
第四章  研究結果與討論  

 

本研究主要目的在探討目標要求與個人風格對大學生視覺

設計表現的交互影響，本章共分成兩個部分呈現研究結果，並針

對研究結果加以討論解釋，第一部份是描述考驗研究假設的結

果，茲細分為三節，分別為第一節說明目標要求、個人風格與兩

者的交互作用對創意性視覺設計表現的影響；第二節說明目標要

求、個人風格與兩者的交互作用對分析性視覺設計表現的影響；

第三節說明目標要求、個人風格與兩者的交互作用對實用性視覺

設計表現的影響。第二部分，是關於本研究主要目的之外的意外

發現，即第四節探討自願參與和非自願參與學生的表現差異。  

 

    在本章第一節至第三節的假設考驗部分，本研究所採用的資

料 處 理 方 法 主 要 是 「 階 層 迴 歸 分 析 」 (hierarchical regression 

analysis)，其中效標變項共有三個，分別為「創意性」、「分析性」

與「實用性」視覺設計表現，即指受試者的視覺設計表現，經由

六位視覺設計相關領域專家共識評量後，所得原始分數加總的平

均值。在預測變項的部分共包含五個向度，由第二章的文獻探討

可以發現「內在動機」與「能力」是影響作業表現的兩個基本因

素：創造力匯合理論皆強調內在動機是激發創造力表現的必要條

件，而個人欲從工作中尋求樂趣 (enjoyment)，就是一種內在動機
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(Amabile,1993)；Locke et al.(1981)強調目標設定的研究必須謹慎

控制能力變項，以避免它混淆研究結果。因此本研究除探討「目

標要求」 (創意組、分析組、實用組 )、「個人風格」 (創新導向、

分析批判導向、實踐導向 )以及兩者的「交互作用」（目標要求

個人風格 )在視覺設計表現上的效果，並將「樂趣程度」（代表大

學生對視覺設計的內在動機）與「相關經驗」（代表大學生在視

覺設計方面的能力）列為控制變項，一併進行迴歸分析，以探討

它們對視覺設計表現的影響。至於五個向度的預測變項在階層迴

歸分析中的分割排序，係根據 O’Hara & Sternberg(2001)的研究為

理論依據，按下列特定的順序，在符合階層迴歸分析精神的原則

下，分五個步驟依序將各預測變項投入迴歸模式中進行分析：  

 

步驟 1  相關經驗：本研究以繪畫與視覺設計方面的相關經驗代  

表大學生的視覺設計能力，而根據目標設定理論，能力  

是目標要求與作業表現間的重要調節因子 (moderators)， 

因此，預期學生的視覺設計能力對他們接受目標要求的  

程度程度具重要影響，首先將相關經驗的分數投入迴歸  

模式中進行分析，以瞭解能力變項的影響。  

步驟 2  目標要求：從文獻探討中可以推論，由教師或實驗者等

法定的權威指派目標，能使學生據此做為個人目標設

定，並能產生激發努力、堅持力與引導注意力的動機機

制，故較無目標設定時更能提昇學生的作業表現，特別
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是在目標具挑戰性時，基於此預期，相較於控制組，本

研究所指派的創意、分析與實用目標，對學生的視覺設

計表現會產生明顯的激發效果，所以接著將創意組、分

析組與實用組三個實驗組化為虛擬變項，投入模式中進

行迴歸分析。  

步驟 3  個人風格：本研究所採用的創新導向、分析批判導向與

實踐導向三種個人風格是根據 Sternberg 的智能三元論

建立的，預期這三種風格對視覺設計表現將有不同的作

用，故第三步將個人風格變項投入模式進行迴歸分析。   

步驟 4  樂趣程度：本研究是以學生對繪畫與視覺設計的喜好程

度，評量其進行視覺設計時的內在動機，並預期任何作

業表現都會受內在動機因素影響，所以第四步將學生在

樂趣程度的分數投入迴歸模式中進行分析，以控制內在

動機的影響。                                                  

步驟 5  交互作用：目標設定理論所探討的的調節變項包含個別

差異，表示在目標要求與作業表現之間，有些人將因其

個人特質更能從特定的目標中得到啟發或反而受到抑

制。所以本研究在瞭解目標要求、個人風格對視覺設計

表現的影響之後，進而想探討目標要求與視覺設計表現

之間，是否受到個人風格的調節，即目標要求與個人風

格之間是否存在交互影響，針對此好奇，在最後步驟中

將「交互作用」投入迴歸模式中進行分析。  
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第一節   創意性視覺設計表現  

 

 

本節主要目的在探討教師的「目標要求」、學生的「個人風

格」以及兩者的交互作用對大學生「創意性視覺設計表現」的影

響。主要的分析方式是以視覺設計的「創意性表現」為效標變項，

「相關經驗」、「目標要求」、「個人風格」、「樂趣程度」與「交互

作用」(目標要求 個人風格 )等五向度的變項為預測變項進行「階

層迴歸分析」。  

 

由表 4-1.1 可知，整個迴歸模式可以解釋創意性表現的變異量  

為 35%。其中，於第一步驟進入迴歸模式的「相關經驗」，可解

釋創意性表現的變異量改變量 (R2 改變量 )為 9.5%，達 .001 的顯著

水準，對於創意性表現具有顯著的貢獻，而βon Entry 中「相關

經驗」的標準化迴歸係數為 .308(β=.308, p<.001) ，達 .001 的顯

著水準，顯示相關經驗對創意性表現具有顯著的正向預測效果，

意即學生具有愈豐富的視覺設計經驗，其視覺設計能力愈充分，

會有愈高的創意性表現。此一現象符合 Latham & Locke(1991)強

調個人能力 (ability)對作業表現具有直接影響力或透過個人目標

間接影響作業表現的觀點。  
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 表 4-1.1  階層迴歸分析預測創意性表現摘要表   

變     項  R2  調整

後 R2

F F 值顯

著性  

R2 改  

變量  

β on Entry βEnd 

效標變項：  

創意性表現  

預測變項：  

1. 相關經驗  

2. 目標要求  

創意組  

分析組  

實用組  

3. 個人風格  

創新導向  

分析批判導向  

實踐導向  

4. 樂趣程度  

5. 交互作用  

目標要求 個

人風格  

創意組 ×創新  

創意組 ×分析  

創意組 ×實踐  

分析組 ×創新  

分析組 ×分析  

分析組 ×實踐  

實用組 ×創新  

實用組 ×分析  

實用組 ×實踐  

 

 

 

.095 

.180 

 

 

 

.232 

 

 

 

.299 

.345 

 

 

 

.089

.160

 

 

 

.198

 

 

 

.264

.270

 

 

 

17.32

 8.88

 

 

 

 6.84

 

 

 

 8.44

 4.59

 

 

 

.000

.000

 

 

 

.000

 

 

 

.000

.000

 

 

 

 .095***

 .085**

 

 

 

 .052* 

 

 

 

 .067***

 .046 

 

 

 

 .308*** 

 

 .339*** 

 .077 

 .137 

 

 .270** 

-.103 

-.099 

 .300*** 

 

 

 

  .182**

 

  .746 

 -.737 

 -.136 

 

  .173 

 -.003 

 -.210 

 .287***

 

 

 

 -.068 

-1.472 

  .963 

  .486 

  .094 

  .208 

 -.386 

 -.306 

  .651 

註：N=167 

    β on Entry：指進行步驟 1~步驟 4 的迴歸分析時，每一個預測變項第  

一次進入迴歸模式時，所得到的β值。  

βEnd：指進行步驟 5 的迴歸分析時，包含「交互作用」在內的所有預

測變項一起進入迴歸模式時，所得到的β值。  

  *p≦ .05  **p≦ .01  ***p≦ .001 
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控制相關經驗的影響後，於步驟 2 投入迴歸模式的「目標要

求」，可解釋創意性表現的變異量為 8.5%(R2 改變量 )，達 .01 的顯

著水準，即控制相關經驗的影響後，目標要求對創意性表現具有

顯著貢獻。但由標準化迴歸係數來看 (βon Entry)，目標要求所包

含的三個預測變項，除「創意組」(β=.339, p<.001)達 .001 的顯著

水準外，「分析組」(β=.077, p>.05)與「實用組」(β=.137, p>.05)

都未達顯著，表示「目標要求」中，「創意組」對創意性表現的

預測力最為突出、最有幫助，其餘兩個預測變項的影響有限，即

創意的目標要求最有助於激發創意性表現，而分析與實用的目標

要求則無此效果，但因分析組與實用組的β值均為正值，故還不

能說分析與實用目標會抑制創意性表現。因此，假設 1-1 得到支

持。  

 

根據上述「目標要求」的研究結果看來，本研究發現當透過

作業說明指派創意的目標，要求學生表現創意時，學生在視覺設

計上的確能因而表現出創意。這樣的發現，和過去的研究結果相

似 ， 如 Harrington(1975) 發 現 創 意 性 的 作 業 說 明 (be creative 

instructions)可以提昇大學生在擴散思考測驗上的創意表現，

Shalley(1991)亦發現指派具挑戰性的創意的目標可以幫助大學生

在解決一系列問題 (in-basket exercise)時展現創造力。而這樣的研

究結果，反應了 Amabile(1993,1996)強調的 “協力性外在動機

(synergistic extrinsic motivators)”有利於提昇創造力表現，以及
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Eisenberger , Armeli, & Pretz(1998)所驗證透過明確說明傳遞非控

制性的創意要求，外在動機可以提昇創意表現等觀點。所以，雖

然本研究的視覺設計說明中提及將請專家評鑑作品的訊息，但傳

遞訊息的語氣盡量避免具有威脅性，以使創意目標要求具有 “協力

性外在動機 ”的效果，故沒有出現評鑑的期望 (Amabile,1979)等社

會環境限制對創造力的明顯抑制現象；本研究的說明還提及時間

的限制，以 40 分鐘為限是客觀的考量，預期學生能夠在此時間

內完成創作，所以，不至於形成 Amabile(1996)所說的武斷的或不

切實際的時間限制，而明顯有害於創造力的發揮，但未來研究可

以針對時間壓力將如何影響創造力表現，作更深入的探討。另

外，本研究並未發現指派學生實用目標等非創意性目標時，不利

於學生發揮創造力，此結果和 Maske & Davis(1968)發現實用的目

標會降低大學生在不尋常用途測驗上的獨創力表現的研究結果

並不一致。  

 

