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要旨  
 
コミュニケーションとは、話し手が送るメッセージがうまく聞き手に受け入れられて成り立つ

ものである。話し手は一方的にメッセージを発信するのではなく、聞き手の反応を意識し、相手に

どのようにインパクトを与え、自分の話に惹き付ける事が出来るかを考える必要がある。したがっ

て、L2 学習者にも、語彙や文法の正確さに加え、このようなコミュニケーションのあり方を認識
してもらう必要がある。オーストラリア国立大学では、ここ数年中級日本語コースで、デジタル・

ストーリー・プロジェクトを実施している。デジタル・ストーリー ( DS)とは、マルチメディアを
使って個人の経験や感情から生まれた自分にとって大事なことを、第一人称、つまり「私」の立場

から語るものである。本稿では DS を使ったプロジェクトの実施方法とその成果を報告し、学習者
が実際に作成した DS の例を検討しながら、いかにこのプロジェクトが学生にとって、コミュニケ
ーションの認識に役立ったかを考察して行く。 

 
 

 
1 はじめに  

 
言語学習の目的の一つは、その言語を使って人とコミュニケーションができるように

なることである。コミュニケーションは一人では成立しない。話す時は聞き手、書く時

は読み手が必要である。メッセージを発信する側がいくら一生懸命メッセージを発信し

ても、受信側（すなわち聞く人、読む人）に受け取ってもらえなければ、コミュニケー

ションが成功したとは言えない。しかし、人とコミュニケーションをとる場合、相手が

必ずしもリアルタイムで同じ場にいるとは限らない。文学や映画がそのいい例である。

作家と読者、監督と観客とのコミュニケーションは双方の恊働によって行われているも

のではない。だが、メッセージは読者や観衆の反応を意識しながら作成され、発信され

ているのである。 
本稿では、「コミュニケーション」をリアルタイムの恊働行為に限らず、話し手が聞

き手を意識してメッセージを伝える行為ととらえる。つまり、会話だけでなく、作文や
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映画のように、直接人前で話さないが、準備や作成の過程で相手の反応を考えなければ

ならないものも含む。メッセージを伝える時は、その情報だけではなく、相手に与える

インパクトも考える必要がある。 
第二言語 (以下 L2)の学習者においてはインパクトの重要性を理解する必要がある。

単に事実を伝えるだけではなく、自分の考えや感情を入れると、聞き手にとってもっと

興味深い話になるからである。文法や語彙の正確さはもちろん大切であるが、言語教師

は、学習者がコミュニケーションをとろうとする際、言語の正確さだけではなく、聞き

手にインパクトを与えるメッセージを伝えられるように指導しなければならないと考え

る。 
母国語を使うといろいろな意見が言えたり、感情を表すことができたりするのに、L2

になると話題が乏しくなったり、幼稚になったりすることがよくある（ネウストプニー 
1982) 。しかし、L2 の言語教師の立場から言えば、最終的に学生に、母語と同じぐらい
言いたいことが言える能力を身につけてもらいたい。そして、その途中の段階として、

安心できる自分達の言語範囲から一歩出て、考えや感情を含む本当に言いたいことを自

分の言語能力を最大限に使って言う勇気を養ってもらいたいのである。そのために、学

生自身にその重要性を理解し、間違いを恐れずに挑戦するようになって欲しい。即ち、

宇佐美・池上他（2013)が言うように言語学習を通して学習者の「生きる力」を生かし、
「周囲の社会環境にたいしても何らかの影響を与えるようになる過程」を支援したいの

である。しかし、言語能力が上級に達していない学生にとって、L2 を使って自分の考え
や感情を表現するのは容易ではない。その上、外国での日本語学習者は、日本人との接

触場面が少なく、自分の考えや感情を表現する機会もあまりないのが実情である。以上

のことから、言語教師の課題の一つは、このような学生が、インパクトのあるコミュニ

ケーションができる能力をより育てることができるようなタスクを考えることである。 
オーストラリア国立大学（The Australian National University, 以下 ANU）の中級日本語

プログラム(1)では、先に述べたコミュニケーション教育の実践として、デジタル・スト
ーリーテリング・プロジェクト：Digital Storytelling Project（以下 DS プロジェクト）を
2009 年から導入している。本稿では、中級レベルの日本語学習者に、聞き手を意識し、
インパクトのあるメッセージを伝えてもらうための手段としての DS プロジェクトの役
割と効果を論じたい。このプロジェクトの中で問われる「インパクト」とは、いかに聞

き手を自分のストーリーに引き込むかということである。それは衝撃的な話題というこ

とではなく、日常のことでも、聞き手を引きつけるように、自分のストーリーを語ると

いうことである。文芸創作 (Creative Writing)の分野では「文の躍動性、洞察力、言語の
幅、決まり文句を使わない、内容の細かさ・深さ、オリジナルなもの、声の使い方」

(Boutler 2004)の技法を使うと「インパクト」が高まるとされている。 
以下では、まずデジタル・ストーリーテリングについて簡単に述べた上で、言語学習

の中での DS プロジェクトの役割を説明する。そして、ANU のプロジェクトを紹介す
る。ここでは、ANU の中級日本語コースについて概観し、DS プロジェクトの導入の仕
方を説明し、過去の問題点及びその解決法を論じる。また学生の作品を幾つか紹介し

て、その中でどのようにインパクトを残す工夫がなされているかを分析し、中級レベル

でも聞き手を意識して十分「インパクト」のあるストーリーが作れることを明らかにす

る。最後に学生からの評価を分析し、DS プロジェクトが L2 のコミュニケーション教育
に役立つことを指摘する。 

 
2 デジタル・ストーリーテリング  

 
デジタル・ストーリーテリングとは、マルチメディアを使って作成したデジタル・ス

トーリー(以下 DS)を通じて自分のストーリーを語るというものである。DS は作成者自
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身によるナレーションを静止画や動画、効果音や音楽と融合して、コンピューターで作

る 3〜4分ほどの短い映画である。DSのストーリーとは「自分にとって大事なこと: tales 
from the heart」(Meadows & Kidd, 2009)と言われるように個人の経験や感情から生まれ、
ストーリーは第一人称、つまり「私」の立場から語られるものである（Miller, 2008)。
McMahon と Watson (2013) は、「ストーリーを語るという行動によって、人は自分のア
イデンティティーを確立していくことができる」（279、著者訳）と述べている。そし
て、Bauer, McAdams & Pals (2008) は自分の人生の意味と価値を探るために書くライフス
トーリーのことを narrative identity （ナラティブ・アイデンティティー）と呼んでいる。 
デジタル・ストーリーテリングは 1990 年代にアメリカで使用され始め、当初は、主

