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▋ 跨 領 域 美 感 課 程 教 學 方 案 ▋ 

中 區 ／ 臺 中 市 立 潭 子 國 民 中 學 

學校名稱 臺中市立潭子國民中學 

團隊成員 

1. 行政支援:黃馨主任、周瑋婷教學組長。 

2. 藝術領域:林春宏老師。 

3. 資訊領域:余澤民老師。 

跨領域學科 資訊科 藝術學科 視覺藝術 

教學對象 

先備能力 

藝術領域:基本造型與色彩配置能力。 

資訊領域:能有基礎電腦操作能力。 

跨領域 

美感課程

實施模式 

實施模式:以視覺藝術為前導，跨領域統整資訊領域。各領域發展課

程時，互相討論，增能並整合資源。 

實施教學時，採協同教學，先以視覺藝術為主，資訊科技協同教學

模式，再以資訊科技為主，視覺藝術協同教學模式。 

跨領域 

美感課程

應用策略 

應用策略 (請勾選) 

使用時機 

□課前預習 

引起動機 

發展活動 

綜合活動 

課後複習 

□其他 

教學策略 

□應用藝術素材之問題導向教學 

□虛擬實境之情境教學 

□網路資源之體驗學習教學 

□應用藝術類數位典藏資源之

探究式教學 

□合作學習式教學 

專題討論式教學 

協同教學 

□創造思考教學 

□其他 

評量模式 

學習單 

□試題測驗 

□遊戲評量 

□專題報告製作

展演實作 

□影音紀錄 

□其他 



課程架構

與跨領域

課程設計

概念 

課程架構圖 

學生對於自己能從無到有製作一個屬於自己的電腦動畫其實是十分

感興趣的。大部分學生從小可能都有徒手繪圖的經驗。但是如果要

用電腦繪圖，一般都比較缺乏訓練。 

另一方面、資訊老師會電腦，但不一定能指導學生的美術技能。 

若能跨領域由藝文領域及資訊老師共同備課，實施協同教學，可以

互相截長補短，對學生的幫助更大。 

所以設計本課程，首先藉由學生觀察自己的容貌，引導學生由五官

特徵、表情、色彩、線條簡化出有特色的公仔設計。 

再利用視覺藝術，讓學生以熟悉的手繪方式繪製自畫像，完成初稿

的設計。 

資訊與電腦課時，利用向量繪圖的電腦軟體，讓學生能以科技的輔

助，繪製出流暢的線條，已完成電腦公仔的設計。 

最後以畫畫的方式，創造出活潑生動的動畫公仔。 

教學計畫 

單元名稱 潭中資美-動畫人生 

教學時數 11 節課(兩位老師協同) 實施班級 2 年 07 班 

實施情形 

1.經由美術課簡報，引起動機。 

2.在美術課利用學生熟悉的手繪方式，繪製公仔式的自畫像。 

3.藉由掃描方式，將圖形掃描成電子檔。 



4.電腦課利用 Flash 軟體，以向量繪圖的方式，可以彌補學生手繪線條 

設計理念 
藉由學生熟悉的繪圖出發，建立活潑生動的電腦公仔動畫。從中重新審視

自己的容貌，與觀摩同學的設計，建立美感的素養。 

藝術概念與 

美感元素 

以視覺藝術的觀點，人物的繪製要素需包含造型、色彩；因為繪畫

者的個人美學，而決定了作品的美感。因此，讓學生在了解地圖人

物創作的基本概念後，以美感的感知來進行人物繪圖與造型設計、

色彩的規劃。 

教學方法 講述教學法、練習教學法。 

教學資源 教育大市集 : 我的臉部自畫像、Flash 動畫 

設計依據 

學習 

重點 

學習 

表現 

能察覺自己的特點，簡化抽

象，繪製電腦動畫公仔自畫

像。 
核心 

素養 

藝-J-B1 應用藝術符號，以表

達觀點與風格。 

藝-J-B2 使用資訊、科技與媒

體，進行創作與賞析。 

