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摘要

新聞遊戲在近年來成為資訊傳遞以及促進利社會行為意願的重要

新聞傳播方式，國際以及台灣媒體積極透過新聞遊戲引起閱聽人對於

新聞議題的關注。透過遊玩新聞遊戲，閱聽人能透過遊戲的設計機制

來理解複雜的議題架構，並代入角色體驗遊戲中的挑戰，也即是新聞

事件本身。過往研究多關注於比較新聞遊戲與其他新聞傳遞的模式，

以互動性探究閱聽人的感知與反應，卻忽略了遊戲結果成敗所帶來的

影響。本研究論述結果成敗是遊戲影響閱聽人後續情緒的重要結構性

因素。新聞透過遊戲的方式傳遞，在分析其閱聽人的感知與情緒時，
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應納入重要的遊戲成敗結構性因素以進行理論建構。因此，本研究提

出雙中介模型，以遊戲結果作為自變項、四項助人意願指標作為依變

項，並以情緒效價、享樂感作為中介變項，驗證其模型在兩款不同的

新聞遊戲（Darfur is Dying、《急診人生》）作為刺激物況下的穩健性。

本研究透過兩個不同的新聞遊戲實驗，重複驗證了享樂感對利社會行

為的影響，以及其中的雙中介模型。同時，研究也基於新聞特性，強

調了情緒效價在此模型中的關鍵角色。實驗共有189人參與，結果發現

在Darfur is Dying實驗中，情緒效價與享樂感中介遊戲結果與利社會行

為意願。但在《急診人生》實驗中，享樂感、情緒效價僅和特定利社會

行為有關連，而遊戲結果並未直接或間接與任意利社會行為相關。研

究推測享樂感在不同遊戲情境中，可能有遊戲結果外的不同來源，且

結果對於享樂感、情緒不一定皆有影響。本研究以多刺激物進行理論

模型的檢驗，提出新聞遊戲中遊戲成敗是重要的設計因素，將影響後

續利他行為，為新聞實作界以及學界提供更多實證理論與機制，並且

延伸利社會行為心理路徑的探索。

關鍵詞：新聞遊戲、享樂感、情緒效價、利社會行為
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Abstract

News games have gained traction as a tool for informing the public and 

encouraging prosocial behavior. By embedding players in roles and interactive 

challenges, these games made audiences involved in complex social issues. 

While prior research has emphasized interactivity, it often overlooks how game 

outcomes—winning or losing—shape emotional responses and behavioral 

intentions. This study proposes a dual mediation model where game outcome 

influences prosocial intention through emotional valence and enjoyment. Two 

news games, Darfur is Dying and Emergency Life, were used to test the model 

across different narrative contexts. Data from 189 participants shows that in 

Darfur is Dying, emotional valence and enjoyment both mediate the 

relationship between game outcome and prosocial intent. In Emergency Life, 

these effects are less consistent, and the game outcome shows no significant 
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direct or indirect impact. Findings suggest that emotional responses to news 

games are context-dependent, and enjoyment may stem from factors beyond 

success or failure. This research highlights the need to consider game outcome 

structures when designing news games and contributes to understanding how 

interactive storytelling can promote social engagement.
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緒論

研究背景與動機

近年來，一般大眾獲取準確且即時新聞資訊的時間與成本，正隨

著科技的變遷逐漸升高。而透過模擬新聞事件、使閱聽者身歷其境參

與新聞事件的特性，使得新聞遊戲是一種不同於傳統新聞媒體、以高

互動性且主動參與去理解新聞的傳播方式（Bogost et al., 2010）。依照
Burton（2005）的分類，新聞遊戲在進行設計的時候，可能以新聞事件

本身作為遊戲背景、新聞當事人作為遊戲角色；也可能將整個新聞發

生的時空作為遊戲發生的場景。如此的設計，為遊戲這個空間營造了

一個「新的價值觀、信仰」，讓受眾進行價值觀的再塑造，從而適應遊

戲當中的環境與規則，同時運用自己對遊戲世界的認知，解決遊戲當

中的問題，這是新聞事件本身對新聞價值的貢獻（Frasca, 2001）。
Burton（2005）亦提及，使人了解整件新聞事件脈絡之特質，為新聞遊

戲成功的價值（win-state）所在。

早期的新聞遊戲較屬於嚴肅遊戲的範疇，如Burton（2005）提出以

新聞遊戲為事件背景去探討一相關議題的作法。近年新聞遊戲則被定

義為真實呈現新聞發生事件以及其過程機制（Lin & Wu, 2020）。Peng

等人（2010）的研究顯示，新聞以遊戲的方式呈現，可以增加新聞本身

的互動性以及閱聽人的主動參與程度。透過參與新聞遊戲，閱聽人能

更投入並感受新聞事件。這類參與比起單純閱讀新聞，更能讓人深入

理解新聞事件，並更願意進行後續行動，為新聞事件中需要援助的對

象付出努力。如此認知與行為層次的改變，為新聞遊戲與文字新聞和

觀看式新聞相較之下獨有的價值。

綜觀目前新聞遊戲的相關文獻，過往多以傳播媒介類別進行研

究，尤其針對互動性（Cohen, 2014; Peng et al, 2010）、比較閱聽人遊玩

遊戲與觀看遊戲實況、或角色帶入（role-playing）對於後續助人意願如

捐款、轉發遊戲意圖的影響。Lin和Wu（2020）的研究進一步針對新聞

遊戲的設計結構性，如新聞遊戲真實程度（graphic realism）和新聞遊戲

事件本身與閱聽人之間的地理接近性（geographic proximity）。鑒於新聞
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遊戲是新聞與遊戲的交會（Bogost, 2005），設計時需要納入遊戲相關的