に社会福祉士などにより、社会的マイノリティーの人たちが「自分の声」を持てるよう

に使われたものであった。それが現在では、教育の場の様々な学習分野で幅広く導入さ

れている。DS は教育の場では、学生に自己表現の場を与え、表現力を育てたり、発表活
動を促進させたりするために使われている。更に、個人の創造性や学習への関心とテク

ノロジーをつなぐ教育の手段として使用されている (Frazel 2010, p 11)。 
英語圏では、DS 使用に関するウェブサイトがいくつか設けられている。Photobus サ

イト(Meadows, n.d.) や DigiTales: The Art of Telling Digital Stories (Porter, n.d.)、また The 
Center for Digital Storytelling (Lambert, 2006) がその例である。これらのサイトでは DSの 
利点などについて紹介されているが、それだけでなく、アメリカのヒューストン大学

やジョージタウン大学、オーストラリアのクイーンズランド工科大学などのように、大

学レベルで DSを教育に取り入れているところもある。 
日本でも小・中学校から大学、社会人にいたるまでデジタル・ストーリーテリングが

使用されているという報告が須曽野・下村・織田・大野(2006)や須曽野(2010)によってな
されている。また日本語教育においては神戸大学のハリソン・實平(2009)両氏が日本語教
師のためにデジタル・ストーリーテリングを利用した教材作成の研修を実施している。

しかし、L2や外国語教育の場での使用例の報告は未だ少ない。 
 
2.1 言語学習の中のデジタル・ストーリーテリング  

 
DS は、1970 年代に Holec が提唱し、その後 Nunan などが研究を重ねた「学習者オー

トノミー」と深く関係している。学習者オートノミーというのは、学習者に主体性を持

たせることである。主体性のある学習者は自分で自主的に学習の計画を立て、学習の内

容や自身の認知プロセスについて自分でコントロールし、決定すると Illés (2012) は説明
している。L2 学習において、学習者が自分で自分の学習に責任を持つことは大切である 
(トムソン 2009)。 
海外における L2 習得の場合は、学習している言語が使用できる環境が教室内に限ら

れていたり、学習者が表現できる、或いは表現しようとする内容が教材やシラバスの制

約を受け自由に自分の言いたいことが選べなかったりする事も少なくない。そのため、

必ずしも学習者が自主的に学習内容をコントロールして、決定しているとは言えない。

そこで、教師が学生が主体性を持てる機会を提供することが重要となってくる。 
Swainの comprehensive output hypothesis (Swain, 1993) によると、言語学習には「イン

プット」だけでは十分でなく、プロダクション、特に「理解可能なアウトプット

(comprehensible output)」がなければならない。Swainは、カナダのフランス語のイマージ
ョン·プログラムで,学生がフランス語の十分なインプットを受けたにも拘らず、フラン
ス語の文法能力が身に付いていなかったことを発見した。このプログラムの学生に不足

していたのは、持っている言語を正確に使って意味を伝えなければならないという必要

性であったと Swain は論じている。このことから、言語教育では学生に中間言語をより
目標言語に近い言語でアウトプットさせる場を設ける必要性があることが分かる。 
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しかし、学習者はみな同じペースで言語を習得していくわけではない。大学では学生

を初級·中級·上級に分ける傾向があるが、同じコースを履習しているからといってそ
のコースの学生全員に同じ言語パフォーマンスを期待できるわけではない。Pienemann 
(1998) は、学習者の認知情報処理能力がどのレベルにあるかによって、習得の程度や使
用できる文法構造が異なるため、各学習者の言語能力に沿って指導をする事を提案して

いる。つまり、学生自身の現在の言語能力をふまえた上で、それにあったタスクを提供

することが必要である。 (Teachability Hypothesis, Pienemann, 1998; Keβler, Liebner, & 
Mansouri, 2011) 
これらの言語習得分野の先行研究をふまえて、DS の可能性について検討すると、DS

は Levin (2012) がいうような 「authentic doing」つまり、自分が本当に言いたいことを伝
える機会を与える手段として利用できると考えられる。その上、自分の習得した言語を

最大限に使う機会を与える活動にもなると思われる。また学習者個人のレベルに沿った

タスクにもなり得ると考えられる。 
以上、言語教育での DS の可能性についていくつか述べたが、DS のクリエイティブ

な側面も言語教育に価値があるものである。言語とは個人のクリエイティブな表現手段

であることを忘れてはならない。メイナード（2007) は、言語とは情報だけでなく、それ
を使う者の感情やアイデンティティが表現されるはずのものであるが、そのクリエイテ

ィブな表現手段はあまり意識されていないと述べている。DS を作成することによって、
学生がクリエイティブな表現手段として中間言語を使うことができる機会を与えること

も可能である。 
近年、オーストラリアの大学教育では、学生をより積極的に学習に参加させるために

e ラーニングを取り入れる傾向が高まっている。言語教育も例外ではない。現代のテク
ノロジー世代の学生のモチベーションを高める意味でも、伝統的な教室での指導と e ラ
ーニングを融合させる工夫が必要である。また、DS のような e ラーニングを使うことに
よって、違う学習スタイルや性格を持つ学習者が、自分達に合ったスペースとペースで

学習できる可能性も与えることができる。 
 
3 オーストラリア国立大学中級日本語コース  
 

ANU の日本語プログラムは、初級・中級・上級、そして上級以上のコースを開講し
ている。初級コースは教科書を使って授業を進める。しかし上級になると生教材のみを

使って授業を進める。中級コースはこの二つの段階の架け橋となるコースで、Written
（読み書き）と Spoken（会話と聴解）の二つに分かれている。大学は 2 期制で各学期は
13週間ある。 
本稿で紹介する DS プロジェクトは中級の口頭表現及び聴解のための日本語コース

「JPNS2012: Spoken Japanese 3」の課題の一つとして導入されている。毎年このコース
は、教師 4〜5 人が担当して、受講する学生数は約 90 名である。授業時間は１時間１コ
マ、週 5 時間で成り立つ。この 5 時間の授業はそれぞれ異なる能力に焦点をおいてい
る。まず、講義では教科書に出てくる各週のトピックや文法の説明、及び社会文化的な

