
萬時歷險團:
前進奧運篇
教學資源包

教學適用對象：國民中學、高級中學

國立臺灣歷史博物館 特展線上解謎遊戲



教學資源包介紹
▍遊戲 & 資源包簡介：

「萬時歷險團」是一系列以國立臺灣歷史博物館常設展及

特展為主題的解謎遊戲，將透過虛擬場景和人物帶領旅客

穿越到各個歷史場景，展開沉浸式體驗的旅行。

本資源包搭配之遊戲為《萬時歷險團：前進奧運篇》，玩

家將回到 1947 年後的臺灣，遇見運動少年陳慕賢，更成

為他的田徑教練，並在「東亞體育世界的臺日運動交流國

際展」特展裡探索解謎，協助慕賢踏上奧運殿堂。

資源包中包括教案手冊、延伸資料、遊戲介紹、課堂簡報

等，期便於教師於課堂彈性使用，拓展歷史學習的廣度與

深度，讓學生在遊戲當中深化知識學習、鍛鍊思考能力。

▍教學適用對象：國民中學、高級中學

▍總教學時間：45 分鐘（1 堂課）

▍適合搭配課程：歷史科、綜合選修課

▍學習評量方式：學生口說分享

▍教材：線上遊戲、線上解謎網頁與課堂簡報

▍教學目標：

引導學生同理臺灣歷史人物處境，思考體育、時代與身

分認同的複雜性。

▍遊戲顧問：

國立成功大學歷史學系博士候選人林欣楷

國立臺灣歷史博物館陳明祥助理研究員

▍指導單位：文化部、教育部、教育部因材網

▍遊戲 & 教案發行：國立臺灣歷史博物館

▍遊戲設計 & 統籌：聚樂邦
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教案手冊



一、線上展覽介紹

東亞體育世界的臺日運動交流國際展

本展覽聚焦於19世紀末至當代，東亞地區體育文化的發展與臺灣與日本之間的體育交流。隨著歐洲帝國

主義擴張與現代體育制度的傳入，體育逐漸從西方傳播至東亞，不僅成為教育與身體訓練的重要部分，

也成為建構國族形象與社會動員的重要工具。展覽以臺灣為核心觀察點，探討在日本殖民統治期間至戰

後，臺灣如何透過學校體操、社會運動、競技賽事、國際體育活動等不同形式的體育活動，從接受與模

仿，到逐步建立屬於自己的體育制度與文化認同。透過臺灣與日本之間的互動脈絡，本展呈現體育如何

成為文化交流的平台，也是展現身分認同、政治意識、與全球運動潮流接軌的重要媒介。

教案手冊

線上展覽介紹

遊戲介紹

教學目標

教學內容架構

延伸資料與相
關連結
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一、線上展覽介紹

展區介紹

（一）體操：東洋來的新事物

甲午戰爭後，日本統治臺灣，將學校教育和體

操帶進島內。體操不但能強健身體，也讓學生

學會服從規則、尊重對手，女性也因而有機會

放足、走向現代生活。不過，當時的體操常被

視為徵兵訓練，引起部分人逃學抗拒。隨著公

學校舉辦運動會，體育逐漸被社會接受。運動

不只追求個人成就，也建立起人與人之間的連

結，進一步激發對家鄉與國家的認同與責任。

教案手冊

線上展覽介紹

遊戲介紹

教學目標

教學內容架構

延伸資料與相
關連結
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一、線上展覽介紹

（二）運動：全民參與的競賽

大正時期後，臺灣各地開始舉辦運動賽事，帶

動全民參與的熱潮。比賽中，臺灣人有機會與

日本人公平競爭，也藉此宣洩殖民時期的壓抑

情緒。球衣成為新的社會象徵，運動員獲得更

多機會，媒體也讓運動風氣傳遍社會。日本政

府鼓勵競技，同時透過運動家精神，將殖民情

緒包裝進運動家精神之中：勝不驕、敗不餒。

教案手冊

線上展覽介紹

遊戲介紹

教學目標

教學內容架構

延伸資料與相
關連結

展區介紹
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一、線上展覽介紹

（三）競技：臺灣隊的出現

在運動比賽中，人們總期待選手突破極限、爭取

榮耀。對來自家鄉的選手，臺灣觀眾更是充滿盼

望，即使無法奪冠，也希望他們盡力而為、毫無

遺憾。日本時代起，臺灣開始參與以學校、地區

為單位的正式競賽。雖然名義上只是日本的一部

分，穿上繡有「臺」字的球衣，卻讓臺灣第一次

有了自己的代表隊。無論代表隊名稱怎麼改變，

只要是來自臺灣的選手，始終是大家心中的英雄。

教案手冊

線上展覽介紹

遊戲介紹

教學目標

