
1 

 

113 年至 115 年美感與設計課程創新計畫 

114 學年度第 2 學期  學校課程實施計畫 

 

 

 

 

高級中等學校及國民中學 

設計教育課程 / 基本設計 種子教師 

 

 

 

 

 

成果報告書 

 

 

 

 

 

委託單位： 教育部 師資培育及藝術教育司 

執行單位： 國立臺灣師範大學附屬高級中學 

執行教師：張慈韡 教師 

輔導單位： 北區 基地大學輔導 



2 

目錄 

 
壹、課程計畫概述 

一、課程實施對象 

二、課程綱要與教學進度 

 

 

貳、課程執行內容 

一、核定課程計畫調整情形 

二、課程執行紀錄 

三、教學觀察與反思 

四、學生學習心得與成果 

 

參、同意書 

一、成果報告授權同意書 

二、著作權及肖像權使用授權書 

 

 



3 

壹、課程計畫概述（可複製原有計畫書表單，依實際授課情形修正內容） 

一、課程實施對象 

申請學校 國立臺灣師範大學附屬高級中學 

授課教師 張慈韡 

申請類別 ■ 設計教育課程（至少 6 小時）□ 基本設計（18 小時）   

課程執行類別 □ 國民中學   ■ 普通型高中   □ 技術型高中   □ 綜合型高中 

授課年級 □ 國一   □ 國二   □ 國三   □ 高一   ■ 高二   □ 高三 

班級類型 □ 普通班   ■ 美術班 

高中課程類型 □ 多元選修   □加深加廣   ■ 其他：藝術生活/應用視覺/視覺設計課 

班級數  1 班 學生數 11 名學生 

 

二、課程綱要與教學進度 

課程名稱 校園事件簿 -「 AI 輔助漫畫」說故事 

操作構面 
(可複選) 

■ 色彩  □ 質感  □ 比例  ■ 構成  □ 結構  □ 構造 

重大議題 
(勾選一或兩項) 

■ 特別聚焦：＿ A11.科技＿＿＿＿＿＿＿ ( 若有，請填寫 1 項 ) 

■ 相關觸及：＿A10.資訊＿＿＿＿＿＿ ( 若有，請填最多 3 項 ) 

課程主題 

選填項目 
(填入上方欄位) 

【A】教育部 108 課綱之 19 項重大議題 

A1.性別平等、A2.人權、A3.環境、A4.海洋、A5.品德、A6.生命、A7.安全、A8.

家庭教育、A9.生涯規劃、A10.資訊、A11.科技、A12.法治、A13.國際教育、

A14.閱讀素養、A15.防災、A16.能源、A17.多元文化、A18.戶外教育、A19.原住

民族教育。 

【B】SDGs 聯合國「 2030 永續發展目標」 

B1.終結貧窮、B2.消除飢餓、B3.健康與福祉、B4.優質教育、B5.性別平權、B6.淨

水及衛生、B7.可負擔的潔淨能源、B8.合適的工作及經濟成長、B9.工業化/創新

及基礎建設、B10.減少不平等、B11.永續城鄉、B12.責任消費及生產、B13.氣候

行動、B14.保育海洋生態、B15.保育陸域生態、B16.和平/正義及健全制度、B17.

多元夥伴關係。 
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創新課程說明 

□ 延續本人課程： 

＿114-1＿學期，課程名稱＿校園事件簿 -「條漫」說故事＿ 

＿＿＿＿學期，課程名稱＿＿＿＿ 

□ 參考他人課程： 

＿＿＿＿學期，＿＿＿＿學校，＿＿＿＿老師，課程名稱＿＿＿＿  

＿＿＿＿學期，＿＿＿＿學校，＿＿＿＿老師，課程名稱＿＿＿＿  

（可複選，可自行增加） 

本次課程設計創意作法： 

1.實驗使用 AI 輔助 

2.使用 AI 輔助故事安排 

3.使用 AI 輔助漫畫角色或場景設計 

一、課綱核心素養 （請勾選符合項目） 

A.自主行動 □ A1.身心素質與自我精進 ■ A2.系統思考與解決問題 ■ A3.規劃執行與創新應變 

B.溝通互動 ■ B1.符號運用與溝通表達 ■B2.科技資訊與媒體素養 □ B3.藝術涵養與美感素養 

C.社會參與 □ C1.道德實踐與公民意識 □ C2.人際關係與團隊合作 □ C3.多元文化與國際理解 

二、學生先修科目或先備能力（300字左右） 

* 先修科目： 

  美術班: 素描、彩繪技法、基本設計及自主學習成果展出 

* 先備能力： 

   美術班: 

