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摘要: 中国历代的经典寓言，以故事型态生动反映了华人的人生信念、

价值观念、社会规范，与行为模式，因而其文言短篇或经改写的白话

故事，适合设计为中级华语程度以上的文化阅读教材，以辅助第二文

化习得。本文发展之寓言教学，特色有二：特色之一，依据中国寓言

的文类特征，并应用西方文学批评的「读者中心论」，建议寓言之课

堂提问与课后任务，应综合运用四种学习活动：开掘寓意、建构跨文

化「书写者文本」、召唤读者填补寓言空白，与改写寓体，以期藉由

中国寓言与母语文化思维之间的联系与比较，提高二语学生的跨文化

意识，进而有助于第二文化习得。特色之二，发展在线学习内容，透

过网络协同学习机制，与多媒体直观情境的学习模式，辅助寓言学习

与第二文化习得。本文以〈何氏之璧〉与〈浑沌开窍〉两课寓言为例，

发展了多媒体情境动画与在线学习内容，并因之规划了教室与在线两

种环境整合的「混合式学习」。其中，在课堂阶段的寓言文意解说流

程中，为探究多媒体情境动画融入寓言教学的最佳时机，本文以两班

共计 33名华语中高级程度的大学国际学生为对象，设计了直观情境活

动「先发」或「后置」两种策略成效比较的教学实验。结果显示，在

寓言课堂中，以情境动画做为文本「认知先导」的成效，优于以情境

动画做为文本「认知统整」的成效。本文因此建议，教师可于讲解寓

言文本之前，先利用情境动画辅助学生建构寓言文本的认知图式，使

文本讲解得以更具速效，且使读者（学生）与作品（寓言）之间，以

及跨文化读者（教师与各国学生）之间，能有细腻的跨文化沟通，进

而达成以寓言教学辅助第二文化习得的课程目标。 

Abstract: Chinese allegories are beneficial for Second Culture 

Acquisition（SCA）because these stories reflect Chinese ways of thinking, 

values, social norms and behavioral models. The instructional design of 

this article features teaching methodology for cross-cultural annotation, 

combined with situational presentations of Chinese allegories via 

multimedia animations as the primary input for second culture acquisition. 

This article uses the concept of the "writerly text", as defined by the 
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French critic Roland Barthes to allow us to “appreciate what plural 

constitutes”, such as multiple language styles and perspectives. This is 

accomplished by devising output activities, such as annotation and the 

development or adaption of allegories from student's own cultural 

perspective. To enhance learning, this article focused on two situational 

animations, The He Clan's Jade Disk and " Boring" Hundun, for the 

development of blended learning. Results indicated that the participants, 

two classes of 33 international college students, showed a greater degree 

of improvement from the strategy of using a situational animation as a 

guide in cognitive development than from using a situational animation as 

a review in cognitive development. The research suggests that teachers 

can utilize situational animation prior to explaining the text to promote 

adequate cross-cultural communication throughout the allegory learning 

process. 

关键词: 寓言教学、第二文化习得、情境动画、在线协同学习、书写

者文本 

Keywords: Allegory teaching, second culture acquisition, situational 

animation, online collaborative learning, writerly text 

1. 前言  

中国历代典籍载有许多意味深长的经典寓言故事，足以反映华人的人生信念、

思维模式、价值观念、社会规范，与道德标准等文化思想，因而其文言短篇，或经

改写的白话故事，适合设计为中级华语以上的文化阅读教材，以辅助第二文化习得

（Second Culture Acquisition, SCA）。 

值此在线学习便利的新时代，学习内容的发展，除了考虑传统的纸本形式之外，

亦应致力于发展互动式多媒体学习内容（Clark and Mayer 2007; Kenney, Hermens, 

and Clarke 2004），本研究因而建构了寓言的在线协同式学习（Teaching and Learning 

Through Online Collaboration）平台，在宽频网络环境下，除了提供多人即时互动与

讨论沟通等功能，以形成学习社群之外，更提供了寓言的情境动画，使二语学生藉

由直观情境（situational intuition），深化对寓言文本（text）的理解，并进一步思悟

文本的寓意与启示，以期提高寓言学习成效，并促进第二文化习得。 

本文主要的研究目的有二：第一，实践以第二文化习得为导向的寓言学习模式；

第二，针对直观情境的学习活动，探究多媒体情境动画辅助寓言教学的最佳时机点。

据此目的，第 2章先说明寓言之所以适于辅助第二文化习得的原因。第 3章探讨相

关文献。第 4章以两课寓言学习内容为基础，规划了混合式学习（Blended Learning, 

BL）设计：在教室环境中，主要应用「读者中心论」发展了寓言的跨文化学习活动；

在线环境中，则运作了网络协同学习机制，与多媒体情境再现的学习模式。第 5章

针对情境动画「先发」或「后置」两种策略的成效比较，实施了教学实验；结果发
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现，先观赏情境动画而后解说文意，其成效优于先解说文意而后观赏情境动画。第

