藝術好好玩－創造一個遊戲的校園
壹、教學設計動機
一、源起

校園的角落、教室走廊旁，各個奇形怪狀色彩鮮豔的藝術品，豎立在親師生來往穿梭的空間。校園裡的人，不知不覺進入一個彷彿是「沒有牆壁的美術館」。靜心的校園，常常可見各種各樣的公共藝術創作，學生們透過裝置藝術的形式展現創作構想，路人可以欣賞或不欣賞，也可以有自己的詮釋；甚至還可以進一步反芻、轉化，再創造。校園，成了一個感覺的觸摸地，靈感的啟發點；在行色匆匆又摩肩接踵的世界裡，提醒大家放慢腳步，感受環境、享受生活。
    學生從一進入學校開始，每天與校園空間產生關係，這是學生每天遊戲的樂園；也是學生學習的場所。透過學生的創意思維，以心目中天馬行空的想法，將校園空間妝點成一座「無牆的美術館」。校園公共藝術最吸引人之處，莫過於它沒有藩籬與物質的界線，不論是上課或是下課，走過一個轉角，就會碰上了。不像博物館裡的藝術品，必須專程前往，而且還要透過櫥窗玻璃，才能看得到。公共藝術就在眼前、手邊、腳下，隨時能夠親近，感覺得到。學生們漸漸地和藝術縮短了距離交上朋友。
二、學生背景分析
    靜心是一所擁有五十多年歷史文化的私立小學，有別於一般學校的是，本校的學生自一年級即開始進行各項領域課程的學習，包含專業藝術教師所教授的藝術課程，如音樂課、美勞課，並提供學生豐富且多元展現的機會。因此，本校一年一度的特色課程「靜心教學博覽會」，正提供了學生發表美術創作成果的機會。

    過去教學博覽會的學生美術創作展，多以學生各自表現的作品陳列為展覽形式，學生在學習與展出的過程當中，也少有與同儕合作學習的模式。我們發現學生在學習的過程，時常發生固執己見、無法接受他人想法、冷漠回應、漠視周遭事物等消極的態度，我們不樂見於此。
因此，自94學年度開始，教師們思考教學方式的突破，試圖藉由藝術教育的種子，以「無牆美術館」的概念，著手設計全校一貫的主題教學課程，透過藝術與人文與其他領域的統整，透過年級之間共作再與跨年級合作的集體創作表現，完成校園角落的主題式大型裝置藝術，讓學生體驗集體創作的力量、感受藝術品與校園空間的創意對話。期待能讓學生沉浸在藝術學習的過程，透過合作參與、討論對話、欣賞分享等方式，引導他們樂於學習、積極參與、啟發創意，並且能夠輕鬆表達自我、適應群體生活。

貳、教學設計理念

一、結合學校本位課程

    依據本校編纂《校園學習資源手冊》，其內容統整靜心的各項學習資源以及特色文化，為一結合文化資產、公共設施、自然環境的學校本位課程學習方案。校園文化是靜心的特色，亦是有別於他校之重要指標，發現校園富有的資源，並運用學生的藝術表現重現校地價值，可進而提升學生對學校的認同與歸屬感。

二、「藝術、空間、活動、人」四者關係為探討主題

    以人在空間中發生的事件，利用藝術表現與藝術活動為教學設計主軸，展現學生的裝置藝術集體創作，探討「人、藝術、空間、活動」四者交互作用下產生的關係，其討論內容與關係圖如下：
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    由上述的「人、藝術、空間、活動」關係圖，自94學年度開始至今，我們突破以往區分各年級且多為學生個人為主體的展覽方式，依序進行了三個學年的發展活動，其主題規劃與各年度教學重點架構如下圖：
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參、課程分析

一、課程設計流程

教師們於學期前，便開始密集的開會討論，凝聚共識，逐步的進行該學期主題課程規劃設計與教學準備工作，其施行流程如下圖：
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     課程規劃流程圖

二、課程方案施行模式

藉由藝術教師團隊模式討論，由「人、藝術、空間、活動」為目標主體，發展與建構出四個教學階段的課程方案，其課程方案施行模式如下圖： 
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三、課程架構
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根據「藝術好好玩－創造一個遊戲校園」四個教學階段的課程方案，擬定各年段之課程目標與架構，其課程目標與架構圖如下所示：
四、教學策略與實施
（一）創意發想

1、「情境教學」讓學生感受到什麼？

校園空間對學生而言是一個存在著特殊意義與代表性的場所，透過創意表現後，本質沒有改變卻呈現不同的場所意義，保留了其既有的價值，也賦予新的意涵與精神。藝術創作需要親身感受的經驗，透過教師營造適當的教學氛圍，在進行創作前以Power Point資訊教學媒體進行裝置藝術理論教學，學生再以分組討論、報告分享等方式，引導學生進行創作發想、造型討論等活動。將生活經驗中不容易發展為完善的學習素材，透過電影欣賞的教學方式，以及有組織及目標性的學習情境中賦予學生，將會成為他們的認知與體驗，進而有助於提升學習效能與刺激學習意願。

