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�序

館長序

 二○○五年教育部公布「藝術教育政策白皮書」，規劃為期四年（民國

九十五年至九十八年）之國家藝術教育發展藍圖，藉由五項推動目標、二十二

項發展策略及八十四項行動方案，深化大眾藝術教育，涵養新一代國民美感素

養，以宏觀國際人文視野。

 在「藝術教育政策白皮書」推動目標三：快藝學習—發展優質藝術學習

環境之策略行動方案中，為加強「活化藝術教材與教法」落實藝術教育創新教

學與教材研發之成效，並配合二○○六年九月普通高級中學藝術領域新修訂課

程綱要之實施，由本館策劃出版《高中藝術領域課程輔助教學參考手冊》，含

括：藝術領域三大科目（美術、音樂、藝術生活）的八項內容（美術、音樂、

基礎課程╱基礎設計、環境藝術、應用藝術、音像藝術、表演藝術、應用音

樂），提供全國高中職藝術教師教學參考，以提升藝術教學之內涵。

 《高中藝術領域課程輔助教學參考手冊》是承續本館藝術教育教師手冊

《幼兒篇》、《國小篇》、《中學篇》後，針對普通高中、職校課程綱要之教

材內容出版之高中（職）課程導讀及創新教材教法之教師手冊，使教師能清楚

了解課程綱要之重點意涵、教學創新的實務案例與啟發更有創意的教學設計，

建構多面向藝術鑑賞與創作教學的參考工具書。

 《高中藝術領域課程輔助教學參考手冊》的出版感謝各類組召集人林磐

聳、趙惠玲、賴美鈴、丘永福、倪晶瑋、劉鎮洲、陳儒修、王友輝、吳舜文及

編撰小組等三十餘位教授與高中老師之精心規劃撰寫，另外對於漢寶德、王秀

雄、姚世澤、王銘顯、錢善華、黃玉珊、林國源、張栢烟等專家學者撥冗審查

並提供寶貴建議謹致最誠摯的謝忱。期望本手冊的出版有助於藝術教師專業精

進與活化藝術創新教學之學習。

                                         

2006年9月10日
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1 藝術生活中的
應用音樂



� 應用音樂

 何謂創意(creativity)？何謂邏輯(logic)？人類的學習究竟以邏輯為重，抑或

以創意為貴？創意與邏輯如何交會？就高中藝術教育而言，教學的重點應建立

學科本質能力，還是強調在生活層面的應用？教師如何釐清這些與學習相關的

邏輯概念，並能從中跳脫且找出學生可資運用的學習模式？這些課題是從事教

育工作者應該了解的基本論點。以下將由學習理論的角度，分析「創意學習」

與「邏輯學習」在高級中學藝術生活學科之「應用音樂」教學可資建立的概念

與做法，提供未來發展的參考。

一、「學習」的意義—創意or邏輯

 「學習」(learning)是大家耳熟能詳的用

語，但如何給予明確的定義，心理學家有各自

不同的看法，端視其強調的角度或取向(張新

仁，2002:3)。而從事教育專業的人，如果要

獲致工作效率，必須具備兩項認知的條件，首

先是對人類行為要有相當的科學知識，並且還

須對人類價值與社會目標的哲學觀點提出解釋

(Glaser，1982；引自林清山，2000:2)，故對於

與「學習」相關的行為理論之分析，必須兼重

科學論證與哲學理念兩項基礎原理，亦即教師

不僅要研究「如何教」，更必須先知道學生是

「如何學」。

 「創意」的另一個用語是「創造力」，

Torrance 與Goff （1989）在省思創造思考教學

對美國教育四十餘年來的影響時，曾以「寧

靜的革命」(a quiet revolution) 這樣的描述來

形容創造思考融入當代課程與教學的現象，

所強調的是其所努力的過程（引自呂金燮，

2004:25），這說明了創造思考並非對既有課

壹、創意與邏輯的交會
   —高中藝術教育的再思考

圖1-1  世界聞名的表演團體STOMP，其以生活為題材的演出形式
與舞臺設計，受到歡迎與肯定，這正說明新時代觀眾對表演藝術的
期盼，主要是否著重與生活的連繫性？如果從生活層面思考藝術的
呈現，藝術才能與人心對應與共鳴。
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程僅存在顛覆式的批判，而是嘗試在以「邏輯」思考為主的知識教育體制中，

添加能夠與生活聯結與產生實用價值的創意空間，也就是想要有所改變，但卻

又不是全然的推翻，「寧靜的革命」這樣的形容語，正闡釋了「創意」與「邏

輯」彼此間存有的關聯性與平衡性。

 

(一) 哲學對學習心理的影響—不同的思考層面

學習心理學是心理學發展的一支，主要受到哲學當中「知識論」

(epistemology)的影響。知識論的主體在於知識本質的探討，哲學家以此

提出兩派不同的看法，即所謂「經驗主義」(empiricism)與「理性主義」

(rationalism)。

 經驗主義者認為「感官經驗」(sensory experience)是知識的主要來源，而理

性主義者則認為「論理」(reason)才是知識的主要來源（張新仁，2002:4）。因

此，經驗主義的學習觀質疑「專家」的可信度，強調必須從實際體驗中建立知

識的架構；而理性主義的學習觀則認為知識的吸收必須透過心靈的詮釋，由內

化的歷程了解知識的意義及各類知識間彼此的關係。

 以經驗主義為基礎，美國心理與教育學者Dewey（1916）提出「教育即生

活」的說法，認為學校的教學常與學生的生活脫節，書本的描述與實際生活形

成兩種不同的世界，進而影響心靈的思考與整合（引自林秀珍，2001:11），

圖1-2   森林公園音樂會—中秋節狂想曲的海報
舞臺是一般人親近藝術的入門處，但觀眾看到的究竟是「舞臺」還是「人生」？是
「經驗」抑或「理性」主導我們對藝術的思維與批判，這就是教學者應該要了解的哲
學價值觀對藝術欣賞行為影響的重要緣由。
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其觀點形成「實用主義」(pragmatism)的基本理念，認為學習必須與生活聯

結，才能產生意義。

 而究竟是「經驗」抑或「理性」主導一般人對藝術欣賞的思維？甚至藝術

創作是基於主觀的創意或是客觀的邏輯層面，也是藝術教育工作者值得注意的

教學取向，就像觀眾面對舞臺的感覺一樣，舞臺仿若人生的覺知也往往會在藝

術呈現的時刻，觸動人們的心靈。

(二) 心理學的發展—從哲學到實證科學的學習理論

 在哲學觀引導學習心理學之後，一九○○年代開始，由於實證科學的

興起，心理學逐漸脫離哲學而朝「實驗」取向發展，這時期主要的理論包括

「結構學派」(structuralism)、「功能學派」(functionalism)、「行為學派」

(behavioralism)與「完形學派」(gestalt psychology)等。

　　以德國心理學者Wundt為主所形成的結構學派，主要以「意識的成分與結

構」作為研究的重點，運用內省的方式來使受試者說出其對事物的直接經驗，

再加以分析。而與其持相反論點的是為功能學派，此派以美國心理學家James

為首，認為應該探究「意識對個體適應環境的功能」，也就是個體適應環境的

心理與行為歷程（張新仁，2002:5-6）。但上述兩種派別由於研究題材過於廣

泛與分歧，加以無法客觀化與難以形成具體的研究結果，進而促使行為學派論

點的產生。

　　行為學派由美國心理學者Waston所創，強調要使心理學成為客觀與可驗證

的科學，研究主題必須是可觀察與可測量的，因此，「行為」(behavior)的研究

才是可行的方向。而這樣的論點在蘇聯學者Pavlov的「古典制約理論」(classical 

conditioning theory)與美國學者Thorndike的「工具制約理論」(instrumental 

conditioning theory)倡導之下，更加驗證學習是刺激(stimulate)與反應(response)

之間的「聯結」(association)，這些論證使行為主義在1920~1930年間成為心理

學的主流。而�orndike更依據實驗結果，提出三項與學習相關的定律，即「效

果律」、「練習律」與「準備律」(laws of effect、exercise、readiness) (張新仁，

2002:6-7)，這也成為許多學科建構其課程的依據。

　　Thorndike的工具制約理論很快的又促使另一位美國心理學者Skinner「操

作制約理論」(operant conditioning theory)的提出，並且形成「增強理論」

(reinforcement theory)的觀點，故教師必須善用對學生行為的增強作用，來塑造

與形成行為的連鎖效應，並且要運用適當的教學方法來促進學習成效，這些有
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效的教學方法包括「編序教學法」(programming instruction)、Kelly的「個人化

教學系統」(Kelly’s personalized system of instruction)與Bloom的「精熟學習」

(Bloom's mastery learning)等（張酒雄，2002:25&45）。這些著重個別差異的教

學理論也為往後在教育應用上常見的分級教學、個別化教學、電腦輔助教學等

方法之發展，提供深厚的理念基礎。

　　當然，當時也有對上述論點不表贊同者，如：完形心理學者Werthrimer等

人，他們認為過度強調刺激與反應的聯結，將忽略學習者對環境的「知覺」

(perception)與「頓悟」(insight)等內在歷程，這樣的觀點即為往後「認知發展

理論」(cognitive psychology)的根基（張新仁，2002:7）。

　　由上述對於實證取向的學習理論觀點，教師可以思考影響教學的各個面向

或因素為何。這些學理均有其清楚的論點，但有趣的是其價值觀的異同，每個

學派所強調的部分是否就是其他學派較為欠缺之處，而教學者必須判斷在即時

性的教學情境之下，應該秉持何種立場，故學習理論與環境互動的想法也油然

而生。

(三) 學習理論的社會思維—強調個體與環境互動的論點

　　行為學派強調由實驗觀察行為表現，以達實證科學的客觀化標準，而出生

於加拿大但於美國發展的心理學者Bandura更進一步將學習理論由實驗室推向

真實的「社會情境」，強調人類乃經由觀察與模仿他人行為而獲得學習，這其

中的內容包含社會行為、反社會行為以及行為的改變，故學習是為個人內在因

素與外在環境因素交互作用後的產物，這就是「社會學習理論」(social learning 

theory)概念的形成。

　　其中，觀察與模仿就構成所謂的「楷模學習」(modeling)，而觀察者

能否成功的觀察與模仿其楷模者，必須以「注意」(attention)、「保留」

(retention)、「動作重現」(motor reproduction)與「動機」(motivation)等四項因

素皆能具備為充分條件，並且，由於個體差異，即使給予相同的觀察條件，學

生所表現出來的程度亦不一（邱上真，2002:55&62-63）。故依據社會學習理

論的觀點，教師與家長等成人，均應善用學生觀察與模仿的能力，提供適切的

學習典範，並協助學生發展合理的期望水準，這個論點反映在音樂教學最常見

的模式，近為樂器的個別課學習，遠則為音樂家創作生涯對自我的省思，而這

樣的學習經驗，不僅是成人與孩童之間的交互影響，同時也會發生在同儕或同

輩當中。　　
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 前述有關完形心理學的起源，可說是認知發展理論的基點，此一學說

由瑞士心理學者Piaget依據智力發展的生理觀點加以闡釋，描述人類認知發

展的歷程乃為個人與環境不斷互動的結果，其互動方式主要透過「同化」

(assimilation)與「適應」(accommodation)兩者不斷反覆而建構（張新仁，

2002:9），Piaget 的認知發展論(cognitive development theory)在教學方面的理念

重點旨在強調兒童（學生）認知發展乃有其階段性，故家庭、學校與社會等與

教育相關的環境，均須提供其必要的學習資源，並考量與其階段發展學習特性

的契合。

 雖則行為主義與認知發展論為二十世紀中葉心理學發展的主流，但蘇俄

心理學者Vygotsky認為上述論點仍無法完整解釋人類的行為，故以其早期對文

學與藝術研究的經驗，強調必須從社會、文化、歷史的角度來研究人類的認

知，才能了解學習的真正意涵，這也就是所謂的「社會認知發展理論」(social 

cognitive development theory)。

　　Vygotsky將心智功能分為低與高兩種層次，前者如：感覺、反應式的專注

力、聯想式記憶、知覺動作技能，後者如：經過中介的知覺、集中式的注意

力、有意義的記憶、邏輯思考等，高層次的心智係以低層次為基礎，但影響的

因素還包括語言環境（指聽、說、寫的學習機會）與社會情境（即學校環境及

其與成長環境的相似程度）。故對於學習而言，「概念」是認知最基本的內

涵，包含科學的概念與自發的概念，這也就形成其所謂「趨近發展空間」的理

圖1-3   這是有「雨人鋼琴家」之稱的邱仁寧，對美國奧勒岡州麥肯尼小學所做的一場非正
式的演出。學生不僅聽到他的音樂，也從他的身上，實際看到音樂對個體塑造的奇妙力量。
這就是透過社會化的情境，提供學生藝術與非藝術的學習管道。
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論(zone of proximal development, ZPD) （吳慧珠、李長燦，2002:108, 110-111, 

116 & 118）。

　　「趨近發展空間」學習理論的重點，強調在社會互動的學習情境下，學生

會積極的探索，遇到困難時，會尋求成人或同儕的協助，而在適當的引導之

後，往往就能擴展其技巧與知識，達致最高能力層次（Hatano，1993；引自吳

慧珠、李長燦，2002:120）。故學生的學習潛力是無窮盡的，他們能夠在養成

上述互動的學習模式後，自發性的遷移到類似或截然不同的情境，而成為成功

的適應者或改變者，在以此為基點，繼續不斷的擴充，這也將學習的意義由制

式的邏輯模式，推衍至著重獨特創意發展的層面。

(四) 自我認知與學習的互動—多元與獨特性之建構

　　在各學說紛紛對知識提出其本質或影響因素等論點之後，建構主義

(constructivism)的興起促使學者思考知識形成的過程。「建構主義」旨在解釋

人們「如何獲得知識」，由奧國心理學者Von Glasersfeld所倡導，他認為人類是

透過「主動建構」的方式來認識外在的世界（潘世尊，2002:310-311）。

　　一九七○年代初期，Piaget的認知發展論影響美國數理教育，但許多人

將其依據認知發展論所提出的建構學習觀點，曲解為學生具備能夠自行尋

求知識的能力，而忽略學生所建構的知識有可能僅為適應環境的知識，並

非永恆不變的真理，因此，Von Glasersfeld在指導有關Piaget理論時，特別強

圖1-4   作者正指導一位盲童的音樂充實課程。孩童的潛能不因其先天條件而有差異，
尤其在音樂表現方面，可以運用其聽覺的本能來學習，教師的工作僅在於協助其發現
自己的優勢之處。
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調「radical」（即徹底、根本之意）的觀念，就是所謂的「根本建構主義」

(radical constructivism)。

　　依據建構主義論點，學習的目標是在為學生建立能夠通過經驗世界的要

求，合理解釋所覺知現象的知識，這種知識也就是能夠存活的概念結構，因

此，不斷調整概念結構，便能使所建構的知識往較高適應程度的方向前進（潘

世尊，2002:313 & 318-319）。故在建構主義理念之下，教師應持有引發學生

解決問題的動機，並假設與彈性調整學生的學習目標，使學習能在不斷反思的

歷程中確實依據個別差異構築而成，另教師亦必須視學生表現，機動提供具有

創造性的學習活動，亦即教學的過程即使在縝密的規劃之下實施，還是必須要

有足夠的空間隨時調整。

視覺空間 音樂 身體動覺

人際 主題 內省

自然觀察 邏輯數學 語文

圖1-5  多元智能課程設計的九宮格
多元智能的教學理念並非推陳出新，在我國早有「因材施教」與「有教無類」的傳統教育觀，但在現今的教室能否
有同樣的效果？教師的課程設計理念與多角度的思考，在變動性極大的社會環境之中，更形重要。多元智能課程設
計的九宮格旨在提示教師應注重學生的多樣能力，教學內涵要能包容各類才能，教學主題須就八種能力內涵思考其
相關性。
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 建構主義的觀點自一九八○年代起，對美國的科學與數學教育產生影響，

也在一九九○年代影響我國的數理教育，同時期還有Gardner所倡導的「多元

智能理論」(multiple intelligences theory, MI)，也帶來國內的研究熱潮。在其學

說重點強調人類具備多種智能，但強弱程度有所差異，並且智能能夠經過教導

而加以提升，以便尋求個人最佳的發展水準與建立獨特的智能組合（鄭博真，

2002:510）。

 依據上述論點，教育即在促使教師協助學生認識智能的本質，發現個人

學習特質，並尊重學習結果的個別差異與各行各業的獨特能力組型，例如成為

一位優秀的外科醫師，除了必須具備數理邏輯能力外，動覺的靈敏程度亦是其

未來操刀成功與否的重要條件；而運動員除了四肢發達以外，對於賽場各項條

件也須具備周密的分析能力，才能因應時空條件，作出最具實力的表現。故多

元智能理論對學習的意涵，又進一步推衍至對自我的剖析與認同，如能了解自

己，對於學習方向必然能充分掌握。

　　綜合上述學習理論的觀點，各家學說有其著重之處，也有其受批判的部

分，有趣的現象尤其發生在當一家學說成為眾之所依時，其邏輯性可說到達最

臻完美的地步，但「物極必反」，過於強調某一觀點或思維，也將是某方面偏

失的開始，故亟須新的學理加以補強或調整，例如：理性主義與經驗主義的教

學觀，表面上似乎是對立的，實則有其互補的地方，對於現代教師來說，欲獲

圖1-6  青少年對Hip Hop的熱衷，反映的是「文化」或是「藝術」的訴求？或者兩者兼而有之？值得
大家思考。

傳統教學強調正襟危坐的形態，對某些行為較具特殊性的學生而言，可能常常處於被責罰或否定的狀
態，而教育者曾否思考過個人的教學方式，早已忽略學生的身心發展需求與行為特質的多樣性。音樂
課何妨讓學生隨著音樂「動一動」、「搖一搖」呢？
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致良好教學成效，則兩種學說均有可取與實際運用的必要性。以運用製譜軟

體進行曲調創作為例，教師必須熟知軟體的特性與實際的操作介面，才能正確

引導學生，這是教學方面的「邏輯性」；但如果在說明之後，沒有實際讓學生

有練習的機會，也就是光看不練，則這套軟體還是沒有達到其教育的功能，甚

至，學生應該要透過各式音源的嘗試，才能思考與決定個人要呈現的樂曲個

性，這就是學習的「創意性」表現。

　　基本上了解學習理論所強調的正向意義或其受人批判的負面影響，可以知

道各家學派的理念有其傳承的基礎，任一新的學說不可能是無中生有的，在

此，我們也可以說各家學說反映的重點，正是其理論最具創意的部分，也可以

反映外在環境與學習理論之間的互動性。

二、學習理論對高中教學與學習的啟示

　　在探討上述各家有關學習理論的觀點與了解其大致的發展脈絡之後，對於

自95學年度施行的「高級中學課程暫行綱要」，是否產生一些想法？尤其在其

中增設的「藝術生活」一科，更是藝術界的一項大事。此一將藝術領域科目學

分數與教學時數予以拓展的新學科，其在「藝術」與「教育」上的定位又是如

何？這是值得探討的部分。以下將從對學生個別殊異性的重視、動態的教學歷

程與學習評估以及教學與生活的聯結與整合等三方面，加以剖析，期使高級中

學的應用音樂教學能由教育理念的傳承獲致啟示與做法。

(一)  對學生個別殊異性的重視—學習起點、模式、歷程、

結果

　　從對學習理論發展脈絡的了解，自最早期的受哲學觀點影響的時期，到近

代的建構主義與多元智能理論的思潮，始終強調的是對學生個別殊異性的重

視，例如：經驗主義強調個人對實際事物的接觸，理性主義重視知識在心靈層

面內化的結果，而在一九○○年代後，雖著重以具體的實證方式來觀察學生表

現，但所陳述之重點仍必須凸顯個別差異，據以為學習內容設定的依據，直至

二十世紀，即使愈來愈關注個體與環境互動的程度，但仍提醒教學者必須洞察

每個學生適應環境變化的不同表現，關心每個人所面臨的不同經驗世界。

　　因此，對於不同學生的學習起點、學習模式、學習歷程，甚至學習結果，

教師或家長等成人，必須要了解與尊重其殊異性，近代重視的動態評量或替代

性評量等觀點，也就在強調無法以齊一的標準來檢視所有個體的成就，因此，
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雖則高級中學學生經過表面上的同一套國民教育課程綱要或教科書的學習，

但因為外在環境與能力條件參差不一的情況下，高中藝術領域的教師必須了解

學生學習背景，因此，有關國中與國小階段所習的藝術課程內涵，必須主動探

知，方能給予學生最佳的後續課程。

(二) 著重動態的教學歷程與學習評估—洞察師生行為特質

　　承接前述對於學生個別殊異性的重視，教師能積極了解學生的學習背景

後，便能將課程的彈性不斷調整，其實教學本身也正是一種「建構」的歷程，

我們希望藉由理性主義的論點，培養學生洞察自我的能力，也希望經過建構主

義的融入，讓學生懂得發現自己，殊不知許多教師對個人教學行為的特質，也

有深入了解的必要性，所謂「知己知彼」，對於教學來說，所言正是學生與教

師如何達到協調與並容的層次。

　　對於高中教學，學生與教師的關係究竟較國中或國小來得緊密或疏離？教

師對於學生的價值究竟是指導多於協助，抑或協助多於指導？這些師生關係也

會因為學習理論觀點的不同，所產生不同的結果，因此，「動態」的教學歷程

與學習評估機制，應予重視與建立，具體的做法便是永遠準備兩種以上的教學

圖1-7 在西雅圖的農夫市場，兩位魚販正在賣海鮮，注意他們可是「動作派」的喔！一邊噴著水管，一邊敲著菜
刀，饒舌音樂就變成他們的吆喝之聲，這音樂的豐富程度絕不輸給前列的這些新鮮海產呢！他們不是音樂家，但卻
將音樂真實的融入生活之中！
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方案，也隨時因應教學情境的調整。

(三) 教學內容與生活的聯結與整合—回歸哲學面的價值觀

　　如果教師能自學習理論了解到學生對於學習的需求何在，便能知道許多學

生拒絕學習的動機與想法，根據實用主義的觀點，Dewey提出「教育即生活」

的論點，國內學者林秀珍認為「生活即教育」，兩者的共通性與差異之處是很

有趣的議題，學習究竟應該提升生活內涵，抑或受到生活層面的導引？就如該

不該在課堂上教授流行音樂之類的話題，大家會提出各自的觀點，但鮮少有人

能思考，聆賞流行音樂是否就是「生活化」的表徵？從價值觀的探究，何謂

「生活化」或如何定義「教育」及「生活」，均將影響教師對教材的選擇與學

習內容的編排方式，因此，教師本身必須回歸到哲學層面的探討，並且從哲學

觀點來確認自己的決定。
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 論及高級中學應用音樂，必須由其背後相關的課程基礎談起。本文將探討

高中藝術領域課程的未來趨向，再以「藝術節的審美經驗」為題，闡釋藝術生

活學科的本質與特色，最後，就應用音樂在高中教育階段的定位加以省思與討

論。

一、 高中藝術領域課程的未來趨向

（一）強調整合性的藝術學習觀

 美國音樂教育家Reimer(2003:240-249)曾提出課程應包含七個層面，即價

值(values)、概念化(conceptualized)、系統化(systematized)、詮釋(interpreted)、

操作(operated)、體驗(experienced)及期許(expected)等，前三個層面屬於課程的

建構方面，由教育目標到課程綱要的研擬，都是這個時期的重要工作；接續的

詮釋與操作面則是教師由課程轉化至教學的部分，而體驗層面進入師生的互

動，直至學校、家庭或社會相關人士對課程的意見與批判。由上述歷程顯現課

程設計的原則須兼重學生、教師、學校、家庭、社會、文化等各個層面的需求

及互動關係。

 再依Highet (1989)的看法，音樂課程的重要性可由社會學、歷史學、個人

發展等觀點呈現，強調音樂不僅同時是人類生存世界與文化遺產的一部分，且

更是表達自我的一種方式。因此，音樂或藝術類課程之目標，應考量透過藝術

教育的方式來使學生關心社會、體認歷史及發揮自我，這也是本次課程修訂的

要旨。

（二）趨近大學預科的選修模式

 此次修訂另一重點是選課方式的改變。以往藝能學科為音樂及美術均於高

一及高二各開設一學分（每週一節課）的課程，屬於「固有」或「固定」式的

課程，學生無法選擇，教師也有授課時數的保障。但此次課程修訂將音樂、美

術、藝術生活合而為「藝術領域」，該領域課程明訂高一至高三每學期修習二

學分，其中三類藝術須各完成二學分，故每位學生在修完三類藝術之必備學分

貳、應用取向的音樂課程—
   以藝術節的審美經驗為例
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共六學分後，即可有自主性選擇其他六個學分的藝術課程，因此，教師的授課

鐘點不定，學生也會對課程與教學有更嚴格的期望與要求。

圖2-1   現行之高級中學藝術領域課程架構圖
圖中表格為領域內各學科的學分數修習規定，依此，學生有各種不同的選課方式，上所列四種僅為舉例。選課的依
據在於學生對該學科的重視程度、教師教學的投入程度，以及其他相關因素，例如：學校訂定的開課規則等。

 所謂彈性或自主的學分，反義而言是非保障的教學時數，各類藝術教師將

面臨的挑戰是如何扮演課程與學生間的良好傳遞，如何提昇教學品質，提振學

生修課意願，這也會是未來影響藝術師資需求量的關鍵因素。

（三）著重與前階段學習的銜接

 此次課程修訂以音樂學科為例，特別在樂器部分，從第一學年「介紹常用

之中外樂器」及第二學年「介紹樂團的編制與演奏形式」的認知性學習，轉為

唱奏技能的展演與創作之操作性學習，俾使之能與小學及國中的樂器學習有所

連貫。並且，希望透過唱與奏的方式，增益與他人或團隊合作的機會，對於非

以音樂為專業的普通班級學生而言，會使其有更實際的方式來接觸藝術，成為

往後接觸藝術類社團的基礎與休閒生活選擇的指標。

藝術生活4 
→美術4 
→音樂4

音樂2→美術2→藝術生活2 
→藝術生活(或美術)(或音樂) 6

藝術生活2 
→美術2 
→音樂2 
→藝術生活、

美術、音樂 
各2

美術 2→音樂 2  →藝術生活 2 
→藝術生活 2 及美術(或音樂) 4

藝術領域（必修）

音樂、美術、藝術生活

年級 一年級 二年級 三年級

學期

第
一
學
期

第
二
學
期

第
一
學
期

第
二
學
期

第
一
學
期

第
二
學
期

學分 2 2 2 2 2 2

備註
藝術領域含括「音樂」、「美術」、「藝術生活」等三

科。每一科目至少修習二學分。
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 樂器的學習不僅是延續國中及國小的學習，更積極的意義在於能與資訊

與科技的發展相互結合，提供創作的新方法與經驗，創作教學最讓學生不感興

趣之處，乃在於其與個體完全無法產生關係或經驗的聯結，因此，以書面音符

寫作為唯一的創作模式，或者欠缺發表與呈現的機會，將使創作失去動力，因

此，強調樂器學習與創作媒體的運用將促使學校課程更具與生活的聯繫性，這

可以反映在高中音樂科或藝術生活科中的應用音樂課程。

二、 藝術生活的學科特色—以「藝術節的審美經驗」為例

 「藝術」的範疇十分廣泛，包括文學、音樂、繪畫、雕刻、舞蹈、戲劇、

建築、電影等。這些藝術與人類生活息息相關，在教育、娛樂、休閒、工作、

生活裡隨處可見，而「藝術節」可說是其中極具代表性的藝文活動之一，也是

活生生的審美經驗歷程。以下以審美經驗(aesthetic experience)的內涵為基礎，

闡述藝術節活動參與及欣賞之道。

（一）審美經驗的內涵

 藝術最深遠的意涵在於「美」本身的真實性與呈現性，審美經驗的價值即

在其美學之屬性，不涉及任何實用或特定之利益觀點(Abeles et al.,1994,p.74)，

許多藝術家窮其一生投注於藝術創作，雖衣食不得溫飽卻仍無怨無悔，此即藝

術的最高價值使然。因此，藝術教育若偏離藝術本質的美學屬性，則將失卻追

求與投注的意義。

1. 審美經驗的心理特質

 「審美」或稱「美學觀」(aesthetic, aesthetica)的用語係由德國哲學家鮑

姆加登(A. G. Baumgarten, 1714~1763)所提出，是指「感覺」(sensation)之意

（引自王恭志,1998,p.64），如進一步詮釋，則審美就是一種心理對事物產生

愉悅感覺的歷程，審美的基本心理因素並包含注意(attention)、感知(sensation 

and perception)、聯想(association)、想像(imagination)、情感(affection)及理解

(understanding)等六項因素（彭吉象,1994,p.212）構築而成其審美的心理架

構。

 「注意」係指個體對情境中的眾多刺激，選擇某一或部分去反應，從而獲

得知覺經驗之心理活動（張春興，1989，p.61），這是審美的最初形態（王恭

志，2000，p.57），亦即一件藝術作品必須為人所注意與關心，將焦點集中於

所欣賞之事物，才能開啟進層之心理運作。「感知」包含簡單的感覺與複雜的
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知覺（王恭志，2000，p.57），前者指由感官所接收之基本資訊，如眼睛之於

色、耳之於聲等；後者則是藉由感官察覺環境中物體之存在、特徵及其彼此間

關係的歷程（張春興，1989，p.591&476），知覺的工作即在將感覺的經驗予

以意義化，進行解釋及推敲（游恆山，1993，p.256），對於審美經驗來說，

也就是將直覺的感受進一步辨識與思考的過程。「聯想」意指兩種心理現象建

立連結之歷程，對於學習理論而言，就是一種「刺激至反應」(S-R)的建立（張

春興，1989，p.56），因此，欣賞者得將所感知之經驗，與原有的學習基點及

類似經驗加以聯結，建立特定之觀點與印象，同時也進入記憶的層次。

     「想像」主要在將記憶中的經驗與意象整理組合，從而產生新的意象之心

理運作歷程（張春興，1989，p.321），這不僅是藝術創作的重要歷程，並且

也是欣賞者將所認知的事物賦予創造性思考及衍生個人獨特藝術思維之階段，

審美經驗的個別化與多樣性也在此顯現。「情感」包括情緒、感情與心境等心

理歷程（張春興，1989，p.22），這是審美經驗有別於科學活動之處，也就是

人對客觀現象是否符合個體需求之判斷與態度，以及個人喜好的一種表達。

「理解」是對事理內涵及變化知曉的過程（張春興，1989，p.684），對於審

美經驗來說，即逐步認識事物之聯繫與關係，直至了解其本質與規律的一種

思維活動（彭吉象，1994，p.225），如下圖所示，這是審美經驗的高層次運

圖2-2   審美經驗的基礎與最高層次
在教育中協助學生建立審美的經驗，是藝術教師的專業與責任，但如何循序漸進建構審美的知能，將會影響其最終
審美價值觀的形成，教師應有目的的將審美經驗相關的心理因素逐一解析，俾正確引導學生進入高層次的審美思考
運作，深入藝術作品的精髓與核心。

理解—審美的統合

想像—審美的創造 情感—審美的表達

感知—審美的覺察 聯想—審美的意象

注意—審美的初始
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作，將各項審美經驗的心理因素加以統合，進入藝術作品的精髓與核心。

 以上所述審美的心理因素由基礎至高層分別有其不同的運作功能，注意、

感知與聯想的層次所呈現為審美經驗的廣度，而想像、情感與理解則是審美經

驗深度的表現，而其交互作用也形成欣賞者觀點與習性偏好之多樣性，亦即審

美經驗無對錯之分，且透過藝術的審美歷程正可反應人類心理的真正本質。

2. 審美經驗的文化特性

   人類文化的系統包含物質文化、制度文化及精神文化三大要素，從文化

結構來看，物質文化是基礎，制度文化是中介，精神文化是核心（彭吉象，

1994，p.76），藝術的創作、表現與欣賞當屬精神文化之一環。即使文化層次

有所謂一般文化(common culture)與高層文化(higher culture)之分，其共同點均

顯示人類藉由藝術傳達一己之精神與意念，藝術經驗能夠形成具有獨特性之生

活風格，並且造就社會的蓬勃發展(Scruton,1997,p.461)。故藝術不能從生活中

分離，藝術活動更是提昇精神文化的最佳方式，也能反映生活特性的大部分

(王恭志，1998，p.10066)。

 根基於文化的審美經驗所強調的是一種「體驗」的歷程，審美經驗無法

透過「二手」的傳承(Abeles et al.,1994,p.75)，必須親自經歷與發自於內心的真

實感受，權威、專家或前輩所具有的審美觀都無法取之為欣賞者的個人見解。

美國教育家杜威(J. Dewey, 1859~1952)所著《藝術即經驗》(Art as experience)一

書，即基於自然主義之思維，認為藝術源自於生活，審美經驗無法自環境中抽

離，而美的感受更是個人與環境互動之結果（陳曉雰，2002，p.33）。同時，

社會文化的標準(cultural standards)與大眾的品味(mass taste)也是影響文化學習

的重要因素(Abeles et al.,1994,p.137)，各種不同取向的文化沒有必要評定其優

劣，而多元文化的觀念所要引發的也就是審美經驗的多樣性，尊重藝術多面向

的思考與獨特主觀意識的表達。

      綜上所述，審美經驗的內涵就個人心理特質而言，有其漸進的發展程序，

從客觀資訊或現象的接收與處理，以至主體意識的形成與詮釋，說明審美的自

覺性與獨特性；而文化層面的影響也為審美經驗帶來多元的趣味性，並且強調

藝術與生活的密切相關，藝術生活化的理念亦基於此。

（二）生活中的審美經驗—藝術節

1. 藝術節的點點滴滴

 「藝術節」(festival)一詞來自法文，原指宗教上的節日之意，但今日泛指

一般的節慶行事，宗教意味未必隱含其中（丹羽正明，1991，p.1260），換言
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之，藝術已取代宗教而成為藝術節中的主要角色。世界主要國家都有著稱之藝

術節，有以音樂、舞蹈、戲劇為主之各式藝術節慶，亦有兼備各種藝術領域之

綜合性質的藝術節。

 以歐洲具有代表性的英國「愛丁堡國際藝術節」(Edinburgh International 

Festival)為例，自一九四七年創設以來，結合戲劇、舞蹈、音樂及歌劇多種不

同性質藝術節之龐大規模是其特色，但另一更重要的文化表徵卻是二次大戰

後，其為藝術界帶來的復甦意義，對於免戰的呼籲與藝術的熱忱同時呈現與

融合。捷克在天鵝絨革命1 後，隨著民主化的進程，首都布拉格逐漸躍升為歐

洲重要的音樂城市之一，與數十年前改革運動同名的「布拉格之春音樂節」

(Spring of Prague Musical Festival)也成為該城市一年一度的音樂盛會，節目類型

以古典音樂與戲劇為主，也包括爵士及流行音樂，雲門舞集曾是該節慶熱門的

表演團體。法國「亞維儂藝術節」(Avignon Festival)亦創始於一九四七年，原

先是一群人提出在非劇院演出之構想，他們想到邀請當時法國巴黎國立民眾劇

院的導演 Jean Vilar 擔任導戲工作，Vilar 選擇遠離巴黎的亞維儂城作為演出據

點，五十多年來以推出富實驗與前瞻性的演出為特色，並發掘許多新作，也吸

引年輕、廣大的劇場觀眾。

圖2-3   美國奧勒岡州巴赫音樂節的爵士音樂演奏
每年二月固定舉辦的 Bach Festival 已是美國奧勒岡州居民的一大藝事，像這樣在各地舉辦的藝術
節不勝枚舉，這不僅提供民眾親近藝術的管道，更給予年輕藝術家舞臺展現的機會，有其正面的
社會意義。

