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創造思考工程化及其訓練課程設計 
 
 

黃惇勝 
 
 

本文針對創造工學與創新管理之趨勢，運用語文性資料處理方法論及思考外化的

觀點，探討創造思考工程的可行途徑，並據以設計相關訓練課程，包括個體步驟式的

無我觀、擴散性思考、聚斂性思考課程設計及總體系統式的創造性問題解決設計。另

並檢討其在各企業、學會、大學、研究所等之應用情形，以有助於未來創造性思考教

育訓練及應用之推動。 
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壹、問題意識 
 

隨著網際網路、電子商務的日趨發展，乃至知識經濟的形成，象徵第二次產業革

命的資訊科技之效應逐漸由「傳遞」轉為「創新」，創造性思考對於企業或組織的經

營日趨重要，如何加強員工創造性思考之教育訓練以及員工對於創造性思考之應用，

遂成為企業或組織永續經營的重要課題。 

然而，就創造性思考的「教育訓練」或「應用」所具備的「管理」特質而言，兩

者都必先有一個實施的規範或標準；而就創造性思考所具備的「創造」特質而言，又

似乎很難有一個具體的標準。如何化解二者之間的矛盾，顯然又是推動創造性思考教

育訓練或應用的重大課題。近年一些日本學者(北川敏男，1979；恩田彰，1980)所推

動倡導的「創造工學」，歐美學者(Afuah,1998;Roberts,1988)所闡述「創新管理」之觀念

與作法，即係在此一課題之下，為解決或整合上述矛盾所做的努力。 

本文針對此一趨勢，擬站在語文性資料處理及思考外化的觀點，探討創造思考工

程的可行途徑，並據以進行相關訓練課程的設計，包括個體步驟式的無我觀、擴散性

思考、聚斂性思考課程設計及總體系統式的創造性問題解決設計，並以興農關係企

業、國立中山大學企管所推廣班、國立台北科技、高雄應用科技大學及中華創造學會、

經濟部中小企業處高級經營管理顧問證照班為例，檢討其應用情形，以期有助於創造

性思考教育訓練及應用之推動。 

 

貮、創造思考模型及工程化 
 
一、 創造的過程論 

創造定義依著眼點之不同而有結果論及過程論(黃惇勝，1999b)。Leonard 及 Swap

認為創造力是可以管理的，創造力是發展與傳遞可實現新想法的流程(莫乃健，1999)，

Barron(1976)認為所謂新事物，事實上就是既有事物重加組合，再造而成的新型態(張

玉成，1998，頁 309)。張忠謀認為創新是可以規劃的，創新不是空想，而是具體實踐

某些想法(林志成，2000).,Drucker 認為創造是可以經由組織和管理所培育的一種能力，

而非等待天才或機運(林真美，1999)；Fange 認為創新是既有素材予以新的組合(黃惇

勝，民 88a)；市川龜久彌(1975,p74)認為創造是將尚未出現的「質」，以歷史性具備之 
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素材加以組合，並予以客觀化。這些都是所謂的創造的過程論。 

據上創造過程論最主要的論點有二，其一是創造或創新的工作並不是無中生有

(Freeman,1982; Porter ,1990) ，而是由「有」到「有」；其二是創造或創新的過程是可以

控制或管理的(Hill& Jones ,1995;Child ,1972) ，至少是可以相當程度的控制或管理。 

    為瞭解創造的過程論，茲以作者(黃惇勝，2001，頁 177)自創的 DS Model 說明如

下。圖一長方形外圍線代表某種系統範圍，長方形框內左側的橫短線代表素材，意指

所有創造物都非無中生有，而是由素材所構成；右側短直線代表創造物。由素材到創

造物必須同時滿足素材與創造物的兩個關係；一是因果關係(→)，亦即沒有素材就沒

有創造物；二是矛盾關係，亦即由素材到創造物必須克服思考的障礙，否則創造物將

無從產生。圖 2-1 中間的∞號有兩個意義，其一代表由素材到創造物的創造過程是曲

線的，不是直線的；其二表創造的附加價值是無限的。圖一中由右側短直線(創造物)

到左側短橫線(素材)的回饋箭線(       )代表「素材」與「創造物」是相對的概念，

創造物一旦形成馬上會變成下一個創造物的素材。如此由素材到創造物，由創造物到

素材，再由素材到創造物，反覆實施的結果，乃得以不斷創造人類的文明。 

 
 

          
                                           
  
   

