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從「暫時擴張自我界限」觀點檢視

台灣青少年的電玩遊戲動機與行為
* 
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摘要 

本文根據近年媒介娛樂動機觀點，將遊戲行為理解為人們應對日

常生活、維持身心狀態的手段，並指出「暫時擴張自我界限」是另一

種適於解釋人們遊戲動機的觀點。台灣傳播調查資料庫一期三次青少

年樣本分析結果顯示，暫時擴張自我界限最能預測角色扮演遊戲行

為。同時，分析結果亦展示不同遊戲動機者的遊戲類型偏好，反映各

類型的遊戲可能從不同途徑幫助玩家緩解壓力、修復內在資源，支持

透過電玩遊戲維持身心狀態平衡的觀點。 
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壹、研究動機與目的 

媒介娛樂是現代人生活中相當重要的一部分，其中，電玩遊戲產

業更是以驚人的速度持續成長。美國娛樂軟體協會（Entertainment 

Software Association, ESA）2018 年公布的玩家統計報告指出，美國有

64% 的家庭擁有電玩裝置，60% 的人口每日都會玩遊戲（ESA, 

2018）。而財團法人資訊工業策進會產業情報研究所在 2016 年上半

年公布的《2016 台灣遊戲市場白皮書》中顯示，台灣遊戲市場人口規

模推估已有約 813 萬人（財團法人資訊工業策進會，2016）。由此可

見，遊戲正以前所未有的速度滲透到現代社會生活之中，躋身為重要

的主流娛樂媒介之一。 

隨著遊戲人口的持續成長，許多學者也分別引用不同的媒介娛樂

動機觀點試圖了解人們遊戲行為背後的動機。有部份學者指出「逃避

現 實」 是媒介 娛樂 行為的 重要 動機之 一（Park, Song, & Teng, 

2011）。由於電玩遊戲能夠以各種豐富精緻的聲光效果鋪陳扣人心弦

的敘事情節，並透過層層遞進的遊戲關卡，挑戰玩家的認知能力與遊

戲技巧，能讓人十分容易忘我地沉浸其中，忘卻周遭現實，因此當玩

家們需要轉移焦點時，經常會選擇投入遊戲世界，藉此暫時逃離現實

生活，逃開眼前不想面對的問題與責任（Sherry, Lucas, Greenberg, & 

Lachlan, 2006）。 

對於遊戲行為動機的另一種解釋，是根植於情緒管理理論（mood 

management theory）的觀點（Zillmann, 1988a, 1988b；Zillmann & 

Bryant, 1985）。這類觀點主張人類有維持最佳情緒狀態的傾向，若當

下情緒偏離個人最適狀態，便會主動地調整外在環境來轉換情緒。而

媒介內容具有改變人們情緒狀態的效果，因此人們往往會透過接觸不

同屬性的媒介內容，來調整個人情緒狀態（Bryant & Zillmann, 1984；

Oliver, 2003；Zillmann, 1988a）。而 Bowman & Tamborini（2012）曾

指出，電玩遊戲比起音樂、電視節目等其他大眾媒介更加具有影響人

們情緒的能力。高度的互動性，讓遊戲緊緊地抓住玩家的注意力，讓

玩家的心思從原先不愉快的事物上轉移開來，同時遊戲挑戰更能讓玩

家感到刺激、興奮，進而幫助玩家改變原先的情緒狀態。 

延續情緒管理理論對於媒介娛樂動機的解釋，近年開始有學者加

入自我決定論（self-determination theory）的觀點來進一步說明遊戲如
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何有助於人們調節自我狀態。Ryan, Rigby, & Przybylski（2006）根據

自 我 決 定 論 觀 點 主 張 ， 玩 家 們 在 遊 戲 中 所 追 求 的 是 「 勝 任 」

（competence）、「自主」（autonomy）、和「關聯」（relatedness）

這三項人類基本內在心理需求的滿足。這些需求的滿足與否，決定了

人們的遊戲動機以及遊戲能否帶來愉悅感受。Reinecke et al.（2012）

則進一步指出，人們是透過遊戲過程和結果來滿足個人當下的勝任及

自主等基本需求，進而達到維持情緒狀態的效果。例如當我們因為工

作表現不佳而感到受挫時，意味著個人的勝任需求未被充分滿足，這

時若能投入個人所擅長的電玩遊戲並在遊戲中取得好的表現，便能滿

足其勝任需求，修復受挫的情緒感受。 

綜合上述觀點，我們可知電玩遊戲就如同其他娛樂媒介，可被理

解為一種應對日常生活中的壓力或心力耗損的手段。個人所處的情境

或身心狀態將形成不同的動機與需求，進而選擇不同類型的遊戲來逃

避現實、尋求刺激、或是滿足個人的基本心理需求，進而維持個人最

適身心狀態。 

然而，從修復身心狀態的角度而言，本文認為除上述三類論點之

外，人們的遊戲動機尚存在另一種可能的解釋。Slater, Johnson, 

Cohen, Comello, & Ewoldsen（2014）曾提出「暫時擴張自我界限」

（temporarily expanding boundaries of the self, TEBOTS）的觀點來解釋

人們為何受到「敘事」（narrative）的吸引。Slater et al.主張，人們傾

向於維持一致、正向的自我評價，並設法在個人所扮演的種種社會角

色中取得平衡。但這種持續的自我概念（self-concept）維持並不容

易，甚至很可能相當耗費心力資源。此外，自我概念的建立和維持，

同時也受限於個人種種現實條件的約束。而投入敘事中，可幫助人們

暫時擺脫現實中個人實際能力、財力、外貌、社會角色等限制，超越

現實自我、體驗其他的可能性，進而緩解日常生活情境以及現實條件

對自我概念造成的威脅，這就是所謂的「暫時擴張自我界限」。 

由於「敘事」同樣也是構成電玩遊戲的重要元素之一，且遊戲的

互動性讓玩家得以跳脫被動的觀眾角色，不只是旁觀故事的發展，而

能夠「主動地參與」在遊戲故事中（Cohen, 2001；Klimmt, Hefner, & 

Vorderer, 2009）。易言之，玩家在充滿無限想像力和可能性的遊戲世

界中，可以「直接體驗」成為其他人、身處其他時空、具備不同能力

條件等種種可能性，可說是「暫時擴張自我界限」的理想媒介。因
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此，本研究認為 TEBOTS 是解釋人們透過電玩遊戲來管理並維持個

人當下身心狀態這種行為的另一種可能觀點。 

綜上所述，本文主要目的為嘗試拓展 TEBOTS 的解釋範圍，將

之延伸運用來理解人們進行電玩遊戲，尤其是涉及角色扮演以及敘事

元素的遊戲動機。雖然本研究所關注的現象──透過娛樂媒介維持個

人身心狀態──應是人們普遍共通的行為。無論是青少年或是成年

人，都可能在應對生活日常的過程中消耗個人內在資源、產生壓力與

負面情緒，需要藉由適當的手段來保持個人身心狀態的平衡。然而，

由於台灣的遊戲玩家中年輕人口所占比例仍相對較高，因此本研究暫

以青少年為主要分析對象，採用「台灣傳播調查資料庫」第一期第三

次的青少年樣本，嘗試檢驗 TEBOTS 是否同樣也適用於解釋青少年

透過電玩遊戲緩解、應對生活中的壓力與威脅、維持個人身心狀態的

行為，進而了解 TEBOTS 觀點與過去其他學者所提出之逃避現實、

刺激尋求、基本需求滿足觀點如何分別或共同地解釋台灣青少年的遊

戲行為。 

 

貳、文獻綜述 

一、遊戲作為維持個人身心狀態之手段 

從身心的疲勞中復原是人們在日常生活中自我調整（ self-

regulation）的重要任務之一（Reinecke & Eden, 2016）。我們的日常

生活可說是分別由進行工作、日常任務等「精力消耗」狀態以及透過

休息或娛樂活動來「復原」（recovery）的狀態不斷交替（Zijlstra & 

Sonnentag, 2006）。應付日常任務以及各種生活情境，除了需要體力

支出外，同時也會消耗我們的心力資源，讓我們感到身心疲憊，無力

繼續面對、處理新的生活任務。當人們處於這種疲憊耗損狀態，往往

會透過各種休閒活動或行為，幫助自己復原，重新補足所需的資源，

進而維持良好、平衡的身心狀態，以繼續面對生活日常（Reinecke & 

Eden, 2016）。 

許多學者曾分別從不同觀點來理解這種耗損與復原的過程與機

制。部分學者認為，持續工作或應對日常生活環境需求可能造成個人

心理緊張感以及心跳、血壓上升等生理變化（Reinecke & Eden, 

2016）。這時最直接的復原方式就是中止造成消耗的活動以停止耗損
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（Meijman & Mulder, 1998），並使心智從該活動中抽離（Sonnentag, 