教學內容架構

延伸資料與相
關連結

展區介紹
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一、線上展覽介紹

（四）體育：東京奧運與臺灣

「奧林匹克，奧林匹克，無分宗教，不論種族…」

〈中華台北奧會會歌〉如此唱道。奧運會每四年

舉辦一次，是全球矚目的運動盛事。東亞多國曾

主辦奧運，但只有東京三度舉辦，成為歷史特殊

的城市。每一次東京奧運，都像面鏡子，反映出

臺灣人在不同時代面對的身分問題：我們是日本

人？中華民國？還是中華臺北？這些問題不只影

響社會，也深深影響著運動員，他們不只是比賽

的人，更被期待去回答「我是誰」這個重要課題。

展區介紹

教案手冊

線上展覽介紹

遊戲介紹

教學目標

教學內容架構

延伸資料與相
關連結
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教案手冊

線上展覽介紹

遊戲介紹

教學目標

教學內容架構

延伸資料與相
關連結

線上展覽連結
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二、遊戲介紹

遊戲故事大綱

教案手冊

線上展覽介紹

遊戲介紹

教學目標

教學內容架構

延伸資料與相
關連結

「萬時歷險團」是專門帶領旅客回到臺灣某段歷史時空的沉浸式體驗旅行社！你搭乘萬時歷險團的虛

擬旅行系統，回到 1947 年後的臺灣，遇見年輕的運動少年陳慕賢，而且還成為了他的田徑教練！

出生在日治時期臺灣的陳慕賢，從小目睹日式體育的嚴格訓練風格，並在心中埋下了對參與奧運的嚮

往。對他來說，體育是一個突破自我的途徑，而追隨奧運選手張星賢的腳步，更是他熱血青春的目標。

然而，光有天賦是不夠的，唯有扎實的基礎鍛鍊和周全的戰術安排，才能讓慕賢實現他的奧運夢。因

此，身位教練的你，為慕賢設計了系統性的訓練計畫，帶著他到上海參加 1948 年全國運動會，最後

更見證他成為奧運選手，以及1964 年東京奧運聖火的傳遞手。

一路上，你陪著他練體能、練速度、練自信，也練習不被時代的變化打敗。
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陳慕賢

將參加 1948 年全國
運動會的年輕運動員

教練 張星賢

你，玩家本人 日治時期的田徑運動員
第一位臺灣出身奧運選手

教案手冊

線上展覽介紹

遊戲介紹

教學目標

教學內容架構

延伸資料與相
關連結

二、遊戲介紹

遊戲角色介紹
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二、遊戲介紹

教案手冊

線上展覽介紹

遊戲介紹

教學目標

教學內容架構

延伸資料與相
關連結

前導
開始旅程

第1關
基礎練習

第2關
超越挑戰

第3關
聖火傳遞

遊戲後
解謎網頁

結局

若課程時間有限，可讓學生於

課後自行閱讀「結局」及「遊

戲後解謎網頁」。

遊戲關卡架構
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二、遊戲介紹

遊戲流程與注意事項

教案手冊

線上展覽介紹

遊戲介紹

教學目標

教學內容架構

延伸資料與相
關連結

 下載本簡報後，請先完整閱讀整份資料，了解教學目標與整體設計，確保符合教學需求；

 點擊並開啟國立臺灣歷史博物館線上展廳，了解本次展覽之策展論述與歷史知識，本簡報內

已建置線上展廳連結，老師在網路環境點選連結即可查閱；

 點擊並開啟遊戲連結，了解遊戲故事、關卡玩法與遊戲後課堂教學素材；本簡報內已建置遊

戲連結，老師在網路環境點選連結即可查閱（建議使用手機）；

 請將學生 3－4人分成一組，並為每組學生準備 2 台可上網之行動裝置（建議 1 台手機開啟

遊戲＋1台平板觀察線上展覽內容），並確保教學場域為可使用網路之環境；

 遊戲中設有積分制度，教師可依據各自班級經營特色，設計獎勵方案；

 遊戲後可使用本簡報提供之「遊戲後解謎網站」及「課堂簡報」進行教學，引導學生思考遊

戲中的歷史議題。教學時間皆可由老師依據實際情況與需求進行彈性調整。
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教案手冊

