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摘要

本研究提出集體創意效能構念，並探討集體創意效能的前置因素，了解專案複雜度

對於影響集體效能形成之干擾。此外，為進步一了解集體創意效能的重要性，本研究

亦驗證集體創意效能與資訊系統開發績效之間的關係。研究透過98組參加第十三屆全
國大專院校資訊服務創新競賽的團隊資料進行研究分析。部分最小平方法(Partial Least 
Squares, PLS)分析結果顯示資訊系統開發團隊的知識程度、成就動機與知識整合能力正
向相關於集體創意效能。專案複雜度負向干擾集體創意效能之形成。此外，研究也驗證

集體創意效能與開發資訊系統專案的程序績效與產出績效存在正向關係。但是，集體創

意效能與程序創意績效在統計上無顯著關係。

關鍵字：��集體創意效能、資訊系統開發、知識整合能力、成就動機、專案複
雜度
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Abstract
This study proposes a new construct - collective creative efficacy, and a model 

incorporating team knowledge, achievement motivation, knowledge integration ability and 

a moderator of project complexity to describe the factors influencing collective creative 

efficacy. For interpreting the importance of collective creative efficacy, this study also tested 

the relationships between collective creative efficacy and project performance. Ninety-eight 

information systems development projects were surveyed. Results indicated team knowledge, 

achievement motivation and knowledge integration ability were positively related to collective 

creative efficacy. Project complexity negatively moderated the relationships between team 

knowledge and collective creative efficacy, and the relationships between knowledge integration 

ability and collective creative efficacy. Collective creative efficacy was positively related to 

process performance and product performance. However, collective creative efficacy did not 

significantly influence process creativity.

Key words :  Collective Creative Efficacy, Information Systems Development, Knowledge 

Integration Ability, Achievement motivation, Project Complexity
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壹、導論

學校是培育企業專業人才的溫床。除了教育學生基礎理論與技能之外，學校亦需針

對企業目前現況，讓學生進行相關訓練與學習，以期待學生就業時能學以致用。學生

「專題」或「專案」訓練是國內各大專院校資訊管理教育單位必備的課程。藉由資訊系

統專案訓練，讓學生能實際經歷資訊系統的開發過程。然而，目前企業對資訊系統開發

上的需求日益增加，進而促使資訊系統的開發工作越來越複雜(Yang 1999)。研究指出大
多數的大型軟體專案無法在既定的時間與預算之內完成；甚至有四分之一的大型軟體開

發專案是無法完成的(Gibbs 1994; Jones 1996)。為了讓學生的專案訓練貼近企業需求，在
各教育單位的訓練課程中，要求學生團隊有效率地開發滿足專案目標或滿足既定需求的

資訊系統是很重要的事情。 
資訊管理訓練單位的專題製作課程，其目的在於培養學生統整所學的知識與技能，

發揮想像力與創造力以應用在資訊系統專案的設計與開發上。也就是，資訊系統開發的

專題團隊需要運用資訊科技與資訊系統開發方法來建構資訊軟體與系統，以便解決實體

或虛擬組織的問題。這些活動包含系統分析、系統設計、程式撰寫、系統測試，轉換與

維護等(Curtis et al. 1988)。開發資訊系統專題的學生們需要擁有開發資訊系統所需的專業
知識，才能完成上述軟體開發工作。資訊系統開發的過程會涉及到許多人的專業知識、

觀點與技能。將這些專業知識與想法進行不同的整合，往往可以有創意的產出(Tiwana & 
McLean 2005)。舉例來說，當專題團隊提出新的或改善既有系統開發的想法、程序、方
法或產出即是創意的表現，而這將能促使團隊成功地完成資訊系統的開發。

在資訊系統開發專題的訓練中，學生團隊開發資訊系統的績效是教育訓練重視的核

心目標之一。以往有許多文獻從專案程序管理方面(團隊合作、凝聚力、團隊學習、溝通
等)來探討影響資訊系統開發績效的因素(Yang & Tang 2004)。Thamhain 與 Wilemon (1986)
指出探討軟體開發通常考量技術與團隊合作這兩方面的觀點。DeMarco 與 Listen (1987)
主張對於資訊系統開發專案而言，開發技巧與開發成員的互動是核心關鍵的議題。然

而，在探討資訊系統開發績效時，團隊的「集體效能」(Collective Efficacy) 則很少被探
討。Zaccaro et al.(1995)定義集體效能是成員間共享集體能力的感知，而此集體能力指的
是成員安排、協調、整合資源以成功回應一個特殊情境的需求。Shea 與 Guzzo (1987)指
出集體效能是了解團隊運作有效性與團隊績效的重要因素。對於學生團隊而言，當團隊

擁有較佳的集體效能，會影響團隊績效與結果(Bandura 1997; Gibson & Earley 2007)。
效能(Efficacy)是反應人們一般跨領域的能力信念(Chen et al. 2001)，而沒有針對某個

特定領域。近年來，有些學者將效能延伸到不同的領域中。Tierney 與Farmer (2002)發展
「特定」的自我效能--創意自我效能，來表達個人發展創意的能力信念。在集體效能研
究方面，卻未曾將其延伸到創意領域加以探討。對於開發資訊系統的學生團隊而言，資

訊系統的開發即是創意的呈現。到目前為止，資訊系統開發團隊集體創意效能的涵意並

未清楚的定義；有哪些重要關鍵的前置因素會影響資訊系統開發團隊的集體創意效能，

迄今仍無法提出明確的解答。有鑑於此，本研究將對資訊系統開發團隊之集體創意效能
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進行定義、探討集體創意效能的前置因素與影響集體效能形成之干擾變數以及驗證集體

創意效能與專案團隊績效之間的關係。

貳、文獻與假說

一、創意名詞定義

Heap (1989)定義創造力是＂藉由將既存的想法與概念快速重組與重新關聯，以產生
新想法或概念的綜合體＂。Oldham與Cummings (1996)定義創意的結果包含新、原創、合
適或有用的結果、想法或程序。在本研究中，只要是修改既有系統開發過程中的想法、

概念、方法或程序(包含需求收集與分析的想法、系統架構與元件設計的方式、程式撰寫
的方法、軟體維護的流程等)，以更有效率的方式開發系統，即是資訊系統開發團隊創意
的表現。

