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一、前言：問題解決與研究目的 

  問題解決在認知心理學領域是一項重要的研究課題。我們在日常生活週遭

中，每天都在發現和產生各式各樣的問題，有的問題會令我們感到好奇、有趣，

有的問題則會使我們陷於困惑之中。當我們面對這些問題時，大多數的人都習慣

運用過去的經驗法則，去思考要採用什麼方法來解決問題，然後進一步提出可能

的解決方案或策略。 

    然而，究竟何謂「問題解決」？其定義或意涵在過去已有許多人提出解釋和

研究，大都認為可以將問題視為一種心理狀態，而「問題解決」則是指一段心理

活動的歷程，是人們運用既有的知識、經驗、技能，藉各種思維及行動來處理問

題，使情況能變遷到預期達到的狀態，此種心智活動的歷程（黃茂在、陳文典，

2004）。張春興（1994）認為，問題解決是指運用學得的原則，從事解決問題的

心理歷程。王萬清（1987）、羅素貞（1996）指出，問題可以是一個足以引發心

理困境的事件，而進一步的運用既有的知識和經驗框架，去尋繹出解題的規則與

策略的思考歷程，這就是一個問題解決的認知歷程，它有可能是完成一篇文章、

一道謎語、拼圖、數學題、棋局或是日常生活的問題等。 

    要言之，問題解決的五項重要內涵：(1)它是一種心理歷程；(2)它需要有先

備知識或經驗做為基礎；(3)日常生活中會遭遇到問題，且會想要去解決問題；(4)
人們會運用思考去連結舊有的知識或經驗，以產生新的組織與規則，進而達到解

決問題之目的；(5)它是一種學習的過程（曾繁鈞，2001；趙梅華，2002）。綜合

以上，問題解決乃是個體在日常生活中遭遇到任何問題情境時，個體會綜合過去

的知識和經驗，並思考如何運用新的規則或方法，進而找出解決問題的心理歷程。 

    由於幼兒的日常生活情境中，常會接觸到拼圖遊戲，因此，本研究首先闡述

問題解決的認知歷程和策略；其次運用「拼圖遊戯」設計出多種不同難度的問題

情境，用以測試幼兒在拼圖時的認知歷程及策略；最後為結論。 

二、問題解決的認知策略 

  根據學者（洪蘭譯，1997；Best，1995；Sternberg，1999）指出，問題解決

的認知策略很多，但大抵可以歸納出以下數類，茲分別說明如下： 
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(一) 演算法 

演算法（algorithms）是一種具有層次、計畫性的解題策略，亦可稱為

「定程式法」，它是可以被一而再的重覆操作；亦即選擇解決問題的途徑，

不需要依賴任何特殊知識或能力，只需要將所有可能的解答方式都一一列

出，直至找到滿意的正確答案為止。簡言之，演算法有固定的解題步驟，且

大都適用於解答具有良好定義的（well-defined）問題，然後將可能的答案一

一的列出，如此便自然能按部就班的從各種可能的步驟中，求得最後的結果

（解答）。 

(二) 捷思法 

由於人類的心智畢竟無法像電腦一樣，能高速計算眾多可能的組合，加

上受到「工作記憶」（working memory）的限制，常使得人們無法在同一個

時間內進行太多的思考活動，也無法操作各種問題解決方式的可能性。因

此，有學者（李光烈，2000；林麗惠，2000；Sternberg，1999）提出運用捷

思法（heuristics）來做為解決問題的重要認知策略。其方式說明如下： 

1. 「方法—目的」（means-ends）分析法：先學習如何開始分析問題，藉由在初

始狀態和目標之間建立許多的次目標，然後逐一的減少當前狀態和次目標之

間的差異，最後達成目標。 

2. 順向解題（working forward）：從初始狀態出發，由前向後、按步解題。 

3. 逆向解題（working backward）：從目標狀態出發，由後向前、倒向解題。 

4. 衍生（generate）和嚐試（test）：問題解決者簡單的衍生出各種可提供選擇的

行動過程，可以不必依循系統性的方式，採一項一項、逐一嚐試，並注意是

否每個行動過程都有運作。 

(三) 問題的轉化 

人們在從事於問題解決時，有時會因為特定的心理方向（mental sets）
而產生劃地自限或功能固著的現象，使得問題解決變得更困難。為了消除或

減少這種現象，在認知心理學上認為可以運用對問題的情境做廣泛性的現象

描述並加以轉化。例如，面對解決一個問題的初期可以先將它複雜化，然後

逐步的加以解決；有時則必須先將問題簡單化，以尋求有利的解決方式。 

(四) 類比法 
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類比法（analogies）是指人們可將舊有的解決方法，應用到相類似的問題情

境中，以利解決新的問題。 

(五) 深思熟慮法 

  深思熟慮法（incubation）是將問題先擱置一小段時間，例如當自己發現無

法解決問題，也實在是想不出任何策略時，可以試著先將問題擱置一段時間，讓

時間慢慢去醞釀，讓自己的思緒慢慢去沈澱，事實上在這段時間裡已經讓問題進

到潛意識中，有助於接下來找到問題解決策略。 

三、透過拼圖遊戲發現幼兒的問題解決歷程與策略 

  為了瞭解幼兒的問題解決歷程與策略，本研究分別運用兩種類型的拼圖遊戲

做為測驗，其一是魏氏兒童智力量表之「物型配置」拼圖測驗，此測驗共有 6
套拼圖（其中有一套是例題），分置於 6 個盒子中。全部施測 6 題，分別是 6 件

一般性物體的拼圖，且每套拼圖都有時間限制，依序是：蘋果（例題）、女孩（120
秒）、車子（150 秒）、馬（150 秒）、臉（180 秒）、球（180 秒）。其二是研究者