接著，從步驟 3 中討論，在控制相關經驗與目標要求的影響

之後，「個人風格」對創意性表現的影響，結果發現「個人風格」

對於增加模式的解釋變異量為 5.2%(R2 改變量 )，達 .05 的顯著水

準，表示控制了相關經驗與目標要求的影響後，個人風格對於創

意表現亦具有顯著的貢獻。而由βon Entry 中的標準化迴歸係數

來看，個人風格所包含的三個預測變項，只有「創新導向」的β

值  (β =.270, p<.01)達顯著水準，「分析批判導向」 (β = -.103, 
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p>.05)與「實踐導向」(β= -.099, p>.05)的β值都未達顯著，所以

「個人風格」中最有助於創意性表現的是「創新導向」，也就是

說，創新風格愈高的學生，在視覺設計上有愈高的創意性表現，

而分析批判導向與實踐導向對於創意表現並沒有顯著的預測效

果。這樣的結果說明了創新導向對於創意性表現最具有顯著的預

測效果，因此假設 2-1 得到支持。  

 

「創新導向」有利於創意性表現的發現，符合 Puccio & 

Chimento(2001)所提出在非專業社會人士與大學生的創造力內隱

理論中，認為創新風格對於展現較高的創造力很有幫助的研究結

果。但從文獻探討可以發現，有關創意目標對於高、低創意者的

影響力，學者們的研究結果，存在矛盾現象。  

 

Gilchrist & Taft(1972)發現創意目標能提昇高、低創意者的創

意表現，但高創意者提昇的程度較小；Harrington(1975)發現創意

的目標要求使缺乏創意者的創意表現更形低落；Oziel, Oziel,& 

Chhen(1972)則發現創意的目標要求對於高創意者沒有幫助；

O’Hara & Sternberg(2001)的研究也發現創意目標對高立法型思考

風格的激發作用較小。為驗證上述現象，本研究進一步將「創新

導向」分成高、低兩組 (以 z 分數 0 分為界分成高低兩組 )，比較

兩者在「創意組」與「控制組」的創意性表現差異，結果發現高

創新者在「創意組」的創意性表現 (M=3.71,SD=1.15)顯著高於在
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「控制組」的創意性表現 (M=2.60,SD=1.17)(t(46)=3.32, p<.01)；    

低創新者在「創意組」的創意性表現 (M=3.16,SD=1.09)也顯著高

於 在 「 控 制 組 」 的 創 意 性 表 現 (M=2.31,SD=.65)(t(34)=2.79 , 

p<.01)。由此看來，不論高創新導向或低創新導向的學生，都能

因創意的目標要求而提昇其創意表現，這樣的發現和 Gilchrist & 

Taft(1972)的研究結果相似，但不同的是本研究中高創新者並未反

應「天花板作用 (Ceiling effect)」。另外有關本研究所感興趣的個

人風格是否對目標要求具有調節效果，將留待步驟 5 的「交互作

用」中討論。  

 

    再接著，從步驟 4 中，可以發現在控制相關經驗、目標要求

與個人風格的影響之後，「樂趣程度」可解釋創意性表現的變異

量改變量為 6.7%，達 .001 的顯著水準，顯示在這樣的情形下，對

於創意性表現具有顯著的貢獻，而βon Entry 中「樂趣程度」的

標準化迴歸係數為 .300(β=.300, p<.001) ，達 .001 的顯著水準，

顯示「樂趣程度」對創意性表現具有顯著的正向預測效果，即當

學生進行視覺設計的內在動機愈強時，其創意性表現就愈高。這

樣的結果，和創造力匯合理強調內在動機對於發展創造力十分重

要的共識吻合。  

 

    最後，本研究欲探討「目標要求」與「個人風格」是否存在

交互作用  ，於步驟 5 將九個「交互作用」變項一起投入迴歸模式
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中，結果發現，在控制相關經驗、目標要求、個人風格與樂趣程

度的影響後，整體的「交互作用」可增加模式 4.7%(p>.05)的解釋

變異量，此解釋量未達顯著水準，顯示在其他預測變項的影響都

被控制之後，交互作用對於預測創意性表現的貢獻較小，而且表

4-1.1 中所有交互作用變項的標準化回歸係數 (βEnd)都未達顯著

水準（p>.05），這樣的結果說明了九個交互作用變項對於創意性

表現都沒有顯著的預測效果，意即「目標要求」與「個人風格」

之間沒有交互作用存在，每一種個人風格都不具有調節每一種目

標要求的作用，因此，假設 3-1 與 3-2 皆未獲得支持。  
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小結   

 

綜合上述以「創意性表現」為依變項的研究結果，茲將本研

究的假設驗證情形簡要說明，並進一步比較本研究和 O’Hara & 

Sternberg(2001)的研究結果差異。  

 

首先，針對本研究在「創意性表現」方面的研究假設的驗證

結果說明如下：  

【假設 1-1】  在視覺設計的創意性表現方面，「創意組」顯著高

於「控制組」。  

    此項假設得到支持。本研究發現在目標要求方面，僅「創意  

組」對於創性表現具有顯著的正向預測效果 (β值為 .339, p<.001)， 

由此可知，「創意組」的創意性表現顯著高於「控制組」。  

 

【假設 2-1】 創新導向對創意性視覺設計表現的預測力顯著高於

其他兩種個人風格。  

此項假設得到支持。研究結果顯示在個人風格方面，只有「創  

新導向」的迴歸係數達顯著水準 (β值為 .270, p<.01)，對創意性表

現具顯著的正向預測力，所以，創新導向對創意性表現的預測力

顯著高於其他兩種風格。  

 

【假設 3-1】 大學生的創新導向與創意性目標要求，在創意性視
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覺設計表現上具顯著交互作用。  

    此項假設沒有獲得支持。本研究發現「創意組」與「創新導  

向」在創意性表現上的交互作用未達顯著水準，這樣的發現不符  

合 O’Hara & Sternberg(2001)所探討目標要求與思考風格對大學

生論說文寫作表現之交互影響的研究結果。  

 

【假設 3-2】 大學生的創新導向與分析性目標要求，在創意性視

覺設計表現上具顯著交互作用。   

    此項假設未獲得支持。本研究發現「分析組」與「創新導向」 

在創意性表現上的交互作用未達顯著水準，這個結果同樣不符合  

O’Hara & Sternberg(2001)所探討目標要求與思考風格對大學生論  

說文寫作表現之交互影響的研究結果。  

 

具體而言，本研究的發展是以 O’Hara & Sternberg(2001)的研

究為基礎，O’Hara 與  Sternberg 的研究，主要目的在探討目標要

求和思考風格對大學生論說文寫作 (essay-writing)表現的交互影

響，本研究同樣也在探討教師 (實驗者 )提出不同的目標要求 (創意

目標、分析目標、實用目標 )與學生的個人風格對大學生視覺設計

表現的影響，但不同的是，本研究除了以視覺設計取代論說文寫

作之外，並另外編制測量學生的創新導向、分析批判導向與實踐

導向的個人風格量表，而 O’Hara 與  Sternberg 的研究中所測量的

思考風格則包括立法型、司法型與行政型。因此，將上述本研究
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的各項結果和 O’Hara & Sternberg(2001)的研究結果（參見表

4-1.2）進行比較，得到下列幾項發現：  

 

1. 本研究中，整個迴歸模式可以解釋創意性表現的變異量為

35%；在 O’Hara & Sternberg(2001)的研究中，則有 49%的總解

釋變異量。  

 

2. 在目標要求方面，兩個研究都發現創意性目標要求確實能有效

激發學生的創造力。但在 O’Hara & Sternberg(2001)的研究中，

「目標要求」即可解釋創意性表現總變異量的 26%（R2 改變

量），對創意性表現具有非常突出而可觀的貢獻，而且在其「目

標要求」所包含的三個預測變項中，除「創意性」目標要求外，

「實用性」目標要求對創意性表現也具有顯著的正向的預測

力，唯本研究並沒有這樣的發現。  

 

3. 在個人風格方面，本研究發現創新導向有助於創造力，但未發

現分析批判導向或實踐導向對創意性表現具有顯著的正面或

負面影響；而 O’Hara & Sternberg(2001)的研究結果，也發現「立

法型」思考風格有助於展現創意表現，但喜歡評析事物優缺點

的「司法型」思考風格則會抑制創造力的產生。  

 

4. 在本研究中，將九個交互作用變項一起投入迴歸模式時，所有
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交互作用變項對創意性表現都沒有顯著預測力；而這樣的發現

和 O’Hara & Sternberg(2001)的研究結果有很大的差異，該研究

的發現為：立法型思考風格與創意性目標要求的交互作用達顯

著水準，創意目標激發高立法型思考風格學生展現創造力的效

果，不若對於低立法型風格的影響，此即所謂的「天花板作

用」；另外，立法型思考風格與分析性目標的交互作用也達顯

著，在分析性目標要求的情境下，學生的立法型風格愈強，其

創意性表現愈低。總之，O’Hara 與  Sternberg 的研究結果，反

應 了 Crobach & Snow (1977) 的 ATI(Aptitude-Treatment  

Interaction)觀點所揭示之學生性向與教學、評量方式適配與否

的重要性，但本研究有關交互作用的研究結果沒有支持這樣的

觀點。  

 

5. 在控制變項方面，本研究中大學生對於視覺設計的「相關經驗」

（代表示視覺設計的能力）與「樂趣程度」（代表學生的內在

動機），以及 O’Hara & Sternberg(2001)的研究中的「SAT 總分」

（代表影響學生寫作能力的一般智能）與「樂趣程度」，對大

學生的創意性表現都具有顯著的正向預測力，但特別的是，在

本研究中，「相關經驗」可解釋創意性表現的總變異量為 9.5%，

比其他各預測變項所增加的解釋量來的強。  
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表 4-1.2  O’Hara & Sternberg(2001)的階層迴歸分析預測創意性  
表現摘要表  

變項  R2  F 值 F 值顯

著性  
R2 改

變量

R2 改變量

的顯著性

β on Entry β End 

創意性表現來自

1. SAT 總分  
2. 目標要求  

創意性  
實用性  
分析性  

3.  思考風格  
立法型  
司法型  

4.  樂趣程度  
5. 交互作用  

個人風格×目

標要求  
立法型 ×創意  
立法型 ×實用  
立法型 ×分析  
司法型 ×創意  
司法型 ×實用  

 司法型 ×分析  

 
.05 
.31 

 
 
 

.34 
 
 

.41 

.49 

 
  5.78
12.05

 
 
 

 8.92
 
 

10.11
 7.12

 

 
.02 
.00 

 
 

 
.00 

 
 

.00 

.00 

 
.05 
.26 

 
 
 

.03 
 
 

.07 

.08 

 
.02 
.00 

 
 
 

.12 
 
 

