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数字故事对促进学生反思性学习的思考

牛 朕，李 梅，吕丹凤

（上海师范大学 数理学院，上海 200234）

摘 要：反思在学生学习中具有重要意义，数字故事是反思性学习的工具。 通过具体的案例分析，阐述了数字故

事对促进学生反思性学习，激发学生深度学习的重要作用。
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1 反思与数学故事的概念

反思是从经验中学习的关键活动。 通过反思，可以使学生

适时回顾学习经历，及时修正学习策略，调节思维过程，促进学

习目标的有效达成；可以使学生学会总结经验、学会做人、学会

生存、学会合作；可以使学生认识到他们的经历的意义，进行更

深入的学习。
目前，很多教师通过让学生进行自我反思口头总结和书面

总结的方法促进学生反思，形成独特的“反思记录”，但是一些

学生对这些“反思记录”的重要性持怀疑态度。为了使学生有一

个更积极的反思经历，笔者试图寻求其它促进方法。
讲故事是教学的原始形式，通过制作故事情节帮助学生认

识复杂和无序的社会，这是一种简单而有效的方法。数字故事

就是把讲故事的艺术与多种媒体工具结合在一起形成的一种

新的讲故事的方式。 数字故事包括创建一个使用多媒体以促

进反思为目的而制作的故事，视频，照片和声音相结合所描绘

的故事可以有效地促进学习者的反思。 海伦巴雷特是数字故

事和电子档案袋的主要热衷者，他认为：“数字故事是一个高度

激励策略，可以使反思更加具体和显著。”
本文拟通过以下案例，探讨数字故事是如何促进学生反思

的。

2 案例分析

2.1 项目介绍

这是美国纽约市的一个研究项目，研究人员参加了一个数

字故事工作坊， 工作坊要求学生利用 Windows 或 Mac 操作系

统的软件， 使用形象化的图像和视频剪辑阐明一个叙述性的

故事，可以在其中添加音乐来强调情感内容的叙述。
2.2 背景分析

这里所描述的工作坊活动是哥伦比亚大学科学专业的新

生第一次参加科学项目这个课程的一部分。 在这个 26 学分的

课程中，大约有 160 名学生作为一个团队第一次参加，这个活

动主要是为了帮助他们建立适度规模的学术团体，这些学生必

须参加每星期 1 小时 45 分钟的一个学分的工作坊课程。 每个

工作坊有 25-28 名学生， 工作坊中以及格/不及格为基础对学

生进行记录。
2.3 项目目标

在数字故事的工作坊活动中，学生应该达到以下目标：
（1）反思个人的意义，在一门课程中自己学到了什么。
（2）用一种非传统的方式表达自己的想法。
（3）通过向同伴展示他们的作品分享各自的感受和经验。

2.4 项目活动

在生物学课程结束的时候，要求学生思考他们的学习经验

是如何改变了他们对生态学或遗传学的理解并用数字故事的

方式表达他们的想法。
学生们事先会得到一个数字故事的例子，一个数字故事评

价量规（见表 1），以及在创作和展示数字故事时一些关键要素

的说明。这将是学生的个人课堂作业，他们有两个 1 小时 45 分

钟的工作坊课程来完成数字故事。
在第一次工作坊课程中，学生们将得到以下方面的指导。

2.4.1 写脚本

学生们首先在教员的指导下写一个脚本。学生被告知必须

觉察和记录这些变化，因为这将成为他们电影的故事，而且将

是作业最重要的部分。他们要特别注意反思的质量，指导中包

括反思中应该包含什么的讨论。
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学生将在故事、电影和参考文献这 3 个方面得到评分。

4 优秀 3 良好 2 一般 1 不完整 0 不存在

故事
令 人 印 象 深 刻 的 个 人 的

反思性的故事
将个人的故事/轶事编成一个反思性故事 故事中有一定反思 故事中没有反思 没有故事/叙述

电影

完整的电影和

额外的努力

使用自己的图像和剪辑

有效使用过渡效果

完整的电影

题目合适,至少 5 个图像/影片剪辑恰到好处

的叙述

清晰地叙述

背景音乐没有影响故事的叙述

信用列表

完整的电影

但存在一些问题

不完整的电影 没有提交电影

参考文献

完整的

照片/视频剪辑

音乐

学生署名

不完整 没有交

在这里研究人员与学生讨论了 3 个项目：他们用什么来思

考这个问题；基于学习经验的不同，他们的观点是如何变化的；
用这方面的知识他们将来可能做什么。在这里，学生们需要做

的就是在纸上大概写出他们的故事。
2.4.2 创作故事板

故事板是电影导演用来设计图像在脚本的不同地方显示

的工具。研究者将提供给学生几个场景模板表，每个表包括 6
个有下划线的空格。 要求学生根据需要阐述他们故事的图像，
并根据图像数据把脚本分成几块，在故事板的空白部分写下脚

