
小導演大「夢」想 

新北市修德國小林紫薇 

一、教案名稱  

小導演大「夢」想  

二、課程說明 

1.設計理念 

（一）動機  
 每次看動畫電影，往往都被劇中精彩的劇情、詼諧的角色、驚人的科技表現、

感動的不 時激起想揹起行囊出國唸書的念頭，拍片是一個多美但又多麼令人難

以開始的夢，多希望這 一切不是只停留在白日夢的階段，還好，時至今日，電

腦普及加上錄影技術的更新，使得動 畫製作不再是專業而高深的技術，透過簡

易的學習過程，連兒童都能製作出專屬於自己的動 畫影片，主動表達自我的影

像觀點。  
 動畫更是一種跨領域的學習活動，隨著ㄧ部動畫片的製作，學生在這之中可以

學習多元 的能力，更可藉著影像教育識讀媒體、表達情感，從被動的影像接收

者，轉而主動創造影像。  
（二）理念  
 現代生活節奏緊張，而夢正是提供意識一個喘息的機會，也因為夢的非現實特

質，正可 提供學生一個天馬行空的想像機會，盡情揮灑創意本色。藉著對夢境

的探討，引入超現實主 義的學說，經由精神分析，更可紓解人類在複雜的社會

文化與多重的人際脈絡中所承受的精 神壓力。  
 本教案，以數位化趨勢構築教學課程系統，教導電腦科技藝術前，應先以思考

性、創造 性的訓練課程為導向，加入人文層次，才不致因軟體的學習而流入僵

化的技法推砌中。  整體教案的設計可區分出許多小單元，教師能根據自己的

需求，擷取適合自己班級的教 學活動，或整合多次教學活動，以拍出完整的動

畫，是此教案設計的靈活性所在。  

2.課程目標  



 整體課程目標在於使學生能接受並且使用數位媒體，能發覺數位媒體的特質，

進而經由 數位媒體傳達意念。經由解讀影像，培養學生圖像判讀的能力，進而

改造、創新影像。  在科技媒體時代裡，運用電腦科技從事動畫創作，能將理

性科技與感性思維並存而不相 衝突，使兩者的學習成果活用於創作中，以人性

思維為主體，把科技所帶來的便利體現於學 習與個人風格的展現。 

3.教學對象：國小高年級  

4.教學時數  

單元名稱  單元時數  總時數 

我是小小編劇家  200 分鐘 （共 5 節） 14 小時  

（共 21 節） 
視覺暫留的藝術－動畫  160 分鐘 （共 4 節） 

織夢園地  240 分鐘 （共 6 節） 

夢想加工廠  120 分鐘 （共 3 節） 

好戲開演囉！  120 分鐘 （共 3 節） 

 

5.教學領域或科目  

動畫的創作是一門綜合藝術的展現，它的內涵結合電影、美術、工藝、表演、

戲劇、服 裝、電腦、雕塑、舞蹈等，它的應用層面也廣及教育、電影、廣告、

網路、劇場等，所以是 做為統整課程的一種最理想的表現形式。 
統整課程是「自我整合的」教育經驗：把所學的知識和生活經驗所發生的問題

相結合。 統整領域：藝術與人文、語文、資訊教育、綜合…等 
 ＊藝術與人文：動畫繪製（構圖與透視）、偶的製作（造型與骨架）、打光、配

音、配樂、  戲劇（動態分析、劇情、表演、舞台劇場） 
 ＊語文：劇本的編製、故事發想 
 ＊資訊教育：後製剪接、軟體的使用、網路資料的收集 
 ＊媒體教育：攝影機的使用、公演安排 
 ＊生活教育：團隊合作與分工、情感交流與分享 

