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【第⼀年研究結果】  

休閒雕琢：量表發展與驗證 

摘要 

雕琢概念在工作及組織行為領域中被廣泛地探討，惟在休閒領域中甚少有研

究探討人們從事休閒的雕琢行為。本研究將休閒雕琢定義為「休閒者主動追求改變，

會利用個人能力(abilities)與需求(needs)，來讓他們的休閒要求(demands)與休閒資

源(resource)之間可以取得平衡」，並從休閒者的角度提出雕琢行為的構念，並發展

具有信度與效度之量表。本研究首先透過文獻回顧、焦點團體與效度檢測產生 50

個初始題項，隨後以認真性休閒者及一般民眾為對象進行樣本收集，發展和驗證休

閒雕琢量表。探索性因素分析對該量表進行題項純化及萃取因子，驗證性因素分析

則驗證了該量表的因素結構。研究結果顯示，休閒雕琢量表包含：增加結構性休閒

資源、增加社會性休閒資源、增加挑戰性休閒需求，以及減少休閒參與之阻礙因素

等四個構面，最後本研究針對結果提出理論與實務意涵以及未來研究建議。 

關鍵字: 認真性休閒、雕琢行為、休閒雕琢、量表發展 
Abstract 

The concept of crafting has been widely explored in the work and organizational 

behavior domains, but little research has been conducted in the leisure domain when 

people engaged in leisure. This study defines leisure crafting as "the active pursuit of 

change by leisure participants who use their personal abilities and needs to balance their 

leisure demands with their leisure resources" and proposes the concept of crafting from 

the perspective of leisure people and develops a scale with reliability and validity. The 

study began with a literature review, focus groups, and validity testing to generate 50 

initial items, followed by sample collection from serious leisure users and the citizen to 

develop and validate the Leisure Crafting Scale. Exploratory factor analysis was 

conducted to purify and extract factors, and CFA was conducted to validate the factor 

structure of the scale. The results of the study revealed that the Leisure Sculpting Scale 

contains four constructs: increasing structural leisure resources, increasing social leisure 

resources, increasing challenging leisure demands, and reducing barriers to leisure 

participation. Finally, this study proposes theoretical and practical implications for the 

results and suggestions for future research. 
Key word：serious leisure, crafting behavior, leisure crafting, scale development. 
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壹、前⾔ 

隨著⼯作雕琢的發展，Berg, Grant, and Johnson (2010)利⽤質化⽅式探討⼯作

外的使命感，結果發現，某些受訪者除了在⼯作上產⽣雕琢之外，還會在⾮⼯作領

域主動地直接或間接創造機會，產⽣休閒雕琢⾏為，來體驗活動中的意義及樂趣，

感受活動帶來的使命感。透過休閒雕琢，個⼈在休閒活動中尋求使命感，並將個⼈

的熱情以及價值觀，注⼊個⼈所計畫的休閒活動上(Berg et al., 2010)。因為休閒時

間較⼯作時間來得彈性，個⼈通常利⽤休閒雕琢來達成⼯作上無法感受到的使命

感。⽽休閒雕琢的⽅式有兩類，分別為替代體驗(vicarious experiencing)及嗜好參與

(hobby participating)。「替代體驗」係指透過參與他⼈(如家⼈、朋友或知名⼈⼠)的

活動來感受活動的使命感；「嗜好參與」則為個⼈投⼊在休閒且⾃願性的活動中，

以達到個⼈的享受及樂趣。 

Petrou and Bakker (2016)更進⼀步闡述休閒雕琢的概念，並將其定義為「個⼈

對休閒活動有關的⽬標設定、⼈際連結、學習及個⼈發展會主動追求」。由此定義

可看出其包含以下的要素：⾸先，休閒雕琢不是隨興休閒，⽽是主動追求、具企圖

⼼與「認真」的特質(Fritsch et al., 2005; Stebbins, 2001)。其次，透過休閒雕琢，個

⼈可以學習新的事物並透過控制感所得到之挑戰來發展⾃⼰(Sonnentag & Fritz, 

2007)。最後，休閒雕琢的體驗包含友伴與⼈際關係之發展(Snir & Harpaz, 2002)。

因此，如果⼯作雕琢者可重塑他們在⼯作上的任務範圍與關係界限(Wrzesniewski 

& Dutton, 2001)，那麼休閒雕琢者也可以重塑他們在休閒上的任務範圍(即透過新

的挑戰追求)或關係界限(如透過新的關係建⽴或啟發)。 

Petrou and Bakker (2016)認為，休閒雕琢有三個額外因素，使其在概念上與精

熟經驗有所差異：⾸先，休閒雕琢包含與他⼈接觸及發展新的⼈際關係。其次，休

閒雕琢意味著⽬標設定，因此即使受到情境阻礙或助⼒因素的影響，它可能會在幾

天或幾周後有所變化，但整體⽽⾔，它是⾧期承諾下的⼀種⾏為。第三，休閒雕琢

指的是透過休閒來主動尋求成⾧機會，但精熟經驗則涉及較多的實際⾏為，⽽⾮意

圖傾向。當研究者在檢定補償性假設時，休閒⾏為的意圖組成即顯得更加重要

(Edwards & Rothbard, 2000)。 

休閒的本質存在「⾃由⽀配」的彈性，不同於⼀般⼯作特性。截⾄⽬前為⽌，

雕琢概念僅在⼯作及組織⾏為領域中被廣泛地探討(Wrzesniewski & Dutton, 2001; 

Ghitulescu, 2006) ; Grant & Parker, 2009; Harquail, 2009; Leana, Appelbaum, & 

Shevchuk, 2009; Tims, Bakker, & Derks, 2012 )，但在休閒領域，鮮有研究直接探討

休閒者的雕琢構念。Berg et al. (2010)在探討⼯作外使命感時，提出休閒雕琢的概

念，惟該研究僅⽌於提出概念性的想法。Petrou and Bakker (2016)雖進⼀步提出休
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閒雕琢的定義及量表，惟該研究以⾯對⾼度⼯作壓⼒之員⼯為對象，⽽⾮休閒場域

之雕琢者；且構念衡量亦未按量表之建置程序發展衡量⼯具。因此，本研究將休閒

雕琢定義為「休閒者主動追求改變，會利⽤個⼈能⼒(abilities)與需求(needs)，來讓

他們的休閒要求(demands)與休閒資源(resource)之間可以取得平衡」，⽽如何整合

過去有關活動雕琢的概念，提出休閒雕琢的構念與⾯向，並進⼀步發展適當之量測

⼯具，乃本計畫之研究問題。 

基於上述背景與研究問題，本研究⽬的在於發展休閒雕琢構念並建⽴具信效

度之量表。因此本研究將依照兩階段進⾏，第⼀，回顧過去有關⼯作雕琢的構念與

理論基礎、休閒雕琢之起源與概念發展及相關實證研究，並針對休閒雕琢構念進⾏

操作性定義，歸納與發展其重要構⾯，並建構系統化的描述與衡量題項。第⼆，本

研究將進⾏兩階段的調查，以Churchill (1979)之量表發展程序驗證休閒雕琢量表之

信效度，並根據研究結果提出未來研究建議。 

貳、⽂獻回顧 

⼀、⼯作雕琢 

工作雕琢(job crafting)之概念是指透過員工精雕細琢自己的工作可改變員工對

於工作的看法，使其工作上更具意義。Tims, Bakker, and Derks (2012) 則根據工作

要求-資源模型為理論架構重新定義工作雕琢，其認為工作雕琢是員工自我發起的

改變，會利用個人能力和需求來平衡他們的工作要求和資源，並將工作雕琢區分為

四個構面：增加結構性工作資源、增加社會性工作資源、增加挑戰性工作要求和減

少阻礙性工作要求。增加結構性工作資源意指增加資源的多樣性、自我發展機會以

及工作上的自主性；增加社會性工作資源意指尋求社會支持、監督指導或績效回饋；

增加挑戰性工作要求意指嘗試擴大自己的工作範圍或調整工作的任務內容，使其

工作更具挑戰性。然而，當工作要求超過員工能力所及，認為員工會迴避困難性的

工作內容、設定較差的績效目標，主動降低自己的工作要求，亦即減少阻礙性工作

要求。因此，工作雕琢不全然都是正面的效果，亦可能會產生負面影響，管理者需

審慎評估員工的情況而設想因應對策。 

Nielsen and Abildgaard (2012)根據 Tims et al. (2012)的工作雕琢量表，以藍領階

級工作者為對象，進一步發展適合的工作雕琢量表，共包含五個構面：增加挑戰性

工作需求、增加社會性工作需求、增加社會性工作資源、增加量化性需求及減少阻

礙性工作要求。然而，這些量表提出工作雕琢不完全都是正面的效果，也有員工會

迴避困難性的工作內容、設定較差的績效目標，成為管理者需要重視的問題。也因
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為如此，受訪者對於減少阻礙性工作要求之認知與反應，可能會造成社會期望的偏

