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摘要 
本計畫以階段性方式，分別在二年期研究中，逐步建立遊憩挑戰的前因模式及後果模

式。在第一年期中，除了提出遊憩挑戰該構念之定義與測量，亦調查哪些因素會影響遊憩

參與中的挑戰知覺。挑戰知覺的前因包括熟悉度、個人技巧與經驗、場所荒野性、場所困

難性、活動技巧利用、活動負荷以及互動程度。調查時間於 2010 年 3 月至 8 月，於墾丁國

家公園收集潛水者的樣本、玉山國家公園內收集登山者的樣本、以及花蓮縣秀姑巒溪內收

集激流泛舟者的樣本，一共收集 996 份有效問卷。用 LISREL (Linear Structural Relation) 進
行假設檢定，研究假設均獲得支持。在第二年期中，本計畫目的在建立冒險遊憩中的一個

全面性挑戰體驗模式，包括挑戰及其後果之間的關係。調查期間為 2011 年 3 月至 7 月，調

查對象包括水肺潛水、高山登山及激流泛舟三項活動的參與者。一共收集 949 份有效問卷。

同樣經 LISREL 分析之後，結果顯示，遊憩者知覺挑戰將同時正向影響心流體驗、滿意度

及心理福祉。此外，心流體驗將正向影響滿意度及心理福祉，緊接著滿意度也正向影響心

理福祉。最後，本研究亦提出若干管理意涵、研究限制與未來研究方向之建議。 
 
關鍵詞：遊憩挑戰知覺、壓力-調適理論、前因與後果、心流體驗 
 
 

Abstract 
This study established the antecedent model and consequence model for the perception of 

challenge in recreation step wisely in a two-year study. In first year, this research not only 
proposed definition and measurement of challenge perception in recreation, but also investigated 
factors which influence challenge perception. Antecedents of challenge perceptions include 
familiarity, personal skill and experience, place wilderness, place difficulty, skill utilization, 
pressure, and interaction. The valid samples are 996 obtained from scuba divers in the Kenting 
National Park, mountaineers in the Yushan National Park, and white-water rafters in the 
Siouguluan River. The relationships were tested using LISREL 8.30 through path analysis. The 
results of this study provided support for all hypothesized relationships. In second year, this study 
aims to establish an integrated model for experiencing challenge and its consequences in 
adventure recreation. Data obtained from subjects who participated scuba diving, mountaineering, 
and white-water rafting during March to July, 2011. 949 valid questionnaires were obtained. The 
relationships were tested using LISREL 8.30 through path analysis. The statistical results show 
that recreational challenge significantly and positively influence flow experience, satisfaction, 
and well-being. Moreover, flow experience significantly and positively influences satisfaction 
and well-being. In addition, satisfaction significantly and positively influences well-being. 
Finally, implications of the results and future research directions are presented in the current 
study. 
 

Keywords: perception of challenge in recreation, stress-coping theory, antecedents and 
consequences, flow experience 
 
 
 

一、前言 

「她親自解釋著走在充滿灌木的小徑上所面對的挑戰：這是一條充滿荊棘的旅
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程，無限的畏懼和緊張正在消耗著我的腦袋…」 (Schmidt & Little, 2007)。以上陳述直

接透露出挑戰確實存在遊憩活動之中，而且透過挑戰的感受，可以來觸發(trigger)心靈

上的體驗 (Schmidt & Little, 2007)。Cordes and Ibrahim (2003)則是認為，戶外遊憩活動

所具有的冒險、風險、挑戰以及刺激這些特性，將吸引人們前往。 

過往休閒遊憩領域中探討挑戰的概念多從動機的觀點視之，將挑戰視為遊憩者從

事遊憩活動的動機因素之一 (Driver, Brown, Stankey, & Gregoire, 1987; Ewert & 

Hollenhorst, 1989; Lee, Graefe, & Li, 2007; Manfredo, Driver, & Brown, 1983)。挑戰知覺

也是決定心流體驗的一個關鍵因素。心流的狀態乃是個人針對活動的挑戰知覺與個人

技能知覺相互契合的一種情境 (Csikszentmihalyi, 1975)。許多研究也證實，透過遊憩

活動的參與將有助於心流體驗的產生 (Jones, Hollenhorst, & Perna, 2003; Jones, 

Hollenhorst, Perna, & Selin, 2000; Walker, Hull Ⅳ, & Roggenbuck, 1998)。由此可知，挑

戰確實存在於冒險遊憩之中，挑戰的體驗又是許多遊憩者所追求的。挑戰亦是促成遊

憩活動過程中，產生心流體驗的關鍵要素。然而，令人訝異的是，回顧過往休閒遊憩

文獻，對於挑戰知覺在遊憩活動過程之中的意涵以及在遊憩參與中的角色，卻無明確

的被探討。 

「挑戰」的理論基礎主要係來自Lazarus and Folkman (1984) 所提出的壓力評估理

論（Stress Appraisal Theory）。Folkman and Lazarus (1985) 定義壓力為「個人與環境

之間的一種特定關係，經由個人評估為高負荷或是超過個人資源的關係，並與個人福

祉有所關聯」。當個人將該情境評估為一種自我成長的機會，並且認定具有可用的調

適策略來管理該關係時，該壓力就會成為挑戰的知覺 (Drach-Zahavy & Erez, 2002)。

當遭遇具有壓力的情境時，挑戰評估表現出來的是一種「需要努力的樂觀」 (Smith, 

1991, p.123)，以及著重在成長、熟練或獲益的可能性上面 (Folkman & Lazarus, 1985)，

例如技巧與自信心的增加、獎酬的獲得等，而不是受傷或損失 (Lazarus, Kanner, & 

Folkman, 1980)。挑戰一詞已在學術研究中發展已久。有關挑戰的研究，在工作領域 

(Dewettinck & Buyens, 2006; Hackman & Oldham, 1976; Holmes & Srivastava, 2002; 

Walsh, Taber, & Beehr, 1980)以及教育領域 (Baird & Penna, 1996, 1997; Koka & Hein, 

2003)中已經證實，挑戰的知覺是一個有助於正向行為與結果的構念。從社會認知理論

的觀點，挑戰也是發展自我效能的先決條件之一 (Ozer & Bandura, 1990)。因此，從理
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論觀點視之，挑戰似乎是一個有助於我們理解遊憩者行為的重要概念。 

有關內在休閒動機及休閒體驗的研究(Weissinger & Bandalos, 1995; Caldwell, 

Smith, & Weissinger, 1992; Barnett, 2005)，是至今唯一將挑戰在休閒中的角色闡述較為

清楚的研究。Weissinger and Bandalos (1995) 將內在休閒動機之一的休閒挑戰定義為

「人們傾向去追求一種休閒體驗，是可以延伸自己極限，並能提供新奇性與刺激感。

人們在活動中若有極高的內在挑戰動機，將會傾向選擇稍微高過自己技巧的休閒行

為，並且將該狀態知覺為挑戰性的，而不是有害的或是威脅的」。爾後Caldwell et al. 

(1992) 從體驗的角度出發，將其視為青少年休閒體驗的構面之一。然而較為可惜的

是，依舊無法解釋到從事遊憩活動過程中所知覺到的挑戰內涵為何。因為依據挑戰的

理論基礎來看，挑戰的產生是來自個人與環境之間互動之下的結果。也因此在探討挑

戰知覺的概念時，應該將個人與環境之間的互動也一併予以考量。這或許將有別於過

去研究從動機或休閒體驗的觀點來詮釋挑戰。 

歸納上述討論可知，挑戰知覺確實是存在於遊憩參與之中，亦是一個有助於正向

行為與結果的構念。然而過去研究大多將挑戰以動機的方式詮釋，對於遊憩參與中的

挑戰知覺仍是未知的。因此將從理論基礎的觀點來探討挑戰知覺，將遊憩者與遊憩環

境之間的關係一併考量，彌補過去遊憩參與多半將挑戰視為動機因素所產生的理論缺

口。除此之外，從個人層級與環境層級的觀點來看，造成挑戰知覺的前因為何？遊憩

參與的過程中，挑戰知覺是否會影響哪些個人情感與遊憩行為呢？因此，從理論發展

之論點觀察，確實有必要將遊憩參與之中的挑戰知覺予以概念上的釐清，並且建構一

套解釋遊憩挑戰因果關係的模式，以理解遊憩挑戰與相關變數之相互關係。 

有鑑於此，本研究擬以階段性方式，分別在二年期研究中，逐步建立遊憩挑戰的

前因模式及後果模式，且於各年度中同時選擇三種具代表性之遊憩活動，進行模式實

證。以下分述二年期研究之目的： 

第一年期- 遊憩挑戰構念發展及前因模式之實證 

(一)探討挑戰知覺在遊憩參與中的概念，並嘗試發展遊憩挑戰知覺操作性定義與衡量

題項。 

(二)探討遊憩挑戰之前因變數，發展理論假設以建構遊憩挑戰之前因模式。 
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(三)驗證遊憩挑戰之前因變項對遊憩挑戰的影響。 

第二年期- 遊憩挑戰知覺後果模式之實證 

(一)探討遊憩挑戰之後果變數，發展理論假設以建構遊憩挑戰之後果模式。 

(二)驗證遊憩挑戰對後果變項的影響。 

 