線上展覽介紹

遊戲介紹

教學目標

教學內容架構

延伸資料與相
關連結

遊戲連結
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三、教學目標

教學目標與核心素養內涵之對應

引導學生同理歷史人物處境，思考體育、時代與身分認同的複雜性。

• 認知面向：認識 1945－1965 年間臺灣運動員訓練與發展的歷史
環境、能記得至少 1 位臺灣早期著名的運動選手以及其經歷。

• 情意面向：能體會臺灣運動選手在國際賽場上可能面臨的身分認
同困境。

• 技能面向：學習運用行動上網裝置進入臺史博線上展廳，並結合
展品探索與解謎任務，培養解讀展覽資訊的能力。

教學目標

議題融入

多元文化與國際理解。

符號運用與溝通表達。

系統思考與解決問題。

科技資訊與媒體素養。

人際關係與團隊合作。

教案手冊

線上展覽介紹

遊戲介紹

教學目標

教學內容架構

延伸資料與相
關連結
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學習主題
教學重點 社會領域

核心素養
學習表現 學習內容

日本時代臺灣社會
與體育發展

歷1a-Ⅳ-1：理解以不同的
紀年、歷史分期描述過去的
意義

歷1b-Ⅳ-2：進行歷史事件
的因果分析與詮釋

社2a-Ⅳ-2：關注生活周遭
的重要議題及其脈絡，發展
本土意識與在地關懷

歷Ea-Ⅳ-1：殖民統治體制的
建立

歷Eb-Ⅳ-1：現代教育與文化
啟蒙運動

歷Fb-Ⅳ-1：經濟發展與社會
轉型

社-J-A2：覺察人
類生活相關議題，
分析判斷及反思，
並嘗試改善或解決
問題

社-J-C1：具備民
主素養與環境倫理，
參與社會公益活動

教案手冊

線上展覽介紹

遊戲介紹

教學目標

教學內容架構

延伸資料與相
關連結

與國中課綱連結之課程領域

三、教學目標
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學習主題
教學重點 社會領域

核心素養
學習表現 學習內容

• 臺灣戰後體育人
物與奧運歷史

• 個人與國族認同
衝突

歷1a-Ⅴ-2：說明相關歷史
事件或人物在歷史發展中的
重要性

歷2c-Ⅴ-2：省思歷史發展
的多重面向，珍視多元族群
與人權價值

社3d-Ⅴ-1：規劃與執行公
共性行動方案

歷Fa-Ⅴ-3：國家政策下的
原住民族與身分認同問題

歷Fb-Ⅴ-1：經濟發展與社
會轉型的歷程

歷G-Ⅴ-1：歷史考察與在地
探究

社-U-A2：具備思
辨與統整能力，能
提出解決問題的可
能策略-

社-U-C1：關懷公
共議題，並具備行
動力與人權價值觀

教案手冊

線上展覽介紹

遊戲介紹

教學目標

教學內容架構

延伸資料與相
關連結

與高中課綱連結之課程領域

三、教學目標
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四、教學內容架構

課前準備

設備與資料

進行分組（4人/組），每組需至少

準備 1 台平板與 1 台可上網之手機。

投影機、投影幕、教學簡報、平

板、手機、無線網路。

教學流程架構教學活動

🕙總教學時間：45 分鐘

�搭配課堂簡報：頁 23-29

☺學習評量：學生口說分享

遊戲說明 5 分鐘教案手冊

線上展覽介紹

遊戲介紹

教學目標

教學內容架構

延伸資料與相
關連結

分組進行遊戲 30 分鐘

遊戲後思考與討論 5 分鐘

學生口說分享 5 分鐘

1

2

3

4
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四、教學內容架構

教案手冊

線上展覽介紹

遊戲介紹

教學目標

教學內容架構

延伸資料與相
關連結

1 遊戲說明 5 分鐘

1-1 教師透過提問來引入課程｜3 分鐘

• 教師提問：「如果你想在二戰剛結束不久的 1947 年成為一位運動選手，但學校只有一塊爛草

地、沒有跑鞋、沒有教練，該怎麼朝向運動員發展？」

• 可從學生是否有在關注現代臺灣運動選手、奧運賽事、棒球賽事等面向切入，引發學生好奇。

• 請 2–3 位學生針對「運動員如何發展與訓練」發表想法，如：「我會去操場練習」／「可能

會放棄吧」／「問朋友怎麼鍛鍊」／「去網路查資料」。

• 教師指出：「二戰後的臺灣，沒有網路和 YouTube，甚至連操場都不一定有，運動設施和資

