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摘  要  创造力是一个集个人、团体、社会、文化相互交织的系统, 因此创造力的培养也需要综合考虑。本

文在融合以往创造力研究的基础上, 建构了一套系统创造力培养的“蝴蝶理论”, 创造力培养需要抓住核心来

统领全局, 同时兼顾创造力培养所需要统筹兼顾的各个部分。动力系统的激活是创造力培养的核心。新颖、

适用的创造性成果的产出, 需要社会文化中的个体或团体在创造性心理动力的基础上来完成。创造性心理动

力有效的激活则需要一些基本条件, 如在认知层面, 需要具备一定的能力, 如一般认知能力、思维方法的掌

握、元认知以及高效的资源整合能力等; 在非智力因素方面, 基本心理需要的满足, 个性心理的健康发展等是

创造力得以发挥的必要条件, 推而广之还包括：合理的社会支持、互动以及文化的包容等等。除了理论方面

的整合, 本文还从实践的角度分析如何激活学生的动力系统, 重点分析了什么是兴趣以及如何激发个体的兴

趣, 因为以兴趣爱好为核心的内部动机是自主性最高的动力来源。本文从理论(创造力培养的蝴蝶理论)与实践

(创造力培养的兴趣激发)两个角度为创造力培养提供了支持。 

关键词  BSI 模型, 创造力培养的蝴蝶理论, 智力导入量, 兴趣理论, 失谐解困理论, 四向度幽默风格模型, 

福流动态发展模型 

分类号  B842 

1  引言 

1.1  从人工智能的视角看人类独特的创造性 

随着人工智能的迅猛发展, 人类的很多能力

已逐渐被机器所取代, 如：语音识别的错误率可

以低于 5.1%, 而专业人员的错误率大约在 6%左

右(Xiong, Droppo, et al., 2017; Xiong, Wu, et al., 2017), 

此外在人脸识别、物体识别、癌症识别、机器阅

读理解与翻译、自动驾驶等方面都有望超越人类, 

甚至连编制代码的程序员都可能被机器所取代 , 

因为机器也可以自动产生代码(Wallner, 2018)。从

模式识别到语言翻译, 到运动控制, 再到记忆、思
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维策略(如：下棋、打牌)等领域, 人工智能已取得

了长足的发展, 在其中的某些领域中, 人已经望

尘莫及。 

虽然现在人工智能已经无声无息地进入到了

我们生活的方方面面, 但是人工智能也不过是在

一些狭窄的领域超过人类, 能取代人的领域都是

可以程序化的事情, 可编程的方面, 实际上还有

很多如人的情感体验、创造性等无法按照一定流

程得以实现。目前的人工智能(Artificial Intelligence)

还处于弱人工智能时代, 这个时代的人工智能实

质上是基于已有数据的归纳。至少现在的 AI 还不

具备创造性。 

当然, 现在出现了会“创作画”的机器人(Sage, 

2012), 但是所作的画不是开创一个前所未有的风

格, 它之所以能“创作” (更确切的说法应该是“制

作”), 是因为互联网上有许许多多的画可以供它

去学习和模拟, 程序员可以将已经存在的各种各
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样的风格、画技进行编程, 这样它就可以根据一

