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創意在 3D 動畫教學應用之研究 

簡瑞榮、張億涵 

The Application of Creativity in the Teaching of 3D Animation / Jian, Rui-Rong & Chang, 

Yi-Han 

 

摘要 

 

「創意」不管是在 3D 動畫教學或者是作品創作，都非常的重要，但是應用

到動畫的相關研究卻非常的缺乏。因此，本文最主要的目的在於探討創意的意義

與特質，及其在 3D 動畫教學與創作的應用。筆者首先釐清創意、創造力、創作、

發明、發現、創造等名詞的意義，進而分析創意與創造力的特質。接著探討創意

教學與創造力教學的相關理論，以作為 3D 動畫教學與創作的參考。再來分析當

前 3D 動畫教學的困難與目前本系的 3D 動畫教學作法與成效。最後提出：創意

的提倡、創意與技術兼顧、創意教學的運用、教學資源的分享等建議，以期提昇

國內 3D 動畫教學與創作的水準。 
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壹、前言 

 

筆者目前從事數位藝術教學、數位美學與數位文化相關理論的研究。在從事

數位藝術教學的過程中發現，3D 動畫教學是難度最高，但卻是最有發展性與前

瞻性的數位藝術類別。如何提升 3D 動畫教學的成效，是筆者最近一直努力的方

向。 

另外，筆者在研究數位藝術與文化的相關理論當中發現，不斷的有學者提出

「創意」在數位藝術創作與產業應用的重要性與迫切性。例如，姚裕勝寫道：「電

腦設備的快速發展與動畫技術的持續精進，為這個媒體帶來了無數的可能性，然

而最重要的還是創意與人性。」1
 戴醒凡也指出：「目前台灣電腦輔助動畫課程

的缺點是偏重於軟硬體操作、創作多偏向於自由發揮，無專業性、視覺語言不堪

重視、視覺美感與專業訓練不夠嚴謹。……不過現在 3D動畫所面臨的最大瓶頸

就是創意的不足。」2
 

由此可知，「創意」不管是在 3D 動畫教學或者是作品創作，都非常的重要，

但是卻非常缺乏相關的應用研究。因此，本文最主要的目的在於探討創意的意義

與特質，及其在 3D 動畫教學與創作的應用，以期為提昇國內的 3D 動畫水準貢

獻一份心力。 

 

貳、本文 

 

有關「創意」意義的探討、特質的分析、教師創意教學與學生創造力的教育，

在資優教育常被研究與應用，但是在數位藝術教學卻仍然很少有相關的文獻，探

討類似的議題。以下筆者擬先探討創意及其特質、以及創意教學等相關文獻，再

思考其如何應用到 3D 動畫的教學與創作。 

 

一、創意的意義與特質 

 

（一） 創意的意義 

 

                                                 

1 姚裕勝，〈談新一代電腦動畫的技術與應用〉，《資訊與教育》，73，1999，頁 2-5。 

2 戴醒凡，〈動畫趨勢與科技應用藝術教育之重點〉，《資訊與教育》，73，1999，頁 32。 



 

3 

創意、創造力、創作、發明、發現、創造等名詞繁多，相關的解釋也眾說紛

紜，以下筆者擬針對相關文獻，對這些名詞作一些簡單的介紹與釐清。 

就「創意」來說，傅學海主張：「創意是一種態度，強調的是與眾不同，對

事物能持多種角度的觀察，創意或創新是一種可以培養的能力。」3
 何謂「創造

力」呢？國內的資優教育學者陳龍安解釋：「創造力，狹義的說，是指一些富有

創造力的人所具有的特性與能力，也是一種創造的行為。所以說：『創造力就是

創造的能力，具有首創的性質。』」4
 另外，國內資優教育學者陳龍安也定義：「創

造力是指個體在支持的環境下，結合敏覺、流暢、獨創、精進的特性，透過思考

的歷程，對於事物產生分歧性的觀點，賦予事物獨特新穎的意義，其結果不但使

自己也使別人獲得滿足。」5
 國內學者毛連塭更依據各學者對創造力定義的觀點，

大致歸納出八種主張：「1.能創新未曾有的事物、2.具有創造性生活方式的能力、

3.解決問題的能力、4.在思考歷程中能有創造性事物的產生、5.一種創新的能力

和問題解決的能力、6.創造是一種人格傾向、7.將可連結的要素加以聯合或結合

成新關係的能力、8.個人整體的綜合表現。」6
 

至於「創作」的意義，劉思量在藝術心理學指出：「創作是將獨特的觀念，

以具體的形式表現出來的過程。……沒有呈現出來的想法、看法，只能稱為創意。」

7
 他把創意與創作區分開來，前者只是一種理念，後者則必須把理念透過技術與

材料呈現出來。 

另外，前教育部長曾志朗也曾試著釐清發明、發現、創造這些名詞之間的關

係，他寫道：「在科學上，發現（discover）、發明（invention）和創造（creation）

的層次是不同的。哥倫布發現新大陸式發現...愛迪生發明電燈泡是發明……只有

創造是不同的，創造是無中生有，……改變歷史的，替人類帶來精神文化遺產的

多半是『創造』，而不是前面所提的『發現』或『發明』。」8。由他的看法可以

                                                 