内容を紹介する。会話のチュートリアルでは、文法練習やコミュニカティブなタスクを

行い、発話練習に重点を置く。この会話のチュートリアルは毎週 2 コマある。文法ゼミ
は、ワークブックを使って文法練習を中心に行う。マルチメディア・チュートリアル

は、メディアを通して社会文化的、及び社会言語的な知識を紹介し、コンピューターを

使って発音や聞き取りの練習を行う。このコースの課題の内訳は、宿題（25%）、中間
試験（15%）、期末試験（30%）、授業への参加度（5%）、そして DS プロジェクト
（25%）である。 
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ANU があるオーストラリアのキャンベラでは、学生にとって日本語と接触できる場
面が教室内に限られていることが多いというのが実情である。このため授業でできるだ

け多くのインプット、アウトプットの機会を与えるように努力している。週 5 時間とい
う時間制約がある中で、いかに個人のレベルにあった発話能力を伸ばしてもらい、それ

を評価するかというのは教師にとって大きな課題である。オーストラリアの大学では、

課題は全て数値で評価しなければならないという規則がある。発話の評価の一つとし

て、学生を個別に口頭試験することもできるが、それでは授業時間が大幅に割かれるこ

とになってしまう。その上、口頭試験はある一定の時間と場所での学生の発話能力は測

ることはできるが、学生個々の上達の過程は測りにくい。そのため、このコースでは学

生個人個人の上達の過程を追って、評価したいと思い、DS プロジェクトを導入するに至
った。 

DS プロジェクトの導入の理由は他にも幾つか挙げられる。一つは、過去に口頭試問
に対して学生から「あがって話せない」などのコメントが多かったことである。このコ

メントに対応し、学生がストレスを感じないで日本語が使用できる場を与えたいと思っ

たのである。DS の指導は授業中にペアワークやグループワークとしてもできるが、実際
の作成は学生が自分の時間を使って、じっくりと考えながらできるからである。その

上、教科書中心の授業をすると、その教科書が設定したシチュエーションからなかなか

抜け出せないということもある。勿論、従来の授業では教科書で紹介されている文法・

語彙・表現・状況設定の枠の中で学び、安心できるという利点もあるが、学生がその枠

から出ようとしない、或は出られないという欠点がある。このコースでは、DS を使用
し、学生にその枠から一歩外に出てもらいたいと思ったのである。 
さらに、DS では今の世代の若者の興味の対象に合ったテクノロジーを利用し、イメ

ージ・効果音・音楽・ナレーションを融合した映画の作成を楽しむことができる。作文

などの従来の課題と比べ、DS はイメージや音や音楽が使えるので、ナレーション、即ち
言語で伝えようとするメッセージのインパクトをより一層強めることができるという利

点がある。 
 
4  オーストラリア国立大学中級日本語デジタル・ストーリーテリング  

 
DS は自分自身の「声」を伝えるものである。このプロジェクトの目的は学生に日本

語を使って、自分の「ストーリー」を語ってもらうことである。自分の「ストーリー」

を語るということは、出来事の説明や描写だけはなく、その時に思ったり、感じたりし

たことも伝えなければならない。つまり、narrative identity を語るということである。上
級まで達していない学習者にとって、L2 を使って narrative identity を表現するというの
はとても難しいことである。ANU の中級学習者が日本語で自分の考えや感情を表現する
ことが難しいと思っているかどうかアンケート調査で調べたところ、2011 年には 70％以
上の学生、2012年は 65%が「むずかしいと思う」と回答した (図 1) 。この数字からも学
生が内面的な事を表現することに関しての「苦手意識」がうかがえる。 
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図  1. 自分の考えや気持ちを日本語で表現するのがむずかしいと思いますか  
 
しかし、上述したように言語教育の目的は学生に L2 を使って、自分を表現できるよ

うになってもらうことでもある。その目的のため、ANU では DS プロジェクトを日本語
コースで課題の一つとして取り入れている。2009 年の導入以来、この数年間試行錯誤を
重ねて、現在の形になった。このプロジェクトの最初の目標は学生が「自分の考えや感

情を伝える」というものであったが、そのためには言語レベルでの正確さだけでは成功

しないということがわかった。最初のころの学生の DS を分析した結果、聞き手に自分
の考えや感情を伝えるためには、文法や語彙だけではなく、話の構造や流れを意識する

必要性や、聞き手にインパクトを与える方法を考えなければならないことが分かった。

下に現在の導入と評価の仕方を述べる。 
 
4.1  DSプロジェクトの導入  

 
ここでは、2012 年の DS プロジェクトの授業への導入の仕方を紹介する。下の表１に

あるように、学期の第 5 週目にクラスで DS プロジェクトを紹介した。しかし、その前
準備としてボイスボード、ナレーションと呼ばれる活動と GarageBand (Version 6.0.5, © 
2002-2012 Apple Inc.)というソフトウェアの紹介を第 1 週目から第 4 週目まで行った。
「ボイスボード」とは、ANUの LMS (Learning Management System: インターネット上で
作成されたコース用のウェブサイト)にあるボイスチャットの機能である。このコースで
は、この機能を以下のように使用した。教師がまず、ボイスボードサイトに質問を録音

し、それに対して学生が個別に答えを録音した。その学生の答えに対して教師がフィー

ドバックやコメントを再度録音した。この活動の目的は学生にとって、日本語で話し、

自分の声を聞き、その上教師からのフィードバックを聞く機会を増やすことであった。

「ナレーション」では、いろいろな種類の文（モノローグ、ダイアログ、オノマトペを

含むテキストなど）の録音のシャドーイングを練習した。このシャドーイングには、適

切な声による表現力（か細い声やびっくりした声など）の練習も含まれていた。また、

時にはポーズをとることによって効果が増すこともクラスで確認した。 
グループで静止画をいくつか使用し、即興の話を作るという活動を通じてガレージバ

ンドの紹介をした。この活動では、静止画の編集、音声の録音、そして、音楽や効果音
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（例えば、ノックの音）の挿入を実際に体験してもらい、ガレージバンドの使用に慣れ

てもらうのが目的であった。 
	
 第 5 週目に DS プロジェクトの紹介をし、学生に何が求められているかの説明もし

た。授業ではトピックや題材をグループワークとして話し合い、語り方の練習もした。

話の語り方とは例えば、同じ話でもどのポイントから始めると効果的かなどである。そ

れから描写だけのストーリーと描写の裏にある理由や感情が表されているストーリーと

の比較などをした。その後、第 6 週目から学生は自分のストーリーの作成に取りかかっ
た。第 8 週目には、クラスメート同士でフィードバックをやりとりするために、授業で
グループになってお互いにイメージと一緒にストーリーを語り合う機会を与えた。その

