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摘要 

創造力在兒童早年時期即開始發展，因此在學前階段提供機會來發揮幼兒的創造力

是至關重要的。學前教育通常透過說故事活動來豐富幼兒的想像力和培養創造力，因為

幼兒喜歡故事且能夠從中獲得知識和情感上的滿足。然而，在現今數位化的時代，傳統

說故事已漸漸被數位說故事所取代。本文旨在介紹數位說故事的意涵，並闡述數位說故

事在學前教育中的功能、應用，以及與幼兒創造力的相關文獻。數位說故事融合了數位

科技和傳統說故事的元素，相較於傳統說故事，是一種新興的教學方法和策略。數位說

故事具備更多元的內容形式，例如圖像、音樂、動畫等，可以幫助幼兒更好地理解和記

憶故事的內容。然而，隨著數位媒體與技術的普及，也帶來了一些課題與挑戰，如教師

的數位素養、過度使用數位媒體的問題等。因此，本文也探討了數位媒體與技術對於學

前教育與幼兒所帶來的影響，並提出教育實務上的建議，以幫助教育工作者更好地利用

數位說故事來啟發幼兒的創造潛力。 

關鍵詞：學前階段、創造力、數位說故事 

 

前言 

兒童發展過程中創造力和創造性思考

的出現，在某種程度上經常被忽視（Munro, 

2006）。幼兒教育階段中的教學實踐，與幼

兒創造性思考發展過程間的關係，是一個相

對較新的研究領域。研究顯示，教育工作者

對於協助幼兒發展創造力，能發揮至關重要

的影響和作用（Leggett, 2017）。學前教育的

目標是支持幼兒在各個層面的發展，因此在

幼兒時期，特別需要鼓勵孩子們探索如何使

用不同媒體在創造性活動中，藉以培養幼兒

的創造力。說故事活動是幼兒展現創造力的
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最有力工具之一，它能促進幼兒創意思考、

社會情感和人際互動的能力，並且幫助幼兒

發展複雜的語言結構和累積更多的資訊，進

而對閱讀更有興趣。而數位說故事作為當前

最具有發展潛力的教學方法和策略之一，旨

在激發 21 世紀未來公民的創造力。數位科

技正好為我們的孩子們提供了更多學習創

造力的渠道，並且強調幼兒能夠參與數位活

動，他們以創意和創新的方式進行學習

（Preradovic et al., 2016）。至今，越來越多

探索在幼兒教育與資訊科技的研究人員，支

持將資訊科技導入課程中（Marsh, 2010; 

Yelland, 2011）。許多研究指出，數位化說故

事可以促進說故事以及資訊科技融入教學

（ Integrating Information Technology into 

Instruction, ICT）在教育中的整合，為所有教

育階段的師生帶來許多好處（Adara, 2019; 

Robin, 2016; Kerckaert et al., 2015; Toki & 

Pange, 2014）。 

壹、幼兒創造力的發展 

創造力既是一種組合的能力，也是一種

獨特而個性化的人格特質結構，它在童年時

期即開始發展。Gowan（1971）指出創造力

出現的時間很早，幼兒在 4 到 6 歲期間即開

始發展。Moran 等人（1983）認為 3 到 6 歲

幼兒的擴散思考能力和智商已能被辨識。

Chapman（1978）認為幼兒透過參與創造性

活動來發展思考和感官學習，並且在教育的

早期階段為他們提供機會來發揮他們的創

造力是至關重要的。在教育旅程的每個階段

都需要積極的創造力經驗，在幼兒時期尤其

如此。Marzollo 與 Lloyd（1974）從研究中

發現，如果在幼年時期沒有創造力發揮的經

驗，在往後的階段創造力很難得到發展。

Bruce（2004）認為幼兒參與創造性活動可以

促進思考新想法、表達新想法、發現和解決

問題的能力，藉由處理獨特的想法和經驗來

引導他們進行創新。 

幼兒的師長應提供豐富材料的刺激環

境來啟動孩子的想像力，提供孩子表達想法

的機會，欣賞他們的創造性表現，關心和重

視他們的創新作品，鼓勵積極參與創意活動

和運用不同觀點、合適素材和適當的學習技

巧等，都能有效地提高幼兒的創造力（Yates 

& Emma, 2017; Faizi et al., 2006; Prieto et al., 

2006）。O’Connor（2014）曾提到，創造力

中的快樂因素或兒童對創造性體驗的享

受，是他們學習和培養他們與生俱來的創造

力的關鍵組成部分，他們希望參與創造性活

動，從而變得更有創意。這種將快樂作為創

造力發展的核心組成觀點，是學前教育工作

者在教學時的重要考量因素。快樂和樂趣是

創造力發展的關鍵，快樂地投入在歡笑中的

孩子在創造性活動中體驗深度學習。一般來

說，創造力在幼年經過廣泛的遊戲加以發

展，因此以遊戲為中心並將其作為學習的媒

介，奠定了幼兒創造力發展的基礎。根據

Cozolino（2017）建議在學前階段的教學設

計中考慮四個方面，對於大腦發展能產生最

好的影響。除了充滿支持和安全感的師生關

係，減少的壓力和積極的情緒，以及均衡的

關注思考和情感層面之外，最後一個就是創
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造性地運用故事。 

