
2-1 認識演算法與程式語言
在資訊科技領域，演算法是一種解決問題的方法，程式語言則是實踐演算法的工

具，兩者相輔相成，在此一併討論。

油熱了嗎？

結束

開始

否

否

是

是

是

蛋凝固了嗎？

放入適量的油至鍋中

加熱

開中火，加入蛋

在鍋中快速攪拌

加入米飯

翻炒

加入調味料拌勻

米飯散開了嗎？

否

在日常生活中，食譜也類似一

種演算法，例如：我們可以把蛋炒

飯的步驟畫成流程圖來表示（圖 

2-1）。但食譜和電腦的演算法不

盡相同，最主要的差別在於食譜不

夠精準，會因不同人的解讀而有不

同的結果，而電腦的演算法必須表

示得很精確，不容許有模糊空間。

▲圖 2-1  製作蛋炒飯的流程圖
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流程圖的符號與功能說明

一般來說，食譜雖然把製作步驟描述得很詳細，但是不同人來解讀與實作還是有

很大的差異，即使是同一個人在不同時間實作，其結果也會有不相同的品質，這個現

象尤其容易出現在新手身上。以上述的蛋炒飯為例，「放入適量的油至鍋中」，而

這個適量的敘述就不明確，再者「開中火」，到底是指多大的火候？至於「加入米

飯」，使用剛煮好的熱米飯或隔夜冷飯，其結果又會有不同的口感。

我們生活中經常遇到待解決的問題，簡單的問題，憑直覺就可以解決，例如：數

字相加，對於熟悉算術的人，根本不是什麼問題；但對沒有學過加法運算的人，就會

是一個問題。廣義的說，解決問題的方法就是一種演算法，我們可以把解決這些日常

生活問題的方法與過程寫成步驟，再依照這個步驟去執行。

為了清晰的表示演算法，可把解決問題的步驟整理成符號來表示。美國國家標準

學會（American National Standards Institute，簡稱 ANSI）於 1970 年制定標準的流程圖

（Flow chart）符號，以方便判讀與相互交流解決問題的步驟，常用的流程圖符號如下

表。

符　　號 意　　義 說　　明

開始／結束 流程圖開始或結束

處理 處理一項工作

流程方向 流程進行的方向

輸入／輸出 進行資料輸入或輸出的工作

決策 依條件比較結果進行不同的處理

迴圈 迴圈變數初值與終值的描述

連接 流程的連接點

2-1-1 演算法的基本概念
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接下來就以實際的例子，將解決問題的方法與過程，以流程圖來表示。以求任意

數的所有因數為問題解決的實例，如果選擇使用窮舉法來解決此問題，就是從 1 開始，

針對每一個整數依序進行測試，以找出符合條件的數字。當我們面對一個新問題，又

不知道如何下手時，可以考慮先採用窮舉法來求解，問題解決之後，再進一步思考如

何改進解決方法。

為了對演算法進行檢驗，必須將演算法轉換成電腦程式，因此最好的途徑是透過

程式設計來實作演算法，要學習程式設計則需先選定一種程式語言。由於每個人的思

考方式不同，解決問題的辦法也不盡相同，因此設計出來的演算法可能也會不同，但

是最重要的，是要考慮演算法的正確性，也就是執行之後是否能產生正確的結果。

輸入數字 n

輸出數字 x

 n 除以 x 是否整除？

重複 n 次：
x＝1 到 n，每次累加 1

結束

開始

否

是

　　在這個流程圖中，假設使用者輸入的

數字 n＝20，接著進入計次式迴圈，迴圈

內的敘述會重複執行 20 次。在這個例子

中，還有一個迴圈變數 x：

　　這個例子，很明確的定義了每一個步

驟要執行的敘述，不會因為不同人解讀而

有不同的結果。

執行迴圈 處理 判斷 輸出

第一次 x＝1 20 除以 1 
整除

1

第二次 x＝2 20 除以 2 
整除

2

第三次 x＝3 20 除以 3 
沒有整除

沒有執行
任何敘述

第四次 x＝4 20 除以 4 
整除

4

第二十次 x＝20 20 除以 20 
整除

20

…

問題分析 畫流程圖
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利用設計的孔洞排列，編寫輸入織布的圖案。

而被認為是史上第一位電腦程式設計師是英國人愛達‧勒芙蕾

絲（Ada Lovelace，1815∼1852，圖 2-3），她於 1843 年運用巴

貝奇的分析機來計算伯努利數的方法，被認為是史上第

一個電腦程式。直到 1940 年代，以電力驅動的現代化

計算機出現後，也開啟了各種程式語言的發展。電腦只

是一部機器，只要給予指令，它就會照指令執行工作，

然後將結果輸出，而這些指令的組合就成為程式。

▲圖 2-2  提花織布機

▲

圖 2-3  愛達•勒芙蕾絲

程式語言發展的歷史遠比電腦來得早，在電腦未發明之前，人們就開始產生編

碼的概念。1801 年，法國人約瑟夫‧瑪麗‧雅卡爾（Joseph Marie Jacquard，1752∼

1834）運用木板打孔的方式，設計出可更改編織圖案的提花織布機（圖 2-2）。他是第

一個以程式的概念設計機器的人，此機器展現了兩個程式設計的重要概念：

1 複雜的設計也可以編譯成機器能了解的程式碼。

2 依照程式碼指示，機器可不斷重複工作直到完成。

2-1-2 程式語言的基本概念
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低階語言是一種以硬體為導向來描述指令的語言，例如：機器語言與組合語言。雖

然一般人比較難看得懂，但是因為它可以直接與硬體的中央處理器溝通，因此執行

效能較好。
低階語言

▲圖 2-4  低階語言經由組譯程式轉換為機器語言。

MOV AH, 9
INT 21H
MOV AX, 4c00H
INT 21H

1010010110111010010
1001110110000111101
0001110010110001001
1011010110111010101

機器語言是由 0 與 1 兩種符號組成
的代碼，它能夠直接被電腦理解並

執行，是電腦硬體能夠直接識別的

指令集合。但不同電腦硬體架構使

用不同機器語言。

機器語言

電腦的運算主要是靠中央處理器，而

組合語言即是一種與中央處理器硬體

結構密切相關的語言，若使用不同指

令集的中央處理器，所對應的組合語

言的語法也會不一樣。

組合語言

組譯 轉譯

真難，頭都昏了！ 這誰看得懂啊！

最早期的程式是使用 0 與 1 來編寫，稱為機器語言。由於電腦只看得懂 0 與 1，

但是人在閱讀與編寫上都很不方便，因此電腦科學家發明了組合語言，使用一些簡單

且有意義的文字來撰寫程式，例如：ADD（加）。利用組合語言寫成的程式，必須經

由組譯程式的處理，才可在機器上執行。它執行的速度雖然相當快，但仍是相當複雜，

必須對電腦硬體結構有相當了解的人才能撰寫，因此被歸類為低階語言（圖 2-4）。

2-1-3 程式語言的演變與發展
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由於組合語言的撰寫相當費力，而且容易出錯，

在 1950 年代科學家又發明了較接近人類思維模式的

高階語言（圖 2-5）。經過幾十年的演進，目前已知

的程式語言種類很多，既有的程式語言仍有人在使

用，但新的程式語言也不斷的出現。

高階語言是一種語法接近人類語言的程式語言。以高階語言所設計的程式，必須先

轉譯成機器語言，才能被電腦硬體執行。
高階語言

▲圖 2-5  高階語言轉譯為電腦能懂的機器語言。

轉譯 蠻簡單的，

一下子就懂了！

password = input("請輸入密碼：")
if (password == "137"):
    print("密碼正確!")
else :
    print("密碼錯誤!")