差(social desirability bias)，導致無法有效檢測此構面與其他變數之間的關係。 

Kroon, Kooij, and Van Veldhoven (2013)也提出工作雕琢的區分，針對工作雕琢

在團隊中之影響進行研究，分別為二：具有挑戰性的工作需求（類似於 Tims等人

提出的增加挑戰性工作需求構面），和降低個人的工作量（即透過減少工作責任或

尋求同事協助，來降低工作量）。 Slemp and Vella-Brodrick (2013)則根據

Wrzesniewski and Dutton (2001)對於工作雕琢之定義，將工作雕琢區分為三個構面：

任務雕琢、認知雕琢和關係雕琢。而 Lu, Wang, Lu, Du, and Bakker (2014)也是採用

類似的方式，將工作雕琢區分為實體上的工作雕琢(physical job crafting)和關係上的

工作雕琢(relational job crafting)兩個構面。歸納上述可知，工作雕琢的研究主要有

兩種取向，分別是 Wrzesniewski 與 Dutton（2001）提出的任務、關係和認知等三

個構面，以及 Tims, Bakker, and Derks (2012)提出的尋求資源、尋求挑戰和降低需

求等三個構面。 

⼆、休閒雕琢 

Petrou and Bakker (2016)並提出三個關於休閒雕琢於休閒活動中的論點，首先，

休閒雕琢是積極主動且有企圖心的，不同於隨興的休閒參與，休閒雕琢是為了豐富

個人的生活，而有目的的追求，並有計畫的去追求個人發展。休閒雕琢者會控制、

改善或創造新的契機來實現自身的計畫，透過上述的手段，休閒雕琢的人，可以預

想其改變的未來，也就是說，藉由休閒雕琢，個人可以滿足其對於自主的基本人類

需求，在自由選擇的前提下去體驗生活。第二，挑戰也是休閒雕琢中的重要元素，

其代表個人藉由自由選擇的活動，來維持自身動機並改善個人技巧及增強自我效

能感。透過休閒雕琢，個人可以學習新事物並透過挑戰發展，來獲得精熟經驗或成

就感。這是一個有系統的目標設定及自我改善的過程，即使個人已經擁有具有挑戰

性的工作，也可以藉由休閒雕琢來提升這些感受。因此，透過休閒雕琢，個人可以

滿足潛在的能力需求，使個人感受到成功行為的責任感。最後，除了將休閒雕琢視

為利用自我內在策略，以改善自身外，人際連結也是重要因素之一。休閒體驗包含

了陪伴及人際關係的發展，透過親友聚餐，或是於休閒活動中與親友同屬團隊，個

人能維持有意義的關係且獲得精神上的支持，從而提生活品質。換句話說，休閒雕

琢可以滿足人類的關係需求，使其有人際連結、愛與被愛的感受。綜合上述休閒雕

琢是積極主動且具有企圖心的，而休閒中的挑戰與人際連結是其重要的元素。 

Petrou and Bakker (2016)根據既有文獻(e.g. Berg et al., 2010; Iwasaki & Mannell, 

2000; Sonnentag & Fritz, 2007; Stanton-Rich & Iso-Ahola, 1998)以及作者觀點，提出

測量休閒雕琢構念的量表，題項設計如「我試著藉由休閒活動來設定新目標的達
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成」、「我試著透過休閒活動與他人建立關係」、「我試著透過休閒活動來增加個

人學習經驗」等測量方式。由於受限於職場員工之對象，乃將休閒視為達成生活目

標之途徑，而非針對休閒活動本身進行雕琢設計。本研究認為休閒者透過休閒活動

達成某種生活目標乃是休閒雕琢之結果，而非休閒雕琢本身之真正意涵。 

依據 Bakker et al. (2003)及 Bakker and Demerouti (2007)所提出之工作要求-工

作資源模式（Job Demands-Resources Model），認為員工在工作環境享有工作資源，

以克服或解決其面臨的工作要求。本研究認為，個體從事休閒所面對的休閒環境同

樣可歸納為「休閒資源」與「休閒要求」兩大類。休閒者可利用其休閒資源來平衡

其面對的休閒要求。 

三、觀念性架構 

基於上述，本研究參考既有文獻(Tims, Bakker, & Derks, 2012; Petrou & Bakker, 

2016)並根據要求-資源觀點，將休閒雕琢定義為「休閒者主動追求改變，會利用個

人能力(abilities)與需求(needs)，來讓他們的休閒要求(demands)與休閒資源(resource)

之間可以取得平衡」。根據 Tims et al. (2012)提出工作雕琢之分類法(typology)，本

研究將休閒雕琢行為概念化成四個構面，說明如后。 

（⼀）增加結構性休閒資源 

增加結構性休閒資源是指雕琢者主動運用自己從事休閒方面的資源。Tsaur, 

Liang, and Lin(2012)指出，遊憩者從事遊憩活動的當下，遊憩環境要求遊憩者須具

備知識、技能以及經驗的能力，以達到所謂的「要求－能力契合度」。換言之，休

閒者會嘗試發展從事休閒所需的能力，如加強新知、鍛鍊技能與體力、提升休閒經

驗、調整心態等作法，以利從事休閒活動。Stebbin(1982)提及，認真性休閒的從事

者會投入顯著性的個人努力，以獲取相關的知識、訓練或技巧。 

從事休閒活動除了知識技能之外，心理能力也是必要的休閒資源。Luthans 

(2004)提出心理資本（PsyCap）的概念，包含「希望」、「自我效能」、「韌性」、

「樂觀」四個構面。Luthans (2004)並指出，心理資本會導致正向的心理健康、增加

個人的幸福感，並提升組織承諾和員工的工作表現。以運動員為例，自我效能是個

人的重要預測指標，當個人擁有高度的自我效能更有可能設定並實現目標(Locke 

＆ Latham，2002)，在緊張的比賽中也更能執行艱鉅的任務並沉著應對(Tsai ＆ 

Chou, 2010)。同樣的，相較於低度韌性的人來說，在競賽性質的比賽中具有高度韌

性的人具有從逆境中重新振作或恢復的能力(Huang，2003)，並能更加專注、自信

和堅定 (Jones, Hanton, & Connaughton, 2002)。根據 Gullette et al. (1997)，擁有樂觀

的個人和運動員被發現以正向的心態處理壓力，即使他們失敗了也不太容易變得
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灰心喪氣和焦慮，而是更加努力地專注於即將到來的比賽。基於上述，本研究將心

理資本的概念納入結構性休閒資源。 

（⼆）增加社會性休閒資源 

雕琢者會積極向他人（如親友、休閒夥伴）尋求從事休閒有關的支持、指導或

表現回饋。Bourdieu (1977)提出社會資本(social capital)之概念，即個體藉由參與群

體網絡所能取得之實際或者潛在資源之集合。休閒活動之參與被視為能有效建構

社會資本之方法 (e.g., Hemingway, 1999; Blackshaw & Long, 2005; Glover & 

Hemingway, 2005; Maynard & Kleiber, 2005)。Yoshi and Mannell (2000)提出的休閒

壓力調適(leisure stress coping )概念中，將「情感支持」、「尊重支持」、「實質的

幫助」、「資訊支持」四個構面視為休閒友誼 (leisure friendships)，顯示來自夥伴

的社會性休閒資源。重要的他人或朋友可能提供情感支持，以示關懷、體貼或鼓勵，

同時也可能會提供尊重支持，來幫助個人在經歷失敗後重獲尊重。此外，實質幫助

和資訊支持在本質上是較為技術(technical)的，實質幫助是可以從朋友借取裝備，

也可以是得到額外協助來完成某項任務，而資訊支持可以包括接收有用的信息或

知識進而有效地解決問題。歸納上述，本研究將來自他人或休閒夥伴的資源或支持

稱為社會性休閒資源。 

（三）增加挑戰性休閒需求 
挑戰是一種延伸個人極限與新奇刺激的感受。Weissinger and Bandalos (1995)

探討休閒內在動機，發現當人們從事休閒，遇到未知的事物或能力不夠時，會接受

並願意嘗試挑戰。Barnett (2005)發現，衡量休閒體驗的基礎構面中存在「挑戰」的

因素。Tsaur, Lin and Liu (2013)發現，從事冒險性活動的遊客會期待從競爭關係中，

獲得挑戰體驗。Tsaur, Lin and Cheng(2015)亦證實，從事冒險性遊憩活動會帶來心

流體驗、遊憩滿意與幸福感。因此，休閒雕琢者在從事休閒活動時會主動爭取挑戰

經驗、嘗試不同的活動強度與類型、願意付出額外努力來從事休閒活動、檢視活動

的各種面向，來使休閒活動更具挑戰性、願意尋求更多具挑戰性之任務與自我責任

等。因此，本研究認為雕琢者在進行休閒活動面對未知的事物、個人能力不足時，

會願意進行嘗試並且試著突破現階段的狀態。意即，雕琢者嘗試擴大自己的活動範

圍或調整活動內容，使其從事休閒時更具挑戰性。Caldwell, Smith, & Weissinger, 1992  

（四）減少休閒參與之阻礙因素 
休閒阻礙因素限制了人們參與所渴望的休閒活動(Crawford & Godbey, 1987; 

Crawford, Jackson, & Godbey, 1991; White, 2008)。Crawford and Godbey (1987)最早

提出個人內在、人際型及結構型三類休閒阻礙。Crawford et al. (1991) 並發展了一

個自我、人際、結構阻礙的層次模型。自我阻礙源自於個人，例如害羞，健康不良
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和缺乏技能。人際關係的阻礙與社交互動有關，例如時間排程衝突或潛在活動夥伴

的家庭義務。結構上的阻礙是受外部環境影響，例如設施不足、時間限制以及缺乏

低成本的選擇。White (2008)提出休閒阻礙協商(Leisure Constraints Negotiation)的結

構模型，其中「個人內在阻礙」包含缺乏資訊、缺乏能力、缺乏興趣等都會降低休

閒參與的動機。Raymore, Godbey, Crawford and Eye (1993)證實，「結構阻礙」會造

成休閒者在參與活動時的實質上阻礙。Park, Kim, Nam and Kwon (2017)發現，「人

際阻礙」會為休閒者的活動參與上帶來很大的影響。基於上述，本研究認為雕琢者

在從事休閒時會設法降低休閒參與之阻礙因素，例如降低休閒參與之憂慮、尋找興

趣相同之友伴、尋找適合本身條件之活動等，以減少從事休閒活動之阻礙。 

參、研究⽅法 

本研究遵照Anderson and Gerbing (1988)與Churchill (1979)所提出之量表發展

程序，這些程序不僅簡單且為多數研究者所採用。本研究透過三階段步驟進行量表

發展與驗證程序，第一步驟是產生初始題項、第二步驟則包含第一次資料搜集與量

表純化程序，最後則進行第二次問卷調查並驗證量表適用性。 

⼀、題項產⽣ 

本研究首先透過回顧方式獲得休閒雕琢的相關題項。文獻的選取標準有二，第

一，搜尋休閒領域、組織領域中與雕琢概念有關的文獻；第二，搜尋與休閒雕琢行

為概念化組成構面有關的文獻。經此步驟初步選取36個題項納入問卷。 

⼆、焦點團體訪談 

文獻回顧無法完全涵蓋休閒雕琢的內涵，故本研究透過焦點團體訪談以取得

更廣泛的題項。由於認真性休閒者較易有休閒雕琢行為，本研究以認真性休閒活動

的團體為對象，分別邀請台灣野鳥協會的幹部及國家公園的志工，辦理二次焦點團

體訪談。二次焦點團體訪談各有8名及9位參與者。在訪問過程中，研究人員首先解

釋了休閒雕琢的概念以及這四個構面的含義，隨後請參與者列出最能回應定義的

相關敘述。為了避免過度引導，焦點團體的參與者未被事先告知過去文獻以及四個

休閒雕琢構面的題項。每次焦點團體訪談時間維持大約持續1.5到2小時，訪談內容

均以錄音進行紀錄。在17位受訪者中，男性10位，女性7位。年齡在28至52歲之間，

平均年齡為38歲。二次焦點團體訪談於2018年10月間舉行。 

   在焦點小組訪談完成之後，本研究將錄音檔轉換成逐字稿，以便進行後續資料

分析。本研究邀請兩名編碼員，包含一位熟悉內容分析的教授和一位對從事認真性

休閒活動富有經驗者，他們沒有參加焦點團體的訪談-進行了內容分析。每個編碼
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人員都會評估休閒雕琢行為，以確定分析單位。在正確分類前，要求編碼人員先簡

