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摘要 

科技發展讓生活便利，也使得介面設計與操作程序也越趨複雜。若使用產品時所需的認知需

求超出高齡者的負荷，勢必造成高齡者操作的困難。因此，設計者應遵循「以人為中心」的設計

理念，了解影響高齡者解題績效之設計因素，始能因應高齡者的認知特性，開發設計適合高齡者

解題能力的產品或介面，以提升產品的使用性，激發高齡者之使用動機。本研究旨在探討問題類

型（歸納推導、字詞排列、河內之塔）、困難度（低、中、高）、以及問題訊息呈現方式（文字呈

現 vs.數字呈現）之解題效應。研究結果發現：(1)問題類型、問題困難度和教育程度都顯著影響受

試者對以文字呈現的問題之解題時間，但都未顯著影響受試者的解題錯誤率；(2)問題類型與問題

困難度顯著影響受試者對以數字呈現的問題之解題時間與解題錯誤率；教育程度顯著影響受試者

對以數字呈現的問題之解題錯誤率，但未顯著影響解題時間；(3)問題困難度顯著影響受試者對河

內之塔問題之解題時間與解題步驟增加數；教育水準顯著影響受試者對河內之塔問題之解題步驟

增加數，但未顯著影響解題時間。研究結果可供高齡者所用之產品或介面設計之參考，以提升產

品或介面之使用性，激發高齡者之使用動機。 

關鍵詞：高齡者、解題績效、問題類型、問題困難度 

1. 前言 

高科技使生活越來越便利，產品功能多樣化，產品的介面設計與操作程序也越趨複雜。目前

市售產品多以 20-50歲的常人作為使用對象進行設計，較少以「高齡者」為中心概念的產品開發設

計。因為生活水準的提高及醫療技術日益進步，使得全球人口的平均壽命延長，高齡者占總人口

的數量也逐年增加。台灣在 2018年的高齡者占總人數超過 14%，正式進入高齡社會；高齡化趨勢

也正在已開發的國家中發生，預估未來十年內，全球高齡者人口將超過孩童，全球高齡者人數不

僅逐年增加，其占總人口的比例也逐年攀升；至 2040 年底，全球高齡人口將由現今的 7%增至 14% 

(Kinsella & He, 2009)，屆時全球多數國家將邁向高齡化。因此，高齡使用族群產品使用的情況就
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越必須受到重視，如何協助及提升高齡者適應生活與問題解決的能力，並提供符合高齡者使用之

