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ABSTRACT 

This thesis incorporates the concept of Creative Problem Solving (CPS) into 

creative learning. CPS is employed to model the entire process of scientific invention 

in a step-by-step manner. This thesis also implements the concept of education 

through creative thinking by designing a set of game-based educational materials 

based on the thinking process of scientific inventions of Liu Hsing Chin, a famous 

Taiwanese inventor. We expect that by means of the integration of CPS and the 

thinking process of scientific inventions of Liu Hsing Chin, the definition of creative 

learning can be concrete. 

In addition, this thesis analyzes the Creativity Assessment Packet developed by 

Williams, and uses its key idea to design an on-line evaluation system. Then the 

educational materials and creative evaluation system are integrated into an online 

platform. We expect that the design of educational materials based on CPS would 

improve children's creativity and ability to solve problems. 
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摘     要 

 

 

本研究將創造性問題解決模式的概念導入創意學習，並以著名發明家劉興

欽的發明過程為例，用創造性問題解決模式完整地將發明過程一步驟一步驟刻

畫出來；同時，為落實創意思考教學的精神，本研究以創造發明品的思考歷程

為核心，設計出一套科學創意遊戲教學訓練方案。 

此外，本研究亦將威廉斯創造力測驗加以分析，應用其核心理念，設計出

能將創意量化的一種線上評量機制。最後，本研究將教學訓練方案與創意評量

機制兩者加以整合，透過網路的方式，提供線上即時學習平台予以學習，以創

造性問題解決模式的概念來實施教學，希冀對孩童的問題解決能力與創造力有

所提昇。 

 

 

 

 

 

 

 

關鍵字：創意學習、線上學習、創造性問題解決模式、威廉斯創造力測驗、 

劉興欽 
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第一章 緒 論 

第一節 研究背景與動機 

一、研究背景 

所謂「十年樹木、百年樹人」，教學活動在人類的發展歷史中，向來都扮演

著極其重要的角色。不論是文化的傳遞，乃至於種族的延續，教學在整個人文社

會之中，都有著不可磨滅的地位。 

而「教育」則是統合了各種教學活動範疇的一個名詞。我國為世界上的文

明古國，亙古來，對於科學教育即相當重視，而科學教育發展過程中重要的關鍵

即是科學創造力的培育(李彥斌，民 91)。行政院國家科學委員會於八十九年年度

報告中明白指出，為了落實科學教育、厚植科技發展根基，以及提昇國民科技教

育素質，國科會將持續推動「科學及技術創造力培養」相關研究及「全民科技創

意競賽」。自八十六年起國科會積極推動「中小學科學創造力培養研究」整合型

研究計畫，希望藉由一系列的研究，開創適合國內的教學與學習環境，以增進學

生之科學創造力，進而充實國民科學素養與培育科技人才，以提昇國家競爭力(湯

卿媺，民 89)。 

在九年一貫課程暫行綱要中所要培養學生具備的十項基本能力分別為(教育

部，民90)：(一)瞭解自我與發展潛能；(二)欣賞、表現與創新；(三)生涯規劃與

終身學習；(四)表達、溝通與分享；(五)尊重、關懷與團隊合作；(六)文化學習與

環境瞭解；(七)規劃、組織與實踐；(八)運用科技與資訊；(九)主動探索與研究；

(十)獨立思考與問題解決。在基本能力指標中提示培養學生具備表現與創造的能

力，具有積極創新的精神及培養獨立思考、反省的習慣、有效解決問題等的能力。 

為了將培養學生的創造力融入九年一貫課程的特色，教育部在2002年元月公

佈「創造力教育白皮書」，分別針對幼教、小學、中學、大學、成教等不同教育

階段與世界之創造力教育發展現況進行資料蒐集與研究；具體言之，創造力教育

白皮書旨在實現「創造力國度」（Republic of Creativity, ROC）之願景，其涵蓋
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要點有以下五項：(一) 培養終身學習、勇於創造的生活態度；(二) 提供尊重差

異、活潑快樂的學習環境；(三) 累積豐碩厚實、可親可近的知識資本；(四) 發

展尊重智財、知識密集的產業形貌；(五) 形成創新多元、積極分享的文化氛圍。

(教育部，民91) 

教育部顧問室接續「創造力教育白皮書」之理念規劃，並隨即展開為期四

年之「創造力教育中程發展先導計畫」，其中包含六大行動方案：創意學子、創

意教師、創意校園、創意生活、創意學養、創意智庫。藉著各項推動計畫，持續

擴大與深化我國創造力教育內容，將創造力教育的議題與理念普及於我國基礎教

育之中，以期達到創造力國度的目標 

然則，在遠見雜誌中指出(楊瑪利，民95)，據統計，台灣人的專利發明數量，

以2005年在美國被核准的專利數量，高居世界第三，而同時間在日本申請的專利

數量，也為全球第五。然而其中能商品化成功的比率，卻僅有千分之三，遠遠低

於百分之三的世界平均水準。這現象指出，雖然創意教學在台灣提倡已久，但將

創意具體有效的實現，台灣與美、日等居於世界科技領先地位的工業大國，仍存

在著一個不小的差距。因此，如何將創意具體有效地呈現，在完整的創意教學之

中，應是不容忽視的重要內容。 

 

二、研究動機 

在今日資訊爆炸、變遷快速的社會中，由於科技文明的快速進步，人類活動

日趨複雜，隨時都會有不同的新問題產生。所以培養問題解決能力的訓練，已成

為在社會中求生存的基本能力。從許多學者(毛連塭、郭有遹、陳龍安、林幸台，

民89)的研究中可以發現，創造思考的能力是人類所獨有的，當在面對各類問題，

藉由發揮多樣化的創意將問題加以解決，更是人類文明的泉源與社會前進的動

力。事實上，整個人類的歷史也可以說是利用不同形式的創意來解決問題的一種

過程。 

此外，研究也指出(毛連塭等，民89)創造思考能力是可以透過教育來提升
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的。在實施教學時，如何能將創意學習的精神適度融入課程之中，有效地激發學

生的創意思維，是一個很值得探討的問題。 

面臨新的世紀，「創意學習」是極待開發的研究領域之一。然而在百家爭鳴

的學說中，各種不同的「創意學習」定義，往往會讓老師在訂立教材核心精神時

出現困擾，以致在教學活動的制定上，產生了教學重心模糊的現象，這對創意教

學的本質精神往往會造成反效果。因此，如何凸顯創意學習的精神，有效地促使

孩童創造力和解決問題能力的增進，尋求出一種簡明扼要的創意學習方式，且具

體有效地制定出一種貼切的簡單教學方案，為研究者感興趣的探討方向。 

 

第二節 研究目的 

本研究主要之研究目的包含以下三點： 

一、 研究創意學習的精神與內涵，尋求出一組簡明扼要的創意學習詮釋。 

二、具體且有效地制定創意學習方式之架構及流程，並將諸實現出一套

教學方案。 

三、探求一組創意量化指標，並將該指標有效的線上化，能在網路上即

時評估使用者的創意能力。 

首先，本研究將著力於探討如何增進孩童的創造力和解決問題的能力，希冀

能簡明扼要地詮釋創意學習，並能將之制式化，訂立出創意學習的教學標準，且

能具體地規劃出創意學習的架構及模式化流程。 

其次，依照該架構及流程設計出一組有效的創造力學習教學方案，並尋找一

種能將創意有效量化的指標，以該指標來評估孩童經過施行創意學習教材之後，

個人創意的提升程度。 

最後，將評量及教材兩者整合成一組線上即時教學評量平台。期能藉由教學

活動，建構以學童自身為核心之學習模式，啟發其創造性問題解決的學習歷程，

並從創意化的教材當中學習解決問題的能力。同時透過網路無地界、無時間限制

等特性，能讓整個平台迅速、有效地推展，期能將此教學資源廣泛地推行。 



 4

第三節 研究問題 

依據上述，本論文欲探討之問題歸結如下： 

一、 創意學習的精神與內涵為何？如何能制訂出一組簡明扼要的創意學習

方式？ 

二、如何能制訂出創意學習方式的架構及流程，並實現出一套教學方案？ 

三、創意如何有效的量化？如何能在線上即時評估個人的創意能力？ 

希冀能藉由本研究的成果，更進一步地拉近創意學習與一般教學方式的隔

閡，讓創意學習的精神能深耕於時下的教學環境中，讓我們的下一代更能有豐富

的創意思維，有充分的能力面臨下一世代接踵而來的創新挑戰。 

  

第四節 研究範圍與限制 

本論文因時間、人力因素考量，乃至對整體的研究範圍做了下列之限制： 

一、由於考量到每個人在學習經驗上的差異會加重創意能量評估上之複雜

度，本論文所探討之研究與所設計教材之施教對象均限囿於國小中低年

級以下之低學齡孩童。 

二、在創意測驗線上化的過程中，礙於即時化與技術實現上的考量，對於威

廉斯創造性思考活動的評分標準保留了部分的精神，而對整體的評分方

式作了小部分的轉換，僅採用其中「獨創性」及「變通性」兩項評鑑指

標作為評鑑參考。 

三、探討的文獻僅以中文與英文兩種語文文獻為範圍，不涉及其他語文的探

討。 

 

第五節 預期貢獻 

期許能藉由本研究，能達成下述之貢獻： 

一、找出一種簡明扼要的具體行為，重新詮譯創意學習。 
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二、尋求出一種架構嚴謹的流程模組，將創意學習的過程模式化，使教育

者能依此模式設計出效果彰顯的創意學習教材。 

三、設計一套即時性高的線上創意評量機制。 

 

第六節 名詞釋義 

一、創意學習 

創 意 學 習 (Creative Learning) 一 詞 來 自 創 新 學 習 (Innovative 

Learning)。創新學習的概念最早出現在牛津、紐約等 6 家出版社於 1979

年出版的《學無止境》一書中(Botkin, Elmandjra, & Malitza, 1979)，它是

針對全球存在的環境問題、能源危機等而提出來的。 

一般來說，學習活動的基礎是教育，教育是受教育者學習活動的前

提。而所謂的創意學習，則以創造性教育為基礎，激勵學習者的潛在原創

性，期能提升其學習的效果。在學習過程中不限於教材或教師所講的結

論，能提出獨到新穎的觀點和方法，能透過自己的獨立思考和探索得出結

論，是一種超越自我的創造活動。(林崇德，民 89) 

 

二、創造力 

創造力乃是指發明或製造前所未有的事物之能力(毛連塭，民 83)，

Williams(民 69)認為創造力應包含知、情兩方面。其中認知性行為包括：

流暢性、變通性、獨特性、精進性等特質；而情感性行為則有：好奇、想

像、冒險、不怕困難等特質。 

陳龍安(民 73)試圖根據歷來學者對創造力的研究，歸納各家有關創造

力之意義，研擬一種可以在教育過程執行的定義： 

「創造力是指個體在支持的環境下，結合敏覺、流

暢、獨創、精進的特性，透過思考的歷程，對於事物產生

分歧性的觀點，賦予事物獨特新穎的意義，其結果不但使

自己也使別人獲得滿足。」 
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三、創造思考教學 

創造思考教學(Creative Thinking Teaching)，就是教師透過課程的內容

與有計畫的教學活動，在一種支持性的環境下，激發及助長學生創造行為

的一種教學模式。就教師而言，是鼓勵教師，因地制宜，變化教學的模式

(毛連塭，民 85)；就學生而言，是啟發學生創造的動機，鼓勵學生創造的

表現，以增進創造才能的發展(陳龍安，民 73)，意即教師藉由課程和活動，

提供一種支援的創造性環境，以激發學生的創造性思考，表現出創造性行

為，以增進其創造的才能的教學模式。 

 

四、創造性問題解決模式  

創造性問題解決模式(Creative Problem Solving, CPS)原為 Osborn、 

Parnes、Treffinger、Isaksen 等人在美國水牛城所提出之開放性問題的一種

解題模式。 

Parnes 在 1966 年發展出眾所皆知且有清楚文字描述的 CPS 五階段：

發現事實(fact-finding, FF)、發現問題(problem-finding, PF)、發現點子

(idea-finding, IF)、發現解答(solution-finding, SF)、尋求可被接受的解答

(acceptance finding, AF)。 

這種分階段解題模式，通常用來解決開放性問題。其最大特色是解題

過程中，每一個階段都先有發散性思考(以免遺漏任何可能的答案)，再有

聚斂性思考(以從諸多可能解答中找出最佳者)，而解題者利用這五個階段

系統性地解決問題。本研究即採用由 Parnes 所發展出的 CPS 五階段架構

來導入教材中。 
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第二章 文獻探討 

本研究的主旨在於利用創造性問題解決模式來分析並具體地模組化完整的

創意學習之過程，但由於學習的行為，一定是同時配合著教學的活動一併產生，

因此在研究創意學習的同時，也必須探討創意教學的意涵。 

本章主要是探討上列所述與研究主題有關的相關文獻。全章共分為四節：第

一節是科學創造力的相關理論，目的在於研究創造力與科學之間的關係；第二節

為創造思考教學的內涵，主要在探索教學活動與創造力之間的互動模式；第三節

藉由整理創意學習之相關理論，探究藉由學習的方式提升創造力的可能；第四節

則探討創造性問題解決的起源、內涵與發展。 

 

第一節 科學創造力 

科學是需要創造力的，科學創造力就是表現在科學領域上的創造力，一種在

解決科學問題的過程中，所表現出來之創造力。洪文東(民 86)認為科學創造力是

由個人科學素養(包括科學知識、科學方法、科學態度)的基礎，加上個人的人格

特質與思考方式而產生不同層次的科學創造力之表現；對於個人而言，不同背景

的人，具有不同領域的專門知識(Domain-Specific Knowledge)，所以在不同學門

科別上就會產生不同的創造性表現。Anderson(1985)認為科學創造力從創造的歷

程而言，在心理層面上，科學創造力較偏向理性客觀的態度；在邏輯層面上，科

學的創造涉及假設(Assumption)、演繹(Deduction)、歸納(Induction)三種推理歷程。 

 

