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新媒体背景下的多模态话语分析理论应用研究

———以大学英语教学为例

周　 健

摘　 要: 现今新媒体的形态与内容不断发展, 各种崭新的媒介符号不断进入到话语体系当中, 参与意

义的构建, 多模态话语分析理论面临新的课题。 根据大学英语教学的实际情况, 充分考虑到新媒体进行信

息传播的特性, 结合交互设计理论, 提出了 “互动蜂窝模型”。 “互动蜂窝模型” 包含时间、 空间、 审美、

行为、 情感、 游戏性、 反馈等七个要素, 七个要素相互关联、 相互依存、 相互影响。 “互动蜂窝模型” 是

对多模态话语分析理论的创新, 既可以提高教师在大学英语教学中的教学效果, 也可以在逻辑上指导如何

设计更适合大学生使用的英语练习测试程序。
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一、 话语分析与多模态话语分析

“话语分析” 在人文社会科学领域的研究中具有非常广泛的影响, 究其根源, “话语分析” 理论来

自于语言学的相关理论。 黄兴涛教授认为, 在将语言学里的 “话语” 引入到人文社会科学的理论领域

的过程中, 巴赫金 (M. M. Bakhtin) 做出了突出的贡献, 而福柯 (Michel Foucault) 则最终奠定了流

行性 “话语” 的理论基础。[1] 当今新媒体的形态不断发展, 新媒体的内容日新月异, 在此背景下, 重

新回归语言学本体, 探讨话语分析理论, 尤其是多模态话语分析理论在大学英语教学过程中的应用,
具有重要的意义。

从词源上看, “话语” 一词来源于英语 “ discourse” 一词, 在中世纪英语中对应的词语是

“discours”, 而这一词语最早由中世纪拉丁语中的 “discursus” 演变而来。 但 “话语”、 “话语分析” 因

学者所属的学派、 关注对象以及研究偏好的不同而产生了许多定义。 比如, 结构语言学与功能语言学

学者从各自的角度对话语、 话语分析进行了定义, 而其中有很多学者倾向于认同功能语言学的定义。[2]

综合来看, 所谓 “话语” 是指语言的使用, 但又不仅仅是语言的使用, 它通常与特定的社会背景和文

化传统相联系, 反映社会背景和文化传统。 话语分析是通过对语言的使用进行分析, 揭示话语与反映

社会背景和文化传统之间的关系。
“多模态话语分析” (multimodal discourse analysis) 理论研究自 20 世纪 90 年代开始在西方逐渐兴

起, 其理论基础主要从心理语言学家哈利代 (Michael Halliday) 的系统功能语言学理论发展而来。 多模

态话语分析强调人类交流的形式是多种多样的, 应该充分利用各种信息传递渠道来传递信息, 达到交

流的目的。[3] 如果以语言为划分的依据, 那么人类交流的形式既包括语言传播, 也包括非语言传播。
与语言传播相比, 非语言传播在传播过程中所传达信息, 占有非常大的比重。[4]

在以对话的形式进行的沟通中, 参与对话的双方除使用语言进行沟通外, 还通过声音的音、 声调、
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语速的变化, 以及身体动作、 哭笑、 点头等非语言符号来传达话语意义。 在以书面的形式进行的沟通

中, 信息的传播者除了能够对文字大小、 样式等属性进行设置外, 还可以通过搭配图片、 对版面色彩

的明暗度进行调整等方式来表达意义。 无论以对话的形式进行沟通还是以书面的形式进行沟通, 都借

助相应的媒介表达意义, 并且在表达意义时要遵守特定的社会规范。 也就是说, 多模态话语分析理论

由文化层面、 语境层面、 意义层面、 形式层面、 媒体层面等五个层面组成。[5]

二、 新媒体对多模态话语分析理论的影响

大学英语教学的目的在于让大学生能够运用所学到的语言达到交流沟通的目的。 正如美国著名语

言学家道格拉斯﹒布朗 (H. Douglas Brown) 所指出的, 语言的最高境界并不是对语言形式的准确掌握,
而是要通过语言的方式以完成交际功能。[6] 在大学英语教学课堂上充分利用语言符号以及非语言符号