2、「合作學習」讓學生得到哪些學習效應？

在整體的教學活動歷程中，學生經由小組合作方式完成學習和創作，有從各別班級的小組合作、單一年級的跨班合作，以及跨年級的合作表現，皆依班級的學習需求而有不同的合作學習方式。過程經歷了合作討論及分工執行等重要歷程，學生學習到了在闡述自己主觀的創作理念之外，傾聽別人意見或是對於他人作品欣賞的良好態度，都是藝術學習的重要課題。

3、「遊戲教學」與藝術課程可以激盪出哪些創意火花？

    打破藝術品大多只能欣賞的藩籬，讓學生們真正親近作品、了解作品，甚至和它做朋友且玩在一塊。由學生自由的設計遊戲規則，透過團體遊戲的活動學習歷程，讓能學生們從「玩藝術」這一個全新的角度來欣賞作品，並思考人與作品、空間以及活動四者間的意義與關聯。

（二）教學資源

1、教學媒材運用多元性

    教師教學時充分運用各種資訊媒體設施（如單槍投影機、數位相機、筆記型電腦、實物投影機等），自編教材與學習單，並從旁引導，以提供學生課程多元的學習媒材。在進行創作時，教師鼓勵學生透過團體合作、討論與自我觀察省思自己的學習歷程，並從旁完整紀錄學生合作過程，以提供師生未來進行課程檢討與修正的重要資料。

2、創作媒材使用複合性

    創作材料使用的考量，以多元化為原則，因此多是採用複合性的媒材搭配與表現。其中除了日常常用的材料如：塑膠瓦楞版、壓克力顏料、白膠之外，還包括資源回收再利用的紙盒子、舊報紙、寶特瓶罐等物品。藉由多元媒材的創作體驗與表現，引發學生視覺與觸覺感官經驗的藝術展現。

3、應用材料成效適切性
    此次大單元課程所使用的材料十分多樣化，大多為複合媒材表現手法，學生是否可以透過此一媒材的表現方式來完成作品，除了須考量不同年級學生對於作品完成度與精緻度的認知發展不盡相同之外，媒材本身使用的適切性與作品保存度的持久性，也是教師選用教學媒材時所應考量的重點。
（三）空間規劃

1、各年級創作主題及展示空間

   以「無牆美術館」的概念，思考校園空間的創意再現，讓學生重新認識與自己密切產生關係的學校環境。因此，考慮「人、藝術、空間、活動」四者關係，透過「遊戲校園」的主題，以藝術創作裝置校園空間的形式，各年級創作主題、內容及展出地點如下：

	年級
	創作主題
	創作內容
	展出地點

	一
	原始部落
	圖騰木板畫
	前棟大樓
（前穿堂）

	三
	遊戲地圖
	創意地圖設計
	

	四
	關卡角色
	遊戲關卡角色製作
	

	
	
	
	銜接走廊

	五
	叢林造景
	叢林造景製作
	

	
	
	
	後棟大樓

（後穿堂）

	二
	森林景象
	森林布景繪製
	

	六
	動物圖騰柱
	動物圖騰柱製作
	


2、展示空間規劃圖
    以藝術創作裝置校園空間，如同將學校穿上新衣，透過創意表現後，其本質沒有改變但是卻呈現出不同的場所意義，保留了校園空間既有的存在價值，也再度賦予新的意涵與精神。因此，考量觀者視覺感受及實際校園空間運用，規劃裝置作品的擺放位置及欣賞動線，規劃如下：
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五、學生學習能力分析

校園空間是學生活動的場所，在來去匆匆於校園之中，是否未曾仔細的觀察校園的景物。如何透過學生的創意思維，經由同儕合作學習的模式製作藝術品，妝點校園成為美麗又好玩的藝術空間，並突破物質界線的藩籬，與藝術近距離的接觸成為朋友；我們運用的教學方法及預期學生達到的學習能力分析如下：

（一）遊戲教學

王明慧（1996）指出「遊戲教學法」最早是由Aufshnaiter 、Schwedes及 Helanko 在1984 年所提出的，主張以開發有趣的單元活動教材來改善教學與學習情境；王雅琦（2006）認為遊戲教學法是可以有效吸引學生學習興趣的教學法，進而培養正向學習態度。因而從遊戲教學法中要培養學生的能力如下：

1、能激發學生的學習興趣與態度。

2、能從遊戲經驗建立對藝術不同面向的思考。
（二）合作學習

合作教學法主要利用小組成員之間的分工合作、共同利用資源、互相支援，去進行學習以增進學習的成效；透過合作學習期望學生達到的能力如下：

1、能與同儕討論並分工合作。

2、能透過集體創作完成藝術品。 

（三）情境教學

強調情境教學的重點在激發學生的情感反應及學習情緒，引起學生感性的心理體驗，利用以形象為主體的教具、教材及教法，創設適宜的、典型的或模擬的場景，其目的在結合認知活動與情感活動，以激活學習者的情境思維（施並宏，2005）。因而期望學生可以達到能力如下：

