
南 投 縣 主 題 式 教 學 設 計 教 案 格 式 

1、 課程設計原則與教學理念說明 (素養教材編寫原則+課程架構+課程目標) 

2、 教導學生如何正確使用電腦以及介紹電腦的基本設備，並且說明電腦教室的相關

規範，再藉由打字練習來熟悉鍵盤的使用方式以及強化電腦輸入輸出的概念。透

過小畫家的繪圖練習，除了了解小畫家的基礎介面操作，也讓學生熟悉滑鼠的操

作方式，藉此讓學生能在這學期有對電腦系統的了解，並且最後能得到屬於學生

自己的教育雲帳號，來進行教育雲端的學習。 

 

 

 

 

 

 

 

 

二、主題說明 

彈性學習課

程類別 

統整性(█主題□專題□議題)探究課

程 
設計者 

吳致霖 

實施年級 
三年級(上學期) 

總節數 
共 21  節，

__840__分鐘 

主題名稱 E 網達進 

設計依據 

核

心 

素

養 

總綱 

E-A1 具備良好的生活習慣，促進 身心健全發展，並認識個人特

質，發展生 

命潛能。 

E-B1 具備「聽、 說、讀、寫、 作」的基本語文養，並具有生活

所需的基礎數理、肢體及藝術 等符號知能，能以同理心應用在 生

活與人際溝通。 

領綱 

資 E2 使用資訊科技解決生活中簡單的問題。 

資 E6 認識與使用資訊科技以表達想法。 

資 E9 利用資訊 科技分享學習資 源與心得。 

資 E12 了解並遵守資訊倫理與使用科技的相關規範。 

綜 E-B2 蒐集與應用資源，理解各類媒體內容的意義與影響，用以

處理日常生活問題。 

安 E1 了解安全教育。 

安 E4 探討日常生活應該注意的安全。 

藝 E-B2 識讀科技資訊與媒體的特質及其與藝術的關係。 

與其他領域/科

目的連結 

藝術、綜合、英語、數學 



議

題 

融

入 

實質內

涵 

安 E1 了解安全教育。 

安 E4 探討日常生活應該注意的安全。 

所融入

之單元 

健康的電腦與生活、神奇的電腦世界、電腦操作真簡單 

教材來源 
數位世界 LET’SGO(台中市資訊課本 301) 

