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第壹章 導論 

第一節 研究動機&目的 

近年來，各國政府逐漸重視文化消費對民眾生活品質與城市發展的影響，

許多國家已推行相關政策，如義大利的 18app 與法國的 Pass Culture。 

台灣亦推動文化幣政策，期望藉此提高年輕族群的文化參與度。文化幣透

過金額補助，刺激首次文化消費行為。然而，政府補助能否轉化為民眾長期自

發性的文化消費行為，仍是政策成效關鍵。若民眾僅在有補助時才消費，則文

化幣政策的長期效益將大打折扣。 

因此，本研究希望透過問卷調查與量化分析，深入了解使用文化幣後的消

費行為變化，包含消費動機、實際使用情形、體驗滿意度，以及是否會持續自

費參與文化活動。特別聚焦於「文化幣是否能成為引導長期文化消費的起點」，

除了政策評估外，期望為政策優化提供具體建議。 

第二節 研究重要性 

一、 政策成效評估 

政府發放文化幣的主要目的是鼓勵年輕人參與文化活動，進而提高年輕族

群的文化素養並促進文化消費。本研究聚焦於使用文化幣後，消費者的文化消

費行為是否發生改變。研究將探討使用文化幣後，年輕人是否會參與新的文化

活動，是否有持續消費的行為，或是僅僅在文化幣補助下消費原本習慣的項

目。這一點對政策制定者尤為重要，因為它可以幫助檢視文化幣政策是否有效

的改變了年輕人的文化消費習慣，並提供未來政策優化的方向。 

二、 消費習慣的影響 

文化幣的推出旨在為年輕人提供接觸新文化活動的契機，理論上應該能夠

改變他們的文化消費行為。然而，是否能改變年輕人的消費行為，還是僅僅作

為對既有消費行為的補貼，值得進一步探討。本研究將揭示文化幣是否能培養

新興的文化消費習慣，還是僅延續原有的消費行為模式。這項研究的結果預期

將對文化幣政策的設計和未來的文化活動提供參考方向。 
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三、 長期影響 

除了當前的短期效益外，文化幣是否能夠帶來長期的文化消費影響同樣值

得關注。如果文化幣政策能成功改變年輕人的文化消費行為，那麼這些改變應

該會延續至政策結束後的長期行為中。研究將探討使用文化幣後，消費者是否

有更高的意願自費參與文化活動。這一問題關乎文化幣政策的長期效果，尤其

是政策是否能夠在年輕人群中培養起持續的文化消費習慣。若未來的自費消費

行為未能顯著增長，則可能意味著文化幣政策的長期效益有限，並需要進一步

調整。 

透過本研究，我們將觀察文化幣使用者是否會在體驗後，繼續自費參與文

化活動或是持續使用文化幣參與該活動。 

四、 了解年輕族群文化偏好與趨勢 

本研究將對年輕人目前的文化消費偏好和趨勢進行詳細分析。像是文化幣

最常被用於哪些領域（例如：電影、書籍、音樂會等），並分析哪些文化活動在

年輕人中最受歡迎，哪些則被忽視。這些發現將為文化產業提供市場洞察資

料，有助於業界了解年輕人對文化活動的需求與興趣，從而更好地調整市場策

略。此外，這些資料對於政策制定者而言，亦能幫助政策制定者了解文化幣的

使用效果，並進一步優化文化幣的設計與推廣策略。 
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第貳章 文獻探討 

