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玩井字棋遊戲與幼兒執行功能之相關 
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國立臺南大學幼兒教育學系 副教授 

中文摘要 

井字棋遊戲是幼兒園中常見的桌遊，它可以很簡單，也可以很複雜，而學前階段也

正是執行功能快速發展的時期。本研究目的在探討幼兒玩井字棋遊戲能力的發展，以及

由執行功能三個成分對幼兒玩井字棋遊戲能力的預測效果。本研究以 33 位大班及中班

幼兒為研究對象，以「井字棋遊戲作業」測量幼兒玩井字棋遊戲的能力，以後向數字廣

度作業、白天/晚上作業、及向度改變卡片分類作業測量幼兒執行功能的三個成分（工作

記憶、抑制控制、與心向轉換）。結果發現，大班幼兒在「贏」題型及井字棋遊戲的整體

表現顯著比中班幼兒好。其次，幼兒在「贏」題型及井字棋遊戲總分都與工作記憶及執

行功能總分有顯著正相關；而且工作記憶可以預測幼兒在「贏」題型及井字棋遊戲的表

現。 

 

關鍵字：井字棋遊戲、執行功能 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

通訊作者: 張麗芬，email: lifen@mail.nutn.edu.tw



2 教育研究學報 

 

壹、緒論 

一、研究背景與動機 

幼兒喜歡玩各式各樣的遊戲，隨著年齡的成長，各式棋類遊戲也逐漸成為幼兒在益

智區的選擇，井字棋遊戲（Tic-Tac-Toe game）就是一種。井字棋遊戲是由二位玩家輪流

在 3x3 方格內畫上 X 或 O，最快把三個 X 或 O 連成一線的人就贏。井字棋遊戲很簡單，

即使學前幼兒也會玩；但是它也可以很複雜，即使對 9 歲兒童都還有挑戰性（DeVries & 

Fernie, 1990）。皮亞傑學派學者（例如 Kamii、DeVries）認為，像井字棋遊戲這種團體

的盤面遊戲有趣、具挑戰性、能讓幼兒思考，且自己評定成功，所以幼兒都積極參與，

因此可以成為促成兒童認知與社會情緒發展（發展自律）的工具（DeVries, 1998; DeVries 

& Fernie, 1990; Kamii & DeVries, 1980），也可以促進幼兒邏輯數理知識的發展（Kamii & 

Housman, 2000）。 

DeVries與Fernie（1990）進一步探討幼兒玩井字棋遊戲的發展，發現兒童從以特異

方式玩棋子、自我中心地玩，之後開始在競爭中與對手合作地玩；從簡單的進攻策略，

到最後可以統整進攻與防守策略。後來，Crowley與Siegler（1993）分析兒童玩井字棋遊

戲的策略發現，大多數的幼兒園幼兒知道如何贏，小學一年級兒童了解贏的規則而且多

數會使用阻擋策略，小學三年級兒童能使用贏及阻擋策略。兒童首先想要找一個可以讓

自己贏的棋路（move），如果不可得，兒童就尋找一個可以阻擋對手贏的棋路；而如果

既無法贏或阻擋，就把棋子下在任一格，如果對手又沒發現，那就可能在下一歩贏棋。

然而以往並沒有研究探討兒童玩井字棋遊戲需要哪些心智能力或技巧，而這正是本研究

的目的。 

執行功能（executive function）是與學習相關的一般性技巧，也是學前教育的基礎

（McClelland et al., 2007），而學前階段正是執行功能發展的重要時期（Bierman & Torres, 

2016）。執行功能指的是一組認知技巧，它可以支持有意義、目標導向活動，讓我們能聚

焦在相關訊息上、遵守規則、調節情緒反應等（Best & Miller, 2010）。一般而言，執行功

能至少包括三個相互關連的主要成分（Diamond, 2013; Garon et al., 2008; Miyake et al., 

2000）：工作記憶（working memory；短期儲存並操弄有限訊息的能力。）、抑制控制

（inhibitory control；控制注意、壓抑衝動或優勢反應，以做出適當反應的能力。）、與心

向轉換（set shifting）或認知彈性（cognitive flexibility；彈性地在不同作業間轉換注意力，

以及能彈性地運用規則改變或心向的能力）。 

以往雖然有研究探討假裝遊戲與執行功能的關係（Bierman & Torres, 2016），但是很

少有研究者探討規則性遊戲（例如井字棋遊戲）與執行功能的關係。本研究認為，兒童

在玩井字棋遊戲時必須要記住自己的目標，提醒自己遵守遊戲規則，並隨時注意盤面上
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的變化（工作記憶）；有時兒童也必需壓抑自己想要連成一直線的欲望，而作出更恰當

的行為（例如先阻止對手連成一直線）（抑制控制）；所以兒童必須要能在「自己贏」

與「阻擋對手」中因應情境變化而調整策略（心向轉換/認知彈性），才能達成自己的目

標。因此本研究認為，玩井字棋遊戲的這些能力也都與執行功能的三種核心能力有相關，

然而以往並沒有研究直接探討這兩者的關係。 

不過，有一些實證研究的發現對這個想法提供了部分支持，例如，由於井字棋遊戲

是一種規則性遊戲，研究發現兒童使用規則能力的發展與前額葉（prefrontal cortex）的

發展有關（Bunge & Zelazo, 2006），而前額葉與執行功能的運作又有關（Wendelken et al., 

2012）。井字棋遊戲也是一種策略性遊戲，Raijmakers 等人（Raijmakers et al., 2014）發

現，5、6 歲兒童在玩策略性遊戲時，策略的使用與工作記憶有相關，所以 Raijmakers 等

人推測玩策略性遊戲與執行功能中的計畫與抑制優勢反應應該也有相關，只是這個研究

並未探討。井字棋遊戲也具有競爭性質，而研究發現，玩競爭性遊戲需要同時警覺構成

的規則與對手玩遊戲的策略，因此也會與執行功能有關（Fizke et al., 2014）。 

綜合以上，以往研究已經對於幼兒玩井字棋遊戲的能力與執行功能的關係提供部份

實證支持，本研究將直接探討這兩者的關係，以增加對兒童玩井字棋遊戲所需要的心智

能力的了解。明確而言，本研究的目的除了探討幼兒玩井字棋遊戲能力的發展之外，也

直接探討幼兒玩井字棋遊戲的能力與執行功能三個成分的相關，以及執行功能各成分對

幼兒玩井字棋遊戲能力的預測效果。本研究的發現可以了解幼兒在玩一些規則性遊戲時

所需要的心智能力與技巧，在理論上，研究發現可以增加對規則性遊戲與執行功能關係

的認識；在實務上也可以提供成人對幼兒的遊戲有更多了解，並對指導幼兒玩遊戲時的

建議。 

二、研究目的、待答問題與研究假設 

由以上的研究動機與背景，本研究的目的在探討幼兒玩井字棋遊戲能力的發展，以

及由執行功能三個成分對幼兒玩井字棋遊戲能力的預測效果。本研究的待答問題有： 

（一）大班與中班幼兒玩井字棋遊戲的能力是否有差異？ 

（二）執行功能三個成分與幼兒玩井字棋遊戲能力的多元相關為何？其預測效果為

何？及其解釋力是否差異？ 

    根據研究問題，本研究假設：  

（一）大班與中班幼兒玩井字棋遊戲的能力有顯著差異。 

（二）執行功能的三個成分可以預測幼兒玩井字棋遊戲的表現。 
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貳、文獻探討 

