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中文摘要  

腦力激盪（Brainstorming）常被用來促進新想法的產生。過去研究顯示，電子

腦力激盪（Electronic Brainstorming, EBS）具有平行（Parallelism）與匿名

（Anonymity）的特性，比傳統腦力激盪有更多優點。目前電子腦力激盪的研究取

向主要在應用新技術開發不同工具以增進腦力激盪的便利性。或是設計進行腦力

激盪的程序與整合相關工具支援。 

本論文提出一個新的創意問題解決方法，試圖增進個體進行腦力激盪個人思

考時的認知刺激，包含以情緒共鳴促進概念聯想、形成隱喻與個人構想，簡稱為

CMP 程序，並根據 CMP 程序實作一個平板電腦應用程式，稱為 iCreative。     

在 iCreative 應用程式中，小組成員在進行團體腦力激盪前，先經由情緒促發

（Priming）增進產生更多更遠距的概念聯想的可能性，以增進創意隱喻（Metaphor）

的形成，試圖藉此提高個體創意想法產出的機率，進而促進團體成員在腦力激盪

的表現。 

 

關鍵字：創造力，情緒共鳴，創意問題解決，情緒促發，電子腦力激盪 
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ABSTRACT 

 

Brainstorming to solve problems or generate new ideas, past literature shows that 

electronic brainstorming has more advantages than the traditional. Traditional 

brainstorming research focuses on what factors affect the ideas-generation. Electronic 

brainstorming research objectives of the design process and the development of 

collaboration tools to support brainstorming. This paper presents a new creative 

problem solving procedures, including the Concept association task, Metaphor task and 

Personal idea task, called CMP task. According to CMP task to implement a iPad-based 

application program, called iCreative. Explore the individual through the emotional 

priming concept to enhance the possibility of creative metaphor, the performance of 

individual creative ideas. 

 

Keyword: Creativity, Emotional Priming, Problem Solving Procedure 
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第 1 章 緒論 

  

 「創意」在每個人的日常生活中扮演極重要的角色。從國家政策層面來看，

不論是如何在環境開發與經濟發展之間取得平衡，或是教育制度變更與高等人才

培育的供給是否合乎就業市場的需求等重要議題，都需要以創新的方法加以解

決。一個具有創意的社會，毫無疑問可以有效地針對上述問題尋求答案。當台灣

已無法藉提升產品製造速度或降低生產成本以獲取利潤時，未來的經濟發展將建

立在創新產品及創新服務的基礎上，以適應不斷變動的市場。所以如何提升人才

的創意成為刻不容緩的重要議題。 

教育界與企業界中常應用腦力激盪（Osborn, 1953）做為促進創意產生的方

法。過去的研究者分別從三個面向探討腦力激盪的想法產出過程（idea-generation 

processes），欲瞭解（1）遵循腦力激盪原則能否促進合作小組產生新的想法；（2）

在腦力激盪過程中阻礙或促進合作小組產生新想法的因素；（3）在腦力激盪過程

中提升創意想法產出的方法。但後續的研究卻有不一致的結果或看法，例如使用

腦力激盪的小組並沒有在想法產出數量上有較佳的表現（Parnes & Meadow, 

1959），顯示腦力激盪是否能促進創意產生仍有待更深入的研究。 

在本論文中，除了藉由設計了腦力激盪的電子應用程式來改善傳統腦力激盪

中妨礙創意產生的因素之外，更設計了一套不同於傳統腦力激盪的創意問題解決

程序，將心理學領域的「情緒共鳴機制」（Getz & Lubart, 1997, 2000；容後介紹）

應用於此新程序之中，以期增加個體想法產出的廣度與變異性。 
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第 2 章 文獻回顧 

 

2.1 腦力激盪 

 腦力激盪是常被用於促進創意想法產生的方法，此方法鼓勵小組成員遵循（1）

概念、想法越多越好（generating a large quantity of ideas）；（2）自由思考，應用想

像力，容許異想天開的意見（freewheeling is encouraged）；（3）成員不可互相批評

想法（withholding judgment）；（4）能夠將別人的許多觀念，加以組合成改進的意

見（building on the ideas of others）等原則進行討論，針對問題找尋不同的想法及

答案，以促進新想法的產生（Osborn, 1953）。 

在腦力激盪的過程中（圖 2.1），研究者會賦予合作小組一個問題（例如，智

慧型手機還可以開發何種程式？），請小組成員針對要解決的問題提出個人想法，

藉由上述四項原則，研究者可指導小組成員藉由合作進行團體討論，經過評估後，

如果可行，即產生創意解決方案。若不可行，小組成員進行想法修正，再重新提

出想法進行討論，直到他們產生解決之道，最後以想法產生的數目做為作業表現

的評估指標。 
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圖 2.1  腦力激盪流程圖 

 

團隊合作對想法產出的影響 

腦力激盪為何有助於創意想法產生？一些研究者認為小組成員之間的分享應

該會刺激額外的聯想或想法的產生，亦即提供認知刺激（cognitive stimulation）有

助於促進新想法的產生（Brown, Tumeo, Larey, & Paulus, 1998; Connolly, Routhieaux, 

& Scheider, 1993; Paulus, Larey, & Dzindolet, 2000; Paulus & Yang, 2000）。不過腦力

激盪可能不單只是因為提供額外的認知刺激而促進想法的產生，也有可能是因為

「社會促進」效果（social facilitate effect, Allport, 1920）----當個體在進行某些作業

的同時，若有其他人在旁邊，會比單獨一個人的表現更好。 Taylor、Berry 與 Block

（1958）曾探討不同的合作方式對於想法產出的影響，比較互動團體（interaction 

group，小組成員面對面遵循腦力激盪的原則進行討論）與名義團體（nominal 

group，小組人數與互動團體相同但每個人各自分開獨立解題）在產生新想法數量

小組成員 腦力激盪 創意解決方案 

個人想法 

創意想法 評估 

團體討論 

想法修正 

Y

N

將別人的許多觀念，加以組合成改進的意見
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是否有所差異。結果發現互動團體在想法產出的數量少於名義團體，與 Osborn 認

為經由合作方式可促進新想法產生的假設相反。其他研究結果也呈現類似的狀

況，顯示並不是經由小組合作進行討論就可以使得想法產出的數量增加（e.g., Diehl 

& Stroebe, 1987；Mullen, Johnson, & Salas, 1991；Paulus, Larey, & Ortega, 1995）。 

 

