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簡介 

 

資訊科技的應用日新月異，伴隨硬件性能的提高及軟件推陳出新，實作資

訊科技作品的門檻日漸降低。 

過往筆者在中學階段學習多媒體動畫製作時，學校使用的主流軟件 Adobe 

Flash是一種需要收費的專有軟件。學生若未有購買軟件，則未能在家完成；

而且軟件功能較多，需要利用較多時間才能創作出優秀合宜的動畫作品。 

另一方面學校資訊科技人員為學校電腦室安裝軟件時，若軟件更新版本速

度快，甚至如 Flash 一樣面臨市場淘汰時1，要花較長時間購買類同的替代品安

排教學，影響到資源管理的效率。 

筆者在本校任教多年，見證網絡雲端的發展對中學教育應用越漸成熟及普

及。諸如文書處理、多媒體處理、3D建模，甚至簡易的人工智能訓練模型，由

以往必須在電腦本機實踐，到現今透過雲端的軟體即服務(SaaS)便可以完成。 

雲端應用的優點之一：不需在電腦本機安裝軟件，只要網絡穩定就能編輯

實作的性質，讓學生在家中更方便地完成老師安排的任務。此優勢在「新冠肺

炎」疫情期間，學生「停校不停課」在家學習時更可見一斑。 

因此，綜合上述情況，筆者撰寫了在電腦堂上運用「雲端應用平台」實作

點陣動畫及向量動畫的方案，並實踐運用在學校初中三年級的課堂中。 

 
1 Adobe 已宣佈在 2020 年年底前淘汰 Flash，以 HTML5 技術取代。 
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教學進度表 

作品名稱 製作點陣動畫及向量動畫 人數 26人 

實施年級 初三 總實施節數註 5節 

實施日期 2020年 5月 14日- 5月 28日 每節課時 40分鐘 

科目 資訊科技 科目每周節數 2節 

授課日期 

（年-月-日） 

節

數 

課

節 

課題名稱 課題內容 課時

(分

鐘) 

2020年 5月 14日 1 
第一

課節 

動畫簡介 /點

陣 動 畫

/Piskel 初步 

讓學生學習動畫及點

陣動畫的定義，並讓

學生初步接觸雲端平

台 Piskel 製作點陣

動畫的初步步驟，如

新增檔案、繪畫點陣

圖形、儲存可編輯

檔。 

40 

2020年 5月 15日 1 
第二

課節 

Piskel 點陣動

畫實作 

讓 學 生 學 習 使 用

Piskel完成一個完整

點陣動畫的過程，如

複製圖層、調整幀

數、幀速率、匯出

GIF點陣動畫。 

40 

2020年 5月 21日 1 
第三

課節 

向 量 動 畫

/Powtoon 初步 

讓學生學習向量動畫

的定義，辨別其與點

陣動畫的差別，並讓

學生初步接觸雲端平

台 Powtoon 製作向量

動畫的初步步驟，如

登入平台、新增檔

案、選擇及修改模

版。 

40 

2020年 5月 22日 1 
第四

課節 

Powtoon 向量

動畫實作 

讓 學 生 學 習 使 用

Powtoon 完成一個向

量動畫，如添加圖

片、聲音、修改動畫

效果、時間軸。 

40 
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2020年 5月 28日 1 
第五

課節 

Powtoon 向量

動畫實作(2)/

課堂總結練習 

讓 學 生 學 習 使 用

Powtoon 匯出成分享

連結、向量動畫簡報

或影片檔案；另進行

課堂總結練習，鞏固

理論知識。 

40 
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壹、教學計劃內容簡介 

一、教學目標及對應基力學力要求 

以下說明本單元的教學目標，包括知識、情意、技能目標。 

- 知識目標：本單元以教導學生資訊科技多媒體中有關動畫的概念理論及如何

運用雲端應用創作動畫。首先向學生講述動畫的是由連續的圖片組成的定義

及基本製作過程；然後對動畫的兩個分類：點陣動畫及向量動畫，講解其性

質，如影格速率、顯示時間等，並講解不同的檔案格式；隨後通過實際運用

Piskel2及 Powtoon3兩個雲端應用平台分別創作點陣動畫及向量動畫，使學

生通過實作加深了解點陣動畫及向量動畫的差異。 

- 情意目標：通過學習多媒體中動畫的概念知識，讓學生了解及體驗到資訊科

技中多媒體及資訊的本質，並在實作動畫的過程中建構獨立思考及觀察的能

力，養成「做中學」的能力，以及能樂於運用資訊科技製作、創作、展示及

運用到其他多媒體作品中。 

- 技能目標：通過在雲端應用平台 Piskel 及 Powtoon學習實作點陣動畫及向

量動畫，使學生掌握正確使用第三方登入技巧來註冊 Piskel 及 Powtoon帳

號；能使用 Piskel 實作點陣動畫，並在應用平台中設定及調整影格數量及

影格速率；能使用 Powtoon實作向量動畫，並在應用平台中的時間軸上設定

素材的出現時間及其他顯示效果；能匯出合適的動畫檔案；最後能延伸

Piskel及 Powtoon 的操作技巧到其他類同的軟件及雲端應用平台。 

 

以下表格列出本單元的教學目標列表以及各對應的資訊科技基本學力要求。 

A 知識目標 B 情意目標 C 技能目標 

1. 闡述動畫的定義及基

本原理 

2. 列舉點陣動畫的性質

及檔案格式(基力 A-7) 

3. 列舉向量動畫的性質

及檔案格式(基力 A-7) 

1. 能建構獨立思考的能力 

2.能養成「做中學」的能

力 

3. 能樂於使用資訊科技製

作及展示多媒體 (基力 B-
8) 

1. 能正確地使用第三方登

入網上雲端平台 (基力 A-
9) 

2.能正確地使用雲端平台

繪畫點陣動畫(基力 A-9, 
B-7, B-8) 

 
2 Piskel 是一款免費製作點陣動畫的應用平台。網址：www.piskelapp.com 
3 Powtoon 是一款製作向量動畫或影片的應用平台，含免費及付款功能。網址：

www.powtoon.com 
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4. 比較點陣動畫及向量

動畫的異同(基力 A-7) 

5. 列舉製作動畫的軟件 

(基力 A-7, B-7) 

6. 列舉製作動畫的網上

雲端平台應用例子 (基
力 A-9) 

3.能正確地設定不同的影

格及速度來製作點陣動畫

(基力 B-7, B-8) 

4.能正確地使用雲端平台

編輯向量動畫 (基力 A-9, 
B-7, B-8) 

5.能正確地設定時間軸效

果來製作向量動畫(基力
B-7, B-8) 

6. 能正確地在雲端平台儲

存可編輯檔及匯出動畫檔

案(基力 A-7, A-9, B-7) 

單元教學目標對應之基本學力要求(初中資訊科技4)： 

A-7掌握個人電腦管理檔案的方式，會比較多媒體資訊檔案不同儲存格式間的差

異 

A-9瞭解各種雲端應用在學習及日常生活中的作用，懂得利用雲端應用線上處理

各種資訊檔案的主要方法 

B-7能選擇合適的軟體工具，製作動畫、音訊和視頻等多媒體作品 

B-8 能綜合性地運用各種類型的資訊，創造性地製作多媒體作品 

 

二、主要內容 

以下列出本單元中各教節的教學主要內容。 

第 1教節：動畫簡介/點陣動畫/Piskel 實作(1) 

1. 引入部份老師展示常見的動畫，說明動畫的原理及定義 

2. 教導學生動畫在電腦中的分類及檔案類型：點陣動畫、向量動畫，並展示點

陣動畫 

3. 老師與學生一同登入 Piskel雲端平台製作點陣動畫(使用 Google 

Classroom帳號第三方登入) 

4. 學生嘗試初步探索 Piskel繪畫的點陣圖片的基本功能，老師從旁指導 

5. 總結課堂內容，並將儲存為線上可編輯檔 

 

第 2教節：Piskel 實作(2) 

1. 老師回顧上一節課的教學內容 

 
4 初中教育基本學力要求（第 56/2017 號社會文化司司長批示），2017，頁 83-85 
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2. 學生登入 Piskel 平台，並開啓上一教節的編輯檔案 

3. 老師與學生一同實作點陣動畫中建立圖層的步驟、調整幀數、速率等設定 

4. 學生完成及創作自己的點陣動畫、匯出成動畫檔案，並總結課堂內容 

 

第 3教節：向量動畫/Powtoon(1) 

1. 引入部份學生分享使用 Piskel雲端平台的編輯點陣動畫的經驗 

2. 老師展示向量動畫的效果，並比較點陣動畫的異同 

3. 老師與學生一同登入 Powtoon雲端平台 (使用 Google Classroom 帳號第三

方登入) ，使用內設模板及製作向量動畫 

4. 學生嘗試探索 Powtoon設定向量動畫中的文字、圖片、聲音等效果，老師從

旁指導 

5. 總結課堂內容，並將儲存在雲端帳號中 

 

第 4教節：Powtoon 實作(2) 

1. 老師回顧上一節課的教學內容 

2. 學生登入 Powtoon 平台，並開啓上一課節的檔案 

3. 學生一同實作向量動畫中添加圖片、聲音等多媒體，並修改時間軸及動畫效

果 

4. 學生創作自己的向量動畫、儲存線上可編輯檔，並總結課堂內容 

 

第 5教節：Powtoon 實作(3)/課堂總結練習 

1. 學生登入 Powtoon 平台，整理動畫檔案並匯出向量動畫簡報或影片檔案 

2. 學生完成本單元的總結練習，總結課堂所學的概念知識 

 

三、設計創意和特色 

1. 本單元按照教青局初中資訊科技基本學力要求(當中的 A-7、A-9、B-7、B-

8)、加強學生操作電腦及相關應用以及培養學生應用資訊科技於學習及生

活為設計理念。 

2. 配合基力「A-7 掌握個人電腦管理檔案的方式，會比較多媒體資訊檔案不

同儲存格式間的差異」，本單元主要通過學生學習使用網絡上的應用平台

實作簡單而效果顯著的點陣動畫及向量動畫，比較兩者之間的異同，並能

指出兩種動畫的呈現效果及實作過程的本質分別、儲存格式等。在本單元

完結後能比較之前學習的文字、圖片、音樂的各式各樣檔案儲存格式。 

3. 配合基力「B-7 能選擇合適的軟體工具，製作動畫、音訊和視頻等多媒體

作品」、「B-8 能綜合性地運用各種類型的資訊，創造性地製作多媒體作

品」，課堂上主要教學內容為教導學生懂得使用工具繪製點陣動畫及向量
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動畫的技巧、設定各種動畫特性。及後以不同的主題讓學生自行創作點陣