圖一 DS Model 
 

根據以上的瞭解，要進行創造必先克服創造性思考的障礙，再據此引發素材，再

設法由素材變成創造物。簡單的說，創造思考的過程應是除障(排除創造性思考障礙)、

擴散(引發大量創意素材)及聚斂(組合創意素材)。 

 
二、 General Model 

創造過程論的模式之二可以歸納一般學者(服部敏夫，1978)之主張而成 General 

Model。圖二的 X 可意指哲學角度的論理觀點，心理學角度的意識觀點，腦波說的興

奮波(β波)觀點，左右腦說的左腦觀點或新舊腦說角度的新腦觀點；Y 則意指哲學角 
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度的直觀觀點，心理學角度的無意識觀點，腦波說的冷靜波(α波)觀點，左右腦說的

右腦觀點，新舊腦脫的舊腦觀點。圖二中的長方形外圍線代表某種系統範圍，X 與 Y

之間的兩個方向相反的箭頭代表由X到Y及Y到X的因果及流程關係，Y底下的~~~~~

符號則代表流程步驟的主導性，也就是在進行創造思考過程的擴散思考階段應以 Y 為

主導(暫停 X 的作用)。 

 

 
       
                        

圖二 General Model 

 

三、W-type Model 

創造的過程從某個角度來看，是一種問題解決的過程。為進一步探討創造的過

程，我們可以參考川喜田二郎的 W 型問題解決模型(川喜田二郎，1993)、「緊張之後

的放鬆」理論(黃惇勝，1999a)，以及上述的 DS Model 與 General Model 而獲得如下的

W-type Model。 

圖三 W-type Model  

 

圖三上面的虛橫線代表思考層式，下面的實橫線代表經驗層次，創造過程自始至

尾呈 W 字型，故曰 W-type Model。具體而言，所有的創造行為都是源自創造者本人的

問題意識，沒有這個問題意識，自然不會「想到」進一步去解決這個創造性的問題。

有了問題意識就會針對問題意識開始思索、蒐集資料、現場觀察，此即所謂的緊張階

段；緊張過後可能還是無法獲得解決問題的答案，這時應開始從緊張中鬆綁，也就是

說所謂的放鬆階段。唯有「放鬆」才能「除障」，也唯有除障才能進一步引發問題解 

X                  Y 
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決的創意，創意引發形成後須在思考層次篩選(Pick Up)優質創意，再據以組合創意，

促使創意結構化。創意結構化後即得創造物藍圖，可據以展開實驗、觀察及檢證步驟。

若能通過檢證步驟，即獲得我們所需要的創造物，否則就應放棄該創意結構。無論獲

得或放棄均屬於圖三所稱的結果。 

在此一 W 型的創造過程論模式中，值得注意的是整個過程必須思考層次及經驗

層次相輔相成。對目前習慣於歐美實驗科學教育的多數人而言，經驗層次的運作問題

不大，思考層次的運作反較易受忽略；再加上思考是創造的第一步，由此使得創造思

考工程成為創造工程最值得重視的部份。圖三思考層次的各重點步驟其實就是前述

DS Model 及 General Model 所歸納的除障、擴散及聚斂三個步驟。其中問題意識相當除

障，創意的引發相當擴散，創意的結構化則相當聚斂，創造思考工程在創造工程中的

地位由此可見一班。 

 

四、創造思考工程的意涵 
據上我們可以對創造思考工程的意涵，做如下的敘述：所謂創造思考工程就是

創造工程中創造物實驗、檢證前的問題意識形成、創意引發及其結構化等相關思考過

程有效化的系統方法。 

 

參、創造思考工程化的困難及其克服 
 

一、 創造與管理的矛盾性 
根據以上的討論，創造思考的工程化在基本上有其困難性。因為創造性思考的本

質是沒有規範或標準的，所以必須「除障」；然而工程化的本質是管理的，它必須有

一個範本或標準，才可以據以實施，乃至反覆實施。此所以在日本(北川敏男，1979)

力倡創造工學仍引發仁智之見的理由。 

    不過正如禪學以「不立文字」、「無門為門」的本質(釋聖嚴，1999)；卻仍免不了

透過文字解說觀念乃至方法的道理一樣。也正如創造發展過程由創造屬「天才領域」

到「可以教學」(Guilford,1968)的轉折一樣，縱然創造與管理有其本質上的矛盾性，我

們仍可以在兩者之間尋求中間技術。簡單的說，即使做不到具體規範、標準的要求，

似乎也可以整合訂定幾個相對具體、明確的原則或作法。而在恩田彰(1980)所列舉創 
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造工程的基本課題中，包括創造概念的明確化及創造過程的探究，即係一個值得參考

