
大編 意輯
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努力、勇於挑戰。

阿顯

溫柔、善解人意。

星兒

熱心、大家的資訊

站。

拜特

穩重、憨厚又樂於

助人。

波波

聽話、喜歡跟著

星兒。

吉嘎妹妹

機靈聰慧，個性

小心謹慎。

哥哥

有創意、愛搞怪

與耍小聰明，個

性迷糊隨性。

老師

魅力型男大叔，人稱

「現代愛迪生」，發

明閃電機器人。

閃電機器人

老師設計的小幫手，

也是他的好朋友。
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四、本教材資訊科技篇的特色如下：

  1  章節結構嚴謹，能充分反映國中資訊科技課程綱要的學習重點。

  2 重視運算思維歷程，培養學生能面對問題、提出問題、分析問題、並解決

問題的能力。

  3 圖文並茂讓課本內容生動活潑，能吸引學生注意並引起學習興趣。

  4簡明扼要，以保留資訊科技發展快速之內容的適時性。

  5 強調實/操作，除可避免傳統記誦教學外，也可減輕學生學習的負擔，同
時可提升學生的學習動機，維持學習的興趣。

  6 具有彈性，所有硬體及軟體未明確指定設備或環境，此種考慮也是為了增

加適時性，選擇教學當時最適當的教學及學習環境。

  7強調合作與共創學習，以培養學生團隊合作的態度與精神。

  8視學習成果，主要考慮維持學生的學習動機與學習成就。

  9 配合學生之認知能力發展，個人的生活及學習經驗，使學生在課堂中能愉

快且自然地學習資訊科技之基本能力及技能。

五、 本教材期望能夠讓教師在授課時，能夠有豐富的參考資源，依據自己的教學
需求，選用適切的活動或內容以進行教學。此外，學生也能夠把本教材當作

是一本最棒的工具書，當遇到日常生活中的相關問題時，可以隨時拿出來查

詢，以協助他們解決問題。

六、 本教材如有未盡周詳之處，敬請各校教師隨時提供意見，以供修訂時之參
考，不勝感激。

一、 本教材依據教育部於民國一○七年九月公布的「十二年國民基本教育課程綱
要國民中學暨普通型高級中等學校科技領域」第四階段編撰而成。

二、本教材共有六冊，供國民中學一至三年級使用。

三、本教材生活科技篇的特色如下：

  1  以實作活動為主軸，強調做、用、想能力之培育。

  2 以闖關遊戲的形式呈現，透過不同關卡培養學生專題製作的能力。

  3 提供多元、豐富的闖關任務，讓教師可以依據學校環境、學生特質，挑選

適切的闖關活動，以引導學生進行學習，進而培養科技素養。

  4 讓學生習得科技的基本知識、技能與能力，並培養正確的觀念、態度及工

作習慣。

  5 透過情境式的專題製作活動以引導學生學習整合理論與實務，並善用科技

知能以進行創造、設計、批判等高層次思考，進而滿足日常生活的需求。

  6 規畫科技達人、科技發展史等特色學習內容，以協助學生理解科技產業及

其未來發展趨勢，並進而啟發科技研究與發展的興趣，從事相關生涯試探

與準備。

  7 能透過科技議題以協助學生探索科技與個人、社會、環境及文化之相互影

響，並能反省與實踐相關的倫理議題。
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1-4 數位落差的意義

資訊倫理

1第    章

　　資訊倫理是維持資訊社會的秩序與和諧的支柱，其重

要性不言而喻，本章首先說明倫理、資訊倫理及資訊倫理

規範的意義。

　　其次介紹網路禮儀，網路禮儀著重在建立友善與尊重

的環境、維護系統的安全與個人隱私、以及人際互動要正

確、簡潔與清楚的表達。

　　接著闡述資訊倫理的重要議題，也就是 PAPA 理論，
包括隱私權（privacy）、正確性（accuracy）、所有權
（property）及近用權（accessibility），此理論近年來甚受
重視。

　　最後則介紹資訊近用權所關注的數位落差議題，並以

臺灣為例，說明縮短數位落差的實施策略，同時也說明近

用資訊障礙的改善措施。
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▲ �圖 1-1  資訊世界裡，不僅跨國界、跨文化、也跨世代，
多元又複雜。

1-1 資訊倫理的意涵　  
傳統社會具有一套倫理規範來維持社會秩序與和諧，然而資訊社會的人際關係及

互動與傳統社會有很大的不同，因此需要一套適用於資訊社會的倫理規範。

1-1-1 倫理與資訊倫理

倫理（ethic）泛指個人在日常生活中的行為規範。這種規範是人們從小受到長輩

的教導、社會文化的薰陶，無形中內化形成個人的行為準則與是非善惡的價值觀。這

些行為準則或價值觀告訴每一個人是與非、善與惡的區別；什麼事可以做，什麼事不

可以做。生活在社會中，因每個人有了倫理觀念，以致能維持生活及社會的秩序。倫

理與道德常相提並論；也就是說，個人如做了不符合倫理基準的事，也會被認為是做

了不道德的行為。

在資訊世界裡，使用者面對的人際關係，不僅跨國界、跨文化，也跨世代，相當

多元且複雜（圖 1-1），更需要一套比傳統社會更多元的倫理規範，來維持這個虛擬世

界的秩序。延伸前述傳統的倫理意義，資訊倫理是一套適用於資訊社會，且與資訊科

技相關的使用者價值觀。具體的說，就是人們在產生、傳播、整理、保存、檢索及利

用資訊時的行為準則。要維繫資訊社會的秩序，必須要有自律的良知及外在的規範，

使資訊社會中的每一個人，都能有一個安全與安心的使用環境。
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1-1-2 資訊倫理規範與對象

資訊世界也是人的社會，當然也需要規範。僅有倫理的價值觀恐不足以約束人的

行為，因此需要一套具體規範。資訊倫理規範是指期待個人在資訊社會中，表現合理

合法行為而訂的規則，以做為規範資訊科技使用者行為的外在力量。一般來說，提供

或主管網路系統者，通常會制訂使用規則以規範使用者。例如：教育部主管之臺灣學

術網路（Taiwan Academic Network，簡稱 TANet）就制訂了《臺灣學術網路管理規範》。

公私機構的入口網站，也大部分有相關的使用規範，規定使用者可以做及不可以做的

行為，違反規範者，可能受到警告或不同程度的使用限制。

資訊倫理當然期待規範所有資訊科技的使用者，但資訊從業人員除了要遵守一般

的資訊倫理規範外，也要遵守其職業倫理規範。資訊從業人員因為職業所需，通常有

比較大的權限與能力去管理系統、制訂規則、生產資訊科技產品等，因此要負較重的

責任。例如：學校的系統管理人員，可以查閱或存取學校師生及行政人員的個人資料

（簡稱個資），因此負有保密／保護全校人員個資的責任（圖 1-2），這就要靠職業或

專業倫理來維持，甚至要簽署切結書（如保密協議書）來規範。

抱歉，這些資料是不能

公開的，你認識她的話

就去問問本人，看她要

不要告訴你囉！

老師，我想知道十班

王小美的期末成績。

▲ �
圖 1-2  校務人員有保護
全校人員個資的責任。
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1在網路上發言時，要注意基本的禮貌（圖 1-3）。

2在網路環境（如：聊天室、社群軟體等），請尊

重他人的發言。

3如有人違反網路禮儀，盡量以私密訊息方式提醒

對方。

4千萬不要使用帶有歧視或偏見的字眼。

1-2 網路禮儀與規範　  
網路禮儀（netiquette）也是資訊倫理的一部分。在網路世界裡，人際關係相當複

雜，更需要一套行為規範來維持網路世界的秩序。對任何一位網路公民，網路禮儀無

疑是最切身且重要的倫理規範，也就是網路使用者在網路上對其他人應有的禮儀。

真實世界中，人際間的社交活動有不少約定俗成的禮儀，在網際網路的虛擬世界

中，同樣有一套不成文的規定及禮儀，也就是網路禮儀，供網路使用者遵守。

Netiquette
Netiquette是由net（網路）和etiquette（禮儀）
所組成的複合體字，也就是網路禮儀的意思。

小知識

▲圖 1-3  聊天室講話注意自己的發言。

網路禮儀要注意下列三項原則：

1建立友善與尊重的環境。

2維護系統的安全與個人隱私。

3人際互動要正確、簡潔與清楚的表達。

此三點扼要說明如下。

1  友善與尊重

對網路上的網友，要尊重與體諒，營造友善環境。

下禮拜的報告，明天中午前把

自己負責的部分mail給我唷！

組長辛苦了！我今天下

午應該就會給妳囉！

可是你昨天半夜不是

還揪小宣打電動…

欸你怎麼還罵人啊！

蛤～這麼麻煩喔！我電

腦壞了不能查資料。

要妳管喔！ㄅㄑ！

上午11：30

上午11：45

下午12：44

下午12：50

已讀 3
下午1２：30

組長-阿嵐

劉小宣

娜尼

娜尼

已讀 1 
下午1２：45

資訊心理研究小隊

5

下周彙整報告內容
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1切勿在網路上暴露敏感的個資。

2私人資訊避免貼在公眾討論區上。

3切勿寄發或轉貼疑似有病毒的郵件或文件。

▲圖 1-4  郵件主旨完整。 ▲�圖 1-5  郵件內容明確、且署名。

1郵件主旨（圖 1-4）及內容要明確。務必署名（圖 1-5），以示

對收件人的尊重。

2通訊或貼文，用字遣詞應力求正確且簡潔。

3信件或貼文，應確認無誤，才寄出或張貼。

2  隱私與安全

網路是一種公開的環境，人際溝通互動時，要重視個人隱私及系統安全。

3  正確、清楚與簡潔

在網路世界裡，社交互動數位化，線上行為最顯著的特徵就是快速，以應付頻繁

的互動交流，但也可能降低了溝通的品質，因此，一些基本的原則不可忽略。
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在網路世界互動或通訊，有時加上一些表情符號（圖 1-6），可添加趣味效果。在

通訊過程中，也經常會看到縮寫字（圖 1-7），要了解其意義。

▲圖 1-6  常使用的表情符號。

今天波波生日

FYI一下

好！要去突襲他嗎？

我剛好有蛋糕。

上午11：30

上午11：30

上午11：50

阿顯

笑臉、開心

頑皮、有趣

大笑

:-)

:-o

:-x

;-)

:-p

XD

符號 意思

驚訝、擔心

不予置評

眨眼

▲圖 1-7  常使用的英文縮寫。

ASAP 盡快 As soon as possible.

LOL 哈哈大笑 Laughing out loud.

FYI 供你參考 For your information.

OIC 喔！原來如此 Oh , I see.

RUOK 你還好嗎？ Are you OK ?

J / K 只是開玩笑 Just kidding.

BTW 順便一提 By the way.

縮寫 中文 英文

有了表情符號

跟英文縮寫，

更能感受到對

方的情緒。
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1-3 PAPA 理論　  
資訊倫理並非僅止於對個人行為的規範或人際關係的禮儀，也涉及到社會的公平

與正義的問題，本質上這些也是資訊倫理的重要議題。要維持資訊社會的和諧，倫理

重於法律。

1986 年梅森（Mason）提出 PAPA 理論，主要呼籲要尊重個人隱私權（privacy）、

資料正確性（accuracy）、財物所有權（property）及主張資訊近用權（accessibility）

如圖 1-8，此為資訊倫理中重要議題。以下扼要說明其意義。

Accessibility
Accessibility 也有譯為資訊存取權或使用權，本書一律使用資訊近用權。近用即接近使用的縮寫，此
譯名有其特殊的因素。以臺灣為例，多年前並非家家戶戶或是人人都有電腦，政府為了推廣電腦的

應用，在全臺一百多個偏鄉設置數位機會中心（Digital Opportunity Center，簡稱 DOC），該中心
有電腦設備及網路，民眾可以就近到中心使用電腦。因此有人（譯者不可考）將 Accessibility 譯為
資訊近用權，資訊近用權就是主張人人都有使用電腦及網路的權力。

小知識

隱私權

Privacy

近用權

Accessibility

正確性

Accuracy

所有權

Property

PAPA
資訊倫理

▲圖 1-8  PAPA 資訊倫理架構圖。
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1-3-1 隱私權

隱私權是個人有權決定哪些資料應該保密，哪些可以公開，且不受他人侵犯的權

力。倫理與法律僅一線之隔；前者為自律，發自於良知；後者為他律，是外在的制裁

力量。要維持資訊社會的和諧與秩序，倫理重於法律，可見尊重隱私是資訊社會非常

重要的素養。基於資訊倫理，一個有資訊素養的數位公民應嚴守下列事項：

1未經當事人同意，不應將他人個資傳送給第三者。

2資訊使用行為，不應侵害他人的隱私。

3 應避免在網路公共討論區指名道姓討論私人事務。

4資訊管理者應該嚴守其專業倫理規範。

網路隱私這麼重

要，這樣偷看路人

的手機螢幕，算不

算侵害隱私呢？

2020 年流行的新型冠狀病毒肺炎（簡稱：新冠肺炎），中央疫情指揮中心，每日公布確診病
例，都用［案＋數字］（例如：案 1）、大約幾歲、居住在哪一區。上課時，同學問老師為什麼
不直接公布姓名，老師說：「這就是保護個人隱私及空間隱私。個人資料（如：姓名）受個人資

料保護法保護，依法不能任意公布。」

即時追蹤 掌握最新確診資訊

案 54 為北部 30 多歲 ⋯

肺炎確診
速報

案 55 為 ⋯

NEWS快報
1 2

3

為何不直接公布病人的

名字與地址就好了呢？

這些資料是屬於隱私範疇內，

公布是違法的行為喔！

生活案例

146 第 1  章   資訊倫理



1-3-2 正確性

有些資訊會影響眾人的生活、社會的安寧、甚至國家的安全，可見資訊的正確性

何等重要。由於資訊科技及網路的發達，資訊的交換與傳播之速度遠高於傳統社會，

不法之徒有可能會利用網路，擾亂社會秩序，甚至危害國家安全。

梅森在三十多年前就預見進入資訊時代，假資訊會廣為流傳，甚至氾濫，對於正

確資訊的維護及傳播，應該是每個人要遵守的資訊倫理，特別是管理者應該遵守其專

業倫理規範。基於資訊倫理的正確性，一般人或專業人員要嚴守下列要點：

1 資訊的精確與否，對我們的生活有極大影響。切勿寄發或轉寄不實、可疑，或是

未經查證的郵件及貼文。

2從個資法的立法目的看，不僅要保護個人的隱私，也是要維護個資的正確性。

3 從資安的角度看，維持資訊的正確性，才能避免資訊安全的風險。

新冠肺炎流行之際，人人急需口罩。根據中央疫情指揮中心表示，民眾上網購買口罩，因

為在手機 app 輸入資料不完整或錯誤（僅一天，就有七千多筆）而無法完成手續，導致買不到口
罩。這個案例也反映資料正確的重要性。 自由時報，記者林惠琴，2020-03-18