二、文獻回顧 

(一)遊憩挑戰 

Lazarus & Folkman (1984)的壓力評估理論（Stress Appraisal Theory）指出，挑

戰是來自對壓力評估之後的結果。壓力被定義為個人與其福祉有關之環境間的關

係，此關係將會加重或超出個人的資源負荷(Lazarus & Folkman, 1984)。當個人將

該情境評估為一種自我成長的機會，並且認定具有可用的調適策略來管理該負荷

量時，該壓力就會轉變成挑戰的知覺(Drach-Zahavy & Erez, 2002)。挑戰也是任何

一種具有壓力的任務，它可以刺激個人解決問題，發展個人能力與適應力(Brendtro 

& Strother, 2007)。 

Baird & Penna (1996)則認為挑戰需具備認知與情感上的組成，且須達到一定的

水準才可能知覺到挑戰。挑戰一般都發生在具有壓力的情境(Skinner & Brewer, 

2004)。在此情境下，挑戰意味著個人會付出足夠的努力去克服過程中的阻礙(Smith 

& Ellsworth, 1985)，並且提升個人對於當前任務的專注力(Krohne, 1996)。同時，挑

戰的知覺將使個人傾向於增加對特定情境的控制感，並且提升或維持自信的水

準、敏銳性，以及適當的喚起程度(Anshel, 2001)。總而言之，挑戰所反映的是，

人們可以經由克服壓力的體驗而獲益(Folkman & Lazarus, 1985; Lazarus & Folkman, 

1984)。 

在 Smith & Ellsworth (1985)的研究中，受訪者描述挑戰的感覺是「有自信的」，

即使需要更多的努力，但他們仍相信可以達成預期的目標。體驗到挑戰的同時，

也伴隨著許多正向的情緒，例如渴望(eager)、期待(hopeful)、興奮(excitement)以及

自信(confident) (Anshel, 2001; Folkman & Lazarus, 1985)。Pintrich & Schrauben 
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(1992)也認為挑戰在本質上是與正面的情感知覺有關，該知覺容易使個人積極地參

與學習。 

挑戰知覺的概念已在其他領域中被提及。工作領域裡，最早由 Hackman & 

Oldham (1976)從工作特性觀點，定義工作挑戰為「在處理工作上，工作本身會要

求多樣化的行動，並且投入若干不同技巧的程度」。Holmes & Srivastava (2002)指

出，挑戰是銷售人員知覺到工作所呈現出的困難度與多樣性，並且會正向影響工

作努力與工作聰敏，進而提昇工作績效。Dewettinck & Buyens (2006)則是從資源與

能力使用的觀點，將工作挑戰概念化為「工作上需要利用資源與能力的程度」，且

經證實，工作挑戰會正向影響工作滿意、續留意圖與效率。教育領域中，挑戰經

常意指情境或作業的要求及困難度(Stevenson, 1990)，與要求學生額外的努力

(Gentry & Springer, 2002)。 

總而言之，挑戰知覺已經存在於個人從事休閒遊憩活動的過程之中。是一種

個人資源與環境要求之間互動後的結果。挑戰可以是一種個人能力的展現與延

伸，同時個人也需要為了完成休閒遊憩參與而專心的投入，或者是環境的要求帶

給個人一些正向情緒的產生，例如新奇或刺激  (Folkman & Lazarus, 1985; 

Weissinger & Bandalos, 1995)。除此之外，本研究考量挑戰知覺是強調所處環境的

要求，然而一般休閒活動例如閱讀、籃球、下棋等則是著重在活動的要求上，大

多缺乏與環境之間的互動。因此本研究所提及的挑戰將設定在與自然環境有所互

動的戶外遊憩活動之下。最後，基於上述挑戰的理論基礎與挑戰在休閒遊憩活動

中的現況。本研究將定義遊憩挑戰為「遊憩活動過程中，個人的一種自我能力或

情緒被延伸的程度，並且用正向的觀點看待，而非有害或威脅。」 

(二)遊憩挑戰的前因：從個人層級的觀點 

1. 環境熟悉度 

熟悉度(familiarity)是遊客對旅遊目的地的認識程度，包含與產品相關的體

驗、過去經驗的累積(Baloglu, 2001)。遊客對於旅遊地的熟悉度是取決遊客從旅

遊經驗所獲取的旅遊資訊及所認知的旅遊景點。Hu and Ritchie (1993)提出遊客

對於旅遊地的熟悉度指數是由對旅遊地的偏好、景點、距離、知識的程度與先
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前的旅遊經驗所形成的。Prentice and Andersen (2000)提出，熟悉度是由自身造訪

經驗或親友告知而得，並與前往該據點的傾向相關。Baloglu (2001)認為熟悉度

是由旅遊資訊與旅遊經驗二者所組成。Prentice (2004)提出「學識」因子，來說

明個人對一個地方有關學識方面的涉入程度，這個因子說明了熟悉度的獲得可

透過正式與非正式的學習來獲得，例如閱讀小說或詩集。 

Baloglu (2001)指出熟悉度由資訊來源、有多少過去經驗、自我評量熟悉的

程度這三個構面所組成。Prentice (2004)研究觀光客的熟悉度和意象時，提出了

會影響熟悉度有：旅遊資訊的來源，經驗(到過的次數)、學識方面(例如有否閱

讀過敘述當地的小說或詩集)、遊客的居住地(例如美國人和歐洲人對英國的熟悉

度會有不同)等。在衡量對遊憩點的熟悉度時，Baloglu (2001)與 Prentice (2004)

皆有採用「經驗」構面，也就是從遊客到過該遊憩點的次數或頻率，以有效的

衡量出遊客對地方的熟悉度。 

2. 技巧與經驗 

遊憩專門化的概念是一個多面向的構念(Bricker & Kerstetter, 2000; Kuentzel 

& McDonald, 1992; Lee et al., 2007; Schuett, 1993)，其中包含了遊憩者自身的技巧

與經驗的等級。遊憩專門化被定義為，因對運動與活動場所偏好，而擁有的裝

備與技巧，從一般性到特殊性活動的持續性行為 (Bryan, 1977)。在這樣一個持

續過程中，個人也許會從初學者演變成專家。Bryan (1977)亦提出了四個主要論

點（1）遊憩經驗可成為預測遊憩行為的因素，隨著活動時間增長，會更具專門

化程度。（2）具專門化的遊憩從事者，會積極參與該活動的社交團體，該團體

為具有獨特遊憩價值觀的休閒次文化團體。（3）專門化的遊憩活動者，會由對

活動追逐與消費的態度，轉變為對活動本質和環境的關懷。（4）高度的專門化

能力對活動和環境有較佳的預測力，因此與特殊資源的相關性也增加。 

Bryan (1977)起先對於專門化的概念指的是一種「類型」(typology)，是依據

三個基本構面而分：參與的量、技術使用的種類以及環境偏好。此外，遊憩者

的等級之間的變化，也將反應在對於特定活動的先前經驗程度與承諾上的差異 

(Vaske, Dyar, & Timmons, 2004)。因此許多研究者也陸續增加其他的變數做為專

門化的衡量，例如自身經驗與裝備、技巧、生活型態中心性與持續性涉入等



 8

(Wellman, Roggenbuck, & Smith, 1982; Kaufman & Graefe, 1984; Bricker & 

Kerstetter, 2000)。本研究將採用專門化概念中的技巧與經驗等級來做為衡量。 

(三)遊憩挑戰的前因：從環境層級的觀點 

1. 場所屬性 

Goodrich (1977)定義場所屬性(setting attributes)為遊憩活動所發生的地點之

特性。場所屬性則包括地點的自然資源、環境象徵以及經由管理而塑造出的特

性(McCool, Stankey, & Clark, 1984)。Ewert and Hollenhorst (1994)則是認為場所屬

性指的是對組成活動環境的物理與社會條件的類型的一種參與偏好。 Lee et al. 

(2007) 則是將場所屬性分成設施、社交、荒野、便利、困難、安全與新地點等

特性。其研究結果顯示初學者較偏好環境具有設施、安全與便利等特性，而專

家級的遊憩者則是喜愛荒野與新地點。此外男性對於新場所則有所喜好，女性

則是比較強調社交、荒野與安全的屬性。Ewert and Hollenhorst (1994)則是以冒

險遊憩為例，將場所屬性分成自然、社會導向、裝備與風險等特性。 

Kyle, Bricker, Graefe, and Wickham (2004) 指出，划船者在活動中涉入的程

度越高，他們也將變的越有技巧。因此，更能夠去享受環境的多樣化所帶來的

挑戰，並能與他們的技巧相符。Hopkins and Moore (1995)研究登山自行車使用者

的專門化程度與場所偏好，發現越具有專門化的自行車者偏好更具有挑戰性與

使用高難度技術的騎乘區。Lee et al. (2007)研究也提到，不同的遊憩專門化，對

於場所的偏好也有所差異，具有高度專門化的遊憩者，將偏好荒野型、與新地

方的場所屬性。Ewert and Hollenhorst (1994)指出當個人專門化程度增加，將更

加偏好自然屬性、小團體或是單獨行動、使用與依賴更多的裝備以及更多高風

險的情境。由此可知，當遊憩者的專門化程度越高，技術越精進與成熟之後，

將會去尋求更具挑戰性的場所，例如具有自然、高風險、荒野性、困難性與新

地方等場所屬性。這表示具備這一類屬性的場所，將能滿足遊憩者的能力展現，

提供遊憩者更多的挑戰與技術上的使用。因此，當場所本身具有某些屬性時，

例如荒野、困難等，將使得遊憩者需要使用比平常更多的技巧或知識來面對環

境的要求。 
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2. 活動屬性 

回顧過去文獻，鮮少從特性或屬性的角度來描述休閒活動，多從分類的方

式來區分休閒活動，例如風險-技巧活動、戶外-個人活動、大眾技藝、運動-健

康、移動型運動社交型等等(Floyd, Shinew, McGuire, & Noe, 1994; Bruyn, & 

Cillessen, 2008)。然而，從任務屬性（task attributes）的方法是有助於客觀地描

述個人的休閒行為 (Kabanoff & O’Brien, 1980)。任務屬性的構面也已經被發現

可以預測個人的工作滿意(O’Brien, 1980; Seashore, 1975)以及運用在休閒活動上

的休閒屬性（leisure attributes），亦可以預測退休者的滿意度(O’Brien, 1981)。

Kabanoff & O’Brien (1980)指出休閒屬性包括技巧使用（skill utilization），定義為

活動提供個人能力與技巧使用的程度；壓迫（pressure）定義為活動將身體或心

理的壓力加諸在個人能力上的程度；多樣性（variety）定義為在任何活動中，行

為或興趣的改變程度或是組合的程度；影響或自主（Influence or autonomy），定

義為當個人投入在任何特定的活動時，對環境（包括其他人）的掌控程度；互

動（interaction）定義為任何活動涉及到其他人的程度。本研究考量知覺挑戰與

活動屬性間的關係，將採用技巧使用、壓迫與多樣性做為活動屬性的衡量。 

過去許多研究已經指出不同的休閒活動將對個人造成不同的挑戰知覺

(Delespaul et al., 2004; Kleiber et al., 1986)。這或許是因為活動具備不同的特性所

造成。閱讀與運動等活動在特性上是需要較多技巧的使用，勝過於看電視或聽

廣播，因而挑戰的程度比較高。除此之外，從事戶外遊憩活動的過程中，身體

與社會因素或許會被知覺為引起壓力的原因(Ewert, 1988; Robinson & Stevens, 

1990)。尤其是冒險性遊憩活動，Ford and Blanchard (1993)認為，所謂冒險活動

是指參與者在基於人類和大自然的相互作用下，刻意追求挑戰性及壓力的一種

戶外活動。換句話說，該類型的活動本質上是具備壓迫的特性，尤其是對遊憩

者的身體與心理，例如攀登喜馬拉雅山或者橫越撒哈拉沙漠。也由於這樣的特

性才會令遊憩者有挑戰的知覺。 

(四)遊憩挑戰的後果 

1. 遊憩滿意 
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滿意度(satisfaction)向來是各研究用來測量人們對工作、家庭、休閒或戶外