二、集體創意效能與資訊系統開發團隊

在團隊層次中所討論的效能信念指的是個人共享於他們團隊能力的集體效能(e.g., 
Bandura 1997; Gibson 1999; Gibson 2001; Lindsley et al. 1995; Moritz & Watson 1998; 
Zaccaro et al. 1995)。集體效能指的是群體為達到特定成就而共同組織與執行一連串行動
的能力之共享信念(Bandura 1997)。然而，集體效能反應團隊在一般情境下的共同能力
信念。為了能更精確的探討創意的發展，本研究提出「集體創意效能」的概念，並定義

其為團隊成員感受透過共同努力來發展任務創意的信念強度。對於資訊系統開發團隊而

言，其集體創意效能指的是在開發資訊系統的過程中，團隊成員對於連結彼此能力來發

展任務創意的信念認知。

當一個資訊系統開發團隊擁有高集體效能時，團隊成員相信他們可以設計、撰寫與

開發軟體產品或資訊系統。Akgun et al. (2007)說明集體效能的三種特質：
(一) 集體效能可視為是自我管理的工具。效能高的團隊，意味著團隊願意花費較多

的努力在工作上以及團隊在面對挫敗時，投入較多堅持與努力的時間。Adler et al. (1999)
指出軟體開發程序是不成熟、混亂與不可預期的。因此資訊系統開發團隊的成員需要共

享對工作的所有權以及彼此合作以降低開發軟體的風險。

(二) 集體效能提供團隊動機的基礎，也就是團隊成員根據他們所相信的一切來執行
任務。當團隊成員相信他們無法完成任務時，他們會缺乏動機執行任務。資訊系統開發

的過程，往往會遇到技術環境的複雜度或顧客需求變更所引發的未預期狀況。當資訊系

統專案團隊相信他們可以解決這些困難時，將可促發他們有動機去面對挑戰。

(三) 集體效能會影響團隊的運作。當團隊進行行動決策時，會考量團隊對於完成專
案相關活動的信心。Gallivan (2003)指出團隊成員的集體信念會影響他們願意嘗試一個新
的方式或行為。因此，當資訊系統開發團隊面對挑戰時，集體效能高的團隊可能會比較

願意從不同的角度思考問題，或是採用新的方法來解決問題。
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三、集體創意效能的理論基礎與前置因素

Gibson與Earley (2007)的研究視集體效能是一個認知現象。他們認為集體效能是源自
自我效能，但卻有團隊層次的特性。Gibson與Earley (2007)定義集體效能是團隊認知他自
己執行一個特定團隊任務目標的能力信念。

Gibson (2001)提出集體認知階段包含：(1) 累積(Accumulation)：團隊取得發展信念
的資訊與知識。(2) 互動(Interaction)：透過團隊的互動，成員取得彼此的想法以及交換
彼此擁有的資訊與知識。(3) 解釋(Examination)：團隊會透過此程序，將各成員所擁有
的各種類別資訊加以協商、解釋與評估，並進行資訊的結合以形成集體效能。(4) 調節
(Accommodation)：團隊會根據前面解釋階段的資訊，以決定行為的表現。

Gibson與Earley (2007) 的研究視團隊成員特質為集體認知中，累積資訊的重要環
節。舉例來說，Gibson與Earley (2007)提出成員能力與成員自我效能會影響團隊效能的形
成。他們研究中指出成員對於所擁有任務相關能力的察覺，會形成他們對於團隊完成任

務的信心度。Amabile (1997)提出專業知識是發展創意不可或缺的重要因素之一。因此，
當團隊成員認知團隊擁有完成任務的相關知識時，可提升他們對於團隊發展創意的信

心。故，本研究將探討團隊所擁有的知識程度對於集體創意效能的影響。

開發資訊系統的學生團隊需要各種不同的知識，像是系統分析與設計、程式撰寫、

專案管理以及應用領域等知識。當學生團隊具備越完整的專業知識時，團隊成員越易感

知團隊能改善或修改資訊系統開發的程序或方法。因此，提出假說一：

 假說一：團隊知識程度與集體創意效能有正相關的關係。
團隊成員的特質會形成一種情境，集體創意效能則是在這種情境之下所形成的。而

成就動機是成員特質的一種。Chen et al. (2002)發現團隊中成員的成就動機平均值是集
體效能的重要預測變數。Zander與Forward (1968)指出團隊成員有較高的成就動機時，他
們會對團隊成功有更多的關心。成就動機對於集體創意效能的影響主要有兩個原因。第

一，團隊若由一群高成就動機的個人所組成，則該團隊會有更大的驅動力去完成團隊目

標。因此，團隊成員將更容易對於完成團隊目標深感信心。第二，團隊中有很多成員擁

有高成就動機時，團隊成員會感知到其他人對於工作的堅持與努力，而增加集體效能的

判斷。此外，動機亦是發展創意不可或缺的重要因子。很多研究強調動機對於創意的重

要性((Amabile 1987; Amabile 1997; Shalley 1991; Shalley & Oldham 1997)。
在開發資訊系統的學生團隊中，成員的成就動機越高，表示成員越渴望在工作上有

傑出的表現或是期待能在工作上的表現勝過他人。高成就動機的學生越可能修改已知的

開發方式，讓自己的工作有良好的表現。舉例來說，負責程式設計的學生修改現有程式

的寫法，讓系統執行的更有效率。因此，當資訊系統開發團隊是由許多高成就動機的成

員所組成時，團隊成員將增強團隊發展創意的信念判斷。因此，提出假說二：

假說二：成就動機與集體創意效能有正相關的關係。

依據Gibson與Earley (2007)集體認知累積程序的概念，團隊工作程序的特質是團隊成
員認知團隊能力信念的資訊來源之一。Gibson 與 Earley(2007)更指出工作程序的合作特
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質是集體效能發展的核心觀點。Lester et al. (2002)的的研究也發現合作協調的知識程序會
顯著影響集體效能。當團隊成員察覺團隊能將成員個別知識彈性地進行協調整合時，將

有助於成員認知團隊具有發展創意的能力判斷。

Amabile (1997)指出創意思考技能是發展個人/團隊創意的重要因素。知識整合能力
是創意發展技能的一種。Tiwana與McLean (2005)從團隊成員知識整合的觀點來探討資訊
系統開發團隊的創意。他們根據Okhuysen與Eisenhardt (2002)的研究定義知識整合指的是
將個人持有的專門知識進行協調與應用，以完成專案層次的任務。他們表示專業知識整