.00 

.03 

 
.23** 

 
 .53**** 

.28*** 
 - .01 
 
  .14* 
 - .14 
  .26**** 

 
  .27****

 
 .57****

  .24** 
  .07 
 
  .51*** 
 - .40** 
  .31****
 
 
 
  - .34***
  - .01 
  - .30***
   .17 
   .12 

 .11 

註：N=110 

    *p≦ .105  **p≦  05  ***p≦ .01  ****p≦ .001 

    在 O’Hara & Sternberg(2001)的研究中，作者認為由於「行政型」思

考風格本身以及它與目標要求之間的交互作用，對於創意性表現都

沒有顯著預測力，因此，進行階層迴歸分析時，已事先將它排除。  

 

資料來源：O’Hara, L. A. & Sternberg, R. J.  (2001).It  doesn’t hurt to ask: 

Effects of instructions to be creative,practical,or analytical on 

essay-writing performance and their interaction with students’ thinking 

style. Creativity Research Journal, Vol 13(2) ,  p.204. 
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第二節  分析性視覺設計表現  

 

 

本節主要目的在探討教師的「目標要求」、學生的「個人風

格」以及兩者的交互作用對大學生「分析性視覺設計表現」的影

響。主要的分析方式是以視覺設計的「分析性表現」為效標變項，

「相關經驗」、「目標要求」、「個人風格」、「樂趣程度」與「交互

作用」 (目標要求 個人風格 )等五大變項為預測變項進行「階層

迴歸分析」。  

 

結果由表 4-2.1 可知，整個迴歸模式共可解釋分析性表現的變  

異量為 29 %。第一步驟投入迴歸模式的「相關經驗」，可解釋分

析性表現的變異量改變量 (R2 改變量 )為 8.3%，達 .001 的顯著水

準 ， 且 在 β on Entry 中 的 標 準 化 迴 歸 係 數 為 .289( β =.289, 

p<.001) ，亦達 .001 的顯著水準，顯示相關經驗對分析性表現具

有顯著的正向預測效果，即當學生在視覺設計方面的經驗愈豐

富，擁有的視覺設計能力愈充分，其分析性視覺設計表現愈佳。

這樣的發現和創意性表現的研究結果一樣，是對於目標設定理論

強調個人能力對作業表現具有不容忽視之影響力（ Latham & 

Locke,1991）的再次驗證。  
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表 4-2.1  階層迴歸分析預測分析性表現摘要表  

變      項  R2  調整

後 R2

F F 值顯

著性  

R2 改  

變量  

β on Entry βEnd 

效標變項：  

分析性表現  

預測變項：  

1. 相關經驗  

2. 目標要求  

創意組  

分析組  

實用組  

3. 個人風格  

創新導向  

分析批判導向  

實踐導向  

4. 樂趣程度  

5. 交互作用  

目標要求 個

人風格  

創意組 ×創新  

創意組 ×分析  

創意組 ×實踐  

分析組 ×創新  

分析組 ×分析  

分析組 ×實踐  

實用組 ×創新  

實用組 ×分析  

實用組 ×實踐  

 

 

 

.083 

.133 

 

 

 

.151 

 

 

 

.248 

.285 

 

 

 

.078

.111

 

 

 

.113

 

 

 

.209

.203

 

 

 

15.02

 6.20

 

 

 

 4.03

 

 

 

 6.50

 3.47

 

 

 

.000

.000

 

 

 

.000

 

 

 

.000

.000

 

 

 

.083***

.050* 

 

 

 

.018 

 

 

 

.097***

.037 

 

 

 

 .289*** 

 

 .249** 

 .192* 

 .089 

 

 .147 

-.110 

 .048 

 .359*** 

 

 

 

 .167* 

 

 .503 

-.668 

 .071 

 

 .170 

-.084 

-.100 

 .351*** 

 

 

 

-.864 

-.336 

 .920 

 .198 

-.159 

 .798 

-.689 

 .352 

 .332 

註：N=167 

    β on Entry：指進行步驟 1~步驟 4 的迴歸分析時，每一個預測變項第  

一次進入迴歸模式時，所得到的β值。  

βEnd：指進行步驟 5 的迴歸分析時，包含「交互作用」在內的所有預

測變項一起進入迴歸模式時，所得到的β值。  

  *p≦ .05  **p≦ .01  ***p≦ .001 
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控制相關經驗的影響後，緊接著投入迴歸模式的「目標要求」， 

對分析性表現的解釋變異量增加了 5.0%(R2 改變量 )，達 .05 的顯

著水準，表示在相關經驗的影響已控制的情形下，目標要求對分

析性表現具有顯著貢獻。再從標準化迴歸係數來看 (βon Entry)，

可以發現目標要求所包含的三個預測變項中，「創意組」的β值 (β

=.249, p<.01)達 .01 顯著水準，「分析組」的β值 (β=.192, p<.05)

達 .05 顯著水準，「實用組」的β值 (β=.089, p>.05)則未達顯著水

準，所以「目標要求」中，除「實用組」外，「創意組」與「分

析組」對分析性表現都具有顯著的正向預測效果，而且「創意組」

的預測力還比「分析組」的預測力來的強，表示除實用的目標要

求外，創意的與分析的目標要求都有助於激發分析性表現。這說

明了指派學生分析性目標（或創意性目標）對於分析性視覺設計

表現的提昇效果，因此，假設 1-2 獲得支持。  

 

從目標設定理論的觀點而言，只要是在個人能力所及的範圍

內，指派的目標愈困難、愈具挑戰性或愈明確時，愈能激發個體

在目標活動下付出努力、有所堅持，引導個體注意並處理與目標

有關的訊息，同時指派目標所傳達的明確訊息，能影響個體相信

自己有能力完成該目標，進而將該目標轉化為個人目標設定，因

而較沒有目標時，更能提昇表現（Latham & Locke,1991）。所以，

本研究以「創意性表現」為依變項所得的研究結果，說明了在進

行視覺設計之前，透過創造力的說明傳達創意目標，要求學生展
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現創意，能因而激發生的創意性表現，以及依變項為「分析性表

現」時，結果發現透過說明傳達分析目標，的確較無目標設定的

控制組，更能提昇學生的分析性表現等，都可以說是為目標設定

理論再增添實證的支持。  

 

至於在本研究中，為何「創意組」的創意目標要求對分析性

表現也有顯著的預測效果，甚至它的影響力還比「分析組」的分

析目標要求更大，或許可以從下列兩方面推測在創意的目標要求

下，學生的分析性表現得以提昇的原因。首先，本研究的視覺設

計主題「床、書桌與我」，是以一個兩坪大的實質生活空間為基

礎，而非全然自由想望的心理空間，所以，在有限空間條件的前

提下，即使學生專注於創意的發揮，其設計仍會具有符合「空間

條件」的特色；其次，從創造力的定義來看，一個創意產品除了

新奇、恰當兩個創意的必要條件外，品質和重要性對創造力來說

也是重要的 (Sternberg & Lubart,1995)，所以創意可能是異想天開

的、突發奇想的，但不是無稽的，創造力的發揮不能沒有「邏輯」。

綜合說起來，表示在本研究中，當要求學生展現創意時，學生的

構思也會是有邏輯與空間脈絡可尋的，而學生的視覺設計是否具

有「符合邏輯與空間條件」的特色，是本研究評量分析性表現程

度的重要指標，因此，創意的要求有助於提昇分析性表現，似乎

是可以理解的。  
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然而，若從創造力的發揮必須有邏輯基礎的角度進一步來思  

考，本研究所發現的創意目標能同時提昇創意性與分析性表現的

現象，似乎意涵了當要求學生展現創造力的時候，學生可能必須

先經過分析批判的思考歷程，而後才能提出具有創意的構想，意

即，學生的創造力表現可能涉及了一個雙階段的認知模式，階段

一是先要有分析性思考，階段二才有創造性思考，而且前者是引

發後者的重要基礎，所以，在創意的目標要求下，學生要經過階

段一的分析以後，才會在階段二產生創意，其視覺設計表現因而

既有創意性亦有分析性；但是，由於在本研究中僅發現分析性目

標能提昇分析性表現，並未發現它對創意性表現也具有提昇的效

果，因此，此雙階段的認知模式，可能並非雙向交互影響的，單

單只有分析性思考並不見得會導致創意，當要求學生展現分析能

力時，學生的思考比較貼近階段一，不一定會有階段二的創造力

展現。  

 

這裡衍生了一個有趣的問題，值得進一步探討，就是在

Sternberg 的智能三元論中，創造力和分析能力之間的關係到底為

何？例如 Sternberg(1996)重新調整其智能三元論，提出「成功智

能」 (successful intelligence)的觀點，將創造智能、分析智能與實

用智能視為成功智能的三個層面，而成功智能的這三個層面是彼

此相關的，在運用上三種能力環環相扣、緊密結合。 Norris & 

Ennis(1989)指出，批判思考和創造思考都在良好思考的概念內，
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而且兩者互有重疊的部分，在實際的思考中，兩者也經常是互相

支持，交替使用的。鄭英耀（民 81）即根據 Norris 與 Ennis 的良

好思考概念，探討國小教師創造思考、批判思考及其相關因素間

的關係，以 470 名國小教師為對象，並利用「華格批判思考量表」、

「拓弄思創造思考測驗」（平行線、空罐子兩項活動）等工具進

行測量，結果發現，國小教師之創造思考與批判思考間的關連，

除語文精進力一項外，其餘向度皆呈現低度或中度的正相關，符

合 Norris 與 Ennis 的良好思考構念。另外，Treffinger & Isaksen 

(1992)說明「創造性問題處理模式」 (Creative problem solving 

model)，共包含三個因素六個階段 (詳述如表 4-2.2)，而每一個階

段的思考歷程都是先經由擴散 (diverging)思考以尋求、提出構

想，而後需要聚斂 (converging)思考的決定、確認、選擇或建構規

劃：1.問題初探 (mess-finding)；2.收集資料 (data-finding)；3.闡明

問題 (problem-finding)； 4.提出構想 (idea-finding)； 5.選擇構想

(solution-finding)； 6.規劃構想 (acceptance-finding)。綜合上述觀

點，可以推測創造力和分析能力兩者在關係上應該是密切的、彼

此交疊的。  

 

表 4-2.2  創造性問題處理模式的三個因素與六個階段  

因素一：瞭解問題  

階段 1：問題初探  

(mess-finding) 

擴散思考：尋求問題處理的契機  

聚斂思考：建立概括的、一般的目標  
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表 4-2.2( 續 ) 

階段 2：收集資料  

(data-finding) 

擴散思考：檢視諸項細節、從多個角度瞭解問題

狀態  

聚斂思考：裁定最重要的資料以引導問題的發展

階段 3：闡明問題  

(problem-finding) 

擴散思考：考慮多種可能的問題狀態  

聚斂思考：建構或選擇一個特定的問題狀態  

因素二：產生構想  

階段 4：提出構想  

(idea-finding) 

擴散思考：提出各式各樣的新奇構想  

聚斂思考：確認所有值得認可的可能性－有趣

的、有發展潛力的替代方案或選擇  

     因素三：擬定行動計畫  

階段 5：選擇構想  

(solution-finding) 

擴散思考：建立用以分析與修訂值得認可之可能

性的判斷標準  

聚斂思考：選擇判斷標準，並應用該項標準去挑

選、強化與支持可能的處理方式  

階段 6：規劃構想  

(acceptance-finding) 

擴散思考：考慮可能的助力 /阻力來源與執行行

動的可能性  

聚斂思考：規劃一項特定的行動計畫  

 

資料來源：整理自 Treffinger & Isaksen (1992).Creative problem solving: 

A introduction. Sarasota ,  FL: Center for Creative Learning. 

