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小學二年級學生應用簡單 

電腦繪圖軟件進行美術創作初探 

葉秋梅 

（二零零三年四月） 
 

=================================================== 

撮要 

 
本研究以小學二年級學生為研究對象，筆者以便利取樣方式選

取現職學校的一班小二學生為樣本進行質性研究，並以立意取樣方法

選出六名樣本學生作深入的個案分析。本研究採用行動研究方式進

行，同時結合調查、訪談和觀察等方法探討：（一）香港小學低年級實

施運用電腦輔助美術創作的可行性；（二）瞭解初小學生應用電腦軟

件進行創作的優點及所面對的困難。本研究結果顯示簡單的電腦繪圖

軟件初步是可以作為初小學生的美術創作工具。 
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第一章：緒論 

 

1.1 研究背景 

 

廿一世紀受到後現代主義思潮影響，面對全球一體化，各地互相依賴、競爭，

知識爆炸及資訊科技迅速發展。筆者認為資訊科技受到社會各界廣泛應用，同時

亦為教育界帶來衝擊，學校教育(包括藝術教育)不得不作出改革。陳菁(2002)亦

認為廿一世紀是知識的世紀，需要更多更優秀的人才，以提高民族素質為目的，

我們必須緊跟時代的節奏，教學手段需不斷的更新，多媒體進入課堂成為必然。

課程發展議會(2001)亦提出運用資訊科技是促進課程改革的關鍵項目之一，其重

要性可想而知。 

 

張全成(2002)也有相同的見解：認為處於資訊科技發達的後現代年代，藝術

觀念不斷在改變、革新、突破傳統、藝術創作的表現技法及風格亦趨向多元化。

美術教學若要更有效，結合電腦多媒體的互動教學是不可缺的發展趨勢。筆者雖

然未曾嘗試應用電腦軟件教授學生繪圖，但從外國學者(Douglas G Marschalek，

2002及Bonnie Halsey-Dutton，2002等)、台灣學者（吳望如，2003及張全成，

2002等）、中國學者(陸蓓藝，2002、虞璽，2002、王本強，2002等)和香港學者(姚

麗娥，1999及李炳輝，1999)的研究均發現電腦或相關的資訊科技有助於美術科的

教與學。那麼在香港小學低年級實施運用電腦輔助美術教育是否可行呢？這是值

得美術教師研究的問題。 

 

筆者在一九九六年畢業於香港教育學院，主修美術與設計。任教美勞至今已

有多年經驗。許多美術教師和筆者教授初小美勞課時，常常會遇到以下的問題：

一、學生常常對老師說畫錯了，要求另取畫紙再畫；二、學生用油粉彩繪畫時，

經常弄髒雙手和衣物，需花時間清潔。筆者為求改善以上的教學情況，就以「某

所小學二年級學生應用簡單電腦繪圖軟件(註1)進行美術創作初探」為題目，

向初小學生進行研究。 

                                                 
註1 本研究所指的簡單電腦繪圖軟件是 Microsoft視窗的附屬應用程式「小畫家」。  
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1.2 研究目的 

 

基於以上的研究背景，筆者就著研究的題目深入探討：（一）香港小學低年級

實施運用電腦輔助美術創作的可行性；（二）瞭解初小學生應用電腦軟件進行創

作的優點；（三）瞭解初小學生應用電腦軟件進行創作時所面對的困難。 

 

筆者進行此研究除了是配合時代的發展趨勢外，更重要的是希望透過此研究

改善現存的美術教學上的問題，最終希望可以改善及提升教師個人的美術教育質

素。與此同時，筆者希望本研究可作為小學美術教師發展應用電腦輔助美術教與

學的參考，以改善學生應用電腦進行美術創作的效果，及作為相關學術研究的參

考資料。 
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第二章：文獻概覽 

 

2.1 後現代主義影響下的學校教育與藝術教育 

 

呂川(2003)認為後現代主義是一種包括後現代藝術、社會學、哲學在內的社

會思潮和文化思潮。在後現代主義思潮的影響下，世界各國包括美國、新加坡、

日本、台灣和中國等紛紛進行廿一世紀的教育改革，香港亦不例外。 

 

課程發展議會（2002）提出香港學校教育的宗旨是要提供終身學習，全人發

展的學習經歷，使學生能在德、智、體、群、美五育均有全面均衡發展，使學生

成為積極主動富責任感的公民，為社會、國家、甚至世界作出貢獻。筆者認為為

了裝備學生面對廿一世紀的挑戰，學校教育必須追上資訊時代的潮流，提供更多

途徑與機會讓學生接觸資訊科技，開拓視野，去適應資訊、科技與知識萬變的社

會。新一代年青人將來便可貢獻社會，為香港創建未來，提高香港的競爭力，與

日本、韓國、新加坡等亞洲國家競爭。 

 

筆者認為藝術教育是達致全人發展的五育之一。視覺藝術教育所帶給學生的

美術知識、審美觀和創作經驗是其他學科取替不了的。再者，藝術與我們的日常

生活環境息息相關，所以視覺藝術教育的宗旨、課程內容及教學模式亦會隨著社

會的政治、經濟、歷史文化、科學與科技發展、整體教育制度等因素轉變而改變。

課程發展議會（2002）編訂的《藝術教育學習領域課程指引（小一至中三）》指出

廿一世紀藝術教育的宗旨是發展學生的創造力、解決問題能力、批評思考能力及

運用資訊科技等等的共通能力，培養美感、建立文化認知及有效的溝通能力；發

展藝術創作的技能、建構知識及培養正確的價值觀和態度；從參與創作活動中獲

得愉悅、享受和滿足；及培養對藝術的終身興趣。課程發展議會(2001)亦提出運

用資訊科技是促進藝術教育領域課程改革的四個關鍵項目之一。踏入廿一世紀，

藝術教育領域課程必須與現今科技同步並進，因此應用電腦輔助美術科的教與學

已成為普遍趨勢。吳望如(2003)亦有相同的見解。 
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受到後現代主義思潮及教育改革大趨勢的影響下，筆者同意張全成(2002)的

見解：從藝術與科技結合的觀點來看，後現代主義的藝術家開發了更多的傳達手

段與表現手法，如攝影、錄影、電腦繪圖、多媒體、超媒體、實物雕塑、街頭塗

鴉等技術的運用，促進了美術創作的技法、媒材、形式、內容等各方面的革新。

究竟美術教育領域如何把資訊科技融入教與學呢？ 

 

2.2 資訊科技與藝術教育的結合 

 

