






















1-2九年一貫資訊議題單元教學設計分析與規劃—南投縣中英文輸入

（教學指引、教材與數位資源設計）

單元名稱 有趣的中文打字~中打ㄅㄆㄇ(一)
教學時間 1 節/每節 40 分/共 40 分

年級 三年級

能力指標 2-2-5 能正確操作鍵盤。

2-2-6 能熟練中英文輸入。

學習內容 1.能瞭解中文打字的起源及演變～「中文電腦之父」朱邦復生平。

2.認識輸入法的類別及切換：用鍵盤的輸入法、不用鍵盤的輸入法

3.能瞭解注音符號在鍵盤上的位置

單元目標 能正確切換中文輸入法及熟悉注音符號在鍵盤上的位置

作者資訊 縣市 南投縣

教學設計者 謝濰萁

教材製作者 南投縣資訊教育教材規劃小組

資源製作者 南投縣資訊教育教材規劃小組

學習條件

分析

先備經驗 能正確輸入英文、數字、特殊符號。

資訊能力 能正確操作鍵盤、且有英打基礎

相關之能力

指標

2-2-5 能正確操作鍵盤。

 

學習環境 前有熟悉英文輸入之基礎，佐以認知到中文輸入為使用電腦之必

備技能，藉由教師教導及練習中文輸入練習程式，最後能熟悉中

文輸入。

理念說明 本單元重點是學生進入中文輸入法課程第一課，能使學生瞭解中文輸入法之類

別及如何切換，並能瞭解注音符號在鍵盤上的對應位置。



教學建議 1.對於中文打字，教師仍應要求學生應有正確坐姿及指法。

2.教師對於「中文電腦之父」朱邦復生平簡歷，可善用網路資源查詢。

3.對於中文輸入法，應建立學生多元認識及使用觀念。

4.為便捷輸入，請學生練習儘以鍵盤輸入為要。

內容與學

習目標分

析

請列出並說明本單元所包含之主題 內容屬性(複選)

1.主題名稱：瞭解中文打字的起源及演變

內容說明：

1.中文輸入法為朱邦復先生首創之倉頡輸入法。

2.中文輸入為使用電腦之必備技能，一開始使用鍵盤打字需

花較多時間練習。

單元目標：讓學生對於中文輸入法有基本認識

■事實

■概念

□程序

□後設認知

 

2.主題名稱：中文輸入法類別及切換

內容說明：

1.介紹中文輸入法之類別：用鍵盤的輸入法、不用鍵盤的輸

入法（如滑鼠點選、手寫板）

2.能進行輸入法之間如何切換：此用滑鼠或鍵盤快速組合鍵

切換。

單元目標：讓學生瞭解中文輸入法類別及進行各種輸入法之

間的切換。

■事實

■概念

■程序

■後設認知

 

3.主題名稱：注音輸入法初體驗

內容說明：教師親自示範操作「注音符號練習程式 2」及讓

學生操作該程式以熟悉中文輸入。

單元目標：讓學生能正確打出中文字。

 

■事實

■概念

■程序

□後設認知

4.主題名稱：注音輸入法鍵盤練習 ■事實



內容說明：讓學生操作該程式以熟悉中文輸入。

單元目標：讓學生能正確打出中文字。

 

■概念

■程序

■後設認知

 

評量方式 針對各學習目標規劃之評量說明:

1.學習目標：讓學生對於中文輸入法有基本認識。

評量方式：A2、B2、B7

2.學習目標：讓學生瞭解中文輸入法類別及進行各種輸入法之間的切換。

評量方式：A2、A8、B5

3.學習目標：讓學生能熟悉打出中文字模式。

評量方式：A2、A8、B5

4.學習目標：讓學生能正確打出中文字。

評量方式：A2、A8、B5

可實施之評量分為

A.實體評量

1.測驗卷、2.個人口頭報告 3.個人書面報告 4.分組口頭報告

5.分組書面報告 6.專案實作 7.學習歷程檔案 8.實際操作 9.其他_______       

B.數位評量（包製於數位媒材中）

1.是非 2.選擇 3.配合題 4.簡答 5.模擬操作 6.角色扮演 7.遊戲 8. 其他_______

教學活動

流程設計

教學事件 教學活動與評量

 

教學策略 預估時

間

教材、媒體與網

站使用表列

1.瞭解中文

打字的起

源及演變

1-1 教師展示在使用電腦過

程中中文輸入對於華人世

1-1-1

展示中文輸入

5 分鐘 文書展示



 