超容易的，

一看就懂了！

Python Scratch

指令

在低階程式語言（如組合語言），

一條要求電腦動作的指示，稱

為指令（instruction），如 ADD
（加）是一個指令，OR（或）
也是一個指令。

小知識

筆跡全部清除

當 被點擊

定位到 x: y:0 0

面朝 度90

下筆
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一般使用大眾／使用程式軟體

下載程式軟體

社群
軟體

金融
科技

智慧
住宅

電子
商務

遠距
醫療

線上
影音

程式設計師／撰寫程式軟體

上傳程式軟體

雲端網路

主要的功能就是要啟動（Booting）電腦並分配資源，指

揮電腦運作。

1

其次是產生人與電腦溝通的介面，讓使用者可以透過介

面來操作電腦硬體，因此人與電腦就可以產生互動。

2

把相關的電腦串連起來，特別在網路或是雲端時代，以

各種硬體所建構起來的環境，需要靠各種程式發揮功能，

將其串連在一起後，讓眾多使用者可以同時在線上互動

與溝通。

3

綜合前面的介紹，人們為了要指揮電腦完成某項工

作，就要寫許多指令，這些指令要按照一定邏輯順序排列，

而電腦就依照這種順序接受指令而完成工作。總而言之，

這些為完成某項工作而依其邏輯順序寫成的一連串指令，

就稱為程式。程式要指揮電腦完成不同的工作，就有各種

不同的功能，而主要的功能如下：

2-1-4 程式語言的主要功能
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常見的程式語言

透過拖曳積木的方式來撰寫程式，可以輕

易的完成各式各樣的動畫短片或互動遊

戲，是很適合入門程式設計的教學軟體。

Scratch

主要是為了在瀏覽器上執行程式而推出，

後來延伸到遊戲及網站伺服器環境。

Java Script

在電腦、手機、平板電腦上都能夠執行

的跨平臺程式語言。

Java

經常用來撰寫電腦系統，目前使用很

廣，強而有力的一般用途程式語言。

C∕C＋＋

針對商業數據處理所制訂的程式語言，

主要應用於金融、銀行、和會計等商業

數據處理。

COBOL

視覺化使用者介面開發工具，可以快速

建立各種應用程式。

Visual Basic

1957 年由 IBM 公司所推出的世界上第一
個高階程式語言，經多次改版之後一直

流傳至今，廣泛的被應用在科學與工程

等高效能計算領域。

FORTRAN

以優雅、簡單為設計哲學的程式語言，

擁有極其豐富且功能完備的函式庫，可

以輕鬆完成很多常見的任務。

Python

1972

1957

2007

1995

1991

1959

從有程式語言至今，目前廣被使用的程式語言種類非常多，但因用途不同，功能

也不一樣。大致上，可以分為一般用途及特殊用途。雖然不同程式語言的語法不一樣，

但是基本邏輯則類似。一開始可以從一般用途的程式語言入門，建立了程式設計的基

本概念後，再因應不同的專業需求，選用特殊用途的程式語言。在本課程中，我們將

選用教學用途的 Scratch 語言來學程式設計。

2-1-5 程式語言的應用
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2-2 Scratch 程式設計 – 基礎篇
Scratch 是由美國麻省理工學院媒體實驗室（MIT Media Lab）的終身幼稚園團隊

（Lifelong Kindergarten Group）於 2007年所發表的一套教學軟體。它提供了視覺化的

圖形操作介面，學習者只要會用滑鼠拖曳積木，就能輕易的撰寫程式。

Scratch是一套免費的自由軟體，目前已經被 150多個國家翻譯成 40多種語言，

所以你可以使用中文來寫程式。Scratch從 2013年更新 2.0版之後開始提供線上版本，

只要連上網際網路，就可以用瀏覽器進行程式撰寫，不需要任何安裝程序，非常方便；

2019年，Scratch改版 3.0，在平板電腦上也可以使用。而透過 Scratch官網的雲端平臺，

你可以將創意作品與全球分享。在本課程我們先了解 Scratch的基本功能後，接著就要

以簡單、有趣及實用的計算、繪圖、遊戲及模擬來學習 Scratch程式設計。

Scratch 3.0 線上版1

在瀏覽器的網址列輸入

https://scratch.mit.edu。

創造

開啟撰寫程式介面。

 

探索

專案及工作坊的開放平

臺，使每個人皆能上

傳、分享，並學習他人

程式。

靈感

提供教程，並依不同主

題分類，步驟化說明影

片學習更容易。

2-2-1 Scratch 的官方網站

搭配習作附件 7
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當然，我們也可以選擇從官網上直接下載並安裝離線版，完成後不必連上網

路，就可以直接在自己的電腦上進行編輯。

Scratch 3.0 離線版2
在瀏覽器的網址列輸入

https://scratch.mit.edu/download。

依電腦操作系統，點選 Windows 或 
macOS 鍵。

依照步驟，安裝 Scratch 離線版。
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動作

外觀

音效

事件

控制

偵測

運算

變數

函式積木

移動 點10

動作

右轉 度15

左轉 度15

定位到 隨機 位置

面朝 向鼠標

定位到 x: y:9 -4

面朝 度90

x 改變 10

x 設為 9

滑行 秒到 位置隨機1

秒到 x: y:9 -4滑行 1

此區可以定義角色的造型及聲音，並且組合各式積木

以達成你想要的功能。

程式面板

按  鍵顯示此面板，它提供 9 類共 100 多個積
木讓你組裝，用來定義角色的行為，不同類別的積木

使用不同顏色來區分。

造型面板

按  鍵顯示此面板，可定義該角色所有會出現
的造型。

音效面板

按  鍵顯示此面板，可設定聲音檔，讓角色發
出聲音的效果。

腳本區

動作

外觀

音效

事件

控制

偵測

運算

變數

函式積木

移動 點10

動作

右轉 度15

左轉 度15

定位到 隨機 位置

定位到 x: y:0 0

面朝 度90

滑行 秒到 位置隨機1

秒到 x: y:0 0滑行 1

設定角色的位置、方向、

旋轉及移動。
動作

設定程式的流程控制，如

判斷、重複等。
控制

設定角色的造型、特效、

大小、及文字顯示。
外觀

用於取得鍵盤或滑鼠的資

訊，以判斷角色是否發生

特定狀況。
偵測

設定聲音的播放、音量，

也可設定樂器與彈奏音

符。

音效
用於算術運算、邏輯運

算、字串運算或產生亂

數。

運算

設定當某個情況發生時需

要執行的程式。
事件

設定變數及清單以儲存資

料。
變數

自訂積木或擴展積木。
函式
積木

程式面板的功能

啟動 Scratch 後，會看到如下圖的畫面，這

個起始畫面劃分為三個區。

2-2-2 Scratch的操作介面介紹
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此區會列出所有用到的角色縮圖。

按下角色縮圖，即可在角色資訊

區，重新給角色取一個有意義的名

稱。在 Scratch 中，雖然只有一個
舞臺，但你可以為這個舞臺設定不

同的背景。

角色區

Scratch 提供的繪圖環境，大小是
寬 480 點，高 360 點，此區會呈現
程式執行結果。

舞臺區

選取其他音效（錄製、上傳）

控制音效播放輸入造型名稱

點選圖示切換

不同造型

選取繪圖工具

修改造型

選取其他造型

（繪畫、上

傳、拍照）
提供點陣圖與向量圖

兩種繪圖模式

調整顯示

比例

可在此修改造型

造型面板的功能 音效面板的功能
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認識了 Scratch的操作介面後，接著來實作一個簡易的動畫，以了解這些介面交錯

