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示範呈現時間與色彩對學童創造力的影響 

研 究 生：林 芳 如 

指導教授：簡 佑 宏 

中文摘要 

從小培養國家幼苗具備帶動時代變遷的創造力思維是當代的重要

議題。以往創造力訓練多給予示範，以協助說明與構思。但示範可能造

成無意識地順從，反而侷限創意想法的廣度；過去研究也顯示顏色對創

造力確有影響。因此，如何預防知識造成的負面效應，有效的提供「適

當的知識」以促進學童的創造力，才不至於讓學生產生固著或一昧模仿。

過去相關研究中發現研究者用各種方式降低固著，其中又分為兩個面向，

一個為示範本身呈現的方式，另一個則是外在環境以刺激創造力。 

本研究之研究目的在於透過示範呈現時間與色彩對學童在創意作

業上面的表現的影響。本論文共分為三個實驗，實驗一以探討有無示範

對學童在創意作業上之流暢力、變通力、獨創力、非固著的影響；實驗

二為示範呈現時間對學童在創意作業上之流暢力、變通力、獨創力、非

固著的影響；實驗三則為色彩對學童在創意作業上之流暢力、變通力、

獨創力、非固著的影響。 

實驗一針對 30 位國內具備不同先備創造能力的國小三年級生，探

討有無示範對學童創意作業的影響。本研究受測者依 Williams 創造力測

驗分出高低創造力個體，隨機指派至無示範組或有示範組之教室後，使

用畫圖方式進行兩項創意作業。創作依流暢力、變通力、獨創力和非固

著的表現予以評價。根據實驗結果發現，有示範的學童比在無示範的學

童更來得會模仿。顯示示範會導致受試者無意識的順從，反而限制了創

意想法的產生。 
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因此，實驗二根據遺忘曲線理論而採用 20 分鐘作為示範呈現時間

的基礎，主要目的為利用示範呈現時間藉以降低固著。故實驗二將加上

示範呈現時間（無示範、示範後休息 20 分鐘再創作）以探討學童是否

因示範呈現時間的不同而有所差異性。實驗結果顯示兩項創意作業皆無

顯著影響，這也表示是延後延長時間創作，順從的效果會隨著時間而減

弱，因此降低其遵從效應。 

而實驗三主要目的為利用色彩因子藉以提升學童創造力表現，實驗

結果發現，在兩項創意作業的表現上，紅色環境之受測者整體表現優於

藍色環境之受測者。與國外文獻的研究結果不太一致，可能是因為文化

上的差異導致有不同的研究結果。針對研究結果可提供兒童創造力教學

上指引，後續研究可選擇不同模式的創意作業等，例如七巧板拼圖、帶

有問題解決的題目。未來建議針對不同示範類型對創造力的影響作進一

步探討。 

 

關鍵詞：示範呈現時間、色彩、設計固著 
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The Effects of Demonstration Presentation Time 

and Color on the Creativity of Students 

Author: Fang-Ju Lin 

Advisor: Yu-Hung Chien 

 

Abstract 
Cultivating the youth of our country to think creatively is critical in the 

present time. In the past, creativity training mainly involved providing 

demonstrations to facilitate clarification and idea construction. However, 

demonstrations can cause subconscious compliance in children, limiting the 

width of creative thought. Previous studies have proven that color effects 

creativity. By preventing the negative effects of knowledge and providing 

children with the appropriate amount of knowledge to promote their 

creativity, children can be freed of fixated thought patterns or mindless 

imitation behaviors. Researchers of previous related studies have used 

various approaches for reducing fixation, and these methods can be 

categorized into two aspects: a) the manner in which the demonstration is 

presented, and b) the external environment that stimulates creativity.  

The objective of this study was to investigate the effects of 

demonstration presentation time and color on the performance of children in 

creative tasks. The study involved three experiments. Experiment I 

investigated whether the existence or lack of demonstration exerted effects 

on the fluency, flexibility, originality, and nonfixation of children; 

Experiment II evaluated the effects of demonstration presentation time on the 

aforementioned qualities; and Experiment III investigated the effects of color 

on these qualities. 
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Experiment I targeted 30 third-grade students exhibiting different levels 

of creativity and investigated whether demonstration affected their 

performance in creative tasks. William’s Creativity Assessment Packet was 

used to categorize the students according to their creativity level, after which 

they were randomly assigned to classrooms with or without demonstration. 

They were asked to complete two creative drawing tasks. The study results 

revealed that the children who received a demonstration showed more 

obvious signs of imitation than did children who did not receive a 

demonstration, suggesting that the demonstration caused subconscious 

compliance in the children, hampering their production of creative ideas. 

Thus, Experiment II applied forgetting curve theory, and 20 min were 

allotted for the demonstration. The purpose was to lower fixation by 

manipulating the demonstration presentation time. The experimental results 

indicated no significant effects for the two tasks, suggesting that by 

postponing the creative tasks, the compliance of students decreased as time 

increased, and their compliance was reduced. 

The purpose of Experiment III was to enhance the creative performance 

of the children by using color factors. The results showed that for the two 

creative tasks, students in the red environment demonstrated more favorable 

overall performance than did the students in the blue environment. These 

results were inconsistent with those of foreign studies, which was likely due 

to cultural differences.  

The study results can serve as guidance for teaching creativity to 

children, and future studies can apply different modes of creative tasks, such 

as Tangram puzzles or problem solving questions. Future studies can further 

investigate the effects of different demonstration types on creativity.  

 

Keywords: demonstration presentation time, color, design fixation 
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第一章 緒論 

本研究旨在探討示範呈現時間與色彩對學童創意之影響，本章將依

序說明「背景與動機」、「研究目的」、「研究範圍與限制」以及「重要名

詞釋義」，茲分別敘述如下。 

第一節 研究背景與動機 

隨著科技的進步和知識快速的傳播，世界先進國家正經歷一場社會

與文化的變革，傳統工業經濟逐漸被知識經濟所取代，更突顯知識經濟

的劃時代意義。美國經濟學大師梭羅（L.C. Thurow）指出，提供學生「創

造力」（creativity）課程對於發展知識經濟的必要性（引自朱漢崙，2001）。

傳統的要求孩子背誦來取得高分的教育方式須被重新檢討，堆砌式的知

識學習早已不適合現代潮流之所需；在現今知識隨處可得之下，如何運

用知識比堆砌知識來得重要；換言之，就是單向的直線式思考方式已無

法適應與生存在這個資訊快速變動的年代中，如今帶動時代變遷的是創

新與創意力所展現的新思維。 

二十一世紀是「比創意」的時代，可見創意已是現代人不可缺少的

利器，尤其在今日科技發達、競爭激烈的環境裡，創意能力的需求，更

有其迫切性，也是現代教育中的重要條件。而透過教育提升國民創造力，

幾乎已成了各國努力的目標（洪懿妍，2001），自從 Guilford 在美國心理

學會（American Psychological Association, APA）年會上強調創造力的研

究後，這份覺醒普遍被認為是開啟了近代創造力研究的先趨（Amabile, 

1996）。因此，訓練創造力對於小學生是現在重要的話題。在學校教育

中，更負有培育及潛能開發的功能。培養各級學校學生的創造能力，是

不容忽視的課題。Dacey（1989）將人類發展創造力的高峰期分為六個
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階段，其中六個階段裡頭就包含國小學習階段，Dacey 認為在人類發展

創造力的高峰階段去培養創造力最為有效，也再次說明國小階段的創造

力教育之重要性。 

以往學校在創造力訓練中都會先給予示範，而示範在教學策略其優

點是能引起學生的動機、注意、能以可以觀察到的實例，支持或說明要

教的概念。吳信毅、張玉山（2011）研究指出學生能自行將範例加以變

化，而不是完全的抄襲；只是在他們進行蒐集資訊的時候，需要老師的

引導及適度的給予他們答案。但 Christensen 與 Schunn（2007）的研究結

果指出，任意提供學生範例與訊息，在固著及無意識抄襲下會同時產生

利或弊。而示範的目的主要在協助老師說明創造力課題的內容，但過去

研究發現示範會使人無意識的順從，反而限制了人們創意想法的產生，

此一結果因違反了人們過去對於示範的評價。因此，如何預防知識造成

的負面效應，有效的提供「適當的知識」以促進學童的創造力，才不至

於讓學生產生固著或一昧模仿。過去相關研究（Jansson & Smith, 1991; 

Smith, Ward & Schumacher, 1993 ; Perttula & Liikkanen, 2006; Perttula & 

Sipila, 2007; Viswanathan & Linsey, 2009; Cardoso & Badke-schaub, 2011; 

Cardoso, Gonçalves, & Badke-Schaub, 2012; Bellows, Higgins, Smith, & 

Youmans, 2012; Kershaw, Hölttä-Otto & Lee, 2011; Toh, Miller, & Kremer, 

2012; Cheng, Mugge, & Schoormans, 2014）中發現研究者用各種方式降低

固著，其中又分為兩個面向，一個為示範本身呈現的方式，另一個則是

外在環境以刺激創造力，經本研究者評估後，採用示範呈現時間和色彩

作為研究的變項，而有關設計固著的研究，較少以國小學童為受測者探

討設計固著與範例的關係。故本研究即透過示範呈現時間及色彩對學童

在創意作業上面的表現的影響。 
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第二節 研究目的 

根據上述之動機及過去的相關研究，顯示出有許多方式降低固著與

提升創造力之策略，即示範呈現的方式與外在環境以刺激創造力。本研

究採用 Williams（1980）創造力測驗的評分方式，其創意作業依流暢力

（ fluency）、變通力（ flexibility）、獨創力（originality）和非固著

（non-fixation）的表現予以評價，故本研究針對示範呈現時間及色彩因

素擬定以下三點研究目的： 

一、探討有無示範對學童在創意作業上之流暢力、變通力、獨創力、非 

固著的影響； 

二、探討示範呈現時間對學童在創意作業上之流暢力、變通力、獨創力、

非固著的影響； 

三、探討色彩對學童在創意作業上之流暢力、變通力、獨創力、非固著

的影響。 

 

第三節 研究範圍與限制 

本研究雖力求實驗流程嚴謹完整，但仍可能受到環境及時間等客觀

因素影響，導致本研究所探討的目的有未盡周全的地方，訂定出研究範

圍與限制如下： 

一、本研究之研究對象侷限於國小三年級學童，母語為中文，且為了方

便取樣，以至於樣本不足，尚無法與其他區域或年齡層之兒童作探

究及比較。  

二、由於探討顏色對創造力的影響，研究者將教室黏滿所需要的顏色，

可能使環境過於簡陋及人工化，因此，可能影響到實驗結果。  
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第四節 重要名詞釋義 

本節重要名詞包含示範、創造力、及 Williams 創造性思考測驗等，

茲分別說明如下： 

一、示範（Demonstration） 

指作模範給人仿效，示範者展示一項完整的動作，讓學習者瞭解一

個全面性的概念，知道哪一些是期待的行為表現。「示範」可以是實例、

例證、例子、標本、樣本、榜樣及模範等，在不同的情境有不同的用法。

在本研究中所指的是三次的實驗進行時，在白板上所展示與創意作業題

目相關的圖畫內容。 

二、創造力（Creativity） 

「創造力」即為創新的能力。創造力是一個人綜合運用認知與情意

特質，在環境的激勵下，逐步解決問題，產生既新穎又實用的成品之訊

息處理歷程。創造力是一種人類高層次心智的天賦潛能，是認知與情意

的綜合表現；它能在個人、家庭、學校、社會文化等環境的支持與刺激

下，於連續的創造歷程中，以不同型式作品呈現出具有流暢、變通、獨

特、精進、冒險、好奇、想像、挑戰等創造特質（Williams, 1980）。所

謂「環境支持」是指能接納及容忍不同意見的環境氣氛；「歷程」是指

包括潛意識與意識的一連串歷程的永續行為表現。然而，創造力高低與

環境關係而言，創造力會受個人、家庭、學校、社會所構成的環境因素

影響程度不同，而使創造力的發展有所不同。 

三、Williams 創造性思考測驗（Creativity Assessment Packet） 

Williams 創造力測驗由林幸台、王木榮（1994）依據 Williams（1980）

所編製的創造力組合測驗 （Creativity Assessment Packet，簡稱 CAP）

修訂，是一套測驗組合。主要有下列三種評量工具：「Williams 創造性

思考活動」、「Williams 創造傾向量表」及教師與家長填寫的「Williams 創
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造性思考和傾向評定量表」。而本研究只是要了解學童的認知部分，故

僅採用「Williams 創造性思考活動」為測量工具。 
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第二章 文獻探討 

本章將針對示範呈現時間與色彩對學童創意表現的相關文獻進行

整理與分析，首先先說明兒童創造力，接著探討示範與設計固著的相關

研究、示範呈現時間對創造力的影響及色彩對創造力的影響，最後聚焦

到解決示範固著的範例，以作為實驗設計與結果分析的依據。 

本章節分為五節，第一節為「兒童創造力」；第二節為「示範與設

計固著的相關研究」；第三節為「示範呈現時間對創造力的影響」；第四

節為「色彩對創造力的影響」及第五節為「解決示範固著的相關研究」。 

 

第一節 兒童創造力 

一、創造力的定義 

  「創造力」一詞起源於creare，意思是創建、創造、生產和造就之意。

人類對於創造力的研究是近 50 年才開始的，眾多學者及專家們對於創

造力也產生了許多不同的論點。而創造力是指個體在支持的環境下結合

流暢、變通、獨創、精進的特性，透過思考的歷程，對於事物產生不同

的觀點，賦予事務獨特新穎的意義（陳龍安，2006）。Torrance（1984）

提出創造力也是一種極為複雜的假設性概念。國內外的學者專家們對於

創造力的定義，常有不同的說法，主要是由於各學者專家所看的角度及

所持的觀點不同所致；它可能是發明能力、是生產性思考能力、擴散性

思考能力，也可能是想像力。李錫津（1987）認為創造力是個人有效處

理新問題的能力，以及能夠產生對本身具有價值的新構想和新領悟的能

力，可以把不同的事物、觀念，做一聯結的能力。由上述可知，創造力

本身即是一種思考能力，同時能夠運用此思考能力創作出新奇、獨特的
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作品。研究者整理相關文獻資料，將各學者對創造力的看法整理如下： 

  Guilford（1967）認為創造力涉及擴散思考，相當於思考歷程的流暢

性、變通性、獨創性與精進性。陳龍安（2006）認為創造力是指個體在

支持的環境下結合敏覺、流暢、變通、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。而李錫津（1987）認為，創造力可說是