自行設計之拼圖遊戲做為測驗，研究者自行至書局挑選難易程度不同的拼圖，共

計有 10 題，拼板片數分別計有 8、12、15、20、25、30、35、42、70、108 片。

研究對象為一名 5 歲幼兒（化名為小冠），智力發展及學習能力均屬正常。研究

發現說明如下： 

(一) 幼兒解決問題的認知歷程 

  Sternberg（1999）提出問題解決有七個思考階段，分別是：問題的確認、問

題的定義、計畫解決的策略、訊息的組織、資源的分配、監控問題解決的程序、

評量（或評估）。根據研究結果，幼兒拼圖時的認知歷程與 Sternberg 所主張的思

考階段有許多相符合之處。研究者整理上述幼兒拼圖時的認知歷程，大抵可包含

以下幾項重要的思考階段，茲分別說明如下： 

1. 問題的發現與確認：研究者在有提供解題提示的狀況下，小冠在一開始拼圖

時，會先在腦中產生所要完成整個圖形的樣子，在確認圖形樣子後即著手尋

找解題的關鍵拼板。另外，若小冠處於缺乏任何解題提示的情形下，則會在

一開始便致力於尋找拼圖的重要訊息，由於缺乏提示，故在此一階段常必須

經歷許多次的嚐試錯誤階段。 

2. 計畫解決的策略：小冠在找到重要的拼圖訊息後，通常便會開始計畫如何解

題的策略，例如從拼板的形狀進行比較與歸類相同顏色的圖形等。 

3. 訊息的組織：小冠會在解題過程中，將所有可能協助完成拼圖的重要訊息找
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出來，例如：相似的圖形、線條或拼板形狀等，然後再加以組織。 

4. 資源的分配：拼圖過程中有時會因為拼圖訊息過多或複雜，使得小冠必須將

注意力或時間花在某項解題的重點訊息上。 

5. 監控問題解決的程序：小冠會對拼圖的步驟都詳加檢視，以找出最合理的解

題程序和方法，例如小冠會開始計算還剩下幾片就可以完成整個拼圖。 

6. 評量（或評估）：小冠在拼出一個大部份（或階段）的拼圖後，會進行重新評

估的工作，然後會對問題情境重新定義和確認、重新組織解題訊息、重新計

畫解題策略等。 

(二) 幼兒解決問題的認知策略 

一如前述，問題解決的認知策略大致有演算法、捷思法、問題轉化、類

比法及深思熟慮法等。研究者整理小冠在拼圖時所運用的認知策略，大抵有

以下幾項發現，說明如下： 

1. 注意力的吸引：小冠會找出最容易引發注意的拼板，做為拼圖的起點。 

2. 順向解題：例如在「魏氏兒童智力測驗量表—物型配置」第一題「女孩」中，

小冠從頭部的拼板開始拼起，然後是身體部份的拼板，然後是腳部的拼板，

然後是手部的拼板，按照順序逐一進行解題。 

3. 嚐試錯誤並不斷修正：例如小冠在發現無法拼合時，則立即更換其他片的拼

板，並不斷地翻轉拼板。 

4. 歸類：例如小冠會將嚐試過錯誤的拼板陸續放到同一邊，而將未試過的拼板

再一一嚐試是否能接合在一起。或者是小冠會將相同或相近顏色與圖形的拼

板做分類。 

5. 方法—目的分析：小冠在解題過程中會建立許多次目標，然後逐漸向最終目

標邁進，例如小冠會將散放在桌子外緣的每一塊拼板，開始由左至右，先取

一塊與中心的那塊拼板相接合，接合情形不對就立即再放回原位，再另取一

塊拼板進行接合，以很快的速度將每塊都嚐試過一輪，並不斷地翻轉拼板。 

6. 從角落的拼板開始：在研究中常可發現，小冠一開始大都會先尋找整幅拼圖

四個角落的其中一塊拼板做為開始，這可能是由於角落的拼板較易分辨的緣

故。 

7. 比對拼板上的缺口形狀：小冠會辨識每一塊拼板上缺口的形狀，並一一進行

比對，以找出能相接合的拼板。 

8. 自我中心語言：小冠在解題過程中有時會出現如維高斯基（Vygotsky）主張的

「自我中心語言」現象，研究發現，它通常有益於幼兒解題的過程，能協助
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促進幼兒的認知思惟。 

9. 運用舊經驗：研究發現，小冠在尋找解題訊息的過程中，有時會運用原本熟

悉的舊經驗去組織或重組解題訊息。 

10. 心像思考：小冠會尋找與心像符合的拼板。 

四、結論 

    幼兒問題解決的歷程乃是一個具有認知性的心理過程，它包含人們如何進行

思考的歷程，而這個歷程所涵蓋的重要思考階段主要有：問題的發現與確認、計

畫解題問題的策略、組織解決問題的相關訊息、分配各項解題資源、監控問題解

決的程序或步驟、以及評量（或評估）。研究發現，幼兒問題解決經常運用各種

認知策略，包括：注意力的吸引、順向解題、嚐試錯誤並不斷修正、歸類法、方

法—目的分析、自我中心語言、運用舊經驗、心像思考等。而這些解題思考策略

大都與幼兒的認知發展有密切相關，幼兒有時會使用單一策略，有時則會同時結

合兩種以上的策略進行解題。總之，探究幼兒問題解決的認知歷程與策略，實有

助於找到有效途徑來培養幼兒具備問題解決思考能力。 
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