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摘要：在对外汉语教学中，卡通使用的研究相对较少，但因其兼具

多媒体的特性，在语言教学中有许多的可能性。本研究旨在设计运用

卡通于对外汉语的方式，并通过教学实施检验成效。受试者为 12 名

在台湾一所大学读短期班的美国学生，程度为初级(上)左右。前、后

测结果与学生问卷数据显示，此种教学方式能提高学生语言能力和兴

趣。 

 

Abstract: In teaching Chinese as a foreign language, little research has 

been done on the use of cartoons. Due to their multimedia features, 

cartoons have a great potential for use in language instruction. The current 

study describes the design of a curriculum using cartoons to teach Chinese 

as a foreign language and evaluates the effectiveness of the curriculum. 

Participants were twelve American adolescents who were enrolled in an 

exchange program at a university in Taiwan. Participants’ Chinese 

proficiency was at the novice-high level. Pre- and post-test comparison 

and student surveys showed that this teaching approach improved 

students’ performance and increased their interest in learning Chinese. 
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1. 前言 
 

在语言教学里，目标语输入 (input) 占非常重要的角色 (Ellis, 1994)，而获得这

部分输入不外乎透过阅读与听力来完成。然而，在第二语言或外语教学的过程中，

欲让学生透过阅读与听力学习并获得乐趣并非易事，因此，教学内容的趣味性与媒
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体的多样性扮演了非常重要的角色。教学内容的趣味性可透过故事来达成，而运用

故事在语言教学中已有许多正面的研究成果，均认为故事有助于提升识字、词汇与

听力理解 (Dickinson, 2001; Penno, et al., 2002; Verdugo & Belmonte, 2007)。媒体的

多样性可通过网络多媒体等方式来呈现，从而引发学习者的动机，让学习者喜爱语

言学习。媒体的多样性还可以呈现真实情境并与母语者沟通 (Kramsch, A'Ness, & 

Lam, 2000; Warschauer, 1999)。此外，使用多媒体也可辅助学生较有效率地习得词

汇 (Al-Seghayer, 2001; Jin, 2004)。近年来由于科技进步，结合故事与多媒体的数位

化说故事活动 (digital storytelling) 亦广泛应用于语言教学之中，研究结果显示此活

动为有助于提高学生的听力、写作与沟通能力 (Bull & Kajder, 2004; Verdugo & 

Belmonte, 2007)，透过网络及多媒体的呈现与介接，学习者更可藉由数位化说故事

活动的成果向世界发声，与母语者进行直接沟通并表达自己的意见 (Hull & Katz, 

2006)。 

 

为吸引学习者的学习兴趣，借助多媒体进行说故事教学活动常常会使用卡通 

(亦有人称为动态漫画) 与漫画的使用。卡通与漫画因兼具图片与影片的优点，在语

言教学中的运用可鼓励学生阅读，提高学生的学习动机 (Derrick, 2008)。漫画使用

的语体较为口语，也包含了一些较不正式的用法，这些课本可能没教到的东西可藉

由阅读漫画来学习 (Derrick, 2008)。此外，漫画通常比较幽默，在阅读中学习较容

易得到乐趣，也可藉此了解文化与双关语，更不会因为大量的阅读材料而退怯。然

而，使用卡通与动画虽然理想，但实际上却会发生许多问题，如：著作权问题、资

源搜寻不易、现有资源不适切等问题，以往在这些方面老师处于被动，无法自行制

作配合教学内容的理想教学材料。而这种情况因为多媒体方面的进步，现在老师可

拥有创作卡通与漫画的权利，让教学更生动 (林金锡、连育仁, 2010a, 2010b)。由于

教师对教材内容的调整空间更大，卡通和漫画在教室的运用，也愈来愈具弹性，更

能符合实际教学的需求。 

 

  综上所述，卡通与漫画拥有许多教学上的优势。因此，本研究期能透过将卡通

导入以汉语作为第二语言学习场域的实际教学评估，研究及验证此教学设计方式的

有效性。为了让学生练习语言并检视学习成果，在教学中除了观看动画与讨论外，

学习者必须在课后依卡通的原样貌，创作自己的脚本，并利用网络工具自制动画，

将听、说、读、写及汉字输入融合为课程的任务，让学生能透过课程任务练习各项

语言能力。本研究所发展的教学模式在透过教师的试教及学习者成果的检验逐步修

正，期能将此教学模式为对外汉语教学发展提供更多教学新意。 

 

