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摘要 
 

漢字部件教學是一種以部件組裝的漢字單字

學習方式，能幫助學習者以部件圖像進行漢字單字

學習認知過程，特別是初識漢字學習者有其學習成

效。然而以漢字部件教學進行學習識字需要合適的

媒體介面，以協助部件組裝識字。平板電腦攜帶方

便且具直覺操控特性，隨著平板電腦逐漸普及，已

有不少以平板電腦作為教學輔具與學習平台、甚至

電子書與電子書包載具等應用，皆有不錯教學與學

習成效。本論文將利用平板電腦的直覺觸控操控特

性，設計一套以漢字部件學習的悅趣學習系統，透

過平板電腦進行漢字部件拼接識字，並以遊戲模式

進行同儕學習競爭，讓學習者能於遊戲中學習漢字

識字。 
 

關鍵詞：漢字部件教學、平板電腦、悅趣式學習 

 
Abstract 
 

Chinese component instruction is a method to 
learn the Chinese words through the combination of 
graphical components. It is especially useful for the 
beginners of learning Chinese words by using the 
Chinese component instruction. Nevertheless, it is 
necessary to prepare a user-friendly interface to easily 
learn the Chinese words through Chinese component 
instruction. A Tablet PC equipped with a touch screen 
can provide intuitive and touchable operations to 
assist the learners to easily combine the various word 
components to spell Chinese words. Therefore, this 
paper will try to design and implement a game-based 
combination of word components for Chinese radical 
recognition on Tablet PCs. Through the learning 
feature of game-based learning, the learners will 
compete against other learners to enhance their 
learning effects of Chinese radical recognition via the 
combination of word components.  

 

Keywords: Chinese Component Instruction, Tablet 
PCs, Game-based learning. 
 
1. 緒論 
 

閱讀是人類用以傳遞訊息技能，透過閱讀人們能

夠理解事務與建構知識，甚至可作為人類間訊息傳

達方式。為了要與新事物與不斷變動的環境做接

軌，因此閱讀已轉變成人類適應群體生活所不可或

缺的一項重要能力，而單字學習是構成閱讀與寫作

的重要基礎。在華人世界中，有許多漢字教學法，

主要如字源、字根與部件等教學，其中以部件教學

法的成效較為顯著。 
漢字部件是指由筆劃組成具有組配的構字單

位，可透過部件組合來構成漢字。對於漢字構成部

件及部件配置位置來看，大多可藉由六書中組字法

的形聲字來解釋。在中文漢字中約 81%的漢字為形

聲字[9]，故在學習中文漢字歷程中，形聲字構字原

則的了解也成為一個重要課題。由於漢字部件教學

與形聲字是相輔相成，會成為一項具有教學優勢的

漢字教學工具。 
目前已有多套漢字部件教學系統也已實作於電

腦 上 ， 透 過 電 腦 輔 助 教 學 (computer assisted 
instruction，CAI)機制來輔助漢字教學[5]。然而電

腦正朝向迷你、攜帶便利方向發展，例如平板電腦

和智慧型手機，而此類裝置的攜帶方便、直覺觸控

操作方式、Wi-Fi/3G 無線上網等特點，很適合作為

下一代 CAI 電腦輔助教學平台。在[1]中已將平板電

腦結合建構鷹架活動於輔助國小英語主題教學上

與主題式教學課程促進多原技能整合[2]，其研究結

果指出平板電腦的可攜特性有助於解決原先教學

過程中跨時間與空間問題。參與研究教師亦指出平

板電腦易操作、即時互動、方便存取等特性，確實

可增進學生學習動機。然而在學習過程，即使有了

最新學習科技設備導入，要使學習者全心全意持續

投入於課程學習活動中是件不大可能事情。就如同

工廠作業員一樣，每天面對著同樣產線流程、同樣

作業手續；同樣對人而言，因為只要長時間面對於

同一事物，終究會有興趣疲乏一刻、失去熱忱，甚

至是開始產生抗拒。因此對於事物看法的調適是很

重要，或者以異曲同工方法去達到同一項目的。 
近年來，悅趣式學習[10][11]是一種新式教材設

計與自學方式，其主要是導入遊戲的愉悅與樂趣，

來進行教學與學習，以達到教育目的。其作法是提

供學習者在充滿樂趣與挑戰的環境，達到「沉浸」

之效，進而從中達到提高學習動機與學習歷程支

持。雖然學習方式是以遊戲為主，但其遊戲方式又

與平常所見之遊戲有所不同。悅趣式學習是以遊戲

之娛樂性結合教領域之學習的「非休閒遊戲」

(serious game)，如此組合方式，便可透過遊戲本身

吸引學習者之學習動機，以達到較高效率之整體學

習效果。也因為如此設計理念受到認可，已經逐漸

成為學習課程設計之趨勢，這也是數位學習的新模

式。 
綜合上述各項理論之特點，本論文將在平板電腦
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上設計一個融入悅趣式學習的漢字部件學習系

