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摘　要：从心理学研究的角度看，在教育教学中学生创造性培养与训练的思路主要包括托伦斯模式、费尔德曼模式与索耶模

式。结合当今信息化时代学习的特征，探讨了当代大学生创造性培养的具体策略，包括以网络为平台建立知识建构的学习共

同体、利用智能终端提高大学生课堂上的参与性、注重非正式与偶发的学习、创设有利于创造性产生的适宜环境等。
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　　关于创造性的研究始于上世纪５０年代初，时任

美国心理学会主席的吉尔福特（Ｇｕｉｌｆｏｒｄ）教授在就

职演讲时作了过去被长期忽视的研究主题———创造

性（ｃｒｅａｔｉｖｉｔｙ）的报告，呼吁心理学家们关注学生创

造性的发现与培养。在此之后，心理学家们逐渐关

注并探讨创造性相关的研究。直至现在，创造性一

直成为教育学与心理学研究的重要课题之一。关于

创造性的概念，过去传统的创造性研究一般采用经

典的二分法，即把创造性分为日常创造性与杰出创

造性。日常创造性，也称为“小Ｃ”创造性（Ｌｉｔｔｌｅ－

Ｃ），这种创造性几乎人人都具有，包含的是普通人

平常生活的各个方面；杰出创造性，也称为“大Ｃ”创

造性（Ｂｉｇ－Ｃ），即只有伟人才具备，要能解决特别

难的问题，创造出天才作品或取得巨大成就。二分

法过于强调创造性的主体与静态性成果，限制了创

造性的动态性与发展性，容易忽略学生的创造潜
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能［１］。２００９年，美国学者考夫曼（Ｋａｕｆｍａｎ）和巴格