動畫及向量動畫。 

4. 配合基力「A-9 瞭解各種雲端應用在學習及日常生活中的作用，懂得利用

雲端應用線上處理各種資訊檔案的主要方法」，如前面教材分析所說，考

慮到現時的互聯網環境，並多讓學生做創作，課堂上主要使用免費網上雲

端的應用平台「Piskel」、「Powtoon」分別來實作點陣動畫及向量動畫。 

5. 為了對基力要求有更深的理解，按台灣李坤崇教授指導有關基本學力的轉

化，通過對基力的拆解及細化，更能針對性對安排課堂內容。詳細見本教

案附錄「基本學力要求解讀」。 

6. 為加強學生操作電腦的能力，教學上老師多讓學生進行操作，課堂上老師

先與學生進行同步練習，學生掌握主要操作步驟及要領後，學生再根據老

師要求完成實作，讓學生能夠從實踐中學習，從做中學。 

7. 同時老師會將課後練習、實作報告等指引，以及與本單元有關的補充資

料，放到本校 eClass學習平台上的家課冊或學科天地，以及 Google 

Classroom上，以養成學生課後多使用資訊科技的習慣。 

8. 課堂上的教學內容及練習多與生活及學習作連結。老師要求學生使用

Piskel 創作「社交平台的表情貼圖」的點陣動畫；另外使用 Powtoon創作

一個「自我介紹簡報」的向量動畫。另外教學過程中會滲透點陣動畫的

「影格/幀」概念，以及向量動畫的「時間軸」概念。 

9. 除了使用書本中的題目外，老師亦會補充練習題目到 Google Classroom

上，並會將學生製作的多媒體作品(包括本單元製作的動畫)展示到 Google

協作平台上。 

10. 通過本單元學習後，期望學生能了解動畫的基本原理，並懂得設計並創作

簡易的點陣動畫及向量動畫，並能積極運用身邊的資源及應用平台，創作

多媒體內容。 

四、教學重點 

1. 知道動畫的定義 

2. 知道點陣動畫的定義 

3. 知道向量動畫的定義 

4. 知道點陣動畫及向量動畫之間的異同 

5. 富創造性地創製動畫作品 

6. 註冊 Piskel平台帳號 

7. 使用 Piskel繪畫點陣圖形 
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8. 使用 Piskel複製圖層、調整影格數目及影格速率 

9. 使用 Piskel匯出成 GIF點陣動畫 

10. 註冊 Powtoon 平台帳號 

11. 使用 Powtoon 製作、修改向量動畫 

12. 使用 Powtoon 為向量動畫添加圖片、聲音 

13. 調整 Powtoon 的時間軸及動畫效果 

14. 匯出 Powtoon 的分享連結 

五、教學難點 

1. 熟悉及正確地使用 Piskel的工具來製作點陣動畫 

2. 合理調整影格數目及影格速率製作流暢的動畫 

3. 熟悉及正確地使用 Powtoon中的模板來建立向量動畫 

4. 熟悉及正確地使用 Powtoon加入各種多媒體元素 

5. 熟悉將圖片及聲音加入到 Powtoon的方法 

6. 熟悉及正確地使用 Powtoon的時間軸，調整時間軸上的圖示來為多媒體的

改變效果 

7. 知道如何使用其他方式匯出 Powtoon 檔案 

8. 知道網絡雲端平台的缺點及限制 

六、教學用具 

⚫ 教材 

本教學單元使用之書本教材為香港卓思出版社之《初中電腦之旅(校本單元

版)》，課本 IT04 & IT14第 52至 66頁，單元五：動畫，詳見本教案的「課本

照片」。學生透過本單元的學習，掌握多媒體中動畫的定義、基礎原理、分類

(點陣動畫及向量動畫)，並學習使用軟件或應用平台實作點陣動畫及向量動畫，

了解當中的製作流程以及下載、分享檔案等。 

本教學內容重點為動畫基本原理，以及實作點陣動畫及向量動畫。課本上

的主要講解了動畫的概念、定義及分類等詳細內容，然而書上雖然有教導使用

某些軟件(GIF Maker 及 Flash)製作點陣動畫及向量動畫，但由於 GIF Maker軟

件製作時缺少了創作過程，另 Flash 軟件需要收費及已被業界淘汰，考慮上述

因素，老師在課堂上會向學生補充使用網上應用平台「Piskel」及「Powtoon」

分別製作點陣動畫及向量動畫。 

另外此書附錄《課堂活動室》習作，老師指定學生在課後完成的指定練習

以加強對課堂知識的熟練度。 

⚫ 軟件及雲端應用 
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本單元主要運用「Piskel」及「Powtoon」兩個網上雲端應用平台來製作動

畫。 

Piskel 能讓使用者創作簡易的點陣動畫，是一款即見即所得的網上編輯動

畫平台。使用者可以在平台上繪畫一定數量的點陣圖，並設定好幀數來製作成

動畫，同時使用者能將創作的作品儲存在自己的雲端帳號中。 

Powtoon能讓使用者創作向量動畫的雲端應用平台。使用者能使用內置的各

種多媒體模板及素材，組合成一段向量動畫，使用者可透過當中的時間軸調整

素材出現時間及呈現效果，其中部份素材需要收費。另外除了動畫外，使用者

可以在 Powtoon上製作簡報、PDF及匯出影片到社交平台。 

Piskel 及 Powtoon 兩個軟件都需要註冊後啓用，而上述兩個應用平台皆可

以通過本校為學生安排好的 Google Classroom 帳號來作「第三方登入」。學生

只要使用能連接互聯網的電腦，皆可隨時隨地編輯及製作動畫。 

同時老師亦準備簡報投影片、eClass 平台及 Google Classroom 教學、安排

練習及預習內容。教學過程中，老師會使用紅蜘蛛監控軟件，監控學生的上課

情況。老師亦使巡視以觀察學生學習情況。 

⚫ 硬件 

本單元 5節課皆安排在本校電腦室進行，學生使用的電腦配置資訊如下： 

- CPU 處理器：Intel® Core™ i5-3470, 3.2GHz 

- RAM 記憶體：8GB 

- 作業系統：Windows 7 64bit 

- 使用了投影機，配合紅蜘蛛監控軟件5將操作步驟投影出來。 

 

七、教學課時 

本單元共 5節，每節 40分鐘，合共需時間為 200分鐘。 

 

 
5 紅蜘蛛監控軟件是一款用於電腦室的內聯網軟件，能實現同步螢幕廣播教學、多媒體音視頻

教學、分發和提交作業、螢幕監視與錄影等功能。 
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貳、教案 

本教案一共 5課節，各教學主題、教學內容及實施日期如下： 

課節 教學主題 內容 實施日期 

1 第一節：動畫簡

介/點陣動畫

/Piskel實作(1) 

讓學生學習動畫及點陣動畫的定義，

並讓學生初步接觸雲端平台 Piskel 製

作點陣動畫的初步步驟，如新增檔

案、繪畫點陣圖形、儲存可編輯檔。 

2020 年 5 月

14 日 

2 第二節：Piskel

實作(2) 
讓學生學習使用 Piskel 完成一個完整

點陣動畫的過程，如複製圖層、調整

幀數、幀速率、匯出 GIF點陣動畫。 

2020 年 5 月

15 日 

3 第三節：向量動

畫/Powtoon 實作

(1) 

讓學生學習向量動畫的定義，辨別其

與點陣動畫的差別，並讓學生初步接

觸雲端平台 Powtoon 製作向量動畫的

初步步驟，如登入平台、新增檔案、

選擇及修改模版。 

2020 年 5月

21 日 

4 第四節：

Powtoon實作(2) 
讓學生學習使用 Powtoon完成一個向量

動畫，如添加圖片、聲音、修改動畫

效果、時間軸。 

2020 年 5 月

22 日 

5 第五節：

Powtoon實作

(3)/課堂總結練

習 

讓學生學習使用 Powtoon匯出成分享連

結、向量動畫簡報及影片檔案；另在

Google Classroom 進行課堂總結練

習，鞏固理論知識。 

2020 年 5 月

28 日 

 

以下是各教的詳細內容。 
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一、 第一節：動畫簡介/點陣動畫/Piskel 實作(1) 

學科： 電腦 年班：S3 學生人數：26 人 

課題：動畫簡介/點陣動畫/Piskel 實作(1) 本單元第 1節 

日期及時間：2020年 5月 14 日，第一節課，上午 08:35 – 09:15 上課地點：電腦 A室 

⚫ 本課節教學內容： 

讓學生學習動畫的定義及分類。認識點陣動畫的性質及檔案格式，並讓學生初步接觸雲端應用平

台 Piskel 製作點陣動畫的初步步驟，如登入平台、新增檔案、繪畫及複製圖案等。 

⚫ 本課節教學重點及難點： 

教學重點： 

1. 知道動畫的定義 

2. 知道點陣動畫的定義 

3. 註冊 Piskel平台帳號 

4. 使用 Piskel繪畫點陣圖形 

 

教學難點： 

1. 熟悉及正確地使用 Piskel 的工具來繪畫點陣圖形 

 

⚫ 學生分析(學生已有知識和能力) 

1. 學生知道多媒體的定義及元素 

2. 學生懂得使用軟件創作、設定多媒體中的文字、圖片、音樂 

3. 學生知道點陣圖片及向量圖片的定義 

4. 學生懂得登入 Google Classroom 

5. 學生懂得輸入文字 

 

⚫ 設計理念 

1. 本課節教導學生動畫的定義，以及使用 Piskel平台製作簡易的點陣動畫。本課節同時按照

教青局初中資訊科技基本學力要求 A-7、A-9、B-7、B-8。 

2. 由於動畫是由連續的圖形組成，圖形呈現的效果將影響到動畫的效果，故本節主要透過講

解及練習讓學生掌握如何使用雲端平台 Piskel繪畫圖形，圖形留待往後製作成動畫之用。 

3. 在引入部份，老師讓學生連續快速地翻揭書本右下角的小圖片，當學生快速翻揭書頁時，

便出現動畫，從而帶出動畫的基本概念：動畫基本上是由連續的圖片組成。 

4. 在發展部份，老師與學生一帶閱讀學習書本動畫的定義，透過其他實例讓學生知道視覺暫

留的原理使若干的連續靜態圖片「轉化」成動畫。同時說明動畫的分類：點陣動畫及向量

動畫，然後與學生重温點陣圖形的定義。 

5. 實作部份，老師會透過「做中學」設計概念，讓學生在實作點陣動畫的過程中，滲透點陣

動畫的性質參數。老師與學生同步學習使用 Google Classroom帳號作第三方註冊並登入到

Piskel 平台，並在 Piskel 中先以「emoji 表情圖示」為題繪畫一張點陣圖形，學習使用
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Piskel提供的繪畫功能。 

6. 老師總結本節內容的教學內容後，在 eClass 及 Google Classroom 上傳補充資料讓學生閱

讀有關向量動畫設定的補充資料。 

7. 老師使用紅蜘蛛監控系統將教學時的操作步驟顯示到學生屏幕上，而學生將課堂創作的動

畫儲存在帳號中，待之後的課節裡完成整個動畫後再分享到 Google Classroom上，老師再

作評量。 

8. 評量方式有學生完成的課堂練習及課堂表現。 

⚫ 本教節對應基本學力要求： 

A-7掌握個人電腦管理檔案的方式，會比較多媒體資訊檔案不同儲存格式間的差異 

A-9瞭解各種雲端應用在學習及日常生活中的作用，懂得利用雲端應用線上處理各種資訊檔案的主

要方法 

B-7能選擇合適的軟體工具，製作動畫、音訊和視頻等多媒體作品 

B-8 能綜合性地運用各種類型的資訊，創造性地製作多媒體作品 

具體教學目標 

A知識目標 B情意目標 C技能目標 D生命教育能力指標 

1.闡述動畫的定義及基

本原理 

2.列舉動畫的分類 

3.列舉製作動畫的網上

雲端平台應用例子 (基
力 A-9) 

1.能建構獨立思考的能

力 

2.能養成「做中學」的

能力 

3.能樂於使用資訊科技

製作及展示多媒體 (基
力 B-8) 

1.能正確地使用第三

方登入網上雲端平台 

(基力 A-9) 

2.能正確地使用雲端

平台繪畫點陣圖形 

(基力 A-9, B-7, B-8) 

3.能正確地在雲端平

台儲存可編輯檔 (基
力 A-7, A-9, B-7) 

 

(不適用) 

教具與佈置： 

電腦、課本、Google Classroom、Piskel、紅蜘蛛監控系統、投影機 

教 學 過 程 

教學環

節 
教學活動 教學資源 

佔用

時間 
教學評量 

引入 

 

