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作品名稱: 數字解脫 

作品主題: 沉迷上網  

  



故事背景：  

在 2024 年，一個名為“數字迷宮＂的新型網絡遊戲風靡全球，玩家們沉浸在

虛擬世界中，逐漸忘記了現實生活。一位神秘的遊戲設計 師為了喚醒人們對於

現實生活的重視，特別設計了一個密室逃脫遊戲 ——“數字解脫＂。玩家們需

要在限定時間內解開各種謎題，才能逃出虛擬世界，重返現實。  

 

遊戲目標：  

每個房間的設計都旨在讓玩家理解和反思沉迷於網絡的後果，如何影響個人生

活質量、社交關係，以及現實世界的重要性。通過解謎元素，玩家在遊戲中學

習到的資訊有助於他們在現實世界中更好地管理自己的網絡使用習慣。  

 

遊戲設計細節：  

互動元素：房間設計包含多種互動元素，例如觸摸屏、語音識別和增強實境技

術，使玩家能夠身臨其境地體驗謎題。  

時間限制：玩家有 60 分鐘的時間完成遊戲，增加遊戲的挑戰性和緊迫感。 

團隊合作：鼓勵玩家合作解決問題，增強團隊協作與溝通技能。 

教育提示：每個房間都配有小提示卡，提供有關網絡沉迷的教育資訊，幫助玩

家在遊戲進行中學習。  

 

遊戲流程：  

房間一：數字森林 

描述：四面牆壁上都是繽紛的數字和符號，中間是一個大型螢幕，顯示著不斷

變化的網頁畫面。  

 

玩法：玩家進入房間後，首先面對的是覆蓋著社交媒體標誌的卡片散落一地。 

玩家需要快速地搜尋這些卡片，並從中找出哪些含有關於網絡沉迷負面影響的

新聞標題。 當玩家找到正確的卡片後，必須將它們放入中央的大螢幕上的特定

插槽，這將解鎖密碼，供玩家進入下一個房間。  

 

時間限制：15 分鐘  

  



房間二：信息淹沒 

描述：房間裡堆滿了報紙、書籍和雜誌，一個巨大的新聞播報機器人不斷地讀

出新聞標題。  

 

玩法：房間內滿是各類印刷品和一個不斷播報新聞的機器人。玩家需要聆聽機

器人播報的新聞，並從地上的報紙、書籍中找到相對應的現實生活相關新聞。

每找到一條正確的新聞，玩家就可以在機器人的控制台上進行操作，逐步減少

資訊流的速度。  

 

當所有正確的新聞都被找到並分類後，機器人將停止播報，並顯示出通往下一

房間的密碼。 - 

 

時間限制：20 分鐘  

 

房間三：虛擬現實  

描述：房間似乎模擬的是一個完美的虛擬世界，有虛擬的草地、樹木和天空。 

 

玩法：房間設計成一個虛擬世界，玩家需要探索虛擬環境，尋找隱藏的現實世

界提示。透過一系列提示，玩家將發現虛擬世界和現實世界的差異，並解開謎

題。完成所有任務後，玩家將找到一把鑰匙，這把鑰匙可以開啟通往最終房間

的門。  

 

時間限制：15 分鐘  

 

最終房間：解脫之門  

描述：這是通往現實世界的最後一扇門，門上有一個巨大的數字鎖。  

 

玩法：在這最後的階段，玩家需要利用之前房間得到的知識，形成一份關於如

何克服網絡沉迷的策略列表。玩家將這些策略轉化成數字代碼，輸入到門上的

數字鎖中。如果代碼正確，門將開啟，玩家成功逃脫，返回現實世界。 

 

時間限制：10 分鐘  

  



遊戲結局：  

成功逃出的玩家將獲得一份“數字健康指南＂，裡面包含管理螢幕時間、促進

現實生活互動和提高生活質量的實用建議。對於未能在時間內逃脫的玩家，組

織者將提供一個簡短的講解會，討論遊戲中的教訓和如何應用在日常生活中。

通過這個密室逃脫遊戲，玩家不僅享受解謎的樂趣，同時也增進了對數字時代

中健康生活方式的理解和重視。  

  



教學和回顧：  

回顧會議： 

對於未能在時間內逃脫的玩家，遊戲結束後將有一個簡短的回顧和討論會，指

導玩家如何在日常生活中應對和管理網絡使用，以避免沉迷。這是一個重要的

教育元素，確保玩家從遊戲中得到實際的啟發和學習。  

 

注意事項： 

- 確保所有參與者在遊戲開始前瞭解所有遊戲規則和安全指南。  

- 遊戲中途允許暫停進行急需的休息或解決技術問題。 

- 遊戲設計要兼顧趣味性與教育意義，確保參與者在享受遊戲的同時，能夠收

穫對現實生活的深刻洞察。 