Binnewies, & Mojza, 2008；Sonnentag & Fritz, 2007, 2015）。Hobfoll

（1989, 1998）指出，當我們感覺到個人內在資源耗損或匱乏時，也

會形成壓力。Hobfoll 所謂的資源，廣泛地指稱個人所看重的目標、

個人特質、能量，或任何有助於成就上述目標與特質的方式。也就是

說，個人的自尊、勝任感、意志力等，皆可能因日常情境的威脅而消

耗或匱乏。而所謂的「復原」，除了補充被消耗的資源之外，也包括

了持續儲備更多的資源（例如建立更充分的自尊感、勝任感），以提

升個人未來面對各種情境的應對與承受能力（Reinecke & Eden, 

2016）。 

換言之，身心狀態的維持，可以透過暫停並脫離造成耗損的活

動，等待生理或心理狀態恢復正常水平，也可藉由其他活動主動建立

並累積更多的自尊、效能感、勝任感等有助面對外在壓力與環境的內

在資源來達成。而各種娛樂媒介的使用便是人們維持身心狀態的主要

手段之一。因為所謂的「被娛樂」，基本上可以說是全副心思被佔據

或轉移，並以達到愉悅或滿足為最終目標的活動（Rigby & Ryan, 

2016）。而比起電視、音樂等其他媒介形式，具備高度互動性的電玩

遊戲需要玩家採取行動、解決遊戲任務，需要玩家投入更多的認知資

源 ， 因 此 具 有 更 強 大 的 情 緒 轉 換 潛 質 （ Bowman & Tamborini, 

2012）。過去學者曾提出各種對於遊戲動機的解釋，其中部分觀點也

呼應了上述「維持身心狀態」的生理與心理機制，以下將進一步分述

這些觀點與遊戲行為之間的關係。 

 

（一）透過遊戲逃避現實 

早先的研究指出，大眾媒介使用讓人們有機會暫時地將生活中的

種種限制、困境與負面情緒拋諸腦後，有助於暫時逃離現實生活中的

問題或情境所帶來的壓力（Katz & Foulkes, 1962）。Anderson, Collins, 

Schmitt, & Jacobvitz（1996）的研究也指出，對生活感到不滿的人比

起滿意其生活狀態的人更經常看電視，且更常收看喜劇節目，因為喜

劇節目能夠幫助他們轉換不滿等負面情緒。這種觀點符合前文所提及

的「暫停並抽離造成負面狀態之活動」的身心狀態維持方式。觀賞電

視節目等媒介內容中讓人得以轉移思緒焦點，暫停對現實生活困擾的

關注，將注意力轉向另一無關的活動，因此原先因負面情境所造成的
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心理壓力與生理上的不平衡狀態暫時得以緩解，並有機會恢復正常水

平。 

比起傳統大眾媒介，電玩遊戲與生俱來的「互動性」需要玩家對

於遊戲內容進行決策或採取行動，而這些遊戲行動將引發遊戲內容的

變化，促使玩家隨之採取下一步行動，繼續影響遊戲內容，同時也受

遊戲內容的影響。這樣的來回互動創造了回饋迴圈，因此也更加強化

了遊戲所能夠引人投入的程度，讓人十分容易就陷於其中而忘了時

間，也忘了其他能做或應做的事（Calleja, 2010）。也因此，投入遊

戲世界中，是人們希望暫時逃離現實世界中的問題與紛擾、調整並維

持身心狀態的有效途徑之一。 

 

（二）透過遊戲尋求刺激 

Zillmann（1991）提出的情緒管理理論主張，每個人各有不同的

最佳生理喚起（optimal arousal）程度，當喚起程度過低或過高時會產

生不適感，驅使個人尋求適當的內外在刺激來調節喚起程度，以回復

至舒適的狀態（同上引：109）。而接觸具有不同刺激潛質的各種娛

樂媒介內容，便是達到上述目標的方式之一。例如當人們感到焦躁難

以平靜時，離開嘈雜的環境、聆聽輕柔和緩的音樂有助於降低喚起程

度，讓人冷靜下來；同樣的，當人們喚起程度過低、感到無聊時，也

能透過觀賞緊張刺激的動作片等具有高度刺激潛質的媒介娛樂內容來

提升喚起程度（Vorderer, Bryant, Pieper, & Weber, 2006）。 

電玩遊戲同樣也具備帶來刺激感、提高喚起水平的作用。過去有

許多相關研究曾指出使用電玩遊戲會對玩家的生理與心理狀態產生影

響，包括引發心跳、血壓和呼吸模式的變化等（Fleming & Rickwood, 

2001；Mehrabian & Wixen, 1986；Segal & Dietz, 1991）。此外，

Grodal（2000）亦曾發現，遊戲中危險的內容情節，會引發玩家情緒

上的變化。當玩家具有充分的遊戲技巧，並能解決遊戲中的危機時，

會產生正面情緒。也就是說，遊戲中的危機帶來了充分的刺激感，這

時若玩家能成功克服難題，更能進一步體驗到正面、愉悅的感受。 

 

（三）藉由遊戲獲得基本需求滿足 

由於情緒管理理論預設人們有維持正向情緒狀態的傾向，因此難

以解釋人們玩驚悚、恐怖遊戲等可能引發負面情緒之遊戲類型的動
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機。Reinecke et al.（2012）結合「自我決定論」所主張的內在需求滿

足觀點（Ryan & Deci, 2000；Ryan et al., 2006），對情緒管理理論做

進一步的延伸。Reinecke et al.指出，接觸娛樂媒介所發揮的可能不僅

只有「轉移焦點」或是「改變情緒」的作用，而是能透過滿足個人當

下的內在需求來修復個人狀態。這種論點與 Hobfoll（1989, 1998）提

出的「補充、累積重要內在資源」的復原觀點十分相似。更具體來

說，Ryan & Deci（2000）提出的自我決定論主張，人們的內外在動機

主要受到三個基本內在需求所驅使，包括「自主」、「勝任」以及

「關聯」。「自主」指的是行動出自於個人自由意志與選擇的感受；

「勝任」則是能力足以負擔並有效率地進行眼前活動的感受；而「關

聯」是指能與他人產生連結，特別是在環境中能獲得理解、支持與接

納等情感連結。一個行為或一項活動是否能帶來正面感受，取決於是

否有助於滿足這三個基本需求。Ryan et al.（2006）便曾透過研究證

實，這三個基本需求能預測人們的遊戲動機。 

Reinecke et al.（2012）進一步指出，當媒介內容能夠彌補個人當

下受挫、未能被滿足的內在需求時，將有助於修復原先的情緒狀態，

從中獲得愉悅感受。換言之，人們當下特定內在需求的滿足與否，是

影響媒介內容選擇的關鍵。因此，即便遊戲內容涉及恐怖、血腥等可

能引發負面情緒的內容，當遊戲中有機會以個人遊戲技巧勝任遊戲挑

戰，或者能藉由遊戲中的社交元素滿足個人關聯需求時，同樣能達到

修復並維持身心狀態的效果。 

根據以上討論，我們可以知道，電玩遊戲提供了充分的機會幫助

玩家維持身心狀態，途徑包括逃避現實、調節情緒、滿足基本需求

等。但除此之外，本研究主張還有另一種可能的途徑，也就是「暫時

擴張自我界限」。 

 

二、以「暫時擴張自我界限」概念理解遊戲動機 

（一）敘事經驗與自我界限 

若勝任、自主、關聯確實為人們普遍共通的基本需求，並驅使人

們的行為動機，Slater et al.（2014）指出，這些需求的不滿足，事實

上是身而為人無可避免的經驗——即便已坐擁極佳的生活條件、處於

美好順遂的生活狀態。因為無論再怎麼成功、有能力的人，總有些力
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有未逮之事；即使生活得再如何自由，任何人都會有一些因生理、能

力、身份地位、生活時空情境等難以超脫的限制；即使已十分滿意個

人當下的人際關係，總有其他的可能性因為當前已建立的關係而被排

除。Slater et al.認為，這種不滿足的狀態對多數人而言已經過於熟悉

而幾乎習以為常，因此不一定會意識到挫折或不滿。況且，極度令人

滿意、無可挑剔的生活狀態對大多數人而言並非常態，因此這種不滿

足幾乎已經成為我們生活日常的一部分（同上引：442）。也因此，

暫時地從個人現實生活所扮演的身份與角色中解放，可謂人們普遍存

在的基本欲求。 

再者，在日常生活中，個人的身份認同、自我概念與形象的建立

與維持，本身便是一種需要耗費相當心力的任務（Baumeister, 1998；

Johnson, Ewoldsen, & Slater, 2015）。且多數人在現實生活中或多或少

都同時扮演著多個不同的社會角色，例如在擔任公司高階主管的同

時，也身為兩個孩子的母親、以及一對高齡父母唯一的孩子等。不同

的社會角色往往同時肩負著不同的動機與目標，因此，除了要在個人

的身份角色下維持一致、正向的自我概念與形象之外，還須在不同、

甚至相互衝突的身份角色之間維持平衡。這更加劇了自我概念建構與

維持的挑戰性，也加強了個人「受限」於現實生活的感受，並造成身

心的疲憊與耗損，進而強化人們對於從現實身份、角色的約束與限制

中暫時解脫的渴望（Slater et al., 2014）。 

人們有意識或無意識地採取了宗教、創作、甚至菸酒毒品等各種

策略來處理這種自我受限帶來的不滿足感，讓個人能夠暫時地超脫日

常的限制、擴張自我經驗（Slater et al., 2014）。而「敘事經驗」同樣

也提供了這種暫時性自我擴張的機會（Slater & Cohen, 2016；Slater et 

al., 2014）。透過敘事，我們可以在情感上或透過想像對故事角色產

生角色認同（identification），進而能暫時地從現實生活中個人與社

會身份的維持中解脫。這時，我們不再受限於個人的社會角色、能力

或身份限制等拘束，而能夠透過敘事體驗到身處於不同時空情境、不

同社會地位、身為不同性別或社會角色、擁有不同能力和資源等各種

可能的人類經驗。這些經驗，無論優於或劣於個人現實經驗，都能夠

暫時地拓展我們身為一個人、一個社會自我的經驗的可能性。這也就

是 Slater et al.所謂的「暫時擴張自我界限」（Slater & Cohen, 2016；

Slater et al., 2014）。 
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Slater et al.（2014）選用「擴張」而非「逃離」來指稱這種現