6 章结论因而建议，教师可善用情境动画做为寓言文本的「认知先导」，使文本理

解得以较具速效，并因此匀出较充裕的课堂讨论时间，进行多元观点的跨文化文本

解读，终而达成以寓言故事教学辅助第二文化习得的目标。 

2. 寓言小品适于辅助文化习得 

本文之所以选用寓言文类，做为辅助第二文化习得的华语教材，其原因约有如

下五点： 

(1) 寓言丰富蕴含了华人传统的人生观、伦理观与价值观，有助于二语同学于追

索故事情节发展之际，自然习染并理解华人文化思维。如「塞翁失马」（《淮

南子》）表现华人对人生世事祸福相倚，不能一时定论的沉稳与远见。「守

株待兔」（《韩非子》）彰显华人务实勤恳，不求侥幸，尤恶不劳而获的处

事态度。 

(2) 寓言多以日常生活事件借喻哲理事义，其日常生活的情境，容易引起学生共

鸣，亦便于形成与其母语文化思维方式的对照。如「一傅众咻」（《孟子》），

即与国际学生以华语为二语或外语的学习经验相仿；「庄子妻死」（《庄子》）

所呈现者，则为人生难免一死的普世情境，易于引导学生探讨跨文化、跨宗

教的生死观。 

(3) 寓言多以故事型态出之，不仅切合「知识情境化」之第二文化习得要领，亦

迎合爱听故事之普世人性；而且，异国情调的故事，常具有特殊的吸引力，

其理即如隐喻认知理论所言「陌生化」（defamiliarization）的心理作用，使

新奇的隐喻别具魅力。如清人纪昀所撰「狐畏孝妇不畏官」（《阅微草堂笔

记》），借狐鬼之口，明辨高官之伪善与保姆之真孝，其悬念巧设，情节起

伏，是一篇故事精彩又饶富深意的寓言。 

(4) 寓言有助于提高书面语能力，以突破高级华语的学习难点。华语书面语有许

多成语或熟语源出于文言典故，而化用自古代寓言者尤多。如「揠苗助长」

意谓欲速不达；「庖丁解牛」用指问题迎刃而解；「东施效颦」借喻不衡量

自身条件而盲目模仿他人。凡此皆常见用于书报文章，也是二语学生由中级

华语跨越至高级华语的主要难点，而寓言故事则有助于学生积累对这些词语

原典的认识，并易于自行回想词义。 

(5) 寓言多小品，篇幅较短，学习负担较轻，不致令二语学生望而生畏。如「揠

苗助长」（《孟子》）、「混沌开窍」（《庄子》）、「刻舟求剑」（《吕

氏春秋》）、「塞翁失马」（《淮南子》）等经典寓言，其原文都在百字以

内，改写后之白话故事亦仅约 300字。原文篇幅较长之寓言，如「和氏之璧」

（《史记·廉颇蔺相如列传》）约 208字、「庖丁解牛」（《庄子》）约 360

字等，改写为白话约为 600至 800字，则不妨安排为课程后期篇章。 
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寓言由于兼具上述多种特色，因而适于做为辅助第二文化习得的语言学习材料。

在课程规划上，可依学生的华语程度而有三种实施型态的变化选择： 

(1) 针对中级华语程度者：可以浅白口语改写寓言故事，做为现代华语课程的

补充教材。 

(2) 针对中高级华语程度者：可以白话文书面语改写寓言故事，开设「中国寓

言故事」选修课程，以奠定二语学生发展中语文学、文化、历史、哲学等

专业华语（Chinese for specific purposes, CSP）的入门基础。 

(3) 针对中高级以上之华语程度者：可直接以寓言之古文原文，做为古代华语

（或名文言文）课程的初阶教材。 

欲使寓言学习发挥其辅助第二文化习得之功能，仍须专对第二文化习得的特性，

安排教学设计，并搭配线上学习内容，发展为混合式学习，以期形成不受时空限制

的浸润式影响，使学生能从寓言学习的过程中，尽可能汲取有关华人文化思维的元

素。 

3. 文献探讨 

本文之寓言教学设计，以第二文化习得为导向，并利用线上学习辅助课堂教学。

相关之文献探讨包括：第二文化习得、读者中心论、多媒体辅助情境再现、网络协

同学习等四方面，本章分节说明之。 

3.1 第二文化习得  

第二语言的习得，必须伴随第二文化的习得方可成就，学界对此研究已多（e.g., 

Bennett 1997; Fantini 1995; Hamers and Blanc 1989; Robinson-Stuart and Nocon 1996; 

