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摘要 
 

聯想式推理作答乃是透過不提供題目，僅提供選項的方式，讓學生必須從選

項間找出關聯性，結果顯示對於學生學習成就有正面影響，然而聯想式推理只有

選項可以作為答題線索，學生若先備知識不足或沒有融會貫通，則難以從選項間

找出關聯；其次是聯想式推理須建立相關性，若選項設計難以找出關聯，對思考

毫無幫助。因此本研究將聯想式推理作答加入提示功能，當學生在選項難以找出

關聯時，可適時以提示作為協助；其次探討聯想式推理的題型，將各式題型融入

聯想式推理作答，以學生的作答及問卷量測找出何種題型較適合聯想式推理題型。

實驗結果表明在聯想式推理作答裡適時給予提示，可以幫助學生答題更為流暢，

對於學習成就亦有提升效果；其次在題型設計，透過作答結果及問卷回饋可知記

憶與理解面向較適合聯想式推理。 

 

關鍵詞：聯想式推理、提示、題型設計、認知歷程向度、學習成就。 

 

Abstract 
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Associative question is a way of not providing questions, but only options, so that 

students must find the correlation between the options, the results show that it has a 

positive impact on students' learning achievement. But associative question only 

options can be used as clues. If the prior knowledge is insufficient or there is no 

coherence, it will be difficult to find the correlation between the options; secondly, the 

associative question must establish the correlation, if the option design is difficult to 

find the correlation, it will not help the thinking. Therefore, in this study, the associative 

questions function is added to the prompt function. When students find it difficult to 

find the relationship between the options, they can use prompts as assistance in a timely 

manner. Students' answers and questionnaires were measured to find out which question 

type is more suitable for the associative question type. The experimental results show 

that timely prompts in associative question can help students answer questions more 

fluently and improve their learning achievement. Secondly, in the design of question 

types, through answering results and questionnaire feedback, it can be seen that memory 

and comprehension are more suitable for associative. 
 

Keywords: Associative question, prompts, question design, cognitive process 

dimension, learning achievement 
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壹、前言 
一、研究背景 

許多課程都會利用「考試」作為判斷學習成效的方法。雖然此種作法相對容

易，但對部分學生來說，有時會為了要應付考試，或是因為在上課時並沒有吸收

到課程內容，常常會採用死記硬背的方式「記憶」上課所學知識。然而先前的研

究已證明此種作法只能在短時間內發揮暫時性的效果，且該「記憶」的內容被遺

忘的速度相對也較快速。由此可知，死記硬背的方式容易在考完試後將「記憶」

的內容忘得一乾二淨，對於學習成效亦無正面的效果。有鑑於學習的意義在於讓

學生充分理解各個知識中所涵蓋的概念，透過融會貫通知識核心，以延長知識保

留於腦中的時間[Birgin & Uzun Yazıcı, 2021]。因此，設計出新的學習方式，藉以

引導學生整合所學知識，並將其轉化成長期記憶，是許多教育學者著手研究的課

題，如 van de Ven 等人利用閱讀遊戲幫助小學生增進閱讀能力，並且對於閱讀能

力發展有長期影響[van de Ven et al., 2017]，Garzón 等人藉由將代數課程視覺化，

幫助學生透過幾何圖形更好的理解代數概念，並且有效維持其長期記憶[Castro, 

2017][Garzón & Bautista, 2018]。 

除上述之研究外，Lai 在 2021年時提出了「聯想式推理作答」對長期記憶之

研究，有別於傳統的一般選擇題作答方式，「聯想式推理作答」僅提供四個選項，

如圖 1所示，同時不會有任何題目敘述，使學生必須從選項中思考關聯性並推理

出答案。由於是採用類似「非語言」的智力測驗題型，學生必須透過思考選項之

間的相關性進行作答。基於此種作法在先前的研究中已被證實能有效刺激學生學

習，對於學習有正面的幫助[Hansen et al., 2012]，因此 Lai 的研究不但提出透過

推理作答的方式，以刺激學生主動思考與推理能力，還能讓學生在思考關聯性的

同時，能加深對課堂學習的回憶，進而改善學習成效。此外 Lai 將「聯想式推理

作答」的學習策略與「一般選擇題」進行比較，並打破過往許多研究在實驗結束

甫進行後測之方式，改以延長實驗結束至後測之時間，以探討在一段時間後，「聯

想式推理作答」對於學生知識保留的影響[Lai, 2021]。該研究當中所使用的「聯
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想式推理作答」學習策略與「一般選擇題」學習策略之差別在於「聯想式推理作

