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課 程 概 述 

本課程從遊戲哲學出發，遊戲作為一種深具意義與體驗的行動方式，探討「遊戲即

存在」、「虛構與真實」、「角色扮演的自我投射」、「天地神人四重整體的世界映射遊

戲」，理解遊戲不只是娛樂形式，更是一種世界建構與理解自身的方式。所謂「遊•

戲」，在互動、沉浸、與發展，使參與其中進入故事脈絡中選擇意義，思考價值觀、

哲學思辨、及美感形式。 

 

對故事的聚焦，以「遊」主題，討論文學的敘事與象徵、藝術的場景與美學、哲學

的存在與意義、語言的命名與敘事策略、文化深核的基理、及文創的流行商品，透

過文本的閱讀與實例分析，引導在敘事可能性空間，發展故事脈絡的創造性發揮，

及在開放世界中的實現方式。 

 

學生組成小組的協作，就社區文創「遊」主題， 設計以故事為核心，從提出構思、

創作實踐、匯編成果，以報告形式、圖文成果或拍攝影片的展現，學習跨媒介的運

用，培養從概念到產出的敘事發想、創意設計、與實踐能力。 

 

學 習 目 標 

1. 學習並理解遊戲哲學，及在文化內涵的意義與特性。 

2. 掌握故事的基本模式，及跨媒介的多元敘事。  

3. 培養結合文本的故事遊戲活動的創意設計。 

4. 以分組的協同方式，從「構想─設計─產出」的實務運作。 

授 課 大 綱 

預定每週教學進度及內容 

期數(週) 單元 內容 

第 1-2 週  

「遊戲」哲學：存在世界遊戲中的「永恆遊戲者」 

     

海德格爾提到「世界的映射遊戲乃是『居有之圓舞』」，

天、地、神、人四重整體之純一性而共屬一體，四方中的每一

方都以它自己的方式映射著其餘三方的現身本質，這種進入自

由域的維繫著的映射乃是一種遊戲。理解所謂「映射遊戲」，

探討遊戲精神的文化原型與意義。 



第 3-4 週  

語言邏輯的戲弄：寓言的現實、虛構與自由跳脫 

 

    《莊子》語言的三體形式：寓言的跳脫邏輯鏈條，重言的

戲仿權威話語，卮言的無端涯圓轉無窮，通過這些形式解構、

顛覆、與悖論陳述，暴露語言的局限性，進而超越語言。語言

遊戲本質在「忘言」，這不是文字技巧的炫示耍弄，其深核是

要達至精神自由的實踐哲學，使「遊」是一種存在方式。 

第 5-6 週  

遊的儀式展演：上天界、遠遊求女、找崑崙 

 

遠遊與神話結合，所隱涵神聖化的儀式，其中有著自我的

追尋與救贖。在神界之遊，空間的躍升有著轉化和升華，就象

徵儀式的遊戲性，這不是現實意義的娛樂，而是文化原型

「遊」精神的投射，所內涵「神聖/世俗」、「短暫/永恒」、「理

想/污濁」、「自我/群體」的分辨與融合，藉由楚地文化，通話

神話敘事與精神漫遊，實現個體生命對現實困境的突圍。 

第 7-8 週  

在畫外遊畫：非線性的多視點「心之遊」的審美大觀 

 

    古典山水畫空間，重點不在觀看的物件，而是「遊」的展

現，可沉浸、可互動、可遊歷。「景」裡有著對自然本質的探

索，「觀遊」歷程可以寄情、娛心與道悟。以《谿山行旅圖》

為例，探討虛實交融的物象與畫境、三遠法的多視角、水墨為

正宗之色，有限畫景蘊涵無限宇宙，及「物我為一」在「遊」

觀的展現。 

第 9-10 週  小組報告：以實作為前提的遊戲活動設計 

第 11-12 週  

遊戲的迴圈：在災難歷劫的重啟、循環與遞升 

 

    在《西遊記》裡，八十一難的關卡系統，本質上是一種連

續性、挑戰式、遞進性的敘事模組。書名重點即在「遊」概

念，歷劫的「遊」，怎麼是在「災難循環」結構釋出？命定與

超越，在生與死之間，這其中如何釋出自由？打怪除魔，看似

的「殺戮」，其實隱涵重啟和新生。聖教在戲言裡，打鬥在嬉

鬧間，「災數」湊足是聖界的抵達，這裡有著「試煉」系統的

寓教性。 

第 13-14 週  

丹道文化：冶煉之遊的冥想與實踐 

 

身體是宇宙的縮景，在丹道的身體地圖，人體山水是遊戲的象

徵系統。身体内景的山水圖式成洞天景觀，解構「內/外」、

「小/大」、「有限/無盡」之別。以視覺化圖景的導引，「景」

作為敘事與圖構，不同景域修煉的遞階進升，從闖三關到通九

竅，如何不走火入魔，在沿著循行路線逐漸深化厚基，身體內

景作為遊歷的山川之境，進行精神層面的遊戲化探索之

「煉」。 



第 15-16 週  

《黑神話·悟空》：互動、沉浸、新編的跨媒介遊戲敘事 

 

    從經典文學到互動遊戲的敘事轉變，《黑神話·悟空》以文

化生產驅動的遊戲實踐，將文化意象以藝術化的重構，作為成

功案例的經典現代演繹，全球熱銷的傳播效應，展現電子遊戲

與文化影藝的共生，成為「天命人」角色化身的時代寓言，有

著文化哲學及東方美學的內涵。 

第 17-18 週  
期末報告 

包括企劃、海報設計、成果作品(圖文形式或影片)。 
 

教科書及參考書 ※尊重智慧財產權，請使用正版教科書 

評 量 方 式 
█上課表現(含出席)20 %  □小考%  █作業 20 %  □專案 %  █期中報告 10 %   

□期末考 %  █期末報告及作業 50 %  □其它 % 

教 材 編 選 █自編教材    □教科書作者提供 

教 學 方 法 █投影片講述  □板書講述 

教 學 資 源 □課程網站    █論文電子檔供下載  □實習網站 

核 心 能 力 

 

台 文 創 應 所 課 程 核 心 能 力 指 標 

 

本課程能培養學生此項核心能力者請打✓ (可複選) 

前瞻思考與獨立研究能力 

宏觀視野與國際交流能力 

□在地關懷與多元文化的理解尊重 

文獻發掘、考證與文資整合運用能力 

□學術論文寫作與答辯能力 

專業語文能力與文創應用 

 

說明：請依據課程內涵判定其符合程度。 

備          註 
 

 

 