教學設備/資源 
電腦教室 

各單元與學習目標 

單元名稱 學習重點 學習目標 

單元一 

健康的電腦與生 

活 

學習表現 

資議 a- II -2 概述健康的資訊科技

使用習慣。 

資議 a- II -3 領會資訊倫理的重要

性。 

資 a-II-3 能了解並遵守資訊倫理與

使用資訊科技的相關規範 

藝 1-Ⅱ-3 能試探媒材特性與技法，

進行創作。 

1. 學生能

覺察公共

規範與健

康守則，

運用視覺

傳達的簡

化與對比

技巧，設

計出具導

引功能且

環境友善

的識別標

誌（藝

術）。 

2. 學生能

辨析色彩

符號對心

理的影

響，透過

擬人化構

圖精確表

達生活關

懷，並說

明視覺美

感對訊息

傳遞的影

響力（藝

術）。 

3. 學生能

將 抽 象 照

護 觀 念 轉

化 為 創 意

設 計 ， 在

實 作 中 追

求 美 感 表

現 ， 並 建

立 數 位 生

活 中 的 自

我 調 節 與

環 境 關 懷

學習內容 

資 H-II-1 健康數位習慣的介紹 

資 H-II-1 健康數位習慣的實踐 

視 E-Ⅱ-2 媒材、技法及工具知能 



意 識 （ 藝

術）。 

單元二 

神奇的電腦世界 

學習表現 

資 t-II-1 能認識常見的資訊系統 

資 c-II-1 能認識常見的資訊科技共

創工具的使用 

綜 1b-II-1 選擇合宜的學習方法，

落實學習行動 

1. 學生能

分析任務

需求並運

用多元資

源解決生

活問題，

展現評估

工具組合

與提升生

活便利性

的規劃能

力（綜

合）。 

2. 學生能

實踐環境

照護的自

律行為，

在團體協

作中執行

資源維護

與整理程

序，養成

負責的公

共生活禮

儀（綜

合）。 

3. 學生能

類 比 生 活

整 理 經

驗 ， 自 主

規 劃 作 業

環 境 並 強

化 手 眼 協

調 ， 落 實

數 位 空 間

管 理 的 自

主 實 踐 力

（ 綜

合）。 

學習內容 

資 S-II-3 常見週邊設備與行動裝置

之功能簡介電腦的基本配備介紹 

資 S-II-1 常見系統平台之基本功能

操作 

綜 Ab-II-2 學習行動 

單元三 

電腦操作真簡單 

學習表現 

資 t-II-1 能認識常見的資訊系統 

資 c-II-1 能認識常見的資訊科技共

創工具的使用 

資 a-II-1 能了解資訊科技 

藝 1-Ⅱ-3 能試探媒材特性與技法，

進行創作。 

1. 學生能

覺察產品

設計的美

感演變與

感官體

驗，透過

分析媒材

特性，建

立兼顧健

學習內容 

資 S-II-1 常見系統平台之基本功能

操作系統內建瀏覽器、影音、繪圖等

多媒體功能 



視 E-Ⅱ-2 媒材、技法及工具知能。 康與美學

的生活實

踐力（藝

術）。 

2. 學生能

透過精細

動作掌握

工具操

作，並類

比生活空

間排列經

驗規畫作

業環境，

養成有條

理的創作

習慣（藝

術）。 

3. 學生能

辨析圖形

結構與空

間邏輯，

運用媒材

進行簡化

與變形練

習，體驗

數位藝術

的色彩實

驗與修正

（藝

術）。 

4. 學生能

觀 察 視 覺

層 次 與 色

彩 對 比 ，

運 用 幾 何

構 圖 設 計

功 能 性 符

號 ， 並 分

享 創 作 理

念 與 配 色

情 感 表 達

（ 藝

術）。 

單元四 

中英文輸入真 

Easy 

學習表現 

資 t-II-1 能認識常見的資訊系統 

資 c-II-1 能認識常見的資訊科技共

創工具的使用 

資 a-II-1 能了解資訊科技於日常生

活之重要性 

英 9-Ⅱ-1 能夠將所學字詞做簡易歸

類。 

1. 學生能

掌握雙手

協作律

動，精確

轉換數位

符號（英

文），建



學習內容 

資 S-II-1 常見系統平台之基本功能

操作鍵盤與中英文輸入法 

英 Aa-Ⅱ-2 印刷體大小寫字母的辨

識及書寫。 

立高效能

的資訊產

出與肌肉

記憶（綜

合）。 

2. 學生能

實 踐 雙 語

書 寫 規 範

與 標 點 慣

例 （ 英

文 ） ， 在

數 位 情 境

中 精 確 轉

換 語 碼 ，

展 現 邏 輯

清 晰 的 溝

通力。 

單元五 

檔案收納小管家 

學習表現 

資 p-II-3 能認識基本的數位資源整

理方法 

資 a-II-1 能了解資訊科技於日常生

活之重要性 

數 n-II-9 理解長度、角 度、面

積、容量、重量的常用單位與換算，

培養量感與估測能力，並能做計算和

應用解題。認識體積。 

1. 學生能

理 解 物 件

的 階 層 分

類 與 命 名

限 制 ， 運

用 符 號 規

律 與 歸 納

邏 輯 （ 數

學 ） 建 立

有 條 理 的

資 源 存 放

系 統 ， 展

現 數 位 環

境 的 行 政

管理力。 

2. 學生能

應 用 進 位

制 與 倍 率

關 係 （ 數

學 ） 進 行

量 化 分

析 ， 精 確

換 算 資 源

的 儲 存 規

模 與 空 間

配 比 ， 落

實 數 位 環

境 的 永 續

管 理 與 空

間減法。 

3. 學生能

透 過 數 據

屬 性 辨 析

學習內容 

資 D-II-1 常見的數位資料類型 

與儲存架構數位資料類型的認識數位

檔案與資料夾的介面 

資 D-II-2 數位資料的表示方法數位

資料的基本單位表示 

資 D-II-3 系統化數位資料管理方法

數位資料的建立資料的刪除與還原 

數 N-3-15 容量：「公升」、「毫

升」。實測、量感、估測與計算。單

位換算。 

數 N-3-1 一萬以內的數：位值單位

換算。 



物 件 的 身

分 與 大 小

（ 數

學 ） ， 結

合 四 則 運

算 邏 輯 評

估 資 源 分

配 與 存 取

速 率 ， 提

升 跨 領 域

資 訊 整 合

與 問 題 解

決能力。 

單元六 

教育雲帳號 

學習表現 

資 a-II-1 能了解資訊科技於日常生

活之重要性 

資 c-II-1 能認識常見的資訊科技共

創工具的使用 

綜 1b-II-1 選擇合宜的學習方法，落

實學習行動。 

1. 學生能

識 別 個 人

數 位 身 分

並 實 踐 精

確 的 操 作

規 範 ， 在

團 體 學 習

中 展 現 維

護 帳 號 安

全 的 自 律

行 為 與 負

責 態 度

（ 綜

合）。 

2. 學生能

運 用 多 元

數 位 資 源

（ 教 育

雲 ） 探 索

學 習 路

徑 ， 展 現

自 主 管 理

學 習 進 度

與 解 決 數

位 工 具 使

用 問 題 的

實 踐 力

（ 綜

合）。 

3. 學生能

連 結 多 元

學 習 平 台

（ 因 材

網 ） 進 行

知 識 探

索 ， 整 合

跨 領 域 資

學習內容 

資 T-II-3 瀏覽器的使用 

資 T-II-5 數位學習網站與資源的使

用 

綜 Ab-II-2 學習行動。 



源 以 輔 助

自 主 學

習 ， 提 升

數 位 時 代

的 自 我 充

實 能 力

（ 綜

合）。 

 

  



教 學 單 元 設 計 

1、 教學設計理念 

學生能夠有對電腦教室使用規範以及如何正確使用數位產品有初步了解。 

二、教學單元設計 

主題 E 網達進 設計者 吳致霖 

實施年級 三年級(上學期) 總節數 共 2節，80 分鐘 

單元名稱 健康的電腦與生活 

設計依據 

學習 

重點 

學習表

現 

資議 a- II -2 概述健康的資訊

科技使用習慣。 

資議 a- II -3 領會資訊倫理的

重要性。 

資 a-II-3 能了解並遵守資訊倫

理與使用資訊科技的相關規範 

藝 1-Ⅱ-3 能試探媒材特性與技

法，進行創作。 
核心 

素養 

資 E2 使用資訊科技解決生活中簡單的

問題。 

資 E6 認識與使用資訊科技以表達想

法。 

資 E9 利用資訊 科技分享學習資 源與

心得。 

資 E12 了解並遵守資訊倫理與使用科

技的相關規範。 

綜 E-B2 蒐集與應用資源，理解各類媒

體內容的意義與影響，用以處理日常生

活問題。 

安 E1 了解安全教育。 

安 E4 探討日常生活應該注意的安全。 

藝 E-B2 識讀科技資訊與媒體的特質及

其與藝術的關係。 

學習內

容 

資 H-II-1 健康數位習慣的介紹 

資 H-II-1 健康數位習慣的實踐 

視 E-Ⅱ-2 媒材、技法及工具知

能 

議題 

融入 

學習主

題 
無 

實質內

涵 
無 

與其他領域/科目

的連結 
藝術 

教材來源 數位世界 LET’S GO(台中市資訊課本 301) 

教學設備/資源 電腦 

學生經驗分析 學生第一次上電腦課。 

學習目標 

1. 學生能覺察公共規範與健康守則，運用視覺傳達的簡化與對比技巧，設計出具導引功能且環境友

善的識別標誌（藝術）。 

2. 學生能辨析色彩符號對心理的影響，透過擬人化構圖精確表達生活關懷，並說明視覺美感對訊息

傳遞的影響力（藝術）。 

3. 學生能將抽象照護觀念轉化為創意設計，在實作中追求美感表現，並建立數位生活中的自我調節

與環境關懷意識（藝術）。 

教學活動設計 

教學活動內容及實施方式 時

間 
評量方式 



第一節課：電腦教室公約與標誌設計 

【引起動機】  

●  詢問學生使用電腦教室的經驗。 

●  提問：「生活中哪些地方有禁制標誌（如：捷運禁

止飲食標誌）？為什麼用圖示比用文字更能快速傳

達規則？」 

【發展活動】  

1. 教師指導學生依座號排隊，逐一叫號入座。  

2. 提問並將規則寫在白板，透過 PPT 補充七大守則

（禁帶飲料、脫鞋、不隨意下載、不追逐打鬧、不

損壞設備、保持整潔）。 (10 分鐘) 

3. 創作： 

教師引導學生針對一項「規則」進行圖形簡

化練習。 

設計重點：強調對比色彩（如紅與黑）及簡

單圖形，讓不識字的人也能看懂規則。 

學生在紙上或平板草繪「電腦教室公約圖

誌」。 

【統整活動】  

●  複誦公約，強調遵守規則是為了保護設備，也是數

位公民的基本素養。 

●   

第二節課：3C 護眼衛教與創意海報 

【引起動機】  

 感官覺察提問：詢問學生：「長時間盯著螢幕後，

眼睛有什麼感覺？（乾澀、痠痛、視力模糊）」。 

 視覺符號連結：展示「疲勞的眼睛」與「明亮的眼

睛」對比圖，引導學生思考如何用視覺藝術表達生

理感受。 

【發展活動】  

1. 護眼知能建構 

 四大守則導覽：利用 PPT 講解 40/10 原則（用眼 

40 分鐘休息 10 分鐘）、不平躺使用 3C、保持 

50-70cm 距離、光線充足。 

 視覺色彩心理：引導學生觀察護眼影片中的色彩，

討論為什麼綠色、藍色通常與「放鬆」聯繫，而紅

色、黃色則與「警告、疲勞」相關。 

2. 【藝術跨域】護眼創意海報設計 

 視覺訊息層次教學： 

o 主體構圖：教師示範如何利用「擬人化」手

法（如：給螢幕加上惡魔翅膀，或給眼睛加

上盾牌），將護眼觀念具象化。 

o 色彩計畫應用：引導學生運用色相環中的

「對比色」（如：護眼標語用紅色，背景用

對比的綠色）來提升海報的視認度與警示效

果。 

o 字體視覺化：練習將「40 / 10」數字放大

並變形，使其成為海報的視覺焦點。 

 數位創作實作： 
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  觀察評量： 學生是否能遵守

排隊秩序並準確對號入座。 

  實作評量： 發白紙，能否畫

出具備辨識度、能表達規範意義的

簡易圖標。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  口頭評量： 學生能否正確回

答出 40/10 原則或正確視距。 



o 學生利用平板或電腦繪圖軟體，選擇一項

「護眼守則」作為主題進行海報創作。 

o 藝術指導重點：強調「簡化」，減少過多文

字，嘗試用一個強烈的圖示（如：大時鐘、

一把量尺）傳達規則。 

【統整活動】  

 數位畫廊分享：將學生的海報作品同步至電子白

板，進行快速導覽。 

 公民素養連結：總結健康用腦的重要性，強調數位

公民不僅要會用技術，更要具備管理自身健康與生

理規律的能力。 

 

