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大學生網路出題表現之內容分析與創意指標建立 
 

于富雲*、蘇嘉鈴  

 
有鑑於目前學生網路出題研究的不足處（學生出題內容分析與創意指標建

立之研究多涉及數學學習領域，選定結構性問題類型，採用紙本出題方式，甚

少關注學生出題情意層面），本研究目的有二：一、採質化角度，以內容分析

法解析大學生網路出題的內容、創意形式與技巧；二、發展大學生網路出題創

意品質的評估指標，探討不同創意程度題目在各指標的差異，建立指標效度。

研究目的一，以 54 名師培生進行網路學生出題活動所編寫的 792 道題目進行

內容分析；研究目的二，以另一批 40 名師培生於共識評量卷之回應資料，進

行重複量數變異數分析與事後比較。主要研究發現：一、學生出題內容多能環

繞與個人生活相關題材；二、學生多能善用電腦科技特有格式化或多彩圖案功

能，達多項用途；三、學生網路出題允許多樣創意形式、技巧的展現；四、三

種不同創意程度題目在新奇性與有趣性有顯著差異，此結果支持新奇性與有趣

性之分類與定義具效度；然適切性未達顯著差異，此結果支持增加題目新奇、

有趣成分無損適切性之論述。文末，根據研究發現，提出學生出題與創意教學

以及未來研究之建議。 
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Content Analysis of Online Undergraduate 
Student-Generated Questions and the Development of Its 

Creativity Indicators 
 

Fu-Yun Yu∗ & Chia-Ling Su 
 

In light of current research gaps in online student-generated questions (SGQ) (as most 
studies on the content types, forms, and performance criteria of SGQ are done in math, 
adopting a structured format, using a paper-and-pencil form, and paying less attention to 
affective aspects), the purposes of this study are: first, to analyze the content, forms, and 
techniques of online SGQ via content analysis; second, to develop the creative indicators 
for online SGQ and establish the validity of the devised indicators. For the first purpose, 
792 questions generated by 54 student teachers during online SGQ activities were 
subjected to content analysis. For the second purpose, another group of 40 student teachers 
completed a consensus questionnaire, and the data were analyzed via repeated measures, 
followed by post-hoc comparisons. Four major findings were obtained: 1) with regard to 
the contents of online SGQ, connections to personal daily life and future personal goals 
were frequently observed; 2) most participants took advantage of the formatting, color, and 
graphics features afforded in computer technologies during online SGQ to suit multiple 
purposes; 3) participants exhibited versatile skills during SGQ; 4) questions with different 
levels of creativity differed significantly in terms of novelty and interestingness indicators, 
supporting the validity of the devised indicators. Yet, no significant differences were found 
in the usefulness indicator, supporting the claim that novelty and interestingness do not 
necessarily compromise the perceived usefulness of the generated item. Based on the 
findings, suggestions for SGQ, creative teaching, and future research are provided. 
 

Keywords: creativity index, interestingness, novelty, online student-generated 
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大學生網路出題表現之內容分析與創意指標建立 
 

于富雲、蘇嘉鈴 
 

壹、前言 

 
學生出題是一種強調主動學習、自我調整學習、個人知識建構以及個人學習責任

承擔的學習策略。研究者與教育實務界多認同此策略對學習者新、舊知識連結以及有

意義學習的重要性（Yu, 2012）。美國數學教師協會（National Council of Teachers of 

Mathematics, NCTM）在 1989 年出版的「數學課程與評鑑標準」中即呼籲在教學課程

中加入學生出題活動，讓學生在問題情節中探索和形成問題。另外，有鑑於學生出題

可提升擴散與彈性思考、強化基礎概念、出題能力，並可促進正向的學習態度與解題

自信，English（1997）年起亦極力倡導學生出題學習情境與機會的營造。 

學生出題對學習的助益，自 1960 年代起已累積許多堅實的實徵證據，研究領域

與教育階段運用從國小數學縱跨至高等教育不同專業科目（Yu & Wu, 2012）。近年

來，挾網路科技的媒體優勢，學生網路出題1已為一創新的學習與評量策略（于富雲、

賴奕嬛，2014）。和受限時空、岀題呈現較為單一的紙本岀題相比，網路岀題的優勢

在具經濟性、可得性佳及互動程度強（陳年興、楊錦潭，2006；Owston, 1997）。網

路環境不僅提供學生低焦慮、自主控制的學習情境（岳修平、鍾婉莉，2005；Magnan 
et al., 2003），豐富的線上資源及多媒體功能，可使學生岀題有更多想像發揮，創造

多彩、多樣效果的題目。此外，電腦即時記錄、儲存、傳播學生岀題內容，可收學習

                         
1 60 年代已有學者進行之 problem posing 研究，國內目前有擬題、出題兩種不同譯名。

出題與擬題概念相同，皆強調學生建構題目之歷程；然而，出題同時強調題目解答

之要素與重要性（于富雲、賴奕嬛，2014）。另，文獻常見的佈題與命題，考量其

與擬題、出題的特徵與結構並不相同（佈題為教師配合教學目標而設計題目供學生

練習答題，而命題則是教師為考核學生學習成效而設計的考試試題）（梁淑坤，

1994）。本文採出題一詞，以精確描述學生出題（擬定題目與提供答案）的完整學

習活動。 
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歷程自我檢視、同儕觀摩、立即增強之效，節省學習成本。雖然網路環境比較適合有

自制力的學生，亦有判斷學習真偽（高瑜璟，2006）或大量資訊可能造成學生認知處

理負擔等問題，但數位科技對學生岀題的學習輔助效能仍是近期研究焦點，學生岀題

與創造力之間的關係亦被多位研究者強調。如：Dillon（1982）主張，成功的出題者

可進行開放性思考、彈性應對任務挑戰並產出有品質的題目；Silver（1994）認為，

出題是一種多向度的問題建構，其與創造力的性質是相近的；Jay 與 Perkins（1997）

另外指出，問題形成是創造性思考與表現的關鍵層面，其與問題解決不同，也是較問

題解決來得更為重要的學習與運思活動；吳欣諺（2007）、Kojima 與 Miwa（2008）、

Siswono（2010）以及 Bonotto（2013）皆主張，透過出題活動可提升學生的創造力與

學習表現。 
雖然多數研究者皆強調學生出題與創造力的關係，然截至目前為止，相關文獻探

討多屬概念上的論述，或僅止於參酌創造力理論對學生出題能力與表現進行評估的層

次，甚少以質化角度分析學生的出題內容及其所展現之創意型態與表現。誠如 Crespo
與 Sinclair（2008）所指，目前學生出題研究少有進行產出問題之優劣、難度、有趣、

可行性等質性面向的價值評估研究。再者，雖然目前已有研究者提出學生出題能力與

創造力的評估指標，然而，因學生出題活動多偏向在 Stoyanova 與 Ellerton（1996）所

述之結構性（structured）問題情境中進行，就此類型的出題活動而言，學生必須在符

合既定制式的問題結構條件下發展出題內容，不僅未能提供學生探索學習素材的機會

（Ellerton, 1986；Lowrie, 2002），所提出的出題創造力指標亦存有學科領域限定性的

問題（Pelczer & Rodriguez, 2011），或者忽略學生出題所產出之題目應要能使學習者

感到有趣的情意層面。 
基於前述學生出題表現在質性內容分析的缺乏現況、結構類型問題情境的限制，

以及出題創造力指標存有學科領域限定性以及忽略情意層面等問題，有鑑網路環境的

多媒體優勢與學生網路出題活動的廣泛使用性（Yu & Wu, 2012），本研究將採用

Stoyanova 與 Ellerton（1996）所述之半結構性（semi-structured）問題情境的學生出題

活動，進行學生出題創意表現的內容分析，並擬納入情意面向的學生出題創意評估指

標，以期填補目前該領域的研究不足之處。綜言之，本研究主要目的有二： 
（1）進行學生網路出題表現的內容分析，瞭解學生網路出題表現之內容，以及

創意展現之形式與技巧。 

（2）建構學生網路出題創意品質的評估指標。 
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貳、文獻探討 

 