遊憩品質等方面之看法的工具，是一項相當有用的衡量指標。「滿意度」是個人

經過體驗後的心理與情感狀況，受到社會因素與心理狀況所影響，或是受到當

時氣氛以及群體互動等外在因素之影響，形成的一種態度或意向(Crompton & 

Love, 1995; Baker & Crompton, 2000)。滿意度亦是遊客個人的真實經驗，起源於

個人與目的地及與活動互動之後所產生的心理感覺 (Baker and Crompton, 

2000)。許多研究者已經指出，休閒滿意是一個廣泛的特定與個別的體驗元素的

函數(Herrick & McDonald, 1992; Hultsman, 1998; Lounsbury & Hoopes, 1985)。Yi 

(1990)指出滿意度是在一個消費經驗裡，發生在情感程序之後的整體結果。Bigne 

et al. (2005)定義滿意度為一種認知-情感的狀態，來自於認知評估之後與從評估

中所產生的情緒。Lee and Shafer (2005)則是將滿意度定義為休閒體驗的整體評

估，並將其操作性定義為一種內心的愉悅狀態，來自於評估所累積的突發狀況

(Episode-Specific)之後的結果。 

滿意度雖然是一個多向度的概念，可從遊憩地方環境的硬體或生物的特

色、管理的方式、遊客的社會和文化的特徵等來探討這一個概念(Manning, 

1986)。例如 Kozak and Rimmington (2000)則是採用「目的地吸引力」、「觀光客

吸引力與設施」、「語言的可用性」與「機場設施與服務」這四個構面來衡量遊

客的滿意度。不過亦是有以單一構面，從認知與情感的狀態來衡量整體的遊憩

滿意度(Bigne et al., 2005; Lee & Shafer, 2005)。 

依照挑戰的理論基礎來看，我們將預期知覺挑戰將正向影響遊憩者的滿意

度。挑戰的概念隱含著許多的正向情緒例如渴望、期待、愉快與興奮 (Anshel, 

2001; Folkman & Lazarus, 1985)。即使遊憩者當下需要應用自身的能力來面對環

境的要求，依舊保持著正向的態度。Smith and Ellsworth (1985)提到挑戰是被描

述成愉悅(pleasant)的感覺。至於情緒與滿意度之間的連結，則是有許多理論上的

支持(Mano & Oliver, 1993; Liljander & Strandvik, 1997; Erevelles, 1998; Phillips & 

Baumgartner, 2002)。Bigne et al. (2005) 以主題公園為例，證實了遊憩者的愉悅

將正向影響滿意度。因此當遊憩者知覺挑戰越高時，其愉悅感亦會增加，進而

提高了滿意度的可能性。 
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2. 心流體驗 

Csikszentmihalyi (1975) 最先提出心流的概念是一種心理的狀態，發生在個

人所知覺到挑戰與技巧之間的平衡。情境中的挑戰與技巧被知覺是相等時，被

認為有助於心流指標的形成，例如正向情感、高度喚起、內在動機以及知覺自

由 (Csikszentmihalyi, 1975)。心流模式所預測的情緒並非與客觀的活動本質有

關，而是一種個人的主觀判斷－個人從這活動中知覺到的挑戰以及技巧的可用

性(Delespaul et al., 2004)。也就是說挑戰與技巧的層級是比活動的類型還要更適

合用來預測內心的狀態。許多研究也指出，心流狀態包括八種特質：明確的目

標與清楚的回饋、挑戰與技能的平衡、全神貫注於任務中、控制感、行動與意

識結合、忘卻自我、時間感扭曲及自成目標經驗等 (Csikszentmihalyi, 1990; 

Jackson & Marsh, 1998)。 

Csikszentmihalyi (1975)最先提出了心流的三路徑模式，即心流產生在挑戰與

技巧的平衡，無論是高挑戰與高技巧或者是低挑戰與低技巧。Csikszentmihalyi 

and Csikszentmihalyi (1988)則是修正了原始的心流模式成為四個象限，使其適合

應用到日常生活中的最佳體驗，而非特定的複雜性活動。心流的產生，除了挑

戰與技巧之間的平衡之外，更需要在挑戰與技巧超過個人日常生活經驗的等級

之下。挑戰與技巧間低度的平衡與不一致是會產生低度水準的心流指標(正向情

感、喚起、樂趣以及知覺自由)。心流的四象限模式則是指出，高挑戰與高技巧

解釋了心流狀態與最佳體驗，無聊則是被觀察到當低挑戰與高技巧時，低挑戰

與低技巧則是造成冷漠，最後焦慮則是處在高挑戰而低技巧的情境中

(Csikszentmihalyi & Csikszentmihalyi, 1988; Delespaul et al., 2004; Ellis et al., 

1994)。在心流理論發展至四象限模式之後，Massimini and Carli (1988)則是在將

其修正成八象限模式，即是在原區分為高低二級的挑戰與技術之間，再加上中

間程度(moderate)的四個路徑，分別是高度挑戰與中度技術下的覺醒(arousal)，低

度挑戰與中度技術下的鬆弛感(relaxation)，中度挑戰與高度技術下的掌控感

(control)，以及中度挑戰與低度技術下的擔憂(worry)。 

過去許多研究採用不同的方式來衡量心流，無論是在休閒活動或其他活

動。Csikszentmihalyi (1975) 最初發展心流模式是採用廣泛的訪談，由參與者描
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述他們參與最感樂趣的休閒（攀岩者、籃球運動者、舞者與西洋棋玩家）或是

工作（外科醫生）的經驗。Mannell (1979)與 Mannel and Bradley (1986)則是將心

流操作化為一種從事遊戲時的體驗，包括時間流逝、集中精神以及正負向情緒。

Ghani and Deshpands (1994)研究電腦使用者，則是使用一些題項用來衡量樂趣、

全神貫注、挑戰與控制。Pearce, Ainley, and Howard (2005)則是以電腦線上學習

為例，以 11 題測量題項來衡量心流，包括投入、樂趣與知覺控制。Webster, Trevino 

and Ryan (1993) 以會計公司之中有參與課程的員工為例，使用 12 題測量題項來

衡量心流，包括控制的量、全神貫注、好奇心與內在興趣。Jackson and Marsh (1998)

則是以運動員為例，發展了一個用來衡量最佳體驗的心流量表，一共包括了九

個構面：挑戰與技巧間的平衡、動作與知覺合一、清晰的目標、明確的回饋、

專注力、控制感、自我意識喪失、時間感的改變以及自成性的經驗。由於在環

境之中，去測量內心與體能活化的感受，將伴隨著個人對於自身行動與形勢的

知覺控制 (Csikszentmihalyi, 1975)。因此，心流也經常被操作化為在參與的當

下，情感的層級與全神貫注的體驗，主要以 4 題測量題項衡量情緒與專注 (Havitz 

& Mannell, 2005; Mannell et al., 1988)。 

心流體驗是一個複雜的內心感受，受到情境當下的知覺挑戰與技巧所影

響。換句話說，活動過程中若無挑戰的知覺將不會有心流的產生，並且挑戰知

覺是需要高過平常的體驗(Csikszentmihalyi & Csikszentmihalyi, 1988)。遊憩挑戰

包含了個人能力延伸的概念，意味著在從事戶外遊憩的過程中需要更多的能力

展現與專心的投入。心流體驗也包含正向的情感，例如樂趣（enjoyment）、快樂

（happy）、高興（cheerful）等等(Ellis et al., 1994; Voelkl & Ellis, 1998)。遊憩挑

戰的概念也隱含著許多的正向情緒如渴望、期待、愉快與興奮 (Anshel, 2001; 

Folkman & Lazarus, 1985)。因此，無論是從認知面或情感面來看遊憩挑戰與心流

體驗之間的關係，可以明顯得知當個人在遊憩的知覺挑戰越高，可能更容易引

起心流體驗。 

3. 心理福祉（Psychological well-being） 

Wright and Cropanzano (2004) 定義心理福祉至少具有三項特質：第一，心

理福祉是一個主觀的經驗，人們快樂的程度是他們相信自己有多快樂。第二，
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心理福祉包括正向情緒的呈現與負面情緒的減少兩種。第三，心理福祉是一個

