
苗栗縣公館鄉南河國民小學 113學年度藝術深耕教學計畫

教學進度表-高年級視覺藝術 

上學期 
週次 教學內容 

1 
1.欣賞不同類型、風格的臺灣原創繪本及插畫。  2.觀察圖像的各種視覺表現差異。  3.分析插畫風格的差別

之處。 

2 1.觀察人物、植物風景與動物等對象，進行速寫與紀錄。   2.學生進行速寫活動， 

3 1.觀察圖像中的組成元素，說出自己的觀察與想像並上台發表。  2.透過文字產生聯想，並將畫面具體畫下來。 

4 1.認識繪本的基本結構和各種形式。  2.感受不同形式繪本的觀感差異。 

5 1.認知繪本的製作流程與注意事項。   2. 圖解繪本製作的步驟。 

6 
1.發想繪本主題與內容，並寫下故事大綱、繪本樣式、角色與場景設計等規畫。  2.認識分鏡表的意義與跨頁

的概念。  3.進行繪本創作。 

7 

1.教師先行製作陰刻與陽刻橡皮章，讓學生蓋印並觀察兩者的差別，教師提問：「這兩種橡皮章印出來的圖案

有什麼差別？」學生回應：「一個線條是實心的，一個是空白的；有顏色的地方一個是線條，一個是面積。」  

2. 操作型染版、圖章等媒材，製作連續圖案。   

8 

1.教師說明視覺暫留現象。  2.教師介紹「費納奇鏡」。  3.教師介紹用視覺暫留現象創作的公共藝術。  4.

請學生討論分享所看過的動畫。 

5.教師介紹台灣動畫《諸葛四郎——英雄的英雄》及《魔法阿媽》。 

9 

1.製作翻轉盤。   2.教師請學生將附件剪下來後，於卡紙上描繪圖案。  3.教師提醒學生，在紙張的正反雙

面進行設計時，注意雙面圖案需有關聯性。  4.再次請學生注意正反的畫面對齊與否，可翻轉後進行微調。  5.

正反雙面主題結合的位置，會由於上下或左右方向的翻轉，而有所不同。 

10 
1.進行幻影箱實驗。  2.除了在幻影箱中心點插入鉛筆，也可以在邊緣記號處，綁上棉線或橡皮筋，都能讓幻

影箱順利運轉。  3.設計動作分格的連續漸變畫面。 

11 
1.以黑板動畫為動作變化之練習。  2.試用動畫拍攝的行動載具和應用軟體。  3.以黑板動畫為應用軟體操作

之練習，從文字或圖片的成形、主角移動或變形，鼓勵學生想像與嘗試不同的創意，尋找神奇的效果。 

12 

1.教師首先向學生講解行動載具的使用守則。  2.教師說明課堂上所使用的應用軟體(StopMotion Studio)，

亦可課後、在家中利用行動載具及網路下載使用。  3.教師示範應用軟體的操作步驟及使用流程，並介紹基本

的功能和通用的圖例。  4.教師發下行動載具，請學生打開應用軟體，以黑板動畫為素材，拍攝動畫。 

13 
1.討論劇本主題及內容，以「小題大作」為主。  2.教師說明動畫劇本表格內容，包含主題、劇名、主角型態、

鏡頭視角等等。  3.教師提醒學生主題、主角和劇名的選取，請符合「普遍級」，讓一般觀眾皆可觀賞。 

14 
1.小組分工進行集體創作。  2.組內角色為導演、攝影師、道具師，可討論與調整工作內容。  3. 教師提醒

「尊重是美德、創作是功課」。4.教師發下行動載具，請各小組開始進行拍攝。 

15 1. 各小組持續進行拍攝。  2.進行動畫的影像檢查與輸出存檔。  3.教師講解首映會流程。   

16 

1.播放各組完成的影片，共同欣賞。  2.教師適當提醒學生著作權與肖像權的問題，讓學生有正確的法律觀念，

防止學生未來不慎觸法。 

3.請學生根據自己的紀錄和想法，進行票選。  4.計算各獎項的票數，進行頒獎。 

17 1.認識裝置藝術。  2.欣賞布在舞臺上創造的效果。 

18 1.教師介紹和海洋有關的公共藝術作品。  2.教師說明回收物再利用的範例。  3. 進行回收物創作。 

 