註1.
捷克位於歐洲中部，人稱「歐洲的心臟」，人口約一千萬，以前稱為捷克斯洛維尼亞。匈牙利和波蘭的共產政權相

繼垮台後，柏林圍牆也在一九八九年倒下，捷克斯洛伐克發生「天鵝絨革命」，這個奇怪的名稱是取天鵝絨滑順

的質感，標榜政權和平轉移。在沒有鎮壓的情況下，由學生和反對者在布拉格示威遊行，帶動其他城市的跟進。

不到一個月的時間，共產政權宣布下臺，由長期被拘禁的自由派作家，同時也是「77憲章」的領導人哈維爾(Vaclav 
Havel)掌政，哈維爾接著被選為總統。捷克人和斯洛伐克人在經過三年的辯論後，決定於西元一九九三年元旦，正
式分為兩個國家，分別為捷克和斯洛伐克共和國。

資料來源：林秀民「布拉格之春」餘韻http://www.tcsac.gov.tw
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 依據文建會網路劇院網站所列計之資料，包含國際性與臺灣本土在內之各

類型的藝術節，數量達到百餘種之多。這些如雨後春筍不斷湧現的藝術節（或

稱藝術季），總括而言，其種類包含傳統的民俗節慶活動、代表地方特色的文

化觀光節慶活動、專題性或較偏屬國際性的表演藝術類的藝術節活動等，舉辦

的單位從中央到地方政府、民間藝術團體、非營利機構、文化基金會甚至校園

的藝術中心或行政單位等不勝枚舉（吳淑鈴，2000，i）。

2. 與生活貼近的藝術節

      在臺灣的藝術節慶活動十分多樣，如臺北國際城市藝術節、竹圍環境藝術

節、苗栗國際假面藝術節、宜蘭國際童玩藝術節、耕莘藝術季、雲林國際偶戲

節等，還有以學校與社區為主體之藝術節如師大藝術節、臺大藝術季、關渡藝

術節等。以筆者曾擔任執行祕書之第四屆師大藝術節（1997）2 為例，此一由5

月3日至6月9日於大安森林公園舉辦之活動，將校內藝術展演加以整合（如下

圖2-4   繽紛多樣的師大藝術節
始於一九九四年的師大藝術節，是大學與社區透過藝術方式相互溝通的媒介，藝術活動需要人們的參與，而藝術
也必須讓人能夠理解與欣賞，這是思考的交互作用。

圖），突破展演空間之限制，首次將活動場所擴展至鄰近社區，實踐「走出校

園邁入社區」的理想。其中，5月4日於大安森林公園所舉辦之文化藝術推廣演

出，可說是藝術節的重頭戲，揭示活動的開端。各類型藝術展演如寫生比賽、

人像素描、街頭默劇、甘美朗樂器、臺灣及菲律賓原住民樂器、木管五重奏、

1997第四屆師大藝術節
∼走出校園 邁入社區∼

寫生比賽

美    展
裝置藝術

化妝晚會

人像素描

街頭默劇

滑翔翼展

風箏表演藝術講座
作品發表

室內樂

甘美朗傳聲

原住民樂器表演

樂團合奏

藝術歌曲

註2.
師大藝術節自一九九四年創辦以來，已將屆十週年，每年於5至6月舉辦之藝術展演均有其特定之主題與目標，如 
1995「太陽」、1996「星星月亮太陽」、1997「走出校園邁入社區」、1998「海洋的呼喚」、1999「跨世紀的禮
讚」、2000「藝術祈福，千囍和平」、2001「藝術捷運」、2002「師大藝術SOHO特區」、2003「根本」等。
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絃樂四重奏、管樂隊、舞臺藝術演唱、風箏及滑翔翼製作表演等，琳瑯滿目，

呈現藝術的多樣風貌；而內容及取材以大眾為訴求對象，展現方式也著重趣味

性與親切感，是將藝術生活化的具體表現，對演出者或欣賞者皆屬特殊之審美

經驗。

3. 藝術節的參與及欣賞

 藝術與生活的結合及藝術表現更多元之風貌是現代藝術與生活的發展趨

向，藝術展演不僅是精緻藝術的代名詞，市民美學的發展打破藝術欣賞層次之

限制，藝術展演的場域也從音樂廳、戲劇院、美術館等，轉移自公園、車站、

街頭等；再者，戲劇、音樂、美術、舞蹈的互動，加以多元文化觀與鄉土意識

的融入，更顯示藝術的多元風貌（康台生，2001，p.129）。在此生活化與多

元風格的藝術氛圍中，藝術家與民眾有更多對話的機會，審美經驗中所強調之

「體驗」歷程也能付諸實踐。

 藝術教育法（立法院，1997/2000）第15條揭示：「學校一般藝術教育以

培養學生藝術知能，提昇藝術鑑賞能力，陶冶生活情趣並啟發藝術潛能為目

標。」藝術節的對象是民眾，自也可擴及至各級學校的學生，而其多采多姿的

節目內容正是引發學生對藝術活動關注與建立學習動機的開始；平易近人的展

演內容，也使學生在實際的參與及愉悅的欣賞過程中，不知不覺進入藝術學習

的殿堂，並與個人學習基點相互結合，在感知、聯想、想像、情感與理解的心

理運作歷程中，建立藝術審美的獨特經驗與品味。

4. 從藝術節的審美經驗省思「藝術生活」的發展

 由上述對於審美經驗及藝術節活動教育意義的剖析，可以看出藝術不僅是

藝術家的成品展現，更是人類精神生活的養分，尤其是藉由兼具「藝術」標準

與「生活」取向的藝術節活動，人們將更能體會積極而有創造性的思考空間與

情意表達。規劃、推動及參與藝術節，基本上就是希望將精緻藝術透過平易近

人的方式推廣至社會大眾，讓大家都能親臨藝術饗宴，落實文化建設的遠程目

標。

 對於藝術生活學科而言，更應由藝術節這樣的全民參與，了解藝術的無遠

弗屆，並且必須認同美國教育家杜威所主張的「藝術即生活」的經驗主義與實

用主義教育觀點。因此，未來在高中教育裡，藝術生活課程將有何效益？將如

何發展？其實取決於課程實踐者—藝術生活科教師的手中，就如同在藝術節

的歷程當中，表演者與參與者同等重要，這也讓我們省思更多如何以學生為主

體的課程實踐之道。
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三、應用音樂在高中階段的教育定位

（一）高中教師的看法

 在對高中藝術生活學科特質有所了解後，接下來將透過由臺灣師大附中

「普通高級中學藝術生活學科中心」所執行的「高中藝術生活科課程暫行綱要

意見調查報告」(2006)，剖析高級中學藝術類科教師對未來實施藝術生活與其

中的應用音樂科目之看法。

     這項調查係由設於臺灣師大附中的高中藝術生活學科中心，配合種子教師

填報系統，於2005年10月發放網路問卷，並於12月份於北區及東區教師進階研

習進行紙筆問卷所完成的調查結果，填答的基層教師樣本總計257名，調查項

目共包含「目標與核心能力」、「學分安排與時間分配」、「教材綱要及與九

年一貫課程的銜接」等方面。

1. 目標與核心能力

 多數教師認為藝術生活學科的目標應落實美感經驗，而美感經驗非僅止於

創作，應能納入學生作息，使課程對生活產生持續性之影響力。故教學目標必

須跳脫對一般學科的理解，而應著重學生對生活的思考與對人生價值的看法。

 對於核心能力，多數教師認為偏向視覺藝術，對於以往音樂與美術並重

的教學與師資專業，會產生某種程度的影響。而學生將從藝術生活學習到的知

能，如何與既有的音樂與美術課程有所區隔，也是教科書編者與學習執行的第

一線教師必須留意的部分。

 目前應用音樂課程綱要所列的核心能力包括：

 (1) 養成對生活中的音樂有感知、鑑賞與判斷的能力。

 (2) 認識音響與環境空間設計的關係。

 (3) 瞭解科技在音樂上應用的方法與影響。

 (4) 瞭解聲音在影像藝術製作所扮演的角色。

 (5) 欣賞聲音與肢體語言整合所呈現的藝術美感。

 觀諸目前藝術生活學科所列之各類建議科目，與音樂直接相關的僅有「應

用音樂」一類，因此與現有音樂課的區隔應考量「應用」取向的課程規劃。

2. 學分安排與時間分配

      多數教師對於藝術生活所佔學分認為恰當者約有83%，部分意見認為是否

流於裝飾性的課程而無法落實，再者對於時間分配認為無法全面一致，如學校

能處理排課，教師希望有更多課程自主空間。
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3. 教材綱要及與九年一貫課程的銜接

      對於新增的藝術生活學科，許多教師有所質疑，卻也有教師持正面立場，

認為將能賦予教師許多應用的空間，惟除強調與九年一貫課程必須良好銜接

外，多數教師也認為藝術生活應扮演未來大學通識教育的先備角色；而應用音

樂與音像藝術似乎有所趨近，應再區分。

（二）教師對應用音樂的認知—六W的思考

 綜合前述對於藝術生活學科的初步調查，未來應用取向的思考是多數教師

認同的方向，因此，擔任應用音樂教學者，更應確切認清學科本質，授予學生

真正有效益的藝術教學。

1. 教學目標與教學對象

 如何與現有藝術類科課程及未來與音像藝術之間的區隔，是擔任應用音樂

課程規劃、詮釋與執行相關人員的首要思考；而學生係透過選修來選擇此門課

程，因此，教學必定備受考驗，學生也會充分依據教師專業能力與投入熱忱來

決定選課。

2. 教材選擇與教學方法

 由於藝術生活為一新增學科，不僅課程綱要還有許多反對意見，即便是教

科書編輯者也對課程應如何實踐才能適切，抱持戒慎恐懼的態度，因為沒有見

過任何一本具代表性與典範的教材或指引，也就是課程在執行與學生體驗的過

程之中，必須有心理準備接受各式各樣可能面臨的情況。

3. 教師能力與教學設備

 應用音樂在問卷調查中，曾被許多教師質疑可行性，因為依據現行課程綱

要，其內容包含科技與影音的部分，故設備是否會形成課程實踐的阻礙，這是

多數人憂慮的一點，也因此，普遍教師認為學校不會主動開設此一科目，故未

來應用音樂的詮釋相當重要，如何跳脫資訊科技或設備的囿限，其實在有限的

資源之下，仍應有「應用音樂」的教學空間，其中，肢體與音樂就是值得開發

的一環。



2 基本概念與
教學應用
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一、音樂與生活環境

 動動腦時間：

 Q：分貝是什麼？

 Q：為什麼有辦法在一個交響樂伴奏下聽到男高音的聲音？

 Q：何謂餘響時間？

 Q：為什麼在樓梯間或浴室唱歌覺得特別好聽？

（一）聲學基礎

  在感官上，聲音是經人耳接收，而於聽覺中樞產生的感覺。

 在物理上，聲音是一種靠介質分子的振動（波動）而傳遞的能量。這種介

質的運動是相對於平衡狀態的往復式運動，介質分子也產生疏密的差異，但介

質本身並不會隨著能量的傳播而由聲源向外移動。

1. 振幅與強度上的特性

 一個音源單位時間發出的聲音能量稱為音功率，單位為瓦。從接收的角度

來看，聲音的強弱常以壓力來量度，並以分貝（decibel, dB）為單位，分貝是

某物理量相對於一特定參考值的對數比值。音壓取分貝之後，較直接使用音壓

值更能代表人耳的大小聲感受，音壓增加10 dB代表響度感加倍。大小聲的可

辨認差異在吵雜環境下約3 dB，寂靜的環境下可達1或甚至0.3 dB。

 在持續的聆聽特定聲音一段時間後，對聲音的敏感度會逐漸降低，也就是

覺得音量並沒有開始時那麼大聲，這種現象稱為響度適應，可視為一種暫時性

的聽力損失。

壹、空間與音樂

圖3-1   聲波傳遞與鋼球玩具運動的概念類似
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2. 頻率上的特性

 聲波振動的快慢反應聽覺上的音高，可以頻率(Hertz, Hz)表示。頻率是每

秒振動的次數，波峰與波峰或波谷與波谷間的距離稱為波長。人類聽覺的頻率

範圍在20至20000 Hz之間，在大氣中所對應的波長範圍在17至0.017 m (1.7 cm)

之間，一個高傳真音響輸出的頻率範圍與人的聽覺相同。當人的聽覺隨著年紀

增長而衰退時，通常受到影響的是高頻部份的聽力，因此無法充分接收到2000 

Hz以上屬於說話子音部份聲音的能量，造成聽得見但聽不清楚的問題。

     頻率的倍數關係在感覺上為差距關係，音高增加音樂上的八度代表頻率的

加倍，例如中央C (Do)的頻率為250 Hz，往上八度的C頻率則為500 Hz。樂器

中發音頻率範圍最廣的是鋼琴，達七個八度以上，多數樂器含人聲的頻率範圍

則介於二至四個八度之間。

       響度的感覺因頻率而異，人對4000 Hz附近的聲音最為敏感，頻率降低敏

感度也隨之減弱，但是這種差異隨音量的增大而減弱。為反應人的這種聽覺現

象，在計算音量時會對不同頻率的聲音作加權處理，最常用者稱為A加權，日

常生活中常用的分貝值多指具 A 加權之分貝值。

（二）音源的聲學特性

1. 音樂與生活環境的音量

 理論上可以聽到0 dB的聲音，但絕大多數的環境沒有這麼安靜。

 音量達到130 至140 dB 時耳內會開始感到疼痛，並且也會造成暫時性的聽

圖3-2   人聲與人耳之頻率範圍
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力損失，在靶場做實彈射擊時便會有這種體驗。

      從發音者來看，由於各種樂器的發音原理及構造不同，發出的音量會有很

大的差異，例如長號之音功率約為一瓦(Watt)，是小提琴音功率的五百倍，二

者音壓級差接近30 dB，但是小提琴主要發音頻率在人耳較敏感的部份，所以

兩者感覺上的力度差異沒那麼大，也因此在一個樂團之中，小提琴有四十把，

但長號兩把就足夠了。而在集合近一百個單一樂器之後，一個交響樂團發出的

最大音功率約為2.5瓦。

 人聲僅有約二十五微瓦（= 10–6瓦）的功率，但因為高頻能量集中在向前

130度水平角的範圍之內，因此感覺音量不會太小。交談聲的音量因距離與發

音者的能量輸出而異，但發音者會視狀況而做音量的調整，所以聽到的音量大

致介於60至70 dB之間。受過聲樂訓練者發出的音量較大，特別可將能量集中

在人耳最敏感的3000 Hz處，因此在一個交響樂團的伴奏之下，仍可以清楚的

聽到獨唱聲音。

 在音樂廳裡，交響樂團的音量可達九十分貝以上，但有著六十分貝以上的

大小聲差異，稱為動態範圍，大型音樂廳裡要能聽到音樂的微弱部分，必須有

很低的背景噪音，因此多控制在三十分貝以下。其他生活空間的背景噪音需求

便沒有這麼嚴格，例如辦公空間約控制於四十至五十分貝之間就可以了。

 聆聽流行音樂時通常喜好較古典音樂高的音量，流行音樂的動態範圍也相

對的很小，因此聆聽環境並不需要做特別的噪音控制。

2. 頻譜與音色

 聲音就其音高的特性大致可分為兩類，一種有可判斷的音高，另一種沒有。

 多數的樂器與人聲具有音高，在頻譜上呈現不連續的線狀分布，所聽到的

音高的頻率成分稱之為基音，其餘頻率的能量成分稱之為泛音，而泛音為基音

的簡單整數倍。然而，聲音必須持續得夠久才能讓人感覺出音高。

 其餘的樂器發出的聲音不具明顯音高，多半出現在打擊樂器，其頻譜呈連

圖3-3   豎笛（左）與大鼓（右）的頻譜比較
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續性，大鼓便是其中一例。

 樂器的音色以頻譜的特徵為最重要的因素，然而各頻率成份間的相位關

係，以及發音時造成的觸擊亦影響音色。

（三）室內聲學環境

1. 聲音的傳播

 聲波的速度因介質而異，攝氏20度大氣的聲速約為343 m/sec，在固體中的

速度則遠高於在空氣中的速度。

      當音波從一個介質傳到另一個介質時，在兩種介質的分界面上會發生反

射，在空氣中任何物體包括水都具有反射作用。反射面平整時形成固定方向的

反射，稱為定向反射或鏡面反射，如同一面鏡子一樣，表面具凹凸的紋理或裝

飾時，反射能量則散佈於各個角度，稱之為漫射或擴散反射。除了反射外，聲

音也會穿透該反射物件或被吸收。

      介質改變或者同一介質內密度改變時會產生折射，也就是聲音的傳播方向

產生改變。在大氣中，此現象也會因為明顯的溫度差或風向而產生，但需要相

當大的距離才容易觀察，室內通常不存在顯著的折射。

      兩個以上的聲波遭遇時會產生干涉的現象，如為波峰與波峰相遇將產生加

成作用；波峰與波谷遭遇時則會互相抵消，通常發生在中低頻聲音。日常生活

中，很靠近某一個反射面時，便可能觀察到干涉所造成的效應，例如在電話亭

中，常會覺得自己講話的聲音聽起來較刺耳、不自然。

      當聲音經過一個物件的邊界時會發生繞射的現象，頻率愈低的聲音繞射的

現象愈顯著，因此看不到音源時仍可以聽到聲音。

2. 

2. 分貝值的加減

      分貝值的計算過程中將聲音的能量取過對數，因此能量相加時不能將分貝

值直接相加。當在某位置聽到兩個音量相當的聲音時，音量約增加三分貝；當

圖3-4  聲音的反射、折射與繞射路徑
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兩個聲音差二至三分貝時，合成音量比較音量較大者約增加二分貝，差四至八

分貝時約增加一分貝，差九分貝或更多時，音量則等於沒有增加。

3. 室內空間的聽覺現象

 對聲音來向的判斷能力稱為定位，左右的定位主要靠兩耳之間的音量、聲

音到達時間與相位的差異而形成，遠較上下或前後的定位來得敏銳，然而，定

位的能力可以透過轉頭的動作得到提升。

      當同時存在兩種以上的聲音時，會產生遮蔽的現象，頻率較低者容易遮蔽

頻率較高者，兩聲音的頻率愈接近或者聲音的來向愈接近時，遮蔽效果則愈顯

著。

      反射音與直接音的時間延遲在某特定時間內時，祇會聽到一個聲音，也就

是沒有回音的存在，在此特定時間延遲之外則否，此現象稱為第一波前效應，

或者哈斯效應(Haas Effect)。當反射音在此延遲之臨界值前到達時，聲音的響

度感因為反射音的加入而提高。但是，此時間延遲的臨界值會因聲音的特質而

異，例如一段弦樂四重奏或聲樂演出的時間延遲臨界值很長，打擊樂團演出的

臨界值相對的就很短。

4. 室內空間之聲場特質與評價

      在沒有反射的曠野或室外，距離每加倍則音量降低六分貝，因此，說話

聲在三公尺外就逐漸聽不清楚。室內空間會引起系列的反射，離聲源一段距離

之後，音量便主要受到反射聲的控制，在一定距離之外，音量就不會顯著的下

降。室內空間愈小，表面反射強度愈高，則音量愈大。

      當聲音停止後，因為反射的存在，聲音並不馬上消失，而是逐漸的衰減，

此一過程稱為餘響。當音量的單位為分貝時，聲音的衰減為線性，而衰減六十

分貝所歷經的時間稱為餘響時間。影響餘響時間的因子與影響音量的因子相

同，但關係不同，空間容積愈大或表面反射強度愈高，餘響時間愈長。因此綜

合音量與餘響兩個因素，特定表演對象所需的表演空間都有一定的空間大小與

圖3-5   一段交響樂錄音中所顯現之餘響線性特徵
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材質特性。由於背景噪音（就是平常不會注意到的噪音）的條件不同，音源的

音量也不同，因此實際上可聽到的餘響時間（或稱作感覺餘響時間），會受到

背景噪音和音源音量兩方面的影響。

      在主觀認知上，餘響讓聲音飽滿、生動，並具圓潤感，但餘響的反面意義

代表了聲音不夠清楚，因此，響度與清晰度大體上可視為一體的兩面。餘響時

間的需求與樂曲的風格有關，也與表演團體規模以及樂器發音的特質有關，後

期浪漫派的大型交響樂團演出，或具宗教色彩的管風琴演出，通常需要最長的

餘響時間。

      強度、力度或響度代表大小聲的感覺，音量太大或太小都不適，但通常過

大比不足問題少些，研究顯示無論表演對象為何，古典音樂演出的平均音量以

七十七至八十分貝最為適中。

      在餘響與強度之外，表演環境的重要評價還包括聲音的寬廣度、音域平衡

性、音色、聲部平衡、演奏者自身感覺的共鳴，以及樂手彼此間的溝通等。聲

音的寬廣度與反射的來向有關，音域平衡性、音色與室內表面的材質有關，聲

部平衡、演奏者的需求則與舞台區域的設計較有關係。

      自身感覺的共鳴對某些表演者特別重要，尤其是歌手與銅管樂手。人在唱

歌的時候，通常都喜歡聽到足夠的共鳴，在餘響長且反射密度高的樓梯間或浴

室裡，會有很多的反射能量回到自己的耳朵，所以只要輕輕的唱，聲音聽起來

就很飽滿；但是打擊樂手就不喜歡空間裡太大的共鳴，因為打擊樂的的觸擊清

楚，很容易被反射音干擾，不但聽的人不舒服，演奏的人也無法正常的演出。

（四）音響設備

      音響設備的使用可補足自然物理條件的限制，在多數公共使用空間已經成

為必要之設備。透過音響設備的使用，可以提供足夠的音量，調整聲音的特質

與音樂表演時的聲部平衡，並可錄製或再現演出，音響設備也是現代音樂在創

作與演出時的重要工具。

     一般多功能表演場地對所有觀眾席位需要提供85 dB以上的音量，演出搖滾

樂場地的音量需求則高達110 dB。

     在提供足夠的音量之外，還須要注意系統的清晰度，在輸出頻率範圍並須

達到高傳真度的要求。此外，還須避免回音、回饋（反綬）以及失真的問題。

     設備系統由收音設備、再現與錄製設備、處理與控制設備、擴大機、揚聲

器等組成，與電腦的結合已成為再現、錄製、處理等部份設備使用上之趨勢。
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由揚聲器系統輸出聲音是音響設備系統最終端的階段，因此，揚聲器系統設計

也是決定音質與清晰度最重要的環節，多數的系統有左、中、右或甚至超低音

等幾個聲道，播放電影的系統會再加入環繞聲道的部份。

二、建築構材與空間

 動動腦時間：

 Q：樹木真的有隔音或吸音效果嗎？

 Q：為什麼音樂廳的牆壁與天花板是不規則的？ 

 Q：為什麼在餐廳裡，隔壁唱卡拉OK的聲音會如此清楚？

 Q：樓上傳來的蹦蹦聲有辦法解決嗎？

（一）建築構材之吸音與反射特性

1. 隔音與吸音

　　室內的音響環境由發音對象與建築環境物所共同決定，後者主要控制反射

音的強弱、密度與來向，受到空間的材料、大小與形狀之影響。在能量守恆之

前提下，音波入射到一物體後所產生之反射、吸收、透射之總和相等與入射之

能量相等。

　　在應用上，評價建材反射與透射能力所用的標的值不同，例如某一種材料

和結構只反射10%，亦即等於吸收90%，便可以說他具有很好的吸音性能；但

是通常當透射能量是入射能量的萬分之一(相當於隔掉四十分貝的聲音)和十萬

分之一，才能說具有較好的或屬於好的隔音。此外，一個建材吸音或反射的好

壞與隔音性能並沒有一定的關係。

圖3-6   反射、吸收、透射與能量守恆
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2. 吸音係數與吸音量

      從反射控制的角度來看，是否透射並不重要，因此所謂的吸音乃包含吸收

音能與透射音能兩部份。吸音係數反映的是吸收音能所佔入射音能的百分比，

可以用來比較相同尺寸，下不同材料和不同結構的吸音能力。

 一個空間中，某材料將聲音吸收掉的總量與尺寸大小有關，吸音量因此被

定義為吸音係數與物體表面積的乘積。

 一種材料的吸音效果在不同頻率上是有差異的，例如某種材料和結構對

高頻音可能有很大的吸收量，而對低頻音卻僅有很少之吸收。一個建材吸音係

數在頻率上的特徵，與其吸音的原理有關。建材吸音係數通常有125、250、

500、1000、2000、4000 Hz六個頻帶的數據，但為便於表徵某建材的吸音特

質，可取中間四個頻帶數據的平均值，並簡化為0.05的倍數。

3. 吸音材料

(1) 多孔吸音材

      多孔吸音材料具有良好吸音性能，因為多孔材料具有大量內外連通的微小

空隙和氣泡，當聲波入射到多孔材料上，聲波能順著微小孔隙進入材料內部，

引起孔隙中空氣的震動。由於空氣的粘滯阻力、空氣與孔壁的摩擦和熱傳導作

用，讓聲能衰減而造成吸音。

      常見的多孔吸音材包含礦棉、玻璃棉、泡棉、毛氈等，成型之天花吸音版

也多為多孔材料。多孔吸音材具有良好的中高頻吸收能力，當背後留有空氣層

時，則可增加吸收低頻的能力。

圖3-7   多孔吸音材質之吸音原理示意
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 紡織品大都具有多孔材料的吸音性能，只是由於它的厚度一般較薄，吸音

效果僅限於高頻。然而，如果布幕、窗簾等離開牆面、窗玻璃有一定距離時，

其效果恰如多孔材料背後設置了空氣層，儘管沒有完全封閉，對中頻甚至低頻

的音波仍具有一定的吸音作用。

(2) 共振吸音材

 當入射的音波頻率與建築結構、物體自然共振頻率相同時，就會發生共

振現象，這時，結構和物體的振動最強烈，振動的幅度和振動的速度達到極大

值，從而引起能量耗損最多，因此，吸音係數在共振頻率處為最大。

 最常見的共振構造有兩種，第一種是板或膜共振材，屬低頻吸音材，板

材如：膠合板、石綿水泥板、石膏板、硬質纖維板等，膜材如：塑膠薄膜、

帆布、人造革等，膜材吸音的頻率範圍較板材為廣。第二種是空腔共振材料，

產生共振的是一定容積內之空氣，在狹窄之開口處產生摩擦而吸音，如單體之

甕、開孔空心磚或重質空腔構造，共振頻率較低，屬低頻吸音材，而將腔體連

結之開口板或開縫板之共振頻率較高，屬中頻吸音材。

(3) 其他吸音結構

a. 空間吸音體

 非位於室內表面之吸音材料稱之為空間吸音體，空間吸音體之有效的吸音

面積通常比投影面積大得多，通常用於週壁面無法做吸音處理的狀況。

b. 強吸音結構

 強吸音結構在各個頻帶都具有極高的吸音係數，通常用於做性能檢測或科

學試驗的無響室等特殊場合。吸音楔是最常用的強吸音結構，用棉狀或毯狀多

孔吸音材料，並蒙以玻璃絲布等罩面材料製成，深度達一公尺以上。除吸音楔

外，平舖之多孔材料只要厚度足夠，也可以做到寬頻帶的強吸收。

c. 人和家具

 著衣的人和家具都會吸收音能，人的吸音主要是由所穿著的衣服產生。

衣服相對於多孔質的建材並不算厚實，所以對中高頻音波的吸收較為顯著，而

低頻則吸收較小。人們衣服各不相同，並隨著時間季節而變化，所以個體吸音

特性有差異，只能用統計平均值來表示。因為人和家具很難計算吸音的有效面

積，所以一般不採用吸音係數表示，而採個體吸音量表示，其總吸音量為個體

吸音量乘以人和家具的數量；但若廳堂中整齊排列座椅或坐滿人的席位，則可

以吸音係數計算之。

d. 空氣

 聲音在空氣中傳播時，能量會因為空氣的吸收而衰減。空氣吸收主要由以
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下三個方面引起的：一是空氣的熱傳導性；二是空氣的粘滯性；三是分子遲豫

現象。正常狀態下，前兩種因素引起的吸收比第三種因素引起的吸收小得多，

可以忽略。在空氣中，氧分子震動能量的遲豫現象會引起大部份之音能吸收。

e. 反射材料

 反射材料的反射係數要很大，即吸音係數要小，所以我們常會要求反射

材料的表面要密實。為了減少反射材料在音波激發下振動而吸收音能，在施工

安裝條件許可下，儘量做得厚重一些。在牆面上做固定的反射體可以用混凝土

或砌磚直接構築。懸掛之天花板或可移動的反射面，則因較不易做得太厚重之

故，一般採用金屬或木結構框架，外面罩以密實的木板、木夾板、石膏板、玻

璃纖維石膏板、玻璃等板材，但厚度最好能做到二公分以上以降低低頻的共振

吸收；也可以利用鋼絲網水泥結構製成各種形狀的反射體，或者在背面設置阻

尼層(Constrained Layer Damping, CLD)來抑制面板的振動。至於表面是否做得

光整，則視擴散的需求而定。

(二) 室內之反射現象

1. 小型空間與駐波

 在家裡因喇叭的低頻共振聲，可能會感覺到一種令人不舒服的壓迫感，這

種現象可稱為駐波。駐波即為不會前進或後退的波，因反射波之間的干涉而造

成，最後聲波變成在原地不動。駐波多發生於小型空間，因為空間的尺度與低

頻音的波長相當。

 形成駐波以後，有些點會完全沒有聲音，而有些點（或線、面）卻相反的

會變得很大聲，沒有聲音的地方就叫做節點（節線或節面）。在一個特定的房

間 ，並不是所有的頻率都能產生駐波，只有特定的頻率才會，這些頻率的波

長和房間的長、寬、高息息相關，也因此有的頻率會特別大聲，有的頻率特別

小聲。

 由於駐波與聲音的干涉有關，所以吸音處理可以減弱駐波的現象，此外，

避免使用簡單的幾何型，並讓矩形空間各邊不成簡單整數比，也可以減弱駐波

造成聽覺上的不舒適感。

2. 定向反射與擴散反射

 定向反射又稱鏡面反射或幾何反射，也就是入射音的角度等於反射音的

角度，因此可以將一定方向來的入射音反射到指定的方向上。只要反射面的尺

度比音波波長大得多，而且表面凹凸比波長小得多，就可以產生有效的定向反

射。
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 擴散反射又稱為漫射，即無論音波從哪一個方向入射到反射面上，反射音

波均會向各個方向反射。如果反射表面是無規則或近似隨機起伏的，並且音波

起伏的尺度和入射音波波長相當，就可以有擴散反射的作用，外凸的圓弧面或

球面亦有類似的效果。古典音樂廳或劇院牆面上起伏的雕像、雕飾、包廂、壁

甕，也都具有良好的擴散效果。

 如果表面不規則起伏的尺度和音波波長相比很小時，音波的反射仍然滿足

幾何反射定律，而不會形成擴散，所以那種認為毛粉刷的內裝飾面會擴散音波

的看法是錯誤的，那只是一種建築裝修的效果，而非建築聲學上的效果。相對

的，表面起伏的尺度很大，且其間仍存在光整的平面時，也只能對頻率較低的

聲音產生擴散作用。擴散反射除可因表面無規則的凹凸產生之外，也可在隨機

配置吸音材但表面光整的建築構造上發生。

3. 音響障害

      在某些特定的空間幾何關係或構材狀況下，會產生不悅耳或有害的音響環

境，稱之為音響障害。

(1) 回音

      回音是一種可被辨認出的獨立反射，與餘響的概念有所不同，是最為人們

熟知的音響障害。空間愈大，反射面愈不擴散，愈容易產生回音。此外，當室

內多數表面為吸音，但遠端卻有一個光整的反射面時，也可能產生回音，這個

狀況就像在空曠的山區裡會聽到回音是一樣的。根據哈斯定律與其後繼者的實

驗，發現對音樂而言，直接音80ms之後的強反射便可能被辨認出來，說話聲的

臨界點則在50ms。

(2) 多重回音

      多重回音是一種可被辨認出的連續反射，聽起來像小鼓的聲音一樣，通常

發生在有平行的牆面或相對的牆角之間，例如一間新裝潢好但尚未放入家具的

房間裡，最容易聽到多重回音。

圖3-8   多重回音的形成
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(3) 音焦點與音盲點

      音焦點多發生在凹弧型、圓形、橢圓、球型面空間，聲音容易集中於一

個小區域，這個區域以外聲音就相對的變小，而成為音盲點，廳堂深挑樓座下

的席位因為來自上方的反射受到阻隔，也是另一種音盲點的例子。然而，半徑

相對很大或很小的圓或球並不會造成嚴重的不良後果。由於一般居室不常設計

為弧面的，所以音焦點常出現於會議廳、教堂或其他的集會場所之中。針對弧

面或球面形成音焦點或音盲點的問題，解決辦法是對表面材料做擴散、吸音、

或透聲之處理，但是吸音處理對解決具二維聚焦效應的球面空間問題之效果有

限，因為多數吸音材的吸音係數約為0.6，40%的反射能量仍會產生聚焦的問

題。

     

(4) 聲學眩光與過度染色

　　當靠近大片而光整的反射面時，反射與直達聲之間的干擾會產生頻譜上的

不平整，讓聲音格外刺耳，因此音樂廳的牆面與天花板多做成不平整的面，形

成的擴散反射會讓聲音聽起來柔軟而自然。

(三) 建築構材之隔音特性

1. 空氣聲隔音

 把作用於某空間的音能隔絕於外，稱之為隔音，與建材的透射性能有關。

透射係數或者透射損失係指入射音能與透射音能之比，可代表隔音性能，通常

以分貝表示之，因此入射與透過能量之比值關係成為差值關係。若一個構件透

圖3-9
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過的音能是入射音能的千分之一，亦即透過損失為三十分貝，因此透過的音能

越小，代表所能隔音的效能就越大。

      均質材料或近似均值材料單位面積之質量每加倍（稱為面密度）或頻率提

高一倍時，其透過損失提高6 dB。在擴散入射的情形下，面密度或頻率增加一

倍，透過損失約提高5 dB，以上法則稱之為質量定律。此外，建築構造由於具

有彈性，當與音波產生共振時，其隔音性能會降低。由於牆體的基本振動頻率

較低，故共振因素主要影響低頻的隔音性。再者，板材在中高頻會產生另一種

彎曲振動，該頻率的隔音性能因此明顯的下降。

      隨著大量住宅建設和高層建築的發展，要求建築的工業化程度越來越高，

同時要求減輕建築的自重，牆體逐步擺脫傳統的黏土磚牆，轉而採用輕型結

構與成型板材。這些板材自重很輕，如果按普通構造做法，根據質量定律，它

們的隔音性能就很差，必須透過一定的構造措施來提高輕型牆的隔音效果。從

質量定律可知，單層牆的單位面積質量增加一倍或厚度增加一倍時，隔音量只

增加5 dB，因此，對輕值構造物而言，靠增加牆的厚度來提高隔音量是不經濟

的。如果把單層牆一分為二，作成雙層牆，中間留有空氣層，則牆的總重量雖

然不變，隔音量卻可以提高很多。

 雙層牆可以提高隔音能力主要的原因是空氣層的作用，空氣間層可以看作

是與兩層牆板相連的彈簧，由於空氣間層的彈性變形具有減振作用，傳遞給第

二層牆體的振動大為減弱，從而提高了牆體總隔音量。兩層牆之間常有鋼性連

接，使得隔音量降低，這些連接稱為音橋。音橋過多，將使空氣間層完全失去

作用。一般輕質牆的中心柱約一支四十公分，此狀況下的空氣層在八公分左右

時可提供六分貝的額外隔音量，剛性連接不存在時效果可以加倍。因此，一道

兩面各有雙層石膏板且不具鋼連接的輕質雙層牆，穿透損失的數值可與一道混

凝土牆相當。

 由於透射損失為入射音能與透射音能之比，當牆壁上有隔音性能較差的

門或窗子時，透過的能量變大，整體隔音效果變差，因此門與窗的隔音性能需

要特別注意。門與窗隔音效果較差的主要因為構造體較輕，而且常有明顯的

縫隙，加強氣密性並增加整體的重量是加強隔音性的主要辦法，在空間的允許

下，使用兩層的窗或門則是較為經濟的解決方法。

      聲音在室外傳播的時候，能量會因為空氣的吸收而衰減，表面不規則而

鬆軟的土層或草地也有吸音的作用。植栽除了極少數物種外，吸音效果十分有

限，隔音效果也多限於高頻。大多數人認為種了樹木噪音會減少，主要因為聲

音的中高頻部分由樹幹所擴散，減低了些許的能量。但嚴格上來看，樹林必須
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要能完全的遮蔽視線，才能達到顯著之隔音效果，達到這種條件通常需要數十