第一節 文化幣相關研究探討 

一、 文化幣相關研究探討 

1. 文化幣對消費行為的影響 

「2023 年台灣文化成年禮金成效分析與探討」，探討文化部推動成年禮

金政策的實施成效與民眾反應。透過問卷調查與數據分析，評估政策對青年

文化參與、地方文化產業發展及政策認同度的影響。 

由圖 1 可知，此文獻之架構包含五大變項：消費動機、政策成效、社會

價值、消費意願與消費行為，並加入性別、年齡、就學狀況等個人背景變項

作為控制變數。此模型透過假設路徑（H1～H9）分析各變項間的關聯性，

旨在了解文化成年禮金政策如何透過政策認知與社會價值觀，影響青年族群

的文化消費行為。 

圖 1、文獻一之研究架構 

此研究提出九項主要假設，探討影響文化成年禮金使用行為的因素。內

容涵蓋消費動機、政策成效、社會價值與消費認知對文化消費意願與行為的

影響，並納入性別、年齡與就學狀況等背景變項，分析各因素間的關聯性，

以理解文化成年禮金對青年文化消費行為的影響。 

研究結果顯示，青年對文化幣的使用意願會受到消費動機、政策效益與

社會價值的正向影響，意即當青年對文化參與有動機、認同政策帶來的效益，

並重視文化活動的社會意義時，會更願意使用文化幣。此外，實際的消費行

為則進一步受到政策成效、社會價值以及使用意願的正向影響，代表上述因

素不僅提升使用意願，也能轉化為實際行動。 
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2. 發行消費券的成效探討與民眾消費行為 

本研究以 2009 年台灣發放的消費券為例，探討其政策實施成效，從民

眾使用情形、刺激消費的效果及整體經濟影響等面向進行分析。透過統計資

料與實證研究，評估消費券是否達到促進內需的政策目標。本文刊載於《智

慧科技與應用統計學報》第 18 卷第 1 期。 

由圖 2 可知，此為本研究針對 2009 年台灣消費券政策所建立的研究架

構。整體分為四大面向，分別為基本資料（如性別、年齡、職業等背景資訊）、

3600 元消費券的實際使用行為（涵蓋食、衣、住、行、育、樂等消費項目）、

對政府是否再度發放消費券的看法，以及民眾對消費券政策的整體滿意度。

此架構旨在從多元角度深入了解消費券政策對民眾行為與政策評價的影響。 

圖 2、文獻二之研究架構 

研究結果指出政府若能在各縣市舉辦更多促銷活動，有助於吸引外縣市

民眾前往消費，進而提升地區間的人流與經濟活絡。此外，若縮短消費券的

使用期限，可能會促使民眾加快使用速度，並提高額外自費消費的可能性，

進一步帶動整體消費成長。 
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第二節 相關理論、研究回顧 

一、 相關理論 

1. 計畫行為理論（Theory of Planned Behavior，TPB） 

由社會心理學家 Icek Ajzen 於 1985 年提出的理論，旨在解釋行為意圖。 

2. 影響行為的三個面向 

 態度 

個體對某行為的正面或負面評價。當個體認為某行為有正面

結果時，通常會更願意執行該行為。 

 主觀規範 

社會環境對個體行為的期望或壓力，即其他人（如家人、朋

友、同事等）對個體行為的看法和影響。若周圍人群認為某行為

是可接受的，個體會更傾向於進行該行為。 

 知覺行為控制 

個體對自己是否能夠順利執行某行為的信心，這涉及到可用

資源、機會以及阻礙因素。這一點與個體是否有能力實施該行為

有關。 

二、 消費行為的影響因素探討 

貝佩怡(2004)，定義消費者的動機是因需求而產生的，一種促使人們採取

某種行動，以滿足某種需求的內在力量。 

蔡善芳(2006)認為，動機是相互重疊出現的，行為的決定因素往往由多重

動機所引發，目的是驅使人們從事各種活動，以滿足社會及心理需求。 

綜合上述可知，動機可能同時受到個人內在需求、外在制度安排以及社會

環境等多重因素的影響。因此，若想要完整掌握使用動機，需從不同層面進行

分析與探討。有鑑於此，本研究以個人動機、政策、社會影響三個構面進行衡

量。 

1. 個人動機 

蔡坤哲(2005)，個人的動機在其行為間扮演著中介者的角色，其成因來

自於內心的驅動力，是一潛在因素，無法輕易從表面現象或行為來瞭解與衡

量，通常行為會受到一系列的動機影響，引導著個人朝向需求的滿足或目標

的達成前進。本研究將個人動機定義為，由於個人內在影響自身購買決策。 
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2. 政策 