6.教學單元目標 

（一）以「夢」為創意思考的出發點，刺激學生天馬行空的想像力，從意識的

枷鎖裡解放。 



（二）以動畫製作當做一種統整課程的手段，結合科技與藝術，是啟發學生創

意想像力的最佳教學平台。 
（三）動畫是一種具有空間和時間的藝術形式，有別於一般平面藝術的視覺感

受，其所追求的真、善、美，正代表著科技層面的真、人文思維的善、視覺形

象的美，一個作品的 好壞除了美感技巧、美感、人文思維之外，應該具有激發

想像空間的創意，真正動人 的動畫，不在於耗資多寡，而是在於它能激起人們

內心最深的感觸。（2003，王涵薇）

 
（四）能從團體合作中享受集體創作的樂趣，並能勇於與大家分享自己的

心得，學習互助合 作的精神。  

學習重點 

學習表現 學習內容 

1-Ⅲ-7 能構思表演的創作主題與內容。 
2-Ⅲ-3 能反思與回應表演和生活的關係。 
3-Ⅲ-4 能與他人合作規劃藝術創作或展演，並

扼要說明其的美感。 

表 E-Ⅲ-2 主題動作編創、故

事表演。 
表 A-Ⅲ-3 創作類別、形式、

內容、技巧和元素的組合。 
表 P-Ⅲ-1 各類形式表演藝術

活動。 

融入議題：品 E3 溝通合作與和諧人際關係。 

 

 
 



7.課程架構  

 

 



 

三、教學內容 

單元一：我是小小編劇家   

主題：小導演大「夢」想 教學節數：5 節 教學對象：六年級 

教學目標： 
1.認識超現實主義，並理解意識與潛意識的不同。  
2.能將自己的做夢經驗經由語言表達出來，並能與人分享交流，達到情意流通

的目的。 
3.能將心裡受壓抑的部份釋放出來。 
4.能將自己的經驗、思考化為文字腳本。 
5.能將文字腳本轉化為分鏡腳本。 
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活動一：我也是超現實大師  

  利用弗洛伊德的學說讓學生了解人的意識會 
受潛意識影響，所謂日有所思夜有所夢，更透過 欣

賞  
超現實主義畫家的作品，體會創作是能不受 

理性的限制而憑本能及想像表現超現實的意境， 
不受空間與時間的束縛。  

 
活動二：夢境大觀園 

透過夢境的分享，達到同儕間情感的交流， 
更能從別人多采多姿的夢境中擷取創作的靈感。 
藉由分析自己的夢，也能對自己的情緒、情感有 
分析的能力。 

 
活動三：我是小小編劇家 

 能將所收集到的素材以有條理的方法（起承 轉合）

組織成一個故事，整理中能以「漏斗」篩 選法將小

組成員的點子去蕪存菁，並能夠學習將 簡單的故

事說得清楚動人。 

 
活動四：分鏡腳本我在行 

利用分鏡腳本的繪製，學習計畫及前置作業 的重

要性，「計畫」以取得素材、資源為基礎， 就動

畫創作的構想進行腦力激蕩，並針對作品的 目

的，內容以及畫面的風格進行分析決策。 
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活動一：我也是超現實大師   

（ㄧ）準備活動  

教師準備超現實主義的相關資料  
 夢的解析作者弗洛伊德 認為，人們的真正思 
想，人的真正面目是隱藏在潛意識及夢裡的。他 
以為要真正瞭解一個人，就必須先瞭解他的夢。

解放意識中那些不可思議的幻象與夢境就是美。  
（二）發展活動  

1.引起動機：欣賞超現實主義大師的作品 
2.提問及小組討論  

（1）你最欣賞哪幅作品呢？給你怎樣的感覺？ 
（2）如果神能賜與你ㄧ個超能力，你想擁有哪

一  種能力？  

（3）現實生活中有哪些約束讓你覺得不自由

呢？  

（三）綜合活動  

1.學習超現實大師的表現方法，畫下這個星期中 
你最難忘的ㄧ件事。  

2.交換同學的畫作，換人說說看。  

活動二：夢境大觀園  

（ㄧ）準備活動  

教師準備有關作夢及解夢的相關資 

料。「夢」是自己和他人都察覺不到的隱藏於無 
意識境界中的自我所傳來的訊息。大多數人晚上 
都會做夢，一般人通常不能按照自己的意思來選 
擇夢的主題或按自己的意思編寫夢的故事。在古 
時候，多數人都認為夢是神給世人的告誡；現

在， 精神分析學上有系統地研究夢境的歷史還只

不過 約 200 年左右。 

「夢」不僅僅是人類的一種生理現象，同時還 
是一種複雜的心理活動和文化行為，解釋夢的目 
的，是為了把潛藏的原因釐析清礎。 
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內在的喜悅 

