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序列位置效應 

導論 

◎ 引言 

    如果要讓人嘗試去記憶一串無意義的數字、字母或者是文字，你覺得一次可以記

住多少個呢？一般說來，不管是聽覺或是視覺，我們很難一次記住超過十個。在日常生

活中，假如要打電話給不常見面的朋友，當你在手機的電話簿找到對方的號碼，例如：

07-4865421，你可能需要不斷地覆誦（rehearse），在覆誦之下一邊撥電話。與朋友通話結

束之後，你可能就會忘記他的電話號碼，直到下次需要撥打這個號碼時，又需要重新查

找。但有些記憶似乎是原本就儲存在那，也不可能遺忘，例如：你的名字、你家的地址、

歷史課本上的人名、事件、數學公式等等，只要我們需要，馬上就可以想到。但有時候，

我們也會突然想不起一些我們以為已經記住的事，例如：朋友的生日。本次實驗中，便

是想觀察一個有趣的記憶現象－序列位置效應，希望能透過實驗，讓大家對記憶的運作

有基本了解。 

 

◎ 記憶的二分理論 

為了解記憶是如何運作的，許多認知心理學家在經過大量的研究之後，提出一些有

關記憶運作的模型或是理論。James W.在 1890 年時首先提出了記憶的二分理論，將記憶

分成了初級記憶（primary memory, PM）和次級記憶（secondary memory, SM）。初級記憶，

相當於短期記憶（short-term memory），是已經經過型態辨認的有意義訊息。次級記憶

（secondary memory），相當於長期記憶（long-term memory），是不經常存在於意識中，

但隨時可以提取出來使用的記憶。 

而 Waugh 和 Norman(1965)，則是將這個二分理論更進一步地擴展，形成了一個記憶

的運作模型，如圖一。在這個模型中，刺激可能是數字或是英文字等等，在輸入之後進

入到初級記憶之中，但初級記憶有容量以及保存時限的限制，所以當一個新的刺激進入

後，先前的刺激便會被取代，進而遺忘。那刺激要如何才能被”記住”呢？Waugh 和
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Norman(1965)認為刺激在經由人的覆誦之後，便可以被保留在初級記憶，甚至更進一步

的儲存到次級記憶之中。所以覆誦是影響訊息被保留在初級記憶，以及從初級記憶轉換

到次級記憶的關鍵。 

 

圖 1：初級記憶與次級記憶系統 

 

◎ 研究記憶的作業(Task) 

在得知一個記憶模型或是理論之後，想去驗證這些理論和模型時可以使用那些作業

呢？一般說來，研究記憶可以使用以下兩種作業：回憶作業（recall task）和再認作業

(recognition task)。 

1. 再認作業：向受試者呈現一個記憶列表，在持續呈現一段時間之後，開始呈現一個

項目，要求受試者判斷該項目是否曾在記憶列表中出現。再認作業的形式有兩種，一種

是強迫選擇（true-false tests），另外一種則為多重選擇（multiple-choice tests）。 

2. 回憶作業：在這個作業中，受試者被要求自記憶中提取出一個項目，這個項目可能

是一個詞或者是其他的項目。通常回憶作業又可以分作： 

(1) 系列回憶作業（serial recall task）: 要求受試者按呈現的順序來回憶項目； 

(2) 自由回憶作業（free recall task）:是以受試者自選的順序來回憶項目； 

(3) 對聯回憶作業（paired-associated recall task）：又可被稱作「cued recall task」。這個

作業是將項目以配對的方式向受試者呈現，在要求受試者回憶時，只呈現成對項

目的其中一個，而受試者必須回憶出配對的項目。例如：向受試者成對呈

現”30-May”，回憶時當呈現”__-May”時受試者要回答”30”。 
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表一：研究記憶的作業 

  

而這些作業所代表的是不同的記憶層次，回憶作業所引發的是較為深層的記憶層次，而

通常來說，再認作業的表現會比回憶作業要來得好(Sternberg,2003)。 

 

◎ 序列位置效應(Serial Posit ion Effect) 

上一段我們介紹了有關測量記憶的作業以及程序，在這些作業中我們也可以發現一

些有關人類記憶特性的現象。在自由回憶的作業中，我們可以發現在呈現的項目列表

中，最初以及最後被呈現的幾個項目比較容易被回憶出來，項目在序列中的位置會影響

被回憶的機率。前面幾個項目記憶比較好的現象，稱之為「初始效應」(primacy effect)，

而最後幾個記憶的比較好的現象，則稱之為「新近效應」(recency effect )。 

    圖 2 為序列位置效應範例圖形，圖中 X 軸代表的是項目在序列中的位置，Y 軸則是

作業名稱 作業內容 舉例 

再認作業 

(recognition task) 

