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一. 報告內文(Content)(至少 3頁) 

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

三芝地處偏遠，當本校十年前在此地建校時，很多人都還會問: 三芝在哪

裡，對它的了解極為有限。學生家長也是孩子考上本校才知道它是如此遠。但是只

要來到這的遊客一定會愛上它，被它的自然景觀和人文藝術給吸引呢! 正當台灣觀

光局大力鼓吹各縣市開拓國際觀光的同時，身為本地最高學府的馬偕醫學院是得負

起它的社會責任，因為它有著學生素質極優的上好條件，只要它能規劃好課程，一

定可以讓它的學生在推展地方觀光上不缺席。但是要實踐這社會責任，除了好的課

程規劃、老師和學生的努力，台灣引以為傲的數位科技更是可以拿來使用的強大工

具。因此，本計畫設計的課程會讓學生體驗到如何使用語音科技來共同推動地方觀

光。 

USR 教學實踐研究專案計畫」之研究主題與目的 (透過地方服務、社會實踐

的課程設計與教學實踐方式，帶領學生瞭解地方特色與屬性，進行地方問題、需求

或困境的議題探究，藉以提升學生對社區之認同感，及嘗試問題解決的能力、方法

與行動。)  

      本研究計畫的主題鎖定在如何運用語音科技來突破學生對英語發音的困難或

畏懼，並提高他們學習英語口說的動機與效果。更進一步要完成的是，讓每位學生

先了解三芝後能用自己寫出來對三芝地區特色的介紹，用英語透過網路讓更多中外

遊客知道三芝，期待能促進這地區的觀光發展。用實際以英語導覽三芝的行動，投

入提升三芝地區的觀光的能見度的工作，期待對此地的觀光收入的增加有所助益。

本計畫的研究目的在探究: 是否學校的英語課程可以有效地與對地方的社會實踐作

結合，讓學生對三芝社區有認同感，以他們的方式去思考如何一起推動三芝觀光的

方法，以盡到身為三芝一份子的責任。另外，本計劃也想探究是否使用新的口說電

腦輔助發音和動漫編輯軟體，以提高學生的學習興趣和效果。 

 

2. 文獻探討(Literature Review) 

發音教學 

台灣與世界上非以英美語為母語的國家實際狀況類似，口語表達(含英語發

音)教學在英語教育中並未受到應有的重視。可是清楚的英語發音卻有其重要

性，因為它能促進英語學習者有效地與說英語的人士交流和溝通。學生在課

室的英語學習可能因為缺乏與以英語為母語的人士互動而學習動機薄弱。當

然，也有學生可能是因為未來工作不需用到英語而不重視英語口語表達的學

習。 

比起英語教學的其他方面訓練, 發音教學並沒有得到很多的重視(Silveira, 

2002)。有些教師甚至覺得無法教因為多半的教材沒有理論基礎，也不能滿足

學習者的需要(Fraser, 2002)。基於上述英語發音教學的不足，本研究希望延

續上面提到相關學者的探討，規劃一個使用先進語音科技以激發學生口語練

習興趣並提升學習效益的課程。 
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研究發現，臺灣學生在英語的語音節奏 (Chen, 2006)、母音弱化和語音的連

