
國⼩藝術領域第六冊(五下)

領域/科目 藝術與㆟文-藝術 設計者 陳佩詩

實施年級 五㆘ 教學時間 160分鐘

活動名稱 第三單元漫畫與偶

設計依據

學
習
重
點

學
習
表
現

1-Ⅲ-2 能使用視覺元素和構成要素，

探索創作歷程。

1-Ⅲ-3 能學習多元媒材與技法，表現

創作主題。

2-Ⅲ-2 能發現藝術作品㆗的構成要素

與形式原理，並表達自己的想法。

2-Ⅲ-5 能表達對生活物件及藝術作品

的看法，並欣賞不同的藝術與文化。 領

綱
核
心
素
養

藝-E-A1 參與藝術活動，探索生活美
感。

藝-E-B1 理解藝術符號，以表達情意
觀點。

藝-E-C2 透過藝術實踐，學習理解他
㆟感受與團隊合作

的能力。

藝-E-C3 體驗在㆞及全球藝術與文化
的多元性。

學
習
內
容

視 E-Ⅲ-1 視覺元素、色彩與構成要素的
辨識與溝通。

視 E-Ⅲ-2 多元的媒材技法與創作表現類
型。

視 E-Ⅲ-3 設計思考與實作。

視 A-Ⅲ-1 藝術語彙、形式原理與視覺美
感。

視 A-Ⅲ-2 生活物品、藝術作品與流行文
化的特質。

核⼼素
養呼應
說明

引導學生從認識臺灣漫畫家的歷史及作品的類型，到漫畫的演進，引起學習動機；再認
識漫畫的類型。接著探索漫畫世界的符號、對話框的表現方式；接著臉部表情、身體比
例。再進㆒步利用現有的漫畫接龍先讓學生練習如何安排㆖語言的變化。

實質

內涵

性E3 覺察性別角色的刻板印象，了解家庭、學校與職業的分工，不應受性別的限制。

性E6 瞭解圖像、語言與文字的性別意涵，使用性別平等的語言與文字進行溝通。

㆟E3 了解每個㆟的需求的不同，並討論與遵守團體的規則。

㆟E5 欣賞、包容個別差異並尊重自己與他㆟的權利。

所融入
之學習
重點

1.簡化技法。

2.漫畫符號與對話框。

3.故事編寫。

跨領域 國語、社會

教材 
來源

●康軒版國小藝術五㆘第㆔單元

教學設
備/資源

●電子教科書

●課本

教學

材料

●漫畫稿紙

●麥克筆



學習目標

表現
●能透過漫畫符號與對話框，探索漫畫元素，認識漫畫的圖像特⾊。
鑑賞
●能賞析漫畫類型、風格，發現繁複與簡單線條營造不同的效果。
實踐
1.能學習並實踐漫畫的基本表現⼿法。
2.體驗平⾯角⾊⽴體化的過程。

教學活動設計

教學活動內容及實施方式 時間 評量方式

1.漫畫狂想曲


⼀、引起動機
㈠請學⽣觀察課本中四位臺灣漫畫家的作品，並提問：「你觀察到這些作品
的畫法有什麼不⼀樣︖」(例如：有的有顏⾊、有的沒顏⾊、有的畫得很像真
的。)
㈡教師提問：「有顏⾊跟沒有顏⾊看起來有什麼差別︖」(例如：有顏⾊的看
起來比較⽴體。)
㈢教師說明不同的漫畫家有不同的風格，有⼈喜歡⽤單純清楚的線條作畫，
有⼈喜歡塗上⾊彩，讓畫⾯看起來更豐富。
⼆、發展活動
㈠教師引導學⽣觀察畢卡索的〈公⽜〉，並提問：「畢卡索畫的〈公⽜〉由
左到右產⽣什麼變化︖」(例如：越畫越簡單︔本來塗很⿊，越來越⽩。)
㈡教師提問：「說說看，這幅作品中少了什麼︖剩下什麼︖」(例如：眼睛不
⾒了︔剩下身體、⽜角、尾巴和四隻腳。)
㈢教師提問：「那最右邊這張圖還看得出來是⼀頭⽜嗎︖為什麼︖」(可以，
因為還有⽜角、⽜尾巴和四隻腳。)
㈣教師說明⼀張圖只要留下物件的基本特徵，我們還是可以分辨出它是什麼
東西。我們眼睛看到的真實物品充滿各種質感、光影變化，當我們把這些質
感、光影變化
拿掉，改成⽤線條來畫輪廓線，就可以得到⼀張簡化的圖。但是如果簡化過
頭，就無法分辨這個物體是什麼了。
㈤引導學⽣完成課本P55圖像簡化。
㈥教師巡視，觀察學⽣操作情形。
三、總結活動
㈠請學⽣將完成後的圖像互相展⽰觀摩。
㈡教師總結：漫畫常常運⽤簡化的⼿法來創作，以簡單的線條來繪製，保留
物體最重要的部分。

