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教學資源表　　藝

奧運的起源
看過奧運比賽，但你知道奧運是怎來的嗎？

奧運的起源

最早有文字記載的奧運可追溯至西元前 776

年，但奧運（Olympic Games）在更早之前

就已經開始舉辦。關於奧運的起源有許多傳說，

例如：天神宙斯戰勝了泰坦巨人克洛諾斯，因此

舉辦奧運，或是國王為了選定繼承人，而要求四

位兒子在希臘地區的奧林匹亞進行賽跑等。直到

西元 393年，統治希臘地區的羅馬帝國皇帝迪奧

多西一世以禁止異教崇拜為由下令，禁止了持續

一世紀的古代奧運會。

一直到西元 1896年，第一屆現代奧林匹克運

動會於希臘雅典舉辦，開始了我們現在所熟知每

四年一度舉辦的奧林匹克運動會。

奧林匹克運動會標誌（The Olympic Rings）
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奧運的理念

奧運的標誌由被尊稱為「現代奧林匹克

之父」的法國教育家，皮耶．德．古

柏坦（Pierre de Coubertin）在 1913年所設

計，由左至右顏色分別為藍、黃、黑、綠、

紅五色互扣的圓環為標誌，並以白色為底

色。五圓環互扣象徵「五大洲的團結」、

世界各地的運動員以公正友好的精神齊聚

一堂，並寄以「世界和平」的希望。

奧運五環於 1913年由現代奧運創始人、法國的 Pierre de Coubertin設計，同年首次用於其發出之官方信件上。他曾於
1913年的《奧運回顧》中表示：「這五環代表全世界五部份，同時象徵奧林匹克精神，更包含激烈之競爭。」

奧運有「和平」的理念最早可追溯

至古代奧運，當時所有參與奧運

的人員均受「神聖休戰令」保護，不得

攜帶武器也不得有任何戰爭，若違反即

是違背神意，將受到制裁，使奧運自古

以來便是象徵著和平友誼的盛會。

國際奧林匹克委員會唯一的正式格

言為 1913年訂定之「更快、更高、更

強」，期盼並勉勵運動員能夠不斷精進

與挑戰自我，在比賽會場上屢創佳績。
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奧運與藝術
什麼？！原來奧運會曾經頒發過 147 塊藝術比賽的獎牌！

裸體競技

你知道嗎？在古代奧運中，運動員是

裸體上場的喔！

古代奧運的起源普遍認為與宗教有

關，實際上根據紀載，在古代奧運的日程

中伴隨著祭祀、慶典的活動，而人們認為

人類是由神明所創造，因此展現健美的身

材、矯健的運動姿態除了是對神明的一種

讚美之外，更是一種「美」的表現，這也

是為什麼我們看到許多雕刻繪畫中的人物

古希臘奧運會（The Olympic Games in ancient Greece）

均為裸身。在當時，運動員會在身上塗

抹橄欖油與細沙，除了保護皮膚、防曬

之外，在日照下也使得肌肉的線條變得

明顯有光澤。而詩人會為運動員作詩謳

歌，雕刻家也會以雕刻的方式，將運動

員在賽場上的姿態刻劃下來，可以說在

競技的同時也帶給了藝術家們靈感。
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奧運藝術比賽

奧運比賽項目皆為體育，但你知道奧運曾

經有藝術項目嗎？

在西元 1912年到 1948年間的七屆奧運

中，曾設立文學、音樂、繪畫、雕刻、建築，

五個領域，其中包含浮雕、水彩、詩歌、交響

樂作曲等項目，希望能達到「薰陶人的身體與

心靈」之理念。日後則是由於參賽資格與評斷

標準的緣故而取消了藝術競賽。

而在 1936年德國柏林奧運中，出生於臺

北大稻埕的江文也以《臺灣舞曲》獲得音樂類

管弦樂作品佳作獎，是當屆音樂類唯一來自亞

洲的得獎者，同時也是最早在奧運得獎的臺灣

人喔！

江文也（1910∼ 1983）曾與其他日本作曲家代
表日本參與 1936年柏林奧運的藝術競技，以管
絃樂《臺灣舞曲》獲得奧林匹克國際音樂比賽作

曲獎的第四名，由於第二名為兩國並列且第三名

從缺，江文也依規定遞補並獲得獎牌，成為第一

位獲得奧林匹克獎牌的臺灣人。

《臺灣舞曲》樂譜封面及曲譜
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東京奧運開幕表演【超級變變變】
「滿分！」「超有創意！」「很能代表日本的回憶殺。」「值得讓全世界記住的表演！」