貳、說故事活動與創造力 

自人類語言進化以來，講故事是一項非

常重要的教學資源和教育方法，在所有社會

中都佔有重要地位，並且在幼兒教育中能產

生非常有效的影響。根據神經學領域的研

究，當我們閱讀或聽故事時，我們大腦不同

部位會主動跟隨故事中的事件發生，就好像

我們在現實生活中身歷其境一樣。研究證實

說故事涉及認知控制、情緒、同理心和社會

化的大腦區域。經由故事賦予想像的、奇幻

的和神奇的內容，有助於知識的建構和抽象

到具體間的轉化（ Catalano & Catalano, 

2022）。 

幼兒喜歡閱讀、寫作和聽故事，從故事

中，他們能夠更全面地了解社會和生活。學

前幼兒在說故事活動中，就像置身於一個虛

構的文化世界中，故事豐富了他們的想像力

和建構自我心理形象的能力，尤其能產生具

有意義訊息。這些訊息不但能滿足他們對知

識和情感的需求，更為他們創造一系列具體

的形象，有助於喚醒情感和感受。幼兒甚至

能成為積極的參與者，投入故事的發展中，

進 而 培 養 他 們 的 創 造 力 （ Stoican & 

Ştefănescu, 2017）。Zipes（2004）指出，當

孩子們說故事時，他們往往會在傳統的學習

方法中發掘未知的的天賦和才能。 

說故事活動主要是以生動的口語描述

事實、事件、過去發生的事情或自然現象，

選擇的故事和事件應該具有啟發性和深刻

涵義。説故事是學前課程相當普遍的活動方

式，一般在學前教育階段的說故事活動形式

有兩種，一種是講述適合幼兒年齡的經典名

著、國內外文學家的故事；另一種是運用對

素材的直覺進行故事創作。素材可以包含日

常生活中的圖像、物品、玩具、特定的詞彙

（包含特定的開始、角色名稱、標題、特定

的結束等）。若將說故事活動作為創造性訓

練的一種形式，可以分成三個階段：教師創

建故事模型、與學前幼兒合作創作故事、在

師長的指導下由幼兒自己創作故事。師長在

規劃說故事活動時的步驟為：安排學習環境

（如：確認教學方法和教材教具）、故事發

展、反思活動。幼兒在故事中按邏輯順序理

解事實和事件，最後找到合適的表達方式。

在這些過程中需要創造性的想像力、思考和

語言的發揮。 

參、數位說故事活動 

一、數位說故事的意涵 

說故事活動隨著時間的遷移產生巨大

轉變，新興的數位化媒體和技術改變了說故

事活動的複雜性，並為協作的方式開闢了一

條新途徑（O’Byrne et al., 2018）。數位說故

事（Digital StoryTelling, DST）通常是指使用

數位媒體和技術，如：網路、電子計算機（俗

稱電腦）設備、應用程式、攝像機和錄音機

等，以現實或虛構的特定主題開發多元態樣

的敘述過程，包括運用圖片、動畫、視頻、

音效、音樂或文本等素材，組合、重新編排

和呈現訊息，也就是將傳統的說故事與數位
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科技加以結合，因此數位說故事是一種創造