林真真(2020)為了振興消費活動，政府發放消費卷，作為民眾消費時的

支付憑證，希望能因此提高民眾的消費意願。根據審計部報告，消費卷政策

對於 2009 年經濟成長率的貢獻約 0.28-0.43%。因此我們認為，有相關補助

金或許能影響消費者的購買行為及意願。 

3. 社會影響 

蔡善芳(2006)將社會人際動機定義為，因個人情感需求以及有想要建立

良好的人際關係而消費或進行活動，為外在因素。 

三、 文化幣消費行為 

葉廷廷(2002)，消費行為是連續性的活動，從決策到取得到售後感受，終

極目的是滿足需求與慾望，經驗會改變組織或個人偏好。 

林真真、周子敬、林怡君(2020)認為，消費者的消費態度與選擇，在設計

問卷時可用來推估消費者購買商品時的想法與行為。此外，消費行為會因景氣

變化而有所調整。在他們的研究中，從食、衣、住、行、育、樂及其他，七大

類的消費行為進行分析。 

四、 體驗滿意度 

王元佑(2021)認為，體驗行銷是消費者在接受服務或購買商品後，獲得的

獨特回憶或深刻的消費體驗，影響後續消費行為。 

五、 持續消費行為 

彭禹甄(2023)認為，消費者購買商品後，所產生大於或等於自己預期的滿

意度，再購意願(本研究以持續消費行為命名)將提高，也會有推薦給他人的可

能性。 

藍靖萍(2025)將再購意願(本研究以持續消費行為命名)定義為，消費者未來

的購買意願取決於過去購買或體驗服務的經驗。 

曾倫崇(2012)認為，持續消費行為指的是任何時候詢問消費者未來是否再

度購買特定產品或服務的意願。 

本研究將持續消費行為定義為，使用文化幣消費後，未來是否願意繼續消

費。 
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第參章 研究方法 

第一節 研究架構&假設 

一、 本研究之架構 

由圖 3 可知，此為探討文化幣使用行為對持續消費影響的研究架構。圖

中將變項分為三類：自變數為「消費動機」，包含個人動機、政策因素與社

會影響；中介變數為「文化幣使用行為」與「體驗滿意度」；依變數則為「持

續消費行為」，包括持續使用文化幣及持續購買文化產品。此架構透過 H1 至

H4 假設，分析消費動機如何透過實際使用與體驗感受，進而影響後續的文

化消費行為。 

 

圖 3、本研究之研究架構 

二、 本研究之假設 

由表 1 可知，本研究提出多項假設，主要探討消費動機、使用情境與體

驗滿意度對文化幣使用行為及持續消費行為的影響，藉此了解文化幣政策在

促進文化參與上的實際效果。 

表 1、本研究之假設 

假設路徑 假設內容 

H1 不同消費動機對文化幣的使用行為有正向影響 

H1-1 理性動機對文化幣的使用行為有正向影響 

H1-2 政策對文化幣的使用行為有正向影響 

H1-3 社會關係的影響對文化幣的使用行為有正向影響 

H2 不同類型的消費對體驗滿意度有正向影響， 

又以書店較為明顯 

H3 體驗滿意度對持續消費行為有正向影響 

H3-1 體驗滿意度對持續消費文化幣有正向影響 

H3-2 體驗滿意度對持續消費文化產品有正向影響 

H4 不同的消費行為對持續消費行為有正向影響 

H4-1 不同的消費行為對持續消費文化幣有正向影響 

H4-2 不同的消費行為對持續消費文化產品有正向影響 
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第二節 研究設計(量化) 