一、學生出題的意涵、類型與特徵 

學生出題涉及一系列的心理運思歷程（Yu & Liu, 2008）。針對其定義，研究者

曾提出不同的見解，但可概分為二種，一是創造一個新的問題，二為強調從給定的問

題中，再去產生新的問題（Isik & Kar, 2012；Silver, 1994）。另一個廣為研究者所採

用的分類為 Stoyanova 與 Ellerton（1996）所提出的學生出題三情境，分別為開放

（free）、半結構與結構性情境。開放性出題為學生在幾無條件限制的情境，意即學

生僅被告知所編擬的題目未來可能使用的情境、對象或主要特質（如：數學競試之用、

其他同學解題、個人喜愛的解題類型、具一定難度的題目）的情況下，進行編擬與設

計題目。半結構性出題是讓學生就特定的學習主題、單元、解題方法、圖形、算式、

未完整的題目與可能答案等進行出題。結構性出題則是讓學生以特定題目或情境為基

礎，利用選擇、編修與轉譯等方法，以進行原題目條件或結構的變更，或是學生進行

原題目多餘訊息或條件的偵測，以精進原題目的結構或呈現方式。 
根據梁淑坤（1994）的歸納，學生出題具有四大特徵，包含：個人化（idiosyncratic）、

猜想與可信推理（plausible reasoning）、解題連接以及粗糙性（primitive）。其中，

因出題強調運用個人的學科知識和生活經驗，以將情境、人物、事件等特徵關係建立

與組織的歷程，故所建構的題目具特異性；猜想與可信推理特徵是指，學生面對出題

條件與情境時，多會運用猜想與反問（如：假如是、假如不是）策略，進行題目編擬；

解題之連接是指，出題可以發生在解題前、中、後，認為學生出題至解題的歷程中可

衍生新題目的概念；粗糙性特徵是指學生出題內容不完整（incomplete）、不可行

（implausible）或不具備足夠解題資料（insufficient）。整體論之，與教師佈題相較之，

學生出題雖具個人特質，能促發出題與解題一連串的學習與可信推理等運思活動，但

深思熟慮度較不足。 

二、學生出題的內容與表現評鑑指標 

綜合國內外針對學生出題的內容與表現相關實證研究可發現，除有部分研究從不

同角度，將學生出題的內容進行屬性或出題策略之歸類，另有研究關注學生出題的表
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現，並嘗試進一步發展學生出題表現品質的鑑別指標。 

（一）學生出題的內容屬性歸類 

目前國內外已有不少學生出題之內容屬性歸類的相關研究。如：Hickey 與

Petrosino（1992）依題目與答案的屬性，就國小六年級學生編擬的科學題目，將之區

分為「是/非」、「事實性」與「開放性」三類問題。Silver、Mamona-Downs、Leung
與 Kenney（1996）從出題歷程觀點，將學生編擬的數學問題分成「限制－操作」

（constraint－manipulation）與「目標產出」（goal generation）兩類，前者指學生改

變原始題目中的條件進行出題，後者指學生設定目標（如：除法問題不整除或無餘數）

進行出題。Chin（2001）則依問題答案的可及性，分析國二學生的化學問題內容，將

問題分成「基本訊息」（basic information）與「疑惑」（wonderment）兩類。Chin 與

Kayalvizhi（2002）又依學習素材主題，分析國小高年級學生編擬之開放性自然科問

題並歸納出 12 種類別（如：行星、天氣）。Cai 等人（2013）對高中生數學出題內容

進行分析，就問題的得當性與條件設定方式，將之分成「無效問題」、「有效問題」、

「融入情境脈絡」、「線性反思」與「符合條件設定」五類。 
國內研究者方面，梁淑坤（1999）以題目內容的數學屬性、邏輯性與條件充分必

要性等概念，提出題目不同分類之評判標準與流程。首先，若題目僅包含描述語句並

無呈現問題，就屬「非題目」類；反之，若有呈現問題，則屬「題目」類。接續，針

對題目類問題，再進行數學問題與否的判斷，若為非關數學的問題則歸為「非數學」

類。第三步再就數學類問題判斷是否合乎邏輯，違反邏輯者歸為「不可行」類。最後，

就可行類問題考量其問題內容提供的資料是否適中、不足或超過。呂玉琴與吳建榮

（2012）就擬分數四則運算應用作為學生出題情境，歸納國小六年級學生的成功出題

包含「正確型」與「爭議型」兩類。莊美蘭（2003）針對國中一年級學生的數學出題，

就錯誤類型、創意性、方法面向進行分析，將出題分成「加入創意富有變化或融入生

活題材」、「題目清楚明白」、「以課本內容為題材」、「利用到單位轉換」、「題

目敘述或條件不清楚」、「不合理題目」，以及「題目設計與給定條件沒有相關」七

類。此外，陳斐卿、江家瑋、張鐵懷、黃佩岑與單維彰（2015）將國小四年級學生的

自由擬題題目進行內容分析，發現學生多以自身生活經驗為出題材料，根據學生生活

真實情境，可將出題區分為「反映校園生活內涵」、「反映電玩世界經驗」、「反映

家居生活」與「課本題型」四類。 
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（二）學生出題的使用策略歸類 

Leung（1997）指出國小五年級學生進行數學出題時，多會嘗試改變題目脈絡，

在數字條件下替換不同內容主題。Lavy 與 Bershadsky（2003）進一步分析使用 What if 

not 出題策略的出題表現，發現學生數學出題會採取改變問題中的數據（如：改變數

值、單位、刪除條件）與改變題目的問題（如：改問另一問題、計算題改成證明題）

兩種策略進行出題。Stoyanova（2005）以內容分析法，整理國中生數學出題使用的三

大策略，分別是重塑（reformulation）、重構（reconstruction）與模仿（imitation）。

重塑策略包含重新排列題目的數字訊息，或增加無關結構；重構策略包含改變數學算

式中的加減乘除順序，或使用括弧改變計算順序；模仿策略則指利用已知答案或解題

方式應用至其他事例的計算。Kilic（2013）以質性訪談方式，歸納師資培育學生的出

題策略發現，在開放或半結構情境下，學生會依據解題步驟、參考已有題目或結合日

常生活經驗進行出題。此外，林原宏與許淑萍（2002）分析國小六年級學生的乘除問

題出題內容後發現，學生出題採用的策略頻率由高至低依序為「自己想出來的」、「曾

在某處看過」、「曾在課本上看過」以及「老師曾經講過」四種，顯示學生多是運用

自己的既有知識構思題目。 

（三）學生出題的表現評鑑指標 

在發展學生出題的表現評鑑指標研究上，目前研究者多參酌創造力理論，採用

Torrance（1974）創造思考測驗中之流暢性、獨創性與精緻性等指標，或 Bloom 認知

階層架構（Bloom, Engelhart, Furst, Hill, & Krathwohl, 1956），以為學生出題能力的評

估準則。如：Silver（1997）以流暢性（合於正確性的題目數）、變通性（同一題目

具多個解法）、新奇性（建構不同概念、情境脈絡的題目）三向度作為數學出題表現

品質之依據。Siswono（2010）同樣採用流暢、變通與新奇性指標，將學生出題的創

意思考層次，區分成程度 0 至 4 的五個層次。程度 0 表示題目不具任何創造力成分；

程度 1 表示題目僅具流暢性特徵；程度 2 表示題目具變通、新奇性特徵…依此類推。

Yu 與 Wu（2012）的研究則使用流暢性（符合完整度與正確性的題目數）、變通性（題

目教學單元概念間之連結性）、精緻性（題目能與個人生活經驗結合，具情境化、有

誘答選項等之精進性）、獨特性（題目具新意，與眾不同）、重要性（題目屬教學單

元重要概念）、認知思考性（題目屬事實、理解與整合知識層面）六個向度的指標。

此外，Hsiao、Hung、Lan 與 Jeng（2013）修改 Bloom 的認知階層架構，提出學生出
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題品質判別的分類階層架構與計算基準，由低至高分別是離題（digression）、應用、