結構性因素一併考量。本研究認為，新聞遊戲的結局成敗，是影響後

續閱聽人心理機制及情緒反應的重要結構因素，但過往文獻並未納入

考量。玩家在遊戲失敗時，是否相較於遊玩成功時會有更強烈的助人

意願，是新聞遊戲相關研究脈絡重要的一項結構性因素，也是本研究

的研究重點（Gentile et al., 2009; Lin & Wu, 2020; Peng et al., 2010）。本

研究提出一理論模型，以遊玩新聞遊戲的成敗作為主要變項，探討遊

戲成果（如：成功、失敗）對於遊玩後助人意願的影響，並同時驗證其

中的中介機制，包含享樂感以及情緒效價（valence）。除此之外，研究

考慮到新聞文本本身在新聞遊戲中作為資訊傳遞的主體，對於情緒效

價可能有不同影響，故採取多實驗法（multiple studies）來驗證所提出的

理論模型，以兩款遊戲視覺與音樂風格皆不同之新聞遊戲《急診人生》

和Darfur is Dying作為重複驗證之實驗設計。

文獻探討

新聞遊戲

提到新聞遊戲，首先須從其所屬的「嚴肅遊戲」類別的演變開始討

論。Abt（1970）在1970年出版的《嚴肅遊戲》（Serious Game）中提及，

遊戲為一種評估某件事件或政策結果的模擬。它透過特定的環境限制

與模擬，使參與者在其中習得可以用於真實世界的知識，這有別於以

往對於遊戲只能作為娛樂媒體的認知。

新聞遊戲為嚴肅遊戲之一類，旨在教育人們並嘗試進而影響公共

輿論（Michael & Chen, 2006）。Burton（2005）認為，相較於以新聞作為

時空背景卻並無體現新聞事件之遊戲，新聞遊戲提供閱聽人一個更深

層的內容認知空間，同時也提供與新聞互動的機會。透過遊戲形式體

驗新聞，新聞遊戲更能讓人認知到新聞報導以外其他相關的潛在議

題，也讓人更容易理解事件蘊含的問題及其複雜性。Bogost等人（2010）

則認為新聞遊戲是一個將新聞和遊戲進行結合的作品，它並非劣質新
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聞的即時解藥，但能以多媒體科技讓不同立場群眾透過遊戲得到近似

於真實經歷不同新聞事件的感受。

以新聞遊戲的設計來說，由於遊戲可以模擬現實新聞事件，也 

能讓遊玩者回應事件，其中所建構出的價值觀、操作自由以及多樣 

的遊戲結果，也可以引發閱聽人的享樂感（enjoyment）（Vorderer et al., 

2003），進而想要了解與遊戲主題相關的新聞。由此可知，新聞遊戲透

過受眾的主動體驗，讓受眾在遊戲的世界當中親歷現場、自由行動，

並同時得到回饋。對新聞主角的經歷有如此切身和深入的體驗，對於

增進大眾對相關議題的認知有莫大幫助。

首位將自己的遊戲定義成新聞遊戲的創作者，是來自土耳其的烏 

拉圭遊戲設計師Gonzalo Frasca，其作品有《刺殺甘迺迪：重裝》（JFK 

Reloaded）和September 12th: A Toy World（洪欣慈、連珮宇，2017）。兩

者皆模擬了真實的悲劇現場，讓玩家去尋找和探討所有可能的結果。

《刺殺甘迺迪：重裝》的玩家可以多方測試，當時若其中一位射殺甘迺

迪的射手出現失誤或是百發百中，結果將會如何；而September 12th則

是一再驗證，即便對馬德里進行轟炸能獲得高分，持續的暴力也將導致

更多恐怖分子因攻擊而產生仇恨。兩款遊戲都將數位遊戲「可重複遊

玩」、「對真實事物的模擬」、「讓玩家身歷其境」之性質表現得淋漓盡致。

而近年台灣的新聞遊戲以社會議題為主，多作為非營利組織、新

聞媒體業進行議題倡議的重要工具，更會配合系列專題報導製作，如

報導者的《急診人生》就旨在透過即時的反應遊戲，呈現急診室醫師所

面對的應急診資源濫用以及與病患生命賽跑的雙重壓力（陳貞樺，
2015）。動物保護倡議組織窩窩所製作的《心之所向》，則透過回合制劇

情遊戲，讓玩家化身動物收容所的獸醫，挑戰處理動物收容所可能面

臨的事件，試著平衡動物福祉、人物壓力、收容資金與品質。遊戲上

線首月便突破一萬遊玩次數（林采昱，2021）。

近年來新聞遊戲的定義更為明確，以與嚴肅遊戲所區隔。嚴肅遊

戲範圍較廣，目的以教育為意義，因此不一定需要有單一新聞事件，

而是可以以議題方式去傳遞教育資訊。新聞遊戲則需要包含實際發生

過的新聞事件（Lin & Wu, 2020），讓閱聽人以遊戲關注該事件以及其所
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相關的議題架構。由於新聞遊戲目的在於讓閱聽人主動分享與傳播，

並且促進遊玩後對新聞事件的關注及利社會行為意圖，全球國外至國

內、自難民議題至在地生活，只要是世界上正在發生的新聞，尤其是

存在一段時間但較少人關注的議題，就容易被採納作為新聞遊戲的 

設計。

新聞遊戲中的閱聽人同理：角色取替到角色帶入

早期的新聞遊戲以角色取替（role-taking）作為遊戲遊玩對於後續利

社會意願的重要中介機制（Peng et al., 2010）。角色取替重視同理心，

即遊戲玩家本身是否能感受到遊戲角色的情緒與認知等重要心理機

制。以下先完整回顧同理心相關文獻。

「同理心」一詞在心理學的研究當中有兩大類型。一為有意識地透

過外在線索觀察他人的觀點、意圖、想法，且試著設身處地地嘗試模

仿他人情緒，是為認知同理或是平行同理（parallel empathy）；二為無意

識地對他人的情感產生情感上的回饋。除了理解他人情緒，同理還要

具備有對現況做出回應的能力。此類的同理比起聚焦於自身的情緒，

更強調將對他人情緒的感受視為當下最重要的事，是為情感同理或是

可回應的同理心（reactive empathy）（Hoffman, 1985）。而大部分的心理

學家都接受同理心為兩個人觀點或是情緒的連結（Decety & Hodges, 

2006）。

更廣義地，也有其他心理學家提出，除了透過他人神情或動作察

言觀色，人也可能對於帶有情緒特質的「物」產生同理心。Blair（2005）

強調了文字敘述或是話語也能讓人產生同理的作用，且即使沒有任何

直接的表情、情境，甚至主體是虛構的角色，人們也能夠透過想像的

方式，同理科幻小說中角色的情緒。
Hoffman（1985）也曾提及六種產生同理的中介，角色取替是最費力

但也最進階的一種。不同於其他僅僅是模仿、聯想、想像的中介，角

色取替在近年已被廣泛討論，自發展心理學家皮雅傑（Jean Piaget）所提

出的「對他人的認知」（多半發生在兒童七至八歲），持續演進到Hoffman
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提出的六大中介，角色取替已被視為可引導同理心的最主要中介。人

們透過將自己投身於他人，創造出與他人相似的感知、認知、情感、行

為，是為對於創造同理心來說，最為直接的途徑（Peng et al., 2010）。且

在同理的當下，透過角色取替同理的人們，甚至會影響到自己的感受以

及自我認同，讓對他人的同理凌駕於自身的情緒之上（Davis et al., 

1996）。由此可知，觸發角色取替可以直接引發人們的同理心。

而早在1981年開始，已有實驗證明角色取替有助催生利社會行 

為（Archer et al., 1981）。即使未特別提及是透過角色取替的中介，
Eisenberg和 Miller（1987）也曾經以實驗和文獻回顧指出透過角色取替