手機號碼這格欄位要填成 
+886 開頭嗎？

新聞快報
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1-3-3 所有權

梅森的理論強調尊重他人所有權。包括著作權與專利權，甚至各種商業機密等。

對於所有權，數位公民要了解下列觀念：

1物各有主，要尊重資源擁有者具處置及利用的權力。

2要了解資訊使用行為侵害他人的所有權，要負哪些責任。

若逾越了所有權相關法律，除了引起訴訟，也有違一個和諧資訊社會的期待。一

個有秩序的和諧社會，尊重尤甚於法律，這也是把尊重所有權列為資訊倫理的道理。

1-3-4 近用權

在資訊時代，人人應該都有使用資訊科技的權力。然而，儘管資訊科技產品已

成為現代生活不可或缺的工具，但仍有不少弱勢族群及身處偏鄉的民眾與學童，無

法享有使用資訊科技的機會，對這些弱勢者頗不公平，因此有縮短數位落差（digital 

divide）概念（數位落差一詞為 1995 年卡茲（James Katz）首次提出）的產生。縮短數

位落差就是要弭平使用資訊機會不公平的現象。

縮短數位落差本質上是資訊近用權的實踐，也是資訊社會應予重視的問題。因為

縮短數位落差是資訊近用權最重要的內容，本章將另闢小節討論。

上美術課時，老師要同學上網搜尋臺灣前輩畫家的畫作，並比較他們的繪畫風格。老師還

特別叮嚀，找到畫作後，可以下載儲存在自己的電腦跟家人一起欣賞，屬於著作財產權的合理使

用；如果該畫作沒有引用適切的創用 CC 授權，轉傳給其他人是非法利用的行為。

不可將儲存的照片，

轉發給其他人。

可以用自己的 3C 產
品跟家人分享。

生活案例
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1-4 數位落差的意義　  
數位落差是指社會上性別、族群、社經地位、居住環境（圖 1-9）等有差異者，近

用數位產品（如：3C 用品、電腦或網路等）的機會不均等。對於未能享用同等資訊科

技機會的人，也就不能透過資訊科技獲取資訊或把資訊增值，此種差異可能會使社會

的兩極化更趨嚴重，社會財富分配更為不均，學生也因數位落差而影響課業學習。 

縮短數位落差的問題已成為聯合國近年來投入相關資源積極改善的目標，各國政

府也重視數位落差造成國際和區域發展的影響。我國政府積極推動資訊社會建構時，

也考慮人民的數位人權問題。2002 年政府推動「挑戰 2008：國家發展重點計畫」，數

位臺灣計畫中首度關心國內縮短數位落差問題。2004 年行政院將縮減數位落差列為國

家重要政策，由教育部負責協調統合相關部會資源，積極改善國內城鄉數位落差。

1-4-1 我國縮短數位落差的措施

教育部 2005 年起實施「創造偏鄉數位機會推動計畫」，於全國 168個偏鄉鄉鎮設

立數位機會中心（DOC），也同時推動數位學伴（etutor）。民間則有 Women Up 數位

鳳凰計畫（參閱附錄），援外則有 APEC DOC（簡稱 ADOC）（參閱附錄）。茲扼要

說明如下頁：

▲圖 1-9  偏鄉學童也有受科技產品教育的權利。
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援外志工團

臺灣 清華大學志工團到中美洲 貝里斯服務已長達十年，教導該國偏鄉學童使用電腦，更募集 500 臺
二手電腦等設備，改善偏鄉資訊科技環境，此種義舉獲該國頒給《貝里斯青年獎章》。

（自由時報，記者洪美秀，2019-12-2）

小知識

數位學伴是利用 JoinNet 透過臺灣
學術網路為平臺，跨越城鄉，進行線上

教學與輔導之設計，深具特色。如圖 
1-10 所示，此平臺只要在兩端提供個人
電腦加上攝影機、麥克風及手寫板即能

進行線上教學。教學過程中，雙方均可

看到及聽到對方，即時互動。

教師端以招募大學生擔任國中小學

學生之學伴，提供資訊應用及學習輔

導，希望透過學伴關係提升學生學習興

趣，以促進學生端所在地區教育文化之

提升，同時也藉此培養大學生社會服務

情懷，深具教育意義。

數位學伴

數位機會中心主要辦理民眾免費

學習電腦應用、數位學習應用等研

習，提供民眾資訊與網路相關服務與

諮詢，並兼辦學童課後照顧等。透過

數位基礎環境建設，培養民眾資訊基

本素養及能力。

數位機會中心

以上措施，推動成效卓著，堪為國際上推動

縮短數位落差的典範。這些措施不僅大幅改善偏

鄉或弱勢族群資訊科技的近用機會，對於參與數

位學伴的大學生，也是一種很好的人文教育。

　　教育部也委託輔導團隊，輔導 DOC 
營運單位之管理與規劃能力，培訓數位

服務志工，藉由資訊服務等專長，成為

地方推展之助力，並共同發展其特色，

包括教育、文化、社會及經濟等方面，

應用數位創造機會。
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1-4-2 障礙者近用資訊的改善

無障礙網頁的設計，也讓某些種類的障礙者得以享有資訊近用權。但因身心障礙

者有不同的類別，僅以目前的設計方式，恐怕還無法讓各種類型的障礙者受惠。所幸

有科技界的努力，期待能以科技克服近用的障礙。例如：2019 年，Google 宣布 Google 

I / O 的重點是無障礙學習，也即透過機器學習技術協助障礙者，其 Lookout  App 整合

圖像辨識功能，會將視覺障礙者周遭的物件唸給障礙者聽。又如：2015 年 Microsoft 

推出的Windows 10，內建的朗讀及文字放大程式，協助障礙者更方便的使用電腦。

在法令方面，著作權法第 53條規定：「中央或地方政府機關、非營利機構或團體、

依法立案之各級學校，為專供視覺障礙者、學習障礙者、聽覺障礙者或其他感知著作

有困難之障礙者使用之目的，得以翻譯、點字、錄音、數位轉換、口述影像、附加手

語或其他方式利用已公開發表之著作」。此規定也顯示，以更廣的範圍，允許合理使

用已公開發表之著作，其目的就是為了給予障礙者更多近用的機會。

綜合以上所述，資訊倫理不僅是人際關係的禮儀或行為上是非善惡判斷的規範而

已，也可以發展成為高尚的情操。

▲圖 1-10  教學端與學習端的示意圖。

線上課輔平臺

使用配備：

個人電腦、網路攝影機、

耳機、麥克風及手寫板。

國文

英文
數學

自然

社會

中、小學學生

臺灣學術網路
大學生
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重點
回顧 資訊倫理的意涵

資訊社會的人際互動，相當多元且複雜，需要一套更多元的倫

理規範，來維持這個虛擬世界的秩序。具體的說，也就是人們使用

資訊科技的行為準則。

一般來說，提供網路系統者，都會制訂使用規範，違反規範者，可能受到不

同程度的使用限制。

網路禮儀原則

網路禮儀也是資訊倫理的一部分。網路公民要注意下列原則：

1對網路上的網友，宜表現尊重，營造友善環境。

2網路是公開的環境，要重視個人隱私及系統安全。　  

3 網路世界通常以文字為溝通的媒介，要正確、簡潔及清楚的表達。

PAPA 理論
梅森提出 PAPA 理論，包括隱私權、正確性、所有權及近用權，已是資訊倫

理中重要的主軸。其主旨如下：

1尊重隱私權應從倫理出發，避免侵犯他人隱私權。

2 對於正確資訊的維護及傳播，應該是每個人要遵守的資訊倫理。

3尊重所有權也是以倫理為先，避免觸犯法律。

4 以縮短數位落差及改善近用機會實踐近用資訊的公平性。

這些概念本質上是資訊倫理的議題，也是資訊社會應予重視的問題。
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縮短數位落差的措施

我國政府推動資訊社會建構時，也考慮人民的數位人權問題。教育部實施「創

造偏鄉數位機會推動計畫」，於偏鄉設立數位機會中心，推動數位學伴，成效卓著，

堪為國際上推動縮短數位落差的典範。

障礙者近用資訊的改善

無障礙網頁的設計，也讓某些種類的障礙者得以享有資訊近用權。但因身心障

礙者有不同的類別，僅以目前的設計方式，恐無法讓各種類型的障礙者受惠。所幸

有科技界的努力，期待能以科技克服近用的障礙。

資訊倫理不僅是人際關係的禮儀或行為上是非善惡判斷的規範而已，也可以發

展成為高尚的情操。
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2-1 Scratch 程式設計 - 陣列篇

2-2 Scratch 程式設計 - 角色變數篇

2-3 Scratch 程式設計 - 分身篇

進階程式設計 (1)

2第    章

　　在七年級學完基礎程式設計後，你有沒有覺得 Scratch 
可以用來做很多事呢？接著八年級我們還要繼續用 Scratch 
來學習進階的程式設計喔！

　　本章安排陣列、角色變數與分身三篇。陣列是變數的

延伸，可以讓你用簡單的方式儲存大量的資料；角色變數

是一種特殊的變數，可以讓你的角色保有自己獨一無二的

資料；分身可以讓你用程式複製大量的角色。

　　本篇最後一個例子－電子琴模擬，在七年級模擬篇已

經實作過了，現在我們學會了進階的觀念與技巧，應用在

電子琴模擬，也就是用更聰明的方式來寫程式。

※ 本教材使用 Scratch 3.0 版本，因 Scratch 會
不定期更新，介面可能與本教材略有不同。
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重複無限次

當 被點擊

點移動 １

碰到邊緣就反彈

重複無限次

當 被點擊

秒等待 到隨機取數 2 4

面朝 度y:-13290 到隨機取數 0 3*

如果 ＝打到幾次 3 那麼

隱藏

當 被點擊

顯示

秒等待 0.5

如果 碰到 ？子彈 那麼

0變數 設為打到幾次

1變數 改變打到幾次

重複無限次

圖像效果 25幻影 改變
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變數

函式積木

建立一個變數

建立一個積木

建立一個清單

０變數 設為my variable

１變數 改變my variable

變數 顯示my variable

變數 隱藏my variable

my variable

動作

外觀

音效

事件

控制

偵測

運算

變數

函式積木

2-1 Scratch 程式設計 - 陣列篇
在七年級時，我們學過運用變數來計算成績，但是當資料量變多時，如果還是使

用變數，會變得很不方便。例如：計算全班 30 位學生的成績時，若建立 30 個變數來

存放學生成績，此時程式會很複雜且不方便（圖 2-1）。

▲圖 2-1  利用變數處理大量資料示意圖。

新變數的名稱

適用於所有角色

1 號學生成績

僅適用當前角色

取消 確定

新的變數

變數

建立一個變數

動作

外觀

音效

事件

控制

偵測

運算

變數

函式積木

1 號學生成績

2 號學生成績

3 號學生成績

4 號學生成績

5 號學生成績

6 號學生成績

7 號學生成績

8 號學生成績

9 號學生成績

10 號學生成績

重複
 30 次

因此，對於這種具有相同性質的許多資料，可以使用陣列（array）來處理。例如：

8 年 1 班全班成績，8 年 2 班全班成績（圖 2-2）。

▲圖 2-2  相同性質的資料，可以使用陣列來處理。

8 年 1 班全班成績

座號 1 2 3 4 5 6 7 ⋯ 30

成績 90 80 90 85 75 90 95 ⋯ 80

8 年 2 班全班成績

座號 1 2 3 4 5 6 7 ⋯ 30

成績 75 70 90 95 80 80 80 ⋯ 85
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2-1-1 陣列的概念

陣列是一組相同資料型態的連續變數（變數的集合），它們使用同一個變數名稱，

另外用一個索引值（index）來指定使用陣列中第幾個元素（element），透過索引值的

遞增或遞減就可以依序讀取多筆資料。簡單來說，陣列是一組已經編好號碼可以存放

許多筆相同類型資料的容器，例如：班級置物櫃是陣列名稱，置物櫃的編號是索引值，

而置物櫃裡的物品是元素（圖 2-3）。 

練習

了解陣列的基本概念後，想想看右圖的陣列中，

8 年 1 班全班成績、座號及成績分別代表什麼，
請將 A、B、C 填入對應的空格中。

A陣列名稱

B索引值

C元素

8 年 1 班全班成績
座號 成績

1 90

2 80

3 90

4 85

5 75

⋯ ⋯

班級置物櫃

▲圖 2-3  用班級置物櫃來放置物品，如同使用陣列存放資料。
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90
80
90
85
75
75

8年1班全班成績

1

2

3

4

5

長度 30+ =

2-1-2 具有陣列概念的清單

在 Scratch 中，用清單來表示陣列，而清單的名稱、項目編號與項目數值分別對應

陣列的名稱、索引值與元素（圖 2-4）。

8 年 1 班全班成績

座號 1 2 3 4 5 ⋯

成績 90 80 90 85 75 ⋯

陣列名稱＝清單名稱

索引值＝項目編號

元素＝項目數值

▲圖 2-4  清單與陣列的對應。

接下來，從 Scratch 清單的建立開始，介紹清單的基本操作。

建立清單

在變數類別中，點選建立一個清單，輸入新清單的名稱後，點擊確定，就完

成建立清單（圖 2-5）。

1

變數

函式積木

建立一個變數

建立一個積木

建立一個清單

０變數 設為my variable

１變數 改變my variable

變數 顯示my variable

變數 隱藏my variable

my variable

動作

外觀

音效

事件

控制

偵測

運算

變數

函式積木

▲圖 2-5  建立 Scratch 清單。

新清單的名稱

適用於所有角色

8 年 1 班全班成績

僅適用當前角色

取消 確定

新的清單

1

3

4

2
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產生各種清單積木

建立好清單後，程式面板中會產生一系列的清單積木，如圖 2-6。

2

功能 積木圖示 說明

新增 將資料 thing 添加到清單。

刪除

刪除清單中的第 1 項。

刪除清單中的每一項。

插入 將資料 thing 插入到清單中的第 1 項。

取代
將清單中的第 1 項項目數值取代為 
thing。

讀取

取得清單中的第 1 項。

取得資料 thing 位在清單中的哪一個
項目編號。

取得清單中的資料數目（長度）。

判斷 判斷資料 thing 是否存在清單中。

顯示

在舞臺區呈現清單。

在舞臺區不要呈現清單。

thing添加 到 8年1班全班成績

thing 1插入 到 的第 項8年1班全班成績

thing1替換 的第 項為8年1班全班成績

1刪除 的第 項8年1班全班成績

刪除 的所有項目8年1班全班成績

清單 顯示8年1班全班成績

清單 隱藏8年1班全班成績

1的第 項8年1班全班成績

8年1班全班成績 的長度清單

裡的項目編號8年1班全班成績thing 在

thing ？清單 8年1班全班成績 包含

▲圖 2-6  各種清單積木。

也可以自訂空白處中

的 thing  與 1 。
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8年1班全班成績

(empty)