源遠不如現在，很多選手都是在沒有完善設備的情況下靠自己摸索訓練。」

1-2 遊戲前準備｜2 分鐘

• 將全班學生 3-4 人分成一組，確保每組有 2 台可上網之行動裝置（手機＋平板）。

• 請學生用平板掃描課程簡報之 QR Code，打開線上展廳連結；以及請學生用手機掃描課程簡

報之 QR Code，打開遊戲連結。
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四、教學內容架構

教案手冊

線上展覽介紹

遊戲介紹

教學目標

教學內容架構

延伸資料與相
關連結

2 分組進行遊戲 30 分鐘

遊戲階段 教師引導與任務補充

前導：開始旅程

引導學生仔細閱讀遊戲注意事項，並提醒學生可查看獲得之「物件」，

或利用展場平面圖快速找到展品，以及閱讀「物件」內容獲得故事劇情

補充。

第一關：基礎練習
教師可視情況補充「雙六遊戲曾為日治時期少年的娛樂方式」，以及

「雙六遊戲玩法類似大富翁」等遊戲提示。

第二關：超越挑戰
教師可視情況提醒學生閱讀「1948全國運動會」及「1939滿洲國成立十

週年紀念運動大會」物件內容。

第三關：聖火傳遞 教師可視情況提醒學生閱讀「幻之東京奧運」物件內容。
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四、教學內容架構

教案手冊

線上展覽介紹

遊戲介紹

教學目標

教學內容架構

延伸資料與相
關連結

3 遊戲後思考與討論＋學生口說分享 10分鐘4

1-1 教師引導學生閱讀「遊戲後解謎網頁」｜2 分鐘

• 請學生閱讀「張星賢介紹」與「陳英郎介紹」。

• 若還有時間，可以請學生自行閱讀網頁上感興趣之資訊。

1-2 教師引導學生分組討論以下兩個問題｜3 分鐘

• 想像你是張星賢，當你在國際賽場上為「不是你自己選擇的國家」時，你會有什麼感受？

你會怎麼介紹自己的身分？

• 過去臺灣出身的運動員有時代表日本，有時代表中華民國，今天則代表中華臺北，你覺

得「代表的名字」會影響一位選手對自己是誰的認同嗎？為什麼？

• 如果你是一位運動員，你覺得：個人參賽比較重要？還是代表的國家比較重要？

1-3 學生口說分享觀點｜5 分鐘

• 學生直接舉手回應（若無學生主動舉手，每組指派一人回答剛才討論的答案）
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五、延伸資料與相關連結

影音：

教案手冊

線上展覽介紹

遊戲介紹

教學目標

教學內容架構

延伸資料與相
關連結

書籍：

由國立臺灣歷史博物館所主推的潛力 IP〈第一位登上奧運舞
台的臺灣人張星賢〉形象影片，講述日治時期誕生於臺中的
張星賢，如何屢破紀錄、脫穎而出，最後在 1932 年代表日
本隊參加洛杉磯奧運，是首位踏上奧運舞台的臺灣人，隨後
他也在 1936 年代表滿洲國參加柏林奧運。

第一位登上奧運舞台的臺灣人張星賢

本電影為真實事件改編，描述的是與臺灣張星賢情境相仿的

韓國運動員——孫基禎的故事。孫基禎在 1936 年代表日本

隊拿下柏林奧運的馬拉松冠軍，但在奪冠時因為不認同日本

統治，用月桂葉遮住胸前的日本國旗引起軒然大波，探討日

本殖民地選手代表日本隊參與奧運的國家身分認同議題。

預告片

韓國電影《沒有國家的冠軍》
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https://www.youtube.com/watch?v=hfC3DXLXDXo
https://www.youtube.com/watch?v=ypW9qBaXTEI


五、延伸資料與相關連結

教案手冊

線上展覽介紹

遊戲介紹

教學目標

教學內容架構

延伸資料與相
關連結

書籍：

1932年，來自臺灣的田徑選手張星賢，代表日本隊參加洛杉磯奧運，
站上世界舞台。他是臺灣首位參加奧林匹克運動會的體育選手。本書以
「張星賢回憶錄」及「張星賢日記及書信」兩個主題獨立成冊，以套書
形式出版。藉著日記、書信與回憶錄，為我們構築了一個倒轉時光的跑
道。在歷史聚光燈下，張星賢展現力量，展現速度；另一方面，這些資
料，也真實呈現他一生遭逢身分認同與國族問題的拉扯。

在本書中， Roy Tomizawa 記錄了日本如何從廢墟中崛起，開創了 20
世紀亞洲最偉大的經濟奇蹟。他分享了 1964 年奧運會的故事，那屆奧
運會在日本創造了前所未有的團結和民族自豪感，在日本人的心中留
下了不可磨滅的印記。