接上比較有困難 (Kelly, 2000; Kuo, 2004)，也不大會在適當處作停頓(Chen, 

2006)。有些學習者很難在說話時做出表達他們的態度的語調 (例如, (Bai, 

1994)。此外,他們高[低]音調的音域變化也較少(Cheng, 2002)。本計畫作者從

近三十年的英語教學經驗也發現學生或許因為較少接受發音的指導，超/音段

發音的表現並不是那麼有信心，還有不少學生認為英語發音的語調過於戲劇

化而且過於矯揉造作，因此說英語時音量不大、語調過低、流利度亦有進步

空間，更明顯的是，學生的發音也甚少表達出他們不同的情緒。醫學院的學

生未來多是在醫院工作，有可能照顧到外國病人與他們的家屬，作各種形式

的溝通。正值政府提倡國際化，讓台灣與世界接軌的時候，語言教師有必要

正視學生在口語表達上的困難，進一步作課程設計，並且運用最新的語言學

習科技來增強學生的學習興趣和表達能力。  

學生自創教材 

21世紀的教學教育學傾向強調學習者在語言課堂中所扮演的積極角色。根據

Johnson (2011)的說法,蓋爾·溫斯坦 (Gail Weinstein)， 在這方面是很重要的倡

導者, 他使用建構主義的整體模型來教授非母語者的英語和識字技能, 他希

望將學習者的生活和經歷成為課程的中心。課程架構強調使用學生所知道的 

(例如, 他們的故事) 作為學習英語的方法之一。溫斯坦認為, 學生擁有豐富

的知識和經驗, 可以成為他們與學習夥伴和老師共同學習的目標, 例如，一

起生產一個有意義的產品。 讓參與者寫他們自己的學習內容有助於他們專

注在課程的內容, 並投入在真實的、有感情的情境中。學習者自己寫的故事

可能反映了他們的真實生活經歷、情感、夢想 (Hišmanolu, 2005) 以及自己

的思想和想法。通過朗讀自己的故事來練習演講, 不會讓學習者覺得他們僅

僅是在讀別人寫的而且有可能他們也不很熟悉的教材(Adams, 2003)。在閱讀

的過程中, 他們會記住自己的經驗和當下的情緒, 這種訓練有助於學習者在

演講中更自然地表達自己的感情。 

數位說故事 

為了讓學生參與課堂上有意義的真實活動, Castañeda (2013) 建議使用數位說故

事, 學生可以創作故事並將其上傳到 Youtube。她認為數位說故事是一種有效的

工具, 可以提高語言學習者表達自己情緒並向觀眾呈現資訊的能力。透過在 

Youtube 上發佈自己數位說故事的作品, 學習者擁有了真的觀眾, 而不僅僅是他

們的教授在看而已 (Hafner & Miller, 2011年)。Gregori-Siges (2014) 聲稱, 數位

說故事是一個很好的工具, 透過新技術的運用, 可以產生各種學習活動, 亦可以

激勵學生。本研究的目的是探討將電腦輔助發音訓練軟體與數位說故事融入課

室發音教學是否能激發他們發音學習的興趣, 最重要的是要提高他們發音的能

力。 

 

數位講故事可以激勵參與者做更多的獨自練習。在數位說故事中, 學生可以更好

地記住新的詞彙, 更頻繁地練習口語技能, 勝任地使用目的語言, 提高學習成績 
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(Hwang 等人, 2014年)。雖然數位說故事有許多好處, 但將其用作教學工具的效

果如何仍需進一步了解 (Barrett, 2005; Bernard, 2009)。 

大學社會責任 (USR)研究 

Vasilescua (2010)中提到"大眾高等教育" 是一個事實, 在新社會裡終身學習是

一個必備條件。歐洲大學致力於提高學生對社會需求的認識, 讓他們能作為

充分參與和敬業的個人, 不只是強調個人個性, 而是擁有社會個性的特質，

有超越個人成就並關懷社會需求的胸襟。為了培養學生這樣關懷地方藝術的

胸襟，本人在2010年即向教育部申請人文數位教學計畫，並獲補助(名稱:發

現三芝地方藝術創作心、藝術情：三芝地方藝術賞析英語線上導覽之建構， 

MOE-099-01-05-2-23-2-11 http://site.mmc.edu.tw/artofsanchi/ ) 。 以下為該計

畫的摘要: 

 

課程設計有兩大主結構：心理學的學習及運用和英語語言能力的訓練。課程

一開始將安排學生與藝術家面對面，邀請藝術家談他們的創作之路。全程演

講內容，將徵求藝術家的同意，以影音存檔，成為在之後的課室討論的素

材。心理學老師將從演講的語音資料，歸納出數類可進一步探究的心理學議

題。在課室中帶領學生討論。接著英語教師將針對討論議題時會使用到的字

彙和語句進行編譯，製作成學生在語音導覽會需要用到的英語導覽教材。英

語老師也將帶領學生親自體驗倫敦國家藝廊(National Gallery)的線上英語語音

導覽，並教導他們如何掌握藝術導覽的語言及要訣。課程中也邀請台北市立

教育大學視學傳播學系教授李美蓉，講授數位典藏及英語語音導覽作品的賞

析。課程的後面階段著重學生與授課教師和藝術家的互動。老師們會協助學

生針對他們自己所想介紹的三芝藝術作品，掌握其詮釋主題。在教師修改並

確定學生的英語導覽內容的正確性之後，學生在期末將作成果發表。教師會

將學生所作的英語導覽，在整個課程結束之後放在課程網頁上。 

 

因為過去執行人文數位教學計畫的經驗，本人深深了解到本校學生的實力足

以對三芝的藝文記述有所貢獻， 在 2011年本人在大一英文課上讓學生用英

語報導三芝的特色(本人自行籌畫執行的計畫)，題目由他們決定，有飲食、

自然風情、農業、信仰、醫療服務等方面的介紹，他們作得可圈可點(「尋訪

三芝桃花源」網頁請見圖六)。成果可以參考以下連結: 

http://www.holistic.mmc.edu.tw/plan2/index.html (2011尋訪三芝桃花源網頁) 