分析與綜合，得分依序為 0 至 3 分。陳斐卿等人（2015）歸納學生出題特徵，提出從

可解性、可讀性、生活性、精緻性、完備性、情意面、雜類，以及誤導性八個面向評

量學生出題品質。Pelczer 與 Rodriguez（2011）進一步就創造力的歷程與成果發展評

估指標，以領域特定程序之運用、聯合創造力（combined creativity）、創新創造力

（innovative creativity）三項為學生數學出題的歷程評估指標，以代數新奇性、概念新

奇性、方法新奇性三項為學生數學出題的成果評估指標。 
雖然國內外研究者已提出學生出題品質與能力的評估指標，然而，此測量方式多

根據學生在限定時間下的出題數量、內容條件改變方式與變化程度，進行量性的表現

評估，忽略題目內容的質性品質層面（如：有趣、困難、適切、驚喜）探討（Crespo & 
Sinclair, 2008），故未能擺脫 Dillon（1982）所指，出題僅著重產出的數量，非品質

之窠臼。Pelczer 與 Rodriguez（2011）研究發現，學生依據出題規則所產出的題目雖

然多可解，但欠缺有趣性。依此，即提出題目應對使用者具有吸引性，以維持其學習

動機與態度之概念。 

目前已有少數研究者在認知之出題品質評鑑標準外，同時考量情意層面要素，將

有趣性等納入學生出題之品質評判標準。如：Chin 與 Kayalvizhi（2002）使用「DIPU」

作為判斷學生出題的四個良莠標準，其中的「I」就是指題目的有趣性（interesting）。

Crespo 與 Sinclair（2008）主張，有趣的數學問題應融入視覺吸引力、驚喜、新奇、

簡單等特質，使其更有趣，提升出題品質。Koichu 與 Kontorovich（2013）亦同樣從

有趣性、認知要求（cognitively demanding）或驚喜作為探討學生出題本質的方向。 

綜合前述，目前學生出題在內容屬性與策略歸類或是表現品質鑑別指標發展之研

究成果多來自數學領域於結構性出題情境且以紙筆方式進行，據此發展出的出題評估

指標自有其侷限性。此外，網路科技結合學生出題儼然成為一股主力研究趨勢，然迄

今學生網路出題內容分析與指標建立相關實證研究短缺。有鑑於此，本研究擬針對此

議題進行探究。 

三、創造力的概念、組成要件、影響因素及其與學生出題之關係 

創造力近年為各國教育主管單位倡導與各領域研究者積極投入研究的課題，其普

遍被認為是能應用彈性思維模式、新穎策略來處理事件或產出創新想法的能力。歷年

來，許多研究者都曾提出創造力的特徵、組成與影響因素。 
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Mackworth（1965）指出新奇性是創造力的核心概念，Siswono（2010）綜合多篇

創造力文獻後，亦提出新奇性是創造思考之主軸特徵的觀點。此外，不少研究者持創

造實用性之看法（如：Amabile, 1983；Lubart, 1994；Plucker & Beghetto, 2004；Sternberg, 
2006），認為創造力除新奇特性外，還需兼顧可行性，即所產出的新奇概念要能符合

於應用情境限制條件，達到相當程度的可行性（feasible）（Amabile, 1983；Hughes, 

Furnham, & Batey, 2013；Sternberg, 2006）。Cropley（1999）提出之有用新奇性（effective 
novelty）概念，強調除驚喜、不一致（incongruity）等結構特質外，創造力還須具備

意義性與實用性。Plucker 與 Beghetto（2004）也指出，新奇性與可用性是創造力的概

念基石，強調創造產物必須要能在某些社會脈絡下，兼存新穎及實際用途的意義與關

鍵特質。Lubart（1994）則進一步強調新奇性與可用性為一體兩面之關係，認為產品

僅有新奇但缺乏可用性（即無法解決問題或提供某些用途）不足稱為創新產品。 

另外，Amabile（1983）提出創造力多構念的觀念，認為其為任務動機、領域相

關與創意相關之知識與能力。Rhodes（1961）提出創造力包含個體（person）、產品

（product）、環境（press）及歷程（process）4P 觀點。個體觀點強調個體間創造力

的不等同性，多探討具創造力的人格特質或態度。產品觀點則著重創造力之產出物所

具備的特徵，尤其著重其新奇性（novelty）與適切性（appropriateness）；新奇性是指

具有高變異、獨創（original）、新的（new），而適切性是指有用的（useful）。環境

觀點重視物理外在環境條件或社會性因素對創造力的影響。歷程觀點則著眼於創造思

考的發展階段，如：Wallas（1926）所提出之準備（preparation）、醞釀（incubation）、

豁朗（illumination）與驗證（verification）創意思考四階段論。 

有關創造力與出題的關係，Dillon（1982）認為，出題是一種創意行為，比解題

更具價值。Einstein 與 Infeld（1938）曾言，出題比解題更重要，因為出題不只要具備

先備知識與技巧，創造題目、思索可能性或從新角度看待舊問題都需要想像力（引自

Dillon, 1982）。此外，Leung（1997）進一步主張，出題的創造特質與創造力拉丁文

字意之”bring into being”本質十分接近，亦認為出題就是一種創造力。另外，Lewis、

Petrina 與 Hill（1998）也將出題過程中的重塑（re-formulations）視為一種創造性思考

的產物。 
綜合上述創造力概念及學生出題與創造力的關係，本研究欲以創造力的兩大核心

特徵：新奇性與實用性，作為評估學生出題的表現指標。就新奇性特徵而言，學生出

題反映學習者如何利用既有之知識與經驗，將周遭人、事、物等關係進行重組或無中
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生有的過程與結果。因此，學生出題呈現的特異及個人化特性（梁淑坤，1994），相

當符合一個創造產物必須是新穎、與眾不同的新奇性概念。此外，就實用性特徵來看，

學生出題的內容足以提供解題所需之資訊，是一個成功出題的必要條件。是以，學生

出題不單反映學生創造表現的新奇性特質，其同樣強調學生出題成果的可行程度，亦

即一個題目的實際應用性，以落實學生出題的教育意義。 

四、小結 

研究者多認為學生出題是一種涉及創意表現的產出活動。目前雖有研究者針對學

生出題內容進行屬性、出題策略或題材之歸類分析，或進一步發展學生出題表現品質

的鑑別指標，然現階段已有的研究多侷限於結構性之學生出題情境。再者，在現今學

生網路出題的趨勢帶動下，學生出題不再限於紙本文字形式，數位科技環境優勢（如：

不受時空限制、高速處理、大儲存空間、資料管理與更新性高、匿名性、同步或非同

步的互動管道、多媒體、簡便編修、同儕觀摩等）對學生出題形式與技巧（如：操作、

轉換、建構、溝通、與生活聯結）之展現，實有待深入分析與瞭解。據此，本研究旨

採質化角度，探討學生網路出題的內容、創意展現形式與技巧，並擬提出具理論與效

度基礎的學生出題創意評估指標。 

 

參、研究方法 

 
根據本研究兩大目的，以下分別針對其研究方法進行描述。 

一、研究目的一—學生網路出題的內容、創意形式與技巧 

（一）受試者與實施程序 

本研究於 100 學年度上學期實施，受試者為南部某一所國立大學修習教育學程「教

學原理」課程的一班學生，共計 54 名。不同性別、學級以及各院所分布情形請參見

表 1 所示。 
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表 1 受試者之性別、學級、院所分佈比例（N=54） 

類別 n % 
男生 9  17  性別 

女生 45  83  
大學部 40  70  學級 

碩博士班 14  30  
文學院 29  54  
社會科學院 11  20  
理學院 11  20  

院所 

其他* 3  6  
總計  54  100  

註：*包括：工學院、資電學院、生命科學院 

參酌 Takagi、Kaneko、Mochizuki、Sasaki 與 Teshigawara（2010）學生出題重要

影響要素的問卷調查研究發現（即明訂出題主題、設定出題題數、預留課堂出題活

動），並避免結構類型問題情境較未能提供探索學習素材之限制（Pelczer & Rodriguez, 
2011），本研究選定 Stoyanova 與 Ellerton（1996）所提出半結構問題情境，配合授課

