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步驟一：點擊電腦桌面上的Scratch

步驟二：匯入老師的基本檔 8xxXX-x.sb3



步驟三：改檔名(如 8xxXX-3) 並 隨時存檔



步驟四：在舞台背景中，加入自己的班級座號姓名



任 務
Assignment 



遊戲完成圖→



任務拆解 (一) ：4 台車子如何移動？
步驟一：設定車子開始的位置、面朝方向、迴轉方式
步驟二：接著重複無限次:「隨機移動 1~10 及 碰到邊緣就反彈」由
(-160,100)、(-160,0) 朝右開、(160,50) 、(160,-50) 朝左開

步驟三：將程式複製到另外 3 台
車,並修改起點座標及迴轉方式。



任務拆解 (二)：利用(上下左右)按鍵讓貓咪移動

步驟一：將貓咪第 2 個造型，加上 X，改造型名稱 Cat-b-Out(或失敗)。



任務拆解 (二)：利用(上下左右)按鍵讓貓咪移動

步驟二：設定貓咪出發位置大約在(0,-140)、造型 cat-a、只能左右迴轉。



任務拆解 (二)：利用(上下左右)按鍵讓貓咪移動

步驟三：利用按鍵上、下、左、右讓貓咪移動



任務拆解 (三)：成功、失敗的條件與文字訊息



任務拆解 (三)：成功、失敗的條件與文字訊息



任務拆解 (四)：利用「廣播訊息…並等待」 及 「訊息角色」 顯示成功
或失敗造型訊息

步驟一：當貓咪碰到終點線時，廣播成功訊息並等待、碰到車子時，先
切換造型成 OUT，並廣播失敗訊息。



任務拆解 (四)：利用「廣播訊息…並等待」 及 「訊息角色」 顯示成功或失敗造型訊息

步驟二：訊息角色的設定



任 務 繳 交
Task submission



步驟一：確認「檔名」 及 「存檔」



步驟二：下載程式檔到電腦的 「D槽」或 「下載區」



步驟二：上傳至 ClassRoom 作業處，並完成已繳交動作。







Two-way selection structure

雙向選擇結構比起單向選擇結構更複雜一

些，日常生活上屬於雙向選擇的對話， 例如：

「若週末天氣好的話，我們就出去打球，否則

去看電影」。 雙向選擇結構為當 測試條件為真

時，執行測試條件為真的動作；否則做測試條

件為假的動作。 有兩個方 向的選擇，因此稱做

雙向選擇結構。



multi-directional selection structure

多重選擇結構是依序判斷多

個條件式，那個條件式成立，

就執行此條件式內的敘述，

最後若都不成立，就執行最

後的敘述。



步驟一：點擊電腦桌面上的Scratch

步驟二：匯入老師的基本檔 8xxXX-x.sb3



步驟三：改檔名(如 8xxXX-3) 並 隨時存檔



步驟四：在舞台背景中，加入自己的班級座號姓名



任 務 1
Assignment 1 



遊戲完成圖→



任務拆解(一)：

加入 1-3 關背景圖、

新增角色「球」、

寫程式。



任務拆解(二)：

放背景圖(迷宮-1、迷

宮-2、迷宮-3.png)



任務拆解(三)：

在舞台背景迷宮-

1(紅色點)，加入

自己的班級座號

姓名。



任務拆解(四)：在球內寫程式
當綠旗被點擊:
(1)背景換成圖→→迷宮 1 
(2)球定位到左下角(-200,-140)
位置，然後說出:



任 務 繳 交
Task submission



步驟一：確認「檔名」 及 「存檔」



步驟二：下載程式檔到電腦的 「D槽」或 「下載區」



步驟二：上傳至 ClassRoom 作業處，並完成已繳交動作。



任 務 2
Assignment 2 



任務拆解(一)：

球的移動方法：面朝?度 + 移動 10 點



任務拆解(二)：

隨時偵測上下左右按鍵是否被按下。

使用重複執行「如果...否則...」



任務拆解(三)：隨時偵測是否碰到黑線或過關顏色
1.另新增綠旗，當綠旗被點擊:
a.如果碰到黑色就反彈，並發出 POP 聲音—讓後退略大於前進的點數
b.顏色有很多種色層，需選擇迷宮裡的顏色才有作用，不能自己調色。
c.一定要先移動 X 點之後再播放 POP 聲音