3 傅學海，〈創意與培養創新能力〉，《科學教育月刊》，第 237 期，2003 年 3 月，頁 45。 

4 陳龍安，〈創造力的開發開發的理念與實踐〉，創意開發學術研討會，頁 3。 

5 陳龍安，〈創造力的開發開發的理念與實踐〉，第一屆創意開發學術研討會，嘉義大學，頁 4。 

6 同上，頁 3。 

7 劉思量，《藝術與創造──藝術創作與欣賞之理論與實際》，臺北：藝術家出版社，1989 年，

頁 286。 

8 曾志朗，〈培養創造力：21 世紀最重要的人力資源〉，洪蘭譯，Robert J. Sternberg，《不同凡想》

（Defying the Crowd），臺北：遠流出版社，2004，V。 
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知道，發現只是把現存的東西找出來，發明則是把現成的東西加以組合，產生新

的功能，創造的角色最為重要，是一種無中生有、把創意具體化的過程。 

以上的這些名詞，都有一些細微的差別，適度的釐清，有助於創意的意義與

本質的了解。本文所指的創意、創造力與創作有相當密切的關係。在藝術理論的

探討中，創作常常被提及，但是如何激發「創意」與「創造力」，以產生「創作」？

如何運用「創意」提升數位藝術的教學成效？比較少被討論。 

至於創意與智力有何關係呢？傅學海指出：「創意不等同於天才。天才是一

種天賦的能力，通常表示資賦優異；創意是一種態度，是可以培養的能力。……

多數學者專家同意資賦優異人數通常佔 1%，即使擴張解釋也不會超過 3%。……

目前國內許多資優班的學生並不是資優生，應為學習成績優異的績優生。」9
 根

據此說法，智力是一種遺傳與天賦的能力，創意則人人都有，而且是可以培養的。

只要智力中等程度以上的人，都可以發揮創意，並且應用在日常生活當中。 

另外，彭震球也主張：「所謂智力是指人的普通能力，它與一般性的學習，

相關較高。……而創造能力是指個人的性向能力，它與某一項特殊才能的表出，

相關性比較高。」10
 國外的文化經濟學者 John Howkins 認為：「所有種類的創造

力都擁有三個必要條件：針對個人、獨創性，以及具有意義。」11
 Robert J. Sternberg

也主張：「當一個產品很新穎、恰當時，我們說這是一個有創意的產品。所以新

穎（novel）和恰當（appropriate）為創意的二個必要條件。」12
 由以上專家學者

的理論，我們可以進一步了解創意的意義、創意與智力的關係，並可歸納出創意

必須具備新奇與恰當兩個條件，具備創意則有更強的創造力從事藝術創作。 

總之，有關創意與創造力的相關文獻相當的多，兩者的關係也相當的密切，

但是創意一般指的是一種創新的觀念與理念，創造力指的是一種解決問題的獨特

能力，兩者互為表裏、相輔相成。3D 藝術家因為創造力旺盛而產生創意，並將

創意經由技術與材料的呈現，創作出藝術作品，成為藝術家與觀眾溝通的工具。 

 

（二） 創意的特質 

                                                 

9 傅學海，〈創意與培養創新能力〉，《科學教育月刊》，第 237 期，92 年 3 月，頁 45。 

10 彭震球，《創造性教學之實踐》，臺北：五南出版社，2000 年 12 月，頁 87。 

11 李璞良譯，John Howkins 著，《創意經濟》（The Creative Economy），台北：典藏出版社，2003，

頁 28。 

12 洪蘭譯，Robert J. Sternberg，《不同凡想》，（Defying the Crowd），臺北：遠流出版社，2004，

頁 17。 
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創意的特質為何呢？藝術心理學者劉思量認為：「愈是獨特、愈流暢、愈有

變化、愈精進，則愈有創意或創造力。獨特是指與眾不同，流暢是指在特定時間

內能夠順暢和快速的想出很多解決方案，變化是指在特定時間內，一個人的所有

答案是多樣的，精進是力求改進，添枝加葉。」13
 黃婉琪也提到：「創意是可以

訓練的。創意的訓練在於提升個人的敏覺力、變通力、獨創力、精密力。」14
 另

外，依據戈爾福氏的看法，「凡是經由擴散思考而表現於外的行為，即代表個人

的創造能力，此種能力表現於行為上，主要的有三種特徵：變通、獨特、流暢。」

15
 由以上學者的看法可以得知，獨特、流暢、變通與精進是一般認為創意與創

造力的共同特質。至於如何培養創意，傅學海指出：「在培養創新的各種因素中，

個人的態度乃是最重要的。……（一）不要限制自己……（二）接觸最好的人物、

題材與研究夥伴。……（三）建立或尋找討論的研究群……（四）自己學習所需

的知識。……（五）努力、堅持，並在一定的期限內得到成果，完成報告。」16
 

 

（三）創意的人格特質 

 

創造力是推動科技、文化、金融、智慧、個人境界提昇的原動力。有創意的

人具備什麼樣的人格特質呢？什麼樣的人有創造力呢？美國著名的心理學家

Robert J. Sternberg 的研究和受試者的回應都指向六項個人資源──智慧、知識、

思考型態、人格、動機和環境，茲摘要說明如下： 

 