托（Ｂｅｇｈｅｔｔｏ）在二分法的基础上提出了创造性４Ｃ

模型［２］。他们认为，除了以上两种创造性外，还存在

另外两种，即“微Ｃ”创造性（Ｍｉｎｉ－Ｃ）与“专Ｃ”创造

性（Ｐｒｏ－Ｃ）。“微Ｃ”指学习过程中内在的创造性，

表现为对经验、行动或事件所作的新颖且有个人意

义的诠释；“专Ｃ”代表任何领域里超越“小Ｃ”但尚

未达到“大Ｃ”水平的专业创造性。该模型认为，每

个人都具有创造性，并且都是从微Ｃ开始，微Ｃ是

所有人创造性的起源。与二分法相比，创造性４Ｃ

模型更关注创造性的过程与潜力，基本上代表了个

体创造性一生的发展轨迹，为我们对创造性培养的

探讨提供了有价值的参考。

当今中国的社会与经济发展越来越依赖于社会

各个领域的创新人才，国家竞争力的本质是创造性

的竞争。那么，如何提高一个国家与民族的创造能

力，尤其是如何在基础教育和高等教育中有意识地

从课程到教学，从学校建设到校园环境，营造有利于

创造性培养、发挥及创造人才的成长环境，已成为众

多教育工作者共同关注的主题。

一、心理学视阈下创造性培养的三种

模式

归纳起来，对于在教育教学中学生创造性培养

与训练的思路，从心理学研究的角度看，主要包括以

下三种模式：

（一）托伦斯模式

这种模式强调对学生的思维训练，培养学生的

思维品质和思维习惯，其中包括一些“非智力因素”，

如独立意识、批判精神与冒险精神等。倡导这一创

造性培养模式的代表人物国外有托伦斯（Ｔｏｒ

ｒａｎｃｅ）、斯滕伯格（Ｓｔｅｒｎｂｅｒｇ）和伦科（Ｒｕｎｃｏ）等人；

国内有岳晓东、龚放等人。该模式的起源最早可以

追溯到吉尔福特，他提出的智力结构理论把发散思

维作为创造思维的重要特征。为了便于研究，吉尔

福特还以测量为目的给出了创造性的操作性定义，

即认为创造性包括了以流畅性、灵活性、独创性和精

致性为中心的发散性思维，对问题的敏锐觉察以及

重新定义问题的能力。１９６６年，美国心理学家托伦

斯基于吉尔福特智力结构理论中的发散思维测验编

制了闻名遐迩的托伦斯创造性思维测验，应用最为

广泛，而且延续至今，堪称创造性研究中具有里程碑

意义的一大创造。该测验主要从流畅性、灵活性、独

创性和精致性四个方面评价个体的创造性思维，理

论上主要测试的是学生的发散思维能力。在托伦斯

创造性思维测验的感召和影响下，国内一些学者主

张从创造性思维入手来培养学生的创造性。如岳晓

东认为，在当今要开发学生的创造力，要着重从培养

学生的发散思维能力、辩证批判思维能力、隐喻联想

思维能力和有助于创造思维的人格因素入手［３］；戴

芸认为，一个人的批判性思维和创造性思维只有都

经过了训练，他才可能发展出真正具备适应性的专

家技能和创造力［４］。

（二）费尔德曼模式

这种模式基于费尔德曼（Ｆｅｌｄｍａｎ）提出的差异

化发展创造理论。该理论认为，越是个性化的教育，

越有可能培养出具有独特知识结构、有鲜明特长和

兴趣的孩子。该模式的代表人物除了费尔德曼以

外，还有谢维尼纳（Ｓｈａｖｉｎｉｎａ）、帕金斯（Ｐｅｒｋｉｎｓ）等

人。在这种理论指导下，学校在课程设置和教学上

要为学生创造空间，鼓励他们根据自己的特长和兴

趣对现实、知识和意义进行独特的建构，其最终目的

是希望从个体知识结构兴趣点的发展独特性中产生

思维内容的新质。就学校课程学习而言，教育者需

要着重考虑内容———过程的相互作用以及学习效