創造性人物，以其原有的知識、經驗為基礎，發揮其好奇、想像、冒險、

挑戰的人格特質，運用其學習的創造技術，透過慣有的創造性歷程，表

現出流暢、變通、獨創和精進的能力，獲得新穎、獨特、稀奇、與眾不

同，利人利己的觀念、行為與產品的總和。葉玉珠、吳靜吉和鄭英耀（2000）

曾對於創造力提出以下的定義:「創造力乃個體在特定的領域中，產生一

適當並具有原創性與價值性的產品之歷程；此創造歷程涉及認知、情意、

技能的統整與有效應用；此創意表現乃為個體的知識與經驗、意向（包

括態度、傾向、動機）、技巧或策略與環境互動的結果」。而張世彗（2003）

更進一步從單向度及多向度二方面來闡述對創造力的觀點。從單向度的

觀點來看，早期的學者不外乎從「歷程」（process）、「個人的特質」

（persons）、「產品」（product）及「壓力/環境」（press/place）等四個單

向度的「P」來探究創造力。然而近二十年來，學者都強調由多向度及

動態發展的互動角度來探究創造力。如：Amabile（1983）認為「創造力」

是「領域相關技能」、「創造力相關技能」和「任務動機」三者互動的結

果，而Csikszentmihalyi（1990）則指出「創造力」乃是「個人」、「領域」

和「學門」互動的結果。綜合以上各學者專家的觀點，研究者認為創造

力是一種創新的能力，即個體在其所處的環境下，能夠結合流暢力、開

放性、變通力、獨創力、精密力等特性，透過思考的歷程，發揮冒險性、

好奇性、想像力、挑戰性的人格特質，賦予事物與眾不同、新的意義及
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一種問題解決的能力，解決日常生活所遭遇到的問題。基於上述定義，

本研究即是透過觀察學生的創造行為，及學生在威廉斯創造力測驗之認

知方面的得分，來了解學生創造力各向度上的表現。 

二、兒童創造力之發展 

創造力是由內而外多種能力與表現的組合，也是一種求新求變、突

破現狀、舉一反三、專注堅持的人格特質，並且透過天賦或後天培養，

展現想像心、挑戰心、好奇心、冒險心的情意特質，與敏覺、流暢、變

通、獨創、和精進的能力，透過對問題的探索、解決、驗證的歷程，產

生出新穎、獨特、有價值的無形或有形產品（陳龍安，2006）。由此可

將兒童創造力歸納為一種孩童成長過程所發展出來表現自我、或是解決

問題的能力。 

創造力構成成分相當複雜，其主要是由敏銳的觀察力、集中的注意

力、高效的記憶力、有創意的想像力、批判性評價能力和創造性思考能

力以及適度的認知監控能力所組成（董奇，1995）。其中的「想像」與

「思考」，是人們創造性活動的兩大元素。然而兒童的思考發展水平較

低，尚無法用抽象邏輯思考來推理與思考；與成人相比，其創造力也較

為簡單和原始；兒童創造力的主要表現為「創造性想像」，亦即在既有

的知識與舊經驗下，經過加工改造後創造出新的形象且喜愛不加拘束的

想像，並運用此想像力進行創造。 

兒童天生有進行探索的慾望和衝動，喜歡不斷的嘗試和實驗各種的

可能性，並以不同角度去看待事物。兒童時期的創意經驗，對其成人後

的工作及生活方式亦有很大的影響，要想具有原創性的活動，就需回溯

至童年的遊戲和奇想（賴淑雅，2004）。因此，兒童乃是運用一連串的

想像來學習如何解決問題，並從解決問題的過程中獲得知識。Torrance 

（1969）亦認為幼兒是以創造的方式來學習，他並強調，若能提供幼兒
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運用創意方式學習的機會，將更能達到其學習的效果。由此可知，創造

力與兒童時期的發展相當有關係，並能預測未來成人時期在專業領域、

社會和個人方面的適應性行為（Simonton, 2000）。心理學家根據大腦生

長發育特點，認為培養創造的學生大致可分為三個時期，分別是：1. 啟

蒙時期（3-9 歲兒童）2. 培養時期（ 9-22 歲青少年時期）3. 結實時期

（ 22-28 歲碩士及博士生）；而處於啟蒙時期的兒童，是培養創造力的

基礎階段，教學重點應放在激發學生對自然現象和社會現象的好奇心裡，

學習和培養發現問題的方法上（黃作后，2001）。 

(一) 兒童創造力發展的特點 

兒童的創造力與成人的創造力並不完全等同，與成人的創造

力相較之下，兒童的創造力主要有以下特點（董奇，1995）：  

1. 兒童的創造力是不斷發展變化的 

隨著兒童年齡的不斷增長，兒童的心理發展漸趨成熟、社

會規範的習得、個性的形成、知識和經驗的豐富都使兒童的創

造力發生相應的變化。其次，兒童創造力的目的性和指向性不

斷增強。而隨著兒童自我意識的發展，其自我控制能力和意志

力均有所增強，這些作用在創造力上，就使得兒童不斷從漫無

目的的創造逐漸朝向有特定目的、解決問題式的創造過度。接

著，兒童的創造產品由具有個人價值和意義逐步朝向具有社會

價值和意義的方向發展。隨著年齡和閱歷的增長，兒童基本上

掌握人類某一方面特別是關於生活常識方面的全部知識，兒童

在此基礎上的創造可以突破這些知識，不再僅僅具有個人價值，

也可能具有某些社會價值。 

2. 兒童的創造力較為簡單和初級 

任何創造力都是建立在相應的智力心理水平和知識經的
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基礎上，兒童的創造力也是如此。兒童心理學的研究發現，小

學生和中學生在心理的各個方面以及知識經驗上都有了顯著

的發展，他們的抽象邏輯思考也達到了適度的水平，思考的最

高形式-辯證思考已初步形成，自我意識進一步得到完善，但

是與成人特別是與發明家、科學家相比，他們在知識累積方面、

實際創造的經驗方面、有關創造問題的前沿知識方面以及思考

的深度和敏銳方面，都存在著相當大的差距。整體而言，兒童

的創造力是處在較簡單的水平。 

3. 兒童的創造力自發性強，表現相當廣泛 

兒童創造力自發性較強，針對性較差，藉以表現的活動及

領域相當廣泛。尤其是學前兒童，他們對所接觸的任何事物都

展現濃厚的興趣，並且總是用自己的方式去行動，因此他們的

創造力幾乎在所從事的全部活動都能發現。然而，隨著年齡的

增長，兒童的創造力逐漸從自發轉化為自覺。 

4. 兒童的創造力主要表現為創造性想像 

幾乎所有的創造活動都缺少不了創造性想像，創造性想像

和創造性思考被稱為創造力的兩大支柱。而在兒童的創造力中，

創造性想像的作用和地位較為突出，心理學的研究發現，兒童

就是借助想像來創造的。兒童最喜歡想像，同時在想像中不斷

地進行創造。只要留心觀察身邊的兒童，不難發現，很多兒童

喜歡沈思，喜歡提出令人吃驚的古怪問題。而正是這些想像或

者想像的結果中，內容包含有豐富的創造性成分。 

根據許多學者的研究，小學兒童的創造力呈持續發展趨勢，

但並非直線上升，而是波浪式地前進。另外，小學三年級的創造

性想像在小學階段水平最高，而創造性思考也在三年級達到第一
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個高峰。 

(二) 兒童創造力心理發展的歷程 

創造力的發展與兒童整個心理方面的發展有很大的關係，兒

童創造力不僅由各種創造性活動表現出來，也透過這些活動不斷

的形成與發展，而創造性活動表現從嬰幼兒期便開始，小學、中

學則持續著不同的表現活動（王有福，2002)。小學時期是兒童創

造力發展顯現實質性進展的新階段。小學兒童的想像漸漸符合客

觀現實，其概括性、邏輯性亦有初步的發展，而有意的想像仍佔

有主要地位。再造想像富有更多創造性的成分，獨創性的創造想

像也逐漸發展起來。低年級兒童的想像力具有明顯複製、模仿的

性質，中高年級兒童此性質已減少，而表象的創造性改造則日益

增多。其思考發展的基本特點即是以具體形象思考為主要形式，

過度到以抽象邏輯思考為主要形式（王有福，2002）。小學兒童在

小學期面臨一個重大的轉折時期，其心理諸多方面的新變化、新

發展勢必會影響他們創造力的形成和發展。根據小學兒童的身心

發展，特別是想像和思考的發展特點，董奇（1995）認為小學期

是兒童創造力發展顯現實質性進展的新階段。 

  從上可知，教師應把握兒童在小學時期創造力發展的黃金階段，創

造有利於發展兒童創造力的環境，多提供學童獨立、自主和解決問題的

機會，使學童能透過豐富多元的創造性活動，進行經常性的創造性想像

和創造性思考，並透過不斷的學習，逐步提升其創造的層次。因此，本

研究以國小三年級學童作為本研究的研究對象。 

三、創造力的評量 

創造力極為複雜，實施評量十分不易，大多根據研究目的而修訂或

編製一套創造思考之測驗。近年來由於對研究創造力的觀點有分歧而趨
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於多元化的情況，加上測驗理論與統計方法的創新，乃因此有更多不同

觀點、不同形式的評量工具發展出來。然而，創造力評量真正受到廣泛

注意，始至 1950 年 Guilford 在美國心理協會發表創造力演說之後，正式

的測驗評量才逐漸問世。在這二、三十年間，在心理學界便出現了二百

個以上評量創造力或相關特質、態度、傾向的測驗與評量結果。 

本研究之目的為探討創造力之思考特性，並且選擇「Williams 創造

力測驗」中的「Williams 創造性思考活動」來評量受測者之創造力。而

Williams 為配合其知情互動教學模式的實際運作，並有效評量學生行為

的進步情形，乃著手設計一套評量工具，以評量學生的創造力。此測驗

由林幸台、王木榮（1994）依據 Williams 所編製的創造力組合測驗

（Creativity Assessment Packet，簡稱 CAP）修訂，是一套測驗組合。主

要有下列三種評量工具：「Williams 創造性思考活動」、「Williams 創造

傾向量表」及教師與家長填寫的「Williams 創造性思考和傾向評定量表」。

而本研究只要了解學童的認知部分，故僅採用「Williams 創造性思考活

動」為測量工具。 

「Williams 創造性思考活動」共包含 12 個未完成的圖形，以測量

左半腦語文能力和右半腦非語文式知覺能力，本測驗可得 6 種分數，即

流暢性、變通性、獨創性、精密性、開放性及標題。然而因精密性尚未

發展出較為可靠的評分方法，且對於國小學童而言，較難表現出精密性，

而以流暢性、變通性、獨創性三種思考特性表現較為突出，因此在本研

究只採用流暢性、變通性、獨創性三種分數。依照 Williams 創造力測驗

評分手冊規定予以評分。流暢力的評分方式是以受試者每畫一圖即給 1

分，最高為 12 分。受試者所畫的圖必須具有最基本的圖形出現，能一

眼即看出其所繪為何。變通性的評分方式是將圖畫依分類表分類之後，

在計算一共出現幾種不同種類圖畫，即得幾分，最高可得 12 分。本測
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驗將學生所畫之圖畫大致歸類為 18 類，至於獨創性的給分係以圖形所

引發的反應為主，根據反應出現在常模的比例而給分，5%以上的反應給

0 分，2%～4.99%的反應給 1 分，2%以下的反應給 2 分，其他具有想像

與創造力，在分類加權表中查不到的反應，給 3 分。 

 

第二節 示範與設計固著的相關研究 

本節將就設計固著、示範及示範與設計固著間的相關研究分別說明

如下： 

一、設計固著之定義 

當設計使用了個體本身的想法及加上外界的許多條件的限制，在設

計時採用過去的功能及特點，這種效應即稱設計固著（Jansson & Smith, 

1991）。然而，這種試圖複製的效果基本上是不好的行為，藉由產生現

有設計固著。過去研究發現，在進行創意構思的任務時，過去的經驗可

以幫助創意所需的專業知識，充分發掘和發展理念融入到創意產品，但

有可能是因為擁有這樣的經歷，反而一開始限制創造性思維的想法

（Barsalou, 1987）。 

Fink, Ward 與 Smith（1992）提出關於創造性思考的認知模式稱為

「產生－探索模式」（Geneplore model），此認知模式強調的是創造性思

考的產生（generative）及探究（exploratory）這兩階段歷程的重要性。

如圖 2-1 所示，前者在產生的階段，個體會利用各種不同心智轉化的歷

程來表徵思想，並且以不同的心智型態來呈現。上述這些最原始的思想

稱之為「前發明結構」（preinventive structures），它們具有像是新穎性、

模糊性、意義性、擴散性、突現性（emergent qualities）以及失協性

（incongruity）這些可以引起創造力產生的屬性。在探索階段，這些由
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產生階段所形成的最初想法會受到個體本身的詮釋加上外界的許多條

件的限制，最後個體會以更具有意義的方式來解釋前發明結構。換句話

說，「產生探索模式」即是個體接受到各種可能引發個體創造的因子之

後，在藉由個體的想法以及外在條件的限制這樣的交互作用下，所形成

的有創意的解決成品。由「產生探索模式」所發展出來的概念以及作業

分別是概念的擴展（conceptual expansion）、示範限制（constraints of 

examples）以及創造心像（creative imagery）（Abraham & Windmann, 

2007）。 

 
圖 2-1 產品探究模式的基本架構（Fink et al., 1992） 

 

二、示範 

「示範」可以是實例、例證、例子、標本、樣本、榜樣及模範等，

在不同的情境有不同的用法。而教師在創意教學中經常提供「示範」，

其目的旨在引起學生的動機和注意，並能協助老師說明創造力課題的內

容。在作模範給人仿效時，示範者展示一項完整的動作，讓學習者瞭解

一個全面性的概念，知道哪一些是期待的行為表現，在教育大辭典中，

示範被界定為教學過程的名詞，教師示範如何作某件事，再讓學生試著

作相似的動作，教師再給予回饋（顏慶祥、湯維玲，1994），而本研究
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中所指的是在兩次的實驗進行時，在白板上所展示與創意作業題目相關

的圖畫內容，目的是提供學生繪畫時的參考，提示學生思考的方向。 

三、示範對設計固著的影響 

Smith et al.（1993）進行實驗研究發現，實驗組與控制組均能產生

新設計，且兩組的平均數相同，但是看過設計實例的那一組會將見過的

範例特徵納入自己的設計中。而 Chrysikou 與 Weisberg（2005）利用

Jansson 與 Smith（1991）相同的素材，對大學生進行相同的研究後發現，

有看過示範的大學生和工業設計的同學以及設計專家們一樣，容易將示

範的一部份納入自己的設計當中，顯示示範所造成的認知固著是普通的

現象。Ward（2007）也指出，提供基礎的、代表性的範例，讓學生作為

發展創意的基礎，實驗後發現，這些基礎級的範例會限制學生的原創性。

Nicholl 與 McLellan（2007）在研究中發現學生進行創造力作業時不僅受

到示範的影響，有時甚至反映流行文化的內容，借鑒流行文化的圖像完

成創造性的任務。此外，這個過程是潛意識下的直覺反應，許多學生很

難表達他們的設計靈感來自何處。根據 Smith et al.（1993）的順從假說

（conformity hypothesis），示範會使受試者無意識的順從，因此而限制了

創意想法的產生。從上述的文獻所論，示範似乎會限制個體的想法或產

生認知固著等負面的影響。然而也有研究對於示範的影響有不同的研究

結果，Quilici 與 Mayer（1996）認為提供「範例」有助於解題者認知問

題的結構特徵，而瞭解問題表徵也較有利於問題解決。此外，也曾有研

究針對注意力缺乏過動症（Attention-deficit hyperactivity disorder, ADHD）

的青少年進行示範與創造力作業的研究，發現 ADHD 患者不會受到示範

的影響，作品不容易產生固著的現象（Abraham, Windmann, Siefen, Daum, 

& Güntürkün, 2006）。綜合上述，而本研究即透過示範對學童創造力表現

的影響，以瞭解示範是否能有助益抑或是限制其創造力。 
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第三節 示範呈現時間對創造力的影響 

