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壹、前言 

 

一、研究動機 

 

下課時，看到同學拿著一本書邊看邊笑，走近一看，原來是在看《未來少年》啊！這本

雜誌中有一個歡樂動動腦主題，當中的「笑話」令許多同學愛不釋手！我們十分好奇，為什

麼少少幾個字卻有辦法為人們帶來歡笑呢？也想知道這些文字引人發笑的關鍵是什麼？為了

深入挖掘笑話的奧妙，幽默種子小組成立！希望能發現語句的幽默關鍵，讓小組成員們都能

創作出獨一無二的笑話。 

 

二、研究目的 

 

(一)認識笑話的定義。 

(二)分析笑話的必備要素與風格。 

(三)了解國小高年級生對笑話的賞析力。 

(四)以問卷來了解引起高年級生發笑的關鍵。 

(五)分享小組自創笑話。 

 

三、研究歷程與方法 

 

我們以下列方式進行研究，並設計問卷試驗，以測試結果進行統計與分析。 

(一)文獻蒐集：從書籍與期刊中尋找「笑話」的相關資料，從內容進行笑話的定義，找出

笑話的來源與歸納風格。 

(二)專業人士訪談：與創意幽默大師林雷恩對談，透過小組對笑話的了解來設計問題，希

望藉由大師的訪談回饋，得知可以運用的技巧，學到如何讓笑話更有感染力。 

(三)高年級生的幽默關鍵試驗：對高年級學生進行試驗，先與受試者對話，了解其對笑話

的反應，再觀察他們能否發現笑話關鍵字，最後測試小學生對於不同類型笑話的反應

與賞析力。 

 
 

 

貳、正文 

 

一、笑話的定義 

 

笑話是能引人發笑的言語、內容或事物，笑話可以把幽默具體化的表現出來，幽默是日

常生活中不可或缺的元素，是可以讓人感到愉悅的心理歷程。Martin(2000)指出幽默可以是

外在的刺激，也可以是一種心理歷程，或是一種反應；英國文學史上的幽默作家蕭伯納認為

「幽默是用輕鬆的語言，說出最深切的道理。」總之，幽默講求靈機應變，有各式各樣的呈

現方式，而笑話是傳達幽默的其中一種，希望能從中找出判讀幽默的關鍵語句。 
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二、分析笑話的必備要素 

 

各式各樣充滿創意的笑話常出現在生活中，它沒有名字卻一直被聽到，不知道笑話作者

是誰，但大家依然喜歡。賴淑惠(2009)提到：「從講笑話中，即可體會幽默的意義。幽默是智

慧的火花，一個好笑話可以讓人歡笑一分鐘，沉思十分鐘。」高年級生喜歡聊天，常跟親友

分享生活大小趣事，只要簡短幾個字，就可以笑得天翻地覆、了解彼此。 

 

笑話會因為作者思考方向而有不同的呈現，李真順(2018)提到「我口說我心」，表示「有

效表達」成為他人理解笑話的關鍵。笑話需先確定主題，而且想法必須鮮明，再來要與生活

相關，還能動之以情，才會更有感染力。研究小組歸納出笑話必備六要素(賴淑惠，1999)： 

 

(一) 標題文字是重點： 

大部分人總是一眼就看到短文標題，它像一條捷徑，帶領著讀者知道重點。 

(二) 回味無窮的情節： 

當出現笑點違反故事發展，看起來突兀、充滿不協調，但又被深深吸引住。 

(三) 內容含生活經驗： 

故事敘述讓閱讀人產生想像空間，生活大小事會讓人有身歷其境的感覺。 

(四) 語句需簡潔有力： 

用簡單對話來製造情境，保留短文的記憶點，減少重複或過長的內容。 

(五) 結構要有頭有尾：  

笑話跟作文相似，都需要起承轉合，也會加入修辭，達到畫龍點睛之效。 

(六) 結尾讓人意外： 

結局營造出其不意的氛圍，讓讀者覺得始料未及、感到意外，因此會心一笑。 

 

三、歸納笑話的四個風格 

 