本的片段并描绘图像以补充故事， 选择的图像可以非常个人

化。
2.4.3 记录自己的叙述

学生讲述自己的故事并把声音记录在一个声音文件中。研

究者提供说明书、麦克风、笔记本电脑和一个可供学生讲故事

的私人空间，使用 Movie Maker 来记录声音。
2.4.4 收集说明性的图片和视频

学生通过互联网收集大量的图片和视频，也有一些学生利

用自己的照片和视频。
2.4.5 挑选并建立一个特定的背景音乐文件夹

在电影中如果选择合适的背景音乐可以更有力的表达情

感内容的反思。学生可以从他们希望的任何资源中收集与电影

氛围相应的音乐， 研究者也可提供促进这一过程的背景音乐，
同时应告知学生声乐会干扰故事的叙述。
2.4.6 参考文献

依据优秀的学术实践， 学生要建立所使用的所有文本、图

片、视频、音乐、演讲和其它资源的列表。这些都将在数字故事

结尾的“信用列表”部分呈现。
在第二次工作坊课程中，学生可把收集的材料聚集到一个

数字故事中。 学生可使用 Windows Movie Maker II 或者苹果 i-
Movie 软件把讲述、图像和音乐组合成一部电影。研究者提供

给学生一份使用 Windows Movie Maker II 的详细说明， 这份 6
页长的循序渐进的说明书将引导学生通过整个阶段。

3 项目结果

在 140 个学生中有 132 个成功地完成了这个任务。这些故

事的长度从 1 分钟到 8 分钟不等，平均为 2 分钟。
在这项任务中研究者主要关注两件事情：一件是让学生将

更多注意力放在反思而不是技术的使用上；另一件是建立一个

不强调技术工具的清晰公平的评价学生作品的评定标准。
针对这些问题，研究者预先给学生提供了评价量规（如表

1），它强调了反思的重要性并为评价提供了清晰的指导。这次

活动标记为及格（不及格），对于完成的数字故事，两位教员将

独立地进行评定。
超过一半的学生（75 个）要求他们的电影只向教员展示，

1/4 以上的学生（40 个）同意向同学们展示他们的故事，这些电

影在课堂最后的会议上展示。 研究者也得到了 42 个学生的允

许，可以对以后的学生展示他们的数字故事，还有 43 个学生同

意向其他教员展示他们的故事。研究者认为，给学生拒绝展示

他们电影的权利是很重要的，这样可以营造一个让学生感到安

全的环境，在这里学生可以探索自己的经验而不用担心同伴的

评价。考虑到有许多个人性质的故事，研究者很满意有这么多

的学生同意展示他们的电影。

4 案例点评

这是一个把数字故事作为反思性学习工具的案例项目，在

这个项目中研究者提出的 3 个目标都得到了很好的实现，学生

反思自己的学习，用非传统的方式表达自己的想法，并与同伴

分享他们的感受和经验。
通过该案例我们知道，在学生制作数字故事的开始，要提

出能充分激发学生学习热情的问题，问题应集中在课程的情感

方面，而不是课程的内容方面，比如：“你希望在这个课堂里学

习什么？”、“你关注什么？”， 而不是 “关于这个话题你知道什

么？”。同样，在课程结束时提出的问题应该更具体。如：“你学到

表 1 数字故事评价量规
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了什么？什么让你满意？让你吃惊的是什么？什么让你感到挫