合的核心程序是知識的轉換，它是將個別團隊成員的目標與解釋加以社會化，以成為一
個一致的軟體系統。在他們研究中指出專業知識的整合是一個將許多個人的知識應用到

資訊系統開發程序的機制。因此，當開發資訊系統的學生團隊之知識整合能力越好，表

示團隊成員可取得彼此的想法或知識，並加以整合，以形成團隊層次的共享信念。這種

能力越佳，越可讓團隊成員一致認知團隊可以有效且有彈性地結合大家的專業知識，且

認知團隊有能力發展團隊層次的創意。因此，提出下列假說：

假說三：團隊知識整合能力與集體創意效能有正相關的關係。

四、資訊系統開發專案的複雜度與集體創意效能

研究者提出任務特質會潛在干擾效能信念的判斷(Gibson & Earley 2007)，這是因
為任務特質與執行任務所需的能力與動機有密切的相關(Gladstein 1984; Goodman et al. 
1990)。Gibson與Early (2007)提出任務困難度會干擾團隊成員的能力察覺與集體效能之
間的關係。這是因為工作複雜度會導致難以估計工作被達成的機率，進而降低效能的判

斷。然而，當團隊成員察覺他們越有能力時，工作複雜度越可以被估計的更加明確。因

此，在他們的研究中指出當團隊任務越困難的時候，會增強團隊成員能力察覺與團隊效

能的影響關係。此外，創意文獻亦指出工作的屬性會影響創意的發展。Shalley與Gilson 
(2004)表示當工作是複雜且要求很高的時候，個人更可能需要將他們所有的注意力與努
力的焦點在放工作上面，使他們努力不懈執行工作以及思考不同的替代方案，因而產生

創意。複雜的工作可讓個人與團隊在日常工作當中，擁有高度的自主性以及可以感知在

工作與想法上擁有控制與所有權，這將促進創意的產生(West 1986)。研究指出當個人察
覺到他們可以選擇完成任務的方法時，他們會產出更有創意的成果(Amabile & Gitomer 
1984)。因此，根據上述的效能文獻以及創意文獻，可得知專案複雜度可能會對集體創意
效能的形成產生干擾。

Xia與Lee (2005)指出資訊系統開發專案的複雜度是許多不同組織與技術元素隨著時
間互相關聯(Interrelated)與改變(Change)的程度。對於資訊系統開發團隊而言，當學生專
案所牽涉的組織單位與技術元素越多且變動性越大時，團隊將可更彈性與自主的決定完

成專案任務的方式，而促使學生認知團隊擁有發展創意的空間與信心。

專案的高複雜度將使得學生團隊處於難以分析與難以預測的情境。學生團隊將可能

無法依循既有或已知的方式完成專案，而需要提出新的解決方案。因此，在專案複雜度

高的情境中，知識程度高的學生團隊越容易判斷團隊有能力發展新的想法來達成專案任
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務的要求。因此，提出下列假說：

假說四：專案複雜度會干擾團隊知識程度與集體創意效能之間的影響關係。

成就動機高的學生偏好面對具有挑戰性的任務且渴望突破智能的現況。複雜的專案

提供高成就動機者追求成功與表現的機會。相對的，在複雜度低的專案情境中，團隊中

的學生即便擁有高成就動機，也很難在缺乏彈性與挑戰的專案任務中有突出的表現。因

此，在專案複雜度高的情境中，增強成就動機對集體創意效能的影響力。因此，提出下

列假說：

假說五：專案複雜度會干擾成就動機與集體創意效能之間的影響關係。

當專案任務相對簡單時，學生團隊可由單一或少數學生遵循既有執行任務的方法，

即便缺乏知識整合能力，也可以完成專案任務。也就是簡單的專案任務缺乏發展創意的

空間且對於知識整合程度的仰賴度較低。然而，在複雜度高的專案情境中，專案任務所

牽涉的技術與使用者單位越廣泛且專案元素之間的關係越難以預測，將導致學生團隊難

以依賴單一或少數成員完成專案任務。在此情境中，學生團隊更仰賴團隊成員分工與共

同合作，並透過知識整合能力來達成專案產出。擁有高知識整合能力的學生團隊，團隊

成員易察覺團隊有能力彈性地組織團隊成員的想法、知識與產出，而有更大的機率發展

較佳的解決方案。因此，在高複雜度的專案中，會增強團隊知識整合能力與集體創意效

能的影響關係。因此，提出下列假說：

假說六：專案複雜度會干擾團隊知識整合能力與集體創意效能之間的影響關係。

五、集體創意效能與資訊系統開發績效

Gibson (2001)指出在集體認知的調整階段中，團隊會根據集體效能的認知，反應於
其行為或結果。許多集體效能的研究也指出集體效能是績效結果最重要的預測變數之

一(Little & Madigan 1997; Spink 1990; Akgun et al. 2007; Campion et al. 1993; Gully et al. 
2002)。
資訊系統專案的開發績效通常從開發程序與開發產出兩方面來探討(Henderson & Lee 

1992; Nidumolu 1995; Wang et al. 2008)。程序績效主要衡量資訊系統開發專案的時程控制
狀態以及團隊運作的效率；產出績效主要探討開發的資訊系統符合專案目標以及系統品

質的程度(Henderson & Lee 1992; Wang et al. 2008)。
當開發資訊系統的學生團隊認知他們有能力可以改善或調整開發的方法、程序或

技巧時(高集體創意效能)，將促發團隊有動機或願意嘗試提出不同的資訊系統開發的方
法，進而縮短資訊系統開發時程或以有效率的方式運作。因此，提出下列假說：

假說七：集體創意效能與程序績效有正相關的關係。

在資訊系統開發的過程中，往往可能會面臨以往沒有遭遇過的困難挑戰。此時，團

隊可能需要從不同的角度尋找解決方案。甚至，團隊無法在已知的開發知識與經驗中得

到直接有效的解答，而需要自行發展全新的技術方案以克服問題。因此，當開發資訊系

統的學生團隊相信他們在資訊系統開發過程中，將能夠有創意的克服困難與挑戰時(高集
體創意效能)，團隊比較願意付出更多的努力從不同角度尋找解答，而有較大的機會滿足
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專案目標與系統品質的要求。因此，提出下列假說：

假說八：集體創意效能與產出績效有正相關的關係。

文獻曾指出自我創意效能與創意之間有顯著影響關係(Tierney & Farmer 2002)。高集
體創意效能的團隊，會願意持續的努力(Bandura 1997)。堅持不懈的努力會增加創意的績
效(Amabile 1988)。從事創意的發展需要內部且持續的驅動力，以促使團隊在工作中發展
創意(Amabile 1983)，而集體創意效能提供這樣的動力。
資訊系統開發程序包含系統需求收集、分析與設計、程式撰寫、整合與測試等等。