2.教学设计 

 

本研究根据文献整理并设计卡通在对外汉教学中的应用模式，并实际于青少年

华语短期班及夏令营中实施。最后，再就学习者成效分析其可行性及需修正之处。 

 

有效率的课堂教学背后必有良好的教学设计。教学设计的概念是根据心理学与

信息处理等相关理论而发展出来的一门学科  (Gagné, Wager, Golas, & Keller, 
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1974)，而本研究采取在教学设计中广为使用的 ADDIE 模式 (Gagné et al., 1974; 

Molenda, Pershing, & Reigeluth, 1996; Molenda, 2003)。ADDIE 是一个缩写字，代表

五个教学设计中重要元素的首字母，分别是分析 (analysis)、设计 (design)、发展 

(development)、实施 (implementation) 与评估 (evaluation)。以下部分则根据这五项

教学元素分述之。 

 

2.1 分析 

 

教学设计的第一个阶段是分析，此分析着重在两方面：学习者分析与教材分

析。教材内容是寓言故事，并将原寓言故事以较简易的语言改写，以卡通的形式与

较口语、较活泼的方式呈现出来，所以内容上会有一些初级程度学生尚未掌握的词

汇与句型。 

 

在学习者分析这方面，由于教学内容对初级学生有些难度，因此，本教学设计

所针对的学习者，在听、说、读、写能力须在美国外语教学委员会所制定的程度纲

要 (American Council on the Teaching of Foreign Language, 1985) 的初级(上) (novice-

high) 或以上，学生要可以进行日常对话，并开始利用情境学习语言。 

 

由于教学内容以多媒体的方式呈现故事为主，再加上教学内容较为活泼，因此

本设计针对 K-12 之学习者。此阶段的学习者对卡通与故事有很高的兴趣，而兴趣

往往会影响第二语言习得的结果 (Gardner, 1985; Krashen, 1985; Wen, 1997)，所以将

卡通利用在对外汉语教学，并针对 K-12 初高级以上程度的学生的教学，应可结合

学生的兴趣、动机，并配合各种活动，让学习者可以结合兴趣和听、说、读、写及

中文输入等要素，在达成课程任务的过程中渐进完成语言能力的学习目的。 

 

此外，由于此教学设计使用信息技术，在作学习者分析时亦须考虑学习者的信

息素养与背景知识 (Blyth, 1999)。K-12 中文学习人数及教学课程在美国一直持续增

加中(Wang, 2009)，从 K-12 学习者年纪来看，应多属于善用信息科技的天生数位

人 (digital natives) 世代 (Prensky, 2001)，而属天生数位人世代之学习者需要更多以

信息融入的方式实施任务式教学法，供其于课中及课后运用信息科技，完成学习任

务，以符合学习习惯 (CDW, 2010)。天生数位人由于生长在信息时代，多半有较高

的信息素养，对使用新信息技术的接受程度较高，也较不会遇到技术问题。此外，

数位化说故事活动能提供学习者更多探索语言表达的真实方式，并让学习者透过科

技的辅助，亲身参与情境并达成语言学习的目标 (Bull & Kajder, 2004)。 

 

2.2 设计 

在教学流程上，本研究参酌 Gagné (1985) 所提出的教学九事件 (nine events of 

instruction) 来设计教学流程，各阶段教学内容及教学活动如下表一： 
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表 1：各阶段教学流程 

