
 

 

臺灣教育評論月刊，2022，11（3），頁 103-110 

 

自由評論 

 

第 103 頁 
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一、前言 

108 課綱藝術領域中提出的基本理念是希望學生從「表現、鑑賞與實踐的學

習過程，體驗美感經驗，創造藝術價值，從而領悟生命及文化的意義（國家教育

研究院，2018）。」但在升學主義掛帥的臺灣，因美勞未列入考科，所受到的重

視程度及擁有的資源通常不如國語、數學、英文等科目，如果授課教師沒有具備

相當的專業知識，則美勞的教學往往就是學校購買材料包，然後由老師帶領學生

製作美勞作品或是畫幾張圖交差了事。除了少數自己肯投入時間學習的學生，大

部分學生幾乎很難達到「體驗美感經驗，創造藝術價值」的教學目標，更不用說

接觸或欣賞藝術家的畫作了。     

為此屏東縣民生國小今年舉辦了「名畫 cosplay 線上活動」，為了參加比賽，

即便以往鮮少接觸藝術作品的學生也需要積極去接觸不同的名畫尋找靈感，並在

cosplay 過程中全家總動員，進行另類的藝術創作。而未參加 cosplay 的學生則會

上網欣賞同學的作品，不知不覺中亦與名畫有了接觸，如此讓藝術教育達到了更

佳的學習效果，因此在此分享民生國小實施經驗，並對整個活動進行探討。 

二、相關文獻 

(一) Cosplay 概述 

遊戲設計師高橋信行在 1980 年代創造 cosplay 這個詞，是由英文 costume
和 play 的組合，2003 年日本在名古屋舉辦第一屆世界角色扮演峰會（WCS），
2006 年其外務省開始舉辦角色扮演比賽，2013 年的 WCS 有來自 20 多個國家

的角色扮演者，而日本政府亦藉此促銷他們的文化（Kinko & Paul A., 2014）。 

Cosplay 能成為青少年流行文化是因為具有興趣性、創造性、反抗性、群體

性、交際性、行動性、視覺性的文化特徵。青少年在扮演喜愛的角色過程中，發

揮想像力進行再創造，可以暫時脫離自身角色的壓力，表達對社會要求的反抗，

塑造理想的自我，並與同好進行交流，得到他人的肯定。透過 cosplay 活動舞臺

的表演，呈現出視覺的饗宴，因此成為動漫展吸引觀眾的重要活動（劉勝枝，

2006）。 

    有些人透過扮演吉祥人物或著名角色來吸引大家的注意力，將角色扮演作為



 

 

臺灣教育評論月刊，2022，11（3），頁 103-110 

 

自由評論 

 