研究小組發現笑話有多面向特質，且都有共通的地方，因此將共同點來定義幽默與笑話

之間的關係；再來因為笑話的內容有不同的表現形式，每一則都有獨特的風格和特色，因此

笑話會產生不同效果。 

研究小組決定依據笑話的特性來進行分類，希望可以找出創作幽默文本的規則。研究小

組將《未來少年》中發現的笑話(以下呈現標題，完整內容呈現在辨識力試驗中)分成四種風

格，也解開其中詞句關鍵密碼，歸納如下: 

 

(一) 無厘頭笑話： 

對話中的角色各說各話，對話內容沒有理解對方，句子前後連接不合理、無交集。

例如:《金魚的記憶》、《讓我下車》。 

(二) 意料外笑話： 

事件開始的時候和後續的發展看起來與平常一樣，但是結尾呈現卻出乎意料之外。

例如:《意外的冠軍》、《失憶的孟婆》。 

(三) 雙關語笑話： 

由同音異義字或詞所組成，短文關鍵處有雙關語，運用諧音呈現兩種事物的詞意。

例如:《高鐵的食物》、《錯字錯很大》。 

(四) 沒禮貌笑話： 

內容中出現排泄物的字詞，無特別內涵，會不自覺笑出聲，產生不假思索的反應。

例如:《輪到你了》、《不打自招》。 
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四、創意幽默大師──林雷恩叔叔現身說法 

 

林雷恩是一位幽默大師，常從日常生活大小事中汲取靈感，他的演講內容有創意、藏笑

點，也會自己拍影片把「歡笑」傳給別人。幽默種子小組被大師的真誠與幽默深深吸引，因

此向林叔叔請益，希望能從他身上學到幽默的關鍵。以下是小組整理出的訪談重點： 

 

(一) 創作主題依場合和觀眾做決定： 

一篇創作稿通常需要依據表演場合來決定主題，也要依觀眾的特質而對內容或主題

做改變，利用主角的個性、喜好跟特徵來創作劇本，主角可按照現場來改編。 

(二) 關注生活中事情或流行事物： 

創作者必須時時留心觀察生活環境，自己覺得好笑的事情，就是一個題材，甚至最

近流行的一些話題，例如恐龍扛郎、山道猴子都可以拿來發揮。 

(三) 運用突破、反差跟對比： 

創作稿是運用突破、反差跟對比逗笑他人，如果是一位１８０公分的大個子男生，

就會把這個男生設計成對白：「我每天在家裡都會健身，都舉著又重又大的兩包……

衛生紙」諸如此類形成反差，就會令人發笑。 

(四) 強調語調、表情有變化： 

語調的變化非常重要，可以運用聲音高低或是表情變化來讓氣氛更加歡樂，誇張的

動作或聲音配上正經的內容，也會讓人覺得突兀、有趣。 

(五) 寫作起承轉合、有頭尾： 

創作稿是把幽默具體化的文本，幽默關鍵是創作稿的元素。起承轉合之外，還要安

排笑點，讓觀眾覺得有趣好玩，營造讓人意想不到的結果。 

 

五、高年級生笑話辨識力試驗 

 

(一) 高年級生笑話辨識力訪談，主要分成三步驟。首先是精選未來少年期刊笑話文本，

再來是研究小組觀察受試者對笑話關鍵字的反應，最後歸納瞭解各個受試者對笑話

關鍵的認知。 

 

(二) 篩選笑話文本：本研究透過未來少年【歡樂動動腦】笑話專區，依照笑話風格定義

來分類笑話，再依小學生有興趣的議題來進行笑話篩選，決定將其中八篇笑話當作

文本。研究小組在對談中，透過固定指導語陪同十八位受試者填答，分析高年級生

對幽默的理解。表一是研究小組挑出的四篇笑話文本： 

 

