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以  互  動  創  造  力  系  統 

觀察個人與群體之間的創造力行為 

 

學生：呂思佳              指導教授：孫春在 

 

國立交通大學資訊科學與工程研究所 

摘 要       
 

本研究架構了一個創造力互動系統，透過個人與系統任務之間的互動，來

探究個人與群體之間創造力行為的關係。本研究採取 Csikszentmihalyi 的社會及

文化脈絡取向的創造力理論－Systematic view of creativity 為主要的研究架構，

以社會互動的角度進行創造力行為的討論。同時，在互動系統的任務設計中加

入了根據 Finke Geneplore 模型所設計的創造力內在認知歷程實驗活動，用以協

助受試者專注於創造力心像的操作過程。利用創造力互動系統，我們能紀錄並

觀察個人彼此之間的創造力互動行為。藉著系統中兩次創造力任務作品的分

析，進行領域及現場對個體創造力的影響的討論，並探究個體如何調整自我的

創造力認知與行為，以適應群體對創造力的標準與期待。 

 

 

關鍵詞：創造力、文化演化、人機互動 
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Observing Personal and Societal Creativity Behavior 
with Interactive Creativity System 

 

 
Student：Szu-Chia Lu        Advisor：Chuen-Tsai Sun 

 

Institute of Computer and Information Science 
National Chiao Tung University 

ABSTRACT 
 

We construct a creativity interactive system to explore creativity behaviors of 

individuals through the interaction between individuals and system assigned tasks. 

In this paper, we adopt Csikszentmihalyi’s Systematic view of creativity model, 

which takes cultural and societal contexture into creativity behavioral consideration. 

Besides, in the creativity system, we also take the Finke’s inner cognitive process of 

creativity called Geneplore model to assist subjects in concentrating on creative 

imagery manipulation. With creativity interactive system, we can record and observe 

the creativity behaviors between individuals. With the analysis of individuals’ 

creativity products of the two creativity assignments, we discuss the influence of 

domain and field to individuals’ creativity behaviors, and how individuals adjust 

their self-cognition and behavior to fit for the creativity criterion and expectation of 

specific group. 

 

KEY WORD: Creativity, Culture Evolution, Human-Computer Interaction 
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1.1  研究動機 

長久以來，創造力一直是人類的大哉問。兩千五百年前，柏拉圖甚至試圖

以天啟來加以解釋：「除非受到啟示，否則詩人是寫不出詩來的……因為讓他吟

出詩句的，不是藝術，而是神的力量。」因此，在早期，創造力成為是一種精

神上不可測知的神秘過程，這樣根深蒂固難以動搖的看法，就如同多數人對於

「愛」的看法。然而，自 1950 年代，美國心理學家 Harry Harlow 提出人類的

感情是可以被瞭解、被研究、被測量的，甚至獨排眾議以實驗的方式對「母愛」

進行研究，最終提出了劃時代改變親子間教養的基本原則。而在差不多時期的

1950 年，美國心理學會新任理事長 Guildford 在賓州州立大學的就職演說，同

時也揭示了創造力研究的重要性，該場演講成為當代對創造力重視與研究的濫

觴。 

之後,，有多個領域的科學家自不同面向對創造力進行探討。除了對「創造

力是什麼（What）」進行行定義；認知心理學者也提出創造性思考的心理認知

歷程，透過審視及比較創造性和非創造性思考訊息的接受及處理過程，藉以了

解創造性思考機制是如何（How）進行（Finke, Ward & Smith, 1992; Amible 

1996）；心理計量學家則是發展出創造力相關的能力測驗，以創造力量尺的高低

多寡（How Much）來比較得分高低與其他量尺（例如智力量表或是人格特質

量表）之間的關係，（Guilford 1950; Torrance 1962; F.E. Williams 1994; 葉玉珠 

2005; 朱錦鳳 2005）；此外，脈絡取向的創造力研究，則是將其研究焦擺在創

造力個人所處的社會、文化或演化的脈絡之上，針對「創造力在何處發生

（Where）」（Csikszentmihalyi, 1999; Lubart 1995），以及世代演化的過程中，以
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時間的連續性（When）為主軸，對創造力文化的演化現象進行探究；其中也

有以描述創造力生物因素的關聯研究，來說明個體「為什麼（Why）會有創造

力」；另外，還有對針對具創造力的個案（Who），提供質性敍事或是量化分析

的傳記式研究（Gruber 1981; Martindale, 1990; H. Gardner, 1993, 1997）。藉著這

許多不同面向的研究中，我們或許就能夠拚湊了解「創造力」本身的機制與歷

程，或是「創造力」表現出來的行為現象。 

然而，創造力對個人的態度行為或情意認知的影響究竟何在？ 

1.2  研究問題與定位 

創造力最有趣的一點，在於創造力也為個人開創了更多與眾不同的差異，

這個差異不只為社會文化帶來多元及更多不同的選擇，也因此推動社會的演化

與進步。不過其中有一點很重要的，所謂差異，不會只產生在個體上，而是透

過多個個體彼此間的比較，發現不同才會產生的結果，正如同我們每一個個人

是都置身於社會群體之中，創造力透過個體的行為形成一種社會現象，我們可

以說，創造力是建構自創造者與觀眾之間的互動，或是創造者與環境之間的互

動。這也說明，創造力不只是個體的問題，而必須是存在於群體中才會突顯出

來的行為或現象。依此觀點，藉著人機互動的忠實紀錄方式，我們希望對人類

的創造力行為與現象能有更多的了解。 

1.2.1  研究問題 

在這樣的前提之下，本研究提出的研究問題如下：在面對社會與文化所給

與的不同資源刺激之下，個人會產生怎樣的創造力行為或是反應？此外，個人

對自我及他人的創造力行為或作品又會有怎樣不同的認知？ 
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1.2.2  過去創造力研究的障礙 

要進行研究前，首先經歷到的的障礙，第一項，就是創造力研究各自為政

的「一元論」（uni-disciplinary）。如同在上一節所提，不同領域的學者在創造力

的研究上，都各自有不同的論述，的確是點出了在創造力研究上的不同向度，

但假如只從一個角度去看創造力，以各自領域為本位，而未能採取多元觀點，

研究者傾向把他們看到的部分視同整體現象，而造成對創造力的認識只偏向一

隅，不同研究都各自封閉在各自不同領域之中。 

此外，在電腦科學領域，也有許多人工智慧學者帶著對人腦思考及創造力

的與趣，投入對創造力的相關研究。在這方面的研究者多半是抱著「創造力也

是一種心智計算」的信念，嘗試根據人類心理學的實徵性證據，以啟發式搜尋

法（Heuristic Search）的技術，及搜尋可能性空間的結構觀點，設計出了許多

創造力內在歷程及行為機制的模型。然而，雖然計算方法的研究對了解人類創

造力的背後機制仍然有所啟發，但實際上很難真正呈現人類創造力的靈光一

閃，因為搜尋程式的限制之一，就是在系統中往往忽略了創造力在社會價值上

的評鑑，或者是評鑑標準多半只能建立在某些特定的基本假設上。因此，我們

可以想見，此類系統在某種程度來說，成為了一個演算法不同、在計算上有更

強大功能的「專家系統」罷了。 

1.2.3  研究目標 

在本研究中，主要目的在協助個人透過創造力互動系統的管道，能更適當

確實地與環境中的社會－文化創造力行為進行互動，而每一組的受試者在透過

系統設置的虛擬平台，能營造出一個優質封閉的小型創造力行為社群。 

在這樣的系統環境中，有利於受試者集中注意力於觀察自我創造力行為，
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藉著系統任務的進行，引導受試覺察創造力的概念邊界（concept borderline），

並鼓勵受試者透過任務表達創造力的跨界思考；最後在任務完成的一連串過

程，經歷自我與他在人創造力的認知或是行為上差異的觀察，以協助受試者能

去體察自身環境。 

而對實驗者來說，因為系統的隔離性，能減低真實社會對創造力行為的影

響；系統的即時性，能在受試者完成作品記憶猶新時立即進行與其他受試者的

互動，而完成當下的任務回饋；利用系統計算的運算特性，則能將實驗過程的

作品及實驗結果的回饋及反應忠實快速地紀綠下來，同時能更有效地蒐集受試

者客觀的創造力行為資訊；最後，在實驗的創造力作品，及實驗資料能以電子

化方式進行紀錄及保存，有助於實驗結束後結果的分析，及未來研究要進行延

續時的再利用。 

1.2.4  研究架構 

本研究中是根據 Csikszentmihalyi（1996）的三元系統觀點理論（Systematic 

View of Creativity）做為研究骨幹。該理論強調的是個人（Individual）是從領

域（Domain）之內吸取資訊，再透過個人的認知歷程、經驗等個人背景

（Background），將這些資訊加以延伸並進行創造力行為，之後創造力作品進入

社會（Society）現場（Field）；在現場，則由擁有權力影響該領域的專家守門

員（gatekeeper）進行審核，決定的創造力作品是否能夠進入領域（Domain）

之中；最後領域是由文化所界定象徵系統，作用在於進行保存和傳播創造力產

品給其他人或未來世代的工作。（Csikszentmihalyi, 1996; Stenberg 1999）。依此

主體本研究聚焦於個人、社會、文化互動下的創造力行為，以期能夠了解環境

（包括現場及領域）創造力對個人創造力表現的影響。 

在個體部分我們採用 Finke、Ward 和 Smith（1992）等人所提出的生成-探
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索理論（Gene-Plore Model），該理論為探討創造力認知歷程的代表性研究。在

此模式中，創造思考分為生產階段（Generative Phase）及探索階段（Exploratory 

Phase）。在前者，為受試者建構心理表徵的前發明期（Preinventive structure），

作用在於激發突破性發現的功能表徵；後者則是在生產創造性作品的過程中，

根據所給定的類別進行創造性心理表徵的轉換與闡述。 

最後，再配合 Finke 等人的創造力實驗（1990）及創造力互動系統。因為

創造力是透過心像或結構操作傳達(Finke, 1992; Martindale, 1990)，為了要能觀

察或覺察創造力，必須把注意力的焦點放在組合要素(Martindale, 1990)。因此，

本研究所架構的創造力互動系統，除了透過人機互動的過程，協助受試者集中

注意力於任務的操作，同時也能詳盡並忠實地紀錄受試者在任務過程中的互行

為及反應。透過 Finke 的典型實驗提供了本研究實際操作創造力心像的工具。

上述兩個工具使用的詳細內容，將在第３章中更詳盡說明。研究架構如圖 1.1。 

 

 