Schumann 1978; Scollon and Scollon 1995）。然而，第二文化习得的认知模式与第二

语言习得有所不同，Libben and Lindner（1996）的认知实验研究发现，人类的语言

认知功能，可以清楚辨明不同语言系统间的区隔界限，但文化认知功能则较不易辨

明不同文化系统间的界限，因此，个体的认知空间可不相妨碍地发展双语系统，却

无法安然并容两种文化系统。 

第二文化习得的模式既与第二语言不同，则其理想模式为何? Robinson-Stuart 

and Noco（1996:432）与 Brown（2002:238）认为，第二文化习得须以一种察觉、诠

释、体会的方式，经历长期的文化互动与习染，方能逐渐深植于学习者的思考、感

觉与行为方式中。 

Libben and Lindner（1996:1-14）在人类文化认知功能的研究中，对于如何成功

习得第二文化，提出两点建议：第一、应以扩张学习者已有的母语文化认知系统的

方式，融合统整母语与目标语的两种文化元素，而非另行发展第二套文化认知

（amalgamation of first and second culture knowledge）。第二、第二文化习得成功的
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关键在于尽可能减低文化冲突的压力，而「文化知识情境化」（situationalization of 

cultural knowledge）则是减低压力的最佳策略。 

Bennett（1997）认为，文化比较法（culture-contrast approach）是第二文化习得

的重要途径，因此，教师应训练学生比较母语文化与目标语文化差异的能力，他并

提出了比较的三步骤：（1）使学生了解母语文化的价值观（value）、信念（beliefs）、

思考模式（thought patterns），与社会行为（social actions）。（2）比较母语文化与

目标语文化，特别是目标语文化中那些母语文化所没有的概念，因为那便是跨文化

沟通成功之钥。（3）外语学习的评量项目，不应限于词汇与语法，也应考察得体的

语用与决策方式等文化概念。 

本文发展以第二文化习得为导向的寓言教学，遂以以上论述为理论基础，强调

藉由寓言的问题讨论，培养学生比较母语文化与华语文化的能力，特别是针对寓言

故事中的人物言行、价值观念、道德标准、思考模式、人生信念等，讨论其与学生

母语文化的差异，以期扩张学生原有的文化认知，进而深入了解华语文化元素。 

3.2读者中心论 

西方的文学批评理论在近一世纪主要历经了三种视角的变化，分别是以作者个

人经历及其时代背景为中心的「作者中心论」（author-centered criticism）、从语言

特征与叙述结构研究文本意义的「文本中心论」（text-centered criticism），以及以

读者为文学活动主体的「读者中心论」。 

「读者中心论」认为，在作者、作品、读者三者所形成的总体关系中，文学作

品是为读者而创作的，读者才是文学活动的主体，因此作品诠释应以读者为中心。

该学派强调，在个体的阅读过程中，读者个人的经历、思想、情感，以及之前的阅

读经验，都会受到文本诱发而与文本产生互动；而文本在读者的解读中，等于不断

地被再创造（re-created），因而内涵愈趋丰富。 

「读者中心论」的代表学说，包括德国学者 Wolfgang Iser 的「读者反应理论」

（reader-response criticism），与另一位德国学者 Hans Robert Jauss 的「接受美学」

（reception aesthetic）。Wolfgang Iser（1974, 1978）认为，文本不是书架上静态的

存在，而是读者在阅读实践中的解读过程（processes of signification）；文本中存在

许多「空白」（blanks）与「缺口」（gaps），召唤着读者投入阅读的建构行动，为

空白进行猜测、推断、填补与揭示。Hans Robert Jauss（1982a, b）亦将作品视为作

者与接受者（读者）共同创造的产物，并指出，人类的审美愉悦经验中，有所谓「创

造」（poesies）、「美感」（aesthesis）与「净化」（katharsis）的愉悦。「创造」

的愉悦，是指读者在阅读中因参与文本解读而心生愉悦；「美感」的愉悦，是读者

在阅读中唤起知识或情感经验的回忆而获得愉悦；「净化」的愉悦，是读者藉由阅

读的审美活动，心灵得以净化而获自由。 

本文认为，二语教学以学生为中心的学习观念（student-centered learning），可

借鉴文学分析的「读者中心论」，因而将应用以上文艺理论，发展作品（寓言）与
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读者（二语学生）之间的跨文化互动（intercultural interaction），以此作为本文的寓