米深的樹林。室外的隔音，還是使用隔音牆較為有用，但由於繞射的緣故，隔

音效果也很難超過二十分貝。

     室內隔間板或隔屏的隔音原理也與室外的隔音牆相似。例如餐廳為了讓空

間可以靈活的運用，常設有隔間板，然而這些隔間板為了容易移動，大都與結

構體有些許空隙，所以聲音會繞過物體傳到隔壁，使得隔音效果不佳。在特殊

的場合如會議室，較為注重隔音效果，就必須加強隔間板縫隙的密合度。

2. 衝擊聲隔絕

      衝擊聲會造成樓上對樓下的干擾，這種問題在公寓或旅館裡最容易發生。

對於衝擊聲的激發、傳播和輻射等原理雖已有一定的研究，但由於涉及複雜的

力學，並不容易以經濟的手段做徹底的解決。對於特殊要求的場合如音樂廳與

視聽室，可以通過一些特別措施有效地隔絕衝擊聲，但造價往往很高，使得這

些措施難以廣泛應用，因此，衝擊聲的隔絕至今仍是民用建築中噪音隔絕裡的

薄弱環節。

      衝擊聲的產生是由於振動源撞擊樓板，樓板遭受撞擊而振動，並通過房屋

結構的鋼性連接而傳播，最後，振動結構以空氣聲傳之方式向接收空間輻射聲

能給接收者。因此，撞擊聲的隔絕措施主要有三點：第一點是使振動源撞擊樓

板引起的振動減弱，這可以透過振動源治理和採取隔振措施來達到；也可以在

樓板表面鋪設柔性或彈性面層來達到，例如鋪設地毯或橡膠墊。第二點是阻隔

振動在樓層結構中的傳播，這通常可在樓板面層和承重結構之間設置彈性墊層

來達到，而成為浮式的地板或天花板。

圖3-10   樓板衝擊音的形成
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三、表演空間

 動動腦時間：

 Q：為什麼著名音樂廳室內空間都不寬呢？

 Q：你知道音樂廳、劇院、劇場的差別在哪裡嗎？

 Q：怎麼樣的舞台形式對觀眾來說感官效果最好？

(一) 表演空間之演進

1. 音樂廳

      音樂廳是專門給交響樂、聲樂、室內樂演出使用的大型廳堂，較不著重於

舞臺上的視覺資訊，擁有優美的建築音響則是一個音樂廳成功的要素。

      音樂表演起源於以人聲為主的宗教音樂，而不同於宗教音樂的世俗音樂是

從宮廷開始的。完全以樂器演奏的音樂表演，在十七世紀後半盛行於英國，倫

敦因此成為音樂的中心地，並且建造了許多演奏會專用的建築，但僅限於王公

貴族使用。到了十八世紀，一般大眾也能欣賞品質好的音樂表演。

      與現代標準相近的表演空間和管絃樂團的規模和樣式，可以說是由交響

樂之父—海頓所確立的。歷史上記載著許多表演海頓樂曲的場所，多位於倫

敦，可容納200至1000名觀眾不等，當時歐陸最有名的表演場所，則是巴赫與

後來孟德爾頌長駐之萊比錫布商大廈音樂廳，可容納400名觀眾。

      隨著時代演進，廳堂容納觀眾的數量也隨之增加，為因應此狀況，管絃樂

團編制隨之擴大，也增加了音量較大之銅管與打擊聲部的比重。其後歷經十八

世紀後半至十九世紀初莫札特與貝多芬的時代，十九世紀中葉開始出現提供

大型交響樂團使用的大型音樂廳。十九世紀在英國甚至建造了十分巨大的音樂

廳，例如聖喬治音樂廳便能容納萬人的演奏者和兩萬人的聽眾；但也很快便發

現巨大的音樂廳在音量及清晰度方面是失敗的，現存者只剩下皇家艾伯特廳，

可容納5090名觀眾。

      十九世紀的另一種典型是容納1500至2000席的矩形音樂廳，在音響方面相

對的成功很多，十九世紀中葉最有名的音樂廳則是取代老布商大廈音樂廳的新

布商大廈音樂廳，具有約1.6秒的餘響時間。接著，從浪漫派後期到第一次世

界大戰期間，音樂形式發展了更具個性與感性的優美表現力，此時音樂廳隨著

浪漫派音樂愈受歡迎，也改變了音響特質上的需求，例如1870年建造的維也納

樂友協會大廳有1680席，15000立方公尺的空間提供了二秒的餘響時間。
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      二十世紀初，沙賓提出的餘響理論成為近一世紀最重要的設計指標，他也

成功的設計了波士頓交響樂廳。然而1900至1950年間，由於建築音響的科學發

展才屬啟蒙期，建築家們也嘗試有別於傳統矩形空間的形式，因此音樂廳的設

計沒有明顯之進展，當時設計的音樂廳，除了考慮餘響時間之外，多僅是消極

的避免音響障害之發生而已。到了第二次世界大戰之後，音樂廳的設計才有明

顯的突破，出現了風貌不同但各具特色的音樂廳。

 音樂廳音響最重要的品質是餘響時間與管絃樂團各樂器發出的各聲音相

調和，創造出優美的聲音旋律與餘韻。再者，音樂廳也要求各個席位擁有接近

的音量，發出符應旋律清晰度、強而有力的音樂，而且能聽見微弱的細膩音色

表現。適合音樂廳的餘響時間隨著樂曲的時代風格與表演團體之規模而有所不

同。大型音樂廳最佳的餘響時間在概念上為二秒；浪漫派樂曲介於1.8至2.2秒

之間，以布拉姆斯的第四號交響曲第四樂章為例，2.1秒的餘響時間為最佳。

古典風格樂曲則在1.5至1.8秒之間，以莫札特的邱比特交響曲第一樂章為例，

1.5秒為最佳。其他小規模表演的需求則視樂器組合與樂曲風格而異，重奏或

合奏適合的餘響時間介於1.4至1.7秒左右，獨奏介於1.0至1.4秒之間。

      此外，適合合唱團的表演場所則需視合唱團的規模與樂曲風格而定，主要

表演場所在教堂及音樂廳為最多，一般樂曲需要足夠的清晰度，如同歌劇院一

般，但宗教歌曲仍以餘韻為主要訴求。

     進入二十一世紀之後，音樂廳設計趨勢為矩形及環繞型。古典矩式的設計

至今仍被視為音樂廳的典範，普遍受到很高的評價，但缺點是席位數不容易超

過2000席；環繞式則具有強烈的舞臺視覺效果，並且很明顯的能提供較多的席

位。

2. 歌劇院

      歌劇是在十六世紀末義大利佛羅倫斯喬瓦尼巴迪伯爵的宮廷開始的，當時

一群知識份子受古希臘悲劇影響，把文字與音樂相結合，創造出一種音樂的新

風貌。因應大眾品味的歌劇始於1637年威尼斯的聖卡西亞諾劇院，觀眾不再只

侷限於王公貴族，此時的威尼斯共建造了十六座新設及修建的歌劇院，並已經

出現馬蹄形包廂式的座席。

      其後，歌劇院的規模漸漸擴大，與現今歌劇院規模相仿的歌劇院於1730年

開始出現，馬蹄形的席位可以因應當時的社會需求，將觀眾加以區隔，也縮小

了舞臺與座席的距離。一直到了十九世紀末華格納親自設計的歌劇院開始，才

有扇型平面的出現。此外，芭蕾舞流行於文藝復興時代義大利的民間舞蹈，後

來這種舞蹈從民間傳入宮廷，成了王公貴族們夜宴嬉戲的餘興節目。後來漸漸
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地與歌劇結合成現今常演出的芭蕾舞劇，例如：天鵝湖、胡桃鉗等，芭蕾舞劇

也多於歌劇院中演出。

 歌劇是結合音樂、舞臺、美術、故事、舞蹈的綜合藝術，因此，歌劇院

必須強調音響與視覺效果的並立。對歌手而言，共鳴是很重要的，共鳴可以讓

旋律更優美，也可以增加音量，但是，歌劇的故事性使其比純音樂演奏更著重

於聲音的清晰度，多餘的餘響伴隨演技，會使快速的歌詞或臺詞變得模糊，因

此，歌劇院的餘響時間會較音樂廳為短。再者，歌詞是否易聽則與歌劇院的規

模、歌劇的作品形式、樂團的組成有關，所以適當的餘響很難一以概之，例如

華格納的歌劇有著特別大的樂團，便需要較長的餘響時間。此外，音量也是重

要的因素，一個歌劇院的席數超過2000位的數量時，便需要特殊的設計技巧來

增加其音量。總之，歌劇院的餘響在1.2 至1.8秒之間都可被接受，以斯特拉文

斯基的春之祭為例，最佳餘響時間為1.5秒。

3. 劇場

      西方最古老的劇場始於古希臘時期，是為慶祝酒與歡樂的神，所設置唱

歌及舞蹈的場所而產生。舞臺是以圓弧為中心，最初為木製，在土丘上設置座

椅，其後演變成石造的劇場，聽眾可達6000人。由於規模很大，表演時演員戴

面具，並有誇張的動作。

      進入古羅馬時代，發明了水泥、拱型屋頂等新技術，劇場則成為與基地分

離的構造物，比起古希臘劇場，有較少的座席及十分良好的音響狀況。多數的

羅馬劇場為保護觀眾免於日曬，有布面的帳篷式屋頂。中世紀之後，演劇的人

氣逐漸衰落，劇場多無固定的建築。

      進入文藝復興時期後，十六世紀英國莎士比亞時代演劇受到人們極大喜

愛，建造許多演劇專用的劇場，稱之為伊莉莎白式劇場，側重華麗的舞臺及表

演者與聽眾間的親密感。伊莉莎白式劇場為沒有屋頂的半戶外中庭式空間，周

圍繞以三層有屋頂的廊道，通常為貴族席，中庭面積約三分之一是具頂蓋的三

面式舞臺，周圍環繞的空間為平民的站席，劇場平面多呈八角形或圓形，著名

的劇場如天鵝劇場(1596年)與天球劇場(1614年)，電影「莎翁情史」便有著伊

莉莎白式劇場的場景。由於觀眾密度很高，屋頂也為開放，餘響時間因此不超

過一秒。

      同時期義大利則發展出當今鏡框式劇場的雛型，著名的例子如1580年建造

的奧林匹克劇場，平面形式為半圓形，舞臺後方是具有透視效果的固定背景。

到了十七世紀，則有各種形狀的平面形式產生，也演化出與歌劇院相同的馬蹄

形劇場。英國的鏡框式劇場由於其獨特的商業性，發展的脈絡上與歐陸較無明

顯關係。
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 進入二十世紀之後，演劇的表演方式愈趨多樣性，部分演出重視表演者

與觀眾間的親密感，因此出現圓形劇場以及綜合不同演出方式可能性的實驗劇

場。實驗劇場的戲劇是帶有實驗性的，內容前衛，重視與觀眾的互動，所以觀

眾席不會太多，燈光及帷幕的架設可任意調度，演員與觀眾比較不會有太大的

距離，舞臺與觀眾席位也可以完全的移動位置或做局部調整。

      劇場音響環境主要在於確保聲音的清晰度，當室內空間大到某個程度，須

仰賴電聲設備來維持聲音品質。無擴聲狀態下劇場的最佳餘響時間是一秒，使

用電聲設備時則可以容忍至1.4秒。

4. 多目的（可變性）表演空間

      在歐洲的大型城市裡，因為歷史夠悠久，所以有個別設置音樂廳、劇場、

歌劇院等音樂相關表演空間，但是在其他歷史較短的國家，為了節省經費與用

地，新建的廳堂中便有較高比例的多目的表演空間，在中小型的都市裡尤其容

易發現，廳堂多以規模區分，而非以表演功能區分。也因為音樂廳、劇院、劇

場等表演空間在空間特質與音響性的需求上各有不同，因此設計者必須提供充

分的可變性，讓幾種主要的功能都能做最佳的發揮。

      在音響環境的控制上，一般以餘響時間與聲音強度的控制為最主要目標，

以改變表面材料的吸音性或設置可動的反射板來改變反射強度，是較常見的方

式。可變性必須提供足夠的差異，操作上也必須便捷，表演或管理者才有使用

意願。

      1982年建造的美國俄亥俄州Akron大學演藝廳即為一個著名的多目的廳

堂，它使用可調整高度並可分段控制的鋼片天花板，來改變室容積與觀眾席

範圍。三種主要使用模式分別為劇場（894席）、歌劇（2321席）與音樂會

（3008席），餘響時間在劇場模式與音樂會模式時各為1.1秒與1.8秒。音樂會

模式時使用完全封閉的舞臺反射罩，將聲音能量充分的投射至觀眾席，而不致

向上發散於舞臺飛塔空間之中。

     

5. 其他特殊音樂空間

      藍調、爵士、饒舌皆屬於美國非裔音樂，背景有些雷同，十九世紀末南北

圖3-11   美國俄亥俄州Akron大學演藝廳
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戰爭後，在美國南方開始萌芽。非裔奴隸解放後，累積已久的非裔音樂文化終

於爆發，而在二十世紀大放異彩。

      藍調音樂的主角是吉他和人聲，其唱腔特別，以歌曲直接表達內心想法的

方式與當時白人社會的音樂大為不同。藍調這種相當即興的演奏方法，後來也

逐漸演變成其他不同類型的音樂，如搖滾樂與爵士，所以藍調可說是現代流行

音樂的根源。

      而爵士樂則在二十世紀初以紐奧良為重心開始發展，可謂為美國非裔對於

當代文化最主要的貢獻之一，美國非裔不但創造爵士樂，更扮演其發展上的重

要角色。長久以來，爵士音樂被稱為美國藝術的瑰寶，被形容是「自歐洲十六

世紀的宗教改革運動以來，最震撼人心的民間樂」。

      饒舌音樂是一種半唸半唱的演唱方式，紐約大學非裔研究的助理教授派

翠西亞‧蘿絲在她的「當今美國饒舌音樂和非裔文化」一書中對饒舌音樂的

定義為：「饒舌音樂是一種伴隨著以高度韻律及電子合成音樂的韻文式故事說

唱」。

     這些美國非裔音樂的表演方式較輕鬆、隨性且自在，場所大多在酒吧或餐

廳，但大型表演也會在廳堂或戶外舉行，例如著名的波士頓與克里夫蘭等交響

樂團在夏天都會搖身一變為「大眾」管絃樂團，演奏具爵士風格的曲目。

      搖滾樂是白人鄉村音樂和非裔節奏藍調音樂的結合。在一九五○年代的

美國，搖滾樂改變了西洋流行音樂的模式，不再是以乾淨明亮的音質演唱抒情

浪漫的歌曲，取而代之的是狂野的重節奏及幾乎發狂的吼叫歌聲。聽眾也開始

與演唱者有親密的互動，跟著演唱者放聲吶喊、搖動身體，貓王普里斯萊就是

第一位知名的搖滾巨星。到了一九六○年代，電吉他為搖滾樂注入新生命，成

為主導樂團的樂器之一，披頭四即為英國著名的樂團。搖滾樂似乎專屬於年輕

人，它清楚的劃分年輕人和其父母輩對音樂聆聽的偏好與屬性。

      流行音樂演唱會的表演空間主要以票房為考量，通常至少都在2000人以

上，觀眾也多站著聆聽，隨著音樂舞動。又因場地廣大，且以電子樂為輔助，

因此對聲音的品質較不講究，但卻有相當輕鬆及熱鬧的氣氛，演唱者和聽眾的

互動也更加頻繁。
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(二) 表演場所之空間特性

1. 常見平面類型

(1) 矩形平面

  矩形平面狀似鞋盒，結構簡單且室內空間整齊，寬度通常於介於二十至

二十五公尺間，因此觀眾容量有限。二十世紀後建造者為了能容納更多觀眾數

量，將寬度增加，但是寬度增至二十八公尺以上後，反射延遲太長，反易造成

音量、清晰度與音源寬廣度等多重問題。

      矩形平面最適合作音樂廳的規劃，著名案例如建於二十世紀初的波士頓交

響音樂廳。
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(2) 扇型平面

 扇型平面具有良好的觀賞視線，可容納較多觀眾，並因此縮短觀眾至舞臺

間的距離，但音響上反射模式不良，需要在兩邊側牆上做折角的處裡，後牆由

於呈現弧形，也容易造成音焦點的問題。

 扇型平面常運用於中大型的劇場表演空間。著名案例如德國拜魯特歌劇

院，該歌劇院係由華格納本人所設計。
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(3) 馬蹄形、橢圓形或U型平面

     

 此種平面是古典歌劇院最常見的做法，周圍環繞著多層的包廂，形成獨有

的建築風格。但此平面後端的弧面有可能造成音焦點，以及音含沿著週邊牆壁

反射等聲學問題。著名案例如美國著名的學府音樂廳—費城音樂學院，其原

為一歌劇院。
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(4) 其他改良形平面

 從建於西元一九六三年的柏林愛樂廳開始，讓觀眾更接近舞臺的梯田式環

繞型席位設計正式步入世界級音樂廳的行列。梯田式席位分割出的牆面具有提

供反射的作用，八○年代後世界各地開幕的梯田式音樂廳愈來愈多，著名者如

日本的三得利音樂廳與美國的迪士尼音樂廳。

2. 舞臺與觀眾之關係

(1) 鏡框式舞台

      此種舞台讓觀眾可以從正面觀賞舞臺上的演出，大部分的演出活動在鏡

框後進行，可以提供大型的布景與道具，比較寫實。而為了收藏大型布景與道

具，也衍生出飛塔、上舞臺或側舞臺等空間。但因觀眾與舞臺演員的距離比較

遠，互動的關係會因此變得遲緩。

 著名案例如美國舊金山藝術中心劇場（1993年），可容納750人。
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(2) 三面式（突出式）舞台

      三面式舞臺將舞臺伸展到觀眾席之中，拉近演員與觀眾的距離，但仍保留

一面作為背景。有的捨棄舞臺鏡框，有的仍保留做組合式的運用，整體而言布

景較為抽象。

      在音響特質上，當演員轉向側邊時，另一側觀眾便會覺得音色上有明顯改

變，常需要使用特殊的電聲系統 （1951年），可容納917人。

(3) 環繞式（四面式）舞臺

      環繞式舞臺置於廳堂中央，觀眾席則在舞臺四周，是與觀眾互動性最好的

一種形式。但是舞臺的裝置上，僅能使用非常簡單或象徵性的布景道具，犧牲

了部分視覺上的效果。

      著名案例如位於德國的柏林愛樂廳（1963年），可容納2230人。
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(三) 當代著名表演場所介紹

1. 國家音樂廳(臺灣．臺北)

 國家音樂廳位於臺北市中心，一九八七年啟用，室內有三層座席，由下而

上各容納1210、488與372席，總席位數為2070席，室型大體接近波士頓交響

廳，但寬度約多三公尺，滿席餘響時間為1.9秒，特別適合演奏後期浪漫派的

交響樂曲。

2. 洛杉磯迪士尼音樂廳(美國．加州)

 迪士尼音樂廳位於美國加州洛杉磯市中心，西元二○○五年啟用，總共有

2265個席位。迪士尼音樂廳由著名的美籍建築師法蘭克‧蓋瑞所設計，將梯田

式的環繞型席位放置於一個寬三十八公尺的矩形之中，觀眾可以親切地看到彼

此。數量眾多的反射面板，也讓交響樂團現場演奏的聲音可以清晰傳遞。
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3. 達拉斯麥耶生交響樂中心(美國．德州)

 達拉斯麥耶生交響樂中心位於美國達拉斯市中心，一九八三年啟用，由美

籍華裔建築師貝聿銘設計。麥耶生交響樂中心演奏廳是一個結合矩形與馬蹄形

形狀的空間，寬25.6公尺，可容納2065席位。位於舞臺後方與兩側的四排合唱

團座位在無合唱團演出時，可以改成觀眾席位。其音響設計上最大的特點在於

運用了附加於廳堂四周的可調耦合空間，讓樂音在充足的餘響下仍保有合理的

清晰度。耦合空間內部表面皆為混凝土，有著高度的反射性。

　　　　

4. 縣立文化局演藝廳(臺灣．宜蘭)

      宜蘭演藝廳位於宜蘭市中心，一九九八年啟用，是國內極少數可於鏡框式

與三面式舞臺切換的演藝廳，室內三層的觀眾席位在三面式使用時可容納635

個席位。
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5. 巴黎東音樂城音樂廳（法國）

      法國東音樂城音樂廳於一九九四年啟用，是一個觀眾席可做高度調整的表

演空間，除了四周看臺的240個固定座位外，廳的中央部分可依照表演形式，

彈性的變化成五種座位型態，座席數亦隨之變換成800至1200人，舞臺各可位

於廳的短邊、長邊、中心、三邊或區域。天花板做成開放式，可便利各種舞臺

模式燈光使用之切換。
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 資訊科技的時代是否來臨？強調資訊與科技在專業領域的運用一向是各行

各業的焦點，尤其，在政府公布「挑戰2008—國家發展重點計畫」之後，更

投注極多經費，其中，「數位臺灣計畫」是發展的重點，也是政府因應數位化

全球趨勢的重要計畫。

  「數位臺灣計畫」包含十大重點投資方向，而其中第一項即為「E世代人

才培育計畫」，期使教師、專家學者、業界與民間團體，共同參與網路學習內

容發展、數位教材的製作、技術支援服務與教學平臺的建置及維護，推動數位

學習國家型計劃、網路文化、數位典藏等建設，並從e世代青少年身上扎根，

提倡「一人一樂器、發展一校一藝團」，透過藝術人文與科技的結合來提昇國

人品質，推動終身學習。

 面對這樣一個驟變的環境，站在第一線的音樂教育工作者要如何善用資訊

科技改善傳統教學，呈現更具特色的教學素材，同時藉著新科技所延伸的教學

方法與教學活動，創造更具啟發、多元化、活潑性、互動性及雙向交流的教學

環境來提昇教學品質、促進教學效率，讓學生透過藝術教育內化為藝術涵養，

提升生命品質，已成所有藝術教育工作者所需面臨最大的挑戰與考驗。

一、 資訊科技對人類發展的重要性

      人類文明的發展歷經數次重大變革，從早期造紙印刷術的發明，為人類保

存大量資訊，也促成經驗傳承的質與量；而十八世紀的工業革命，更讓人類由

農業演進至工業社會形態，其中學校的設立，確立團體教學的模式，也使知識

普及；廿世紀晚期，隨著資訊與科技的日新月異，電視、電腦、網路使用的比

例愈來愈高，人類社會邁進一個新的紀元，生活的步調與習慣深受資訊與科技

的影響。

      資訊科技時代的產生，與1945年被發明的電腦有極大關聯。自1945年電腦

首度問世後，即掀起科技文明的風暴，它被譽為人類有史以來最偉大的發明，

促使人類社會由工業進入資訊時代。1969年網際網路的運用又加入資訊社會之

中，至90年代，全球資訊網World Wide Web(WWW)的成熟，對人們生活、學

習、工作產生更大的影響，也包含對事物的觀點與人文的思維。

貳、科技與音樂
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 在教育方面，瞬息萬變的資訊科技也使知識的傳遞更加迅速，連帶造成

教學與學習生態的轉變，使傳統教學以「教師」為主導的形態，轉變為以「學

生」為主體的教學模式，由分科專業、以體系為中心、邏輯循序化、講授式教

材的「靜態」方式，轉變為以問題為基礎、以活動為模式、學生為中心的「動

態」探索式統整課程；評量也由強調結果的總結性評量，轉而趨向多元、重學

習歷程的形成性評量。

 綜上所述，資訊科技帶給人類的影響，已由單純的生活需求，深入至學習

經驗的養成，這些也都成就了新的學習典範。身為資訊科技時代的教師，也必

須了解其對教育的正面與負面價值，才能因應教學現場的即時需求，並妥善運

用資訊科技的便利性，充實個人的教學知能。

二、資訊科技融入教學

（一）資訊科技的定義

      所謂的資訊科技(information technology)，泛指與電腦軟、硬體系統之設

計、製造、操作、應用、維護有關之知識與技術，簡單的說，就是運用電腦、

多媒體、網路媒介來進行蒐集、處理、儲存及傳輸圖形、文字、語音、影像的

技術（曾佩宜，2004）。從科技整合的觀點而言，資訊科技融入教學係指教師

整合各種資訊科技的軟、硬體（包括網際網路）及教學策略，協助學生在學習

的歷程中，扮演更主動積極的角色，以達成學生自行建構知識的目的，並培養

資訊時代所須具備的知能與態度（林信榕，2003）。

      資訊科技應用在各學科教學活動上，就是要結合電腦化的新系統，或新

的傳播方式於整個教學活動的各環節，此一新的數位系統或傳播方式要比過去

的教學傳播媒介（如：印刷、口述傳播、傳統視聽媒介等），更增添許多互動

性、可重製性、可計算性，以及工具化的應用 （王曉璿，1999）。

      由上述對資訊科技的定義及其在教學活動上應用的概念，可知其相互結

合對資訊科技融入學科的特點包括補充教材資源、網路應用學習、線上測驗評

量、建立虛擬教室、培養終身學習等（張豔華，2000）。而網站式教學的服

務功能也必須提供資以釐清、評鑑、整合各種訊息的資訊媒介，俾能進行概

念的合作、對話、討論與溝通，提供模擬方式的學習經驗，以及作為一種國

際性平臺，讓藝術性、認知性的理解與意義均有表達與發表的空間 （Relan & 

Giullani，引自黃永和，1997）。
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（二） 資訊科技於教學應用的方式

 網路教學方式包含「線上教學」、「離線教學」、「主題式教學」、「隨

選視訊教學」、「網路自編資料區教學」等（張全成，2000）。因此，教師

應備的七項能力有「應用電腦及各週邊設備（如：主機、滑鼠、鍵盤等）」、

「中文輸入」、「CAI軟體評估與使用」、「掃描器使用」、「數位相機的使

用及其與電腦結合」、「資料處理（如：文書編輯、排版、多媒體與文書的結

合、powerpoint的製作、簡易網頁製作）」、「網路應用（如：上網、搜尋、

電子郵件）」等。（吳望如，2002）這些所反映的其實就是常見的資訊科技應

用方式。

 學科的教學活動通常包括目標、學生、內容、環境、方法及教師等六項因

素（黃政傑，1996）。亦即教師依據教學目標，學生特性，配合教學內容、環

境，採行不同的教學方法，完成教學活動。資訊科技要應用在各學科教學活動

上，就是要結合電腦化的新系統或新的傳播方式於整個教學活動的各環節上，

而這新的數位系統或傳播方式比過去的教學傳播媒介（印刷媒介、口述傳播、

傳統視聽媒介）更增添許多互動性、可重製性、可計算性、以及工具化的應

用。以下分別就資訊科技在學校環境中的不同型態-個人電腦、電腦教室、區

域網路、網際網路等四類加以討論。

1. 個人電腦結合視聽媒體的應用

      由於資訊科技具有工具化應用的特性，因此教師可透過學習個人電腦的應

用，進行個人以及教育資訊的創造、處理和傳播。亦即透過資訊科技的應用，

輔助教師文書處理應用、教學資料建立、新資訊的獲得以及教學活動設計效率

的提升。同時由於資訊科技的資料處理具有可重製性，因此教師可節省重複性

資料事務的處理時間，以增加與學生相處互動的機會。

      另由於國民中小學每間教室都裝設有視聽媒體器材（電視機、放影機、投

影機和錄音機），因此教師可將在個人電腦上編輯的教材，透過轉換器的連接

（VGA轉NTSC），將電腦訊號轉成電視訊號，使一般教室的應用更彈性化。

同時在整個教學活動過程如：引起動機、發展活動、評量活動，亦可選取適當

的教學軟體，配合原設計的課程，將口述或圖片顯示的教材媒體，以動畫或

模擬式的方式進行更生動的教學演示，換句話說，將資訊科技本身特有的傳播

方式整合到原有的教學設計之中，使學習能夠在預定的進度時間內，達到更大

的效果。這種個人電腦與視聽媒體的結合，特別適用於1~2分鐘的引起動機活

動，以及在發展活動中，許多以平面或口述傳播，所無法完全表達出效果的內

容尤佳，如血液的循環、心臟的跳動、地層的變動、雲的變化、月亮的盈虧、
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植物的生長等。

2. 電腦教室廣播教學的應用

 依據教育部的擴大內需方案，至1999年6月，所有國民中小學應至少都會

有一間電腦教室，因此適當應用電腦教室中廣播教學系統特性，採用適當的各

學科軟體教材，將電腦教室與各學科教學活動緊密結合，可有效達成教學目標

及符合個別化的學習需求。重要的電腦教室廣播教學系統特性與教學應用，包

括：能將老師畫面廣播給全體學生；將學生作業的畫面廣播給全體師生；自動

輪流或特定監看學生畫面；教師與學生鍵盤、滑鼠雙向互控；分組討論聲音傳

遞功能等（王曉璿，1997）。

 上述這些功能將師生學習過程中，所需的重要互動學習理念更為落實達

成。尤其補足教室黑板靜態顯示資料的不足，透過各學科電腦輔助教學軟體應

用，將課程內容，以動態的方式進行教學，如血液的流動、心臟的跳動、物理

定律的表現、化學分子的跳躍、行星的運行、太陽與月亮的關係、文字拼圖的

學習、數學方程式的圖形變化等，都可以發揮強大的學習功效。

 將學生作業的畫面廣播給全體師生，除了讓學生的作業作動態展示功能，

達成互相觀摩學習外，更會加強學生的學習動機，發揮想像創意，且由於廣播

教學系統中提供隨時監看學生畫面，因此可適時適地的輔助學生學習，並藉由

教師與學生的鍵盤、滑鼠雙向互控功能，加強師生互動功能，提高學習成效。

 另外廣播教學系統中，分組討論聲音傳遞功能，可將教室的學習環境，透

過資訊科技的運用，達成合作學習以及共同創作的小組學習活動。因此如何將

電腦教室的教學場所，進一步從純粹電腦學科學習的應用上，擴展成其他學科

學習的重要場所，並結合各學科電腦輔助教學軟體以及學科教材設計應用，將

會是現階段教學模式中資訊科技融入各科教學活動極為有效的一種做法。

3. 區域網路影音伺服器的應用

      所謂區域網路就是透過網路線將校園內的資訊設備連接在一起，以達到資

訊軟硬體資源的共享，而提升資訊系統的應用力。區域網路與網際網路不同的

地方是區域網路具有高速率及大頻寬的資料流量。這種特性使得資訊科技應用

於各學科教學活動中的教材資料庫，得以在校內的連通環境獲得解決，因此可

以在校園內建立網路媒體中心，採用隨選視訊系統功能，使校園內的軟體或影

音教材能達到最有效的管理及應用。

      配合各教室內的網路連線端點，也可在各學科進行教學時，選取適當的電

腦輔助教學軟體，將教學互動的內容，透過視聽媒體器材呈現或者將區域網路

與電腦教室整合，採用適當的各學科軟體教材，將可有效達成教學目標及符合
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個別化的學習需求（王曉璿，1997）。

4. 網際網路在教學上的應用

      截至1997年7月份的統計數據，臺灣地區已有220萬網際網路的使用人口，

並且持續增加中。由於網路人口的快速蓬勃發展，使得網際網路上的商機無

限，因此在網路上不論是公益性或商業性的網站數量都非常驚人，也連結成了

全世界最大的網路資源資料庫。因此如何適當應用如此龐大的網路資料庫於各

科教學活動上，將是學校教師重要努力項目之一。

 

三、教師的資訊科技素養

（一）資訊科技素養的六個層面

 「資訊科技素養」係指能夠了解與應用資訊科技，促使工作與生活更有效

率(helping ones improve their practice in their field and life)的一種普遍能力。在日

益複雜的資訊社會中，學生和教師都應該妥善運用科技來提升生活品質與促進

工作效益。

 透過學校教育過程中科技的使用，可以培養具科技知能的學生，而教師即

是此過程的關鍵人物。在教學的歷程中，教師必須提供學生科技使用的環境與

機會，以促使學生運用科技來進行學習、溝通、發展知識與創作，因此，在師

資培育的過程中，提供未來教師科技的經驗，使其具備教學科技的能力是必要

的。國際教育科技協會(International Society for Technology in Education, ISTE)提

出「教師教育科技標準」(National Educational Technology Standards for Teachers, 

NETS·T)，即是提供師資培育計畫或機構培訓教師科技能力之導引。這項標準

範圍相當廣泛，包括「操作與概念」、「設計學習環境並提供學習經驗」、

「教學、學習與課程」、「評量與評鑑」、「生產力與專業實際」、「社會、

倫理、法律、人文等議題」六個層面，具體大綱及內容詳見127頁之附錄表所

列。

（二）四階段的教師資訊科技素養

     為提供師資培育計畫訓練教師具備科技標準能力之準則，除上述六個

層面的共同準則之外，ISTE還提出四階段的科技能力指標概要(technology 

performance profile)，此四階段與一般師資培育過程可謂相互呼應，包括一般教

育、專業教育、實習教師、初任教師等四階段共計七十七項指標（見128頁之

附錄表），據此，可漸次檢視教師的科技能力是否達到標準。
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 由該四階段教師資訊科技素養內容（見103頁之附錄表）可知，在專業教