超級變變變！

東京奧運會開幕式在疫情延宕一年

後，終於在 2020年 7月 23日正

式宣告開幕。開幕式上有一段別出心裁，

宛如日本老牌節目《超級變變變》經典

重現的致敬 1964年靜態圖標橋段，更是

讓全世界觀眾看了感動不已。你看過這

段表演嗎？沒有的話，現在就讓我們一

起來看看！

約在 5分鐘內，兩名身穿藍色和一名身穿全白的演員
真人演繹 50組經典動態圖標，每個運動項目都有自
己專屬的圖標，由表演者動態演出同樣的姿勢，搭配

各種道具以及音效，讓人聯想到日本經典綜藝節目

「超級變變變」。表演需要充分利用現場直播特性，

透過鏡頭呈現和轉場，演員、攝影、動畫、音效的搭

配一次到位，因此表演難度極高。
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【東京奧運開幕典禮】超級變變變！
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道具

奧運圖標中，多以簡單的線條、圖形來示意該

項競技所使用之用具，例如：弓箭、拳套、

欄杆等，因此在表演中也使用了簡單的道具來呈

現，甚至有的道具能夠在不同的圖標中使用，配合

表演者動作組合成圖形。

顏色

圖標的配色為藍圖白底，表演者利用不同方

式，如：穿上全白衣服頭套，或是身體某部

分為白色，搭配白色的背景，來讓藍色的部位更為

顯眼，且視覺上與圖標更為相似，並以此效果達成

某些彷彿定格在半空中的畫面。

遠近

在影片中，表演者運用手掌搭配道具組合成游

泳項目圖標，或是以手掌、手指組合成馬匹

的圖像，搭配遠處的表演者擔任騎手，跳脫以「實

際人物大小」的方式來呈現，大玩錯位效果創意。

角度

有些圖形中的人物為傾斜或倒立，表演者難以

在數秒鐘的短時間內達成，但透過攝影鏡頭

角度的改變、轉動，可以讓表演者透過螢幕轉播畫

面就如同傾斜、倒立一般，成功使表演更貼近圖標

中的樣貌。

「表演使用了哪些方法將平面圖像符號以立體方式呈現？」

討論活動一

「要完成影片中的表演，表演者

需要運用哪些能力？」

討論活動二

要在短時間內完成 50個圖

標，表演者除了要牢記大

量的奧運圖標造形，以及演出中

所搭配的道具、位置、動作以

外，為了讓身體記憶動作並與夥

伴達到良好的默契，也需要大量

的反覆練習，除此之外，要在瞬

間定格住圖標的模樣，身體協調

與良好的肌耐力也是支撐表演的

要素。由於表演搭配音樂，表

演者必須熟悉音樂的節奏和所有

橋段，演出中不僅要專注在音樂

上，還得觀察場上的位置、人員

動向，更需要與其他表演者配合

來達到最完美的演出，實在是非

常不容易！
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2020東京奧運動態圖標

2020年東奧組委會公開全新動態
圖標（Kinetic Sport Pictograms），
除了向 1964年靜態圖標致敬外，
同時也是奧運自1896年開賽以來，
史上首創的競賽動態圖標設計。
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兩團體皆擅長無語言無實物的默劇表

