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摘 要 
    在知識社會裡，想法的生成是創新的原動力。如何培養學生提想法與

翻新想法的能力、以及與他人協作並共構知識以激發團隊創造力，將是產

生創新思考人才與促進未來社會進步的重要關鍵。本研究的目的在探究知

識翻新學習對團隊創造力的影響。為協助學生進行協作與共創，本研究運

用知識翻新(knowledge-building)教育理念(Scardamalia, 2002)，並輔以「知

識論壇」(knowledge Forum™)線上學習平台，作為教學與研究的環境。研

究對象為某國立大學修習生活科技課程之大學生(N=30)。資料來源包括: (1) 

Besemer (1998) 所編的創意產品分析量表 (Creative Product Analysis 

Matrix)；(2)平台互動資料；(3)線上協作的討論內容；(4)創意氛圍量表

(Creative Climate Questionnaire )(吳靜吉和曾敬梅，2002)；與(5) 創意生活

經驗量表(吳靜吉、陳淑惠、李慧賢、郭俊賢、王文中和劉鶴龍，1996)。 

研究結果如下： (1)在團隊產品上，本研究比較學生在課程中所共創

的十項產品與坊間有類似屬性之產品，結果發現學生普遍能提出有趣的創

新構想。這些構想亦多能反應知識翻新的理念；(2)在協作歷程上，本研究

發現學生均能在平台上進行密集的貼文、閱讀、與回文。顯示學生在社群

裡並非只是被動閱讀文章，也能在平台上主動進行想法的分享、交流與激

盪；內容分析—使用修改自 Gunawardena, Lowe 和 Anderson (1997) 的互

動分析模式(Interaction Analysis Model) 編碼—亦發現想法交流在知識共

構階段上有顯著成長；(3)在團隊氛圍上，本研究也與台灣研究生(N=703)

及瑞典中小企業員工(N=245)在創意氛圍量表的施測成績上進行比較，結

果發現本研究的研究對象有六項因素優於上述二個參照團體的常模平均

值。此六項因素分別為「玩興/幽默」、「想法支持」、「生動活潑」、「辯論」、

「信任/開放」、和「自由」。此結果顯示，作為一個以想法為中心的知識翻

新學習環境，知識論壇確實有助於提供學生較開放自在的討論環境，促使

學生表達多元觀點，並透過知識分享以翻新彼此的看法。 

 

關鍵詞: 想法中心、知識翻新、團隊創造力 
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Abstract 
The purpose of this study was to investigate the effects of knowledge building 

pedagogy and Knowledge forum (KF) technology on groups’ collaborative 

and creative processes in a college class. Participants were 30 college students 

who took a university course about living technologies. Data sources and 

analyses included: (1) students’ online activities, recorded in a KF database, 

which was assessed using descriptive statistics, (2) students’ online discourse 

data which were content-analyzed using Interaction Analysis Model 

(Gunawardena, Lowe & Anderson, 1997); (3) groups’ technology products 

which was peer-assessed using a survey called “Creative Product Analysis 

Matrix” (Besemer, 1998); and (4) “Creative Climate Questionnaire (CCQ)” 

(Tseng & Wu, 2000; Ekvall, 1987) which was adopted to evaluate the 

characteristics of Knowledge Forum being a creative learning environment. 

After 18 weeks of knowledge building, the findings indicated enhanced 

performance in terms of three dimensions of group creativity (i.e., product, 

process, and place): (1) first, in terms of product, in this study, students 

developed ten technology products by means of initially proposing original 

ideas and then progressively improving them, with the guidance of a set of 12 

knowledge building principles. The results showed that students were able to 

propose novel and useful technology products; (2) in terms of process, 

findings based on content analysis showed that students could creatively work 

with their ideas while opportunistically collaborating with others both within 

and beyond groups; and (3) in terms of place, the results based on the CCQ 

suggested that, of all 10 factors that characterize a creative environment, six of 

them, including playfulness/humor, idea support, liveliness, debate, 

trust/openness, and freedom, were rated much superior than the means of two 

other reference/comparison groups—Taiwanese graduate students (n=703) and 

Swedish company employees (n=245). To conclude, the results showed that an 

idea-centered knowledge-building environment was helpful for students to 

become more engaged in generating, exchanging, and co-elaborating ideas 

while debating, collaborating and discussing with one another in an 
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environment that is conducive to group creativity.  

 

Keywords: idea-centered, knowledge building, group creativity 
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第一章 緒論 
 

第一節 研究動機與研究目的 
 

 
壹、研究動機 
 
    二十一世紀的來臨，以往強調以課本為主要知識來源的學習模式已不

完全符合現今網路知識經濟的環境脈動。未來的教育更關心是能否培養學

生主動思考、處理龐雜資訊、以及解決問題的能力。資訊傳播已全面進入

web 2.0 的世代，以社群和學習者為核心並互相分享知識的學習模式也開始

引發教育改變。許多創新與發明開始來自協作的知識網絡，而非只是個人

的努力(Gloor, 2006)。學習不再侷限於個體認知上的被動吸收，反而更期

許能透過團隊互動進行知識共創，以培育出未來所需要的人才。歐盟各國

甚至曾提出「創造與創新之歐盟年」(European Year of Creativity and 

Innovation, EYCI, 2009)，希望能在各領域推動創造與創新以面對未來的挑

戰。在這樣的趨勢下，以往團隊合作的概念已漸漸從分工合作(cooperation)

轉移到協同合作(collaboration)，前者慣於將工作切割，由成員個別解決任

務；後者著重成員是否能參與工作解決問題，共同完成任務(Hong, 2011; 

Stahl, Koschmann, & Suthers, 2006 )。企業文化也開始重視協作 (Gloor, 

2006)；後現代的社會更結合網路經濟的效益，發展出協作式與即興式的工

作氛圍，從中醞釀出團隊創造力的成果。例如 Google 的企業文化特別強調

盡可能鼓勵員工進行協作，彼此激發出創新點子，甚至進入「團體心流」

(group flow)的境界 (Sawyer, 2007)。 

    除了企業文化的改變，國內教育的改革也重視創造力的推動。從創造

力教育白皮書(教育部，2003)到未來想像教育的推動，希望將創造力透過

親身體驗和團隊經驗，讓每位學習者都能發揮生活中的創意(教育部，

2010)。近年來，國內外許多產業亦提早與學界接軌，讓學生能有機會參與

跨領域的團隊互動學習，如微軟全球夥伴學習計畫即結合科技運用，在台

灣同步推動創新學校、創意教師與學生三大面向，定期舉辦創意競賽以發

揮潛能，期許未來的孩子能擁有創造力、批判思考、問題解決、溝通、創
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新與團隊協作等能力(天下雜誌，2010)；國內亦有創新創業競賽(Tic100)

的開辦，激發學生創新知識的能量以促進未來的企業產業發展(劉慶聰，

2010)。 隨著知識不斷被建構與翻新，逐漸引領創意經濟的社會更將邁向

「創意世代」(楊朝祥、徐明珠，2006)。台灣的教育正積極謀求創意人才

的培育，並著手推動未來想像與創意人才培育計畫(教育部，2010)，學術

界也鼓勵提出「想像力與科技實作能力培育」的整合型研究計畫(國科會，

2011)，對於未來想像的重視，除了強調科技回歸人文層面之外，亦包括提

升全民參與想像的過程、說故事的能力、以及跨領域團隊的協作能力(溫肇

東，2009)。 

    在創意想像的團隊協作趨勢下，企業與學界紛紛開始探究如何啟發個

體產生想法，並於社群中彼此激盪想法以產生創意火花 (Syrett & 

Lammiman, 2002; Robinson & Schroeder, 2003)。對業界而言，追求創新的

商業價值才能帶動產業的進步，因此如何捕捉和醞釀團隊員工的想法生成

受到企業裡教育訓練的重視；而對學界而言，目前教育體制所存在之傳統

講述式教學、甚至以教科書為主要知識來源之教育觀，將對嘗試教育創新

的步伐有所縮限，且所提倡之合作學習仍停留在分工合作以完成學習任務

的階段，限制了每位學習者成為知識生產者的可能。據此，不斷嘗試教育

創新才能帶來教育變革的可能，其層面包含了教育行政、教師教學與學生

學習，都需要教育創新的契機，因此如何啟發教師與學生跳脫傳統知識學

習的範疇，對未來勇於想像以建構知識，皆牽涉到想法的生成和執行。 

現今重視想法之教育典範如加拿大學者 Scardamalia(2002)所提出之知

識翻新原則和教學理念，強調教學者是否能以促發者角色激發學習者主動

思考並拋出想法，經由團體協作共構想法之學習，而形成的共有的社群知

識與集體智慧(Scardamalia & Bereiter, 2003)。這項知識翻新的內涵不同於

以往重視個體知識建構的增長，它更強調透過群體翻新彼此的想法促成學

習的創造。過往的創造力教學研究相繼投入於相關創造思考與創意教學的

技巧和訓練(陳龍安，2006；葉玉珠，2006)，然而目前的教育現場是否能

提供學習者勇於表達想法的環境？教學者如何鼓勵學生產生想法？又該

營造什麼樣的環境使學生能建構知識和想法？為達到此一境界，如何找到

適當的協作方法或工具，甚至運用網路科技去建構腦力激盪團隊以發揮最

大的創意潛力，將是未來團隊學習的關鍵 (Hong, Scardamalia, & Zhang, 



‧
國

立
政 治

大

學
‧

N
a

t io
na l  Chengch i  U

niv

ers
i t

y

 

3 
 

2010; Hong & Sullivan, 2009)。 

 

貳、研究目的 

 

根據上述研究動機，本研究探討以想法為中心之知識翻新學習環境，

其促進團隊協作產生想法的歷程，及對團隊創造力之影響。詳細研究目的

如下： 

 

一、探討大學生在以想法為中心的知識翻新學習後，學習產出的創意

表現。 

二、探討大學生在以想法為中心的知識翻新學習之協作歷程情形。 

  三、探討大學生對於以想法為中心之知識翻新學習的氛圍感受評估。 

 

 

第二節、研究問題 
 

依據研究動機與目的，本研究提出以下待答問題。本研究試圖透過以

下三個研究問題來探究以想法為中心之知識翻新學習對於團隊創新之成

效，以及學生是否感受此種學習歷程能幫助社群進行團隊協作與創新。 

 

壹、大學生在以想法為中心的知識翻新學習後，所產生之團隊產

品情形？ 

       一、探討學生之團隊產品所展現的想法為何？ 

二、探討學生之團隊產品其創意評估情形？ 

 

貳、大學生在以想法為中心的知識翻新學習裡，如何將想法進行

協作建構？ 

       一、探討學生在知識翻新環境中提出問題以及想法的情形？ 

二、探討想法於協作歷程的演變情形？ 

三、探討想法於團隊互動歷程的階段為何？ 
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參、大學生對於以想法為中心的知識翻新學習環境感受，是否能

支持其提出想法進行學習？ 
一、探討學生在以想法為中心的知識翻新環境所感受之「創意氛圍」 

  為何？ 

二、探討學生創意生活經驗與創意氛圍感受之評估？ 

 

 

第三節、重要名詞釋義 
 

壹、知識翻新 
 

     知識翻新(knowledge building)係指群體共同創新知識的學習歷

程，讓學習的模式能激發學習者主動思考、創造想法，並透過群體的

互動彼此修正想法，進而翻新原有的信念，共同建構與創新知識

(Scardamalia, 2002; Scardamalia & Bereiter, 2003)。 

 
貳、電腦支援協作學習 
 

    電腦支援協作學習 (computer-supported collaborative learning, 

CSCL)為近年來合作學習的趨勢之一。過往的合作學習(cooperative 

learning)將學習任務分派至每位成員使之透過分工完成組內目標達到

學習效果；近來的協作學習(collaborative learning)強調成員間彼此瞭解

和相互解決，透過學習任務共同參與進而創造新的解決途徑

(Scardamalia, 2002; Stahl, Koschmann, & Suthers, 2006)。在科技世代的

演變下，電腦支援的輔助將更能將協作學習的特性加以發揮，包括能

強化社會互動的建構，將小組成員的溝通交流採用資訊平台作輔助，

透過資訊傳播的途徑，使得學習者能在多元的環境中即時互動，讓學

習更具延展性，不僅讓每個成員都能參與，更能與組員共同建構知識

(Koschmann, 1996; Strijbos, Kirschner, & Martens, 2004; Hoppe, 2007)。 

 
參、知識論壇 
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      知識論壇(Knowledge Forum™)為本研究採用之知識翻新學習的電

腦支援協作學習環境，係由加拿大多倫多大學的學者 Bereiter 和

Scardamalia (Scardamalia & Bereiter, 2003)所研發的線上平台，其理論

基礎為知識翻新，並以 Scardamalia 所提出的 12 項知識翻新原則來進

行。期望能協助學生運用策略性思考進行知識建構的協作學習。 

 

肆、以想法為中心的學習 
       在探討知識學習的理論上，學 Popper (1972)曾以三個世界來闡釋，

從知識建立於物理實體的第一世界、到建立於個人心智的第二世界，

至最後建立於以「想法」為概念物件的第三世界。據此，想法逐漸被

視為公共財，能被共創產生新知識並持續產生新想法的境界。由於過

往的教育停留在提升個人心智之第二世界(Bereiter, 1994)，因此本研究

所探討之以想法為中心的學習，乃透過知識翻新進行想法的產生和交

流，使學習者體認想法可被提出與改進，與他人協作創新想法和實踐

的過程，使教育模式能有機會體現第三世界。 

 
 

第四節 研究範圍與限制 
 

壹、研究範圍 
 
    本研究以台灣某國立大學學生為研究對象，該校在台灣的大學排名裡

於前十名內，學生的大學指定考科之人文社會科系錄取分數為台灣各大學

的前三志願，自然科學科系之錄取分數亦在前五志願。在此背景條件受限

之下，研究結果不宜過度推論到其他大專院校學生。 

    儘管本研究乃在同一個學習環境下做分析觀察，然仍有許多影響學生

的學習因素，如修課背景、學習風格、內外動機、教師信念等，在時間與

人力的限制下，僅針對團隊創造力三項內涵進行分析探討。 

 

貳、研究限制 
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    本研究的歷程受限於需配合校內課程開課時段，僅為期一學期(18 週)

的研究時程，無法進行長期的縱貫探究，因此在此情境下，研究可能無法

發揮最大效果，相關推論乃需要研究者更審慎處理之。 

    本研究在量化分析上關於問卷施測部分，由於創意產品的成果與創意

氛圍乃歷程實施後所感知到的，因此僅於最後一週進行施測。其次，本研

究在質性分析上，採用開放性編碼進行內容分析，同時也將編碼結果進行

評分者間一致性分析，希望在三角交叉檢證之下盡可能呈現客觀的描述，

無法全面推論學生之行為意義。 
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第二章 文獻探討 
    

    本章首先探討團隊創造力的研究與評估，並探討社群協作之概念發

展，以此作為本研究之評估與探究依據；其次，分析知識翻新學習之發展

與結合科技的學習趨勢，以建構本研究之學習環境；再者，分析以想法為

中心之研究理論與協作和創造力的關聯；最後，歸納相關研究對本研究的

啟示。 

 

第一節 團隊創造力 
 

壹、創造力之定義 
 

長久以來，創造力(creativity)研究一直是心理學的分支。自 1980 年代

以來已陸續有相關研究在探究創造力的奧秘(Runco & Albert, 1990)。早期

的研究多關注在個體的目標、動機、人格特質、認知行為表現與創造力的

關聯，由於研究領域與探究角度廣泛，創造力的定義係存在著不同的觀

點，包含上述的人格特質觀點、歷程觀點、甚至是產品觀點 (鄭英耀，1998; 

轉引自楊智先，2000)。國內創造力研究學者葉玉珠、吳靜吉與鄭英耀(2000)

曾統整相關研究並提出創造力的定義，認為創造力為個體在特定的領域裡

產生價值性與原創性兼具的產品，這樣的創造歷程涉及到個體的認知、情

意和技能，以及個體的知識與經驗和動機與環境互動的結果所形成的創意

表現。近年來許多研究從個體面向來探討創意能力的高低或特性(Guilford, 

1968; Sternberg, 1999)，一直到鼓勵異質領域的個體彼此合作產生創意火花

(Leonard & Swap, 1999)。逐漸地將創造能力從個體到共創，尤其在現今強

調創意經濟的環境裡，知名的設計公司 IDEO 甚至替員工團隊規劃動腦會

議，重視員工在共同協作的環境下產生創新想法提案(Kelley, Littman & Hill, 

2001)；在這樣的趨勢之下，讓更多來自不同領域的創新點子能夠被「共同

創造」(Co-Creation, Ramaswamy & Gouillarte, 2010)出來，更是開創前所未

見的價值。近代的研究(陳龍安，2006；葉玉珠，2006)逐漸將創造力的應

用探究於教育現場，例如教師的創意思考與教學、學生的創意思考與學習

等；相關教育訓練的應用也帶給企業組織的團隊運作影響，例如企業如何



‧
國

立
政 治

大

學
‧

N
a

t io
na l  Chengch i  U

niv

ers
i t

y

 

8 
 

協助員工進行創意思考產生創新、如何營造企業文化的創意氛圍等研究

(Kelley, Littman & Hill, 2001; Drucker, 2009; Ramaswamy & Gouillarte, 

2010)。 

在創造力的研究趨勢裡，Sternberg(1999)曾回顧並整理出了七大研究

取向，包括神秘取向、實用取向、心理動力取向、心理計量取向、認知取

向、社會-人格取向和匯合取向(confluence approaches)。前六項取向大多研

究個體創造力和個別差異對創造力的影響；然而匯合取向的研究趨勢認

為，創造力的產生受到了個人、環境甚至是社會文化等多元因素之差異所

產生的匯合影響，因此在當今探討團隊創造力的過程中，除了個體差異，

也開始重視外在環境系統等匯合因素的交互作用(Csikszentmihalyi, 1997; 

Amabile, 1996)，以及對於內部成員創造力表現之影響。延續匯合取向的研

究趨勢，研究框架常以 4P 的觀點(Rhodes, 1961; Richard, 1999; 吳靜吉，

2002)來評估，即針對創造力的剖析分別從產品(product)、歷程(process)、

個體特質(person)、環境(place/press)四個面向來看創造力的表現有哪些影響

因素。 

 

貳、團隊創造力的研究取向 

 