育之外，還須學習的資訊科技知能的範圍其實是相當龐大且驚人的，但同樣

的，我們也必須思考，資訊科技時代的學生們，其所受的教育與生活環境就是

以此為主，因此，教師仍須在有限的時間與精力之內，努力充實個人對資訊科

技的認知與操作，這些冗長繁多的素養指標才不致形成教師的夢靨，反而可作

為自我檢視的參考。

（三） 藝術領域教師的資訊科技知能

      依據「藝術與人文領域教師資訊素養指標研訂計畫」之研究結果（何榮

桂、吳舜文，2005），認為藝術領域教師在資訊科技的專業知能應包含將視覺

藝術、音樂、表演藝術等素材轉化為教學可資運用的「數位化」能力，兼有硬

體操作性、軟體原創性與軟體應用性等三部分。

 所謂硬體操作能力係指與藝文教學相關之各式多媒體設備操作與連結等

基本認知與技能。此項能力包括「能具備電腦的基本操作能力」、「能具備

投影機（如：單槍投影機、實物投影機等）的操作能力」、「能具備攝影器

材（如：V8、D8、相機、數位相機等）的操作能力」、「能具備視聽器材

（如：影碟機、音響等）的操作能力」、「能具備連結各式多媒體設備的操作

能力」、「能熟悉與教學相關資訊器材（如：印表機、燒錄器、隨身碟等）的

操作能力」等。

 所謂軟體製作能力係指能運用資訊科技於教學設計之基本認知與技能。此

項能力包括「能運用電腦軟體（如：Midi介面）自製音源」、「能運用電腦軟

體（如：CorelDRAW）繪製平面圖」、「能運用電腦軟體（如：Flash）製作

動畫」、「能運用電腦軟體（如：繪聲繪影）進行影音資料之剪輯」、「能運

用電腦軟體（如：Powerpoint、Word、Excel等）製作教學檔案」等。

 所謂軟體應用能力係能視課堂教學需要整合與運用資訊科技資源的基本

認知與技能。此項能力包括「能運用電腦軟體（如：midi、window media）

播放聲音檔案」、「能運用數位樂器的基本性能（如：音色變換、節奏變化

等）活化教學情境」、「能運用電腦軟體（如：window media、WinDVD、

PowerDVD等）呈現影音檔案」、「能熟悉與藝文教學相關之各式軟體檔案名

稱」、「能運用網路進行教學相關資料的搜尋並儲存為適當的檔案」、「能依

據教學需求，整合文字、圖像與影音等檔案資料」、「能運用資訊科技呈現聽

覺、視覺與動覺等多元化之藝文教學內容」、「能運用資訊科技錄製學生藝文

展演過程，以進行多元化之學習評量」、「能運用資訊科技與學生進行藝文學
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習的溝通與討論」等。

 藝術領域教師可資運用且常見的各類軟體包含「Finale（是一種樂譜

輸入軟體，可以列印成為一般樂譜，也可以轉換成Midi檔案格式）」、

「CorelDRAW（是一套向量式的繪圖軟體，對於平面繪圖方面的功能相當

完整）」、「Flash（相對於CorelDRAW的平面繪圖，Flash是平面動畫功能

較強的軟體）」、「Maya（相對於Flash的平面動畫，Maya是3D立體動畫功

能較強的軟體）」、「繪聲繪影（是一套能運用於影音剪輯的軟體）」、

「Micromedia mx系列（包括可製作完整網頁的Dreamweaver，可製作動畫的

Flash及可進行影像處理的Firework）」等。

四、學生運用科技製作音樂檔案實例之探討

 對於科技運用於音樂學習的做法，學生遇到最為頻繁的情形即為「音樂報

告」之製作，使用簡報power point軟體中已有之功能，結合影音媒體與資訊網

路的連結，便能呈現一份流暢且有創意的報告，以下將舉實例探討之。

實例 1：音樂欣賞的報告製作

在上列報告之投影片首頁（圖4-1），可以看出報告者將畫面作了明與暗的

對比，黑底的色調與報告主題十分契合；左下角插入之聲音檔，也使報告一開

始便呈現令人專注的效果，聆聽者很容易因為音樂而對報告產生興趣；還有圖

中的面具，不僅點出報告主題，同時也成為接續投影片的引導象徵。

第二張投影片（圖4-2）旨在提示音樂劇的特色，可惜的是資料來源無法呈

現與主題的相關性，這也是同學在作報告時，容易從網路抓取資料，但卻無法

確實轉化為理解性之概念。並且，字體過於繁密，也使閱讀不易，像這樣的資

圖4-1  音樂欣賞報告「歌劇魅影 音樂劇」之投影片首頁 圖4-2  音樂欣賞報告「歌劇魅影 音樂劇」投影片之二
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料內容，除應再修飾外，也可考量在投影片以提綱方式呈現，這些文字應作為

備忘稿之用，俾使聆聽者能一

目了然，掌握報告重點，如下

面的這張投影片（圖4-3），便

是一個佳例。

 接下來還有二張投影片也

充分發揮「讓圖說話」之視覺

效果（圖4-4），這些圖片運用

自設動畫的程序，可以依序以

各種姿態呈現，或是格狀，或

是飛入，學生可以玩得不亦樂乎；當然，部分圖片設有聲音檔案之連結，可以

配合解說文字，適時出現所引介之樂曲曲調，設定的恰到好處，才能發揮最好

的聲效，而教師在學生運用這些電腦軟體時，也應時時提醒冗長的文字敘述應

該是同學作報告時，必須事先消化、吸收後再對全班闡述的部分。這樣的報告

設計方式應該是高中學生能夠熟練操控的技能，但也須讓學生建立正確的資訊

使用概念，切勿因為過多的花樣變化，而忽略了報告內容本質的要求。

圖4-3  音樂欣賞報告「歌劇魅影 音樂劇」投影片之三

圖4-4  音樂欣賞報告「歌劇魅影 音樂劇」投影片之四與五



65第二篇    基本概念與教學應用

實例 2：節奏創作的報告製作

 再以「生活與節奏」為題，學生必須運用生活中隨處可聽到的聲響，對應

曾學過之節奏型，並透過故事方式增強對節奏型的連續記憶。這時，教師便可

運用製譜軟體如：Finale、Sibelius或半日通等，教導學生能夠活用音符的認知

概念來寫譜或記譜，並能以貼圖方式與圖像、文字相互結合，下圖即為實例之

一：（圖4-5）

投影片運用若得當，就能提示圖像與概念的連續性，例如在經過單張投影

片的學習後，也可將數張加以整合，使片段的知識進而整合，由圖4-6的譜例

就可看出節奏創作運用了「減值」的手法，將念詞重複且速度加快，再配合口

說節奏的具體呈現，就能獲得完整的「動機減值」之創作知識。

圖4-5  運用「大野狼與七隻小羊」的故事，設計有趣的生活節奏，並將之製譜，結合圖像與文字加以呈現，也是一
種運用資訊科技的學習。圖右上角為學生所創作之回應節奏「你是誰」，是對大野狼敲門聲的回答，藉由故
事化的過程，可以反覆記憶該節奏（七隻小羊會分別念節奏一次，故節奏型共會出現七次），而圖像與聲音
的結合，也更加深認知的概念。（圖中每隻小羊念一次時，身體也會隨之旋轉喔！）
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最後，在故事全部呈現後，節奏創作也完成了，此時可以結合樂理教學，

複習所用之節奏型（圖4-7），甚至，可將說白文字刪除，僅餘節奏的部分（圖

4-8），以故事提引學生念出對應之音值。

圖4-6  圖中所呈現的四張投影片，除個別呈現外，也可使用「小畫家」軟體加以整合，使之呈現在同一張畫面中，
進而了解其中與動機減值相關之創作概念。

圖4-7 依據「大野狼與七隻小羊」故事所整合之九種連續的節奏型。
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圖4-8  在節奏創作的最後，可嘗試要學生僅列出節奏型，藉著故事的脈絡回想節奏的長短與對應之念詞，並能以單
音念出來。

實例 3：樂器構造的報告製作

對於音樂學習者而言，認識樂器的來源多半為圖片，也因此在樂器介紹

的報告製作方面，會運用大量的圖片，但圖片的配置也是運用電腦軟體應注

意的部分，如（圖4-9）所示，可以使用「畫筆」來點出主題樂器；又如圖（圖

4-10），則以畫筆來提醒踏板位置，均能有醒目之效。再者，對於構造及特殊

部位之說明，可引導學生就圖片以樹枝狀標示之（圖4-11）。

整體而言，在資訊科技日新月異的時代，學生對科技的掌握能力以及接

觸、運用科技的機會，比起身為教師的我們，猶有過之而無不及。因此，在許

多教科書的評量活動設計，常會有運用資訊科技呈現報告的方式，音樂教師也

可針對聲音本質的特殊性，鼓勵學生多嘗試各類型的資訊科技素材。但教師也

須留意城鄉差距的問題，如何適時提供文化落差或經濟弱勢學生在相關輔助媒

體方面必要的援助與輔導，也就成為科技能否確實帶動學習動機的重要關鍵。

圖4-9  在古埃及樂器行進圖像中，以紅圈點
出報告之主題樂器「豎琴」。

圖4-10  以紅筆圈出「踏板豎琴」的特徵，  
可使人一目了然。

圖4-11  運用樂器圖片，加上構造圖示，可
補無法親見樂器之憾。
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 翻開學生的AB卡或聆聽她們的自我介紹，不管是否受過專業的音樂養成

教育，大多數人的興趣是聽音樂。事實上，音樂無所不在。早晨被唱歌的鬧鐘

吵醒；快餐店裡用餐時不知不覺隨著音樂越吃越快；捷運上一陣美妙的樂聲傳

來，不是廣播而是手機響鈴；一天之中，從人們耳朵流過的音樂難以計數。每

一個人都會有幾首特別鍾愛的音樂，有時是因為音樂本身，大部分是因為與音

樂結合著的其他東西。你從來不知道音樂的力量有多大，你認為懷念老歌之所

以暢銷只是因為它們好聽嗎？當然不！這音樂串起多少回憶，多少年少輕狂、

多少甜蜜過往都幻化成一幕幕的影像，隨著音樂在腦海中播放著，有時還會飄

來一陣熟悉的味道。

      有關大腦對味道的記憶，科學家們持續研究著，甚至有希望開發出會辨

認味道的機器人和電腦。而關於音樂與影像的結合，最常見到的例子是電影，

有時某些電視的節目中也會出現一些鮮活的例子，在電視與電影已經普及到與

「大眾娛樂」劃上等號的現代的生活中，我們希望藉用這些例子，來加強音樂

及藝術欣賞的豐富性，甚或提供學生創作的空間。由於電視戲劇節目，有時以

連續劇形式出現，在欣賞教學上稍嫌費時，所以我們較常選擇製作嚴謹的電影

或短小精簡的廣告作為欣賞的教材，藉以引起動機或評鑑。

一、音樂與電影的結合方式

      電影（motion picture亦作film或movie）既是一種大眾娛樂形式，也是一種

最新的藝術，電影的技術和藝術的發展之快，其擴大範圍之廣及其影響和普及

的程度，在二十世紀均無可比擬。其實它的基本原理是利用光將膠片上的一連

串靜態照片，當這些照片以很快的速度持續放映在銀幕上的時候，會因為一種

視覺現象，就是所謂視覺暫留，而產生真實、順暢和連續動作的幻覺。

      電影通常用電影攝影機拍攝，它對行動中的人和事物迅速進行曝光；再由

電影放映機放映，它通常以同步的方法使影像與聲音重現。一般而言，商業電

影通常以每秒二十四個畫格的速度進行拍攝與放映，早期的無聲電影有時也會

以手搖的方式進行每秒三十六或更快的方式拍攝，一旦用現在的機器以固定速

度放映時，便會出現快動作的滑稽現象。

參、影像與音樂—
   影音交融 多元思考
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      在電影中，舉凡音樂、音效、表演、戲劇、文學、攝影、剪接、意識形

態環環相扣。電影大約由四個基本部分合在一起進行製作，那就是「編劇」、

「導演」、「攝影」與「剪輯」。在商業性電影製片廠內，每一個部分的工作

都由不同的人和製作小組在製片人的全面監督下完成，這位製片人也監督該項

計畫的財務工作。

（一）電影的分工

      電影劇本以由一篇故事或其他構思改編而成，可以由一位或更多的編劇來

編寫。電影劇本通常是製作整部影片的藍圖，所有的對話和解說，將在銀幕上

放映的視覺形象和觀眾所聽到的其他一切聲音都會詳細地敘述在劇本中。從結

構上說，電影劇本由編成次序的場景和段落構成。一個場景指在一個單獨的時

間和地點出現的連續不斷的統一動作。它通常由一連串的鏡頭組成，每個鏡頭

可被解釋為是攝影機不間斷地一次拍下的一段影片。

      在傳統上，導演多掌管製作一部影片的全部實際工作。他通過物色和監

督攝影人員、布景與服裝設計師、演員和影片剪輯師，將劇本上的東西拍成電

影。導演掌握每一個鏡頭和場景的結構、燈光和演員的表演。

      在電影拍攝時，導演必須與攝影指導密切合作，這位攝影指導熟練掌握

電影攝影術（cinematography），並負責攝影機安放的位置。在拍攝工作完畢

後，導演與影片剪輯師一起工作，決定哪些鏡頭和段落在最後完成的影片中使

用。剪輯師將攝影機所拍攝的不同的鏡頭和場景剪輯成最後的完整作品。在剪

輯過程中，並將聲帶和視帶合在一起。

 自從一九二七年《爵士歌手》將電影帶入有聲時代，聲音就成為電影藝術

中意義最豐富的環節，包括演員的語調、音效、配樂都越來越重要。其實「無

聲電影」在放映時也不全然沒有聲音，戲院現場其實是有音樂伴奏的，時而提

供情緒效果，時而掩蓋觀眾的吵雜聲。小戲院受限於財力，通常用風琴或鋼琴

伴奏，大戲院則僱請樂隊或管絃樂團伴奏，至於用何種音樂，則因地、因時、

因人而異。

      為影像選用音樂其實是一門高深的學問，因為音樂是抽象而純粹的形式，

雖然有歌詞的音樂可以使音樂的意義較清晰，但是要用文字來界定它的內容，

依然不是一件簡單的事，而且電影音樂的理論也不是很一致，音樂家通常堅

持音樂必須擁有本身的意義和尊嚴，甚至有人認為音樂必須主導影像。俄國

音樂家浦羅可菲夫（S. Prokofiev,1891-1965）替亞歷山大·涅夫斯基（Alexander 

Nevsky,1938）所作的配樂，有時以視覺為主，有時以音樂為主。不論有沒有歌

詞，音樂與影像結合之後，的確更容易傳達其意義。
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（二）音樂與影像結合的過程

 音樂與影像的結合有幾個不同的方式，第一類是將現有的音樂(例如：古

典音樂或流行歌曲)直接放入影像中，電影中有許多現成的例子，我們將選出

幾部經典片作介紹及欣賞。第二種是配合劇情重新製作音樂，歌舞片《真善

美》（The Sound of Music,1965）堪稱經典之作，可人的角色、優美的歌曲使

它成為最受歡迎的歌舞片之一。

 如果是直接借用音樂，必須選好樂曲並決定用在影片的什麼地方，然而越

來越多影片中的古典音樂，是劇作家在撰寫劇本時直接寫出樂曲、樂章、段落

或某位歌首唱的某一首歌曲。音樂家從事配樂之前大多會事先與導演溝通，了

解劇本或故事的大略脈絡，便開始作曲，過程中還必須與導演不斷溝通，方能

定案。有時導演也會看中某位音樂家的風格，而特地為某一場景進行「邀歌」

的動作。

 有些音樂家接受「邀歌」或配樂工作之後，會要求先看毛片〈就是前一天

拍攝好的底片，尚未經過剪接等後製的工作，通常可提供演員或攝影師第二天

拍攝進度參考，也可以提供配樂參考〉進而了解影像或劇情進行。普羅高菲夫

替亞歷山大‧涅夫斯基所作的配樂，甚至艾森斯坦稱為「垂直蒙太奇」，因為

五線譜上的音符如果由左往右移動，那麼畫面上的動作也是由左往右移動，如

果影像線條由左下往右上移動，音符也應如此配合。

 古典音樂是經過時間淬煉的人類資產，不同樂曲因為不同的時代背景與創

作需求而產生不同風格的音樂，也顯現出音樂的特殊性；國民樂派興起後許多

音樂家借用自己民族傳統的音樂或樂器進行創作，使其具有地域性；因此有些

導演喜歡借用古典音樂來暗示階級、環境，有些還牽涉到音樂背後的故事。讓

我們先介紹幾首在電影中被巧妙運用的古典樂曲。

 二、電影中的古典名曲

（一）柴可夫斯基《一八一二序曲》與《高爾基公園》

     《高爾基公園》這部電影是由俄國高爾基公園裡一樁離奇的凶殺案所引發

一連串的政治陰謀、金錢追逐及美俄之間的間諜與反間諜案。

      高爾基公園(Gorky Park )是一座歷史悠久的公園，十八世紀中葉由家財萬

貫的工業家德密多夫(Demidov)創建至今。公園很寬廣，樹木成蔭，常見的各

式兒童遊樂設施大多具備，也有馬可騎，是假日休閒的好去處。可是在人潮洶

湧的公園裡，薄雪覆蓋的小山坡上，赫然出現一具被槍殺而且臉皮不見的屍
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體。令人疑惑的是這個公共場所竟然是第一現場。劇中的警察百思不解，看戲

的人也滿頭霧水，此刻，我不得不提醒各位，案發時公園內正播放著柴科夫斯

基的《一八一二序曲》，何以這首為紀念俄羅斯偉大戰役而譜寫的樂曲，竟成

了幫兇？這就必須聽聽《一八一二序曲》的故事了。

      一八一二年，是歐洲歷史上很重要的一年，因為當年席捲歐洲的霸主—

拿破崙，一心想要征服俄羅斯，於是在這一年的夏天，領著六十萬大軍，挾著

「勢如破竹」的強大信心，往莫斯科前進，並且在九月十四日到達了莫斯科。

但莫斯科使出飢餓持久戰，這種戰術需要相當的毅力，所幸天氣幫了大忙。所

向無敵的拿破崙大軍，不耐嚴冬奇寒，加上糧食不足，潰不成軍。此役大大影

響法軍的整體戰力，也間接造成帝國的滅亡。

     在大戰中遭焚毀的莫斯科中央大寺院聖堂，終於在戰後六十九年，也就是

一九八一年夏天，重建落成，為了慶祝這個重要的日子，主辦單位特別邀請柴

可夫斯基譜寫一首樂曲以示慶賀，於是柴科夫斯基以當年的戰事為主體，譜成

《一八一二序曲》。

      本曲中有五個較重要的主題，一個代表法軍，另外四個代表俄羅斯，主

題各有各自的意義。第一主題為法國馬賽曲，代表法軍來襲；第二主題為教堂

鐘聲，代表俄軍迎戰前的祈禱；第三主題則為俄國國歌，代表俄軍起而奮戰；

第四主題為小提琴的主題，代表俄國安逸的土地；第五主題屬於木管的舞蹈動

機，代表俄國人民。

      全曲在五個主題的交錯下展開，先是法軍入侵時，俄國人民不安地在教堂

祈禱，當銅管吹出進行曲，則意味著戰鬥開始，俄國人民意識的崛起，愛國心

奮起；緊接著法軍俄軍旋律交替出現，戰況激烈，終於俄國主題逐漸明顯，俄

軍漸佔上風，最後以大鼓的聲音代表慶祝的禮砲，華麗地結束。

     原本柴科夫斯基用大鼓來模擬大砲的聲音，但因為近年來音響及錄音技術

進步，大部分錄製的唱片，均收錄真實加農砲的聲音，一些音響玩家甚至拿這

首樂曲來測試喇叭。回到電影中，公園裡透過廣播系統傳出的正是《一八一二

序曲》，也就是加農砲砲聲出現的同時，兇手槍殺了受害者，因此即使沒有用

滅音器，依然不會被人發現，大可從容地離開。《一八一二序曲》在影片中是

不是運用得很巧妙？！

（二）拉赫曼尼諾夫《帕噶尼尼主題狂想曲》與《似曾相

識》

 《似曾相識》(Somewhere in Time,1980)由金諾特‧史瓦克(Jeannot Szwarc)
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執導，曾獲一九八一年奧斯卡服裝設計獎。這部唯美的愛情文藝片，配樂由

John Barry譜寫，在臺灣這可是躋身於最受歡迎的電影原聲帶之列喔！

 故事開始於一位年輕作家的某個試映會散場的時候，一位高雅端莊卻陌生

的老婦人走向他，送給他一只懷錶，誠懇地對他說：「回到我身邊」。年輕作

家雖然滿頭霧水，但並未追究，一直到八年後的一次旅行。當晚他投宿於芝加

哥的某個舊式旅館，旅館中正展示著一位女明星的系列照片，其中一張深深地

吸引著他，令他目光幾乎無法離開，不僅因為女明星出眾的氣質，在幾番凝視

之後，他確定是一種似曾相識的感覺。

 這種感覺促使他仔細端詳女星的每一張照片，進而發現這就是當年送懷錶

給他的人，驚訝令他迫不及待地詢問有關女星的一切。原來這女星，捨棄了就

要走紅的機會，為了一份深情、一份相信，長住在旅館，等待著不告而別的愛

人。年輕作家想盡辦法終於跨越時空回到過去，原本為了一會佳人，與女星展

開一段魂牽夢縈的愛戀。可是就一個不小心，誤從口袋掏出一枚現代的錢幣，

穿越時光的魔法因此失靈，還來不及說再見就憑空消失，再也回不去。一次短

暫的相逢，在彼此的心中烙下了繾綣的癡情，無怨的等待，問蒼天也無語。

 配樂在優雅之中蘊含著淡淡的感傷，知名的深夜廣播節目還將主題曲

Somewhere in Time當成片頭音樂，一用數年。而《帕噶尼尼主題狂想曲》出現

一個濛著薄霧的下午，這一天女主角終於親赴邀約，兩人在湖上划船，白色的

西裝、綴著蕾絲的洋傘，在瀰漫著薄霧的遠方，就像在夢裡一般，音樂如薄霧

一般慢慢地暈開，這二十多年前電影裡的景象，如今依舊清晰地伴著音樂出現

在腦海中。

 男主角哼著《帕噶尼尼主題狂想曲》的旋律，並告訴女主角這是音樂家

拉赫曼尼諾夫的新作，令人驚訝的是拉赫曼尼諾夫一直是女主角很喜歡的音樂

家，這卻是從未聽聞的旋律，多年後此作品方才問世，原來劇作家用音樂來告

訴女主角他痴心等待的人來自未來。後來在女主角的遺物中，還發現一個音樂

盒，音樂盒裡正是當年男主角哼唱著的《帕噶尼尼主題狂想曲》。

 拉赫曼尼諾夫的《帕噶尼尼主題狂想曲》似乎是整個配樂風格與靈感的來

源，優雅、溫柔而內斂。拉赫曼尼諾夫是俄國的作曲家、指揮家和鋼琴家，也

是俄羅斯浪漫樂派作曲家的最後一人。他的作品充滿晚期浪漫主義的風格，情

感豐富，音樂結構繁複，整體和聲充滿豐富厚實的音響效果。

 《帕噶尼尼主題狂想曲》則是1934年為鋼琴與管絃樂團而作的一首變奏

曲，雖然有二十四個變奏，但可視為連續演奏的單一樂章，因為變奏的主題取

自帕噶尼尼著名的A小調小提琴獨奏《隨想曲》的旋律，因此稱為《帕噶尼尼
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主題狂想曲》。

 此曲一開始便打破傳統的模式，以簡短的九個小節的旋律當成變奏的主

題之後，直接進入第一變奏，並使用銅管的斷奏和打擊樂來突顯曲調的效果。

從第七變奏之後卻又引進另一個主題。而第十八變奏，旋律最是動人，也就是

《似曾相識》所引用的段落。這音樂和影像在意境上的結合，實在是令人難忘

的美好。

（三） 舒伯特《第八號交響曲》與《關鍵報告》

 《關鍵報告》(Minority Report,2002)由史蒂芬‧史匹柏執導，敘述2054年

人類藉著三名預視者預見未來的能力，並運用最新科技將三人腦中的影像轉換

成可視的影像檔案，由於預視者所預見的未來犯罪，有明確的時間及犯罪現場

的影像，於是將所有資料提供給犯罪預防中心，並發展出一套司法系統，藉以

預防犯罪。

 男主角失去至愛的兒子後，轉而進入犯罪預防中心就職，藉著這套系統打

擊罪犯，希望為人們能免去如他一般的傷痛。最後這套以改善人類生活為出發

點發展出來的系統，卻因為人性貪婪、習慣性為自己脫罪的惡習，變成無孔不

入的生活控制及隱私侵犯，甚至是求名利的工具，終遭致唾棄。

 在片中湯姆克魯斯所飾演的約翰‧安德頓是執行緝捕罪犯的隊長，每當先

知們預見凶殺案，便由約翰‧安德頓負責在眾多影像的蛛絲馬跡中，找出罪犯

的確實身分及正確的犯罪現場，並在案件未發生前率員逮捕即將行兇的罪犯。

而他如何找出正確的人與地呢？在一大片透明的玻璃螢幕前，約翰‧安德頓戴

上可以直接在螢幕上點選的感應器，選取先知腦中看到的影像，如同現今的電

腦一般可以有多重畫面、可以任意倒帶、重播、放大、靜止，而每次他帶上感

應器，舒伯特第八號交響曲的第一樂章就會響起來，配合上畫面，就好像約

翰‧安德頓正在指揮一樣。

 負責本片配樂的音樂家是 John William，John William 與史蒂芬‧史匹柏

過去也曾合作過，並且相當稱職。在本片中，他總是用緊張、冰冷且具壓迫性

的音樂來搭配緝捕的過程，用哀淒的弦樂表達被緝捕者的悲泣。這些動機短

小、富節奏性、缺乏旋律性、機械化的音樂，相當吻合畫面上未來世界的影

像，包括磁浮運輸系統、無線又透明的電腦視窗操作系統、聲波槍、是網膜掃

描⋯⋯等。

 片中也有較溫暖具旋律性的音樂，那就是在人性覺醒的時候，包括男主角

對已失蹤兒子的想念。不過舒伯特的第八號交響曲是劇作家直接寫入劇本的，
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相對於 John William 的安排，的確在聽覺上產生特別的感覺。

 舒伯特的第八號交響曲完成於一八二二年，一八八六年首演後受到觀眾及

評論家熱烈讚賞，因為只有兩個樂章，比起當時習慣的四個樂章整整短少了一

半，所以才被冠上「未完成」的標題。劇作家之所以將它用於男主角在眾多影

像中，尋找罪犯的確實身份及正確的犯罪現場，應該是取其「未完成」之名，

隱約透露男主角希望兇殺案在尚未完成便被阻止。不過仔細聽過《未完成》之

後，發現可能不止於此。

 《未完成》第一樂章由大提琴八個小節的導奏開始，發展部也是由這個導

奏開始，不過換成E小調舒伯特的，第一主題是一段熱情又迷人的旋律，誠如

舒伯特一貫的風格，歌唱性很強。樂曲潛伏著的不安到第二主題才爆發出來。

 發展部則由E小調上的導奏開始，緩慢且神祕地向前走，到達強而有力的

第二主題，第二主題中，強而有刺耳的和絃與弱拍柔和的伴奏交替出現，之後

持續猛烈的氣勢，絃樂器澎湃的氣勢與管樂器和定音鼓敲打出來的附點音符，

宛如「交響樂大戰」，狂暴的音樂很快止息，接著進入再現部。樂章的結束與

發展部一樣，一陣強烈之後馬上冷卻下來，導奏的旋律由單簧管和雙簧管吹奏

出，傳到絃樂器之後經過短暫的休止符，以四個強而有力的和絃結束。《未完

成》第二樂章，相較於第一樂章，不僅具有抒情美，更有詩意及深度。

 如果只是取其「未完成」之意，在配合目不暇給的畫面和時間緊迫的壓

力下，選用的樂段應該是第一樂章發展部中強而有力又氣勢猛烈的第二主題才

是，為何任由優美的第一主題把畫面襯托得優雅？這應該是隱喻男主角所嚮往

的生活—優雅、熱情吧。

三、影像在音樂教學的應用實例

(一) 用影像替古典音樂說故事

 《幻想曲》(Fantasie,1940)由班‧夏普斯丁〈Ben Sharpsteen〉執導，片中

不論是巴赫、柴科夫斯基、舒伯特或貝多芬的音樂，都與畫面完美地結合在一

起，有舞蹈動作、有抽象的幾何圖形，搭配著各式各樣的故事，儘管故事內容

不見得與音樂一致，卻充滿著想像力與活力，使得這部具有開創性意義的動

畫，在影史上佔有一席之地，同時也榮獲1990年美國國家電影保存委員會推薦

影片。

 在影片當中，以貝多芬第六號交響曲《田園》（Pastoral,Op.68）為配樂的

一段，正是我們要推薦欣賞的部分。我們知道貝多芬只花了不到兩年的時間就
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完成這首交響曲，那時他正在鄉間，一方面療養，一方面也避開對他不甚友

善，謠言四起又煩人的社交圈，整首樂曲充滿鄉村恬靜的氣氛。

 這首交響曲特別的地方在於樂章數目和樂章開頭的標題，這又是貝多芬突

破傳統的一項傑作。事實上交響曲從海頓確立形式而且創作了約一百首作品以

來，後進的作曲家大多依循其形式，創作三或四樂章的交響曲。這樣拘謹的形

式，顯然已經框不住貝多芬澎湃的樂思，於是亟思改變的貝多芬多寫了一個樂

章，而且在每個樂章之前都寫一行文字。

 第一樂章是「抵達鄉間時的欣喜之情」；第二樂章是「小河邊的風景」；

第三樂章是「村民們愉快的聚會」；第四樂章是「雷電、暴風雨」；第五樂章

是「牧歌，暴風與過後的喜悅與感謝」。這樣用一段音樂描繪一個的特定情景

方式，顯然已經慢慢走出純粹音樂的範疇。

 迪士尼的動畫製作過程是非常嚴謹的，故事經過工作團隊討論之後，決定

以希臘神話為藍本，大致上也與貝多芬五個樂章前的文字相關，所以畫面上可

以看到飛馬、人馬獸、酒神、宙斯、阿波羅等可親的神祇們。

 《田園》的五個樂章則由費城交響樂團演奏，依序出現，基於對配樂動

機、音型的分析了解，以及精確的分鏡，所有的動作與音樂完全配合，可說是

天衣無縫，十分精采。整段影片沒有一句對白，只有影像及音樂。

 另一部動畫片《大提琴手》也不約而同地以貝多芬第六號交響曲《田園》

為配樂。影片的處理方式與前者大大不同，這是一部有劇情的動畫，描述一

位住在鄉間的大提琴手—高修，除了拉大提琴以外，他生活得像耕儒一樣，

照顧菜圃、自給自足。為了樂團演出，他積極排練貝多芬第六號交響曲《田

園》，卻常因音高不夠準確或抓不到音樂的感覺而被指揮責備。不過夜裡總有

一些小動物們來「討教」音樂，有貓、布穀鳥、貍貓和老鼠。

 日本人有一點和中國人有點類似，就是萬物皆有靈，中國有一部知名度相

當高的小說「聊齋」，裡頭盡是一些鬼故事，而在日本，光看宮崎駿的動畫題

材，就知道，無論什麼動物都可以是精靈。本來高修對小動物不太有耐心，有

時還存心捉弄。說來奇怪，當高修漸漸靜下心來，而且發自內心地關心小動物

之後，大提琴卻越拉越順，越來越抓得住音樂的感覺，有時還有如身處森林中

一樣的沁涼。在影片中，雖然穿插著奧芬巴赫的《天堂與地獄》序曲及其他小

曲，不過大部分仍以貝多芬《田園交響曲》為主，但《田園》的五個樂章並未

依序出現，而是依據劇情需要而有所調整，等於是重新詮釋了樂曲在影片中的

意義。

 相同的樂曲配上不同影像之後，的確給人不同的感覺，也可透過學習單的

填寫或開放的討論可以讓我們學到更多不一樣的觀點。
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音樂欣賞—貝多芬第六號交響曲

Beethoven Symphony No.6

一、填充題〈每格7分，共70分〉

‧貝多芬出生於                （國家），屬於             樂派，一生致力於嘗試各種形式的音

樂創作，而且均有優秀的作品問世，在音樂史上卻是一位承先啟後的音樂家，擁有

「_______」  的尊稱。他的小提琴協奏曲名列四大小提琴協奏曲之一；他的32首鋼琴奏鳴

曲還被封為「鋼琴的新約聖經」。

‧貝多芬一共譜寫了        首交響曲，其中第五號是大家耳熟能詳的《命運交響曲》；第九

號是首次在交響曲中加入人聲合唱的《                          交響曲》；第六號則是今天欣賞的

《_______交響曲》。

‧第六號交響曲一共有_____個樂章，其中有「綠色樂章」之稱的是第_____樂章，雷電與暴

風雨出現在第_____樂章，「牧羊人之歌」出現在第_____樂章。

二、問答題〈每題30分，共30分〉

 今天欣賞的第一部以貝多芬第六號交響曲為配樂的動畫，是迪士尼公司所製作，動作與音

樂的搭配又精采又細緻；第二部則是日本高佃勳製作的，內容對音樂有相當特殊的看法，

貝多芬在每個樂章之前都寫一行文字第一樂章是「抵達鄉間時的欣喜之情」；第二樂章是

「小河邊的風景」；第三樂章是「村民們愉快的聚會」；第四樂章是「雷電、暴風雨」；

第五樂章是「牧歌，暴風與過後的喜悅與感謝」。請你比較一下兩部影片在故事鋪陳上與

貝多芬原意有何差別。

 兩部影片的風格有著明顯的差異，如果現在要你馬上回想影片的片段你會在腦海裡「看到」

哪一段？這一段其實就是整個影片令你印象最深刻的那一幕，請試著用文字作一番描述。

圖5-1  貝多芬第六號交響曲音樂欣賞學習單範例
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(二) 音樂的恐怖與驚悚指數

 恐怖片（Horror Film）是一種氣氛陰森、題材恐怖、通常包含一些暴力事

件並立意使觀眾毛骨悚然的影片。恐怖片有的是對畸形的或邪惡的性格進行精

細的心理探討，有的是關於可怕的妖魔鬼怪的故事，有的是利用環境製造懸疑

氣氛的神祕驚險故事。

 最早表現雙重人格的德國影片《布拉格大學生》(1913)、描寫中世紀猶

太傳說中泥人變活人的《泥人哥連》(The Golem,1914)是最早的重要恐怖片。

美國的著名恐怖片也產生於二○年代，如默片中的經典作品—《化身博

士》（Dr. Jekyll and Mr. Hyde,1920）。《鐘樓怪人》(1923)和《歌劇魅影》

(1925)。殭屍復活和綁票匪徒則出現於四○年代的影片中。

 在驚悚片中，導演可能以任何一種方式引起觀眾的恐懼，有時是故事的內

在結構，就是故事本身就令人害怕；有時利用拍攝技巧，故意在緊張時刻用慢

動作放映，讓你緊張得只能用「屏息以待」來形容；有時則利用人們對看不見

的東西所產生的害怕心理，用畫面外的聲音加深觀眾的恐懼；有時用音效，有

時用演員的聲音，有時用音樂。

 有時為了避免小孩被恐怖片嚇壞，造成內心的恐懼，我們會將影片的聲音

抽離，讓孩子體認出：「那些其實是假的」。這種方法之所以有效，是因為這

些畫面一但沒有了聲音，恐怖指數便大大地降低。我們來看看音樂加強恐怖指

數的好例子—《大白鯊》。

 《大白鯊》〈Jaws,1975〉是史蒂芬‧史匹柏執導的第二部作品，這部影片

以逼真的道具及流暢的剪接，開啟了另一波科幻懸疑恐怖電影類型，也打破了

當時影史的票房紀錄，配樂更榮獲一九七六年奧斯卡最佳配樂、一九七六年英

國影藝學院安東尼電影配樂獎、一九七六年金球獎最佳電影配樂、一九七六年

葛萊美獎最佳電影配樂。

 故事從一群在海邊夜營的青少年開始，一個女孩跳進海裡，伴隨著短促而

驚駭的求救聲，女孩立刻消失在平靜的海面上。被撕裂的女孩屍體並沒有完全

進了鯊魚的胃，殘骸碎片在即將引來夏季觀光潮的海域被發現，警長基於職權

希望關閉海灘，但市長為了穩定小鎮的經濟來源，否決了警長的決定，影片精

采的部分不在於受害著的數目或是血腥噁心的畫面，而在於大白鯊與獵殺者的

鬥智，配樂無疑地加強了驚悚懸疑的氣氛。

 我們先做個實驗。仔細再聽一次電影中的音樂片段，在你腦中出現的是什

麼畫面？
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 再次感受緊張的氣氛之後，回想一下有哪些音樂給了你相同或類似的感

