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計畫書摘要表 

一、基本資料 

單位名稱 社團法人花蓮縣牛犁社區交流協會 統一編號  

通訊地址  

推動地區 花蓮縣壽豐鄉、萬榮鄉 

聯絡電話  E-mail  

計畫主持人  聯絡人  

簡介  

二、計畫摘要 

(一) 計畫名稱 山下線 

(二)目標與重點 
針對花蓮縣於近年遭遇天災、蘇花改開放、疫情等大環境的影響，針對「產業

強化」、「體驗升級」、「地方扎根」為重點，建立更完善的青年支持系統。 

(三)計畫關鍵字 產業升級、地方扎根、青年支持、產業平台、旅遊體驗、公民培力 

(四)團隊優勢 

牛犁協會有近 30 年的社區營造經驗，曾獲總統文化獎、社區營造獎──社造貢

獻獎，近年更擔負起花東各社區的輔導陪伴工作，每年輔導近 150 個花蓮與台

東的社區單位進行文化、環境、生態、產業發展、體驗開發、社福醫療、長期

照顧等工作。2021 年起，另外組成地方創生團隊──山下線，集結阿改玩生活

有限公司開發旅遊體驗、山東野表演坊進行文化藝術策展與創作、壽農社區發

展協會進行原民文化的多元實踐。 

三、預期效益 

(一)量化效益 

項目 效益 

青年輔導 輔導 3 青年品牌進行產業升級、創業。 

社區輔導 輔導 10 個社區／部落進行體驗優化。 

青年培力 輔導 50 人、300 人次青年地方扎根。 

商品開發 開發 3 商品。 

體驗開發 開發 10 個社區體驗內容。 

創造收入 商品至少創造 100 萬年收入、體驗至少創造 150 萬年收入。 

串聯團體 整案與 15 個地方團體合作。 

提升就業 至少增加 5 名以上地方就業者。 

商品輔導 至少輔導 30 項商品進入線上、實體平台販售，並優化其內容。 

(二)非量化效益 

藉由產業強化、體驗升級、地方扎根，回應花蓮在近年所遭遇的天然災害、社會環境驟變等問題，

幫助在地青年增進產業信心、進行產業升級，也幫助社區／部落優化體驗內容，強化地方永續經濟

模式，並在居住安危上藉由完善社交系統、培力課程，幫助青年們成為實踐在地的「關鍵人口」。 
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壹、 申請單位基本資料 

一、組織概況 

。 

二、營運狀況 

 

三、近三年申請之政府補助計畫 

編號 申請日期 補助機關 計畫名稱 執行期間 補助款(仟元) 
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貳、 計畫內容與實施方法 