1、能以最佳的情緒狀態主動參與遊戲。

2、能透過電影欣賞培養學生多元思考的能力。
（四）裝置藝術

裝置藝術意指特定空間中的藝術品，不僅是一群可以個別欣賞的藝術品，還是一個完整的集合或環境，因此裝置藝術帶給觀賞者一種被藝術環抱的感覺（黃麗絹，1997）；期望學生可以達到能力如下：

1、能透過裝置藝術體驗藝術品與環境的關係。

    2、能藉由感官觸碰感受藝術品的另一種美。
肆、教學設計與實施
孩子是天生的遊戲家，對於小學階段的學生來說，「玩」是一件很重要的事。如果學習能從「玩」開始，必然會減少很多抗拒心理，也可以增加學習的樂趣與動機。從「玩」的過程讓學生學習藝術，進而從中引導他們認識藝術、欣賞藝術；並跨越實體空間圍牆的藩籬，透過校園營造藝術展覽空間，可以讓藝術不再是那麼遙不可及。學生在最熟悉的場所，只要漫步其中，就可親易的與藝術品接觸，讓藝術更貼近生活。因此，我們規劃出以下的課程設計與教學內容：

一、教學內容概要
根據上述理由，藝術教師團隊發展出教學內容概要如下：
	發展
階段
	教學主軸
	年級
	教學內容概要
	實施節數

	尋找校園的秘密基地

【階段一】
	發現空間
	一
	經由認識校園的體驗活動，創作校園景色撕貼畫
	4節

	
	
	二
	具空間裝置的先備經驗，創造色彩繽紛的耶誕掛飾
	

	
	
	三
	發現校園創意空間，繪製創意校園插畫
	

	
	
	四
	尋找校園特色角落，創意校園空間黏土捏塑
	

	
	
	五
	了解校園可展覽空間，實際製可愛動物塑像
	

	
	
	六
	了解校園不同景色，製作立體風景紙雕
	

	我是校園神奇魔法師

【階段二】
	創意發想
	一
	欣賞原民藝術，設計創作圖騰木板畫
	4節

	
	
	二
	觀察電影中叢林植物的造形，創作各式叢林景色草稿
	

	
	
	三
	透過電影中的遊戲，繪製遊戲設計圖
	

	
	
	四
	校園裝置藝術討論，創作遊戲關卡角色設計圖
	

	
	
	五
	創意與靈感激發，叢林與人物的草圖繪製
	

	
	
	六
	圖騰柱製作說明，動物圖騰柱的草圖繪製
	

	鬼斧神工的藝術團隊

【階段三】
	藝術創作
	一
	圖騰木板畫的繪製
	8節

	
	
	二
	叢林風景畫的團體繪製
	

	
	
	三
	遊戲盤地板畫的團體繪製
	

	
	
	四
	遊戲關卡角色裝置作品團體製作
	

	
	
	五
	叢林與人物的裝置作品團體製作
	

	
	
	六
	動物圖騰柱的裝置作品團體製作
	

	原來藝術可以這樣玩

【階段四】
	藝術欣賞
	一
	欣賞並「玩」藝術，並以圖畫呈現欣賞後的感想
	4節

	
	
	二
	欣賞並「玩」藝術，並以圖文呈現欣賞後的感想
	

	
	
	三
	欣賞並「玩」藝術、課堂討論，並以圖文呈現電影欣賞與創作過程的心得、感想
	

	
	
	四
	欣賞並「玩」藝術、課堂討論，並以圖文呈現創作過程與欣賞後的心得、感想
	

	
	
	五
	欣賞並實際「玩」藝術、課堂討論，並以圖文呈現創作過程與欣賞後的心得、感想
	

	
	
	六
	欣賞校園裝置藝術、課堂討論、並以圖文呈現創作過程與欣賞後的心得、感想
	


二、教學活動與教學實錄
（一）發現空間－尋找校園的秘密基地
	年級
	教學目標
	評量項目

	一
	認識校園新環境
	利用彩色紙撕貼技巧完成校園風景畫

	二
	尋找美化校園的足跡
	能運用自己製作的耶誕掛飾美化教室

	三
	繪製校園創意空間
	運用色鉛筆技法繪製創意校園插畫

	四
	黏土捏塑校園特色角落
	運用捏塑技法製作創意校園黏土作品

	五
	報紙捏塑動物造型
	製作出符合校園景觀之可愛動物塑像

	六
	層疊技法完成校園風景紙雕
	運用層疊技法製作校園風景立體紙雕


	年級
	教學活動

	一
	1、活動內容
（1）上學了！認識新環境。（2）欣賞校園之美，畫出最喜歡的校園一角。

2、教學重點
（1）認識校園環境。（2）討論校園景象的特色與美感，並將之觀察畫下。

（3）討論、欣賞與分享。

	活動照片
	教學成果
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	教師說明製作步驟
	讓學生自由創作撕貼完成出校園景色畫