表一【四種笑話風格與四篇文本】(取材自《未來少年》)： 

笑話風格 無厘頭笑話 意料外笑話 沒禮貌笑話 雙關語笑話 

文本編號 

、標題 與

內容 

對談文本一 

《金魚記憶》 

小 金 魚 和 爸 爸 聊

天 。 小 金 魚 問 爸

爸：「爸爸，為什麼

大家都說金魚的記

憶只有三秒啊？」

金魚爸爸回答：「你

剛剛說什麼？」 

對談文本二 

《意外冠軍》 

記者採訪賽車冠軍：｢

你往 常 都 是倒 數 第

一，這次卻一路速度

不減、直奔終點，有

什麼新祕訣？｣冠軍一

邊發抖一邊回答：｢我

的煞車壞了。｣ 

對談文本三 

《輪到你了》 

小賢和阿杉在下棋，

阿杉不小心放了屁。

為了緩和尷尬，阿杉

對小賢說：「現在輪到

你了。」小賢：「對不

起，我放不出來。」 

對談文本四 

《高鐵食物》 

丁丁和小華一起搭

高鐵。他看到小華

買三個高鐵便當，

問：「食量這麼大

啊?」小華？「我有

貧血，醫生要我多

吃高鐵的食物。」 
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(三) 問卷預試──與受試學生的對談： 

 

經與高年級生第一次對談後，幽默種子小組有了初步發現： 

1. 45.8%受試者最想跟家人分享文本四《高鐵的食物》，因為內容像腦筋急轉彎。 

2. 各有 16.7%的人會跟家人分享文本二《意外的冠軍》與文本三《輪到你了》，受

試者發現冠軍沒有自信卻得名，還認為「放屁」很有趣。 

3. 37.5%受試者最想再看文本四《高鐵的食物》，因再看一遍後，會有不一樣感覺。 

4. 有兩位受試者想再看一遍文本一《金魚的記憶》，其中一位表示結局很意外。 

5. 有 29.2%受試者剛開始看不懂、但後來懂了的是文本四《高鐵的食物》與文本一

《金魚的記憶》，因為在聽音檔的語氣後知道內容意思。 

6. 58.3%的受試者認為錄音檔清楚且有趣，容易在腦中產生畫面。 

7. 高達 41.7%的受試者對文本一《金魚的記憶》沒有興趣，因為曾讀過類似笑話。 

8. 受試者看文本一《金魚的記憶》與文本二《意外的冠軍》的時間最久，一位受試

者不懂內容，所以要花時間思考；另有受試者表示不合乎常理而有興趣。 

 

(四) 問卷分析結果 

 

1. 受試者：本校高年級生，發放問卷 150 份。 

2. 問卷設計：本問卷依據四類笑話採用四篇文本(如表二)，分為了解笑話來源、對

笑話題與文本關鍵的認知、實際情況題。在取得笑話來源中，採多選題、簡答

題；辨識笑話關鍵字則採單選題；在笑話情境題中，有趣程度依低到高分為 1 到 

5，再用多選題來評估創作關鍵；最後皆以 Google 表單進行圖像量化分析。 

 

表二【四種笑話類型與四篇文本】(取材自《未來少年》)： 
風格 笑話標題 笑話內容 

無厘頭

笑話 

問卷文本一 

《讓我下車》 

公車上，學生站起來讓座給阿婆。阿婆拍拍他肩膀，跟他說不用，學生只好坐下去。學生

又站起來，阿婆告訴他不用。一連好幾次，學生說：｢請讓我下車，我已經過站。」 

意料外

笑話 

問卷文本二 

《孟婆》 

孟婆跟閻羅王說：「我不想再熬孟婆湯，想去投胎。」閻羅王：「喝了這碗孟婆湯就去投

胎。」孟婆喝下湯後，閻羅王：「從今天起，妳就叫孟婆，負責熬孟婆湯給鬼魂喝。」 

沒禮貌

笑話 

問卷文本三 

《不打自招》 

公車上突然有人偷放屁，臭的全車人都受不了。大家議論紛紛，卻沒人知道誰放的屁。這

時公車司機開口：「喂!放屁的，你上車沒刷卡。」有人大聲回答:「我剛剛有刷卡!」 

雙關語

笑話 

問卷文本四 

《錯很大》 

阿喜跟朋友訴苦：「我寫作文時寫錯字，被我爸臭罵了一頓。」朋友:「你是寫錯什麼字，

讓他這麼生氣?」阿喜回答：「我不小心把『列祖列宗』，寫成了『劣祖劣宗』。」 

 

張如鈞（1990）認為幽默是對滑稽矛盾、不協調事件所引起的刺激，釋放一連

串身體或心理的反射作用（例：哈哈大笑、拍案叫絕）。研究小組觀察高年級生平常

聽到笑話當下的反應，討論歸納出受試者可能反應(如表三)。 

 