 

 

 

 

 

 

5 

參考資料：（若有請列出） 

 

學生回饋 教師省思 

  

 註:本表單參考國教院研究計畫團隊原設計教案格式。 
 
 
  



附錄(一) 評量標準與評分指引  

學習目標 

1. 學生能覺察公共規範與健康守則，運用視覺傳達的簡化與對比技巧，設計

出具導引功能且環境友善的識別標誌（藝術）。 

2. 學生能辨析色彩符號對心理的影響，透過擬人化構圖精確表達生活關懷，

並說明視覺美感對訊息傳遞的影響力（藝術）。 

3. 學生能將抽象照護觀念轉化為創意設計，在實作中追求美感表現，並建立

數位生活中的自我調節與環境關懷意識（藝術）。 

評量標準 

主 

題 

表

現

描

述 

A 

優秀 

B 

良好 

C 

基礎 

D 

不足 

E 

網 

達 

進 

能完全了解電腦

教室使用規則，

以及了解使用 3C

產品要注意的事

情。 

能大致了解電腦

教室使用規則，

以及了解使用 3C

產品要注意的事

情。 

能部分了解電腦

教室使用規則，

以及了解使用 3C

產品要注意的事

情。 

能了解電腦教室

使用規則，但不

太了解使用 3C 產

品要注意的事

情。 

評 

分 

指 

引 

能創作出圖案簡

潔、色彩對比鮮

明的標誌（或海

報）；圖文內容

精準傳達「教室

規範」與「護眼

守則」（如：明

確畫出 50cm 或 

40/10 意象）；

且能主動展現正

確的入座與操作

姿勢，得到 90 分

以上。 

藝術創作主題明

確，能正確運用

色彩區分警示或

宣導訊息；作品

能清楚呈現至少

三項以上的護眼

或規範重點；能

遵守教室常規並

完成開關機操

作，得到分數介

於 80-89 分。 

能完成基本創

作，並包含至少

兩項正確的護眼

或規範資訊；圖

案辨識度尚可，

雖未強調色彩對

比但主題仍能被

辨認；在引導下

能配合教室使用

規範，得到分數

介於 70-79 分。 

藝術創作內容較

為零碎，未能明

確表達規範或護

眼訊息；作品完

整度較低；對於

電腦教室公約及

正確用眼姿勢仍

需多次提醒與修

正，得到分數介

於 60-69 分。 

評 

量 

工 

具 

實作作品： 

「電腦教室公約」視覺圖誌。 

觀察檢核表： 

學生入座秩序、正確開關機操作行為檢核。 

使用電腦的坐姿與視距觀察。 

口頭發表： 

針對護眼守則（40/10 原則）的口頭問答。 

 

分數 

轉換 

90-100 80-89 70-79 60-69 



分數轉換：可由授課教師達成共識轉化自訂分數(級距可調整)。 
 



教 學 單 元 設 計 

2、 教學設計理念 

學生能夠了解開如何使用電腦基本開關機功能，以及滑鼠的使用方式。 

二、教學單元設計 

主題 E 網達進- 設計者 吳致霖 

實施年級 三年級(上學期) 總節數 共 3 節，120 分鐘 

單元名稱 神奇的電腦世界 

設計依據 

學習 

重點 

學習表

現 

資 t-II-1 能認識常見的資訊系

統 

資 c-II-1 能認識常見的資訊科

技共創工具的使用 

綜 1b-II-1 選擇合宜的學習方

法，落實學習行動 

核心 

素養 

資 E2 使用資訊科技解決生活中簡單的 

問題。 

資 E6 認識與使用資訊科技以表達想

法。 

資 E9 利用資訊 科技分享學習資 源與

心得。 

資 E12 了解並遵守資訊倫理與使用科

技的相關規範。 

綜 E-B2 蒐集與應用資源，理解各類媒

體內容的意義與影響，用以處理日常生

活問題。 

安 E1 了解安全教育。 

安 E4 探討日常生活應該注意的安全。 

藝 E-B2 識讀科技資訊與媒體的特質及

其與藝術的關係。 

學習內

容 

資 S-II-3 常見週邊設備與行動

裝置之功能簡介電腦的基本配備

介紹 

資 S-II-1 常見系統平台之基本

功能操作 

綜 Ab-II-2 學習行動 

議題 

融入 

學習主

題 
無 

實質內

涵 

無 

與其他領域/科目

的連結 
綜合 

教材來源 數位世界 LET’S GO(台中市資訊課本 301) 

教學設備/資源 電腦 

學生經驗分析 學生已知道電腦教室規則。 

學習目標 

1. 學生能分析任務需求並運用多元資源解決生活問題，展現評估工具組合與提升生活便利性的規劃

能力（綜合）。 

2. 學生能實踐環境照護的自律行為，在團體協作中執行資源維護與整理程序，養成負責的公共生活

禮儀（綜合）。 

3. 學生能類比生活整理經驗，自主規劃作業環境並強化手眼協調，落實數位空間管理的自主實踐力

（綜合）。 

教學活動設計 

教學活動內容及實施方式 時間 評量方式 

第一節課 

我的數位夥伴（硬體與系統） 

【引起動機】 

●  邀請學生分享家裡或生活中最常使用的數位產品，

並討論它們分別解決了生活中的什麼問題。 

【發展活動】 

1. 介紹各類硬體（桌機、平板、手機）及其優缺點，

討論在不同生活情境下該選哪一種。 

 

 

 

5 

 

 

 

 

10 

 

 

 

 

 

 

實作評量： 

觀察學生能否正確指出電腦教

室內的輸入（如滑鼠）與輸出



2. 觀察桌機外接設備，討論哪些是為了讓電腦「聽見

我們」（輸入），哪些是讓我們「看見結果」（輸

出）。 

3. 硬體對對碰： 學生分組討論，若要完成「聽音

樂」或「打字」，需要哪些硬體組合。 

【統整活動】 

●  認識硬體是為了更好地使用工具，提升生活便利

性。 

 