運用所能達到的功能。

2-2-3 簡易的 Scratch 動畫實作

在角色區中用滑鼠點選右下方的

舞臺。

點選下方選個背景按鍵列的 。

從範例背景中，選擇 Basketball 1 
圖片。

設定場景在籃球場，小貓和小狗碰面，進行簡單的對話後再相約去吃飯。以下為範例完

成時的舞臺區畫面。

1

2
1

2

開新檔案，匯入舞臺背景。
步驟

1

回到 Scratch 的操作介面，開始設定舞臺與背景。

3

3

要不要一起去吃飯？

好，我想吃牛肉麵！

準備工作

舞臺設計

範例 對應習作第 43 頁
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在開啟一個新的專案時，Scratch會預設一隻小貓角色，而且有兩種造型、一種

聲音。我們的動畫剛好有小貓角色，因此可以直接用這隻預設的小貓。除了小貓之

外，還需要一隻小狗角色，可以從 Scratch內建的範例庫中做挑選。

在角色區中，下方選個角色

按鍵列中，按下 ，準備

開啟小狗角色。

從範例角色中，選擇 Dog1。

用滑鼠將小貓與小狗拖曳至

舞臺區的左下方與右下方。

點選小狗角色縮圖，在角色

資訊區調整角色的方向，將

預設的方向 90 改為 –90，旋
轉方式修改為  。

新增小狗角色，並轉換

小狗方向，讓小貓與小

狗互看。

步驟

2

4

5

6

7

4

5

66

7

角色安排

實作動畫
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如何使用此積木？

通常放在程式的起頭，

用來啟動程式。

小提示

讓小貓的腳走動 10次。步驟

4

10

11

點選控制類別。

拖曳　　　　　　積木，拼

接在前一個積木下方。

點選事件類別。

將           積木拖曳至腳

本區中。

小貓準備開始走路。
步驟

3

8

9 當 被點擊

重複 次10

9

8

動作

外觀

音效

事件

控制

偵測

運算

變數

函式積木

當 被點擊

當角色被點擊

當 被點擊

事件

當 鍵被按下空白

當背景換成 backdrop1

當收到訊息 message1

當 聲音響度 > 10

廣播訊息 message1

廣播訊息 message1 並等待

11

10

動作

外觀

音效

事件

控制

偵測

運算

變數

函式積木

當 被點擊

重複 次10重複 次10

重複無限次

等待 秒1

如果 那麼

如果

否則

那麼

等待直到

控制

撰寫程式

下方有突起，可以拼接
上方有凹槽的積木。

當 被點擊

如何使用此積木？

在此輸入重複執行次

數，預設是 10 次。

小提示

可以嵌入需要重複
執行的積木。

重複 次10
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點選動作類別。

步驟

5

12

13 拖曳　　　　　　積木，嵌

入前一個積木下方。

設定讓小貓向前移動 10
點。

12

14

點選外觀類別。

拖曳　　　　　 積木，嵌

入前一個積木下方。

設定叫出小貓左右腳交

替造型。

14

15

步驟

6

如何使用此積木？

設定角色換至下一種造

型，或由最後的造型換

至第一種造型。

小提示

小貓有兩種造型，重複執
行讓造型不斷切換，做出
走路動作。

移動 點10

造型換成下一個

動作

外觀

音效

事件

控制

偵測

運算

變數

函式積木

動作

外觀

音效

事件

控制

偵測

運算

變數

函式積木

重複 次10

當 被點擊

移動 點10 13

移動 點10

動作

右轉 度15

左轉 度15

定位到 隨機 位置

面朝 向鼠標

定位到 x: y:-156 -84

面朝 度90

x改變 10

滑行 秒到 位置隨機1

秒到 x: y:滑行 1 -156 -84

說出 持續 秒Hello! 2

想著 持續 秒Hmm... 2

想著 Hmm...

尺寸改變 10

背景換成下一個

造型換成下一個

說出 Hello!

外觀

造型換成 costume1

背景換成 backdrop1

尺寸設為 100 %

重複 次10

當 被點擊

移動 點10

造型換成下一個 15

如何使用此積木？

設定角色往前移動距

離，移動幾點代表移動

幾個像素。

小提示

輸入移動點數

移動 點10
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因電腦的程式執行速度很快，重複 10 次一下子就結束，所以要想辦法讓過程
慢下來。

點選控制類別。

拖曳　　　　　積木，嵌入

前一個積木下方，並將秒數

改為　　　　　。

設定小貓每走一步就停

頓一下。

步驟

7

16

17

按下舞臺區的綠旗時，小貓就會往前走。如果我們希望下一次再按下綠旗時，

小貓會先回到原來的位置再往前走，就要設定此角色的起始位置。

點選動作類別。

拖曳　　　　　　　積木，

嵌入　　　　  積木下方。

設定小貓從何處開始走路。
步驟

8

18

19

18

等待 秒0.2

等待 秒1

定位到 x: y:-159 -80

設定起始位置

用此積木，輸入角色一

開始出現的位置坐標。

小提示

定位到 x: y:-159 -80

如何使用此積木？

設定角色移動速度。等

待時間愈長，移動速度

愈慢。

小提示

當 被點擊

動作

外觀

音效

事件

控制

偵測

運算

變數

函式積木

16

動作

外觀

音效

事件

控制

偵測

運算

變數

函式積木

控制

重複 次10

重複無限次

等待 秒1

如果 那麼

如果

否則

那麼

等待直到

當 被點擊

移動 點10

等待 秒0.2

造型換成下一個

重複 次10

17

當 被點擊

移動 點10

等待 秒0.2

造型換成下一個

重複 次10

定位到 x: y:-159 -80 19

移動 點10

動作

右轉 度15

左轉 度15

定位到 隨機 位置

面朝 向鼠標

定位到 x: y:-159 -80

面朝 度90

x改變 10

滑行 秒到 位置隨機1

秒到 x: y:滑行 1 -159 -80

輸入等待時間等待 秒0.2
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在這個範例中，當小貓走到小狗面前時，就要開始簡單的對話，小貓先問：「要

不要一起去吃飯？」，小狗回答：「好，我想吃牛肉麵！」由於小狗的回答是接續

著小貓說完才開始講的，需要使用廣播與接收的觀念，讓不同角色間的積木可以串

接起來。

有的 !我接收到
你的廣播囉 !

哈囉 !有聽到我
的廣播嗎 ? 

開始撰寫貓狗對話程

式，設定讓小貓先說話。

步驟

9

點選外觀類別。

將　　　　　　　  積木，拼接

在之前完成的程式積木下方，改

為              。

20

21 說出 持續 秒Hello! 2

說出 持續 秒要不要一起去吃飯？ 2

如何使用此積木？

用來顯示角色表現在畫面的訊息，例如：角色要說的話。

小提示

說出 持續 秒要不要一起去吃飯？ 2

在這裡輸入要說的話 輸入說話持續時間

20
說出 持續 秒Hello! 2

想著 持續 秒Hmm... 2

想著 Hmm...

尺寸改變 10

背景換成下一個

造型換成下一個

說出 Hello!