言教学特色。 

3.3 多媒体辅助情境再现 

中国文学传统的创作与鉴赏观，向来追求「意在言外」的表现方式，因而衍生

了「寓情于景」、「托物寄情」、「情景交融」等抒情典型手法，以及「借事寓意」

的叙事典型手法。凡此抒情與敘事的典型手法，皆以不直露其情、不直言其事為創

作原則，雖因此形成文藝的美感，但也增加了理解言外之意的難度。 

拙著（2011）有关对外华语之古典诗歌教学研究，曾分析中国诗歌的有效阅读，

应经历「依诗思境」与「即境悟情」两阶段的审美认知过程，才能突破「意在言外」

与「寓情于景」的符码。对于华语母语学生而言，由于长期浸润于华语文化环境，

相关的认知图式（schema）建构较为完整，其古典诗歌学习仅须教师与教材之点拨

解说，即容易由「依诗思境」进展至「即境悟情」。但对于二语学生而言，由于欠

缺华语文化想像的图式，「依诗思境」实有困难，遂难达致「即境悟情」的体悟阶

段。为解决此问题，拙著（2011）参考「情境教学法」（Situational Language Teaching, 

SLT）将语言知识还原于语言与文化语境的语言学习理念，发展出「情境再现」诗

歌教学法，以及诗歌多媒体情境动画，藉由电脑多媒体的情境动画展演，还原古诗

情境，使二语学生得以「直观」具象化的作品情境，以便其「依诗思境」，进而跨

越至「即境悟情」的认知阶段。本文线上学习内容所发展之寓言情境动画，即以上

述概念为本。 

3.4 网络协同学习 

由于网络科技的成熟，学习已不再限于教室，课堂活动、学习方式和学习领域，

可以藉由同步或异步的一对一、一对多或多对多等互动方式极力发挥与扩展，则学

习者在自我建构有意义的知识时，便能轻易跨越疆界、时空与对象的限制，以更有

效率的方式获取成果。Swigger and Brazile（1997）研究网络协同学习发现，使用性

良好的合作学习平台，可以促进学生间的支持学习，分享与掌握资源，从而强化个

人或群体解决问题的能力。 

许多协同学习的研究成果指出，藉由团队学习者的分工合作、分享知识、共同

面对学习目标，可强化学习动机、提高创造力、增进学习成效，同时个别学习者也

较能专心于课程内容，是相对较易有成效的在线教学方式（Boulos, Maramba, and 

Wheeler 2006, Bouras, and Tsiatsos, 2006, Jackson, and Fagan 2000, Koubek, and 

Muller 2002）。然而，网络学习社群成员间的沟通与互动程度，实为协同学习目标

能否达成的关键（Palloff and Pratt 1999），因此，运用网络同步情境式学习，或在

线论坛功能，将在线自我导向式的学习，扩展为社群环境学习，则可辅助学习者更

投入学习，且更有意愿追求成效。 

据此，本文之线上学习平台，将建置协同学习的环境，使学生与教师之间，以

及学生彼此之间形成密切联结，以期发挥网络协同学习系统的重要功能。 
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以上有关第二文化习得、读者中心论、多媒体情境再现、网络协同学习等方面

的文献，皆为本文发展寓言教学设计之重要依据。 

4. 教学设计 

本文发展以第二文化习得为导向的寓言教学，其教学设计创新之处主要有二：

第一、应用西方「读者中心论」于二语学生的寓言教学，以期促发读者（即二语学

生）与作品(即中国寓言）及作者(即历代寓言作者）进行跨文化对话，进而建构母

语与目标语两种文化思维的比较脉络，有助于习得第二文化。第二、将传统教室教

学，结合多媒体情境再现及网络协同学习，建置为混合式学习型态；并藉由教学实

验，针对情境动画「先发」或「后置」等两种教学策略，进行成效比较。本章两节，

分别说明以上两项教学设计之创新特色。 

4.1 应用「读者中心论」发展寓言之跨文化学习活动 

本文设计以文化习得为导向之寓言教学，拟综合运用 3.2 读者中心论的「读者

反应理论」与「接受美学」两种学说，使学生在经历前述寓言阅读、情境再现等输

入性的学习步骤之后，亦得以参与文本的创造，输出其以母语文化、自我知识、个

人观点为论据视角之「书写者文本」（writerly text）。 

应用「读者中心论」进行寓言教学的跨文化诠释，教师应在心理上先肯定每位

学生本有建构个别「书写者文本」的审美能力与资格，其建构的能量来自个人的母

语文化、生活经验、阅读背景、阅读理解，与阅读期待。此教学观念实践的关键，

在于课堂讨论问题与课后学习任务的设计，其设计应以生活化、情境化为原则，使

学生容易将自我生活经验、人生感受投射于寓言故事中，思考母语文化之「自我」

（the self）与第二文化之「他者」（the Other）的异同。为提高二语学生的跨文化

意识，寓言教学的课堂讨论与课后任务，建议综合运用开掘寓意、建构跨文化书写

者文本、召唤读者填补寓言空白、改写寓体等四种方式，兹分项详述如下。 

4.1.1 开掘寓意 

寓言鉴赏首重寓意的开掘，陈蒲清（1992）将寓意分为表层、中层、深层等三

层涵意，分别反映了作者的创作动机、某一历史时期的特有现象、全民族乃至全人

类的思维状态。对外华语的寓言教学应特别着重三层寓意中有关深层寓意的讨论，

以便顺势引导学生讨论故事中透显的华人思维方式。如针对〈染丝〉（《墨子》），

可设问：「如果用这篇染丝的道理，来对照现代华人的教育观念，你认为华人父母

对于孩子的教育或成长的过程，特别看重哪些方面？」 以引导学生就其见闻与观察

进行讨论。凡对华人文化有所了解的同学，或能说出：华人父母非常在意子女受教

的环境，比方说，积极安排子女进入名校、在意子女班级同学的程度与家庭背景、

详问子女的好友成绩等等。教师并可适时延伸问题，引导同学探究华人父母如此做

法的用心及其利弊得失等。 
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4.1.2 建构跨文化之书写者文本 