張星賢的回憶錄《我的體育生活》

作者 / 編者：張星賢；導讀：林玫君、謝仕淵
出版日期：2020 年 12 月 1 日

1964：The Greatest Year in the History of Japan

作者：Roy, Tomizawa｜出版日期：2021 年 2 月 22 日

圖片出處：
國立臺灣歷史博物館出版品

圖片出處：金石堂網路書店 20

https://www.nmth.gov.tw/News_Publish_Content.aspx?n=4164&s=139590
https://www.kingstone.com.tw/basic/203c404272533/?srsltid=AfmBOopFUivlCEObTu9ociO8FaIpcaxT-QVE7skG4KnvI8fjb36_xp20


五、延伸資料與相關連結

教案手冊

線上展覽介紹

遊戲介紹

教學目標

教學內容架構

延伸資料與相
關連結

遊戲：

這款遊戲由 SEGA 發行，結合了現代與復古的遊戲元素，特
別設計了「1964 年東京奧運競技」模式，讓玩家以懷舊的
8-bit 點陣圖風格參與當年的經典項目，不僅還原了當年的
比賽規則，還搭配了復古風格的實況報導，讓玩家彷彿置身
於 1964 年的奧運賽場。

瑪利歐與索尼克 AT 2020 東京奧運│任天堂 Switch

圖片出處：
瑪利歐＆索尼克AT 2020 東京奧運

更多遊戲延伸資料請參考下頁簡報的線上解謎網頁。
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https://www.olympicvideogames.com/marioandsonic/ct/
https://www.olympicvideogames.com/marioandsonic/ct/


教案手冊

五、延伸資料與相關連結

常設展覽介紹

遊戲介紹

教學目標

教學內容架構

延伸資料與相
關連結

遊戲後解謎網頁
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https://sites.google.com/view/clubonspace-roadtotheolympics/%E9%A6%96%E9%A0%81


課堂教材



萬時歷險團:
前進奧運篇
課堂簡報

國立臺灣歷史博物館 特展線上解謎遊戲
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你現在回到了二戰剛結束不久的 1947 年臺灣。

如果你想要成為一位運動選手，但學校只有一塊爛草

地、沒有跑鞋、沒有教練，該怎麼朝向運動員發展？

24



線上展廳 QR CODE（平板）
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遊戲入口 QR CODE（手機）
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張星賢（ 1910–1989 年）

角色原型介紹：張星賢

臺中龍井人，是第一位參加奧運會的臺灣人。

出身商人家庭，自小展現運動天賦，曾在日治時期的全臺比賽中嶄露

頭角，後獲引薦進入早稻田大學就讀，專攻田徑項目。1932 年入選

日本奧運代表團，出賽洛杉磯奧運男子 400 公尺跨欄，1936 年再度

參與柏林奧運接力賽。兩度入選奧運會，讓張星賢成為臺灣體壇史上

的先驅人物。

張星賢於二戰後返臺，即使經歷國籍、奧運會籍的轉變，他依然投身

體育發展，創立臺灣省田徑協會，並培育多位傑出選手，如：陳英郎。圖片出處：
國家文化記憶庫2.0線上策展平臺
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https://curation.culture.tw/curation/public?id=102


角色原型介紹：陳慕賢

陳英郎（ 1926–2011 年）

雲林北港人，是臺灣早期重要的田徑運動員。

1948 年，在張星賢的指導下，他在全國運動會一舉奪得四面金牌，並

成為第一位代表中華民國參加奧運的臺灣選手，出戰倫敦奧運男子

400 公尺項目。雖未晉級，但已為臺灣寫下歷史紀錄。

陳英郎亦曾赴日留學，並於 1954 年亞洲運動會中獲得銅牌，1958 年

時再度參賽亞運，與隊友合作奪得 400 公尺接力銀牌。運動生涯結束

後，陳英郎回到臺灣銀行任職多年，但 1964年東京奧運聖火來臺灣時，

被選為聖火跑者，以穩健踏實的身影，成為臺灣體壇的典範人物。
圖片出處：國家文化記憶庫2.0
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https://tcmb.culture.tw/zh-tw/detail?indexCode=MOCCOLLECTIONS&id=11000112276


想像你是張星賢，當你在國際賽場上為「不是你自己

選擇的國家」奮鬥時，你會有什麼感受？你會怎麼介

紹自己的身分？

如果你是一位運動員，你覺得：個人參賽比較重要？

還是代表的國家比較重要？為什麼？
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