化每個句子的含義。透過內容分析法，得到了 14個分析單元。在二次焦點小組訪

談之後，本研究增加了 16個新的題項，每個構面都有新增的題項。完成此步驟後，

問卷題項的總數增加到 50題。 

三、題項內容效度 

 本研究採用 Rossiter (2002)的建議運用專家效度確保題項的內容效度。本研究

邀請二位具有量表發展之研究專長，以及一位專精於休閒行為之研究者共三位擔

任評判員，分別檢視題項能否充分反映休閒雕琢定義，以及用字遣詞之適切性。評

判員被要求詳細檢視與反覆閱讀，評估題項是否能充分的反應構面、題項清晰度，

以及是否有重複的題項被納入。各題項所對應的各構面如果沒有達到足夠的一致

性時，將針對題項做適當的文字修改或排除該題項於量表內。在這個過程中，題項

的分類結果必須經過三位評判者同意，始得將題項納入正式題項。在此步驟中，總

共留下 50個題項（如表 1所示）作為資料收集之初始題項。問卷採李克特(Likert 

scale)五點評量尺度，就受訪者的同意程度，依序以 1分代表「非常不同意」，3分

代表「普通」，4分代表「同意」，5分代表「非常同意」。 

四、第⼀次資料搜集與量表純化 

本研究第一次調查以認真性休閒活動之參與者為對象。為使認真性休閒活動的

樣本更具量表之外部效度，調查對象包含賞鳥者及休閒舞蹈社團之成員。賞鳥者調

查採用next-to-pass 的取樣方法進行面對面的調查，問卷發放地點以台灣位於七股

及鰲鼓兩處知名的賞鳥地點，在遊客結束賞鳥活動後隨即諮詢受訪意願並進行調

查。休閒舞蹈社團之成員則透過二個舞蹈工作室(街舞及國標舞)，經負責人或幹部

協助至舞蹈教室現場進行面對面問卷發放。為配合二種調查對象之填寫，問卷題項

在字句上亦配合調整，例如針對賞鳥者之題項為「我會努力提升或改善賞鳥的相關

技能」；針對休閒舞蹈者之題項為「我會努力提升或改善街舞的舞技」。針對二種

對象之調查期間為2019年1-5月，排除答卷不完全的樣本後，總共收集336份有效問

卷進行資料分析。 

五、第⼀次資料搜集與量表純化 

第二次調查以一般民眾為調查對象。以居住台北市年滿18歲以上之民眾為研

究母體。以配額抽樣方式(quota sampling)於台北市12個行政區中徵求受訪者進行調

查，以確保樣本代表性。調查區域為行政區內大型鄰里公園或運動中心，採用

next-to-pass方法選定受訪者，亦即在結束某受訪者之調查後下一位經過調查地點
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之民眾方為受訪之選擇對象，以儘量使抽樣過程符合隨機原理。故調查中不接受

民眾要求受訪之狀況，亦無民眾等待受訪之現象。訪員遇到同伴群體時僅選擇其

中一人受訪以免產生樣本偏誤。 

肆、研究結果 

⼀、第⼀次資料搜集分析結果 

在第一此資料搜集分析結果中，其中包含賞鳥者160人(47.6%)及休閒舞蹈者176

人(52.4%)。合併樣本中以女性169人 (50.3%)居多，年齡最多數為26歲~35歲，共90

人 (26.8%)。婚姻狀況以未婚者居多，共185人(55.1%)。教育程度以大專(學)者居

多，有202人(60.1%)。  

本研究透過刪除與題項精簡過程，濃縮量表之初始題項，使保留下來的題項均

具有良好的區別力。本研究透過敘述性統計、信度分析、以及探索性因素分析等精

簡題項程序濃縮量表之初始題項，使保留下來的題項均具有良好的區別力。本研究

以SPSS12.0統計分析軟體進行探索性因素分析。因素萃取方式採用最常見的主成

份分析方法(principle component analysis)。而轉軸法則是以最大變異法(varimax)進

行轉軸。本研究首先將針對50題初始題項進行項目分析，目的在於篩選出具有測量

品質之題項。此步驟將參考Churchill (1979)的建議，將各題項的修正題項總相關值

低於0.3的題項予以刪除。所有題項經過分析之後。在此次分析中，各題項皆高於

標準值因而予以保留。 
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表 1、休閒雕琢構念之初始題項 

構面	 題項內容	 Relevant literature 
增加結構性	1. 我會嘗試增加或改善休閒活動的裝備	 Tsaur & Huang (2018)/ Tsaur ,Liang , & Lin 

(2012)  
2. 我會設法讓自己有更多的休閒活動經驗	 Tsaur ,Liang, & Lin (2012)  
3. 我會設法拓展休閒活動的相關知識	 Tsaur ,Liang, & Lin (2012) 

	 4. 我會嘗試提升體能來從事休閒活動	 Tsaur ,Liang, & Lin (2012) 
	 5. 我會努力提升或改善休閒活動的相關技能	 Tsaur ,Liang, & Lin (2012) 
	 6. 我會廣泛蒐集休閒活動的相關資訊	 訪談	

	 7. 我會閱讀休閒活動的相關書籍	 訪談	

	 8. 我會嘗試調整心態以使休閒參與更為順暢	 訪談	

	 9. 我會嘗試付出更多的時間與心力來從事休閒活動	 Tsaur & Huang (2018)/ Munusturlar & Argan 
(2016) 

	 10. 我會嘗試在休閒參與中學習新的事物	 訪談	

	 11. 我會採用新的技能來改善我的休閒參與	 訪談	

	 12. 我可以想出很多方法來達成我休閒參與上的目標

(hope)	

Luthans et al.(2007) 

	 13. 我總是以樂觀的態度來看待我的休閒參與(optisim)	 Luthans et al.(2007) 
	 14. 我會勇於面對休閒參與上的阻礙(resilence)	 Luthans et al.(2007) 
	 15. 我對休閒參與充滿自信(self-efficacy)	 Luthans et al.(2007) 
增加社會性	16. 我會尋求休閒夥伴在情感上的支持	 Iwasaki & Mannell (2000) 
	 17. 我會尋求休閒夥伴的諮詢或幫助	 Iwasaki & Mannell (2000) 
	 18. 我會尋求休閒夥伴在活動參與上的有用資訊	 Iwasaki & Mannell (2000) 
	 19. 我會尋求休閒夥伴在休閒決策上的協助	 Iwasaki & Mannell (2000) 
	 20. 我會期待休閒夥伴對我的重視	 Iwasaki & Mannell (2000) 
	 21. 我會積極與休閒夥伴建立良好關係	 Iwasaki & Mannell (2000) 
	 22. 我會尋求休閒夥伴的專業指導	 訪談	

	 23. 我會尋求休閒夥伴的相關建議	 訪談	

	 24. 我會尋求趣味相同的休閒夥伴	 訪談	

	 25. 我會期待休閒夥伴給我靈感或鼓舞	 訪談	

	 26. 我會期待休閒夥伴對我活動表現給予回饋	 訪談	

增加挑戰性	27. 我樂意接受休閒參與中可能產生的不確定性	 Tsaur , Lin & Cheng(2015) 
	 28. 我樂意在休閒活動中嘗試新的事物	 Weissinger & Bandalos(1995)  

29. 即使沒有實質的回饋，我仍然會積極參與休閒活動	 Tsaur , Lin & Cheng(2015) 
	 30. 我會主動參與具有挑戰性的休閒活動	 Weissinger & Bandalos(1995) 
	 31. 我會擴大或調整休閒參與的範圍，使其更具挑戰性	 Barnett(2005) 
	 32. 我樂意參與不同類型的休閒活動	 訪談	

	 33. 我樂意從事高些我能力的休閒活動	 Weissinger & Bandalos(1995) 
	 34. 我會對自己的休閒參與有所要求	 訪談	

	 35. 我期待休閒參與的表現更為傑出	 Tsaur , Lin , & Liu(2013) 
	 36. 我樂意接受休閒參與過程中的挑戰	 Tsaur , Lin , & Liu(2013) 
減少休閒	 37. 我會選擇適合自己興趣及能力的休閒活動	 White(2008) 
參與阻礙	 38. 我會選擇家人可以認同的休閒活動	 Raymore, Godbey , Crawford & Von Eye(1993) 
	 39. 我會避免讓自己在活動參與中受到傷害	 Casper, Bocarro, Kanters, & Floyd(2011) 
	 40. 從事休閒時，我會設法讓自己不會那麼緊張	 訪談	

	 41. 當休閒活動資訊不足時，我會設法解決	 White(2008) 
	 42. 我會尋求相同興趣的休閒夥伴	 Park, Kim, Nam & Kwon(2017) 
	 43. 我會尋找能和我共同參與休閒活動的夥伴	 Park, Kim, Nam & Kwon(2017) 
	 44. 我會選擇經濟上可以負擔的休閒活動	 Raymore, Godbey , Crawford & Von Eye(1993) 
	 45. 我會設法挪出時間來參與休閒活動	 Raymore, Godbey , Crawford & Von Eye(1993) 
	 46. 我會設法克服休閒活動中所遇到的困難	 訪談	