長度 0+ =

匯入

匯出

新增資料到清單

使用 將一筆資料添加到清單的最後一項（圖 2-7）。

3
thing添加 到 8年1班全班成績

80添加 到 8年1班全班成績

90添加 到 8年1班全班成績

當 被點擊

新增 1 號同學的成績

新增 2 號同學的成績

80添加 到 8年1班全班成績 新增 30 號同學的成績

當新增很多筆資料時，可以在清單上按右鍵選擇匯入已完成的資料，操作上會比

較簡便（圖 2-8）。

按右鍵

▲圖 2-8  匯入多筆資料到清單裡。

8 年 1 班全班成績.txt

⋯

尚未新增成績 新增 1 號同學的成績 新增 2 號同學的成績 新增 30 號同學的成績

⋯

▲圖 2-7  新增資料到清單裡。

8年1班全班成績

(empty)

長度 0+ =

26

27

28

29

30

82
70

70

65
80
長度 30+ =

8年1班全班成績

90

長度 1+ =

8年1班全班成績

1 90

80

長度 2+ =

8年1班全班成績

1

2
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讀取清單裡的資料

使用 讀取清單裡的第一筆資料（圖 2-9）。

4
1的第 項8年1班全班成績

說出 1 號同學的成績

說出 2 號同學的成績

說出 30 號同學的成績２說出 的第 項8年1班全班成績 30 持續 秒

２說出 的第 項8年1班全班成績 2 持續 秒

２說出 的第 項8年1班全班成績 1 持續 秒

當 被點擊

說出 1 號同學的成績 說出 2 號同學的成績 說出 30 號同學的成績

▲圖 2-9 讀取清單裡的資料。

如果要讀取清單裡的連續筆資料時，可以使用重複結構來簡化程式（圖 2-10）。

0變數 設為座號

１變數 改變座號

重複 次30

２說出 的第 項8年1班全班成績 座號 持續 秒

當 被點擊

▲圖 2-10  利用重複結構來讀取清單裡的資料。

⋯

⋯

2-1   Scratch 程式設計 - 陣列篇 161



清單的實作

介紹完新增資料到清單裡與讀取清單裡的資料之方法後，接下來，讓我們結

合音樂的播放，練習清單的新增與讀取資料。

同學們可以參考小星星的簡譜（圖 2-11），回想如何演奏出小星星，並試著

找出可以使用清單與重複結構的部分？

5

 １ １ ５ ５ ∣ ６ ６ ５ － ∣ ４ ４ ３ ３ ∣ ２ ２ １ － ∣

一 閃 一 閃 　  亮 晶 晶　 　  滿 天 都 是　  小 星 星

 ５ ５ ４ ４ ∣ ３ ３ ２ － ∣ ５ ５ ４ ４ ∣ ３ ３ ２ － ∣

掛 在 天 上 　  放 光 明　 　  好 像 許 多　  小 眼 睛

 １ １ ５ ５ ∣ ６ ６ ５ － ∣ ４ ４ ３ ３ ∣ ２ ２ １ － ∣

一 閃 一 閃 　  亮 晶 晶　 　  滿 天 都 是　  小 星 星

小星星

▲圖 2-11  小星星簡譜。

Scratch 演奏音階

小提示

簡譜 1 2 3 4 5 6 7

音名 C D E F G A B

唱名 Do Re Mi Fa Sol La Si

Scratch 演奏音階 60 62 64 65 67 69 71
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小星星

(empty)

長度 0+ =

匯入

匯出

解題步驟

步驟

1 新增小星星簡譜 .txt檔，並
輸入小星星的簡譜。

步驟

2 建立清單，命名為小星星。

步驟

3 匯入小星星簡譜 .txt。

步驟

4 演奏小星星。

按右鍵
小星星簡譜.txt

0變數 設為第幾個音

1變數 改變第幾個音

重複 次10

小星星 的長度清單

小星星 的第 項第幾個音

60 1 拍演奏音階
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2-1-3 陣列的應用

以下我們將透過三個範例，實際應用陣列來解決生活中的問題。

導師想知道班上同學國文測驗的平均分數。請設計一個程式，計算班上 25 位學生國文
測驗成績的平均分數，先執行《計算成績》的程式，想一想這個範例程式是如何運作的？

範　例－計算成績

範例執行前，舞臺區只有一個空清單。 先匯入測驗成績 .txt 到成績單清單。

範例執行後，先計算平均分數，並讓小貓說

出結果。

1 成績單

(empty)

長度 0+ =

2 成績單

長度 25+ =

901

802

903

854

755

706

807

0總分

0第幾項

2025總分

25第幾項

3 成績單

長度 25+ =

901

802

903

854

755

706

807

平均分數是81分

2025總分

25第幾項
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問題分析

我們可以將這個程式範例拆解幾個部分如下：

1如何儲存 25 位學生的測驗成績？

2如何計算總分？

3如何計算平均分數？

1執行時，如何取得總分？

2執行時，如何表示全班人數？

總分

0

總分

90

第一項

90 ＝第一項＋ →

第
一
次

總分

90

總分

170

第二項

80 ＝第一項＋第二項＋ →

第
二
次

總分

170

總分

260

第三項

90 ＝第一項＋第二項＋第三項＋ →

第
三
次

解題步驟

如何儲存 25 位學生的測驗成績？問題
拆解

1
步驟

1 設定清單，命名為成績單。

步驟

2 在清單上按右鍵，匯入測驗

成績 .txt。

成績單

(empty)

長度 0+ =

匯入

匯出

按右鍵
測驗成績.txt

平均分數＝
總分

全班人數

⋯
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如何計算總分？
問題
拆解

2

如何計算平均分數？
問題
拆解

3

步驟

3 新增變數，分別命名為總

分、第幾項。

步驟

4 請依右方提示的積木進行組

裝，設計計算總分的程式。

步驟

5 請依右方提示的積木進行組

裝，計算出平均分數，並讓

小貓說出結果。

從現在開始提示的積

木數量可能不完整，

請同學依程式邏輯判

斷需要使用的積木。

0變數 設為第幾項

1變數 改變第幾項

0變數 設為總分

成績單 的長度清單

成績單 的第 項1

+

總分

第幾項

成績單 的長度清單

說出 持續 秒２

字串組合 平均分數是

字串組合 分

/ 總分

如何使用此積木？

 

此積木執行的結果，是將不

同的字串組合在一起呈現。

小提示

字串組合
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3 全班同學

長度 22+ =

21

32

53

64

75

86

97

1

26座號

1抽出座號

體育老師要請 4 位同學幫忙到體育器材室搬器材，請設計一個程式，從 26 位同學中，
隨機選出 4 位同學去體育器材室搬器材。請執行《抽號碼》的程式，想一想這個範例程
式是如何運作的？

範　例－抽號碼

範例執行前，先建立全班同學的空清單。 範例執行後，新增 1∼26 號至清單裡。

點擊小貓，依序說出抽出 4 位同學的座號。

1 全班同學

(empty)

長度 0+ =

0座號

0抽出座號

2 全班同學

長度 26+ =

11

22

33

44

55

66

77

按我，抽出4位同學

26座號

0抽出座號

2-1   Scratch 程式設計 - 陣列篇 167



問題分析

我們可以將這個程式範例拆解幾個部分如下：

1如何儲存全班 26 位同學的座號？

2如何抽出 4 位同學？

解題步驟

如何儲存全班 26 位同學的座號？問題
拆解

1
步驟

1 新增清單，命名為全班同學。

步驟

2 新增變數，命名為座號。

25

14
第
一
次

第
二
次

抽出座號

刪除 25 號資料 角色說出 25

2120

2221

2019

2322

2423

2625

2524

全班同學

長度 25+ =

2019

2120

1918

2221

2322

2624

2423

全班同學

長度 24+ =

刪除 14 號資料 角色說出 14

1212

1313

1111

1414

1515

1717

1616

全班同學

長度 26+ =

1212

1313

1111

1514

1615

1817

1716

全班同學

長度 25+ =

全班同學清單 角色

14

25

168 第 2  章   進階程式設計 (1)



步驟

3 請依右方提示的積木進行組

裝，依序將座號放入全班同

學清單。

1 說說看，七年級學過哪些迴

圈？

2 想想看，要使用哪一種迴

圈？

步驟

5 請依右方提示的積木進行組

裝，完成抽出 4 位同學的程
式。

步驟

4 新增變數，命名為抽出座

號。

如何抽出 4 位同學？問題
拆解

2

0變數 設為座號

1變數 改變座號

添加 到 全班同學

刪除 的所有項目全班同學

座號

說出 持續 秒２

0變數 設為抽出座號

到隨機取數

刪除 的第 項全班同學

全班同學 的長度清單

全班同學 的第 項

全班同學 裡的項目編號在

抽出座號

重複 次

說出 持續 秒２
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魔術師將一疊撲克牌洗牌後，將撲克牌一張張發給現場的觀眾。請設計一個程式，將 13
張撲克牌洗牌後，依序將牌翻出，先執行《撲克發牌》的程式，想一想這個範例程式是

如何運作的？

範　例－撲克發牌

範例執行前，先建立牌堆及洗牌的空清單，

並在畫面出現撲克牌背面。

用滑鼠點一下撲克牌背面，發出一張牌，並

將該牌從洗牌清單中刪除。

範例執行後，牌堆清單先依序放入 1∼13 的
點數，再進行洗牌，並將洗牌的結果呈現在

洗牌清單。

發完撲克牌後，撲克牌背面圖示會消失。

2
(empty)

牌堆 洗牌

長度 0+ = 長度 13+ =

81

52

33

114

135

126

77

13點數

1第幾張牌

1
(empty) (empty)

牌堆 洗牌

長度 0+ = 長度 0+ =

0點數

0第幾張牌

3
(empty)

牌堆 洗牌

長度 0+ = 長度 12+ =

51

32

113

134

125

76

17

4
(empty) (empty)

牌堆 洗牌

長度 0+ = 長度 0+ =

13點數

1第幾張牌

13點數

1第幾張牌
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問題分析

我們可以將這個程式範例拆解幾個部分如下：

1如何表示十三張撲克牌？

1執行時，如何建立發牌角色？

2執行時，如何建立撲克牌角色？

2如何進行洗牌？

1先將撲克牌依序放入牌堆清單中。

2隨機抽出一張牌放入洗牌清單中，直到 13 張牌被抽完。

⋯

(empty)

牌堆

長度 0+ =

牌堆

長度 1+ =

11 11

22

33

44

55

66

77

牌堆

長度 13+ =

77

18

29

410

611

912

1013

洗牌

長度 13+ =

(empty)

牌堆

長度 0+ =

洗牌

長度 1+ =

81
66

77

98

109

1110

1211

1312

牌堆

長度 12+ =

22

33

44

65

76

97

108

牌堆

長度 11+ =

洗牌

長度 2+ =

81

52
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3如何處理發牌動畫？

第
一
次

發牌
訊息

刪除
第一項

第
二
次

發牌
訊息

刪除
第一項

第
三
次

發牌
訊息

刪除
第一項

第
十
二
次

發牌
訊息

刪除
第一項

第
十
三
次

發牌
訊息

刪除
第一項

發牌角色 撲克牌角色 洗牌清單

⋯ ⋯

洗牌 洗牌

洗牌 洗牌

洗牌

洗牌 洗牌

洗牌

81

52

33

114

135

51

32

113

134

125

51

32

113

134

125

31

112

133

124

75

31

91 101

112

102

133

124

75

111

132

123

74

15

洗牌 洗牌

101 (empty)
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解題步驟

如何表示十三張撲克牌？
問題
拆解

1

如何進行洗牌？
問題
拆解

2

步驟

1 新增角色，從電腦中匯入發

牌、撲克牌角色。

步驟

3 新增清單，分別命名為牌

堆、洗牌。

步驟

4 新增變數，分別命名為點

數、第幾張牌。

步驟

2 在撲克牌的造型面板中，從

電腦中匯入 1∼ 13 的點數
造型。

想想看，撲克牌中的  A、K、
Q、J 所對應的點數是多少？

步驟

5 請依右方提示的積木進行組

裝，依序將點數放入牌堆清

單。

1 想想看，要在哪一個角色上

組裝積木？

2 將 1∼13 的點數依序放入牌
堆清單中。

3 想想看，為什麼最初要將此

發牌角色顯示？

０變數 設為點數 1變數 改變點數

刪除 的所有項目牌堆

刪除 的所有項目洗牌

點數

顯示隱藏

發牌 撲克牌

⋯

1 2 3 13

thing添加 到 牌堆
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步驟

6 請依右方提示的積木進行組

裝，隨機抽出一張牌放入洗

牌清單中，直到 13 張牌被
抽完。

如何處理發牌動畫？
問題
拆解

3
步驟

7 請依右方提示的積木進行組

裝，完成發牌角色的動畫。

1 如何執行當按下發牌角色，

撲克牌角色就會顯示第一張

點數的程式？

2 如何執行每按一下發牌角

色，撲克牌角色就會依洗牌

清單中的項目編號依序選取

相對應點數的程式？

3 想想看，為什麼最後發牌角

色要隱藏？

步驟

8 請依右方提示的積木進行組

裝， 完成撲克牌角色的動
畫。

1 當發牌角色被按下時，撲克

牌角色如何知道，並執行下

一個指令？

2 當再次按下發牌角色時，撲

克牌角色如何顯示與洗牌清

單中相對應的點數？

變數 設為第幾張牌

添加 到 洗牌

刪除 的第 項牌堆

第幾張牌

到隨機取數

牌堆 的長度清單

牌堆 的第 項

1用有效率的方式儲存資料。

2應用清單來解決問題。

在此單元中，我學到的有

如果 那麼

顯示 隱藏

洗牌 的長度清單

＝ 0

廣播訊息 發牌 並等待

洗牌 的第 項

1刪除 的第 項洗牌 顯示 隱藏

造型換成當收到訊息 發牌
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讓我來說明吧 !
角色變數 ?