1.智慧在創造力中有三個主要的功能：綜合、分析、實際。 

2.知識：歷史上最有創意的人，其實都只在其領域接受過中等程度的教育─

─不是最多也不是完全沒有背景知識。 

3.思考型態：所謂思考型態是一個人如何利用或發揮他的智慧。它不是一種

能力，而是一個人選擇用哪種能力的方法。 

4.人格：冒險性就是創造力的主要關鍵。 

                                                 

13 劉思量，《藝術與創造──藝術創作與欣賞之理論與實際》，臺北：藝術家出版社，1989 年，

頁 286。 

14 黃婉琪，〈淺談創意教學〉，《Taiwan Education Review》，614，民 91.04，頁 52。 

15 彭震球，《創造性教學之實踐》，臺北：五南出版社，2000 年 12 月，頁 62-63 

16 傅學海，〈創意與培養創新能力〉，《科學教育月刊》，第 237 期，2003 年 3 月，頁 47。 
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5.動機：動機強是有創意的人的一個特質。 

6.環境：創意是一個人跟環境互動的產物。17
 

 

另外，芝加哥大學教授 Mihaly Csiksentmihalyi 在 1990 年至 1995 年間進行

了 91 位不平凡人物的訪問，也歸納出創造性人物的人格特質如下： 

 

1.創造性人物往往精力充沛，但又經常沈靜自如。 

2.創造性人物向來聰明，但同時又有點天真。 

3.第三種矛盾的特質結合了遊戲與紀律，或責任心與無所謂的態度。 

4.創造性人物的思考，一邊是想像與幻想，另一邊是有現實的根底，兩者交

互換轉。 

5.創造性人物似乎兼具內向與外向兩種相反的傾向。 

6.創造性事物也同時具備了不尋常的謙卑與自豪。 

7.在一切文化中，男性的養成務求陽剛，並且忽略和壓抑那些被文化認定為

陰柔的心情，對女性的期待則正好相反。 

8.創造性人物被認為比較叛逆而且獨立。 

9.大多數創造性人物對自己的工作都很熱情，但又能極為客觀。 

10.創造性人物的開發與敏銳使他們經常陷於悲喜交雜之境。18
 

 

國際知名的藝術教育學者 Victor Lowenfeld，研究藝術天才兒童的個案，在

眾多因素中，有五項藝術特質特別突出： 

 

1.想像和表現的流暢性。 

2.高度發展的敏銳性。 

3.想像的自覺性。 

4.表現的直接性。 

5.對於題材和媒介高度的自我確認。19
 

                                                 

17 洪蘭譯，Robert J. Sternberg，《不同凡想》（Defying the Crowd），臺北：遠流出版社，2004，

頁 14。 

18 杜明城譯，Mihaly Csiksentmihalyi 著，《創造力》（Creativity），臺北：時報出版，2000 年，

頁 74-91。 
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筆者認為，認識這些創意性人格的特質，對從事 3D 動畫教學有相當大的幫

助。一方面教學者可以確認創造性人格的特質有何特色，二方面在教學過程當中，

可以透過各種教學方法，培養學生上述的人格特質，發揮學生的創意與創造力。

在教學的過程當中，適當的鼓勵學生冒險犯難，嘗試不同的技術、媒材、主題，

並且容忍不同的想法與看法。另外，創造環境的塑造，對於培養創造性的人格特

質，也有相當大的幫助。 

 

二、創意的重要性 

 

「創意」的重要性目前受到世界各國的矚目，尤其是先進國家都以文化創意

產業、數位內容作為當前強化經濟競爭力的發展重點之一。黃貝玲指出：「數位

革命正在對人類生活產生巨大而深遠的影響，數位相機、MP3、上網……，這些

你逐漸熟悉的產品，正在引發一場產業的革命與大戰，而勝負決戰關鍵就在『創

意』。」20
 美國的經濟學者 Richard Florida 也認為：「在上一個世紀，特別是在上

個世紀末的 20 年間，從事創意工作的人數大量的增加……他們是科學家、工程

師、藝術家、音樂家、設計師和以知識為基礎的專業人士，我通常稱他們為『創

意階級』。」21
 根據他的分析，創意階段是繼農業階級、工業階級、服務階級，

在 21 世紀因為創意的重要性而新興的一種社會階級，他們可以透過個人創意的

發揮，創造龐大的經濟產值，提升國家的總體競爭力，例如研發人員與軟體設計

師就是其中的一份子。 

在藝術領域裏，文化經濟學者 Bruno S. Frey 也主張：「在現代西方藝術領域

裏，創意與藝術之間的關係緊緊相連，的確，一個藝術家所具的價值等級絕大部

份取決於它的創新程度……因此，畫家發展出新類型的畫法或作家寫出不同於往

常的創作與看待世界的方法都是必要的。因此，宣稱創意是所有藝術的本質一點

都不過份。」22
 

                                                                                                                                            