一、申請動機與計畫目標 

（一） 申請動機 

自 2021 年我們組成「山下線」以「青年減壓支持系統」為主旨，建立起「家庭支持系統」、

「產業支持系統」，以及「公民意識」，期望從家庭、產業，再到建立地方的「關鍵人口」，創

造每個人都能較無負擔地成為地方創新的力量。但不幸的是，今年 0403 地震災情過後，花蓮

社會一片低迷，許多移居或返鄉的人口逐漸開始思考離開花蓮、迴返都市。面對這樣的情境，

我們反思如何藉由過去的經驗，重振花蓮的產業狀況，幫助每個中間世代的青年們擁有更好

的產業升級路徑、銷售管道，甚至是在地方的各項專業知識與經驗學習，令他們可以更好地

扎根地方，不令天然災害將花蓮現已有的移居風潮中斷，增強移居、返鄉者的居住信心。 

（二） 計畫目標 

三大計畫目標，分別為「產業強化」、「體驗升級」，以及「地方扎根」： 

1. 產業強化 

台灣過去引入日本的「產業六級化」概念，期望發展農村的 1 × 2 × 3 = 6 級產業的升

級。但在實際投入地方產業的培力與育成時，才發現台灣的農村產業並不如日本能以家族或

者大型企業的方式進行，許多移居、返鄉的務農者在規模量體不大的情況下，以微小規模的

個體商業進入到六級化，常使得他們疲於奔命於各級產業的提升，最終導致各級產業疲於奔

命，無法做到真的升級。 

因此，在工作站的計畫中，我們期望某種程度上將六級化產業與平台經濟結合，透過平

台協助台灣較常見的微小規模經濟體進入六級化產業，由工作站擔任產業的「乘法」，幫助農

村的生產者在第一級工作強化其現有的基礎；且透過平台公開且公平的分潤機制，使得第一

級的生產者也能避免過往產業盈餘多數由第二、三級產業占額較多的困境與問題。 

在實際的運用上，則會更直接地幫助生產者導入商業概念：我們發現農村的生產者，不

論是農產、工藝等，大多數的困境都是擁有好的「產品」，並沒有好的「商品」，直接連結的

問題是他們對於市場的不熟悉，且沒辦法從消費者端得到回饋，進而產生商品。因此在整個

產業強化端，我們將會透過第三級的消費市場回推到第一級的生產，幫助生產者在生產工作

上更直接地回應市場，並在消費端整合各生產者的大數據資料，進行統整行銷。 

實際的操作概念將工作站協助 1 × 2 × 3 = 6 中的「×」，使一、二、三級產業得以專司其

職，令 1 可能成為 1.1、2 能成為 2.1、3 能成為 3.1。導入商業分析、工業設計，以及消費者

回饋，幫助生產透過加工與市場的回饋，協助其制定生產方向。 

2. 體驗升級 

我們認為即使沒有天災，花蓮面對近年的大環境改變，極其仰賴的觀光旅遊業也將會遇

到困境。最直接主要的問題，是在於產業的內容在過去疫情的期間並沒有提升、競爭力不足。

2003 年，台灣引入廉航起到今年，市占率逐漸攀升至 25%左右，其背後反映出的問題是國際

旅遊的成本下降，台灣旅客出境人數也屢創新高；過去 20 年，花蓮的旅遊直面的競爭對手是

宜蘭、台東、墾丁等台灣著名的旅行勝地，但在廉航的普及、資訊科技的發展，以及疫情後



 