教師的教學進度與範圍，讓修課學生針對各別教學原理，利用研究者之一所建置「出

題與論理知識系統」（QuARKS），在課堂內進行共八次每次 2~4 題選擇題出題的學

生網路出題活動，並在學期終結前，讓學生以先前已編寫完成的題目為基礎，利用題

目卷編寫功能，編製一份涵蓋整學期授課範圍並可用以檢測自我以及同儕學習的題目

卷。此外，本研究參考 Bates、Galloway 與 McBride（2012）、Denny、Hamer、Luxton-Reilly
與 Purchase（2008）、Denny、Hanks 與 Simon（2010）、Luxton-Reilly 與 Denny（2010）

以及 Rhind 與 Pettigrew（2012）等學者於不同教育階段與學科領域（如：高中生化、

物理、大學獸醫科學、大學電腦課）進行學生出題教學研究的實施建議，將學生出題

表現納入學期成績評量之項目之一。本研究參與學生課堂岀題的表現佔其修課成績

30%。 
本教學實驗期能藉由學生出題活動，促動學生自我檢視學習與理解情形，提升學

習成效。考量學生多未有出題實際經驗，於活動前特別安排學生出題教學訓練課程，

以建立學生題目建置的基本能力與信心。明言之，主要針對題目編製的基本要點（如：
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題意正確、題目敘述簡單清楚明瞭、答案正確、避免雙否定詞、選項無透露答案或太

過簡單明顯、選項長度接近並具同質性、出題範圍應符應課堂學習內容與重點）、技

巧（如：題目中融入時事或生活經驗），以及線上出題系統操作等主題。此外，出題

活動期間，授課教師與助教亦適時導入一些出題技巧，或以修課學生的優質題目為

例，鼓勵學生進行不同的出題思考與嘗試，如：將兩種不同概念整合入同一個題目的

編製中，引發答題者分析、比較、綜合等中高層次的認知思考歷程；或可用較為與眾

不同、有新意的方式呈現題目（如：題目敘述情境化、結合生活經驗、時事、多媒體

的文字、符號置入，幫助表達及理解題意）。再者，學生出題活動實際進行時，授課

教師向學生強調以各章為單位，針對不同教學原則於學科整合運用，完成課堂線上出

題，並鼓勵同學在出題歷程中，隨時提問與討論，以強化學生出題策略的學習助益性。 

（二）網路學習系統 

所採用的出題系統具備數位網路的重要特質，包含：多媒體呈現、無時空限制、

匿名性、大量資料儲存與搜尋、快速訊息處理、資料即時更新性等。經此，學生編擬

題目時，即能根據個人需要與偏好，於題目或各選項中納入系統內建的不同文字格式

或多媒體圖片上傳功能，以對各題目或選項的重要概念或關鍵詞語進行強化。 

所採用的題目卷系統（如圖 1 所示）方便使用者檢視、編輯、選取已編寫的各題

目，以成一份題目卷，並視需要調整題目卷內各題目排列順序。綜合言之，經由網路

科技系統進行出題活動，期能輔助學生多元形式題材的呈現與重點的標示、並裨利題

目的反覆編修與歷程的檢視。 

（三）資料分析 

為瞭解學生於網路環境之出題表現，本研究將學生編製之題目卷所有題目（計有

795 題）以內容分析法，進行學生網路出題內容分析，並就出題創意表現之形式以及

技巧使用類型，進行歸納分析與頻率計算。內容分析操作步驟上，本研究參考歐用生

（1989）與吳紹群（2002）所提出的程序進行資料分析，分別是：挑選樣本、決定分

析單位與類目、進行編碼與解說、分析資料。 

在內容分析樣本挑選上，研究者剔除不符合基本出題標準（包括：題目陳述不清；

無正確答案；題目資訊不足，無法解題）及重複出現的題目（如：同一學生編擬的兩

題題目，在題幹或選項敘述僅有些微差異），以剩餘的 792 題為研究目的一的分析範

圍。在決定分析單位與類目上，研究者經分批分次、反覆閱讀學生出題之題目內容，
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以底線標示各題內呈現創意要素的詞語、字句或段落，再依標示底線處的詞、字、子

句作為最小分析單位，分析其所涉及的內容、創意形式與使用創意技巧類型，經持續

比較與歸納，以產生各項類目。另外，在編碼與解說上，考量學生網路出題內容多為

文字產出，因此在內容與形式上，研究者除了根據題目內容，歸納顯要特質（salient 
feature）與主題（theme）之外，在使用技巧上，亦同時參考陳正治（2003）的文字修

辭技巧定義及張慧菊（2005）歸納之國內外幽默技巧研究，進行編碼、意義解說以及

資料分析與數量統計，以呈現並瞭解學生出題時的內容、創意形式與技巧使用情形。 

 
圖 1 題目卷編寫功能介面 

二、研究目的二—學生網路出題創意品質的評估指標建立 

（一）學生網路出題創意品質之指標建立—新奇性、適切性、有趣性 

誠如前所述，出題活動本質上十分接近創造思考的新奇性（Mackworth, 1965），

多位研究者皆認為新奇是具品質的數學問題之一重要特徵（Koichu & Kontorovich, 
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2013），近年研究者多以新奇性作為學生數學出題成果的質性測量指標（Pelczer & 
Rodriguez, 2011），依此，本研究以新奇性為學生網路出題創意品質的指標之一，強

調出題內容表達呈現形式或方式相較於一般學科試題編寫之新穎、獨特、原創程度。 
此外，參酌創造力強調的可用性、實用性概念，以及學生出題內容應具形成性評

量之教育意義與目的性（Yu & Liu, 2005），本研究同時納入適切性為另一指標，意

指題目符合出題的範圍、達到測驗的目的、具教學應用性。 
再者，目前少有研究考量情意層面要素而將有趣性納入學生出題之品質評判標

準。考量近年不少實證研究皆證實正向情緒有助個體的認知運作與表現，如：

Fredrickson（2001）發現正向情緒能有利個體注意力的維持，有助較多創意的問題解

決表現。Isen（2003）發現正向情緒能提升認知能力，讓認知更具彈性，記憶更有效

的組織與整合，計畫與決策執行更有效率。Pekrun、Goetz、Frenzel、Barchfeld 與 Perry

（2011）發現大學生學業情緒（academic emotions）中的愉悅、希望及自豪等正向情

緒與高階學習策略、內在動機、努力、自我調整間有顯著的正向關聯。Park 與 Lin（2007）

歸結數個實徵研究後指出，正向情緒對訊息處理、溝通、決策以及產生創意問題解決

歷程等擴散性認知歷程具相當的影響力。Moreno（2005）提出認知－情感學習模式

（cognitive-affective model of learning），認為當學生接收外部訊息時，其自身情感、

動機所引發的狀態會中介其後的認知涉入程度（Moreno & Mayer, 2007），意即引發

的正向情感與動機愈強，個體認知涉入的程度愈高。鑑此，本研究參酌 Chin 與

Kayalvizhi（2002）、Crespo 與 Sinclair（2008）以及 Koichu 與 Kontorovich（2013）

之情感與情緒評估指標，納入有趣性為學生出題創意品質的評估指標，意指相較於一

般學科試題編寫方式，該題的文字敘述或詞語能引起興趣或引發愉悅感覺的程度。是

以，有趣性評鑑指標之納入不僅能克服現有研究侷限，亦期能增加學界、教育界對培

養學生具編擬有趣性題目能力的關注，並期能經學生閱讀、習寫具有趣性特質的題

目，以收正向情緒引發的學習增進效果。 

（二）學生網路出題創意品質指標之效度確認研究工具—共識評量 

研究者採共識評量技術（consensual assessment technique）進行學生網路出題創意

品質指標效度確認。共識評量由 Amabile（1996）提出，指由領域專家、特定使用社

群或對被評作品具足夠背景知識與熟悉經驗者，按一定程序或規準對成品進行創意程

度與品質的評量。根據 Amabile（1983）的看法，創意產品須由特定社群共同認可其
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新奇、適切及價值性。目前共識評量已廣泛運用於各領域，在幽默研究中也常見以共