率，为学生设计较为超前的个性化课程。在物理和

信息技术等专业性强的领域，课程设置的顺序与结

构要能确保学生扎实地掌握学科知识，以便为学生

形成“专Ｃ”创造性奠定知识上的基础。因为学生只

有掌握了关于已有观点、模型、理论和工具上的大量

知识，使技术高度成熟后才能产生创造性［５］。而对

于文学、历史等外行人容易进入的领域，则应强调学

科的概念结构，教师应提供足够的基于探索和探究

式的学习机会，包括案例研究、课堂讨论、角色扮演

等，安排足够丰富的、整合不同学科内容的主题活

动，使学生可以从事自己感兴趣的又不完全符合课

程规定的思维活动。

（三）索耶模式

这种模式强调在真实情境中的实践活动对于创

造性培养的重要性，鼓励学生通过参与特定领域（包

括科学、音乐、美术、写作等）的创造实践活动，培养

与之相关的学习行为习惯，从而形成某种专长，最后

上升到创造新的理念与方法，并产生新产品的水平。

该模式的代表人物主要有索耶（Ｓａｗｙｅｒ），维斯伯格

（Ｗｅｉｓｂｅｒｇ），基依（Ｇｅｅ）等人。值得注意的是，这一

思路认为，创造性受制于具体领域的实践模式和思

维模式，也就是说，个体在某一领域表现出的创造性

很难迁移到其他的领域，创造性的领域是具体的，是

与真实的情境相联系的。创造性不会像唯心主义者

所宣称的那样全部发生在人的头脑中，而是发生在

８４
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努力完成工作的过程中，所以我们需要关注创造性

过程，而不仅仅是创造性产品，有时前者甚至比后者

更为重要。创造性不是灵感的迸发，它从来就是个

体有意识努力工作的结果。布朗（Ｂｒｏｗｎ）曾对２６

名专业的创造性作家进行了一系列的深度访谈和观

察，结果发现作家在独立、自主、才智、灵活性、言语

流畅性、概念化思维等人格特质的测量上比一般大

众的得分更高［６］。一般来说，具有创造性的科学家

往往自信心、进取心强烈，坚持不懈，自我依赖感强，

大五人格中的尽责性与经验开放性都要高于普通大

众。这表明，长期从事特定领域创作的个体一般都

会形成创造性人格，而这种人格特质对于创造性来

说是必须的。

二、信息化时代下大学生创造性培养的

具体策略

人类进入２１世纪后，信息技术越来越渗入到社

会生活的各个领域，互联网随处可见，智能手机、笔

记本、平板电脑等数字科技产品逐渐装进了人们的

口袋，在改变人们生活的同时，也在改变着人们传统

的学习方式。大学生肩负着培养下一代接班人的光

荣使命，其创造性及创造性思维的培养应受到格外

的重视。参照上述心理学视阈下创造性培养的三种

模式，再结合当前信息化时代的特点及要求，我们应

采取有针对性的策略来培养大学生的创造性。

（一）以网络为平台建立知识建构的学习共同体

美国心理学家布鲁纳的认知结构学习理论认

为，新知识的获得是以已有的有关知识和经验所构

成的认知结构为基础，是一种主动的、积极的认知过

程，学习的本质就是“再创造”、“再建构”的过程。在

信息化时代，学生获得知识和信息的渠道更加方便、

快捷、多样，学生的学习已经不像过去一样完全依赖

教师，高校的教育教学也应从过去的传授知识为主

转化为启发学生思维方式为主，以便使大学生更好

地适应未来的工作。基于该理论，近些年来一些学

者提出了较为著名的教学模式，如布朗１９９７年提出