賴志剛(2002)將資訊科技定義為資料(文字、影像、聲音媒體)透過特定工具

散播的技術。資訊科技包括手抄文本、手繪畫像、印刷品、錄音帶、唱碟、菲林

／相片、電影、語音廣播、電話、電視、光碟、電腦軟件、互聯網等。筆者認為

只要美術教師肯花心思，精心設計每一節的美術課，這些資訊科技都可以成為輔

助美術教與學的有效工具。陸蓓藝(2002)、吳望如(2003)都認為應用多媒體電腦

技術配合聲音和圖像播放作課前導入，可激發學生學習美術的興趣；運用

PowerPoint作直觀演示，可優化美術課堂教學，豐富教學內容；運用電腦軟件放

大每個學生的作品，供師生進行欣賞和作總結講評，可提高教學質量。 

 

近年來，筆者發現不少外國、台灣、中國和香港學者曾作過有關應用電腦或

相關資訊科技輔助美術教育的研究。Douglas G Marschalek(2002)、Bonnie 

Halsey-Dutton(2002)、吳望如(2003)、張全成(2002)和李炳輝(1999)等多位學者

都發現應用電腦或相關的資訊科技輔助美術教育有很大的發展潛力。筆者歸納以

上學者的研究結果，發現電腦或相關的資訊科技可輔助美術教與學，亦可作為美

術創作媒介或工具之一。以下是一些學者對應用資訊科技輔助美術教學的觀點和

經驗。 

 

2.2.1電腦或相關的資訊科技輔助美術教與學 

 

課程發展議會(2001)曾指出資訊科技是促進藝術教育的教與學的有效工具之

一。就筆者多年的教學經驗和觀察所得，近年來有越來越多的美術老師使用
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Microsoft Power point軟體作為輔助美術教學的工具，以取代傳統的視聽器材：

如畫冊、幻燈片、錄影帶、投影機⋯等。李炳輝(1999)和虞璽(2002)都認為教師

運用電腦可有效教授點、線、面、色彩等視覺元素，以及重複、漸變、均衡、統

一等組織原理。陸蓓藝(2002)亦引述自己教授五年級學生設計課時，曾利用電腦

演示設計方法，學生運用電腦上的剪貼、複製等功能完成設計練習。她發現學生

很容易便掌握到重複和統一的組織原理，學生完成創作簡單快捷、省事省時。 

 

Bonnie (2002)認為資訊科技已成為人們日常生活和美術教育中不可缺少的部

分，是教授美術史的重要工具。Bonnie (2002)引述自己進行多媒體美術史 

(Multi-Media Art History)教學試驗時，結合運用了互聯網、相關的美術電腦光碟

(CD-ROM)、電腦、素描器、數碼相機等多媒體輔助教與學。學生可以透過互聯網

進入‘The Cairo Museum’藝術館搜尋和學習古埃及文化的相關資料，同時可欣賞

藝術館內珍藏的藝術品，使學生大開眼界。 

 

此外，筆者又認為電腦或相關的資訊科技可協助學生學習美術知識。中國小

學美術教育網(2002)，四川萬源市太平鎮小學的一名教師發現六年級學生運用“小

畫家”透過觀察、感知、經驗和教師總結概念的學習模式，學習色彩的明度、色相

和純度等屬性，比用傳統的教師單向講授與學生被動接收的學習模式效果更佳。 

 

筆者認為資訊科技提供了有利的學習環境，提供豐富的視像及聲音效果等感

官刺激，有效地傳播圖像訊息，可增強學生的學習動機，亦有助發展審美能力和

藝術觸覺。從Bonnie (2002)應用多媒體和互聯網教授有關埃及藝術的實例可見，

學生可透過互聯網登入世界各國的藝術館或與美術相關的網站，搜尋有關藝術家

的資料，及欣賞藝術家或世界各地的藝術作品。Douglas (2002)更認為建立一個

良好的網路學習環境很重要。學生可透過互動性能及超媒體 (Hypermedia)進行互

動學習。學生還可按個人的需要和興趣在網上學習美術知識，自主學習的廣度、

深度、進度和喜好。 

 

姚麗娥(1999)的研究結果顯示在小學高年級實施電腦輔助美術教育是可行

的；而且電腦的應用提高了高小學生的創作能力，引發了學生的學習動機及增強
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了學生解決問題的能力。香港荃灣天主教石鐘山紀念小學獲優質教育基金撥款推

行「無紙美術」計劃，教導學生使用電腦繪畫。該校的一個五年級學生表示自己

的畫功一直不好，所以不太喜歡畫畫，但用電腦繪畫後就改變了想法，因為電腦

有很多繪圖工具，又可以嘗試不同的效果。可見高年級用電腦繪畫是可行的。那

麼初小學生用電腦繪畫又是否同樣可行？應用電腦對於初小學生學習美術知識和

掌握創作技巧是否有幫助呢？關於初小學生應用電腦進行美術創作的研究，似乎

未有香港的學者發表過。因此筆者以此為題，進行深入探討。 

 

2.2.2電腦或相關的資訊科技作為一種創作媒介或工具 

 

李炳輝(1999)引述David Hockney, Sidney Nolan和Andy Warhol早已洞悉電腦

在美術創作上的潛力，他們認為高科技媒體將為現存美術意識、傳統美術工具和

圖像帶來新的挑戰和沖擊。 

 

據筆者觀察所得，市面上可應用在美術創作的電腦圖像處理軟件頗多。如

CorelDraw、PhotoImpact、Photoshop、Paint Shop Pro、Fireworks(Macromedia)等等。

吳福民（2000）分享他在香港五育中學的教學經驗中，發現中學生用 CorelDraw

設計平面和立體圖像時，可快速構圖、複製、著色和修改，亦可利用預設的特殊

文字和圖案效果，來增強版面的吸引力和可觀性，步驟簡單又有趣，學生都樂於

學習和應用。吳望如(2003)亦認為教師可指導高年級學生透過網路去搜尋卡片或

設計作品，藉此瞭解、認識設計家的想法。高年級學生更可以利用 FrontPage、

PhotoImpact等來學習設計各種特殊的視覺藝術效果。 

 

就筆者所知，部分以上的電腦繪圖軟件只有英文版本，而且大部分介面設計

較複雜，適合對電腦有較深認識者使用，如小學高年級、中學或以上程度的學生

等。另外，CorelDraw、PhotoImpact、Photoshop 等軟件的價錢昂貴，除了特別用

途外，一般家庭電腦很少安裝。因此，以上軟件並不適合作為初小學生的美術創

作媒介或工具。 
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筆者認為在現存的電腦繪圖軟件中，較適合初小學生應用的很少，只有