	年級
	教學活動

	二
	1、活動內容
（1）欣賞校園空間之美。（2）運用日常作品來布置校園。

2、教學重點
（1）討論校園各個空間的形式與美感。

（2）運用作品來布置校園走廊或教室。（3）討論、欣賞與分享。

	活動照片
	教學成果
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	教師說明並引導學生創造出聖誕襪上美麗圖騰
	學生用自己的作品美化教室

	年級
	教學活動

	三
	1、活動內容
（1）欣賞校園之美。（2）繪製創意校園空間插畫。

2、教學重點
（1）討論校園景象的特色與美感。（2）繪製「不可思議的校園」插畫。

（3）欣賞與討論。

	活動照片
	教學成果
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	學生創作情形
	學生「不可思議的校園」插畫作品

	年級
	教學活動

	四
	1、活動內容
（1）走訪校園空間特色角落。（2）製作創意校園空間黏土捏塑。

2、教學重點
（1）討論校園特定角落的特色。
（2）以黏土捏塑完成「迷你創意校園」。（3）欣賞與討論。

	活動照片
	教學成果
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	作品欣賞與討論
	    校園角落實景              學生創意作品

	年級
	教學活動

	五
	1、活動內容
（1）探訪校園空間的小角落。（2）製作符合校園角落的動物。

2、教學重點
（1）探討校園角落適合那一種動物。（2）繪製動物圖像的草圖。

（3）平面圖象轉換立體實物的製作方式。

	活動照片
	教學成果
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	學生在捏塑與組合報紙
	校園角落所呈現的藝術品

	年級
	教學活動

	六
	1、活動內容
（1）欣賞校園的景色與探訪校園展示空間。（2）製作校園景色立體紙雕。

2、教學重點
（1）對校園環境有更深入的認識。（2）學習空間高低與遠近概念。

（3）可以獨立完成有空間感的立體紙雕。

	活動照片
	教學成果
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	學生製作立體紙雕
	校園景色立體紙雕正面與側面


（二）創意發想－我是校園神奇魔法師
	年級
	教學目標
	評量項目

	一
	以電影中的圖騰設計為創作元素
	融合傳同與現代圖騰設計之木板畫

	二
	透過電影創意元素設計植物造型
	觀察電影中的植物，繪製植物設計圖

	三
	以電影情節發想繪製遊戲設計圖
	透過電影中的遊戲，繪製遊戲設計圖

	四
	透過電影創意元素設計校園裝置
	完成遊戲關卡角色校園裝置藝術設計

	五
	以電影創意元素為主題設計草圖
	完成電影創意元素中樹木與人的草圖

	六
	電影元素為發想主題設計藝術品
	完成符合校園的動物圖騰柱草圖


	年級
	教學活動

	一
	1、活動內容
（1）觀看電影「野蠻遊戲」與電影後製影片。（2）透過電影中的遊戲盤裝飾圖騰創意，和傳統原住民圖騰的認識，引發出繪製圖騰設計木板畫。

（3）討論、欣賞與分享。

2、教學重點
（1）討論電影創意元素與後製。（2）能在木板上完成繪製圖騰設計構圖。

	活動照片
	教學成果
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	引導學生對木板畫的創意發想
	讓學生發會創意設計圖騰

	年級
	教學活動

	二
	1、活動內容
（1）觀看電影「野蠻遊戲」與電影後製影片，並比較影片中植物的視覺形象與動畫「馬達加斯加」中植物造型異同。（2）透過創意融合兩部影片的「植物造型」設計元素，繪製創意植物設計圖。（3）討論、欣賞與分享。

2、教學重點
（1）共同討論電影的創意元素與後製。（2）共同分析比較真人電影和電腦動畫的視覺效果與創意元素之異同。（3）完成繪製創意植物設計草圖。

	活動照片
	教學成果
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	藉由電影教學引發學生的創意點子
	讓學生畫出創意叢林風景畫

	年級
	教學活動

	三
	1、活動內容
（1）觀看電影「野蠻遊戲」與電影後製的影片。

（2）透過電影中的遊戲創意，繪製遊戲設計圖。 （3）欣賞與討論。

2、教學重點
（1）討論電影創意元素與後製。（2）完成繪製遊戲設計草圖。

	活動照片
	教學成果
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	學生草圖繪製
	學生的遊戲設計草圖

	年級
	教學活動

	四
	1、活動內容
（1）觀看電影「野蠻遊戲」與電影後製影片。（2）透過電影中的創意元素，小組討論校園裝置作品。（3）欣賞與票選活動。

2、教學重點
（1）討論電影創意元素與後製。（2）完成遊戲關卡角色校園裝置藝術設計。

	活動照片
	教學成果
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	遊戲關卡角色－小組討論
	欣賞與票選活動－小組發表