老師使用紅蜘蛛監控軟件將教學畫面以全螢幕

方式顯示到學生的螢幕。 

老師指示學生連續快速地翻揭書本 P.43-71 右

下角的小圖片，讓學生感受圖片的組合變化形

成了動畫。 

 

電腦 

簡報 

書本 

紅蜘蛛監控

軟件 

3 

分鐘 
 

 

學生能翻揭書本

的小圖片並觀察

動畫效果。 
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然後指出動畫的定義「動畫基本上是由連續的

圖片組成」，而且因人體「視覺暫留」原理，

讓人們將靜止的圖片看成為動態的動畫。 

老師要求學生劃下書本 P.42有關動畫的定義。 

 

 
向學生進行提問： 

- 這些圖片有什麼特點？ 

- 翻頁的快慢對動畫有什麼影響？ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

提問部份： 

-學生能回答這些

圖片是連續的，

有一定變化規律

的。 

 

-學生能回答翻頁

快慢影響到動畫

表現出來的流暢

度。 

發展 老師透過實例或影片，展示其他因日常生活中

因視覺暫留所呈現的動畫。 

 

 

電腦 

書本 

簡報 

紅蜘蛛監控

軟件 

4 

分鐘 
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並指出動畫的兩大分類：「點陣動畫」及「向

量動畫」。 

 

向學生進行提問： 

- 我們曾經在哪一個章節學習「點陣」及「向

量」這兩個名詞？ 

- 「點陣圖形」有什麼特點？ 

提問部份： 

- 學生能回答曾在

書本「第 3 章圖

形」學習過點陣

圖形及向量圖形 

- 學生能指出點陣

圖形的特點，包

括由像素組成、

放大失真等。 

發展 - 

課堂同

步練習 

 

由於稍後要求學生使用 emoji 表情圖示作為範

例，於 Piskel 實作成動畫，因此動畫先給予學

生時間搜尋一個 emoji 表情圖示為對像。 

學生登入以下網站並搜尋自已喜歡的圖示： 

getemoji.com 

 
 

 

老師透過紅蜘蛛監控軟件展示以下操作過程： 

 

1. 開啓 Piskel雲端應用平台，按「Sign In」 

 
 

2. 以現有的 Google Classroom作第三方登入。 

電腦 

課本 

Piskel 

紅蜘蛛監控

軟件 

30 

分鐘 

老師使用紅蜘蛛

監控軟件及巡視

的方法，觀察學

生： 

1.學生能找搜尋

自已喜歡的表情

圖示。 

2.能否使用

Google 

Classroom 作第三

方登入 

3.能否自行繪畫

一個 emoji 圖形 

4.能否運用左方

的繪圖工具繪畫

圖形 

 

另外於之後批改

學生呈交的功課

檔案。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://getemoji.com/
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3. 登入後進入 Piskel 後台畫面，按右上角

「Create Sprite」 

 

4. 進入編輯畫面，老師介紹右方工具的功能，

學生嘗試繪畫一個 emoji 表情圖示。(老師將預

留較多時間讓學生創作) 

 
老師介紹以下工具： 

 
 

6. 在右方按儲存按鈕，再按「Save to your 

gallery」，將作品的可編輯檔案儲存到自己的

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

畫筆功能 

填色桶功能 

橡皮刷功能 

設定畫筆及填色桶顏色 
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雲端帳號。並將可編輯檔下載到電腦，然後上

傳給老師備份，留待下一堂課完成。 

 

向學生進行提問： 

- Piskel中繪畫的是哪一種圖形？為什麼？ 

- 如果使用橡皮刷工具刷走顏色，會出現什麼

情況？ 

 

提問部份： 

- 學 生 能 回 答

Piskel 的是點陣

圖形，因為放大

時會失真。 

- 學生能回答使用

橡皮刷工具刷走

顏色，會出現黑

白 相 間 ， 即 透

明。 

總結 老師總結本節課堂內容，通過向學生提問帶出

本課節的重點。 

 
向學生進行提問： 

- 動畫的定義是什麼？ 

- 若圖片的數量增加，所組成的動畫有什麼改

變？ 

- Piskel製作的動畫是由什麼圖片組成？ 

電腦 

投影片 

 

3 

分鐘 

提問部份： 

- 學生能回答動畫

的定義。 

- 學生能回答圖片

的數量增加，會

令動畫更流暢，

或完整播放的時

間會增加。 

- 學 生 能 回 答

Piskel 製作的動

畫是由點陣圖片

組成的。 

 

總體板書設計： 

(不適用) 
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二、 第二節：Piskel 實作(2) 

學科： 電腦 年班：S3 學生人數：26 人 

課題： Piskel實作(2) 本單元第 2節 

日期及時間：2020年 5月 15 日，第一節課，上午 08:35 – 09:15 上課地點：電腦 A室 

⚫ 本課節教學內容： 

讓學生重温動畫的定義，學習使用 Piskel 完成一個完整點陣動畫的過程，如複製圖層、調整影格

數目、影格速率、匯出 GIF 點陣動畫。 

⚫ 本課節教學重點及難點： 

教學重點： 

1. 知道點陣動畫的定義、性質參數及檔案格式 

2. 使用 Piskel複製圖層、調整影格數目及影格速率 

3. 使用 Piskel匯出成 GIF點陣動畫 

 

教學難點： 

1. 熟悉及正確地使用 Piskel 的工具來製作點陣動畫 

2. 合理調整影格數目及影格速率製作流暢的動畫 

 

⚫ 學生分析(學生已有知識和能力) 

1. 學生知道多媒體的定義及元素 

2. 學生知道動畫及點陣動畫的定義 

3. 學生懂得使用 Piskel 繪畫點陣圖形 

 

⚫ 設計理念 

1. 本課節承接上一課節內容，教導學生使用 Piskel 平台製作簡易的點陣動畫。本課節同時按

照教青局初中資訊科技基本學力要求 A-7、A-9、B-7、B-8。 

2. 學生在上一課節已基本掌握如何使用 Piskel 來繪畫點陣圖形，本節主要讓學生掌握如何複

製並修改已繪畫好的點陣圖形，組成點陣動畫，並匯出成 GIF檔案。 

3. 本教節另一個重點為讓學生掌握點陣動畫的性質參數的概念，包括影格數目(幀)及影格速

率(fps)，課堂上主要藉住實作 Piskel 的過程，向學生滲透此概念，以實現「做中學」的

教學理念。 

4. 在引入部份，老師與學生重温動畫及點陣動畫的定義，並在課堂上展示上一節課較優秀的

學生作品，透過展示優秀作品來激發同學多積極參與課堂。 

5. 在發展部份，學生先登入 Piskel 平台，然後要求學生複製上一堂課繪畫的圖形，複製 2-3

次，並在圖形上修改，並觀察當快速切換圖形時，點陣動畫呈現的效果，並從中介紹點陣

動畫「影格/幀」的性質參數。及後指導學生在 Piskel 中調整「影格速率(fps)」，並教導

學生影格速率的單位意義及對點陣動畫的影響。 
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6. 實作部份，老師要求學生繼續製作指定影格/幀數目的動畫，約 12 至 16 幅影格。其間老師

作巡視並提出協作。 

7. 由於學生製作多媒體的時間不一，因為老師可讓學生回家完成後再提交。老師先要求學生

儲存現時編輯的檔案，並教導學生匯出動畫成 GIF 檔案。並教導學生認識點陣動畫檔案的

檔案格式。 

8. 若學生能在本節課完成，可讓學生先提交，若未能完成，留待學生課後自己上傳到老師指

定的 Google Classroom 頁面。 

9. 老師總結本節內容的教學內容後，在 eClass 及 Google Classroom 上傳補充資料讓學生閱

讀有關向量動畫設定的補充資料。 

10. 老師使用紅蜘蛛監控系統將教學時的操作步驟顯示到學生屏幕上，而學生將課堂創作的動

畫儲存在帳號中，待之後的課節裡完成整個動畫後再分享到 Google Classroom上，老師再

作評量。 

11. 評量方式有學生完成的課堂練習及課堂表現。 

⚫ 本教節對應基本學力要求： 

A-7掌握個人電腦管理檔案的方式，會比較多媒體資訊檔案不同儲存格式間的差異 

A-9瞭解各種雲端應用在學習及日常生活中的作用，懂得利用雲端應用線上處理各種資訊檔案的主

要方法 

B-7能選擇合適的軟體工具，製作動畫、音訊和視頻等多媒體作品 

B-8 能綜合性地運用各種類型的資訊，創造性地製作多媒體作品 

具體教學目標 

A知識目標 B情意目標 C技能目標 D生命教育能力指標 

1.闡述動畫的定義及基

本原理 

2.闡述點陣動畫的定義

及儲存檔案格式(基力
A-7) 

3.列舉點陣動畫的性質

參數，如影格數目、影

格速率 

4.列舉製作動畫的網上

雲端平台應用例子 (基
力 A-9) 

1.能建構獨立思考的能

力 

2.能養成「做中學」的

能力 

3.能樂於使用資訊科技

製作及展示多媒體 (基
力 B-8) 

1.能正確地使用第三

方登入網上雲端平台 

(基力 A-9) 

2.能正確地使用雲端

平台繪畫點陣圖形 

(基力 A-9, B-7, B-8) 

3.能正確地使用雲端

平台製作點陣動畫及

調整其性質參數(基力
A-9, B-7, B-8) 

4.能正確地在雲端平

台匯出點陣動畫 (基
力 A-7, A-9, B-7) 

 

(不適用) 

教具與佈置： 
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電腦、課本、Google Classroom、Piskel、紅蜘蛛監控系統、投影機 

教 學 過 程 

教學環

節 
教學活動 教學資源 

佔用

時間 
教學評量 

引入 

 

老師使用紅蜘蛛監控軟件將教學畫面以全螢幕

方式顯示到學生的螢幕。 

 

老師與學生重温： 

- 動畫的定義及分類 

- 點陣動畫的組成部份及定義 

 

然後老師向學生展示上一節課中，使用 Piskel

繪畫較佳的作品，從而激勵同學的學習動機及

課堂參與度。 

 

向學生進行提問： 

- 動畫分哪兩種？ 

- 點陣動畫是由什麼組成？它在放大顯示時會

有什麼情況出現？ 

 

電腦 

簡報 

書本 

紅蜘蛛監控

軟件 

3 

分鐘 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

提問部份： 

-學生能回答動畫

分為點陣動畫及

向量動畫 

 

-學生能回答點陣

動畫是由點陣圖

形組成的，且放

大時會出現不清

晰的情況。 

發展 老師透過紅蜘蛛監控軟件展示以下操作過程： 

 

學生與老師登入 Piskel 平台，開啓上一節課繪

畫的點陣圖片 emoji 表情圖示，然後完成以下

操作： 

 

1. 將現有的點陣圖形按右鍵複製一次 

2. 將複製的圖形，作微調修改，使其出現變

化。 

 
 

3. 觀察右上方的「動畫預覽視窗」，當有 2 個

或以上的圖形出現時，就會產生了動畫。 

電腦 

書本 

簡報 

Piskel 

紅蜘蛛監控

軟件 

10 

分鐘 

老師使用紅蜘蛛

監控軟件及巡視

的方法，觀察學

生： 

1.能否登入

Piskel 

2.能否複製圖形

並作修改 

3.能否觀察連續

的圖形變化 

4.能否調整 FPS的

滾動條 

 

另外於之後批改

學生呈交的功課

檔案。 
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4. 重複上述步驟 2到 3次。 

5. 在「動畫預覽視窗」下方調整滾動條，使

「FPS」的數字變化。 

 

向學生進行提問： 

- 調整「FPS」的滾動條，動畫有什麼變化？ 

 