全域變數 ?

▲�圖 2-12  當點擊角色時，角色變數會依不同
角色，各自顯示被點擊的次數。

2-2 Scratch 程式設計 - 角色變數篇
在設計遊戲程式的時候，經常會出現多個類似的角色，而每一個角色又要保有自

己獨一無二的資料，這時候就可以為每個角色建立屬於自己的角色變數（圖 2-12）。

2-2-1 角色變數的概念

當我們要記錄某個資料時，就需要新增變數來儲存它。在 Scratch 中，依變數的有

效範圍，可以分為全域變數與角色變數兩種。全域變數是指所有角色都可以使用的變

數，而角色變數則是指某個角色才能使用的變數。當你新增一個變數時，就需要選擇

該變數的種類，選項有適用於所有角色（全域變數）及僅適用當前角色（角色變數）

兩種。在七年級的 Scratch課程中，已經充分地練習了全域變數。現在，我們要再進一

步來學習角色變數。在進入角色變數介紹之前，我們再用一個簡單的例子複習一下。
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變數

函式積木

建立一個變數

建立一個積木

建立一個清單

０變數 設為my variable

１變數 改變my variable

變數 顯示my variable

變數 隱藏my variable

my variable

動作

外觀

音效

事件

控制

偵測

運算

變數

函式積木

步驟

2 在小貓身上撰寫程式碼。

步驟

3 新增角色。

步驟

1 設定變數。

新增變數，命名為被點幾下。1

3

2 選擇適用於所有角色。

3 新增完成後，會在舞臺區看

到這個變數名稱，表示這個

變數適用於所有角色。

4 在角色區中，點選下方選個

角色按鍵列的  。

5 從範例庫中，新增 Dog2、
Bat 角色。

０變數 設為被點幾下

當 被點擊

１變數 改變被點幾下

當角色被點擊

說出 持續 秒２被點幾下

4

Bat

Dog2

5

全域變數

新變數的名稱

適用於所有角色

被點幾下

僅適用當前角色

取消 確定

新的變數

1

2

0被點幾下

176 第 2  章   進階程式設計 (1)



變數

函式積木

建立一個變數

建立一個積木

建立一個清單

０變數 設為被點幾下

１變數 改變被點幾下

變數 顯示被點幾下

變數 隱藏被點幾下

my variable

被點幾下

如果我們希望每個角色

要記得自己被點幾下，

那麼，變數上的設定該

如何調整呢？

步驟

4 複製小貓角色程式至小狗、

蝙蝠角色上。

請同學想想看，如何把小貓角

色的程式分別複製至小狗、蝙

蝠角色上？

步驟

5 執行結果。

依序在三個角色上各點一下，

小貓角色會說出 1，蝙蝠角色會
說出 2，小狗角色會說出 3，這
是因為他們共用一個變數。

在這個例子中，三個角色共用一

個全域變數被點幾下，所以點選不同

的角色，數字都會持續的累計下去。

０變數 設為被點幾下

當 被點擊

１變數 改變被點幾下

當角色被點擊

說出 持續 秒２被點幾下

動作

外觀

音效

事件

控制

偵測

運算

變數

函式積木

3被點幾下

3被點幾下
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變數

函式積木

建立一個變數

建立一個積木

建立一個清單

０變數 設為my variable

１變數 改變my variable

變數 顯示my variable

變數 隱藏my variable

my variable

動作

外觀

音效

事件

控制

偵測

運算

變數

函式積木

步驟

1 設定變數。

新增角色變數，命名為被點

幾下。

1

步驟

2 在小貓身上撰寫程式碼。

步驟

3 複製兩隻小貓角色。

請同學想想看，如何複製小貓角

色，讓畫面中有三隻小貓？

新增完成後，會在舞臺區看到

這個變數前方會出現角色名稱

還有冒號，表示這個變數僅適

用當前角色。

3 3

要跟剛剛一樣的程式喔。

2 選擇僅適用當前角色。

０變數 設為被點幾下

當 被點擊

１變數 改變被點幾下

當角色被點擊

說出 持續 秒２被點幾下

角色變數
新變數的名稱

適用於所有角色

被點幾下

僅適用當前角色

取消 確定

新的變數

1

2

0Sprite1: 被點幾下
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所有角色都可以使用的變數。 某個角色才能使用的變數。

新變數的名稱

適用於所有角色

被點幾下

僅適用當前角色

取消 確定

新的變數

新變數的名稱

適用於所有角色

被點幾下

僅適用當前角色

取消 確定

角色變數角色變數 角色變數全域變數

如
何
設
定

執
行
結
果

特
性

是不是每隻小貓都會記得

自己被點幾下呢？

步驟

4 執行結果。

在三隻小貓身上各點一下，看看

小貓會說出什麼數字？

新的變數

5Sprite1: 被點幾下

7Sprite2: 被點幾下

6Sprite3: 被點幾下

5Sprite1: 被點幾下

7Sprite2: 被點幾下

6Sprite3: 被點幾下
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4 敵方戰車: 打到幾次

敵方戰車2: 打到幾次

3

0
3 敵方戰車: 打到幾次

敵方戰車2: 打到幾次

2

0

2 敵方戰車: 打到幾次

敵方戰車2: 打到幾次

0

0
1 敵方戰車: 打到幾次

敵方戰車2: 打到幾次

0

0

當子彈擊中敵方戰車，會產生爆炸的效果，

且戰車變透明。

範例執行前，畫面上有兩輛敵方戰車和一輛

我方戰車。

範例執行後，利用方向鍵控制我方戰車的方

向，當按下空白鍵時，會發射子彈。

如果射中敵方戰車三次，即可消滅它。

2-2-2 角色變數的應用

接下來，讓我們透過下面的範例，來更熟悉角色變數吧！

在畫面中，以一個野外場地圖片當作背景，有兩輛敵方戰車和一輛我方戰車，按下綠旗

後，用方向鍵控制我方戰車移動，當按下空白鍵時，我方戰車會發射子彈攻擊敵方戰車，

若子彈擊中敵方戰車，會出現爆炸效果，當成功擊中敵方戰車三次，則可消滅它。看看

你能不能把它們全部消滅。請執行《戰車王》的程式，想一想這個範例程式是如何運作

的呢？

範　例－戰車王
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問題分析

我們可以將這個程式範例拆解幾個部分如下：

1如何建立背景與角色？

1執行時，如何建立背景？

2執行時，如何建立我方戰車、子彈與敵方戰車角色？

2如何用方向鍵控制我方戰車？

3如何用空白鍵發射子彈？

4如何讓敵方戰車自動四處遊走？

持續移動期間，每隔一段時間，從上、下、左、右四個方向中，隨機選出一個方向繼續移動。

射中

按下
空白鍵

子彈持
續移動

未射中

碰到敵方戰
車，子彈先變
為爆炸造型再
消失。

碰到畫面邊
緣，子彈不改
變造型，直接
消失。

我方戰車 子彈從我方戰
車的位置發射

我方戰車

面向上方移動

面向下方移動

面向左方移動 面向右方移動

按下

按下

按下 按下
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解題步驟

如何建立背景與角色？
問題
拆解

1
步驟

1 建立背景，從電腦中匯入野

外場地背景。

5如何判斷子彈射到敵方戰車，並記錄敵方戰車被射到的次數？

1執行時，如何判斷子彈射到敵方戰車？

2執行時，如何設定被射到的次數？

3執行時，如何記錄敵方戰車被射到的次數？

射到次數 0

變透明

射到次數 1

變得更透明

射到次數 2

隱藏

射到次數 3

被子彈
射到

被子彈
射到

被子彈
射到

野外場地

步驟

2 新增角色，從電腦中匯入我

方戰車、子彈與敵方戰車角

色。

步驟

3 在子彈的造型面板中，從電

腦中匯入爆炸造型。

爆炸

我方戰車 敵方戰車子彈
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步驟

4 請依右方提示的積木進行組

裝，讓我方戰車可以用鍵盤

的方向鍵移動位置。

1 當我們用鍵盤的方向鍵控制戰
車移動時，在程式中是用什麼

指令讓戰車移動？

2 請同學想想看，如何讓戰車面

向移動的方向？

步驟

5 請依右方提示的積木進行組

裝，完成我方戰車準備發射

子彈的動畫。

當 空白 鍵被按下

點移動

度面朝

當 空白 鍵被按下

廣播訊息 發射子彈 並等待

當角色被點擊

請依右方提示的積木進行組

裝，完成發射子彈的動畫。

1 請同學想想看，子彈一開始要
先隱藏，還是顯示？

2 如何設定按下空白鍵，才能發

射子彈？

3 如何讓子彈從我方戰車發射出

去？

4 如何讓子彈射出的方向與我方

戰車相同？

5 如果子彈碰到畫面邊緣，要如

何處理？

步驟

6

度面朝

當 空白 鍵被按下

點移動

當角色被點擊

定位到 位置我方戰車

碰到 ？邊緣

我方戰車 的 方向 如果 那麼

重複直到

當 被點擊

當收到訊息 發射子彈

顯示隱藏

如何用方向鍵控制我方戰車？
問題
拆解

2

如何用空白鍵發射子彈？
問題
拆解

3

戰車移動方向

小提示

度面朝 180

度面朝 -90

度面朝 0

度面朝 90

向上：

向下：

向右：

向左：
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變數

函式積木

建立一個變數

建立一個積木

建立一個清單

０變數 設為my variable

１變數 改變my variable

變數 顯示my variable

變數 隱藏my variable

my variable

動作

外觀

音效

事件

控制

偵測

運算

變數

函式積木

請依右方提示的積木進行組

裝，完成敵方戰車四處遊走

的動畫。

1 請同學想想看，要讓戰車四處

遊走，應該要使用哪一個積

木？

2  如何讓敵方戰車往前移動，等

待幾秒後改變行走方向？

3 如何讓敵方戰車不會移動到畫

面外？

4 如果 90 * 隨機取數 ０ ３到  
中，將 90 換成其他數字，結
果會有什麼不同？

步驟

7

到隨機取數 2 4

重複無限次

90 * 隨機取數 ０ ３到

點移動度面朝

碰到邊緣就反彈 秒等待當 被點擊

如何讓敵方戰車自動四處遊走？
問題
拆解

4

新增敵方戰車的角色變數。
步驟

8

1 新增角色變數，命名為打到幾次。

2 選擇僅適用當前角色。

請同學想想看，為什麼要使用

角色變數？如果使用全域變

數，結果會有什麼不同？

如何判斷子彈射到敵方戰車，並記錄敵方戰車被射到的次數？
問題
拆解

5

新變數的名稱

適用於所有角色

打到幾次

僅適用當前角色

取消 確定

新的變數

2

1
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請依右方提示的積木進行組

裝，完成敵方戰車被射中的

動畫。

1 一開始設定敵方戰車為顯示。

2 當敵方戰車碰到子彈時，程式

是如何判斷？

3 請同學想想看，要如何表示敵

方戰車被射中？

4 如果改變敵方戰車的透明度，

來表示被射中，要使用哪一個

積木呢？

步驟

9

請依右方提示的積木進行組

裝，完成子彈射到敵方戰車

後變換的造型。

步驟

10

角色和角色的碰撞，可以

使用偵測積木來判斷。

隱藏顯示當 被點擊

重複無限次

如果 那麼 秒等待

當角色被點擊

碰到 ？子彈

圖像效果 幻影 改變 25

如果 那麼

秒等待

碰到 ？敵方戰車

造型換成 爆炸

如何使用此積木？

小提示

讓角色變化
的樣式

1 輸入 0 ：指角色完全不透明
2 輸入 100 ：指角色完全透明

圖像效果 幻影 改變 25
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請依右方提示的積木進行組

裝，記錄敵方戰車被射到的

次數。

1一開始設定打到幾次的變數為 
0。

2敵方戰車被射中時，則將打到

幾次的變數改變 1。
3如何判斷被射中三次後，讓敵

方戰車消失？

步驟

11

再複製一個敵方戰車角色，

使得畫面出現兩輛敵方戰

車。

步驟

12

在七年級時，利用變數來記錄次數，

所以也可以用同樣的方式進行。

０變數 設為打到幾次

１變數 改變打到幾次

如果 那麼打到幾次 ３=

隱藏

1了解全域變數與角色變數的差別。

2明白角色變數的應用時機。

在此單元中，我學到的有

敵方戰車

敵方戰車2

敵方戰車: 打到幾次

敵方戰車2: 打到幾次

0

0

186 第 2  章   進階程式設計 (1)



在小貓身上撰寫走路程式。
步驟

1 當 被點擊

迴轉方式設為 左-右

重複無限次

造型換成下一個

秒等待 0.2

點移動 10

碰到邊緣就反彈

定位到 位置隨機

2-3 Scratch 程式設計 - 分身篇
在設計遊戲程式的時候，經常會需要把一個角色複製很多個，這時候如果只是在

角色區複製角色，就會產生不同的角色上都有程式碼，如果要更新所有角色的程式碼，

就要在不同角色上逐一修改程式碼。因此，如果使用分身來複製新角色，就可以把程

式碼歸納在一個角色上，修改程式碼也只需要更改一次即可。

2-3-1 分身的概念

對於重複出現的程式碼，可以透過找出重複的規則，運用重複結構來精簡程式碼。

而對於重複出現的角色，也可以透過分身來精簡程式碼。

舉例如下：有十隻小貓，要在每隻小貓身上撰寫走路的程式，透過「不使用分身」

與「使用分身」來操作說明。

不使用分身　
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複製成十隻小貓。
步驟

2

執行結果。
步驟

3

執行結果。
步驟

2

在小貓身上撰寫分身程式。

想想看，本尊跟十個分身，

共十一個角色，為什麼呢？

步驟

1

重複 次10

建立 自己 的分身

迴轉方式設為 左-右

當 被點擊

定位到 位置隨機

當分身產生

使用分身　
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在小貓身上撰寫分身的

走路程式。

步驟

3

執行結果。

想想看，為什麼有一隻小貓

沒有移動？

步驟

4

把本尊隱藏。
步驟

5

你分的出來分身與

本尊嗎？

為何本尊要隱藏？

因為走路的動畫程式是撰

寫在分身上而不是本尊，

如果不隱藏就會多一隻。

重複無限次

造型換成下一個

秒等待 0.2

點移動 10

碰到邊緣就反彈

定位到 位置隨機

當分身產生

重複 次10

建立 自己 的分身

顯示

當 被點擊

迴轉方式設為 左-右

隱藏
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若是我們想讓十隻分身小貓有自己的編號，則可以配合角色變數來達成。