答」學生須分析與推理出答案；而「一般選擇題」學習策略則為具有題目敘述的

四選一選擇題，依據題目敘述找出答案選項。研究結果顯示，「聯想式推理作答」

的學習策略雖然在短期記憶的學習成效沒有明顯差異，但於長期記憶卻優於一般

選擇題學習策略，表示實驗結束即進行後測的短期記憶雖能立即見效，但是當時

間一拉長，知識保留的長期記憶即會出現顯著差異，證明「聯想式推理作答」對

於知識保留較有正面之效果[Lai, 2021]。然而進一步分析 Lai 的研究亦可發現不

足之處，即是在聯想式推理題型的設計，仍無深入分析選項之間與課程內容的關

聯程度。其次是當知識程度不足時，若無「提示」功能的設計，則進行「聯想式

推理作答」是有其困難性存在。 

 

圖 1 聯想式推理作答 

249



 
圖 2 聯想式概念圖作答 

因此，為了達到「提示」的效果，Lai 於 2022年提出了聯想式概念圖作答的

學習策略[Lai, 2022]。Lai 的研究裡以共同先備概念作為聯想式概念圖出題方向，

如圖 2所示，意即在一張具有完整主題的概念圖之中，將具有共同先備知識的一

至四個節點挖空，並將挖空的其中一個節點填入問號，讓學生在回答出何者選項

是該問題節點的內容。同時考量先前研究已證明從四個選項中選擇一個的作答方

式會比從 K個選項中挑選出一個答案還要來的好[Sas, 2010]，因此在選項的設計

即是讓學生以四選一的作答方式進行。Lai 以聯想式概念圖作答的學習策略作為

實驗組，與先前研究提出的「聯想式推理作答」（對照組）[Lai, 2021]作比較，探

討聯想式作答在概念圖的「提示」輔助下，是否能對學習成效有進一步的影響。

研究結果顯示在概念圖的輔助下，聯想式概念圖作答的學習策略在學習成就的表

現會優於「聯想式推理作答」，表示以概念圖作為「提示」的方法是有其可行性。 

建立在上述研究基礎之上，可歸納出相較於聯想式概念圖作答方式有概念圖

作為「提示」效果，當學生進行「聯想式推理作答」時，由於未有「提示」功能

的設計，若知識程度不足即無法建構出選項間的關聯性，導致作答不順利且不知

250



所措。因此本研究參考 Lai研究所提出的「聯想式推理作答」出題策略 [Lai, 2021]，

並且加入提示的設計，讓學生透過「聯想式推理作答」方式進行複習課程時，可

以在「提示」功能的輔助下，有效的將腦中概念進行串連，達到組織知識之目的。 

 

二、研究目的 
先前使用「聯想式推理作答」的各項研究中，雖然證明其可行性，並且證明

其學習成效優於「一般選擇題作答」的學習策略[Lai，2021]，但皆未在作答頁面

當中設計「提示」，導致部分學生利用「聯想式推理作答」的學習方式，卻未能

達到顯著的進步效果。為此本研究開發一學習系統「SP Land」讓學生能利用系

統複習課程，並依複習方式不同分成兩種功能：其一為使用「聯想式推理作答」

方式，於作答過程需推理選項關聯性以找出解答，並且設計「提示」功能讓知識

不足的學生得以參考「提示」找出概念重整的蛛絲馬跡。其二則是使用具有題目

敘述的四選一選擇題方式複習。前者做為實驗組，後者做為對照組，本研究欲探

討在增加了「提示」按鈕後，「提示」內容的設計是否會影響「聯想式推理作答

組」的學生在作答時的思考方式？進而讓「聯想式推理作答」與「一般選擇題作

答」作答於學習成效上是否有所差異呢？ 

 

貳、推理作答學習系統 
為了探討「聯想式推理作答」學習策略是否在增加「提示」按鈕後，對學生

的學習成效有所幫助，本研究開發了一個推理作答學習系統「SP Land」，學生可

藉由電腦或行動裝置等設備，隨時隨地透過瀏覽器進入本系統進行學習。本研究

所開發之系統分別有「練習模式」、「講義複習」與「作答回顧」等三個功能。 

「練習模式」主要是提供給學生練習課堂內容的題目，授課教師會於實驗前

於課程教授實驗課程，學生於課堂聽講完後即可利用本系統練習題目，因此「練

習模式」即提供選擇題題型給學生練習，讓學生以作答選擇題之方式回顧思考課

程內容。「練習模式」共有三個章節可選擇，分別對應的是實驗課程內的
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「Introduction」、「Assembler」及「Loader and Linker」三個章節，學生可依照想