Sawyer(2003)曾將團隊創造力的研究歸為兩大面向。一類從社會心理

學的角度做探究，另一類從組織行為與團隊工作做探討。社會心理學的面

向較關切個體的認知行為對於社會互動情境中所產生的影響。Rogoff 的實

驗研究(Lacasa & Goldsmith, 1995; 轉引自 Sawyer, 2003)發現，若要達成全

體成員的充分理解，不僅涉及到成員的認知心理歷程，更包括了社會互動

的認知層面，且計劃的施展並非由單一成員執行，而是在團隊間來回的協

作修正以進行實施。另一個面向上，Hutchins(1995)則以人類學的方法來觀

察海軍團隊解決問題的情形，發現到眾多人所組成的團隊，其功能被視為

一個單位體去解決集體認知的協作任務。後續的研究開始將團隊視為一協

作創新實體進行探究，甚至延伸到教育研究，例如應用於以團隊協作進行

探究式科學教學以及學童透過電腦支援協作學習的互動產生團隊創造力

(van Boxtel, van der Linden, & Kanselaar, 2000; Nicolopoulou & Cole, 1993; 

轉引自 Sawyer, 2003)。而探究組織行為的研究者也開始關注於具有自我導
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向或自我管理的團隊之創造力(Belasen, 2000; 轉引自 Sawyer, 2003)，因為

這樣的團隊不同以往的階層管理，反而更有彈性與效能。 

    Paulus 與 Nijstad (2003)整合了團隊創造力的相關研究，認為研究面向

與框架涵蓋四類，包括「成員多樣性與創意潛能」、「探討施展創意潛能的

阻礙」、「團隊氛圍」與「團隊環境」等。為了能適切評估團隊創造力的環

境，許多創造力的研究開始從團隊組織裡找出外在環境影響團隊創造力的

因素，並試圖編製量表用以預測組織內的創意氛圍。創意氛圍的研究單位

只要是涉及到組織，如學校、教室、企業、團隊、甚至是家庭等，皆可形

塑創意氛圍，意即讓創意的行為、態度或感受的型態於組織生活中重複出

現(吳靜吉，2004)。Amabile (1996)與研究團隊從社會心理學的觀點研究可

能會阻礙或促進創造力產生之工作動機的環境因素，認為組織的創造氛圍

包括了鼓勵、資源與管理實務三大面向，並進一步地編製 KEYS 量表，以

檢視兩個阻礙創造力的構面──工作量壓力、組織障礙，以及六個促進創造

力的構面──組織鼓勵、主管鼓勵、工作團隊鼓勵、工作自主性、資源適足

度、工作挑戰性。而瑞典的學者 Ekvall (1991)的研究也提到組織內創造氛

圍的測量包括時間、自由、支持、開放、挑戰、冒險、玩興、活潑、辯論、

衝突十項因素，並發展出創意氛圍的問卷(creative climate questionnaire, 

CCQ)。上述研究正指出在一個充滿鼓勵與支持的環境下，能激發出個體和

團體之間創新想法的互動，在群體與環境的交互下形成創意產物。 

    由於匯合取向的創造力研究趨勢強調從人與環境的互動探討創造

力，也突顯出創意氛圍之於創造力的培育和發展的重要性。吳靜吉(2004)

曾對於華人社會如何形塑創意氛圍進行探討並提出相關建議，包括建立正

向價值與態度(如積極正面的開放心胸)、進行真實的評量、體驗學習、重

視團隊的創意、重視創造歷程、安排適當的空間孕育團隊創意、促進非正

式互動的必要、提供挑戰和增進參與的內在動機、提供自由度和思考時

間、促進組織內彼此信任和開放、產生對話辯論與知識分享、培養玩興與

幽默和保持生動、以及讓想法獲得支持並鼓勵冒險等。上述建議即試圖讓

華人社會能真正將創意落實在生活中，讓創造力的研究和實踐不只侷限於

促進思考技巧的演練，更應該探究創意氛圍如何具體形塑。 

 

參、團隊創造力的內涵 
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        創意人才對於組織運作是非常重要的一環，但團隊創造力(group 

creativity) 將取決於團隊創新的過程，而非少數人的創意活動發想(Leonard 

& Swap, 1999)，尤其團隊創新並非無中生有，是透過彼此的協同合作才能

持續產生創意成就(Paulus & Nijstad, 2003)。探究組織創新的相關研究

(Agrell & Oustafson, 1996; Paulus, 2000; West, 1990; Woodman, 1993; 引用

自 Matthew & Sternberg ,2006) 發現到影響團隊創造力的因素包含 (1) 明

確的團隊願景或目標、(2) 能支持創作的團體規範、(3) 組織氛圍能讓人自

在地分享創新想法、(4) 個體的創新能力、以及 (5) 成員的多樣性。而在

團隊互動的關係中，Matthew 與 Sternberg (2006)認為，若成員為多元背景

與異質性，將有助於團隊創造力的生成，因為可以抑制默許或協調一致性

的情況發生，讓多元想法的產生可以被提出來；Leonard 與 Swap (1999)亦

強調成員的多元異質性能帶來不同的思維模式和知識視野，將有助於彼此

進行發散性思考。團隊創造力的研究學者 Paulus 與 Nijstad (2003)認為，構

成團隊產生創意歷程的重要因素之一即在於成員間是否有「分享想法」的

行為。 

    Sawyer(2007)曾以互動分析(interaction analysis)的方法，探索個體的創

造力如何透過協作轉變成團體創造力的歷程。根據其研究結果，整理出創

意團隊的七項特質： (1) 創新的顯現需要時間；(2) 用心聆聽彼此；(3) 成

員之間共同協作彼此的想法；(4) 暫緩批評之見；(5) 發現意料之外的問

題；(6) 創新是缺乏效率的；(7) 創新的顯現是由下而上的歷程。亦有學者

針對在團隊創造力如何進行共創進行探討，Leonard 與 Swap (1999)提出團

隊開發創新想法的幾項非線性的步驟，且每一環節都涉及創造力: (1) 成員

準備: 選擇小組成員以發揮最大創造力; (2) 創新機會: 需要創造力去找出

問題；(3) 產生選擇: 促發擴散性思考；(4) 孵化醞釀: 需要時間思考選擇；

(5) 收斂出其中一個選項:從眾多選擇中擇一進行創新。 
 

肆、結語 
 

綜觀而言，團體協作的威力是不容小覷，創造力的研究單位也從個體

提升到團體層次，而如何營造一個激盪出創意思維的互動協作環境也是未
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來學習趨勢所要面對的課題與挑戰，若能將創意文化從學校中的教室開始

營造，也將有助於未來學生進入職場中發揮團隊創造力的表現。過去在創

造力的研究裡，Rhodes(1961)所提倡之 4P 面向被廣泛用以檢視創造力，其

中在個人 (person)層面上，多為探討個體創造力特質  (Guilford, 1968; 

Sternberg, 1999)，據此，在本研究中為了能將研究單位以團體層次進行探

究，將以 people 取代 person 做為探究創造力的面向之一，以想法為中心的

分組方式，分析本研究個案之團隊創造力在產品、歷程與環境之表現。本

研究試圖以學生作品進行創意產品的真實評量，從想法為中心的協作互動

來回溯團隊創新的歷程，進一步以創意氛圍做為學習感受的評估，以探究

知識翻新的學習模式是否有助於團隊創造力。 
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第二節 社群協作 
 

壹、協作之定義 
 
    協作(collaboration)與合作(cooperation)的概念常被混淆，兩者皆為兩人

以上的團體共同完成目標，然而互動方式卻有所差異。Tu (2004)曾比較兩

者特質(見表 2-1)，發現到協作相較於合作更有彈性，因為協作適用於團體

發展高層次的思考技巧，以提升彼此的能力使能掌握知識學習；另一方

面，協作鼓勵跳脫基礎知識的框架，以不同層次去思考問題；並且在知識

學習上是採取社會建構模式。由於協作是團隊運作的模式之一，除了企業

開始重視協作於實務的應用，也逐漸成為未來合作學習的教學趨勢。

Srinivas (2004)曾將「協作」定義為一種教與學的方法，因為它涉及到一群

學生共同解決問題、完成任務或創造一個產品。在教育實務的研究裡，也

認為協作的特質能替學校團隊注入討論的活力和自發性的投入熱情、營造

開放的心態和創造力、讓更多想法產生以因應不同問題等(Beaudoin & 

Taylor, 2004)。 

 

表 2-1: 合作與協作兩者意涵之差別 

合作 協作 

1. 儘管鼓勵學習者進行探索，但

仍以基礎知識做為框架依據。 

2. 儘管假定知識是被社會建構的

但卻仍對基礎知識做出選擇。 

3. 適用於小學生的學習。 

 

1. 鼓勵於團體中發展高層次思考

以提升彼此的知識建構能力。 

2. 在基礎知識之上更鼓勵高階思

考的可能。 

3. 假定知識是被社會建構的。 

4. 適用於大學生的學習。 

資料來源 :翻譯自 Tu, C. 2004. Online collaborative learning communities: 

Twenty-one designs to building an online collaborative learning community. 

(p.12) Westport, Conn.: Libraries Unlimited. 

 
貳、社群協作之內涵 
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    協作的本質代表著人人都有機會將新的想法(ideas)放到共創的過程

裡，逐步激盪出靈光乍現的想法，因此社群協作更是組織內主要的創新來

源，Argote 與 Kane(2003)認為成員的直接或間接經驗都將會影響協作的進

行，進而影響創新的歷程。在協作的過程中，Sawyer(2007)曾對協作歷程

如何促進團隊創造力的相關研究中整理出以下五個階段：(1) 準備階段：

研究與蒐集問題； (2) 暫停階段：從事不相關的活動或與正在處理其他問

題的人對話；(3) 火花階段：前兩階段的知識、想法與社會等互動是靈感

來源的基礎，在此階段將產生出一個解決方案；(4) 選擇階段：通常「啊

哈!」的頓悟並非全然代表一個好的想法，因為最棒的想法將是從成員間的

協作中進行選擇； (5) 發展階段：將想法與其他想法附加輔助，透過協作

互動進行整合與執行。長期研究社群協作與創造力的學 Gloor (2006)另以

生態系統為輪廓，認為未來的協作模式將發展為協同知識網絡

(collaborative knowledge networks, CKNs)，其中存在著三種類型的虛擬網絡

彼此互相聯繫，包括(1)協同創新網絡：成員經由自我組織和自我激勵，彼

此交流想法和訊息，產生集體願景並努力實現共同的目標，關鍵即在於產

生成功的創新歷程；(2) 協同興趣網絡：即由不同的虛擬社群成員來投入

共同的興趣；(3) 協同學習網絡：成員在這裡產生知識共享、興趣共享、

利益共享的互動，在之中彼此學習與成長。 

隨著後現代社會多元化的改變，以往設立既定目標由上而下的分工合

作模式依然存在，然而從細節問題由下而上的即興式協作模式也在組織團

隊裡開始受到重視(Sawyer, 2007)。Kao(1997)曾提出企業組織在因應未來

趨勢上，將如同爵士樂隊演奏般需要即興的協作創造力(collaborative 

creativity)。讓團隊裡有更多的即興創新得以發揮，對於團隊創造力更是一

種助力(Sawyer, 2007; Mamykima, Candy & Edmonds, 2002)。Sawyer(2007)

亦從 Eisenhardt 與 Tabrizi (1995)所研究的 72 個產品開發專案之中發現到，

最有創造力的團隊花較多時間在執行層面，而非規劃階段，因為他們從即

興中反覆進行設計而不只是停留在研擬方向。然而這也顯現出即興的創新

最大的特徵即缺乏效率，這樣的組織特質，反而會帶來意料之外的成果；

此外，沒有領導人的即興團隊反而能提升其效率，原因在於即興團隊能因

應狀況自行調整與重組，因此自我管理的強度取代了傳統需要仰賴領導者

指揮的觀念，而領導者角色也將從「分派管理者」轉為「積極參與者」，
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不僅融入即興團隊的討論，更要懂得去營造有助於激發即興創新的空間。 

 
參、社群協作的研究趨勢 
 
    有關協作活動的研究趨勢，Palloff 與 Pratt(2005) 認為未來協作的活

動若包含實體與虛擬，將更能夠促進成員發展反思和批判思考，並共同創

造知識和意義，是一種轉換學習的歷程，將更能因應未來的社會。West

與 West (2009) 形容透過電腦平台產生的協作是一種看不見的力量，是一

種從團體中激盪知識與理解的集體智慧(New Media Consortium & Educase, 

2008)。此外，隨著時代的進展，未來的團隊協作模式也將以科技為輔助，

讓社群能隨時進行共創，促進成員投入溝通與對話，建立虛擬協作社群的

可能(Tu, 2004; Nooteboom, 2004; Rosen, 2007)。據此，Tu (2004)提出電腦

輔助所進行之社群協作學習具有三項要素，包括(1)產生交流活動: 授權於

學習者產生協作，促發主動學習以建立社群；(2)社會脈絡: 係以學習者為

中心，建立網路學習社群，涵蓋教學、社會互動以及相關技術；(3) 電腦

技術輔助: 做為社群協作的中介，輔助知識管理的功能。如何營造一個即

興創新的協作團隊，Sawyer(2007)提出十項關鍵秘訣，包括保持實驗性質

的點子發想，除了營造醞釀想法的空間也要花時間等待；而在面對即興的

風險和失序上，半結構化(semi-structure)的團隊組織較能予以平衡；另外，

為促進對話溝通的品質，善用網路科技將知識共享與傳遞，有助於團隊裡

的協作共創。 

 

肆、結語 
 
    整體而言，協作涉及到自主的個體和較高層次的思考技巧以進行社群

互動，較適用於高等教育的學習模式與未來的組織內學習(Tu, 2004)。據

此，如何創造一個能激盪團體創新的協作型網絡，甚至如何讓資源共享轉

化為開放性創新，一直是團體組織學習正在積極謀求的方向，因為最有創

意且出其不意的想法通常出自於不同知識之間的連結(Hong, Scardamalia 

& Zhang, 2010; Johanssen, 2004; Scardamalia, Hong, & Zhang, 2006)。目前的

企業合作模式也逐漸採用能提供協作的虛擬工作平台來發展想法與解決
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問題。面對未來的職場，學生更應盡早準備好虛擬協作的經驗。 
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第三節 電腦支援協作學習與團隊創造力 
 

壹、電腦支援協作學習的內涵 

 

    隨著學習典範的轉移和資訊科技的演進，「學習者如何在電腦的輔助

下進行共同學習」已逐漸成為教育學的趨勢和所關注的議題 (Koschmann, 

1996; Stahl, Koschmann, & Suthers, 2006)。以往的教育著重在學習者個人知

識與技術的吸收，也因此過往的電腦支援學習的起源也常被應用於非協作

學習的情況下。但許多研究(Guzidail & Turns, 2000; Lehtinen, Nurmela, & 

Salo, 2001; 轉引自 Strijbos, Kirschner, & Martens, 2004)發現，採用電腦支

援的學習方式，並不代表一定會產生協作學習。因此，電腦支援協作學習

的內涵並非僅是於將軟硬體納入教學的應用，科技的發展已使得學習場域

不再侷限於教室或教科書，而是能深入生活環境與虛擬環境進行知識創

造，教育現場因此更必須反思在電腦支援協作學習下，教學者與學習者的

角色和互動辜線。Stahl(2006)強調，電腦支援協作學習重視學習者間互動

所產生的學習過程，電腦所扮演的角色在教學者的設計下有不同的支援形

式，例如提供問題探索、相互分享、同儕學習等協作學習的機會，使學習

者彼此能參與共同建構的過程，進而產生團體認知(group cognition)。 

   Strijbos, Kirschner, 與 Martens (2004)曾提出電腦支援協作學習的應用

需考慮下列面向，包括學習目標、協作的方式、支援的形式(教學設計、電

腦平台或人文因素等)、以及電腦學習環境等，而這些面向將對電腦支援協

作學習產生綜合因素的影響。Stahl (2004)認為，不同的學習者將自身的經

驗或觀點，在電腦支援協作學習的環境裡開始彼此參與共同建構知識的機

會，因此學習知識的單位從個體提升到團隊，產生知識的交互影響。而電

腦支援協作學習的形式，從 Engeström(1987)所提倡的活動理論觀點來看，

活動的主體涵蓋個體與社群，電腦為轉化知識的輔助工具，系統的活動呈

現動態的交互關係，反映了學習者個體分享知識並與社群進行交流討論的

過程。Lund(2004)提出協作的形式在電腦支援協作學習的環境裡，主要來

自於教學者的支持。除此之外，另一股重要的支援協作學習的力量集來自

於學習者彼此的互動。電腦支援協作環境能促發學習者對於學習任務的擁

有權(task ownership)，學生能在同儕裡彼此共有且給予支持。 
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    從社會心理學的角度而言，團隊成員彼此間積極的相互依賴(positive 

interdependence)能促進凝聚力，彼此的情感支持與熟悉度將會是影響因素

(Shaw, 1981; Forsyth 1999; 轉引自 Strijbos, Kirschner, & Martens, 2004)。團

隊的動力影響程度逐漸在電腦支援協作學習的互動引起討論。近年來電腦

支援協作學習的研究趨勢涵蓋了更多層面有待未來實務研究的討論

(Strijbos, Kirschner, & Martens, 2004)，如學習者在電腦支援協作學習裡學

習動機如何被評量、教學者與學習者的角色，其決定機制為何、在電腦支

援協作學習裡進行知識分享的比例，是否能支持知識共構的歷程、學生面

對面與線上同儕互評的方式為何等。 

 

貳、電腦支援協作學習與創造力相關研究 
 

在探討電腦支援協作學習與創造力的研究裡，Peppler 與 Kafai(2007)

曾以協作學習、資訊科技、創造力為研究構面，探討青少年在媒體藝術的

實踐。該研究發現，資訊科技在青少年的學習中，不僅是工具，更逐漸成

為說故事的媒介，提供創意產出；而協作學習在活動中扮演關鍵的角色，

能透過同儕的創作與分享提升彼此的社會參與，因此協作探索的機會被視

為更高層次的社群指標，促進不同形式的創意產出。 

Sarmiento 與 Stahl (2007) 以線上社群對於數學討論進行團隊創造力的

互動機制探究，提出協同作用 (synchronic interactions) 與歷時交流

(diachronic exchanges)的概念，透過社群彼此的同步協作，並歷經長時間的

交互作用，能引發與促進創意產品的產出。Sarmiento 與 Stahl (2007)認為，

對線上社群而言，社群互動的連續性是否隨著時間推移並產生知識共構和

團隊認知，將是創新的關鍵。 

在電腦支援協作學習的環境裡，Ma(2008)曾以時裝設計課程為研究個

案，探討社會互動所產生的創造力。Ma 以芬蘭學者 Engeström 於 1987 年

提出活動理論(Activity Theory)為理論基礎，提出三種層次攸關於協作創新

的歷程，包括 (1) 探索、澄清彼此的觀點，(2) 協商與辯證的階段，(3) 提

出評估的佐證並重新設計。其研究發現到協同創作的過程存在緊密的相互

關係，且非正式的同儕回饋之品質，將反映社群創造力的內涵。結果亦進

一步證實高層次的同儕回饋為社群裡的相互支持有助於提升內在動機以



‧
國

立
政 治

大

學
‧

N
a

t io
na l  Chengch i  U

niv

ers
i t

y

 