的觀點。 

    何謂創造概念的明確化？根據上述幾個創造思考模型的探討，我們可以瞭解創造

思考行為與人的大腦有密切的關係，但若創造思考僅止於大腦內部的思維運作，創造

的概念當然相對較不明確；反之，若大腦內部的創造性思考可以「外化」成具體可現

的動作，則創造的概念當然相對較為明確。 

    何謂創造過程的探究？根據上述的模型討論，從過程論的角度創造思考過程約可

略為除障、擴散性及聚斂性思考三個重點步驟，這三個步驟與思考有關，而思考又與

語文資料的蒐集及處理有關(中山正和，1982)。 

    進一步而言，若就創造過程的「明確化」來看，宜將大腦內部思維的運作過程轉

為語文性資料的處理過程，再將此語文性資料處理過程，做必要的「外化」處理。若

然，或許可為創造思考工程化困難的克服，建立相當程度的基礎。 

    以下本於上述觀點，做進一步的研析。 

 

二、 思考外化與創造工程 
 

思考外化 
    

 
 

                       可管理 
   

 
圖四 思考外化與創造工程 

 

如圖四所示，站在創造過程論的角度，欲使創造工程達到「可管理」的境界，在

技術上至少應達到思考外化的地步。所謂思考外化，簡單的說就是把上述「大腦內部

思維運作」以明確、客觀、經驗層次可及的方式顯現。這種思考外化的方式，不但有

助於思維納入管理狀態，也有助於思考效率的提昇。正如透過算盤、計算機、電腦等

外化工具有助於心算的準確度及效率的提升的道理是一樣的。 

  創意引發 

  創意組合 

創 
造

工

程 
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如果我們暫時將創造的過程濃縮成創意的引發及創意的組合兩大步驟，那麼傳統

上的語言記載(不管記在卡片上或筆記簿上)，已相當程度地達到創意引發之思考外化

的要求。相對而言，在創意組合的思考外化方面，則顯得相當緩慢或毫無方法論可言。 

若推究其理由，在於創意組合本質是個思考活動，而思考必須藉助於語文資料的

處理。問題是語文資料的異質性很高，並無類似算盤、計算機、電腦等之運用於數據

資料處理之相對外化工具可資代勞，從而創意組合的思考外化亦面臨極大的困難，這

對創造思考工程而言，當有不利影響。 

 

三、思考單元化與單元觀念卡片化 

由上可知，欲使創造思考工程化，必先設法使創意組合思考外化，而欲使創意組

合思考外化，必先解決語文資料異質性高的問題。那麼，我們如何將語文性資料改變

成類似數據性質的資料，以利外化工具處理？傳統的作法當然是透過問卷調查設法使

語文性資料量化。但這種作法有其限制性，特別是對創造性或突破性思考而言。為此，

我們可以考量將語文資料背後所代表的核心觀念予以單元化(亦即思考的單元化)，再

以這些單元為基礎，進行「可管理」的外化處理。 

為達到思考單元化的目標，必須設法顯示所謂思考的單元，並使其達到「外化處

理」或「可管理」的目的，單元觀念化乃成為思考單元化的重要手段。所謂單元觀念

化顧名思義就是一張卡片記載一個核心觀念，不能多也不能少。如圖五所示，這種「一

念一卡」的要求，是創意組合思考外化或創造思考工程的重要關鍵，與傳統上將批狀

觀念、訊息、情報、創意等籠統記在大卡片上的作法大異其趣。 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
圖五 卡片法與創意思考 

單元觀念 
卡 片 化  

思考單元化 

創意組合 
思考外化 

創造工程化 
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四、語文資料蒐集與結構化技術 
 

(一)事象的表達與資料化 

語文資料的意義在於透過語文的符號包括字、詞、片語、句子的使用，以及情語

言與理語言的表達，完整地表達事象；語文資料蒐集的意義則在透過內省法、外思法、

直接觀察、文獻閱讀、面談、腦力激盪等方法蒐集足堪表達事象的語文資料(黃惇勝，

民 89)。語文並不等於「語文資料」，語文記載必須「資料化」，語文作為思考工程的

功能才得以顯現。什麼是語文記載的資料化？簡單的說就是情報的卡片化，而情報卡

片化的標準就是上述文字應盡量予以簡約化、卡片文字敘述應力求接近事實、避免使

用模稜兩可或抽象文字、高級詞語到原級詞語的轉換等(黃惇勝，民 84)。 

 