後は、DS の作成のために、授業では特に時間を割かなかった。各自が自分の時間を使っ
て教師のフィードバックをもとにストーリーを見直し、ナレーションの練習をし、最終

的に DS の映画を作成した。こうした異なった段階は、各々評価につながるものである
ので、後の 4.2 で詳しく述べる。13 週目に全員でお互いが作った DS を鑑賞するための
「デジタル・ストーリーの夕べ」という集まりを設け、パーティー形式で楽しくコメン

トし合う場を設けた。 
 

表 1.	
 DSプロジェクトの予定表  
 

第１週 ボイスボード１ 
第２週 ボイスボード２ 
第３週 ナレーション１ 
第４週 ボイスボード３ 

ガレージバンドを使ってみよう（日本語によるソフトウェアの紹介と作

動） 
第５週 ナレーション２ 

デジタルストーリーの紹介（講義） 
トピック・題材を決める（マルチメディア・チュートリアル） 
ストーリーテリングの練習（会話のチュートリアル） 
印象に残る DSとは？（文法のゼミ） 

第６週 ボイスボード４ 
第７週 中間試験ボイスボード 
 中間休み（２週間） 
第８週 DSグループ発表（マルチメディア・チュートリアル） 

DSストーリーボードの下書きの提出 
第９週 ナレーション 3 
第１０週 DSナレーション音声録音の提出 

ボイスボード５ 
第１１週 最終の DSのムービーファイルとストーリーボード 
第１２週 ボイスボード６ 
第１３週 「デジタルストーリーの夕べ」（クラスパーティー） 

 
4.2 DSプロジェクトの評価  

 
上に述べたように、DS プロジェクトはコース全体の成績の 25%を占める。この 25%

はさらに①ストーリーボードの下書き（10%）；②ナレーションの音声録音（5%）；③
最終の DSの映画ファイルとストーリーボード（10%）の 3段階に分かれており、各段階
で学生にフィードバックを与えることができるように計画した。 
まず、最初のステップ（上記のステップ①）として、学期の 8 週目にストーリーボー

ド（ナレーションに使うストーリーと使用するイメージを表にしたもの）の下書きを提
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出してもらった。この段階でのフィードバックは話の内容と流れ、言語（文法・表現・

語彙）の正確さ、それから使用するイメージ（静止画や動画）の適切さと有効性などに

焦点が置かれた。このプロジェクトは学生の主体性を生かす目的があるため、あえて使

用しなければならない語彙や文型の指示はなかった。 
その次のステップ②はナレーションの音声録音であった。これは、発音、イントネー

ション、それから声を使った表現力を練習させるためである。学期の 10 週目に各学生に
自分のストーリーを読んでもらい、それを録音して、その録音をコースの LMS に提出し
てもらった。この段階でのフィードバックは教師が学生のストーリーボードを一つ一つ

見ながら、学生の発音・イントネーションの正確さ、及び声の使い方を評価した。声の

使い方の具体的な例は、声の抑揚、会話文の読み方、ポーズの取り方などである。その

後、教師が各自のストーリーのスクリプトを読み、練習の手本として録音したものを学

生に渡した。 
最後の段階（ステップ③）は実際の DS の作成である。12 週目に DS の映画ファイル

を提出してもらった。この DS の採点では、言語の正確さ、ナレーションの有効性、ど
の程度聞き手にメッセージを伝えられたかどうか、そして聞き手にインパクトを残せた

かを評価した。 
また、学生が最初の二つの段階で受けたフィードバックを如何に取り入れたかにも注

意を払った。 
この三つの段階を設けたことにより、教師は学生に細かいフィードバックを与えるこ

とができ、各学習者の言語能力に沿って指導することが可能であった。同時に学生の向

上の過程も観察できた。学生は、各段階で異なるポイントに注意して、自分の能力を伸

ばしていけたのではないかと思う。 
 
5 過去の問題点とその解決  

 
ここでは、過去 4 年間の DS プロジェクトにおける問題点及びその解決方法について

論じる。問題点はいくつかあったが、主なものは「インパクト」に対する認識の違いと

その指導、テクノロジーの問題、評価の仕方が挙げられる。本稿では、最初のインパク

トに関する問題点のみに絞って論じたい。 
最初の 2 年間は、学生に感情や意見を述べてもらうためには、語彙レベルに焦点を置

く必要があると考え、自分の感情を表現するのに、単に事実を述べるだけはなく、描写

も加えるように指導した。この指導の一環として学生に形容詞・形容動詞などの語彙を

多く使うことを奨励した。しかし、この 2 年間の学生の DS を細かく分析すると、形容
詞や形容動詞を使用した文が必ずしも感情を表現しているとは言えないことが分かっ

た。学生の多くは形容詞や形容動詞を自分の内面的な感情を表すというよりは、むしろ

「新幹線は速い」などの「品定め的」（寺村, 1982）な使い方をしていた。このような文
だけでは、単に経験したことや見たことを羅列するだけになってしまう傾向が多かっ

た。実際に「私の日本旅行」のように単なる旅行の日程を説明した作品も少なくなかっ

た。こういった作品は聞き手にインパクトを与えることが難しく、逆に「それでどう思

ったか」「どうしてそう思ったか」と思わせる結果になった。このような理由や意見を

言うことは初級コースの段階から学生は求められてはいるが、パターン練習のような

「きれいだったからです」「大きかったからです」などの簡単な答えになってしまう場

合が多いようである。この DS プロジェクトでは感情や理由を一言で片付けてしまわず
に、自分の母国語であったら答えられるであろう複雑な内容を表現してもらいたいと思

った。結果として、形容詞などという語彙や文型レベルでの指導だけでは不十分で、も

っと複雑なディスコース・レベルでの指導が重要だという事が見えてきた（ヘイズ・井

谷 2011）。その上、インパクトのあるストーリーを語るには、学生自身が聞き手を意識
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しなければならないこと、語彙や文法も勿論だが、全体的な構造（ナラティブ）、声の

出し方にも注意を払わなければならないことを指導することへの必要性が認識できた。

マルチメディアの使用に関して、学生にビジュアルやサウンドも効果的に利用できるこ

とを理解してもらう必要性が認識できた。 
2011 年には、聞き手にとって印象深くインパクトのある DS を作成することを学生に

強調した。しかし、結果として、教師側と学生側のインパクトに対する理解に大きなギ

ャップを生じさせることになってしまった。先に述べたように DS は個人の経験や感情
から生まれるものである。このため学生は「インパクトがある」というものは自分の秘