18 
 

進行創作過程。此外，成員角色間若能鼓勵公開協商與論證的過程，將有

助於從對話裡產生創意，成為重新設計和共同創新設計的核心因素。 

除了同儕回饋所帶來的對話能產生創新的空間，相關研究亦開始探討

社群團隊成員間的自主性(agency)對創造力和協作的影響(Scardamalia, 

2002; Stahl, 2005)。Scardamalia (2002)認為自主性的產生即學習者主動與其

他成員提出看法，亦是參與社群產生知識共構的動機。Charles 與

Shumar(2007)以線上學習環境探究成員自主交談的行為，發現自主行為的

溝通交談能帶給社群成員進一步提出問題、找出解決方法並產生新的問題

進行下一步的解決，而這樣的歷程將帶給學習者對知識的想像和創造的可

能。面對知識學習的想像和創造，Fischer(2007)提出未來在電腦支援協作

學習的環境上可以考量三個構面以支持社會創造力的促成，包括形塑反思

性的社群(reflective communities)，讓不同背景的成員都能夠有機會發表多

元的觀點、產生設計(design)，成員彼此能提出問題並且參與解決方案的設

計、社會創造力(social creativity)，成員間在分享的過程提供新的思考和想

法。 

 

參、結語 
    綜觀而言，電腦支援協作學習改變了傳統的學習模式，電腦作為學習

的輔助工具並非停留在學習者對知識進行記憶背誦的階段，反而可以發揮

打破時空和學習場域的限制。透過網路環境的知識分享與其他學習者產生

交流互動，更進一步對知識產生想像，提出不同的看法，產生知識在社群

裡被共同建構意義的契機，也將帶給學習者團體認知的社會互動歷程。在

這樣的協作學習的過程裡，也開展出啟發創造力的可能，相關研究開始探

討不同形式的社會參與、同儕回饋、對話品質、自主反思等學習互動，所

帶來對於問題解決的創意展現，也將是未來研究趨勢可加以深入探討的議

題。 
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第四節 以想法為中心之知識翻新學習 
 

壹、知識翻新學習 
 

知識翻新(knowledge building)的學習乃建構主義(constructivism)取向

教學的一種教學理論，是一個透過知識訊息的合作與建構，以及社群成員

集體反思，從中創新知識的歷程 (Scardamalia, 2002; Scardamalia & Bereiter, 

2003)。Scardamalia (2002)曾提出十二項知識翻新原則，其中有四項原則主

要有關想法的內涵，包括  (1) 從真實的生活問題出發 (authentic 

problems)，關心真正的想法(real ideas); (2) 將想法視為可持續被改進的暫

時說法(improvable ideas); (3) 以多元的觀點來討論想法(idea diversity); (4) 

統整想法以超越原有的觀點(rise above)。研究(例如，Sawyer, 2006; Hong & 

Sullivan, 2009) 顯示，良好的知識建構活動可以使個體的學習歷程產生重

要改變，亦是學校未來應該努力的方向，因為傳統的教學方法已經無法滿

足個體獲取與發展知識的動力，在現今知識經濟的社會下，這樣的方法更

縮限了知識翻新的可能性。然而知識翻新理論從所認為的知識本質是可以

不斷被持續翻新改進(Scardamalia & Bereiter, 2003)；若從個體所接收或發

出的訊息來看，每一個資訊或想法都是知識建構的基本意義單位，而個體

與個體彼此間對訊息想法進行建構，將可以促進社群之間共構知識的集體

協作現象(Scardamalia, 2004)。Scardamalia(2002)的十二項知識翻新原則

裡，也提及關於知識共構的互動內涵，包括將知識視為成員間的集體智慧

成為彼此的共同責任(community knowledge, collective responsibility)，使知

識的貢獻是共享的成長(democratizing knowledge, symmetric knowledge 

advance) ，並且不斷的保持對話使想法更成熟 (knowledge building 

discourse)。若團隊組織以知識建構的學習進行知識的共構，Beers, 

Boshuizen 與 Kirschner (2004)認為，其意義在於將成員未分享的知識轉變

成團隊共同重新建構的知識，這樣的轉變涉及學習者彼此表達想法並透過

同儕討論與辯證，因此知識於團體中的共構如同反覆進行協商的社會歷

程，在之中產生了學習。 

此外，促進知識翻新的學習關鍵在於教學者是否能激發學習者主動思

考並拋出想法，如同知識翻新原則所提及，學習者對於權威知識除了理解
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與尊敬，亦需保持批判態度並作建構性的運用 (constructive uses of 

authoritative sources)，因此教學者的角色並非灌輸知識或權威教學，而是

以促發者角色從旁輔助。在教室環境裡欲實踐知識翻新的教學，Sawyer 

(2006)提出以即興式的教學模式取代劇本式的教學步驟，讓教學擺脫制式

化，更能夠激發創意的想法互動，讓知識有被翻新的可能。知識翻新原則

進一步闡明了學習者並非被動接收其他主導性的學習，而是主動追求知識

(epistemic agency)，透過自我內化評量的精神來檢視自己的想法(embedded, 

concurrent and transformative assessment)。 

目前知識翻新學習的協作趨勢乃透過網路科技的優勢做為為學習媒

介，建立電腦支援協作學習的環境以此打破時空限制，讓學習者可以在共

同或分散的學習空間裡，不僅能持續進行知識建構的學習歷程，還能有別

於傳統面對面互動的模式，將透過虛擬的社群來建立社會互動。近代的研

究趨勢和發現也證明，若妥善運用知識建構理論與科技，可以有效幫助學

生集體創造與建構知識 (Hong, Scardamalia, Messina & Teo, 2008; 

Scardamalia, 2002; Scardamalia, Bereiter & Lamon, 1994)。 

 

貳、以想法為中心的學習 

 

    想法(idea)從何而來？對於人類又有什麼幫助？Robinson 與 Schroeder 

(2003) 曾探討「想法」的重要性，他們認為這是改善人類生活進步的引擎，

也是組織內部運轉的動能來源。通常一個想法來自於對於一個日常問題的

警覺進而思考，儘管是微小的想法，卻常常對組織內部有關鍵的改善。另

一方面，保持想法的活絡，也可以促使組織內部產生回饋學習的正向成

長，形塑組織文化有不同以往的表現 (Syrett & Lammiman, 2002; Robinson 

& Schroeder, 2003)。想法的實現過程也涉及到一個群體的互動，包括討論、

發展、修正、執行，這些互動使「想法」產生了價值，但它的發展歷程牽

涉到八項特質才能成為有效的想法歷程(Robinson & Schroeder, 2003)，其中

包括群體是否處於鼓勵的氛圍、群體對於想法是否能即時並給予建設性的

回饋、想法能充分被理解和看出它的潛能等。同樣探討想法的發展歷程，

Syrett 與 Lammiman (2002) 認為團隊中有五個關鍵的角色(每個角色不限

一名)可以來推動想法，包括(1) 靈感者:產生新想法；(2) 贊助者: 在組織
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裡促發想法的創意；(3) 成型者: 型塑想法的可行性； (4) 探測者: 以不同

知識和角度評估想法；(5) 專家: 給予想法專業上的建議。 

    除了上述提及想法的特質，以想法為中心(idea-centered)的內涵亦可進

行更深入的探究。Hong 與 Sullivan (2009)以深度與廣度作為想法演進之

兩個向度(如圖 2-1 所示)，從深度來看，想法將藉由緊密的協作進行發展；

從廣度來看，想法藉由知識的多元互動進行概念的延伸。然而兩個向度對

於想法的演化而言，任一向度若走向極端將限制了想法的創造；因此加深

加廣是一種相輔相成的助力，將能幫助個體和社群強化自我組織

(self-organization)的思考歷程。  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 2-1 想法的廣度與深度 

資料來源 : Hong, H.-Y., & Sullivan, F. R. (2009). Towards an idea-centered, 

principle-based design approach to support learning as knowledge creation. 

Educational Technology Research & Development, 57(5), 613-627 

 

    以想法為中心亦能對於創造力有所助益。早期提倡創造力的學者 Alex 

Osborn (1963)即以「腦力激盪(group brainstorming)」的方法來促進團隊裡

的想法互動以提升創造力。他主張想法的交流的重要性能有效提升創造

力，至今仍被廣泛使用於學校或企業團隊之中，尤其有助於團隊的討論，

能夠順利破冰與暫緩評斷見解，幫助創意情誼的產生，讓想法能自在且發

散式地表達出來(Syrett & Lammiman, 2002)。Sternberg 與 Lubart (1995) 提

出的三種不僅攸關創造力產生、也影響想法生成的智慧技能，包括如下： 

(1) 綜合智慧技能: 能產生新的想法；(2) 分析智慧技能: 建構問題與評估
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想法的價值；(3) 實用智慧技能：能說服與精進想法的能力。儘管創造力

涉及到創新想法的產生，但除非能說服其他人認同其中一個想法，否則它

的影響力也是有限的；因此，傑出的創造者被視為必須有能力發展與促進

新的想法(Simonton, 1997)，也就是所謂的創新歷程。 

    然而近年來許多探究團隊想法創造歷程之認知建構學者(Paulus & 

Brown,2003; Nijstad. Diehl & Stroebe, 2003)也發現到，腦力激盪想法並非全

然有效促進團隊創造力，它也有可能抑制想法的生成。相關研究(Paulus & 

Nijstad, 2003) 也進一步指出，團隊於面對面的想法互動情境容易受限於每

次僅有一人分享他的想法，所以儘管團隊交流能給與想法上的刺激，但自

由發言的彈性仍然受到限制。為了能改善這樣的情況，讓想法能持續保持

被發表的機會和聆聽他人的想法，電腦科技的媒介也逐漸成為團隊互動的

平台(Dennis & Williams, 2003)，不僅能打破時空限制也提升想法交流的機

會，讓團隊互動更有潛力產生創意火花。     

  學校應重視學生的創意啟發，就如同現今的企業文化裡也開始發現產

生想法的重要，企業組織重視員工能否持續創新，兩者的共通點皆與想法

有關，關鍵在於「如何產生」與「如何實現」。Ensor 和 Cottam 與 Band (2001)

亦將此概念做如下闡釋：想法的產生就是創意的開端，當想法被實施後就

是創意的產物。簡單來說，創意是想法的產生，而創新就是去實現這些想

法。儘管想法的靈光乍現是值得掌握的，卻也讓人忽略保存下來的可能。

因此，為了能捕捉想法，如何做好準備建立適切的環境使想法得以蓬勃發

展也是後續研究所關切的 (Syrett & Lammiman, 2002) 。 

 

肆、結語 
 
        綜上所述，知識翻新的學習重視學習者想法的產生，當社群成員提出

想法與同儕間進行互動時，知識的建構便不再只侷限於個體，而是社群共

構的集體智慧，它將扮演著在群體中，能支持個體拋出想法，從團隊的互

動彼此修正想法，進而翻新原有的信念，共同建構與創新知識。而想法的

重要性在近期的企業組織研究裡都逐漸受到重視並鼓勵試圖保存，使其有

機會透過團隊協作得以實施，發揮具有創造力的影響。本研究乃嘗試以教

室裡的學習團隊做為個案研究，以知識翻新的教學實踐和學習產生實體及
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虛擬社群的協作，探究想法於團隊協作裡的深度和廣度是否能有創造力的

展現。 
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第三章 研究方法 
 

    根據研究動機與文獻探討，本研究以評量創造力的 4P 觀點為研究框

架，以群體(people)取代個體(person)，並以十二項知識翻新原則為基礎，

透過 18 週之知識翻新學習，探討學生群體的團隊創造力面向，包括期末

之團隊產品(product)有何想法成果、回溯團隊歷程(process)如何透過社群協

作建構想法、以及對知識翻新學習環境(place)的創意氛圍感受是否有助想

法的生成。本章各節將進一步詳述研究方法的實施。 

 

 
第一節 研究設計與教學設計 

 
 

壹、研究設計 
 

本研究以某國立大學修習生活科技相關課程之學生作為研究對象，共

30 位學生，選課學生背景以教育學院佔 26 位，其餘 4 位來自商學院。修

課期間為一學期(共 18 週)。研究場域透過「知識論壇」作為電腦支援協作

學習環境(同時藉以蒐集檔案資料)，並於期末針對學生所產生的團隊創作

成品與所感受之創造氛圍及創意生活經驗進行分析。由於目前國內採用知

識翻新學習環境之研究仍屬前期階段，因此為能深入了解學生在以想法為

中心的知識翻新學習環境下，其協作歷程與團隊創造力是如何產生，研究

方法將以個案研究法(case study)為依據。個案可涉及單一個體或一個群

體，本研究乃將修習生活科技課程的班級視為一個案，於學習者的學習環

境裡進行過程觀察和資料收集，以描繪研究對象之學習現象其過程與環境

對學習者的影響，並進行現象的歸納，探索出可解決研究問題之途徑。 

個案研究法的特色即在於不僅能進行自然觀察，亦能針對現象進行深

入的研究。在資料收集的方法強調使用多種來源資料(Yin, 2001)，本研究

主要藉由知識論壇蒐集檔案資料，以自然觀察收集研究對象於知識論壇上

發表的文章內容和學期間對於學習活動的互動過程，並將期末成品收集相

關報告與影音檔案進行彙整；除了質性的檔案資料之外，將採用知識論壇
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所提供之描述統計資料加以描繪學習現況，研究者並以問卷調查統計評估

學習者對於團隊產品創意量表之互評與對於氛圍之感受。圖 3-1 進一步將

研究設計繪製成架構圖。從整體輪廓來看，以想法為中心的知識翻新學習

是介入研究個案學習歷程之自變項，從知識翻新原則裡其中四項關於想法

的觀點來幫助學生進行想法的交流，並探討所影響的應變項，即學生於團

隊共創想法後的創造力產出，分別從團隊產品、團隊歷程、以及氛圍環境

進行評估和探究。 

 

 

 
 

圖 3-1 研究架構圖 

 
 
貳、教學設計 
 

 課程的主要目的為了解科技知識與人類生活之密切關係，從中培養學

生對生活科技之興趣；從團體互動中培養獨立思考與解決問題的能力，並

激發其創造潛能。課程活動包括了課堂討論與知識論壇互動，教師所扮演

的角色為一協助者，而主要的知識論壇互動由學生發起與交流，透過以想

法為中心進行分組，想像未來科技如何用來解決生活問題，歷經 18 週的

平台互動進行知識共構與想法的翻新和交流。 

 

 

 

 

 

學生的想法成果 

生活科技團隊產品

(product) 

想法的協作建構 

生活科技團隊歷程

(process) 

想法的催化培養 

創意氛圍環境 

(place) 

 

團隊 以想法為中心的知識翻新學習 

多元觀點切入想

法(idea diversity) 

關心學習者真正

的想法 (real ideas, 
authentic problems) 

體認想法暫時性

(improvable ideas) 

統整並邁向超越 

(rise-above) 
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  一、教學目標 

 (一) 認知目標 

  1. 能瞭解生活科技的內涵與範疇、歷史與發展趨勢，使其能對各

種不同類型科技有基本認識。 

  2. 幫助學生培養獨立思考的能力，不僅能主動建構知識，更透過

社群共構來共創知識，以激發創造潛能。 

    3. 提供溝通對話的機會，並以想法為中心進行知識的建構和翻新。 

 (二) 情意目標 

1. 培養學生對生活科技之興趣，並使其了解科技知識與人類生活

之密切關係，提升科技素養。 

2. 能觀察生活週遭的科技問題，引發學生的學習興致和內在動

機，嘗試去思考和解決生活裡的問題。 

3. 培養學生於團隊合作中體驗協同合作的創意情誼。 

 (三) 技能目標 

1. 協助學生在以想法為中心的團隊裡進行協同合作。 

2. 協助學生使用知識論壇相關功能，以輔助知識翻新的學習。 

3. 學生能透過團隊協作，將對科技產品的想法協同設計和說明設

計理念。 

 

  二、教學內容 

    對知識翻新原則而言，所有知識皆為對目前現象之暫時性解釋，學習

者對於知識的認識應保持與之對話或反思之態度，甚至有機會提出可好的

解釋。因此在教學上，教學者並未有具體或指定之教科書，亦不以掌握威

權知識之傳遞者自居；反之，教學者在乎是否能提供充分時間與空間讓學

習者提出想法，並與其他人互動。其教學內容包括： 

 

  (一) 對生活科技的認識 

    教學者以多元的觸角來蒐集目前新知，協助學習者探索相關主題的發

展和趨勢，課程主題將涵蓋：科技與生活科技、製造科技、營建科技、運

輸科技、能源與動力、傳播科技、資訊科技與生物科技。 
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(二) 對生活科技的討論 

教學者將 12 項知識翻新原則實踐於教學上，由於知識翻新學習是以想

法為中心，其中四項關於想法內涵的原則為目前比較容易落實於社群互動

裡，如真實的想法、想法的暫時性、多元的想法以及統整並超越想法等，

在本研究中其實踐情形如下： 

 

1. 關心學習者真正的想法(real ideas, authentic problems)：教學者將引導

學生觀察生活裡關於食衣住行育樂等有待解決的問題，讓學習者能

從真實生活問題出發。舉例而言，教學者於知識論壇上規畫「大家

來找碴」討論區，讓學習者能將對生活中觀察到的切身問題和欲解

決的想法，自主於討論區提出與回應他人。 

 

2. 多元觀點切入想法(idea diversity)：教學者於每週提供生活科技的新

資訊，並鼓勵學生提出多元化的想法和意念進行討論和對話。例如，

教學者於知識論壇上規畫「理想中的生活科技」討論區，讓學習者

能將對於生活科技的接觸與體認，自行於討論區提出看法，主動找

尋生活科技現有的觀點並與他人拋出不同的觀點。 

 