	 47. 我會設法控制休閒參與時遇到的突發狀況	 訪談	

	 48. 我不會選擇環境惡劣的休閒場域來從事休閒活動	 訪談	
	 49. 我會設法排除交通上的阻礙，以便從事休閒活動	 Raymore, Godbey , Crawford & Von Eye(1993) 
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      表 2、探索性因素分析結果 

Factors/items Factor 
loading 

Eigen 
value 

Variance 
(%) 

Cronbach's 
α 

Factor1: 增加結構性休閒資源  8.21 16.86 0.88 
	我會嘗試增加或改善休閒活動的裝備 0.75    

	我會設法讓自己有更多的休閒活動經驗	 0.84    

	我會設法拓展休閒活動的相關知識	 0.83    

	我會努力提升或改善休閒活動的相關技能	 0.65    

	我會嘗試調整心態以使休閒活動更為順暢	 0.60    

	我會嘗試在休閒活動中學習新的事物	 0.58    

Factor2: 增加社會性休閒資源  2.92 16.09 0.86 

	我會尋求休閒伙伴在賞鳥決策上的協助	 0.62    

	我會期待休閒伙伴對我的重視	 0.82    

	我會積極與休閒伙伴建立良好關係	 0.76    

	我會尋求休閒伙伴相關建議	 0.57    

	我會期待休閒伙伴給我靈感或鼓舞	 0.80    

	我會期待休閒伙伴對我的表現給予回饋	 0.80    

Factor3: 增加挑戰性休閒需求  1.40 14.09 0.86 

	我會主動參與具有挑戰性的休閒活動	 0.70    

	我會擴大或調整休閒活動的範圍，使其更具挑戰性	 0.78    

	我樂意從事高我些許能力的休閒活動	 0.68    

	我期待休閒活動的表現更為傑出	 0.61    

	我樂意接受休閒活動過程中的挑戰	 0.66    

Factor4: 減少休閒參與之阻礙因素  1.14 12.36 0.79 

	我會選擇適合自己能力的休閒活動	 0.52    

	我會避免讓自己在休閒活動中受到傷害	 0.65    

	從事休閒活動時，我會設法讓自己不會那麼緊張	 0.59    

	我會尋求相同興趣的休閒伙伴	 0.61    

	我會尋找能和我共同參與休閒活動的夥伴	 0.59    

	我會選擇經濟上可以負擔的休閒活動	 0.66    

 
休閒雕琢題項KMO取樣適切性量數為0.907，近似卡方分配為3766.751，在

Bartlett的球形檢定中，自由度為253，顯著性為非常顯著，代表休閒雕琢題項適合

進行探索性因素分析。在隨後的探索性因素分析中，研究者刪除因素負荷量低於0.5

之題項共27題，結果產生四個因素共計23題，累積解釋變異量為59.398%。因素一

命名為「增加結構性休閒資源」，指的是休閒雕琢者在參與休閒活動期間積極主動

運用自己從事休閒方面的資源。因素二命名為「增加社會性休閒資源」，即休閒雕

	 50. 我會避免設施不便的休閒活動	 Raymore, Godbey , Crawford & Von Eye(1993) 
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琢者在參與休閒活動期間積極向他人（如：親友、休閒夥伴）尋求社會支持、休閒

指導或績效回饋。因素三命名為「增加挑戰性休閒需求」，即休閒雕琢者嘗試擴大

自己的活動範圍或調整活動內容，使其從事休閒更具挑戰性。因素四命名為「減少

休閒參與之阻礙因素」，即休閒雕琢者尋求降低休閒參與之阻礙因子，讓自己能更

有利於從事休閒活動。這四個因素分別涵蓋5個到6個題項，經整理的各因素之因素

負荷量、特徵值，解釋變異量如表2所示。 

⼆、第⼆次資料搜集與資料再分析  

樣本二共蒐集315份有效問卷，樣本二主要蒐集對象為一般民眾，其中以女性

160人(50.8%)居多，「年齡」最多數為26歲~35歲(28.6%)，教育程度以大專（學）

者居多，占了66.3%。本研究根據探索性因素分析結果所獲得之因子結構，運用最

大概似分析方法進行驗證性因素分析。根據本次驗證性分析結果顯示，整體模型適

配度大多數皆在理想範圍內 (χ² =698.441, df =224, χ²/df =3.118, GFI=0.834, 

AGFI=0.796, RMSEA=0.082, NFI=0.833, IFI=0.880 , CFI=0.880 , SRMR=0. .0588)，

表示休閒雕琢量表為可接受衡量之量表，如表3所示。 

表 3 驗證性因素分析結果（樣本二） 

構念、構面與題項	 SFL  CR AVE 

Factor1: 增加結構性休閒資源  0.861 0.510 
	我會嘗試增加或改善休閒活動的裝備 0.689   
	我會設法讓自己有更多的休閒活動經驗 0.791   
	我會設法拓展休閒活動的相關知識 0.713   
	我會努力提升或改善休閒活動的相關技能 0.702   
	我會嘗試調整心態以使休閒活動更為順暢 0.751   
	我會嘗試在休閒活動中學習新的事物 0.627   

Factor2: 增加社會性休閒資源  0.903 0.608 
	我會尋求休閒伙伴在賞鳥決策上的協助 0.739   
	我會期待休閒伙伴對我的重視 0.823   

	我會積極與休閒伙伴建立良好關係 0.826   

	我會尋求休閒伙伴相關建議 0.755   

	我會期待休閒伙伴給我靈感或鼓舞 0.78   
	我會期待休閒伙伴對我的表現給予回饋 0.751   

Factor3: 增加挑戰性休閒需求  0.841 0.514 
	我會主動參與具有挑戰性的休閒活動 .678   
	我會擴大或調整休閒活動的範圍，使其更具挑戰性 .757   
	我樂意從事高我些許能力的休閒活動 .702   
	我期待休閒活動的表現更為傑出 .726   
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表 3 驗證性因素分析結果（樣本二） 
	我樂意接受休閒活動過程中的挑戰 .718   

Factor4: 減少休閒阻礙參與之因素  0.871 0.530 
	我會選擇適合自己能力的休閒活動 .718   
	我會避免讓自己在休閒活動中受到傷害 .699   
	從事休閒活動時，我會設法讓自己不會那麼緊張 .735   
	我會尋求相同興趣的休閒伙伴 .741   
	我會尋找能和我共同參與休閒活動的夥伴 .750   
	我會選擇經濟上可以負擔的休閒活動 .722   

三、效標關聯效度 

由於「休閒」與「工作」均屬活動之種類，故本研究援用工作雕琢之概念

(Wrzesniewski & Dutton, 2001; Tims, Bakker, & Derks, 2012)，將休閒雕琢視為一項

行動，是實現休閒目標的過程與活動範圍。據此本研究推測，個人的休閒雕琢會影

響休閒契合度。因此，本研究以休閒契合度為預測效標變數，參考 Cable and DeRue 

(2002)所提出的量表，題項包括：「我所擁有的休閒活動技巧與參與活動所要求的

相配合」、「我的能力和受過的訓練與休閒活動所要求的相配合」、「我的能力和受過

的教育與休閒活動的要求相配合」、「我目前的休閒活動和我理想中的休閒活動相

近」、「我想要的休閒屬性在我目前的休閒活動中都有」、「休閒活動所提供給我的一

切和我想要的類似」，共計 6 題。將休閒雕琢量表構面與休閒契合度進行 Pearson

相關分析檢測。結果如表 5 所示，休閒雕琢各構面與契合度關係皆呈現中度顯著

相關，顯示本研究之休閒雕琢量表具有良好之效標關聯效度。 

表 4 休閒雕琢量表區別效度檢測結果 

 1 2 3 4 
1.增加結構性休閒資源	 0.840    

2.增加社會性休閒資源	 .420** 0.901   

3.增加挑戰性休閒需求	 .364** .571** 0.839  

4.減少休閒參與之阻礙因素	 .394** .661** .532** 0.867 

**p < 0.01 
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表 5 休閒雕琢量表校標關聯效度檢測結果 

 

伍、研究結論 

⼀、理論貢獻 

過往雕琢相關議題大多集中在工作或組織行為領域之探討，針對休閒雕琢之

研究甚少。本研究援用工作雕琢概念(Wrzesniewski & Dutton, 2001; Tims, Bakker, & 

Derks, 2012)，從休閒者觀點探討休閒雕琢的意義與內涵，以多重構面發展休閒雕

琢概念化的量表。本研究結果貢獻其一在於將休閒雕琢概念化。休閒雕琢的四個構

面分別為：增加結構性休閒資源、增加社會性休閒資源、增加挑戰性休閒需求，以

及減少休閒參與之阻礙因素。本研究是首度從休閒者的角度建立休閒雕琢的概念

並探討休閒者如何利用自己的能力和需求來平衡他們的休閒需求和資源，從而增

強他們對休閒活動的熱情。本研究的發現預期有助於拓展休閒領域的知識，並為休

閒者自身的資源管理實踐提供參考。 

本研究貢獻之二在於透過嚴謹的量表發展程序、效標關聯效度與已知群體效

度的驗證，發展出休閒雕琢衡量工具。過往雖有少數質化研究提及休閒雕琢之相關

構面(Petrou and Bakker ,2016)，但這些研究惟受限於研究對象，而非針對休閒活動

本身進行雕琢設計，本研究中所發展的休閒雕琢量表可作為參考，用於將來的量化

研究和因果關係驗證，可望為休閒雕琢提供後續因果關係研究之理論基礎。	

本研究貢獻之三為初步檢視休閒雕琢與其他變數的關聯性，效標關聯效度效

結果顯示，休閒雕琢的四個構面皆與休閒契合度具有相關。此外，賞鳥者與一般民

眾之樣本表現在休閒雕琢之差異，亦合理反映出不同休閒活動參與者造成之結果。

休閒雕琢 工作契合度 
因素一：增加結構性休閒資源  0.581** 
因素二：增加社會性休閒資源 0.828** 

因素三：增加挑戰性休閒需求 0.559** 

因素七：減少休閒參與阻礙之因素 0.602** 

因素一：增加結構性休閒資源  0.581** 
因素二：增加社會性休閒資源 0.828** 

因素三：增加挑戰性休閒需求 0.559** 

因素七：減少休閒參與阻礙之因素 0.602** 
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由於過去尚未有休閒者雕琢之量化研究，本研究已揭示休閒者雕琢行為之影響因