當開發資訊系統的學生團隊擁有高集體創意效能時，團隊相信他們有能力調整/修改已知
的開發方法或程序，以提出比較好或是全新且實用的想法。這將驅使團隊願意努力從事

創意的相關行為。因此，提出下列假說：

假說九：集體創意效能與程序創意績效有正相關的關係。

本研究核心重點為探討集體創意效能的前置因素以及專案複雜度對於集體創意效能

形成之干擾；但，為證明集體創意效能的重要性，本研究同時驗證集體創意效能與績效

間的關係，其模型如下圖1所示。
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參、方法

一、樣本與資料收集

為驗證研究模型，本研究的研究對象須滿足下列條件：(1) 開發資訊系統的團隊、(2) 
團隊規模介於3到8人、(3) 團隊至少運作兩個月以上。
「2008第十三屆全國大專院校資訊服務創新競賽」是由全國各大專院校資訊相關科

系的同學，以畢業專題所開發的資訊系統報名參加該競賽。競賽組別包含資訊技術組、

資訊應用組、電子商務組及產業實務組等。競賽內容涵蓋常見的資訊系統開發與應用的

領域，且符合本研究對研究對象的要求。因此，本研究針對報名參賽的專題師生進行問

卷調查。

競賽於2008/11/20報名截止，並於競賽日2008/12/06進行資訊系統簡報與展示。競賽
共有153組報名參加，扣除專案人數過少的七組(人數為1人與2人的組別)後，本研究針對
剩下146組進行問卷的發放。在問卷發放時，透過電子郵件或口頭敘述的方式告知填答者
此研究調查與比賽評比無關，且在問卷說明頁中再次提醒填答者，以避免填答者修飾性

的回答。

本研究問卷需要專題團隊所有學生與指導老師填答問卷以形成一份團隊問卷。為完

整回收整組問卷。本問卷的發放與催收共分為三階段。第一階段：本研究在競賽報名

截止後到競賽日這段時間之內，透過主辦單位代發三次電子問卷給參賽的師生。第二

階段：競賽日當天於比賽現場，針對未回覆問卷的學生或老師進行問卷發放。第三階

段：在競賽日之後，透過電子郵件與電話催收問卷。問卷發放起訖時間為2008/11/20到
2009/01/15。共回收101組完整的問卷，共有484份學生問卷與101份老師問卷。回收率為
69%。
二、問項發展與衡量

在問項發展方面，本研究先回顧文獻以發展各構念衡量問項。為確保問項的內容與

表面效度，本研究訪談數位老師以及學生。在訪談之後，本研究增修部分問項題目，並

調整問項的描述方式，讓填答者能更清楚問項的涵意。各構念的定義與量表編制說明如

下表1。部分構念的衡量問項乃是以既有問項為基礎進行修改。在團隊知識程度方面，
本研究濃縮領域知識的題項(保留兩題)，並考量開發團隊與使用單位有良好的溝通將有
助於系統的開發，而新增一題溝通知識的問項。在專案複雜度方面，因考量學生開發系

統的情境，而刪除部分問項。例如：刪除團隊是由不同部門或單位的成員所組合而成。

對於學生團隊而言，大部分是同班級或同科系的學生組成專案團隊，而較少以跨單位的

方式組成團隊。此外，在專案複雜度衡量問項方面，本研究加入衡量專案規模的題項。

例如：需要投入許多人月數。在集體創意效能方面，因無直接衡量的量表。因此，將創

意自我效能的問項修改為衡量＂團隊＂創意效能的題項。例如：根據我們團隊過去相互

配合的經驗，我相信我們團隊將可以有創意地完成許多不同的任務。在程序績效方面，

因考量學生團隊沒有開發預算的問題。故刪除衡量預算績效的題項。在產出績效方面，
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本研究將系統功能方面的問項改為滿足功能性需求與非功能性需求的程度來衡量績效。

最後，在程序創意產出方面，因無直接量表可衡量此構念，故本研究以創意問項加以修

改為衡量程序創意的題項。例如：本團隊曾經提出新且實用的想法來改善系統開發的效

率。各構念衡量問項之簡要敘述如表4。

表1：各構念的定義與量表編制

構念 概念性定義 來源
最終問
項題數

來源問
項題數

來源量表
的信度

本研究問卷
的填答者

團隊知識程度
專案團隊的成員認知團
隊具備完成任務所需知
識的程度

以Barki et al. (2001) 的
專業知識問項為基礎進
行修改

9 9 >0.75 學生

成就動機
在工作上，個人對於勝
過他人、獲得成功與執
行具有難度任務的慾望

採用Chen (2008) 的成
就動機問項

9 9 >0.6 學生

團隊知識整合
能力

專案團隊將成員個人知
識彙整成團隊知識的能
力

採用Tiwana與McLean 
(2005) 知識整合能力的
問題

4 4 0.95 學生

專案複雜度
專案中技術與組織單位
的互相關聯與變動程度

以Xia與Lee (2005) 的
專案複雜度問項為基礎
進行修改

11 15 >0.65 學生

集體創意效能
專案團隊的成員對於連
結彼此能力，以發展任
務創意的信念判斷

以Carmeli與 Schaubroeck 
(2007)創意自我效能的問
項為基礎進行修改

8 8 0.92 學生

程序績效
專案團隊開發資訊系統
的效率

以H e n d e r s o n與L e e 
(1992)的問項為基礎進
行修改

5 4 >0.7 老師

產出績效
專案團隊所開發資訊系
統的有效性

以H e n d e r s o n與L e e 
(1992)的問項為基礎進
行修改

4 3 >0.7 老師

程序創意績效
專案團隊在＂系統開發
程序＂方面，具有創意
行為的程度

以Zhou與George (2001)
的創意問項為基礎進行
修改

4 13 0.96 老師

肆、資料分析

一、團隊層次資料彙整

由於本研究各構念的衡量是透過團隊成員與指導老師填答問卷加以收集。因此，需

要將團隊成員個別問卷所獲得個人層次的資料，經過加總平均的處理方式以得到團隊層

次的資料。然而，在產生團隊層次資料之前，須先分析團隊內成員資料的一致性與團隊

間的差異性。

Chan (1998)表示將個體的資料彙總於團隊層次時，資料間應具有組間差異性。因
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此，本研究以專題組別為自變數，針對各構念(團隊知識程度、成就動機、團隊知識整
合能力、專案複雜度與集體創意效能)進行單因子變異數分析(One-way Anova)(Amason 
1996; Rousseau 1985)，以確保各構念的團隊間差異大於團隊內的差異。分析結果顯示此
五個構念的團隊間變異顯著大於團隊內變異，其統計結果如下表2。
接著，本研究針對各構念進行群體內部信賴係數r wg (Within-group Inter-rater 