性的過程（Ohler, 2013; Clemens & Kreider, 

2011）。Kieler（2010）將數位說故事視為能

夠與內容進行情感互動，並使用多媒體工具

與其他人共享。儘管初期數位化說故事活動

主要用於自我表達（Hartley & McWilliam, 

2009; King, 2008; Meadows, 2003），但現今已

在各領域的教與學活動中蓬勃發展（Robin, 

2008; Sadik, 2008）。數位說故事具有新奇的

特點，與傳統的說故事方式相比，人們對數

位化說故事充滿濃厚的興趣，並且不論在線

上或實體教學現場，都具有很強的影響力。

在教育領域中，師生都可以使用簡單的多媒

體工具、視頻、繪畫、藝術、音樂、旁白和

聲 音 效 果 來 創 作 2 至 6 分 鐘 的 故 事

（Kocaman-Karoglu, 2015）。 

數位說故事源自於數位技術的進步與

普及（Wang & Zhan, 2010），通過科技的簡

化、互動和可使用性，數位說故事迅速且廣

泛地運用在教學現場。它非但已成為一個可

靠的學習平台，並且新技術將成本變得更便

宜，而更容易為許多人所接受（McLellan, 

2006）。Zomer 與 Kay（2014）透過實證研究

指出，從幼兒到高等教育的各個階段都在進

行數位說故事的活動，並且科技對編碼、視

覺感知、創造性思考和精細動作技能等，都

能產生有益的影響。Robin（2008）也提到越

來越多的學校教師應用數位科技進行說故

事活動，將說故事的藝術與各種數位多媒體

相結合。科技的日新月異帶給教師創新的教

學方法，促進並支持幼兒的學習和成長

（Wang & Hoot, 2006）。 

二、數位說故事在幼兒教育中的功能 

現今在幼兒的生活中，電子屏幕媒體越

來越普及。研究指出學前幼兒在接觸書籍以

前，已熟悉數位產品或工具技術（Brody, 

2015; Hopkins et al., 2013）。數位說故事創造

了一個建構主義的數位學習環境，其中的想

像力、創造力、靈感、動機和敘事成分可以

為幼兒提供許多好處，他們有機會學習如何

創建自己的數位故事，發展他們的書面溝通

技巧或口頭表達能力，讓教師有機會以獨特

的方式呈現新內容，充分利用協作學習，學

生可以接受與主題相關的任務，蒐集有意義

的圖像、錄製聲音，然後對某些人物、情況、

生活經歷等表達個人觀點（Alismail, 2015）。 

許多教育工作者使用數位說故事作為

激勵工具，透過提高學生在學習環境的注意

力、收集訊息、解決問題和協作等技能來增

強學生發現新想法的興趣（O'Byrne et al., 

2018; Robin, 2008）。數位說故事鼓勵學生以

獨特而有意義的方式組織和表達他們的想

法和知識，尤其它代表多種意見發表的方式

（Nilsson, 2010）。當教師和學生討論故事

時，鼓勵學生將他們的經歷、看法和想像轉

化為敘述，激發教師與他們的孩子進行對

話。教師也可以根據學生的興趣選擇和創作

數位故事，教導和促進對故事內涵和訊息的

理解。學生可以理解自己的生活經歷和知

識，教師能更全面、深入的了解學生及其學

習情況，從而支持他們的學習（Kervin & 

Mantei, 2016; Kosara & Mackinlay, 2013）。透

過清晰的描述，數位說故事會激起強烈的情

感，可以讓孩子們進行深入、有意義和變革
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性的學習（Smeda et al., 2014）。 