教学事件 教学内容与活动 

引起注意 

教师以包含卡通、图片与声音信息之多媒体投影片教材显示课程主

题，藉此吸引学习者注意力并提升兴趣，使学习者进入学习的预备

状态。 

告知目标 教师先讲述故事名称与学习目标，让学习者对课程有初步认知。 

提示回忆

背景知识 

由故事名称为触发点，教师引导学生回忆背景知识与相关词汇和句

型。由于选材皆为学生已接触过之故事，因此在讲述过程中，教师

会适时引导学生以中文说出故事关键内容用以回忆背景知识。 

呈现教材 

教师利用从故事动画中撷取之漫画图片置于投影片中口述故事。完

成讲述后，即播放故事动画，让学习者藉由动画的阅读与聆听加深

学习印象。 

提供学习

指导 

播放动画后，教师以投影片讲解动画中对话、旁白，并以超链接方

式连结对话及旁白之生字词、语法说明页面。此外，教师亦提供纸

本课文页面、生字练习、图卡等纸本辅助教材，作为学习与练习的

参考依据。 

引出作业 

学习者有两项作业：学习单填写与卡通动漫故事创作，前一个活动

是为后一个活动作准备。 

教师在讲解完课程后即将学习者分组，并要求学生在学习单上的静

态图片旁依自己对卡通的了解加入对话与旁白，自行创造属于自己

的卡通故事。 

学习者完成学习单后，以小组方式在无配音及字幕的卡通上录制旁

白与对话，使其成为由学习者自制之卡通。详细步骤于表格后说

明。 

提供回馈 

教师于学习者填写学习单及创作动漫故事之过程给予指引和回馈，

并在各组完成卡通配音之后，提供纠错性反馈 (corrective feedback) 

以维持卡通内容的正确。 

评估作业 

学习者将成品上传至网络平台后，以成品之节奏性、合宜性、戏剧

性、正确性及声音表情是否符合动画表现做为评量依据，评估学习

成果。 

促进记忆

保留与迁

移 

在线展示并要求学习者讨论彼此创作成品，以收复习及深度思考之

成效。 

 

       Hull and Katz (2006) 认为有效的数位化说故事活动设计应包含七点：a) 观点；

b) 具戏剧性的主题；c) 情感内容；d) 经济性；e) 合适的节奏；f) 合适的声音旁白

与 g) 适切的配乐，在学习者进行数位化说故事的创作阶段，教师应尽量导引学习

者符合上列原则。据此，为使数位化说故事活动与课室环境有效率地结合，此阶段

之 课 程 内 容 皆 预 建 置 于 google sites 网 站 ( 参 见 ：

http://sites.google.com/site/mtchuayu/)。将作业置于网站可让学习者在完成说故事任

http://sites.google.com/site/mtchuayu/
http://sites.google.com/site/mtchuayu/
http://sites.google.com/site/mtchuayu/
http://sites.google.com/site/mtchuayu/
http://sites.google.com/site/mtchuayu/
http://sites.google.com/site/mtchuayu/
http://sites.google.com/site/mtchuayu/
http://sites.google.com/site/mtchuayu/
http://sites.google.com/site/mtchuayu/
http://sites.google.com/site/mtchuayu/
http://sites.google.com/site/mtchuayu/
http://sites.google.com/site/mtchuayu/
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务的同时能依据网站的步骤及参考连结自行下载相关动画影片及录音工具，以便小

组自行按照网站导引完成数位化说故事任务。结合 Hull and Katz 的数位化说故事

设计观点，本活动流程如下： 

 

a) 以每组 3 人方式进行分组，要求学习者讨论各组对卡通故事的理解； 

b) 在课程网站上观看未包含配音及字幕之课程动画，依各组员所分配的不同卡

通角色在学习单上填写脚本； 

c) 与教师讨论脚本内容的正确和逻辑性； 

d) 运用计算机教室设备录制脚本内容，并将声音档案存成 mp3 格式； 

e) 在影片编辑器中导入未包含配音及字幕之动画原始档，并将自行录制之对话

及旁白加入影片； 

f) 若时间允许，加入音乐声轨； 

g) 上传至 YouTube 网络空间，并为自己的影片档加入字幕； 

h) 要求各组分享并讨论彼此所创作之动漫故事，以练习说话及中文打字能力。 

 

所有教学依上述流程完成后，学习者将产出各具巧思与创意之动漫作品，可做

为课程成果检视之依据。  

 

2.3 发展 

 

本教学设计以寓言故事为核心，由于课程时间所限，教学内容仅能以一个寓言

故事为主，所以挑选了由陆锋科技五子登科网站所设计之「龟兔赛跑」动画故事为

主要教学内容。作为教学用途，此卡通设计了两个版本：一个是包含配音与旁白，

作为教材用 (网址：http://www.youtube.com/watch?v=ZQ90IqguGlU)；一个是不包含

配 音 与 旁 白 ， 作 为 学 生 的 任 务 ( 网 址 ：

http://www.youtube.com/watch?v=JUMjZq95t90)。若教师们有兴趣采用这二段影片

于教学上，可以上列网址参考运用。 

 