表三【高年級生聽讀笑話後的反應】(研究小組自編)： 

反應名稱種類 有趣反應 無趣反應 其他反應 

 
反 
應 
行 
為 

聲音 發出笑聲。(如：嘻、哈) 嘴裡發出一些聲音。(如:嘖) 受試者說看不懂。 

臉部表情 瞇眼睛、嘴角上揚、張口笑。 沒有任何表情。 目不轉睛、緊閉著嘴。 

說話 直接說很好笑。 直接說不好笑。 提問問題。 

動作 拍手叫好，捧腹大笑。 伸懶腰。 心不在焉。 
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表四【笑話的來源與文本中發現】(研究小組自編)： 

1.透過哪些方式知道笑話？ 

 

2.常從哪裡發現到笑話？ 

 

3.一星期花幾小時讀期刊？ 

 

86%受試者透過親朋好友知道
笑話；透過廣播來得知笑話 的
受試者較少，只有 18.7%。 

86%受試者透過親友知道笑
話；透過廣播來得知笑話的
受試者較少，只有 18.7%。 

86%受試者透過親朋好友知
道笑話；透過廣播來得知的
受試者較少，只有 18.7%。 

4.常從哪種方式看到笑話？ 

 

5.喜歡閱讀或聆聽笑話嗎？ 

 

6.是否會與人分享笑話？ 

 

75.3%受試者從網路看笑話，
20.7%的人從報紙上看到。 

83.3%受試者喜歡聽笑話，也

有 58%受試者喜歡讀笑話。 

78%受試者與朋友分享，也

有 74.7%受試者會與家人說。 

7.是否想知道笑話如何創作？ 

 

8.笑話題目是否有趣或吸引人 

 

9.注意笑話是否跟生活有關 

 

76.7%的受試者想要知道笑話
是如何創作的。 

82.7%的受試者會留意笑話是
否 有趣或吸引人。 

會注意標題與內容是否與生
活有關係的受試者占 50%。 

10.注意題目與內容是否有關。 

 

11.我會最注意笑話的結局。 

 

12.發現其中一句話最好笑。 

 

會注意題目與內容是否有關
係的受試者占了 70.7%。 

74%受試者會注意到笑話的結
局。 

77.3%的受試者會發現笑話裡
的其中一句話最好笑。 

對高年級生進行幽默感知力問卷測試後，研究小組從表四中有了最新發現： 

 

1. 86%的受試者會從親友身上得知笑話，83.3%愛聽笑話。 

2. 82.7%的受試者會留意題目是否吸引人，因為標題讓人期待而繼續閱讀。 

3. 會注意題目與內容的受試者占近 50%，且近一半的人為與生活有關而好奇。 

4. 約 77.3%的受試者認為笑點就在笑話最好笑的一句話裡。 
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表五【問卷笑話文本與音檔有趣程度】(研究小組自編)： 

有趣程度 1(低) 2 3 4 5(高)  有趣程度 1(低) 2 3 4 5(高) 

文本一 11% 15% 31% 21% 21% 音檔一 13% 20% 29% 25% 13% 

文本二 13% 15% 20% 25% 27% 音檔二 10% 18% 25% 27% 19% 

文本三 11% 11% 19% 26% 33% 音檔三 11% 11% 20% 27% 31% 

文本四 12% 13% 21% 27% 26% 音檔四 17% 21% 21% 23% 18% 

 

進行笑話文本與音檔測試後，研究小組分析了有趣程度的結果，如表五： 

 

1. 受試者覺得最有趣的內容是文本三；在文本一~四中，認為文本二無趣的人比率最

高，有 3 位受試者曾舉手提問「孟婆」這名詞。 

2. 受試者覺得最有趣的音檔是文本三；在音檔一~四中，覺得音檔四無趣比率最高。 

3. 第一次對談的受試者，近一半的人覺得音檔比文本內容有趣；而在第二次問卷測試

中，由表五得知，喜歡文本的受試者人數高於音檔。 

4. 文本三《不打自招》在文本和音檔的最有趣程度票數差距最小，也都是受試者最感

興趣的笑話，由表四得知，沒禮貌類笑話風格十分吸引高年級生。 

 

表六【問卷笑話文本、幽默關鍵要點與創作認知力】(研究小組自編)： 

文本 標題 內容 笑點 分享  印象最深刻的短文: 