全面性的判斷。過去研究也指出心理福祉是一種主觀與整體的判斷，體驗到高

度的正向情緒與低度的負向情具  (Argyle, 1987; Bradburn, 1969; Wright & 

Hobfoll, 2004)。心理福祉是衡量個人感覺的快樂或愉悅面，以及被廣泛地概念化

以個人心理與社會功能的整體效能。心理福祉是以個人福祉與功能的整體效能

的方式而被廣泛地概念化。然而，不像狀態或特質的正向情感是著重在衡量喚

起或活化的個人感覺構面。心理福祉是衡量個人感覺中的快樂(hedonic)或愉悅

(happiness-sadness)面。心理福祉也是以個人心理與社會功能的整體效能而被廣

泛地概念化(Cropanzano & Wright, 2001)，並且被認為是一種自由脈絡之中的情

感或是一個整體的構念，而不是依賴任何特定的情境 (Wright & Bonett, 1997)。

當心理福祉已經被認為是一種狀態或者心情的時候(Diener, 1984)，更佳被認為是

一種一致與堅固的特質(Wright & Bonett, 1997) 

有關心理福祉的衡量，許多學者出現不同的衡量方式。Maltby & Day (2001)

則是以一般健康量表來衡量大學生的心理福祉，包括四個構面：身體症狀、焦

慮/失眠、社會障礙以及嚴重的躁鬱。Zimmer and Lin (1996)則是以生活滿意做為

衡量福祉的指標。Staempfli (2007)探討青少年的福祉，主要以身體健康與心理健

康為測量面向，其中心理健康包括自信心與整體情感。Kazarian (2005) 採用加

拿大 Ontario 衛生部門的流行病醫學研究一共十個題項來測量心理福祉，主要是

跟正向心情與活力有關。Jones, Rapport, Hanks, and Lichtenberg (2003)也以多構面

的方式來衡量主觀福祉，包括生活滿意、正向情感與負向情感。大部分學者還

是多採用個人情感面來衡量心理福祉，例如 Bradburn (1969)提出的 Bradburn 正

負向情感量表，一共包括十題測量指標 (Iwasaki & Smale, 1998; McGloshen & 

O’Bryan, 1988; Stallings, Dunham, Gatz, Baker, & Bengtson, 1997)。或者 Berkman 

(1971)依據 Bradburn 的量表所自行提出的八個心理福祉指標 (Wright & Walton, 

2003; Wright & Hobfoll, 2004)。 

Wright and Hobfoll (2004)指出，許多學者傾向將快樂(happiness)視為是心理

福祉，也意指情緒福祉或是主觀福祉。由此可知，心理福祉、情緒福祉、主觀

福祉或是快樂均有相似的概念。Zimmer and Lin (1996)的實證研究顯示，體能式



 14

的休閒活動（運動、步行與園藝等）將強烈地正向影響情緒福祉。體能活動被

定義為任何經由骨骼肌所呈現出來的身體移動，且導致精力上的消耗(Caspersen 

et al., 1985; Beaton & Funk, 2008)。可知這一類型的活動多半要求參與者使用較

多的體力、技巧或者是知識，而這正是挑戰知覺的部份概念。當參與者從活動

過程中知覺到挑戰時，表示參與者認為可從活動中獲得個人成長、技巧熟練或

利益等(Folkman & Lazarus, 1985)，因此容易有正向情感的產生。從情感面來看，

心理福祉主要是一種正向的情感，例如「完成某些事情感到愉悅」或者「對某

些事情感到特別有興趣或興奮」等。而遊憩挑戰的概念主要在陳述從事遊憩活

動的過程中，因為環境的刺激與要求，而讓遊憩者的能力有所展現以足以應付，

且伴隨著刺激與興奮的感受。由此可知，當遊憩者知覺挑戰的同時，表示遊憩

者對於克服環境的種種要求是充滿期待與興奮(Anshel, 2001; Folkman & Lazarus, 

1985)，因而將有助於產生心理上的福祉。 

 

三、理論模式與假設之建立 

第一年期- 遊憩挑戰知覺前因模式 

本研究試圖探討遊憩挑戰的重要形成因素，幫助理解遊憩者參與活動時的心理與行

為。Mendes, Blascovich, Major, & Seery (2001)指出，挑戰的構成受到個人資源與環境要求

所影響。因此，遊憩挑戰的前因變數分成個人層級與環境層級兩類，個人層級包括環境熟

悉度以及技巧與經驗等級；環境層級包括場所屬性(荒野性、困難性與新地方)與活動屬性(技

巧使用、壓迫與多樣性)。研究架構圖如下： 
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(一)熟悉度與遊憩挑戰 

熟悉度是對一個地方的認識程度，主要以到過該地的經驗次數予以衡量。挑

戰知覺包括新奇性與刺激感(Weissinger & Bandalos, 1995)。新奇性指的是目前知覺

與過去經驗之間差異的程度 (Jenkins 1969; Pearson 1970)。因此，投入更多時間在

一個目標、環境或人上面，表示將會有更多近期的接觸，則刺激將變得較少新奇

（或是更多熟悉）(Lee & Crompton, 1992)。所以當遊憩者越常來某個地方從事遊

憩活動，對該環境的熟悉度將越高，也因此環境所造成的刺激將逐漸減少，而顯

得較少的新奇性，因而降低了知覺挑戰的可能性。綜合上述，本研究提出假設如

下： 

假設 1：熟悉度會負向影響遊憩挑戰 

(二)技巧及經驗與遊憩挑戰 

挑戰是遊憩者當下與環境互動之間的結果，當個人資源略顯不足時，挑戰才

有可能產生。如同 Folkman and Lazarus (1985)指出挑戰的組成包括個人資源負荷的

程度。個人資源則可能包括技巧、知識、經驗與信念。換句話說，當遊憩者的技

巧或活動經驗略顯不足，一旦遭遇環境的要求，將容易加重個人負荷。相反地，

當遊憩者技巧高超或者活動經驗豐富，遭遇到相同的環境要求時，則有充足的能

力去應付環境的要求。此外，知覺挑戰的概念是一種個人能力的延伸。當遊憩者

屬於初學者階段，技巧或經驗各方面將略顯不足，不管遭遇任何的環境，較容易

遊憩

挑戰 

個人層級的前因 
․熟悉度 
․技巧與經驗等級 

環境層級的前因 
․場所屬性 
(荒野性、困難性) 
․活動屬性 
(活動技巧利用、活動負荷與互動程度)

圖 1 挑戰的前因模式 

H1-H2

H3-H7
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達到個人能力的延伸。Weber (2001) 提到，初次參與羅馬文化之旅的觀光客，其

所知覺到的挑戰、風險與更多的技能需求，是高於一個富有經驗的登山客攀爬他

第五十次的喜馬拉雅山。因此，當遊憩者的個人技巧與活動經驗越少，則需要付

出更多的努力以及個人能力的延伸，方能應付環境的要求，進而知覺到更多的挑

戰。 

假設 2：個人技巧與經驗會負向影響遊憩挑戰 

(三)場所荒野性與遊憩挑戰 

McDonald, Wearing, & Ponting (2009)對於荒野(wilderness)的定義為：「荒野適

用於描述廣大且不適合居住的地區，該地區包含了原生的動植物並且較不受人類

社會所影響。一般來說，荒野地區都是偏遠的且不包含固定的人為建築或物件，

並且不允許使用機械式的交通工具，例如電動車輛與汽艇。」Lee et al. (2007)指出，

泛舟場所的荒野性包括位於偏遠地區且遠離人群以及河流潔淨無受污染等。荒野

環境可以提供個人身體與心理上的挑戰，以及個人在面對與克服阻礙後所產生的

自我成長(Dustin & McAvoy, 2000)。此外，在荒野遊憩區旅遊或露營，經常是需要

依賴個人的技巧而非依靠設施或外界的幫助(Roggenbuck, 2004)。換言之，場所若

是愈具有荒野的特性，遊憩者將愈須要展現自己的技巧而感受更多的挑戰。 

假設 3：場所的荒野性愈高時，則遊憩挑戰知覺愈高 

(四)場所困難性與遊憩挑戰 

困難度是指對個人要求較高的一種情境(Orvis, Horn, & Belanich, 2008)。Lee et 

al. (2007)以激流泛舟為例指出，場所困難性包括河流中有許多的岩石與水量很大

等。河中激流難度的等級愈高，泛舟者會知覺到高度的挑戰(Jones et al., 2003)。此

外，VanVelsor & McCauley (2004)指出，當接觸的情境所要求的技巧、知識或行為

是超過個人當前的能力時，個人即會感受到挑戰。換言之，高難度的場所對遊憩

者的要求較高，遊憩者會因須付出更多技巧與專注力而感受到挑戰。 

假設 4：場所的困難性愈高時，則遊憩挑戰知覺愈高 

(五)活動技巧利用與遊憩挑戰 
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Kabanoff & O’Brien (1980)指出，休閒屬性中的技巧利用(skill utilization)意指活

動提供個人在能力與技巧的使用程度。冒險遊憩一般具有高專業技巧利用的特

性，Pomfret (2006)即指出，冒險登山要求參與者具有多樣化的技巧與能力，例如

攀爬技巧、繩結與冰斧使用及定位能力等。Wu & Liang (2011)則是從泛舟活動的複

雜性來測量活動挑戰，包括活動技巧與能力的使用程度。換言之，遊客在遊憩過

程中的挑戰知覺會受到該活動本身技巧與能力利用的要求所影響，技巧利用程度

愈高則愈容易有挑戰感。 

假設 5：活動技巧利用度愈高時，則遊憩挑戰知覺愈高 

 

(六)活動負荷與遊憩挑戰 

負荷(demand)是種與角色需要、預期及規範有關的結構或心理要求(Voydanoff, 

2004)。從活動特性來看，活動負荷意指活動要求個人付出體能(physical)或精神

(mental)的程度(Kabanoff & O’Brien, 1980; Voydanoff, 2004)。活動負荷可能會提昇

個人的挑戰知覺。挑戰理論已指出，挑戰的形成會受到情境要求(demand of situation)

所影響，如需要付出、不確定性或危險(Mendes, Blascovich, Major, & Seery, 2001)。

在工作或學習領域已經證實，負荷會帶給個人有更多的挑戰感(Baird & Penna, 1996; 