完成上述步驟後，與學生補充有關「影格/幀」

及「影格速率」的定義。 

老師要求學生劃下書本 P.44有關動畫的定義。 

 
- 點陣動畫中，每一張獨立的點陣圖形，又稱

為影格，或幀。影格是點陣動畫的基礎。 

- 「影格速率」指動畫每秒顯示的影格數目，

單位是「每秒多少影格(幀)」。數值越高，

畫面愈流暢。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

提問部份： 

學 生 能 指 出 在

「 動 畫 預 覽 視

窗 」 中 調 整

「FPS」的數值，

就可以改變動畫

的顯示速度。 

 

實作練

習 

學生按老師要求，完成一個完整的點陣動畫。 

 

要求： 

- 將一個靜態的 emoji表情圖示，使用 Piskel

轉化為動態的動畫。 

- 動畫中，要有 12-16張影格 

電腦 

Piskel 

紅蜘蛛監控

軟件 

19 

分鐘 

老師使用紅蜘蛛

監控軟件及巡視

的方法，觀察學

生： 

1.能否複製圖片/

影格 
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- 動畫中的影格至少要有 2/3 以上的影格是有

變化的 

- 動畫的表現越豐富，評分越高 

 

2.能否為影格作

修改，使 emoji表

情圖示呈現動態

的變化 

 

課堂同

步練習 

老師透過紅蜘蛛監控軟件展示以下操作過程： 

 

儲存及匯出檔案： 

- 儲存現時的可編輯檔案到自己的 Piskel 雲

端帳號 

- 匯出 GIF檔案到桌面 

- 打開桌面的 GIF 檔案，瀏覽動畫是否播放正

常 

 

由於學生製作動畫的時間不一，因為能夠即堂

提交的同學，可先透過紅蜘蛛軟件上傳給老

師。若未能完成的，可回家完成後提交到老師

指定的 eClass或 Google Classroom 頁面上。 

 

完成上述步驟後，與學生補充有關「GIF」格式

的內容。 

- GIF 動畫是常見的點陣圖形動畫格式，格式

內建的功能可儲存和顯示多張圖形，並根據

影格速率、顯示時間及循環次數來顯示動

畫。 

電腦 

Piskel 

紅蜘蛛監控

軟件 

5 

分鐘 

老師使用紅蜘蛛

監控軟件及巡視

的方法，觀察學

生： 

1.能否儲存可編

輯檔 

2.能否自行繪畫

一個 emoji 圖形 

3.能否複製圖形

並作修改 

4.能否觀察連續

的圖形變化 

 

另外於之後批改

學生呈交的功課

檔案。 

 

 

總結 老師總結本節課堂內容，通過向學生提問帶出

本課節的重點。 

 
向學生進行提問： 

- 使用 Piskel製作的動畫，循環次數是多少？ 

- 除了調整影格速率外，若要使 Piskel製作的

動畫更加流暢，需要增加什麼步驟？ 

 

電腦 

投影片 

 

3 

分鐘 

提問部份： 

- 學生能回答使用

Piskel 製作的動

畫，循環次數是

無限。 

- 學生能觀察實作

效果，並指出增

加幀/影格的數目

(繪畫更多圖案)

可以使動畫更流

暢。 

總體板書設計： 

(不適用) 
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三、 第三節：向量動畫/Powtoon 實作(1) 

學科： 電腦 年班：S3 學生人數：26 人 

課題：向量動畫/Powtoon 實作(1) 本單元第 3節 

日期及時間：2020年 5月 21日，第一節課，上午 08:35 – 09:15 上課地點：電腦 A室 

⚫ 本課節教學內容： 

讓學生學習向量動畫的定義，辨別其與點陣動畫的差別，並讓學生初步接觸雲端平台 Powtoon製作

向量動畫的初步步驟，如登入平台、新增檔案、選擇及修改模版。 

⚫ 本課節教學重點及難點： 

教學重點： 

1. 知道向量動畫的定義 

2. 知道點陣動畫及向量動畫之間的異同 

3. 註冊 Powtoon 平台帳號 

4. 使用 Powtoon 製作、修改向量動畫 

 

教學難點： 

1. 熟悉及正確地使用 Powtoon中的模板來建立向量動畫 

2. 熟悉及正確地使用 Powtoon加入各種多媒體元素 

 

⚫ 學生分析(學生已有知識和能力) 

1. 學生知道多媒體的定義及元素 

2. 學生懂得使用軟件創作、設定多媒體中的文字、圖片、音樂 

3. 學生知道點陣圖片及向量圖片的定義 

4. 學生知道動畫的原理、分類及定義 

5. 學生懂得登入 Google Classroom 

6. 學生懂得輸入文字 

 

⚫ 設計理念 

1. 本課節教導學生向量動畫的定義，以及使用 Powtoon 平台製作簡易的向量動畫，並套用其

中的模版作修改。本課節同時按照教青局初中資訊科技基本學力要求 A-7、A-9、B-7、B-

8。 

2. 在引入部份，老師讓學生回顧在本書單元三所學的向量圖形，並展示常見的向量動畫與點

陣動畫，從中指出兩者的異同並作對比。 

3. 在發展及實作部份，老師與學生同步學習使用 Google Classroom 帳號作第三方註冊並登入

到 Powtoon 平台，並在 Powtoon 平台中套用預設的模版(Template)，修改動畫中的元素。

而後續安排學生自行完成老師指定的題目。 

4. 老師在實作部份，會要求學生以「自我介紹」為題，修改動畫中的文字、位置、動畫效果

等，此部份老師只作簡單講解按鈕的功能，由學生創作為主。 
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5. 老師總結本節內容的教學內容後，在 eClass 及 Google Classroom 上傳補充資料讓學生閱

讀有關向量動畫設定的補充資料。 

6. 老師使用紅蜘蛛監控系統將教學時的操作步驟顯示到學生屏幕上，而學生將課堂創作的動

畫儲存在帳號中，待之後的課節裡完成整個動畫後再由老師再作評量。 

7. 評量方式有學生完成的課堂練習及課堂表現。 

⚫ 本教節對應基本學力要求： 

A-7掌握個人電腦管理檔案的方式，會比較多媒體資訊檔案不同儲存格式間的差異 

A-9瞭解各種雲端應用在學習及日常生活中的作用，懂得利用雲端應用線上處理各種資訊檔案的主

要方法 

B-7能選擇合適的軟體工具，製作動畫、音訊和視頻等多媒體作品 

B-8 能綜合性地運用各種類型的資訊，創造性地製作多媒體作品 

具體教學目標 

A知識目標 B情意目標 C技能目標 D生命教育能力指標 

1.闡述動畫的定義及基

本原理 

2.列舉向量動畫的性質

及檔案格式(基力 A-7) 

3.比較點陣動畫及向量

動畫的異同(基力 A-7) 

4.列舉製作動畫的網上

雲端平台應用例子 (基
力 A-9) 

1.能建構獨立思考的能

力 

2.能養成「做中學」的

能力 

3.能樂於使用資訊科技

製作及展示多媒體 (基
力 B-8) 

1.能正確地使用第三

方登入網上雲端平台 

(基力 A-9) 

2.能正確地使用雲端

平台編輯向量動畫 (基
力 A-9, B-7, B-8) 

3.能正確地設定時間

軸效果來製作向量動

畫(基力 B-7, B-8) 

4.能正確地在雲端平

台儲存可編輯檔及匯

出動畫檔案(基力 A-7, 
A-9, B-7) 

 

(不適用) 

教具與佈置： 

電腦、課本、Google Classroom、Powtoon、紅蜘蛛監控系統、投影機 

教 學 過 程 

教學環

節 
教學活動 教學資源 

佔用

時間 
教學評量 

重溫上

一節課

內容 

 

老師使用紅蜘蛛監控軟件將教學畫面以全螢幕

方式顯示到學生的螢幕。 

學生分享使用 Piskel 雲端平台的編輯點陣動畫

的經驗。 

電腦 

簡報 

紅蜘蛛監控

軟件 

3 

分鐘 
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老師向學生分享上一節課製作比較優秀的點陣

動畫作品。 

 
 

向學生進行提問： 

- 使用 Piskel 雲端平台製作是什麼類型的動

畫？ 有哪些製作步驟？ 

- 這類動畫有什麼特點？影響到這類型動畫的

參數是什麼？ 

提問部份： 

- 學 生 能 回 答

Piskel 雲端平台

製作的是點陣動

畫；學生能回憶

使用 Piskel 製作

點陣點陣圖畫的

步驟，如第三方

登入、繪畫、匯

出等 

 

-學生能回答點陣

動畫的特點是基

於點陣圖案製作

的，檔案較大，

逐一繪畫影格；

點陣動畫的參數

有影格速率、顯

示時間、循環次

數 

引入 老師透過實例或影片，展示日常生活中常見的

向量動畫，讓學生指出與上一節課製作的點陣

動畫有何不同，然後說明向量動畫的定義及格

式。 

老師要求學生劃下書本 P.45有關動畫的定義。 

 

 

電腦 

簡報 

紅蜘蛛監控

軟件 

5 

分鐘 
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向學生進行提問： 

- 老師展示的向量動畫與上一節的點陣動畫有

何不同？ 

 

 

提問部份： 

- 學生能回答向量

動畫不會出現失

真情況，且動畫

顯示較流暢。 

發展 - 

課堂同

步練習 

 

老師透過紅蜘蛛監控軟件展示以下操作過程： 

 

1. 開啓 Powtoon 雲端應用平台 

 
2. 以現有的 Google Classroom作第三方登入。 

 
3. 登入後進入 Powtoon後台畫面 

 
4. 開啓新版面，選擇向量動畫的尺寸及模板

(Template) 

電腦 

課本 

Powtoon 

紅蜘蛛監控

軟件 

15 

分鐘 

老師使用紅蜘蛛

監控軟件及巡視

的方法，觀察學

生： 

1.能否使用

Google 

Classroom作第三

方登入 

2.能否開啓老師

指定尺寸的動畫 

3.能否選擇一個

合適的動畫模版

(Template) 

 

另外於第五教節

課後批改學生呈

交的功課檔案。 
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老師一邊演示一邊講解注意事項。 

 

向學生進行提問： 

- 你認為什麼 Piskel 與 Powtoon在初步登入時

有哪些相同之處？ 

- Powtoon 提供的向量動畫大小尺寸有哪些？ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

提問部份： 

- 學生能回答兩者

皆 使 用 Google 

Classroom 第三方

登入，同樣皆為

雲端平台 

- 學 生 能 指 出

Powtoon 提供的動

畫大小有 16:9、

4:3、移動裝置尺

寸等 

學生實

作練習 

老師通過紅蜘蛛監控軟件傳送一份記載了設定

步驟的文件，學生一邊閱讀一邊自己獨立實

作。老師從旁指導及協助。 

 
 

要求：學生將動畫中的標題文字改為輸入

「Self Introduction」，副標題改為輸入自己

的中文姓名；加入預設在 Powtoon 中的圖片或

動畫；更換其中一個角色的動畫效果；調整下

方時間軸各動畫效果的出現時間。 

 

預計學生的操作步驟如下： 

一、選取編輯畫面上的文字標題，直接輸入指

定的文字內容 

電腦 

Powtoon 

課本 

紅蜘蛛監控

軟件 

15 

分鐘 

老師巡視並觀察

學 生 的 實 作 情

況，如： 

1.能否選取文字

段落並更改文字

內容 

2.能否在範例庫

中選擇並添加合

適的圖片或動畫 

3.能否調整任一

角色上方出現之

動畫效果選項 

4.能否拖拉時間

軸上各效果出現

的次序並觀察變

更後的情況。 

 

