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全球在地化的教學實踐：數位說台灣漁村民間故事 

一. 報告內文 

1. 研究動機與目的(Research Motive and Purpose) 

隨著全球化的潮流下，英語已成為國際交流之重要的溝通工具。國際間政治、經濟、

文化、科技大多用英語溝通，其重要性日益突顯。且透過英語學習，學生可體驗多元的

文化，增進對其他文化之瞭解與尊重。重視英語教育已成為世界各國的教育趨勢。因應

此一趨勢，我國也紛紛推出新的改革計畫，希望能全面提升學生英語能力，促進對不同

文化的了解，以培養學生成為具有國際觀之未來公民。為達成此課程改革的目標，英語

課程與教學也需有所調整（龔心怡、林素卿，2009）。然而在發展學生英語國際移動力的

同時，要避免只以全球化作為核心，需從在地角度發展己身的文化特色與需求，培育學

生用英語來數位說本土文化，為在地文化發聲，進行國際連結。 

對於海島型特性的台灣而言，台灣漁村具有豐富的人文傳說故事，培育學生用英語

來數位說漁村民間故事，讓世界認識豐富的民俗人文資源，也能促進學生多元語文溝通

能力。因此本計畫透過大一實用英語課程，藉由英語數位說台灣漁村民間故事的建構，

啟發學生對自身文化的認知及打開面對世界文化的視野，讓學生具備跨文化思維與國際

語言應用能力，並培養尊重文化的胸襟，成為世界公民的一份子。 

 

2. 文獻探討(Literature Review) 

歐洲委員會南北教育中心（North-South Centre）於 2008 年公布全球教育綱要（Global 

education guidelines），作為歐洲各國實施全球教育的指引。綱要中提出三項全球教育實踐

原則：促進對話、建立夥伴關係與團結合作 (陳貞君，2013)。Rizvi（2007）以及 Rizvi、

Lingard與 Lavia（2006）倡議要瞭解全球化和教育的關係，要避免只以全球化作為核心，

也應多關注在地認識論。表達出掌握全球發展方向時，應不失在地文化內涵的要旨。陳

劍涵（2014, 2016）則指出美國教育部發起「21 世紀技能聯盟」（The Partnership for 21st 

Century Skills, 2009），偕同政府機關、教育界、學術界與產業界等一同討論出 21 世紀學

生所需的新能力。此聯盟提出未來人們需要以影像、動畫、聲音與影片等多媒體表現自

己，能處理與分析並評估資訊的準確度，進一步解決真實世界的問題，並且組織資訊成

為有用的知識。數位說故事（Digital storytelling）是運用古老的故事述說藝術，結合資訊

工具，包括圖片、聲音、影像、音樂和特效來呈現故事成品（Porter, 2005, 2006），在教學

上數位說故事是一種常被運用的一種創新教學方式。數位說故事是以故事出發，通過多

種元素，如圖片、音樂、影片、與旁白，加上個人的概念、想法發展而成的影片，並透過

各種多媒體形式來呈現自己製作的故事。（Meadows, 2003；Lambert , 2019, 2010；李世忠、

姜智庭、王翌任，2011）。Herrington（2003）認為數位說故事是一個具有跨文化學習的工

具學生與他人各自撰寫文化及生活經驗，相互觀摩與分享文化故事。故事敘述可以跨時

空旅程，不同背景的人們，帶著不同的想像，創造自己對故事的理解，也嘗試接受不同
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故事與夥伴所帶來的異質想法與挑戰。這樣的過程提升了我們對彼此不同文化背景的理