40
 ●

口頭評量：

判斷作品差
異度

●

實際評量：
簡化繪圖。




2.漫符趣味多
⼀、引起動機
㈠教師提問：「你們看過漫畫嗎︖在哪些地⽅看到的呢︖」(書本、兒童報
紙、兒童雜誌、網路。)
㈡教師說明漫畫的類型有單格的、四格的、連環漫畫，在書本上看到⼀⾴⼀
⾴漫畫簡稱「⾴漫」︔專⾨為⼿機閱讀設計的漫畫稱「條漫」。
㈢教師拿出以「標點符號」和「⾳樂符號」製作的漫畫符號圖卡，例如：問
號、⾳符、刪節號、驚嘆號，貼在⿊板上，詢問學⽣：「你們知道這些是什
麼符號嗎︖」
(注⾳符號、⾳符)如果把這些符號放在漫畫⼈物頭上，它們代表什麼意思
呢︖」(例如：疑問、開⼼、無奈、驚訝。)
㈣教師再拿出以「簡化圖形」製作的漫畫符號圖卡，例如：星星、⽕、燈
泡，並提問：
1.這些圖案代表什麼意思呢︖(例如：頭昏眼花、⽣氣、好點⼦。)
2.你是如何判斷的呢︖(例如：星星⼀閃⼀閃的很像頭昏眼花的樣⼦︔⽣氣的
時候，感覺有⼀把⽕在燃燒︔突然有想法的時候，很像燈泡被點亮⼀樣。)
㈤教師說明漫畫家要表現角⾊的⼼境時，會利⽤我們已經學過的標點符號、
⾳符或⽣活中的物件，來讓我們產⽣聯想。
⼆、發展活動
㈠教師說明課本中的「zzz」符號代表的睡覺或打瞌睡的狀態，請幫它補上⼀
個符合這個符號的角⾊。讓學⽣⾃由發揮，互相觀摩，沒有標準答案。
㈡教師提問：「漫畫家是怎麼讓角⾊說話的︖」(例如：頭上冒⼀個泡泡，泡
泡裡⾯放要說的話︔有⼀個尖尖的角指向說話的⼈。)
㈢教師提問：
1.你看過的對話泡泡形狀有哪些︖(例如：圓形的、⽅形的、像刺蝟形的、雲
朵形狀的)為什麼會長得不⼀樣︖
2.它們要表現什麼呢︖(溫柔的講話、正經的講話、講話很⼤聲、⼼裡的想法
沒有說出來。)
㈣教師引導學⽣觀察課本的對話框，並在框裡填上⽂字。例如：啊！完
蛋！、明天就放假了……。
㈤教師說明不同的線條和形狀會給我們不⼀樣的感受，漫畫家利⽤這種特性
來表現聲⾳的⼤⼩和情緒。
㈥教師引導學⽣觀察課本上的擬聲字，說明漫畫家為了讓⽂字更有感情，會
把⽂字扭曲、變形或加上特殊表現，例如：空⼼字、⽴體字等。
㈦引導學⽣選⼀個狀聲字，例如：哇、哈、呀、轟，並以適合的⼿法繪製成
美術字。
三、總結活動
㈠互相觀摩同學的成果。
㈡教師總結：漫畫家為了讓讀者更融入他們創造的漫畫世界，會利⽤我們學
過的符號，還有線條、形狀，並結合⽂字，來表現各種⼼情、情緒和聲⾳。
這種⼿法也可
以運⽤在各種海報和宣傳品上。
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口頭評量：
分析漫畫符
號、文字的
聯想。