一、記憶的定義 

記憶系統架構包括記憶儲存和記憶歷程，記憶的儲存依刺激的先後

次序，可分為感官記憶（sensory memory）、短期記憶和長期記憶（彭聃

齡、張必隱，2000）。而來自周遭的環境訊息，竟由感官的紀錄作短暫

的停留，以供形態辨認，接續下來若要做進一步的處理，則會先經過記

憶。一個完善的記憶會擁有「儲存」與使用訊息的功能。人產生與接收

訊息，將之存放於可以長期保存的場所，稱為感官記憶，經由外界的刺

激後可隨時提取記憶訊息並加以使用，以下圖 2-2 為認知記憶模型圖： 

 

 
圖 2-2 記憶認知模型（Waugh & Norman, 1965） 

 
短期記憶（Short-term Memory）又稱為工作記憶，是一種暫存現象。

由感知刺激引起，並在刺激停止後繼續保持一斷時間，其容量相當有限，

大概在 7±2 個意元的範圍，但個體可以用意元為單位，以擴充短期記

憶的容量；在此系統內的訊息如果不加以處理或覆誦，會在二、三十秒

內消失掉；短期記憶的信息經過複述或重覆以後，會轉移到持續時間更

長的「長期記憶」儲存裡面。 

感覺 

儲存 

短期 

記憶 

長期 

記憶 

反應 遺忘 

複習 

轉移到永久儲存 

提取 
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二、遺忘曲線理論 

艾賓浩斯遺忘曲線理論（The Ebbinghaus Forgetting Curve）由德國

心理學家在 1885 年出版的《關於記憶》一書中提到的。「艾賓浩斯遺忘

曲線」理論中提到遺忘的速度在記憶緊接著的過後最快，且遺忘的過程

中並不是平均的，之後逐漸緩慢，直到遺忘為止。但此時記憶的內容不

到原先的百分之三十。圖中豎軸表示學習中記住的知識數量，橫軸表示

時間（天數），曲線表示記憶量變化的規律（如圖 2-3）。 

 

 
圖 2-3 艾賓浩斯遺忘曲線（Memo-Bank, 2009） 

 

他在 1885 年發表了他的實驗報告表明：人類輸入的信息在經過人

的註意過程的學習後，便成為了人的短時的記憶，但是如果不經過及時

的複習，這些記住過的東西就會遺忘，而經過了及時的複習，這些短時

的記憶就會成為了人的一種長時的記憶，從而在大腦中保持著很長的時

間。所謂遺忘就是我們對於曾經記憶過的東西不能再認起來，也不能回

憶起來，或者是錯誤的再認和錯誤的回憶，這些都是遺忘。艾賓浩斯在

做這個實驗的時候是拿自己作為測試對象的，他得到了一些關於記憶的

結論。如果沒有複習，學習後一個鐘頭，已學會的內容就有 56%記不起
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來；一天之後，66%已經遺忘；一個月之後更有將近 80%不見了，如下

表 2-1。 

 

表2-1 時間間隔與記憶及遺忘百分比彙整表 
時間間隔 記憶保留百分比 遺忘百分比 

剛剛記憶完畢 100% 0% 

20 分鐘以後 58% 42% 

1 小時後 44% 56% 

8-9 小時後 36% 64% 

1 天後 34% 66% 

2 天後 28% 72% 

6 天後 25% 75% 

一個月後 21% 79% 

 

綜合上述文獻可得知，記憶會隨著時間的間隔逐漸地遺忘。本研究

也根據此理論將示範呈現時間設定為 20 分鐘，而遺忘的發展規律，即"

先快後慢"的原則，藉以瞭解學童是否會因時間的拉長，其創造力有所影

響。 

 

第四節 色彩對創造力的影響 

色彩是人類對光的刺激所產生的視覺效應，包含了生理、心理與心

理物理三方面的綜合反映，為了探討色彩與人眼視覺間的關係，科學家

們開始致力於色彩學的相關研究。 

人們眼睛所看見的色彩，其最早的理論基礎是由牛頓在西元 1671

年，利用三稜鏡（prism）將白光分離出不同波長之色光，稱為光譜。而

隨著牛頓發現對光的分解實驗後，許多的色彩學說使應運而生（大山 正，
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2000)。 

一、色彩的屬性 

色彩的屬性分為「色光」及「物體色」兩部分，所謂「色光」是指

發光體本身所發出的顏色，而「物體色」則是物體自己不會產生光線，

但在光線的照射下，人們可以看的見它的顏色（黃書倩 譯，山中俊夫，

2003）。光線以頻率的多寡刺激人們的眼睛，進而產生對色彩的感覺，

人類由感知的過程中看見所謂的「色彩」，藉由視覺感官的「看」和腦

部的「判斷」來產生影像並闡述其意義，進而影響到人的心理層面之感

受（林姬瑩，2005）。 

Burnham, Hanes & Bartleson（1963）指出色彩是可以透過色相（Hue）、

彩度（Chroma）或明度（Brightness）等屬性加以定量化描述的一種視

覺經驗。歐秀明（1999）指出任何有彩色都具備三屬性或三要素，「色

相」是用來區別不同色在外表上的差異。「明度」則是指色彩的明暗程

度，也就是色彩經由光的照射所反射出的光量不同。「彩度」是指色彩

的純粹程度，即色度或飽和度的意思，而明度的改變也會使彩度發生變

化。 

色彩屬性若就色相而言，又可區分為「有彩色」和「無彩色」兩大

類： 

(一)無彩色系：無彩色是指白色、黑色以及白色與黑色所調合形成

的各種深淺不同的灰色。 

(二)有彩色：色彩是由光的波長和振幅決定的，其中波長決定色相，

振幅決定色調（黃書倩譯，山中俊夫，2003）。有彩色是指紅、

橙、黃、綠、青、藍、紫等顏色。 

二、三原色說（trichromatic theory） 

色彩學中的三原色說是由英國心理學家 Young（1802）年所提出，
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並由亨姆霍（Hermann von Helmholtz）在西元 1852 年詳加描述並定量發

展而成。其基本假設是自然界中所有的色彩均可由三原色所組合而成，

並且指出人眼視網膜上存在著紅、綠、藍三種視覺反應細胞，各自負責

某一區間色彩的接收與感應，光的所有色彩訊息均源自於這些細胞響應

比例。三原色說是彩色化主要的方法，如彩色電視、彩色照相和彩色印

刷等，都是三原色說的應用。因此，三原色說被認為是接近人類眼睛的

視覺模型且說服力的一種學說。 

三、色彩心理 

色彩是光線刺激視覺神經所產生的一種感知作用。如果沒有光也會

沒有色彩，色彩藉由光波的反射或折射傳導於人類的眼睛，而影像顯示

於視網膜上，眼睛可說是視覺接受器。此過程由神經系統傳遞視覺訊號

至腦部，產生色彩感覺，相同生理構造的人類對於色彩知覺大多相似，

但情感方面因每個人由於生活環境、經驗等原因，對於色彩解釋與需求

因個人主觀意識感受不同（鄭柏左，2004）。 

朱介英（1994）在《色彩設計計劃》一書中指出，色彩心理又分為

兩大類別，分別為心理因素及生理因素。心理因素包含個人對色彩的嗜

好、聯想、象徵等感覺層面因素，而生理因素則有色彩對於聲音、味覺

等人們可以實際感受到的實質層面因素。基於個人對客觀事物的感性經

驗或是成長背景的不同，不同的色彩對心理層面的感受也會有所影響，

進而產生各種不同的的感覺或聯想，此類引起心理方面的刺激稱為「色

彩心理」。 

山中俊夫（2003）在《色彩學的基礎》中提出當人們眼睛接受色彩

時，不僅能夠辨認出色彩而產生視覺、知覺及感覺的反應，更會對色彩

產生感情效果，稱之為「色彩知覺感情」，如下圖 2-4。 
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圖 2-4 色彩心理效果傳達過程 

資料來源：山中俊夫（2003） 
 

色彩本身是沒有靈魂，它只是一種物理現象，但人們卻能感受到色

彩的情感。這是因為人們長期生活在一個充滿色彩的世界中，累積了許

多視覺經驗，一旦這些經驗與外來的色彩刺激產生呼應，就會在人的心

理上產生某種情緒，這就是所謂的色彩心理。舉例來說：紅色是強而有

力的色彩，在生活文化中，紅色向來佔重要地位，自古以來，紅色也是

色彩的代表，代表美、代表尊貴。在運用上根據 Dr. Morton Walker 調查

（陳銘宗譯，1995）有三成的美國企業家喜歡運用紅色，除了代表自我

意識的權利外，紅色可提高產品的地位或成為特殊購物者的目標。而藍

色是伴隨人類最古老的顏色，藍色是水的顏色，也是天空的顏色。藍色

是溝通和交流的顏色，有助於畫家、文學家、音樂家捕捉天賜的靈感。

在運用上藍色的謹慎、理性可以幫助糾正衝動、情緒化、氣躁的形象，

亦可留給人知性的感覺，讓人覺得富有理解力，是可以溝通的對象。 

四、色彩意象 

當色彩運用在空間中，除了色彩直接對眼睛產生作用並且在視覺上

引起變化之話，色彩也像人們心靈發生作用，促使人們對於色彩的象徵

性產生聯想（陳其澎，2000）。因此，色彩被視為文化的一部分，其衍

生出的意義及功能也隨之改變。曾啓雄（2003）對於色彩在文化的定義

認為色彩的存在並非只是感官上獲得滿足，如果由物質的角度來看待色
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彩，就是功能論、機能論、實用論，若從精神層面來討論，可探究色彩

的象徵意義、歷史以及在宗教上的作用。不過色彩所傳達給人的意象會

因人因地而異，其中包括的因素有風俗習慣、宗教、地域、氣候、流行、

傳統等，影響人們對於色彩的特殊象徵意義與喜好厭惡。因此，在調查

色彩讓人產生的心理情感時，黃雅卿、陳俊宏（1997）認為運用色彩意

象的解析，來探討人們對於色彩感覺所產生心理感覺與情緒反應。 

色彩的聯想與象徵也是色彩意象中的一環，色彩聯想是依現在色彩

而想起回憶中的色彩，聯想的是曾經體驗過的相關內容及印象深刻的事

物。色彩的聯想也會依據個人主觀的生活習慣、心理因素以及客觀的區

域、民族、文化、年齡等關係而有所不同。色彩聯想久而久之成為固定

專有色彩表情，即建立起各自象徵的地位，從具體色彩轉變為抽象的無

形主觀觀念，成為色彩的象徵（林書堯，1983），如下圖 2-5。 

 

 
圖 2-5 色彩聯想與象徵過程 

資料來源：林書堯（1983） 
 

人們透過自身的過往經驗及判斷等，在色彩認知的運作過程與內在

心理的感覺結合並形成色彩意象。假使設計者在工作上懂得運用色彩给

于人們的感覺，並知道色彩之間的不同會對人們的感受具有差異，則可

使色彩在日常生活的應用上更有其影響力（龍開誠，2006）。 

楊永鳳（2007）在《色彩密碼》書中提到色彩和感官之間具有密切

的關係，例如色彩和溫度感，讓人感覺到溫暖的暖色有紅色、橘黃色、

黃色等，而讓人感覺到寒冷的寒色有藍色、靛藍色等，此外白熱燈的光



 

24 

 

線也會使人感覺到溫暖，螢光燈則有冷感；色彩與重量感之間的關係則

以明度具有最大影響性，明度高的顏色會讓人感覺較為輕盈，如明度高

的白色會比明度低的黑色有兩倍差異的重量感。而在不同色相中的例子

有紫色系列較橘黃色系列具重量感，彩度方面則是越鮮明的色彩越輕，

彩度低具有沉重感。 

Clark（1988）具體指出藍、綠、紫色系有助於訊息吸取，而紅黃橙

色系則有助於主動思考。戴博文（1965）在一篇談色彩心理對學校建築

色調改進的文章中即提出藍色具有清新明朗的特質，可驅走人身上的疲

乏與困頓，而產生鬆懈作用，而綠、紫色亦有鬆弛神經的作用，並認為

學習環境中色彩的運用能增進教學效果。而張慶仁（1987）在色彩對生

理與心理的科學依據探討中亦指出暖色系的紅、橙、黃色有前進性與引

人注意的特質，並有擴展性、強調與膨脹感，可能會增加脈搏的跳動，

而感覺悶熱或想聊天，而寒色系的藍、綠、紫色則有後退性、縮小感，

有沈靜、安寧、和平感，且能減緩脈搏的跳動，而選擇過於華麗與亮彩

度過高的顏色亦造成目眩而疲勞。 

Pruitt（1989）亦指出視覺設計對教材設計上色彩的運用是相當重要

的因素，色彩可提昇學習者的學習興趣，在某些情況下甚至可使學習者

對教材產生正面看法，且色彩喜好雖有極大之個別差異，然而明亮的暖

色系可能較適用於年幼者，而寒色系較適用於成年人，並表示色彩調和

者可吸引更多的注意力，唯不同文化背景者對各種顏色可能有不同的意

義。方建明（1991）在研究中發現紅、藍、黃、綠房間中人體反應的實

驗研究結果，發現在眩耀的紅色房間中會使人體血壓與脈搏增加而有興

奮感，藍色則會使血壓與脈搏降低，黃色雖沒有影響，但因明亮度卻使

眼睛緊張與疲勞，僅有綠色房間有最正常的反應。 
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五、色彩與創造力 

在有關顏色對創造力的研究中，哥倫比亞大學在 2009 年研究指出

顏色會影響其認知和行為，紅色會加強人們對細節的關注力，而藍色可

以提高創造性思維能力，此研究對於廣告及室內設計上產生重大的影響

（University of British Columbia, 2009）。其研究指出科學早已發現色彩和

創造力之間的關係。在身旁的顏色或是室內配色對於自身的情緒和創造

力有直接的影響力。也有研究指出藍色和黃色是用頭腦清晰，思維清晰，

記憶力和創造力有關。但有部分研究顯示藍色與紅色的心理表現有截然

不同的影響，例如：一些研究表明紅色是有益的，但也有研究發現是相

反的結果（Mehta & Zhu, 2009）。 

Mehta 與 Zhu（2009）在六篇研究中測試紅色與藍色，實驗的對象

為大學生，他們在研究中進行不同的工作，包括記住電腦螢幕上顯示在

白色、藍色或紅色螢幕保護程式的字、及從白色、藍色或紅色物體中設

計出兒童玩具和編輯一份通訊錄。其結果卻大不相同，原因取決於任務

的性質。他們也認為文化之間的差異會影響顏色造成的影響。例如，當

他們的螢幕保護程式是紅色時，對於記憶測試上會更精確，並且更能重

複編輯；他們也比較能從紅色物體中設計出更實用的玩具；Mehta 與 Zhu

（2009）指出，那可能是因為紅色代表注意和小心的訊號，例如停車號

誌。對於創造力來說，藍色則是加分的。這些學生從藍色物品中創造出

較多具獨創性的玩具。根據研究人員表示，當學生被問到紅色還是藍色

對提高注意力較好，以及哪一種顏色較能提高創造力時，這些學生兩次

都選擇藍色，這可能是因為他們比較喜歡那種顏色。 

Mehta 與 Zhu（2009）認為，某些顏色也許更適合於不同的工作。

研究人員指出，如果這種工作需要人們的警覺心，例如要記住重要的訊

息，選擇紅色較為適當。然而，Mehta 與 Zhu 表示，如果這種工作需要
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創造力和想像力，例如設計一家藝術商店或是一個新產品的靈感激發時