另外於第五教節

課後批改學生呈

交的功課檔案。 
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二、在畫面右方的範例庫中，選擇合適的圖片

或動畫 

三、選擇任一角色，調整任一角色上方出現的

動畫效果選項 

四、自由更改時間軸上各效果圖示出現的次

序，使整體動畫呈現不同的效果 

五、播放變更上述設定後的動畫效果 

 

將 Powtoon 的可編輯檔案儲存，留待下一課節

繼續完成編輯。 

 

向學生進行提問： 

- 範例庫中部份圖片或動畫為什麼右下角有

「pro」的字眼？有什麼特別？ 

- 輸入中文字時，與英文字有什麼不同之處？ 

 

 

 

 

提問部份： 

- 學 生 能 估 計

「pro」字眼指的

是應用平台啓動

收費功能才能選

擇。 

- 學生回答輸入中

文字後，無法像

英文字一樣設定

字型。 

總結 老師總結本節課堂內容，通過向學生提問帶出

本課節的重點。 

 

 
 

向學生進行提問： 

- 如果將 Powtoon 的向量動畫放大，會有什麼

情況？ 

- 向量動畫與點陣動有什麼差別？ 

 

 

電腦 

投影片 

 

2 

分鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

提問部份： 

- 學生回答將向量

動畫放大時，不

會出現「失真」

的情況。 

- 學生回答向量動

畫與點陣動畫的

差別包括向量動

畫中的幀數是由

電腦計算，不需

要逐一設定，另

外向量動畫沒有

失真的情況等。 

總體板書設計： 

(不適用) 
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四、 第四節：Powtoon 實作(2) 

學科： 電腦 年班：S3 學生人數：26 人 

課題： Piskel實作(2) 本單元第 4節 

日期及時間：2020年 5月 22日，第一節課，上午 08:35 – 09:15 上課地點：電腦 A室 

⚫ 本課節教學內容： 

讓學生重温向量動畫的定義，學習使用 Powtoon 完成一個完整向量動畫的過程，如添加圖片及聲

音、修改動畫效果及時間軸設定，儲存成線上可編輯檔。 

⚫ 本課節教學重點及難點： 

教學重點： 

1. 知道向量動畫的定義 

2. 使用 Powtoon 為向量動畫添加圖片、聲音 

3. 調整 Powtoon 的時間軸及動畫效果 

 

教學難點： 

1. 熟悉將圖片及聲音加入到 Powtoon的方法。 

2. 熟悉及正確地使用 Powtoon的時間軸，調整時間軸上的圖示來為多媒體的改變效果 

 

⚫ 學生分析(學生已有知識和能力) 

1. 學生知道多媒體的定義及元素 

2. 學生知道動畫及向量動畫的定義 

3. 學生懂得使用 Powtoon 建立簡易的向量動畫 

 

⚫ 設計理念 

1. 本課節承接上一課節內容，教導學生使用 Powtoon 平台製作簡易的向量動畫。本課節同時

按照教青局初中資訊科技基本學力要求 A-7、A-9、B-7、B-8。 

2. 學生在上一課節已基本掌握如何使用 Powtoon 來製作向量動畫，本節主要讓學生掌握如何

在現有的 Powtoon 動畫中，結合其他多媒體(如圖片、聲音)。 

3. 本教節另一個重點為通過在時間軸上，為動畫上出現的各種多媒體元素調整出現時間以及

各種特效。 

4. 課堂設計與第 2節大致相同。在引入部份，老師與學生重温動畫及向陣動畫的定義，並在

課堂上展示上一節課較優秀的學生作品，透過展示優秀作品來激發同學多積極參與課堂。 

5. 在發展部份，學生先登入 Powtoon平台，開啓並編輯上一課節製作的動畫，搜尋並在動畫

中插入圖片作為背景圖片，以及音樂作為背景音樂。及後讓學生觀察時間軸上的圖示(即

各種多媒體)的變化。 

6. 實作部份，老師要求學生在時間軸上選擇若干的圖示，並為圖示對應的多媒體添加不同的

進入及消失特效，調整圖層次序及音效。 
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7. 由於學生製作多媒體的時間不一，因此老師可讓學生回家完成餘下創作，並安排在下一節

提交。 

8. 老師總結本節內容的教學內容後，在 eClass 及 Google Classroom 上傳補充資料讓學生閱

讀有關動畫的補充資料。 

9. 老師使用紅蜘蛛監控系統將教學時的操作步驟顯示到學生屏幕上，而學生將課堂創作的動

畫儲存在帳號中，待之後的課節裡完成整個動畫後再由老師再作評量。 

10. 評量方式有學生完成的課堂練習及課堂表現。 

⚫ 本教節對應基本學力要求： 

A-7掌握個人電腦管理檔案的方式，會比較多媒體資訊檔案不同儲存格式間的差異 

A-9瞭解各種雲端應用在學習及日常生活中的作用，懂得利用雲端應用線上處理各種資訊檔案的主

要方法 

B-7能選擇合適的軟體工具，製作動畫、音訊和視頻等多媒體作品 

B-8 能綜合性地運用各種類型的資訊，創造性地製作多媒體作品 

具體教學目標 

A知識目標 B情意目標 C技能目標 D生命教育能力指標 

1.闡述動畫的定義及基

本原理 

2.列舉向量動畫的性質 

(基力 A-7) 

3.比較點陣動畫及向量

動畫的異同(基力 A-7) 

4.列舉製作動畫的網上

雲端平台應用例子 (基
力 A-9) 

1.能建構獨立思考的能

力 

2.能養成「做中學」的

能力 

3.能樂於使用資訊科技

製作及展示多媒體 (基
力 B-8) 

1.能正確地使用第三

方登入網上雲端平台 

(基力 A-9) 

2.能正確地使用雲端

平台製作向量動畫 (基
力 A-9, B-7, B-8) 

3.能正確地在向量動

畫 上 加 入 其 他 多 媒

體，如圖片及音樂(基
力 B-7, B-8) 

4.能正確地設定向量

動畫上的多媒體特效

(基力 B-7, B-8) 

5.能正確地在雲端平

台儲存可編輯檔及匯

出動畫檔案(基力 A-7, 
A-9, B-7) 

 

(不適用) 

教具與佈置： 

電腦、課本、Google Classroom、Powtoon、紅蜘蛛監控系統、投影機 
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教 學 過 程 

教學環

節 
教學活動 教學資源 

佔用

時間 
教學評量 

引入 

 

老師使用紅蜘蛛監控軟件將教學畫面以全螢幕

方式顯示到學生的螢幕。 

 

老師與學生重温： 

- 動畫的定義及分類 

- 向量動畫的定義 

 

然後老師向學生展示上一節課中，使用 Powtoon

製作較佳的動畫作品，從而激勵同學的學習動

機及課堂參與度。 

 
向學生進行提問： 

- 向量動畫是由什麼組成？它與點陣動畫有什

麼不同？ 

 

電腦 

簡報 

書本 

紅蜘蛛監控

軟件 

3 

分鐘 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

提問部份： 

-學生能回答向量

動畫是由向量圖

形組成的。與點

陣動畫的差異在

於向量動畫放大

時保持清晰。 

發展 老師透過紅蜘蛛監控軟件展示以下操作過程： 

 

學生與老師登入 Powtoon 平台，開啓上一節課

製作的自我介紹向量動畫，然後完成以下操

作： 

 

1. 在右方的多媒體素材庫選擇

「Background」，選擇任一圖片作為背景。 

電腦 

書本 

簡報 

Powtoon 

紅蜘蛛監控

軟件 

10 

分鐘 

老師使用紅蜘蛛

監控軟件及巡視

的方法，觀察學

生： 

1.能否登入

Powtoon 

2.能否在多媒體

素材庫中分別添

加背景、圖片及

音樂 

3.能否觀察時間

軸的變化 
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2. 在右方的素材庫選擇「Image」，選擇若干圖

片加入到動畫中。 

3. 在右方的素材庫選擇「Sound」，選擇任一音

樂作為背景音樂。 

4. 觀察時間軸上的圖示變化 

 

向學生進行提問： 

-  經過上述步驟後，時間軸有什麼變化？ 

- 除了圖片外，我們還可以使用什麼來當作背

景？ 

另外於之後批改

學生呈交的功課

檔案。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

提問部份： 

- 學生能指出時間

軸的圖示增加了 

- 學生能指出可使

用 影 片 作 為 背

景，但部份需要

收費才能使用 

實作練

習 

學生按老師要求，為向量動畫中的多媒體添加

不同的效果。 

 

要求： 

老師提示上述多媒體內容如何改變特效的步

驟，學生要合宜地改變動畫各種多媒體內容中

的特效 

- 添加進入及消失效果 

- 添加「hand」效果(即出現一隻手貼圖的進

入/消失效果) 

 

電腦 

Powtoon 

紅蜘蛛監控

軟件 

24 

分鐘 

老師使用紅蜘蛛

監控軟件及巡視

的方法，觀察學

生： 

1.能否添加進入

及消失效果(包括

hand效果) 

2.能否添加音效 

3.動畫呈現效果

是否盡善盡美 

 

 

在下一節批改學

生呈交的功課檔

案。 

 

 

 

 

 

Background 

Image 

Sound 
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- 添加音效 

- 完善動畫的整體效果及表現；動畫的表現越

豐富，運用的效果越多，評分越高 

- 老師巡視學生的實作情況 

 

向學生進行提問： 

-  如何改變動畫中各種多媒體出現的時間秒數

(或出現/消失時間)？ 

 

提問部份： 

- 學生能回答在時

間軸以拖拉多媒

體對應的圖示邊

緣長度，就能改

變動畫的出現時

間秒數(或出現及

消失時間) 

總結 老師總結本節課堂內容；學生儲存檔案。通過

向學生提問帶出本課節的重點。 

 
向學生進行提問： 

- 如果在向量動畫中使用了一張風景相片，放

大動畫時，風景相片會有什麼變化？原因是什

麼？ 

- 點陣動畫和向量動畫中，哪一種可以同時播

放音樂？ 

 

電腦 

投影片 

 

3 

分鐘 

提問部份： 

- 學生能回答風景

相片會隨着動畫

的 放 大 而 不 清

晰，原因是風景

相 片 是 點 陣 圖

形。 

- 學生能指出向量

動畫能同時播放

音樂，但點陣動

畫不可以。 

總體板書設計： 

(不適用) 
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五、 第五節：Powtoon 實作(3)/課堂總結練習 

學科： 電腦 年班：S3 學生人數：26 人 

課題： Powtoon實作(3)/課堂總結練習 本單元第 5節 

日期及時間：2020年 5月 28日，第一節課，上午 08:35 – 09:15 上課地點：電腦 A室 

⚫ 本課節教學內容： 

讓學生學習使用 Powtoon 匯出成分享連結、向量動畫簡報或影片檔案。另使用 Google Classroom

及書本完成課堂總結練習，鞏固理論部份知識。 

⚫ 本課節教學重點及難點： 

教學重點： 

1. 知道動畫的定義 

2. 知道點陣動畫及向量動畫的分異 

3. 匯出 Powtoon 的分享連結 

 

教學難點： 

1. 知道網絡雲端平台的缺點及限制 

2. 知道如何使用其他方式匯出 Powtoon檔案 

 

⚫ 學生分析(學生已有知識和能力) 

1. 學生知道多媒體的定義及元素 

2. 學生知道動畫及向量動畫的定義 

3. 學生懂得使用 Powtoon 建立簡易的向量動畫 

 