 

 

 

 

 

 

 

2. 中文輸

入法類別

及切換

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

界是不可或缺的。

 

1-2 讓學生瞭解到中文輸入

法之始組為朱邦復先生所

創之倉頡輸入法。

 

 

 

 

2-1 用鍵盤的輸入法

字形：如字形、倉頡、無

蝦米、大易、簡易、輕鬆、

行列、三角、王碼、縱橫

等。

字音：如微軟新注音輸入

法、自然輸入法、酷音輸

入法、漢語拼音法。

 

2-2 用非鍵盤的輸入法—滑

鼠點選、使用手寫板

 

 

 

 

 

 

2-3 使用滑鼠切換輸入法，

並讓學生完成輸入法切換

法之重要性

1-2-1

教師講解

1-2-2

展示朱邦復先

生照片及簡歷

 

2-1-1

教師講解及示

範

 

 

 

 

 

 

2-2-1 教師示

範使用滑鼠點

選輸入中文

2-2-2 教師展

示手寫板及示

範書寫

 

2-3-1 教師展

示使用滑鼠來

切換輸入法。

2-3-2 讓學生

實做練習切換

輸入法

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

10 分

鐘

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

朱邦復先生照片

及簡歷

 

倉頡輸入法講解

或示範

 

 

以常用輸入法裡

從電腦系統內展

示輸入法或從網

站上下載安裝示

範

 

 

 

 

 

 

 

 

 

手寫板

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.注音輸入

法初體驗

 

4.注音鍵盤

練習—按

照符號順

序

 

 

 

 

 

2-4 使用鍵盤組合鍵快速切

換輸入法，並讓學生完成

輸入法切換

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3-1 教師開啟注音符號練習

程式，並示範輸入中文字

 

4-1 學生開啟注音符號練習

程式練習中文輸入

 

 

 

2-4-1

教師示範鍵盤

組合快速鍵

ctrl+空白鍵、

ctrl+shift 鍵功

能

2-4-2 讓學生

練習使用鍵盤

快速切換輸入

法

 

3-1-1 教師講

解並示範

 

 

4-1-1 學生實

際操作該軟體

並能熟悉中文

輸入

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

10 分

鐘

 

 

15 分

鐘

 

滑鼠切換輸入法

 

 

 

 

 

 

大型鍵盤模型

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

注音輸入法練習

程式

 

 

注音輸入法練習



 

 

 

程式

 

 

 

引用現有

資源描述

網站網址，應用說明：

1. http://www.microsoft.com/taiwan/products/windows/ime/default.htm微軟新注音

輸入法 2003 微軟新倉頡輸入法 2003 微軟輸入法整合器免費下載

2. http://content.edu.tw/primary/info_edu/tp_tt/2000/type03.htm 中文輸入法遊戲

取得授權之資源：

朱邦復先生肖像

 

數位資源

製作

本單元預計開發數位資源名稱：

1.（A）Flash動畫展示中文輸入法為使用電腦之必備技能。

2.（A）Flash動畫簡介朱邦復先生生平及介紹倉頡輸入法之使用。

3.（F）朱邦復先生卡通畫像

4.（A）Flash展示使用鍵盤輸入及非鍵盤輸入（滑鼠點選、手寫板）

5.（A）Flash展示輸入法切換—使用滑鼠點選及利用鍵盤組合鍵

6.（F）注音符號練習程式

數位資源類型：

A.動畫

B.螢幕操作式影片

C.拍攝影片

D.簡報

http://content.edu.tw/primary/info_edu/tp_tt/2000/type03.htm


E.網站

F.其他：程式、靜態圖片

數位資源

腳本與說

明

1.資源名稱：Flash動畫展示中文輸入法為使用電腦之必備技能

內容與使用說明：

以 Flash展現在日常使用中文電腦中，如文書處理、使用網際網路、使用軟體程

式、等，對於中文輸入能力是必備的技能，並且呈現出若中文輸入不熟練，將

導致使用電腦上許多的不便。

2.資源名稱：Flash動畫簡介朱邦復先生生平及介紹倉頡輸入法之使用

內容與使用說明：

基於對中文之初體驗，介紹中文輸入創始人朱邦復先生簡歷（同時呈現朱先生

之肖像）以加深對於中文輸入之情感因素。

簡單介紹朱邦復先生所創之倉頡輸入法輸入方式。

 