間，則是使用藍色比較有利。科學家在過去的研究發現，某些顏色可能

對我們的思想，情緒和工作效率有很大的影響。此研究結果顯示，藍色

較能提升創造力，其次為白色，最後才是紅色；但紅色卻是能使人對細

節更具有專注力。而 Bakker, van der Voordt, de Boon 與 Vink（2013）將

政府大樓裡兩間相同大小的會議室，其三面牆壁分別漆成紅色與藍色。

共有七個政府團隊在此召開七次會議，其中，52 名受試者須在會議結束

後完成三份問卷，結果發現色彩對社會凝聚力、生產力及幸福感並無顯

著影響。此研究較注重個人想法，並無實際測量。另外，Lichtenfeld, Elliot, 

Maier 與 Pekrun（2012）分別利用四個實驗將綠色與其他色彩作創造力

任務，接著讓受試者填問卷，根據結果發現，實驗一為綠色高於白色；

實驗二為綠色高於灰色； 實驗三為綠色比紅色及灰色高分；實驗四的

結果為綠色高於藍色及灰色，其研究結果發現綠色較能促進創意能力。 

上述文獻看法大致類似，顯示顏色對學習確有影響，而藍、綠、紫

色系似有安定、放鬆與提昇大腦在記憶等訊息處理的功能；而紅、橙、

黃色則可能會產生興奮、疲勞與引發注意而產生如聊天等思考能力的特

質（盧台華，2000），然因上述文獻多屬論述性質，較缺乏實徵性資料

佐證，且可能有文化差異的不同，同時由一般論述與教師的觀念中發現，

國內亦有部分主張認為國小教室應有各種生動鮮艷顏色之佈置，以引發

學生學習動機與注意力（盧台華，2000）。而本研究根據相關文獻分析

後，欲得知學童在色彩鮮豔之教室其創造力表現，故採用三原色理論與

冷暖色系中各一的色彩作探討，分別為紅色及藍色。 
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第五節 解決示範固著的相關研究 

人們因先前的經驗或擁有一個特定的概念，在設計時會受到阻礙或

限制其想法的產生。而人們往往會注視已經存在的設計特點，並繼續生

成與之前類似例子的新設計。因此，設計固著是創新的障礙，若能降低

此舉，可改善人類產生的創新的解決方案的承諾。  

Smith et al.（1993）藉由設計新穎生物及玩具樣本設計兩項創意作

業，證實大學生在給予示範的情境中會有遵從效應。而立即給示範相較

於延後給示範，會使受試者的想法更容易產生順從，但是，順從的效果

會隨著時間而減弱；另外，在指導語中要求受試者不要限制住自己的想

法，受試者依然擺脫不了這樣無意識的順從到自己的作品當中。而

Perttula 與 Sipila（2007）利用 24 名機械工程系的學生為該實驗對象，設

計移球裝置至目標區域的問題解決任務，分別給予特別的示範及一般的

示範，發現一般範例較容易有固著的現象。Viswanathan 與 Linsey（2009）

以 24 名學生利用鐵絲製作一個夾 10 張紙張的夾子，給予的限制是紙張

不能損壞。受測者分別會進行三個階段的情境，分別為繪製草圖、建構

和建構和測試，研究結果發現繪製草圖比建構實體模型較容易產生固著

現象。另外，Cardoso 與 Badke-schaub（2011）的研究中，將 60 名受測

者隨機分配為三個組別，分別為無示範組、線條繪製範例組及照片範例

組，他們需設計一個能從高於頭部的書取下的裝置。結果顯示給予照片

範例組別設計固著現象最高，而三個組別皆只注意取書功能，沒有注意

到還書功能。Cardoso et al.（2012）的實驗中，受測者在 45 分鐘內繪製

未來運輸創意任務，除了畫出較具創意的想法外，還需寫下簡短的解釋

及關鍵字。運用文字說明示範與圖片示範藉以瞭解對設計固著的影響，

該研究發現，文字說明範例比照片範例較易產生固著，原因可能是當聽

到文字說明範例，會特別去留意其中的關鍵字。Cheng, Mugge& 
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Schoormans（2014）將 40 名設計領域的學生隨機分配至兩種示範情境，

一個為完整的產品照片，另一個則是呈現部分特徵照片。研究結果發現，

只給予受測者部分產品特徵照片能降低其設計固著，當他們在構思產品

設計時，較不易因範例而有所限制其靈感。Bellows et al.（2012）的研究

中，運用觀看海報後在安靜的環境及吵雜中斷的環境，進行設計其概念，

發現低記憶受測者在中斷的環境中較易產生固著，而高記憶力受測者在

安靜的環境較為固著。Kershaw et al.（2011）的實驗為設計一個移球裝

置設計圖，在受測者設計過程中，會給予意見回饋，藉以瞭解意見回饋

與固著間的關係，結果顯示，無意見回饋的受測者較容易堅持用同樣的

概念去設計。Toh et al.（2012）的研究中，將重新設計電動牙刷，並增

加它的方便攜帶性。其研究結果發現，產品剖析活動與人格特質會影響

設計固著，並透過產品剖析可以紓解設計固著現象。 

從過去的研究發現，實驗對象皆針對大學生進行實驗，並操弄因子

進行創造力作業。以下表 2-2 由本研究藉所彙整相關創意作業的內容。 
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表2-2 國外創意作業及圖片相關研究彙整表 
研究者 創意作業 圖片 

Jansson and 

Smith, 1991 

(1)腳踏車架

(2)盲人量杯 

(3)拋棄式咖

啡杯(4)速度

壓力量測工

具 
 

Smith et al., 

1993 

20 分鐘內畫

出(1)新穎玩

具和(2)新穎

生物的構

想。 

 

Perttula and 

Sipila, 2007 

移球裝置 

 

Viswanathan 

and Linsey., 

2009 

用鐵絲製作

夾 10 張紙的

夾子 

 

Cardoso & 

Badke-schaub, 

2011 

取書器 
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表2-2國外創意作業及圖片相關研究彙整表（續） 
研究者 創意作業 圖片 

Bellows et al., 

2012 

海報設計 

 

Cardoso et al., 

2012 

未來運輸 

 

Toh et al., 

2012 

電動牙刷 

 

Cheng, 

Mugge, & 

Schoormans, 

2014 

攪拌機 

 

資料來源：本研究整理。 

 
根據上述文獻可知，大多創意作業以大學生為主，且部分的作業內

容較屬於問題解決面向且難度較高，需要學習過相關的先備知識及操作

工具的技術，經過本研究者評估之後,故選擇此兩項創意作業作為本研究

的作業內容，藉以探討對學童創造力的影響。 
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在創意作業的實務上，此種實驗情境與實際教學現場不同。大學生

在進行創造力作業等設計專案時，都需要幾週的概念發展過程，他們各

有不同尋找案例的方式和參考案例的方式，而他們如何應用這些案例，

應是從小就需培養的習慣。因此，教學現場如何提供示範和大學生真正

創意發展的關連性並不強，然而如何培養正確參考案例方式，發展問題

解決的方法，應針對小學生進行探索。在當前許多相關文獻當中，發現

高低創造力個體、示範的型態等等因素都是影響其創造力表現的原因，

過去研究用各種方式降低固著，歸納出其中兩大項： 

一、示範本身呈現方式：正確的示範、特別的示範、範例個數、不好的

示範、示範呈現時間點、文字範例（表 2-3）。 

二、外在環境：告知不要模仿、實際建構實體、團體討論、影響工作記

憶、意見回饋（表 2-4）。 

表2-3 國外以示範本身呈現方式解決固著相關研究彙整表 
研究者 實驗設計 研究結果 

Jansson & Smith 
(1991) 

實驗 1：示範是否形成固著？

實驗 2、3、4：不好的示範與

固著的關係？ 

不好的示範一樣造成固著。 

Smith et al. (1993) 實驗 1：示範是否形成固著？

實驗 2：改變示範時間點是否

降低遵從效應？ 
實驗 3：模仿是刻意或是無意

識？ 

1. 確認有遵從效應。 
2. 立即給示範相較於延後給

示範，會使受試者的想法更

容易產生順從。 
3. 本研究創意作業不牽涉問

題解決和機能限制，但是仍

產生示範效應。 

Perttula & Sipila 
(2007) 

特別的示範是否形成固著？ 
 

一般範例容易固著。 

Viswanathan & 
Linsey (2009) 

實體模型對固著的影響。 畫草圖比實體模型容易固著。 
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表2-3 國外以示範本身呈現方式解決固著相關研究彙整表（續） 
研究者 實驗設計 研究結果 

Cardoso & 

Badke-schaub (2011) 

不同圖片示範是否降低設計

固著？ 

1. 照片範例最容易產生設計

固著。 

2. 皆只注意到取書功能，沒有

注意到還書功能。 

Cardoso et al. (2012) 圖片示範與文字說明對固著

的影響？ 

文字範例比圖片固著高。 

Cheng, Mugge& 

Schoormans (2014) 

產品實例局部照片示範是否

降低設計固著？ 

局部照片較能降低設計固著的

發生。 

資料來源：本研究整理。 
 

表2-4國外以外在環境解決固著相關研究彙整表 
研究者 實驗設計 研究結果 

Bellows et al. (2012) 工作記憶能力與設計固

著的關係。 

低記憶力在中斷的環境較固著。 

高記憶力在安靜的環境較固著。 

Kershaw et al. (2011) 意見回饋與固著的關係。 無意見回饋會使設計人員更容易

堅持用同樣的設計概念。 

Toh et al. (2012) 拆解物件和個人特質對

固著的關係。 

產品剖析活動與人格特質會影響

設計固著；透過產品剖析可紓解設

計固著現象。 

資料來源：本研究整理。
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第三章 研究設計與實施 

根據前述研究目的及相關文獻分析，本章將研究設計與實施方法，

共計分為二節，內容依序為：研究架構與流程、研究工具，茲分別敘述

如下。 

第一節 研究流程與架構 

本節將依據第一章之研究動機與目的，以及第二章之相關文獻探討

結果，描繪出本研究之架構，並據以提出研究流程。 

一、研究架構 

本研究依據研究目的，並探討及探討文獻後發展出研究架構，共分

為三類，並建立出整個研究之架構如圖 3-1 所示： 

（一）自變項 

本研究的自變項為示範呈現時間及色彩。示範時間係以實驗

設計進行操作，分為無示範、有示範，其中，有示範又分為示範

後立即構思及示範後休息 20 分鐘再創作;色彩則分為紅色及藍

色。 

（二）控制變項 

此控制變項為高低創造力。 

（三）依變項 

依變項為創造力表現。以 Williams 創造力測驗中的組成分析

因素，其因素包括：流暢力、變通力、獨創力及非固著四項。 

 

 

 



 

34 

 

 
圖 3-1 研究架構 

 

二、研究流程 

本研究主要目的在探討示範呈現時間與色彩對學童創造力的影響，

為此達到此研究目的，本研究採取準實驗（quasi-experimental）研究法。

首先，根據研究動機，確立本論文之研究目的及蒐集相關文獻並界定研

究範圍，發展研究架構，綜合相關的文獻探討，進行兩個階段的實驗設

計。接著針對實驗統計數據，經統計分析後得到實驗結果並由討論實驗

結果得到結論及建議。本研究之研究流程如圖 3-2： 

 

 

 

 

 

 

 

自變項 依變項 

示範 
1. 無示範 
2. 有示範立即構

思 
3. 示範後休息 20

分鐘再創作 

色彩 
1. 紅色 
2. 藍色 

 

 

 

 

 

 

創意表現 
1. 流暢力 
2. 變通力 
3. 獨創力 
4. 非固著 

 

 

 

 

 

 

控制變項 
高低創造力 



 

35 

 

 
圖 3 -2 本研究之流程 

 

第二節 研究工具 

本研究所使用的研究工具為 Williams 創造力測驗。Williams 創造力

測驗由林幸台、王木榮（1994）依據 Williams（1980）創造力量表修定

而成，其內容包含「創造性擴散式思考活動量表」、「創造傾向量表」及

「創造性思考和傾向評定量表」。該量表可依需求分開使用，本研究僅

採用「創造性擴散式思考活動量表」為測量工具。而兩項創意作業的計

分方式仿照 Williams 創造力測驗，分為流暢力、變通力以及獨創力。由

研究背景與動機 

研究目的 

文獻探討 

實驗設計 

實驗一 

實驗二 實驗三 

蒐集數據並分析 

實驗結果 

結論與建議 
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於精進力在本實驗中不易看出，因此本研究無精進力的評分。但本研究

為探討受測者的作品是否有固著現象，因此，增加了一個非固著的評分。

「兩項創意作業」的評分共包含流暢力、變通力、獨創力以及非固著這

四個評分；評分說明如後： 

1. 流暢力：受試者所有的作品刪除重複及不符題目要求的作品

後所得到的作品數量。 

2. 變通力：將所有受測者的作品歸類後，其作品不同類別的總

數。 

（1）新穎生物－外星人：A.實物類；B.幾何圖形類；C.

怪物   類；D.混沌類；E.動物類；F.景象類；G.機械

類；H.食物類；I.植物類。 

（2）海報設計－街景： A.景象類；B.交通工具類；C.人

類； D.動物類；E.建築物類；F.文物類；G.機器類；

H.場地類；I.植物類。 

3. 獨創力：受試者作品在稀有次數的總分。（附錄六、附錄七) 

4. 非固著：當受試者的作品有以下特徵，每增加一個特徵即可

得一分： 

（1）新穎生物－外星人：A. 觸角；B. 四條腿；C. 尾巴。 

（2）海報設計－街景：A. 公車；B. 路燈；C. 路樹；D. 7-11；

E. 載垃圾的小貨車；F. 特價商店；G. 麥當勞；H. 晾

衣服屋頂；I. 小轎車；J. 天空；K. 圓屋頂的房子。  
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第四章 實驗一 

本研究的實驗一旨在探討學童透過有無示範在創意作業上面的表

現的影響。本研究實驗一採用有無示範（無示範、有示範）共 2 種實驗

情境，並對 30 位國小學童進行兩項創意作業。 

 

第一節 有無示範實驗 

一、實驗對象 

本實驗受測者為台中市某國小三年級學生，男生 16 人，女生 14 人，

共有 30 人參與實驗。所有受測者無色盲現象，且慣用手皆為右手。 

本研究將實驗對象簡單隨機分配（simple randomization）至有示範

或無示範組，共 2 個組別，並使用畫圖方式進行兩項創意作業。 

二、創意作業的內容 

根據上述文獻表 2-2 可發現，這些研究大多以大學生做為實驗的對

象，且部分的作業內容較屬於問題解決面向且難度較高，需要學習過相

關的先備知識及操作工具的技術，經過本研究者評估之後,故選擇此兩項

創意作業作為本研究的作業內容，藉以探討對學童創造力的影響。 

（一）畫新穎生物： 

根據 Ward（1994）曾要求 37 名大學生想像一種住在別的星球

的動物，而本研究者參考其研究，對於兒童而言，畫畫是一種表

徵能力的展現，畫的內容嘗試心裡所想的，不見得是眼睛所見的。

因此本研究者除了讓兒童畫「住在別的星球的動物」之外，並請

他們嘗試畫更具有想像的新穎生物，甚至不要是地球上曾經出現

的生物。 
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（二）海報設計： 

參考吳婉舒（2001）海報設計（街景）。本研究者要兒童先想

想街上有那些東西？接著把平常在街上看到或是自己想像街上有

哪些情景，皆畫在八開的圖畫紙上，畫越滿越好。 

三、實驗設備 

（一）實驗教室 

本次實驗所使用的環境為台中市某國小之教室，選擇兩間相

同教室長 7.1m*寬 4.7m*高 2.2m，教室內有兩扇窗戶開口大小為長

1.41m*寬 1.29m，一間為無示範的教室，另外一間在白板上會展示

本研究者的示範圖畫。實驗時間大約在上午 8 點至下午三點之間，

教室光線充足明亮，並且有冷氣空調設備。 

（二）實驗工具與材料 

1. Williams 創造力測驗：由林幸台、王木榮（1994）依據

Williams（1980）創造力量表修定而成，其內容包含「創造

性擴散式思考活動量表」、「創造傾向量表」及「創造性思

考和傾向評定量表」。該量表可依需求分開使用，本研究僅

採用「創造性擴散式思考活動量表」為測量工具。 

2. 本研究者兩項創意作業示範圖畫分別參考 Smith et al. 