↓ 

前額產生 α、θ 波，腦內嗎啡分泌  

↓ 

與潛意識溝通，認清自己，靈感創意湧現 
↓ 

靜心 

↓ 

情緒分析，EQ↑ 

↓ 

身心放鬆 

↓ 

生命意義解析 

（二）發展活動 
1.引起動機：老師先說出ㄧ個自己做過的夢，請 
學生來解夢，並分享解夢大師的解夢歸納。 2.提
問及小組討論  

（1）你是否做過…..（噩夢、考試、大吃大

喝）  的夢，為什麼你會做那個夢，是不是跟白

天  的經驗有關。  

（2）小組圍成圈圈（約 5-6 人）輪流說出自己

做  過的夢，輪流兩三次以上。  

（三）綜合活動  

1.小組成員歸納並紀錄組員，做過相同的夢的

前  三名，以歸納出集體的共通潛意識。 2.請學

生從今天開始，將自己做過較有趣或有印  象的夢

記錄下來。（可記錄在日記裡，老師也有 這個習

慣喔！）  

活動三：我是小小編劇家 

（ㄧ）準備活動  

教師先將劇本的寫作技巧做一歸納，用來引導學 
生思考能運用的技巧。  

1.態度－不同的態度會讓故事產生不同的效果。 
2. 主 題 － 在 下 筆 寫 故 事 之 前 ， 你 必 須 要 問 自

己：  你要講一個怎樣的故事？  
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3.創造角色衝突－是吸引觀眾的不二法門。 

4.創造表面張力－讓觀眾的情緒能隨著你的角色

而產生波動。 

5.伏筆－埋下伏筆可以吸引觀眾追看劇情 

6.關鍵物－最能象徵整個故事的物件。 

7.蒙太奇－一些不同而沒有關係的畫面,剪接在一

起的時候，會產生另一種意義。 

另外學生的文字劇本還要注意下列幾點： 
1.要有頭有尾，故事能否說得完整。  

2.不要太理所當然（增加故事的趣味及特殊性） 

3.加入戲劇化（角色性格非常鮮明誇大）。 
4.故事分段明確，段落與段落之間有明確的轉

折。  

（二）發展活動  
1.引起動機：老師準備漫畫書，挑出故事中最關 鍵

的六格圖畫，剪下來貼在一張紙上。其他朋友 能

不能根據這六格圖畫，重編一個故事，加上必 要

的細節，將六格圖畫連接起來？每一格加上一句文

字說明。  

2.提問及小組討論  

（1）你們的故事要告訴觀眾的宗旨何在？ 
（2）你們的故事是否要解決什麼問題？ 
（3）故事的高潮在哪裡？  

（4）故事的時代背景、場景、角色、各是什

麼？  

 
（三）綜合活動  

先把故事大綱擬出來，再發展成文字劇本，並檢 視

劇本是否符合上述原則。（配合回家功課、將文 字

劇本發展得更完整） 

活動四：分鏡腳本我在行   
（ㄧ）準備活動  
有了劇本之後，就要將文字加以圖像化，這 位

畫腳本的工作者，必須要非常了解電影和動畫 
的獨特性，因為動畫影片其實就是一部電影，使 
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用的鏡頭和畫面的處理，都和電影一樣，而且也 
必須要了解動畫製作的可行性，同時也要注意下 
列要點的安排：1 電影分鏡 2 攝影運鏡 3 畫