1.基本美學素養:美術班學生在上高中之前，已考過基本描繪能力如素描及彩繪，對於色

彩、造型、構圖及立體感或空間感應已具有一定的瞭解程度。 

2.基礎設計軟體操作能力:美術班二年級，已上過一年級的基本設計，有基礎的設計概念及

使用 photoshop 及 Illustrator 等影像軟體的經驗，同時也有 AI 生成繪圖體驗。 

3.自主學習展出經歷:美術班一年級會於班展，展出自主學習成果，對於展覽佈展有初階的

理解。 

4.對動漫的熱情及好奇心:同學很多會考美術班是因為小時候對動漫充滿熱情~作動漫的單

元應該會讓他們充滿熱情跟好奇心。 

 



5 

三、課程概述（300字左右） 

動漫是很多就讀美術班或是喜歡美術的學生，一開始的熱情跟動機所在，希望藉由他們

所熱愛的形式，引領他們去觀察學校的生活環境並能完成自己的動漫故事。 

此外因為 AI 網路的發達，除了透過網路閱讀動漫的「條漫」也興起，因此上學期試著讓同學

瞭解傳統紙本漫畫及條漫的異同，到學習繪製「條漫」，這學期嘗試在故事或是角色、場景

設計上，使用 AI 輔助「頁漫」，讓同學的故事跟想法能在 AI 輔助下更加強呈現，更能輕易

的展現自己的想法。 

四、課程目標 

美感觀察 
1.觀察生活周邊現象或事件，找出有趣或是引起思考的故事內容 

         2.針對內容或角色蒐集資料 

美感技術 

1.學習漫畫的類型與呈現方式 

2.學習使用 AI 輔助產生文本故事 

3.同時綜合運用手繪或攝影及 AI 輔助產生角色或場景參考 

         4.使用 ipad 軟體繪製漫畫影像 

美感概念 

1.學習獨立思考，與故事或畫面編寫 

2.針對想要表達的內容，能以藝術的展現方式呈現 

 3.強化 AI 及數位媒材的技術運用，學習融入多媒材的表現方式 

其他美感目標 
1.練習呈現不可視之情感理念 

2.練習藉由漫畫故事去同理其他人的情境 

五、課程大綱、教學進度  ( 課程週次請依課程需求增減 ) 

週次/序 上課日期 課程目標 內容綱要/操作描述 

1 5/18 校園事件簿 
尋找跟學校環境或是生活相關的故事做為漫畫的題材 

三幕劇及英雄十二旅程之故事寫作方法簡介 

2 05/25 漫畫的類型及分鏡  漫畫的類型及基礎分鏡概念(協作教師) 

3 06/01 角色及場景構想 

構想角色的個性、造型及會出現的場景等等， 

並使用 AI 輔助完成漫畫文本，綜合運用手繪或攝影及

AI 輔助產生角色或場景參考 

4 06/08 
漫畫的材質表現與

完稿技法 
漫畫的材質表現與完稿技法(協作教師) 

5 06/15 漫畫作品實作繪製 AI 輔助漫畫作品實作繪製 

6 06/22 
漫畫作品展出與討

論 
漫畫作品展出與討論 

7 5/8 講座 獨立遊戲製作經驗分享 

六、預期成果 
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1.在認知方向，除了希望同學學會如何產出漫畫，同時希望同學具有觀察能力及說故事能