任務拆解(三)：隨時偵測是否碰到黑線或過關顏色
2.設定過關條件:需使用多重選擇結構!「恭喜過關!」
如果碰到過關紅色(點)，說:恭喜過關!0.1 秒，背景換成迷宮-2。 否則再判斷..
如果碰到過關藍色(點)，說:恭喜過關!0.1 秒，背景換成迷宮-3。 否則再判斷..
如果碰到過關綠色(終點)，說:恭喜過關!0.1 秒，球會在終點一直旋轉(15 度)。



任 務 繳 交
Task submission



步驟一：確認「檔名」 及 「存檔」



步驟二：下載程式檔到電腦的 「D槽」或 「下載區」



步驟二：上傳至 ClassRoom 作業處，並完成已繳交動作。



想像一下，在台灣，大家經常使用悠遊卡來搭捷運或公車。現在，把悠遊卡的
餘額當作是一個變數來理解。假設今天悠遊卡裡有500元，那麼我們可以把這個金
額存進一個變數，稱它為「悠遊卡餘額」。這樣的話，當你需要知道悠遊卡裡有多
少錢時，只要查詢這個變數「悠遊卡餘額」，就會得到500元的答案。假設你搭捷
運花了30元，這時你就需要更新這個變數：

現在「悠遊卡餘額」裡面的值就變成了470元。在程式語言中，變數就像是這
樣的一個儲存空間，你可以隨時把新的數值存進去，也可以根據需要進行更新。變
數幫助我們記住並操作程式中的資料，正如你會不斷查詢和更新悠遊卡的餘額一樣。



當我們談論變數時，可以用台灣日常生活中的例子來簡單說明。
想像一下，你每天早上會去早餐店買早餐。今天你打算買一個蛋餅和一杯豆漿。蛋餅

40元，豆漿20元。你可以把這兩個價格分別存入變數：

接下來，你想計算總共需要多少錢來買這頓早餐。你可以用這兩個變數來計算：

這樣，程式就會幫你計算出總價為60元。
如果隔天蛋餅漲價到45元，你只需要更新「蛋餅價格」這個變數的值，計算總價的程

式就會自動調整，不需要重新寫整個計算過程。所以，變數就像是你用來記住這些價格的
小幫手，讓你可以隨時更新資料並重新計算，非常方便。



延續剛才早餐店的例子，讓我們簡要說明為什麼要使用變數。
1.儲存資料：假設你每天都去同一家早餐店，買不同的組合，比如今天是蛋餅和豆漿，
明天可能是漢堡和紅茶。變數可以幫你儲存每個項目的價格，像是 蛋餅價格 和 豆漿價
格。這樣你就不需要每次手動輸入價格，方便又快速。
2.便於操作和更新：如果蛋餅的價格從40元漲到45元，你只需要更新 蛋餅價格 這個變
數的值，整個計算流程就會自動更新。不用每次手動改變每個地方的價格，只要改變變
數的值就可以了。
3.提高可讀性：如果你直接在計算時使用具體的數字，像是 總價 = 40 + 20，時間久了
你可能會忘記這40和20代表什麼。但如果使用變數 總價 = 蛋餅價格 + 豆漿價格，這樣
更容易理解和維護，別人也能一眼看出這些數字代表什麼。
4.重複使用：變數讓你可以在不同的計算中反復使用相同的資料。例如，如果你還想計
算如果加上折扣後的價格，你可以使用同一組變數來計算不同情境下的價格，而不需要
重複輸入每個商品的價格。

