
桃園市 Scratch 程式設計推廣活動實施計畫 
壹、 依據：桃園市 115年資訊教育推動細部計畫辦理。 

貳、 目的： 

一、 藉由學習 Scratch視覺化與積木組合式的程式語言，強化學生撰寫程式的能

力並培養問題解決與運算思維能力。 

二、 藉由推廣活動增進學生觀摩與合作經驗，激發對 Scratch 程式設計的學習興

趣與動機。 

參、 辦理單位： 

一、 主辦單位：桃園市政府教育局 

二、 承辦單位：仁德國民小學。 

三、 協辦單位：大溪高中、大業國小、仁和國小、大同國小、大有國小。 

肆、 作品規格： 

一、 依據題目規定說明，以 Scratch 輔以圖形與文字完成設計創作。 

二、 程式說明文件請依範本說明完成。 

三、 參選作品須未在任何地方以任何媒體形式發表過之作品，且該作品不能同時

參加其他徵文活動或補助申請案。 

四、 參選作品須以創用 CC 授權方式分享（姓名標示－非營業性－禁止改作）。 

 
伍、 資格與徵選方式： 

一、 資格： 

1. 參選資格：桃園市公私立國中、國小學生。 

2. 每徵件類別每人限參選 1 件作品（依照就讀年級與主題投稿），不得以共同

創作方式參加徵稿活動。 

3. 參選作品限未曾出版、發表或獲獎者，並不得抄襲、模仿、改編自外國或

項用他人名義參賽，違者自負相關責任。 

二、 組別： 

1. 國小遊戲中年級組和國小動畫中年級組（國小中年級）。 

2. 國小遊戲高年級組和國小動畫高年級組（國小高年級）。 

3. 國中生活應用組（國中組）。 

三、 報名方式 

1. 報名方式：依照桃園市 Scratch 程式教育展示平台活動網站

(http://163.30.212.237/index.php)提供之註冊使用者功能完成網路註



冊，參賽者逕將作品上傳至網站。 

2. 題目和程式說明如附件亦公告於網站，截稿時間為 7 月 26 日(星期日)中午

12 點截止（徵件日期由即日起實施）。 

四、 評審與評分標準： 

1. 評審：遴聘相關專家評審，負責參選作品題目擬定與評審相關事宜。 

2. 評分標準： 

a. 國小動畫組： 

程式說明文件 15% (敘事設計 5%、場景規劃 10%) 

作品成果 85% (程式設計 30%、故事敘事 30%、創意表達 25%) 

b. 國小遊戲組： 

程式說明文件 15% (遊戲目標說明 5%、遊戲機制設計 10%) 

作品成果 85% (遊戲趣味性 20%、互動操作性 20%、獨特創意性 20%、功能完整性 25%) 

c. 國中生活應用組： 

程式說明文件 15% (問題描述與需求 5%、資料結構與設計 5%、程序設計與流程 5%) 

作品成果 85% (使用者介面與體驗 25%%、功能完整性 30%、問題解決創意 30%) 

陸、 獎勵辦法與評選公告： 

一、 獎勵辦法 

1. 各組評選佳作 30 名，每名致贈禮券新臺幣 500元整。 

2. 各組參選作品若未達 30件，獎項則依實際參賽作品數量給獎；另若作品未

達一定水準，亦得經評審裁定減少佳作數額。 

二、 評選公告：作品於截稿次月完成評審後，將入選佳作名單暨獎勵品函送請各

校轉頒並公告入選名單暨作品於網站；獲獎之投稿作品無條件提供教育用途

使用（創用 CC 授權）。 

柒、 經費來源：本計畫經費由桃園市政府教育局相關預算項下支應。 

捌、 本計畫經桃園市政府教育局核定後實施。 

  



