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  歡迎來到資訊科技的舞臺，這是見證資訊科技

神奇發展與變化的時刻。本課程將會學到有關於資

訊科技的知識及應用，這些都是身處資訊社會應該

要具備的知能。 

  本章為導覽式章節，首先說明資訊科技與人類

生活的關係，並介紹資訊科技發展簡史與個人電腦

及其周邊設備。接著扼要說明運算思維與問題解決

的關係，並舉例說明。隨後將資訊科技與媒體所

衍生的諸多社會相關議題做簡要說明。最後強調 

STEAM 學科領域的關係，以及跨領域整合的重要

性。

資訊科技導論

 資訊科技與人類生活 

 資訊科技發展簡史

 個人電腦及其周邊設備

   資訊科技與問題解決

   資訊科技及其相關議題

   資訊科技與跨領域整合
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資訊科技與人類生活1-1  
資訊科技（Information Technology，簡稱 IT）也稱資訊及通訊科技（Information 

and Communications Technology，簡稱 ICT）， 是指用於管理及處理資訊所採用各種技

術的總稱。由於它的功能日趨強大，操作親和性逐步提高，已經發展到一般民眾都可

以輕易使用的地步。各種產業為了提高運作的效率，也不斷的進行資訊化。資訊化的

結果帶給人們在生活及工作上非常多的便利，例如：人際溝通、線上訂票、醫療掛號、

網路購物、銀行存提款及轉帳、線上學習（圖 1-1），以及線上直播等，不勝枚舉。

網路串連全球各種行業

音樂創作者 財務分析師

電腦工程師

用網路傳送帳目

音樂創作者 財務分析師

電腦工程師

用網路傳送創作音樂

音樂創作者 財務分析師

電腦工程師

用網路傳送Apps（或程式）

▲�

圖 1-1  在資訊時代，透過線上學習，隨時
隨地可獲得不同領域的知識。
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現在我們就要透過本課程，有系統的學習資訊科技的基本原理與技術。同時也要

探討因受資訊科技的影響，人們如何去面對、調適及改變既有的觀念，進而適應資訊

時代的生活與工作。從以下的示意圖，我們可以明顯的感受到工作與生活方式時時在

改變中。

Apps
Mobile Application的簡稱，中文稱行動應用程式，是為智慧型手機、平板電腦或其他行動裝置設計
的應用程式。

小知識

資訊科技影響各種行業的運作方式

音樂創作者 財務分析師

電腦工程師

藝文中心

線上直播

音樂創作者 財務分析師

電腦工程師

線上轉帳

音樂創作者 財務分析師

電腦工程師

音樂創作者 財務分析師

電腦工程師

金融機構醫療機構音樂創作者 財務分析師

電腦工程師

線上掛號

音樂創作者 財務分析師

電腦工程師
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資訊科技發展簡史1-2  
資訊科技對人類社會的影響既深且廣，它的發展主要是經由前人的創意與不斷努

力，才有今日的成果。了解資訊科技發展的簡要歷史，相信會帶給我們很多的啟示。

1-2-1 計算工具的發展

萊布尼茲
Gottfried Wilhelm Leibniz

（1646∼ 1716）

隨後德國數學家萊布尼茲，將加法器改良成

可做乘、除運算的計算器。但真正的電動計

算機，到了二十世紀中葉才研發出來。

巴斯卡 Blaise Pascal
（1623∼ 1662）

巴貝奇 Charles Babbage
（1791∼ 1871）

三千多年前中國人為了計算的需求

而發明算盤。直到十七世紀，法國

數學家巴斯卡，利用齒輪發明了執

行加、減運算的加法器，開啟以機

械作為計算工具的先河。

1830 年英國數學家巴貝奇，藉由設
計差分機的經驗，提出計算機應具備

輸入、輸出、計算、記憶及流程控

制等功能，此觀念成為電腦的基本架

構，因此巴貝奇被譽為電腦之父。

1

2

3
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資訊科技的發展，可以分別從計算工具及電子元件的發展來說明，首先來看計算

工具的發展簡史。 

阿塔納索夫
John Vincent Atanasoff
（1903∼ 1955）

貝理
Clifford Edward Berry
（1918∼ 1963）

在1938 年間，阿塔納索夫和貝理合作研發出
全球第一部電腦（Atanasoff-Berry Computer，
簡稱 ABC 電腦），為接下來自動化電子數位
電腦的發展奠定基礎。