一、科學創造力之定義 

對於科學創造力的定義，國內外學者提出了許多不同的見解，國外學者的見

解詳見表 2-1，國內學者的見解則詳見表 2-2： 
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國外學者： 

提出者 內容 

Anderson(1985) 從創造的歷程來看，在心理層面上，科學創

造力涉及心智運作與心理活動歷程，較偏向

理性客觀的態度；在邏輯層面上，科學的創

作涉及假設(Assumption)、演繹(Deduction)、
歸納(Induction)三種推理過程 

Shaw(1994) 科學創造力由創作的歷程來看，包含發現困

惑( the mess)、發現事實(the facts)、發現問題

(the problem)、獲得想法(the ideas)、獲得結果

(the solution)、尋求接受(the acceptance) 
Hu (2002) 科學創造力類似智慧的特徵(Trait)、創造的能

力或創作的潛能，可產生某些獨創的產物，

依據所接受的資訊和某種內在的目的來設計

具有社會或個人價值的產物 

表2-1、國外學者對於科學創造力之定義綜整 

資料來源：曹志隆（民93）。以科學創意遊戲教學訓練方案激發國小資優班學生創造力之研究。

未出版之碩士論文。國立嘉義義大學特殊教育研究所碩士論文。嘉義市。 

 

國內學者： 

提出者 內容 
洪文東(民 86) 科學創造力有別於文學、藝術上的創造力，

是由個人科學素養(包括科學知識、科學方

法、科學態度)之基礎，加上個人的人格特質

以及思考方式而產生不同層次的科學創造力

的表現。 
洪振方(民 87) 從創造思考的歷程來探討，認為「問題的發

現與探討」是啟動科學創造性思考的動力；

「豐富的舊有知識」是科學創造性思考的能

源；「靈感、想像與直覺」所產生的頓悟是科

學創造性思考的精華；而「邏輯的論證」是

科學創造性思考具有適切的保證。 
江新合、唐偉成

(民 88) 
科學創造力即是個體依其開放的態度及動

機，運用其本身所具備的科學過程技能和科
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學知識來製造，對個體而言是新事物的能力。 
李賢哲(民 88) 在科學組織的過程之下，利用舊經驗，創造

科學上的新知識、新觀念或科技新產品。科

學創造力是在既有的科學知識與技能之上，

加以創新研發，產生新的科學概念或製造出

新奇事物的能力。 
何偉雲(民 89) 對既有的科學概念或知識的使用，進而形成

一種新概念或程式。 
林心怡(民 89) 科學的創造是以一定的過程參考舊的科學模

式，並能批判及洞悉其中的缺點，跳脫現有

的理論與限制，運用本身的科學知識、方法

及態度，在抽象層面上建立一套新的世界

觀、思考模式或實際的研究方向與產品。 
陳昭儀(民 89) 科學創造力可歸納為三個向度：一、挑戰：

要能「挑戰」未知的科學世界，才能使科學

有持續的進步。二、新穎：要能開發「新穎」

的問題、領域、問題解決方法、現象、規律

或典範。三、獨特：能否有「獨特」的見解

及研究成果。 
簡惠燕(民 89) 科學創造力是個人在科學問題的解決歷程

中，發現問題並清楚界定後，藉由個人的知

識背景以及好奇、冒險具挑戰性等人格特質

形成解決策略，經過個人邏輯設定評鑑策

略，決定一個具有流暢、變通、獨創等特性

的策略。在思考的過程中，所產生的結果便

是科學創造力。 

表2-2、國內學者對於科學創造力之定義綜整 

資料來源：曹志隆（民93）。以科學創意遊戲教學訓練方案激發國小資優班學生創造力之研究。

未出版之碩士論文。國立嘉義義大學特殊教育研究所碩士論文。嘉義市。 

 

綜合以上觀點，我們可以得知科學是需要創造力的，「科學創造力」屬於「創

造力」的一部份，兩者大部分是相通的，科學創造力也是需要具備流暢性、變通

性、獨創性、精進性，但科學創造力比較偏向創造力理性、客觀態度的部分，涉

及假設、演繹、歸納等邏輯推理歷程。 
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本研究認為個人在解決科學問題的過程中，依據其知識背景、人格特質及所

處環境，形成符合個人邏輯設定的解決策略，並擁有流暢性、變通性、獨創性、

精進性，這樣的思考過程與展現即為科學創造力。 

二、科學創造力的培養 

創造力是人類的自然現象，正如其他能力一樣，雖然有層次或程度上的差

異，但是創造力是每個人都具有的(Guilford, 1986；洪文東，民 86；洪振方，民

87)。毛連塭(民 89)認為一個人的創造力可以從「遺傳」和「環境」的觀點來分

析，而創造力的可教育程度，有下列三種可能：(一)完全來自遺傳，後天無法改

變；(二)創造的表現是先天和後天交互影響的結果；(三)創造力要素中部分成分

是可以訓練的，部分是先天遺傳的。 

目前對於創造力的培育從一些學者(何淑晃，民 75；余瑞虔，民 88；王貴春，

民 89)的研究中顯示：學生的創造思考能力是可以透過適當的教育來提升，而在

培養學生創造力的過程中，教師扮演著極為重要的角色。Torrance(1965)、

Parnes(1967)和 de Bono(1971)等均認為應該從小訓練兒童擴散性思考的能力，而

後逐步發展為創造性問題解決能力。郭有遹(民 90)提出「創造機會方程式」，認

為創造產品產生的機會等於文化、教育、人才的函數，而創造力是可教育的。 

對於科學創造力，學者也多認為是可以培養的(洪文東，民 86；王千倖，民

88；王貴春，民 89；何偉雲，民 89；洪文東，民 90；李彥斌，民 91；劉聰穎，

民 91)。洪文東(民 86)表示科學創造力是可以經由適當的教學策略加以培育，提

供一個合適的教學環境，激發學生的內在好奇心，以引導學生探索自然，動手操

作及學習科學的興趣，就是一個培養學生科學創造力的可行途徑。因此，創造力

與科學創造力能透過適當的教學策略加以培育。 

洪振方(民 87)更進一步提出一種可以增進學生科學創造力的途徑，他認為在

科學教學活動歷程中，提供學生適當的思考問題、啟示學生對問題的敏感性、激

發學生心智的變通性，協助學生對問題作整體的考慮，以及鼓勵學生在學習過程

中，集中全力去探索、發現、深思、反省、討論來解決問題獲得知識。  
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黃文彬(民 88)研究具科學創造力的國小學生人格特質，認為可以從科學知識

基礎、科學實驗的適當運用，給予較抽象化開放性的問題情境；黃文斌並強調科

學發現的動態過程，塑造適當的環境情境，勇於突破習慣的想法，鼓勵一題多解

等方向，來促進學生科學創造力的展現。 

李大偉與張玉山(民 89)則認為在有創意的學習環境和具有創意的學生兩個

條件下，才能培育出具有創造力的科技人才。洪文東(民 89)則是提出可以從學生

解決問題的過程中培養科學創造力。黃鴻博(民 90)認為消極地排除阻礙創造力發

展的環境與態度、積極地鼓勵創造性問題解決的正向態度與思維習慣、納入學校

教育，是培育學生科學創造力的方法。 

綜合各家說法，學者一般認為創造力是可以培養的，在教育上有必要針對創

造力的培養而努力。排除阻礙創造力發揮的環境，提供發揮科學創造力的機會，

是多數學者的主張。對於學生創造力的培育，教師扮演著極為重要的角色；而在

培育的過程中，教師應注意以上學者所提出之要點，運用適當的教學策略，輔以

妥切的教材，以提升學生的科學創造力。 

 

三、培養學生科學創造力的方法 

增進創造力，最重要的利器就是「實踐」(洪榮昭、蕭錫錡、吳明雄，民 86)，

提供學生發揮創造力的機會，使其在遇到問題時能獨立思考並提出不同於一般的

觀念，如此方可有突破困難、出現創造之可能。 

Guenter(1985)認為教師是學生創造力的促進者，教師可以運用各種不同的方

法來激發學生的創造力，例如：營造班級氣氛、安排創造性的環境、引發學生需

求的動機、教導學生放鬆心情，以及跳脫固有的想法等，進而採取各種途徑，探

索來源或發展途徑以及其用途為何，與現有者有何不同，再經驗證、發展、應用，

在研討過程中，協助學生具創造性地運用既有知識，習慣創造技能，完成創作成

品。 

對於科學創造力的培育，學者們提出許多建議，張春興、林清山(民 78)認為
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培育創造力可以從製造激發創造思考的環境與運用培育創造力的教學方法來著

手。詹秀美(民 79)提出教師應培養學生解決問題的技巧與策略，以幫助學生創造

力的發揮。黃鴻博(民 88)認為在教育上應該為學生排除阻礙科學創造力發展的因

素與環境，積極鼓勵創造性問題解決思考，並且將創造力納入學校教育之中，使

其成為重要的一環。毛連塭(民 89)提出欲培養、訓練或增進創造力，除了要有支

持性、創造性的環境外，尚須從排除阻礙創造力發展的因素及激發助長創造力發

展因素二方面著手。 

對於科學創造力的培養，毛連塭(民 89)認為可以著眼於培養科學知識基礎、

適當運用科學實驗、塑造適當的環境情境、多利用概念的合併、類比推理、思考

實驗、差異性事件等各種思考方法等，以促進學生科學創造力的展現。Taylor & 

Rogers(2001)從研究中發現遊戲對兒童創造力有正面的幫助。 

傳統的教育、社會規範與道德標準並不利於學生個人創造力的發展，由上述

分析可知，營造利於激發創造思考的環境，並且提供發揮科學創造力的機會，改

變評量成就的傳統觀念與鼓勵學生創造性之行為，是在創造力教育上可行的努力

方向。身為一名教師，在培育學生的科學創造力時，必須要注意到影響培養學生

科學創造力的因素，避免不當的反效果，並且運用適當的教學策略，以提升學生

的科學創造力。 

 

第二節 創造思考教學 

如果教學有創意，學生的學習會更有趣；如果學生有興趣，教育的效果會更

令人滿意(陳龍安，民 88)，創造思考教學的重要性由此可見。本節將針對「創造

思考教學的意義」、「創造思考教學的目的」、「創造思考教學的特徵」、「創

造思考教學的原則」等四部分進行探究如下： 

一、創造思考教學的意義 

創造思考教學(Creative Thinking Teaching)，是教師透過課程的內容與有計劃

的教學活動，在一種支持性的環境下，激發及助長學生創造行為的一種教學模式
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(毛連塭，民 84)。創造思考教學是以學生為主體，在創造性的情境中，學生在教

師的引導下，得以盡情發揮其思考力、想像力，以及潛能(洪榮昭、林雅鈴、林

展立，民 91)。意即引導有創意、學習有創意、生活有創意的全方位教學活動

(Instructions in leading, in learning, and in living)(陳忠照，民 87)，換言之，創造思

考教學即教師藉由課程和活動，提供一種支援的創造性環境，以激發學生的創造

性思考，表現出創造性行為，以增進其創造才能的教學模式。 

Sternberg(1999)認為創造思考是一種智力的抽象活動，其活動狀態異於常

模，有時表現如同小說、詩詞、歌賦、美術作品那樣的微妙生動，有時會帶領人

進入另外一個境界，此乃屬於創造性的產品。毛連塭(民 82)提出創造思考教學是

給予學生在一種支持的創造性環境下，學生由於本身的或被激發出的潛能、人格

特質、動機強弱、技能與知識的影響作用，激發其創造思考歷程，或激盪出創造

的行為，而產出創造品。此所謂創造品，並非狹隘的限於是一樣新產品，而可能

是一個新奇的構想、新概念、新理論、新技術、新設計、新方法，或是新的模式。

事實上，創造思考教學從學習的種類來看，乃是屬於思考的、問題解決的。從創

造思考的本質來看，是流暢的、變通的、獨創的、精進的、敏覺的。 

因此，歸納各學者的解釋可發現，所謂的創造思考教學並非專指一種特定的

教學方法。而是在既有的傳統教學法上，加入一些能啟發學生創造思考的歷程，

既可不與現有的教學法產生衝突，同時更能與傳統教學法相輔相成，互增效果的

一種新興教育思維。 

 

二、創造思考教學的目的 

創造力乃是一種創新的能力，Parnes(1967)認為創造力是可以培養學習的，

創造思考教學的主要目標就在於開發學生的創造力(毛連塭，民 78)。 

Davis(1986)提出創造思考教學或訓練主要在於達成以下之目標： 

(一)讓學生成為具有創造意識與創造態度的人。 

(二)讓學生更瞭解創造力的主題。 
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(三)讓學生致力於創造力的活動。 

(四)讓學生應用創造性問題解決的歷程。 

(五)轉化學生創造性的人格特質。 

(六)協助學生學習創造思考的技巧。 

綜上所述，可得知創造思考教學乃是為了培養學生創造力的教學，其目的在

啟發學生創造思考的動機，鼓勵學生創造的表現，增進其創造才能的發展，並且

應用創造性問題解決的歷程於日常生活中，讓學生成為具有創造意識與創造態度

的創意人。 

 

三、創造思考教學的特徵 

陳龍安(民 88)認為創造思考教學之特徵為： 

(一)鼓勵學生應用想像力，增進其創造思考能力。 

(二)學習活動以學生為主體，在教學中教師不獨佔整個教學活動時間。 

(三)特別強調提供自由、安全與和諧的情境及氣氛。 

(四)教學方法注重激發學生興趣、鼓勵學生表達、容忍學生不同的意見與不急著

下判斷，使學生能夠在快樂的學習中更聰明、更靈敏、更能面對問題、解決

問題。 

吳清山(民 91)提出創造思考教學具有下列特徵： 

(一)強調多元活潑教學策略： 

創造思考教學不是單一的教學策略，教師於教學過程中，可就教學需要

和學生需求，應用各種教學方法，使教學活動更為活潑生動有趣，以激

發學生學習動機和興趣。 

(二)重視創造思考能力的培養： 

教師於教學活動中，應鼓勵學生充分運用其想像力，開啟學生各種創造

思考能力。 

(三)建立以學生為主體的教學： 
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過去的教學方法，偏重於教師本位的教學，學生大都在教師教學指導下