	年級
	教學活動

	五
	1、活動內容
（1）觀看電影「野蠻遊戲」與電影後製的影片。

（2）了解環境與藝術品之間的關係。

（3）討論電影相關創意元素並繪製人與樹木草圖。

2、教學重點
（1）與學生討論電影相關的內容。（2）設計藝術品需考慮環境的相關因素。

（3）能整組討論並完成製作草圖。

	活動照片
	教學成果
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	學生們正在認真的看電影
	草圖設計                 學生創意成品

	年級
	教學活動

	六
	1、活動內容
（1）觀看電影「野蠻遊戲」與電影後製的影片。

（2）探討環境與藝術品之間的關係。

（3）討論電影相關創意元素並設計動物圖騰柱的草圖。

2、教學重點

（1）與學生討論電影相關的內容。（2）設計藝術品需考慮環境的相關因素。

（3）能完成個人的圖騰柱草圖。（4）能整組討論並選出圖騰柱製作的草圖。

	活動照片
	教學成果
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	學生專注的觀賞電影
	 草圖設計                 學生創意成品


（三）藝術創作－鬼斧神工的藝術團隊
	年級
	教學目標
	評量項目

	一
	能運用粉蠟筆的技法塗繪木板畫
	能將所設計之圖騰步版畫完成、貼框

	二
	能運用壓克力顏料塗繪大型作品
	能與同儕分工塗繪完成大型作品

	三
	能小組合作完成壓克力顏料畫作
	能小組合作完成遊戲板的繪製

	四
	能小組合作完成校園裝置藝術品
	能小組合作完成遊戲角色製作

	五
	能與小組分工完成藝術創作
	能與同儕分工完成樹與人物之藝術品

	六
	能與小組合作完成大型藝術品
	完成動物圖騰柱與學習同儕溝通方法


	年級
	教學活動

	一
	1、活動內容

（1）運用粉蠟筆的平塗、混色及漸層等技法塗繪木板圖騰。

（2）運用紙藤的裝飾效果，製造出邊框的效果。

2、教學重點
（1）粉蠟筆的塗繪技法。（2）亮光漆的介紹與使用。（3）紙藤的黏著方式。

	活動照片
	教學成果

	[image: image40.jpg]


 [image: image41.jpg]R




	[image: image42.jpg]


  [image: image43.jpg]


  [image: image44.jpg]




	學生運用粉蠟筆在木板上塗繪
	學生創作的木板圖騰畫

	年級
	教學活動

	二
	1、活動內容

（1）在全開塑膠瓦楞紙板上構圖樹木與植物造型。（2）壓克力顏料著色。

2、教學重點
（1）全開尺寸的構圖原則與要點。（2）樹木與植物的配色關係。

（3）壓克力著色方法介紹。

	活動照片
	教學成果
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	透過合作學習完成大型繪畫作品
	學生合力完成的創意叢林風景畫

	年級
	教學活動

	三
	1、活動內容

（1）遊戲板拼接及分解說明。（2）分組進行壓克力顏料繪製創作。

2、教學重點
（1）討論遊戲板分工合作方法。（2）壓克力顏料塗色技巧與方法。

	活動照片
	教學成果
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	三仁學生/鄭安育設計的遊戲草圖       依照遊戲草圖進行分組繪製的工作

	年級
	教學活動

	四
	1、活動內容

（1）討論作品分工合作方法。（2）遊戲角色裝置藝術分組製作。
2、教學重點
（1）討論作品分工合作方法。（2）遊戲角色裝置藝術製作技巧與方法。

	活動照片
	教學成果
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	  食人花花瓣分組製作    花蕊試驗組合與分組討論
	食人花組合完成

	年級
	教學活動

	五
	1、活動內容

（1）人物與樹木的製作方式。（2）人物與樹木的著色。

2、教學重點
（1）樹枝生長方式與人的動作介紹。（2）樹木與人物組合及支撐方法應用。

（3）壓克力著色方法介紹。

	活動照片
	教學成果
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	小組正在製作「樹」
	小組所完成的獵人與樹

	年級
	教學活動

	六
	1、活動內容
(1)圖騰柱製作方法解說。(2)動物形象半浮雕製作。

2、教學重點

(1)能與同儕合作，完成大型展覽作品。(2)報紙堆疊與平鋪技法的運用。

(3)使用壓克力顏料繪製動物造型。

	活動照片
	教學成果
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	小組製作動物圖騰柱
	草圖設計              學生創意成品