向受試者呈現一個記憶列表，

在持續呈現一段時間之後，開

始呈現一個項目（item），要求

受試者判斷該項目是否曾在記

憶列表中出現。 

記憶列表：花朵、樹木、鳥、

魚 

強迫選擇：某項目是否有在剛

剛的列表中出現 ex:「花」!true 

or false 

多重選擇：選擇剛剛在記憶列

表中出現的項目 ex:(1)草(2)花

朵(3)熊(4)鳥 

自由回憶作業 

（free recall task） 

以受試者自選的順序來回憶項

目 

記憶列表：花朵、樹木、鳥、

魚 

受試者回憶：樹木、鳥、花朵、

魚 

系列回憶作業 

（serial recall 

task） 

受試者需按呈現的順序來回憶

項目 

記憶列表：花朵、樹木、鳥、

魚 

受試者回憶：花朵、樹木、鳥、

魚 

對聯回憶作業

（paired-associated 

recall task） 

將項目以配對的方式向受試者

呈現，在要求受試者回憶時，

只呈現成對項目的其中一個，

而受試者必須回憶出配對的項

目。 

記憶列表：5-Five、6-Six、7-Seven 

向受試者呈現”5 -__”,受試

者須反應”Five”。 
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項目的回憶率。序列位置效應圖是一個 U 型的曲線圖，Bennet 和 Murdock(1962)的研究中，

說明了序列位置效應圖的特性。在序列位置效應圖中，初始效應會發生在列表中的前 3

個或 4 個詞(word)中，其線段較為陡峭，且可能是指數的圖形。新近效應的圖形則是一

個”S”型的曲線，而新近效果主要是發生在列表中的最後 8 個詞中。初始效應和新近

效應的圖形被一條水平的漸近線所連結，形成一個完整的序列位置效應圖。 

 

 

圖 2：序列位置效應的標準圖形 

 

在經過多研究之後，心理學家認為這初始效應和新近效應反應了記憶的兩種不同的

儲存機制。Glanzer 和 Cunitz 在 1966 年對自由回憶的機制的研究中，他們提到，「新近效

應」被認為是短期儲存機制(short-term storage mechanism)的作用，也就是短期記憶的產

物；而「初始效應」則是來自長期儲存機制（long-term storage mechanism）的作用，是一

種長期記憶的產物，所以序列位置效應似乎可以應證前面所提到的記憶的二分理論。所

以 Glanzer 和 Cunitz（1966）認為初始和新近效應既然是不同的機制所產生的，所以干擾

這兩種效應的因素應該是不同的，而且干擾初始效應的因素並不會干擾到新近效應，反

之亦然。所以他們藉由操縱不同的干擾因素，來證實這兩個機制的存在。 

Bernbach 在 1975 年研究了刺激呈現時間對序列效應的影響，他也提到在早期對序列

效應的研究中發現，在序列刺激呈現的自由回憶作業中，刺激呈現的時間會影響受試者
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對於刺激序列位置的回憶正確性。當刺激呈現的時間越長，對於位在序列前面的項目

(early position)的回憶表現就越好；但是對於位在序列後面的項目(recent position)回憶表

現，則刺激呈現的時間沒有造成顯著影響。於是 Bernbach 做了三種不同材料與操弄的序

列位置回憶實驗，包括單或雙音節名詞回憶(不告訴受試者回憶項目數)；名詞與數字配

對呈現，之後呈現數字，要受試者回答配對之名詞；單或雙音節名詞回憶(告訴受試者

回憶項目數)，刺激呈現的時間分別是 1、2、5 秒/詞。結果發現，在不同操弄的情況下，

對於位在序列前面的項目(early position)的回憶表現，刺激呈現時間長的情境比時間短的

情境表現好，但對於位在序列後面的項目(recency position)回憶表現，則三種不同的刺激

呈現時間對表現沒有顯著影響。 

 

◎ 結論 

    記憶的二分理論是早期的記憶理論，認為記憶可以分成初級記憶以及次級記憶，這

分別代表了後期提出的短期記憶和長期記憶的概念。記憶的作業通常可以分成回憶作業

和再認作業，在自由回憶作業中會產生序列位置效應，其中包含了初始效應和新近效

應，而這兩種效應一般被認為是記憶的二分理論的應證。 

    有研究發現，刺激呈現的時間會影響這兩種效應的發生，因為刺激的呈現時間越

長，受試者可以默誦更多次，使其進入長期記憶之中，獲得更好的回憶正確率。但 Waugh

和 Norman(1965)根據他們提出的模型，認為在自由回憶作業中的幾個新近項目，可能被

保存在短期記憶或長期記憶，或是兩種記憶之中。 

 