數位說故事是一種深刻反思的學習資

源，也是創作者的自我表現（Kulla-Abbott & 

Polman, 2008; Nelson & Hull, 2008）。創作者

不僅可以藉此表達自己，還可以傳達他們對

世界的看法（O'Byrne et al., 2018 ），並且透

過學習歷程的紀錄，在循環中反思和評估他

們的想法。Hamilton 等人（2019）表示，數

位說故事是一種促進高質量反思的策略，它

讓幼兒和教師有機會以個性化的方式連接

到任務的內容。 

與傳統講故事相比，數位說故事加強學

前幼兒對課程材料的概念理解（Kocaman- 

Karoglu, 2015），甚至讓 6 歲以下的兒童理解

一門新語言（Verdugo & Belmonte, 2007）。

數位說故事是一項極佳的技術資源，可用於

捕捉、設計、分析視覺圖像，並將其與書面

文本結合。將視覺圖像與書面文本相結合可

以提高學生的理解力和理解速度（Burmark, 

2004）。幼兒能夠透過數位媒體欣賞故事，

而 無 需 考 慮 閱 讀 的 問 題 （ Judge et al., 

2004）。他們藉由學習如何在創作數位故事

時，透過與他人和多媒體的互動組織想法、

提出問題、表達意見和建構敘述來提高溝通

技巧（O’Byrne et al., 2018）。另外，數位說

故事可用於不同年齡層的不同對象，也適用

於聽覺和視覺障礙學生。它們也可以成為學

生知識和技能的有效教學、學習或評估策

略。最後，製作數位說故事不需要太多時

間，可以使用非常基本的技術，就能成為學

前幼兒有效的視覺交流平台（BedirErişti, 

2017）。 

三、數位說故事在幼兒教育中的應用 

Lantz 等人（2020）在學前階段的說故

事教學現場中，使用 Puentedura 博士提出的

SAMR 模式，也就是科技融入教育的四個應

用 層 次 ： 替 代 （ Substitution ）、 加 強

（Augmentation）、轉化（Modification）和重

新定義（Redefinition）。實際應用 SAMR 模

式，數位科技可以達成輔助教學、強化互動

教學和創新教學三個目標，並且舉出可實際

運用在說故事活動中的數位媒體技術，包

含：數位投影片、播客（Podcasts）、動畫、

互動式白板、屏幕投影、數位圖書講座、電

子書創作、定格動畫、粘土動畫、綠幕電影

（Green Screen Movies）、虛擬實境等。Robin 

（2008）應用 Mishra 與 Koehler 於 2006 年

所提倡之科技教學內容知識（Technological 

Pedagogical Content Knowledge, TPCK）理論

模式，作為發展數位說故事的課程設計框

架。Robin（2008）強調發展數位說故事的重

要性，並且確定七個基本元素及原則。元素

包含：電腦、圖像擷取設備、聲音擷取設備、

多元識讀技能、師生投入參與、新世紀技

能、數位媒體（圖 1）；原則包含：觀點、引

人注目的問題、情感內容、聲音、音樂、經

濟和節奏（表 1）。
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圖 1   

七項數位說故事的元素 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

註： 引自“Digital storytelling: A powerful technology tool for the 21st century classroom ” 

by B. Robin, 2008. Theory Into Practice,47, 220-228 (https://doi.org/10.1080/ 

00405840802153916). 

 

表 1  

七項數位說故事的原則 

1. 觀點 故事中所要傳達的重點是以及作者的觀點是什麼？ 

2. 引人注目的問題 一個能使讀者保有注意力，並且在故事的結尾能夠得到答案的問題。 

3. 情感內容 來自現實生活中具有影響力的重要議題，並且將故事與觀眾加以連結。 

4. 聲音 將故事賦予個性化的一種方式，幫助聽眾瞭解故事內容。 

5. 音樂 音樂或是其他聲音能夠支持和修飾整個故事情節。 

6. 經濟 給予讀者剛好足夠而非過多的內容來進行說故事活動。 

7. 節奏 故事節奏以及說故事進行的快慢 

註： 引自“Digital storytelling: A powerful technology tool for the 21st century classroom ” 

by B. Robin, 2008. Theory Into Practice, 47, 220-228 (https://doi.org/10.1080/ 

00405840802153916). 
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Rahiem（2021）在研究中提到，印尼雅

加達有個數位說故事社團，教師使用簡單易

行的數位科技帶領學前幼兒進行說故事活

動。他們將 Google 搜尋引擎上提供的圖片列

印出來，或是在給孩子們說故事的同時展示

這些圖片。大多數時候，他們會使用像

PowerPoint 這種投影片簡報軟體來呈現故事

圖片，並且添加音樂、特效，最後結合閱讀

和討論活動。PowerPoint 是許多人都熟悉的

應用程式，該程式具有許多功能，能產生有

趣、引人入勝的數位故事作品，並發展成為

吸引幼兒興趣的學習媒體。該程式也適合初

學者自主學習，是一種方便使用的學習資

源。數位說故事社團的教師們使用他們熟悉

的 PowerPoint，編輯故事文本和圖像，並且

整合聲音和影像效果（來自像是 YouTube 或

其他網站）。另外還添加了動作按鈕，將投

影片中的圖或文加入動畫和時間的轉換效

果，創建了一個可自由發揮及自行控制的說

故事舞台。教師們展現出藝術性和娛樂性的

說故事表現，並且相信數位科技可以使說故

事活動變得更加有趣、引人入勝、易於交流

和戲劇性。在此活動中，教師們並沒有使用

複雜的電子計算機系統和高科技的設備，只

是運用簡單的數位技術將故事圖像化，並在

說故事的過程中使用單槍投影和擴音麥克

風。 

Lantz 等人（2020）分享兩個應用數位

說故事在教室中的實例。第一個例子描述了

一位教師如何利用數位科技資源來幫助一

名四歲學生創作數位故事。她這麼敘述到： 

「傑克正坐在幼兒園教室的窗邊，手裡

緊緊地抓著一台 iPad。現在是上課時

間，他的同學們分散在房間各處，在戲

劇表演中探索積木、繪畫和角色扮演。

然而，傑克被平板螢幕上的內容迷住

了，並且不時大笑。傑克看出有人在看

著他，於是揮手讓大人過來問說：“想聽

我的故事嗎？” 傑克按下播放按鈕，屏

幕上出現了傑克與魔豆這本書的圖片。”

突然間，豆莖長了一張嘴，它開始動起

來。”傑克的聲音響亮而清晰，他在講述

這個經典童話的內容。傑克的老師已經

將應用程式 Chatterpix 下載。在學校教

學 技 術 資 源 老 師 （ Instructional 

Technology and Resource Teacher, ITRT）

的幫助下，孩子們在課堂上使用 iPad 和

應用程式複述故事。」 

另一個例子是一位教學技術資源教

師，她為一所學校的九個學前班提供服務。

她的工作包括：協助教師使用新技術、與教

師一起規劃技術增能的課程、向學生介紹新

程式軟體及管理設備。該名教師認為技術應

該用於增進學習、建立背景知識和獲得新技

能，讓學生有機會表達自己和展示他們所知

道的知識。因為這名資源教師的工作是幫助

教室中的師生，所以協作關係相當重要。例

如，當課程上到身體部位時，她會在應用程

式 Choose Maker 上創建遊戲，讓學生練習識

別身體部位。當教師們抱怨沒有足夠的時間

教導孩子寫作時，她會向教師們展示如何使

用 Pixie 來鼓勵學生畫畫和寫字。她相信當
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學生有一張詳細的圖片來幫助他們寫作

