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一、前言 

敘事（narrative）也可稱為敘說，它是人類思考和組織知識的基本方法，例

如人們常會以敘事方式進行思考、表達、溝通及理解事件。一個好的敘事應包括

場景、角色、主題、事件及情節（plot）等要素，透過說故事、聽故事，可以提

供人類彼此理解及溝通的脈絡，也幫助人們更加瞭解身處的世界（國家教育研究

院，2012）。 

國內因為推動十二年國教新課綱，導入「核心素養」作為課程設計與發展的

最高指導原則，所謂核心素養是指：「一個人為適應現在生活及面對未來挑戰，

所應具備的知識、能力與態度。」因此，學校應提供生活情境及脈絡化的學習，

整合運用知識和能力以處理真實世界的問題，強化跨科、跨領域並發展學生具有

統整、歸納、分析、說明、溝通及表達等多元能力。 

為推動及實踐素養導向教學，鼓勵教師進行主題/議題/專題導向、跨領域、

探究式及敘事力的教學設計，高等教育階段也倡導「教育部議題導向跨領域敘事

力培育計畫」，引導學生探索社會議題，學習敘事及溝通表達，例如:「為什麼在

地有這麼多的東南亞移工，他們在什麼樣的工廠工作？」「水汙染事件發生的原

因是什麼？」「食品安全事件發生後造成哪些影響？」「為什麼事件/衝突發生後，

一個環保議題的官司會持續那麼多年？」學習過程中增進學生理解事件或議題背

後社會、政治及經濟等因素，學習觀察、參與及分析議題，學習運用文本或數位

敘事方式，透過團隊合作及社會行動，最後產出及展示敘事成果，並向社會大眾

傳播具意義性的訊息。 

回應教育部推動「新課綱前導學校協作計畫」，前導學校帶領校內教師理解

並轉化新課綱理念與內涵，並試行新課綱內涵，包含擬訂部定課程和校訂課程架

構及計畫，實施素養導向教學/評量設計、課程評鑑，以及教師專業學習社群共備

和觀議課等。前導學校協作計畫實施迄今已逾三年多，作為新課綱的種子學校，

近來有前導學校成立數位敘事工作坊，透過專家帶領及研習增能，試圖運用數位

敘事來記錄和呈現歷年課程實施的經驗和成果，希冀發揮和擴大課程推廣效益。 

基於上述，本文先闡述數位敘事的意義與特性；其次說明數位敘事在課程設

計與發展的應用方式及相關問題；最後提出結論。 
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二、數位敘事的意義與特性 