素。 

⼆、實務管理意涵 

本研究發展的休閒雕琢量表可為休閒者和休閒業者提供參考。首先，休閒者可

以使用量表對目前休閒狀況進行自我評估，以了解他們自己的休閒雕琢水平。其次，

這些題項為休閒者提供、瞭解如何提升休閒雕琢並將其有效地應用於休閒活動當

中。例如，休閒者可以根據問卷題項所述的方法，例如「努力提升或改善休閒活動

的相關技能」及「在休閒活動中學習新的事物」等方法來增加結構性休閒資源。	

此外，該量表可作為休閒者重新訂定休閒雕琢之參考。休閒者可以根據個人的

休閒需求和休閒資源，決定從事哪些休閒活動以及如何從事休閒活動，來獲得良好

的結果。例如，當休閒者從事活動後，可以使用休閒雕琢量表來進行自我評估。休

閒者可以將評估結果作為參考，根據長期從事休閒活動所需的休閒資源和需求來

調整休閒方式。在本研究中進行的焦點小組訪談顯示，休閒者的結構性以及社會性

休閒資源是休閒雕琢的關鍵構面。因此，本研究建議休閒者應加強與休閒夥伴的關

係進而促進休閒夥伴之間的經驗交流，增強休閒者自身的能力以利自身能應付休

閒活動的要求，這將有益於休閒活動的進行。最後，本量表的建立可協助休閒相關

政策主管機關調查當地居民的休閒雕琢，檢視居民的休閒活動安排是否隨著政府

政策相關法規的制定而有所改變，進一步檢視政府休閒政策之成效。本量表亦可協

助相關單位運用於行銷規劃策略，例如以年齡為變數評估國民的休閒雕琢狀況，推

廣或建立相對合適的休閒活動。再者，本量表可協助主管機構檢視國民休閒雕琢的

情況，檢視國民整體的休閒生活品質。 

陸、研究限制與未來建議 

休閒雕琢量表的建置雖經過嚴謹的量表發展程序，包括信度和效度的測試，但

仍存在些許研究限制。第一，本量表發展過程中均以台灣居民為抽樣對象，因此本

研究結果僅針對台灣地區之休閒情況，或許無法推及至其他國家樣本。因此本研究

建議後續研究可進一步運用在不同國家居民的對象，進行量表的跨文化效度檢測，

使量表更具一般性(generalization)。為此，建議將本量表應用於其他國家的休閒者

的研究時應謹慎使用。本研究認為，為了增強休閒雕琢量表的通用性，未來的研究

可以通過對其他國家或地區（例如，中國，日本和歐洲）的休閒者進行抽樣來驗證

量表的可靠性。其次，由於休閒者的活動屬性和經驗可能會有所不同，因此休閒雕

琢的現象也可能因每個休閒者所參與的活動而有所不同。此外，本研究根據研究結

果提出之休閒雕琢構面包含：增加結構興休閒資源、增加社會性休閒資源、增加挑
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戰性休閒需求、減少休閒參與阻礙之因素等四個構面，或許仍有構面未被發掘，建

議後續研究可針對休閒雕琢之可能構面進行探討。有鑒於不同年齡、職業或性別可

能會影響休閒雕琢，建議後續研究可針對人口統計背景造成休閒雕琢的差異進行

研究，以增進對休閒雕琢理論的理解。最後，在第二階段的調查，本研究以休閒契

合度作為效標關聯效度的唯一指標，對於休閒雕琢因果關係的檢視較為缺乏。本研

究認為，未來研究可以利用本研究開發的量表及問卷題項，使用因果模型進行實證

研究。由於休閒雕琢為一全新的構念，尚未有研究探討休閒雕琢與其他變數的關係。

後續探討可針對可能之前因與後果變數，進行因果模型之研究。 
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【第⼆年研究結果】  

休閒雕琢前因與後果研究 

The Causal Relationship of Leisure Crafting 

中⽂摘要 

本計畫研究⽬的在於建⽴休閒雕琢之因果理論模型，休閒雕琢為新建⽴之構念，並且被證

實能改善休閒參與。過往雖有研究探討休閒雕琢對⽣活滿意之影響，但並⾮從休閒情境出發。

研究架構主要區分為前因與後果兩部分，前因包括⾃我效能與活動特徵，⽽後果則有休閒投⼊、

休閒契合度、滿意度以及⼼理幸福感。並以積極型與被動型兩研究樣本進⾏調查，⼀共收集 361

份有效問卷。隨後使⽤ AMOS 進⾏假設檢定，研究結果顯⽰所有研究假設均獲得⽀持，最後

本研究提供研理論意涵、研究限制與未來⽅向建議以供管理者與研究者參考。  

關鍵詞：休閒雕琢、休閒、因果模型 

Abstract 
The purpose of this project is to establish a causal theoretical model for Leisure Crafting. Leisure 

Crafting is a brand-new construct which is proven to improve participation in leisure activities. 
Although several studies have discussed the impact of leisure crafting on life satisfaction, these studies 
are not based on leisure contexts. The research framework is mainly divided into two parts: antecedents 
and consequences. Antecedents include self-efficacy and activity characteristics, while consequences 
include leisure engagement, leisure fit, satisfaction, and psychological well-being. The survey was 
conducted with active and passive research samples. Total of 361 valid questionnaires were collected. 
Subsequently, AMOS was used for hypothesis testing. The research results showed that all research 
hypotheses were supported. Finally, this research provides theoretical implications, limitations, and 
future direction suggestions for reference.  

Key word：leisure crafting, leisure, psychological mechanisms, causal theoretical model 

 
 
 
 



壹、前⾔ 

Schaufeli and Bakker (2004)提出J-DR模型，在模型中描述⼯作表現係受到⼯作資源與⼯作

要求交互作⽤後所形成的結果。爾後Wrzesniewski and Dutton (2001)以此為基底，提出⼯作雕

琢模型，並將⼯作雕琢定義為：個⼈⾃主的⾏為改變，使使員⼯本⾝的表現、熱情與動機與⼯

作密切的結合。並將⼯作雕琢概念化為三個⾯向：任務(Task)、認知(Cognitive)以及關係

(Relation)，認為員⼯會透過這三個⾯向的界線改變，讓⾃⼰滿⾜或符合⼯作所需的要求。

Lazazzara, Tims and de Gennaro (2019) 的研究已說明⼯作雕琢能為員⼯帶來正向結果，如⼯作

表現 (Work performance)、⼯作態度(Job attitudes)、⼯作幸福感(Work related well-being )以及⼯

作投⼊(Work engagement)等，由此可知雕琢概念的重要性不⾔⽽喻。  

雕琢概念在休閒領域於於近⼗年間仍在初期發展階段，Berg, Grant and Johnson (2010)為⾸

先提到休閒雕琢概念者，接著Petrou and Bakker (2016)與Petrou, Bakker and van den Heuvel (2017)

則發展簡易休閒雕琢量表，探討其與⼯作領域相互作⽤後，對⽣活滿意等變數的影響。有別於

上述三者將休閒雕琢當作調適⼯作的⼿段，Tsaur, Yen, Yang and Yen (2020)則將休閒雕琢從⼯

作領域分離出來，其認為休閒雕琢是個⼈對於休閒活動要求所進⾏的調整⾏為，其⽬的在於改

善個⼈能⼒與條件，以符合活動所需的要求。除此之外，該研究依照程序發展量表，並經過嚴

謹的信效度驗證。 

然⽽Tsaur, Yen, Yang and Yen (2020)休閒雕琢為⼀全新構念，因此尚未有實證研究探討休

閒雕琢與其他構念的關係。有鑒於雕琢在⼯作領域中的重要性，本研究依據Tsaur, Yen, Yang 

and Yen (2020)的建議，建構休閒雕琢的因果整合模式。本研究藉由休閒雕琢因果模式的探討，

檢視休閒雕琢與活動特徵、⾃我效能、休閒投⼊、活動契合度、休閒滿意及幸福感等變數之關

係，並透過兩樣本之調查驗證模式之解釋能⼒，研究結果應有助於吾⼈理解休閒雕琢在休閒領

域研究中所扮演的⾓⾊，使研究理論更加健全。 

 

貳、⽂獻回顧 

⼀、休閒雕琢 

雕琢概念源⾃於Wrzesniewski and Dutton (2001)所提出的⼯作雕琢模型，將⼯作雕琢定義

為：個⼈⾃主的⾏為改變，使使員⼯本⾝的表現、熱情與動機與⼯作密切的結合。隨後，Leana, 

Appelbaum and Shevchuk (2009)與 Tims and Bakker and Derks (2012)也都有對雕琢進⾏定義，但

也不脫出主動改變的範疇。在概念化部分，Wrzesniewski and Dutton (2001)將⼯作雕琢區分成

三⾯向，分別為任務、認知以及關係等三⾯向，認為員⼯會透過這三種形式，加強對⼯作⽬標

的追求。Leana, Appelbaum and Shevchuk (2009)將雕琢區別為個⼈雕琢(Individual crafting)與協

同雕琢(Collaborative crafting)。Tims, Bakker and Derks (2012)將雕琢區分為增加結構性⼯作資



源(Increasing structural job resources)、增加社會性⼯作資源(Increasing social job resources)、增

加挑戰性⼯作資源(Increasing challenging job demands)以及減少阻礙性⼯作要求(Decreasing 

hindering job demands)等四構⾯。 

有關休閒雕琢，⽬前則有少數幾位學者進⾏探討，Berg, Grant and Johnson (2010)是第⼀位

提到休閒雕琢的研究者，其研究採⽤質化⽅法探討員⼯會進⾏的雕琢策略，研究結果指出雕琢

⾏為的五⼤類型，其中兩項為休閒型態的雕琢，分別為替代體驗(Vicarious experiences)，意指

以其他活動獲得充實感，另⼀者為興趣參與(Hobby participating)，是指藉由休閒以及志⼯活動

以找尋使命感。Petrou, Bakker and van den Heuvel (2016)探討⾃主性與要求對休閒雕琢的影響，
以及休閒雕琢對⾃主性、能⼒以及關係需求的影響。在此研究中將休閒雕琢定義為「⼀種對休