    文獻探討部分先探討井字棋遊戲，其次是執行功能，最後探討幼兒玩井字棋遊戲

與執行功能之關係。 

一、井字棋遊戲 

    井字棋遊戲是個簡單的二人遊戲，二位玩家輪流在 3x3 方格內畫上 X 或 O，最快把

三個 X 或 O 連成一線（直線、橫線或對角線都可以）的人就贏，如果雙方都無法連成

一條線，就算平手。井字棋遊戲可以讓兒童學習空間推理（從盤面上尋找可以形成一直

線的各種方式）、時間推理（先預想未來自己可以走的棋路）、去自我中心（思考對手

可能的想法，學習考慮他人的觀點）、有關策略的推理（思考各種可能贏的策略）（DeVries 

& Fernie, 1990）。而且因為遊戲是二人輪流，所以兒童必須在動態且互動情境中作彈性

思考，才能找到最適合的策略（Crowley & Siegler, 1993）。 

（一）兒童玩井字棋遊戲的發展階段 

DeVries與 Fernie（1990）透過訪談兒童有關玩井字棋遊戲相關問題的方式，探討兒

童玩井字棋遊戲的發展階段，結果發現兒童玩井字棋遊戲的能力可以分成五個發展階段： 

1. 階段0動作與個人玩耍（3歲以下）：兒童以特異方式玩棋子（例如堆疊、丟或拿

來扮演），兒童不知道遊戲規則，而是以自己的方式玩棋子。 

2. 階段Ⅰ自我中心地玩（3、4歲）：兒童從對手的外在行為注意到某些遊戲規則，但

是無法完全遵照規則來玩。這個階段可以再分為二個次階段：(1)階段ⅠA模仿遊戲的型式：

兒童知道也嘗試遵守遊戲規則，但是有時會違反規則，有時則不太了解何謂「一直線」。

(2)階段ⅠB一致地輪流玩：兒童了解何謂「一直線」的意思，也建立了輪流玩的順序，但

是還不了解遊戲的競爭性質，不太在意誰先連成一直線。 

3. 階段Ⅱ在開始的競爭中合作（5、6歲）：兒童了解玩的雙方有相反的意圖，但是不

太了解別人的意圖。這階段也可以分為二個次階段：(1)階段ⅡA有競爭的態度（4、5歲）：

兒童想要贏，知道三個O或X連成一直線就贏，也了解玩的雙方有相反的意圖。(2)階段

ⅡB有時會阻擋（5、6歲）：競爭性態度開始出現，現在兒童有時會看出可以透過阻斷對

手連成直線的方式來阻擋對手贏。不過，此時的兒童仍比較關心進攻，所以並不一定會

在需要時使用阻擋。 

4. 階段Ⅲ用簡單的進攻策略來考慮防守：這階段可以分為二個次階段：(1)階段ⅢA

需要時經常出現阻擋（5至8歲）：兒童可以同時考慮進攻與防守，並隨著情境選擇最適合
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的策略。 (2)階段ⅢB知道先連成一直線的人贏：兒童統整井字棋遊戲的空間、時間、及

社會面向，知道先連成一直線的人贏，所以在知道對手贏了之後，很少會繼續走下一歩，

也知道只有一個人會贏。 

5. 階段Ⅳ統整進階的進攻與防守策略（7歲以上）：兒童可以規劃形成二條直線的棋

歩（兩條線策略），這樣，對手即使在下一歩阻擋了一條直線，他還有第二條直線以確保

可以贏。 (1) 階段ⅣA設計兩線策略（7歲以上）：一開始兒童只是偶爾發現可以使用兩

線策略的時機，但是兒童若太投入設計兩線策略，可能會讓他疏於必要的阻擋或漏失贏

棋的契機。(2) 階段ⅣB隨著情境的需求在設計兩線策略與阻擋之間轉換（11歲以上）：

兒童彈性地隨著情境的需求在設計兩線策略與阻擋之間轉換，最後統整進攻與防守策略

作出最好的決定。 

（二）兒童玩井字棋遊戲策略之研究 

  Crowley 與 Siegler（1993，實驗一）考驗成人與幼兒園（73 個月）、小學一年級、

小學三年級兒童獲得井字棋遊戲規則的順序，結果發現，大多數幼兒園幼兒知道如何贏，

大約半數知道如何阻擋。全部的小學一年級兒童了解贏的規則，而且大多數會使用阻擋

策略，少數可以使用兩線策略。所有小學三年級兒童會使用贏及阻擋策略，多數可以使

用兩線策略。此外，Crowley 與 Siegler 也發現，兒童獲得井字棋遊戲策略的順序是由贏

策略（win）到阻擋策略（block），再到兩線策略（fork；製造一個能連成二條直線的機

會，讓對手無法同時阻擋），最後是阻擋兩線策略（block fork，阻擋對手可能的兩線策

略）。而且這些規則是一個接著一個的出現，而不是同時出現使用許多不同的規則，出

現的順序正如 Crowley 與 Siegler 的預期。此外，Crowley 與 Siegler 在實驗二也發現，幼

兒會因為情境的改變而調整使用的策略，當情境要求使用防守時，幼兒比較可能使用阻

擋規則；而當情境要求使用進攻時，幼兒比較不可能使用阻擋規則。之後 Kamii 與

Nagahiro（2008）用比較簡化方式探討 4 至 7 歲幼兒玩井字棋遊戲的發展階段後也有類

似發現，幼兒是先嘗試贏的棋歩，之後嘗試去阻擋對手，最後再依情境的需要採取贏或

阻擋的做法。 

綜合以上文獻，井字棋遊戲是一種規則性的遊戲，玩的人必須遵守遊戲規則；它也

是一種策略性遊戲，如果想要贏，玩的人必須思考使用策略；它也是一種競爭性遊戲，

玩的雙方都想要贏。 

二、執行功能 

    學前時期是發展執行功能基礎的重要時期（Bierman & Torres, 2016; Carlson, 2005），

而執行功能在學前時期的快速發展，也提供了幼兒進入正式學校學習的神經科學基礎。

研究發現，學前時期的執行功能各成分與幼兒的語文及數學能力有相關（黃瀞瑶、張麗
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芬，2016；Chang, 2019; McClelland et al., 2007），執行功能也與幼兒的社會技巧（Benavides-