（1993）新穎生物以及吳婉舒（2001）海報設計－街景，

在兩張八開圖畫紙（圖 4-1 和圖 4-2）上分別重新描繪。 

3. 每張桌上備有一組 12 色蠟筆，分別為黑色、棕色、青綠色、

灰色、天藍色、青色、檸檬黃、白色、膚色、黃土色、橙

色及紅色。 

4. 一支 2B 鉛筆。 

5. 一個橡皮擦。 
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6. 八開白色圖畫紙一張。 

7. A4 紙數張。 

 

 
圖 4-1 創意作業一示範圖-新穎生物 

 

 
圖 4-2 創意作業二示範圖-街景 

 

四、實驗程序 

（一）實驗設計 

每位受測者於平常上課教室接受測驗。受測者首先坐在書桌

前依其直觀反應以繪畫的方式完成 Williams 創造性思考繪圖測驗

（林幸台、王木榮，1994），此測驗約 20 分鐘。接著受測者隨機

分派至有示範組或是無示範組的教室裡，分別進行第一項圖畫創

意作業，隔日再進行另一份創業作業。而第一項創作依流暢力、
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變通力、獨創力和非固著的表現予以評分；但第二項創意作業上

因無法判斷流暢力分數，故在此作業上會刪掉流暢力分數，其作

業則依變通力、獨創力和非固著的表現評分。 

（二）實驗流程 

每位受測者於平常上課教室接受測驗。實驗開始前，本研究

者要求受測者用 2B 鉛筆填寫資料，包含學校、年級、班別、姓名、

座號、及性別，當受測者坐下並準備好開始進行測驗時，會說明

以下指導語： 

“各位小朋友好：現在我進行這個活動的目的是在幫助你了

解你的創造能力喔！以下共有 12 幅沒有完成的圖形，請你運用你

的想像力，在規定的時間內，利用各圖中的線條，盡可能畫出與

眾不同或有趣的圖。你所畫的圖愈特別愈好，同時也請你在圖下

面的黑線上，分別替每幅畫好的圖，取一個好聽、有趣的名字或

標題。” 

接著受測者坐在書桌前依其直觀反應以鉛筆繪畫的方式完成

Williams 創造性思考繪圖測驗，此測驗約 20 分鐘。測驗結束後，

休息 15 分鐘，接著受測者隨機分派至有示範組或是無示範組之教

室，分別進行第一項創意作業；隔日，在同樣時間、同樣地點進

行第二項創意作業。在實驗期間，研究者會在此作業進行中觀察

與紀錄，並拍攝照片以輔佐觀察的詳實。 

1. 第一項創意作業：畫新穎生物 

教室內的每張桌上備有 12 色蠟筆一組及 A4 紙數張，先是

進行 20 分鐘的時間畫出新穎生物的構思，在作業前會告知受

測者有 20 分鐘時間用畫圖方式進行其作業並說明： 

“各位小朋友們好：你們想像一下在宇宙裡也有一個像地
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球一樣大且還沒有開發星球，在這個星球上目前都沒有人居住

喔！你現在的任務是設計新的生物，讓他生活在這個星球上。

你們有 20 分鐘的時間畫出自己設計的新穎生物，作品盡量是

沒有人見過的生物且不要重複，畫越多越好，並在完成一個圖

案時給予作品名稱及簡單的敘述，接著再畫下一個圖，直到時

間停止。”隔日，在同一個時間，同一個地點進行第二項創意

作業。 

2. 第二項創意作業：海報設計 

受測者按照前一天分配的教室及位置上進行此創意作業，

每位受測者桌上皆會放置 12 色蠟筆一組及八開圖畫紙一張。

首先會告知受測者海報的主題，說明如下： 

“各位小朋們大家好：我們現在要畫街景，請你們先想想

看街上有哪些東西？把你們平常在街上看到或是自己想像街

上有哪些情景都畫在這張八開的圖畫紙上，盡量畫越滿越

好。” 

接著並請他們在 45 分鐘的時間內設計出符合海報主題的

創作。當實驗記錄完成後，實施對作品的評分，其計分方式仿

照 Williams 創造力測驗，將評分分為流暢力、變通力以及獨創

力。由於本實驗探討受試者的作品是否有固著的現象，因此，

增加的一個非固著的評分，以了解示範對於受測者創意表現的

影響。 
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第二節 實驗一數據分析 

一、 第一項創意作業：畫新穎生物 

變異數分析以α ≦ 0.05 作為顯著差異的標準，以瞭解有無示範對

學童創造力作業表現的影響。其分析結果分述如下： 

由表 4-1、4-2 可得知，有無示範對流暢力、變通力、獨創力、非固

著及總分的表現皆有顯著的影響。 

(一)無示範之流暢力（M = 6.47, SD = 2.29）顯著優於有示範（M = 

4.33, SD = 1.59）（F（1, 27）= 10.42, p = 0.003）。 

(二)無示範之變通力（M = 4.53, SD = 1.60）顯著優於有示範 （M 

= 2.87, SD = 1.19）（F（1, 27）= 10.85, p = 0.003）。 

(三)無示範之獨創力（M = 11.33, SD = 6.35）顯著優於有示範（M = 

7.07, SD = 3.51）（F（1, 27）= 6.67, p = 0.02）。 

(四)無示範之非固著（M = 2.07, SD = 0.96）顯著優於有示範（M = 

1.33, SD = 0.90）（F（1, 27） = 5.28, p = 0.03）。 

(五)無示範之總數（M = 24.40, SD = 9.83）顯著優於有示範（M = 

15.60, SD = 5.57）（F（1,27）= 12.02, p = 0.002）。 

表4-1 第一項創意作業-新穎生物:有無示範與四項指標分數之變異數分析 
受試者間效應項的檢定 

變項 依變項 型 III平方和 df 平均平方和 F p 
 流暢力 34.13 1 34.13 10.42** 0.003 
 變通力 20.83 1 20.83 10.85** 0.003 

有無示範 獨創力 136.53 1 136.53 6.67* 0.02 
 非固著 4.03 1 4.03 5.28* 0.03 
 總數 580.80 1 580.80 12.02** 0.002 

*p<.05，**p<.01 
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表4-2 第一項創意作業-新穎生物:有無示範與四項指標分數之描述性統計 
敘述統計 

自變項 依變項 平均數 標準差 個數 

 流暢力 6.47 2.29 15 
 變通力 4.53 1.60 15 

無示範 獨創力 11.33 6.35 15 
 非固著 2.07 0.96 15 
 總數 24.40 9.83 15 
 流暢力 4.33 1.59 15 
 變通力 2.87 1.19 15 

有示範 獨創力 7.07 3.51 15 
 非固著 1.33 0.90 15 
 總數 15.60 5.57 15 

 

二、 第二項創意作業：海報設計（街景） 

由表 4-3 可得知，有無示範對變通力和非固著的表現上並無影響，

但在獨創力分數及總分上有顯著差異。根據表 4-4 在無示範之受測者獨

創力（M = 11.33, SD = 6.35）顯著優於在有示範之受測者（M= 7.07, SD 

= 3.51）（F（1,27）= 6.67, p = 0.02）;而在無示範之受測者在總數（M = 

24.47, SD = 6.65）顯著優於在有示範之受測者（M= 20.40, SD = 3.70）（F

（1,27）= 6.06, p = 0.02）。 

 

表4-3 第二項創意作業-街景:有無示範與四項指標分數之變異數分析 
受試者間效應項的檢定 

變項 依變項 型 III 平方和 df 平均平方和 F p 
 變通力 1.63 1 1.63 1.50 0.23 

有無示範 獨創力 136.53 1 136.53 6.67* 0.02 
 非固著 0.53 1 0.53 0.46 0.50 
 總數 124.03 1 124.03 6.06* 0.02 

*p<.05 
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表4-4 第二項作業-街景:有無示範與四項指標分數之描述性統計 
敘述統計 

自變項 依變項 平均數 標準差 個數 
 變通力 3.73 1.03 15 

無示範 獨創力 11.33 6.35 15 
 非固著 9.40 0.99 15 
 總數 24.47 6.65 15 
 變通力 4.20 1.15 15 

有示範 獨創力 7.07 3.51 15 
 非固著 9.13 1.13 15 
 總數 20.40 3.70 15 

 

第三節 實驗一結果與討論 

實驗一主要探討有無示範對學童之創造力作業上的表現，其四項指

標分別為流暢力、變通力、獨創力和非固著。本研究進行實驗一所得之

結果分析討論如下： 

一、在新穎生物的創作上 

有無示範對流暢力、變通力、獨創力及非固著的表現皆有顯著的影

響。流暢力表示個體產出作品的個數，以 Fink（1992）的產生探索模式

（geneplore model）來說，在探究歷程中，學童可因其創意產出多數的

作品。本實驗在變通力方面共整理出九個類別，分別是實物類、幾何圖

形、怪物、渾沌類、動物類、景象類、機械類、食物類及植物類。由於

學童大多的作品都包含不同類別，因此在分數上有顯著差異；而獨創力

因學童在此創意作業上有新奇獨特與眾不同的創意表現；在非固著分數

上，表示有示範的學童比在無示範的學童更來得會模仿。顯示示範會導

致受試者無意識的順從，反而限制了創意想法的產生。且在給予示範的

同時似乎會限制個體想法或產生認知固著等負面的影響。此研究結果與

Jansson 與 Smith （1991）、Smith et al.（1993）、Ward（2007）及 Chrysikou
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與 Weisberg（2005）的實驗研究結果相近。 

二、海報設計-街景上因為無法討論流暢力的分數，故拿掉此分數。結

果顯示： 

有無示範對變通力和非固著的表現上並無影響，但在獨創力分數上

有顯著差異。在本實驗中，無示範受測者之獨創力和非固著分數比有示

範平均數來得高，變通力則是相反。此結果更加證實了 Christensen 與

Schunn（2007）研究結果，該研究指出任意提供學生範例或訊息，在固

著及無意識下會同時產生利與弊。而。Mueller（1978）針對 120 位女性

大學生利用 TTCT 作為研究素材，並將情境分成高創意示範組、低創意

示範組以及無示範三組，結果顯示，高創意示範會提高受試者在變通力、

獨創力以及精進力上面的表現，而低創意示範則是會降低受試者在各創

造力上面的表現。其研究結果表示設計行為的表現會受到示範類型的不

同而有不同的結果。 
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第五章 實驗二 
根據實驗一的結果顯示出有無示範對流暢力、變通力、獨創力和非

固著的表現皆有顯著的影響。證實示範會使受測者無意識地順從，因此

而限制了創意想法的產生（Smith et al., 1993）。故實驗二根據遺忘曲線

理論而採用 20 分鐘作為示範呈現時間的基礎，主要目的為利用示範呈

現時間藉以降低固著。因此，實驗二將加上示範呈現時間（示範後休息

20 分鐘再創作）以探討學童是否因示範呈現時間的不同而有所差異性。 

 

第一節 示範呈現時間實驗 

一、實驗對象 

實驗二共有 23 位受測者參與實驗，受測者皆為台中市某國小三年

級學生，男生 9 人，女生 14 人。所有受測者語言皆無色盲現象，且慣

用手皆為右手。 

本研究將受試者簡單隨機分配（simple randomization）至兩種不同

情境（無示範及示範後休息 20 分鐘再創作）的教室，並使用畫圖方式

進行兩項創意作業。 

二、創意作業的內容 

（一）畫新穎生物： 

根據 Ward（1994）曾要求 37 名大學生想像一種住在別的星球

的動物，而本研究者參考其研究，對於兒童而言，畫畫是一種表

徵能力的展現，畫的內容嘗試心裡所想的，不見得是眼睛所見的。

因此本研究者除了讓兒童畫「住在別的星球的動物」之外，還請
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他們嘗試畫更具有想像的新穎生物，甚至不要是地球上曾經出現

的生物。 

（二）海報設計： 

參考吳婉舒（2001）海報設計（街景）。本研究者要兒童先想

想街上有那些東西？接著把平常在街上看到或是自己想像街上有

哪些情景，皆畫在八開的圖畫紙上，畫越滿越好。 

三、實驗設備 

（一）實驗教室 

本次實驗所使用的環境為台中市某國小之教室，選擇二間相

同教室長 7.1m*寬 4.7m*高 2.2m，教室內有兩扇窗戶開口大小為長

1.41m*寬 1.29m。實驗時間大約在上午 8 點至下午三點之間，教室

光線充足明亮，並且有冷氣空調設備。 

（二）實驗工具與材料 

1. Williams 創造力測驗：由林幸台、王木榮（1994）依據

Williams (1980)創造力量表修定而成，其內容包含「創造性

擴散式思考活動量表」、「創造傾向量表」及「創造性思考

和傾向評定量表」。該量表可依需求分開使用，本研究僅採

用「創造性擴散式思考活動量表」為測量工具。 

2. 本研究者兩項創意作業示範圖畫分別參考 Smith et al. (1993）

外星生物以及吳婉舒（2001）海報設計－街景，在兩張八

開圖畫紙上分別重新描繪。 

3. 每張桌上備有一組 12 色蠟筆，分別為黑色、棕色、青綠色、

灰色、天藍色、青色、檸檬黃、白色、膚色、黃土色、橙

色及紅色。 

4. 一支 2B 鉛筆。 
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5. 一個橡皮擦。 

6. 八開白色圖畫紙一張。 

7. A4 紙數張。 

四、實驗程序 

（一）實驗設計 

實驗設計和實驗一相同，先進行 Williams 創造性思考繪圖測

驗，接著進行兩項創意作業。而實驗二採取兩種不同實驗情境（無

示範及示範後休息 20 分鐘再創作）做探討。本實驗共有 2 個實驗

情境，每個實驗情境皆有兩個創意作業。實驗情境一，兩項作業

皆無示範；實驗情境二為看完示範後，休息 20 分鐘才開始進行其

作業。其中受試者將隨機分配到 2 個不同的實驗情境中，分別進

行第一項創意作業，隔日在同樣時間、同樣地點進行第二項創意

作業。創作依實驗一方式給予評分。 

（二）實驗流程 

首先，受試者先完成 Williams 創造性思考繪圖測驗，此測驗

約 20 分鐘，指導語同實驗一。測驗結束後，休息 15 分鐘，接著

受測者隨機分派至二個不同實驗情境的教室裡進行第一項創意作

業，隔日，再進行第二項創意作業。實驗期間，研究者進行觀察

與紀錄，並拍攝照片以做資料分析的依據。 

1. 無示範： 

進入教室後，每位受試者坐在椅子上，教室內的每張桌上

備有 12 色蠟筆一組及 A4 紙數張，在作業前會告知受測者有 20

分鐘時間用畫圖方式進行創作新穎生物作業並說明指導語，同

實驗一。隔日，在同樣時間、同樣地點進行第二項創意作業，

在此創意作業中，每一位受測者桌上皆會放置 12 色蠟筆一組
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及八開圖畫紙一張。首先會告知受測者海報的主題，說明如實