Reliability)的計算。James et al. (1984 1993)指出rwg代表團隊內成員填答問卷結果的一致性

程度，當rwg大於0.7即可視團隊內成員間的填答結果具有足夠的一致性(George 1990)。本
研究分析結果顯示有三組團隊的構念資料之rwg小於0.7，第一組(專案人數五人)的集體創
意效能之rwg為0.6、第二組(專案人數五人)的知識整合能力之rwg為0.66以及第三組(專案人
數六人)的集體創意效能之rwg為0.58。儘管rwg介於0.5-0.7表示中度的一致性。但本研究採
用rwg大於0.7為判斷團隊內一致性的準則。因此，本研究刪除這三組資料。以確保剩下98
組的資料適合將個人層次的資料彙總至團隊層次。

表2：單因子變異數分析

構念 平方和 自由度 平均平方和 F 檢定 顯著性

團隊知識程度 組間 77.250 100 0.773 3.457 0.000
組內 85.586 383 0.223
總和 162.836 483

成就動機 組間 36.090 100 0.361 1.562 0.002
組內 88.483 383 0.231
總和 124.574 483

團隊知識整合能力 組間 55.154 100 0.552 1.784 0.000
組內 118.407 383 0.309
總和 173.561 483

專案複雜度 組間 73.093 100 0.731 2.514 0.000
組內 111.336 383 0.291
總和 184.429 483

集體創意效能 組間 69.015 100 0.690 2.418 0.000
組內 109.308 383 0.285
總和 178.323 483

二、測量模型的衡量

本研究採用使用部分最小平方法 (Partial Least Squares, PLS)進行資料分析。PLS是一
個結構化方程模型的技術，它可以同時衡量構念的信度與效度以及估計各構念間的關係

(Wold 1982)。
在進行模型檢測之前，本研究需要決定研究模型中每個構念屬於構成尺度(Formative 

Scale)或反映尺度(Reflective Scale)。Jarvis et al. (2003)研究指出判斷模型構念為構成尺度
或反映尺度可根據：(1) 構念與問項指標之間的因果關係；(2) 問項指標間的交換性；(3) 
問項指標間的共變異；(4) 構念問項指標的理論基礎。
根據上述準則，本研究將團隊知識程度與專案複雜度視為構成尺度；其餘的構念皆

為反映尺度。對於資訊系統開發團隊而言，需要具備各式不同的知識，像是系統開發的
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知識或領域知識等。團隊知識程度構念是由各式知識所組合而成。因此，將知識程度視

為構成指標。專案複雜度是由技術與組織單位的元素與變動性衡量指標所組合而成。舉

例來說，衡量專案複雜度的指標包含使用者需求的變動性與專案涉及技術平台的種類。

但這些衡量專案複雜度的指標之間的共變異程度低且可交換性也低。因此，本研究將專

案複雜度視為構成尺度。

此外，本研究針對團隊知識程度與專案複雜度分別進行探索性因素分析，了解此二

構念衡量指標之間的共同性。在團隊知識程度方面，透過因素分析萃取三個因素，分別

為系統方法論知識、系統建置與管理知識以及領域知識，並透過二階因素的方式形成團

隊知識程度構念。在專案複雜度方面，透過因素分析萃取三個因素，分別為顧客變動

性、專案整合範圍以及資訊科技變動性，並透過二階因素的方式形成專案複雜度構念。

在衡量模型中，需要衡量各別構念的信度、收斂與區別效度以及指標之間的內部一

致性。Nunnally (1978)表示構念的Alpha係數應大於0.7，才具有一定的信度。Bagozzi 與 
Yi (1988)建議構念的組合信度需大於0.7。Fornell 與 Larcker (1981)指出構念的平均變異萃
取量( Average Variance Extracted, AVE)需高於0.5以上，才具備合適的收斂效度。但在原始
量表下，成就動機的AVE小於0.5，故刪除三題負荷量最小的指標，保留六題問項指標，
以達到AVE的門檻。此外，Chin (1998)說明當構念的AVE平方根大於構念與其他構念的
相關係數時，則表示具有一定的區別效度。Chin (1998)亦指出在評估衡量模型時，構成
指標須考量其權重值(Weights)，反映指標需考量其負荷量(Loadings)。程序創意績效的問
項指標中，有一題的負荷量不顯著，刪除該題項，保留四題。

在刪除部分題項之後，本研究將構念的平均數、標準差、AVE值與相關係數整理於
下表3。表3中指出所有的構念AVE值均大於0.5門檻，這表示各構念具有一定的收斂效
度。表3中的對角線值為AVE的平方根，且顯示各構念具有區別效度。舉例來說，知識
整合能力的AVE平方根為0.83，其值大於0.18, 0.68, 0.18, 0.06, 0.03。表4呈現信度、權重
值、負荷量與t統計量。在表4中所有構念的Alpha與組合信度均大於0.7，這表示各構念具
有適當的內部一致性。所有反映指標的負荷量皆大於0.6，且所有反應指標的p值均小於
0.05。同樣的，構成尺度所有問項指標之權重值的檢定結果均顯著(p < 0.05)。這表示本
研究中所有指標具有一定的信度。

表3：平均數、標準差、AVE與相關

構念
平均數 (標準

差)  AVE (1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8)

團隊知識程度 (1) 3.44 (0.55) - -
成就動機 (2) 3.82 (0.30) 0.53 0.31 0.73
        團隊知識整合能力 (3) 3.97 (0.54) 0.69 0.55 0.22 0.83
       專案複雜度(4) 3.30 (0.41) - 0.12 0.19 0.18 -
集體創意效能 (5) 3.92 (0.58) 0.70 0.57 0.42 0.68 0.15 0.84
程序績效 (6) 3.89 (0.87) 0.76 0.22 0.27 0.18 -0.01 0.34 0.87
 產出績效 (7) 4.02 (0.70) 0.68 0.11 0.04 0.06 -0.03 0.26 0.77 0.82
程序創意績效 (8) 4.10 (0.65) 0.65 0.18 0.19 0.03 -0.01 0.15 0.54 0.49 0.81