 

接著，探討於步驟 3 進入迴歸模式的「個人風格」的影響，

結果發現在控制相關經驗與目標要求的影響之後，「個人風格」

只增加了 1.8%解釋變異量，此改變量未達 .05 的顯著水準，表示

控制了相關經驗與目標要求的影響時，個人風格對於增加模式預  
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測力的貢獻似乎是微小的，而且個人風格所包含的三個預測變

項，在標準化迴歸係數 (βon Entry)方面也都未達顯著水準，「創

新 導 向 」 的 β 值 為 .147(p>.05) ，「 分 析 批 判 導 向 」 的 β 值 為

-.110(p>.05)，「實踐導向」的β值為 .048(p>.05)，顯示三種個人風

格對分析性表現都不具顯著的預測效果，所以，假設 2-2 未獲得

支持。在這樣的情形下，個人風格是否具有調節目標要求的效

果，將留待步驟 5 的「交互作用」中討論。  

 

關於個人風格的研究結果中，比較不符合預期的地方是，「分

析批判導向」對於分析性表現呈現些微不顯著的負面影響，這種

不符合預期的現象，或許可以從作業性質潛在的限制與工具本身

的問題兩方面加以探討。首先，本研究透過視覺設計說明指派的

分析性目標，要求學生展現分析、比較或判斷等能力，希望學生

比較、分析空間和素材等各方面的各種優缺點或特色，然後依據

說明的內容將個人的構思 “畫 ”出來，意即本研究的視覺設計強調

的是 “畫出室內設計的想法 ”（唯實驗過程中並沒有限制學生不能

以文字輔助說明自己的想法），但分析、批判等能力的發揮比較

適合透由文字來表達，幾位分析批判導向高的學生即表示很難用

畫的方式展現出分析、批判的特色，評分者也表示評量學生的分

析性表現程度時，除少數學生的創作利用文字說明表達了關於空

間、材質優缺點的觀點，可以藉此判獨學生的分析批判能力外，

無法知道學生的設計是否真的經過比較、分析空間、素材等各分
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面的思考過程，最終只能從邏輯性與空間情境的角度來評分。所

以，從這個角度看，或許可以說，分析批判導向對於分析性表現

的負面影響，其實是因為本研究的視覺設計活動，未能提供擅長

比較、分析或判斷等能力的學生，一個盡情揮灑的機會。  

 

其次，在工具本身的問題方面，本研究自編的「分析批判導

向」量表，雖然部分題目的功能涉及了分析的測量，但是有些題

目，例如：「當讀到或聽到一種主張或結論時，我會考慮其他的

可能的主張或結論」、「在學習或工作時，我會試著比較不同的觀

點」兩道題目，似乎含有創造的成分，因而造成本研究的「分析

批判導向」和「創新導向」之間存在顯著的中度正相關 (r=.54, 

p<.01)，所以，這份工具可能必需做進一步的探究。  

 

再接著，從步驟 4 中，可以發現在控制相關經驗、目標要求

與個人風格的影響之後，「樂趣程度」可解釋創意性表現的變異

量改變量為 9.7%，達 .001 的顯著水準，表示在這樣的情形下，樂

趣程度對於分析性表現具有顯著的貢獻，而βon Entry 中「樂趣

程度」的標準化迴歸係數為 .359(β=.359, p<.001) ，顯示「樂趣

程度」對分析性表現具有顯著的正向預測力，當學生進行視覺設

計的內在動機愈強時，其分析性表現就愈高。學生對於視覺設計

的樂趣程度，是一個最為強而有力的預測分析性表現的因子，這

說明了內在動機在此有著舉足輕重的影響力，使學生更加能夠接
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受分析目標要求的挑戰，樂在其中，因而有較好的表現。  

 

最後，本研究欲探討「目標要求」與「個人風格」是否存在

交互作用  ，於步驟 5 將九個「交互作用」變項一起投入迴歸模式

中，結果發現，在控制相關經驗、目標要求、個人風格與樂趣程

度的影響後，整體的「交互作用」可增加模式的解釋變異量為

3.7%(p>.05)，未達顯著水準，顯示在其他預測變項的影響都被控

制之後，交互作用對於預測創意性表現的貢獻是有限的。而由表

4-2.1 中的標準化迴歸係數 (βEnd)可知，所有交互作用變項的β

值都未達顯著水準（p>.05），這樣的結果說明了九個交互作用變

項對分析性表現都沒有顯著的預測效果，所以，在分析性表現方  

面，「目標要求」與「個人風格」之間的交互作用都不存在，每

一種個人風格都不具有調節每一種目標要求的作用，因此，假設

3-3 與 3-4 皆未獲得支持。  
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小結  

 

綜合上述以「分析性表現」為依變項的研究結果，茲將本研

究的假設驗證情形簡要說明，並進一步比較本研究和 O’Hara & 

Sternberg(2001)的研究結果差異。  

 

首先，針對本研究在「分析性表現」方面的研究假設的驗證

結果說明如下：  

【假設 1-2】  在視覺設計的分析性表現方面，「分析組」顯著高

於「控制組」。  

    此項假設得到支持。本研究發現在目標要求方面，「分析組」 

對於分析性表現具有顯著的正向預測效果 (β值為 .192 ，p<.05)， 

由此可知，「分析組」的分析性表現顯著高於「控制組」。  

    此外，本研究也發現，創意性目標對分析性表現具顯著正向

預測力，即「創意組」的分析性表現也顯著高於「控制組」。  

 

【假設 2-2】 分析批判導向導向對分析性視覺設計表現的預測力

顯著高於其他兩種個人風格。  

此項假設未獲得支持。本研究發現創新導向、分析批判導向  

與實踐導向三種個人風格對於分析性視覺設計表都不具有顯著

的預測力。   
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【假設 3-3】 大學生的創新導向與分析性目標要求，在分析性視

覺設計表現上具顯著交互作用。  

    此項假設未獲得支持。本研究發現「分析組」與「創新導向」 

在分析性表現上的交互作用未達顯著水準，這樣的發現不符合  

O’Hara 與  Sternberg(2001)所探討目標要求與思考風格對大學生  

論說文寫作表現之交互影響的研究結果。  

 

【假設 3-4】 大學生的分析批判導向與創意性目標要求，在分析

性視覺設計表現上具顯著交互作用。   

    此項假設未獲得支持。本研究發現「創意組」與「分析批判  

導向」在分析性表現上的交互作用未達顯著水準，這個結果並不  

符合 O’Hara & Sternberg(2001)所探討目標要求與思考風格對大  

學生論說文寫作表現之交互影響的研究結果。  

 

本研究的發展是以 O’Hara & Sternberg(2001)的研究為基

礎，因此，將本研究的結果和 O’Hara 與 Sternberg 的研究結果（參

見表 4-2.3）進行比較，得到下列幾項發現：  

 

1. 本研究中，整個迴歸模式可以解釋分析性表現的變異量為

29%；在 O’Hara & Sternberg(2001)的研究中，則有 37%的總解

釋變異量。  
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2. 在目標要求方面，兩個研究都發現透過說明傳遞分析性目標

時，學生的分析性表現能因而提昇。但有趣的是，本研究同時

發現創意性目標也有提昇分析性表現的效果，而在 O’Hara & 

Sternberg(2001)的研究中，則發現實用目標也能幫助學生展現

較高的分析性表現；此外，「目標要求」在 O’Hara 與  Sternberg

的研究中，可解釋分析性表現總變異量的 15%（R2 改變量），

對於分析性表現表現的貢獻是所有預測變項中最突出的，可

是，在本研究中，目標要求（R2 改變量為 8.3%）並沒有如此

大量的預測力。  

 

3. 個人風格，在本研究中幾乎沒有效果，解釋變異量僅 1.8%，

所包含的三個預測變項皆沒有顯著的預測力，其中「分析批判

導向」對分析性表現還呈現負面的抑制現象，而「創新導向」

對 分 析 性 表 現 的 預 測 力 則 是 正 向 的 ； 但 在 O’Hara & 

Sternberg(2001)的研究中，思考風格對整體模式的預測力有不

錯的貢獻 (R2 改變量為 6%，p<.05)，並發現其中「立法型」會

抑制分析能力的發揮，「司法型」則有助於展現分析能力。  

 

4. 在本研究中，九個交互作用變項一起投入第 5 步驟進行迴歸分

析的結果，發現在分析性表現方面，三種目標要求與三種個人

風 格 之 間 的 所 有 交 互 作 用 都 未 達 顯 著 ； 而 O’Hara & 

Sternberg(2001)的研究則發現，立法型思考風格與分析性目標
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要求的交互作用達顯著，在分析目標的情境下，學生的立法型

風格愈強，其分析性表現愈低，而司法型思考風格與創意性目

標要求的交互作用也達顯著，當要求的目標是創意性時，學生

的司法風格愈高，其分析性表現愈高。 O’Hara 與  Sternberg

的研究結果再次說明了人境適配的重要性。  

 

5. 在控制變項方面，本研究中大學生對於視覺設計的「相關經驗」

（代表學生的視覺設計能力），以及 O’Hara & Sternberg(2001)

研究中的「數學方面的 SAT 總分」（代表和分析能力相關較高

的一般智能），對大學生的分析性表現都具有顯著的正向預測

力，然而不同的是，大學生對於視覺設計的「樂趣程度」，在

本研究中，是一個最為強而有力的預測分析性表現的變項，可

是，在 O’Hara 與  Sternberg 的研究中，卻發現大學生對論說

文寫作的「樂趣程度」，對其論說文寫作的分析性表現沒有顯

著的影響。  
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表 4-2.3  O’Hara & Sternberg(2001)的階層迴歸分析預測分析性  
表現摘要表  