時，他們能發揮創造力而寫得更多。 

四、數位說故事與數位繪本 

數位說故事是使用數位技術創作和呈

現故事的過程，數位繪本是傳統繪本的數位

化版本，通常包含靜態或動態的圖片、文字

和聲音，有時也會加入互動元素。傳統繪本

中的故事內容和插畫圖像對幼兒深具吸引

力，而數位技術增強內容和圖畫的教育效

果。探討數位繪本可以更全面的瞭解數位說

故事在幼兒教育中的應用，因為兩者在幼兒

階段的數位閱讀體驗中有著密切的關係，透

過多媒體技術來增強幼兒對故事的興趣和

理解，因此數位繪本也被視為數位說故事的

一種形式（Furenes et al., 2021）。數位繪本在

早期幼兒教育中，和數位說故事同樣發揮重

要作用，Mayer 與 Sims（1994）根據多媒體

學習原則，強調將視覺和聽覺訊息同時呈現

的優勢，結合文字和圖片來提升學習效果，

幫助孩子發展語言能力、增強閱讀興趣和培

養創造力。現代技術使得數位說故事和數位

繪本更加普及，家庭和學校可以輕鬆獲取這

些 資 源 ， 並 符 合 孩 子 的 需 求 進 行 選 擇

（Neumann et al., 2017）。 

幼兒教育中的繪本是孩子們語言發

展、認知提升及情感交流的重要工具。傳統

繪本藉由生動的圖片和簡潔的文字，幫助幼

兒理解故事情節、發展語言能力和創造力。

隨著數位技術的進步，數位繪本結合了動

畫、聲音和互動功能，進一步增強故事呈現

的效果，吸引幼兒的注意力，促進多感官學

習。數位繪本利用動態圖片和動畫將故事情

節具體化，有助於幼兒理解和記憶故事內容

（Takacs et al., 2015）。這些視覺增強效果也

可以在數位說故事中應用，透過動畫和圖像

來支持文本敘事（Mayer, 2014）。數位繪本

中的配音和音效有助於吸引幼兒的注意

力，增強他們對故事情境和角色情感的理

解。這些聽覺增強效果同樣可以在數位說故

事中應用，藉由音效和音樂來營造氛圍，強

化故事的情感共鳴（Brandt et al., 2012）。另

外，數位繪本和數位說故事都可以設計互動

元素，使孩子可以參與其中，進一步增強他

們的學習體驗。例如，孩子可以自主操控以

獲取更多資訊，像是觸碰翻頁、點擊圖像和

聽取旁白，或參與故事情節的選擇（Bus et 

al., 2015），並且融入多元文化素材，幫助孩

子 瞭 解 不 同 文 化 背 景 下 的 民 情 風 俗

（Kucirkova, 2019）。這不僅提高了參與度，

還促進深度理解，增強情感共鳴（Yukse et al., 

2011）。研究證實數位繪本能有效支持幼兒

的詞彙學習和閱讀理解，特別是在缺乏親子

共讀的情況下（Bus et al., 2015; Takacs et al., 

2015）。數位繪本和數位說故事的結合，不

僅豐富了幼兒的閱讀體驗，還為家長和教育

者提供了多樣化的教育工具，有助於適應現

代幼兒的學習需求和習慣（Yuksel et al., 

2011）。因此，在幼兒教育中合理運用數位

繪本，能夠促進孩子的全面發展，培養他們

的閱讀興趣和學習能力。 

肆、數位說故事的相關研究回顧 

不論國內外，近年來關於數位說故事的
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研究很多，特別是著重在概念教學的小學階