19 王得育譯，Victor Lowenfeld，《創造與心智的成長》（Creative and Mental Growth），臺北：康

橋書店，1983 年，頁 391。 

20 黃貝玲，〈創意大革命：國內外數位內容產業的新風貌〉，《ARC Business Intelligence》。 

21 R. Florida, The Rise of Creative Class, New York: Basic Book, 2004, p.xiii-9 

22 蔡宜真、林秀玲譯，Bruno S. Frey 著，《當藝術與上經濟》（Arts & Economics），台北：典藏

藝術，2003 年，頁 159。 
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由於創意產業（creative industries），在經濟上的產值越來越扮演著重要的角

色，所以創意在文化藝術領域的重要性不斷地受到肯定，例如莊耀煇寫到：「如

果以為只有能申請專利賺大錢的產品，才叫創意，才最有價值，恐怕是科技背景

的迷思，因為魔戒、哈利波特等暢銷小說的作者所獲得的豐富版稅利潤，即為其

例。」23
 

筆者之所以大力推動 3D 動畫的教學，最主要的理由也在於體認到 3D 在動

畫與遊戲產業有相當大的經濟前景，如果能夠加上「創意」的發揮，前途更不可

限量。 

 

三、創意教學 

 

創意與創造力的教育是指透過教育的手段，培養學生的創意與創造力。國內

由於升學壓力，目前的教育方式對學生的創意與創造力的培育，都產生不良的影

響。張振成就批評：「在升學與考試的競爭壓力下，學生接受學校教育愈久，創

造力的表現也愈受抑制。統一版本的教科書、填鴨式的教學法、偏重抄寫、計算

的學校作業，以記憶、背誦為主的教學評量，試題出自課本，評分依據標準答案，

服從聽話就是美德，把課本唸熟就是學習，大家想的、做的都像自同一個模子出

來的。」24
 

陳龍安也指出：「我國由於傳統教育束縛、升學競爭的壓力、教育偏重背書、

考試，忽略了思考創造，以至於培養出『功利、自私、缺乏積極主動，以及團隊

精神』的人才，多年來一直為有識之士所詬病，近年來，各界莫不呼籲加強創造

人才的培養。」25
 不只是台灣有類似的教育問題，根據吳靜吉在 2001 年對華人

社會所做的調查，也有類似的研究結果。26
 

以藝術類科的大學聯考來說，學生為了準備升學考試，對於考試之外的科目，

例如電腦藝術、民俗工藝根本漠不關心，更何況是創意與創造力的培育等問題。

至於那些教學行為會扼殺孩子的創造力，陳龍安轉引國外訪問學者的看法如下： 

 

                                                 

23 莊曜煇，〈激發創意研究〉，嘉義：第二屆創意開發學術研討會論文集，頁 510。 

24 張振成，〈實施創造思考教學以培養富有創意的學生〉，《中等教育》，第 148 卷第 3 期，1997

年 6 月，頁 68。 

25 陳龍安，〈創造力的開發開發的理念與實踐〉，第一屆創意開發學術研討會論文集，頁 2。 

26 陳龍安，〈創造力的開發開發的理念與實踐〉，第一屆創意開發學術研討會論文集，頁 7。 
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1.教室的布置要盡量單調，不要引起孩子的興趣，他才能專心念書。 

2.只要用一本教科書，不要用其他的參考書，那會分散他的注意力。 

3.要定一個嚴格執行的作息時間表，並且用一個鐘控制，上課了馬上思考，

下課了立刻停止。 

4.不管孩子的智力高低或興趣如何，所有孩子一律給同樣的作業，然後依據

作業來評分。 

5.用只測驗記憶的考試分數來評定成績，也就是所考的東西只要拷貝，不要

思考，不要有創意。 

6.注意孩子的學科成就，至於其他的科目，美術、體育、音樂，管他去！ 

7.不聽話的孩子、不順從的行為要加以訓戒。 

8.只要重視知識層次的問題，至於高層次的推理、評鑑等就別管了。 

9.獎勵聽話的行為。27
 

 

除此之外，「強迫依從、權威、嘲笑的態度、教師的固執、以成績為主、過

重確切性、強調成功、反對異常的人格、不容嬉戲。」28
 也是不利於學生創意

與創造力的培育，在此不一一列舉。 

以上的這些負面的教學作法，3D 動畫的教學者可以檢視平常教學的過程，

或教學環境當中是否有類似的問題，以做為教學過程當中的警惕，避免在不知不

覺中扼殺學生的創意與創造力。 

至於如何實施創意教學，吳清山提出了以下的策略：「了解學生學習需求、

營造班級學習氣氛、善用現代資訊科技、活用多樣教學方法、使用多元評量方式、

運用產生創意方法、鼓勵學生分組討論、正確使用發問技巧、鼓勵學生勇於嘗試。」

29
 

 

四、創意思考教學 

 

                                                 

27 轉引自陳龍安，〈創造力的開發開發的理念與實踐〉，第一屆創意開發學術研討會論文集，頁

8。 

28 陳寶山，〈重起學生創造力的創意教學〉，《教師天地》，第 121 期，91 年 12 月，16。5 

29 吳清山，〈創意教學的重要理念與實施策略〉，《Taiwan Education Review》，614，民 91.04，頁

6-7。 



 