（四）藝術欣賞－原來藝術可以這樣玩
	年級
	教學目標
	評量項目

	一
	讓學生和作品當朋友
	能否熱情參與作品遊戲

	二
	打破藝術的藩籬真正親近作品
	正確欣賞作品並能說出感想

	三
	從玩藝術的過程中欣賞藝術之美
	能用圖文表達創作心得與課程感想

	四
	欣賞校園裝置藝術體驗藝術之美
	能用圖文表達創作心得與課程感想

	五
	從玩藝術的過程中更親近藝術
	能將過程與心得清楚紀錄於學習單

	六
	爲藝術品提出不同的觀點與想法
	將所提出的觀點清楚呈現於學習單


	年級
	教學活動

	一
	1、活動內容

（1）參觀校園中的作品。（2）參與玩藝術的活動。（3）畫出自己的感想。

2、教學重點

（1）參觀藝術品時應有的態度及禮儀。  （2）藝術遊戲的規則遵守。

（3）共同分享教學活動及玩藝術後的感覺，並將之畫下來。

	活動照片
	教學成果
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	學生參觀作品並參與遊戲
	學生們“畫”下自己的感想

	年級
	教學活動

	二
	1、活動內容

（1）參觀校園裝飾作品。（2）參與玩藝術的活動。（3）畫出自己的感想。

2、教學重點

（1）參觀藝術品時應有的態度及禮儀。（2）藝術遊戲的規則遵守。

（3）共同分享教學活動及玩藝術後的感覺，並將之畫下來。

	活動照片
	教學成果
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	學生參觀作品並參與遊戲
	學生們“畫”下自己的感想

	年級
	教學活動

	三
	1、活動內容

（1）參觀校園裝置藝術品。（2）實地參與玩藝術的活動。（3）寫學習單。

2、教學重點

（1）參觀校園裝置藝術的規則與欣賞態度。（2）藝術遊玩的規則訂立。

（3）討論玩藝術後的感覺，並用圖文表達創作心得與課程感想於學習單。

	活動照片
	教學成果
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	學生們玩遊戲的情景
	學生自行設計的學習單局部

	年級
	教學活動

	四
	1、活動內容

（1）參觀校園裝置藝術品。（2）寫學習單。

2、教學重點

（1）參觀校園裝置藝術的規則與欣賞態度。（2）師生討論藝術可不可以玩、如何玩。（3）用圖文表達創作心得與課程感想於學習單。

	活動照片
	教學成果
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	學生繪製學習單
	學生們自行設計版面的學習單

	年級
	教學活動

	五
	1、活動內容

（1）參觀校園無牆美術館。（2）實地參與玩藝術的活動。（3）填寫學習單。

2、教學重點

（1）參觀藝術品時的注意事項。（2）藝術遊玩的規則訂立。

（3）師生討論玩藝術後的感覺。（4）教學活動後的心得與感想

	活動照片
	教學成果
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	學生們玩遊戲的情景
	學生自行設計的學習單局部

	年級
	教學活動

	六
	1、活動內容：

（1）實際參觀校園無牆美術館。（2）自製學習單的填寫。（3）填寫學習單。

2、教學重點

（1）參觀藝術品的注意事項。（2）師生討論藝術可不可以玩、如何玩。

（3）從校園展示的藝術品，設計新遊戲。（4）同儕合作製作藝術品的想法。

	活動照片
	教學成果
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	學生繪製學習單
	學生們完成自行設計版面的學習單
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伍、教學活動的成果
一、教學博覽會的整體呈現
（一）展覽場地佈置
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（二）學生遊戲情景
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二、學生學習成果
（一）情境教學讓學生感受到什麼
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（二）合作學習讓學生得到哪些學習成效
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（三）遊戲教學對學生藝術學習產生哪些改變
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（四）裝置藝術教學讓學生對環境空間有哪些體驗
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陸、課程省思與展望
我們以「無牆美術館」的概念，透過「人、藝術、空間、活動」四者關係為思考主軸發展的課程方案，是讓學生透過年級之間共作再與跨年級合作的集體創作表現，完成了校園角落的主題大型裝置藝術。透過低、中、高年級三位團隊教師的課程規劃與實施後，期望學生能夠達成教學目標，因此，在老師們的隨堂觀察、學生回饋中，我們就教學省思、家長回饋、課程展望三大部分，分析如下：
一、教學省思
（一）善用學校資源，提升環境感知與藝術力
「藝術生活化、生活藝術化」是藝術教育的重要精神。因此，在學校的學習空間，能在良好的學習風氣之中，更加入藝術的人文薰陶，更能有助於學生的全人發展。靜心在五十多年的優良學風中成長，不但留下歷史文化的價值，在校園整體營造上也不斷的求新求變。透過每一年度的「教學博覽會」，各領域教師的創新教學和學生成果展演等活動，讓學生藉由和校園空間的互動，增進學生對校園的情感與認同，進而凝聚靜心人的情感，保存悠久的文化價值。
因此，各個領域在進行學生成果發表時，總是在有限的校園裡和其他領域發生「空間重疊」的情況，尤其今年教學博覽會時展示的其他領域較多，原本在「遊戲校園」課程設計進行展示空間規畫時，就是預計由前棟大樓穿堂透過銜接走廊延伸至後棟穿堂，使得作品展現的完整性受到了相互的干擾，而學生們對於校園藝術環境的感受力也很容易大打折扣。
下年度團隊教師在設計主題課程時，如何更有效率的運用校園空間，與其他領域展示空間進行溝通，並稍作區隔與劃分；或是透過課程統整等方式，並搭配其他領域相關課程內容共同展出等，是我們要更進一步努力的地方。提升學生的環境感知敏銳度，並能展現空間藝術的完整性，又自然的融入學習環境中，才是重要的。 
（二）透過合作學習，增進人際互動與實踐力