象，以區分其與「逃避動機」的差異，因為自我概念的擴張不一定需

透過逃避現實自我來達成。在敘事中，透過角色認同的認知過程，個

人的自我概念得以與敘事角色的身份融合，擴張個人經驗的可能性的

同時仍保有個人的主體性。換言之，「角色認同」這種想像過程雖會

暫時地改變個人的自我意識，讓人彷彿進入角色所處的世界中，理解

角色的行為動機、同理其感受，並且將角色的目標內化為自己的目標

（Cohen, 2001），但在這個過程中，原先的「自我概念」並未就此被

取代，而是被帶入故事之中，與故事角色融而為一（Slater et al., 

2014）。 

此外，Slater et al.（2014）也強調，在這個自我界限擴張過程

中，不一定需要體驗到更高的勝任感或自主性等基本心理需求的滿

足，重點在於有機會體驗到身為其他社會角色、面對不同於個人現實

生活可能發生的經歷時，會是什麼樣的感受。舉例來說，許多電影或

小說中所刻畫的故事角色，非但沒有優越的能力、地位或資源，甚至

在各種掙扎和努力後仍然經歷種種悲慘不公的遭遇或挫敗，在這樣的

敘事體驗中，觀眾相對不容易從中體驗到勝任感、自主性或關連感需

求的滿足。從這樣的媒介內容中，觀眾主要獲得的是不同於個人真實

生活的經歷與體驗，並從個人現實生活的身份中暫時地解脫。 

 

（二）透過遊戲角色擴張自我界限 

雖然 Slater et al.（2014）最初提出 TEBOTS 概念主要是用以解釋

人們為何受到敘事的吸引，本研究認為此概念相當適合用以理解人們

投入角色扮演遊戲的動機。主要原因有二，其一是這類型遊戲本身所

具備的豐富故事性，另一則是在角色扮演過程中所能體驗到的高度角

色認同。 

「敘事」是構成電玩遊戲的重要元素之一，許多電玩遊戲會利用

故事的鋪陳來構築遊戲世界以及遊戲事件發生的時空背景，透過敘事

元素刻畫遊戲角色之間的關係與衝突，並帶出遊戲中待解決的事件和

謎團（Juul, 2001；Wu, Li, & Rao, 2008）。更重要的是，在特定類型

的電玩遊戲中，透過扮演並操控遊戲角色，玩家不再僅是旁觀故事的

發展並透過想像體會角色的經歷，而是身歷其境的直接「體驗」故

事。Cohen（2001）指出，不同的媒介特性可能會不同程度地促成
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「角色認同」認知過程。特定類型電玩遊戲所提供的第一人稱視角、

角色扮演、對遊戲化身（avatar）的操控、與其他遊戲角色的互動、

甚至是擬真感官體驗等元素的操弄，都遠遠超越傳統電視、電影所能

達到的效果，有助於促進玩家更加融入遊戲角色。 

在具有角色扮演元素的電玩遊戲中，玩家操控個人遊戲角色的同

時，角色認同的認知過程將使得個人身份與遊戲角色的身份漸漸融

合，玩家們將暫時地「成為」（being）該角色，並作為該角色在遊戲

世界裡行動與探險（Klimmt et al., 2009）。在此同時，遊戲角色的身

份、能力與特質，彷彿成為玩家身份認同的一部分，而遊戲角色的各

種經歷和遭遇也彷若個人的親身經歷一般（Goldstein & Cialdini, 

2007；Klimmt et al., 2009）。這個過程中，玩家能獲得如同人們在敘

事中所體驗到的 TEBOTS 經歷，也就是暫時地體驗成為其他人、其

他角色的認知經驗與感受（Slater et al., 2014）。 

除此之外，不同於小說、電視節目或電影等傳統敘事內容只能讓

觀眾被動地跟隨故事情節展開想像，玩家在電玩遊戲中能自由地選擇

所希望扮演的角色、希望經歷的遊戲事件與挑戰，更能自由地決定採

取什麼樣的策略與行動來應對眼前的任務與難題，並作為遊戲角色直

接體驗遊戲行動所帶來的結果。因此，本研究認為，比起文字、電

視、電影等傳統形式的敘事媒介，在涉及角色扮演元素的特定類型電

玩遊戲中，透過扮演與操控遊戲角色，玩家將能夠更直接地選擇並體

驗身為其他身份角色的各種可能經歷與感受，進而有效地達成自我界

限的擴張，從個人現實身分中暫時地解脫。故提出研究假設： 

H1a：TEBOTS 動機與角色扮演類型遊戲行為呈正向關係。 

三、在角色扮演類型遊戲中透過不同途徑維持身心狀態 

當然，涉及角色扮演的電玩遊戲不僅只能吸引具 TEBOTS 動機

的玩家。根據前文的討論，不同的身心狀態耗損可能形成不同的遊戲

動機，進而促使人們選擇合適的電玩遊戲來滿足當下所需。例如感到

無聊沉悶的玩家，會選擇較歡樂或令人緊張興奮的電玩遊戲來獲得當

下所需的刺激感；勝任感缺乏時，則傾向選擇自己擅長的遊戲來滿足

需求。換言之，不同電玩遊戲本身所具備的遊戲元素與特性，可能透

過不同的途徑幫助玩家調整並維持當下的身心狀態。 
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而當遊戲中涉及角色扮演元素時，遊戲中往往會構築出一個事件

發生的故事背景，引導玩家們沉浸於這個虛構的遊戲世界中，能暫時

地將現實生活中的種種問題與紛擾隔絕在遊戲魔法圈（magic circle）

之外（Huizinga, 1938/1955／成窮譯，2013）。當玩家沉浸於遊戲世

界中，他們暫時不需要、也不再有多餘的心思為生活中惱人之事煩

憂，因為他們的全副心神皆已投注在遊戲行動中，將有助於暫時拋開

現實生活中不想面對的問題和責任，讓心思從使其煩惱困擾的活動或

任務中抽離（Sonnentag et al., 2008；Sonnentag & Fritz, 2007, 2015），

中止耗損並從中獲得解放和愉悅（Meijman & Mulder, 1998）。換言

之，涉及角色扮演元素的遊戲亦具有滿足人們逃避現實需求的潛能。

因此： 

H1b：逃避動機與角色扮演類型遊戲行為呈正向關係。 

在遊戲中，透過角色扮演，玩家能操控、決定遊戲角色的行動，

甚至能透過第一人稱觀點更加身歷其境地體驗遊戲事件與故事。玩家

在「扮演遊戲角色」的過程中，遊戲角色的動機與目標也將內化為玩

家個人的動機與目標，並與遊戲角色共享相同的認知與情感歷程

（Cohen, 2001；Klimmt et al., 2009），也因此，遊戲中的危機就如同

玩家個人的危機，遊戲角色的成功也是玩家個人的成功。換句話說，

遊戲中的各種經歷與體驗，將能對玩家情緒狀態產生直接且強烈的影

響。循此邏輯可合理推論，當人們希望尋求刺激以轉換當下情緒狀態

時，亦可能選擇角色扮演類型遊戲助其達成目的。據此，提出以下假

設： 

H1c：刺激尋求動機與角色扮演類型遊戲行為呈正向關係。 

如同多數遊戲，在角色扮演類型遊戲中，玩家同樣能根據個人的

遊戲技能選擇難度適中的遊戲任務，因而有機會在過程中體驗到充分

的勝任感（Peng, Lin, Pfeiffer, & Winn, 2012）。許多線上角色扮演遊

戲更是具備社交元素，玩家能在遊戲中與其他玩家聊天、互動、合作

或對戰，甚至可以讓彼此的遊戲角色結婚生子、建立各種關係，從中

獲得理解、接納與支持等情感連結（Ryan & Deci, 2000）。再者，通

過角色認同的過程，將帶入部分的真實自我，而遊戲角色的身份、個

性與特質同時也將成為玩家個人身份認同的一部分（Goldstein & 

Cialdini, 2007），玩家不僅只是操控著遊戲角色獲得間接體驗，玩家
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是「做為遊戲角色」在行動（Klimmt et al., 2009）。因此，遊戲角色