解與尊重。 

Gils（2005）指出數位說故事能運用的範圍很廣泛，只要運用好的教學流程與策略，

幾乎都能以數位說故事方式來呈現。李世忠等人（2011）歸納文獻，整出數位說故事的

六點特色：1.變化性：由於結合了時代科技，數位說故事的呈現方式，遠比傳統的形式更

加多元；2.個性化：數位說故事可以針對不同的年齡層、領域甚至是學習者個人喜好的不

同，做出應對的適當修改，以符合學習者需求，進而達成更好的學習效果；3.吸引力：透

過多媒體的呈現，讓故事具備注目性，提高吸引力；4.真實性：數位說故事可以創造相當

真實的情境，讓學習者可以在模擬的情況下，嘗試面對各種情況，同時找到應對的方法

以及學會應對能力；5.參與性：透過創造一份故事，學習者會在過程中，參與各種不同的

層面，尋找主題相關的事物，同時學習製作的能力；6.主動性：數位說故事能提供多樣化

的互動學習環境，以增進學習者參與，藉此提升學習者對於學習的動機。鍾生官（2006)

則提出了數位說故事的六個步驟，分別是(1)主題探索、(2)擬寫劇本、(3)規劃影片與製作

策劃板、(4)製作階段、(5)圖像和影片的準備、(6)評估數位故事的準則。 

檔案評量能多元且真實地呈現出學生學習歷程與成果的真實評量方法（賴羿蓉，

2004）。傳統標準化測驗只能看到分數或等級，而無法深入瞭解學生的學習狀況，檔案評

量的方式可透過學習者自評、教師評量或同儕互評等方式來進行，以多元的方式來評定

其學習與成長的情形（黃耿鐘，2002）。Paulson、Paulson 及 Meyer（1991）等人主張檔

案意指有目的地蒐集學生作品及展現出學生在一個或數個領域內的努力、進步與成就，

還包含了學生自我反省的證據（轉引自吳毓瑩，1998）。因此檔案能長時間且有系統地收

集學生之學習歷程與成果憑證的檔案，因此可提供豐富的質性分析資料。 

Buzan（2006）認為心智圖能提升學習知識的效率與學習的互動，不僅能引發學習興

趣，更能找出故事內容間之關連性，有助於學子記憶。心智圖又稱心智地圖、心象圖或

心智繪圖，是一種圖象式筆記。心智圖是一種思考模式，運作文字、圖畫、符號、色彩、

線條等方式，把所學的概念以視覺化或圖像化的方式呈現出來。心智圖法是將主題具體

化成一個中心概念，由中心概念開展自由聯想。接著從中心概念再放射出幾條分支，提

供一種正確而快速的學習方法與工具外，也可以運用在協助組織、記憶、激發創意及想

像力（王開府，2008；林慧姿，2005）。吳佩聯（2010）以心智圖法融入英語故事教學，

發現對國小二年級學童英語故事理解有助提升；洪駿命（2013）探討結合心智圖及數位

說故事做為專題導向學習策略，參與對象為國小 6年級學童共 272名，90名學童為實驗

組 A 實施基於心智圖之數位說故事專題學習模式，87 名學童為實驗組 B 實施數位說故

事專題學習模式，95 名學童為控制組實施一般電腦輔助專題學習模式。研究結果顯示數

位說故事專題學習模式在個人學習成就、團隊學習成就及科學學習動機優於一般電腦輔

助專題學習模式，心智圖之數位說故事專題學習模式在個人學習成就、團隊學習成就、

問題解決能力及科學學習動機優於一般電腦輔助專題學習模式。本計畫以圖像思考結合

數位說故事為學習策略，將故事概念轉化為圖形化輔助工具，成為學習模板或鷹架，幫

助學習者組織知識、建構知識，在說故事過程中展現創意與獨特觀點，不是被動學習，

而是轉變為主動型參與。 
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3. 研究問題(Research Question) 

 

本計畫透過大一實用英語課程，培育英語數位說台灣漁村民間故事的能力，施以英

語數位說台灣漁村民間故事教學實踐行動研究，除進行課程設計外也探究具體實施情

形；基於上述目的，研究問題如下: 

 

(1) 探討如何進行數位說台灣漁村民間故事融入英語之課程設計? 

(2) 藉由教學實踐研究數位說台灣漁村民間故事融入英語之課程實施情形為何? 