进行教学是多模态话语分析理论的重要研究内容, 这一研究内容中包括如何运用多媒体更好地达到教

学目的。 早期大学英语教学课程中对多媒体方式的运用比较有限, 主要是在讲课过程中采用 PPT 的方

式演示教学内容, 以及通过播放听力录音提高听力能力。
现今, 新媒体技术的发展日新月异, 新媒体的发展使得多模态话语分析理论变得更加丰富。 在计算

机技术、 通信技术以及显示技术的支撑下, 能够在大学英语教学过程中运用的符号越来越丰富。 教师

除了在课堂上除了继续利用 PPT 演示教学重点、 利用录音机播放听力录音以外, 还可以借助于互联网

络, 利用便携式智能终端, 如平板电脑、 智能手机等教学仪器, 在文字、 图片、 声音、 影像等方面进

行符号创新, 全面调动学生的各种感官系统, 提升学生学习英语的兴趣。
目前, 在大学英语教学中使用各种便携式智能终端等教学仪器进行教学的教师越来越多。 需要注

意的是, 虽然有些教师把这些教学仪器运用到大学英语课堂教学上, 但教师对这些教学仪器的运用还

停留在传统的信息传播方式上。 比如在一些大学英语教学任务中教师要求学生到特定的网站上进行身

份注册, 然后根据教学进度完成网站上固定的英语听说练习, 最后进行学习效果测试。 这种新媒体运

用方式和早期在课堂上运用录音机播放录音进行教学的方式相差不大, 并没有充分体现出新媒体的特

性。 新媒体在传播信息上具有非常多的特性, 其中最为显著的特性在于其深入的互动性。[7] 如果大学

生在学习的过程中不能充分地参与新媒体的互动, 其学习效果会受到很大的影响。

三、 新媒体背景下多模态话语分析理论的应用

新媒体背景下, 教师用于教学的手段和渠道更加丰富多彩, 大学生学习英语的方式发生了非常大

的变化。 在大学英语教学中, 如何让学生更深入地参与学习互动, 提高学习英语的效率, 是当前新媒

体背景下多模态话语分析理论需要重点关注的方向。 因此, 在多模态话语分析理论的基础上, 根据大

学英语教学的实际情况, 充分考虑到新媒体尤其是便携式智能终端在进行信息传播方面的特性, 结合

设计领域中的交互设计理论, 笔者提出在大学英语教学中运用 “互动蜂窝模型” 进行教学 (见下图)。
“互动蜂窝模型” 不仅可以用于大学英语教学课堂上的师生互动, 也可以用于大学生学习时所使用的教

学应用软件设计, 如前文所提到的大学生在互联网上注册并在线进行听说练习、 测试。
设计领域的交互设计理论 ( Interaction Design Theory) 主要研究人类如何有效地和经过设计的特定

的目标进行沟通, 特别是人与机器如何有效地进行沟通。 罗杰斯 (Yvonne Rogers) 等人将交互设计定

义为 “设计互动产品从而满足人们日常生活与工作的需要。” [8] 随着时代与设计观念的变化, 越来越多

的人倾向于将交互设计称为用户体验设计, 新媒体的发展让交互设计理论的应用领域从人与机器之间

的沟通扩展到人与人之间的沟通上。
美国现代艺术博物馆馆长安东内莉 (Paola Antonelli ) 在 TED 上做了有关交互设计的演讲, 在演讲
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中提到她为什么把吃豆人游戏 (Pac-Man)① 收录到美国现代艺术博物馆当中。 安东内莉认为, 交互设

计的重要因素包括时间、 空间、 美学与行为等四个方面。 在安东内莉提到的互动要素基础上, 将这些

要素进行扩展, 再加上情感、 游戏性以及反馈等三个要素, 共同构成了本文提出的 “互动蜂窝模型”。
在这一模型中, 各个要素既表达了安东内莉所提到的意义, 同时充分地考虑到了新媒体的特征, 其内

涵更加丰富 (如图 1)。

图 1　 互动蜂窝模型

(1) 时间要素。 时间要素既体现在大学英语教学的课堂教学当中, 也体现在大学生课下利用互联

网进行听说的练习与测试中。 在课堂教学与在线练习测试中需要合理地分配时间, 如对每一位学生进

行提问的时间应该大体相当, 避免出现对某一位学生提问时间过长而忽略其他学生的情况; 对课程进

度的安排也要遵从教学大纲上面的时间要求, 避免出现前松后紧的情况。
(2) 空间要素。 空间要素是指教师要在课堂教学当中恰当地处理好与学生的距离问题。 距离属于

非语言范畴, 能够表达、 影响参与会话的双方的情感。 过近的距离会对学生造成不必要的心理压力,
而过远的距离会让学生与教师产生疏远感。 空间与情感的关系同样表现在教学软件的设计上, 过于紧