Crayola Art Studio 和Microsoft視窗的附屬應用程式「小畫家」。雖然 Crayola Art 

Studio軟件設計得有聲有色，但由於有太多預設的圖案、圖像和構圖等，學生的創

造力會受到一定程度的限制。另外，此軟件在市面上已經絕版，不易購得。另一

方面，由於一般家庭電腦已內置有「小畫家」的軟件程式，不用另外購買及安裝。

同時其介面設計較簡單，可應用的繪圖工具不太多，亦不太複雜。吳望如(2003)

也認同運用「小畫家」繪畫是屬初學者使用。因此，筆者在本研究選用Microsoft 視

窗的附屬應用繪圖程式「小畫家」作為初小學生的創作工具。 

 

從各學者的觀點和經驗，可見電腦或相關的資訊科技能有效輔助美術教與

學，亦可作為美術創作媒介或工具之一。然而，筆者受著教學環境、時間、金錢

和人力資源等種種限制，只能集中研究簡單的電腦軟件作為初小學生美術創作媒

介或工具的可行性，及研究其應用時的優點和限制，並就研究結果作出一些建議，

作為美術教師及相關學術研究的參考。 
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第三章：研究方法 

 

3.1 研究設計 

 

本研究採用行動研究實驗教學方式進行質性研究，以文字描述方式記錄及分

析筆者在自然的教學環境中所搜集得的第一手資料，並歸納及發展個人的教學理

念和價值觀。(黃瑞琴，1991) 

 

綜合王文科(1991)及張世平、胡夢鯨(1988)等學者的看法，所謂行動研究就

是學校裏的教學人員以客觀科學的方法探究學校內教學方面的問題，企圖獲得較

佳的教學方法、學習策略等，以改善及提高學校的實務，包括教師個人的教學素

質及學生的學習效果，這正是本研究的目的。Patricia Wood(1988)指出行動研究

由計劃、行動、觀察和反思四個步驟的循環所組成。故筆者以實驗教學方式，在

現職學校試行教授初小學生運用電腦繪圖。經過兩個循環的行動研究步驟後，筆

者把搜集得的所有資料(見附件五至附件十四)進行分析，並歸納研究結果，發展

成個人的概念和理論，並撰寫成本研究報告。 

 

筆者認為此方法較簡單、容易，且合乎時間和經濟原則。（香港浸會大學持續

進修學院，2002）由於，研究對像是同一組學生，故筆者可利用該組學生在是次

實驗教學前後的作品、感受和行為表現等作比較，比較該班學生應用電腦與運用

傳統工具創作之分別，及檢視初小學生運用電腦作為美術創作媒介或工具的成效。 

 

3.2 研究對象 

 

本研究以小學二年級學生為研究對象，因受到時間和資源等限制，筆者只能

以便利取樣方式，在現職學校選取一班小二學生作樣本，搜集有關應用電腦進行

美術創作的可行性的資料，並作整體性的分析。該班學生共有30人，平均年齡七

歲。根據本學年上學期各科的成績表現，大部分學生在各學習領域的成績表現良

好，只有極少數學生的成績表現較為優秀或惡劣。整體學習能力跟同年齡的學生
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相約，大部分學生對學習都很感興趣，上課時亦留心聽講。 

 

根據本學年上學期的美術科成績表現，該班大部分學生的美術成績達C等(屬

於中水平)，有9名學生美術成績達B等或以上(屬於高水準)，只有2名學生美術成

績達Ｄ等或以下(屬於低水平)。另外，根據實驗教學前的問卷調查結果(見附件五)

顯示，全班29人都表示喜歡上美術課，24人表示喜歡上電腦課(見圖一)；大部分

學生從幼稚園已開始學習電腦，即已有應用電腦的基本知識和能力(見圖二)；有

三分之二的學生家中擁有電腦(見圖三)；但只有五分之三的學生有用電腦繪圖的

經驗(見圖四)，大部分學生於是次研究中是首次應用電腦繪圖。這些資料對本研

究分析很有幫助。  

 

 

 

圖一　喜歡美術課及電腦課的學生人數比例

29
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圖二　開始學習電腦的年級及人數比例
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圖三　家裏擁有電腦的學生人數比例
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圖四　曾應用電腦繪圖的學生人數比例
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3.3 取樣方法 

 

本研究同時以立意取樣方式，依據上學期美術科的成績及電腦知識和能力表

現，分別在高、中、低水平中各選出兩名學生為個案分析對象，作深入研究。六

名取樣對象分別以A、B、C、D、E、F代表(見表一)。 

 

表一 六名取樣對象的美勞科成績表現及電腦科知識和能力水平 

各學習領域的表現＼樣本學生 A B C D E F 

美勞科成績 中 高 中 低 低 高 

電腦知識和能力 低 低 中 中 高 高 

 

六名取樣對象中，F在美勞和電腦科的表現都處於高水準；B在美術科的成績

表現屬高水準，但在電腦知識和能力表現卻屬低水平；E則剛相反，在電腦知識和

能力表現屬高水準，但在美術科的成績表現卻屬低水平；而A、C及D在美勞和電腦

科的表現則分別屬於中低、中中及低中混合水平。 

 

3.4 研究工具 

 

為了增加本研究的效度和信度，筆者運用了 Denzin(1978)的三角測定法

(Triangulation)理論，結合調查、訪談和觀察等多種方法探討研究問題，可更具

體、詳細和完整地描述研究現象，同時可產生互相印證和支援的作用（香港浸會

大學持續進修學院，2002）。另外，筆者在徵得研究對象的同意下，分別在小組訪

談、全班討論及實踐單元教學時進行攝錄，把所有研究活動細節（包括學生的說

話、表情、動作等）一一記錄下來，可確保資料的完整性，同時可避免研究者作

主觀的演繹或遺漏。再者，筆者亦以日誌形式記錄實驗教學時，教師和學生所遇

到的問題和反應（見附件九、附件十），方便作反思、分析及跟進。 
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  因此，本研究採用了學生調查問卷、小組訪談、課堂觀察和有關創作活動的

學生作品作為研究工具，搜集有關應用電腦進行美術創作的資料，作為分析的依

據。各研究工具的優點、缺點，及採用的原因和目的將詳細分述如下： 

 

3.4.1學生調查問卷 

 

筆者認為採用調查問卷作為研究工具，可以在不花費大量人力資源和時間的

條件下，較準確和客觀地收集全班30名學生對用電腦繪畫的意見，以補訪談和觀

察的不足。陳膺強（1993）亦有相同的見解。 

 