力，未來能利用不能媒材方式說自己想說的話。 

2.在技術方向，希望同學學習到如何發展、利用 AI 作為輔助，發展漫畫影像成為創作工具。 

3. 學習將漫畫完稿並展覽呈現，練習利用作品去跟別人溝通。 

4.希望同學藉著這個單元學習，也更了解 AI 及漫畫，更能利用工具呈現自己的想法。 

七、參考書籍 ( 請註明書名、作者、出版社、出版年等資訊 ) 

1.【零基礎入門】AI 漫畫小說一鍵生成，10分鐘學會｜2024最佳商機，2萬美金/月｜Create 

Monetiazable Comic Channel with AI｜comicai tutorial: 

https://www.youtube.com/watch?v=OCeZe8y11lw 

2. 【喂飯級教程】AI 漫畫小說推文項目，月入1萬+，全流程手把手教學｜2024不露臉賽道玩法｜

Create Monetiazable Comic Channel with AI: 

https://www.youtube.com/watch?v=Y7OEHx-ePfA 

3. 漫畫分鏡教室：日本資深漫畫家教你如何讓作品更加令人著迷！，作者： 深谷 陽, 東京ネームタン

ク，譯者： 蕭辰倢，出版社：台灣東販，出版日期：2019/12/26 

4.漫畫技法自學聖經，作者： 噠噠貓，出版日期：2025/09/30 

5.漫畫編劇特訓班：設定、劇情、角色、插曲一本就通！【暢銷新版】マンガの学校1 短編マンガ

の描き方，作者： 田中裕久，譯者： 王啟華，出版社：商周出版，出版日期：2021/07/10 

6. 專業動畫師講座 生動描繪人物全方位解析（附 DVD）：只花了三年就考進吉卜力工作室的男人！

連新海城也大讚本書！DVD ビデオ付き！アニメ私塾流 最速でなんでも描けるようになるキャラ作

画の技術，作者： 室井康雄，譯者： 涂紋凰，出版社：瑞昇，出版日期：2018/08/05 

八、教學資源 

教學簡報、Ipad、apple pencil、平板軟體、電腦教室設備及軟體、展呈材料等等。 

 

 

 

 

 

 

https://www.youtube.com/watch?v=OCeZe8y11lw
https://www.youtube.com/watch?v=Y7OEHx-ePfA
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貳、課程執行內容 

一、核定課程計畫調整情形 

同學們果然對漫畫很有興趣，即使到了下學期課業時間緊湊，期末報告跟考試的雙

重壓力下，同學依然奮力的完成，少數因為想要認真畫，時間不夠而無法完成的同學，

也有在暑假中又另行繪製，期末佈展同學們也非常積極協力完成，令人感動。整體課程

雖有因為協同教師的時間微調調動，基本上按原定計畫順利推動，還利用經費多印製了

一本同學成果，大家都很開心。 

 

二、課程執行紀錄 (請依據課程小時數複製下表，並依課程順序填寫執行內容) 

課堂 1 校園事件簿 

A 課程實施照片： 
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B 學生操作流程： 

尋找跟學校環境或是生活相關的故事做為漫畫的題材 

三幕劇及英雄十二旅程之故事寫作方法簡介 

1.先了解漫畫的起源與發展，到條漫與頁漫的差異與核心特色。  
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2.從校園環境與日常生活中尋找可發展成漫畫的事件與題材。 

3. 介紹七問題編劇公式與三幕劇的基本結構，練習安排故事的張力曲線。 

4. 介紹英雄旅程十二階段，作為故事發想與情節推進的參考。 

5. 依據自己的校園題材，利用學習單完成初步故事架構與文字發想。 

 

C 課程關鍵思考： 

1. 如何從熟悉的校園生活中找到或延伸出想畫的故事。 

2. 理解故事如何利用角色、衝突、因果與轉折去構成生動吸引人的作品。 

3. 練習利用七問題編劇以及三幕劇和英雄旅程的方法，讓故事更生動。 

4. 思考漫畫如何表達自己的情感與想法。 

 

 

課堂 2 漫畫的類型及分鏡(協作教師) 