Nieto et al., 2017）、社會能力（Razza & Blair, 2009）有正相關，執行功能也可以促進兒

童的社會情緒發展（Riggs et al., 2006），甚至影響兒童日常生活中的社會能力與社會互

動（Ciairano et al., 2007）。這些發現使得幼兒的執行功能成為近來研究的熱門主題。 

執行功能指的是一組認知技巧，它可以支持有意義、目標導向活動，讓個體能聚焦

在相關訊息上、遵守規則、調節情緒反應等（Best & Miller, 2010）。雖然以往研究者對

執行功能的用詞及精確定義並沒有共識，但是研究者一般同意，執行功能這個廣泛的架

構涵蓋許多相互關連的功能，其中至少包括三個主要成分（Diamond, 2013; Garon et al., 

2008; Miyake et al., 2000）：工作記憶（或更新，updating）、抑制控制、及心向轉換（或

認知彈性）。 

執行功能在學前時期發展快速（Bierman & Torres, 2016; Carlson, 2005），特別是在 3

至 6 歲之間（Best & Miller, 2010; Garon et al., 2008），之後，執行功能在兒童期仍會持

續成長（Diamond, 2006）。Garon 等人（2008）的統整模式指出，執行功能三個成分的基

本型式在出生至 3 歲期間出現，而在 3 至 6 歲期間，幼兒會出現一些重要成就，包括在

心裡記憶並操弄訊息、使用心裡記憶的規則抑制反應、及彈性地反應並分配注意力，這

使得 3 至 6 歲幼兒可以發展更複雜的技巧。以下說明執行功能這三個成分的意義與發

展。 

（一）工作記憶 

工作記憶是指在心裡短暫保留訊息，並隨時更新，同時也能操弄這些訊息的能力

（Baddeley & Hitch, 1974）。Garon 等人（2008）將工作記憶分為二種：(1)簡單工作記憶：

只牽涉到在心裡短暫保留訊息的歷程，可以用延宕反應（delayed response）、數字/單字

廣度（digit/word Span；依序記憶一串數字或單字）、柯西方塊（Corsi block span）等作

業來測量。(2)複雜工作記憶：在心裡記住訊息並更新/操弄訊息的歷程，可以使用的測量

作業有：後向數字廣度（backward digit span；依相反順序記憶一串數字或單字）、後向

柯西方塊（backward Corsi block span）、靜止鍋（stationary pots；依序翻開數個鍋子，

以找到所藏的貼紙，翻過的不可以再翻）、旋轉鍋（spinning pots）等（Carlson, 2005; Garon 

et al., 2008）。 

簡單工作記憶在嬰兒 6 個月大開始發展，例如嬰兒能在心中維持物體表徵一段時間

（Pelphrey & Reznick, 2002）。而複雜工作記憶能力的發展比單純儲存訊息的發展更晚，

大約在嬰兒後期（約 15 個月時）開始，然後持續到整個學前時期（Alloway et al., 2004）。

例如兒童依相反順序記住的物件數目在 3 至 5 歲之間有進步，從記住 1.58 個物件到 2.88

個物件（Carlson, 2005; Carlson et al., 2002）。 

（二）抑制控制 
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抑制控制指能夠控制自己的注意力、行為、思考、及/或情緒，忽視一個強而有力的

先前傾向或外部誘惑，以便能做出適當或需要的行為（Diamond, 2013）。抑制控制也可

以分為二種（Diamond, 2013; Garon et al., 2008）：(1)簡單的行為抑制（behavioral inhibition）：

只需壓抑、延宕、或停止一個優勢或自動化反應。以往研究者開發了許多適合用來測量

學前幼兒反應抑制的作業（Carlson, 2005; Garon et al., 2008），例如不可以派典（“don’t” 

paradigm；要求幼兒不可以觸摸吸引人的玩具）、延宕滿足派典（delay of gratification 

paradigm）、物品拿取作業（object retrieval task；克服自動化反應）。(2)複雜的行為抑制

或干擾控制（interference control）：不只需要在心理保留一個規則並根據這個規則作反應

（工作記憶），同時還需要抑制一個優勢反應（抑制控制）。許多這類測量作業都需要在

心裡記住一條規則，偵測到優勢或次優勢反應之間的衝突，並增加由上而下的控制，例

如熊/龍作業（bear/dragon task）、「老師說」作業（Simon says tasks）、開始/停止（go/no-

go tasks）。有些作業則需要抑制一個較強烈的優勢反應（Carlson et al., 2004），例如史篤

普式作業（Stroop-like tasks）、相反分類作業（reverse categorization task）、草/雪作業

（grass/snow task）、白天/晚上作業（day–night task）、少即是多作業（less is more; Carlson 

et al., 2005）、手部遊戲（hand game）、及敲-輕拍作業（knock-tap; Hughes, 1998）。 

研究發現，簡單的行為抑制在 2 歲多時出現，並在 2 至 3、4 歲時有顯著進步（Posner 

& Rothbart, 2007）。而複雜的行為抑制則在學前快速發展，特別是 3 至 6 歲之間（Best & 

Miller, 2010; Garon et al., 2008），主要是與前額葉的快速成熟有關（Casey et al., 2005）。

研究顯示，幼兒的抑制控制能力在 3 至 4 歲時發展最快，而 5 至 6 歲時達到頂峰（Carlson, 

2005）。例如雖然 3 歲幼兒知道規則（例如看到月亮的圖要說「白天」），但經常無法遵

守規則，而 4 歲幼兒就沒這個問題（Zelazo et al., 1996）。4 歲幼兒可以通過許多抑制控

制作業，但在 5 至 8 歲間仍持續發展，特別是在需結合抑制控制與工作記憶的作業

（Carlson, 2005）。 

（三）心向轉換 

心向轉換指彈性地在不同反應、刺激特徵、心向、策略、或任務間轉換注意力，以

及能彈性地運用規則改變或心向的能力（Müller & Kerns, 2015）。適用於學前幼兒的心

向轉換作業有反應選擇作業（response selection tasks）、空間反轉作業（spatial reversal 

tasks）、顏色反轉作業（color reversal ; Carlson, 2005; Carlson et al., 2004）、及物品反轉作

業（object reversal task）。最受注意的心向轉換作業就是向度改變卡片分類作業

（Dimensional Change Card Sort task, DCCS; Hongwanishkul et al., 2005; Zelazo, 2006），兒

