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一、中文摘要 

本研究主要目的在於理解挑戰在遊

憩領域中的概念，以及辨別出冒險遊憩者

挑戰體驗的來源。並且發展一個具有信效

度的工具，是用來衡量冒險遊憩挑戰的來

源。量表建構大致分成三個階段，階段一

採深度訪談之方式，透過嚴謹的內容分析

法，得到量表的初始題項。階段二則調查

328 位具登高山經驗的受試者，檢驗初始

「冒險遊憩挑戰來源量表」（SARCQ）的

因素結構與信效度。階段三則在實地調查

了 312 位登高山者，以驗證性因素分析檢

驗 SARCQ 的八個因素。最後在以競爭模

式的比較，得到 SARCQ 最後的一階八構

面 27 題測量題項之量表。八個構面分別

被命名為「個人能力不足」、「夥伴能力缺

乏」、「人際互動問題」、「環境的不確定」、

「活動技巧要求」、「個人心理壓力」、「夥

伴競爭」、「裝備問題」。本研究也提出冒

險遊憩挑戰內涵的深入見解，以及該如何

在實務上被加以應用。研究結果對於活動

管理者的意涵以及未來研究的建議也將

被提出。 

關鍵詞：挑戰、冒險遊憩、概念化、量表

發展、內容分析 

二、英文摘要 

The purposes of this study were to 

identify sources of challenge in adventure 

recreation. Develop a reliable and valid 

measure of sources of challenge in 

adventure recreation. Scale Construction 

broadly divided into three phases. In phases 

1 of the study, an in-depth interview in a 

manner, through rigorous content analysis, 

was be formed the initial scales. In phases 2 

of the study, testing the initial factor 

structure, reliability, and validity of the 

Sources of Adventure Recreation challenge 

Questionnaire (SARCQ) with 328 responses 

that experience high-mountain. In phases 3, 

a confirmatory factor analysis supported the 

hypothesized eight-factor structure of 

SARCQ using 312 climber who mounting 

Jade Mountain Main Peak. Finally in a 

competitive mode, be the first order and 27 

items of eight dimensions of last SARCQ. 

Eight dimensions were named as the 

“environmental uncertainty”, “lack of 

personal ability”, “interpersonal problem”, 

“demands of activity”, “psychological 

stress”, “lack of partner’s ability”, 

“competition of partnership”, and “problems 

of equipment”. The study provides insight 
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into the nature of the measurement of 

challenge in adventure recreation and how it 

might be used in practice. Implications of 

these findings for activity managers and 

areas for future research are also provided. 

Keywords: Challenge, Adventure 

Recreation, Conceptualization. Scale 

development, Content analysis 

一、前言 

冒險觀光近來已經成為廣受歡迎的

觀光形式之一 (Swarbrooke, Beard, Leckie, 

& Pomfret, 2003)。而冒險觀光 (adventure 

toruism)係以冒險遊憩活動為基礎的觀光

旅遊活動 (Hall & Weiler, 1992; Weber, 

2001)。1991年Cordell和Siehl就提出，未

來戶外遊憩活動的趨勢，將朝向冒險遊憩

的體驗，Moser則在1994年也認為未來從

事冒險旅遊之人口會持續增加（引自交通

部觀光局，1997）。Ewert and Galloway 

(2001)更強調具冒險性的遊憩活動近年來

逐漸受到重視。由此可知，無論是現今或

不久的將來，冒險遊憩活動將在人們的休

閒選擇中，扮演極重要的角色。 

許多研究已經指出，透過冒險遊憩活

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)；感受心靈

上的體驗  (Fox, 1999; Frederickson & 

Anderson, 1999; Schmidt & Little, 2007)。

由於戶外遊憩活動中的冒險遊憩，本質上

是具有挑戰以及不確定性結果的概念 

(Muller & Cleaver, 2000; Ewert, 1989)。因

此，參與者可以在從事活動的過程中，藉

由挑戰的體驗，改變自我的知覺、增進個

人的察覺、以及增長知識，進而觸動心靈

上的體驗 (Schmidt & Little, 2007)。 

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)。Skinner and Brewer (2004)則針對運

動員的研究指出，運動員在比賽之前若是

感到這比賽是具挑戰性的，將有利正向情

緒的產生，並且有助於事前準備、動機以

及比賽績效。因此，從理論觀點視之，挑

戰似乎是一個有助於我們理解遊憩者行

為的重要概念。若能瞭解從事遊憩活動所

知覺到挑戰的來源，將有助於預測並改善

遊憩行為與遊憩結果。 

挑戰被定義為是ㄧ種面對壓力的評

估，是描述個人與環境之間的介面處理

（transaction）所做出的評估，挑戰會加

重個人資源的負擔，但保有獲益或成長的

潛在性 (Lazarus & Folkman, 1984)。因

此，在任何時刻，若個人知覺到外在的環

境或事件，是會造成自身可用資源的不

足，但內心預期還是會有獲得利益的可能

性，即表示他感受到挑戰。Folkman and 

Lazarus (1985) 也提及知覺到挑戰的同

時，個體會有正面情緒，例如自信、有希

望與熱情的產生。所以，挑戰的評價反映

出一個觀點，就是人們可以經由克服壓力

的體驗而 獲益  (Lazarus & Folkman, 
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1984)。相較於威脅或損害的評估，挑戰也

許引起比較低度的壓力，因為挑戰的知覺

將使他們傾向於增加個人對這些情境的

控制感，並且增加或維持自信心、敏銳，

以及適當的激勵程度 (Anshel, 2001)。 

挑戰一般大概都發生在具有壓力的

情境中 (Skinner & Brewer, 2004)。並且這

種具有壓力的感覺，在缺乏知覺或是察覺

的狀況下，是不會發生的 (Klein, 1996)。

Baird and Penna (1996)也認為挑戰需具備

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。 

過往探討荒野遊憩 (Driver, Brown, 

Stankey, & Gregoire, 1987; Manfredo, 

Driver, & Brown, 1983)以及高風險遊憩活

動(Ewert & Hollenhorst, 1989)之研究，已

經證實遊憩者從事這類型活動的動機之

一，即是為了追求挑戰。McIntyre and 

Roggenbuck (1998)提到，風險、挑戰與勝

任是所有冒險遊憩最主要的部份。Ford 

and Blanchard (1993)指出，冒險遊憩是參

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。Cordes and 

Ibrahim (2003)則認為，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。因此，遊憩者在追

求戶外冒險的過程間，也許將面臨到挑

戰、壓力、或風險。 

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 et al., 

2003; Jones et al., 2000; Walker et al., 1998; 