進行學習，過於強調標準答案的獲得，較少顧及學生心理需求和獨立思

考的能力。而在創造思考教學中，教師採用協同教學、討論教學或腦力

激盪等方式進行，鼓勵學生互動的學習、合作的學習和思考學習，學生

創造思考能力源源不斷，可說是以學生為主體的教學方式。 

由上述的文字中可發現，在傳統的教學方法中，是以教師為教學主體的觀

念，但在創造思考教學的架構下，教師必須將教學的主體交由學生，而以客體的

角色輔導學生自發性的思考，進而產生良好的互動，使達到創意教學的目的。 

 

四、創造思考教學的原則 

創造思考教學的主要目標乃在於激發和助長學生的創造力。它是利用創造思

考的策略，配合課程，讓學生有應用想像力的機會，以培養學生流暢、變通、獨

創及精密的思考能力。而教師在生動的教學中也能享受到快樂、充實與成就。因

此，教師在進行創造思考教學時需把握激發創造思考的教學原則，才能達到創造

思考教學的最大成效。 

李德高(民 85)指出創造思考教學的最大原則是兒童能學習如何創造，其作品

不是複製品也不是模仿品；在課程設計時，教師應安排一個自由創作的環境，給

予兒童自由發揮的空間，發揮其獨創性。吳宗立(民 88)綜合各家學者(李錫津，

民 76；陳龍安，民 77；陳景星，民 83；張修維，民 88； Feldhusen ＆ Treffinger, 

1980；William, 1982；Timberlake, 1982)意見，將創造思考教學的原則歸納如下： 

(一)營造活潑開放的教學情境 

創造性的環境是一個可孕育創造者的動機、培養創造者的人格特質、發展創

造思考技能，以助長創造行為的環境。創造思考的教學環境應特別注意在班級教

學中提供學生生動、活潑、自由、溫馨、幽默的支持性氣氛，並以學生為主體，

尊重、接納學生的意見和想法，營造活潑、開放、自由、和諧、安全的教學情境

(陳龍安，民 77)，以利於師生的互動，相互的激盪，激發學生源源不絕的創造思
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考。因此，建立良好的心理環境，讓師生均感自由、安全、和諧、安全的教室氣

氛，是推展創造思考教學的第一步。 

(二)實施創意多元的教學評量 

創造思考的教學評量，命題的方式宜增加一些擴散思考或高層次思考的題

目，使學生多做發揮。然而，紙筆測驗只是教學評量的一種，對於學生的創意表

演、報告、作業、操作，也應該加以重視，並以多元的評量方式激發學生創造認

知，產出更多的創造情意，並在形成性或總結性各種評量中，以開放性的問題，

激發學生創造思考的興趣，提出不平凡的創意點子，鼓勵學生自我學習，以增強

其創造思考能力(李錫津，民 76)。 

(三)善用創造思考的教學方法 

創造思考是學生的潛能，有賴教師靈活運用各種教學方法，以因應個別差

異。教學中尤應善用教學媒體，創意的教學設計，雙向交流的師生互動，有效地

予以激發。為實踐創造性教學，教師應提供適當的思考問題，啟示學生對問題的

敏感性，激發學生心智的變通性，協助學生對問題作整體的考慮，鼓勵學生奮發

力學的精神，教師也應提供包括視覺藝術與寫作的創作機會，並從開放式的發問

技巧中，鼓勵學生嘗試新經驗的勇氣，不排斥學生錯誤或失敗的挫折，積極鼓勵

學生從事課外活動，引導學生從事跨出教室的學習，以增強其創造思考的動機。

(吳宗立，民 88) 

(四)調整權威式的教學角色 

教師教學態度是影響學生創造思考的關鍵因素，教師應摒除權威性格的教學

角色，以更寬廣的包容態度激勵學生。Torrance(1965)曾對於教師提出甚具參考

價值之建議：(1)尊重學生任何幼稚甚至荒誕無稽的問題；(2)欣賞學生表現，如

具有想像與創造性觀念的表現；(3)多誇獎學生提出的意見；(4)避免對學生所作

的事情給予肯定的價值判斷；(5)對學生的意見有所批評時，應解釋理由。 

(五)鼓勵學生自由發表和操作 

教師在數理、語文、工藝、美術等科教學中，均應鼓勵學生自由發表和操作
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(張修維，民 88)。例如應該充實理化儀器設備，使學生有自由實驗的機會；從事

作文教學時要少做命題作文，多讓學生自由發表；從事繪畫教學時要少教學生臨

摹，多讓學生作自由畫；在工藝教學時，要少教學生模仿，多讓學生創作。關於

各科考試的命題，不應著重於知識的記憶，而應著重知識的運用(李錫津，民 76)。

在課外活動方面，也應盡量給予學生接觸大自然和社會的機會，藉以增廣見識，

滿足其好奇心，並激發其研究興趣。 

 

第三節 創意學習 

一、創意學習的理論發展 

在國際心理學界，創意學習一般認為是西方兩種心理學理論的產物，一是布

魯納(Bruner, J. S.)的發現學習；二是姬兒福特(Guilford, J. P.)的創造性思維。這兩

種理論都產生於 50 年代末的美國。原因是 50 年代蘇聯衛星升上天，使美國意識

到國力競爭的關鍵在人才的培養上，為了改變當時美國的科學技術狀態，其途徑

就是大力培養創造性人才，而創造性人才培養的前提是創造性的理論和教育。 

按不同的學習方式，學習可以分爲接受學習(Reception Learning)和發現學習

(Discovery Learning)二種。所謂接受學習，是指學習者將別人的經驗變成自己的

經驗，所學習的內容是以某種定論或確定的形式通過傳授者傳授的，不需要自己

任何方式的獨立發現。與之相對應的教學方法是講授教學法，學習者將傳授者講

授的材料加以內化和組織，以便在必要時給予再現和利用。奧蘇伯爾(Ausbel, D. 

P.)曾把接受學習分爲意義接受學習和機械接受學習，其中意義接受學習的過程

不是一個被動過程，而是一個新舊知識相互作用的過程，即新知識爲“認知與知

識結構”彼此同化的過程。學習者理解新知識，即是將原有的認知與知識結構加

以改造和重組。 

所謂發現學習，又叫發現法，是由學習者自己發現問題和解決問題的一種學

習方式。它以培養學習者獨立思考爲目標，以基本教材爲內容，使學習者通過再

發現的步驟來進行學習。發現學習分爲獨立發現學習和指導發現學習。前者與科
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學研究相同，在學校學習中較少見；後者卻是在課堂教學中出現，由教師向學生

提出有關問題，指導學生學習、搜集有關資料，通過積極思考，讓學生自己體會、

發現概念和原理的形成步驟。儘管發現學習的效率比接受學習低，而且受到學習

者智力水平和知識基礎的限制，但是發現學習的倡導者布魯納卻認爲發現學習有

四個優點：一是有利於掌握知識體系與學習方法；二是有利於啓發學生的學習動

機，增強其自信心；三是有利於培養學生發現與創造態度探究的思維；四是有利

於知識、技能的鞏固和遷移。(林崇德，民 84) 

姬兒福特在創造性思維的研究上做了大量的工作，他認爲創造性思維的基礎

是發散性思維(Divergent Thinking)，他指出，由發散性思維表現出來的行爲，代

表一個人的創造力，這種能力具備變通性、獨特性和流暢性三個特徵。所謂思維

的變通性，是指具有創造能力的人，其思維能變化多端、舉一反三、一題多解、

觸類旁通。類似於“一塊紅磚有什麽用處”這樣一題多解的試題，回答者從建築材

料展開到十餘種其他用途，表現出良好的變通性。所謂思維的獨特性，是指對問

題能夠提出不同尋常獨特的、新穎的見解。所謂思維的流暢性，是指思維的敏捷

性或速度，也就是說，創造能力高的人，思維活動則多流暢、少阻滯，能在短時

間內表達衆多的觀念。(林崇德，民 84) 

 

二、創意學習的意義 

創意學習是在創造力訓練的基礎上發展起來的。它不須專門的課程和形式，

但必須依靠改革現有的教育思想、教育內容和教育方法來實現，特別要考慮到：

(1)呈現式、發現式和創造式；(2)聚合性思維(Convergent Thinking)和發散性思維

(Divergent Thinking)的效果；(3)創造教學與學生身心發展規律的關係；(4)學科教

學、教學方法和課外活動的運用。(林崇德，民 89) 

茲將創意學習的要素分述如下列三點：(林崇德，民 89) 

(一)要提倡學校環境的創造性，主要包括校長的指導思想、學校管理、環境

佈置、教師評估體系及班級氣氛等多種學校因素，因為學校裏的民主氣
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氛，是能否進行創意學習的關鍵。 

(二)要有創造型的教師。教師不是單純地傳授知識、經驗和文化，而是在傳

授知識、經驗和文化的同時，更應注重在培養人，塑造心靈、變革精神

世界。因此，一位優秀教師絕不是單純的如傳聲筒般的教書匠，而應該

是教育目的的實現者、教學活動的組織者、教學方法的探索者和教育活

動的創造者。創造型教師就是指那些善於吸收最新教育科學成果，將其

積極應用於教育教學中，並且有獨特見解、能夠發現行之有效教育教學

方法的教師。創造型教師主要包括教師的創造性教育觀、知識結構、個

性特徵、教學藝術和管理藝術，特別是教育教學方法，這是能否培養和

造就創造性人才的關鍵之一。 

(三)培養學生創意學習的習慣，使學生形成一種帶有情感色彩且自動化的學

習活動，關注呈現式、發現式、發散式和創造性的問題，這就是創意學

習。所以，創意學習是創造性教育的一種形式。 

 

創意學習是指學生在學習過程中不限於教材或教師所講的結論，能提出獨到

新穎的觀點和方法，透過自己的獨立思考和探索得出與前人相同或相似的結論。

雖然這個結論相對於社會來說並不一定有獨創性，但這個結論是經過自己獨立探

索獲得的，是一種超越自我的創造活動(李海山，民 93)。 

 

三、創意學習的特點 

經整理「關於創造性學習的特徵」(林崇德，民 89)一文中，關於創意學習的

特點，可綜整如下列四項： 

(一)創意學習強調學習者的主體性 

學生是教育目的的實現者，也就是所謂的教育培養目標，尤其是創造性

教育的目標是否實現，要在學生自己的認知和發展學習活動中實現出來。在

創意學習的學習目標上，學生不僅能獲得書本或教師傳授的知識，而且還對



 20

教師和書本上的知識進行分析，提出質疑，更自主而有選擇地吸收。 

學生的學習積極性是成功學習的基礎，只有學生主動學習、主動認知、

主動獲取教育內容、主動吸收人類積累的精神財富，他們才能認識世界，促

進自己的發展。所以，學生是學習活動，尤其是創意學習的主人，創意學習

只有在學生主動學習的過程中才能實現。 

學生在學習活動中是積極的探索者，在創意學習活動中，學生不僅要接

受教師所教的知識，而且要消化這些知識，分析新舊知識的內在的聯繫，敢

於除舊佈新，敢於自我發現。 

 

(二)創意學習倡導的是學會學習，重視學習策略 

所謂學習策略，主要是指在學習活動中，為達到一定的學習目標而學會

學習的規則、方法和技巧，它是一種在學習活動中思考問題的操作過程，也

是認知策略在學生學習中的一種表現形式。在這裏要強調的四個議題是：一

是學生學習的目的性；二是學生的學習方法(在一定意義上說，學生學習策

略的主要成分就是學習方法)；三是學生的思維過程；四是學習策略和認知

策略的關係。 

學會學習或學習策略並不是一個新的思想。在西方，最早提出這個問題

的是法國思想家和教育家盧梭(Rousseau, J. 1712-1778)，他指出，形成一種

獨立的學習方法，要比獲得知識更為重要，而這已蘊涵了一種創意學習的思

想。在我國，早在2500多年前，孔子就已重視學會學習的做法，他的名言“學

而不思則罔，思而不學則殆”，講的就是學習過程中學習與思考關係的策略

問題。但真正提出策略卻是在60年代以後的課題中，認知心理學對此起了很

大的作用，認知心理學家們重視創造力的發展，重視創意學習，重視學生是

學習的主人，所以強調了學生學會學習的重要性。 

重視學生的學習策略，就是承認學生在創意學習過程中的主體性，強調

學生在創意學習活動中的積極作用。學習策略受制約於學生本人，它干預學
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習環節、提高認知功能、調控學習方式，直接或間接影響著主體達到創意學

習目標的程度。可見，學生掌握學習策略的過程，是一個學習的監控性、積

極性和創造性的統一過程。 

總之，學生的學習過程，特別是創意學習的過程是一種運用學習策略的

活動。學生要學會學習、學會營造創意學習的環境、尋找獨特的方法、善於

捕捉機會發現問題和解決問題，都得運用一定的學習策略；否則的話，不僅

學會學習進行創意學習成了一句口號式的空話，而且連問題的解決、知識的

獲得、技能的掌握也難以實現。 

 

(三)創意學習者擅長新奇、靈活而高效的學習方法 

學習過程是學生經驗的累積過程，它包括經驗的獲得、保持及其改變等

方面。它的重要特點在於學生有一個內在因素的激發過程，從而使主體能在

原有結構上接受新經驗，改變各種行為，進而豐富原有的結構，產生一種新

的知識結構和智力結構。因此，學習的過程，是一種學生的主觀意志融入客

觀概念的行為，這就是所謂在學習過程中發揮的自覺主動性。學生這種主動

性發揮的程度，正是反映其創意學習的水平。換句話說，學生的自覺主動性

發揮得愈出色，他們對學習的安排愈新穎而獨待，獲取的知識則就愈多愈

新，從而使其智力活動具有更高的創造性；因此，如何安排學習，是學習方

法是否有效的一種顯著表現。 

學習方法儘管種類很多，但其中一些經過反覆實踐和修正，形成具有模

式意義的學習方法，並得到廣泛的應用，例如迴圈學習法、綱要學習法、發

現學習法、程式學習法…等；創造型的學生，在選擇學習方法時，往往遵循

學習的規律，明確訂立學習任務，利用一切可利用的學習條件，根據學習的

情境、內容、目標和特點而靈活地應用；他們表現出強烈而好奇的求知態度，

不斷地向教師、同學與自己提問；想像力豐富，喜歡敍述；不隨波逐流，不

依賴群體公認的結構；主意多，思維流暢性強；敢於探索、試驗、發現和否
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定，喜歡虛構、幻想和獨立行事；善於概括，將知識系統化等。這樣，不僅