阻礙新想法產出的因素與改善方法 

由於腦力激盪並不一定對想法產出有助益，後續研究者進一步探討腦力激盪

程序中可能妨礙新想法產出的因素。有研究者認為阻礙新想法產出的主要原因有

下列三點：（1）產出限制（production blocking）：團隊成員在他人說出想法時，無

法表達自己的想法，使得個人並非可以在一有想法時表達出來。產出限制普遍存

在於腦力激盪的解決問題過程中，一些研究者認為這可能是影響新想法產生的重

要因素（Diehl & Stroebe, 1991; Lamm & Trommsdorff, 1973）。（2）評價憂慮

（evaluation apprehension）：擔心別人對自己的奇特點子有負面評價的懼怕心理，

壓抑已有想法的表達，出現不敢發言的現象（Diehl & Stroebe, 1991）。（3）社會懈

怠（social loafing）：團隊一起共同完成一件工作時，每個成員所付出的努力會少於

單獨完成工作時的現象，因此使得小組合作的想法產出數量不若個別解題時

（Karau & Williams, 1993）。此外，也有研究者認為小組互動可能會抑制新想法的

分享（Diehl & Stroebe, 1987），或是成員可能傾向專注於他們共通的想法而不是分

享他們彼此之間的獨特想法（Stasser, 1999）。 
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有學者試圖針對腦力激盪程序中產出限制的部分加以改善，例如 Diehl 與 

Stroebe（1991）提出以「腦力寫作」（Brainwriting）的方法來改進傳統的腦力激盪。

腦力寫作的進行方式如下：（1）所有成員圍在一張桌子旁邊，而每個人手中都有

一疊白紙，桌子也另一疊白紙置於其上，讓所有成員都方便取得；（2）待解決或

探討的基本問題必須說明清楚或寫下來，讓小組成員對問題的定義有清楚的瞭

解；（3）腦力寫作開始時，每個人都在自己前面的白紙上寫下一個構想，把這張

紙放到桌子上，再拿起其他成員放上去的一張紙，然後唸出被寫在這張紙上的構

想，並設法補充該想法；（4）不管是否能夠設法補充該想法，都要在新的一張紙

上再寫一個構想，放在桌子上，再重複步驟三與四；（5）當小組成員認為現有的

想法已經足夠時，便停止上述的程序，由現有的想法中進行選擇、重組、收斂的

步驟。藉由以上的程序，小組成員會因為可以在同一時間點上進行個別的思考，

所以可以避免腦力激盪的產出限制，而增加想法產生的數量。而後續研究也確實

發現腦力寫作有助於增加想法產生的現象（Diehl & Stroebe, 1991）。 

腦力寫作的流程已被改良，以「便利貼」取代白紙，成為產品設計流程中，

進行腦力激盪的普遍作法。例如 IDEO 設計公司在進行前端產品設計流程時，小組

成員便藉由將想法寫在便利貼上進行發散性思考（divergent thinking，指的是自一

個簡單的初始點以多方向搜尋方式探尋不同想法與答案的過程），再將便利貼上的

想法賦予更多有意義的抽象概念，將同類型的想法分成一類，嘗試定義不同抽象

概念與類別之間的關聯（Sutton, Hargadon, 1996）。此做法可有效將小組成員原先

非常發散的想法，歸納成某幾類特定的想法方向，讓小組成員可以更聚焦的針對

問題進行討論或想法的合併。 
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此外，由於腦力激盪的合作方式涉及到個人思考、彼此交換想法與面對面自

由討論。根據 Diehl & Stroebe（1987）的研究結果顯示：在進行團體討論之前，應

該讓個人有思考和提出想法的時間，將有助於解決想法產出限制（production 

blocking）的發生。另一方面，隨著網際網路與資訊科技的發展，一些研究者提出

電子腦力激盪（Electronic Brainstorming, EBS）的概念，運用網際網路的即時平行

輸入（Parallelism）與匿名（Anonymity）特性，改善面對面討論時可能出現的產

出限制與評價憂慮的侷限（Dennis, & Valacich, 1993）。 

 

2.2 電子腦力激盪 

 過去電子腦力激盪的設計，依解決問題的不同，而有不同層次的研究。早期

研究比較偏向硬體方面的開發，解決空間與時間所造成的不便。如設計數位白板、

數位筆或者可以多重螢幕顯示（e.g., Czerwinski et al., 2006; Damm et al., 2000）。藉

由這些硬體設備可使小組成員在不同地點進行即時想法的分享，增加討論的便利

性。後來的研究則著重發展如何增加小組成員彼此之間的想法分享。在設計領域，

便開發有關繪製草圖（sketching）的軟體，協助設計師在創意發想時，可同時切換

彼此與共同螢幕的設計圖，以利團體討論的進行（Joshua et al., 2007）。這些新工具

增加進行腦力激盪的便利性，但比較少考慮到是否可以有效幫助使用者增進創意

想法品質上的表現。 
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於是，後續研究者開始思考如何提升創意想法的品質。有研究者設計一個多

媒體互動情境，使用觸控桌與數位牆將腦力寫作的程序電子化（Otmar et al., 

2007），而其實驗結果顯示在多媒體互動情境中的合作小組在想法產出的數量與使

用傳統紙筆方式並無差異，顯示單純地電子化並無法增加想法產出的數量。因此，

可能需藉由參與者的內在創意歷程切入，設計不同於以往的新方法設法增進想法

產出的數量與品質。 

所以，近期則是開發許多可呈現參與者內在思維的軟體來支援腦力激盪的運

作（Prante, Magerkurth & Streitz, 2002; Shih el al., 2009），如概念圖（Concept 

mapping，是一種將概念之間關係視覺化表示的軟體）、心智圖（mind mapping，使

用一種以關鍵詞或想法出發，藉由輻射線形連接所有的字詞、想法、任務或其它

關聯項目的圖解，是一種利用圖像式思考來表達思維的輔助工具）。 

另一方面，有些研究者開始深入分析過去影響腦力激盪的因素，作為改進腦

力激盪程序的考量（Otmar et al., 2007）。例如，Lassi 等人（2011）認為傳統腦力

激盪的流程中，參與者並未對待解問題有充分的瞭解，所以嘗試將定義問題加入

腦力激盪流程的最開頭階段。此外他們也藉由實作雲端即時網路架構（XMPP）所

開發的系統，讓設計師可以進行快速的雛型（Prototype）產品概念設計。不過此研

究並未在控制良好的實驗情境中以量化的方式評估其成效，故此電子腦力激盪的

程序是否改善了傳統腦力激盪程序，或提升參與者的表現，在後續研究中並沒有

檢驗。 
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2.3 總結 

 回顧過去的研究，現有腦力激盪作業只要求參與者提出想法，認為當想法比

較多時，想法的品質也會提升，並不要求找出較佳的想法來解決問題，忽略解題

的重點除了產生想法外，想法的品質也很重要。此外，電子腦力激盪即使增加進

行腦力激盪的便利性，不論在想法數量、品質提升、探究個體內在創意歷程、流

程設計上仍沒有深入探討，並且沒有一個良好的評估指標與方式。綜合上述的文

獻回顧，本論文提出一個新方法，嘗試改善上述電子腦力激盪尚不足之處，詳細

說明如第三章。 
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第 3 章 新的創意問題解決方法：CMP 程序 