些既定的方式开始绘画, 最后展现在人面前, 让

人感觉很美很新颖, 误以为机器也可以创作。实

际上机器并不能体验到这幅画所饱含的丰富意

义、情绪感情与美。从目前来看, 与创造力有关

的幸福感、幽默感、兴趣、爱等等, 计算机模拟

还无能为力。因为从理论上来讲, 若最底层的 01

编码没有被超越, 它就不会饱含人类的高级情感, 

也不会创造。计算机的电信号只有两种状态, 开

和关(可以用二进制 1 和 0 来表示), 但人类大脑中

的神经元之间的“沟通”既有电传导也有化学传导, 

所传递的信号不是只有“有”和“无”两种状态, 而

是一个由量变到质变的过程, 有一定的累积效应, 

只有神经细胞的离子通道打开得足够多 , 使得

钠、钾离子流入, 从而改变膜上下的电位差, 在一

定区域内, 细胞膜内外的整体电位差达到一定程

度后, 它们一起有一个整体的效应, 才能让整个

神经细胞兴奋(Gazzaniga et al., 2013)。至于为什么

某一脑区中神经元之间的信号传递能让人产生意

识、产生丰富的情感和创造性, 科学界至今还没

有完全搞清楚, 就算我们用还原论的方法, 将人

产生意识的大脑还原成神经元之间的信号传递 , 

假如人可以变成一个纳米机器人深入到神经元内

部一探究竟, 看到了神经元内的电信号、细胞膜、

膜内的细胞器、钠−钾离子、钠−钾泵(一种将钠−

钾离子运输到细胞膜外的蛋白质, 用来维持正常

的电位差)……但是意识在哪里？到了这个层面, 

意识、感觉、情绪就消失不见了, 还原论的路子

无法回答“为什么神经元之间产生电信号或化学

信号就可以让人产生意识、情感或创造性”的问

题。而对于最底层只有“开”和“关”两种信息传递

状态的计算机, 我们很难想象将这些电信号汇总

到一起会让人工智能产生各种各样丰富的情感体

验。“人类丰富的心理过程”不等于“计算机能够执

行的算法”; 人的“具身认知”也不等于人工智能的

“离身认知” (李其维, 2008)。 

在当今的时代, 人的意义问题被人工智能激

发了出来, 如何生活得更幸福、更有创造性, 成了

当今人类思考的重要问题。人工智能会取代一些

简单、重复、枯燥的工作, 从而逼迫人类往更加

富有创造性、更加富有丰厚的情感方向发展。 

1.2  从物种演化的角度看人类独特的创造性 

尽管很多动物可以用顿悟的方式解决一些日

常问题, 如科勒的黑猩猩可以想到将箱子垒起来

作为踏板搆到香蕉(叶浩生, 2009)。乌鸦可以根据

经验挑出能沉在水中的石子, 将其放在瓶中让水

面上升, 以解决取水的问题(Bonnin, 2012)。此外

还有一些学者在动物创造力研究方面介绍了很多

动物的创造性问题解决 (Kaufman & Kaufman, 

2015; 韩茹, 施建农, 2005; 黄韵 等, 2017)。但是

这些“聪明的动物们的顿悟”不等于“人的顿悟”, 

它们是凭直觉快速作出反应, 但人的顿悟往往是

缓慢的, 尤其是在解决更复杂的问题时, 往往需

要集中注意以及抽象的归纳与假设演绎推理。人

的顿悟是意识与无意识协同作用的产物, 既需要

无意识地注意聚焦, 也需要有意识地理解问题以

及与相似问题进行关联(周冶金, 谷传华, 2015)。此

外, 人的创造性可以借由语言符号、绘画、雕塑、

建筑……不断地积累、叠加、延续, 使得人类可

以在原有基础之上持续不断地发明创造、不断地

推陈出新。Gazzaniga (2008, 2016)认为:“人类与其

他灵长类动物在肌肉骨骼、体细胞、神经元, 甚

至社会性行为都没有实质的区别, 人类成为人类

的奥妙在于神经连接的精妙, 具体位置在于前额

皮层的神经联系, 前额皮层整个回路的增大让人

获得了更大的灵活性, 更擅长为解决问题找到新

颖的路径”。 

人的创造性可以让人不再是一个单纯的动物

(animal), 也不是一个单纯的被造物(creature), 而

是一个创造者(creator)。一个完整的人是三大属性

的综合, 是生理−心理−社会各个方面综合且平衡

的人(Shi et al., 2007)。首先, 人具有精神属性, 这

一属性可以让人类通过语言文字穿越时空来传递

创造性的成果, 包括科学的求真、艺术的尽美, 以

及人文的至善; 此外还有生物属性, 因为人类毕

竟是经过亿万年演化而来, 人的大脑中依然有着

原始脑的成分; 此外还有社会属性, 人是社会性

动物, 马克思认为人的本质属性集中体现在人的

社会性上 , 人的一切活动都体现着人与人的关

系。马克思说：“人所具有的我无不具有” (张光明, 

罗传芳, 2010)。在创造力培养中必须要看到一个

完整的人才不会片面, 如果一个人的社会性和生

物性出现问题, 也会影响到人智慧性的发展。 

BSI 模型(Bio-Social-Intelligence Model) (Shi 

et al., 2007; Shi et al., 2013)给出了一个完整看待

人的视角, 如图 1a 所示。为树立“创造力培养的完
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整人性观”提供了依据, 人的智慧性是从生物性、

社会性逐渐演化而来。生物属性是人与其他动物

的共性, 人与其他生命形态一样, 都要进行新陈

代谢, 睡眠休息……; 而社会属性在一部分动物

中也存在, 如猴子的社会等级、狼的分工合作, 还

有蚂蚁、蜜蜂等膜翅目昆虫都具有一定的社会性; 

只有智慧性让人逐渐脱离了自然的束缚, 了解自

然的规律, 从而让人与自然更好的和谐共生 , 人

可以利用语言文字将自己创造的文化一点点积累

传承, 使得人在科学、艺术、人文领域不断积累, 

在前人基础上不断地再创新。图 1a 中的三原色暗

示了人的多种多样就像色彩的多种多样, 三原色

的不同配比构成了千变万化的色彩, 人的三个最核

心最本质的方面相互配合构成了丰富多彩的个体。 

这一点与 Maclean (1967, 1992)提出的大脑层

级理论相吻合, 这个理论虽然提出得比较早, 划

分得比较粗略, 但是正因简单明晰且提供了一个

大脑的进化视角而赢得很多人的青睐, 如图 1b 所

示。人类大脑的进化历程是以打补丁的模式一层

层叠加起来的, 为了更好适应越来越复杂的环境, 

在负责自主性机能(如：呼吸、心跳、脉搏、睡

眠……)的“爬行脑”基础上, 叠加了一层与情绪情

感、哺育、社交直接相联系的具有反射性功能的

脑区, 称之为“哺乳脑”, 包括边缘系统、基底节、

丘脑等部位; 后来又补了一层能够自我调节的脑

区, 称之为“灵长脑”, 来调节爬行脑、哺乳脑的不

足, 三个层次代表了不同动物进化的谱系, 之所

以叫爬行脑、哺乳脑、灵长脑, 是因为这些脑区

往往与目前的爬行动物、哺乳动物、灵长类动物

的大脑较为一致, 而作为灵长类动物谱系顶端的

人类, 则有着发达的前额叶, 负责更高级的抽象

逻辑思维能力, 语言表达、监控调节的能力, 使得

社会性、智慧性远远高于其他的动物。但是在人

类的大脑中, 仍然存在着古老的脑区(爬行脑)与

“旧”脑(哺乳脑), 并没有抛弃掉“古”脑、“旧”脑而

凭空发展出“新”脑(灵长脑), 过去的成分依然保

留, 而且三者之间并不是独立存在的几大块, 而

是相互联系, 相互协同的整体。越是高级的认知

功能(如创造力), 就越需要各个脑区的通力合作。 

2  创造力培养的统筹兼顾 

创造力是人类的高级认知能力之一, 而这一

高级认知能力得以充分发挥需要一些条件。首先

以其它认知能力以及非认知能力为基础, 例如感

知觉、注意力、抑制控制、工作记忆、语言、思

维、决策、问题解决、想象等等; 并且与情感、

个性、人格方面有着千丝万缕的联系(白春章 等, 

2012; 陈红敏, 莫雷, 2005; 林崇德, 2013; 林崇

德, 胡卫平, 2012; 王瑞明 等, 2007)。创造力旺盛

的个体往往对经验抱持一种开放的态度, 有着强

烈的好奇心, 敢于进行理性的冒险, 普朗克在提

名爱因斯坦成为普鲁士科学院院士时曾写下：“没

有偶尔的投机和冒险……就没有真正的革命 ” 

(Farmelo, 2006); 此外, 一个人创造力的有效发挥

不仅仅有赖于认知与非认知能力的协同配合, 而

且与社会、文化有着密切的关系(Huff, 2010; Lubart, 

2010; Shi et al., 2007; 施建农 等, 2012; 叶之红, 

2007; 张亚坤 等, 2018)。既然创造力是一个有机

联系的系统, 那么我们就应该系统地考虑创造力

培养, 对儿童创造力的培养做到统筹兼顾。 
 

 
 

图 1  a 为 BSI 模型(Bio-Social-Intelligence Model) (Shi et al., 2007; Shi et al., 2013); b 为大脑的层级理论(Maclean, 
1967, 1992) 
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引导和推动一个人朝着富有创造力的人生方