第二節課 

安全開關機與數位管家（作業系統） 

【引起動機】 

●  提問：「如果電腦一直不關機會發生什麼事？」討

論照顧數位設備的責任感。 

【發展活動】 

1. 示範並實際練習正確關機流程，強調這就像離開教

室要關燈一樣，是「生活好習慣」。 

2. 認識數位管家： 介紹作業系統（Windows、macOS 

等）就像是電腦的管家，幫我們管理所有軟體。 

3. 責任檢核： 學生互相檢查對方的螢幕是否關閉、

線路是否整齊，養成愛護公物行為。 

【統整活動】 

●  正確開關機是負責的表現，認識作業系統能讓我們

更順利操作電腦。 

 

第三節課 

滑鼠手感與個人空間（介面操作） 

【引起動機】  

●  自我展現： 提問：「如果你的房間可以換牆壁顏

色，你會想換成什麼？那電腦桌面呢？」 

【發展活動】 

1. 透過「點選、雙擊、拖曳」練習，強化手眼協調能

力。 

2. 學習縮放與移動視窗，討論如何保持電腦桌面「清

爽」不混亂（如同整理書包）。 

3. 實作更換桌面圖片與調整時間，學習美化並管理自

己的數位作業空間。 

【統整活動】  

●  熟練滑鼠操作能增加效率，學會個性化設定則能讓

數位生活更有樂趣。 

 

 

 

10 

 

 

10 

 

 

 

 

 

 

 

5 

 

 

 

10 

 

 

 

10 

 

10 

 

 

 

 

5 

 

10 

 

 

10 

 

10 

 

 

 

5 

（如螢幕）設備。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

實作練習： 

檢核學生是否使用「開始功能

表」關機，而非直接按硬體電

源鍵。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

實作練習： 

檢查學生能否成功將桌面圖片

換成自己喜歡的樣式，並練習

視窗的最小化與關閉。 

參考資料：（若有請列出） 

 

學生回饋 教師省思 

  

 註:本表單參考國教院研究計畫團隊原設計教案格式。 

  



附錄(一) 評量標準與評分指引  

分數轉換：可由授課教師達成共識轉化自訂分數(級距可調整)。 

 

  

學習目標 

1. 學生能分析任務需求並運用多元資源解決生活問題，展現評估工具組合與

提升生活便利性的規劃能力（綜合）。 

2. 學生能實踐環境照護的自律行為，在團體協作中執行資源維護與整理程

序，養成負責的公共生活禮儀（綜合）。 

3. 學生能類比生活整理經驗，自主規劃作業環境並強化手眼協調，落實數位

空間管理的自主實踐力（綜合）。 

評量標準 

主 

題 

表

現

描

述 

A 

優秀 

B 

良好 

C 

基礎 

D 

不足 

E 

網 

打 

進 

能 理 解 電 腦 輸

入、輸出設備的

不同以及知道常

見的電腦作業系

統，並且能夠學

會更換電腦桌面

圖片。 

能 理 解 電 腦 輸

入、輸出設備的

不同，並且能夠

學會更換電腦桌

面圖片。 

能 理 解 電 腦 輸

入、輸出設備的

不同。 

能認識 1~2 種電

腦輸入、輸出設

備。 

評 

分 

指 

引 

能「完全獨立」

且「精確」執行

開始功能表的關

機程序，並主動

檢查螢幕電源，

得 90 分以上。 

能正確執行關機

程序，但在操作

過程中動作較不

流暢，偶爾需看

提示，拿到 80-89

分 

在「老師提醒」

下，能勉強完成

關機程序，但會

忘記關閉螢幕或

多餘動作，拿到

70-79 分。 

無法掌握關機流

程，甚至嘗試直

接按主機電源鍵

（強制關機），

拿到 60-69 分。 

評 

量 

工 

具 

行為檢核表： 

用於記錄學生是否完成特定動作（如：是否按規範對號入座、是否使用開始功

能表關機、滑鼠握法是否正確）。 

實作成果檢核： 

檢查學生的電腦畫面（如：是否成功更換桌面圖片、是否能正確開啟小算盤或

記事本）。 

口頭問答： 

透過課堂提問（如：「這是輸入還是輸出設備？」、「Windows 是什麼？」）

來確認學生的認知程度。 

分數 

轉換 

90-100 80-89 70-79 60-69 



教 學 單 元 設 計 

3、 教學設計理念 

學生能了解資訊科技相關的產品以及使用方式，並且學會使勇小畫家來繪圖。 

二、教學單元設計 

主題 E 網達進- 設計者 吳致霖 

實施年級 三年級(上學期) 總節數 共 5節，200 分鐘 

單元名稱 電腦操作真簡單 

設計依據 

學習 

重點 

學習表

現 

資 t-II-1 能認識常見的資訊系

統 

資 c-II-1 能認識常見的資訊科

技共創工具的使用 

資 a-II-1 能了解資訊科技 

藝 1-Ⅱ-3 能試探媒材特性與技

法，進行創作。 
核心 

素養 

資資 E2 使用資訊科技解決生活中簡單

的問題。 

資 E6 認識與使用資訊科技以表達想

法。 

資 E9 利用資訊 科技分享學習資 源與

心得。 

資 E12 了解並遵守資訊倫理與使用科

技的相關規範。 

綜 E-B2 蒐集與應用資源，理解各類媒

體內容的意義與影響，用以處理日常生

活問題。 

安 E1 了解安全教育。 

安 E4 探討日常生活應該注意的安全。 

藝 E-B2 識讀科技資訊與媒體的特質及

其與藝術的關係。 

學習內

容 

資 S-II-1 常見系統平台之基本

功能操作系統內建瀏覽器、影

音、繪圖等多媒體功能 

視 E-Ⅱ-2 媒材、技法及工具知

能。 

議題 

融入 

學習主

題 
安全教育-交通安全。 

實質內

涵 

安 E1 了解安全教育。 

安 E4 探討日常生活應該注意的安全。 

與其他領域/科目

的連結 
藝術 

教材來源 數位世界 LET’S GO(台中市資訊課本 301) 

教學設備/資源 電腦 

學生經驗分析 學生對電腦有基本認識。 

學習目標 

1. 學生能覺察產品設計的美感演變與感官體驗，透過分析媒材特性，建立兼顧健康與美學的生活實

踐力（藝術）。 

2. 學生能透過精細動作掌握工具操作，並類比生活空間排列經驗規畫作業環境，養成有條理的創作

習慣（藝術）。 

3. 學生能辨析圖形結構與空間邏輯，運用媒材進行簡化與變形練習，體驗數位藝術的色彩實驗與修

正（藝術）。 

4. 學生能觀察視覺層次與色彩對比，運用幾何構圖設計功能性符號，並分享創作理念與配色情感表

達（藝術）。 

教學活動設計 

教學活動內容及實施方式 時間 評量方式 



第一節課 

第一節：數位生活與美感觀察 

【引起動機】  

●  提問：除了手機，生活中有哪些「有螢幕」的產

品？ 

●  展示「科技產品進化圖」：比較舊式笨重電腦與現

代輕薄平板，引導學生觀察外觀設計的美感變化。 

【發展活動】 

1. 介紹桌機（效能強）、筆電（好攜帶）、平板（直

覺繪圖）、手機（隨身通訊）。分析各類產品的優

缺點。 

2. 引導學生思考：爸爸用手機做什麼？姐姐用平板畫

畫嗎？請學生分享觀察到的數位產品「使用美

學」。 

3. 討論 3C 產品是便利的工具，但不應成為負擔。強

調「護眼」的重要性：每次使用 40 分鐘必須休息 

10 分鐘，遠離螢幕。 

【統整活動】  

●  認識各類產品的功能是為了更聰明、更健康地生

活。 

 