童要根據顏色或形狀二個向度將一堆卡片分類為二堆，在分類期間會要求幼兒改變分類

的規則（例如先根據顏色分類，之後再改為根據形狀分類），看幼兒能否彈性轉換分類的

規則。 

針對向度改變卡片分類作業的研究發現，彈性的規則使用在 3 至 5 歲之間有很大進

步（Hongwanishkul et al., 2005），3 歲幼兒雖然能說出轉換後的規則，卻常常仍舊依照之

http://www.oxfordhandbooks.com/view/10.1093/oxfordhb/9780199958450.001.0001/oxfordhb-9780199958450-e-25#oxfordhb-9780199958450-bibItem-5302
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前的舊規則作分類，而 4 歲幼兒就能在不同規則間彈性轉換（Carlson & Moses, 2001; 

Zelazo et al., 2003）。 

綜合以上文獻，執行功能的三個成分在幼兒的發展中扮演重要角色，雖然執行功能

很早就開始發展，但是最重要的發展改變出現在 3 至 6 歲的學前階段。 

三、幼兒玩井字棋遊戲與執行功能之關係 

    以往未有探討幼兒玩井字棋遊戲與執行功能關係的研究，但是因為井字棋遊戲是

一種規則性遊戲、策略性遊戲，也是一種競爭性遊戲，因此可以從這三方面來分析。 

（一）從規則性遊戲來看 

    Savina（2014）認為，遊戲可以促進自我調節歷程（self-regulation processes），其理

論基礎來自Vygotsky的理論。研究也支持以上看法，幼兒自發的想像性遊戲與執行功能

有正相關（Berk & Meyers, 2013），4歲幼兒的假裝遊戲可以促進執行功能的發展（Carlson 

et al., 2014）。相較於假裝遊戲，有規則的遊戲比較有結構，更需要認知能力與自我調節

（Reid, 2001）。有規則的遊戲讓兒童能去集中化，並考慮他人的觀點（Kamii & Housman, 

2000），而且兒童需要把規則記在工作記憶中，以及依據口語或非口語訊號的指示做特

定行動或不行動，因此推測與執行功能有相關。 

由於井字棋遊戲是一種規則性遊戲，研究發現兒童使用規則能力的發展與前額葉的

發展有關（Bunge & Zelazo, 2006），而前額葉與執行功能的運作又有相關（Wendelken et 

al., 2012）。此外，訓練研究也支持玩規則性遊戲能促進幼兒執行功能的發展，例如

Tominey與McClelland（2011）對4歲幼兒進行一個團體的介入方案，以了解方案對幼兒

自我調節能力的效果。方案內容是利用團體方式進行有規則的遊戲，全部的遊戲都需要

幼兒注意聽教師指令，並將規則記在工作記憶中；其中有些遊戲還需要幼兒對特定指令

進行抑制或引發某些反應（例如看到綠燈時走動，看到紅燈要停止），另有些遊戲則需

要幼兒隨著音樂的速度調整自己的動作（例如聽到音樂時跳舞，音樂停就保持不動）。

研究結果雖然沒有發現介入方案對自我調節能力有全面性的顯著成效，但是卻發現介入

方案對那些在前測中自我調節能力低的幼兒特別有效。不過這個研究只測量幼兒行為上

的抑制控制能力，而不是測量全部的執行功能。而另一個研究中，Savina與Oganezova

（2012；引自Savina, 2014）探討玩規則性遊戲對6、7歲幼兒抑制控制與工作記憶的效果，

研究結果發現，玩規則性遊戲的兩組實驗組幼兒的抑制控制及工作記憶都優於控制組幼

兒。 

（二）從策略性遊戲來看 
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井字棋遊戲是講究策略的遊戲，Crowley與Siegler（1993）認為，在下棋情境下個人

需彈性地改變個人的目標與策略，以便彈性地適應環境的變化；但是在過程中，個人也

不能忘了自己的目標。在這種情形下，有時無法立即滿足個人需求，而是必須在立即反

應與長程目標間取得平衡。井字棋遊戲就是一個玩家的潛在目標有衝突的遊戲，所謂「目

標有衝突」是指每個人都想贏，不想輸，而如果聚焦在其中一個目標，就有可能忽略另

一個目標，使得這兩個目標之間有衝突。因此對尚處於自我中心階段的幼兒而言，要同

時注意這兩個目標推測應該有相當困難，兒童的困難在於要同時滿足進攻與防守的目標。

Crowley與Siegler指出，因為有許多因素會影響輸贏（例如了解對手的技巧、在某種情境

中贏或不輸的目標哪個比較重要、以及誰先開始下），所以兒童的策略就需要隨情境而

調整，兒童若要贏就要統整這兩個目標。 

    實證研究（Raijmakers et al., 2014）發現，在控制兒童的年齡與其他能力之後，5、

6歲幼兒在玩策略性遊戲時，策略的使用與工作記憶有相關，這可能是因為玩策略性遊

戲中有許多認知負荷，因此兒童需要在工作記憶中同時記憶並處理許多訊息。Raijmakers

等人進一步推測玩策略性與執行功能應該也有相關，因為策略性遊戲也需要計畫與抑制

優勢反應，只是這個研究並未進行探討。 

Barrow 等人（Barrow et al., 2015）發現，在接受 10 週認知遊戲（對心智產生挑戰

的遊戲，遊戲是結構化的、互動的、有清楚的規則、且規則愈來愈困難）介入之後，雖

然接受介入的高危險群 4、5 歲幼兒沒有提高選擇性注意及反應抑制的能力，但是幼兒

有比好的認知彈性。 

（三）從競爭性遊戲來看 

井字棋遊戲是合作的遊戲，Huyder 與 Nilsen（2012）發現，執行功能與幼兒在競爭

情境中的社會行為無關，但是抑制控制可以抑制在合作情競中的不當或不適合的行為。

另一個研究也發現，抑制控制能力與幼兒的合作行為有正相關（Ciairano et al., 2007）。 

井字棋遊戲也是一種競爭性遊戲，玩遊戲的兒童需要訂定和遵守遊戲規則，而想贏

的欲望也會讓兒童深思，不衝動行事，減少自我中心與計畫贏的策略（Kamii & DeVries, 

1980）。研究指出，參與競爭性的遊戲，兒童不只需要專注在自己的目的上（要贏），也

需要了解對手的觀點（對手也想贏，而這與自己的目的是有衝突的）（Priewasser et al., 

2013），也就是，個人需要抑制個人的目的，同時了解對手的目的（Fizke et al., 2014）。 

神經造影研究也發現，在合作與競爭性的社會遊戲中，與執行功能有相關的大腦區

域會被活化，而在自己一人的獨自作業中則無此現象，這可能是在合作與競爭性情境中

需要比較多注意及執行功能資源去監控自己與對手的行為（Decety et al., 2004）。 

綜合以上文獻，井字棋遊戲是有規則的遊戲，需要認知能力與自我調節能力的支持；

井字棋遊戲也是策略性遊戲，需要隨情境而調整策略，也需要計畫與抑制優勢反應。本

研究推測，幼兒玩井字棋遊戲的能力應該與執行功能的三個成分有相關，只是究竟會與
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哪個成分有最有相關，本研究尚無法作成假設。 