覺？請提出來與大家分享。

音樂的恐怖與驚悚指數

音樂與影像的結合經常創造出驚人的效果，礙於時間的限制，請同學將故事情節或與音樂搭配的影像以口述呈

現，僅提供音樂即可，為感謝同學的分享，我們會提供日常成績的加分。其他同學在欣賞之後，則以《大白鯊》

的配樂作為音樂恐怖指數的基準，比《大白鯊》恐怖的就依程度以正一到五分表示，沒有比《大白鯊》恐怖的，

則依程度以負一到五分表示。

樂曲名稱 音樂出處（可以是電影、廣告、或舞台劇的配樂） 提供者
恐怖指數 

-5~+5

 

欣賞了這些音樂之後，如果你想進一步了解整部電影的全貌，可以詢問提供者影片的詳細資料。

圖5-2  音樂的恐怖與驚悚指數學習單範例

(三) 視覺與聽覺的組合之趣

 自從一九四六年第一部真空管電腦問世以來，經過幾十年來的研發，電腦

已經由佔據一整個房間的巨無霸，演變成比A4紙張還小，可放入女性皮包內的

筆記型電腦了。這真是多虧了許多科學家們的辛勤研究。電腦在現代生活上的

運用越來越廣，而且是全面性的，音樂製作也深受影響，尤其是唱片業面對盜

版的猖獗，發展出防盜錄的CD，結果造成更大的傷害，因為防盜錄的程式為

電腦駭客大開方便之門，到後來唱片公司對所有的防盜錄CD進行回收，真是

個大災難。

 任何的新發明都難免會受到質疑，質疑是否會損害人權或自由，作家藉著

小說、導演藉著電影傳達著這樣的訊息。《神通情人夢》就是一部關於對電腦

質疑的電影，讓我們先了解一下電影裡的故事。

 神通情人夢（Electric Dream,1984）是導演史蒂芬‧貝倫的作品。男主角

是一位年輕的建築師，因應時代趨勢買了一台電腦（二十年前桌上型電腦剛上
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市不久，還是很新穎的產品），之後與同住一棟樓的大提琴手，美麗又大方的

女主角相戀。

 這部電腦本來是他的好幫手，可以定時設定鬧鈴，還可以幫忙支配電器、

煮咖啡、洗衣服之類的家事，但意外的是電腦竟然也愛上了女主角，自此電腦

不但介入他的日常生活，還妨礙他談戀愛。電腦和人之間的互動，產生許多趣

味，電影音樂也在幾位知名歌星和樂團的的鼎力合作之下，為本片增添許多聽

覺上的魅力。

 有趣的是電腦也產生了如人類一般的愛、恨和忌妒，女主角因為樂團演

出的需要，常在家中練大提琴，有一天她正練著巴赫著名的G大調小步舞曲，

電腦聽著聽著竟然配合著畫面自己演奏了起來，還把三拍子的巴赫G大調小步

舞曲，變成四拍子的變奏曲。能在電腦上創作、演奏並具有科技感的，當然是

由非傳統樂器演奏的電子音樂。主要是搭配著電腦上的動畫，讓樂曲顯得很活

潑、新穎。

 事實上音樂搭配著幾何圖形或簡單線條變化的，還有許多例子，例如：幻

想曲的片頭，指揮在說明樂器的同時，搭配的畫面就是類似琴絃震動的圖樣，

大部分以左右對稱的方式出現，有時也依照低音或高音繪製不同的視覺效果；

在微軟電腦系統設計的媒體播放系統〈Windows Media Player〉中，設計了許

多視覺效果可以搭配著音樂作同步播放，視覺效果分成電池、粒子、穗狀、外

型、音樂色彩、長條圖與波紋、氣氛與魔力八大項，共七十四種，每一種都會

依照音量的大小在畫面上作變化，播放音樂時可自行選用不同的視覺效果。這

兩個例子中，音樂都是主體，畫面必須配合音樂。

 《沙畫(Sand Animation)》是一個在網路上流傳已久的檔案 (網址www.

jamizine.com)，作者以沙作為媒材，實物投影機作為畫布，在音樂的引領之

下，創作出一幅又一幅的即興的畫作。沙的多寡直接影響線條的濃淡，透過光

線投射出來，效果有如墨色，加上作畫的人對線條的掌握熟稔又靈巧，受到相

當的喜愛，這觸發了美術老師許多靈感。在影像與音樂的結合方面，我們不妨

反向操作，先提供一個動畫，請學生配上適合的音樂。

 作法是這樣的：用power point的軟體，設計三十二個不同尺寸、相疊的長

方形或正方形色塊，利用軟體中自訂動畫的特性，讓每個方塊以不同的方式出

現，並設定相隔的兩個色塊出現的間隔時間，再請學生為這個動畫配上音樂。

 教師可指導學生將電腦的power point以插入超連結的方式配上音樂，檔案

播放時間倘若與音樂播放的時間不符，有三種解決方式：其一是由自訂動畫進

入修改動畫播放的時間；其二是將檔案設定為連續播放；其三是剪接音樂時只



80 應用音樂

取用與動畫播放時間相符的長度。

 也可以鎖定配樂，藉由分析、熟聽樂曲，自由設計與音樂箱搭配的圖案，

並製成動畫。

A → B
↙

C → D
↙

E → F

圖5-3  運用Power Point軟體設計三十二個不同尺寸、位置相疊的長方形或正方形色塊，配合「自訂動畫」的設定以及色塊間隔出現時間的
安排，學生可以為這樣的方塊組合過程配上音樂或簡單的聲音創作，體會聽覺與視覺結合的樂趣。
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(四) 動畫音樂中的人文思維

1. 宮崎駿《魔法公主》

(1) 創作者簡述

 出生於1941年的日本動畫工作者宮崎駿，畢業於日本學習院大學政治經濟

學部，大學畢業後，原本打算以畫漫畫維生，但並不如意。1964年進入東映動

畫，著手製作《狼少年KEN》(1963)、《貓熊家族》(1968)、《太陽王子．霍

爾斯的大冒險》(1973)等電視卡通。1982年自立門戶，1984年成立「二馬力動

畫事務所」，目前則隸屬GHI-BLI工作室。

     

 宮崎駿曾以《龍貓》一作席捲1988年的所有電影獎項，1994年3月連載完

畢的漫畫作品《風之谷》，則是歷時十二年才完成。這些作品不僅具有豐富的

娛樂性，並且還探討人類將何去何從的問題，其後以受歡迎的動畫大師身分陸

續推出《魔法公主》、《神隱少女》、《霍爾的移動城堡》等作品。

(2) 創作特色

 宮崎駿的動畫作品所具有特色，也是他的個人風格呈現，包括「主角有固

定的類型」、「強調環保及反戰」、「常以飛行與非現實為創作元素」、「獨

特的人文背景」等或直接或隱喻的方式表達出。

 首先談論其第一個特色—主角的固定類型。在宮崎駿的動畫中，常以女

孩為主角，這是較為明顯且易為人注意的特點，例如：魔女琪琪、娜烏西卡、

五月和小梅姊妹、魔法公主等。再者，宮崎駿對豬也頗為迷戀， 難怪《紅

豬》、《魔法公主》、《神隱少女》等電影，都少不了豬的角色，尤其《紅

豬》一片還被評論為最有宮崎駿自傳味道的電影。

 除主角的類型之外，宮崎駿也從其動畫中，刻意的反映當代社會關注的議

圖5-4   宮崎駿極受喜愛的動畫作品《龍貓》
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題，例如：人類社會的發展與環保、戰爭等。科技文明愈進步，宮崎駿就愈擔

心現代的孩子們遺忘傳統的生活方式，他曾提及，他的卡通越受歡迎，內心就

越矛盾，這表示孩子會花更多時間觀賞電視，若孩子只知看電視、打電玩，不

懂照顧爐火或正確使用菜刀，那就什麼都學不到，也會離現實愈來愈遠，不接

近自然，也不學習打理日常生活，就會使人類的適應性愈來愈受限。

 宮崎駿喜歡大自然，他特別鍾情愛爾蘭一望無際的草地，影迷看完宮崎

駿的電影，總愛討論背後的意義，例如：反戰、愛惜環境等，動畫《魔法公

主》、《龍貓》、《風之谷》中都有類似的思想出現，不過宮崎駿仍本其不強

調任何主張的格調，僅再次說明他的動畫電影是給孩子看的，讓他們有快樂童

年，沒有特別的意義。不過，這也就是他的動畫能深入人心，產生影響力的地

方。

 宮崎駿的另一項風格是常以飛行為創作元素，他十多年前成立的 GHIBLI 

(吉卜力)工作室，「GHIBLI」的字義即為「撒哈拉沙漠的熱風」。二次大戰期

間，義大利飛行員以此為偵察機命名。以飛行為創作元素，旨在營造動畫的虛

幻境界，因此，奇幻與魔法也是影片中常出現的情節，就如宮崎駿自己所強調

的—他的作品是要給小孩子看的，所以充滿魔法和非現實是必然的取材，這

樣的方式也正突顯人類對未來環境發展的需求。

 歸結到最後，宮崎駿的卡通動畫其實不僅孩子愛看，許多成人也深深為

其中的情節或背後欲反映的人文思維而深深感動，總結宮崎駿的創作意念，終

究是運用當代最先進的科技媒材，但還是回歸到以「人」為主題的藝術訴求，

《心之谷》與《霍爾的移動城堡》兩部作品便是極佳的範例，教師應妥為應

用，讓學生以輕鬆的方式來學習深奧的人生哲理。

 附帶一提的是宮崎駿的作品常會運用大量紙張，如此在製作動畫時，便能

使人物動作更加活潑生動，也因此作品製作常要耗費相當時日才能竣工，而他

也堅持使用過的紙張要回收再利用，是個愛惜自然的動畫工作者。

 以下將透過對宮崎駿作品《魔法公主》的認識，來了解他的創作思維與人

文主張。

圖5-5 《魔法公主》片頭
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(3) 影片與音樂

 《魔法公主》是一個敘述著善良的人性與自然界的正義所相互衝突的電

影，藉由為了保護村人卻受到自然界詛咒的少年，而尋找隱藏在這戰爭背後的

真正意義。由於較為嚴肅及寫實的故事背景，使得此片稍與宮崎駿固有的風格

有所不同。原著為宮騎峻所著的同名故事，但內容實際上已無關連。原著中

坐在像龍貓般的大山犬肩上的少女而今已成為帶著怪面具並沾有血跡的野性公

主，這部超級大作的推出，據說已經經過了十數年的企劃。

 由宮騎峻擔任劇本及導演的《魔法公主》是一部勇於挑戰的影片，宮騎峻

改變以往無國界的幻想，把場景的發展舞台設定在日本，全片除了精彩的手繪

動畫外，還加上電腦科技合成，製作費及製作時間都比以前的動畫作品高出數

十倍，高達三十億日幣(約十億台幣）。

 宮崎駿經常以女孩為主角，但這次主角是個男孩，雖然片名是「魔法公

主」，不過實際上男主角戲份比女主角多了許多。不過若看過《風之谷》原

著，便會發現男主角阿席達卡實際上是漫畫裡的娜烏西卡的男性版化身，一直

追求著最終的真相與不斷努力的調停各方人馬，具有不可思議的力量。

 劇中男主角阿席達卡是古代被滅亡的日本原住民蝦夷族後代，該族隱居在

極東之境，本身對森林就有不同於其他外移者的崇敬之心。所以讓男主角具有

能理解森林的文化與血統，也正是要連接去理解女主角捨棄人類身分的立場。 

 女主角小桑是被人類捨棄而成為受森林眷顧的半人半獸，本身身分也受到

某些森林種族如大猩猩們的質疑；又由於曾被人類拋棄的一段經歷，使得小桑

看透人類為求生存的自私，同時也造成她身分認同的心理矛盾。劇中，由於阿

席達卡對她說出：「你好美！」這句話，喚醒她原為人類的覺知，最後決定解

救阿席達卡，也是身分的認同感使然。

 劇中還有一位毀譽參半的角色—黑帽大人，令人印象深刻。「她」深受

百姓愛戴，不僅因其優秀的領導力，也在於她能讓生活艱困的人們有繼續生存

的力量—是與自然抗爭和人定勝天的毅力。宮崎駿一貫強調其強勢女性的立

場，由於黑帽子大人身為女性，於是城中就由女性主掌勢力。像劇中女性寬鬆

不拘禮節的衣服，言行開朗自在，並與外敵武士做守城保衛戰，這和傳統女性

是受壓抑、苦悶的，予人很不一樣的印象。

 另還值得一提的是疙瘩和尚。他為了找尋永生的祕密，不擇手段，慫恿黑

帽大人殺死獸神(鹿神)，他如自己最後所說的，人類就是有一種貪念，一直想

要得到更好的。宮崎駿並沒有把他塑造成大壞蛋，還給他逗趣圓滑的性格，最

後也沒把這個造成大混亂的罪魁禍首消滅，恐也在隱喻人類永遠無法突破追求
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生命奧祕的欲望，也突顯人類為求生存使用科技，以及過度開發而造成環境破

壞的種種場面及矛盾，最後導致自然的反撲，這些現象也時刻在我們實際生活

中發生，由影片當中的反省就是其最高的教育價值吧！

 (4) 教學應用

 在教學的應用方面，可將與戰爭或環保議題相關的部分，提出供同學欣賞

與討論，以了解影片背後的意涵，以下是建議的段落：

 第一段：衝擊性的對比—利用大自然與人類居住環境的對比性，告訴人

們環境破壞的嚴重。

 第二段：大地的悲鳴—藉由狼族與人類的對話，以擬人化的方式，娓娓

道來大地的辛酸和悲處。

 第三段：人性的貪婪—當人類為了自我的長生不老，連掌管生死的大地

之神都可以殺害，用如此的事件去顯示當代人性貪婪利己的情形，並在殺害大

地之神後森林立刻毀滅的畫面，告誡人們這種心態的危險性。

 第四段：大地的反撲、重生與人類的自省—在森林之神憤怒反撲後，人

們歷經反省並將獸神頭顱還予森林之神，而大地再度恢復榮景，人們也感受到

自己以往作為的愚蠢，於是影片營造出一個希望，期待人們能夠懸崖勒馬，再

次以孩子般的純真眼光來省視這個世界。

2. 迪士尼《風中奇緣》

 (1) 創作背景

 相對於宮崎駿動畫的環保主張，美國的迪士尼企業也有類似的作品，那就

是《風中奇緣》(Pocahontas)。故事從一六○七年的探險年代開始，有支英國探

險對搭乘「蘇珊康絲坦號」前往新大陸，志在淘金發財。這時，在維吉尼亞這

塊美麗的土地上，有一位原住民美少女寶嘉康蒂公主，她被父親酋長包華頓許

配給驍勇的戰士柯庫恩，心中不願，於是走到河邊尋求生命中的指引。英國移

民遵從雷利夫的命令，在新大陸挖礦淘金，大肆破壞環境生態。莊邁斯奉命探

查時，遇到寶嘉康蒂。相遇之初的歧見並沒有使他倆對立，反而彼此吸引，於

是寶嘉康蒂就像一位自然的天使，帶領人類—莊邁斯走進一個前所未見的世

界。

 (2) 主題曲與演唱者

 此片不僅票房成績優異，也榮獲1996年第六十八屆奧斯卡金像獎最佳原著

音樂獎，其中的主唱者InVanessa Williams於1968年出生在美國紐約達鎮，從小

深受百老匯音樂演出的薰陶，1985年便進入Syracuse大學攻讀音樂戲劇，隨後

在影視與歌唱事業都頗有建樹。不過，這樣的成就得來不易。
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 InVanessa是首位奪得「美國小姐」(Miss USA)的非裔美國人，也因而得獎

後流言就一直不斷，隨然後來成為飛翔唱片公司的簽約歌手，然而音樂天份並

未得到很好的發揮。她的音樂事業開始於1988年的專輯《The Right Stuff》，

1991年推出的第二張專輯《�e Comfort Zone》則取得兩白金銷售量的佳績。

 因為生養孩子的緣故，第三張專輯《TheSweetestDays》(1995)延遲了

三年才出版，同年即為《風中奇緣》演唱主題曲《風之色彩》(Colors of the 

Wind)，獲得極為熱烈的反應。

Colors of the Wind／風之色彩
�ink you own whatever land you land on／你覺得你擁有你所駐足的每一方土地，

Earth is just a dead thing you can claim／大地只不過是你能佔有的死物。
But I know every rock and tree and creature／但我知道每塊石頭、每棵樹、每個生物，

Has a life, has a spirit, has a name／都有生命，有靈性，有名字。
�ink the only people who are people／你以為外表與思考方式與你同出一轍的

Are the people who look and think like you／才稱之為人類，
But if you walk the footsteps of a stranger／但假如你跟隨陌生人的腳步，

You learn things you never knew／你就會有意想不到的收穫。
Have you ever heard the wolf cry to the blue corn moon?／你可曾聽到野狼向著冷月哀嚎？

Or ask the grinning bobcat why he grinned／可曾詢問，山貓為何咧嘴而笑？
Can you sing with all the voices of the mountains?／你能否與大山的聲音彼此唱和？

Can you paint with all the colors of the wind?／你能否繪盡風的萬種顏色？
Come run the hidden pinetrails of the forest／來吧，在隱密的林間小路上盡情奔跑，
Come taste the sun-sweet berries of the earth／來吧，嘗嘗自然生長的漿果甘甜滋味，

Come roll in all the riches all around you／看吧，豐腴的大自然簇擁在你周圍，
And for once never wonder what they're worth／但這一次請不要計算它們的價值。

�e rainstorm and the rivers are my brothers／暴雨河流是我的兄弟，
And the heron and the otter are my friends／蒼鷺水獺是我的朋友。

And we are all connected to each other／大千萬物，皆彼此緊緊相連，
In a circle in a hoop that never ends／造物的鏈條往返串聯，生生不息。

How high does the sycamore grow／如果你砍掉楓樹
If you cut it down, then you'll never know／你永遠不會知道它能長多高

And you'll never hear the wolf cry To the blue corn moon／也永遠聽不到野狼向著冷月哀嚎，
Or whether we are white or copper-skinned／不論我們的皮膚是黑是白抑或黃，

We need to sing with all the voices of the mountains／我們需要與萬籟的蕭聲彼此唱和，
To paint with all the colors of the wind／繪出風中的七彩。

You can own the Earth And still all you'll own is earth Until you can paint with All the 
colors of the wind／當你繪出風中的七彩，才可以真正擁有地球。

圖5-6 《風中奇緣》主題曲《風之色彩》中英歌詞對照
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 (3) 歌曲背後的音樂風潮

●新世紀音樂

 雖然動畫故事有許多描述愛情的情節，不過從歌詞可以看出此曲絕非情

歌。這段歌詞單刀直入，精確描寫出征服者的默認心態，人們想的就是占有再

占有，大地在人們眼中不過是無足輕重的外在之物。在人類的世界裡，只要沾

上邊、踏上腳，土地就成了私有財物。但此首歌點明舉凡生物發出的聲音，即

便是樹木，都是大自然的寶藏，非人類的擁有物，唯有大自然存在，人類的夢

想才能持續，歌詞中充分顯現環保的訴求與主張。

 近年來，世界性的原住民運動抬頭，一九九三年，當美國白人社會試圖大

舉慶祝哥倫布登陸美洲五百年紀念日，北美印第安族人發起紀念白人入侵的紀

念活動。這一波反制的創造性思潮，不僅衝擊北美白人種族的優勢意識，同時

對現代社會的價值觀，產生新世界之旅的文化意象和覺醒意識。

 印第安原住民運動所帶起的文化反省，不只是運用現代人權的概念，更重

要的是突顯印第安文化中的人文思想和觀念意識，藉此擴展原住民的生命文化

哲學，從而批判白人文化所依賴四百年的工業文化與資本主義思潮。這種反省

思潮透過文學與藝術的力量，轉化成音樂語言滲透進入現代社會，產生一股回

歸大地的文化和音樂流行風潮。

 近十年的音樂產品中，有北美印第安歌者融合傳統鼓韻、電子樂器和歌

聲，澳洲原住民也用電子吉他等現代樂器和傳統樂器合奏，甚至使用西方搖

滾、藍調、爵士等曲式發表他們的抗議歌聲。《We The People》這張CD所展

現混雜各種New Age曲式和音樂意象，正好展現這樣一個多元文化背景下，回

溯自我族靈的音樂紀行過程。

 這樣的風潮方興未艾，似乎是反映後現代社會心靈的漂浮狀態，透過新音

樂尋找土地與文化的關連性。這些作品不論是原住民或非原住民，且不論是以

雙向或多向尋求新音樂曲式及內涵，從音樂社會學的觀點來看，這些音樂可說

是透過新世紀音樂風格所構築的一道橋樑，開創出一條由現代音樂通往族群音

樂與原住民音樂的傳統途徑，這是世界音樂與原住民音樂、弱勢族群音樂之間

的互動架構，同時，也具有探尋世界音樂與現代原住民音樂發展脈絡的重要意

義。

 作為世界音樂橋樑的新世紀音樂，以Fusion的音樂形式展現現代意向與社

會渴求的希望，不僅滿足成為現代人類心靈追尋的目標，甚至成為尋求香格里

拉的音樂運動，這股風潮引出跨族群音樂紀元的交流，土耳其、北非、印度、

東歐民族、伊斯蘭文化等的傳統音樂大量被引介，風靡八、九十年代歐洲都
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市，甚至地方音樂如：蘇丹、摩爾、阿爾巴尼亞、希臘、南美安地斯山、蘇格

蘭、愛爾蘭等，也都開始抬頭；並且，各種民族樂器的風格特色，如：印度的

西塔琴、塔布拉鼓、安地斯山排笛，日本的短笛、三弦，以及非洲鼓、西班牙

吉他、中亞的烏德琴等，不斷被引介與運用，在多元文化的洗禮下，世界音樂

的概念逐漸醞釀成新音樂運動的一環。

●原住民音樂

 從原住民音樂發展角度來看，新世代的原住民音樂藝術工作者面臨跨族

群間的文化交流與世界性風潮的雙重挑戰。原住民的音樂風格與特色，可以很

快的與各種音樂交流，這種類似異族婚姻的結合，讓我們聽到澳洲土著音樂與

爵士、搖滾共舞的景象，例如：Brute《We the people》，其副標題亦指陳「A 

Tribal gathering of music」，這樣的音樂融合各種現代音樂曲式，加上北美印地

安傳統旋律，混雜著一股既現代又復古的旋律風格，和既傳統又流行的音樂屬

性。最近，磨岩出版的Lifang(郭英男)專輯《Circle of Life》，過多的電子打擊

節奏掩蓋阿美族音樂的方式，就是顯現這種不協調的文化交融現象。

 但從世界角度來看，在其他地區，如：印度西塔琴、他布拉鼓、北非打擊

鼓，其與爵士、現代音樂的結合，在九０年代風靡歐洲各國，不僅刺激歐洲的

音樂藝術創作思潮；同時也回溯影響原住民音樂的現代化發展。近年來，由於

現代編曲風格與出版的整合發展，世界音樂與各族群音樂，開始透過數位化的

錄音技巧展現，也使音樂的混合產生更多可能性。

 (4) 教學的應用

●人文思維的引導

從原住民歷史的角度來看，數百年的土地失落滄桑和族群壓迫，變成一種

史詩性的憂傷，在《風中奇緣》動畫中的表現還不夠明顯，可能是因為卡通的

侷限性。但仍有二個觀點可以拋出讓學生在影片欣賞後，加以思考與討論：

 首先以原住民觀點來談，這樣的創作歷程是以音樂文化為媒介，從原住民

文化的內涵省思，重新找回文化祖靈的召喚，不僅對自我召喚，也是對現代文

化的召喚，希望族人醒來，回到祖靈的身邊。

 另也以白人觀點來想，這種文化思想的追尋，所反映歐洲近百年來的藝術

史脈絡，歷經達達超現實主義、現代主義、後現代主義的物質唯物主義的思潮

中，是否有另闢途徑，逆溯一條通往心靈新世界之旅的可能性。

 最後自己的觀點為何？這才是影片討論的重點。這樣的文化背後所勾勒的

一種心靈渴望狀態，反應現代人面臨機械文明的心靈處境。這種「逆向過去」

（A Vision from the Past）的文明反思，正好融合在人類學家Klaus自1977年以
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來走訪世界各地原住民的經驗反省上。

 事實上，這種反省與創作，如果放在一個寬廣的視野，人類族群之間的經

驗交流，是否能擴展胸襟？影片中的一段情節，描述一個印第安酋長與美國入

侵者訂約劃地分權時，該頭目對美國使者說：「沒有人說陽光、風、土地是屬

於人的，你們怎麼可能在紙上寫字，就認為土地屬於人的呢？」（摘述）在這

樣的對話中，除了隱含印第安文化思想對白種人資本主義價值觀的批判之外，

它還深刻反映印地安人的自然世界觀以及自然大地所孕育的生命哲學。

● 音樂與人文的對照及思考

《風中奇緣》的主題曲與配樂相當傳神掌握北美印第安樂曲與樂器音質的

特色，配合影片創造出感人的氣氛。以下可以對照方式來體驗音樂，並且認識

其樂器特色。

族群 英國 印地安

樂器 笛、號角（高音）、各式小鼓、大鼓 鼓、號角（低音）、敲擊樂等

氛圍 繁榮、富庶、希望、歡樂、熱鬧、高度都市化
規律、人性式的紀律、團結、民族風格、原始、

自然

解說

此段描繪英國沿海都市的情況，水手們準備出發

航行。由笛子與號角的聲音表現都市熱鬧繁榮的

景象，音樂氣勢高昂，呈現富庶與都市正在不斷

擴張的希望，人民安逸歡樂。並且以大鼓、小鼓

表現氣勢，讓氣勢磅礡，又能強化此段主題的表

現。這段音樂以合唱呈現，展現人們和樂、城市

繁榮的情形。

此段描繪印地安民族生活的情形。以規律的敲擊

音樂節奏，呈現民族的特有風格，其中還以各式

音效（風聲、樹聲、水聲、鳥聲、動物跑步聲等

等），加強大自然的生動性，讓人感覺身處在自

然當中。音樂亦使用合唱，大部分是單音節的虛

詞，單純的節奏表現民族的樸實，表現他們將生

活融入自然，同時也在自然中生活。

衝突

以英國人與印地安民族即將爆發的衝突為主線，兩者各自的代表性音樂節奏交錯。英國部分用了很多管

樂器、小鼓，人聲合唱，心態積極強烈；而印地安奮起表現堅定自信，獨唱或兩三人合唱，聲音不同，

也顯示這是人數較少的一方。音樂的感覺紛雜，節奏相當快速。這段音樂以漸快的方式呈現，雙方不同

類型的音樂快速的交錯，顯示各自的堅持與不同，聽起來能夠帶動緊張情緒，為接下來的情節醞釀急迫

的氣氛。

 

 當然，對於《風中奇緣》亦有反面的評論。從電影與媒體的濫情取材下，

原住民與自然生態問題往往被渲染為「等待白人英雄救贖的庸俗化的情節」，

這有如十八、九世紀歐洲教會的人道觀，以傳教作為救贖信念甚至擴張成一種

新道德主義。因此《風中奇緣》故事中，印地安少女與白人英雄的故事便以充

滿幼稚的救贖情節來引導人們對兩個族群交融的觀點，電影的賣座正反映世俗

社會對原住民議題與文化之「膚淺化」。

 或許，能從不同角度來解析動畫與音樂，這便是透過視覺與聽覺的雙重經

驗，來引領學生認識文化與省思自我的最佳教學途徑。
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肆、肢體與音樂—
   動動身體與樂共舞
還記得小時候常聽到的一首兒歌：「頭兒、肩膀、膝、腳趾，膝、腳趾，

膝、腳趾。⋯⋯」反覆的曲調音型，加上歌詞的提示，不知不覺就邊唱邊動了

起來，回想這段可能人人皆有的童年經驗，這不就是音樂和肢體的第一次接觸

嗎？這種感受音樂最原始的方式，是每個人在牙牙學語之初就有的本能，但奇

怪的是到了中學階段，卻有太多人有著不敢擺臀扭腰的心理顧忌，甚至覺得自

己不會舞動了！

在傳統課程中，為了教室常規的執行，教師不得不規範學生上課時必須正

襟危坐，否則恐有不認真聽講之嫌；久而久之，學生早已不習慣運用肢體來學

習與體驗了。此次高級中學的課程修訂，特別在藝術生活學科中的應用音樂項

目中，規劃有關「肢體與音樂」的學習內容，其用意也在喚醒學生能夠運用自

己最自然也最獨特的身體語言，來表達藝術與感應音樂，而教師也必須了解如

何運用肢體的開展與律動的構思，活化音樂教學的設計，如此，才不致使我們

的學生成為未來「無法動彈」的草莓一族吧！

以下，將就「律動」(movement)、「節奏」(rhythm)、「創意」(creativity)

三者的關係加以剖析，並以實例提供未來進行教學規劃的參考。

圖6-1  香港每年舉辦排場盛大的購物節。今（2006）年特別以購物袋作為宣傳圖像以及會場入
口的標誌，別具創意的設計，直接的點出主題，著實讓人耳目一新，印象深刻。
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一、讓身體聆聽音樂—律動與呼吸

（一）律動的本質

舞動肢體如同呼吸一般，是我們最自然的本能。

從呱呱墜地起，我們的四肢便能在空間中憑藉本能自

在的揮動著；接著，我們用身體來探索環境，並用

動作反應探索的結果。在語言尚未完整發展前，情緒

的傳達也是透過「肢體語言」（body language）來表

達，如興奮時的手舞足蹈、生氣時的握拳頓足，在在

說明肢體是人類最初始的溝通方式。 

肢體律動是天賦的本能，但這項直覺性的本能，

卻因文化與教育的規範，使人們不知不覺的忽略，漸至遺忘或否定的地步。於

是，在身體動覺（kinesthetic）方面較為敏銳或有表現力者，常會遭遇到被約

束或限制的局面，僅能藉由專業舞蹈的學習，才有機會開始探索自己的肢體與

動作；也因而多數人會認為，舞動肢體可能只是舞蹈專業者方才擁有的能力，

殊不知隨意的擺動，或依憑直覺感受音樂的節奏，這就是肢體語言的自然展

現，本質性的肢體展現也必須與專業的舞蹈學習有所區隔。

（二）呼吸的脈動

呼吸是身體最原始、最自然的律動，體內呼吸的運轉是打通自己心靈，

和自己身體對話的管道，在吐納之間，可以達到平靜、專注的境界，最簡單的

「放鬆」也可以由呼吸的探索加以感受。

試著盤坐在地上，閉上雙眼，以最自然、自己所熟悉的方式開始呼吸（有

意識的感覺自己的呼吸脈動）。數分鐘後，慢慢加深吸氣與吐氣的量，身體也

會開始有飽滿與放鬆的對比感覺。接著，在感覺呼吸使身體有了動感後，可以

張開雙眼，讓全身關節循著呼吸的鬆弛過程，自由而輕柔的慢慢移動，也可以

任意的擺動自己。再者，還可嘗試一些適度的柔軟操或伸展動作，可更加專注

的控管自己呼吸的力量與脈動的方向。

上述的呼吸調整過程，可以在一片靜寂之中進行，時空的寧謐，有時會

讓人聽到身體內最原始的聲音。當然，也可以藉由適當的音樂，協助身體的

放鬆與自由度，尤其，規律性或反覆性的曲調或節奏，更能讓人產生穩定與

安全的感覺。這些樂曲例如：拉威爾（Ravel）的管絃樂曲《波雷洛舞曲》

（Bolero）、帕海貝爾（Pachelbel）的絃樂曲《卡農》（Canon）等，都是可以

運用的曲例，且由於前述曲調的通俗性，學生也更能在安全的氛圍中，自在且

無礙的伸展肢體。

圖6-2  優雅的天鵝悠哉的划水，簡潔的線條呈現的就是一
種全然的放鬆。許多學生在緊張的學習環境中，已經逐漸
不知道該如何放鬆自己了！
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二、節奏與肢體律動—模仿與創作

（一）肢體的探索

肢體是人類溝通與表現自我的工具之一，認識並探索自己的肢體，了解肢

體可能達成的活動方式，可以幫助學生開發個人的創意與想法。以下將就肢體

部位中的關節、軀幹、頭頸與周邊部位等分述之。

肢體的關節包括肩、手肘、手腕、手掌、髖、膝蓋、腳踝、腳掌等由上

而下的部位。這些大小不同的關節串聯身體的各個結構體，形成不同程度的活

動狀況。試著探索各種關節的活動方式以及其與日常生活動作的關係，例如：

拍手（手掌）、摘果（手腕）、扭轉毛巾（手掌與手腕），可以包括單一或複

合的動作，還可請學生想出更多與關節運作有關的日常經驗，並分析其運作機

制，如刷牙、捏鼻、彈琴、游泳、搬運物品、踩腳踏車、走路、跑步、跳躍

等。

熟悉身體的各部關節後，可以運用音樂來練習各關節的動作探索。教師讓

學生圍成一個圓圈，配合所播放樂曲的節奏，每個人輪流完成兩個樂句的關節

動作，學生可以彼此模仿他人動作，做部分的變換或創出全新的動作，使身體

的探索和創意相互結合。起初可以限制僅能有一個關節的動作，再進展至結合

二個或二個以上的聯結或同時性的動作，最後，可以具體就日常生活熟悉的動

作加以仿作，並且分析其運作結構。

軀幹包括脊椎、胸部、腹部、骨盆等部位。脊椎是身體的主幹，也是人類

動作的基礎，它因有可屈性，所以可做自然彎曲、伸展、收縮及各種方向傾倒

的動作。教師可以利用一些自然物的運動，如：人體的呼吸、毛毛蟲的蠕動、

貓咪的拱背與凹背、水流的波紋等，讓學生模仿這些自然體來感覺背脊的伸展

與彎曲。

 脊椎是全身部位的中樞神經，串聯胸部、腹部，下接骨盆。胸部與腹部

均與呼吸有密切關係，惟胸部活動範圍因結構關係而較為狹小。探索胸部的動

作可以包括挺胸、縮胸、擴胸等，這些動作可以加上手臂與肩部一起運作，讓

肢體舞動更具多樣性。另一個與呼吸有關的是較為低下的腹部，腹部也是呼吸

的輔助部位，和背肌的肌肉共同支撐背部。有力量的腹肌，可以有效控制身體

中央的力量，帶動其他部位的舞動。而利用呼吸，也可以感覺腹部的內收和外

放，體會腹部如何保持平衡與支撐的感覺。

在腹部下方的骨盆是一個很獨特的部位，身體的重心就在這裡。除了是身

體的重心所在，骨盆也居中藉由肌肉來連接軀幹和四肢，這樣的結構可以讓我

們來體會和操控重心的平衡感，在教學中，教師可以讓學生嘗試一些重心移動
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的動作，體會重心改變的感覺。試試下列的動作：讓雙腳打開，與肩膀同寬，

