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 一、以下均為是非單選題，正確回答 A，錯誤回答 B，每題 2分 

 1. 撥打「165」，可以獲得關於「反詐騙」的相關資訊。 

 2. 使用網路的行為中，利用同學的照片進行網路交友，避免自己的身分曝光。 

 3. 若臨時收到家人傳來手機簡訊，想要請你幫忙匯款或代購遊戲點數，應該直接打電話給該家人，確認真偽。 

 4. 在網路上留言霸凌他人，可能會觸犯公然侮辱罪。 

 5. 隨著網路的普及，網路霸凌的事件也層出不窮。網路霸凌屬於電腦犯罪的一種，若在網路上發表攻擊他人的言論，

可能會構成恐嚇、誹謗、公然侮辱、入侵電腦或其相關設備等相關罪名。 

 6. 關於媒體訊息的認知：訊息可能是基於某些目的被刻意製造出來的。 

 7. 若在網路看到這類新聞：對同一事件持相反解讀的兩則新聞時，一定有一則是假新聞。 

 8. 在收到新的資訊時，應具備「在不確定訊息內容的正確性之前，不隨便轉發」的態度。 

 9. 網路交友時要有「害人之心不可有、防人之心不可無」的認知。 

 10.在網站上看到一篇批評某藝人的負面文章，我們應該不管文章的內容寫什麼，一律先按讚分享。 

 11.西元 2020 年，世界各地爆發大規模的流行病，面對疫情，政府僅公布確診案例數量，但不公開患者姓名等詳細資

料。請問此舉符合 PAPA 理論中的資訊隱私權。 

 12.隨著疫情升溫，各級學校紛紛開始遠距教學，許多老師蒐集可以公開使用的雲端教材，準備進行授課。而蒐集公開

教材的舉動，符合 PAPA 理論中的資訊所有權。 

 13.小元在網路上聽到喜歡的音樂，想放到自己的網誌裡作為背景音樂，於是寫信詢問作者是否能使用其作品。此舉符

合 PAPA 理論中(資訊隱私權、準確性、所有權、可及性)的隱私權。 

 14.媒體識讀的觀念中，只要是專業新聞媒體所報導的都是事實與真相。 

 15.在科技發達的現今，面對每天如潮水湧來的訊息，我們應該照單全收、全盤相信。 

 16.關於 Scratch 函式不能同時傳入多個參數。 

 17.有一陣列 W「2、4、6、8」經過一次陣列操作後，結果為「2、6、8」，原因是執行了「刪除」指令。 

 18.同上題，關於 Scratch 中清單，其「清單長度」會隨資料數量改變，例如原先「清單長度」是 4，後來是 3。 

 19.有一 Scratch 賽跑排名清單[烏龜、小貓、海獺、兔子]，「賽跑排名[2]」代表的是動物小貓。 

 20.已知陣列 X中的某元素位置表示為：X[ 3 , 4 ]，則 X為一維陣列。 

  

二、以下均為單選題，依選項回答正確答案，每題 2分 

 21.在執行「重覆」指令時，一共有 3個不同的指令，如下圖，若是要一直重覆不中斷時，應該選擇那一個指令？ 

(A)  (B)  (C)      

 22. 同上題，當我們要達到指定條件才結束執行時，要選用那一個指令？ 

 23. 同上題，事先知道重覆次數時，則應該選用那一個指令？ 

 24.Scratch 提供的運算積木有很多，其中用來判斷邏輯有 6個，而判斷邏輯真假有下列 3個，如果要判斷兩種條件要

同時存在，才回答「是」，例如：「要選第 3排同學，而且是男生」，那麼要選用那一個指令？ 

(A)  (B)  (C)  
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 25. 同上題，判斷除此之外的情況，才回答「是」，例如：「在這堆水果中，我要買蘋果以外的水果」，那麼要選用那一

個指令？ 

 26.Scratch 繪製線條時，可以使用畫筆功能，怎麼加入這項功能？  (A)添加擴展 (B)Scratch 4.0 (C)在「運

算」積木內 (D)在「動作」積木內 

 27.要使用畫筆功能時，如果採用下列指令：移動 100 點→下筆→移動 100 點→停筆→移動 100 點。會畫出長度多少的

直線？  (A)100 點 (B)200 點 (C)300 點 (D)400 點 

 28.右圖這是一個可以畫出「連續多個正多邊形」的程式，我們要將它改寫 

成容易閱讀的函式寫法，將「畫筆設定」和「正多邊形(邊數)」分離出 

來成兩個函式。「畫筆設定」應該是原先那一段程式碼？   

(A)02 列-06 列 (B)08 列-11 列  

(C)13 列-15 列 (D)14 列-17 列 

 29.同上題，函式「正多邊形(邊數)」應該是原先那一段程式碼？   

(A)02 列-06 列 (B)08 列-11 列(C)13 列-15 列 (D)14 列-17 列 

 30.同上題，透過「函式積木(模組、副程式)」將程式改寫如下，這樣操作 

有什麼優點？   

(A)拆解多個模組，由多人開發，可以提高設計效率  

(B)相同功能程式模組化後，可以重複讀取和使用  

(C)在程式的閱讀方面，可以具有較高的可讀性，有助於程式理解  

(D)以上皆是 

 31.同上題，副程式「畫筆設定」沒有提供那一個部份的設定？   

(A)畫筆移動的距離 (B)畫筆顏色  

(C)畫筆起始位置 (D)線條的粗細 

 