圖 1.1：研究架構 
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1.3  研究重要性 

在科學上，因為擁有創造力，學術研究得以從舊有的知識及經驗累積中進

行突破，在領域中的知識得以傳承更進而日新月異；在設計方面，創造力為靈

感產生的驅動力，進而產生有構思、有計畫的創造性產品。創造力的重要性，

在人類生活的各個層面是處處可見的。美國德州農工大學應用創意研究所的心

理學教授 Steven M. Smith 認為，「創意思考是人類的常態。」因此，創造力不

只是某些特定天才的獨特能力，而是存在於普羅眾人之中。 

本研究的重要性在於以下幾點： 

 架構創造力互動系統。提供在互動過程中能更有效進行創造力行為研

究，以及，協助個人在創造力研究中，集中注意力於自我或是環境的

創造力行為歷程。 

 分析創造力行為對個人的影響。深刻觀察並分析社會及文化中創造力

行為對自我創造力的認知及表現的影響，及個人如何自我調整創造力

行為以進行因應。  

1.4  論文內容架構 

本論文撰寫內容順序如下：第一章提出本研究的動機與研究架構，介紹本

研究在創造力行為研究上的目標與定位。第二章為研究背景，將與本研究相關

的創造力概念及理論加以整理分析。第三章討論實驗設計及系統實作，說明創

造力教學實驗的流程及工具。第四章說明實驗結果及結果分析，為個人與群體

之間創造力行為的互動，提出量化及質化分析。第五章為結論，說明創造力中

「新穎」與「價值」在社會文化脈絡下的呈現，及創造力互動平台的貢獻。 
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第 2 章  文獻探討 

創造力不只是牽涉到個人內在的認知歷程，同時創造力也存在於個人與環

境及文化的互動中，並彼此影響。在本研究中，我們將研究定焦於個人與社會

互動下的創造力行為，並加以討論。在本章的第 1 節，我們會先定義創造力行

為的基本原則，接著，介紹構成本研究架構的兩大創造力理論 Csikszentmihalyi

（1999）匯合取向的系統觀點創造力，及 Finke、Ward & Smith（1992）的創造

力內在認知理論，第 3 節中則是說明創造力在社會文化中的動態過程及演化基

本單位的「瀰（Meme）」。在最後一節，討論以計算觀點探討的創造力研究。 

2.1  創造力 

創造力到底是什麼？是認知歷程？內在動機或趨力？是產品？還是個人行

為？1993 年諾貝爾物理獎得主    說：「創造力最重要的不是發

現前人所未見，而是在人人所見的現象裡，想到前人所未想到的。」這句話指

出，創造力是一種突破性的思考，藉著聯結腦中不同區塊領域的知識與訊息，

能夠提出能夠解決所遭遇問題的策略與做法。雖然這個看法能代表創造力的某

些特質與面向，但創造力的概念其實極為複雜，所以，將本研究中創造力的意

義加以清楚界定，將會是進行創造力研究前的合理起點。 

我們在之前提到多個創造力研究的取向上，都是極具代表性的取樣，包括

有：心理計量、實驗、傳記（包括個案研究與歷計量）、生物、計算（電腦）及

脈絡（包括文化及演化）取向等，儘管在許多學者對創造力的定義或有異同，

但許多學者皆認同創造力的標準通常同時包括兩項：第一、就該領域而言，此

產物是新穎獨特或前所未見的；第二、就該領域而言，此產物是良好、適宜、
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有價值或能解決問題的。舉例來說，探討創造力個人的個案史的 Howard E. 

Gruber 和 Doris B. Wallace 在他們研究中指出：「創造性產品必須是新的，而且

必須根據某些外在的判準而賦予價值。」而 Colin Martindale 則在其創造力生物

基礎的研究中指出：「所謂創造性的構想就是在其所出現的情境裡同時具有原創

與適當這兩樣性質。」最後，Mayer（1990）也：「涉及創造出新穎(Novel) 和 有

價值(Valuable) 的產品」。關於新穎及價值兩點之定義，如下分述說明之： 

2.1.1  新穎（Novelty） 

對於創造力的表現，最自然的期待首要在於作品能夠突破目前的既有形

式，因此創造力的首要條件即為「原創（Originality）」或至少要是「非常少見

的（uncommon）」。在本研究中我們將仔細從以下三種不同面向對「新穎」加以

定義： 

 以產品物件型態（Type）： 

 非典型刺激（Atypical Stimuli）指的是個人在認知上不曾經驗過該

物件的外型或符號意涵，或是與曾經驗過的認知經歷都不相像。 

 不常見刺激（Uncommon Stimuli）則是個人在認知上曾經歷過物

件的外型或符號意涵，但是與上次經驗的時間相隔很久，或是次

數與頻率都是很低的。 

這兩者是不同的，在前者，可能會出現很多人同時間想到同樣，但以前人

從來沒想過的，具原創造性的點子；而後者則是一個很不常見的點子，卻可能

不是看起來原創性那麼高的。（Saunders, 2002） 

 以時間框架（Timeframe）： 

 即刻的新穎（Immediate Novelty），意指在當下受到物件刺激所產
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生對「新穎」的經驗或認知。例如圖像。視覺的方式是我們最快

也最容易當下反應是否曾經經驗過的，透過圖像的構成元素，我

們就能馬上辨認是否為曾經歷過的經驗。 

 短期新穎（Short-Term Novelty），此時的新穎經驗或認知是與最近

的經歷相關的。「新穎」的經驗或認知是從人類短期記憶區進行

認知訊息的處理，例如：當聽到一段旋律時，我們不會對單一音

符產生「新穎」經驗，可是，經過短期記憶的搜尋認定沒有聽過

之後，才會有將該段旋律歸類到「新穎」。 

 長期新穎（Long-Term Novelty），類似前者，但是此時經驗的比對

則從長期記憶提取而進行比對的，當對照訊息前後而產生差異

時，對個人來說就會產生「新穎」的經驗或認知。例如笑話或幽

默是在語文上經過計算的概念越界行為（M. Minsky, 1980）。在此

處理的不只是單純的文字或語句，同時還要經過語意的高階認知

訊息處理及概念界線的比對，訊息經過複雜的認知處理步驟我們

才會可能產生「新穎」的反應。 

在此一面向以時間為軸度進行比較（Berlyne, 1960），再輔以記憶的觀點來

討論「新穎」的區別，重點在於認知過程中提取訊息處理的複雜度。當下反應

所經過認知處理的步驟較少；短期記憶次之；長期記憶則牽涉到對記憶的提取

與建構，同時還有對於語文的精緻化認知處理。 

 以感官智識（Perceptual and Epistemic）： 

 感官上的新穎（Perceptual Novelty）是跟感官知覺相關的。意指

經由非符號特徵，對感知或感覺產生刺激而產生的「新穎」經驗。 

 智識上的新穎（Epistemic Novelty）則是與知識有關的刺激。在將
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文字或是語言，經過認知處理，對不同意義內容的聯結與比較之

後所產生的「新穎」經驗。 

更扼要說明感官及智識的差異：感官的「新穎」經驗是個人在認知接收訊

息的過程中不需對吸引注意力的刺激進行定義，而在智識上則因需要。 

2.1.2  價值（Value） 

在許多創造力研究中，人們往往傾向追求原創或新穎，而忽略了實際所希

望達到的目標－實用。原創使創造力產品具有人人渴求的正面意義，但是少了

某種形式的社會認可或需求，這些特質便可能流於太過天馬行空，而不足以構

成創造力。而所謂創造力，同時要重視創造力產品的「價值」，此所謂的「價值」

則是包含該產品的實用性、功能適當性，或者也可以包括抽象的社會價值，甚

至是 Gruber & Wallace（1999）所提出，「價值」同時可以包含個人的情意及審

美經驗在內。 

所謂價值，還有一點很重要，就是其是否可以加以實作，是否能滿足該主

題下使用者的使用需求，能有效達成既定的功能目標，且令人覺得容易操作的。

如果個人擅於產生有創造力的點子，卻窮於沒有足夠的能力將物品加以描述或

是實作，這樣也還無法稱得上創造力。因此，真正成功的創造力結果除了要能

經得起時間的發展及考驗階段（Weber & Dixon, 1989），還要考慮創造力產品在

社會上是否能實際應用的可能性，以確認是否真正合於社會需求。 

2.1.3  小結 

在創造力的評鑑過程當中，我們根據創造力的兩大特徵：「新穎」與「價值」

設計評分規準，作為本研究中對受試者的創造行為或作品的評斷標準，同時也

是實際觀察的標的以評鑑產造力作品的創造性與否。（評分規準見表 3.1）。 
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2.2  創造力的社會文化脈絡理論 

在創造力的研究中，有一派學者特別重於以社會和文化脈絡解釋創造力行

為，而提出：「創造力發生於何處？」其中最具代表性的即為 Csikszentmihalyi

（1988）的系統觀點理論（Systematic View of Creativity）。而在本研究中，我

們特別著重的是三元互動中社會－文化與個人之間，互動部分的交互關係。 

2.2.1  Csikszentmihalyi 的系統觀點理論（Systematic View） 

Csikszentmihalyi（1988）提出了創造力三元互動的系統觀點理論（Systematic 

View of Creativity）。他認為「創造力」必須同時考量三個因素：帶著個人背景

的個體（Individual）、社會脈絡中的「學門現場（field）」，以及包含於文化中的

「符號領域（Domain）」。三者所交織的系統脈絡互動才能對個人創造力產品進

行判斷，也就是，所謂創造力不只是個人的活動，同時也是在互動中生產者要

能說服觀眾對其作品認同的結果。而此三要素的交互作用為核心，也是一個文

化演化的循環歷程（圖 2.1）。 

 

圖 2.1：系統觀點理論（Systematic View of Creativity） 

由圖 2.1 我們不難看出，創造行為發生的過程中，個人的互動是牽涉到

Csikszentmihalyi 系統觀點（Systematic View of Creativity）中兩個重要的面向： 
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文化的，為多個領域中的組合。互相關聯的領域組合起來便成為文化

（Culture）系統，而文化中對知識的各項差異處理過程造就了不同文化之間對

於知識的傳遞及儲存。例如知識的儲存方式，儲存的方式越精確與越耐久，就

越容易取得過去的知識，也越容易建立創新的良好基礎。此外，還有知識的傳

遞方式，某些傳遞方式須要嚴格恪守傳統以避免知識的漏失，例如：以口語為

知識傳遞的手段時，傳統便需嚴格遵守以免知識的缺漏；知識的可利用程度是

否受到物質或社會限制，新的知識傳遞介面，如書籍或是電腦，知識能更有效

率地儲存且更易於取得與分享，對於創新產品的產生速率及接受度也都有助

益；文化的的區別及統合的程度，區分越細的知識越專業也越容易有新發展，

文化越一致，領域的改變影響層面巨大，因此在創新上容易遇上阻力；文化的

影響因素整理如表 2.1。 

社會的，為在相關的各個現場裡的個人總和。一個創新必須具有社會價值

才能真正被稱為具創造性，而此社會評價及認可的部分，是屬於社會的產物，

至少在概念上與個人的創造行為是分開的，因此，。同樣的，不同的社會條件

影響了創造發生的頻率及強度。例如，當一個社會把精力都投注在生存上時，

便較不鼓勵或也不容易察覺在現場中所發生的創新，或是姑且不論物質條件，

不同社會對創新的重視程度本就也不相同。而社會結構的緊密與否，同樣會影

響對創新採取開放的態度與否。此外，當社會在面臨外在威脅或是內在衝突時，

現場中會期待同時歡迎解決問題的創新。最後，社會的複雜性，當社會太過分

歧以致不容易產生能決定要在文化中保留下來的資訊，或是太過一致以致沒有

變異能進行選擇，都會減少發生創新的次數，或是創新帶來的改變太過微弱以

致被現場忽略。社會的影響因素整理如表 2.1。 

個人能說服現場具決定權的守門員接受自己想法，創造進入現場機會的能

力，這是個人創造力一個重要的面向，同時也是個人比較容易做出創造性貢獻

的特質，而面對領域的，則端看個人是否能當握該領域，而且願意付出努力於
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改變該領域，具有這樣的特質，則他們做的努力會有較高的比例被認為具創造