10 

創意教學指的是教師在教學的過程當中，運用其創意，以培養學生創造力的

方法。吳清山區分「創意教學」與「創意思考教學」的不同，他指出所謂：「『創

意教學』即指教師於教學過程中，能夠採用多元活潑的教學方式和多樣豐富的教

學內容，激發學生內在的學習興趣，以培養學生樂於學習的態度而提升學生學習

能力。……『創意思考教學』係以利用創造思考策略，配合課程，讓學生有應用

想像力的機會，培養學生流暢、變通、獨創及精密的思考能力。所以創意教學與

創意思考教學並不完全相同，略有差異存在。」30
 

如何培養學生的創意與創造力呢？王其敏認為：「創造思考教學，是鼓勵教

師依創造力發展的原理與原則，運用適當的創意方法和技術，因時制宜、變化教

學的方式，其目的在啓發學生創造的動機，鼓勵學生創造的表現，以提升創造能

力的發揮。」31
 張振成則主張創造思考教學的理論基礎為：「創造力並非少數天

才所特有，而是人類所具有的能力；生活環境豐富與否，可以左右個人創造力的

高下；創造力可以經由教育訓練而提升。」其涵意為：「提供開放的、自由、安

全、和諧，無拘無束的情境與氣氛；學習活動以學生為主體，教師不獨佔整個教

學活動的時間；應用想像力及啓發創造思考的策略，以及培養學生的創造力；教

學方式彈性及變化，激發興趣並能容忍學生不同的意見。」32
 至於實施創造思

考的教學原則如下： 

 

1.支持並鼓勵學生不平凡的想法與回答。 

2.接納學生的錯誤及失敗。 

3.尊重學生的個別差異。 

4.允許學生有時間思考。 

5.促進師生間、相互尊重和接納的氣氛。 

6.察覺創造力的多層面。 

7.鼓勵正課以外的學習活動。 

8.傾聽及與學生打成一片。 

                                                 

30 吳清山，〈創意教學的重要理念與實施策略〉，《Taiwan Education Review》，614，民 91.04，頁

4。 

31 王其敏，〈創意人在圖像創作教學之應用研究〉，第二屆創意台灣學術研討會論文集，嘉義：

國立嘉義大學人文藝術學院，2004，頁 468。 

32 張振成，〈實施創造思考教學以培養富有創意的學生〉，《中等教育》，第 148 卷第 3 期，1997

年 6 月，頁 70。 
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9.讓學生有機會成為決定的一份子。 

10.鼓勵每個學生都參與。33
 

 

以上張振成所提的創意思考教學的理論基礎、涵義與教學原則，很值得 3D

動畫的教學者反省與思考其教學的方式，尤其是 3D 軟體比較機械性或理性，如

何運用教師的創意，參考創造思考教學的理論基礎、涵義與教學原則，培養學生

的創意與創造力，並提升教學成效，相當值得努力。 

另外，國外的創意的研究學者 Beth Good 在接受訪問的時候，也強調：「有

很多東西可以滋養我的創造力，第一是在生活中常常與小孩子在一起第二是一般

的民眾滋養我的創造力，……最後是大自然滋養我的創造力。」34
 由此可知，

兒童天真無邪的好奇心、一般民眾的生活與接近大自然，也是培養創意與創造力

的方法之一。 

 

五、技術、創意與藝術教學 

 

如何將創意運用到藝術教育的教學呢？吳清山強調：「有創意的教學，不僅

可激起學習的動機和興趣，更可培養學生思考，而這些能力將是未來知識經濟最

重要的資產，所以創意教學是有其時代的迫切性和必要性。」35
 藝術教學也是

如此，不但必須把創意教學的精神發揮到藝術教育教學，更須在教育的過程當中

培養學生的創意與創造力，加強技術的磨練與材料的運用，以創作出優秀的作

品。 

上述的學者主張創意教學的迫切性與必要性，以下的學者則強調技術與長時

間的努力也是成功的重要條件之一。例如劉秀瑛強調：「創造思考，並非憑空想

像，它需要長時間的醞釀，更是智慧結合的思路歷程。其中共同點就是不斷的吸

                                                 

33 張振成，〈實施創造思考教學以培養富有創意的學生〉，《中等教育》，第 148 卷第 3 期，1997

年 6 月，頁 70。 

34 Beth Good, ‘A call for Creative Teaching and Learning’, Creative Nursing, 2002, Vol.8, Issue 4, 

p.4. 

35 吳清山，〈創意教學的重要理念與實施策略〉，Taiwan Education Review，614，民 91.04，頁 3。 
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收，從各領域、任何可抓到的部份加以學習、觀摩，假以時日，即可累積成為自