密や人にあまり言いたくないことを期待されていると誤解したようだった。このプロジ

ェクトの課題は「何について（トピック）」より、「どのように語るか」に重点を置く

ものだが、この意図が説明不足で、伝わっていなかったのである。下のコメントはこの

教師と学生の意識のギャップを表しているものである。 

自分にとって感情的なことや大事なことを他人に話せる人もいるが、私はそうではな

い。…「自分の好きな本」や「どうしてこの本が好きか」などは期待されているトピック
にはならないと思った。(Some people feel comfortable talking about things that are emotional and 
important but I don't. … It seemed (to me) like ‘books and why I love them’ was not going to be a 
valid topic. 2011) 

この経験をふまえて、2012年には、「何について（トピック）」よりも「どのように
語るか」に焦点を置くことを学生に明示するよう努力した。そしてそれを実践するた

め、新しいクラス活動をいくつか導入した。一つはインパクトのあるストーリーはどん

なものであるか意識してもらうため、グループでディスカッションをした。会話のチュ

ートリアルでは、語りの技法について練習した。例えば、ストーリーの構造、話の順番

（結果を先に言うか・途中を先に言うかなど）、イメージや写真の使い方を意識させ、

聞き手に与える影響を考えさせた。その他に、声や効果音の重要性を理解してもらうた

めに、マルチメディア・チュートリアルで発音、イントネーション、声・効果音の使い

方を練習した。この指導の一環として表 1 であげたボイスボードとナレーションという
活動を取り入れた。下のコメントからも分かるように、これらの練習は学生から高く評

価された。 

シャドーイングの練習で発音やイントネーションが上達した。(Using the shadowing tech-
nique to improve pronunciation and intonation is effective. 2012) 

 
6  学生の DSの分析 (2) 

 
学生は、様々な方法を使って、聞き手にインパクトのあるダイナミックなストーリー

を語ってくれた。ここでは、上記のステップ③、つまり DS 作品に対する成績の中で、
自分の考えや感情をうまく伝えることが出来たと評価された作品を 6 つ紹介したい(3)。
ユーモア、声、ビジュアル効果、クリエイティブなメタファーなどの使い方が上手だっ

たものである。言葉でメッセージを伝える方法もあれば、マルチメディアを生かした方

法もあり、一つの手法しか使わないより、バラエティーがあればあるほど DS の面白さ
が増した。 
 
6.1 ユーモアの使用：学生 A、学生 B 

 
学生 Aと学生 Bの DSはユーモラスなイントロからはじまって、聞き手を笑わせるこ

とに成功した。二人の DS は自分の出身地の話から始まる。学生 A はオーストラリアの
アリススプリングスの出身（表 2、2.1)。この DS で日本語への興味について語った。ア
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リススプリングスはオーストラリア大陸の中心にポツンとある小さい町で、都会から離

れ砂漠しかない「チョー田舎」という固定化したイメージがある。学生 A はこのステレ
オタイプをうまく利用している。学生 A の DS は細かい言語的なミスが多く見られる
が、イントロのユーモアは聞き手をひきつけることに成功したと言える。 
例えば、「アリススプリングスで砂漠に囲まれているスズ[錫]の小屋に住んでいま

す。そして、カンガルーに乗って学校に行きますよ」(4) (表 2、2.2)、「オーブンを使わ
ないのでかわりに外でたき火で料理を作ったりカントリー音楽を歌ったりします」(表
2、2.3) のような大げさな「嘘」をつくことによって、聞き手の笑いをさそう。その後す
ぐに「じょうだんですよ！」と説明する。声の使い方にも注意を払っているのが分か

る。まじめな声で嘘を言った後で、聞き手が冗談だと分かるように、「じょうだんです

よ！」はわざとふざけた声で言う。その後で「でも、みんないきたくなったでしょ

う？」と語りかけることによってイントロを締めくくっている。 
 

表 2. 学生 Aと学生 Bの DSのサンプル  
 

2.1 

 

何人かは、アリススプリングスと言うところを知っている

かもしれません。 
 

2.2 

 

アリススプリングスで砂漠に囲まれているスズの小屋に住

んでいます。そして、カンガルーに乗って学校に行きます

よ。 

2.3 

 

オーブンを使わないのでかわりに外でたき火で料理を作っ

たりカントリー音楽を歌ったりします。冗談ですよ！で

も、みんないきたくなったでしょう。 

2.4 

 

小さい時に、ギリシャのカストリアという小さい町に生ま

れ育った。 

2.5 

 

そこでの生活はあまり面白くなく人々はいつもヤギのこと

しか話さない。ヤギを飼うこととか。ヤギのミルクとか、

ヤギのチーズとか。 

 
学生 B も同じようにユーモアを使って語り始める。「小さい時に、ギリシャのカスト

リアという小さい町に生まれ育った。」とこの学生の DS は、生まれ育ったギリシャの
小さな田舎の村の話から始まる(表 2、2.4)。その村の人々はヤギのことにしか興味がな
く、退屈な村での生活がユーモラスに語られている「そこでの生活はあまり面白くなく

人々はいつもヤギのことしか話さない。ヤギを飼うこととか。ヤギのミルクとか、ヤギ

のチーズとか。」(表 2、2.5)。その後、話はオーストラリアへ移民した時の経験に続く。
オーストラリアでの生活は英語の問題があったにも拘らず、ギリシャの田舎の村での生
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活よりも充実したものであった。しかし、時が経ちオーストラリアでの生活に慣れるに

つれ、これも退屈なものになり、ギリシャの田舎の村での生活と変わらないものになっ

たと話が展開する。その後 、「新しいもの」を求めていた時に「日本」と出会ったと、
日本との出会いに話が繋がっていく。このように、学生 B の DS はユーモアで聞き手を
引きつけたばかりではなく、外面的な描写だけで終わらず、「自分探し」という複雑な

内容を織り込んでいた。 
 
6.2  声の使い方：学生 C 

 
声を利用してインパクトがある DS を作った学生もいた。学生 C の DS は ANU で毎

年行われる「Inward Bound」とよばれるオリエンテーリングの行事である。この行事は
グループで 24 時間以内に、74 km をカバーし、指定された地点まで辿り着かなければな
らない (表 3、3.1) 。ここでは、夜中に仲間とはぐれてしまった場面と、このような行事
がいかに女の子にもてるのに役に立つかという説明の部分を紹介する。「キャンベラか