 

 

4. 研究設計與方法(Research Methodology) 

本研究為達成研究目的，使用文獻探討、課程設計、實地觀察、問卷調查、訪談及

檔案資料分析來進行行動研究。參與者為 27 位南部科技大學大一學生。「行動研究」透

過「行動」與「研究」結合為一，由實務工作者在工作現場中，針對遇到的問題進行研

究，發展解決問題的方法，並將之付諸行動，過程中不斷地反省、評鑑和修正方案，以

解決問題（陳惠邦，1998 ；蔡清田， 2000 ；鈕文英，2007）。Park（2002）說明行動研

究的三個主要功能在：（1）從因果和意義的瞭解中探討所要解決的問題性質；（2）能一

起工作形成社群單位；（3）能引發行動力以提昇道德和政治覺醒（轉引自林佩璇，頁 133）。

本計畫研究架構包含釐清問題情境、形成教師社群、課程教學研發、教學實踐、評鑑與

反思、調整與修正、成果發表與分享共 7 項行動，教學過程視需要隨時調整，以支持教

學活動順利進行，進一步說明如下： 

 

(1)釐清問題情境：對教學現場問題思考釐清問題情境，進一步資料蒐集、文獻探討、資

料分析的過程來釐清問題。 

(2)形成教師社群：透過讀書會及課程設計研習、教學經驗分享與討論等社群運作等方式，

讓教師對教學現場對話，並經由社群互助的教師更有信心投入來發展教學的相關活

動。 

(3)課程教學研發設計：評估學生的學習需求、確認教學目標、組織教學架構、研擬課程

計畫、選擇編寫教材、設計評量工具等教學活動。 

(4)教學實踐：進行教學實踐，適時提供必要的支援與協助，並根據學生的學習回饋即時

調整教學實施，確保教學活動順利進行，以有良好教學品質。 

(5)評鑑與反思：採多元評量方式，包括學習成就、口頭發表、作品發表、小組自評與互

評等，教學過程透過觀察與學習日誌隨時掌握學生的學習狀況。根據學生的回饋來

評估課程成效和調整活動設計的重要依據。 

(6)調整與修正：教師團隊根據評鑑與反思的結果，擬出調整方案，適時修正，作為未來

課程再次實施的依據。 

(7)成果發表與分享：教學現場行動實踐，有助於教案之執行及課後討論議題之剖析，成

果發表與分享提供再次循環實施時及外界對此議題有興趣之教師參考。 
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5. 教學暨研究成果(Teaching and Research Outcomes) 

 

教學過程 

本計畫透過大一實用英語課程，培育英語數位說台灣漁村民間故事的能力，鼓勵學

生建構自己的數位說故事檔案外，也藉由小組分工來完成數位說故事的編寫製作，課程

設計規劃相關閱讀故事素材；並帶入圖像思考的訓練來協助閱讀文本及劇本編寫能力。

本課程設計以學生為主體，鼓勵學習者在學習過程中，主動參與而不是旁觀者。課程進

行期間，發現從未進行過說故事經驗的學習者，在學習過程可能對故事素材不熟悉或是

對漁村民間故事無法聚焦，而有習得無力感，因此規劃學習鷹架輔導來了解同學數位說

故事的進度或是困難點，協助同學尋求合適的學習資源來完成用英語數位說台灣漁村民

間故事。 

首先規劃協助學生認識在地漁鄉文化。高雄地區為我國海洋產業發展之基地，其中

高雄港及其周邊之造船廠、遊艇廠、沿海及內陸養殖等與海洋科技領域息息相關之民生

與國防產業，均集中於大高雄地區。本校校區鄰近茄萣、林邊等養殖業發達之地區，並

毗鄰以漁業活絡的蚵仔寮漁港。其中位於梓官區的蚵仔寮漁港昔日是養蚵捕魚為生的小

漁村，近年來成功地將傳統漁村轉形為觀光漁港及漁市場，由於拍賣制度健全，吸引了

鄰近地區漁船到此交卸漁獲，使得港口漁獲新鮮眾多。這些漁村蘊涵豐富的漁村神話及

人文傳說故事，因此鼓勵同學能多認識自己本土漁鄉文化，能夠藉由英語國際語言來敘

說漁村神話故事。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 1：漁鄉風情 

 