下學期 
週次 教學內容 

1 

1.教師透過畫展、畢業展等文宣品實物，分享自己觀展與搭配使用文宣品的經驗。  2.教師請學生想想看並提

問：「當學校舉辦校慶、畢業典禮或作品展時，可以設計哪些宣傳品告訴大家這個訊息呢？」  3.教師引導學

生觀察課本中的文宣品設計，並提問：「版面設計有哪三個重要的元素？」請學生舉手發表。  4.教師將宣傳

品發給各組，分組進行版面、文字、色彩設計的討論與分析。 

2 
1.設計文字來呼應海報的主題和風格。  2.從字義、字形，搭配效果創思設計文字。  3.字型設計五種方法。  

4.請學生設計海報文字，包括主標題、次標題，自行選用工具材料，進行搭配組合。 

3 

1.教師說明版面編排的幾種形式與效果。  2.教師提醒海報的設計排版應該簡潔明瞭，讓重要的訊息能夠清楚

呈現。  3.運用附件 2 嘗試版面編排設計。  4.練習將雜誌上的圖片和文字剪下，進行版面編排。注意視覺的

層次，引導讀者的目光聚焦主題和重點信息。 

4 
1.選用水彩、廣告顏料、蠟筆、麥克筆等工具，並運用前面任務所學的色彩、字型、版面設計三大元素，開始

手繪海報。  2.除了手繪之外，也可以應用數位科技設計海報。 

5 
1.教師準備各種形式卡片作品，讓學生欣賞。  2.觀看課本作品示例或播放影片，思考各類卡片會動的原因。  

3.教師講解拉動式卡片的製作方式，並請學生操作。 

6 
1.完成後拉動式卡片機關，進行卡片整體的設計與製作。  2.完成作品後，舉辦一場小型卡片展，互相作品交

流，給予回饋建議。 

7 

1.教師請學生觀察課本中導覽手冊，引導學生分析其製作形式、類別。  2.除了導覽用途之外，結合互動功能

可以增加使用者的參與度，例如：迷宮、連連看、問答等遊戲。  3.請學生根據任務 4製作的海報風格，選擇

一種導覽手冊的版型後，搭配版面、文字、色彩，完成整體的規畫，製作導覽手冊。 

8 1.完成導覽手冊的設計與製作。  2.完成作品後，互相作品交流，給予回饋建議。 

9 

1.教師介紹劇場服裝設計師—林璟如。  2.教師引導學生討論林璟如老師成功的原因。  3.觀察林璟如老師設

計之劇服的特色。  4.教師提問：「除了林璟如老師之外，你還聽過臺灣哪些知名的服裝設計師嗎？」可補充

介紹名揚國際的臺灣服裝設計師。 

10 
1.請學生拿出課本附件，分組討論，完成遊戲場改造計畫表，並將大家意見統整。  2.請同組的學生各自認領

一個遊戲器材，結合設計主題，繪製一座遊戲器材設計圖。 

11 
1.完成遊戲器材設計圖的設計與製作。  2.完成遊戲器材設計圖後，針對自己的設計說明給同組的同學了解，

將同組的遊戲器材結合在一起，變成一座大型遊戲場的設計圖，討論是否有需要修改的地方。 

12 1.各組確認大型遊戲場的設計圖。  2.完成作品後，互相作品交流，給予回饋建議。 

13 

1.創作遊戲場模型。  2.教師提問：「要如何將設計圖變成立體的展示模型？可以使用哪些材料製作遊戲器材

模型呢？」請學生舉手發表。 

3.教師說明以生活物品或自然物製作模型，可運用黏貼工具進行黏貼；在裁切材料時，切記使用時要注意自身

安全。  4.教師說明製作遊戲場步驟。 

14 1.遊戲場模型的製作。  2. 將學生的遊戲場作品陳列在教室，讓全班同學彼此互相欣賞，給予回饋建議。 

15 1.各組收集遊戲場模型的回饋意見。  2.教師請學生將收集到的意見統整，作為修改調整遊戲場的想法。 

16 
1.觀察自己不同時期的照片。  2.欣賞藝術家的自畫像。  3.觀察鏡中的自己，並描繪自畫像。  4.運用不同

媒材，加上內心的想法或心情，完成自畫像。 

17 1.觀察鏡中的自己，並描繪自畫像。  2.運用不同媒材，加上內心的想法或心情，完成自畫像。 

18 1. 完成自畫像。  2.舉辦一場小型自畫像展覽，互相作品交流，給予回饋建議。 

 