面設計 4 場景安排 5 人物安排 
分鏡工作包括以速寫草圖設計畫面，設計運 

鏡方式，並編上場次的鏡頭代號。以下分別說明

這些設計的細節。  

●場次 
場次是指場景與鏡頭在螢光幕上的畫面次序 
的先後,直接以阿拉伯數字(12345...)加以編號,一
個場景拍攝的第一個鏡頭可編為 1-01 號,在第

二場景拍攝的第三的鏡頭可變為 2-03 號。 

●設計畫面 
因為觀眾得到的訊息局限在 4X3 長寬比例的小

螢幕，而不像攝影師在拍攝現場，那麼具有立體

臨場感。因此,畫面的設計得特別注意鏡頭的組

織,連貫與角度,以彌補觀眾感覺所受的限制。 

●旁白/配音 
將畫面所要傳達的訊息,以旁白、對話、音 
樂、音效加以強化，並提昇氣氛。 

●實景鏡頭的構圖原則 

所謂構圖,是指將組成畫面的所有元素做有目地

的排列組合。元素可能包括一些實物形象、線

條、色彩和形狀等,這些元素不能任意堆疊,就像

作文講究章法一樣,鏡頭也要講究構圖的原則。

構圖之前,先確定畫面的主要目的,再運用構圖原

則,排列組合畫面的元素,使本來可能戶不相干的

元素形成有意義的整體,以達到引導觀眾注意

力、創造想像空間、敘述事實以及觸動情緒或美

感的目地。
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（二）發展活動 

1.引起動機：教師先問學生如何將文字劇本化為 
動畫拍攝的畫面。  

2.提問及小組討論  

（1）教師以不同取景的圖片問學生這是何種取

景 的鏡頭（遠景、中景、特寫….）

（2）你們的分鏡畫面要傳達什麼，焦點何在？ 
（3）分鏡表是否能完整表達劇情？  
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附件學習單 

 

 

 

 

要性。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
能正確

回答鏡

頭的種

類 
 

分鏡表

是否能

完整傳

達劇情 



（三）綜合活動  

1.填寫學習單「有聲有色世界更精彩」 

2.繪製分鏡表（配合回家功課繼續完成） 

分鐘 
 
10 
分鐘 
30 
分鐘 

附件 學習單 

 

 

單元二：視覺暫留的藝術－動畫  

主題：小導演大「夢」想  教學節數：4 節  教學對象：六年級 

教學目標 

1. 能知道動畫的發明與歷史。 

2. 能對現有的動畫影片提出批評與欣賞。 

3. 能了解動畫的製作原理。 

4. 能知道動畫裡的分解動作。 

教學內容  教學節數  教學資源  效果評量  

活動一：動畫歷史簡介  

透過對動畫歷史的暸解，讓學生對

人類影像創作 的演化、進步有更

深的體認。 

活動二：小小動畫影評家 

欣賞各類型的動畫影片，並能深入

探討其發展與 特色，並對動畫藝

術之本質特性全面了解。  

活動三：動畫換我做做看 

透過幾種動畫小玩具，研究卡通動

作的原理及表 現，從基礎動作練習

到想像力的發揮，使學生能 從分解

動作到如何去表現動作，更進一部

掌握動 畫本身的視覺語言。 

1 節  

1 節  

2 節 

單槍投影機  

「動畫欣  
賞與教學」 
簡報  
動畫小玩  
具 

能說出動 畫的簡

史  

是否能針對影片的

特質提出  

說明 

 

 

能知道動畫製作的

原理 

 



教學活動 時

間

分

配 

教學資源 效果評量 

活動一：動畫歷史簡介  

（ㄧ）準備活動  

教師準備動畫歷史之教學簡報。  

（二）發展活動  

1.引起動機：教師準備早期動畫玩具如：走馬畫 
筒、翻翻書…..吸引小朋友的目光。  

走馬畫筒 動畫玩具   

2.提問及小組討論  

（1）聽完老師說的迪士尼先生建立動畫王國的故

事，請問你最佩服迪士尼先生哪一點？ 

（2）請舉例說明現代的動畫跟動畫發明早期在製

作上有何不同？ 

（三）綜合活動 

操作老師準備的動畫教具 

活動二：小小動畫影評家 

（ㄧ）準備活動  

準備多種不同製作類型的動畫讓學生欣賞，體會 
動畫創作的多元性。  

30 
分

鐘  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
10 
分

鐘 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

「動畫

欣賞與 
教學」簡

報  

網站－動

畫聖堂 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

動畫影片 
投影機 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

能知道

動畫的 
發明史  

能投入討

論  

能回答

提問問 
題 

 
 
 
 
能投入遊

戲 
 
 
 
 
 