(二)藉由卡片的移動進行思考工程 

將載有雜亂分散而且看來是異質的單元觀念卡片(通常是標籤)，隨著大腦內部思

維狀態，以手操作卡片做相對應的移動，一直到卡片的集合、分佈定位，據此產生有

創意或有所新的發現，這個步驟就是結構化技術。語文資料的結構化技術流程可以歸

納為集合、賦予集合意義的反覆實施以及空間配置兩大步驟。至於集合的標準依性質

則分為統合式、演繹式、假說檢定式或其綜合運用。(黃惇勝，民 90c) 

 

(三) 以圖解顯示結構性意義 

語文資料結構化的結果加以固定化並做閱讀上必要的圖文表達，此即所謂的圖解

化(川喜田二郎，1986)。這個結構圖一方面是思考工程的集大成，他方面也是創新或

突破行動的藍圖，類似技術突破行動展開前心智突破最後階段的新心智模式的形成。 

 

肆、無我觀、擴散性及聚斂性思考訓練課程設計 
 
一、 無我觀課程設計 

如前所述，創造的首要工作在於「除障」，亦即排除論理、意識、β波、左腦及

新腦思維對於創造性思考的障礙。具體而言，這些障礙包括沒有經過證實的「偏見」，

自以為是的「成見」、維護既得利益、習慣成自然、安全感追求、選擇性認知等變遷 
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抗拒的產生(黃惇勝，1999)，這些障礙一言以蔽之就是我執、我障。Leonard 及 Swap(莫

乃健，1999)推動有助於創造力的企業文化，建立激發創造力的辦公室環境、Michael

及 Hammer(楊幼蘭，1995)企業改造的回歸原點，Osborn(1963)腦力激盪四原則中的「禁

止批評」、石川馨(1982)的尊重事實、事實就是權威，川喜田二郎(1986)的「與卡片對

話」、「傾聽卡片」等，乃至禪修中的禁語、佛經的諸法空相、基督教的愛人等，所強

調的都是一種無我觀。 

關於無我觀技術論，一般歸屬於創造性思考中的態度技法，從操作人數來看可分

為一人進行的冥想法、二人進行的諮商法、三人以上進行的角色扮演法等(高橋誠，

1987)。若從使用方法來看，則包括頓悟法、假說質疑法、比較法、努力精進法(黃惇

勝，1999a)等，這些方法雖有內涵上的不同，但目的在去除我執、我障則並無不同。 

雖然傳統上的態度技法有其特定的成效，但從工程化的角度來看，則仍顯得不夠

明確化。為此，我們可以利用上述單元觀念卡片觀念及技術，試採非線型思考察覺訓

練的方式，此種訓練方式係將載有單元觀念性文字之小型卡片內容文字分依具體、中

間及抽象三種型態，分配學員，做類似性統合演練。(如表一) 

 

表一 非線型思考察覺(具體型態)表樣 

  次序 集合卡片號碼 單張卡片號碼 
1 364 27 18 5.9 
2   
3   
4   

 

再依序由指導老師給予適當暗示，俾學員察覺線型思考之存在，並使之不斷調

整，直至非線型思考結果之正確答案出現為止。 

舉例而言，為掌握牛奶公司客戶抱怨的問題，茲有 30 餘張載有單元觀念文字的

卡片，其中第一張為「我們一家剛從南部度假回來，妳們送來的牛奶都壞掉了，為甚

麼我們度假期間還要繼續送牛奶？」第五張為「我已經跟妳們說過我們搬到二樓來

了，為甚麼還繼續送到三樓去？」第八張為「我覺得妳們從來沒有替顧客設想過，我

們是月初才領薪水，為甚麼非月底來收錢不可？」顯然第 1 到 8 張使人感到，兩個客

戶都有抱怨牛奶公司不能為顧客涉身處地的心聲，學員集合卡片號碼若為一及八自屬 
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正確。但若將第五張卡片「推理」成該客戶已告訴牛奶公司於旅行期間停送而仍送來

