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一下 —5-1 遊戲篇 4大馬路遊戲

一下 —5-2 模擬篇 2電梯升降模擬

5-1
遊戲篇

1小狗散步遊戲

2賽馬遊戲

3水族箱遊戲

4大馬路遊戲 移除

5打擊魔鬼遊戲

5-2
模擬篇

1電子琴模擬

2電梯升降模擬 移除

　　原第五章共有 7 題範例，110 改版後，兩小節各
減去一題，僅保留 5 題教師最常操作範例，難度下降
超有感！

一下 改版 CH5 例題調整

程式
改版 減去份量，教學更輕鬆！

範例減量（一）
一下基礎 Scratch 課程，將部分例題自正課移至附錄，教學更
適量！

5-1-4 大馬路遊戲　

在畫面中，以一個夜晚的都市圖片當作背景，馬路雙向道上有 2 臺車子行駛，按下綠旗

後，馬路雙向道會不斷的有車子行駛過去。用滑鼠按下指示燈，可以切換紅燈和綠燈。

當指示綠燈時，車子可以前進。當指示紅燈時，車子停止前進。請執行大馬路的程式，

想一想這個範例的素材及背後是如何運作的呢？

範　例

我們可以將這個程式範例拆解幾個部分如下：

1如何建立背景？

2如何建立指示燈和車子角色？

3 如何切換指示燈的燈號？

4如何處理向右行駛的車子動畫？

　1執行時，如何讓車子在同一條直線往右行駛？

　2執行時，如何讓車子在綠燈時前進？

　3執行時，當車子超出馬路範圍後，如何讓不同造型的車子接續出現，並發出行駛的聲音？

5如何複製車道另一個方向（向左行駛）的車子？

問題分析

範例執行後，指示燈為綠燈時，車子前進，駛

出畫面後隨機變換造型再駛入。
範例執行後，指示燈為紅燈時，車子靜止。
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解題步驟

1

2

開新檔案，匯入舞臺背景。
步驟

1

在角色區中，點選下方選

個背景按鍵列的 。

從範例庫中，匯入  N i g h t 
City With Street 背景。

如何建立背景？
問題
拆解

1

刪除小貓角色。

在角色區中，點選下方選個

角色按鍵列的  後，新

增指示燈角色。

將角色命名為指示燈。

3

4

5

新增指示燈角色。
步驟

2

如何建立指示燈和車子

角色？

問題
拆解

2

2

1

4

5
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5-2-2 電梯升降模擬

在畫面中，以一個四層樓建築的圖片當作背景，有 1 個電梯與遮蓋電梯通道的大樓上層，

以及各 4 個電梯按鍵與電梯樓層鍵在大樓裡，按下綠旗後，用滑鼠按下你所在樓層（搭

乘樓層）的電梯按鍵，接著再按下要到達樓層（目標樓層）的數字按鍵，電梯就會自動

過來載你到想要去的樓層。請執行電梯的程式，想一想這個範例的素材及背後是如何運

作的呢？

範　例

範例執行前 範例執行後，滑鼠按一下 4 樓的電梯按鍵（搭乘
樓層顯示 4），出現可選擇的目標樓層。

範例執行後，滑鼠按一下樓層 2，電梯開始執行（目標樓層顯示 2）。
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解題步驟

開新檔案，匯入舞臺背景。
步驟

1

1

2

在角色區中，點選下方選個

背景按鍵列的  。

從電腦中，匯入大樓底層背

景。 1

2

如何建立背景？
問題
拆解

1

新增電梯角色。
步驟

2

3

4

刪除小貓角色。

在角色區中，點選下方選個

角色按鍵列的  。

從電腦中，匯入電梯角色。5

4

如何建立電梯與大樓上層角色？
問題
拆解

2

在電梯角色中，匯入電

梯開門的造型。

步驟

3

在造型面板中，將電梯造型

命名為電梯關門。

點選下方選個造型按鍵列的 

 。

從電腦中，匯入電梯開門造

型。

6

7

8

6

7

大樓底層

5

電梯

電梯開門

8
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範例減量（二）
二下排序法圖像化呈現概念差異，修訂後僅保留必要練習題，

重要概念不錯過，老師教學好寬裕！

減份量－

6-2
排序

1選擇排序法

2插入排序法 移除

6-3
搜尋

1循序搜尋法

2 二元搜尋法 1
（已排序）

移除

3 二元搜尋法 2
（未排序）

移除

　　保留圖像化的演算法概念，自課本移除 3 題範例，
例題大大減量 60％！

二下 改版 CH6 例題調整

點擊綠旗後，小貓執行下列動作：

1先從數字 1∼ 10 中隨機取出 5 個數字，並將這 5 個數字放入一個原始資料裡。

2從原始資料中逐次選出第一個數字，並說出所選取的數字。

3將取出的數字放入一個已排序資料裡。

4最後完成大小順序的排列後，小貓會說出這 5 個數字的大小順序。

請執行《插入排序法》的程式，想一想這個範例的程式是如何運作？

範　例－插入排序法

3 4

接著第 2∼5 回合都從原始資料取出第一個
數字，並說出：「目前從原始資料取出的

數字是⋯」，陸續放入已排序資料裡。

2

點選小貓後，第 1 回合挑選原始資料的第一
個數字，並說出：「目前從原始資料取出的

數字是⋯」，然後放入已排序資料裡。

1

範例執行後，原始資料呈現隨機添加的 5 
個數字。

最後全部執行完畢後，小貓說出：「這 5 個
數字由小排到大的順序是⋯」。
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點擊綠旗後，小貓執行下列動作：

1先從數字 1∼ 100 中隨機取出 50 個數字，並將這 50 個數字放入一個原始資料裡。

2使用選擇排序法，將這 50 個數字由小到大排列。

3請使用者任意輸入一個數字做為目標資料。

4使用二元搜尋法進行目標資料的搜尋。

5如果二分位置所代表的數字與目標資料相同，則說出：「找到了，位於第幾個數字」。

6如果從原始資料裡都找不到與目標資料的數字相同，則說出：「沒有符合的數字」。

請執行《二元搜尋法 2 》的程式，想一想這個範例的程式是如何運作？

3 4

若在已排序資料裡找到搜尋的數字，小貓

說出：「找到了，位於第幾個數字」。

2

點選小貓後，詢問欲搜尋的數字並輸入數字。

1

範例執行後，原始資料呈現隨機添加的 50 
個數字，並由小到大排列後，儲存到已排序

資料裡。

若搜尋的數字未在已排序資料裡，則小貓說

出：「沒有符合的數字」。

二元搜尋法必須應用在資料已排序的情況下，所以遇到資料未排序的情況，就要

先使用排序演算法將資料排序。

範　例－二元搜尋法 2（原始資料未排序）
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在進行二元搜尋法時，原始資料裡的數字要由小到大排列好，首先我們先從已經

由小到大排列的資料進行二元搜尋法。

點擊綠旗後，小貓執行下列動作：

1建立一個已排序的原始資料。

2請使用者任意輸入一個數字做為目標資料。

3將原始資料 2 等分，得到二分位置所代表的數字與目標資料進行比對。

4如果二分位置所代表的數字與目標資料相同，則說出：「找到了，位於第幾個數字」。

5如果從原始資料裡都找不到與目標資料的數字相同，則說出：「沒有符合的數字」。

請執行《二元搜尋法 1 》的程式，想一想這個範例的程式是如何運作？

範　例－二元搜尋法 1（原始資料已排序）

3 4

若在原始資料裡找到搜尋的數字，小貓說

出：「找到了，位於第幾個數字」。

2

範例執行後，匯入已排序資料，接著點選小

貓後，詢問欲搜尋的數字並輸入數字。

1

範例執行前，原始資料裡內容是空的。

若搜尋的數字未在原始資料裡，則小貓說

出：「沒有符合的數字」。
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二下 —6-2-2插入排序法

二下 —6-3-2 二元搜尋法
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5 10 1 78原始資
料

15 10 7
取出第 2 個元素，按
照由小至大的順序，

將它插入已排序數列

適當的位置中。

第 

2 

回
合

8

110 7
取出第 3 個元素，按
照由小至大的順序，

將它插入已排序數列

適當的位置中。

第 

3 

回
合

5 8

8 5 10 1 7 取出第 1 個元素，
將它加到已排序數

列 。 由 於 目 前 的

已排序數列是空數

列，此元素加入後

便成為第一項。

第 

1 

回
合

6-2-2 插入排序法

插入排序法的概念是逐一從未排序的原始資料中取出元素，再從已排序數列由前

往後找到適當的位置插入，如果遇到大於自己的元素就插入此元素之前；否則插入在

已排序數列的最後一項，舉例如下：

182182

5 7 8 101
已排序
資料

1 7
取出第 4 個元素，按
照由小至大的順序，

將它插入已排序數列

適當的位置中。

第 

4 

回
合

5 8 10

7
取出第 5 個元素，按
照由小至大的順序，

將它插入已排序數列

適當的位置中。

第 

5 

回
合

1 55 8 10

1 先從未排序的原始資料中，取出第 1 個元素加到已排序數列中
的第一項。

2接著從未排序的原始資料中逐一取出元素。

3 由前往後和已排序數列元素比較，遇到大於自己的元素就插入

此元素之前；否則插入在已排序數列的最後一項。

4重複第 2、3 點的步驟，直到原始資料全部處理完成。

我們可以從以上的流程，歸納出實作的步驟
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6-3-2 二元搜尋法

二元搜尋法是指對於已排序資料進行折半搜尋，如果欲搜尋數字比中間值大，那

左半部比中間值小的數字就不用再比較，待搜尋資料量馬上少了一半。

假設已排序的資料如下，在這 13 個數字中要搜尋數字 67 是否存在，若使用二元

搜尋法，只需要找 4 次就可以找到，效率極高，舉例如下：

2713 3412
已排序

資料

67

目標資料

71

88

71

92 95

6067 58 42

39

198198

13104 12963 118521 7

12 39 6727 58 8813 42 7134 60 92 95

開始位置：1
結束位置：13
二分位置：（1＋13）÷2＝7

第 7 個元素：58
58＜67 取後（右）半部第 1 回合

134 12963 118521 7 10

12 39 6727 58 8813 42 7134 60 92 95

開始位置：8
結束位置：13
二分位置：（8＋13）÷2＝10.5
（取 10.5 的整數部分 10）

第 10 個元素：71
71＞67 取前（左）半部第 2 回合

想想看，如果二分位置非

整數時，該取哪個位置呢？

可以取整數部分，當成二

分位置。二分位置

將資料的數值由小至

大排序後，將資料切分

成 2 等分，切分的位
置（二分位置）即為整

個數列的中間位置。

小提示
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減量
25頁

刪除３題！
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程式
改版 增加介紹，教學好順暢！

概念順暢（一）
介紹模組化的概念，清楚說明函式積木及其應用，同時比對模

組化前、後之程式差異讓學生了解。

二下 改版 CH4 概念說明調整

1調整：模組化程式認識概念順序

2新增：模組化函式積木、參數調整概念

3比對：學生了解模組化前、後程式差異

透過模組化設計，可以把問題拆解成獨立

的小模組，例如：將畫三角形、畫正方形這兩

項獨立的任務分別寫成兩個不同的副程式，

等到需要用到時，再由主程式去呼叫。而在 

Scratch 中，使用者可自訂函式積木來撰寫副程

式，例如：想要畫一個或多個正方形時，可以

將畫正方形寫成一個副程式，當呼叫一次副程

式時，就可以畫出一個正方形。

副程式

副程式是集合一些常用且重複撰寫的程

式碼，其特性為可簡化主程式、使程式

更容易閱讀、維護程式也更方便、且可

節省程式所佔用的記憶體，以及節省重

複撰寫程式的時間。

小知識

呼叫副程式

在撰寫主程式時，可以在函式積木類別中使用此積

木，以執行副程式的任務內容。

畫正方形

定義副程式

建立函式積木後，程式面板中會自動出現此積木，

接著在下方撰寫副程式的任務內容。

畫正方形定義

命名函式積木時，建

議簡潔易懂即可。

動作

外觀

音效

事件

控制

偵測

運算

變數

函式積木

函式積木

建立一個積木 畫正方形

添加輸入方塊
數字或文字

添加輸入方塊
布林值

text

添加說明文字

執行完畢再更新畫面

建立一個積木

確定取消

1

2 3
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4-2-2 Scratch 中的模組化參數

副程式可以為我們完成某些特定任務（如畫正方形），而當任務須隨著情況調整

時（如畫正方形、畫正三角形或畫正五邊形等），為了讓副程式更具彈性，在定義副

程式時，也可以同時為這個副程式定義參數（parameter）。

參數是我們想要為此副程式彈性調整的變數，這些變數可以是數字、字串或布林

值（boolean value）等不同資料型態。在 Scratch 中則是使用函式積木的添加輸入方塊

來描述參數，例如：想要畫多邊形時，可以設定參數為邊數，當呼叫副程式並指定參

數值為 3，就可以畫出正三角形。

布林值

電腦儲存不同型態的資

料會使用不同的記憶體

大小，其中有一類稱為

布林值，它只有兩種狀

態，true（真）和 false
（假），所以電腦只用

最少的記憶體大小來儲

存此類變數。

小知識

添加輸入方塊
數字或文字

添加輸入方塊
布林值

text

添加說明文字

執行完畢再更新畫面

畫多邊形 邊數

確定取消

建立一個積木

畫多邊形
呼叫副程式

在撰寫主程式時，可以在函式積木類別使用此積木，並在空白處輸入

參數值，以執行副程式的任務內容。

定義 畫多邊形 邊數
定義副程式

建立函式積木後，程式面板中會自動出現此積木，接著在下方撰寫副

程式結合參數的任務內容。

參數

定義副程式時，可直接拖曳拉出嵌入至其他積木內；呼叫副程式時，則傳入指定的參數值。

2

1 3
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模組化前 利用【副程式】模組化後 利用【副程式參數】模組化後
模組化前 利用【副程式】 進行模組化後 利用【副程式的參數】進行模組化後

在這個範例中，我們使用不同的方法來完成《畫逐漸擴大的正方形》，說說看，

這三種方式的優點與缺點為何？你比較喜歡哪一種方法？

重複 4 次畫出
正方形。

重複 次4

變數 設為邊長 0

80y:定位到 x: -120

當 被點擊

重複 次4

度右轉 90

點移動 邊長

變數 設為邊長 + 50邊長

筆跡全部清除

下筆

停筆
重複 4 次畫出逐漸
擴大的正方形。

正方形200

正方形150

正方形100

正方形50

80y:定位到 x: -120

當 被點擊

筆跡全部清除

執行 4 個不同邊長
的「正方形」程式

碼，畫出逐漸擴大

的正方形。

秒等待 0.2

度右轉 90

點移動 50

停筆

重複 次4

下筆

定義 正方形50

重複 4 次畫出邊長為 
50 點的正方形。

秒等待 0.2

度右轉 90

點移動 100

停筆

重複 次4

下筆

定義 正方形100

重複 4 次畫出邊長為 
100 點的正方形。
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模組化前 利用【副程式】 進行模組化後 利用【副程式的參數】進行模組化後

在這個範例中，我們使用不同的方法來完成《畫逐漸擴大的正方形》，說說看，

這三種方式的優點與缺點為何？你比較喜歡哪一種方法？

重複 4 次畫出
正方形。

重複 次4

變數 設為邊長 0

80y:定位到 x: -120

當 被點擊

重複 次4

度右轉 90

點移動 邊長

變數 設為邊長 + 50邊長

筆跡全部清除

下筆

停筆
重複 4 次畫出逐漸
擴大的正方形。

正方形200

正方形150

正方形100

正方形50

80y:定位到 x: -120

當 被點擊

筆跡全部清除

執行 4 個不同邊長
的「正方形」程式

碼，畫出逐漸擴大

的正方形。

秒等待 0.2

度右轉 90

點移動 50

停筆

重複 次4

下筆

定義 正方形50

重複 4 次畫出邊長為 
50 點的正方形。

秒等待 0.2

度右轉 90

點移動 100

停筆

重複 次4

下筆

定義 正方形100

重複 4 次畫出邊長為 
100 點的正方形。
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模組化前 利用【副程式】 進行模組化後 利用【副程式的參數】進行模組化後

重複 4 次畫出邊長為 
200 點的正方形。

停筆

重複 次4

秒等待 0.2

度右轉 90

點移動 200

下筆

定義 正方形200

重複 4 次畫出邊長為 
150 點的正方形。

停筆

重複 次4

秒等待 0.2

度右轉 90

點移動 150

下筆

定義 正方形150

畫正方形 50

畫正方形 100

畫正方形 150

畫正方形 200

80y:定位到 x: -120

當 被點擊

筆跡全部清除

執行 4 個不同參數
的「畫正方形」程

式碼，畫出逐漸擴

大的正方形。

重複 次4

定義 畫正方形 邊長

秒等待 0.2

度右轉 90

移動 點邊長

下筆

停筆

重複 4 次畫出邊
長為指定參數值

的正方形。
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模組化前 利用【副程式】 進行模組化後 利用【副程式的參數】進行模組化後

重複 4 次畫出邊長為 
200 點的正方形。

停筆

重複 次4

秒等待 0.2

度右轉 90

點移動 200

下筆

定義 正方形200

重複 4 次畫出邊長為 
150 點的正方形。

停筆

重複 次4

秒等待 0.2

度右轉 90

點移動 150

下筆

定義 正方形150

畫正方形 50

畫正方形 100

畫正方形 150

畫正方形 200

80y:定位到 x: -120

當 被點擊

筆跡全部清除

執行 4 個不同參數
的「畫正方形」程

式碼，畫出逐漸擴

大的正方形。

重複 次4

定義 畫正方形 邊長

秒等待 0.2

度右轉 90

移動 點邊長

下筆

停筆

重複 4 次畫出邊
長為指定參數值

的正方形。
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在程式設計方面，可以透過撰寫副程式來達到模組化的成效。例如：將畫三角形、