 
（二）發展活動 
1.引起動機：教師放不同類型的動畫影片（片段） 
2.提問及小組討論 

（1）你最喜歡老師放的的哪一部動畫片，為什

麼？（就故事、風格、音樂、角色、運鏡…..來說

明） 

＊請注意影片所提到的演員的個性、服裝、說話 
方式和工作。 

＊如果你是這齣戲的編劇，你怎樣重新安排故事 
人物的個性和特質。 

（2）小朋友請你發揮想像力，還可以利用哪些方

法做動畫？ 

（三）綜合活動  

1.填寫「小小影評家」學習單 

活動三：動畫換我做做看  

（ㄧ）準備活動  

教師準備幾種動畫小遊戲，讓學生在簡單的動畫 
遊戲中，體驗動畫製作的精隨。  

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
20 
分

鐘 
10 
分

鐘 
 
 
10 
分

鐘 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
「小小影評

家」學習單 
 
 
 
 
 
動畫小遊戲 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
能說出不

同類型的

動畫片 
能回答提

問問題 
 
能寫出影

片的優缺

點及特色 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

（1）動畫玩具－利用筆桿快速變化兩個畫面，

形  成動畫。  

 
（2）動畫玩具－利用此硬體，但請學生自行設

計  圖案，且要注意兩面的圖案方向。 

 

（3）改良式自製之走馬畫筒－將學生設計的連續 
動作長條圖放入走馬畫筒，觀賞動作變化。 （黑

的部份會協助把影像留下、圖放在洞下方） 

（二）發展活動  

1.引起動機：教師拿出動畫玩具吸引學生目光。 
2.提問及小組討論  

（1）繪製何種圖案會有較佳的效果？  

（2）動作的連接是否流暢？  

（三）綜合活動  

1.學生繪製連續動作表，放入「改良式自製之走馬 
畫筒」，觀看自製動畫的完成。  

2.學生完成自己設計的動畫玩具。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
20
分

鐘 
 
 
 
20
分

鐘 
 
 
40
分

鐘 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

改良式自製

之走馬畫筒 

 

 

動畫玩具 

紙張 

簽字筆  

 

  

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

能自行設

計動畫遊

戲的軟體  

 
 
  

 



單元三：織夢園地  

主題：小導演大「夢」想  教學節數：6 
節  

教學對象：

六年級 

教學目標 

1. 能創造角色的造型，完成偶的製作。 
2. 能了解舞台設計的要點，並針對劇本的要求設計出合宜的背景。 
3. 動作分解與位移的觀念。 
4. 「單格停拍」的觀念建立。 
5. 能操作攝影機進行拍攝。 

教學內容 教學節 
數 

教學

資源 
效果評量 

活動一：主角徵選囉！ 

能針對劇本的要求設計出角色的造型，並能知道

黏 土偶的骨架製作、剪紙偶的關節製作要領。 

活動二：場景舞台巧手做 

能利用多層次的背景，營造出有立體感的空間，

學 生要能根據劇本的需求，繪製背景。  
活動三：54321 開麥拉！ 

將準備的背景、角色，利用 DV 或數位相機逐格

拍 攝下來，拍攝中要注意是否能按照分鏡腳本

拍攝，以及動作是否流暢 

2 節  

2 節  

2 節 

投影

機  
電腦  
簡報 

能製作出  
利於拍製  
的偶  
 
能製作出  
合用的場  
景舞台  
 
能根據分  
鏡腳本拍  
製動畫 

 

教學活動  時

間

分

配  

教學資

源  
效果評量 



活動一：主角徵選囉！ 

（ㄧ）準備活動  

教師準備動畫影片的角色造型圖，讓學生欣賞 造型

的多元與變化。 

（二）發展活動  

1.引起動機：以ㄧ個教師自製的偶獨白演出吸引小

朋友的注意。 

2.角色造型發展設計圖：教師引導設計造型時可朝幾

個方向去發想＊擬人化＊異體結合＊誇張化，強化

角色的性格特色。  

3.偶的製作： 

A：黏土偶－鐵絲骨架製作－以黏土塑造偶的外型 －

細部雕塑（上色）  

 

B：剪紙偶－以卡紙製作角色，關節要能活動。關

節設計要領：以暗釦做關節，以達到美觀與  活動自

如的目的。 

 

（三）綜合活動 
小組分工完成動畫角色。 

10 
分  

5 
分  

5 
分 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

60 
分 

角色造

型圖 

「動

畫欣

賞與

教

學」

簡報  

偶的製

作圖卡 

 

 

 

 

 