性。個人置身於不同文化領域及社會現場下產生互動，也才能觀察到創造的過

程。 

表 2.1 系統觀點中「文化」及「社會」對創造力的影響因素： 

「文化」對創造力的影響因素： 「社會」對創造力的影響因素： 

‧知識取得的難易 

‧知識可利用程度 

‧文化內部的區別 

‧文化的統合一致度 

‧文化對其他文化的開放程度 

‧社會是否有多餘的精力 

‧社會是否鼓勵並看重創新 

‧社會結構對改變的開放態度 

‧社會的衝突與變動性 

‧社會系統的複雜性 

 

此外，實際與個體進行互動的是包含於文化之下的「領域（Domain）」及

社會中的不同學門的「現場（Field）」。 

 領域（Domain） 

文化是由各種領域所組成的。其中最重要的第一前提在於：「原創」或是「創

新」都不是憑空而得的，所謂創新與舊有是相對而言，有舊知識的存在，個人

才能知覺到何謂創新與突破，沒有傳統就沒有創新，如同沒有規則就沒有所謂

的例外。領域則是由相關聯知識的倉庫，是創新的參照來源，個體必須藉由在

個體所處的領域中，進行已有的概念或文化符碼的操作，及對原有知識訊息的

類比、聯結與重組。如此個人在領域中對文化的符號系統做了改變，且這項改
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變能隨著時間傳遞下去時，這樣才能稱之為創造。 

而在領域中，會影響創造力的幾個重要因素為：首先，在於在該領域中知

識的紀錄方式，紀錄的方式越詳實精確，過去的知識就越容易被消化及吸收；

領域知識的一致度。領域中的符碼系統越一致，則個體的創新越容易被加以評

判，也就是說越容易被判斷創新的產生；再來是該領域在社會上所具有的社會

地位與期望。例如，某些領域會比較容易吸引具才能的年輕人投入，因此增加

了創造產生的可能性；此外，領域對個體來說具親近難易程度上的不同，有的

領域可能因為政治、宗教…等因素而影響了文化對該領域創新的支持。 

 現場（Field） 

在現場中，擔任的是創造產品選擇機制的工作，由在現場中的「專家」來

決定創造產品在領域中的的去留，也就是，只有經過某些具有決定權團體的認

可，改變才可以得到採納。而這群有權決定什麼屬於或者是不屬於一個領域的

極少數人，就稱為現場中的守門員（Gatekeeper）。此外，同儕在這個階段中，

在支持個人的創造上也扮演著重要的角色。 

其影響創造力的因素為：現場是否能得到足夠的社會支援。此處資源包括

了有足夠的資金、適當的訊息來源或是充足的人力物質資源，任何創造能夠發

生，多少都需要所處社會現場的物質支援配合；第二點，所處現場在社會中的

獨立程度，該現場受制於該社會結構中的政治、宗教、…等機構的程度。當一

個現場太過依賴其他機構的判斷時，現場就很難客觀地產生創新，可是，如果

太隔離於社會之後，創作卻會流於不符社會價值，因此要在這兩者之間有適當

的平衡才會達成真正創新的產生；此外，現場對自己創造力決定與否的權力，

當領域或是社會沒有特別設定條件或標準時，現場就會擁有更多的自由進行創

造；再來相關的還有現場組織化的程度，組織化是為了建立與保持審查標準，

因此現場需要保有最低限度的組織，可是當組織太過時，現場為了保住已有的
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成績，往往反而變成阻礙創新的生產；最後，就是在該現場中對創新的支持程

度。當對創新的標準太過寬鬆，結果會降低了領域中創造的品質，相反的，太

過嚴格的標準會使得領域怯於改變（見圖 2.2）。 

 個人 

再來，談到個人是否生長於一個鼓勵發展好奇與興趣的環境？這樣的環境

首要條件在於：環境是否有除了求生存之外多餘的精力。對個體而言，生活的

基礎都在於先求得生理上的飽暖，而後才有辦法思考更高層次的需求。一個社

會的結構，雖然基本上，個人需滿足生存的需求，但過於安適的生活卻不利於

個人產生想突破的動機，過去一些研究也顯示，許多具創造力的個人是在非典

型的環境、社會的邊緣成長。再來個體的家庭本身具有的經濟與社會資源，及

對於個體的教養方式都會影響個體對於創造的態度，而學校與教育，是否提供

足夠的文化資源與人際關係，以協助個體在領域中能夠學習並發展專業知識。 

但是，一個人要成就創造性的貢獻，只擁有正確的背景是不夠的。因此，

還是會牽扯到關於個人的天賦才能、動機興趣、個性……等相關的個人特質。

例如：是否具思考的流暢性、變通性等認知方面的能力，或是對於發現新事物

的偏好、個體是否為擴散性思考者，因此，同時除了外在環境的影響，創造力

同時需觀照內在認知或是思考的歷程。然而，Csikszentmihalyi 也說明，能成為

一個具創造力的人需包含極大的彈性，當置身不同環境時，能視情況調整個人

行為，高創造力個人的行為並非聽命於一套嚴密的內在結構，而是能知覺他們

與領域或是現場不斷互動所產生的需求。 
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圖 2.2：「個體」、「領域」及「現場」與個體互動時創造發生的相關因素。 

2.2.2  小結 

在 Csikszentmihalyi 的觀點中，創造除了創新，同時含有實用的意涵，因此，

創造力必須是一種可以為其他人認可和採用的想法或產品的過程。意即當要判

斷一件創造作品具有創造力與否時，不只依恃作品本身的特質，同時還包括作

品是否能得到專家評量的肯定。因此個體要能夠複製該現場的選擇評斷機制，

藉此進行自我想法的取捨，如此也才能更有效益地從覺察出個人最具成功希望

的想法及得到同儕接受的方法來執行。 

此外，個人要能在創造力系統中順利過作，除了領域的規則與現場的意見

外，在創造力的中，個人在環境中產生創造力的變異，牽扯到的還是個人在創

作過程中的認知及思考等內在機制，因此，在下一節將介紹此研究中探用的關

於創造力內在認知歷程理論。 
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2.3  創造性認知理論 

如我們所知，建構廣泛而精巧的概念結構是人類大腦運作的基本能力。這

些結構諸如分類、理解、預測等功能，顯示出結構的實用性，而實用性正是評

斷創造性產品重要的標準。因此在個人與社會及文化的互動中，個人內在的心

智運作及訊息處理認知過程，為創造力行為產出的基礎源頭。 

2.3.1  Finke 的生成探索模型（Geneplore Model） 

此模型顧名思義，是將創造力形成所特有的認知過程區分為「生成

（Generative Process）」與「探索（Explore Process）」兩種，許多創造性活動可

說是想法或解決問題方法的產生與隨後的深入探究，雖然這些初始產生的想法

並不是全新的成品或精確的答案，但是，卻是產生創造性成果的源頭。 

在生成階段中，創造力生產者透過記憶回復、聯想、綜合、類比及其他心

智活動，在一些組合素材及結構潛在意義的感覺引導下，產生視覺模式的各種

前發明結構（generation of preinventive structures），包含如下：象徵性的視覺模

式與圖形、立體物的概念作用、基本概念的混合、新奇或假設性範疇的實例、

代表物質或概念系統的模式、能引發新的聯想和見解的言辭組合，其引起創造

產生的屬性，這些屬性在認知訊息過程中，經過「創造前的探索與詮釋

（preinventive exploration and interpretation）」，段有意義地加以解釋，創造力生

產者試圖透過對準發明形的詮釋，看看可以找出怎樣的可能，在這個過程中，

同時是受限於產品的限制條件，根據原有的限制進行概念的主題聚焦，或是延

伸到其他意義的類比關係，然後調整既有的結構或產生全新的結構，直到最後

個體可以得到一個滿意結果。反之，如果個人並不滿意，則會不斷重複探索及

修正的歷程，直到滿意或可接受為止。生成探索模式結構，如圖 2.3。 
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圖 2.3：生成探索模式（Geneplore Model） 

2.3.2  Finke 的創造力實驗 

在許多創造力研究的觀察中都支持心像或結構的操作在創造力中所扮演的

角色 (Finke, 1990; Martindale, 1990)，咸認為創造力是透過心像或結構操作傳

達，Martindale（1990）也認為要覺察創造力，個人就必須把注意力的焦點放在

組合要素的任務操作上，當把注意力的焦點放在組合要素以進行詮釋時，注意

力越佳，就越能產生「組合式跳躍」，而後者為創造力的一個重要標誌。基於此，

Finke（1990）在創造性認知的研究上發展出了一套實驗方法，以對此創造性發

明進行探究： 

第一步： 

Finke 要求受試者依圖 2.3 所示的各種圖形素材，任選其中三種，拼湊出一

個大概可以有某種用途的東西。組合作品如圖 2.4。 
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圖 2.3 Finke 創造力實驗素材。資料來源：Finke, Ward & Smith（1992） 

 

圖 2.4 Finke 實驗作品。資料來源：Finke, Ward & Smith（1992） 
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第二步： 