  

在本論文中，採用需求擷取與轉換理論（Grosz, 1992）做為設計創意問題解決

方法的分析方式。需求截取主要是對本論文探討的主題—「腦力激盪」加以瞭解、

判斷及選擇，找出目前腦力激盪尚未解決的問題。接著透過需求轉換，以結構化

設計與塑膜（modeling）工具轉換成抽象的創意問題解決程序與應用程式概念。 

 

 

 

 

 

 

 

圖 3.1  需求轉換與截取 

 

在現實生活進行腦力激盪存在一些問題。例如：在合作小組中，小組成員的

多元專業背景，有助於增加想法產出異質性的機率。然而，在現實生活情境中，

常常是因為同一組織內的小組成員為解決特定領域的問題才形成合作小組進行腦

力激盪，也因此很容易因為個體的知識背景相近，所以產生很相似的概念或想法。

另一方面，也可能因為個體記憶中的概念相當少，使得小組成員進行腦力激盪討

論時，無法提出大量不同的概念與彼此分享，達到合作上提供認知刺激的效果。 

 

 

各種日常事物現象 
需求截取

描述性
需求轉換

概念性 
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此外，過去腦力激盪的研究如文獻回顧所述，主要集中於探討阻礙腦力激盪

想法產出的因素，以及團體討論到創意想法中，小組成員的社會互動情形。但是

在進入團體討論之前，小組成員帶著什麼樣的想法參與討論也是很重要的議題。

有關電子腦力激盪的相關研究雖欲改善傳統腦力激盪活動，卻很少研究者探討在

提出個人想法時，如何利用電子腦力激盪在個體進入團體討論之前，從個體的內

在創意歷程為出發點，想出更遠距或不尋常的想法。 

為了解決這個問題，我除了藉由設計腦力激盪的應用程式來改善傳統腦力激

盪中妨礙創意想法產生的因素之外，更設計了一套不同於傳統腦力激盪的創意問

題解決程序，將心理學領域的「情緒共鳴機制」應用於此新程序之中，希望能夠

增加個體想法的思考廣度與變異性。本論文認為如何跳脫原先思考的框架，增加

個體思考的廣度與異質性應該是新一代電子腦力激盪研究的重點。 

 

透過 CMP 程序進行 iCreative 應用程式 

在本論文中，設計一創意問題解決方法，「概念聯想階段」（Concept Association 

Phase）、「形成隱喻階段」（Metaphor Phase）與「個人構想階段」（Personal Idea 

Generation Phase）簡稱「CMP 程序」（容後介紹）。不同於傳統腦力激盪僅有的團

體討論，或是在團體討論之前加入個人構想階段。CMP 程序在個人構想之前增加

兩個階段，「概念聯想階段」利用情緒詞促進遠距概念聯想，「形成隱喻階段」利

用類比的過程，讓小組成員找出兩個越不相同概念的相似性，增加小組成員可以

從不同角度去看待要解決的問題目標物。同時，該程序被實作為平板電腦應用程

式，稱為「iCreative」。 
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小組成員使用根據 CMP 程序所設計的 iCreative 應用程式（圖 3.2, 圖 3.3），

可以與其他成員在不面對面交談或有任何社會互動下，得知彼此的想法，維持平

行的想法產出方式，但可避免產出限制、評價憂慮、與社會懈怠等腦力激盪成效

的妨礙因素。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 3.2  iCreative 應用程式_進入圖示 

 

圖 3.3  iCreative 應用程式_歡迎畫面 
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CMP 程序各階段依其實施的順序茲分述如下。 

「概念聯想階段」（Concept Association Phase） 

概念聯想階段（圖 3.4, 圖 3.5, 圖 3.6）中，研究者會提供在個人構想階段中

所欲解決的目標物品名稱（例如：手機），而參與者需回答對此目標物品的情緒感

受（例如：生氣的）。而之後參與者需根據其情緒感受產生相關的聯想（例如：遲

到）。此階段的設計以心理學中的「情緒共鳴模式」（Getz & Lubart, 1997, 2000）為

理論基礎，欲使個體可以經由自身特殊的情緒經驗，形成具有獨特性的概念聯想。 

情緒共鳴模式認為每個人曾經遇到過的人、經歷過的情境和生活上發生的大小事

情，在個體的記憶中，皆以不同的概念節點（concept）存在著。在每一個情緒概

念節點中（被稱為 endocept），都有附著和該概念節點相關、屬於個人過往經歷的

情緒經驗。因此情緒可以刺激特定的概念。且由於每個人對經驗的感受不同，情

緒感受強度、豐富度或複雜度也皆不相同，這些個別差異透過情緒共鳴模式，使

得原先在語意認知意涵上不相容或無關的兩個概念，會因為情緒上的相近而相互

連結。 

而個體在此階段，小組成員使用 iCreative 應用程式進行作答時，所產出的答

案並不會分享給其他小組成員，但將在後續的「形成隱喻階段」和「個人構想階

段」中，作為想法產出的線索和認知刺激的來源。 
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圖 3.4  iCreative 應用程式_「概念聯想階段」畫面一 

 

圖 3.5  iCreative 應用程式_「概念聯想階段」畫面二 
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圖 3.6  iCreative 應用程式_「概念聯想階段」畫面三 