的成就、人際互動等各種經歷，將成為個人經歷的一部分，直接地滿

足個人當下所缺乏、所需要的內在資源及感受，補充、累積個人面對

日常生活與威脅所需要的重要內在資源，進而恢復、甚至提升未來繼

續應對或承受日常各種情境的能力（Hobfoll, 1989, 1998）。因此，當

下特定內在需求的不滿足，亦可能驅使人們選擇具有角色扮演元素的

遊戲來滿足需求。故提出研究假設： 

H1d：基本需求滿足動機與角色扮演類型遊戲行為呈正向關係。 

須特別指出的是，角色扮演遊戲並非唯一能用以滿足玩家內在需

求、維持個人身心狀態的遊戲類型。不同類型的電玩遊戲，各自具備

的特定遊戲元素與遊戲特性，可能各自相對有利於滿足不同的遊戲動

機，透過不同的途徑幫助玩家維持身心狀態。舉例來說，當個人希望

轉換情緒狀態、尋求刺激時，比起鋪陳複雜故事情節的角色扮演類型

遊戲，賽車遊戲等或許更能在短時間內帶來充分的刺激感、滿足其調

整情緒喚起程度目的。換句話說，同樣是透過遊戲修復、維持個人身

心狀態，玩家的遊戲選擇或許會隨個人的具體狀態和需求而有所不

同。因此，本研究進一步探問： 

RQ1：不同遊戲動機者，是否各有特定的遊戲類型偏好？ 

由於 TEBOTS 經驗主要是藉由投入敘事世界並與敘事角色身份

融合來想像、體驗成為另一個人的感受。而涉及角色扮演的遊戲，往

往同時也具備敘事元素，且比起其他媒介更容易讓使用者產生強烈的

角色認同（Cohen, 2001），因而提供了更充分、更理想的機會，讓人

們能夠暫時地超越個人身份限制、獲得 TEBOTS 體驗。也就是說，

雖然具角色扮演元素的遊戲亦有可能透過帶來刺激感、修補內在需求

等其他路徑來發揮維持身心狀態的效果，但由於 TEBOTS 動機者所

尋求的正是透過想像身為其他角色、處於其他時空情境，進而擴張個

人自我經驗的機會，相對而言，能讓玩家化身為特定遊戲角色並沈浸

於故事情境中的遊戲類型理當更加符合其需求。因此，本研究進一步

探討： 

RQ2： TEBOTS 動機者，是否比其他遊戲動機者更傾向於選擇角

色扮演類型遊戲？ 



從「暫時擴張自我界限」觀點檢視台灣青少年的電玩遊戲動機與行為 171 

四、學業表現的調節作用 

維持一致且正向的自我概念與評價，是日常生活中的重要任務之

一（Preston & Wegner, 2005；Taylor & Brown, 1988）。自我概念指的

是個人對自我的信念與評價，包括「我是誰」、「我擅長什麼」、

「在家庭及社會中，我所扮演的角色是什麼」等，這些問題的答案，

構成了一個人的自我概念。自我概念可能隨著人生階段逐漸地發展、

形 塑 ， 或 是 因 生 活 中 的 各 種 情 境 及 遭 遇 被 強 化 或 受 到 威 脅

（Baumeister, 1999）。在現實生活中的身份限制以及有限的資源和條

件下，要持續地維持正向的自我概念，並據此規範、表現自我，是造

成內在資源消耗、身心疲憊主要原因之一（Baumeister, 1998；Slater 

et al., 2014）。 

正向自我概念的維持本身已是頗具挑戰的日常任務，而生活中總

有各種情境與事件會對個人的自我概念產生威脅（Sherman & Cohen, 

2006），更是加重了這個任務的負擔。例如當個人自尊感低落，或是

感受到過大的理想與真實自我差距等狀態，都可能威脅個人的自我概

念 、 帶 來 壓 力 。 Cantor, Norem, Niedenthal, Langston, & Brower

（1987）針對青少年學生的長期調查便指出，自認理想與真實自我差

距（self-discrepancy）越大者，往往也會感受到越大的壓力與負擔。

Abouserie（1994）針對大學生的研究也顯示，當個人的自尊感低落，

往往其感受到的壓力也會越大。Slater et al.（2014）也強調，比起覺

得生活順遂、幸福者，生活中遭遇個人危機或自我認同的威脅時，往

往會更需要耗費心力維持個人正向自我概念與認同。 

由於自我概念是一個由不同面向構成的複雜構念，其建構與形

塑，與個人所處情境息息相關（Bracken, 1992），也因此，身處於校

園環境中的青少年，往往會以個人的學業表現以及他人對自我的學業

評價來評價自己（Bracken, 1996 ）。Marsh, Byrne, & Shavelson

（1988）針對高中生的研究結果顯示，個人的學業表現會正向影響個

人的自我概念。Slater et al.（2014）也指出，個人在學業或工作上的

失 敗 或 失 望 ， 會 對 個 人 的 自 我 概 念 與 認 同 產 生 威 脅 。 黃 朗 文

（2008.12）針對台灣青少年的研究更指出，相較於國外研究，學業成

就對台灣學生自我概念的發展有著更重要的影響力。 

換句話說，對於多數台灣青少年而言，很大一部分的自我評價可
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能源自對個人學業表現的評價，從而影響個人的自我概念。當自認學

業表現愈差時，意味著其理想自我與真實自我之間的差距愈大，對自

我概念的維持可能產生負面的影響。除此以外，當個人的學業表現不

佳、不如期望時，或多或少須承受個人以及旁人的不滿和批評，其所

帶來的壓力與負面情緒往往會更強烈。且這時通常也意味著其勝任需

求或關聯需求未能被充分滿足。 

而投入角色扮演遊戲中將猶如一張安全網一般，透過暫時地擴張

自我界限來緩衝現實生活對於個人自我概念造成的威脅。又或者能幫

助玩家暫時轉移注意力，讓心思暫時從煩憂困擾中抽離、緩解壓力。

而在遊戲過程中，緊張、懸疑的劇情以及充滿挑戰的遊戲任務將帶來

充分的刺激感，幫助玩家調整情緒喚起程度，甚至透過解決遊戲任務

滿足因學業上的挫敗而缺失的勝任感等需求。 

據此可以推論，當個人學業表現不如預期時，也意味著個人自我

（personal self）面臨威脅，因此可能會強化玩家對角色扮演遊戲的尋

求，希望透過角色扮演遊戲暫時性地逃離現實生活，體驗不同的自我

經驗，緩解壓力、滿足內在心理需求。因此，個人對自己學業表現的

滿意程度，理應會負向地強化遊戲動機與角色扮演遊戲行為之間的關

聯性，也就是當個人學業表現滿意度越低，將驅使玩家更加傾向於接

觸具有角色扮演元素之遊戲。本研究循此邏輯提出假設： 

H2： 個人對自己學業表現的滿意程度，對於遊戲動機與角色扮

演遊戲行為之間的關係具有調節效果。 

根據前文的推演，本研究整體架構如下圖所示： 

 

圖 1：研究架構 

學業表現滿意程度 

角色扮演類型遊戲行為 

遊戲動機 

a) TEBOTS 

b) 逃避現實 

c) 刺激尋求 

d) 基本需求滿足 

H1a-H1d (+)

H2(-)
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參、資料蒐集與分析 

一、資料來源與抽樣方法 

本研究以青少年為主要分析對象，採用「台灣傳播調查資料庫」

第一期第三次的國高中生樣本資料進行分析。此調查於 2014 年 5 月 3

日至 6 月 20 日進行，以台灣地區 12 歲至 17 歲的中華民國國民為研

究母體，進行分層兩階段叢集抽樣。原始資料總計樣本數為 1,448

人，在 95% 的信賴水準下，抽樣誤差小於 2.58。 

 

二、變項的定義與測量 

（一）遊戲動機 

原始問卷中以「請從以下選項中選出您玩數位遊戲的最主要原

因」單選題詢問過去一年曾玩數位遊戲者之遊戲動機，並提供七個類

別選項予受訪者選擇。本研究選擇保留研究問題所主要關注之四項遊

戲動機。其中包括「逃避現實」（讓你不去想其它該做的事）、「刺

激尋求」（使你感到刺激）和「基本需求滿足」（將代表自我決定論

中指出之「關聯」需求之「讓你跟朋友的互動更頻繁」選項、以及代

表「勝任」需求的「在遊戲中晉級給你很大的成就感」兩個選項合

併）。在此因受限於原始問卷設計中並無相對應的合適問項可做為

「自主」需求的指標，且自我決定論中的三項基本內在需求各自獨

立，能分別被不同的遊戲特性或遊戲元素滿足，不一定須同時被納入

討論（可參考 Peng et al., 2012；Reinecke at al., 2012），因此本研究

聚焦於「勝任」及「關聯」二種基本需求滿足動機，暫無納入「自

主」需求。 

至 於 「 TEBOTS 」 動 機， 由 於 目 前 尚 無 任 何 現成 量 表 ， 而

Johnson, Slater, Silver, & Ewoldsen（2016）所發展的「界限擴張量

表」（Boundary Expansion Scale）雖是用以測量在敘事經驗中感受到

個人自我界限擴張的「程度」而非「動機」，但在概念上是最為接近

的參考依據，因此本研究根據此量表中的題項——「成為故事中的角

色會是什麼感覺」（What was it like to be someone else？），選用原

始問卷中「能扮演其他角色」選項作為 TEBOTS 動機的指標。根據
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一期三次台灣傳播調查資料庫的結案報告，此題項的原始出處為

Sherry et al. （ 2006 ） 電 玩 遊 戲 使 用 與 滿 足 量 表 中 的 「 幻 想 」

（fantasy）面向，意指在遊戲中玩家得以獲得不同於現實生活的經歷

與體驗，適切地呼應了 TEBOTS 所描述的經驗——暫時脫離個人現

實身份，並暫時體驗身為其他角色的經歷與感受。 

原始題目中所剩餘的兩個選項「打發時間」以及反映競爭動機的

「成為朋友間最厲害的玩家」（Sherry et al., 2006）則因與本研究討

論範圍較無直接相關，因此合併為「其他」，作為後續迴歸分析虛擬

編碼之參照組。 

 

（二）個人學業表現滿意度 

根據 Bracken（1996）的觀點，學業表現面向的自我概念，主要

源自於對個人學業表現的主觀評價，以及根據同儕、師長等人對自己

學業表現的評價所形成的自我評價。換句話說，比起實際的學業表

現，對於個人學業表現的主觀認知，於自我概念的形塑及自我認同的

建立而言更為關鍵。因此，本研究使用原始問卷中的「整體而言，我

對自己的功課很滿意」來測量此變項。原始問卷為五點量表，1 分代

表非常不同意，5 分代表非常同意。整體而言，受訪者對於個人學業

表現滿意度平均為 2.95（SD = 0.97）。 

 

（三）角色扮演遊戲行為 

原始問卷中的「請問您時常玩的遊戲類型（包含 App 遊戲）為何

種」原為複選題，共提供九類遊戲選項供受訪者選擇，並以「其他類

遊戲」作為第 10 個選項。本研究同樣以虛擬編碼處理，將有勾選

「大型線上角色扮演遊戲（MMORPG）」者編碼為 1，未選者則全數

編碼為 0，分別代表是否經常玩角色扮演遊戲。 

 