Boswell, Olson-Buchanan, & LePine, 2004)。冒險遊憩活動普遍具有高度風險、專門

技巧及體能的要求等特性(Wilks & Page, 2003)。Beedie & Hudson (2003)即提到，參

與者從事冒險登山是需要承受體能上的負荷。換言之，冒險遊憩活動的負荷可能

會迫使自己必須展現能力及專注投入在活動而知覺挑戰。 

假設 6：活動負荷愈高時，則遊憩挑戰知覺愈高 

(七)互動程度與遊憩挑戰 

Kabanoff & O’Brien (1980)指出，互動(interaction)意指活動涉及到其他人的程

度。本研究所指的他人為共同參與活動的同伴及教練。Declow, Kaczynski, & Havitz 

(2009)以體能活動為例，證實個人與團隊共同參與活動比單獨活動較容易知覺到高

度挑戰而形成心流體驗。當個人知覺活動需涉及他人，將會感到責任在身(Hackman 

& Oldham, 1976)。為了讓團隊順利進行，個人在責任心驅使下較可能傾向更投入
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於活動中，並促使自己發揮所能而知覺挑戰。此外，當個人技巧不足以應付團隊

要求與活動強度時，團隊內較具有活動知識的教練或夥伴將會給予協助(Declow et 

al., 2009)。而個人在與教練或夥伴的互動下，會促使個人更加樂意去接受挑戰。綜

言之，活動提供團員間的互動程度愈高，會促使個人能力發揮而愈有挑戰感。 

假設 7：活動所須的夥伴互動性愈高時，則遊憩挑戰知覺愈高 

 

第二年期- 遊憩挑戰知覺後果模式 

挑戰知覺的產生僅發生在遊憩參與的過程之中，著重在遊憩者與環境之間的互動。依

據 Fishbein and Ajzen (1975)提出的「信念(知覺)→態度→意圖」之心理認知階段性過程。遊

憩參與的過程中，遊憩者會遭受許多的體驗，這是屬於「知覺」的構念 (Joy and Sherry, 

2003)。當遊憩者產生知覺之後，會引起認知判斷之結果，例如滿意度，這是類似於「態度」

的一種(Churchill and Surprenant, 1982)。由此可知，當遊憩者在遊憩參與過程中，知覺到挑

戰時，會引起內心反應的一些「結果」。回顧過往遊憩參與文獻，探討遊憩參與後果之變

數主要為遊憩滿意。除此之外，挑戰知覺也是決定心流體驗的一個關鍵因素。心流的狀態

乃是個人針對活動的挑戰知覺與個人技能知覺相互契合的一種情境 (Csikszentmihalyi, 

1975)。Lazarus and Folkman (1984)也指出把情境知覺為挑戰的人們，將會產生正向的結果，

例如心理健康或生理健康等。綜合上述，本研究將據此提出第二年期之觀念性架構，如圖

2 所示。遊憩挑戰的後果變數包括遊憩滿意、心流體驗與心理福祉。 
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(一)遊憩挑戰與心流體驗 

心流理論已直接說明挑戰是形成心流體驗的一項重要前因。許多研究也證實

冒險遊憩中的挑戰知覺與心流體驗間之正向關係(Jones et al., 2003; Jones et al., 

2000; Wu & Liang, 2011)。知覺挑戰意味著遊憩者會專心面對眼前的事件。專注

(focus)則是引起心流狀態的前因之一(Jackson, 1995)。Wu & Liang (2011)指出，當

個人將冒險遊憩中的風險視為挑戰時，他們將享受到高品質的體驗或高峰冒險。 

假設 8：遊憩挑戰知覺愈高時，則心流體驗愈高 

(二)遊憩挑戰與遊憩滿意 

過去研究已經發展許多的理論模式來解釋滿意度。Engel et al. (1990)指出，最

常用來解釋滿意度的是期望-失驗模式，是一種事前預期與實際績效之間的比較

(Oliver, 1980)。觀光產業中，觀光客的滿意度是指對目的地的預期與實際在目的地

的體驗之間的一種契合程度(Meng, Tepanon, & Uysal, 2008)。在遊憩活動中體驗挑

戰是許多遊憩者參與冒險遊憩的動機因素之一(Lee et al., 2007; Manfredo, Driver, & 

Brown, 1983)。換言之，若是遊憩者在活動過程中知覺到挑戰，表示事前預期與實

際感受之間是相互契合，遊憩者可能因此感到滿意。此外，從挑戰理論來看，本

研究也預期知覺挑戰將正向影響遊憩者的滿意度。挑戰的概念隱含著許多的正向

情緒，例如新奇感。Duman & Mattila (2005)證實遊客的新奇感知覺愈高，則滿意

度愈高。 

遊憩挑戰 

圖 2 挑戰的後果模式 

心流體驗

遊憩滿意

心理福祉

H13 

H8 

H9 

H10 

H11

H12
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假設 9：遊憩挑戰知覺愈高時，則遊憩滿意愈高 

(三)遊憩挑戰與心理福祉 

遊憩者知覺到挑戰意指個人會因此而感到新奇與刺激。過去研究已證實新奇

感是會產生快樂感(hedonic)(Duman & Mattila, 2005)。而快樂正是心理福祉重要的

內涵。因此，挑戰知覺與心理福祉之間可能具有正向的關係。Poon & Fung (2008)

實證研究顯示，體能式的休閒活動有助於提昇心理福祉。體能活動被定義為任何

經由骨骼肌所呈現出來的身體移動，且造成精力上的消耗(Caspersen, Powell, & 

Christenson, 1985)。體能活動大多要求參與者使用較多的體力、技巧或知識，而這

正是挑戰知覺的部份概念。換言之，在冒險活動中，遊憩者知覺挑戰即可以充分

使用自身能力，為完成活動而感到驕傲以達到心理福祉。 

此外，Maltby & Day (2001)指出，運動參與的內在動機會引起更佳的心理福

祉，因為活動參與能獲得內在報酬。挑戰是休閒參與的內在動機(Weissinger & 

Bandalos, 1995)，當冒險遊憩者知覺挑戰而獲益，可能提昇其正向情感而知覺更佳

的心理福祉。 

假設 10：遊憩挑戰知覺愈高，則心理福祉愈高 

(四)心流體驗與遊憩滿意 

心流體驗是一項用來瞭解顧客滿意的重要因素(Chhetri, Colin, & Mervyn, 2004; 

Wu & Liang, 2011)。Wu & Liang (2011)證實，愈具有心流體驗之泛舟者，對於泛舟

的滿意會愈高。Havitz & Mannell (2005)指出，當個人認為自身技巧可符合活動挑

戰時，更可以從活動中體驗到愉悅感。此外，Ding, Hu, Verma, & Wardell (2010)以

使用線上投資服務系統的投資者為例，證實投資者愈專注在使用線上系統時，將

會有愈高的使用滿意。冒險遊憩活動多半具有些許的風險特性，遊憩者在參與活

動的過程中，若是分心則可能造成傷害或損失而導致不滿意。因此，我們推論當

遊憩者具有心流體驗時會專注於活動中，而減少風險的產生導致對活動有較高的

滿意。 

假設 11：心流體驗愈高，則遊憩滿意愈高 

(五)遊憩滿意與心理福祉 
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滿意度是形成心理福祉的一項前因(Theodori, 2001; Staempfli, 2007)。Staempfli 

(2007)證實，青少年的休閒滿意會正向影響到心理福祉。心理福祉是一種正向情感

的狀態(Wright & Hobfoll, 2004)，其內涵包括愉悅、有趣及感到驕傲等。遊憩者對

該次活動過程感到滿意表示其事前期望可獲得滿足。Iwasaki & Smale (1998)指出，

休閒若能提供個人獲得增進技巧與知識的機會，則有利於心理福祉的提昇。增進

個人技巧是冒險遊憩參與者的重要期望之一(Lee et al., 2007)。當遊憩者的期望經由

該次活動得到滿足時，則有助於增進心理福祉。此外，多數冒險遊憩的參與是需

要許多時間與精力的付出才能完成。若是遊憩者認為所有付出都是值得的，可能

會為此感到驕傲與快樂。總言之，遊憩者愈是滿意該次活動，則愈可能產生正向

情感而知覺高度的心理福祉。 

假設 12：遊憩滿意愈高，則心理福祉愈高 

(六)心流體驗與心理福祉 

部份研究已經證實心流體驗會正向影響個人福祉(Asakawa, 2010; Wanner, 

Ladouceur, Auclair, & Vitaro, 2006)。Wanner et al. (2006)以運動及博奕活動參與者為

例，證實心流體驗中的構面(包括時間感流逝及全神貫注等)會正向影響到心理福祉

中的正向情感。Poon & Fung (2008)指出，個人愈是投入在體能活動，可能會有愈

高的心理福祉。而投入在活動中是心流體驗的內涵之一(Han, 1988)。此外，參與冒

險遊憩可獲得心流體驗(Jones et al., 2000; Wu & Liang, 2011)。當冒險遊憩能提供個

人技巧與挑戰之間達到最佳平衡的機會時，即有助於提昇心理福祉(Iwasaki & 

Smale, 1998)。誠如 Wu & Liang (2011)所言，當個人積極參與某項活動時(如激流泛

舟)，會時常完全沈浸在活動中而忽略時間的流逝，進而產生正向情緒。換言之，

冒險遊憩參與者在活動中體驗到心流會引起正向情感的出現而知覺心理福祉。 

假設 13：心流體驗愈高，則心理福祉愈高 

 

四、研究方法 

第一年期- 遊憩挑戰知覺前因模式 
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(一)抽樣設計與資料收集 