书写者文本的建构，须赖教师设问（含教室口头提问与在线平台问题），以引

导学生依其个人观点，发表对寓意的评论或联想。此提问之用意是为衔接下一阶段

之跨文化观点发表，使学生将自我投射于故事中，思考自己的价值取向或行为方式，

与前项「寓意开掘」所揭露之华人思维有何异同？以「混沌开窍」为例，可设问:

（1）「这篇寓言主张保留原本的自然环境，反对人为开发。在发展经济和保护自然

的两难之间，你的选择是什么？为什么？」（2）「如果你拥有一大片土地，尚未开

发利用，现在有一家建设公司想以高价向你买下，盖一栋商业大楼，请问你会怎么

做？」（3）跨文化观点之书写者文本发表：继前一阶段之个人观点之后，继续深化

引导学生省思其母语文化观点，用意在引导跨文化比较，并藉此达成前文所言扩张

母语文化，终而融合、统整对母语文化与第二文化的认知。如「混沌开窍」可接续

前项之情境问题（2）设问:「如果在你国家的一个小镇，虽然大家并不富有，但是

生活安静和乐；现在有商人想来投资，发展商业，小镇可能变成小城，房价可能上

涨，工作机会更多，但是交通可能更乱，陌生人越来越多……你觉得小镇的人会不

会答应？为什么？」 

4.1.3 召唤读者填补寓言空白 

为使学生更直接地参与文本，可以开放寓言的后半情节，由学生发挥创意，主

导故事发展，亦即以文本的「空白」召唤读者填补，此即本段标题所谓寓言结局的

开放与召唤。如「塞翁失马」，可保留「近塞上之人有善术者，马无故亡而人胡。

人皆吊之。」而后情节即由学生接续，寓意亦自设。作品统整后可公开展示于线上

学习平台，使同学欣赏彼此的创意。 

4.1.4 改写寓体 

除了开放寓言结局使读者填补空白之外，亦可进一步开放全篇寓体的改写，亦

即仅留寓意，另创故事。为了引导跨文化思考，可请学生将角色与场景设置为他自

己国家的文化背景。 

以上开掘寓意、建构跨文化书写者文本、召唤读者填补寓言空白、改写寓体等

习活动，有助于学生进行由浅而深的跨文化思考，终而建构其「书写者文本」，当

其时，学生的文化背景、价值判断、知识与经验等，亦已于阅读中得到认同。 

4.2 结合网络协同学习与多媒体情境再现之寓言「混合式学习」 

本文之寓言教学设计，乃结合教室与在线两种环境的混合式学习，目的在使寓

言学习进程中的跨文化思考，得以不受时空限制，发挥浸润习染之效，以助第二文

化习得。本文之在线学习设计，主要有两项特色：4.2.1说明网络协同学习机制， 4.2.2

示范多媒体情境再现的学习模式。 
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4.2.1 网络协同学习机制 

