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一、中文摘要 
 

知識經濟下企業核心的價值繫於創新活動，

而研發人員創造力的智價優勢，更是決勝千里的

關鍵。現實中，研發人員不僅要承受研發環境的

壓力，個人理性思維創建的知識挑戰，更需焦慮

地面臨創造力表現的虛無深淵。到底是什麼樣的

能量激發著研發人員創造熱情的張力？創造歷程

中如何牽引著某種強烈鏈結的情感反應，進而影

響著研發人員的職場表現？Csiksentmihalyi (1975) 
認為當個人面臨高度挑戰，會產生一種專注而忘

我的意識狀態，一種自我實現滿足與靈思泉湧的

體驗，稱之為心流經驗。這樣的一種心靈與意識

的情緒流動，賦予創造歷程本質的信念價值與意

義。本篇研究計畫將聚焦於個體從事創造活動

中 ， 內 在 心 靈 的 情 緒 反 應 ， 嘗 試 應 用

Csikszentmihalyi（1988）提出的創造力系統理論
架構，針對研發歷程，瞭解研發人員遭遇創造力

心流經驗的狀態，以驗證心流經驗對工作態度與

研發績效的影響關係。 
 

關鍵詞：創造力、心流經驗、研發人員、工作態

度、研發績效 
 
Abstract 
 

The value of an enterprise center in the 
knowledge economy is based on the innovative 
activities, and originality edge of the R&D staff is 
the exactly crucial factor to succeed. For those R&D 
staffs, they have to bear the pressure in the R&D 
environment, the knowledge challenge of 
establishing the individual rational thinking and 
further more to face the nil abyss of performing the 
creativity anxiously. What kind of power 
encourages the R&D staffs’ enthusiasms in creating? 
How does the process draw the strong linking 
affections and further effect the R&D staffs’ 
working performances? Csiksentmihalyi (1975) 
deemed that while the individual is facing an 
extreme challenge, whose consciousness would be 

in the self-forgetful status, and who will experience 
the content of self accomplishment and the endless 
stream of thoughts, which so called the Flow 
Experience. Such an emotional flow within the mind 
and the consciousness bestows the value of faith and 
the meaning upon the essence of the process. This 
research is mainly focused on the inner emotional 
reaction while the individual is working on the 
creative activity and the status while the R&D staff 
who encounters the creativity flow experience in the 
process via applying the Creativity systematical 
theory by Csikszentmihalyi (1988) in order to prove 
the effect of the flow experience upon the job 
attitude and the R&D performance. 

 
Keywords: creativity, flow experience, R&D staff, 

job attitude, R&D performance. 
 
二、緣由與目的 
 

後工業時代的趨近，企業核心的價值由個體

的「創新活動」解構了整體的「製造活動」，產業

權勢的秩序也依循創造力的軌跡，發生了系統演化

的轉移。過去產業經濟對資金、原料與生產作業效

益沒有停歇的追求，終將演化為創造力的智價優

勢，而成為產業權力的新中央，所以企業決勝千里

的關鍵乃在於促進研發人員的創造力。誠如Amabil 
(1988) 及許多學者建議︰一個組織如果要具有良
好的競爭力，必先促進員工產品的創造力做起

（Amabil, 1988; Kanter, 1988; 葉玉珠，1999）。「個
體創造力」是組織創新的主要成分，缺少了個體創

造力就等於錯失了組織的創新，此兩者是相互影響

的（Amabil, 1988）。 
研發人員的創造歷程，本質上是鑲嵌在企

業組織所要求的效益中，研發人員不僅要承受現

實工作環境的壓力，更需焦慮地面臨創造力表現

的虛無深淵 (傅佩榮，2001)。到底是什麼樣的能
量推動著研發人員願意選擇挑戰焦慮的工作情境

呢？一次又一次的任務，牽動著內在情緒的心

弦，一關又一關的試煉，激發著熱情的能量張力？

Csiksentmihalyi (1997) 提出說明，主要是因為投
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入活動時能感受到一種經驗特質，這個經驗往往

來自某些痛苦、冒險及困難的活動裡，個人能力

有所拓展，其中包含了新穎與發現的要素。當個

人面臨高度挑戰，會產生一種得心應手、自發性

且不需費力、高度專注而忘我的意識狀態，一種

自我實現滿足與靈思泉湧的體驗，這種無上的經

驗就是 Csiksentmihalyi 所謂的心流（FLOW）經
驗。 

Csikszentmihalyi〈1993〉指出，幾乎所有
人類的行動都有心流的最優狀態：節慶、閱讀、

靜坐、瑜珈、寫作、思考、休閒運動等。因此，

他主張心流是人類日常生活本質的存在，但是心

流卻不能視為心靈恆常的現象，更不是一種「境

界」，必須靠外在的限制與內在的能動，才能在

一個特定的領域中「遭遇」。 
過去的心流研究主要應用在生活、工作、

休閒、閱讀、運動、電腦軟體學習及網路等活動

情境上 (Moneta & Csikszentmihalyi, 1996﹔Ghani 
& Deshpand, 1994﹔Lefevre, 1988﹔聶喬齡，
2000；Chen, Wigand & Nilan, 1999; Novak & 
Hoffman & Yung, 1998; 黃瓊慧，2000﹔黃立文，
1998﹔丁志成，2002)。 