（四）遊戲偏好 

本研究將原始問卷中的複選題「請問您時常玩的遊戲類型（包含

App 遊戲）為何種」另外進行虛擬編碼。有勾選「大型線上角色扮演

遊戲」者編碼為 1，未選者則全數編碼為 0，分別代表是否經常玩角

色扮演遊戲；有勾選「射擊遊戲」者編碼為 1，未勾選此項者全數編

碼為 0，代表是否經常玩射擊遊戲；其餘遊戲類型同樣以此邏輯進行
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虛擬編碼處理，依序編出「大型線上角色扮演遊戲」、「射擊遊

戲」、「動作冒險遊戲」、「格鬥遊戲」、「休閒益智遊戲」、「賽

車類遊戲」、「運動遊戲」、「音樂遊戲」、「賭場類遊戲」、「其

他類型遊戲」共十個分別代表是否經常玩該類型遊戲的二分類變項，

1 代表經常玩該類型遊戲，0 則代表不常玩該類型遊戲。 

 

三、資料分析 

（一）基本分析 

排除從未玩過遊戲的受訪者以及填答不完整之樣本後，最終以分

析的有效樣本數共計為 1,355 人，男性佔 694 人（51.22%），女性則

有 661 人（48.78%），年齡介於 12 歲至 17 歲之間（M = 15.00，SD = 

1.48）。其中，經常玩遊戲者共有 752 人（55.50%）。最受歡迎的遊

戲類型是休閒益智遊戲，有 66.57%的受訪者表示經常玩此類遊戲，

其次依序為動作冒險遊戲（38.60%）、大型線上角色扮演遊戲

（30.55%）、音樂遊戲（30.48%）以及射擊遊戲（29.59%）等。

5.54% 的受訪者表示其遊戲動機為逃避現實，11.96% 則是尋求刺

激，25.68% 的受訪者的遊戲動機則是基本需求滿足，遊戲動機為

TEBOTS 者則佔 4.72%。剩餘其他遊戲玩家所回報的遊戲動機則為非

本研究關注範圍的打發時間及競爭，共佔 52.10%（詳見表 1）。 
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表 1：有效樣本輪廓 

性別 人數 百分比 

男 694 51.22% 

女 661 48.78% 

總和 1,355 100.00% 

遊戲動機 人數 百分比 

逃避動機 75 5.54% 

刺激尋求動機 162 11.96% 

基本需求滿足動機 348 25.68% 

TEBOTS 動機 64 4.72% 

其他（包含打發時間 645 人、競爭 61 人） 706 52.10% 

總和 1,355 100.00% 

經常玩的遊戲類型（複選） 人數 百分比 

大型線上角色扮演遊戲 414 30.55% 

射擊遊戲 401 29.59% 

動作冒險遊戲 523 38.60% 

格鬥遊戲 215 15.87% 

休閒益智遊戲 902 66.57% 

賽車類遊戲 234 17.27% 

運動遊戲 294 21.70% 

音樂遊戲 413 30.48% 

賭場類遊戲 59 4.35% 

其他 39 2.88% 

 

接著針對主要變項進行雙變量分析檢驗其間的關聯。卡方分析結

果顯示，遊戲行為中的男女性別分佈具有顯著差異，χ2 (2, N = 1,355) 

= 35.64，p < 0.001，很少玩遊戲者女性居多，經常玩遊戲者以男性為

多。此外，不同性別間角色扮演遊戲行為亦有顯著差異，χ2 (1, N = 

1,355) = 120.30，p < 0.001，經常玩角色扮演遊戲者男性（73.67%）顯

著多於女性（26.33%）。因此，性別應納入後續之邏輯迴歸模型中作

為控制變項，以排除性別對遊戲行為的影響（表 2）。 
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表 2：性別與遊戲行為列聯表 

遊戲行為

性別

卡方檢定男

N (%) 
女

N (%) 

遊戲頻率

很少
66 a 134 a 

χ2 (2, N = 1,355) = 35.64 
p < 0.001 

(33.00%) (67.00%)

有時
202 201 

(50.12%) (49.88%)

經常
426 a 326 a 

(56.65%) (43.35%)

是否經常玩

角色扮演遊戲

是
305 a 109 a 

χ2 (1, N = 1,355) = 120.30 
p < 0.001 

(73.67%) (26.33%)

否
389 a 552 a 

(41.34%) (58.66%)

註：百分比為性別內百分比
a 指的是該細格的調整後標準化殘差絕對值 > 1.96 

另外以卡方分析檢驗遊戲動機與角色扮演遊戲行為之間是否相關

（表 3），分析結果顯示，不同遊戲動機的角色扮演遊戲行為存在顯

著差異，χ2 (3, N = 649) = 21.69，p < 0.001。從各列比例可看出，

TEBOTS 動機玩家中，經常玩角色扮演遊戲者超過半數（62.5%）。

也就是說，遊戲動機為 TEBOTS 的玩家中，多數經常玩大型多人線

上角色扮演遊戲。至於因為其他動機而接觸遊戲的玩家之中，常玩大

型多人線上角色扮演遊戲的人則相對較少。逃避動機玩家中，經常玩

這類角色扮演遊戲者僅佔 26.67%；情緒管理動機玩家以及基本需求

滿足玩家之中，經常玩大型多人線上角色扮演遊戲的人也皆未超過半

數，分別只佔該動機玩家中的 40.1% 以及 35.3%。 
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表 3：遊戲動機與角色扮演遊戲行為列聯表 

遊戲動機

是否經常玩角色扮演遊戲

卡方檢定否

N (%) 
是

N (%) 

逃避動機
55 a 20 a 

χ2 (3, N = 649) = 21.69 
p < 0.001 

(73.33%) (26.67%) 

刺激尋求動機
97 65 

(59.9%) (40.1%) 

基本需求滿足動機
225 123 

(64.7%) (35.3%) 

TEBOTS動機 
24 a 40 a 

(37.5%) (62.5%) 

註：百分比為角色扮演遊戲行為內百分比
a 指的是該細格的調整後標準化殘差絕對值 > 1.96 

（二）假設與研究問題分析 

1. 遊戲動機與角色扮演遊戲行為

H1a-H1d 推論 TEBOTS、逃避現實、刺激尋求、基本需求滿足等

四種遊戲動機與角色扮演遊戲行為間有正向關係。本研究首先將以

「角色扮演遊戲行為」為依變項，並以不同的遊戲動機為自變項建立

階層迴歸模型，檢驗之。由於依變項為二分類變項，因此後續將採用

邏輯迴歸（logistic regression），分析遊戲動機與角色扮演遊戲行為之

間的關聯。

階層迴歸分析結果顯示，當僅有性別做為控制變項時，整體模型

檢定達顯著水準，χ2 (1, N = 1,355) = 124.19，p < 0.001，男性玩角色扮

演遊戲的勝算為女性的 3.97 倍，而模型解釋力約為 8.8%~12.4%。當

四個遊戲動機也同時進入模型時，Omnibus 卡方檢定達顯著水準，χ2 

(5, N = 1,355) = 170.53，p < 0.001，且此步驟所減少的 -2LL 值也達顯

著，χ2 (4, N = 1,355) = 46.35，p < 0.001，表示新投入的四個自變項

中，至少有一個能有效預測樣本在依變項的機率值。這時整體模型解

釋力介於 11.8%~16.7% 之間（請見表 4）。個別係數檢定結果顯示，

除了逃避動機之外，TEBOTS 動機、刺激尋求以及基本需求滿足皆能
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顯著、正向預測玩角色扮演遊戲的勝算，支持 H1a、H1c、H1d。更

具體來說，為了尋求刺激而玩遊戲的人，玩角色扮演遊戲的可能性會

大於因競爭或打發時間等動機而玩遊戲者。此時二者的勝算比（odds 

ratio）為 1.547，也就是說，遊戲動機為尋求刺激者，經常玩角色扮

演遊戲的勝算（odds）為因尋求競爭或希望透過遊戲打發時間者的

1.547 倍。而為了滿足內在基本需求而玩遊戲的人，經常玩角色扮演

遊戲的勝算大約會是競爭或打發時間動機者的 1.508 倍。至於主要遊

戲動機為 TEBOTS 者，經常玩角色扮演遊戲的勝算則會是競爭或打

發時間等遊戲動機者的 6.39 倍。此分析結果同時也支持了透過遊戲修

復身心狀態的觀點，顯示角色扮演遊戲行為是青少年應對生活壓力、

修復個人狀態的手段之一。

表 4：不同遊戲動機對角色扮演遊戲行為之階層邏輯迴歸分析結果 

研究變項
模型一 模型二

Exp(β) Exp(β) 

控制變項

性別 3.971*** 3.992***

自變項（遊戲動機）

逃避現實動機 1.169 

刺激尋求動機 1.547* 

基本需求滿足動機 1.508** 

TEBOTS 動機 6.389*** 

Cox & Snell R2 0.088 0.118

Nagelkerke R2 0.124 0.167

Δ-2LL 檢定 124.19*** 46.35***

註：N = 1,355 
***p < 0.001 **p < 0.01 *p < 0.05 

2. 學業表現滿意度之調節效果

H2 提出，個人學業表現滿意度會對遊戲動機與角色扮演遊戲行

為之間的關係產生調節效果，因此本研究接著將「個人學業表現滿意

度」一同加入邏輯迴歸模型之中。這時，整體模型檢定仍達顯著水準

χ2 (6, N = 1,355) = 170.61，p < 0.001，整體模型解釋力維持在
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11.8%~16.7%，然而，此步驟所減少的-2LL 值達未顯著，χ2 (1, N = 