產生同理心之後，人們傾向產生利社會行為。利社會行為指的是「不論

獲益對象為何，自發地產生使他人得益的行為」，同理心所觸發的除了

我們較能聯想的利他主義的幫助行為（alturistic helping behavior），更包

含利環境行為（pro-environmental behaviour）以及減少偏見及刻板印象

（prejudice and stereotype reduction）（Pallavicini et al., 2020）。

社會心理發展學家Erikson（1950, pp. 234–235）提及：「自我認同提

供一個客體持續且類似的經驗，使之有依據地進行互動。」數位遊戲亦

是如此。在許多的大型數位遊戲中，自我認同建立多是以玩家扮演單

一角色，並透過角色動作操作、裝扮、獲得遊戲酬賞、增強能力的方

式呈現出來，玩家的自我身分（identity）由此以各種方式逐步建立

（Weber & Mitchell, 2008）。尤其是在敘事型數位遊戲中，角色帶入指

環境與遊戲設計的局限能促進人們對於遊戲世界的認知，從而降低玩

家對遊戲體驗的理性詮釋，並認為在遊戲世界中有一個暫時的化身（角

色）可以暫時帶入（Klimmt et al., 2009）。不論是一般遊戲或是新聞遊

戲，角色帶入的機制讓閱聽人可以在遊戲中主動操縱角色，透過其在

遊戲場域中的存在與經歷，增強其同理能力，甚至加深其對於遊戲劇

情、提及議題的學習意願（Bachen et al., 2016）。

新聞遊戲透過角色帶入，讓玩家暫時轉換自我概念，能充分如同

自己的感受一樣同理他人。基於這種角色取替的作用機制，遊戲的成

敗也因而可能影響後續玩家的享樂感與情緒。

Copyrighted material of: School of Journalism and Communication, The Chinese University of Hong Kong;
School of Communication, Hong Kong Baptist University (2025). Published by The Chinese University of Hong Kong Press.
ALL RIGHTS RESERVED.



124

《傳播與社會學刊》，（總）第73期（2025）

遊戲結果與享樂感

數位遊戲可以帶給玩家愉悅的體驗，能消除壓力、降低焦慮感、

使情緒不再低落（Pine et al., 2020）。2014年的一項問卷調查更顯示，

多數人玩數位遊戲的目的主要是為了激發正向情緒，避免負面情緒；

不少人更提及「完成遊戲給定的目標」或是「在遊戲進度中取得進展

（progress）」為玩遊戲的其中一個動機。這也間接說明了，遊戲之勝負

在遊戲體驗中也扮演著重要的角色（Oswald et al., 2014）。Klimmt等人

（2008）之實驗也提及，對於遊玩者來說，在遊戲中的影響力以及對於

遊戲中物件的控制程度會顯著地影響遊玩者的享樂感。雖然新聞遊戲

文獻中，目前並未有大幅著眼於享樂感分析的研究，但從過去的遊戲

相關研究可以得知，遊玩者在遊戲中獲取享樂感的來源，與新聞遊戲

通常具備的遊戲元素（操作角色、遊戲目標、遊戲進展）相同，應能促

成享樂感的提升。

而新聞遊戲結果如何影響體驗，亦是此份研究中想要了解的問

題。目前已知，在競爭類型數位遊戲中，不論是與人對戰或是與電腦

對戰，其遊戲結果將直接影響遊玩後的享樂感，也就是說，若玩家獲

勝，則享樂感將提高，反之亦然（Shafer, 2012）；即使不是競爭遊戲，

而是玩家無法完成一個給定的任務時，享樂感與情緒也會降低（Hoffman 

& Nadelson, 2010）。也就是說，玩家的享樂感會因為新聞遊戲的成功與

失敗而有相應的變化。因此，我們提出以下假設：

H1：成功達成新聞遊戲中目標的人，享樂感較高。

除遊戲結果對享樂感的影響，本研究亦探討享樂感與利社會行為

的關係。我們必須先談到在過去研究中，因遊玩數位遊戲後的享樂感

而產生利社會行為的可能途徑。Shoshani和Krauskopf（2021）在實驗中

發現，在玩暴力遊戲時，不論是單人遊玩或雙人合作，人們都會以玩

遊戲時的心理需求（包含享樂感、正向情緒、勝任程度、社會關係四個

變項）作為中介，促成利社會行為。在該實驗中，利社會行為是以捐款

與未來社會參與意願進行測定。而Cohen（2014）針對新聞遊戲分享行

為的研究則是在玩新聞遊戲前、中、後時，分析使用者的分享行為、
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享樂感與情緒，發現享樂感在玩家玩新聞遊戲時扮演著影響分享行為

的角色，但這樣的效果在玩遊戲後並不明顯，且這份研究也並未將資

訊分享視為利社會行為。但在Lin和Wu（2020）與Peng等人（2010）的

研究中，「在遊玩當下將資訊分享給親友」是被視為利社會行為的其中

一個指標，也伴隨著其他行為意向調查，如針對某議題的捐款金額、

與他人討論某議題的意願、簽署連署書的意願等。

基於先前文獻，可以得知在遊玩數位遊戲後「進行利社會行為意

願」的測定，在遊玩新聞遊戲的情境下，可將「分享資訊的意願」當作主

要的測試項目，並且往下延伸不同程度的分享行為，如與他人談論議

題、捐款的額度。遊玩數位遊戲這個舉動本身可能促成利社會行為，

且享樂感在過程中扮演著不可或缺的角色。

本研究欲探索的主題之一為享樂感與利社會行為之間的關係，意

即透過特定機制的設計，操弄使用者遊玩數位遊戲的享樂感，進而促

成利社會行為。Peng等人（2010）主要研究議題雖為資訊載體對於利社

會行為的影響，但也發現利社會行為意向越是明顯的組別，其享樂感

越低。進一步論述，Peng等人（2010）並未將遊玩結果的成敗納入考

量，大部分參與者皆是遊戲失敗。本研究認為遊戲成敗是影響後續 

情緒以及利社會行為的論述，需要進一步檢驗驗證，因此提出以下 

假設：

H2： 遊玩新聞遊戲後，享樂感較高的人，越不容易進行利社會行

為，包含（a）分享新聞、（b）與親友討論新聞、（c）簽署新聞

事件相關連署書，以及（d）捐款協助倡議新聞事件。

新聞遊戲中情緒效價與利社會行為

新聞文本為新聞遊戲之本體，給予新聞遊戲一個生動且真實的遊

戲背景。這除了在表面上讓人們體驗新聞的內容，實際上也透過其敘

事方式與角度，對新聞事件提供了不同視角的解釋。對於同一事實，

記者可以透過新聞文本上的詮釋，讓受眾對事實有許多不同的解釋方

向。各家新聞會出於經營者的偏好，各自在新聞事件發生當下產出不
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同觀點、立場的報導。即使新聞事件相同，詮釋方式的不同也可能會