練習的章節點選，並且進行題目訓練。學生在練習模式進行訓練的過程中，每回

答完一次題目，系統僅會顯示答對或答錯，但不會提供解答。 

實驗組與對照組皆擁有練習模式功能可使用，差別在於實驗組在答題時僅會

看到四個選項，學生必須藉由聯想選項之間的關聯性作答。若學生無法觀察出選

項之間的關聯性，題目另有提供「提示」按鈕，當學生按下「提示」按鈕，畫面

即會顯示關於此題目的相關提示敘述，以幫助學生建構出選項之間的關聯性。為

了使學生不過度依賴「提示」，能先自我思考再做答，因此若按下提示鈕才答對

者，則該題答對後所獲得的分數會較少，藉此讓學生能願意先行思考，當苦無對

策才透過「提示」協助思考。對照組則為一般的選擇題題目，有題目敘述亦有選

項，學生僅需要如同作答選擇題般即可。 

其次於「講義複習」功能提供授課教師的課程投影片，讓學生可以於系統上

複習課程內容。最後在「作答回顧」功能提供給兩組學生瀏覽作答結果，但不會

提供解答。 

 

參、實驗方法 
一、實驗對象 

本研究的實驗對象為北部某大學修習「系統程式」課程的學生，人數總共 154

人。為了讓實驗組與對照組的先備知識是相同的，因此實驗前本研究先進行前測，

以隨堂測驗作為學習成就成就前測，並將前測隨堂測驗成績由高至低排序，採取

「單、雙位分組」的方式分成實驗組「聯想式推理作答組」（單號）與對照組「一

般選擇題作答組」兩組（雙號），其中實驗組為 78人，對照組為 76人。 

 

二、實驗教材與教學策略 
本研究實驗教材為「系統程式」的部分內容，總共三個章節，內容包含第一

章「系統程式簡介」、第二章「組譯器」及第三章「載入器與連結器」。教學策略

為遠距教學搭配翻轉教學，學生於每周實體面授課程前先依照進度觀看教學影片，
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並於面授上課時進行師生互動討論與重要觀念的作答及討論，課後則會進行討論、

作業及測驗。兩組學生的教學環境與教學策略皆相同，唯一不同之處是使用不同

的作答方式（聯想式推理作答與一般選擇題作答）進行練習。 

 

三、實驗流程 
本研究實驗流程如圖 3所示，實驗前為了避免先備知識的差異造成實驗結果

的失真，因此先進行學習成就前測，將實驗對象依照前測結果分成實驗組與對照

組。接著實驗過程為期三週，第一週先將學生帶至電腦教室進行系統說明與操作，

並且告知會依照學生對系統的使用情形進行加分機制，作為鼓勵學生使用系統的

誘因。系統說明完畢後，會給予學生 50 分鐘的時間使用系統，結束之後除了每

週五利用課堂時間讓學生至電腦教室使用系統 50 分鐘，其餘時間學生皆可不受

時間與地點限制使用系統作答以複習課程內容。實驗結束後一周即進行學習成就

後測，同時請學生填寫系統使用問卷。前後測的測驗題目皆非由本系統的題庫提

供，而是由授課教師命題，並確認測驗的難易度相近，出題範圍與本系統所提供

之課程範圍一致。 

 
圖 3 實驗流程圖 

肆、實驗結果 
本研究主要是探討「聯想式推理作答」的學習方式與「一般選擇題作答」的

學習方式在學習成就是否有顯著差異，並且探討「提示」對「聯想式推理作答組」

的幫助，本研究將未完整參與實驗、退選以及系統使用問卷填寫不完整之學生剃

前測階段

隨堂測驗

實驗階段

共三週

後測階段

隨堂測驗

系統使用問卷
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除後，可用之樣本數為 74 人，其中「聯想式推理作答組」為 31 人，「一般選擇