1,355) = 0.07，p = 0.79，表示個人學業表現滿意度本身對角色扮演遊

戲行為並無顯著的解釋力。最後，當個人學業表現滿意度與遊戲動機

的交互項也同時放入模型後，整體模型仍維持顯著水準，χ2 (10, N = 

1,355) = 177.60，p < 0.001。然而，此步驟所減少的-2LL 值同樣未達

顯著，χ2 (4, N = 1,355) = 6.99，p = 0.14。顯示個人學業表現滿意度對

遊戲動機與是否玩 MMORPG 之間的關係未能產生顯著的調節效果，

H2 未獲得支持（表 5）。 

表 5： 學業表現滿意度對於遊戲動機與角色扮演遊戲行為關係之調節

效果分析

研究變項
模型一 模型二 模型三 模型四

Exp(β) Exp(β) Exp(β) Exp(β)

控制變項

性別 3.971*** 3.992*** 3.998*** 3.972*** 

自變項

逃避動機 1.169 1.165 0.998

刺激尋求動機 1.547* 1.547* 1.557*

基本需求滿足動機 1.508** 1.510** 1.518**

TEBOTS 動機 6.389*** 6.393*** 6.530***

個人學業表現滿意度 0.983 1.127

交互項

學業表現滿意度

*逃避動機
0.528*

學業表現滿意度

*刺激尋求動機
0.809

學業表現滿意度

*基本需求滿足動機
0.858

學業表現滿意度

*TEBOTS 動機
0.593

Cox & Snell R2 0.088 0.118 0.118 0.123 

Nagelkerke R2 0.124 0.167 0.167 0.174 

Δ-2LL 檢定 124.19*** 46.35*** 0.74 6.988 

註：N = 1,355 
***p < 0.001 **p < 0.01 *p < 0.05 
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3. 遊戲動機與遊戲偏好

接著，本研究將進一步探討玩家的主要遊戲動機與遊戲類型偏好

之間的關聯，嘗試回答 RQ1 與 RQ2，了解不同遊戲動機者是否各有

特定的遊戲類型偏好，以及 TEBOTS 動機者是否更傾向於選擇具角

色扮演元素的遊戲類型。為回答上述問題，本研究將以受訪者平常經

常玩的遊戲類型對所有受訪者進行分群，根據個人遊戲類型偏好區分

出不同的玩家類型，並以玩家類型與遊戲動機進行卡方分析，檢驗二

者之間是否存在特定關聯。

首先以十種遊戲類型（大型線上角色扮演遊戲、射擊遊戲、動作

冒險遊戲、格鬥遊戲、休閒益智遊戲、賽車類遊戲、運動遊戲、音樂

遊戲、賭場類遊戲、其他類型遊戲）做為集群變項進行分群。由於遊

戲類型偏好在原始問卷中是透過一題複選題詢問，本研究已重新虛擬

編碼處理為二分類變項，因此採用適合二分類變項使用的兩步驟集群

分析方法（two-step cluster），並指定集群數量為 4 以取得分群細緻

度與分群品質之間的平衡。詳細分群結果如表 6 所示。 

表 6：遊戲偏好集群分析結果 

過去一年曾玩

過的遊戲類型

敘事體驗型

N = 404 
(29.8%) 

動作體驗型

N = 383 
(28.3%) 

益智休閒型

N = 291 
(21.5%) 

節奏休閒型

N = 277 
(20.4%) 

是 否 是 否 是 否 是 否

運動遊戲 5.0% 95.0% 71.5% 28.5% 0.0% 100.0% 0.0% 100.0% 

賽車類遊戲 0.2% 99.8% 60.8% 39.2% 0.0% 100.0% 0.0% 100.0% 

大型多人線上

角色扮演遊戲
72.8% 27.2% 31.3% 68.7% 0.0% 100.0% 0.0% 100.0% 

射擊遊戲 54.2% 45.8% 47.5% 52.5% 0.0% 100.0% 0.0% 100.0% 

音樂遊戲 21.8% 78.2% 41.3% 58.7% 0.0% 100.0% 60.3% 39.7% 

動作冒險遊戲 50.0% 50.0% 54.6% 45.4% 0.0% 100.0% 40.4% 59.6% 

休閒益智遊戲 48.3% 51.7% 62.4% 37.6% 100.0% 0.0% 63.9% 36.1% 

格鬥遊戲 19.8% 80.2% 34.2% 65.8% 0.0% 100.0% 1.4% 98.6% 

其他類型遊戲 1.7% 98.3% 0.8% 99.2% 0.0% 100.0% 10.5% 89.5% 

賭場類遊戲 4.5% 95.5% 9.1% 90.9% 0.0% 100.0% 2.2% 97.8% 
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分析結果將所有受訪者分為四大群。第一群受訪者（N = 404，

29.8%）主要常玩的遊戲包括大型多人線上角色扮演遊戲（72.8%），

亦有約半數的玩家經常玩射擊遊戲（54.2%）以及動作冒險遊戲

（50%）。射擊遊戲中，玩家同樣需要控制、扮演特定遊戲角色。雖

然主要遊戲行動在於執行射擊任務，但這類遊戲經常會提供豐富、細

緻的故事背景以及隨著遊戲事件與任務展開的劇情，例如相當受歡迎

的《決戰時刻》（Call of Duty）系列遊戲，以及《最後一戰》

（Halo）系列、《絕對武力》（Counter-Strike）系列、《生化奇兵》

（BioShock）系列遊戲等，都以恢宏的故事背景著稱。至於動作冒險

遊戲則是由玩家操控角色進行虛擬冒險的遊戲類型，其特色往往以故

事性劇情展開為主，故事背景一般很複雜，重視遊戲氣氛的塑造、解

謎、以及劇情的合理發展，並結合動作遊戲的特徵，因而具有相當的

刺激性。例如《古墓奇兵》（Tomb Raider）系列、《俠盜獵車手》

（Grand Theft Auto）系列等都屬此類熱門遊戲。換言之，這一大類的

玩家經常接觸的幾個遊戲類型，雖然遊戲機制與重點各不相同，但其

共通點就是皆能讓玩家扮演或操控特定遊戲角色，執行任務、探索遊

戲世界。更重要的是，這些遊戲提供豐富的故事性，讓玩家在遊戲過

程中扮演遊戲角色，直接地體驗、甚至創造個人的奇幻冒險故事。因

此，我們暫且將這群受訪者命名為「敘事體驗型」玩家。

第二群受訪者（N = 383，28.3%）經常玩的遊戲類型相對多元，

包括運動遊戲（71.5%）、賽車類遊戲（60.8%）、動作冒險遊戲

（54.6% ）等，此外，也有接近半數的受訪者經常玩射擊遊戲

（47.5%）以及音樂遊戲（41.3%），同時也有超過三成的玩家經常玩

大型線上角色扮演遊戲（31.3%）以及格鬥遊戲（34.2%）。由此可推

測，這類型玩家對於不同的遊戲類型接受度高，而非偏好於少數幾種

特定遊戲類型。但進一步檢視可發現，這類型玩家中有大約七成的人

經常玩運動遊戲。

運動遊戲主要讓玩家模擬為運動員參與各種體育競賽，遊戲形式

隨著所模擬的運動類別不同而有很大的差異，可能涉及操作技巧、反

應、策略、甚至是體能與肢體動作等挑戰。由於玩家在這類遊戲中須

模擬成為運動員，因此亦涉及一定程度的角色扮演。尤其是近年來相

當受歡迎的 NBA 2K 系列、《勁爆美國職籃》（NBA Live）系列或是

《國際足盟大賽》（FIFA）系列遊戲等，更是使用真實球員的身份與
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外型製作遊戲角色，讓玩家扮演特定球員進行比賽，讓玩家彷彿成為

自己所愛的運動員一般，在球場上靈活敏捷的施展球技。玩家甚至也

能選擇劇情模式，自創或使用現實既有的球員，規劃、體驗個人的球

員生涯。換句話說，在某些運動遊戲中，也有機會獲得不同於個人現

實生活的人生體驗，擴張自我界限、滿足 TEBOTS 動機。然而，與

大型線上角色扮演遊戲或射擊遊戲等以角色成長和敘事元素著稱的遊

戲相較之下，運動遊戲的劇情刻畫相對單純，遊戲的重點主要在於運

動場上的表現，依賴個人反應能力和手眼配合等特定技能的熟練和運

用，在競賽中取得勝利。

進一步檢視這類玩家經常玩的其他遊戲也有相似的特性。例如賽

車遊戲，同樣也是由玩家擔任車手，操控汽車進行競速比賽。在賽車

遊戲中，往往也少有複雜的角色設定與遊戲劇情，主要的遊戲重點便

是展現駕駛技巧並獲取勝利。因此可推測，這類玩家尋求的遊戲樂趣

主要在於個人技巧的熟練與表現。本研究據此暫將此集群命名為「動

作體驗型」玩家。

第三群受訪者（N = 291，21.5%）則明顯偏好休閒益智型遊戲

（100%），因此將其命名為「益智休閒型」玩家。至於第四群受訪

者（N = 277，20.4%）則最常玩音樂遊戲（60.3%）以及休閒益智遊

戲（63.9%），因此，暫先將這群人命名為「節奏休閒型」玩家。 

我們接著嘗試以玩家類型與主要遊戲動機進行卡方分析，確認玩

家類型與遊戲動機之間是否存在特定關聯（表 7）。分析結果顯示，

不同遊戲動機者的遊戲偏好確實有顯著不同，χ2 (12, N = 1,355) = 

109.08，p < 0.001。進一步檢視各細格，TEBOTS 動機者中，超過半

數是敘事體驗型玩家（54.7%）。如同前文所述，敘事體驗型玩家經

常玩的遊戲類型，包括大型多人線上角色扮演遊戲、射擊遊戲以及動

作冒險遊戲，皆能讓玩家扮演遊戲角色，在豐富細緻的故事情節中體

驗與探險，能提供充分的機會體驗自我界限的擴張，讓玩家暫時地從

個人現實生活中的身份限制中解放。

而遊戲動機為逃避現實者，各類型玩家分布差異無統計上的意

義，也就是說因為希望暫時逃避現實而玩遊戲的人，並沒有明顯的遊

戲類型偏好，各類型玩家比例相對平均。這意味著，對於希望透過遊

戲讓自己暫時逃開現實生活中的問題與壓力的人而言，特定的遊戲類

型或遊戲元素並非幫助他們達成此目的的重點，只要遊戲本身足以佔
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據注意力，讓自己暫時忘卻生活中的煩憂或暫且不想面對的事即可。