畫正方形、畫星星等三項獨立的任務分別寫成三個不同的副程式，等到需要用到時，

再由主程式去呼叫。

我也完成畫正方形

的副程式了！

我完成畫三角形的

副程式了！

畫星星的副程式，

也完成囉！

▲圖 4-3  運用副程式使撰寫程式更清楚明瞭（以 Scratch 為例）。

停筆

重複 次3

度左轉 120

點移動 50

下筆

定義 畫三角形

停筆

重複 次5

度左轉 144

點移動 50

下筆

定義 畫星星

停筆

重複 次4

度左轉 90

點移動 50

下筆

定義 畫正方形

副程式

副程式（sub-program）是集合一些常用且重複撰寫的程式碼，其特性為可簡化主程式、使程式更
容易閱讀、維護程式也更方便、且可節省程式所佔用的記憶體，以及節省重複撰寫程式的時間。

小知識

124

在軟體開發的實務中，經常會有多人合作撰寫程式的情形，透過模組化設計，就

可以將問題拆解成獨立的小模組，然後將工作指派給不同的人完成。此外，模組化也

有助於增進程式碼的可讀性。例如：在 Scratch 中，使用者可以用自訂函式積木來撰寫

副程式，我們將畫三角形、畫正方形、畫星星分別寫成三個獨立的副程式，因此，在

主程式中，便可以更專注於描述任務本身，而不是完成任務的細節（圖 4-3）。

看我的厲害！利用副程式，就可以輕

鬆執行畫出三角形、正方形和星星的

複雜程式了！

1撰寫副程式。

2利用若干個副程式，整合成一個

完整的繪圖程式。

在此單元中，我學到的有：

點移動 80

畫星星

點移動 80

畫正方形

點移動 80

畫三角形

0y:定位到 x: -150

筆跡全部清除

當 被點擊
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▲圖 4-3  撰寫畫出三角形與正方形的程式（以 Scratch 為例）。

4-2 認識模組化程式設計  

4-2-1 Scratch 中的模組化

在程式設計方面，如圖 4-3 我們想要畫出一個三角形與一個正方形，程式會較為

冗長，若想要修改或除錯某一個圖形時，也不容易直覺的找出該圖形所屬的積木。

讓我們來幫忙吧！如果

將程式模組化，維護或

修改積木會更方便。

終於完成程式了！但我

想要修改三角形的邊長，

要修改哪個積木呢？

停筆

點移動 80

停筆

重複 次3

度左轉 120

點移動 50

下筆

0y:定位到 x: -150

當 被點擊

筆跡全部清除

重複 次4

點移動 50

下筆

點移動 80

度左轉 90
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透過撰寫副程式（sub-program）來達到模組化的成效，模組化也有助於增進程式

碼的可讀性，例如：將圖 4-3 程式碼模組化，有人負責撰寫主程式，其他人則撰寫畫

三角形、畫正方形的副程式（圖 4-4），而在主程式中也可以更專注於描述任務本身，

而不是完成任務的細節。

停筆

重複 次4

度左轉 90

點移動 50

定義 畫正方形

下筆

點移動 80

畫正方形

點移動 80

畫三角形

0y:定位到 x: -150

當 被點擊

筆跡全部清除

　阿顯提供 　星兒提供　主程式撰寫

▲圖 4-4  利用模組化撰寫畫出三角形與正方形的程式（以 Scratch 為例）。

運用副程式對程式碼進行模組化設計，

透過模組化，把功能獨立寫成一個一個

的模組後，再進行組裝，優點如下：

1讓程式碼容易閱讀、維護與修改。

2有助於多人合作開發大程式。

停筆

重複 次3

度左轉 120

點移動 50

下筆

定義 畫三角形
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概念順暢（二）
重要演算法概念增加使用情境，同時新增桌遊附件，遊戲中學

習，課程好有趣！

增順暢＋

二下 改版 CH6 情境案例＆附件
★ 增加情境案例：讓學生了解演算法在生活中的概念應用，引起學習動機。

★ 增加演算法桌遊：附件《尋找小紅帽》，一款遊戲即可認識兩種演算法概念！

排序的原理與範例

搜尋的原理與範例

第 6  章   基本演算法的介紹

6-2 排序的原理與範例　
將資料依順序排列是我們經常需要處理的問題，例如：日常生活中，老師在班級

裡依照同學的身高安排前後的座位，或是計算各式各樣的排行榜等。接下來，讓我們

藉由生活案例來了解，日常中會如何使用到排序演算法的概念。

1
3

2
4

好吧！看你這麼有

誠意，我先教你兩

種理牌方式。

麗娜大師，請

收我為徒吧！

抽出尚未排序的最

小牌後，再依序放

入牌堆，直到全部

排序完成。

我覺得兩種都

不錯耶！

請選擇，你想使用

哪種理牌方式呢？

在翻開的所有牌

堆中找出最小的

牌，再依序由小

至大排列。

方法 1

在蓋著的牌堆中

逐次抽出一張，

再依序由小至大

排列。

方法 2
現在拿的是第五張

牌，依照數字順序

插入手上牌裡，直

到都排序完成。

華森從來沒玩過撲克牌，所以他拜班上的麗娜為師。而撲克牌基本功就是要先學會整理牌，

因此麗娜教了兩種理牌方式，將撲克牌由小排到大，於是華森便開啟他的撲克牌練習之路，先找

出適合自己的理牌方式，再學習各種撲克牌遊戲。

生活案例

178178

情境案例

6-3 搜尋的原理與範例　
在大量資料中找尋設定的目標資料是很常見的情況，例如：日常生活中，在大賣

場中找尋想買的用品，或是在排隊人龍中找尋朋友等。接下來，讓我們藉由生活案例

來了解，日常中會如何使用到搜尋演算法的概念。

1
3

2
4

這次交換禮物，請班長和

學藝股長規畫第一個選禮

物的人是誰？

不然我們請老師決定

要使用哪個方式吧！
這兩種方式都不

錯，好難抉擇⋯

我拿到 
8。 30！

我的數字  
是 23∼

那中間位

置的數字

是 250！

學藝股長

方法 2：請老師從 1∼1000 順
序中指定一個數字，讓同學輪

流說出範圍中間位置的數字，

每回合範圍會縮減為該數字的

前半部或後半部，直到找到指

定數字為止。

方法 1：請老師從 1∼32 的紙牌
中指定一個數字，洗牌後發給每

位同學並翻開，再從座號 1∼32 
號依序將紙牌的數字與指定數字

比對，直到找到指定數字為止。班長

好∼

志傑老師班上有 32 位同學，每年都會舉辦交換禮物，今年想讓學生自己選禮物，所以第一個
選擇的人占有很大的優勢。因此老師請班長和學藝股長規畫如何選出第一位同學，他們各想了一

個有趣的方式，最後再交由老師決定交換禮物的規則。

生活案例

輪到妳的數字範圍是 1∼499。

我是 
12。

？
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情境案例

附件 4

尋找小紅帽（配合第 6章）

　　在一個遙遠的國度，小紅帽住在一個寧靜的鄉鎮，每個月都會去探望住在森林的

奶奶，這天小紅帽前往森林時遇到一隻大野狼，小紅帽趕快混入人群。根據線索得知

小紅帽身上的數字最大，因此大野狼可以使用《選擇排序法》或《插入排序法》，排序

後就可以抓到數字最大的小紅帽了。請同學想想看，如何由小至大排序數字，並排入

下表中？

排序演算法篇　　對應課本第 179 頁 

位
置 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11

裁 判

確認玩家的流程是否有錯誤，並於最後確認排序結果是否正確。

玩 家

依照排序演算法的流程，將【原始資料】的小紅帽數字，移至

【已排序資料】且由小至大排序。

原
始
資
料

已
排
序
資
料

 

《選擇排序法》：在排序數字時，每個回合

將 最小值 牌卡放至【 原始資料 】對應的

小紅帽 牌卡上方位置。

1 2
裁 判

將小紅帽 牌卡數字朝下並洗牌。

玩 家

在裁判牌堆隨機抽取 13 張，依序
翻開放至【原始資料】格子內。

特殊牌卡說
明

 最 小 值

《選擇排序法》： 《插入排序法》：使

用

牌

卡

※【人數】 1 人當裁判，1 人當玩家。

256

39

13 5827 6734 92

 最 小 值

尋找小紅帽（配合第 6章）

　　上次小紅帽驚險的從大野狼手中逃出來了，又來到探望奶奶的日子，小紅帽這次邀請了各地的小紅

帽一起上山。大野狼依稀記得小紅帽身上的數字，因此可以使用《循序搜尋法》或《二元搜尋法》依照

搜尋的數字，找出對應的小紅帽。請同學想想看，如何進行搜尋，並排入下表中？

搜尋演算法篇　　對應課本第 194 頁 

位
置 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11

原
始
資
料

《循序搜尋法》：在搜尋每個數字時，將搜索鏡
牌卡放至該位置下方。

《二元搜尋法》：在搜尋每個數字時，將搜索鏡

、 開始位置 、 結束位置 、 二分位置 牌卡放至

對應的小紅帽 牌卡上方位置。

特殊牌卡說
明

我的乖孫女小紅帽，不曉得有沒有被

大野狼找到？

 有，在第 ______個位置被找到。
 沒有，小紅帽逃過一劫了！

裁 判

檢視玩家的流程是否有錯誤，並於

最後確認搜尋結果是否正確。

玩 家

依照搜尋演算法的流程，搜尋指定

的小紅帽數字，並將搜尋結果告訴

奶奶。

1 2
裁 判

將小紅帽 牌卡數字朝下並洗牌。

玩 家

在裁判牌堆隨機抽取 13 張，依序翻開放至【原始資料】格子內。
《循序搜尋法》：將牌卡翻開後，依序放至【原始資料】格子內。

《二元搜尋法》： 將牌卡翻開後，先由小至大排序，再放至【原始
資料】格子內。

附件 4

裁判當大野狼，

請從小紅帽牌卡

的數字中，選取

一個數字填入？

《循序搜尋法》：使

用

牌

卡

搜索鏡

※【人數】 1 人當裁判，1 人當玩家。

《二元搜尋法》：

二分位置結束位置開始位置

搜索鏡

257

13 5827 6734 92

結束位置開始位置 二分位置

39
搜索鏡
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Python 
改版 移除較難例題，精簡學習概念

Python安裝介紹 除了離線版 Python 安裝介紹之外，修訂後新增「線上版 
Colab」介面與功能介紹，全面輔助教師教學！

依據老師回饋，將過難概念移附錄，減輕授課負擔！例題改版對照表

離線版－Python

★線上版－Colab

改版前 ★改版後

範例數量 8 題 4 題

概
念
語
法

input

print

if

for

while 迴圈
移附錄

串列進階

亂數 刪除

1 哈囉

2 求三數之和 移除

3 求平均數

4 計算學期成績

5 累加計算

6 密碼檢查 移除

7 任意數的所有因數 移除

8 抽獎 移除

題數減量 50%！

2-1-1 程式設計工具－離線版
如何開始編輯 Python 程式碼的第一步？首先，要選擇適合自己的程式設計工具，

以下簡要介紹 Python 內建 IDLE 編輯器的安裝與使用介面。

1  下載與安裝

在 Python 網站（https://www.python.org），選取 Downloads。步驟 
1

勾選 Add Python 3.10 to PATH，讓安裝程式自動設定 PATH 環境變數，之後使用命令提示字元時，
不管在哪一個資料夾底下都可以用 Python 指令執行程式。

2

點選 Install Now，開始安裝。3

開啟安裝檔，執行安裝介面。步驟 
2

小知識

版本說明

官網上會持續推出新

的 Python 版本，但因
Python的套件很多，易
與最新版本不相容，因

此使用哪一種 Python
版本，應根據選用的套

件是否支援決定。
2

3

點選 Download Python 3.10.7，下載安裝檔。1

1

184

2  開啟 IDLE 編輯器

在開始功能表中，點選 Python 3.10 資料夾的 IDLE（Python 3.10 64-bit），開啟編

輯器。

開啟新檔：點選功能表的 File → 
New File，建立新的檔案，以方
便編輯程式碼。

1

3  編輯與執行程式碼

Python程式的副檔名
通常是 .py。

執行程式碼：點選功能表的 Run → Run Module，執行編輯區的程式碼，並顯示執行結果。

跳出視窗導引使用者儲存檔案，

按下確定後，再命名檔案名稱與

選擇儲存位置。

1

在原視窗的交談式介面裡，顯示

程式執行結果。

2

2

1

2

編輯程式碼：在新建檔案的編輯區輸入程式碼。
1

185
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2-1-2 程式設計工具－線上版
目前有許多 Python 程式設計工具，其中 Google 提供 Colaboratory（簡稱 Colab）

平臺可以編輯、測試與儲存至雲端硬碟，以下簡要介紹 Colab 的介面與功能。（Colab 

網址：https://colab.research.google.com）

1  登入帳號與開啟筆記本

點選登入，再輸入 Google 帳號與密碼。步驟 
1

在自動彈出視窗中，點選欲開啟的筆記本。步驟 
2

開啟範例筆記本：使用範例中

的筆記本。

1
開啟既有筆記本：使用最近、Google 
雲端硬碟、GitHub 和上傳的筆記本。

2

新增筆記本：新增空白的筆記本。
3

小知識

使用 Colab 筆記本的
其他方式

在 Colab 首頁點選檔案，
可新增筆記本或開啟既有

筆記本。

186

2  編輯筆記本 命名筆記本：直接輸入欲命名的文字。
1

新增程式碼或文字區塊：點選功能表欲增加的儲存格類型。

1程式碼
輸入程式碼

執行程式碼

執行結果

2文字

文字的顯示效果

編輯文字的格式

輸入文字

2

3  共用筆記本

共用筆記本：點選功能表右上方的 ，即可與他人共用

此份筆記本。

設定存取權，選取知道連結的任何人及其角色（檢視

者、加註者、編輯者）。

1

選擇共用的方式，有兩種如下：2

　　1輸入欲共用檔案對象的 email。
　　2點選  後，再傳給欲共用的對象。

1

2

2

1

187
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App Inventor介紹 附錄新增 App Inventor 軟體介紹，搭配範例，老師可自
行挑選三年級程式主題，課程最彈性！

版面介紹

跨頁 App Inventor 介面介
紹，老師快速帶入課程。

例題設計

挑選一二年級學過例題做程式設
計，學生好上手！

01000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001000000100001
00001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001000000100
00100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001000000
10000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001000
00010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001
00000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010
00100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100
01000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100
10001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010
10010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101
0101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001000000100001000010001010101001010100001
01010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001000000100001000010001010101001010100
00101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001000000100001000010001010101001010
10000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001000000100001000010001010101001
01010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001000000100001000010001010101
0010101000010101010100100010001000000100001000010001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101
0101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100
01010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000
10001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010
00010001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000
01000010001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001
00001000010001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000
00100001000010001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010
00000100001000010001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100
01000000100001000010001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000
10001000000100001000010001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001
0001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010001010001010001010100000101010101
01000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001000000100001
00001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001000000100
00100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001000000
10000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001000
00010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001
00000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010
00100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100
01000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100
10001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010
10010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101
0101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001000000100001000010001010101001010100001
01010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001000000100001000010001010101001010100
00101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001000000100001000010001010101001010
10000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001000000100001000010001010101001
01010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001000000100001000010001010101
0010101000010101010100100010001000000100001000010001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101
0101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100
01010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000
10001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010
00010001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000
01000010001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001
00001000010001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000
00100001000010001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010
00000100001000010001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100
01000000100001000010001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000
10001000000100001000010001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001
0001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010001010001010001010100000101010101

第 2 章 補充 App Inventor 介紹

MIT App Inventor 開發網站（http://
ai2.appinventor.mit.edu/），需先登
入 Google 帳戶，才能開始使用唷！

在頁面右上方，也可以切換成中文介面唷！

　專案名稱：命名必須

以英文字母開頭，且名

稱只能使用英文字母、

數字與底線。

1

　組件面板：編排畫面

所需的組件。組件類別

包含使用者介面、介面

配置、多媒體、繪圖動

畫、擴充套件等。

2

　工作面板：編排 App 的畫面配置，以拖
曳組件的方式，可即時預覽組件設定結果。

3

App Inventor 介面
我們使用的操作環境為手機或平板載具，顯示方式可以很多元，不像文字式介面

較為單調，因此介面設計在 App 專案開發中占有很重要的一環，亦是撰寫程式設計前

的首要工作。

260
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00100001000010001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010
00000100001000010001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100
01000000100001000010001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000
10001000000100001000010001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001
0001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010001010001010001010100000101010101

　素材：上傳該專案所使用的媒體素材。6

　組件清單：列出工作

面板中所使用的所有組

件。組件會自動命名，

也可自行重新命名。

4

　組件屬性：可調整組

件的相關屬性，不同的

組件會有不同的屬性項

目。

5

　模塊：編輯程

式所需的模塊。

模塊類別包含內

置塊、組件塊和

任意組件。

1

　工作面板：編輯 App 的程式，以拖曳模塊的方式。2

　垃圾桶：將欲刪除的模塊拖曳至圖示上。4

　背包：儲存

常用的模塊，

可直接將模塊

拖曳至圖示上

儲存。

3
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01000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001000000100001
00001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001000000100
00100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001000000
10000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001000
00010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001
00000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010
00100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100
01000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100
10001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010
10010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101
0101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001000000100001000010001010101001010100001
01010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001000000100001000010001010101001010100
00101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001000000100001000010001010101001010
10000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001000000100001000010001010101001
01010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001000000100001000010001010101
0010101000010101010100100010001000000100001000010001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101
0101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100
01010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000
10001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010
00010001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000
01000010001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001
00001000010001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000
00100001000010001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010
00000100001000010001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100
01000000100001000010001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000
10001000000100001000010001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001
0001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010001010001010001010100000101010101
01000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001000000100001
00001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001000000100
00100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001000000
10000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001000
00010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001
00000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010
00100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100
01000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100
10001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010
10010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101
0101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001000000100001000010001010101001010100001
01010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001000000100001000010001010101001010100
00101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001000000100001000010001010101001010
10000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001000000100001000010001010101001
01010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001000000100001000010001010101
0010101000010101010100100010001000000100001000010001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101
0101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100
01010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000
10001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010
00010001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000
01000010001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001
00001000010001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000
00100001000010001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010
00000100001000010001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100
01000000100001000010001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000
10001000000100001000010001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001
0001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010001010001010001010100000101010101