統，其功能包括同儕互動的部件拼字遊戲競賽模

式，透過同儕互動來提高學習動力，也能與同儕分

享學習成果，促使學習者能達到「沉浸」之學習效

果。 
對於本論文架構，第二節介紹相關文獻探討，第

三節為本論文所設計的悅趣式漢字部件學習系統

之系統架構與實作畫面，最後一節則是結論與未來

展望。 

 
2. 文獻探討 

 
2.1 漢字部件教學 

所謂漢字部件教學法，可分為兩部分：教材編

纂與教學流程設計，在[3]中所介紹教學法依循步驟

為：學習詞語、認識單字、掌握該單字的部件、學

習字形特點、掌握字形、學習其他單字等循環步驟

重複執行擴充字庫；而教材編纂步驟為：統計字

頻、列出高頻漢字、找出高頻部件、組成單字、組

成詞語、編成課文或是補充教材。而此教學法經過

多次試驗，已顯示有相當成效。 
然而在閱讀障礙相關研究中，有些學者認為閱

讀障礙學生在短期記憶及工作記憶能力上有缺陷

存在，閱讀障礙學生在有關字的資訊處理過慢，以

致於難以達到有效的閱讀理解[4]。因此，如何讓閱

讀障礙學生從大量重複練習中獲得自動化的識字

技巧是很重要課題。例如圖 1 為典型以漢字部件學

習漢字單字的衍伸流程，首先將漢字單字進行部件

拆解後，教導部件組字組合教學，進而達到漢字單

字學習之效。 

漢字單字

認識部件

拆成部件組合部件

漢字單字

認識部件

拆成部件組合部件

 