註1：AVE、組合信度不適用於構成尺度的構念
註2：對角線的值為AVE的平方根
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表4：信度、權重值、負荷量與t統計量

構念及指標 尺度 Alpha 組合信度 負荷量 權重值 t 統計量
團隊知識程度 構成尺度 0.85 -
系統方法論的知識 0.78 3.30**
系統建置與管理的知識 0.73 4.52**
領域的知識 0.82 3.65**

成就動機 反映尺度 0.83 0.87
偏好挑戰性任務 0.78 14.20**
偏好競爭的工作環境 0.69 8.32**
忍受短期犧牲，換取報酬 0.66 6.86**
努力直到精通工作 0.76 13.08**
堅持完成工作 0.78 10.72**
偏好勝過他人 0.71 9.05**

團隊知識整合能力 反映尺度 0.85 0.90
有能力綜和知識 0.81 21.12**
有能力將數個領域知識進行結合 0.78 13.19**
了解知識可以如何結合 0.86 23.24**
有能力將新舊知識結合 0.86 30.91**

專案複雜度 構成尺度 0.91 -
顧客變動性 0.67 3.40**
專案整合範圍 0.76 2.52**
資訊科技變動性 0.89 3.66**

集體創意效能 反映尺度 0.94 0.95
能夠有創意達成目標 0.78 18.13**
有創意完成困難任務 0.88 30.66**
以創意方式完成任務 0.78 14.19**
只要努力，能夠順利發展創意 0.77 16.64**
有創意克服挑戰 0.88 36.86**
有創意的完成不同任務 0.89 38.17**
比其他團隊有創意完成任務 0.84 21.36**
面對困難事情，仍可有創意的完
成它們

0.86 22.50**

程序績效 反映尺度 0.90 0.93
時程內完成 0.84 15.10**
有效率運作 0.86 16.25**
較快完成同品質的產出 0.89 28.64**
盡快滿足目標 0.89 28.32**

產出績效 反映尺度 0.85 0.90
滿足目標 0.84 9.17**
滿足功能性需求 0.80 8.55**
滿足非功能性需求 0.83 10.12**
具有高品質 0.83 10.02**

程序創意績效 反映尺度 0.82 0.88
從不同角度找問題 0.85 4.09**
提出有創意的解決方式 0.88 3.21**
提出新且實用的想法 0.85 3.20**
不怕風險的提出新想法 0.62 2.43**

1. * 表示 p < 0.05, ** 表示p < 0.01
2.  構成尺度無法計算組合信度
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三、結構化模型的衡量

本研究採用Bootstrap重新取樣方法進行分析，PLS圖形結果如圖2。如同本研究的假
說，團隊具備的知識程度與集體創意效能的認知有正關聯，其路徑係數為0.33 (t = 3.44, p 
< 0.01)，假說一成立。團隊成員的成就動機與集體創意效能有正向關係的存在，其路徑
係數為0.28 (t = 3.17, p < 0.01)，假說二成立。團隊知識整合能力是集體創意效能關聯性最
大的前置因素，其路徑係數為0.58 (t = 6.55, p < 0.01)，假說三成立。在主效果中，團隊知
識整合能力與集體創意效能存在最大的正向關係。

研究的假說，團隊具備的知識程度與集體創意效能的認知有正關聯，其路徑係數

為 0.33 (t = 3.44, p < 0.01)，假說一成立。團隊成員的成就動機與集體創意效能有

正向關係的存在，其路徑係數為 0.28 (t = 3.17, p < 0.01)，假說二成立。團隊知識

整合能力是集體創意效能關聯性最大的前置因素，其路徑係數為 0.58 (t = 6.55, p 
< 0.01)，假說三成立。在主效果中，團隊知識整合能力與集體創意效能存在最大

的正向關係。 
 

(R2=0.64) 

 

0.28 

0.58 

0.34 

0.26 

-0.23 -0.22

0.33 團隊知識 

程度 

成就動機 集體創 

意效能 

程序績效 

產出績效 

團隊知識

整合能力 

專案複 

雜度

(R2=0.12) 

(R2=0.06) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

圖 2：分析結果 
在干擾變數方面，專案複雜度負向干擾團隊知識程度與集體創意效能的關

係，其路徑係數為-0.23 (t = 2.20, p < 0.05)，假說四成立。專案複雜度無顯著干擾

成就動機與集體創意效能的關係(β= 0.02, t = 0.18)，假說五不成立。專案複雜度

負向干擾團隊知識整合能力與集體創意效能的關係，其路徑係數為-0.22 (t = 2.37, 
p < 0.05)，假說六成立。 

Cohen (1977)透過比較主效果的R2與交互效果的R2的方式計算Cohen (1977)
的 f2，以了解交互效果的有效程度。Cohen (1977)表示 f2的值低於 0.02 屬於輕微

干擾，f2 的值接近 0.15 為中等的干擾效果，f2 的值超過 0.35 為強烈干擾。在學生

團隊中，若只探討直接效果，而不考量專案複雜度的干擾，則團隊知識程度、成

就動機與團隊知識整合能力可解釋集體創意效能 57%的變異(R2=0.57)。在考量專

案複雜度的干擾的情境下，團隊知識程度、成就動機與團隊知識整合能力可解釋

集體創意效能 64%的變異(R2=0.64)。學生團隊的 f2 為 0.16，屬於中等干擾效果。 
在績效方面，集體創意效能正向相關於程序績效，其路徑係數為 0.34 (t = 4.37, 

p < 0.01)，假說七成立。集體創意效能解釋程序績效 12%的變異。集體創意效能

正向關聯產出績效，其路徑係數為 0.26 (t = 3.33, p < 0.01)，假說八成立。集體創

意效能解釋產出績效 6%的變異。本研究沒有發現任何統計關聯性存在於集體創

意效能與程序創意績效(β= 0.15, t = 1.24)，假說九不成立。PLS 分析結果整理於
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在績效方面，集體創意效能正向相關於程序績效，其路徑係數為0.34 (t = 4.37, p < 
0.01)，假說七成立。集體創意效能解釋程序績效12%的變異。集體創意效能正向關聯產
出績效，其路徑係數為0.26 (t = 3.33, p < 0.01)，假說八成立。集體創意效能解釋產出績
效6%的變異。本研究沒有發現任何統計關聯性存在於集體創意效能與程序創意績效(β= 
0.15, t = 1.24)，假說九不成立。PLS分析結果整理於表5。