 

一 56% 78% 69% 53% 

二 67% 69% 64% 53% 

三 59% 77% 71% 54% 

四 61% 68% 62% 47% 

 

對高年級生進行幽默感知測試後，研究小組由表六發現受試者對笑話的幽默認知： 

 

1. 78%的受試者對文本一《讓我下車》的內容有興趣，也有 53%的受試者會分享給家

人，因為跟先前所想不太一樣，結尾在受試者意料之外。 

2. 67%的受試者被文本二《失憶的孟婆》標題吸引，覺得新奇，近一半的人會分享。 

3. 文本三《不打自招》最受歡迎，78%的受試者覺得內容吸引人，高達 54%的人想分

享給朋友；近三成的人對於文本與音檔都表示有趣，推測因為內容淺顯易懂。 

4. 61%的高年級生被文本四《錯字錯很大》的題目吸引，因為它想繼續看下去。 

 

對高年級生進行幽默感知力測試後，幽默種子小組歸納創作笑話時的關鍵(如表七)： 
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表七【創作要注意的條件】 

(研究小組自編) 

1. 創作前，52%的受試者會注意幽默短文要有開

頭、內容和結尾，並以簡單文字表達。 

2. 70%的受試者想創作令人意外的結尾。 

3. 創作時，64%的受試者會加入生活題材，也有

62.7%的人會加入關鍵句，讓文章有亮點。 

4. 寫標題時，有 84%的受試者會創造較吸引人的

字詞來加深印象；還有 67.3%的受試者讓讀者

看到題目設計就想到內容。 

5. 編寫笑話時，40.7%的受試者會找出關鍵、再創

作，圍繞笑點來延伸內容；而 35.5%的人會在

內容中加入雙關語詞，讓笑話有俏皮之感。 

 

(五) 幽默種子小組自創笑話試驗 

 

1. 受試對象與測試過程：本校高年級生，測試者 126 人。研究小組先說明投票規

則，接著在電子白板上展示自編笑話，請受試者舉手投票表達想法(是否有趣)。 

 

2. 自創笑話與班級宣導測試：研究小組根據笑話技巧、幽默要素與訪談重點，找出

自編笑話核心與創作架構。每人設計一類笑話風格，讓小組成員依據關鍵條件來

編寫，也透過展示自編笑話，來了解高年級生對於自創文本的感興趣程度。 

 