而許多不同類型、不同特性的遊戲都有可能幫助玩家達成此目的。因

此，遊戲動機對於這些玩家的遊戲類型選擇之影響力可能相對較弱。

表 7：玩家類型與遊戲動機列聯表 

遊戲動機

玩家類型

卡方檢定敘事

體驗型

動作

體驗型

益智

休閒型

節奏

休閒型

TEBOTS 
35 a 16 3 a 10 

χ2 (12, N = 1,355) 
= 109.08 

p < 0.001 

(54.7%) (25.0%) (4.7%) (15.6%)

逃避現實
21 24 15 15 

(28.0%) (32.0%) (20.0%) (20.0%)

刺激尋求
65 a 67 a 13 a 17 a 

(40.1%) (41.4%) (8.0%) (10.5%)

基本需求滿足
119 a 107 52 a 70 

(34.2%) (30.7%) (14.9%) (20.1%)

其他
164 a 169 a 208 a 165 a 

(23.2%) (23.9%) (29.5%) (23.4%)

註：百分比為玩家類型內百分比
a 指的是該細格的調整後標準化殘差絕對值 > 1.96 

至於遊戲主要目的為尋求刺激的人之中，以動作體驗型玩家

（41.4%）以及敘事體驗型玩家（40.1%）為多。這些玩家的遊戲選

擇，確實反映了他們接觸遊戲的動機。在大型多人線上角色扮演遊

戲、動作冒險遊戲、射擊遊戲中，玩家扮演、操控著遊戲角色，隨著

遊戲事件的發展體驗著高潮迭起，能夠隨著劇情的推進感受到充分的

緊張感。而運動遊戲和賽車遊戲等，則能讓玩家隨著賽事的進行感到

興奮、刺激等快感。這些遊戲體驗皆能有效地提升玩家當下的喚起程

度，達到刺激尋求的目的。

至 於 基 本 需 求 滿 足 動 機 者 中 ， 以 敘 事 體 驗 型 玩 家 為 多 數

（34.2%）。對這些基本需求滿足動機者而言，接觸遊戲的目的是彌

補當下所未被滿足的關聯感需求以及勝任感需求。在大型多人線上角

色扮演遊戲中，除了能選擇成為不同的遊戲角色、挑戰遊戲任務之
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外，更能與其他玩家進行各種互動、建立關係，而不少動作冒險遊戲

以及射擊遊戲，同樣也提供了多人連線的遊戲模式。因此遊戲玩家有

充分的機會在遊戲過程中，同時獲得勝任感以及關聯感的滿足。

總結而言，分析結果顯示，不同遊戲動機者確實各有特定的遊戲

類型偏好，透過不同的途徑來滿足個人的遊戲動機，達到調整、修復

個人的身心狀態之目的。此外，TEBOTS 動機者中，超過半數為敘事

體驗型。也就是說，希望體驗不同角色經歷者，確實傾向於選擇具有

豐富敘事元素以及角色扮演元素的遊戲類型，支持本研究主張。

肆、結果與討論 

隨著各種電玩遊戲媒體的普及以及遊戲人口的持續增長，在許多

研究學者先後提出電玩遊戲戕害身心的疑慮的同時（Reinecke & 

Oliver, 2016），亦有部分學者抱持正面觀點，指出遊戲具備幫助人們

修復情緒的潛質（例如 Reinecke et al., 2012；Reinecke & Oliver, 

2016；Ryan et al., 2006）。本研究延續此觀點，主張電玩遊戲就如同

其他媒介形式，具有緩解壓力、調整情緒、滿足基本心理需求、以及

暫時擴張自我界限的能力，有助於人們補充面對日常生活所需的重要

內在資源、維持個人身心狀態。本研究以台灣傳播調查資料庫的面訪

資料，探索台灣青少年的遊戲動機與遊戲行為之間的關係，嘗試勾勒

出不同遊戲動機者的遊戲類型偏好，反映不同類型的遊戲如何透過不

同的途徑幫助玩家修復並維持身心狀態的平衡。

一、研究發現與貢獻 

本研究針對 12-17 歲青少年的分析結果顯示，玩家的電玩遊戲選

擇與個人的身心狀態及基本心理需求存在關聯。生活中的許多活動和

經歷會消耗我們的身心資源，造成疲勞、壓力或負面情緒，而不同類

型電玩遊戲所具備的遊戲元素與特性，可能透過不同途徑幫助玩家修

復缺損的內在資源，維持個人的身心狀態。

階層邏輯迴歸分析結果顯示，在控制性別的情況下，TEBOTS 動

機、刺激尋求動機、以及基本需求滿足動機對角色扮演遊戲行為皆具

有顯著的解釋力。結合集群分析結果我們可以發現，TEBOTS 動機

者，超過半數為敘事體驗型玩家。也就是說，當玩家希望暫時脫離現



186 中華傳播學刊．第三十五期．2019.06 

實身份限制，體驗身為其他人、其他角色的感受，緩解現實身份所帶

來的壓力與束縛時，大型多人線上角色扮演遊戲、射擊遊戲、動作冒

險遊戲等具備豐富故事與劇情，能讓玩家扮演遊戲角色探索遊戲世

界、解決謎題與任務的遊戲類型，相對更受玩家偏好。

而動作體驗型玩家所偏好的運動遊戲、賽車遊戲等雖然亦有機會

提供體驗成為職業運動員或職業車手等特殊個人經歷，然而這類型玩

家在 TEBOTS 動機者中僅佔 25%。上述結果事實上並不令人意外，

反而突顯了遊戲中的敘事元素對於體驗個人自我界限擴張的關鍵角

色。相對而言，運動遊戲與賽車遊戲的角色體驗重點主要在於特殊能

力與技巧的展現，不若角色扮演遊戲般倚重劇情的推進來豐富遊戲角

色的經歷、帶來遊戲樂趣。也就是說，雖然透過電玩遊戲操控、扮演

特定角色有助於產生角色認同，讓玩家有機會更直接地體驗「成為該

角色」的感受，但若遊戲內所能提供的故事性不夠豐富充足，那麼亦

難以帶來不同於個人真實生活的經驗、滿足玩家對於自我界限擴張的

尋求。

值得一提的是，集群分析結果顯示，敘事體驗型以及動作體驗型

玩家經常玩射擊遊戲以及動作冒險遊戲的人數比例頗為接近，這反映

了許多遊戲可能同時兼具多種遊戲類型的特性。即便是同一款遊戲，

對於不同類型或具有不同遊戲動機的玩家而言，很可能具有不同的遊

戲重點和體驗，因此不同類型玩家亦可能在相似或相同的遊戲中獲得

各自的樂趣和滿足。以射擊遊戲來說，雖然射擊遊戲的主要遊戲行動

是執行各種射擊任務，因此以熟練精準的射擊技巧，快速、有效地瞄

準並擊倒敵人等遊戲行動，對動作體驗型玩家而言，可能是重要的遊

戲樂趣來源。但在此同時，由於市面上多數廣受歡迎的射擊遊戲（例

如：《決戰時刻》、《生化奇兵》等系列），往往具有相當精彩複雜

的故事背景和角色設定，隨著玩家在遊戲過程中的決策和行動展開劇

情，甚至在重要的劇情轉折之處給予玩家不同的提議或道德抉擇，並

根據玩家的選擇帶出不同的故事結局，甚至有隱藏的劇情彩蛋等待玩

家去發掘，充分地混雜了角色扮演遊戲的特質，因而具備充分的機會

讓玩家體驗不同於個人真實生活的經歷、擴張自我界限。至於動作冒

險遊戲亦是如此，其結合了以劇情開展為遊戲核心的冒險遊戲特質，

以及以遊戲角色的移動、跳躍、攻擊等行動為重點的動作遊戲特質，

同時兼具動作體驗以及敘事體驗兩種遊戲樂趣。
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而對於希望透過遊戲獲得充份刺激感，轉換無聊、低迷情緒狀態