 

雖然以上提到的兩個已完成的計畫對三芝的人文與藝術已有初步的記述，但

因為學生要兼顧視學的呈現和英語敘述，他們的英語語音的呈現不免照顧不

周。因此本人覺得有必要先讓學生在英語發音上再更熟稔，作英語介紹時會

更有完美呈現，因此將讓學生使用電腦輔助發音訓練軟體作線上口說練習。

此外，本人也顧及到部分學生看到鏡頭不免緊張而讓語音表達失色，因此本

計畫將採用受到不錯風評的動漫影音編輯軟體，讓學生更放鬆且有動機、意

願和清楚地用英語表達他們想呈現的三芝風情。 

http://site.mmc.edu.tw/artofsanchi/
http://www.holistic.mmc.edu.tw/plan2/index.html
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3. 研究問題(Research Question) 

本研究主題在於探究是否使用語音與動畫編輯軟體的科技可以增進學生對英

語口說的學習動機與效果。教學最後目標是讓每位學生能用英語介紹三芝地

區特色，透過網路讓更多中外遊客知道三芝，以幫助促進該地區的觀光發

展。 

 

4. 研究設計與方法(Research Methodology) 

研究設計簡述如下: 老師收集完前測英語錄音後，請三芝的人士前來課室介

紹三芝的歷史與現況，例如，鄭睦群歷史助理教授講授三芝歷史發展，謝炎

輝先生談三芝自然生態與農業，三芝唐國梁、蔡根先生等藝術家介紹三芝藝

術。接著學生於電腦語言教室練習MyET電腦輔助發音訓練教材「英語聲韻

課程」和利用課餘時間探訪三芝景點或拜訪地方人，然後他們練習英語段落

寫作撰寫有關三芝故事，完成三芝英文故事寫作。老師邀請外籍教師修稿並

錄製學生故事的音檔。接著MyET電腦輔助發音公司將訓練教材/故事文字

及音檔上傳發音系統讓學生作線上練習。老師同時也邀請動漫專家蒞校教導

學生製作三芝風情故事動漫影片。最後進行後測錄音收集，作課程評量問卷

調查，老師也與學生小組座談。學期結束老師請動漫公司在動漫平台上整合

三芝影像與學生英語導覽，再作成果發表。 

 

在實驗研究資料收集及分析上，本研究除了將學生於實驗前後的發音表現的

錄音檔作量化方面分析，看學生的學習是否有進步之外，也將進一步採用質

性分析去了解學生透過本發音學習模式的感受。最後，也想了解他們作完英

語導覽後對三芝的人事物等方面是否有更進一步的認同或感受。 

 

5. 教學暨研究成果(Teaching and Research Outcomes) 

(1) 教學過程與成果 

教學過程包含老師教導學生英語聲韻特色、段落寫作技巧和三芝在地特

色介紹、學生自己創作在電腦輔助發音系統上自主學習的教材和角色扮

演法，學生扮演導覽員。學生寫作三芝特色的文章，使用動畫編輯軟題

介紹自己書寫的三芝特色的內容，自己練習唸英文稿並製作三芝的導覽

影片，老師從中指導。 

 

本計畫成果分成質性與量化。 

        量化結果 

            本部分分組間差異和組內差異兩部分呈現:  

組間差異 

對照組與實驗組在前測在 P、I、T、O四個項目，雖然實驗組的前測平

均成績皆  高於 Control組，但並無顯著差異(P>0.05)。在後測方面，兩

組的平均分數也皆無顯著差異(P>0.05)，意思是兩組表現都差不多。 
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           組內差異 

雖然組間沒有明顯差異，實驗組的後測平均成績(在 P,I,T,O四方面)皆高

於前測平均成績，代表在各項的成績皆有進步。T項(流利度)的成績進步

最多，而且具有統計上的顯著性(P<0.05)。 

 

 
 

再就實驗組中有練習動漫的學生與未參與動漫製作練習者作比較，練習

動漫者的後測平均成績，(在 P,I,T,O四方面)皆高於未參與動漫製作練習

學生，雖然沒有明顯組間差異。然而練習動漫者因僅有 13位，因此統計

上的推論效力仍有其限制。 

 