參、研究方法 

一、研究對象 

本研究採用方便取樣，對臺南市國小附設幼兒園的二個班級發出家長同意書，選取

有家長同意的大班及中班共 34 位幼兒為研究對象，但是其中一位幼兒一直無法進入研

究狀況，因此刪除。總計有 33 位幼兒參與研究，其中大班 20 位，中班 13 位。大班幼

兒年齡在 63 至 74 月之間，平均 70.10 個月（SD=3.75 月）；中班幼兒年齡在 53 至 62 月

之間，平均 57.46 個月（SD=2.93 月）。考慮研究對象必須要會玩井字棋遊戲，因此參考

老師意見，排除特殊幼兒及語言能力不佳幼兒。此外，由於需要測量幼兒玩井字棋遊戲

的能力，因此施測者會先利用自由遊戲時間，先為個別幼兒進行教學，確認幼兒會玩井

字棋遊戲。 

二、研究工具 

本研究使用的研究工具說明如下。 

（一）井字棋遊戲作業 

本研究參考 Crowley 與 Siegler（1993）的材料，發展出「井字棋遊戲作業」測量幼

兒玩井字棋遊戲的能力，原先的作業包含 24 個未完成的棋局為題目，題目依 Crowley 與

Siegler 所發現的策略分為四種題型：贏、阻擋、兩線、及阻擋兩線，每種策略各有 6 題。

研究者將題目初稿編製完成後，先請一位幼教師及一位任教幼保科系教師先就題目內容

及施測指導語是否適當進行專家審查。之後以中、大班幼兒（共 11 位）進行預試，結果

發現有二題使用阻擋策略題目的正確答案會無法區分幼兒是使用贏策略或阻擋策略，因

此作修改。此外，由於幼兒幾乎無法回答阻擋兩線策略的題目，也無法在這類型題目中

說出合理理由，因此正式施測時刪去阻擋兩線題型的 6 題，所以正式施測時只有 18 題，

範例見表 1。解決題目所用的策略說明如下，(1)贏策略：幼兒會把 X 下在可以讓三個 X

連成一直線的地方。(2)阻擋策略：當幼兒發現二個 O 快要連成一直線時，選擇把 X 下

在阻擋二個 O 連成一直線的地方。(3)兩線策略：幼兒發現自己有機會規劃形成二條直

線的棋路（兩條線策略），所以選擇把 X 下在可以讓二條 X 連成一直線的地方。 

施測時利用幼兒園的安靜空間，採個別施測方式。施測者請幼兒玩一個很像以前玩

過的井字棋遊戲，只是有些 O 和 X 已經畫上去，請幼兒決定拿 X 棋的人下一歩應該下
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在哪裡才有可能贏，當幼兒決定後就詢問幼兒的理由，理由中需說出自己下一歩的功能

及/或對手可能的下一歩。施測過程約 15 分鐘，而且全程錄影。 

幼兒若答對一題且說出合理的理由（幼兒的理由中需說出自己下一歩的功能及/或

對手可能的下一歩）就得到 2 分；如果只是答對題目或答對題目但答案不合理（例如，

只說出自己下的一歩之後，如果再下哪一歩就會贏，但是無法考慮接下來是換對手下

棋。），就得 1 分，最高 36 分。 

表 1 

「井字棋遊戲作業」的題型與題目範例 

題型 題號 題目 

贏 

 

 

1 

 

 O  

O   

X X ★ 

阻擋 

 

 

7 

 

X  O 

  ★ 

 X O 

兩線 

 

 

13 

 

O X O 

   

 ★ X 

註：★表示正確答案 

（二）測量執行功能 

1.後向數字廣度作業（backwards digit span task） 

本研究使用後向數字記憶廣度作業測量幼兒的複雜工作記憶。施測方法參考

Gathercole 等人（Gathercole et al., 2004）的做法，施測者以每秒一個的速度念出一串不

相關的數字，請受試者依數字串的倒反順序回答出正確的數字。每一回合有 4 題相同的

回憶數字量，如果正確回答出其中 3 題就增加一個數字並進入下一回合，總共有五回合，

第一回合從 2 個數字開始，範例題目見表 2。工作記憶分數是以幼兒所能正確複述的最

多數字的個數代表，得分愈高代表工作記憶能力越好。Gathercole 等人（2004）測得 5 至

7 歲幼兒的再測信度是.62。 

2.白天/晚上作業（day–night task） 

白天/晚上作業是由Gerstadt等人（Gerstadt et al., 1994）所設計，目的在測量幼兒的

抑制控制能力。幼兒需要去抑制作出真正反應（優勢反應），而去啟動一個相反（衝突）

但適當的反應。例如聽到「白天」時指出「晚上」圖片，聽到「晚上」時指出「白天」
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圖片。研究發現，這個作業對3.5至4.5歲幼兒相當困難，而對6至7歲幼兒則相當簡單

（Gerstadt et al., 1994）。 

施測時先確認幼兒能根據背景或圖案辨認「白天」及「晚上」這二張圖片，接著由

施測者說出「白天」或「晚上」，幼兒則需要在聽到「白天」時指出「晚上」圖片，聽到

「晚上」時指出「白天」圖片。題目共有 12 題，「白天」或「晚上」隨機出現。 

計分方式是根據幼兒的反應計分，如果幼兒指認錯誤圖片，得到 0 分。如果一開始

幼兒指錯，但後來自我訂正，最後指認正確，則得到 1 分。如果幼兒很快指認正確圖片，

則得到 2 分。總分在 0 至 24 分之間，分數愈高表示幼兒的抑制控制能力愈好。以 4 至

5 歲幼兒為對象的研究發現，這項作業的再測信度為.84（Thorell & Wåhlstedt, 2006）。 

表 2 

後向數字廣度作業題目範例 

 題目 答案 工作記憶得分 

第一回合 

第二回合 

第三回合 

6  1 1  6 2 

6  3  5 5  3  6 3 

2  6  1  9 9  1  6  2 4 

 