驗一。 

2. 示範後休息 20 分鐘再進行創意作業： 

每位受試者坐在椅子上，教室內的每張桌上備有 12 色蠟

筆一組及 A4 紙數張，並說明此作業，指導語同實驗一。接著

在黑板上展示示範圖畫（圖 4- 1），請受試者觀看 2 分鐘，時間

終止時拿下範例，並請受試者休息 20 分鐘，時間到再回到教

室裡，進行第一項創意作業。隔日，在同樣時間、同樣地點進

行第二項創意作業，在此創意作業中，每位受測者桌上皆會放

置 12 色彩色筆一組及八開圖畫紙一張。說明其作業如實驗一。

一樣在黑板上展示示範海報（圖 4- 2），請受試者觀看 2 分鐘並

拿下範例，接著請受試者休息 20 分鐘，再回到教室完成第二

項創意作業。 

當實驗記錄完成後，實施對作品的評分，其計分方式仿照

Williams 創造力測驗，將評分分為流暢力、變通力以及獨創力。

本實驗由於探討受試者的作品是否有固著的現象，因此，增加

的一個非固著的評分，以了解示範對於受測者創意表現的影響。

但在第二項創意作業上無法判斷流暢力分數，故在此作業上會

刪掉流暢力分數。 

 

第二節 實驗二數據分析 

一、第一項創意作業：畫新穎生物 

  示範呈現時間對流暢力、變通力、獨創力、非固著和總分的表現無

顯著的影響。 
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  表 5-1 則為示範呈現時間與四項指標分數變異數分析表，共變數分

析以α ≦ 0.05 作為顯著差異的標準，以瞭解示範呈現時間對學童創造

力作業表現的影響。示範呈現時間之流暢力（F=0.08, p=0.79）、變通力

（F=1.08, p=0.31）、獨創力（F=0.98, p=0.33）、和非固著（F=0.33, p=0.57）、

總分（F=0.41, p=0.53）無顯著差異。表 5-2 為第一項創意作業之示範呈

現時間與四項評分之描述性統計表。 

 

表5-1 第一項創意作業-新穎生物:示範呈現時間與四項指標分數之變異數分析 
受試者間效應項的檢定 

變項 依變項 型 III 平方和 df 平均平方和 F p 
 流暢力 0.65 1 0.65 0.08 0.79 
 變通力 2.54 1 2.54 1.08 0.31 

示範呈現 獨創力 19.48 1 19.48 0.98 0.33 
時間 非固著 0.19 1 0.19 0.33 0.57 

 總數 31.82 1 31.82 0.41 0.53 

 

表5-2 第一項作業-新穎生物:示範呈現時間與四項指標分數之描述性統計 
敘述統計 

自變項 依變項 平均數 標準差 個數 

 流暢力 5.85 3.41 13 
 變通力 3.69 1.84 13 

無示範 獨創力 9.77 5.57 13 
 非固著 2.08 0.76 13 
 總數 21.38 10.79 13 
 流暢力 6.10 2.60 10 

示範後休息 20 變通力 3.00 0.94 10 
分鐘再創作 獨創力 7.80 2.82 10 

 非固著 1.90 0.74 10 
 總數 18.80 6.03 10 

 

二、第二項創意作業：海報設計（街景） 

  根據表 5-3 顯示出，示範呈現時間對變通力、獨創力和非固著的表
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現並無影響，變通力、獨創力和非固著（p >0.05）無顯著差異。 

 

表5-3 第二項創意作業-街景:示範呈現時間與四項指標分數之變異數分析 
受試者間效應項的檢定 

變項 依變項 型 III 平方和 df 平均平方和 F p 
 變通力 1.68 1 1.68 1.96 0.18 

示範呈現 獨創力 3.69 1 3.69 0.17 0.69 
時間 非固著 0.04 1 0.04 0.04 0.85 

 總數 9.12 1 9.12 0.40 0.54 
 

表5-4 第二項作業-街景:示範呈現時間與四項指標分數之描述性統計 
敘述統計 

自變項 依變項 平均數 標準差 個數 
 變通力 4.08 0.95 13 

無示範 獨創力 7.85 3.29 13 
 非固著 9.46 1.05 13 
 總數 21.38 3.95 13 
 變通力 4.60 0.97 10 

示範後休息 20 獨創力 8.60 5.95 10 
分鐘再創作 非固著 9.40 1.07 10 

 總數 22.91 4.68 10 

 

第三節 實驗二結果與討論 

實驗二主要探討示範呈現時間對學童之創造力作業上的表現，其四

項指標分別為流暢力、變通力、獨創力和非固著。根據實驗結果分析如

下： 

一、在新穎生物的創作上 

示範呈現時間對流暢力、變通力、獨創力、非固著和總分的表現無

顯著的影響。 
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二、在海報設計-街景上因無法討論流暢力的分數，故拿掉此分數。結

果顯示： 

示範呈現時間對變通力、獨創力、非固著和總分的表現並無影響。

此一結果與第一項創意作業相符合。 

綜合上述的實驗結果，發現兩項創意作業皆無顯著影響，這一致性

的結果，表示示範呈現時間似乎能成為降低固著的一項因子。而在本實

驗的總分中，得知無示範與示範後休息 20 分鐘再進行創作的分數相差

不大，顯示出示範後休息 20 分鐘再進行創作與 Smith et al.（1993）的研

究結果相似，該研究指出看完示範立即創作相較於示範後延後創作，會

使受試者的想法更容易產生順從，但是，順從的效果會隨著時間而減弱，

因此降低其遵從效應。另外，根據文獻「艾賓浩斯遺忘曲線理論」中，

短期記憶的確會隨著時間的間隔逐漸地遺忘，受測者在看完示範後休息

20 分鐘，此時，對於示範的記憶已遺忘百分之四十二，若在隨著時間的

增加，受測者對示範圖畫之記憶下降，因而改善固著的現象。 
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第六章 實驗三 
基於實驗一的結果顯示出有無示範對流暢力、變通力、獨創力和非

固著的表現皆有顯著的影響。證實示範會使受測者無意識地順從，因此

而限制了創意想法的產生（Smith et al, 1993）。而實驗二主要目的是藉由

示範呈現時間探討是否能降低固著，在實驗三的部分為增加創造力，故

將加上色彩（藍色和紅色）以探討學童是否因色彩的不同而有所差異

性。 

 

第一節 色彩實驗 

一、實驗對象  

實驗三共有 37 位受測者參與實驗，受測者皆為台中市某國小三年

級學生，男生 18 人，女生 19 人。所有受測者語言皆無色盲現象，且慣

用手皆為右手。 

本研究將受試者簡單隨機分配（simple randomization）至兩種顏色

（紅色、藍色）的教室、三種不同情境（無示範、示範後立即構思及示

範後休息 20 分鐘再創作），共 6 個組別中，並使用畫圖方式進行兩項創

意作業。 

二、創意作業的內容 

（一）畫新穎生物： 

根據 Ward（1994）曾要求 37 名大學生想像一種住在別的星球

的動物，而本研究者參考其研究，對於兒童而言，畫畫是一種表

徵能力的展現，畫的內容嘗試心裡所想的，不見得是眼睛所見的。

因此本研究者除了讓兒童畫「住在別的星球的動物」之外，還請
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他們嘗試畫更具有想像的新穎生物，甚至不要是地球上曾經出現

的生物。 

（二）海報設計： 

參考吳婉舒（2001）海報設計（街景）。本研究者要兒童先想

想街上有那些東西？接著把平常在街上看到或是自己想像街上有

哪些情景，皆畫在八開的圖畫紙上，畫越滿越好。 

三、實驗設備 

（一）實驗教室 

本次實驗所使用的環境為台中市某國小之教室，選擇二間相

同教室長 7.1m*寬 4.7m*高 2.2m，教室內有兩扇窗戶開口大小為長

1.41m*寬 1.29m。實驗時間大約在上午 8 點至下午三點之間，教室

光線充足明亮，並且有冷氣空調設備。 

  
圖 6-1 藍色教室 圖 6-2 紅色教室 
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（二）實驗工具與材料 

1. Williams 創造力測驗：由林幸台、王木榮（1994）依據

Williams（1980）創造力量表修定而成，其內容包含「創造

性擴散式思考活動量表」、「創造傾向量表」及「創造性思

考和傾向評定量表」。該量表可依需求分開使用，本研究僅

採用「創造性擴散式思考活動量表」為測量工具。 

2. 本研究者兩項創意作業示範圖畫分別參考 Smith et al. (1993）

外星生物以及吳婉舒（2001）海報設計－街景，在兩張八

開圖畫紙上分別重新描繪。 

3. 每張桌上備有一組 12 色蠟筆，分別為黑色、棕色、青綠色、

灰色、天藍色、青色、檸檬黃、白色、膚色、黃土色、橙

色及紅色。 

4. 一支 2B 鉛筆。 

5. 一個橡皮擦。 

6. 八開白色圖畫紙一張。 

7. A4 紙數張。 

三、實驗程序 

（一）實驗設計 

實驗設計和實驗一相同，先進行 Williams 創造性思考繪圖測

驗，接著進行兩項創意作業。而實驗三採取兩個不同顏色的教室

（紅色和藍色）與三種不同實驗情境（無示範、示範後立即構思

及示範後休息 20 分鐘再創作）做探討。本實驗共有 3 個實驗情境，

每個實驗情境皆有兩個創意作業。實驗情境一，兩項作業皆無示

範；實驗情境二，看完示範後立即進行創意作業；最後一個情境

為看完示範後，休息 20 分鐘才開始進行其作業。其中受試者將隨
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機分配到 3 個不同的實驗情境當中，分別進行第一項創意作業，

隔日在同樣時間、同樣地點進行第二項創意作業。創作依實驗一

方式給予評分。 

（二）實驗流程 

首先，受試者先完成 Williams 創造性思考繪圖測驗，此測驗

約 20 分鐘，指導語同實驗一。測驗結束後，休息 15 分鐘，接著

受測者隨機分派至紅色或藍色的教室與三個不同實驗情境裡進行

第一項創意作業，隔日，再進行第二項創意作業。實驗期間，研

究者進行觀察與紀錄，並拍攝照片以做資料分析的依據。 

1. 無示範： 

進入教室後，每位受試者坐在椅子上，教室內的每張桌上

備有 12 色蠟筆一組及 A4 紙數張，在作業前會告知受測者有 20

分鐘時間用畫圖方式進行創作新穎生物作業並說明指導語，同

實驗一。隔日，在同樣時間、同樣地點進行第二項創意作業，

在此創意作業中，每一位受測者桌上皆會放置 12 色蠟筆一組

及八開圖畫紙一張。首先會告知受測者海報的主題，說明如實

驗一。 

2. 有示範立即構思： 

每位受試者桌上備有 12 色蠟筆一組及 A4 紙數張，在作業

前會告知受測者有 20 分鐘時間用畫圖方式進行其作業並說明，

指導語同實驗一。接著在黑板上拿出示範圖畫（圖 4-1），請受

試者觀看 2 分鐘，時間終止時拿下範例，並請受試者在 A4 紙

上畫其創作。隔日，在同樣時間、同樣地點進行第二項創意作

業，教室內的每位受測者桌上皆會放置 12 色蠟筆一組及八開

圖畫紙一張。首先會告知受測者海報的主題，說明如實驗一。
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接著一樣在黑板上拿出示範海報（圖 4-2），請受試者觀看 2 分

鐘，時間終止時拿下海報，並請受試者在八開圖畫紙上完成其

作業。 

3. 示範後休息 20 分鐘再進行創意作業： 

每位受試者坐在椅子上，教室內的每張桌上備有 12 色蠟

筆一組及 A4 紙數張，並說明此作業，指導語同實驗一。接著

在黑板上展示示範圖畫（圖 4-1），請受試者觀看 2 分鐘，時間

終止時拿下範例，並請受試者休息 20 分鐘，時間到再回到教

室裡，坐在原本的位置上進行第一項創意作業。隔日，在同樣

時間、同樣地點進行第二項創意作業，在此創意作業中，每位

受測者桌上皆會放置 12 色彩色筆一組及八開圖畫紙一張。說

明其作業如實驗一。一樣在黑板上展示示範海報（圖 4-2），請

受試者觀看 2 分鐘並拿下範例，接著請受試者休息 20 分鐘，

再回到教室完成第二項創意作業。 

當實驗記錄完成後，實施對作品的評分，其計分方式仿照

Williams 創造力測驗，將評分分為流暢力、變通力以及獨創力。

本實驗由於探討受試者的作品是否有固著的現象，因此，增加

一個非固著的評分，以了解示範對於受測者創意表現的影響。

但在第二項創意作業上無法判斷流暢力分數，故在此作業上會

刪掉流暢力分數。 
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第二節 實驗三數據分析 

一、第一項創意作業：畫新穎生物 

（一）色彩在無示範的情況下對流暢力、變通力、獨創力和總分

的表現有顯著的影響，但在非固著的表現上並無影響。表 6-1

為第一項創意作業之色彩與四項評分之變異數分析表。 

表 6-2 則為色彩在無示範的四項指標分數之描述性統計表，共

變數分析以α ≦ 0.05 作為顯著差異的標準，以瞭解色彩在無示

範的情境中對學童創意作業表現的影響。 

1. 紅色環境之流暢力（M=8.20, SD=3.83）顯著優於藍色環境

（M = 4.38, SD =2.26）（F（1,10）= 10.87, p = 0.008）。 

2. 紅色環境之變通力（M=4.80, SD=1.48） 顯著優於藍色環境

（M = 3.00, SD =1.77）（F（1,10）=5.38, p = 0.04）。 

3. 紅色環境之獨創力（M=13.20, SD=6.53）顯著優於藍色環境

（M =7.63, SD =3.89）（F（1,10）= 10.44, p = 0.009）。 

4. 非固著分數（F=1.00, p=0.34）則無顯著差異。 

5. 紅色環境之總分（M=28.60, SD=11.41）顯著優於藍色環境

（M = 16.88, SD = 8.04）（F（1,10）=10.09, p = 0.01）。 

表6-1 第一項創意作業-新穎生物:色彩在無示範的四項指標分數之變異數分析 
受試者間效應項的檢定 

變項 依變項 型 III 平方和 df 平均平方和 F p 
 流暢力 62.23 1 62.23 10.87** 0.008 
 變通力 13.19 1 13.19 5.38* 0.04 

