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同學的話給
國民中學 科技

親愛的同學，你好：

　　在科技領域的學習過程中，除了學習基本的知識外，希望你能夠隨時保持

好奇的探究精神、多面向的思考與假設、強化邏輯推理的能力、培養動手做的

實作技能，最重要的是能夠將知識內化為解決問題的能力。

　　　　　　　　　　　主要是配合課本每個闖關任務的活動紀錄，以及每個

關卡的知識評量等兩個部分。

1 在闖關任務的活動紀錄中，主要著重在協助各位同學安排設計與製作的歷

程，學習透過專家的思考歷程以解決問題。

2 設計相關的問題與討論，在活動完成後可以和同學互相討論與分享，請務必

確實落實，這樣才能逐步培養你的科技素養。

　　　　　　　　　　　配合課程內容的進度，提供自我檢測與展現實作與創

 新的管道，形式如下：

1 選擇題型：此部分為知識性內容的檢核，做為課後重點複習。

2討論題型：採分組合作共同討論，答案只要合理即可。

3 實作題型：程式設計部分，希望你展現思考力，能夠依題目要求完成解題；

試算表部分，藉由政府開放資料真實數據來了解我們生活周遭事物，希望你

能夠學會運用試算表來進行基本的數據分析。

　　希望這本習作能對你有所助益，祝你：輕鬆學習、學習輕鬆。 

編者謹識

二、資訊科技部分

一、生活科技部分
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1
第     章1 資訊科技導論

1你家裡有電腦嗎？	 		 	有		 	沒有

2你學習或使用電腦已經幾年了？	 		約 年

3你家裡電腦可以上網嗎？	 		 	可		 	不可

4你每天大約花多少時間使用電腦／上網？	 		約 小時 分鐘

5你會設計電腦程式嗎？	 		 	會		 	不會

如果會，請列出你會用的軟體（如	Scratch	等）：	

6你會使用文書編輯軟體嗎？	 		 	會		 	不會

如果會，請列出你會用的軟體：		

7你會使用繪圖軟體嗎？	 		 	會		 	不會

如果會，請列出你會用的軟體：		

8你會使用試算表軟體嗎？	 		 	會		 	不會

如果會，請列出你會用的軟體：		

9你有線上學習的經驗嗎？	 		 	有		 	沒有

0你有上網查詢資料的經驗嗎？	 		 	有		 	沒有

q你有上網購物（如食品、衣物等）的經驗嗎？		 		 	有		 	沒有

w你有上網訂票（如高鐵票、音樂票等）的經驗嗎？		 		 	有		 	沒有

e你有上網預約掛號的經驗嗎？		 		 	有		 	沒有

本問卷主要是讓老師了解同學是否有使用電腦或上網的經驗，每題沒有標準答

案。請同學依據自己實際的狀況來填答，你的填答僅是為了讓老師了解你對電腦的使

用或上網的經驗，不做為其他用途。

電腦及網路使用經驗問卷一
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（  ）1  下列哪一位電腦科學家，提出計算機應具備輸入、輸出、計算、記憶及流程

控制等功能，後來成為組成電腦的基本架構，因此被譽為電腦之父？

 A巴斯卡 B萊布尼茲

 C巴貝奇 D馮紐曼

（  ）2 下列哪一位電腦科學家，提出二進制取代十進制及將程式儲存在記憶體內的

概念。奠定了日後電腦在工作前，先將程式載入記憶體的理論架構，對現代

電腦結構影響甚大，也因此被譽為現代電腦之父？

 A巴斯卡 B萊布尼茲

 C巴貝奇 D馮紐曼

（  ）3下列哪一個敘述是正確的？

 A運算思維的運作必定涉及到計算的問題。

 B運算思維不適合解決日常生活遇到的問題。

 C運算思維專為解決電腦方面的問題。

 D運算思維就是思考如何分析問題，並將解決問題的方法步驟化。

（  ）4 由電腦主機連接出來的裝置稱為周邊設備，下列哪一項不屬於電腦的周邊設

備？

 A無線網路 B鍵盤

 C滑鼠 D掃描器

（  ）5下列哪一項電腦的周邊設備兼具輸入及輸出功能？

 A滑鼠 B隨身碟

 C掃描器 D印表機

選擇題二
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（  ）6下列哪一項不是數位公民資訊倫理的展現？