提高了學習的效果，而且也發展了創造能力。 

 

(四) 創意學習來自創造性活動的學習動機，追求的是創意學習目標 

學習行為要由學生學習動機來支配。學生的“會學”動力取決於“愛學”

的程度。學生的學習活動，是由各種不同的動力因素組成的。其心理因素主

要是需要及其各種表現形態，諸如興趣、愛好、態度、理想和信念等，其次

是情感因素。從事學習活動，除要有心理因素的需要之外，還要有滿足這種

需要的學習目標，這種學習目標包括學習目的、內容和成果。由於學習目標

指引著學習的方向，可把它稱為學習的誘因。學習目標同學生的需要一起，

成為學習動機系統的重要構成因素。學生的學習動機之所以能發揮作用，這

與它的激發有直接關係。學習動機的激發，是利用一定的誘因使已形成的學

習需要潛在狀態轉入活動狀態；使學生產生強烈的學習願望或意向，從而成

為學習活動的動力。學習動機的激發，其誘因可以來自學習活動本身所獲得

的滿足，也可以來自諸如學習目的、學習成果和遠大目標等學習之外所獲得

的間接滿足。 

創意學習來自創造活動的學習動機，所以創造型學生的學習動機系統有

其獨特的地方。在學習興趣上，創造型學生有強烈的好奇心，有旺盛的求知

欲，對智力活動有廣泛的興趣；表現出出眾的意志品質，能排除外界干擾而

長期地專注於某個感興趣的問題上；在學習動機上，創造型學生對事物的變

化機制有深究的動機，渴求找到疑難問題的答案，喜歡尋找缺點並加以批

判，且對自己的直覺能力表示自信；在學習態度上，創造型學生對感興趣事

物願花大量的時間去探究；思考問題的範圍與領域不為教師所左右；在學習

理想上，祟尚名人名家心中有仿效的偶像，富有理想，卻不沈於幻想，用奮

鬥的目標來鞭策自己的學習行為。 
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四、創意學習的應用 

由於創意學習是一種概念、一種定義廣泛的學習方式，因此多偏重在美術、

音樂、文學…等較不受限制的科目。也因此，創意學習應用在教學的實例，也多

偏於藝術及自然科學等科目，而應用在生活用品發明的研究並不多，茲將各領域

的應用分述如下。 

在體育活動課程方面，鄭華偉(民 88)為了讓學生主動且生動活潑地進行體育

學習，以發展學生主體性、創造性與培養學生終身體育意識、情感及能力的需要。

為此，運用創意學習的內涵，建立一個和諧平等的師生關係，讓學生有選擇地進

行體育學習，留給學生必要的自主學習時間，為學生的創意學習建構舞臺。由於

體育內容豐富多采，體育方法多種多樣，體育形式千變萬化，為學生的創意學習

提供了極為有利的條件，可充分啟發學生的創造性思維。 

在美勞、藝術相關的學習方面，周文敏(民 93)進行「創造力圖畫書教學」對

國小四年級學童創造力和繪畫表現之研究。研究者以準實驗研究法之「不相等控

制組前後測設計」，以高雄市某國小四年級兩個班級的學童為樣本，安排一班為

實驗組，另一班為控制組，接受為期約四個月的實驗課程，實驗組接受以「問想

做評」教學模式為主的「創造性圖畫書教學」，控制組則為一般圖畫書教學。本

研究的主要發現如下：在量化分析方面，「創造性圖畫書教學」課程有效增進四

年級學童在「流暢力」與「變通力」方面之語文創造力，以及「變通力」與「精

進力」方面的圖形創造力；在「獨創力」之語文創造力，以及「流暢力」與「獨

創力」方面的圖形創造力則無顯著差異。在質化分析方面，「創造性圖畫書教學」

有助於學童認識各種視覺藝術的表現形式，多元的創意學習單亦有助於創造力和

繪畫表現的啟發，增進學童對繪畫教材的深層瞭解以及協助學童省視自己。 

此外，陳奐宇(民 94)認為創造力與美術創作是一體的兩面，密不可分，互相

影響。從事美術創作時需要創造力的幫忙，激發靈感，以發明新的或組合舊有的

經驗，營造出不同的題材。陳奐宇的研究中亦設計了一套圖畫接龍創意思考教學

活動，此活動參酌了「威廉斯創造與情意的教學模式」和「創造性問題解決的思
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考策略」，運用腦力激盪的方法，刺激學生作創造性的思考，教學設計著重於啟

發學生創造的「能力」、創造的「過程」和創造的「結果」，運用啟發創意學習

的教學策略，以增進學生創造行為。 

在文學的相關研究方面，林珍羽(民 92)探討了創造性唐詩教學對國小五年級

學童創造力及學習動機之影響。該研究採用不相等控制組設計之準實驗研究法，

以桃園縣一所國小五年級三個班級的學童為實驗對象，經與三班老師討論過後，

分派三班分別為實驗組、對照組和控制組，學童各 31 人，實驗組接受為期十週，

共計二十節的創造性唐詩教學，對照組則接受為期十週，共計二十節的唐詩背誦

活動，而控制組則接受一般教學。本研究以威廉斯創造力測驗(林幸台、王木榮，

民 83)為研究工具，統計分析以「組別」為自變項，以「威廉斯創造力測驗」之

前測分數為共變項，後測分數為依變項，進行單因數共變數分析。結果顯示創造

性唐詩教學能提昇國小五年級兒童對唐詩的學習動機。 

 

五、創意學習的隱憂 

綜觀前述，雖然「創意學習」已然成為目前教育界炙手可熱的討論議題，然

而在各方競相發表論文，制定創意學習的標準下，創意學習儼然形成了一種口

號，其內在的核心價值反而無法明確的被凸顯。教條式的定義，對於一些受過專

業訓練的教育人員都僅是一些缺乏激起共鳴的文字，遑論一般社會大眾能欣然的

接受了。 

然而在政府的戮力推動教育改革之下，教師們依然需要制定相關的教學方

案，但在缺乏一個明確的教學指引方針下，往往過於沉溺於獎勵具有獨創性思維

的想法，卻忽略了去教導孩童探討該想法是否能有效地實現，應用於生活上。由

於低學齡的孩童對於生活現實面的理解能力通常稍顯薄弱，如果又遇到如此僅強

調獨特想法的指導方式，很可能無法具有建設思考的能力，這並不是教育者所樂

見的現象。 
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第四節 創造性問題解決 

在創造力手冊(Handbook of Creativity)(Sternberg, 1999)中提到：早期許多的

問題解決模式，均是由一連串分離的步驟組成(Brown, 1989)。例如，Rossman(1931)

的發明(Invention)問題解決理論中，有七個步驟；在 Wallas(1926)的創造性生產

(Creative Production)理論有四個階段；Dewey(1910)的問題解決(Problem Solving)

理論中有五個階段(Brown, 1989；洪文東，民 90)。其中 Wallas 的四階段論，啟

發後來 Osborn 的研究(湯偉君、邱美虹，民 88)。由於把創造力應用在問題解決

上的，有許多不同觀點，因此，本節要探討的創造性問題解決(Creative Problem 

Solving, CPS)，是指 Osborn 等人在美國水牛城研究中心所進行的研究。 

 

一、創造性問題解決的起源  

CPS 之所以被發展出來，源自於人們認為創造力是可以培養出來的。

Osborn(1953)曾提及 Wallas(1926)對創造力的研究，深深啟發了他的興趣，所以

推斷 CPS 最初的啟蒙，應該算是來自 Wallas 的四階段創造歷程：準備期、醞釀

期、豁然開朗期、驗證期。 

Parnes 在 1966 年受到Osborn(1953) 的影響， 發展出了眾所皆知的CPS 五

階段：發現事實(Fact Finding, FF)、發現問題(Problem Finding, PF)、發現點子(Idea 

Fining, IF)、發現解答(Solution Finding, SF)、尋求可接受的解答(Acceptance 

Finding, AF)，而 Osborn 也曾在 1967 年把原來的七階段，改為更易理解的三階

段：FF、IF、SF。不過 Parnes 的五階段，較為世人所熟知並接受，一般皆稱此

為 Osborn-Parnes 的 CPS(Osborn-Parnes traditions of CPS )，表示 CPS 的誕生兩

人都有功勞，一般文獻中所提及的 CPS 皆屬於此(Daniels, 1983 ; Parker, 1978)。 

所以創造性問題解決的發展沿革，可說是來自 Osborn, Parnes, Treffinger, 

Isaksen 等人，在水牛城 40 多年來的努力成果，肇始於 Osborn 與 Parnes，而後

由 Treffinger 及 Isaksen 等人予以持續發展(湯偉君、邱美虹，民 88)。以下透過

表 2-3 呈現出 CPS 經由 Osborn 等人所發展的不同面貌： 
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提出者 內容 階段名稱或主要改變 表示 

Osborn (1953) 創造過程七
階段 

導向(Orientation) 
準備(Preparation) 
分析(Analysis) 
假設(Hypothesis) 
醞釀(Incubation) 
綜合(Synthesis) 
驗證(Verification) 

文字說明 

Osborn (1960) 創造過程七
階段 

導向(Orientation) 
準備(Preparation) 
分析(Analysis) 
想點子(Ideation) 
醞釀 (Incubation) 
綜合(Synthesis) 
評價(Evaluation) 

文字說明 

Parnes (1966) CPS 五個階
段 

發現事實，FF 
發現問題，PF 
發現點子，IF 
發現解答，SF 
尋求接納，AF 

文字說明 

Osborn (1967) CPS 三階段 發現事實，FF 
發現點子，IF 
發現解答，SF 

水平圖示 

Noller & Parnes 
(1967) 

CPS 五個階
段 

FF、PF、IF、SF、AF 水平圖示 

Parnes (1977) CPS 五個階
段 

FF、PF、IF、SF、AF 文字說明 

Parnes (1987) CPS 五個階
段 

FF、PF、IF、SF、AF 文字說明 
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Treffinger Isaksen 
& Firestein (1982)

CPS 五個階
段 

把聚斂性思考的重要
性與技巧提昇至與發
散性思考平衡 

文字說明 

Isaksen & 
Treffiinger (1985) 

CPS 六個階
段 

發現挑戰(MF)、發現
數據(DF)、PF、IF、
SF、AF 

垂直圖示 

Isaksen & 
Treffinger (1987) 

CPS 三成分
六個階段 

三成分：整理問題、
激發點子、行動的計
劃 
六階段：同上欄 

垂直圖示 

Treffinger & 
Isaksen (1992) 

CPS 三成分
六個階段 

三成分：瞭解問題、
激發點子、行動的計
劃 
六階段：同上欄 

垂直圖示 

Isaksen & Dorval 
(1992) 

CPS 三成分
六個階段 

同上欄 循環圖示 

Isaksen Dorval & 
Treffinger (1994) 

CPS 三成分
六個階段 

同上欄 循環圖示 

表2-3、各種CPS模式的綜整 

資料來源：湯偉君、邱美虹(民88)。創造性問題解決(CPS)模式的沿革與應用。科學教育月刊，

223，2-20。 

 

二、創造性問題解決的內涵  

CPS 的分階段解題模式，通常用來解決開放性問題，步驟包含發現事實、

發現問題、發現點子、發現解答以及尋求可接受的解答等五階段(Parnes, 1987)， 

其最大的特色，是解題過程中每一階段都先有發散性思考，再有聚斂性思考， 

而解題者利用這五個階段系統性地來解決問題，這五階段解題模式之內涵如下

所述： 

(一)發現事實階段：解題者利用5W1H (Who,What,Where,When,Why,How)策略

自問自答，以找到收集資料的方向及獲得某一挑戰的各種訊息。 

(二)發現問題階段：解題者要設法釐清問題，以獲得一個明確敘述的問題。 

(三)發現點子階段：解題者要能找出可以解決前一階段所得到問題的各種點子。 

(四)發現解答階段：解題者要找出各種可以評估點子優劣的標準，並藉以評斷
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點子的好壞，找出一個最恰當的點子，作為問題的解答。 

(五)尋求可接受的解答階段：解題者必須去計劃執行此一問題的解答法，確定

此解決法是否有效，若無效則須回到前幾個步驟，以得到另一個可能的解

決方法。 

關於各階段內容更詳細的解析，詳如表2-4。 

階段 活動 
發現事實(Fact-finding) 1-1 從「雜亂無章」的事實中分析出已知者 

1-2 蒐集有關問題的資料 
1-3 仔細和客觀地觀察 
1-4 探究情境中的事實 

發現問題(Problem-finding) 2-1 從各種不同的觀點看可能的問題 
2-2 思索可能的主題 
2-3 縮小範圍到主要的問題 
2-4 重新以可解決的方式陳述問題 
2-5 使用「我可用什麼方式…」來思考和推敲 

發現點子(Idea-finding) 3-1 產生許多的主意和可能解決問題的方法 
3-2 產生許多主意以便解決問題 
3-3 用腦力激盪法想出許多主意或數種可能解決問題

的方法 
3-4 儘可能地列出許多主意 

發現解答(Solution-finding) 4-1 在數種可能解決問題的方法中選擇最可行者 
4-2 就解決方法發展評鑑標準 
4-3 客觀地應用評鑑標準於每一個可能的解決方法 
4-4 根據已發展的標準評估可能選擇的解決方法 
4-5 列舉出可用於聚斂性或擴散性思考的過程的評鑑