暗釦、

卡紙、

顏 料、

黏土、

鐵絲 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

口頭問答 
操作評量 
學習評量 
實做評量 
 
偶的下盤要

穩固，不可

頭重腳輕，

必要時可以

支架協助支

撐，但拍攝

時不可外

露。 
 
偶的製作不

宜過大，以

免影響背景

也過大，而

不利拍攝。 
 
 
 
 
關節的結構

是否正確、

是否活 動

自如。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



活動二：場景舞台巧手做  
（ㄧ）準備活動  

劇場設計型式圖與表演場地和舞台設計圖片。   

（二）發展活動  

1.引起動機：介紹各類劇場型式與表演場地和舞台 製

作的空間、形式、燈光、材質、色彩等藝術元素。根據

劇本作視覺分析設計製作和鑑賞，了解舞台戲 劇製作

應注意的事項。  

2.提問及小組討論  

（1）如何營造出背景的立體感？  

（2）黏土偶的舞台是立體的，剪紙偶的舞台則是平

放的。 

  

（三）綜合活動  

小組分工完成舞台設計及製作。 

 

 

活動三：54321 開麥拉！ 

（ㄧ）準備活動  
準備攝影器材、燈光及電腦，將 DV 與電腦連線  

 

 

 

10 

分  

 

 

10 

分  

 

 

 

 

 

60 

分  

 

 

 

 

 
 
劇場設

計圖片 

舞台設

計圖片 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

卡紙、

廣告顏

料玻璃  

 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

能知道黏土

偶的舞台是

立體的，剪

紙偶的舞台

則是平放的  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

實做評量 背

景不宜過度 

花俏，以免

干擾 角色的

表現。  

 
 
 
 



 

（二）發展活動 
1.引起動機：老師提醒拍片前要將所有的東西準備 
好（分鏡表、偶、場景、道具…….） 

2.指導學生將同一個景的戲全拍完（拍好的景在分 鏡

表上做記號） 

3. 佈置拍攝環境－偶動畫：鏡頭向前  剪紙動

畫：鏡頭向下 4.指導學生拍攝飛行或跳躍等動作

可以以細尼龍線懸吊（吊鋼絲）。 

（三）綜合活動  
小組分工完成拍攝（按快門、移動動作、導演….）。 

 

 

 

 

5

分  

5

分  

 

70
分   

 

攝影器

材、燈

光及電

腦  

 
 
 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

拍攝時不能

移 動到攝影

機、燈 光及

背景。  

 

 

單元四：夢想加工廠  

主題：小導演大「夢」想  教學節數：3 
節  

教學對象：六年級 

教學目標 

1.能體會音樂傳達出來的情緒、表情。 
2.能明瞭智慧財產權的重要性，並知道何為音樂授權方式。 
3.能知道配音的重點。 
4.提升資訊教育學習的品質，聯結生活情境，達成 e 化學習的目標。 

教學內容 教學節

數 

教學資源 效果評量 



活動一：音樂工廠  

選擇適合劇情的音樂，並對音樂的情

緒與戲 劇性變化能掌握，並考慮這些

音樂在影片中 呈現的功能和效果，也

藉機讓學生明瞭智慧 財產權的重要

性。 

 

活動二：配音－聲音的表情 

針對劇情的需要，能給予適度的旁白、

對話，並能體會不同的聲音表情所能

傳達出的情緒變化。 

 

活動三：剪剪接接讓我來 

將拍攝所得的影片素材，利用電腦軟體進

行有計 畫性的編輯、剪接，並將音樂與聲

音配合畫面演出。 

0.5 
節  

1.5 
節  

 

2 節 

單槍投影機 
 
公視「看影

展看世界過

寒假互動教

學手冊」 

能欣賞

音 樂所達

出的不同

情緒 

 

針對劇情

語氣能有

所區隔  

能使用

電 腦進行

剪接 

 

教學活動設計 

教學活動  時

間

分

配  

教學資源  效果評量 

活動一：音樂工廠 

（ㄧ）準備活動 
教師準備不同風格的音樂 CD  
（二）發展活動  
1.引起動機：放一段抒情的音樂，

緊接再放一段搖滾樂，以對比的方

式讓學生感受音樂的差異性。 
2.提問及小組討論  
（1）何謂智慧財產權？選用現成音

樂時如何能不觸法？ 
（2）不同音樂的類型，運用時機各

5 分

鐘  

 