筆者分別在整個研究前後共進行了兩次調查。第一次，在實踐單元教學前向

全班學生發問卷進行意見調查，目的是瞭解整體學生對美術和電腦的喜好，及瞭

解他們在應用電腦方面的知識和技能等背景資料（見附件一）；第二次，在實踐單

元教學後進行，筆者考慮到研究對像是初小學生，所認識的字詞有限，填寫問卷

用文字表達會有困難，所以改為向全班學生進行半結構性討論，以少量問題引導

學生自由發表對應用電腦軟件進行美術創作的意見和感受，使本研究所得的資料

更全面和更深入（見附件二）。 

 

3.4.2小組訪談 

 

正如吳明清（1991）所言，訪談所得的資料可反映個體的主觀導向及心理內

容的資料。透過面對面的訪談，被訪者較樂於表達自己的想法和意見，對於被訪

者的誤解及難答的題目，訪問員可隨時作解說或改用另一種方式發問，引導他們

回答，以取得所需資料。因為半結構性訪談法較為客觀，且可取得較深入和有價

值的資料，同時可避免筆者存在的偏見，所以，本研究亦以小組訪談作為研究工

具，取得六名樣本學生的意見作深入的研究和個案分析。 

 

  筆者在實驗教學前後共進行了兩次小組訪談。筆者每次都會先發問一系列結

構性問題，再問開放性問題，讓學生表達自己對應用電腦繪圖的意見和感受。第
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一次的訪談，目的是深入瞭解六名樣本學生對美術和電腦的喜好，及瞭解他們在

應用電腦方面的知識和能力（見附件三，第一部分）；第二次的訪談，目的是深入

瞭解六名樣本學生對應用電腦軟件作為美術創作媒介的喜好、感覺和意見，包括

應用電腦進行創作的優劣、所遇到的困難、興趣及態度等，並作紀錄及分析的依

據（見附件三，第二部分）。 

 

3.4.3課堂觀察 

 

王文科（1994）認為結構式觀察法較主觀，非結構式的觀察法較客觀，且各

有優缺。因此，筆者在課堂上除了進行非結構性的課堂觀察外，還利用課堂觀察

量表（見附件四）進行結構性的觀察，以互補不足。用較簡單、直接、快捷和更

集中地取得所需資料，及更全面地瞭解全班 30名學生整體應用電腦軟件進行創

作時的態度和能力的表現(如興趣、投入程度及遇到什麼困難等)，亦較容易發現

學生的行為趨向及經常發生與偶然發生的事件間的差異，作為紀錄及分析的

依據。 

 

雖然觀察耗時甚多，觀察結果較難量化，而且由於被觀察者知道研究員的存

在，因此未必觀察到典型的行為。因此，本研究同時以問卷調查、小組訪談和有

關創作活動的學生作品作為研究工具，以補觀察的不足。 

 

3.4.4有關創作活動的學生作品 

 

筆者認為學生在是次研究中的作品是最具價值、最為客觀、真確和最具代表

性的研究資料。因此筆者以六名樣本學生在這兩個單元實驗教學前後的作品進行

個別深入的分析（見附件十三及附件十四）。比較學生運用傳統工具與應用電腦

軟件所完成的作品，分析和驗證初小學生用電腦進行美術創作的成效。 
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3.5 研究實施程式 

 

筆者在二零零二年十二月徵得現職學校校長和研究對象的同意，在二零零三

年一月至四月期間進行此研究。 

 

筆者在二零零三年一月初，根據研究對象在本學年上學期美勞科成績進行立

意取樣，抽取樣本學生作個案研究分析。同時，設計應用簡單電腦繪圖軟件進行

創作的單元教學計劃。 

 

接著，在二零零三年一月廿三日發出30份學生問卷給研究對象，搜集他們對

美術科和電腦科的喜好，及對電腦的認知程度等背景資料，最後收回全部問卷數

目。一月廿四日，在學校課室進行了約半小時的第一次樣本學生小組訪談，筆者

除了筆錄訪談內容外，並進行攝錄，把受訪者的表情、語調、身體語言等一一記

錄下來，以免對受訪者的訪談內容作主觀的演繹或遺漏。 

 

在一月廿五日及二月十日，分別進行單元一及單元二應用電腦繪圖的實驗教

學、課堂觀察及攝錄。每個單元教學時間為一小時，跟平日上兩節美術課的時數

相同。後來，於二月廿四日及二月廿七日在學校課室，分別進行了第二次小組訪

談（約半小時）及全班學生討論（約四十五分鐘），收集學生對用電腦繪畫的意見。 

 

最後，筆者把所有搜集得的資料整理和分析，並撰寫成本研究報告。(詳細的

研究實施日程，見表二。) 
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表二  研究實施日程 

 

實施日期 實施項目 

2002年12月 筆者徵求現職學校校長、研究對象的同意，獲准進行是次研

究。 

2003年1月初 進行立意取樣，抽取樣本學生作個案研究分析； 

及設計兩個單元應用簡單電腦繪圖軟件進行創作的實驗教

學計劃。 

2003年1月23日 發學生問卷調查給全班學生。 

2003年1月24日 第一次樣本學生小組訪談，並進行攝錄。 

2003年1月25日 單元一 應用簡單電腦繪圖軟件進行創作的實驗教學： 

    繪畫“親親大自然”，並進行攝錄 

2003年2月10日 單元二 應用簡單電腦繪圖軟件進行創作的實驗教學： 

    設計“我的花紙” 

2003年2月24日 第二次樣本學生小組訪談，並進行攝錄。 

2003年2月27日 全班討論，並進行攝錄。 

 

 

3.6 實驗教學設計 

 

根據實踐教學前的問卷調查結果(見附件五)顯示，五分之三的研究對象曾應

用過「小畫家」繪畫（見附件六，圖四）。為了節省教授學生使用電腦的技巧，筆

者就以學生熟悉的「小畫家」作為本研究的創作工具。筆者利用研究對象在本學

年上學期曾進行過的美術創作題目：繪畫“親親大自然”設計了單元一的實驗教

學計劃。接著，在實際教學環境中實踐，並進行觀察及以‘日誌’形式記錄教師和學

生在課堂上的表現和反應（見附件九、附件十）。然後，筆者就單元一的課堂觀察

結果和教學經驗，進行反思，重新組織單元二“我的花紙”設計的實驗教學計劃，

就計劃、行動、觀察和反思四個步驟，再進行一次循環。最後，筆者把實驗教學

前後搜集得的所有資料統整和分析，比較學生應用電腦與運用傳統工具創作之分
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別。 

 