3. 體認想法的暫時性(improvable ideas)：教學者透過生活科技歷史演變

和發展趨勢，協助學生辨識生活週遭以及自己與他人的想法，皆是

可被持續改進的。在知識論壇上，學生能透過工具輔助來辨識他人

想法或提出更好的想法。 

 

4. 統整並邁向超越(rise-above)：教學者鼓勵學生提出對生活科技的想

法與社群互動，以促進建構知識和共構知識的歷程協助想法能被具

體統整，在想法持續改進並綜合知識的過程中，看見創新理論的可

能。在本研究中，學生於第十週開始，以想法為中心凝聚想法意識，

將以深化探究後，最後整合為能夠被具體說明讓他人理解如何解決

現有問題之產品。 

 

(三) 對生活科技的共創 
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       本研究所採用之以想法為中心的知識翻新學習，從第一週至第

九週乃透過開放式討論由學生提出在生活中所觀察和遇到的問題。

自第十週起，則由學生以想法為中心進行分組。有別於傳統的限定

人數規模或分派主題之分工模式，本研究之以想法為中心的分組採

用機遇式合作(opportunistic collaboration)，學生的分組因對相同想法

有興趣而機遇式成為組員，並產生共同參與解決問題的動機(Hong, 

2011)。而從第十週分組後至第十八週的產品發表期間，所有針對想

法的提出和交流溝通甚至翻新共創的歷程，皆於知識論壇呈現開放

式討論，學生能持續保持對各組想法的對話，使討論的歷程能實踐

知識翻新原則裡對知識共享、共責進而產生集體智慧(Scardamalia, 

2002)。 

 

 
 

第二節 學習環境 
 
 

壹、一般教室 
 
    每週的課程安排在普通教室進行，課程時間每次兩節課共一百分鐘，

並配有單槍設備和投影螢幕供師生彈性使用；教室座位以馬蹄形為主，學

生能自由選擇就坐，亦可依討論需求而異動座位。 

    教師以協助者的身分，每週藉由圖片或影片輔助，提供不同生活科技

主題的發展趨勢和新知，引發學生對生活科技產生新的問題與想法，並根

據知識翻新的 12 項原則，引導學生進行多元的提問和開放討論，營造學

生間進行溝通對話的學習空間。 

 

貳、知識論壇 
 

 知識論壇是電腦輔助知識翻新的平台，作為提供學生一個以「知識翻

新」教育理念為核心所建立的知識學習環境。藉由「知識論壇」以提供一



‧
國

立
政 治

大

學
‧

N
a

t io
na l  Chengch i  U

niv

ers
i t

y

 

29 
 

個自我主動學習與共構知識的學習環境，透過社群的智慧集體共構知識，

由想法之間產生連結，應能使學生體認到每個人都有能力創造知識，深化

概念以建構知識 (Hong, Chen, Chang, Liao & Chan, 2009)。 

 知識論壇的設計理念植基於知識翻新理論建置而成，因此在建立線上

文章時，學生可以藉由其中的六項鷹架功能選項幫助自己思考與反思(如圖

3-2 所示)，包括 (1) 我的理論(My theory)：用以陳述自己的原創觀點；  (2) 

我想要了解(I need to understand)：對現有的情況產生問題；(3) 新的資訊

(New information)：分享其他新的觀點；(4) 這個理論無法解釋(This theory 

cannot explain)：進一步指出對其他想法的疑惑；(5) 更好的理論(A better 

theory)：嘗試提出更好的觀點論述；(6) 我們的想法(Putting our knowledge 

together)：整合彼此的想法與論點。 

 學生可不受時空限制自由登入知識論壇，針對生活科技的觀察持續進

行提問與發想，學生將透過知識論壇的互動深層想法的演化，與同儕以此

為中心進行協作與共創的歷程。 

 

圖 3-2 知識論壇建立文章之畫面 
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第三節 實施程序 
 

    本研究分為四項實施階段來進行(如圖 3-3)，包括前期研究階段，探查

相關文獻資料做為研究依據，在經過為期一學期的知識翻新教學後，於期

末所進行的施測階段，評估團隊創意產品及創意氛圍感受，最後在後期研

究階段進行知識論壇資料的質性分析以探究團隊協作歷程。 

 

     

 

圖 3-3 實施程序流程 

 

貳、知識翻新教學階段（18 週） 
一、介紹科技本質概念並介紹知識論壇背後設計理念。 

二、教導學生如何使用知識論壇的操作功能。 

三、授課過程與學生討論生活科技相關議題。 

四、學生可於課後在知識論壇上進行想法的分享、回應與共同創作。 

參、施測階段 

一、 施測創意氛圍問卷與創意生活經驗問卷，於課程結束當天回收。  

二、 學生針對其他人團隊產品填寫創意產品評估量表，進行同儕互評。

肆、後期研究階段 

           一、發展研究計畫。 

           二、整理、觀察、並進行質性資料編碼工作。 

           三、將編碼進行信度考驗。 

四、量化資料與質性資料之彙整與分析。 

壹、前期研究階段 

一、蒐集研究資料。 

二、閱讀相關文獻。 

三、擬定研究主題。
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第四節 資料來源與分析 
 

    為回答研究問題，本研究蒐集以下資料： (1)「團隊產品資料」與「創

意產品評估量表」以探討學生共創後之產品其創意表現；(2) 「知識論壇

資料庫」與「知識論壇文章」和「產品發表影音檔」，以探討團隊協作歷

程情形；(3) 「創意氛圍量表」與「創意生活經驗量表」，以探討學生之異

質背景對於創意氛圍的感知。表 3-1 呈現資料來源與分析簡表，本節進一

步說明描述。 

 

表 3-1: 資料來源與分析  

研究問題 資料來源 資料分析 

1. 探討大學生於知

識翻新學習後所產

生之團隊產品情形 

1-1 學生團隊產品資料

1-2 創意產品評估量表

1-1 與坊間產品資料參照 

1-2 同儕互評 

2. 探討大學生在知

識翻新學習之協作

歷程情形 

2-1 知識論壇活動量 

 

2-2 知識論壇文章內容

與期末發表簡報檔與

影片 

2-1 知識論壇資料庫分析

工具(Analytic Toolkit) 

2-2 內容分析 (開放性編碼

與協作歷程互動層次) 

3. 探討大學生對於

知識翻新學習的環

境評估 

3-1 創意氛圍量表 

3-2 創意生活經驗量

表 

3-1 統計結果與常模參照 

3-2 經驗結果與氛圍結果

進行對照 

 

 

壹、資料來源 
 

一、評估團隊產品 

 

  (一) 團隊產品資料 

   本研究蒐集學生於第 18 週共創之十項團隊產品資料，包括簡報檔與

圖片檔，內容為學生於發表當天(第 17 週~第 18 週)所使用之內容，並於第
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18 週統一回收，本研究以此作為產品成果之依據。 

 

  (二) 創意產品評估量表 

    為評估學生對於改善生活科技的團隊作品其創造力表現，本研究採用

Besemer (1998)所編製的「創意產品評估量表」(Creative Product Analysis 

Matrix, CPAM)，分別從三個向度(見表 3-2)來評估產品的創造力: (1) 概念

創新層次(novelty): 包含獨創性(originality)和驚奇性(surprising)的評分；(2) 

理念解析層次(resolution): 包含價值性(value)、邏輯性(logicalness)、有用性

(usefulness)、理解性(understandability)的評分；(3) 作品精進層次(elaboration 

and synthesis): 包含組織性(organic qualities)、優雅性(elegance)、複雜性

(well-crafted)的評分。上述九個評分項目，皆以七點量表作答，此量表的

內部一致性信度為 Cronbach α= >.83，分量表介於.77~.87 間，皆具有良好

信度。 

 

表 3-2: 創意產品評分向度與定義 

創意產品表現向度 評分項目 定義 

 

概念創新層次 

(novelty) 

獨創性(originality) 該產品能提出不同以往的

創新概念 

驚奇性(surprising) 該產品之創新概念能令人

產生驚奇感受 

 

 

 

理念解析層次 

(resolution) 

價值性(value) 該產品能有助於人類生活

品質 

邏輯性(logicalness) 該產品之規畫能有邏輯地

呈現理念 

有用性(usefulness) 評估該產品實用的可能性

以回應生活需求 

理解性

(understandability) 

該產品能解決動機問題，並

使他人能理解產品應用 

作品精進層次

(elaboration and 

synthesis) 

組織性 

(organic qualities) 

該產品規劃之素材與其功

能的適切性 

優雅性(elegance) 該產品有完善之外觀規劃 
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複雜性(well-crafted) 該產品具有多樣貌的設計 
資料來源：修改自” Creative Product Analysis Matrix: Testing the Model 

Structure and a Comparison Among Products--Three Novel 
Chairs”, by Besemer, 1998, Creativity Research Journal, 11(4), 

333-346. 

 

 

二、探討團隊歷程 

  

  (一) 知識論壇資料 

    為使協作歷程能透過三角交叉檢證呈現，本研究將蒐集論壇上學生彼

此間的討論文章、對話，包括對生活問題的發想、對生活科技的想像到協

作共創產品的歷程討論等，作為質性資料來源。 

 

  (二) 團隊產品發表影音 

   為使歷程追朔能完整呈現想法之脈絡，研究者蒐集學生於期末產品發

表之影音檔，以逐字稿記錄口頭內容和互動過程，做為歷程資料來源之一。 

 

 

三、創意氛圍評估 

 

 (一) 創意生活經驗量表 

    為評估本研究之學生在日常生活是否有生活經驗的差異以作為在知

識翻新學習下之氛圍感受的對照，研究者採用吳靜吉、陳淑惠、李慧賢、

郭俊賢、王文中和劉鶴龍等人於 1996 年所編製之創意生活經驗量表。量

表共有 49 題，具有九個因素分量表(見表 3-3)，採四點評分作答。曾敬梅

(2002)曾以台灣 703 位研究生進行施測並以此九項因素進行信度分析，其

總量表的內部一致性信度 Cronbach α值為.88，其他因素的 α值介於.79~.86

之間。 

 

表 3-3 創意生活經驗之因素與例題 

因素名稱 分量表題目舉例 
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科學創新的問題解決 「發明過新產品或新東西。」 

「用科學的知識巧妙解決生活上的難題」。 

運用新知精益求精 「在想到一個想法時再加一些東西進去，使它更吸引人。」

「在新的訊息出現時修正自己原來的想法」 

「編故事、創作小說、詩詞或歌詞。」 

「即興的演戲或說故事。」 

視覺生活的設計 「自己設計並佈置居住的環境、教室或場地。」 

「在沒有人要求執行的情況下，自動自發畫畫、畫漫畫或

海報。」 

生活風格的變化 「設計有趣的廣告。」 

「設計新遊戲或玩法。」 

表演藝術的創新 「編故事、創作小說、詩詞或歌詞。」 

「即興的演戲或說故事。」 

開放心胸 「在沒有看當正確答案之前試著做一些猜測。」 

「從不同角度欣賞別人。」 

製造意外驚喜 「自己想出特別且吸引人的宣傳口號或標語。」 

「想出一個惡作劇的點，不傷人卻頗富創意。」 

舊瓶新裝 「同一種東西做不同用途的使用。」 

「發現自然界中或生活週遭異常的現象或事物，並追根究

底。」 

電腦程式設計 「自己寫電腦程式。」 

「利用現成的電腦軟體做新的嘗試。」 

 資料來源：吳靜吉、陳淑惠、李慧賢、郭俊賢、王文中和劉鶴龍（1996）。

「創意生活經驗量表」之修訂。未出版。 

 

(二) 創造氛圍量表 

    為評估知識翻新學習環境其氛圍是否有助於創造力的產生，研究者採

用吳靜吉與曾敬梅於 2002 年修訂自瑞典學者 Ekvall 等人(1987)所發展的

「創意氛圍量表」(Creative Climate Questionnaire, CCQ）進行常模比較。

量表共有 50 題，具有十個因素分量表(見表 3-4)，每個因素有 5 題，採四

點評分作答。此量表的內部一致性信度為 Cronbach α=.87(N=703)，分量表

介於.70~.86 間，皆具有良好信度。在效度上參考曾敬梅(2002)以吳靜吉、

陳淑惠、李慧賢、郭俊賢、王文中、劉鶴龍(1996)所編製的「創意生活經

驗量表」為效標，發現創意氛圍量表各因素與創意生活驗各因素有部分達

顯著(r=.19~.33, p<.01)。本量表於課程最後一堂(第 18 週)進行施測，有效
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回收問卷為 28 份。 

     

表 3-4  創意氛圍量表之因素與例題 

因素分量表 

(每分項各五題) 

分量表題目舉例 

(1) 挑戰 

(challenge) 

「大多數的人認為他們的工作或課業是有意義且讓他

們感受到興奮刺激。」 

(2) 自由 

(freedom) 

「這裡的人自動自發地在所裡尋找資訊以解決問題。」

「大多數的人相當程度地重視他們的主要任務。」 

(3) 想法支持 

(idea support) 

「主動積極通常能夠獲得善意的支持，所以這裡的人

覺得受到鼓勵而去提出新觀念。」 

「一般來說，因為可以得到傾聽與鼓勵的機會，這裡

的人願意冒險把他們的想法分享給別人。」 

(4) 信任/開放 

(trust/open) 

「人與人之間的溝通是開放而直率的。」 

「在這兒不必擔心被他人扯後腿。」 

(5) 玩興/幽默 

(playfulness/humor) 

「這裡的氣氛是隨意自在的，比較不那麼正式。」 

「這裡充滿玩興的氣氛。」 

(6) 衝突  

(conflict) 

「由於聲望的衝突，使這兒充滿著相當程度的緊張氣

氛。」 

「在這裡不少人無法互相忍受。」 

(7) 辯論  

(debates) 

「有很多不同的觀點會在這裡被表達出來。」 

「在這裡，不尋常的觀念常常在討論中產生。」 

(8) 風險承擔 

(risk-taking) 

「儘管結果不明確，這裡的人依然膽敢採取主動。」

「在這裡，新穎的想法會很快地被採納實施。」 

(9) 生動活潑 

(liveliness) 

「這裡的氣氛讓人覺得興奮。」 

「這裡的運作能量充沛、衝勁十足。」 

(10)思考時間 

(idea time) 

「在這裡的人可以從容不迫地好好討論新觀念。」 

「大多數的人有足夠的時間通盤考慮他們的新觀念。」

資料來源：修改自曾敬梅（2002)。研究生玩興、幽默、創意態度、所知覺

系所創造氛圍與創造力之關係。政大教育研究所碩士論文，

未出版。台北市。 
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貳、資料分析 
 

 一、團隊產品資料分析 

 

   (一) 與坊間產品質性比較 

   本研究根據十項團隊產品的說明，進行產品屬性歸類、欲解決之問題

和主要想法摘要，並以坊間同屬性之產品進行對照，比較其想法之創新表

現。 

 

   (二) 創意產品評估量表 

在團隊產品發表後，由學生依據量表向度評估十項團隊產品進行同儕

互評(peer assessment)，相關研究顯示學生進行同儕評量由於接收於相似的

學習刺激(Fallows & Chandramohan, 2001)，反而更能理解彼此學習歷程並

提供獨特的參考架構(Ammer, 1998)；此外，近期研究(如 Liang & Tsai, 2010)

也指出，同儕互評之分數與專家評量具有同等效度。 

   量表含九個評分項目，透過七點量表評估，概念創新層次總分為 14

分、理念解析層次總分為 28 分、作品精進層次總分為 21 分。本研究將十

項團隊產品之同儕評分進行敘述統計分析，並歸納出各向度創意評估情形

和產品表現。 

 

 

二、協作歷程資料分析 

 

    所有歷程資料於本研究將分成前期(第 1 週~第 9 週)與後期(第 10 週~

第 18 週)，以觀察想法於團隊歷程中的演變情形。分析面向如下： 

 

  (一) 論壇活動之描述統計 

    本研究依據知識論壇上所設計的討論功能包括貼文(note)、回文 

(build-on)等，使用知識論壇資料庫的自動分析工具(Analytic Toolkit)，來分

析修課學生在平台互動的統計數據。此外，學生在建立文章時，須依照操

作介面分別輸入標題(title)、鷹架使用(scaffold)、內文(content)、關鍵字
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(keywords)、核心問題(problem)等，以此輔助學生重新建構自己的想法。

其中關鍵字的使用頻率代表著對想法建立的認知和反思，亦是研究者所關

心的指標。 

 

  (二) 線上社群互動分析 

為探討學生在團隊互動裡的協作與創造歷程，本研究以 Gunawardena

和 Lowe 與 Anderson(1997)所提出的線上社群互動模式 (Interaction 

Analysis Model)作為分析基礎，其模式提供線上社群互動之知識建構的編

碼分類。該模組之編碼分為五個階段，包含 (1) 交流/比較訊息；(2) 發現

與探索不同的想法、概念或主張；(3) 共同建構知識；(4) 試驗與修正；(5) 

應用新的意義建構。表 3-5 進一步列出各階段之內涵。在本研究中，將新

增「社交言談」至五個階段裡，合併並修改為「協作歷程互動層次」，共

列出六個層次以進行內容分析(見表 3-6)。 

 

表 3-5 : 線上社群互動分析(Interaction Analysis Model)之編碼內涵敘述 
互動階段 內涵 

階段 I： 
交流/比較訊息 

 

A. 發表觀察或意見 
B. 回應其他參與者的發表 
C. 彼此提供所發表的佐證 
D. 提問及回答問題 
E. 針對問題進行定義或描述 

階段 II： 
發現與 
探索不同的想法、 
概念或主張。 

A. 辨識並說明不一致 (從現有的框架知識產生新的

觀察之思維能力) 
B. 提出和回答問題，以澄清訊息來源和異議內容 
C. 重新聲明立場，並採用可支持期觀點的經驗或數

據，或以相關的隱喻和比喻來說明其觀點。 

階段 III： 
共同建構知識 

A. 協商或澄清用語的含義 
B. 協商不同的論述方式 
C. 協定或重疊衝突概念 
D. 對於新的陳述進行提案或協商產生妥協與共建。

E. 歸納與整合 

階段 IV： 
試驗與修正 

A. 對於不同的意見進行測試 
B. 對既有認知模式的修正 
C. 對個人經驗的試驗 
D. 收集並檢驗數據 
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E. 對矛盾的證據或文獻提出修正 

階段 V： 
應用新的意義建構 

 

A. 綜述彼此的協議 
B. 新知識的應用 
C. 發表內容呈現參與者的後設認知，說明其對知識

的理解或思維方式（認知架構）已透過相互作用

受到改變 

資料來源: 翻譯自Gunawardena, Lowe, & Anderson (1997). Analysis of a 

global online debate and the development of an interaction analysis 
model for examining social construction of knowledge in computer 
conferencing. Educational Computing Research. 17(4). 397-431. 