在教學的實行過程中，教學者運用心智圖結合 5W 於數位說故事的教學中，讓學生

可以學習從何人（Who）、何時（When）、何故（Why）、何事（What）、何地（Where）

等開展故事，在閱讀故事後畫出心智圖協助理解故事，在編寫故事時，心智圖可以協助

學習者將故事內容系統爬梳及建構故事架構。因此在課程回饋問卷分析中，參與者顯示

高度認同（63.64%%參與者表示非常同意及 27.27%參與者表示同意)「完成自己的漁村故

事心智圖能提升學習技巧與策略」。 
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執行成果 

在為期一年的大一英文教學行動研究中，首先建構與發展課程，接著進行教學實踐，

並透過英文能力前測及後測、學生學習回饋，檔案資料以及訪談的記錄，來了解教學成

效。同學閱讀東方及西方神話故事來增進閱讀能力，在書寫 draft 及 Script 時，增進其寫

作技巧，而在故事錄製的過程，更是需要 listening 及 speaking的技巧融入其中，最後運

用多媒體整合故事。透過嚴謹的課程設計，除協助同學發展運用數位說故事科技能力，

也巧妙地將英文 speaking, listening, reading, writing 融入英文課程。學生上課出席情況良

好，課程開始時進行英語聽力(40%)及閱讀(60%)前測，並在課程結束前進行後測。前測

總分平均數為 56.74，後測總分平均數為 66.37。以聽力前後測成績進行成對樣本 t 檢定

(後測聽力成績減前測聽力成績之平均數為 4.593，標準差為 2.135)，t 值等於 11.177，

p=.000<.05，達到.05 的顯著水準，代表後測聽力成績顯著高於前測聽力成績。接著以閱

讀前後測成績進行成對樣本 t 檢定(後測閱讀成績減前測閱讀成績之平均數為 5.778，標

準差為 4.126)，t 值等於 7.276 ，p=.000<.05，達到.05的顯著水準，代表後測閱讀成績顯

著高於前測閱讀成績。最後再以總分前後測成績進行成對樣本 t 檢定(後測聽力與閱讀成

績總合減前測聽力與閱讀成績總合之平均數為 9.630，標準差為 4.226)，t 值等於 11.841，

p =.000<.05，也達到.05 的顯著水準，代表後測聽力與閱讀成績總合顯著高於前測聽力與

閱讀成績總合。 

本計畫具體教學實踐，將英語學習說聽讀寫等技巧融入數位說故事學習任務中。教

學結果顯示學習者在英語學習成效有進步；學習者藉由英文讀本閱讀來增進英文閱讀能

力，在錄製的過程訓練口語及聽力，重新編寫故事也提供英文寫作能力訓練及活化同學

創意。同學漁村神話故事內容十分有趣，包含許多流傳在漁村的民間故事，例如將海上

守護女神媽祖收妖除害的故事改編成英語數位說故事，其中同學合力改編的流傳在高雄

旗津的烏魚拜媽祖故事，內容豐富具有歷史連結、宗教信仰、食漁教育外，也讓我們了

解護漁行動的重要性。 

 

 

 

圖 2：故事結合海洋永續議題 
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在高雄旗津區也流傳媽祖與烏魚的神話故事，故事描述清朝先民徐阿華發現昔日俗

稱打狗地區之旗后（今日高雄旗津區），漁產豐富，遂率眾舉家遷徙至該處落地生根。烏

金歲月時期，由於漁民對於漁獲的不穩定性，無能力給予合理的預測與解釋，所以很自

然地將之歸因於作業時的運氣與福氣，且相信需要神明協助才能烏金滿載（余小芬，2007)。

然而漁民毫無節制捕撈烏魚的結果，引起烏魚們報復，將漁村小孩的黑眼珠都翻成白眼

珠，就像魚眼睛一樣。漁民後來就與媽祖約定，只要過了冬至的第十五天，就不再抓烏

魚，後來漁季結束後，有一大群烏魚向著媽祖廟的方向在海面上跳躍，好像在感謝媽祖，

這就是流傳在高雄旗津地區「烏魚拜媽祖」故事。這故事不只是用來介紹媽祖與烏魚的

神話故事，更可與目前全球重視海洋永續議題連結，深入淺出地提醒我們不可過度濫捕

海洋資源。將同學所創作的漁村神話故事結合海洋教育到小學進行故事分享，透過大手

牽小手向下推廣紮根。 

 