產品與系統，將是人因工程與設計領域中相當重要且迫切之研究課題。 

目前市售科技產品功能繁雜，但以「高齡者」為使用族群之產品設計卻是少之又少，以致於

產品的介面設計或操作程序之認知需求超出高齡者的負荷，因而降低高齡者操作日常生活產品的

績效與滿意度(Gatto & Tak, 2008)。由於高齡者在視力、聽力、肢體和心智等方面的身心機能退化，

因而常見高齡者有反應遲鈍、記憶力衰退，以及注意力無法集中等現象。使得高齡者在操作市售

產品時變得遲鈍與緩慢，並且難以理解產品複雜的程序，因此造成產品操作績效不佳，讓高齡者

需要更多的時間重新適應與面對不斷推陳出新的產品。當高齡者面對缺乏友善性與適用性的生活

產品時，便可能產生挫折感，甚至形成生活壓力，使得高齡者解決問題的能力下降，亦直接對高

齡者的生活品質與幸福感影響甚鉅。 

Blanchard-Fields (2007)認為，當個體在日常生活事務的處理獲得有效解決，有助於提高生理及

心理的幸福感。高齡者可能會面對更多日常生活上的問題，如何順利的解決、如何完成每一個階

段的發展任務對高齡者來說，皆是高齡者對於生活適應的重要關鍵（吳淑娟，2010）。問題解決的

策略相當多元，包括積極面對、以問題為焦點、適時尋求他人支持或採用消極逃避的策略。要具

體了解高齡者日常生活之認知心理運作情形，探討其日常生活能力及問題解決策略，與其生活適

應情形有關鍵性的影響。因此，了解高齡者的認知功能與身體機能，並引用參與式設計模式(Preece 

et al., 2015)是了解解題績效與問題解決策略的重要途徑之一。 

目前已有不少從社會心理學、教育心理學或社會照護體系的觀點出發，探討高齡者的身心健

康狀況、憂鬱症狀、產品操作或生活滿意度之文獻（Uchino, 2006；謝承志，2004），研究結果多

為高齡者特徵的現況描述，較少以實驗法探討影響高齡者解題績效之因素。因此，本研究以「人

為中心」的設計理念出發，結合老年心理學，利用實驗法探討問題類型與困難度及問題訊息呈現

方式之解題效應，研究結果可供開發及設計適於高齡者解題特性或策略產品之參考。 

2. 文獻探討 

2.1 高齡者的身心狀況 

高齡者隨著年齡增長，生心理機能老化是必然的現象，使得高齡者的感官和心智開始變化，

在視力、聽力、肢體和心智機能等方面，因為時間流逝，身體的組織和器官逐漸退化，而失去原

有的功能。本研究進行高齡者的問題解決策略調查分析與實驗研究，實驗量測最主要與高齡者的

訊息處理和認知功能的關聯性最顯著，其他身心方面也會產生影響；其中，認知功能會影響問題

解決之操作時間，訊息處理主要會影響解決問題的能力或方式。 

高齡者因日常行動力的衰退，對周遭環境的敏感度下降，學習能力、判斷、手眼協調性、字

彙和語言能力、快速資訊處理等變得遲緩。認知功能對於日常生活、學習和問題解決極為重要。
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隨著年齡增長，高齡者許多心理功能特別是認知功能會衰退，如反應遲鈍、記憶力衰退、抗干擾

能力減弱等，認知功能老化直接影響高齡者的問題解決能力(Schaie, 2000)。 

由於年紀的增長，使得高齡者在注意力的分配與忽略無關訊息刺激的能力會下降(Pattison & 

Stedmon, 2006)；高齡者因視覺的退化，而影響視覺搜尋的速度，在訊息處理上較年輕人來的緩慢，

尤其是整合各種資訊時的反應，只有在挑選獨立訊息時，較無反應上的問題；高齡者在注意力的

分配與忽略無關訊息刺激的能力會下降，因為處理速度及反應變慢，在需要集中注意力時，對於

同時有多個目標出現的時候，難以鎖定一個目標，下決策時間較年輕人緩慢。 

2.2 問題解決的步驟及結構 

問題解決是指「處理問題以達目標狀態，而去除不愉快的產生」(Blanchard-Fields, 2007)。問

題解決始於某人知覺到某個刺激，並具體將其解釋為某個問題的存在證據(Smith, 1989)。關於問題

解決能否順利解決，可能牽涉到問題本身的性質、處理問題所需的知能、處理的態度和方法或最

終結果的認定等歷程。 

問題解決能力是個人在適應生活環境的主要技能(Kuo et al., 2013)，它包含確認問題本質、決

定問題解決步驟、擬定問題解決策略、選擇適當資訊、適當分配資訊與資源以及監控問題解決程

序等技能(Sternberg, 1988)。Gagne (1985)以人們認知的心理活動定義處理問題的過程，「問題解決

是個體將已學過的概念與規劃加以組合，應用來解決某一問題的過程」。Kahney (1986)則認為除了

以認知的心理活動過程來界定「問題解決」之外，還特別提及情境的限制條件，「問題解決」是個

體在情境的需求下利用已學過的知識、技能，獲致解答的過程。Hatch (1988)認為解決問題的關鍵

點在於策略的產生，稱為「問題解決為尋求適當解決問題方案的一種過程」。張春興(1994)在「教

育心理學」著作中陳述「問題解決乃個人在面對問題時，綜合運用知識、技能，以期達到解決問

題的思維活動歷程」；D′Zurilla 和 Goldfried (1971)論述：「問題解決乃係一種行為歷程，個體在此

一歷程中尋求各種可用來處理問題的方式，並在這些方式中選擇最有效的途徑，朝解決問題的目

標前進」。 

問題解決的過程，包含一系列互相聯繫的階段。首先，發現問題，其次，表徵問題或稱分析

和理解問題，再者，選擇策略與方法，最後實施方案和評價結果（陳烜之，2007）。個體解決問題

的能力受問題的本質、問題呈現的方式、以及處理過程中個體間差異等因素之影響(Jonassen, 2000)。

問題解決者因應不同的本質與目標，必須使用適當的技能，才能有效解決問題。若問題未被明確

定義，則個體即可能以不同的方式建構或解決此問題，因此，形成了多種問題解決的方法或策略

(Artistico et al., 2010)。 

2.3 問題解決策略 

高齡者面對日常的壓力，會造成情緒與心理的負擔，對其福址與心理、生理的健康影響很大

(Uchino, 2006)。高齡者面對問題所採取的解決策略，不僅影響產品操作績效及日常生活能力，也
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會影響其幸福感(Lee, 2007; Wieth & Burns, 2006)。因此，探討高齡者如何面對日常生活壓力與問題

