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回歸教育現場的環境思考

筆者在教學的過程中，不斷思考藝術教育與環

境之間的關係，因為教育的主體是學生本身，也就是

需要以學習的「人」為主體，而教育的目的是不是能

以學生的日常生活出發，讓學生更深刻地體會藝術與

生活之間的關係，因為如此，環境藝術教育的目的也

是要使學生了解環境與人文間的互動、藝術與生活環

境的關聯（張美智，2009）

以大方向來說，因應未來 12 年國民教育的變革

與發展，部分高中學校課程也逐漸以學校本身的資

源及社區環境的特色做思考，發展未來的特色課程，

而結合社區取向的教學，也是藝術課程過去與未來

思考的一大面向，因為結合社區本位的藝術課程本

是後現代課程的重要課題，如 Mcfee 主張「社區取

向藝術教育」，指出學生應該認識社區流動、動態

與演進的特性，促使學生積極參與及認同社區之價

值觀（Mcfee, 1997）。而藝術教育思潮自 1990 年以

來，因視覺文化教育之發展以及相關的重建主義藝

術教育，也紛紛主張以社會環境面向思考課程設計，

也因為筆者參與國科會「以伊通街為基礎之新興科技

融入藝文領域教學設計」計畫，計畫的目標便是將課

程設計結合新興科技，融入教學和社區本位課程的概

念，所以融合伊通街社區的街區特色，以及 3D 繪圖

設計、學生作品及網路共享平台等內容。

在這樣的課程中，筆者是以自身學校環境為基

礎，也是以都市社區環境（伊通社區）為標的，希望

藉由研究計畫，探討以資訊科技融入社區本位藝術課

程，並分析介入的情形與成效，以研究資訊科技輔助

的情況下，是否能夠讓學生在課程學習中，較有效達

成課程方案的學習目標。

社區本位藝術課程模組

以都市社區為實驗場域

為了實際研究資訊媒體融入伊通社區本位藝術

課程，筆者以大同高中高一學生為對象，實施於兩個

班級，筆者的課程包含「綠創意與共生建築」、「公

共空間與物件設計」兩個以伊通社區為本位的美術課

程，希望探討在新媒體科技輔助及建構式的課程模組

下，學生的學習情形。

課程融入資訊媒體科技的範圍包含 Googlearth

地理資訊系統、Sketchup3D 繪圖軟體及 JavaAPI 網

路平台，並搭配單槍設備、電子白板以及電腦等教學

設備共同輔助課程之教學。
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以下茲就「綠創意與共生建築」、「公共空間

與物件設計」的課程實施情形介紹：

 「綠創意與共生建築」課程

「綠創意與共生建築」課程設計是以學生的「校

園與社區綠色創意計畫」創作為核心，讓學生以先備

知識為架構，逐步架構藝術創作所需要的知識與能

力，包含藝術史中的原住民建築的生態面向與建築藝

術發展史、綠建築案例參訪以及 3D 繪圖教學等。學

生再實際調查學校與社區的場域，規劃創意綠色計

畫。（表 1）

在課程中，分成學校內部空間改造與校外空間

改造兩個部分，內部是以大同高中現有的空間做調查

分析，發現待解決的現狀與問題，再以創意永續的設

計介入，改善校園的空間環境，校園外部的部分是以

學校附近社區的建國市場為對象，並協同地理科教師

帶領學生到社區中的建國市場做地理考察，分析建國

市場的空間與狀態，因為建國市場在台北市政府市場

處的規劃下，可能會進行改建，所以筆者藉此讓學生

發想，如何打造一個新的市場，來與社區做一個新

的串聯。分組學生的設計計畫以文字以及 3D 繪圖搭

配，並以口語報告的方式呈現。

我們也希望學生的作品具有實際完成的可能，

所以筆者是利用高中優質化的經費，於 101 年 12 月，

完成大同高中簡報室綠屋頂的工程，而台北市市場處

的管理員李小姐也在筆者的邀約下，參觀了學生對建

國市場所作規劃的作品展覽，我們也希望未來建國市

場的改建過程，可以用參與式的概念，讓社區中的民

眾一同來進行。

「公共空間與物件設計」課程

公共空間與物件設計課程則是讓學生關注社區

街道的公共空間，觀察社區的街道物件，並讓學生分

組，以通用設計以及永續設計的概念，設計社區街道

中的公共物件。（表 2）
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表 2  「公共空間與物件設計」課程

