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遊戲情境中思考風格對問題解決歷程的行為分析 

  

學生：胡麗娜                      指導教授：孫春在 

  

國立交通大學   資訊學院   資訊學程碩士班  
 

摘 要       

本研究是以電腦遊戲為情境，藉由對「行為」的分析找出「思

考風格」是否影響「問題解決歷程」，僅而瞭解如何利用電腦遊

戲培養學生「問題解決」的能力。  
 

研究中採用機械反斗城為遊戲情境。機械反斗城共有六個關

卡，關於階段歷程的研究是將機械反斗城 TOPIC_1 中的關鍵次目

標設定為觀測點，藉由觀測點的設定，將遊戲中的問題解決歷程

分為六個階段歷程，並以相關問題解決的理論及各階段歷程的特

質來定義階段歷程的性質。  
 

思考風格部分以 Sternberg 定義的行政、立法、司法三種功能

型思考風格為研究變項。問題解決歷程中的差異則包含過關數

量、過關時間、階段歷程時間、階段歷程動作行為（使用工具總

次數、重要關鍵動作—剪斷繩子、發射火箭次數）為代表。  
 
實驗結果發現， 1.玩家的立法風格與 TOPIC_1 過關與否、

TOPIC_1 過關時間、過關數量都有顯著的關聯。 2.玩家的歷程使

用時間與歷程動作行為有顯著正相關。 3.玩家的行政、立法、司

法風格在偏向類比性的問題解決階段歷程中，與歷程使用時間、

歷程動作行為皆無顯著關聯。 4.玩家的行政風格在偏向規則性的

問題解決階段歷程中，與歷程使用時間、歷程動作行為有顯著的

關聯。 5.玩家的立法風格在偏向頓悟性的問題解決階段歷程中，

與歷程使用時間、歷程動作行為有顯著的關聯。 6.玩家的司法風

格在偏向評析性的問題解決階段歷程中，與歷程使用時間、歷程

動作行為有顯著的關聯。  
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ABSTRACT 

 
The study uses computer games as a playing situation.  By 

analyzing the player's behavior, the researcher intends to find out 
whether thinking styles influence the problem solving process and 
hopes to use computer games to cultivate students' problem solving 
abilities. 

In the study, the researcher designs the machine city as the 
playing situation.  The machine city offers players six posts.  In 
the stage process study, the key sub-target of TOPIC_1 of the 
machine city is set as an observing point.  By setting the observing 
point, the problem-solving process is divided into six stage 
processes. Each stage process is defined according to the 
problem-solving theory and the traits of each stage process. 

 Thinking styles use the three functional styles defined by 
Sternberg- administrative, legislative, and judicial ones as the 
research variables.  The difference in the problem-solving process 
depends on how many posts the player can pass, the amount of time 
consumed on each post, the time spent on each stage process as well  
as behavior performed in each stage process: the frequency of using 
tools, final key behavior including cutting ropes and the frequency 
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of launching rockets. 

 The results reveal the following findings. 

1. The player's legislative style shows a significant link with 
whether the player can pass TOPIC_1, the amount of time spent 
on passing TOPIC_1 and how many posts the player can pass. 

2. The player's behavior performed in each stage process shows a 
positive link with the time spent on each stage process. 

3. The player's administrative, legislative and judicial styles toward 
the analogy in the problem-solving stage process show no great 
significance to the player's behavior performed and the time 
spent on each stage process. 

4. The player's administrative style toward the regulation in the 
problem-solving stage process shows a significant link with the 
player's behavior performed and the time spent on each stage 
process. 

5. The player's legislative style toward the insight in the 
problem-solving stage process shows a significant link with the 
player's behavior performed and the time spent on each stage 
process. 

The player's judicial style toward the analysis in the 
problem-solving process shows a significant link with the player's 
behavior performed and the time spent on each stage process. 
 
Keywords：Computer Game, Thinking Style, Problem Solving 
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一、緒論  
本章就本研究的研究背景、研究動機、研究目的、研究問題與重要名

詞解釋等章節進行說明。  

 

1.1 研究背景與動機  

隨著社會的進步，知識也隨著時代的變遷不斷的高速發展、改變。就

如同「給他魚吃，不如教他如何釣魚」。與其讓孩子掌握更多的知識，不

如讓孩子學習掌握知識的方法。  

 

什麼是「掌握知識的方法」呢？知識可能會因著時空不同而有所改變，

而「思考技巧可以幫助我們獲取知識並據以推理應用，不受時空或知識類

別之限制」 (Beyer,1988)。因此，培養「思考」與「解決問題」的能力，可

以是促使孩子能夠隨時獲取新的知識的基本能力之一。  

 

「問題解決」是個人在面對一個無法解決的陌生情境之需求時，運用

個人舊有的經驗、知識、技能 . . .，去思考、探索和推理的一連串過程。問

題解決的過程本身就是一種「思考」的心理歷程。因為有問題需要解決，

所以產生「思考」。問題解決的方式有很多，在問題解決的過程當中，會

因為個人的個別差異，而有不同的動作行為發生，產生不同的問題解決方

法。究竟，什麼樣的人會有什麼樣的動作行為、什麼樣的問題解決方式？

若要培養「問題解決」的能力，應該瞭解個人解決問題的方式是受到什麼

因素的影響。  

 

Sternberg 在 1997 提到「思考風格」是運用個人智慧和知識到一個未

完成的問題或作業上，思考風格既不是智慧，也不是能力，而是一個運用

我們既有智慧的方法。  

 

問題解決的過程本身就是一種思考的歷程。柳銘巖（ 2004）、蔡崇仁

（ 2005）的研究中也發現，在問題解決的過程中，會因為個人不同的「思

考風格」而有所差異。也可以說，「問題解決」的方式，是受到個人「思
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考風格」的影響。而「思考風格」與「問題解決」之間的關聯，便是本研

究的重點。  

 

遊戲本身就是一個問題解決的歷程。因為遊戲強調的是進行的過程，

而不是遊戲的結果，個體不需要承受達到目標的壓力，因而使得遊戲者可

以沒有壓力的嘗試運用更多創新的方法或行為，在錯誤與領悟間不斷的修

正，來找出最好的方法 (Bruner， 1972)。所以，遊戲確實是一個相當適合

用來探討「思考風格」與「問題解決」之間關係的情境。  

 

遊戲進行的方式有很多，電腦遊戲是其中一種。電腦遊戲的使用風險

低，利用電腦來進行訓練、娛樂或學習可避免危險 (Alessi  & Troll ip,2001)。

電腦遊戲是虛擬的，是沒有後果的，是可重複的，因此，電腦遊戲更能使

得遊戲者可以更沒有壓力的嘗試運用更多創新的方法或行為。  

 

人類的思考歷程不易觀察，觀測者可藉由觀察與記錄個體在問題解決

歷程中所表現的「行為」，作為分析其思考歷程的重要變項。透過電腦遊

戲進行實驗，可以方便記錄個體的操作過程、在遊戲歷程 (問題解決歷程 )

中所表現的「行為」，藉以進行研究，瞭解其問題解決歷程的重要變項。  

 

本研究是以電腦遊戲為情境，探討在電腦遊戲中，「思考風格」與「問

題解決」歷程所表現的行為之關聯。整體研究概念如圖 1：  

2 



 

圖  1 研究概念圖  

 

本研究在分析電腦遊戲情境中「思考風格」與「問題解決」歷程中行

為的關係，以瞭解不同思考風格的玩家，在問題解決的過程中，會產生什

麼樣的行為，藉以分析不同的思考風格的玩家在問題解決過程中如何運用

個人不同的思考風格解決問題。期望能夠提供老師在教學活動設計上及電

腦遊戲運用在輔助學習的設計上更多的參考，並進一步能夠培養學生如何

獲取知識的能力。  

 

1.2 研究目的  

本研究的目的主要在分析玩家在「電腦遊戲」的環境中，其個人的「思

考風格」與其所表現的「問題解決歷程行為」的關聯。  

 

人的思考過程相當迅速而難以回顧，本研究利用電腦遊戲為實驗環境

的可記錄性，透過玩家在電腦遊戲中的問題解決歷程中所表現的行為來分

析其動作行為的差異。再進一步探討，玩家的思考風格與其所表現的動作

行為間的關係。玩家的思考風格是否影響其問題解決歷程中的行為表現？

不同的玩家在問題解決歷程中分別呈現怎樣的行為差異？最後討論玩家的

「思考風格」與「問題解決歷程」之間的關係。  

3 



 

在本研究中，根據問題解決歷程中的次目標，將整個問題解決歷程切

割成不同的階段歷程，再依照各階段的問題解決型態區分為各種不同特質

的問題解決歷程（如，偏向「類比性」、偏向「頓悟性」 . . .等），分別探討

個體思考風格對不同特質的問題解決歷程是否有所差異。希望能藉由對個

體問題解決歷程差異的瞭解，進一步可以瞭解學習者在不同學習過程中的

差異。  

 

1.3 研究問題  

根據上述動機，本研究的主要目的在藉由對「行為」的分析來找出「思

考風格」是否影響「問題解決歷程」，進而瞭解如何利用電腦遊戲培養學生

「問題解決」的能力。研究問題如下：  

（一）思考風格與電腦遊戲問題解決的關聯  

（二）在各階段歷程中「歷程使用時間」與「歷程動作行為」的關聯  

（三）在各階段歷程中，「思考風格」與「歷程使用時間」、「歷程動

作行為」的關聯  

 

1.4 名詞定義  

本研究將整個問題解決歷程區分為數個階段歷程，每個階段歷程再依

其次目標及個體所需問題解決能力的不同，區分為以下幾個不同性質的問

題解決階段歷程。以下列出在本研究中的定義及說明：  

1.  類比性問題解決歷程：  

在問題解決的過程中，玩家藉助過去類似的經驗，即可順利將問題

解決。在本研究中，玩家依其過去的經驗，將齒輪連接啟動器以帶

動主要工具的動作，因為其與過往的經驗完全類似，故將這個階段

定義為「類比性問題解決歷程」。  

2.  頓悟性問題解決歷程  

過去沒有類似的經驗，只能在問題解決情境中，因為知覺重組產生

頓悟性的思考，才能去解決所遇到的問題。在本研究中，玩家多次
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發射火箭而仍無法把牆炸開，在一連串錯誤的嘗試之後，突然知覺

到可以藉由「輸送帶」的使用來改變水瓶的位置，這是一個日常生

活中沒有的經驗，需要頓悟的產生，因此將這個階段定義為「頓悟

性問題解決歷程」。  

3.  評析性問題解決歷程  

依照陳述問題的結果或執行計畫失敗的結果，重新進行評估分析，

以擬定問題解決的計畫稱為評析性的問題解決。在本研究中，玩家

經由頓悟想到可以使用「輸送帶」之後，仍必須思考評析在整個問

題解決歷程中，各種工具和障礙物之間的關聯性，才能夠理解整體

問題的情境，進而去解決情境中的問題，因此將這個階段定義為「評

析性問題解決歷程」。  

4.  規則性問題解決歷程  

依照所擬定的計畫，依序規則去執行即可完成問題解決稱為規則性

的問題解決。在本研究中，玩家以剪刀剪斷繩子之後，多已能瞭解

「剪斷繩子的目的在發射火箭」，接下來就是要讓水瓶可以掉落到

正確的位置以發射火箭。所以當玩家確認了這個目標之後，就可以

依照這樣的規則去找出問題解決的方法，因此將這個階段定義為

「規則性問題解決歷程」  

 

事實上，在各個問題解決歷程之中，玩家的思考都是交互在使用，或

許尋找問題的規則、分析評估問題的情境、類比以前的經驗、看是否能頓

悟出問題的答案。而各個階段歷程也不一定只有單一的性質，只是在本研

究中，依照各個階段中不同的問題性質的特性，將其定義為「偏向」某方

面的特性，並藉此來探討其與思考風格之間的關係。  
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二、文獻探討  
本研究主要在探討在電腦遊戲環境中，「思考風格」與「問題解決歷程

行為」之間的關聯。本章將就文獻來探討「問題解決」、「思考風格」與「電

腦遊戲」之間的關係。  

 