質化結果 

對所有實驗組學生的練習評量問卷結果發現, 在實驗前都覺得流利度

(27%)和語調(25%)最困難，也都表示: 在練習過程中有留意到未曾注意

的部分是英文的語調高低(29%)和連音(24%)。同時他們也都覺得練習之

後最需要再加強的是流利度(24%)和語調(23%)。很特別地，他們都覺得

練習後收獲最多的是流利度和語調進步了，這項問卷的結果與量化的結

果相呼應。 

 

此外，有 91%的學生同意練習這樣的發音軟體比以前沒用任何發音軟體

時的發音練習有趣。有 95%的學生同意多些時間，這樣的練習會增進口

說能力。所有學生(100%)完全同意練習外國老師錄你寫的故事會有助於

發音的改善。 

 

          動漫組問卷 

本研究特別針對 13位願意參與動漫製作的學生進行焦點訪談及問卷填

寫。當被問及「將動漫結合英語口說訓練，你覺得有趣嗎？」，有 85%的

學生很同意。有 84%的學生也很同意將動漫結合英語口說訓練有助於英語

口語學習。然而僅有 61%的學生很同意大學生的學習（例如學英語）跟大

學對在地的社會責任作結合。  
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1 非常不同意 2 不同意 3 同意 4. 很同意 5. 非常同意  

 

結論是當有 80%以上學生很同意動漫結合英語口說訓練有趣也有助於英語

口語學習，僅有約 60%的學生很同意大學生的學習（例如學英語）跟大學

對在地的社會責任作結合。因此當大學教育強調對在地的社會責任時，語

言教學老師有必要在進行教學創新前，尤其是執行 USR教學計畫時，須

向學生多作宣導，讓他們的語言學習產生更廣泛的意義。 

 

(2) 教師教學反思 

經由這次的教學本人深深體會到，科技須被運用在教學上，特別是在語

言還有人文教育方面，同時本人也發現到學生之間的個別差異性極大，

有些學生。 願意接受科技使用的挑戰，例如動漫的學習，但是有些學生

避之唯恐不及。本人同時也了解到。反思書寫的重要，它可以增加學生

了解自己的學習，也是修整學習的一個重要資料。最後，正當我們現在

積極的推動 USR計畫時，在教學方面老師們需鼓勵學生讓自己的學習能

與社會連結，有必要幫助他們在心理上建立一個正向積極的態度。這樣

才能讓他們在英語語言與自己文化的學習更深更廣，並具有社會意義。 

(3) 學生學習回饋 

請分享一下練習自己寫的故事的心情: 

 

         能增進英文。 

         很特別，平常不會有機會念自己的故事。 

 之前不認識三芝，但後來將故事轉換成英文很有成就感。 

     練習英文並自己創作，很好。 

     不只練習到口說也練習寫作。 

     可以更認識三芝當地文化，覺得自己寫作口說進步很多。 

 

     認識更多的三芝。 
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     雖然需要花時間思考內容要如何寫，但在做此作業的過程中，讓我更了解  

     三芝。 

     大家眼中的三芝都不一樣。 

     每個人的寫作方式用詞用字。既使在同一主題，真的差異很大。 

     別人寫的故事與自己不同，很豐富。 

     練習別人的文章會知道更多關於三芝的故事。 

     認識了三芝，雖然我不是全部都看的懂，但有很多文章可以練習積少成 

     多。 

     淺水灣真的是我來三芝最深刻的印象，我覺得同學寫的都很用心。 

     重新再認識這片土地文化，學習不同專業的新詞彙。 

 

    一開始蠻驚訝的，原來我自己寫的文章可以出現在軟體上能面自己寫的文   

章很特別。 

很有趣，透過自己寫的故事，也更了解三芝的活動，練習自己寫的故事也很

有成就感。 

    比較有興趣練下去，因為是自己寫的。 

    蠻有趣的，另一種形式認識的三芝。 

    感覺認識三芝了，每個人看到的三芝都不一樣，蠻有趣的。 

    覺得十分有趣。 

    很有趣，可以發現自己的不足。 

 

    覺得將自己所寫的內容用英文說出來有另一種不同的感覺，像是透過語言將 

    三芝文化傳給不同國家。 

    更了解三芝，有貼近這塊土地的感覺。 

 

   有時句子很長，單字又比較難唸的不順，會有點無奈。 

   投入部分最多是發音練習，但感到最挫折的也是發音。很難改善成績。 

 

   老師辛苦了，很高興。 

   謝謝老師這一年的付出。 

 

6. 建議與省思(Recommendations and Reflections) 

因此當大學教育強調對在地的社會責任時，語言教學老師有必要在進行教學

創新前，尤其是執行 USR教學計畫時，須向學生多作宣導，讓他們的語言

學習產生更廣泛的意義。 
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