 A關注縮短城市與鄉村的數位落差。

 B培養得體的網路禮儀。

 C遵守網路社群規範。

 D儘量在網路上公開自己的資料以增加知名度。

（  ）7  在跨領域學習 STEAM 中的 A，代表下列哪一種學習領域？

 A科學 B工程

 C藝術 D數學

（  ）8  下列哪一項是媒體素養基本能力？

 A能正確選擇並利用傳播媒體。

 B能透過傳播媒體表現自我並與他人溝通或互動。

 C能判斷資訊的正確性。

 D以上皆是

（  ）9  下列哪一項是資訊產業的特性？

 A人力水準要求高 B投入資本門檻高

 C產品生命週期短 D以上皆是

（  ）0下列哪一項是設計無人咖啡廳的販售機器人最關鍵的組成元素？

 A具有人工智慧（AI）的程式設計 B機器人的手臂

 C機器人手掌的材質  D機器人的眼神
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1請指出至少三種資訊科技在生活上的運用。

   

   

   

2簡要說明第五代電腦的主要特徵及其對人類生活可能的影響。

   

   

   

3 請參考課本第 142、143 頁的示意圖，任選圖中的一種行業，並說明資訊科技如何影

響此行業的運作方式。

   

   

   

4 請參考課本第 155 頁的圖 1-16 中所列的圖像（logo），舉出至少三種圖像所代表的社

群媒體，並說明它的主要功能。

   

   

   

※注意！這些問題沒有標準答案，只要合理即可。討論題三

，共                人組別

組員
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1
第     章 基礎程式設計（１）2

（  ）1   下列哪一個積木可以取得 What’s your name?詢問 並等待 指令積木，來得到

 使用者輸入的資料？

              A  B

 C  D 

（  ）2    如果想要使用廣播功能，應使用哪一類指令積木？

 A  B

 C  D

（  ）3右圖的指令積木屬於哪一種程式結構？

 A單向選擇結構   B雙向選擇結構

 C循序結構  D重複結構

（  ）4             指令積木的用途為何？

 A控制角色的聲音  B控制角色的動作

 C控制程式執行的時間       D控制角色的外觀

（  ）5  下列哪一個指令積木可以進行乘法運算？

 A  B

 C  D

+ -

/*

鼠標的 x

與 鼠標 的間距 鼠標的 y

詢問的答案

動作

控制

事件

變數

重複 次10

等待 秒1

選擇題一
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1 在城堡門口，勇者遇到了一隻惡龍飛向他，對他一邊噴火一邊說：「看我的厲

害！」，勇者接著說：「我不怕！」、「我有防火裝備！」。

請依下面動畫頁面，做舞臺設計及角色安排。

看我的厲害！

我有防火裝備！

對應課本第 176頁

二 基礎篇實作題二

實作動畫

我不怕！
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依照動畫流程，完成 Scratch 程式碼。

撰寫程式
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1 將華氏溫度轉換為攝氏溫度。

閱讀並分析題目，將問題拆解為輸入、處理、輸出三個階段。請寫出各階段相

對應的內容。

對應課本第 186頁

二 計算篇實作題三

問題分析

將問題分析的內容，依序填入流程圖。

畫流程圖

階段 內容

輸入 

處理

輸出 
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依照流程圖的各步驟，完成 Scratch 程式碼。

撰寫程式

1.攝氏溫度（℃） vs. 華氏溫度（℉）
溫度的單位可以分為攝氏與華氏兩種，目前全球只剩下美國還在使用華氏作為溫度標準，其

他國家均已改用攝氏來表示日常生活中的各種溫度，例如：氣溫、水溫等。而攝氏與華氏所

標示的溫度，兩者之間的換算為「攝氏溫度＝（華氏溫度－ 32）×   」。

2.華氏零度是如何訂定的？
生活中經常使用的攝氏溫度（℃），是由科學家攝爾修斯（Anders Celsius，1701～
1744）所訂定，以水結冰的溫度為攝氏零度。華氏溫度（℉），是由科學家華倫海特（Daniel 
Gabriel Fahrenheit，1686～ 1736）所訂定，他是將冰、水、氯化銨混合後的鹽水溫度訂定
為華氏零度，因為那是當時實驗室中所能達到最低溫度，也就是攝氏的零下 32 度。

小知識

5
9
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2 友善書局販售電腦書籍，每冊售價 400 元，購買 6 冊以上則打九折，試計算購書需

付的金額。 對應課本第 189頁

閱讀並分析題目，將問題拆解為輸入、判斷、處理、輸出四個階段。請寫出各

階段相對應的內容。

階段 內容

輸入 

判斷

處理

輸出 

問題分析

將問題分析的內容，依序畫成流程圖。

畫流程圖
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依照流程圖的各步驟，完成 Scratch 程式碼。

