
康寧學報 16：43－57(2014）                                                                      43 

動漫造型表現教學策略分析-以個人作品為例 
   

藍靜義* 

摘  要 
本研究旨在探討五專動畫系科學生動漫造型表現之教學策略，並針對學生動漫造型與表

現之特徵為分析條件，以研究者實際教學現場之學生與作品做為分析之對象，並透過學生繪

畫作品分析特殊性，此階段學生在選擇動漫造型的傾向與特徵以分類與訪談的方式探討動漫

造型表現的關連性。本研究以台北市內湖區五專影視動畫科繪畫課學生為受試樣本，進行選

擇性動漫造型進行分析，本研究係從學生繪畫作品與繪者訪談記錄之各項來源取得資料。研

究中採用觀察法在實際的教學現場觀察學生實作情形，以訪談法進行學生作品與繪畫過程的

心智關係紀錄並與作品分析法進行研究，本研究結果發現動漫造型與學生生活學習經驗有正

關係，教學時以分組教學方式尤見繪畫引導之教學成效，透過本研究，可以提供動漫造型教

學後續之研究參考。 
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Performance Modeling Animation Teaching Strategies  
- A Case Study of Individual Works 

 
Ching-Yi Lan* 

 
Abstract 

This study’s aim was to investigate the relationships of five-secondary visual types of art 
development. The subjects were students from the Department of Media Arts. The researcher 
analyzed students’ work in animation. The research methodology used performance in students’ art 
work performance. The information was collected from the following sources: The students’ art 
work materials and art work performance for using course objectives and expert backed coupling 
records. The research approach, based on the creation of students’ working materials, uses an actual 
teaching process to study fine arts development. It is expected that, through the different methods of 
course design, course implementation and course assessment, students will develop from practical 
experience the ability to think critically. This would not only help students successfully demonstrate 
learning results at each stage of their personal development, but also provide reference for related 
studies in the future. The results and findings of the research are as follows:  

The methods used in this study included classroom observation and interview. The findings 
revealed that there was a positive relationship between modeling and student learning experience 
life. Group learning could be beneficial when teaching how to draw animation. The findings may 
have some implication in teaching. 
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壹、緒論 
    學習方式因環境變遷與科技進步的影

響，有著超越當今科技時代的學習觀。但對

於動漫造型學習的觀念仍有進步的空間，因

而觸動開發動漫造型表現之教學方法之弦，

期能為受填鴨式教育而被封閉學習方式之學

子開啟一扇窗。我們從早期的教育模式中常

受制於標準答案的束縛，培養出的人才形成

了思考的單一性，這在科學、理工等領域，

其精準性實為必然；但在文化創意的天地

裡，則勢必陷入僵化的情形。 

    五年制專科學校的體制中有著承先起後

的重責大任，對於年輕學子的技術與專業培

育有著刻不容緩的機制，尤以當代科技產業

盛出，接濟民生視覺品質的提升，動畫產業

蓬勃發展是不容置疑的。而本論文作者以任

教於五專動畫科實務經驗分析動漫造型表現

之教學方法於動畫教學的重要性與適當性，

期能從中使學習動漫造型表現的學生能有更

加著實發展。 

    每個人從最有原創奇想的幼稚園時期，

到小學、國中、高中、大學等，在層層框架

與標準答案思想調教下，不知不覺地造成學

習概念的萎縮；坊間雖然有不少關於如何啟

發創造力的書籍出版，這些或用文字敘述、

或輔以簡易圖示的學習地圖方法，似乎仍無

法有效地誘發學習思路。 

    基於上述，本研究案針對學習動漫學生

於造型表現上加以分析與訪談，試圖歸納出

表現的思考脈絡再以適當的教學方式提供有

效的學習策略。 

    研究者於五專學校任教，在實際課程教

學過程中發現，學生對於動漫造型表現形式

常形成困頓的現象。在動漫造型的表現上，

對於畫面構圖、線條變化、明度階層等表現

形式，有繪畫特性之群化表現。有感於此，

本研究將以動漫造型表現之特性作為研究之

重點，試圖規劃出動漫造型與表現性的群化

關係，期望能提高學生學習概念，更可以使

學生學習的呈現較為具體且有方向性。 

 