在教学过程中，如何让学习者于遭遇困难时，仍然能保持高度的学习动机，勇

于克服障碍，是数位学习系统必须发挥的重要功能。以往的单机异步教学，学习者

常因无法即时得到协助而中断学习，甚至放弃，造成效果不佳彰与资源浪费。本文

3.4文献探讨已说明，藉由团队学习者的分工合作、分享知识、共同面对学习目标，

可强化学习动机、提高创造力、增进学习成效，也能使个别学习者较能专心于课程

内容，是相对较易有成效的在线教学方式。本文因而拟建置协同学习系统，实施协

同教、学机制，其运作功能包含：教材内容处理、互动式问与答、情境多媒体内容

展演、使用者管理、学习历程管理，与学习成效评量等；并透过互动论坛、资料共

享等功能，协助学生与同侪及教师建立紧密的沟通与互动渠道。 

为实现此目标，本文的系统平台功能框架与系统模组，如图 1 所示，采

client-server-database三阶层式主从结构，其重心在于教材编辑、华语学习、内容互

动分享，与学习评量（王兆华、朱我芯 2010）。图 5系统中，资料库层级的 MySQL 

DBMS 用途在于存贮 server阶层所处理的资料，其中，数位教材资料库、使用者资

料库与学习评量资料库，为 server阶层之 Apache网页服务器存取资料的来源；FLV

情境内容视讯资料库，则是 Flash Media Server（FMS）存取资料的来源。Server层

级提供的是网页与资料串流服务，其中，主要以 Apache 做为网页服务器，并利用

Php、ODBC 等对象，存取 database阶层的各项学习内容与使用者管理资料库。FMS

则是以伺服端 ActionScript、Flex、XML，处理 database 阶层 FLV 情境内容视讯资

料库的存取。在 client 阶层的使用者，藉由流览器执行 HTML、Flash Player，以及

Php 与 RIA应用程序使用端的 Flex、Javacsript、ActiveX，并从用户接口存取 server

阶层的 Apache网页服务器以及 FMS 所处理与回传的资料。 

 

图 1 协同学习平台之功能框架与系统模组 
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在满足在线同步教学功能的需求方面，本系统亦导入同步视讯环境 JoinNet 以

辅助教学。通过 JoinNet 提供的多人同步分享声音、影像、文字、网页以及互动讨

论板等功能，使学员能就学习平台上的学习内容，同步讨论、分享，并解决疑问，

从而落实协同学习（如图 2）。 

 

图 2  网络视讯工具与同步协同学习（〈混沌开窍〉课后在线讨论之撷图） 

4.2.2 多媒体寓言情境再现之学习模式 

3.3 文献探讨曾说明，中国古典文本之表现手法，以寓情于景或借事寓意为主，

其「意在言外」符码，使二语学生难以「依文思境」，因而无法「即境悟情」，为

解决此问题，拙著（2011）曾针对古典诗歌发展「情境再现」教学法及多媒体情境

动画，藉由情境动画展演，还原古诗情境，使二语学生得以直观具象化的作品情境，

以便其「依诗思境」，进而得以「即境悟情」。本文线上学习内容所发展之寓言情

境动画，即以上述概念为本，使脱离现代语境的寓言篇章，还原为视觉形象的客观

情境。 

以寓言〈何氏之璧〉、〈塞翁失马〉、〈浑沌开窍〉为例，本文之在线学习内

容界面如图 3所示；便于学生直观寓言情境的多媒体动画，则如图 4~7 所示。 

学生通过多媒体情境动画，直接观视寓言故事的具象情境，将有利其融入篇章

的文化背景，习得篇章的人文意涵，并思悟寓言的言外之意。此即 3.1 文献探讨所

言 Libben and Lindner「文化知识情境化」理论之教学实践。 

本节所言多媒体情境再现的学习模式，亦可运用于教室，辅助寓言课堂教学，

则观赏情境动画的课堂活动，可在教师解说寓言文意之前或之后进行，但「先发」

或「后置」两种教学流程策略，究竟何者成效较佳？本文因而实施了教学实验，第

5章将详为说明。 
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图 3 〈何氏之璧〉在线学习内容（http://vclrn.ntit.edu.tw/4seasonslrn） 

 
            玉人曰: 石也                       玉人理其璞而得宝焉 

图 4 〈何氏之璧〉多媒体情境动画撷图（网址同图 1） 

 
塞翁失马                          人皆悼之 

图 5 〈塞翁失马〉多媒体情境动画撷图（网址同图 1） 

http://vclrn.ntit.edu.tw/4seasonslrn
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  南海之帝倏、北海之帝忽、中央之帝混沌             日凿一窍 

图 6 〈混沌开窍〉多媒体情境动画撷图（网址同图 1） 

 
课文与解释 
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赏析 

  
问题讨论 
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互动式多媒体汉字学习内容 

图 7 〈混沌开窍〉在线协同学习平台之学习内容撷图 

5. 情境动画「先发」或「后置」之教学实验 

4.2.2 所言多媒体情境再现的学习模式，倘若运用于教室，以辅助寓言课堂教学，

可有情境动画「先发」或「后置」两种教学策略的选择，也就是说，观赏情境动画

的课堂活动，可在教师解说寓言文意之前实施，也可于其后进行，但这两种流程顺

序，究竟哪一种成效较好？为比较情境动画「先发」与「后置」两种策略的学习成

效，本章设计、实施了教学实验，加以考察。5.1 说明实验设计，5.2分析实验结果。 

5.1 实验设计 

本文设计的混合式学习流程，可概分为如下三大阶段（图 8）： 

阶段 1：课前，在线预习，朗读故事。 

阶段 2：课堂，于教室进行寓言文本教学，与跨文化讨论（详 4.1）。 

阶段 3：课后，以在线学习内容辅助学生建构跨文化「书写者文本」（详 4.1）。 

图 8 本文之混合式学习流程 

第一阶段 

课前（线上） 

预习 

第二阶段 
课中（教室） 
寓言文本理解 
与跨文化讨论 

第三阶段 
课后（线上） 

学习平台内容辅助建构
跨文化读者文本 



朱我芯，王兆华                               在线学习辅助以第二文化习得为导向之寓言教学 

Journal of Technology and Chinese Language Teaching, 3(1), 13-33. ISSN: 1949-260X               28 
 