●

實際評量：
繪出文字表
情。



3.角⾊⼤變身
⼀、引起動機
㈠教師展⽰或播放Q版角⾊圖⽚，例如：卡通⼈物、⼤頭公仔、絨⽑偶、廟
會三太⼦等，並提問：
1.這些角⾊的外表看起來有什麼共通的地⽅︖(例如：頭很⼤，身體很⼩。)
2.說說看，為什麼創作的⼈要把頭部放⼤︖頭部放⼤的娃娃看起來是什麼感
覺︖(例如：看起來比較可愛、呆呆的感覺。)
㈡引導學⽣觀察課本中⼈物比例圖1，並提問：「觀察圖1的⼈體比例變化，
你有什麼發現︖」(身體⼀直長⾼、腳越變越長。)
㈢教師說明⼈體隨著年紀慢慢長⼤，身體會拉長長⾼，但是頭的⼤⼩變化並
不會太⼤。引導學⽣以頭為⼀單位，數⼀數身長⼤約是幾顆頭的長度︖並在
課本上記錄下來。
㈣接著觀察誇張Q版的頭身比例圖2，並提問：「圖2的⼈物，頭部與身體在
比例上有什麼變化︖」(身體都⼀樣長、頭越變越⼤。)教師引導學⽣同樣以
頭為⼀個長度單位，算算看身體⼤約是幾顆頭的長度︖
㈤教師說明利⽤頭跟身體比例的差異，創造出不同的角⾊。
⼆、發展活動
㈠引導學⽣在課本上繪製不同頭身比例的角⾊。教師提醒可以創造⼀個角
⾊，動物形象也可以，但必須是同⼀個角⾊的三種不同比例，這樣比較能看
出比例不同造成的效果。
㈡完成後，請學⽣說出三種比例的角⾊，帶給你什麼感受。
㈢觀察課本中不同職業的⼈物圖⽚，並提問：「你知道這些⼈從事什麼職業
嗎︖你是怎麼判斷的呢︖」(例如：衣服、物品。)
㈣教師補充說明有些職業有制服，像是醫⽣、警察、消防員，我們可以從他
們的制服知道他的職業是什麼，可是穿上制服就⼀定從事那項⼯作嗎︖有沒
有穿了制服但
不是從事那項⼯作的情況︖(例如：演員、表演⼈員、cosplay。)
㈤教師說明：制服和⼯具可以讓我們快速知道對⽅的身分，但是也可能造成
誤會，以為穿制服或拿什麼⼯具就是哪種身分，這是⼀種「刻板印象」。刻
板印象雖然給⼈⼀種負⾯的感受，但是在漫畫創作的時候，適當的運⽤刻板
印象，卻可以讓看的⼈很快知道角⾊的身分。例如：穿盔甲的戰⼠、穿古代
服裝的古⼈等。⽽且顛覆外
表的刻板印象也是漫畫中常⾒的⼿法，例如：膽⼩的巨⼈、不靈光的仙⼈。
㈥教師引導學⽣延伸角⾊比例的繪製，以⾃⼰為主角，並提問：「你希望⾃
⼰『扮演』什麼樣的角⾊︖」學⽣⾃由陳述，扮演角⾊可以天⾺⾏空想像。
㈦紙偶換裝製作
1.在西卡紙上畫出⾃⼰的正⾯樣⼦並剪下來。
2.以剪下來的紙偶平放在西卡紙上當模型，以鉛筆約略畫出身形，反覆畫出
數個身形。
3.在鉛筆描繪好的身形上，設計不同的服裝、道具，並上⾊。
4.將畫好的服裝和道具剪下來，完成紙偶換裝。
三、總結活動
㈠學⽣成品互相觀摩分享。
㈡教師說明⼈物或角⾊的身體比例變化，可以表現出現實⼈物的年紀，也可
以變成可愛討喜的想像風格。
㈢教師總結：不同的服裝可以表現⼈物或角⾊的職業和身分。當我們想⽤圖
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口頭評量：
㆟物比利差
別。

●

實際評量：
繪出不同身
高的角色。



4.⼩⼩漫畫家
⼀、引起動機
㈠教師提問：「你們看過哪些漫畫書︖主題是什麼︖你們最喜歡哪⼀種題材
的漫畫呢︖」學⽣⾃由回答。
㈡教師說明漫畫的題材很多種，除了有趣的故事，也可以講嚴肅的故事，像
是偉⼈傳記或歷史故事。
㈢教師引導學⽣觀察課本的四格漫畫，並提問：
1.看完這則漫畫有什麼感想︖(很有趣、很好笑、圖很⽣動。)
2.引起好笑的點在哪裡呢︖(男⽣誤會女⽣的意思了︔她要他把繩⼦丟下去，
但不是整捆都丟進去。)
㈣教師說明幽默漫畫常常讓讀者以為事情會順著常理進⾏，但卻不按牌理出
牌來個⼤逆轉，這種⼿法往往給⼈出乎意料的驚喜感。
⼆、發展活動
㈠教師先使⽤漫畫接龍的⽅式，先發已經有開頭的畫作，讓學⽣先依前三格
的故事先接著畫下去。先讓學⽣體驗畫漫畫的故事感。
㈡接著回到課本看圖回答我們⽣活中常有這種聽錯話，誤會對⽅原意⽽造成
笑話的事件，想⼀想，你是不是也遇過這種誤解的狀況呢︖
㈢教師提醒故事的來源可以從你的⽣活中尋找，或校園中發⽣的趣事當題
材。也可以是天⾺⾏空⾃⼰幻想的故事。
㈣引導學⽣將以簡短⽂字寫下故事⼤綱。
㈤教師發下圖畫紙，並提問：「漫畫需要先畫出⼀格⼀格的畫格，像課本⽤
的是橫排的⽅格，你還看過哪些排列⽅式呢︖」(直排的、像⽥字⼀樣的、三
層的。)
㈥教師說明⼤部分的四格漫畫閱讀順序是由上⽽下、由左⽽右。避免搞錯閱
讀順序可在格⼦邊標上數字1、2、3、4。
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實際評量：
創作㆕格漫
畫、漫畫接
龍。

網站

資源

諸葛㆕郎介紹：

https://www.youtube.com/watch?v=A3jTGNmFgkY

https://www.youtube.com/watch?v=A3jTGNmFgkY