由於班級人數達42人，且私校學生自我意識較高，所以在實施合作教學時，學生之間會有不同程度的磨合，然而這就是合作教學最主要的目的，透過同儕間的互助，學習到如何與人合作完成任務。
在實施初期，可以明顯感受到學生們爲了採用自己的設計，提出想法不斷說服他人，而在過程中也會有小爭執，但從爭執的過程中，逐漸的接納他人不同之意見，或是整組討論藝術創作的設計方向，激盪出創意的火花，進而發展出一種新的合作機制，這是教師所樂於見到。在作品創作時，充分展現出分工合作的態度，各司其職認真的負責所屬任務，小組的人際互動也熱絡起來，增進人與人之間真摯的情感交流，發揮出團隊合作的精神。
（三）結合遊戲教學，提供藝術欣賞的多面性
在進行遊戲教學前，預想到時間與人數的關係，會造成部分學生無法參與，因此在設計遊戲教學時，除了讓學生了解到藝術的多面向，也要讓所有學生都能參與到遊戲過程，因此遊戲中執行任務時，必須依靠全組的力量共同達成任務，讓所有學生都有參與感。
從遊戲的過程中，學生們逐漸了解與體認藝術的不同面向，也可拋開傳統對藝術看法，盡情的悠遊於遊戲與藝術的饗宴之中，也讓學生對藝術有更廣泛的解釋，藝術並非只是在畫廊或博物館中所展示的，只要留心於日常生活的事物，就會發現處處皆藝術。
（四）透過親師溝通，提升家長的參與與信任

    已實行三個學年的主題課程，團隊教師不斷地透過學校日、學生創作發表、親師交流等方式，向家長進行課程理念說明與溝通。教師們除了帶領學生進行藝術課程的學習，寒暑假期間也積極鼓勵家長親自帶領孩子參與校外藝文活動。我們也注意到了，家長產生對美術課程學生合作學習模式的疑問、關心單項類別技法教學的施行方式、對當今藝術發展方式多元性的不瞭解…，於是透過親師充分的溝通與合作，已經可以明顯的感受，大部份家長提昇了對藝術課程的重視程度，也開始改變他們對於傳統藝術課程學習的看法，並且能夠與願意重新體認當代藝術課程的學習意涵與時代價值。

二、家長回饋

    學生經由「遊戲校園」的課程中，學會了如何分工合作，也在遊戲學習的過程重新認識藝術。透過校園情境的營造，學生更能體驗到裝置藝術的空間改造力量，也與校園更加親近。所以，我們從以下家長的回饋中，可以看見家長對本校美術課程的支持，以及家長感受到孩子的成長與改變。
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三、課程展望

（一）可增加與其它領域連結的統整課程設計
我們期許學生透過美術的學習，落實藝術教育的種子，讓他們能以更寬廣的心面對未來的社會。因此，在課程安排與規劃上，除了以視覺藝術課程為主體的課程設計，我們研擬將在下年度的課程落實當代「跨界」的概念，加強視覺藝術課程與其他相關課程的統整與連結，如：表演藝術、音樂或其他領域學科，讓藝術之美的產生與存在變得更生活化、普遍性，也更多樣性。

（二）可嘗試與社區互動或鄰近學校的合作學習
靜心校區坐落臺北市鬧中取靜、藝文充沛的文山區，學校擁有都會中優質學校的豐富資源。如何善用藝文機構；與藝術教育單位合作；運用家長、社區資源等方式，使藝術教學潛移默化，達到事半功倍的成效，也是在課程規劃與安排上可以仔細研擬的向度。

透過「94學年度裝飾校園」、「95學年度迷走靜心星球」和「96學年度遊戲校園」一系列的主題教學課程，我們發現學生對於此學習型態是感興趣的，而且學習成果也總是令人驚艷。因此，我們將嘗試將這樣的學習觸角延伸到孩子們學校生活以外。期待孩子透過藝術欣賞的學習，不但增進對於學校的認同感，更能進一步關心自己生活的社區、關懷社會、胸懷世界。因此，未來在教學策略中，我們將試著與社區環境做連結，或是和鄰近學校、社區機構合作或交流分享，讓孩子們的藝術腳步能不斷的前進，培養孩子們「處處留心、處處藝術」的人文情懷。
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檢討與修正