一、 研究時間範圍 

文化幣政策是從 2023 年開始推行試辦，2024 年起轉型為常態性補助制

度，並強化數位化操作與消費紀錄功能，因此 2024 年的使用資料更具參考

價值，能夠反映制度穩定推行後的實際運作與使用者行為。 

本研究聚焦於 2024 年度的文化幣使用情況作為時間範疇，藉此掌握政

策實施的實際成效與民眾反應。 

二、 研究對象 

文化部於 2023 年優先針對 18-21 歲青年發放文化幣，作為藝文消費折

抵使用，由於 2024 年轉型為常態化政策，並進一步擴大發放對象，自高中

直到大專院校的青年皆適用。 

本研究的對象為 2024 年符合文化幣使用資格之 16 至 22 歲青年。 

三、 研究方法&抽樣方法 

本研究以問卷調查法作為主要的研究方法，並採用目的取樣的方式進行，

目的在於蒐集大量來自 16 至 22 歲青年族群對於文化幣使用經驗與文化消

費行為的相關資料。題目內容涵蓋文化幣使用動機、文化幣使用行為(包含

是否使用、消費最多次的場域、消費頻率等)、體驗滿意度、持續消費意願以

及年齡、性別等控制變數。以 Google 表單為主，並發放在 Dcard 及 LINE 社

群，以提高問卷回收數量與多樣性。 

問卷回收後將使用 JASP 統計軟體進行資料分析，透過統計方法驗證各

變數之間的關聯性與差異性。透過問卷調查法的實施，本研究期望提供具實

證基礎的政策建議，回應當前文化幣政策對青年文化消費行為所帶來之影響。 
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第三節 變數操作化、測量工具 

一、 消費動機 

由表 2 可知，「消費動機」構面分為個人動機、政策影響與社會影響三

類，透過內在興趣、政策認知及同儕影響等面向，了解受訪者參與文化消費

的原因，有助於分析文化幣使用背後的驅動因素。 

表 2、消費動機之操作型定義與衡量 

構面 操作型定義 衡量題目 

個人動機 
個人內在影響自身

購買決策 

1.我對藝文活動抱持興趣 

2.我平時就有進行文化消費的習慣 

3.我享受探索新奇有趣的文化體驗 

4.參與文化活動時，我會感受到成就感 

5.參與文化活動能幫助我認識自我 

6.參與文化活動能增長我的見聞 

7.我認為參與文化活動是一種放鬆身心的方式 

8.我喜歡在參與文化活動時與他人交流互動 

政策 

相關補助金或許能

影響消費者的購買

行為及意願 

1.我對文化幣政策的目的有基本了解 

2.因為有文化幣政策，使我能更輕鬆的參與各

種文化消費活動 

3.因為有文化幣政策，使我願意嘗試原本不會

參加的文化活動 

4.我期待政府持續每年發放文化幣 

社會影響 
同儕影響自身購買

決策 

1.周遭的親朋好友常主動提供文化活動及消費

的建議給我 

2.周遭的親朋好友會跟我分享他們使用文化幣

的經驗 

3.我會跟親朋好友一起參加文化活動。 
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二、 文化幣消費行為 

由表 3 可知，「文化幣消費行為」構面旨在了解消費者實際使用文化幣

的情形。透過三項指標進行衡量，包含使用文化幣消費最多次的場域、實際

消費的金額，以及整年的消費頻率。這些題目能有效掌握使用行為的基本輪

廓，作為後續分析文化幣政策影響的重要依據。 

表 3、文化幣使用行為之操作型定義與衡量 

構面 操作型定義 衡量題目 

文化幣消費行為 
消費者使用文化幣的

情形 

1.請問您是否使用過文化幣 

2.請問您在使用文化幣時，消費最多次的

場域是? 

3.承上題，請問您在該場域每次消費的平

均金額大約為多少? 

4.請問您在去年(2024)一整年中，使用文

化幣的次數大約是幾次? 