及所採用的因應策略，應是設計高齡者所處的生活環境與所用產品或系統，進而增進其幸福感與

生活福祉的首要課題。個體在面對壓力和問題，其解決策略不僅涉及個人的能力與努力，甚至也

常需要旁人協助。先前的研究發現，高齡者面對日常生活與問題解決常採取不同的因應策略

(Blanchard-Fields, 2007)，例如：面對情緒性的問題時，常以情緒導向(emotion-focused)並同時尋求

社會協助(social problem-solving)之解決策略；相反的，面對日常一般性的工具性問題(instrumental 

problems) 時，則常採取程序性之解決策略 (instrumental problems-solving) (Hoppmann & 

Blanchard-Fields, 2011)。Blanchard-Fields (2007)認為有效的問題解決策略必須考量個體究竟是如何

詮釋問題，問題詮釋會影響個體所採取的行動策略以及達成的目標。 

年齡對問題解決策略有顯著的影響，隨著年紀的增長，較少採取問題導向的策略，而常採取

情緒導向的策略(Blanchard-Fields, 2007)。面對問題時，年輕人傾向將注意力集中於問題上，而採

取問題導向的解決策略；但高齡者較偏好採取情緒導向的策略或尋求他人協助之解決策略，較少

直接面對問題本身(Yeung et al., 2012)。Blanchard-Fields 等人(2004)認為高齡者採取情緒導向的問題

解決策略，能不需要直接面對問題，所以感覺較佳。情緒導向的策略還可區分為消極情緒規則，

前者即採取避開會逃避問題之策略，後者則以主動尋求他人或社會協助為主。高齡者常為避免而

產生負面情緒，因此採取消極被動之解決策略居多；反之，年輕人則勇於面對負面情緒，所以經

常採取積極情緒規則解決問題(Blanchard-Fields et al., 2004)。 

隨著年齡增長，高齡者解決日常問題的能力越來越差(Artistico et al., 2010)。儘管高齡者的認知

下降，但在情緒處理、社會行為和情緒調節方式保持不變，甚至可能會高於成年人(Carstensen & 

Mikels, 2005)。Shoda 等人(2007)探討認知功能與社會網絡對高齡者的問題解決能力之影響，結果

發現，問題類型及社會網絡顯著影響高齡者解決問題的能力；各年齡層的受試者對於該年齡層的

問題之解決績效較佳；面對與高齡社會有關的問題，高齡者的問題解決績效較年輕人與中年人為

佳，並未發現「年齡越高、問題解決績效越差」之結果。 

當個體年紀越大，越難以將注意力集中於目標訊息並抑制對無關訊息的注意，以致無關訊息

進入工作記憶，這些無關訊息佔據了目標訊息的空間，因此認知能力下降(Hasher et al., 1991)。隨

著年齡增長，感覺功能和資訊處理速度首先衰退，進而引起工作記憶的衰退，最終導致基本心理

能力也下降(Hofer et al., 2003)。 

經由探討問題解決策略之相關文獻與實驗結果得知，問題解決相關實驗設計很多，但多數以

實驗任務來探討其問題解決之績效為主，而較少探討問題類型或設計因素對解題績效之影響情形。

因此，本研究秉持「以人為中心」的設計理念，結合老年心理學與人因設計理論，以實驗法探討

問題類型及困難度與問題訊息呈現方式之解題效應。研究結果可供產品設計師更加了解影響高齡

者問題解決績效之相關因素，以協助其設計更符合高齡者認知需求之產品。 
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3. 研究方法 

本研究參考 Kausler (1982)提出關於問題解決相關實驗之論述，並參酌「問題類型」與問題解

決績效間具有高度相關之結論(Thornton & Dumke, 2005)，推論問題類型與問題訊息應是影響解題

績效之關鍵因素，據以規劃探討問題類型（歸納推導、排列問題、河內之塔）、困難度以及問題訊

息呈現方式之解題效應。 

3.1 受試者 

本實驗受測者為在桃園縣北區老人文康活動中心活動的 38位健康且無認知障礙的高齡者，年

齡介於 65歲至 81歲之間(SD = 71.8)，男女各半，且日常生活均可自理。所有受試者的視力都符合

實驗要求，矯正視力均達 0.6以上。 

3.2 實驗材料與設計 

本研究以實驗法進行，問題訊息呈現類型有二：文字 vs.數字。問題類型有三：歸納推導、排

列問題、河內之塔，其中，歸納推導與排列問題二者皆分別以文字與數字呈現。問題困難度分為

三項，即低、中、高困難度。問題類型與困難度二自變項詳述如下： 

問題類型 

(1) 歸納推導：提供數個已知條件，受試者需發現隱含在已知條件中的結構模式後，才能解決

問題。例如：數字類型－2、3、5、8、【】、17，則【】內應填什麼數字。文字類型－想到

「鳥」就會想到「蟲子」。 

(2) 字詞排列：要求受試者將呈現的刺激按一定的方式正確的邏輯重新排列，使其結果符合要

求。 

(3) 河內之塔(The Tower of Hanoi)：要求受試者透過實體呈現，在問題空間進行搜尋，透過一

連串的操作，將問題的初始狀態轉換成目標（如圖 1） 。 

問題困難度 

本實驗的問題困難度分為低、中、高三種，例如歸納推導題型，解國小程度的題目比國中程

度的題目來得容易；排列問題，重組 3 個字的問題較重組 6 個字的問題容易。河內之塔，以最短

路徑之步驟次數，定義問題之難易度，即最短路徑的步驟次數越多，問題困難度越高。河內之塔

的解題步驟數有三種難度，分別為 1（低困難度）、3（中困難度）、5（高困難度）等。問題類型與

問題困難度均為受試者內設計因子，且每一個實驗組合設計有兩個問題，因此每位受測者需進行

18 次測試【3（問題類型）× 3（問題困難度）× 2（每種組合兩個問題）＝18】（測試題目詳如附錄）。 
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(a)  (b) 