冒險遊憩活動是參與者在與大自然的互動之下，刻意去追求挑戰與壓力的一

種戶外活動(Ford & Blanchard, 1993)。水肺潛水、高山登山以及激流泛舟則是典型

的冒險遊憩活動(Buckley, 2007; Pomfret, 2006)。因此，本研究將選取上述三種活動

之參與者為研究對象。本研究在 2010 年 3 月至 8 月期間，陸續完成調查，詳細抽

樣與調查基地詳述如下。總計發放約 1200 份問卷，有效問卷為 996 份，所有樣本

將合併進行後續分析。 

1. 潛水 

臺灣四面環海非常適合潛水活動發展。位於臺灣南部墾丁國家公園的海域

受到許多國內外潛水者的愛好。該處擁有豐富的海底生態資源，珊瑚、熱帶魚、

海藻等海洋生物種類繁多，堪為臺灣沿海之冠(Kenting National Park, 2010)。首

次潛水或不熟悉墾丁海域的潛水者可在當地業者的帶領下從事潛水活動。本研

究將在墾丁國家公園後壁湖出水口進行現地調查。問卷發放採便利性抽樣，在

潛水者上岸之後即邀請填答問卷。共計發放 400 份問卷，扣除填答不完整之無

效問卷後得到 373 份有效問卷。 

2. 登山 

臺灣地區擁有上百座超過 3000 公尺的山岳。玉山主峰位在玉山國家公園範

圍內，海拔 3952 公尺，是東北亞的第一高峰。玉山主峰線的登山步道是國內外

熱門的登山路線，每年約吸引四至五萬人次前往。遊客可選擇自行上山，或者

參加特定旅行社推出的玉山行程，由業者包辦一切登山事務。然而，由於承載

量管制，所有登山者事前需要申請與抽籤。入山前，登山者需自行完成登山行

前生態及安全講習(參與課程講習、線上學習或當日完成學習認證)。問卷發放採

便利性抽樣，研究者在玉山登山口處，邀請剛攀爬完玉山主峰的登山者進行問

卷填答。共計發放 400 份問卷，扣除填答不完整之無效問卷後得到 302 份有效

問卷。 

3. 泛舟 

花蓮縣秀姑巒溪是臺灣激流泛舟的起源，也是最多遊客前往的泛舟地點。
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根據臺灣觀光局引用美國激流泛舟協會(American Whitewater Affiliation, AWA)

對於難度等級的分類，秀姑巒溪屬於第二級，是最適合具有一般性技巧或無經

驗的遊客(Wu, & Liang, 2010)。遊客無法自行前往泛舟，須參加當地業者規劃的

行程，由泛舟業者提供安全裝備給遊客，及安排具執照的救生員全程陪同。泛

舟前，每位遊客需在遊客中心觀賞導覽影片，瞭解待會可能遭遇的環境。本研

究問卷發放採便利性抽樣，研究者在泛舟終點等待結束活動的遊客們，邀請填

寫問卷。共計發放 400 份問卷，扣除填答不完整之無效問卷後得到 321 份有效

問卷。 

(二)量表建立 

本研究採用結構式問卷來取得研究所需要的資料以驗證研究假設。所有問項

測量尺度係採用李克特(Likert scale) 五點評量尺度，就受訪者之同意程度依序給 1 

分至 5 分，分別代表「非常不同意」至「非常同意」。本研究根據 Weissinger & 

Bandalos (1995)之研究，定義「遊憩挑戰」為「遊憩活動過程中所知覺到個人能力

被運用到極限的程度並且感受到新奇與刺激感」，並且參考過去相關文獻，修正與

設計五題測量問項(Caldwell et al., 1992; Schmidt & Little, 2007; Weissinger & 

Bandalos, 1995)。所有問項將由兩位學者進行內容效度的檢核，依據遊憩挑戰的定

義，分別將 5 題問項依據符合定義的程度，分配到「清楚地符合」、「稍微地符合」

與「無法明確地符合」三種狀況。所有題項一致被學者們認為屬於「清楚地符合」。

有鑑於遊憩挑戰問項是來自研究者自行設計且經過專家學者修訂而成。因此本研

究先發放潛水、登山與泛舟活動的問卷各 60 份做為前測。經過探索性因素分析顯

示，遊憩挑戰的五題問項只能萃取出一個因素，且總解釋變異量為 65.6%。 

「經驗與技巧」遊憩專門化的概念是一個多面向的構念(Bricker & Kerstetter, 

2000; Kuentzel & McDonald, 1992; Lee et al., 2007; Schuett, 1993)，其中包含了遊憩

者自身的技巧與經驗的等級。「場所荒野性」與「場所困難性」係採用 Lee et al. (2007)

用來衡量場所屬性之次構面，並且經過訪談一名具有潛水教練資格的博士生之

後，題項的字句均被適當地修正以符合潛水場域之情況，各有 4 題問項。「活動技

巧利用」、「活動負荷」與「互動程度」係採用 Kabanoff and O’Brien (1980)所提出

休閒屬性的概念，依照其次構面之定義各自發展 2 題問項。 
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第二年期- 遊憩挑戰知覺後果模式 

(一)抽樣設計與資料收集 

本研究將以冒險遊憩參與者為調查對象。為了讓研究結果更具有外部效度，

本研究將收集水肺潛水、高山登山及激流泛舟三項活動的樣本。所有樣本將合併

進行後續分析。三種活動來源的樣本分別實地調查自：墾丁國家公園內最普及的

潛水區域-後壁湖、東北亞最高峰的玉山、臺灣激流泛舟起源且遊客數最多的花蓮

縣秀姑巒溪。問卷發放均採便利性抽樣，在遊憩者結束活動之後即邀請填答。每

項活動計發放 350 份，扣除填答不完整之無效問卷後一共得到 949 份有效問卷。 

(二)量表建立 

遊憩挑戰量表發展如同第一年期。心流體驗採用 Han (1988)之研究，以衡量心

流體驗之狀態，包括控制感、注意力集中與時間感流逝等概念，共計 3 題問項。

遊憩滿意係參考 Yoon & Uysal (2005)所提出的整體遊憩滿意度評估，共有 3 題問

項。最後，「心理福祉」則採用 Bradburn (1969)所提出的正向情感量表，係用來評

估個人的內心健康(Iwasaki & Smale, 1998)，共 5 題問項。各題項均採用 Likert 五

點量表計分，由「非常不同意」到「非常同意」分別給予 1 到 5 的分數。 

五、研究結果 

第一年期- 遊憩挑戰知覺前因模式 

(一)樣本特性 

996 份有效的樣本中，以男性居多(69.5%)。年齡以 31 歲至 40 歲者佔最多數

(37.7%)，其次則為 21 歲至 30 歲者 (25.3%)；教育程度以大學(含專科)者佔最多數

(59.2%)，將近八成以上的受訪者其教育程度在大專以上(77.4%)。最後，職業分佈

較為平均，多數受訪者是學生(21.5%)，其次為從事專業性工作，例如工程師、醫

師或律師等(17.7%)。 

(二)測量的信效度 

本研究在檢驗結構模式關係之前將先進行測量模式的估計 (Anderson & 

Gerbing, 1988)。測量模式包括 8 個因素，由 LISREL 8.72 版執行共變數矩陣分析，
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詳細的測量模式將被呈現在表一。模式的適配度指標為：χ²=778.94、df = 202、χ²/ 

df =3.85、GFI=0.94、SRMR=0.038、RMSEA=0.054、CFI=0.98 以及 PGFI=0.69。

這些指標顯示該測量模式具有可被接受的模式適配度。組成信度是被用來證實測

量的內在一致性。如表一所示，該估計值介於 0.68 至 0.89 之間。各量表的組成信

度接近或超過可接受信度之標準值 0.7，顯示本研究之測量是具有內在一致性

(Nunnally, 1978)。 

當對應至潛在構念的指標其路徑係數達到統計上的顯著水準(即 t>1.96)即具有

收斂效度(Bagozzi, Yi, & Phillips, 1991)。此外，潛在變數與其對應之所有測量問項

間所萃取的平均變異抽取量(average variances extracted, AVE)若達 0.50 以上亦表示

具有收斂效度(Fornel & Larcker, 1981)。經刪除一題場所荒野性題項「此場域的活

動者較少」及熟悉度題項「我已獲得很多有關此潛點的資訊」後(因素負荷量低於

0.4 且未達顯著)，所有題項均顯著地(p<0.01)落在其構念上，其路徑係數介於 0.44

至 0.94 之間(詳見表一)。由於調查基地是國內熱門的活動場域，相對遊憩人數較

多。此外，登山與泛舟的遊客事前須觀賞導覽影片，學習有關場域的資訊。因此

場所荒野性及熟悉度的各一題項無法適用。所有構念之 AVE 值均介於 0.54 至 0.78

之間，顯示本研究之測量具有良好的收斂效度。 

區別效度指的是不同構念在衡量上具有差異的程度 (Campbell & Fiske, 

1959)。當構念的平均變異量萃取(AVE, average variance extracted)之開平方根超過

與其它構念間的相關係數即具有區別效度(Fornel & Larcker, 1981)。所有構念間之

相關係數如表二所示，構念中最小值的 AVE 開平方根為 0.73，高於構念間最大的

相關係數 0.579，顯示本研究之測量具有良好的區別效度。 

 
表1 構念與題項之驗證性因素分析 

構念與題項 Factor loading t-value AVE CR 

遊憩挑戰   0.58 0.87
我可以充分使用自身的能力 0.73 25.54  
我需要專心的投入 0.77 27.58  
我樂意接受可能面臨的不確定性 0.72 25.13  
我感覺到挑戰 0.79 28.80  
我感到新奇與刺激 0.78 27.96  
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構念與題項 Factor loading t-value AVE CR 

熟悉度  0.77 0.87
我常來此處從事活動 0.85 30.16  
我認為自己熟悉此環境 0.90 32.23  

技巧與經驗  0.54 0.68
活動年資 0.44 12.42  
自評技巧等級 0.94 20.34  

場所荒野性  0.66 0.89
此場所具有原始特性與自然景色 0.83 31.32  
此場所似乎很符合野外的特性 0.85 32.21  
此場所位於偏遠地區且遠離一般人群 0.81 29.76  
此場所潔淨無受污染 0.79 29.04  

場所困難性  0.55 0.83
此潛點的海面浪湧較大a 

  
此步道有許多的岩壁b 

  
此河流有許多的岩石障礙物c 

  