標準 
尋求接納(Acceptance-finding) 5-1 發展行動計畫 

5-2 考慮必須接受這個計畫的所有聽眾 
5-3 針對前面所提出的解決問題的方法，徵求其他人

士的意見  

表2-4、CPS 模組階段解析表 

資料來源：林建平(民83)。從科學活動過程技能中增進國小學生科學創造潛力。未出版之博士

論文。國立台灣師範大學教育心理與輔導研究所博士論文。臺北市。 

 

以 Osborn -Parnes 的五階段為基礎下，CPS 的階段內涵在改變過程中，比

較重要的有：(1) 開始用圖式法描述 CPS 的過程；(2) 把聚斂性思考提昇至發

散性思考之上，發展聚斂性思考的指導綱領與技術；(3) 更改「發現事實」為

「發現資料」(Data Finding, DF)，強調相關資訊的重要；(4) 新增一個階段「發

現挑戰」(Mess Finding, MF)；(5) 把六階段組合成「準備問題」、「激發點子」、

「行動計畫」三成分；(6) 階段順序由線性、次序性發展為非線性模式。 
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由於以上的改變，CPS 部分的過程與內涵雖仍具有原來 Osborn-Parnes 最

初五階段論的特色(如每一階段都有發散性與聚斂性思考、都是應用於開放性

問題的解題方法、適用個人與群體的解題等)，但是，整體而言，CPS 在問題

解決的階段上已分為三成分六個階段，在各階段中已不具有次序性、直線性，

而是成為一種無次序性、螺旋性的階段性質，甚至在某些狀況下，部分階段甚

至可以捨去不用(湯偉君、邱美虹，民 88；洪文東，民 90)。 

CPS 在 Treffinger 等人的研究下，成為三成分六個階段，其組成方式如

下(湯偉君、邱美虹，民 88)： 

 成分一：瞭解問題，分成三個階段 

 階段一：定位並找出一目標、任務或問題。 

 階段二：發現資料(DF)，探索問題或工作的諸面向，並決定焦點所

在。 

 階段三：發現問題並確定之(PF)，發展問題的敘述，並精鍊而釐清

之。 

 成分二(亦為階段四)：激發點子，此時要儘可能找出各種點子、他種選擇、

另種解法，新奇或古怪的都可接受。 

 成分三：行動的計畫，包括兩階段 

 階段五：發現解答，首先發展一套評價標準，並釐清前一階段所提

各種點子的真義，然後使用選定的標準去評估。 

 階段六：運用所選擇的解法：發展特定的行動計畫，同時實踐之。 

Parnes 和 Treffinger 的 CPS 階段除了二者的實施原則，以及成分或階段

中轉換的方式有所不同之外，並無多大的變化。要顯示彼此的差別，可由圖示

法來看，更為清楚，如圖 2-1。 
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圖2-1、Parnes 和 Treffinger的CPS模式圖示法之比較 

 
資料來源：湯偉君、邱美虹(民88)。創造性問題解決(CPS)模式的沿革與應用。科學教育月刊，

223，2-20。 
 

 

三、創造性問題解決的原則 

陳龍安及朱湘吉(民 81)二位學者，根據上述創造性問題解決的步驟及策

略，歸納出以下幾項原則： 

1. 不滿原則：對事實或處理方式不滿意，想求改進。 

2. 敘述原則：尋求進一步的詳細說明。 

 
問
題
敏
感
性 

挑
戰
或
目
標 

計
畫 

FF PF IF SF AF
行
動 

新
挑
戰 

Parnes 和 Noller 所提出的 CPS 模式圖示 

激發點子 
Generating Ideas 

瞭解問題 
Understanding 
The Problem 

行動的計畫 
Planning for Action 

任務評價 
Task Appraisal

Treffinger 的 CPS 模式之圖示 
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3. 分析原則：細分出一個問題的小部份，視為問題枝節，以便能做細部

分析討論。 

4. 開放原則：使用”我可以用哪一種方法”的直接問法。 

5. 暫緩判斷原則：暫時保留評斷構想的好壞，所有的念頭都可以接受。 

6. 流暢原則：大量想法的產生是獲得精緻想法的最佳法門。 

7. 聯想原則：保持思考的多樣性，由一個引起一連串的相關想法。 

8. 列表核對原則：是指檢核法之使用。 

9. 正確鑑定原則：藉鑑定標準以判斷想法的價值及可行性。 

10. 預測結果原則：當想法提出時，能預測這些想法可能引起的困難。 

11. 有計畫執行原則：仔細安排執行計畫以便能解決問題。 

12. 擴展原則：在問題解決的每一步驟，都要事先準備充分的資料。 

 

四、創造性問題解決可彌補創意學習不足之處 

在創意學習的環境中，主要在於建構以學習者為核心的學習模式，鼓勵學

習者進行發散性的思考，透過一連串的學習策略幫助學生學習；但在學習過程

中，過度發散性的思考，若不加以適切的導引，很可能會出現不切實際、無法

執行的想法，造成天馬行空，空泛無用的流弊。這時可透過創造性問題解決模

式，藉由每階段的解題歷程、鑑定標準來判斷想法的價值及可行性，此種學習

模式不僅可完成概念的學習，對提升創造力亦有正面的助益。 

 

五、創造性問題解決的相關研究 

有關創造性問題解決應用在學校教學的實例，有很多應用偏於科技及工藝

科或自然科教學的研究上。其中有關國內中小學及高中 CPS 教學的研究有七

篇，分別敘述如下： 

劉誌文(民 83)依據 Parnes 創造性問題解決的架構，編擬一套適合國小自

然科的創造性問題解決課程，並探討這種教學對國小學生創造思考能力、自然
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科學習成就、以及科學態度的影響。本研究主要發現如下：在威廉斯創造思考

測驗的分數上：.實驗組學生的「流暢力」、「變通力」、「獨創力」分數與

控制組學生無顯著差異；在科學態度量表之分數上：實驗組學生「因果關係」、

「好奇心」、「批判精神」分數顯著優於控制組學生。 

湯偉君(民 88)則嘗試著以概念知識的學習成果、學習的行為、學習的態

度、創造力等四個向度，來評估此模式運用在科學教學上的可行性。學生首先

先接受 CPS 分階段訓練，然後再進行 CPS 各階段整合訓練，最後進行 CPS 科

學教材的學習。研究目的在探討 CPS 的教學模式是否適用於學校的科學教

育。而研究結果顯示，CPS 的教學模式的確可適用於科學學習上，這種方式

不僅可完成概念的學習，學生的學習心得亦屬正面，對提昇學生的創造力而

言，也有一些助益。 

余瑞虔(民 88)則以國中理化課程為內容，設計一套創意性問題解決課程來

施行教學，研究之課程設計是依據創造力的學習模式，以及創意性問題解決的

活動，並利用威廉斯創造力測驗進行成果評估。研究結果顯示創造性教學法，

能夠啟發學生久經封閉的創造行為，是一個確實可行的方案。 

簡惠燕(民 89)的研究乃根據文獻，確立問題解決過程為「界定問題」、「設

定策略」、「評鑑策略」和「決定策略」四個階段，探討國小學童在科學問題

解決過程中創造力與後設認知的相關性。根據研究結果顯示：在「科學創造力」

與「後設認知」相關方面，(一) 本研究顯示在「評鑑策略」階段，後設認知

與創造力所有的相關皆達顯著水準，而「界定問題」與「形成策略」階段，後

設認知能力與「獨創力」相關達顯著。(二) 在全部問題解決四個不同階段，

後設認知中的「後設認知運作」若和創造力中的三種能力相關達顯著水準時，

則後設認知中的「後設認知知識」必和創造力中的「流暢力」、「變通力」、

「獨創力」的相關達顯著水準，反之則不必然。(三) 在問題解決四個不同階

段，創造力中的「變通力」與「後設認知知識」、「後設認知運作」的相關只

有在「評鑑策略」階段達顯著水準。 
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葉安琦(民 89)則應用詮釋研究法，探討如何在科展研究活動裡，發展個案

小組學生的問題表徵，進而促進個案小組學生的創造性問題解決能力。研究結

果顯示，學生對問題呈現不同的問題表徵，而這些表徵和過去的知識、經驗有

關。教師可以利用學生問題表徵中所蘊含的概念，做為發展問題解決的基礎。

在問題解決的情境中，學生藉由教師的鷹架及同儕的互助合作，而得到問題空

間的擴大。使學生對問題從最初的單一表徵，發展成為對問題多元性、豐富性、

結構性的表徵結構，正是創造性問題解決能力的具體表現。 

李光烈(民 89)採用行動研究法，探討教師如何運用創造性問題解決教學策

略於現行的國小課程，並從理論與實務的反省中，建構符合現有教學環境的創

造性問題解決教學模式，以及探討學生和研究者在此教學歷程中的心得感受。

研究結果顯示透過行動研究，可使學生觀察生活週遭發生的事件，來進行科學

問題探究與提高學習興趣，並改善學生以往用背誦的方式來學習科學知識，增

進學生進行問題探究的能力。最後教師從理論與實務的反省中，建構出適合自

己現有環境的教學模式。教學者在自我教學的研究中，經由不斷的反省思考，

能促進本身專業成長。 

游詩蒂(民 91)在為期一年研究期間，透過觀察、訪談與收集相關資料，目

的在瞭解參加科學創意競賽活動的國小學童，他們的創造性問題解決歷程與影

響因素，並探討在創作過程中遭遇的問題與解決策略。研究結果顯示競賽提供

的訊息，可能影響兒童對競賽任務的思考方向，兒童創作點子來自於競賽提供

的訊息、書籍、網路搜尋、他人意見、組員的經驗、電視媒體及生活中的事物

與觀摩等。影響兒童評估選擇點子與作品構想轉變的原因，包括以完成作品參

賽為前提、競賽任務的訴求、材料、時間、父母、兒童對創意的認知、製作問

題、競賽的觀摩與學習等，以及共同時間的討論等等。而可以提供解決的方式，

包括利用課餘時間討論、分工各自回家製作、以電話相互聯絡討論等。而在材

料的獲得方面，解決方式可能為找尋替代品或放棄原先的構想。在組員間的衝

突方面，解決方式可能為投票、溝通與讓步。在製作問題方面，解決方式為改
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變構想、試做、尋求幫助、和找尋替代方案等。面對失敗與心理調適方面，組

員間的相互激勵與家長、師長的支持可幫助學童重拾信心與創作興致。 

綜合上述文獻可以發現，以創造性問題解決應用在國中小自然科教學，從

學習概念的成果來看，學生的學習成績上有明顯進步，也獲得了不少教材的概

念。由此可知，CPS 的教學模式的確可適用於科學學習上，這種方式不僅可

完成概念的學習，學生的學習心得亦屬正面，對提昇學生的創造力也有助益，

學生經由實施 CPS 後增進了問題探究的能力。 

 

第五節 威廉斯創造力測驗 

威廉斯(Williams)認為在教學情境中，認知和情意的行為對啟發創造潛能

有重大的影響，如能配合使用評量認知和情意行為的工具，必能瞭解學生創造

力的進步情形(Williams, 1971)。因此，為配合其知情互動教學模式的實際運

作，並有效評量孩童行為的進步情形，威廉斯乃著手設計一套評量工具，以評

量孩童的創造力。國內學者林幸台與王木榮(民 83)將威廉斯創造力測驗加以修

訂完成，測驗包含三種：一為「威廉斯創造性思考活動」，即為認知方面的創

造力測驗；二為「威廉斯創造性傾向量表」，為情意方面的評量；三為「威廉

斯創造性思考和傾向評定量表」，是設計給教師或家長填寫，以瞭解教師或家

長對孩童創造力的態度。 

其中的「威廉斯創造性思考活動」(林幸台、王木榮，民 83)，為一組由十

二幅簡易且未完成的圖畫所構成之評量。施測時各受測者會收到一份上面印著

十二幅圖畫的填寫卷，受測者依其直觀反應以繪畫的方式完成各圖，且需為自

行完成的圖形定名。而評分方式則分為六個指標來評定，分別是流暢力、開放

性、變通力、獨創力、精密性以及標題。各指標的評分方式均不相同，茲簡述

如下： 

（一）流暢力：每畫一圖即給一分，最高為十二分。然而所畫出的圖必

須一眼即可看出其所繪的圖形為何，否則該圖不計分。 
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（二）開放性：各圖共有0~3四級分，最高可得36分，評分標準如下： 

0分：a.把圖形陰影部分用線條封閉後，無填上任何內容。 

b.未在陰影部分畫上任何線條，直接命名。 

1分：a.沒有把圖形陰影部分封閉，僅在陰影部分的邊上、

或端點上加上簡單的線條。 

b.把陰影部分封閉，且在內部上畫畫。 

c.在原來就已經封閉的陰影部分上畫畫。 

d.沒有封閉陰影部分，但是在陰影內部(中間)的部分上

畫畫。 

2分：a.把陰影部分封閉起來，且在外部上畫畫。 

b.在原來就已經封閉的陰影外部上畫畫。 

c.沒有把圖形陰影部分封閉，但在陰影部分的邊上、

或端點上畫上兩種(或以上)有意義的圖案。 

3分：a.把陰影部分封閉起來，且在內部和外部上都畫上圖

畫。 

b.把原來就已經封閉的陰影內外部接畫上圖畫。 

c.在第一圖、第四圖、第六圖、第十圖中框內所畫的

圖內容充實，構圖細膩。 

（三）變通力：此部分是將圖案分類後，所有的圖形共分為二十類，計

算受測者所繪製的圖形中共有幾類圖畫，即得幾分，最

高可得十二分。 

（四）獨創力：此部分是以圖形所引發的反應為主，依據統計多位受試

者的反應，給予各圖形不同的分數。而各圖形的計分參

考表可參考威廉斯創造力測驗指導手冊—(林幸台、王

木榮，民83)。 

（五）精密力：以受測者所繪製的圖案是否對稱來計分，共分為0~3四
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級分，計分標準如下： 