(一) 數位敘事的意義 

過去的報導大多以文字為主的報紙、雜誌，或是影像為主的電視。但近年來

因為新媒體的出現及普遍運用，已開始轉化並使用數位敘事來產出報導。讓每一

則報導或故事可以有更多元的表達形式。加上現今人們閱聽習慣的改變，媒體與

網路的整合運用，促使數位敘事成為當前媒體傳播的新趨勢。所謂數位敘事

（digital storytelling）是指運用數位媒體來說故事，包含文字、聲音、影像、照

片、地圖、資料圖表、動畫及遊戲等方式相互混搭、融合呈現，而且內容必須有

焦點、有主軸、簡明又生動。 

(二) 數位敘事的特性 

1. 敘事要先擬訂故事結構，包含人物角色和發展歷程等 

數位敘事具有超文本、多媒材、高互動、易混搭的特性，敘事要先擬訂故事

結構，故事結構有兩種：其一是線性（直線式）結構，優點是產製數位敘事成果

比較容易；其二是非線性或多線性結構，是一種放射式、樹枝狀的結構，優點是

故事豐富度高，因為故事情節和結局可能會出現多種版本，缺點是產製成果不易。

本文建議學校課程設計與發展在應用數位敘事時，採直線式敘事結構較簡明易

行。故事結構通常包含主題、核心議題、人事時地物、發展歷程/階段及結局等。 

(1) 主題、核心議題：故事要設定主題、核心議題或發展主軸，其中的核心

議題應連結到社會重大議題，或建議連結到聯合國永續發展目標

（Sustainable Development Goals, SDGs）。 

(2) 人事時地物：就像電玩一樣，玩家須扮演角色人物，然後一人或多人共

同解決一個謎題或案件。應用於學校課程設計與發展亦然，角色人物可

以是一位教師、一個教師社群或是一群師生。例如一個教師共學社群，

共同探討教學困境議題或創新教學模式，增進社群成員有更多跨領域的

專業對話和交流。 

(3) 發展歷程/階段及結局：規劃課程發展歷程/階段並進行蒐集資料，過程中

可以導入公民行動、專題學習策略、問題解決策略、分組合作學習、敘

事力教學、參與觀察、訪談及行動研究等方式。例如帶領學生進行場域

實地探勘及蒐集資料，透過田野調查實際觀察、體驗，認識在地文化之

美，並瞭解在地產業發展的困境和需求，最後運用影片或展演方式呈現

數位敘事學習成果。 
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2. 敘事要設定節點和情節點 

故事就跟戲劇腳本一樣，會設定節點和情節點。節點就像桁梁、橫梁及剛構

架一樣，結構元件的組合點就是節點（nodel points）。情節點（plot points）在電

影或電視編劇中通常是指一個重大事件、衝突點或待解決的問題，因為情節點會

帶出整個故事的轉折，然後再推向另一個方向，故事才會引人入勝，也逐步把故

事引入結局。透過串連數個節點及使用情節點，就可以支撐起整個故事結構，並

豐富故事內容，將故事推向高潮。 

應用到課程設計與發展上，學校經營問題及困境、社區背景及環境條件、跨

域教師社群經營、教學增能培力機制、創新教學模組建立、專業成長與回饋、核

心議題深化或延伸、學生學習成效分析、數位敘事成果產出、課程實施效益擴散

等，以上可以作為故事節點，也可以納入作為故事結構的一部分。 

至於故事情節點，例如：「行政想要改變和調整教師教學的慣性思惟，引發

教師抗拒革新，或者和教師產生對立，如何化解僵局？」「學校想要推動課程共

備及觀課、議課機制，促進教師專業對話及成長，但教師不願開放教室，甚至質

疑行政是想要藉以監督教學，如何打開心結？」「學校要規劃及推動校訂課程，

並導入素養導向教學及評量設計，但教師認為會考又不考校訂課程，而且也不知

道如何進行教學設計，為何要浪費時間做這些事？」「教師在發展課程遇到碰壁

時，適時引進專家作為課程協作夥伴，陪伴社群成員及共學成長。」以上可以作

為情節點。此外，情節點在故事的開始和結局必須互相呼應，例如故事最後是否

化解僵局、平息衝突呢？問題解決問題了嗎，還有哪些沒有解決？ 

由於故事發展歷程通常會分成幾個階段才會進入結局，因此，在某個階段快

結束前，也會因為發生關鍵事件（情節點）而導向下一個階段，可能是問題獲得

解決，也可能是遭遇到其他困難。 

3. 敘事強調互動和參與 

數位敘事強調互動性，其有兩種意涵：其一，傳統是使用印刷文本說故事，

走向用數位媒體說故事之後，改採實拍的人物和景物來說故事。由於數位敘事強

調互動和參與，編劇或作家在說故事時，會先設想好既定的故事情節和結局。但

是，現在也會開放給觀眾投票，選擇想要什麼樣的故事情節發展或結局，讓閱聽

者也可以參與其中。其二，互動性的數位敘事，可以由許多小故事去建構成整個

故事，每個小故事等於是整個故事在進行互動敘事時的分枝情節，例如學校裡許

多個別的課程方案成果（小故事）串連成學校總體課程方案成果（大故事）。 
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三、數位敘事的應用方式與相關問題 

(一) 應用方式 

1. 撰寫敘事架構（腳本） 

應用數位敘事來記錄和傳播課程設計與發展的歷程和結果，首要建立敘事架

構或模式，也就是要擬訂故事腳本/劇本。故事中要有豐富的人、事、時、地、物，

也舖陳具有前因後果的課程發展脈絡，讓學生、教師、教師社群或家長共同擔任

故事中的人物角色。敘事架構可以採線性結構方式來簡明呈現，包含地點、人物、

生活方式、特別事件及行動等，敘事結構可參考圖 1，數位敘事影片腳本可參考

表 1。 

 
圖 1 敘事結構示意圖 

表 1 數位敘事影片腳本示例 

場次/場景/字卡/字幕 人物/臺詞 
第一場 ooo 
場景：教室 

字卡：ooo 
字幕：ooo 

人物：吳老師、林老師、陳同學、王同學 

吳老師：ooo 

林老師：ooo 

陳同學：ooo 

王同學：ooo 

2. 設定主題、核心議題、節點、情節點及鑰匙問題 

由於課程設計與發展是故事的核心，因此，課程應結合核心議題，並設定主

題、節點、情節點和鑰匙問題（key question），例如課程結合社區發展議題，幫

助學生理解、建構及詮釋知識；又例如學校推動各領域「翻轉課堂、跨域學習」

議題，透過系統化引導學生發覺問題、跨域合作並解決問題。撰寫方式可參考表

2。 

地點

•描述故事場景

•教室、社區、
特定場域等

人物

•呈現人物的角
色

•行政、教師、
社群、學生、
家長等

生活方式

人物生活方式

不認同家鄉文
化、慣性思維
教學方式等

特別事件

新課綱及環境
的衝擊、新課
綱推手、專家
成為協作夥伴

探究特別事件
或問題，提出
解決方法

行動

•呈現行動結果、

•進行回饋修正、
成果展示
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表 2 故事主題、核心議題、節點、情節點及鑰匙問題規劃表 