正如馬素梅(2000)的見解：由於視覺藝術是一種多元化的藝術，因此教學引

導的方式便須因應各形式、媒介、題材等特色作出安排，配合適當的教學活動，

使學生得到啟發，增強創造能力。因此，筆者在兩個單元的實驗教學採用了最簡

單而直接的「講解、指示和示範」的教學策略：教師利用 15分鐘時間簡單明確地

講解創作重點及內容，介紹主題知識，示範操作不同工具的技巧，並指示學生創

作步驟和重點，其餘 45 分鐘則讓學生自由創作。由於張全成(2002)認為兒童美術

認知及表現能力與其身心發展息息相關，美術創作活動應以兒童身心發展作為基

礎互相配合。筆者考慮到初小學生身體發展的需要，其注意力和集中力較弱，不

宜長時間（45 分鐘）專注於用電腦繪圖。因此，筆者在學生創作的過程中，安排

了兩次離開自己的座位，欣賞同學的作品。一方面，讓學生稍作休息、鬆弛；另

一方面，希望學生從欣賞別人的作品中得到靈感啟發，直此提升學生的創造力。(詳

細教學設計，見附件八) 
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第四章：研究結果分析及討論 

 

  就著本研究結果，現從以下幾點進行分析及討論：（一）學生對應用電腦進行

美術創作的動機和興趣；（二）學生從應用電腦創作中獲得滿足感和成就感；（三）

學生運用電腦進行美術創作的表現；（四）應用電腦進行美術創作的優點；（五）

應用電腦進行美術創作的限制。 

 

4.1 學生對應用電腦進行美術創作的動機和興趣 

 

張潔（2002）引述教育家托爾斯泰的話 “成功的教育是要激發學生的興趣和

內在學習動機” 。程瑞英（2002）亦認為興趣是兒童學習的動力。筆者非常認同

這點，只要一個人對所學的東西有興趣，自然會有動機去學習，學習亦會取得理

想的成果。 

 

姚麗娥(1999)認為用電腦輔助美術教育，可引發學生的學習動機。由於電

腦能提供視覺官感的刺激，其本身已具有一定的吸引力。教師不需用其他方法引

起學生的學習動機，學生已對用電腦繪畫很感興趣。學生都很樂於接受應用電腦

作為美術創作的媒介或工具。筆者從課堂觀察發現，研究對象一聽見筆者說要到

電腦室用電腦繪畫，全班學生都表現得很興奮和雀躍。另外，綜合分析實驗教學

時的課堂觀察量表的資料顯示（見表三），75%的學生使用電腦進行繪畫和設計的

美術創作活動時，都能積極參與，而且表現得很專注和有耐性。比較以往用傳統

的油粉彩和圖畫紙繪畫更認真、專心和安靜，沒有秩序問題。 

 

筆者發現，問卷調查（見附件五）和全班討論（見附件十二）都顯示相同的

結果：研究對象中，有 29人都表示喜歡上傳統的美術課，同樣有 29人表示喜歡

用電腦繪圖。另外，小組訪談的結果（見附件七及附件十一）亦一致，只有樣本

學生 B不喜歡用電腦繪圖。由此可見，初小學生對應用電腦進行美術創作都很感

興趣，亦有動機用電腦進行創作。 
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表三 實驗教學觀察結果   

單元一 繪畫 單元二 設計 
觀察項目 

親親大自然 我的花紙 

使用簡單的電腦軟件繪圖時，學生能夠： 佔總學生人數的百分率 

1.表現得有耐性 75% 75% 

2.專注於創作 75% 100% 

3.充滿喜悅 25% 50% 

4.充滿自信心 25% 50% 

5.積極參與創作活動 75% 75% 

6.運用老師教授的技巧進行創作 50% 75% 

7.嘗試運用不同的技巧表達自己的意念 50% 25% 

8.欣賞自己的創作成果，對自己的作品表示滿意 50% 75% 

9.認真地欣賞同學的作品 75% 75% 

10.欣賞同學的作品後，並重新專注於自己的創作 75% 75% 

11.會運用欣賞時所發現的技巧進行創作 25% 25% 

12.採取積極的態度解決困難 50% 50% 

13.認真地完成美術作品 75% 75% 

14.在下課前完成習作 50% 75% 

 

 

4.2 學生從應用電腦創作中獲得滿足感和成就感 

 

鄧敏(1994)、吳蘭玉(1996)和陳朝年(1995)等多位學者都認為：初小學生看

重他人的讚賞和批評，希望受他人注意，渴望得到成人的認可和稱許，從而得到

滿足感和成就感。但有時會因遭受挫折而感到沮喪和拒絕重新嘗試。因此，筆者

認為美術教育應利用各種的手段，提供愉快和充滿成功的美感創作經驗，使學生

在愉快中更有效地掌握美術知識和創作技巧。陳菁（2002）亦有類似的見解。  

 



 18

從筆者多年的教學經驗和觀察所得，初小學生運用油粉彩繪畫時，學生常常

說：「老師，我畫錯了，可否另取一張畫紙重新再畫？」為了公平和節省資源的原

則下，老師的答案總是“不可以”。學生聽後都會感到失望，無信心繼續完成下

去，於是便會馬虎了事，很快完成。這樣對學生的自信心和自我形象產生負面影

響，亦會削弱學生對美術創作的興趣。 

 

筆者從本研究的課堂觀察發現，研究對象應用電腦繪圖時，卻沒有以上的情

況。學生反而表現得更有自信心，更放膽去畫，不怕畫錯。因為當學生真的覺得

自己畫得不理想，可以自行決定隨時修改或重新再畫。從表三實驗教學觀察結果

的數據顯示，學生進行單元二的創作時，充滿喜悅和充滿自信心的人數都比單元

一提升了25%；同樣，欣賞自己的創作成果，對自己的作品表示滿意的學生人數比

率亦由50%提升至75%。另一方面，多於75%的學生都能認真地欣賞同學的作品，

並結予讚賞和鼓勵。當自己的作品得到老師和同學的認可和稱讚時，學生的自信

心、滿足感和成就感自然會提升。。  

  

另外，從實驗教學後的小組訪談記錄（見附件十一），筆者發現六名樣本學生

都表示用電腦繪畫既開心又好玩，而且他們應用電腦繪圖時得到了不少愉快的學

習經驗：學生F表示用電腦軟件可以在一教節的時間畫很多幅圖畫；學生E表示

用電腦繪畫，繪圖工具使用很方便，而且色彩豐富，還可以隨意修改；學生B則

表示用電腦繪畫的線條可以隨意拉扯改變形狀，但平日用油粉彩畫的線條卻不可

以。由此可見六名樣本學生都很樂於接受用電腦作為繪圖工具。 

 

從以上各方面證據顯示，初小學生應用電腦作為繪圖工具創作時，可獲得一

定程度的滿足感和成就感。 
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4.3 學生運用電腦進行美術創作的表現 