Whittaker & Shelby, 2002)。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)。因此，挑戰與技

能是促成心流體驗的兩個重要條件，而且

如果沒有適當的挑戰知覺，就不會有心流

體驗的產生。換言之，為了瞭解遊憩環境

中的心流體驗，我們應該先去尋找遊憩者

所知覺到的挑戰。 

Ellis, Voelkl, and Morris (1994)就曾

指出挑戰的概念是一個模糊、極度複雜的

變數。要是沒有探究這一個在心流構念中

主要的變數，許多特定的研究議題將無法

有 效 的 被 採 納  (Moneta & 

Csikszentmihalyi, 1996)。 Ellis et al. (1994) 

則建議額外的概念化工作或許會使得知

覺挑戰有著更精確的衡量，並且解釋更多

主觀體驗的變異。 

過去文獻雖然部份證實從事冒險遊

憩是會產生或面臨到挑戰，但是以往並沒

有完整闡述「冒險遊憩挑戰」的概念與衡

量。Csikszentmihalyi (1990) 在心流理論

的論述中，指出活動與場所的形式是會影

響到挑戰與技巧的形成。對於挑戰知覺的

衡量，也僅以ㄧ題「活動的挑戰」來衡量

個人所知覺到的挑戰程度 (Jones et al., 

2000; Mannell, Zuzanek, & Larson, 1988; 

Moneta, & Csikszentmihalyi, 1996; 

Zuzanek & Mannell, 1993)，其中亦沒有提

到挑戰在活動中的概念。Weissinger and 

Bandalos (1995)在其內在休閒動機量表研

究中，主要是從挑戰的本質出發來衡量挑

戰動機。與本研究所要探討的挑戰，概念

上是不相同的。 

總結來說，冒險遊憩的從事會帶來挑

戰已是眾所皆知之事。從事冒險遊憩活動

所面臨的挑戰強度可能受到個人、活動、
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環境、以及夥伴的影響。而彼此間的關係

亦可能是構成冒險遊憩挑戰的來源。但是

對於從事遊憩活動所面臨的挑戰這概念

為何，仍較乏人研究。因此，探究挑戰在

冒險遊憩中的概念為何？並將「冒險遊憩

挑戰」此構念給予概念化，此乃本研究問

題之一。 

遊憩者從事冒險遊憩活動又將面臨

到哪些類型的挑戰，也就是冒險遊憩中，

了解挑戰的來源有哪些？乃成為本研究

問題之二。 

為了廣泛瞭解個人所體認的「冒險遊

憩挑戰」，並且加以應用，一個客觀且有效

的衡量工具是至為重要的。對於冒險遊憩挑

戰這樣的一個概念，目前並沒有一套有效的

測量工具。先前的研究者雖然有發展了一些

相似的測量工具(Caldwell et al., 1992；

Weissinger & Bandalos, 1995)，但是在基本

概念與定義上並非是本研究所論述的挑

戰。因此，如何發展一個衡量冒險遊憩中

所知覺到的挑戰量表，以更清楚且廣泛的

分辨「冒險遊憩挑戰」的本質？則成為了本

研究之研究問題之三。 

根據上述三個研究問題，本研究欲探討

研究目的為： 

1. 藉由文獻回顧之方式，並基於壓力-

調適理論中挑戰的定義，詮釋從事冒

險遊憩中，所面臨之挑戰。並且給予

概念化（conceptualization）。 

2. 探討並辨別出冒險遊憩中所面臨的

挑戰來源。 

3. 發展「冒險遊憩挑戰來源」之題項與

量表，並進行信、效度檢驗，以做為冒

險遊憩挑戰衡量之基礎。 

二、文獻回顧 

冒險遊憩 

Ewert, Galloway, and Estes (2001) 定

義冒險遊憩為「包含真實的或知覺的風險

與危險之元素，而與自然環境有緊密互動

關係的遊憩活動，其結果雖是無法確定，

然而可受到參與者與環境所影響」。根據

Robinson (1992)的解釋，造成冒險遊憩在

根本上有別於其它遊憩活動的原因是「體

驗的二元性」。更具體地來說，當冒險遊

憩者對於活動的結果能有足夠的控制

時，那麼喚起的可能是正面的體驗，如勝

任感以及增加刺激感。相反地，當活動的

結果超越個人所能影響，那麼喚起的可能

是負面的體驗，如害怕或焦慮感。 

冒險遊憩包括許多陸域、空域、以及

海域的活動(Bentley, Page, & Laird, 2001; 

Pomfret, 2006)。依照參與的潛在風險分

類，主要分為艱辛冒險(hard adventure)與

溫和冒險(soft adventure) (Millington, 

Locke, & Locke, 2001)。典型的冒險遊憩活

動包括徒步橫越尖石嶙峋的岩石區、急流

泛舟或獨木舟、坐熱氣球旅行、攀岩、登

山、越野自行車、滑翔翼、水上運動、飛

行傘、風浪板、跳傘、滑雪、滑輪曲棍球、

高空彈跳、岩穴探險、浮潛、潛水、生存

遊戲（例如漆彈）、露營、騎自行車、健

行、賞鳥、觀賞動物、駕船、騎馬、滑水、

衝浪、釣魚、划獨木舟、荒野之旅等

(Bentley et al., 2001; Buckley, 2007; Ewert 

et al., 2001; Malkin & Rabinowitz, 1998; 

Pomfret, 2006; Robinson, 1992)。 
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挑戰的定義 

Lazarus and Folkman (1984)所提出的

認知評估理論 (Cognitive appraisal theory) 