「形成隱喻階段」（Metaphor Phase） 

在此階段中（圖 3.7），每個小組成員被要求根據指導語完成有關手機的隱喻。

同時可以利用 iCreative 應用程式看到其他小組成員在「概念聯想階段」的聯想與

正在同時進行的「形成隱喻階段」的答案，每個小組成員可根據自己想的或是他

人分享的答案，找出與在個人構想階段中所欲解決的目標物品（如：手機）的關

連性，進而形成隱喻，例如：手機像媽媽，因為可以叫我起床。如此設計的目的

在於，藉由發現不同概念間的相似性----被稱之為類比（analogy）或隱喻（metaphor）

----來增進創意想法產生的機會。類比與隱喻被認為是創造性思考的起點，例如：

巴隆（Barron, 1988）以實證方式驗證，認為隱喻測驗結果與有創意成就的作家、

建築師、藝術家及企業家之間有著重要的相關性。 
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圖 3.7  iCreative 應用程式_「形成隱喻作業」儲存畫面 

「個人構想階段」（Personal Idea Generation Phase） 

在此階段中，小組成員被要求將不同的概念聯想與隱喻作為思考新想法的線

索，針對腦力激盪的題目(例如：假設你是一名創意工作者，你必須思考「智慧型

手機」還可以開發何種應用程式，如：遊戲、運動競技、娛樂、多媒體、生活、

工具等。你可以運用剛剛的聯想、比喻進行發想，以說服你的主管採納這個想法！)

提出解決方案。小組成員仍可自由觀看該小組的「概念聯想階段」與「形成隱喻

階段」的答案，做為思考腦力激盪題目的解題線索，獨立根據腦力激盪題目提出

個人構想。小組成員需要說明為什麼產生該想法、想法的內容與創新點，目的是

使小組成員在進入團體腦力激盪討論之前，可以有自行思考想法的時間，進而帶

入各自不同的想法與其他成員分享，避免產出限制。 
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iCreative 應用程式：結構化分析與設計 

經由需求截取與轉換，以下本論文更一步介紹 iCreative 應用程式在資料庫設

計與使用者介面設計的設計方法。iCreative 應用程式在促發個體創意想法（圖 

3.8），有別於過去電子腦力激盪都只支援團體討論階段，小組成員可以在提出個人

創意想法之前，透過網路自行進行發想，既可以避開產出限制，又不用擔心自己

的意見會被評價，同時可以得到其他小組成員的意見分享，增加彼此的認知刺激。 

 

 

圖 3.8  iCreative 應用程式_促發個體創意想法流程圖 
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小組成員使用 iCreative 應用程式，其資料流的處理、讀取與儲存的過程，如

圖 3.9 所示。小組成員首先操作（1）使用者資料輸入的處理，寫入（A1）使用者

基本資料；接著操作（2）概念聯想的處理，先讀入（A1）使用者基本資料，接著

讀取、寫入（B1）情緒感受詞資料，然後寫入、讀取（B2）自由聯想資料；最後

操作（3）形成隱喻的處理，先讀入（A1）使用者基本資料，接著同時寫入（C1）

隱喻來源資料與（C2）隱喻理由資料，之後同時讀取（C1）隱喻來源資料與（C2）

隱喻理由資料。 

 

 

圖 3.9  iCreative 應用程式_資料流程圖 
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iCreative 應用程式在資料庫的設計，如圖 3.10 所示。使用者編號、情緒詞編

號、聯想編號、隱喻編號分別代表該資料表的主鍵。主鍵之下為該資料表的欄位

名稱，資料表之間的關聯以一對多（*表示）呈現，每位使用者可以有三個情緒詞，

每一個情緒詞可以產生多個聯想；以及每位使用者可以產生多個隱喻。 

 

 

圖 3.10  iCreativ 應用程式_資料庫資料表及其關聯 

 

在本論文中，iCreative 應用程式的使用者界面設計，採用演進式雛形策略

（Davis, 1988），目的是為了可以快速地完成界面雛形，讓使用者儘早使用，做為

開發者與使用者雙方需求溝通與學習的工具。因此，使用者介面會根據使用者使

用後的回餽，不斷的進行修正與開發，直到有一個稍微穩定的版本（圖 3.11）。目

前 iCreative 應用程式為第一版雛形，並非最終版本。 
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圖 3.11  iCreativ 應用程式_演進式雛形策略 

 

CMP 程序與 iCreative 應用程式的優勢 

本論文根據文獻回顧整理出三個電子腦力激盪程序與工具尚待改進的方向，

並提出新的做法：（1）提出一個新的電子化腦力激盪程序，試圖由個體內在的不

同的認知活動來增加創意產生的可能性。CMP 程序在「概念聯想階段」中以情緒

共鳴模式為理論基礎，設計活動幫助小組成員增加概念之廣度與異質性，並且在

其後加入隱喻思考的程序設計，讓個人思考的概念廣度與異質性在真正參與腦力

激盪之前可以增加，除了增加創意解題的機會之外，也使小組成員在進入團體腦

力激盪討論時，每個人皆有充分的想法可以和其他組員討論。（2）增進想法品質：

藉由 iCreative 應用程式的協助，越多人使用 iCreative 應用程式，CMP 程序資料庫

會累積更多來自不同領域的創意發想概念。當小組成員參考這些資料，可減少小



 

 20

組成員因受到自身先備知識（prior knowledge）的侷限，而無法跳脫原先知識框架

進行思考的情況發生。（3）工具便利性：iCreative 應用程式實作於平板電腦，小組

成員可隨時從網路下載使用，不限任何時間與空間即可進行創意問題解決，同時

可得知他人作答內容，待每位小組成員對於待解問題皆有一定程度的想法後，即

可進行有效率的團體討論。本論文認為透過個體情緒促發與腦力激盪題目有關的

概念節點，進行發散性思考。讓小組成員彼此分享不同的概念，藉此增進認知刺

激，擴大概念節點的數量與多樣性，就有可能針對腦力激盪的題目，在不同領域

的概念中觀察到同一問題的相似性，產生更細緻的連結，使得待解的問題得到線

索（例如：克卜勒（Johannes Kepler）自鐘錶的運轉了解到星體的運行方式、貝爾

（Bell）製造了一個與人耳構造相近的電話）。因此，在小組成員參與腦力激盪討

論之前，透過上述的理論做為設計基礎，使得小組成員可以帶著更多想法進行腦

力激盪，藉此互相激盪、討論，增加創意產生的機率，將有助於提升腦力激盪的

成效。 
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第 4 章 iCreative 應用程式測試 

 