3.向度改變卡片分類作業（DCCS） 

    本研究採用 Zelazo（2006）的「向度改變卡片分類作業」測量幼兒彈性使用規則的

心向轉換能力。此作業的施測材料依難度分為兩種：(1)標準版：材料為顏色（紅、藍）

及形狀（愛心、星星）不同的四種卡片：紅色愛心、藍色愛心、紅色星星、藍色星星共

12 張，這四種卡片穿插，相同卡片不連續出現。(2)邊框版：材料為顏色（紅、藍）、形

狀（愛心、星星）不同的四種卡片共 12 張，其中半數有邊框，半數沒有邊框。 

施測時，請幼兒依照施測者指示，依顏色規則或形狀規則分類卡片到二個不同的盒

子（盒子上各貼一張紅色愛心及藍色星星的圖）。作業先從標準版開始，先進行轉換前階

段（pre-switch phase），請幼兒依某一特徵（例如顏色）分類 6 張卡片，幼兒如果有分類

錯誤則不算通過。接著再進行轉換後階段（post-switch phase），請幼兒再依另一種特徵

（例如形狀）分類 6 張卡片。如果幼兒能正確分類 6 張中的 5 張，則算通過轉換後階段。

之後再進行更困難的邊框版，請幼兒根據卡片邊框的有/無進行依據顏色/形狀分類 12 張

卡片（例如有邊框的卡片就依形狀分類，而無邊框的卡片就依照顏色分類。）。邊框版的

通過標準是 12 張中能正確分類 9 張以上。施測也是以個別方式進行，整個施測的時間

大約 10 分鐘，全程錄影並錄音，以方便事後核對資料。 

計分方式則根據 Zelazo（2006）的方法，Zelazo 建議如果同一研究中使用標準版與

邊框版，計分方式為：如果幼兒未能通過標準版轉換前階段的分類，得 0 分。如果幼兒

能通過標準版轉換前階段的分類，但未能通過標準版轉換後階段的分類，得 1 分。如果

幼兒能通過標準版轉換前階段及轉換後階段的分類，但未能通過邊框版的分類，得 2 分。
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如果幼兒能通過標準版轉換前階段及轉換後階段的分類，也能通過邊框版的分類，則得

3 分。分數愈高表示幼兒的心向轉換能力愈好。以 3 至 5 歲幼兒為對象的研究發現，

DCCS 的 Cronbach α 值為.94（Purpura et al., 2017）。 

三、資料分析  

本研究蒐集幼兒在「井字棋遊戲作業」及三個執行功能成分作業的得分，之後將

執行功能三個成分分數的 z 分數相加代表整體執行功能能力。之後以 SPSS 20.0 套裝軟

體進行以下統計分析以考驗假設。 

（一）檢驗假設一 

以 t 考驗檢驗假設一，比較大班與中班幼兒在「井字棋遊戲作業」分數的差異。 

（二）檢驗假設二 

先以皮爾森積差相關檢驗「井字棋遊戲作業」與執行功能三成分（工作記憶、抑

制控制、及轉換能力）的得分及整體執行功能之間的相關。之後將執行功能的三個成

分列為預測變項，以多元迴歸分析了解執行功能三個成分對幼兒玩井字棋遊戲能力的

預測效果。 

肆、研究結果與討論 

    本研究目的在探討幼兒玩井字棋遊戲能力的發展，以及由執行功能三個成分對幼

兒玩井字棋遊戲能力的預測效果。經測量大班及中班幼兒玩井字棋遊戲的能力與執行

功能能力之後，得到以下結果。 

一、幼兒玩井字棋遊戲能力的發展 

    不同年齡幼兒在執行功能與玩井字棋遊戲能力的平均數 t 考驗結果列於表 3，由表

中可以看出，大班及中班幼兒在工作記憶、抑制控制、及心向轉換平均數的差異皆未達

到顯著水準，這表示大班及中班幼兒在工作記憶、抑制控制、及心向轉換能力並沒有不

同。 

    由表 3 也可以看出，大班及中班幼兒在「贏」題型分數（t=3.04, p<.01）及井字棋遊

戲總分（t=2.46, p<.05）平均數的差異有達到顯著水準，但是在「阻擋」及「兩線」題型
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平均數的差異並沒有達到顯著水準。從平均數可以看出，大班幼兒在「贏」題型分數

（11.05>6.85）及井字棋遊戲總分（15.45>10.54）顯著比中班幼兒高，他們也能對所下的

棋路說出合理的理由。但是在較困難的「阻擋」及「兩線」題型中，大班及中班幼兒的

表現並無差異，可能是因為幼兒在這兩種題型的答對率都很低造成。 

表 3 

幼兒執行功能與井字棋遊戲分數的描述性統計及 t 檢定分析表（N=33） 

變項 N 最低分 最高分 平均數 標準差 t 

執行功能       

工作記憶       

大班 20 0 4 2.40 .98 1.78 

中班 13 0 4 1.46 1.51  

總計 33 0 4 1.97 1.26  

抑制控制       

大班 20 8 24 20.45 4.06 .95 

中班 13 0 23 18.77 6.17  

總計 33 0 24 19.79 4.97  

心向轉換       

大班 20 0 3 2.30 .73 .28 

中班 13 1 3 2.23 .60  

總計 33 0 3 2.27 .764  

井字棋遊戲能力      

贏       

大班 20 0 12 11.05 2.70 3.04** 

中班 13 0 12 6.85 4.49  

總計 33 0 12 9.39 4.03  

阻擋       

大班 20 0 12 3.50 4.32 1.54 

中班 13 0 5 1.85 1.68  

總計 33 0 12 2.85 3.58  

兩線       

大班 20 0 3 .90 1.07 -1.18 

中班 13 0 10 1.85 2.76  

總計 33 0 10 1.27 1.94  

總分       

大班 20 5 24 15.45 5.22 2.46* 

中班 13 3 23 10.54 6.16  

總計 33 3 26 13.52 6.03  

*p＜0.05，** p＜0.01 
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    由於幼兒主要答對的題型是「贏」題型，因此將幼兒在這種題型所使用的策略進行

分析，結果列於表 4。由表中可以看出，絕大多數的大班幼兒（113 次，94.17%）能說明

是使用贏策略，但是只有 55.13%（43 次）的中班幼兒能說明是使用贏策略，其次則使

用其他策略（32 次，41.10%）。 

表 4 

幼兒在「贏」題型所使用的各種策略次數分析 

a：次數(%) 