故事主題 核心議題 故事階段 節點、情節點 鑰匙問題 

  

序曲：故事背景（呈現主題）   

場景舖陳、人物探討及生活型態

（人與環境、人與他人、 

人與社會、人與自然） 

  

特別事件、衝突   

解決方案   

實際行動   

結局：行動結果   

3. 課程導入數位敘事力教學，記錄蒐集歷程，展示分享學習成果 

課程導入數位敘事力教學，可以在教學過程強化學生日常生活經驗，進而引

發其探索周遭環境的興趣與熱情，然後進行有興趣的個案故事發想。其次，要培

力學生具有學習數位影像實作技能及敘事能力，包含從故事發想、腳本企劃、文

本創作到數位敘事作品產出，然後可以舉辦數位敘事影片成果發表，也可以放到

學校網頁平臺、YouTube 頻道，作為課程推廣用途。 

(二) 相關問題 

    數位敘事應用於課程設計與發展，常見以下問題： 

1. 學校未能設定一個故事主題，或未能結合核心議題。其次，未能完整的呈現

故事（課程發展主題/主軸）的架構圖/表，故事架構可參考以下內容：「故事

背景、問題阻礙、行動方案、結果反思、未來展望」，或是「發展困境、尋

找契機、組成團隊、行動策略、展現成果、未來展望」。 

2. 未設定故事的節點、情節點及鑰匙問題等，可參考以下內容：如何提升學生

具有跨領域及問題解決能力？如何增進教師同僚性/專業成長？如何進行教

師的跨域合作，如何建立夥伴關係及共學歷程？ 

3. 學生缺乏數位影像實作技能，或課程設計與發展未導入數位敘事力教學。 

4. 雖然故事裡有許多人物角色，但必須設定主要的敘事者是誰？是校長、主任、

教師、社群召集人或是學生？確立後，再據以調整故事情節重點，避免故事

太過冗長、繁雜或片斷。 

5. 學校裡可能有數個不同的課程方案同時進行（例如國際教育課程、社區走讀

課程等），敘事呈現不宜各自獨立，可透過節點和情節點加以串連，須呈現
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一個故事的整體脈絡。 

6. 數位敘事不宜呈現太多的文字描述，例如不要直接呈現許多教案設計的文本

資料、學生學習單或回饋問卷等，要呈現的是經過整理分析後而得出有意義

的資訊。其次，可結合新媒體的多元形式來呈現，例如故事結局想要呈現師

生的正向改變，除呈現文字說明外，可以輔以聲音影像（例如學生訪談）或

圖表來強化。 

7. 故事的頭尾要互相呼應，例如一開始的場景、人物描述或學校經營困境，故

事結局是否改變了什麼？ 

四、結論 

傳統的媒體主要是依靠報紙和電視向閱聽者進行單向式的訊息傳播，後來因

為新媒體的出現，加上數位匯流改變了訊息產製方式，讓閱聽者也能參與、互動、

分享及創造各種訊息。因此，數位敘事成為新趨勢，它重視閱聽者的需求，也鼓

勵閱聽者參與和互動，例如可透過留言板接收閱聽者的意見，或是主動向閱聽者

蒐集意見，以作為敘事的內容。由此可知，數位敘事重視並回應閱聽者的需求，

且能主動邀請閱聽者參與及互動。 

數位敘事應用於學校課程設計與發展，可以運用簡明的線性敘事結構，等技

巧嫻熟後則可進一步運用非線性或多線性敘事結構。透過數位敘事可以引導學校

課程領導人（校長、主任、教師社群召集人等）規劃出系統化的課程發展架構，

過程中可以帶領師生一起討論和設定故事的節點和情節點，將課程發展當作撰寫

故事腳本。由此可知，數位敘事的重點不是指導學生學習數位影像製作的技能，

而是藉以改變學校課程設計和發展的模式，促進課程領導人和課程參與者共同學

習並省思如何重構學校經營革新的故事。 
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