「資訊科技與智慧學習」實施教案
	1.教案設計者
	蔡羽峰，嘉義縣永慶高中

	2.教學時間
	共2節，每節45分鐘。

	3.單元名稱
	2D著色繪畫紙轉3D立體圖

	4.資源檔案
	Web教學資源（國中）

	5.資源標題
	擴增實境著色遊戲

	6.資源類型
	教學設計

	7.適用年級
	七年級

	8.資源簡介
	以往美術課程大都採用實體紙本搭配繪圖筆來進行上色學習，然而教學上較為傳統制式化，本課程保留美術上色的基礎精神，搭配行動載具結合3D擴增實境技術，將原2D上著色人、事物圖形，根據學生上色顏色，轉化活現對應顏色立體圖形，可由3D圖形檢查自我上色著色狀況，以便修正達成互動學習效果，且具互動效果點擊上面的圖案還會產生意想不到的回饋，透過資訊融入美術課程不再教學僅侷限平面上。

	9.關鍵字
	「前瞻基礎建設-強化數位教學暨學習資訊應用環境計畫」
2D繪圖本、擴增實境、跨域學習

	10.適用領域或議題
	美術領域

	11.資訊科技應用層次
	（本欄由審查委員依據標準認定，不必填寫）

	12.授權方式
	「創用CC 姓名標示-非商業性-相同方式分享 4.0 國際」

	13.教學目標
	單元目標
	一、著色的基本概念與要領。
二、架構學生美學形式基本原理
三、熟知「點、線、面」的概念建立立體化

四、藝術延伸，跨域學習

	
	詳細目標
	能力指標5-n-03 提升設計思考與美感素養
一、動手繪圖過程發現結構的美感
二、物件相互之空間與色調之明暗變的能力
三、透過筆法訓練強化學生手感平衡

四、運用視覺藝術創作與鑑賞的學習

	14.教學流程

	1、 準備活動: 教具準備、評分表製作、回饋表單設計
2、 起始活動:複習繪圖握筆姿勢拿捏
3、 發展活動:觀察物體空間配置，強調上色順序與色彩配置概念
4、 統整活動:機智問答、互動藝術鑑賞活動與課程回饋

	15.學習目標

	一、透過繪圖本著色增強學生的色感觀念。
二、由著色引導培養學生色彩敏銳度。
三、建構媒彩概念及使用的差異。

四、繪圖過程培養色彩配置漸層由淺到深原則。
五、由3D擴增實境來檢視自我上色能力。

六、從3D互動遊戲中增進對美術的興趣。

	16.活動與內容

	一、準備活動
(一)教具：每人1張描繪紙(內容均不重複的主題)、繪圖筆(蠟筆或彩色筆)。
(二)佈置：將桌子擺放成圓形，上面鋪設D型白色木板形成八角桌，來提供寬暢的繪

         彩空間。

(三)設備：互動式投影機、鏡射投影棒、行動載具、實物投影機。
二、起始活動
（一）複習著色基礎概念與上色順序。
1.教師透過實務投影機當配互動式投影機，示範於紙本上如何色操作大型顯示器呈現簡報內容並提問學生相關美術基本觀念包括：
2.色彩媒介有哪些？需要哪些工具?上色有哪些方法？
3.怎麼利用色彩區隔前後空間?
4.如何運用鮮豔度來營造氣氛？
5.經由學生回答上述問題，若有錯誤糾正引導正確美術觀念
（二）透過2D轉互動立體3D的說明，讓學生在腦海產生「想像能力」進而建構虛
      構色彩藍圖。

（三）藉由實務投影機配合互動式投影機，教師示範色彩上色要領，包括

1.色感的觀念與原則

2.建構媒彩細節、要領

3.示範手感平衡與筆尖角度，搭配點、線方式給予紙本上色

4.說明著色應從漸層至深方式
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圖1  繪圖本著色技巧說明
三、發展活動
（一）4個人為一組圍坐在斜邊四角桌，獲得相互觀摩與互動情境。
 (二)拿出已預先印製完成不同主題描繪紙，由學生依喜好自由選擇。
 (三)給予30分鐘的上色時間，學生根據自己媒彩建構思維與色感，將繪圖紙內上的人、事、物輪廓圖形著色進去。
[image: image3.jpg]


    [image: image4.jpg]



[image: image5.jpg]


    [image: image6.jpg]



圖2  學生進行紙本著色
(四)讓學生有揮灑空間，著色期間教師以不打擾情況之下巡視學生繪圖進度，得以掌握接下來活動。
 (五)著色結束各組同學先相互觀摩，請請他們推選優秀作品，教師在藉由行動載具透
     過鏡射功能至各組，以鏡頭動態捕捉分享給全班同學。
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圖3  優秀作品評比投票
 (六)取出預設計製作好表單連結QRcode，請學生掃描後進行投票選擇最優良作品
 (七)透過互動式投影機公佈前三位優秀作品，並獲得精美小禮物以茲鼓勵。
 (八)教師以鏡射功能將行動載具畫面投射到互動投影機，示範Quiver APP 2D圖形
     轉3D操作方式。
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圖4 示範運用Quiver 轉3D操作說明
 (九)給予10分鐘讓學生透過行動載具，將繪製圖形轉成3D虛擬擴增實境，並利用

行動載具拿取角度，控制畫面裡的人物觀察自己著色狀況。
 (十)最後相互分享所見的畫面，各有哪些不同驚喜互動效果。
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圖4 以平板掃描繪圖本轉換3D互動圖形
學  生  作  品  集
2D繪圖紙

3D互動畫面

2D繪圖紙

3D互動畫面
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四、統整活動
1.互動式投影機顯示本次核心問題，了解此單元知識吸收、學習狀況以及觀察能能力，達成師生互動情境效果。

(一)上色的深淺顏色會影響區塊均勻度嗎?如何解決?
(二)繪圖紙在某區域若未完整填滿色彩時，3D畫面的對應區域所呈現為何？
(三)試想什麼技術讓2D繪圖紙上顏色，能套用到畫面上3D圖形?
(四)此技術未來可運用在哪些職業?
2.課程結束前請同學掃描QRcode至Google表單填寫學習回饋單，作為教師未來教學修正參考。
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學習回饋單https://forms.gle/cx9e7cAPoqVxtK9Y8     優良作品票選https://forms.gle/1ymPsddVS9tawTscA


	17.數位教學資源

	硬體：互動式投影機、行動載具、鏡射投影棒、實物投影機、桌上型電腦
軟體：Quiver APP、條碼掃描APP、PowerPoint、Google表單

