在小貓身上撰寫分身走路的

動畫程式。

建立分身時指定每個分身不同

的編號。

步驟

7

執行結果。
步驟

8

設定角色變數。
步驟

6

新增角色變數，命名為編號。1

選擇僅適用當前角色。2

新變數的名稱

適用於所有角色

編號

僅適用當前角色

取消 確定

新的變數

變數

函式積木

建立一個變數

建立一個積木

建立一個清單

０變數 設為my variable

１變數 改變my variable

變數 顯示my variable

變數 隱藏my variable

my variable

動作

外觀

音效

事件

控制

偵測

運算

變數

函式積木

1

2

重複無限次

造型換成下一個

秒等待 0.2

點移動 10

碰到邊緣就反彈

定位到 位置隨機

當分身產生

說出 編號

重複 次10重複 次10

建立 自己 的分身建立 自己 的分身

當 被點擊

迴轉方式設為 左-右

隱藏隱藏

０變數 設為編號

1變數 設為編號 1變數 改變編號

顯示
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1 2

43

螞蟻碰到乳酪開始搬運，沿途留下搬運的軌跡。

範例執行後，五隻螞蟻四處走動尋找乳酪。範例執行前，畫面上有一隻螞蟻和一塊乳酪。

當乳酪被搬進洞裡後，再隨機出現一個乳酪，

且畫面上會留下所有搬運的軌跡。

2-3-2 分身的應用

接下來，就讓我們透過下面的範例，熟悉分身的應用吧！

在畫面中，以一個牆角圖片為背景，有五隻螞蟻在洞口外四處移動，隨機出現一個乳酪，

當螞蟻碰到乳酪時，會將它搬回洞穴，並留下軌跡。當乳酪被搬進洞裡時，則再隨機出

現一個乳酪，請執行《螞蟻搬乳酪》的程式，想一想這個範例程式是如何運作的呢？

範　例－螞蟻搬乳酪
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問題分析

我們可以將這個程式範例拆解幾個部分如下：

1如何建立背景與角色？

1執行時，如何建立背景？

2執行時，如何建立乳酪、洞口與螞蟻角色？

2如何利用分身產生五隻螞蟻？

3如何讓螞蟻隨機到處亂走？

4如何判斷螞蟻找到乳酪？

5如何產生新的乳酪？

移動一段
距離

改變移動
方向

碰到畫面邊緣
時反彈

碰到乳酪 面朝洞口，同時下
筆，並廣播訊息

螞蟻持續移動 碰到洞口停筆，
並繼續隨機移動

碰到乳酪 碰到洞口後，重
新定位

乳酪朝向洞口 乳酪持續移動

隨機定位後，建立分身

隱藏本尊本尊
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解題步驟

如何建立背景與角色？
問題
拆解

1

也可以用定位積木喔 !

步驟

1 建立背景，從電腦中匯入牆

角背景。

牆角

步驟

2 新增角色，從電腦中匯入乳

酪、洞口與螞蟻角色。

乳酪 洞口

螞蟻

步驟

3 將洞口角色放在畫面左上

角。
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請依右方提示的積木進行組裝，

建立五隻螞蟻。

1 還記得七年級是如何出現畫筆類

別的積木嗎？

2 為何要將之前的筆跡全部清除？

3 如何利用分身建立五隻螞蟻，並

讓這些分身出現在任意位置？

4 請同學想想看，螞蟻本尊需要隱

藏嗎？

步驟

4

請依右方提示的積木進行組裝，

完成螞蟻到處亂走的動畫。

1 請同學想想看，如何讓螞蟻到處

亂走？

2 如何不讓螞蟻移動到畫面外？

3 如何讓每隻螞蟻轉向的角度不

同？

4 試試看，將 度右轉  換成

度左轉 ，結果有什麼不同？

5 如果用 面朝 向鼠標  ，是否也可

以達到同樣的效果？程式要如何

撰寫？

步驟

5

讓分身出現在任意位置，

要使用什麼積木呢？

當分身產生

重複無限次

點移動

度右轉

碰到邊緣就反彈
到隨機取數 -30 30

定位到 位置隨機

隱藏

顯示建立 自己 的分身

當 被點擊

下筆

停筆

筆跡全部清除

重複 次

如何利用分身產生五隻螞蟻？
問題
拆解

2

如何讓螞蟻隨機到處亂走？
問題
拆解

3
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如果讓螞蟻和乳酪一起移動，

是不是就是螞蟻搬乳酪？

請依右方提示的積木進行組

裝，完成螞蟻搬乳酪的動畫。

1 如何判斷螞蟻碰到乳酪？要使

用什麼積木？

步驟

6

同學如果忘記了，趕快複

習前面的《戰車王》。

2 如何用程式執行螞蟻搬乳酪？

3 如何讓搬乳酪的螞蟻朝洞口移

動，同時留下搬運的軌跡？

下筆 停筆

如果 那麼

點移動廣播訊息 找到食物

面朝 向洞口

碰到 ？螞蟻

碰到 ？洞口

碰到 ？乳酪重複直到

想想看，什麼時候要下筆？

什麼時候要停筆？

如何判斷螞蟻找到乳酪？
問題
拆解

4

4如何產生搬運的軌跡？
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請依右方提示的積木進行組

裝，完成乳酪的動畫。

1 如何讓乳酪知道被螞蟻找到？

2 如何讓乳酪移動到洞口？

3 如何做到將乳酪搬進洞口的效

果？

4 如何在洞口外再產生一個乳

酪？

5 可以將 定位到 位置隨機  移到

 

     
重複直到

 內嗎？

步驟

7

點移動 ３ ，如果改成 
10 點可以嗎？如果改
成 1 點可以嗎？

碰到 ？螞蟻

碰到 ？洞口

碰到 ？乳酪

定位到 位置隨機

面朝 向洞口

點移動 ３

當 被點擊

當收到訊息 找到食物

重複直到

如何產生新的乳酪？
問題
拆解

5
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在畫面中，以一個電子琴底座的圖片當作背景，有十個白鍵、七個黑鍵在琴座上，按下

綠旗後，用滑鼠點一下琴鍵，會播放相對應的音階。請執行《電子琴模擬》的程式，想

一想這個範例程式是如何運作的呢？

範　例－電子琴模擬

在七年級的模擬篇，我們曾經完成電子琴模擬範例，當時每一個按鍵都需要個別

的設定其對應的角色和程式碼。在我們學會了陣列（清單）、角色變數、分身之後，

可以綜合運用這些概念來進一步精簡此範例的程式碼。

2

範例執行後，琴座上出現十個白鍵、七個黑鍵。

1

範例執行前，畫面中僅有一個電子琴底座。

3

滑鼠按一下琴鍵，會播放對應音階。
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我們可以將這個程式範例拆解幾個部分如下：

1如何建立背景？

2如何建立琴鍵角色？

1執行時，如何建立白鍵角色？

2執行時，如何建立黑鍵角色？

3如何設定清單、角色變數來簡化程式碼？

4如何利用白鍵分身來簡化程式碼？

1執行時，如何利用分身設定白鍵（DO∼MI2）的位置？
2分身產生後，如何設定白鍵被按下時，播放對應的音階？

5如何利用黑鍵分身來簡化程式碼？

1執行時，如何利用分身設定黑鍵（DO#∼RE#2）的位置？
2分身產生後，如何設定黑鍵被按下時，播放對應的音階？

問題分析

請同學們想想看如何利用

分身建立黑鍵及白鍵。
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開新檔案，匯入舞臺背景。
步驟

1

1 在角色區中，點選下方選個

背景按鍵列的 。

2

電子琴底座1

刪除小貓角色。3

在角色區中，點選下方選個

角色按鍵列的 。

4

從電腦中，匯入白鍵角色。5

新增白鍵角色。
步驟

2

4

白鍵

5

2 從電腦中，匯入電子琴底座

背景。

解題步驟

如何建立背景？
問題
拆解

1

如何建立琴鍵角色？
問題
拆解

2
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點選下方選個造型按鍵列

的 。

7

6 在造型面板中，將白鍵造

型命名為白鍵-正常。

7

6

白鍵-按下

8

9

9

白鍵-正常 白鍵-按下

白鍵角色有兩種造型。

8 從電腦中，匯入白鍵-按下
造型。

想想看，如何產生黑鍵角色與造型？
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變數

建立一個變數

０變數 設為my variable

１變數 改變my variable

變數 顯示my variable

變數 隱藏my variable

my variable

建立一個清單

白鍵音階

黑鍵音階

thing添加 到 白鍵音階

動作

外觀

音效

事件

控制

偵測

運算

變數

函式積木

新變數的名稱

適用於所有角色

編號

僅適用當前角色

取消 確定

新的變數

新清單的名稱

適用於所有角色

白鍵音階

僅適用當前角色

取消 確定

新的清單

新清單的名稱

適用於所有角色

黑鍵音階

僅適用當前角色

取消 確定

新的清單

變數

函式積木

建立一個變數

建立一個積木

建立一個清單

０變數 設為my variable

１變數 改變my variable

變數 顯示my variable

變數 隱藏my variable

my variable

動作

外觀

音效

事件

控制

偵測

運算

變數

函式積木

設定好變數後，可看到舞

臺區有此提示，表示設定

成功。

13

設定角色變數。
步驟

4

分別新增白鍵、黑鍵角色

變數，命名為編號。

11

選擇僅適用當前角色。12

13

10

10

白鍵：編號

白鍵：編號

黑鍵：編號黑鍵：編號

12

11

設定清單。
步驟

3

新增清單，命名為白鍵音

階、黑鍵音階。

10

如何設定清單、角色變數來簡化程式碼？
問題
拆解

3
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請依右方提示的積木進

行組裝，將各個白鍵的

音階數字依序放到白鍵

音階清單中。

步驟

5

請依右方提示的積木進

行組裝，將各個黑鍵的

音階數字依序放到黑鍵

音階清單中。

步驟

6

Scratch 積木的音階數值。
Scratch 演奏音階的數值，是電子音樂中用來標示音階高低的標準。古典樂中做為樂器調音標準
的中音 DO，對應的演奏音階數值是 60，本範例中所有琴鍵的演奏音階數值，如下所示。

分析

60 62 64 65 67 69 71 72 74 76

61 63 66 68 70 73 75

電子音樂的

音階數值︰

黑鍵音階  DO﹟ RE﹟            FA﹟SOL﹟LA﹟         DO﹟2  RE﹟2   

白鍵音階
中音
DO RE MI FA SOL LA SI

高音
DO2 RE2 MI2                  

當 被點擊

當 被點擊

60添加 到 白鍵音階

61添加 到 黑鍵音階

刪除 的所有項目白鍵音階

刪除 的所有項目黑鍵音階
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設定琴鍵角色位置的原理。

1將角色依序標上編號，並標示出造型中心，如下圖所示。因為 Scratch 會將角色中心預設在中
央，所以中心的水平位置（x 坐標）和垂直位置（y 坐標），就是角色的位置。

2在本範例中，每個白鍵的寬度是 31個點，所以每個白鍵中心的間隔也是 31 個點。而白鍵中
心的垂直位置是 y︰－ 26，水平位置的起算點是 x︰－ 147。

分析

每個白鍵中心的

間隔是 31 點。

Scratch 會將造型中
心預設在每個白鍵

正中央

RE
2

MI
3

FA
4

SOL
5

LA
6

SI
7

DO2
8

RE2
9

MI2
0

31

白鍵中心

垂直位置

y：－26

水平位置起算點 x︰－147

DO
1

向右算第1個白鍵水平位置起算點 白鍵寬度

如何利用白鍵分身來簡化程式碼？
問題
拆解

4

練習填上各音階要計算的距離吧！
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定位到 x: y: -26+ *31-147

請同學想想看，如何設定

其他白鍵角色在 x 坐標的

位置，並填寫答案？

RE2 角色

DO2 角色

SI 角色

SOL 角色

FA 角色

LA 角色

每格

31 個點

DO
1

RE
2

MI
3

FA
4

SOL
5

LA
6

SI
7

DO2
8

RE2
9

MI2
0

水平位置起算點 x︰－147

白鍵角色名稱與順序

MI 角色

RE 角色

MI2 角色

        ____________

        ____________

        ____________

        ____________

        ____________

        ____________

        ____________

        ____________

        ____________

定位到 x: y: -26+ *31-147

定位到 x: y: -26+ *31-147

定位到 x: y: -26+ *31-147

定位到 x: y: -26+ *31-147

定位到 x: y: -26+ *31-147

定位到 x: y: -26+ *31-147

定位到 x: y: -26+ *31-147

定位到 x: y: -26+ *31-147

A

B

C

D

E

F

G

H

I

A

B

C

D

E

F

G

H

I
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當 被點擊

請依右方提示的積木進

行組裝，完成白鍵動畫。

1 還記得七年級是如何出

現音樂類別的積木嗎？

2 當白鍵被按下時，變換

按下的造型，依白鍵編

號播放相對應的音階，

播完後再換回原來白鍵

造型。

步驟

8

請依右方提示的積木進

行組裝，完成白鍵程式

碼。

1 使用分身建立十個白

鍵，且每個白鍵有自己

的編號，依序為 1∼10。
2 依編號將白鍵定位到正

確的位置上。

步驟

7

造型換成 白鍵-正常

造型換成 白鍵-正常

造型換成 白鍵-按下

當 被點擊 當分身產生

０變數 設為編號

1變數 改變編號

隱藏顯示

當角色被點擊

定位到 x: y:編號31 *+-147 -26

建立 自己 的分身

60 0.5 拍演奏音階

的第 項白鍵音階 編號

重複 次

2-3   Scratch 程式設計 - 分身篇 205



B

C

D

E

F

G

A

定位到 x: y: 7+ *31-132

定位到 x: y: 7+ *31-132

定位到 x: y: 7+ *31-132

定位到 x: y: 7+ *31-132

定位到 x: y: 7+ *31-132

定位到 x: y: 7+ *31-132

定位到 x: y: 7+ *31-132

RE# 角色

DO# 角色

FA# 角色

SOL# 角色

LA# 角色

DO#2 角色

RE#2 角色

        _________

        _________

        _________

        _________

        _________

        _________

        _________

1 2 4 5 6 8 9

DO﹟ RE﹟ 空位  FA﹟ SOL﹟LA﹟空位  DO﹟2 RE﹟2   

每格

31 個點
水平位置起算點 x︰－132

黑鍵角色名稱與順序

3 7

B

A

C

D

E

F

G

黑鍵中心

垂直位置

y︰7

請同學想想看，參考白鍵定

位方式，如何設定黑鍵位

置，並填寫答案？

如何利用黑鍵分身來簡化程式碼？
問題
拆解

5

206 第 2  章   進階程式設計 (1)