設計架構圖（作者繪製）

二個主題課程是以創意介入空間為核心，逐步

讓學生思考從學校到周邊的伊通社區的可能性，由社

區的正性空間（建築與物件）以及負性空間（街道）

出發，再觸及創意街區的軟性思維，另一方面也希望

讓學生去探索社區自身的空間、歷史與特色，進而利

用數位 3D 繪圖工具以及地理資訊系統等資訊科技，

輔助課程教學，幫助學生展現創意思考能力。

課程以學校周邊社區特色塑造的概念為核心設

計，是因為從社區營造的角度來說，以往都是由上

而下，由公部門主導的總體觀點，但今日的社區營

造更強調的是民眾參與和社區意識，政府不宜再繼

續扮演過去「領導者」和「管理者」的角色，反而

應朝向民間所期待的「支援者」和「服務者」的角

色發展（陳錦煌、翁文蒂，2003）。所以筆者也企

表 1  「綠創意與共生建築」課程

設計架構圖（作者繪製）
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3   學生到社區進行體驗學習課程。

1   老師講解建築的演進與生態建築案例。

圖透過藝術課程，培養學生的空間思維，並讓學生探

索社區，不僅可以讓藝術課程從學校教育走出社區，

實踐視覺文化藝術教育的內涵，更可以促進學生與社

區居民的社區公共意識與空間美學概念。

資訊科技輔助角色與內涵

將科技媒體融入於課程、教材與學生學習的過

程之中，已經十分普遍，而在近年的研究中，更重視

資訊媒體的輔助角色，如 Jonassen 認為應將電腦視

為心智工具（mindtools）或認知工具（cognitive），

使學習者在有意義的方式下，進行思考及增進批判性

思考，協助學習者建立自己的知識體系，以達成更高

層次的學習（higher-orderlearning）。

在社區本位的課程中，如何運用資訊科技輔助

視覺文化之概念，融入社區本位的課程，也是筆者思

考的一大課題，因為在社區本位的課程中，是一種教

師、學生、社區與學校之間連結的可能，這種連結也

是教師在課程中不斷地規劃設計，而筆者也是思考是

否可以藉由資訊媒體的輔助，幫助強化彼此之間的連

結。

在筆者的想法之中，是從三個面向尋求資訊媒

體介入的可能：

地理資訊系統

因為筆者希望學生能創作以社區空間為基礎的

建築與物件創作，所以創作設計除了建築與物件自身

之外，更重要的是考量物件的周邊環境，如果藉由資

訊媒體的輔助，例如 google 自身所開發的地理資訊

系統以及街景照片，可以藉由空照景觀，初步理解社

區的整體面貌，再藉由實地的地理探查，多面向理解

社區環境。

3D繪圖創作軟體

從學生的創作工具來看，除了手繪的教學部分，

藉著 3D 繪圖軟體輔助學生創作，學生可以利用 3D

繪圖，虛擬社區中的綠建築或是街道物件，讓社區的

創意構想，能結合真實空間的光照、容積等尺寸來虛

擬於社區空間之中，而空間物件設計以及整體社區的

創意想像也可以用同樣的方式，設計伊通街社區中的

創意物件與街道家具。

2   老師講解建築的演進與生態建築案例。

蘭嶼地下屋，面海的屋簷面積大，背海那一面的屋簷短小。
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樓梯使用中間隔空增加空氣流通，樓梯下方的空位可設攀架培育植物，也可從

