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摘要 

國立臺灣歷史博物館以推廣臺灣歷史教育為宗旨，為強化此一目標，提高學校團體參訪意

願與學生學習效率。臺史博以遊戲為方法，以博物館為場域，推出適合大型學校團體參與的闖

關遊戲—「臺史博出任務」。活動過程中，學生透過分組探索，彼此良性競爭，破解博物館各

種預設任務，以遊戲互動取代單向導覽解說，讓學生以主動探索取代被動聆聽，博物館因而跳

脫過往學術殿堂的刻板印象。 

臺史博出任務自推出起就不斷進行調整，由最初僅適合國中小學生團體，逐次發展不同難

度的題組，將活動的適用範圍擴大到一般團體，甚至身心障礙社群。本活動以高彈性的架構、

創新且大膽的方式，讓多達數百人的學生同時進入博物館參與活動，重新構築博物館與學生的

互動關係。同時，藉由活動能夠柔軟地因應空間，適人適性調整的特性，提供各類身心障礙團

體非制式，且具有共融、通用精神的參觀體驗。例如，心智障礙者不再僅限於易讀導覽服務，

而是能夠與一般團體一樣享受具挑戰性的闖關樂趣。 

「臺史博出任務」自 2018 年上線起，服務超過 150個團體，近 17,000 人，深受不同社群

喜愛。但臺史博在 2021 年 5月受到新冠肺炎疫情衝擊暫停開放，我們嘗試將活動與博物館線

上資源結合，取代原本的實體展館，推出「線上版臺史博出任務」，讓觀眾跨越空間的限制參

與本活動。臺史博出任務以博物館豐富的專業意涵、獨特的運作系統與魅力，肩負其社會責任，

促進社會包容性。 
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