請依右方提示的積木進

行組裝，完成黑鍵程式

碼。

1 使用分身建立七個黑

鍵，且每個黑鍵有自己

的編號，依序為 1∼7。
2 依編號將黑鍵定位到正

確的位置上。

步驟

9

注意！黑鍵的位置不

像白鍵那麼有規則。

3說說看， < 6編號

的條件判斷是怎麼設定？

造型換成 黑鍵-正常

當 被點擊

當分身產生

０變數 設為編號

1變數 改變編號

隱藏顯示

定位到 x: y:編號31 *+-132 7

定位到 x: 編號31 62*+ +-132 y: 7

定位到 x: 編號31 31*+ +-132 y: 7

建立 自己 的分身

圖層移到 層最上

< 6編號

< 3編號

如果

否則

那麼
重複 次
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現在用清單、分身、

角色變數方便多了。

七年級是先撰寫一個白鍵

的動畫，接著複製成十個

白鍵，再修改程式碼。

請依右方提示的積木進

行組裝，完成黑鍵動畫。

當黑鍵被按下時，變換按

下的造型，依黑鍵編號播

放相對應的音階，播完後

再換回原來黑鍵造型。

步驟

10 當角色被點擊

造型換成 黑鍵-正常

造型換成 黑鍵-按下

60 0.5 拍演奏音階

的第 項黑鍵音階 編號

1 知道如何將多個相同的角色用分身來表達。

2 可以配合角色變數來賦予分身保有差異性。

在此單元中，我學到的有
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重點
回顧 陣列

陣列是程式語言中用來儲存大量資料很方便的一種結

構，並透過索引值來存取陣列內容。在 Scratch中，陣列的實

作是以清單來表示。

全域變數與角色變數

依據變數的有效範圍，可以分為全域變數與角色變數兩種。在

Scratch中，全域變數（適用於所有角色）是指所有角色都可以使用的變

數，而角色變數（僅適用當前角色）則是指某個角色內才能使用的變數。

分身

對於重複出現的程式碼，可以透過找出重複的規則，運用重複結構來

精簡程式碼。而對於重複出現的角色，也可以透過分身來精簡程式碼。

全域變數 角色變數

特性 所有角色都可以使用的變數。 某個角色才能使用的變數。

執行
結果

2Sprite1: 被點幾下

4Sprite2: 被點幾下

3Sprite3: 被點幾下

3被點幾下
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3-1 電腦與法律

3-2 電腦與網路犯罪概述

3-3 著作權法及個資法罰則

資訊科技與相關法律

3第    章

　　我國政府並未專為資訊科技訂定專法，僅於刑法增訂

第三十六章「妨害電腦使用罪」，也就是一般通稱的電腦

犯罪。本章首先介紹此五個條文，這是資訊科技使用者應

該要了解的法律條文。

　　目前網路發達，不法分子透過網路做案，造成各式各

樣的網路犯罪。因其範圍甚廣，本章僅舉若干常見者為例，

介紹網路犯罪。刑法「妨害電腦使用罪」未能規範大部分

的網路犯罪，常視其犯罪行為或結果，以其他法律來規範。

換句話說，網路犯罪與電腦犯罪略有差異，這是要特別注

意之處。

　　在資訊科技時代，著作物的重製或利用非常方便。數

位化的個資在處理與管理的運作上，也較傳統方式方便且

有效率，但安全維護卻有較高的風險。透過資訊科技的工

具，對著作物非法重製與利用，頗為常見。透過網路竊取個

資也時有所聞，這些違反著作權法及個資法的罰則，也在本

章一併介紹。
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▲圖 3-1   在網路已能做到很多實體生活能做的事。

3-1 電腦與法律
法律（law）是一種由規則組成的體系，經由社會組織來施予強制力量，規範個人

行為。法律與倫理規範僅一線之隔，前者為他律，以外在的力量制裁違法的行為；後

者為自律，發自於良知以約束自己的行為。

資訊科技對人類生活的影響既深且廣，與各行業的關係非常密切，衍生的各種社

會問題也很多元（圖 3-1），但我們的社會始終沒有一部與資訊科技直接有關的法律。

在生活及工作上，如果人們使用的電腦及相關設備遭受到干擾或破壞，都會造成非常

大的不便與傷害，因此政府於 2003 年在刑法 1增訂第三十六章「妨害電腦使用罪」，

這是電腦犯罪（computer crime）最直接的法律條文。

電腦犯罪有狹義與廣義之分。狹義的電腦犯罪是指專以電腦或網路為攻擊目標的

犯罪行為；廣義的電腦犯罪則指犯罪的工具或過程牽涉到電腦或網路的犯罪行為，其

犯罪目的不單單只是攻擊電腦或網路。因目前網路發達，透過網路犯罪的類型非常多

樣，這類的犯罪行為通稱為網路犯罪（cybercrime）。

有關法律的詳細解說，可參考第 224 頁《法律小知識》。例：刑法1表示法律小知識第一點。

小提示

著
作
、

編
寫 通

訊
、

溝
通

轉
帳

、
購
物

搜
尋

、
分
享
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3-2 電腦與網路犯罪概述
電腦犯罪與網路犯罪雖然都是與資訊科技有關的犯罪行為，但兩者略有差異，以

下分別簡要說明，並略述其應負的刑責。

3-2-1 電腦犯罪

電腦犯罪以刑法第三十六章為主，但有時行為人也會透過網路非法入侵他人網站，

或是散布電腦病毒，扼要說明如下：

刑法增訂「妨害電腦使用罪」章，對電腦、

網路系統及電磁紀錄的相關犯罪行為加以規範。

此章五種類型如下表：

妨害電腦使用罪1
電磁紀錄

電腦資料或檔案、

或使用者使用情

形的紀錄。

小知識

＊罪名為該條文犯罪行為構成要件的簡稱。

刑法條號 罪名＊ 構成要件 偵辦／查方式

358 入侵電腦或其相關設

備罪

無故輸入他人帳號密碼、破解使用電腦

之保護措施或利用電腦系統之漏洞，而

入侵他人之電腦或其相關設備者。

告訴乃論

359 破壞電磁紀錄罪

無故取得、刪除或變更他人電腦或其相

關設備之電磁紀錄，致生損害於公眾或

他人者。

告訴乃論

360 干擾電腦或其相關設

備罪

無故以電腦程式或其他電磁方式干擾他

人電腦或其相關設備，致生損害於公眾

或他人者。

告訴乃論

361 入侵公務機關電腦或

其相關設備罪

對於公務機關之電腦或其相關設備犯前

三條之罪者，加重其刑至二分之一。
非告訴乃論

362 製作犯罪電腦程式罪

製作專供犯本章之罪的電腦程式，而供

自己或他人犯本章之罪，致生損害於公

眾或他人者。

非告訴乃論

2

2
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駭客

英文音譯。正面的意義是指專精於電腦的人 ; 負面的意義則指企圖不法侵入他人電腦系統的人。

後門程式

通常會利用惡意電子郵件、網頁、或共享軟體的傳播方式來散布後門程式，該程式會暗地裡開啟進

出他人電腦系統的管道，竊取他人個資或其他資料，甚至可以隨心所欲操控他人的電腦。

小知識

上頁所述前三條的違法行為，必須由受害人提出

告訴，檢察機關才會偵辦（告訴乃論 2）；後兩條對

入侵或干擾公務機關電腦等違法行為，則加重處罰，

故刑度後兩條重於前三條。因公務機關之電腦系統如

被破壞，會造成機構或國家機密外洩，有危及國家安

全之虞，以加重刑度收遏阻之效，且檢察機關得主動

偵查（非告訴乃論 2）。觸犯「妨害電腦使用罪」可

處有期徒刑、拘役 4或科或併科罰金 3。

網路興起後，電腦系統容易成為攻擊的目標，例

如：電腦駭客（hacker）入侵他人網路系統並散布病

毒。又如：電腦駭客在入侵者網路系統置入後門（back 

door）程式（圖 3-2），並對被侵入者威脅、勒索金錢，

否則後門程式將於一定時間內摧毀電腦系統或毀掉檔

案，此種情形也會構成恐嚇取財罪。

駭客

英文音譯。正面的意義是指

專精於電腦的人 ; 負面的意
義則指企圖不法侵入他人電

腦系統的人。

後門程式

通常會利用惡意電子郵件、

網頁、或共享軟體的傳播方

式來散布後門程式，該程式

會暗地裡開啟進出他人電腦

系統的管道，竊取他人個資

或其他資料，甚至可以隨心

所欲操控他人的電腦。

小知識

▲�圖 3-2  系統遭到駭客入侵，
全面癱瘓。

喂，是網管嗎？請問

現在我們應該要做

什麼應對措施嗎？

工作全部動彈不

得，資料應該不

會外流吧！

這⋯
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非法入侵他人網站

散布電腦病毒

2

3

此種行為觸犯了刑法第 358條「入侵電腦或其相關設備罪」，可

處有期徒刑、拘役或科或併科罰金；也就是說，行為人若未經合法權

限者的同意下，在無正當理由的情況，入侵他人電腦或其相關設備，

便構成本犯罪。要注意的是，無須視入侵的結果是否造成他人或公眾

的實際損害，都構成本犯罪。

不法分子藉網路散布電腦病毒，目的就是要造成毀損他人的電磁

檔案，違反了刑法第 362 條「製作犯罪電腦程式罪」。刑法也規定，

毀棄、損壞他人文書，或使其電磁紀錄不堪用，足以生損害於公眾或

他人者，可處有期徒刑、拘役或科或併科罰金。

駭
客

被
感
染
文
件

病
毒

防
護
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3-2-2 網路犯罪

網路犯罪是指行為人利用網路進行犯罪的行為，

也就是廣義的電腦犯罪。此種犯罪中，行為人利用網

路的可匿名及跨時空的特性，隨時隨地都可進行犯罪；

很多非法網站或網址架設或註冊在其他國家，偵查過

程較複雜也較困難，犯罪追訴成效偏低，因此也會助

長網路犯罪的發生。

網路犯罪主要以網路為工具或場域，以下舉常見

的犯罪類型為例，並扼要說明其刑責。

目前網路非常方便，很多工作可以在網路上處理，網路行銷或交易尤其常見。在

網路上購物已成為目前流行的商業模式，但也衍生出很多法律問題。以下介紹幾種常

見的網路犯罪：

沒看過的交易網頁？

管他的，買東西要緊，

反正是小錢。

▲圖 3-3  網路匯款有被詐騙的風險。

此類型指犯罪行為是在網路上進行，例如：在網路散布或販賣非法物品 （如：色

情或暴力出版品、武器槍砲彈藥刀械、毒品、麻醉藥品等）、散布猥褻圖畫影像、販

賣贓物、網路詐欺（圖 3-3）、網路賭博等。
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網路販售影音光碟1

民眾在網路上拍賣影音光碟，有其法律規範，應加以注意。經濟部智慧財產局

表示，在網路上拍賣影音光碟，主要有三種情況：

1將買來的合法影音光碟在網路再販售。

2將買來的盜版影音光碟在網路再販售。

3將從網路買來的盜版影音光碟在網路再販售。

第1種情形是把自己買來的合法影音光碟再予販售，因販售者已取得其所有

權，再予販售是行使物權的正當行為，並不違反著作權法規定。但第2及3種情

形則已侵害著作權人的散布權，依著作權法規定應負民事及刑事 6責任。

網路販賣違禁及管制物品2

我國相關法令對於網路交易刊登商品有其限制與

規範，以下都是網路交易禁止販售及限制販售物品。

色情或暴力出版品都是網路交易禁止販售商品及限制販售

物品。在網路張貼販售色情光碟者可依照刑法處有期徒

刑、拘役或科或併科罰金。

兒童及少年福利法也規定：供應有關暴力、猥褻或色情之

出版品、圖畫、錄影帶、影片、光碟、電子訊號、電腦網

路或其他物品予兒童及少年者，可以罰金。

色情或暴力出版品1

依槍砲彈藥刀械管制條例規定，販賣各種槍砲、彈藥、爆

裂物者，最重可處無期徒刑，併科鉅額罰金。

武器槍砲彈藥刀械2

販賣或意圖販賣而持有各類分級之毒品者，最高可處以死

刑、並得併科鉅額罰金。

毒品、麻醉藥品3

　　有一女性把未服用完的安

眠藥貼上 FB 販賣，買者服用後
認為無藥效，要求退貨被拒，

憤而向衛生單位檢舉，藥丸被

檢出含有  3  級毒品氟硝西泮
（FM2）成分，法院依販賣第 3 
級毒品重罪，判處賣者三年六

個月徒刑。（販賣 3 級毒品，
刑期七年起跳；因賣者無前

科，情堪憫恕，刑期減半。）

記者張議晨，2019-09-17，
宜蘭報導

新聞快報

2173-2   電腦與網路犯罪概述



散布猥褻圖畫影像等3

此種犯行，除了可民事求償，恐還要負刑責。依刑法規定，可處徒刑、拘役或

科或併科罰金。

網路販賣贓物4

贓物是指他人非法（如竊盜、搶奪、侵占

等罪）所得之物。買贓物或媒介者，可處有期

徒刑、拘役或科或併科罰金。

　　一名國中生被女友分手，心生不甘，將女友不雅照片傳給他人觀賞。結果不只該國中生挨

告，收到後轉傳給其他人者一樣有事。地方法院判決男同學與家長連帶賠償女學生母女五十四萬

元，轉傳的同學與雙親也須連帶賠償十六萬五千元。

記者溫于德，2019-06-20，臺北報導

網路詐欺5

網路購物於付款後卻未收到商品，或是收

到的物品與所訂購有所差異，或是網路上賣方

根本就沒有商品，僅提供商品的目錄或宣傳

單，為了讓他人信以為真的詐騙手法，即構成

刑法之詐欺罪。可處有期徒刑、拘役或科或併

科罰金。

網路詐欺

網路交易後接到疑似詐騙的電話，應多

方的查詢及確認，也可直接撥打 165 反
詐騙專線進行確認。

小知識

新聞快報
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網路賭博6

賭博在我國是不合法的行為，刑法規定：在公共場所或公眾得出入之場所賭博

財物者，可處罰金。「場所」為賭博罪的構成要件之一，法界通常解釋為實體世界

之有形場地，而普遍認為電腦網路並非本條所規定之「場所」，行為人利用電腦網

路上網賭博，應不構成賭博罪，此與一般社會的期待恐有差異。

　　隨著網路科技發達，「不用揪咖、想賭就賭」的網路賭博成了試手氣的熱門選項，有一女子

於 2015 及 2016 年間多次在賭博網站下注，被依涉犯賭博罪起訴，最後獲判無罪確定；但 2018 
年 12 月底，有四名民眾在同一賭博網站賭注被緝獲，卻被地院另一法官判有罪，每人須各繳罰金
三至五千元，同一犯罪情節，卻有迥異的判決結果，引起法界討論。