色彩 獨創力 146.52 1 146.52 10.44** 0.009 
 非固著 0.56 1 0.56 1.00 0.34 
 總分 594.17 1 594.17 10.09* 0.01 

*p<.05，**p<.01 
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表6-2 第一項作業-新穎生物:色彩在無示範的四項指標分數之描述性統計 
敘述統計 

自變項 依變項 平均數 標準差 個數 

 流暢力 4.38 2.26 8 
 變通力 3.00 1.77 8 

藍色 獨創力 7.63 3.89 8 
 非固著 1.88 0.83 8 
 總分 16.88 8.04 8 
 流暢力 8.20 3.83 5 
 變通力 4.80 1.48 5 

紅色 獨創力 13.20 6.53 5 
 非固著 2.40 0.55 5 
 總分 28.60 11.41 5 

 

（二）表 6-3 顯示，色彩在有示範立即構思的情境中對流暢力、變

通力、獨創力和總分有顯著的影響，則非固著並無影響。表

6-4則為色彩在有示範立即構思的情境之四項指標分數之描述

性統計表。 

1. 紅色環境之流暢力（M=8.13, SD=2.23）、顯著優於藍色環境

（M =4.67, SD = 2.25）（F（1,11）= 6.98, p = 0.02）。 

2. 紅色環境之變通力（M=3.75, SD=0.89） 顯著優於藍色環境

（M = 1.83, SD = 0.75）（F（1,11）=17.00, p = 0.002） 。 

3. 紅色環境之獨創力（M=12.63, SD=5.18）顯著優於藍色環境

（M =5.83, SD = 2.71）（F（1,11）=7.23, p = 0.02）。 

4. 非固著分數（F=0.05, p=0.82）則無顯著差異。 

5. 紅色環境之總分（M=25.88, SD=8.08）顯著優於藍色環境 （M 

=13.83, SD =5.64）（F（1,11）= 8.33, p = 0.02）。 
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表6-3 第一項創意作業-新穎生物:色彩在有示範的四項指標分數之變異數分析 
受試者間效應項的檢定 

變項 依變項 型 III 平方和 df 平均平方和 F p 
 流暢力 36.30 1 36.30 6.98* 0.02 
 變通力 12.68 1 12.68 17.00** 0.002 

色彩 獨創力 143.01 1 143.01 7.23* 0.02 
 非固著 0.08 1 0.08 0.05 0.82 
 總分 452.41 1 452.41 8.33* 0.02 

*p<.05，**p<.01 

 

表6-4第一項作業-新穎生物:色彩在有示範的四項指標分數之描述性統計 
敘述統計 

自變項 依變項 平均數 標準差 個數 

 流暢力 4.67 2.25 6 
 變通力 1.83 0.75 6 

藍色 獨創力 5.83 2.71 6 
 非固著 1.50 0.84 6 
 總分 13.83 5.64 6 
 流暢力 8.13 2.23 8 
 變通力 3.75 0.89 8 

紅色 獨創力 12.63 5.18 8 
 非固著 1.38 1.30 8 
 總分 25.88 8.08 8 

 

（三）色彩在示範後休息 20 分鐘再創作的情境中對流暢力、變通

力、獨創力、非固著及總分皆無顯著的影響。表 6-5 可得知，

色彩在示範後休息20分鐘再創作之流暢力（F=0.80, p=0.40）、

變通力（F=1.84, p=0.22）、獨創力（F=0.04, p=0.85）、非固著

（F=0.57 , p=0.48）及總分（F=0.48 , p=0.51）無顯著的影響差

異。表 6-6 則為色彩在示範後休息 20 分鐘再創作的情境之四

項指標分數之描述性統計表。 
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表6-5 第一項創意作業:色彩在示範後20分鐘的四項指標分數之變異數分析 
受試者間效應項的檢定 

變項 依變項 型 III 平方和 df 平均平方和 F p 
 流暢力 5.40 1 5.40 0.80 0.40 
 變通力 1.67 1 1.67 1.84 0.22 

色彩 獨創力 0.42 1 0.42 0.04 0.85 
 非固著 0.15 1 0.15 0.57 0.48 
 總分 20.42 1 20.42 0.48 0.51 

 

表6-6 第一項作業:色彩在示範後20分鐘的四項指標分數之描述性統計 
敘述統計 

自變項 依變項 平均數 標準差 個數 

 流暢力 7.00 2.83 5 
 變通力 3.40 0.89 5 

藍色 獨創力 7.60 2.07 5 
 非固著 1.60 0.55 5 
 總分 20.40 5.32 5 
 流暢力 5.20 2.28 5 
 變通力 2.60 0.89 5 

紅色 獨創力 8.00 3.67 5 
 非固著 1.80 0.45 5 
 總分 17.20 6.87 5 

 

二、第二項創意作業：海報設計（街景） 

（一）色彩在無示範的情況下對變通力和非固著的表現無顯著的

影響，則獨創力有顯著的影響。表 6-7 為第一項創意作業之色

彩在無示範的四項評分之變異數分析表。 

色彩在無示範之變通力（F=1.47, p=0.25）、非固著（F=2.15, 

p=0.17）及總分（F=2.93, p=0.12）無顯著的影響差異。而紅色環

境之獨創力（M=10.00, SD=2.55）顯著優於藍色環境（M =6.50, SD 

= 3.07）（F（1,11）=5.03, p = 0.05）。 
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表6-7 第二項創意作業-街景:色彩在無示範的四項指標分數之變異數分析 
受試者間效應項的檢定 

變項 依變項 型 III 平方和 df 平均平方和 F p 
 變通力 0.92 1 0.92 1.47 0.25 

色彩 獨創力 42.94 1 42.94 5.03* 0.05 
 非固著 0.84 1 0.84 2.15 0.17 
 總分 42.40 1 42.40 2.93 0.12 

*p<.05 
 

表6-8 第二項作業-街景:色彩在無示範的四項指標分數之描述性統計 
敘述統計 

自變項 依變項 平均數 標準差 個數 
 變通力 4.38 0.74 8 

藍色 獨創力 6.50 3.07 8 
 非固著 9.13 0.99 8 
 總分 20.00 3.70 8 
 變通力 3.60 1.14 5 

紅色 獨創力 10.00 2.55 5 
 非固著 10.00 1.00 5 
 總分 23.60 3.58 5 

 
（二）根據表 6-9 顯示出，色彩在有示範的情況中變通力、獨創力、

非固著和總分的表現並無影響，變通力、獨創力、非固著及

總分（p >0.05）無顯著的影響差異。 

 

表6-9 第二項創意作業-街景:有示範與色彩在四項指標分數之變異數分析 
受試者間效應項的檢定 

變項 依變項 型 III 平方和 df 平均平方和 F p 
 變通力 3.68 1 3.68 3.18 0.10 

色彩 獨創力 42.01 1 42.01 3.32 0.10 
 非固著 4.41 1 4.41 3.17 0.10 
 總分 39.68 1 39.68 2.02 0.18 
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表6-10第二項作業-街景:有示範與色彩在四項指標分數之描述性統計 
敘述統計 

自變項 依變項 平均數 標準差 個數 
 變通力 3.17 1.17 6 

藍色 獨創力 5.67 3.88 6 
 非固著 10.50 0.84 6 
 總分 19.33 5.39 6 
 變通力 4.13 0.99 8 

紅色 獨創力 9.13 3.04 8 
 非固著 9.38 1.30 8 
 總分 22.63 3.25 8 

 
（三）表 6-11 可得知，色彩在示範後休息 20 分鐘再創作的情境中

對獨創力、非固著及總分無顯著的影響，則變通力有顯著影

響。色彩在示範後休息 20 分鐘再創作之獨創力（F=0.08, 

p=0.79）、非固著（F=3.30 , p=0.11）及總分（F=0.07 , p=0.81）

無顯著的影響差異。而紅色環境之變通力（M=5.20, SD=0.45）

顯著優於藍色環境（M =4.00, SD = 1.00）（F（1,11）=5.65, p = 

0.05）。 

 

表6-11 第二項創意作業:色彩在示範後20分鐘的四項指標分數之變異數分析 
受試者間效應項的檢定 

變項 依變項 型 III 平方和 df 平均平方和 F p 
 變通力 3.75 1 3.75 5.65* 0.05 

色彩 獨創力 3.27 1 3.27 0.08 0.79 
 非固著 2.82 1 2.82 3.30 0.11 
 總分 2.40 1 2.40 0.07 0.81 

*p<.05 
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表6-12 第二項作業:色彩在示範後20分鐘的四項指標分數之描述性統計 
敘述統計 

自變項 依變項 平均數 標準差 個數 
 變通力 4.00 1.00 5 

藍色 獨創力 9.40 8.44 5 
 非固著 10.00 0.00 5 
 總分 23.40 7.96 5 
 變通力 5.20 0.45 5 

紅色 獨創力 7.80 2.59 5 
 非固著 8.80 1.30 5 
 總分 21.80 2.59 5 

 

第三節 實驗三結果與討論 

實驗三主要探討色彩在三種情境中對學童之創造力作業上的表現，

其四項指標分別為流暢力、變通力、獨創力和非固著。本研究進行實驗

三所得之結果分析討論如下： 

一、在新穎生物的創作上 

（一）色彩在無示範的情境中，流暢力、變通力、獨創力、非固

著和總分皆有顯著。在紅色環境之受測者其平均分數皆比藍

色環境之受測者高。 

（二）色彩在有示範立即構思的情境中，流暢力、變通力、獨創

力、非固著和總分皆有顯著。在紅色環境之受測者其平均分

數皆比藍色環境之受測者高。 

（三）色彩在示範後休息 20 分鐘再創作的情境中，流暢力、變通

力、獨創力、非固著和總分皆無顯著差異。雖然平均分數有

差異，但未達顯著水準。 
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二、海報設計-街景上因為無法討論流暢力的分數，故拿掉此分數。結果

顯示： 

（一）色彩在無示範的情境中，變通力、非固著和總分無顯著差

異，但獨創力有顯著影響。而紅色環境之受測者獨創力的分

數優於藍色環境之受測者。 

（二）色彩在有示範立即構思的情境中，變通力、非固著和總分

皆無顯著差異。雖然平均分數皆有差異，但未達顯著水準。 

（三）色彩在示範後休息 20 分鐘再創作的情境中，獨創力、非固

著和總分無顯著影響，則變通力的表現上有顯著差異。在紅

色環境之受測者變通力的分數優於藍色環境之受測者。 

 

基於上述的實驗結果發現，在紅色環境之受測者整體表現較藍色環

境之受測者高，此一結果與哥倫比亞大學在 2009 年研究結果符合，該

研究指出顏色會影響其認知和行為。另外，該研究指出科學早已發現色

彩和創造力之間的關係（University of British Columbia, 2009）。在身旁的

顏色或是室內配色對於自身的情緒和創造力有直接的影響力。而在藍色

環境之受測者容易受到示範的抑制，限制其想法，產生固著現象。然而

此實驗結果不同於 Mehta 與 Zhu（2009）的研究，該研究針對白色、藍

色及紅色背景色可否提升其創造力和專注力，結果顯示，藍色最能影響

創造力，其次為白色，最後才是紅色。而本實驗結果與國外文獻的研究

結果不太一致，可能原因為文化差異的不同導致有不同的研究結果。蘇

婕（2011）認為不同的文化歷史背景，宗教信仰，審美心理會使顏色所

蘊涵的意義而產生差異。王強強（2006）研究調查的結果使我們發現，

在不分種族、性別的條件下，證明了人們對色彩的感覺，的確受到外在

生活環境的文化的影響。人對於色彩的聯想關係，起因於民情風俗、生
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活環境、社會變遷與民族通性等因素，對於個人的喜好關係牽連較少，

皆是環境因素的改變而影響了人的觀點。 
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第七章 結論與建議 
本研究透過三個實驗，以探討示範呈現時間與色彩對學童在創意作

業上面的表現的影響。第一個實驗的主要目的，探討有無示範對學童的

四項創造力指標的影響；實驗二則根據相關文獻（Smith et al., 1993），

採用示範呈現時間這個因子，以探討學童是否因示範呈現時間的不同而

有所差異性；而實驗三為透過色彩的因子，藉以瞭解學童對創意作業之

表現的影響。以下則針對上述三個實驗結果的討論，歸納及整理作本研

究之結論，並以此對示範融入教學及未來研究提供建議，供未來研究參

考。 

 

第一節 研究結論 

本研究之所示範與色彩對學童在創意作業上面的表現的影響。總結

整理如表 7-1。 

 

表7-1 研究結果整理 

  創意作業 

 四項指標 

第一項創意作業：畫新穎生物 第二項創意作業：海報設計（街景） 

實驗一 實驗二 
實驗三 

實驗一 實驗二 
實驗三 

1 2 3 1 2 3 
流暢力 v  v v   
變通力 v  v v   v   v 
獨創力 v  v v  v v v   
非固著 v      v    
總分 v  v v  v v    

註：1. 以上 V 為有顯著差異，其餘為無顯著差異。 

2. 實驗三之 1.為無示範、2.為 有示範立即構思、3.為示範後休息 20 分鐘再創作。 
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一、有無示範對學童在創意作業上表現的影響 

本研究於實驗一中，首先針對有無示範與色彩學童在創意作業上表

現的影響。根據實驗結果發現，無示範之受測者在兩項創意作業上的表

現皆有顯著的影響。該結果可得知有示範的確會使受測者無意識地順從，

因而限制了創意想法產生（Smith et al., 1993）。且 Chrysikou 與 Weisberg

（2005）研究也指出，示範所造成的認知固著是普通的現象。Ward（2007）

也指出，範例會限制學生的原創性。Nicholl 與 McLellan（2007）在研究

中發現學生進行創造力作業時會受到示範的影響。上述相關文獻皆與本

研究結果一致。 

兒童對流暢力的表現在於對主題思考反應思路的流利與數量的多

寡，其在教學中不斷激發，使兒童願意多加思考，將範例的觀念加以組

合改造而產生更多的觀念，也可快速直覺地做出反應。Williams 認為變

通力的行為表現是對事物採取不同的途徑，具有移轉類別的能力及富有

迂迴變化的思路。當兒童在學習的過程中，會不斷地用不同角度與方法

去調適轉換其創意作業。在獨創力方面，部分兒童即使參考他人的作品

也會同中求異，以新奇獨特的方式去思考。兒童在非固著方面的表現則

證實有示範的確會抑制及限制其想法，產生固著現象。但由於有兩項創

意作業，在命題方面要慎加考慮，故可能也會影響其研究結果。張素紋

（2007）研究中發現，不同的創意題目內容，會導致有不同的研究結果。 

二、示範呈現時間對學童在創意作業上表現的影響 

在過去相關研究中採用各種方式降低固著，且國內對於這方面的研

究甚少，因此，實驗二根據遺忘曲線理論而採用 20 分鐘作為示範呈現

時間的基礎，主要目的為利用示範呈現時間藉以降低固著，兩項創意作

業皆無顯著影響。此實驗結果與 Smith et al.（1993）的研究結果一致，
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看完示範立即創作相較於示範後延後創作，會使受試者的想法更容易產