 

(c)  (d) 

圖 1. 河內之塔題型之測試材料示例圖【(a)、(c)為初始狀態；(b)、(d)為目標狀態。(a)到(b)為低困難

度問題；(c)到(d)為高困難度問題】 

3.3 實驗設備與環境 

本實驗之歸納推導問題以紙筆測驗進行，題目呈現於 A4 紙張上，字體為 24 級的新細明體；

字詞排列問題以字卡呈現，字詞以 30 級的新細明體呈現；河內之塔則以實體的方式（如圖 2）呈

現。正式測驗之前，每個問題類型皆以一範例說明，讓受試高齡者了解測驗的目的與程序。測驗

全程以 Sony HDR-XR500 錄影機錄影，以利測驗結束後分析問題時間與錯誤次數。實驗在安靜且

照明約 300lux 之實驗室進行。 

 

圖 2. 河內之塔題型之實體呈現示例（上圖為目標狀態，下圖為初始狀態） 
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3.4 實驗程序 

實驗前告知受試高齡者實驗目的與程序，並徵得受試者同意後，請受試高齡者填寫基本資料，

填寫完成後，再向受試高齡者說明問題類型與範例，並要求受試者練習範例解題，以熟悉實驗程

序。正式測驗時，若受試者發生解題錯誤情形，主試者立即告知受試者並要求重新解題，直到正

確解題為止。當受試者正確解題後，主試者立即呈現下一個問題刺激。每位受試者需重複上述程

序 18次，直到完成所有測驗為止，總實驗時間約 30分鐘，實驗流程詳如圖 3所示。 

 

 

 

 

 

圖 3. 實驗步驟流程圖（受試者進入虛線箭頭的流程一次，解題錯誤次數增加一次） 

3.5 實驗指導語 

受試者對各問題類型（歸納推導問題、排列問題、以及河內之塔問題）解題實驗之指導語敘

述如下： 

(1) 對「歸納推導」問題之解題指導語 

實驗開始時，主試者會翻閱題目本提示「開始作答」，此時請您立即開始閱讀題目準備作

答，請您觀察出問題前後（數字或字詞）的關聯性，以了解兩者的關係，推測出答案。若答

案正確，表示本題結束，即可進行下個題目；若答案錯誤，請您必須重新檢視題目，直到回

答出正確的答案為止，才能進行下個題目，重複以上步驟，直到實驗結束。 

(2) 對「字詞排列」問題之解題指導語 

實驗開始前，主試者會將字卡以隨意放置、不按順序的方式擺放在桌上的方式呈現題目，

當主試者提示「開始作答」，請您立刻開始進行字卡的順序排列，必須以符合詞句邏輯或按數

字順序的方式排列。當您完成題目，若排列順序正確，表示本題結束，即可進行下一個題目；

告知受試者實

驗目的與程序 

受試者       

再思考並解題 

受試者        

解題錯誤 

範例說明與練

習 

實驗結束 受試者       

正確解題 

受試者       

開始解題 

主試者提示  

開始測試 
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若排列順序錯誤，必須重新檢視題目，再排列一次，直到排列出正確的順序為止，才能進行

下一題，重複以上步驟，直到實驗結束。 

(3) 對「河內之塔」問題之解題指導語 

實驗開始前，主試者會將一組球的組合與另一組最後要達成的目標組合放在桌上，請您

以一次移動一顆球的方式移動離您最近的組合，直到球的顏色與位置和目標組合狀態相同，

始完成作業，測試結束。 

3.6 效標 

本研究蒐集「歸納推導」問題與「字詞排列」問題測試之效標包括：(1)解題時間（秒）；(2)