3.資源名稱：Flash展示使用鍵盤輸入及非鍵盤輸入（滑鼠點選、手寫板）

內容與使用說明：

以動畫展示輸入法分為使用鍵盤及非鍵盤方式（可用滑鼠點選及利用手寫版）

 

4.資源名稱：Flash展示輸入法切換—使用滑鼠點選及利用鍵盤組合鍵

內容與使用說明：

以動畫展示輸入法之間的切換分為使用滑鼠點選及利用鍵盤組合鍵（ctrl+空白鍵、

ctrl+shift）

 

5.資源名稱：注音符號練習程式

內容與使用說明：



使用自行開發之注音符號練習程式

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

單元名稱 有趣的中文打字~中打ㄅㄆㄇ(二) 教學時間

1 節/每節 40 分/共 40 分

年級 三年級

能力指標 2-2-5 能正確操作鍵盤。

2-2-6 能熟練中英文輸入。

學習內容 1.熟記注音符號在鍵盤上的位置。

2.熟練注音輸入法。

單元目標 1.  讓學生熟記注音符號在鍵盤上的對應位置。

2.  讓學生理解中文拼音的組成元素，並能分解與組合。

3.  讓學生能正確打出一聲的中文字。

 

 

作者資訊 縣市 南投縣

教學設計者 吳憲銘



教材製作者 南投縣資訊教育教材規劃小組

資源製作者 南投縣資訊教育教材規劃小組

學習條件

分析

先備經驗 能正確輸入英文、數字、特殊符號。

資訊能力 能正確操作鍵盤、且有英打基礎

相關之能力

指標
2-2-5 能正確操作鍵盤。

學習環境 電腦教室，一人一機、網路暢通。

理念說明 本單元重點是讓學生能熟記注音符號在鍵盤上的對應位置，並理解聲符與韻符

的位置所在。

教學建議 1.        先讓學生複習上一節課的「按照符號順序-注音符號初體驗程式」，以便

喚起學生之記憶。

2.          老師講解中文字拼音是由聲符、韻符及聲調組合而成，但本單元均以一

聲字為練習內容，所以不應教授其他聲符及選字之技巧。

教學內容

與單元目

標分析

本單元所包含之主題 內容屬性(複選)

1.主題名稱：注音鍵盤複習

內容說明：複習上一節課的「按照符號順序-注音符號初體驗

程式」

單元目標：讓學生熟記注音符號在鍵盤上的對應位置。

■事實

■概念

□程序

■後設認知

2.主題名稱：聲符與韻符示範說明

內容說明：由老師親自講解與示範中文字拼音是由聲符、韻

符及聲調組合而成，並親自操作「中打敲敲樂程

式」。

單元目標：讓學生理解中文拼音的組成元素，並能分解與組

合。

■事實

■概念

□程序

■後設認知

3.主題名稱：聲符與韻符打字練習 ■事實



內容說明：讓學生親自操作「中打敲敲樂程式」。

單元目標：讓學生能正確打出一聲的中文字。

■概念

□程序

■後設認知

評量方式 針對各單元目標規劃之評量說明:

1.單元目標：學生熟記注音符號在鍵盤上的對應位置。

 

評量方式： A8、B5等方式

2.單元目標：學生理解中文拼音的組成元素，並能分解與組合。

 

評量方式：A2、A8等方式

3.單元目標：學生能正確打出一聲的中文字。

 

評量方式：A8、B5等方式

可實施之評量分為：

A.實體評量

1.測驗卷　　　　2.個人口頭報告　3.個人書面報告　4.分組口頭報告

5.分組書面報告　6.專案實作　　　7.學習歷程檔案　8.實際操作

9.其他__________________________

B.數位評量（包製於數位媒材中）

1.是非　　　　　2.選擇　　　　　3.配合題　　　　4.簡答

5.模擬操作　　　6.角色扮演　　　7.遊戲　　　　　8.其他______________

引用現有

資源描述

網站網址，應用說明：

1.



2.

自由軟體，應用說明：

1.

2.

取得授權之資源：

1.

2.

數位資源

製作

本單元預計開發數位資源名稱：

1.中打敲敲樂

2.

3.

數位資源類型：＊各資源設計說明可另檔製作繳交

A.動畫

B.螢幕操作式影片

C.拍攝影片

D.簡報

E.網站

F.其他(請自述)________________________________

數位資源

腳本與說

明

1.資源名稱

內容與使用說明：（依資源類型而異）

 

2.資源名稱

內容與使用說明：



 

3.資源名稱

內容與使用說明：

 

4.資源名稱（以動畫為例）

內容與使用說明：
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