2.1 問題解決（Problem Solving）  

2.1.1 問題  
（一）問題的定義  

Bransford and Stein(1984)提出「當現況與要達成的目標之間有差

距時，問題便即存在」。張春興（ 2001）認為「所謂問題，是指個人

在有目的、有待追求而尚未找到適當辦法時，所感到的心理困境」。

彭聃齡、張必隱（ 1999）指出問題本身包含起始狀態（ original  s tate）、

中間狀態（ intermediate state）、目標狀態（ goal state）。  

 

就心理學層面來看，問題常被視為一個情境，是現況與要達成的

目標有差距的情境，在此一情境中，人們想到達目標，但達到目標有

困難，於是問題就產生了。  

 

也就是說，「問題」是發生在「個體對於所處的狀態與其預期的

目標有差距，產生一種想要達到預期目標的心理狀態」。  

 

（二）問題的類型  

Newell  and Simon(1972)將「問題」分為「具有結構性」、「半具結

構性」、「無結構性」三類，  

1.具有結構性：按特定程序或思維即可解決的問題；  

2.半具結構性：解決問題的程序、模式沒有一定的規則可依循；  

3.無結構性：問題模糊，目標不清。  

 

本研究的問題類型，是一「半具結構性」的問題。雖然遊戲有一定的

的初始狀態及結束目標，但玩家在遊戲的過程中，不一定依照特定的順序
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來做問題解決，而是不同的玩家可能會有不同的行為模式。  

 
2.1.2 問題解決  

（一）問題解決的定義  

「問題」是發生在個體對於所處的狀態與其預期的目標有差距

時，產生一種想要達到預期目標的心理狀態。而，「問題解決」是「問

題」產生時，個體運用各種知識或技能以達成目標的過程之中的思考

活動。其歷程包含發現問題、瞭解問題、蒐集相關資訊、採取行動、

檢討評估等。（張春興， 1997）  

 

問題解決是問題本身由「起始狀態」到「中間狀態」到「目標狀

態」的一連串轉換的問題空間進行「搜尋」的過程。（彭聃齡、張必

隱， 1999）也就是說，「問題解決」必須運用先前獲得的知識或根據

舊經驗，到現有的情境中，去尋求解答的歷程。在問題解決的歷程中，

必須運用舊有的知識、經驗去思考，探索解題策略、方法。理想的問

題解決是一種思考的心理歷程，解決問題者蒐集相關資訊、聯結舊經

驗、知識，或許仍會百思不解，則暫時擱置，但潛意識之下，仍在思

考解題方法，一旦突然「頓悟」，就可瞭解解題的關鍵。最後，將頓

悟出的觀念實施、檢測。  

 

Foshay & Kirkley(1998)認為問題解決是聯想、推論、理解、分析、

綜合、歸納等相互配合的技巧，是一種高層次的思考。  

 

本研究的問題解決定義是玩家在進入電腦遊戲情境中，對於遊戲

情境中的問題發現（起始狀態）到採取行動（中間狀態），到解決問

題（目標狀態）之間一連串的過程。在問題解決歷程，也就是遊戲過

程中，玩家運用本身聯想、推理、理解、分析、綜合、歸納等技巧，

產生高層次思考，轉變多元認知、行動的一連串複雜的心智活動。  

 

（二）問題解決的心理歷程  

劉英茂 (1983)將問題解決的心理歷程分三個方向陳述：  

1.問題解決是「尋找的歷程」：Anderson(1985)提出問題解決的特徵：
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目標導向、序列動作、認知運作、次目標分解。個體遭遇問題時，

以問題的目標及問題的情境，訂出次目標。在問題解決的過程中，

依據次目標的訂定，縮小選擇範圍，採行各種策略來達成問題的

解決；  

2.問題解決是「聯想過程」：當面對問題時，會先想到的解決方法是

過去在類似情況下嘗試成功的策略記憶。因而，產生類似經驗的

聯想。  

3.問題解決是「知覺重組的過程」：當面對問題時，會先想到過去在

類似的情況下成功的策略記憶。而當無法以過去成功的經驗解決

問題時，必須對問題重新產生正確的知覺，否則無法成功解決問

題。  

 

在本研究中，個體由現實電腦遊戲情境開始，針對問題的目標設定解

決問題的次目標（尋找的歷程），根據過去類似情境下成功的經驗，產生解

決問題的行為（聯想的過程）。在無法順利解決問題時，必須對問題重新產

生正確的知覺（知覺重組），並嘗試運用更多創新的方法或行為以解決問題。 

 

2.1.3 類比（analogy）  
類比 (analogy)是一種很普遍的思考方式， Duit（ 1991）認為類比在概

念改變上是重要的軸心，因為它可以同時再建構新、舊兩個資訊。類比的

一個重要原則是，「將不熟悉的問題，變成熟悉」。當我們遇到一個新的、

不熟悉的問題時，經常會先思索在過去是否有過類似的經驗。而在過去類

似的經驗中，又是如何解決。  

 

在認知心理學中 ,所謂類比是指「類比推理」 (Analogical  Reasoning)是

屬於邏輯思考方式的一種。指兩個概念或事物間 ,  藉由彼此相同之點或相

似之處為基礎 ,  由已知的知識體系，推論到另一未知系統的知識轉換過程

(Vosniadou, Eds.  ,1989)。Gentner(1990)認為類比是一種重要的科學思考機

制 (Mechanism of scientific thinking)，在科學概念的學習上，類比學習的技

巧被認為是一種有效的學習方式，在解題上也是專家與生手共用的工具。

類比推理為幫助學生建構抽象觀念，學習新領域知識與解決問題的重要思

考能力。（黃幸美 ,1995）  
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類比推理思考為將已有的知識，遷移到另一個新的問題情境，將具有

相似性的訊息表徵，進行對應。不同能力的問題解決者，其類比推理的解

題表現亦呈現差異。好的問題解決者類比推理解題表現，優於差的問題解

決者。（黃幸美、林美珍、鄭晉昌， 1997）  

 
建構主義認為，新的概念要為人所理解，則必須藉由新、舊知識的聯

結，而學習是以一種既有知識為基礎主動去建構新知識的歷程，（ Duit ,  

1991）；認知心理學認為，學習者將新知識與舊知識作有意義的聯結，才可

稱為有效的學習；「類比」是一種幫助解決問題的學習策略，類比是在舊有

知識為基礎的情況下，產生推論以聯結新的概念（蕭碧茹、洪振方，2001）。 

 

問題解決包含了「聯想過程」。在問題解決歷程中，個體將過去相似

的經驗與新的問題情境加以比較，並將過去的經驗遷移到新的問題情境

中。這就是一種「類比」的問題解決。也就是「類比」是聯想過程中最為

關鍵的問題解決方式。Mayer(1992)指出，人們問題解決的過程中，會先試

圖將現實世界中的問題狀態，轉換為內在記憶系統中的一些符號，是一個

將問題類比化的動作，而類比的內容包括問題狀態中的初始狀態、目標狀

態及可資利用的行動。盧秀琴 (2005)年提出，問題解決取向的類比推理是

以兩個需要解決的問題情境呈現出來，受試者必須從不同的問題情境中，

類推出相同的問題解決基模。  

 

實 際 上 ， 類 比 的 心 智 運 作 歷 程 是 非 常 複 雜 的 。 Sternberg 和 Nigro 

(1980，引自黃幸美， 1995)等人根據訊息處理理論，將類比推理思考分析

為下列六個成分 :編碼 (encoding)、推論 (inference)、對應 (mapping)、應用

(application)、證明 (justification)及反應 (response)。  

 

在問題解決中類比的方式有四種，分別為：  

1.擬人類比：或稱「自我類比」，是將自己想成是問題的一部份的一種

問題解決方式。例如要設計一個物品（例如，手機），在設計的過

程中，將自己想像是這個物品的使用者，想像自己會希望這個設施

具備什麼樣的功能。  
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2.直接類比：直接類比的一個重要工作是確定在這個問題中要達成的

功能是什麼？也就是「 what」。未必是利用相同領域的問題解決方

式來解決，有可能由其他應用領域或其他情形解決類似的問題的一

種問題解決方式。例如，方向盤或龍頭把手是常用來作為輸入方向

訊號的方式，電動玩具中搖桿的設計可能就是方向盤、龍頭的一種

類比推演。  

3.象徵類比：以象徵方式描寫問題的一種問題解決方法。  

4.幻想類比：想像理想的解決方式，達成構思發展的初始步驟的一種

問題解決方法。  

 

本研究中，類比階段歷程較接近四種類比方式中的「直接類比」。玩家

必須透過以前類似的經驗，來解決遊戲情境中的問題，例如，利用齒輪的

動力來帶動工具，這是在學習、生活經驗上的類比。因此本研究採用的「類

比」問題解決所指的是在一個問題解決的遊戲情境中，遊戲目標的性質偏

向於類比推理的問題解決形式，玩家可以依靠其既有的經驗來解決這個階

段的問題，而歷程花費時間越短的，代表其在「類比性問題解決歷程」有

較好的成效。  

 

 
2.1.4 頓悟（ insight）  

頓悟是格式塔心理學 (Gestalt  psychology)或稱為完形心理學的一種理

論，這一理論認為，要解決問題，就得看見問題情境中的各種關係，而這

種對關係的理解是突然發生的，所以叫做「頓悟」 (insight)。  

 

關於頓悟的研究，最著名的就是格式塔心理學派的  Kohler 1913 年在

非洲對黑猩猩的學習所做的研究：饑餓的黑猩猩關在籠中，籠外遠處放置

香蕉，並在籠與香蕉之間放置數條長短不同的竹竿，每條竹竿的長度，均

不能單獨用來取到香蕉。黑猩猩必須解決的問題是：如何將兩條竹竿接在

一起，以取到香蕉？結果發現：黑猩猩面對情境時，在幾次嘗試用單條竹

竿取香蕉失敗後，突然顯露出領悟的樣子，於是將兩條竹竿接在一起而達

到了目的。Kohler 稱此種學習現象為頓悟學習（ insight learning）。Kohler

歸納黑猩猩的行為，得到以下幾個跟頓悟有關的推論：  
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圖  2 Kohler 所做的黑猩猩頓悟的實驗  

 

（一）黑猩猩察覺長棍子能勾到香蕉，亦即看出長棍子與香蕉之關

係，乃能想到用長棍子勾取香蕉，這是洞察情境中事物之關係

後，忽然領悟到長棍子才可成功，此種心理領悟的活動稱之為

「頓悟」。  

（二）黑猩猩依據經驗之用短棍子勾取長棍子，再用長棍子勾取香

蕉，可見頓悟作用不能完全脫離經驗，而獨自產生。  

（三）黑猩猩理解了「整個情境」之後，亦即洞察香蕉距離遠、短棍

子不夠用、籠子拉不開、長棍子在籠子外用手拿不到，只有用

短棍子勾取長棍子，再用長棍子勾取香蕉等等情況之後才發生

頓悟作用。故理解整個情境，是頓悟作用之根源。  

 

Kohler 的觀察實驗結果可說明頓悟現象，頓悟是指突然察覺到問題的

解決方法，是通過學習者重新組織或重新構建有關事物的形式而實現的。

他認為學習不必靠盲目的嘗試和重複練習，只要個體理解整個情境中各刺

激之間的關係，頓悟就會自然發生。不過他強調頓悟發生前問題解決者必

須先看出構成問題的各部份之間的相互關係。在此也可看出事實上頓悟的

問題解決也需要必要的知識基礎存在。  

 

當個體無法根據過去類似的經驗解決問題時，必須由聯想歷程，進入
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知覺重組的歷程，重新對問題產生正確的知覺。此時，問題並非循著程序

步驟逐步解決。答案是突然出現的，會讓個體產生「啊哈！」的反應。這

就是一種「頓悟」。頓悟是個體對問題的特質具有更深層的理解。（Ascraft，

2002）。  

 

完形學派認為學習是透過「頓悟過程」實現的，對物是指對情境的突

然理解，頓悟說否認刺激與反應之間的直接聯繫。嘗試錯誤往往是頓悟的

「前奏」，而頓悟則是嘗試錯誤到某種程度時出現的「結果」。一般來說，

簡單或者常規的問題解決，往往不需要進行反覆的嘗試錯誤，而對於複雜

的、創造性的問題解決，則大多需要經過嘗試錯誤的過程，才能產生頓悟。 

 

國內學者關於頓悟行為的研究，黃幸美 (1995)也將問題的的形式分成

「非頓悟性問題」 (no insight problem)和「頓悟性問題」 (insight problem)

