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任務說明

2

64



1.設計點餐機介面

2.利用 、 按鈕增減餐點數量。

(1) 餐點數量即時顯示於清單中。

(2) 即時呈現「總金額」。

3.按下結帳，會用語音說出消費總金額。

4.按下清空，會清空點餐資料與總金額。

程式摘要

3

程式範例影片
64

程式範例影片/遊戲設計.mp4
遊戲製作.mp4


題目解析流程

4

64



認識「角色分身」

5

65



概念

Scratch 「分身」功能可做到：

1. 快速複製：

設定好一個角色（本尊）的程式，

快速產生具有相同程式的「分身」。

2. 獨立控制：

每個分身各自獨立，不會互相影響。

例如：一個分身被移除，不影響其他分身。
6

認識「角色分身」1
65



概念

Scratch積木 說明

可以建立自己的分身，也可以建立其他角色
的分身。

▪ 分身程式積木功能說明

7

認識「角色分身」1
65



概念

Scratch積木 說明

撰寫在「本尊」中，當分身產生之後，分身
會執行下面的程式。

撰寫在「本尊」中，可以將畫面上的分身刪
除，而原角色不受影響。

▪ 分身程式積木功能說明

8

認識「角色分身」1
65



利用「分身」產生多個角色

9

66



概念

以檔案擲骰子.sb3 為例：

❶點擊綠旗後，會在畫面中產生 3 顆骰子。

10

建立角色自己的分身2
66

把骰子的本尊隱藏起來

依序在不同位置，

產生 3 個「自己的分身」



概念

以檔案擲骰子.sb3 為例：

❷每個骰子出現時，隨機切換點數，呈現丟骰子效果。

11

建立角色自己的分身2
66

顯示骰子的分身

丟骰子效果



概念

以檔案擲骰子.sb3 為例：

❸用滑鼠點擊骰子時，骰子發出聲音。

12

建立角色自己的分身2
66

發出聲音



動腦時間

請試著修改擲骰子.sb3 的程式：

1. 使畫面呈現擲出 6 顆骰子（如右圖）。

13

66

停止所有角色、
舞臺的全部程式。

這邊要放解答程式及說明
像是右邊的呈現方式
圖我是抓之前的範例
再請編輯補



動腦時間

請試著修改擲骰子.sb3 的程式：

2. 當骰子被點擊時，該骰子要發出聲音，然後消失，

而其他骰子不動。

14

66

停止所有角色、
舞臺的全部程式。

這邊要放解答程式及說明
像是右邊的呈現方式
圖我是抓之前的範例
再請編輯補



概念

以檔案飛貓子彈.sb3 為例：

1. 點擊綠旗執行程式，貓咪會隨著滑鼠游標移動。

15

建立其他角色的分身2
67



概念

以檔案飛貓子彈.sb3 為例：

2. 點擊滑鼠（相當於點擊貓咪）發射子彈，連續

點擊可連續發射。

16

建立其他角色的分身2
67

發射子彈等於

建立子彈分身



概念

以檔案飛貓子彈.sb3 為例：

3. 子彈不斷向右移動，碰到舞臺邊緣時消失。

17

建立其他角色的分身2
67

子彈的分身要從貓咪的

位置發射

子彈不停向右移動，

直到碰到邊緣

碰到邊緣後，刪除這個子彈的分身，

其他分身不受影響



計算總和

18

68



概念

▪ 計算「1 加到 3 的總和」

19

計算總和3
68



知識快遞

20

▪

▪ 「sum ＝ sum ＋ n」不是一個數學式，因為當 n ≠ 0，

這個公式就不可能成立。

▪ 在文字式程式語言中，「＝」是代表「把右邊的值存

入左邊的變數中」，也就是變數積木上所寫「設為」

的概念。

68



概念

▪ 計算「1 加到 3 的總和」

21

計算總和3
68

第 1 輪

步驟② 1

步驟① +
0 1

第 2 輪

步驟② 3

步驟① +
1 2

第 3 輪

步驟② 6

步驟① +
3 3



動腦時間

請開啟新檔案撰寫程式，讓小貓咪說出：

1. 「1 ＋ 2 ＋ 3 ＋……＋ 99 ＋ 100」的值為何？

22

68

停止所有角色、
舞臺的全部程式。

這邊要放解答是多少
以及放程式及說明
像是右邊的呈現方式
圖我是抓之前的範例
再請編輯補



動腦時間

請開啟新檔案撰寫程式，讓小貓咪說出：

2. 「2 ＋ 4 ＋ 6 ＋……＋ 98 ＋ 100」的值為何？

23

68

停止所有角色、
舞臺的全部程式。

這邊要放解答是多少
以及放程式及說明
像是右邊的呈現方式
圖我是抓之前的範例
再請編輯補



概念

▪ 計算「清單資料的總和」

24

計算總和3
69



概念

▪ 計算「清單資料的總和」

25

計算總和3
69

第 1 輪