演形式，如：HIRO-PON的影片中，

利用道具（黑色隔板）再運用錯位方式達

成乍看之下以肢體無法完成的事，例如：

手臂的延伸、變成巨人、搭手扶梯等，以

出乎觀眾意料的方式製造笑料，並透過誇

張鮮明的肢體、表情讓觀眾在沒有寫實布

景道具、語言的狀態下也能理解表演情境

和情緒。又如 GABEZ的影片中，除了運

用肢體之外，表演者更搭配音樂的節奏來

製造笑點。

你發現了嗎？兩團體所擅長之元素、

特質及創意皆有被運用在 2020東京奧運開

幕表演中，或者可以說這樣的表演由他們

來呈現真是再適合不過。

當然，如同前面所提到，看似輕鬆歡

快的表演，實際上皆需要表演者擁有極度

強健的身體能力、協調性以及專注力方能

達成。

「超級變變變」表演團隊介紹

這三位表演者分別是由喜劇表演家

「GAMARJOBAT（が∼まるちょ

ば）」的 HIRO-PON，以及吉本興業的

諧星二人組「GABEZ」，再加上藝人南

大介、松本亮等人所帶來演出。

HIRO-PON（表演影片中金色頭髮表演者）GABEZ（雙人團體）

《超級變變變》5位喜劇人分別是（左起）松本亮、
GABEZ二人組、HIRO-PON、南大介。
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東京帕運閉幕表演「身體的力量」

同樣是肢體為主的演出，128名身著黑衣坐在

輪椅上的表演者共同演出，以整齊劃一的連

續手臂動作搭配音樂，展現肢體的美感，同時也向

努力克服身體障礙，參加帕運的選手致敬。

【閉幕亮點】前進巴黎，身體的力量

閉幕典禮由 128位黑衣表演者，以手和臉的膚色，排出圖形向帕運選手致敬，表演者當中有 20位是身心障礙朋友，佔
整體的 15%，也呼應WeThe15 的理念。
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走在路上時，你曾經觀察過街上的

商標、圖示嗎？是否有哪一個圖

案曾經吸引過你的注意力，或者你是否

曾經想過，為什麼要有這些商標符號

呢？

為什麼要設計 Logo ？

吸引注意力

鮮明的商標圖案可以使顧客在五顏

六色的圖標和街道上一眼便能辨

識出熟悉的商標，同時若商標足夠有特

色，也能使不熟悉的顧客因為好奇而一

探究竟。

加深印象

比起店家的名字、商品，圖像更能

使人加深記憶，即使過了一段時

間後忘記名稱，也能憑藉著圖像快速的

回想起印象，甚至透過設計，讓即使第

一次接觸到的人也能產生印象。

Logo 圖標的設計概念
一款 Logo 之所以吸引人並不只是它的外表，還有背後的設計理念。

創造獨特性

舉例來說，販售咖啡、飲品的店家大多

以蒸汽、咖啡豆、葉子作為商標象

徵，那麼若是今天店家以人物作為商標象

徵，便得以立刻與其他店家作出區隔，同

時也能達到前述之加深印象、吸引注意力

的目的。

展現品牌特色

你的店家或產品有什麼特色？透過良

好的 Logo設計，甚至能夠將品牌的

「概念」透過商標植入人心，或讓顧客對

品牌有更強烈的認識或印象。

購物網站「亞馬遜」的商標，以箭頭「A到 Z」表達任
何商品皆有販賣的意象，並以箭頭的弧度象徵微笑、良

好的購物體驗。
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設計 Logo 時的注意事項？

北愛爾蘭的平面設計師大衛．艾里（David 

Airey）曾說：「當我們看一樣東西時，不

是先閱讀。我們會先注意到形狀、顏色，如果這

些都足以抓住我們的注意力，才會開始閱讀。」

這些都證明了視覺是我們辨識品牌時一個非常

重要的元素，可以連結我們所經歷的事件和對

象，也就是將我們的感知與品牌連結。一個好的

Logo設計是結合了品牌特點、企業文化、創意

理念以及設計技巧而產生的商品，那麼到底要如

何設計一款成功的 Logo，並且使它與眾不同，

或是讓人印象深刻呢？以下是一些設計 Logo時

的注意事項。

特色

有別於他人的創意是整個設計中最具挑戰性

的部分了。品牌的特色或理念是什麼？如

何用圖形或符號來表達？如何與其他相似廠商作

出區隔？試試看，將特色專注於設計理念與「故

事」上，且盡量不要讓它過於複雜，因為 Logo

通常會被應用於不同的尺寸與用途，例如：網站

的 icon、包裝、大樓上的標誌等。

新手 Logo設計基礎概念篇─掌握

Logo設計技巧

聯邦快遞集團 FedEx，在 E和 x之間藏
著一個白色箭頭，象徵的是 FedEx快遞
的速度與準度。

瑞士三角巧克力 TOBLERONE是發源自
瑞士的伯爾尼（Bern），伯爾尼有時又
被稱做熊的城市，所以他們把這個 idea
融入 Logo的設計中，你能找到隱藏在山
峰裡的一隻側身的熊嗎？