兩類。其中非頓悟性問題如邏輯問題、幾何問題等，解題的時候可以藉著

一步步的程序來完成，且當解題者被提示與問題解決相關的訊息之後，就

可以循序漸進的找出答案。但頓悟性問題解答的出現是突然的，解題者獲

得答案的歷程並不是藉著逐步解題的步驟而得，但當解答出現的時候，解

題者會有突然上升的熱身感 (fell ing or warmth)。  

 

傅海倫 (1999)年則是將問題解決依照其探索途徑的不同分成「頓悟式」

和「試誤式」。頓悟式指在問題解決的過程中，經過一段長時間的思考但是

仍然找不到解答時，突然受某個因素或是某個情境的觸發而發現解決問題

的方法及途徑；試誤式則是解題時已經有多種解決問題的途徑，然後進行

各種的嘗試和篩選，直到發現解決問題的方法及途徑。  

 

所以，「頓悟」也可以說是一種洞察整體情境的能力，如果能夠較快

速的瞭解整個問題的情境，則頓悟就比較容易發生。頓悟的產生是突然出

現的，但在一個需要「頓悟」的問題解決歷程中，是否因為個體某些個別

差異而使得頓悟的產生與否有所不同？又是否與個人的心理因素或行事作

風會影響到其頓悟歷程的產生？  

 

本研究採用的「頓悟」問題解決所指的是在一個問題解決的遊戲情境
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中，遊戲目標的性質無法依照玩家既有的就經驗獲得，而且會讓玩家經過

一連串試誤的過程後才突然發現問題解決的關鍵點。例如玩家在遊戲中將

火箭發射而無法射中目標，經過一連串發射火箭的試誤行為後，突然想到

可以利用輸送帶來改變水瓶掉落的位置。這樣的體認，並不會發生在其日

常生活經驗中，而是需要靠著靈光一閃的「頓悟」來促成，而歷程花費時

間越短的，代表其在「頓悟性問題解決歷程」有較好的成效。  

 

 

2.1.5 問題解決的步驟  

表  1 問題解決的方法與步驟  

學者  問題解決的步驟  

Dewey(1910) 1.察覺問題、2.定義問題、3.發展假設、4.檢驗假設、

5.最佳選擇、 6.構思策略  

Polya(1957) 1.瞭解問題、 2.提出行動計畫、 3.執行計劃、 4.回顧  

D’Zuril la & 

Goldfried(1971) 

1.問題定向、2.問題界定與構成、3.產生解決問題的途

徑、 4.研判與抉擇、 5.驗證效果  

Klausmeier(1985) 1.分析問題、 2.回憶或者擬定一個解決問題的方案、

3.回憶以前的訊息獲取新的訊息、4.產生解答、5.驗證

解決問題的過程與解答、 6.獲取回饋與協助  

Glass & Holyoak 

（ 1986）  

1.表述問題、2.擬定可能解決計畫 (失敗 --到 4，成功 --

到 3)、3.執行計劃 (失敗 --到 2，成功 --到 5)、4.重新陳

述問題 (失敗 --到 4，成功 --到 2)、 5.完成  

Hacker & Barden

（ 1988）  

1.確認問題、 2.設定目標、 3.發展解決方案、 4.選擇最

佳方案、 5.執行最佳方案、 6.評估結果  

Bransford & 

Stein（ 1993）  

1.確認問題、 2.定義問題、 3.建立問題解決的策略、 4.

組織跟問題有關的訊息、 5.資源分配、 6.監控問題解

決、 7.評估問題解決的結果  

Solso（ 1995）  1.確認問題、 2.問題表徵、 3.計畫解決的行動、 4.執行

計畫、 5.評估計畫、 6.評估解決的成果  

 
上表簡列多位學者關於問題解決的方法與步驟。綜合學者們的論點，
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在處理問題的過程中，必須靈活運用各種思考能力。在問題解決的過程中，

情境不斷的轉變，出乎意料之外的狀況不斷地發生，所以需要不斷地、應

變地去想辦法處理。而且還要能夠集中注意力，使得問題在主軸上演進。  

 
本研究採用 Glass & Holyoak （ 1986）所提的步驟（如圖 3）， 1.表述

問題、 2.擬定可能解決計畫 (失敗 --到 4，成功 --到 3)、 3.執行計劃 (失敗 --

到 2，成功 --到 5)、 4.重新陳述問題 (失敗 --到 4，成功 --到 2)、 5.完成。  

 

 

圖  3 問題解決的步驟（Glass & Holyoak， 1986）與各步驟特質  

 
本研究所採用的電腦遊戲「機械反斗城」中，每個關卡都有一個主要

目標，另外，遊戲從開始到結束有數個重要的次目標。利用次目標的設定，

將遊戲從開始到結束的問題解決歷程切割為數個「階段歷程」。每個歷程可

能同時具有多重的特質，本研究針對有顯著特質的階段歷程，觀察、分析
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玩家在各不同特質的歷程中如何解決問題。本研究中，主要觀察個體在各

階段歷程的反應時間、動作行為，藉以分析其與玩家的個別差異間的關係。 

 

2.1.6 問題解決歷程的行為量測  
問題解決包含了內隱 (covert)的思考歷程及外顯 (overt)的動作行為。

「內隱」的思考歷程難以觀察、分析，於是必須透過「外顯」的動作行為

來解釋其「內隱」的思考歷程。外顯的動作行為該如何量測？在認知領域

中，用以觀測外顯動作行為的方式有反應時間（ reaction t ime）、正確率

（ accuracy）、口語資料（ verbal protocol）及神經心理學（ neuropsychology）

等。Newell 與 Simon（ 1972）提到研究問題解決歷程必須要有較長時間的

行為樣本，一般認知心理學中所慣用的研究方法「反應時間」（短時間量測）

與「正確率」並不適用於問題解決歷程的研究。本研究在遊戲歷程中採用

較長時間的行為量測。  

 

本研究中，主要觀察個體在各階段歷程的反應時間、動作行為，藉以

分析其與玩家的個別差異間的關係。  

 

 

2.2  思考風格（Thinking Style）  

2.2.1 思考風格的定義  
「風格 (Styles)」是個人思考、看待事情的態度，使用發揮才智的方式。

風格不等同於能力（Abili t ies），沒有優劣之分。（ Sternberg & Grigorenko，

1995）  

 

Sternberg(1997)認為以認知為中心或以人格為中心的風格都不足以解

釋一個人思考的歷程，因此，進一步提出「思考風格」，用以解釋個人思考

事情的方式。思考風格介於「能力」與「人格特質」之間，沒有優劣的分

別，是個人慣用的思考方式。若思考風格能與環境配合，則會有較佳的表

現。  

 

Sternberg(1997)認為思考風格具有下列特性：  
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（ 1）風格不是能力，而是個人習慣用以運用能力的方式；  

（ 2）風格若與能力配合，可相得益彰；  

（ 3）既使風格相同的人也會有程度上的差異；  

（ 4）風格是可教導、可改變、可測量的，是社會化的結果；  

（ 5）風格沒有優劣之分，根據時間、場合不同，運用不同的思考風

格；  

（ 6）人具有不同風格。  

 
2.2.2 思考風格的類型  

Sternberg（ 1997）將心智自我管理型態（ mental self-government）擴

充為五大類型、十三個層面的思考風格型式，如表 2：  

表  2 思考風格的類型  

類   型  層面  

功能  行政型、立法型、司法型  

型態  君主型、階級分明型、寡頭統治型、無政府型  

幅度  全球型、地方型  

範圍  內在型、外界型  

傾向  自由型、保守型  

 

其中，功能類型三個層面（行政型、立法型、司法型）的處事態度與

性格特徵如下：  

1.行政型：  

 守規矩，喜歡處理預先設立的問題。  

 喜歡界定清楚情況，依指示或步驟解決問題，不擅於自行規劃架

構。  

2.立法型：  

 擅長表現創意，較願意面對非預先設定的問題。  

 喜歡計劃、以自己的方式做事，喜歡少結構化的工作或問題。  

3.司法型：  

 喜歡評析規則與程序的問題，慣於處理可供其分析事理、觀念的

問題。  
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 喜歡分析、評估別人的工作，表達自己意見。  

 

Sternberg 提出思考風格的同時，也同時提出了思考風格十五條通則，

經由下面的通則可以更進一步了解思考風格：  

1.  思考風格不等於能力，而是個人慣常運用能力的方式。  

2.  思考風格若符合能力，則可收相得益彰的成果。  

3.  生涯選擇必須適材適所。  

4.  人的思考風格不是單面的，而是多面的。  

5.  思考風格隨情境而變。  

6.  同型的人會有程度上的差異。  

7.  風格彈性因人而異，彈性愈大的人愈能適應各種不同的狀況。  

8.  思考風格是社會化的結果。  

9.  思考風格可能隨著生涯的進展而改變。  

10.習性、慣用的思考風格是可以測量的。  

11.思考風格是可以教導的。  

12.人的一生中某一時期特別有價值的思考風格，換到另一時期卻不一

定有價值。  

13.在某一環境很有效用的思考風格，換到另一環境可能不靈光。  

14.思考風格沒有好壞可言，問題只在於適合與否。  

15.思考風格的契合度不可與能力高低混淆。  

 

 

2.2.3 思考風格與問題解決  
本研究所採用的電腦遊戲「機械反斗城」在遊戲過程中，需要數種思

考風格搭配運用才能過關（解決問題）。遊戲歷程中，玩家必須確定遊戲目

標，再按部就班的設定數個次目標，次目標與次目標之間為「類比」、「頓

悟」或具有其他特質的階段歷程。在「類比性」階段歷程中，玩家必須分

析過去經驗與目前所處情境的差異（司法型特質），再按部就班的使用特定

的工具（行政型特質）；而在「頓悟性」階段歷程中，玩家須對問題的特質

產生更深層的理解，產生抽象的思考，無法循一定的程序、步驟解決問題

（立法型特質）。所以，在遊戲完成之前，玩家必須不斷地用這三種思考風

格，並且要在不同的階段中靈活的轉換這三種思考風格。故本研究選用功
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能類型的思考風格作為研究中的自變項。  

 

2.3  電腦遊戲（Computer Game）  

2.3.1 遊戲  
遊戲 (game)是一個很廣泛使用的名詞，對不同人有不同的意義。有些

人可能會想到小孩子的家家酒遊戲、有些人想到遊樂場的遊戲。也有一些

更嚴肅的討論，努力爭取遊戲為第九種藝術。 (葉思義、宋昀璐， 2004)。

而本文所指的遊戲，則是專指在電腦上執行的的電腦遊戲環境。  

 

Hutt(1971)說，「遊戲與探索行為相似，皆是自動自發的行為，無需外

在的誘因來激發。」因此，遊戲出自內在動機，不受外在驅力所控制，也

不受外在目的所激發。  

 

遊戲重過程輕結果。遊戲時，只注重活動或行為本身，而非活動的結

果。因為不需刻意追尋目標，沒有後果，因此可以沒有壓力的多方嘗試

(Bruner， 1972)。因此，遊戲能帶給人們歡樂與愉悅，對情緒有正向的影

響。  

 
2.3.2 遊戲與學習  

Hutt(1971)提到遊戲與探索行為相似，皆是自動自發的行為，無需外

在的誘因來激發。唯一的差別在於，探索是個體想要獲得物體相關訊息的

行為，而遊戲則是在探索動機之後，進一步操弄物件以瞭解或熟悉該物件。

Bruner(1972)認為遊戲其實就是一個問題解決的歷程，遊戲可以強化個體

對問題解決的能力，培養解決問題的能力。Piaget(1962)提出遊戲的主要目

的在於引發個體的認知建構歷程，藉此促進其認知的發展，適應現實的環

境。 Vygotsky(1976)認為遊戲在遊戲中，個體能實現在真實環境中所不能

實現的慾望，可以促進創造力與變通力。 Fein(1975)認為當個體在遊戲情

境中時，並不會去探究物體本身在真實情境中的意義，因而可以使其產生

較高層次的思考歷程。  

 

本研究在分析玩家在遊戲情境中思考風格與問題解決歷程的行為，重
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視的是問題解決（遊戲）的過程，而問題解決（遊戲）的結果。本研究所