中指出，挑戰是來自對壓力評估之後的結

果。Lazarus and Folkman (1984) 將壓力定

義為個人與其福祉有關環境之間的關

係，此關係將會加重或超出個人的資源負

荷。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

管理該需求量時，該壓力就會成為挑戰的

知覺  (Drach-Zahavy & Erez, 2002) 。

Brendtro and Strother (2007)將挑戰定義為

任何一種具有壓力的任務，它可以刺激個

體解決問題，發展個體能力與適應力。 

挑戰一般都發生在具有壓力的情境

中 (Skinner & Brewer, 2004)。Baird and 

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。挑戰被定義為「成長的可能

性」，威脅則被定義為「受傷或損害的可

能性」(Folkman & Lazarus, 1985)。挑戰的

評價反映出一個觀點，就是人們可以經由

克服壓力的體驗而獲益  (Lazarus & 

Folkman, 1984)。相較於威脅或損害，挑

戰也許引起比較低度的壓力，因為挑戰的

知覺將使他們傾向於增加個人對某些情

境的控制感，並且增加或維持自信的水

準、敏銳性，以及適當的激勵程度 (Anshel, 

2001)。 

體驗到挑戰的同時，也伴隨著許多愉

悅的情緒，例如渴望、期待、刺激以及愉

快  (Anshel, 2001; Folkman & Lazarus, 

1985)。Pintrich and Schrauben (1992) 也有

相似的看法，認為挑戰在本質上是與正面

的情感知覺有關，該知覺容易使學習者積

極地去參與任務。Smith and Ellsworth 

(1985)的研究指出，受訪者對於挑戰感覺

的描述是「相當地有自信」，雖然需要更

多的努力，但他們相信可以達成預期的目

標。 

Folkman and Lazarus (1985)認為挑戰

是由三項因素所組成。第一，利害關係 

(stakes) ，指遊憩者與遊憩活動的情境之

間，必須存在著利害關係。例如，突如其

來的湍急水流，與獨木泛舟者的安危是息

息相關的。第二，困難度 (difficulty) ，

指資源負荷的程度。無論就體力或心理

上，特定情境會加重遊憩者的負荷。例

如，遭遇湍急的水流，將加重獨木泛舟者

體力上的負擔。第三，控制感 (control) ，

指特定情境中，必須讓遊憩者具有能夠控

制的感覺。例如，獨木泛舟者認為在本身

的控制下，可以渡過湍急的水流，若是針

對突然其來的溪流暴漲，導致無法控制

時，將不會被視為挑戰。 

由上述可知，遊憩者在體驗到挑戰之

前，必定是面臨到一些超出個人資源所能

負荷的狀況，或者是加重個人負擔的情

境。然而經由個人正向的評估，將這些狀

況或情境視為是對自己有益，並能以正向

態度面對，這才知覺或體驗到挑戰。換句

話說，面對相同的高負荷狀況，若是遊憩

者認為可能會遭遇受傷，對此狀況無法有

效地管理，則不會有挑戰的感覺，而是感

到威脅(Lazarus & Folkman, 1984)。然而，

無論是造成挑戰或威脅，其來源都必定是

一種超出遊憩者現有資源所能負荷的情

境。也唯有身處該情境才有機會體驗到挑

戰。 
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冒險遊憩挑戰來源之概念  

從事冒險遊憩的過程中充滿了挑

戰，這也是許多愛好者所追求的動機之一

(Driver et al., 1987; Manfredo et al., 1983; 

Ewert & Hollenhorst, 1989)。過去未有文獻

探索冒險遊憩的參與所面臨之挑戰。因

此，本研究尋找過去文獻中，曾經提及挑

戰的情境，將造成挑戰可能的來源歸納為

個人因素、活動因素、環境因素、以及夥

伴因素四種，分別敘述如下： 

（一）與個人有關的挑戰 

從挑戰的理論來看，挑戰是在個人資

源與情境要求的交互關係之下所產生。

Barnett (2005) 與 Caldwell, Smith, and 

Weissinger (1992)的研究中，形成挑戰的體

驗是因為個人能力或技能不足所導致。

Weber (2001) 的研究中提到，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。由此可知，與遊憩者個人相關

的因素，例如技巧、體力、經驗等，將會

是造成挑戰的一項來源。 

（二）與活動有關的挑戰 

工作範疇中，大多從活動要求及特性

之觀點來闡述挑戰的概念 (Demerouti, 

Bakker, de Jonge, Janssen, & Schaufeli, 

2001; Holmes & Srivastava, 2002; 

Schaufeli & Bakker, 2004)。面對現今多樣

化的休閒遊憩活動，從事活動所需的知

識、技能或設備等要求，也絕對不同。

Delespaul, Reis, and deVries (2004) 之研

究即明白指出，閱讀、運動與看電視或聽

廣播，均有截然不同的挑戰模式。閱讀與

運動被認為是具高挑戰性的活動，而看電

視或聽廣播則被認為是具低挑戰性的活

動。Kleiber, Larson, and Csikszentmihalyi 

(1986) 也認為挑戰程度隨著活動本身的

性質不同，將會有所差異。該研究指出，

對於青少年而言，休閒活動所知覺到的挑

戰稍為高於維持性活動 (maintenance 

activities) ， 但 是 低 於 生 產 性 活 動

(productive activities)。藝術與嗜好、運動、

以及遊戲似乎在所有休閒活動中具有較

高度的挑戰性。基於上述，與遊憩活動本

身有關的特性或要求將是造成挑戰的一

項來源。 

（三）與環境有關的挑戰 

冒險遊憩活動大多在與自然環境有

所互動之下從事 (Ewert, 1989; Ewert & 

Hollenhorst, 1997)。Ford and Blanchard 

(1993)也認為，戶外冒險的追求是強調個

人與環境之間的關係。因此，環境狀況的

不同，會帶給冒險遊憩從事者不一樣的挑

戰。Csikszentmihalyi (1975)認為， 挑戰

與技巧的知覺將會隨著環境的差異而有

所改變。 Moneta and Csikszentmihalyi 

(1996)的研究亦顯示，本質上挑戰程度不

同 的 場 所  (achievement settings vs. 

casual-social )，可能會引起心流模式的差

異。Jones et al. (2003)指出，在激流泛舟的

過程中，環境所產生不同等級的激流困難

度，顯著地帶給遊憩者不同的挑戰知覺。

Mendelsohn and Markowski (1999)也認為

氣候的改變會影響戶外活動的整體舒適

感與愉悅。氣候變化也可能會增加遊憩者

從事活動的困難度。基於上述，與遊憩環

境有關的因素將是造成挑戰的一項來源。 
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（四）與夥伴有關的挑戰 

本研究所謂夥伴是指共同參與遊憩

活動的同伴，夥伴之間的關係可能是合作

或競爭的關係。以泛舟競賽為例，同舟共

濟的夥伴是屬於互為合作的關係，非同舟

的夥伴則屬於互為競爭的關係。然而不論

何種狀況，都可能因為夥伴關係而形成挑

戰。以同舟的夥伴來說，為能在技能、合

作與默契方面，與夥伴產生良好的配合與

協調，即可能對個人產生某種程度之挑

戰。以不同舟的夥伴來說，為了奪取優勝

的成績，彼此的競爭關係即會構成挑戰的

來源。Bunting, Tolson, Kuhn, Suarez, and 

Williams (2000)描述，當同事或是主管看

著你獨自地划著獨木舟穿越激流時，這會

是一個明顯的社會心理上的挑戰；然而當

你與夥伴一起同心協力划著獨木舟穿越

激流時，這又增加了挑戰的另一個構面。

Smith and Ellsworth (1985) 的研究指出，

挑戰就是與一個旗鼓相當或是稍稍優於

對手的人競爭。 Csikszentmihalyi (1990)