解題錯誤率(%)【錯誤題數／[ 6（每個問題類型的題數）× 4（每題答案選項數量）＝24] × 100%】。

蒐集「河內之塔」測試的效標包括：(1) 解題時間（秒）；(2) 解題步驟增加數（解題步驟數減標準

步驟數）。相關的數據資料利用 SPSS 統計軟體進行重複量數的變異數分析。 

4. 結果與討論 

針對實驗問題類型與困難度的解題績效進行資料分析，使用的統計方法包括平均數、標準差、

重複量變異數分析、Bonferroni method 及 Scheff test。共分為三部份進行資料分析，包含問題訊息

以文字呈現、數字呈現以及河內之塔等，並分析性別與教育程度是否會影響高齡者的解題績效。 

4.1 問題訊息以文字呈現 

實驗研究結果如表 1。重複量變異數分析發現，問題類型顯著影響受試者對以文字呈現的問題

之解題時間(F1,34=92.2, p<0.001)，且受試者對歸納推導問題之解題時間顯著較字詞排列問題為長；

但問題類型並未顯著影響受試者的解題錯誤率(F1,34=2.5, p＝0.12)。問題困難度顯著影響受試者對

以文字呈現的問題之解題時間(F2,68=65.4, p<0.001)，但未顯著影響解題錯誤率(F1,34=0.5, p＝0.87)。

經 Bonferroni method 成對比較發現，受試者對高困難度問題之解題時間顯著較中與低困難度問題

為長，且後兩者之間並有顯著差異。教育程度顯著影響受試者對以文字呈現的問題之解題時間

(F3,34=4.7, p=0.008)，但未顯著影響解題錯誤率(F3,34=0.5, p＝0.79)。經 Scheff test 發現，國小學歷

受試者的解題時間顯著較大學學歷受試者為長，但國小、國中及高中學歷受試者之間以及國中、

高中及大學學歷受試者之間並無顯著差異。 

此外，本研究發現問題類型與困難度的交互作用顯著影響受試者的解題時間 (F2,68=6.5, 

p=0.003)，其影響情形如圖 4。從圖 4發現，無論問題類型為何，問題困難度越高，解題時間越長；

無論問題困難度為何，歸納推導問題之解題時間皆較字詞排列問題為長；當問題屬中等困難度時，

問題類型之解題效應似乎較大；問題屬低或高等困難度時，問題類型之解題效應似乎較小。 
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表 1. 本研究各變項的平均數與標準誤（N=38） 

 文字呈現 數字呈現 河內之塔 

 解題時間 解題錯誤率 解題時間  解題錯誤率 解題時間 步驟增加數 

 M SE M SE M SE M SE M SE M SE 

問題類型 

歸納推導 31.6 1.9 7.5 2.2 37.0 3.2 25.3 4.7 
 

字詞排列 12.6 1.0 3.4 1.5 13.9 0.9 6.7 2.8 

困難度 

低 12.6 1.3 4.9 2.3 13.0 3.7 1.4 2.3 6.6 0.5 0.15 0.09 

中 24.3 1.6 5.0 1.7 27.8 2.0 16.5 4.5 15.2 1.4 0.95 0.13 

高 29.4 1.6 6.4 2.3 35.7 1.5 30.1 5.2 24.2 2.0 2.23 0.23 

教育程度 

國小 27.4 1.5 6.0 1.7 29.4 2.4 24.5 4.1 16.3 1.3 1.43 0.09 

國中 20.6 2.9 6.7 3.2 23.0 4.5 23.3 7.8 15.6 2.4 1.06 0.16 

高中 22.9 2.5 6.0 2.7 27.5 3.8 11.9 6.6 14.4 1.8 0.98 0.12 

大學 17.5 2.3 3.1 2.5 22.0 3.6 4.2 6.2 14.9 2.3 0.98 0.15 

性別 

男  16.5 1.1 1.01 0.07 

女  14.2 1.7 1.21 0.11 

4.2 問題訊息以數字呈現  

變異數分析發現，問題類型顯著影響受試者對以數字呈現的問題之解題時間 (F1,34=66.7, 

p<0.001)與解題錯誤率(F1,34=17.4, p<0.001)。受試者對「歸納推導」問題之解題時間與錯誤率均顯

著較「字詞排列」問題為長且高。問題困難度顯著影響受試者對以數字呈現的問題之解題時間

(F2,68=27.8, p<0.001)與解題錯誤率(F1,34=18.6, p<0.001)。經 Bonferroni method 成對比較發現，受

試者對高困難度問題之解題時間與錯誤率均顯著較中與低困難度問題為長且高，且中與低困難度

問題之間也有顯著差異。教育程度也顯著影響受試者對以數字呈現的問題之解題錯誤率(F3,34=2.9, 

p=0.049)，但未顯著影響解題時間(F2,68=10.9, p<0.001)。經 Scheff test 發現，國小學歷受試者的解

題錯誤率顯著較大學學歷者為長，但國小、國中及高中學歷受試者之間，以及國中、高中及大學

學歷受試者之間並無顯著差異。 

本研究發現三個二維的交互效應。第一，問題類型×困難度顯著影響受試者的解題時間

(F2,68=10.9, p<0.001)，其影響情如圖 5。從圖 5發現，無論問題類型為何，問題困難度越高，解題

時間越長；無論問題困難度為何，歸納推導問題之解題時間皆較字詞排列問題為長；當問題屬低

等困難度時，問題類型之解題效應似乎較小；問題屬中或高等困難度時，問題類型之解題效應似

乎較大。第二，問題困難度×教育程度顯著影響受試者的解題錯誤率(F6,68=2.9, p=0.014)，其影響

情形如圖 6。從圖 6發現，無論受試者的教育程度為何，問題困難度越高，受試者的解題時間越長
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（但高中學歷受試者對中困難度問題之解題錯誤率似乎較高困難度問題為長）；且問題困難度越高，

受試者教育程度之解題效應似乎較大。第三，問題類型×困難度顯著影響受試者的解題錯誤率

(F2,68=5.6, p=0.006)，其影響情如圖 7。從圖 7發現，當問題屬低困難度時，問題類型的解題效應

不大；當問題屬中及高困難度時，問題類型的解題效應較大，且無論問題屬中或高困難度，受試

者對歸納推導問題之解題錯誤率均較字詞排列問題為高。 

  