採用的機械反斗城遊戲，遊戲過程會隨著遊戲情境的變化，使得玩家的心

理歷程必須逐漸從現實中脫離，轉向抽象的思考，進入高層次的思考歷程

運作，產生知覺重組的創造性思考。玩家在遊戲過程中不斷的嘗試運用創

新的方法或行為，在錯誤與領悟間不斷的修正，找到正確的方法。  

 
2.3.3 電腦遊戲  

「電腦遊戲」在過去常被視為一種休閒、舒壓、消磨時間的工具。當

教育界的學者們看到電腦遊戲玩家沈溺於電腦遊戲中的情形時，自然想到

將電腦遊戲運用在學習上的可行性。然而，要利用電腦遊戲來學習，首先

必須要知道玩家是如何來玩遊戲。  

 

本研究並非利用電腦遊戲來學習，而是利用電腦遊戲瞭解玩家在遊戲

（問題解決歷程）中如何運用個人的思考風格，達成目標。採用「電腦」

遊戲為研究情境的原因，有下列幾點：  

1.便於記錄每位玩家的遊戲過程，透過其在遊戲（問題解決歷程）中

所表現的行為，瞭解其思考歷程。  

2.利用電腦遊戲在感官、情境設計上的優勢，可誘發參與者的內在動

機。  

3.電腦遊戲的可重複性，讓玩家可以盡情嘗試，鼓勵他們發揮創意，

嘗試運用不同的方法解決問題（過關）。  

4.電腦遊戲的情境設計是迥異於現實的虛擬空間，可引發受測者在問

題解決過程中產生較高層次的思考歷程。  

 

本研究採用的「機械反斗城」遊戲原因，有下列幾點：  

1.機 械 反 斗 城 遊 戲 涵 蓋 數 個 問 題 解 決 心 理 歷 程 。 除 了 不 同 的 關 卡

(TOPIC)可以視為不同的的階段歷程外。另外以 TOPIC_1 單一遊戲

關卡來看，也可以將遊戲歷程分為數個階段歷程，可針對每個階段

歷程的解題特質傾向進行觀察。  

2.機械反斗城遊戲沒有時間、工具使用次數等限制，玩家可盡情探索，

並在探索的過程中嘗試不同的問題解決方式。  
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3.機械反斗城遊戲是未上市的軟體，受測玩家都是第一次玩這個遊

戲，不會因為對遊戲熟悉度的不同而影響其歷程的行為或時間，減

少對觀察的干擾。  

 

2.3.4 電腦遊戲、問題解決與思考風格的關係  

當一個人面臨挑戰，並且能克服挑戰後，這個人就會學到一些事情。

不管這個挑戰是來自於學校課堂上的作業，還是來自於電腦遊戲中，這個

人都必須要在解決問題的過程中，開始會建立自己處理問題的方法。而電

腦遊戲和其他遊戲最大的差別就在於其互動性，不同的遊戲會有不同的互

動過程，但通常是要玩家在達成遊戲目標的過程中，克服一連串的挑戰，

既然有挑戰，就一定會有難度去阻擋遊戲過程的進行；既然有難度，玩家

就必須想辦法去克服，而不同的玩家會有不同的解決問題的方式，可以說

整個遊戲的過程就是一個問題解決的歷程。  

每個遊戲一定都會其設定要玩家完成的目標，但由於許多遊戲的歷程

很長，所以遊戲設計者會將主要的目標再切分成一系列較小階段性的遊戲

目標，任玩家在完成這些次目標的時候，可以在每個次目標中得到成就感

而願意繼續往下一個目標前進。並藉由每個次目標的遊戲過程，帶到最後

的總目標。有的遊戲直接以不同的「關卡」來區分不同的階段；而有些遊

戲則是藉由畫面中的變化來顯示玩家次目標的達成。因此，以電腦遊戲來

觀察玩家的問題解決歷程，除了可以觀察到遊戲最後的結果之外，更可以

觀察到玩家在不同的歷程階段的不同行為。  

電腦遊戲本身是一個問題解決的歷程。問題解決的過程本身就是一種

「思考」的心理歷程。因為有問題需要解決，所以產生「思考」。隨著遊

戲的進行，個體的思考歷程逐漸由現實的認知進入抽象的領域。對問題情

境中的各項元素產生新的知覺。而外顯的問題解決行為與內隱的思考風格

間的關係是本研究欲探討的重點。電腦遊戲、問題解決與思考風格的關係

如圖 4。  
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圖  4 電腦遊戲、問題解決與思考風格關係圖  

（參考自蔡崇仁， 2005）  

 

2.4 相關研究  

關於思考風格與問題解決歷程的關係，已有許多相關的研究。例如，  

（一）柳銘嚴（ 2004）研究結論：  

立法型學童的解題歷程，思考較為靈活、選擇策略多且能符合目

標，不需要做太多的提示，可任期自由探索；行政型學童的解題缺乏

目標、不擅於面對思考的工作，需要楷模示範以引導探索；司法型學

童的思考有跳躍、未能按部就班，需要提示指引以規範其探索。  

 

（二）廖根龍（ 2005）研究結論：  

A.立法風格類型的問題解決會依自己想法任意選擇；  
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B.行政型依一定的循序漸進方式，不容易覺察自己的想法，對過關的

堅持度高；  

C.司法型則偏向比較分析何者有利解題、注重邏輯。  

（三）蔡崇仁（ 2005）研究結論：  

高思考風格玩家分組在偏向頓悟性的問題解決歷程中，其「歷程

使用時間」有顯著差異；其中行政型思考風格玩家與其「歷程使用時

間」成正相關，須使用較長的時間才能完成該歷程。高思考風格玩家

分組在偏向類比性問題解決歷程中，其聯想的時間有顯著差異。而司

法型思考風格玩家在偏向類比性的歷程中有較多的嘗試。  

 

 

2.5 本研究的定位  

綜上所述，個體的「思考風格」的確會在問題解決的歷程中有所差異，

不同的問題型態對不同的思考風格會有不同的解題歷程。關於思考風格，

由於本研究是以探討個人的思考與行事作風在電腦遊戲歷程中的行為表

現，所以選擇以「行政」、「立法」、「司法」的來做分類。  

而將機械反斗城遊戲先視為一個完整的問題解決情境，藉由玩家不同

的歷程行為來觀察其思考風格對結果所造成的影響，是否思考風格的不

同，會使得在一定時間內，玩家過關與否或過關的數量上會有所差異。  

再藉由區分 TOPIC_1 遊戲歷程數個「階段歷程」，並將不同的階段歷

程依照其階段性目標的屬性區分為「偏向類比性階段歷程」及「偏向頓悟

性階段歷程」，由玩家完成各個階段目標的歷程時間與動作行為，來探討不

同思考風格是否在不同屬性的問題解決歷程有所差異。  

 

針對三種不同的思考風格，提出在研究中可能行為表現的假設：  

1.行政型風格：行政型的人守規矩，習慣處理預先設定的問題，因此
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在探索式的遊戲環境中可能較缺乏探索性的行為，而

使得比較不容易突破遊戲情境中的困境。但，行政風

格可以幫助玩家在已有規則，需要依指示  或步驟解決

問題的階段則有較佳的表現。  

2.立法型風格：立法型的人擅長表現創意，由於機械反斗城遊戲除了現

實行為的類比之外，更需要一些抽象性的思考，才能

夠整合整體情境而過關，因此，立法型風格在這方面

會有比較多表現的機會而比較容易過關。而在偏向頓

悟的歷程中，比較容易有比其他風格更突出的表現。  

3.司法型風格：司法型的人擅長評析，如果遊戲的情境中有需要評估分

析的步驟，司法型風格的人就會有比較好的表現。  

 

本研究即利用實驗研究法及觀察研究法，藉由對遊戲中玩家的行為分

析與其思考風格的得分來分析其間的關係及差異。  
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三、研究方法與架構  

3.1 觀察研究法與相關研究法  

本研究採用研究觀察法與相關研究法。  

1.研究觀察法  

(1) 利用課堂時間，以班級為單位，讓受試者（學生）進行電腦遊

戲，並以螢幕錄影軟體完整錄製遊戲過程。  

(2) 以相關的理論解釋問題解決歷程中各階段歷程偏向知覺的改

變、訊息處理或類比歷程。  

(3) 觀察並記錄受試者在各遊戲過程的問題解決歷程中所使用的時

間、使用工具種類及次數等數據，以供進一步的資料分析。  

2.相關研究法  

分析在各遊戲歷程分析在遊戲過程的問題解決歷程中，不同思

考風格玩家的「歷程使用時間」與「思考風格」及「動作行為」之

間的關聯性。  

 

3.2 研究架構  

3.2.1 研究架構說明  
本研究的目的主要在分析玩家在「電腦遊戲」的環境中，其個人的「思

考風格」與其所表現的「問題解決歷程行為」的關聯。  

 

由於人的思考過程相當迅速而難以回顧，本研究利用電腦遊戲為實驗

環境的可記錄性，透過玩家在電腦遊戲中的問題解決歷程中所表現的行為

來分析其動作行為的差異。再進一步探討，玩家的思考風格與其所表現的

動作行為間的關係。玩家的思考風格是否影響其問題解決歷程中的行為表

現？不同的玩家在問題解決歷程中分別呈現怎樣的行為差異？最後討論玩

家的「思考風格」與「問題解決歷程」之間的關係。  

 

本研究重點在分析玩家在遊戲情境中思考風格與問題解決歷程的行

為，重視的是問題解決（遊戲）的過程，而不是問題解決（遊戲）的結果。
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本研究所採用的機械反斗城遊戲，遊戲過程中玩家的心理歷程會隨著遊戲

情境的變化，逐漸從現實中脫離，轉向抽象的思考，進入高層次的思考歷

程運作，產生知覺重組的創造性思考。玩家在遊戲過程中不斷的嘗試運用

創新的方法或行為，在錯誤與領悟間不斷的修正，找到正確的方法。  

 

在本研究中，根據問題解決歷程中的次目標，將整個問題解決歷程切

割成不同的階段歷程，再分析個體的思考風格在不同類型的問題解決歷程

中是否對問題解決的行為有什麼樣的影響。希望能藉由對個體問題解決歷

程差異的瞭解，進一步可以瞭解學習者在不同學習過程中的差異。  

 

 

圖  5 研究架構圖  
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針對本研究的目的，設計出本論文的研究架構如圖 5 

1.對受測者進行思考風格問卷。  

2.在遊戲之前，根據預試的過程進行觀測，在遊戲開始到結束的遊戲

歷程中選定數個「觀測點」。在觀測點與觀測點之間為「問題解決

階段歷程」。  

3.針對每個問題解決階段歷程中玩家所表現的「動作行為」及「歷程

使用時間」進行觀察、紀錄。  

4.分析思考風格與過關情形的關聯。  

5.分析思考風格與問題解決階段歷程中「歷程使用時間」與「動作行

為」的關聯。  

6.觀測點、問題解決階段歷程、歷程使用時間、動作行為  

(1)觀測點  

「觀測點」相當於問題解決中的次目標，是遊戲歷程中足以決定

玩家能否完成遊戲的關鍵點。觀測點設定的目的在於將問題解決

歷程切割成數個「問題解決階段歷程」，分別觀測玩家在各階段

歷程中的「動作行為」及「歷程使用時間」。  

(2)問題解決階段歷程  

「問題解決階段歷程」是指觀測點與觀測點之間的問題解決過

程。  

(3)歷程使用時間  

「歷程使用時間」是指玩家在每個問題解決階段歷程中所耗用的

時間。  

(4)動作行為  

「動作行為」是在問題解決階段歷程中，玩家工具使用總次數、

關鍵動作（如，「剪斷繩子」或「發射火箭」）的次數。  

 

3.2.2 問題解決階段歷程  
 

「機械反斗城 (TOPIC_1)」遊戲歷程涵蓋「尋找的歷程」、「聯想的歷

程」、「知覺重組的歷程」三種心理歷程；「聯想的歷程」可以說是一種「類

比性問題解決歷程」，玩家藉由對過去類似經驗的聯想而達到問題解決的目
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的；「知覺重組的歷程」則讓玩家可以藉由知覺的改變，產生頓悟性的思考

以解決情境中的問題，屬於一種「頓悟性問題解決歷程」；而在「尋找的歷

程」中，則藉由規則性的探索、對情境的分析而有「規則性問題解決歷程」

和「評析性問題解決歷程」。如果以遊戲開始到結束為一個單一歷程進行觀

測，則無法微觀的觀察、分析玩家之間在「歷程使用時間」及「動作行為」

與思考風格的關聯。  

 