向上前进, 这种心理动力的产生需要一些条件。 

2.1  认知方面的条件 

首先需要具备一定的认知能力。19 世纪早期

人们普遍持有一种误解和夸大, 认为创造性与精

神异常有关, 但实际上这些相关研究并不能得出

创造力与心理疾病之间的因果关系(Beaussart et al., 

2014; Sawyer, 2012, 2013; Simonton, 2014)。虽然

存在一些异常的个案(如个别创造性天才同时患

有精神分裂症或双向障碍), 但在最富创造性的时

期, 往往情绪稳定, 认知能力正常(Richards, 2010)。

异常行为不是创造性的必要条件(Plucker & Dow, 

2010)。在创造力与精神疾病的关系问题上, Carson 

(2011, 2014a, 2014b)从另一个角度, 分析了创造

力和精神疾病之间共享的易感性因素：如认知抑

制的减弱, 新异刺激的寻求, 神经连接的增强。创

造力高的个体此外还具有一些保护因素：高智商, 

高工作记忆能力, 高认知灵活性, 这些保护因素

与易感因素结合从而让一个人的创造力得以充分

发挥。而容易患上精神疾病的个体还具有一些其

他危险因素, 如：低智商, 工作记忆缺陷, 执拗以

及其他额外的缺陷, 这些危险因素与易感因素相

结合更容易罹患一些精神疾病。也就是说创造力

个体与精神疾病个体相互独立, 但有一些共享的

易感特质, 使得创造力个体看起来有些异常。 

如今一个人在产出富有创造性成果的时期 , 

往往需要有正常的学习力, 以一定的智力水平为

基础(Shi et al., 2007), 需要具备正常的一般认知

能力(包括：注意力、感知力、记忆力、语言、思维

等); 也要掌握一定的思维方法(包括：发散思维、聚

合思维、归纳演绎、分析综合等) (Csikszentmihalyi, 

2014b); 还要有正常的元认知能力 , 所谓元认知

是对自己身心状态、能力、任务目标、认知策略

等多方面的认知(陈英和, 2013), 起着计划、监控、

反思、调节自己认知状况的作用(Fayena-Tawil et al., 

2011)。元认知在创造力中扮演着重要的角色, 杰

出的创造者明显会有意识地运用元认知过程, 如

认知策略的考虑、自主学习、时间管理、自我监

控、自我评价等等(Cleary & Zimmerman, 2004; 

Zimmerman, 1998)。创造性问题解决者也更擅于

在解决问题中运用元认知监控策略 (Jaarsveld & 

Leeuwen, 2005)。元认知并不是一个独立的认知活

动, 而是对各种认知活动的自我意识、自我监控

和自我调节, 元认知对任何一方面的认知均有影

响(陈英和, 2013), 包括创造力以及问题解决的能

力。一个人知道自己何时、何地、为什么以及如

何才能最具创造性以及了解自己在某领域或者某

种特质上的创造力水平和局限, 这个时候就涉及

创造力元认知(Beghetto et al., 2015; Kaufman & 

Beghetto, 2013); 当然也需要具备有效资源管理

的能力(高效收集和管理信息、整合信息), 如今处

在一个信息爆炸的时代, 更需要这种能力的参与, 

如果不能高效、简洁地整理这些信息并进行高效

整合, 将会给大脑带来沉重的负担。多项研究显

示, 创造性人才的大脑是更加简洁、高效的大脑

(Beaty et al., 2018; Milton et al., 2007)。可以将这

些与智力有关的因素归纳为 “实力 (capability)”, 

之所以用“实力”而未选用“能力”, 一是用能力可

能会与一般认知能力出现同语反复, 二是“实力”

有实实在在的含义, 意思更贴切。 

2.2  非认知及社会文化方面的条件 

其次创造力也与情绪情感、人格特质、社会

文化环境息息相关, 为了提炼出这些非智力成分

的共性, 并与上文提到的智力因素(实力)相对应, 

姑且将这些非智力因素称作“活力(vitality)”。这里

的活力不仅仅指个人的活力, 还包括社会、文化

的活力。在个人活力方面：包括满足学生的一些

基本心理需要, 如自主、求知和审美、情感关系。

自主性动机越高 , 人们就相应地拥有更大的兴

趣、热情和自信, 继而明显提高一个人的表现、

坚持性和创造力(Gerhart & Fang, 2017; Ryan & 

Deci, 2000)。在情绪情感与创造力的关系问题上, 

研究发现积极的情绪情感有利于认知灵活性, 从

而影响到创造力; 而消极的情绪情感、神经质有

利于认知的坚持性, 通过让人执着地思考从而影

响个人创造力的产出(Baas et al., 2013; Dreu & 

Nijstad, 2017); 个人活力方面还包括一些丰富而

独特的经验。创造力与对新颖事物的偏好成正相

关, 对新颖事物的偏好又与大五人格中的对经验

的开放成正相关(Storme & Lubart, 2012)。应给予

学生进行个性表达的机会, 提高学生在某些方面

与众不同、保持新意的倾向等等。鼓励创新更可

能产出更多新颖、适用的创新成果(Sawyer, 2012)。

经验的多样性 (experiential diversity)可以导致认

知的多样性(cognitive diversity), 而认知多样性可

以改善在问题解决中的创造性表现(Page, 2007);  
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在社会、文化活力方面：创造力不仅仅关乎

个人的一般能力和某些特质, 也关乎社会、文化

环境因素(Alfonso-Benlliure et al., 2013)。创造力

是一种社会文化现象(Kim, 2007; Shi, 2013; Shi et 

al., 2007; 施建农, 1995; 施建农 等, 2012)。人类

的创造力不是为了创造而创造的过程, 而是为了

追求意义、真理和完美(Dai, 2013)。而不同文化所

重视的要点、追求的意义不尽相同, 例如古希腊

人把纯粹的求知作为完美人性的标准之一, 而中

国人则把仁爱作为完美人性的标准之一(吴国盛, 

2016)。这就使得创造力蒙上一层文化的面纱。不

同文化的追求不同, 就会导致在这些不同的追求

上投入不同的时间、精力, 即智力导入的程度不

同(Shi, 2013), 从而使得在创新成果上有所差异。

Celik 和 Lubart (2016)也认为不同文化会鼓励、强

调不同的技能和认知, 直接影响到人们在某个领

域所花费的时间和精力, 从而使得文化间接影响

到了创造的潜能。就算个人再有创造的潜质, 如

果社会、文化不支持, 甚至排斥某些方面, 也会阻

碍压抑特定社会文化中的个体(Hennessey, 2007)。 

在文化层面, 若反思中西文化中的主流思维

方式, 中国古代文化擅长类比思维和经验归纳。

而西方文化中, 演绎思维更加受到提倡和重视。

演绎思维是从一般到个别(归纳思维是从个别到

一般), 思维中一步一步的证明过程, 往往具有连

续性; 而类比思维则是从个别到个别或者从一般

到一般, 具有跳跃性, 可以解释为什么中国文化

提倡顿悟, 注重整体思考, 而西方文化更擅长数

理分析。随着近代科学的全球化, 思维方式上的

差异已逐渐缩小。当然也有学者认为顿悟是一种

普适的经验 , 只不过西方文化往往将顿悟与发

现、发明相联系; 而中国文化中的顿悟往往是在

想法得以澄清的时候(Celik & Lubart, 2016)。不同

文化之间的交流、对话、合作, 对于保持文化活

力大有益处。多元文化经验往往对个体创造力有

积极的影响(Celik & Lubart, 2016)。在 2019 年亚

洲文明对话大会上, 习近平主席强调：“文明之间

没有高低优劣之分, 只有特色差异之别。正因各有

特色才可以交流互鉴, 互相学习, 以交流互鉴推动

人类文明发展进步, 共同构建人类命运共同体。” 