閒活動的主動追求，並易⽬標設定、⼈際連結、學習及個⼈發展為⽬的。」並發展 9 題項的休

閒雕琢量表。作者將⼯作要求與家庭要求當成是休閒雕琢的前因，⽽⼯作⾃主與家庭⾃主則分

別當作是要求對雕琢的調節變數。研究結果指出休閒雕琢在⾼⼯作壓⼒與⾼家庭⾃主性的情境

中更加明顯。然⽽在⾼家庭需求與⾼家庭⾃主性的情境則與休閒雕琢沒有相關。休閒雕琢則與

滿意呈正向相關。Petrou, Bakker and van den Heuvel (2016)的研究則探討休閒雕琢與意義建⽴

(weekly meaning making)的關係，並討論⼯作雕琢與⼯作投⼊以及意義建⽴的關係。研究結果

顯⽰，當職業⾓⾊(occupational role salience)明顯時，⼯作雕琢會正向影響⼯作投⼊與意義建⽴，

⽽當⼯作雕琢機會低時，休閒雕琢會正向影響意義建⽴。Tsaur, Yen, Yang and Yen (2020)則依
據 J-DR理論重新發展具有四構⾯ 24 題項的量表，四構⾯分別為: 增加結構性休閒資源、增加

社會性休閒資源、增加挑戰性休閒需求以及減少休閒參與之阻礙因素，有別於過往嫌雕琢的單

⼀構⾯與定義，研究者認為休閒雕琢的⽬的是改善休閒活動的參與，⽽⾮藉由休閒活動改善⼯

作領域的困境。 

⼆、休閒雕琢概念性架構 

本研究以⾃我效能及活動特徵作為休閒雕琢之前因變數，休閒契合度、休閒投⼊、休閒滿
意度以及幸福感為休閒雕琢的後果變數，據以建⽴本研究之概念性架構，如圖 1 所⽰。 

（⼀）休閒雕琢的前因 

1.⾃我效能 

休閒⾃我效能是指⼈們對於休閒活動⾃⾝能⼒(competence)、控制能⼒(control)與熟練度

(mastery)的的信念(Hoff, 1990)。過往已有研究指出⾃我效能與⼯作雕琢之間具有正向關係

(Wang, Demerouti & Bakker, 2017; Rudolph, Katz, Lavigne, & Zacher, 2017)。具有⾼度⾃我效能

的員⼯，傾向展現⾼度主動、辨識機會(identify opportunities)、克服障礙並堅持不懈的能⼒，直

到⽬標達成，因此會更加願意投⼊所有形式的⼯作雕琢(Crant, Hu, & Jiang, 2017; Bakker, Tims, 



& Derks, 2012)。在休閒及運動領域，⾃我效能被視為是能夠解釋⾏為改變的有效構念(Lee, 

Payne, & Berdychevsky, 2018; Gao, Lee, Kosma, & Solmon, 2010)。 

Liang (2019)指出⾼休閒⾃我效能者，會為改善績效投⼊更多努⼒，並增加挑戰性的任務。

Stebbins (1992)指出當休閒者對活動擁有特殊的信念，會追求特殊技能知識與體驗，並加以展

現。Tsaur and Liang (2008)的研究則指出認真性休閒特質對於遊憩專⾨化具有正向關係。由此

可知，⾃我效能愈⾼的休閒者，由於擁有強⼤的⼼理資本，認為⾃⼰有⾜夠的信⼼和勇氣，克

服休閒活動所帶來的要求與挑戰，因此願意改善休閒裝備或增加經驗等種種嘗試，以增加⾃⾝

的結構性資源。此外，擁有⾼⾃我效能的休閒者，也認為⾃⼰有較強的能⼒克服活動所帶來的

障礙，因此較願意增加挑戰性休閒資源，以追求更⾼的⾃我實踐。 

2.活動特徵 

Kabanoff and O’Brien (1980)曾利⽤任務屬性(Task-attribute)概念衡量⼈類的休閒⾏為，特

徵包括:(1)技巧使⽤(skill utilization)係指活動提供個⼈能⼒與技巧使⽤的程度; (2)多樣性

(variety)係指在任何活動中，⾏為或興趣的改變程度或是組合的程度; (3)影響或⾃主(Influence 

or autonomy)係指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; (4)互動

(interaction)則指任何活動涉及到其他⼈的程度。在技巧使⽤部分，技巧的相關⽂獻通常出現在

遊憩專⾨化或認真性休閒的議題，Waight and Bath (2014)在遊憩專⾨化的認知構⾯中，包括活

動知識與⾃⼰所擁有的技巧等級。Oh, Lyu and Hammitt (2012)的研究則指出遊憩專⾨化的認知

層⾯與體驗偏好(Experience preferences)以及地⽅依附的消費導向(Place attachment Consumptive 

orientation)有正向關聯。Tsaur, Lin and Yen (2020)指出冒險觀光通常需要特定技巧上的努⼒。

Pomfret (2006)指出登⼭需要多元的技巧如攀登、結繩、鑿冰與導航。泛⾈者的技巧與能⼒也會

影響其對挑戰的知覺(Wu & Liang, 2011)，當活動需要使⽤頻繁使⽤休閒者的個⼈技巧與能⼒

時，他們會知覺到更多挑戰的感受。 Frey, Demps, Pauli and Heath (2018)指出技能階級會影響

喜好，⾼技能的休閒者會⽐低技能者偏好需要⾼技能且具有挑戰性的路線(Hopkin & Moore, 

1995)。Mirehie and Gibson (2019)則指出擁有⾼階技能的休閒者，從事活動的頻率較⾼且能夠

⾧時間投⼊。  

在⾃主性部分，休閒⾃主性包含了兩個次⾯向：⾃我決定的信念或感知 (beliefs or 

perceptions of self-determination)，以及賦權(empowerment)。⾃我決定的意向是指休閒⾏為能在

休閒者的控制下被⾃由選擇的信念(Coleman & Iso-Ahola, 1993)。Coleman and Iso-Ahola (1993)

的研究發現休閒中的⾃我決定意圖能有效緩解壓⼒維 持個⼈健康。休閒賦 權 (Leisure 

empowerment)是指休閒者所相信休閒活動能提供其展現⾃我的程度。賦權不僅為阻礙的挑戰提

供資源，也同時能夠發展休閒者的感官。(Freysinger & Flannery, 1992; Henderson & Bialeschki, 

1991)。⾃我決定的意圖與控制和內在動機有所關聯，⽽賦權則來⾃於權⼒感  (sense of 

entitlement)、⾃我表達，以及對要求的挑戰，幫助個⼈維持⾃我價值。Ryan and Deci (2017)指

出⾃主性與能⼒是⾏為參與的重要動機。當休閒者可以⾃由地選擇如何從事休閒活動時，其參



與休閒活動的意願也會增加。在互動部分，Graham and Glover (2014)指出社交資本是透過⼈與

⼈之間的相聚、關係建⽴等社交⾏為形成，並期待關係的提升能將其最⼤化，進⽽期待能有所

回報。作者並整理出有關社會資本的後果變數，包含責任(obligation)、信任(trust)、互惠

(reciprocity)，以及社會制裁(social sanctions)。Broughton, Payne and Liechty (2016)則指出具有社

交性質的休閒活動能有效形成健康與幸福感(Son, Kerstetter, Yarnal, & Baker, 2007)，Mitas, 

Yarnal and Chick (2012)研究則指出社交情境有助於創造幽默感、友誼、正向情緒以及群體歸屬

感。 

（⼆）休閒雕琢的後果 

1.休閒契合度 

契合是指個⼈認為⾃⾝能⼒與技能更符合休閒活動的需求。在過往研究中已有學者探討雕

琢與契合度的關係。員⼯在透過雕琢的過程中，其⼯作要求與資源的改善會促進⼯作特徵與個

⼈能⼒兩者之間維持平衡，進⽽增加個⼈-⼯作契合度。Bakker and Demerouti (2016)的研究已

證實⼯作雕琢能幫助增進個⼈-⼯作契合度(person-job fit)，⼯作雕琢能影響員⼯認同的發展

(identity development)，能幫助員⼯重新審視與定義他們的⼯作。Wrzesniewski and Dutton (2001)

的研究也指出⼯作雕琢會影響員⼯對⼯作⽬標的理解（亦即⼯作意義），⼯作特徵將與員⼯個

⼈的能⼒和需求更為⼀致。由此可知，個⼈對於⼯作或活動的認知改變，是提升契合度的重要

特徵。個⼈能藉由提升⾃⾝資源或知識，讓⾃⼰符合活動要求，或許能增加對⼯作或活動上的

適應性。在休閒領域中，Kaufman (1997)與 Scott and Harmon (2016)提及休閒者在投⼊休閒活動

⼀段時間後，隨著⾃⾝的技巧或知識增進，更能融⼊其他休閒者的社群與討論。Bryan (1977, 

1979)的研究則更仔細地提出休閒者適應的過程，在第⼀期的起始階段，休閒者並不會頻繁地

投⼊休閒活動，然⽽在第⼆階段，休閒者會建⽴特定的⾏為模式，這是因為遊憩者已經發展了

⼀定程度的能⼒，並且試著透過克服較困難的活動來驗證⾃⾝的能⼒與技巧。到第三階段，遊

憩者對於活動會建⽴相當⾼程度的承諾(commitment)、活動相關知識以及對活動的專注。由此

可知透過休閒雕琢的休閒者，會在從事活動的過程中，因為獲得休閒資源的挹注，提⾼⾃⾝所

知覺適應休閒活動與環境的能⼒。 

2.休閒投⼊ 

Schaufeli, Salanova, González-romá and Bakker (2002)指出投⼊有三個⾯向，分別為奉獻、

熱情與專注。奉獻是指個⼈具有意義、熱情、靈感、⾃豪感和挑戰的感受；活⼒是指個⼈在活

動時所展現的經歷與⼼理韌性。專注是指個⼈全神貫注於活動。當休閒者透過休閒雕琢增加休

閒資源後，會增加休閒者的投⼊動機。Tsaur, Yen, Yang and Yen (2020)指出當休閒者增加活動

的挑戰性時，會提升其參與動機。Oh and Ditton (2006)指出⾼度專⾨化的遊憩者，願意投⼊更

多資源，在休閒活動與保護活動地的環境，因為⾼等玩家更容易受到遊憩場地的細微變化，⽽



影響活動體驗。最後，Lee, Sung, Zhou and Lee (2018)研究指出社會⽀持能減緩留學⽣適應環境

的焦慮感，因此當休閒者能透過焦慮感的減輕⽽更適應環境，增加參與活動的意願。 

3.休閒滿意 

休閒滿意包含了在休閒體驗中的正向感受或知覺(Beard & Ragheb, 1980)，並且是⽣活滿意

度的次類⽬，也是主觀幸福感的組成因⼦(Newman, Tay, & Diener, , 2014)。休閒滿意⼗分重要，

因為其能夠反映個⼈在休閒體驗中，其表達、休息、放鬆，娛樂以及個⼈興趣等需求是否被滿

⾜。研究者們⽤數個⽅式將休閒滿意進⾏定義：(1)是⼀個對休閒活動投⼊的正向回應，並代表

個⼈在某種程度上是⼗分享受此活動的; (2)個⼈所感知到，透過休閒活動滿⾜特定需求的程度; 