在本研究中，以機械反斗城 TOPIC_1 的整個遊戲歷程從開始到結束間

的數個「次目標」為「觀測點」，將整體的遊戲歷程切割成若干區段，每個

區段則為「問題解決階段歷程」。對每個「問題解決階段歷程」進行微觀的

觀察與分析，以利於分析在不同的階段歷程中，思考風格對玩家問題解決

行為的影響。  

 

機械反斗城 TOPIC_1 的遊戲歷程說明如下（圖 6）：  

 

 

圖  6 機械反斗城 (TOPIC_1)遊戲情境圖  

 

遊戲情境中有一個人 (1)急著要上廁所 (2)，但廁所被牆壁 (3)擋住，情

境中的問題是，要怎麼讓這個人順利上廁所，根據問題，訂出目標為「幫
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助他順利上廁所」。  

 

情境中有火箭 (4)可用來炸開牆壁，但是點燃火箭的蠟燭 (5)不夠高。所

以，次目標為「如何讓水位升高使得蠟燭可以點燃火箭？」  

 

再觀察畫面上方，有一個水瓶。水瓶的用途，應該是用來加水以升高

水位。問題是，如何讓水瓶掉下來？  

 

遊戲的第一個關鍵在於，玩家必須對於問題情境中的「牆壁 (3)」、「發

射台 (9)」與「水瓶 (6)」三個目標間的關聯產生新的詮釋，進而聯想到利用

動力 (7)帶動剪刀剪斷繩子 (8)使得推手推落水瓶，水瓶倒入水槽入口後，水

位升高，蠟燭才能點燃火箭，並發射火箭。  

 

火箭發射後，彈著點不對，未能炸斷牆壁，而是炸到情境中急著上廁

所的人。此時進入遊戲的第二個關鍵。水瓶的位置無法改變，所以，一旦

調整發射台位置，水瓶就無法掉在水槽入口。（如圖 7）  

 

    

圖  7 階段歷程「剪斷繩子～發射火箭」情境圖  

 

但，不改變發射台位置，又無法改變彈著點位置。此刻的次目標為，

要怎麼讓掉落的水瓶，能夠落入調整位置後的發射台？  

 

經過一連串發射火箭的嘗試後，玩家聯想到利用輸送帶將水瓶的落點
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引導至調整位置後的發射台的水槽入口。又要如何調整發射台位置（向左

或向右），才能讓火箭的彈著點在牆壁的位置，進而順利把牆壁炸開。  

 

Anderson(1985)將問題解決心理歷程解釋為包含目標與次目標的序列

動作。針對以上的情境說明，發現，在機械反斗城 (TOPIC_1)中也存在若

干個重要的次目標（足以決定玩家能否完成遊戲的關鍵點），也就是問題解

決階段歷程中的觀測點。每個問題解決階段歷程的特質傾向不同，需要應

用不同的思考風格。  

 

觀測點的設定是參考蔡崇仁 (2005)「不同思考風格玩家在遊戲中解決

問題的行為分析」、預試的實驗過程觀察及預試的實驗後訪談，及問題解決

心理歷程相關理論而設定。  

 

在本研究中，將問題解決階段歷程中，分為「 1.開始～發現動力」、「 2.

發現動力～剪斷繩子」、「 3.剪斷繩子～發射火箭」、「 4.發射火箭～利用輸

送帶」、「 5.利用輸送帶～利用輸送帶成功發射火箭（簡寫：輸送帶 +火箭）」、

「 6.輸送帶 +火箭～過關」六個階段（如圖 8）。六個階段歷程說明如下：   
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圖  8 問題解決階段歷程分析圖  

 

1.開始～發現動力（如圖 9）  

根據預試的操作過程錄影及預試後的訪談，可以發現多數玩家

可以很快發現問題為幫助畫面中的人順利上廁所。但卻不知如何解

決牆壁阻擋的問題，多數玩家在發現動力之後，才開始有組合工具

（如圖 10）的動作。因此，將「發現動力」設定為遊戲歷程中正確

解決問題的第一個關鍵點。  
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圖  9 觀測點 --發現動力  

 

根據預試後的訪談發現，大多數的玩家認為以齒輪帶動工具是

現實生活的認知經驗中可以學習到的，玩家可以利用舊有的認知經

驗完成此歷程，因此在本研究中，將「開始～發現動力」，視為一個

「類比性」的問題解決歷程。  

 

 

圖  10 組合工具  

 

 

2.發現動力～剪斷繩子  
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圖  11 牆壁 -發射台 -水瓶  

 

玩家在發現動力後，玩家懂得利用動力帶動工具，但大多在用

手指推牆壁、用鋸子鋸牆壁等動作，但都沒有發生任何作用。此刻，

玩家必須重新對問題產生正確的知覺，重新詮釋「牆壁」、「發射台」、

「水瓶」三個目標間的關聯。（如圖 11）  

 

在「遊戲開始～發現動力」後，玩家思考的歷程還停留在現實

的情境中，尚未轉向抽象的思考。一直到玩家開始意識到「牆壁」、

「發射台」、「水瓶」這三個目標之間是有某些關聯，才會有「剪斷

繩子」的動作。在此階段中，玩家開始的思考歷程漸漸由現實轉向

抽象思考，問題解決也漸漸由聯想的歷程進入知覺重組的歷程。  

 

圖  12 觀測點—剪斷繩子 1 
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3.剪斷繩子～發射火箭  

根據預試的操作過程錄影，大部分的玩家在第一次剪斷繩子

時，未能成功發射火箭。當剪斷繩子後（如圖 12），水瓶未能掉落

在正確位置（如圖 13），玩家一邊調整發射台位置，一邊剪斷繩子。

有部分玩家是在剪斷繩子多次後，才成功調整發射台位置，讓水瓶

成功落入水槽，順利發射火箭。  

 

圖  13 觀測點—剪斷繩子 2 

 

在剪斷繩子的那一刻，絕大多數的玩家都預設剪斷繩子的目的

在發射火箭。水瓶掉落的那一刻，玩家心中逐漸更加確認「牆壁」、

「發射台」、「水瓶」之間的關聯。在這一個階段，大部分的玩家的

動作在於不停的「剪斷繩子」、「調整發射台位置」之間循環。根據

預試後的訪談，玩家多認為「調整發射台位置」，使得水瓶順利掉落

水槽與舊有的經驗類似，是屬於聯想歷程中的類比，詮釋「牆壁」、

「發射台」、「水瓶」三者的關係，又帶有知覺重組的成分。  

 

在成功剪斷繩子後，水瓶掉落下的那一刻，玩家更加確認這個

階段的目標接下來是在調整「發射台」的位置。「調整發射台位置」

使得水瓶順利掉落水槽是與舊有經驗相似的動作。因為是屬於事先

建構好的問題，也有了規則，研究者定義此階段是一具有規則性的

階段歷程。  
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圖  14 觀測點—發射火箭 1 

 

4.發射火箭～利用輸送帶  

 

 

圖  15 觀測點—發射火箭 2 

 

在成功發射火箭後，由於彈著點不對，無法順利把牆壁炸開（如

圖 15）。根據預試的操作過程錄影發現玩家在發射火箭後都有不斷

重複剪斷繩子、發射火箭的動作行為。其間，玩家又重新一次詮釋

問題的情境，逐漸瞭解到目前的問題在於，水瓶掉落的起始位置無

法改變，而，一旦調整發射台的位置，又會使得水瓶無法順利掉落

在水槽，而改變彈著點又必須調整發射台位置。  
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再一次重新理解整個情境後，玩家一直到發現可以「利用輸送

帶」引導掉落的水瓶至調整位置過後的發射台水槽（如圖 16），這

才得以進入下一個階段。  

 

根據預試後的訪談，多數的玩家認為「利用輸送帶」引導掉落

的水瓶至調整位置過後的發射台水槽是一個較無與過去經驗類似的

方式，必須經過洞察整體情境，經過嘗試錯誤的過程。因此，「發射

火箭～利用輸送帶」是一個「頓悟性」極強的問題解決階段歷程。  

 

 

圖  16 觀測點—利用輸送帶 1 

 

由上述說明，研究者將「發射火箭～利用輸送帶」歸類為「頓

悟性」極強的問題解決階段歷程，也可以說是一個複雜的、具創造

性的階段。在這個階段需要一種洞察整體情境的能力。若能較快速

的瞭解整個問題的情境，則比較容易發生頓悟。  

 

5.利用輸送帶～輸送帶＋火箭  
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圖  17 觀測點—利用輸送帶 2 

 

根據預試的操作過程錄影及預試後的訪談，發現玩家在取出「輸

送帶」時，已經瞭解到輸送帶的用途在於引導水瓶掉到調整位置過

後的發射台水槽。但因為現實經驗中較無類似經驗，因此，玩家沒

有辦法快速的分析「水瓶」、「輸送帶」、「發射台」三者的關係，無

法正確擺放輸送帶，以引導水瓶準確掉入發射台的水槽（如圖 17）。 

 

玩家必須經過多次的「剪斷繩子」、「調整輸送帶」、「調整發射

台」的嘗試後，才能夠成功分析輸送帶的使用規則，順利使掉落的

水瓶準確落入發射台的水槽，進而成功發射火箭。（如圖 18）  

 

由於過去沒有類似的經驗，玩家是邊調整輸送帶，邊思考如何

使用輸送帶，才能夠正確引導水瓶準確掉落至發射台的水槽。同時，

發射台應該向左或向右調整 . . .。在此階段，玩家不停的評析規則，

依著評析出來的規則，去調整輸送帶與發射台。因此，將此階段定

義為具有「評析性」的階段歷程。  
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圖  18 觀測點—輸送帶＋火箭  

6.輸送帶＋火箭～過關  

 

在玩家終於利用輸送帶成功引導水瓶落入發射台的水槽，進而

發射火箭後，玩家面臨的問題是，如何調整發射台位置，才能使得

彈著點正確，成功炸毀牆壁，讓情境中的那個人順利上廁所。  

 

在此階段前，玩家已經瞭解輸送帶的使用原則。此時要能夠靈

活調整輸送帶、發射台，雖然有規則可循，但規則較為複雜。  

 

本研究將整個遊戲歷程切割為六個階段歷程，根據上述六個階段歷程

的說明，定義各階段性質如圖 19：  
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圖  19 階段歷程性質圖  

 

3.3 實驗設計  

3.3.1 實驗對象  
實驗對象為新竹某高職一年級學生共 114 人，有效樣本 109 人。其中

男生 25 人、女生 84 人。  

 
3.3.2 實驗工具  
(一 )思考風格問卷  

本次實驗以某國立高級職業學校國際貿易科一年級學生為實驗對象。

「思考風格問卷」採用林珊如所編製的大專學生思考風格問卷。問卷題目

38 



事先給非實驗之學生看過，無語意上的問題。  

 

本量表是參考 Sternberg 於 1997 年出版之 Thinking Style，為避免文化

差異，經過編譯後修訂成符合國人實際情形。其中 1-8 題為測量立法型思

考風格；9-16 題為測量行政型思考風格；17-24 題為測量司法型思考風格。

依林珊如之報告，量表信度分析以 Cronbach α 係數表示量表內部一致性，

總量表的 α 值為 .9298，各分量表的 α 值亦都介於 .7790-.8733 間。根據信

度分析，顯示本量表的內部一致性良好。校度分析是以因素分析針對政府

功能進行主軸因素法分析（ Principle component analysis），並以最大主軸

法 轉 出 直 交 的 因 素 ， 刪 除 題 目 後 求 取 可 被 解 釋 變 異 （ Total  Variance 

Explained）值最高。結果刪除了第 12 題，分出三個向度，與 Sternberg 的

原始量表相當吻合，因而命名完全依照原始量表：立法、行政、司法。唯

三個因素可解釋變異（Total  Variance explained）值不高，只有 Sternberg

的原量表的一半（ 49.492%）。  

 

問卷結果統計，有效樣本 109 人（男生 25 人、女生 84 人）。將所有樣

本依各立法、行政、司法各面向得分排序後，取出前 27.5%(30 人 )視為高

風格者，中間 45%(49 人 )為中思考風格者，後 27.5%(30 人 )視為低風格者。

由於思考風格分數相同的關係，各組的比例及人數會有些許差異。  

 