2.3  创造力培养的蝴蝶理论：为智慧插上创造的

翅膀 

如图 2 所示, 我们将以上创造力发挥所需要

的一些基本要素整合在了创造力培养的“蝴蝶理

论”中 , 可以一目了然创造力培养需要考虑的核

心以及需要统筹兼顾的一些重点内容。 

其中, 动力系统是创造力活动的基础(王瑞明 

等, 2007); 也是创造力培养的核心关注点, 主要

表现在好奇心、兴趣爱好、热情以及创造性态度

倾向等(施建农, 2006), 而以兴趣爱好为核心的内

部动机是自主性最高的动力来源(Ryan & Deci, 

2000; Ryan & Moller, 2017)。创造性动力的产生需

要具备一些条件, 我们将以上分析归纳为“实力”

和“活力”这两翼(作为基本的保障系统), 为创造

力的发挥(产出新颖、适用的创新成果)提供了保障, 

寓意“为人类的智慧插上创造的翅膀”。只有具备

足够结实的“翅膀”, 才可能具备扎实的创造力基

础, 并在真正意义上满足自己的兴趣爱好, 使得

兴趣爱好得到保障。很多人由于不具备足够的能

力和热情, 从而未能坚持自己的兴趣理想。 

个人要想长久、自由地在一个富有创意的人

生中翱翔 ,  还需要在日常生活中不断完善两个

“尾翼”来调节平衡(作为调控系统)。两大前翅主要

涉及与个体创造力直接或间接相关的前提条件 , 

两大尾翼主要涉及与创造力培养直接相关的内

容。这两个尾翼主要是从环境对个体创造力的影

响以及个体对环境的创造性回应角度展开。一个

是环境在认知方面的支持和调节, 不断地引导一

个人主动地进行创造性思考和问题解决; 另一方

面是环境对创造性习惯和创造性人格的支持与调

节, 当个体遇到困难和问题的时候, 也能够相对

自动化地朝着求新求变的方向上考虑。在更加细

节的层面上讲：认知方面的环境支持和调节包括：

1)尊重学生对世界万物充满的兴趣、尊重学生的

各种新发现, 尊重学生对细节的敏锐觉察; 2)引导

学生主动积极构建知识网 ,  通往大概念 (韦钰 , 

2012; 温·哈伦, 2011); 3)为进入某个领域以后的

专业创造力(pro-c 或 professional c)及大 C 创造力

(Big-C)提供足够扎实的知识储备。没有掌握足够

的专业知识, 就无从谈起超越这些知识, 知识是

创 造 力 发 挥 的 必 要 条 件 ,  但 不 是 充 分 条 件

(Sternberg, 2010)。对知识的编码方式、组织方式、

精加工方式, 以及是不是能够抓住真实、核心的

信息, 是不是能够注意到矛盾信息, 会影响到一

个人创新的质量和独创性程度(Sawyer, 2012)。知

识是把双刃剑(Sternberg, 2007, 2010), 不能没有 
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图 2  创造力培养的蝴蝶理论 
 

知识, 也不能机械、僵化地吸收知识, 创造是在

“知识”与“知识的解放”中寻找平衡(周冶金, 谷传

华, 2015); 4)引导学生灵活变通地转变看问题的

角度; 5)随着学生不断成长, 将小时候一般性的创

造性问题解决能力应用于特殊领域, 并且能够形

成自己在特殊领域中的独到见解且富有批判精神, 

或用批判性的眼光看待领域中已形成的诸多理论

及实验等成果; 6)并且能够对其有合理的评价。在

创造性行为习惯(Sternberg, 2007, 2010)及形成创

造性人格方面, 包括：1)鼓励并支持学生努力具备

鲜明的个性。这里所谓鲜明的个性, 不是头发、

衣着惹目, 显得很“个别”。也不是唯我独尊、目空

一切, 显得很“独我”。有鲜明个性的人意味着对事

物有自己合理的看法, 对这个世界有透彻的理解, 

如果一个人对什么事情都观点模糊, 个性是鲜明

不起来的, 鲜明的个性是日常功夫积累思考的外

在体现; 2)鼓励学生成为一个不可替代的人; 3)鼓

励学生对新事物保持开放并自主自愿做出相应的

准备; 4)鼓励并支持学生不断寻求新挑战。值得注

意的是：习惯于一成不变是习惯, 习惯于求新求

变也是习惯。这里的习惯是习惯用新异的方式应

对问题 , 而不是漫不经心或机械地应付问题

(Sternberg, 2010); 5)引导学生进行理性冒险, 而

不盲目冒险; 6)包容并鼓励学生对权威进行合理

的置疑, 创造力往往需要一定勇气克服遵循社会

规范的压力(Runco, 2010)。创造性人格特质可以

通过后天学习来获得, 并不像智商或者内外向性

那样属于稳定的能力或人格特质(Sawyer, 2012)。 

创造力培养的蝴蝶理论可以回答这样一个悖

论：“在创造力教学的过程中, 教师常常教给学生

一些具体的方法, 但方法一旦固定, 感觉学生的

思路就被限制在了这些具体的方法中, 最终并没

有起到真正培养创造力的效果。”蝴蝶理论强调的

并不是通过教授具体的方法来培养创造力, 而是

通过乐趣等方式激活学生的创造性心理动力, 让

他(她)们有意无意地将时间、精力投放在批判性思
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考、突破定势、采用多元视角等的创造性活动中, 

换句话说, 就是通过提高学生的创造性动力倾向

来培养创造力。意识到学习某些方法, 不是为了

局限在方法中, 而是为了在接受和突破中保持平

衡。将动力系统作为创造力培养的核心可以较好

解决这个悖论。 

其次, 创造力培养的蝴蝶理论主要针对小 c

创造力的培养, 希望能够为通往大 C 创造力提供

内在的基础条件。至于大 C 创造性成就的出现, 

则包含了很多的偶然因素、社会文化的接纳、时

代的限制等等, 大 C 创造力可以“孵化”, 但无法

传授。小 c 创造力(little-c 或 everyday creativity)

