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Abstract—ESL digital narratives are defined as 2-10 minutes digital telling stories which combine images or videos with narrations, 

sound effects or music. This article will focus on the production and application of digital narratives for ESL classroom. With digital 

narrative teaching model, ESL students are offered the opportunities to intake “the comprehensible input”, cultivate the literacy 

development and improve their language skills in reading, listening, speaking and writing.  
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 英语教学“数字叙事”制作与运用 
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摘  要  随着科技的飞速发展，数字设备被广泛运用于教育领域来辅助教学活动，数字化讲述便是其中之一。它通常以 2-10 分钟的

“数字叙事”来传达概念、展现主题、表现感情色彩。基于“数字叙事”的课堂教学有助于提高知识的摄入量，培养学习者的创新思维与

批判精神。本文将探讨“数字叙事”的简单制作过程与课堂应用实例。将“数字叙事 ”模式融入英语教学有助于提供“有意义的语言输入”，

促成文化素养的生成，支持语言理解能力的纵深发展。 
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1．引言 

故事讲述作为一种传播知识、智慧、价值的方式一直

被沿用至今。数字叙事是信息时代对故事讲述这一古老艺

术形式的全新阐释。它借助多媒体工具来传达概念，展现

主题和某种特定的感情色彩[1]。随着科技的普及，“数字叙

事”开始走进课堂，并成为一种颇受欢迎的教学辅助手段。 

2． “数字叙事”模式所反映的教学思想 

以教学为目标的“数字叙事”反映了认知主义的学习

论。认知主义认为：学习是主动地形成类目及其编码系统

的过程；信息编码不仅有助于知识的理解，而且有助于信

息的储存和提取。“数字叙事”借助多媒体进行表语义编码，

有助于引起学习者的注意，告知学习目标，提示先前知识，

呈现教材，引出作业，提供反馈评估，促进知识的迁移。 

“数字叙事”作为一种教学辅助手段也反映了行为主义

的学习理念。行为主义的“程序教学之父”斯金纳认为：机

体接受外界的刺激，做出相关反映，就是所谓的学习；在

学习过程中，“教学机器”的使用能够帮助实现正强化刺激。

作为辅助教学的“教学机器”，“数字叙事”的课堂运用遵循着

行为主义固有的原则、步骤和模式。它注重知识信息的分

层展现、强化练习，能够有效地激发学生的学习兴趣和参

与意识。 

运用多媒体数字技术，“数字叙事”能够有效地模拟各

种教学环境，帮助学习者完成意义的构建。其学习过程体

现了构建主义的主动性、社会性和情景性。小电影的故事

讲述要求教学围绕当前学习主题，按“最领近发展区”的要

International Conference on Applied Social Science Research (ICASSR 2015)