圖 1 漢字部件學習流程 

 
2.2 平板電腦應用於學習與教學 
 

在目前教育現況中，多數中小學教學授課方式

仍然是基於老師為中心教授方式，近年來將平板融

入教學課程的嘗試者也逐漸增加。以平板電腦結合

建構鷹架活動輔助國小英語主題課程學習[1]為
例，藉由平板電腦多媒體影音功能，將英語學習的

聽、說、讀等學習流程給予適當輔助，甚至能讓學

習者順著學習課程中不知不覺具備新式科技操作

能力。其實驗結果顯示，將平板電腦融入教學之

中，學習者的英語能力、學習認知、學習情意與技

能等面向皆持正向肯定態度。而該研究亦指出，平

板電腦用於學習課程中可分為學習動機引發、自我

學習引導以及即時教、學分享中介等三種角色，假

若能適當搭配教育類別 App 應用程式，將可成為教

育現場輔助、引導、強化學習之最佳工具，為學習

者增加多元自主的學習機會。 

2.3 悅趣式學習 
 

以教育理念建構於遊戲之上且具有較教育價值

與意義的遊戲，被稱作為「悅趣式學習」。遊戲設

計的初衷，主要是讓學習者們透過遊戲方式競賽，

使學習者能從中獲得學習效果[6][7]。近幾年來，把

遊戲建構於教育學習方式一直是熱門話題，也在早

些時候有研究發現，使用者透過玩遊戲是瞭解自我

的最好方式[8]。由於遊戲是一種現實的模擬，透過

遊玩遊戲，人可以較容易的與他人進行互動。透過

遊戲，人可以為了達成較高的目標或成就而有效的

自我處理個人需求和解決問題。即使使用者在遊戲

中失敗了，使用者也不會因此輕易受到心靈挫敗，

較常見的反而是激起競爭的意識，促使自己學習得

更多，再次參與競賽，直至達到目標。 
在[10]中，其研究以迷宮與中文詞句組合來構

成遊戲主軸，配合探索性質的任務以吸引學習者興

趣，並搭配學校老師課程與可編輯題庫，實作出變

化性十足的中文詞句迷宮遊戲，使其讓學生達到

「沉浸」之效果。另外[11]也將認識昆蟲等想法透

過遊戲引擎實作出來，其中配置完善劇情、可愛角

色與場景設計、冒險挑戰等種種要素，用以引出學

生好奇心，給予學生十足的學習動機。因此融入悅

趣遊戲等因素來建構教學，確實能促使學習者的學

習動機提升。 
依據上述所列，漢字部件教學是由從一系列步

驟重複循環所構成，如學習詞語、認識單字、掌握

該單字的部件、學習字形特點、掌握字形及學習其

他單字等。假若將漢字部件教學透過平板電腦的簡

單易懂且直覺的觸控操方式，讓學習者更能直接體

會漢字部件拼字的學習精要，相信在漢字教學會有

相當大的教學助益提升。此外，加入悅趣學習的同

儕競遊模式，不僅可讓學習過程更具趣味，更能引

發學習動機，讓學習者浸潤於遊戲之中進行學習。

因此，本論文將在平板電腦上建置一套具同儕競遊

的漢字部件悅趣學習系統用以輔助教師漢字部件

教學與同儕間競遊的漢字部件學習。 
 
3. 系統設計 
 
3.1 漢字部件建構 
 

本論文所用漢字部件總數為 439 個，主要是參

考國立臺灣師範大學所建置「漢字、部件五項查詢

平台」網站[12]所設計。該網站提供相當完整「部

件查詢系統」、「短文析字部件拆解系統」、「真字查

詢系統」、「假/非字產出系統」、「相似自查詢系統」

等，提供不同的部件查詢功能，其中以圖片形式來
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顯示無法靠輸入法輸出部件較為特別。此外，其「短

文析字部件拆解系統」還提供漢字單字部件拆解結

構，共有 11 種類型，可了解漢字部件組合的空間關

係結構。然而此 11 類型的漢字部件空間結構，對於

謝、倒、並、幸等漢字部件表示並不完備，故本論

文自行曾加兩種漢字部件的空間關係結構來補足

11 種結構不足之處，詳細結構如圖 2 所示。在圖中

的結構編號 a 至 k 為該平台提供結構，而 p 與 m 為

本論文所新增空間關係結構。 

a b c d n f g

h i j k p m

 

圖 2 空間關係結構圖 

 

表 1 紀錄漢字單字的資料庫 

_id #序號 

Sum 部件總數 

Number 單字的部件編號結合 

空間關係結構組成 

Word 漢字單字 

Frequency 康軒版國小國文課本 

附加的漢字字頻 
 
本論文目前所建的漢字單字總量約為 1000

筆，參考康軒版國小國文課本所使用的漢字。為了

方便系統處理漢字單字與其所對應的漢字部件，以

資料庫方式作資料管理，資料庫表單如表 1 所示。

除了 Word 欄位是以漢字單字外，其餘部件是以編

號組成作為儲存內容。Word、Frequency 的內容來

源是康軒版國小國文課本單字，而 Sum、Number
的來源是參考師範大學「短文析字部件拆解系統」

來拆解 Word 的內容而得到。例如，『和』字(Word(和))
的部件總數為 2(Sum(2))，其所組成的部件編號分別

為 220(禾)與 063(口)，而其空間關係結構為 c，故

在資料庫內儲存值為 220c063 (Number(220c063))，
圖 3 為『和』字的漢字部件組成空間結構關係。 

220 063c  

圖 3『和』字與其部件空間關係結構與編號設計 

 
3.2 系統架構 

 

本論文所設計的漢字部件學習系統主要分成

兩部分：漢字部件學習伺服器端與平板電腦上漢字

部件學習客戶端。伺服器端一次可以對應兩台客戶

端的連線請求，將兩台客戶端匹配並形成漢字部件

拼字遊戲競賽。客戶端透過伺服器端的中介溝通來

進行互動式的部件拼字操作，其中伺服器與客戶端

之間是以 TCP 進行連線與資料傳輸，而互相傳送資

訊訊息格式則以 JSON 方式加以封裝與解析，其系

統架構如圖 4 所示。 

伺服器端
(C#視窗介面)
伺服器端

(C#視窗介面)
客戶 A端
(Android)
客戶 A端
(Android)

TCP
Json

漢字單字資料庫
(SQLite)

漢字單字資料庫
(SQLite)

客戶 B端
(Android)
客戶 B端
(Android)

TCP
Json

伺服器端
(C#視窗介面)
伺服器端

(C#視窗介面)
客戶 A端
(Android)
客戶 A端
(Android)

TCP
Json

漢字單字資料庫
(SQLite)

漢字單字資料庫
(SQLite)

客戶 B端
(Android)
客戶 B端
(Android)

TCP
Json

 