らひがしかにしかどうか、わかりませんでした。(中略)きたにはしっていることをだけわ
かりました。」(表 3、3.2)に見られるように、この学生は「〜わかりませんでした／わか
りました」というパターンを繰り返すことによって、仲間とはぐれた心細さを語った。

これは、直接的な「怖い・不安」という形容詞をつかうよりももっと効果的であると教

師の間では評価された。次に「きりにつつまれ、かぜがつよくなりました。わたしのか

いちゅうでんとうがてんめつしはじめて、でんちがしにはじめました。」(表 3、3.3)の部
分では、節ごとにポーズを入れて話すことによってサスペンスを高めた。紙面で声の音

量や質を説明するのは難しいが、学生 C は場面によって声の質や音量に変化をつけた。
例えば、「わたしのなまえがよばれているのがきこ[え]ました」の部分では遠くから聞こ
えてくるようなか細い声で自分の名前を呼び距離感をだすことに成功した。仲間とやっ

と出会えた時は「どこにいったの」と叱る声も使った。 
二つ目の部分では、表 3、3.4のスクリプトからも分かるように、どうやったら女の子

にもてるかという問題について語り始め、「Inward Bound」のような行事に参加するこ
とによって男らしさを女の子にアピールすることが出来ると学生 C は説明する。表 3、
3.5は可愛い女の子と自分との会話の場面である。 

可愛い女の子：「あしがいたそうだね。なにをしたの。」 
学生 C：            「これ。いたくないよ。」 

可愛い女の子の部分は「可愛いらしい」声を使い、自分の部分はとても強い男らしい

声を使った。違う声をうまく利用したために、聞き手には可愛い女の子がとても心配し

ていることが伝わり、学生 C の怪我なんか何でもないというタフなイメージが伝わって
くる。 
引用した部分でも分かるように、学生 C は文法ミスが多いが、このような手法を使う

ことによって全体的なインパクトを強めており。イメージと声の使い方のマッチングは

マルチメディアであるからこそ使える手法であると言える。 
 

表 3. 学生 Cの DSのサンプル  
 

3.1 

 

『IB2012と私』 
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3.2 

 

キャンベラからひがしかにしかどうか、わかりませんでし

た。どこに行くか、わかりませんでした。きたにはしって

いることをだけわかりました。 

3.3 

 

きりにつつまれ、かぜがつよくなりました。わたしのかい

ちゅうでんとうがてんめつしはじめて、でんちがしにはじ

めました。….わたしのなまえがよばれているのがきこま
した。… “どこにいったの”。 

3.4 

 

どくしんのせいかつはこんなんです。そのしあいはほんと

うにむずかしくしまいましたから、かちにくい。 

3.5 

 

「あしがいたそうだね。なにをしたの。」「これ。いたく

ないよ。」 

 
6.3  ビジュアルの利用：学生 D、学生 E 

 
もう一つの手法はビジュアルの効果的な利用だった。ビジュアルによってよりいっそ

うナレーションを効果的に印象深いものにした例を紹介する。ここで紹介するビジュア

ル効果には地図、手書きの絵、文字や自分自身の写真の利用がある。学生 D は「上海の
出身なので、日本がとても近いと思います。」の部分では(表 4、4.1)、自分の指で地図を
指したり、紙人形を動かしたりして、人形劇として語った。例えば、上海からオースト

ラリアに来た時のことを話した時、まず自分の人形を上海からオーストラリアまで動か

し、オーストラリアの上に羊の人形を一匹、二匹、三匹と次々に貼った。学生 D の出身
地の上海は大きな都会である。それに対してキャンベラの近辺は第一次産業、特に羊毛

産業でよく知られている。聞き手は、上海で育った学生 D がオーストラリア（特にキャ
ンベラ）に対して持っているイメージが一般的なカンガルーやコアラではなく、牧場や

羊であることがよく分かる(表 4、4.2)。静止画の中に動きをもたらし、そのために、この
学生の DSがより生き生きしたものになった。 

 
表 4. 学生 Dと学生 Eの DSのサンプル  

 
4.1 

 

日本と私には縁があります。なぜなら、私の趣味は全部

日本に関係があるからです。上海の出身なので、日本が

とても近いと思います。」 
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4.2 

 

「私が勉強しているオーストラリア国立大学で合気道ク

ラブもあると分かりました。すごく嬉しかったです」 

4.3 

 

「いつか、母は	
 「音楽はじんせいの一番いい友達だ」

といいました。その時には	
 「音楽が。。友達？う

そ！」と思いました」 

4.4 

 

「ひさばさのピアノえんそうをしました。母におしえて

もらった『ジャズ・	
 チョップスチック』をひいたとき

には、母と家族がかんじました。母が「音楽は一番いい

友達だ」と言ったこともその時にわかりました。」 

 
学生 E は文字や自分自身の写真をシグナルとして使って、自分の意思を伝達した。こ

の学生の DS はオペラ歌手の母と音楽教師の父をもつ自分と音楽との関係についてだっ
た。音楽に囲まれて育ったにも関わらず、音楽の世界になじめない自分がいた。幼いこ

ろに母親に「音楽はじんせいの一番いい友達だ」と言われた時、学生 E は「音楽が｡｡｡友
達？うそ！」と思った。このナレーションの内容を、自分の顔の表情と身振り（いやい

やというふうに手を振る）と文字で「音楽が友だち｡｡｡?」を使って強調した(表 4、4.3)。
その後、オーストラリアに留学して、ホームシックになったある日、自分が通っている

高校でピアノを見つけ、「ひさばさ[久々]のピアノえんそうをしました。母におしえても
らった『ジャズ・チョップスティック』をひいたときには、母と家族がかんじました。

(以下略)」と語っている(表 4、4.4)。子供の時から親にピアノを習わされていたが、親の
音楽に対する思いがどうしても理解出来なかった自分が、この時ようやくそれが分か

り、自分も「音楽は一番の友達」と感じるようになったことがうまく表現されている。

ナレーションだけでなく自分の手がピアノを弾いている写真を使うことによって、自分

と音楽の新しい関係をより深く表現したと教師の間で評価された 
 
6.4  クリエイティブなメタファーの使用：学生 F 

 
先に説明した方法をすべて使った学生もいた。学生 F がその例である。この学生は自

分の手書きのアニメーションを使ってマルチメディアの可能性をフルに活用した。それ

だけではなく、言語的にもクリエイティブなストーリーを語った。 
 

表 5. 学生 Fの DSのサンプル  
 

5.1 

 