 

三、 體驗滿意度 

由表 4 可知，「體驗滿意度」此構面是透過消費者在使用文化幣購買產

品或參與文化活動後的感受來衡量。衡量題目涵蓋五個面向，包括是否帶來

成就感、是否能舒壓放鬆、產品品質與價格是否令人滿意，以及是否願意持

續關注相關商家。這些題項能夠有效反映消費者對文化體驗的整體滿意程度。 

表 4、體驗滿意度之操作型定義與衡量 

構面 操作型定義 衡量題目 

體驗滿意度 
消費者使用文化幣消費後

的感受 

1.我覺得上次在該場域消費文化幣，讓我感到有成

就感 

2.我覺得上次在該場域消費文化幣，讓我感到舒緩

壓力、放鬆心情 

3.我覺得上次在該場域消費文化幣的整體品質良好 

4.我覺得上次在該場域消費文化幣的價格合理 

5.整體來說，我覺得上次在該場域消費文化幣的經

驗很滿意 
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四、 持續消費行為 

由表 5 可知，「持續消費行為」構面主要用來評估消費者在使用文化幣

後，是否願意持續進行文化相關消費。衡量題目聚焦於個人是否會在無文化

幣補助的情況下仍願意自費參與，並包含是否願意推薦他人、分享消費經驗。

這些指標有助於了解文化幣政策是否具備長期影響力，能否促使民眾建立穩

定的文化消費習慣。 

表 5、持續消費行為之操作型定義與衡量 

構面 操作型定義 衡量題目 

持續消費行為 

在手邊尚有文化幣

未使用及文化幣用

盡的情況下，是否對

文化消費有影響 

 

1.在還有文化幣的情況下，我願意繼續使用文化幣

消費，到用完為止 

2.即使沒有文化幣，我仍然願意花自己的錢參與文

化消費 

3.我會推薦朋友用文化幣消費 

4.我會將使用文化幣的經驗分享給其他人 

5.我會跟其他人討論使用文化幣消費後的感想 

6.我會跟其他人討論利用文化幣所購買的商品 

 

五、 控制變數 

由表 6 可知，本研究設定年齡、性別與居住地區為控制變數，藉此分析

不同背景因素對研究結果的影響。年齡範圍涵蓋 16 至 22 歲，主要聚焦於文

化幣使用的主要年輕族群；性別區分為男性與女性；居住地區則依台灣地理

區域分為北部、中部、南部、東部與離島，透過這些變數的控制，有助於提

升研究分析的準確性與解釋力。 

表 6、控制變數表 

控制變數 

年齡 

16-17 歲 

18-19 歲 

20-22 歲 

性別 
男性 

女性 

居住地區 

北部(宜、北、基、桃、竹) 

中部(苗、中、彰、投) 

南部(雲、嘉、南、高、屏) 

東部(花、東)、離島 

 

  



 

12 

第肆章 統計分析結果 

第一節 描述性統計分析 

一、 問卷回收概況 

本研究以 2024 年符合文化幣使用資格之 16 至 22 歲青年為問卷發放對

象，總計回收 176 份問卷，經檢視每份問卷填答情況，扣除無效填答之部分，

有效問卷為 172 份，有效回收率為 97.73%，本研究針對回收之有效問卷進

行分析。 

表 7、問卷回收一覽表 

項目 樣本數 有效問卷比例 

問卷回收數 176 

97.73% 有效問卷數 172 

無效問卷數 4 

 