生順從，但是，順從的效果會隨著時間而減弱，因此降低其遵從效應。 

根據文獻的「艾賓浩斯遺忘曲線」理論中，短期記憶的確會隨著時

間的間隔逐漸地遺忘，受測者在看完示範後休息 20 分鐘，此時，對於

示範的記憶已遺忘百分之四十二，若在隨著時間的增加，受測者對示範

圖畫之記憶下降，因而改善固著的現象。由於本實驗的樣本數較少，但

本研究者可針對實驗結果推論，可推論出示範呈現時間似乎能成為降低

固著的一項因子，未來可繼續操弄的變項。在過去的研究發現，提出現

有的解決方案作為靈感來源的範例可能會產生設計固著的現象。故往後

欲降低其固著表現，也可再運用其他的方式及因子，例如給予特別的範

例（Perttula & Sipila, 2007）、呈現部份特徵照片（Cheng, Mugge & 

Schoormans, 2014）等等。 

三、色彩對學童在創意作業上表現的影響 

實驗三基於實驗一發現有無示範之受測者在兩項創意作業上的表

現皆有顯著的影響。而實驗二主要目的是藉由示範呈現時間探討是否能

降低固著，在實驗三的部分為增加創造力，因此本研究選擇色彩這個因

子，藉以探討色彩對學童在創意作業上面的表現的影響。在實驗三的實

驗結果發現，在兩項創意作業的表現上，紅色環境之受測者整體表現優

於藍色環境之受測者。其結果呼應文獻中教室若有各種生動鮮艷顏色之

布置，可引發學生學習動機與注意力（盧台華，2000）。此一結果也與

哥倫比亞大學在 2009 年研究結果符合，該研究指出顏色會影響其認知

和行為。但 Mehta 與 Zhu（2009）研究結果顯示，藍色較能提升創造力。

本實驗結果與國外文獻的研究結果不太一致，其可能原因為文化差異的

不同導致有不同的研究結果。蘇婕（2011）認為不同的文化歷史背景，

宗教信仰，審美心理會使顏色所蘊涵的意義而產生差異。王強強（2006）
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研究調查的結果使我們發現，在不分種族、性別的條件下，證明了人們

對色彩的感覺，的確受到外在生活環境的文化的影響。色彩趨勢傾向彰

顯世界各國的自我主張與特色，創意性地展現獨特的文化及個性。因此

色彩與民情風俗、生活環境、社會變遷、民族通性等因素有絕對性的關

聯。 

 

第二節 研究建議 

本節將根據研究結果與討論，以及實驗中所遇到的狀況，試圖提出

建議供教學者及未來研究參考。 

一、創意作業的選擇 

本研究的創意作業為兩項，分別為畫新穎生物及海報設計（街景），

給予創意作業時，需要審慎評估其作業內容是否固著與否，且不能用熟

悉的場景去命題，因為給予熟悉的場景命題，會使受測者帶著既有的印

象完成作品，因而造就結果有固著的現象。後續研究可選擇不同模式的

創意作業等，例如七巧板拼圖、帶有問題解決的題目。而面對不同的創

意作業，再加以深入探討其創意表現。 

二、研究對象 

本研究僅以一所台中市某國小三年級學生為研究對象，後續研究可

將研究對象擴大至其他縣市區域、其他私立學校、其他年級，甚至是幼

稚園兒童，更全面性地研究示範呈現時間與色彩對學童創意表現的影

響。 

三、評分方式 

本研究的評分方式為仿照 Williams 創造力測驗，分為流暢力、變通

力以及獨創力，再加上本研究者為探討受測者的作品是否有固著現象，
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因此，增加了一個非固著的評分。後續研究可以設計其他的評分機制，

以確實創意作業表現上的評量。 

四、色彩環境 

本研究的實驗教室是由本研究者自行用雲彩紙貼滿三面牆壁，分別

為紅色及藍色，而環境部分可能過於簡化及人工，後續研究可選擇其他

色彩作為測試，在環境部分可採用油漆或較精緻的呈現。 
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附錄一 

  威廉斯創造力測驗同意書 
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附錄二 

  第一項創意作業-畫新穎生物(高創造力)評分方式 

本研究依據創意作業的計分方式仿照 Williams創造力測驗，分為流暢力、變通

力、獨創力和非固著，如下表。 

分類 範例說明 評分 
流暢力 紅色圈起來的部分 13 
變通力 實物類、幾何圖形、怪物、動物類、景象類、機械類、食物類 7 
獨創力 果汁機、圓形、三眼、兩眼蛇、毛毛蟲、狗、人、太陽、泡泡

、機器人、茄子、南瓜 
22 

非固著 僅有尾巴相同 2 
總分 44 
圖例： 
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附錄三 

  第一項創意作業-畫新穎生物(高創造力)評分方式 

本研究依據創意作業的計分方式仿照 Williams創造力測驗，分為流暢力、變通

力、獨創力和非固著，如下表。 

分類 範例說明 評分 
流暢力 紅色圈起來的部分 1 
變通力 怪物 1 
獨創力 咕嚕頭 1 
非固著 僅有觸角相同 2 
總分 5 
圖例： 
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附錄四 

  第二項創意作業-街景(高創造力)評分方式 

本研究依據創意作業的計分方式仿照 Williams創造力測驗，分為變通力、獨創

力和非固著，如下表。 

分類 範例說明 評分 
變通力 景象類、建築物類、植物類 3 
獨創力 太陽、雲、路樹、房子、冰淇淋店、飲料店、麵包店 19 
非固著 僅有路樹、天空相同 9 
總分 31 
圖例： 
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附錄五 

  第二項創意作業-街景(低創造力)評分方式 

本研究依據創意作業的計分方式仿照 Williams創造力測驗，分為變通力、獨創

力和非固著，如下表。 

分類 範例說明 評分 
變通力 景象類、場地 2 
獨創力 7-11、道路、房子、斑馬線 1 
非固著 僅有 7-11 相同 10 
總分 13 
圖例： 
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附錄六 

  實驗一外星人之變通力類別及獨創力的反應次數 

1 

實物類 次數 百分比 獨創力 

鉛筆 3 0.02238806 1 
手 2 0.014925373 2 
眼鏡 1 0.007462687 2 
衣服 1 0.007462687 2 
果汁機 2 0.014925373 2 
船 1 0.007462687 2 

三角錐 1 0.007462687 2 
大便 1 0.007462687 2 
氣球 1 0.007462687 2 
雨傘 1 0.007462687 2 
游泳圈 1 0.007462687 2 
鬧鐘 1 0.007462687 2 

2 

幾何圖形 次數 百分比 獨創力 
長方形 1 0.007462687 2 
橢圓 1 0.007462687 2 
圓形 6 0.044776119 1 
正方形 5 0.037313433 1 
三角形 1 0.007462687 2 

3 

怪物 次數 百分比 獨創力 
四不像 9 0.067164179 0 
鬼 1 0.007462687 2 

木乃伊 1 0.007462687 2 
獨眼怪 4 0.029850746 0 
殭屍 2 0.014925373 2 
哭嚕頭 2 0.014925373 2 
雙頭 1 0.007462687 2 
三頭 2 0.014925373 2 
兩眼 2 0.014925373 2 
三眼 3 0.02238806 1 
四頭 1 0.007462687 2 
六眼 1 0.007462687 2 
七眼 2 0.014925373 2 
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4 
混沌類 次數 百分比 獨創力 

 7 0.052238806 0 

5 

動物類 次數 百分比 獨創力 
人 14 0.104477612 0 
章魚 1 0.007462687 2 
五頭人 1 0.007462687 2 
三頭人 2 0.014925373 2 
豬 2 0.014925373 2 
蜘蛛 2 0.014925373 2 
恐龍 2 0.014925373 2 
毛毛蟲 3 0.02238806 1 
狗 3 0.02238806 1 
蛇 2 0.014925373 2 
鳥 1 0.007462687 2 
牛 1 0.007462687 2 
貓 1 0.007462687 2 

6 

景象類 次數 百分比 獨創力 
火山爆發 1 0.007462687 2 
龍捲風 3 0.02238806 1 
太陽 5 0.037313433 1 
泡泡 2 0.014925373 2 
地球 1 0.007462687 2 
雲 1 0.007462687 2 

7 

機械類 次數 百分比 獨創力 
機器人 5 0.037313433 1 
盾牌 1 0.007462687 2 
劍 2 0.014925373 2 
飛碟 1 0.007462687 2 

8 

食物類 次數 百分比 獨創力 
茄子 3 0.02238806 1 
南瓜 3 0.02238806 1 
冰淇淋 1 0.007462687 2 
蘋果 1 0.007462687 2 
蒜頭 1 0.007462687 2 

附錄七 

  實驗一街景之變通力類別及獨創力的反應次數 
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1 

景象 次數 百分比 獨創力 

龍捲風 4 0.035087719 1 
雲 3 0.026315789 1 
地球 1 0.00877193 2 
太陽 4 0.035087719 1 
天空 2 0.01754386 2 
泡泡 2 0.01754386 2 
月亮 3 0.026315789 1 
山 2 0.01754386 2 
彩虹 1 0.00877193 2 
小河 1 0.00877193 2 

2 

交通工具 次數 百分比 獨創力 
飛機車 1 0.00877193 2 
小客車 4 0.035087719 1 
警察車 2 0.01754386 2 
騎腳踏車 1 0.00877193 2 
飛機 1 0.00877193 2 
公車 1 0.00877193 2 

3 

人類 次數 百分比 獨創力 
人 9 0.078947368 0 
行人 2 0.01754386 2 
警察 3 0.026315789 1 
攤販 1 0.00877193 2 
小偷 1 0.00877193 2 
記者 1 0.00877193 2 

4 

動物類 次數 百分比 獨創力 
小鴨 1 0.00877193 2 
魚 1 0.00877193 2 
烏龜 1 0.00877193 2 

 
 
 
 
 
 
 

建築物類 次數 百分比 獨創力 
房子 7 0.061403509 0 
大樓 2 0.01754386 2 

冰淇淋店 1 0.00877193 2 
101 2 0.01754386 2 
711 4 0.035087719 1 

飲料店 1 0.00877193 2 
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5 麵包店 2 0.01754386 2 
水果店 1 0.00877193 2 
汽車旅館 2 0.01754386 2 
小吃店 1 0.00877193 2 
警察局 1 0.00877193 2 
辦公大樓 1 0.00877193 2 
書店 1 0.00877193 2 
餐廳 1 0.00877193 2 

服示便利商店 1 0.00877193 2 

6 

文物類 次數 百分比 獨創力 
梯子 1 0.00877193 2 

公車站牌 2 0.01754386 2 
欄杆 1 0.00877193 2 
電話亭 1 0.00877193 2 
路燈 1 0.00877193 2 
相機 1 0.00877193 2 

7 

機器類 次數 百分比 獨創力 
槍擊 1 0.00877193 2 
槍 1 0.00877193 2 
想像  0  
外星人 2 0.01754386 2 
飛碟 2 0.01754386 2 

8 

場地類 次數 百分比 獨創力 
道路 5 0.043859649 1 
斑馬線 3 0.026315789 1 
停車場 1 0.00877193 2 
七彩道路 1 0.00877193 2 
人行道 1 0.00877193 2 
馬路 1 0.00877193 2 
綠地 1 0.00877193 2 
池塘 1 0.00877193 2 

9 

植物類 次數 百分比 獨創力 
路樹 4 0.035087719 1 
聖誕樹 1 0.00877193 2 
紅蘿蔔 1 0.00877193 2 
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	第一節　 兒童創造力
	一、創造力的定義
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	　　Guilford（1967）認為創造力涉及擴散思考，相當於思考歷程的流暢性、變通性、獨創性與精進性。陳龍安（2006）認為創造力是指個體在支持的環境下結合敏覺、流暢、變通、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。而李錫津（1987）認為，創造力可說是創造性人物，以其原有的知識、經驗為基礎，發揮其好奇、想像、冒險、挑戰的人格特質，運用其學習的創造技術，透過慣有的創造性歷程，表現出流暢、變通、獨創和精進的能力，獲得新穎、獨特、稀奇、與眾不同，利人利己的觀念、行為與產品的總和。葉玉珠、吳靜吉和鄭英耀（2000）曾對於創造力提出以下的定義:「創造力乃個體在特定的領域中，產生一適當並具有原創性與價值性的產品之歷程；此創造歷程涉及認知、情意、技能的統整與有效應用；此創意表現乃為個體的知識與經驗、意向（包括態度、傾向、動機）、技巧或策略與環境互動的結果」。而張世彗（2003）更進一步從單向度及多向度二方面來闡述對創造力的觀點。從單向度的觀點來看，早期的學者不外乎從「歷程」（process）、「個人的特質」（persons）、「產品」（product）及「壓力/環境」（press/place）等四個單向度的「P」來探究創造力。然而近二十年來，學者都強調由多向度及動態發展的互動角度來探究創造力。如：Amabile（1983）認為「創造力」是「領域相關技能」、「創造力相關技能」和「任務動機」三者互動的結果，而Csikszentmihalyi（1990）則指出「創造力」乃是「個人」、「領域」和「學門」互動的結果。綜合以上各學者專家的觀點，研究者認為創造力是一種創新的能力，即個體在其所處的環境下，能夠結合流暢力、開放性、變通力、獨創力、精密力等特性，透過思考的歷程，發揮冒險性、好奇性、想像力、挑戰性的人格特質，賦予事物與眾不同、新的意義及一種問題解決的能力，解決日常生活所遭遇到的問題。基於上述定義，本研究即是透過觀察學生的創造行為，及學生在威廉斯創造力測驗之認知方面的得分，來了解學生創造力各向度上的表現。
	二、兒童創造力之發展
	1. 兒童的創造力是不斷發展變化的
	2. 兒童的創造力較為簡單和初級
	3. 兒童的創造力自發性強，表現相當廣泛
	4. 兒童的創造力主要表現為創造性想像

	三、創造力的評量

	第二節　 示範與設計固著的相關研究
	一、設計固著之定義
	二、示範
	三、示範對設計固著的影響

	第三節　 示範呈現時間對創造力的影響
	一、記憶的定義
	二、遺忘曲線理論

	第四節　 色彩對創造力的影響
	一、色彩的屬性
	二、三原色說（trichromatic theory）
	三、色彩心理
	四、色彩意象
	五、色彩與創造力
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	第三章　 研究設計與實施
	第一節　 研究流程與架構
	一、研究架構
	二、研究流程

	第二節　 研究工具
	1. 流暢力：受試者所有的作品刪除重複及不符題目要求的作品後所得到的作品數量。
	2. 變通力：將所有受測者的作品歸類後，其作品不同類別的總數。
	3. 獨創力：受試者作品在稀有次數的總分。（附錄六、附錄七)
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	二、 第二項創意作業：海報設計（街景）
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	第三節　 實驗一結果與討論
	一、 在新穎生物的創作上
	二、海報設計-街景上因為無法討論流暢力的分數，故拿掉此分數。結果顯示：


	第五章　 實驗二
	第一節　 示範呈現時間實驗
	一、實驗對象
	二、 創意作業的內容
	三、實驗設備
	四、 實驗程序

	第二節　 實驗二數據分析
	一、第一項創意作業：畫新穎生物
	二、第二項創意作業：海報設計（街景）

	第三節　 實驗二結果與討論
	一、 在新穎生物的創作上
	二、 在海報設計-街景上因無法討論流暢力的分數，故拿掉此分數。結果顯示：


	第六章　 實驗三
	第一節　 色彩實驗
	一、實驗對象 
	二、創意作業的內容
	三、實驗設備
	三、實驗程序
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