◎ 實驗目的 

    本實驗的目的，主要是要藉「序列位置效應」來檢驗，記憶的系統中是否真的可

以區分出短期與長期記憶兩種機制。並觀察是否有其他因素會影響這初始效應和新近效

應的產生。 
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方法 

◎ 實驗材料及程序 

實驗材料 

本實驗一共使用了 240 個中文雙字詞，在不同的實驗處理下呈現。 

實驗程序 

本實驗主要採用「完全受試者內」設計，主要操弄了兩個變項： 

(1) 中文雙字詞的呈現時間：主要分成 0.5 秒及 2 秒兩種呈現速度； 

(2) 有無干擾默誦的作業：就是在嘗試呈現完後，有沒有再加上一個數字判斷測驗。只

有在每兩秒呈現一個中文雙字詞的情況下，才會操弄這個因素。所以共有以下三種實驗

處理： 

(a) 每次呈現 20 個詞，每個詞的呈現時間為 2 秒，呈現完畢後立即回憶； 

(b) 每次呈現 20 個詞，每個詞的呈現時間為 0.5 秒，呈現完畢後立即回憶； 

(c) 每次呈現 20 個詞，每個詞的呈現時間為 2 秒，呈現完畢之後先進行數字判斷作 

   業，作業結束後開始回憶。 

每個實驗處理都會有 4 次嘗試，所以一共有 12 個嘗試，嘗試呈現的順序為隨機出現，

受試者需對嘗試中的目標詞進行自由回憶。 

 

◎ 受試者 

   請各組自行尋找 6 名受試者進行實驗，要注意受試者不可重複，而且受試者必須是

不清楚實驗目的的人。 

 

◎ 實驗步驟 

1. 打開電腦及螢幕的電源。 

2. 開機後，在電腦的桌面上可以看見 Superlab 的捷徑圖示，點選後進入該程

式。 
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3. 程式展開後，可看到視窗左上方有一列功能選項，點選「File」!「Open」

之後會跳出 Select a File 的視窗，請往上移一層至「serial position」資料夾，可看

見「serial position .sl4」的檔案，點選後即開啟本實驗的程式。 

4. 點選功能選項「Experiment」展開後按下「Run」，會跳出「Run experiment」

的視窗，在「Participant Name」(受試者姓名)填上受試者的學號，如：96007021，

並確認下方選項中的「Save collected data」是否有勾選起來，若發現未勾選，請

將其勾選起來。 

5. 確認完之後，按下「Run」後會跳出「Save the Collected Data File as」(儲存

檔案於)的視窗，請在「Data」的資料夾下，將原檔名改成學號即可進入實驗。 

6. 上述步驟皆使用電腦的滑鼠與鍵盤，但在實驗中需使用專門的「十字鍵

盤」。本次實驗主要是使用左、右兩個按鍵和中央的圓形鍵。在非實驗反應時，

即在閱讀指導語以及回憶結束後要進入下一嘗試時，是使用圓形鍵；左、右鍵

盤只有在數字判斷作業中才需要使用。在數字判斷作業中，受試者判斷螢幕上

的兩個數字哪一個的值較大，若是左邊的數字較大，則按左鍵，反之請按右鍵。 

7. 實驗開始後，受試者對每個嘗試的自由回憶，需回答在「序列位置效應實

驗紀錄紙」上。在這張紀錄紙上，中間有一欄「嘗試名稱」是由主試者在實驗

結束後，依照 Superlab 的紀錄再加以填入。實驗完成後，請將受試者的資料存

回以便做分析、撰寫報告。原始資料將會存在 C:\Program Files\Superlab 

4.0\Experiments\serial position\Data。 

 

◎資料分析 

1. 每張紀錄紙（請見附表一）只紀錄一位受試者的表現。 

2. 計算方式： 

（1）請用附表二的標準答案，判斷受試者回憶出的詞是否正確。 

假如受試者接受的第一個嘗試剛好是 Trail 1，而他的回憶結果如下，那我們應該要如何
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判對回憶是否正確呢? 