變     項  R2  F 值 F 值顯

著性  
R2 改

變量

R2 改變量

的顯著性

β on Entry β End 

分析性表現來自

1. 數學方面的

SAT 總分  
2. 目標要求  

創意性  
實用性  
分析性  

3.  思考風格  
立法型  
司法型  

4.  樂趣程度  
5. 交互作用  

個人風格×目

標要求  
立法型 ×創意  
立法型 ×實用  
立法型 ×分析  
司法型 ×創意  
司法型 ×實用  

   司法型 ×分析  

 
.06 

 
.22 

 
 
 

.27 
 
 

.28 

.37 

 
 7.32

 
 7.21

 
 
 

6.49
 
 

5.80
4.27

 
.01 

 
.00 

 
 

 
.00 

 
 

.00 

.00 

 
.06 

 
.15 

 
 
 

.06 
 
 

.01 

.08 

 
.01 

 
.00 

 
 
 

.02 
 
 

.23 

.06 

 
  .25*** 

 
 
.10 

  .29*** 
  .43**** 
 
 -  .15* 
  .24*** 
  .10 

 
  .30****

 
 

  .05 
  .29*** 
  .44****
 
  .15 
 - .01 
  .14 
 
 
 
 - .20 
 - .05 
 - .31** 
  .26* 

.08 

.09 

註：N=110 

*p≦ .105  **p≦ .  05  ***p≦ .01  ****p≦ .001 

在 O’Hara & Sternberg(2001)的研究中，作者認為由於「行政型」思

考風格本身以及它與目標要求的交互作用，對於分析性表現都沒有

顯著預測力，因此，進行階層迴歸分析時，事先將它排除。  

 

資料來源：O’Hara, L. A. & Sternberg, R. J.  (2001).It  doesn’t hurt to ask: 

Effects of instructions to be creative,practical,or analytical on 

essay-writing performance and their interaction with students’ thinking 

style. Creativity Research Journal, Vol 13(2) ,  p.206. 
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第三節  實用性視覺設計表現  

 

 

本節主要目的在探討教師的「目標要求」、學生的「個人風

格」以及兩者的交互作用對大學生「實用性視覺設計表現」的影

響。主要分析方式是以視覺設計的「實用性表現」為效標變項，

「相關經驗」、「目標要求」、「個人風格」、「樂趣程度」與「交互

作用」（目標要求 個人風格）等五大變項為預測變項進行「階層

迴歸分析」。  

 

由表 4-3.1 可知，整個迴歸模式可以解釋實用性表現的變異量  

為 31%。其中，首先於步驟 1 進入迴歸模式的「相關經驗」，可

解釋實用性表現的變異量  (R2 改變量 )高達  11.5%，達 .001 的顯著

水準，顯示相關經驗對於實用性表現具有很重要的貢獻。而βon 

Entry 中「相關經驗」的標準化迴歸係數為 .339(β=.339, p<.001) ，

達 .001 的顯著水準，顯示相關經驗對實用性表現具有顯著的正向

預測力，學生在視覺設計方面的經驗愈豐富，擁有的視覺設計能

力愈充分，其實用性視覺設計表現愈佳。這樣的發現和前述創意

性表現、分析性表現的研究結果一樣，再次說明了個人能力對作

業表現具有直接或間接影響力的觀點（Latham & Locke,1991），

而在本研究中，學生在視覺設計方面的經驗，即其視覺設計能  

 176



表 4-3.1 階層迴歸分析預測實用性表現摘要表  

變    項  R2  調整

後 R2

F F 值顯

著性  

R2 改  

變量  

β on Entry βEnd 

效標變項：  

實用性表現  

預測變項：  

1. 相關經驗  

2. 目標要求  

創意組  

分析組  

實用組  

3. 個人風格  

創新導向  

分析批判導向  

實踐導向  

4. 樂趣程度  

5. 交互作用  

目標要求 個人

風格  

創意組×創新  

創意組×分析  

創意組×實踐  

分析組×創新  

分析組×分析  

分析組×實踐  

實用組×創新  

實用組×分析  

實用組×實踐  

 

 

 

.115 

.137 

 

 

 

.168 

 

 

 

.244 

.307 

 

 

 

.110

.116

 

 

 

.131

 

 

 

.206

.227

 

 

 

21.43

 6.43

 

 

 

 4.58

 

 

 

 6.38

 3.85

 

 

 

.000

.000

 

 

 

.000

 

 

 

.000

.000

 

 

 

.115***

.022 

 

 

 

.031 

 

 

 

.076***

.063 

 

 

 

 .339*** 

 

 .132 

 .078 

-.031 

 

 .094 

-.193* 

 .144 

 .319*** 

 

 

 

  .255***

 

 1.259 

.121 

 -.108 

 

  .268 

 -.191 

  .030 

  .348***

 

 

 

-1.571* 

 -.087 

  .509 

 -.391 

 -.345 

  .675 

-1.409* 

 1.011 

  .455 

註：N=167 

    β on Entry：指進行步驟 1~步驟 4 的迴歸分析時，每一個預測變項第  

一次進入迴歸模式時，所得到的β值。  

βEnd：指進行步驟 5 的迴歸分析時，包含「交互作用」在內的所有預

測變項一起進入迴歸模式時，所得到的β值。  

  *p≦ .05  **p≦ .01  ***p≦ .001 
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力，對學生的創意性、分析性與實用性視覺設計表現同樣具有重

要的影響。  

 

    接著，由步驟 2 可以發現，控制相關經驗的影響之後，「目

標要求」可解釋實用性表現的變異量只有 2.2%(R2 改變量 )，未達

顯著水準（p>.05），顯示在控制了相關經驗的情形下，目標要求

對實用性表現的貢獻有限。而且目標要求所包含的三個預測變

項，它們的標準化迴歸係數  (βon Entry)，也都沒有達顯著水準，

「創意組」的β值為 .132(p>.05)，「分析組」的β值為 .078(p>.05)，

「實用組」的β值為 -.031(p>.05)，這表示「目標要求」中，「創

意組」、「分析組」與「實用組」都不具有顯著的預測力，意即在

控制了相關經驗的影響後，創意、分析與實用的目標要求都沒有

激發實用性表現的效果，假設 1-3 未能獲得支持。雖然三種目標

要求都沒有提昇實用性表現的效果，但由β值本身的大小差異來

看，可知其中以「創意組」的預測力略強，「實用組」的預測力

反而是最弱的，且為負向的。  

  

從上述「目標要求」的研究結果看來，本研究未發現當透過  

作業說明指派學生實用性的目標時，學生在視覺設計上能因而有

較高的實用性表現。此現象違反最初根據文獻探討所延伸的研究

假設，至於不符合假設的原因，本研究認為，其一可能是目標難

度的問題，另一可能是評量的問題。  
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在目標難度的問題方面，Latham & Locke(1991)綜合相關研

究，指出目標的困難度 (goal difficulty)和表現之間呈現直線函數

的關係，表示在個人能勝任並接受該目標的前提下，目標愈困難

時，表現愈好。而本研究所指派的實用目標，旨在要求學生發揮

實用能力，設計出有實用價值，真的很實用、可以在生活中落實

執行的「床與書桌」。這樣的要求，相較於本研究所指派的創意

或分析目標，顯然和學生本身的生活經驗較為貼近，也比較容易

表達，因而降低了目標的困難度，或許就是因為目標的難度與挑

戰性不足，才無法顯現出實用的標要求對於實用性表現的激發作

用。  

 

在評量的問題方面，Locke & Latham(2002)提及如果表現的

評量無法和目標要求一致，將導致目標設定沒有效果。而在本研

究中，雖然六位評分者在實用性表現方面，有相當的共識 (評分者

信度為 Cronbach α=.84)，但從進行評分前的討論過程中，不論

是視覺設計專家或廣告系學生專家，彼此間對於何謂實用性表現

所持的不同看法，可以發現某些評分者傾向從是否具有「設計表

現」、甚至是「功能性」的特色詮釋實用性表現的意涵，而非僅

從「很實用」、「可以落實執行」的特色進行評分，原因是評分者

認為如果只焦住於床與書桌是不是可以用、可以執行，那麼，所

有作品的實用性表現程度，很難分出高低，因為即使僅僅是畫了

一張床與桌椅的簡單之作，都不能說它沒有實用性，因而評分者
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更加強調的是「設計表現」與「功能性」方面的特色，前者是為

了評斷學生是否用心構思，真的在規劃設計，真的在表現，能將

室內空間設計的構想明確而清楚的傳達出來，還是只是含糊擺出

(畫了 )一些東西在圖畫紙上，據此以決定該視覺設計創作的層

次；後者是評分者個人更為主觀的想法，或許意在據此較為深入

的評量實用性表現的程度，抑或是希望學生的設計不只是住宿等

實際生活體驗的翻版。如此看來，學生與評分者心目中的實用性

定義是有落差的，學生是依循視覺設計說明所提供的訊息來表

現，但評分者卻有著更不一樣的期待，而這樣的期待，似乎恰恰

反應了 Locke & Latham(2002)所提出的評量與目標不一致的問

題，也或許是造成實用性目標要求失效，「實用組」的實用性表

現未能高於「控制組」的原因。  

 

另外，值得一提的是，由「創意組」學生的視覺設計創作看

來，可以發現，其中少數學生是從造型上的變化展現創意，另外

多數學生則是從豐富床與書桌的用途、功能等角度發揮創意，這

種類似「功能性的創意」，適巧迎合了評分者心中所欲的實用性，

此現象或許可以說明為何創意的目標要求對於實用性表現較為

有利，「創意組」的實用性表現相對較高的現象。  

  

接著，再從步驟 3 中討論，在控制相關經驗與目標要求的影

響之後，「個人風格」對實用性表現的影響，結果發現「個人風
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格」可以增加模式的解釋變異量為 3.1%(R2 改變量 )，未達 .05 顯

著水準，似乎顯示，在控制了相關經驗與目標要求的影響後，整

體的個人風格對於增加模式預測力的貢獻不大。但由βon Entry

中的標準化迴歸係數看，個人風格所包含的三個預測變項並非都

未達顯著，其中「創新導向」的β值為 .094(p>.05)，未達顯著水

準；「分析批判導向」的β值為 -.193(p<.05)，則達顯著水準，表

示分析批判導向不利於實用性表現，當學生的分析批判風格愈

高，其視覺設計的實用性表現程度愈低，原因可能是分析批判導

向是一種與構想的分析、判斷有關的風格傾向，因而忽略了或不

善於實用的層面，但是在整體個人風格的解釋變異量貢獻未達顯

著水準的情形下，對此結果需謹慎視之；而「實踐導向」的β值

為 .144(p=.081>.05)，是在顯著邊緣，顯示「實踐導向」對於實用

性表現具有顯著邊緣的正向預測力。由上述結果可知，假設 2-3

未獲得支持。至於每一種個人風格是否具有調節每一種目標要求

的效果，將留待步驟 5 的「交互作用」中討論。  

 