 

  

圖 3：大手牽小手進行故事分享 

 

本計畫透教學行動設計實際提供教學實踐，培育英語數位說台灣漁村民間故事的能

力，啟發學生對自身文化的認知、打開面對世界文化的視野、促進英文溝通能力，讓學

生具備跨文化思維與國際語言應用能力，並培養尊重異文化的胸襟為教學設計架構。本

課程設計多樣化，以學習者為學習主體，多面向的學習活動，達成之成效如下： 

 

(1) 本計畫設計具體可行之數位說台灣漁村民間故事課程設計， 強化學習者用英語數

位說漁村故事能力，增進英語能力。 

(2) 協助學習者增進蒐集資料、探索及思考多元文化的能力，統整文化故事，體會在地

文化永續保存與傳承的重要性。 

(3) 學生打開面對世界文化的視野、促進英文溝通能力，走出教室象牙高塔，讓學生運

用所學貢獻社區小學；透過大手牽小手服務的過程得到啟發及省思，學習課堂中學

不到的知識與經驗，使得高等教育高塔內的知識得以向下推廣紮根。 

(4) 組成教師教學社群，進行課程交流讓專業知識不只停留在同領域的交談與思維中，

而是與不同領域進行交流，除了打開視野，亦能以同理心理解不同領域工作，認同

並欣賞其專業知識與專業素養，且能達到觸類旁通的效果；透過教師成長團體的運

作，進行教學精進。 
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(5) 本課程將教學成果分享，型塑課程之教與學文化，學習漁村民間文化的知識，學習

正向的文化認同及態度，並能表現對不同文化價值的尊重。 

 

 

本計畫之執行對於教師在教學專業成長方面亦有顯著助益。下表所列示內容為於計

畫執行期間所獲致教學相關之榮譽及肯定。 

 

 

年度 教學成長 

108 榮獲國立高雄科技大學：創新教學方法課程補助及傑出教學獎 

108 榮獲國立高雄科技大學：教師專業社群補助 

108 榮獲國立高雄科技大學：優良 PBL（問題導向學習）課程補助

及傑出教學獎 

108 高屏區域創新教學議題論壇分享與海報發表 

108 教師專業社群教學成果分享 

108 教學實踐研究研討會海報發表 

 

 

(1) 教師教學反思 

Stenhouse (1981) 主張教師教學時，必須以研究者的角色自居，系統地及持續地探究。

過去教師教學的研究多以「課程實施」來詮釋教學實踐的意涵，將教學實踐的意義界定

為教師經過事前的規劃而在課堂中付諸行動的實際教學活動（黃光雄、蔡清田，1999）。

有些學者主張教學「實踐」（praxis）與「實務」（practice）不僅是意義上的差異，更是典

範上的不同（龔心怡、林素卿，2009）。甄曉蘭（2003）指出近年來受到批判教育學的影

響，希望建立教師主體性與自主性，為學生創造最佳的學習環境與經驗，使課程與教學

成為有意義的教育實踐活動。由於筆者深感語言學習除基本技能培育外，也應導入如何

將所學得的語言能力加以應用。此種教學模式將提供更大的彈性與挑戰，因此教師的角

色也將由單純的知識傳授者，轉變成為結合學習促進者及課程革新設計者的新角色。在

課程進行前，積極進行收集西方及東方故事，進行課程編排來建構對語言的文化與歷史

背景知識，課程進行時，在教學日誌也常反思，對於同學在建構故事時所遇見的問題應

如何協助，使得同學能順利完成任務。 

 

 

(2) 學生學習回饋 

本研究於期末針對學生參與此次教學之課程回饋進行調查(填答人數 22 位)。課程

回饋問卷分析中，圖 4 為「本課程能增進學生對故事教學內容知識的了解」有 16位同學

(72.73%)表示非常同意與 5位同學(22.73%)表示同意。 
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圖 4 

