
提    要

本文題目為《六朝詩歌遊戲化現象研究》，主要是探討六朝時期的詩歌，在

「言志」與「緣情」的變化之外，逐漸朝向遊戲化發展的演進過程。

將文學視作「遊戲」的行為，並不是一種單獨存在於某時代或某文學集團中

的現象，在漢代已有之。而這種現象又在詩歌盛行的六朝時期特別突出，不僅成

為一種當時文人階層中的文化，也影響後代文人對於詩歌的觀念。然而，目前學

術界常以「言志」和「緣情」二種詩體本質觀，來解釋詩歌的發展時，詩歌「遊

戲化」的現象便往往容易被忽略，或是以非主流的觀念簡單提及。導致此類的作

品不是被認為沒有情志而棄之不談，就是強加以作者的生平來賦予意義。當然，

這麼說並不是否定現今學者對於詩學體系建構的成果，而是認為在六朝詩歌中清

楚可見的「遊戲化」現象，也應是當時文人看待詩歌的主流觀念，絕不可輕易忽

視。因此，本文將透過討論此種自社會行為所產生的文化現象，呈現出不同於文

學批評史中關於六朝詩學的面貌。
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