平穩的站立於地板上，接著，刻意讓身體像鐘擺般左右擺動，當重心移動至某

一站立的腳時，另一隻腳就微微的離地，重心轉換至另一腳時，繼續同樣的程

序。熟練後，可以讓離地的腳愈抬愈高，加強重心轉換時的平衡力量。

頭頸是位於身體上方，極為重要的一個連帶性之部位。頭部又包括臉部

五官，頸部也包括肩部，頸椎的活動可使頸部向不同的方向擺動，因此，頭、

頸、臉、肩的動作，可以併同探索。

周邊部位包括手、足，即我們的四肢，這些部位可單獨活動，亦可因應活

動度需求而做出多變的動作。手部指的是臂、肘、腕、掌、指等部位；腿部則

有膝蓋、腳踝、腳掌、腳背、腳指等。手足動作的協調性能夠幫助身體其他部

位如：軀幹、頭頸等的活動，也是人的身體向外探索的主要工具。

上述這些肢體部位，均可運用音樂來協助其動作之發展。首先，可以由單

一的部位為始，即僅有某一肢體作動作，例如：頭頸，配合著音樂的節奏，每

個人輪流完成兩個樂句（即八拍長度）的動作，動作可自模仿教師開始，再讓

學生自由發展其在頭或頸的動作方式。

接著，可擴充為兩種或兩種以上部位的結合動作，例如：頭頸可以加上手

部動作，形成側重上半身的肢體探索，同樣也是從模仿到創意的動作發展。這

些動作的擴充程度，教師可視學生需要或班級需求來設定，例如：為使學生感

受發聲練習的力度，可踮腳尖，並將雙手向上伸直，感受肢體線條延長所帶來

的力量，其帶動氣息的感覺，便是運用頭頸與手足部位所產生的效果。

肢體探索的複雜度可視教學需

求及學生能力加以調整，例如單純

的銜接方式，便可由教師設定A段

以鼓聲為提示，亦即聽到鼓聲，學

生必須拍打身體任一部位，而B段

則以曲調（可由教師即席彈奏）作

為提引，讓學生運用某一事先指定

之部位來發展動作。

或者，可以「動作接龍」的

方式，請學生某甲任選一個肢體部

位，隨著音樂或製造的聲音來發展

動作，例如：手部的各種動作，而

當音樂停止時，甲必須碰觸下一位

圖6-3  室內的演出總有雋永之美，愈來愈多的民俗藝術告訴我們，音樂不是單獨存
在的，結合了肢體的律動，樂音將會更加鮮活、動人。
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同學乙的任一肢體部位，例如：膝蓋，碰觸後，當下一段音樂響起時，同學乙

便要發展以膝蓋為主的各種動作。據此類推，可以讓全班同學輪流接替，直至

音樂結束。當然，這樣的活動也可以小組方式進行，讓某些肢體動作能力較為

靈活的同學來作提示性的引導。

更有趣的是，這樣的活動可以導引為日常生活動作的模仿，大家可以來玩

「猜猜我在想甚麼」的遊戲，由肢體語言來推測他人的思維，漸漸的，這樣的

活動便不只是純粹的動作探索，已經開始進入思考與想法的分享。

（二）音樂教學法中的肢體律動與創作

著名的音樂教學法如：達克羅士教學法（T h e  Ja c q u e s - D a l c r o z e 

Eurhythmics）、柯大宜教學法（The Kodaly Method）、奧福教學法（The 

Orff Approach）以及美國音樂教育所發展之綜合性音樂素養教學法（CM, 

Comprehensive Musicianship），皆以培養孩童音樂能力為主，這音樂能力指的

是聽辨、讀寫、創作、欣賞、演奏的學習。每種教學法藉由不同的教學工具與

教學過程，引發孩童天生的音樂才能（talent），其共同之處皆在讓孩童能夠

透過學習來「發現每一件事」（Discovery Everything），這也是教育學者培斯

塔洛齊（Pestalozzi, Johann Heinrich 1746-1827）對教育的期許。

音樂教育應該是能讓學生運用個人經驗來發現學習樂趣的一門學科，尤

其在對聲音的體驗與肢體的自然律動方面，能夠有效引發學生對事物的探索與

嘗試，這也就是「創造性」教學（creative teaching）的宗旨。所謂「創造力」

（creativity），如不著眼於成型之作品，學生將更能在即興的氛圍中，享受其

中過程所帶來的樂趣。因此，「創作」不但能夠激發學生的創造力，更能讓學

生有效的將「理解性」之知識轉化為個人內在之認知概念。在上述各教學法

中，其實都十分重視創作的教學與啟發，創作教學也需要塑造課程的情境，以

下就「人、事、物.」三方面討論之。

首先以「人」來說，創作教學的對象是學生們，但教師卻是課程的實質

引導者，其職責最重要的是提供一個安全與不會阻礙創造的學習環境，甚至，

教師要能適度隱藏自己，提供學生專業刺激但不干預想法的學習設計。而所謂

的「事」，所指即為教學法當中的課程設計或學習活動。誠如前述，每種教學

法有其不同的核心，如：達克羅士教學法強調肢體律動，柯大宜教學法著重歌

唱，奧福教學法則以說白、遊戲、合奏為主。在各自的特色中，都能遵循讓孩

子發現與創造的教學本質。

還有對於「物」的觀點，主要強調教學環境的適切性。達克羅士教學法與

奧福教學法皆要求教學環境是開放式的地板空間，學生能穿上軟鞋聞樂起舞，
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或是光著腳ㄚ子自由自在的活動。教室必須有充足的光線，寬廣明亮，最好四

面貼上鏡子，學生也可看到自己的動作表現。兩種教學法不同之處再於達克羅

士教學法需要在教室的一角擺放兩臺鋼琴，提供教師即興彈奏與學生創作使

用；而奧福教學法則往往在教室內配置小型打擊樂器，樂器必須放在桌子或箱

子上，以方便學生能夠舒適且正確的演奏，鋼琴通常也是必備品，但是教師必

須先完成所有教學流程，最後才能加入鋼琴和學生一起合奏。以下就各音樂教

學法在肢體律動的模仿與創作方面，列舉其做法如後。

1.達克羅士教學法的肢體節奏教學示例

達克羅士教學法主張學生經由肢體學習來展現對所聆聽音樂之理解，再

將此能力延伸至樂器的練習，最後能夠達到即興創作的目標。其教學活動常與

生活經驗結合，例如讓學生每人手持一條絲巾，配合教師在鋼琴的即興旋律四

處遊走，隨著音樂的直覺感受，讓絲巾呈現「強」與「弱」的變化；再次重複

時，加入「高」與「低」的部分，使之呈現更多的組合，這樣的練習逐漸讓絲

巾的擺動依循個人的思維與習慣形成各自的獨特性。

接著，兩人一組，分別以絲巾進行「交談」。可以事先設定兩個角色，

在對角色的理解上，運用絲巾為媒介來表達；熟練或進行一段時間後，再交換

角色。這樣的活動開始讓學生思考，如何運用一個「有限」或「非音樂」的事

物，隨著即興旋律的律動，在強、弱、高、低的不同層次加以變化，使之成為

可理解的日常經驗或交談內容，因此，學生遊走於虛與實之間，對聲音會有更

多的想像。

最後，讓學生試著拋出手中的絲巾，觀察絲巾掉落時，所展現的曲線。觀

察的目的希望學生也能將自己想像為手中的那一條絲巾，以肢體模仿絲巾落下

的曲線感覺；並且，在每次模仿絲巾動作時，要同時加入自己即興的聲音，此

時，情境的掌控已逐漸移轉至學生身上。教師也可請部分學生利用鋼琴或現有

樂器，製造絲巾掉落時的配音，也可讓學生練習畫出自己的絲巾曲線或者寫下

自己即興表演時的聲音（以音符或以任何素材表現均可）。

2.奧福教學法的肢體節奏教學示例

奧福教學法的教師通常會運用說白節奏配合歌唱進行教學。說白節奏是

由民間傳頌已久的念謠而來，學生容易朗朗上口，內容也是其所熟悉的童年經

驗，透過這樣的方式，建立其節奏感。除以模唱方式學習外，教師也會引導學

生進行即興創作，即興的素材可以是歌詞的改編，如將原先對童趣的描繪，改

為其在國中或高中的生活點滴，也會很吸引學生的注意。接著，也可就音樂素

材方面即興創作，例如：頑固音（ostinato）—可以是頑固節奏或頑固低音。
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教學的具體流程可以簡要規劃如後。

首先，學生脫鞋進入教室，先以放鬆的姿態迎接學習。接著，教師引導

全體排成半圓形，這樣的隊形可以讓學生彼此注視，了解別人的動作。當教

學正式開始，教師運用說白節奏導入，例如：兩拍的節奏型或某一短詩，再

配上肢體的拍打動作，學生模仿教師，並感受在教師引導下，韻律的變化與

趣味。

在模仿之後，學生開始嘗試自己運用節奏及重音，以頑固音的方式進行

即興創作，各組在設計自己的即興節奏之過程中，應該思考這個頑固音所對

應的音樂或歌曲，如何使之有良好的搭配並能突顯節奏的獨特性。接著，便

是實際的操練與展演，可以讓學生嘗試用小型節奏樂器來練習，並擴增樂曲

的前奏與尾奏，使之更趨完整化。當然，如果能加入朗誦、歌唱、舞步或遊

戲，就會更有特色。

3.柯大宜教學法的肢體節奏教學示例

柯大宜教學法十分強調音樂基本素養的訓練，這裡所謂的音樂基本素養

指的是聽、唱、寫、讀的音樂能力，最後，才建構創作與演奏的部分，而也

因此，課程設計要求依據音樂元素的分析而定。

柯大宜教學法所使用的方式首重歌唱以及節奏唱名（rhythm syllables）與

手號（hand sign）等。學生亦透過遊戲化與具象化的過程來學習音樂，和前

兩種教學法較大的差異即在創作的教學認知方面。由於柯大宜教學法強調學

生對樂理的思考，因此，即興與創作的素材必須出自已學的音樂元素，例如

要進行四分音符與八分音符的創作，學生必須要學過這想種概念，方能熟絡

圖6-4  即興在舞臺上的呈現是一種美感，但其實簡易的即興人人可為之，不論是主奏者
或是伴奏者，都可以在肢體律動及演奏中找到平衡點。
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與正確運用。這也讓一般人認為柯大宜教學法是不太注重學生的即興與創作能

力，其實，只是對課程架構與音樂能力的想法有所差異吧！

具體的即興與創作在柯大宜教學的施行，常以組合方式實施。例如：學

生在學會單純音符與節拍的概念後，便可加以組合成一種或數種自己所創的節

奏型，這節奏型亦可運用不同的樂器或肢體動作加以展現，也可在黑板上寫出

來，因此，各小組可擴大組內同學所創之節奏型而為基本的曲式結構。

再者，創作也可透過接龍的遊戲方式加以呈現。同上的四拍節奏型教學，

教師可在學生熟練後，開始進行以樂句為單位之節奏接龍，這樣的過程讓學生

就原有的節奏型調整部分內容，而組合成新的節奏形態，並且是在一定的時間

限制內必須做出來，對於即興能力的激發亦有一定之效果。甚至，在即興教學

裡，教師也應鼓勵學生將所創作的節奏型用於歌曲伴唱，如以學會音高唱名，

並可將節奏型配上五度音程的頑固音，可為曾學過的五聲音階歌曲伴唱。

4.綜合性音樂素養教學法的肢體節奏教學示例

綜合性音樂素養教學法在上述教學法發展多年後，才於美國形成其理論與

教育觀，因此，其教學法並不排除前述各教學法之教學方式，主要的重點是在

引導學生對周遭環境與世界觀的音樂內容，能夠有所體認與了解。因此，學生

會以生活周遭環境的觀察作為創作材料的來源，透過分析來建構創作的內容，

而這種自發性與主動的學習態度便是綜合性音樂素養教學法的教育宗旨。

在具體教學實例方面，教師會讓學生圍坐成一個圓圈，當教唱某一節奏或

曲調時，教師會輕拍學生的膝蓋，學生模仿唱出後，教師又再變換另一道旋律

線條，學生繼續拍打與仿唱。接著，進行分組，各組應就教師之前所呈現的旋

律概念，尋找適合的生活聲音加以改編，讓

教師原本所呈現的抽象概念，能以具體的生

活素材加以表徵，因此，即興與創作的過程

是由師生共同來營造的。

為了吸引其他小組的關注，各組在呈現

自己的構想時，必須讓其他小組以閉眼聆聽

方式來進行思考與分析，分辨的內容側重聲

音的類型、樂器的來源、特定的音型等，當

然，在各組均呈現後，每組也可為他組的做

法提供建議，使整個創作過程達到互動的生

態學習效果。 

圖6-5  即興是現場的、活化的、即刻的。平凡無奇的鋁桶、塑膠、鍋
蓋，都可以成為表達的素材，在這三位街頭藝術家的「音樂魔
法」之下，聲音彷彿鮮活了起來，這就是音樂創意。
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三、肢體律動與創意思考—從音樂舞動自己

（一）創意思考的模式與教育意涵

 在探討創意的同時，有兩個相關概念常同時被提及，即「創造力」

(creativity)與「創造思考」(creative thinking)。「創造思考」乃指透過已知或

已學去思考未知，並解決問題或創作(造)新事物的一種能力，美國西北大學

Webster(1990)認為「創造思考」一詞更能突顯教育上向來重視的過程導向、學

生導向、學習情境導向等特質，也就等同於重視音樂教學和學習的過程，同

時，Webster也認為我們應該探索心智是如何與音樂的素材共同運作而產生創

造性的結果。

Webster（1990）曾提出對於「創造力」一詞的許多疑慮，其問題如：創

造力屬於過程或產品，抑或兩者皆是？它主要就只發生在創作的活動中嗎？它

是否可有信度地被測量？它與音樂性向測驗的關係為何？它與智力不同嗎？它

可否以專業的教學活動而被教導與培訓？事實上，包括其它許多的研究者也

對「創造力」當中的一些模糊地帶，仍存有許多的觀點的保留與疑問。而有

關音樂創造思考的研究，他也提出四項研究趨勢，包括對音樂想像（musical 

imagination）和音樂意象（musical imagery）在音樂創造力教育上的強調與運

用，建立音樂創造思考歷程的理論模式，研發音樂創造思考性向的測驗工具，

有關創造性行為的系統性觀察等。此外，目前更開始重視電腦與聲音科技的使

用，利用這些工具來編碼與刺激學生的音樂創造思考。

基此，我們可看出在音樂創造力主要研究方向，其中，有關音樂創造思考

歷程理論的研究就被視為趨勢之一，Webster所提出的「音樂創造思考的歷程

模式」（Model of Creative Thinking in Music）（圖6-5）也就成為探討音樂創

造力的必備概念，這是屬於一種概念模式的建立，針對的代表對象可包含兒童

至成人，只是模式中的某些部分可能會因生理階層的不同而有所變化。

在該模式中，首要強調的是音樂創思者的創作意向（ p r o d u c t 

process），此指創作者的創思意向（intention）或目的（goals）可藉由創作

（composition）、演奏（performance）與分析（analysis）（包括書寫與欣賞）

作為創造思考的開始，它是創造思考模式的起點，同時，也可被視為模式的基

底，而各創思成果將會有所差異，但是其創作歷程是雷同的；現今學校的音樂

教育，多注重於表演、即興和欣賞，有關創作與分析的部分應增加其內容。

再者，促成音樂創思的能力（enabling skills）也是重要的部分，當創作者
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的創思意向建立之後，他必須依靠一組的思考技巧，讓創造思考的過程得以發

生，此時的運作方式，就得靠創作者的音樂智能與創作的過程來發生交互作

用，這一整組的創思能力包含「創造者的音樂性向」（aptitudes）、「音樂概

念的理解」（conceptual understanding）、「音樂的技能」（craftsmanship）及

「音樂美感之靈敏度」（aesthetic sensitivity）四種，以下簡述之。

     圖6-5  音樂創造思考的模式（Webster, 1990）

就「創造者的音樂性向」而言，Webster認為個人的音樂技能會受早年的

發展環境所影響，而且一直到長大成人。其音樂性向包含對節奏（rhythmic 

imagery）和音調的意象（tonal imagery），以及對音樂的整體感受（musical 

syntax），這些皆屬於聚斂式思考（divergent thinking）；節奏和音調的想像

指的是可知覺到聲音組織改變的能力以及聲音以短期記憶方式再現的能力；

整體音樂的感受力指的是對於音樂的語法，如：重複（repetition）、模進

（sequence）或是反向進行（contrast）等音型的感受力，進而對音樂情感的表

達與描繪。有關音樂的推衍能力（extensiveness）、流暢力（flexibility）和獨創

性（originality），則屬於擴散性思考（convergent thinking）；音樂的「推衍能
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力」指的是思考時所需的時間，「流暢力」指的是對音樂力度之強弱、速度之

快慢和音調高低之變化的表達能力，「獨創性」指的是能以一種獨特的想法來

表達音樂的能力，這些潛能都屬於內在特質，但皆可經由訓練而更為增強。

在「音樂概念的理解」方面，單指有關音樂理解的認知，會直接影響到

擴散與聚斂兩種思考方式。「音樂的技能」則是個體為完成複雜的音樂活動，

所應用的操作性能力。最後，「音樂美感之靈敏度」係指對聲音的組織(sound 

structures)能夠感受，並捕捉音樂最深層次的一種感覺，有關音樂概念的理解、

技能與美感之靈敏度，Webster並指出皆會隨著年齡與經驗而有明顯的成長。

接著，在「促成音樂創思的條件」(enabling conditions)，是指除了個人的

一些能力會驅使音樂創造的過程產生外，尚有許多非音樂性(not musical)的變

數存在於創造思考的過程中，且他們會與創造者的創思能力巧妙、複雜地互相

混合、改變，並進而影響音樂的創造過程，Webster主張有四個影響條件，包

括「內外在的動機」（將驅使、幫助並保持創造者工作）、「潛意識的意象」

（當音樂創造者將其他關注的焦點有意識地使用時，他的心理活動會產生一種

鼓舞人心的知覺，並且幫助創造的過程）、「音樂的環境」（指的是創造的過

程包括經濟的支助、家庭條件、樂器、音響效果、媒材、社會的期望和其他許

多因素）、「人格特質」（人格因素包括勇於冒險、自發性的、開放性的、具

洞察力的、有幽默感的以及偏好錯綜複雜的事物等特質，這些人格因素似乎普

遍存在於創造者的身上，並且對於促進創造過程的產生給予支持，且具有重要

的意義）。

針對「思考的過程」(thinking process)，Webster認為此部分位於創造思考

歷程的核心部分，介於擴散性與聚斂性思考兩種類型之間；創造者在被給予一

個問題後，由擴散思考的方式開始運作，進行腦力的激盪，這個過程包含了四

個階段：準備、醞釀、豁朗與驗證；第一個階段的準備期，創造者會知覺到音

樂問題的產生；醞釀期，創造者是採取潛意識的印象來思考手邊的音樂問題，

此階段中，擴散思考的角色相當重要，接下來，之後的幾個可能答案，經由聚

斂性思考而決定出解決答案。

有關以上介紹Webster的音樂創造思考歷程模式，可說是諸多研究者參考

與進一步探究相關理論之重要依據，同時，對於教學者更有實質上之幫助；但

實際上，有關創造思考學之成效並不彰，Webster指出有幾點可能原因，如：

許多教師對音樂創造思考的本質有程度上的誤解，或有關擴散思考與音樂想像

思考教學上之困難，因其需要仔細的課程計劃與創新性的教學技巧，同時，要

測量和證明有關這方面的學習成就是相當困難的。再者，學校的行政者、教師
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與父母可能並不贊成創造性活動的教學，因為這些教學內容似乎是混亂的、不

具效率的。有關師資培育的機構，培訓內容甚少提到有關創造思考的教學策略

或如何發展學生的創造性思考。是故，音樂領域的創造思考教學尚待基層教師

與學者共同關心與努力。

 （二）創意思考的策略與運用

歷年來中外學者對於創造思考策略之論述甚多，有強調單一策略之運用

者，亦有綜合各種策略而提出模式者。以下依據各種創思策略的性質分述之。

1. 創意觀點的激發與蒐集

這一類的創思策略包括腦力激盪法（brainstorming）、直觀表達法

（intuitive expression）、範例法（make example）。

「腦力激盪法」是由Osborn（1963）首先引用，主要運用集體思考的方

式，使想法相互激盪，發生連鎖反應，藉以引發創意。該法有四個基本原則，

即延緩判斷，容許異想天開的意見，觀念、意見越多越好，以及尋求觀念的組

合和改進。具體實例可由教師提出一個創造性問題後，讓學生以分組或團體方

式討論解決問題的方案，同時可採用遊戲競賽的方式來激發思考。

「直觀表達法」是由Williams（1970）所提出，旨在教導學生運用各種感

官來感受事物、了解事物，並表現其情感，以啟發對事物觀察的敏感度。所謂

的各種感官包括視覺、聽覺、嗅覺、味覺、觸覺、動覺等，其目的在於增加學

生豐富的想像力，並將自己的感覺表達出來。在教學實例方面，教師可以播放

一段音樂讓學生聽，並問「你聽到了哪些聲音？」「這些聲音讓你有怎樣的感

覺？」「如果這些聲音是你目前生活上曾遭遇過的，你會有何處理方式？」等

引發思考的問題。

另外還有所謂的「範例法」，係指提供他人優良的範例，使學習者能模

仿並自我創作。此法類似「良師典範」（mentor）的學習概念，因此，教師可

以在課堂上提供一些優選的藝術作品，讓學生欣賞及討論，各自說出看法；或

者，音樂教師也可呈現個人的演奏專業素養，以範奏或範唱方式來引導學生對

作品的詮釋與表現。

2. 擴散與聚斂思考的創意呈現

這一類的創思策略包括六W檢討法（ s i x -W  c h e c k）、形態分析法

（morphological analysis）、屬性舉例法（attribute listing）、辨別差異法

（discriminate the differences）、重組法（organized random search）、局部改變

法（partial change）。

第一種所謂「六W檢討法」，是對一種現行的辦法或產品，從六個角度
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（why，what，who，when，where，how）檢討問題的合理性。消極方面，可

指出缺點之所在；積極方面，則可以擴大產品的效用。具體實例可以提出諸如

「為什麼人需要聆聽音樂？」「應該聆聽何種類型的音樂？」「應由誰決定聆

聽音樂的類型？」「何時聆聽何種音樂？」「聆聽音樂的最佳場所為何？」

「如何才能聽得懂音樂？」等各式與音樂欣賞有關的問題。

第二種是「形態分析法」，這是Zwicky（1957）和Allen（1962）所倡，以

結構的分析為基礎，再使用組合技術產生更多的新觀念。實施時，學生須就一

個問題以上不同屬性，分別列出其所有的元素。如以「建築」為分析主體，可

就其內容、形式、素材等面向來分析，例如「內容」方面可以有自宅或辦公用

途；「形式」方面則可有平房、樓房等不同概念；如以「素材」來分，則可包

括木造、磚造、鋼筋混凝土等不同建材。因此，如要找到自己所要的建築設計

形式，則可將上述各類予以組合，例如：木造樓房（自宅式）、磚造平房（辦

公式）等。

第三種稱為「屬性舉例法」，由Crawford（1954）所倡導，常用於對物品

之改革創新、歷程觀察、分析及發現關係等，其要領乃針對某物品，列舉出其

重要部份、要素或特質，次就所列各項目逐一思索所有無改革之必要性或可

能性。此法適用於個人或團體，是改進舊物特別有用的設計。如以日常事物中

的「茶杯」為例，可以探討諸如「茶杯有何缺點？」「如何改良這些缺點？」

「茶杯有哪些特性？用哪些材料可以取代？」之類的問題。

接下來所介紹的「辨別差異法」是由Williams所提出。主要在指出事物的

差異，包括特徵、關係的異同比較，以發現曾遺漏或被變更的訊息。對於音樂

教學，教師可以提問如：「電腦音樂和器樂有什麼不一樣？」「電腦音樂比器

樂增加哪些功能？」「器樂有哪些特質是電腦音樂無法取代的？」「如果沒有

電腦音樂或沒有器樂，未來人類的音樂生活會受到什麼影響？」等。

在運用分析進行創意思考的策略方面，還有所謂的「重組法」與「局部改

變法」，這兩種方式都是將原有結構適度的改變。前者係由Williams（1970）

所提出，意指由一個熟悉的結構，衍生或重新予以排列組合成另一個新結構，

具體實例如：運用「2」、「5」、「8」三個數字，組合成各式不同的三位

數；音樂方面，也可利用do-re-mi三個音，任意組合成一道旋律。

局部改變法則是將組成事物的原有屬性、特徵，做一局部調整或改變，使

之迥異於原事物的樣貌。此法與Wile & Bondi（1980）所發展出的「刻意改變

資料法」（purposeful distortion of data）頗為類近。例如假設要改進學校的課

桌椅，如要讓學生可以有水喝，則可加置水杯架；而在音樂即興上，可以就教
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師所提供的某一節奏型，學生將其音色作一改變，使之呈現新的風貌。

3. 運用經驗的創意聯想

這一類的創思策略包括自由聯想法（free association techniques）、單字詞

聯想法（word association strategies）、字詞造句聯想法（make sentences with 

word）。

「自由聯想法」乃依據心理行為學派的刺激、反應原理，要求在相同刺

激之下，以不同方式自由做出反應，但對反應的結果不予建議或批評，並儘量

鼓勵具有獨特的想法。力如教師可問學生，當你看到「白雲」時，你想到了什

麼？或者聽到「水流」的聲音，讓你聯想到什麼事件的發生？

接下來是「單字詞聯想法」，此法從「自由聯想法」發展而來，多應用

於國語科的造詞練習，通常有四種方式。第一種是單字連鎖聯想訓練，即根

據一個刺激字，就個人的理解程度連結一個新字，如：「上」→「下」，再根

據「下」→「課」，「課」→「後」等。如此聯想下去，是為單字接龍遊戲。

第二種稱為單字分歧聯想訓練，此係根據同一單字如：「上」，以分歧方式想

出任何由「上」構成的二字詞，如：「上下」、「上課」、「上班」等，也可

說是單字造詞練習。接下來是將「字」擴大為「詞」，故第三類即為詞的連鎖

聯想訓練，根據一個詞如：「上下」，而聯想到另一個同樣是兩個字構成的詞

語，如：「前後」，再依此類推為「前後」→「左右」，「左右」→「男女」

等。這種聯想的關係未必是邏輯性的，亦可能為特殊情緒、經驗或情緒之反

應，屬於詞語的接龍遊戲。最後一種是詞的

分歧聯想訓練，同「分歧字」的建構過程，

將同一個詞語如：「上下」，以分歧方式聯

想任何由「上下」構成的四字詞如：「上下

動員」、「上下走動」、「上下其手」等。

「字詞造句聯想法」亦從「自由聯

想法」轉衍而來，係指利用幾個單字或語

詞，組串成一個完整的句子。例如：使用

「家」、「美」、「溪」三個字，組成一個

語句，例如：「我家門前有一條美麗的小

溪」。上述這些聯想法除用於字詞外，也可

適用於音樂的單音、動機、樂句等概念之發

展。

圖6-6  創造思考的策略來自個人特質與己身的生活體驗，多看、多聽、
多想、多做，就是創意思考發揮的不二法門。隨處走在公園裡，
隨意擺設的鼓群，可以讓民眾嘗試各式各樣的打法，只要你敢
秀，就能找到自己想要的聲音。
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如果以「四季」為題，運用創造思考的策略進行教學，可以有多種面向的

做法，例如運用腦力激盪法及各種分析的擴散思考策略，可以讓學生討論，或

許能夠歸納出各季節的特質如下：

季節 季節特質（由同學分別列舉及敘述）與動作提示（小組討論及歸納之結果）

春
特質：植物發芽；草的新鮮味；綠油油的大地；郊遊去；放春假的自在感。⋯⋯

動作：四肢柔軟的擺動；閉眼傾聽空氣的流動聲音；旋轉飛舞。⋯⋯

夏
特質：動物狂奔；艷陽高照；蚊蠅四竄；汗流浹背。⋯⋯

動作：大幅度的肢體動作；靜止不動（恰與前者相反）；揮動扇子。⋯⋯

秋
特質：昏黃的色調；第一片葉的掉落；傷感；豐收。⋯⋯

動作：流動的圓弧造型；較為平緩的移動；思考後的動作。⋯⋯

冬
特質：蕭瑟；看不到人；過新年的喜氣；凋謝的花。⋯⋯

動作：步履蹣跚（欠債過年）；搓手取暖；豎起衣領禦寒。⋯⋯

從上述特質的描述與動作的聯想來說，每個人的思維有時會有類似之

處，但多數時候，大家對事物的觀感可能是差異頗大的，而這就是「創意」

（creativity）的來源。根據討論與分享的結果，有關「四季」的主題活動，還

可由同學自行搜尋與季節相關的歌曲，或作曲家以四季為主題所創作的演奏

曲，蒐集後，可作為背景音樂，將前述對季節的聯想動作加以串聯，邊聽邊舞

出對四季的感覺。當然，也可專注聆賞樂曲，分析其曲調與節奏帶來的差異

性。如果沒有任何想法，義大利作曲家韋瓦第著名的小提琴協奏曲《四季》也

可作為練習之範本。

圖6-7  對四季的感覺也可呈現在衣著的色調上，創意是不受羈絆的
一種思維表現。

圖6-8  對學生而言，創意就是自由自在的律動，其實，成人也很需
要敞開心胸，讓自己也動一動，只要是自己想要的律動方
式，基本上就是趨近「獨創力」的創意呈現。
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法國音樂學者羅曼．羅蘭(Rolland, Romain)曾經詮釋音樂的教學之道為：

「音樂的基本材料不是音，而是人的『心』」，並且「人的心及其無限的變

化，就是音樂的基本材料」，因此，音樂的表現在於「心」，這也顯示音樂本

身的創造性格，是十分多樣且豐富的，教育的價值也就在引發學生建立自信，

透過肢體的展現與學習，即使如高中階段的學生，雖有著繁重的課業壓力，但

還是能夠「舞」出自己的一片天。

圖6-9  音樂可以走出室外，當呼吸與自然相互結合，便能產生奇妙的力量，這就是樂隊遊行總是吸引
人潮的原因。
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一、目標

 普通高級中學必修科目「藝術生活」欲達成之目標如下：

一、涵育文化素養。

二、提升審美水準與觀察力。

三、培養生活情趣，鼓勵參與藝術創作活動。

四、增進藝術欣賞能力，陶冶氣質。

二、核心能力

「藝術生活」科共設計六類不同的課程，各類課程欲培養之核心能力如下：

課程類別 核 心 能 力

基礎課程

一、增進對生活周遭的事物有感知與判斷的能力。

二、涵養體察人造與自然物之美並知其所以然的能力。

三、具備對生活中之材料與結構認知的能力。

四、理解功能與形式之關係。

五、認識感官藝術之要素。

環境藝術

一、具備生活環境有感知、鑑賞、判斷的能力。

二、認識環境藝術之材料、技術、過程。

三、認識環境藝術之形式、結構與功能間的關係。

四、了解環境與文化、歷史的關係。

五、培養對環境藝術有分析、批評的能力。

六、了解環境藝術之形式、空間上的象徵與意義。

七、構思與營造自己的生活環境。

應用藝術

一、了解日常生活器物的科技與人文內涵。

二、判斷器物之美感、品質。

三、體會器物的歷史文化與地方性。

四、欣賞及了解各種天然與人造材料及製作技藝。

五、啟發個人藝術與設計天賦。

音像藝術

一、認識世界與本國音像藝術與多媒體之發展歷史與美學特色。

二、主動欣賞並利用音像藝術作為學習與資訊吸收之途徑，以開闊視野、豐富文化生活

之內涵。

三、掌握視覺語言並利用攝影、錄影、電腦等器材製作音像藝術之作品，以表達思想與

情感。

四、獨立分析日常生活中所接觸主流媒體「視覺語言」之運用及其對文化與社會之影

響，以提升學生之媒體素養（media literacy）。

普通高級中學必修科目
「藝術生活」課程暫行綱要



107附錄    普通高級中學必修科目「藝術生活」課程暫行綱要

課程類別 核 心 能 力

表演藝術

一、認識並運用表演藝術創作原則、方法與組合要素。

二、加強肢體探索和表達能力，擴展舞蹈藝術的視野。

三、強化自我覺知及對美的體驗層次，進而產生與他人和環境互動的能力。

四、運用表演藝術中不同情境與角度所投射出的想法和情感。

五、體驗創意過程中，了解如何探索知識、分享知識、溝通觀念。

六、具備專業的基礎，欣賞批評表演藝術作品。

應用音樂

一、養成對生活中的音樂有感知、鑑賞與判斷的能力。

二、認識音響與環境空間設計的關係。

三、了解科技在音樂上應用的方法與影響。

四、了解聲音在影像藝術製作所扮演的角色。

五、欣賞聲音與肢體語言整合所呈現的藝術美感。

三、時間分配

一、本課程於高中第一、二、三學年實施，學生至少修習二學分，至多修習八學分，每週授課

時數二節。各校可依學校之師資設備及學生需求，在所列六類課程中任擇一至四類修習。

二、如有校外活動，每次應以二小時計算為原則。

四、教材綱要

課程類別 主要內容 說明 備註
參考

節數

*基礎課程

1.美感基礎
1-1美感原則 *  應包括均衡、和諧、統一、軸線、對比、對稱、

層級、比例、韻律等基本美感原則
6

1-2藝術觀點 混亂、並列等後現代觀點之理論與實例 4

2.感官要素

2-1自然與生命 自然物的組織、結構與造形 4

2-2色彩與質感 材料之色彩與質感在美感與表現上的意義 4

2-3光影與律動 光影變化與聲音動感的感官美 4

3.實作 3-1造型設計
點、線、面、組織與構成，立體空間、時間組織

與結構（包括電腦科技應用）
14
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課程類別 主要內容 說明 備註
參考

節數

*環境藝術

1.建築
1-1建築的構成要素 建築的功能、空間與結構 8

1-2建築的美學 建築的原則與理論

2.都市

2-1都市的組織 都市的成長與計劃分區

82-2都市空間的美學 都市景觀美的原則

2-3都市與建築的關係 建築與都市設計的藝術

3.景觀

3-1自然與人工景觀 自然美與人工美之原理

83-2景觀的美學 景觀美的原則（含公共藝術）

3-3公園與都市 公園設計與都市環境

4.室內

4-1室內設計與建築 建築空間與室內設計的關係

124-2空間設計的原則 室內空間美感的原則

4-3設計實作 構思與營造自己的生活空間

*應用藝術

1.飲食用具 1-1陶瓷工藝

陶瓷的風格與簡史 2

陶瓷之造型、紋飾與美感 2

陶器之製作實作 2

2.家具 2-1木器工藝
木製座椅的結構、造型、紋飾 2

明式家具之美 2

*應用藝術

3.衣著
3-1服飾工藝

衣服的民族風格與人文背景 2

衣服的材料、剪裁與式樣 2

3-2染織工藝 染織工藝與實作 8

4. 裝飾及其他
用品

4-1金屬工藝 金屬工藝的類別與賞析 2

4-2玻璃工藝 玻璃工藝的簡介與賞析 2

4-3漆器工藝
漆器之技術與發展史 2

古今漆器作品之賞析 2

*音像藝術

1.電影

1-1電影導論 電影的發展歷史

18
1-2電影美學 電影的美學與語言

1-3電影製作原理 電影的攝製過程

1-4電影賞析 各國影片欣賞與批評

2.多媒體

2-1視覺傳播概論 介紹各種媒體藝術的基本技巧

18

2-2錄影藝術概論 介紹錄影藝術與混合媒體的特色

2-3電腦動畫與設計 電腦繪圖與電腦動畫的製作與欣賞

2-4數位與新媒體設計 數位應用與新媒體

2-5媒體批評與分析 數位應用與新媒體
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課程類別 主要內容 說明 備註
參考