版面解析與設計

組件 重新命名 屬性

 標籤 1 標籤_顯示文字 文字：大家好

標籤

組件 重新命名 屬性

文字輸入盒 1 文字輸入盒_名字
提示：請問你的名

字？

文字輸入盒

學習目標
基本物件導向概念、輸入與輸出

顯示、按鈕事件、文字的合併。

執行前，顯示一個文字輸入盒與按鈕。 輸入名字，按下送出後，呈現輸入的名字並打招

呼。

範例：哈囉

請設計一個程式，讓使用者輸入名字後，電腦會將

名字呈現在畫面上與使用者打招呼。

對應課本第 188 頁
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01000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001000000100001
00001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001000000100
00100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001000000
10000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001000
00010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001
00000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010
00100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100
01000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100
10001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010
10010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101
0101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001000000100001000010001010101001010100001
01010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001000000100001000010001010101001010100
00101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001000000100001000010001010101001010
10000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001000000100001000010001010101001
01010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001000000100001000010001010101
0010101000010101010100100010001000000100001000010001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101
0101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100
01010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000
10001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010
00010001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000
01000010001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001
00001000010001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000
00100001000010001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010
00000100001000010001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100
01000000100001000010001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000
10001000000100001000010001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001
0001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010001010001010001010100000101010101
01000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001000000100001
00001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001000000100
00100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001000000
10000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001000
00010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001
00000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010
00100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100
01000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100
10001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010
10010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101
0101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001000000100001000010001010101001010100001
01010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001000000100001000010001010101001010100
00101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001000000100001000010001010101001010
10000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001000000100001000010001010101001
01010000101010101001000100010000001000010000100010101010010101000010101010100100010001000000100001000010001010101
0010101000010101010100100010001000000100001000010001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101
0101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000100
01010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010000
10001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010
00010001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000
01000010001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001
00001000010001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000
00100001000010001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010
00000100001000010001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100
01000000100001000010001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000
10001000000100001000010001010101001010100001010101010010001000100000010000100001000101010100101010000101010101001
0001000100000010000100001000101010100101010000101010101001000100010000001000010001010001010001010100000101010101

按鈕

組件 重新命名 屬性

按鈕 1 按鈕_送出 文字：送出

1 按鈕被點選的事件：當【按鈕_送出】被點選時，執行打招呼話語。（按鈕可以有很多種
事件，例如：長按、被壓下、被鬆開等。）

2 利用合併文字的方法：把【哈囉！】+【文字輸
入盒_名字.文字】+【你好】的文字串接起來，
例如：哈囉！阿顯你好。　

　1 使用者在文字輸入框輸入【阿顯】，在程式設計

中，【阿顯】會儲存在【文字輸入盒_名字.文字】
的屬性中，如右圖。　

　2 合併文字的方法亦可透過齒輪改變合併文字的欄位

數量，如右圖。

3 標籤的文字屬性：把【標籤_顯示文字.文字】
屬性，顯示為上面合併文字的結果（把標籤的

文字屬性設定為合併文字，畫面上就會顯示

打招呼話語）。若【標籤_顯示文字.文字】屬
性為【再見】，螢幕上的標籤就會顯示【再

見】，如下圖。

程式設計階段

1 

3 2
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學習完 input 與 print 的指令之後，接下來我們用「求三數之和」的程式為例，學

習變數與資料型態、資料型態轉換與算術運算符號的概念吧！

請設計一個程式，讓使用者輸入三個數字後，再呈現三個數字相加的和。

範　例－求三數之和程式

Scratch 積木

並等待請輸入數字 x :詢問

並等待請輸入數字 y :詢問

並等待請輸入數字 z :詢問

當 被點擊

變數 設為x 詢問的答案

變數 設為y 詢問的答案

變數 設為z 詢問的答案

說出 z+x y+

194

 1   x = int(input('請輸入數字 x:'))
 2   y = int(input('請輸入數字 y:'))
 3   z = int(input('請輸入數字 z:'))
 4   print(x + y + z)

Python 程式碼01010110
01010110

使用 input( )指令從鍵盤輸入數字，其數字是以字串的資料型態
來儲存，因此必須先用 int( )指令強制轉換為整數，才能使用加
號進行運算，否則就會變成是字串相加，而不是數值相加。

1第 1 行：將使用者輸入的第一個數字存到變數 x。
2第 2 行：將使用者輸入的第二個數字存到變數 y。
3第 3 行：將使用者輸入的第三個數字存到變數 z。
4第 4 行：呈現出使用者輸入的三個數字相加的和。

範例程式說明

中、英文對照

函數名稱／指令 函數名稱／指令 變數／串列名稱

int
（integer） 整數

bool
（boolean） 布林值

score 成績

average 平均值

float 浮點數 str（string） 字串 flag 旗子

number 數字
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2求三數之和程式

學習完串列、range 函式與 for 迴圈的概念之後，接下來我們用「密碼檢查」的程

式為例，學習邏輯運算符號與 while 迴圈的概念吧！

請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若三次密碼都錯誤，跳出使用者帳號被鎖定的訊息。

範　例－密碼檢查程式

當 被點擊

變數 設為密碼 137

變數 設為次數 1

詢問的答案 密碼=

重複直到 詢問的答案 密碼 次數或=

變數 設為次數 1次數 + 1

=

如果 那麼

否則

3

說出 輸入密碼錯誤 3 次，帳號已被鎖定

說出 歡迎使用本系統

詢問 並等待請輸入密碼 :

說出 密碼錯誤！

詢問 並等待請輸入密碼 :

Scratch 積木

208

 1   password = '137'
 2   times = 1
 3   password2 = input('請輸入密碼:')
 4   while password != password2 and times < 3:
 5       print('密碼錯誤!')
 6       times = times + 1
 7       password2 = input('請輸入密碼:')
 8   if password == password2:
 9       print('歡迎使用本系統')
10   else:
11       print('輸入密碼錯誤 3 次，帳號已被鎖定')

1第 1 行：將變數 password 設為 137，用來當做預設密碼。
2第 2 行：將變數 times 設為 1，用來當做輸入的次數。
3第 3 行：要求使用者輸入密碼，並存到變數 password2。
4第 4∼ 7 行：

1使用條件式迴圈判斷，當預設密碼 password 與使用者輸入的密碼 password2 不同，且輸入
次數仍小於三次時，顯示密碼錯誤，此時輸入的次數增加 1，並再次要求使用者輸入密碼。

2當預設密碼與使用者輸入的密碼相符，或預設密碼與使用者輸入的密碼不符的次數達到第三

次，則會跳出迴圈，執行雙向選擇結構。

5第 8∼ 11 行：使用雙向選擇結構判斷，如果預設密碼與使用者輸入的密碼相同，呈現歡迎使用
本系統，否則呈現輸入密碼錯誤 3 次，帳號已被鎖定。

範例程式說明

Python 程式碼01010110
01010110

中、英文對照

變數／串列名稱 保留字 保留字

passsword 密碼 while 當 not 非；不是

times 次數 and 而且 or 或
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6密碼檢查程式
刪

學習完邏輯運算符號與 while 迴圈的概念之後，接下來我們用「任意數的所有因

數」的程式為例，學習串列的進階概念吧！

請設計一個程式，讓使用者輸入一個數字後，再找出該數字的所有因數。

範　例－任意數的所有因數程式

如果 那麼＝ 0

當 被點擊

刪除 的所有項目所有因數

０變數 設為數字

添加 到 所有因數數字

重複 次詢問的答案

1變數 改變數字

詢問的答案 數字除以 的餘數

並等待請輸入數字 n :詢問

說出 數字

Scratch 積木

212

 1   n = int(input('請輸入數字 n:'))
 2   factors = []
 3   for i in range(1, n+1):
 4       if n % i == 0:
 5           factors.append(i)
 6   print(factors)

Python 程式碼01010110
01010110

1第 1 行：將使用者輸入的數字存到變數 n。
2第 2 行：定義一個名稱為 factors，且沒有任何元素的空串列。
3第 3 行：將 1 到 n 串列中的數值代入到變數 i ，並執行計次式迴圈，過程中每次都執行相對應
     的動作。

4第 4∼ 5 行：因為這個程式碼目的是找出所有因數，而因數就是可以整除的數字，所以 n 除以
     i 的餘數為 0 時，將 i 的值新增到串列 factors。
5第 6 行：呈現出所有因數。

範例程式說明

中、英文對照

變數／串列名稱 函式名稱／指令 函式名稱／指令

factor 因數 append 新增 insert 插入

remove 移除
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7任意數的所有因數程式
刪

學完串列的進階用法後，接著我們用「抽獎」的程式為例，學習亂數的概念吧！

有三十人參加摸獎活動，分別有編號 1∼ 30 的摸獎券，透過電腦進行抽獎，從中抽
出三位幸運兒頒發獎品。

範　例－抽獎程式

重複 次30

當 被點擊

０變數 設為號碼

１變數 改變號碼

刪除 的所有項目摸彩箱

插入 到 的第 項摸彩箱號碼 到隨機取數 １ 號碼

說出 字串組合 第一特獎： １的第 項摸彩箱

說出 字串組合 第二特獎： 2的第 項摸彩箱

說出 字串組合 第三特獎： 3的第 項摸彩箱

Python 有各式各樣的模組，例如：匯入亂數模組可以寫成 import random，之後就

能使用亂數模組的多種指令。但如果只是要用亂數模組裡面的取整數亂數這一個功能

而已，使用 from random import randint 的語法就可以，不需要使用 import random 把整

個模組都匯進來。其中，randint(a, b) 就像 Scratch 中的隨機取數，會隨機挑選出一個

大於等於 a，且小於等於 b的整數。

亂數概念

from random import randint  # 從 random 模組匯入 randint 函式。
number = randint(1, 100)    # 產生 1∼100 整數亂數，將它存到變數 
                              number 中。
print(number)               # 輸出變數 number 儲存的整數。

例如

Scratch 積木
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 1   from random import randint
 2   n = 30
 3   box = []
 4   for i in range(1, n+1):
 5       position = randint(0, i-1)
 6       box.insert(position, i)
 7   print(box)
 8   print('第一特獎：' + str(box[0]))
 9   print('第二特獎：' + str(box[1]))
10   print('第三特獎：' + str(box[2]))

Python 程式碼01010110
01010110

1第 1 行：用 from random import randint 的語法，取用整數亂數的功能。
2第 2 行：設定變數 n 為 30。
3第 3 行：定義一個名稱為 box，且沒有任何元素的空串列。
4第 4∼ 6 行：將 1 到 n 串列中的數值代入到變數 i，並執行計次式迴圈，過程中隨機將數字插
入串列索引值 0∼ 29 的位置。

5第 7 行：呈現 box 的所有串列。
6第 8∼ 10 行：呈現第一、第二、第三特獎的結果。

範例程式說明

中、英文對照

保留字 變數／串列名稱 函式名稱／指令

from 從 position 位置 random 隨機

import 匯入 box 箱子 randint（random integer） 隨機整數
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8抽獎程式
刪

刪

減量
14頁
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Python 
改版 獨家導入文字型程式，完整銜接高中課程

Python版面設計 將 Scratch 圖像化程式與 Python 文字型程式碼左右對照、
清楚比對，搭配中英對照、程式說明，概念分類清楚統整。

概念統整

針對基礎概念做主題式統整，

搭配舉例說明完整學習。

關係運算符號 意義 範例 運算結果

== 相等
8 == 5 False

8 == 8 True

!= 不相等
8 != 5 True

8 != 8 False

> 大於
8 > 5 True

2 > 6 False

< 小於
8 < 5 False

2 < 6 True

>= 大於或等於
8 >= 5 True

2 >= 6 False

<= 小於或等於
8 <= 5 False

2 <= 5 True

Python 中，可使用的關係運算符號如下表所示。

關係運算符號概念

《程式碼》 《執行結果》

print(3 + 6 == 2 + 5) # 9==7，結果不成立。 False

print(7 - 2 != 5 + 4) # 5!=9，結果成立。 True

print(4 + 5 > 3 + 7) # 9>10，結果不成立。 False

print(50 < 100) # 50<100，結果成立。 True

print(10 >= 30) # 10>=30，結果不成立。 False

print(1 + 3 <= 6 - 2) # 4<=4，結果成立。 True

例如

當成立就呈現 True，不成
立就呈現 False。
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if 條件式:
    程式區塊

在日常生活中，我們經常會遇到要作決策的情況，例如：如果下雨了，就帶把傘

出門。程式的執行也是類似的情況，根據條件式運算結果，執行不同的程式區塊。最

簡單流程控制是單向選擇結構，語法如下：

單向選擇結構概念

if 敘述後面接著條件式，條件式的運算結果是布

林值，當條件式為 True 時，就會執行程式區塊的敘

述；當條件式為 False 時，不會執行程式區塊。在條件

式之後必須有冒號，底下的程式區塊必須縮排。

程式區塊 1

條件式

True

False

《程式碼》 《執行結果》

a = 10
b = 8
if (a > b):
    print('變數 a 比較大')　# 10>8，結果成立。

變數 a 比較大

c = int(input('請評分餐點 1～5 分：'))
if (c >= 3):
    print('滿意')         # 假設 1 是 4>=3，結果成立。
                           # 假設 2 是 3>=3，結果成立。
                         # 假設 3 是 1>=3，結果不成立。

假設 1
請評分餐點 1～5 分：4
滿意

假設 2
請評分餐點 1～5 分：3
滿意

假設 3
請評分餐點 1～5 分：1

例如
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學習完資料型態轉換的概念後，接下來我們用「計算學期成績」的程式為例，學

習關係運算符號與選擇結構的概念吧！

請設計一個程式，讓使用者輸入各項成績後，再將各項成績轉換為學期成績，並判

斷學期成績是否及格？（其中，作業成績占 40％，測驗成績占 40％，平時成績占 
20％，學期成績 60 分為及格分數。）

Scratch 積木

並等待請輸入作業成績：詢問

並等待請輸入測驗成績：詢問

並等待請輸入平時成績：詢問

當 被點擊

說出 字串組合 學期成績是 學期成績

如果

否則

那麼< 60學期成績

說出 不及格

說出 及格

變數 設為學期成績 + +測驗成績 y * 0.4 平時成績 z * 0.2作業成績 x * 0.4

變數 設為 詢問的答案作業成績 x

變數 設為 詢問的答案測驗成績 y

變數 設為 詢問的答案平時成績 z

範例：計算學期成績
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例題挑選

挑選一二年級學習過例題

進行延伸，加速理解語法

邏輯。
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概念拆解＋舉例說明＝程式概念扎實！

新增舉例＆執行結果，教學效率提升！

保留字

if 如果

else 否則

elif（else if） 否則如果

False 假

True 真

中
英
對
照

變數

grade 成績

Python 程式碼01010110
01010110

 1　x = int(input('請輸入作業成績：'))
 2　y = int(input('請輸入測驗成績：'))
 3　z = int(input('請輸入平時成績：'))
 4　grade = x * 0.4 + y * 0.4 + z * 0.2
 5　print('學期成績是', grade)
 6　if (grade < 60):
 7      print('不及格')
 8　else:
 9      print('及格')

# 將輸入的字串轉換為數字存到變數 x。
# 將輸入的字串轉換為數字存到變數 y。
# 將輸入的字串轉換為數字存到變數 z。
# 計算學期成績存到變數 grade。
# 呈現學期成績。
# 使用雙向選擇結構判斷結果。
# 當 grade<60，呈現不及格。

# 當 grade>=60，呈現及格。

程式區塊的縮排

在 Python 中，自動縮排預設為四個空白字元，也可以使用
一個 Tab 鍵，但須注意同一個程式只能使用同一種方式，不
可同時使用四個空白字元和 Tab 鍵，否則執行會產生錯誤。

小提示

保留字是文字式程式語言

中，已經具有特定意義的英

文單字，不可用來作為使用

者自訂的變數名稱。
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當其中一個條件式為 True 時，

就執行相對應的程式區塊，並且當

所有條件式皆為 False 時，就執行 

else 裡面的程式區塊。

如果發生的情況不只兩種，就可以透過使用 elif 做更進一步的選擇，語法如下：

多向選擇結構概念

《程式碼》 《執行結果》

f = int(input('請評分餐點 1～5 分：'))
if (f == 5):
    print('非常滿意')   # 假設 1 是 5==5，結果成立。
elif (f >= 3):        
    print('滿意')      # 假設 2 是 3>=3，結果成立。
else:
    print('不滿意')            # 假設 3 是 1>=3，結果不成立。

假設 1
請評分餐點 1～5 分：5
非常滿意

假設 2
請評分餐點 1～5 分：3
滿意

假設 3
請評分餐點 1～5 分：1
不滿意

例如

程式區塊 1

True

程式區塊 2

False

程式區塊 n

False

…

True

條件式 1

條件式 2

if 條件式 1:
    程式區塊 1
elif 條件式 2:
    程式區塊 2
elif 條件式 3:

else:
    程式區塊 n

…
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當其中一個條件式為 True 時，

就執行相對應的程式區塊，並且當

所有條件式皆為 False 時，就執行 

else 裡面的程式區塊。

如果發生的情況不只兩種，就可以透過使用 elif 做更進一步的選擇，語法如下：

多向選擇結構概念

《程式碼》 《執行結果》

f = int(input('請評分餐點 1～5 分：'))
if (f == 5):
    print('非常滿意')   # 假設 1 是 5==5，結果成立。
elif (f >= 3):        
    print('滿意')      # 假設 2 是 3>=3，結果成立。
else:
    print('不滿意')            # 假設 3 是 1>=3，結果不成立。