目的 

本測試設計之目的為探討小組成員皆使用CMP程序進行創意問題解決的情境

下，使用 iCreative 應用程式分享小組成員彼此的 CMP 程序作答內容，能否促進個

人提出創意想法的表現。過去研究提出許多妨礙腦力激盪進行的因素，本研究加

以改進設計為 CMP 程序與 iCreative 應用程式：解決產出限制、評價憂慮、社會懈

怠等問題；維持網路平行輸入與匿名的作答方式；也提供小組成員額外的認知刺

激，並比較在傳統紙筆情境下與使用 iCreative 應用程式情境下採用 CMP 程序產生

解題構想的情況。 

預測 

（1） 依據是否使用 iCreative 應用程式從其他小組成員得到認知刺激，將試用者

區分為「網路共享組」和「紙筆組」。並分析兩組在概念聯想、隱喻、個人

創意想法的表現，分別為產生聯想概念的流暢性（想法的數量）、隱喻內容

的流暢性與變通性（想法的種類）、以及個人創意想法的獨特性（想法的新

奇度）、可行性與喜愛程度。我預測在概念聯想階段的流暢性，網路共享組

與紙筆組並無差異。 

（2） 在形成隱喻階段的流暢性與變通性，因為網路共享組使用 iCreative 應用程

式，提供額外認知刺激，因此在隱喻數量與種類數多於紙筆組。 

（3） 在個人構想階段，網路共享組的想法獨特性高於紙筆組。 

（4） 在個人構想階段，紙筆組的想法可行性高於網路共享組。 
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參與者 

四十三位（男生 21 位，女生 22 位）台灣大學大學部學生。年齡從 18 到 22

歲（平均年齡 20 歲），皆透過國立臺灣大學電子佈告欄（telnet://ptt.cc）招募而來。

他們在實驗結束後可得新台幣兩百元作為酬勞。所有參與者分配到網路共享組（24

位）或者紙筆組（19 位），三到四人成一小組，每組中性別組合以及文理背景的比

例維持兩組相當，每個試用情境各有 6 個小組。 

程序 

整個流程共計約 1.5 小時，三到四人成一小組，團體進行。參與者被告知與其

他參與者組成一個小組，進行創意腦力激盪設計一個新產品，協助研究者測試小

組此產品的成效。紙筆組是以名義團體進行，網路共享組進行方式使用 iCreative

應用程式進行資訊分享團體運作模式。程序如圖 4.1 所表示，在填寫基本資料之

後，即進入 CMP 程序中，其中概念聯想階段與形成隱喻階段時間皆為 10 分鐘，

而個人構想作業時間為 15 分鐘。完成整個流程後，參與者需填寫一份問卷，用以

了解參與者對完成 CMP 程序的能力、感受、投入程度等以及對 iCreative 應用程式

的使用感受。作業細部程序、目的如下說明： 
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圖 4.1  實驗程序 

 

（虛線方框包圍的程序是網路共享組可以利用 iCreative應用程式進行作答的階段） 

 

 實驗進行程序網路共享組同紙筆組，但不同之處是紙筆組參與者在概念聯想

階段與形成隱喻階段皆以紙筆方式作答，也無法得知其他成員的想法。 

 

 

 

 

 

 

個人構想階段

資料庫 

結束

開始

概念聯想階段 

填寫基本資料 

形成隱喻階段

填寫問卷

選情緒感受詞 

自由聯想 
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概念聯想階段 

  概念聯想作業，可分為兩個階段。在第一階段中，研究者會提供一個物品（例

如：手機）名稱，而參與者需要藉由研究者所提供的情緒感受表，依直覺挑選三

個情緒感受形容詞（表 4.1）來回答它們對此物品的感受。指導語如下：請挑選三

個可以描述你對「手機」的情緒感受。 

表 4.1 情緒感受形容詞 

 

 

 

 

多情的 驚訝的 生動的 滿懷激情的 緊張的 
生氣的 誇張離譜的 惡劣的 愛逗弄人的 令人驚訝的 
入迷的 脆弱的 不幸的 嚇人的 敵意的 
瘋狂的 兇猛的 浮誇的 激烈的 困惑的 
和藹的 優雅的 無聊的 高興的 交際的 
安穩的 空想的 激奮的 交響樂的 滑稽好笑的 
充滿幻想的 熱情的 多疑的 有責任心的 羨慕的 
精彩的 喜悅的 冰冷的 令人作噁的 可怕的 
鼓舞的 迷人的 易怒的 同情的 熱烈的 
驚嚇的 詭計多端的 五光十色的 強大的 易變的 
溫順的 柔順的 粗鄙的 色情的 神秘的 
膽小的 柔軟的 麻煩的 不穩定的 活生生的 
新鮮的 令人挫敗的 貪婪的 呆板的 活躍的 
悲傷的 渴望的 精力充沛的 癱瘓的 刺耳惱人的 
令人落淚的 不幸的 神聖的 很棒的 閃耀的 
極好的 嫉妒的 令人陶醉的 出色的 值得憐憫的 
不專心的 音樂的 煩躁的 激烈的 愛戀的 
聖瀆的 小心謹慎的 令人窒息的 隱密不可知的 害羞的 
可憎的 順服的 堅持不懈的 感動人的 盛怒的 
酷熱的 鋒利的 輝煌的 感到羞愧的  
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在第二階段中，參與者則需進一步針對其所挑選出的感受形容詞進行聯想，