記者陳慰慈，2019-04-09，臺北報導

　　根據報導，有外籍人士成立網

路簽賭公司，警方查扣大批電腦設

備，但簽賭網站的伺服器則設在外

國，全案依賭博等罪嫌法辦。

自由時報，2019-09-17

但刑法另有規定：意圖營利，

供給賭博場所或聚眾賭博者，可

處有期徒刑，得併科罰金。因本

罪並無場所地點的限制，只要經

營者有聚眾或煽惑他人，並提供

網站供人賭博，本罪即可成立。

新聞快報
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3-3 著作權法及個資法罰則
在七下我們對著作權法及個人資料保護法已有基本的認識，在本章也要一併討論

違反這兩個法規的罰則。

3-3-1 著作權法罰則

相對於其他工具，資訊科技對著作物的重製更為容易，著作物的利用也非常方便；

但如果違法，罰責也重。

1  非法重製著作物

　　著作權法規定：

1 擅自以重製之方法侵害他人之著作財產權者，可處有期徒刑、拘役或科或併科罰

金。

2 擅自以重製的方法意圖銷售或出租而侵害他人之著作財產權者，可處有期徒刑，得

併科罰金。

3 如果以重製於光碟之方法犯前項之罪者，可處有期徒刑，得併科罰金。

　　以上三種情況，1僅擅自重製侵害他人著作，刑度較輕。2重製後意圖銷售或出

租以牟利，其刑度比1重。3重製於光碟之方法，因可大量重製，刑度最重。

2  非法利用著作物

　　著作權法規定：

　　如果擅自以公開播送、公開傳輸、公開展示、改作、編輯等方法侵害他人之著作

財產權者，可處有期徒刑、拘役或科或併科罰金。

　　非法利用（如上列公開播送等）著作物，其刑度可能因利用的目的而有別。以改

作著作物為例，用於課堂教學或用於銷售牟利，後者的刑度當然重於前者。

　　非法利用的情況非常多，如引起訴訟，司法單位當然會審視非法的嚴重程度判決

之。
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　　小奎雖知「國中數學重點複習」與「國中英語重點複習」是某出版公司發行的熱賣教學影

片，也是有著作財產權的著作。小奎仍於 2010 年 5 月間，非法重製前述影片，內容不變僅標題改
為「決勝數學」與「得分英語」，並貼上自製的光碟標籤、複製光碟。再向拍賣網站申請帳號，

於網站上刊登販售訊息，意圖牟利。約兩週後經人檢舉，報警循線查獲，並扣得非法重製光碟

片。小奎意圖銷售而擅自以重製及改作光碟，與網路行銷之非法利用，明顯侵害該出版公司的著

作財產權，被法院判決處有期徒刑，得併科罰金，非法重製的光碟均沒收。 

1 2
3 4

有了這兩片熱銷光碟，

就可以來大賺一筆了。

生活案例
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3-3-2 個資法罰則

目前公務及非公務機構，大都以電腦系統來管理國民及員工的個人資料，在資料

處理的運作上確實較傳統的方式方便，也較有效率，但在安全維護上卻有較高的風險。

例如：據報導（2019-06-25），我國中央機構電腦系統，曾因遭到木馬病毒程式攻擊，

致使有五十九萬筆文官個資外洩。

1  公務機關對個資的責任

公務機關如果違反個資法規定，致個資遭不法蒐集、處理、利用或其他侵害當事

人權利者，負損害賠償責任。損害賠償，公務機關適用國家賠償法之規定，也就是受

侵害當事人可申請國賠，而由國家負其責任。

公務人員經手大量人民的個人資料，若假借職務上的權力、機會或方法之便，故

意違法，應處以更嚴厲的處罰，加重刑責至二分之一，因而意圖犯法的公務人員，可

處有期徒刑。

　　2014 年 9 月間，有民眾在網路上搜尋友人姓名，意外發現某國中外洩新生個資，包括學生姓
名、身分證字號、出生年月日、住家地址等。民眾向校方反映，學校資訊組經查後發現，校務系

統在匯入新生資料後，會自行產生另一個檔案，存放在暫存區，民眾查詢到的就是暫存檔，已緊

急刪除檔案，並回報縣政府，請系統開發單位改善。

　　個人資料因暫存檔外洩，對每一名個資遭影響的學生，都有權依個資法向校方求償新臺幣

五百元以上、二萬元以下的賠款。若同一事件造成多人受害，20 人以上可提團體訴訟，最高賠償
總額二億元。國家賠償法第二條規定：公務員於執行職務、行使公權力時，因故意或過失不法侵

害人民自由或權利者，國家應負損害賠償責任。 蘋果日報，2014-09-23

資安？ 罰金？

責任？

新聞快報
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2  非公務機關對個資的責任

非公務機關若因違法而被處以罰鍰，負責人亦會被課以相同額度的罰鍰，更要負

起實質的監督責任，除非能證明已善盡防止的義務。

在民事損害賠償部分，個資法對於不易或不能證明實際損害額時，規定每人每一

事件可求償五百元以上二萬元以下，而同一事件的最高賠償總額為二億元以下。但是

若可證明實際損害金額每人超過二萬元、總額超過二億元，則以實際的損害額賠償。    

在刑事責任方面，違法最高可處有期徒刑、拘役或科或併科罰金，對於意圖營利

而犯罪者，特別加重罰責。

行政處罰也可加重罰責，最高可處新臺幣五萬元以上五十萬元以下罰鍰，並可限

期改善，若未改善可繼續處罰。

具體來說，違反個資法，不僅要民事損害賠償，還要負刑事責任與行政處罰；換

句話說，不只要賠錢，還可能要坐牢。

　　小惠與阿賢日前有過爭執，一段時間後，小惠氣消了，想到阿賢家找他解釋，不料遭到婉

拒。而小惠只有阿賢的手機號碼，不知他家住址，因此想起友人托比在某電信公司任職，而商請

以手機號碼查詢阿賢的個人資料，托比也答應幫忙，將查到的個資提供給小惠。

　　本案例中，電信公司是因阿賢申辦手機門號而取得其個資，蒐集目的在於辦理電信業務，而

托比非基於同一目的取得阿賢的個資，即違反個資法規定，應負民、刑事責任，托比的雇主（電

信公司）若未盡到監督責任（如未簽署保密切結書），也可能連帶負賠償責任。

　　在民事方面，被害人得請求法院依侵害情節，以每人每事件處以新臺幣五百元以上二萬元以

下罰款；在刑事方面，得處五年以下有期徒刑，得併科新臺幣一百萬元以下罰金。

xxooxxoo

你查的到阿賢

家裡住址嗎？

小 case。

生活案例
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1刑法：規定何種行為構成犯罪，以及犯罪行為應該如何處理的法律。

　民法： 規範私人之間日常生活關係（主要包括財產關係和身分關係）的法律。

2告訴乃論：案件必須由受害人提出告訴，檢察機關才會偵辦。

　非告訴乃論：案件檢察機關得主動偵查。

3併科罰金： 例如處有期徒刑三個月，併科罰金 90,000 元。 

代表要坐牢三個月，連帶要繳納罰金 90,000 元。

　易科罰金： 例如處有期徒刑三個月，可易科罰金，以每日 1,000 元計。 

代表可以選擇坐牢三個月，或繳納罰金 90,000 元。 

《1,000 元 × 90 天（三個月）》

　註：併即連帶，易即替代。

　科處：科即判決；處即處罰。科處即判決處罰。

4拘役： 短期剝奪犯罪人自由，就近實行勞動的刑罰方法。它的刑度比有期徒刑
輕，比罰金重。刑期最短不少於一個月，最長不超過六個月。

5罰緩：為行政罰。如交通違規受警察機關（行政機關）罰三千元，稱為罰緩。

　罰金： 為刑罰。如酒醉駕車被處一年以下有期徒刑、拘役或三萬元以下罰金，除
了金錢損失外，還會留下刑事前科的紀錄（法院是司法機關，才能處決罰

責）。

6民事與賠償有關；刑事與坐牢有關。

　例如：信用卡被盜刷，被盜者跟銀行可向盜刷者提出民事賠償； 

　而盜刷者犯公訴罪，由檢察官提出，罪行確定要負刑責（坐牢）。

法律小知識
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重點
回顧 電腦犯罪

1  妨害電腦使用罪

刑法第三十六章「妨害電腦使用罪」，也就是一般所稱

的電腦犯罪，這是資訊科技使用者應該要了解的法律條文：

以上前三條為告訴乃論，後兩條為非告訴乃論，此因受侵害之程度有

別，以加重刑度收遏阻之效。

2  非法入侵他人網站

此與刑法第 358 條規定同，可處有期徒刑、拘役或科或併科罰金。

3  散布電腦病毒

散布電腦病毒就是要造成毀損他人的電磁檔案，刑法規定損壞他人文

書，使其電磁紀錄不堪用，可處有期徒刑、拘役或科或併科罰金。

網路犯罪

不法分子透過網路做案，也就是一般所稱的網路犯罪。因範圍甚

廣，僅舉若干例子如下：

1  網路販售影音光碟 

販售者如已取得其所有權，就不違法；但販售盜版就侵害著作權

法之散布權，應負民事及刑事責任。

刑法條號 罪名 偵辦／查方式

358 入侵電腦或其相關設備罪 告訴乃論

359 破壞電磁紀錄罪 告訴乃論

360 干擾電腦或其相關設備罪 告訴乃論

361 入侵公務機關電腦或其相關設備罪 非告訴乃論

362 製作犯罪電腦程式罪 非告訴乃論
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2  網路販賣違禁及管制物品

（如色情或暴力出版品、武器槍砲彈藥刀械、毒品、麻醉藥品等）

販賣猥褻物品可處有期徒刑、拘役或科或併科罰金。販售武器槍砲彈

藥刀械最重可處無期徒刑，販售毒品者最重可處死刑，兩者都得併科數千萬

元高額罰金。

3  散布猥褻圖畫影像等

此種犯行，依刑法規定，可處徒刑、拘役或科或併科罰金。

4  網路販賣贓物

買贓物或媒介者，可處有期徒刑、拘役或科或併科罰金。

5  網路詐欺

網路詐欺可處有期徒刑、拘役或科或併科罰金。

6  網路賭博

法界普遍認為電腦網路並非賭博罪之有形場

地，上網賭博應不構成賭博罪，此與一般社會期

待恐有差異。但經營者有聚眾或煽惑他人並提供

網站供人賭博，賭博罪即可成立。

著作權法與個資法罰則

在七下對個人資料保護法及著作權法已有基本的認識，在本章也一併討論

違反這兩個法規的罰則。

在資訊科技及網路時代，著作物的重製或利用非常方便。個資在處理與管

理的運作上確實較傳統方式方便且較有效率，但在安全維護上則有較高的風

險。透過資訊科技的工具，對著作物非法重製與利用，非常常見，透過網路

竊取個資也時有所聞，這些違反著作權法及個資法，其罰則不僅要民事損害賠

償，還要負刑事責任與行政處罰。

因為沒有專為資訊科技

訂定的法律，因此網路

犯罪常以其行為結果，

以其他法律條文來規範。
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附錄

第 1 章 資訊倫理

頁碼 圖號內容 提供來源

138-
139 章首頁示意圖 depositphotos 提供

140
圖 1-1 資訊世界裡，不僅跨
國界、跨文化、也跨世代，
多元又複雜

depositphotos 提供

141 圖 1-2 校務人員有保護全校
人員個資的責任

編輯部製作

142 網路禮儀在各 APP 示意圖 depositphotos 提供

142 圖 1-3 聊天室講話注意自己
的發言

編輯部製作

143 系統安全與個人隱私示意圖 編輯部製作

143 圖 1-4 郵件標題完整 編輯部製作

143 圖 1-5 郵件內容完整 編輯部製作

143 使用電腦的學生示意圖 depositphotos 提供

144 圖 1-6 常使用的表情符號 編輯部製作

144 圖 1-7 常使用的英文縮寫 編輯部製作

145 圖 1-8 PAPA 資訊倫理架構
圖

編輯部製作

146 個資法限制下，小心使用來
自各處消息示意圖

編輯部製作

147 輸入正確資訊示意圖 編輯部製作

148 使用網路上資料，注意使用
權限示意圖

編輯部製作

149 圖 1-9 偏鄉學童也有受科技
產品教育的權利

depositphotos 提供

150 城市示意圖 Adobe Stock 提供

151 圖 1-10 教學端與學習端的
示意圖

編輯部製作

第 2 章 進階程式設計 (1)