的玩家而言，無論是扮演特定遊戲角色冒險犯難的角色扮演遊戲、射

擊遊戲以及動作冒險遊戲，或是能在賽車場上、運動場上飆速馳騁的

動作類型遊戲，都因為能引發直接、強烈的情緒反應並有效提升情緒

喚起程度，因而比起其他遊戲更受刺激尋求動機玩家們喜愛。至於基

本需求滿足動機者之中，敘事體驗型玩家所佔比例偏高。這可能是因

為無論在大型多人線上角色扮演遊戲、動作冒險遊戲、或是射擊遊戲

中，玩家同樣需要操控特定遊戲角色進行遊戲任務、體驗遊戲事件。

而在遊戲互動過程中所產生的角色認同，促使玩家接收遊戲角色的特

質與身分認同，同時也將個人的身分認同帶入遊戲之中，也就是二者

的身分將合而為一（monadic）（Klimmt et al., 2009）。這使得遊戲角

色的成功如同個人的勝利，而遊戲角色所建立的社交關係，也就如同

個人所擁有的歸屬感與社交支持一般，能為玩家帶來充分的勝任感和

關聯感，使得在生活中無法獲得足夠勝任感以及關聯感的玩家，在這

類型的遊戲中有充分的機會可以獲得更直接的滿足。

逃避現實動機與角色扮演遊戲行為之間的關係，在階層迴歸以及

集群分析結果中均未獲得支持。且集群分析結果顯示，遊戲動機為逃

避現實的人之中，各類型玩家比例分布差異無統計上的意義。這意味

著對這些玩家而言，只要遊戲夠有趣、夠引人投入，便足以佔據他們

的心思、轉移他們的注意力，讓他們能夠暫時忘掉、暫時不再繼續為

這些煩惱所困。當心思從惱人現實中抽離，便有機會讓個人的身心資

源停止耗損（Meijman & Mulder, 1998），進而緩解身心壓力。因

此，遊戲是否提供充分的敘事元素、是否有扮演遊戲角色的機會，相

對並非這些玩家選擇遊戲的重點。

延續維持身心狀態的觀點，當個人對自己的學業表現不滿意時，

意味著對自身的學業表現有較為負面的評價，這將使得正向自我概念

的維持更為困難（Bracken, 1996；Slater et al., 2014），甚至帶來更大

的壓力以及負面情緒。因此本研究認為，個人學業表現滿意度應會負

向地強化遊戲動機與角色扮演遊戲行為之間的關係，也就是當個人學

業表現滿意度愈低，愈傾向選擇角色扮演遊戲來維持個人身心狀態的

平衡。然而，分析結果卻顯示，學業表現滿意度與遊戲動機的交互作

用並不顯著，該假設並未獲得支持。

分析結果之所以與本研究預期不符，推測可能的原因之一在於測
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量本身的限制。由於使用的是二手資料，在本研究中僅能採用單一題

項來衡量個人學業表現滿意度，並非一個充分完善的測量指標。同

時，由於自我概念是一個涵蓋多重面向的複雜概念，個人學業表現的

自我評價於整體自我概念維持所造成的影響可能只是一小部分。根據

Bracken（1992, 1996）的主張，自我概念至少涵蓋六個面向，其中包

含學業（academic）、社會（social）、情感（affective）、能力

（ability）、身體（physical）、家庭（family）等。本研究的分析樣

本為 12-17 歲、處於快速發育時期的青少年，在這個階段，個人的身

體外貌將出現鮮明的變化。由於這個時期的青少年同時也在為進入成

人階段做準備，個人所處的社會情境，以及個人的社會、家庭角色也

因而面臨著轉變。此外，個人與同儕團體的相處及互動亦可能對個人

的自我評價產生關鍵的影響（Savin-Williams & Berndt, 1990）。換句

話說，對於處於心理及生理發展過渡階段的青少年而言，除了學業之

外，其自我概念的社會、情感、身體、家庭等各個面向都處於持續變

動發展的狀態（Baumeister, 1999）。在本研究中，僅考慮學業面向的

自我評價，可能相對較難突顯出自我概念遭受威脅時對維持個人身心

狀態平衡所造成的負擔。

而另一種可能的解釋，則是個人學業表現對自我概念維持產生的

威脅可能直接對遊戲動機產生影響，而非強化動機與遊戲行為之間的

關係。也就是說，有可能因為個人學業表現對於自我概念產生威脅，

促使受訪者形成更強烈的遊戲動機，希望透過電玩遊戲尋求滿足，因

而在本研究中無法發現顯著的交互作用。然而，受限於資料型態，這

個可能性暫時無法以本研究所用的資料進行檢驗，尚待未來研究將之

納入考量並加以驗證。

本研究的新意與貢獻有兩個主要面向。首先，本研究在台灣情境

下，從身心狀態的維持與修復的觀點出發，結合過去媒介娛樂研究中

所重視的「逃避動機」、「刺激尋求動機」、「基本需求滿足動

機」，以及原先用於解釋敘事吸引力的「暫時擴張自我界限動機」，

瞭解青少年的遊戲行為。雖然「逃避動機」、「刺激尋求動機」、

「基本需求滿足動機」與遊戲行為之間的關係過去曾被許多研究驗

證，但本研究為首次以全國性大型調查資料探討這些遊戲動機與不同

遊戲類型選擇之間關聯性的嘗試。本研究描繪出台灣青少年的遊戲行

為模式，並指出上述這些遊戲動機如何促使玩家選擇不同類型的遊
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戲，也顯示了這些遊戲所具備的遊戲元素及特性，透過不同途徑滿足

自身需求、修復、維持身心狀態的平衡的可能性。

此外，本研究將原先用以解釋敘事吸引力的「暫時擴張自我界

限」論點，延伸運用於遊戲動機的解釋，拓展了「暫時擴張自我界

限」觀點的應用範圍。本研究主張，具有角色扮演元素並提供充分故

事背景和劇情發展的電玩遊戲，事實上是體驗「暫時擴張自我界限」

的理想媒介。研究結果顯示，TEBOTS 動機玩家確實更傾向選擇具備

豐富故事性以及能夠操控、扮演遊戲角色的遊戲類型。這些類型的遊

戲讓玩家不僅只能「想像」自己是遊戲角色，還能透過遊戲互動決定

遊戲角色的行動，透過角色認同的認知過程更直接地體驗「成為」該

角色的感受，並創造同時屬於遊戲角色與個人的敘事經歷，獲得不同

於現實生活的自我經驗。

二、研究限制與未來研究建議 

Slater et al.（2014）曾指出，雖然我們可以推測，處於困境因而

個人表現不如預期、或自我概念遭受威脅的人，會更傾向於投入敘事

之中，但由於這些生活困境相對難以在實驗室中貼切的模擬、還原，

因此更適合以調查的方式來收集資料。本研究使用的是台灣傳播調查

資料庫一期三次的調查資料，雖更有利於蒐集反映個人真實生活經歷

及身心狀態的遊戲動機與行為，但由於該調查包含眾多主題，各個主

題所能測量的題目有數目上的限制，因此本研究所討論的核心概念

（包括 TEBOTS 等遊戲動機），皆無法使用完整量表，甚至無法以

多個題項加以測量。因此，讀者在解讀研究結果時須留意此限制。儘

管如此，本研究仍試圖在這些限制下，以有系統的方式描繪青少年遊

戲動機與遊戲行為之間的關聯，對透過遊戲修復身心狀態的觀點提供

了初步的支持。未來若有機會，應嘗試使用或發展更完整的量表來重

複驗證此研究結果。

另外須留意的是，同樣受限於原始資料型態，本研究是以單選題

測量受訪者的遊戲動機，讓受訪者選出玩數位遊戲的「最主要原

因」，同時以複選題請受訪者回答自己時常玩的幾種遊戲類型。此研

究是在這樣的前提下，嘗試探討遊戲動機與遊戲行為之間的關係。然

而，這樣的測量方式相對不易突顯出其他次要動機對遊戲選擇的影

響。也就是說，雖然受訪者很可能會在不同的情境下有不同的遊戲動
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機，並據此選擇適當的遊戲來獲得當下所需，但在這個研究中，無法

反映玩家在不同情境下的選擇，僅能呈現出多數時候的「主要動

機」，以及「經常玩的遊戲類型」之間的關聯。而受訪者的「非主要

遊戲動機」又如何影響他們的遊戲選擇，則無法在此研究中充分地被

呈現與解釋。這可能也說明了為什麼集群分析結果顯示，TEBOTS 動

機者或是基本需求滿足動機者中，除了敘事體驗型玩家之外仍有部份

動作體驗型或是節奏休閒型等其他類型玩家。未來研究可將這些未盡

之處納入考量，進行更為全面、系統性的探索。

此外，本研究使用的是全國性橫斷調查，雖具有全國代表性樣本

的優點，但由於蒐集的僅為單一時間點的調查資料，受訪者的遊戲動

機、行為以及學業表現滿意度等變項之間關係，僅能根據文獻與理論

推測。由於非長期追蹤調查，分析結果所呈現的關聯性並不能直接理

解為因果關係。若要進一步檢證本研究提出的解釋模型，未來可透過

長時間的歷時性研究進行時序分析加以檢驗，或藉由實驗設計來進行

操弄和檢證。同樣因為資料的限制，本研究亦無法就個人差異因素進

行更完整的探討。讀者應瞭解個人差異的複雜性，解讀時應將之納入

考量。

最後，本研究使用的是青少年樣本，主要是慮及目前在台灣社會

中，相對於成年人，年輕族群仍是電玩遊戲的主要使用者，因此暫先

選用遊戲人口較多的青少年樣本，此研究結果暫不適合直接推論至成

年人口。但本研究所提出的理論模型，根據文獻推論理應同樣適用於

成年人遊戲行為的解釋，甚至效果應更為顯著。因此未來可運用成年

人樣本進行複製研究，重複驗證本研究結果。
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Abstract 

Numerous views have been expounded regarding motivations for 
entertainment consumption in recent years. This study considered playing 
video games as a strategy for coping with daily stress and regulating 
physical and mental states, proposing that “temporarily expanding the 
boundaries of the self” is another gaming motivation. Data regarding 
teenagers from Taiwan’s National Communication Database indicated that 
“temporarily expanding the boundaries of the self” is the most predictive 
motivation for role-playing game behavior. Furthermore, the results 
revealed that game preferences reflect players’ gaming motivations, 
supporting the argument that playing video games is a coping strategy in 
daily life that helps people recover from stress and strain. 
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