(3)個⼈對於休閒體驗的整體滿意評估。(Kuykendall et al., 2017)。與休閒滿意過往相關的變數

有⽣活滿意(life satisfaction) (Chick, Dong, & Iarmolenko, 2014)、知覺⽣活品質(perceived quality 

of life) (Vong, 2005)、快樂(happiness) (Spiers & Walker, 2008)、⼈格特質(Lu & Kao, 2009)以及

健康(health) (Chick, Hsu, Yeh, & Hsieh, 2015) 。休閒滿意通常與主觀幸福感(Kuykendall, Tay, & 

Ng, 2015)、⽣活滿意(Chick et al., 2015)以及⽣活品質(London, Crandall, & Seals, 1976)有著強烈

的關係。Kuykendall et al. (2015) 研究指出休閒投⼊能夠同時改善休閒滿意與主觀幸福感，其

中滿意則扮演中介⾓⾊。Riddick (1986)曾針對休閒滿意的前因進⾏探討，其認為休閒滿意的前

因可被歸類為三種型態：(a)誘發因⼦(predisposing factors)，即年齡、性別、休閒機會的知識，

以及休閒價值; (b)促成因⼦(enabling factors)，即收⼊以及休閒資源的可取得性; (c)增強因⼦

(reinforcing factors)，即可能會阻礙休閒滿意的事物例如休閒阻礙或壓⼒，以及能形成休閒滿意

的事物，例如重要他⼈(朋友或配偶)對休閒的態度。 

4.幸福感 

Cho (2020)指出主觀幸福感是⼀個廣泛的概念，其包含了滿意、⼼理健康以及情緒等。休

閒通常會被認為對個⼈幸福感有正向影響(Newman et al., 2014)。它指的是根據當前背景和情緒

對個⼈整體⽣活的評估(Diener, Suh, Lucas, & Smith, 1999)對於幸福感的衡量，多以 Vella-

Brodrick and Allen (1995)所提出的(MPS)量表 為主，其包括⼼理(mental)、⽣理(physical)以及⼼

靈(spiritual)三個構⾯。Pöllänen and Voutilainen (2018)指出具雕琢性質的休閒活動能增加幸福

感。Pöllänen and Weissmann-Hanski (2020)的研究則發現休閒雕琢能減緩壓⼒並提升幸福感。

Petrou and Bakker (2016)則更進⼀步指出休閒雕琢能滿⾜⼈際之間的交流需求，幫助⼈們建⽴

個⼈連結並獲得社會⽀持。本研究認為休閒者可以透過增加結構性休閒資源，在休閒活動中學

習新事物，在學習過程中獲得成就感，⽤以滿⾜Maslow在所提出的所謂的⾃我實踐需求。此

外，當休閒者透過雕琢增加社會性資源時，藉由與親友共同參與休閒社群能夠獲得有意義的⼈

際關係並獲得情緒⽀持，進⽽改善⽣活品質(Tsaur, Yen, Yang & Yen, 2020)。 

 



參、研究⽅法 

⼀、抽樣設計與樣本蒐集 

本研究選取居住於台灣地區年滿 18歲以上的民眾為調查母體，問卷發放採便利性抽樣，

研究者以周遭⼈際網絡中徵求有固定從事休閒活動習慣者，另⼀⽅⾯亦從 PTT 休閒與運動專

版上發放網路問卷。本研究於民國 109 年 7⽉⾄ 9⽉期間進⾏正式問卷之發放，共計發放 500

份問卷，經扣除未填寫、填寫遺漏、全部勾選同⼀尺度或有次序勾選之問卷後，有效問卷為 361 

份。 

⼆、衡量與問卷設計 

在休閒雕琢測量⽅⾯，本研究採⽤ Tsaur, Yen, Yang and Yen (2020)所發展的休閒雕琢量

表，由四構⾯ 23 題項所組成。⾃我效能衡量則採⽤ Sherer, Maddux, Mercandante, Prentice-Dunn, 

Jacobs and Rogers (1982)的衡量題項，共四構⾯ 17 題。活動特徵則參考 Kabanoff and O’Brien 

(1980)休閒活動特徵與 Tsaur, Yen and Yang (2011)之架構發展題項，共計九題。在後果變數部

分，休閒契合度題項則修改⾃Mulki, Jaramillo and Locander (2006)衡量 P-J Fit 題項，共計 3 題。

休閒滿意採⽤ Neal, Sirgy and Uysal (1999)之衡量題項，共計 3 題。幸福感則採⽤ Iwasaki and 

Smale (1998)衡量⼼理幸福管題項，共計三題。所有構念之測量採⽤李克特(Likert scale)五點尺

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」。  

 

肆、研究結果 

⼀、樣本特性 

多數受訪者為⼥性(56%)，其年齡以36~45歲為⼤宗(36%)，其次則為26~35歲(23.8%)，多數

受訪者教育程度為⼤學/專(65.7%)。職業以服務業為多，佔34.6%。在休閒活動類別部分，主動

型休閒樣本數為162(44.9%)，被動型樣本數為199(55.1%)。 

⼆、測量模式 

本研究根據 Anderson and Gerbing (1988)的兩階段⽅法檢視所建⽴的結構模型，驗證性因

素分析(CFA)在此被運⽤於探討模型的信度與效度。包含所有前因模型的衡量如 Table 1所⽰。

模型適配指標如下：χ2 /df (df = 217) =2.05, GFI = 0.90, RMSEA = 0.05, SRMR= 0.04, CFI= 0.96, 

NFI = 0.92。顯⽰測量模型的模型品質在可接受的範圍(Hair, Black, Babin, & Anderson, 2010)。 



在驗證性因素分析中，活動特徵構⾯其中⼀題「我的休閒活動讓我沒有任何機會可以利⽤

個⼈判斷⼒來從事」，因為因素負荷量太低(0.2)⽽刪除。調整後各題項的因素負荷量介於.412

⾄.870之間。各構念的 CR 值介於.738到.893之間。各構念的 AVE 值則介於.486⾄.708之間，

⼤多符合 CR 值 0.7、AVE ⾼於 0.5的標準(Hair et al., 2010; Bagozzi & Yi, 1988)。最後，各構

念的 Cronbach alpha 值介於.946與.778間，皆⾼於 0.7的標準(Nunnally, 1978)，代表問卷擁有

可接受的信度。 
 
Table1 構⾯與題項之驗證性因素分析 

Constructs and items Factor 
loading 

AVE CR Cronbach’s 
alpha 

休閒雕琢  .677 .893 .946 
增加結構性休閒資源     
我會嘗試增加或改善休閒活動的裝備 .655    
我會設法讓⾃⼰有更多的休閒活動經驗 .717    
我會設法拓展休閒活動的相關知識 .729    
我會努⼒提升或改善休閒活動的相關技能 .723    
我會嘗試調整⼼態以使休閒活動更為順暢 .758    
我會嘗試在休閒活動中學習新的事物 .665    
增加社會性休閒資源     
我會尋求休閒伙伴在休閒活動決策上的協助 .568    
我會期待休閒伙伴對我的重視 .651    
我會積極與休閒伙伴建⽴良好關係 .709    
我會尋求休閒伙伴相關建議 .636    
我會期待休閒伙伴給我靈感或⿎舞 .546    
我會期待休閒伙伴對我的表現給予回饋 .671    
增加挑戰性休閒需求     
我會主動參與具有挑戰性的休閒活動 .676    
我會擴⼤或調整休閒活動的範圍，使其更具挑戰性 .723    
我樂意從事⾼我些許能⼒的休閒活動 .730    
我期待休閒活動的表現更為傑出 .654    
我樂意接受休閒活動過程中的挑戰 .714    
減少休閒阻礙參與之因素     
我會選擇適合⾃⼰能⼒的休閒活動 .733    
我會避免讓⾃⼰在休閒活動中受到傷害 .666    
從事休閒活動時，我會設法讓⾃⼰不會那麼緊張 .630    
我會尋求相同興趣的休閒伙伴 .696    
我會尋找能和我共同參與休閒活動的夥伴 .663    
我會選擇經濟上可以負擔的休閒活動 .673    
休閒⾃我效能  .575 .842 .914 
抗壓性     
在嘗試新的休閒活動時，⼀開始的不順利會讓我很快想要放棄 .665    
若新的休閒活動太過困難，我會逃避學習 .697    