桃園市 Scratch 程式設計推廣活動題目 

國小遊戲中年級組 

題目：社區運動會 

情境說明： 

在喜悅森林裡，有一個歡樂社區，住著許多小動物，大家都期待社區

運動會的到來。 

每年的這一天，社區會舉辦田徑賽、各類球賽、趣味競賽、各種表

演……等等活動。請您幫歡樂社區設計運動會活動，讓運動會更活潑、更

熱鬧。 

任務說明： 

任務一：關卡設計 

請設計至少一個關卡（可以是一關以上）的遊戲，讓玩家體會運動會的歡

樂競賽。 

任務二：遊戲說明 

在遊戲前，必須有「遊戲說明」，讓玩家了解要如何操作遊戲。 

任務三：計時功能 

必須有限時 60 秒以內完成的運動項目或趣味競賽。 

程式說明文件： 

請依照程式說明文件的內容，說明你的遊戲目標與規則設計。 

 

  



桃園市 Scratch 程式設計推廣活動題目 

國小動畫中年級組 

題目：校園超級英雄 

情境說明： 

請你製作「校園超級英雄」角色，完成校園內的重要任務，為同學和老

師創造更便利的學習環境。 

首先，小英雄來到圖書館，協助將書籍依照類別放到正確的位置，讓同

學們更快速地找到需要的書籍，提升借書效率。 

接著，小英雄將擔任「學習幫手」，指導有學習困難的同學，幫助他們

理解作業內容，解決疑惑，成為同學們心中的學習英雄。 

請透過你的動畫創作，在校園中傳播正能量，展現校園的友善與溫暖。 

任務說明： 

任務一：圖書整理 

小英雄需要幫助圖書館整理書籍，按照書籍分類，將書籍排放到正確位置。 

任務二：學習幫手 

幫助需要協助的同學了解功課內容，讓他們能夠順利完成作業，成為同學心

目中的學習小英雄。 

程式說明文件： 

請依照程式說明文件的內容，說明你的敘事設計與場景規劃。 

 

 

 

  



桃園市 Scratch 程式設計推廣活動題目 

國小遊戲高年級組 

題目：公園尋寶遊戲 

情境說明： 

「奇幻生態公園尋寶活動」開始囉！這個活動的目標是設計一個充滿奇幻創意

的尋寶遊戲，讓玩家們能夠在生態公園中探險，發現奇幻寶藏，並體會奇幻生態公

園的特色。 

遊戲主要包括三個不同關卡，每個關卡必須設計成一個獨特的生態場景；玩家

依照遊戲說明，解決問題，找到每個關卡的寶藏。最後能發現其中的特色，並鼓勵

大家多來奇幻生態公園體會它的美好。 

任務說明： 

任務一：創意迷宮 

請設計一個創意迷宮的場景，讓玩家通過迷宮，找到第一個寶藏，然後進入第

二關。 

任務二：藝文走廊 

請設計一個藝文走廊，其中有許多畫作藝術品。玩家需要找尋其中一項藝術

品，發現寶藏，然後進入第三關。 

任務三：植物展區 

請設計一個植物展覽區域，裡面有許多不同的花類植物。玩家需要依照遊戲說

明，去點選其中一個花類植物，找到第三個寶藏，完成遊戲活動。 

程式說明文件： 

請依照程式說明文件的內容，說明你的遊戲目標與規則設計。 

 

 

 

  



桃園市 Scratch 程式設計推廣活動題目 

國小動畫高年級組 

題目：校園小幫手 

情境說明： 

在不久的未來，我們的校園將出現一位新成員—智慧機器人小智。它擁有人工

智慧，能思考、學習，並且能與人互動。 

小智想幫老師們減少工作、協助我們的校園生活，也希望能讓我們校園更安

全、友善、便利與溫暖。請你運用想像力與程式能力，呈現小智完成三項「校園任

務」的劇情，讓學校變成一個充滿智慧與友善的環境。  

任務說明： 

任務一：智慧導覽員 

小智要當校園導覽員，迎接來訪的客人，請設計一個互動導覽系統，讓訪客能

透過小智的引導，了解學校環境，並請運用動畫跟語音的效果，變換畫面與場景，

讓導覽過程更生動有趣。 

任務二：安全守護者 

不論上學期間或是放學後，校園總是人來人往，請設計一個互動情境，讓小智

能成為守護大家安全的智慧夥伴。 

任務三：友善小幫手 

在平常的校園生活中，小智也希望能成為大家的好幫手。請設計相關的情境，

讓小智展現溫馨關懷，成為學生、老師與家長們的友善小幫手。 

程式說明文件： 

請依照程式說明文件的內容，說明你的敘事設計與場景規劃。 

 