表八【自創笑話文本與笑話技巧、幽默要素】(研究小組自編)： 

 
笑話

風格 
無厘頭笑話 意料外笑話 雙關語笑話 沒禮貌笑話 

笑話

文本

編號 

、 

笑話

標題 

、 

笑話

內容 

文本一《膽大包天》 

小雅和小萱去遊樂園玩，

小雅看到鬼屋，想到小萱

時常說自己膽子很大，就

想測試膽量，於是說：

「小萱，你不是時常說自

己蛋大包天嗎，你進去鬼

屋試試看。」小萱：「鬼

屋裡哪來的雞蛋啊？」 

文本二《爸爸的剋星》 

小光一回家就迫不及待的

說：「老師問我的志願

耶！」爸爸邊玩手機邊回：

「你的志願是什麼啊？」小

光：「我想當警察，專門抓

偷懶的爸爸，一看他玩手

機，就把他關監牢。」爸爸

頓時寒毛直豎。 

文本三《高麗菜》 

阿嬤是閩南人。有一天，

阿嬤請小明去買菜。結果

看見小明捧著一顆玻璃雕

刻的菜，阿嬤說：「我不是

叫你去買高麗菜？」小明

回答：「阿嬤你講的是玻璃

菜，就是玻璃做的菜

啊！」 

文本四《吃飯沒洗手》 

小明吃午餐時，突然聽

到一聲響屁，於是問：

「誰放屁這麼不衛

生？」但沒人回答，小

明又說：「喂！放屁的，

你吃飯前沒洗手！」這

時有人大聲回答：「我剛

剛有洗手。」 

笑話

技巧

與創

作要

素 

*要素一、四、五： 

開頭文字簡單，語句簡潔

有力，結構有頭有尾。 

*技巧一、三、四： 

切入點用關鍵詞當題目；

不同方向去思考；關鍵點

恰恰相反。 

*笑話關鍵： 

從生活中找相關題材；找

出短文重點後再創作；摻

雜互不相關的對話。 

*要素二、三、六： 

情節回味無窮；內容生活經

驗；結構有頭有尾；結尾意

料之外。 

*技巧二~四： 

找突破加入自己的想法；不

同方向去思考；關鍵點恰恰

相反。 

*笑話關鍵： 

從生活中找相關題材；找出

短文重點後再創作；用關鍵

詞句讓人有記憶點；創作較

吸引人的標題；創作出乎意

料的結尾。 

*要素一~五： 

開頭文字簡單；情節回味

無窮；內容生活經驗；語

句簡潔有力；結構有頭有

尾。 

*技巧一、三： 

切入點用關鍵詞當題目；

不同方向去思考。 

*笑話關鍵： 

標題與內容要有關係；運

用字詞的雙關；找出短文

重點後再創作；留意短文

內容有頭有尾；關鍵句讓

人有記憶點。 

*要素四、五： 

語句簡潔有力；結構有

頭有尾。 

*技巧一： 

切入點用關鍵詞當題

目。 

*笑話關鍵： 

摻雜不雅觀的詞或字；

標題與內容要有關係；

從生活中找相關題材；

留意短文內容有頭有

尾；創作較吸引人的標

題。 

 

 

表九【自創笑話測試與受試者投票】(研究小組自編)： 
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文本編號 

與名稱 

文本一 

《膽大包天》 

文本二 

《爸爸的剋星》 

文本三 

《高麗菜》 

文本四 

《吃飯沒洗手》 

五年級投票數 9 分 24 分 30 分 23 分 

六年級投票數 6 分 38 分 20 分 0 分 

五、六年級投票總數 15 分 62 分 50 分 23 分 

五年級投票百分率 10.5% 27.9% 34.9% 26.7% 

六年級投票百分率 9.4% 59.4% 31.3% 0 

五、六年級投票百分率 10% 41.3% 33.3% 15.3% 

 

對 126 位高年級生分享自創笑話後，研究小組將受試者的喜愛投票(採複數投票)結果紀

錄在表九中，發現受試者對笑話文本的想法如下： 

 

1. 喜愛的高年級生文本一《膽大包天》占了 10%，需要換不同角度去思考，需仔細

聆聽來讀懂對話，高年級生覺得有趣程度低。 

2. 41.3%的高年級生認為文本二《爸爸的剋星》的情節幽默又風趣，發現短文的結尾

讓人出乎意料，音檔也有刻意強調語氣，受到高年級生的歡迎。 

3. 33.3%的高年級生覺得文本三《高麗菜》很風趣，故事運用了字詞諧音，內容與生

活連結起來，創造一個出乎意料的結尾。 

4. 26.7%五年級生對文本四《吃飯沒洗手》感到新奇，因為內容摻雜不雅觀的字詞；

但沒有任何一個六年級生覺得《吃飯沒洗手》有趣，可能是因為文本沒有讓讀者

產生好奇心。 

5. 高年級生對於意料外笑話與雙語關笑話有高投票數，兩個故事內容都剛好提及家

人，推測與生活有關而產生共鳴。 

6. 文本二《爸爸的剋星》獲得最多高年級生青睞。 

7. 文本四《吃飯沒洗手》因為與先前沒禮貌笑話文本相似程度高，高年級生覺得疑

似聽過而感到較沒興趣。 

 

參、研究結論與建議 

 

一、高年級生眼中的笑話 

 

笑話是短而有趣的故事，讓讀者感到平易近人，又被其活靈活現深深吸引，不

同風格的文本，都要讀來輕鬆且各有特色。以下是研究小組形成笑話的條件： 

 

(一) 開頭切入點： 

簡單一句話來開場，標題會是整篇重點，還讓人在讀之前就產生期待感。 

 

(二) 情節找突破： 

確定短文中的亮點，再加入自己發生的事，引起讀者好奇並有共鳴。 

 

(三) 主角換角度： 

從當下情境出發，激發對方對其產生畫面連結想像，從不同方向去思考。 

 

(四) 結局急轉彎： 

短文結尾出現的不合常理，關鍵處恰恰與前無關，往往更具吸引力。 
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二、最受歡迎四類笑話風格 

 