中油火炬的握把上寫著「中油」兩個字，

至於下方紅色的資字，則是代表剛成立

時，隸屬於資源委員會的緣故。

家樂福由兩個相反方向的箭頭所組成，

象徵原文的十字路口意涵。箭頭間的空

白處也襯托出一個隱形的 C。
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配色

不同的顏色可以帶給觀者不一樣的感受，

在設計時也可以運用顏色來表達或加

強品牌的印象，好比說鮮明亮眼的顏色給人

歡快、輕鬆的感覺，適合用於貼近生活的產

品，如：Google的 APP皆為亮色系且顏色繽

紛，不僅讓使用的人心情愉快，同時也象徵

Google簡單、整潔、多彩、友好的精神，而

暗色系則給人簡約、典雅的感覺等。

如何使觀眾產生共鳴

如何讓看到圖標的人會心一笑，或是馬上

能夠理解品牌的理念，需要設身處地從

觀眾的角度思考，才能創作出吸引人的商標。

字體

許多商標上也會搭配字體使用，不

同的字體也會給人不同的感覺，

較為乾淨俐落的字體，能給人較為專業

的印象，若是字體較多弧度、圓滑，則

會給人較為親近、有創意的形象，透過

搭配適合的字體，同樣也能加深或建立

品牌的形象。

在設計 Logo有時也會以「動物」

當作圖標的主要形象，例如：球隊的象

徵或是學校的校徽等，動物通常代表著

一種技能和特長，恰好符合圖標想傳遞

的精神，所以能建立優良的品質聯想。

服飾品牌 Roots的商標使用海
狸，不僅是加拿大代表動物，

海狸個性溫和、勤奮和活力正

好代表著 Roots的精神。

豹象徵速度和戰鬥力，運動品牌 Puma及汽車
製造商捷豹（Jaguar）皆使用豹作為標誌。

Google Workspace應用程式的 APP皆沿襲
Google Logo高色彩飽和度和簡單幾何形
式，營造友好、親近用戶的設計風格。
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延伸思考

圖標也不全然皆是為了商業考量而設計，不同的目

標則會在設計上有不同的方向，例如：奧運的競

技圖標，目的是為了讓人能理解競技的特色，或藉由

圖標與其他類似競技作出區隔。又或者交通標誌，為

了讓人在道路上得以快速的辨別警告，因此會使用醒

目的顏色及簡單的圖示表現等。

隨著時代、環境、人們的生活習慣等改變，人們

對於 Logo、商標的美感也是會隨之改變，並沒有絕對

的好壞，僅有合不合適或表達得是否明確，因此在設

計時，思考如何讓理念或特色順利地傳遞給觀眾才是

最重要的。

上圖為臺灣職業棒球隊統一獅隊伍的 Logo，左方白色為過去的版本、右
方黑色為現在最新的版本。

試著思考看看，你更喜歡哪一個統一獅

的 Logo？為什麼？兩個 Logo分別給你
什麼樣的感覺或特色？或者試著和同學

互相討論、交換彼此的想法，你們覺得

為什麼統一獅要改變 Logo的樣式呢？
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教學資源表　　藝

LOGO 變變變
教學範例

教學對象 國中七～九年級學生

教學時間 4節課

教學材料

1 前導影片欣賞。
 12020東京奧運開幕表演影片
 2HIRO-PON表演影片
 3GABEZ表演影片
2 任何可計時工具。
3 具有可作為肢體組合表演題目之商標或圖標符號等。