© 2016. The authors - Published by Atlantis Press 822



求建立概念框架，将学生引入一定的问题情景，要求学生

独立分析探索，在概念框架中继续攀升[2]。通过小组协商、

讨论，学习者的目标知识体系逐渐变得明朗，在集体思维

的基础上最终完成对所学知识的意义构建。 

3．以英语教学为目标的“数字叙事”制作 

制作一段 1-4 分钟以英语教学为目标的“数字叙事”，首

先需要创作一段大约四百字的故事脚本，并将其用自己的

声音录制成音频资料；然后将音频配以图片资料，并增添

音乐因素以烘托主要感情基调。 

3.1  创作故事脚本和故事板 

脚本创作即确定话题以及故事类型。例如，一个关于

环境的话题既可以设计成叙述类的故事，也可以设计成论

述类的故事；既可以讲述个人的经历，也可以表达专业的

学术观点。然后针对所选择的话题进行研究，搜寻相关原

版资料，创作出一段 400 字左右的文字，能够清晰展现出

作者的观点、主线问题、主题感情色彩等因素。以英语教

学为目标的“数字叙事”脚本制作在语言、语体、内容的选

择上还应符合观众的语言程度，体现教学目标中的语言重

点和难点。 

故事板的制作则是视觉化课本信息的第一步。它包含

两条线索：顺序与互动。制作者可以预先准备一些卡片。

在每一张卡片上记录下旁白以及旁白所要表达的图像，文

字以及文字所要传达的语言知识。一般来讲，一段长度为

两分钟，以语言教学为目标的“数字叙事”的故事板设计应

在 16 张左右，每张图像的保持时间不低于 7 秒钟，这样观

众有足够的时间来理解故事所传的意义和语言知识。 

3.2  运用电脑软件制作数字叙事 

 用电脑自带程序或者其他录音设备将脚本录制成音

频。在音频录制时，应根据英语学习者的水平来调整语流

的快慢以及停顿的频率。并通过语气、语调、重读来体现

重点内容。 

利用网络资源选择静态或动态影像，或者直接用数码

相机拍摄所需要的主题。根据教学目标所指定的语言内容，

选择表义贴切的影像，并根据脚本、故事板进行修改，调

整颜色对比度。 

使用影像剪辑程序将音频资料和影像资料合成为整

体。将音频片段和视频片段按顺序导入，根据教学内容调

整时间轴和声道的位置、持续时间，突出教学重难点。以

PC 电脑自带程序 Moviemaker 为例：打开程序后建立新项

目；点击工具栏的收藏夹并命名；将所有相关音频影像资

料导入收藏夹中，以大图标显示；根据教学内容和故事板

将音频和影像资料按顺序拖拽到窗口下方的工作区域，调

整音轨和时间轴。 

3.3  电影故事的修改与发布 

“数字叙事’初步合成后，可以根据教学需要适当加入背

景音乐，背景音乐的声音应低于旁白的声音。Moviemaker

只有一个音轨，音频混合则需要借助其他软件，如 Audacity, 

来实现。修改过程中，给“数字叙事”添加效果、过渡以及

标题可能会延长画面预先所设定的时间，这时应对影片各

部进行微调。 

“数字叙事”修改之后,便可导出作品，发布并分享。

Moviemaker 能够轻松地实现整个发布过程：将 movie 文件

夹保存后，在菜单栏中选择发布方式（光盘方式或者网页

方式）后，将电影导出至指定文件夹即可。 

3.4  “数字叙事”的常用制作工具 

Windows Movie Maker。Windows Movie Maker 操作简

单，容易掌握。Movie Maker 是 Windows 系统自带的视频

制作工具。在影音制作中，可以执行以下操作： 添加视频

和照片；添加过渡特技、视觉效果、文本以及其他特殊修

饰；添加片头、字幕。通过简单的拖放操作，精心的筛选

画面，然后添加一些效果、音乐和旁白，数字叙事就初具

规模了。 

iMovie 软件。iMovie 苹果机专用，功能强大。iMovie

是一款由苹果电脑编写的视频剪辑软件。它允许用户剪辑

自己的家庭电影，大多数的工作只需要简单地点击和拖拽

就能完成。它可以从大部分数码摄像机采集未经压缩数据，

直接输入 Mac 中。接着用 iMovie 剪辑、加入标题和音乐，

同时根据需要加入诸如淡入、淡出和幻灯等效果。 

Adobe Premiere Elements 9。Adobe 公司推出的视频编

辑软件Adobe Premiere Elements 9能够提供自动化的影片制

作选项和专业品质的效果。它包含了能够从数码摄像机捕

捉视频的工具，特效及过渡场景，添加工具以及 DVD 刻录

功能。利用 Adobe Premiere Elements 9.0 软件只需两个简单

的步骤即可将画面刻录到 DVD 上, 也可尝试使用新的主题

电影制作模板来创建视频影像。 

4．基于“数字叙事”的 ESL 课堂练习实例 

传统意义的原版视频外语教学是指在外语的视听说课

上使用原声影像资料进行听、说训练。“情景小电影”的外

语教学运用则是在此基础上的升华。除了呈现外语教学素

材，它更加强调素材的选择和基于教学原理的创作性。利
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用数字化技术，“数字叙事”将文本、影像、声音、动画特

效等多媒体素材综合加工成一个单独的个体来实施教学任

务。 

4.1  听力练习 

借助字幕将观众的注意力吸引到目标单词，结构，句

型和功能等语言点上，借助停顿按钮，让观众边听边写，

既可以采取完全听写的方式，也可以采用完形填空的形式

听写摘要。采用听写的形式，或者完形填空的形式。 

实例：数字叙事《What Do You Think About Weather 

Change?》 

《你如何看待气候变化》为英语学习者练习四、六级

中的复合听写设计。 

过程：学习者一边观看一边记录。 

Both the federal government and state government in the 

United States are working to ______________. For example, 

some laws require power plants and factories to reduce their 

carbon dioxide emissions, such as by using “scrubbers”. 