A 課程實施照片： 
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B 學生操作流程： 

漫畫的類型及基礎分鏡概念 

1. 介紹不同漫畫類型與頁面閱讀方式，認識頁漫的基本構成。 

2. 從案例觀察格框大小、畫面遠近、視角與閱讀順序如何影響敘事。 

3. 將前兩節完成的故事文字轉換成分鏡，決定每一格要呈現的動作、場景與對話。 

4. 討論對話框、文字與圖像的配置，調整畫面閱讀節奏。 

5. 試畫看看瞭解實際執行的難度在哪裡，並進行調整與修正。 



13 

 

C 課程關鍵思考： 

1. 理解漫畫分鏡其實是在安排「時間」與「閱讀節奏」。 

2. 思考哪些內容需要用畫面表現、哪些適合用文字或對話補充。 

3. 學習運用構圖、視角、景別與格框變化強化情緒及故事重點。 

 

 

課堂 3 角色及場景構想 

A 課程實施照片： 
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  同學用 AI 產生的角色設計 

  
同學用 AI 產生的關鍵畫面 
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同學用 AI 產生的分鏡畫面 
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B 學生操作流程： 

構想角色的個性、造型及會出現的場景等等， 

使用 AI 輔助完成漫畫文本，綜合運用手繪或攝影及 AI 輔助產生角色或場景參考 

1. 瞭解 AI 能怎樣協助創作者及限制的地方。 

2. 嘗試練習及運用 AI 工具 

3. 依據前一節發想的故事，設定主要角色的個性、外型、動作與彼此關係。 

4. 使用 AI 輔助產生角色或場景的視覺參考，再依個人創作需求進行選擇與修改。 

5. 比較自己原始構想與 AI 生成結果，整理出後續漫畫創作所需要的角色與場景設定。 

 

C 課程關鍵思考： 

1. 理解 AI 是協助發想與整理的工具，創作者仍需判斷哪些是符合自己想要的。 

2. 練習以文字描述角色與場景需求，理解描述越清楚，越能得到接近想法的參考結果。 

3. 知道目前有哪些 AI 工具可以運用，及他所能做的和受限的地方。 

4. 思考手繪、攝影與 AI 生成素材之間如何互相增能，而非彼此取代。 

 

 

課堂 4 漫畫的材質表現與完稿技法(協作教師) 

A 課程實施照片： 
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B 學生操作流程： 

漫畫的表現與完稿技法 

1. 介紹漫畫線條、黑白、色彩、筆刷與材質等不同表現方式。 

2. 示範 iPad 與 Procreate 等數位繪圖工具在漫畫完稿中的操作方式。 

3. 依個人作品風格選擇適合的筆刷、線條與色彩表現。 

4. 將分鏡草稿逐步整理成較完整的線稿，並處理人物、背景與畫面層次。 

5. 針對個別作品進行討論，解決繪製與完稿過程中遇到的問題。 

 

C 課程關鍵思考： 

1. 媒材與技法不是單純裝飾，而會直接影響故事的氣氛與閱讀感受。 

2. 瞭解如何利用分鏡與對話框的安排等，強化故事焦點與內容。。 

3. 嘗試學習運用數位繪圖圖層、筆刷與修改功能等等。 

4. 藉由業師協作教師的分享，理解現在漫畫產業與未來能發展的面向。 

 

 

課堂 5 漫畫作品實作繪製 

A 課程實施照片： 
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B 學生操作流程： 

AI 輔助漫畫作品實作繪製 

1. 老師將一些細節及漫畫產業現況補充後，同學依完成的分鏡進行 AI 輔助漫畫作品實作。 

2. 視個人需求使用 AI 協助文字、角色或場景參考，再以手繪或數位繪圖重新繪製。 

3. 使用 iPad 繪圖軟體完成角色、背景、對話框與文字配置。 

4. 檢查角色前後一致性、場景連續性與畫面閱讀順序，逐步完成作品。 

5. 討論作品完成後，如何展呈。 

 

C 課程關鍵思考： 

1. 整合故事、分鏡、構圖、色彩、文字與數位技術，完成一件可以溝通想法的頁漫作品。 

2. 在製作過程中學習安排時間與進度，並針對問題尋找解決方式。 

3. 學習策畫展呈，包含練習分配工作、購置材料等等。 

 

 