一、研究背景與動機 
(一) 研究背景 
    對於動漫造型學習過程中的學生而言經

常以早期繪畫的習慣著手繪畫的學習態度，

研究者在五專動畫系科動漫造型教學過程中

發現，基本國民教育後的學生若沒有接觸過

美術教育訓練，在動漫造型的表現上扔可有

著自身固有的繪畫思路。唯在表現內容上較

為狹隘，在表現技法上較無法具體呈現的方

法，若從整體造型的角度觀察學生在學習繪

畫過程中所面對的技術成面或心理層面的因

素依然無有效解決教學策略的具體方案。 
有感於此，採用實作法及臨摹選擇對象

法來尋找出繪畫喜好及技法之期望值，進而

以多元學習輔導的方式進行分組教學，一則

可以提高學生學習動機，二則可使小組學習

產生所欲想的學習方向並提供團體學習資

源。 
(二)研究動機 

動漫造型表現是在研究者繪畫教學現場

發現學生較有興趣的繪畫內容，主要來自於

繪畫者本身早期對動漫產物的喜好以及產物

的形象有著較深的印象，不過在表現上都已

局部性描繪為大多數的表現手法，教學現場

應該提供學生在智力、社會、美學等領域一

個成長的機會（Ferrara, 1991；Lowenfeld & 
Brittain, 1987）。皮亞傑曾指出「繪畫是記號

性功能的一種形式，它被視為象徵性遊戲和

心理意象之間的仲介」（引自孫佳曆、華意蓉

譯，民 75，56 頁），這是對於繪畫在認知發

展過程中所扮演角色的最佳詮釋。 
因此，研究者試圖於繪畫教學現場以學

生的繪畫作品作為比對的依據，分類出相關
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畫面的特徵及性質，找出有效的教學策略方