 

图 1： 动漫教材动画 
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       本研究所发展之教材着眼易于修改、播放、复制及应用，故采 Microsoft 

PowerPoint 为主要软件。为求未来推广或使用方便，本研究在发展时即以大多数学

校既有之信息设备为主要考虑。硬件方面除教师授课所用 之投影装置外，仅需具

上网及录音功能之个人计算器或能笔记本计算器数台及麦克风；在软件工具方面，

本研究采用软件全以免费、容易取得的网络软件及服务为主，为让学生熟悉软件之

运用，先于课中施以 1 小时软件运用教学。除教材投影片外，另加采用配音软件

Audacity及剪辑动画软件 Windows Movie Maker，当学生在课堂完成配音及剪辑活

动后，即要求学生将成品上传至提供讨论与评价功能之 YouTube，并于课程网站

上提供为影片加上字幕的 CaptionTube (http://captiontube.appspot.com/)服务教学。

期能以最简单的功能让学习者快速制作动画配音，并降低教师及学习者在软件学习

上的负担。 

 

2.4 实施 

为达到较好的教学效果，教师在课堂初始阶段透过图片及声音的展示，让学习

者快速进入课堂的学习准备，融入学习氛围。在学习者已有相当准备后，授课教师

始藉动漫投影片，讲述课程主题故事，让学习者经图文及声光的辅助了解学习目

标，据此建立后续课程内容学习印象及线索 (Paivio, 1990)。教师在故事讲述过程

中，除让学习者练习听力外，尚可透过提问方式，让学习者练习说话能力，并对后

续课程建立更多可供提取之线索。授课教师完成故事内容的讲述后，立即播放课程

动画，除能让学习者有更多的复习机会外，尚能藉由动画及前述教师讲述故事内容

的比较，增加对课程内容的印象。 

 

  在教室实施时，除多媒体卡通的讲述及展示外，卡通故事内容的深入讲解、语

法练习的带领及词汇的说明亦是教学很重要的一环。在本教学设计中，教师所运用

的语法及生字皆以超链接的方式在课程教材中呈现，教师能轻易依学习者的需求增

加或减少原教材的生字/词与语法练习链接，使教学内容更符合教学现场的实际情

况。学习者依教师导引完成课文内容的学习后，课程即进入练习及活动阶段，学习

者将接受提问等活动确认对课程内容了解程度，并分组以漫画学习单撰写小组成员

讨论发想的故事或脚本，进入数位化说故事的创作阶段。 

 

        本课程创作阶段之教学实施流程皆建置于课程网站，依分组数据填写、影片选

择、脚本撰写、配音、制作影片、上传影片及加字幕等阶段进行。在数位化说故事

创作活动开始前，先于计算机教室给予学生 1 小时录音、声音与影片剪辑及中文打

字训练。参与本研究之学生除中文输入法的切换较生疏之外，均已具备声音及影片

剪辑知能，因此在数位化说故事活动的计算机操作上相当顺利。 

http://captiontube.appspot.com/
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图 2：课程配音活动 

2.5 评估 

        本研究以数位化说故事之卡通创作成品为主要学习任务。因此，学习者为卡通

配音所产出的作品是否符合数位化说故事活动设计七原则乃评估的重要依据。结合

语言学习听、说、读、写等能力，课程成效之评估面向应包含： 

 

a) 故事内容是否与动画主题相符； 

b) 故事表达是否清楚、合宜，并具事内容是否具逻辑性； 

c) 配音的声音表情是否与剧情设定相符，咬字发音是否清楚； 

d) 文法及词汇运用是否正确； 

e) 角色对白之节奏是否与动画影片确切结合； 

f) 对白及旁白是否与剧情设定相符； 

g) 是否融入合适的配乐或音效，字幕是否正确。 

 

 

图 3：由学习者自行设计之数字故事 
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       除学习任务成品之评估外，本研究所设计之教材及教法将因不同设备、学习者