課堂 6 漫畫作品展出與討論 

A 課程實施照片： 
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B 學生操作流程： 

漫畫作品展出與討論 

1. 完成漫畫作品最後修整，並上傳雲端作展覽準備。 

2. 作品檔案並進行輸出，共同討論展覽位置、作品排列與構圖。 

3. 完成作品布置，讓漫畫從個人創作轉化為可以與他人分享的展覽成果。 

4. 老師將同學作品編輯印製成冊，讓同學互相欣賞作品。 

 

C 課程關鍵思考： 

1. 學習如何規劃展覽及製作呈現完成。 

2. 從同學不同的創作作品中，學習不同的繪製方法與特色呈現。 

3. 透過成果呈現重新檢視作品是否真正傳達原本想說的故事。 

 

 

課堂 7 講座分享:林秉舒遊戲製作人 

A 課程實施照片： 
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B 學生操作流程： 

「獨立遊戲製作經驗分享」講座 

        5/8星期五利用班會課跟午休時間，我們邀請到林秉舒遊戲製作人，來跟美術班全體

同學作「獨立遊戲製作經驗分享」的講座，製作人從什麼是獨立遊戲到專案製作、以及他

自己的遊戲製作分享，到為美術班同學特別準備的遊戲美術分析等等等，都非常鉅細靡

遺、毫不藏私的跟同學說，甚至還準備了如何面對 AI 挑戰的現況分析，真的是收穫非常

豐富，認識很多很有趣的遊戲外，讓同學對未來的方向有多元的瞭解！講座中秉舒講師會

一邊分享時不自覺露出對遊戲的喜好與樂趣，讓我們也感受到那份熱情與喜愛，希望同學

們未來也都可以找到這麼熱愛的事情，勇往直前！ 

 

C 課程關鍵思考： 

1.認識獨立遊戲的製作流程，理解一款遊戲從概念發想、專案規劃到實際完成的歷程。 

2.從遊戲美術實際執行案例中，瞭解遊戲製作實務上的作法。 

3.思考 AI 發展對遊戲、美術及創意產業帶來的影響與挑戰。 

4.從講師對遊戲創作的熱情與投入，思考自己的興趣、專長與未來方向，並理解持續創作與

投入的重要性。 
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三、教學觀察與反思 
 

        這學期延續上學期漫畫課程，進一步嘗試不同的格式與 AI 輔助創作。一開始在課程準備

上，原本比較擔心的是平板、繪圖軟體以及 Apple Pencil 等設備的準備與管理，除了需要事先

安裝軟體，也必須同時處理平板與筆的充電問題。不過實際上課後發現，同學自己擁有平板的

比例比原先預期高出許多，而且多數學生對數位繪圖軟體及 AI 工具都已相當熟悉，接受度高、

學習速度也很快，因此並沒有花費太多時間在工具操作的教學上，反而可以把課程重心放回漫

畫本身，包括故事內容、角色設定、分鏡、畫面節奏與整體構成。 

 

        同學對漫畫主題的喜愛與投入程度也超出原先預期。原本很擔心頁漫的工作量較大，同學

可能無法在有限的課程時間內完成，但實際執行後，多數同學都非常努力地完成作品，即使進

度落後，也會利用課後時間繼續製作。在單元結束時尚未完成的同學，之後仍主動把作品畫

完，顯示學生對自己的作品具有相當高的投入感。 

 

        在最後的作品輸出與展覽布置階段，同學的自主性也很好，能主動分工、討論並完成展

覽。作品除了實體展出，也將完成的漫畫列印製作成冊，同學對於看到自己的作品從平板中的

數位檔案轉變為實際的漫畫冊特別喜愛，也增加了作品完成後的成就感。 

 

        整體而言，這個單元實際執行的教學難度並沒有原先想像中高，學生對數位工具的熟悉程

度已經足以支撐創作，因此教師反而可以減少技術操作的講授，把更多時間留給漫畫內容、敘

事與視覺表現。學生從發想到完成作品、展覽及輸出成冊的過程投入度很高，師生都獲得很好

的成就感。 

 

 

四、學生學習心得與成果 
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