凑的功能布局会让学生在情感上产生厌烦的情绪, 而过于松散的功能布局会让学生产生懈怠的情绪。
(3) 审美要素。 大学英语教学看似与审美体验相距甚远, 其实却近在咫尺。 教师在大学英语教学

过程中时刻能够体现审美要素, 比如在 PPT 的制作上, 图片、 视频、 音频等多媒体符号的选择上, 以

及教师对课堂时间、 空间的安排上。 合理地对这些相关学习资源进行选取, 并按照大学生的认知习惯

进行展示, 能够激发学生的审美体验, 减少学习过程中的烦躁情绪。
(4) 行为要素。 安东内莉认为在交互设计所包括的时间、 空间、 美学与行为等四个要素当中, 行

为最为重要, 它是交互设计的核心, 能够影响到我们生活的其他部分, 行为并不局限在我们与屏幕互

动。[9] 行为要素首先体现在学生如何运用在线听说系统完成学习任务上, 比如学生如何登录到互联网

对软件发出操作指令。 这种线上的互动体验也会影响到他们在课堂上的行为举止, 他们会评价听说学

习软件的优劣并对课堂上学习的内容表现出支持或者不满。
(5) 情感要素。 理智与情感是两个经常被学者讨论的概念, 有学者认为在二者之间理智包含情感,

有学者认为在二者之间情感包含理智, 有学者认为在二者之间不存在包含关系。 无论二者之间的关系

如何, 不可否认的是, 在自然进化与社会影响之下, 人是情感丰富的动物。 在大学英语教学当中需要

围绕教学内容进行互动, 最终在教师和学生之间建立深刻的情感联系。 这种情感联系既可以提高学生
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① “Pac-Man” 是日本 Namco 公司开发的一款电子游戏, 最早在日本于 1980 年 5 月 22 日发布。
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学习英语的兴趣, 同时能够增强学生学好英语的信心。
(6) 电子游戏是人类进行游戏的重要方式之一。 随着计算机技术、 通信技术的发展, 越来越多的

电子游戏被开发并引入到教育培训领域, 这类游戏又被称为 “严肃游戏”。 把电子游戏作为学习的方式

也被称为 “基于游戏的学习”。 严肃游戏对教育教学产生了深刻的影响, 引起了许多学者的关注。 具有

话语分析、 语言与文化研究学术背景的学者保罗·吉 ( James Paul Gee) 在其著作 《电子游戏如何教会

我们阅读和书写》 中研究了如何运用电子游戏来推动教育的开展, 认为游戏性是吸引人们集中精力完

成某件事的重要元素, 提高游戏性是增强学生学习能力的重要方式。[10]

(7) 反馈是指在大学英语课堂教学当中、 应用软件练习英语听说当中要对学生回答问题、 提出疑

问以及其他行为迅速给予回应。 通过对学生正确的表现予以肯定, 对学生错误的表现予以纠正, 让学

生在学习的过程中感受到老师对他们的尊重, 学生能够在平等、 轻松的心理状态下完成学习任务。 在

“互动蜂窝模型” 中, 反馈要素对其他六种要素是否起到了应有的效果具有监测的作用。 如果监测到某

种要素没有起到应有的作用, 就要及时对这种要素的执行情况进行反思、 修正。

四、 结 　 语

新媒体的不断发展使得教师用于大学英语教学的媒介形态与内容处于不断变化之中, 无论教师采

用何种仪器设备讲授什么知识都需要明白, 教学行为的根本乃是一种教师和学生之间进行交流与沟通

的过程。 “互动蜂窝模型” 由交互设计理论发展而来, 是新媒体背景下大学英语教学思想与方法的创

新, 能够充分调动大学生学习英语的积极性, 让学生在互动当中掌握英语, 并最终能够熟练地交流,
达到教学目的。 人类所生活的社会始终处在不断发展之中, 语言学要想在瞬息万变的社会当中获得发

展, 需要不断向其他学科汲取营养来丰富自己的理论, 正如传播学创立与发展始终与政治学、 心理学、
社会学等学科有着不解之缘一样。[11]
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