表  3 思考風格問卷得分情形  

類型  最大值  最小值  平均數  標準差  人數  

行政  4.75 1.63 3.1227 .75135 109 

立法  4.88 1.88 3.6686 .71855 109 

司法  4.50 1.75 3.1388 .67171 109 
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表  4 行政型思考風格分佈表  

 最大值  最小值  人數  比例  

高行政  4.75 3.75 28 25.69% 

中行政  3.625 2.5 57 52.29% 

低行政  2.375 1.625 24 22.02% 

 

表  5 立法型思考風格分佈表  

 最大值  最小值  人數  比例  

高立法  4.875 4.25 31 28.44% 

中立法  4.125 3.25 48 44.04% 

低立法  3.125 1.875 30 27.52% 

 

表  6 司法型思考風格分佈表  

 最大值  最小值  人數  比例  

高司法  4.5 3.75 26 23.85% 

中司法  3.625 2.75 51 46.79% 

低司法  2.625 1.75 32 29.36% 

 

表  7 思考風格分佈表  

思考風格  人數  小計  總數  

三高  4 4 

行政＆立法 4 

立法＆司法 6 二高  

行政＆司法 5 

15 

行政  15 

立法  17 單高  

司法  11 

43 

三低  4 4 

中低風格  43 43 

109 
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(二 )電腦遊戲—機械反斗城  

電腦遊戲採用國立台灣科技大學孫春望在國科會 87 年度「兒童資訊月

軟體設計展示：機械反斗城」計畫（編號 NSC-87-2515-S-011-001-CH）為

實驗遊戲情境。機械反斗城共包含六個遊戲，本實驗以第一個遊戲（TOPIC

＿ 1）來主進行實驗。以下針對「電腦遊戲—機械反斗城」進行說明，  

 
1.選擇「機械反斗城」的原因與說明：  

(1)本遊戲整體歷程可切割成數個問題解決心理歷程（包含「類比性」、

「頓悟性」、「評析性」和「規則性」等四種不同的問題解決歷程），

針對每個階段歷程的解題特質傾向進行觀察，有助於分析玩家在不

同的問題解決歷程中呈現的差異與思考風格及動作行為的關係。  

(2)本遊戲為一個高探索的遊戲情境，能夠引導玩家脫離現實狀態（一

個人急著要上廁所），產生抽象思考（利用輸送帶調整火箭發射位

置炸開牆壁）。  

(3)本遊戲是未上市的遊戲軟體，受試者均從未玩過這個遊戲，甚至沒

有玩過相似的遊戲，較能有效刺激受試者產生知覺的改變，讓觀測

者有更多的機會正確分析相關變項間的關係。  

(4)機械反斗城共包含六個遊戲（圖 20），情境不同，但解題方法類似。

從預試的結果可以發現，第一個單元（TOPIC_1）的解題歷程較為

複雜，較具引導玩家脫離現實狀態、產生抽象思考的條件。又，通

過一關後，接下來的單元會越來越容易過關，因此，以第一單元

（TOPIC＿ 1）為主進行實驗。  

(5)關於遊戲中的動作行為分析，僅著重在第一關。但，為探討通過第

一關後，是否能夠將第一關的解題經驗類比推演至後面關卡的解題

中，因此，在實驗時間結束前，通過第一關，則依序進入其他關卡。 
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TOPIC_1 

 

TOPIC_2 

 

TOPIC_3 

 

TOPIC_4 

 

TOPIC_5 

 

TOPIC_6 

圖  20 機械反斗城六個單元  

 

2.遊戲操作說明：  

TOPIC_1 的遊戲畫面，如圖 21，  

(1)標題區：位於畫面左上角；主要用途是藉由顯示標題及裝飾來增

加遊戲介面的生動化。  

(2)工具箱：位於畫面右上角；工具箱內有解決遊戲問題的各類工
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具，當滑鼠移至工具箱時，這些工具會依序出現。  

(3)操作區：位於畫面下方；為各單元問題情境呈現的區域，也是玩

家操作解題的地方。  

 

圖  21 遊戲介面說明  

 

工具本身不具備動力，所有工具都必須直接或間接利用輔助工具串連

到動力上，才能夠觸發動作，沒有串連到動力上的主要工具會呈現靜止狀

態。工具又可分為 (1)主要工具、 (2)輔助工具：（如圖 22）  

(1)主要工具  

 包含打氣筒、剪刀、扳手、手指、鋸子；  

 是實際能觸發動作的工具，但本身不具備動力，必須直接或間

接利用輔助工具串連到動力上，才能夠觸發動作。  

 同一時間類在操作區中僅能使用一項主要工具。  

(2)輔助工具  

 包含大齒輪、小齒輪、鍊條、輸送帶；  

 功用在提供動力的來源與傳送動力；  

 必須與主要工具組合搭配；  

 使用個數不限於一個，可同時出現於操作區中。  
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圖  22 遊戲操作說明—工具說明  

 
3.3.3 實驗流程  

針對本研究的目的，設計本研究的實驗流程，如圖 23，  

 

圖  23 實驗流程圖  

 

1.「思考風格問卷」施測  

遊戲前，進行約 25 分鐘思考風格問卷施測。施測地點為一般
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教室，施測方式為紙本劃卡（電腦讀卡）。  

 

2.「機械反斗城」遊戲  

 事先一一在施測電腦上安裝好「機械反斗城」遊戲軟體及螢幕

錄影軟體。  

 遊戲前，引導玩家自行啟動螢幕錄影軟體。  

 遊戲時間為 50 分鐘，遊戲期間不針對遊戲內容給予任何提示、

說明。  

 由研究者自行設計進入遊戲的介面，遊戲一律由 TOPIC_1 開

始。在時間結束前，通過各個 TOPIC 後，可以獲得下一個 TOPIC

的密碼，以「依序」進行其他關卡。  

 

   

圖  24 遊戲進行照片  

 

 

圖  25 遊戲開始  
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3.資料分析  

 遊戲進行 50 分鐘，無論是否通過第一關，一律結束遊戲。  

 引導玩家停止螢幕錄影，並上傳錄影檔。  

 逐一觀看螢幕錄影檔，並記錄遊戲歷程。  

 針對記錄的遊戲歷程與思考風格，進行相關的資料分析。  
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四、研究結果與討論  
109 個有效樣本中，在遊戲時間（ 50min）內過關人數有 76 人，未過

關人數有 33 人。詳細過關、未過關分佈情形，如表。  

 

表  8 過關人數分析  

 過關  未過關  小計  過關比率  

男  24 1 25 96.00％  

女  52 32 84 61.90％  

小計  76 33 109 69.72％  

 

本研究中，將 TOPIC1 遊戲歷程分為六個問題解決階段歷程，由於並

非所有玩家都經歷所有階段而達到最後過關階段，所以每個階段歷程會有

不同的人數，各階段歷程人數如表：  

 

表  9 各階段歷程人數分析  

 

開 始  

↓  

發 現 動 力  

（ 類 比 性 ）  

發 現 動 力  

↓  

剪 斷 繩 子  

 

剪 斷 繩 子  

↓  

發 射 火 箭  

（ 規 則 性 ）

發 射 火 箭  

↓  

利 用 輸 送 帶

（ 頓 悟 性 ）

利 用 輸 送 帶  

↓  

輸 送 帶 +火 箭  

（ 評 析 性 ）  

輸 送 帶 +火 箭

↓  

過 關  

 

總人數  109  104  86  75  89  76  

行政  11  14  12  9  9  6  

立法  17  17  14  14  16  15  單
高  

司法  15  10  9  9  9  6  
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4.1 思考風格與過關情形的關聯  

4.1.1 「思考風格」與遊戲整體歷程是否過關的關聯  

40%

50%

60%

70%

80%

90%

100%

高中低

過

關

比

率

立法

行政

司法

 

圖  26 各思考風格分組與過關比率  

 

圖為分別依據玩家的行政、立法、司法風格分為高、中、低三組與過

關比例的關係圖。由圖可以發現，立法風格高、中、低三個群組的過關比

率由高到低，呈現相當明顯的差異。而，行政風格高、中、低三個群組的

過關比率由低到高，亦呈現相當程度的差異。  

 

進一步以各類型思考風格（高、中、低三組）過關人數及未過關人數

進行卡方分析檢定。並探討，各類型思考風格高中低三組玩家的過關、未

過關情形是否呈現明顯差異。  
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表  10 行政風格高中低分組與過關人數   交叉表  

過關與否  
 

未過關  過關  
總和  

個數  10 18 
高  

百分比  35.7% 64.3% 
28 

個數  19 38 
中  

百分比  33.3% 66.7% 
57 

個數  4 20 

行
政
高
中
低
分
組 低  

百分比  16.7% 83.3% 
24 

個數  33 76 
總和  

百分比  30.3% 69.7% 
109 

 

表  11 行政風格高中低分組與過關人數   卡方檢定  

 數值  自由度  
漸近顯著性  

(雙尾 )  

Pearson卡方  2.750(a) 2 .253 

概似比  2.985 2 .225 

線性對線性的關連  2.076 1 .150 

有效觀察值的個數  109   

a  0格  ( .0%) 的預期個數少於  5。  最小的預期個數為  7.27。  

 

 

由表 10，可以發現，以行政型思考風格高、中、低三組的過關、未過

關人數進行卡方檢驗分析，得到 2χ =2.750， p=.253（＞ .05），未達顯著。雖

然在圖中，行政風格的高低與過關比率成明顯反比，但進行卡方檢驗分析

後卻未達顯著。結果顯示，在探索式遊戲環境中，依玩家的行政型風格分

為高、中、低三組，則三組玩家的遊戲過關人數有差異，但未達顯著。  
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表  12 立法風格高中低分組與過關人數   交叉表  

過關與否  
 

未過關  過關  
總和  

個數  3 28 
高  

百分比  9.7% 90.3% 
31 

個數  15 33 
中  

百分比  31.3% 68.8% 
48 

個數  15 15 

立
法
高
中
低
分
組 低  

百分比  50.0% 50.0% 
30 

個數  33 76 
總和  

百分比  30.3% 69.7% 
109 

 

表  13 立法風格高中低分組與過關人數   卡方檢定  

 數值  自由度  
漸近顯著性  

(雙尾 )  

Pearson卡方  11.782(a) 2 .003 

概似比  12.748 2 .002 

線性對線性的關連  11.648 1 .001 

有效觀察值的個數  109   

a  0格  ( .0%) 的預期個數少於  5。  最小的預期個數為  9.08。  

 

由圖 26 可以發現，立法風格高、中、低三組玩家的過關比率有明顯差

異。再進一步，針對玩家的立法型思考風格高、中、低三組玩家過關、未

過關人數進行卡方檢驗分析，所得 2χ =11.782， p=.003（＜ .01）達到顯著

水準。顯示「立法風格」高、中、低三組玩家的過關人數達顯著差異。  

 

由以上各項分析結果，可以發現在探索式遊戲中，「立法風格」高、

中、低三組的過關人數有顯著差異，且高立法風格組過關人數較高。因此，

在探索式遊戲中，玩家的立法風格對過關有正向的影響。  
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由圖 26 可以發現，司法型思考風格高、中、低三組玩家的過關比率

雖有下降傾向，但差異並不大。再進一步，針對玩家的司法型思考風格高、

中、低三組玩家過關、未過關人數進行卡方檢驗分析，所得 2χ =.411，p=.814

果然未達顯著。顯示「司法風格」高、中、低三組玩家的過關人數並沒有

呈現顯著差異。  

 

表  14 司法風格高中低分組與過關人數   交叉表  

過關與否  
 

未過關  過關  
總和  

個數  7 19 
高  

百分比  26.9% 73.1% 
26 

個數  15 36 
中  

百分比  29.4% 70.6% 
51 

個數  11 21 

司
法
高
中
低
分
組 低  

百分比  34.4% 65.6% 
32 

個數  33 76 
總和  

百分比  30.3% 69.7% 
109 

 

表  15 司法風格高中低分組與過關人數   卡方檢定  

 數值  自由度  
漸近顯著性  

(雙尾 )  

Pearson卡方  .411(a) 2 .814 

概似比  .408 2 .815 

線性對線性的關連  .388 1 .533 

有效觀察值的個數  109   

a  0格  ( .0%) 的預期個數少於  5。  最小的預期個數為  7.87。  

 

以上分別依玩家的行政型、立法型、司法型思考風格分為高、中、低

各三組，與過關人數進行卡方檢驗分析，行政型高中低三組過關人數未達

顯著差異，立法型高中低三組過關人數有顯著差異，司法型高中低三組過
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關人數沒有差異。  