 

 

 

 

 

 32.要畫出正多邊形時，可以採用數學知識外角和公式，如果要畫出正六角形時，畫筆的轉動角度是多少？   

(A)120 度 (B)90 度 (C)60 度 (D)45 度 

 33.使用畫筆時，分別畫出 A段直線和 B段直線，Scratch 提供了什麼方式清除筆跡？  (A)先畫先清 (B)後畫先清 

(C)可以指定任意一段清除 (D)只能全部清除 

 34.要從使用者輸入特定資料時，要選用那一類的積木？  (A)動作類 (B)外觀類 (C)控制類 (D)偵測類 

 35.右圖是一個繪製螺旋圖的程式，從程式中可以看出它是一個幾邊形的螺旋圖？   

(A)4 角 (B)6 角 (C)8 角 (D)10 角 

 36.同上題，從程式中可以看出每走新的一邊都比上一次多走幾點？   

(A)2 點 (B)4 點 (C)5 點 (D)10 點 
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 37.陣列(在 Scratch 稱為「清單」)的用途是什麼？  (A)大量存放資料的地方 (B)可以將資料儲放，以停車場方式

來說明，可以作為平面或立體停車場 (C)資料儲放時，可以用數學一維、二維、三維空間概念 (D)以上皆是 

 38.陣列(清單)的第一筆資料，在 Scratch 中用的編號是多少？  (A)編號 0 (B)編號 1 (C)編號 2 (D)可以指定 

 39.右圖是一個計算陣列總和的程式， 

以下是計算過程的步驟 

第 n次執行時，變數[總和] = [總和] + [國文(n)]  = 計算結果 

第 1次執行時，變數[總和] =    0   +   90     =   90   

第 2 次執行時，變數[總和] =  甲   +   乙     =   丙   

第 3 次執行時，變數[總和] =  丁   +   戊     =   己   

第 4 次執行時，變數[總和] =  庚   +   辛     =   壬   

 

若變數 n和總和的起啟值均為 0，則空格甲的數值應該是多少？  (A)84 (B)86 (C)90 (D)176 

 40.同上題，空格乙的數值應該是多少？  (A)84 (B)86 (C)90 (D)176 

 41.同上題，空格丁的數值應該是多少？  (A)176 (B)266 (C)350 (D)360 

 42.右圖這個選號程式主要是在作什麼？   

(A)刪除[開獎號碼]資料 (B)隨機取號 1到 20  

(C)等待 1秒 (D)選取出 4個 1-20 的號碼，放到[開獎號碼]內 

 43.同上題，當我們多次點擊角色，卻會發生一個不實用的情況？   

(A)跑出 21-40 的號碼 (B)等待時間變長 (C)[開獎號碼]清單愈來愈長  

(D)可能出現重覆選號的情況 

 44. 同上題，我們應該如何改寫程式？  (A)在添加清單前，先判斷是否已經有相同的號碼 (B)再建立另一個清單 

(C)選號擴大範圍到 1-100 號 (D)重覆次數增加，之後人工挑選號碼 

 45.右圖是選號的最終版本，主要是解決了另一個什麼問題？   

(A)上一個版本因為重覆號碼一直出現的問題  

(B)上一個版本因為[開獎碼碼]清單愈來愈長的問題  

(C)上一個版本因為不重覆號碼，而挑選數量不足的問題  

(D)上一個版本因為程式外觀不明確的問題 
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 46.讓我們來解讀右圖課本彩球號碼的程式是如何運作的。首先，課本提供的 

程式範例中，是如何處理 1號球一直到 20 號球的造型？   

(A)建立 20 顆球的角色 (B)利用程式碼創造 20 顆球的角色  

(C)創造彩球的 20 個造型 (D)使用旋轉角度來變化 1到 20 的號碼 

 47.同上題，畫面上要出現 4個彩球的技巧，是利用 Scratch 中的那一個程式 

來產生的？  (A)分身 (B)移動 (C)旋轉 (D)等待 

 48. 同上題，如何控制每顆彩球的擺放位置？   

(A)變數[取號] (B)清單[開獎碼]的長度 (C)抽中幾號就放在那個位置  

(D)隨機擺放 

 49. 同上題，程式[當角色被點擊]在那一行判斷重覆取號的問題？   

(A)03 行 (B)04 行 (C)05 行 (D)07 行 

 50. 同上題，如果今天想要改變抽出 3個號碼就可以，要修改那一行程式碼？   

(A)03 行 (B)04 行 (C)05 行 (D)07 行 

 

 

 

 

 

 

本次試題結束 