二、 文化幣消費類別概況 

為了解 2024 年符合文化幣使用資格之 16 至 22 歲青年在不同類型文化

消費上的偏好與分布情形，本研究設計問卷調查其實際使用文化幣之用途，

並將文化消費項目區分為藝文展演及文化體驗類、視聽娛樂類、圖書類、文

創工藝類四大類別。 

由表 8 可知，受訪者在文化幣的使用上以圖書類佔比最高，其次為視聽

娛樂類。因此，後續的線性迴歸分析將以圖書類使用情形作為主要衡量依據，

進一步探討相關變項之間的關聯。 

表 8、文化幣消費類別一覽表 

構面 比例 

藝文展演及文化體驗類 12.1% 

視聽娛樂類 23.9% 

圖書類 46.9% 

文創工藝類 17.1% 

合計 100% 
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第二節 變異數分析 

一、 單因子變異數分析 

為檢視不同人口統計變項在文化幣使用行為及相關構面上的差異情形，

本研究以年齡、性別與居住地區作為控制變數，分別進行單因子變異數分析，

各構面之顯著性。由圖 4 可知，多數構面在不同年齡、性別與居住地區之間

並未呈現顯著差異，然而，個人動機以及在圖書類消費，兩構面在性別上達

到顯著差異。 

在個人動機中，女性（Mean＝3.857）之平均數高於男性（Mean＝3.567），

顯示女性在文化消費的個人動機上較為強烈。而圖書消費方面，男性（Mean

＝0.611）之平均數高於女性（Mean＝0.394），顯示男性相較女性更傾向於選

擇圖書相關場域進行文化消費。 

圖 4、本研究之變異數分析 
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第三節 迴歸分析 

一、 多元迴歸分析 

本研究探討消費者的「消費動機」、「文化幣使用行為」、「體驗滿意度」、

「持續消費行為」之間的關係，並採用多元迴歸分析進行驗證，如圖 5 所示。 

圖 5、本研究之多元迴歸分析 

二、 研究假設之驗證結果 

本研究根據前述多元迴歸分析結果，進一步檢驗各項研究假設之成立情

形。由表 9 可知，整體而言，本研究部分假設獲得支持，顯示不同變項間確實

存在一定程度的影響關係。 

其中，H1-2 成立部分為政策對文化幣的消費金額有正向顯著影響; H3-1: 

體驗滿意度、社會影響對持續消費文化幣有正向顯著影響; H3-2: 體驗滿意度、

個人內在動機、社會影響對持續消費文化產品有正向顯著影響; H4-1: 消費頻

率對持續消費文化幣有正向顯著影響。 

表 9、研究假設之結果 

研究假設 驗證結果 

H1: 不同消費動機對文化幣的使用行為有正向影響 部分成立 

H1-1: 理性動機對文化幣的使用行為有正向影響 不成立 

H1-2: 政策對文化幣的使用行為有正向影響 部分成立 

H1-3: 社會關係的影響對文化幣的使用行為有正向影響 不成立 

H2: 不同類型的消費對體驗滿意度有正向影響，又以書店

較為明顯 

不成立 

H3: 體驗滿意度對持續消費行為有正向影響 成立 

H3-1: 體驗滿意度對持續消費文化幣有正向影響 成立 

H3-2: 體驗滿意度對持續消費文化產品有正向影響 成立 

H4: 不同的消費行為對持續消費行為有正向影響 部分成立 

H4-1: 不同的消費行為對持續消費文化幣有正向影響 部分成立 

H4-2: 不同的消費行為對持續消費文化產品有正向影響 不成立 
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第伍章 研究結論與建議 

一、 研究結論 

1. 消費動機及體驗滿意度是影響持續文化消費行為的主要因素 

研究結果顯示，青年若具有較高的文化參與動機與體驗滿意度，

將更傾向於持續使用文化幣及購買文化相關產品。 

2. 文化幣政策推動對消費動機的影響 

就消費動機上，文化幣政策推動具有顯著的影響。文化幣政策

的推動會提升個人體驗滿意度，促使使用者持續進行文化消費行為，

顯示政策誘因在文化參與中扮演關鍵角色。 

3. 個人動機與社會影響共同影響持續消費意願。 

個人文化消費的動機越強，體驗滿意度就會越高，同時，親朋

好友的社會影響動機會增強持續消費文化幣的意願，而個人動機與

社會影響兩者皆會顯著影響持續消費文化產品的意願。 

4. 提升體驗滿意度可有效增進持續消費意願 

當青年對文化幣使用過程的整體體驗感到滿意時，無論是再次

使用文化幣或購買文化產品，其意願皆會顯著提升。 

二、 研究建議 

1. 強化政策支持 

政府應持續推動文化幣政策並優化補助機制、增強個人動機誘

因及社會影響機制，提升使用者文化消費行為及意願。 
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