再接著，從步驟 4 中，可以發現在控制相關經驗、目標要求

與個人風格的影響之後，「樂趣程度」可解釋實用性表現的變異

改變量為 7.6%，達 .001 的顯著水準，表示在相關經驗、目標要求

與個人風格的影響已控制時，樂趣程度對於實用性表現具有顯著

的貢獻，而且「樂趣程度」的標準化迴歸係數 (βon Entry)為 .319(β

=.319, p<.001) ，也達 .001 的顯著水準，顯示「樂趣程度」對實用
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性表現具有顯著的正向預測力，當學生進行視覺設計的樂趣愈

高，內在動機愈強時，其實用性表現就愈高。學生對於視覺設計

的樂趣程度，是僅次於學生在視覺設計的相關經驗，對實用性表

現具突出正向預測力的因子，這是再次說明了內在動機的重要

性。而這樣的發現和前述創意性表現、分析性表現的研究結果一

致，顯然學生在視覺設計方面的樂趣程度，反應其內在動機狀

態，對於學生的創意性、分析性與實用性視覺設計表現同樣具有

重要的直接影響。  

 

最後，本研究欲探討「目標要求」與「個人風格」是否存在

交互作用  ，於步驟 5 將九個「交互作用」變項一起投入迴歸模式

中，結果發現，在控制相關經驗、目標要求、個人風格與樂趣程

度的影響後，「交互作用」可增加模式 6.3%(p>.05)的解釋變異量，

此解釋量相較於之前部分預測變項所增加的解釋量，雖然較大，

但仍未達顯著，原因可能是交互作用變項多達九個的緣故。而在

其他各預測變項的影響都已控制時，由九個交互作用變項的標準

化回歸係數 (βEnd)可知，其中「創意組 創新導向」的β值為

-1.571，達 .05 的顯著水準，「實用組 創新導向」的β值為 -1.409，

也達 .05 的顯著水準，其餘交互作用變項的β值則都未達 .05 的顯

著水準。  
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然而，應特別注意的是，對於上述兩項交互作用達顯著的結

果，必須持謹慎的態度看待，因為「目標要求 個人風格」的整

體顯著水準（即第一類型錯誤的機率）訂為 .05，所以，原則上，

目標要求與個人風格所包括的九個交互作用變項中，每一個交互

作用變項的顯著水準應該調整為α /9(約 .05/9=.005)，意即整個交

互作用的九個變項之中至少有一個達顯著的機率應訂得比 .05 更

嚴格，以使「目標要求 個人風格」的整體顯著水準（即第一類

型錯誤的機率）不至於超過 .05。如果未將每一個交互作用的顯著

水準分割為 .05/9，而以一般慣用的 .05 為第一類型錯誤機率來考

驗每一個交互作用的顯著性假設時，那麼，九個交互作用變項

中，至少有一個達顯著的機率將高達 [ 1－（1－ .05） 9 ]＝0.37，

也就是犯第一類型錯誤的機率將激增至 0.37。  

 

尤其在本研究中，當控制了其他各預測變項的影響後，於步

驟 5 投入的「交互作用」在解釋變異量的貢獻未達顯著 (R2 改變

量=.063, p>.05)時，對於各個交互作用變項的顯著結果（只以 .05

為顯著水準）更應有所保留，不應輕易下「個人風格與目標要求

存在交互作用」，即「個人風格對於目標要求具有調節效果」的

結論，事實上，本研究若採用較嚴格的標準，即以 .05/9 為顯著水

準值，則表 4-3.1 中的九項交互作用將沒有任何一項可以達此顯

著水準。再加上「創意組 創新導向」與「實用組 創新導向」
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兩個交互作用變項的標準化迴歸係數都大於 1，此不合理的現象， 

說明在本研究中，當「交互作用」進入迴歸模式後，造成預測變

項之間存在嚴重的多元共線性問題，因此，在共線性的干擾下，

上述兩項交互作用變項達顯著的結果，其實可能是統計原因造成

的，不是穩定的現象，因此更是不足採信。  

 

 總結上述有關交互作用的分析與探討，本研究決定忽略「創

意組×創新導向」與「實用組×創新導向」的顯著結果，所以，可

以說九個交互作用變項對實用性表現都沒有顯著的預測效果，意

即在實用性表現方面，「目標要求」與「個人風格」之間的交互

作用都不存在，每一種個人風格都不具有調節每一種目標要求的

作用，假設 3-5 與 3-6 皆未獲得支持。  
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小結   

 

綜合上述以「實用性表現」為依變項的研究結果，茲將本研

究的假設驗證情形簡要說明，並進一步比較本研究和 O’Hara & 

Sternberg(2001)的研究結果差異。  

 

首先，針對本研究在「實用性表現」方面的研究假設的驗證

結果說明如下：  

【假設  1-3】在視覺設計的實用性表現方面，「實用組」顯著高於

「控制組」。  

    此項假設未獲得支持。本研究發現「實用組」的標準化迴歸  

係數為負值  (β值為 -.031，  p>.05)，未達顯著水準，對實用性表  

現沒有顯著預測力，所以，「實用組」的實用性表現並未顯著高

於「控制組」。  

 

【假設  2-3】 實踐導向對實用性視覺設計表現的預測力顯著高於

其他兩種個人風格。  

此項假設未獲得支持。研究結果顯示三種個人風格中，對實  

用 性 表 現 具 有 顯 著 預 測 力 的 是 分 析 批 判 導 向 ( β 值 為 -.193, 

p<.05)，而實踐導向對實用性表現的預測力只在顯著邊緣 (β值為

-.192, p=.081>.05)，並未顯著高於分析批判導向或創新導向。  
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【假設  3-5】 大學生的創新導向與分析性目標要求，在實用性視

覺設計表現上具顯著交互作用。  

    此項假設未獲得支持。本研究發現「分析組」與「創新導向」 

在實用性表現上的交互作用未達顯著水準，這樣的發現不符合  

O’Hara & Sternberg(2001)所探討目標要求與思考風格對大學生  

論說文寫作表現之交互影響的研究結果。  

     

【假設  3-6】 大學生的分析批判導向與實用性目標要求，在實用

性視覺設計表現上具顯著交互作用。   

    此項假設未獲得支持。本研究發現「實用組」與「分析批判  

導向」在實用性表現上的交互作用未達顯著水準，這個結果同樣  

不符合 O’Hara & Sternberg (2001) 探討目標要求與思考風格對大  

學生論說文寫作表現之交互影響的研究結果。  

 

本研究的發展是以 O’Hara 與  Sternberg(2001)的研究為基

礎，因此，將上述本研究的結果和 O’Hara 與  Sternberg 的研究結

果（參見表 4-3.2）進行比較，得到下列幾項發現：  

 

1. 本研究中，整個迴歸模式可以解釋實用性表現的變異量為

31%；在 O’Hara 與  Sternberg(2001)的研究中，則只有 22%的

總解釋變異量。  
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2. 在目標要求方面，本研究的創意、分析與實用目標都沒有提昇

實用性視覺設計表現的效果；在 O’Hara & Sternberg(2001)的研

究中，則發現透過說明傳遞實用性目標時，能引導學生在論說

文寫作上有較高的實用性表現。但令人好奇的是，為何在

O’Hara 與  Sternberg 的研究中，實用目標不僅能提昇實用性表

現，同時也有助於創意性與分析性表現的發揮，而且實用目標

對創意性與分析性表現的預測力都比對實用性表現的預測力

來的強；另外，整體的「目標要求」在 O’Hara 與 Sternberg 的

研究中，對創意性表現與分析性表現都有相當高而且極顯著的

解釋變異量 (R2 改變量分別為 26%、15%, p<.001)，然而在實用

性表現方面，「目標要求」可解釋整個模式的變異量卻只有 5%

（R2 改變量），未達顯著水準 (p>.05)，為什麼目標要求在實用

性表現上的解釋變異量有如此大的變化，是否也和本研究一

樣，可能是因為實用性目標缺乏目標困難度的關係，只是

O’Hara 與  Sternberg 並沒有作這樣的推測與說明。  

 

3. 個人風格，在本研究中，對整個模式沒有顯著的貢獻，但仍發

現其中「分析批判導向」對實用性表現具有顯著的負向預測效

果，當學生的分析批判風格愈高時，其實用性表現愈低；而在

O’Hara 與  Sternberg(2001)的研究中，思考風格對於整個模式

有不錯的貢獻 (R2 改變量為 8%，p=.01)，其中「立法型」思考

風格不利於發揮實用性表現，「司法型」思考風格則有助於實
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用性表現的展現。  

 

綜合兩個研究有關個人風格的研究結果可知，雖然本研究的

「分析批判導向」，和 O’Hara & Sternberg(2001)研究中的「司

法型思考風格」，都涉及判斷、比較、分析或批判等分析能力，

但這樣的風格在兩個研究中卻出現非常不一樣的效果，在本研

究中，分析批判導向對創意性與分析性表現都沒有顯著影響，

但會抑制實用性表現，而 O’Hara 與  Sternberg 的研究，則發

現司法型風格會抑制創造力的產生，但對分析性與實用性表現

都有幫助，如此迥異的發現，原因可能是本研究以自編的「分

析批判導向量表」所測得的分析批判導向，和司法型思考風格

實際上並不是完全相同的構念，有待進一步的研究探討。  

 

4. 在本研究中，目標要求與個人風格的交互作用結果顯示，創新

導向與創意性、實用性目標的交互作用達顯著水準，但因其標

準化迴歸係數都大於 1，反應預測變項間存在共線性的干擾，

對此結果應予忽略，故所有交互作用對實用性表現都沒有顯著

預測力。而 O’Hara & Sternberg(2001)的研究則發現，立法型思

考風格與分析性目標的交互作用達顯著，接受分析性目標要求

時，學生的立法型風格愈強，其實用性表現愈低，而司法型思

考風格與實用性目標的交互作用也達顯著，當目標要求發揮實

用能力時，司法型風格愈高的學生，其實用性表現愈高。所以，
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ATI(Aptitude-Treatment Interaction)概念所揭示的學生特質與

教學方式的適配（人境適配）與否問題，在 O’Hara 與  Sternberg

的研究中再次出現。  

 