是指日常生活中的新颖(original, new, or unusual)、

有意义(meaningfulness)的创新(Richards, 2018)。

课堂上培养创造力与日常生活中的创造力并不冲

突。课堂也可以是生活, 杜威强调“做中学”的前提

是强调“教育即生活”, 做中学是“术”, 教育即生

活才是“道”。在课堂上培养创造力反而需要贴近

生活, 才能更有效地激活创造力的动力。创造力

培养不是从一种方法到另一种方法, 从发散到聚

合或从聚合到发散, 而是真正去面对生活中的诸

多问题, 能够灵活、有创建地应对, 打开一个全新

的生活世界。 

此外, 之所以用蝴蝶作为隐喻, 也有一定的

考虑：“庄周梦蝶”是中国文化中的一个意象, 来自

《庄子·内篇·齐物论》; 庄子在《庄子·外篇·秋水》

中赞叹过鱼：“鱼出游从容, 是鱼之乐也”; 在《庄

子·外篇·马蹄》中也赞叹过马：“龁草饮水, 翘足

而陆“。但他没有梦为鱼马, 是因为鱼和马在自然

状态下 , 虽可以自由自在 , 自得其乐 , 但是鱼可

以成为人盘中之餐, 马可以成为人的坐骑工具。

而蝴蝶不同, 蝴蝶也可能被捉住, 但不能为人所

用, 也不能拿来吃, 被捉住的蝴蝶会在很短时间

内死去。所以一个人要是真正喜欢蝴蝶, 就不能

将蝴蝶据为己有, 只能多栽种花朵并在花丛中欣

赏他(她)们的翩翩舞姿, 寓意提供合适的创新土

壤 , 给学生提供一定的自由发挥的空间很重要 ; 

其次, 蝴蝶飞行的轨迹也不是标准化的直线 , 而

是各种曲线的组合, 大量的微过程在塑造着他(她)

们的行进之路, 寓意每个人都会走出自己的创新

之路; 最后, 蝴蝶吃得很少, 对外在的需求很少, 

寓意创造力的发挥更多依赖于内在动机的激活。

所以蝴蝶意象最能体现创造力培养的那种追求。 

3  创造力培养的核心：动力系统的激活 

3.1  为什么动力系统是创造力培养的核心？ 

由于创造力的系统纷繁复杂, 在创造力培养

的过程中, 若抓不住重点, 就会无从下手。因此创

造力培养需要从核心处入手, 来带动全盘。从而

避免陷入到“培养创造力各种成分”的汪洋大海

中。施建农(2006)在已有研究基础上提炼出了创造

力培养必须要考虑的三大方面：动力系统、资源

系统、支持系统, 如图 3a 所示。其中动力系统是

指维持一个人从事创造性活动所需要的动力, 主

要是指兴趣、爱好和工作热情等, 而以兴趣爱好

为核心的内部动机是最主要的动力来源; 除了动

力系统以外, 还有支持系统, 像教育理念、激励、

发展的机会等精神方面的支持是支持系统的重心; 

此外还有资源系统, 包括物质方面的条件、经费、

图书、设备工具等各种各样的资源。对于创造力

培养的教育实践者来说, 要同等看待这三大系统

吗？不管是提供各种心理支持, 还是提供各种资

源, 都是为了要让学生产生足够的心理动力, 然

后才能更好地进行创造性的活动, 如果没有动力

去完成, 就算给再多的资源与支持也是无效的。

也就是说提供各种资源、支持, 都应该为这个动

力系统服务, 而学生的动力系统一旦激活, 我们

就可以预期他们在遇到相关问题时, 会主动地进

行创造性思考, 采取创造性的行动, 以创造性的

方式去言说, 所以我们可以将这个闭合的环路打

开成为开放的路径(如图 3 所示), 把动力系统放

在中心的位置上, 支持系统与资源系统助力动力

系统。动力系统的效果产生了, 学生们就会有更

多的创造性的倾向。在这里假设动力系统起到的

作用不是调节, 而是中介的作用。 

Piirto (2010, 2011)在她提出的人才发展金字

塔模型中, 把一个人的创造性驱动力看成一种创

造的激情、使命的召唤, 而这种动力不是来自于

外在的奖赏或回报, 而是来自于对事物本身的内

在兴趣。Amabile (1996)也认为内部动机是进行创

造性活动的必要条件, 可以促进一个人的创造性

活动, 而无关的外部动机会阻碍一个人创造性的

发挥。 

3.2  如何在课堂上或日常生活中激活学生的动

力系统？ 

如何激发学生的兴趣？让创造力培养的过程 
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图 3  (a)创造力培养中的三大系统(施建农, 2006); (b)将闭环打开为开放的路径, 将动力系统作为创造力培养的中心

环节 
 

充满乐趣？是实践当中所需解决的核心问题。接

下来我们来探索一下乐趣的实质, 只有找到了问

题的一般实质, 才能让我们在现实中加以灵活运

用。我们先从一些具体的实例中归纳出乐趣的核

心要素。 

案例分析 1：微软在研发 office 过程中难免会

出现各种问题, 于是让一个测试小组专门负责寻

找大大小小的错误, 但是这事工程浩大, 而且在

计算机程序中找错误(bug), 非常枯燥。于是有人

开发了一款游戏：只要找到了问题, 就会得到相

应的积分。积分有多有少, 便弄了一个排行榜。

最后这款游戏创造了一个有力的竞争机制, 世界

各地不同语言地区都希望自己检测的语言版本能

够获胜……结果：约 4500 位参与者查看了 50 万

个 win-7 对话框, 记录并报告了 6700 处系统误差, 

使得错误及时修复。更可贵的是大多数人在查的

过程中感到很开心(Werbach & Hunter, 2014)。 

有学者认为人们之所以会乐此不疲的查找系

统错误, 是因为类似的游戏中都具备徽章、点数、

积分、排行榜。或者是金钱奖赏, 或者是社会奖

赏。但这些都属于外部动机的成分, 虽然可以维

持一定的行为, 但是有积分、徽章等并不意味着

这项活动或者游戏本身有趣味 (刘俊 , 祝智庭 , 

2015), 我们更关心的是活动本身的趣味性。有趣

的活动一定需要点数、徽章、积分、排行榜吗？

有时候这些外在的成分, 不但没有起到提高兴趣

的作用, 反而让人更加注重这些外在的东西, 而

不在意活动本身的趣味性。也就是说, 外在动机

有可能会削弱内部动机(Hennessey, 2010)。Werbach

和 Hunter (2014)认为外在奖励机制更加适用于原

本不那么有趣的活动。那是引入竞争机制的原因

吗？有时候竞争的引入导致大家的关系紧张恶化, 

反而妨碍了活动的正常进行。那究竟是什么原因

让程序员们产生那么大的动力去查呢？我们认为

重点不在奖励, 也不在竞争, 而在于这样的方式

增添了枯燥活动的趣味性(对于长期查错的程序

员来说, 从“仅仅为了找错而找错”变成了“为了小

组或个人的荣誉”而找错, 长期思维定势的打破, 

让人颇有意料之外的新奇感), 此外这种设计还满

足了员工们的成就动机。 

案例分析 2：微信的崛起只有几年的功夫, 其

中的很多功能都让外国人啧啧称叹, 争相效仿微

信的集成创新, 在微信的众多功能中有一个有趣

的功能：微信红包。2016 年春节期间, 微信红包

的总收发次数高达 321 亿次, 相比 2015 年春节 6

天的 32.7 亿次增长了近 10 倍, 2014 年微信红包首

次上线时有 500 万人参与, 2016 年则有 5.16 亿人

用微信红包与亲朋好友分享新年的欢乐(尚俊杰, 

2016)。 

有学者认为微信红包之所以有趣, 很重要的

原因在于做了随机化处理, 可以拿“微信红包”与

“支付宝收集五福”的游戏化方式进行对比, 它们

很重要的区别在于一个是随机分配金额, 一个是

集齐五福均分财富(尚俊杰, 2016)。从实际的状况

来看, “随机”要比“均分”的力量更大, 但问题是为

什么随机化处理可以让这样的活动更有趣？富有
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乐趣的活动一定需要随机化吗？有趣的活动不一