假設 1
請評分餐點 1～5 分：5
非常滿意

假設 2
請評分餐點 1～5 分：3
滿意

假設 3
請評分餐點 1～5 分：1
不滿意

例如

程式區塊 1

True

程式區塊 2

False

程式區塊 n

False

…

True

條件式 1

條件式 2

if 條件式 1:
    程式區塊 1
elif 條件式 2:
    程式區塊 2
elif 條件式 3:

else:
    程式區塊 n

…
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學習完資料型態轉換的概念後，接下來我們用「計算學期成績」的程式為例，學

習關係運算符號與選擇結構的概念吧！

請設計一個程式，讓使用者輸入各項成績後，再將各項成績轉換為學期成績，並判

斷學期成績是否及格？（其中，作業成績占 40％，測驗成績占 40％，平時成績占 
20％，學期成績 60 分為及格分數。）

Scratch 積木

並等待請輸入作業成績：詢問

並等待請輸入測驗成績：詢問

並等待請輸入平時成績：詢問

當 被點擊

說出 字串組合 學期成績是 學期成績

如果

否則

那麼< 60學期成績

說出 不及格

說出 及格

變數 設為學期成績 + +測驗成績 y * 0.4 平時成績 z * 0.2作業成績 x * 0.4

變數 設為 詢問的答案作業成績 x

變數 設為 詢問的答案測驗成績 y

變數 設為 詢問的答案平時成績 z

範例：計算學期成績

194

中英對照

將常用英文指令整理成表，降低

語言門檻，學習不受限！

程式說明

逐行對應 Python 程式
碼，說明對照更清楚。

9



Python 
改版 新增繪圖模組，專題更有趣

繪圖模組
延續一年級的畫筆功能，讓學生使用 turtle 繪圖模組實作，課程更
有趣。

專題更新
將過去 1A2B 專題替換，難度大大調降！學生可自行設計繪製的圖樣，
操作更簡單有趣！

七年級的課程中，我們曾經使用 Scratch 畫出一個正方形。現在讓我們用「畫正方

形」的程式為例，說明如何用 Python 畫出正方形的圖案吧！

請設計一個程式，讓使用者畫出一個邊長為 150 個單位的正方形。

Scratch 積木

當 被點擊

右轉 度90

移動 點150

右轉 度90

移動 點150

右轉 度90

移動 點150

右轉 度90

下筆

停筆

移動 點150

1等待 秒

1等待 秒

1等待 秒

1等待 秒

範例：畫正方形
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Python 程式碼01010110
01010110

函式名稱

turtle 海龜

screen 視窗

shape 形狀

中
英
對
照

函式名稱

forward 往前

right 右邊

exitonclick 點擊關閉

 1　import turtle
 2  window = turtle.Screen()
 3  john = turtle.Turtle()
 4  john.forward(150)
 5  john.right(90)
 6  john.forward(150)
 7  john.right(90)
 8  john.forward(150) 
 9  john.right(90)
10  john.forward(150) 
11  john.right(90)
12  window.exitonclick()

# 匯入 turtle 模組，以使用 Turtle 函式。
# 產生畫布以進行畫圖。
# 建立一個海龜 Turtle，命名為變數 john。
# 往前走 150 個單位。
# 右轉 90 度。
# 往前走 150 個單位。
# 右轉 90 度。
# 往前走 150 個單位。
# 右轉 90 度。
# 往前走 150 個單位。
# 右轉 90 度。
# 等待使用者關閉視窗。
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2-2-2 Python 中的繪圖模組
在七年級的 Scratch 單元中，我們曾經使用畫筆積木來繪製有規律的圖案，同

樣地，這些圖案也可以用 Python 的 turtle 繪圖模組來實作。這個模組之所以命名為 

Turtle，概念是源自於 Seymour Papert 和 Wally Feurzig 在 1966 年所創造，用來引導孩

子們學習程式設計的海龜繪圖 Logo 程式語言。

一個 Python 模組是一個檔案，內含 Python 程式指令，可以提供其他 Python 程

式匯入使用。只要匯入模組，就可以使用模組裡事先定義的函式或變數。例如：匯入 

turtle 模組後，就可以使用 Screen( ) 函式來產生畫布，或是使用 Turtle( ) 函式產生一個

海龜進行繪圖，這兩個函式都是在 turtle 模組裡定義的，因此讓我們從 turtle 的繪圖坐

標開始學習使用 Python 繪圖的做法吧！

Colab 繪圖模組
本章程式碼皆以 IDLE 進行編輯，如果使用 Colab 的繪圖模組，在程式語法中，
會與 IDLE 有所差別。

安裝 Colab 的繪圖模組套件，執行： !pip3 install ColabTurtle1

接著引用 turtle 模組： import ColabTurtle.Turtle as 變數2

產生畫布： 變數.initializeTurtle()3

小提示

turtle 繪圖坐標
turtle 的繪圖坐標是不是跟 Scratch 相似呢？讓我們來
複習一下方向。

向前畫出一條線時，從原點開始繪製線段。1

朝左邊 45 度畫出一條線時，會先調整向左
轉 45 度後，再向前繪製線段。

2 原點 (0,0)
x

y

左轉 45°

1

2
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2-3  Python 程式設計的應用

經過前面的課
程，同學們已

經熟悉了基本
的輸入、輸出

、迴圈及繪圖
的功能，接

下來我們要統整
學習過的觀念來

完成一個程式。

請設計一個程
式，有三個選

項讓使用者選
擇要畫三角形

、六邊形或五
角星星的圖形

。然

後再讓使用者輸
入想要的圖形數

量，畫出對應的
圖形結果。

1

2

3

來玩玩我設計
的程式

吧！你比較喜
歡哪個

圖形呢？

我喜歡三角形～
你想要幾個三

角形呢？
我想想…三個好

了。

請看，畫出三

個三角形了。

哇～原來 Python也

可以這樣畫圖
，我想

再畫三個五角星
星。

範例：你想畫什麼，我來畫給你看

216

我們可以將這個程式拆解為幾個部分如下：1如何匯入 turtle 模組，並定位起始位置？　1執行時，如何設定起始位置，並考量畫完圖形時，不會超出畫面？
2如何產生選單讓使用者輸入數字，決定要畫的圖形與數量？　1執行時，如何製作選單？　　

編號 1 2 3圖形 三角形 六邊形 五角星星3如何判斷輸入的數字，分別代表何種圖形？

問題分析

True

False

False

True

輸入的數字＝1

輸入的數字＝2

輸入的數字＝3

畫六邊形的
程式區塊

畫五角星星
的程式區塊

畫三角形的
程式區塊

True

4如何使用迴圈畫出三角形、六邊形和五角星星？

　

編號
1

2
3

圖形
（  為起點）

右轉 60°

右轉 144°

右轉 120°

5如何使用迴圈達成重複畫圖形的結果？

設定起始位置時，記得考量畫布的寬度、圖形邊長和間隔唷！
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Colab參考解答

提供 Colab 解答參考，
不論老師使用線上版或

離線版教學，都能做課

堂應用！

解題步驟

步驟 
1

如何匯入 turtle 模組，並定位

起始位置？

問題
拆解

1

匯入 turtle 模組，並定位畫

筆的起始位置。

1 匯入 turtle 模組，並提筆。

2 請同學想想看
，設定起始位

置時，虛線框要
填入什麼？

import turtle

t = turtle.Tur
tle()

t.penup()

t.goto(
)  

步驟 
2

如何產生選單讓
使用者輸入數字

，決定要畫的圖
形與數量？

問題
拆解

2

製作選單，並詢
問使用者想畫的

圖形與數量。

1 設定圖形變數 draw_what 與數量變數 draw_times。

2 請同學想想看，
虛線框要填入什

麼？

draw_what = 
(input('輸入想

畫的圖形(1.三角形 2.六邊形 3.五角星星)：'))  

draw_times = 
(input('你想畫

幾個這樣的圖形
：'))

讓程式判斷輸
入的數字所代

表的圖形。

1 當輸入的數字
為 1，對應的圖

形為三角形，以
此類推。

2 請同學想想看
，虛線框要填

入什麼？

步驟 
3

如何判斷輸入
的數字，分別

代

表何種圖形？

問題
拆解

3
if draw_what =

= 1:     

    畫
三角形的程式區

塊

elif draw_what
 == :

    
畫六邊形的程式

區塊

    畫五
角星星的程式區

塊

畫圖形的程式
區塊，

步驟 
4  再完成撰寫。
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我們可以將這個程式拆解為幾個部分如下：1如何匯入 turtle 模組，並定位起始位置？　1執行時，如何設定起始位置，並考量畫完圖形時，不會超出畫面？
2如何產生選單讓使用者輸入數字，決定要畫的圖形與數量？　1執行時，如何製作選單？　　

編號 1 2 3圖形 三角形 六邊形 五角星星3如何判斷輸入的數字，分別代表何種圖形？

問題分析

True

False

False

True

輸入的數字＝1

輸入的數字＝2

輸入的數字＝3

畫六邊形的
程式區塊

畫五角星星
的程式區塊

畫三角形的
程式區塊

True

4如何使用迴圈畫出三角形、六邊形和五角星星？

　

編號
1

2
3

圖形
（  為起點）

右轉 60°

右轉 144°

右轉 120°

5如何使用迴圈達成重複畫圖形的結果？

設定起始位置時，記得考量畫布的寬度、圖形邊長和間隔唷！
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撰寫畫三角形、六邊形和五
角星星的程式區塊。

1 請同學想想看，考量畫布大小，畫出一個三角形時，虛線框要填入什麼？
2 請完成畫六邊形和五角星星的程式區塊。

步驟 
4

如何使用迴圈畫出三角形、六
邊形和五角星星？

問題
拆解

4

想一想，繪製六邊形和五角星星，旋轉角度分別是多少呢？

結合前面兩個步驟，畫出指
定數量的圖形。

1 當畫出一個三角形後，產生固定的間隔，再重複畫三角形時，才不會重疊。
2 請同學想想看，執行計次式迴圈時，虛線框內要填入什麼？

3 請同學想想看，設定畫三角形的間隔距離時，虛線框要填入什麼？
4 請完成畫六邊形和五角星星的間隔距離設定。

步驟 
5

如何使用迴圈達成重複畫圖形
的結果？

問題
拆解

5

請完成整個專題程式，接著想想看，如果使用者輸入 1 到 3 以外的數字，程式會有什麼反應？

t.pendown()    
for j in range(3):     t.forward( )     t.right( ) t.penup()

#畫三角形的程式區塊。
#設定三角形邊數。
#設定三角形邊長。
#設定三角形角度。

for i in range( ):    if draw_what == 1:     
        畫三角形的程式區塊        t.forward( ) 

#執行計次式迴圈。

#設定間隔距離。
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解題步驟

步驟 
1

如何匯入 turtle 模組，並定位
起始位置？

問題
拆解

1

匯入 turtle 模組，並定位畫
筆的起始位置。

1 匯入 turtle 模組，並提筆。
2 請同學想想看，設定起始位

置時，虛線框要填入什麼？

import turtle
t = turtle.Turtle()
t.penup()
t.goto( )  

步驟 
2

如何產生選單讓使用者輸入數字，決定要畫的圖形與數量？
問題
拆解

2

製作選單，並詢問使用者想畫的圖形與數量。

1 設定圖形變數 draw_what 與數量變數 draw_times。
2 請同學想想看，虛線框要填入什麼？

draw_what = (input('輸入想畫的圖形(1.三角形 2.六邊形 3.五角星星)：'))  
draw_times = (input('你想畫幾個這樣的圖形：'))

讓程式判斷輸入的數字所代

表的圖形。

1 當輸入的數字為 1，對應的圖
形為三角形，以此類推。

2 請同學想想看，虛線框要填

入什麼？

步驟 
3

如何判斷輸入的數字，分別代

表何種圖形？

問題
拆解

3

if draw_what == 1:     

    畫三角形的程式區塊
elif draw_what == :

    畫六邊形的程式區塊

    畫五角星星的程式區塊

畫圖形的程式區塊，

步驟 
4  再完成撰寫。
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第 2 章 補充 Colab 繪圖模組範例參考解答

範例：畫正方形 對應課本第 207 頁

!pip3 install ColabTurtle
import ColabTurtle.Turtle as john
john.initializeTurtle()
john.right(90)                　　　　
john.forward(150)
john.right(90)
john.forward(150)
john.right(90)
john.forward(150)
john.right(90)
john.forward(150)

 # 預設方向為上，因此要先右轉。

有沒有發現繪製預設的形狀和 Python 不同？
Colab 預設圖形是海龜，僅能變更為圓形，延
續上面程式碼，使用語法如下：

john.shape('circle')
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範例：畫平行排列的正方形 對應課本第 211 頁

!pip3 install ColabTurtle
import ColabTurtle.Turtle as john
john.initializeTurtle(initial_window_size = (480, 360))
john.penup()            
john.goto(50, 180)　　　　　　　　　　　　　　　　# 預設原點為左上方。　　　
john.right(90)　　　　　　　　　　　　　　　　　　# 預設方向為上，因此要先右轉。                            
for i in range(6): 
    john.pendown()
    for j in range(4):
        john.forward(30)
        john.right(90)
    john.penup()
    john.forward(60)

Colab 繪圖坐標與 Python 完
全不同，左上方為原點且沒

有負數，以上面程式碼的坐

標位置，呈現如右：

(0 , 0) x

y

(50 , 180)
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程式
設計 程式步驟，邏輯堆疊最全面

範例設計邏輯比較
2 種課程概念設計邏輯，翰林分析給您聽！

打下扎實知識基礎後，以範例實作練習

單一例題練習概念完整，學生學習好明確

後續專題將概念整合應用！

範例主題不明確，學生不明白學習主軸

各項技能混合教學，基礎概念難扎根

翰
林
獨
家

概念完整
能力滿分

概念混亂
學習片斷

專題式任務包裝

概念 1 概念 3

概念 2
範例１ 範例 2

例題漸進式教學

專題混合式教學

概念 1 範例 1

概念 2 範例 2

概念 3 範例 3

專題式
實作
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一上 第 2 章  基礎程式設計(1) 程式邏輯概念獨立介紹，搭配獨家教學流

程，概念學習清楚扎實！

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
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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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針對要學習的目標

設計範例試題。

分析本題要填入

的相對應內容。

將分析的內容排

序，完成流程圖。

依照流程圖，上

機完成程式碼。

針對常見問題表

格化統整解析。

1 範例 2 問題分析 3 畫流程圖 4 撰寫程式 5 問題解析

1

2

3

54

13



程式
設計 程式步驟，邏輯堆疊最全面

一下 第 5 章  基礎程式設計(2) 程式邏輯概念，搭配獨家教學流程，概念

學習清楚扎實！

二年級  進階程式設計 流程架構不變，但依照年級、概念與例題難度進行課

程編排調整，專業貼合學生程度！

針對要學習的目標

設計範例試題。

以類似心智圖引

導學生反思完成

之流程。

1 範例
將程式範例依照

邏輯分段拆解。

2 問題分析
步驟化文字，帶

領學生分段完成

拆解之問題。

3 解題步驟
列出所需積木，不

直接排列，保留思

考空間。

4 積木拆解 5 解題複習

在畫面中，以一個森林圖片當作背景，有 2 隻魔鬼和 1 把槍（準星）在森林裡，按下綠
旗後，魔鬼會不斷的從左右兩方出現，看到魔鬼出現要用槍瞄準去射它，看看你能射到

幾隻魔鬼。請執行打擊魔鬼的程式，想一想這個範例的素材及背後是如何運作的呢？

範例執行前 範例執行後，魔鬼從左右兩方出現並持續移

動，準星射擊時變換造型，射中魔鬼後，魔

鬼變換造型並說出：「啊∼」，魔鬼數目變

數增加 1。

5-1-4 打擊魔鬼遊戲

範例

1 2

問題分析

我們可以將這個程式範例拆解幾個部分如下：

1如何建立背景？

2如何建立準星和魔鬼角色？

3如何處理準星動畫？

1執行時，如何讓準星隨著滑鼠移動？

2執行時，當滑鼠按下後，如何讓準星變換造型？

4 如何處理向右移動的魔鬼動畫？

1執行時，如何讓魔鬼在同一條直線往右移動？

2執行時，當魔鬼超出森林範圍後，如何讓魔鬼接續出現？

3 執行時，當準星射中魔鬼角色後，如何累積射中的數目，並發出射擊聲，

　角色說出：「啊∼」？

5如何處理向左移動的魔鬼動畫？

6如何重設魔鬼數目的變數？
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如何處理向右移動的魔

鬼動畫？

問題
拆解

4

請依右方提示的積木進行

組裝，完成向右移動的程

式。

1 若向右移動的魔鬼 1 跑到
畫面最右方，就將魔鬼 1 
隱藏。

2 隨機等待數秒後，將魔鬼 
1 定位到畫面最左方的位
置出現。

步驟

10

請依右方提示的積木進行

組裝，完成判斷是否射中

的程式。

1 請同學想想看，如何不停

的判斷準星是否射中魔鬼

1？
2 請同學想想看，當射中魔

鬼時，如何記錄射中次

數？

3 射中時，魔鬼 1 發出擊中
的聲音，並變換被射中的

造型，說出：「啊∼」，

持續數秒後隱藏，換回未

射中的造型。

步驟

11

重複無限次

重複無限次

如果 那麼

x 設為 -220

x 改變

秒等待 到隨機取數 1 3

說出 持續 秒啊～

碰到 ？準星

碰到 ？鼠標

滑鼠鍵被按下？

變數 改變魔鬼數目 變數 設為魔鬼數目

如果 那麼且 如果 那麼或

播放音效 Zoop

造型換成 未射中 造型換成 被射中

當 被點擊

當 被點擊

x 座標 220> x 座標 220<

x 座標 -220> x 座標 -220<

如果

否則

那麼
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複習解題題

角色 魔鬼造型

魔鬼音效

無窮迴圈

單向選擇

結構

雙向選擇

結構

準星造型

瞄準 發射

未射中 被射中

Zoop

邏輯運算

數目變數

‧ 將嵌入的程式重複無限執行。

重複無限次

‧ 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

‧ 如果條件成立則執行嵌入的程式。

如果 那麼

‧ 設定魔鬼數目的變數增加 1。

1變數 改變魔鬼數目

‧ 設定魔鬼數目的變數初始值為 0。

０變數 設為魔鬼數目

‧ 如果左右兩邊條件同時成立，運算
結果才會成立。

且碰到 ？準星 滑鼠鍵被按下？

打擊魔鬼

程式
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列出所需積木

魔術師將一疊撲克牌洗牌後，將撲克牌一張張發給現場的觀眾。請設計一個程式，將 13
張撲克牌洗牌後，依序將牌翻出，先執行《撲克發牌》的程式，想一想這個範例程式是

如何運作的？

範　例－撲克發牌

範例執行前，先建立牌堆及洗牌的空清單，

並在畫面出現撲克牌背面。

用滑鼠點一下撲克牌背面，發出一張牌，並

將該牌從洗牌清單中刪除。

範例執行後，牌堆清單先依序放入 1∼13 的
點數，再進行洗牌，並將洗牌的結果呈現在

洗牌清單。

發完撲克牌後，撲克牌背面圖示會消失。

2
(empty)