式進行繪畫教學。 
因此，本研究擬搜集、整理五專動畫系

科教學現場繪畫發展階段的特徵，提供美術

教師評估學生的繪畫發展，來探究學生特殊

性的繪畫發展情形，進而提供相對有效的學

習策略給學生，探討教學上與學生學習成就

上之價值，以提供教師在教學時的參考。 
 

二、研究目的 
(一)從分析繪畫學習者的繪畫內容是否可看

出繪畫的喜好、何種對象為多，對於所厭惡

的人事物是否有情緒上的表達方式。男性與

女性在繪畫內容中是否有不同的特色？ 
(二)發展繪畫教學策略，學習者本身繪畫能力

及內容是否受到個人年齡、性別、性格及優

勢智能的影響。學習過程中心態的肯定、同

儕及課堂的學習經驗是否足以影響繪畫內容

的重要因素？ 
(三)本研究結果是否可以提供動漫造型後續

之對應研究參考。 
 

三、名詞定義 
(一) 動漫造型 

動漫是動畫和漫畫的合稱與縮寫，指所有

的動畫、漫畫作品，在其他語言相當少用。隨

著現代傳媒技術的發展，動畫（animation 或

anime）和漫畫（comics，manga；特別是故事

性漫畫）之間聯繫日趨緊密，兩者常被合而為

「動漫」。從前是說鐵三角， 動畫（Animation
或 Anime）和漫畫（Comics，Manga），G 就是

電子遊戲（Game），而隨著近年來輕小說的迅

速崛起，動畫，漫畫和輕小說三樣被稱為動漫

產業鏈上的鐵三角。 
(二)造型藝術 
    造形藝術，是指藝術家使用各種可見的創

意手法，通過視覺和觸覺的傳播途徑，再現人

們生活中的事物或者虛構人們純粹的想像，表

達自己對世間萬物的感受和豐富的想像力。使

人們在視覺上、觸覺上乃至心理上產生愉悅和

共鳴的情感感受的行為過程。 
造形藝術一詞源於德語 Bildende Kunst，德國文

藝理論家 GE 萊辛最早使用這一概念。德語的

Bilden，原是模寫或作模擬像的意思。因而，

Bildende Kunst 一詞曾經僅指繪畫和雕塑等再

現客觀具體形象的藝術，以致今天也有時仍用

於這種狹義的解釋。英語 Plastic Art 在狹義上

僅指雕塑。 
造形藝術隨著人類發展至今已經具有了非

常龐大的體系和門類，建築、繪畫、雕塑、世

界各國的民間手工藝等等，都屬於造型藝術的

範疇，而且造形藝術伴隨人們生活空間、文化

歷史背景的不同而表現出巨大的差異性和多元

性，從而使人們擁有一個豐富多彩的藝術世界。 
(三)動漫造型 

動漫造型在動畫創作的學習有著重要的

關聯性，在畫面的呈現上，其細節會更加詳

盡，思考脈絡及風格的呈現會更加清晰，因

此透過動漫造型繪畫表現的特徵分析，可以

了解學習者的起點狀況。本研究所指稱的動

漫造型繪畫表現是依照學生所畫的畫面特徵

給予分析定義。 
 

貳、文獻探討 
一、課程設計意義與特性 

「課程設計」是指學習者利用整體方

式，讓學習透過不同方向同時呈現，製作掌

握訊息重點、充滿視覺效果容易記憶的圖像

化概念。Colin Rose & Malcolm J . Nicholl 
(1997)指出：學習方式和人腦的運作方式完全

相符，因為人腦的思維過程是將文字、圖畫、

情節、顏色、聲音、樂曲做複雜組合。為了

讓學習者都能按著課程設計理論的學習計畫

一步一步用心學習，學會使用自我學習模

式，Colin Rose & Malcolm J . Nicholl (1997)
採用「加速學習法」的講師珍、尼可所創的

「M.A.S.T.E.R.」加速學習法的六個基本步

http://zh.wikipedia.org/wiki/%E5%8B%95%E7%95%AB
http://zh.wikipedia.org/wiki/%E6%BC%AB%E7%95%AB
http://zh.wikipedia.org/wiki/%E5%8B%95%E7%95%AB
http://zh.wikipedia.org/wiki/%E6%BC%AB%E7%95%AB
http://zh.wikipedia.org/wiki/%E5%8B%95%E7%95%AB
http://zh.wikipedia.org/wiki/%E6%BC%AB%E7%95%AB
http://zh.wikipedia.org/wiki/%E9%9B%BB%E5%AD%90%E9%81%8A%E6%88%B2
http://zh.wikipedia.org/wiki/%E8%89%BA%E6%9C%AF%E5%AE%B6
http://zh.wikipedia.org/wiki/%E5%89%B5%E6%84%8F
http://zh.wikipedia.org/wiki/%E5%89%B5%E6%84%8F
http://zh.wikipedia.org/wiki/%E8%A7%86%E8%A7%89
http://zh.wikipedia.org/wiki/%E8%A7%A6%E8%A7%89
http://zh.wikipedia.org/wiki/%E6%83%B3%E8%B1%A1%E5%8A%9B
http://zh.wikipedia.org/wiki/%E5%BF%83%E7%90%86
http://zh.wikipedia.org/wiki/%E5%BB%BA%E7%AD%91
http://zh.wikipedia.org/wiki/%E7%BB%98%E7%94%BB
http://zh.wikipedia.org/wiki/%E9%9B%95%E5%A1%91
http://zh.wikipedia.org/wiki/%E6%89%8B%E5%B7%A5%E8%89%BA
http://zh.wikipedia.org/wiki/%E6%96%87%E5%8C%96
http://zh.wikipedia.org/wiki/%E6%96%87%E5%8C%96
http://zh.wikipedia.org/wiki/%E5%8E%86%E5%8F%B2
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驟，教導學習者如何發揮潛力，更有把握地