節數

*表演藝術

1.戲劇

1-1戲劇呈現的歷程
透過主題資料的收集、觀察、分享、討論、模仿、

角色扮演、對話等不同的創作的方式，對主題有深

入的認知，讓學生內心世界與外在社會相連接。

6

1-2展演實務
以戲劇藝術之呈現為主體，使學生能夠整合語言文

字、聲音影像、肢體與空間環境，透過展演呈現的

方式，學習社會議題和藝術的本質。

6

1-3戲劇賞析
介紹戲劇之簡史與美學原則，舉例討論戲劇的內容

與過程，養成學生分析判斷的基本能力。
6

2.舞蹈

2-1舞蹈概說
透過各種舞蹈作品與呈現，來了解舞蹈的本質、內

涵及其在不同社會文化脈絡下的發展面貌。
6

2-2舞蹈實作
不同舞蹈形式及動作語彙的探索學習，可包括原住

民舞、芭蕾舞、現代舞、民族舞、社交舞等。
6

2-3舞蹈即興與創作
激發學生探索舞蹈要素，開創並運用可能的肢體語

彙，發展組織成舞句、舞蹈的片段或小品，來表達

自我的意念和想法。

6

*應用音樂 

1.空間與音樂
1-1生活空間與音樂
1-2音樂建築的審美觀

了解空間設計與材質對聲音傳達的影響。

認識歌劇院、音樂廳、宗教建築在視覺與聽覺上的

美感原則。

音樂與生活環境的關係。

10

2.科技與音樂 2-1聲音的設計與創作
電腦與合成音樂的認識與賞析。

音樂錄製的基本方法與實作。

 體驗聲響音效的自然美與人工美。
10

3.影像與音樂 3-1影像與聲音的結合
了解聲音與影像的關係。

欣賞、比較「默片」與「有聲影片」的特色。

運用聲響提高影像傳達效果。

8

4.肢體與音樂 4-1聲音與肢體的律動
了解聲音與肢體語言搭配的關係。

體驗藉由音樂整合戲劇與舞蹈所呈現的視覺與聽覺

美感。

8

註：1.「＊」為「後期中等教育共同核心課程指引」內容。
2. 應用藝術包含之範圍甚廣，門類繁多，無法在課程中完全容納。本綱要以用途分類，材料分項，一類之中取其最重要、最適用之項目
講授之。項目可因教師之專長酌加更改。

3. 應用藝術師資應以陶或木器或染織之專家擔任，以具有實作能力為原則。如能每項均有專家授課最佳，但並非必要。主授之教
師不一定有修習工藝史之背景，可蒐集授課資料，善加運用。
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五、實施方法

一、教材編選

（一）編寫教材時，應注意與國民中小學九年一貫課程的銜接，並注意教材內

容應具時代性與前瞻性。

（二）最好由各科教師自編教材。如需專家學者編教科書，應各編一冊。

（三）教材之分量應以充實為原則，保留學生自我學習的空間。

（四）教材之內容需依據教材綱要，兼顧認知、情意與技能。

（五）教材之編選應以學生生活經驗中取材為原則。

（六）教科書編寫宜整合其他相關科目，避免重複。

（七）教材之需要作品實例者，可因應地區特性與學生特質與需求而擇用。

（八）課程設計、教材編選上宜將生命教育、生涯規劃、性別教育、人權教

育、法治教育、環境教育、消費者保護教育等相關議題應予納入。

二、教學方法

（一）教師應善用各種教學法，以引起學習興趣，必要時可採協同教學。

（二）教學除課本外，可使用錄影帶、各式影音教材、幻燈片、複製品為輔助 

     教學工具。（例如原住民之編織與陶藝、音樂與舞蹈均可用為教材。）

  1. 基礎課程應以實習課為主講授之，佐以作品評論。

  2. 環境藝術應以現場解說為主，攝取實景，再於課堂討論。

  3. 應用藝術應儘可能實物教學，至少安排一次博物館參觀教學，並選 

          擇其中特別有價值之作品詳加介紹。

  4. 應用藝術生活器物類應以實作為主軸教授之。

  5. 音像藝術以課堂討論為主，以影片欣賞、片場、電視台參觀為輔。

  6. 表演藝術以實作與體驗為主，以影片欣賞與現場參觀為輔。

  7. 應用音樂以討論與實作為主，以賞析為輔。

（三）教師得邀請藝術家或團體到校作專題講座、座談、表演。

（四）教師應善用資訊及媒體資料擴展學生學習的場域。

（五）教師應善用學校與社區藝文資源，視地方特性，彈性安排教學活動。

（六）教師應注意學生的個別條件，必要時實施個別化教學。
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三、教學資源

（一）相關圖書與聲光教學設備。

（二）基礎課程需工作檯面、紙質模型工作設備、基本繪圖、電腦繪圖設備

等。

（三）應用藝術需一至二種製作設備，如陶器製作與燒製，編織或木工機具

等。

（四）音像、表演藝術、應用音樂需要視聽媒體相關設備。

（五）表演藝術課程需有排練教室，或較為空曠與安全之場地。

四、教學評量

（一）學生學習評量

1.  學習評量應涵蓋探索與表現、審美與理解、實踐與應用三方面，並兼

顧學生之個別差異。

2.  學習評量得以檔案評量進行，或以問答、演示、測驗、作業及活動報

告等方式評量學生之學習成就，尤應著重考查學生日常表現與參與情

形。

3. 教學過程中應適時進行形成性評量、總結性評量。

（二）教學評量結果

1. 評量結果的分析作為教師教學改進之參考。

2. 學生學習評量所得，作為教師加強與補救教學的參考依據。

（三）教學成效評量

1. 教學媒體、教材、圖書及相關資料之使用情形。

2. 社會資源及地方相關活動的運用。

3. 全學期教學進度及教學實施計畫的訂定。

4. 舉辦教學研究會、觀摩會，選擇適合地方特色及學生需要的教材。  
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教學設計示例（一）：肢體與音樂

單元名稱：聲音的體驗

教學目標：能從肢體律動的模仿與創作體驗聲音的多樣性

教學時間：50分鐘（一節課）

教具設備：節奏閃示卡（包括四拍節奏型數張與《Ravel：Bolero》之頑固

                 節奏）、響棒、小型白板數個（分組使用）、影音播放設備。

影音教材：鼓號旗兵（Blast）DVD

教學內容：

1. 請你跟我這樣做—聲音的模仿與創作（教學時間：約15分鐘）

1-1教師擊掌任意拍打以四拍所構成之節奏型（程序建議如后），請學生跟

著做出來。

1-2引導學生模仿拍打，至某一節奏型之最後一拍為休止符，利用該拍之休

止符進行「聲音、身體、動作、空間、造形」等不同元素之模仿（如：

拍腿、踏腳、吐氣、念字、跳躍、擺手、點頭等）。

1-3運用上述節奏型之最後一拍，引導學生由模仿進入創作，亦即輪流就該

休止符之長度作出個人所設計之聲音、動作或造形，教師並以響棒或其

他可區別音色之敲擊樂器，作節拍之控制，可放慢速度以利全班同學之

輪作與呈現。（該活動可進行數次，使學生能適應簡易創作之技巧與呈

現之準確性，在速度方面，可由慢而漸次加快；在輪作方面，可依座位

順序為始，再進行至抽點方式，以增加挑戰性。）

2. 我也是個編曲者—聲音的創作與應用（教學時間：約20分鐘）

2-1續前，在學生能依次進行聲音之輪流創作後，教師可運用該節奏型作為

某一歌曲或演奏曲之頑固伴奏，先以範唱或範奏方式在學生的節奏聲響

背景中加以呈現。（所選擇之樂曲應以課堂曾經或目前教授中的曲調為

優先考慮；在呈現過程中，可請學生改以雙指拍打方式，以能清晰聆聽

教師之示範。）

2-2教師與學生討論前例所呈現頑固伴奏音與主題曲調的搭配特性，並將學

應用音樂教學設計示例
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生分組，經小組充分討論，每組設計如前例之四拍節奏型，加上創意之

動作或造型設計，為學過之四拍子歌曲伴唱。（各組可分兩部，一部唱

曲，一部拍打所設計之頑固節奏；熟練後再由小組成員自行演唱並拍出

伴奏之節奏型。另並應留意小組討論時間之掌控。）

3. 與音樂家共唱和—聲音創作於樂曲欣賞之應用（教學時間：約15分鐘）

3-1教師播放「鼓號旗兵」（Blast）之演出DVD第一首—作曲家拉威爾

（Ravel, M.）的《波雷洛舞曲》（Bolero），請學生傾聽該曲，找出樂

曲中的頑固節奏，並將之打出來。（此曲為三拍子，教師應引導學生憑

藉聽覺找出節奏型，必要時再以節奏閃示卡加以輔助。倘若學校無法播

放DVD，可以CD替代之。）

3-2教師引導全班再次聆聽，且以分組競賽方式鼓勵同學找出該頑固節奏出

現總次數。

3-3請每組就該節奏型最後一拍之雙八分音符，設計三至五種不同的聲音

（包含音色、動作或造型的變化），在樂曲第三次播放時，輪流呈現。

（如果時間未及完成，可於次週上課實施；教師並可將呈現過程錄製下

來，作為全班討論與回顧、檢討之用。）

補充資料（一）：可資運用之四拍節奏型
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補充資料（二）：鼓號旗兵（Blast）簡介

 Blast字義為疾風、氣流、爆破、狂歡等，在樂器演奏方面，有時指號角突

然吹奏之聲響效果。1984年於美國中西部所成立之「Blast」樂團（中譯為「鼓

號旗兵」，原名Star of Indiana），即為結合音樂（管樂與打擊樂）與動作（舞

蹈）的一個特殊演出團隊，其將舞臺藝術與音樂展演加以融合，呈現兩者最完

美的平衡點。

 Blast的成員包括六十八名打擊樂與銅管樂手，以及舞者，連袂呈現兼具

古典、爵士、藍調、搖滾、Techno-pop等多樣風貌之樂曲，搭配舞動軍刀、步

槍、彩旗等道具，於百老匯秀場形成另一種節奏明快、充滿律動感之特殊風

格。在英國，Blast有專屬之劇院，常駐表演，其訓練採集體住宿之方式，成團

表演前，為確保在各種環境下都能適應，每天都風雨無阻的練習將近十二小

時。而其場地設計也別具一格，為求演出之走位準確性與效果，運用停車場地

面之停車格，劃設可移動之六方格直立式樂隊排練空間，因此，團員能充分熟

悉與掌握演出時的移位與隊形變換。

 Blast對音樂的理念一直秉持「音樂也能用看的。」這樣的想法，除打擊樂

器與銅管外，更利用燈光、舞者的律動，以及現場觀眾隨著音樂而生之即席

反應，一起構築整體表演的呈現。「到最後，所有觀眾都會成為演出的一份

子。」這也是他們受到廣大觀眾熱愛之原因。其製作人及藝術指導Jim Mason

曾在鼓號公司待過七年，專責單面鼓之表演，但在廿二歲時，因為年齡限制而

離開，這也促發其成立Blast之動機，原來鼓號公司對年齡的限制，使得許多屆

齡鼓手的才華形成浪費，「我想，『大河之舞』只靠雙腿就能轟動，試想我們

同時『舞動雙臂，演奏樂器，猛烈的上下跳動』，那應該會更成功吧！」就是

這樣的創意使得Blast成軍，也有了今日之成就。

 從Showbiz雜誌對Blast的評論也可看出其演出的特色與實力：「愛爾蘭

給我們『大河之舞』（Dance of river），英格蘭給我們『破銅爛鐵打著玩』

（Stomp），現在美國將呈現一種嶄新的動態音樂給大眾，所有觀眾將為之瘋

狂、隨之起舞。」

參考網站：http://www.cookgroup.com/star
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教學設計示例（二）：影劇與音樂

單元名稱：茱羅紀—莎士比亞與音樂家的相遇

教學目標：藉由不同形態的音樂演出方式進行藝術作品之賞析與比較

教學時間：200分鐘（四節課）

教具設備：影音播放設備、講義

影音教材：依據文學家莎士比亞《羅密歐與茱麗葉》所創作之各類型音樂作品

（詳見補充資料）

教學內容：

1. 序曲：揭開序幕—欣賞版本「動畫篇」（教學時間：約20分鐘）

1-1選播「莎翁名劇動畫系列」中《羅密歐與茱麗葉》之影片，其中引介羅

密歐，及其與茱麗葉兩人於舞會相遇、樓臺相會之段落（約8分鐘），讓

同學從中了解劇情之梗概，並藉由動畫引發對本主題欣賞之興趣。

1-2教師可請學生就所選播片段，摘述雋永的對白文字，藉以提升觀賞之注

意力。

1-3介紹即將欣賞與「羅密歐與茱麗葉」有關的音樂作品（參閱附件：講

義），依年代簡述其特色。

2. 第一幕：舞出熱情—欣賞版本「舞劇篇」（教學時間：約30分鐘）

2-1選播第十六曲＜羅密歐的小夜曲（Serenade）＞與第十七曲＜茱麗葉的動

心（Juliet's variation）＞，賞析舞者表現及作曲家鋪設之主角音樂動機，

教師應蒐集譜例示範主題，以利學生理解。

2-2再播放第廿二曲＜樓臺會＞（Balcony scene）及第廿三曲＜羅密歐的動心

（Romeo's variation）＞，此段將作為往後與其他版本比較之選曲，欣賞

後應引導學生討論其藝術表現及音樂對整體劇情的提引作用。

3. 第二幕：謳歌愛情—欣賞版本「歌劇篇」（教學時間：約30分鐘）

3-1選播第一幕第三曲茱麗葉之獨唱曲＜我要活在這陶醉的美夢中＞（I want 

to live in this intoxicating dream）及第四曲羅密歐與茱麗葉重唱之＜可愛

的天使＞（Adorable angel）。由於歌劇主角往往無法如芭蕾舞者之體型輕

盈，教師應引導學生留意歌者對角色詮釋的用心與歌聲的傳遞性，尤其

第三曲所具有的圓舞曲風格，可以提醒學生由節奏律動加以感受。

3-2再選播第二幕最後一曲兩人重唱之＜啊！美麗的夜晚＞（O heavenly 

night），並與前所欣賞浦羅高菲夫之芭蕾舞劇，其中的＜樓臺會＞片段

加以比較，就舞臺、服裝、角色詮釋及藝術表現討論與分享。
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4. 第三幕：人生如戲—欣賞版本「音樂電影篇」（教學時間：約30分鐘）

4-1選播主要歌曲＜今夜＞（Tonight）於電影中的兩個版本，一為「樓臺

會」的場景（男女主角重唱），一為幫派即將火拼的場景（多聲部演唱

及節奏、速度的變化），教師除講解電影與原作時空背景之差異外，並

應就前述兩種不同風格的同一樂曲加以解釋，引導學生了解音樂對劇情

所產生的效果，尤其可關閉銀幕再次播放，讓學生在無視覺影像情況之

下，再次對音樂專注聆賞與思考。

4-2接著，可選播另一首以男主角對女主角一見鍾情所撰之獨唱曲＜瑪莉

  亞＞（Maria），此曲可延伸至著名男高音卡列拉斯（Carreras）的演唱版

本及其錄音過程，藉此可讓學生體驗音樂的通俗性與藝術性相互交會，

音樂家如何加以詮釋及呈現之歷程，也可了解音樂製作幕後的艱辛。

5. 第四幕：熱鬧繽紛—欣賞版本「音樂劇」（教學時間：約40分鐘）

5-1由序曲（旁白）導入，選播第一幕＜舞會—真心之愛＞（The fortunate 

love）與＜樓臺會＞（�e balcony），請學生在欣賞後，能與之前所欣賞

的芭蕾舞劇、歌劇及電影版本有所比較，討論其藝術表現之差異。

5-2再選播該劇主題曲＜愛吧＞（Aimer），此為羅密歐與茱麗葉在修士主持

的婚禮所唱，除於劇中所呈現之版本，並有以MV所拍攝之專輯，兩者可

比較唱者音色與造形之不同點，如時間許可，＜世界之王＞（Les Rois de 

Monde）也是類似可比較之樂曲。同時，由MV及幕後錄製過程，亦可探

討音樂行銷的觀點。

5-3討論過程中，教師可提示在樂曲風格方面，應著重該劇所欲突顯之「搖

滾」風格，運用新潮電子舞曲，以及前衛誇張的造型，尤其兩大家族分

以紅、藍二色表之，顯現顏色所帶來的意識形象；另外，此劇中若隱若

現的一個角色「死神」，也是肢體語言在戲劇上展現的另一表徵。教學

過程中，應儘量引發學生的想法與批判。

6. 尾聲：曲終人散—欣賞版本「序曲篇」（教學時間：約30分鐘）

6-1在欣賞上述各式版本後，課堂應回歸到以音樂為主的思考，因此，最後

選播柴科夫斯基所譜作之《幻想序曲：羅密歐與茱麗葉》，一方面作為

本教學單元的總結，再者，檢視音樂的張力如何在單一樂章的曲調中呈

現。（另外，「序曲」原為大型音樂戲劇作品的導入部分，但就此曲而

言，「序曲」係指一首獨立自存之管絃樂作品，教師應讓學生觀念有所

釐清。）

6-2在聆賞前，教師應示範重要的三個曲調動機，分別代表「戰鬥」、「愛
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情」與「不安情緒」，而前二動機也形成柴科夫斯基在架構此曲時，以

交響曲結構所思考的對比主題，這些也漸次形成樂曲的呈示部與發展

部，終至再現部，則以豐盈的和聲變化逐增曲調的張力，最後不安情緒

主題的尾聲，也為此曲畫下濃厚的戲劇意味。這些概念應由學生單純由

樂聲中，發現與思考，讓莎翁的文思透過音樂的詮釋，使學生有所體

會。（如時間許可，以可選播白遼士《戲劇交響曲：羅密歐與茱麗葉》

片段，供學生聆賞與比較。）

6-3本節課之評量可請學生以撰述心得方式，就各版本之音樂及非音樂部分加

以比較。

補充資料（一）：講義

茱羅紀—莎士比亞與音樂家的相遇

交響曲篇

戲劇交響曲—包含四部分 
(1839/9/8完稿，11/24於法國首演)，op.17 
music by白遼士(Louis Hector Berlioz 1803-1869 法) 
Part 1：序「爭執，騷動，領主的調解」 
Part 2：「羅密歐獨自一人，憂鬱，音樂會與舞會，宅邸盛宴」 
Part 3：「幽會，幽暗靜寂的夜裡在後花園中」 
Part 4：「愛情精靈的女王瑪布」 
欣賞版本：Carlo Maria Giulini 指揮芝加哥交響樂團2006/8/4發行之錄音

歌劇篇

序曲、間奏與五幕歌劇 
(1867年完稿，4/27於法國巴黎首演) 
music by 古諾(Charles Fransois Gounod 1818-1893 法) 
Act 1：卡普勒家的舞會(Capulet's ballroom) 
Act 2：卡普勒家的花園(Capulet's garden) 
Act 3：勞倫斯修士的屋頂╱卡普勒家的門前(Friar Laurence's cell / Outside Capulet's house) 
Act 4：茱麗葉的臥房╱卡普勒家的大廳(Juliette's bedroom / A hall in Capulet's house) 
Act 5：卡普勒家的墓室(�e Capulet's crypt) 
代表樂曲＜茱麗葉：我要活在這陶醉的美夢中＞(第一幕圓舞曲)⋯⋯ 
欣賞版本：Charles Mackeraras指揮英國皇家歌劇院1994年11月演出DVD(144min.) 
茱麗葉：女高音Leontina Vaduva(羅馬尼亞) 羅密歐：Roberto Alagna(法國)

序曲篇

幻想序曲 
(1869-1870年完稿，1870年3月於俄國莫斯科首演,1880年並有第三次之修訂) 
music by 柴科夫斯基(Peter Ilyich Tchaikovsky 1840-1893 俄) 
欣賞重點：戰鬥╱愛情╱不安情緒之曲調動機 
欣賞版本：Sir Georg Solti指揮巴伐利亞廣播交響樂團1984年於德國慕尼黑錄音CD（19min.）

組曲篇

共有三套組曲，op.64 
(1935年夏完稿，分別在1936/11/24於俄國莫斯科&1937年於列寧格勒首演，各含七首樂曲，第三套組曲則於1946
年首演) 
music by Sergei Prokofiev 1891-1953 俄 
欣賞版本：Paavo Jarvi指揮辛辛那提交響樂團錄音CD(包括完整三套組曲)
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舞劇篇

三幕芭蕾舞劇，op.64 
(1935年夏完稿，1938年於捷克Brno&1940/1/11於俄國列寧格勒首演) 
music by Sergei Prokofiev 1891-1953 俄 
代表片段：＜羅密歐的小夜曲＞＜茱麗葉的動心＞＜樓臺會＞⋯⋯ 
欣賞版本：David Garforth指揮 Kenneth MacMillan編舞 
史卡拉歌劇院管絃樂團&芭蕾舞團2000年1月於義大利米蘭實況演出DVD(142min.)

音樂電影篇

西城故事—50年代的紐約曼哈頓青少年幫派的種族與愛情故事 
(1957/8/19以舞臺劇形態於華盛頓首區首演，1961/10/18電影版於紐約戲院上演) 
music by 伯恩斯坦(Leonard Bernstein 1918-1990 美) 
代表樂曲：＜今夜＞(Tonight)＜瑪莉亞＞(Maria)＜美國＞(America)⋯⋯ 
欣賞版本1：電影版 由Natalie Wood 及 Richard Beymer主演DVD(152min.) 
欣賞版本2：錄音過程 由Kiri Te Kanawa 及 Jose Carreras主唱 Bernstein指揮錄音DVD(90min.)

音樂劇篇

二幕流行風格之音樂劇∼對白,歌唱，舞蹈(2001/1/19於法國巴黎首演) 
music by 皮斯葛維克(Gerard Presgurvic 法) 
代表樂曲＜愛吧＞(Aimer)＜世界之王＞(Les Rois du Monde)＜維洛那＞(Verone)⋯⋯ 
欣賞版本：2001/1/19首演、2006發行之實況演出(151min.)及幕後錄製(90min.)DVD
《注意》以上推介版本係依年代排序，但請注意老師播放的內容，和上面所列不太一樣喔！
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補充資料（二）：《羅密歐與茱麗葉》劇情簡介與延伸探討

《羅密歐與茱麗葉》是以十四世紀義大利維洛那城（Verona）兩大家族卡

普勒（Capulet）與蒙太鳩（Montague）為背景所寫作之戲劇。故事描述一個

高尚熱情的英俊少男和一個天真無邪的美麗少女，兩人都出身名門，稱得上金

枝玉葉。他們在舞會中巧遇，立即相愛，迅速由修士為其證婚。他們應當有什

麼樣的結局？或者說他們會有什麼樣的結局呢？

莎士比亞筆下的羅密歐（Romeo）和茱麗葉（Juliet）就是這樣的一對情

人。他們本來可以有幸福美滿的未來，就像尋常童話故事裡面的公主王子一

樣。可是，兩個人居然在結婚第二天就被迫分離，而在兩三天之後就先後分別

自殺殉情。他們光耀絢麗的愛情，如流星劃過漆黑的夜空，亮則亮矣，卻是一

閃即逝，令人惋惜不已。這究竟是怎麼回事？真的如劇中人所說，是造化弄人

嗎？我們追究起來，可以發現幾點原因，使他們的美麗戀情必須以悲劇結束。

一是急躁。羅密歐與茱麗葉一見鍾情，馬上要結婚，並沒有徵得雙方家長

的同意。不知情的好友莫庫修（Mercutio）看不慣好朋友羅密歐以笑臉面對茱

麗葉堂兄提寶（Tybalt）的挑釁，鹵莽的出面管閒事，除了惹來殺身之禍，也

使得羅密歐因替他復仇而遭放逐。然而急躁豈是年輕人的專利？做長輩的也不

遑多讓。好心的勞倫斯修士（Brother Laurent）認為這個婚姻可以化冤家為親

家，就匆匆替他們證婚。茱麗葉的父親卡普勒急著逼婚，更是造成女兒服毒詐

死的直接原因。

動畫版的《羅密歐與茱麗葉》劇中，一共出現八次的鐘塔畫面，分別標

示劇情發展的時間﹕第一天上午九點、晚上十一點、第二天凌晨一點、下午四

點。顯然導演有意強調「速度」在戲中的重要份量，讓人有洪鐘響起的警覺

感，也一聲聲提醒觀眾，事件發展之迅速急切。

卡普勒夫婦不知道自己的愛女已經是世仇之子的新娘，而羅密歐也同樣

對他的父母親友保密。這是造成悲劇的第二個原因，即父母和兒女之間沒有互

信的基礎，婚姻是何等大事，兩個少年（茱麗葉甚至未滿十四歲）竟然瞞著父

母偷偷進行。不過，比前兩項原因更重要的是兩家的世仇，這才是鑄成悲劇的

最根本原因，否則羅密歐、茱麗葉、修士都沒有躁進的理由，也沒有隱瞞的必

要。蒙太鳩和卡普勒兩大家族在這對金童玉女死後，才領悟到仇恨的非理性，

代價何等慘重！劇終，親王對著兩個絕嗣的哀傷老人，沉痛的道出本劇最深刻

的反諷：「看上天如何懲罰你們的仇恨，殺害你們寶貝的手段是愛情。」但是

愛終於化解了恨，他們決定替對方的兒女各建一座金雕像，象徵兩家的和解。
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屬於莎士比亞早期作品的《羅密歐與茱麗葉》，在劇情上或許與其他劇作

有諸多巧合，論者每每加以指摘。本劇的寫作年代一般斷定為1595年，至遲不

超過1596年。這時莎翁的詩藝、劇藝都還在鍛鍊嘗試的階段，未臻成熟，不

過，他在這兩方面的才華已經燦然展現。本劇使用「暫死」藥方逃婚，早在西

元五世紀希臘傳說即有前例，而戲文的大綱也非莎翁原創，但他把劇情故事發

生的時間加以濃縮，並且寫活了每一個人物。

這齣戲能夠膾炙人口，除了兩個年輕人的純真愛情令人動容之外，莎翁的

巧思與文采也是重要因素。例如羅密歐跟茱麗葉圓房之後，天色漸光，雲雀報

曉，羅密歐必須離城，才能免於一死，此刻，依依不捨的茱麗葉道：「鳴叫的

是夜鶯」，羅密歐感動之餘，索性豁出去，也改口說不是雲雀，突然，茱麗葉

清醒面對事實，催促羅密歐上路。待他走後，茱麗葉才呆望敞開的窗戶嘆道：

「窗戶啊，放進來白晝，放出去生命。」普世間的陽光照耀，對她而言卻是黑

暗的開始。

欣賞版本：莎士比亞名劇動畫—羅密歐與茱麗葉DVD 

                  （2003/8/30錡錄實業發行，編號SDVD-05，中文版全長25分鐘。）

參考網站： 公共電視網站        

http://www.pts.org.tw/~prgweb1/cartoonshakespears_01.htm
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補充資料（三）：《羅密歐與茱麗葉》相關影音資訊

1. 莎翁名劇動畫（Shakespeare �e Animated Tales）

莎士比亞（Shakespeare, William 1564-1616）的戲劇一再的被搬上舞臺、

拍成電影，歷代的創作者也嘗試以不同的形式呈現，或以不同的角度詮釋，

如：音樂電影「西城故事」是由「羅密歐與茱麗葉」改編，臺灣的當代傳奇劇

團也將「馬克白」改編成以中國為背景的「慾望城國」，果陀劇團亦有改編自

「馴悍記」的「新馴（尋）悍（漢）記（計）」以及「仲夏搖滾夜」等，不勝

枚舉。公共電視於數年前選播之《莎士比亞名劇動畫系列》，更是有史以來莎

劇最大規模的動畫製作，也是另一種令人新奇的詮釋方式。

此系列選取三十七齣莎劇中具有代表性的十二齣，由英國Channel 4和BBC

集資，結合英國嚴謹的攝影技術和俄國精緻的動畫藝術加以製作，動畫的種

類包括平面與立體（偶動畫），各具特色。每集動畫各約廿五分鐘，由於時

間限制，自然無法完全表現「足本」的全部精神，但改編者（莎劇專家Leon 

Garfield）除以精簡的旁白串接故事情節外，更努力保留許多原作精緻的臺

詞，加上配音係由英國皇家莎士比亞劇團的知名演員擔綱，其生動一如舞臺劇

的演出。

在DVD影音的製作方面，此系列提供英文和中文兩種版本供欣賞選擇，

對於教學也頗具效益，並且本年度公視為將莎翁戲劇介紹給更多觀眾，也為開

發莎劇更多的可能性，還特別將這套動畫系列配上臺語，而臺語的優雅與如歌

的旋律感，搭配古典的莎劇竟十分契合，產生令人驚喜之效！引用公視的節目

內容介紹：「臺灣的夏夜非常莎士比亞；莎士比亞的人物非常臺灣」。可想見

這套動畫受歡迎的程度！以下簡介各集動畫的內容：

劇名 內容簡述

1.《王子復仇記》 
（Hamlet, 1601）

哈姆雷特本來是一個丹麥的快樂王子，叔父毒死他正直的父親篡奪王位，並且還霸

佔其母。哈姆雷特為復仇而裝瘋賣傻尋找事實的真相。

2.《馬克白》 
（Macbeth, 1606）

弒君奪位是命運的擺佈或是野心的驅使？原為蘇格蘭將軍的馬克白，深受國王的寵

信，卻誤信女巫的預言，加上妻子的煽動，而弒君奪位。但因暴政治國，導致眾叛

親離，終於死在仇家之手。

3.《奧塞羅》 
（Othello, 1604）

愛是嫉妒的藉口，美滿姻緣往往為嫉妒的烈火所毀。議員女兒蒂絲娜下嫁黑人將軍

奧賽羅，原本一段美滿的愛情故事卻因奸人雅葛的挑撥離間導致奧賽羅親手弒妻的

悲劇。

4.《李察三世》 
（Richard III,  1592）

這是莎士比亞成熟時期的劇作，描述駝背的李察為爭奪王位，不惜設計謀害可能繼

承王位的手足兄弟，一路剷除異己，最後導致眾叛親離、家破國亡的歷史悲劇。

5.《羅密歐與茱麗葉》 
（Romeo and Juliet, 1595）

此劇是莎士比亞早期作品，除故事本身令人動容外，莎翁的巧思與文采也是該作膾

炙人口的重要因素。本劇動畫版改編者準確把握故事主線，保留不少精彩對白，並

且以明亮鮮艷的色彩和生動活潑的畫法，表現少年輕狂與愛情的甜美，效果頗佳。
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6.《凱撒大帝》 
（Julius Caesar, 1601）

謀殺凱撒的計策是為了羅馬民主的前途，還是權利鬥爭的藉口？凱撒大帝—羅馬

傑出的政治家，以其卓越的軍事才能，建立羅馬共和國；但因其獨裁和改革，引起

元老以及貴族的不滿而遭暗算。

7.《仲夏夜之夢》 
（Midsummer night's 

dream, 1595）

公爵的女兒赫米亞愛上鎮上的青年拉山德，但公爵執意要赫米亞嫁給貴族狄米奇，

而赫米亞的好友海倫娜卻深愛著狄米奇，複雜的四角關係，在仲夏夜的森林裡找到

完美的結局。

8.《馴悍記》 
（Taming of the Shrew, 

1593）

悍婦被馴服了，是真愛奇蹟還是生存之道？一向讓父親頭疼、在家中鬧翻天的凱瑟

琳居然也有人上門提親。最後，撒野的悍婦不但乖乖的被馴服，甚至還能告誡其他

新娘為妻之道。

9.《皆大歡喜》 
（As you like it, 1600）

貴族世家的幼子奧蘭多深獲群眾愛戴，卻遭到兄長嫉妒，設下陷阱欲加害奧蘭多。

另一方面，在亞登森林中，遭到放逐的老公爵、貴族、侍女以及奧蘭多的故事正

一一上演。

10.《第十二夜》 
（Twelfth night, 1600）

孿生兄妹西巴司辛與薇奧拉在一次船難中分開。之後，薇奧拉裝扮成男人方便親近

她所仰慕的伯爵，並代替伯爵傳情書給女伯爵奧莉維亞，但奧莉維亞卻喜歡上薇奧

拉，一場難分真偽的戲就此展開。

11.《冬天的故事》 
（Winter's tale, 1610）

西西里國王里昂提司的好友波西米亞國王來訪，沒想到卻懷疑王后赫姜與波西米亞

國王有特別情愫，里昂提司的無理妒火在冬日裡熊熊燃燒，一連串波折與苦難的故

事就此展開。

12.《暴風雨》 
（Tempest, 1611）

此劇是莎士比亞晚期的代表作品，故事描述米蘭公爵遭受到艾倫索國王的陷害，淪

落到荒島上與女兒相依為命，勤練魔法並展開報復的經過。

參考網站：公共電視網站  http://www.pts.org.tw/~prgweb1/cartoon/shakespears.htm

莎士比亞英文網站  http://www.shakespeare.com   

      http://shakespeare.palomar.edu

2.  白遼士（Berlioz, Hector 1803-1869）戲劇交響曲《羅密歐與茱麗葉》

（op.17）

酷受浪漫主義思維影響的作曲家白遼士，個性敢愛敢恨且不受羈絆，一生

中各式激烈的情感波濤與經歷，總化為筆下充滿魔力的音符。這首以莎士比亞

名劇《羅密歐與茱麗葉》為本所寫作之敘事詩形式的交響曲，以富幻想性的管

絃樂法增添故事的戲劇張力，將曠古的愛情悲劇生動呈現。

依據白遼士個人的說法，這是一齣以「莎士比亞永垂不朽的戲劇主題所譜

就，包含合唱、獨唱及管絃樂之交響曲」，全曲分為四部分，並如同白遼士對

《幻想交響曲》的做法一般，各段均附有標題依序為：「序—爭執，騷動，

領主的調解」、「羅密歐獨自一人，憂鬱，音樂會與舞會，宅邸盛宴」、「幽

會，幽暗靜寂的夜裡，在後花園中」，以及最龐大的第四段：「愛情精靈的女

王瑪布」。一八三九年十一月在巴黎音樂廳首演後大獲成功，白遼士大膽地將

聲樂融入交響樂的手法也成為繼貝多芬之後另一個成功的示範。

本曲由於總時間長達二小時卅分鐘，建議擇段選播或可搭配柴科夫斯基另

一同類型管絃樂曲《幻想序曲：羅密歐與茱麗葉》之欣賞，以口頭介紹即可。
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建議欣賞版本： 白遼士《戲劇交響曲：羅密歐與茱麗葉》CD  