⚫ 設計理念 

1. 本課節承接上一課節內容，教導學生使用 Powtoon 平台匯出向量動畫，並總結本課節教學

內容。本課節同時按照教青局初中資訊科技基本學力要求 A-7、A-9、B-7、B-8。 

2. 學生在上一課節已基本掌握如何使用 Powtoon 來製作向量動畫並添加各種效果及多媒體，

本節主要讓學生掌握如何匯出 Powtoon成分享到網絡的連結、影片或簡報檔。 

3. 另本教節作為本單元最後一節，課堂後半部份會作總結練習，通過在 Google Classroom 上

安排練習讓學生複習動畫的概念知識。 

4. 在引入部份，老師與學生重温上一節課的實作過程及向陣動畫的定義。 

5. 在發展部份，學生再次登入 Powtoon平台，開啓並編輯上一課節製作的動畫，先給予時間

讓學生整理動畫內容。然後讓學生與老師一同學習如何匯出檔案為分享連結、動畫或影

片，並知道 Powtoon 平台的匯出限制。老師在課後檢視學生所提交的動畫效果。 

6. 實作部份，老師要求學生在書本及 Google Classroom上完成本單元的回顧練習，強化學生

對本課堂所學習的理論概念知識。 

7. 老師總結本節內容的教學內容後，在 eClass 及 Google Classroom 上傳補充資料讓學生閱
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讀有關動畫的補充資料。 

8. 老師使用紅蜘蛛監控系統將教學時的操作步驟顯示到學生屏幕上，而學生將課堂創作的動

畫儲存在帳號中，待之後的本單元完成整個動畫後再由老師再作評量。 

9. 評量方式有學生完成的課堂練習及課堂表現。 

⚫ 本教節對應基本學力要求： 

A-7掌握個人電腦管理檔案的方式，會比較多媒體資訊檔案不同儲存格式間的差異 

A-9瞭解各種雲端應用在學習及日常生活中的作用，懂得利用雲端應用線上處理各種資訊檔案的主

要方法 

B-7能選擇合適的軟體工具，製作動畫、音訊和視頻等多媒體作品 

B-8 能綜合性地運用各種類型的資訊，創造性地製作多媒體作品 

具體教學目標 

A知識目標 B情意目標 C技能目標 D生命教育能力指標 

1.闡述動畫的定義及基

本原理 

2.列舉點陣動畫的性質 

(基力 A-7) 

3.列舉向量動畫的性質 

(基力 A-7) 

4.比較點陣動畫及向量

動畫的異同(基力 A-7) 

5.列舉製作動畫的網上

雲端平台應用例子 (基
力 A-9) 

1.能建構獨立思考的能

力 

2.能養成「做中學」的

能力 

3.能樂於使用資訊科技

製作及展示多媒體 (基
力 B-8) 

1.能正確地使用第三

方登入網上雲端平台 

(基力 A-9) 

2.能正確地使用雲端

平台製作向量動畫 (基
力 A-9, B-7, B-8) 

3.能正確地在雲端平

台儲存可編輯檔及匯

出動畫檔案(基力 A-7, 
A-9, B-7) 

 

(不適用) 

教具與佈置： 

電腦、課本、Google Classroom、Powtoon、紅蜘蛛監控系統、投影機 

教 學 過 程 

教學環

節 
教學活動 教學資源 

佔用

時間 
教學評量 

引入 

 

老師使用紅蜘蛛監控軟件將教學畫面以全螢幕

方式顯示到學生的螢幕。 

 

老師與學生重温： 

- 向量動畫的定義 

- 上兩節課與 Powtoon相關的步驟 

 

電腦 

簡報 

書本 

紅蜘蛛監控

軟件 

2 

分鐘 
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向學生進行提問： 

- Powtoon 製作的屬於哪一種動畫？ 

- 回憶 Powtoon 製作動畫的過程。 

 

 

 

 

 

 

提問部份： 

- 學 生 能 回 答

Powtoon 製作的是

向量動畫。 

- 學 生 能 簡 述

Powtoon 製 作 過

程，如登入、加

入預設圖像、改

變時間、動畫效

果屬性、加入其

他多媒體等等。 

發展 老師透過紅蜘蛛監控軟件展示以下操作過程： 

 

學生與老師登入 Powtoon 平台，開啓上一節課

製作的自我介紹向量動畫，然後完成以下操

作： 

 

1. 給予時間讓學生完善未完成的動畫 

2. 在右上方的「Share」按鈕，然後 Powtoon

會自動產生分享到網絡的連結。 

 
3. 按「Copy」將連結複製。 

4. 嘗試將連結透過網絡傳送給同學，並使用紅

蜘蛛軟件傳送給老師。 

5. 同學之間能否打開其他人的連結並查看自己

的自我介紹。 

電腦 

書本 

簡報 

Powtoon 

紅蜘蛛監控

軟件 

15 

分鐘 

老師使用紅蜘蛛

監控軟件及巡視

的方法，觀察學

生： 

1. 能 否 登 入

Powtoon 

2. 能 否 透 過

Powtoon 產生分享

到網絡的連結 

3. 同學之間能否

互相開啟其他人

的動畫 

 

另外老師透過學

生呈交的連結批

改學生的作品。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

實作練

習 

學生按老師要求，嘗試匯出檔案為不同的多媒

體。 

電腦 

Powtoon 

5 

分鐘 

老師使用紅蜘蛛

監控軟件及巡視



2019/2020 

C050 

 33 

 
 

要求： 

在編輯畫面按右上方的「Publish」 

- 匯出動畫為 PPT 

- 匯出動畫為 PDF 

- 匯出其他的多媒體類型 

 

向學生進行提問： 

-  PPT 及 PDF是什麼檔案類型？ 

- 以 PPT為例，匯出過程遇到什麼限制？ 

紅蜘蛛監控

軟件 

的方法，觀察學

生： 

1.能匯出為 PPT及

PDF 

2.能嘗試匯出成

其他多媒體類型 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

提問部份： 

- 學生能回答 PPT

是簡報檔，PDF 是

可攜式文件檔。 

- 學生能回答匯出

的過程中 PPT 或

PDF 是沒有動畫效

果的；如動畫有

浮水印，免費用

戶未能夠消除浮

水印的；免費用

戶只能線上檢視

檔 案 ， 無 法 下

載。 

實作練

習 

學生按老師要求，完成書本 P.50-51 的練習題

目，並登入 Google Classroom完成額外的練習

題。以提高學生對本單元的理論概念的熟練

度。 

電腦 

書本 

Google 

Classroom 

15 

分鐘 

老師使用紅蜘蛛

監控軟件及巡視

的方法，觀察學

生： 

1.能否完成書本

的練習題 

2. 能 否 完 成

Classroom 的練習

題 
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總結 老師總結本節課堂內容。 

通過向學生 MindMap 及提問帶出本課節的重

點。 

 
 

 
向學生進行提問： 

電腦 

投影片 

 

3 

分鐘 

提問部份： 

- 學生能根據老師

展示的 MindMap圖

作答 

- 學生能回答點陣

動畫能應用於社

交媒體、簡報設

計、影片製作等

方面 

- 學生能回答向量

動畫能應用於簡

報 匯 報 、 製 作

PDF 、 影 片 分 享

等。 
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- 點陣動畫如 Piskel 有什麼用途？ 

- 向量動畫如 Powtoon 有什麼用途？ 

 