 

   (三) 內容分析 

本研究將蒐集知識論壇上的對話記錄及學習筆記和產品發表影片，以

開放性編碼(Strauss & Corbin, 1990)進行段落編碼和概念分類，透過 NVivo

軟體進行質性資料之內容分析與歸納統整，以探討團隊協作與創新之歷

程。所有九項歷程編碼(見表 3-6)由兩位生活科技領域之研究員分別對編碼

進行歸類，並修改「線上社群互動模式」的五個階段，新增社交言談共納

為六個層次。由於歷程編碼由下而上進行歸類，發現到線上社群的交談存

在著情意交流的言談，其交談的頻率和次數差異亦是值得探討的，因此新

增為第一層次。 

研究者回收編碼歸類後乃參考共識評量技術(Consensual Assessment 

Technique, CAT)原則以進行編碼者間評分(inter-coder agreement)，做為編碼

結果一致性考驗。共識評量技術原則為，透過評定者對於被評定物是否適

當的共識評定(Amabile, 1996)，在評定的過程中，需注意下列程序(邱浩政，

2005): (1) 評定者具有相關背景知識或經驗；(2) 每位評定者在評定過程中

必須獨立進行；(3) 評定指標並非僅指於創造性，還需考量被評定物的其

他相關指標；(4) 評定者必須將指標針對被評定物的進行評比，而非相對

比較；(5) 需隨機安排評定順序。在此技術中，評分者間的信度將被視為

建構效度。本研究之九項編碼其 kappa 一致性係數為κ=.805。 

    為了進一步檢視想法的性質，本研究對所有內容資料提出之問題與想

法進行分類(見表 3-7)，此項分類編碼之 kappa 一致性係數為κ=.977。此

外，本研究追蹤想法被討論與共創的動態，進行發散、聚歛、演化三項編

碼(見表 3-8)，此項分類之 kappa 一致性係數為κ=.894。 
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表 3-6: 協作歷程之互動層次 

協作互動層次 現象類別編碼 舉例 

第一層次: 

社交言談 

情意交流 「是不是學校的熱水器有問題呢？不

知道可不可以和學校反應耶！住宿真

辛苦！」 

第二層次: 

交流/比較訊息 

 

發表佐證 「塑膠口罩或許真的有幫助，因為黴

菌孳生最主要的原因就是潮濕，而一

般的布口罩易累積濕氣，清洗後又不

容易使他乾爽，反之塑膠的口罩清洗

後擦一擦馬上就乾了」 

發表觀察 「在市區很難找到停車位，如果有一

種設備，可以用雷達或是衛星偵測之

類的方式，搜尋附近的停車位(不一定

要停車場，路邊的停車位也可以) 假

如一有車離開，馬上就可以通報，這

樣就可以直接開到那個位置省下許多

找車位的時間」 

第三層次: 

發現與探索不同

的想法、概念或主

張 

 

說明想法 「為什麼可以防暈呢? 因為在這兩層

中間有一層液體，在晃動的時候可以

緩衝減緩搖晃，減少暈車的機會。我

們是維持平衡狀態在移動，不是一直

在滾的移動。」 

理論依據 「動力來源是使用帕斯卡原理，透過

圖可以看到，因為乘客坐位下方有重

量轉換裝置」 

第四層次: 

共同建構知識 

辨識想法 「既然晶片要直入貼紙裡面，為什麼

不直接植入手機裡面就好?」 

想法翻新 「於是我們就開始再想是不是能結合

到汽車的動能上，所以我們就產生了

免燃料汽車的想法。」 

第五層次: 修正與建議 「做成木桶狀承受的阻力蠻大的 可
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試驗與修正 能要考慮進去」 

第六層次: 

應用新的意義建

構 

想法應用 「其他特殊功能 : 可因人數改變大

小。拋錨時，可變小，直接推著走。

酒駕、睡著的警鈴提醒以及睡著時叫

不醒可以自動駕駛。」 

資料來源: 修改自 Gunawardena , Lowe, & Anderson (1997). Analysis of a 

global online debate and the development of an interaction analysis 

model for examining social construction of knowledge in computer 

conferencing. Educational Computing Research. 17(4). 397-431. 

 

表 3-7: 貼文內容屬性編碼 

屬性編碼 定義 舉例 

 

 

問題 

 

能將生活中的觀察

提出所遇到的問

題，或者對於他人

的發言提出問題 

「有一個困擾我的小問題,就是我的錢

包和口袋裡總是會塞滿發票...人的一天

總是要消費個好幾次,每次拿到發票都

要急急忙忙的收起來(可能還有人在排

隊,或是手上拿著很多東西)在那個當下

都覺得自己很狼狽。」 

 

 

想法 

 

能對於自己或他人

的問題提出可能解

決的觀點或其他翻

新的看法 

「根據你提出的想法，我想到一些延伸。

我擔心有人可能會有不當的「卡位」，這

樣可能讓真正需要的人沒位子停。所以

我覺得可以設定在距離那個停車位某個

範圍之內才可以訂下來，而且訂了之後

如果超過某個時間限制沒有停進去的

話，就會自動被取消。」 

 

表 3-8: 針對生活科技進行想法共創之動態編碼 

動態編碼 定義 舉例 

 

發散 

 

提出對理想科技的

想法 

「My Theory 我認為理想的製造、營建

科技具有下列幾項條件 : 1.在營建過程

中確保每一個人的安全 2.建造出來的
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建築物很穩固 3.具備有高度實用價值  

4.有環保概念」 

 

聚歛 

 

開始針對特定的科

技進行討論 

「看了改良式電線跟新型 USB 的介

紹，我在想，未來是不是有可能將電器

設備都改成由一個電源的終端接收器控

制，如此我們就不再需要"電線"這種東

西了，這樣是不是就能減少電線短路、

走火等等火災發生的可能性呢 ? 但如

改成這種接收器，會不會又有什麼其他

的問題產生? 大家一起來想想看吧 =)」

 

 

 

 

演化 

 

 

 

 

能將想法整合或延

伸新的想法 

「其中特殊的想法、對於運輸工具的功

能: 1.自動駕駛、自動導航(設計旅程規劃

良好的交通路線或替代方案、準確地規

劃駕駛人及目的地之間的最佳路程及車

況) 2.自動偵查停車位的科技,還能夠計

算 距離及長度,自動的幫你停進去  

3.瞬間移動能力、直接物質轉換 4.方便

行動不便者(無障礙化)  5.運輸地下化,

更能減輕地面上的負擔並節省空間  

6.結合手機來傳達資訊(可讓民眾清楚掌

握運輸工具的資訊)」 

 

 

三、創意氛圍資料分析 

 

  (一) 與常模數據比較 

   本研究於期末施測創意氛圍量表，呈現的結果與吳靜吉和曾敬梅(2002)

修訂的量表常模進行比較。此量表常模之修訂係依據 Ekvall(1987)針對企

業界的創意氛圍所施測於瑞典中小企業員工(N=245)之量表結果，以及曾

敬梅於 2002 年針對國內研究環境的創意氛圍，施測於台灣研究生(N=703)

之量表結果，經因素分析、信度、項目分析等統計處理建立完成。 
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  (二) 不同創意生活經驗學生之氛圍感受比較 

    為了檢驗異質創意經驗背景之學生是否會造成對知識翻新創意氛圍

感受之差異，本研究以創意生活經驗量表於期末施測，將呈現的結果進行

敘統計分析。為了能檢視學生於九項創意生活經驗的比例是否具有異質分

佈，本研究在九項經驗特質裡，將佔有五項以上創意經驗之學生列為高創

意生活經驗組，五項以下創意經驗之學生列為低創意生活經驗組，並進一

步兩組學生生活經驗之差異，以及對氛圍感受的差異。 
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第四章 研究結果與討論 
 

以往創造力的面向主要探究面向包括個人(person)、產品(product)、歷

程(process)、環境(place)等 4P 層面(Rhodes, 1961；Richard, 1999；吳靜吉，

2002)。在本研究中，學生以想法為中心進行分組，所有知識翻新活動亦為

所有團隊彼此形成社群參與，因此以團體(people)取代個人(person)，進一

步從期末之團隊產品(product)、回溯協作歷程情形(process)、最後探討知識

翻新學習環境的創意感受(place)。以下章節將分述之。 

 
 

第一節 團隊產品之創意評估 
 
 

壹、團隊產品之想法展現情形 
 

(一) 團隊產品想法摘要表 

    30 位學生以想法為興趣分組後，於期末產生出對於生活科技問題的十

項發想，茲根據各組之發表成品，節錄其欲解決之問題與所提出之創新功

能和不同規模的組員人數如表 4-1 所示(從 Group 1 到 Group 10，本章將

一併簡稱 G1 到 G10)。在十項團隊成品中，每一個團隊均經由生活中的切

身觀察提出真實的問題與想法，而所提出之想法如表所列之產品面貌可以

看出想法的屬性分為整合型研發與探索型研發。兩種型態分別展現了多元

的想法和改進的想法，整合型研發如 G3「先進衛浴設備」所示，將浴缸、

蓮蓬頭、洗手台與馬桶做整體衛浴設備的功能創新；又如 G5「THE DEN」

將客廳、房間、浴室做整體的房屋空間功能創新；以及 G10「三合一家具

組」將宿舍裡的衣櫃、書桌、床做整體的收納空間功能創新。而探索型研

發如 G1「木夫」和 G9「飛天小車車」即對於特定之交通工具提出新構想

和功能、G4「新遙控器」針對現有的搖控器提出改進的想法與新增功能、

G6「方便小物」對於發票困擾提出與通訊科技結合的構想和功能、G7「超

級驚片」對於記憶力的捕捉提出控制器的想法和功能研發、G8「環寶」則

將手環功能提出與健康檢測的想法和研發。 
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    其次，十項團隊產品也呈現了想法的共同擁有性與想法做為公共財之

特質。如表 4-2 所示，本研究計有七種想法的共創分別被不同組別加以貢

獻延伸想法和呈現多元的產品面貌，包括(1) 洗手台與馬桶的改造、(2) 衛

浴水溫調節、(3) 室內除蟲裝置、(4) 人力發電、(5) 智慧型衣櫥、(6) 奈

米材質、(7) 防盜系統等。例如，G3 成員乃著重於如何將洗手台廢水引進

馬桶循環使用的可行性：「所以你看下方有兩個管子，一邊是洗一些肥皂

水或比較髒的水，你可以調到把他流到這理排水孔；然後第二個是這邊會

有另一個管子叫做管道Ａ，中間會有個調整閥，是手動的可以拉。(G3- 

S22、S10、S6)」；另一團隊 G2 則是直接將洗手台的水箱與馬桶合併：「我

們是結合洗手台，所以洗完手之後廢水就可以拿來沖馬桶 (G2-S15、S19、

S21)」。 

 

表 4-1 修課學生於產品設計的想法摘要表(N=30) 

產品名稱 主要問題 創新功能 人數 

Group 1: 

讓木夫

Move your 

body 

免用油的新動力

交通工具 

˙ 特殊流線圓木型 

˙ 防暈裝置 

˙ 免動力燃料 

n=3 

(S9,S18, 

S25) 

Group 2: 

時尚 

家用好物 

馬桶功能不足 

 

一沖驚人多功能時尚馬桶 

˙ 健康檢測系統  

˙ 定時清潔裝置  

˙ 具吸力除穢氣  

˙ 奈米材質不卡髒汙  

˙ 結合洗手檯 

n=3 

(S15,S19,

S21) 

家中除蟲困擾 時尚坦克除蟲裝置 

˙ 可偵測昆蟲的窩  

˙ 外型如坦克車般  

˙ 可以開到牆壁上  

˙ 自動火化昆蟲屍體，並殺菌 

˙ 清除寵物身上的害蟲、跳蚤 

Group 3: 節省空間 ˙收納型浴缸 n=3 
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先進衛浴

設備 

方便簡單 

 

˙ 洗髮沐浴結合蓮蓬頭 

˙ 自動水量&溫度控制板 

(S6,S10, 

S22) 

環保改變 ˙ 洗手台廢水連結沖水馬桶

之省水裝置 

Group 4:  

新遙控器 

消耗電池不環

保、容易不見 

˙ 子母機 

˙ 手搖充電 

˙ 萬能搖控器 

˙ 節目表 

n=2 

(S12,S26)

Group 5:  

The DEN 

研發與改善更舒

適的房屋空間 

˙ 自動溫控設備 

˙ 觸動式面板點餐設備 

˙ 變化式天花板 

n=5 

(S11,S13,

S23,S27,

S29) ˙ DNA 掃描防盜鎖 

˙ 自動變換場景裝置 

˙ 中央控制投影收納 

˙ 自動滅除昆蟲裝置 

˙ 按鈕式乳液 

˙ 冷熱調節牆壁式蓮蓬頭 

˙ 滾輪式浴缸 

˙ 雙面洗手台 

˙ 地下溫水循環系統 

˙燈光調節系統 

˙滾輪式地板 

˙人力發電地板 

˙收納天花板 

˙Magical 衣櫥 

Group 6: 

方便小物 

解決發票不方便

收納的困擾 

˙ 與手機功能結合 

˙ 晶片與紅外線感應 

˙ 與記帳功能結合 

˙ 自動兌獎，節省紙張 

n=2 

(S2, S14)

Group 7: 

超級驚片 

強化記憶力 ˙控制器:mp4 大小  

˙ 影像螢幕監控  

n=3 

(S7, S17, 
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˙ 觸控式鍵盤  

˙ 眼角膜掃描  

˙ 個人化程式與外型設定   

S28) 

Group 8: 

環寶 

結合健康偵測之

手環 

˙ 偵測卡路里的消耗攝取 

˙ 量體溫 

˙ 偵測病毒 

˙ RFID 功能:悠遊卡 

˙ 老人健康觀測功能  

˙ 警民連線 

n=4 

(S3, S4, 

S16, S30)

Group 9:

飛天 

小車車 

結合環保、便

利、安全之個人

化行動接駁車 

˙ 短途運輸接駁車 

˙ 陸空兩用 

˙ 風力裝置 

n=3 

(S1, S5, 

S20) 

Group 10: 

三合一 

家具組 

1. 衣櫃收納困擾 ˙ 氣象預報 

˙ 自動穿搭智慧衣櫃 

˙ 方便洗衣籃 

˙ 隱藏鞋櫃 

˙ 旋轉調整型樓梯 

n=2 

(S8, S24)

2. 書桌收納困擾 ˙ 情境燈光音效 

˙ 觸碰螢幕 

˙ 智慧型抽屜管理 

˙ 多格抽屜 

˙ 冰箱烤箱二用箱 

˙兩用隱藏椅子 

˙ 免倒垃圾桶 

˙ 翻轉式桌面與隱藏鍵盤 

3. 床的收納困擾 ˙ 可掀式床櫃 

˙ 隱藏式夜燈  

˙ 隔板多功能櫃子 

˙ 記憶式舒壓枕頭  

˙ 可旋式檯燈 

˙ 冬暖夏涼被  
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˙ 滾動自如式書桌  

 

表 4-2：想法的共創與多元性比較 

共創的想法 提出團隊 延伸出不同的想法 

(1) 洗手台與

馬桶的改造 

G2、G3 

 

G2: 將洗手台廢水

自動引水到馬桶之

裝置。 

G3: 直接將洗手檯合

併於馬桶水箱。 

(2) 

衛浴水溫調節 

G3、G5 G3:  自動水量和溫度

的控制板，可聲控或

手動調出想要的溫

度或水量。 

G5: 冷熱調節閥畫上

刻度設計，只需算格子

取代以身試水。 

(3) 

室內除蟲裝置 

G2、G5 G2: 採紅外線自動

定位昆蟲位置，利用

吸力裝置將昆蟲吸

入裝置內，進行火化

和殺菌 

G5: 設計於地板下，把

地板掀起來。釋放出引

誘昆蟲自殺槽的蒸

氣，直接連通屋外。 

(4) 

人力發電 

G1、G5 G1: 運用帕斯卡原

理，讓乘客坐位下方

有重量轉換裝置，將

重量轉換成更大的

能量。 

G5: 使用地板滾輪平

時可用來健身跑步，透

過電能儲藏器儲電後

利用滾輪來搬運東西。

(5) 

智慧型衣櫥 

G5、G10 G5: 輸入全身照和

點選衣架，透過鏡子

顯示搭配起來的模

樣。 

G10: 從衣櫃螢幕顯示

當日氣象預報。並從衣

櫃中挑選適合溫度的

裝扮。 

(6)  

  奈米材質 

G1、G2 G1: 車體外觀為奈

米材質以防髒防污

垢。 

G2: 馬桶外層為奈米

材質並自動偵測清潔

度。 

(7)  

  防盜系統 

G1、G5 G1: 車體採用指紋

辨識之防盜系統 

G5: 房屋採用 DNA 掃

描防盜系統 
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(二) 團隊產品與坊間產品比較 

 本個案研究對象於期末所產生之團隊產品，對照於現今生活中日常使

用的產品有何創新功能的深入想法？研究者根據學生所欲改善之生活科

技用途進行分類，計有五大類： (1) 交通工具：G1「免用油的新動力交通

工具」、G9「新世代接駁車」；(2) 衛浴設備：G2 其中一項產品為「一沖驚

人多功能時尚馬桶」、G3 共四項產品分別為「收納型橡膠浴缸」、「蓮蓬頭

填充器」、「自動水量與溫度控制板」、「省水馬桶改造」；G5 其中五項產品

分別為「按鈕試乳液」、「牆壁式蓮蓬頭」、「滾輪式浴缸」、「雙面洗手台」、

「廢溫水再利用--地下溫水循環系統 」；(3) 空間收納：G5 其中兩項產品

為「收納式天花板」、「Magical 衣櫥」、G10「衣櫃、床、書桌三合一收納

設計」；(4) 生活用品: G4「新遙控器」之子母機和手搖發電、G6「方便小

物」將發票結合手機之記帳功能；(5) 生物科技: G7「超級驚片」之記憶力

控制器、G8「環寶」之偵測健康手環。 

    研究者根據各項類別產品設計與目前坊間常見產品進行對照(見表

4-3)，發現到學生能進一步對現有之生活科技用品加以改造並增加其他功

能，將想法結合產品的創新用途進行設計。例如 G3 成員提出將洗手台與

馬桶結合的概念，以水位高低的設計促進廢水循環的想法:  