己日後創造性思考的泉源與頓悟的重要脈絡。」36
 

美國的教育心理學者 Howard Gardner 在其著作《創造心靈》（Creating Mind）

分析了七個不同領域的世界級重要人物，例如畢卡索、瑪莎葛蘭姆、史特拉汶斯

基之後，也指出：「不管對某個領域是多麼沈醉，在他成為專長技藝以前至少需

要十年穩定的訓練工作或技巧，這似乎是不可或缺的。……而且典型的情形是，

在第一個主要創見形成之前，往往還要再經過另一個十年。」37
 他進一步分析：

「初期的十年開始學習工藝技巧；第二個十年邁入拓展階段，直到最引人注目的

成就時刻來臨；第三個十年階段就是發表另一件登峰造極的作品，以先前的成功

作品為基礎，但更具決定性、有理解力地與周遭的專業領域連結。」38
 

另一個重要的例子是，格魯伯（Howard Gruber）的一生工作都在研究那些

對世界有偉大貢獻的人的生涯，他的發現也和 Howard Gruber 相類似，駁斥了這

樣的觀念：「歷史上偉大的創見來自於？那的靈感。……這些最偉大的心靈都能

夠堅苦卓絕的工作以達成最偉大的成就，完成其最主要的作品艾瑞克森（Ericsson）

等人在他們的研究中指出，要在任何領域中成為專家的重要因素之一，就是辛勤

工作和不斷練習。」39
 

根據前上述國內外研究學者的發現，創意雖然非常重要，但是就藝術的創作

來說，辛勤的工作與不斷的練習，也是成功的重要條件之一。因此，在講求創意

的時代談數位藝術教育的推展，吃苦耐勞的精神、技術水準的提升與創意能力的

訓練，三者都相當的重要。因此，在強調創意與創造力的同時，也不要忘了技術

水準的提升與刻苦耐勞精神的培養，才能得到最後的成功。 

 

六、3D 動畫教學的困難 

 

                                                 

36 劉秀瑛，〈從智力理論談技職教育的創意思考教學〉，《教育實習輔導季刊》，第 5 卷第 4 期，

頁 29。 

37 林佩芝譯，Howard Gardner，《創造心靈：七位大師的創造力剖析》（Creating Mind），臺北：

牛頓出版社，1997 年，頁 49-50。 

38 林佩芝譯，Howard Gardner，《創造心靈：七位大師的創造力剖析》（Creating Mind），臺北：

牛頓出版社，1997 年，頁 49-50。 

39 郭俊賢、陳淑惠譯，Robert Sternberg 著，《如何培育學生的創造力》（How to Develop Student 

Creativity），臺北：心理出版社，2003，頁 58。 
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3D 動畫雖然非常重要，有興趣學習的人也非常的多，但依筆者多年來的觀

察，剛開始全班 40 人有 30 個人修課，經過了一學期的折磨，往往只剩下 20 個

人，再經過一學期的淘汰，最後只剩下 10 個人不到。筆者歸納其學習有下列的

困難： 

 

（一）介面全部都是英文 

 

英文能力不佳是一般電腦學習者的痛苦之一，也是國人共同的通病。不幸的

是 3D 動畫軟體不但指令繁多，而且全部都是英文的介面。到目前為止，根本沒

有中文化的軟體，造成教與學很大的困難，而且短時間也無法突破，只有靠學生

努力學習英文，才能克服此困難。但是，大多數的學生都無法克服此困難，學習

過程當中常常遇到瓶頸，甚至連查字典都無法了解其指令的意義，導致半途而

廢。 

 

（二）指令繁多 

 

在教學的領域中，3D 軟體的功能模組與介面參數過於龐大，學習起來非常

的吃重，加上國內大專院校一般都是選修的幾堂課而已，這時候教法就必須有所

不同。先要了解學生為什麼要學 3D 軟體，是為了將來就業？還是有興趣想了解

而已？ 

3D 軟體不像其他辦公室軟體或 2D 軟體來得簡單，它幾乎是把一個拍電影

所需的工具都交給創作者使用，因此，指令相當的繁雜。誇張一點說，創作者幾

乎可以扮演上帝的角色，一個空空的場景，可以隨意製作人物角色、城市鄉村、

山水草樹，各種生物隨意建立，甚至風雷雨電等都可以由創作者掌控。創作者猶

如 3D 的上帝，建立自己想要的世界、發展自己所需要的故事情節。 

但是，由於 3D 動畫軟體指令繁多、功能強大，間接地也讓初學者無所適從，

往往學會一堆指令，卻不知如何應用，或者學會了後面的指令，已經忘了前面所

學的指令。 

 

（三）創意與技術很難並重 

 



 

14 

3D 動畫軟體只是一種工具，讓創作者實現偉大的夢想。有些人用畫作、雕

塑、文章……等來表現偉大的創意，而 3D 動畫軟體只是近幾年來因為電腦科技

的發達，才發明的新工具。所以，創作者不要被軟體所主宰，自己應扮演主動的

角色，來主宰 3D 軟體，讓它按照自己的創意來完成夢想。 

另外，創意應該凌駕於技術之上，當創作者學會 3D 軟體，當然是用這工具

幫他完成想要表達的作品。創意的來源自古以來都沒有改變，3D 軟體的工具只

是在表達創意時的一種媒材，並不是這工具有什麼功能，就依它的功能來完成作

品，這就被工具所駕馭。長久下來，藝術家反而是「工匠」，而非創作者。 

上述的說法不是說技術不重要，而是應該以創意為主、技術為輔，相輔相成，

才可能完成一部好的作品。但是目前的情況是，軟體功能的了解、技術的掌握已

經相當地困難，如何結合創意的發揮，仍需相當的努力才能達成。 

 

（四）軟硬體與學費昂貴 

 