第 104 頁 

宣傳他們同人誌的工具。另外一些人則是通過 cosplay 活動，暫時逃離現實，進

入想像的世界。現今角色扮演文化已經越來越普遍，也開始受到大家的歡迎。許

多狂熱愛好者扮演他們最喜歡的角色，認為這是表達熱情的方式，也是一種有趣

的幻想行為和身份認同，而不是無意義的活動。許多角色扮演者承認角色扮演不

僅僅是他們的愛好，也是個人表演和展示的一種方式，因為他們希望被認可和欽

佩，通過拍照，還可以記錄愉快、難忘和有意義的時刻。但角色扮演者幾乎沒有

從父母那裡得到經濟或情感上的支持，他們必須向朋友尋求幫助和支持（Osmud 
et al., 2012）。 

其實在許多早期民間和儀式的活動中已經有扮裝文化，如宗教儀式、化裝舞

會、萬聖節的遊行，甚至各類的舞臺表演。而 cosplay 活動會盛行除了青少年喜

愛外，也是由於商業因素的推波助瀾，因為 cosplay 活動帶動了動漫產業周邊商

品的銷售，帶來可觀的利潤，因此獲得商人的大力推廣與支持（劉勝枝，2006）。 

然 cosplay 也是一種藝術表現形式，許多角色扮演者雖然是業餘愛好者，但

因為對角色的熱情驅使著他們的製作出專業的服裝，令人十分驚豔。此外，有些

角色扮演者不僅講究服裝和道具，連動作姿態都會根據角色特性進行模仿，並依

照角色的故事情節進行多人共同的扮演（Anastasia & Henri A., 2017）。 

(二) 繪畫鑑賞與 cosplay 

美術活動包括創作與欣賞二大類，而欣賞又可分成觀賞性接受和鑑賞性接受

（陳祥明，2010），透過名畫 cosplay 活動，學生可以從觀賞名畫，轉變成深入

分析作品，逐漸進入鑑賞性接受的層次。苟彩煥（2011）曾開發出多元藝術鑑賞

課程，希望從生活素材和經驗中進行藝術創作，藉此提升學生鑑賞能力，其課程

設計的方式就包括了行動導向的體驗式學習。名畫 cosplay 活動也是另類的藝術

創作和體驗，角色扮演者重新詮釋名畫，利用身邊素材進行創作，再透過拍照記

錄 cosplay 成果。學生通過臨摹和創作，可以加強對藝術作品的了解，提高審美

能力（張靖國，2007）。 

2015 年波士頓美術博物館舉辦了和服星期三的活動，鼓勵遊客試穿畫作 La 
Japonaise 中穿的和服的複製品並拍照。博物館原意是讓遊客親近畫作，卻引發

種族偏見的爭議（Yuko, 2019）。雖然早期的名畫 cosplay 活動未盡理想，但隨著

大家對 cosplay 活動接受度提高，讓近期的名畫 cosplay 活動在世界各地遍地開

花，連老人也都參與此活動（李秋瑩，2021）。 

2020 年 3 月 14 日荷蘭安妮露絲在 IG 發起「在藝術與隔離之間」的名畫

cosplay 挑戰，並邀請網友一起參加。之後荷蘭國家博物館和美國蓋蒂博物館紛
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紛響應，藉此活動在疫情期間推廣藝術教育（三立新聞網，2020）。 

至於臺灣方面，高雄市立美術館在 26 週年館慶時，館長親自入鏡拍攝名畫

cosplay 影片，讓大家體會到作品創作當時的時空背景與文化脈絡（高雄市立美

術館，2021）。2021 年五月起因疫情停課，但是各級學校美術班大多屬於操作型

課程，採用線上教學會有諸多限制，此外美術班大多會有期末作品展示活動，讓

學生有展覽機會，也可以互相觀摩學習，卻因疫情關係都無法完成。因此淡水國

小美術班老師舉辦了名畫 cosplay 活動，讓學生即使在家裡還是可以和家人一起

創作，不僅親近了藝術作品，也增進家人的互動，成為一次難忘的創作經驗（邱

紹雯、鍾清堯，2021）。而各地學校也陸續舉辦類似活動，引起熱烈迴響（明報

新聞網，2020）。 

三、民生國小名畫 cosplay 活動 

(一) 舉辦「名畫 cosplay 活動」緣起及辦法 

民生國小地處屏東市郊，學生家長社經地位遠不如都會地區，家長與學生對

此門科目的投入著實不多，除了少數學生有機會在課外參加才藝班學習畫畫或勞

作之外，大部分學生與藝術的接觸便只剩下學校每週兩堂的美勞課了。然而學校

受限於資源及授課時數等，能採用的教學方式終究有其限制，況且如果採取單純

課堂上的講授方式，也很難提升學生的學習意願。但是繪畫鑑賞又是屬於美勞教

學中重要的一個區塊，不容忽視。為了提升教學效果並引發學生學習興趣，民生

國小舉辦了「名畫 cosplay」活動，希望提供一個機會讓學生去欣賞、接觸名畫，

進而得到不同的美感經驗來豐富自己的生活。 

首先，策畫本次活動的林老師將名畫 cosplay 活動辦法公告在校網，並於課

堂上鼓勵大家踴躍參加。學生必須在「google 藝術與文化」這個網站上挑選自己

喜歡的名畫進行扮演，而值得一提的是該網站除了有名畫圖片之外，最重要的是

對各名畫均有介紹，學生在挑選的過程中自然而然也會瀏覽這些名畫的說明。如

此無形之中便接觸並欣賞了不同的名畫，藉由「名畫 cosplay」活動拉近與藝術

作品的距離，達到了藝術欣賞的目標。 

學生參加辦法如下：(1)在網站「google 藝術與文化」中挑選一張作品；(2)
與家人使用家中的道具對名畫中的景象進行模擬；(3)將模擬的畫面拍照上傳到

學校網站。然後由學校邀請對此專精或有興趣的老師進行評選，選出 5 件優秀作

品由學校進行頒獎。此外，為了提升學生參加的熱情與興趣，學校將參加作品公

布於學校 FB，由學生上網欣賞各個作品並挑選自己最喜歡的作品按讚，獲得最

多讚的作品再由學校另外頒發「最佳人氣獎」。 
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圖 1 名畫 cosplay 活動相關說明 