圖 4. 文字刺激的問題類型（◆ 歸納推導；       

▓ 字詞排列）與困難度對解題時間之影響 

圖 5. 數字刺激的問題類型（◆ 歸納推導；▓ 字

詞排列）與困難度對解題時間之影響 

 

 

圖 6. 數字刺激的教育程度（◆ 國小；▓ 國中；

▲ 高中；大學）與困難度對錯誤率之影響 

圖 7. 數字刺激的問題類型（◆ 歸納推導；▓ 字

詞排列）與困難度對錯誤率之影響 

4.3 河內之塔 

變異數分析發現，問題困難度顯著影響受試者的解題時間(F2,60=48.0, p<0.001)與解題步驟增

加數(F2,60=35.4, p<0.001)。經 Bonferroni method 成對比較發現，受試者對高困難度問題之解題時

間與解題步驟增加數均顯著較中與低困難度問題為長且多，且後兩者之間也有顯著差異。教育水

準顯著影響解題步驟增加數(F3,30=4.3, p=0.012)，但未顯著影響解題時間(F3,30=0.3, p=0.85)。經

Scheff test 發現，國小學歷受試者的解題步驟增加數顯著較大學與高中學歷受試者為多，但國小與

國中學歷受試者之間，以及國中、高中與大學學歷受試者之間並無顯著差異。性別並未顯著影響

受試者的解題時間(F1,30=1.3, p＝0.26)與解題步驟增加數(F1,30=2.40, p＝0.13)。 
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本研究發現一個二維的交互作用，即性別×教育水準顯著影響受試者的解題時間(F3,30=3.7, 

p=0.022)，影響情形如圖 8。從圖 8 發現，受試者的解題時間並未因教育程度越高而縮短；男性且

國小學歷受試者的解題時間似乎較其他學歷受試者為短；女性且高中學歷受試者的解題時間似乎

較其他學歷受試者為短；受試者為大學學歷時，性別的解題效應似乎較小，受試者為其他教育程

度時，性別的解題效應似乎較大。 

 

圖 8. 性別（◆ 男；▓ 女）與教育程度對河內之塔的解題時間之影響 

5. 綜合討論 

5.1 問題訊息以文字呈現 

研究發現，受試者對歸納推導問題的解題時間顯著較字詞排列問題為長，但未顯著影響解題

錯誤率。推論因歸納推導問題的訊息內容較字詞排列問題為多，受試者解答歸納推導問題所需閱

讀的文字較多，以致解題時間較長；另因解答歸納推導問題時，可能需具備較高的認知能力(Chen 

et al., 2018b)與知識累積的能力，始能正確解題；反之，字詞排列問題係以日常會話為內容設計，

較為口語化，可能無須額外的知識或認知能力，因此解題時間較短，應證了「問題類型」與問題

解決績效間具有高度相關的研究結果(Thornton & Dumke, 2005)。至於受試者對歸納推導問題與字

詞排列問題之解題錯誤率並無顯著差異，推論可能因受試者的解題策略取捨所致，受試者以耗費

較長解題時間為代價，以換取解題錯誤率降低，因此縱使歸納推導問題與字詞排列問題的困難度

不同，但受試者對這二類問題之解題錯誤率並無顯著差異。高困難度問題的解題時間顯著較中與

低困難度問題為長，且中困難度的解題時間也顯著較低困難度問題為長，推論受試者解題時需具

備不同程度的知識能力，且需耗費不同程度的認知資源。問題的困難度越高，所需的認知能力越

高、耗費的認知資源越多，以致解題時間就越長。 

教育程度顯著影響受試者的解題時間，但未顯著影響解題錯誤率，此結果類似 Chen 等人   

(2018a)的結論，他們認為教育程度顯著影響高齡者對日常問題的解決績效。推論因問題訊息以文
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字呈現時，受試者需具備某種程度的知識累積及邏輯思考能力，始能解題並減少解題時間；另外，