步驟② 20

步驟①

第 2 輪

步驟② 45

第 3 輪

步驟② 95

+
0 1

20

+
20 2

25步驟①

+
45 3

50步驟①



動腦時間

附圖為小宇零用錢收支情形，請開啟收支表.sb3 

，撰寫計算程式，讓小貓咪說出計算結果：

1. 小宇零用錢整體結餘為多少？（所有數值加總）

26

69

停止所有角色、
舞臺的全部程式。

這邊要放解答是多少
以及放程式及說明
像是右邊的呈現方式
圖我是抓之前的範例
再請編輯補



動腦時間

附圖為小宇零用錢收支情形，請開啟收支表.sb3 

，撰寫計算程式，讓小貓咪說出計算結果：

2. 小宇本週共支出多少錢？（所有負值加總）

27

69

停止所有角色、
舞臺的全部程式。

這邊要放解答是多少
以及放程式及說明
像是右邊的呈現方式
圖我是抓之前的範例
再請編輯補



概念

▪ 先進行清單運算，再計算總和

28

計算總和3
70



概念

▪ 先進行清單運算，再計算總和

29

計算總和3
70

第 1 輪

步驟② 40

步驟① +
0 1

20

×
1

2

第 2 輪

步驟② 190

步驟① +
40

2

25

×
2

6

第 3 輪

步驟② 240

步驟① +
190 3

50

×
3

1



逐步解析 1

30

設定點餐介面

71



題目解析流程

31

71



逐步解析

32

檔案中已包含具有 4 種造型

的餐點圖，以及 、 ，

我們要利用「分身」功能，

將各角色安排成點餐介面。

問題思考

1

2
3

Q1
設定初
始坐標
與造型

Q2
產生
分身

Q3
設定顯
示／隱
藏狀態

71



關鍵積木逐步解析

33

1
設定初始
坐標與造型

2
產生分身

3
設定顯示／
隱藏狀態

程式開始時，設定本尊的

初始狀態。

顯示分身、隱藏本尊。

重複利用分身功能產生分身，

並設定造型與位置。



請看老師
解題示範

34

73



逐步解析 2

35

點餐功能

74



題目解析流程

36

74



逐步解析

37

利用 、 進行

點餐，並記錄在

數量清單中。

1. 點擊時要發出

提示音。

2. 增減數量：

依據點擊的餐點

編號，在清單數

量中對應的資料

位置＋1 或－1。

（※餐點的數量不能是負值。）

問題思考

1

2

Q1
顯示
數量
清單

Q2
增減
餐點
數量

74



關鍵積木逐步解析

38

1
顯示

數量清單

2
增減

餐點數量

顯示清單，

以檢視結果。

判斷點擊的是哪份餐點的＋或－，

，並將結果存入對應清單中。

※餐點的數量不能是負值。



請看老師
解題示範

39

76-77



逐步解析 3

40

餐點明細、總金額

78



題目解析流程

41

78



逐步解析

1. 每次點擊 、 時，將「名稱＋數量」呈現在餐點明細清單中。

2. 每次點擊 、 時，計算總金額，呈現在變數總金額中。

42

問題思考

1

2

3

Q1
點餐結
果呈現
時機

Q2
即時呈
現點餐
結果

Q3
計算
總金額

78



關鍵積木逐步解析

43

1
點餐結果
呈現時機

2
即時呈現
點餐結果

3
計算
總金額

利用廣播功能，

通知點餐明細更新。

收到廣播訊息，更新呈現在畫面上的數據。



請看老師
解題示範

44

81



逐步解析 4

45

結帳、清空

82



題目解析流程

46

82



逐步解析

點完餐後，可進行結帳，或是清空點餐資料，重新點餐。

1. 點擊結帳：

(1)按鈕先縮小再復原（互動效果）。

(2)利用語音說出「總金額○○元」。

2. 點擊清空：

(1)按鈕先縮小再復原（互動效果）。

(2)刪除點餐的資料、總金額歸零。

47

問題思考

1

2

Q1
按鈕結
帳功能
設定

Q2
按鈕清
空功能
設定

82



關鍵積木逐步解析

48

1
按鈕結帳
功能設定

2
按鈕清空
功能設定

唸出總金額是多少。 清空所有資料。



請看老師
解題示範

49

83



延伸學習 全域／區域變數

50

▪ 全域變數（Scratch 預設值）

➢程式裡所有角色都能同時存取、修改。

➢概念理解：

共用一個「存錢筒」，不管什麼情況

下，大家讀取到的值都是一樣的。

83



延伸學習 全域／區域變數

51

▪ 區域變數

➢僅限於擁有該變數的角色能存取、

修改。

➢各角色（分身）都可以有相同名稱

的變數。

➢概念理解：

每個角色（分身）都有一個「存錢

筒」，互不影響，也不能被其他角