需求及教学任务有相对应的修正空间。故于教学实施时，教师应根据学习者程度调

整教材内容的难易度，发挥数位化教材之弹性特色。 

 

3. 研究问题 

卡通在对外汉语教学中是一种较新的教学应用。从理论上来说，根据记忆双码

理论 (Paivio, 1986) 与先前数位化说故事的研究 (如 Bull & Kajder, 2004; Hull & Katz, 

2006) 来看，将数位化说故事活动应用于对外汉语教学有其适用性与应用价值。从

信息技术与课程整合和语言教学的角度来看，由于多媒体的声光效果及易于编辑

性，数位化说故事可以在一定的范围内，让学习者有练习语言的机会，藉由「说故

事」的方式进行角色扮演，可让学习者学习不同语体，并从中学习文化。 

 

本研究的研究问题如下： 

 

1. 利用卡通于对外汉语教学之中，是否能提升学习者的语言能力？ 

2. 利用卡通于对外汉语教学之中，是否有助于提高学习者的动机和兴趣？ 

 

4. 研究方法 

        本研究采取以设计为基础的研究法 (design-based research methods) 进行研究，

藉以了解学生的学习过程并建立教学理论 (Wang & Hannafin, 2005)。此种研究法主

要实施于真实的教学情境下，藉以了解学生如何学习，并建立教学理論，以及设计

可以用來改善教学实务的产品。其目的是利用系统化但灵活性较高的方式来促进教

学，在这过程中透过不断地分析、设计、发展与实施，并结合教师与研究人员来解

决实际教学的问题，以设计可以用来改善教学实务的教学方法及教材 (The Design-

Based Research Collective, 2003)。因此，本研究最终所发展之教材教法应由拟运用

之教师依实际教学情况调整教学内容，以符合实际的教学需求，供其运用以改善教

学实务。 

 

4.1 受测对象与课程时间 

 

         本研究于台湾台北某间公立大学的语言中心实施，受试者为 2010 年暑期来台

参与短期游学班之美国学生，年纪为 12 至 13 岁。受试者在来台之前于美国中学学

过一年中文。学生人数一共 12 人，男性 5 人，女性 7 人。每天授课时数为 6 小

时，为期四天，总时数共 24 小时。 

 

4.2 研究资料 

 

此研究的主要资料有二：前、后测与课程结束后的学生问卷。前、后测由华语

测验推动委员会(Test of Chinese as a Foreign Language) 所研制之儿童华语测验成长
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级试题中，各取 25 题而成，前测 IRT 难度参数为-0.995，后测的 IRT 难度参数为-

1.018，前、后测在难度上并没有显着差异。此测验所针对的对象为在非华语区学

习 300 小时以上，具有 700 词汇量的学习者，符合这批学生的程度。学生在课前先

接受前测，在课程完成后接受后测。 

 

除施以测验外，在课程结束后要求学生填写课后问卷，以了解学生对各阶段课

程内容的接受度，详细问卷内容请参见附录 1。问卷为中文，但老师在发问卷时以

英文解释，所以学生应该没有理解问题。 

 

 

5. 结果分析 

 

5.1 学习成效 

 

        前、后测各 25 题，每题 1 分。关于前后测的叙述统计如下表二。 

 

表 2：前、后测之叙述统计 

  平均 标准偏差 

前测 11.25 1.48 

后测 13.92 2.53 

样本数 12   

  

为了解预试之学习状况是否达到预期成效，由上表可知后测平均成绩高于前测

成绩。前、后测成绩以成对样本 t 检定检验，二个平均值的差异达到显着水平，t 

(11) =-2.79,  p<.05。换言之，经过短时间的密集训练，学习者的测试成绩有显着进

步。 

 

5.2 动机与兴趣 

 

      根据学生问卷结果，所有问题的答案均是正面的，所有问题的平均值在 3 以

上。学生认为利用卡通在对外汉语教学之中，能让他们对学中文更感兴趣  (平均

=3.83)，而且与课本相比，学生更喜欢以卡通的形式学习中文 (平均=4.08)。不仅如

此，学生更期待中文教材里有多一点卡通动画 (平均=4.16)，并认为这样的学习方

式符合他们的学习习惯 (平均=4.16)。 

 