Scrubbers are filtering systems that _______________ before 

they are released into the air. Certain newer systems can then 

store the carbon dioxide underground.  Other laws require that 

__________________. 

4.2  会话练习 

角色扮演：在观看完某个场景后，让学生分角色重现

该场景。 

现场采访：播放完视频后，让部分学生扮演记者，就

场景中的某些细节随机采访其他学生，然后进行现场新闻

报道。 

 信息配对：将学生分为两组，关掉一组学生的屏幕，

只保留声音；关掉另一组的学生的耳麦，只保留影像播放。

然后将两组的学生进行随机配对，进行信息交流，确定场

景，情节，人物，观点等内容。 

实例：数字叙事 《Mayor Brown’s Press Conference》 

《布朗市长的记者招待会》为中、高级英语学习者练

习会话而设计。 

过程：学者边看边记录以下问题。 

What is the problem with the streets? 

How does the mayor respond? 

What is the problem with the parks? 

How does the mayor respond? 

记录完毕后，将学生分成两人或三人小组，进行市长和记

者的角色扮演练习。 

4.3  阅读理解练习 

在播放前，预先呈现某个场景中的一些关键词汇，短

语或句子。在观看完对应场景后暂停播放，让观众根据场

景描述对这些语言形式的理解，并设计一系列的阅读练习

来 巩固观众对这些知识点的掌握。阅读练习可采用多项选

择，判断正误，信息配对，信息填空，顺序重组，回忆特

殊句型等方式。 

实例：数字叙事《Signs Are Every Where》 

《生活中的符号》为英语中级学习者练习功能性描述

而设计。 

过程：数字叙事播放完毕后，先让学习者进行简单的

图文搭配练习，回忆影片中的目标句型和词汇；然后重播

并作静音处理，要求学习者在没有任何提示的情况下，用

目标语言描述各种符号的意义，比如  these signs warn us 

about animals on the road，people make these signs for sales

等等之类的句型。 

4.4  写作练习 

摘要类写作：让学生观看某个场景，边看边记录其中

有用的语言信息；观看结束后，要求学生在规定时间内容，

根据所记录的信息写出一个段落的情节概要。 

评论类写作：学生就故事的内容写出他们感想，态度，

发表评论。 

创意类写作：学生根据某个场景，运用想象力，构思

出故事发生的另一种可能，并加以描述。 

实例：数字叙事 《Mayor Brown’s Press Conference》 

《布朗市长的记者招待会》也可以用于中、高级英语

学习者的写作练习。 

过程：播放完小电影后，让学生写一篇新闻发布会的

现场报道。 

5． “数字叙事”模式运用于英语教学的意义 

以英语教学为目标的数字化讲述赋予语言学习特定的

情景，提供丰富的语言输入量，语言养成的视觉文化氛围，

帮助学习者形成有效的语言学习策略，是语言学习者获得

语言的强有力工具。 

5.1  提供充有意义的语言输入  

20 世纪 80 年代，美国语言学家克拉申[3]提出 “获得语

言的最佳方式是语言学习者在无焦虑状态下获得有意义的

语言输入”。数字化故事讲述中的图像，音频和动画等多媒

体素材极大地丰富了语言信息输入量，使语言的呈现更加

生动。同时多媒体的互动性也增强了学习者的学习兴趣和
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参与意识。语言学习者在故事所营造的真实语境中尝试各