 

再進一步將單高思考風格的玩家抽離出來，分為高行政、高立法、高

司法三組，針對其過關、未過關情形進行分析，結果如表。在分析結果中

發現單高立法型思考風格的玩家過關比率明顯高出單高行政型思考風格及

單高司法型思考風格的玩家。由表，可以發現，高立法風格的人過關比率

最高，而高行政風格的人過關比率最低。  

 

進一步以高行政、高立法、高司法三組思考風格單高玩家過關即未過

關人數進行卡方檢驗分析，得到顯著性 2χ =8.366， p=.015（＜ .05），顯示

單高型思考風格玩家的過關、未過關人數達顯著差異。  

 

表  16 單高思考風格分組與過關人數   交叉表  

過關與否  

 0 1 
總和  

個數  9 6 15 

期望個數  5.6 9.4 15.0 高行政  

百分比  60.0% 40.0% 100.0% 

個數  2 15 17 

期望個數  6.3 10.7 17.0 高立法  

百分比  11.8% 88.2% 100.0% 

個數  5 6 11 

期望個數  4.1 6.9 11.0 高司法  

百分比  45.5% 54.5% 100.0% 

個數  16 27 43 

期望個數  16.0 27.0 43.0 總和  

百分比  37.2% 62.8% 100.0% 
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表  17 單高思考風格分組與過關人數   卡方檢定  

 數值  自由度  
漸近顯著性  

(雙尾 )  

Pearson卡方  8.366(a) 2 .015 

概似比  9.101 2 .011 

線性對線性的關連  1.029 1 .310 

有效觀察值的個數  43   

a  1格  (16.7%) 的預期個數少於  5。  最小的預期個數為  4.09。  

 

由以上各項分析，在探索式遊戲中，玩家的「立法」風格對遊戲過關

有正向的顯著影響；玩家的「行政」風格對遊戲過關有負向影響，但不顯

著；玩家的「司法」風格對遊戲過關沒有顯著影響。  

 

4.1.2 「思考風格」與整體遊戲歷程過關時間的關聯  
分別以玩家的行政型、立法型、司法型「思考風格」分數與「過關時

間」進行相關檢定，所得結果如表。結果顯示，三種類型思考風格中，只

有「立法風格」與「過關時間」呈顯著負相關。也就是立法風格越高的人，

其所耗用的過關時間越短。  

 

由於 TOPIC_1 過關的玩家中，單高風格的玩家行政、立法、司法各有

6、 15、 6 人，人數過少，在此不分析三種單高分組的玩家之間的差異。  

 

表  18 思考風格與過關時間之相關（N=76）  

思考風格  
 

行政  立法  司法  

過關時間  Pearson 相關  - .101 - .233* - .187 

*   在顯著水準為 0.05 時  (雙尾 )，相關顯著。  

 

此結果顯示，在探索式遊戲環境中，玩家的立法風格程度對遊戲過關

的時間有負向作用。此結果與 4.1.1 的分析相同，在探索式遊戲中，玩家

的立法風格對遊戲過關有正向的影響。  
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4.1.3 「思考風格」與整體遊戲歷程過關數量的關聯  
 

以玩家的各類型思考風格與過關數量進行相關檢定，所得結果如表。

結果顯示，玩家的「立法型思考風格」與「過關數量」呈顯著正相關。立

法風格高的人在相同的遊戲時間內過關的數量較多。  

 

此結果顯示，在探索式遊戲環境中，玩家的立法風格會對過關的數量

有正向的影響。  

 

表  19 思考風格與過關數量之相關（N=109）  

  思考風格  

  行政  立法  司法  

過關數量  Pearson 相關  - .027 .244* .056 

*   在顯著水準為 0.05 時  (雙尾 )，相關顯著。  

**   在顯著水準為 0.01時  (雙尾 )，相關顯著。  

 

在上述三個分析當中，得到的結果都是在探索式的遊戲中，玩家的立

法風格對遊戲過關與否、過關時間、過關數量都有顯著的影響。顯示，在

探索式的遊戲中，玩家的立法風格確實會對過關有助益。  

 

4.2 在各階段歷程中「歷程使用時間」與「歷程動作

行為」的關聯  

4.2.1 在階段歷程中「歷程使用時間」與「歷程動作行為—
工具使用總次數」的關聯  

 

表為針對各階段「歷程使用時間」與「歷程動作行為 -工具使用總次數」

進行相關檢定，結果顯示各階段歷程使用時間與動作行為皆呈現顯著正相

關。各工具使用總次數越頻繁將增加其歷程使用時間是很合理的情形。  
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表  20 各階段歷程使用時間與歷程動作行為之相關  

 
開 始  
↓  

發 現 動 力  

發 現 動 力  
↓  

剪 斷 繩 子  

剪 斷 繩 子  
↓  

發 射 火 箭  

發 射 火 箭  
↓  

利 用 輸 送 帶

利 用 輸 送 帶  
↓  

輸 送 帶 +火 箭  

輸 送 帶 +火 箭

↓  
過 關  

P e a r s o n 相 關  .775** .654** .909** .786** .776** .868** 

個 數  109  104  86  75  89  76  

*   在 顯 著 水 準 為 0 . 0 5  時  (雙 尾 )， 相 關 顯 著 。  
* *   在 顯 著 水 準 為 0 . 0 1時  (雙 尾 )， 相 關 顯 著 。  

 

 

4.2.2 在各階段歷程中「歷程使用時間」與「歷程動作行為—
剪斷繩子」的關聯  

 

在探索式遊戲情境中，玩家的思考歷程由現實漸進入抽象思考。先前

的經驗對之後的行為勢必會有影響。在玩家「剪斷繩子」前，會多方嘗試

工具欲解決問題，但在「剪斷繩子」時，有了新的詮釋，此時，玩家的心

理歷程漸漸從聯想歷程進入知覺重組的歷程。  

 

在階段歷程 3「剪斷繩子～發射火箭」中，剪斷繩子的那一刻，絕大

多數的玩家都預設剪斷繩子的目的在發射火箭。水瓶掉落的那一刻，玩家

心中逐漸更加確認「牆壁」、「發射台」、「水瓶」之間的關聯。在這一個階

段，大部分的玩家的動作在於不停的「剪斷繩子」、「調整發射台位置」之

間循環。  

 

而在階段歷程 5「利用輸送帶～輸送帶＋火箭」中，玩家在取出「輸

送帶」時，已經瞭解到輸送帶的用途在於引導水瓶掉到調整位置過後的發

射台水槽。但因為現實經驗中較無類似經驗，因此，玩家沒有辦法快速的

分析「水瓶」、「輸送帶」、「發射台」三者的關係，無法正確擺放輸送帶，

以引導水瓶準確掉入發射台的水槽。玩家必須經過多次的「剪斷繩子」、「調

整輸送帶」、「調整發射台」的嘗試後，才能夠成功分析輸送帶的使用規則，

順利使掉落的水瓶準確落入發射台的水槽，進而成功發射火箭。  
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在此，將階段歷程 3「剪斷繩子～發射火箭」、階段歷程 5「利用輸送

帶～輸送帶＋火箭」兩個階段中動作行為—剪斷繩子的次數與階段歷程使

用時間進行相關檢定，檢定結果如表。  

 

此結果確認，在這兩個階段中，玩家的動作著重在「剪斷繩子」，因而

剪斷繩子的次數與階段歷程時間達到顯著相關。  

 

表  21 階段歷程使用時間與歷程動作行為 -剪斷繩子之相關  

  

剪斷繩子  

↓  

發射火箭  

利用輸送帶  

↓  

輸送帶 +火箭  

Pearson 相關  .860** .611** 剪斷繩子  

次數  
個數  86 89 

 

 

4.2.3 在各階段歷程中「歷程使用時間」與「歷程動作行為—
發射火箭」的關聯  

 

在階段歷程 4「發射火箭～利用輸送帶」中，玩家第一次成功發射火

箭，由於彈著點不對，無法順利把牆壁炸開。玩家在重新詮釋問題情境，

發現可利用輸送帶引導水瓶落點至改變位置後的發射台前，玩家都有不斷

重複剪斷繩子、發射火箭的動作行為。  

 

而在階段歷程 6「輸送帶＋火箭～過關」中，在玩家終於利用輸送帶

成功引導水瓶落入發射台的水槽，進而發射火箭後，玩家面臨的問題是，

如何調整發射台位置，才能使得彈著點正確，成功炸毀牆壁，讓情境中的

那個人順利上廁所，玩家也多會透過不斷重複剪斷繩子、發射火箭的動作

行為。  
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在此階段前，玩家已經瞭解輸送帶的使用原則。此時要能夠靈活調整

輸送帶、發射台，雖然有規則可循，但規則較為複雜。  

 

表  22 階段歷程使用時間與歷程動作行為 -發射火箭之相關  

  
發射火箭  

↓  
利用輸送帶  

輸送帶 +火箭  
↓  

過關  
Pearson 
相關  .773** .757** 發射火箭  

次數  個數  75 76 

 

此結果顯示，在階段歷程 4「發射火箭～利用輸送帶」、階段歷程 6「輸

送帶＋火箭～過關」中，歷程使用時間與發射火箭的次數呈現顯著相關，

確認玩家在這兩個階段中的動作著重在發射火箭。  

 

4.3 在各階段歷程中，「思考風格」與「歷程使用時

間」的關聯  

4.3.1 在「類比性」階段歷程中，「思考風格」與「歷程使

用時間」、「歷程動作行為」的關聯  
 

3.3.2 問題解決階段歷程說明中所述，「發現動力」是遊戲歷程中正確

解決問題的第一個關鍵點。以齒輪帶動工具是現實生活的認知經驗中可以

學習到的，玩家可以利用舊有的認知經驗完成此歷程，因此在階段歷程 1

「開始～發現動力」，是一個極具「類比性」的問題解決階段歷程。  

 

分別將玩家的行政、立法、司法三種風格與其歷程使用時間進行相關

檢定，檢定結果如表。檢定結果中，行政、立法、司法皆未呈現任何相關

情形。推論其原因在於此一階段歷程使用時間過短，無法正確評估歷程使

用時間與思考風格之間的關係。  
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表  23  在類比性階段歷程中，思考風格與歷程使用時間之相關（N=109） 

思考風格  
 

行政  立法  司法  

開始  

↓  

發現動力  

Pearson 相關  .049 .026 .086 

*   在顯著水準為 0.05 時  (雙尾 )，相關顯著。  

**   在顯著水準為 0.01時  (雙尾 )，相關顯著。  

 

表  24  在類比性階段歷程中，思考風格與歷程動作行為 -工具使用總次數

之相關（N=109）  

思考風格  
 

行政  立法  司法  

開始  

↓  

發現動力  

Pearson 相關  - .016 - .005 .021 

*   在顯著水準為 0.05 時  (雙尾 )，相關顯著。  

**   在顯著水準為 0.01時  (雙尾 )，相關顯著。  

 
4.3.2 在「規則性」階段歷程中，「思考風格」與「歷程使

用時間」、「歷程動作行為」的關聯  
 

大部分的玩家在第一次剪斷繩子時，未能成功發射火箭。當剪斷繩子

後，水瓶未能掉落在正確位置，玩家一邊調整發射台位置，一邊剪斷繩子。

有部分玩家是在剪斷繩子多次後，才成功調整發射台位置，讓水瓶成功落

入水槽，順利發射火箭。  

 

在剪斷繩子的那一刻，絕大多數的玩家都預設剪斷繩子的目的在發射

火箭。水瓶掉落的那一刻，玩家心中逐漸更加確認「牆壁」、「發射台」、「水

瓶」之間的關聯。在這一個階段，大部分的玩家的動作在於不停的「剪斷
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繩子」、「調整發射台位置」之間循環。根據預試後的訪談，玩家多認為「調

整發射台位置」，使得水瓶順利掉落水槽與舊有的經驗類似，是屬於「類比

性」的動作。但是，詮釋「牆壁」、「發射台」、「水瓶」三者的關係，又帶

有知覺重組的成分。在成功剪斷繩子後，玩家已經確認這個階段的目標接

下來是在調整「發射台」的位置。「調整發射台位置」使得水瓶順利掉落水

槽是與舊有經驗相似的動作。此一階段是屬於事先建構好的問題，是有規

則可循的。  

 