達成目標。林玉山（民 79）曾整理自十九世

紀末以來相關繪畫發展的研究，這些研究試

圖將繪畫進行階段性的分期，並透過繪畫的

行為和作品的分析發現繪畫發展上的特徵，

由動作反應的塗鴉，到象徵符號的圖形，再

經由模仿自然，達到表現個人特質。之後，

陸續有學者提出兒童的繪畫階段與年齡發展

階段的關聯性的研究或論述，如 1947 年的

Lowenfeld、1954 年的 Arnheim、1980 年的

Gardner， 呈現此三人對於藝術發展階段的

重要論述（Gardner, 1980； Lowenfeld & 
Brittain, 1987；李長俊譯，民 71；林玉山，

民 82）。上述三個兒童繪畫發展相關理論中，

以 Lowenfeld 於 1947 年所提出的論述較

為詳盡，最有價值的是 Lowenfeld 針對每個

繪畫發展階段提出詳盡的可評量向度，此理

論有助於提供藝術教育者及藝術治療師瞭解

兒童的繪畫發展，成為一個兒童發展的評估

工具（Dunn-Snow & D’Amelio, 2000），藝

術治療師領域更採用其理論來增加對兒童在

社會、情感、智力、動覺等方面的瞭解（Ferrara, 
1991）。 
 
二、認知發展 

有關認知發展的論述，以皮亞傑（Piaget）
的認知發展理論最廣為被討論予接受。皮亞

傑的認知發展理論的重點，以「基模」

（schema）說明兒童如何認識並且適應環

境，基模是指「在相同或類似的狀況下透過

重複而遷移或概括行動的結構或組織」（引自

孫佳曆、華意蓉譯，民 75），兒童的認知發

展是個體和環境交互作用時，個體不斷的透

過 同 化 （ assimilation ） 與 調 適

（accommodation）取得平衡（equilibration）
的狀態，來適應新環境。同化的作用是個體

轉化外界事物，而成為個體結構其中一部份

的過程，調適的作用指在遇到新環境，既有

的基模無法在處理新的事物，或既有的認知

結構無法同化新的經驗時，因而改變既有的

基模，以符合新的經驗達到平衡的狀態。  
皮亞傑認為認知的發展依照年齡來區分

可分為四個階段，雖為四個階段但仍有連續

性，所有的兒童都是經歷這四個順序的認知

發展（引自王文科，民 80；王文科譯，民

85） 。  
(一)感覺運動期（sensory motor stage）： 

出生至兩歲，在本階段的嬰兒的認知主

要依賴自己感觀的經驗，透過肢體的反射行

為來認識環境，漸漸形成習慣並且固定的反

應方式，此時的活動大都集中在自己身上。

在本階段中，嬰兒會發展物體恆存及因果概

念的觀念。  
(二)前運思期（preoperational stage）： 

兩歲至七歲，本階段的兒童擁有運用符

號的能力，可以透過延宕模仿、象徵遊戲或

扮演遊戲、繪畫或圖畫意象、心理意象、語

言的使用等五種行為模式觀察出。在此階段

中會出現幾個特殊的思考現象，如：約在二

到四歲期間常出現不具邏輯的直接推理的現

象，他的思考模式會出現自我中心，並且無

法區別自己與他人的的觀點，思考為單向

的，無法接受可逆性，且缺乏質、重量、容

量保留的觀念。在注意力方面會集中在特定

的範圍而不會注意其他方面。 
(三)具體運思期（concrete operational stage）： 

七歲至十一歲，在此階段重要的發展特

徵有開始脫離自我中心觀，發展具體、合乎

邏輯的思考能力，思考模式由籠統漸漸變為

分化、絕對到相對、靜態到動態，知覺開始

有可逆性、保留、轉變性的概念，並且發展

出算數運思、空間運思的能力。  
(四)形式運思期（formal operational stage）： 

十一歲至成人，此為皮亞傑所提認知發

展理論的最後一個階段，在本階段中，兒童

能夠不藉由具體事物，來做抽象的思考，並
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具有假設－演繹推理、歸納推理的能力。但

在青少年時期會出現自我中心觀，常會因個

體建構理想與實務比較而產生困擾，透過參

與實務後，會縮短理想與實務間的差距，進

而能客觀的思考。 
皮亞傑的認知發展理論是一種漸次生成

說（epigenesis） ，用階段來強調固定的發展

順序，各階段出現的時間並不是絕對的，會

因個體的經驗、成熟度及社會環境的關係而

有所不同，但各階段的先後順序則不受影

響。每個階段以整體結構（whole structure）
作為它的特徵，藉此解釋每個階段主要的行

為模式，階段與階段有質上的差異。前一個

階段會融於後一個階段中，前一個階段是為

下ㄧ個階段準備，最後被下ㄧ個階段整合，

成為一個附屬的結構，此一階段又為下ㄧ階

段作準備，這種關係，不可替換（王文科，

民 80；孫佳曆、華意蓉譯，民 75）。皮亞傑

透過觀察兒童的成長所提的認知發展理論，

相信兒童的本質或思考方式與成人是有所不

同的，他提供了一個明確的兒童認知發展階

段，可以讓心理學或教育專業人員可以很快

的瞭解兒童的認知發展狀態與特徵。茲將皮

亞傑（Piaget）認知發展理論相關研究以表格

列於表 1。 

 
表 1 皮亞傑（Piaget）認知發展理論 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

表格資料整理：研究者整理 
 

參、研究設計 
一、研究工具 
(一)動漫作品分析 

以課間動漫作品為分析對象討論的方式

依學生自我觀察的實際狀況進行包括，動漫

繪畫活動中所運用的繪畫對象、參考對象、

構圖、比例、空間、質感、色彩等形式分析，

作畫態度與呈現概況等。作品特徵的分析目

的在於了解學生對動漫造型的屬性偏好度及

表現完成度，對造型分類並進行分組教學，

 