然而，沉迷於創造歷程的心流感受，可能

是大多數研發人員都有的經驗，而這樣的經驗則

可能滿足研發人員自我成就與樂趣的能量根源，

因此本篇研究計畫將區隔過去靜態的研究，嘗試

利用心流理論，以動態的觀點探討研發人員在創

造力活動中，心流經驗被引發的要素與流動狀

態，並預測心流經驗的湧現間接漲滿研發人員的

績效表現，來瞭解研發人員在創造歷程中，所衍

生的樂趣價值，驗證樂在工作的指標意義，以擷

取創造力研究的另一面向。 
因此，本篇研究的目的針對高科技產業研

發人員，在創造活動的歷程中，所呈現的心理狀

態，透過 Csikszentmihalyi (1993) 與 Chen (1999) 
等人建立的心流相關因素分類表發展成創造力的

心流構面，並且參考 Novak (1999) 修正後的心流
模型作為本研究的基礎，結合 Amabile (1988) 的
環境與個人動機影響創造力因素的研究模型，探

討研發人員在創造歷程中是否曾有心流經驗的出

現？心流經驗的強弱程度與工作態度及研發績效

之間有什麼關係？工作環境變數與心流經驗又有

什麼關聯？在心流理論中的各個面向之間存在何

種對應關係？ 
 
三、結果與討論 

本研究工具設計透過深度訪談方式，蒐集高

科技產業研發人員對創造力心流條件的陳述作條

列整理，以 Csikszentmihalyi (1996)、Amabile 
(1988)、Novak (1999) 等學者發展的工具架構為

主，並參考蔡明宏（2001）、余嬪（2001）、葉
玉珠（2000）等學者量表，修改問卷語意後，做
為本研究相關面向內容問卷。本研究問卷分為三

大部分，第一部分是研發人員經歷創造力心流活

動的各個面向；第二部分為研發人員經歷心流的

程度與頻率，並且受環境變數影響的關係面向；

第三部分為研發人員的績效評估。本研究最後針

對台灣各科學園區為主要抽樣區域，並且以問卷

調查法執行計畫測量，並將心流理論與研發績效

做一相關檢驗，以控制創造力心流經驗研究的回

饋性評估。研究結果顯示，經由 138 位研發人員
的參與與測試，研發人員在創造歷程中確實有心

流經驗的出現；而不同強弱的心流經驗對於工作

態度及研發績效攢在顯著差異；且研發環境中的

鼓勵與合作因素對於心流經驗、工作態度及研發

績效亦具有正向影響。 
 
四、未來研究建議 
 

然而，在研究過程中，本研究遭遇到樣本尋

找不易的困境，使得專門從事技術或產品開發研

發人員的尋找並不如預期順利。在樣本的規模受

限之際，本研究參照葉玉珠（2000）的研究將研
究對象母體鎖定在科技與資訊產業人員的研究，

「科技」領域主要是半導體產業及電子科技等產

業相關研發人員，而「資訊」領域主要是與電腦、

視訊及網際網路等相關產業的研發人員。因此，

未來更進一步擴大產業規模，或進行不同產業間

研發人員之比較研究是值得探討的。 
 此外，由於研發績效在研發活動中係屬機密

資料，實際研發資料並不容易取得。因此，由於

資料均來自同一來源，慎恐造成研究上的偏誤，

建議未來研究爭取研究對象的同意與合作，透過

多元管道獲取研發績效的客觀指標，以增加推論

結果的說服性。 
 
四、計畫成果自評 
 

本研究計畫與原計畫的內容相符，在研究變

項與研究方法上亦沒有改變，而本研究執行成

果，相當程度滿足研究者的預期。 
由於國內外關於心流理論與研發創造歷程

的整合研究並不多見，因此，本研究計畫探討長

期置身於心流經驗中的研發人員，其工作態度與

績效表現是否相對處於高度的產出狀態。 
本研究以高科技產業研發人員作為研究對

象，針對研發人員創造歷程的績效表現作為整個

研究的產出回饋，用以驗證創造力心流理論的合

理性與周延性。研究結果豐碩，可在學術期刊發

表。 
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