時，則可能認為第一及五張卡片均在抱怨公司不守信用而放在一起。類此係屬自我推

理的線型思考，指導者應透過交談、諮商使學員察覺，並促其再予調整(黃惇勝，1995，

頁 100)。 

  本項無我觀訓練計畫曾針對企業各級管理幹部實施過。一般而言，對於學員無

我觀概念的瞭解及方法的應用均有正面作用。但一如所有的修行工作，無我觀的去

除，並非一蹴可幾，通常都是透過長期反覆不斷的實施，才能逐漸減低自我意識。 

 

二、 擴散性思考課程設計 
擴散性思考係創造的另一重點工作，其目的在大量取材(陳龍安，1999)；因為素

材是創造物的基礎，無素材即無創造物，素材太少則不易成就創造物。擴散性思考技

術依其性質可約略分為自由聯想法、強制聯想法及類比法(高橋誠，1987)。就取

材自由度而言，自由聯想最大、強制聯想居次、類比最窄。 

   如前所述，一般而言，擴散性思考技法不論是傳統上的腦力激盪術、635 法等，或

新近的心智圖法等，在創造概念或過程上均已相當程度的明確化。但因為這些技法並

不採取「單元觀念卡片化」的作法，致使在創意的聯想、激盪、類比等活動上，仍停

留在所謂大腦的內部思維運作。為此，我們可以透過全方位或 360 度的探檢技術(川喜

田二郎，1967 )，並藉由單元觀念卡片化方式，進行卡片移動的腦力激盪術，以強化

創意思考。 

    本項擴散性思考訓練課程計畫曾在中山大學企管所推廣班等實施過。因其具有卡

片流動以及視聽覺乃至結構性引發創意的作用，一般而言，實施成效良好。 

 

三、 聚斂性思考課程設計 
聚斂的目的在有效組合素材，因為有因無緣亦無創造物。就素材組合方法而言，

則又可分為歸納、演繹及假說檢定等各種方法。 

    而如前所述，傳統上創意組合方法不管是歸納、演繹或假說檢定法，多流於大腦

內部的思維運作。為此，我們可以參照狹義 KJ 法(川喜田二郎，1986)透過情報卡片化、

卡片群島化、A 型圖解化及 B 型敘述化四個步驟(黃惇勝，1995)展開各細小步驟；並

以單元觀念的直觀統合為核心，強化聚斂性思考。 
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本項訓練計畫經於北科大、高雄應用科大等實施結果，一般而言，除思考過程較

為費時之外，大致成效良好。 

 

伍、創造性問題解決訓練課程設計 
 
一、 系統思考的必要性 

如前所述，從某個角度來講，創造過程就是問題解決的過程。據此創造思考的工

程化亦必須站在問題解決的系統思考。換言之，前面所做的無我觀、擴散性及聚斂性

等思考方法，亦必須納入整個問題解決系統思考架構內活用，才有目的的達成意義。 

    什麼是問題解決？就系統角度，問題解決的過程可以粗分「解」及「決」兩大部

分(黃惇勝，2001a)。「解」指解析、解釋而言，亦即一般所謂的「判斷」，如該問題的

解決屬於創造性問題解決(Parnes,1967)，則應將「判斷」改為「發現」；「決」指決策、

決行而言，亦即一般所謂的「對策」，如該問題的解決屬於創造性問題解決，則應將

「對策」改為「發明」。 

    據此，創造性問題解決思考的工程化可以利用前述創造思考過程除障、擴散及聚

斂的工程原則，活用於創造性問題解決的「發現」及「發明」兩大步驟內。 

 

二、 由「先觸後網」到「即觸即網」 
次就資訊時代之特質而言，創造思考的工程化除了必須考慮系統思考外，另一值

得考慮的課題即是流程的短縮化。 

    而上述問題解決的兩大步驟，不管是「判斷」與「對策」，或「發現」與「發明」，

從資料處理的角度來講，就是「觸」與「網」。 

    所謂「觸」，簡單的說，就是創意引發或資料蒐集；所謂「網」，簡單的說，就是

創意組合或資料處理。傳統上不論是創造工程或問題解決，在過程上都是先引發創

意，再組合創意；或者說先蒐集資料再處理資料。例如產品開發、品管圈活動等均是。

這種「先觸後網」作法最大的缺點是過程迂緩、時間消秏大，在工業時代也許還可勉

強因應，在資訊時代則完全不能滿足時間流程短縮的需要。 

   「即觸即網」技術針對這個需要，將擴散性的創意引發或資料蒐集與聚斂性的創

意組合或資料處理同時完成，兩者畢其功於一役；創意的引發就是創意的組合，資料 
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的蒐集就是資料的處理。 