由於 3D 動畫學習困難，電腦的軟硬體設備需求過高，形成學習的瓶頸。在

初學的過程當中，必須有適當的引導比較容易入門，以及提升技術。但是，由於

學習的管道並不普及，因此，學費相當地昂貴，並非一般想學習 3D 動畫的學生

都可以負擔得起。而且一般的大專院校因為師資來源不足與軟、硬體設備的限制，

造成學生學習的困難，導致 3D 動畫的教學一直無法普及。 

 

（五）教材不足 

 

3D 動畫的教學門檻較高，初學者並不容易入門，加上市面上所可以購得的

教材十分有限，價錢又非常的昂貴，即使初學者十分努力，往往事倍功半，半途

而廢者不在少數，因此，如何充實 3D 動畫的學習教材，降低學習的成本，容易

取得學習的資料，也是努力的目標之一。 

 

七、3D 動畫教學的推動 
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為了解決上述 3D 動畫學習的困難與問題，本文以下擬針對前述創意教學的

理論與精神，思考如何運用到 3D 動畫的教學，解決 3D 動畫教學的困難，使學

生的學習事半而功倍，兼顧創意與技術的學習。 

 

（一）網路教材的建構 

 

在 3D 動畫的學習過程當中，學習資源的取得是一件相當困難的事情，一方

面受限於軟硬體的要求標準較高，另一方面取得學習資源的管道有限，而且費用

相當地昂貴，網路上廣告的 3D 動畫全套學習課程將近十萬元，並不是一般的學

生所能付得起。因此，本系最近配合教育部「藝術與設計人才培育五年計畫」，

除了邀請張億涵動畫師進行實際教學之外，特別將上課的內容與操作的過程全部

錄影，並且掛在網站上供有興趣學習 3D 動畫，缺乏經濟能力的學生與社會人士

能夠透過網路，在彈性的時間、地點自行上網學習。如有問題還可以透過討論區

與動畫師進行研究，解決學習的困難。 

另外，在網路上公布學生的學習成果，提供相互觀摩學習的機會，內容包括

動畫的草圖、平面的算圖、動畫的視訊檔等，以達到教學、展覽、問題解決全部

電腦化的教學模式，符合資訊時代的教學需求，解決教材取得的困難。 

 

（二）教學方法的改進 

 

3D 軟體的功能非常廣泛，不要盲目的學習，要知道自己的目標在哪裏，因

為它不是一兩個月，甚至一年可以學完的軟體。當初學者因為興趣去學習時會抱

著滿腔的熱忱，可是當遇到瓶頸或是一堆參數設定無法解決時，是不是能堅持初

衷，繼續走下去？每一行都是一樣，成功的人多半是堅持到底的人，若是覺得

3D 太辛苦走一半就放棄，到別行也會差不多，一遇到困難就放棄，那麼人生就

一直都在放棄中過完，最後一事無成。 

為了避免學生半途而廢的問題，本系初階的動畫教學，從去年注重技巧傳授

的方式，修正為介紹部分軟體功能，立即進行實物的製作。讓學生練習完之後，

在下次上課立即討論、觀看學生的作品，並將學生優秀的作品在很短的時間內掛

在網路上，提供所有學生以及有興趣人士直接上網觀摩，相互觀摩學習彼此的優

缺點，教學的成效立即有顯著的提升。加上授課的學生在一、二年級的時候已經



 

16 

具備照片處理、影像剪接、鏡頭的運作等基本知識，比較能夠適應 3D 動畫的英

文介面，以及功能繁多的要求。 

 

（三）教學內容依需求循序漸進 

 

3D 動畫教學的內容依據學生的目標，制定學習方向，例如想走遊戲界或影

視界……等，就針對業界所需的技術加以研究。若想製作純粹的動畫，就開始以

故事、分鏡、音效、資料收集、場景設定、人物設定、分組製作、後制合成……

等標準程序，來完成一部動畫。技術的部份針對故事的需求再進一步的研究。因

為 3D 軟體應用廣泛，它針對不同需求作軟體的設計，所以不用把 3D 軟體全部

的功能都學會。這樣不但浪費時間，若用不到的功能，久不用也會忘記，所以筆

者強調以作品為導向，針對作品需求去做研究。 

本系的進階 3D 動畫教學課程由業界的動畫師引導，依動畫創作過程如下： 

票選故事→工作分配→劇情討論→角色、場景設定→分鏡→實拍 DV→分工製作

角色、場景→同步配樂→算圖→完成。 

 

茲詳細說明如下： 

1.票選故事：依據創意教學的精神，由所有同學各自提出動畫故事，從虛擬

性、真實性、半真實性、可愛的題材，最後票選決定故事的主題。學生最

後選擇恐怖性與震撼性的故事主題「殺死你 殺死你 殺死你 殺死……殺

死你殺死你……就是今天……」。 

2.工作分配：由於動畫創作工作非常的繁雜，必須由同學分工合作，分別從

事資料收集、照片拍攝、資料記錄等工作。 

3.劇情討論：故事的主題選定之後，必須深入的討論劇情的內容與細節，並

且與分鏡的繪製相互配合。 

4.角色、場景設定：依據劇情的需要，考慮主角與配角的人物性格、工作環

境、劇情的發展。 

5.分鏡：決定故事之後，由所有的同學共同合作，依據故事的情節用鉛筆繪

製分鏡的鏡頭。 

6.實拍 DV：為了輔助動畫的製作，運用 DV 實際拍攝分鏡的動作，做為製

作動畫時人物動作的參考，以加速動畫製作的速度。 
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7.分工製作角色、場景：由於所需的人物與場景相當複雜，為了訓練每一同