動漫造型表現教學策略分析-以個人作品為例  1 

 

以適時的調整教學策略，讓學生能更容易的

學習。 
(二)繪畫作者回饋歷程 

研究者經過與專家討論後，採用訪談方

式進行創作者回饋歷程紀錄，專家一致性的

認為以紙本的習作與練習需要有效的呈現在

繪畫的畫面之中，所以本研究依照作品，紀

錄學生學習的概況，繪畫作者回饋單如附件

一。 
 

二、研究方法 
(一)動漫造型分析法 

研究中採用行動研究以及個案研究法進

行學習者繪畫作品的分析。進行密集時間的

觀察、訪談與紀錄，首先是整理文獻所能提

供的研究分析，將繪畫中的造型分析原理作

為作品訪談的基礎。再以個案研究法進行觀

察、個案訪談。每一種策略可再細分成較特

定的技術，自我反省的學習過程，以學生作

品為主的研究方法，分析學生透過作品的特

徵與心理認知所獲得的分析紀錄。 
(二)學習者訪談紀錄分析法 
1.訪談設計 

包括非正式的會話訪談（ I informal 
conversation Interview）、一般性訪談導引法

( General Interview Guide Approach ）、標準開

放式訪談法（ Standardized open - ended 
Interview」（Patton , 1990 ）。本研究採用一般

性訪談導引法，亦稱半結構式的訪談，依照

研究主題和目的，事先擬好訪談問題大綱，

在互動往返的問答中，修正問題，尋求共識

以確保訪談所得回答，不會偏離原來研究設

定的軌道。  
2.實際訪談 

本研究採用內容特徵分析法與訪談法作

為研究方法，擬定探訪繪畫學習者與作品間

的問題大綱；再輔以深度訪談，將訪談內容

紀錄分析並以表單數據方式呈現，以作為研

究分析之信度考量依據。 
 

三、研究對象 
本研究對象以立意抽樣選取某五專繪畫

課程上課之學生為對象，上課學生數為 40
名，有效樣本 34 件，學生年齡 15 歲以上實

施課堂動漫造型表現並分析作品特徵進行研

究。選取理由在研究設計初期，研究者經過

試探性的研究後發現，作品的建構需要自發

性推動，因此，研究者以擔任課程指導教師

的條件進行研究上的抽樣，實施中考慮個人

的表現與觀察，根據作品的呈現方式，從中

分析並進行深入探討。分析作品的方式是以

教學過程中對 40 位學生所作的蒐集，並從中

挑選出具代表性的 34 件有效樣本，作為本研

究的分析依據，將畫面中的特徵依項目、畫

面特徵、特徵與畫面分析，動漫造型表現之

特徵分析訪談紀錄表。 
 

四、效度及信度考核 
(一)效度 

本研究工具之效度建立在作品創作前與

實施後之訪談在必要的修正過程中採取內在

思考效度法運用於本研究之中，研究進行時

採用觀察紀錄、訪談研究方法，均由研究者

實際參與所蒐集的資料，創作者與研究者之

間進行充分的溝通討論，從中獲得共識，研

究者收集完資料後，再與創作者複閱，經由

討論的方式達成共識。 
(二)信度 

本研究之信度，為避免研究者過度主觀

的影響，在學者專家共同參與討論後，皆採

取專業與相關性原則，其中兩位為美術教育

專長之現任教師，兩位具有行政經驗的美術

行政人員，透過溝通協調以達成共識，獲得

信度考核上的依據。 
 

肆、結果與討論 
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本研究期望透過課堂教學的學生作品分

析學生學習成效與表現，美國著名的美術教

育家羅恩菲爾（Lowenfeld , 1957 ）長年觀察