定都要作随机化处理(如：一些科学实验), 随机化

的东西也不一定有趣(例如：意外事故), 但有趣的

活动都需要让人感到出乎意料。从行为主义强化

理论的视角来看：随机化处理之所以能够维持某

种行为, 因为它类似于行为主义强化理论中的一

种高效强化方式, 在断续的正强化中, 以比率的

程序 , 而且是变化比率 (不定反应次数给强化 ), 

能够更好地维持行为 , 而且更少产生消退现象 , 

像老虎机、赌博、彩票都属于这一类, 而不定次

数给强化的强化程序, 就等同于随机化程序, 能

更加有效的维持行为。从另一个角度来说, 微信

红包比支付宝红包(给指定人发红包)仅仅多了两

项设计：(1)点开后出现“拆”字, (2)随机出现金额

(尚俊杰, 2016)。心理学中有一个效应叫潘多拉效

应：越是阻止人看, 人们就越感到好奇, 越想去看, 

就像潘多拉魔盒一样(Hsee & Ruan, 2016)。“拆的

后面有什么？”这一点让人感到非常好奇 , 随机

出现的金额往往会出乎人的意料, 于是就让随机

红包变成了一项非常有趣的设计。我们认为有趣

的关键在于：结果不可预期, 往往出人意料。 

案例分析 3：钢琴楼梯(在瑞典的一个普通地

铁站, 设计师将地铁站的楼梯变成了巨大的电子

琴, 每一台阶都对应着钢琴的一个键, 人走上去

就会发出不同的钢琴声, 结果在自动扶梯与钢琴

楼梯的比较中, 有 66%的行人会选择走楼梯, 不

仅锻炼了身体, 还从中获得了乐趣); 神奇的垃圾

桶(在瑞典的一个公园中, 当人们在扔垃圾的时候, 

就会伴随着一种很奇特的声音, 仿佛有一个物体

从很高的悬崖上坠落, 最后砰的一声落地。公园

的摄像头记录下了游客们的反应, 一开始听到坠

落声的时候, 还比较疑惑, 随着最后砰的一声落

地, 疑惑与惊愕瞬间变为欢笑与惊喜, 有很多游

客为了体验这种乐趣 , 竟会四处找垃圾丢进去) 

(Werbach & Hunter, 2014)。这些创新产品让我们

看到了乐趣对人行为的影响。 

这些日常生活中的产品中究竟是什么在决定

着它的趣味性？什么决定着它让人们更愿意去行

动去尝试？有学者认为它们之所以让人感到有趣

是因为它给了我们一种实时的反馈, 一种乐音或

者呼啸后落地的声音, 但问题是富有乐趣的活动

一定需要有实时反馈吗？并不是所有反馈都能让

人产生好奇与快乐。负性的反馈可能让人感到不

快。我们认为它们之所以有效, 根本原因在于这

种反馈是出人意料的, 因为结果超出了人们的期

望, 才觉得不可思议。同样, 幽默的话语之所以引

人发笑, 也是因为出人意料, 别人没想到的角度

突然出现(周冶金, 谷传华, 2015)。幽默的实质是

失谐解困 (Suls, 1972, 1977), 即“出乎意料之外 , 

合乎情理之中。”思维定势的打破、随机化处理、

实时的反馈、幽默的语言……之所以会让人感到

有趣, 是因为结果让人感到出乎意料, 或者说“失

谐” (期待的事情没有发生, 意外的事情反而发生

了), 一旦事件与我们的期待产生了不一致, 惊奇

感往往会伴随发生, 之后一旦理解了其中的规则, 

困惑得解, 就会让人会心一笑。当乐趣活动中的

失谐感达到了吃惊的程度, 人们就会感到惊喜。 

其实幽默与有趣是一对同义词, 当我们说某

人很幽默的时候, 就是说这个人很有趣, 我们可

以借鉴幽默的理论来深入理解乐趣, 或者可以将

幽默理论进一步推广到对乐趣的理解中：与幽默

的实质一样, “失谐解困”是乐趣的核心。如果能让

人发现出乎意料(失谐), 又在情理之中(解困)的成

分, 那就会让人产生好玩、有趣的感觉。在失谐

解困的过程中 , 突然困惑得解正是顿悟的瞬间 , 

幽默与顿悟也存在诸多共同之处(聂其阳 , 罗劲 , 

2012)。 

从幽默的过程来看失谐与解困：要想产生幽

默的效果, 首先要了解受众的规则性与习惯性预

期, 只有在与幽默接收者良好关系的基础上, 想

出一些超出他们预期的点子, 一旦打破已有的预

期 , 就会产生失谐 (incongruity), 进而产生困惑 , 

接收者一旦发现了里面的新规则、新视角(即解惑), 

就会感觉到有趣, 往往伴随着外在的发笑。所以

要想在创造力培养中产生有趣的结果, 首先应该

了解学生已经知道了什么(进而了解学生会有什

么样的预期 ), 然后还要考虑学生们能不能理解

(即：学生的认知发展水平)。在一项 FMRI 研究中

(Bartolo et al., 2006)发现, 在听到幽默刺激的时

候, 颞叶、顶叶、小脑有激活; 在困惑得解后, 左

侧杏仁核有激活, 而左侧杏仁核尤其与愉快情绪

相连(Hamann et al., 2002; Lee et al., 2004), 其次, 

幽默的情景激活了大脑的奖赏回路, 提升了多巴

胺的水平。Canal 等(2019)用 ERP 技术来探索人们

在阅读幽默与非幽默段落时的大脑活动, 探测到

三个不同时程：失谐(incongruity detection)、解困
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(incongruity resolution) 及 后 期 过 程 (the later 

processes)。Chan 等(2013)利用 FMRI 了解人们阅

读不同语句的大脑活动 , 发现当幽默刺激引发

“失谐” (incongruity detection)的时候 , 伴随着右

半脑的颞中回和额中回的更大激活 ; 当“解困” 

(incongruity resolution)发生的时候 , 伴随着双侧

额下回和左侧额上回以及顶下叶更大的激活; 最

后“发笑”环节(feeling of amusement), 伴随着腹内

侧前额叶、杏仁核、海马旁回更大激活。 

如图 4 所示：此模型为作者根据失谐解困理

论(incongruent-resolution theory) (Suls, 1972, 1977)、理

解精细化理论 (comprehension-elaboration theory) 