牌堆 洗牌

長度 0+ = 長度 13+ =

81

52

33

114

135

126

77

13點數

1第幾張牌

1
(empty) (empty)

牌堆 洗牌

長度 0+ = 長度 0+ =

0點數

0第幾張牌

3
(empty)

牌堆 洗牌

長度 0+ = 長度 12+ =

51

32

113

134

125

76

17

4
(empty) (empty)

牌堆 洗牌

長度 0+ = 長度 0+ =

13點數

1第幾張牌

13點數

1第幾張牌
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1 範例

問題分析

我們可以將這個程式範例拆解幾個部分如下：

1如何表示十三張撲克牌？

1執行時，如何建立發牌角色？

2執行時，如何建立撲克牌角色？

2如何進行洗牌？

1先將撲克牌依序放入牌堆清單中。

2隨機抽出一張牌放入洗牌清單中，直到 13 張牌被抽完。

⋯

(empty)

牌堆

長度 0+ =

牌堆

長度 1+ =

11 11

22

33

44

55

66

77

牌堆

長度 13+ =

77

18

29

410

611

912

1013

洗牌

長度 13+ =

(empty)

牌堆

長度 0+ =

洗牌

長度 1+ =

81
66

77

98

109

1110

1211

1312

牌堆

長度 12+ =

22

33

44

65

76

97

108

牌堆

長度 11+ =

洗牌

長度 2+ =

81

52
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2 問題分析

14



3 解題步驟：積木填空 二下 4 解答

問題分析 - 圖像化呈現
改版後問題分析將「文字型」的抽象化概念，具體成學生更容易理解的「圖示」，

輔助說明、理解。

3 解題步驟：積木拆解

解題步驟

如何表示十三張撲克牌？
問題
拆解

1

如何進行洗牌？
問題
拆解

2

步驟

1 新增角色，從電腦中匯入發

牌、撲克牌角色。

步驟

3 新增清單，分別命名為牌

堆、洗牌。

步驟

4 新增變數，分別命名為點

數、第幾張牌。

步驟

2 在撲克牌的造型面板中，從

電腦中匯入 1∼ 13 的點數
造型。

想想看，撲克牌中的  A、K、
Q、J 所對應的點數是多少？

步驟

5 請依右方提示的積木進行組

裝，依序將點數放入牌堆清

單。

1 想想看，要在哪一個角色上

組裝積木？

2 將 1∼13 的點數依序放入牌
堆清單中。

3 想想看，為什麼最初要將此

撲克牌角色顯示？

０變數 設為點數 1變數 改變點數

刪除 的所有項目牌堆

刪除 的所有項目洗牌

點數

顯示隱藏

發牌 撲克牌

⋯

1 2 3 13

thing添加 到 牌堆
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　　　僅列出重點提示積木，

學生需思考如何完整組裝程式。

二上

開新檔案，匯入舞臺背景。
步驟

1

如何建立背景？
問題
拆解

1

解題步驟

在角色區中，點選下方選個背

景按鍵列的 。

1 2

1
從電腦中，匯入野外場地背

景。

2

野外場地

我們可以將這個程式範例拆解幾個部分如下：

1如何建立背景？

2如何建立我方戰車、子彈與敵方戰車角色？

3如何用方向鍵控制我方戰車？

4如何用空白鍵發射子彈？

5如何讓敵方戰車自動四處遊走？

6如何判斷子彈射到敵方戰車，並記錄敵方戰車被射到的次數？

　1執行時，如何判斷子彈射到敵方戰車？

　2執行時，如何設定被射到的次數？

　3執行時，如何記錄敵方戰車被射到的次數？

問題分析

168

問題分析

我們可以將這個程式範例拆解幾個部分如下：

1如何建立背景與角色？

1執行時，如何建立背景？

2執行時，如何建立我方戰車、子彈與敵方戰車角色？

2如何用方向鍵控制我方戰車？

3如何用空白鍵發射子彈？

4如何讓敵方戰車自動四處遊走？

持續移動期間，每隔一段時間，從上、下、左、右四個方向中，隨機選出一個方向繼續移動。

射中

按下
空白鍵

子彈持
續移動

未射中

碰到敵方戰
車，子彈先變
為爆炸造型再
消失。

碰到畫面邊
緣，子彈不改
變造型，直接
消失。

我方戰車 子彈從我方戰
車的位置發射

我方戰車

面向上方移動

面向下方移動

面向左方移動 面向右方移動

按下

按下

按下 按下
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我們可以將這個程式範例拆解幾個部分如下：

1 如何畫出正方形？

問題分析

3 如何利用副程式將程式碼模組化？

4 如何設定副程式？

1執行時，如何使用副程式，畫出一個正方形？

5 如何呼叫副程式？

1執行時，如何利用副程式，向右畫出六個平行排列的正方形？

2 如何畫出六個間隔相同的正方形？

1執行時，如何設定起始的定位位置，並考量畫完六個間隔相同的正方形時，不會超出畫面？

再轉 90°

移動 30 點
移
動

　點
30 
再
轉

　
90° 

移動 30 點

再轉 90°

移
動

　點
30 

再
轉

　
90° 

1 2
3 4

邊
長

　點
30 

第 3 個
正方形

第 1 個
正方形

第 2 個
正方形

固定間隔 固定間隔 固定間隔

第 6 個
正方形

固定間隔

…
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我們可以將這個程式範例拆解幾個部分如下：

1如何畫出正方形？

2如何畫出六個間隔相同的正方形？

3如何利用副程式將程式碼模組化？

4如何設定副程式？

　1執行時，如何使用副程式，畫出一個正方形？

5如何呼叫副程式？

　1執行時，如何利用副程式，向右畫出六個平行排列的正方形？

問題分析

解題步驟

還記得七年級學過巢狀結構的 Scratch 程式嗎？

讓我們透過
問題
拆解

1
、

問題
拆解

2
來複習吧！

步驟

1 請依右方提示的積木進行組裝，完成

畫正方形的程式。

1 還記得在七年級是如何添加畫筆類別的
積木嗎？

2 說說看，正方形的每一個內角是幾度？

3 是代表什麼意思？

4 如果將 改成 ，

執行的結果有何不同？

5 如何讓程式執行的速度慢一些？

6 如果將 改用 ，

要怎麼組裝積木呢？

度右轉 度左轉

度右轉

點移動 30

度面朝

如何畫出正方形？
問題
拆解

1

接下來要學習進階程式

設計。從現在開始提示

的積木數量可能不完全，

請同學依程式邏輯判斷

需要使用的積木。

當 被點擊

停筆筆跡全部清除 下筆

度右轉

重複 次

點移動 30 度面朝

y:定位到 x:

秒等待

第 4  章   進階程式設計2 127

舊

新

移至後附別冊，

往後翻看更多！
設定詢問積木與目標資

料。

1 請同學想想看，詢問積

木在什麼類別裡？

2 如何請使用者從數字 1∼
100 任意輸入一個數字？

3 如何將使用者輸入的數

字做為搜尋的目標資料？

4 如何設定停止比對的條

件？

步驟

5

2進行比對：

1目標資料：

如何將取出的數字與目標資料進行比對？

想一想，這句話包含了什麼重要的訊息？

問題
拆解

3

如何取得目標資料？

我們可以透過詢問積木，請使用者輸入一個數字

做為搜尋的目標資料。

如何將目標資料與原始資料清單中的數字進行比對？

目標資料與原始資料清單中的每個數字進行比

對，當目標資料與原始資料清單中的某個數字相

等時，則停止比對。

詢問 並等待

= 的第 項原始資料 位置

第 6  章   基本演算法的介紹 199

直到從原始資料中找到與目標資料相同的數字為止；或原始資料所有數字均與目標資料

比較完為止：

重複執行上述的動作，直到從原始資料中找到與目標資料相同的數字為止；或原始資料

所有數字均與目標資料比較完為止。

想一想，這句話包含了什麼重要的訊息？

問題
拆解

4

1使用邏輯運算，處理 步驟

4 、
步驟

5 的判斷條件。

2整合 步驟

4 、
步驟

5 的程式碼。

有兩個情況，如何判斷任一情況發生時

都要跳出條件式迴圈？

設定詢問積木與目標資

料。

1 請同學想想看，詢問積

木在什麼類別裡？

2 如何請使用者從數字 1∼
100 任意輸入一個數字？

3 如何設定判斷條件，讓

使用者輸入的數字做為

搜尋的目標，並在找到

目標資料時，即停止比

對？

步驟

5

重複直到 ＝

變數 改變位置

說出 持續 秒字串組合 目前比對的數字是

變數 設為位置

的第 項原始資料 位置

詢問 並等待

2092096-3   搜尋的原理與範例 209

直到從原始資料中找到與目標資料相同的數字為止；或原始資料所有數字均與目標資料

比較完為止：

重複執行上述的動作，直到從原始資料中找到與目標資料相同的數字為止；或原始資料

所有數字均與目標資料比較完為止。

想一想，這句話包含了什麼重要的訊息？

問題
拆解

4

1使用邏輯運算，處理 步驟

4 、
步驟

5 的判斷條件。

2整合 步驟

4 、
步驟

5 的程式碼。

有兩個情況，如何判斷任一情況發生時

都要跳出條件式迴圈？

設定詢問積木與目標資

料。

1 請同學想想看，詢問積

木在什麼類別裡？

2 如何請使用者從數字 1∼
100 任意輸入一個數字？

3 如何設定判斷條件，讓

使用者輸入的數字做為

搜尋的目標，並在找到

目標資料時，即停止比

對？

步驟

5

重複直到 ＝

變數 改變位置

說出 持續 秒字串組合 目前比對的數字是

變數 設為位置

的第 項原始資料 位置

詢問 並等待

2092096-3   搜尋的原理與範例 209

　　　將部分「散裝積木」改為「填空」，

維持部分完整解答設計但大幅降低難度！

新

舊
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程式
設計 程式步驟，邏輯堆疊最全面

221

資訊科技

ScratchScratch

國民中學

班 號

姓名

教師

資訊科技

ScratchScratch

程式參考解答
補充範例－排序演算法
補充範例－搜尋演算法
補充演算法－蒙地卡羅法

第４、６章補充資源手冊

第４、６章補充資源手冊

後附錄別冊
可拆式後附錄別冊，提供課本外資源補充，教師可彈性選擇讓學生

保留或拆卸收回。

1 參考解答
課本範例參考解答，學生上課聽講，回家複習對照。

解決教師困擾之照抄解答的問題！

程式參考解答

          畫平行排列的正方形

對應課本第 129 頁

4-2-1

重複 次6

y:定位到 x: -140 -20

畫正方形

當 被點擊

筆跡全部清除

點移動 60

對應課本第 137 頁

          畫逐漸擴大的正方形4-2-2

畫正方形 200

畫正方形 150

畫正方形 100

畫正方形 50

80y:定位到 x: -120

當 被點擊

筆跡全部清除

停筆

重複 次4

秒等待 0.2

度右轉 90

移動 點邊長

下筆

定義 畫正方形 邊長

停筆

重複 次4

度右轉 90

下筆

點移動 30

定義 畫正方形

222

本範例參考程式如下：

說出 持續 秒圓周率近似值 2

顯示

變數 設為圓周率近似值 落入圓內的點數量 樣本數/ 4*

重複 次樣本數

蓋章

變數 設為樣本數 1000

變數 設為落入圓內的點數量 0

隱藏

筆跡全部清除

當 被點擊

如果 那麼x 座標 x 座標* y 座標 y 座標*+ 100 100*<

變數 改變落入圓內的點數量 1

y 設為 隨機取數 到-100 100

x 設為 隨機取數 到-100 100

247

本範例參考程式如下：

說出 持續 秒圓周率近似值 2

顯示

變數 設為圓周率近似值 落入圓內的點數量 樣本數/ 4*

重複 次樣本數

蓋章

變數 設為樣本數 1000

變數 設為落入圓內的點數量 0

隱藏

筆跡全部清除

當 被點擊

如果 那麼x 座標 x 座標* y 座標 y 座標*+ 100 100*<

變數 改變落入圓內的點數量 1

y 設為 隨機取數 到-100 100

x 設為 隨機取數 到-100 100

247

對應課本第 148 頁       小鳥吃蟲4-3

重複無限次

當 被點擊

如果 滑鼠鍵被按下？ 那麼

定位到 位置鼠標

否則

造型換成 小鳥站立

造型換成 小鳥彎腰

重複 次10

當 被點擊

隱藏

顯示

產生蟲

定義 產生蟲

定位到 位置隨機

建立 的分身自己

重複無限次

產生蟲

分身刪除

如果 ？碰到顏色 且 滑鼠鍵被按下？ 那麼

當分身產生

223
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資訊科技

ScratchScratch

國民中學

班 號

姓名

教師

資訊科技

ScratchScratch

程式參考解答
補充範例－排序演算法
補充範例－搜尋演算法
補充演算法－蒙地卡羅法

第４、６章補充資源手冊

第４、６章補充資源手冊

3 延伸補充

更多延伸補充，一併統整於別冊中，提供教

師自由運用。

還記得小學六年級數學教過的圓周率嗎？雖然這個問題早就已經有人解決

了，但是如果能夠發明不同的方法來解決問題也是一種創新。在 1940 年代中期

電腦發明了之後，電腦科學家就發現可以利用電腦產生的亂數來解決某些計算的

問題，其中一個就是蒙地卡羅法（Monte Carlo method）。這個演算法的應用很廣，

它也是近代 Google 公司發展的 AlphaGo 電腦圍棋背後的演算法之一。以下將介

紹如何利用蒙地卡羅法來求取圓周率的近似值。

假設有一個半徑 1 公尺的圓形，在它的外圍畫一個正方形，這個正方形的邊

長會是 2 公尺。如果我們在正方形中鋪滿豆子，有些豆子會在圓外，有些豆子會

在圓內。而我們計算在圓內的豆子數，與全部在正方形中的所有豆子數，可以得

到一個比例，這個比例會近似於圓形的面積與正方形的面積比。

1
公

尺2
公

尺

還記得面積公式嗎？

圓形面積＝半徑×半徑×圓周率

正方形面積＝邊長×邊長

補充演算法－蒙地卡羅法

接下來，讓我們來計算兩個圖形的面積比吧！

面積

半徑 1 公尺的圓形面積＝ 1×1×圓周率＝圓周率
邊長 2 公尺的正方形面積＝ 2×2＝ 4

面積比

正方形面積：圓形面積＝ 4：圓周率

這個比例應該會近似於全部豆子數與圓形內豆子數的比例，如果我們可以數

出全部豆子數與圓內豆子數，我們就可以算出圓周率的近似值。而且豆子愈小

顆，樣本數愈多，算出來的圓周率近似值就會更逼近圓周率的理論值。這樣一顆

一顆數豆子是很辛苦的，我們可以運用電腦的亂數來模擬。

244

我們將圓形與正方形放到直角坐標平面上，來討論問題，而圓形的直徑與正

方形的邊長需相同，並將圓形放至正方形內。假設圓的半徑是 100 單位，正方形

的邊長是 200 單位，圓心的位置在原點（0 , 0）。接著，我們隨機產生 1 個點（即

代表豆子），坐標位置是（x , y），為了確保這個點會落在正方形之內，所以 x 

坐標的範圍是 － 100＜ x＜ 100，而 y 的範圍是 － 100＜ y＜ 100。

我們如何判斷這個點有沒有落在圓內呢？

1如果這個點和圓心的距離小於圓的半徑，就會落在圓內。

2如果這個點和圓心的距離等於半徑，就會落在圓上。

3如果這個點和圓心的距離大於半徑，就會落在圓外。

根據畢氏定理找出直角坐標上某個點與原點的距離公式是 x2＋ y2＝距離
2
，

從這個公式我們可以進一步推導出如果 x2＋ y2＜半徑
2
，就可以判斷這個點的坐

標（x , y）是否落在圓內。

245

2 例題減量

收錄修訂後自正課中刪減之例題，教師可彈性選擇教學。

點擊綠旗後，小貓執行下列動作：

1 從數字 1～10 中隨機取出 5 個數字，並將這 5 個數字放入原始資料裡。
2從原始資料中逐次選出第一個數字，並說出所選取的數字。

3將取出的數字放入一個已排序資料裡。

4最後完成大小順序的排列後，小貓會說出這 5 個數字的排列順序。
請執行《插入排序法》的程式，想一想這個範例的程式是如何運作？

範例：插入排序法

範例執行後，原始資料呈現隨機添加

的 5 個數字。

1

長度 5 長度 0

已排序資料原始資料

(empty)1

2

3

4

5

8

5

10

1

7

點選小貓後，第 1 回合挑選原始資料的
第一個數字，並說出：「目前從原始資

料取出的數字是⋯」，然後放入已排序

資料裡。

2 已排序資料原始資料

(empty)