影響閱聽人的正負向情緒（蘇蘅，1995；周厚伶，2018）。

在2020年新冠疫情爆發後，Aslam等人（2020）進行當時美國的相

關新聞標題報導分析，高達52%的新聞標題主要以負面用字傳達消

息，並只有30%的新聞標題以正面用字撰寫新聞標題。研究也發現，

高達20%的受眾在觀看這些新聞標題後感受較多負面情緒，如憤怒。
Aslam等人（2020）指出，這類的新聞標題在新冠疫情這樣的非常時期

下，大眾正承受著死亡案例數或潛在症狀等客觀事實帶來的心理壓

力，媒體在撰寫新聞時應該再多注重心理衛生層面的考量。

閱讀新聞文本後產生的情緒，除了將導致人們與新聞媒體互動的行

為改變，也將同時造成認知或是行為上的改變。這項發現更是被現代科

技產業用於提升使用者黏著度。自智慧型手機與社群媒體時代開始，各

科技巨頭也開始透過收集使用者行為，依照各種不同使用者回傳資訊，

包含當下所處地點、使用裝置的時間，即使使用者並沒有主動表示，伺

服器也將分析出使用者的心情，投放相應的廣告以及新聞，提升其對科

技產品的依賴性，又或者提升潛在買單客戶（Froimowitz et al., 2015）。

上述案例皆為嘗試激起情緒並產生行為面改變之案例，在新聞遊戲的情

境下，欲提升新聞價值，新聞遊戲設計者應考量透過設計新聞遊戲所激

起的情緒，讓使用者進而改變行為意圖，促使利社會行為發生。

根據Bagozzi和Moore（1994）針對大學生進行的反家暴廣告研究，

實驗組受試者在廣告中先是觀看一個正在玩玩具的男孩，接著在畫面

切換為全黑後，逐漸出現有如親臨家暴現場般的聲音效果。他們比起

對照組只觀看理性敘述反家暴理念的廣告，負向情緒顯著增加；而在

體驗該廣告的過程中，受測大學生「幫助家暴兒童」的意願也隨著情緒

變動而有顯著的提升。其原因可能是基於大學生在看見影像中被家暴

兒童後，推測其情緒並且連結自身相似的經驗，得到其負向情緒的訊

號後，讓受測者有著與該家暴兒童相似的心境，進而想要著手解決眼

前的狀況。而這點推測也與前述「角色取替」作用機制相同。

若僅以前述的實驗，可以了解負面的情緒將有助於利社會行為的

提升。在2015年1月5日，美國知名體育頻道ESPN當家主播Stuart 

Scott罹癌逝世，而在事件過後，學者Myrick（2017）透過問卷調查其逝
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世消息對於人們的情緒影響及後續行為。結果發現對於那些對於此新

聞感到憤怒或是焦慮的人們，有顯著較高的資訊分享行為；但在這些

進行資訊分享的人中，感到充滿希望（feeling hopeful）且曾分享過新聞

的人，反而有更顯著從事利社會行為的動機（Myrick, 2017）。因此可以

得知，情緒在不同情境下，對利社會行為的影響也不同。

然而在遊玩數位遊戲、透過享樂感中介所產生利社會行為的研究

中，目前僅Lin和Wu（2020）實驗證明，享樂感對於遊玩新聞遊戲的受

試資訊分享行為有正面影響。而Peng等人（2010）也曾提到，並非所有

嚴肅遊戲都會提供好玩且令人愉悅的經驗，嚴肅遊戲的用意是提供使

用者第一手的經驗，所以這個被體驗的經驗可以是好玩的，也可以是

令人挫折的。Klimmt等人（2009）對於遊戲中自我認同感的敘述也提

及，在敘事遊戲中，玩家的自我認同感會比其他類型的遊戲來得強

烈，並且因為在遊戲中自我認同感的建立，享樂感亦將提高（Hefner et 

al., 2007）。

由此可知，新聞遊戲旨在讓人體會到新聞主角所面臨的議題以及困

境。不論遊戲情境，體會新聞主角所感所想的程度應該也是相同的。

同時，人們在同理一個事件或是一個個體後，這份同理的心情將成為下

個行為的動力（Cuff et al., 2016），而這些行為也通常是利社會行為。因

此，本研究回到「新聞遊戲即為使受眾同理的工具」之本質進行推論，

意即，不論何種遊戲，操作遊戲主角獲得成功，皆能協助人們更加同理

新聞遊戲主角、促進利社會行為。因此，本研究提出以下假設：

H3： 能達成遊戲目標的人，相較於無法達成目標的人，有較高的

情緒效價、較高的享樂感，更容易進行利社會行為，包含（a）

分享新聞、（b）與親友討論新聞、（c）簽署新聞事件相關連署

書、（d）捐款協助倡議新聞事件。

即使過去並不乏以新聞作為刺激物並且觀察受試者情緒正負向的

實驗，但為維持一致，這些實驗皆聚焦於單一新聞文本，並未有不同

刺激物之比較以推廣其模型通用性。因此，本研究將以不同新聞文本

進行重複檢驗，研究受試者在體驗過刺激物後，情緒效價及利社會行

為的關係在不同情境中的影響，作為對照。
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研究方法

研究架構

本研究以兩款不同的新聞遊戲進行實驗，以新聞遊戲閱聽人遊玩

結果（成功、失敗）作為自變項，並觀察三個應變項（享樂感、情緒效

價、利社會行為傾向）為研究的主題，重複驗證人們的情緒效價、享樂

感、利社會行為傾向關係會有什麼樣的變化，以及享樂感、情緒效價

在前述關係中所扮演的角色。研究架構見圖一。

圖一　本研究之研究架構

刺激物

本研究使用了Darfur is Dying和《急診人生》兩款新聞遊戲進行 

實驗。
Darfur is Dying是由遊戲設計師Susana Ruiz設計並策劃的嚴肅遊

戲，於2006年發表。遊戲透過融合現實新聞與虛擬遊戲世界，拉近與
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遊玩者的關係，增進遊玩者的角色取替與利社會行為能力（Peng et al., 