 

三、 工作團隊觸網技術 
工作團隊觸網技術顧名思義是以小組的方式進行。其操作重點是將傳統上 KJ 法

的四個步驟即情報卡片化、卡片群島化、A 型圖解法及 B 型敘述化予以簡化，由參與

成員將大腦內部思維外化為載有文意的立貼卡片，然後以抽象類似現象法(黃惇勝，民

2001b)，按卡片文意內容的抽象性(垂直)及類似性(水平)，在白板壁報紙上立即定位(圖

5-1)。之後並以垂直水平座標法(黃惇勝，民 2001)製作簡單的標題文字(圖 5-2)，使得

原來要花十個小時以上的問題解決方案，在 1 至 2 小時甚至更短的時間內全部完成。 

 

 
 

   抽 
 
 
   象 
 
 
   性 
    

類似性 
 

圖六 抽象類似現象法 
 

所謂抽象類似現象法，簡單的說，就是在特定主題之下的平面紙張，將代表單元

觀念的卡片語文資料，縱軸依卡片文意內容抽象性決定其放置的垂直距離，如將「幸

福」(較抽象) 「恩愛夫妻」(較具體)放在一起(圖六左上角兩張卡片)；橫軸則依卡片

文意內容類似性決定其放置的水平距離如將「打高爾夫球」、「打棒球」及「看電影」

(三張同樣具體)，依其類似性程度，使前二張水平距離拉遠(圖六最下三張卡片)，亦即

愈抽象愈往上面擺，愈具體愈往下面擺；愈類似的卡片擺的愈接近，反之則愈遠，據

此決定卡片分布組合或結構的方法。 

所謂垂直水平座標法，簡單的說就是將上述水平距離接近的卡片按「規範性」及 
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「包含性」兩個標準予以製作代表性標題文字的作法(圖七)，亦即標題相對較為抽象

的文字內容觀念必須涵蓋集合在一起的卡片子觀念，此即所謂的「規範性」：另一方

面所製作出來的標題文字內容觀念與集合在一起的卡片內容觀念之垂直距離不能過

短，也不能太長；太短表示標題抽象性不夠，必然無法有效代表集合卡片文義內容；

太長則表示標題抽象性太強，對於圖解結構將有不良影響；此即所謂的「包含性」。 

 

 
 
     
 
規範性 
 
 
                       
                        
 
 

包含性 
圖七 垂直水平座標法 

 
本項工作團隊觸網技術因具資訊時代「速度」及「合工」特質，經設計為新時代

創造性問題解決應用技術，並於中華創造學會創造力研習班，經濟部中小企業高級經

營管理証照班等實施。實施結果大致顯現了問題解決、企畫、創新、工作團隊等(黃惇

勝，2001a )功能。 

 

陸、結語 
 

隨著資訊時代的發展，以「人才」為中心的經營管理繼以「生產」、「市場」及「品

質」為中心的經營管理之後，成為現階段企業或組織經營管理的重點，而所謂以人才

為中心的經營管理則又以腦力資源的開發及應用，亦即創造思考的發展為重點。這是

創造思考受到重視的原因，也是創造思考工程化興起的主要背景。 

    創造思考的工程化係創造思考的合理有效系統方法應用，其最大困難是在觀念與 
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作法上具有「創造」與「管理」的矛盾性，本文參酌恩田彰（1980）的創造工學課題

及川喜田二郎(1986)KJ 法原理與技術，試採中庸之道及中間技術，將創造思考的工程

化指標定位於思考觀念的外化.及明確化上，據此探討單元觀念卡片化及語文資料處理

方法論在創造思考工程的應用，並據以設計訓練課程，包括個別的無我觀、擴散性思

考及聚斂性思考訓練課程設計，以及整體的創造性問題解決訓練課程設計。這些課程

設計在實際應用的結果，大致上已達到上述的「外化」及「明確化」目標，也相對達

到強化創造思考的訓練效果。 

    整體而言，創造思考的工程化是資訊或知識經濟時代重要而困難的工作，特別是

站在本質論的觀點，絕對的工程化就有絕對的困難。不過若從相對的角度，透過相關

技法的不斷應用與調整，仍可逐漸累積成效達到創造思考工程化的目標。（作者曾任

職訓局泰山職訓中心主任，現為勞委會勞動條件處副處長，並兼任國立台北科技大學

工業設計系副教授。） 
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