以作為後續階段的認知刺激。指導語如下：這三個情緒感受分別使你聯想到什麼？

可以是任何你想到的概念、人、物或場景，寫下所有你聯想到的，無須做認額好

壞判斷或取捨。 

形成隱喻階段 

在此階段中，參與者必須根據概念聯想的結果進一步對研究者所提供的物品

形成隱喻。參與者除了自己的概念聯想結果之外，也可以藉由 iCreative 應用程式

看到其他成員的概念聯想和隱喻作答紀錄。指導語如下：請你點選下方選單的「聯

想或比喻紀錄」內容作為線索，完成「手機像＿＿＿，因為＿＿＿」的隱喻。數

目不限。 

個人構想階段 

    研究人員此時公佈腦力激盪題目，要求小組成員在個人構想作答紙提出腦力

激盪題目的解決方案，在此階段中參與者可以參考 iCreative 應用程式中，其他小

組成員所填寫的概念聯想與隱喻作答記錄。指導語如下：假設你是一名創意工作

者，你必須思考智慧型手機還可以開發何種應用程式，如：遊戲、運動競技、娛

樂、多媒體、生活、工具等。你可以運用剛剛的聯想、隱喻進行發想，以說服你

的主管採納這個想法！一張作答紙填寫一個想法，不限制想法數量。 

除了其構想之外，為了引導小組成員可以清楚表達想法的內容與獨特性。以

及提供評審評分時，理解該想法的依據。因此，還需進一步回答下列三個問題：（1）

說明你的手機應用程式想提供的服務或功能為何？（2）你如何想到這個想法；（3）

你的想法創新的特點在哪裡。 
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問卷回答內容 

完成 CMP 程序後，每位參與者皆會填寫一份問卷。網路共享組問卷內容包含：

第一大題為收集參與者的基本資料（性別、年齡、就讀科系、組別）。第二大題為

瞭解參與者完成實驗程序中，不同作業的能力程度。第三大題為瞭解參與者認為

創意問題解題的程序，有助於完成下一階段作業的程度。第四大題為瞭解參與者

在各個作業的投入程度。第五大題調查參與者使用 iCreative 應用程式的使用者經

驗滿意度。第六大題量測參與者的「自我情緒覺察能力」（共 11 題；邱秀燕，1999），

以瞭解能力的個別差異是否在實驗中造成影響。第七大題為開放性問答，讓參與

者寫下任何關於本研究的回餽與建議。紙筆組的問卷內容與網路共享組相同，除

了沒有第五大題（問卷題目內容請見附錄）。 
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第 5 章 測試結果 

 根據小組成員於問卷內容中填寫自我情緒覺察能力自評量表進行計分（將每

一題的分數相加，正向題每一題的分數最高為 5 分，最低為 1 向），個別分數或總

分加總的分數越高，表示自我情緒覺察能力越好。結果網路共享組的平均得分數

為 42.04、紙筆組則為 39.47，兩組沒有顯著差異，t(41) = 1.472, p = .699。此結果

顯示網路共享組和紙筆組的自我情緒覺察能力並無不同。 

概念聯想階段 

 在流暢性指標，根據兩組每位參與者所寫下的概念聯想數量，進行獨立樣本 T

檢定，發現網路共享組的平均聯想數量為 22.5 個，紙筆組則為 11.94 個，前者顯

著多於後者，t(41) = 3.245，p = .002。  

                     

圖 5.1  概念聯想階段_流暢性指標 

 

 

 

 



 

 28

形成隱喻作業 

每位參與者所寫下的隱喻數量為流暢性指標。分析發現網路共享組所寫下的

隱喻數量平均為 5.54 個，紙筆組則為 8.52 個，後者顯著多於前者 t(41) = -3.241，p 

= .002。 

 個體所寫下的隱喻的類別數為變通性指標。為了將參與者的反應歸類，我根

據所有成員所寫下的隱喻或比喻，以其形成的原因將所有的比喻分為七大類：感

受（例如：手機像黑洞，因為一不注意就花太多時間專注在手機上）、娛樂（例如：

手機像遊戲機，因為有許多可玩的軟體）、社交互動（例如：手機像森林，因為通

訊錄中的每個人都像樹木一樣，獨立又架起整個網絡）、性質（例如：手機像高傲

的貓，因為如果當機，可能千呼萬喚都不應）、功能（例如：手機像時光機，因為

他記錄過去的照片、訊息、回憶）、人與手機的關係（例如：手機像空氣，因為現

代人幾乎沒有他不行）與其他（例如：手機像個資販賣機，因為一般人永遠不知

道自己的什麼資訊隨著按下了這個按鈕兒被賣到何處去）未能歸類於前六類的反

應。若依以此將參與者的每一個反應進行分類，則參與者所有反應所涵蓋的類別

數即為其反應的變通性指標值。即每小組中個人的隱喻種類數加總，結果發現網

路共享組的每人平均隱喻種類為 3.87 類，紙筆組則為 6.26 類，後者顯著多於前者，

差異達統計顯著水準，t(41) = -3.794，p < .001。以小組為單位進行分析，，可以發

現網路共享組中的小組平均隱喻種類數為 12.5 類，紙筆組則為 18.6 類，後者顯著

多於前者，差異達顯著水準，t(9) = -3.879，p = .004。 
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圖 5.2  形成隱喻階段_流暢性、變通性（個人、小組）指標 

 

個人構想作業 

根據每位小組成員所填寫的想法，由三位精通智慧型手機應用程式開發的資

訊工程學系碩博士生進行獨特性、可行性與喜愛程度的評分。每個評分指標分數

皆設計為三個級距：0-3 分、4-6 分、7-10 分。先請評審依欲進行評分的想法於每

個指標中皆分別評定一個級距，接著再依照選定的級距，根據整體想法給予該級

距中不同程度的分數。 

評審會從每位參與者的反應，選出一個最佳的想法。如表 5.1 所示，在最佳想

法方面，發現不論是在獨特性（網路共享組 M = 5.31、紙筆組 M = 4.98）、可行性

（網路共享組 M = 6.60、紙筆組 M = 6.67）或喜愛程度（網路共享組 M = 5.92、

紙筆組 M = 5.82），兩組均無顯著差異存在（分別為 t(41) = .668, p = .508、t(41) = 

-.143, p = .887、t(41) = .232, p = .817）。 
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表 5.1 網路共享組與紙筆組在個人構想作業的得分 

 網路共享組 紙筆組  
獨特性 5.31 (1.51) 4.98 (1.64) p = .508 
可行性 6.60 (1.45) 6.67 (1.73) p = .887 
喜愛程度 5.92 (1.34) 5.83 (1.22) p = .817 

 

如表 5.2 至表 5.4 所示，三位評審在獨特性、可行性的評分有顯著相關，表示

三位評審在此兩方面的評分標準一致，但喜愛程度評分可能因為涉及個人主觀的

看法，因此評審間評分的相關程度不高。 

表 5.2 評審於獨特性評分的相關係數 

 

註: **代表在顯著水準<0.01 時（雙尾），顯著相關; *代表在顯著水準<0.05 時（雙尾），顯著相關。  

表 5.3 評審於可行性評分的相關係數  

 評審一 評審二 評審三 
評審一  .345* .534** 
評審二   .551** 

表 5.4 評審於喜愛程度評分的相關係數 

 評審一 評審二 評審三 
評審一  .118  .226 
評審二   .310* 

 

 

 

 

 評審一 評審二 評審三 
評審一  .308*  .578** 
評審二   .466** 
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問卷調查 