題作答組」為 43 人。 

本研究透過前測之隨堂測驗分數將學生依成績排序後，採「單數排序一組，

雙數排序一組」的作法，將學生分成「聯想式推理作答組」與「一般選擇題作答

組」，於後測階段蒐集學生學習成就後測分數，透過 One-way ANOVA、ANCOVA、

T檢定對兩組學生的學習成就、學習動機、學習興趣、學習態度與認知負荷進行

分析。其中 One-way ANOVA 主要用於計算兩組之間平均數的差異，ANCOVA則

是用於比較兩組之間進步性的程度，T檢定用於檢定各組「內部」前後平均數的

差異。以本次研究為例，One-way ANOVA分別計算「聯想式推理作答組」與「一

般選擇題作答組」之「前測」與「後測」之結果，並比較其差異性；ANCOVA用

於比較「聯想式推理作答組」與「一般選擇題作答組」之間「前測減後測」之進

步程度的差異；T 檢定則是比較「聯想式推理作答組」與「一般選擇題作答組」

個別在「前測減後測」的差異。 

 

一、學習成就分析 
兩組學習成就之描述性統計資料如表 1 所示，「聯想式推理作答組」前測平

均為 43.35分，後測為 68.65分；「一般選擇題作答組」前測平均為 40.09分，後

測為 68.19 分。學習成就前後測變異數同質性檢定如表 2 所示，顯著性分別為

0.144（> 0.05）與 0.551（> 0.05），表示兩組在 95%信心水準下，變異數為同值，

說明了 ANOVA檢定數據具有其參考價值。兩組學生之學習成就 ANOVA檢定如

表 3，兩組在學習成就前測的顯著性為 0.200（> 0.05），表示兩組在先備知識上，

沒有顯著差異。學習成就後測結果顯著性為 0.875（> 0.05），表示兩組在經過實

驗之後，學習成就後測上並無顯著性。 

表 1 學習成就前測描述性統計資料 

 個

數 
平均

數 
標準

差 

平均值的 95% 信賴
區間 

最小

值 
最大

值 
下限 上限 
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前

測 

實驗組 31 43.35 12.22 38.87 47.84 20 76 
對照組 43 40.09 9.46 37.18 43.00 12 60 
總計 74 41.46 10.75 38.97 43.95 12 76 

後

測 

實驗組 31 68.65 11.46 64.44 72.85 44 88 
對照組 43 68.19 12.97 64.19 72.18 48 92 
總計 74 68.38 12.28 65.53 71.22 44 92 

表 2 學習成就變異數同質性檢定 
 Levene 統計資料 分子自由度 分母自由度 顯著性 
前測 2.179 1 72 .144 
後測 .359 1 72 .551 

表 3 學習成就 ANOVA 分析 
 平方和 自由度 平均值平方 F d 顯著性 

前測 
組間 191.654 1 191.654 1.674 0.298 .200 
組內 8242.725 72 114.482    

總計 8434.378 73     

後測 
組間 3.78 1 3.797 .025 .038 .875 
組內 11009.608 72 152.911    
總計 11013.405 73     

然而從表 1可知兩組在經過實驗皆有進步，因此本研究將兩組學習成就前後

測相減成績（後測減前測）進行成對樣本 t 檢定，從表 4結果可知兩組於組內的

進步顯著性皆小於 0.05，且趨近於 0.000，表示兩組學生在經過本系統學習後，

學習成就都有顯著進步。但兩組的平均差距從前測的 3.25 分縮小至後測的 0.46

分，且於表 5的 ANCOVA檢定亦呈現兩組無顯著差異，可以說明在使用本系統

後，「聯想式推理作答組」相對於「一般選擇題作答組」進步幅度較小。 

表 4學習成就進步幅度之成對樣本 t 檢定 

組別 
成對差異數 

T df d 
顯著性

(雙尾) 平均數 標準差 標準錯誤平均值 
實驗組 25.29 12.50 2.24 11.27 30 2.14 .000*** 
對照組 28.09 11.63 1.77 15.84 42 5.12 .000*** 

***：p < 0.001 

表 5 學習成就前後測 ANCOVA檢定 

組別 個數 平均 標準偏差 
調整後

平均 
標準

錯誤 
F d 

顯著

性 
實驗組 31 68.65 11.46 67.62 2.00 .245 .038 .622 
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對照組 43 68.49 13.00 68.92 1.69    

 