也舉過打網球的例子，當雙方技能懸殊，

就毫無樂趣可言。技術差的會感到焦慮，

技術好的一方則會覺得無聊。但是反過來

說，當雙方技能相當時，即會對彼此造成

挑戰。由此可知，與夥伴有關的因素將是

造成遊憩者感到挑戰的來源之一。 

根據以上文獻回顧，本研究將冒險遊

憩挑戰來源概念化為「從事冒險遊憩的過

程中，遊憩者知覺到所需要去面對與克服

的各種狀況，該狀況是來自個人與環境之

間互動所造成的一種負擔」。構成挑戰來

源的因素包括：個人、活動、環境、以及

夥伴四項因素。 

 

三、研究方法 

量表建構程序 

本研究量表建構的步驟主要是依據

DeVellis (2003)與 Hinkin, Tracey, and Enz 

(1997)所主張的量表發展典範。此典範不

僅簡單明確且廣為學術研究者所採用。圖

1 提供詳細的量表建構流程。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

步驟一：題項的產生 

創造題項 

步驟二：內容適切性評估 

檢驗題項在概念上的一致性 

步驟三：問卷的管理 

決定題項數目 

決定合適的樣本數 

執行已建立好的測量問項 

步驟四：因素分析 

題項數縮減的探索 

量表意義的驗證 

步驟五：內在一致性的評估 

決定量表的信度 

步驟六：建構效度 

決定收斂與效標關聯效度 

步驟七：重複檢驗 

使用新資料來重新檢驗量表 

 

圖 1 量表發展與分析的指南。 
資料來源：‘‘Scale construction: Developing 

reliable and valid measurement instruments,’’ T. R. 

Hinkin, J. B. Tracey, C. A. Enz, 1997,  Journal of 

Hospitality and Tourism Research, 21, 100–120. 
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（一）初始題項的產生 

我們將試著去產生大量的題項，能夠

適當地反應出冒險遊憩挑戰來源的概念

性範圍。由於過去並沒有冒險遊憩挑戰的

相關衡量工具。因此先採取質化訪談的方

式，以面對面與網路 MSN Messenger 之方

式與 32 位受訪者進行一對一的訪談。受

訪者的選取標準需從事過野外賞鳥、衝

浪、飛行傘、高山登山、戶外攀岩、以及

礁岸磯釣共六種冒險遊憩活動。並且包含

初學者（一年以下經驗或是從事該活動不

到 5 次）與經驗豐富者（相關證照、該活

動從業人員或是具有持續參與十年經驗

以上）。 

訪談大綱一開始則先說明挑戰體驗

的定義（挑戰就是在活動過程中，您有信

心去面對與克服各種會增加您負擔的狀

況），緊接著羅列出本研究的訪談問項。

訪談問項包含活動、個人、環境、以及夥

伴等四個與挑戰來源有關的問題。以登高

山活動與個人來源為例，問項如下所示： 

在您過去登山的經驗中，與個人有關

的何種狀況，會令您感受到挑戰？請具體

說明事件的內容。 

本研究在分析資料上，將結合歸納與

演繹的內容分析(Weber, 1985)。該階段的

資料分析將分為三個步驟來進行。首先，

由兩位作者各自獨立進行第一階段的項

目(item)篩選。作者們從受訪者所認為「具

有挑戰」的特殊事件中，明確地定義挑戰

來源的基本分析單位。每個受訪者的回答

先被整個讀過，以便對資料有個最初的感

覺。若是項目不被視為活動過程中的事

件，或是過於一般化而無法在活動過程中

的特定時刻產生（例如，平常缺乏時間從

事這項活動、前往的交通不便、或是缺乏

金錢等），將被排除在進一步分析之外。

各自篩選完畢之後，兩位作者隨即討論各

自所篩選的項目，並進行合併或刪除，一

共得到275個項目。作者們對最後所得到

的275個項目，達成100%的共識。 

接下來，將對此275個項目進行歸納

式的內容分析。僅由第一作者把所有的項

目歸類到一個可被解釋並且具有意義的

類目（categories）當中。每個項目需與其

他項目進行比較，考量陳述是否具有相似

或不同之意義，而予以合併或是分開。所

有項目也只能與一種挑戰類目有關。按此

步驟將275個項目歸納至45個與挑戰相關

的類目。緊接著，再將具有相似特性與特

質的45個類目，分別歸類成11個更高階的

類目(high-order categories)。最後則採用演

繹式的內容分析將11個高階類目，歸類到

先前文獻回顧所得到的個人、活動、環境

以及夥伴四個構面。此步驟完成之後，則

由兩位作者不斷地進行歸類與類目命名

上的討論。作者們均認為這些類目能夠正

確地反映出，冒險遊憩活動從事者體驗挑

戰的來源。當歸類上的看法不一時，作者

們將透過分析單位以及原始資料的呈現

來取得共識。 

最後，將邀請一位熟練質化內容分析

的評判人(judge)，來進行信度上的檢驗。

信度的衡量是指，同意的編碼與所有的編

碼之間的比例，並且需要高於0.8才算具有

信度(Kassarjian, 1977)。在所有項目歸納

到類目的信度為0.88(243/275)；類目歸納

到高階類目的信度為0.91(41/45)；高階類

目歸納到一般構面的信度為0.91(10/11)。
為了達到最後的共識與確認，內容分析的

結構將再次被完整地回顧。 

本研究將使用共識確認技術，來滿足

質性研究的效度標準 (Lincoln & Guba, 
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1985; Patton, 1990)，這是指，對讀者而言