教學省思與發現





教學資源準備與教材研究








課程設計與活動規劃











擬定教學目標與大綱














展示規劃設計圖A





後棟大樓（後穿堂）實景





銜接走廊實景





靜心小學校園平面配置圖





生活化的藝術課程，激發孩子的創意與想像空間，在創作的過程中孩子可以感受藝術、享受藝術，也能獲得成就感。





家長發現孩子經歷集體創作和遊戲學習的歷程，能夠激發孩子的學習意願，並從中體驗對藝術不同面向的思考。





家長看見孩子們經由合作學習展現創意，也發現校園裝置的情境讓孩子的學習充滿遊戲的趣味性。





前棟大樓（前穿堂）實景





展示規劃設計圖C





展示規劃設計圖B





低年級：


置身於藝術的空間當中，學生更能深切的感受到藝術品之於生活環境的關係，也提供其對於校園環境的觀察、欣賞與批判。





主題確定








低年級：


「遊戲學習」提供了學生另一種與作品互動的形式，不但打破傳統對藝術刻板的概念，也大大的拉近了孩子們與空間作品的距離。





低年級：


經由合作學習，讓學生學會相互溝通、分享與欣賞，最終各司其職的作品完成。





低年級：


透過情境營造，讓學生融入影片劇情中，體驗其創意元素所帶來的想像刺激，進而引發學生的創作動機。





有計畫性且系統化的課程設計，以及營造良好的學習情境，將藝術自然融入生活，家長可以感受到孩子願意主動親近藝術、愛上藝術。





中年級：


學生將自己的作品裝置校園，實際感受校園環境的改變，並體驗到藝術品不但可以看也可以玩。





中年級：


透過遊戲激發學生學習興趣與態度，並從遊戲經驗建立對藝術不同面向的思考。





第一階段 發現空間


第二階段 創意發想


第三階段 藝術創作


第四階段 藝術欣賞








中年級：


透過集體創作，學生體會到團隊合作與同儕互助的重要，並增進同儕感情。





絮





藝術欣賞








歷程展現





裝置藝術








遊戲教學








環境營造





團體創作





合作學習








情境教學








成果展演





中年級：


透過電影創意元素培養學生多元思考能力，並且激發學習動機，讓學生主動參與創作。





教學實施與評量活動





評估學生舊經驗





課程討論與準備





教學成果





各年度教學重點








學年度/主題








探討「人、藝術、空間、活動」四者關係





��





（96學年度）


遊戲校園





��





探討「人、藝術、空間」


三者關係





（95學年度）


迷走靜心星球





�





集體創作


校園裝置





（94學年度）


裝飾校園





連接前後穿堂間的銜接走廊佈置藝術品，延伸視覺動線。





「空間」：實質校園空間場所


「藝術」：學生的集體藝術創作


「 人 」：創作者與鑑賞者的心理關係


「活動」：創作者與鑑賞者透過藝術品產生交集





校門入口處四年級創作的「食人花」，代表即將進入美麗、新奇又有趣的藝術遊戲空間。學生透過排列組合，體驗創作者因應環境空間擺放的作品位置，可影響欣賞者的觀感與決定作品給人的第一印象。





�





學生創作體驗





教學方法應用





同儕合作學習





藝術觀點思索





高年級：


學生與藝術品的近距離接觸，從遊戲的過程中，更加親近藝術品，並學習團隊任務執行。





一年級充滿童趣與天真的木板畫，將走廊空間營造出「遊戲校園」的情境氛圍。





低年級：


透過團體遊戲的教學，與作品遊戲、與作品觸碰，拉近學生與作品間的距離，提供學生欣賞藝術的另類新視角。





後穿堂二年級的牆面繪畫、五年級的叢林造景和人物、動物立體造型，扮演遊戲裡的角色，為「遊戲校園」的情境增添神秘氣氛與真實感。整個校園空間成了「無牆美術館」，也是學生們遊戲的樂園。





高年級：


情境教學，讓學生主動參與遊戲任務並加深自我信心，也從電影的創意元素中培養不同的思考面向。





前穿堂三年級創作的遊戲地板畫與六年級製作的立體造型，在寬敞的空間產生有趣的呼應，也突顯視覺的層次感。四年孝班作品「水」，垂掉自天花板，並由前穿堂延伸懸掛至後穿堂，有如指引觀者欣賞動線，提供視覺欣賞的流暢性與氛圍營造的延續性。





高年級：


從團體合作中，學會與同儕互助、合作的方法，並從中增進人際互動。





高年級：


藝術可改變校園的空間，藉由此次作品的擺設讓學生充分了解到這一點，而近距離接觸藝術品，也讓學生了解藝術的另一種美。





高年級：


在遊戲中，逐漸瞭解藝術的多面向，不拘泥於傳統藝術的窠臼，發展出不同的藝術思維。





中年級：


學生透過欣賞自己與其他年級的校園裝置藝術創作及進行遊戲的過程，認識藝術的不同面向。
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