何樂禮 Herman Hollerith
（1860∼ 1929）

馮紐曼 John von Neumann
（1903∼ 1957）

到了十九世紀末，美國 何樂禮為了
處理大量人口普查資料，發明打孔

卡片，成為最早的自動化資料處理

工具。

1945 年，匈牙利裔美國 普林斯頓大學的馮紐
曼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。

4 6

5
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1-2-2 電子元件的發展

計算機要靠電子元件發揮功能才能運作。從發明真空管開始，大約經過半世紀，

現在已逐步進入人工智慧的時代。從以下圖示，我們可以看到不同世代的進展及功能

的演進。

1946 年美國 賓州大

學完成了以真空管組成的

計算機，這是全球第一部

使用電子元件組成的電子

數位電腦（圖 1-2）。

以真空管組成的電腦

體積十分龐大，耗電量

高，且記憶體容量少，因

此又研發第二代電腦，以

耗電少、體積小的電晶體

來處理訊號（圖 1-3）。

演進到第三代電腦，

則使用體積更小的積體電

路（IC），一小片 IC 的

功能就相當於數百個真空

管來處理訊號（圖 1-4）。

第二代電腦
約 1959∼1963

第三代電腦
約 1964∼1971

第一代電腦
約 1946∼1958

▲圖 1-2  真空管（Vacuum tube） ▲圖 1-3  電晶體（Transistor）

▲圖 1-4  積體電路
　（Integrated Circuit，簡稱 IC）
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目前資訊界正在積極研發具有更多功能－

處理聲音與影像、記憶且有認知能力的智慧型

電腦。資訊科技也邁入人工智慧（AI）時代，

並持續發展中（圖 1-6）。到了第四代電腦，則

利用比 IC 更小，而功能

更強的超大型積體電路

（VLSI）來處理訊號（圖

1-5）。

第五代電腦
約 1990 以後

第四代電腦
約 1972∼1989

▲圖 1-5  超大型積體電路
　（Very-large-scale Integration，簡稱 VLSI）

▲

圖 1-6  人工智慧示意圖
　（Artificial Intelligence，簡稱 AI）
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個人電腦及其周邊設備1-3  
身處資訊與網路社會，人們在生活及工作上，經常需要借助電腦及網路來處理很

多事情。一般在居家、學校或上班族的工作埸所，大概都可以看到如圖 1-7所示的電

腦主機及其周邊設備與網路。由電腦主機連接出來的裝置，可分為輸入設備、輸出設

備、以及輸入／輸出設備（合稱為周邊設備）。

用來顯示使用者可識

讀的檔案（夾）及圖

像等。目前大多採用

液晶型螢幕或觸控式

螢幕。

觸控式螢幕

顯示器（螢幕）

隨身碟

兼具輸入及輸出功

能的儲存設備。

為一種輸入設備，

可以點擊或拖曳選

取螢幕上的圖示或

目錄，因外型像老

鼠而得名。

隨身攜帶的存

取設備。

電腦最基本的輸入工具，

可輸入文字、數字、符號

及其他功能鍵。

可取代鍵盤，用手

指或觸控筆直接書

寫輸入。

■ 輸入／ 輸出設備
■ 輸入設備
■ 輸出設備 雲端網路

手寫板

光碟機

鍵盤

滑鼠

▲

圖 1-7  各種常見的電腦設備。
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在電腦作業環境裡，主機當然是必要設備，周邊及網路則是選擇性的設備，這麼

多種周邊設備視工作需要再決定取捨。至於其他設備，如平板電腦及行動載具等，本

課程將會另外安排專章（例如：系統平臺的發展、組成架構、與基本運作原理等）討論。

而有關網路（例如：網路技術的概念與網路服務等）同樣有專章討論。

可存取卡式資料

的設備。

能讀取並輸入

紙上的圖像及

文字等。

能將輸出的資訊

列印在紙張上。

程式執行後自動取筆繪

圖，可將電腦主機設計

完成的圖形畫出。

讀卡機 掃描器 印表機 繪圖機

隨身碟

全名為 USB 隨身碟（USB Flash Drive），是一種存取的設備。一般的隨身碟體積小、重量輕、可
重複寫入，問世後迅速普及並取代傳統的軟碟片（floppy disk）及軟碟機（floppy drive）。

小知識
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資訊科技與問題解決1-4  
學習資訊科技並非只著重於操作或技術，更重要的是要進一步運用學會的技能來