樓梯的縫隙獲得雨水；原本因為樓梯的遮蔽而造成管樂社能見度低、對流度低

的情形也能改善。

4    學生許芳瑀設計學校社團大樓綠改造計畫。

從上面增設一個鏤空的太陽能板，不僅植物能照射到陽光也能多一個發電的設

備，並將社辦後鐵皮屋改製成放置太陽能設施的地方。

在屋頂上的空地增種耐旱植物，也要注意到整體的重量避免屋頂過重。

體育器材室加設窗戶、上排氣孔增加空氣流通，改善體育器材室灰

塵過多且悶熱的感覺。
教室窗戶改成百葉窗方式使空氣流通。

5   學生林亞靜、傅鈺涵製作社區建國市場綠建築作品。 6   學生朱致伶、周怡臻製作社區建國市場綠建築作品。



8   101 年 12 月完工之簡報室綠屋頂。
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多元介面建立作品與社區居民的互動

科技在藝術教育中的運用，創造實境式的 3D 繪

圖創作，可以讓學生創作出充滿想像力的作品，更可

以讓學生創作與觀賞者之間建立一種更多樣化的互

動關係，也就是多媒體互動的可能。筆者希望學生在

課堂中用口頭報告的方式發表，此時，教師藉由多媒

體電腦錄影程式，讓學生創作報告時記錄學生的聲音

與作品影像，讓創作成為一種多媒體的複合式呈現，

而多媒體的呈現方式，也可以建立另一種連結，即是

讓學生的作品能真實在社區之中展示，當學生的創意

在社區之中展現時，社區居民可以很清楚藉由第一

手的學生報告原音呈現，直接瞭解學生的創意發想，

讓學生的作品可以與社區文化連結。

希望透過這些資訊媒體的輔助，讓大眾都能夠

創作出社區的藝術創意作品，更希望透過藝術的行

動，讓社區因為學生與居民之間的創意互動，逐漸塑

造具有特色的社區文化。

今日隨著電腦軟體的發展，學生可以創作精緻

的擬像，也讓教師更多元的突破媒體教學的可能性。

而這種多媒體的呈現方式，也成為作品與觀者之間

意義的互動。但學習若僅止於藉由媒體再現真實世

界的許多隱喻，將只是缺乏創造力的模仿（李賢輝，

2002），所以也應該更深層的讓學生思考虛擬作品與

實體藝術作品之間的關係（freeman, 2003），例如筆

者自身的課程來說，3D 虛擬影像是作品嗎？它跟實

際成品的關係是什麼？如果虛擬物體不只是成品的

草圖，而是作品本身，我們要如何讓作品展示？這些

問題也是筆者希望在課程中讓學生思考媒體影像文

化背後的意義，這也是筆者在運用資訊媒體介入教學

的思考點之一。

教學與我思

課程實施回饋

教室以問卷和訪談的方式，以所任教的兩個班

級為研究對象調查，我們整理資訊科技融入社區本位

課程的一些課題如下：

學生在二度平面創作與三度空間的思維轉換

學生在 3D 繪圖軟體輔助之下，必須突破平面

創作的局限，創造出具有立體空間的效果，並且在

繪製作品時，能夠轉動立體構面的各個面向，並用

不同的視角來觀看，以俯視、仰視等角度來檢視

作品的細節，進行微調修改，如此一來，需要顧及

的面向變廣，學生的創作思維複雜度也會增加（訪

S20130403）：

R  ：3D 繪圖軟體和手繪的作品差別在哪？

S3： 比較有立體感吧！可以轉來轉去，各種角度都

可以看，就不像平面的那樣，比較立體。

S1：拿畫筆和用滑鼠的感覺不一樣，拿畫筆你可能

就是構想好就可以畫，可是用軟體的話，就要每

個面都顧及到，不是只看單面。可能要思考的角

度比較多，從正面繪製出來，可是還要顧及背面

是否和腦海中所想的一樣，可能不是想像中的樣

子，就要再細細的去調繪，就會花比較多時間。

從學生的想法可以發現繪圖軟體的輔助之下，

在操作的過程中，同時也要去構思腦海中的圖像與軟

體繪製的圖像是否一致，而作品從平面的草稿轉變

7   分組學生簡報室綠屋頂報告情形。 9   學生陳亭瑄、黃佩雯創作社區公

園垃圾桶作品。



10   學生創作社區路燈作品。
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11   學生戚丹徇創作公園水池作品。 12   學生安語辰創作四平街公共桌椅。
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為立體的虛擬影像，在繪製的過程中，多元的立體角