與分析創作型美術作品，發現創作者在進入

擬似寫實期（pseudoreallstlc stage ，青少年

以後）, 從無意識的想像活動過渡到批判性

的自覺活動，突然覺察到自己的「孩子氣的

行為反應」，或「缺乏控制的想像活動」是不

成熟的，雖然擁有高度的創造力，由於成人

態度的甦醒，重視藝術成品甚於創作過程或

心靈聯想，眼高手低的結果就是停止或不願

意參與創作活動。由鑒於此，本研究的學習

對象正是羅氏所稱之青少年後的學習者，此

階段的學習者常因對藝術成品的重視進而對

繪畫的經驗產生挫折，為解決這樣的學習狀

況而發展出適合的教學策略是為本研究的方

向。 
本研究進行動漫造型表現與發展特徵在

藝術教育中可執行的教學策略，研究者於繪

畫教學現場，在實際課程教學過程中發現，

學生對於動漫造型表現形式常形成困頓的現

象，在繪畫發展階段的特質表現上有其特徵

之表象。有感於此，本研究將以繪畫學習者

的作品作為研究之對象，試圖找出適當的教

學方式，期望能提高學生學習動漫造型概

念，更可以使學生學習的呈現較為具體且有

方向性。 
    本研究結果與討論將分別從造型性論述

有關於作品創作、分析及教學策略分析。這

些內容主要分析作品特徵與學生學習的相關

性，也是將來設定教學策略的重要參考依據。 
研究者以學生在課堂中所繪製的作品為

主要討論目標，從畫面的特徵中試圖找出繪

畫者的繪圖習慣，並試圖從特徵中歸納出繪

畫學習者的困難，就其動漫造型表現的心理

層面或是技術層面切入並提供解決繪畫學習

者的學習瓶頸方法，從學者專家的角度可以

發現從 0 歲到 17 歲，多有繪畫發展階段可以

作為參考的教學依據，但成年之後的繪畫發

展階段變化之快，繪畫形式表達之樣式之

多，本研究從中理出可依循的規則，期望給

予繪畫教學與繪畫學習者的參考。 
 

一、畫面與主題特徵之教學策略 
在畫面中所呈現有意義的畫面配置計

畫，對於畫面版面配置得宜的畫面，在沒有

教師題示的情況之下，學生能意識到畫紙的

中心點位與兩旁紙寬與紙高的尺寸關係，並

在配置版面前有計畫性的規畫版面中的景物

大小之作品創作，在學習成效上可以正面鼓

勵方式使其明確知道。而無意識的版面配置

過程，使畫面中常出現版面配置偏移的畫

面，在沒有教師題示的情況之下，學生作品

常發現「看」與「畫」是兩種獨立思考的畫

面的狀況，而出現這樣的畫面也經常使學習

者感到困惑不已，在這樣的情況之下，教師

提供有意義的版面配置示範作品能有效提升

學生學習狀況。 
就主題的選擇上，在自然寫實主題的選

擇特徵之中，學生在作畫之前所選擇的畫面

內容以自然寫實的主題作為畫面的主要特

徵，內容常見風景、靜物、人物為主；而半

自然寫實主題的選擇特徵，在畫面中以近似

非完成手法結合自然寫實手法作為畫面的經

營主題；非自然寫實主題的選擇常以文字、

想像、動漫、誇張、天馬行空的主題作為畫

面的呈現主軸；而抽象性主題的選擇在畫面

不具有任何具體意義的畫面結構，以心理層

面為訴求的畫面為表現的主要形式。在草稿

階段用筆的輕重表現上，打草稿的構圖階段

使用鉛筆的方式是以較不同於寫字時的持筆

狀態，表現出的線條中帶有輕重頓挫的特

色。草稿階段用筆的轉折特徵，是在構圖的

階段中用筆具有轉折的效果，以轉折的技巧

表現線條的活潑度。從這些繪畫起始點的動

作與思維可以觀察出學生在繪畫過程中的思
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考脈絡，進而提供輔助性的協助能有效的幫