的“促进学习共同体”（ＦｏｓｔｅｒｉｎｇＣｏｍｍｕｎｉｔｉｅｓｏｆ

Ｌｅａｒｎｉｎｇ）
［７］，斯卡德梅利亚和布莱特（Ｓｃａｒｄａｍａｌｉａ

＆Ｂｅｒｅｉｔｅｒ）２００６年提出的“知识建构”（Ｋｎｏｗｌｅｄｇｅ

Ｂｕｉｌｄｉｎｇ）
［８］和戴（Ｄａｉ）２０１２年提出的“创造性知识

工作”（ＣｒｅａｔｉｖｅＫｎｏｗｌｅｄｇｅＷｏｒｋ）
［９］。这些教学模

式的共同特点就是都注重学生互动，把学生已有的

知识和思维的外显特征作为深入探讨的契机，促进

学生新知识的建构。

现如今进入信息化时代，各高校网络早已普及，

并得到深入发展，大学生通过各种智能终端，如智能

手机、笔记本、台式电脑等基本上能做到随时随地上

网，一些学校的图书馆、教室、寝室等地甚至还安装

了免费的ＷＩＦＩ。网络不仅仅是娱乐、信息沟通的平

台，我们完全也可以把它打造成为学习共同体的平

台。大学生在教师的指导下，通过ＱＱ群、博客、论

坛、微信的朋友圈等网络媒介，针对课堂上学习的内

容或以社会生活中出现的某热点事件为专题展开讨

论，教师以群主或管理员的身份对大学生的讨论进

行引导、启发。大学生以自己的知识经验为背景对

讨论的专题发表自己的看法、观点，并与其他同学相

互交流，其结果是互相取长补短，共同提高，但也有

可能观点相左，互相碰撞，产生激烈的冲突，最终迸

发出思想的火花。在讨论的过程中，教师可以采取

头脑风暴法，鼓励学生提出各种各样的想法，甚至包

括离奇、荒唐可笑的想法，只要它还有一点合理的成

分，有一线导致创造的希望，都不要拒绝、讽刺或挖

苦。因为这其中可能就包含上述所说的“微Ｃ”创造

性的成分，它是一切创造性的起源和动力。这种以

网络为平台建构的学习共同体本质上与托伦斯所倡

导的思维训练模式及布鲁纳的认知结构学习理论是

一致的，强调学习是主动思考、探索、解惑的过程，而

不是被动吸纳的过程。在这个过程中，学生的思维

得到训练，新知识得以建构，创造性得到培养。

（二）利用智能终端提高大学生课堂上的参与性

信息化时代也在深刻改变着教师的教学方式。

当前，在高校课堂上，通过电子科技和网络来传递或

支持教学，已经成为教学中的常规模式，或者是纯粹

的电子教学，或者是实体教学中的一部分。虽然，目

前还没有关于电子教学能提高学生创造性的证据，

但我们有理由相信，这样的教学有助于营造更多的

创造性活动从而增强学生的创造性。有研究表明，

参与性活动能够为创造性的发展营造良好的环

境［１０－１１］。当前的数字化环境虽然为创造性的培养

提供了各种机会，但问题是如何利用数字技术来提

高学生课堂上的参与性？如果数字学习环境没有得

到有效的整合，就会使学生的生活环境和学校环境

之间产生鸿沟［１２］，割裂学生的学习与生活之间的密

切联系，从而不利于学生创造性的培养。沃德和索

诺邦（Ｗａｒｄ＆Ｓｏｎｎｅｂｏｒｎ）的研究发现，虚拟世界中

的游戏背景能够高度激发学生的动机和注意力，能

够促进创造性以及与他人合作等多方面的发展［１３］。

网络的优势并不仅仅在于对时间与空间的超越，更

在于，数字资源比传统的纸笔教学更能促进学生在

课堂上的合作学习。寓教于乐才能激发学生的兴趣
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与动机，所以，只有学生在课堂上积极参与，处于一