5 分

鐘  

音樂 CD 
音響、音樂 
CD 

能說出兩段音樂的

差異性 
 
能選出適當的音樂

當配樂 



為何？ 
（三）綜合活動 
挑選適合小組動畫劇情的音樂。 

活動二：配音－聲音的表情 

（ㄧ）準備活動 
收音時應注意事項： 
1.麥克風對準發出聲音的物件，且

愈近愈好。 
2.避開可能發出雜音的地點（日光

燈下、電器品.） 
 
（二）發展活動  
1.引起動機：請學生閉眼一分鐘，

仔細聆聽目前 周遭環境之聲音，讓

學生知道聲音有可以辨認的特性，

並請學生以口技的方式模仿聲音的

再現。 
2.提問及小組討論 
（1）指向性麥克風（收特定音）與

全向性麥克風（收所有的音）使用

時機各為何？ 
（2）收音時應該注意哪些事項？ 
3.聲音的道具－將片中需要的聲

音，以現成的道 具（鍋碗瓢盆….）
製造音效。 
 
（三）綜合活動 
1. 在安靜的環境，看著拍攝完成的

動畫畫面，完成配音。 
2.填寫學習單「我認識的擬聲字

詞」。 

 

活動三：剪剪接接讓我來 

（ㄧ）準備活動 
電腦、剪接軟體（PREMIERE、會聲

會影、威力導 演…） 
（二）發展活動 

10 
分

鐘  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5 
分 
 
10 
分 
 
5 
分 
 
 
 
30 
分 
 
10 
分 
 

 

 

 

 

 

公視「看影

展 看 世 界

過 寒 假 互

動  教學手

冊」 

附件學習單 

 

 

能清楚聽出目前四

周之聲音 

 
 
 
學生能分辨觀察周

圍的人說 話的特

徵或口頭禪 
 
 
 
 
 
 



1.引起動機：如何讓你們的作品

聲光色俱全？ 
2.提問及小組討論  

（1）同樣的聲音配上不同的影

像，傳達出的意義是否相同？  

（2）讓畫面有情緒的方法－停

格、慢格、快動作 

（3）用聲音轉場－聲音提早出來  

（三）綜合活動  

填寫學習單「換你玩玩看」 

教師協助學生使用剪接軟體，進行剪

接 

 

10 

分  

10 

分

鐘  

60 

分

鐘 

附件學習單 

學生會發現不同的

人對同樣 的影像

會作出 不一樣的

理解 與詮釋能運

用「轉場」讓畫面

更流暢   

 

單元五：好戲開演囉！  

主題：小導演大「夢」想 教學節數：3 節 教學對象：

六年級 

教學目標 

1.能知道影片製作會遇到的問題。 

2.能知道影片發行時，該考慮的相關問題。 

3.透過影片的首映，讓學生學習企劃活動與組織的能力。 

4.藉由影片的公開放映，讓影片參與者獲得成就感，日後對動畫抱有濃厚的

興趣。 

教學內容  教學節

數  
教學資源  效果評

量  



活動一：我是大製片  

能對影視工業的運作流程有一個初步的瞭

解，並 在遊戲中體驗身為製片家應該考慮

的事項，以及 隨著時代的變異，製片家會

遇到的不同難題。 活動二：星光閃耀首映

會  
每組將自己的作品，規劃並安排首映會

的企 劃活動，並學習製作邀請卡邀請貴

賓，佈置 活動場地，甚至可開記者會宣

傳自己的作品， 也可請影評家針對自己

的作品做出評論。 

1 節  

2 節 

投影機  

公 視 「 看 影 
展 看 世 界 過 
寒 假 互 動 教 
學手冊」 

能說

出製  

片家

的工  

作內

容  

能提

出首  

映會

的企  

劃書 

教學活動設計 

教學活動  時間分配  教學資

源  
效果評

量 

 