表5：PLS分析結果

路徑 路徑係數 t值 驗證結果

團隊知識程度→集體創意效能 0.33 3.44** 假說一成立

成就動機→集體創意效能 0.28 3.17** 假說二成立

團隊知識整合能力→集體創意效能 0.58 6.55** 假說三成立

專案複雜度*團隊知識程度→集體創意效能 -0.23 2.20* 假說四成立

專案複雜度*成就動機→集體創意效能 0.02 0.18 假說五不成立

專案複雜度*團隊知識整合能力→集體創意效能 -0.22 2.37* 假說六成立

集體創意效能→程序績效 0.34 4.37** 假說七成立

集體創意效能→產出績效 0.26 3.33** 假說八成立

集體創意效能→程序創意績效 0.15 1.24 假說九不成立

* 表示 p < 0.05,  ** 表示p < 0.01

伍、結論

一、集體創意效能與前置因素

本研究證明對於開發資訊系統的學生團隊而言，團隊知識程度、成就動機以及團隊

知識整合能力是集體創意效能重要的前置因素。

團隊知識程度與集體創意效能的路徑係數呈現正向且顯著。這意味著專案訓練的學

生團隊所具備的知識程度在團隊成員認知集體創意效能時，扮演一個正向的角色。團隊

知識程度是穩定的因素，它是形成效能的因素之一(Gist & Mitchell 1992)，也是影響創意
績效的重要因子(Amabile 1983)。團隊具備特定領域的知識才能清楚知道執行任務過程
中，發展創意的需求(Weisberg 1999)。舉例來說，資訊系統的開發往往需要系統分析與
設計的知識、專案管理的知識、系統建置的知識以及領域知識等等。當開發資訊系統的

學生團隊認知團隊擁有越完整的開發知識時，比較有信心覺得他們能在資訊系統開發過

程中發展創意。這些多元且深入的知識，可以帶來不同的觀點與想法，以發展擴散性的

問題解決技巧；此外，團隊亦可進行不同的實驗，而有機會找出更有效的方法以完成資

訊系統的開發。因此，當團隊成員認為團隊具備開發資訊系統所需的完整知識時，將有

助團隊成員認知透過團隊成員共同努力，團隊將有能力發展創意(集體創意效能)。
成就動機與集體創意效能的路徑係數呈現正向且顯著。創意文獻指出內在動機是驅

動發展創意的關鍵因素(Amabile 1997; Woodman et al. 1993)。Murray (1938)指出成就動
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機是個體想要克服困難，並期望能盡快完成任務與超越他人的一種需求或慾望。為了完

成資訊系統的開發，成就動機高的開發成員會更關心專案的任務與目標，且努力完成任

務。舉例來說，在資訊系統開發過程中，變數傳遞要如何更簡單與快速? 當負責程式設
計的學生具有高成就動機時，他會比其他人更積極尋找傳遞變數的方法，甚至願意嘗試

各種傳遞的方式，以找出適當的解答。因此，當團隊中有很多成員擁有高成就動機時，

團隊成員可觀察到其他人的對於專案任務的信心與努力，而增加團隊具有發展創意的信

念判斷。

團隊知識整合能力是集體創意效最重要的前置因素，其路徑係數為0.58。Kurtzberg
與Amabile (2001)的研究中，指出團隊層次的創意是來自有創意的綜合。有創意的綜合指
的是一群人共同發想、分享與激發想法，以產生某件事情，而這件事情是無法透過單一

個人完成。對於開發資訊系統的學生團隊而言，開發系統需要依賴每位同學分工合作與

負責團隊任務的各部分，透過綜合與整合的方式，將每個同學的產出或想法整合到系統

中。當團隊善於將各成員專業能力或產出整合到團隊層次時，可讓團隊成員認知團隊具

有綜合大家的想法，且促使團隊成員共同認知團隊具有找出不同解決方案的能力，而增

加集體創意效能的認知。

由上可得知，為形成團隊高度的集體創意效能，專案訓練的老師可透過下列方式協

助團隊成員提升集體創意效能之認知：

1. 團隊成員的安排。專案訓練的老師可透過團隊成員的選擇與安排，讓團隊中擁有
執行任務所需的專業知識且盡量避免團隊中有太多同質性知識的成員。此外，在安排人

力時，亦需特別考量團隊成員的成就動機。團隊中至少安排數位高成就動機的成員。這

些高成就動機者不但努力追求專案任務上傑出的表現，提高創意發展的機會之外；這些

高成就動機的成員將傳遞他們追求團隊任務成功的信心資訊，而提升團隊其他成員對於

團隊有能力發展創意的信心。

2. 促進知識整合能力的發展。專案訓練的老師可透過正式與非正式的活動增加團隊
成員的互動、溝通與合作的機會。透過互動的過程，讓團隊成員有機會了解知識的互補

性與相關性。

二、專案複雜度之干擾效果

團隊知識程度對於集體創意效能的影響係數為0.33，專案複雜度的干擾係數為
-0.23。也就是在專案複雜度的負向干擾之下，團隊知識程度對於集體創意效能的影響為
0.10 (0.33 -0.23)。
在集體效能方面，團隊對本身能力具有高度信心是因為它相信在確定的團隊輸入與

處理之後，團隊將可產生符合預期的結果(Gibson 1999)。然而，專案複雜度卻可能導致
在確定的輸入之後，卻發生不可預期的產出。在Gist 與 Mitchell(1992)的研究中亦指出複
雜度是一個穩定的情境因素，它會潛在負向影響效能的判斷。Cervone與Peake (1986)提
出當人們認知工作具有複雜度時，會降低效能的判斷。

由此可得知，當資訊系統開發團隊處於高複雜度的專案中，這意味著團隊成員需面

對數量眾多的技術種類與使用者單位以及面對資訊技術與使用者單位變動所造成的不確
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定性。這樣的專案複雜度具有不可分析與不可預測的特性，而使得團隊成員無法判斷團

隊所擁有的知識能否完成專案任務，因而降低集體創意效能的判斷。

專案複雜度無顯著干擾成就動機與集體創意效能的影響。對於學生團隊來說，資訊

技術變動性與精熟度方面的衡量指標是專案複雜度所有指標中平均分數分數最高的。對

於學生團隊而言，面臨高複雜度的專案情境，成就動機高的團隊可能著重資訊科技精熟

度的追求，而非花費心思追求完成專案任務的最佳方案。此外，對於學生團隊而言，偏

好競爭是成就動機所有指標中平均分數最高的指標項目。也就是學生團隊的成員透過與

他人的比較來證明自己的能力而覺得有成就感。這種透過與他人的比較來滿足自己成就

感的方式為自我涉入。Nicholls (1984)研究指出自我涉入的人通常選擇非常簡單或非常困
難的任務，能夠讓他們避免證明他們擁有低的能力。因此，在學生團隊成員方面，專案