图 8三阶段的混合式学习流程中，关键核心在于第二阶段教室课堂的文本理解，

因为唯有深刻理解文本，才可能在课后成功地建构跨文化书写者文本，也才可能促

进第二文化习得。为使学生理解寓言文本，教师可采取直观情境辅助寓言讲解的教

学策略，亦即在教室环境中，使学生共同观赏在线平台的情境动画，以利理解文本、

思悟寓意、讨论观点。于此教学目标之下，情境动画在寓言的学习过程中的作用，

既可做为文意解說之前的「认知先导」材料，也可做为文意解说之后的「认知统整」

材料，但究竟何者的成效较大？为此，本文设计了教学实验，实施于国立台湾师范

大学国际华语与文化学系的「中国寓言故事」课堂，该系全为国际学生，「中国寓

言故事」为大二选修课，学生皆为华语中高级程度，共计 33名，随机分为两班，各

17与 16 人，在两周共 4小时的课时期间，两班皆实施了如下两种不同的教学策略

（如图 9），以期比较出成效较佳的课堂学习流程。 

图 9 情境动画运用之两种策略 

策略一：先由教师讲解寓言文本，而后观赏情境动画并进行讨论。如此流程，

采取的是「文本引导程序」（guided text），意在突出情境动画在寓言学习过程中的

「认知先导」功能。 

策略二：与策略一步骤相反，亦即先观赏情境动画，而后由教师讲解寓言文本

并进行讨论。如此流程，采取的是「情境引导程序」（guided situation），意在突出

情境动画在寓言学习过程中的「认知统整」功能。 

以上两种策略之试教，乃依两班、两课、两种策略相互交叉的方式实施（如表

1）。如此交叉方式，可使两种策略皆有机会实施于 A、B两个班级，以及〈浑沌开

窍〉与〈何氏之璧〉两篇教材，而尽可能避免偏颇之失。 

表 1 两种策略之交叉实施设计 

 
第一周 第二周 

教学策略 寓言篇章 教学策略 寓言篇章 

A班 策略一 
〈浑沌开窍〉 

策略二 
〈何氏之璧〉 

B班 策略二 策略一 

 

  

策略二 

策略一 

教师讲解寓言文本 

 

观赏寓言情境动画 

  (作为认知先导) 

观赏寓言情境动画 

(作为认知统整) 

教师讲解寓言文本 
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5.2 结果分析 

以上教学实验实施之后，藉由两个策略的后测成绩比较、问卷调查，以及教学

测录档观察等三种方式，进行成效评估，藉以取得教学设计的修正意见。 

    后测成绩方面，是在每课上完后的一周内，利用正课以外的一小时进行纸笔测

验，测验重点为寓言（课文）的字词解释、情节叙述、寓意说明、寓言应用等。题

型方面，除字词解释为填空之外，其余皆为问答题。就两班的后测成绩看来，在 A

班方面，策略二为 84.7 分，略高于策略一的 82.3分；在 B班方面，策略一为 84.7

分，高于策略二的 81.9 分；两班平均之后，策略一为 84.2分，略高于策略二的 83.3

分，由于两种策略的后测平均相差仅 0.9分，因而无法据以论断策略一与策略二对

于学生后测成绩表现是否有绝对影响。（如表 2） 

表 2 两种策略之后测平均成绩比较（满分 100） 

 A班平均成绩（分） B班平均成绩（分） AB两班成绩平均（分） 

策略一 82.3 〈浑沌开窍〉 86.1 〈何氏之璧〉 84.2 

策略二 84.7 〈何氏之璧〉 81.9 〈浑沌开窍〉 83.3 

学习反馈调查以不记名问卷的方式进行，问题为：在课堂上，你认为什么时候

观赏情境动画，对你的帮助比较大？答项三选一，如表 3所示。其中，选项 1即本

文所谓策略一，选项 2即策略二。回收的有效问卷共 32份，两班合计的平均值显示，

42.2%同学认为，情境动画在老师解释寓言之前播放，对他帮助较大；34.4%同学认

为，应在讲完寓言字句意思之后播放；23.4%同学认为，以上两种时机差别不大。 

表 3  两种策略之问卷调查结果比较 

选项 A班 B班 AB两班平均 

1. 在老师讲解寓言的字句意思之前播放，可以让

我先了解寓言的故事大意。（即策略一） 
40.3% 44.1% 42.2% 

2. 在老师讲完寓言的字句意思之后播放，可以帮

助我复习故事，并且记住情节。（即策略二） 
33.6% 35.2% 34.4% 

3. 以上两种都可以，效果差不多。 26.1% 20.7% 23.4% 

在课堂教学侧录档以及在线讨论侧录档的观察方面，观察的指标包括:  