識評量評定實驗材料的有趣性（Chua, 2014；Matarazzo, Durik, & Delaney, 2010；Smith, 

Ascough, Ettinger, & Nelson, 1971）。 
經十餘年的檢驗分析，共識評量已被證實是一種具信、效度的評量技巧（孫春在、

林珊如，2007），其亦能用於發展創意產品評量工具上，以填答者的資料檢驗工具信、

效度。綜前，研究者以共識評量最常使用的點量尺方式，編製一份共識評量卷，透過

具相同經驗背景知識者（曾修習同研究一「教學原理」的學生）進行學生岀題之題目

新奇、適切及有趣程度評定，以作為研究者所發展之學生網路出題創意品質指標的效

度依據。以下說明研究目的二共識評量卷的編製程序。 
首先，研究者就研究目的一所收集之 54 份題目卷（每份題數介於 8 至 25 題不等）

中之所有題目（原計有 795 題，剔除題目敘述不清、題目資訊不足以解題的 3 道題目，

共計 792 題），按一般、低創意、高創意進行分類，三類依序計有 663 題（84%）、

109 題（14%）、20 題（2%）。一般題目意指題目敘寫形式同一般學科試題，陳述不

含創意、好笑成分。低創意題目指題目大部分內容平鋪直述，同一般學科試題，但以

不同描述方式增加創意性（如：以名人或眾人熟知的事件作為題目或選項敘述主角或

楔子）。高創意題目指在與一般學科試題相比下，該題題目表達敘寫形式新穎，或題

目大量使用知名人事物或含影視劇情之鋪陳。圖 2 至圖 4 依序為前述三類題目的示

例，從圖 2 的一般題目示例可知，題目與題幹敘述與一般學科測驗題無異，陳述中性、

不帶趣味成分；圖 3 的低創意題目示例則是使用知名卡通「海綿寶寶」中的人物作為

選項敘述的主角；圖 4 高創意題目示例以一個學生的日記內容作為題目背景，展現別

具新意的題目呈現方式，日記內容使用時下流行用語（如：打籃球吃蘿蔔＝打籃球手

指扭傷）、文字符號（如：囧）與套用兒童戲劇人物（如：「天線寶寶」之一的丁丁

→林丁丁）增添閱讀趣味與敘寫創意。 

  
圖 2 一般題目示例         圖 3 低創意題目示例 
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圖 4 高創意題目示例 

為確保創意定義的明確性以及此分類架構的合宜性，研究者邀集兩位曾修習同一

門課（教學原理）的學生，針對隨機抽取的 30%題目進行分類。在正式題目分類前，

研究者先就三類題目的分類定義舉例示範題目分類後，兩位學生再進行題目分類練習

並互相討論練習的分類結果。待兩位學生充分瞭解分類原則後，才個別進行正式的題

目分類。分類一致性分析結果顯示，Kappa 一致性信度係數為 0.71，試題分類在一致

性上達高度一致程度（Sim & Wright, 2005）。從表 3 的重複量數變異數分析結果可知，

三類題目在新奇性、有趣性兩指標的分數皆呈高創意顯著高於低創意、一般題目；低

創意顯著高於一般題目趨勢，再次檢證本研究在一般、低創意、高創意三類題目之分

類適當性。接續，研究者採立意抽樣原則，抽取一般、低創意與高創意三種不同創意

程度的題目，編擬成一份計有 25 題李克特（Likert）六點量尺的共識評量卷。作答時，

填答者僅需分就每一題目之新奇性、適切性與有趣性程度，從 1~6 進行勾選（參見圖

6）。填答時間計 40 分鐘。此外，為確保共識評量卷內容的合宜度與試題說明的清晰

度，共識評量正式施測前，研究者邀請曾修習此門課的三位學生進行預試。 

 
圖 5 共識評量卷填答說明 
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圖 6 共識評量卷例題 

（三）學生網路出題創意品質指標效度確認的參與者、實施程序與資料分析 

為確保參與學生在熟悉、理解教材的情況下，完成題目品質評估，本研究於 101

學年度下學期期末考試後實施。邀集 101 學年度修習同一門課的學生參與，共計有 40
名學生（男生 10 名，女生 30 名）自願參與。其中，大學部學生佔 60%，碩博士班學

生佔 40%；文學院、理學院、社會科學院學生各佔 57%、25%、8%，其他院所（如：

管理學院、電機資訊學院、醫學院等）佔 10%。 
實施時，研究者先向參與學生說明此活動之目的、共識評量卷填答說明中各項評

分指標之定義（參見圖 5），再以範例說明作答方式（分別就每一題目之新奇性、適

切性及有趣性程度，逐一進行 1~6 等第之評定）。所收集的資料，採重複量數變異數

分析，探討不同創意程度題目在創意品質指標上的差異，並驗證此評鑑指標之效度。 

 

肆、研究結果 
 

一、研究目的一—學生網路出題表現的內容、創意形式與技巧 

（一）學生網路出題表現之內容 

經歸類發現，一般試題及創意試題（合併高、低創意試題）中各有高達 95%與 83%
的題目以教師教學（如：圖 7 題幹內容描述教師教授英文課的外顯行為，圖 8 題目描

述老師使用新奇教學原理的不同教學設計）、教育時事（如：圖 9 題幹以大考中心針
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對英語發文時事為背景）、師生互動（如：圖 10 題幹內容描述教師以幽默方式回應

學生遲到的對話情境）以及學生學習（如：圖 11 描述學生修課考量因素與決定）為

主要題材，且不論是一般試題或創意試題，皆是以描述教師教學情景的題材為主（各

佔 47%與 50%）。 

  

圖 7 教師教學示例 1              圖 8 教師教學示例 2 

 
圖 9 教育時事示例 

  

圖 10 師生互動示例              圖 11 學生學習示例 

（二）學生網路出題創意表現之形式 

再就出題創意形式表現分析發現，雖然整體題目使用多媒體或超文本（如：照片、

圖片、美工圖案、影片、動畫、超連結功能等）的比例不高（8%），但有超過七成（72%）

以上的題目都運用系統內建的文字格式、色彩或圖案功能（如：不同字體大小、粗細、

顏色、斜體、底線、粗體、各式線條、圖案框線等），以強調題目中各關鍵語詞（如：

何者為非），並達以下用途： 
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（1）輔助文字敘述或引導視線：以圖像或圖表輔助文字說明，或在圖旁加上註

解文字或箭號等視線指引設計，以增加圖像的資訊度，如：圖 12 與 13 題目所附上之

鯊魚外觀構造圖或植物進行光和作用圖皆為題幹文字描述的輔助實例，而圖中的文字

與箭頭皆增加視線引導與說明性。 
（2）簡化說明或重點提示：以圖像或圖表的方式，將繁瑣教材內容整理為簡要

圖或表，如：圖 14 將歷史課文重點以圖精簡呈現。 
（3）增加情緒表徵或情境豐富度：藉由各種表情、表意圖示或媒體圖像，增加

生動性或情境化，如：圖 15 除了教師與學生互動文字描述外，放入笑臉與愛心圖示，

傳達開心愉悅的情緒；圖 16 配合國文科桃花源記內文，置入山林實景情境圖。 
 

 
圖 12 輔助文字敘述與引導視線示例 1 圖 13 輔助文字敘述與引導視線示例 2 

 
圖 14 重點提示示例 
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圖 15 增加文字情緒示例 圖 16 增加情境示例 