二、執行功能三個成分對幼兒玩井字棋遊戲能力的預測力 

    表 5 先列出幼兒玩井字棋遊戲能力與執行功能各成分及總分的相關，由表中可以看

出，幼兒在「贏」題型的分數與執行功能成分中的工作記憶的正相關有達到顯著水準

（r=.684, p<.01）；而且幼兒在井字棋遊戲的總分也與工作記憶的正相關有達到顯著水準

（r=.553, p<.01）。這表示，當幼兒的工作記憶分數愈高，則他們解決「贏」題型題目及

井字棋遊戲的整體表現也愈高。 

    因此本研究進一步以執行功能三個成分作為預測變項對幼兒玩「贏」題型遊戲能力

進行多元迴歸分析，為避免執行功能的三個成分之間有高度相關的多元共線性會對多元

迴歸分析造成不良影響，因此表 6 先呈現這三個成分之間的相關。由表中可以看出，執

行功能的三個成分之間的相關皆不高，應可避免多元共線性的問題。 

以執行功能三個成分作為預測變項對幼兒玩「贏」題型遊戲能力進行多元迴歸分析

（見表 7），結果發現，整體的迴歸有達到顯著，F(3, 29)=8.590, p<.01, R2=.471，表示執

行功能三個成分可以解釋幼兒玩「贏」題型分數變異的 47.1%。針對三個預測變項對幼

兒玩「贏」題型遊戲能力的預測力差異，經分析發現，只有工作記憶〔β=.666, t(29)=4.502, 

p<.01〕能顯著預測幼兒玩「贏」題型的表現；其他抑制控制〔β=.041, t(29)=.279, p>.05〕

及心向轉換〔β=.036, t(29)=.258, p>.05〕都是不顯著預測變項。 

    本研究另以執行功能三個成分作為預測變項對幼兒玩井字棋遊戲總分進行多元迴

歸分析（見表 7），結果發現，整體的迴歸有達到顯著，F(3, 29)=4.668, p<.01, R2=.326，

表示執行功能三個成分可以解釋幼兒玩井字棋遊戲分數變異的 32.6%。針對三個預測變

項對幼兒玩井字棋遊戲總分的預測力差異，經分析發現，只有工作記憶〔β=.536, 

t(29)=3.214, p<.01〕能顯著預測幼兒玩井字棋遊戲的能力；其他抑制控制〔β=.012, 

t(29)=-.069, p>.05〕及心向轉換〔β=.144, t(29)=.927, p>.05〕都是不顯著預測變項。 

 贏策略 阻擋策略 兩線策略 其他 總計 

大班(N=20) 113(94.17)a 0 2(1.67) 5(4.17) 120 

中班(N=13) 43(55.13) 3(3.85) 0 32(41.10) 78 

總計 156 3 2 37 198 
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表 5 

玩井字棋遊戲能力與執行功能各成份的相關（N=33） 

**p<.01 

 

表 6 

執行功能各成份的相關（N=33） 

*p<.05 

 

表 7 

執行功能三成分對幼兒在「贏」題型分數及井字棋遊戲總分的多元迴歸分析摘要表 

 

 

 工作記憶 抑制控制 心向轉換 

井字棋遊戲   

 

贏 .684** .291 .086 

阻擋 .206 .005 .302 

兩線 -.086 .000 -.154 

總分 .553** .198 .187 

 工作記憶 抑制控制 心向轉換 

工作記憶    

抑制控制 .382*   

心向轉換 .083 -.131  

 B SE β t p F p R2 

效標變項：「贏」題型分數 

整體模式      8.590 .000 .471 

預測變項         

  工作記憶 2.125 .472 .666 4.502 .000    

  抑制控制 .034 .120 .041 .279 .783    

  心向轉換 .213 .824 .036 .258 .798    

效標變項：井字棋遊戲總分 

整體模式      4.668 .000 .326 

預測變項         

  工作記憶 2.560 .797 .536 3.214 .003    

  抑制控制 .014 .203 .012 .069 .945    

  心向轉換 1.289 1.390 .144 .927 .362    
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三、研究討論 

    本研究目的在探討幼兒玩井字棋遊戲能力的發展，以及由執行功能三個成分對幼

兒玩井字棋遊戲能力的預測效果。研究結果發現，大班幼兒在「贏」題型及玩井字棋

遊戲總分的表現顯著比中班幼兒好。其次，幼兒在「贏」題型及玩井字棋遊戲總分與

工作記憶及執行功能總分有顯著正相關；而且工作記憶可以預測幼兒在「贏」題型及

玩井字棋遊戲總分的表現。以下對本研究的結果進行討論。 

（一）幼兒玩井字棋遊戲能力的發展 

    本研究發現，大班幼兒在「贏」題型及井字棋遊戲總分的表現顯著比中班幼兒好，

研究發現部分支持假設一。大班幼兒在「贏」題型的分數已接近滿分，這表示幼兒想要

贏，不只能判斷正確棋路，也能說明合理的理由，例如「因為這邊連一排。」或「因為

這樣子就連一條線。」，而也有半數中班幼兒（55.13%）能說出合理理由。但是大班及中

班幼兒在「阻擋」及「兩線」題型的表現並無差異，事實上大班及中班幼兒在這兩種題

型的分數都很低。這個結果支持 DeVries 與 Fernie（1990）的發現，即中、大班幼兒大

致在井字棋遊戲的發展階段Ⅱ「在開始的競爭中合作」，幼兒知道三個 X 連成一直線才

能贏的規則，也能把 X 下在正確位置以便可以贏。不過幼兒仍然比較關心自己的進攻以

連成一直線，只有偶爾才會出現阻擋對手，以致在大多數「阻擋」類型題目中，還是繼

續使用贏策略，所以在這種類型題目的表現普遍不佳。這可能與學前幼兒認知上的限制

有關，例如幼兒仍然很自我中心，欠缺去集中化的思考，去預想對手下一歩棋會怎麼走

及空間上有哪些可能性，然後採取一個行動讓對方無法成功。也可能是幼兒尚未發展出

競爭性態度，只知道如何才會贏，但不一定知道如何阻擋對手（Crowley & Siegler, 1993，

實驗一；Kamii & Nagahiro, 2008），缺少想贏的內在動機讓幼兒無法思考最好的策略

（Kamii & Housman, 2000）。除了幼兒本身認知的限制之外，幼兒的在家庭或幼兒園中

接觸策略性盤面遊戲的經驗也可能與玩井字棋遊戲能力有相關，但是本研究並未測量幼

兒先前的井字棋遊戲經驗。 

（二）執行功能三個成分對幼兒玩井字棋遊戲的預測 

    本研究發現，執行功能的各成分中，只有工作記憶（以後向記憶廣度測量）與井字

棋遊戲中的「贏」題型及井字棋遊戲總分有顯著正相關，而且工作記憶可以預測幼兒在

「贏」題型及井字棋遊戲的整體表現，這個結果部分支持假設二。因為井字棋遊戲是一

種有規則的遊戲，以往研究（Kamii & Housman, 2000）認為，有規則的遊戲需要兒童把

規則記在工作記憶中，並依據指示做特定行動或不行動，本研究結果支持以上看法。本

研究結果也部分支持實驗研究的結果（Savina & Oganezova, 2012；引自 Savina, 2014），

該研究發現，玩規則性遊戲的幼兒有較佳的抑制控制及工作記憶。由於玩井字棋遊戲也
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需要使用策略，而以往研究也發現策略的使用與工作記憶有相關（Raijmakers et al., 2014），