2010）。

該遊戲以Flash網頁呈現，在前半部分，玩家要在多個角色中選擇

一名，並且以鍵盤方向鍵操作該角色前往五千公尺遠的井取水並回到

村莊。在過程中，玩家可以將人物移動到岩石或植物後方並按下空白

鍵來躲避軍隊的捕捉。在取水過程中若被軍隊捉走，則會根據玩家選

擇的角色而以文字呈現結局，包含成為童工、遭暴力對待。若成功將

水運回起始點，則會進入村莊，開始一場經營類型的資源分配遊戲，

此屬遊戲後半部分，並不納入本研究的實驗範圍。在本研究中，當玩

家順利完成取水的目標，即算是成功。但如果在前往取水或回村莊的

路途中被游擊部隊抓到，則該名角色被擄走，即任務失敗。此新聞遊

戲Darfur is Dying的風格相當嚴肅，雖然遊玩速度快速（需要快跑取

水），但隨時被擔心過程被擄走，讓遊玩過程相當充滿懸疑感，整體遊

玩是嚴肅的。

《急診人生》則是由台灣獨立新聞單位報導者所企劃製作的新聞遊

戲，旨在透過遊戲的方式，讓大眾了解關於台灣醫療資源匱乏的問

題。在遊戲中，玩家要扮演一名醫師，以觸碰點擊針對病況不同的病

患做不同的緊急處置。在背景設定當中，處理部分輕度症狀（如香港

腳、青春痘）的患者並不會增加分數，對應到現實急診室中的不同檢傷

分類，也呈現出急診醫師需要花時間處理諸如此類病患的無奈。玩家

在進行病患處置時，也需要同時顧及留院觀察病患的狀況、自己的飲

食及生理需求、針對特定情境作出緊急處置（如病患家屬的暴力對待、

工廠爆炸導致病患湧入），呈現出急診醫師不只救治病患，更需要花費

時間處理緊急外務等無關工作的事務。遊戲中，在玩家的五次失敗機

會耗盡後，將會有不同等級醫師稱號之分，其中最高階的稱號為「醫

龍」。在本研究的實驗中，一但玩家在遊戲中達到30分，獲得「醫龍」

等級，遊戲也隨之宣告成功。

《急診人生》因為畫面較為可愛，遊戲的音樂較為具有節奏地從輕

鬆到激昂，加快的節奏也伴隨著遊玩步調的加速，譬如病患越來越

多、需求暴增等，營造出不同於嚴肅風格新聞遊戲的忙碌感。這款遊
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戲與前述的Darfur is Dying具有不一樣的氛圍，適合作為理論架構的重

複驗證刺激物。

研究參與者

本研究以18歲以上成人作為研究對象，委託塔拓問卷代發公司進

行宣傳招募受試者，共招募200名有效樣本。研究以現金獎勵作為受試

報酬，以提高受試參與問卷填寫意願。

問卷設計

問卷設計方面，在問卷中設置詢問研究參與者性別、遊玩遊戲的

頻率、遊玩遊戲的媒介、是否玩過新聞相關敘事遊戲之基本資料與遊

戲相關經驗問題，用以篩選出未聽聞、也未曾玩過實驗所使用兩款遊

戲的研究參與者。

在遊玩遊戲後的問卷中，享樂感部分以一份共七個子項目的量表

進行測量，每個子項目將以李克特七點量表進行量測，1分代表極度不

同意，7分代表非常同意。該量表改寫自Ryan（1982）的內在動機量

表，題項包含「我覺得玩這個遊戲很有趣」、「我享受玩這個遊戲」、「我

覺得這個遊戲很好玩」、「我在玩這個遊戲時，我也在想我多麼享受」、

「我認為這個遊戲引起我的興趣」；另也包含反向敘述，包含「我覺得這

個遊戲很無聊」、「我覺得這個遊戲無法引起我的注意」。

本研究亦以Russell等人（1989）提出的情緒網格（affect grid）作為測

定工具。此工具將Watson與Tellegen的正向與負向情緒量表（positive 

and negative affect model）整理成單個二維表格，有效解決了當時情緒

量表繁複、填答耗時導致分心和失準的問題。其中縱軸代表想睡或興

奮的生理激起程度，生理激起較高，代表越激動。本研究之重點在於

延續過去新聞遊戲針對情緒效價之探討，了解其正負向性在中介模型

中扮演的角色，而非引起生理反應使之激動，因此只取其效價部分進

行探討，用以協助解釋利社會行為意願發生路徑。
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利社會行為意圖測量方面，本研究沿用Peng等人（2010）在實驗中

提出的問題，包含「我願意捐獻金錢協助該議題被倡議」、「我願意簽署

連署書協助該議題被政府組織處理」、「我願意與朋友或家人討論這個

遊戲」、「我願意分享這個遊戲給朋友讓這個議題被看見」，一樣以李克

特七點作為受試意願的評估標準，1分為極度不願意，7分為極度願

意，用以評估受試者在順利完成遊戲後，針對遊戲中所涉及新聞事

件，在不同層次方面的協助意願。

前測

本研究以兩份問卷進行前測，各招募20名受測者填答。主要目的

為測試兩款遊戲各自造成之情緒的差異是否顯著，以證明兩者的遊戲

內容對人們的情緒是否已有一定的影響力。一旦透過前測證實其影響

顯著程度，在後續的正式實驗更能將遊戲本身帶來的影響以及遊戲勝

負所帶來的影響分開觀察。次要目的為初探各個問卷題組信度以及各

個變項效果，用以檢視使用的量表是否需要進行調整以及受試對於題

意是否與研究者有認知差異。

為移除「遊戲結果」對受試情緒效價、享樂感的影響，在前測問卷

中將「實際遊玩」的環節改為「觀看影片」，並且每位受試在問卷中將在

分別觀看兩個遊戲遊玩影片後，各填答與正式實驗相同的問卷題項。

在兩份問卷中，兩款遊戲的順序是相反的，用以去除實驗的順序效應

（order effect）。

兩份問卷透過Facebook的「NCCU政大學生交流版」和「問卷互助社

團」社團發佈，主要招募18歲以上、並且沒有遊玩過兩款遊戲的受試

者。每當玩家觀看玩一款遊戲並填完相關問卷後，將以這些題項篩選

無效樣本（共1份）。結果實收有效樣本41份，其中性別分佈為女性27

位（65%）、男性14位（35%），年齡分佈為18歲至35歲。

前測之享樂感量表以Cronbach’s Alpha進行信度檢定，結果顯示內

部一致性係數為 .829。可以發現，在七題題項中，兩題反向題之修正

項目總相關較為低落，將兩題刪除後，整體信度將提升至 .87，但由於

整份量表信度已經大於 .8，可視為良好的信度，因此不做刪題處理。
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而在利社會行為意願量表信度方面，整體內部一致性達 .924，具