從「傢俱、交通工具、科學器材、玩具或遊戲、個人用品、家用設備、工

具器皿及武器」等八個類別中選擇一個作為該作品的主題。受試者必須以實用

的角度來解讀這個物體或設計。 

第三步： 

針對第二步中所決定的主題，再結合第一步中所組合出來的作品，解釋及

闡述個人作品的組合結構或是完整作品功能。 

在關於如何決定解讀的類別主題步驟中有三種作法： 

 第一種情況：受試者可預先自由選擇解讀的類別。 

 第二種情況：由實驗者事前隨機選取解讀的類別。 

 三種情況：受試者在建構出相像的物體之後，實驗者才隨機選取解讀

類別主題。 

實驗完成後，Finke 根據參與者的反應，按照原創性和實用性兩個標準來

評定，將這些作品加分類，如果作品既有原創性，又具實用性，就歸為創意型；

如果只有好像有用但缺乏原創性，就歸為實用型。而實驗最後結論，在上述三

種方法下，第三種狀況，也就是受者先建構出一個作品，之後實驗者才隨機決

定解讀類別，這種做法能得到最多的創造力作品。這個發現說明了，在前創造

結構完成之後再進行創造性的解讀，可以增強創造性發明。因此在本研究中，

同樣採用第三種作法，詳細實驗流程見第三章。另外，Finke 的實驗中還有一

點很有趣的發現，就是，雖然實驗中的受試者儘管素材、主題及實驗時間都受

到限制，這些限制並沒有造成創造力作品產生的阻礙，相反的，受試者往往還

是能想出創意型或實用型的發明。 
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2.3.3  小結 

創造力認知的研究提供我們了解創造力的內在歷程。另外也告訴我們，要

覺察創造力，則要將注意力的焦點放在操作創造力的心理圖像，或是結構組合

上（Martindale, 1990），因此，在本研究中，我們將利用 Finke 的實驗作為研究

的工具心像操作的工具，使受試者藉著心像圖形的轉換與操作，能更集中注意

力於內在創造力的傳達及觀察，並透過平台的確實紀錄再回饋呈現至受試者面

前。 

2.4  創造力的演化 

心智及文化同時也是演化的產物，當個人面對困境或難題時，獨特的心智

文化基因密碼，在社會建構所形塑的抽象心理認知環境中，進行一場又一場「適

者生存」的傳承攻防戰。 

2.4.1  生物演化 VS. 文化演化 

在生物的演化中，資訊紀錄於我們稱之為基因的一連串的核甘酸序列之

上，接著，個體在基因重製與突變的過程中產生變異而有所不同，這些具差異

的不同個體，透過環境的選擇機制，因為在不同適應階段能適應不同目標，也

就有機會進行傳遞到下一代的工作，而這一連串的過程就是進化（Campbell, 

1976; Csikszentmihalyi 1993; Mayer, 1982）。 

文化的演化就如同自然界的生物演化，都是藉由多樣化的後代通過演化選

擇才能生存。但是，兩者之間也有非常多的不同。生物演化中，差異性是演化

不斷進行的趨動力，最後會因為差異的彌平而演化漸緩，可是，文化的演化，

往往隨著時間發展而產生更多區別。其中，創造力更是驅使文化進化、助長文



第 2 章  文獻探討 

- 22 - 

化之間的差異性的引擎，阻止了知識文化之間的統合，然而，文化的腳步如果

繼續前進，創造力聯結不同領域知識的能力，則會對不同知識文化之間的分歧

進行修復，直到另外新的差異產生再次將統合破壞；再來，文化演化傳遞的方

式並非透過交配進行複製，而是透過人類本能、學習及模仿等複雜的行為組合

進行傳承；另外最大也是最基本的一點不同在於，紀錄文化演化的單位不是生

物演化的基因，而是所謂的「瀰（Meme）」。 

2.4.2  文化的演化單位：「瀰」(meme) 

「瀰（Meme）」（或者在許多地方也稱之為迷因）的概念是 1976 年由英國

牛津大學的 Richard Dawkins 提出。所謂「瀰」，是人類文化與溝通生態中繁衍

的一個思想或文化單位，因此，「瀰」可能是一個概念，符號系統集合中的一種

文化符碼，或一套工匠工法，甚至可能只是一句智慧的諺語。「瀰」是人類社會

生態的文化及心理形式，在上一節提到，文化演化是透過人類本能、學習及模

仿等複雜的行為組合進行傳承，「瀰」也是同樣地以傳播的的過程繁衍，像是對

話、出版、廣播等，這些過程讓「瀰」流傳到其他心智中，可是，在樣的傳播

過程中，會因為不同人對不同意義的詮釋造成不同個人在理解上的扭曲與錯

誤。其中，最重要的是，「瀰」的存亡不是取決於其正確性與精確度，而是該思

想單位在環境中生存力量。 

此外，「瀰」與基因演化相反的是，「瀰」的變異與演化都發生得很快。流

行來得快去得也快，有時不消幾年就變了。比起生物的演化的漫長演化不知快

上幾多少，而步調這麼快的原因在於，「瀰」是存在於心智之上，而人類心智是

持續不斷變動，也就不斷在對「瀰」進行修修補補的功夫，在社會化、認知建

構或者是環境文化改變的過程中，個人也對「瀰」有不同的詮解，這樣的調整，

同時也為「瀰」的演化引入了一種生存的彈性。 
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2.4.3  小結 

在文化中不同領域各自都包含其規則互相關聯的「瀰」，同時「瀰」在各個

文化領域中儲存的方式也不盡相同。如同基因在生物演化中扮演角色，在文化

社會中則是以「瀰」作為改變及創新的基本單佔，而創造力可說是文中及社會

中的一部分，也就意謂著「創造」的發生，創造所引發的改變也就牽涉到符號

系統的改變時，可能是組成內容的符號改變，也可能是符號原本所代表的文化

意涵的更動，「瀰」也正是這個改變過程的基本單位。 

2.5  人工創造力社會(Artificial Creativity) 

在創造力行為的研究中，有學者提出以類似人工生命（Artificial Life）的

計算角度，以人工社會（Artificial Society）的觀來探討對創造力行為的觀察。

以人工社會平台來進行創造力行為的探討有如下的優點：在一個可控制實驗環

境中的觀察創造力行為的浮現，針對不同的社會文化現象做為起始點，重覆進

行實驗，使程式在預先定義好的空間中，窮盡所能地進行搜尋，同時能在一個

可控制的環境下，乾淨排除其他干擾因素，這是在創造力研究上的一項利多。

因而能設計在現實社會中較不可行的創造力實驗，最後，在計算平台上，實驗

者可設計行為變數來探討不同變數的改變之間，對個體及群體創造力行為的影

響。 

2.5.1  Saunders 的代理人創造力社會行為研究 

採用了 Y-T, Lui（2000）的 Dual Generate-and-Test 模型，在該模型中結合

了 Csikszentmihalyi 的社會文化匯合取向的系統觀點及 Simon 的創造力內在認

知歷程，Saunders 架構了一個以代理人模擬社會（Agent Simulation Society），
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在該平台中，每一個代理人分別產生一個由 International Interactive Genetic Art

（IIGA）所演化出來的二維基因圖像作品，然後，與其他代理人之間進行比較。

每個代理人根據各自的喜好參數（Hedonic Function），及彼此圖像的差異，來

評價其他的創造力代理人的創造力作品，並在互動的最後給與對方代理人一個

創造力的得分，最後，系統中的代理人以各自的創造力得分成為其人工創造力

平台演化過程中的最適生存值（Fitness Function）。 

 

圖 2.5：Liu’s Dual Generate-and-Test Model of Creative Design：（a）代理人個體

創造力的產生與檢驗模型。（b）社會文化層次的創造力產生與檢驗模型。（c）

兩者結合的雙重產生與檢驗模型。（資料來源：Saunders, 2002） 

Saunders 在他的研究中，提出了兩個創造力行為的社會現象：「新穎法則

（The Law of Novelty）」及「創造力群聚浮現（The Emergence of Cliques）」。 

 新穎法則（The Law of Novelty） 

簡單說，創造力的新穎法則，是 Saunders 在他的研究結果中提到，一個代

理人的作品在檢驗其他代理人的作品時，當其他代理人與該代理人原本作品的

差異太大（太過新穎）或是差異太小（不夠新穎）時，該代理人便無法獲得環
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境中其他代理人的認同（Saunders, 2002），同樣，此代理人也不會認同那些差

異太大或太小的代理人創造力作品。 

要解釋這個現象，我們要從新穎的「喜好度參數（Hedonic Function）」開

始說明。心理學家 Berlyne（1971）以激發-反應（arousing-response）的倒 U 型

曲線來說明創造力相關行為的一種現象。他認為對「新穎」的喜好也是一種被

環境外界刺激所激發的反應（如圖 2.6）。兩條累加高斯函數，代表環境中的獎

賞與懲罰，而倒Ｕ型的和即為喜好的高低。當表現出得到社會認可的創造力時，

回饋到個人的是一種正向的肯定，因此個人得到獎賞。可是，創新也可能因為

破壞了文化的一致性所造成的混亂，或是因為沒有獲得社會現場的支持，或是

因為個人家庭背景的關係，所以新穎有時也會形成一種懲罰的感覺，而減低了

新穎對個人帶來的驚喜感。因此對新穎的喜好也就是個人在獎懲之間的妥協。 

 

圖 2.6：The Wundt Curve：（資料來源：Saunders, 2002） 

如同我們在圖 2.6 中的理解，不同個體心中因為價值觀或是種種概念、背

景所妥協出了一條對新穎程度的喜好度。波峯越高，代表喜好的程度越高。「新

穎法則」指出每個人對新穎程度都是有一定偏好及傾向。 
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 創造力群聚浮現（The Emergence of Cliques） 

在 Saunders 的研究中指出創造力行為的另一個社會現象，就是創造力行為

會有群聚的現象浮現。如圖 2.7 所示，與該代理人創造力產品越類似的產品越

容易得到該代理人對其他創造力作品的認同及肯定。 

從圖 2.6 的「新穎－喜好」曲線來說明，我們可以了解個體對新穎的喜好

並不是呈分散與隨機，也不是是集中於倒Ｕ型曲線的單尾或是兩尾，而是集中

在某一特定的「新穎」軸度。對這種群聚的現象，我們可以解釋為是因為個人

本身所處的環境、本身的背景，都會影響個人行為的表現及相關經驗的形成，

所以某一「新穎」軸度會比其他軸度上的內容更易理解吸收，個體也更能認同。 

    

圖 2.7：創造力行為的群聚性：（資料來源：Saunders, 2002） 

2.5.2  小結 

人工創造力的現象，能讓我們更了解創造力行為結構。但人工創造力的代

理人社會有一個最大限制：創造力的「價值」及「實用性」是電腦運算無法計

算出的面向。但是，創造力的評斷除了是否原創以外，同時還要考慮的還有該

作品在價值、功能等面向。但是如果換一個角度來看，如果能結合人機互動的

方式創造力平台，我們反而能結合多個利基，呈現出更多個人創造力的行為反

應，以利更進一步探討創造力互動的過程。
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第 3 章  實驗設計 

在本章中，將依序說明實驗設計內容。在 3.1，會說明關於本實驗對象，例

如：來源、實驗時間、實驗地點，及樣本的分組方式。3.2 是詳細說明實驗流程

內容及 Finke 創造力實驗工具。最後，3.3 節說明本實驗所架構的互動平台，所

設計的呈現方式及介面。 

3.1  實驗對象說明 

3.1.1  實驗時間與地點 

施測時間是民國九十五年四月的連續四個禮拜，利用各班每週一次，每次

四十分鐘的電腦課，在信勢國小的電腦教室進行實驗活動。 

3.1.2  對象來源 

新竹縣湖口鄉信勢國小六年級的四個班級，各班人數分別依次為：32 人、

33 人、33 人、34 人，共 132 位學童，結果去掉未根據素材組合規則的樣本，

及各有步驟未完成之樣本，最後有效樣本剩下為 69 人。 

 

圖 3.1 信勢國小六年級受試學童實驗進行畫面。 
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3.1.3  實驗分組 