3 

的國際旅遊預期心理下，國內旅遊的競爭對手再不侷限於國內，而更直接的是國際間的著名

觀光勝地，包含沖繩、京都、大阪、泰國、香港等地。 

近年旅客的旅遊心態也開始有所轉變，不再如同過去期待一趟旅程四天三夜可以住三間

飯店、去到 10 個景點這樣高性價比的心態，而是開始期望他們可以只入住一間飯店，減少移

動的勞力負擔、旅行可以更慢一些，不用趕著去不同的景點；尋求當地的文化與生活讓自己

擁有差異於日常的體驗，甚至身心的放鬆。這標誌著旅行商品的提供開始與市場有著明顯的

偏移，但是大多數的社區過去因為配合旅行社，只有發展兩個小時的導覽、兩個小時的手作

體驗，並沒有能力滿足今日旅客所需。 

我們期望透過本計畫，將花蓮在地的體驗進行升級，不僅是發展地方的主體體驗、培力

社區升級在地行程，藉由統整性的宣傳，媒合旅行社、解決法規困境，更直接地讓花蓮近年

因為發展觀光所造就的偏差發展得以修正。 

3. 地方扎根 

花蓮過去因為農村的人口外流、高齡少子化，加上威權時代的政策影響，導致鄉村、部

落地區的社交關係逐漸薄弱。近年雖因為時代、環境的改變，開始越來越多青年移居或返鄉

至東部，我們針對他們進行調查，發現大多數在當地生活的困境，很大一部分來自於與當地

建立社交──他們渴望融入當地，擁有當地的生活，但是找不到入口與辦法。過往農村的「社

交入口」，多是傳統的「榕樹下」、雜貨店、廟埕前等，高度有著雄性化的特徵，並且不一定

具有開放性；在青年需要於當地重建生活的情況下，我們藉著文化部的地方創生資源，修繕

「大同戲院」，建立新的地方入口，令地方產生新的關係，使他們因為與地方的交往，逐漸成

為在地的「公民」、「關鍵人口」，甚至在災害來臨時成為巡護隊的一員，關心左右的鄰里，也

協助他們在地方的創業找到新的夥伴。 

在本計畫中，我們將會就原先的基礎，持續地舉辦移居返鄉導覽活動、社交活動、社區

餐會，以日常關係重構鄉村的社群網絡，增強社區的居住韌性、偕同關係。此外，也針對天

然災害好發的當下，培力居民擁有基礎的修繕技能，建立完善的地方居住信心與社區韌性。 

二、執行方法與步驟 

（一） 人力配置 

本案預計聘請 2 人，一人專職協助產業強化工作、一人專職協助體驗升級工作，地方扎

根工作，則由本會現有之專職人員協助完成；另外將會再聘請 2 名顧問，協助相關工作的專

業能力提升。 

人力配置表 

職稱 工作內容 備註 

行政作業 行政作業工作，包含報告與核銷作業等。  

產業強化 
尋找待開發的地方產業者，協助其規劃未來提升方

向、行銷方向，以及品牌方向。 
 

體驗升級 
將部落、社區，以及相關專業者之內容開發／升級

體驗項目，並為其確立客群、市場方向等。 
 

地方扎根 規劃各項地方體驗活動、社交活動，公民培力課程  
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等內容。 

整合行銷 
整合各品牌內容行銷，並偕同數位資訊後台大數據

進行客群精準投放與山下線整體品牌經營。 
 

產業顧問 
以工業設計者為主，協助各項產業的強化作業，包

含協尋加工廠、確立市場方向，以及商品製作。 
 

體驗顧問 
以服務設計為主，協助各項體驗轉化，並針對旅遊

市場轉變的方向規劃在地內容。 
 

設計師 
協助整體青年培力工作站、山下線整合行銷之視覺

設計。 
 

（二） 空間規劃 

以「山下線──建構清年減壓支持系統」地方創生計畫中修繕的空間「大同戲院」作為

主要的青年培力站場域，建立起地方的社交入口、產品展售空間、培力空間；同時為配合與

社區中的長輩合作，建立青年與銀髮族的協作串聯機會，以過去曾是日本官營移民村時代的

日式民宅（曾經的豐田文史館）作為輔助場域，協助青年有不同的管道參與到社區日常。 

  

  

左上、右上、左下：大同戲院內部空間，包含活動場域、社交空間、親子遊戲室。 

右下：過去為日本時代民宅的文史館，現為綠色照護據點。 
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（三） 執行步驟 

產業強化 執行步驟表 

工作項目 內容 量化效益 

商品開發 
舉辦 1 場次商品開發說明會、並制定徵選簡章，徵選 3 項品牌進行投資

開發，每項品牌會給予 10 萬元的商品開發／升級費用。 

3 商品開發 

1 徵選簡章 

商品諮詢 
獲徵選之 3 項品牌，聘請專業者協助其確認市場方向、行銷方向、客群

方向，並制定品牌方針。 
3 品牌方案 

商品銷售 
協助至少區域內 30 項商品於線上、實體平台進行販售，年收入超過 100

萬。 

30 項商品 

100 萬年收入 

市場回饋 針對各項商品蒐集消費者問卷回饋，至少 200 份。 1 商品分析報告 

 