0.80 28.80  

此潛點的水流不穩定a 
  

此步道的高低落差較大b 
  

此河流中的水流型態不規則c 
  

0.80 28.43  

此潛點的入水點行走困難a 
  

此步道陡峭b 
  

此河床的坡度是陡峭的c 
  

0.63 20.85  

此潛點的水流較急
a 
  

此步道路徑難行
b 
  

此河流的水量很大c 
  

0.71 24.17  

活動技巧利用  0.78 0.87
活動需要高度的技巧使用 0.83 26.85  
活動需要高度的能力運用 0.93 30.47  

活動負荷  0.76 0.86
從事活動需要付出很多的體力 0.86 29.94  
從事活動需要付出很多的精神 0.87 30.36  

活動互動性  0.71 0.83
此活動需要與夥伴合作才能完成 0.84 27.17  
從事活動讓我有機會與夥伴或教練互動 0.84 27.43  

註：1. **表示 p<0.01；2. a 
 潛水場域；b 

 登山場域：c 
 泛舟場域 

 

表 2 構念間相關係數矩陣 
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構念¹ 1 2 3 4 5 6 7 8 

1 ²0.76   

2 0.527 0.81  

3 0.579 0.529 0.74  

4 0.393 0.215 0.292 0.88  

5 0.462 0.485 0.438 0.231 0.87  

6 0.476 0.289 0.299 0.274 0.348 0.84  

7 -0.365 -0.349 -0.287 0.052 -0.325 -0.277 0.88 

8 -0.129 -0.318 -0.193 0.131 -0.237 -0.243 0.522 0.73
註：¹ 1. 遊憩挑戰；2. 場所荒野性；3. 場所困難性；4. 活動技巧利用；5. 活動負荷；6. 活

動互動性；7. 熟悉度；8. 技巧與經驗 
² 對角線上斜體數值為構念 AVE 之開平方根。 

 

(三)假設之驗證 

遊憩挑戰形成的兩個與個人有關的假設指出，熟悉度與遊憩挑戰之間有顯著

關係存在(γ=-0.25, p<0.01)，因此 H1 成立。技巧與經驗負向影響遊憩挑戰，因此

H2 也成立(γ=-0.21, p<0.01)。二個與場所有關的假設指出，場所荒野性(H3)與場

所困難性(H4)將正向影響遊憩挑戰。如圖 3 所示，結果支持假設三與假設四的成

立，場所荒野性(γ=0.21, p<0.01)與場所困難性(γ=0.31, p<0.01)均有助於遊憩挑戰

的形成。一般來說，遊憩者的挑戰知覺是會要求一定程度的場所特性，如荒野性

與困難性。則接下來三個假設陳述與活動有關的因素將被預期正向影響遊憩挑

戰。尤其是受到活動的技巧使用(H5)與互動關係(H7)所影響。結果顯示，活動技巧

利用(γ=0.16, p<0.01)、活動負荷(γ=0.07, p<0.05)與互動程度(γ=0.27, p<0.01)對遊

憩挑戰有正向的影響，因此假設五、假設六及假設七得到支持。除此之外，遊憩

挑戰被個人因素、場所與活動特性所解釋的程度則達到 67%。結構模式驗證圖將

呈現於圖 3。 
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第二年期- 遊憩挑戰知覺後果模式 

(一)樣本特性 

場所 

荒野性

場所 

困難性

活動 
技巧利用 

互動程
度 

遊憩 
挑戰 

0.21** 

0.31** 

0.27** 

模式的適配度指標為：

χ²=778.94、df=202、
χ²/df=2.43、GFI=0.94、
RMSEA=0.054、CFI=0.98、
NFI=0.98 以及 PGFI=0.69。 

** p< 0.01 
** p< 0.05 

圖 3 挑戰前因之結構模式驗證圖 

技巧與

經驗

熟悉度 

-0.25**

-0.21**

活動負
荷 

0.07* 

0.16** 
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949 份有效樣本中，受訪者以男性居多，約佔 69%。多數的冒險參與者年齡集

中在 26 到 35 歲之間(38.1%)，其次為 18 到 25 歲(25.9%)。接近八成的受訪者具有

大學/專以上的教育程度(77.5%)。最後，職業分佈較為平均，多數受訪者是學生

(22%)，其次為從事專業性工作，例如工程師、醫師或律師等(18.1%)。 

(二)測量的信效度 

本研究在檢驗結構模式關係之前將先進行測量模式的估計 (Anderson & 

Gerbing, 1988)，詳細的測量模式將被呈現在表 3。模式的適配度指標為：χ²/df (df 

=98)=4.3、GFI=0.95、SRMR=0.034、RMSEA=0.059、CFI=0.99 以及 PGFI=0.68。

這些指標顯示該測量模式具有可被接受的模式適配度。組成信度是被用來證實測

量的內在一致性。如表一所示，該估計值介於 0.79 至 0.89 之間。各量表的組成信

度接近或超過可接受信度之標準值 0.7，顯示本研究之測量是具有內在一致性

(Nunnally, 1978)。 

當對應至潛在構念的指標其路徑係數達到統計上的顯著水準(即 t>1.96)即具有

收斂效度(Bagozzi, Yi, & Phillips, 1991; Jeong, Pae, & Zhou, 2006)。此外，潛在變數

與其對應之所有測量問項間所萃取的平均變異抽取量(average variances extracted, 

AVE)若達 0.50 以上亦表示具有收斂效度(Fornel & Larcker, 1981)。由表 3 顯示，所

有題項均顯著地(p<0.01)落在其構念上，其路徑係數介於 0.67 至 0.88 之間。此外，

所有構念之 AVE 值均介於 0.55 至 0.66 之間，顯示本研究之測量具有良好的收斂效

度。 

區別效度指的是不同構念在衡量上具有差異的程度 (Campbell & Fiske, 

1959)。當構念的平均變異量萃取(AVE, average variance extracted)之開平方根超過

與其它構念間的相關係數即具有區別效度(Fornel & Larcker, 1981)。所有構念間之

相關係數如表 4 所示，構念中最小值的 AVE 開平方根為 0.74，高於構念間最大的

相關係數 0.69，顯示本研究之測量具有良好的區別效度。 

 
 

表3 構念與題項之驗證性因素分析 

構念與題項 Factor 
loading t-value AVE CR 
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構念與題項 Factor 
loading t-value AVE CR 

遊憩挑戰   0.58 0.87
我可以充分使用自身的能力 0.74 25.57  
我需要專心的投入 0.77 26.78  
我樂意接受可能面臨的不確定性 0.73 24.87  
我感覺到挑戰 0.78 27.42  
我感到新奇與刺激 0.78 27.45  

心流體驗  0.55 0.79
整體而言，活動過程中我很專注 0.74 24.07  
整體而言，我覺得活動過程進行得很順暢，而且

好像沒有其他人在旁邊干擾一樣。事後回想起

來，時間怎麼過得這麼快 

0.76 24.96  

整體而言，活動的進行都在我的掌握之下。從事

活動讓我覺得舒服，而且想再來一次。 
0.73 23.50  

遊憩滿意  0.66 0.85
整體來說，此次活動過程符合我的期望 0.83 29.90  
此次活動是值得花費時間與精力的 0.76 26.25  
整體來說，我對這次的活動感到滿意 0.85 31.10  

心理福祉  0.62 0.89
我感到幸福無比 0.81 29.44  
我感到特別興奮或有趣 0.88 33.57  
我感到愉悅 0.86 32.32  
我會以完成活動為傲 0.70 24.22  
活動過程大多如我所願 0.67 22.55  

 

 

 

表 4 構念間相關係數矩陣 

構念 遊憩挑戰 心流體驗 遊憩滿意 心理福祉 

遊憩挑戰 ¹0.76  

心流體驗 0.453 0.74  

遊憩滿意 0.467 0.440 0.81 

心理福祉 0.476 0.523 0.693 0.79

註：¹ 對角線上斜體數值為構念 AVE 之開平方根。 
 

(三)假設之驗證 
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研究假設驗證之結果將呈現在圖 4。假設模式的整體適配度指標為：

χ²=421.48、df=98、χ²/df=4.3、GFI=0.95、RMSEA=0.059、SRMR=0.034、CFI=0.99、

NFI=0.98、PGFI=0.68，顯示出結構模式與資料之間是達到良好的契合。 

首先，遊憩挑戰正向影響到心流體驗(γ = 0.55, p<0.01)、滿意度(γ = 0.33, p<0.01)

及心理福祉(γ = 0.07, p<0.05)。因此，假設八、假設九與假設十均獲得成立。其次，

心流體驗正向影響到滿意度(γ = 0.36, p<0.01)及心理福祉(γ = 0.24, p<0.01)，顯示假

設十一與假設十三成立。最後，滿意度正向影響心理福祉(γ = 0.62, p<0.01)，因此

假設十二成立。該模式可解釋心流體驗、滿意度與心理福祉的變異程度各自為

30%、47%及 68%。 

 

 

 

六、討論與結論 

第一年期- 遊憩挑戰知覺前因模式 

(一)討論 

本研究率先將挑戰知覺之概念應用至遊憩參與之中，並且設計衡量題項用來

描述遊憩挑戰之內涵。研究結果顯示，兩項個人層級變數分別顯著負向影響遊憩

遊憩 
挑戰 

心流 
體驗 

滿意度 

心理 
福祉 

0.55 

0.33 

0.07 

0.24 

0.36 

0.62 

圖 4 結構模式的路徑分析 
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者的挑戰知覺。此結果符合 Weber (2001)所言，當個人愈熟悉遊憩環境以及個人的