整體說起來，兩個研究在「交互作用」方面的研究結果中，

很主要的一項差異在於，O’Hara & Sternberg(2001)的中心發現

是：不論在創意性、分析性或實用性的論說文寫作表現上，分

析性目標要求，都會對「立法型」思考風格的學生造成傷害；

但是，在本研究中，並沒有發現分析性目標，會降低「創新導

向」學生在視覺設計上的創意性、分析性或實用性表現，其間

原因為何，是否和視覺設計與論說文寫作的表達方式不同有

關，或是研究對象不同的關係，所以在本研究中，並沒有發現

目標要求與個人風格之間的抑制現象或交互作用，有待進一步

的研究探討。  

 

5. 在控制變項方面，本研究中大學生對於視覺設計的「相關經驗」

(代表學生的視覺設計能力 )與「樂趣程度」，對其在視覺設計上

的 實 用 性 表 現 都 具 有 非 常 重 要 的 影 響 ， 但 是 在 O’Hara & 

Sternberg(2001)的研究中，「SAT 總分」 (代表影響學生寫作能

力的一般智能 )與「樂趣程度」，對大學生的實用性論說文寫作

表現都沒有顯著的預測力。  
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表 4-3.2  O’Hara & Sternberg(2001)的階層迴歸分析預測實用性  
表現摘要表  

變     項  R2  F 值 F 值顯

著性  
R2 改

變量

R2 改變量

的顯著性

β on Entry β End 

實用性表現來自

1. SAT 總分  
2. 目標要求  

創意性  
實用性  
分析性  

3.  思考風格  
立法型  
司法型  

4.  樂趣程度  
5. 交互作用  

個人風格×目

標要求  
立法型 ×創意  
立法型 ×實用  
立法型 ×分析  
司法型 ×創意  
司法型 ×實用  
司法型 ×分析  

 
.00 
.05 

 
 
 

.13 
 
 

.13 

.22 

 
 0.01
 1.45

 
 
 

2.56
 
 

2.24
2.07

 
.92 
.22 

 
 

 
.02 

 
 

.04 

.02 

 
.00 
.05 

 
 
 

.08 
 
 

.00 

.09 

 
.92 
.13 

 
 
 

.01 
 
 

.51 

.12 

 
   .01 

 
 .15 

   .26** 
   .07 
 
  -  .28*** 
   .16* 
   .06 

 
  - .03 

 
   .15 
   .36***
   .08 
 
   .05 
  - .04 
   .09 
 
 
 
  - .19 
  - .23 
  - .32** 
   .03 
   .29** 
   .11 

註：N=110 

*p≦ .105  **p≦  05  ***p≦ .01  ****p≦ .001 

在 O’Hara & Sternberg(2001)的研究中，作者認為由於「行政型」思考

風格本身以及它與目標要求的交互作用，對於實用性表現都沒有顯著

預測力，因此，進行階層迴歸分析時，已事先將它排除。  

 

資料來源：O’Hara, L. A. & Sternberg, R. J.  (2001). It  doesn’t hurt to ask: 

Effects of instructions to be creative, practical,  or analytical on essay-writing 

performance and their interaction with students’ thinking style. Creativity 

Research Journal, Vol 13(2),  p.206. 
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第四節  自願參與和非自願參與學生的表現差異  

 

 

本章前三節是依據本研究研究目的所進行的統計分析，用以

說明研究假設的考驗結果，本節主要目的在探討自願參與和非自

願參與受試者在創意性、分析性與實用性視覺設計表現方面是否

有顯著差異，之所以進行這樣的探討，一方面是基於在 O’Hara 與  

Sternberg(2001)的研究中，全是以自願參與實驗以獲得普通心理

學實驗學分的學生為研究對象，但本研究的受試者來源，則是透

過兩種途徑尋求所得，同時包含自願參與和非自願參與兩種性

質，其中自願參與受試者，是指研究者利用受試者尋求簽名單，

所徵得的個別主動參與實驗的學生，共 83 人，非自願參與受試

者，是指本研究所借得之三個團體參與實驗的班級，共 89 人，

刪除其中 5 份無效問卷後為 84 人；另一方面是因為在評分過程

中，部分視覺設計作品被某些評分者視為過於簡單，應予以淘

汰，而這樣的作品幾乎都是班級中受試者的設計。因此，在本研

究的研究目的之外，另外進行分析，藉以看看不同途徑所徵求而

來的受試者在實驗中的表現究竟如何。  

 

    本節的分析方式主要是以參與方式 (自願參與、非自願參

與 )，與組別 (創意組、分析組、實用組、控制組 )兩個變項分別對

創意性、分析性與實用性三種視覺設計表現進行二因子變異數分
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析，茲將變異數分析所得的結果逐一列表說明。  

 

首先，將不同組別、參與方式之各組學生在創意性表現、分

析性表現與實用表現上的平均數與標準差整理成表 4-4.1。  

 

表 4-4.1  不同組別、參與方式的各組學生在三種視覺設計表現上  
的平均數與標準差  

創意性表現  分析性表現  實用性表現         視覺設計表現  

組別   參與方式  M SD M SD M SD 

自願 (N=83) 3.41 1.15 3.71 .88 3.90 .77 全   體  

學   生

(N=167) 非自願 (N=84) 2.35  .91 2.75 .73 3.10 .88 

自願 (N=22) 4.00 1.14 3.89 .81 3.96 .88 創意組  

(N=41) 非自願 (N=19) 2.82  .77 3.07 .58 3.43 .77 

自願 (N=22) 3.12 1.20 3.73 .99 3.90 .68 分析組  

(N=42) 非自願 (N=20) 2.25  .82 2.93 .62 3.18 .89 

自願 (N=20) 3.74  .81 3.94 .80 4.03 .71 實用組  

(N=41) 非自願 (N=21) 2.05  .84 2.37 .61 2.67   .57 

自願 (N=19) 2.70  .95 3.23 .78 3.68 .81 控制組

(N=43) 非自願 (N=24) 2.31 1.02 2.68 .88 3.15 1.06 

 

 

接著，將組別、參與方式對創意性表現的變異數分析結果列

於表 4-4.2 。從表 4-4.2 可以發現，組別的主要效果達顯著
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(F(3,159)=6.56, p<.001) 、 參 與 方 式 的 主 要 效 果 亦 達 顯 著

(F(1,159)=46.95, p<.001)；而且組別與參與方式的交互作用也達

顯著 (F(3,159)=3.35, p<.05)，因此，進一步就其單純主要效果加

以檢定，所得結果如表 4-4.3，並將兩個因子間的交互作用情形以

圖 4-4.1 呈現。  

 
 
表 4-4.2  不同組別、參與方式的學生在「創意性表現」之變異數  
分析摘要表  

變  異  來  源  SS DF MS F F 值  

顯著水準

組別  

參與方式  

組別*參與方式

誤差  

18.31 

43.69 

   9.35 

 147.98 

  3 

  1 

  3 

159 

 6.10 

  43.69 

 3.12 

 .93 

 6.56 

  46.95 

 3.35 

.000 

.000 

.021 

總數  1602.22 167    

 

 

    由表 4-4.3 以及交互作用圖 4-4.1，可以知道，在創意組中，  

自願參與的學生，其創意性表現顯著高於非自願參與的學生  

( F(1,39)=14.47, p<.001)；在分析組中，自願參與的學生，其創意  

性表現也顯著高於非自願參與的學生（F(1,40)=7.36, p=.01）；在  

實用組中，自願願參與的學生，其創意性表現亦顯著高於非自願  

參與的學生 ( F(1,39)=42.85, p<.001)；在控制組中，自願參與和非  
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自願參與學生的創意意性表現則沒有顯著差異（F(1,41)=1.65, p>  

.05）。而自願參與的學生，在四個不同組別之間，其創意性表現  

的程度具有顯著差異 (F(3,79)=6.47, p=.001)，進一步以 Scheffe 法  

進行事後比較，結果發現，在創意性表現上，創意組顯著高於控  

制組（平均數差量為 1.30 , p <.01），實用組也顯著高於控制組（平  

均數差量為 1.04, p < .05），其餘組別間的比較則都未達顯著；至  

於非自願參與學生的創意性表現程度，在各組別之間也有顯著差  

異（F(3,80)=2.79, p<.05），但以 Scheffe 法進行事後比較的結果， 

僅發現創意組與實用組的差異在顯著邊緣（平均數差量 .78,p=.57> 

.05），其餘組別間的比較都沒有達顯著。  

 

 

表 4-4.3   不同組別、參與方式的學生在「創意性表現」之單純  
主要效果變異數分析摘要表  
變  異  來  源  SS DF MS F F 值  

顯著水準

組        別  

   在創意組方面  

   在分析組方面  

   在實用組方面  

   在控制組方面  

參  與  方  式  

   在自願方面  

   在非自願方面  

誤差  

 

 14.09 

  7.95 

 29.40 

  1.61 

 

  21.22 

   6.43 

 147.98 

 

1 

1 

1 

1 

 

3 

3 

  159 

 

14.09 

 7.95 

29.40 

   1.61 

 

 7.07 

 2.14 

  .93 

 

  14.47 

 7.36 

  42.85 

   1.65 

 

 6.47 

 2.79 

 

.000 

.010 

.000 

.207 

 

.001 

.046 
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           組別

             控制組             實用組             分析組             創意組

         

創
意
性
表
現(

平
均
數)

4.5

4.0

3.5

3.0

2.5

2.0

1.5

       參與方式

    自願參與

    非自願參與

 

圖4-4.1  組別、參與方式在創意性表現上的交互作用  

 

 

 接著，將組別、參與方式對分析性表現的變異數分析結果以

表 4-4.4 呈現。由表 4-4.4 可以知道，在分析性表現方面，組別的

主要效果達顯著 (F(3,159)=3.28, p<.05)、參與方式的主要效果達

顯著  (F(1,159)=60.21, p<.001)，此外，組別與參與方式的交互作

用亦達顯著 (F(3,159)=3.37, p<.05)，因此，進一步進行其單純主

要效果的考驗，所得結果列於表 4-4.5，並以圖 4-4.2 呈現兩個因
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子的交互作用情形。  

 

 

表 4-4.4  不同組別、參與方式的學生在「分析性表現」之變異數

分析摘要表  

變  異  來  源  SS DF MS F F 值  

顯著水準

組別  

參與方式  

組別*參與方式

誤差  

 5.93 

36.33 

   6.10 

  95.95 

  3 

  1 

  3 

159 

 1.98 

  36.33 

 2.03 

 .60 

 3.28 

  60.21 

 3.37 

.023 

.000 

.020 

總數  1885.25 167    

 