解決生活上及學習中遇到的問題，因此，動腦思考如何解決問題更為重要！

1-4-1 問題解決的思維模式

人們在生活及工作上隨時都會遇到問題，也必須不斷的去解決。尤其身處資訊時

代，各種事物與現象瞬息萬變，因而所產生的問題日趨頻繁且複雜，依循過去的知識

已不足以解決現在的問題，因此問題解決是我們所必須具備的能力。

隨著資訊科技的發展，運算思維（computational thinking）概念應運而生，簡單來

說，運算思維是一種解決問題的思維模式，也就是思考如何分析問題，並將解決問題

的方法步驟化。本課程中學習演算法、程式設計與資料處理等課程，目的就是要培養

問題解決的能力。

在資訊科技領域，演算法是指運算的具體步驟，也就是為了解決某一問題所設計

的一套有限運算規則的集合，而程式設計就是依邏輯順序安排一組指令以實踐這套運

算規則。資料處理則是運用多種運算規則，來分析數據資料，以展示資料意義的方法。

由於演算法具有步驟化的特性，非常適合用來釐清看來毫無頭緒的問題。因此在

日常生活的應用上，可以把演算法視為解決問題的方法，並利用流程圖或文字敘述的

方式來表示解決問題的步驟。

總而言之，在資訊時代裡，幾乎人人日常生活及工作中都在使用電腦，學習與電

腦相關的思維模式與解決問題的方法非常重要，而程式設計課程正可以培養我們用電

腦來解決問題。下兩章就安排了一套有趣的 Scratch 程式設計課程，以及 Calc 試算表

課程，讓大家在實作過程中，學習解決問題。
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1-4-2 解決問題示例

小明全家從臺北開車到宜蘭，參加上午 9：00 的童玩節開幕活動，如果希望爸爸

以 80 公里／時的速率開車，行駛的距離是 64 公里，若是 8：15 出發，在沒有塞車的

情況下，能否在開幕活動前到達？如果不能，你要如何處理？

預計所花時間
＝ 64 ÷ 80 
＝ 0.8 小時 
＝ 48 分

預估幾點出發

臺北 → 宜蘭
距離 64 公里

查詢臺北到
宜蘭的距離

估計開車平均時速
＝80 公里／時

預計所花時間 
＝路徑長 ÷ 速率

能夠在開幕活動
前到達嗎？

80 公里／時

童玩節開幕活動

結　束

開　始

否

64 公里臺北 宜蘭

是

從臺北要幾

點出發？

這樣出發時間，

來的及趕上 9：00 
的開幕活動嗎？

8 點 15 分
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資訊科技對人類生活環境的影響既多元又廣泛，雖然讓我們生活與工作更加便利，

但也衍生了許多問題。在學習與使用資訊科技過程中，養成正確的使用習慣與態度同

樣重要。接下來，簡要介紹下列相關議題。

1-5-1 資料保護及資訊安全

資訊安全是與資訊系統及使用者關係最密切的議題（圖 1-8），例如：散布電腦病

毒、非法入侵他人網站、竊取個人資料等，都涉及到系統及個人的資訊與資料安全。

因此，如何維護系統安全及保護個人資料極為重要，此兩個議題將會同時加以討論。

1-5-2 資訊科技的合理使用

身處資訊社會，無可避免的必須使用資訊科技工具，如果很少使用，甚至不用資

訊設備，就會喪失獲得資訊或知識的機會；但若過度使用，也可能對身心造成負面的

影響。我們在使用數位內容時，合理使用指不違反法令（如著作權法）規定。以上，

養成良好的習慣與正確的態度是一位數位公民基本的素養。

資訊科技及其相關議題1-5  

安全認證

請輸入圖中文字

程式設計師

如果沒有識別碼，有人會

用程式自動訂票，那你現

在就訂不到票囉！

來訂電影票！

這什麼啊？

為什麼要輸入識別碼？

字那麼醜誰看得懂？

▲圖 1-8  安全認證系統可以保障大多數使用者的權益。
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1-5-3 資訊倫理