 

經過兩個單元實踐教學，筆者從課堂觀察日誌記錄（見附件九、附件十）發

現整體學生在單元一的創作表現並不大理想。經筆者反思和分析後發現，可能由

於研究對象知悉創作過程被攝錄，因而產生一定的心理壓力，影響了學生的創作

表現。從課堂錄像可見，有部分學生在創作時，經常觀看攝錄機和注意老師的舉

動。當老師走近時，學生表現得更為緊張，不敢創作。這現象對樣本學生產生的

影響更大。另外，由於大部分學生從未使用電腦繪圖(見附件六，圖四)，而且對

應用電腦的知識和能力有限，他們只會開啟和關閉電腦及開啟簡單的電腦程式，

未熟識操控滑鼠的技巧，所以學生在單元一的創作表現並不大理想。最後，只有

22名學生（其中包括3名樣本學生）能在下課前交回作品，佔全班人數的73%。 

 

筆者從課堂觀察發現由於單元二沒有進行課堂攝錄，學生可以在沒有心理壓

力下自由創作。而且大部分學生有了單元一用電腦繪圖的經驗，掌握了用電腦繪

圖的基本技巧，所以學生在此單元的創作表現明顯有改善。有26名學生（其中包

括6名樣本學生）能在下課前交回作品，佔全班人數的87%，比單元一提升了14%。

從附件十三的學生作品，可見大部分學生都能掌握重複、均衡和統一等組織原理。

過半數學生很快便完成創作，平均需時約三十分鐘左右。而且約有75%的學生會運

用老師教授的技巧進行創作；有少數較富創造力的學生，會嘗試運用不同的技巧

表達自己的意念。 

 

另外，從小組訪談（見附件七及附件十一）和樣本學生的作品（見附件十三

及附件十四）顯示，具有不同的美術成績表現及電腦知識和能力的學生，應用電

腦進行創作的表現和成果都不同。個別學生在電腦知識和能力方面較好的，應用

電腦繪畫的效果會較用傳統創作工具繪畫理想，但亦有個別學生並不理想(見個案

分析三)；有個別學生因為電腦知識和能力較低，所以應用電腦繪畫的效果反而較

用傳統創作工具繪畫的效果更差(見個案分析二)；另外，有個別學生在美勞成績

和電腦科的能力表現都處於高水準，用電腦跟用傳統工具繪畫都能表現出優良的

成績(見個案分析一)。 
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個案分析一： 

樣本學生F對美術和電腦都很感興趣，家中有電腦，亦有用電腦繪畫的經驗。

在美勞成績和電腦科的能力表現都處於高水準，應用電腦進行創作的表現和成果

跟用傳統工具亦相約，不論在色彩、構圖、技法和意念表達等方面都較其他學生

優秀（見作品一至四）。而且，學生F進行兩個單元的創作活動時，都充滿笑容、

自信和滿足感。 

親親大自然(繪畫) 我的花紙(設計) 

   

作品一 

(用電腦繪畫) 

作品二 

(用傳統工具繪畫) 

作品三 

(用電腦繪畫) 

作品四 

(用傳統工具繪畫) 

 

 

個案分析二： 

樣本學生 B運用傳統創作工具取得的美術成績表現是優良的，但因為家中沒

有電腦，平日極少接觸電腦，缺乏應用電腦繪圖的經驗，對控制滑鼠感到困難，

花上許多時間都未能表達自己的意念。結果，他在單元一並未能完成創作。因而

產生挫敗感，使他不喜歡用電腦進行創作。接受訪談時，他表示因為電腦的滑鼠

很難控制，所以較喜歡用油粉彩繪畫。從學生 B的作品，筆者發現他用傳統工具

繪畫的作品，在色彩運用和構圖上都較靈活、豐富(見作品五至七)。 

親親大自然(繪畫) 我的花紙(設計) 

   

作品五 

(用傳統工具繪畫) 

作品六 

(用電腦繪畫) 

作品七 

(用傳統工具繪畫) 
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個案分析三： 

樣本學生 E則剛相反，雖然他在電腦知識和能力表現屬高水準，而且應用電

腦進行創作時充滿愉悅和自信心，但他的創作能力和成果卻沒有明顯提升，從他

的作品可以証明這一點（見作品八至九）。 

親親大自然(繪畫) 我的花紙(設計) 

  

作品八 

(用傳統工具繪畫) 

作品九 

(用電腦繪畫) 

 

吳望如（2003）認為用電腦繪圖，學生的描繪能力和創造力不一定會提高。

筆者很認同這點，因為，學生用電腦繪畫的表現會受到教師的教學表現、學習環

境、學生創作時的身心理情況、學生應用電腦的知識、能力和經驗等因素影響。

因此教師教授學生用電腦繪畫時必須先考慮以上各因素，才能取得較理想的教學

效果。 

 

4.4 應用電腦進行美術創作的優點 

 

據筆者多年教學經驗和觀察所得，初小學生運用傳統繪圖工具，例如油粉彩

和圖畫紙進行創作的前後，學生都要花一定的時間派發和收拾畫紙、油粉彩、墊

桌紙、及其他工具材料。最後，還要花時間清潔雙手。扣除以上的時間和教師講

授基本美術知識和示範創作技巧的時間後，學生一般只有三十分鐘進行創作活

動。由於研究對象個別差異大，程度不一，故教學有一定的困難：一般學生在一

小時的課堂時間可完成創作；有些程度較高的學生，約需二十分鐘左右便可完成

創作；有些程度較低的學生，則需要花上三至四教節才可以完成創作。學生作品

的存放亦是一個問題。 
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經過是次實驗教學，筆者發現學生用電腦繪圖很方便、快捷、省時，不用花

時間收發工具材料，學生有更充足的時間進行創作。學生亦不會弄髒雙手和衣物，

沒有清潔問題。另外，因為不需用油粉彩和圖畫紙，更合乎環保原則。學生可將

作品儲存在電腦的資料夾或電腦磁碟內，既節省存放作品的地方，亦方便日後再

修改或提取作欣賞。 

 

再者，在全班討論（見附件十二）中，全班學生都贊同電腦繪圖軟件上的工

具選擇多：如‘倒彩’工具可以很快填滿大片色彩，很省時；不需用尺，用繪圖

工具畫直線和畫幾何圖形又快又好；畫錯了，可以用‘膠擦’工具擦掉再畫，不

怕畫錯。 

 