在本研究中，針對個人在社會現場（Field）及文化領域（Domain）互動中

創造力行為及現象進行討論，將受試學童以班級為單位根據系統觀點理論架構

分為四組，分別為：領域組、現場組、領域＋現場組及對照組。詳述於下： 

 領域組（15 人）：公佈專家評分結果前六名的作品。 

在領域（Domain）中，文化的選擇是由現場（Field）中的專家或是守門員

所決定而進入該文化領域的知識部分。因此，在實驗設計中，實驗者將公佈該

組專家評分結果前六名的作品，包括完整作品電子檔、所使用素材、作品主題

及功能及該作品的「創新」及「價值」。帶領受試者討論並觀察在領域中受到專

家的作品的結構特色，並鼓勵受試者開放探索作品中的組合素材所舉出或未舉

出的可能或潛在功能。 

 現場組（17 人）：公佈現場喜好投票結果的作品。 

現場（Field）指的是個人所身處的場域，例如一個班級也是現場單位之一。

而在場域中，個人進行創造力作品的產出時可得到的，包括對創造力新穎及價

值的觀感，場域中對素材的應用及主題的限制，這些都是個人在創造力作品產

出的過程中，透過與同儕的互動進行大量資源及訊息的交換，因此不僅僅只是

專家所選擇的，位於同一場域中的同儕也會影響個體創造力作品的生產。在實

驗的設計中，實驗者會依該組全部創造力作品喜好投票的結果（包括新穎與價

值）加以排序，帶領受試者討論並觀察在現場中受到歡迎（具有更多支持）的

前幾名作品結構，並鼓勵受試者對他人在素材組合策略上與自己的可能差異，

及群體中可能的喜好。 

 領域＋現場組（21 人）：公佈專家評分及同儕喜好投票結果。 
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同時提供上述領域及現場資訊讓受試者進行觀察與討論，並與受試者討論

與比較在專家評分及同儕肯定之間作品結構的異同。 

 控制組（16 人）：作品評鑑與同儕喜好投票兩種結果皆不公佈。 

3.2  實驗流程 

為了比較在創造力過程中，個體與現場同儕互動所受到素材及概念組合的

刺激，以及個體與專家肯定的文化知識之間的溝通，對個體產生創造力作品的

影響，我們在「領域 vs. 現場」進行的前後，設計了第一次及第二次兩階段的

創造力實驗，而在每一階段的創造力任務結束後，都有專家為該階段的作品進

行作品的評量。而在兩次任務階段之間，「領域 vs. 現場」的討論依互動對象，

分為領域組、現場組、領域＋現場組及對照組四個實驗組別進行。流程大綱如

圖 3.2。  

 

圖 3.2：教學實驗流程大綱 

前後兩階段受試者所會進行的任務皆相同，依序為：素材組合任務、「新穎」

喜好投票任務、主題詮釋任務、「價值」喜好投票任務。在 Finke 的創造力實驗

結論中，他提出「自選素材」與「指定主題」的組合具有最佳的創造力突破可

能。因此在本實驗的流程設計中，我們根據 Finke 的結論，採用素材的決定及

主題詮釋兩次任務分離，及「素材自選」與「主題指定」的方式進行。主題及
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時間分配表見本論文第 30 頁表 3.1。實驗進行的細部流程見圖 3.3。圖中，黑框

灰底代表的是一週教學內容，共有四個黑框代表分為四週進行。而任務名稱旁

虛線所標示的時間為各任務進行時間。 

表 3.1：實驗主題及時間分配表列 

實驗主題 進行時間 內容說明 

任務課堂說明 15 分鐘 講解教學實驗活動內容，以及將進行之任務。 

素材組合任務 I 25 分鐘 素材選取，並根據組合規則進行作品組合。（包

括 10 分鐘的受試者作品圖檔轉及上傳的教

學。) 

新穎喜好投票 I 15 分鐘 針對第一階段的「素材組合任務」步驟中該組

同學的作品，依受試者對外觀喜好程度，每一

個給予與 1~5 分。 

主題詮釋任務 I 10 分鐘 指定主題：遊戲或玩具 

價值喜好投票 I 15 分鐘 針對第一階段的「主題詮釋任務」步驟中該組

同學的作品，依受試者對功能喜好程度，每一

個給予與 1~5 分。 

「領域 vs. 現場」 20 分鐘 依班級分為四組：領域、現場、領域＋現場及

控制組，對前一階段作品進行討論。 

素材組合任務 II 15 分鐘 素材選取，並根據組合規則進行作品組合。 

新穎喜好投票 II 15 分鐘 針對第二階段的「素材組合任務」步驟中該組

同學的作品，依受試者對外觀喜好程度，每一

個給予與 1~5 分。 

主題詮釋任務 II 10 分鐘 指定主題：交通工具 

價值喜好投票 II 15 分鐘 針對第二階段的「主題詮釋任務」步驟中該組

同學的作品，依受試者對功能喜好程度，每一

個給予與 1~5 分。 
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圖 3.3：前後兩階段教學實驗細部流程 
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3.2.1  任務說明 

在實驗前進行的任務說明，將本實驗任務包裝成有一個遙遠隱世的部落，

部落中人民生活清苦，且生活用品或是各項資源缺乏，受試者的主要目的在配

合部落中原有資源，及根據部落需求主題，為該部落設計新穎又實用的成品。

包裝成此的目的為使實驗增加趣味性及遊戲性，增加受試者在進行任務操作時

投注更多注意力，及增加受試者對創造力實驗沈浸的可能性。 

3.2.2  作品素材組合任務 

 

圖 3.4：組合素材 

此外，素材組合的過程的組合的限制，例如：組別素材使用數目限制、素

材變形組合限制。適當限制將有助於受試者聚焦於或延伸不同素材功能意義的

探索。介面組合規則及限制說明如下圖 3.5。 
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圖 3.5：實驗素材組合規則。 

本實驗素材組合介面以 FLASH 工具實作，並嵌入於網頁之中加以呈現，

讓使用者進行操作。在操作上，使用者首先以滑鼠在介面右側素材列表上圈選

所欲用來進行組合的素材，選擇時，對於每組選擇的限制個數加以提示，當該

組已進行選擇後，該組就不能再選擇其他素材，並在畫面上顯示文字提示。選

擇之後，以滑鼠代筆在左側虛線方框內將之前腦海中以素材構思的組合圖形畫

下來，作品完後按下畫面上端的『畫完了』選項，開始進行將畫面轉換成電子

圖檔的工作，最後一步，就是將存下來的電子圖檔進行上傳，將受試者在該次

任務中的創造力作品保留於系統資料庫內。任務介面如圖 3.6： 
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圖 3.6：作品素材組合任務介面 

3.2.3  「新穎」喜好投票任務 

「新穎」喜好投票是在作品素材組合任務完成之後，及主題詮釋任務之前，

受試者可看到該組內每一個作品的外觀及該作品所用素材的列表，但該受試者

不會知道作品與生產者之間的配對。「新穎」喜好投票的任務順序放在素材組合

及功能解釋之中，希望減少對主題的期待或預想成見而影響受試者對作品外觀

的反應。主要目的在於，紀錄受試者對於創造力新穎度的喜好反應，並在最後

進行四組之間差異的比較。另外在投票的過程中，觀摩同儕對於素材的操作及

組合方式。 

投票方式採五分量表，受試者依個人對該作品外觀組合喜好程度給予分
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數。「認為作品外觀非常新穎有趣而吸引人。」給 5 分；「認為作品外觀還算新

穎有趣」給 4 分；「認為作品外觀普通」給 3 分；「認為作品的外觀普通，雖然

還是有一些讓人覺得有趣或是好玩的地方。」給 2 分；「認為該作品的外觀沒有

新意，對該作品完全沒有與趣。」給 1 分。分數越高，表示對該作品外觀的喜

好度越高。 

 

圖 3.7：「新穎」喜好度投票介面。 

3.2.4  作品主題詮釋任務 

在 Finke 的設計中，主題分為八類，分別為：傢俱、個人用品、科學儀器、

家電、交通工具、器具及用品、玩具或遊戲、武器。例如，圖 3.6 為一創造力

作品及以該作品為例，不同類別主題的解釋結果。至於本實驗設計，受試者在

一個階段任務中只須針對一個主體進行深度聯想思考。此外，因為受試者為國

小學童，主題的選擇上也是挑選與其生活較貼近的主體，所以前後兩階段的主

題分別為：「玩具或遊戲」及「交通工具」。 
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（a） （b）    

圖 3.8：（a）上圖是勾狀物、直角架及半球體所的組合作品。（b）不同類別的闡

釋結果。自左至右從上而下的類別各自為：傢俱、個人用品、交通工具、家電、

科學儀器、器具及用品、玩具或遊戲、武器。（資料來源：Finke, 1992） 

 

圖 3.9：類別主題及功能詮釋任務介面。（作品為本研究受試者的作品） 

3.2.5  「價值」喜好投票任務 

「價值」喜好投票是在作品主題詮釋任務完成之後，受試者可看到該組內

每一個完整作品，包含作品外觀、根據主題所設計的名稱及功能說明。與前一

投票相同，受試者不會知道作品與生產者之間的配對。進行價值喜好投票的主

要目的在於，紀錄受試者對於創造力作品價值的喜好反應，並在最後進行四組
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之間反應差異的比較。另外在投票的過程中，觀摩同儕對於素材文化概念及意

義的使用，並觀察受試者對文化符碼概念的掌握。 

投票方式採五分量表，受試者依該作品在該類別下的功能適當性，及個人

對該作品功能的喜好程度，來給予分數。同樣仍是程度越高，給的分數越高。 

 

圖 3.10：「價值」喜好度投票介面。（視窗中為本研究受試者創造力作品） 

3.2.6  專家評鑒 

在兩階段的作品完成後，我們都將每一個作品交由三位專家進行評分：國

立台北教育大學附設實驗國民小學的導師、台北市立明湖國民中學的輔導老

師，以及最後一位，台北縣私立格致高級中學的美術科任教師。 

在評鑑創造力作品時，評分的重點都是根據每一件作品的：「新穎」及「價

值（實用性）」兩個面向進行李克特氏五點量表評分，意即，在量表上 4 或 5

點得分，分別代表的是新穎及非常新穎，或是實用及非常實用。 
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專家評分作品的重點皆不在於組合素材三維構圖的空間概念是否正確，或

是畫圖技巧良窳與否，也不一定要畫出功能所需的每一完整部分。重點都在於

作品素材設計中受試者對素材及作品所賦予的意義。實驗的評分按照第一次創

造力任務及第二次創造力任務分為兩個階段，評分會在第二次創造力任務實施

之前完成，以進行實驗下一步驟「領域 VS. 現象」的觀察與討論。在評分的過

程中，受試者作品在兩個階段中接受評分時，受試者的排列順序皆為隨機，使

兩次評分過程中同一學生在排序上錯開，減少專家在進行評分時次序效果因素。 

 

圖 3.11：專家評鑒評分進行說明。 
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圖 3.12：專家「新穎」評分介面。 

 

圖 3.13：專家「價值」評分介面。 
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此外，為了統一評分基準、減少評分者在創造力上主觀看法而造成的歧異，

同時，也為了讓評分是奠基於一個客觀共同的基準之上，因此，在本實驗的專

家評鑑，給予三位評分一份清楚詳盡的評分規準說明做為評分基礎。評分規準

及其說明如下頁表 3.2。 

表 3.2：「新穎（Novelty）」與「價值（Value）」的專家評分規準。 

新穎（Novelty）: 

獨特 vs. 一般 
作品是否能和現有的產品有所不同，突破既

有的設計，或是守成不變的。 

驚喜 vs. 平凡 
作品是否令人感到出乎意料，或者是了無新

意。 

少見 vs. 常見 
該作品外型在實際生活中普遍且經常可見，

或者並不常見。 

典型 vs. 非典型 
該作品的外型讓人容易聯想到類似外型的某

件物品，或是對該作品外型是讓人感到陌生

的。 

價值（Value）: 