資訊倫理是數位公民態度的展現，例如：尊重隱私權、著作與所有權、培養得體

的網路禮儀與遵守網路社群規範等，都是資訊倫理的議題（圖 1-9）。有論者提出資訊

近用權（Accessibility）也是資訊倫理的議題，當個人在社經地位或居住環境等有差異，

以致近用數位產品的機會不等，就會產生數位落差。縮減數位落差是目前頗受各國重

視的資訊倫理議題。

1-5-4 資訊科技相關法律

資料或資訊因在數位媒體及網路上非常容易進行交換、流通、散布、修改或複製，

造成侵犯著作權及隱私權之事件層出不窮，此部分可以用著作權法及個人資料保護法

等規範（圖1-10）。現今資訊社會產生的新議題，諸如網路霸凌、網路散布不實言論等，

範圍相當廣泛，雖無專法，但仍可用相關法律來規範。

告訴你哦！小美

前天上課的時候

打瞌睡還流口水

1

大明

笑死人了！

哈哈！

2

小華 

大明

小華

小美

大明，你怎麼

到處傳我的糗

事！連小如都

知道了。

我只有跟小華講

而已啊！

大明

小美

小美

跟那廣播電台講

你皮在癢！

小華

3收到這麼有趣

的事，就是要

傳給其他人！

你怎麼盜用我的

圖？我要告你！
網路上有這個
圖，剛好可以拿
來交作業！

1.複製
2.貼上
完成快上傳！

有嗎 ?

▲圖 1-9  勿濫用方便、快速的科技。

▲圖 1-10  隨便使用或轉貼網路上的圖文，非常容易觸犯相關法律。
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1-5-5 媒體與資訊科技相關議題

媒體包括平面媒體（如報紙、雜誌）及電子媒體（如廣播、電視）等大眾媒體（圖

1-11、1-12）。近年來因網路及雲端科技的快速發展，又產生了新興的媒體，如影音

分享平臺（YouTube）、直播（live broadcast）等（圖 1-13∼ 1-15）。此種發展對媒

體傳播資訊的方式起了很大的變化，過去大部分的民眾都是被動的接受傳播媒體發布

的資訊；而現在人人可以發布資訊，擁有散布資訊的主動權。也因為如此，資訊的產

生日趨多元且複雜，媒體素養（media literacy，也稱媒體識讀）的概念也隨之改變。

YouTube
中文可稱為影音分享平臺，源自於美國的影片分享網站。研發者的原意是為了方便朋友之間分享影

音片段，後來逐漸演變成網友的影音作品發布平臺與儲存的場所。使用者可以主動上傳、分享、觀

賞、甚至評論，充分發揮了網站的口號：“ Broadcast Yourself ”（展現你自己）!

直播

直播是指直播主在某現場透過媒體將自己的影音即時傳遞給網際網路上的網民收看。網路直播發揮

網際網路的優勢，利用視訊方式進行線上現場直播。直播的特色是即時性，又因為現場播出無法同

時剪接及後製，可以呈現最好的真實性。

小知識

▲圖 1-11  平面媒體
▲圖 1-12  電子媒體
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媒體素養意指能善用傳播媒體的能力。

更詳細的說，泛指使用者在使用媒體時，

能理解、詮釋傳達的資訊，也能夠透過媒

體產生有用的資訊。做為一位資訊社會的

數位公民，不論是資訊的接收者或是提供

者，具備充分的媒體素養，將能適應數位

社會的生活，也是資訊社會不可或缺的能

力。

在便捷的數位環境中，除了生活及工

作更方便外，社會也更加開放，但也衍生

很多新的議題，例如：假資訊充斥、網路

犯罪頻傳等，這些都是值得關注的問題，

本課程將於八年級另闢章節加以探討。

▲圖 1-13  閱讀部落格文章
▲圖 1-14  觀看 YouTube 影片

▲

圖 1-15   社群媒體以多種不同的形式呈現，
包括文字、圖像、影片、音樂等。

第 1  章   資訊科技導論 175



1-5-6 常見資訊產業的特性與種類

資訊產業（information industry）也稱 IT產業（information technology industry），

是一種技術、智慧、知識密集型的產業，早期稱為資訊工業或電腦工業，此種產業是

指與電腦或資訊有關的軟硬體行業的總稱。在眾多產業中，諸多國家也常將資訊產業

列為重點發展項目，可見其受重視的程度。

一個國家的 IT產業發展，往往會帶動其他產業的數位化。各種產業數位化的結果，

常會讓產業產生組織及營運模式的改變，促進產業升級，創造異於傳統的商業模式。

圖 1-16  常見資訊產業的類別。

硬
體
製
造

系
統
整
合

軟
體
設
計
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網
路
通
訊

支
援
服
務

電
子
商
務

我想選的科系和未

來的資訊發展有什

麼關聯呢？

這些改變及創新，將會使經濟活動更活絡、社會活動更多元、民眾生活方式更多樣化。

IT產業可以依其特性，大致分為硬體製造、軟體設計、系統整合、網路通訊、支

援服務、以及電子商務等類別（圖 1-16）。而相較於其他產業，資訊產業具有對其從

業人員素質要求高、產業間競爭劇烈、產品生命週期短、以及產業營運國際化程度高

等特徵。本課程將於九年級另闢章節進一步討論。
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Science