Constructs and items Factor 
loading 

AVE CR Cronbach’s 
alpha 

當休閒活動中碰到無預期的問題發⽣時，我無法妥善處理 .679    
堅持不懈     
當從事⼀項新的休閒活動無法⼀次上⼿時，我會⼀直嘗試到熟練為⽌ .561    
從事休閒活動的過程中有些不愉快時，我還是會堅持到底完成 .588    
當我決定要從事某項休閒活動的時候，我會⽴刻去做 .473    
休閒活動中的失敗，只會讓我更加努⼒ .600    
⼀旦訂定休閒活動計畫，我確定我能將它完成 .446    
⾃信     
我是⼀個有⾃信的⼈ .412    
我對我從事休閒活動的能⼒沒有把握 .646    
從事休閒活動時，我會輕易放棄 .722    
永久性     
我為所從事的休閒活動訂定重要⽬標，但我卻很少達成 .724    
我無法專注於我所從事的休閒活動 .711    
我從事休閒活動會半途⽽廢 .792    
我會逃避休閒活動中遭遇的困難 .783    
如果休閒活動太過複雜，我就不會浪費⼼⼒去嘗試 .740    
我似乎沒有能⼒處理⼤部分在休閒活動中所發⽣的問題 .749    
休閒活動特徵  .486 .738 .831 
我從事休閒活動時，會使⽤到我休閒⽅⾯的所有知識與技巧 .734    
我所從事的休閒活動需要多樣化的知識與技巧 .708    
我所從事的休閒活動，讓我有機會能夠發揮所⾧ .737    
我的休閒活動允許我可以⾃⾏決定如何從事 .611    
我的休閒活動給我許多機會，讓我能夠獨⽴⾃由地從事 .593    
我的休閒活動讓我有機會與其他休閒夥伴進⾏⾮正式的交談 .624    
我的休閒活動讓我有機會認識其他⼈ .730    
我的休閒活動讓我有機會發展密切的友誼關係 .680    
休閒契合度  .560 .792 .778 
我的技巧與能⼒⾮常符合我的休閒活動要求 .819    
我個⼈的好惡，與這項休閒活動的要求完美的符合 .870    
我的休閒活動與我⾮常的契合 .810    
休閒投⼊  .708 .879 .902 
從事休閒活動時，我覺得精⼒充沛 .772    
從事休閒活動時，我感到強壯並充滿活⼒ .741    
我熱衷於我的休閒活動 .760    
我的休閒活動⿎舞了我 .774    
當我早上起床後，我就想要去從事休閒活動 .659    
認真從事休閒活動時，讓我覺得開⼼ .746    
我對我所從事的休閒活動感到驕傲 .797    
我沉浸於我的休閒活動中 .790    
當我從事休閒活動時，我會達到忘我的境界 .717    



Constructs and items Factor 
loading 

AVE CR Cronbach’s 
alpha 

休閒滿意度  .587 .810 .809 
最近，我在⼯作後或度假時的休閒時光是有品質的 .852    
我在任何時間與地點，都知道如何享受休閒時光 .855    
⼤致⽽⾔，我的休閒時光是快樂且有品質的 .847    
幸福感  .536 .775 .793 
最近我對於事物，容易感到興奮或有趣 .803    
當我完成某些事情後受⼈稱讚，我會引以為傲 .695    
最近的⽣活⼤多如我所願 .692    

 

三、獨⽴樣本t檢定 

本研究採⽤獨⽴樣本 t檢定檢視主動型與被動型休閒型態，對各構⾯分數是否擁有顯著差

異。獨⽴樣本 t檢定結果如 Table 2所⽰，結果指出主動型休閒對各構⾯分數顯著⾼於被動型

休閒。 

 

 
 
 
 

 

 
 
 

四、結構模式與假設驗證 

在假設驗證部分，本研究採⽤Amos軟體並使⽤最⼤概似法進⾏模型估計檢驗，在結構模

型部分，適配指標為χ2 /df (df = 201) =2.8, GFI = 0.9, RMSEA = 0.07, SRMR= 0.08, CFI= 0.94, 

NFI = 0.91，表⽰樣本與假設模型之間擁有良好適配。結構模式主要在於驗證，休閒⾃我效能、

休閒活動特徵對休閒雕琢的關係，以及休閒雕琢對休閒契合度與休閒滿意的影響。由Figure1研

究結果指出，休閒⾃我效能對休閒雕琢之標準化係數值為0.19，t值為3.96，⼤於1.96之標準，

顯⽰路徑係數估計值顯著，表⽰若休閒者⾃我效能越⾼，則投⼊休閒雕琢的⾏為的程度越⾼。

休閒活動特徵對休閒雕琢之標準化係數值為0.8，t值為7.78，⼤於1.96之標準，顯⽰當休閒者所

從事的休閒活動特徵越明顯(如：需要⼤量技巧、⾼度⾃主性，並需要與他⼈⼤量互動)，休閒

者參與休閒雕琢的程度也會隨之增加。在後果部分，休閒雕琢對休閒契合度之標準化係數值為

Table 2 Results of Comparing Mean Differences of Two Groups 

 主動型(n=162) 被動型(n=199) t-test 

Factors Means(SD) Means(SD) t-value 

休閒雕琢 4.06(.45) 3.68(.47) 8.00*** 

休閒⾃我效能 3.83(.44) 3.42(.50) 8.21*** 

休閒活動特徵 3.81(.44) 3.55(.47) 5.44*** 

休閒契合度 3.99(.52) 3.65(.58) 5.80*** 

休閒滿意 4.02(.51) 3.68(.65) 5.47*** 



0.85，t值為7.42，⼤於1.96之標準，顯⽰休閒雕琢程度愈⾼，其休閒契合度也會隨之提升。接

著，休閒雕琢對休閒投⼊之標準化係數值為0.93，t值為6.75，⼤於1.96之標準，顯⽰休閒雕琢

程度愈⾼，休閒者會愈投⼊休閒活動。在休閒滿意部分，休閒雕琢對休閒滿意之標準化係數值

為0.80，t值為7.68，⼤於1.96之標準，顯⽰休閒雕琢與休閒滿意呈正向關係，最後在幸福感部

分，休閒雕琢對幸福感之標準化係數值為0.91，t值為4.21，⼤於1.96之標準，顯⽰休閒雕琢與

幸福感呈正向關係。 
 

五、多群組分析與模型泛化 

本研究以休閒型態進⾏多群組分析，以驗證六個假設路徑係數，在不同的分群中，都不

會具有顯著性的差異。研究結果顯⽰分群變數的Dc2皆⼤於 0.05，D CFI 與 D TLI 皆⼩於

0.02。表⽰假設的路徑係數並不會因為分群⽽產⽣差異，顯⾒概念性模型具有可泛化性或可

複製性。 

 
 
 

Table 3 Results of measurement invariance between Two Groups  

分群變數 Dc2 (df) p value DCFI DTLI 是否顯著 

休閒型態 4.945(6) 0.551 0.001 0.001 否 

 

 

 

Fig.1 Path analysis of the structural equation model 

休閒雕琢 

休閒契合度 

0.85***(7.42) 

休閒滿意 

0.80***(7.68) 

⾃我效能 

活動特徵 

0.19***(3.96) 

0.8***(7.78) 

休閒投⼊ 

幸福感 

0.93***(6.75) 

0.91***(4.21) 



伍、討論與結論 

ㄧ、研究討論 

在休閒雕琢的前因模式部分，研究結果顯⽰，⾃我效能與活動特徵可有效預測休閒雕琢。

代表⾃我效能越⾼的休閒者，越認為⾃⼰有⾜夠的能⼒滿⾜休閒活動的要求。此結果呼應 Lee, 

Payne and Berdychevsky (2018)以及Moghimehfar, Halpenny and Walker (2017)的研究，其認為⾃

我效能能減緩壓⼒並增加凝聚⼒，有助於休閒者改善休閒活動的技能以及減少阻礙。此外，當

休閒活動所需的技能越複雜、⾃由度越⾼，以及需要更多友伴共同參與時，也會激發休閒者改

善休閒條件的意願進⾏休閒雕琢。此結果與 Tsaur, Lin and Yen (2020)之研究結果相呼應，其認

為活動特徵會增加休閒者的挑戰感受，由此可知當休閒者感受到活動環境或要求所帶來之壓⼒

時，會投⼊雕琢以調整⾃⾝狀態。 

在休閒雕琢的後果模式部分，研究結果顯⽰休閒雕琢能有效預測休閒契合度，此結果與

Scott and Harmon (2016)的結果相似，其指出休閒者會透過賽後討論牌局的過程，讓⾃⼰更熟

悉活動規則，也更融⼊休閒群體。透過休閒雕琢，休閒者能夠調整⾃⾝狀態以符合休閒活動的

技能及需求。接著，休閒雕琢能正向影響休閒投⼊，代表當休閒者進⾏休閒雕琢後，能有更佳

的能⼒與技能從事休閒活動，因此對休閒活動的參與程度也會提升，此結果與 Oh and Ditton 

(2008)研究相似，其探討遊憩專⾨化程度⾼的休閒者，會提升活動偏好，同時也會提升對環境

管理者的⽀持。再者，研究結果指出休閒雕琢能有效預測休閒滿意，最後，幸福感能被休閒雕

琢所影響。根據 Maslow (1954)的⾦字塔理論，⼈類有著⾃我實踐的需求，當休閒者透過休閒

雕琢增進⾃⾝技巧與能⼒達到符合動動要求時，其完成或克服任務的成就感可為其增加⽣涯之

滿意度，此研究與 Newman, Tay, and Diener (2014)的理論相符，認為休閒者會透過休閒活動中

的熟練性(Mastery)之⼼理機制。達到主觀幸福感。 
 

⼆、限制與未來研究建議 

本研究結果提供以下限制與建議：⾸先本研究採⾃陳式問卷搜集資料，結果容易受到共同

⽅法變異所影響。建議未來研究可使⽤多元資料來源，以減少共同⽅法變異的問題。第⼆，本

研究樣本採便利抽樣，未來相關研究可以搜集其他環境或活動樣本以增加其外部效度。第三，

本研究僅針對活動特徵、⾃我效能、休閒契合度、休閒投⼊、休閒滿意以及幸福感等變數進⾏

因果模型探討，仍可能有其他後果變數存在，建議未來研究可嘗試探索其他休閒領域變數，進

⾏休閒雕琢之關係探討。最後，概念性架構中的前因(或後果)變數間之間可能存在彼此影響，

雖⾮屬本研究之探討範圍，惟仍建議未來研究可將該關係納⼊模式中探討。  
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