(1) 学生能否掌握字词句意与篇章大意？ 

(2) 学生能否理解故事情节的发展？ 

(3) 在教师说明寓意之前，学生能否自行（或经由同侪讨论）说明寓意？能否

针对故事中的各个角色所概括的社会性意涵进行说明？ 
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(4) 针对教师有关寓言讽点或笑点的设问，学生能否就个人观点或生活经验发

表评论？  

(5) 学生能否比较母语文化与中国寓言的观点异同？ 

(6) 学生能否援引生活事例以印证寓意？能否将寓言成语正确使用于的课后学

习任务所设计的生活情境？ 

比对分析发现，策略一的教学设计在学生了解文意、对文本诠释以及与母语文

化交互激荡的跨文化习得等方面，均较策略二展现较佳的学习成效。其关键在于，

策略一的教学步骤，是在学生先行观赏 3分钟的情境动画后，才由教师讲解文本，

此时由于学生已初步建立该篇寓言的认知图式（schema），因而对篇章大意与字词

解释的领悟力较高，对于故事情节的发展亦较能理解，致使文意讲解的时间较策略

二大幅缩短，而理解成效却较策略二更高，讲解过程的师生互动性亦较策略二高；

而且，重要的是，因此可以省下较多的课堂时间进行问题寓意与跨文化讨论，在时

间充裕的条件下，学生针对故事的寓意、嘲讽（irony）、吊诡（paradox）、幽默等

讨论较为细腻，观点也较为多元，使读者（学生）与文本之间，或不同国籍的读者

（学生）之间，得以进行较为深入的跨文化互动，因而学生对于寓言的理解得以更

为深刻，思虑因相互激荡而异趋深广，如此认知过程，将可使寓言情节与寓意启示

的长期记忆较为鲜明，第二文化习得也更具成效。 

以上有关实验的三种结果，除了后测成绩因两种策略的差距过小而难论优劣之

外，问卷调查的学生主观评价结果，以及侧录档观察的客观分析结果，都指向策略

一之学习成效较策略二为优的结论，因此，本文具体建议，以第二文化习得为导向

的寓言教学，在运用情境动画以辅助文本理解时，应采取策略一的流程步骤，亦即

先观赏情境动画，再由教师讲解文本，而后进入二语学生个人观点及其母语文化观

点的跨文化讨论。据此总括理想之混合式学习流程如图 10 。 

 

图 10 依据实验结果修改之混合式学习流程 

6. 结论与建议 

本文利用教室与线上两种环境的混合式学习型态，发展以第二文化习得为导向

的寓言教学。在教学设计方面，建议综合并用跨文化文本建构、网络协同学习、多

第一階段 
课前(线上) 

预习 

第二阶段 

课堂(教室) 

(1)观赏寓言情境动画 

(2)教师讲解寓言文意 

(3)跨文化讨论 

第三階段 
课后(线上) 

学习平台内容辅助建构 
跨文化读者文本 
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媒体直观情境等三种学习模式。在跨文化文本建构方面，本文应用西方「读者中心

论」，实施开掘寓意、建构跨文化之「书写者文本」、召唤读者填补寓言空白、改

写寓体等四种活动，以期促发读者（学生）与作品(寓言）及作者(寓言作者）进行

跨文化对话，进而有助于第二文化习得。在网络协同学习方面，希望透过线上学习

平台的交流功能与学习资源，促发学生合作学习的动机，于课堂以外的时间与地点，

进行寓言跨文化讨论任务。在多媒体直观情境方面，利用多媒体情境动画，辅助二

语学生有效且快速理解寓言叙事与寓意，以减少文本学习的难度与时间，而得以腾

出较多学习时间与心力进行跨文化思考与讨论。 

此外，有关多媒体情境动画辅助寓言理解的课堂活动，本文经由实验测试成效

后发现，「先观赏情境动画，而后由教师讲解寓言文意」的流程策略，比「先由教

师讲解文意，而后观赏情境动画」的学习成效为佳。本文因而建议，教师如能善用

情境动画在寓言学习的「认知前导」作用，将可提高理解故事、思悟寓意的学习成

效，并因此得有较为充裕的课堂时间，进行深入细腻的故事情节与寓意讨论，增进

读者（学生）与文本（寓言）之间的跨文化互动，以及跨国读者（各国学生）之间

的跨文化沟通。若能以此方式进行至少一学期的寓言学习，则丰富的华人文化元素

将以一种无意识的、浸润式的自然方式，深植于学生已有的母语文化认知领域，使

其文化认知版图自然扩张，此即本文以第二文化习得为导向的寓言教学新概念，以

及为寓言故事学习所开展的新功能。 

致謝：本文感谢台湾教育部「迈向顶尖大学计画」之研究经费补助。 
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