嘗試

順序 

嘗試

名稱 
自由回憶作答欄 

1 1 
石油 毛衣 心裡 教師 電視 黃金 玫瑰 彗星 粽子 牙膏 白菜 書   麵包 

            (a)                               (a)    (a)          (c)  (b) 

 

a. 回憶順序：本實驗採用自由回憶，所以受試者的回憶不必按照順序 

b. 中文詞：基本上希望受試者能夠將答案寫得完整及正確，但需注意以下情形： 

（a） 錯別字：如受試者將心理的「理」寫成了「裡」，若錯別字無字形上太大

差異，或是同音則可以判斷其為正確，即受試者 A 的確回憶了「心理」這

個雙字詞。但若受試者將「椰子」和「牙刷」回憶成「粽子」和「牙膏」，

則為回憶錯誤。 

（b） 若受試者回憶出不在本嘗試中出現的詞，不予計算。如：回憶出「麵包」

並不在本嘗試之中，所以不予計算其正確率。 

（c） 若是受試者僅回憶出雙字詞中的其中一個字，如：只將「書法」回憶出「書」

字，則為回憶錯誤。 

（2）正確率的計算：是依據每個每種實驗處理情形來計算，例如：在實驗處理的第一

種情形是 Trail1~Trail 4，在這四個嘗試中，位置為”1”的四個詞「教師、風箏、學術、

朋友」中，受試者僅回憶出「教師、風箏、朋友」，其正確率為 3÷4×100%=75%。 

3. 請計算六名受試者在每個位置的平均正確率。 

4. 繪圖： 

（1）三種實驗處理的序列位置圖：各組依據上述計算方式求得各位置的平均正 

     確率之後，分別畫出三種實驗情形的「序列位置圖」。X 軸為「序列位 

     置」，Y 軸則為「各位置的回憶正確率」，觀察結果是否如之前實驗所述，為一 U 

     型曲線圖。 

（2）繪製全班的序列位置圖。 
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（3）將自己本組的和全班的序列位置圖做比較。 

5. 比較在每個嘗試中前四個詞（primacy component）、後四個詞（recency component），與

其他中間的詞的正確率。 

 

◎ 問題討論 

   1. 如果「新近效應」和「初始效應」確實是反映了短期記憶和長期記憶，則       

     你對本實驗的結果會有什麼樣的預測？實際結果是否符合這些預測？ 

   2. 影響「新近效應」和「初始效應」的因素，除了刺激呈現時間之外，請就 

     本次實驗以及查閱相關研究，討論還有哪些影響「新近效應」和「初始效 

     應」的因素？ 

 

◎ 注意事項 

1. 本實驗雖採自由回憶作業，但並未限制受試者的回憶時間，由受試者自行控制是

否進入下一嘗試。 

2. 在實驗之前須告知受試者，在刺激呈現的過程中，不可以將嘗試中的中文雙字

詞唸出來，只能在心裡默記。 
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<<序列位置效應實驗紀錄紙>> 
受試者編號或名稱：             

 
(嘗試的名稱由主試者在實驗結束後，依照 Superlab的紀錄檔填寫) 
嘗試

順序 
嘗試

名稱 
自由回憶作答欄 

1  

 

 

 

 

2  

 

 

 

 

3  

 

 

 

 

4  

 

 

 

 

5  

 

 

 

 

6  

 

 

 

 

附表一：實驗紀錄紙 
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7  

 

 

 

 

8  

 

 

 

 

9  

 

 

 

 

10  

 

 

 

 

11  

 

 

 

 

12  

 

 

 

 

 
實驗組別： 
主試者： 
實驗日期： 
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序
列

位
置

效
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】
標

準
答

案
 

 
標

準
答

案
 

序
列

位
置

 
1 

2 
3 

4 
5 

6 
7 

8 
9 

10 
11 

12 
13 

14 
15 

16 
17 

18 
19 

20 
Trail 1 

教
師

  
電

視
  

黃
金

  
國

會
  

彗
星

  
玫

瑰
  

書
法

  
椰

子
  

牙
刷

  
圖

釘
  

白
菜

  
斑

馬
  

汽
車

  
餅

乾
  

瀑
布

  
鯨

魚
  

蝴
蝶

  
心

理
  

毛
衣

  
石

油
 

計
數

 
 

Trail 2 
風

箏
  

專
利

  
衰

老
  

微
風

  
冤

枉
  

靈
感

  
書

信
  

總
督

  
疏

忽
  

飲
料

  
硬

幣
  

預
言

  
池

塘
  

孝
順

  
輪

船
  

鐮
刀

  
詩

歌
  

臉
孔

  
蘆

葦
  

鎮
定

 
計

數
 

 
Trail 3 

學
術

 
 
沙

漠
 
 
協

助
 
 
統

治
 
 
婦

女
 
 
小

麥
 
 
幸

福
 
 
旅

行
 
 
形

狀
 
 
電

話
 
 
密

度
 
 
享

受
 
 
名

字
 
 
山

地
 
 
天

然
 
 
工

廠
 
 
漂

亮
 
 
雜

誌
 
 
效

果
 
 
病

人
 

計
數

 
 