學都具備動畫製作的能力，因此，將所需人物、場景，以建模、貼材質、

打燈光，分工合作，訓練學生進行團隊合作的製作能力，以適應未來就業

市場的要求。 

8.同步配樂：在分鏡決定之後，特別將分鏡用影像編輯軟體剪接成故事性的

連續影片，方便配樂的進行。並商請音樂系的學生協助配樂的工作，以提

升音效的水準。 

9.算圖：將分工合作所製作的角色與場景分別算圖，並至後製作軟體進行影

像剪接。 

10.完成：修正錯誤，完成所有工作。 

 

由於目前教學工作只進行到第七階段，預計 8 個月的時間完成，因此，還有

很多的工作必須進行。工作的進度與相關資料都掛在網路上，做為資料記錄與溝

通交流的參考，提供有志從事 3D動畫創作者參考的途徑，減少嘗試錯誤的機會。 

 

（四）注重學生興趣的引導 

 

目前動畫師擬定的教學方向，以「有趣、能快速製作作品」為主要方向。先

以簡單的指令來製作作品，讓學生有製作出作品的成就感，加強他們對 3D 的興

趣。若是以紮實基礎的角度，希望學生記住其功能與指令，對現在的學生來說，

太沉重。一堆參數、指令也會嚇到許多人，讓當初的興趣被潑了冷水。所以，要

怎樣讓學生有興趣的繼續學習，課程的設計很重要。讓他們每走一步都可以看到

成果。第一次做當然很不理想，但還是要做，當作品一次次累積時，才會看到進

步。 

另外，為了引發學生的學習興趣，除了軟體與技術的教學、故事內容與創意

的引導，在上課的過程當中經常播放生動有趣的動畫作品或動畫製作流程的參考

資料，作為學生觀摩學習的參考，以提昇學生的欣賞與製作能力，並且引發學生

的學習動機，避免因為學習的困難與挫折而半途而廢。 

 

（五）兼顧傳統與創新 
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由於本系為美術系，而非視覺傳達設計或多媒體動畫系，傳統的素描、水彩、

油畫、立體造型、版畫等課程仍佔相當重的比例。在推動 3D 動畫教學的過程當

中，並不忽視傳統繪畫的訓練，做為推動 3D 動畫的基本能力。在傳統的藝術教

育功能上，進一步學習 3D 動畫的技能，加強學生創意的訓練，兼顧傳統與創新、

創意與技術的培養。 

 

參、結論與建議 

 

一、結論 

 

筆者在本文的前半部，試圖了解資優教育有關創意的意義與特質、創意教學

與創造力的教學，並將其精神應用到 3D 動畫的教學，使技術難以學習、創意難

以發揮的 3D 動畫教學，能更順利的進行，達到更好的教學成效。 

目前 3D 動畫的教學與學習可以說仍是困難重重，它與任何一個工作都是一

樣的，必須付出相當多的時間與學習才能有所成果，沒有速成的路，唯一一條就

是長時間的努力。因此，很多莘莘學子在學習的過程當中，都因為不同的原因而

半途而廢，相當的可惜。透過創意的研究與創意教學的了解與利用，避免傳統扼

殺學生創意的教學方式，善用電腦科技與創造思考教學法，解決前述 3D 動畫教

學的困難，讓學生感受到 3D 動畫的強大功能，培養學習興趣，以普及國內 3D

動畫的人才培育。 

 

二、建議 

 

針對前文的研究，思考當前的現況，筆者提出以下的建議： 

（一） 創意的提倡：認識創意的特質與重要性，並且加以發揚與提倡，在

3D 動畫的教學與製作的過程當中，隨時注重材料、形式與內容的創新，以提升

文化創意產業與數位內容的經濟價值，擺脫傳統動畫代工的困境。 

（二）創意與技術兼顧：創意是作品是否具有價值的關鍵，但是根據偉大藝

術家的相關研究發現，專業技術的磨練與長時間的努力，才是實踐創意的基礎。

因此，在學習的過程當中，創意與技術應彼此兼顧、相輔相成。 
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（三）創意教學的運用：傳統的教學方式不利於創意與創造力的培育，創意

教學與創造力教學的相關理論與精神，可以做為 3D 動畫教學的參考，培養學生

冒險犯難的精神，與獨特、流暢、變通與精進的能力。 

（四）教學資源的分享：利用電腦網路分享 3D 動畫教學資源與教學經驗，

避免嘗試錯誤，共同提昇國內 3D 動畫的水準。 

總之，國內 3D 動畫的教學與創作，仍有一段艱辛而長遠的路要走，必須群

策群力，發揮創意，加強產、官、學各方面的合作，以迎頭趕上世界先進國家，

培養各領域所需的 3D 動畫人才。 
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