應該有機會以更具意義的方式，來解釋這

些資料(Fletcher & Hanton, 2003; Sparkes, 
1998)。所以，結果將被以一種階層內容樹

的方式所呈現，並且直接引用訪談逐字

稿。這能讓讀者對受訪者的感知產生共

鳴，並沈浸在其中，進而對所調查的議題

之複雜性有更好的理解。 

此外，量表初始題項將符合契合度之

概念來加以設計。DeVellis (1991)提到，

（1）一個好的問項應是清晰而不含糊，

（2）量表發展者應避免過長的問項，（3）

在問項閱讀水準應符合小學五年級與國

中一年級之間的程度，以供母體大眾使

用，（4）雙重含意的問項也應屏除。因

此，所有題項將以李克特七點尺度，從「非

常同意」（7）到「非常不同意」（1）做為

衡量尺度，共得到54題的題項。緊接著，

為了進一步確認各構面與所屬指標之間

的合適，符合內容效度的要求。徵詢一位

專家與一位學者進行內容適切性的評

鑑。經專家學者意見修改之後，冒險遊憩

挑戰來源量表之初始題項一共52題，將被

用來進行下一步之分析。 

（二）第一次調查：量表的純化 
第一次調查將選擇具有陸域活動－

高山登山經驗的參與者，做為此次問卷發

放的對象。第一次強調受訪者在過去的整

體經驗裡，所面臨到的挑戰。因此將採網

路問卷的方式進行調查。先將問卷呈現在

My3Q網站(www.my3q.com.tw)，並且在國

內各大登山討論網站公佈研究問卷訊

息，公開徵求曾經攀爬過高山（3000公尺

以上）的受訪者志願填答。問卷發放時間

從十二月初至十二月底，持續了將近一個

月，經扣除無效問卷（不完整的填答、重

複填答以及無登高山經驗等）之後，一共

獲得328份有效問卷。樣本群體中以男性

居多，占了70.7%的比例。該結果與部份

以高山活動為樣本之研究相近（張孝銘，

2006；歐雙磐、侯錦雄，2007）。年齡方

面，填答者最小為19歲，最大則為66歲，

平均年齡是34.6歲。之中以21-30歲占

39.3%最多，其次是31-40歲占22.9%。在

填答者的職業方面，以學生比例占了29%
為最多，工商業15.9%其次。高山登山經

驗方面，多數的填答者具有1-3次的登高山

經驗，占了41.5%。 
根據Churchill (1979)的建議，要發展

一個精練與簡約的量表，反覆的量表淨化

過程是需要的。首先，初始的52題測量題

項先經過修正後的題目總分相關法

（corrected item-to-total correlations）的檢

驗 ， 係 數 小 於 0.3 的 題 項 將 予 刪 除

(Churchill, 1979)。經分析過後，剩下50題
測量題項。 

為了使量表的題項數目減少，達到精

練的效果。使用主成份分析法以及最大變

異法進行轉軸，過程中將刪除因素負荷量

過低（低於0.5），或者同時具有高因素負

荷量 在 其 他 因 素 上 的 題 項  (Hair, 
Anderson, Tatham, & Black, 1998)。反覆進

行此步驟之後，在冒險遊憩挑戰來源之

下，可辨別出八個因素以及31個測量題

項 。 在 取 樣 適切 性 量數  值 (KMO, 
Kaiser–Meyer–Olkin)為0.90，以及Bartlett’s 
球形檢定達顯著之下，該八個因素共可解

釋整體變異為73.7%。此外，這八個因素

的Cronbach’s α 值從0.74到0.89，顯現出

各因素底下的測量題項之間具有良好的

內部一致性。最後經萃取出來的八個因素

分別被命名為個人能力不足、夥伴能力缺

乏、人際互動問題、環境的不確定、活動

技巧要求、個人心理壓力、夥伴競爭、以

及裝備問題。 
比較這八個被萃取出來的因素，主要

還是來自原先概念上的四個來源。與個人

http://www.my3q.com.tw/�
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有關的挑戰：個人能力不足、個人心理壓

力與裝備問題。與活動有關的挑戰：活動

技巧要求。與環境有關的挑戰：環境的不

確定。與夥伴有關的挑戰：夥伴能力缺

乏、人際互動問題與夥伴競爭。 
（三）第二次調查：因素結構的驗證 

量表發展的最後一個步驟就是使用

驗證性因素分析，再次評估冒險遊憩挑戰

來源構念底下的因素結構。31 題測量題項

將被使用來進行第二次的調查。本次問卷

發放採實地調查之方式，邀請剛從事完玉

山群峰的遊憩者進行問卷填答。研究者將

於登山口處，以便利抽樣的方式，針對正

攀爬完玉山群峰的遊憩者進行問卷調

查。問卷發放從四月中到六月初，持續了

一個半月的時間，經扣除無效問卷（不完

整的填答等）之後，一共獲得 312 份有效

問卷。調查顯示從事玉山群峰之登山客，

主要以男性居多，共有 212 位，占了 67.9%
的比例。該結果也相似於第一次的調查。

年齡方面，填答者最小為 18 歲，最大則

為 77歲，平均年齡是 39.5歲。之中以 21-30
歲占 27.2%最多，其次是 41-50 歲占

26.0%。在填答者的職業方面，以軍公教

人員比例占了 21.8%為最多，工商業

19.9%其次。高山登山經驗方面，多數的

填答者具有 1-3 次的登高山經驗，占了

62.5%。而在登玉山經驗中，大部分受訪

者均是首次或再次前來，占了 84.9%。 
接著將使用驗證性因素分析（CFA, 

confirmatory factor analysis），以最大概似

法來進行估計，檢驗先前分析所得到在量

表底下的因素結構。31 題項量表先被用來

檢驗。分析結果發現其模式配適度為 χ² = 
956.05 (df = 406), GFI = 0.83, AGFI = 0.79, 
SRMR = 0.062, RMSEA = 0.066, NFI = 
0.94, NNFI = 0.96, CFI = 0.97。嚴格來說配

適指標並不理想。因此本研究依據 Byrne 
(2001) 之 建 議 ， 檢 視 模 式 修 正 指 標 
(modification index; M.I.)。並輔以探索性

因素分析，發現模式中有數個題項產生雙

重負荷的現象(也就是技巧不足、與夥伴之

間的體力差異大、活動將危及到自身的安

全以及缺乏安全感共四題)。經分析各構面

題項之文字敘述，若將這些產生雙重負荷

的題項刪除，並不會影響各構面的內容意

涵，因此將其刪除。題項修正後的模式配

適度為 χ² = 534.87 (df = 296), GFI = 0.89, 
AGFI = 0.86, SRMR = 0.057, RMSEA = 
0.051, NFI = 0.96, NNFI = 0.98, CFI = 
0.98 ， 整 體 的 配 適 度 尚 可 被 接 受 
(Kelloway, 1998)。表 1 顯示 27 題項量表