第二節課 

第二節：滑鼠精靈與食神挑戰 

【引起動機】  

●  提問：滑鼠就像是你在電腦裡的「手指」，你的手

指靈活嗎？ 

【發展活動】  

1. 老師演示「握滑鼠」的姿勢（食指左鍵、中指右

鍵、手掌貼合、手腕平放），並一一巡視修正學生

握法。 

2. 指令大補帖： * 左鍵單擊（選取） 

o 左鍵雙擊（執行程式） 

o 按住拖曳（移動物品） 

o 滾輪（捲動長網頁） 

3. 介紹遊戲規則。學生需透過滑鼠拖曳食材、點擊烹

飪按鈕。老師藉由遊戲觀察學生的手眼協調度。 

 

 

 

 

 

 

 

 

【統整活動】 

●  滑鼠的基本功是所有數位藝術創作的起點。 

 

第三節課 

第三節：視窗魔法與系統工具 

 

 

 

 

5 

 

 

 

 

10 

 

 

10 

 

 

10 
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實作評量： 

    能分享並分類日常生活中

家人使用資訊產品的情境。 

    能判斷並選擇適合特定任

務的資訊產品（如：繪圖選平

板、辦公選桌機）。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

實作評量： 

    透過【食神大賽】遊戲，

測驗學生是否能精確執行「左

鍵單擊」、「按住拖曳」等動

作完成料理任務。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



【引起動機】  

●  提問：如果你有很多張畫紙在桌上，你會怎麼排？

電腦裡也有「視窗」可以疊放喔！ 

【發展活動】  

1. 練習視窗的「最小化、最大化、還原、關閉」。教

導如何拖曳邊緣調整視窗大小，保持桌面整潔。 

2. * Media Player： 播放音樂與短片，感受數位影

音的聲光藝術。 

o Chrome 瀏覽器： 設定首頁，搜尋「美麗風

景圖」，學習欣賞不同風格的數位攝影。 

o 小算盤與記事本： 練習數字邏輯與文字輸

入。 

【統整活動】  

●  Windows 的內建工具是我們解決生活問題、管理資

料的好幫手。 

 

第四節課 

第四節：小畫家：幾何圖形大變身 

【引起動機】  

●  提問：如果不使用筆，只用「圓形」和「方形」能

畫出一輛車嗎？ 

【發展活動】  

1. 介紹鉛筆（自由線條）、放大鏡（修細節）、油漆

桶（填入色彩）。 

2. 練習調整畫布大小（如同選用不同尺寸的畫紙）。 

3. 示範如何畫出一片葉子，透過「選取、複製、貼

上」快速變出一棵大樹。 

4. 請學生利用「快取圖案」組合出一個簡單的動物造

型。 

【統整活動】  

●  數位繪圖的優點是可以無限次修改（復原功能），

大膽嘗試色彩。 

 

第五節課 

第五節：數位藝術家：我的家園作品集 

【引起動機】 

●  提問：走在路上，你們看過哪些色彩鮮明的交通標

誌？ 

【發展活動】 

1. 教導使用 Shift 鍵 配合直線與圓形工具，繪製等

比例的圖案（正圓、垂直線）。 

2. 交通號誌設計： 利用矩形與直線進行色塊切割，

設計一個警告或導引標語。 

3.  使用「曲線工具」描繪山坡。 

o 使用「透明選擇」移動圖案不遮擋背景。 

o 使用「文字工具」為家園命名。 

4. 介紹 JPG 與 PNG 的差異，練習取名並存入個人資

料匣。 

【統整活動】 
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檔案評量： 

 

    學生利用「快取圖案」組

合出的動物造型作品。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

實作評量： 

觀察學生是否能正確運

用 Shift 鍵畫出正圓、

使用「透明選擇」移動

圖案，以及運用曲線工

具描繪地景。 

數位存檔： 檢核學生是

否能正確選擇檔案格式

（JPG/PNG）並完成命名



●  欣賞全班同學的作品，討論不同配色帶來的不同心

情感受。 

 

5 

 

 

 

5 

與存檔流程。 

 

參考資料：（若有請列出） 

 

學生回饋 教師省思 

  

 註:本表單參考國教院研究計畫團隊原設計教案格式。 

  



附錄(一) 評量標準與評分指引  

分數轉換：可由授課教師達成共識轉化自訂分數(級距可調整)。 

 

  