科學

Engineering

工程 Arts

藝術 Mathematics

數學

Technology

科技

1-6-1 資訊科技與 STEM ／ STEAM

學習資訊科技的知識及技能，培養問題解決的能力，也會同時增進學習相關領

域；事實上資訊科技本身就具有科學（S）、科技（T）、工程（E），及數學（M）

的性質，也可視為是 STEM 集合體。STEM 旨在整合科學、科技、工程與數學不同學

科知識，其重點在於對問題之思考與應用能力，並創造解決問題的方法。後來又加上

藝術（A），成為 STEAM。在學習過程中，STEM 或 STEAM 其精神在於跨領域整

合，透過團隊合作、溝通協調，以引發思考與創意。

在基礎程式設計模擬篇，就會學到如何利用程式來模擬電子琴演奏，這就是跨領

域整合的例子。現代社會的學術研究及各種行業，都非常強調跨領域整合，現在有資

訊科技助一臂之力，讓整合變得更為容易。

資訊科技與跨領域整合1-6  

▲圖 1-17  STEAM 的學習領域
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1-6-2 資訊科技與跨領域整合—以機器人為例

以下就用機器人示意圖為例（圖 1-18）來顯示資訊科技與其他領域的整合，由此

我們也可以了解跨領域整合，在未來學術或科技發展非常重要。

聲音辨識
裝載各種感測聲音

的儀器，接收輸入

聲音資訊。

影像辨識
裝載各種感測影像

的儀器，接收輸入

影像資訊。 程式
撰寫程式控制機器

人的各種動作，讓

機器人動起來。

機器人平衡
透過結構的設計裝載平衡

的儀器，讓機器人走路時

不會跌倒。

力
有不同種類的力作

用在機器人上。

撰寫程式控制機器人時，還是需要

瞭解真實世界的物理原理，才能讓

機器人發揮應有的功能。

從上圖的標示，可以看到機器人的製作，需資訊科技跨領域（如聲音、影像、程

式語言、物理學及機械工程等）的整合，才能順利完成，這也是新課綱強調合作共創

的原因。

▲圖 1-18  機器人示意圖。
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重點回顧

本章名為資訊科技導論，顧名思義，在為所要學習的內容做導引。首先，概括

說明資訊科技（IT）是指用於管理與處理資訊所採用各種技術的總稱，也稱為資訊

及通訊科技（ICT），IT與 ICT兩者常被交換使用。資訊科技的內涵多元且廣泛，

發展變化又極快速，不容易對此概念下一個周延的定義。本課程依照課綱引導各位

學習資訊科技的主要內涵。透過本課程，逐步學習常用資訊科技的基本原理與技

能，也將能逐漸了解其意義及內涵。

回顧資訊科技的發展簡史，特別是計算工具及電子元件的發展，將會讓我們了

解資訊科技是智慧及創意的結晶。目前資訊界正在積極研發具有更多功能－處理聲

音與影像、記憶且有認知能力的智慧型電腦。資訊科技也邁入人工智慧（AI）時代，

並持續發展中。

看完了本章內容，是否對於

生活中資訊科技的應用以

及歷史有更多的了解呢？
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學習資訊科技並非只著重於操作或技術，更重要的是要運用學會的知能來解決

問題，因此，動腦思考如何解決問題益形重要！也就是遇到問題要思考如何分析問

題，並將解決問題的方法步驟化。

資訊科技的應用雖然讓我們生活更加便利，工作更有效率，但也產生許多社會

議題。因此，本課程也要同時探討諸如資料保護及資訊安全、資訊科技的合理使用、

資訊倫理、資訊科技相關法律、媒體與資訊科技等相關議題，同時也要了解常見的

資訊產業的特性與種類。 以上所列，本章都扼要說明其意涵，此可視為往後章節

的引文。

本章最後以資訊科技與 STEM或 STEAM 的關係，以及機器人示例做結尾，目

的是要提醒大家，現在不論是學習或是產業發展，都很強調跨領域整合，這也是本

課程強調要培養合作共創的能力。

第二章就要來學習有趣的

程式積木，想想看，你應

該要先具備哪些能力呢？
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