(Wyer & Collins, 1992)以及 FMRI 研究(Bartolo et 

al., 2006; Carter, 2014)等进行的整合。 

首先, 幽默态度直接影响幽默的理解与产生, 

因为只有人们认为幽默是正向有用的特质, 才会

愿意产生和欣赏幽默, 否则徒有幽默认知而无正

向态度, 则可能会让人排斥幽默, 最后不愿或不

屑表现幽默(陈学志, 2004)。幽默效果的产生, 是

幽默发出者与接收者共同完成的, 幽默的发出者

要具备幽默产生的能力, 幽默的发出者必须要清

楚一般人思考问题的固着所在, 幽默的接收者要

具备理解幽默的能力。在安全的幽默情景下, 良

好的关系中(陈世民 等, 2012), 幽默发出者产生

幽默刺激, 接受者在原有认知结构的基础上产生

预期, 如果刺激与预期不一致就会产生失谐 , 出

现惊奇感。幽默理解者寻找结局与之前内容相一

致的规则, 如果找到了一致性的解释, 发现了对

方以全新或全然相反的角度重新诠释了即有情景, 

重新理解了原有图式 (schema, 或译为基模 ), 就

会产生笑的幽默反应, 同时伴随着左侧杏仁核以

及大脑的奖赏回路 (提升了多巴胺水平 )的激活 , 

说明引发了适当的情绪反应。 

要想让活动变得有趣, 就要让活动有意料之

外的事情发生, 但同时又能理解其中的意义。这

与皮亚杰的认知发生论不谋而合。在认知发生论

中, “同化”和“顺化”、“建构”和“平衡”等概念, 构

成了皮亚杰发生认识论体系的概念基础(蒋柯, 李

其维, 2020)。皮亚杰认为：我们总是用原有的知

识经验去认识新的事物, 从而将新事物纳入到原

有认知结构中去 ,  以巩固和充实旧知识经验(同

化)。如果能用旧知识经验解释得通, 就达到了暂

时的平衡; 如果解释不通, 就会调整原有知识经

验(顺化), 以期达到认识上新的平衡。就这样经过 
 

 
 

图 4  幽默的产生过程。图画取自(Carter, 2014) 
注：资料为笔者根据相关资料的整理 
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不断地从平衡到不平衡, 再从不平衡到平衡, 再

出现新的认识又不平衡……不断进行, 逐渐地才

认识了外部的世界。这就是智慧发展的过程, 是

学习和适应的过程。所以：完全已知的事物往往

不会引起人们的注意和兴趣, 因为没有出人意料

的成分(即：全都知道——无趣); 完全陌生的事物

也难以引起人们的注意和兴趣, 因为没有理解的

基础(即：全不知道——无趣); 只有那些受众知道

但又知道得不多, 既与旧知识有联系(提供了理解

的基础), 又有新的花样, 哪怕是不同角度的解读

(让人出乎意料), 才能引起人们的兴趣 , 并促进

旧有观念的更新改进。既能有惊奇之感(失谐), 又

在理解能力范围之内(解困), 兴趣自然也就来了。

每个人的原有认知结构因人而异, 那么乐趣也就

是因人而异的, 此外还必须要考虑儿童认知发展

的特点才能灵活把握, 因为如果学生的认知发展

水平没有达到理解的程度, 乐趣也不会发生。为

了让学生能更容易地理解, 呈现刺激材料的方式

至关重要, 应尽量让呈现的方式更加多元与丰富, 

不仅仅是抽象符号, 还可以通过典型的图像或者

动作来进行。 

但这里要注意的一点是幽默(乐趣)也分为不

同的类型。创造力培养从有趣开始, 但是这里的

有趣不等于低级的趣味, 而是有深度的、积极良

善的乐趣。 

这时, Martin 等(2003, 2007, 2018)提出的四向

度幽默风格模型提供了理论的支持。如图 5 所示, 

Martin 等将幽默分为两个维度(对自己和对他人; 

良善的和有害的)。还据此编制了幽默感风格量表

(Humor Styles Questionnaire, HSQ) (Vrabel et al., 

2017; 陈煦海, 黄希庭, 2007; 詹雨臻 等, 2011)。 

其中, 针对自己：有适宜的(积极的或良善的)

乐趣, 即自我提升式的乐趣(如：自嘲, 用幽默应

对压力); 也有不适宜的 (消极的或有害的 )乐趣 , 

即自我贬抑式的幽默(如：不适当或牵强附会地贬

抑自我来求得他人支持)。针对他人：也有适宜和

不适宜之分 , 适宜的(积极的或良善的)乐趣 , 即

亲和型幽默(如：减少矛盾, 鼓舞士气); 不适宜的

(消极的或有害的)乐趣, 即攻击型幽默(如：以粗

鄙的笑话来嘲弄、讽刺他人)。在创造力培养过程

中, 更多考虑的是适宜的乐趣, 而应当避免不适

宜的乐趣。适宜的乐趣会为创造力培养营造一种

良好的氛围。 

 
 

图 5  四向度幽默风格模型(Martin, 2007; Martin & Ford, 
2018; Martin et al., 2003) 

 

当课堂有乐趣, 符合学生们的认知发展特点, 

同时学生的心理需求又得到关照, 人们往往能沉

浸其中 , 乐在其中 , 享受其中 , 产生“福流体验” 

(flow experience)或“高峰体验” (optimal experience)。

但要想维持这种与创造性相关的体验, 除了要考

虑用乐趣来激发学生的创造力之外, 还要关注学

生的能力水平和提供适宜的问题和挑战, 尽量在

高峰体验的状态下不断促进儿童的发展和成长 , 

为创造力的健康发展做好情绪情感方面的保障。 

Csikszentmihalyi 将挑战与能力分别作为横坐

标与纵坐标, 挑战有难有易, 每个人的能力有高

有 低 , 中 间 划 分 成 八 种 状 态 (Csikszentmihalyi, 

2014a)。其中产生“福流”状态的关键在于“能力与

挑战相匹配”, 当自己能胜任自己所热爱的事情

时, 往往能进入到这种高峰体验之中; 此外当个

体面临的挑战较大, 自己能力适中时, 会出现被

迫走出 “ 舒适圈 ” 的状态 , 这种状态叫 “ 唤醒

(arousal), 如图 6a所示; 当能力大于挑战, 个体就

会感到舒适可控(可能处于控制或者放松的状态), 

但这个时候不会让人充满热情, 要想让自己充满

热情就需要增加挑战的强度, 才可能进入“福流”