學習目標 

1. 學生能覺察產品設計的美感演變與感官體驗，透過分析媒材特性，建立兼

顧健康與美學的生活實踐力（藝術）。 

2. 學生能透過精細動作掌握工具操作，並類比生活空間排列經驗規畫作業環

境，養成有條理的創作習慣（藝術）。 

3. 學生能辨析圖形結構與空間邏輯，運用媒材進行簡化與變形練習，體驗數

位藝術的色彩實驗與修正（藝術）。 

4. 學生能觀察視覺層次與色彩對比，運用幾何構圖設計功能性符號，並分享

創作理念與配色情感表達（藝術）。 

評量標準 

主 

題 

表

現

描

述 

A 

優秀 

B 

良好 

C 

基礎 

D 

不足 

E 

網 

打 

進 

能夠實際利用小

畫家繪製出一幅

完整的圖畫，並

且符合主題。 

能夠實際利用小

畫家繪製出一幅

的圖畫，並且符

合主題。 

能夠實際利用小

畫家繪製出一幅

完整的圖畫。 

能夠實際利用小

畫家繪製出不同

圖形。 

評 

分 

指 

引 

學生利用小畫家

繪製有關[我的家

園]的圖畫，並且

圖畫能夠清楚表

示。 

學生利用小畫家

繪製有關[我的家

園]的圖畫。 

學生利用小畫家

繪製一幅有主題

的圖畫。 

學生利用小畫家

繪製 2~3 種不同

圖案。 

評 

量 

工 

具 

製做作品 - 小畫家 [我的家園] 。 

分數 

轉換 

90-100 80-89 70-79 60-69 



教 學 單 元 設 計 

1、 教學設計理念 

學生能夠了解鍵盤的基本功能以及使用方式，並且透過練習鍵盤打字，讓學生能

夠學會鍵盤打字。 

二、教學單元設計 

主題 E 網達進- 設計者 吳致霖 

實施年級 三年級(上學期) 總節數 共 7節，280 分鐘 

單元名稱 中英文輸入真 Easy 

設計依據 

學習 

重點 

學習表

現 

資 t-II-1 能認識常見的資訊系

統 

資 c-II-1 能認識常見的資訊科

技共創工具的使用 

資 a-II-1 能了解資訊科技於日

常生活之重要性 

英 9-Ⅱ-1 能夠將所學字詞做簡

易歸類。 
核心 

素養 

資 E2 使用資訊科技解決生活中簡單的

問題。 

資 E6 認識與使用資訊科技以表達想

法。 

資 E9 利用資訊 科技分享學習資 源與

心得。 

資 E12 了解並遵守資訊倫理與使用科

技的相關規範。 

綜 E-B2 蒐集與應用資源，理解各類媒

體內容的意義與影響，用以處理日常生

活問題。 

安 E1 了解安全教育。 

安 E4 探討日常生活應該注意的安全。 

藝 E-B2 識讀科技資訊與媒體的特質及

其與藝術的關係。 

學習內

容 

資 S-II-1 常見系統平台之基本

功能操作鍵盤與中英文輸入法 

英 Aa-Ⅱ-2 印刷體大小寫字母

的辨識及書寫。 

議題 

融入 

學習主

題 
無 

實質內

涵 
無 

與其他領域/科目

的連結 
英語 

教材來源 數位世界 LET’S GO(台中市資訊課本 301)、三分鐘打字練習網站花蓮縣打字練習

網站 

教學設備/資源 電腦 

學生經驗分析 學生有使用電腦的基本能力。 

學習目標 

1. 學生能掌握雙手協作律動，精確轉換數位符號（英文），建立高效能的資訊產出與肌肉記憶（綜

合）。 

2. 學生能實踐雙語書寫規範與標點慣例（英文），在數位情境中精確轉換語碼，展現邏輯清晰的溝

通力。 

教學活動設計 

 時間 評量方式 



第一節課 

第一節：鍵盤地圖與英文字母配置 

【引起動機】  

展示一張打亂 A-Z 順序的圖片，提問：「為什麼鍵盤字

母不是按順序排？這叫 QWERTY 排列，是為了讓雙手打字

更有效率喔！」 

【發展活動】  

1. 鍵盤功能大觀園： 老師演示四大區塊。特

別強調「打字鍵區」與英文書寫的關係。 

2. 功能鍵教學： 介紹英文寫作必備鍵：

CapsLock（全大寫）、Shift（首字母大

寫）、Enter（換行）、Space（英文單字間

的空格）。 

3. 【英文跨域】指法基準位： 指導學生找到

鍵盤上的「F」與「J」凸點。練習將食指放

置於此，並讓其餘手指對應 A S D F 與 J 

K L ;（基準鍵）。 

4. 字母大搜尋： 老師讀出英文單字（如：

CAT, DOG），請學生不按鍵，僅用正確指法

指向該字母。 

【統整活動】  

正確的指法位置是提升英文打字速度的第一步。 

 

第二節課 

第二節：中英切換與基礎句型實作 

【引起動機】  

提問：「如果我想在自我介紹時，同時打出中文名字和英

文名字，該怎麼切換？」 

【發展活動】  

1. 練習使用 Shift 鍵切換中英文輸入法。 

2. 在白板對比中英文標點：英文逗號後要加空

格（, ），中文則不用。示範 Shift 組合

鍵打出 ? 與 !。 

3. 練習輸入：「I'm a student.」（強調 I 

要大寫，結尾要有句點）。 

▪  練習輸入：「我是一名學生。」（練

習注音與切換）。 

4. 老師確認學生在打英文句子時，是否有記得

按 Space 鍵區隔單字。 

【統整活動】  

學會切換輸入法，讓我們能流暢地進行雙語數位溝通。 

 

第三節課 

第三節：校園打字機——單字與指法競賽 

【引起動機】  

提問：「誰能不用眼睛看鍵盤，就打出自己的英文名

字？」 

【發展活動】  

1. 盲打初步練習： 利用打字練習網站，從

「左手區 A S D F」與「右手區 J K L ;」
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實作練習： 

學生能將手指擺放在鍵盤對應

的按鍵上。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

實作練習：完成[我是學生中英

輸入練習]學習單 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



開始進行分區盲打練習。 

2. 【英文跨域】數位遊戲： 開啟 [校園打字

機] 遊戲。 

 

 
▪  第一關：英文單字掉落（練習字母辨

識與反應）。 

▪  第二關：中文注音對應（練習注音與

鍵盤對應位置）。 

3. 老師觀察學生是否依賴滑鼠，提醒「雙手不

離鍵盤」原則。 

【統整活動】  

透過遊戲建立肌肉記憶，讓大腦與手指連線。 

 

第四節課 

第四節：輸入格式美學——全形與半形之辨 

【引起動機】  

展示兩行文字：一行英文單字擠在一起，一行空格很大。

提問：「哪一個看起來比較舒服？為什麼英文不適合用全

形空格？」 

【發展活動】  

1. 介紹 Shift + Space 切換概念。說明英文

標準使用「半形」，中文標點則常用「全

形」。 

2. 講解「選字」技巧（向下方向鍵或空白鍵）

與「換行」的排版概念。 

3. 打出一段自我介紹（含中英文）。 

▪  老師檢查：英文單字間是否為半形空

格？中文句子結尾是否為全形句點？ 

【統整活動】  

正確的排版格式能展現專業的數位素養。 

 

第五節課 

第五節：速度挑戰——英文成語與數位紀錄 

【引起動機】  

提問：「三分鐘的時間，你能打出多少個英文單字？」 

【發展活動】  

1. 快速複習數字鍵與常用符號（如：@, #）的

位置。 

2. 練習打字主題：[中文成語] + [英文對應/

意譯]。 
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實作練習： 

學生能透過打字遊戲練習中、

英文打字練習。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

實作練習： 

學生透過 3分鐘打字練習學習

輸打文字語詞。 

 

 

 

 

 

 



 
▪  範例：「半途而廢 - Give up 

halfway.」（同步複習英文動詞片

語）。 

3. 學生完成練習後，向老師報告「每分鐘字數 

(WPM)」與「正確率」。 

【統整活動】  

速度固然重要，但「正確率」才是數位輸入的核心。 

第六節課 

第六節：數位文學——唐詩與英譯雲端實踐 

【引起動機】  

介紹「教育雲」：這是我們在網路上的專屬學習空間，所

有成績都會在這裡發光！ 

●  【發展活動】  

1. 指導登入教育雲，加入班級打字群組。 

2. 進入花蓮縣打字練習網。 

▪  選擇「唐詩練習」。 

▪  任務追加： 每一首唐詩打完後，在

下方試著輸入該詩的主題英文關鍵字

（如：Moon, Friend, Mountain）。 

3. 系統數據分析： 觀看系統紀錄的錯誤鍵，

針對常錯字母進行加強練習。 

【統整活動】  

利用雲端平台，我們可以隨時隨地練習，紀

錄成長歷程。 

 

第七節課 

第七節：數位寫作——中英文章馬拉松 

【引起動機】  

提問：「大家準備好挑戰『數位作家』的勳

章了嗎？今天我們要完成兩篇長文章！」 

【發展活動】  

1. 登入花蓮縣打字練習網帳號。 

2. 第一篇：全中文文章（練習注音、選字、標

點）。 

第二篇：中英對照或全英文短文（練

習大小寫切換、半形符號）。 

3. 老師將測驗結果（速度與正確率）正式記錄

於成績單。 

4. 完成任務的學生可以挑戰進階難度的英文文

章。 

【統整活動】  

恭喜完成數位輸入訓練！這項技能將陪伴你

們一輩子的學習。 
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實作練習： 

完成[花蓮縣打字網]中打注音

練習 3首以上唐詩。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

實作練習： 

完成[花蓮縣打字網]中打注音

練習 2篇以上文章。 



參考資料：（若有請列出） 

 

學生回饋 教師省思 

  

 註:本表單參考國教院研究計畫團隊原設計教案格式。 

  



 

附錄(一) 評量標準與評分指引  

分數轉換：可由授課教師達成共識轉化自訂分數(級距可調整)。 

 

