
大學的社區藝術參與：
以大鳥部落為例

國立臺東大學人社實踐計畫團隊

報告人 李晏佐
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綱要

藝術介入社區的不同構想／嘗試

大學的社區藝術參與：以東大團隊在大鳥部落為例

結語
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1-1. 藝術可能這樣介入…

《太平洋的呼喚、相約南迴》 《1314號的藍》
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南迴藝術季創作 部落抱怨看不懂

• 2021年南迴藝術季展出14組藝

術家團就是一個鐵架子，創隊

連結在地人文的共同創作，但1

件坐落在大武鄉大鳥部落海邊

的黑色鐵製藝術品，卻讓族人

看得霧煞煞。大鳥村長潘王順

表示，作者到底想表達什麼意

義，在地人都不了解。（自由

時報）

藝術觀光效益有限

公所嘆沒錢沒人

• 台東縣南迴藝術季已奠定品牌，

每年邀請藝術家創作，透過巨

大的地景藝術，讓南迴之路閃

耀出不同的光芒，也帶動地方

觀光發展。地方觀察，南迴藝

術季作品分散在4鄉鎮，吸引

人潮慕名而來，停留時間卻很

短暫，大多拍完照即離開，觀

光效益有限。（聯合報）



1-2. 藝術也可以這樣介入

• 瀨戶內國際藝術祭（引田地區）

• 強調長期跟居民對話：「嘗試
從無限貼近日常生活的面向來
著手。與其在一開始就擬定出
一套完整而僵化的計劃，不如
透過溝通和討論，不斷隨著現
實狀況調整。」（香川大學柴
田悠基教授分享）
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1-3. 介入？參與？交往？

• 藝術並不遠離社會（如殿堂藝術）、並不追求奇景。

• 藝術即是社會生活的一部分，展現在：以創新感官形式

鬆動社會舊慣，並引發不一樣的人際互動之時。
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1-4.

可能效果
（曾旭正，2012）

(1)吸引民眾參與公共活動

(2)以軟性的方式凸顯敏感的公共議題

(3)以創新感官方式豐富人的生活體驗

(4)引導社區看見不同的自己

(5)引發人們相互合作與討論

(6)超越重複且慣性的日常生活

(7)刺激人們提升製作技術

(8)增強社區認同感
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地方發展 × 觀光 ×藝術

「沒有亮點就不要做觀光」！？
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2-1. 藝術介入的不同向度與實踐歷程

指向場域內部指向外界

部落主動

大學主動

笆札筏布工坊的成立：
災後重建，婦女經濟

「我們不只賣布包」策展（2020）：

工坊不只是營利，更是看見自我的設計師

菸草快報（2021）：

世代記憶與文化傳承

實境遊戲「大鳥奇遇記」（2022-2024）：

回應觀光需求，塑造多重感官體驗

下一步？

社區照顧據點（2022-2024）：

歌謠傳唱與生命故事
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2-2. 場域

大鳥部落，
笆札筏布工坊作為起點

大學被（部落的）藝術介入



2-3.

藝術行動一：策展

• 合作夥伴：布工坊

• 行動目標：指向部落內部，既讓

大學向部落學習，也讓部落人看

見自己人

• 行動成果：主題策展、工藝體驗

的推廣[引導部落看見不同的自

己；刺激製作技術提升]
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2-4. 藝術行動二：文字與影像

• 合作夥伴：場域關係網絡從中年到青年

• 行動目標：指向部落外部，傳承世代記憶，

也協助在地青年向外推廣植物文化

• 行動成果：菸草色票、〈臨海的pacavalj〉

菸草快報與影像紀錄[以創新感官方式豐富

人的生活體驗]
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2-5. 藝術行動三：歌謠繪本

• 合作夥伴：拓展到高齡者，大鳥社區老人關

懷據點

• 行動目標：指向部落內部，整理歌謠、連結

生命故事、促進老幼共學

• 行動成果：《Senay nua se pacavalj－－

屬於大鳥的歌》[引發人們相互合作與討論；

提升部落認同感]
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2-6. 藝術行動四：實境遊戲

• 合作夥伴：布工坊、大鳥部落青年文化工
作站

• 行動目標：指向部落外部，想發展觀光卻
不得要領；現有人手不足；各地遊程內容
類似

• 行動成果：多重感官體驗的實境遊戲。探
索南迴部落觀光新「亮點」[以創新感官
方式豐富人的生活體驗；引發人們相互合
作與討論]
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聽覺：

人與歌謠記憶

視覺：

人與他群文化

觸覺：

人與手藝產業

嗅覺：

人與周遭植物

想像力：

人與自然災害

結合在地文史，透過實境遊戲展現
大鳥部落歷經災後重建、展現韌性的在地精神，

並且思考人如何與自然和諧共處
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設計團隊的感想

實作過程中，我不斷思考發展觀光，到底是人社計畫的一廂情願？還是場域真的有

需要？我們究竟是為了什麼要去擾動一個地方？直到有天在大鳥跟一個長輩聊我的

工作，他說：誰不想要留在自己的家鄉？但是為了養家餬口，部落的孩子還是要到

外地工作。他很感謝我們，努力嘗試讓大鳥多一點發展的可能性。（吳鎮清）

期望在未來參與體驗《大鳥奇遇記》的人們，能真正的「聽」懂深受族人崇拜

的祖靈，所帶來的祕密箴言，「看」見部落牆上勇士們勇猛的身影，感知歷史

「串」起五顏六色的痕跡，「嗅」聞藏在藥草裡的奧秘，並在最後感受到大鳥

部落那團結合作不服輸的堅強生命力。（郭欣茹、王馨彤、李思穎）
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• 可以不用運用太多人力資源，較切合大鳥目前青年人口流失，欠缺人力的現狀。

• 遊戲與環境結合，需要觀察環境才可以進行關卡，這讓人可以在遊戲的過程中更加了解
當地環境。

• 遊戲透過不同的媒介，包含聽覺、視覺與嗅覺接觸部落的傳統文化，非常有趣。

• 我覺得遊戲的設計很引人入勝，一開始可能只是想解關卡，但玩到後來你會對聚落文化
產生興趣，並了解遊戲內容。

• 比起單純的導覽，實際體驗遊戲並融入部落文化，會讓參與者更有吸引力，也會因此印
象深刻。

• 走路很好玩；美術道具做得很好；桌遊蠻有趣的，以及聞草藥的地方。

玩家的體驗回饋



2-7. 實境遊戲的後續思考

• 對大學來說：不斷拓展與串連大學與地方之間的合作關係網絡，

同時察覺地方群體內部隱微的相處張力

• 對地方來說：緩和人力不足，陪伴在地行動者建立營運模式

• 對區域來說：以亮點吸引鄰近部落的亟欲創新者，探索南迴區

域結盟的可能
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3. 結語

• 服膺東大團隊的工作心法：順勢而流，引流造勢

• 社區參與藝術不侷限單一做法，而是複合感官的多重轉譯，

才能擴大且延續影響力

• 亮點不會從天而降、無中生有，努力從「以在地為特色」到

「由在地建立特色」
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