非常良好之信度，且並無修正項目總相關為負值之題項，且各題項之

「項目刪除時的Cronbach’s Alpha」數值皆低於整體量表之Alpha值，因

此也不做刪題處理。

研究結果

樣本與描述性統計

本研究於2022年8月14日至2022年8月17日透過問卷資訊公司所

提供之代發服務，將問卷發送至各社群平台，最終共有365人填寫問

卷。兩個遊戲刺激物的問卷在遊戲介紹、內容、確實遊玩檢核題部分

不同，其他題項皆相同，而每位受試者將隨機被分配至其中一份問卷。

受試者在經過問卷第一頁初步簡介後，在第二頁直接體驗遊戲。

在受試者主動離開遊戲畫面後，《急診人生》與Darfur is Dying兩款遊戲

問卷的第三頁將各自以「遊戲結束時您的分數出現在畫面的何處？」以

及「請問在選擇角色的畫面中，兩名大人角色在畫面的何處？」作為確

認填答者確實玩過遊戲的篩選，並進行後續的問卷填答。本研究以篩

選題從兩份問卷各排除63份與100份無效問卷。

本研究對《急診人生》中之成功定義，依照前測所得之受測者平均

分數，定義為30分，若受測者得到超過30分的成績，則視為成功，刺

激物也因實驗需求，有明確的「成功」或「失敗」文字視覺提示。在《急

診人生》問卷當中，也因部分樣本所敘述之分數與成功／失敗狀況並不

一致，因此再自其中刪除13份無效問卷。
Darfur is Dying僅需完成遊戲第一部分，意即操縱遊戲角色前往取

水並將水帶回村莊而不被叛軍抓走，即視為成功達成遊戲目標。此部

分問卷遊戲達成狀況與使用者自行回報之資訊皆一致，不做刪除問卷

處理。

在有效樣本中，性別分佈為95名男性（5.2%）、94名女性（49.8%）。

年齡僅限制18歲以上填答，樣本年齡分佈範圍自18至65歲（M = 35.9, 

SD = 9.35）。
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量表信度檢測

在正式實驗中，享樂感量表之信度達 .84 。以各題項刪除時之
Cronbach’s Alpha觀察，第三題「我覺得觀看這個遊戲是一個無聊的活

動」及第四題「我覺得這個遊戲無法引起我的注意」在「項目刪除時的
Cronbach’s Alpha」項目，比起題組整體之Alpha值，仍有偏高之情況，

但對其影響並不大，因此不做刪題處理。

利社會行為量表信度為 .91，且各題項皆有良好之信度，因此不做

刪題處理。

研究結果與分析

本研究將能否完成目標的玩家分為兩組，進行獨立樣本 t檢定，驗

證H1。遊玩Darfur is Dying的樣本，遊玩成功組別享樂感（M = 4.30, 

SD = .97）雖高於遊玩失敗組（M = 3.81, SD = 1.05），但其 t值為2.29（p 

= .6），表示是否完成遊戲目標對於享樂感所造成的影響並不存在顯著

差異。遊玩《急診人生》的樣本，遊玩成功組別享樂感（M = 4.79, SD = 

1.37）亦高於遊玩失敗組（M = 4.31, SD = 1.02），但其 t值為1.85（p = 

.05），表示是否完成遊戲目標對於享樂感所造成的影響存在趨於顯著的

差異。因此，兩個遊戲分開進行分析時，我們無法確認是否完成遊戲

目標對於享樂感的直接影響存在。

但若將所有樣本合併分析，可得出不同遊戲結果在享樂感上呈現

顯著差異，其 t值為2.56（p < .05, d = .37），表示是否完成遊戲目標對

於享樂感所造成的影響存在顯著差異。若完成遊戲目標，享樂感較

高，反之亦然。其模型之效果量Cohen’s d為 .37，其量化現象強度介於

中強度到低強度之間，H1成立。

本研究以一般線性迴歸進行假設H2的分析，若兩組數字一致性呈

現負值代表兩數據趨勢呈現負相關。以遊玩Darfur is Dying的樣本分

析，結果顯示享樂感與四個利社會行為意願皆有顯著正向關係（β值依
序為β = .83***, β = .63***, β = .71***, β = .77***）。以遊玩《急診人生》

的樣本分析，結果顯示享樂感與四個利社會行為意願皆有顯著正向關
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係（β值依序為β = .58***, β = .66***, β = .54***, β = .44***）。不論在

哪個實驗中，享樂感越高，分享新聞意願皆越高，假設H2不成立。

本研究探討在以遊戲結果作為自變項、情緒效價以及享樂感作為

中介變項時，對於利社會行為意願之影響。將以SPSS中的PROCESS 

v4.1外掛工具，以其中提供的模型四進行分析，驗證二個中介的研究

模型。並且以Bootstrap抽樣五千次重複計算。

檢驗H3a，即「能達成遊戲目標的人，相較於無法達成目標的人，

有較高的情緒效價、較高的享樂感，更容易分享新聞」。以成功達成遊

戲目標為1，未能成功達成目標為0，進行Darfur is Dying的樣本分

析，可發現遊戲結果對分享新聞意願皆無直接效果（β = −.3, p = .29）。

且遊戲結果藉由享樂感、情緒效價中介對所有利社會行為的間接效果

信賴區間皆不包含0（如表二所示），表示遊戲結果對於所有利社會行為

意願沒有直接主效果、但有顯著中介效果，為完全中介。由遊戲結果

透過享樂感影響分享新聞意願的標準化效果量為 .24（p < .05），由遊戲

效果透過情緒效價影響分享新聞意願的標準化效果量為 .58（p < .05）。

藉由以上的分析，可了解在Darfur is Dying中，不同遊戲結果會顯著影

響情緒效價與享樂感，且隨著情緒效價與享樂感增加，分享新聞的意

願越高，反之亦然。H3a在Darfur is Dying情境下成立。

如表二所示，以H3b至H3d三個利社會行為（討論新聞、參與連

署、捐款意願）的檢驗結果皆與H3a類似，遊戲結果對於三個利社會行

為意願之直接效果皆不顯著（討論新聞意願：β = −.24, p = .44；連署意

願：β = −.22, p = .5；捐款意願：β = −.19, p = .54）。以享樂感、情緒

效價作為中介的狀況下，中介效果皆顯著。也就是說，遊戲結果可以

透過影響受試的情緒效價與享樂感，進而影響受試進行「與親友討論新

聞」、「參與連署」、「捐款」 三項利社會行為之意願。H3b至H3d在
Darfur is Dying遊戲情境下亦成立。

以遊玩《急診人生》的樣本分析，遊戲結果對利社會行為意願直接

效果部分，除遊戲結果對分享新聞意願的直接效果顯著外，其他皆不顯

著（分享新聞意願：β = .6, p = .02；討論新聞意願：β = .35, p = .15；連

署意願：β = .18, p = .5；捐款意願：β = .37, p = .22）。觀察表三數據，

可見享樂感對分享新聞意願亦有直接效果。間接效果部分，中介作用
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之信賴區間亦皆包含0，皆不顯著。在這個驗證中，僅能說明遊戲結果