外觀

造型換成 costume1

背景換成 backdrop1

尺寸設為 100 %

動作

外觀

音效

事件

控制

偵測

運算

變數

函式積木

當 被點擊

移動 點10

等待 秒0.2

造型換成下一個

重複 次10

定位到 x: y:-159 -80

說出 持續 秒要不要一起去吃飯？ 2 21
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點選事件類別。

將　　　　　　　 積木，

拼接在前一個積木下方，改

為　　　　      　　。

設定小貓發訊息，啟動

小狗程式。

步驟

10

22

23 

24

25

26

步驟

11

回到角色區點選小狗。

點選事件類別。

將　　　　　　　積木拖曳

至腳本區中。

小狗接收到訊息後，啟

動程式。

27

28

步驟

12

點選外觀類別。

將　　　　　　　　積木，

拼接在之前完成的程式積木

下方，改為

讓小狗說話。

廣播訊息 message1

廣播訊息 小狗說話

如何使用此積木？

主要使用在此角色對其他角色發送訊號，開始啟動或控制其他角色的程式。

小提示

先用滑鼠按下 ▼ 出現選單後，點選「新的訊息」。

完成！

將跳出「新的訊息」視窗，並填入
「小狗說話」，表示用來啟動在小狗
角色上的說話程式。

廣播訊息 message1 廣播訊息 message1

新的訊息

message1
廣播訊息 小狗說話

當收到訊息 小狗說話

說出 持續 秒Hello! 2

說出 持續 秒好，我想吃牛肉麵！ 2

22

動作

外觀

音效

事件

控制

偵測

運算

變數

函式積木

當 被點擊

移動 點10

等待 秒0.2

造型換成下一個

重複 次10

定位到 x: y:-159 -80

說出 持續 秒要不要一起去吃飯？ 2

廣播訊息 小狗說話

當 被點擊

當角色被點擊

事件

當 鍵被按下空白

當背景換成 backdrop1

當收到訊息 message1

當 聲音響度 > 10

廣播訊息 message1

廣播訊息 message1 並等待 23

27
說出 持續 秒Hello! 2

想著 持續 秒Hmm... 2

想著 Hmm...

尺寸改變 10

背景換成下一個

造型換成下一個

說出 Hello!

外觀

造型換成 dog1-a

背景換成 backdrop1

尺寸設為 100 %

動作

外觀

音效

事件

控制

偵測

運算

變數

函式積木

當收到訊息 小狗說話

說出 持續 秒2 28

26

24

25

動作

外觀

音效

事件

控制

偵測

運算

變數

函式積木

當收到訊息 小狗說話當 被點擊

當角色被點擊

事件

控制

當 鍵被按下空白

當背景換成 backdrop1

當收到訊息 小狗說話

當 聲音響度 > 10

廣播訊息 小狗說話

廣播訊息 小狗說話 並等待

重複 次10

重複無限次

等待 秒1

如果 那麼

如果

否則

那麼

等待直到

好，我想吃牛肉麵！
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以上介紹了 Scratch 的操作介面及範例的實作，你務必要了解且熟練腳本區、舞臺

區和角色區所扮演的角色及功能。熟練之後，就可以開始用 Scratch 計算與繪圖了！

按下     測試你的程式。完成了這個 Scratch動畫創作，你是不是覺得寫程式一點

都不難，而且很有趣呢！關於積木排列方式，都會影響程式執行的結果。不妨試試習

作附件 7 的小遊戲，練習排列的先後順序。

1明白了完成動畫所需的一系列步驟。

2為了讓角色走路，我使用了迴圈執行同一序列動作許多次。

3為了讓角色對話，我使用了廣播功能來形成另一事件發生的某事件。

4確認程式碼可以運作，包含發現並解決問題。

5了解並連結整部動畫與部分程式碼間的關係。

6了解運算也是一種創造工具，而我可以進行創造！

在此單元中，我學到的有：

廣播積木與接收積木的互動方式

1當程式執行到小貓的

     廣播積木。

2小貓的廣播積木發出

     小狗說話訊息。

3小狗的接收積木收到

     訊息後，啟動執行。

小提示

小貓程式 小狗程式

當 被點擊

移動 點10

等待 秒0.2

造型換成下一個

重複 次10

定位到 x: y:-159 -80

說出 持續 秒要不要一起去吃飯？ 2

廣播訊息 小狗說話

當收到訊息 小狗說話

說出 持續 秒2好，我想吃牛肉麵！
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電腦剛發明時，被稱為電子計算機。它的功能，主要用於幫助人們處理大量的計

算問題（圖 2-6），本節將運用流程圖與 Scratch 程式設計來解決一些數學上的計算問

題，讓你體驗一下電腦程式的魅力。

在進行算術運算時，必須指定適當的運算符號來表達運算式，如下表所示。

接下來，我們將從簡單的範例開始，學習如何分析問題，之後形成流程圖，接著

再依照流程圖寫出 Scratch 程式碼解決問題。

而在解決問題的過程中，可以使用後面介紹的循序結構、選擇結構和重複結構三

種基本流程結構，來安排解題步驟的順序與過程。

我們買這些要花

多少錢？ 總金額共

80 元！

結帳時，電腦會幫我們算，

還可以算得又快又好！

運算類型 運算符號 Scratch 運算積木

加 ＋

減 －

乘 ×

除 ÷

算術運算的類型、符號、 Scratch 運算積木對照表

▲圖 2-6  結帳時應用的資訊科技。

+

-

/

*

2-3 Scratch 程式設計 – 計算篇
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跳出新的變數視窗。

這裡輸入變數的名稱 A。

接著點選適用於所有角色。

按下確定鍵。

產生了 5 種變數積木。

選擇名稱與適用範圍。

產生變數積木群組。

步驟

2

步驟

3

3

7

到程式面板，點選變數類別。

按下建立一個變數鍵，來新增

變數。

開始設定新變數。
步驟

1

1

2

4

5

6

1

動作

外觀

音效

事件

控制

偵測

運算

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

變數 0設為my variable

變數 1改變my variable

變數 顯示my variable

變數 隱藏my variable

my variable

2

動作

外觀

音效

事件

控制

偵測

運算

變數

變數

函式積木

建立一個變數

建立一個清單

變數 0設為A

變數 1改變A

變數 顯示A

變數 隱藏A

my variable

A 7

7

3

4

5

6

A

準備工作

由於接下來需要頻繁使

用變數積木，因此先熟

悉一下基礎的操作過

程。

設定積木

變數

在程式設計過程中，若需要記錄某些文字或數字資料，可以

用一個名稱記錄起來，且暫存在電腦中。因資料內容是可變

動的，因此，這個名稱就是變數。

小知識
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循序結構－流程圖

例如：Scratch 程式碼由上而下依序
 執行

敘述 1

敘述 2

敘述 3

敘述 4

求 A 與 B 兩數的平均數。

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。

將問題分析的內容，依序畫成流程圖。

輸入 A 值

結束

開始

輸入 B 值

輸出平均數

階段 內容

輸入 A 與 B 的值

處理 平均數＝
A＋B

2

輸出 平均數

平均數＝A＋B
2

敘述 1

敘述 2

敘述 3

敘述 4

當 被點擊

定位到 x: y:-60 0

滑行 秒到 x: y:1 60 0

滑行 秒到 x: y:1 180 0

播放音樂 Meow

說出 你好～ ２持續 秒

說出 ２持續 秒歡迎進入Scratch的世界

畫流程圖

問題分析

程式若是由上而下依序執

行，就稱為循序結構。

2-3-1 循序結構 範例 對應習作第 45 頁
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依照流程圖的各步驟，寫出 Scratch 程式碼。