設計合理 vs. 胡亂拚湊 
作品在實際使用時是否具有功能上的合理，

或者只是隨便拚湊，沒有意義。 

實用 vs. 不合用 
作品在使用上是否能有效達成既定的功能目

標，且令人覺得容易操作，或者在使用上會

產生困難。 

有整體感 vs. 缺乏組織 
作品整體給人的感覺是一件完整的設計、組

成架構清晰，或者缺乏次序和適切的安排，

令人感到突兀。 

使用需求 vs. 乏人問津 
作品的功能適切於所定主題，能夠滿足該主

題下使用者的使用需求。 
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3.2.7  領域 vs. 現場 

在領域與現場階段，我們以班級為單位分為：領域組、現場組、領域＋現

場組以及對照組，以該組在上階段作品為主題進行討論與分享。領域組為觀察

專家評鑑結果的前六名。現場組則是公佈全班喜好作品，讓投票的受試者透過

1~5 分五點量表來表達對不同作品的喜好程度，讓受試者從人觀察其他個體對

創造力喜好的差異。 

3.3  創造力互動系統平台設計 

創造力互動平台為三層式的 web-based 伺服器架構，最底層的資料庫使用

MySQL（5.0.19），中間網頁伺服器是使用 Tomcat（5.5.16），再配合前端使用

JSP 動態網頁技術、HTML、Flash 及 JavaScript 等，讓使用者能十分便利透過

IE 等瀏覽器介面與後端網路資料庫進行溝通，同時在使用與操作上也能容易上

手，此外，也便於實驗過程中呈現實驗相關資料，創造力互動平台架構如下圖： 

 

圖 3.13 創造力互動平台系統架構 
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在創造力互動平台中，以功能面來分，包含了三大模組：資料模組、任務

模組及評鑑模組。各模組內容及說明說明如下： 

3.3.1  資料模組 

在此模組中主要處理系統中各種基本資料及描述性資料的儲存。試用者透

過任務模組及評鑑模組與電子資料進行互動，並將互動資料轉入資料模組的資

料庫中。見表 3.3。 

表 3.3：資料模組處理訊息列表。 

模組內容 處理訊息 相關資料表 

作品基本資料 作品相關資料諸如：作品編碼、使

用素材、作品名稱、作品功能、創

造力得分紀錄、喜好度得分紀錄。

product_info、
category_info 

任務描述資料 任務時間、任務流程、任務指派。 mission_index 

受試者基本資料 姓名、班級、班號、實驗組別等個

人資料。 
class_info、
student_info 

受試者行為資料 「新穎」與「價值」喜好度反應紀

錄。 
student_preferinfo、
quest_n_codebook、
quest_v_codebook 

專家評鑑資料 紀錄專家個人資料 exp_index 

 

3.3.2  任務模組 

任務模組則是負責與受試者創造力任務互動部分的控制，包括各次實驗內

容的進度與流程，以及不同組別在不同任務下的介面呈現。詳見表 3.4。 
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表 3.4：任務模組處理訊息列表。 

任務模組內容 處理訊息 系統畫面 

任務流程控制 在登入時以任務代碼控制進入的

階段進度，及呈現不同階段及不

同組別中的呈現介面。 

作品組合任務介面 作品電子圖檔、作品轉檔、使用

素材紀錄、檔案上傳。 

 

作品主題詮釋介面 作品主題、作品功能。 

 

作品喜好度介面 「新穎」喜好投票、「價值」喜好

投票、投票數據及結果呈現介面。

 

 

3.3.3  評鑑模組 

專家評鑑的評分紀錄，及喜好度資料的紀錄，見表 3.5。 

表 3.5：評鑑模組處理訊息列表。 

模組內容 處理訊息 相關資料表 

專家評鑑說明 評鑑說明、專家評鑑歷史紀錄、

實驗操作說明 
quest_n_index、
quest_v_index 

作品「新穎度」評鑑 「新穎度」評分紀錄表 

作品「價值性」評鑑 「價值」評分紀錄表 

exp_a_codebook、
exp_b_codebook、
exp_c_codebook 
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第 4 章  結果分析 

在這一章中，將在第一節說明創造力作品及行為偏好反應。並接著以前後

階段作品評分結果的分析比較，及個人喜好程度投票行為的反應，來說明環境

對個人創造力影響，以及在環境中，個人創造力行為的回應與變化。 

4.4  創造力作品說明及行為分析 

4.4.1  創造力作品說明 

在本次實驗中，受試者有效樣本為 69 人，分為第一次及第二次創造力實驗

進行，共計有 138 個創造力作品，這些有效樣本的作品的共同前提是合乎素材

組合規則，同時資料完整，具：組合作品圖檔、使用素材紀錄、功能詮釋說明、

專家評鑑分數，及其他人對該作品的喜好反應資訊（全部作品成果見附錄 A）。 

 受試者喜好投票任務結果 

如同在第三章實驗設計中所描述，每位受試者在素材組合任務完成後，都

會進行對作品外觀喜好程度的「新穎」喜好投票任務；以及，在功能詮釋任務

結束，對作品功能及實用性的「價值」喜好投票任務。兩次投票目的在於呈現

受試者對於他人創造力成品新穎及價值的肯定及反應，還有在經歷不同方式的

觀察及討論之後，受試者對創造力作品接受度及反應行為的改變。下表 4.2 為

「新穎」喜好投票結果，及表 4.3 的「價值」喜好投票結果。 
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表 4.1：「新穎」喜好投票結果。 

 第一次創造力實驗 第二次創造力實驗 

 

現場組 

 

 

 

 

領域組 

  

領域現場組 

  

對照組 
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表 4.2：「價值」喜好投票結果。 

 第一次創造力實驗 第二次創造力實驗 

 

現場組 

 

 

 

 

 

領域組 

  

領域現場組 

  

對照組 
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在表 4.2「新穎」喜好投票結果，左側及上方為受試者各自依照在兩次創造

力實驗中專家對其作品「新穎」評鑑結果排序；表 4.3「價值」喜好投票結果，

則是各自依照受試者在兩次實驗之後專家對其作品的「價值」評鑑結果排序。

灰色方塊是受試者對自己作品喜好部分，在本次研究中，我們將略過不討論此

次實驗設計下受試者自我投票的結果，容後續研究再論。在表 4.2 與表 4.3 中方

格內的顏色代表左側受試者依序對第一列每一個受試的對應作品的喜好程度評

價，各自代表的顏色如表右下方圖例所示。 

由表 4.2 與表 4.3 中，我們可觀察到個人對創造力作品對其「新穎」及「價

值」喜好的群聚特性。以及前後階段整體喜好評價的改變及消漲。喜好改變的

將在 4.2.2 詳加說明。 

4.4.2  行為偏好分析 

 素材使用偏好 

 

圖 4.1：受試者素材使用偏好一覽表 
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從長條圖中可觀察了解，在本批受試者的使用中，最常使用的素材前三名

依次為雙輪（ ）、十字架（ ）及半環（ ）。最大的共通性在於，這幾

項素材都是功能性特別明顯，例如：雙輪最明顯的功能實例為輪胎（圖 4.1）（及

其唯一例外用法為滑輪動力組，見圖 4.2）。 

 

圖 4.2：素材舉例：雙輪 

 

圖 4.3：素材例外舉例：雙輪 

再來，本批實驗受試者，對十字板的詮釋則多用於類似螺旋槳的推進功能

（圖 4.4），或者是使用在物件中的支撐。最後要說明常用素材則是半環，在半

環的使用上，受試者在詮釋上多是與把手進行功能聯結，例如杯子或是物品的

握把（圖 4.5）。 
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我們在這些例子中可觀察到，受試者在素材的使用上，都是涉及個人對原

有素材原有指涉功能的知識，來進行組合任務的聯想與組合。受試者對不同立

體物件的概念或功能，如同我們之前所描述，是以類似「瀰」的方式儲存，並

在任務的進行及討論過程中進行知識訊息的傳遞。 

 

圖 4.4：素材舉例：十字板 

 

圖 4.5：素材舉例：半環 

 作品組合偏好 

再來，從實驗成果中，除了素材應用的偏好，也可觀察出受試者在組合作

品方面也有類似的傾向，甚至跨組出現類似構圖的作品，不過每個受試者在關

於作品功能的解釋卻仍都有不同的詮釋。 

構圖相似作品中，以最大宗的車子組合為例，見圖 4.6、圖 4.7、圖 4.8。 
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圖 4.6：作品組合偏好舉例：車子 (I) 

 

圖 4.7：作品組合偏好舉例：車子 (II) 

 

圖 4.8：作品組合偏好舉例：車子 (III) 
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4.4.3  小結 

在這一小節，我們將實驗結果以描述說明的方式加以呈現，分析實驗結果

中素材組合、功能詮釋，及個體反應紀錄等的資料分析。透過對實驗過程中創

造力作品及創造相關行為的解釋，呈現本研究中個人在環境中互動行為及創造

力表現情形的概觀。 

在下一節中，針對本論文中主要的研究問題，以 SPSS 統計軟體工具輔佐

相依樣本 t 檢定及 ANOVA 二因子變因數分析等統計方法的應用，深入探討個

體與群體之間，環境（領域與現場）對個人創造力互動過程中的影響，及經過

實驗前後兩階段，個人的創造力對環境的回應又有怎樣的變化。 

4.5  個人與環境創造力之間的關係 

我們將藉由創造力作品的評分結果，作為個人創造力行為觀察的標的，根

據 Csikszentmihalyi 的系統觀點理論，將環境分為「現場（Field）」及「領域

（Domain）」兩個因子，依此將受試者分為「現場組」、「領域組」、「現場+領域

組」、「對照組」的四個實驗組別，並針對結果進行分析討論。 

4.5.1  環境對個人創造力影響 

在「現場組」、「領域組」、「現場+領域組」、「對照組」的四個實驗組別，

專家評鑑各組在兩階段所產生創造力作品之「新穎」、「價值」及「創造力」面

向。四組受試者人數分別為「現場組」17 人、「領域組」15 人、「現場+領域組」

21 人，及最後的「對照組」16 人，各組「新穎」得分、「價值」得分，及「創

造力」總分及平均分別表列如下表 4.3。 
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表 4.3：各組創造力作品專家評鑑分數。 

 

在各組作品分析之前，先進行專家評分一致性檢定，在此次三位專家評分

結果如表 4.4，專家 A 兩次評分平均各為 22.75 及 21.74，專家 B 為 25 及 25.70，

最後一位專家 C 則為 24.43 及 24.17。這三位專家在第一次及第二次創造力實驗

各自的評分結果，為了評定多名評分者對變項評分一致性，我們採用 Kendall

和諧係數測量三位專家評分一致性，前後兩次的 Kendall 和諧係數值分別為.104

及.143，且分別達到顯著度.001 與.000 的顯著水準，表示三位專家在兩次評分

結果中對實驗的作品評鑑可信度相當一致。 

表 4.4：專家評鑑及 Kendall 檢定摘要表。 

 

藉由三項評鑑得分的平均數，來觀察各組之間的趨勢。在「價值」面向，

其中，只有對照組平均數呈現上升。「新穎」面向，每組皆上升，最後在創造力

的得分，則是現場組跟對照組在後階段實驗中得到較前階段更好的成績。 
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「價值」得分比較