運算式與雙向選擇結構
判斷是否打九折的雙向選擇結構，如下方所示。

小提示

購買冊數＞5 

打九折金額＝400×0.9×冊數

原價金額＝400×冊數

拖曳嵌入

雙向選擇結構

拖曳嵌入

冊數400 0.9金額變數 設為 * *

冊數400 1金額變數 設為 * *

>冊數 5

如果

否則

那麼

撰寫程式
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依照上圖，完成 Scratch 程式碼。

二 繪圖篇實作題四

對應課本第 203頁

如何設定畫筆顏色？

按滑鼠左鍵，設定繪出軌跡顏色。

如何設定畫筆粗細？

輸入繪出軌跡粗細是多少點（像素）。

小提示

筆跡顏色設為

筆跡寬度設為 1

1 試利用坐標，讓小貓畫出一個正方形，並改變畫筆粗細與顏色。

撰寫程式

49



2試利用計次式迴圈，讓小貓畫出一個星星。

依照上圖，完成 Scratch 程式碼。

對應課本第 205頁

畫出星星的方法

星星共有 5 個邊，因此要以如下方法重複畫 5 次邊長。

小提示

星星每個角是 36 度。

小貓要右轉 144 度後，
再開始畫邊長。

撰寫程式
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依照上圖，完成 Scratch 程式碼。

對應課本第 210頁3試利用巢狀結構與變數，讓小貓畫出逐漸擴大的正方形。

畫出擴大方形的方法

每畫一次，正方形邊長就增加 20 個點（像素）。

小提示

20 像素

撰寫程式
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對應課本第 210頁

依照上圖，完成 Scratch 程式碼。

畫出平行排列正方形的方法

每畫出一個正方形，就平行移動 60 個點（像素）。  

小提示

60 像素

4試利用巢狀結構，畫出六個平行排列的正方形。

撰寫程式
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討論題五

，共                人組別

組員

1請呈現你們討論出來的路線圖。

2依照你們討論出來的路線圖，完成 Scratch 程式碼。

右圖中，有兩種球類的行走路線圖。請同學們與組員討

論，參考右圖並設計三種不同球類行走的路線圖。

撰寫程式
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1
第     章 資料處理與分析3

（  ）1   在 Excel 中，要輸入公式或函數時，必須使用哪一個前導符號？

 A％  B＝

 C＃  D＠

（  ）2    在 Excel 中，哪一個函數是加總函數？

 A SUM                      B AVERAGE

 C MIN                      D ROUND

（  ）3    在 Excel 中，要處理資料由大排列到小的動作，應執行哪一個功能？

 A篩選　　　　             B群組

 C排序　　                 D資料驗證

（  ）4    在 Excel 中，A1：C2 範圍內包含幾個儲存格？

 A 2 個                     B 3 個

 C 4 個                     D 6 個

（  ）5 在 Excel 中，若儲存格的公式為＝ （A1＋A2＋A3＋A4） / 4，則可以用下列

哪個函數取代？

 A AVERAGE （A1：A4）       B SUM （A1：A4）

 C MAX （A1：A4）             D MIN （A1：A4）

選擇題一
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1   臺灣正進入高齡化社會，面臨少子化衝擊，請你上網找一下資料，以了解你的家鄉