Trail 4 
朋

友
 
 
生

活
 
 
青

年
 
 
股

票
 
 
蘋

果
 
 
鉛

筆
 
 
社

會
 
 
政

府
 
 
工

作
 
 
人

類
 
 
決

定
 
 
學

校
 
 
家

庭
 
 
空

氣
 
 
窗

戶
 
 
父

親
 
 
運

動
 
 
孩

子
 
 
公

車
 
 
世

界
 

計
數

 
 

正
確

率
%
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位

置
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2 

3 
4 

5 
6 

7 
8 

9 
10 

11 
12 

13 
14 

15 
16 

17 
18 

19 
20 

Trail 5 
靶

場
 
 
公

海
 
 
齒

輪
 
 
法

庭
 
 
船

隊
 
 
蓮

子
 
 
獵

犬
 
 
稿

件
 
 
粗

野
 
 
河

馬
 
 
底

片
 
 
礦

物
 
 
錫

壺
 
 
香

油
 
 
清

秀
 
 
天

平
 
 
造

訪
 
 
預

言
 
 
口

才
 
 
商

號
 

計
數

 
 

Trail 6 
移

民
 
 
構

想
 
 
燈

光
 
 
神

父
 
 
旅

客
 
 
制

服
 
 
職

責
 
 
磁

場
 
 
別

墅
 
 
寧

靜
 
 
羊

毛
 
 
效

率
 
 
老

虎
 
 
軍

艦
 
 
約

束
 
 
古

怪
 
 
空

虛
 
 
害

羞
 
 
樓

梯
 
 
法

庭
 

計
數

 
 

Trail 7 
呼

吸
 
 
居

民
 
 
都

市
 
 
消

息
 
 
人

生
 
 
金

屬
 
 
距

離
 
 
生

物
 
 
條

件
 
 
作

品
 
 
戰

爭
 
 
法

律
 
 
改

善
 
 
理

想
 
 
原

子
 
 
結

婚
 
 
討

論
 
 
工

具
 
 
氣

體
 
 
根

據
 

計
數

 
 

Trail 8 
飛

機
 
 
颱

風
 
 
猴

子
 
 
公

寓
 
 
母

親
 
 
舉

重
 
 
筆

記
 
 
賽

跑
 
 
紅

茶
 
 
寺

廟
 
 
姐

妹
 
 
保

護
 
 
悲

傷
 
 
郊

外
 
 
開

朗
 
 
交

通
 
 
歡

迎
 
 
報

紙
 
 
足

球
 
 
海

灘
 

計
數

 
 

正
確

率
%
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1 

2 
3 

4 
5 

6 
7 

8 
9 

10 
11 

12 
13 

14 
15 

16 
17 

18 
19 

20 
Trail 9 

座
位

 
 
法

治
 
 
責

怪
 
 
喉

嚨
 
 
藤

條
 
 
燭

台
 
 
術

語
 
 
圍

裙
 
 
客

氣
 
 
針

頭
 
 
綠

藻
 
 
草

坪
 
 
鎧

甲
 
 
曲

解
 
 
升

級
 
 
鳥

窩
 
 
棗

子
 
 
軀

體
 
 
白

眼
 
 
山

道
 

計
數

 
 

Trail 10 
宗

教
 
 
冠

軍
  

鄉
村

  
研

討
  

崇
高

  
石

器
  

困
擾

  
包

裹
  

車
輛

  
保

存
  

書
籍

  
丈

夫
  

院
子

  
玉

米
  

細
菌

  
儲

蓄
  

能
力

  
勞

動
  

溪
流

  
樂

隊
 

計
數

 
 

Trail 11 
食

物
 
 
知

識
 
 
小

姐
 
 
故

事
 
 
中

央
 
 
成

就
 
 
下

午
 
 
百

貨
 
 
努

力
 
 
觀

念
 
 
服

務
 
 
比

賽
 
 
公

路
 
 
市

場
 
 
眼

睛
 
 
聲

音
 
 
下

面
 
 
公

尺
 
 
歷

史
 
 
說

明
 

計
數

 
 

Trail 12 
美

容
 
 
面

紙
 
 
香

水
 
 
氣

象
 
 
民

歌
 
 
郵

局
 
 
貝

殼
 
 
秀

髮
 
 
春

天
 
 
漁

船
 
 
蕃

薯
 
 
晴

天
 
 
和

平
 
 
平

原
 
 
體

育
 
 
小

說
 
 
稻

米
 
 
操

場
 
 
週

末
 
 
北

極
 

計
數

 
 

正
確

率
%

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 