問題解析 問題實作

A如何設定輸入 A 值？
1 用此積木，設定變數 A 值
為                   。

B如何設定輸入 B 值？
2 用此積木，設定變數 B 值
為                  。

C 如何計算 A 與 B 的
平均數？

3 用此積木，設定變數平均

數，數值是　　　。

D如何輸出平均數？
4 設定小貓說出平均數的數

值，持續 2 秒。

放入

放入

A＋B
2

放入

詢問的答案

詢問的答案

詢問的答案

詢問的答案

詢問 並等待請輸入數字A

變數 設為 詢問的答案A

詢問 並等待請輸入數字B

變數 設為 詢問的答案B

平均數 設為變數 B+ / 2A

B+ / 2A

鍵入小貓說話文字

鍵入小貓說話文字

選擇變數為平均數

說出 字串組合 平均數是 平均數 2持續 秒

鍵入小貓說話文字

放入平均數的變數

1 

2 

3 

4 

詢問 並等待請輸入數字A

詢問 並等待請輸入數字B

變數 設為 詢問的答案A

變數 設為 詢問的答案B

平均數 設為變數 B+ / 2A

說出 字串組合 平均數是 平均數 2持續 秒

當 被點擊

如何撰寫計算兩個數以上平均數的積木？

分析

若輸入
3 個數

鍵入輸入
的個數 3

A + B C+ / 3

撰寫程式
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單向 選擇結構－流程圖

敘述 1

條件判斷
條件不成立

條件成立

雙向 選擇結構－流程圖

敘述 1

條件判斷
條件不成立

敘述 2

條件成立

依條件判斷的結果，決定要執行哪一段程式碼敘述。條件判斷的結果，有條件成

立（true）及條件不成立（false）兩種。

在單向選擇結構中，只定義了條件成立時要執行的敘述；在雙向選擇結構中，分

別定義了條件成立與條件不成立時要執行的敘述。

2-3-2 選擇結構

例如：使用單向選擇結構的 Scratch 程式碼 例如：使用雙向選擇結構的 Scratch 程式碼

如果條件成立

則執行嵌入的

上層程式；若

條件不成立則

執行嵌入的下

層程式。

如果

否則

那麼滑鼠鍵被按下？

造型換成 發射

造型換成 瞄準

判斷條件：條件是六角形積木。

如果條件

不成立，

跳過嵌入

程式。

如果 碰到 ？鼠標 

說出 持續 秒你好 2

那麼

判斷條件：條件是六角形積木。

如果條件

成立則執

行嵌入的

程式。
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雙
向
選
擇
結
構

輸入作業成績

結束

開始

輸入測驗成績

計算學期成績

輸出學期成績

輸入平時表現

學期成績＜60
條件不成立

輸出不及格 輸出及格

條件成立

階段 內容

輸入 

處理

輸出 

判斷

輸出

閱讀並分析題目，將問題拆解

為輸入、處理、輸出、判斷、

輸出五個階段，請寫出各階段

相對應的內容。

問題分析

將問題分析的內容，依序畫成

流程圖。

畫流程圖

將輸入的各項成績換算為學期成績，並判斷學期成績是否及格？

（作業成績占 40％、測驗成績占 40％、平時表現占 20％，學期成績 60 分為及格分數。）

範例
對應習作第 47 頁
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雙
向
選
擇
結
構

1

2

3

4

5

6

8

9

7

變數 設為 詢問的答案作業成績

詢問 並等待輸入作業成績

變數 設為 詢問的答案測驗成績

詢問 並等待輸入測驗成績

變數 設為 詢問的答案平時表現

詢問 並等待輸入平時表現

當 被點擊

變數 設為學期成績 作業成績 0.4* 測驗成績 0.4* 平時表現 0.2*++

學期成績學期成績是字串組合說出 持續 秒2

說出 持續 秒2不及格

說出 持續 秒2及格

如果 那麼

否則

學期成績 < 60

依照流程圖的各步驟，寫出 Scratch 程式碼。

撰寫程式

是否還有

其他表示的方法呢？

學期成績 < 60 可以利用第 199 頁小知識
的                ，就能呈現
另一種方法了。

或

190 第 2  章   基礎程式設計1



問題解析 問題實作

A 如何設定輸入

作業成績、測

驗成績、平時

表現？

1 設定輸入作業成績。

2接著設定輸入測驗成績。

3最後設定輸入平時表現。

B 如何計算學期

成績？

4先寫出算式，再設定學期成績。

C 如何輸出學期

成績？
5用此積木，說出學期成績是。

D 判斷學期成績

是否不及格？

6 設定此程式為條件，判斷學期成績是否低於 
60 分？

E 如何依照條件
判斷的結果，

控制輸出及格

或不及格？

7 若條件成立（學期成績 ＜ 60），執行嵌入
積木上層程式，也就是8。

　 若條件不成立（學期成績 M 60），執行嵌
入積木下層程式，也就是9。

F 如何設定輸出

學期成績是否

及格？

8用此積木，說出不及格。

9用此積木，說出及格。

說出 字串組合 學期成績是 學期成績 2持續 秒

說出 持續 秒不及格 2

說出 及格 2持續 秒

詢問 並等待輸入作業成績

變數 設為 詢問的答案作業成績

詢問 並等待輸入測驗成績

變數 設為 詢問的答案測驗成績

詢問 並等待輸入平時表現

變數 設為 詢問的答案平時表現

學期成績 設為變數 作業成績 測驗成績 平時表現0.4 0.4 0.2* * *+ +

放入算式

學期成績 < 60

及格條件學期成績

如果 那麼

否則

學期成績 < 60

放入條件判斷
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計次式迴圈－流程圖

敘述

已達條件

所列次數

未達條件所列次數

重複的次數

例如：使用重複結構的 Scratch 程式碼

判斷條件：

重複的次數。

已達條件次

數，跳過嵌

入程式。 未達條件次

數，重複執行

嵌入程式。

移動 點10

等待 秒0.2

造型換成下一個

重複 次10

需要重複被執行的程式碼可以使用重複結構，根據被重複執行的情況，可以分為

計次式迴圈與條件式迴圈兩種。

當我們明確知道某段敘述要被重複執行的次數時，就會使用計次式迴圈；當我們

不知道某段敘述要被重複執行的次數，而是知道終止情況時，就會使用條件式迴圈。

2-3-3 重複結構

迴圈

在一個程式語言內，可以讓

程式碼反覆執行的敘述。

小知識
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結束

開始

輸出和

和＝0

和＝和＋2

和＝和＋3

和＝和＋4

和＝和＋1

設定初始值

以循序結構表示 

結束

開始

輸出和

和＝0

數字＝0

重複 4 次

數字＝數字＋1

和＝和＋數字

計
次
式
迴
圈

以重複結構計次式迴圈表示

設定初始值：和設為 0 。

閱讀並分析題目，將問題拆解

為處理、輸出兩個階段，請寫

出各階段相對應的內容。

問題分析

將問題分析的內容，依序畫

成流程圖。

畫流程圖

試計算 1 ＋ 2 ＋ 3 ＋ 4 的值。

範例

階段 內容

處理 

輸出
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依照流程圖的各步驟，寫出 Scratch 程式碼。
1     程式的起頭，通常要先設定每個變數一