种途径（听、说、读、写）来表达自己的理念或解决问题，

在语言的运用中获得语言。 

以英语教学为目标的“数字叙事”应确保“有意义的语

言输入”。故事讲述的内容和意图应清晰明确；对于比较生

僻或专业的内容应给与清晰的解释。例如，3 分钟的数字叙

事《Blues: More Than A Feeling》（蓝调：不仅仅是一种感

觉）向观众传达了蓝调音乐的概念，发源，所蕴含的音乐

元素，音乐形式，代表人物和作品以及对现代音乐的影响。

在讲述蓝调的音乐形式时，小电影以动态图像形式展示了

大量的乐器，并将经典蓝调作为其背景音乐。观众了解音

乐知识的过程中，理解相关词汇，术语或者复杂概念；在

构建意义的过程中，掌握词汇拼写和发音，扩大词汇量，

提高语言运用能力。 

5.2  促成文化素养的生成和提高语言的流畅性 

通常意义的文化素养泛指处理文字的能力，即对文字

的理解以及写作能力。高科技时代的文化素养含义则更为

广泛，除了文字处理能力，还涵盖对图像、音频的理解与

运用。以英语教学为目标的“数字叙事”将文字内容以故事

形式呈献给观众，其中所蕴含的教学策略会引导他们以听、

说、读、写方式完成各种指定任务。在文化素养的生成中，

语言学习者的阅读、写作以及听说能力都能够得以提高。 

引导英语学习者直接参与数字化故事创作是提高语言

流畅性的绝佳途径。例如以《校服》为话题，要求学生组

成 2-5 人小组，协作完成“数字叙事”的资料收集，脚本创作，

录制，剪辑，合成与发布。数字化讲述的创作前期需要学

习者阅读大量原版文献资料，在此基础上进行筛选、整合，

并融入自己的观点。中期的故事脚本制作则为学习者提供

了一个逼真的写作环境，他们需要运用各种写作策略与技

巧来表述自己的观点。小电影的最终合成则是文字视觉化、

听觉化的过程，对语言学者的听说能力都提出了较高的要

求。 

5.3  推动语言理解能力的纵深发展。 

 “数字叙事”是以多媒体形式帮助观众构建意义的理解

过程。从认知学角度来讲，理解过程涉及五个阶段：微观，

连接，宏观，归纳、推理，元认知[4]。微观是指对词义的

确认；连接是指句子与句子，段落与段落之间的关系；宏

观是指整体构架；推理是由信息得出结论；元认知是对学

习策略的把握。五个阶段的结合推动理解向深层次发展。

以英语教学为目标的数字化讲述依靠内在的情节和技术要

件为观众提供深度理的各种策略。 

“数字叙事”的情节要件包括：故事目的，作者观点和

故事冲突。故事目的涉及 描述、说明、议论，属于理解的

宏观阶段；作者的观点包括支持/反对，积极/消极等态度，

属于理解的推理阶段；故事冲突涉及起因，发展，结局，

属于理解的宏观阶段。 “数字叙事”的技术要件包括：图像，

音频，小标题和字幕。图像和音频都属于理解的微观阶段，

让观众直接感受故事所要表达的意义；小标题属于理解的

连接阶段，是整体结构。字幕的使用属于理解的微观阶段，

可以加深对语言形式的记忆。观众通过对情节以及技术要

件的把握，加工、处理各种深层次信息，从而推动逻辑思

维能力，批判性思维能力向纵深发展。 

“数字叙事”教学方式利于学习者在单位时间内有效地

掌握学习内容，体会教学重难点，形成有效的语言学习策

略。国外的一些研究显示：高品质的多媒体讲述可以更好

地帮助学习者掌握词汇拼写和发音，扩大词汇量，提高逻

辑推理能力。语言学习者在故事情景所营造的文化素养氛

围中会尝试使用多种方式来表自己的理念和情感，从而逐

步提高词语的分析能力，阅读技巧以及阅读效果。以外语

教学为目标的“数字叙事”能够为语言学习者提供充足的、

有意义的语言输入与互动，从视觉、听觉角度为语言学习

者营造一个身临其境的文化素养氛围，在潜移默化中提高

语言学习者听、说、读、写综合能力。 
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