0分：所繪製的圖形內外部份均左右對稱。 

1分：所繪製的圖形外部不對稱(內部對稱)。 

2分：所繪製的圖形內部不對稱(外部不論)。 

3分：所繪製的圖形內外部皆不對稱，且畫到邊框。 

（六）標題：以受測者對其所繪製圖形取名的詞彙複雜度來評分，評分

標準如下： 

0分：沒有命名。 

1分：單純未加任何修飾及形容的命名，如：湯匙、鳥、腳、

房屋等。 

2分：命名包括修飾或形容，如：飛上天的風箏、窗外的月

亮、大西瓜等。 

3分：命名具有想像力，超越畫中的內容，需有畫中的內容

加以衍生的詞彙，如：人生的旅程、夏日的回憶。(但

若所繪製的圖形本就抽象，則該命名則只能以兩分計) 

 

威廉斯認為，根據此六種指標，可以有效的對創造力進行量測評估，進而

應用於相關領域的研究。 



 37

第三章 研究方法與平台架構探討 

本研究以CPS模式所架構出的創意學習多媒體教材為核心，設計多組問題情

境，讓孩童加以學習，各問題的特性在於可以藉著一步步的順序加以完成，每個

問題情境會提供多個答案供參考，解題者可結合個人所擁有的知識，判別答案的

正確性、合理性，統整思考並循序解題，每個問題會經歷發現事實、發現問題、

發現點子、發現解答、尋找最適合的解答等五個步驟。由於本研究以劉興欽的發

明品為教材，希望孩童可以經歷劉興欽發明的歷程，因此孩童需選擇與劉興欽相

同的點子，才可進入下一個步驟；如果選錯了，可以回到上一個步驟，直到正確

為止。如此反覆迴圈的訓練，正好呼應了CPS的精神，亦讓孩童體驗到劉興欽極

富創意的發明過程。 

而為了評量使用者在使用創意學習多媒體教材後的創意成長幅度，本研究參

考了「威廉斯創造力測驗」中的威廉斯創造性思考活動，設計了一組線上評量。

使用者分別於使用教材前執行前測，而使用教材後執行後測，以前測及後測之間

分數的差異來評估教材對使用者的創意影響幅度。 

為了讓本研究所架構出的「創意學習多媒體教材」與「威廉斯創造力測驗線

上評量」能迅速推廣及同時間提供多人使用，本研究將二者整合於一套網路化創

意學習平台。本平台採用主從式架構(Client Server)，方便讓使用者隨時隨地透過

網路連結到伺服器，充分地使用本平台上的各項功能。 

以下，將就本研究的研究方法及平台架構作進一步的探討與介紹。 
 

第一節 研究方法 

本研究中設計一套創意學習教育訓練教材，期望透過此教材，可讓孩童在

遊戲中啟發並提昇其創造思考的能力。教材的內容取自生活中常見的小問題，

期能引發孩童的同理心，進而提高孩童的學習興趣，以多角度發散式地發掘問

題，指導孩童獨立創意思考的技巧與想法；並以一連串解決問題的過程，讓孩

童在學習教材的過程中，學習如何成功有效地解決問題。此外，為了讓教材能
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更廣泛有效的推展，本研究著手發展出一套線上即時學習平台，希望利用網路

快速傳播、無時間及地點限制等特性，讓更多的孩童與教師使用此線上學習平

台，瞭解創造力的內涵，廣泛地推廣創造力及問題解決能力的教育理念。     

綜合而言，本研究可分為：將發明理念具體化、設計多媒體創意教材、

架設線上創意學習平台三個實施階段，茲分別敘述如下。 

 

一、將發明理念具體化 

發明是一種產生新事物的過程，個體在此時亦著重思考，但卻不是從思考

的內容著眼，而是著重解釋問題情境中個人自思考之萌生以致創造性概念形成

之整個歷程的分析，它是一種引發創意、形成假設、測試假設與建構結果的心

智活動歷程。然而思考的本質相當抽象，換言之，發明亦為一種抽象的表徵。

矛盾的是注重靈感的發明過程，往往都會被發明家所忽略，在製作完發明品，

回憶起發明的過程卻每每只能用莫可名狀之類的話語來形容。研究者在整理劉

興欽多樣發明品的過程中，仔細地探討劉興欽的思緒歷程，發覺「發明」這種

思考過程可以用創造性問題解決模式加以模組化。 

湯偉君與邱美虹兩位學者曾指出(民 88)，CPS 這種分階段解題模式，其最

大特色是在解題的過程中，每個階段中都先有發散性思考 (Divergent 

thinking/Creative thinking) 再 有 收 斂 性 思 考 (Convergent thinking/Critical 

thinking)，在每個步驟中的發散與收斂性思考中選出可行的方案。該模式的主

要精神在於「發散性思考」與「收斂性思考」，以發散性思考方式解決問題，

它需要運用於自由而無確定解決方案的情況，這正是創造過程中實現「創新」

的中心部分；而收斂性思考是利用一般智力和邏輯思考，加以評判解決方案是

否可行。發散性思考著重多方面的思考，想法愈新奇愈好，但有時想法太過天

馬行空，因此顯得不切實際、無法執行，這時便可運用收斂性思考，加以評估、

審查，找出最適合的解決方案。CPS 模式結合了此兩種思考模式，將發散及收

斂性思考落實在解決問題的過程中。 
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本研究採用五階段 CPS 模式(Parnes, 1987)，主要目的是將發明的構想至

產品完成的過程，用有系統、明確、簡要的方式表現出來。從一開始的模糊階

段，也就是發現事實階段中，逐步分析出問題方向；再經過問題層屬關係分析

後，提出具創意的構想；再一次經過層屬關係分析，找出最佳的可行性方案，

並將方案具體實現出來形成解答；最後再透過行動計畫，藉由反覆測試或實際

評估的方式來判斷解答的完整性或接納程度，以便確認所尋求的解答之可行

性。同時配合 CPS 模式，藉由不斷地發散 聚合 發散 聚合的過程以期尋

求出最佳的解答，在各階段中，若發現所判斷出的方案為不可行的，則回歸至

該階段的起始點重新尋求另一解決方案，在不斷淬煉的過程中，凝聚出問題最

可被接受的解答。這一連串的思考行為，與發明家創造物品的思緒過程相當契

合。而此模式也符合了發明家在追求完美發明品的行為。換言之，以創造性問

題解決模式來具體分析發明的過程，是相當有效且實際的。 

 

二、設計多媒體創意教材 

為了激勵孩童自我學習，以增強其創造力與問題解決能力，需運用創意思

考的教學策略，設計獨特、具啟發力、創造力的課程，讓孩童有應用想像力的

機會，藉以培養孩童變通、精密的思考能力，且能在學習的過程中，享受到快

樂、充實與成就。 

從問題解決的觀點來說，創意思考教學的目的在於培養一個人能以有創造

性的方式去解決問題。另外本研究的研究對象鎖定在低學齡孩童，因此乃設計

動畫、影音兼具的多媒體環境，加強孩童的學習意願與動機，藉此提高學習功

效。在圖案的選擇上，為使低學齡孩童能有效理解圖案代表的意義，均以簡單

易懂的圖形動畫來表示，讓孩童不會在使用的過程中對動畫所表達的意思感到

困惑。此外，在教材流程的選擇上，也採取流程較為簡易，並容易明瞭的單線

式「尋寶圖」方式來設計，在某階段的選項中，孩童若選擇到不是預設的答案

時，多媒體教材會簡單地引導孩童到正確的選項，並只回到該階段重新選擇，
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這種簡單的流程，讓低學齡孩童在整個學習的過程中不會對學習感到困惑而導

致倦怠。 

 

三、架設線上創意學習平台 

開發創意化、生活化、實用化的教材以輔助創意學習固然重要，然而為了

加速創意學習教材的推廣，則需將學習平台網路化。網路平台的建立，不僅讓

此套教材能夠輕鬆且廣泛地傳承出去，更能夠讓學生免費獲得豐富的教育資

源，養成網路學習的習慣。隨著平台的啟用，教學資源的分享將更加有效率，

豐富的學習經驗將可快速累積。 

整個平台的規劃可從三個面向來探討： 

1、數位內容面：本研究著重探討科學創造力的重要性，而科學與發明有

著密不可分的關係，我們以劉興欽的生活發明品為主

軸，將其發明過程藉由CPS模式有系統地整理出來，做

為日後欲從事發明的人可參考的資源，並期許能為國內

的數位學習環境注入一股新的活力。 

2、教學方法面：為了發揮學習的成效，運用「創造思考教學法」、「創

意化課程設計」、「創意化教學活動規劃」，規劃一套

完整的教育訓練教材，整套教材著重在活動的佈局，啟

發孩童的創意思考，讓孩童從問題情境中發現問題、提

出可能的假設、提出可能的解決方案、並將方案應用在

生活中，在解題過程中，培養高度的思考能力、問題解

決能力。 

3、平台架構面：在整個平台架構上，建構一組創意評量題庫藉以量化孩

童原本抽象的創意能量。在教材執行前後均測驗一次，

藉由分析兩次測驗成績的差異，來評估教材對於孩童創

意學習能力的影響程度。此外，配合平台的網路化，除
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了能夠多人同時使用以達廣泛教學的功效外，更能逐步

將過往紙本教材數位化後，上傳至平台同步管理，達到

教材管理的目的。 

基於上述的目的與需要，評估方式的重點在於採取一套能有效地將創

意進行量化的公正指標，該指標需能客觀、具體且詳盡地評量孩童的創造

潛力。在經過深入研究教育界各家理念後，本平台的記分標準決定採用在

創意評鑑上具有權威性的「威廉斯創造力測驗」中的威廉斯創造性思考活

動作為創造性認知領域前、後測之評量工具。 

 

第二節 平台架構介紹 

本研究以台灣發明大師劉興欽的發明歷程為例，以學習發明家創造發明品

的思緒，作為創意學習的具體呈現方式。之後再將創造性問題解決模式的概念

導入其中，完整地把發明過程用創造性問題解決模式一步驟一步驟刻畫地出

來；其後，更落實創意思考教學的精神，以創造發明品的思考歷程為核心，設

計出一套科學創意遊戲教學訓練方案。在平台的架構設計上，秉持著下列的核

心構想來加以規劃： 

(一) 以創造性問題解決教學策略實施教學，藉以提昇孩童的問題解決能

力與創造力。 

(二) 參考威廉斯創造力測驗將創意能量具體量化的方式，應用該測驗的

理念，設計出能將創意量化的一種線上評量機制。 

(三) 將教學訓練方案與創意評量機制兩者加以整合，透過網路的方式，

提供線上即時學習平台予以學習。 

秉持著上列所述之理念，研究者所規劃的系統架構設計簡述如下： 

一．首先將劉興欽的發明品整合歸納，選擇其中較具生活化的發明品，並

佐以創造性問題解決模式來分析其發明流程，將其完整的發明步驟流程予以具

體化呈現。 
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二．接下來以分析出的流程為核心，配合創意學習的教學理念，規劃一套

教學方案，而在整個教學方案的設計上，嘗試以創造性問題解決模式為架構，

將劉興欽製作多樣發明品的創作過程，用創造性問題解決模式分析後以有系

統、有組織地方式呈現，具體地將發明物品的過程透過一套有系統的方式予以

展現，並以此為主軸，規劃出一套創意學習教材。  

三．由於本研究的研究對象限定為低學齡孩童，因此教材的開發與設計以

豐富的圖形介面為主要概念，配合色彩活潑的動畫場景，以期能讓孩童望圖生

義，在愉快的環境下學習。並以多媒體的方式實現之。 

四．同時建立一套創意評量題庫，並將題庫與前述多媒體教材線上化，以

線上學習平台的方式予以呈現。使用者在實際接受多媒體教學前，先接受評量

題庫測驗，以其成績之高低將使用者之創意能量加以量化，在使用者完成線上

創意教學平台的教學過程之後，再接受一次評量題庫的測驗，藉由兩次測驗的

成績比較來評估此平台對使用者的科學創造力與問題解決能力的影響。 

五．最後將完整的平台架構架設於網際網路的伺服器上，以網路無地域性

無時間性的特性，以多人同時使用的理念，期能提昇平台的價值及增進教材的

推廣。 

整個研究的主軸核心在於具體地定義出創意學習之形式，並擬定製作出一

套有效的創意學習教材，同時以線上平台的方式加以實現。在整體平台的規劃

上，也配合了網路系統，使用即時線上的多工方式，允許多人同時使用，使本

教材能比一般紙本型式的教材更能有效地廣泛使用。 

   研究平台架構流程示意如圖3-1所示： 
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圖3-1、研究平台架構流程示意圖 
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第四章 平台介面設計 

在完成了整體平台的架構規劃後，接下來就是將系統架構加以實踐化。平台

的介面是人與電腦進行互動的方式，由於本研究所設計的教材以低學齡兒童為對

象，因此在整體的設計上力求色彩豐富、美觀大方、清晰簡單、操作容易，符合

認知心理學的原則，有效引導孩童注意學習單元的內容，激發孩童的學習興趣。

各畫面皆用簡單易懂的圖案或動畫來表現，務必使孩童能有效理解圖案意涵。 

在整體的平台介面設計上，可概分為以下幾個部分： 

1. 教材流程設計 

2. 多媒體教材製作 

3. 評量設計及製作 

4. 平台線上化 

以下將就各部分詳細的加以介紹。 

 

第一節 教材流程設計 

本研究的創意學習在教材設計上強調由活動中學習，教材內容的設計，除能

有效啟發孩童對於發明的興趣之外，並能將創意學習的意涵融入在教材中，激發

孩童將所學的知識應用在日常生活中。本研究將劉興欽老師的 138 種發明品，加

以整理分類，最後依據劉老師的漫畫作品「發明趣譚」，挑選出與日常生活較為

相關的四種發明品，做為教材內容，各教材的核心內容簡介如下： 

（一）心心夾 

曬在陽台的衣服常常容易因風吹的關係，擠在一起，導致衣服不容易

乾。解決問題的關鍵在於必須使衣服的間隔距離固定，而劉興欽老師發明

了特殊的曬衣夾，這種夾子可將左右兩邊的衣服夾起來，當衣服用夾子固

定住，風吹來後較不容易擠在一起，衣服也就比較容易乾。 
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（二）調味料罐 