開始的數值，這種程序稱為設定初始

值。

2 程式設計，除了條件判斷之外，等號

的意義並不是左邊  ＝  右邊，而是指
定將等號右邊的數值儲存到等號左邊

的變數，這種運算方式稱為指定運算

（assignment operation）。
3流程圖中的運算式：

分析

和
（新的和）

和
（原來和的數值）

數字＋＝

指定儲存到

問題解析 問題實作

A 如何將開始時的

和設為 0 ？
1 用此積木，設定和的初始值為 0 。

B 如何將開始時的

數字設為 0 ？
2 用此積木，設定數字的初始值為 0 。

C 如何重複計算加
法 4 次？

3 用此積木，讓嵌入的程式，也就是

4、5，重複執行 4 次。

D 每次重複計算加
法時，如何讓數

字增加 1？
4執行時，讓數字的數值每次增加 1。

E 每次重複計算加

法時，如何讓和

加上數字？

5 執行時，讓和每次都加上數字的數

值。

F 如何輸出和的數

值？
6 用此積木，設定說出和的數值。

鍵入和的初

始值 0
變數 設為 0和

鍵入數字的

初始值 0
變數 設為 0數字

放入

變數 設為 和 + 數字和

和 + 數字

鍵入重複執行的

次數 4 次

重複 次4

變數 +數字 1設為數字

+數字 1放入

放入和的變數說出 持續 秒2和

撰寫程式

1

2

3

4

5

6

計
次
式
迴
圈

當 被點擊

變數 設為 0和

變數 設為 0數字

重複 次4

變數 設為 和 + 數字和

說出 持續 秒2和

變數 +數字 1設為數字
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用重複結構計次式迴圈來

計算 1 ＋ 2 ＋ 3 ＋ 4 編寫程式

的速度，好像沒有比使用循序

結構快，但是它給了我們很大

的擴充彈性，使用計次式迴圈

很容易推展到任意數字。畫流

程圖時，我們可以設計讓使用

者輸入一個數字 N ，再計算從 

1 累加到 N 的值。

設定初始值：和設為 0，數字設為 0。

結束

開始

輸出和

和＝0

數字＝0

重複 N 次

數字＝數字＋1

和＝和＋數字 

輸入 N 值

計
次
式
迴
圈

設定初始值

階段 內容

輸入 

處理

輸出 

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。

問題分析

將問題分析的內容，依序畫成流程圖。

畫流程圖

試計算 1 ＋ 2 ＋ ⋯⋯＋ N 的值。

範例
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2

3

4

5

1

計
次
式
迴
圈

當 被點擊

詢問 並等待請輸入數字N

變數 設為和

變數 設為 詢問的答案N

0

變數 設為數字 0

重複 次N

變數 設為 和 + 數字和

變數 +數字 1設為數字

說出 持續 秒2和

依照流程圖的各步驟，寫出 Scratch 程式碼。

撰寫程式

問題解析 問題實作

A 如何設定輸入 N 的值？ 1 用此積木，設定輸入 N 的值。

B 如何重複計算加法  N 
次？

2 用此積木，讓嵌入的程式，也就是

3、4，重複執行 N 次。

C 每次重複計算加法時，
如何讓數字增加 1？

3 執行時，讓數字的數值每次增加 1 。

D 每次重複計算加法時，

如何讓和加上數字？
4 執行時，讓和每次加上數字的數值。

E 如何輸出和的數值？ 5 用此積木，設定說出和的數值。

詢問 並等待請輸入數字N

變數 設為 詢問的答案N

放入變數 N，
重複執行 N 次

重複 次N

放入

變數 設為 和 + 數字和

和 + 數字

放入

變數 +數字 1設為數字

+數字 1

放入和的變數說出 持續 秒2和

想想看，如果題目改為 5＋6＋

⋯⋯＋N，那麼和、數字的變

數，又要如何設定初始值呢？
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你可能會覺得，要計算 1 

＋ 2＋ ⋯⋯ ＋ N 的總和，不是

用公式一下子就算出來了嗎？

為什麼要那麼麻煩寫一堆程式

碼來計算呢？

其實，雖然累加的確有公

式可以速算。但是如果需要計

算連乘時怎麼辦呢？試著藉由

如右範例， 模仿累加的程式碼，

用計次式迴圈寫看看連乘吧！

1 ＋ 2 ＋ ⋯⋯ ＋ N =
上底：1

下底：N

高
是
N

（上底  1 ＋下底  N ）× 高  N

2
   
 
用此公式就可計算！

1 ＋2 ＋⋯⋯ ＋N =

未來數學課程的排列組合會

使用到此算式，要怎麼算？

，

結束

開始

輸出積

積＝1

數字＝0

重複 N 次

數字＝數字＋1

積＝積×數字

輸入 N 值

計
次
式
迴
圈

設定初始值

設定初始值︰積設為 1，數字設為 0 。

階段 內容

輸入 

處理

輸出 

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。

問題分析

將問題分析的內容，依序畫成流程圖。

畫流程圖

試計算 1 × 2 × ⋯⋯ × N 的值。

範例
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問題解析 問題實作

A如何將開始時的積設為 1 ？ 1用此積木，設定積的初始值為 1 。

B如何將開始時的數字設為 0 ？ 2用此積木，設定數字的初始值為 0 。

C如何設定輸入 N 的值？ 3用此積木，設定輸入 N 的值。

D如何重複計算乘法 N 次？
4用此積木，讓嵌入的程式，也就是

5、6，重複執行 N 次。

E每次重複計算乘法時，如何讓

數字增加 1？
5執行時，讓數字的數值每次增加 1 。

F每次重複計算乘法時，如何讓

積乘以數字？

6執行時，讓積每次都乘以數字的數

值。

G如何輸出積的數值？ 7用此積木，設定說出積的數值。

鍵入數字的初始值 0

鍵入積的初始值 1 

放入變數 
N，重複執
行 N 次。

放入積
的變數

詢問 並等待請輸入數字N

變數 設為 詢問的答案N

變數 設為數字 0

說出 積 2持續 秒

變數 設為積 1

重複 次N

依照流程圖的各步驟，寫出 Scratch 程式碼。

撰寫程式

4

1

5

2

6

7

3

計
次
式
迴
圈

當 被點擊

詢問 並等待請輸入數字N

變數 設為積 

變數 設為 詢問的答案N

變數 設為數字 0

重複 次N

變數 設為 積 * 數字積

變數 +數字 1設為數字

說出 持續 秒2積

1

放入

變數 設為 積 * 數字積

積 * 數字

放入

變數 +數字 1設為數字

+數字 1
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條件式迴圈－流程圖

設定初始值：密碼設為 137 ，次數設為 1。

敘述

條件判斷

條件不成立

條件成立

例如：使用條件式迴圈的 Scratch 
 程式碼

階段 內容

輸入 

判斷

處理

判斷

輸出

判斷條件：

條件是六角

形積木。

重複執行

直到條件

成立，跳

過嵌入程

式。

移動 點10

等待 秒0.2

造型換成下一個

重複直到 碰到 ?邊緣

設計一個電腦系統的密碼驗證機制，條件如下。

1  若第一次輸入密碼錯誤後，可再重複嘗試輸

入兩次。

2  若輸入三次密碼都錯誤，跳出使用者帳號被

鎖定的訊息。

範例

小知識

                     左右兩邊條件式要同時成
立，運算結果才會成立。

                  左右兩邊條件式有一個成
立，運算結果就會成立。

                 反向運算，當條件成立，運算
結果為不成立；當條件不成立，運算結果

為成立。

且

或

不成立

閱讀並分析題目，將問題拆解為輸入、判斷、

處理、判斷、輸出五個階段，請寫出各階段相

對應的內容。

問題分析
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設
定
初
始
值

結束

開始