複雜度特別高或特別低的情境中，均可能干擾成就動機與集體創意效能的關係，而使得

專案複雜度無顯著干擾成就動機與集體創意績效的關係。

團隊知識整合能力對於集體創意效能的影響係數為0.58，專案複雜度的干擾係數為
-0.22。也就是在專案複雜度的負向干擾之下，團隊知識整合能力對於集體創意效能的影
響為0.36 (0.58-0.22)。Gibson與Earley (2007) 指出當團隊面對困難任務時，難以穩定估計
達成任務的機率。Gibson (1999)也指出當團隊成員可預期團隊的輸入、處理與產出之間
關係時，團隊可借由團隊輸入的狀態來判斷集體效能。根據Xia與Lee (2005)研究表示資
訊系統開發專案的複雜度來自專案中組織的結構性、組織的變動性、資訊技術的結構性

與資訊技術的變動性。因此，可得知專案複雜度越高時，意謂專案的變動性大，在此不

確定的情況下，專案團隊成員難以估計在知識整合能力佳的情況，團隊是否仍舊可產出

達成專案目標且發展優以往的解決方案。因此，專案複雜度越高，將減低團隊知識程度

對於集體創意效能的影響。

由上可得知，專案複雜度為負向干擾集體創意效能形成之關鍵要素。其主要的原因

在於專案複雜度會導致成員無法預期團隊的輸入(團隊知識程度與團隊知識整合能力)與
集體創意效能的關係。而替代經驗(Vicarious Experience)、口語說服(Verbal Persuasion)以
及環境資源可能是增強預期團隊輸入與輸出的方式(Bandura 1997; Gist & Mitchell 1992)。
專案訓練的老師可藉由分享其他複雜專案發展創意的成功資訊、鼓勵與激勵團隊成員、

提供執行專案所需的資源等方式加強團隊發展創意的信心。

三、集體創意效能與績效

儘管本研究的重點在探討集體創意效能之前置因素與專案複雜度對於集體創意效能

形成之干擾；但為證明集體創意效能的重要性，本研究同時驗證集體創意效能與績效間

的關係。本研究結果顯示集體創意效能對於資訊系統開發的程序績效與產出績效，有顯

著正向的關聯性。此結果支持以往的研究結論-效能與績效間的關係。當團隊成員認知團
隊具有發展創意的能力時，團隊願意花費較多的努力嘗試找出完成系統的解決方案，而

提升專案開發的效率與有效性。然而，本研究結果卻無法支持集體創意效能與程序創意

績效間的關係。Amabile (1988)表示要成功的發展創意，特定領域中的經驗是必備的要
素。因為長時間處在特定領域中，將可了解該領域中需要發展創意的事項。對於大部分
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的學生團隊來說，他們可能可以在沒有一套完善的開發流程之下，完成專題系統。學生

團隊對於資訊系統開發流程與程序的了解往往來自書本，而無實際經驗。因此，學生團

隊可能比較沒有辦法在資訊系統開發程序上有突出的創意表現。此外，對於學生樣本而

言，他們的核心重點是如何有效率的開發資訊系統(程序績效)與如何能達到資訊系統預
期的目標(產出績效)。發展標準化或可重複使用的開發流程可能不是學生團隊重視的目
標。因此，集體創意效能與程序創意績效之間無顯著關係。

由上可知，集體創意效能與資訊系統開發專案的程序與產出績效有正向關係的存

在。因此，對於專案訓練的教師而言，在訓練學生團隊能以較佳的效率完成專案任務或

訓練學生團隊產出較佳的系統成果時，需重視團隊成員集體創意效能之提升。

陸、結論

一、研究貢獻

本研究的貢獻主要有四項。第一，目前探討資訊系統開發團隊創意的研究並不多

見。尤其在探討資訊系統開發團隊集體創意效能相關的實證研究更是缺乏。為了探討集

體創意效能的議題，本研究整合創意與集體效能的概念，提出集體創意效能概念。第

二，本研究根據Gibson (2001)所提出集體認知為基礎，探討集體創意效能的影響因素，
並驗證前置因素與集體創意效能之間的關係。第三，創意文獻指出，複雜度將有利於創

意的發展(Shalley & Gilson 2004)。但，在效能文獻卻指出複雜度會降低效能認知的判斷
(Gist & Mitchell 1992)。本研究綜合創意與效能的文獻，說明專案複雜度對於集體創意效
能形成之干擾。第四，本研究說明資訊系統開發團隊所認知的集體創意效能對於資訊系

統開發的程序績效與產出績效存在正向關係。此結果從創意的角度將效能-績效的關係進
行延展。

二、研究限制

本研究在單一時間點進行資料的收集分析，所得到的結果可能較不完整。若能長時

間的觀察各構念的變化，將可更清楚了解構念之間的影響關係。此外，在資料分析整理

上，本研究透過將個人填答的問卷匯整成為團隊層次的資料。儘管本研究針對資料的一

致性進行分析，但這其中可能仍然會有些許的誤差。在研究情境方面，本研究的情境為

調查開發資訊系統的學生團隊，學生團隊的特徵與運作方式皆不同於產業的專案團隊。

因此，本研究的結論不宜過度概化到產業的專案團隊情境中。

三、未來研究

在探討集體創意效能時，團隊成員間的互動因素是累積資訊的重要因素。資訊系統

的開發需要資訊系統開發人員進行水平與垂直溝通，以完成資訊系統的建置。人際間互
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動的形式與互動的緊密程度可能會影響成員交換與解釋成員所擁有的資訊(Gibson 2001; 
Gibson & Earley 2007)、可能會影響創意的發展(Amabile 1996; Chen et al. 2008; Kurtzberg 
2005)。未來研究可以更進一步考量集體創意效能與團隊成員互動的影響關係。
效能相關文獻研究指出團隊所處的環境與所擁有的資源(Bandura 1997)，會影響效能

的形成。當專案團隊所處的組織環境是支持創新或該團隊很容易觀察到其他團隊有高程

度的創意行為時，將提升使團隊的集體創意效能。因此，未來研究可考量環境面對於集

體創意效能的影響。
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