與享樂感對於分享新聞遊戲有直接效果，並無中介發生，H3a不成立。

《急診人生》遊戲的中介分析在四種利社會行為並無一致中介路

徑。檢視H3b至H3d三個利社會行為（討論新聞、參與連署、捐款意

願）的檢驗結果，以「討論新聞意願」作為依變項時，僅情緒效價、享樂

感對討論新聞意願有直接影響，無任何間接效果發生，在進行捐款意

願的分析時亦同。若以連署意願作為依變項，則可觀察到連署意願僅

由享樂感的直接效果影響，並無間接效果發生。在進行《急診人生》的

討論下，H3b至H3d不成立。

表一　以遊玩Darfur is Dying的樣本分析遊戲結果與利社會行為意願路徑分析摘要表

中介 利社會行為  
（DV）

直接效果 
（β）

p值 間接效果 
（β）

總效果 
（β）

BootLLCI BootULCI

享樂感 分享新聞意願   .49 .00 .24   .73   .01   .58

情緒效價 分享新聞意願 1.78 .00 .58 2.36 .2 1.11

享樂感 討論新聞意願   .24 .00 .18   .42   .00   .46

情緒效價 討論新聞意願   .38 .02 .42   .81   .09   .91

享樂感 連署意願   .23 .01 .23   .46   .01   .56

情緒效價 連署意願   .46 .00 .41   .88   .08   .88

享樂感 捐款意願   .35 .00 .19   .54   .00   .52

情緒效價 捐款意願   .39 .02 .63 1.02   .25 1.12

表二　以遊玩《急診人生》的樣本分析遊戲結果與利社會行為意願路徑分析摘要表

中介 利社會行為  
（DV）

直接效果 
（β）

p值 間接效果  
（β）

總效果  
（β）

BootLLCI BootULCI

享樂感 分享新聞意願 .5 .00 .23   .73 −.02 .55

情緒效價 分享新聞意願   .06 .34 .02   .08 −.05 .17

享樂感 討論新聞意願   .12 .06 .27   .39 −.03 .64

情緒效價 討論新聞意願   .57 .00 .04   .62 −.06 .21

享樂感 連署意願   .07 .32 .23   .30 −.02 .56

情緒效價 連署意願   .49 .00 .02   .51 −.05 .19

享樂感 捐款意願   .16 .05 .15   .31 −.02 .42

情緒效價 捐款意願   .33 .01 .05   .39 −.08 .25
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結論與討論

遊戲結果與享樂感

本研究探討了遊戲結果對於享樂感的影響，以成功或無法達成遊

戲目標兩組數據分別再以遊戲種類分組進行 t檢定。統計結果顯示，不

管遊玩的是哪一款遊戲，其享樂感並無顯著差異，但合併分析時卻呈

現顯著差異。這可能是因為在不同遊戲情境下，雖然成敗不一定可以

引發享樂感的差異，但在過去許多研究中也提及過享樂感的其他來

源，例如Ryan與Deci（2000）的自我決定論，強調人們滿足基本心理需

求後會感到愉悅和滿足；即使在失敗的狀況下，玩家覺得在遊戲中有

控制感、可學習並完成任務，無論成敗，受試者仍可以感受到享樂感

（Przybylski et al., 2010）。或是在遊戲結果揭示設計合理，有足夠的正

向回饋（如聲光效果、學習機會）情況下，亦可提升受試者的享樂感，

結果成敗的影響相較之下並不強烈，甚至遊戲設計者還可以用「積極失

敗」的設計方式鼓勵失敗，但同時維持享樂感（Salen & Zimmerman, 

2004）。在這些因素共同作用之下，對照本研究針對H1假設的研究結

果，我們可以得知遊戲結果並非影響享樂感的唯一主要來源，享樂感

可能會因應不同的遊戲設計而有不同的構成因子。

新聞遊戲文本、遊戲結果與利社會之關聯

而在最後的假設H3檢驗結果顯示，在Darfur is Dying遊戲中，情

緒和享樂感直接中介了遊戲結果與利社會行為的關係，提供本研究流

暢的解釋脈絡。但是在《急診人生》實驗中，可觀察到無法透過遊戲結

果影響利社會行為意願。
Darfur is Dying雖然是多年前的遊戲，聲光效果及畫面呈現也相對

簡單，但由於其論述之議題為一真實存在之新聞事件，比起一般人的

生活體驗，更是大眾難以想像的困苦與悲傷，但玩家仍需要進行操

控，其成敗將影響角色生存與否。而《急診人生》便是將嚴肅議題進行

有趣包裝的最佳範例，即使其呈現的議題「血汗醫療」對於大眾的一般
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印象是十分嚴重的勞動議題，但在輕鬆的音樂以及鮮明的人物、圖案

繪製下，逐漸將議題當中嚴肅的顏色抹去，取而代之的是讓人想要「破

關」、「解決問題」的心態，遊玩者僅需專注於體驗醫師急促的決策過程

與真實可能發生的困難情境（如：許多重症病患突然湧入）（陳貞樺，
2015），但由於本遊戲基於研究需求，對刺激物基於實驗需要進行過改

動，在遊戲成功或失敗後並未有詳細的後續劇情說明。由此，我們也

不難看出兩款新聞遊戲呈現方式對於人們情緒的影響顯著的差異。因

此，檢視遊戲結果對後續利社會行為的影響時，在Darfur is Dying遊戲

中有完整的中介效果，反之在《急診人生》中，僅在討論分享新聞意願

中有直接效果，而在其他利社會行為的檢驗中，並無直接或間接效

果。這可能是因為遊戲情節是否深刻以及在遊玩過程中與真實新聞事

件的連結性所導致的差異（Ruggiero, 2015）。另一個可能的原因則會是

遊戲當中所帶給玩家的情感波動強弱差異，基於遊戲與真實新聞事件

的連結性、新聞事件在遊戲中詳實呈現的程度，也會影響人們對於遊

戲的投入程度，這點也會隨著新聞文本、遊戲設計而有所差異（Hamari 

et al., 2014）。

檢視兩款新聞遊戲，實驗結果差異也可能來自其遊戲結果呈現方

式。在Darfur is Dying中，如果遊戲失敗，會有文字提示遊玩者已經成

為當地民兵的俘虜；若成功，則會回到村莊，持續經歷需要平衡資

源、節約用水的困苦生活。而在《急診人生》，雖有修改遊戲使之有成

功、失敗的提示，但不管成功與否，皆無後續劇情，這使得遊玩者在

體驗過程中，角色取替之延續性有明顯差異。若遊玩者在體驗玩遊戲

但未獲得後續劇情的回饋時，角色取替的效果便會消失，遊玩者並無

任何可以同理的角色或劇情。因此本研究推測其路徑分析差異也可能

來自遊戲本身在結果呈現上的差異。

另原始在推測H3時，對於享樂感及情緒的猜測多來自「遊戲是否

能如實呈現出新聞文本使人同理」的角度。本研究認為享樂感與情緒始

終與利社會行為意願呈正比的現象，有可能是因為其身為「遊戲」的媒

介形式，讓人直接預期在體驗完後將有愉悅、正面的心情，而在遊玩

過後如實獲得正面體驗後，進行利社會行為的意願也將變多。
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對於Peng等人（2010）所提到的「玩遊戲的受試者享樂感較低」的說