状态; 除了唤醒、控制等次好的状态, 还有焦虑、

担心、冷漠、厌倦等不太好的状态。 

后来 Csikszentmihalyi (2014b)将这个静态模

型展开为一个动态发展的模型, 如图 6b 所示。如

果一个人的能力与挑战一成不变, 那这个人不可

能再次进入“福流体验”。只有不断的成长进步才

能不断地获得这种高峰体验, 要想更幸福, 就要

让自己不断地成长。当人处于非福流状态时, 类

似于皮亚杰的不平衡状态 , 会出现一些明显的信

号：如焦虑(anxiety)或者无聊(boredom), 为了再次进 
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图 6  (a)为 Csikszentmihalyi 的福流理论; (b)为福流的动态发展的模型(Csikszentmihalyi, 2014a, 2014b) 
 

入到“福流的轨道(flow channel)”必须要适当地提

高挑战或者技能。例如：从无聊或厌倦(boredom)

中解放出来的办法是做一些对自己有挑战的事情

或者发现一些让人兴奋的事情。当一个人的兴趣

与好奇心把这个人从舒适圈中拽出来的时候, 无

聊就会消减, 就会重新进入“福流”正轨(从 B2 到

C); 当一个人所面临的挑战高于自身的能力 , 焦

虑就会驱使一个人解决所处的两难困境, 而一旦

找到了方法和秩序, 焦虑就会消散(从 B1 到 C); 

当一个人始终有危机意识, 技能与挑战始终处在

一个相对匹配的状态下 , 就会平稳地从“福流状

态 A”过渡到“福流状态 C”。当达到了正轨后, 如

果长时间一成不变, 还会失去平衡, 处于“出轨”

状态, 要想重新步入正轨(从 D1 到 E 或者从 D2

到 E), 必须要适当地提高自己的能力或者增加生

活的挑战。福流动态发展模型启示创造力培养者, 

要关注挑战的适当性, 挑战不能太强, 也不能太

弱, 要尽量与学生的认知能力相匹配, 在有教无

类的前提下, 做到因人而异, 因材施教。 

4  小结与展望 

创造力培养的核心在于动力系统的激活, 同

时统筹兼顾创造力的其它成分。在创造力培养过

程中老师的权力只有一半, 即输出的权力, 至于

有没有输入, 则要靠学生自己的创造性心理动力, 

学生是一个主动建构的学习者, 学生只能在已有

认知能力和知识经验基础上按照自己的理解进一

步建构新的内容, 从这一点上来说, 一切教育包

括创造力培养归根到底都是自我教育, 未能激活

学生的动力系统的创造力培养, 很难奏效。在创

造力培养中有哪些方式可以激发学生的主动性？

本文重点解释了通过激发兴趣来激活学生的动力

系统。不管是提供与学生能力相匹配的知识经验, 

还是让学生体验创造性的过程, 不管是提高学生

的元认知水平, 还是提示一些创意的方法, 不管

是提供合理的环境支持, 还是维持良好的师生关

系、调动学生的积极情感……都指向这个核心内

容。通过这个核心让学生多多进入“福流”的状态

或者成长的状态, 动力系统的激活会影响创造力

倾向或态度, 进而影响到学生的智力导入量, 将

学生的心理动力指向创造力的发挥, 让学生习惯

以创造性的方式进行活动 (little-c 或 everyday 

creativity)。人类的大脑遵循用进废退的原则, 常

用的模块会因此而增大, 长久不用的模块会挪作

它用。时间长了就会逐渐形成富有创意、乐于创

造的习惯及个性, 然后形成一种相对稳定的创造

性人格。之后进入热爱的领域, 成为某领域的专家

(professional-c), 在各种条件的作用下 , 最终产生

富有创造性的成果(Big-C), 成为一个自我实现的

人。 

研究展望：在课程设计方面, 希望蝴蝶理论

以及乐趣理论等可以为产出更加系统而有趣的创

造力培养课程体系提供理论支撑; 在教育实践方

面, 没有理论指导的实践是盲目的实践, 希望蝴

蝶理论可以为创造力培养的教育实践者提供一个

更加开阔的视野和系统的眼光; 在测量工具方面, 

希望蝴蝶理论可以为编制更加全面的创造力评估

工具提供一定的理论基础。此外, 创造力培养的

蝴蝶论是一个向外辐射的开放的理论体系, 具有

一定的包容性, 如果有新的研究成果, 依然可以

吸纳进来, 具有不断完善的能力。或许最初的模

型并不完美, 可以在接下来的实证研究中加以确
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证和完善。 
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Wisdom minds with creative wings: Igniting creative dynamics  
focusing on its interest cultivation 

ZHANG Yakun1,3, CHEN Ning1, CHEN Lung An2, SHI Jiannong1,4,5,6 
(1 Institute of Psychology, Chinese Academy of Sciences, Beijing 100101, China) 

(2 China Creativity Training Development Association, Taipei 10462, China) 

(3 Beijing Institute of Technology, Beijing 100081, China) 

(4 University of Chinese Academy of Science, Beijing 100049, China) 

(5 Key Laboratory of Behavioral Science, Chinese Academy of Sciences, Beijing 100101, China) 

(6 Department of Learning and Philosophy, Aalborg University, Denmark) 

Abstract: Creativity is an interwoven system, encompassing individuals, groups, society, culture, etc. The 

cultivation of creativity should also be systematic. In this paper, we integrated some creativity-relevant 

theories to generate practical advice on the challenges of supporting creativity within the classroom. Based 

on previous research on creativity, we put forth the “Butterfly Theory of Nurturing Creativity” to give a 

bird’s eye view of nurturing creativity. In this theory, the core and premise of being creative are both to 

have creative impulses or creative dynamics (i.e., dynamic systems). We generalized the conditions 

supporting the dynamic systems into “two forewings” named capability and vitality (i.e., the supportive 

system). At the level of capability, creativity calls for general cognitive ability, multimethod enlightenment, 

attention to metacognition, and efficient knowledge information management. At the level of vitality, 

creative dynamics also relies on the satisfaction of basic psychological needs, the healthy development of 

personal traits, and reasonably supportive social interaction in an inclusively social and cultural 

environment. Besides, if an individual wants to fly freely in a creative life, he also needs “two hindwings” 

(conducting daily creative thinking and problem solving; forming creative habits and a creative personality) 

that should be constantly improved in daily life to adjust the balance (i.e., the regulating system). We argue 

that people who are creative show motivation to make novel and appropriate products in their domains of 

interest. Creativity cannot be taught unless teachers find ways to intrigue their students’ creative impulses. 

Intrinsic motivation, like interest, is the greatest autonomous motivator. The key points of this paper are to 

find what the essence of interest or fun is and how to raise it. Combining theory with practice, this paper 

also shows a general way to activate fun or interest in the classroom. 

Key words: BSI model, the butterfly theory of nurturing creativity, intelligence current, fun theory, incongruent- 

resolution theory, the humor style model, the dynamics of flow model 
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