受試者若願意花時間慢慢解題，不同教育程度的受試者在解題錯誤率上即無太大差異。  

5.2 問題訊息以數字呈現 

歸納推導問題的解題時間與解題錯誤率均顯著較字詞排列問題為長且高，推論係因歸納推導

問題是以數列方式呈現，高齡受試者解題需利用數學運算的概念，認知資源需求較大，因此解題

時間長、錯誤率高；字詞排列問題則屬基本的數數概念題型，受試者僅需了解數字大小，即可排

序、解題，無需利用數學運算概念，顯示高齡受試者解答不同類型的問題可能採取不同的策略 

(Blanchard-Fields, 2007)。問題困難度顯著影響受試者對以數字呈現的問題之解題時間與錯誤率，

受試者對同屬低困難度的歸納推導問題與字詞排列問題之解題績效，時間與解題錯誤率，相較於

同屬中或高困難度之歸納推導問題與字詞排列問題，解題時間較短，解題錯誤率較低，推論係因

低困難度的歸納推導問題屬於數數概念題型，與字詞排列問題之解題方式類似，受試者解題時並

不需要利用數學運算所致。高困難度問題解題時間與錯誤率均顯著較中與低困難度問題為長且高，

且中與低困難度問題之間也有顯著差異，推論係因屬中困難的問題為累加概念之設計，高困難度

的問題則為乘法概念之設計，受試者解題時都需利用數學運算概念，且中困難度的字詞排列問題

設計 7個刺激數字，高困難度的問題設計 10個刺激數字，兩者刺激數字不同，所以解題所需耗費

的認知資源不同所致。 

教育程度顯著影響受試者對以數字呈現的問題之解題錯誤率，但未顯著影響解題時間，研究

發現，國小學歷受試者的解題錯誤率顯著較大學學歷者為高；國小、國中及高中學歷受試者之間

以及國中、高中及大學學歷受試者之間並無顯著差異。推論高齡者解題時需利用四則運算知識，

唯因受試者的教育程度不同，其所累積的四則運算能力也不同。另外，學歷較低的受試者可能因

無法解題而隨意回答，以致低學歷受試者的解題錯誤率較高學歷受試者為高，但低學歷受試者的

解題時間並未顯著較高學歷受試者為長。研究發現，在解題錯誤率上，國小、國中及高中學歷受

試者之間以及國中、高中及大學學歷受試者之間並無顯著差異，推論因國中、高中與大學學歷受

試者所累積的四則運算能力與生活知識，提供助他們多元的解題思維，進而形成多種問題解決的

方法或策略(Artistico et al., 2010)，以致三者之間的解題錯誤率並無顯著差異。 

5.3 河內之塔 

研究發現，問題困難度顯著影響受試者的解題時間與解題步驟增加數，受試者對高困難度問

題的解題時間與解題步驟增加數均顯著較中與低困難度問題者為長且多，且後兩者之間也有顯著

差異。推論因河內之塔的解題需耗費受試者的認知資源，包括短期記憶(Perlow & Jattuso, 2018)與

思維邏輯能力(Karat, 1982)，進而建構解題的心智模型或知識結構，以利受試者逐步正確解題，解

題所需步驟越多，受試者便難建立正確解題的心智模型或知識結構，且若受試者的認知需求超過

負荷，即容易發生錯誤步驟，而必須重回先前問題狀態後再繼續思索解題方法(Hartley, 1989)。所

以，當受試者面對高困難度之河內之塔的問題時，正確解題所需的步驟較多，即產生解題時間與
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解題步驟增加數同時增加的現象。教育水準也顯著影響解題步驟增加數，但未顯著影響解題時間，

推論高學歷受試者相對於低學歷受試者所累積的思維邏輯能力與多元解題策略均較佳。所以，解

答高困難度的河內之塔的問題時，高學歷受試者的解題績效顯著較低學歷者為佳；但解答低困難

度的河內之塔問題時，由於所需的認知資源較少，倚賴的思維邏輯與建構解題知識表徵的能力較

低，所以，受試者的教育程度之解題效應並不顯著。 

然而性別並未顯著影響受試者的解題時間與解題步驟增加數，則係因受試者解答河內之塔問

題時，必須依賴自己的短期記憶、思維邏輯以及建構解題意象或知識結構等能力。本研究發現，

性別因素的解題效應低，推論女性及男性受試者的認知能力或建構解題心智模型或知識結構的能

力並無顯著差異。 

5 結論與建議 

6.1 結論 

由於高齡化社會的趨勢，使得高齡人口數逐年上升，因此高齡者的生活能力將會深深影響著

晚年的生活品質，對高齡者而言，問題解決的能力勢必影響其日常活動決策與生活品質。本研究

獲得的結論如下：  

(1) 問題類型、問題困難度以及教育程度都顯著影響受試者對以文字呈現的問題之解題時間，但都

未顯著影響受試者的解題錯誤率。問題類型問題困難度也顯著影響受試者對以文字呈現的問

題之解題時間。 

(2) 問題類型與問題困難度顯著影響受試者對以數字呈現的問題之解題時間與解題錯誤率；教育程

度顯著影響受試者對以數字呈現的問題之解題錯誤率，但未顯著影響解題時間。另外，問題類

型困難度顯著影響受試者對以數字呈現的問題之解題時間；問題困難度教育程度以及問題類

型困難度都顯著影響受試者對以數字呈現的問題之解題錯誤率。 

(3) 問題困難度顯著影響受試者對河內之塔問題之解題時間與解題步驟增加數。教育水準顯著影響

受試者對河內之塔問題之解題步驟增加數，但未顯著影響解題時間。性別因素對受試者解答河

內之塔的問題並未具解題效應。 

6.2 建議 

由於時間與各種資源的條件限制，在研究上難免會有疏忽之處，故對未來研究者有以下的建

議，可作為後續研究參考，包括： 

(1) 本研究所設計之歸納推導及字詞排列與河內之塔問題，都需受試者正確而完整執行相關解題步

驟後，始能正確解題，未來可探討受試者解答此類問題的個別步驟對其建構解題心智模式之影

響程度，以了解受試者的知識結構對解題策略與解題績效之影響程度。 
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(2) 為增進本研究結果的實務應用價值，建議未來研究可設計更多元或生活化並且涉及產品操作之