人口分布情形，並整理一下資料，統計出各年齡層的人口百分比。

利用瀏覽器搜尋資料來源

的網站。

在 Google 搜尋引擎輸入關鍵
字開放資料。

1

找到政府資料開放平臺選項。2

1

2

步驟

1

找到戶政司公布的村里戶數、

單一年齡人口，接著按藍色字

進入資料下載頁面。

4

4

進入網站，在站內搜尋下

載資料的頁面。

進入政府資料開放平臺網

站，在搜尋列輸入關鍵字單

一年齡人口。

3

3

步驟

2

實作題二

解題提示
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找到下載資料的頁面之

後，下載資料。

進入下載資料的頁面之後，

用滑鼠按此處下載 CSV 格式
的資料檔案。

5

5

步驟

3

6

7 8

6
在檔案點擊滑鼠右鍵。6

選擇開啟檔案。7

選擇 Excel。8

以 Excel開啟單一人口資
料檔案。

步驟

4

CSV 是什麼？
CSV（Comma-Separated 
Value），稱為逗號分隔值，
是資料檔案最原始的格式。

小知識

政府資料開放平臺會持

續更新，請同學根據需

求選擇合適的檔案。
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操作結果

1.參考範例：

20.08 ％

31.19 ％ 29.88 ％

16.08 ％
2.77 ％

0∼20歲

21∼40歲

41∼60歲

61∼80歲

81歲以上

107 年 5 月臺北市 南港區人口年齡層分布。

利用 Microsoft Excel 試算表軟體，將整理過後的統計資料繪製成圓形圖。

2.我的操作結果：

請呈現你的家鄉人口分布圓形圖。
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討論題三

，共                人組別

組員

報告方式□海報　□簡報　□其他：                

1 在臺灣自行車越來越普及，民眾的使用量也變大了。請各組試著查詢新北市公共自

行車各站點資料，找出總停車格最多的前 5 個站點，再將這些站點的總停車格數量

畫成條形圖。

解題提示

承上題，進入政府資料開

放平臺後，在站內搜尋下

載資料的頁面。

在搜尋列輸入關鍵字公共自

行車。

1

找到政府提供的新北市公共自

行車租賃系統（YouBike），
接著按藍色字進入資料下載頁

面。

2

步驟

1 1

2
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找到下載資料的頁面之

後，下載資料。

進入下載資料的頁面之後，

用滑鼠按此處下載 CSV 格式
的資料檔案。

3

步驟

2

在檔案點擊滑鼠右鍵。4

選擇開啟檔案。5

選擇 Excel。6

以 Excel開啟新北市公共
自行車租賃系統檔案。

步驟

3

3

5 6

4
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操作結果

3.我們組的結果：

 1在我們所調查的區域裡，最多停車格的前 5名為（填區域／地點）

 _____________＞ _____________＞ _____________＞ _____________＞ _____________ 

 2請將你們組的心得過程及成果與全班同學們分享。

1.我們這組所挑選的區域（例如：板橋區）：

1__________________________________    2_________________________________

3__________________________________    4_________________________________

5__________________________________    6_________________________________

2.我調查的區域是：

請呈現你的條形圖。
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附件7

海霸尋寶桌遊（配合第 2章）

 在編寫程式的過程中，按照順序編排程式非常重要。並且在遇到問題時，學習逐步拆解、統整

歸納、設計出可行的辦法後再進行嘗試，這些都是培養「運算思維」的關鍵方法！

　　以下是個能夠訓練「運算思維」的遊戲，你將在其中扮演工程師船長，透過組合卡牌來編排出

「程式」，試著讓小船執行這段程式來取得寶藏。

1. 物件介紹：

 小船：你所控制的船

 寶藏：你要到達的終點

 漩渦：無法通過的障礙物

 小島：只能用特定卡牌通過

 卡牌：各自代表一個指令
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2. 遊戲範例：
 使用所提供的卡牌，按照關卡圖示擺放。上方列出了該關卡中最多可以使用的卡牌，按照順序

排列其中部分或全部卡牌，來使小船移動到寶藏上，各卡牌的說明與移動範例請見下頁。

3 0 1 0 2 1
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附件7

3. 卡牌說明：
 每張卡牌都代表一個控制小船的動作，將你想要執行的指令從上往下按照順序排在 
（開始）的下方。完成指令後按下開始，接著依照順序執行。

　　※注意！在按下開始之前，你不能移動你的小船，如同程式在執行前不會生效。

1方向卡：

2跳島卡：

3迴圈卡：

●        如果小船位於海上，則移動至正前方一格的島上。

●        如果小船位於島上，則移動到正前方一格的海上。

●        相連的島可以前後移動。

●        寶藏視為海上。

向正前方移動 1 格 向正後方移動 1 格 原地左轉 90 度 原地右轉 90 度

放在此卡牌下方的其他卡牌（不含迴圈卡）將會由上至

下按順序執行二次或三次
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4. 卡牌移動範例：

使用跳島卡 使用迴圈卡與方向卡 使用方向卡

1 2 3

‧小船移動至島上

‧小船移動至海上
‧重複執行 2 次
　1小船向前移動

　2小船向前移動

　3小船左轉

‧小船向前移動
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附件7

第一關

4 張 0 張 1 張 1 張 0 張
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第二關

5 張 0 張 1 張 3 張 0 張



附件7

第三關

3 張 1 張 1 張 1 張 0 張
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第四關

5 張 1 張 2 張 2 張 0 張



附件7

第五關

2 張 1 張 1 張 1 張 1 張
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第六關

1 張 1 張 1 張 1 張 1 張



附件7

第七關

1 張 1 張 1 張 3 張 1 張
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第八關

4 張 1 張 1 張 0 張 1 張
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自行設計關卡

                     張                       張                      張                       張                       張                       張                       張
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自行設計關卡

                     張                       張                      張                       張                       張                       張                       張
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自行設計關卡

                     張                       張                      張                       張                       張                       張                       張
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自行設計關卡

                     張                       張                      張                       張                       張                       張                       張
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