   「當你重覆的水接到管道Ａ流進來後在這個儲存的地方存著所以

這邊的水就可以重複利用，就是你今天用過但不會很髒的水就會

流進來存在這裡，就會進到 stored room 裡面。然後這邊有個管道

B 位置比較低，所以你注意看喔，我們標榜的就是全程不用電力，

純粹是運用那種高低位差來讓他有水位的流進 (G3-S6,S10,S22)」 

 

表 4-3: 團隊產品與坊間產品對照表 

生活科

技用途 

坊間產品 本研究個案之 

團隊產品設計範例 

創新功能 
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交通 

工具 

圖 4-1 

新北市工商展

覽中心接駁車

(民 100 年五月

一日)。取自 

http://www.tcwt

c.com.tw/photo/

tcwtc/2007travel

/image005.jpg 

圖 4-2 

免用油的新動力交通工具

(G1)。 

1. 防暈裝置 

2. 免動力燃料 

(人力發電) 

3. 奈米防汙材質 

 

 

 

圖 4-3 

新世代接駁車(G9)。 

1. 短途運輸 

2. 陸空兩用 

3. 風壓動力 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

衛浴 

設備 

 

圖 4-4 

章記 e 衛廚-馬

桶產品(民 100

年五月一日)。

取自

http://shopmana

ger.hiwinner.hin

et.net/hipershop/

gzcy1/store/F1/

K-3499T-0-5.jpg 

圖 4-5 

一沖驚人多功能時尚馬桶

(G2)。 

1. 健康檢測系統 

2. 定時清潔裝置  

3. 具吸力除穢氣  

4. 奈米材質防汙  

5. 結合洗手檯 

圖 4-6 

省水馬桶改造(G3)。 

1. 結合洗手台回收

廢水沖馬桶 

2. 高低位差讓水位

自然流進水箱 

 

圖 4-7 

章記 e 衛廚-蓮

 

 

 

 

 

圖 4-8 

蓮蓬頭填充器(G3)。 

1. 將沐浴乳&洗髮精

的填充器直接裝在蓮

蓬頭上面  

2. 旋轉容器，流出想

用的清潔液 



‧
國

立
政 治

大

學
‧

N
a

t io
na l  Chengch i  U

niv

ers
i t

y

 

50 
 

蓬頭產品(民

100 年五月一

日)。取自

http://www.cbk.t

w/gzcy1/Store/b

Images/SH335-

360.jpg 

 

 

 

 

 

 

空間 

收納 

 

 

圖 4-9 

twdeco 台灣裝

潢網(民 100 年

五月一日)。取

自

http://www.save

safe.com.tw/Tw

deco/sf/sf-img/0

1/01c003.jpg 

圖 4-10 

收納式天花板(G5)。 

1. 升降式天花板 

2. 收納沙發床 

圖 4-11 

新一代衣櫃(G10)。 

1.氣象預報系統 

2.自動穿搭智慧 

3.方便洗衣籃 

4.隱藏鞋櫃 

5.旋轉調整樓梯 

 

 

 

 

 

 

 

生活 

用品 

圖 4-12 

雅虎電視專賣

區商品(民 100

年五月一日)。

取自

http://buy.yahoo.

com.tw/res/gdsa

le/st_pic/1161/st

-1161972-1.jpg 

 

 

 

 

圖 4-13 

新遙控器(G4)。 

1. 子母機 
2. 手搖充電 
3. 萬能搖控器 
4. 節目表 
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圖 4-14 

阿甘賺錢及有

用資訊部落格

(民 100 年五月

一日)。取自

http://img.epape

r.com.tw/img/co

llection/200609

07/1.jpg 

 

 

 

圖 4-15 

方便小物 (G6)。 

1. 與手機結合節省

紙張 
2. 內建晶片與紅外

線感應加快結帳 
3.帳目歸檔紀錄 
4. 自動兌獎 

 

 

生物 

科技 

      

無 

(坊間尚未見到

類似捕捉記憶

力的相關科技) 

 

 

 

 

圖 4-16 

超級驚片(G7)。 

1.影像螢幕監控  

2.觸控式鍵盤  

3.眼角膜掃描  

4.個人化外型設定 

5.太陽能充電  

6.內建解讀程式  

7.指紋辨識功能   

 

 

貳、團隊產品之創意評估情形 
  

經過 18 週的協作歷程，十項團隊產品於第 17 週~第 18 週進行報告，

陳述產品設計理念與用途，由 30 位學生共同進行提問與討論，最後以「創

意產品分析量表」進行學生互評。如表 4-4 所示，從三個層次來統計整體

表現平均來看，前三名的組別包括第五組團隊(以下簡稱 G5) (M=53.50)、

G6 (M=53.26)、與 G7(M=52.92)，後三名的組別包括 G9(M=48.35)、

G4(M=49.45)、G8(M=50.82)。在概念創新層次的計分上，G1(M=12.80)獲

得較高得分；而在理念解析層次上，則是 G6(M=24.91)得分表現較高；另

外在作品精進層次上，則是 G5(M=17.65)得分較高。整體而言，前三高分

的作品，分別在不同層次有較其他組突出的表現，G5 展現作品精進程度

較高、G6 在傳達理念解析層次較高、G7 則在概念創新層次表現(M=12.12)

僅略低於 G1(M=12.80)。 



‧
國

立
政 治

大

學
‧

N
a

t io
na l  Chengch i  U

niv

ers
i t

y

 

52 
 

表 4-5 進一步呈現不同層次最高分的團隊產品案例，在概念創新層次

上 G1 所提出的免燃料汽車構想以理論依據為基礎，顛覆以往汽車的制式

樣貌，使之在獨創性和驚奇性的表現較高於其他產品。其次在理念解析層

次上，G6 所提出的以晶片結合手機取代發票紙張的功能，加強記帳與兌

獎的效率，產品設計對生活有幫助且符合邏輯，在有用性和理解性等表現

上較其他產品高。而在作品精進層次上，G5 所設計的房屋包括五種空間

設計，每一項空間設計皆將想法和設計功能描繪出構想，能顧及設計感和

精緻度，其優雅性和複雜性的表現在作品精進層次上高於其他產品。 

 

表 4-4 團隊產品互評表 

 概念創新層次 理念解析層次 作品精進層次 整體表現

 M SD M SD M SD M SD 

Group 1 12.80 1.08 23.08 3.29 16.80 2.22 52.68 5.14

Group 2 11.83 1.53 23.83 2.66 16.70 2.01 52.35 5.48

Group 3 11.56 1.76 23.96 2.92 16.28 2.34 51.80 6.12

Group 4 11.05 1.59 23.05 2.57 15.36 2.17 49.45 5.49

Group 5 11.85 1.83 24.0 3.15 17.65 2.58 53.50 7.09

Group 6 11.91 1.04 24.91 2.68 16.43 2.19 53.26 4.85

Group 7 12.12 1.77 23.77 2.69 17.04 2.18 52.92 5.53

Group 8 11.64 1.36 23.18 2.65 16.00 2.16 50.82 5.58

Group 9 10.58 1.55 22.38 2.86 15.38 2.38 48.35 5.40

Group 10 11.28 1.81 24.04 2.37 16.80 2.06 52.12 5.11

 

表 4-5 不同層次所展現之團隊產品比較 

評分相度 該向度最高分之團隊產品 團隊說明舉例 

 

 

 

 

概念創新層次 

「我們從平台上看到同

學非常踴躍發表關於人

力發電的想法，於是我們

就開始再想是不是能結

合到汽車的動能上，所以

我們就產生了免燃料汽

車的想法。」 
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圖 4-17 

免用油交通工具之動力來源圖

解說明(G1)。 

「動力來源是使用帕斯

卡原理， 透過圖可以看

到，因為乘客坐位下方有

重量轉換裝置...因此將重

量轉換成更大的能量，使

木夫得以運作。」 
(G1- S9、S18、S25)

 

 

 

理念解析層次 

圖 4-18 

方便小物晶片概念圖解說明

(G6)。 

 
「與手機做結合...內建晶
片和紅外線感應，因此店
員結帳時可以傳送出
去，不需要拿發票...可以
方便你有條理的歸檔和
記錄你的支出...中獎由簡
訊 通 知 ... 節 省 紙 張 」
(G6-S2、S14) 

 

 

 

 

作品精進層次 

圖 4-19 

衛浴廢水循環系統圖解說明

(G5)。 

「你在洗澡的時候會有
一個小溝槽，那溫水熱水
就會排到地底下，洗手的
地方也會連結到地下，
收集您洗手或洗澡時所
使用的溫熱水，將其排放
存於地下，使地板保持溫
熱，冬天洗澡就不用墊腳
尖走。洗完澡後，若一個
小時內無新水沖入，則會
自動將水排掉。環保概
念：將廢溫水重複利用。」
(G5- S29、S13、S11、S27、
S23) 

 

 
參、綜合討論 
    本研究中的學生在歷經 18 週的知識翻新學習下，於第九週起以想法

為中心進行團隊分組，並於第 17~18 週進行團隊產品發表。在十項團隊產

品裡，各組學生對於生活科技的產品發想皆從生活中欲解決的問題出發，

其想法屬性呈現兩種特色，一為整合型的研發，團隊將兩種以上產品規劃
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整合為具體的想法脈絡，主題多以衛浴和空間等功能設計居多；另一為探

索型的研發，團隊將針對特定產品功能進行想法的發展與翻新，甚至創造

出能具體說明想法的產品原型，主題範圍包括遙控器、記憶力控制器、發

票收納晶片、健康手環和交通工具。在本個案所產生之不同產品裡，其所

提出的想法亦展現了想法的共同擁有之特性，共有七種想法的共創被不同

團隊貢獻出多元的呈現。此十項團隊產品在與市面上產品經過對照後，發

現到團隊產品在生活科技用途涵蓋交通工具、空間收納、衛浴設備、生活

用品、以及生物科技等。團隊所產生之產品外型無法如市面上產品外觀有

同等的精緻程度，但在創新功能的規劃上，皆能具體提出目前生活中未普

及的創新構想。 

    為了能進一步評估產品的創意特質，本研究以創意產品評分量表讓所

有學生進行產品互評，結果顯示出不同層次之間的產品差異特質。如概念

創新層次的高分產品能以理論依據闡述其免燃料構想、理念解析層次之高

分產品能使學生感受到有助於生活改善、作品精進層次之高分產品能將想

法設計顧及精緻度的呈現。 

    整體而言，團隊產品透過學生真實關切的想法為出發，透過團隊想法

的整合，使得想法特質在團隊之間具有共有性，經由不同團隊的研發又延

伸出想法的多元面貌，展顯出知識翻新原則的特性。在產品創意程度的互

相評分裡，不同層次間的想法亦有不同的貢獻，且高低分團隊皆歷經想法

共構的歷程互動，團隊成品與生活中現有成品相較，除了外觀上不同於市

面上的精緻，所提出之構想研發皆不同於坊間產品之創新功能。 
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第二節 知識翻新學習之團體協作歷程 
 
 

壹、學生於知識翻新學習環境之使用狀況 
   

    在為期 18 週的課程裡，修課學生除了生活科技的討論，還在知識論

壇上與共同或不同想法的人，針對未來生活科技進行集體想像和解決問

題。學生在學期過程中在平台上建立文章(notes)，自由瀏覽與他人分享想

法；若對於任何文章的想法有所迴響，亦可使用回文(build-on)針對想法產

生互動與討論。從 30 位學生的線上活動量來看，一共建立了 508 篇文章

(M=16.90, SD=6.66)；若進一步統計每位學生在彼此文章上所產生的連結

是否頻繁，每人的平均文章連結率為 51.90% (SD=25.04%)，每人平均的閱

讀文章率為 40.50%(SD=24.44%)。此外，對於文章的交流與回饋方式，若

學生使用回文功能直接回應他人文章，一共建立了 279 篇文章(M=9.30, 

SD=5.64)。在建立文章時，若對討論具有核心想法或思考，可以輸入關鍵

字促使發散性的討論能夠聚焦；從統計結果來看，在學生的學期討論中，

共提出了 327 個關鍵字(M=10.70, SD=10.16) (關鍵字呈現如圖 4-20 所示)。 

    本研究進一步將活動量使用情況分成前期(第一週~第九週)與後期(第

十週~第十八週)，如表 4-6 結果顯示，發現到後期活動量除了閱讀比率略

為減少(前期，M=38.90；後期，M=33.70；p<.05)，其它在貼文數量(前期，

M=5.10 ; 後期，M=11.10；p<.001)以及關鍵字數量(前期，M=3.60; 後期，

M=7.30；p<.01)，皆有所顯著增長。活動量結果顯示出，到了後期開始進

行團隊產品共創，學生之閱讀比率較前期大量閱讀他人想法略為減少，活

動量開始集中在產生想法的貼文數量上，在貼文以及關鍵字的數量上皆有

顯著增加，反映了後期共構的活動量。圖 4-21 與圖 4-22 亦分別顯示學生

透過回應他人文章所產生的前後期之社會關係網絡圖，後期之回文次數和

網絡互動較前期密集，且每位學生所提供的想法回應次數越高，其顯現的

黑點則越明顯，在前期與後期的比較圖可以看出黑點的顯現有更多，展現

參與回應他人想法與被回應想法的人數皆增多。表 4-7 進一步呈現在回應

他人文章的社會網絡關係圖之活動量，結果顯現回文數量(前期，M=2.30；

後期， M=6.80；p<.001)以及回文的連結次數(前期，M=1.86；後期，



‧
國

立
政 治

大

學
‧

N
a

t io
na l  Chengch i  U

niv

ers
i t

y

 

56 
 

M=2.89；p<.05)皆有顯著增長，也同樣反映了後期的共構活動量，學生回

應他人的想法與文章的參與頻率較前期產生更多對話。 

 

表 4-6 學生於知識論壇活動量統計 

 第一週~第九週 第十週~第十八週 t-value 

 M SD M SD 

貼文數量 5.10 3.01 11.10 5.36 -6.90*** 

貼文連結比率 40.40% 23.32% 53.60% 29.08% -.85 

文章閱讀比率 38.90% 26.65% 33.70% 22.98% 2.13* 

關鍵字數量 
3.60 4.09 7.30 7.30 -3.66** 

*p<.05  **p<.01  ***p<.001 

 

 

圖 4-20、貼文時之關鍵字使用舉例 
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表 4-7: 回文(build-on)於前後期之數量與連結次數統計 

 第一週~第九週 第十週~第十八週  

t-value  M SD M SD 

回文數量 2.30 1.83 6.80 4.72 -4.70*** 

回文連結次數 1.86 1.41 2.89 2.31 -2.35* 

*p<.05  ***p<.001 

 

 

貳、想法間的互動情形 
 

   在以想法為中心的學習環境下，學生彼此的想法互動歷經哪些演變？

本研究以修改自線上社群互動模組進行分析，在各階段裡根據資料由下往

上進行編碼，並將九項編碼歸類至六個層次，包含 (一) 社交言談: 編碼

情意交流；(二) 交流/比較訊息: 編碼發表佐證、編碼發表觀察；(三) 發

現與探索不同的想法、概念或主張: 編碼說明想法、編碼理論依據；(四) 

共同建構知識: 編碼辨識想法、編碼想法翻新；(五) 試驗與修正: 編

圖 4-21 學生於前期在知識論壇回文

(build-on)所產生之社會網絡關係

圖 4-22 學生於後期在知識論壇回文

(build-on)所產生之社會網絡關係
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碼修正與建議；(六) 應用新的意義建構: 編碼想法應用。各階段之編

碼歸類以第一週至第九週和第十週至第十八週分成前後兩期階段進行統

計(見表 4-7)。在層次一顯示出，社交言談的數量存在於歷程互動中，然而

學生從前期到後期之數量已有顯著減少(前期: M=1.60；後期: M=0.77；

p<.01)。在層次二，學生於前後期(前期:M=3.63, SD=2.94；後期:M=2.80, 

SD=3.03)皆進行資訊的交流和分享，於後期所提出之想法數量雖然減少，

但仍保持大量的訊息交流階段，其資訊來源包括對於以生活科技佐證之討

論以及根據自身的生活經驗或觀察提出遇到的反思。在第三層次，學生於

前期僅有少量的提出想法次數，但到了後期開始進行團隊共創時，探索不

同想法之數量已明顯增加(前期: M=1.20；後期: M=7.83；p<.001)，層次三

包括「說明想法」將自己提出的想法進一步的做解釋；為了能探索不同的

說法，學生也會尋找「理論依據」來說明想法主張。在第四層次的共構階

段，學生會對於彼此的想法進行詰問和「辨識想法」；除了反覆辯證想法，

亦有學生嘗試提出新的觀點進行「想法翻新」；在前期僅有少量的想法被

提出，但後期團隊組內甚至團隊組外之間呈現彼此協作的想法，提出數量

也明顯增加(前期: M=1.47；後期: M=7.24；p<.001)。於第五層次的修正階

段，在前期學生較少產生修正他人的想法，但後期想法接近成熟時，學生

開始檢驗彼此的想法並勇於提出「修正與建議」(前期: M=0.07；後期: 

M=1.53；p<.001)。最後，到了層次六的應用階段，想法不再只是一個抽

象說明，而是到了能具體陳述功能之「想法應用」，數量從前期尚未產生

成熟的想法到了後期開始產生新的意義建構 (前期 : M=0.00; 後期

M=5.20；p<.001)。表 4-8 進一步呈現想法於不同層次之歷程改變統計摘

要，除了層次二在前後期皆持續產出想法未產生顯著改變，其他各層次皆

於後期增長而產生顯著改變，  

 

表 4-8: 想法於不同層次之歷程改變統計 

 第一週~第九週 第十週~第十八週 t-value 

 M SD M SD 

層次一:  

社交言談 
1.60 2.37 0.77 1.92 2.98** 
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層次二： 

交流/比較訊息 
3.63 2.94 2.80 3.03 .99 

層次三:  

  發現與探索不同想

法、概念或主張 

1.20 1.30 7.83 3.75 -9.88*** 

層次四:  

共同建構知識 
1.47 1.70 7.24 4.48 -8.89*** 

層次五:  

試驗與修正 
0.07 0.25 1.53 1.16 -6.73*** 

層次六:  

應用新的意義建構 
0.00 0.00 5.20 4.08 -6.97*** 

**p<.01  ***p<.001 

 

 