圖 4 系統架構圖 

 
3.3 同儕部件拼字競賽流程 
 

本論文的漢字部件學習系統中，設計了組別競

賽遊戲方式，讓學習者分別派分到不同角色的組

別，一邊是扮演老師出題角色，而另一邊是學生解

題角色，兩邊互相提出部分部件來組成一個漢字單

字，最後系統作為中介裁判來根據兩方對於拼組出

來的漢字單字是否正確來給予得分，其流程如圖 5
所示。 

學
生
角
色

學
生
角
色

老
師
角
色

老
師
角
色

時
間
軸

出部分漢字部件

出回應漢字部件

判斷組字正確與否

給予
得分

給予
得分

計分
依據

系統系統

學
生
角
色

學
生
角
色

老
師
角
色

老
師
角
色

時
間
軸

出部分漢字部件

出回應漢字部件

判斷組字正確與否

給予
得分

給予
得分

計分
依據

系統系統
 

圖 5 分組拼字競賽的一回合流程圖 

 
全競賽的賽程一輪共為 10 個回合，出題的漢字

部件題目由伺服器端的資料庫中隨機抽取，然後將

題目的漢字單字拆成等分數量漢字部件，再加以參

雜非答案之隨機部件，分別指派給兩邊。在設計漢

字拼字競賽時，有考慮到角色立場優勢問題，故設

置了五回合後交換角色設定，使得兩個小組都能夠

輪到老師角色與學生角色，輪流出題與解題。圖 6
為全競賽賽程的總運作流程，其中外部框圈為伺服

器端運作流程，而內部框圈為客戶端運作流程。 
本論文中的伺服器端除了扮演轉達各個客戶

端間的溝通橋樑和管理資料庫的角色外，伺服器還

要負責分組拼字競賽的轉播員，也就是可以透過伺
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服器的視窗介面，透過投影機將競賽情況投影於布

幕上，讓同樣在場而沒參與競賽人員也能清楚知道

目前比賽進度與比分為何。此外，伺服器端也須負

責測驗紀錄工作，測驗紀錄是將客戶端所傳輸內容

記錄且存進資料庫，以利未來解析學習者在競賽期

間的識字歷程，透過資料分析能較清楚了解學習者

在漢字單字上的學習成長曲線。 
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圖 6 全競賽賽程的總運作流程 

 
3.4 系統實作與漢字部件拼字競賽執行過程 
 

本論文所設計的漢字部件學習系統，伺服器端

是以 C#語言開發並以 SQLite 作為漢字資料庫，而

且在 Android 平板電腦上開發部件學習客戶端供學

習者使用。圖 7 為學習者在平板電腦上選擇老師組

與學生組的畫面，而圖 8 為伺服器端上顯示參與漢

字部件拼字競遊的兩組學習者資訊與所伴演角色。 

 

圖 7 學習者在平板電腦上選擇漢字部件拼字競賽

角色設定 

 
圖 9為扮演學生組的學習者在平板電腦上依據

老師組所出的部件從右邊部件清單選取合適部件

進行組字競賽，而圖 10 為扮演老師組的學習者評

斷學生組依據其所出題部件所出的部件組成漢字

正確與否的判斷處理。同樣圖 11 為在學習者所持用

的平板電腦上顯示該回合漢字部件拼字的競賽結

果畫面，而圖 12 則是在伺服器端上顯示該回合漢

字部件拼字的競賽過程畫面。透過伺服器端的畫面

顯示，讓尚未參與漢字部件拼字競遊的學習者，能

感受到同儕競遊的情境，更能促進學習者參與學習

動機與意願。 

 

圖 8 在伺服器端顯示學習者在漢字部件拼字同儕

競遊中所選定角色 

 

 
圖 9 扮演學生組學習者在平板電腦上進行漢字部

件拼字畫面 

 

 
圖 10 扮演老師組學習者在平板電腦上進行漢字

部件拼字正確檢查畫面 

 
圖 13 為在學習者所持用的平板電腦上顯示漢

字部件拼字競遊的得分結果，圖 14 則是在伺服器

端上顯示最終的同儕競遊結果與漢字部件拼字的

學習歷程。可透過伺服器端的結果顯示了解該次漢

字部件拼字競遊中所拼過的漢字部件與組字正卻

與否的過程，由教師再次指導參與漢字部拼字競遊

的學習者正確的漢字部件組合。 
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圖 11 全競賽賽程的總運作流程 

 

 
圖 12 在伺服器端上顯示學習者進行同儕漢字部

件拼字競遊過程 

 

 
圖 13 在平板電腦上顯示同儕間漢字部件拼字競

遊得分結果 

 
4. 結論與未來展望 
 

漢字部件教學法是一個簡而易學的漢字識字學

習法，本論文在平板電腦上設計一套融入同儕競遊

的漢字部件悅趣學習系統，使學習者透過操作便利

的平板電腦，以直覺觸控的拖拉方式進行部件拼組

學習。 

 

 

圖 14 在伺服器端上顯示同儕間漢字部件拼字競遊

得分結果與過程中部件拼字學習歷程紀錄 

 
對於本論文所設計的系統，現階段已完成分組

拼字競賽，雖然同儕競遊功能完整，但畫面美工與

內容呈現仍須加強，未來將加入單人自我學習

(self-learning)、漢字連詞強化學習等功能，讓此系

統更能符合教師在漢字教學所需。 
未來也將尋求小學教師或華語教師合作，透過

完整的漢字部件教學的教材設計、同儕部件拼字競

遊教學活動等一系列的教學設計，以系統化對本論

文所建置的系統進行質量化分析研究，以檢驗本系

統在漢字教學上的學習成效。 
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