參與者完成目標作業的能力 

為瞭解試用者對於完成 CMP 程序難易度的主觀感受，分別設計三個問題詢問

參與者在利用情緒感受、聯想反應與隱喻來進行思考的難易程度。我將兩組參與

者在問卷中第二大題各題中圈選「非常同意」與「同意」的人數加總。如表 5.5 所

示，網路共享組與紙筆組的小組成員自評可順利完成 CMP 程序的人數比例，並無

太大差異。 

表 5.5 參與者自評可順利完成 CMP 程序的人數比例 

問卷題目 網路共享組 紙筆組 
我可以不困難地利用「情緒感受」

完成聯想。 83.34% 73.69% 

我可以運用這些聯想進行思考，

順利完成下一階段的隱喻。 75.00% 73.68% 

我可以不困難地運用所形成的

「隱喻」進行思考，提出「個人

構想」。 
62.50% 68.42% 

 

CMP 程序對創意思考的幫助程度 

為了解本研究中的參與者認為 CMP 程序是否有助於其進行創意思考，我將兩

組參與者在問卷中第三大題各題中圈選「非常同意」與「同意」的人數加總，如

表 5.6 所示，可看出不論是網路共享組或紙筆組，小組成員在 CMP 程序的各項作

業中，約八成的小組成員同意該目標作業有助於完成下一階段的目標作業，根據

此程序，進而對最後的個人創意思考有所幫助。 
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表 5.6 參與者同意 CMP 程序有助於創意思考的人數比例 

問卷題目 網路共享組 紙筆組 
我覺得經由「情緒感受」有助於

我完成更多的概念聯想。 83.33% 89.47% 

我覺得經由「概念聯想」階段，

有助於完成更多的「隱喻」。 87.50% 78.95% 

我覺得運用「形成隱喻」，對於提

出「個人構想」的思考有所幫助。
75.00% 63.16% 

 

參與者在各項程序的投入程度 

為了瞭解各組參與者是否在不同階段中有不同的投入程度，我將兩組參與者

在問卷中第四大題各題中圈選「非常同意」與「同意」的人數加總，如表 5.7 所示，

兩組皆有相當程度的動機來完成 CMP 程序，故排除小組成員因作答動機不足而對

CMP 各項作業目標所評估的結果造成影響。 

表 5.7 參與者自評投入在 CMP 程序不同階段的人數比例 

問卷題目 網路共享組 紙筆組 
我有強烈動機完成「概念聯想」

作業。 79.16% 78.95% 

我有強烈動機完成「形成隱喻」

作業。 83.34% 78.95% 

我有強烈動機完成「個人構想」

作業。 83.33% 93.74% 
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網路共享組使用者經驗滿意度 

在本論文設計的試用情境中，網路共享組的小組成員使用 iCreative 應用程式

進行 CMP 程序，故設計三個問題來瞭解 iCreative 應用程式在使用者介面設計給予

使用者的使用經驗滿意度。我將兩組參與者在問卷中第五大題各題中圈選「非常

同意」與「同意」的人數加總，如表 5.8 可發現「概念聯想階段」有七成以上的參

與者滿意其使用經驗，但在「形成隱喻作業」的滿意人數比例偏低，只有半數小

組成員同意在操作上感到流暢容易。但整體而言，有八成的小組成員認為使用

iCreative 應用程式進行腦力激盪是一種愉快的經驗 

表 5.8  CMP 程序中滿意 iCreative 應用程式使用經驗的人數比例 

問卷題目 網路共享組 
我覺得「iCreative」應用程式在「概念聯想」階段有良

好的使用者介面，讓我在操作上感到流暢容易。 70.83% 

我覺得「iCreative」應用程式在「形成隱喻」階段有良

好的使用者介面，讓我在操作上感到流暢容易。 54.16% 

我覺得使用「iCreative」應用程式完成腦力激盪是一種

愉快的經驗。 83.33% 
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第 6 章 綜合討論 

在本論文中，我設計 CMP 程序與 iCreative 應用程式來改善過去傳統或電子腦

力激盪的程序。藉由 iCreative 的分享功能，使參與者可以在 CMP 程序中參考其他

組員的答案，藉此提供額外的認知刺激，作為創意思考的線索來源。此外，本論

文還以情緒共鳴機制為理論基礎，設計 CMP 程序，使小組成員在參與腦力激盪解

題之前，藉由情緒共鳴機制促發個體記憶中的概念廣度與異質性，以及不同概念

的創意隱喻形成，探討對個人創意想法產出的影響。我比較 CMP 程序在使用

iCreative 應用程式情境與傳統紙筆情境下使用的效果，測試透過網路分享成員間的

反應是否會促進小組成員形成隱喻以及個人構想，但在「形成隱喻階段」並未如

預期發現網路共享組有較好的表現，而且在個人構想方面，兩組在獨特性、可行

性與喜愛程度三項評估指標上，皆無顯著差異，顯示網路共享組無法促進參與者

的表現。接下來，我將針對研究發現與預期不符之處進行探討與分析。 

網路共享組和紙筆組在進行「概念聯想階段」時皆避開過去阻礙腦力激盪想

法產出的因素（例如產出限制、評價憂慮、社會懈怠），並且維持平行與匿名的優

勢。然而，測試結果發現在「概念聯想階段」的流暢性指標，網路共享組顯著優

於紙筆組。因為兩組設計的方式與指導語是一樣的，唯一有所差異的即是作答方

式。我猜測有可能是因為 iCreative 應用程式在使用者介面設計上，仍與紙筆組排

列與呈現方式有所不同，因而造成影響。但這仍有待後續研究進一步進行檢測。 
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雖然網路共享組有較多的認知刺激，但是我卻忽略網路共享組中，小組成員

在觀看其他成員解題答案時，會佔去一部分的時間。因此，相較於紙筆組，網路

共享組真正進行「形成隱喻階段」的作答時間少於紙筆組。這可能是導致網路共

享組在流暢性指標不如紙筆組的原因之一。 

其次，在 iCreative 應用程式也可能因程式設計與環境穩定度的問題，而造成

參與者無法流暢地進行各階段的作業。例如，網路共享組在進行 CMP 程序時，因

為網路不夠穩定，發生部分小組成員無法順利輸入答案時，因為系統並沒有給予

即時回饋，因此使小組成員無法確認是否完成輸入。另一方面，從資料庫讀取整

組答案時，也因為網路不穩定，使得部分小組成員並沒有完全讀取其他成員的所

有答案，因此並沒有確實達到額外認知刺激的效果。最後，有小組成員反應進行

實驗的平板電腦有觸控的靈敏度不佳的情況發生，影響答案的輸入，而妨礙了程

序的流暢性。 

此外，本論文的研究假設原先為每個人產生較多異質性概念與認知刺激，會

使得個體在想法獨特性的表現較好。然而，在個人構想的結果卻沒有顯著差異，

推測有以下幾個原因。（1）題目設計的影響：「智慧型手機」並非每位小組成員都

有使用經驗。其次，要求小組成員設計有關智慧型手機的應用程式，可能因為小

組成員的先備知識（prior knowledge）不足而影響。（2）評分方式設計不佳：評分

的級距目前設計為不等距的狀況，亦即級距 1 為 0-3 分，級距 2 為 4-6 分，級距 3

為 7-10 分。若評審一、二接認為某想法非常獨特，因此該想法被判定屬於級距 3，

而給予 7 分。評審三則認為該想法普通，判定該想法屬於級距 2，給予 6 分。此種

狀況會出現某想法有兩位評審認為非常獨特，而一位評審認為普通。但是從分數

上來看，並不會看出三位評審在評分上的區辨性，因此造成評分的結果區辨性並



 