色讀取。

83



延伸學習 全域／區域變數

52

▪ 區域變數的運用（以 為例）

1. 在 的本尊裡，設定「區域變數清單位置」。

84



延伸學習 全域／區域變數

53

▪ 區域變數的運用（以 為例）

2. 在 每次產生「分身」前，讓「清單位置＋1」。

84

每次產生分身前，變數值＋1，即：

第 1 個分身，拿到「清單位置＝ 1」的區域變數

第 2 個分身，拿到「清單位置＝ 2」的區域變數

第 3 個分身，拿到「清單位置＝ 3」的區域變數

第 4 個分身，拿到「清單位置＝ 4」的區域變數

因為是區域變數，所以各分身的值互不影響。

變數起始值為 0



延伸學習 全域／區域變數

54

▪ 區域變數的運用（以 為例）

3. 當角色（分身）被點擊時，利用區域變數「清單位置」的值

來控制點餐結果，省去利用位置判斷的繁瑣。

84



小試
身手

55

為促進買氣，商店舉辦優惠活動，

平日（星期一∼五）消費可獲得

10% 紅利點數，假日（星期六、

日）消費可獲得 20% 紅利點數。

紅利點數算算看
86



小試
身手

56

紅利點數算算看
86

例 ①若在星期一消費 100 元

→可獲得紅利點數

100×0.1 ＝ 10 點

②若在星期六消費 100 元

→可獲得紅利點數

100×0.2 ＝ 20 點



小試
身手

57

紅利點數算算看
86

小橙將這星期在商店中的消費金額記錄在清單中，

請以檔案 3-2 小試身手.sb3 來撰寫程式，協助小

橙計算共可獲得多少紅利點數。

星期 一 二 三 四 五 六 日

金額 50 0 40 30 0 70 10

註程式中已建立以上資料，你也可以先用試算表
軟體算算看，檢驗自己寫的程式是否正確。



小試
身手

58

紅利點數算算看
86

1. 讀取清單中的資料。

2. 計算並說出「共可獲得紅利點數_____點」。



小試
身手

程式流程：

59

紅利點數算算看
86

是

設定「紅利點數」、「星期」為 0

開始

已重複7次？

「星期」＋1

「星期」<6？

紅利點數加上
消費金額的第

「星期」項×0.1

紅利點數加上
消費金額的第

「星期」項×0.2

否

結束

是

否

說「共可獲得
紅利點數____點」



小試
身手

⑤計算：

⑥說出：

③條件判斷：

④讀取清單：

解題關鍵：

60

紅利點數算算看
86

①設定變數：

②重複執行：



小試
身手

61

為了公平起見，老師上課時常會

以抽籤的方式，請同學回答問題

或是進行分組。現在，讓我們試

著協助老師，完成一個抽籤程式

吧！

抽抽樂
87

註 在角色 老師 的身上，已含

有建立學生名單的程式，你

也可以自己改成班上同學的

名單。



小試
身手

62

抽抽樂
87

1.建立 抽1人、抽2人、抽3人 及

抽n人 4 個按鈕，其中 抽n人

可以讓使用者自行輸入人數。

2.依指定的人數，抽出不重複的

姓名並存入清單中，每抽出一

個人，老師說出「幸運兒：

_____」。



小試
身手

63

抽抽樂
87

3.按下抽n人後：

(1)請使用者輸入要抽取的人數。

(2)如果要抽出的人數大於學生

名單的長度，代表學生人數

不足無法抽籤，說出「人數

不足」。



小試
身手

程式流程：

64

抽抽樂
87

抽選幸運兒「人數」

開始

角色抽1人、抽2人、抽3人

結束

抽選幸運兒「人數」

返回主程式

人數＞學生
名單的長度？

說「人數不足」

抽中名單的
長度＝人數？

從學生名單中隨機抽出1項

項目已存在
抽中名單？

將該項目存入抽中名單中

通知老師說出結果

是

否

是

否

是

否



小試
身手

角色抽n人程式流程：

65

抽抽樂
87

返回主程式

抽中名單的
長度＝人數？

從學生名單中隨機抽出1項

項目已存在
抽中名單？

將該項目存入抽中名單中

通知老師說出結果

是

否

抽選幸運兒「人數」

人數＞學生
名單的長度？

說「人數不足」

是

否

是

否

抽選幸運兒
「人數」

開始

結束

輸入要抽出的
人數



小試
身手

程式流程：

66

抽抽樂
87

角色老師

是

開始

結束

已重複「抽中名單
長度」的次數？

設變數「n」為 0

說「幸運兒：_____」

n＋1

否



小試
身手

⑤函式：

⑥說出：

③條件判斷：

④重複執行：

解題關鍵：

67

抽抽樂
87

①設定變數：

②加入／讀取清單：



3．2 陣列程式—簡易點餐機
結束

68

87