一般家庭主婦在廚房煮菜，要用到很多種調味料罐，常常會弄到手忙

腳亂、很不方便。依循這個問題情境，設計出一個方便的調味料罐，讓媽

媽煮菜可以更輕鬆。問題的關鍵在於如何將多種不同的調味料罐加以整

合，使之成為一個多功能式的調味料罐，劉興欽老師將數種常用的調味料

罐改成小罐裝，並整合成一個罐子，這樣就解決了媽媽在廚房煮菜不方便

的問題了。 

 

（三）冷熱水龍頭 

現在家中常常可見到冷熱水單一整合型的水龍頭，但是過去冷水、熱

水還是分別使用個別的水龍頭時，在浴室洗澡，常常只忙著調水溫，卻往

往會不小心被熱水燙到。解決這問題的關鍵在於如何將冷、熱兩種水龍頭

結合在一起，並控制水量出水閘，如此可以很開心地使用水龍頭來淋浴。 

 

（四）魚飼料機 

因放假外出多天，主人將多日份的飼料一次放入魚缸內，而回來的時

候常常會發現，魚缸裡的金魚因吃了太多飼料而死了。為了解決這類事件

的產生，劉興欽老師發現了金魚的特性，原來金魚害怕會移動的物體，利

用金魚此項特性，發明了會動的餵魚飼料機，把餵食器製作成會不斷移動

的物品，除非金魚非常餓，否則不會靠近餵食器，這樣一來金魚就不會因

吃太多飼料而撐死了。 

 

在確立了教材的核心內容後，緊接而來的，就是教材流程的設計。參考各學

者創意思考教學的理論與研究，為了能有效提昇低學齡孩童的學習興趣，決定寓

教於樂，以遊戲的方式具體呈現發明的過程。在流程的規劃上，選擇五階段式的

CPS 模式，來分析劉興欽的發明，具體地將發明流程分析出來，藉以規劃整體教
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材的內容編排。 

五階段式 CPS 的步驟為：發現事實、發現問題、發現點子、發現解答、尋

求接納，在確立了四個教材主題之後，我們將 CPS 的五步驟套用於劉興欽的發

明過程上。換言之，整個教材的流程，會完全依照 CPS 模式分析一步一步的進

行，也就是說，整個發明過程會被分為五個階段，以 Step-By-Step 的對應方式，

各階段均鮮明地對應到 CPS 模式的一個步驟。以心心夾為例，本研究將心心夾

的發明過程分析如下： 

（一）幫媽媽曬衣服時，衣服被風吹容易擠在一起，不容易乾(發現事實) 

（二）衣服的間隔無法固定(發現問題) 

（三）設計一種夾子，左右兩端都可以夾衣服(發現點子) 

（四）設計方式就好像兩個夾子把一端連接起來(發現解答) 

（五）可以將左右兩邊的衣服夾起來，保持衣服的間隔(尋求接納) 

在確立了各發明品的發明步驟之後，開始設計教材。本教材的流程採用單線

式「尋寶圖」的教材模式，該模式的特性為，在每個階段中都有許多選項，但是

只有選到預設正確的選項，才能進行到下一階段，而如果選擇到不是的選項，則

流程中止重頭開始或是退回原階段重新選擇。為避免造成孩童的挫折感而放棄學

習，本研究選擇的是退回原階段重新選擇。由於選擇到非預期的選項時，便不會

進入到下一階段，這種簡明的教材流程，不會造成低學齡孩童在學習過程中的困

擾。 

之後，除了各發明階段的預設選項外，還以孩童本身遇到該問題可能會有的

直覺反應，假設了一些選項，使得每個階段均有多個選項來提供孩童選擇。這也

呼應了創意學習中發散性思考的宗旨，在這種多元的假設之中，教導孩童以不同

的角度來思考。在教材進行中，如果當孩童選到這些選項時，會出現一些失敗或

錯誤的訊息，如：被爸媽糾正、造成爸媽的困擾之類的結果來告知孩童他的選擇

是錯誤的，嘗試看看別的選擇。而這種機制，也符合了創意學習中的聚合性思考

的精神。最後只有當孩童選到預設的選項，也就是劉興欽原本的處置方式時，方
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進入下一階段。而當最後成功地完成了第五階段(尋求接納)的選擇後，便完成了

一項發明品的學習。圖 4-1 到圖 4-3 為心心夾的教材流程示意圖： 

 
圖4-1、心心夾流程示意圖一 

 

圖4-2、心心夾流程示意圖二 



 48

 

圖4-3、心心夾流程示意圖三 

 

第二節 多媒體教材製作 

本研究的多媒體教材製作，乃依據創意學習教學策略配合 CPS 模式所分

析的發明步驟，以單線式的尋寶圖教材為綱目，設計一連串的動畫多媒體，各

圖案均依照所設計的畫面，先以紙本粗略描繪出圖案，以掃描器將紙本檔掃瞄

至電腦中，以 PhotoShop 加以編輯，編輯的主要動作是將圖形的邊線描黑，並

加以著色。 

當各圖均數位化且美編完成之後，接下來的就是將各圖檔以 FLASH 加以

整編為動畫。基本上，FLASH 在製作上，是以「影格」的觀念來呈現動畫的

效果，簡單的說，就是最基本的卡通原理，把稍有變動的圖形配合時間連續播

放，這樣看起來就好像是該圖形在動作一樣。將連續多張圖形藉由 FLASH 整

合，可組成一組所謂的「動畫元件」。每個動畫元件可單獨當作一個簡單的動

畫，也可以視圖形複雜程度，將多組動畫元件組成一個較為美觀的動畫，並將

各動畫逐一整合，最後製作成一個完整的教材。 

在整體教材的設計上以生動簡明為主，生動的畫面容易使孩童融入教材之

中，提昇學習的興趣；而簡明的意涵則是為了讓低學齡兒童見圖識意，提昇其
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自學的效果。當孩童執行教材時，會先進入一個彙整四個單元的首頁畫面。首

頁的設計，以一個家庭客廳的前瞰圖來呈現，首頁主要有四個場景，分別是客

廳、廚房、浴室、陽台，各場景分別對應不同的主題與學習單元，孩童可依自

己的興趣加以選擇，對應關係圖如表 4-1。選擇完畢後，立即進入所選擇學習

的單元。整合各主題在同一個畫面上，當孩童點選到代表單元的物件時，畫面

會以反白的方式突顯，使孩童容易地點選自己有興趣的學習教材 

 

場景 物件 主題學習單元 

客廳 魚缸 魚飼料機 

廚房 調味罐 調味料罐 

浴室 水龍頭 冷熱水龍頭 

陽台 曬衣架 心心夾 

表4-1、首頁與各場景、單元對應關係表 

 

第三節 評量的設計及製作 

本平台的創意評量方式採用威廉斯創造性思考活動，然而在整體平台的設

計上，為了同時考量到前測及後測的需求，所以將原本共十二幅圖形的威廉斯

創造性思考，拆成兩組，每六幅圖案為一組測驗。 

而在設計評量題目上，由於必須考量到整體平台於網路上實現，然而在威

廉斯創造性思考活動中，有多項創意判定標準如：流暢力、開放性、精密力和

標題，這些標準在評分的過程中，會涉及到評分者的個人專業性，而這種專業

性過高的評判標準在線上化的過程中，在如何去實現此種必須有某種程度上的

專業涵養的評判系統，會遭遇到相當程度上的困難；同時，由於過多個人心證

的性質，也會替評判的公正性打上問號。此外，在部分的研究中，發現這些所

謂的創意評定標準的同質性，有過高的疑慮。因此，本平台採用評分方式簡潔
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且具體的變通力及獨創力兩項指標，作為創意能量評判的標準。 

然而由於威廉斯創造性思考活動原本的測驗方式為紙本測驗，這種測驗方

式無法達到線上平台「即時性」的需求，孩童無法在做完測驗後，立即得知自

己的創意分數，容易造成學習意願低落。因此本研究將測驗的方式做一些小小

的改變，以達到能夠測驗完畢後即時評分的目的。 

首先，為避免陷入紙本測驗評分時程過久的窠臼，無法達到線上即時評分

的功能，同時考量到本平台的使用對象為低學齡孩童，可能無法將其所想要表

達的物品有效地以圖形表達出來，本研究以直接提供圖形讓孩童們選取的方

式，取代原本威廉斯創造性思考活動中要求孩童將圖形在紙本上描繪出來的測

驗方式，以這種方式進行測驗，除了避免低學齡孩童因為藝術或語文能力的表

達不佳，進而影響到其創意評量的分數外，更可以在圖形的選擇上以色彩光

鮮，圖形活潑為主軸，強化孩童的學習興趣。 

此外，由於過多的圖形顯示在同一網頁上要求孩童點選，除了會造成畫面

雜亂，有導致使用動力降低的隱憂外，也會造成畫面太小無法識別的現實問

題。另外一方面，原本威廉斯創造性思考在變通性指標的評分方面，共計有二

十類，然而其中有幾類原本出現的次數就相當的稀少，在平台改以選擇式的測

驗方式之後，若仍然採用出現次數稀少的選項，就可能出現不論孩童如何任意

的選擇，最後都會在變通性拿到相當高分數的現象，如此一來會造成該項指標

的創意評判力大幅降低。 

為解決上述的問題，本研究先統計威廉斯創造性思考中的二十類，在各圖

中出現的次數，統計結果如表 4-2： 

圖 A類 B類 C類 D類 E類 F類 G類 H類 I類 J類 L類 M類 N類 P類 S類 T類 U類 V類 W類 X類

1 3 2 1 0 0 1 1 1 2 0 0 1 0 2 1 1 0 1 1 0 

2 3 2 2 1 1 2 2 2 2 0 1 1 0 1 1 2 1 0 0 0 

3 3 2 1 1 1 1 1 2 1 0 0 1 0 1 2 1 0 2 1 1 
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4 2 3 1 0 0 1 1 1 1 0 0 2 0 3 1 1 0 1 0 1 

5 1 1 1 2 2 2 1 1 1 0 1 1 0 1 2 2 1 1 1 1 

6 3 2 2 1 1 1 1 1 2 0 1 1 0 1 2 1 0 2 0 1 

7 1 1 1 2 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 2 1 0 2 1 1 

8 2 1 3 1 1 1 2 1 1 0 2 1 0 2 1 1 0 2 1 1 

9 2 2 1 3 3 1 2 1 1 0 2 2 0 1 2 1 0 1 1 1 

10 1 2 1 2 2 1 1 2 1 1 1 1 0 2 1 1 0 3 2 1 

11 3 1 1 0 0 1 1 3 1 1 1 3 0 2 1 1 0 1 1 0 

12 2 1 1 1 1 1 3 2 2 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 

總

次

數 

26 20 16 14 14 14 18 18 16 4 11 16 1 18 17 14 2 17 10 9 

表4-2、威廉斯創造性思考分項出現次數統計表 

 

由統計結果可以發現不同類別在各圖形中出現的次數差異頗為懸殊，且考

量到獨創性指標的計分方式(下一段會作較為詳細的說明)，因此本研究決定選

取出現次數在前十二位的 A、B、G、H、P、S、V、C、I、M、D、E 類來作

為圖形選取的依據，剩下出現次數較少的八種則忽略不予採用。 

而在獨創性指標的計分方式上，依據原本威廉斯創造性思考活動的計分標

準，每個圖形均有 0~2 共三種級分，而各級分均分別有若干種不同的物件。由

於本平台採用選擇選項的方式來實行測驗，若將所有級分中的各物件全部以選

項方式顯示出來提供孩童點選的話，則每個圖形的選項都會高達數十種之多，

不僅在整體畫面顯示上有其障礙；過多的選項，也有可能造成低學齡的孩童在

選擇上的困擾。此外，還需要考量到讓孩童有相同的機率點選到各級分的選

項。在評估過整體畫面顯示的可讀性之下，本研究在各圖形中均提供九個選
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項，然後為了讓各級分均能有相同的機率被點選到，在設計上各級分均提供

2~3 種選項讓孩童選擇。 

在確定了上述的設計原則之後，本研究開始著手於整個評量系統的製作以

及 FLASH 程式之 ActionScript 指令撰寫工作。首先，配合各圖形中決定選擇

的物件，以物件名稱為關鍵字眼，在 MicroSoft 公司所提供的 Office 多媒體藝

廊(如圖 4-4)以及 Yahoo 等知名搜尋引擎來搜尋相關的圖檔，並將圖檔匯入至

FLASH 平台中當作元件。 

 
圖4-4、MicroSoft公司之Office多媒體藝廊 

 

將各圖形所需要的選項圖檔蒐集完成，且成功匯入 FLASH 平台的元件庫

後，便開始進行整個 FLASH 程式的設計工作。在整個畫面設計，每一個關鍵

影格上(也就是每一個畫面)會提供威廉斯創造性思考活動的一個圖形，在旁邊

會顯示該圖形的九個候選物件選項，雖然在圖形的選擇上力求簡單明瞭，但為

避免孩童誤解該圖形所代表的意義，每個圖形的旁邊標明了圖形名稱以玆識

別。整體影格畫面配置如圖 4-5。 



 53

 
圖4-5、評量影格畫面排列 

 

在完成十二幅關鍵影格的畫面排列後，接下來就是依照獨創性和變通性的

評分標準來設計 ActionScript 指令。在變通性部分，由於各圖案一定均歸類於

一種類別，孩童每完成一則圖案的作答後，所選擇的圖形類別即被記錄，之後

進入下一圖案的作答過程，最後完成六幅圖案的測驗後，計分中同一類別不論

點選過幾次均只計一分，將被選取的類別個數加總起來則為該階段測驗中變通

性指標的分數。遵循這樣的方式，可將十二種圖形類別均設定一組變數，如 A

類就設定一組 int A 來代表該類別的圖形，而各關鍵影格中的每個候選物件，

都會分別屬於十二種類別中的一類。在測驗一開始時，會將所有的類別變數歸

零，而當孩童點選其中一項候選物件時，就會將該物件所屬類別之對應變數加

一，並跳到下一個關鍵影格。舉例來說，平台開始後，圖形一有一個屬於 I 類

的人魚選項，若當孩童覺得當看到圖形一時，會讓他聯想到人魚這種圖案，而

點選人魚後，就會將變數 int I 增加一並跳到畫面二執行下一個測驗。而經過

六幅圖案的作答後，系統會將各變數值超過一的設為一，之後加總各變數值，

這個加總值，就是孩童在這階段測驗的變通性指標成績。 
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在獨創性部分，各物件依據「威廉斯創造力測驗(指導手冊)」所附之獨創