頁碼 圖號內容 提供來源

154-
155 章首頁示意圖 depositphotos 提供

156 圖 2-1 利用變數處理大量資
料示意圖

編輯部製作

156 圖 2-2 相同性質的資料，可
以使用陣列來處理

編輯部製作

157 圖 2-3 用置物櫃表示陣列 編輯部製作

158 圖 2-4 清單與陣列的對應 編輯部製作

158 圖 2-5 建立 Scratch 清單 編輯部製作

159 圖 2-6 各種清單積木 編輯部製作

160 圖 2-7 新增資料到清單裡 編輯部製作

160 圖 2-8 匯入多筆資料到清單
裡

編輯部製作

161 圖 2-9 讀取清單裡的資料 編輯部製作

161 圖 2-10 利用重複結構來讀
取清單裡的資料

編輯部製作

162 圖 2-11 小星星簡譜 編輯部製作

175 圖 2-12 角色變數特性示意
圖

編輯部製作

第 3 章 資訊科技與相關法律

頁碼 圖號內容 提供來源

210-
211 章首頁示意圖 depositphotos 提供

212 圖 3-1 在網路上已能做到很
多實體生活能做的事

depositphotos 提供

213 條例上方手銬示意圖 編輯部製作

214 圖 3-2 系統遭到駭客入侵，
全面癱瘓

編輯部製作

215 病毒、駭客、被感染文件、
防護示意圖

depositphotos 提供

216 鍵盤上警察示意圖 depositphotos 提供

216 圖 3-3 網路匯款有被詐騙的
風險

編輯部製作

218 駭客老鼠、乳酪示意圖 編輯部製作

218 筆電螢幕、鍵盤、手機示意
圖

編輯部製作

221 違法複製光碟販售，得不償
失示意圖

編輯部製作

222 學校網站的疏失，造成個資
外流及校園恐慌示意圖

編輯部製作

223 貪圖業務上的方便，恐會違
法示意圖

編輯部製作

224 卷軸、錢袋、鈔票示意圖 編輯部製作

哇！對照圖片讓我更

了解課本內容呢！

資訊圖片來源
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附錄

資訊中英文對照

利用英文名稱，可以搜

尋到更多相關資料！

第 1章 資訊倫理

頁碼 中文 英文

138 隱私權 privacy

138 正確性 accuracy

138 所有權 property

138 近用權 accessibility

140 倫理 ethic

141 臺灣學術網路
TANet（Taiwan Academic 
Network）

142 網路禮儀 netiquette

142 網路 net

142 禮儀 etiquette

145 梅森 Mason

145 數位機會中心
DOC（Digital Opportunity 
Center）

148 數位落差 digital divide

148 卡茲 James Katz

149 數位學伴 etutor

149 APEC 
數位機會中心

ADOC（APEC Digital 
Opportunity Center）

第 2 章 進階程式設計 (1)

頁碼 中文 英文

156 陣列 array

157 索引值 index

157 元素 element

第 3 章 資訊科技與相關法律

頁碼 中文 英文

212 法律 law

212 電腦犯罪 computer crime

212 網路犯罪 cybercrime

214 駭客 hacker

214 後門 back door
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附錄

 Women Up 數位鳳凰計畫 對應課本第 149 頁

　　即便臺灣在資訊科技及網際網路那麼發達，仍然有著許多婦女對於電腦

的使用非常的陌生，也不會上網，她們也是屬於資訊弱勢的一群。在 2000 年

以前，臺灣十二歲以上不會上網的女性，高達三百五十九萬多人。造成女性不

利的因素，社會學家認為是傳統對女性的刻板印象，以及家務的牽絆等。扶持

這些具有數位落差，不會使用電腦的婦女們，從對電腦完全不熟悉，到擁有電

腦的基本使用能力，並自由自在的遨遊這個美麗的新世界。讓更多資訊弱勢的

婦女也同樣的，能夠打開封閉的那扇窗，看到這樣一個嶄新的世界，這就是 

Women Up 數位鳳凰計畫的推廣目的。

　　數位鳳凰計畫是臺灣 微軟贊助推動的縮短性數位落差計畫，其目的即在提

升婦女族群的資訊素養與運用資訊科技的能力。藉由提供訓練與相關團體的資

源連結，共同創造社會與經濟方面的多重機會，藉此協助臺灣女性激發潛能，

並且透過為婦女團體所建構的資訊技術學習支援，降低數位落差，進而提升其

受雇與終身學習的機會。本計畫將使婦女接受科技相關訓練，從最基本的電腦

技能到進階的社群應用方案，透過各種方案協助其習得相關 IT 技能，進而提升

資訊應用能力。

第 1 章 參考文章
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附錄

 ADOC 計畫  對應課本第 149  頁

　　APEC Digital Opportunity Center（簡稱 ADOC）是由 2003 年 10 月時任我國  

APEC 領袖代表，中央研究院 李遠哲院長於當年的領袖會議中提出。其目標是

善用我國資通訊科技之優勢與資源，協助亞太區域縮短數位落差轉化為數位機

會，同時彰顯我國之國際能見度與國際參與、強化與其他 APEC 會員之關係，

以及在 APEC 場域開發新的商業機會。此計畫自 2004 年展開，執行至 2008 年

底。參與計畫的經濟體包括：智利、印尼、巴紐、祕魯、菲律賓、越南、泰國

等。

　　為延續 ADOC 第一期計畫之成效，2007 年 9 月由我國時任 APEC 領袖

代表宏碁集團施振榮董事長在當年領袖會議中提出 ADOC 的第二期計畫，

名為 ADOC 2.0。此計畫的概念是以強化能力建構之活動，增加公私部門的

合作關係，操作方式是廣邀 APEC 會員體之公私部門加入，共同建立跨會員

體之公私部門合作平臺，透過廣泛推廣 ADOC 2.0 培訓中心，提供「普及而

且平價（accessible and affordable）」的「數位機會設備（digital opportunity 

device）」，以及電腦知識與資通訊科技應用培訓課程，以協助當地婦女、兒

童、弱勢團體與中小企業，具備資通訊知識與應用能力。

　　此外，ADOC 2.0 計畫歡迎各 APEC 會員體之工商企業團體或非政府組織透

過公益捐助機制，以捐贈或贊助資通訊軟硬體、開發適地的教材與數位內容、

擔任教學培訓，抑或設備維修義工等各種形式加入執行行列。

　　2009 年，墨西哥加入 ADOC 2.0 計畫，成為整體計畫的第八個合作會員

體。2010 年，俄羅斯和馬來西亞相繼加入 ADOC 2.0 計畫。目前已有十多個 

APEC 經濟體參與 ADOC 的推動，可見縮短數位落差在國際上頗受重視。
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資訊科技

ScratchScratch
第２章補充資源手冊

資訊科技

ScratchScratch
第２章補充資源手冊

程式參考解答
補充範例

國民中學

班 號

姓名

教師



          範例－計算成績 對應課本第 164 頁2-1-3 

２說出 持續 秒

重複 25

１變數 改變第幾項

變數 設為總分 +總分 成績單 的第 項第幾項

0變數 設為總分

0變數 設為第幾項

當 被點擊

次成績單清單 的長度

字串組合 平均分數是 字串組合 分/總分 成績單清單 的長度

在畫面中，以一個操場圖片當作背景。按下綠旗後，畫面背景會不斷的向左移動，

締造出選手往前移動畫面。選手會遇到跨欄障礙，按空白鍵選手會跳起來躍過跨

欄，左上角會顯示選手當下跳躍狀況及跨欄的數目。請執行《跨欄比賽》的程式，

想一想這個範例程式是如何運作的呢？

範例 2－跨欄比賽

4

畫面左上角可以看出選手已經跳過多

少個跨欄數目。

3

按下空白鍵，選手可以跳起來跨越跨

欄障礙，畫面左上角的跳躍會顯示為

「是」。

範例執行前，選手在跑道上，遠方有

樹叢。

1

範例執行後，出現跨欄，遠方的樹叢

會不斷的向左移動，呈現選手往前移

動的畫面。

2

程式參考解答

          清單的實作 對應課本第 163 頁2-1-2 

重複 次的長度小星星清單

０變數 設為第幾個音

當 被點擊

1 拍演奏音階 的第 項小星星 第幾個音

1變數 改變第幾個音

251238



          範例－抽號碼 對應課本第 167 頁2-1-3 

說出 持續 秒按我，抽出4位同學 ２

重複 次26

添加 到 全班同學座號

1變數 改變座號

0變數 設為座號

刪除 的所有項目全班同學

當 被點擊

重複 次4

２說出 持續 秒抽出座號

刪除 的第 項全班同學 全班同學 裡的項目編號在抽出座號

變數 設為抽出座號 到隨機取數 1 全班同學 的長度清單全班同學 的第 項

當角色被點擊
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          範例－撲克發牌 對應課本第 170 頁2-1-3 

如果 那麼

隱藏

廣播訊息 發牌

當角色被點擊

並等待

＝ 0洗牌 的長度清單

重複

刪除 的第 項牌堆 第幾張牌

添加 到 洗牌牌堆 的第 項第幾張牌

變數 設為第幾張牌 到隨機取數 1 牌堆 的長度清單

重複 次13

０變數 設為點數

0變數 設為第幾張牌

刪除 的所有項目牌堆

刪除 的所有項目洗牌

顯示

當 被點擊

次牌堆 的長度清單

添加 到 牌堆點數

1變數 改變點數
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隱藏

當 被點擊

顯示

1刪除 的第 項洗牌

造型換成 洗牌 的第 項1

當收到訊息 發牌
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當 向上 鍵被按下

點移動 10

度面朝 0

當 向右 鍵被按下

點移動 10

度面朝 90

廣播訊息 發射子彈 並等待

當 空白 鍵被按下

當 向左 鍵被按下

點移動 10

度面朝 -90

當 向下 鍵被按下

點移動 10

度面朝 180

          範例－戰車王 對應課本第 180 頁2-2-2 
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如果 那麼碰到 ？敵方戰車2

秒等待 0.5

隱藏

造型換成 爆炸

重複直到 碰到 ？邊緣

顯示

當收到訊息 發射子彈

造型換成 子彈

定位到 位置我方戰車

度面朝 我方戰車 的 方向

點移動 5

隱藏

如果 那麼碰到 ？敵方戰車

秒等待 0.5

隱藏

造型換成 爆炸

隱藏

當 被點擊
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重複無限次

點移動 1

當 被點擊

碰到邊緣就反彈

重複無限次

當 被點擊

等待 到隨機取數 2 4 秒

度面朝 * 隨機取數 到90 0 3

重複無限次

如果 那麼＝ 否跳躍碰到

秒等待 0.5

如果 那麼= 3打到幾次

隱藏

？子彈

0變數 設為打到幾次

當 被點擊

顯示

圖像效果 幻影 改變 25

1變數 改變打到幾次
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          範例－螞蟻搬乳酪 對應課本第 191 頁2-3-2

重複 次5

建立 自己 的分身

當 被點擊

顯示

筆跡全部清除

隱藏

定位到 位置隨機

重複無限次

當分身產生

如果 那麼碰到 ？乳酪

停筆

重複直到 碰到 ？洞口

點移動 3

下筆

面朝 向洞口

廣播訊息 找到食物

點移動 3

度右轉 到隨機取數 -30 30

碰到邊緣就反彈
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當 被點擊

定位到 位置隨機

定位到 位置隨機

面朝 向洞口

重複直到 碰到 ？洞口

點移動 3

當收到訊息 找到食物
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當 被點擊

60添加 到 白鍵音階

67添加 到 白鍵音階

64添加 到 白鍵音階

71添加 到 白鍵音階

74添加 到 白鍵音階

62添加 到 白鍵音階

69添加 到 白鍵音階

65添加 到 白鍵音階

72添加 到 白鍵音階

76添加 到 白鍵音階

刪除 的所有項目白鍵音階

當 被點擊

61添加 到 黑鍵音階

70添加 到 黑鍵音階

66添加 到 黑鍵音階

75添加 到 黑鍵音階

63添加 到 黑鍵音階

73添加 到 黑鍵音階

68添加 到 黑鍵音階

刪除 的所有項目黑鍵音階

          範例－電子琴模擬 對應課本第 197 頁2-3-2
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當分身產生

顯示

定位到 x: y:編號31 *+-147 -26

造型換成 白鍵-正常

當 被點擊

０變數 設為編號

隱藏

建立 自己 的分身

重複 次10

1變數 改變編號

造型換成 白鍵-正常

0.5 拍演奏音階 的第 項白鍵音階 編號

造型換成 白鍵-按下

當角色被點擊
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圖層移到 層最上

造型換成 黑鍵-正常

０變數 設為編號

隱藏

建立 自己 的分身

重複 次7

1變數 改變編號

當 被點擊

造型換成 黑鍵-正常

0.5 拍演奏音階 的第 項黑鍵音階 編號

造型換成 黑鍵-按下

當角色被點擊

如果

否則

那麼

顯示

當分身產生

< 3編號

定位到 x: y:編號31 *+-132 7

如果

否則

那麼< 6編號

定位到 x: 編號31 31*+ +-132 y: 7

定位到 x: 編號31 62*+ +-132 y: 7
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補充範例

在畫面中，以一個天空圖片當作背景，有十個太陽在天上，按下綠旗後，用滑鼠

移動控制弓箭的方向，按下滑鼠箭會射出去。將天上的十個太陽，射下九個，完

成神話故事的安排。請執行《后羿射日》的程式，想一想這個範例程式是如何運

作的呢？

範例 1－后羿射日

3

射中太陽後，會掉落下來，當剩一顆

太陽在畫面上，即完成此遊戲。

2

範例執行後，滑鼠控制弓箭的左右方

向，按一下滑鼠，箭會隨著方向射

出。

1

範例執行前，有十個太陽和一把弓箭。
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          範例－計算成績 對應課本第 164 頁2-1-3 

２說出 持續 秒

重複 25

１變數 改變第幾項

變數 設為總分 +總分 成績單 的第 項第幾項

0變數 設為總分

0變數 設為第幾項

當 被點擊

次成績單清單 的長度

字串組合 平均分數是 字串組合 分/總分 成績單清單 的長度

在畫面中，以一個操場圖片當作背景。按下綠旗後，畫面背景會不斷的向左移動，

締造出選手往前移動畫面。選手會遇到跨欄障礙，按空白鍵選手會跳起來躍過跨

欄，左上角會顯示選手當下跳躍狀況及跨欄的數目。請執行《跨欄比賽》的程式，

想一想這個範例程式是如何運作的呢？

範例 2－跨欄比賽

4

畫面左上角可以看出選手已經跳過多

少個跨欄數目。

3

按下空白鍵，選手可以跳起來跨越跨

欄障礙，畫面左上角的跳躍會顯示為

「是」。

範例執行前，選手在跑道上，遠方有

樹叢。

1

範例執行後，出現跨欄，遠方的樹叢

會不斷的向左移動，呈現選手往前移

動的畫面。

2

程式參考解答

          清單的實作 對應課本第 163 頁2-1-2 

重複 次的長度小星星清單

０變數 設為第幾個音

當 被點擊

1 拍演奏音階 的第 項小星星 第幾個音

1變數 改變第幾個音
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