參、「以想法為中心之知識翻新」的協作歷程 
 
  (一) 對生活科技的想法與問題的數量統計 

    學生於想法為中心的知識翻新學習裡是如何影響團隊協作歷程？本研

究試以學生於前期(第 1 週~第 9 週)和後期(第 10 週~第 18 週)，針對生活科

技觀察所提出的文章和註解，進行想法與問題的分類。在做初步統計後(見

表 4-9)，結果顯示 18 週後的互動，30 名學生對於生活科技皆在前期產生

大量的問題和想法，在經過協作歷程後，問題數量於期末時減少(M=4.77, 

SD=17.84；p<.01)，但想法的數量卻持續產生(M=30.97, SD=0.69；p<.001)。

問題與想法在數量上的改變皆有顯著差異。研究結果顯示，學生團隊從期

初的擴散性提問和發想，在期中過後開始縮小問題的範圍，反而持續產生

想法以解決問題，每週所產生的數量也顯現保持動態的產出，於知識翻新

的論壇裡形成正向的討論和進步。圖 4-23 為學生於知識論壇的討論空間

裡，自主發表與回應對於生活科技的問題與想法。研究者亦根據問題與想

法的張貼和回應整理出全體學生對於生活科技討論的協作圖(如圖 4-24 所

示)，每一個方格區塊即代表一位學生所發表的看法，若針對特定看法回應

和繼續發想，則會產生方格的連結線。 
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表 4-9  學生對於生活科技的問題與想法統計 

 前期 

w1~w9

後期 

w10~w18

每週 每人 
t-value 

M SD M  SD 

產生

問題 
99.00 44.00 7.94 7.11 4.77 17.84 3.64** 

產生

想法 
191.00 738.00 51.61 23.77 30.97 0.69 -10.30*** 

**p<.01  ***p<.001 

 
 
 

 

圖 4-23 學生於知識論壇張貼問題與想法 
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圖 4-24 問題與想法的協作圖 

 
 

(二) 以想法為中心之演化情形 

     上述結果可看出問題與想法的數量，然而學生所進行的問題或想法之

存在與演變的情形，茲舉一例加以說明。本研究自學生於期末團隊產品

中，擷取其中兩組(以下稱為 G2 與 G3)皆共同採用的概念「馬桶」做想法

的回溯探討，其中 G2(n=3)對於馬桶的想法延伸出五項功能，包含健康檢

測、定時清潔、吸力裝置、奈米材質、結合洗手台；而 G3(n=3)對於馬桶

的想法乃強調環保功能，希望強化洗手台廢水與沖水馬桶的省水裝置。 

     研究進一步將四個想法「奈米應用」、「結合洗手台」、「吸力裝置」、

「馬桶發想」等分別註記，追蹤出現的日期、參與討論的學生、以及點閱

次數，並分別統計想法的數量(如表 4-10 所示)，每個想法在被提出後，其

延伸的想法討論數量不限於其中一個，反而以此為開端發展出 3 至 5 個不

同的想法；其次，想法自被提出後到最後一次被提出的時距，至少存在一

個月以上，且參與人數不僅包括關心馬桶概念的 G2 和 G3 團隊成員，還有

其他組的同儕加入討論；而想法的張貼和討論，也記錄大量的點閱次數。

圖 4-25 亦顯示了想法的週期。 
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想法的週期

奈米 結合洗手台 吸力裝置 馬桶

表 4-10  學生對於馬桶相關想法的統計與摘要 

 想法

數量 

討論

人數 

閱讀

次數 

想法摘要 

奈米應用 4 5 70 發明奈米皮膚保護膜，降低產生

異味跟身體髒掉的機率  (提出

者：S28) 

結合洗手台 4 7 116 讓洗手台的水結合馬桶水箱 (提

出者：S22) 

吸力裝置 3 4 48 使男生不會尿到馬桶外的吸力裝

置 (提出者：S19) 

馬桶發想 5 7 80 對於多功能馬桶建議新增除臭功

能 (提出者：S18) 

 
 

圖 4-25 學生對於馬桶相關想法的存在週期 
 

 

(三) 對生活科技的想法之廣度與深度比較 

為了能更深入探討想法的演變，以知識論壇裡針對「生活科技」之想

想法次數 

時間 
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法進行探討後發現，學生發散式的分別提出理想的生活科技，並且從中自

發性地針對想要討論的問題進行聚歛式深度討論。研究者以學生所張貼的

想法為單位進行想法動態的分類，並以前後期進行數量統計(見表 4-11)。

想法動態內涵為 (1) 發散: 學生於論壇上提出對理想科技的想法；(2) 聚

歛: 學生開始針對特定構想進行討論；(3) 演化: 學生能將想法整合或延伸

新的想法。結果顯示，發散式的想法從前期到後期有顯著減少(前期，

M=1.37；後期，M=0.60；p<.01)；聚歛式的想法於前後期數量相當未有顯

著差異(前期，M=0.53；後期，M=0.70)；而演化式的想法僅在後期有顯著

呈現(前期，M=0.00；後期，M=0.43；p<.01)。 

表 4-12 進一步將發表時兩組團隊產品(G1、G5)皆應用到的「人力發

電」概念為例，將此概念想法進行回溯，並加以比對該想法層次歷程，發

現到想法的發散和聚歛可呼應到層次二之交流比較訊息，如 S30 將對能源

科技的看法張貼至論壇，S14 開始針對 S30 所提到之剩餘能量概念提出觀

察；而想法的演化如 S5 延伸 S14 的觀察提出不同的想法說明、S24 繼續翻

新 S5 的想法提出新的想法、最後由 S23 提出其修正的考慮，分別呼應協

作互動歷程中層次三至層次五之演變。而此人力發電之概念於期末更進一

步被運用至 G1 的交通工具動力來源，以及 G5 其中一項產品為跑步機發電

之電能儲藏器，展現層次六想法被應用的階段。 

 

表 4-11: 想法廣度與深度之摘要表 

想法動態 第一週~第九週 第十週~第十八週 t-value 

M SD M SD 

發散 1.37 1.03 0.60 0.81 3.04** 

聚歛 0.53 1.01 0.70 1.01 -.63 

演化 0.00 0.00 0.43 0.73 -3.26** 

 **p<.01 

 
表 4-12: 想法動態與協作歷程對照舉例 

想法動態 舉例: 人力發電 想法層次 閱讀次數 

 

 

「理想的能源科技我認為必須要從

生活中的事物剩餘的能量中取得才
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發散 

有價值，像汽車運轉產生的熱能，我

們並沒有做一個適當的利用，而只是

放讓這些熱能流失掉  這是很可惜

的，如果我們能好好利用這些能源，

地球一定可以活的更久」(S30) 

 

層次二 

 

16 

 

 

 

聚歛 

「我曾經在電視上看過一個很酷的

發電方法，就是日本人利用尖峰時間

很多人撘電車的時候 在地上鋪了一

種像地毯的東西，利用人踩上去時的

力量來發電。團結力量大，感覺能量

會很驚人，我想台灣人口那麼多，應

該也可以考慮這種方式」(S14) 

 

 

 

層次二 

 

 

 

21 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

演化 

「那可不可以在各入口都加裝那

種，一直轉動就會發電的轉動門  

然後人進進出出的，推動轉動桿  

就會一直發電，雖然我們費了點力，

但是卻可以省點能源，這不也是種可

行又簡單的方法」(S5) 

 

 

層次三 

 

 

17 

「在看完S5同學提出的人力發電後,

有一個念頭閃過去,便將它記錄下來,

雖然自己覺得可行性不高,但說不定

哪天這也能夠實現!人力發電:會不

會有種可以隨身攜帶的能源收集瓶,

像是保存液態瓦斯或是的桶子之類

的。想法是當我們想要運動或想要動

手動腳時(ex 跑步,游泳,說話等)藉由

產生的動能轉換成可使用的能源,可

運用能源轉換的方式由導線傳輸到

罐子或收集瓶裡。如果真能夠這樣,

這對人類來說真可說是一舉兩得

呢!」(S24) 

 

 

 

 

 

層次四 

 

 

 

 

 

13 
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「但是這個屬於定點式發電，我覺得

若能發明一個機動性更高的發電貯

存方式才是最佳的能源開發。」(S23)

 

層次五 

 

7 

 
 
肆、綜合討論 
 
   本研究之 30 位學生透過知識翻新學習後，其協作與共創之歷程情形，

研究者首先以知識翻新學習環境的使用狀況來檢視，發現到學生不僅能藉

由張貼文章與回應他人文章提出想法，亦能在表達想法時使用關鍵字來聚

焦；而從回應文章的社會網絡關係圖也可以看出後期的密集度較多且代表

學生參與程度之影響力的黑點面積也增多，代表著學生於知識論壇上漸漸

地能以想法為中心進行互動。從前後期之活動量比較來看，修課學生在知

識論壇上不僅能主動建立文章以發表想法，亦能夠對其他人的文章踴躍回

應不同的觀點，透過關鍵字的使用來進行概念反思以促進知識翻新。從每

人平均連結的文章頻率高達 51.90%來看，證明學生能夠頻繁地進行互動討

論。 

    為了能更具體探究學生將想法表達進行討論，研究者統計在前期與後

期之問題與想法產生之數量，學生到了後期，問題數量減少而想法數量持

續增加，協作圖也顯現出發散性想法與聚歛性想法的發展。研究者據此進

一步追溯想法的起源與演變經過，其想法存在的天數至少 30 天以上且參

與人數不限團隊組別，陸續開展出其他三至五種想法。在深度與廣度的文

章分析中，可以看出個案學生在大量提出發散性文章和想法後，會針對共

同有興趣探究的想法進行收斂，並以此發展具體解決的想法說明。 

    最後，研究者以協作互動歷程六個層次來檢驗前期與後期學生所有的

互動情形改變，發現到除了層次二在前後期保持大量的交流訊息未有顯著

改變，而在其它互動層次包括探索彼此想法、想法的共構、修正想法、想

法應用等皆有顯著改變。 

    整體而言，學生在 18 週的協作互動裡，以想法為中心提出構想、聚

焦想法，並且透過協作互動六項層次階段來推進想法，從交流訊息、探索

想法，到想法共構與翻新、修正彼此想法，最後將想法應用在有意義的建



‧
國

立
政 治

大

學
‧

N
a

t io
na l  Chengch i  U

niv

ers
i t

y

 

66 
 

構上，其廣度的拓展到深度的延伸，展現想法在深度與廣度之間來回的歷

程，而其存在週期也顯現動態演變的影響。 
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第三節 知識翻新學習環境評估 
 
壹、創意氛圍感受 
 
    學生在以想法為中心的知識翻新學習環境裡，所感受到之創意氛圍為

何？本研究將各項分量表之施測結果(見表 4-13)與最高分之常模進行數據

比較後發現到，除了「挑戰」(M=3.04, SD=0.39)、「思考時間」(M=3.1, 

SD=0.38)、「風險承擔」(M=2.86, SD=0.45)等因素低於常模之外，其他因素

皆高於常模分數。從修課學生的回答來看，高於常模分數的因素分別有「玩

興/幽默」(M=3.44, SD=0.39)，說明了本研究所提供的討論空間能夠隨意自

在的發表言論，成員間彼此能夠以玩興和幽默態度進行討論；還有「想法

支持」(M=3.44, SD=0.39)，顯現學生在學習環境裡發表想法，是可以得到

傾聽與鼓勵；以及「生動活潑」(M=3.39, SD=0.34)，呈現出課堂和平台的

討論運作能讓人能量充沛、將想法持續轉動；甚至可以「辯論」(M=3.40, 

SD=0.37)，代表著學生不僅將新觀念互相流傳，還能讓彼此間激盪著多元

的觀點，並且可以被表達出來；因此創意氛圍能夠達到高度的「信任/開放」

(M=3.29, SD=0.35)，可以進行開放而直率的溝通；在這樣的環境中，學生

可以充分體現「自由」(M=2.99, SD=0.43)，能夠自動自發地尋求資訊主動

解決問題。 而在反向計分的因素上，「衝突」(M=1.34, SD=0.35)所顯現的

人際互動適應，與其他兩常模相較略多，但仍較少發生。 

    其它略低於常模之向度包括「挑戰」與「思考時間」，回答分布界於

「不太符合」與「還算符合」之間，推估在學習環境的互動中，學生對於

團隊彼此是否能盡力完成挑戰並給與承諾、以及是否有足夠的時間考慮新

觀念等看法，仍屬模糊與保留的態度。由此可見，在想法為中心的知識翻

新環境裡，還可以再多給予思考的時間和挑戰的空間。而從風險承擔的因

素遠低於常模來看，回答分布多為「不太符合」之選項，學生對於團隊之

間「新穎的想法會很快地被採納實施」、「有清楚的冒險傾向」、「儘管結果

不明確，這裡的人依然膽敢採取主動」、「有自信且會立刻行動」、「新觀念

會被執行並完成」等看法，屬保守被動的態度，推估學生於團隊彼此討論

出明確結果之前，較少人能夠立即採取行動。 

    表 4-14 進一步將環境背景與常模作比較，推測結果的差異來自於氛圍
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的性質(如: 工作性質、責任承擔)和所受的組織或人事因素(如: 權威階

級、利益衝突)等影響，使得研究結果在「玩興幽默」、「想法支持」與「生

動活潑」因著重在想法的啟發和共創而高於常模；也由於以想法為中心的

知識翻新環境中所有成員皆平等參與每一項想法的對話，因此不受制於權

威階級或利益衝突的可能，使得研究結果在「挑戰」、「思考時間」和「風

險承擔」低於常模。 

 

表 4-13  修課學生之創意氛圍統計與常模比較 

  
 生活科技課程 

 修課學生(N=28)

 台灣研究生

(N=703) 

 瑞典中小企業

員工（N=245）

  M SD M SD M SD 

自由 freedom 2.99 0.43 2.51 0.66 2.83 0.52 

風險承擔 risk-taking 2.86 0.45 2.81 0.72 3.38 0.72 

信任/開放 trust/openness 3.29 0.35 2.98 0.52 3.20 0.45 

思考時間 time 3.10 0.38 3.42 0.65 2.96 0.56 

想法支持 idea support 3.44 0.39 2.86 0.56 2.9 0.61 

辯論 debate 3.40 0.37 3.3 0.62 3.34 0.52 

挑戰 challenge 3.04 0.39 3.44 0.52 3.28 0.65 

玩興/幽默

playfulness/humor 
3.44 0.39 2.86 0.60 2.56 0.60 

生動活潑 liveliness 3.39 0.34 2.33 0.62 2.35 0.63 

衝突 conflict 1.34 0.35 1.21 0.52 1.32 0.51 

 
表 4-14  修課學生之環境背景與常模比較 

 生活科技課程 

修課學生(N=28) 

台灣研究生

(N=703) 

瑞典中小企業員工

（N=245） 

環境性質 想法為中心的 

學習氛圍 

學術導向的 

系所氛圍 

工作導向的 

組織氛圍 

環境成員 教學者為促發者，

協助同儕間於社群

教授與研究生 上司與下屬 
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進行協作 

影響因素 知識翻新學習環境

關心想法被持續改

進的可能，強調共

享與共責，不受利

益衝突或權威階級

的影響。 

系所組織間利益衝

突較少；體制易受

組織裡權威階級的

影響 (曾敬梅，

2002) 

工作的責任承擔和

風險挑戰易受組織

裡權威階級和利益

衝突的影響 

(Amabile, Conti, Coon, 

Lazenby & Herron, 

1996) 

 
 
貳、創意生活經驗與創意氛圍感受之評估 
 

修課學生在生活經驗上，擁有不同創意體驗的人是否對於創意氛圍環

境有不同的感受？本研究以創意生活經驗量表於期末進行施測，調查修課

學生關於九大類生活經驗特質(包括科學創新、新知求精、生活設計、生活

風格、開放心胸、舊瓶新裝、電腦程式、製造驚喜、及表演藝術)。每一類

生活經驗以各項平均值做參照，在平均值之上即代表在此特質中擁有較多

生活經驗。經由統計，定義以擁有五項以上優勢特質的人為高創意經驗

（N=15）；擁有五項以下優勢特質的人為低創意經驗（N=13）。這樣的量

表調查可以看出，儘管修課學生大多來自於同一科系，但每位同學在生活

中所實際體驗過的創意經驗則為異質性的特質背景。至於全體修課學生在

九項特質裡具有較多共同的特性為開放心胸(N=18)、舊瓶新裝(N=16)、生

活設計(N=16)、電腦程式(N=16)、科學創新(N=14)、與製造驚喜(N=14)。

圖 4-26 呈現不同創意生活創意經驗學生之特質分佈次數，兩組結果(見表

4-15)在「科學創新」(高經驗: M=2.48；低經驗: M= 1.82；p<.001)、「生活

設計」(高經驗: M=2.79；低經驗: M= 2.12；p<.001)、「舊瓶新裝」(高經驗: 

M=2.97；低經驗: M= 2.45；p<.001)、「表演藝術」(高經驗: M=2.59；低經

驗: M= 1.83；p<.001)、「製造驚喜」(高經驗: M=2.91；低經驗: M= 2.31；

p<.001)、「開放心胸」(高經驗: M=3.45；低經驗: M= 3.08；p<.05)、「電腦

程式」(高經驗: M=1.69；低經驗: M= 1.23；p<.05)等七項經驗上有顯著差

異。 
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圖 4-26、不同創意經驗學生之特質分佈 

 

表 4-15: 高低創意經驗學生單因子檢定 

  
生活科技課程 

修課學生(N=28) 

高創意經驗 

(N=15) 

低創意經驗 

（N=13）  

 

F 檢定 

  M SD M SD M SD 

科學創新 2.19 0.54 2.48 0.42 1.82 0.39 17.86*** 

新知求精 3.09 0.52 3.21 0.43 2.89 0.56 2.83 

生活設計 2.50 0.55 2.79 0.38 2.12 0.45 17.89*** 

生活風格 2.05 0.44 2.17 0.46 1.92 0.40 2.19 

開放心胸 3.30 0.42 3.45 0.28 3.08 0.43 7.24* 

舊瓶新裝 2.75 0.45 2.97 0.30 2.45 0.37 16.60*** 

表演藝術 2.22 0.60 2.59 0.45 1.83 0.50 17.65*** 

製造驚喜 2.66 0.46 2.91 0.26 2.31 0.36 25.56*** 

電腦程式 1.48 0.52 1.69 0.54 1.23 0.39 6.02* 

*p<.05  **p<.01  ***p<.001 
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   為了深入探討擁有不同創意經驗的學生所感受的創意氛圍有何差異，