助學習者畫面的完整度。 
構圖特色與特徵方面，構圖具有個人或

不具思考的畫面特色，作物體的移動構圖或

是以所見的樣式作畫的特徵進而觀察在造型

控制特徵上，造型的控制在於對描繪對象物

件的掌握與表現技巧，對於對象物的觀察敏

銳與否的思維模式。畫面中所提供的線索讓

教師了解構圖的技巧輔助可使學生對畫面有

更進一步的掌握，再提供如：線描方式構圖，

以線對線的描繪方式才能具體的將畫面完成

的表現形態；透描方式構圖，透過燈光台的

透光照射方能具體的將畫面完成的表現形

態；看描方式構圖；經過肉眼觀察便能具體

的將畫面完成的表現形態；背描方式構圖，

以想像的方式表現畫面並將畫面繪製至完成

的表現形態等方式。加上用筆技巧熟練度特

徵方面，使用軟性筆工具時所表現出的畫面

結構屬於技術型態的表現，以成熟度考量出

畫面的特徵現象進而對材料控制技巧所呈現

的特徵，觀察繪畫中所使用的材料與素材，

在適當的使用情形中所呈現出的畫面特性，

將這些特性應用在教學過程中進而建立學習

者更多的信心與成就感。 
 

二、造型與線條特徵之教學策略 
造型控制特徵，造型的控制在於對描繪

對象物件的掌握與表現技巧，對於對象物的

觀察敏銳與否的思維模式，進而觀察畫面中

比例關係正確特徵，畫面的對象物以正確的

比例關係呈現畫面結構；比例關係不正確特

徵，繪畫者不自覺自己的畫面比例關係不正

確，而經過了教師的提示後才發覺此情形的

特徵關係，初學者會出現誇張的特徵，會採

用關節，描繪人物的變化，在人物的表現上

會出現特寫的鏡頭或者是以局部的方式表現

畫面的企圖，人物展現性別特徵，也會對於

衣著的細節有所描繪，在畫面中常強調人物

的性別，並以明示或暗示的手法來表現畫面

中的人物性別，對於所描繪的人物配飾有著

細膩的觀察與描寫，這樣的特徵顯示出早期

繪畫階段依 Lowenfeld 的繪畫發展階段應屬

觸覺型的繪畫風格；而畫面上反覆出現格

子、柵欄狀的形體；在畫面中以格狀物件或

是柵欄狀的型體來填滿畫面的需求或者出現

的物體造型以幾何構成，每種物體沒有特定

的造形；在畫面中以幾何造型為出發點，作

為對於對象物的詮釋，但是畫面中的幾何物

件其造型性有著不同的變化方式，物體大都

以幾何造形呈現，每個物體大都有某種特定

的造形，來代表該物體。在畫面中以幾何造

型為出發點，作為對於對象物的詮釋，但是

畫面中的幾何物件其造型性皆依相同或類似

的造型型態出現，以上兩種狀態說明了繪畫

者對畫面的掌控之抽離感官控制。 
 

三、空間特徵與教學策略 
畫面傳遞訊息目的性特徵，在畫面中的

景象以暗示或明示的方式表達出視覺的語彙

之企圖心，試圖以畫面結構或色彩要素等條

件來表達畫面所要呈現的效果。進而觀察光

影技巧表現。對於畫面中重視光影的變化或

方向性的統整之能力表現，對於畫面中的光

影關係有著課意的表達思考及作法。而質感

技巧表現方面，利用表現材質及技法的應

用，表現出質感的畫面效果，例如：物件表

面質感或對象物所應給予觀賞者直覺的質地

表現。好像許多物體隨意的擺放在畫面上，

物件與物件缺乏客觀的邏輯關係，構圖中的

物體沒有空間的相互關係，以個別的形式樣

貌出現在畫面之中，對於個體的重視比整體

的烘托強烈，這樣的畫面上可觀察出現基底

線的配置方式，畫面中有著基底線或水平面

的象徵性依附線條，依附這樣的線條使用折

疊法呈現物件，在畫面之中扔使用不同角度

來呈現對於畫面所要表現的立體空間感，使
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畫面中出現同一個空間，不同時間的發生的