  

學習目標 

1. 學生能掌握雙手協作律動，精確轉換數位符號（英文），建立高效能的資

訊產出與肌肉記憶（綜合）。 

2. 學生能實踐雙語書寫規範與標點慣例（英文），在數位情境中精確轉換語

碼，展現邏輯清晰的溝通力。 

評量標準 

主 

題 

表

現

描

述 

A 

優秀 

B 

良好 

C 

基礎 

D 

不足 

E 

網 

打 

進 

能在花蓮打字網

10 分鐘內打完一

篇練習 (打對率

80%以上)。 

能在花蓮打字網

10 分鐘內打完一

篇練習(打 

對率 50%-79%)。 

能在花蓮打字網

10 分鐘內打完一

篇練習(打 

對率 10%-49%)。 

能在花蓮打字網

10 分鐘內打完一

篇練習(打 

對率低於 10%)。 

評 

分 

指 

引 

以一篇文章 24 個

字為例能在 10 分

鐘內打完，並且

打對 19 個字以

上。 

以一篇文章 24 個

字為例能在 10 分

鐘內打完，並且

打對 12-18 個

字。 

以一篇文章 24 個

字為例能在 10 分

鐘內打完，並且

打對 2-11 個字。 

以一篇文章 24 個

字為例能在 10 分

鐘內打完，並且

打對 1 個字。 

評 

量 

工 

具 

實作練習 - 花蓮縣打字網練習輸打一篇文章 

分數 

轉換 

90-100 80-89 70-79 60-69 



教 學 單 元 設 計 

一、設計理念 

學生能夠了解電腦常見的儲存設備，並且能夠學會檔案下載與刪除。 

二、教學單元設計 

主題 E 網達進 設計者 吳致霖 

實施年級 三年級(上學期) 總節數 共 2節，80 分鐘 

單元名稱 檔案收納小管家 

設計依據 

學習 

重點 

學習表

現 

資 p-II-3 能認識基本的數位資

源整理方法 

資 a-II-1 能了解資訊科技於日

常生活之重要性 

數 n-II-9 理解長度、角 度、

面積、容量、重量的常用單位與

換算，培養量感與估測能力，並

能做計算和應用解題。認識體

積。 

核心 

素養 

資 E2 使用資訊科技解決生活中簡單的

問題。 

資 E6 認識與使用資訊科技以表達想

法。 

資 E9 利用資訊 科技分享學習資 源與

心得。 

資 E12 了解並遵守資訊倫理與使用科

技的相關規範。 

綜 E-B2 蒐集與應用資源，理解各類媒

體 

內容的意義與影響，用以處理日常生活

問題。 

安 E1 了解安全教育。 

安 E4 探討日常生活應該注意的安全。 

藝 E-B2 識讀科技資訊與媒體的特質及

其與藝術的關係。 

學習內

容 

資 D-II-1 常見的數位資料類型 

與儲存架構數位資料類型的認識

數位檔案與資料夾的介面 

資 D-II-2 數位資料的表示方法

數位資料的基本單位表示 

資 D-II-3 系統化數位資料管理

方法數位資料的建立資料的刪除

與還原 

數 N-3-15 容量：「公升」、

「毫升」。實測、量感、估測與

計算。單位換算。 

數 N-3-1 一萬以內的數：位值

單位換算。 

議題 

融入 

學習主

題 
無 

實質內

涵 
無 

與其他領域/科目

的連結 
數學 

教材來源 數位世界 LET’S GO(台中市資訊課本 301) 

教學設備/資源 電腦 

學生經驗分析 學生有使用電腦的基本能力。 

學習目標 

1. 學生能理解物件的階層分類與命名限制，運用符號規律與歸納邏輯（數學）建立有條理的資源存

放系統，展現數位環境的行政管理力。 

2. 學生能應用進位制與倍率關係（數學）進行量化分析，精確換算資源的儲存規模與空間配比，落

實數位環境的永續管理與空間減法。 

3. 學生能透過數據屬性辨析物件的身分與大小（數學），結合四則運算邏輯評估資源分配與存取速

率，提升跨領域資訊整合與問題解決能力。 

教學活動設計 

教學活動內容及實施方式 時間 評量方式 



第一節課 

第一節：數位圖書館——檔案與資料夾的邏輯分類 

【引起動機】  

提問：如果你的書包裡塞滿了考卷、課本和零食卻沒有分

類，找東西會快嗎？引導學生思考：電腦裡的「資料夾」

就像書包裡的「收納袋」，而「檔案」則是裡面的東西。 

【發展活動】 

1. 老師演示建立資料夾（母群體）與檔案（子元

素）。介紹資料夾是用來分門別類的容器，檔案則

是記錄內容的載體。 

2. 介紹檔案的身分證——副檔名。如文件類

（.docx, .pdf）、影像類（.jpg, .png）、多媒

體（.mp4, .mp3）。 

3. 說明電腦命名的禁忌。數學符號限制：電腦會將 /

（除法）、*（乘法）視為運算指令。實驗讓學生

在命名時輸入 ? 或 *，觀察系統彈出的錯誤警

示。 

檔案整理實作：學生建立一個以自己學號命名的資

料夾，並在內部建立一個文件檔，練習更改檔名，

確保避開禁用符號。 

【統整活動】 

教師歸納本單元學習重點：(1) 認識檔案與資料夾的階層

關係。(2) 掌握檔案命名的字元限制規則與分類邏輯。 

 

第二節課 

第二節：數位度量衡——單位換算與空間管理 

【引起動機】 

提問：1 公斤等於 1000 公克，那電腦裡的 1GB 等於多少 

MB 呢？請同學猜想數位世界的「度量衡」單位。 

【發展活動】 

. 數學跨域：單位換算矩陣：介紹電腦進位制。單位量級

對比：Byte (位元組) → KB → MB → GB → TB。說明

每級跳躍約為 1000 倍（精確值為 1024）。 

●  儲存設備大觀園：展示硬碟、USB 隨身碟、SD 

記憶卡。應用題：如果一張照片是 5MB，一個 

1GB (1000MB) 的隨身碟大約能存幾張？（練

習除法邏輯）。 

●  認識傳輸單位表示：介紹如何查詢檔案大小

（按右鍵查看屬性），並讓學生體驗上傳與下

載速度，感受「速率 = 距離 / 時間」的數位

應用。 

●  學習單實踐：完成單位換算計算題，讓學生確

實了解如何判斷資訊設備容量的大小。 

●  空間減法（刪除與回收）：操作資源回收桶。

強調：總空間 - 已使用空間 = 剩餘空間。清

空回收桶才能真正釋放硬體空間，落實數位環

境清理。 

【統整活動】 

認識電腦容量單位換算，並學會透過檔案屬性有效率地管
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1. 實作練習： 

學生在新增與命名資料夾

後，練習選取、複製與搬移

檔案。 

2. 實作練習 ： 

刪除檔案與從資源回收桶中

還原檔案。 

3. 實作練習 ： 

完成[電腦儲存單位]學習單 



理儲存空間。 

參考資料：（若有請列出） 

 

學生回饋 教師省思 

  