本研究進一步與氛圍統計做了比較，發現在十個向度上，高創意經驗的學

生在七個向度上包括「挑戰」、「信任開放」、「生動活潑」、「想法支持」、「辯

論」、「風險承擔」、「思考時間」，相對於低創意經驗的學生感受到的創意

氛圍較高；而低創意生活經驗的學生則在三個向度上「自由」「玩興幽默」

「衝突」相對於高創意生活經驗所感受的創意氛圍結果較高。此結果顯示

出低創意經驗學生雖然在生活經驗上體驗較少，但在參與 18 週的知識翻

新的課堂活動後，對於自由和玩興幽默的氛圍感受較深，此氛圍環境對低

創意經驗學生而言也較多衝突感。整體而言，高創意經驗學生與低創意經

驗學生在氛圍感受上無顯著差異(見表 4-16)，也顯示出修課學生在此環境

的創意氛圍感受較一致(如圖 4-27 所示)。 

 

表 4-16: 不同創意生活經驗的修課學生在創意氛圍感受上的比較 

  
生活科技課程 

修課學生(N=28)

高創意經驗

(N=15) 

低創意經驗 

（N=13）  

F 檢定

  M SD M SD M SD  

自由 freedom 2.99 0.43 2.89 0.43 3.03 0.34 0.93 

風險承擔 risk-taking 2.86 0.45 2.93 0.45 2.72 0.37 1.67 

信任/開放

trust/openness 
3.29 0.35 3.29 0.39 

3.28 0.44 0.00 

思考時間 time 3.1 0.38 3.10 0.39 3.05 0.35 0.14 

想法支持 

idea support 
3.44 0.39 3.50 0.30 

3.34 0.46 1.17 

辯論 debate 3.4 0.37 3.43 0.38 3.38 0.38 0.09 

挑戰 challenge 3.04 0.39 3.06 0.43 2.97 0.34 0.34 

玩興/幽默

playfulness/humor 
3.44 0.39 3.40 0.42 3.46 0.36 0.17 

生動活潑 liveliness 3.39 0.34 3.39 0.39 3.37 0.29 0.01 

衝突 conflict 1.34 0.35 1.23 0.23 1.40 0.37 2.07 
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圖 4-27、不同創意經驗學生對於創造氛圍感受程度 

 
參、綜合討論 
 
    對於知識翻新學習環境之評估，研究者以創意氛圍問卷於學期末進行

評估並與國內外常模進行比較，發現到在十個向度裡，有六個向度高於常

模，顯現學生在此討論環境裡能自在地發表言論，且以玩興幽默態度進行

討論後，可以得到其他人的想法支持與鼓勵，保持生動活潑的彈性討論空

間。在與常模對照後，可進一步顯現知識翻新學習環境比台灣高等教育學

習氛圍或瑞典中小企業氛圍更能帶給學生上述特質感受。 

    其次，若修課學生其成長與生活經驗不同，是否會影響他們對知識翻

新環境學習氛圍之感受？研究者以創意生活經驗施測結果，發現到學生之

創意生活經驗有高低特質之顯著差異，代表 30 位學生其創造性背景是存

在著多元異質性；然而不管是高或低特質之創意生活經驗學生，其在創造

氛圍感受上皆無明顯差異；此外，知識翻新環境對於低創意生活經驗學生

而言，反而能帶給低特質學生許多創意刺激，因此其所感受到自由、玩興
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之氛圍較高特質學生強，也較多衝突感；而對高特質學生而言。此環境帶

給他們較多的挑戰性。 

    整體而言，知識翻新學習環境能帶給學生在進行以想法為中心之學習

時高度且正面的創意氛圍感受，異質創意經驗背景之學生對於氛圍感受亦

無差異性，卻可看出挑戰性帶給高特質學生、以及玩興幽默帶給低特質學

生之較強烈的感受。 
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第五章 結論與建議 
 

第一節 結論 
 

在以想法為中心之知識翻新環境下，對於團隊學習的產品、過程(如

想法互動歷程)與氛圍有何影響？本研究從研究個案之團隊成品追朔歷程

發展與氛圍感受進行探究，發現到學生在提出創新功能的規劃上，皆能展

現坊間產品未普及的創新構想，不同層次創意表現的產品亦對於想法有不

同的應用；而在協作歷程的想法互動以前後期作檢視，發現到學生在想法

層次的貢獻於後期有顯著增長，從想法的週期與閱讀量到想法的動態演

變，呼應想法的廣度與深度來回於協作歷程中；最後，異質創意經驗之學

生對於知識翻新環境的創意感受，與常模參照後發現有六項特質高於常

模，顯現學生對於創意氛圍具有正向感受。根據研究結果，本研究乃提出

以下結論。 

 

 

壹、知識翻新學習有助於促進團隊提出創新想法 
 
    本研究之修課學生經由以想法為中心進行組成十支團隊，在開放性的

討論空間下進行激盪，根據生活中所關切的問題開始提出初步構想，其討

論歷程皆公開於知識翻新環境，所有學生可直接回應本組或他組的想法，

並於期末時發表團隊產品表達動機和創新想法。研究發現，學生的表現能

反映知識翻新原則裡其中四項有關想法的闡述，每組團隊之觀察動機皆來

自於真實的想法(real ideas)。此外，不管是根據現有的產物進行改造或是

自行研發新產品，都能提出改進的想法(improvable ideas)和多元的想法

(idea diversity)，透過彼此的延伸討論，進而發展整合的想法(rise-above)。 

    團隊產品之屬性亦涵蓋不同的生活科技面向，且成品的表現可分成整

合型研發和探索型研發，前者將兩種以上的子產品研發與改造，整合為母

產品概念；後者針對欲解決之問題設計一產品以此進行想法探索和改造。

在這之中，研究也發現到想法於產品裡的存在，被不同團隊共同採用但分

別延伸出後續的演變，使想法擁有共同性與公共財的性質，呈現十二項知
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識翻新原則裡知識為社群之共有且共同承擔 (community knowledge, 

collective responsibility)的概念。若進一步將團隊產品與坊間產品進行對

照，可發現到學生所提出之創新想法為目前市面上未使用過的構想；這些

創新產品之創意性也進一步以創意產品量表經由同儕互評，發現到學生在

不同層次上所評定的產品表現可分別展現概念創新、理念解析、作品精進

之特色。 

    綜上所述，從團隊產品之不同面向來檢視想法的產出，不管是整合型

或探索型研發，甚至同一個想法但被運用做不同的演變，都能展現知識翻

新的原則；而與坊間以及同儕間進行比較，每一位想法貢獻成員透過同儕

評量能對想法做出評估，團隊所提出之創新想法能翻新現代社會中的產

物。 

 
 
貳、知識翻新學習可以促進社群協作的知識共構歷程 
 

歷經 18 週之互動情形，本研究將學期時間分為前期(第 1 週~第 9 週)

與後期(第 10 週~第 18 週)，想法經由學生提出後，透過多元資料檢證來追

溯協作歷程(包括學生於知識翻新環境的使用、所提出之問題與想法的統

計、想法為中心的演化案例、以及採用社會互動階段分析所有資料)。研究

發現到，學生於知識翻新環境保持張貼與回應的活動量，且於張貼想法時

能運用關鍵字輔助聚焦想法；而從社會網絡圖可觀察出前期較後期的回應

交流次數密集，學生參與情況也增多。對於整學期所提出之問題和想法數

量，研究結果發現到，問題與想法的數量於前後期成反比，想法的數量從

前期到後期學生不僅有持續的產出，且團隊彼此間以想法為中心分別進行

深度演化，在不限人數的討論規模下，使想法的演化有不同的存在週期，

從被提出、被閱讀、被回應、被辨識、最後翻新的過程，彼此共構團隊產

品的具體想法。 

此外，有關想法互動的歷程演變與想法在線上互動的共構狀態，研究

者將所有討論與資料作內容分析，歸類出 9 項編碼並以六個層次來檢視前

後期的動態，可以發現到前期仍多停留在彼此「說明想法」的第三層次；

然而到了後期，已開始大量集中在「共構知識」並勇於辨識對方的想法達
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到想法翻新的第四層次。而協作互動層次之歷程也呼應了知識翻新原則，

層次二之交流訊息來自生活經驗討論，學生從中提出真實的想法；層次三

開始探索不同的主張，來自學生提出與說明想法，展現多元的想法；層次

四透過團體共構知識，學生開始辨識彼此的想法甚至翻新，並於層次五進

行修正與建議，嘗試提出改進的想法、最後於第六層次將想法應用提出整

合的想法。 

綜觀而言，在想法為中心的知識翻新學習下，從發散式的提出想法到

聚歛式的深化想法，經由知識翻新與共構歷程，並透過知識論壇平台將想

法得以被保留和討論，呈現雙向互動的團隊學習。而想法的演變，能進行

廣度與深度的探究，其內容資料在以社會互動階段檢視後，呈現知識翻新

原則被實際運用於想法互動的過程。 

 

 

參、知識翻新學習環境能帶給學生高創意氛圍感受 
 
  學生在以想法為中心的環境進行知識翻新學習，其所感受到的學習氛

圍是否具有創意感受？不同創意生活經驗背景之學生對於創意氛圍的感

受程度是否具有差異？本研究以「創意生活經驗量表」與「創意氛圍量表」

進行施測，將全體學生氛圍感受結果與量表常模比較後，發現到學生在十

項因素上有六項高於常模，該常模乃依據曾敬梅於 2002 年施測於 703 位

台灣研究生之結果與瑞典學者 Ekvall 於 1987 年施測於 245 位中小企業員

工之結果，比較後結果也顯現學生感受皆高於兩常模平均值有四項因素：

「玩興/幽默」、「想法支持」、「生動活潑」、「自由」，而此四項因素也是促

進創意生成的關鍵氛圍特質，顯現在知識翻新學習環境裡，學生能以玩興

的態度提出想法觀點，並能得到傾聽與鼓勵，討論空間也因為每位成員對

於想法的貢獻使想法持續轉動展現生動活潑的感受，且能自由的提出或回

應想法；相較於台灣研究生的氛圍感受最強烈的「挑戰」和「思考時間」

以及瑞典中小企業員工對於「風險承擔」和「辯論」之高度感受，知識翻

新學習環境帶給學生不同於學術環境必須思考研究的挑戰或企業員工對

於工作的辯論和承擔責任，反而帶給學生能充分展現對於鼓勵想法提出、

促進想法演化的氛圍環境，使學生可以感受到正向且鼓勵創新的學習氛
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圍，並能體會到樂趣和得到充分的想法支持。 

  本研究之學生背景為教育學院學生，僅四位來自於商學院，然而在學

生的創意生活經驗量表施測結果發現到，在日常生活中有較多創意生活經

驗特質之學生與較少接觸創意生活經驗之學生，其對於九個類別之創意生

活經驗結果有七項類別達顯著差異，代表著學生背景的分佈在科系上具同

質性，但在創意生活經驗上具異質性。然而，異質背景之創意生活經驗學

生，在知識翻新學習環境下所感受的創意氛圍結果比較後，高創意生活經

驗特質之學生，對於「想法支持」的感受最為強烈，且在「風險承擔」的

感受略高於低創意生活經驗特質學生；反之，對於低創意生活經驗特質之

學生而言，「玩興/幽默」的感受最強，且在「自由」的感受略高於高創意

生活經驗特質學生。研究結果顯現，具高創意生活經驗特質的學生在知識

翻新學習環境裡，可以感受想法被傾聽與鼓勵，甚至被採納實施；而具低

創意生活經驗特質的學生，可以感受輕鬆自在的氣氛討論想法，且對於想

法存在的環境有較多自由開放交流的感受。整體而言，異質創意生活經驗

背景的學生，其在創意氛圍結果無顯著差異，對於知識翻新學習環境有一

致性的高創意氛圍之感受。 

 
 

第二節 建議 
 
壹、對未來教育的建議 
 
一、教師應多運用以想法為中心的教學方式 
 
   面對未來世界的發展與快速變遷，教師在教育現場所扮演的角色與以

往提供正確知識的角色已不相同，學生的學習已開始強調培養面對未來的

能力。多元智慧的學者 Howard Gardner 近年來也提倡改變想法影響著未來

(Gardner, 2004)以及掌握未來能力包括創造力與學習力的重要性(Gardner, 

2007)。由於知識翻新原則為知識建構典範之概念，不追求照本宣科的教科

書作為知識來源，也不強調教學應侷限於劇本式的制式化教案，因此本研

究針對知識翻新學習個案進行探討後，發現到知識翻新原則在具體實踐於
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教學過程裡，有四項牽涉到想法的概念最容易被落實於教學現場，包括教

學者關心學習者真正的想法與其所關切的真實問題、教學者鼓勵學生彼此

以多元的觀點使想法更成熟、教學者鼓勵學生辨識所有的想法為目前暫時

性的最佳說法，讓學生了解想法的暫時性進而能勇於表達自身觀點甚至批

判他人的觀點、教學者協助學習者能從眾多想法與觀點中，自主建構與整

合成更完成熟且超越原本的想法。 

    在探究團隊創造力與協作共構的表現上，本研究發現學生經由以想法

中心的激盪能培養與他人交流想法、提出想法、共構彼此或翻新他人的想

法、修正想法最後是想法被創新運用等階段，且從切身關切之問題出發，

逐漸培養出解決問題的能力，因此建議未來教師在運用知識翻新學習於教

學時，能以想法為中心協助學生開展想法，使想法透過團隊的協作共構形

成團體認知和集體智慧，逐步實踐於教育現場裡，促進創造力教學重視以

想法為中心進行創新。 

 
 
二、教師應鼓勵學生共同建構知識並勇於試驗與修正 
 
        未來的學習環境甚至在職場上所面對的挑戰，已不再是強調由個體單

打獨鬥或精進自我的學習，相反地，能否具備團隊協作學習的能力進而與

他人培養共同解決問題的能力以應變未來多變的環境，才是目前教學者與

學習者所應具備之轉型能力。本研究針對知識翻新學習個案探討學生如何

以想法為中心進行團隊協作並共構知識的歷程，發現到不管是發散式想法

的提出或聚歛想法的提出，參與討論的人數不侷限於同一組成員，也因此

在貢獻知識的過程的同時，也在翻新彼此的知識；而在以想法為中心的聚

焦下，學生能與其他成員保持互動（透過點閱與回應文章），從前期到後

期漸漸地從交流比較訊息階段，開始進展到提出想法與共構想法的階段，

同樣的想法最後在建構階段皆演化出不同的應用。在這樣的協作過程裡，

亦展現了知識翻新原則裡關於知識共構的概念，包括注重對話(knowledge 

building discourse)能使知識產生交流、貢獻、進而翻新，共同在社群裡成

長的互享過程(symmetric knowledge advance)。據此，建議未來教師在進行

教學時，能打破傳統制式化分組概念，透過以想法為中心分組後仍保有全
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體學習者共同參與對話與交流的空間，使想法的流通能不受侷限，讓想法

擁有生命週期進而促進共構知識的機會，並鼓勵學習者皆能參與協作歷

程，將有助於彼此知識翻新。 

 

 

三、教師應重視學生之團隊創造力表現，及營造協同合作的

學習環境 
 
   創造力的培養已是目前全世界共同所關切的教育課題，它攸關於如何

激發學生之創意潛能以面對未來的社會。在本研究裡，以想法為中心作為

開端，學生根據共同想要探討的想法組成團隊，從團隊產品的創新特性、

追朔想法在團隊協作歷程的演化，進而以創意氛圍評估環境感受，學生之

創造力表現透過產品(product)、歷程(process)、與環境(place)的評估，發現

到每位成員的貢獻來自於社群團隊共創的力量是無法切割的，團隊成員也

對於所共構的知識有共同的責任，由於知識翻新的活動滲透於每個環節之

中，團隊同儕將扮演如守門人之角色，彼此進行內隱的即時評量，保有批

判與對想法的辨識，使得以想法為中心的知識翻新學習有助於團隊創造力

之表現。 

    我國教育部於 2003 年所編製之創造力教育白皮書，其中在課程與教

學層面，不僅鼓勵教師成立創造力與創新教學社群，也樂見師生能擁有創

意活動之空間，甚至建立學習網絡形成學習社區(教育部，2003)。而在面

對資訊爆炸的時代，教育部於 2008 年亦提出資訊教育白皮書，其核心理

念包括能善用資訊科技、能激發創意思考、能共享數位資源等(教育部，

2008)。據此，從創造力到資訊教育，不難看出以往強調個體的創意特質，

在現今網路時代，若能結合實體與虛擬之空間，營造出學習社群彼此激盪

出創造力火花，將有不同以往個體創意之團隊創造力表現。本研究中之知

識翻新學習環境能帶給學生高度創意氛圍如玩興、想法支持、生動活潑等

感受，建議未來教師應多嘗試營造具有創意氛圍之學習空間，重視學生團

隊創造力的表現，協助學生在這樣的學習環境能貢獻自己的想法進行社群

協作的交流，共構未來的知識。 
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貳、對未來研究的建議 
 
一、研究變項 
 
    本研究以想法為中心進行知識翻新學習之大專院校班級個案進行團

隊創造力的面向剖析，包括創意產品量表、創意氛圍問卷與創意生活經驗

問卷於期末進行施測，其餘資料皆為知識論壇平台上之歷程資料與期末口

頭報告內容資料，並以開放性編碼進行歷程編碼。建議未來研究者能進一

步設計準實驗研究以比較其差異性，此外，歷程的互動資料建議能蒐集追

蹤課堂上的動態互動討論，以使研究資料更具有完整性。 

 
二、研究對象 
   本個案研究僅以大學生為研究對象，科系背景多為社會科學領域，建

議未來研究者能嘗試以不同領域背景的特質對象進行團隊創造力的探究。 

 
三、研究工具 
 
   本研究所採用之創意氛圍問卷與創意生活經驗問卷皆取自於吳靜吉等

人所改編或研發之量表，內容題目僅針對個人的氛圍感受與個人的生活經

驗做設計，建議未來研究者能持續研擬針對團隊為受測對象之創意氛圍量

表或經驗感受。除了上述兩份問卷採用四點量表進行評比之外，本研究在

評估產品上所採用之創意產品量表取自 Besemer(1998)的設計為七點量

表，建議未來研究者在量表工具上能轉化為一致性的評分，以利後續研究

分析。 

 
四、研究方法 
 
   本研究由於時間與人力的因素，僅以個案研究作為深入探討，建議未

來研究者能對於個案做長期追蹤性的評估，或是進行不同個案之比較研

究，探究不同教學條件下之影響與效果。 
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