相關的統計分析值。八個構面的建構信度

介於 0.81 ~ 0.95，高於所建議的 0.7 (Hair 
et al., 1998)，顯示該量表具有良好的內在

一致性。 

1. 建構效度 
接著將評估該量表的收斂效度與區

別效度。在收斂效度的檢測方面，Bagozzi, 
Yi, and Singh (1991) 指出可以檢測所有

因素負荷量是否達到顯著水準。根據表1
所示，所有測量題項的  t 值從11.53 ~ 
22.86，均達顯著水準，顯示出具有收斂效

度之證據。此外，收斂效度也可以從各構

面的平均變異萃取  (AVE)是否高於0.5 
而得到支持 (Fornell & Larcker, 1981)。個

人能力不足、夥伴能力缺乏、人際互動問

題、環境的不確定、活動技巧要求、個人

心理壓力、夥伴競爭以及裝備問題測量之

平均變異萃取，分別為0.61、0.75、0.81、
0.65、0.76、0.70、0.58、0.69。均高於0.5，
所以AVE的數據也支持收斂效度。基於上

述兩種評估方式，顯示出冒險遊憩挑戰來

源量表的衡量是具有收斂效度。 

區別效度方面，先前經由探索性因素

分析進行所有測量題項的分類，結果與理

論分類一致，因此該衡量是具有良好的構

面性(dimensionality)。本研究將以三種方
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式進行區別效度的評估。首先，根據