 

 

圖 5 為「本課程能增進學生對故事教學的學習動機」15 位同學(68.18%)表示非常同

意與 5 位同學(22.73%)表示同意，由圖 4 及圖 5 資料分析顯示參與同學對故事教學課程

設計給予肯定認為可增進學習動機。 

 

圖五 

 

在檔案資料分析時，大部分的同學提到，因為要錄音，所以反覆練習口說及注意自

己的發音，因此除自我導向尋找故事相關資料外，也會自我要求自己的工作要確實完成。

有同學表示“This video takes us a lot of time to finish. I learn how to coordinate work with my 

friends. I know how to make the video which is not easy for us. Everyone needs to know how to 

deal with different problems…(檔案資料 PSA)”。小組協議來選擇故事主題、分工收集資

料，撰寫創意劇本數位媒體製作錄製影音檔案，最後與同儕分享及觀摩學習。“In the 
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process of making the film, I learned that the recording is not like reading the text. If the tones 

are ups and downs, the audience(s) can hear the climax of the story. I am very thankful to my 

team members for making this film smoothly. Everyone helps each other…(檔案資料 PSB)”。

在檔案資料發現，藉由小組自評及觀摩學習其他小組的漁村神話故事，增進他們對台灣

神話故事的了解。“After finishing this project, I learned about the story of Mazu. I have never 

had a chance to know Mazu through a story. Through the process of finishing this assignment, I 

also made it clear why people would go to worship Mazu to pray for safe and sound…(檔案資

料 PSC)”。協助同學認識漁村民間文化的知識、技能，學習正向的文化認同及態度，並

能表現對不同文化價值的尊重，體會在地文化永續保存與傳承的重要性。 

 

6. 建議與省思(Recommendations and Reflections) 

國際間政治、經濟、文化、科技多需憑藉英語以為溝通，其重要性日益突顯。學生

透過英語學習來體驗多元的文化，增進對其他文化之瞭解與尊重。西方的希臘羅馬神話

故事與東方的神話故事對於宇宙與人生，均有自己的文化闡述，使人可以肯定生命的意

義與價值，並能使人能勇於面對生命中的苦難及安身立命，所以神話故事可視為重要的

文化資產。台灣四面環海，在漁村常口語傳播許多神話故事，由於海洋的瞬息萬變，漁

民時常充滿畏懼與崇拜；面對詭譎多變的海象挑戰，感到人力之不足，尤其是航海時常

需神明庇佑，航行於浩瀚大海更需要強化心理支柱，所以有許多神話故事流傳(Wu, 2014)。

同學經由學習漁村民間文化故事，培育用英語重新敘說自己本土故事能力，為未來將本

土文化進行國際化植基，並進行在地文化故事永續保存與傳播。  

在全球化的競爭下，除了基本的專業知識外，也必須擁有全球移動力，強化學生國

際溝通能力。語言與文化常常是關係密切，本課程鼓勵學生不只是單靠單字和文法背誦

方式來學習語言，藉由閱讀西方及東方故事來建構對語言的文化與歷史背景知識，更結

合資訊設備使用，將影像、文字、語音影片等多媒體創作台灣漁村民間故事。未來課程

實施時建議可以給予學生較充分的時間來進行故事創作，根據同學的訪談反映，因為從

一開始尋找故事主題及資料，建立團隊合作默契，配音及多媒體後製等等，都需要同學

主動積極投入，對於初次進行這種多元創作的同學，常常需要較多的時間才能適應，建

議給較充裕的完成時間，做好完成作品較佳的時間管理。此外，在故事教學實施初期，

鼓勵同學認識本土故事，並轉化為數位說故事藍圖，同學需要更多的鼓勵及鷹架才能走

出長久以來語言學習注重記憶的舒適圈，完成故事各階段任務，強化未來自我導向終生

語文學習能力，建議在循環實施教學時，能訓練同學將各階段流程列出，也可幫助同學

了解各階段任務。 
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