段，中學和大學階段也不少，但唯獨關於幼

兒時期的研究卻很少（賴阿福，2019；黃淑

賢等人，2019；馬于婷等人，2018；游政男，

2016 ； Dinçer & Yılmaz, 2019 ； Okumuş, 

2020；Onuorah, 2020；Ö zayKöse & Yıldırım, 

2020）。 

首先，從國內幼兒數位說故事之相關研

究來看，黃瑜婷等人（2021）針對 13 位有

說故事經驗的幼兒園教師，透過研究者自行

發展的數位說故事輔助軟體，研究教師們應

用在說故事上的體驗。研究結果顯示，教師

對於應用數位軟體進行數位說故事教學，整

體感受是有趣、好用的、操作簡單方便；並

且認為數位方法說故事適合輔助教學，可以

增加教學過程的互動性，學生更投入故事角

色。吳孟庭（2021）結合玩具數位化與說故

事活動，創作出利用實體玩具的操作產生數

位化的回饋效果，並從操作過程中提出三種

數位技術的實測歷程，最後提出數位化玩具

與學前幼兒說故事活動的創作流程及經驗

心得。邱淑惠和黃惠雯（2010）藉由在幼兒

園教室中增設電腦角作為說故事角，讓幼教

老師應用說故事軟體並引導幼兒創作數位

故事，探究資訊科技融入幼兒教育培養重要

的核心能力。 

再者，是有關數位說故事與創造力之相

關研究回顧。林家鈴（2019）探討臺灣偏遠

地區學校的 31 位國中小學生，進行為期四

天的數位說故事營隊課程後，探討學習者的

說故事能力與創造力。研究方法採單組前後

測設計並搭配質性研究。研究結果發現，數

位說故事營隊課程有效提升學習者創造

力。江躍龍（2019）探討數位說故事教學是

否能有效提升學童的視覺創造力。量化資料

搜集採「陶倫斯創造思考測驗」對兩組學生

進行前後測，同時運用合意評量來了解平面

繪畫作品是否有差異。質性資料透過學生平

面作品、學習歷程、半結構式訪談等方式。

研究發現運用視覺與聽覺刺激的數位教學

策略，激發視覺創造力的作用達到顯著，有

助於提升學生的創造力思考。陳怡茜（2015）

探討數位說故事對於學生英文口說、溝通表

達與創意思考能力之影響，並根據觀察及晤

談探討影響數位說故事相關因素與對學習

的幫助。研究為前後測之準實驗設計，以 54

位國中生為研究對象，分成傳統教學及數位

說故事教學兩組進行 12 週教學。研究結果

就創意思考能力而言，數位說故事教學組後

測總分優於傳統組，創意思考後測在流暢、

獨創、變通分向度上顯著優於傳統教學組。

從訪談結果可知，數位說故事教學活動對學

生有幫助的部分包含創意思考能力。就幼教

階段來說，國內目前以幼兒數位說故事之研

究，以及數位說故事與創造力之研究為主，

聚焦在數位說故事與幼兒創造力的相關研

究仍是付之闕如。 

國外對於聚焦在數位說故事與幼兒創

造力的相關研究，相較國內而言，是近年相

當受到研究者關注的研究議題，尤其來研究

成果自不同國家，如：印尼、泰國、伊朗、

美國等，顯示數位說故事和創造力在幼兒教

育中的重要性。Kisno 等人（2022）在印尼

楠榜針對幼兒園的幼兒及其教師，運用虛擬
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實境技術和 Quiver-3D 著色應用程式，並透