總結來說，變數讓你更方便地管理和操作資料，避免了重複工作，並且提高了程式
的可讀性和靈活性。



參考STEAM 教育學習網
https://steam.oxxostudio.tw/category/scratch/code/variables.html

https://steam.oxxostudio.tw/category/scratch/code/variables.html


步驟一：點擊電腦桌面上的Scratch

步驟二：匯入老師的基本檔 8xxXX-x.sb3



步驟三：改檔名(如 8xxXX-3) 並 隨時存檔



步驟四：建立分數變數



任 務 3
Assignment 3 





步驟一：認識分身的功能──是用於複製角色，再利用程式來控制分身。

同一個角色要同時出現多個，若使用分身只要一個角色加上程式，
就可以無限的產生同一個角色。 若不使用分身的功能，就必須重複新增
多個同樣的角色，再幫每個角色寫入程式，這樣會非常麻煩，除錯也非
常不容易。

※建立分身的相關積木及步驟：
1.先隱藏本尊，再建立自己的分身
2.當分身產生：需顯示分身
3.當磚塊與球互碰時，將分身刪除。



步驟二：當空白鍵被按下：變數分數初值設為 0。



步驟三：產生第 1 列磚塊

1. 先隱藏本尊，再建立分身
(若本尊顯示，被球打到不會
隱藏!)
2.每次建立分身後，須將 x 
座標往右移動 100 點，以便
產生分開的 4 個磚塊。
3.當分身產生需下顯示命令，
才看得到分身。



步驟三：產生第 1 列磚塊
暫時完成示意圖



步驟四：產生 4 列磚塊

1.重複 4 次 步驟(二)程式

2.每建立好一列，讓 X 會回

到-150 處，Y 軸往下移動

30 點(-30)。



步驟四：產生 4 列磚塊
暫時完成示意圖



步驟五：判斷偵測是否得分，並刪除分身

當分身產生：顯示分身，然

後一直偵測，如果磚塊碰到

球，分數加 1 分而且要刪除

分身



任 務 繳 交
Task submission



步驟一：確認「檔名」 及 「存檔」



步驟二：下載程式檔到電腦的 「D槽」或 「下載區」



步驟二：上傳至 ClassRoom 作業處，並完成已繳交動作。







步驟一：點擊電腦桌面上的Scratch

步驟二：匯入老師的基本檔，改檔名為 8xxxx-5b.sb3



步驟三：選磚塊角色寫程式，

自行完成到上週進度。



任 務 1
Assignment 1 



任務拆解(一)：背景的切換

a.當綠旗被按下，背景換成遊戲說明文字
b.當空白鍵被按下，背景換成開始遊戲



任務拆解(二)：

按球拍角色寫程式:可隨著滑鼠左右移動

(如右圖)



任務拆解(三)：按「球角色」寫程式:

1. 當空白鍵被按下:

背景換成「遊戲畫面」球定位到(0,0) 、面朝下

隨機 110~170 度、等待 1 秒、重複：移動 20 

步、「遇到邊緣反彈」

2.如果球碰到停止線:背景換成「闖關失敗」、

停止程式執行

3.球碰到球拍或磚塊，反彈?度。(在 Scratch 裡

角度以方向表示)



任務拆解(四)：理解入射角θ 與反射角 180-θ
提 示 :θ (t h e d a ʹθitə)為希臘字 ， 代 表 角 度 ， Scratch 以方向表示角度

(一)球打到球拍「反彈的角度」
為 ( 180-θ )



任務拆解(四)：理解入射角θ 與反射角 180-θ
提 示 :θ (t h e d a ʹθitə)為希臘字 ， 代 表 角 度 ， Scratch 以方向表示角度

(三)球碰到拍子或磚塊，反彈皆是面朝(18 0-方 向 )度



任務拆解(五)：得分、過關與停止程式

a.當綠旗被按下，得分設為 0，避免重玩時，按綠旗馬上過關!
b.當空白鍵被按下，如果打完磚塊得?分，背景換成「闖關成功」，
並停止全部程式。



任務拆解(六)：角色的隱藏與顯示

1.當綠旗被按下:隱藏所有角色--球、球拍、停止線、分數。
2.當空白鍵被按下:顯示所有角色(磚塊本尊除外)