問題訊息，以探討高齡者日常生活中操作產品可能遭遇的問題、解決問題的能力以及所使用的

問題解決策略等。 

(3) 因應數位科技之昌盛，建議未來類似研究應分別以紙本及數位產品呈現並進行測試，以探討刺

激問題訊息載體之解題效應，期使研究結果更貼近數位科技產品充斥的操作環境。 
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附錄 A. 實驗測試內容 

歸納推導（問題訊息呈現方式：數字） 

EX：1、2、3、4、_  、6  [選項： 7  8  5  9 ] 

(1)  4、 6、 8、 10、  、14           [選項： 10  12 18 20 ] 

(2)  6、10、 15、 21、  、36          [選項： 28  32 35 49 ] 

(3)  49、 36、 25、 16、    、 4、 1    [選項： 12   9  8  6 ] 

歸納推導（問題訊息呈現方式：文字） 

EX：想到「鳥」就會想到「蟲子」，就好像想到「兔子」就會想到「 _____」。 

選項： (1) 紅蘿蔔 (2) 雞腿 (3) 餅乾。 

（一）想到「電風扇」就會想到「風」，就好像想到「瓦斯爐」就會想到「    」。 

       (1) 水   (2) 電   (3) 火 

（二）想到「滑雪」就會想到  __，就好像想到「高爾夫球」就會想到「________」。 

 (1) 海邊…沙漠   (2) 雪地…草地   (3) 海邊…草地   (4) 雪地…沙漠 

（三）想到「屈原」就會想到  ____，就好像想到  __就會想到「月餅」。 

         (1) 粽子…嫦娥   (2) 划龍舟…玉兔   (3) 湯圓…吳剛   (4) 粽子…耶誕老人 

排列問題（問題訊息呈現方式：文字）  

EX：新年快樂（以字卡實際排列）  

(1) 明天見  

(2) 我要去剪頭髮   

(3) 我喜歡去公園散步 

排列問題（問題訊息呈現方式：數字） 

  EX：1、5、7（以字卡實際排列）  

(1)  3、5、6、9、14（由小排到大） 

(2)  13、11、9、7、6、5、3（由大排到小） 

(3)  17、14、12、10、8、7、6、5、4、2（由大排到小） 
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河內之塔（實際物體呈現） 

    將第一個圖的狀態，經由移動變成最後一個圖的結果（有四個球，共三排，每排最多放

三個，▲代表紅色；★代表綠色；代表黃色；■代表綠色） 

    EX： 

 

(1) 困難度：低，最短路徑步驟次數為 1 次 

 

(2) 困難度：低，最短路徑步驟次數為 1 次 

 

 

(3) 困難度：中，最短路徑步驟次數為 3 次 

 

 

(4) 困難度：中，最短路徑步驟次數為 3 次 

 

 

(5) 困難度：高，最短路徑步驟次數為 5 次 
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(6) 困難度：高，最短路徑步驟次數為 5 次 

 

Influence of problem type and difficulty of problem on problem-solving 

performance in the elderly 

Chen, C.-T.1, *Wu, C.-C.1, Huang, K.-C.1, Lin, K.-D.2 
1 Department of Commercial Design and Management, National Taipei University of Business 

2 Department of Product Design, Ming Chuan University 

Abstract 

As living standards rise and medical technology advances, the proportion of elderly persons 

increases year by year. This in turn makes the interface design and operating procedures for the elderly 

more complex. If the use of the product requires a cognitive load that is beyond that of the elderly, 

operational difficulties arise. Therefore, it is necessary to study the problem-solving strategies of the 

elderly. Designers should adopt the "people-centered" design concept and understand the design factors 

that affect product use by the elderly. This way, they can develop products or interfaces that are suitable 

for the elderly and correspond to their cognitive characteristics. This study explores the effects of 

problem types (inductive derivation, word arrangement, Tower of Hanoi), difficulty (low, medium, high), 

and problem message presentation (text presentation vs. digital presentation) on the performance of 

problem-solving by the elderly. The results show that: (1) The type of problem, the difficulty of the 

problem, and educational level significantly affected the time taken to solve a problem presented as text, 

but did not significantly affect the subject's problem-solving error rate. (2) The type of problem and the 

difficulty of the problem significantly affect the subject's problem-solving time and problem-solving error 

rate for problems presented as numbers; the educational level also significantly affects the subject's 

problem-solving error rate but did not significantly affect problem-solving time. (3) The difficulty of 

problem significantly affects the subject's problem-solving time and the number of problem-solving steps 

for the Tower of Hanoi; the educational level also significantly affects the number of problem-solving 

steps but did not significantly affect problem-solving time. The present results could be used as a 

reference for product or interface design in products aimed at the elderly to enhance product use of and to 

motivate the elderly. 

Keywords: the elderly, problem-solving performance, type of problem, difficulty of problem 