另外，小組訪談（見附件十一）中，六名取樣學生都表示應用電腦繪圖有很

多優點：樣本學生 C表示電腦繪圖軟件的顏色選擇比平日用的油粉彩多很多；樣

本學生 E表示用普通畫紙畫錯了不能改，但用電腦可以用擦膠擦掉重新再畫，而

且工具使用好方便；樣本學生Ｂ表示電腦畫的線條可以隨意拉扯，改變形狀，但

用油粉彩畫在畫紙上的線條就不能。 

 

  虞璽(2002)和陸蓓藝(2002)也發現與傳統繪畫工具比較，電腦繪圖程式「小畫

家」的色彩、繪圖工具和編輯指令選擇性大，工具運用方便、快捷、效果良好，

而且創作的過程仍然是學生動手、動腦、思維與審美完美結合的過程。從以上資

料顯示，應用電腦繪圖軟件創作的確有一定的優點，但亦有其限制。例如：初小

學生初次操控「滑鼠」感到有一定的困難。 

 

4.5 應用電腦進行美術創作的限制 

 

在小組訪談（見附件十一）中，四名樣本學生都表示滑鼠很難控制，手經常

振動，繪圖時十分困難，而且利用「滑鼠」選色時很容易選錯顏色。但在全班討

論（見附件十二）中，大部分學生都表示「滑鼠」並不難控制，只有少部分家裏

沒有電腦或較少接觸電腦的學生表示滑鼠難控制。樣本學生E表示用電腦繪圖時，

要不斷按住「滑鼠」來畫畫，手感到很累；樣本學生 C表示自己有時會不小心用
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「擦膠」擦掉需要的東西。訪談中，多名取樣學生都表示當用電腦繪畫遇到困難

時，會改用自己較熟悉的繪圖工具去解決問題。由此可見，筆者認為美術教育不

單是教授學生美術知識和技巧的過程，亦是學生學習解決問題的一個重要過程。

因此，美術教師應如何藉著美術創作活動培養學生的創造力、解決問題能力及善

用資訊科技等能力？這是很值得美術教育工作者探討的問題。 

 

另外，從筆者的教學經驗和課堂觀察，發現運用電腦繪圖亦有以下的缺點和

限制：（一）由於筆者現職學校的電腦設施有限，每次教師使用電腦室上課前必須

預約，才可使用，所以大部分老師會因為感到不便而沒有教學生應用電腦進行創

作；（二）學生用電腦繪畫時，電腦的軟硬體會隨時發生故障，教師未必能夠即時

協助學生解決，阻礙學生創作；（三）部分學生經常對自己的作品感到不滿意，不

斷重新再畫，但結果到下課還未能完成。因此，筆者認為學校在人力資源及電腦

的軟硬體設置方面亦需要作出適當的配合。 

 

基於以上的限制，要讓初小階段的學生有全面的美術創作學習經驗，筆

者認為運用傳統工具創作和運用電腦創作同樣重要。陸蓓藝(2002)亦認為在美

術教學中用電腦雖然有很多好處，但亦有其限制，如手工製作、立體雕塑、寫生

素描等基本功的訓練是電腦不能取替的。筆者非常同意，因為香港課程發展議會

(1995)編訂的《美勞科小一至小六課程綱要》亦指出美術創作學習內容需包

括素描、繪畫、版畫、設計、雕塑和工藝等範疇。學生應用電腦，並不能做手

工、勞作、剪紙、摺紙等立體創作，亦無法得到版畫、雕塑和工藝等創作經驗。

從筆者多年的教學經驗和觀察所得，初小學生運用傳統工具比操控電腦的「滑鼠」

較自如；而且學生運用油粉彩、鉛筆、間尺和剪刀等傳統工具創作所產生的色彩、

質感、肌理和構圖等都較豐富；再者，運用傳統工具對於初小學生的手眼協調和

手腦運用的發展更有幫助。另外，在全班討論中，全班學生都表示美術課要保留

用傳統工具繪畫和做手工、勞作，同時亦希望日後多用電腦進行美術創作。 
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  本研究結果顯示電腦能夠引起小二學生的學習動機，而且他們對應用電腦進

行美術創作很感興趣；學生應用電腦進行美術創作時，亦能獲得了不少滿足感和

成就感；再者，學生亦表示應用電腦進行美術創作有不少優點。但筆者亦發現小

二學生運用電腦進行美術創作的表現會因人而異，而且學生應用電腦進行美術創

作時會遇到一些困難和限制。因此，筆者認為簡單的電腦繪圖軟件初步是可以作

為初小學生進行美術創作的工具。美術教師應如何藉著美術創作活動培養學生的

創造力、解決問題能力及善用資訊科技等能力？這是很值得美術教育工作者探討

的問題。以下，筆者將就初小學生應用電腦進行美術創作時，所遇到的困難和限

制，從課程、教學策略、師資培訓及繪圖軟件的開發等各方面，作出一些建議，

希望對美術教師日後應用電腦輔助美術教學有幫助。 
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第五章：結論與建議 

 

5.1 把應用電腦創作融入現存美術課程中 

 

運用資訊科技進行美術創作有優點，亦有缺點，但仍然是可發展和必須發展

的。因為運用資訊科技輔助美術教與學是廿一世紀香港學校教育改革的關鍵項目

之一。因此，筆者認為在初小階段，簡單的電腦軟件可作為美術創作的媒介之一。

一方面，配合社會的資訊科技的發展趨勢；另一方面，可讓學生多學一種知識和

技能。 

 

張全成(2002)認為未來的美術課程應多元化，無論是最先進的電腦繪畫或傳

統精緻藝術的技術，甚至平凡粗俗的民俗鄉土技藝均應融入美術課程中。筆者認

為美術教師應把應用電腦創作適當地融入現存的課程中，提供多一個創作媒體的

選擇，與傳統的工具互相配合發展，但必須小心處理，不應顧此失彼。學校的美

術教師應創造更多機會讓學生利用不同媒體進行美術創作。如學校或一些機構舉

辦美術比賽時，應容許參賽者利用傳統繪畫工具或結合多媒體工具和材料創作，

這樣才能讓兒童發揮無限的創意。 

 

5.2 善用多媒體，精心設計教學，靈活運用教學法 

 

筆者建議美術教師要抓住初小學生的學習心理特點，深入鑽研教材和教學大

綱，精心設計每一節的美術教學，靈活運用教學策略，讓美術課變得更加豐富多

彩。學生可以從中獲得愉快的學習經驗。陸蓓藝(2002)和虞璽(2002)都認為美術

教師應正確地善用電腦多媒體，揚長避短，才能真正提高美術教學質素。因此，

在美術課堂教學中，教師要合理巧妙地運用多媒體課件、投影片簡報、實物投影

機、錄像機、錄音機等，或把各種媒體有機地結合使用，充分發揮出媒體特長，

可突破教學中的難關，化繁為易，給學生一個輕鬆積極的學習環境。學生的創造

力、想像力才會有更快的飛躍。 

 