  



桃園市 Scratch 程式設計推廣活動題目 

國中生活應用組 

題目：智慧找零機器人 

情境說明： 

書局推動「無人商店」概念，設計智慧找零機器人，初步設計讓顧客用 100 元

紙鈔交易，在系統購買 5 類學習商品組，並自動找零錢。商品組價格如下：A 文具

用品組 37元。B 美術用品組 63 元。C數理探索組 41 元。D 語文花園組 52 元。E 益

智創意組 58 元。 

智慧找零機器人系統開始啟用時，可供使用者設定目前收銀台各面額硬幣的現

有數量，總數量不超過 80 枚。台灣的硬幣面額有：50 元、10元、5 元、1 元四種。 

消費者每次購買總金額最多不可超過 300 元。在確定商品總價後，系統能讓客

人輸入付款的百元紙鈔金額，並自動計算應找零錢金額，且顯示用最少硬幣數量的

找零組合（顯示各面額需要幾個）。 

系統可計算並顯示找零後各面額硬幣的剩餘數量，如有任一種硬幣數量小於 5

枚時，才可啟動補充硬幣方案，可重新補充硬幣，並重新設定現有硬幣數量（總數

量不超過 80枚）。 

任務說明： 

1. 請依照上述情境設計一個智慧找零機器人系統。使用者可設定初始硬幣數量，

總數不超過 80 枚。消費者可選購總價 300 元以內的商品，並輸入百元紙鈔付款

金額；系統在計算後找零錢給消費者。 

2. 以使用最少硬幣數量為原則，需要考慮收銀台現有各種硬幣的庫存數量，當某

面額硬幣不足時，需要用其他面額組合代替。請在販售時，即時顯示各面額硬

幣數量。 

3. 如果無法找足零錢時，系統需要提醒客人換小面額錢幣或是提供其他找零建

議；任一硬幣數量小於 5 枚時，才可啟動補充硬幣方案，重新設定現有硬幣數

量。在每筆交易後，系統可呈現銷售數量前三名的商品組。 

程式說明文件題目： 

請依程式說明文件說明設計細節。 

 

 

 

  



桃園市 Scratch 程式設計推廣活動-程式說明文件 

 

組別：■國小動畫 

 

題目:作品名稱 

任務 敘事設計 

(請用文字敘述

故事劇情規劃) 

場景規劃 

（請填寫表格的每個場景、角色及角色動作） 

任務一   場景 角色 動作 

分鏡一    

分鏡二    

分鏡三    

任務二 

(可自行增

列) 

  場景 角色 動作 

分鏡一    

分鏡二    

分鏡三    

 

  



桃園市 Scratch 程式設計推廣活動-程式說明文件 

 

組別：■國小遊戲 

 

題目: 

1、 玩家在這個遊戲的目標是：___________________ 

 

2、 這個遊戲的規則條件及玩家任務挑戰是： 

任務一：________________ 

規則一：_________________ 

 

任務二：________________ 

規則二：_________________ 

 

(自行增加任務)：________________ 

(自行增加規則)：_________________ 

 

 

 

  



桃園市 Scratch 程式設計推廣活動-程式說明文件 

 

組別：■國中生活應用 

 

題目: 

一、寫出這個任務要解決的問題或需求是什麼?(以你覺得合適說明問題與需求的方式來表達，

如文字、圖表、心智圖...) 

 

 

二、針對上述的要解決的問題或需求，你預計設計的角色（Sprite）、變數、串列/清單

(list)、自訂積木（函數）、廣播(程式流程)分別有哪些(以你覺得合適說明問題與需求的方式

來表達，如文字、圖表、心智圖...) 

 

 

三、針對上述的要解決的問題或需求，分別以流程圖、虛擬碼或文字表示解決方法或過程。 

 

 

 

 