「十杯のお茶と私」 
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5.2 

 

「にがいと思ったが とてもおいしいと言った。」 

5.3 

 

「お母さんとお父さんはわらった。私たちは日本人があま

り好きじゃないと言った。それは一ぱい目のお茶だ。」 
 

5.4 

 

「さびしい時に七はい目のお茶を飲んだ。お茶もタスマニ

アもみどり色だ。」 

5.5 

 

「今、ものがたりを話しながら十はい目のお茶を飲む。う

れしい時やむずかしい時にお茶が私をいつも手伝った。お

いしくて熱いお茶が一番好きだよ！」 

 
特に聞き手の注意を惹いたのは、創造的なメタファーの描き方であった。学生 F の

「十杯のお茶と私」というタイトルの DS (表 5、5.1)は、自分の今までの人生の出来事を
一杯目のお茶から十杯目のお茶に譬えながら語った。初めて日本茶を飲んだのは、日本

にホームステイした時だった。最初の夕食の後、ホストマザーに出された緑色のお茶が

「にがいと思ったがとてもおいしいと言った」(表 5、5.2)。苦いと思ったが、失礼になら
ないように「おいしい」と言ったら、「お母さんとお父さんはわらった。私たちは日本

人[だ]があまり[日本茶が]好きじゃないと言った」(表 5、5.3)。この経験を「一ぱい目の
お茶だ」として、メタファーを描き始めた(表 5、5.3)。その後ストーリーは、大学入試の
時、ボーイフレンドに出会った時、アルバイトをしている時、いつも日本茶があったと

続く。家を出て大学の寮に引っ越して一人ぼっちになった時、父親から送られて来た小

包の中に日本茶のティーバッグが入っていたこと、そのティーバッグで入れたお茶を飲

みながら家族のことを恋しく思うばかりでなく、故郷（タスマニア）の緑の山々を思い

出したことも語られていた。「さびしい時に七はい目のお茶を飲んだ。お茶もタスマニ

アもみどり色だ」(表 5、5.4)。この DS の終わりに学生はこう結ぶ。「今、ものがたりを
話しながら十はい目のお茶を飲む。うれしい時やむずかしい時にお茶が私をいつも手伝

った。おいしくて熱いお茶が一番好きだよ！」(表 5、5.5)。 
 
7  学生の評価  

 
上の章では、教師から見た DS プロジェクトの評価を述べたが、ここでは学生からの

このプロジェクトに対する評価を述べたい。2011年と 2012年の学期末に DSプロジェク
トに関するアンケート調査を行った。この 2 年の調査結果を比較すると導入の仕方の違
いが学生の学習に影響を与えたかということも明らかになると思われる。 
上述したように、2012 年には DS プロジェクトを始める前に DS の目標を前年に比べ

て時間をかけて説明した。2012 年のアンケートでは、「このコースで DS プロジェクト
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が課題の一つになっている理由が理解できていた」という質問に対して学生の 90％が
「できていた」と答えた。この質問は 2011 年のアンケートには含まれていなかったた
め、比較はできない。 
図 2 でわかるように「DS プロジェクトが日本語の学習に役立ったと思う」という質

問に対し、2011 年では 50％以上の学生（「同意できる」39.2%；「大いに同意できる」
13.1%) が役に立ったと回答した。同じ質問に 2012 年では 90％の学生（「同意できる」
70.0%；「大いに同意できる」20.0%) が役に立ったと回答した。2年とも 50%以上の学生
が役に立ったと評価してくれたが、特に 2012 年にはその割合が大幅に増えている。2011
年から 2012 年にかけての導入の仕方の変更が DS プロジェクトの有意義さの向上につな
がったことを示唆するものであろう。 

 

 
 

図 2. DSプロジェクトが日本語の学習に役立った  
 
次に、日本語学習においてどのようなスキルの上達に役立ったかを調べた結果が図 3

と図４である。下の図で分かるように、全体的に 2012 年は学生の評価は高かった。図の
一番下に示した質問「テクノロジーの問題があったため、DS はできなかった」に対して
2011 年は 18%の学生が「同意できない（即ちテクノロジーの問題がなかった）」と答え
たのに対し、2012 年はその割合が 45%に増えた。日本語に関する項目、イントネーショ
ン、発音、文法の上達に役立ったかという質問に対して 2012 年は前年に比べて全体的に
学生の評価がよくなっていた。学生に教科書から離れて narrative identity を語ってもらう
というのが DS プロジェクトの目的の一つであったため、「テキストから離れて学習す
るよい機会になった」かどうかも尋ねた。この質問に対して、2011 年は 52%が「同意で
きる」と答えたが、2012年には 75%まで増えた。 
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図  3. 2011年のアンケート調査の結果  
 

 
 

図  4. 2012年のアンケート調査の結果  
 
最後に、DS プロジェクトが「自分の感情や自分にとって大事なことを表現すること

を学習するのに良い方法だった」という質問に対して 2012年は 70%の学生（「同意でき
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る」50.0%；「大いに同意できる」20.0%) が良い方法と回答した。これは前年の 56.6%を
大幅に上回る結果であった。 

 

 
 

図  5. 自分の感情や自分にとって大事なことを表現することを学習するのに良い方法だった  
 

上の調査結果から分かるように、2012 年にはより多くの学生から DS プロジェクトが
自分たちの日本語能力の向上に役立ったという反応が得られた。DS プロジェクトの有意
義さも理解されたと思われる。これは、DS プロジェクトをコースに導入して以来、教師
と学生間でプロジェクトの役立った点と改善すべき点を話し合い、それを実践につなげ

ていった成果が表れたものではないかと考えられる。下に学生からのコメントをいくつ

か挙げたい。 

日本語 3 の DS はよかった。DS は日本語で自分を表現する自信をつけるいい機会になっ
た。(DS is good to have for SJ3, as it provides students with the opportunity to develop confidence in 
expressing themselves in Japanese. 2012) 

この DS プロジェクトは日本語で自分の考えや感情を表現するのにいい練習になった。	
 人
前で話さなくてもいいので、ストレスなしで発音とイントネーションのいい練習にもなっ

た。(The digital story project was a good way to practice expressing thoughts and emotions in Japa-
nese, and provided an opportunity to focus on intonation and pronunciation without the added stress 
of public speaking. 2012) 

自分の創造性を生かし、興味があるトピックについて話すことができるのがよかった。(a 
good way to get creative and work on a topic you are interested in. 2012) 