Bagozzi（1981）的建議，如果兩個構面的

相關小於這兩個構面自己的alpha 係數，

表示這兩個構面是具有區別效度。由表2 

的結果可知，八個構面的相關都小於其

alpha 係數，顯示該量表的八個構面之間

是具有區別效度。其次，Anderson and 

Gerbing (1988)提出可由兩個構面之間相

關係數的信賴區間是否包含1，來檢測區

別效度。由表3所顯示的數據得知，8個構

面共組成28個成對的相關係數，其信賴區

間都不包括1。顯示該量表是具有區別效

度。第三種用來檢測區別效度的方法是卡

方差異檢定（chi-square difference test）。

此方法是檢查限制模式與非限制模式之

卡方值的差，限制模式中限制兩個潛在變

數之間的相關係數為1，而非限制模式則

界定相關係數為自由參數。若限制模式與

非限制模式之卡方值的差達P＜0.05 的顯

著水準，則表示這兩個變數是具有區別效

度(Anderson & Gerbing, 1988).。檢定結果

如表3 所示。八個構面彼此之間，限制模

式與非限制模式之卡方值的差均達P＜

0.01 的顯著水準。意指六個構面彼此之間

是具有區別效度。 

2. 競爭模式的比較 

分析的最後一個部份則是，將經過驗

證性因素分析之後的一階八個因素27題

測量指標模式，與所選擇的模式進行比

較。為了確認六構面的因素結構是優於其

它模式，我們將比較三種模式的適配度。

包括（1）一階八因素27題測量指標模式；

（2）經探索性因素分析所得到的一階八

因素31題測量指標模式；（3）二階八因素

27題測量指標模式。 

根據模式比較的結果（表4）可以得

知。整體而言，一階八因素31題測量指標

模式的配適指標最差，表示經刪除4個題

項之後的模式更趨精簡有效。而一階八因

素27題測量指標模式在配適度上面的表

現均二階八因素27題測量指標模式。一階

八因素27題測量指標模式的卡方值（χ² = 

534.8, df = 296）雖達p < 0.01 的顯著水

準，表示配適度不佳。然而卡方值檢定易

受到樣本數的影響，因此尚需觀察其他的

模式配適指標。結果顯示χ²/df = 1.81，小

於臨界值3（Hayduk, 1987）；SRMR為

0.057，低於0.8的臨界值（Hu & Bentler, 

1999）；GFI為0.89，非常接近臨界值0.9，

尚可被接受（Hu & Bentler, 1999）；CFI

為0.98，大於臨界值0.95（Hu & Bentler, 

1999）；NFI為0.96，大於0.9的臨界值 

(Gefen, Straub, & Boudreau, 2000) ；

RMSEA則為0.051，雖然不到0.05的良好

契 合 ， 然 而 低 於 0.08 則 可 被 接 受

（McDonald & Ho, 2002）。最後在競爭指

標ECVI與NCP的比較上，一階八因素27

題測量指標模式明顯優於其他兩個模

式。因此本量表建構程序最後將選定一階

八因素27題測量指標模式為本研究之最

佳模式。 

四、結論與建議 

結論 

本研究主要可以分成兩大部份，分別

為質化訪談的調查與量化量表的建構。因

此，本節將就兩部份分開歸納相關研究的

結論，並且提出相關意涵。 

（一）質化研究 
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1. 冒險遊憩挑戰的概念化 

本研究首先藉由 Lazarus and Folkman 

(1984)所提出的壓力-調適理論，來詮釋挑

戰的概念。並加以休閒遊憩相關文獻之回

顧，進而概念化「冒險遊憩挑戰」一詞。

本研究將「冒險遊憩挑戰」一詞概念化為

「從事冒險遊憩的過程中，遊憩者知覺到

所需要去面對與克服的各種狀況，該狀況

是來自個人與環境之間互動所造成的一

種負擔，然而遊憩者是有信心處理這些負

擔。這些互動所產生的負擔將與遊憩者本

身、遊憩活動、遊憩環境、以及遊憩夥伴

有所關聯。」 

2. 冒險遊憩挑戰的來源 

由於過去研究並未完整探究從事冒

險遊憩所面臨到的挑戰。因此，本研究擬

透過個別深度訪談之方法，再經由嚴謹的

內容分析法，歸類得到 54 項挑戰來源。

並且可分成十一個構面：能力不足、心理

壓力、裝備問題、高度自我要求、過程不

確定性、活動要求、天氣問題、場所問題、

人際互動問題、夥伴能力缺乏以及夥伴間

的競爭。 

所有來源的產生，均來自個人、活

動、環境以及夥伴因素。顯示出，人、活

動、場所三者之間的互動，將是遊憩者所

面臨到挑戰的種種來源。 

3. 壓力、挑戰與威脅的差異 

由於本研究所提及的「挑戰」，是來

自 Lazarus and Folkman (1984)所提出的壓

力-調適理論。該理論中強調挑戰與威脅是

一種個人面對壓力時所做出的評估。也就

是說當不同的個體面對相同的壓力來源

時，可能做出不同的評估。該壓力源可能

被視為是一種挑戰或是威脅，端看個人如

何看待該壓力。因此，本研究需要強調此

三種構念之間的差異。 

以「體力不足」該項來源做為說明。

冒險遊憩挑戰來源量表是採用「體力不足

會對我造成挑戰」一句做為衡量挑戰來源

的題項。然而「體力不足」一詞所代表的

可能是壓力的概念，因為壓力被定義為

「個人與環境之間的一種特定關係，該關

係由個人評價為高負擔或是超過個人資

源，並且與個人福祉有所關聯」(Lazarus & 

Folkman, 1984)，體力不足本身即意味著

高負擔或是超過個人資源。緊接著，將由

個人去評價該壓力是造成挑戰還是威

脅。也因為這樣，隨著個人在認知上的差

異，這些來源有可能是一種壓力、威脅或

是挑戰。 

然而，在本研究當中，都將其視為是

一種挑戰，因為訪談的過程中，是以挑戰

的定義做為訪談問項。而受訪者所回答的

各種來源，當下對他們而言都是種挑戰。

此外，本量表一開始即告知挑戰的定義為

何。進而再詢問該來源是否會造成遊憩者

的挑戰。因此，即使所有來源均可能因為

個人認知上的差異，而被評估為挑戰、威

脅或壓力。在量表上的填答，對遊憩者而

言均被視為是一種挑戰。 

（二）量化研究 

1. 量表的信效度 

用來衡量「冒險遊憩挑戰來源」之量

表，經過兩次的實證調查。量表最後僅剩

27 題測量題項，共八大構面。分別為個人
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能力不足、夥伴能力缺乏、人際互動問

題、環境的不確定、活動技巧要求、個人

心理壓力、夥伴競爭與裝備問題。八個子

構面的 Cronbach α 係數值，均高於建議

的.7 接受水準，屬於「很可信」的信度標

準(DeVellis, 2003)。建構信度值也均介

於.81~.95 之間，均大於.60 的標準 (黃芳

銘，2004，)可見本量表的內部一致性非常

良好。 

而在效度檢驗上，本研究利用平均變

異數抽取量進行收斂效度的檢驗，八個子

構念的平均變異數抽取量從.58~.81，均大

於.50 之標準(Bagozzi & Yi, 1988)。區別效

度檢驗方面，八個子構面之相關係數信賴

區間，都沒有包含 1.0 或-1.0，表示潛在變

項是可以區別的。所以結果顯示區別效度

獲得支持。 

2. 夥伴的重要性 

過 去 探 討 知 覺 挑 戰 之 研 究 

(Weissinger & Bandalos, 1995; Caldwell et 

al., 1992)，大多從活動特性、個人能力與

環境屬性三方面進行探討，鮮少將夥伴的

因素考量進去。然而許多遊憩活動大多是

多人一同參與，尤其是冒險遊憩，例如激

流泛舟、登高山、野外露營等。個人與夥

伴之間的互動關係，儼然是值得重視之課

題。而在本量表當中，則考量到夥伴的因

素，可能對個人造成了挑戰的感受。夥伴

因素又可分為人際互動關係、夥伴競爭與

夥伴能力缺乏，都有可能增加個人的負

擔，形成挑戰。由此可知，除了個人與活

動等因素之外，夥伴的重要性也是遊憩者

考量挑戰時，所需要納入的一項關鍵因

素。 

理論上和實務上的意涵 

（一）心流體驗的進一步理解 

挑戰與技能是促成心流體驗的兩個

重要條件，為了瞭解遊憩環境中的心流體

驗，我們應該先去尋找遊憩者所知覺到的

挑戰。就活動規劃者的立場而言，許多遊

憩者從事冒險遊憩活動就是希望獲得刺

激與挑戰的感覺  (Driver et al., 1987; 

Manfredo et al., 1983)。暸解挑戰的來源將

有助於活動規劃者在行程設計與活動安

排上的考量。從研究者觀點來看，釐清冒

險遊憩挑戰的本質，將有助於遊憩領域相

關理論的發展。 

（二）提供管理上的益處 

目前坊間有許多相關冒險遊憩之協

會與營利單位，專門辦理此種活動供遊客

參加，例如登山協會、潛水中心或泛舟業

者等等。然而無論是推廣協會或者營利單

位，事前在規劃活動行程的時候，都期望

著可以讓遊憩者在活動過程中感受到挑

戰的體驗。因為這將會是遊憩者前來的動

機之一，以及冒險遊憩的樂趣所在。因

此，藉由「冒險遊憩挑戰來源量表」的協

助，可以實際得到遊憩者所遭遇到的挑戰

來源有哪些，提供活動規劃上的參考。以

登山協會來說明，登山協會目的主要在推

廣登山活動，鼓勵大眾多從事登山。然而

實際上不同的登山路線所具備的挑戰程

度應該會有所差異。因此，協會亦可利用

該量表，得知何種路線應該會提供遊憩者

面臨到哪些的挑戰。此舉將可提供協會一

種事前預期的資訊，預期遊憩者將會面臨

到何種挑戰來源。誠如一位登山嚮導提及

「玉山主峰屬於大眾化路線，沿途指標清
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楚，部份危險地段還有鐵欄杆保護著，一

般最大的挑戰大概就是個人的能力吧。」

也因此，協會可以藉由「冒險遊憩挑戰來

源量表」，調查攀爬玉山的遊憩者。若是

如協會預期，大多遊憩者均面臨到個人能

力的挑戰。這將符合協會期望，應持續保

持下去。若是非協會預期，遊憩者並沒有

遇到個人能力的挑戰，協會可以有兩種作

法。第一，調查遊憩者個人基本特性，或

許高度遊憩專門化的登山者，基本能力已

經充足，登玉山對其而言很難構成挑戰。

因此，協會在事前活動推廣上，應該強調

此路線屬於初學者路線。第二，協會可以

試著引發挑戰的來源，例如走難度高一點

的路線，增加體力或技巧上的負荷。或是

事前安排初學的登山者加入團隊當中，引

起有關夥伴方面的挑戰。 

除此之外，無論是協會、業者或是領

隊，可以透過此量表得知遊憩者正面臨到

哪些挑戰的來源，進而給予遊憩者協助克

服挑戰。因為挑戰是一種遊憩者自覺有信

心去克服的負擔。但是並非表示遊憩者可

以真正地去解決或克服，僅是一種正向的

認知。因此，協會、業者或領隊應該多留

意遊憩者的變化，協助遊憩者去克服所面

對到的挑戰。例如當遊憩者面臨最大的挑

戰為信心不足，則可透過鼓舞的方式或技

術上的協助，來彌補其自信心的不足。 

建議 

（一）量表後續發展之建議 

本研究利用結構方程模式之驗證性

因素分析進行再次量表刪題的動作，並未

重新尋找新樣本以對最終模式進行複核

效化(cross-validation)。因此，未來還需針

對某種冒險遊憩活動進行資料的收集，證

明 本 量 表 是 否 具 有 效 度 穩 定 性

(stability)。建議以非高山登山活動為例，

此可進一步驗證本量表是否具有效度延

展性(validity extension)。 

（二）後續研究之建議 

過去許多研究有提及，當個體知覺到挑戰

的同時，將願意付出額外的努力。Baird 

and Penna (1996)則是認為，當學生知覺到

挑戰的時候，將有助於學生的投入。因

此，遊憩者在從事冒險遊憩活動時，隨著

所面臨到的挑戰，是否會跟遊憩者的投入

程度而有所關聯。乃值得後續研究發展。

也因此，冒險遊憩挑戰概念的逐漸明朗

化，許多與挑戰相關的議題亦可被探討，

進而發展成因果模式。將有助於休閒遊憩

領域中，遊憩者心理與行為之範疇更深切

的理解。 
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表 1 冒險遊憩挑戰來源量表之驗證性因素分析結果