長度 5 長度 0

1

2

3

4

5

8

5

10

1

7

目前從原始資料取出的數字
是8

接著第 2∼5 回合都從原始資料取出第
一個數字，並說出：「目前從原始資

料取出的數字是⋯」，依照由小到大

陸續放入已排序資料裡。

3

長度 3 長度 2

已排序資料原始資料

1

2

3 7

1

10 1

2

5

8

目前從原始資料取出的數字
是10

最後全部執行完畢後，小貓說出：「這 
5 個數字由小排到大的順序是⋯」。

4

長度 0 長度 5

已排序資料原始資料

(empty) 1

2

3

4

5

1

5

10

8

7

這5個數字由小排到大的順
序是1 5 7 8 10

補充範例－排序演算法

226

我們可以將這個程式範例拆解幾個部分如下：

1如何從數字 1～ 10 中隨機取出 5 個數字，並將這 5個數字放入未排序數列裡？
1如何表示未排序數列？

2如何從數字 1∼10 中隨機取出 5 個數字，並放入未排序數列裡？

2如何從未排序數列中逐一取出數字？

1如何確保不會從未排序數列中重複取出已經排序過的元素？

3 如何由前往後和已排序數列的數字進行比較？遇到大於自己的數字就插入此數

字之前；若都沒有則插入在後面。

1如何表示已排序數列？

2 如何將取出的數字，由前往後和已排序數列的數字進行比較後，再依照由小至大放入
已排序數列裡？

　假設原始資料如下表，每次取出的數字皆為原始資料的第 1 項。

問題分析

原始資料
項次 數字

1 8
2 5
3 10
4 1
5 7

已排序資料
項次 數字

1已排序資料沒有數字可比較時

將數字 8 放至已排序資料第 1 項。

8

原始資料第 1 項 已排序資料第 1 項

原始資料
項次 數字

1 5
2 10
3 1
4 7

已排序資料
項次 數字

1 8

2原始資料取出的數字＜已排序資料的數字

將數字 5 放至已排序資料第 1 項。

＜5 8

原始資料第 1 項 已排序資料第 1 項

227
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資料
處理 學習 Excel、Google試算表不同操作

一上 第 3 章  資料處理與分析工具

使用微軟 Excel 試算表，步驟教學搭配操作實圖，學習資料處理基本概念！

電子試算表軟體

Microsoft Excel

培養學生處理數字資料的能力，透過蒐集、整理、分析，轉變

為有意義的資訊。

於備課用書中補充3-3-1 Excel 的操作介面介紹

進入 Microsoft Excel 後，你會看到許多細格子，我們稱這些格子為儲存格，每個

儲存格都有一個名稱，儲存格上方的英文字母是它的欄名，左邊的數字是它的列序，

欄和列對應起來就可分辨出每個儲存格的位置。

1 功能表： 將常用的功能分類，用滑鼠按下分
類選項會跳出子功能表。

2工具列： 顯示常用的功能鍵，或設定資料的
格式，例如：字體、字的大小等。

3 資料編輯列： 顯示選取儲存格的資料內容，
可在此進行編輯。

4 欄名： 標示儲存格所在的欄，由 A 至 
XFD，共 16384 欄。

5 列序： 標示儲存格所在的列，由 1 至 
1048576 列。

6 儲存格： 放置資料的格子，若用滑鼠
直接在格子上點兩下，就可

在此編輯資料。

2工具列1功能表 3
資
料
編
輯
列

4
欄
名

5
列
序

6
儲
存
格

2233-3   資料處理與分析工具

3-3-3 Excel 實作 – 計算一天的花費

現在，我們要學習如何在儲存格中輸入資料。若輸入數字（數值資料），在試

算表中預設是靠右對齊；若輸入文字（非數值資料），預設是靠左對齊。因此，直

接觀察就可以分辨出在儲存格的資料中，哪些是數字，哪些是文字。

步驟

1

步驟

2

1

2

3

4

5

6

7

8

3

1 2

4

5

6

7

8

輸入文字。

在 A1 輸入項目。

在 B1 輸入金額（元）。

在 A2 輸入早餐。

在 A3 輸入公車。

在 A4 輸入午餐。

輸入數字。

在 B2 輸入 39 。

 在 B3 輸入 12 。

 在 B4 輸入 60 。

輸入資料

2253-3   資料處理與分析工具
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三下 第 4 章  資料處理概念與方法

使用 Google 試算表，搭配選用適合的資料呈現圖表，符合現今雲端趨勢！

Google 試算表

帶領同學認識操作資料與開放資料，將資料加以活化或加值，

並開放共享。

本章將以透過測量、調查所得的資料，或政府的開放資料，當作資料處理範例，

並以 Google 試算表為處理與分析的工具，舉地理分布圖、折線圖及雷達圖為例。

4-3-2 資料處理範例　

地理分布圖　1

除了關心自己周遭的環境外，了解國際的趨勢也是很重要的議題，所以像是以國家為單

位的資料，就很適合用地理分布圖來展現各國的差異，進而用更客觀的角度來了解問題。

例如：教育部統計 107 學年大專校院境外學生的各國人數，就可以使用地理分布圖，依
照國家將人數標示於世界地圖上，而人數越多的國家，標示的圓點越大，顏色也會有所

變化。

上傳資料檔案　

從電腦上傳資料檔案至 Google 試算表。步驟

1

1 點選右方的開啟檔案選擇器。

2 點選上傳，將欲使用的檔案上傳到 Google 試算表。

3 選取或拖曳範例檔《107 學年大專校院境外學生人數統計.xlsx》至視窗中，再按下開啟鍵。

1

3

2

開啟檔案選擇器
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折線圖　2

折線圖是將數據的資料點以線段連接起來，以便透過線段的方向變化來呈現出數據的趨

勢。例如：我們要將一年的氣溫變化簡化成等距間隔的 3、6、9、12 月分的日均溫資料，
就可以用折線圖來表現出這四個月分每天氣溫的數據趨勢。

交通部 中央氣象局提供全國各地氣象測站的資訊，相關資料可以在其觀測資料查詢系統
網站（http://e-service.cwb.gov.tw/HistoryDataQuery）取得，其中就有提供氣溫的月報表
資訊。以臺北市文山測站為例，我們以資料查詢類型取得 2019 年 3、6、9、12 月分的
月報表，然後使用 Google 試算表將這四個特定月分的每天日均溫取出整理成一份資料，
再將它繪製成折線圖。

取得開放資料　

搜尋日均溫資料檔案。
步驟

1

1 選取 3 月分的測站所在縣市、測站、資料類型、資料格式與時間。

1

124

雷達圖　3
雷達圖適合用來呈現資料不同向度的數值比較，可以使用單一數據，或是多個數據。例

如：針對某場棒球比賽進行調查，由 7,000 位觀眾分別票選兩個球隊的哪個守備位置表
現得最好，把守備位置當作是不同的向度，而每個位置的票數當作是數據，就可以用雷

達圖來呈現出這兩個球隊各個守備位置的票數差異。

輸入統計資料　

輸入資料。
步驟

1

1 在第 1 列輸入標題。

2 在 A 欄輸入各個棒球守備
位置名稱與總計。

3 在 B、C 欄輸入觀眾票選
的數值。

2

1

3

製作雷達圖　

選取資料範圍後，插入

雷達圖。

步驟

2

4 點選 A1 儲存格，接著按滑
鼠左鍵不要放開，向右下

拖曳至 C10 儲存格，選取
兩個隊伍各守備位置的名

稱與票數。

4
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通識
課程 理論課程增加「情境漫畫」設計

一下 第 6 章  6-2-1 著作合理使用範例

提供多元案例，新增情境漫畫搭配課程，引導學生了解合理使用規範！

二上 第 3 章  3-3 著作權法及個資法罰則

第 6  章   數位著作合理使用原則

6-2-1 著作合理使用範例

因網路發達，資訊科技工具方便，在

日常生活及工作中，經常在做重製、公開

播送、公開傳輸等他人已公開或未公開發

表著作，這些行為都涉及著作權合理使用

規定。以下將舉例介紹在涉及此類型行為

時，應注意的合理使用規範。

重製 
例如：影印、下載、轉貼等。

公開播送

例如：在公開場所播放數位音樂、影片等。

公開傳輸

例如：上傳檔案轉寄給其他人。

小知識

案例1

愛文同學喜愛藝文，經常上網搜尋好的文章及圖片，再把它下載到自己的電腦。他除了自己欣賞

外，也會跟家人分享。他這樣的重製行為合法嗎？

解析
為個人的研究或學習等使用，可以在合理的範圍內，下載並儲存到自己的電腦，也就是重

製網路上各種著作之內容，而不需要事先獲得著作財產權人之授權。他這樣的重製行為應

屬合法，但不能上傳給其他人。

太美了吧！我要下

載來收藏，順便傳

群組分享。

23 o

這幅作品超美的！

美∼

水喔！
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6-2-1 著作合理使用範例　

　　因網路發達，資訊科技工具方便，在

日常生活及工作中，經常在做重製、公開

播送、公開傳輸等他人已公開或未公開發

表著作，這些行為都涉及著作權合理使用

規定。以下將舉例介紹在涉及此類型行為

時，應注意的合理使用規範。

重製 
例如：影印、下載、轉貼等。

公開播送

例如：在公開埸所播放數位音樂、影片等。

公開傳輸

例如：上傳檔案轉寄給其他人。

小知識

 解析  為個人的研究或學習等使用，可以在合理的範圍內，下載並儲存到自己

的電腦，也就是重製網路上各種著作之內容，而不需要事先獲得著作財產權人之

授權。他這樣的重製行為應屬合法，但不能上傳給其他人。

仔仔同學喜愛藝文活動，也經常上網搜尋好的文章及圖片，再把它下載到自己的

電腦（圖 6-3）。他除了自己閱讀及欣賞外，也會跟家人分享。他這樣的重製行

為合法嗎？

1

這張圖片好好看，我

要下載做為參考圖。

圖 6-3  下載圖片做為個人學習之參考，屬於合理使用。

228

美術科美美老師介紹臺灣美術史概要後，要求班上同學三人一組，選擇一位臺灣

前輩畫家（諸如陳澄波、廖繼春、林玉山等），上網搜尋其畫作，共同探討畫家

的繪畫風格，報告要附上最能代表畫家風格的畫作，但以三張為限。報告完成

後，要上傳到班級網站供大家閱讀。老師的要求符合著作的合理使用嗎？為什麼

附上的照片限於三張呢？

 解析  探討畫家的繪畫風格屬於研究，研究畫家的繪畫風格當然需要畫家的作

品為佐證，符合著作的合理使用應無問題。所利用的量在整個著作所占之比例

以少量為宜，利用結果才不會影響原著作的潛在市場。報告完成後，當然就是

同組三位同學的共同著作，上傳到班級網站，供大家閱讀都是合法的行為。

3

音樂科玉音老師上課教古典音樂賞析時，除了說明樂曲的特色外，也會同時播放

該樂曲的一小段曲目。她說明：「因為著作財產權的問題，除非取得授權，才能

播放完整的樂曲。」因此，建議我們可以在網路的 YouTube 上找到該樂曲，可

以聆聽完整的樂曲。她的做法及說明，也讓我們了解合理使用的問題。

 解析  做為教學之用，播放該樂曲的一小段曲目，屬於合理使用；未經授權播

放整首音樂雖為教學之用，會有侵害著作權之虞，也就是難以被認為符合著作的

合理使用。

4

阿圖同學對電腦很著迷，他觀賞電影《模仿遊戲》後，就上網蒐集許多被尊稱為

電腦之父圖靈（Alan M. Turing，1912∼1954）的相關論述及圖片，也用心寫了

一篇名為《圖靈的遭遇及對電腦的貢獻》的文章刊登在校刊。這篇文章他把引用

他人發表的文章都註明出處，同時也附上一張圖靈的照片。為了讓更多人了解這

位傳奇人物，又把文章電子檔貼到社群網站供人賞讀。他這樣的做法符合著作的

合理使用嗎？

 解析  因研究而寫文章，也把引用他人發表的文章註明出處，符合著作的合理

使用。阿圖寫的文章就是他的著作，當然可以貼到社群網站供人賞讀。

2
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　　小奎雖知「國中數學重點複習」與「國中英語重點複習」是某出版公司發行的熱賣教學影

片，也是有著作財產權的著作。小奎仍於 2010 年 5 月間，非法重製前述影片，內容不變僅標題改
為「決勝數學」與「得分英語」，並貼上自製的光碟標籤、複製光碟。再向拍賣網站申請帳號，

於網站上刊登販售訊息，意圖牟利。約兩週後經人檢舉，報警循線查獲，並扣得非法重製光碟

片。小奎意圖銷售而擅自以重製及改作光碟，與網路行銷之非法利用，明顯侵害該出版公司的著

作財產權，被法院判決處有期徒刑，得併科罰金，非法重製的光碟均沒收。 

1 2
3 4

有了這兩片熱銷光碟，

就可以來大賺一筆了。

生活案例

2213-3   著作權法及個資法罰則

3-3-2 個資法罰則

目前公務及非公務機構，大都以電腦系統來管理國民及員工的個人資料，在資料

處理的運作上確實較傳統的方式方便，也較有效率，但在安全維護上卻有較高的風險。

例如：據報導（2019-06-25），我國中央機構電腦系統，曾因遭到木馬病毒程式攻擊，

致使有五十九萬筆文官個資外洩。

1  公務機關對個資的責任

公務機關如果違反個資法規定，致個資遭不法蒐集、處理、利用或其他侵害當事

人權利者，負損害賠償責任。損害賠償，公務機關適用國家賠償法之規定，也就是受

侵害當事人可申請國賠，而由國家負其責任。

公務人員經手大量人民的個人資料，若假借職務上的權力、機會或方法之便，故

意違法，應處以更嚴厲的處罰，加重刑責至二分之一，因而意圖犯法的公務人員，可

處有期徒刑。

　　2014 年 9 月間，有民眾在網路上搜尋友人姓名，意外發現某國中外洩新生個資，包括學生姓
名、身分證字號、出生年月日、住家地址等。民眾向校方反映，學校資訊組經查後發現，校務系

統在匯入新生資料後，會自行產生另一個檔案，存放在暫存區，民眾查詢到的就是暫存檔，已緊

急刪除檔案，並回報縣政府，請系統開發單位改善。

　　個人資料因暫存檔外洩，對每一名個資遭影響的學生，都有權依個資法向校方求償新臺幣

五百元以上、二萬元以下的賠款。若同一事件造成多人受害，20 人以上可提團體訴訟，最高賠償
總額二億元。國家賠償法第二條規定：公務員於執行職務、行使公權力時，因故意或過失不法侵

害人民自由或權利者，國家應負損害賠償責任。 蘋果日報，2014-09-23

資安？ 罰金？

責任？

新聞快報
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二下 第 5 章  5-2 資訊失序

第 6  章   數位著作合理使用原則

6-2-1 著作合理使用範例

因網路發達，資訊科技工具方便，在

日常生活及工作中，經常在做重製、公開

播送、公開傳輸等他人已公開或未公開發

表著作，這些行為都涉及著作權合理使用

規定。以下將舉例介紹在涉及此類型行為

時，應注意的合理使用規範。

重製 
例如：影印、下載、轉貼等。

公開播送

例如：在公開場所播放數位音樂、影片等。

公開傳輸

例如：上傳檔案轉寄給其他人。

小知識

案例1

愛文同學喜愛藝文，經常上網搜尋好的文章及圖片，再把它下載到自己的電腦。他除了自己欣賞

外，也會跟家人分享。他這樣的重製行為合法嗎？

解析
為個人的研究或學習等使用，可以在合理的範圍內，下載並儲存到自己的電腦，也就是重

製網路上各種著作之內容，而不需要事先獲得著作財產權人之授權。他這樣的重製行為應

屬合法，但不能上傳給其他人。

太美了吧！我要下

載來收藏，順便傳

群組分享。

23 o

這幅作品超美的！

美∼

水喔！

210210

案例2

阿圖同學對電腦很著迷，他觀賞電影《模仿遊戲》後，就上網蒐集許多電腦之父圖靈（Alan M. 
Turing，1912∼1954）的相關論述及圖片，也用心寫一篇名為《圖靈的遭遇及對電腦的貢獻》的
文章刊登在校刊。這篇文章阿圖把引用他人發表的文章都註明出處，也附上一張圖靈的照片。為

了讓更多人了解這位傳奇人物，又把文章電子檔貼到社群網站供人賞讀。他這樣的做法符合著作

的合理使用嗎？

1
3

2
4

哇！原來他

是人工智慧

之父。 

網路有好多圖靈的介紹，我要

投稿校刊，讓大家更認識他！

把投稿的電子檔，發布

在網站，就有更多人可

以看到圖靈的事蹟了！

圖靈真的好厲害，

好佩服唷！

解析
因研究而寫文章，也把引用他人發表的文章註明出處，符合著作的合理使用。阿圖寫的文

章就是他的著作，當然可以貼到社群網站供人賞讀。

這期校刊

好精采！
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開學時，學生社團—舞蹈社為了招攬社員，設計海報時，從某一專業的舞蹈團體的網站上，下載

一張圖片做為海報的背景圖，除了註明圖片的來源，設計者也在圖片上加上一些文字及其他圖

片。這樣做是否符合著作的合理使用？

案例8

解析
從以上的描述，可能涉及兩種著作利用的行為，一是重製（下

載），另一是改作（加上其他圖文）。這個案例可能比較有爭議：

1社團活動未必會被認為是課堂的教學活動，因此，利用人合理使

用的主張恐較難成立。

2將圖片改作更不容易得到合理使用的支持。（將改作行為認定為

合理使用，必須要取得著作權人的授權。）

具體來說，舞蹈社海報設計的做法恐已逾越合理使用的範圍。

1
3

2
4

設計的很好耶！但這照

片有取得本人授權嗎？

哇！太棒了，我們明天

去聽聽老師的意見。

沒⋯有⋯耶⋯

你看！我精心設計的

海報，引用的照片有

附上來源唷！

還是你們要拍下我的舞姿

當背景，免費授權唷！

謝謝老師。

1 可直接徵求圖片著作財
產權人的同意使用（授

權），如得到許可，就可

以合理使用。

2 可從創用 CC 的圖庫搜
尋，也可能找到合適且不

受著作權限制的圖片。

陳老師提醒您⋯

更多案例詳

見附錄唷！
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2018 年 2 月 23 日，知名量販業者為了促銷自家衛生紙，促進衛生紙特賣銷售檔期的業績，
以電子郵件與即時通訊軟體向媒體發送「衛生紙確定大漲 30％，賣場業績急飆五倍」的訊息，指
稱衛生紙近期將會大漲，且指稱「調漲時間點最快落在三月中旬，最慢四月前必漲」，並以廣泛