（三）學生網路出題創意表現之技巧 

資料分析共歸納出三大類出題創意表現技巧：套入新製、文字技法與仿作新製。套

入新製技巧是指在題目敘寫中，使用生活中熟悉或知名的人、事、物或據以擴張、重組、

新創人、事、物間的關係。文字技法是指在題目中特意將主角人名、詞語或段落，以諧

音、雙關及語意的修辭方式，賦予同字多意及營造口音的變化。仿作新製技巧是指題目

中特意仿造為人熟知的一個或數個戲劇或節目情節橋段為鋪陳，或據此加以組合堆疊、

擴張、曲解新創情節。套入新製、仿作新製兩項技巧命名皆從學生岀題時的創意構想形

成而來（如：套入新製技巧強調學生岀題時的創意發揮來自將生活周遭的各類素材套入

字裡行間，加以擴張成一個題目；仿作新製技巧則是強調學生岀題時的創意發想乃仿造

既有的材料，再加以組合新製，形成一個題目），非指出題的內容。 

如圖 17 所示，套入新製技巧使用頻率最高，達 85%，次為文字技巧（14%），

仿作新製技巧使用頻率最低，僅有 1%。其中，仿作新製技巧比例很低的原因應是出

題者必須要能清楚掌握欲測試的概念意涵，再從欲模仿的素材進行連結與延伸設計，

如：圖 18 即是學生模仿知名韓國古裝劇「大長今」的劇情，隱喻其欲測驗概念的創

意試題，故相對之，設計難度較高。 
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圖 17 不同出題技巧的使用分布情形 

 
圖 18 仿作新製技巧示例 

研究者進一步分析三類技巧中比例最高的套入新製技巧，再分成五個次類型：傳

媒虛擬人物、流行事物、名人、生活/時事以及流行用語。從上圖 17 可見，五次類型

中，以傳媒虛擬人物套入新製技巧使用頻率最高（31%），其餘依次為流行事物（25%）、
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名人（22%）、生活/時事（4%）、流行用語（3%）。 
傳媒虛擬人物套入新製技巧是指題目以卡通漫畫人物或影視節目中所創造的劇

情人物為描述的主角，如：圖 19 套用電視卡通櫻桃小丸子中的人物－美環同學為題

目主角。流行事物套入新製技巧是以熱門流行商品或新聞事件為題目的素材，如：圖

20 以出題當時高票房的電影題材為題目主軸。名人套入新製技巧是指題目直接以公眾

人物為題目描述的主角，如：圖 20 以知名作家（九把刀）為題目主角（九把丸）；

圖 21 出題者以藝人（Jolin）、補教名師（傅壹）、名廚（阿基師）等公眾人物為教

師人名，描述其授課的內容與方法。生活/時事套入新製技巧是指以生活議題或時事為

出題的素材，如：圖 22 出題者以就讀學校內的人物（餅玲、孟峽、亞廷及委鳴同學

皆為師資培育中心的授課教師名字，經同音異字刻意處理）為題目人物。流行用語套

入新製技巧為題目中使用時下流行的次文化語言，如：圖 23 題目使用表示害羞的表

情符號（>///<）、形容受得起驚嚇的流行語（心臟很大顆）與以火星文（ㄛ對）取代

「喔對」。 
 

 
圖 19 傳媒虛擬人物套入新製技巧示例 圖 20 流行事物與名人套入新製技巧示例 

 
圖 21 名人套入新製技巧示例 
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圖 22 生活/時事套入新製技巧示例 圖 23 流行用語套入新製技巧示例 

深入分析文字技法出題技巧後，進一步將之細分為：字音/諧音、雙關以及語意三

個次類型。其中，字音/諧音技巧指利用諧音方式，增加題目趣意，如：圖 24 出題者

將小蘋果同學名稱刻意改成小蘋狗之臺灣國語讀音。雙關技巧指變化題目詞語，使具

雙重意思，如：圖 10 感人兩字同樣具趕人的意思。語意技巧指利用讀音含有語意的

處理方式，如：圖 25 題目設計的數學科曾蕙算老師。如圖 17 所示，整體上受試者在

文字技法各次類型的頻率分布上，字音/諧音的使用頻率最高（13%），次為語意與雙

關，各僅佔 1%。 

 

圖 24 字音/諧音文字技法技巧示例 圖 25 語意之文字技法技巧示例 

二、研究目的二—學生網路出題創意品質評估指標建立 

由表 2 可見，不同創意程度題目在新奇性、適切性及有趣性三項創意指標的表現

中，高創意題目在所有評估指標之得分皆最高。另外，不同創意程度題目中，低與高

創意試題在新奇性與有趣性向度上皆超過中位數（3.5），僅一般題目在新奇性與有趣

性向度表現未及中位數。最後，三種不同創意程度題目的適切性平均得分均超過中位

數（M 介於 4.48~4.56 之間）。 
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表 2 不同創意程度題目在各創意指標得分之平均數、標準差（N=40） 

          創意指標

不同創意程度 
新奇性 M（SD） 適切性 M（SD） 有趣性 M（SD） 

一般 3.26（0.52） 4.48（0.60） 3.24（0.52） 

低創意 4.01（0.62） 4.51（0.60） 4.03（0.58） 
高創意 4.42（0.46） 4.56（0.41） 4.36（0.44） 

全體 4.07（0.43） 4.53（0.40） 4.07（0.38） 

資料以重複量數變異數分析發現（見表 3），不同創意類型題目在新奇性、有趣

性指標得分有顯著差異（F 值依序為 99.05、81.06，p < .05），適切性則無（F＝0.37，

p > .05）。進一步事後比較發現，高創意題目（M=4.42）在新奇性得分上顯著高於低

創意（M=4.01）與一般題目（M=3.26）；低創意題目顯著高於一般題目。而有趣性的

分析結果呈現與新奇性一樣的趨勢，亦即高創意題目（M=4.36）顯著高於其他兩種題

目；低創意題目（M=4.03）顯著高於一般題目（M=3.24）。 

表 3 不同創意類型題目在各創意指標之變異數分析摘要表（N=40） 

創意指標 變異來源 SS df MS F 值 事後比較 
組間 27.80 2 13.90 99.05＊ 
組內（誤差）  
受試者間 22.62 39 0.58  
殘差 10.95 78 0.14  

新奇性 

全體 61.36 119  

高創意>低創意； 
高創意>一般； 
低創意>一般 

組間 0.13 2 0.06 0.37 
組內（誤差）  
受試者間 21.41 39 0.55  
殘差 13.34 78 0.17  

適切性 

全體 34.88 119  

 

組間 26.82 2 13.41 81.06＊ 
組內（誤差）   
受試者間 17.97 39 0.46  
殘差 12.91 78 0.17  

有趣性 

全體 57.70 119  

高創意>低創意； 
高創意>一般； 
低創意>一般 

＊p < .05 
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伍、討論與結論 

 
過去學生出題研究甚少從質性層面探究學生出題表現，因應學生網路出題之研究

潮流，本研究採質化的角度，解析學生網路出題的內容，及所展現之創意形式與技巧；

另外，鑑於目前學生出題品質評估指標多侷限於結構性學生出題情境，且較少考量情

意層面，本研究提出學生網路出題創意品質評估指標並建立其效度。以下分就兩大研

究目的進行討論。 

一、學生網路出題之內容、創意形式與技巧 

由本研究針對學生出題的內容題材分類結果發現，有超過九成的題目都環繞在教

師教學、教育時事、師生互動以及學生學習等主題上，這些主題皆與參與者目前生活

或未來擬從事之工作（教職）有密切相關。此發現支持學生出題學習活動為符合建構

主義與有意義學習的教育理念。概言之，建構主義強調讓學習者以自身的概念結構與

既有經驗建構屬於自己對外在世界訊息的表徵；因為每一個體對訊息所認知的重要性

與相關性不盡等同，故教師應盡可能提供學習者瞭解與建構個人化知識的機會（Steffe, 
1991）。另外，Ausubel 有意義學習理論（meaningful learning theory）（1968）強調

新、舊知識的結合以促成有意義學習（引自張春興，1994）。本研究針對出題的內容

分析結果，凸顯學生網路出題活動有利學生連結、延伸、應用習得知識至個人生活情

境以及未來目標，進行符合有意義學習與個人知識表徵建構的心智活動（張鐵懷、陳

斐卿，2016）。 
針對學生出題的創意展現形式分析結果發現，在數位出題環境下，大多數的參與

學生（72%）能運用數位媒體具備的格式化與多彩圖案功能，以彰顯所欲表達的關鍵

詞語。此外，本研究雖然發現，在整體上題目使用多媒體或超文本的比例不高（僅佔

8%），然而少部分參與者確能藉由數位科技在製作、擷取與存放多媒體素材與置入超

文本的便利性，運用多重搭配、組合及變化多媒體素材的方式，使題目不再限於靜態

黑白文字的形式，藉此形式實踐學生出題個人化的特徵（梁淑坤，1994），亦克服紙

本出題在資訊提供形式與訊息量之限制。再者，題目中所包含的不同文字格式、色彩

或圖案形式樣態，不僅用以輔助題目文字的描述性、視線導引性，強化重點提示或簡

化效果，增加訊息豐富度、情境化與情意傳達性。上列圖像應用除了呼應視聽教育研



 
教育實踐與研究，第 29 卷第 1 期 
 

 