過說故事活動來增強幼兒的創造力。研究中

兼採量化和質性方法的描述性分析，透過直

接觀察和訪問獲得數據資料。研究結果顯

示，在說故事活動中運用虛擬實境技術和

Quiver-3D 著色應用程式，能提高幼兒的創

造力技能的發展。Hubbard 等人（2021）在

研究中設計了一個毛絨動物機器人來與幼

兒交談，並透過開放式說故事來激發創造思

考。研究對象來自美國 10 個州的 33 名 4 到

5 歲幼兒，他們除了參與創造性遊戲，還與

一個毛絨動物機器人交談，並講述他們創作

的故事。通過分析幼兒的故事文本，研究發

現在幼兒與機器人的開放式互動情境中，可

以將對個人有意義的說故事內容融入多樣

化的創造性遊戲中，讓幼兒在學習過程中有

效發展創造力。Pittatano 等人（2020）的研

究結合影音光碟的說故事活動，探究對學前

幼兒創造性思考的影響。研究對象來自泰國

那空三所學校中的 57 名幼兒，年齡介於 5

至 6 歲間。研究工具使用說故事活動、觀看

影音光碟故事，以及陶倫斯創造思考測驗圖

形版。研究結果顯示，幼兒園學生的創造思

考後測得分高於前測，結合影音光碟的說故

事活動更能激發幼兒創造力中的獨創性。

Sylla 等人（2019）針對 12 名 8 歲的學前幼

兒，探究運用多元且創意的工具在說故事活

動中的成效。研究中使用 Mobeybou 應用程

式、協作、具體、多元型態與有意義的方式

來進行說故事活動，並透過觀察、訪談和書

面資料收集與分析數據。研究結果發現，使

用 Mobeybou 數位應用程式能促進創造性的

多元文化和跨文化故事講述。 

伍、未來課題與挑戰 

儘管在學前教育的教學中使用數位化

說故事擁有諸多優勢，並且已有證據顯示這

種教學方法適合幼兒，但它在幼兒教育中仍

然不是很普遍。許多家長和教育工作者確實

反對幼兒使用數位科技。許多技術設備，如

電視、智能手機和平板電腦，都被警告會對

兒童產生負面影響（Blackwell et al., 2014）。

一些研究將青春期注意力無法集中的問

題 ， 連 結 到 幼 兒 長 時 間 看 屏 幕 的 關 係

（ Landhuis et al., 2007; Zimmerman & 

Christakis, 2005 ）。許多關注兒童健康的團

體，包括政府和醫學協會，都提倡部分或完

全 限 制 兒 童 和 青 少 年 看 屏 幕 的 時 間

（Gottschalk, 2019）。例如，美國兒科學會

（Ponti et al., 2017）、加拿大兒科學會（Hill et 

al., 2016）等，都提出 5 歲以下幼兒每天使

用屏幕觀看節目的時間限制為一小時的訊

息（Rahiem, 2021）。在許多已開發國家的學

前階段，關於幼兒能否使用數位科技的問題

爭議已久。但也有不少學者指出，我們應該

把重點放在：「幼兒能使用數位科技做什

麼，而非數位科技對幼兒做了什麼（Jenkins, 

2008）」。 

對於一些發展中國家而言，有關提供數

位科技資源的差異非常明顯（Khan et al., 

2012）。例如，在印尼超過八萬所學校沒有

網際網路可使用，尤其該國相關部門提出，

優先在小學和中學階段進行建設，而未涉及
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幼兒教育階段（Rahiem, 2021）。在部分國家

中，幼兒教育並非強制性的義務教育，或是

城鄉差距嚴重，因此在學校使用數位科技的

基礎設施不平等，以及支持教師使用資訊科

技融入教學的人力資源不足，師生皆缺乏使

用數位技術的經驗和能力，增加了學前教育

階段使用數位科技融入教學的挑戰和困

難。這限制了數位科技對學前教育階段的潛

在發展，連帶對幼兒的學習產生不利影響，

甚至加劇教育的不平等（Hinostroza, 2018）。 

Lantz 等人（2020）指出許多老師經常

提到的是，他們很難將數位技術適當地整合

到教學中。事實上，Kajder 等人（2005）在

調查研究中發現，超過半數的教師覺得自己

尚未準備好使用數位科技融入教學中。此

外，也有研究透過參與教室教學現場發現，

很少觀察到教師使用數位科技融入教學中

（Stolle, 2008）。就如同 Karchmer-Klein 與

Shinas（2012）提到的，無論教育工作者已

經教學多年，還是初任教師，儘管他們可能

會使用數位科技，但他們對於這些技術如何

支持在他們的教學上，並沒有深刻的理解。 

幼兒對於文化和語言缺乏敏感性，有不

少家長和教育工作者擔心資訊科技融入教

學 會 對 幼 兒 道 德 發 展 產 生 有 害 的 影 響

（Albirini, 2006）。Wolfe 與 Flewitt（2010）

在他們對英國幼兒教育中有關資訊科技融

入教學的研究指出，教育工作者擔心越來越

多使用新興技術和無法批判性思考，讓兒童

的生活環境帶來不少危機，像是網路上有害

幼兒身心發展的不適當言論等。儘管存有許

多擔憂和疑慮，像是教育工作者個人無法接

受甚至抵制抗拒，或是幼兒時期使用數位科

技的身心健康或安全隱憂，資訊科技融入教

學還是受到許多教師支持並關切的議題。 

陸、教育實務建議 

儘管數位科技融入教學受到批評，但越

來越多的教育工作者意識到，數位科技能有

效地融入幼兒學前教育中，若能使用得宜，

數位科技能有效增進兒童的學習經驗，促進

創造力和其他能力發展的機會（Plowman & 

Stephen, 2005; Clements & Sarama, 2003; 

Clements, 2002）。任何工具包含媒體和技

術，都是只有在人們正確使用時才能發揮最

佳的作用。教師和學生都應該要避免數位科

技遭到濫用或不當使用，導致負面影響。水

能載舟亦能覆舟，睿智的使用它們，教師和

學生都能感受到數位科技為教學帶來的好

處。 

Judge 等人（2004）提到，學前教育階

段的教師需要接受數位科技相關增能培

訓，培訓應該有助於教師自信地在課堂上使

用數位工具後，才能將技術融入課堂，發揮

數位科技用於教育的最大效益。教師除了需

要具備資訊科技素養外，還要能對幼兒的發

展具有專業知識和經驗，並且付諸行動，才

能成功開展數位說故事活動。能夠創建自己

數位故事的教師可能會發現，他們不僅可以

非常有用地吸引學生參與內容，而且還可以

促進對故事中與主題的討論，並使複雜或抽

象的教材更容易理解。因此，他們也需要專

業發展的機會和成功實踐的案例，以自主發
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展數位說故事所需要的數位科技媒體知識