活動一：我是大製片 
（ㄧ）準備活動 

介紹台灣製片家龔弘先生的故事－六○年代

著名的製片家。曾任中影公司總經理九年，

以『健 康寫實』為理念，製作了第一部影

片「蚵女」，當 時一炮而紅，令日本影評

家也為之驚嘆！而後『養 鴨人家』則榮獲

亞洲影展多項大獎。也因以獨特 的眼光，

造就了名導演李行，名演員葛香亭、唐 寶

雲大放異彩。龔弘對於台灣電影界多方面的

努 力，於 1999 年獲頒『金馬獎終身成就

獎』之殊榮。 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

單槍投

影機  
龔弘先

生口述

出回憶

版的

《影塵

錄》一

書  
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
能認真



（二）發展活動  

1.引起動機：老師介紹製片家龔弘先生的

故事。 

2.提問及小組討論 

（1）如何製造影片吸引觀眾的元素？ 

（2）製作影片時可以爭取哪些資源？ 

（3）如何宣傳你們的影片？ 

（三）綜合活動 

「大富翁遊戲－我是大製片」學習單 

活動二：星光閃耀首映會 

（ㄧ）準備活動 

老師可先提醒首映會的重要性，舉例ㄧ個近

日媒體公開的首映會給學生提示首映會能怎

麼做。 

（二）發展活動 

1.引起動機：如何吸引更多的觀眾來看你們

的動畫片呢？ 

2.提問及小組討論 

（1）要如何宣傳動畫的首映會？ 

（海報、邀請卡、校園廣播、網路廣

告……..） 

（2）要如何佈置會場呢？ 

3.我是影評家－選一部他組同學的作品，以影

評家的角度，給予評論。（可於首映當天請

觀眾一起來參與） 

4.頒獎典禮－觀眾票選最佳影片，並頒

獎。 

 
（三）綜合活動  

1.海報、邀請卡設計、張貼、發放。 

2.影片評論及公開分享。 

 
15 分鐘  

15 分鐘  

10 分鐘  

 

10 分鐘  

30 分鐘  

40 分鐘 

公視

「看影

展看 世

界過寒

假互動 
教學手

冊」 
 
  
附件學

習單  
 
 
 
 
 
校園廣

播….等  
 
 
 
 
視聽館

（放映

場所）  
 
 
 
 
 
獎狀 

參與討 
論  
 
 
 
能投入

遊戲  
 
 
 
 
 
能認真

參與討 
論  
 
 
 
能提出

完整的 
企劃案 
 
 
能針對

別人的 
作品提

出適切 
的評論  
 
 
 
首映會

越盛大 
越可讓

學生體

會最大

的榮耀 

 



四、教學評量 

小導演大「夢」想 活動設計總評量表 

班級： 姓名： 得分：   

活動名稱  項目  表現情形  得

分 
完

全  

做到 

80
﹪  

做到 

60
﹪  

做到 

40
﹪  

做到 

有

待  

加強 

我是小小編劇家 對超現實大師的認

識 

      

夢境大觀園 
     

能知道編劇要點 
     

分鏡腳本設計 
     

學習態度 
     

視覺暫留的藝術

－動畫 

能說出動畫的歷史 
      

小小動畫影評家學

習單 

     

動畫換我做做看 
     

學習態度      

織夢園地 

主角造型設計      

 

場景舞台巧手做      

動畫拍製情形      

學習態度（合作

情形） 
     

夢想加工廠 音樂工廠       



配音－聲音的表情      

剪剪接接讓我來      

學習態度      

好戲開演囉！ 

我是大製片      

 星光閃耀首映會      

學習態度      

【說明】 
完全做到：5 分，80﹪做到：4 分，60﹪做到：3 分，40﹪做到：2 分，有待

加強：1 分  
老師簽章： 

五、參考資料 

書 籍：  
1.Richard Taylor 著（2000）：《動畫小百科》。台北，遠流書局。  
2.公視（2004）「看影展看世界過寒假互動教學手冊」。  
網 站：   
Lala 的夢境世界 http://www.laladream.net/home.htm  
動畫聖堂 http://chenstudio.myweb.hinet.net/  
戲偶學院 http://www.mingri.org.hk/puppet_school/section3.htm 碩士論文：   
王涵薇，2003，台灣地區大學美術相關學系 3D 電腦動畫課程之研究，碩士論

文，國立嘉義大 學視覺藝術研究所。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



附件 學習單 

 
 



 
 
 
 



 

 
 



 
 
 
 



 

 



 
 
 
 



 

 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 



 

 
 
 
 



 

 
 
 
 
 



 