輸入密碼

密碼＝137

次數＝1

次數＝次數＋1

輸入密碼

輸入＝密碼

或

次數＝3

輸出密碼錯誤

否

是

輸入＝密碼

輸出成功
進入系統

輸出帳號
被鎖定

條件不成立

條件成立

雙
向
選
擇
結
構

條
件
式
迴
圈

將問題分析的內容，依序畫成流程

圖。

1明白程式碼是由上而下循序執行的序

列。

2明白程式碼有計次式與條件式兩種不同

的迴圈。

3明白可以依據條件做決定而執行不同的

程式碼。

4明白用於數學與邏輯的運算式。

5可以使用變數來儲存與更新的資料。

在此單元中，我學到的有：

依照流程圖的各步驟，寫出 Scratch 程式碼。

條
件
式
迴
圈

雙
向
選
擇
結
構

當 被點擊

詢問 並等待請輸入密碼

變數 設為密碼 137

變數 設為次數 1

如果 那麼

否則

說出 持續 秒歡迎使用本系統 2

說出 持續 秒輸入密碼錯誤3次，帳號已被鎖定 2

詢問的答案 密碼=

重複直到 詢問的答案 密碼 次數 3或=

詢問 並等待請輸入密碼

變數 設為次數 1次數 + 1

說出 持續 秒密碼錯誤 2

=

撰寫程式畫流程圖
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2-4 Scratch 程式設計 – 繪圖篇
Scratch 提供一個很方便且易學的繪圖環境，如下圖，它的舞臺畫面寬 480 點，高 

360 點。在畫面的正中央是坐標系統的原點（0 , 0）。原點往右的 x 軸坐標是正數，往

左是負數；原點往上的 y 軸坐標是正數，往下是負數。

透過 Scratch 的畫筆，可以繪製出很多種有趣的幾何圖案。所以，接下來就要實際

體驗，如何運用 Scratch 程式設計來繪圖。在使用畫筆前，需要先從擴展功能中新增相

關積木。

腳本區下方可以添加擴展許多功能，本節使用畫筆功能。

程式面板中展示所

有新增的畫筆積木。

動作

外觀

音效

事件

控制

偵測

運算

變數

函式積木

畫筆

筆跡 改變 10顏色

筆跡 設為 50顏色

筆跡寬度改變 1

停筆

下筆

蓋章

筆跡全部清除

筆跡寬度設為 1

筆跡顏色設為

畫筆

原點

x坐標軸

y
坐
標
軸

舞臺區標示出坐標軸與原點

動作

外觀

音效

事件

控制

偵測

運算

變數

函式積木

移動 點10

動作

右轉 度15

左轉 度15

定位到 隨機 位置

面朝 向鼠標

定位到 x: y:0 0

面朝 度90

x 改變 10

y 改變 10

x 設為 0

y 設為 0

滑行 秒到 位置隨機1

秒到 x: y:滑行 1 0 0
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從下一頁起的三個範例中，需要觀察小貓移動的坐標位置變化，因此先設計舞

臺，選擇坐標圖形 xy-grid 作為背景。

從範例背景庫中，選擇 
xy-grid 圖片。

選擇舞臺樣式。
步驟

2

3

3

在角色區中用滑鼠點選右下

方的舞臺。

點選下方選個背景按鍵列的

後，從範例庫中選擇背

景。

開新檔案，匯入舞臺背

景。

步驟

1

1

2 1

2

動作

外觀

音效

事件

控制

偵測

運算

變數

函式積木

移動 點10

動作

右轉 度15

左轉 度15

定位到 隨機 位置

面朝 向鼠標

定位到 x: y:0 0

面朝 度90

x 改變 10

y 改變 10

x 設為 0

y 設為 0

滑行 秒到 位置隨機1

秒到 x: y:滑行 1 0 0

準備工作

舞臺設計
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接下來，讓我們利用不同的方法來畫正方形。你可以說出這三種方法的優缺點嗎？

2-4-1 畫正方形

（x︰0，y︰0）

x：100
y：－100

（x︰0，y︰0）

x：－100
y：－100

（x︰0，y︰0）

x：－100
y：100

（x︰0，y︰0）

x：100
y：100

1

3

2

4

舞臺區繪圖步驟拆解

3 1

4

2

問題解析 問題實作

A 如何設定角色的初始

位置？

用此積木，輸入角色一開始出現的

位置坐標。

B 如何控制角色滑行至

指定位置？

用此積木，輸入滑行時間與終點位

置的坐標。

想一想！如果將圖

中的點與坐標刪除，利

用方向是否也可畫圖

呢？

設定繪圖位置的坐標。
步驟

1

1

2

3

4

定位到 x: y:100 100

下筆

停筆

當 被點擊

秒到 x: y:滑行 1 100 -100

秒到 x: y:滑行 1 100-100

秒到 x: y:滑行 1 100100

秒到 x: y:滑行 1 -100-100

定位到 x: y:100 100

秒到 x: y:滑行 1 100 -100

撰寫程式

利用坐標積木讓小貓畫

出一個正方形。

範例 對應習作第 49 頁
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想一想！這個程式和上一個直接指定坐標的程

式有什麼差別呢？你有沒有發現，當我們使用方向

來寫程式時，程式碼會有重複出現的部分呢？對於

重複出現的程式碼，我們可以用程式設計的迴圈概

念來處理，這樣就可以精簡程式碼。

小黃貓轉90度

移
動
200
步

移
動
200
點

小貓轉90度

移
動
200
點

移動200點

小
貓
轉
90
度

1

3 4

舞臺區繪圖步驟拆解

移動200點

小
貓
轉
90
度

2小貓轉90度

問題解析 問題實作

A 如何設定角色

的初始方位？

用此積木，輸入

角色一開始所朝

向的方位。

B 如何控制角色

的轉向？

用此積木，輸入

旋轉角度，向不

同方向旋轉。

C 如何控制角色

移動的距離？

用此積木，輸入

要往前移動幾個

點，代表移動幾

個像素。

左轉 度90

右轉 度90

移動 點200

面朝 度90

利用方向積木讓小貓畫

出一個正方形。

設定前進方向與移動距離。
步驟

1

出現第 1 次。

出現第 2 次。

出現第 3 次。

出現第 4 次。

筆跡全部清除

當 被點擊

定位到 x: y:100 100

面朝 度90

下筆

移動 點200

右轉 度90

等待 秒1

移動 點200

右轉 度90

等待 秒1

移動 點200

右轉 度90

等待 秒1

移動 點200

右轉 度90

等待 秒1

停筆

範例

撰寫程式
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重複 次4

移動 點200

右轉 度90

利用計次式迴圈讓小貓

畫出一個正方形。

設定計次式迴圈，取代

前一頁範例中重複的部

分。

步驟

1

重複執行 4 次，對照
右上圖的 1  ∼ 4 。

移
動
200
點

小貓轉90度

移動200點

小
貓
轉
90
度

執行第 1 次 執行第 2 次

1 2

小貓轉90度

移
動

200
點

移動200點

小
貓
轉
90
度

執行第 3 次 執行第 4 次

3 4

舞臺區繪圖步驟拆解

敘述

已達條件所列次數

未達條件所列次數

重複的次數

計次式迴圈－流程圖

問題解析 問題實作

A 如何設定計次
式迴圈？

 用此積木取代重複執行程式碼。

B 如何控制角色

的轉向？

用此積木，輸入旋轉角度，向不同方

向旋轉。

C 如何控制角色

移動的距離？

用此積木，輸入要往前移動幾個點，

代表移動幾個像素。

輸入重複次數

嵌入重複執行程式碼

當 被點擊

筆跡全部清除

定位到 x: y:100 100

面朝 度90

下筆

停筆

重複 次4

右轉 度90

移動 點200

等待 秒1

範例

撰寫程式

對應習作第 50 頁
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現在我們要畫一個擴散的方形，每次移動的距離都增加，並轉 90 度。想一想，有