度，每個面向都要重新檢視，擴散了學生創作思考的

厚度，能夠對於自身的作品有整體性的想像。

學生容易結合真實資料進行空間的創意想像

學生在進行藝術設計的過程中，必須擷取社區

真實的街景面貌，模擬實際的情境，進行綠建築或街

道物件的設計，除此以外，資料庫中的元件也能從中

擷取放置於學生所設計的社區空間中，重新組合成為

新的創作（問 20130410）：

電腦可以輕易模擬所需情境，而且很逼真，比例也很

真實。

可以了解設計後的整體美感，可以模擬真實景觀。

可以直接把電腦上的圖片和資訊放到繪圖設計。

3D 可以擷取圖片，並且容易修改。

可以推論學生認為繪圖軟體能夠再現社區場景

的真實感，在構思創作思維時，能將社區整體的環

境脈絡納入設計圖中，以真實情境為基礎，進行創

造想像而不至於太過空泛，並且學生所繪製的元件，

也能夠納入資料庫當中，將自身的創意與他人交流。

符合學生的起點行為與個別差異的情形

學生在藝術創作設計的學習上，會因為異質性

的背景而有所差異，對於繪圖軟體輔助學習的想法也

有所不同，我們可以從學生繪畫能力的歧異來分析此

面向，對於繪畫能力較佳的同學，認為畫筆的自由度

大，比較容易達到想要創作的意境，繪圖軟體的輔助

功能發揮的效果不大（訪 S20130403）：

S2： 我其實比較喜歡拿畫筆，用 3D 的話就像她剛剛

說的，有的地方會弄不好，不知道是因為自己

對於電腦軟體比較不熟悉，還是軟體本身設計

不夠好的問題，就是調不出自己想要的感覺。

如果是拿畫筆的話，可以再加幾筆，多多少少

還是會有達到想要的感覺。

相反地，對於繪畫能力較差的同學，繪圖軟

體的輔助效果較大，軟體具備線條、角度、比例精

準度高的性質，學生能夠算好實體的數據，按照比

例，輸入繪圖軟體中，就能繪製出想要的形狀（訪

S20130403）：

S3： 我的話可能是因為我畫畫技術比較不好，所以

用電腦繪圖軟體就舒服多了，有電腦輔助的話，

九十度或是幾公尺都抓得準準的，除了圓形畫

不出來，有點可惜，感覺比較好畫很多，拿筆

反而畫不出我想要畫的東西，有時候腦袋想這

樣，可是用畫筆畫出來就不一樣。

由上述同學的論述，我們可以推論，繪圖軟體

能夠建立個別化輔助學習的模式，能夠協助背景能力

歧異的學生，有不同程度的輔助效果，以視覺藝術

創作來說，繪圖軟體的技術，能夠突破手繪的限制，

創造多元性、可塑性、趣味性，提供藝術創作新的媒

介。

多媒體做為影響社區的傳達媒介

學生所創作的媒體影像作品是以當地社區元素

作為背景，多了一層社會脈絡性，能夠創造與當地居

民互動的藝術介面，立體效果的動態播放介面，讓學

生口述設計理念與社區居民進行對話，或許可以凝聚

居民參與社區、關注社區環境的積極度。從學生的角

度出發，也希望可以透過這樣的媒體影像的介面來與

社區居民互動（訪 S20130403）：

S3： 看能不能不要那麼冷淡，就可以有一點點互動
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吧，不然居民對學生都好冷淡，一直被打槍，