事情。畫面中出現同一個空間，不同時間的

發生的事情，或畫面中出現平面與垂直的混

合，即畫面中對於平面與垂直的表現常在同

一平面的動漫造型表現中出現，對於平面與

垂直的混合處理方式並不熟悉。畫面中使用

鳥瞰法，對於多樣性或是描繪的對象物有較

多的情形時，常採用鳥瞰的方式表現，較不

能以空間形式表達出物體與物體間的空間

感。畫面中出現 X 光透視法，對於畫面的重

疊有著表現上的困擾，以直接透過或重疊線

條的方式表現出畫面的特徵。使用重疊的技

巧，表達物體的遠近關係。對於畫面的重疊

能順暢的表現出畫面中的前後關係，畫面中

使用多條的基底線表達平面對於透視的觀念

尚未建立，在畫面中的基底線存在意義並不

清楚，對於畫面中的個體物件不能再同一空

間中表現。畫面中以透視的方式表示空間關

係，能以一點透視、兩點透視、三點透視或

多點透視的方式進行畫面的構成與安排。以

上都對於空間感的建立與安排有著特徵性的

表徵，教師透過學生畫面的觀察發現特徵所

表達出的學習傾向，進而提供學生有效的學

習參考策略。 
 

四、色彩特徵與教學策略 
用色技巧特徵，用色以符合色彩學分類

色系與寒暖用色以及用色時所呈現出的技巧

表徵，畫面中物體與顏色沒有確切的關係。

畫面中的表現對象物與顏色的安排沒有主觀

的意識，而是隨意或不經意的方式給予色彩

的搭配，畫面中物體與顏色有確切的關係（出

現固有色），畫面中的物體與所表現的畫面物

件能以自己滿意的方式調色出所要表現的畫

面色彩；畫面中的物體因所處的位置及相同

光線中，有不同的顏色呈現。畫面中的物體

因所處的位置及相同光線中，有不同的顏色

呈現，所呈現的色彩計畫不是自己所滿意的

狀態。畫面中因主觀經驗，而給予物體不同

的色彩，畫面中的物體因所處的位置及相同

光線中，有不同的顏色呈現，所呈現的色彩

計畫是自己所滿意的狀態。在色彩的表現上

因為材料的特性與色彩學的觀念建立有著息

息相關的作用關係，因此，從上述的畫面特

色中可以觀察出學生的學習狀態，進而提供

學生學習上的輔導策略。 
 

伍、結論 
五專動畫系科學生動漫造型特徵，就整

體版面而言：學生對整體的概念較為缺乏，

各種美感的接受度又較高的情況下，對於繪

畫風格的喜好度有著明顯的區隔性，由於對

自我的認知提高進而對畫面完整度的要求便

提高，因此常會對於小錯誤的包容度缺乏，

太多的小錯誤將對學習者有著繼續進行創作

的障礙。此時期的繪畫障礙來自於對自我要

求的提高，因此，依畫面的特徵給予相對具

有鷹架效果的畫面提示是具有效果的學習輔

助策略。 
在繪畫的指導過程中，建議釐清學生在

繪畫過程中所呈現的繪畫階段特徵，在這多

元化的時代背景中，所接收到的多元刺激也

就多樣了不少，依動漫造型特徵提供繪畫學

習者的解決方案有著立竿見影的成效，所以

在課程目標的設計上，除了要兼顧多元化與

多樣化的表現方式外，必須要協助學生所對

應發展階段的特徵目標加以思考，進而提供

學生學習繪畫時的學習策略，提升學生行銷

溝通、時問管理、專案執行、接案流程、提

案簡報、成果發表等能力。促進產學交流，

確定所學即所用，針對各校系所的教學目

標，邀請有意轉換職場的資深技術人員，長

期駐校培訓人才。為突破聘用學歷的僵局與

提高任職的吸引力，建議學校建立專任客座

講師制度，而非目前的兼任技術講師制度。 
本研究在資料分析之中，提供了學生的

學習表現、學習類型以及學習歷程所展現出
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的資訊，同時呈現作品的資料與訪談後的質

性結果，在學習表現中細分動漫造型的特

徵。包括： 
一、作品的表現有更多的自覺性思考。 
二、由於學生的自我發展認知與批判思考越

臻成熟，對於畫面完美的要求日益增高。 
三、此階段學生對於構圖、造型、色彩、質

感等畫面構成要素有著更多的要求與不

確定感。 
四、動漫造型與學習經驗有密切關係，在提

供更多的學習經驗中可有效的解決此階

段所面臨的繪畫瓶頸。 

五、教學時以動漫造型為依據可有效協助教

學成效的達成。透過本研究，可以提供

動漫造型後續之對應研究參考。 
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附件一 繪畫作者回饋單 

姓名                 座號             
一、製作者的製作工具背景是什麼？(如:word . corel draw) 

                                     

                                     

 

二、日後會應用動漫造型作為自我呈現的方式嗎？為什麼？ 

                                     

                                     

 

三、在動漫造型之中最想表現的是什麼？ 

                                     

                                     

 

四、老師所教授的動漫造型表現讓你印象最深刻的是甚麼？ 

                                     

                                     

 

五、在繪製動漫造型發生過什麼趣事？ 

                                     

                                     

 

六、 綜合感想？ 
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附錄一 學生動漫造型表現作品與編號 
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