- 122 -

究者有關多媒體之教學設計與運用原則，包括：吸引學習者注意力、提供較具體的參

照點、簡化與整化複雜資訊（張玉燕，1994；Heinich, Molenda, & Russell, 1995/2002），

經由數位科技工具的輔助，亦能重現真實多彩世界，並呼應 Myatt 與 Carter（1979）

所指，學生喜愛彩色圖像（相對於黑白圖像）的學習偏好。 
再就學生出題的創意技巧分析結果發現，本研究歸納出套入新製、文字技法及仿

作新製三大類型、八個次類型出題技巧。此結果不僅反應學生出題技巧的多元性，亦

可發現時下流行事物、傳媒及視聽娛樂的影響力。此發現呼應陳斐卿等人（2015）的

研究中有關學生出題部分取材自電玩遊戲，以及莊美蘭（2003）研究中有關學生喜歡

使用演藝明星或政治人物等之研究結果。另外，本研究發現，生活周遭發生的人、事、

物也是學生出題的靈感取擷來源之一。此發現與諸多研究結果一致，如：Van Harpen
與 Sriraman（2013）、Keys（1998）以及 Kilic（2013）研究皆發現，學生出題能促發

學生將習得知識與生活經驗與事件做一結合。林德宗（1999）針對國小五年級生數學

出題活動的研究也同樣發現，學生出題題材多來自生活經驗。 

二、學生網路出題之創意指標建立 

依據學生網路出題的活動性質、目的與特徵，研究者參酌 Mackworth（1965）、Plucker
與 Beghetto（2004）與 Lubart（1994）等研究者對創造力的概念，新近正向情緒相關實

證研究（Fredrickson, 2001；Isen, 2003；Park & Lin, 2007；Pekrun et al., 2011）與 Moreno
（2005）學習的認知－情感模式，以及 Chin 與 Kayalvizhi（2002）、Crespo 與 Sinclair
（2008）、Koichu 與 Kontorovich（2013）之情感與情緒評估指標，採用新奇性、適切

性與有趣性三項為學生網路出題創意品質的指標。從表 2 可見，40 名受試者對一般、

低創意、高創意三類題目在適切性指標的平均得分最高（4.53，高於新奇與有趣兩指標

之 4.07），且高於中位數（3.5），表示受試者認為共識評量卷的 25 題題目在「題目應該

符合出題範圍、達到測驗目的、具教學應用性」的平均同意程度超過 50%。進一步重複

量數變異數分析結果顯示，前述三類不同創意程度題目在適切性分數皆未有顯著統計差

異，表示學生出題的適切性特徵雖未因創意程度增加而上升，但也不因題目的創意成分

差異而有所顯著不同。此外，三類題目在新奇與有趣性兩項指標上有顯著不同，表示本

研究針對新奇性與有趣性的定義具區別性與效度，意即隨題目的創意程度增加，學生感

受之題目新奇性與有趣性確隨之上升。過去研究曾發現幽默教材可能有損說服力、可信

度；幽默教材無助內容說服力的提升（Klein, Bryant, & Zillmann, 1982），但本研究分析
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結果發現，不同創意程度題目皆具一定程度以上的適切性，且不同創意題目間有用度並

無顯著差異，表示不論題目創意程度，增加題目的新奇、有趣成分並無損題目的適切性。

綜合前述結果，本研究供作共識評量的所有題目在合乎題目適切性基礎下，新奇性與有

趣性指標確能提供不同創意程度題目的區別標準。 

三、本研究之重要性與貢獻 

創造力已被視為是 21 世紀的重要關鍵能力之一，雖然創造力與學生出題間的關

係已為不少研究者論及，亦有研究者提出學生出題品質的鑑別指標，但已有研究多從

量化能力角度切入，且多侷限於結構性學生出題情境，並以紙本形式進行。有鑑於學

生網路出題之趨勢與現有實證研究的限制，本研究以質化角度，採內容分析法，解析、

歸納學生網路出題的內容與創意展現的形式與技巧。 

除此之外，本研究根據創造力理論，融入新近受到學界重視的正向情緒因素與認

知－情感模式，以及目前欠缺情意面向的指標量測，發展學生網路出題創意品質之評

估指標—新奇、適切、有趣性。所發展的三指標，不僅涵蓋創造力研究者所強調的概

念—有創意的題目應具新奇與有用功能（Lubart, 1994；Mackworth, 1965；Plucker & 
Beghetto, 2004），亦納入能促發正向情緒的有趣性情意面向。綜合言之，本研究所研

擬的題目創意指標呼應 Dillon（1982）對成功的出題者應能質、量兼具的主張，亦賦

予創造力認知、情意兼具的評估，使創造力測量銜接情緒議題，拓展創造力研究視角。

此外，本研究經由共識評量程序，分析不同創意程度題目在各項創意品質指標上的差

異，更建立此評估三指標操作型定義之效度。最後，本研究基於相關學理觀點與文獻

所提出之此三類指標，分別代表創造力及正向情緒促發的重要基本特徵，在未來研究

與教學運用上應可成為不同學科岀題創意品質與程度之評量標準，不受跨領域外推的

限制。 

四、教學建議 

茲提供四項有關學生出題策略與創意教學的建議，供教師參考： 

（一）運用數位科技輔助學生出題活動 

學生出題活動對學習的效益已獲眾多實證研究的支持。本研究發現，學生網路出

題能跳脫紙本出題的限制，呈現多媒體及超本文融合的新型態試題，有利出題個人化
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特徵的展現。此外，根據 Mayer（2002）的多媒體原則，在口語、文字解釋外，增加

非文字知識表徵，能強化學習者的理解。又，Moreno 與 Mayer（2007）同樣指出，最

有效能的學習環境，乃是使用多種形式，將知識以文字與非文字不同方式進行結合。

再者，Myatt 與 Carter（1979）研究亦發現，彩色圖像較黑白圖片受學生喜愛。依此，

建議已採納學生出題策略的教師，能適時地導入數位科技，輔助紙本學生出題學習活

動，以提供學生以不同表徵與方式（如：簡化訊息為圖表、對既有圖表進行加工再製）

強化或精鍊表達所習得知識的機會。另一方面，教師在結合數位科技於學生出題教學

時，除應視教學目標與重點（如：在強調以學生出題為學習效能提升之策略運用時，

題目適切性自當較其餘兩指標重要）向學生宣達出題題目品質達成指標的重要次序，

亦須讓學生瞭解網路媒體只是幫助個人創意與想法實踐的輔助工具，教師可接受學生

岀題時，天馬行空的創意發想及適度適量的應用學生喜歡、感興趣或時下流行用語，

但必須使學生明白創意融入題目岀題時，要以適切性，意即題目內容符合教學目標且

岀題內容正確、合宜為主，多媒體效果及創意技巧使用為輔，避免數位科技的加入，

反而模糊學生岀題活動的學習核心與重點。 

（二）運用學生出題內容為教學設計的參考，回歸學習者本位的教學設計 

Mehrabian（1981）指出，愈能引起個體愉悅知覺的人、事或情境，愈能與個體的

喜好感受相連結。Frotson 與 Brown（1998）的研究即發現，有趣的教學材料是學生選

課的主因。Hickey 與 Petrosino（1992）進一步指出，出題活動能提供學習者對一般與

特殊議題的興趣，增進自我導向探究學習的動機。誠如本研究發現，學生出題內容多

能反映學生喜歡、感興趣或貼近其生活的話題事物。依此，建議採用學生出題策略的

教師，能適時地檢視學生出題內容，經此，不僅能幫助教師更易掌握學生偏好的事物，

更可為教師設計動機引發事件、教學材料、學習活動或回饋方式的參考，實踐學習者

本位的教學設計。 

（三）階段性導入出題原則，提升學生出題品質 

梁淑坤（1994）指出，學生出題較欠缺深思熟慮，國內外學生出題歸類研究（梁

淑坤，1994；Cai et al., 2013）也發現學生產出不合宜題目的情形，如：出現「無效問

題」、「非題目」、非關應用學科情境「非數學」題目、不合乎邏輯（「不可行」類），

或問題內容資料不足或超過）等。對初次接觸出題或出題經驗不足的學生而言，建議

教師進行出題教學時，不可忽視學生出題「粗糙性」之特徵，應配合學生年齡與理解
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力，採循序漸進方式，導入符合測驗編製原理之各類型題目出題準則，如：是非題出