構面與題項 SFL SE t - v a l u e SMC CR AVE 
因素 1：個人能力不足     .86 .61 

Q15 訓練不足 .87 .04 18.11 .75   
Q14 經驗不足 .82 .04 16.60 .66   
Q16 體力不足 .78 .05 15.55 .61   
Q19 不熟悉活動技巧 .62 .05 11.53 .39   

因素 2：夥伴能力缺乏     .92 .75 
Q49 夥伴的經驗不足 .96 .04 22.86 .93   
Q50 夥伴的體力不足 .85 .04 18.62 .73   
Q48 夥伴的技巧不佳 .93 .04 21.54 .87   
Q52 夥伴的身心狀況不佳  .70 .05 13.92 .49   

因素 3：人際互動問題     .95 .81 
Q45 與夥伴之間有溝通上的問題 .95 .05 22.48 .91   
Q43 與夥伴之間的意見不同 .94 .04 22.08 .89   
Q42 避免與夥伴產生衝突 .81 .05 17.20 .65   
Q46 與夥伴之間的默契不佳 .90 .05 20.22 .80   

因素 4：環境的不確定     .85 .65 
Q29 活動過程的突發狀況 .87 .04 17.76 .76   
Q28 活動過程的無法預期 .79 .04 15.56 .63   
Q31 面臨到難以掌握的狀況 .76 .04 14.71 .57   

因素 5：活動技巧要求     .91 .76 
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構面與題項 SFL SE t - v a l u e SMC CR AVE 
Q26 活動需要多樣化的技巧 .90 .04 19.91 .82   
Q27 活動需要高度的技巧 .86 .04 18.31 .73   
Q25 活動需要的技巧不容易學習 .86 .04 18.46 .74   

因素 6：個人心理壓力     .88 .70 
Q5 內心產生恐懼感 .76 .05 15.11 .57   
Q13 勇氣不足 .88 .05 18.98 .78   
Q11 自信心不足 .87 .05 18.45 .75   

因素 7：夥伴競爭     .81 .58 
Q40 夥伴的能力比我好 .68 .06 12.25 .46   
Q39 我與夥伴之間存在競爭的感覺 .73 .06 13.25 .53   
Q02 我有一種不想輸給其他人的感覺 .87 .05 16.17 .76   

因素 8：裝備問題     .87 .69 
Q21 裝備受損 .80 .05 16.31 .64   
Q22 裝備不適合 .86 .05 17.94 .73   
Q20 裝備攜帶不充分 .83 .05 17.14 .69   

 
表 2 量表八構面間的相關係數與 alpha 係數 

 個人能

力不足 
夥伴能

力缺乏 
人際互

動問題 
環境的

不確定 
活動技

巧要求 
個人心

理壓力 
夥伴 
競爭 

裝備 
問題 

個人能

力不足 
0.85*        

夥伴能

力缺乏 
0.09 0.92*       

人際互

動問題 
0.20* 0.51* 0.94*      

環境的

不確定 
0.25* 0.32* 0.38* 0.84*     

活動技

巧要求 
0.30* 0.24* 0.45* 0.28* 0.91*    

個人心

理壓力 
0.39* 0.30* 0.55* 0.27* 0.50* 0.87*   

夥伴 
競爭 

0.31* 0.26* 0.21* 0.11* 0.23* 0.21* 0.79*  

裝備 
問題 

0.39* 0.33* 0.50* 0.30* 0.40* 0.58* 0.20* 0.87* 

註：對角線的位置表示 alpha 係數；非對角線的位置表示相關係數，*達 p＜0.001 的顯

著水準 
表 3 量表八構面間相關係數的信賴區間與限制與自由估計之卡方差異值 
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 個人能力

不足 
夥伴能

力缺乏 
人際互

動問題 
環境的不

確定 
活動技

巧要求 
個人心

理壓力 
夥伴 
競爭 

夥伴能

力缺乏 
(637.3*) 

[-.03, .21] 
   

   

人際互

動問題 
(625.95*) 
[.09, .33] 

(861.62*) 
[.46, .62] 

  
   

環境的

不確定 
(370.73*) 
[.14, .38] 

(354.61*) 
[.24, .48] 

(336.28*) 
[.30, .50] 

 
   

活動技

巧要求 
(601.74*) 
[.20, .44] 

(544.76*) 
[.13, .37] 

(487.16*) 
[.37, .57] 

(366.71*) 
[.17, .41] 

   

個人心

理壓力 
(554.89*) 
[.37, .57] 

(442.64*) 
[.20, .44] 

(349.29*) 
[.52, .68] 

(364.48*) 
[.16, .40] 

(390.74*) 
[.45, .65] 

  

夥伴 
競爭 

(272.57*) 
[.08, .32] 

(260.23*) 
[.16, .40] 

(261.44*) 
[.10, .34] 

(281.91*) 
[-.05, .23] 

(260.27*) 
[.11, .35] 

(264.26*) 
[.10, .34] 

 

裝備 
問題 

(391.14*) 
[.33, .53] 

(391.41*) 
[.24, .48] 

(324.41*) 
[.43, .63] 

(352.88*) 
[.21, .45] 

(367.83*) 
[.35, .55] 

(262.61*) 
[.60, .76] 

(261.75*) 
[.10, .34] 

註：小括弧為限制與自由估計之卡方差異值，中括弧為相關係數信賴區間值；* 達 p < 
0.05 的顯著水準 
 
 
表 4 競爭模式整體配適表 

 χ² df SRMR RMSEA GFI CFI NFI ECVI NCP 
一階八因素27題 534.8 296 0.057 0.051 0.89 0.98 0.96 2.25 238 
一階八因素31題 956.0 406 0.062 0.066 0.83 0.97 0.94 3.65 550 
二階八因素27題 621.9 316 0.078 0.056 0.87 0.97 0.95 2.4 305 

 