 可有一定難易度範圍，但不要過於複雜、無法達成之圖形
 盡可能為學生熟悉、見過之圖標，避免學生完全不知道的冷門商標

 範例：

 其他題目範例：

Facebook instagramyoutube  小米

抖音 百事可樂 不只是商標，標誌也可以！

簡單容易上手

難易度較低：麥當勞

較困難但辨識度高

難度高：星巴克

僅有文字且過於複雜

不適合的圖標：爭鮮
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學生先備

能力

1 參與過團體分工合作的經驗與溝通協調的能力。
2 對商標、圖標、符號有基礎的認知。
3 能夠參與團隊合作的能力。

教學準備

1  利用本冊內容提供之 youtube影片，或是其他與課程相關的活動、參
考影片，提供學生觀賞並引起學生動機。

2 蒐集不同商標或圖標、符號。

藝術領域

核心素養

藝 -J-A1  參與藝術活動，增進美感知能。
藝 -J-C2  透過藝術實踐，建立利他與合群的知能，培養團隊合作與溝通

協調的能力。

學習重點

學習表現

表 1-IV-1  能運用特定元素、形式、技巧與肢體語彙表現想法，
發展多元能力，並在劇場中呈現。

表 2-IV-3  能運用適當的語彙，明確表達、解析及評價自己與
他人的作品。

學習內容

表 E-IV-1  聲音、身體、情感、時間、空間、勁力、即興、動
作等戲劇或舞蹈元素

表 E-IV-2  肢體動作與語彙、角色建立與表演、各類型文本分
析與創作。

教學目標

1  藉由「東奧開幕影片」讓學生欣賞肢體結合影像之表演形式。並透過
影片認識並探討該表演特色及手法，如：借位、道具使用、色彩運用

等。

2  透過活動，訓練學生思考如何運用肢體將平面圖像以立體方式呈現，
以達到基礎肢體開發及空間感官開發之目的。於活動過程中可運用道

具，也訓練學生思考道具與肢體如何結合，並即興運用於表演上。

3  透過活動，學生需觀察他人組成之圖像並判斷是什麼 Logo，訓練學
生觀察力、反應力及思考能力。

4  藉由活動分組競賽以培養學生團隊合作能力。
5  透過即興抽題與演出，訓練學生反應力及思考能力。
6  使學生對商標、符號等標誌圖形之設計目的、內涵與方向有基礎認識。
7  讓學生能開始觀察生活周遭所見的商標符號，打開美感眼界之餘，同
時自發性思考與觀察圖形符號之美感意涵。
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教學資源表　　藝