資料來源：屏東市民生國小校網 

(二) 名畫 cosplay 活動成果 

民生國小此次名畫 cosplay 活動共有 26 幅作品報名參賽，許多學生反應其參

賽的原因是過去未曾參加過類似的比賽，感覺很新鮮，當然如果能得獎就更好

了。因此許多參加的學生為了角逐人氣獎，努力的請自己的好朋友上 FB 幫忙按

讚，讓許多過去不曾接觸名畫的學生在這次比賽中觀看了不少名畫作品，無形中

對許多名畫也有了更多的認識，達到了自主學習的效果。 

    本活動在網路上的瀏覽超過 3,000 人次，策畫此活動的老師很意外有這麼多

人關注活動。而且名畫 cosplay 大多是單人入鏡，但民生國小的比賽作品中有些

是由學生和家長一同粉墨登場，甚至還有親友助陣，顯得非常特別，如圖 2、圖

3。為了配合名畫 cosplay 活動，美勞老師也在美勞課上向學生介紹其他人所做的

名畫 cosplay 作品，例如令人十分驚艷的張靓穎名畫 cosplay MV 等。活動結束後

由學校統計按讚數及請老師評分後共選出五幅獲獎作品和一幅人氣獎來頒發獎

金，此外學校亦對每名參賽者頒發了參加獎。  
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圖 2 學生作品 

資料來源：屏東市民生國小校網 

 

 
圖 3 學生作品 

資料來源：屏東市民生國小校網 
 

 
圖 4 學生作品 

資料來源：屏東市民生國小校網 

 

 
圖 5 學生作品 

資料來源：屏東市民生國小校網 
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圖 6 學生作品 

資料來源：屏東市民生國小校網 
 

 
圖 7 學生作品 

資料來源：屏東市民生國小校網 
 

 
圖 8 學生作品 

資料來源：屏東市民生國小校網 
 

 
圖 9 學生作品 

資料來源：屏東市民生國小校網 
 

(三) 名畫 cosplay 活動檢討 

一般而言，藝術活動很多時候需要一定的經濟基礎作為後盾，參與者通常是

社經地位較高的人士，因此藝術活動很少普及到一般普羅大眾。所以如何讓學生

從小就開始接觸藝術，以不同的教學模式給學生接觸藝術作品的機會，提升學生
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學習興趣，讓學生潛移默化，將藝術欣賞融入生活之中，就成了當前藝術教育努

力的目標。而民生國小此次舉辦「名畫 cosplay 活動」，無疑的就是藝術教育一個

相當成功的教學經驗，學校不需要投入巨額的經費，學生也不需要老師督促便能

自動自發且開心地參加此項活動，並藉由此活動學習到許多課堂上沒有的相關知

識與學習經驗。 

四、結語 

目前出版社的課本雖然也都安排一些篇幅介紹藝術作品，但學生興趣不高。

即便有家長會送孩子到才藝班學習，但社會普遍並未形成欣賞藝術作品的風氣。

且藝術作品的欣賞畢竟還是需要一些背景知識和對藝術的喜好，所以一般學生甚

少有機會或有意願主動去接觸藝術作品，而民生國小名畫 cosplay 活動恰好可以

提供這個機會，拉近學生與藝術作品的距離。在參加的過程中學生和家人必須先

在網上挑選喜歡的作品，仔細觀察，比較並模擬畫中人物的動作、服裝、場景的

擺設等。如此可以藉此學會構圖的技法，達到了藝術教育的部分目標。且學生因

為關心自己的名畫 cosplay 是否能獲得大家按讚，會上網觀看他人作品，自然也

欣賞到了其他藝術作品。而全家在共同準備的過程中，更拉近了家人間的距離並

凝聚家人情感，除了達到家庭教育的目標之外，也讓藝術欣賞的觀念更普植於一

般人。且因眾人熱烈參與，讓更多人關注此活動，也讓大家共同快樂地參加一場

藝術的饗宴。 
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