教學元件範本  

可參考網站

http://apps.facebook.com/fashion-world-cn/?tracking_code=bookmark-standard&ref=bookmarks&count=77
	單元名稱：五顏六色玩服裝

	單元編號：捌-1-4


  課程描述
	學習目標
	學習目標：
(1) 認識各種服裝色彩原理。

(2) 學習並運用服裝色彩搭配技巧於實際案例中。



	目標使用者
	高中教師•高中學生

	教材設計人
	

	教材開發人
	

	專業教師
	羅安琍

	元件位置
	

	播音員
	


	1
	單元編號：捌-1-4-1
元件屬性：卡通動畫
元件名稱：《五顏六色玩服裝》
元件長度：3分鐘

	
	文字
	旁白•音效
	卡通動畫

	
	
	
	繪製虛擬俏皮版的小女魔與小男魔

以虛擬俏皮版的小女魔與小男魔為主角，用動畫方式編排5小段2位主角的生活故事，例如第一次約會、學校便服日、主題派對、上台表演與領獎等，藉此引出服裝色彩的重要，以及各色相、彩度、明度、配色基本原理、色彩印象等。需連結圖片與實際案例。

	

	2
	單元編號：捌-1-4-2
元件屬性：互動遊戲
元件名稱：《色彩玩家我最讚》
元件長度：2分鐘
	《色彩百科選擇題》 捌-1-4-2 
《三大元素圈圈看》 捌-1-4-3
《服裝色彩有效果》 捌-1-4-4
《身體色彩比一比》 捌-1-4-5
《服裝心理有學問》 捌-1-4-6 
 該系列共12分鐘，共6個元件，每個元件(各2分鐘)

	
	文字
	旁白•音效
	互動遊戲

	
	
	
	《色彩玩家我最讚》系列互動遊戲
繪製虛擬俏皮版的小女魔、小男魔，與互動問題的相關位置版型
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1. 每個元件各至少15題以上。最後需整合成100項題目，混合隨機或指定抽選。

2. 需設計參與人數選擇(1~6人)、隨機轉盤挑題、同一場次題目不重複。

3. 非文字性選項，而是以故事情境式或圖片互動為題目類型，需搭配音效。

4. 遊戲開始前，需提供參與人數(1~6人)、遊戲時間設定、題數選擇設定、6大類題型轉盤隨機停格、計分方式等選項。

5. 主畫面出現6大色相環轉盤，讓6種題型出現在各色相中。

 (1)設計可隨機或指定題型方式選題:例如，隨機法：只要點選或按下中間的紅心，轉盤就會停止，依據箭頭

指向的位置，決定題型，再拉出另一頁面，出現該選類題目。

 (2)各類題型設計各異，例如，選擇題、配對題、連連看、情境題等。

(3)遊戲題目由虛擬俏皮版的小女魔與小男魔為主角貫穿。兩位主角會以對話方式引導題目。

6.題目內涵如下：

(1) 色彩百科選擇題：主要是指與色彩相關的名稱、定義、色彩理論、各國色彩文化等知識性內容。

(2) 三大元素圈圈看：主要是將各種基本色相的彩度與明度變化、對比、調和與互補色相等關係之內容為題目設計。例如，小魔豆穿上各色服裝，請圈出何者穿著明度最高？

(3) 服裝色彩有效果：主要是指各種原則應用於服裝色彩所出現的效果。包括重複、次序、交替、推移、對比、加強、比例、平衡、和諧等。

(4) 身體色彩比一比：主要是指皮膚和頭髮，是提供服裝色彩產生各種效果的「背景」，因此以膚色、髮色與服裝色彩之關係為題目設計?

(5)服裝心理有學問：主要是指色彩的心理、情緒與物理效果，讓服裝穿著者或觀賞者有不同的錯覺或感官。例如，溫度、溼度、聲音、密度、運動、尺寸等內容作為題型設計。

    (6)整體色彩巧搭配：主要指服裝色彩的單色與多色搭配、色彩混搭層次感等，並以實際的服裝範例為引導。

	

	
	相關教學資源

	
	參考資源
	簡介內容綱要

	
	柳香蘭譯(2010)。崔京遠原著。時尚大師教你穿衣哲學。北縣：漢宇國際文化。
	從時尚設計師的裝扮揣摩顏色的原理。

	
	林文昌，歐秀明(1992)。服裝色彩學。北市：藝術圖書。
	介紹服裝配色基本原理與應用。

	
	李宏偉譯(2004)。Marian L. Davis原著。服裝視覺設計元素。北市:商鼎。
	介紹服裝視覺設計之色彩元素。
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