       学生的动机与兴趣可能来自三方面：更多的练习机会、成就感与对课程任务的

喜爱。根据研究结果，学习者认为替卡通角色配音提供更多练习中文的机会 (平均
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=3.67)，而且这个活动让学生得到成就感 (平均=3.67)。此外，学生喜欢这个为卡通

配音的任务 (平均=4.00)。 

 

      在所有问题中，平均最低的两个问题是第五题「我喜欢透过计算机学习中文」

(平均=3.33) 和第七题「我认为这门课很容易」(平均=3.33)。虽然学生认为这门课

不是很容易，但学生表现出了高度兴趣并期待这样的学习模式，所以如果教材内容

能更贴近学习者程度，学习者对课程与活动的喜爱程度应会提高。值得一提的是，

后测成绩与第五题「我喜欢透过计算机学习中文」呈现高度相关，相关系数为 

0.61，p<.05，表示愈爱使用计算机学习语言的学习者，愈能在后测中得到较高的

成绩。而爱使用计算机学习的学生，通常也喜欢为卡通角色配音 (相关系数=0.70, 

p<.05)。由此可见，当信息技术与课程整合时，学生的信息素养会影响到对任务的

喜爱程度，进而影响到学习成果。 

 

除了上述正面的结果，在开放性问题里，学生也提出了一些意见。学生于问卷

中反应计算机技巧稍难、计算机教室过小，使其不易分组活动等问题 (Computers 

were a little complicate, classroom was a little small.)。另外，有部份学生表示这是个

有趣的学习经验，使其享受甚于学校能给的学习乐趣  (It was a fun, learning, 

experience. Usually I don't like school, but I had a wonderful learning experience here. 

Keep it up)。以上皆显示将卡通动漫融入对外汉语教学在设计及实际运行时间的成

效都能让学生感到满意，符合天生数位人世代的学习需求。 

 

 

6. 结论与建议  

本研究所设计之教学活动及课程由于学生人数有限，此结果可能不具备普及

性。此外，由于课程实施的时间较短，尚不知此教学模式应用在一学期的课程中是

否具备相同成效。虽然在研究实施及取样范围上有限制，但从本研究的结果来看，

利用卡通于对外汉语教学中显著提升了学习者的学习效果，表示此种教学活动对学

习成效有显着的帮助。此外，从问卷也能看出新世代的学生的确对结合卡通的教材

有浓厚的兴趣，在课室里运用卡通及信息科技也能提升学生的学习动机，促其积极

参与教学活动。从这次的实验研究中我们观察到新世代学习者对于信息科技的熟悉

度高于预期，原先设定的数位能力训练课除中文输入外，录音、剪辑、档案上传等

作业对受试学生来说几乎不需要教导，在简单练习后即能立即使用。因此，只要在

教学设备允许下，对外汉语教学若能适时适度将卡通与数位化说故事导入课室，传

统的中文教学即能从纸本跃上计算机及网络，师生能借着多媒体的声光协助及信息

科技的易用性，完成与传统不同的学习成品，同时训练听、说、读、写及中文输入

能力。 

 

此外，将卡通动漫融入于数位化教材亦有很高的推广潜能。本研究所发展的数

位化说故事教学活动教材除具有多媒体之声光效果特色外，更易于复制、修改、传

递，对海外的中文教学来说，可省去纸本印刷、寄运的不便，也能让教师们针对学

习者的需要或教学情境上的不同自行调整投教材内容的难度与针对性，实为对外汉
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语教学可以继续发展的方向，建议后续研究可继续评估在对外汉语教学课堂中采用

此种方式的教学及推广效果。 
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附录 1：学生问卷 

性别： □ 男   □女 

1.   你认为卡通动漫能让你对中文的学习更感兴趣 

2.   和课本相比，你比较喜欢以动漫的型式学习中文 

3.   自己为卡通动漫的角色配音让我有更多的机会练习中文 

4.   自己为卡通动漫的角色配音让我很有成就感 

5.   我喜欢透过计算机学习中文 

6.   我喜欢为动画配音再剪接的任务 

7.   我认为这门课很容易 

8.   我希望我的中文课本多些卡通动画 

9.   这样的教学方式符合我的学习习惯 

 

(以上问题均采用李克特五点量表，1 代表非常不同意，5 代表非常同意) 

 

 