（2006/8/4 EMI 唱片發行，編號TOCE13283。）

3. 古諾（Gounod, Charles-Francois 1818-1893）五幕歌劇《羅密歐與茱麗葉》

「溫柔抒情的同時，古諾的音樂成功的彌補一種容易陷入戲劇性且感覺力

不從心的作品缺憾，他的創作將莎士比亞含蓄而高雅的詩句，改為順耳易解的

甜言蜜語。」這是日本樂評家高琦保男對法國作曲家古諾五幕歌劇《羅密歐與

茱麗葉》（Romeo et Juliette, 1963）之評價。

古諾的歌劇《羅密歐與茱麗葉》是他生平創作十三部歌劇中，受歡迎程

度與《浮士德》（Faust）相當的傑作。這齣劇由於劇作家卡赫等人的協助，

以非常緊貼莎士比亞原著劇本的方式進行，卻又適當的調整成供歌劇發揮的場

景，結果乃造就出一部史上唯一改編莎翁愛情悲劇成功之作。古諾是一位性格

極端如李斯特（Liszt）的人物，一方面著迷於神學和靈修，可以寫出如《聖母

頌》、《聖西西利亞彌撤》等於浪漫時期少見之聖樂；另一方面又深為巴黎時

尚圈所吸引，使他立志要以寫作歌劇來獲取名利，曾有立傳者稱其為「愛的音

樂家」，顯示他以音樂描繪情愛場景的功力。

建議欣賞版本： 古諾《歌劇：羅密歐與茱麗葉》2DVD  

（1994年11月Pioneer唱片發行，潛力精緻影音代理，編號

PC-0304，全長144分鐘；本片並將歌劇內容與原劇本之

對照列表，清楚呈現劇情。）     

古諾《歌劇：羅密歐與茱麗葉》3CD（EMI唱片發行）

4.  柴科夫斯基（Tchaikovsky, Peter Ilyich 1840-1893）幻想序曲《羅密歐與茱

麗葉》

柴科夫斯基的幻想序曲《羅密歐與茱麗葉》，如同他的其他作品，也充

滿戲劇性之張力。此曲雖以耳熟能詳的戲劇為本加以創作，但在短短的廿分鐘

裡，柴科夫斯基運用其優秀的管絃樂配器技法，以A大調豎笛與低音管奏出代

表悲劇色彩之低沉樂音，一而再，再而三的重複後，引入快速而激動的「戰

鬥」動機樂段，以極端不規則的節奏與氣勢磅礡的強音，突顯戲劇的衝突意

象，讓人單純由樂音即可想像兩方家族彼此仇視的景況。

在氣燄高張的戰鬥主題之後，隨之而來的是絃樂器以弱音器所拉奏的「重

複性」音型，代表的是仇恨所帶來的不安情緒，然後逐漸開展的音型引至英國

管所主奏之「愛情」主題，象徵羅密歐與茱麗葉純潔的心，似乎超脫於世俗的

紛擾之上，也像要向自己家族提出抗議的微弱呼聲。終究，柔弱的年輕情懷敵

不過世仇的憤怒，音樂的力度與誇張的節奏又再次宣示戰鬥的威脅，最後，由

小調轉為其同主音的做法，則暗示著兩位犧牲者情感的昇華與永恆。



124 應用音樂

此曲雖屬柴科夫斯基早期的作品，但純熟的創作技法與充沛且滿布憂鬱

色彩的樂思，讓此曲成為以音樂闡釋戲劇的絕佳代表作之一，其另一管絃序曲

《哈姆雷特》（Hamlet）亦有異曲同工之妙。

建議欣賞版本： 柴科夫斯基《幻想序曲：羅密歐與茱麗葉》LD 

（1984年Pioneer唱片發行，編號SM 065-3463，全長19分鐘。） 

柴科夫斯基《幻想序曲：羅密歐與茱麗葉》CD 

（2006/3/10 EMI唱片發行，編號TOCE 13166，全長22分鐘。）

5. 浦羅高菲夫（Prokofiev, Sergei 1891—1953）三幕芭蕾舞劇及管絃樂組曲

《羅密歐與茱麗葉》（op.64）

浦羅高菲夫的芭蕾舞劇《羅密歐與茱麗葉》是近代音樂中引用浪漫題材創

作，並使用現代音樂創作素材，是這位俄國作曲家最成功的管弦樂作品之一，

同時也是音樂會演出曲目與芭蕾劇院演出舞碼長久以來頗受歡迎之作。在浦羅

高菲夫創作此曲之前，曾有白遼士、柴科夫斯基、古諾、貝里尼等作曲家以同

樣劇本進行音樂創作，包括歌劇、交響曲、序曲等不同形態，但浦羅高菲夫卻

能結合俄國經典芭蕾藝術及卓越的動機手法，營造此一題材之新境界。

這部作品是浦羅高菲夫計劃從巴黎回到離開十四年的俄國時的首部作品，

也成為他以英雄之姿回到祖國的芭蕾舞劇成就。但初演之時因為題材之故（因

為「結尾的死者不應跳舞」及「音樂不適合編舞」等理由），也遭遇著名劇院

如波修瓦劇院、基洛輔劇院等之拒演，最後終在1938年12月於捷克的伯諾歌劇

院上演，並立刻造成轟動，俄國首演則被延後至1940年元月列寧格勒基洛夫劇

場回心轉意之時。此劇終究紅遍俄國，成為二十世紀的經典芭蕾舞作。全劇共

有三幕五十三曲，由於劇中音樂品質超高，浦羅高菲夫分別於1936年、1937年

及1946年，將之整理成三套管弦樂組曲，供音樂會使用。

推薦欣賞版本係於2000年元月在義大利米蘭史卡拉歌劇院（the Teatro 

alla Scala, Milan）所演出，採用麥克米蘭爵士（Sir MacMillan, Kenneth, 

1929-1992）著名的編舞版本，由史卡拉歌劇院芭蕾舞團（Corpo di Ballo del 

Teatro alla Scala）的首席芭蕾伶娜費麗（Ferri, Alessandra, 1963-）擔任茱麗葉一

角，她本身在義大利米蘭土生土長，絕美的風采與肢體語言，活現少女茱麗

葉的一顰一笑；而飾演羅密歐的柯瑞拉（Corella, Angel, 1975-）則是原籍西班

牙，現為美國芭蕾舞團的當家男舞者，俊美外貌與驚人的舞技使他擁有「落入

凡間天使」之美譽。兩大芭蕾舞者首次搭檔演出，立刻獲得媒體給予「雙人新

星」的無上讚譽，也讓這場演出成為新世紀的「羅密歐與茱麗葉」不朽名演，

音樂部分則由史卡拉歌劇院管絃樂團（Orchestra del Teatro alla Scala）指揮賈佛
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斯（Garforth, David）搭配演出。

麥克米蘭爵士被稱為是第一位將複雜的人性糾結滲入舞蹈之中的編舞大

師，其所編導的作品總是擺脫膚淺、庸俗的層面，運用舞蹈呈現最深刻的人性

內在，1965年所編排的《羅密歐與茱麗葉》，首演由兩大芭蕾巨星瑪歌芳婷

與紐耶瑞夫擔綱，被譽為古典芭蕾的經典傑作，過世後亦獲得戲劇界最重要的

「勞倫斯奧立佛獎」之終身成就獎項。

建議欣賞版本： 浦羅高菲夫《芭蕾舞劇：羅密歐與茱麗葉》2DVD  

（2003/4/30金革唱片發行，編號JDV111027，全長142分鐘。） 

浦羅高菲夫《芭蕾組曲全集：羅密歐與茱麗葉》（三套管

絃樂組曲）       

（Telarc唱片發行，上揚唱片代理，編號SACD60597。）

6. 伯恩斯坦（Bernstein, Leonard 1918-1990）音樂舞臺劇／音樂電影《西城

故事》（West side story）

莎士比亞經典名劇《羅密歐與茱麗葉》到了五○年代的紐約，搖身一變

為闡述移民之爭與歌頌純潔愛情的音樂舞臺劇《西城故事》。早在一九四七

年，該劇編舞者Jerome Robbins即因戲劇課程而開始對這樣的故事內容產生構

想；接著，在一九四九年開始與音樂家Leonard Bernstein討論具體的做法，決

定男女主角因為宗教信仰而遭到疏離的命運，起初的故事名稱為「東城故事」

（East side story），至一九五五年，又改為以美國曼哈頓區的種族意識為主要

議題，更名為現在大家所熟知的「西城故事」，同時，Stephen Sondheim也應

允為該劇撰寫歌詞。

《西城故事》將原本義大利兩大家族世仇的情節，改寫為紐約兩大青少年

幫派相互對立的故事，一為來自波多黎各的鯊魚幫（Sharks），一為以美國白

人青少年為主的噴射幫（Jets），兩派的人物之中，噴射幫的元老Tony與鯊魚

幫首領之妹Maria竟一見鍾情，使得原本水火不容的幫派鬥爭愈形激烈，最後

釀成悲劇。這樣的故事就如同是翻版的《羅密歐與茱麗葉》。

1957年8月19日，該劇正式於華盛頓特區演出，9月26日於百老匯「冬園

劇院」（Winter Garden Theatre）發表，獲得熱切的評價與回應，連演七百餘

場才落幕；一九五九年更獲得東尼獎的編舞與場景設計兩個獎項。一九六二

年電影版開拍，一九六四年正式發行，雖然該劇兩位男女主角 Natalie Wood

與Richard Beymer表現平平，連演唱都是經過配音，但其他環節的精采卻為其

贏得奧斯卡第卅四屆（1962年）最佳影片、男配角、女配角、最佳音樂、攝

影、音效、剪接、服裝設計、藝術指導、場景設計等十項大獎。片中的主要
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歌曲如：＜今夜＞（Tonight）、＜瑪莉亞＞（Maria）及＜美國＞（America）

等曲也成為膾炙人口的經典名曲，更有著名聲樂家如：卡列拉斯（Carreras, 

Jose）、卡娜娃（Kanawa, Kiri）、豪恩（Horne, Marilyn）等人，在原創音樂家

伯恩斯坦的指揮下，錄製美聲唱法的錄音版本，也讓此劇在以舞臺劇與電影方

式之外，呈現另一種兼具通俗性與藝術性的審美趣味。

 建議欣賞版本： 伯恩斯坦《電影：西城故事》DVD   

（1961年MGM製片發行，得利影視代理，編號MGD2106， 

全長152分鐘。）      

伯恩斯坦《西城故事演唱曲完整版》2CD   

（1985年DGG唱片發行，編號415 254-2，全長100分鐘。） 

伯恩斯坦《西城故事錄音過程》DVD 

（2000/7/1環球唱片發行，編號073 405-4，全長88分鐘。）

7. 皮斯葛維克（Presgurvic, Gerard）《音樂劇：羅密歐與茱麗葉》

「故事都是這樣開始的，月光下，一切如常，當某顆星辰殞落，必有另一

顆星熠熠生光，這就是—羅密歐與茱麗葉。」這是法國流行音樂作曲家，同

時也是《羅密歐與茱麗葉》音樂劇詞曲作者，皮斯葛維克在DVD一開始的旁

白，也道出現代人對這齣傳誦百年的經典名劇的看法。

皮斯葛維克於大學時期主修電影，廿四歲才開始音樂創作之路，在紐約研

讀音樂時，受當時的法國歌手Patrick Bruel影響，回國後即寫了法國第一首饒

舌歌（French rap），同時開始為流行歌手譜曲與製作專輯，也幫許多電影配

樂，其間，更認識電視製作人路汶（Louvin, Gerard），促成繼《鐘樓怪人》之

後的另一部音樂劇的構思計畫，也由於《羅密歐與茱麗葉》男女主角的個性特

質使然，該劇也以公開試鏡方式來選角，故演唱者均具有相當的歌唱實力。

此劇另一特殊之處，還在於其行銷與宣傳手法，由片中選曲所拍攝之五

支精采MV使其聲名大噪，也頻頻獲獎，2001年在巴黎首演，立刻造成轟動，

原聲帶更榮獲財團法人國際唱片業交流基金會（IFPI）所頒之「歐洲白金賞」

（Platinum Europe Awards）獎項。雖然，舞臺演出承襲《鐘樓怪人》，採行錄

音製播及懸掛麥克風的流行方式，但盛大的排場及強烈的通俗音樂風格，使該

劇受到熱烈歡迎，2007年也即將來臺演出。

建議欣賞版本： 皮斯葛維克《音樂劇：羅密歐與茱麗葉暨幕後收錄》

2DVD       

（2001/1/19首演，2006年環球唱片發行，齊威多媒體代

理，編號01110008T，原劇全長151分鐘，幕後收錄全長

90分鐘。）
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應用音樂相關資源

一、教師教育科技標準

1. 操作與概念：教師對資訊科技的操作與概念有適當的了解。

1-1 展現具備科技相關的基本知識技能和概念的了解。
1-2 科技的認知與技能需持續成長並與時精進。

2. 設計學習環境並提供學習經驗：教師能為學生規劃及設計有效資訊科技融入的學習環境與
學習經驗。

2-1 運用科技支援之策略，設計合適的學習機會，以滿足學生不同的需求。
2-2 應用當前教學科技的研究，設計學習環境和經驗。
2-3 確認、尋找科技資源，並評估其正確性和適當性。
2-4 計畫科技資源的管理；計畫學生學習環境管理的策略。

3. 教學、學習及課程：教師能夠執行運用資訊科技相關策略及方法的課程規劃，讓學習效果
達最佳化。

1-1 促進學生科技能力提升的經驗。
3-2 利用科技支援以學習者為中心的教學策略。
3-3 運用科技發展學生高層次的技能和創造力。
3-4 運用科技管理學生學習的活動。

4. 評量和評鑑：教師運用資訊科技來促成各種有效的評量和評鑑策略。

1-1 運用科技上各種的評量策略，評估學生對學科內容的了解。
1-2 利用科技資源搜集、分析資料以及解釋、傳達結果，以改善教學實務，使學生的學習達
到最佳化。

4-3 運用多元的評估方法來決定學生運用科技進行學習、溝通和生產的適切性。

5. 生產力與專業實際：教師使用資訊科技來提升其生產力與專業實際。

1-1 利用科技資源於專業成長和終身學習。
1-2 持續評估並反思專業的實務，以做成運用科技支援學生學習的教學決定。
1-3 運用科技增進生產率。
5-4 使用科技與同儕、父母和社區進行溝通、合作，以豐富學生的學習。

6. 社會、倫理、法律、人文等議題：教師能瞭解在學前、國中小、高中職使用資訊科技所牽
涉的社會、倫理、法律、人文層面的問題，並將這些認識應用於專業及生活的實際層面。

1-1 進行科技使用上法律和倫理議題的教學和示範。
1-2 運用科技資源，使不同背景、特性和能力的學生均得以發揮潛能。
6-3 確認並使用多樣化的科技資源。
6-4 促進科技使用的安全與健康。
6-5 促使所有學生使用科技的公平性。

資料來源：國際教育科技協會
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二、教師資訊科技素養指標

1. 一般教育階段 
（包括17項指標）

2. 專業教育階段 
（包括24項指標）

3. 實習教師階段 
（包括15項指標）

4. 初任教師階段 
（包括21項指標）

1-1 了解科技系統的特性
和操作。

2-1 確認科技的好處以擴
展學生學習的極限和

促進高層次的思考。

3-1 應用故障排除(trouble 
shooting)的策略解決
教室中日常發生的硬

體和軟體問題。

4-1 評估學校中可用的資
源、規劃整合可用資

源的活動、並發展獲

得額外軟、硬體之方

法，以支援學生特殊

學習的需求。

1-2 熟悉一般輸入和輸出
設備的使用、解決日

常硬體和軟體的問

題、以及對科技系

統、資源和服務能做

正確決定。

2-2 識別科技在教與學活
動設計上的適切性。

3-2 確認、評估和選擇學
校中可用的特定科技

資源，以支援連貫的

一系列課程。

4-2 適當選擇科技系統、
資源和服務，並與地

區和中央之標準一

致。

1-3 使用科技和資源增強
生產力、創造力和學

術研究。

2-3 確認學校中可用的科
技資源，並分析這些

資源對教學規劃的影

響。

3-3 使用各種科技設計、
管理、和促進學生的

學習經驗，並提供公

平的資源存取。

4-3 安排科技資源公正的
存取，以使學生成功

地進行跨領域和跨年

級之學習活動。

1-4 使用專門的工具（如
軟體、模擬、環境探

索、圖形計算、生態

探究、web等工具）
支援學習和研究。

2-4 確認、選擇並使用針
對PK-12階段學生設
計的硬體和軟體資

源。

3-4 設計、建立良好的計
畫，以管理可用的科

技資源、提供公平的

存取以及增強學習。

4-4 從事課程系列持續的
計畫，有效整合科技

資源，並結合學科內

容和學生科技標準。

1-5 使用科技資源促進高
層次和複雜的思考，

包括問題解決、批

判思考、正確決定、

知識建構以及創造力

等。

2-5 計畫電子教學資源的
管理。

3-5 使用輔助科技設計學
習活動，以滿足肢體

特殊學生的需求。

4-5 計畫並完成運用科技
之學習活動，促使學

生從事分析、綜合、

解釋的工作，並進行

原始成品的創作。

1-6 合作建構科技增強的
模型、出版以及製作

富創造力的作品。

利用科技尋找、評估

以及搜集各方面的資

訊。

2-6 確認促使學生學習最
佳化、說明學生需求

以及多元化的特定科

技應用。

3-6 設計並教導整合科技
資源的一系列學習活

動，以增強學生的學

術成就，熟練學生的

科技能力。

4-6 計畫、完成並評估學
生使用科技資源時之

管理，將其當作教室

經營和特定教學活動

之一部分。

1-7 使用科技工具處理資
料並報告結果。使用

科技發展問題解決的

策略。

2-7 設計並教導科技學習
的活動，以連結學生

的科技標準，並滿足

學生的需求。

3-7 運用科技設計、實施
並評估以學習者為中

心的課程，以吸引、

刺激、鼓勵學生自我

導向的學習。

4-7 完成各種教學科技以
及分組的策略，評估

是否滿足學生不同的

需求。

1-8 觀察並經歷科技在其
專長領域之使用。使

用科技工具和資源處

理、溝通資訊。

2-8 運用科技設計符合學
科內容領域標準之課

程，並進行協同教

學。

3-8 引導學生合作學習的
活動，運用科技解決

學科領域中真實的問

題。

4-8 促進學生得以存取到
提供科技和學科特定

專業知識之學校和社

區資源。

1-9 評估並選擇新的資訊
資源，進行特定合宜

工作之科技革新。

2-9 安排以學生為中心的
課程和學習活動。

3-9 發展並使用評估學生
運用科技建立的作品

及過程之準則。

4-9 教導學生運用科技進
行資料搜集的有效性

和可靠性。
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1. 一般教育階段 
（包括17項指標）

2. 專業教育階段 
（包括24項指標）

3. 實習教師階段 
（包括15項指標）

4. 初任教師階段 
（包括21項指標）

1-10 使用各種媒體和形
式，包括電子通

訊、合作、出版以

及與同儕、專家和

其他人互動。

2-10 研究並評估學生使用
的電子資源之正確

性、相關性、適切

性、理解性以及偏

見。

3-10 設計評估計畫，應用
多元化和彈性的評量

策略，了解學生科技

熟練度和學科內容學

習的情形。

4-10 確認學生科技使用的
能力，並提供其與教

師、同儕和他人分享

專業知識的機會。

1-11 了解與科技相關的法
律、倫理、文化和社

會上的議題。

2-11 討論運用科技評估的
策略。

3-11 運用多元化方式分析
使用科技改善計畫、

教學和管理的情形。

4-11 引導學生應用自我和
同儕評估的工具，評

估其運用科技建立的

作品及過程。

1-12 對於使用科技能促進
終身學習、合作、個

人追求以及生產力，

抱持正面的態度。討

論電子媒體相關的各

種議題。

2-12 檢視評估學生運用科
技建立的作品及過程

之策略。

3-12 應用科技工具和資源
去搜集、分析、解釋

資料和報告結果。

4-12 促進學生科技的使
用，以滿足社會的需

求、文化的認同、以

及與全球社群的互

動。

1-13 討論科技使用相關的
健康和安全議題。

2-13 檢視可用以搜集、分
析、解釋、描述以及

傳達學生能力表現資

料的科技工具。

3-13 選擇並應用合宜的生
產工具，完成教育和

專業方面的工作。

4-13 運用評量工具(如學
習者檔案、電腦化測

驗、電子歷程檔案 )
評量的結果改善教學

計畫以及管理和學習

的策略。

1-14 了解與科技相關的法
律、倫理、文化和社

會上的議題。

2-14 整合運用科技評估之
策略和工具，進行特

定學習活動計畫的評

量。

3-14 示範科技使用的責任
與安全，並發展學校

或地區科技使用的策

略和資料安全的計

畫。

4-14 使用科技工具搜集、
分析、解釋、呈現和

傳達資料，以改善教

學計畫。

1-15 對於使用科技能促進
終身學習、合作、個

人追求以及生產力，

抱持正面的態度。

2-15 發展源自課程的科技
成果歷程檔案。

3-15 參與同儕、專家線上
專業的合作，並作為

自我評估之依據以及

個人科技專業成長的

計畫。

4-15 使用科技資源促進與
學生父母或監護人之

溝通。

1-16 討論電子媒體相關的
各種議題。

2-16 認同並從事於以科技
為主的學習，以達成

專業成長和終身學習

的目標。

4-16 確認目前和新興的科
技資源的性能和限

制，並評估其潛能，

以滿足個人終身學習

和工作場所的需求。

1-17 討論科技使用相關的
健康和安全議題。

2-17 應用線上和其他科技
資源，支援問題解決

和做成決定，使學生

的學習達到最大化。

4-17 參與科技的合作，當
作個人持續、整體專

業成長的一部分，以

與新興的科技並駕齊

驅，支援學生之學

習。

2-18 參與與同儕、專家合
作的線上專業活動。

4-18 說明並提倡學生、同
儕和社區成員間法律

和倫理之行為。
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1. 一般教育階段 
（包括17項指標）

2. 專業教育階段 
（包括24項指標）

3. 實習教師階段 
（包括15項指標）

4. 初任教師階段 
（包括21項指標）

2-19 使用科技生產工具完
成專業的工作。

4-19 引導學生科技使用安
全和健康之程序，對

於有輔助科技需求之

學生，遵守法律和專

業之責任。

2-20 確認與科技相關的法
律和倫理議題，包括

版權、隱私以及科技

系統、資料和資訊的

安全。

4-20 倡導所有學生在學
校、社區和家中科技

使用之公平。

2-21 檢視可被接受的科技
使用策略，包括說明

科技系統安全之策略

等。

4-21 完成保護學生資料隱
私和安全的作法。

2-22 認同科技公平存取之
相關議題。

2-23 認同科技使用相關的
安全和健康議題。

2-24 確認並使用科技輔助
工具，以滿足肢體特

殊學生的需求。

資料來源：國際教育科技協會

三、高中教師認證藝術生活科基礎課程暨應用音樂學分表

「藝術生活」—基礎課程

必/選備 專門科目名稱 學分

必備至少10學分

美學 ２

藝術概論【或工藝概論、音樂概論】 ２

心理學【或普通心理學、藝術心理學、造形心理學、音樂教育與音樂行為、

聲音心理學】
２

藝術史【或美術史、音樂史】 ２

藝術鑑賞【或藝術評論、音樂鑑賞】 ２

基本設計【基礎訓練】 ２－４

素描【或對位法】 ２－４
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選備至少16學分

繪畫 ２－８

美術創作 ２－４

藝術賞析【或樂曲分析】 ２－８

色彩學 ２－４

藝術專題【或各主修之音樂研究】 ２－６

複合媒材 ２－６

書法篆刻 ２－６

公共藝術 ２－６ 

攝影 ４－６

雕塑 ２－８

版畫 ２－６ 

設計 ４－６

電腦科技【或電腦音樂】 ４－８

藝術教育【或藝術行政、音樂行政】 ２－４

圖學 ２－４

樂器【或主修、副修】 ２－10

樂器學【或管弦樂法、配器法】 ２－４ 

和聲學【或鍵盤和聲】 ２－６ 

曲式學 ２－４

指揮法 ４－６

藝術創作 ２－４

團體展演【或合唱、合奏、室內樂】 ２－８

綜合藝術【或歌劇演唱】 ２－６

說明：

1. 基礎課程必備至少需修習10學分；選備至少需修習16學分。合計至少應修習26學分。
2. 各師資培育之大學採認專門科目及學分之原則如下：98學年度「普通高級中學課程綱要」正式實施前，各師資
培育之大學所開設與本表【】內專門科目參照表中名稱不一致時，請依95學年度實施「普通高級中學課程暫
行綱要」之精神，本權責採專業審核認定，惟各校認定之專門課程科目及學分仍應依師資培育法報部核定。

3. 基礎課程之專門科目及學分應以視覺藝術與聽覺藝術為規劃範疇，另表演藝術領域請參藝術生活——表演藝術
之專門科目認定表。

4. 各師資培育大學規劃報部之專門課程科目及學分，視覺藝術或聽覺藝術總學分數以45學分至60學分為原則。
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「藝術生活」—應用音樂

必/選備 專門科目名稱 學分

必備至少 10 學分

美學【或音樂美學】 ２

藝術概論【或音樂概論】 ２

心理學【或普通心理學、藝術心理學、造形心理學、音樂心理學、音樂教育與

音樂行為、音樂治療】
２

藝術史【或音樂史】 ２

藝術鑑賞【或音樂鑑賞、藝術鑑賞：音樂、各主修之音樂研究】 ２

電腦音樂【或數位編曲與應用、電腦與音樂教學】 ２－４

科技藝術 ２－６

選備至少 16 學分

音響學【或錄音工程】 ２－４

舞臺藝術【或舞臺設計基礎、音效】 ２－４

展演【或合奏（唱）、主修、副修】 ２－６

音樂劇【或導演與實務】 ２－４

影音藝術【或電影配樂分析】 ２－４

即興創作【或爵士音樂研究與演奏、和聲學】 ２－４

說明：

1. 應用音樂必備至少需修習10學分；選備至少需修習16學分。合計至少應修習26學分。
2. 各師資培育之大學採認專門科目及學分之原則如下：98學年度「普通高級中學課程綱要」正式實施前，各師資
培育之大學所開設與本表【】內專門科目參照表中名稱不一致時，請依95學年度實施「普通高級中學課程暫行
綱要」之精神，本權責採專業審核認定，惟各校認定之專門課程科目及學分仍應依師資培育法報部核定。

3. 應用音樂之專門科目及學分應以音樂及影音藝術為規劃範疇。
4. 各師資培育大學規劃報部之專門課程科目及學分，總學分數以45學分至60學分為原則。
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四、國內應用音樂相關科系

（一）學系—臺南藝術大學應用音樂學系Department of 

Applied Music, TNNUA

1.設系目標

(1)培養應用音樂創作、音樂工程、音樂行政、音樂演奏與音樂治療之專業人

才。

(2)提升國內應用音樂之素質，為國內應用音樂未來發展奠定穩固的基礎。

(3)建立實用與理論並重，並與全民文化生活息息相關的應用音樂學系。

臺南藝術大學應用音樂學系設系的目標是迎向時代、邁入社會、通和人

群，讓音樂與社會緊密結合，所以其教育方向是針對多面向的音樂工作族群：

音樂創作、音樂工程、音樂行政、音樂演奏、音樂治療，為社會營造一個完美

穩健的音樂環境，並施予表演訓練與音樂美的感知薰陶，提升音樂應用的社會

價值觀，教育出具有影響力的音樂工作者。

2.發展特色

臺南藝術大學應用音樂學系之創立，抱持宏觀的信念、穩健的腳步，跳脫

「古典音樂演奏」的窠臼，緩和社會所呈現出「演奏家」太過於飽和的困境，

以大我心懷為社會培養有用的音樂人才，匡正當今社會部份的濫象陋習。因此

其教育的著眼點上，是不宜也不能僅以狹隘的眼光做「訓練班」式格局的思

考，其前瞻性與應用性才是設系的重點，所以必須正視音樂基礎教育、技術訓

練以至專業的培養，提升音樂前瞻與應用的真正價值觀。該系目前設有「音樂

創作」、「音樂工程」、「音樂行政」、「音樂演奏」與「音樂治療」五組，

簡介如後。

(1)音樂創作組：

      著重培養時代性之音樂創作，舉凡音樂劇創作、大眾音樂創作、電影音

樂創作、廣告音樂創作、多媒體音樂創作、電腦音樂創作、現代音樂創作與

編曲之專業人才。音樂創作是帶動音樂風潮、改變音樂歷史的前導，其作品

的風格特質，足以影響音樂社會的走向，所以必須正確地教導音樂創作者創

作出各種不同類型、風格的音樂作品，其創作理論均需依賴音樂技術做適切

的配合。

(2)音樂工程組：

      著重培養錄音工程實務、音響技術、音效技術、合成音樂技術及其他與
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影音技術相關之專業人才。音樂工程是運用先進的科技儀器，透過音樂的智

能與感受，製作出最完美的音樂。因而在訓練音樂工程的專業技術上，除了

設備必須齊全外，尚須讓學習者對樂器技術、音色及音樂知識有所認知，才

能為音樂在音色、音質及效果上做最佳的處理與掌控，將音樂與科技結合為

一體。

(3)音樂行政組：

      著重培養唱片製作、音樂企劃行銷、音樂會製作、音樂經紀、音樂出版

及與音樂行政相關的專業人才。音樂行政是為音樂社會環境進行管控、把關

的族群，所以要讓音樂的品質提升、開發出音樂市場的一片天後融入社會，

首要之務應該為音樂行政工作者儲備一些音樂技術與理念，接觸並了解音樂

演奏的精神特質，以建立正確的音樂認知，打造優質的音樂社會環境。

(4)音樂演奏組：

      著重訓練各類樂器演奏技術，藉學習承傳技巧，以開創各種音樂表現，

應用於社會不同形態的音樂演奏之專業人才。音樂演奏是表現音樂的重要途

徑，肩負了音樂再現的使命。在當今多元的社會環境裡，音樂所呈現的多重

面貌，正是音樂演奏者必須面對的課題。無論音樂是多麼古老或是前衛；鄉

土抑或學院，在它們的精神層級裡，都透露出不同的內涵，音樂演奏者熟練

技巧之後必然得接受它的考驗，做出最貼切的音樂詮釋。

(5)音樂治療組：

     著重培養音樂心理感知，掌握各類型、不同時代風格的音樂所呈現

的韻律之美與生理感官的互動，進行與醫療相關的音樂治療專業人才。 

音樂治療是當今世界新興的一門實驗性醫療藝術，藉由各種音樂美的表現，

針對每個人不一樣的生理需求，選擇適當的音樂進行精神刺激或鬆弛的治療

方式，為社會培育出與醫學結合的音樂人才。

3.課程架構

 該系課程分為一般課程28學分、專業必修課程（共同必修課程36學分，分

組必修課程40學分）76學分、專業選修課程至少32學分。最低畢業總學分數為

136學分。

(1)一般課程：包括國文、英文、表演藝術、世界名劇鑑賞、通識課程、軍訓

及體育等。

(2)專業必修課程：

● 共同必修課程：

兼顧音樂專業基礎訓練及音樂知識理論的培養。包括音樂概論、音樂基礎
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訓練、和聲學、對位法、曲式學、樂曲分析、爵士和聲、西方音樂史、演

奏（唱）訓練等36學分。

● 分組必修課程：

‧音樂創作組：作曲個別課、實習、畢業製作、進階和聲、配器法、配

樂法、現代音樂創作手法、通俗音樂創作手法、多媒體

音樂創作、電影音樂創作、電腦音樂創作等40學分。

‧音樂工程組：音樂工程主修、畢業製作與工作實習、電子學原理、電

腦程式寫作、數位音響、音像藝術理論與實務、基礎錄

音技術、進階錄音技術、音響學、聲音分析與合成等40

學分。

‧音樂行政組：音樂行政主修、畢業製作與工作實習、音樂行政實務、

工商管理原理、藝術管理、音樂行銷學、音樂製作、國

際文化行政等40學分。

‧音樂演奏（唱）組：演奏樂器（演唱）個別課、畢業製作與演奏實

習、室內樂、現代音樂演奏技巧、即興演奏、爵

士樂演奏（唱）、演奏與錄音等40學分。

‧音樂治療組：音樂治療主修、畢業製作與治療實習、哲學、醫學概

論、音樂風格賞析、聲學原理與生理反應、音樂心理

學、音樂心理療法、音樂臨床技術等40學分。

● 專業選修課程：

學生各自按其程度、需求並經過老師之輔導，自由選修32學分。選修課

程包括臺灣音樂史、爵士音樂史、電影音樂史、西方歌劇、舞臺劇、世

界音樂、音樂美學、記譜法、電腦製譜、歌詞與歌曲寫作、音樂評論、

音樂社會學導論、音樂出版與版權法、古典音樂專題研究、通俗音樂專

題研究、音像藝術專題研究、韻律療法、音樂科技導論、互動多媒體光

碟製作、音樂應用軟體製作、電腦遊戲音樂製作、音效製作、樂器學、

現代藝術理論、合奏、室內樂、音樂劇、歌曲發音法、國際音樂工業法

規、國際經濟與財政學、會計學、資料管理與統計學、唱片工業營運

法、外國語言等。

資料來源：臺南藝術大學應用音樂學系  http://web.tnnua.edu.tw/~applied/1.html
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（二）類組—輔仁大學音樂學系應用音樂組

輔仁大學音樂系於七十七學年度成立全國首創的電子音樂實驗室。經過

逐年擴大，旨在提供學生利用現代科技創造學院派的實驗音樂及各種有關的應

用音樂，學習主要內容包括具象音樂、電子音樂、電腦音樂、MIDI、錄音技

術、影像製作等方面，期使培養實力踏入流行音樂、錄音、電視與電影配樂、

編曲、音樂導播、作曲等更寬闊的生涯領域。

資料來源：輔仁大學音樂學系  http://www.music.�u.edu.tw

（三）類組—中山大學音樂學系應用音樂組

國立中山大學音樂學系於八十六學年度起開設應用音樂相關課程，以培養

學生具備應用音樂專門知識，達成音樂與科技整合之目標，並自九十三學年度

起招收應用音樂組學生，以持續發展之。

資料來源：中山大學音樂學系  http://www.music.nsysu.edu.tw
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（四）類組—高雄市中華藝術學校音樂科應用音樂組

高雄市中華藝術學校音樂科以培育音樂演奏、音樂創作、音樂製作的專

業基礎人才為目的，在高中職音樂教育體系中，規劃聯結電腦科技的應用音樂

與流行音樂課程，以培育學生進入大學應用音樂學系或藝術休閒管理領域為目

標。為提升學生在音樂創作方面的發展，也開設電腦音樂工程之課程，將作曲

理論、寫譜、編曲結合電腦科技，呈現多元豐富的音樂元素。同時，也設置爵

士樂團，將即興表演所學與舞臺經驗相結合，課程中也加入多媒體電腦音樂及

編曲課程。

應用音樂組學生除一般必修學科外，並加強電腦編曲、音響工程應用、幕

後製作工程之訓練。就業方面，輔導學生具備從事流行樂團表演和教學，以及

從事音樂工程相關工作之能力。其升學與就業分析圖如下：

資料來源：中華藝術學校   http://www.charts.kh.edu.tw
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五、應用音樂教學相關網站

藝術生活學科中心   http://140.122.124.196/artlife/index.php

藝術百科全書   http://www.artcyclopedia.com

古典音樂MIDI資訊   http://www.prs.net/midi.html

古典音樂   http://www.classical.net

電腦音樂（computer music journal）資料庫   http://www.mitpressjournals.org

音樂搜尋網   http://musicsearch.com

線上音樂資源  http://www.art.net/Links/musicref.html

美國印第安那大學音樂網路資源   http://www.music.indiana.edu/music_resources

波士頓學院建築資料庫  http://www.bc.edu/bc_org/avp/cas/fnart/arch/contents_ 

                   europe.html

交通大學浩然圖書館數位圖書館   http://www.lib.nctu.edu.tw/index.htm

故宮博物院   http://www.npm.gov.tw

臺灣藝術教育館臺灣藝術教育網   http://ed.arte.gov.tw/index.aspx

數位典藏學習資源網   http://202.168.199.76/index.jsp

深耕頻道 SG Channel   http://sg.ck.tp.edu.tw/ckad/morevideo.asp?typeid=5

媒體探險家   http://elnweb.creativity.edu.tw/mediaguide

數位內容學院   http://www.dci.org.tw/portal/index.jsp

數位典藏國家型科技計畫   http://dlm.ntu.edu.tw/index.htm
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