題時，避免使用具暗示性的特殊字詞；選擇題出題時，各題應保持獨立；配合題出題

時，同一題的反應選項應具同質性等（余民寧，2011），以排除學生的錯誤出題概念。

待學生建立正確出題能力後，教師可再進一步就評判試題優劣的難度、鑑別度、誘答

力指標，示範及引導學生從答題者角度進行出題，進階性的培養學生精進題目品質的

技巧與能力。 

（四）運用學生出題活動為創造力提升的另類策略 

如何提升學生創造力已為近年國際共同專注的重要教育議題，而提升學生創造力

之課堂活動發展與學習環境營造即屬 Rhodes（1961）創造 4P 的環境觀點。目前不乏

研究者提出創意思考技巧與策略教學（如：轉換思考技巧、腦力激盪、聯想、類比、

替換、結合、調適、他用、消除、重新安排等思考方式），以激發概念的產生，或延

伸已有思考，進行多元面向的創意思考，提升創造力表現（Gaubinger, Rabl, Swan, & 

Werani, 2015）。有鑑於創造力思考表現能透過訓練課程有效提升（邱發忠、陳學志、

卓淑玲，2003；陳學志、徐芝君，2006），且國內外研究者多主張透過出題活動以提

升學生的創造力與解題表現（吳欣諺，2007；Bonotto, 2013；Siswono, 2010），建議

採用學生出題活動策略的教師，可運用本研究歸納發現的學生出題創意技巧，以為創

造力思考訓練的另類教學策略。茲提出以下兩項原則，提供教師進行出題創意表現形

式及技巧教學應用上之參考。首先，宜配合不同領域學科的學習性質與教育階段學習

對象的認知發展特性，進行合適的教學整合與活動設計，例如：在低年級學生教導上，

可以使用相同題材做不同出題創意形式變化範例展示，供學生從模仿中學習；在出題

創意技巧上可先從較易上手的套入新製技巧教導，讓學生練習以生活周遭人事物的套

用產出題目；而在年紀較長或已有出題經驗的學生教導上，則可鼓勵學生嘗試混合數

種以上的出題創意形式、技巧，甚或兩者併用進行出題。第二，教師應建立學生適切

使用出題創意形式、技巧於出題上的觀念，意即在不失題目適切性特質前提下，用於

出題的創意形式或技巧應要能發揮突顯題目重點的功能，而非影響題意理解或內容陳

述，避免學生不當使用、反客為主，造成題目內容過於冗長、複雜。 

五、本研究限制與未來研究建議 

本研究限制包含以下三點：首先，基於本研究參與出題的學生皆為大學、碩博士
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班生，研究者假設其應已具備一定程度電腦技能，對學生出題期間的網路使用並未加

以控制，無法瞭解學生出題是否受到學生先備電腦能力或網路使用程度的影響。第

二，根據本研究之學生出題內容分析結果可知，學生出題內容受到出題指定科目及學

生狀態（如本研究參與出題者為師資培育生，其出題內容多半環繞教育相關主題）影

響。因此，本研究獲得之學生出題內容類型有學科領域外推之限制（Chin & Brown, 

2000；Van Harpen & Sriraman, 2013）。第三，研究者採用同 Chin 與 Kayalvizhi（2002）

所進行之題目素材來源分析，因此，本研究歸納之學生網路出題內容類型，僅能代表

一部分學生網路出題涵蓋之內容類型。除前述研究限制，本研究另提出下述四點未來

研究建議。 

（一）學生出題不同創意成分與學習成效之影響 

根據 Moreno（2005）的學習認知－情感模式及新近正向情緒研究發現（Fredrickson, 
2001；Isen, 2003；Park & Lin, 2007；Pekrun et al., 2011），學習材料對學生正向情感

的促發可提升其認知表現與能力；此外，幽默研究及動機論點也支持教材新奇性對吸

引學童專注與學習的輔助效益（Zillmann, Williams, Bryant, Boynton, & Wolf, 1980）。

未來研究可根據本研究所提出的學生出題三項創意指標進行學生出題創意品質分

析，並進一步探究其對正向情緒、學習認知涉入以及興趣等重要認知與動機層面的影

響。另一方面，在學生出題不同創意成份與學習成效的研究結果應用上，雖然新奇、

有趣的題目較受學生喜愛，近年亦不乏研究者（Chin & Kayalvizhi, 2002；Crespo & 

Sinclair, 2008；Koichu & Kontorovich, 2013）強調題目構成的情感層面，但研究者應

謹記，建立在適切性基礎下的創意出題才能為後續的資料探討與研究視角拓展，提供

符合教育意義的基石。忽略適切性所建立之題目新奇、有趣成分與學習者認知與動機

促進成效的關係，可能造成概念誤導與不恰當的實務應用問題。 

（二）不同出題環境與社會性因素對學生出題歷程及成品之影響 

Sternberg 與 Lubart（1995）強調外在環境條件與及社會性因素對個體創造力表現

具有深遠且巨大的影響；另外，新進創造力研究亦提出群體創造力的概念（Paulus & 

Nijstad, 2003）。本研究針對學生網路出題之創意表現進行內容分析，為確切瞭解數

位科技環境與不同課室結構對激發學生出題表現的輔助及發展空間，未來研究可針對

不同學生出題環境（傳統紙本與數位學生出題）與課室目標結構方式（如：個人與合
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作學生出題）對學生出題歷程及成品之影響（如：出題內容的多層面替換程度、出題

內容能與已習得知識以及日常生活經驗的結合度）進行探究。 

（三）不同教育階段與年齡層的學生出題表現與創意評估指標之適用性 

已有研究顯示，年齡為學生出題能力發展與表現的一項重要影響因素（Hickey & 
Petrosino, 1992；Hu, Shi, Han, Wang, & Adey, 2010）。本研究主要以大學生為參與對

象，本研究結果的外推性，實有賴未來邀集其他年齡層與教育階段的參與者進行驗證

研究。 

（四）建置學生出題資料庫，進行學生出題特徵與重要學習變項關係之探討 

承前，學生出題能力發展與表現，隨年齡增長而有所變化，再者，從本研究也發

現學生出題內容的類型環繞出題學科及學生的學習狀態而發展。因此，未來可配合學

生出題教學活動實施，按學生年齡階段、出題實施情境（如：出題題型、出題情境結

構性、科目等）建置學生出題資料庫，排除學生出題內容類型在外推上的生態效度限

制。透過資料庫大量數據提供，可廣納多種學生出題內容分析角度，如：根據 Anderson

與 Krathwohl（2001）基於 Bloom 之 1956 年的知識向度分類，所提出之新版教育目標

分類系統，去歸納學生使用事實、概念、程序或後設認知識，編擬題目內容的情形或

分析學生出題題幹組成的複雜程度（如：只用一個簡單直述句或由多個不同情境、推

論條件組成題幹），建構完整的學生出題產出內容類型架構。此外，學生出題資料庫

之建置，亦有助瞭解學生出題創意展現形式、技巧之發展軌跡，以進一步探討其中之

性別與科別差異、不同創意程度題目之技巧在新奇性、適切性、有趣性指標的差異，

以及學生出題特徵與學習相關重要變項間的關係。 
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