任 務 繳 交
Task submission



步驟一：確認「檔名」 及 「存檔」



步驟二：下載程式檔到電腦的 「D槽」或 「下載區」



步驟二：上傳至 ClassRoom 作業處，並完成已繳交動作。



任 務 2
Assignment 2 



事先準備(一)：基本檔下載

滑鼠左鍵按這裡，下載基本檔 8xxxx-6.sb3，檔名勿改

https://drive.google.com/file/d/1MFvfynSO3D5bjHMXgTkHgyA8lTDYnOcL/view


事先準備(二)：匯入老師的基本檔



事先準備(三)：下載 5 個角色並匯入程式裡(檔名勿改!)

https://drive.google.com/file/d/1x6YZf3vrpdrLzJTmLn9_QV7Lof72nJRW/view


任務拆解(一)：角色的隱藏、顯示:

a.當綠旗被按下:
顯示: 1~5 角色(右圖→)
(1.遊戲標題、2.喇叭、3.展示磚塊、4.遊戲說明、5.開始遊戲。)
b.當開始遊戲角色被按下:
廣播 go,進入遊戲,除喇叭外隱藏其他 4 個角色(如下圖)
c. 當遊戲說明角色被按下
顯示或隱藏 遊戲說明文字圖框



任務拆解(二)：布林旗號的使用(參考)

a.功能(False, True): 以 0(False)或 1(True)表示目前開關狀況。

例如:燈的開關,關燈時狀況為 0 關，此時按下開關變成 1 開，再按一

下又變 0 關我們一般在程式裡，用變數值 0 代表關(隱藏) 或 1 代表開

(顯示) 來切換狀態。

b.作法: 透過旗號(變數)值，來決定要執行的動作。

顯示或隱藏「遊戲說明文字圖框」



任務拆解(二)：布林旗號的使用(參考)

步驟:

1.使用一個變數(如: 喇叭開關、說明開關)作為旗號代號

2.設定旗號的初值為 0 (或 1)

3.當條件成立時，將旗號的值變為 1 (或 0)

4.依照旗號值，執行相對應的程式



任務拆解(二)：旗號 1「喇叭開關」(區域變數)只有喇叭角色使用

當喇叭被點擊:會演奏或停止音樂

步驟(一) ：喇叭開關開始設定為 0 (沒有音樂)



任務拆解(二)：旗號 1「喇叭開關」(區域變數)只有喇叭角色使用

當喇叭被點擊:會演奏或停止音樂

步驟(二)：當喇叭角色被點擊

1.狀態 0:當角色被點擊--喇叭開關改設為 1、重複播放音

樂 chill、造型切換為有音樂造型。

2.狀態 1:當角色被點擊--喇叭開關改設為 0、停播所有音

樂、造型切換為沒音樂造型。



任務拆解(四)：旗號 2說明開關(全域變數)有 2 個角色使用

步驟(一)按遊戲說明鈕:寫程式

(1)按綠旗顯示遊戲說明

(說明開關設為 0)

(2)當角色被點擊:

狀態 0 時:說明開關改設為 1

狀態 1 時:說明開關改設為 0

※當遊戲說明被點擊，說明文字框會顯示或隱藏；當遊戲開始隱藏遊戲說明。



任務拆解(四)：旗號 2說明開關(全域變數)有 2 個角色使用

步驟(二)：按「遊戲說明
文字框角色」寫程式：
a.重複執行偵測：如果說
明開關是 1，就顯示；否
則就隱藏。
b.當遊戲規則說明文字框
顯示時，接收到遊戲開
始則需隱藏。

※當遊戲說明被點擊，說明文字框會顯示或隱藏；當遊戲開始隱藏遊戲說明。



任 務 繳 交
Task submission



步驟一：確認「檔名」 及 「存檔」



步驟二：下載程式檔到電腦的 「D槽」或 「下載區」



步驟二：上傳至 ClassRoom 作業處，並完成已繳交動作。


