生： 

     感謝您在百忙之中撥冗協助，我們是○○國中的學生，正在進行獨立研究

的學習課程。我們研究的主題希望調查一般民眾對司法博物館與數位實境遊戲

之認知與看法，因此，請以目前的認知勾選下列選項。您的意見對於我們非常

寶貴，衷心期盼您能惠予協助，謹在此致上最誠摯的謝意。  

 祝 萬事如意  

                              台南市○○國民中學獨立研究社組員敬上 
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□是 □否 

8.是否曾經使用 3C 產品如平板電腦、手機等接觸過數位遊戲(如線上遊戲、手

機遊戲等) ：□是 □否 

 

二 受訪者對司法博物館的看法： 

1.到司法博物館之目的：【可複選】□為了充實自我知能 □觀光與拍照 □為了

個人休閒的興趣 □教育研究 □路過順便參觀  □其他，請註明

______________________________ 

2.請問您是與誰一起參訪司法博物館 【單選】 □自己一個人 □和親友（含家

人、朋友） □和團體旅遊、自強活動、參觀（□學校□公司□社團□社區） □

其他，請註明______________________________ 

3.請問您共有幾人一起參訪司法博物館：□1 人□2-4 人 □5-8 人 □9-12 人   

□13 人-50 人 □51 以上。 

4.您在司法博物館預定會停留多久【單選】：□少於一小時 □ 1-2 小時  

□ 2-3 小時 □ 3-4 小時 □ 4-5 小時 □6 小時以上。 

5.您印象中，您認為司法博物館吸引你的部分有哪些【可複選】：□臺灣近代司

法歷程的展出 □國定古蹟的建築特色 □模擬法庭（第四法庭）的法庭體驗 □

法扶學堂講座的演講 □兒童繪本說故事的活動 □博物館團體導覽與貓道參觀 

□法院拘留所的拍照體驗 □其他，請註明_______________________ 

6.您印象中，您認為司法博物館應是一個什麼樣的場所【單選】：□是一個蒐藏
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台灣近代司法文物的地方 □是一個展示古蹟建築之美的地方 □是一個提供司

法教育的地方 □是一個休閒娛樂的好去處 □其他，請註明_________________ 

7.參訪司法博物館時。您會有下列哪些期待【複選】：□主題式的展示與講解 □

易懂且饒富趣味的散步地圖 □多種語言且豐富內容的語音導覽 □多樣且有趣

的拍照景物 □其他，請註明_________________ 

 

二 受訪者對數位實境遊戲的看法： 

1.您之前是否聽過「數位實境遊戲」：□是 □否 

2.您過去是否參加過類似的活動：□是 □否 

3.您是否有興趣參與博物館有別於傳統的「數位實境遊戲」參觀方式：□是 □

否 

4.若我們未來以司法博物館為主題設計「數位實境遊戲」，請問您認為應具備以

下哪些項目：【可複選】□館藏文物的介紹 □司法制度的沿革 □館內相關歷史

人物的了解 □常設展與特展的內容 □博物館建築特色 □模擬法庭的故事設

定□其他_____________________________________ 

5.您認為一場「數位實境遊戲」應設定多少遊戲時間為合適：□30 分鐘內□31

分鐘至 60 分鐘 □61 分鐘至 90 分鐘 □超過 90 分鐘。 

6.您認為一場「數位實境遊戲」的活動進行方式應以幾人為一隊較為合適：□

一人 □兩人 □三人 □四人 □五人 

7.您認為「數位實境遊戲」的那些設計能吸引您的參與：【可複選】□音樂與音
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效 □遊戲的背景設定 □遊戲關卡的內容 □破關後所獲得的獎勵 

□遊戲角色的設定 □其他_______________________ 

 

本問卷至此已填答完畢，非感謝您的配合！！ 
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附件二：訪談問卷 

叔叔(阿姨)您好，我們是○○國中的學生，正在進行獨立研究課程學習，生為

在地的孩子，我們想多知道家鄉的美好，我們這一次的研究主題是探索司法博

物館，可否請您協助我們就司法博物館的各方面有多一點的認識，謝謝您。 

題目 訪談內容 

問題 1：您個人有沒有最喜

歡司法博物館的哪一個角

落呢?為什麼會對這個地

方特別有感覺呢? 

 

問題 2：請問您覺得遊客來

到司法博物館一定要看的

部分有那些呢?也請告訴

我們為什麼呢? 

 

 

 

 

問題 3：在司法博物館裡提

供的各項歷史、故事或資

訊中，有沒有哪一個部分

會讓您很有感覺，或是可

以和過去的生活經驗產生

聯結的? 
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問題 4：您在司法博物館工

作的過程中，有沒有什麼

有趣或令您印象深刻的人

或事呢? 

 
 
 

我們有針對司法博物館製作了數位實境遊戲，希望能讓來此參觀的遊客能對司法

博物館有更多的認識與了解，可否請您看過後，給我們一些寶貴的建議呢? 

問題 5：請問您認為我們所

設計的實境遊戲是否有助

於遊客們認識司法博物館

呢? 

 
 
 

問題 6：請問對於我們所做

的實境遊戲，是不是有內

容上的錯誤或是需要修改

的地方呢？ 

 

問題 7：我們有在自己的社

群中向同學推廣這個遊

戲，請您是否可以給我們

一些建議，還有什麼方法

可以吸引更多的人來接觸

這個遊戲呢? 

 



 36 

問題 8：請問對於我們所做

的實境遊戲，您覺得未來

還可以增加那些元素，讓

內容更充實，更符合司法

博物館的特色呢? 

 

叔叔(阿姨)謝謝您願意花時間與我們討論，您寶貴的意見讓我們受益良多。 

 

 