領域組

領域組

領域+現場組

現場組

現場組

領域+現場組

對照組

對照組

30

32

34

36

38

40

42

44

第一次創造力實驗 第二次創造力實驗

實驗編號

專

家

評

分

現場組

領域組

領域+現場組

對照組

 

圖 4.9：專家「價值」評鑑結果 

由圖 4.10 我們可以觀察出，除了對照組在第二次創造力實驗的結果是上升

的，另外，現場組第二次創造力實驗的結果也是進步的。可是，在實驗中進行

觀察專家評斷結果的領域組，不但下降，而且是大幅地下降，而因為領域組下

降的幅度更大於現場組進步的幅度，我們能看到在兩者結果都公佈的領域＋現

場組中，作品的「價值」分數也是下降但卻只有微幅下降。由圖中，可明顯看

到在專家或守門員的決定，對於創造力的「價值」面向有很大的影響。而在各

組中，為什麼價值的得分都有下降的情形，作者認為因為價值牽涉到的是受試

者如何認知物件的概念與功能，當受試觀察過其他的作品，不論專家認同或是

同儕肯定的，可能都會影響該受試者對其原有認知架構進行推翻重建的工作。 
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「新穎」得分比較

現場組

現場組

領域組

領域+現場組

領域組

領域+現場組

對照組

對照組

30

32

34

36

38

40

42

44

第一次創造力實驗 第二次創造力實驗

實驗階段

專

家

評

分

現場組

領域組

領域+現場組

對照組

 

圖 4.10：專家「新穎」評鑑結果 

在圖 4.11 中的「新穎」評鑑結果中，可觀察到，新穎的得分在第二次創造

力實驗中都提升了，其中，以「現場組」的得分平均上升的幅度最大，由第一

次的 33 進步到第二次的 42；而「領域組」的進步幅度最小，第一次為 34.87

第二次也只有 35.67。而「領域＋現場組」，進步的幅度也不小，由第一次的 30

進步到第二次的 33.86，其進步的差距大於「領域組」的進步幅度，不過，卻仍

是遠不及「現場組」新穎程度的上升。因此，在創造力的「新穎」面向上，可

說明的是在同一場域中的同儕互動對於新穎刺激的影響最明顯的。 

此外，從圖 4.10「價值」評鑑結果的與 4.11「新穎」評鑑結果中，也可發

現在兩次創造力實驗的結果，新穎面向的評鑑結果大致是上升，而價值面向評

鑑結果卻是往下掉，這兩個面向之間的負向關聯也正符合我們在 2.5 節中 Wundt 

curve（參見圖 2.6）所呈現的結果。意即「新穎」程度的提高，在功能或情意

的「價值」面向並不是相對提高，反而會因為「太過新穎」而對該作品的新穎

接受度降低，同時造成了對該作品在「價值」面向上認知降低的情形。 
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總得分比較

現場組

領域組

領域組
對照組

對照組

現場組

領域+現場組

領域+現場組

68

70

72

74

76

78

80

第一次創造力實驗 第二次創造力實驗

實驗階段

專

家

評

分

現場組

領域組

領域+現場組

對照組

 

圖 4.11：專家「創造力」總得分評鑑結果 

最後，我們觀察創造力總得分的情形，綜合了新穎與價值的得分，由圖 4.12

可知，現場組和對照組都上升了，領域組和領域＋現場組都是下降，如果在上

述兩個面向中所分析的，現場組的創造力作品總分是受到在「新穎」面向的分

數大幅提升的結果，而領域組的下降的原由則是來自創造力得分中「價值」面

向得分的大幅下降所造成。而在總得分上，唯一上升的為對照組的分數，原因

在於在「新穎」與「價值」兩個面向上，對照組是唯一兩個分數都進步的。 

接著，我們利用 t 檢定來確認四組在兩次測驗的成績變化是否有達顯著。 

 各組前後創造力 t 檢定差異分析 

由表 4.5 中可看出，各組在前後測的結果，只有在領域組的創造力前後測

的 t 檢定為 2.436，顯著度為.029，檢驗的結果有達到顯著。意即在領域組中創

造力在實驗前後階段的確有達到顯著的不同，再從前後階段的平均數來看，前

階段的平均分數為 78.53，而在後階段的平均為 69.33，因此在領域組的創造力
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總分的表現上是顯著下降，再觀察領域組中的其他成績，可以發現，在領域組

中「價值」的前後 t 檢定為 4.122，顯著度為.001，同樣也是呈現顯著，可是同

樣再從兩階段的平均加以比較，也是後階段的平均很明顯地較前階段的成績下

降，這應該是影響整個創造力總分顯著後退的主因。在推測上，很有可能是由

於在領域組，學生是在過程中考慮的是環境中對於具決定性專家的顧慮，學生

在期望滿足上位者的評量標準時，會因為太顧慮而不敢照自己的想法來做，反

而限制了創造力的可能性。 

至於在現場組中，雖然創造力總分的 t 檢定沒有達顯著（顯著度為.277），

但是現場組的「新穎」及「價值」兩個部分 t 值分為為-3.581 及 2.242，顯著度

在「價值」小於.05 的.039，而在「新穎」顯著度甚至小於.01，表示在現場組，

這兩個面向在評分上有顯著差異，雖然從平均數來看，領域組的「價值」評鑑

是後退了，但是在「新穎」部分卻是由 33 分進步到 42 分！這也表達另一個現

象，創造力的兩的面向：「價值」及「新穎」，兩者之間可能是背道而馳，互相

牽制的。最後，這樣的結果也說明現場組的受試者在與現場的互動過程中，透

過觀察及了解同儕在創造力行為上的表現，有助受試者在之後創造力的發揮，

也部分印證了同儕在現場互動中的重要性。 

此外，在領域+現場組方面，創造力作品的三個面向上分數，唯一達到.024

顯著度的是在其「價值」面向，但同樣的，「價值」的平均分數是從 41.24 降到

35.71，也就雖「價值」在兩個階段是顯著地下降了，我認為，就如同在領域中

的推論結果是一樣的，因為對於專家守門員的顧慮及想猜測或者迎合其期待，

而造成了創造力的表現方面反而受到拉扯。另外，這個結果同時也說了一件事，

就是與領域的專家及現場中同儕的互動中，專家的指導還是居於決定性的地

位，而影響受試對象的創造力表現。 

最後的對照組，在創造力的三個面向都未達顯著，更加說明，實驗中領域
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及現場的分組方式及教學過程，在環境對個人創造力行為的影響的確是有明顯

效果的。 

表 4.5：實驗分組 t 檢定結果摘要 

 

 各組間創造力差異 ANOVA 分析 

接著，我們要更深入地探討在階段中各分組間的同質性，及兩階段的實驗

與分組之間的交互作用是否真的有達一定標準。因此，我們要對四個分組的前

後階段三個面向成績的平均數進行二因子變異數分析，來檢查這 12 個與樣本總

平均數之間是否有顯著差異，就是對兩個自變項交互作用效果顯者度的檢定。 
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表 4.6：様本在依變項上的描述統計量 
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表 4.7：不同實驗階段與分組的變異數分析摘要 

 

由表 4.7 可知，只有在「價值」得分面向中，F 值為 2.932 己達顯著水準，

表示二自變項交互作用項對依變項的影響確實存在，即創造力的價值得分這個

依變項的影響的確是因「實驗分組」及「實驗階段」的不同而有所不同，但此

時另外兩項「實驗階段」及「實驗分組」達到顯著的只有「實驗階段」(p=.001)。

因此，在價值得分中可以針對實驗階段進行單純主要效果檢定。另外，在「新

穎」面向中，「實驗分組」及「實驗階段」的交互作用結果都不顯著，但新穎得

分的「實驗階段」有達顯著，我們也可一併討論其主要效果檢定。 
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表 4.8：「價值」得分的單純主要效果檢定結果分析摘要表 

 

再來，從表 4.8 的「價值」得分進行觀察，可知在「價值」面向上，實驗

前後階段在領域組的 F 值為 16.658，而顯著度已達.000 的顯著水準，表示實驗

前後的領域組是有顯著差異的，而且是前階段（M=43.67）的「價值」得分明

顯高於後階段的成績（M=33.67）。至於領域+現場組，也是同樣，達到了.022

的顯著水準，從平均數來看也是前階段（M=41.24）的「價值」得分明顯高於

後階段的成績（M=35.71）。這兩個都指出了在實驗的前後階段，「價值」此一

面向都是顯著地後退。另外，在實驗分組的前階段，創造力的「價值」面向在

前階段也有顯著的差異，可是在實驗後，根據表上，後階段實驗在「價值」面

向的明顯差距已經被拉近了，組間反而沒有明顯的差異了。 

4.5.2  環境中，個人創造力行為的回應與變化 

我們利用受試者在素材組合任務及功能詮釋任務之後的喜好投票，來紀錄

個人對群體其他個體創造力行為的反應。並藉著前後兩次的喜好差異來了解個

人對外在環境的認知變化。 
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 喜好投票分析 

在圖 4.13 及圖 4.14 中，橫軸分別為作品評分結果的新穎度得分，及價值度

得分。而縱軸則別分是素材組合任務之後的新穎喜好投票結果，及功能詮釋任

務之後的價值喜好投票。從圖中觀察，可以發現不論是「新穎」或「價值」喜

好都有集中的性質。但其中，「新穎」在後階段會有一些位移的情形，即「新穎」

在後階段中會往新穎得分較高的區塊平移。但「價值」並不會，「價值」在後階

段甚至會比前階段更加集中。 
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圖 4.12：前後階段「新穎」喜好投票分布圖 
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圖 4.13：前後階段「價值」喜好投票分布圖 
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4.5.3  小結 

在這一小節，我們將以統計工具分析了環境與個體之間創造力的關係及相

互影響。針對本論文中主要的研究問題，以 SPSS 統計軟體工具輔佐相依樣本 T

檢定，討論環境中的領域及現場對個人創造力的影響。從分析結果中了解受試

者的創造力「價值」面向最受到領域中具決定權的專家所影響；對創造力的新

穎產生的有影響的，則是現場中與同儕互動時的力量。 

接著，利用 ANOVA 二因子變因數分析檢定兩次實驗及各實驗分組之間的

差異，我們可以發現，環境（領域與現場）對個人創造力互動過程中，在價值

面向上，「實驗分組」及「實驗階段」兩者的交互作用是最為顯著的。至於各組

間的主要單純效果，則是在現場組內，創造力的「新穎」有最顯著差異，至於

領域組內則是「價值」面向有達顯著差異。
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第 5 章  結論與建議 