活動技巧與經驗愈高時，知覺挑戰將愈低。因為遊憩者常到同一地點從事活動會

逐漸熟悉該環境，減少刺激及新奇感而逐漸降低挑戰知覺。此外，遊憩者因熟悉

環境要求而可減少投入與能力發揮的程度即可順利從事活動，因而減少挑戰的知

覺。另一方面，遊憩者的活動年資愈高以及愈具有高度技巧時，亦會有愈低的挑

戰知覺。具有豐富活動經驗與專業技巧的遊憩者勢必愈能掌握整個活動歷程的變

化而減少刺激與挑戰感。此外，愈具有卓越技巧的遊憩者將無須充分展現能力，

只需要將能力發揮至符合環境要求即可，因而降低挑戰知覺。 

結果指出場所荒野性能有效地形成潛水者的挑戰知覺。與預期相符，墾丁的

水上遊憩活動以及許多商業活動(如住宿業與商家)集中於南灣至船帆石沿海一

帶。後壁湖的潛水點則遠離此熱鬧地區，位處偏遠地帶，人煙稀少。因此荒野性

中的「此潛點似乎很符合偏僻的特性」這一個觀察變數是主要的貢獻來源。偏僻

的海域常有一種神秘感與不確定性，能帶給潛水者新奇與刺激的感受。在荒野的

海域中，遊憩者需要充分使用自身能力以面對這較為不確定的海域，因而形成挑

戰的知覺。場所困難性也被證實在形成潛水者的挑戰知覺中扮演著重要的角色。

結果與 Jones et al. (2003)之研究相符，激流泛舟的過程中，不同等級的激流所產生

的困難度，將顯著地帶給泛舟者不同的挑戰知覺。 

與活動有關的因素也會影響遊憩者挑戰知覺的形成，如活動的技巧使用與互

動關係。與一般浮潛或健行等活動不同，潛水本身即是一項較為專門的活動。實

際參與之前是需要經過一系列的課程訓練與技巧學習。因此潛水本身對於活動技

巧與能力的要求較高。如同過去某些研究指出，不同的休閒活動將對個人造成不

同程度的挑戰知覺(Delespaul et al., 2004; Kleiber et al., 1986)，其原因或許在於活動

本身所要求的技巧與能力的不同。 

(二) 結論與意涵 

潛水、登山與泛舟在臺灣是熱門的遊憩活動之一。許多業者開始規劃與經營

這些活動行程。因此本研究結果具有重要的管理意涵。多數遊客參與冒險遊憩最

主要的動機是為了挑戰(Lee et al., 2007; Manfredo et al., 1983; Ewert & Hollenhorst, 

1989)。因此，業者須要盡量滿足遊客需求，使遊客感到滿意。本研究證實場所荒
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野性及場所困難性會正向影響挑戰。許多活動場域逐漸受到人造設施的影響使其

漸失原有的荒野風貌，例如過度現代化的山屋、興建在河床上的涼亭以及潛水海

域同時有其他活動在進行(如浮潛、水上摩托車或釣魚)等。這些事件會降低遊憩者

知覺到的場所荒野性，進而減少挑戰體驗。因此，本研究建議遊憩管理單位應該

良好規劃遊憩場域，保持場所的荒野特性。活動業者在安排行程時，更應增加遊

憩者接觸到荒野場域的可能性，提昇遊憩者感到挑戰的機會。此外，同一活動可

因從事場域不同而呈現不一樣的困難度。活動業者宜針對場域特性，規劃多種難

度不同的路線或行程，滿足不同能力的遊憩者，確保每位遊憩者都能體驗挑戰。 

多數冒險遊憩活動都具有高技巧利用及高負荷的特性。本研究建議業者在規

劃活動內容時，可試圖描繪出該次行程須要參與者展現何種程度的技巧與能力，

以及須要付出多少的體力與精神。詳細的活動資訊可供參與者評估自身的目標與

能力，進而選擇適合或稍微高過於自身能力的行程以體驗挑戰。最後，部份冒險

遊憩是須要團體行動或合作才能完成。同行夥伴之間及與領隊或教練之間具有頻

繁地互動。領隊或教練與遊憩者之間的互動會影響到整個的挑戰體驗。因此，建

議業者在培訓教練時納入溝通訓練，讓遊憩者與領隊或教練之間能有良好的互動

而提昇遊憩者樂意接受可能面臨的挑戰。 

本研究具有幾點限制。首先，我們僅使用臺灣墾丁地區的潛水活動為研究對

象，結果能否推論至其他的潛水區域或其他遊憩活動依舊不明確。第二，儘管我

們在樣本收集的過程中已小心地避免收集上的誤差，依然可能存在著些許的回應

誤差，包括社會期待與共同方法變異。此外，使用便利抽樣可能導致未知程度的

系統性與變數的誤差(Davis, 2000)。本文也對後續研究提出些許的建議。首先，建

議未來研究可使用不同的遊憩活動來檢驗遊憩挑戰模式的外部效度，使模式更為

堅固。 

 

第二年期- 遊憩挑戰知覺後果模式 

(一)討論 

過去探討冒險遊憩中的挑戰知覺大多聚焦在探討心流體驗的形成因素，並從

活動特性觀點來量測挑戰(Jones et al., 2003; Jones et al., 2000; Wu & Liang, 2011)。
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本研究率先從個人體驗觀點(Barnett, 2005; Caldwell et al., 1992)來探討遊憩者參與

冒險遊憩過程中的挑戰知覺及其產生的結果。研究結果顯示冒險參與者知覺挑戰

可提昇其參與後結果(包括心流體驗、滿意度及心理福祉)。挑戰知覺的追求是從事

冒險遊憩重要的動機之一(Ewert & Hollenhorst, 1989; Lee et al., 2007)。當動機得以

實踐則產生正向結果。 

首先，挑戰知覺是影響心流體驗產生的重要前因之一，此結果與過去研究相

符(Jones et al., 2000; Wu & Liang, 2011)。冒險遊憩一般要求參與者需要充分使用自

身技能並專心在過程中，爾後遊憩者即沈浸在活動中而忘卻時間流逝與周遭干

擾。以潛水為例，潛水者在活動過程中除了需要耗費極大體力，尚要展現活動技

能，如減壓及控制用氣量等。潛水者專心在技巧運用及海底景色時則容易達到心

流狀態。 

其次，遊憩者對整體冒險參與的滿意會受到是否知覺挑戰所影響。此結果符

合理論預期(Oliver, 1980)，當事前對於挑戰的期望能獲得滿足將會感到滿意。以激

流泛舟為例，挑戰是最主要的動機(Lee et al., 2007)。激流泛舟的過程變化多，多半

能帶給遊憩者刺激與挑戰而符合個人期望。 

最後，遊憩者的心理正向情感也會受到知覺挑戰所影響。與過往研究結果相

似，參與較具挑戰性的體能活動有助於心理福祉的產生(Poon & Fung, 2008)。在冒

險遊憩中所知覺到的挑戰能有效讓個人的身體與情緒達到高度喚起的狀態。該狀

態將有益於個人的心理健康。以冒險登山為例，遊憩者經常需要讓體能與情緒達

到最適的延伸，如持續行走超過十小時及刺激或挑戰感。而過程中的挑戰知覺會

讓遊憩者在活動結束後感到內心的愉快。 

本研究除了證實挑戰知覺對其結果間之影響，也進一步實證參與結果之間的

關係。完整探討挑戰體驗模式中各變數間之關係，有助於廣泛地瞭解冒險參與者

的遊憩歷程。首先，心流體驗會正向影響滿意度及心理福祉，該結果符合過去研

究(Wanner et al., 2006; Wu & Liang, 2011)。當冒險參與者在過程中達到心流狀態，

他們將會評估該次活動是值得的以及產生正向情感。此外，遊憩者愈滿意整體活

動參與，其愈是具有正向情感，此結果也與 Staempfli (2007)之調查相符。當冒險

參與者主觀評估該次活動是符合個人期望而感到滿意，會引起心理正向情感的產
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生。在態度形成的理論中，Reibstein, Lovelock, & Dobson (1980)指出情感是認知後

所產生的結果。本研究採用認知面衡量滿意度，故認知滿意會影響正向情感似乎

符合理論所建議。 

(二)結論與意涵 

本研究從挑戰體驗觀點，建構冒險遊憩活動之挑戰體驗模式。該模式是過去

研究未曾探討，可用以解釋個人參與冒險遊憩之體驗歷程。同時，受訪者在完成

潛水、登山及泛舟活動之後立即接受問卷調查，可獲取個人最直接且特定的感受。

根據 Finneran & Zhang (2005)所言，該方式可有效檢驗個人對特定活動的知覺，同

時避免需要回憶或一般性體驗所衍生的問題。 

研究結果具有理論與管理上的意涵。理論上，過去研究至多僅探討到心流體

驗與滿意度、心流體驗與心理福祉或者滿意度與心理福祉間關係。鮮少研究證實

挑戰知覺、心流體驗、滿意度及心理福祉之間的關係。因此，本研究將延伸現有

理論，對相關知識的累積有些許貢獻。 

管理意涵上，潛水、登山與泛舟在臺灣是熱門的遊憩活動之一。許多業者開

始規劃與經營這些活動行程。讓遊客感到滿意是業者重要的目標，而遊客希望從

活動參與中獲得愉悅或快樂等正向情感。因此，建議業者可利用挑戰的概念來促

使遊憩者產生正向的遊憩結果。例如，業者可執行顧客關係管理，瞭解每位顧客

的特性，在活動安排上盡量讓顧客有機會可以充分施展自己的能力。此外，規劃

不同活動場域或行程，隨時提供顧客新奇與刺激感。 

本研究結果具有以下幾點限制。第一，本研究在本質上是一種橫斷式的調查，

是會阻礙我們對於變數之間的因果關係做出有效的結論。因此，後續研究可以使

用縱貫性的研究設計以避免此限制。第二，所有用來檢驗假設的資料都是採用自

填式量表所得到。此方式容易受到共同方法變異(common method variance)的影響

(Doty & Glick, 1998)。建議未來研究可以使用多元的資料來源以將問題減少至最

小。第三，本研究結合三種不同的活動為研究對象，對於模式的外部效度有良好

的幫助。然而根據 Millington et al. (2001)以及 Bentley et al. (2001)對冒險遊憩的分

類方式。建議後續研究可增加空域型(如飛行傘)與溫和型(如賞鳥)的活動為實證對
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象，使該模式更加穩固。第四，些許研究已透露出與活動及場所有關的因素可能

會影響挑戰知覺(Jones et al., 2003; Kleiber, Larson, & Csikszentmihalyi, 1986)。建議

未來研究可探討挑戰知覺形成的因素，有助於完整瞭解冒險遊憩中挑戰知覺的理

論模式。 
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