败？以及我如何使用我所学到的？等。
随着数字故事的制作完成， 学生对知识的理解会不断深

化。对于需要在规定时间内完成的数字故事，要给学生提供可

以选择的音乐，因为对学生来说选择恰当的音乐并不是一件容

易的事情。在学生制作数字故事的过程中，教师要进行一定的

指导，避免学生在一些步骤中花费太多的时间。

5 启示与再思考

在网络时代，学生更喜欢丰富的多媒体学习环境，更偏好

形象化的环境以及那些可以让他们积极参与的任务。 写作、拍

照或制作音乐，这些体现创意和艺术的行为可以让个体参与一

个不断反思的过程，反思可以发生在行为中，也可以发生在行

为后。创作和思考的过程可以是私人的，也可以是共享的，因为

可以使用的更大范围的新技术已经使分享的过程变得很简单。
利用数字故事激发学生进行反思性学习要注意以下几点：
5.1 确定故事的主题

一个故事必须确定一个核心主题。这是很重要的，当主题

是个人的并充满感情的时候，反思也会增加。
5.2 写故事

一个典型的故事通常有一个开始、中间和结尾。这种结构

可以让作者最大程度地进行反思性学习。故事的开头是对环境

和背景的说明，中间描述相关的情绪反应，最后给学习者提供

一个了解自己经历的机会，知道他们有这样的情绪反应以及他

们如何从经历中学习， 以自己生活中的情节和体会写故事，经

过反复的修改形成一个精彩的文本故事。
5.3 脚本

脚本是在文本写作完成后， 把故事中的主要情节提炼出

来，并用多媒体元素重建故事情节。其间需要标注出所用到的

媒体元素及其呈现的时间长度。
5.4 情节串联图板

用情节串联图板来组织故事呈现的流程，即把脚本和可视

化材料连接起来，以便最后创作作品时使用。
5.5 收集素材

恰当素材的选择可以更有力地描述情绪引起共鸣。“一张

照片胜过千言万语”， 教师应鼓励学生选择他们觉得能表现自

己经历的素材， 学习者应该仔细选择最恰当的素材来展现故

事，明确传达自己所经历的情绪和想法。可以通过搜索引擎寻

找互联网上的图片、声音、视频和动画；也可以用数码相机自己

进行拍摄和创作。
5.6 创建数字故事

通常一个简单的 3~5 分钟的多媒体演示足以表达一个故

事。对已选定的数字化媒体素材必须进行组织形成完整的数字

化故事，这使得故事可以作为一个整体被保存和回顾。制作数

字故事最简单的方法是使用 PowerPoint， 但 PowerPoint 的大多

数用户没有认识到其潜力；苹果电脑可采用 iMovie；PC 机可采

用微软的 Photostory。此外，时下流行的 Web2.0 模式的多媒体

工具支持在线制作和分享数字化故事。
5.7 呈现数字故事

最终的作品可以作为私人资源，也可以进行公开，让自己

的作品得到共享和反馈。
5.8 鼓励在项目的各个阶段反思

由于数字故事的目的是促进深层次的思考和学习，因此除

了对作品的整体思考外，对数字故事制作的每个步骤都应提供

促进反思的机会。
主题的挑选、故事板的写作、素材的收集、媒体的选择以及

故事的创作，都需要学习者创造性的进行自我选择。学习者必

须不断思考选择什么和为什么这么选择。 虽然反思是个人学习

的历程，但是通过分享同伴或者教师的反思，个人可以获得更大

的帮助。在这方面数字故事同其它反思性学习方法是一样的。
5.9 制定相关的评价框架

目前，有很多对反思性学习进行评价的框架，主要涉及到

更深层次思考的各个层面。但这些框架似乎并没有充分表现数

字故事作为刺激反思性学习的一种方法的独特性。
5.10 嵌入现有的教学和学习方法中

如果没有仔细计划， 任何新课程改革都很可能会失败。笔

者认为数字故事可以作为现有的反思性学习方法的一部分，这

种混合方式将是有效学习的典型。
数字化讲故事在欧美被广泛的应用于课堂教学，因为数字

化讲故事的魅力不仅来源作品本身，更重要的是其制作过程为

学生提供了一个高质量的学习体验。总的来说，数字故事是一

种支持学生对学习反思的非常有效的方法，发挥创意的机会对

习惯使用新技术和广泛媒体的人有强烈的吸引力，因此在某种

程度上对学生很有吸引力。数字故事可以作为激励反思过程的

一部分用于形成性评价和给教师的反馈，这可以作为一种辅助

手段，指导学生进一步思考。
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