二、系統使用問卷分析 
為了瞭解兩組學生在各自的作答模式下使用系統的看法，本研究設計了一份

11 題 5 等第的系統使用問卷以及 4 題的開放式問答題，兩組在每題的回答平均

分數如表 6所示。結果顯示，兩組學生在對於系統的喜好度以及作答模式的接受

度，在滿分為 5 分的情況下，不論是「聯想式推理作答組」，還是「一般選擇題

作答組」，皆有不錯的評價。 

表 6 系統使用問卷分析 
題號 題目 實驗組 對照組 總計 

1 我喜歡用「SP Land」來學習。 3.71 3.74 3.73 
2 「SP Land」的操作方式讓我感到滿意。 3.58 3.53 3.55 

3 
透過「SP Land」讓我覺得系統程式課程不
再那麼沉悶。 

3.87 3.86 3.86 

4 整體而言，我喜歡「SP Land」。 3.84 3.84 3.84 

5 
我覺得這個「SP Land」是一個好的輔助學
習工具。 

3.93 4.02 3.97 

6 「SP Land」能提高我主動思考的能力。 3.87 3.77 3.81 
7 「SP Land」能幫助我思考。 3.87 3.98 3.93 
8 我覺得「SP Land」很有趣。 3.96 3.70 3.81 
9 「SP Land」能幫助我加深對題目的印象。 4.06 4.09 4.08 

10 
「SP Land」能幫助我提升對於課程內容的
理解。 

4.03 4.02 4.02 

11 
我認為在練習過程中「SP Land」的出題方
式對學習有幫助。 

3.90 4.07 4.00 

12 承上題，為什麼？ 

 
13 如果滿分 10分你給「SP Land」打幾分？ 
14 承上題，為什麼？ 
15 請寫下你使用「SP Land」後的心得及建議。 

 

在學生的開放式問答回饋中，本實驗整理出各組學生對於本系統正反兩面的

相關意見（問卷第 15 題），如表 7、8 所示。在學生的正面回饋內容中，實驗組

的學生認為，此種學習方式能有效幫助他們思考選項間的差異，並從中聯結概念
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與概念之間的關係，能夠對課程內容有更深刻的印象。反面回饋部分，實驗組的

學生主要對於答題時無法看到題目以及在答題後系統無顯示正確答案而感到反

感。 

 

表 7 學生問卷回饋內容（正面） 
實驗組 回饋 對照組 回饋 

學生 A 能夠幫助學習 學生 1 
能了解課程著重的點在

哪裡 

學生 B 
有助於思考選項間的差異，增加

課程的印象 
學生 2 

能夠加深對定義上的理

解 

學生 C 可讓我明白選項間的差異 學生 3 
透過回答問題來加深對

題目的印象 
學生 D 大觀念有了就很容易學 學生 4 加深對題目的印象 
學生 E 能更深刻了解原理 學生 5 能有效去記憶小細節 

表 8 學生問卷回饋內容（反面） 
實驗組 回饋 對照組 回饋 

學生 F 看不到題目 學生 6 
答題後無法知道正確答

案 

學生 G 猜不到題目，答錯也不知道原因 學生 7 
為了加分刷題顯得沒意

義 

學生 H 只應用於選擇題 學生 8 
練習到最後都是一樣的

題目 

學生 I 
考試以問答方式考時，此種學習

方式不管用 
學生 9 回答過的題目很難找到 

 

伍、結論與未來工作 
本研究開發了「SP Land」學習系統，提供「聯想式推理作答」與「一般選擇

題作答」作答兩種作答方式，「聯想式推理題」的出題策略乃是參考了 Lai 的研

究(Lai, 2021)，題目僅會有四個選項，而學生必須從該四個選項當中推理、聯想

以及動腦思考，從選項中歸納出三個關聯較緊密的選項，以及一個關係較為疏遠

的選項，並且挑選出較遠關係的選項做為答案選項，而本研究之「聯想式推理題」

題目來源是參考一系列的概念圖之概念關係轉化而來(Lai, 2022)，並非天馬行空
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的出題方式。 