和技能。數位說故事也可以成為培養教師進

行教學工作的有效方法，例如由 Joe Lambert

和 Dana Atchley 在美國北加州舊金山灣區

創立非營利性的「數位故事創作中心」

（Digital Storytelling Center），就有提供職前

教師相關主題的培訓資源（Robin, 2008）。 

Forssell（2011）從許多使用數位科技在

教學中的研究發現，教師作為守門員角色的

重要。他們決定哪些技術適合支持學生學

習，以及學生何時可以使用這些技術。我們

需要不斷反思我們的教師在教育現場中的

實踐，並適時提出新的策略，讓教師有效地

將數位科技整合到教學中。不過，Murcia 等

人（2018）表示，在瞬息萬變的世界中，教

師對於科技融入教學的選擇和多樣性感到

不知所措，並不是所有的幼兒教育工作者都

可以利用這些應用程式來達到教育目的。藉

此提醒教師不應專注於技術層面，而應專注

於師生活動的過程與結果。就如同 Pittatano

等人（2020）透過研究結果指出，結合數位

科技的說故事活動應該在成人監督下進

行，並且特別強調應該著重加強與學前幼兒

的互動。 

除了上述針對教師在教學實務上的建

議外，還應考慮其他因素，例如：為學校提

供教學技術資源教師，協助師生運用數位科

技進行教育與學習；有計畫的逐年編列政府

預算擴充學校數位科技設備和完善網路基

礎建設；創建適合幼兒的數位說故事教學平

台或資源管道；為了可以在線上和離線時進

行學習，將數位故事製作成數位書籍或數位

故事庫。 

柒、結論 

創造力被視為是當今世界最重要的技

能之一，它是面對不確定的未來和生活中各

種挑戰的有效工具。此外，創造力會對一個

人的自尊、內在力量、適應能力產生積極影

響，並因此影響一個人的幸福感和心理健

康。我們把創造力定位為二十一世紀的關鍵

核心能力，教育及研究領域更是世界各國持

續推動的領域與發展的方向。創造力教育發

展迄今至少已有 70 年的歷史，目前先進國

家的創造力教育仍持續蓬勃發展，相關研究

更是百花齊放。研究發現，國外大資料庫顯

示創造力教育研究在近五年如雨後春筍般

的快速成長，反觀國內資料庫卻顯示創造力

教育研究呈現似飽和狀態的高原期（林業

盈，2022）。我國的《創造力教育白皮書》

頒布至今已近 20 年，接棒續航的相關方案

或計畫可說是方興未艾，從上而下再從下而

上的彼此交互影響。然而，筆者在國內尚未

發現幼兒在數位說故事和創造力這方面的

研究文獻，因此可作為後續研究者在幼兒或

創造力研究領域持續深入探索的議題。幼兒

時期可謂創造力發展的啟蒙階段，幼兒教育

的目的應該是創造機會，促進和培養幼兒的

創造性才能。每個孩子都有創造潛力，因此

每個孩子都有潛力成為富有創造力的說故

事者。故事使孩子們能夠以不受約束的方式

表達自己，這種自發而無拘無束的機會為創

造力的蓬勃發展創造了空間。作為一種增強
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創造力的方法，說故事不僅可以經由視覺藝

術、音樂或戲劇等眾所周知和常用的方法來

實現，透過百花齊放、包羅萬象的數位媒體

與技術，數位說故事活動開啟實現創意國度

的願景，相信是所有階段的教育工作者都指

日可待的。 
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Abstract 

Creativity begins to blossom in the early years of a child's development. It is 

important to provide opportunities for unleashing creativity during the preschool stage. 

Preschool education often enhances children's imagination and nurtures creativity through 

storytelling activities, as children enjoy stories and derive knowledge and emotional 

satisfaction from them. However, in the current digital age, traditional storytelling is 

gradually being replaced by digital storytelling. This paper aims to introduce the 

significance of digital storytelling and elucidate its functions, applications, and relevant 

literature in preschool education and its connection to children's creativity.  

Digital storytelling integrates elements of digital technology with traditional 

storytelling, presenting aemerging teaching approach and strategy. Compared to traditional 

storytelling, digital storytelling offers more diverse content forms, such as images, music, 

animations, etc., aiding preschoolers in better understanding and memorizing the story's 

content. Nevertheless, with the widespread adoption of digital media and technology, 

certain challenges and issues arise, including teachers' digital literacy and concerns about 

excessive use of digital media. Therefore, this paper also explores the impact of digital 

media and technology on preschool education and children, proposing practical 

recommendations to assist educators in effectively harnessing digital storytelling to 

stimulate children's potential in creativity. 
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