節次 教學內容與流程 教學時間

第一節課

一、導入活動：影片欣賞與提問引導

播放 2020東京奧運開幕表演影片讓學生欣賞，於觀賞後與學
生討論下列問題：

a Q1： 表演中運用了哪些方法「將立體的表演者轉換為平面
的圖案」？

 A1：道具―運用頭套使表演者看起來如同圖標人物一般。

 A2：顏色―透過將同樣的顏色連接在一起形成平面圖案。

 A3： 遠近錯位―運用手指（近）與表演者（遠）結合成馬
術圖標。

 A4：鏡頭―將鏡頭反轉使表演者做到許多倒立圖標。

b Q2： 要完成影片中的表演，表演者需要運用哪些表演能力？
為什麼？

 A1：記憶力―需要記得大量圖標動作及道具使用。

 A2： 肢體協調、肌耐力―需要運用肢體瞬間擺出動作並定
格。

 A3： 團隊合作―與夥伴配合以最快速有效率的方式完成表
演。

c Q3： 影片時間 0：48時，表演者失誤了，但他如何處理與
面對？

 A1： 表演者臨危不亂，即使因為失誤而未在節奏上完成，
仍敬業冷靜地完成動作，並迅速完成下一個動作，讓

表演回歸正軌。

  可補充介紹表演者「HIRO-PON」與「GABEZ」，並播放
兩團體表演影片供學生欣賞。由於兩團體均以無語言之肢

體表演見長，亦可於影片後討論有關「肢體表演」運用及

技巧等。

 Q1： 不使用語言的情況下如何吸引觀眾的注意力？（音樂、
肢體放大）

 Q2： 表演者在運用肢體表演時有哪些特色？（動作大、乾
淨俐落）

 Q3： 表演者在進行影片中的表演時需要運用哪些能力或注
意哪些事？

45分鐘
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節次 教學內容與流程 教學時間

第一節課

二、展開活動：學生準備與單人表演

步驟一： 請學生觀察生活中常見的圖標、Logo及符號，有哪
些適合或可以運用與影片中類似的方法，善用道具、

顏色或錯位，將平面的圖案以立體的方式呈現，並請

選擇其中一個圖標以單人方式呈現。

 圖標不限一定要商標，也可以是交通標誌等
步驟二： 請學生輪流以單人方式呈現所選的圖案，並讓其他學

生擔任觀眾，在底下猜猜看臺上學生所表演的是什麼

標誌。

  活動一與活動二建議可於前一次上課時執行，讓學生有充足
的時間觀察生活中的圖標與準備個人表演

第二節課

分組即興 Logo變變變！
【主練習活動】

步驟一： 將學生分成若干組別（建議人數：3～ 6人一組，可
視老師準備題目難度而定）

步驟二： 請各組別自行先選出一位學生擔任「猜題員」。
步驟三： 比賽開始，以下介紹基礎和進階版的兩種玩法。
【基本版：計時賽】

講解規則，老師會將題目圖標展示給其中一組看，同時開始計

時，該組組員需盡快以肢體組合成圖形，讓不知道題目的猜題

員猜出正確的答案，每一組的題目皆不相同，最快猜出答案的

組別獲勝。

 過程中不可以說出答案，或以語言暗示答案
  倘若學生能發想到例如：發出店家的廣告音效來暗示，則是
可行的

  為避免猜題學生答不出來，老師應設定時間上限，建議為 2
分鐘左右

【變體版規則：搶答賽】

老師同樣將題目展示給其中一組確認，並開始計時。但「各組

的猜題員皆可搶答」，若答對即由猜題員與表演的組別各加一

分，各組皆進行過兩輪後結算成績，由分數最高的組別獲勝。

 老師可自行斟酌課堂時間，判斷適合進行哪一種規則

45分鐘
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教學資源表　　藝

節次 教學內容與流程 教學時間

第二節課

【額外活動：遊戲活動 to 表演】
  若課堂有足夠時間，或課堂有呈現需求時，老師可以往下進
行此活動

1 請各組學生一組選擇一喜歡的圖標題目
2 請學生花時間排練該如何分配並組成圖形
3  請學生思考並排練如何從站一橫排面對觀眾的隊形「以表
演、舞蹈的方式，精采地構成圖形」

   不要求學生動作迅速，但要求學生「整個過程必須像一個表
演」

   老師可以引導鼓勵學生「不走最短路徑」，繞一點路、多做
一些表演

  老師可播放一首不超過兩分鐘的音樂要求學生在音樂內完成
  或請學生們自行選擇表演的配樂，並要求學生肢體動作速度
力道等，試著搭配音樂的氛圍來完成

4 請各組學生依序呈現。

第三節課

活動討論與分享

老師帶領學生分享與討論活動感想，可討論內容如下列舉例：

  討論題目僅為舉例，老師也可以自行發想或依學生表現引導
Q1： 剛才哪一組／或個人，做的哪一個題目最讓你印象深刻？

為什麼？

Q2： 有沒有哪些組別／或個人，用了意想不到的創意方式呈
現？是什麼？

Q3： 剛才在進行活動的時候覺得最困難的部分是什麼？為什
麼？

Q4： 剛才有沒有哪一題覺得特別難？我們大家一起來想想還
可以怎麼做？

Q5： 在這個活動中需要運用哪些表演所需的能力來完成？為
什麼？

A1：反應思考力―看到題目就要立刻思考該怎麼組合完成。

A2：肢體能力―知道怎麼運用肢體做到想要的姿勢。

A3：觀察力―需觀察他人的動向以配合組成。

A4：團隊合作―知道怎麼溝通協調完成共同目標。

45分鐘
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節次 教學內容與流程 教學時間

第三節課

老師在課堂上點出剛才的呈現（或競賽時的表現）已經是一場

精采的演出。

  關於活動的話題結束後，將話題引導到 Logo設計上
Q1：你曾經在路上見過什麼樣吸引你的商標或圖示符號？

Q2：你覺得什麼樣的商標或圖示符號會吸引你的注意力？

Q3：商標或圖示符號的目的是什麼？

Q4： 你認為設計一個商標或圖示時需要思考及注意到哪些事
情呢？

第四節課

設計一個 Logo吧！
步驟一： 老師講解商標、符號基礎設計概念。
步驟二： 搭配學習單，請學生設計一個「原創 Logo」。
Q1：如果替你們的班級設計一個 Logo會長什麼樣子？
Q2：如果替你自己設計一個 Logo會長什麼樣子？
Q3：如果替