个高度的信任环境中，与他人合作的愿望得到极大

的满足，其想象力及其创造性潜力才能得到有效的

激发。同时，教育工作者还要去思考，如何利用互联

网以及网上的内容来扩充学生的学习资源，使之从

传统的学习跨越到现代的数字学习。

随着数字科技的不断发展，学校和教师应正视

学生在校内外接触到的各种智能终端，但是在一些

学校里被教师们设定了诸多限制，如有的学校在课

堂上禁止学生使用智能手机，或者只使用手机的计

算器功能。智能手机在课堂上的出现给学生提供了

更多的参与性和创新的机会，它变革了大学生的学

习与交往方式，开阔了他们的视野，促进大学生自主

学习的开展。当然，手机如同网络一样，是一把双刃

剑，在给大学生带来积极影响的同时，也会产生一些

消极的负面影响。最为典型的负面影响是手机依

赖，其直接的后果有：导致学习成绩下降，形成不良

学习习惯和惰性思维；冷落现实人际交往，加大人与

人之间的心理距离；引起道德素质弱化，集体主义意

识淡薄；容易造成攀比消费，形成不良的消费理念

等［１４］。大学生还处于身心发展不断成熟的阶段，有

些大学生意志力过于薄弱，一时产生手机依赖甚至

成瘾，我们应给予他们最大程度的包容与理解。高

校也不要把手机视为洪水猛兽，不能因噎废食，完全

禁止或限制学生在课堂上使用；与其堵，不如加强管

理，正确引导大学生理性地使用手机，以便发挥它的

积极作用，克服或避免其消极作用。毕竟，手机也是

现代科技带来的成果之一，应该让它们更好地融入

到课堂里，促进学生的拥有感、归属感、控制感和创

造力，为培养学生的创造性而服务。

（三）注重大学生非正式与偶发的学习

知识的学习与能力的训练是大学生创造性培养

的重要条件，大学生的创造性也是在掌握知识与能

力的过程中形成发展起来的。一般来说，知识掌握

得越多，能力越强，创造性发展就越好。在信息化时

代，每个人都能随时从网络和手机获取大量信息和

有用的知识，“正式”教育和“非正式”教育之间的界

限已变得非常的模糊，这也就意味着，如今，课堂并

不是学生唯一的，或者不是最重要的学习场所。在

此背景下，美国成人教育学者马席克（Ｍａｒｓｉｃｋ）和瓦

特金斯（Ｗａｔｋｉｎｓａｎｄ）提出了非正式学习与偶发学

习理论［１５］。他们通过非正式与偶发学习的反义

词———正式学习来界定它，认为正式学习是由典型

的学习动机发起的、基于课堂的、组织严密的学习，

而非正式与偶发的学习可能在学习机构中发生，也

有可能不在，但不是典型的基于课堂的、组织严密的

学习，学习的主动权主要在学习者手中。

由于大学生课堂上学习的时间、空间毕竟有限，

创造性的培养也不是一蹴而就，是需要日积月累的。

基于创造性培养的费尔德曼模式，我们应鼓励大学

生在业余时间进行更多的非正式与偶发的学习，获

取个性化知识，建构独特的知识结构，培养鲜明的兴

趣与特长。如今，网络学习与体验学习就是两种比

较有代表性的非正式与偶发的学习。网络学习是一

种新的依靠信息技术的学习方式，将逐步取代传统

的旧的学习模式，这种新的学习方式的主要特点是

个人化、定制化，学习内容与学习时间完全由学习者

自己控制，还能和其他学习者之间产生互动［１６］。体

验学习是人类最基本的学习形式之一，是指在反复

实践中的内省体察，是通过学习者自觉或不自觉的

内省积累而把握自己的行为情感，认识外在世界。

这种学习方式主要应用于情感、态度的学习，如文

学、艺术的学习与品德教育等都包含大量体验学习

的内容，对于大学生创造性的培养也是大有裨益的。

高校教师在教育教学过程中，要注意引导大学生有

效地利用网络资源，制定出科学的个性化学习计划，

包括观看一些优质课程视频影音资料，选读优秀教

材与案例，或进行现代微格教学训练等，从而为大学

生创造性培养服务。

（四）创设有利于创造性产生的适宜环境

毋庸置疑，创造性的培养需要良好的环境，就像

大自然的花草一样，需要环境提供适宜的温度、湿度

等条件才能茁壮成长。中国心理学会前任理事长林

崇德教授指出，创造性人才的成长需要民主和谐的

文化环境、教育环境、社会环境和资源环境等［１７］。

对于学生而言，教师在创设创新性培养的适宜环境

方面发挥着重要的作用。倪佳琪等人曾调查了４６１

名来自中德两国的教师，发现虽然中德教师对于创

造性学生本质的认知基本一致，但中国教师在对学

生创造性特征的认可程度、想象力与挑战权威上比

德国教师的得分低［１８］。在实际的教育教学过程中，

教师即使掌握了科学的教育方法，但如果对高创造

性学生采取不认可的态度，将会使创新教育的效果

受到不良影响。托伦斯提出的教师鼓励学生创造性

思维应当遵循的五条原则，对于当今大学生创造性

培养仍有重要的借鉴作用。这五条原则是：（１）尊重

学生提出的任何幼稚甚至荒唐的问题；（２）欣赏学生

表现出的具有想象与创造性的观念；（３）多夸奖学生

提出的意见；（４）避免对学生做出的事情给否定的价

值判断；（５）对学生的意见有所批评时应解释理

０５
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由［１９］。高校教师的责任是启发、协助、鼓励大学生

主动地、独立地去发现问题、分析问题和解决问题；

要经常鼓励学生的创造性行为，不要预先树立是与

非、对与错的绝对权威。在当今信息化时代，要培养

大学生的创造性，高校教师还要改变传统观念与对

学生评价的陈旧标准，提高对学生创造性特征的认

可度，给大学生创造一个心理上安全的、自由的学习

环境；在对学生的测评上，不仅要考察其知识及其反

映的智力水平，还要加大对学生创造性，尤其是创造

性人格等非智力因素的考察，对学生进行多元化的

评价。

一个人的成长可能要经历不同的发展阶段，但

任何人在特定的阶段都要接受教师的激发、熏陶、欣

赏与培养。中小学教师一般给学生的创造性发展以

启蒙作用，以课堂教学为培养的主渠道，以教师的人

品、气质等影响学生的创新精神。大学教师主要为

学生提供良好的专业资源，用人格魅力激发学生，引

领学生探讨相关领域的前沿，做学生今后取得重要

创新成就的引导者。根据创造性培养的索耶模式，

真实情境中的实践活动有利于学生的创造性培养。

所以，高校还应创设一定的情境，增加大学生创造性

培养的实践锻炼机会。对于低年级大学生，可利用

业余时间，充分发挥学生会组织和学生社团的作用，

组织一些具有专业特色的校园文化活动，特别要鼓

励大学生参与特定领域的创造实践活动，培养与之

相关的学习行为习惯，锻炼其实践能力。到了大四

年级，可依托高校为大学生建立的各种校外学习与

实践基地，对学生进行各种形式的训练，使大学生积

累丰富的实践经验，从而形成某种专长，并上升到新

的创造理念与方法，并产生出新的产品，在实践中提

高他们的创造性水平。
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