科-J-B3 了解美感應用於科技

的特質，並能利用科技進行創

作、傳播與分享。 

學習 

內容 

1. 能察覺自己，簡化特色。 

2. 能繪製公仔。 

3. 能轉換電腦動畫 

教學目標 

單元目標 

4. 繪製公仔。 

5. 轉化電腦檔。 

6. 繪製電腦公仔動畫。 

課程架構 

節次 課程名稱 教學重點 教學工具 

1 公仔設計 
人物造型的設計概念與色彩基本認識

與介紹。

課本、 單槍投影

機。 

2 公仔設計(實作) 以個人為藍本，設計公仔的造型。 
 

3 公仔設計(實作) 
將設計好的造型，依自己的美感認知

予以彩繪。

 

4 公仔電腦檔轉換 
將繪製好的公仔設計，以掃描器掃描，

另利用軟體增加對比及去除雜紋。 
電腦，掃描器 



5 線搞繪製 參考手繪圖稿，繪製電腦線條圖稿。 
電腦、Flash 繪圖

軟體。 

6 公仔造型完成 
完成線條以及顏色，並以陰影的手法，增

加立體感。 
 

7 表情動畫製作 利用 Flash 關鍵影格設計表情動畫。  

8 身體動畫製作 
將角色分頭、身體、手、腳製成元件，設

計動畫。 
 

9 自我介紹文字說明 利用文字工具，加入文字說明  

10 音樂音效製作 
利用網路資源，將動畫配上背景音樂及音

效。 
 

11 作品分享與觀摩 
請導師觀看學生作品後，憑直覺猜測繪製

公仔的學生。 
電腦、投影機 

教學流程 

節次 活動 時間 
藝術媒介

藝術資源

藝術概念

美感元素

跨領域 

策略 
評量模式 備註 

1-3 繪製公仔 3 節課 視覺藝術
造型與 

色彩 
協同教學 教師評分  

4 掃描圖檔 1 節 視覺藝術  協同教學
能完成圖

檔掃描 
 

5-10 
電腦公仔

繪製 
6 節 視覺藝術

造型設計

色彩應用
協同教學

完成電腦

公仔設計 
 

11 作品分享 1 節 視覺藝術
造型設計

色彩應用
協同教學

老師評分 

同學互評 
 

教學省思與建議 

省思： 

1. 教學內容的多、少應考量學生美感認知的先備能力。 

2. 教學前的引導能讓學生容易進入課程主題。 

3. 課前準備的完備程度會影響教學的流暢性。 

建議： 

1. 教學若是能有實物更能讓學生容易了解，因此在教學前可以準備相關的圖片。 

2. 可以請學生於課前參閱相關的書籍、網路資訊等相關資料與作品，在課間與同

學彼此分享。 

 



教學研發成果 

 

 

未來推廣計畫 

目前僅有設計單畫面的動畫設計，未來應該增加場景的切換及動畫小故事的設計。

 



課程實施紀錄（教學照片 10 張加說明） 

草稿繪製 

 

課程實施紀錄（教學照片 10 張加說明） 

色彩配置 

 



課程實施紀錄（教學照片 10 張加說明） 

同學互相觀摩修正 

 

課程實施紀錄（教學照片 10 張加說明） 

手繪自畫像 

 



課程實施紀錄（教學照片 10 張加說明） 

電腦課公仔繪製 

 

課程實施紀錄（教學照片 10 張加說明） 

手繪草稿匯入 

 



課程實施紀錄（教學照片 10 張加說明） 

老師評分與學生互評 

 

課程實施紀錄（教學照片 10 張加說明） 

資訊與電腦老師評分與學生互評 

 



 

課程實施紀錄（教學照片 10 張加說明） 

導師直接參考電腦動畫公仔猜猜繪製的同學 

 

課程實施紀錄（教學照片 10 張加說明） 

同學互相觀摩評分 
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