  老師可提供方向或直接指定題目
Q3： 如果在你座位或房間門口貼一個專屬於你的標誌會是什

麼？

  範圍不局限於商標，也可以為「標誌」、「標示」
步驟三： 學生於課堂上完成學習單，老師提供學生彼此觀摩與

票選的時間，可利用學習單進行評分和紀錄。全班統

計票數後選出班上的「最佳人氣獎」、「最有創意

獎」、「用色大膽獎」，以及學生各自設定的最佳自

定義獎的得主。

45分鐘



奧運 Logo 變變變

簡單描述你的創作理念？

班級：　　年　　班

姓名：　　　　　　　　

座號：　　　　　　　　學習單
Logo 變變變！

運用課堂中所學關於圖標的知識及設計概念設計一個你自己原創、前所未有的 Logo

吧！請隨心所欲的設定這個 Logo所出現的地方，想像一下這個 Logo它會長什麼樣子？

也許是會在你們的班級制服上出現的 Logo，又或者是你替自己設計的一個代表你個

性、喜好的 Logo。那如果是在你座位或房間門口貼一個專屬於你的標誌，那個 Logo又

會是什麼樣子呢？

構成我的 Logo的元素有哪些？（可以描

述色彩或物件）



奧運 Logo 變變變

我投給的是　　　　　　　　

因為他的 Logo設計 

 

 

 

 

所以，

我覺得他是最佳人選。

班級：　　年　　班

姓名：　　　　　　　　

座號：　　　　　　　　學習單
Logo 變變變之誰是 Logo 王！

看完全班同學的 Logo作品後，請依照下列的頭拔頭銜票選出你心目中最符合的人選

吧！在投票之餘也別吝嗇給你的好同學們一點鼓勵，和讚美的話哦！

最佳人氣獎

我投給的是　　　　　　　　

因為他的 Logo設計 

 

 

 

 

所以，

我覺得他是最佳人選。

最有創意獎

我投給的是　　　　　　　　

因為他的 Logo設計 

 

 

 

 

所以，

我覺得他是最佳人選。

用色大膽獎

我投給的是　　　　　　　　

因為他的 Logo設計 

 

 

 

 

所以，

這個獎項我要頒發給他。

　　　　　　獎



奧運 Logo 變變變

班級：　　年　　班

姓名：　　　　　　　　

座號：　　　　　　　　
評量表

奧運 Logo 變變變 1.		可分為活動參與度，以及課程理解運用二個部分來進行

評量，亦可依據教學過程選擇部分重點來進行評量。

2.		老師請先判斷學生作品達到哪一個等級後，再斟酌該組

聚的分數給予評分。例如：學生作品已達標Ａ等級之狀

況，再斟酌細節表現，給予 94、96 分等。

二、課程理解與美感表現

一、活動參與

評
量
說
明

百分組距

90-100

能主動於活動及

學習單中活用課

堂所學，且清楚

理解圖標符號設

計概念，能活用

設計概念並運用

美感表現作品。

評分重點

等級

A

百分組距

90-100

積極參與活動、

討論，並主動和

他人協調合作模

式。在活動中主

動表達想法，展

現表現創意。

評分重點

等級

A

百分組距

80-89

樂於參與活動、

討論，並且願

意與他人互助

合作，且能和組

員達到互補與平

衡。

評分重點

等級

B

百分組距

60-79

願意參與活動，

但較為消極。與

他人合作時處於

被動的狀態。

評分重點

等級

C

百分組距

49 以下

未達到 D 級的
狀況。

評分重點

等級

E

百分組距

40-59

對參與活動表現

反抗意願或無法

參與活動。不願

意與他人合作。

評分重點

等級

D

百分組距

80-89

能在老師引導下

於活動及學習單

中運用課堂所

學，並對圖標符

號設計概念有基

本認識，能運用

手繪表現作品。

評分重點

等級

B

百分組距

60-79

較無法運用課堂

上所學於活動及

學習單，對圖標

符號設計概念一

知半解，但能利

用手繪完成作

品。

評分重點

等級

C

百分組距

40-59

無法理解課堂中

有關圖標符號設

計概念與美感。

評分重點

等級

D

百分組距

49 以下

未達到 D 級的
狀況。

評分重點

等級

E