(一) 無厘頭笑話 

關鍵笑點非常難融入短文，人物對話內容設計像平行線，簡潔有力的提問

當結尾。如表八的文本一《膽大包天》。 

 

(二) 意料外笑話 

故事開場就從生活出發，看看起來像聊天，但最後加入反差，增添意外驚

喜。如表八的文本二《爸爸的剋星》。 

 

(三) 雙關語笑話 

將本土語、國語間的諧音為主題核心，再加入另類聯想，結尾有恍然大悟

之感。如表八的文本三《高麗菜》。 

 

(四) 沒禮貌笑話 

當中模仿句式並抽換部分詞語以達新的趣味，以無傷大雅的糊塗糗事來引

人發笑。如表八的文本四《吃飯沒洗手》。 

 

三、高年級生理解笑話風格後的賞析力 

 

精短的文字表達笑話，讀者對文字的理解不同，有趣反應會因人而異會影響；

講者能否巧妙運用聲音高低和語調起伏，成為幽默的關鍵，而語氣的長、短、輕、

重，在聽者欣賞完笑話後，各個腦中的畫面也會有所不同。 

 

(一) 高年級生對文本的理解 

 

1. 四種「笑話風格」的有趣分數由高到低依序是「沒禮貌笑話」、「意料外

笑話」、「無厘頭笑話」、「雙關語笑話」。 

2. 對「沒禮貌笑話」的有趣反應顯著高於與「雙關語笑話」，文本用詞直

率，讀者出於本能的發笑。 

3. 六年級生對「雙關語笑話」有趣反應分數高於五年級生，因為語文字詞

的理解力較好。 

4. 自編文本中的「意料外笑話」榮獲最高有趣反應分數，因為笑話內容有

頭有尾，也創作了吸引人的標題，讓讀者對這篇笑話印象深刻。 

 

(二) 高年級生對音檔的感受 

 

1. 音檔聲音的敘述幫助高年級生理解「無厘頭笑話」。 

2. 透過聲音表達文本內容，「雙關語笑話」的有趣反應增加。 

3. 「意料外笑話」的音檔刻意強調語氣變化，獲得有趣反應的最高票。 

4. 聽到音檔聲音清晰的笑話，高年級生對內容的理解力變高，也對這篇短

文更加欣賞。 

 

四、化身幽默大師的說話公式 
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(一) 隨機應變 

各式各樣的笑話考驗著創作者的能力，要將平日看過、聽完的笑話進行主

題分類，及時拋出關鍵，讓聽者集中注意力，用記憶點加油添醋，為結尾

埋下伏筆，意料之外的驚奇，才讓人哄堂大笑。 

 

(二) 觀察入微 

日常生活中的大小事，可以激發腦中的創意點子源源不絕，只要善於察言

觀色，藉當下情境延伸故事內容，還能拉近彼此距離、引起共鳴。 

 

(三) 自我解嘲 

如同無厘頭和意料外笑話中出現特定場景，角色最後的對話逗趣讀者，發

揮「笑」果；而沒禮貌和雙關語笑話，內容都摻雜特殊字詞，有時直接、

有時諷刺；當反應不如預期，自我解嘲也是化解尷尬為幽默的好方法。 

 

(四) 生活題、文反差、尾意外 

創造笑話可依「生活題、文反差、尾意外」三個關鍵下筆，相信掌握三步

驟，必定能成為幽默大師！ 

 

五、建議 

 

(一) 舞台演練 

以文本笑話作為研究材料，研究結果著重在文字的理解。未來將再加入適合內

容的臉部表情，擴大動作來符合情境，讓笑話富有趣味且更活靈活現，進而加

深印象、有記憶點，期待生動笑話能讓同學們哄堂大笑。 

 

(二) 增加風格 

當一個笑話在無意間導致場面冷清時，這個笑話就稱為「冷笑話」，它通常關鍵

詞不明顯、需換邏輯思考，研究小組下次分類笑話時，會將冷笑話加入笑話的

風格特色之一，好讓笑話風格種類更豐富、多元。 

 

(三) 共好創意 

研究小組將把創作笑話的必要條件做成簡報，分享給有意願編寫笑話的高年級

生，再來與其一起討論文本，最後鼓勵分享給他人，並進行投稿，讓歡樂氛圍

充滿校園。 
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