 26

馬素梅(2000)認為任何教學方式都有其優點和缺點。如果教師長期採用一種

教學方式，會減弱學生的學習動機。因此，筆者建議教師必須掌握各教學策略的

特點，因應不同的創作範疇和創作活動，靈活運用。不論教師採用何種教學策略，

最終目的是要引起學生的創作興趣，建立良好學習氣氛，使他們主動投入創作活

動，以獲得較好的學習成果。 

 

鄧敏(1994)、吳蘭玉(1996)和陳朝年(1995)等多位學者都認為初小的學生渴

望得到別人的認可和稱許。因此，筆者認為美術教師應對學生所付出的能力作出

肯定和多作正面的鼓勵，讓每個學生都能從美術創作活動中得到愉悅、滿足和成

功感。另外，由於初小兒童的手眼協調未完全發展成熟，他們的專注能力較弱，

身體亦容易感到疲累。因此，筆者建議美術教師不宜要求初小學生長時間（如超

過三十分鐘），專注於用電腦進行美術創作活動上，應容許他們的手和眼有適當的

休息。 

 

5.3 瞭解初小學生操作電腦的能力和程度，把繁複的步驟分階段介紹

及完成 

 

在實驗單元一的教學中，筆者因未曾瞭解初小學生的能力，一開始只簡單介

紹了電腦軟件上各繪圖工具的名稱和用途，而且沒有清楚示範各繪圖工具的使用

步驟，亦沒有準備範作讓學生欣賞和參考，所以學生的創作成果並不理想。筆者

反思過後，發現個人缺乏用電腦繪圖的知識和能力。筆者參考了教育署(2000)的

一些有關用電腦繪圖的資料及陳喜泉、黃紹通等編(2000及2001)的電腦科教科書

後，修訂了單元二教學（見附件八）。 

 

單元二，筆者把繁複的步驟有條理地分階段介紹，並清楚講解和示範設計基

本圖像的技巧。例如筆者先示範繪畫線條的步驟：應先按鉛筆工具按鈕，然後選

擇顏色，再開始繪畫；然後示範繪畫幾何圖形的步驟：應先按幾何圖形工具按鈕，

然後選擇顏色，把指標移到畫紙上，按著滑鼠在開始點拖放至完結點便可繪畫出

幾何圖形，按填色工具，選色，把滑鼠移動到圖形中左按滑鼠，圖形便填滿顏色；
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再示範剪下、複製和貼上等編輯工具使用的技巧和步驟。果然，從附件十，單元

二的課堂觀察結果顯示，75%以上的學生很快便能掌握設計的技巧，能利用編輯指

令（如複製、貼上），按個人的喜好把基本圖案重複排列，構成均衡、統一的畫面。

大部分學生亦可在短短三十分鐘左右已完成創作。從附件十三的學生作品可見教

學成效的確提升了。 

 

由此可見，要達到較理想的教學成效，筆者建議美術教師必須瞭解初小學生

操作電腦的能力和程度，把繁複的美術創作步驟分階段介紹及完成。 

 

5.4 教師必須對電腦及相關的繪圖軟件有一定的認識 

 

筆者雖然任教低年級美勞已有多年經驗，同時亦已具備基本的應用電腦的知

識和技能，但由於這是第一次嘗試應用電腦軟件教授學生繪圖，所以仍然有很多

不足之處。在實驗教學的過程中，當學生用電腦繪畫時，遇到電腦軟硬體發生故

障，筆者卻有不知所措的感覺。因此，筆者建議美術教師要教授學生用電腦或相

關繪圖軟件進行美術創作前，必須對電腦的軟硬體有一定的認識，並且熟識操作

技巧。教師若能在這方面不斷進深學習，自然會有較良好的教學效果。王本強(2002)

也認為實驗証明，計算機（即是電腦）輔助美術教學具有極強的生命力。作為美

術教師，應不斷地學習和掌握多媒體電腦的知識和操作技術。當然，政府亦需多

撥資源，舉辦應用電腦輔助美術教與學的培訓課程及研討會，以提升美術教師的

應用電腦知識和技能。 

 

5.5 開發更多更適合初小學生應用的繪圖軟件 

 

由於市面上適合初小學生應用的繪圖軟件選擇少，亦未能全面配合各美術創

作範疇的學習。因此，筆者建議政府應多撥資源予私人機構或鼓勵美術教師，開

發和設計更多更適合初小學生應用的繪圖軟件。另外，政府應多撥資源給學校購

置足夠的資訊科技配套設備和軟件，以更全面和更有效地發展電腦輔助美術教與

學。 
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5.6 總結 

 

廿一世紀的視覺藝術受到後現代主義思潮及教育改革大趨勢的影響下，課程

發展議會(2001)指出運用資訊科技是促進課程改革的關鍵項目之一。因此，藝術

教育工作者必須緊隨時代的節奏，不斷更新教學手段，應用多媒體提高美術教與

學的質素，及創設更多機會讓學生用電腦作為美術創作的媒介或工具。 

 

本研究結果顯示簡單的電腦繪圖軟件初步是可以作為初小學生的美術創作工

具。但由於受著時間、金錢和人力資源的限制，且研究對象只是一班小學二年級

的學生，人數只有三十人，取樣數目未必具有廣泛的代表性。因此，本研究結果

未必適用於香港其他小學。雖然如此，但筆者相信本研究結果，對改善美術教師

的教學及相關的學術研究會有一定的幫助和啟示。由於初小學生應用電腦進行美

術創作有優點，亦有限制。因此，筆者建議政府、學校、美術教育工作者應從課

程設計、教學策略的運用、師資培訓、繪圖軟件的開發等多方面配合發展和改善，

才能取得較理想的教學效果。 

 

另外，正如張全成(2002)認為，由於兒童電腦繪圖軟件的設計與開發運用，

增加了兒童在創作上變換顏色及畫面合成的技術，使得創作的思想空間變得更

大、更活潑、更複雜。但他認為從負面的角度看，兒童常會在充滿複雜訊息的創

作或審美批評中迷失，間接抑制了兒童官能及第一手經驗的開發。張氏說後現代

的兒童雖然具有豐富的媒體經驗，但相對卻缺乏具體實際環境互動經驗。那麼，

作為美術教育工作者應如何引導兒童善用資訊科技進行美術創作學習？如何透過

美術創作活動，培養學生的創造力、解決問題能力及善用資訊科技等共通能力？

此外，仍有許多重要的課題有待美術教師及相關學者作深入研究和探討。 
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