 
8 まとめと今後の課題  

 
本稿では ANU の中級日本語学習者が DS というマルチメディアを使ったプロジェク

トを通じて、聞き手を意識して「インパクト」が残るように語ることに成功した事例を

示した。学生は自分達で自主的にトピックを考え、自分達の日本語を駆使し、時間をか

け、よりインパクトのあるストーリーに仕上げた。インパクトを高める手段として、ユ

ーモア、声の調子や抑揚、ポーズ、ビジュアルやメタファーなどの使用例を紹介した。

このことから、DS が中級レベルの日本語学習者に、コミュニケーションのあり方につい
て考えてもらう役割を果たしたと言えるだろう。正しい日本語を話すだけでなく、一人

の人間として表現できるという実感をもたらし、日本語を通じて学習者自身の可能性を

広げることにつながっていると考えられる。 
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しかし、残された課題もある。その一つとして評価の仕方がある。まず、DS のよう
な学生中心で、主観的な課題を成績に入れるべきかどうかと疑問を持つ教師や学生がい

るかも知れない。しかし、コミュニケーションというものは自分の言いたいことを相手

にどう伝えるかが大切であり、その上、話し手のメッセージも聞き手の反応もそれぞれ

の主観的な立場から成り立っているものである。このことから、言語を教える際に、中

級レベルでも聞き手を意識したコミュニケーションのあり方を指導していくことが望ま

しく、それをコース評価の対象に含むことで学生により強く意識してもらうことができ

ると考える。 
評価のもう一つの問題点はこのようなプロジェクトを数値で評価するのが望ましいか

どうかという点である。これは、ANU の教育現場でもよく問われている点である。しか
しながら、現時点では大学組織の中での評価であるため、数値で評価せざるを得ない。

現在では言語、内容、インパクトという三つの大きな項目の中でそれぞれ細かく評価を

している。その上、主観的な内容やインパクトについての評価は、教師数人の意見をま

とめる方法を取っている。評価の対象となる項目やそれらをいかに数値で表すかという

のは、今後も議論を続けるべき課題であろう。 
また現在 の DSプロジェクトでは検証できなかった事項もある。一つは実際にこのプ

ロジェクトがどれだけ日本語能力を伸ばすことができたかという点である。学生達はこ

のプロジェクトが自分達の日本語能力の上達に役立ったと評価しているが、具体的にど

の能力がどれだけ上達したかは測ることができなかった。今後はそのような研究も進め

ていきたい。もう一つは、このプロジェクトが上級レベルへの架け橋としての役目を果

たしたかどうかである。現在のプロジェクトは中級コース内だけでの役割に焦点を置い

ている。今後は、中級から上級への役割についての研究を行いたい。 
この DS プロジェクトを実践するにあたって感じたことは、学生だけではなく、教師

も今までの自分の教え方から一歩外に出る勇気を持つことが必要であることだ。言語学

習の目的やコミュニケーションを今までとは違った視点から見つめ、新しい可能性に挑

戦してもらいたい。これは評価・採点にも関連してくるものである。従来の言語の正確

さに重点を置く評価や、意味が通じたかどうかだけを見るのではなく、相手をどのよう

に自分の話に引きつけたかということも考えて、コミュニケーションという行動をもっ

と包括的に捉えることが必要となってくる。また、教師のコンピューターリテラシーも

重要になってくる。 
また、最近のオーストラリアでは、21世紀の目標として「創造力があり、失敗を恐れ

ずに挑戦し、いろいろな文化の人とコミュニケーションがうまくとれる人材を育てる

(develop creative thinking, risk-taking and effective communication) 」(Henry, 2012) ことが大
きく掲げられており、その目標に向かってアジア言語の学習が、大学のみならず、小・

中学校、高校でもますます奨励されている。学習者主体の eラーニングを使った ANUの
DS プロジェクトは、このオーストラリアが掲げる目標に沿ったものであり、学習者の
L2コミュニケーション能力を促進していくものであると期待される。 

 
注  
1 本稿で述べる中級レベルとは ANU の日本語プログラムの初級から 3 学期目のレベルを意味す
る。最初の 1・2学期で 234時間の授業時間を修了している。 
2 学生の DS 作品の画像やスクリプトを本稿に再現するにあたり、各学生から許可を得た。著作権
は、元の著作権者に帰属する。 
3  本稿で紹介する DSは下のリンクでアクセスできる。 
YouTubeリンク http://www.youtube.com/user/CHayesANUCAP 
ANUの大学内リンク https://chl.anu.edu.au/sites/engageasia/teach_learn.php 
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4 学生の DSから間違いもそのまま引用している。分かりにくい箇所には[…]の中に注意書きをして
いる。 
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Summary in English  
 
Learning to Speak with ‘Impact’: Japanese Digital Storytelling Project at the Australian 
National University  
 

Effective communication is more than a one-way expression of a speaker’s message. For 
communication to occur, the listener must understand and respond to the speaker’s message, and 
so it is important that the speaker think about the listener’s response and consider the ‘impact’ of 
their words, and whether or not their story is successfully drawing their listener in. In second lan-
guage learning, an understanding of these aspects of communication – over and above learning to 
use expressions and grammar correctly – is important, if learners are to communicate effectively. 
To raise student awareness of the role impact plays in communication and to develop narrative 
skills, we have been running an Intermediate Japanese Language Digital Story Telling Project in 
the School of Culture, History and Language, College of Asia and the Pacific at the Australian 
National University since 2009. Digital stories are short three to four minute multimedia produc-
tions that combine a first-person narrative, with image and background music, and provide a pow-
erful way of developing learner communicative skills. Digital stories also provide a place where 
textbook language learning combines with more authentic communication, where teacher-centered 
and student-centered approaches combine and where the storyteller interacts with their audience.   

While contextualizing our work within the discourse of foreign language teaching and learning, 
this paper will introduce the project and present an analysis of successful student productions. This 
will demonstrate how effectively Digital Stories can be used to develop student awareness of the 
importance of understanding the ‘impact’ of their words, if they are to communicate their message 
and to achieve more holistic communication goals. The Digital Stories discussed in this paper 
demonstrate that students have achieved this impact by employing sophisticated features not only 
in the language they use in the narration, but also in the background sounds and music, and in the 
images used to create their movies. Some have used humor, irony or suspense to draw their audi-
ence into their story, while others varied their tone of voice and speech style to create the desired 
impact. The more impactful stories successfully employed not only these verbal features but also 
incorporated visual creativity to harness the full potential of the digital movie form. 
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