不爽。作品本身可能可以增加居民的社區參與

吧！不然他們都窩在家裡。

S1： 我覺得居民如果看到我們設計的……也不一定

是要我們設計的，如果他們看到一個新的藝術

品在那邊的話，他們可能就會停下腳步，慢慢

走，好好地去觀賞、拍照之類的。

S2： 不同年齡層的想法不一樣耶！學生的話，可能

會停下腳步去看，小孩子可能會去摸，老人家

的話，可能會不太能適應，因為我們設計的是

比較可愛一點的，可能跟他們平常看到的不太

一樣，就能比較吸引他們的目光，會覺得很與

眾不同，會多看一眼。

R ：你們的作品想要傳達給居民什麼嗎？

S1： 我們的公車亭就是為了居民方便設計的，可能

可以多一點趣味，因為這邊小學生很多，看到

機器人會滿開心的，生活比較不會這麼無聊。

S3： 我們設計的公車亭是比較現代化，太陽能板是

13   學生以發表方式報告社區物件設計計畫，教師利用電腦錄影媒體做

影音紀錄。
14  多媒體數位展示學生創意設計影音紀錄。

圓圓的造型，像是晴光紅豆餅，但我們好像也

不是要讓居民注意社區的美食，當時沒有考慮

太多設計，我們是以方便使用來設計的。

由上述學生的想法可以推論，以社區做為創作

元素的媒體影像介面，放置在社區當中，可能帶來兩

種層面的效應：第一個層面為創造觀者不同以往的視

覺體驗，居民可能因為被此動態效果的影像藝術品所

吸引，而聚集在此處，促進社區的參與度。第二個層

面為學生所設計的社區創作，是以社區居民為使用者

的角度出發，使生活更加便利或有趣的效果。

困難之處在於軟體學習與操作

從訪談紀錄中可以發現，學生使用繪圖軟體的

學習困境，主要的原因在於技術的不純熟，對於軟

體中的操作介面以及功能的運用，熟練度不足，導

致在繪圖的過程中，無法達到自己想要的效果（訪

S20130403）：

R：使用 3D 繪圖軟體最大的困難是什麼？

S3： 圓形的東西弄不出來，還有往地下的樓梯……     
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也畫不出來。

S4：往地下的樓梯畫得出來啊，是你不會弄吧！

R ：那什麼辦法可以克服呢？

S3： 嗯……多一點時間練習的話，用時間來適應熟

悉，越做會越上手。

從學生的回應，推論技術的不熟練，可以靠時

間來克服，多接觸繪圖軟體的操作介面，熟悉功能與

工具的使用搭配，達到熟練度，就能夠塑造出想要的

形狀或效果。我們或許可以從另外一位學生的回答來

印證此推論（訪 S20130403）：

S4： 我其實沒有遇到太大的困難，我姊有跟我說，

每個東西大概要怎麼弄才是對的啊！我姊做了

超級恐怖的東西，整個就超強的。

從這位學生的回應，可以印證對於操作繪圖軟

體的技術有足夠的熟悉度，就能夠隨心所欲地繪製出

想要的造型。

未來的持續努力

此課程模組的實施方案，是以大同高中所在伊

通社區為基礎，是都市社區本位特質的藝術課程，但

因為各學校環境在地理位置、人文條件及其它相關

資源都有其不同的特色，所以無法直接推論到其他學

校的本位課程，但若是以都市社區本位的面向來說，

或許是一個可以提供參考的課程模組案例，同時，

課程可能所帶動的社區營造的實踐，也需要學校師

生、社區民眾的集體意識，相關公部門的溝通合作，

筆者也希望透過持續地進行計畫與發展更多的課程，

讓時間去慢慢��釀與推動成形。

 

課程模組是一個整體性連結的架構，連結不同的教學單

元，整體模組依功能與架構，也可以獨立或切割出小的

課程單元。我們所說的教學模組化，即是指課程、單元，

或是教學的流程步驟結構化。

鮮
學習　課程模組