沒有比較快的方法？

2-4-2 畫擴散方形

敘述 1

敘述 2

敘述 3

循序結構－流程圖

利用循序結構畫出一個

擴散的方形。

範例

舞臺區繪圖步驟拆解

1

移動10點
轉
90
度

2

轉90度

移
動
20
點

4

轉90度

移
動
40
點

3

移動30點

轉
90
度

5

移動50點

轉
90
度
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問題解析 問題實作

A 如何控制角色

移動的距離？

用此積木，輸入

要往前移動幾個

點，並逐漸增加

移動的距離。

B 如何控制角色

的轉向？

用此積木，輸入

旋轉角度，向不

同方向旋轉。

右轉 度90

移動 點10

撰寫程式

設定方向，但逐漸增加

每次移動的距離。

步驟

1

筆跡全部清除

當 被點擊

定位到 x: y:0 0

面朝 度90

下筆

停筆

右轉 度90

等待 秒1

移動 點10

右轉 度90

等待 秒1

移動 點20

右轉 度90

等待 秒1

移動 點30

右轉 度90

等待 秒1

移動 點40

右轉 度90

等待 秒1

移動 點50

出現第 1 次
移動 10 點。

出現第 2 次
移動 20 點。

出現第 3 次
移動 30 點。

出現第 4 次
移動 40 點。

出現第 5 次
移動 50 點。

觀察左方程式碼，有沒有重複出現的地方呢？

小貓每次移動的點數是有規則的數列：10、20、

30、40、50，所以我們可以配合變數的概念來產生

這組數列，以達到精簡程式碼的目的。

讓我們繼續看下個

範例吧！

這麼多重複的積木怎麼

利用變數簡化呢？

2072-4   Scratch 程式設計 - 繪圖篇



1

2
動作

外觀

音效

事件

控制

偵測

運算

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

變數 0設為my variable

變數 1改變my variable

變數 顯示my variable

變數 隱藏my variable

my variable

變數

建立一個變數

建立一個清單

變數 0設為長度

變數 1改變長度

變數 顯示長度

變數 隱藏長度

my variable

動作

外觀

音效

事件

控制

偵測

運算

變數

長度

7

4

3

6

5

長度

利用計次式迴圈與變數

畫出一個擴散的方形。

範例

開始設定新變數。
步驟

1

1

2

到程式面板，點選變數類

別。

按下建立一個變數鍵，來新

增變數。

選擇名稱與適用範圍。
步驟

2

3

4

5

6

跳出新的變數視窗。

在這裡輸入變數的名稱長

度。

接著點選適用於所有角色。

按下確定鍵。

產生變數積木群組。
步驟

3

7 產生了 5 種變數積木。

撰寫程式
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點移動 長度

變數 設為長度 10長度 +

變數 0設為長度

利用迴圈積木撰寫程式

接著開始撰寫程式，加入

變數積木，再利用迴圈積

木取代上一個範例中重複

的部分後，按綠旗執行。

一開始，變數中

沒有任何數值。

設定變數初始值　  　　　＝ 0 ，儲存後數值為　　　　。

0 

10 

20 

200

重複第 1 次，執行　　　　　　　後，儲存後數值為　　　　。

重複第 2 次，執行　　　　　　　後，儲存後數值為　　　　。

重複第20次，執行　　　　　　　後，儲存後數值為　　　　。

0 

10 

190
不斷重複計算 隨時指定新數值

步驟

4

問題解析 問題實作

A 如何設定變數

的初始值？
用此積木，輸入變數一開始的數值。

B 如何改變變數

的數值？

根據指定運算的原則，輸入每次執行到

此積木時，要重新儲存到變數的數值。

C 如何改變每次
移動的距離？

用變數取代固定數值，改變每次移動的

距離。

放入指定變數數值的運算式

放入長度的變數

鍵入初始值 

筆跡全部清除

當 被點擊

定位到 x: y:0 0

面朝 度90

下筆

停筆

變數 0設為長度

重複 次20

等待 秒0.5

變數 設為長度 10長度 +

點

度

移動 長度

右轉 90

長度

長度 長度

長度

長度

長度

10長度 +

10長度 +

10長度 +
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如果每次都先畫一個正方

形後，再旋轉 30 度，要怎麼

使用迴圈進行繪圖呢？

2-4-3 畫旋轉正方形

畫邊長 100 點正方形 小貓轉 30 度

畫邊長 100 點正方形 小貓轉 30 度

     畫邊長 100 點正方形    ⋯⋯ 最後完成圖形

舞臺區繪圖步驟拆解

1 2

4

6

3

5

1

2

1

2

3

4

1

2
3

4

1

2
3

4

巢狀結構指的是結構裡面

還有結構。在範例的程式碼

中，重複 12 次的迴圈結構中，

又包含了一個重複 4 次的迴圈

結構，所以是一個巢狀結構的

程式。

1能夠觀察事物特徵，將重複出現的部分，使用迴圈

來簡化程式碼。

2能夠使用巢狀迴圈來簡化程式碼。

3能夠使用不同的方法達到相同的目標，並且了解其

差別。

在此單元中，我學到的有：

重複執行 4 次，內
層迴圈的步驟對照

右圖1∼4。

利用巢狀結構畫出 12 個
旋轉的正方形。

重複執行 12 次，外層迴圈每重
複 1 次，內層迴圈就會重複 4 
次，對照右圖的1、2 ⋯⋯。

筆跡全部清除

當 被點擊

定位到 x: y:0 0

下筆

停筆

重複

重複 次

次12

4

移動 點100

右轉 度90

右轉 度30

範例

撰寫程式

對應習作第 51、52 頁
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演算法是一種解決問題的方法，程式語言則是實踐演算

法的工具。解決問題的方法與過程可以寫成具體的步驟，再

依照步驟去執行。為了表示演算法，可把具體的步驟整理成

流程圖，以方便判讀與相互交流。而為了對演算法進行檢驗，必

須將演算法轉換成電腦程式。因此，透過程式設計來實作演算法，要學習

程式設計則需先選定一種程式語言。由於每人的思考模式不同，解決問題

的辦法也不同，設計出來的演算法也會不同，但最重要的就是執行能產生

正確的結果。  

電腦只是一部機器，為了要指揮電腦完成某項工作，就要配合演算

法，編寫許多指令或敘述，這些為完成某項工作而依其邏輯順序寫成的一

連串指令，就是程式。只要給予指令，電腦就照指令執行，然後輸出結果。  

程式語言發展的歷史遠比電腦來得早。從有程式語言至今，廣被使用

的程式語言種類非常多，但因用途不同，功能也不一樣。雖然不同程式語

言的語法不一樣，但基本邏輯則類似。建議初學者可以從一般用途的程式

語言入門，建立了程式設計的基本概念後，再因應不同的專業需求，選用

特殊用途的程式語言。

本課程選用易學有趣的 Scratch 3.0 來學

程式設計。Scratch 是免費的自由軟體，它提

供了視覺化的圖形操作介面，只要會用滑鼠

拖曳積木，就能輕易的撰寫程式。在基礎篇以簡易的動

畫實作，介紹操作介面及程式碼。接著在計算篇中，學

習程式設計的基本邏輯（循序、選擇及重複）結構，在

繪圖篇中，則加強迴圈概念來精簡程式碼。

重點
回顧

同學們有想過龐大的統計資料

要怎麼整理成有用的資訊嗎？

下一章就要來告訴你們！
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