過去農村提倡「六級產業」，意即使一、二、三級產業串連，達到「1×2×3=6」的概念。但在地方創

生、社區營造的經驗中反思，我們發現台灣的農村都較適合小規模的經濟體，並沒有辦法真正發展所謂的

六級產業，反而使得小規模生產者因為步入六級產業，同時擔負生產、加工、行銷，導致其心力、精力與

專業程度無法負荷，最終各級產業都無法升級。我們期望於本案，將六級產業與平台經濟整合，平台負擔

六級中的「乘法」，並讓每級的工作者得以專事其工作，彌補農村產業串連不足之困境，打造農村在地匠

人、職人的師匠精神與商品升級和銷售通路。 

體驗升級 執行步驟表 

工作項目 內容 量化效益 

培力工坊 開設 1 系列培力工作坊，至少 18 小時。 1 系列工作坊 

服務設計 
聘請專業者協助至少 3 部落、社區等協助其優化體驗內容，並提供每單

位 10 萬元的體驗優化費，導入服務設計概念。 
3 體驗優化 

體驗辦理 全案整年度至少辦理 15 場次的收費體驗活動。 15 場次體驗 

體驗銷售 協助至少 10 個社區／部落串聯體驗進行銷售，年收入超過 150 萬。 
10 社區串連／150

萬年收入 

面對整體觀光環境變化、資訊科技時代、疫情後與國際旅遊開放的影響，我們將協助地方轉化旅遊體

驗內容，以四大項目幫助社區體驗解決法規問題、行銷問題，以及透過培力與經濟共進的良善循環機制，

幫助社區與部落得以有自身的資源進行社造工作；並在年年舉辦的旅遊論壇、論述，與實踐中，從內外的

角度，重建我們對於花蓮旅遊的想像： 

1.「一日一地」深化社區的體驗，幫助社區傳達更好的生活文化，留住遊客並提高收入。 
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2.「大眾運輸」協助社區的公共運輸系統人數上升，避免相關站點因少人搭乘未來被裁撤，並降低旅遊成

本。 

3.「環境負擔」社區體驗一次最多 20 人，創造在地居民永續環境，以及避免生活被大量干擾。 

4.「在地接待」由最在地的社區協會或在地人帶領大家深入他們的生活文化肌理，避免地方文化被誤解，

也實質創造觀光產值的回流在地。 

 

地方扎根 執行步驟表 

工作項目 內容 量化效益 

在地導覽 每年舉辦 2 場次移居導覽會，邀請移居者、返鄉者參與；至少 40 人次。 40 人次／2 場次 

公民培力 
邀請至少 3 村村長、義消團體、在地青年等，至少 30 人次，舉辦公民

培力工作坊，探討社區韌性與防災。 

1 場次／1 社區緊

急災害處置 

移居工坊 

針對地方居住與修繕問題，開設 1 系列老屋修繕工坊，邀請鐵工、水電、

泥作、木工等師傅，一起帶領移居者、返鄉者，學習家屋修繕基礎技能。

並將空間打造為青年的小型空間舉辦場域，舉辦快閃活動、小聚活動等。 

1 老屋修繕／培力

30 人次 

地方餐會 
每年舉辦 2 場次餐會，以每人一菜的方式，共同分享家庭味道、自身故

事，創造社交，至少 200 人次。 
2 場次／200 人次 

 

花蓮近年開始逐漸有較多的青年返鄉、移居等趨勢，但是因為天災、政治，乃至於產業的影響，逐漸

使得移居、返鄉者卻步。我們重新評估其狀況，認為在本計畫要建立完善的地方青年支持系統，不能只是

單純地在產業端進行協助，還需要更加妥善地幫助青年們在地方建立關係，甚至透過這樣的社交關係，建

構地方的居住韌性，創造在地的巡護組織、互助組織，也讓他們在創業、產業升級上更容易找到夥伴。 
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（四） 計畫期程 