總體板書設計： 

(不適用) 
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叁、教學評估與反思建議 

本單元及各教節的教學評估及反思建議針對以下四點檢討，包括：教學設

計、教學活動、教學評量和自我反思 

一、 教學設計 

1. 本單元之教學內容設計主要按照初中資訊科技基本學力要求 A-7、A-9、B-

7及 B-8設計，老師從中實踐並了解基力在本單元中的實踐情況，以便老

師對往後實施基力時，對教學內容安排適當地調整並反思不足。 

2. 本單元為老師在根據基本學力要求，更換新教材後第一次實施的教學內

容，除了通過教學了新教材的實施情況外，亦盡量通過教學將基力要求實

施出來。在李坤崇教授指導基力轉化後，對課堂的實施有更深一步的理

解，有助規劃好課堂教學安排。詳細見「基本學力要求解讀」。 

3. 教學設計內容主要讓學生以多動手實作及創作多媒體的動畫為主。讓學生

先了解點陣動畫及向量動畫在性質，如幀數、幀速率等，再透過兩種動畫

的實作(使用 Piskel及 Powtoon)後再進行比較，從中知道兩者性質的差

別，反思實作過程中兩種動畫的異同、表現方式、呈現效果及應用。在教

學過程中，學生亦樂於多媒體的創作上，有時候學生在實作多媒體所用的

時間亦較預期多。 

4. 在兩種動畫的實作過程中，為了讓學生有較多的課堂時間實作，老師先教

導學生基本操作及注意事項後，再讓學生根據老師要求完成作品。透過

「做中學」提高學生學習氛圍及學習動機。 

5. 由於本校每天的電腦課只有 40分鐘，而且並非兩節課連堂形式組成，課程

設計上亦考慮這一點，因此本單元每一課節開始時都安排回顧內容作為引

入，讓學生先回憶上一節課所學後再完成及後的教學內容。 

6. 為了讓學生多接觸及利用網上雲端平台，老師亦優先考慮使用網上現有的

免費雲端應用，以簡易操作、方便儲存、創作空間大等因素為優先考慮。

經考量最後使用 Piskel及 Powtoon平台。 

7. 由於本單元教學原先安排於 2月教學，但因疫情關係順延。停課期間老師

亦錄製有關動畫概論的教學短片讓學生在家學習，詳見本教案「教學影片

(截圖)」。因此復課後老師亦建議及安排學生重温影片加深對動畫概論的熟

練度。 
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二、 教學活動 

1. 本單元以學生學習動畫概念及創作動畫為題，教學活動多通過實作操作為

主，讓學生接觸及知道創作簡單動畫的方法。平均每課節安排約 20-30分

鐘的時間操作，讓學生在課堂上熟練相關應用平台的模式操作，並往後能

延伸到其他同類型的動畫應用上。 

2. 如上述所說，學生在課堂上實作動畫的投入度較高，甚至出現部份同學需

要較多的實作時間來完成，配合雲端應用的特性，學生可自行回家實作，

完善動畫的效果表現。同時學生對動畫理論的參與度較低，因此透過實作

過程來滲透理論知識較單一講解理論的效果會較佳，如實作 Piskel點陣動

畫時講解幀數與動畫的關係、實作 Powtoon 向量動畫時放大動畫畫面並講

解不失真的特徵等。 

3. 本單元使用的 Piskel及 Powtoon需要運用 Google帳號登入。老師在使用

Google Classroom 之前，曾讓學生使用自己私人的電郵帳號登入相關應用

平台。但由於部份私人帳號綁定了手機號碼，學生在電腦室登入時被要求

手機短訊提示驗證，未能成功的課堂上登入帳號。在使用 Google 

Classroom後，此因情況已經沒有出現。同時由於學生近年已有使用

Google Classroom 的習慣(讓學生帳號由本校 IT老師協助建立)，故學生

可直接使用 Classroom 帳號登入上述應用平台創作(第三方登入)，避免因

額外註冊步驟帶來的不便。當然還有少部份學生忘記 Google Classroom密

碼，老師需要用額外的時間處理。因此建議學生在上課前在家嘗試登入以

減少因忘記密碼影響進度。 

4. 實作動畫過程中，學生基本能按老師要求與老師完成同步練習中的步驟，

在後續的學生實作部份中，多需要學生自行創作。學生可能不太清晰老師

的要求及標準而向老師提問，因此建議往後老師準備好學生自行實作時的

指示，或將效果完成圖檔用紅蜘蛛系統傳送給同學，讓學生清楚較具體的

實作目標。 

5. 本單元安排學生實作 Piskel點陣動畫的時間較 Powtoon向量動畫少，但實

施本單元教學後發現學生對 Piskel的實作興趣較大，願意投入較多時間實

作，所以可減少 Powton向量動畫的實作時間，提高 Piskel 點陣動畫的實

作時間。 

6. 本單元的總結部份只使用提問及練習形式較為薄弱，可使用其他形式作

結，例如讓學生分享並講解自己的作品，加強學生的口語表達能力，並激

發學生創作。 
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三、 教學評量 

1. 由於本單元教學內容在疫情復課後進行，為配合疫情後的成績的計算，本

單元其中一個 Piskel點陣動畫的實作練習的成績安排為復課後的個人報

告，並延長學生的實作時間，讓學生能回家完成。學生的報告評量分數見

本教案的「評量分表」 

2. 本單元老師以學生在課堂上完成的 Piskel 及 Powtoon檔案作為主要的教學

評量。老師及後查閱並批改。學生基本能使用上述兩個應用平台來實作點

陣動畫及向量動畫。 

3. 在老師課堂上巡視的過程中，觀察到除了課堂所講解的功能及工具外，學

生能自行探索其他未教的功能及工具，以及利用互聯網查找參考資料或圖

片來完成動畫，學生普遍具較高的主動性。 

4. 從學生提交的 Piskel的實作練習中，能反映學生掌握繪畫圖像、設定幀速

度、複製幀並修改、調整尺寸大小、儲存及匯出成 GIF檔等預期完成之步

驟。老師最開始只提供 1-2個 emoji 的 GIF動畫例子讓學生作參考，但學

生最後提交的 GIF動畫超乎老師預期。例如學生能製作具動畫效果的背景

圖、繪畫較細緻的陰影部份、靈活利用幀/影格的複製及排序倒帶播放動畫

等，繪畫的幀/影格數亦較老師預期的多。反映學生具有一定程度的創造力

及實踐能力。學生的作品縮圖詳見本教案的「學生優秀作品」 

5. 不過，學生對部份概念理論相關的設定或只使用一次的設定較為生疏。學

生在課堂舉手要求協助的問題如下：沒有按要求設定點陣畫面的像素大

小、複製圖層較多、未有掌握先複製圖層後作修改提高效率、使用膠擦只

令圖片變透明但未有顯示原來的底色等等。另外少部份學生亦有學生太投

入於繪畫而未有聽清楚老師的講解，需要老師提點。建議可統計學生大多

數的問題後一次安排解答，或當講解重點設定時多使用紅蜘蛛系統的螢幕

鎖定功能讓學生聽講後實踐。 

6. 而在 Powtoon 實作練習中，學生提交的作業反映學生能掌握套用模板、加

入並修改文字、圖片、動畫效果、儲存及匯出等。而 Powtoon 中美工圖案

及資源較豐富，學生亦積極從資源庫尋找合適的圖案為動畫作美化。而

Powtoon的時間軸亦相對簡易操作，學生在老師的指導下亦能舉一反三，

即使動畫上的多媒體較多，亦能在時間軸上的各種多媒體圖示設定不同的

效果。同時學生亦能將作品透過連結的方式分享給他人，亦知道 Powtoon

作品能應用在不同的場景，如用作簡報匯報或製作簡短影片。 

7. 不過就課堂觀察，較比 Piskel，學生對 Powtoon的興趣較低。實作動畫的

效果亦有進步空間，可能是由於 Powtoon 大部份內容需要收費或有浮水
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印，學生的實作意欲較低。另外學生在使用 Powtoon實作動畫時，由於

Powtoon有部份付費元素在免費帳號中無法匯出，部份學生在自由創作時

使用了這些付費元素，大大降低學生的實作動機。最後只能在平台中檢

視，或老師在現場即時作出評分。故未來可考慮尋找其他替代軟件或應用

平台。 

8. 除檔案評量外，老師亦在課堂上穿插不同的提問讓學生口頭回答，透過學

生的答案讓老師初步掌握學生的學習情況及對概念的掌握程度，學生在課

堂上基本能回答老師的問題。 

9. 在課堂最後的總結部份，老師透過書本的練習及在 Classroom 的電子表單

練習讓學生完成，詳見本教案「Google Classroom及練習」。此練習主要

透過選擇題讓學生鞏固動畫概念的知識。從練習成績來看學生基本能掌握

動畫的基本定義、點陣動畫及向量動畫的特性及差異。另外為配合校方推

廣的閱讀策略，在總結部份亦安排了 Mindmap腦圖讓學生作答。 

10. 因疫情關係，停課期間老師自行錄製了有關動畫概念的教學影片，放在

Google Classroom 及 eClass上讓學生在課後查閱。 

11. 總括來說，通過本單元的學習，學生掌握了使用 Piskel及 Powtoon的操作

技巧、運用創意創作動畫、知道點陣動畫及向量動畫的定義及內涵，並讓

學生建立樂於在學習及生活中使用資訊科技中的多媒體的價值觀。 

四、 自我反思 

1. 資訊科技、電腦及網絡等發展一日千里，隨着各種軟、硬件及網絡應用的

優化，學生要學習某一應用軟件或技術的門檻越來越低。因此在本單元使

用的 Piskel及 Powtoon，在未來可能出現更新或更有利於學習的替代品。

老師需要定期更新知識，涉獵更多資訊，思考並持續地優化教學內容。 

2. 受疫情影響，本單元原定的上課時間延後在復課後進行，部份評量形式亦

有所改變(如 Piskel點陣動畫當作個人報告)；同時堂上亦增加了讓學生實

作動畫的時間，學生亦較投入在創作部份。因此未來可嘗試將部份概念內

容以錄片形式讓學生預習，然後在課堂上簡單講解後，以電腦操作為主開

展課堂。 

3. 如上所述，部份學生製作的 Powtoon 動畫因使用了付費元素而無法匯出。

因此未來在教導學生使用類似形式的應用平台時要留意會否需要付費而限

制部份後續功能的情況，或改用其他應用平台來製作向量動畫。 

4. 本單元所使用的課本中，除了動畫外，亦會教授有關多媒體中的本文、圖

片、聲音、影片、網站及簡報，每一個單元都使用軟件製作不同的多媒
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體。建議未來可整合各單元的教學內容，讓學生製作一個綜合應用的報告

(如要求學生製作影片，影片的素材包含的圖片、聲音、動畫等由之前的單

元製作而來)：或先導學生建立網站(如 Google協作平台)，學生每完成一

個單元就將讓單元製作的多媒體放到網站上，以作為綜合的檔案評量。 

5. 書本使用的實作軟件例子較舊，如有需要可更改教材，或自編校本教材，

以更符合學生的學習進度及能力。 

6. 學生基本投入課堂，而且在多媒體實作的投入程度及製作完成度高，特別

是點陣動畫的製作上，往往超出老師預期。建議未來可長期收集優秀的學

生作展示，有助提高之後的學生學習動機外，亦能讓老師從作品中反思製

作過程中的不足並加以改善；此外如有機會，可發掘優秀的學生參加動畫

類的比賽。 
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伍、相關教材 

一、 課本照片 

以下列出本單元使用書本：《初中電腦之旅–校本單元版 IT04&IT14》，其中

的單元五動畫內頁照片。書本版權為香港《卓思出版社有限公司》所有。
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二、 簡報內容 

以下列出本單元共 5節課的教學簡報。 
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2019/2020 

C050 

 57 
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三、 教學影片(截圖) 

在疫情期間，本人錄製了與本單元有關的教學影，共 3段，主要以動畫的概念

為主，讓學生在家也能夠學習，並在復課後放在網絡學習平台讓學生學習及重

温。以下是 3段影片的截圖。 

 

- 影片 1 

 

 

- 影片 2 
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- 影片 3 

 

四、 Google Classroom及練習 

使用 Google Classroom 將學習資源放到網絡讓學生學習。 
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並使用 Google表單製作練習題讓學生練習。以下是部份題目。 
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根據學生的作題情況，在 Google表單中分析結果。 
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附錄 

一、 學生優秀作品 

以下列出本單元學生完成之作品。由於學生提交的是動畫檔，未能在此顯示動畫效果，只顯

示部份影格或截圖。詳細動畫效果請參見「學生作品」資料夾。 

 

 - Piskel 部份優秀作品： 

  

作品(1) 
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作品(2) 

 
 

作品(3) 
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作品(4) 

 

 
 

作品(5) 
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作品(6) 

 
 

作品(7) 
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- Powtoon 部份優秀作品： 

 

作品(1) 

 
 

作品(2) 
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作品(3) 

 
 

作品(4) 
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作品(5) 

 
 

作品(6) 
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作品(7) 

 
 

作品(8) 
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二、 評量分表 

下圖是以 Piskel為個人報告的評量分表，以學生是否準時提交、正確提交附件、畫格的繪畫、動畫

大小合宜、速率、整體設計地作評分。 
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三、 基本學力要求解讀 

下表以初中資訊科技基本學力 A-9為例，對此基力進行解讀並應用在設計課堂中的過程。下

表內容在李坤崇教授指導完成。 

茲將「A-9 瞭解各種雲端應用在學習及日常生活中的作用，懂得利用雲端應用線上處理各種資

訊檔案的主要方法」基本學力要求解讀轉化整合模式的「工具意義、溝通意義、解放意義」三項

歷程，逐一明之。 

 

一. 工具意義：核心概念 

動詞（學習策略）：瞭解、利用。 

名詞（學習內容）：雲端應用在學習及日常生活中的作用、雲端應用線上處理各種資訊檔案的主

要方法。 

 

二. 溝通意義：核心概念剖析或擴展 

瞭解（動詞）：了解、列舉。 

利用（動詞）：運用、操作。 

雲端應用在學習及日常生活中的作用（名詞）：線上編輯檔案、與人溝通、線上學習、協作及分

享資訊、同步處理資訊。 

雲端應用線上處理各種資訊檔案的主要方法（名詞）：基本處理檔案的方法(包括：編輯、創作、

儲存、匯出、管理)、線上檔案處理的方法(包括：上傳、下載、協作、分享、同步更新) 

 

三. 解放意義（一） 
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以「A-9 瞭解各種雲端應用在學習及日常生活中的作用，懂得利用雲端應用線上處理各種資

訊檔案的主要方法」為例，其教學構圖詳見上圖，暫細分成為學習與評鑑指標題含基礎、進階解

放意義如下： 

 

A-9-1 了解雲端應用在學習及生活中的應用 

A-9-2 列舉雲端應用的例子，如線上編輯檔案、與人溝通、線上學習、協作及分享資訊、同步處

理資訊等 

A-9-3 運用及操作雲端應用的基本處理檔案的方法，包括編輯、創作、儲存、匯出、管理。 

 

瞭解 
雲端應用在學習

及日常生活中的

作用 

了解 

線上編輯檔案 

與人溝通 

列舉 

 

線上學習 

協作及分享資訊 

利用 

雲端應用線上

處理各種資訊

檔案的主要方

法 

運用 

操作 

同步處理資訊 

基本處理檔案的方法 

編輯 

 
創作 

儲存 

 
匯出 

 
管理 

 

線上檔案處理的方法 

 上傳 

下載 

協作 

分享 

同步更新 
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A-9-4 運用及操作雲端應用的線上處理檔案的方法，包括上傳、下載、協作、分享、同步更新。 

 

四、轉化教學歷程 
以「A-9-1 了解雲端應用在學習及生活中的應用」轉化歷程圖 

知識向度 認知歷程向度 

1.記憶 2.了解 3.應用 4.分析 5.評鑑 6.創作 

A.事實知識       

B.概念知識 1.描述使用

雲端平台的

編輯點陣動

畫的經驗

(1B) 

了解雲端應

用在學習及

生活中的應

用(2B) 