性的指稱：「叫得出名字」的品牌衛生紙會調漲，讓收到訊息者自行推論認為大多數衛生紙品牌

都會調漲。

一般無法判斷新聞真假的消費者，也為了購買衛生紙而疲於奔命。社會各界均為此假新聞

付出重大的社會成本。因此，公平交易委員會在 2018 年 3 月 21 日以該公司「以誤導消費者之衛
生紙漲價訊息，進行不實促銷，為足以影響交易秩序之欺罔行為，違反公平交易法第二十五條規

定」，裁罰新臺幣三百五十萬元罰鍰。

中國時報，2018-12-27

新聞快報 －「衛生紙之亂」事件不實資訊

18:32 衛生紙調漲  人民瘋搶缺貨

1
3

2
4

你知道這個謠言

害公司被罰多少

錢嗎？

嘿嘿！發出衛生紙

調漲訊息，一定能

讓大家來搶購！

哇！衛生紙要漲價了，

要再囤多一點！

根據查證為不實謠言，

該超市恐觸法⋯  
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陳大華以投資股市及期貨致富，也頗有名氣。經常有團體邀他演講投資理財之道。他常說，

賺錢不是罪過，但要取之有道。後來他參加民意代表選舉，有人（他的競爭對手）在網路上貼

文，說他政商勾結，炒作股票，為了賺錢，無所不用其極，意圖使其不當選。經過查訪，陳大華

投資致富，與人為善是事實，但其行為並無不法。他的競爭對手卻懷疑其政商勾結，非法炒作，

以此在網路上散播，意圖造成對陳大華的傷害。

生活案例 －「網路貼文抹黑」情境模擬事件惡意資訊

各大企業財經

講座講師

資歷

投資股票、期貨
專長

民意代表候選人
現任

1
3

2
4

我們要想辦法降低

陳大華支持度。

我想到了，可以在

網路貼文說⋯

本人澄清絕無政商

勾結，並對惡意訊

息追究到底！

查證假新聞與假資訊的相關資源

行政院有即時新聞澄清專區（https://www.ey.gov.tw/Page/5519E969E8931E4E）。
民間也有「真的假的」（https://cofacts.g0v.tw/、Line ID：＠ cofacts）與「MyGoPen（麥擱騙）」
（https://www.mygopen.com/、Line ID：＠mygopen）的闢謠網站，且可利用 Line 查證假資訊服務。

小知識
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第 6 章 補充資料

 著作合理使用補充範例

學校有幾位視覺障礙的同學，因教科書沒有點字版本，造成他們學習的困難。為了解決這個問

題，學校徵求口齒清晰且熱心的同學，把教科書內容變成有聲書，讓視障同學可以順利的聽讀。

學校這樣的做法是否違反著作權法的規定？

案例1

學校這樣做符合著作權法合理使用的規定，也排除了視障同學的學習障礙。
解析

優優同學熱愛藝術，於是他在班級的網頁上，把國內外著名的美術館加以整理，然後利用超連結

連結到美術館的網站，這樣的做法是否侵害著作權？

案例2

解析
超連結是網際網路運作的基礎功能之一。在製作網頁時，若用文字（美術館館名）超連

結，只要點選網頁中某一個美術館館名，就會連結至其網站，這樣的利用行為，只是讓點

選者快速連結到其他網站或網頁，並沒有涉及著作的重製行為，因此，並不會有侵害著作

權的問題 。

https://www.tfam.museum/

臺北市立美術館

各國美術館比例
臺灣：臺北市立美術館

英國：

設成
超連結

整合國內外的美術館後，再加上

超連結，這樣點選館名，就可以

直接連結到官網，超方便！

附錄234

更多案例詳

見附錄唷！
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習作
備課 習作、備課，符合教學需求！

習作 增加好批改的習作題型設計，多元評量、完整練習！

多元評量 是非題　 選擇題　 素養題　 配合題　 實作題　 討論題

1
第     章4 進階程式設計 (2)

是非題一

（  ）1 在 Scratch 中，當發現程式中有許多重複的指令或任務時，可以使用函式積木

來讓程式模組化，這樣在維護或修改程式上會更方便。

（  ）2 在撰寫程式時，可將不同任務拆解成不同的模組，並由不同的人完成後再組

裝起來。

（  ）3 程式模組化可能導致程式更複雜，所以必須撰寫更多的程式碼，以避免他人

看不懂。

（  ）4將程式進行模組化後，主程式可以更專注描述任務本身，而非任務細節。

（  ）5 在 Scratch 中，使用函式積木完成撰寫任務內容及參數後，若更改主程式的參

數值，也不會影響執行結果。

（  ）1  下列哪一項不是電腦主機模組化的優點？

  A當記憶體容量不足時，可以換成更大容量的記憶體。

  B當硬碟壞掉時，可以只更換硬碟，不需要汰換整個主機。

  C方便拆裝單一個零組件。

  D零組件的功能與效能，可以互相支援。

（  ）2  在 Scratch  中，關於程式模組化，下列哪一項敘述正確？

  A使用變數積木撰寫副程式                  B執行副程式需透過主程式呼叫

  C副程式一定比主程式短                  　D一個程式中最多有三個副程式

選擇題二

42

素養題三

（　　）1 為了使程式容易閱讀、維護與修改，星兒可以利用下列哪一項撰寫程式？

 A新增畫筆功能 B建立函式積木

 C增加重複次數 D設定初始定位

（　　）2  根據右圖畫五邊形的程式碼，星兒發現

按下綠旗後，角色沒有畫出五邊形，下

列哪一項是導致程式出錯的原因？

 A主程式裡缺少 下筆 。

 B  主程式裡沒有設定副程式畫五邊形

的邊長。

 C右轉積木角度錯誤，正確為 108 度。

 D因為主程式將筆跡全部清除了。

（　　）3  經過品翰老師指導，星兒重新撰寫了程式，並且已經完成

畫五邊形與畫正方形的副程式。根據右圖主程式的程式

碼，星兒還缺少下列哪一項積木？

 A缺少 度右轉 30   B缺少 秒等待 1  

 C缺少 點移動 100   D缺少 下筆

　　星兒想用 Scratch 依序畫出五邊形及正方形，並且兩個圖形之間

要分開不能重疊。她嘗試撰寫程式，想要讓程式容易閱讀、維護與修

改，以利之後可以彈性調整繪製的圖形樣式。

畫五邊形

定位到 x: y: -50-50

當 被點擊

筆跡全部清除

停筆

重複 次5

度右轉 72

點移動 50

下筆

定義 畫五邊形 50

筆跡全部清除

畫正方形

當 被點擊

定位到 x: y: -50-50

畫五邊形

44

　　按下綠旗後，使小貓隨機在不同的位置上畫星星，總共畫出 30 顆星星。請觀察下

列程式畫面與流程，將未完成的 Scratch 積木，填上最合適的選項代碼。

二 隨機畫星星配合題四

請依照下面程式畫面，做角色安排與撰寫程式。

1

程式執行後，小貓畫出一顆邊長為 30 點的星
星。

2

接著使小貓利用畫星星的副程式，隨機畫出 
30 顆星星。

程式畫面

1如何撰寫畫一顆星星的副程式？

　 1執行時，如何設定星星的每個邊長與旋轉角度？

2如何隨機在不同的位置上呼叫畫星星的副程式？

　 1執行時，如何讓星星隨機出現在不同的位置？

問題分析

45

4 畫星星時旋轉的角度。

　答：            

依照程式流程，完成 Scratch 程式碼。

撰寫程式

角色

3 重複執行嵌入的積木，畫出一顆星星。

　答：            

5 停止繪圖。

　答：            

1 程式執行後，確保舞臺

區沒有任何筆跡。

　答：            

2 星星定位到隨機位置。

　答：            

重複 次30

當 被點擊

畫星星

畫出星星的方法

星星共有 5 個邊，因此要以如下方法
重複畫 5 次邊長。

小提示

星星每個角是 36 度。

小貓要右轉 144 度後，
再開始畫邊長。

點移動 30

下筆

定義 畫星星

選項

C 度右轉 36

D 度左轉 36

E 右轉 144 度

A 定位到 位置隨機

B 定位到 位置鼠標

F 重複 次5

G 重複無限次

H 停筆

I 筆跡全部清除

46

  按下綠旗後，使小貓在原地畫出 12 個旋轉的正方形。

二 畫旋轉正方形實作題五

請依照下面程式畫面，做角色安排與撰寫程式。

1 2

程式執行後，小貓畫出一個邊長為 100 點的
正方形。

接著使小貓利用畫正方形的副程式，畫出 12 
個旋轉固定角度的正方形。

程式畫面

1如何撰寫畫一個正方形的副程式？

　1執行時，如何設定正方形的每個邊長與旋轉角度？

2如何利用正方形的副程式，畫出 12 個旋轉的正方形？

　1執行時，如何設定畫出 12 個正方形？
　2執行時，如何設定 12 個正方形旋轉繞成一圈的角度？

問題分析

47

依照程式流程，完成 Scratch 程式碼。

撰寫程式

角色

48
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海霸桌遊
與程式老爹合作，將海霸桌遊簡化，置入一年級習作附件，不插電建

立運算思維！

備課用書
備課資源完整補充，包含課堂練習、延伸資料補充等。

影片新增 QR Code，教師隨掃即備課！

2. 卡牌介紹（每張卡牌即代表控制小船的動作）：

3. 遊戲說明：
 每個關卡的上方，表示最多可以使用的卡牌，選擇其中的部分或全部卡牌，從左至右按照順序

排在  的右方，完成後再開始執行卡牌指令，使小船移動到寶藏上。如同在 Scratch 中，先

組合積木再執行程式，只是 Scratch 的積木是從上至下排列。範例如下所示：

3 0 1 0 2 1

方向卡

跳島卡

迴圈卡

 如果小船位於海上，則移動至正前方

一格的島上。

 如果小船位於島上，則移動到正前方

一格的海上。

 相連的島可以使用前、後的方向卡，
不需再用跳島卡。

 寶藏視為海上。

小船向前方

移動 1 格
小船向後方

移動 1 格
小船原地

左轉 90 度
小船原地

右轉 90 度
放在此卡牌下方的其他卡牌（不含迴圈

卡），將會由上至下按順序執行二次或三次。

‧小船移動至島上

‧重複執行 2 次
　1小船向前移動

　2小船向前移動

　3小船左轉

‧小船向前移動‧小船移動至海上

1 2 4

3

1

2

3

4
3

80

教 學叮嚀

電子商務隨著資訊的

發展，將會在生活中占

用更大的消費比例，但

國中階段的學生可能尚

未有信用卡或行動支付

的經驗，因此在教學

時，教師可以引導學生

思考在網路上購買商品

到便利商店取貨付款的

過程。例如：電商為什

麼願意貨到付款？不會

擔心或送出去卻沒收到

錢嗎？對消費者而言，

如果先付款再取貨，會

不會擔心被詐騙？

 實體零售消費者調查
根據資策會 MIC 調查，消費者最常使用的四大零售通路 App，分別為「全家」、「全

聯」、「新光三越」與「屈臣氏」。調查顯示，消費者最在意的 App 前五大功能為集點兌
換（75.8%）、消費紀錄查詢（52.9%）、行動支付（43.5%）、寄杯服務（32.6%）與禮券
兌換（32.4%）。產業分析師陳冠文表示，過去一手交錢、一手交貨的消費習慣已逐漸產生
轉變，調查顯示「店內結帳、送貨到府」具市場潛力，尤其特別適合超市／量販、專賣店

與百貨商場等零售業者，目前已有「線上／行動購，店取／宅配」或「店內購，宅配」等

類似服務。因應未來發展，建議實體零售業可思考評估是否自建體系，或加深與物流、外

送業者合作。

（資料來源：MIC 產業情報研究所，2021-04-14）

補 充資源

4  電子商務

參考
影片
07:42

電子商務介紹

https://youtu.be/NvnRyAZwc5 
Q

參考
影片
29:49

電子商務第 1 講

 https://youtu.be/bfwabKbuS4Y

參考
資料

消費者愛用四大零售

通路 App

https://mic.iii.org.tw/new 
s.aspx?id=596&List=13

6-1-6 電子商務

電子商務（e-commerce，簡稱電商）是指使用各種電子工具（如手機、電腦等）

或網路從事的商業活動。在傳統商業活動日漸數位化或網路化後，電子商務日趨活

躍，發展快速，已成為跨地域或全球化的商業活動。

電子商務範圍相當廣泛，包羅萬象，在網路與商業活動交織互相影響下，新的電

子商業模式隨時都會產生，因此不易歸類，目前常見者大致分類如下（圖 6-15）。

▲ 圖 6-15  電子商務常見的五大類。

1

企業內部線上事

務處理、供應鍵管

理、存貨管理、自

動數據搜集等。

管理

4

電子廣告、網路行銷等。

行銷

2

貨幣交換、電子資

料交換（Electronic 
Data Interchange，
簡稱 EDI）等。

交換

5

藝術品拍賣、比價等。

拍賣

3

線上購物、線上商

品零售、線上訂票或

購票、訂餐、旅遊規

畫、刊物線上發行、

線上電子書發行、串

流媒體等。

交易

168168 4
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堂練習課

【名稱】動物賽跑遊戲

劇本：使 2 隻不同的動物進行賽跑，看哪隻動物先跑到終點。
完成條件：

1賽跑開始時，讓動物在同一個起點上。

2讓動物以隨機的速度跑步，並發出音效與變換造型。

3其中一隻動物碰到終點即停止比賽。

（參考解答請見備課用書第 128 頁）

複習解題題

角色

程式

horse horse gallop
馬兒音效

播放音效

條件式迴圈

馬兒動作

馬兒造型

horse-a horse-b

‧ 讓馬兒發出 horse gallop 音效。

播放音效 horse gallop

‧ 將嵌入的程式重複執行直到條件
（碰到終點）成立。

重複直到 碰到 ？終點

‧ 讓馬兒每隔 0.1 秒就隨機移動 5∼20 點。
‧讓馬兒變換造型。

秒等待 0.1

點移動

造型換成下一個

到隨機取數 5 20

賽馬
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考答案-步驟 8參

a. 教師可提醒學生需使用 

圖層移到 層最上 。

b. 教師可提醒學生需使用 

定位到 位置鼠標 ，準星

才能跟著滑鼠移動。

考答案-步驟 9參

教師可提醒學生需使用雙向選擇結構搭配 造型換成 瞄準 、

造型換成 發射 ，如果使用單向選擇結構搭配 造型換成下一個 ，會

造成按下滑鼠左鍵時，準星換成發射造型後，不會自動恢復為

未按下時的瞄準造型。

如何處理準星動畫？
問題
拆解

3

請依右方提示的積木進行

組裝，完成準星跟著滑鼠

游標移動的程式。

1 讓準星角色置於最上層。
2 請同學想想看，如何讓角

色置於最上層？右方有這

個積木嗎？

3 讓準星跟著滑鼠游標移

動。

4 請同學想想看，如何讓角

色跟著滑鼠游標移動？右

方有這個積木嗎？

步驟

8

請依右方提示的積木進行

組裝，完成變換準星造型

的程式。

依滑鼠左鍵是否被按下的狀

態，來決定要顯示準星的哪

一個造型。

步驟

9

重複無限次

重複無限次

滑鼠鍵被按下？

如果

否則

那麼

當 被點擊

當 被點擊

如果 那麼

當角色被點擊

重複直到

造型換成下一個

複製成 2 隻魔鬼的角色。

請同學想想看，如何複製魔

鬼 2 角色，並讓角色向左，
且只能左右翻轉？（角色會

自動命名為魔鬼 2。）

步驟

7
19

19
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考答案-步驟8a參

考答案-步驟9參

考答案-步驟8b參

考答案- 19參
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教學叮嚀

補充資源

改版新增「影片 QR Code 」，教師隨掃即備課！

課堂練習

參考答案

附件 6

第一關

1張 1張 0 張 2 張 2 張

81虛線為鏤空刀模

教 學叮嚀

電子商務隨著資訊的

發展，將會在生活中占

用更大的消費比例，但

國中階段的學生可能尚

未有信用卡或行動支付

的經驗，因此在教學

時，教師可以引導學生

思考在網路上購買商品

到便利商店取貨付款的

過程。例如：電商為什

麼願意貨到付款？不會

擔心或送出去卻沒收到

錢嗎？對消費者而言，

如果先付款再取貨，會

不會擔心被詐騙？

 實體零售消費者調查
根據資策會 MIC 調查，消費者最常使用的四大零售通路 App，分別為「全家」、「全

聯」、「新光三越」與「屈臣氏」。調查顯示，消費者最在意的 App 前五大功能為集點兌
換（75.8%）、消費紀錄查詢（52.9%）、行動支付（43.5%）、寄杯服務（32.6%）與禮券
兌換（32.4%）。產業分析師陳冠文表示，過去一手交錢、一手交貨的消費習慣已逐漸產生
轉變，調查顯示「店內結帳、送貨到府」具市場潛力，尤其特別適合超市／量販、專賣店