5.1  結論 

5.1.1  環境與個人創造力之間的關係 

在本研究中，我們發現，創造力的確是必須在一個文化的規則系統中運作，

才能被認知與觀察，而創造力不同的面向，也在不同的社會文化構成中被加以

強化，而個體也會在創造力的行為或認知過程中，不斷進行調整以適合社會文

化的期待與需求，如同我們在上一章的研究結果加以分析闡述的，創造力中的

價值取向中的文化知識符碼會透過與「領域」的互動而習得，對於創造力產品

的實用與否的評斷，則是深受到從現場決定創造力與否的守門員（專家）指導

的影響。但，在我們的研究中也說明，創造力的「新穎」面向的產生則有賴於

在現場中與同儕的互動，除非得到同儕的支持，才能創造出新穎。也就是說創

造力的發生，不僅是具有多少個人特質的問題，最重要的個人如何去覺察到個

體與他人不同的差異。雖然創造力跟社會文化的互動複雜，牽涉到各種符號的

接近，與進入的難易度，以及環境中如何看待個體創造力，及如何從環境與個

人間取決創造力的作品，……種種相關問題，但最終創造力還是牽扯到社會文

化對創新想法的接受度，因為使創造實現的是社會而不是個人，也因此要協助

個人的創造力自我覺察，必須著眼於是否能有效地觀察個人所處的文化領域及

社會現場，及個體自我在其中的差異性，最後能對內在想法加以辨識，如此一

來個人就能夠挑選出最具成功希望的想法，同時也將會得到同儕接受的方法來

執行。 

5.1.2  創造力互動系統的貢獻 
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在本研究中，為了達成對創造力互動行為的觀察，初步架構了一個創造力

的互動平台，能對創造力行為進行即時的紀錄及呈現，使個人在創造力的過程

中能有更有效率地觀察領域的規則及現場的意見，再透過實驗中對注意力的引

導，協助受試者內化與環境互動過程中的學習，而在本研究的實驗的過程中，

我們也進一步證明了系統的確能有效地影響不同實驗分組的受試者進行創造力

互動過程的觀察。 

再來，創造力互動系統也強化了在 Finke 創造力實驗的操作，利用本系統

能彌補過去創造力實驗，紀錄難以系統化紀錄、分析及保存的遺憾。電子化的

實驗過程及紀錄，有助於創造力作品的保存分析，及後續研究時的應用。 

另外，創造力互動系統也強調了在過去人工創造力平台上無法進行，關於

社會文化的價值觀研究，如 Mayer 所言，創造力應是一個同時具備「新穎」及

「價值」的工作，那在「新穎」與「價值」間更是缺一不可，而在互動系統中

恰可彌其不足。 

5.2  未來展望建議 

5.2.1  實驗操作建議 

 在本研究中是利用 Finke 創造力實驗，作為本實驗操作創造力心像，

及詮釋創造力作品的工具，雖然本實驗可透過網路機上方式進行施

測，在硬體的要求上，因為在使用者端是使用現下個人電腦最基本具

有的網頁瀏覽器（browser），同時因為目前學校教育對電腦教育的重

視，學生在電腦的使用知識及資源都算足夠，然而，因為創作過程是

利用滑鼠進行作畫，而滑鼠的使用上會有時有難以控制不夠流暢的問

題，如改成透過手寫板進行，畫圖時手部控制會更為流暢，作品也會
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更具完整性。 

 此次實驗在受試者的年齡因素上，因為考慮其在耐心持續及實驗時間

限制等因素，在「領域 vs. 現場」階段實驗只採取了五點量表的設計，

而無開放性問卷。如果要更加強注意力的投注，協助受試者能更深入

觀察，在此過程中可加入非結構性自省報告（Introspective Report）

（Finke, 1992）設計以協助在認知過程中的紀錄及深度思考。 

5.2.2  未來研究規劃 

Mendelsohn（1976）指出「注意力越佳，越能產生組合式的跳躍，而後者

被認為造力的標誌」而不只是產生更佳的創造，當個體能把注意力的焦點放在

某些組合結構要素的工作時，同時注意力也會協助個體在過程中創造力的覺

察。此外，覺察創造力，個體同時也必須覺察到所處領域或現場的意見及規則。 

因此，在下一步的研究中我們可以下面兩點，進行研究議題加強的方向； 

 任務注意力機制 

在個人與環境的互動部分加入其他加強注意力的機制設計，例如在討論創

造力中與領域或現場互動中加入開放性結構問卷的進行，或是利用遊戲情境等

方式鼓勵受試玩興，促使受試者沈浸經驗的產生，藉此一過程增加對整個任務

及環境的注意力。 

 自我觀察機制 

此處強調的是個人對內在的注意力的提升，在系統中加入自我評鑑模組，

設計更仔細的自我評鑑機制，或是透過自省報告，協助受試者思考個體內在認

知歷程。 



第 6 章  參考文獻 

- 66 - 

第 6 章  參考文獻 

Adriana Vivacqua, F. M., Alberto Tornaghi, Jano M. de Souza, and Henrique Cukierman 

(2003). "Perspectives on Creativity in Web Learning" Lecture Notes in Computer 

Science 2783 (Advances in Web-Based Learning): pp.145-156. 

Berlyne, D. E. (1960). "Conflict, Arousal, and Curiosity" New York, McGraw-Hill. 

Calvin, W. H. (1994). "The Emergence of Intelligence" Scientific American. 271(4): pp. 

100-107. 

Charles Wiecha, W. B., Stephen Boies, John Gould, Sharon Greene (1990). "ITS: a tool 

for rapidly developing interactive applications" ACM Transactions on Information 

Systems (TOIS) 8(3): pp. 204 - 236. 

Ciskszentmihalyi, M. (1999). "Implications of a systems perspective for the study of 

creativity" Handbook of Creativity. R. J. Sternberg. NY, Cambridge University 

Press: pp. 313-338. 

Csikszentmihalyi (1988). "Society, culture, person: A systems view of creativity" The 

Nature of Creativity. R. J. Stenberg, Cambridge University Press: pp. 325-339. 

Finke, R. A. (1996). "Imagery, Creativity and Emergent Structure" Consciousness and 

Cognition 5(3): pp. 381-393. 

Finke, R. A., Ward, T. M., Smith, S. M. (1992). Creative Cognition: Theory, Research, 

and Applications. Cambridge, Mass. MIT Press. 

Gabora, L. (1997). "The Origin and Evolution of Culture and Creativity" Journal of 

Memetics - Evolutionary Models of Information Transmission 1(1): pp. 1-28. 

Gabora, L. (2000). "The Beer Can Theory of Creativity". Creative evolutionary systems, 

Morgan Kaufmann Publishers Inc.: pp. 147-161. 

Gero, J. S. (2002). "Computational models of creative designing based on situated 

cognition". Proceedings of the 4th conference on Creativity and Cognition. 

Loughborough, UK, ACM Press. 



第 6 章  參考文獻 

- 67 - 

Greene, S. L. (2002). "Characteristics of applications that support creativity" 

Communications of the ACM 45(10): pp. 100-104. 

Liu, Y.-T. (2000). "Creativity or novelty? Cognitive-computational versus social-cultural." 

Design Studies 21(3): pp. 261-276. 

Mayer, R. E. (1999). "Fifty years of creativity research" Handbook of Creativity. R. 

Sternberg. Cambridge, Cambridge University Press: pp. 449-460. 

Minsky, M. (1981). "Jokes and the Logic of the Cognitive Unconscious" Boston, MIT 

Artificial Intelligence Laboratory, AI memo 603: pp. 25. 

Petrowski, M. F. (2000). "Creativity research: implications for teaching, learning and 

thinking" Reference Services Review 28(4): pp. 304-312. 

Saunders, R. (2002). "Curious Design Agents and Artificial Creativity" Department of 

Architectural and Design Science. Sydney, University of Sydney. B.Sc.: 123. 

Saunders, R. (2002). "How to study artificial creativity" Proceedings of the 4th 

conference on Creativity \& cognition. Loughborough, UK, ACM Press. 

Saunders, R. a. G., J. S (2001). Artificial Creativity: A Synthetic Approach to the Study of 

Creative Behavior. in Proceedings of Computational and Cognitive Models of 

Creative Design, Heron Island, Queensland, Loughborough, UK. 

Shneiderman, B. (1999). "User interfaces for creativity support tools" Proceedings of the 

3rd conference on Creativity \& cognition. Loughborough, UK, ACM Press. 

Sternberg, R. J. (1999). Handbook of Creativity. Cambridge, Cambridge University Press. 

Taylor, T. (2002). "Creativity in evolution: individuals, interactions, and environments" 

Creative Evolutionary Systems: pp. 79-108. 

 



 



附錄Ａ：創造力實驗作品全覽 

- 68 - 

附錄Ａ：創造力實驗作品全覽
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附錄Ｂ：創造力互動系統操作手冊 

 

 



 



附錄 B：創造力互動系統操作手冊 

 

- 106 - 

[ 系統架構圖 ] 

 

 

[ 系統軟體 ] 

 動態網頁技術：JAVA JDK 1.5.0_04、JSP 2.0、JavaScript、Macromedia flash 

 網路伺服器：Tomcat 5.5.16 

 資料庫：MySQL 5.0.19 (DB: creativedb) 

[ 系統功能 ] 

 資料模組：描述受試者及任務基本資料 

 Tables in creativedb： 

CATEGORY_INFO…… 類別基本資料紀錄 

MISSION_INDEX…… 任務訊息紀錄 

STUDENT_INFO…… 學生基本資料紀錄 

PRODUCT_INFO…… 創造力作品基本資料紀錄 

CLASS_INFO…… 班級基本資料紀錄  

EXP_A_CODEBOOK…… 專家 A 評鑑分數 

EXP_B_CODEBOOK…… 專家 B 評鑑分數 

EXP_C_CODEBOOK…… 專家 C 評鑑分數 

EXP_INDEX…… 專家基本資料 

QUEST_N_CODEBOOK…… 學生喜好分數 (新穎) 

QUEST_V_CODEBOOK…… 學生喜好分數 (價值) 

QUEST_N_INDEX…… 評分規準 (新穎) 

  

QUEST_V_INDEX…… 評分規準 (價值) 
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 任務模組：進行 Finke 創造力實驗任務 

 1. 登入： 

  

 

 2. 素材組合任務： 

   
 2.1 作圖 

 
 2.2 存檔 將作品圖形存成 PDF 檔 

  

 

任務代碼詳見表 MISSION_INDEX

1.圈選素材 

2.於作圖區畫下

組合作品。 

3.按下

畫完了 
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 2.3 轉檔 將存下來的 PDF 檔轉成圖檔 
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 2.4 上傳  
  

 
   
   
   
   
   

1.瀏覽之前步驟

存下的檔案。 

2.按下確定進行

檔案的存送。 



附錄 B：創造力互動系統操作手冊 

 

- 110 - 

 3. 主題詮釋任務：上傳結束之後進入主題詮釋畫面 

 

 
  

 4. 新穎喜好度投票任務： 

 

 

 

 

2.作品功能填寫。 

1.作品主題填寫。 

選擇外型問卷填答，

即可進行如下圖之新

穎投票任務。 

按下列方框

中的喜好程

度數字即完

成喜好任

務。 
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 5. 價值喜好度投票任務： 

 

 

 

 

  

選擇功能問卷填答，

即可進行如下圖之價

值投票任務。 

按下列方框

中的喜好程

度數字即完

成喜好任

務。 
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 評鑑模組：專家評鑑畫面 

 

 

 

 

 

 

評分歷史紀錄 

評分規準 

實驗操作說明 

新穎與獨特性專家評鑑。根

據對該規準的同意度，於題

目下方圈選處進行勾選。 

價值與實用性專家評鑑。根

據對該規準的同意度，於題

目下方圈選處進行勾選。 