本研究也有類似發現，可能是玩策略性遊戲會對兒童造成許多認知負荷，兒童需要在工

作記憶中同時記憶並處理許多訊息（例如記住規則，研究棋子的位置、計畫下一歩怎麼

走），再決定最佳棋路，因此很需要工作記憶的認知技巧。 

雖然以往研究者（Raijmakers et al., 2014）推測玩策略性遊戲時，兒童也需要計畫與

抑制優勢反應，所以這類遊戲應該與執行功能也有相關，只是 Raijmakers 等人的研究並

未進行探討。本研究則直接探討幼兒執行功能與幼兒玩井字棋遊戲能力的相關，但是結

果並未發現幼兒玩井字棋遊戲的能力與執行功能的另二個成分──抑制控制與心向轉換

──有相關，這與 Barrow 等人（2015）的發現不同，該訓練研究發現，接受認知遊戲（對

心智產生挑戰的遊戲）介入後，幼兒有比較好的心向轉換，但是幼兒的反應抑制能力並

沒有提高。Priewasser 等人（Priewasser et al., 2013）及 Fizke 等人（2014）也發現，參與

競爭性遊戲時需要抑制個人的目的並聚焦去了解對手的目的。但是本研究並沒有相同發

現，推測原因可能有三個，首先，解決「阻擋」及「兩線」題型需要幼兒了解對手的目

的或彈性地在進攻與阻擋中轉換，但是幼兒在這二種類型題目中答對的題數都不多，以

致並不需要使用到抑制控制與心向轉換，因此無法顯現與抑制控制及心向轉換的相關。

其次，測量井字棋遊戲能力的作業是使用未完成的棋局為題目，幼兒的對手並不明顯（並

不像真正遊戲中有個「真實」的對手），可能因此讓幼兒只注意到自己如何贏，未能注意

到競爭對手的目的。最後，本研究的研究對象來自於大、中班混齡班級，幼兒之間可能

有許多機會可以互相學習或模仿，以致不同年齡幼兒的執行功能分數的變異程度也不大。 

雖然本研究發現玩井字棋遊戲與幼兒的工作記憶有相關，但是本研究仍有以下限制，

首先，因為很少幼兒能答對「阻擋」及「兩線」兩種題型的題目，致使幼兒在玩井字棋

遊戲的表現變異不大，如果能選擇會玩井字棋遊戲、且具有相當遊戲經驗的幼兒為對象，

可能比較能看出玩井字棋遊戲與幼兒執行功能的相關。其次，由於本研究未控制幼兒玩

盤面遊戲的經驗，也未將幼兒玩盤面遊戲的經驗納入分析，可能無法完整了解中、大班

幼兒玩井字棋遊戲能力的差異。最後，本研究的受試者人數仍不多，特別是中班幼兒人

數只有 13 位，這限制了研究結果的類推。 

伍、研究結論與建議 

一、研究結論 

本研究目的在探討幼兒玩井字棋遊戲能力的發展，以及由執行功能三個成分對幼

兒玩井字棋遊戲能力的預測效果，研究結果如下。 

（一）幼兒玩井字棋遊戲能力的發展 
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大班幼兒在「贏」題型及井字棋遊戲總分的表現顯著比中班幼兒好，多數大班幼

兒及半數中班幼兒能使用贏策略，但是很少幼兒能使用阻擋與兩線策略，幼兒大致在

井字棋遊戲的發展階段Ⅱ在開始的競爭中合作。 

（二）執行功能三個成分對幼兒玩井字棋遊戲能力的預測效果 

幼兒在「贏」題型及玩井字棋遊戲總分與工作記憶及執行功能總分都有顯著正相

關；而且工作記憶可以預測幼兒在「贏」題型及井字棋遊戲的整體表現；而抑制控制

與心向轉換並無法預測幼兒在井字棋遊戲的表現。 

二、研究建議 

（一）實務上的建議 

    遊戲是幼兒喜歡的活動，也是幼兒的學習方式，執行功能又與幼兒的學業學習有

相關。本研究現幼兒玩井字棋遊戲與執行功能有正相關，因此建議幼教師及家長可以

在日常生活中多與幼兒玩這種有規則、有策略的遊戲，因為玩這類型遊戲需要使用許

多認知技巧，成人的支持可以鷹架幼兒進行這類有意義且目標導向的活動。 

（二）未來研究的建議 

    1.本研究採用未完成的棋局為題目，測量幼兒玩井字棋遊戲的能力，發現幼兒不能

如真正棋局般注意到競爭對手的目的，可能因此限制了幼兒玩井字棋遊戲的能力。未來

研究可以考慮使用真實情境方式測量，可能比較適合幼兒。 

    2.本研究的研究對象來自於大、中班混齡班級，幼兒之間可能有許多機會可以互相

學習或模仿，可能因此使得執行功能的年齡差異不明顯。建議未來研究者如果需要比較

不同年齡的差異時，最好使用分齡班級幼兒，而且增加各年齡層人數。也可以把研究對

象的年齡往上延伸至小學低年級，應該可以更了解兒童玩井字棋遊戲的發展趨勢。 

    3.測量執行功能各成分的作業有許多種，本研究只使用後向數字廣度作業、白天/晚

上作業、及向度改變卡片分類作業測量工作記憶、抑制控制、及心向轉換這三種成分，

未來研究者可以考慮使用其他作業測量執行功能。 

    4.基本上本研究還是相關研究，雖然發現幼兒的執行功能與玩井字棋遊戲能力有相

關，也能預測幼兒玩井字棋遊戲的表現，但是無法澄清因果關係。建議未來研究者可以

進行訓練研究，以澄清兩者間的因果關係。 

5.由於本研究中的幼兒大多只能回答「贏」題型的題目，因此難以看出玩其他類型
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題目的能力與幼兒執行功能的相關，未來研究可以擴大研究對象的年齡層，或選擇會玩

井字棋遊戲、且具有相當遊戲經驗的幼兒為對象，比較能看出玩井字棋遊戲與幼兒執行

功能的相關。 
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ABSTRACT 

Tic-tac-toe, with varying levels of complexity, is a common board game employed in 

kindergartens. Executive function rapidly develops during preschool years. This study 

investigated the development of young children’s performance while playing Tic-Tac-Toe 

game and the predictive effects of three components of executive function on children’s 

performance to play the game. The performance of 33 senior and junior preschoolers in terms 

of Tic-Tac-Toe game performance, working memory, inhibitory control, and set shifting was 

assessed using a Tic-TacToe game task, backwards digit span task, day–night task, and 

Dimensional Change Card Sort task. The results revealed that senior preschoolers outperformed 

junior preschoolers in the Win type of game and in Tic-Tac-Toe game. Moreover, the 

performance of young children in the Win type of game and Tic-Tac-Toe game was related to 

their working memory and executive function. Furthermore, working memory predicted the 

young children’s performance in the Win type of game and in Tic-Tac-Toe game. 
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