與百貨商場等零售業者，目前已有「線上／行動購，店取／宅配」或「店內購，宅配」等

類似服務。因應未來發展，建議實體零售業可思考評估是否自建體系，或加深與物流、外

送業者合作。

（資料來源：MIC 產業情報研究所，2021-04-14）

補 充資源

4  電子商務

參考
影片
07:42

電子商務介紹

https://youtu.be/NvnRyAZwc5 
Q

參考
影片
29:49

電子商務第 1 講

 https://youtu.be/bfwabKbuS4Y

參考
資料

消費者愛用四大零售

通路 App

https://mic.iii.org.tw/new 
s.aspx?id=596&List=13

6-1-6 電子商務

電子商務（e-commerce，簡稱電商）是指使用各種電子工具（如手機、電腦等）

或網路從事的商業活動。在傳統商業活動日漸數位化或網路化後，電子商務日趨活

躍，發展快速，已成為跨地域或全球化的商業活動。

電子商務範圍相當廣泛，包羅萬象，在網路與商業活動交織互相影響下，新的電

子商業模式隨時都會產生，因此不易歸類，目前常見者大致分類如下（圖 6-15）。

▲ 圖 6-15  電子商務常見的五大類。

1

企業內部線上事

務處理、供應鍵管

理、存貨管理、自

動數據搜集等。

管理

4

電子廣告、網路行銷等。

行銷

2

貨幣交換、電子資

料交換（Electronic 
Data Interchange，
簡稱 EDI）等。

交換

5

藝術品拍賣、比價等。

拍賣

3

線上購物、線上商

品零售、線上訂票或

購票、訂餐、旅遊規

畫、刊物線上發行、

線上電子書發行、串

流媒體等。

交易

168168 4

124
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周邊
文宣 豐富主題，教師彈性補充！

智能控制智慧屋
居家智慧感測入門教學手冊

Micro:bit 掃地王
首本生資整合主題式教學別冊

bDesigner 教學手冊
最強 Python 輔助軟體教學手冊

讀寫程式
Python 紙本評量

Python

輔
助

生
資
整
合

01 ePy-Lite 開發板

近年來因為創客運動盛行，每個人都可以透過自發性的創意思考，結合動手作，將自己

的創意實踐出來，因此許多不同功能的單晶片微控制器，我們簡稱的「開發板」應運而生。

ePy-Lite是由臺灣廠商汯鉅科技所研發製作，是一款適合從初階、中階到高階的自造者所使

用的開發板。

相較於Micro:bit將部分的感測器裝置在板上，ePy-Lite拉出不同功能的腳位，供自造

者做出不同應用，透過快接式擴充板，降低接線的錯誤率，自造者可以更專注在構想創意、簡

單實作和實現創意的三個要素下進行生活科技與資訊科技的學習。

名稱 說明

藍牙指示燈 藍牙 BLE5.0可作程式下載或藍牙控制用

按鍵 A 板上按鍵可進行簡單測試

單色 LED 支持單色 LED，紅色 R/綠色 G/黃色 Y，可以控制燈光明亮

彩色燈插座 可外接 RGB彩色燈，最多 64顆，可顯示文字、圖形、情境燈等

重置鍵 重新開啟 ePy-Lite

USB插座 支持 USB隨插即用 U-Disk，並可直接儲存資料在 ePy-Lite

電源插座 可使用外部電源獨立運作 ePy-Lite

IO腳位
支援 2路 UART、3路 I2C、1路 SPI和 4路 PWM及 25路數位 IO方
便與各種感測器及輸出設備作連接與控制

1-1 認識室內設計師－小拍

ePy-Lite開發板的板載物件說明如下

1

開
發
板

認
識
室
內
設
計
師 

｜ 

小
拍

小
拍
許
個
願 

｜ 

流
星
燈
實
作

96241018-31

智能控制 智慧屋
ePy-Lite

科技領域

居家智慧感測入門教學手冊

A10702.pdf   1   2020/1/7   下午1:39

快搜

或掃 QR Code 下載電子檔

期刊大師

開
發
板

掃
地
王

近年來創客自造者的學習風氣盛行，許多電路控制板也應運而生，而國民中小學階段較常應

用學習的電路控制板則是 Micro：bit開發板與 Arduino開發板。Micro：bit開發板由 BBC英

國廣播公司統籌發行，開發板上已內建多組感測器，比起 Arduino開發板而言較為便利，但擴充

程度有限，且執行效能不如高端的 Arduino開發板，因此Micro：bit開發板較適合入門者操作，

而 Arduino開發板則可執行進階應用。Micro：bit開發板的板載物件說明如下：

圖 1 英國廣播公司發行推廣的Micro：bit開發板

名稱 說明

輸入按鍵 左側「A」、右側「B」，共 2組輸入用觸覺按鍵。

LED矩陣 5×5 LED矩陣，可以使用程式控制、呈現多樣圖案。

輸出入埠 編號 0、1、2共 3組輸出入埠，支援數位／類比的輸出與輸入。

3V電源 限定輸入 3V電源，可以使用鱷魚夾連接電源的正極（＋）。

地線 可以使用鱷魚夾夾住孔環，連接負極（－）地線。

主要處理器 ARMCortexM0處理器，含 nRF51822系統晶片與 BLE藍牙模組。

USB接口 Micro USB接口母座，可使用 USB線連接電腦端。

重置鍵 Reset重置鍵，按下後清除處理器內的執行程序，重新啟動程式。

電池盒接口 可使用外部 3V電池盒供應電力，但 USB旁的電源燈則不會亮。

感測區 內建磁力感測電子羅盤與三軸感測加速度計。

邊接頭 20pins的 GPIO接頭，俗稱「金手指」，可以進行擴充使用。

Micro：bit開發板概論
Micro：bit開發板

1-1

- 1 -

Micro：bit

Wheel Fan blade

ZXCV

生資整合

教學別冊

快搜
或掃 QR Code 下載電子檔

期刊大師

96241010-31

搭配翰林九下課程

介紹完 bDesigner的操作介面後，讓我們透過 Scratch積木與 Python程式的

轉換，開始學習 Python程式語言的使用。

附註：綠旗積木在 Python沒有對應程式碼，因此不會出現在其中。 

在 Scratch中，說出積木與 print()同樣是用於將結果呈現出來，格式如下：

請設計一個程式，呈現出英文字串。

請設計一個程式，呈現出中文字串。

Python中，在文字前後加上單引號或雙引號，其中的文字就會被認定為字串，舉例如下：

概念一、print ()

Scratch Python

print(" ")

Scratch Python

 1   print("Hello!")

程式說明

第 1 行：輸出「Hello!」。

Scratch Python

 1   print("你好嗎？ ")

程式說明

第 1 行：輸出「你好嗎？」。

 Python 程式語言的使用

範例 1　說出英文字串

範例 2　說出中文字串

第二節

搭配課本 P193

教學影片

4

最強 Python輔助軟體—

操作教學手冊

ZX 科技領域

快搜
或掃 QR Code 下載電子檔

期刊大師

1    n = int(input('請輸入數字 n:'))

2    sum = 0

3    for i in range(1, n+1):

4    sum = sum + i

5    print('1+2+...+' + str(n) + '=' + str(sum))

float

while

print

input

sum = sum + i

for

《bDesigner》登場！

《bDesigner》是一套相當強大的軟體集，包含 Scratch轉

Python的功能，教師可應用於引導學生理解「圖像型」與「文字

型」程式語言間的差異與關聯，作為文字型程式入門。

最強 Python輔助軟體—

Scratch編輯區 Python顯示區
1

2

3

1 2 3Scratch積木即刻對
應Python程式碼！

介面同 Scratch軟體，
維持使用習慣！

Python程式碼完成
可直接執行！

只要於積木區拉出積木組合，

右側即刻產生對應之 Python

程式碼。

操作介面維持學生習慣之

Scratch功能，配合課本左右

對照設計，超好學！

點選：執行 → 執行程式，

即可執行完成之 Python

程式碼。

教師可依教學需求，

放大縮小積木圖示。

Python程式碼區字級也
可調整縮放！

96241032-30

軟體這裡下載

變數的賦值 班級：　　　座號：　　姓名：

Python 程式設計 1 

在以下的程式碼片段執行之後，變數 x

與 y的值分別會是多少？

x = 5

y = 7

x = y

x的值為：　　　　 

y的值為：　　　　 

1

在以下的程式碼片段執行之後，變數

red與 blue的值分別會是多少？

red = “red”

blue = “yellow”

red = blue

red的值為：　　　　　　

blue的值為：　　　　　　

2 執行了

red =“red”
之後，變數取得的值為

執行了

blue =“yellow”
之後，變數取得的值為

執行了

red = blue
之後，變數取得的值為

red

red

red

blue

blue

執行了

x = 5
之後，變數取得的值為

執行了

x = 7
之後，變數取得的值為

執行了

x = y
之後，變數取得的值為

x

x

x

y

y

4

ZXCVZXCV

▼  程式語言也能紙筆測驗！

▼  方便老師彈性輔助教學！

謝宗翔（謝 KK）老師設計

ZX科技領域

讀寫程式
Python 紙本評量

　　翰林於國三，帶領同學初步了解
Scratch「圖像型」與Python「文字型」
程式語言之間的關聯與差異，簡單引入
概念，銜接高中、減少未來學習落差！

《bDesigner》登場！

if

for [ ]
!=

　　《bDesigner》是一套相當強大的軟體集，包含

Scratch 轉 Python 的功能，教師可應用於引導學生理

解「圖像型」與「文字型」程式語言間的差異與關聯，

作為文字型程式入門。

Scratch 編輯區 Python 顯示區

Scratch 積木即刻對應
Python 程式碼！

只要於積木區拉出積木組
合，右側即刻產生對應之
Python 程式碼。

介面同Scratch軟體，
維持使用習慣！

操作介面維持學生習慣之
Scratch 功能，配合課本左
右對照設計，超好學！

Python 程式碼完成可
直接執行！

點選：執行→執行程式，
即可執行完成之 Python 程
式碼。

3

Python 程式碼區字級也可調整縮放！

教師可依教學需求，
放大縮小積木圖示。

2

最強 Python 輔助軟體—

軟體
這裡下載

1

2 31

96241031-30

24



我要成為 YouTuber
威力導演影音專題教學別冊

App Inventor 2  主題教學別冊
App Inventor 2  完整操作與例題

延
伸
主
題

政府持續推動「生生有平板」政策，翰林統整以下可用平板操作的主題供教師參考！

程式學習

●翰您這樣學 Coding
●翰您一起趣玩 Scratch
● Ready to Python
● E-game 打寇島

多元軟體

●我要成為 YouTuber
● App Inventor 2

控制板

● 3D 電控迷宮
●智能控制智慧屋

● Micro:bit 掃地王
●出發吧！自走車機器人

生生有平板 專區

翰林科技

期刊大師

我
要
成
為 

Y
o
utub
er

5

第 2  單元 : 影片製作

2-1 操作介面
步驟 1  點選桌面圖示「訊連科技威力導演 365」，選擇「啟動免費版」

安裝好軟體之後，就可以開始學習如何剪輯影片囉！當我們依照前期規劃，完成影片
內容的拍攝，通常較難完美無缺的一鏡到底，也希望後期加上一些字幕、音樂等元素，讓
影片看起來更加豐富完整，這時候剪輯軟體就非常重要！

訊連科技威力導演 365

1

2

步驟 2  點選「完整模式」，即可開始啟用。

3

多媒體影音專題教學別冊

多媒體影音專題教學別冊

96241011-31

或掃 QR-code 下載

APP Inventor 2—基礎介紹︱ 1

$ 程式語言

App Inventor2 －基礎介紹

教學時間：２個小時

教學目標：App Inventor2 常用元件／運算思維－順序的概念

教學主題：長方形面積計算、匯率換算

　 教學內容
與方式

運算思維是一種思考方式，他是一種系統化邏輯概念的思考方式，讓人們進而學習

在面對問題時能有系統的分析與拆解問題，並從中發展可能的解決辦法，並找出最

有效的演算法。

1 　 運算思維是一種思考方式，主要有四種核心能力：

1 　 拆解 (Decomposition)： 將一個任務或問題拆解成數個步驟或部分。

2 　 找出規律 (Pattern Recognition)： 預測問題的規律，並找出模式做測試。

3 　 歸納與抽象化 (Pattern Generalization and Abstraction)： 找出最主要導致此模式的

原則或因素。

4 　 設計演算法 (Algorithm Design)： 設計出能夠解決類似問題並且能夠被重複執行的

指令流程。

2 　 介紹 App Inventor2：

它是一款起先由 Google提供的應用軟體，現在由麻省理工學院維護及營運。 它可

以讓任何熟悉或不熟悉程序設計的人來創造基於 Android作業系統的應用軟體。它

使用圖形化界面，非常類似於 Scratch語言和 StarLogo TNG用戶界面。

教案一 
程式範例檔

$

ZXCV96241051-29

基礎介紹 p. 1

條件判斷式 p. 9

迴圈 p. 15

常用元件

條件判斷式

迴圈

匯率的概念

流程圖

流程圖

面積計算

自訂帳密

九九乘法表

匯率換算

成績判斷

倍數 質數

25



數位
資源 數位融入教學，效能再提升！

一起學程式
統整各冊操作素材，

免帳號登入，輕鬆取得

E-Game 與高雄市教育局獨家合作，

以遊戲的方式熟悉 Scratch 的編碼邏輯

立即體驗

▲分冊彙整各程式內容，方便查找 ▲ �提供 Scratch各式素材，有「程式範例影片」
及「程式操作素材」

三大特色

 免安裝，點擊網址即刻前往
 免帳號登入，快速使用
 扣合教材，與課本知識點結合

哪裡找得到呢？

▲電子書：

放置於符合課本相關知識點的單元

▲一起學程式：

依照冊次章節查找後，點選直接前往
26



bDesigner 內含 Scratch 轉 Python 的功能，教師可應用於引導學生理解「圖像
型」與「文字型」程式語言間的差異與關聯，作為文字型程式入門。

Scratch 編輯區 Python 顯示區

文宣檔下載 軟體下載

Scratch 積木即刻對應 
Python 程式碼！

只要於積木區拉出積木組合，右側

即刻產生對應之 Python 程式碼。

1 介面同 Scratch 軟體，
維持使用習慣！

操作介面維持學生習慣之 Scratch
功能，配合課本左右對照設計，超

好學！

2 Python 程式碼完成可
直接執行！

點選：執行→執行程式，即可執行
完成之 Python 程式碼。左右對照
設計，超好學！

3

更多程式教學及影片，還有

課本例題及延伸專題，都在

操作教學手冊！

1

2

Python 程式碼區字級
也可調整縮放！

3

最強 Python輔助軟體
—

操作教學
手冊

ZX 科技領域

快搜

或掃 QR Code 下載電子檔
期刊大師

1    n =
 int(inp

ut('請輸
入數字 n:'))

2    sum
 = 0

3    for
 i in ra

nge(1, n
+1):

4    sum
 = sum +

 i

5    pri
nt('1+2+

...+' + 
str(n) +

 '=' + s
tr(sum))

float

while

print

input

sum = sum + i

for

《bDesigner》登場！

《bDesigner》是一套
相當強大

的軟體集
，包含

Scratch轉

Python的功能，
教師可應

用於引導
學生理解

「圖像型
」與「文

字

型」程式
語言間的

差異與關
聯，作為

文字型程
式入門。

最強 Python輔助軟體
—

Scratch編輯區

Python顯示區

1

2

3

1
2

3

Scratch積木即刻
對

應Python程式碼！

介面同 Scratch軟體，

維持使用
習慣！

Python程式碼完
成

可直接執
行！

只要於積
木區拉出

積木組合
，

右側即刻
產生對應

之 Python

程式碼。

操作介面
維持學生

習慣之

Scratch功能，配
合課本左

右

對照設計
，超好學

！

點選：執
行 → 執行程式

，

即可執行
完成之 Python

程式碼。

教師可依
教學需求

，

放大縮小
積木圖示

。

Python程式碼區
字級也

可調整縮
放！

96241032-30

軟體這裡
下載
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數位
資源 數位融入教學，效能再提升！

教學PPT 客製化教學流程設計，

文字精簡，重點標示

影音線上看
行動大師全新功能

影音資源即時看，省時又省力

全新影音資源內容將於行動大師上呈現

 線上預覽觀看，快速了解影片內容
 課外補充影片、 實作教學影片應有盡有
 可以直接下載，不受網路速度影響

操作影片

▲對應課本頁碼標示，方便學生查找 ▲ �知識點搭配影音資源，教學更多元

哪裡找得到呢？

行動大師 -PPT大全

 PPT大全：含影音資源
 課習PPT ：課習頁面（可打包下載）

▲ �使用冊次章節分類，方便查找 ▲ �可線上直接撥放觀看，或下載影片
28



速測派
固定成卷，課後考試、

練習皆可使用

Google表單線上測驗

資訊科技概論題型搭配Google表單，
課堂考試或回家作業皆可使用，學習成效的好幫手

立即體驗

三大特色

 免出題，可直接進行測驗
 簡單步驟即可派卷，超省時！
 自動批改試卷，成績一目了然

簡單三步驟完成派卷

立即體驗

哪裡找得到呢？

▲ �開啟連結後點選建立副本 ▲ �可編輯題目或是亂數排序等功能 ▲ �點選右鍵取得作答者連結

電子書－�每章最後一小節�
重點回顧

PPT －�每章最後一小節�
重點回顧

行動大師－速測派類別



翰林資訊科技 資源全攻略！

ZXCV87164100-32

一站整合翰林所有備課資源，線上、桌機皆可快速取用！行動大師行動大師

翰林周邊文宣彙整平台，最豐富的教學別冊電子檔都在這！期刊大師

精選搭配課次的教學影片，輔助課程、延伸補充好方便！YouTube頻道

翰林多元主題文宣

依期刊系列清楚分類

電子檔一鍵下載！

行動大師

期刊大師

翰林科技
YouTube

完美扣合 
教學現場

教材輕量、優勢延續

電子書

題庫

備課資料庫

教材資源

卷類資源

PPT大全

影音線上看

多媒體

課程計畫

速測派

數位便利站

NEW

國中教材簡介本

112學年度

依科目、年段、章節分類統整

「播放清單」補充影片更方便