 

     從表 4-4.5 與交互作用圖 4-4.2，可以發現，在創意組中，自

願 參 與 學 生 的 分 析 性 表 現 顯 著 高 於 非 自 願 參 與 學 生

（F(1,39)=13.65, p=.001）；在分析組中，自願參與學生的分析性

表現也顯著高於非自願參與學生（F(1,40)=9.77, p<.01）；在實用

組中，自願參與學生的分析性表現亦顯著高於非自願參與學生

（F(1,39)=51.09, p<.001）；在控制組中，自願參與學生的分析性

表現依然顯著高於非自願參與學生（F(1,41)=4.55, p<.05）。對自

願參與的學生來說，在不同的組別之間，其分析性表現的程度存

在顯著差異（F(3,79)=2.85, p<.05），但是，接著以 Scheffe 法進行
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事後比較的結果，只發現，在分析性表現上，實用組和控制組的

差異在顯著邊緣（平均數差量為 .71, p=.87>.05），其餘各組別間

的兩兩比較都未能達顯著；而對非自願參與的學生來說，在不同

組別之間，其分析性表現的程度也存在顯著的差異（F(3,80)=4.01, 

p=.01），進行事後多重比較的結果顯示，在分析性表現上，只有

創意組顯著高於實用組（平均數差量為 .71, p<.05）。  

 

 

表 4-4.5   不同組別、參與方式的學生在「分析性表現」之單純  
主要效果變異數分析摘要表  
變  異  來  源  SS DF MS F F 值  

顯著水準

組        別  

   在創意組方面  

   在分析組方面  

   在實用組方面  

   在控制組方面  

參  與  方  式  

   在自願方面  

   在非自願方面  

誤差  

 

6.92 

6.87 

 25.46 

3.18 

 

6.24 

5.79 

 95.95 

 

1 

1 

1 

1 

 

3 

3 

  159 

 

 6.92 

 6.87 

25.46 

   3.18 

 

 2.08 

 1.93 

    .60 

 

  13.65 

   9.77 

  51.09 

   4.55 

 

   2.86 

   4.01 

 

.001 

.003 

.000 

.039 

 

.042 

.010 
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      組別

             控制組             實用組             分析組             創意組

             

分
析
性
表
現(

平
均
數)

4.5

4.0

3.5

3.0

2.5

2.0

       參與方式

    自願參與

    非自願參與

 

圖4-4.2  組別、參與方式在分析性表現上的交互作用  

 

 

    最後，以表 4-4.6 呈現組別、參與方式對實用性表現的變異

數分析結果。由表 4-4.6 可以發現，組別的主要效果未達顯著

（ F(3,159)=1.38, p>.05 ） ， 而 參 與 方 式 的 主 要 效 果 達 顯 著

（F(1,159)=38.47, p<.001），將此結果參照表  4-4.1 來看，顯示

在實用性表現上，自願參與的學生顯著高於非自願參與的學生，

至於交互作用的主要效果（F(3,159)=2.44, p=.067>.05）則在顯著

邊緣，未達顯著水準。   
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表 4-4.6  不同組別、參與方式的學生在「實用性表現」之變異數  
分析摘要表  

變  異  來  源  SS 自由度  MS F F 值  

顯著水準

組別  

參與方式  

組別*參與方式

誤差  

 2.74 

25.54 

   4.86 

 105.57 

 3 

 1 

 3 

159 

   .91 

 25.54 

1.62 

.66 

1.38 

 38.47 

2.44 

.252 

.000 

.067 

總數  2180.86 167    

 

 

綜合上述變異數分析的主要結果，發現各組別在創意性與分

析性表現方面有顯著差異，但在實用性表現上的差異就不顯著，

這和前述階層迴歸分析所得之「目標要求」的預測效果相符。而

參與方式對創意性、分析性與實用性表現的主要效果則都達顯

著，說明在本研究中，自願與非自願參與學生的表現有顯著的差

別，主動而自願參與的學生，在視覺設計的三種表現上都高於被

動而非自願參與的學生，且其中在創意性與分析性表現上，組別

與參與方式有交互作用存在。  

 

至於為何自願參與的學生表現明顯較佳，本研究以 t 考驗比

較自願和非自願參與學生在各種背景特質上的差異，並將結果列

於表 4-4.7。由表 4-4.7 可知，自願參與學生比非自願參與學生有

較 高 的 創 意 傾 向 (t(165)=3.47, p=.001) 和 創 新 導 向 程 度
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(t(165)=2.16, p<.05)，此外，在視覺設計的相關經驗上，自願參與

的學生也顯著高於非自願參與的學生（ t(165)=2.87, p<.01 ），而

且在視覺設計的樂趣程度上亦是如此 (t(165)=3.99, p<.001)。根據

前述階層迴歸分析的結果可以發現，學生對視覺設計的相關經驗

與樂趣程度，同時深深影響其創意性、分析性與實用性視覺設計

表現，綜合此現象和 t 考驗的結果來推測，或許是因為主動成為

受試者的學生，擁有的視覺設計經驗較多，或是在實驗中他們有

較強的內在動機等原因，造成其視覺設計表現優於非自願參與學

生，這有待未來研究進一步探討。   

 
 
表 4-4.7  不同參與方式學生在背景變項上的 t 考驗  

變項名稱  參與方式  平均數

(M) 

標準差

(SD) 

t 值  t 值顯

著水準

自願 (N=83)  3.24  .74 
創意傾向  

非自願 (N=84)  2.88  .95 
3.47 .001 

自願 (N=83)  3.42  .77 
分析傾向  

非自願 (N=84)  3.19  .91 
1.77 .078 

自願 (N=83)  3.71  .86 

特

質

傾

向  

實際傾向  
非自願 (N=84)  3.64  .90 

 .50 .619 

自願 (N=83) 19.47 3.31 
創新導向  

非自願 (N=84) 18.35 3.42 
2.16 .032 

自願 (N=83) 21.08 2.98 
分析批判導向  

非自願 (N=84) 20.42 3.03 
1.44 .153 

自願 (N=83) 21.53 2.86 

個

人

風

格  

實踐導向  
非自願 (N=84) 21.23 3.14 

.65 .515 
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表 4-4.7（續）  

變項名稱  參與方式  平均數

(M) 

標準差

(SD) 

t 值  t 值顯

著水準

自願 (N=83)  5.48 1.67 
相關經驗  

非自願 (N=84)  4.83 1.22 
2.87 .005 

自願 (N=83)  7.57 1.33 

控

制

變

項  
樂趣程度  

非自願 (N=84)  6.63 1.68 
3.99 .000 

 

 

小結  

 

由自願參與和非自願參與學生的表現分析中，可以發現相較  

於非自願參與的學生，主動選擇成為受試者的自願參與學生，其

創意特質與創新導向風格的程度較高，所具有的視覺設計相關經

驗與樂趣程度也較高，而且這些學生也展現了較高的創意性、分

析性與實用性視覺設計表現。  

 

或許可以從幾個層面來思考上述研究結果所蘊含的意義。

Garnder(1983)的多元智慧（能）理論，指出人類潛能的不同面向，

強調每一個人都有各自擅長的智慧，每一個人的成功也會展現在

不同的領域，所以，本研究的自願參與者，可能就是視覺空間智

慧領域的優勢者，因而累積了較多的相關經驗，擁有更多對視覺

設 計 的 樂 趣 ， 這 些 條 件 促 使 他 們 有 意 願 參 與 本 研 究 ， 而 從

 201



Csikszentimihalyi(1990)的「福樂經驗」看來，自願參與學生所具

備的這些條件似乎也透露，這群學生在視覺設計的活動中，因其

所具備的技能更足以勝任任務的挑戰，將更能貼近內在動機的顛

峰狀態，因而自然能展現出較佳的表現。  

 

再從自願參與學生的自主意願來看，他們的參與似乎含有

「自由學習」的味道，Rogers(1983)認為學習有兩種形式，一種

是無意義的學習 (meaningless learning)；另一種是有意義的或經驗

的學習 (significant or experiential learning)，這是整個人投入

(personal involvement)，自我引發的 (self-initiated)，對學習者的

行為、態度、甚至人格具全面性影響  (pervasive)，由學習者自我

評鑑 (self-evaluated)，而且對學習者來說是有意義的 (meaning)，

能將所學內容融入整體個人經驗中的學習，這種基於個人意願而

引發的學習來自個人的自由選擇，Rogers 強調當個人感受到自由

的感覺，就能做出負責任的選擇 (responsible choice)，在這樣的條

件下，有意義的學習將從中產生。而 Rogers 所謂的自由，是一種

內在的、主觀上存在的自由，這樣的自由促使個人在其所處的環

境中，可以自己選擇如何完成自我，有勇氣面對自己的選擇所涉

入的不確定與未知狀態，經由開放地傾聽自己的經驗發現內在意

義，並自願承擔自己的選擇所需付起的責任。所以，自由的學習，

可以說是學習者在心理自由的情況下，個人經驗的基礎上，由內

在力量引導其主動參與，自願的、自由的、負責的做出選擇或行
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動，產生具有個人意義的學習。由此可知，本研究的自願參與學

生，他們的選擇是出於自己的意願，或許就是因為在沒有任何外

力壓迫下自由行選擇的關係，他們更能承擔選擇後的責任，因而

在實驗的情境中，有較高的內在動力面對挑戰，能好好的完成視

覺設計。  

 

Rogers(1983)主張的自由學習明示學習要出於自願，是一種

主動的、自我導向的行為，這和建構主義認為知識必須由學生自

己主動建構的觀點有共通處。建構主義本質上是一種知識論，關

注人類如何獲得知識的種種問題，存在著許多的派別，詹志禹 (民

85)從建構論的派別中，統整出三項必須同時考慮的建構論基本原

則，以界定建構論的主要內涵： 1.主動原則—「知識並非由認知

主體被動的接受而來，而是由認知主體主動建造而成」；2.適應原

則—「認知的功能是適應性的，是用來組織經驗世界的，不是用

來發現本體性的真實」；3.發展原則—「知識的成長是透過同化、

調適及反思性抽取等歷程逐漸發展而成，後續知識必須植基於先

備知識且受限於先備知識」。從中可知，建構主義視學生為認知

的主體，強調知識不能由教師直接傳輸給學生，而是由學生主動

的對其經驗賦以意義，建構起個人的知識，且學生的先前經驗是

形成主動學習的基礎。就建構主義的觀點而言，本研究的自願參

與學生，是主動的認知個體，保有學習的主動性，有助於學習動

機與興趣的引發，建構個人的意義，因而展現較佳的成果。   