計畫核定日起至 115 年 2 月，詳細期程請參考「工作項目預定進度表」。 

三、預期效益 

預期效益表 

工作項目 預期質化效益 

產業強化 

導入第二級、第三級的平台協助功能，幫助在地產品轉化為商品，並幫助銷售，再藉由

平台的大數據資料庫累積行銷，引導流量進入不同商品；建立起完整的市場回饋機制，

讓在地微小規模經濟體更進一步對接市場，依此建立完善的在地產業輔導與強化機制。 

體驗升級 

導入服務設計，協助各項地方體驗轉化思維，規劃一日、半日遊程，再串接各社區間的

體驗，以利未來開發三天兩夜、兩天一夜的內容，擴大社區收入，且令旅行產業思維得

以更新，修正過去過度觀光開發所造就的地方問題、產業問題、利益分配不均問題。 

地方扎根 

強化在地居住韌性，強化居住當地的信心，建立未來面對極端氣候、天然災害的守望相

助、鄰里互助體系。拓展地方的支持系統是居住於一地的各項功能完備，使地方可以支

持每個人居住，並修繕官營移民村老宅，使之成為地方青年舉辦活動的小型空間場域。 

工作項目 預期量化效益 

青年輔導 輔導 3 青年品牌進行產業升級、創業。 

社區輔導 輔導 10 個社區／部落進行體驗優化。 

青年培力 輔導 300 人次青年地方扎根。 

商品開發 開發 3 商品。 

體驗開發 開發 10 個社區體驗內容。 

創造收入 商品至少創造 100 萬年收入、體驗至少創造 150 萬年收入。 

串聯團體 整案與 15 個地方團體合作。 

提升就業 至少增加 5 名以上地方就業者。 

商品輔導 至少輔導 30 項商品進入線上、實體平台販售，並優化其內容。 
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參、 團隊組成 

一、計畫主持人簡歷表 
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二、計畫參與人員資歷表 

 



 

 

肆、 計畫執行進度及經費需求 

一、預定進度及查核點 

（一） 工作項目預定進度表 

工作進度 

 

工作項目 

114 年 115 年 

3 

月 

4 

月 

5 

月 

6 

月 

7 

月 

8 

月 

9 

月 

10 

月 

11 

月 

12 

月 

1 

月 

2 

月 

A.產業強化 

A1.商品開發             

A2.商品諮詢             

A3.商品銷售             

A4 市場回饋             

B.體驗升級 

B1.培力工坊             

B2.服務設計             

B3.體驗辦理             

B4.體驗銷售             

C.地方扎根 

C1.在地導覽             

C2.公民培力             

C3.地方餐會             

C4.移居工坊             

總計 

工作進度  ( ％ ) 5% 6% 6% 11% 10% 12% 10% 8% 8% 8% 8% 8% 

進度累計  ( ％ ) 5% 11% 17% 28% 38% 50% 60% 68% 76% 84% 92% 100% 



 

 

（二） 預定查核點說明 

查核點編

號 
預定完成時間 查核點內容（力求量化表示） 計畫人員編號 

A1 
114 年 07 月 30

日 

協助 3 品牌開發至少 3 項產品、並舉辦 1 場次

商品開發說明會。 
1、8、10、顧問 

A2 
114 年 09 月 30

日 
擬出 3 個品牌發展方案。 1、7、12、顧問 

A3 
115 年 02 月 28

日 

增加 30 項商品於實體、線上平台販售，並於本

案結束前銷售額達 100 萬。 
1、4、8、10 

A4 
115 年 02 月 28

日 

蒐集 200 份商品問卷回饋，並綜整 1 份商品分

析報告。 
1、8、10、顧問 

B1 
114 年 06 月 30

日 
開設 1 系列培力工作坊，至少 18 小時。 1、7、12、顧問 

B2 
114 年 08 月 30

日 
協助 3 社區或部落優化體驗。 1、7、12、顧問 

B3 
115 年 02 月 28

日 
至少辦理 15 場次社區／部落體驗。 1、4、7、12 

B4 
115 年 02 月 28

日 

協助區域內至少 10 個社區／部落販售體驗，本

案結束前銷售額達 150 萬。 
1、4、7、12 

C1 
114 年 05 月 30

日 
舉辦 2 場次移居導覽會，40 人次參加。 1、9 

C2 
114 年 11 月 30

日 

辦理 1 場次公民培力工作坊，擬定 1 社區緊急

災害處置方法與工作分配。 
1、6 

C3 
114 年 02 月 28

日 

舉辦 2 場次社區交流餐會，至少共 200 人次參

與。 
1、3 

C4 
114 年 10 月 30

日 

修繕社區 1 老屋，並透過修繕過程培力 30 人次

青年習得房屋修繕初步技能。 
1、2 

 



 

 

二、經費需求總表 