 註:本表單參考國教院研究計畫團隊原設計教案格式。 

附錄(一) 評量標準與評分指引  

學習目標 

1. 學生能理解物件的階層分類與命名限制，運用符號規律與歸納邏輯（數

學）建立有條理的資源存放系統，展現數位環境的行政管理力。 

2. 學生能應用進位制與倍率關係（數學）進行量化分析，精確換算資源的儲

存規模與空間配比，落實數位環境的永續管理與空間減法。 

3. 學生能透過數據屬性辨析物件的身分與大小（數學），結合四則運算邏輯

評估資源分配與存取速率，提升跨領域資訊整合與問題解決能力。 

評量標準 

主 

題 

表

現

描

述 

A 

優秀 

B 

良好 

C 

基礎 

D 

不足 

E 

網 

打 

進 

能對電腦設備 

容量大小有基 

礎認知，並且 

學會新增資料 

夾以及刪除資 

料夾。 

能對電腦設備容

量大小有基礎認

知，並且學會新

增資料夾以及刪

除。 

能夠學會新增資

料夾以及刪除資

料夾。 

能夠學會新增資

料夾。 



分數轉換：可由授課教師達成共識轉化自訂分數(級距可調整)。 

 

  

評 

分 

指 

引 

透過學習單確認

學生是否了解電

腦容量相關問

題，並且得分 80 

分以上，並且能

夠操作新增以及

刪除資料夾。 

透過學習單確認

學生是否了解電

腦容量相關問

題，並且得分 60 

分以上，並且能

夠操作新增以及

刪除資料夾。 

能夠操作新增以

及刪除資料夾。 

能夠操作新增資

料夾。 

評 

量 

工 

具 

實際操作 – 1.電腦資料夾的新增及刪除。 

     2.完成[電腦儲存單位]學習單。 

分數 

轉換 

90-100 80-89 70-79 60-69 



教 學 單 元 設 計 

一、教學設計理念 

學生能夠了解甚麼是教育雲並且學會使用教育雲 

二、教學單元設計 

主題 E 網達進- 設計者 吳致霖 

實施年級 三年級(上學期) 總節數 共 2節，80 分鐘 

單元名稱 教育雲帳號 

設計依據 

學習 

重點 

學習表

現 

資 a-II-1 能了解資訊科技於日

常生活之重要性 

資 c-II-1 能認識常見的資訊科

技共創工具的使用 

綜 1b-II-1 選擇合宜的學習方

法，落實學習行動。 

核心 

素養 

資 E2 使用資訊科技解決生活中簡單的

問題。 

資 E6 認識與使用資訊科技以表達想

法。 

資 E9 利用資訊 科技分享學習資 源與

心得。 

資 E12 了解並遵守資訊倫理與使用科

技的相關規範。 

綜 E-B2 蒐集與應用資源，理解各類媒

體內容的意義與影響，用以處理日常生

活問題。 

安 E1 了解安全教育。 

安 E4 探討日常生活應該注意的安全。 

藝 E-B2 識讀科技資訊與媒體的特質及

其與藝術的關係。 

學習內

容 

資 T-II-3 瀏覽器的使用 

資 T-II-5 數位學習網站與資源

的使用 

綜 Ab-II-2 學習行動。 

議題 

融入 

學習主

題 
無 

實質內

涵 
無 

與其他領域/科目

的連結 
綜合 

教材來源 教育雲帳號平台因材網 

教學設備/資源 電腦 

學生經驗分析 學生有使用電腦的基本能力。 

學習目標 

1. 學生能識別個人數位身分並實踐精確的操作規範，在團體學習中展現維護帳號安全的自律行為與

負責態度（綜合）。 

2. 學生能運用多元數位資源（教育雲）探索學習路徑，展現自主管理學習進度與解決數位工具使用

問題的實踐力（綜合）。 

3. 學生能連結多元學習平台（因材網）進行知識探索，整合跨領域資源以輔助自主學習，提升數位

時代的自我充實能力（綜合）。 

教學活動設計 

教學活動內容及實施方式 時間 評量方式 



第一節課 

引起動機: 

請問同學是否知道什麼是教育雲? 

發展活動: 

1. 老師介紹什麼是教育雲以及教育雲帳號是什麼？ 

2. 老師示範登入教育雲帳號，並告訴學生須注意輸入帳

號密碼時要確認縣市以及英文的大小寫。 

3. 之後提供每個學生帳號密碼，進行登入教學，讓學生

能夠嘗試登入教育雲系統。 

4. 老師確定每位學生是否都能成功登入，並且協助無法

登入的同學登入教育雲。 

統整活動 

教師歸納本單元學習重點： 

(1) 學生能夠登入自己的教育雲帳號 

 

第二節課 

引起動機: 

請問同學是否知道什麼是因材網? 

發展活動: 

5. 教師讓學生複習教育雲帳號登入方式，並且確認每位

學生都成功登入教育雲帳號。 

6. 老師介紹因材網功能，讓學生了解能夠透過因材網 

來學習課堂上的知識，以及如何使用教育雲帳號登 

入因材網。 

7. 學生練習利用教育雲帳號登入因材網進行學習。 

統整活動 

教師歸納本單元學習重點： 

(1) 認識什麼是因材網？ 

(2) 學生能夠透過教育雲帳號登入因材網 

 

 

5 分鐘 

 

5 分鐘 

10 分鐘 

 

10 分鐘 

 

5 分鐘 

 

 

 

5 分鐘 

 

 

 

5 分鐘 

 

10 分鐘 

 

5 分鐘 

5 分鐘 

 

10 分鐘 

 

 

5 分鐘 

 

 

 

 

 

實作練習： 

學生能夠登入教育雲帳號。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

實作練習： 

登入教育雲帳號到因材網練習 

參考資料：（若有請列出） 

 

學生回饋 教師省思 

  

 註:本表單參考國教院研究計畫團隊原設計教案格式。 

  



 

附錄(一) 評量標準與評分指引  

分數轉換：可由授課教師達成共識轉化自訂分數(級距可調整)。 

 

 

 

學習目標 

1. 學生能識別個人數位身分並實踐精確的操作規範，在團體學習中展現維護

帳號安全的自律行為與負責態度（綜合）。 

2. 學生能運用多元數位資源（教育雲）探索學習路徑，展現自主管理學習進

度與解決數位工具使用問題的實踐力（綜合）。 

3. 學生能連結多元學習平台（因材網）進行知識探索，整合跨領域資源以輔

助自主學習，提升數位時代的自我充實能力（綜合）。 

評量標準 

主 

題 

表

現

描

述 

A 

優秀 

B 

良好 

C 

基礎 

D 

不足 

E 

網 

打 

進 

能夠記住自己的

教 育 雲 帳 號 密

碼，並且知道怎

麼登入以及進入

因材網網站。 

能夠記住自己的

教 育 雲 帳 號 密

碼，並且知道怎

麼登入以及進入

因材網網站。 

能夠知道怎麼登

入以及進入因材

網網站。 

能夠知道怎麼進

入因材網網站。 

評 

分 

指 

引 

學生能夠記得帳

號密碼，並獨自

登入成功進入因

材網網站。 

學生能夠記得帳

號密碼，並登入

因材網網站。 

學生能成功登入

進入因材網網

站。 

學生能成功進入

因材網網站。 

評 

量 

工 

具 

實際操作 – 登入因材網。 

分數 

轉換 

90-100 80-89 70-79 60-69 