 36

不高。也容易因為有一位評審比較極端的評分而影響。（3）小組成員並沒有按照

指導語指示利用前一階段的作答結果，作為下一階段的思考線索。因此，沒有達

到原先使用情緒促發與增加認知刺激的效果出現。 

 

6.1 未來改良方向 

 在本論文中，研究結果在各方面的指標仍不如預期，而本論文也探討許多可

能造成此現象的原因。例如：各項作業的作答時間兩組必須確實一致、測試材料

與網路穩定度需再次確認、硬體設施可穩定操作等。 

其次，需要重新設計在 iCreative 應用程式的操作動線與使用者界面呈現，讓

使用者有更佳的使用者經驗，例如：在「形成隱喻階段」的資料呈現方式、使用

者輸入作答內容之後可以給予完成儲存的系統回應。或是增加「個人帳戶管理」、

「建立小組群組」、「個人創意積分累積機制」、「參與等級提升功能」、「主題概念

的搜尋功能」與「概念與隱喻的自動分類模式與分析」等設計，促進創意社群形

成，讓 iCreative 應用程式從目前用於實驗室的測試，轉為可以真正應用在現實生

活中。 

最後，對 CMP 程序做更進一步的檢驗，探討 CMP 程序在團體腦力激盪中，

對團體創意想法表現的影響。此外，亦可在團體腦力激盪中，加入創意導引者

（Facilitators）引導小組成員利用這些資訊於團體腦力激盪中進行討論，將會更有

助於創意想法產生（Olga & Jennifer, 2011）。 
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6.2 研究貢獻 

本論文的研究貢獻如下可分為設計 CMP 程序應用於創意問題解決與 iCreative

應用程式兩部分。不同於過去的腦力激盪，本論文首先提出以「情緒共鳴模式」

為設計基礎，提出一個新的創意問題解決方法----CMP 程序，探討過去腦力激盪研

究尚未顧及個人思考前的部分。在 iCreative 應用程式方面，針對工具便利性提出

三點優勢：（1）將 CMP 程序實作成平板電腦應用程式，利用網路平行輸入與匿名

特性，維持原先可以促進腦力激盪成效的因素，避開可能阻礙腦力激盪成效的因

素，增加腦力激盪程序在日常生活中實際應用的價值。（2）傳統的腦力激盪活動

中，參與腦力激盪的成員必須聚在一起，才能進行討論。而且，過去的電子腦力

激盪，也未針對個人開發支援的工具。但是透過 iCreative 應用程式，小組成員可

以利用各自私下的時間，針對要討論的議題隨時進行作答，並且也可以看到其他

組員的想法。等到要實際進行腦力激盪討論時，就可以不需耗費太多時間等待所

有成員完成發想。（3）未來若越多使用者下載使用 iCreative 應用程式，將會在網

路資料庫形成各種不同的創意概念與類比資料，這些資料可以透過網路，使得世

界各地想要進行腦力激盪的小組，在團體討論之前有更多發想的刺激來源，形成

一個具有豐富創意資料的線上創意社群。 
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附錄 

第一大題：基本資料 

性別：男、女 

年齡： 

就讀科系： 

組別： 

請根據下列問題，將符合問題的答案選項（如下所示）填入括弧中。 

(A)非常同意 (B)同意 (C)普通 (D)不同意 (E)非常不同意 

第二大題：請您根據剛剛活動中的感受作答 

1. (  )我可以不困難地利用「情緒感受」完成聯想。 

2. (  )我可以運用這些聯想進行思考，順利完成下一階段的比喻。 

3. (  )我可以不困難地運用所形成的「隱喻」進行思考，提出「個人構想」。 

第三大題：請您根據剛剛活動中的感受作答 

1. (  )我覺得經由「情緒感受」有助於我完成更多的聯想。 

2. (  )我覺得經由「概念聯想」階段，有助於完成更多的「隱喻」。 

3. (  )我覺得運用「形成隱喻」，對於提出「個人構想」的思考有所幫助。 

第四大題：請您根據剛剛活動中的感受作答 

1. (  )我有強烈動機完成「概念聯想」作業。 

2. (  )我有強烈動機完成「形成隱喻」作業。 

3. (  )我有強烈動機完成「個人構想」作業。 
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第五大題：iCreative 使用者滿意度 

1. (  )我覺得「iCreative」應用程式在「情緒聯想」階段有良好的使用者界面,讓我 

在操作上感到流暢容易。 

2. (  )我覺得「iCreative」應用程式在「形成比喻」階段有良好的使用者界面,讓我 

在操作上感到流暢容易。 

3. (  )我覺得使用「iCreative」應用程式完成腦力激盪是一種愉快的經驗。 

第六大題 

1. (  )我能分辨自己的情緒是憤怒還是憂傷。 

2. (  )我生氣或悲傷的時候,我通常知道是什麼原因導致的。 

3. (  )我能用合適的言語表達自己內心真實的感受。 

4. (  )我可以從自己的動作表情中,瞭解到自己情緒的好壞。 

5. (  )我會以幽默輕鬆的態度,化解自己和同學之間緊張衝突的氣氛。 

6. (  )我可以從自己說話聲調的變化,察覺到自己情緒的好壞。 

7. (  )遇到挫折時,我會找出問題所在,想出解決的對策。 

8. (  )我通常能透過別人的言語或動作表情,瞭解他內心的想法及感受。 

9. (  )當我感到憤怒時,我會適時表達自己不愉快的感受。 

10. (  )我通常會觀察別人的臉部表情和身體動作,以瞭解他情緒的好壞。 

11. (  )我通常可以敏銳地覺察到別人的情緒起伏。 

第七大題 

請您寫下對於本研究的任何建議與回餽 