有別於先前研究結果皆反映部分學生會受限於先備知識不足，而使得作答過

程不順利。因此為了讓學生在進行「聯想式推理作答」時，能順利地建構出選項

之間的關係，本研究設計「提示」功能按鈕，若學生無法自行尋找出該題選項之

間的關聯性，則可以按下「提示」按鈕，按下後會於作答畫面顯示提示，幫助「聯

想式推理作答組」的學生建構出選項之間的關聯性。 

本研究將學生依照前測成績排序後，依照排名單雙位之分，依序分成實驗組

與對照組，讓實驗組的學生以「聯想式推理作答」的作答模式進行練習，對照組

則使用「一般選擇題」的方式來進行練習，以了解兩組在使用不一樣的作答方式

進行課後複習後其學習成就的差異，同時也以問卷調查學生使用系統之感受。 

從各項實驗結果數據可以看出，雖然兩組之間於學習成就後測並無顯著性，

但在進步幅度上，兩組皆有顯著的進步，顯示本系統不但對於使用「一般選擇題

作答」的對照組有影響外，對於增加提示於「聯想式推理作答」的實驗組而言，

亦有顯著的進步，表示本研究所設計之提示對於學生是有正面助益。 

而從學生使用系統後所做的回饋問卷可以發現實驗組的學生給予系統的正

面回饋皆能呼應「聯想式推理作答」的理念，即是讓學生自主建構概念架構，無

論是從題目設計，甚至是提示功能，皆是讓學生利用蛛絲馬跡整合腦中概念架構。

然而，雖然本研究增加提示功能，但從學生回饋問卷亦可知道聯想式推理的作答

方式或是回顧方式仍讓學生於思考過程不易組織知識架構，甚至學生會希望不論

是在系統答題過程若有錯誤可立即知道答案，或是能自動化地反應出各個選項的

差異。由此可知，提示的功能仍有很大的進步空間。因此本研究於實驗結束後亦

針對實驗組的學生詢問意見與改進之處。從學生的回饋中，普遍認為“希望敘述

地更詳盡點”、“希望能針對每個選項為何對與錯作出解釋”，表示雖然本研究有

在作答與回顧當中提供提示的設計，但仍顯不足，導致對實驗組的學生而言，即

使回顧仍然不知道題目的主題；對於對照組的學生而言，由於並沒有提供額外的

詳解，僅知道該題的對錯，若沒有額外自行尋找相關課程內容，也無法得知該題
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對與錯的緣由。 

而「一般選擇題作答組」在問卷回饋中，普遍認為「SP Land」是一個不錯的

輔助學習系統，學生在使用系統不斷的練習當中，對課程內容也能有一定程度的

了解。也因為在本研究中，「一般選擇題」的題目是由聯想式推理題的題目直接

轉換而成的產物，所以在選項上也形成了所謂的「3A1B」，也就是「其中三個選

項相近，第四個選項則稍遠」的形式，此種題目出題策略，再輔以題目敘述，也

讓學生在答題過程能順利釐清觀念。問卷回饋中有提到“「3A1B」的選項分類對

於有些東西的認知有著很大的幫助”、“多加練習後，不僅能熟悉觀念，也能知道

何處仍然不熟悉”、“能夠有效的記住一些小細節”等等。 

綜合以上結論，對於「聯想題推理作答」的學習策略來說，依據先前的研究

[Lai, 2021]與本研究所探討之結果，本研究提出未來可進一步探究的方向： 

一，實作型的教材可能並不適合「聯想式推理題」的設計。 
透過作答結果及問卷回饋可知記憶與理解面向較適合聯想式推理，原因在於

兩種題型屬於提取既有記憶，並與新知識進行連結，定義上與找出選項關聯性的

聯想式推理作答有相似處，但若用實作型教材可能就不適合，由於實作教學旨在

教學活動根據教學目標與其內容，讓學習者實際操作工具或設施的體驗[朱耀明, 

2011]，尤其科學的學習強調實作，讓學生透過動手操作獲得解決問題的能力，進

而發展合適的概念。以本研究為例，「系統程式」的第四章「巨集處理器」章節

在教材上的設計即以實作為主，目的即是希望同學從實際的例子當中了解巨集的

架構、運作與編寫原理，而在構思相關的概念圖時發現，該教材在設計上即便有

相近的概念，在數量上亦無法符合「聯想式推理題」的設計理念，進而導致了出

題上的困難度。 

二，作答頁面當中「提示」內容的嚴謹性。 
本研究中「聯想式推理題」與「一般選擇題」之間的關聯性為「先行設計出

聯想式推理題，而後設計出適當的敘述問句做為一般選擇題的題目」，而本研究

當中聯想式推理題的「提示」設計僅僅是將與之相對應的「一般選擇題作答」題
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目做為該「聯想式推理題」的「提示」使用，此種做法有可能會造成「聯想式推

理作答組」的學生在作答階段按下提示並看完敘述後，便以「一般選擇題作答」

的思維下去做答，而與本研究預先設計的「尋找出關係選項與答案選項」的作法

相違背。 
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