性分數對照表，有著 0~2 分不同的級分。當孩童點選了一個物件後，該物件之

獨創性分數會累加到階段的獨創性總分上。在完成了六幅圖案的階段性測驗

後，累計的階段獨創性總分，即為孩童本次測驗的獨創性分數。延續前例，當

孩童點選了人魚這個物件時，由於人魚這個圖形依據獨創性分數對照表是 0

級分，所以孩童在第一幅圖畫中的獨創性分數上沒有得分，並進入下一幅圖形

的測驗。 

在 ActionScript 指令撰寫時，由於 FLASH 的變數不需要預先統一宣告，

而只要在各影格中視需要狀況宣告即可。所以在影格一中只宣告了立即要用到

的各圖形類別之對應變數 intA~intX 以及前測階段性總分 sum1，並設定其初始

值為零，示意圖如圖 4-6。 

 
圖4-6、平台「ActionScript」變數設定 

 

而在各物件的按鈕元件中，當按鈕釋放後，會增加該物件所屬之類別對應

變數一及獨創性分數累加至階段性總分上，並跳到關鍵影格二，繼續下一幅圖

案，示意圖如圖 4-7。 
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圖4-7、平台「ActionScript」按鈕對應動作設定 

 

當完成六幅圖案的測試之後，將各類別對應變數超過 1 的重設為 1，並將

各對應變數累加起來，累加值即為階段測驗的變通性成績，示意圖如圖 4-8。

而階段性獨創力總分則為階段測驗的獨創力成績。 

 
圖4-8、平台「ActionScript」變數累計及成績顯示 

 

而在後測部分除了在測量圖形上的不同之外，整體介面及評分機制的設計

均與前測部分的設計相同，以保持平台的一致性及評分上的公正客觀。 

在完成教材及評量的製作後，必須將兩者整合成一個完整的平台，由於兩

者皆是以 FLASH 平台製作出來的物件，我們只要在評量前測的分數顯示頁
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面，以及當教材四個教材主體均瀏覽完畢後，設定一個按鈕元件加以連結即

可，連結示意圖如圖 4-9。 

 

 

 

 

 

圖4-9、評量與教材流程關係示意圖 

 

第四節 平台的線上化 

在完成了教材及評量的整合工作之後，就是要執行研究流程的最後一個步

驟：將整個平台以網頁的方式呈現，結合網路功能，使平台線上化，藉以提昇

整個平台的普及推廣程度。 

在整個網頁的設計上，由於本研究的教材對象鎖定低學齡的孩童，所以在

表達上依然秉持著簡明易懂的原則，避免造成孩童使用上的困擾。網頁畫面如

圖 4-10 所示。 

在整體的規劃上，為了能使孩童無須多加解說即可輕易地瞭解整體網頁的

操作程序，在選項的設計，只簡單的建置了幾組選項。選項可分為兩組，第一

組選項為整體平台之研究宗旨及研究上所應用到各種概念的簡單介紹，包括：

研究宗旨、創意學習、CPS 及威廉斯創造力測驗四個選項。而第二部分的選項

則是整個平台的核心，也就是「創意學習平台」以及「線上創意測驗」。而教

育相關研究人員，也可以從本網頁中，清楚瞭解整個平台的架設宗旨與本研究

中各種概念的簡單介紹，使得平台的價值亦發彰顯。 

前

測 

四
組
教
材 

後

測 
連
結 

連
結 
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圖4-10、網頁首頁畫面 

 

當使用者點選執行「創意學習平台」時，則會先執行線上創意評量的前測

部分，如圖 4-11。 

 
圖4-11、創意評量前測測驗畫面示意圖 

 

而當完成了六幅圖案的前測部分後，系統會自動的將使用者前測階段的獨

創性與變通性成績顯示出來，並要求使用者進入教學動畫部分，如圖 4-12。 
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圖4-12、創意評量前測計分畫面示意圖 

 

當點選進入教學動畫的選項之後，則會出現創意學習平台的首頁畫面。整

個畫面共分四個場景，分別是客廳、浴室、陽台、廚房。每個場景，各自有對

應的學習單元。而圖 4-13 至圖 4-17 將以「心心夾」為例，介紹整個教材的執

行過程。 

 

圖4-13、多媒體教材首頁畫面 

 

在使用點選了以陽台場景的曬衣架後，便會開始執行心心夾的教材內容。

在教材的一開始，便是參考劉興欽的發明趣譚中的漫畫內容，設計出的一個問
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題情境，如圖 4-14。 

 
圖4-14、心心夾教材示意圖一 

 

使用者可以任意點選在畫面下方的各種選項，而當點選到劉興欽的思考想

法，也就是系統預設的正確選項時，即可進入下一步驟；而當選到錯誤的選項

時，畫面會顯示出一小段動畫，告訴使用者錯誤的原因或選擇該選項之後會造

成的不好結果，並將該錯誤選項以打叉叉的方式呈現。之後會回到原本的選擇

畫面，讓使用者重新選擇其他的選項，如圖 4-15。 
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圖4-15、心心夾教材示意圖二 

而當使用者成功的在第一階段選擇到正確的選項後，便會進入第二階段的

選擇。在設計上和第一階段完全相同，只有當成功的選到正確選項時，才會進

入下一階段的選擇，如圖 4-16。 

 
圖4-16、心心夾教材示意圖三 

若能在各步驟中成功的選擇到正確的選項，在教材的最後會出現如讚許或

告知正確之類鼓勵的動畫，之後該學習單元便結束，重新回到首頁，孩童可繼

續選擇其他的學習單元繼續學習，或是進行線上創意評量的部分，如圖 4-17。 

 
圖4-17、心心夾教材示意圖四 
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第五章 結論與建議 

第一節 結論與建議 

本研究基於教育者的理念，本著創意學習的宗旨，以劉興欽的發明歷程為

經，創造性問題解決模式為緯，勾勒出一套有效的創意學習教材。並佐以威廉斯

創造力測驗的精神，發展出一套即時性強的線上創意評鑑系統，完整地設計出一

套平台。以整體系統層面而言，可分為三個面向來探討整個研究的價值所在： 

1．以發明家的發明歷程為核心，重新對創意學習做了具體且簡明扼要的詮

釋。 

2．成功且有效地將創造性問題解決模式的精神植入創意學習，並規劃出一

套創意學習的多媒體教材。 

3．有效地將威廉斯創造力測驗線上化，提供了即時且無地域限制的創意量

化指標。 

以下對各面向做進一步的詳細探討。 

 

一、以具體且簡明的方式提供了創意學習的另一種詮釋 

為避免教育者再一次地增加另一條制式化的觀念定義，在深入探索

各家創意學習定義後，本研究對於所謂的「創意學習」，跳脫了傳統式的

定義，改採用最為淺顯的方式，將「學習發明家創作發明過程」的這種

行為，作為創意學習最直接的闡述。 

發明是一種產生新事物的過程，它是一種引發創意、形成假設、測

試假設與建構結果的心智活動歷程。誘使孩童自主地去學習這種富含創

意的思緒歷程，就是本研究所定義出的「創意學習」。 

素有台灣愛迪生之稱的劉興欽老師，生平共擁有 138 種各式專利，

又多次獲得海內外各界發明博覽會的獎勵。他不僅僅是一位多產的發明

家，更曾替他的自傳擬序，自詡為「吃點子的人」。將劉興欽的發明過程
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視為一種充斥著創意能量的行為，是相當貼切的。 

 

二、成功且有效地將創造性問題解決模式的精神植入創意學習，並規劃出一

套創意學習的多媒體教材。 

本研究成功的以創造性問題解決模式揉以創意學習的精神，具體規

劃出劉興欽在發明物品的各階段流程後，再以發明物品的階段流程，配

合淺顯易懂的教學模式，結合了生動簡單的各式圖案，製作了一套趣味

橫生的多媒體創意學習教材。 

在探考多種解決問題的實現模組後，本研究最後決定採用創造性問

題解決模式，其原因有三： 

（一）歷史悠久： 

創造性問題解決模式自 1926 年由 Wallas 提出至今，已有近百年

的歷史。其中歷經各界學者的多次研究，在整體的理則邏輯及流

程架構上均已臻嚴謹，套用於各種狀況上，亦均能有相當程度的

契合性。 

（二）著重於創意學習概念中較不強調的「聚合性思考」的理念： 

創意思考之精神在於獎勵所謂的發散性思維，藉由將單一核心物

件，透過發散特性的思維邏輯，衍生出各種具有相關連性質的想

法。然而若不加以適度的規範，這種發散性思維很容易演變成虛

幻與不切實際。然而創造性問題解決模式卻剛好強調在發散性思

維之後，貼切地加上了藉由多角度的評判，僅留下可具體實現想

法的聚合性思考。將創意學習與創造性問題解決模式兩者加以整

合，在廣泛的發散性思維後佐以理性的聚合性思考，更能有效地

激盪出契合現實面的最佳解決方式。 

（三）步驟層次性顯明： 

無論何種模式的創造性問題解決模式，均擁有顯明的步驟層次，
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將之套用於分析發明思維的應用層面，可以明確地將發明家在創

造發明品時的心路歷程一步一步地刻畫出來。這對於將「發明、

創作」之類抽象的行為體，在行為已然發生過後，採用事後逐步

分析探討的方式，一階段一階段的模組化，不僅給予一般民眾對

創造這種充滿創意思維的思緒歷程有更進一步的瞭解，在之後的

整體教學方案規劃上，也會因創造性問題解決模式的步驟簡明之

特性，得收事半功倍之效。 

 

三、有效地將威廉斯創造力測驗線上化，提供了即時且無地域限制的創意量

化指標。 

在眾多創意能量指標中，威廉斯創造力測驗由於編撰歷史久遠，且

已擁有多國語言版本，在量化創意能量的研究領域中被大量的採用，可

謂為相關創意測驗的權威級指標。然而因其並未跳脫紙本施測的基本型

態，依然陷入一般創意紙本測驗的陳年窠臼之中：紙本測驗的施測地域

受限，計分方式必須人員手工計分，無法做到即時即地的要求。同時在

評分時過於依賴專業的計分人員，加上複雜繁瑣的計分方式，卻也衍生

了評分上是否全然公允客觀的疑慮。 

本研究在謹守威廉斯創造力測驗的核心精神之餘，同時摒除因為過

多參考指標而產生同質性過高的問題，將威廉斯創造力測驗中較有參考

價值的獨創性與變通性兩項創意指標保留下來，並把指標的部分評分方

式加以改良，成功地發展出一套具有線上即時的創意量化評鑑機制。良

好的即時評估能力及跳脫了時間與空間限囿的特性，顛覆了一般施測方

式的制式觀點，也把創意評鑑方式，推展到另一個新的紀元。 

 

本研究秉持著「創意學習」的精神，嘗試製作一般人也能理解的創意學習教

材，並成功地將創造性問題解決模式導入創意學習的教材，以多媒體的方式呈
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現，從教材題材的選擇、教材的流程設計、多媒體教材的製作、創造力測驗指標

的設計，每個步驟緊密結合，終至發展出一個創意學習線上平台。希冀透過此平

台，能增進孩童的創造性思考，進而提昇孩童的創造力及問題解決能力。也期望

教育者利用此平台的架構與流程，設計出其他不同主題的教材內容並予以整合，

進而激盪出更多創意思維的火花。 

然則研究者並非從事教育相關工作，諸多關於教材設計的細節無法一一涵

蓋，如明確的單元目標建立、整體課程結構的完整性、教學實作活動的規劃…等

等，因此在整個平台的設計上未臻完善之處仍所在多有。但依然衷心企盼能藉由

此平台的誕生，勾勒出創意學習教材的線上化形式，供教師們準備多媒體相關教

材時的參考。 

望杏林諸賢達能將此研究視為一小小敲門磚，替各位先進敲啟 E 化創意學

習的浩然大道，將此教育理念予以快速、積極的推廣深耕，讓我們的下一代更能

有豐富的創意思維，擁有充分的能力面臨下一世代接踵而來的創新挑戰，此實為

研究者深深至盼之願。 

 

第二節 未來研究方向 

本研究尚有諸多未臻圓滿之處，仍可作為日後衍生研究之起點，茲將未來可

資研究的方向簡單列述如下： 

一、線上創造力測驗專家系統的建置 

專家系統的建構可分為即時性專家系統或非即時性專家系統兩方向探討。若

朝即時性的專家系統發展，建議整合影像圖形辨識技術及中文詞彙格式辨別技

術，為本研究未納入之其餘四項威廉斯創造性思考活動的指標，建置相關線上專

業系統評判機制。 

而若往非即時性專家系統探究，則可架構一資源與頻寬較大的網路機制，同

時在使用者端的人機介面上嵌入一套小型繪圖軟體(如小畫家)，將威廉斯創意評

量內各圖形提供給使用者描繪完成，之後使用者可將繪製完成的圖形，透過網路
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上傳給在評分端的專業學者來加以評分。 

以專家系統的方式來實現威廉斯創意評量，便可提供更多評分的機制(如開

放性、流暢力和標題等)，更廣泛對使用者的創意加以評量，避免因提供固定選

項，造成可能限制了使用者創意發揮的現象。 

二、整體系統的效果評估 

本研究中提出了一套線上創意學習的平台。在未來，可進一步分析本平台的

使用成效，分析本平台對各年齡層的孩童產生影響的程度。例如，可應用不同的

教材核心(如改用多重結局類型的教學方案)，來比較對於孩童創意能量提升的幅

度；亦可就提升整體多媒體教材的互動性，以增加音效、3D 虛擬實境的場景、

虛擬人物的引導學習，強化多媒體的內容，來判斷是否更能吸引孩童的興趣。 
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