法，本研究認為儘管在該實驗中，遊玩遊戲的受試者確實展現了較高

的利社會行為意願（相較於對照組的「觀看遊戲影片」和「閱讀新聞文字」

者），但本研究的實驗結果可證明正向享樂感能激發較高的利社會行為

意願，也從而可推測在該實驗中，遊玩遊戲組產生較低享樂感，或許

還有其他的因素，如前所述的自我決定理論、情感回饋理論或是心流

理論（Csikszentmihalyi, 1990）。這些也都是低互動性媒介組別不會經歷

到的，也是該實驗針對享樂感未討論到的潛在變因。

學術與實務貢獻

新聞遊戲遊玩時的閱聽人情緒與後續的利社會行為意願的實證研

究，一直存在著不一致的結果存在（Cohen, 2014; Lin & Wu, 2020; Peng 

et al., 2010）。其中，享樂感一直是獨立於新聞遊戲遊玩的心理歷程及

情緒，譬如Peng等人（2010）發現相較於觀看文字新聞或是看影片新

聞，遊玩新聞遊戲的閱聽人，回報較低的享樂感；Lin和Wu（2020）則

發現新聞遊戲的結構性設計，如畫面真實性或新聞議題的地理接近

性，雖不會直接影響閱聽人的享樂感，但享樂感會正向影響轉發遊戲

的意願。Cohen（2014）也發現，遊玩當下享樂感並不會影響後續遊戲

轉發，但玩完之後的享樂感則會產生正向影響。本研究認為，閱聽人

的享樂感除了受到新聞遊戲議題的論述影響外，成敗也是一重要的結

構性因素，因此本研究深入探究遊戲結果對於情緒效價以及享樂感的

影響，以期對於新聞遊戲理論層次有所貢獻。

研究結果發現遊戲成敗是未來研究需要重視並納入把享樂感的來

源區分為的關鍵因素之一，也驗證了玩家的享樂感存在著從新聞議題

以及遊戲設計遊玩本身結構性因素的影響。本研究因此也建議，未來

研究若要更進一步探究享樂感在新聞遊戲閱聽人評價與感受的角色，

便需要考量新聞議題以及遊玩機制兩個層次，以進一步理解其對於後

續利社會行為意圖的影響。

也因為同時探討了基於遊戲性所衍伸的享樂感，以及基於新聞事

件、情緒框架所衍伸的情緒，本研究自媒介面以及新聞文本面著手，
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分別探討在不同情境下，兩者對於利社會行為的影響路徑，並且也嘗

試釐清整個架構在不同遊戲下的適用性。此研究成果不僅確認遊戲結

果對於享樂感、以及享樂感對利社會行為皆有正向影響，更進一步探

索遊戲中使之產生正面情緒的方法。

新聞遊戲對於情緒效價的影響，在過去的新聞遊戲並未被強調，

但由於新聞遊戲的獨特之處在於其透過真實新聞文本激起情緒，更對

於真實情境中的利社會行為有具體影響。在兩個遊戲的重複實驗中，

也可見情緒效價與利社會行為持續有顯著關係。本研究提及情緒效價

並將之納入架構，亦為新聞遊戲領域中創新之處。

實務方面，針對新聞遊戲之結果設計，往後之新聞遊戲設計者若

希望促成利社會行為意願，依本研究之結論可得以更加詳盡的圖文敘

事呈現。由於實驗中兩個新聞遊戲刺激物差異主要於成功與失敗呈現

方式以及後續體驗，若希望可以透過使之產生正情緒效價與享樂感影

響，在遊戲中需將新聞文本脈絡融入得更加深刻，並且在遊戲體驗結

果加入新聞事件的後續，以增進使用者的享樂感、情緒效價，進而引

發利社會行為意願。若在呈現遊戲結果時提供適當的正向回饋，或使

遊玩者可以有學習的機會，以不同機制提升人們的情緒效價，對於提

升遊玩後的情緒、提升利社會行為意願，將會有所幫助。

本研究以兩種遊戲進行實驗，是為了讓此模型能參酌更多因子，

使之外部效度更高，往後新聞遊戲研究亦能將享樂感、情緒效價以外

的更多不同因素納入研究架構考量，或更深入探討使影響利社會行為

之結構性因素有更加完整的盤點。

研究限制與未來建議

本研究進行期間為2022年8月，適逢暑假與疫情高峰期，考量公

共安全與衛生疑慮，取消以實驗室進行收案的方式，而改為線上問卷

形式。在線上問卷進行時，雖然有篩選題項協助過濾無效樣本，然

而，每個樣本的填答環境是否吵雜、受試者是否可以專心填答或是否

有依照指定步驟填答而不重複遊玩遊戲，皆不在線上問卷形式可控制

範圍內。
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另，本研究所發放的問卷並無設置年齡限制，雖貼近真實新聞遊

戲受眾，但年齡範圍自18至65歲，每個受試者的科技掌握能力不一，

在沒有旁人引導下，遊戲的設定、遊戲與問卷之間的視窗切換、僅能

用電腦作答的限制，皆有可能影響其填答時的心情與耐心，也會是需

要深思的潛在失準因素之一。若未來研究有延伸規劃，以校外實驗室

收案作為主要實驗進行方式或許會更加理想，其中所得到的數據也將

更加準確。

研究局限方面，本研究也曾探討到，在過去類似的心理路徑分析

實驗中也曾經提及不同促成利社會行為的模式，除了享樂感外，仍有

多個潛在變因如懸念（suspense）或欣賞（appreciation），因與遊戲結果本

身關聯較小且與遊戲內容關聯較大，尚未在本研究的討論範圍內。對

於往後的心理學實驗，仍可以將其他潛在變因進行更加深入的考量，

進而推測出更加完整的心理模型（Lin & Wu, 2020）。
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