 

2.瞭解使用

雲端應用平

台編輯向量

動畫(2B) 

    

C.程序知識   3.應用雲端

平台製作向

量動畫 (3C) 

   

D.後設認知

知識 

 4.闡述雲端

應用平台製

作向量動畫

在學習及日

常生活中用

途(4D) 

    

 

「A-9-1 了解雲端應用在學習及生活中的應用」主題活動歷程、內涵與實施方式 

序

號 
單元名稱 學習目標 

扼要的 

學習歷程 
學期 方式 地點 

時間或

備註 

1 

向量動畫

/Powtoon

初步 

了 解 雲 端

應 用 在 學

習 及 生 活

中 的 應 用

（A-9-1） 

1. 引入部份學生分享使用雲端平台的編輯點陣

動畫的經驗 

2. 由老師示範如何使用雲端應用平台製作向量

動畫及其效果 

3. 學生跟隨老師，學生初步接觸雲端平台

Powtoon製作向量動畫的初步步驟，如登入

平台、新增檔案、選擇及修改模版 

4. 學生指出雲端應用平台能在學習及日常生活

中使用的情景及優缺點，並由老師作總結 

三下 全班 
電腦 

C室 

40 

分鐘 
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以「A-9-4 運用及操作雲端應用的線上處理檔案的方法，包括上傳、下載、協作、分享、同步更新」轉化

歷程圖 

一般 

技術、技能 

1.感知 2. 準 備 狀

態 

3. 引 導 反

應 

4.機械化 5. 複 雜 反

應 

6.適應 7.創造 

體技、體能 
(1) 反 射

動作 

(2)基礎動

作 

(3)知覺能

力 

(4)體能 (5)技巧動

作 

(6)有意溝

通 

 

A.基礎技能 

(簡單動作) 

       

B.新技能 

(簡單技能

組合) 

  1. 跟隨老

師使用

Google 帳

號第三方

登入到

Powtoon雲

端應用平

台(3B) 

 

 

運用及操

作雲端應

用的線上

處理檔案

的方法，

包括上

傳、下

載、協

作、分

享、同步

更新(4B) 

 

2. 跟隨老

師開啓

Powtoon模

板設定簡

易動畫 

(4B) 

3. 探索

Powtoon中

的文字、

圖片、聲

音修改功

能，來自

訂動畫 

(5B) 

  

C.延展技能 

(複雜技能

組合) 

   4. 熟練地

調整動畫

的各元素

(4C) 

   

 

「A-9-4 運用及操作雲端應用的線上處理檔案的方法，包括上傳、下載、協作、分享、同步更新」主題

活動歷程、內涵與實施方式 

序

號 
單元名稱 學習目標 

扼要的 

學習歷程 
學期 方式 地點 

時間或

備註 

1 

向量動畫

/Powtoon

初步 

A-9-4 運用

及操作雲端

應用的線上

處理檔案的

方法，包括

上傳、下

載、協作、

分享、同步

更新（A-9-

4） 

1. 學生與老師列舉常見的雲端應用 

2. 學生跟隨老師登入 Powtoon 雲端平台製

作向量動畫 

3. 學生跟隨老師開啓 Powtoon 模板設定簡

易動畫 

4. 學生嘗試初步探索 Powtoon 設定並改變

向量動畫中的文字、圖片、聲音等效

果，老師從旁指導 

三下 全班 
電腦 

C室 
40分鐘 
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四、 本單元之備課會議 

 受疫情影響，初中於 19/20學年 5月中復課。以下為復課前本人與同級老師的備課會議記

錄。(此了動畫外，包括其他課題) 

 

中學部同級同科集體備課記錄表 

學科名稱 電腦 年  級 S3(復課後第 1次) 

課題內容 
學習及製作動畫/ 

複習協作平台製作/ 

複習 PowerPoint 
備課時間 

5 月 15日 

10:30 –11:00 

地  點 四樓教員室 主持人  記錄人  

出席者  

備課內容: 

一、單元/課題的授課節數及內容安排 
單元/課題：學習及製作動畫(初中電腦之旅 IT04&IT14 P.42-P.50) 

授課節數： 4-5節 

內容安排：學生實作點陣動畫及向量動畫，並了解相關雲端平台的操作技巧及過程。 

單元/課題：複習協作平台製作 

授課節數：2節 

內容安排：教導學生使用 Google協作平台製作簡單網頁。 

單元/課題：複習 PowerPoint(初中電腦之旅 IT04&IT14 P.63-P.73) 

授課節數：3節 

內容安排：教導學生使用 PowerPoint 的基本操作及功能，插入多媒體並修改其屬性。 

二、基本學力要求 
A-5 能辨識常見的個人電腦操作系統，知道常用軟體的類型、功能及共通的操作方法。 

A-7 掌握個人電腦管理檔案的方式，會比較多媒體資訊檔案不同儲存格式間的差異。 

A-9 瞭解各種雲端應用在學習及日常生活中的作用，懂得利用雲端應用線上處理各種資訊檔

案的主要方法。 

B-5 能選用適合的文檔編輯軟體，運用技巧個性化地製作圖文混合的文檔。 

B-7 能選擇合適的軟體工具，製作動畫、音訊和視頻等多媒體作品。 

B-8 能綜合性地運用各種類型的資訊，創造性地製作多媒體作品。 

C-1 能通過在資訊科技平臺展示創作的作品，互動並收集回饋的資訊。 

C-3 能使用開放的資訊科技工具共用資訊，與人分享本澳多元的文化。 

三、具體教學目標，包括知識目標、情意目標、技能目標及生命教育目標(如有) 
A 知識目標  

A-1 列舉多媒體元素對應的軟件 (基力 A-7, B-7, B-8) 

A-2 闡述並比較點陣圖形動畫及向量圖形動畫的性質及差異 (基力 A-7) 

A-3 闡述雲端平台的概念及功用(基力 A-9, C-1) 

A-4 闡述使用 Google雲端協作平台製作網站與網頁的技巧(基力 A-9, C-1, C-3) 

A-5 闡述簡報軟件的應用及處理檔案的過程 (基力 A-5, B-5) 

A-6 列舉簡報軟件的基本編輯設定效果 (基力 A-5, B-5) 

 

B 情意目標 

B-1 能建構獨立思考的能力 

B-2 能了解資訊科技在日常生活及學習中的應用 
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B-3 能樂於使用資訊科技製作及展示多媒體 (基力 B-8) 

 

C 技能目標 

C-1 能正確地使用雲端平台編輯點陣圖形動畫 (基力 B-7, B-8) 

C-2 能正確地使用雲端平台編輯補間動畫 (基力 B-7, B-8) 

C-3 能使用 Google 協作平台共同建立網站及網頁 (基力 A-9, B-7, B-8) 

C-4 能在網站與網頁中加入不同類型的多媒體，如文字、圖片、影片等 (基力 A-9, B-7, 

B-8) 

C-5 能發佈網站到互聯網 (基力 C-1) 

C-6 能正確地運用 PowerPoint 中編輯母片功能 (基力 A-5, B-5) 

C-7 能正確地在 PowerPoint中加入各種多媒體(文字、圖片、影片等)並編輯其屬性 (基力

A-5, B-5) 

四、重點、難點 
1. 比較不同類型的動畫 

2. 正確地在動畫編輯平台製作動畫 

3. 認識聲音的檔案類型及其格式 

4. 設定投影片母片格式 

5. 設定投影片背景 

6. 為投影片插入圖片、影片及動畫等多媒體 

7. 使用協作平台製作網站及網頁 

8. 在網站中加入文字、圖片、表格、多媒體 

9. 與人協作製作網站 

五、過往的反思經驗 
1. 相關製作動畫的平台及 Google 協作平台已經在需要 Google帳號登入，建議學生先提前

準備好 Google 帳號。 

2. 學生創作多媒體的時間會較多，可建議學生在課堂上先完成基本要求，回家再自行添加

及創作。 

3. 需要定期檢視基本學力要求的落實情況。 

六、教學注意事項 
複課後注意事項 

4. 課堂上需要學生注意個人衛生，與人保持距離，不共用物件，入室前需使用酒精消毒雙

手。 

5. 為了讓學生之間保持距離，將電腦室內的座位距離調整至每行 6座位。 

6. 復課後在課堂上與學生重温剪輯影片軟件的操作過程，並作為個人評量的範圍。 

7. 根據教青局「宜鬆不宜緊」方針安排教學內容、作業、報告及評量。但需提醒學生仍需

積極參與課堂。 

學習及製作動畫 

8. 因應疫情關係，書本 P.44 動畫相關的屬性內容已於自學計劃中老師自行錄製影片講

解。 

9. P.46有關製作點陣動畫的步驟，建議不使用書本的軟件，改為使用網絡製作平台

Piskel，讓學生設計簡易的點陣點，並修改成不同的幀以製作簡易的點陣風格動畫。 

10. P.47-49教導學生使用 Flash 軟件製作向圖動畫，但由於 Flash 將在網絡中淘汰，且此

軟件為收費軟件，因此不安排此教學內容。改為教導學生 PowToon，使用此軟件教導學

生製作簡易的補間動畫。 

11. 本單元完成後，安排學生回家進行「課業及活動冊」中的 P.12 至 P.13 內容。 
 

複習協作平台製作 
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1. 因應疫情關係，使用協作平台製作網站的流程已經在自學計劃中老師自行錄製影片講

解。學生可回家再複習及自學。 

2. 自學計劃期間已安排簡單的實作功課讓學生完成。課堂上可直接讓學生在現有完成的協

作平台上再進行複習及練習。 

3. 本次使用的是新版本 Google協作平台，編輯網站內多媒體元件雖然簡單但功能有限，課

堂上需要向學生提醒。 

4. 課堂上先與學生簡單回顧：開啓協作平台，共享網站協作的方法，加入多媒體的方法，

變更版面配置及主題色彩的方法等。 

5. 可要求學生在網頁中使用 Google 表單、日曆、地圖、檔案等，並內嵌到網頁中。 

 

複習 PowerPoint 

1. 因應疫情關係，使用 PowerPoint 設定投影片母片及插入多媒體內容已經在自學計劃中老

師自行錄製影片講解，學生可回家再複習及自學。 

2. 自學計劃期間已安排簡單的實作功課讓學生完成。課堂上主要讓學生進行練習以提高

PowerPoint相關功能的熟練度。 

3. 本教學內容為書本 IT-04 P.63-73的延伸活動單元，課堂上可根據學生情況加入表格、

圖表樣式、SmartArt 的設定。 

3. 電腦室使用的 PowerPoint 為 2013 版本，而書本的是 PowerPoint2010版本，教學時需提

醒學生。 

 

七、英文成份 
動畫(Animation), 視覺暫留(Persistence of vision), 幀(Frame), 影格速率(Frame 

rate), 點陣圖形動畫(Bit-Mapped Graphics Animation), 向量圖形動畫(Vector Graphics 

Animation), 補間動畫(Tweening Animation), 簡報(Slide), 投影片(Slideshow), 網頁 

(Web page), 網站 (Web Site),雲端硬盤(Cloud Drive), 協作平台(Site) 

 

八、結合閱讀教學或其他教學的安排 
1. 結合中文中三的閱讀策略能力教學規劃，要求同學在本單元完成時，以 MindMap 或流程

圖形式總結課堂內容。 

2.  5月份會讓學生進行倉頡打字練習，安排 2篇文章讓學生進行練習。 

3. 準備 6月份打字練習的文章。 

 

 

出席者簽名: 

科組長簽署： 

 

 

 

 

年   月   日 

教務主任/副主任簽署： 

 

 

 

 

年   月   日 
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校長簽署： 

 

 

 

 

年   月   日 

 