就玩家的行政、立法、司法風格分別與此一歷程的歷程使用時間、動

作行為—剪斷繩子的次數進行相關檢定，結果如表。  

 
表  25  在問題解決歷程中，思考風格與歷程使用時間之相關（N=86）  

思考風格  
 

行政  立法  司法  

剪斷繩子  

↓  

發射火箭  

Pearson 相關  - .216* .098 - .134 

*  在顯著水準為 0.05 時  (雙尾 )，相關顯著。  

**  在顯著水準為 0.01時  (雙尾 )，相關顯著。  

 

表  26  在問題解決歷程中，思考風格與歷程動作行為 -工具使用總次數之

相關（N=86）  

思考風格  
 

行政  立法  司法  

剪斷繩子  

↓  

發射火箭  

Pearson 相關  - .240* .087 - .188 

*  在顯著水準為 0.05 時  (雙尾 )，相關顯著。  

**  在顯著水準為 0.01時  (雙尾 )，相關顯著。  
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表  27  在問題解決歷程中，思考風格與歷程動作行為 -剪斷繩子次數之相

關之相關（N=86）  

思考風格  
 

行政  立法  司法  

剪斷繩子  

↓  

發射火箭  

Pearson 相關  - .240* .130 - .095 

*  在顯著水準為 0.05 時  (雙尾 )，相關顯著。  

**  在顯著水準為 0.01時  (雙尾 )，相關顯著。  

 
就以上資料可以發現，在階段歷程 2「剪斷繩子～發射火箭」中，玩

家的行政風格對玩家完成此一有規則可循的階段歷程是有助益的。顯示，

在探索式遊戲情境中，玩家的行政風格對玩家通過規則性的階段歷程有助

益。與「喜歡事先建構好的問題，喜歡遵照規則去做，擅於將既定的方案

或規則付諸實施」的行政型特質符合。  

 

 

4.3.3 在「頓悟性」階段問題解決歷程中，「思考風格」與

「歷程使用時間」、「歷程動作行為」的關聯  
 

在成功發射火箭後，由於彈著點不對，無法順利把牆壁炸開。根據預

試的操作過程錄影發現玩家在發射火箭後都有不斷重複剪斷繩子、發射火

箭的動作行為。其間，玩家又重新一次詮釋問題的情境，逐漸瞭解到目前

的問題在於，水瓶掉落的起始位置無法改變，而，一旦調整發射台的位置，

又會使得水瓶無法順利掉落在水槽，而改變彈著點又必須調整發射台位

置。再一次重新理解整個情境後，玩家一直到發現可以「利用輸送帶」引

導掉落的水瓶至調整位置過後的發射台水槽，這才得以進入下一個階段。  

 

根據 3.2.2 關於問題解決階段歷程之說明，「利用輸送帶」引導掉落的

水瓶至調整位置過後的發射台水槽是一個較無與過去經驗類似的方式，必

須經過洞察整體情境，經過嘗試錯誤的過程。因此，「發射火箭～利用輸送
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帶」是一個「頓悟性」極強的問題解決階段歷程，也可以說是一個複雜的、

具創造性的階段。在這個階段需要一種洞察整體情境的能力。若能較快速

的瞭解整個問題的情境，則比較容易發生頓悟。  

 

就玩家的行政、立法、司法風格分別與此一歷程的歷程使用時間、動

作行為 —工具使用總次數、動作行為 —剪斷繩子的次數、動作行為 —發射

火箭的次數進行相關檢定，結果如表。  

 

表  28 在頓悟性問題解決歷程中，思考風格與歷程使用時間之相關（N=75） 

思考風格  
 

行政  立法  司法  

發射火箭  

↓  

利用輸送帶  

Pearson 相關  - .003 - .239* .117 

*   在顯著水準為 0.05 時  (雙尾 )，相關顯著。  

**   在顯著水準為 0.01時  (雙尾 )，相關顯著。  

 

表  29 在頓悟性問題解決歷程中，思考風格與歷程動作行為 -工具使用總次

數之相關（N=75）  

思考風格  
 

行政  立法  司法  

發射火箭  

↓  

利用輸送帶  

Pearson 相關  .030 - .241* .135 

*   在顯著水準為 0.05 時  (雙尾 )，相關顯著。  

**   在顯著水準為 0.01時  (雙尾 )，相關顯著。  
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表  30 在頓悟性問題解決歷程中，思考風格與歷程動作行為 -剪斷繩子次數

（N=75）  

思考風格  
 

行政  立法  司法  

發射火箭  

↓  

利用輸送帶  

Pearson 相關  .038 - .236* .130 

*   在顯著水準為 0.05 時  (雙尾 )，相關顯著。  

**   在顯著水準為 0.01時  (雙尾 )，相關顯著。  

 

表  31 在頓悟性問題解決歷程中，思考風格與歷程動作行為 -發射火箭次數

（N=75）  

思考風格  
 

行政  立法  司法  

發射火箭  

↓  

利用輸送帶  

Pearson 相關  .038 - .221 .131 

*   在顯著水準為 0.05 時  (雙尾 )，相關顯著。  

**   在顯著水準為 0.01時  (雙尾 )，相關顯著。  

 

由以上資料可見，在階段歷程 4「發射火箭～利用輸送帶」這個頓悟

性極強的階段歷程中，玩家的立法風格與玩家的階段歷程使用時間、動作

行為—使用工具總次數、動作行為—剪斷繩子皆呈現顯著負相關。也就是

立法風格越高，可以在越短的時間、越少的試誤次數通過此階段。顯示，

玩家的立法風格對玩家通過頓悟性階段歷程有助益。與「而思考風格中的

立法型思考風格的特徵為，擅長表現創意，較願意面對非預先設定的問題。」

符合。  

 

4.3.4 在評析性問題解決歷程中，「思考風格」與「歷程使

用時間」、「歷程動作行為」的關聯  
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玩家在取出「輸送帶」時，已經瞭解到輸送帶的用途在於引導水瓶掉

到調整位置過後的發射台水槽。但因為現實經驗中較無類似經驗，因此，

玩家沒有辦法快速的分析「水瓶」、「輸送帶」、「發射台」三者的關係，無

法正確擺放輸送帶，以引導水瓶準確掉入發射台的水槽。  

 

玩家必須經過多次的「剪斷繩子」、「調整輸送帶」、「調整發射台」的

嘗試後，才能夠成功分析輸送帶的使用規則，順利使掉落的水瓶準確落入

發射台的水槽，進而成功發射火箭。  

 

根據 3.2.2 關於問題解決階段歷程的說明，階段歷程 5「利用輸送帶～

利用輸送帶＋火箭」是一個具有評析性的階段歷程。  

 

就玩家的行政、立法、司法風格分別與此一歷程的歷程使用時間、動

作行為—工具使用總次數、動作行為 —剪斷繩子的次數進行相關檢定，結

果如表。  

 

表  32  在問題解決歷程中，思考風格與歷程使用時間之相關（N=89）  

思考風格  
 

行政  立法  司法  

利用輸送帶  

↓  

輸送帶＋火箭  

Pearson 相關  .103 - .078 - .281** 

*  在顯著水準為 0.05 時  (雙尾 )，相關顯著。  

**  在顯著水準為 0.01時  (雙尾 )，相關顯著。  
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表  33  在問題解決歷程中，思考風格與動作行為—工具使用總次數

（N=89）  

思考風格  
 

行政  立法  司法  

利用輸送帶  

↓  

輸送帶＋火箭  

Pearson 相關  .096 - .078 - .257* 

*  在顯著水準為 0.05 時  (雙尾 )，相關顯著。  

**  在顯著水準為 0.01時  (雙尾 )，相關顯著。  

 

表  34  在問題解決歷程中，思考風格與動作行為—剪斷繩子次數（N=89） 

思考風格  
 

行政  立法  司法  

利用輸送帶  

↓  

輸送帶＋火箭  

Pearson 相關  .119 .101 - .118 

*  在顯著水準為 0.05 時  (雙尾 )，相關顯著。  

**  在顯著水準為 0.01時  (雙尾 )，相關顯著。  

 

由以上資料可見，在階段歷程 5「利用輸送帶～輸送帶＋火箭」這個

具評析性的階段歷程中，玩家的司法風格與玩家的階段歷程使用時間、動

作行為—使用工具總次數皆呈現顯著負相關。也就是司法風格越高，可以

在越短的時間、越少的試誤次數通過此階段。顯示，玩家的司法風格對玩

家通過具評析性階段歷程有助益。與「思考風格中司法型思考風格的特徵

為，喜歡評析規則與程序的問題，慣於處理可供其分析事理、觀念的問題。」

符合。  
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五、結論與建議  

5.1 結論  

本研究的主要目的在藉由對「行為」的分析來探討「思考風格」與「問

題解決歷程」的關聯。本研究的問題包含 1.探討玩家的思考風格與過關情

形的關聯； 2.玩家的動作行為與歷程使用時間的關聯； 3.玩家的思考風格

與歷程使用時間、動作行為（使用工具總次數、關鍵行為—剪斷繩子、發

射火箭）的關聯。根據相關假設，進行實驗的結果分析與討論後，歸納出

以下結論：  

 

（一）玩家在探索式遊戲情境中的「歷程使用時間」與其「動作行為

（使用工具總次數、關鍵行為—剪斷繩子、發射火箭）」有顯著相關。在遊

戲情境中，玩家的反應速度有快有慢，動作行為的次數受到反應速度的影

響，其動作行為的差異會反應在歷程使用時間上。  

 

問題解決包含「內隱」的思考歷程及「外顯」的動作行為。「內隱」

的思考歷程難以觀察、分析，必須透過「外顯」的動作行為來解釋其「內

隱」的思考歷程。在認知領域中，用以觀測外顯動作行為的方式有反應時

間、正確率、口語資料等。  

 

在觀測玩家的動作行為時，發現玩家的動作行為極為複雜，在觀察記

錄時難免有誤差，既然歷程使用時間與動作行為次數有顯著相關，則可以

歷程使用時間解釋其動作次數。  

 

（二）將探索式遊戲歷程依據次目標設定若干觀測點，將整個遊戲歷

程切割為若干個階段歷程，再依據其特質分為「類比性」、「規則性」、「頓

悟性」、「評析性」等階段歷程。結果發現，玩家的行政風格對玩家通過「規

則性」階段有助益；玩家的「立法風格」對玩家通過「頓悟性」階段歷程

有助益；玩家的司法風格對玩家通過「評析性」階段歷程有助益。結果與

行政風格、立法風格、司法風格的行為特徵相同。顯示，在探索式遊戲情

境中，玩家的思考風格確實對玩家的歷程使用時間、動作行為有影響，且
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玩家所表現的動作行為與思考風格的行為特徵相符合。  

 

（三）在此探索式遊戲情境中，玩家的立法風格有助於玩家在更短的

時間內通過第一關，也有助於玩家通過更多得關卡。雖然在不同特質的階

段，玩家必須運用不同的思考風格，但是，整體而言，玩家的立法風格對

遊戲結果影響最大。這是因為，在頓悟性的階段歷程中，知覺重組的歷程

最為複雜，亦需要最多的時間。而立法風格相對較低的玩家，在頓悟的階

段歷程容易卡住，以致於無法有足夠的時間通過頓悟性的階段歷程，因此

無法進入其他階段。在教學中，針對這樣的問題，該如何設計課程，如何

讓行政風格、司法風格相對較高的學生亦能學得快樂，學得有自信，是教

師應該深思的。  

 

5.2 建議  

根據本研究的研究過程及研究結果，研究者針對教學以及後續研究方

面提出以下建議。  

 

（一）問題解決包含了內隱的思考歷程與外顯的動作行為。而問題解

決是一個極為複雜的歷程，研究上的困難在於無法觀測其內隱的思考歷

程，於是透過外顯的動作行為解釋其內隱的思考歷程。既使如此，恐怕仍

有誤差。若能發展更精確的觀測方式，對往後的研究將有極大的助益。  

 

（二）本研究中，將遊戲歷程切割為「類比性」、「規則性」、「頓悟性」、

「評析性」階段歷程。發現在不同特質的階段歷程，必須應用玩家不同的

思考風格來通過。顯示，不同的思考風格各有不同的行為特質。若要將電

腦遊戲應用在輔助教學上，遊戲的歷程設計是值得研究的。  
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附錄 A  思考風格問卷量表  
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