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1.2 Scratch 官方網站: 

 1.請輸入以下網址: https://scratch.mit.edu 

2.登入 Scratch 官方網站。 

3.登入後按左上的「創造」就可進入工作畫面。 

 

 

1 Scratch 是甚麼？ 

1.1 Scratch 簡介: 

 Scratch 是甚麼？Scratch 是一個開放式編程教學軟件，由美國麻省理工

學院媒體實驗室所開發的，它特色是以組合積木的方式來撰寫程式碼。

你可以使用 Scratch 來創造故事、動畫、遊戲或音樂等。 

https://scratch.mit.edu/
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2 Scratch 的應用: 

 1. 進入工作畫面 

2. 轉換語言: 按 ，就可以選擇不同語言，按「正體中文」，即可轉成

中文。 
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 3 認識 Scratch 介面:  

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

功能表：轉換語言、儲存或匯入專案、編輯舞台 

 
 

指令區：提供 10 大類別積木指令，把指令拖曳到腳本區 

 

角色區：新增或修改角色 
 

 

舞台區：編輯程式的介面 

 

腳本區：在腳本區組合指令 
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編程小知識 : 

 

1.遊戲編程是由一連串的指令(Instruction) 去指示電腦完成特定的任務。而

在 Scratch 中的指令(Instruction) 便是由不同的積木組成，透過組合不同的指

令去完成特定的任務。 

 

2.序列 (Sequence)就是把不同的指令(Instruction)組合。如下圖中的 Scratch

例子: 

 

 

 

 

 

 

 Scratch 事件積木: 

 

Scratch 事件積木的主要功能便是讓電腦知道，我們在怎樣的情況下才執

行指令 (Instruction) 。今天讓我們再對它們加深一點了解，我們常用的

有以下三個事件積木: 

 

 

                      當綠旗被點擊時，開始執行其下的程式。 

 

 

                      當特定鍵盤按鍵被按下，時開始執行其下程式。 

 

 

                       當角色被點擊時，開始執行其下程式。 

序列 不同的指令 



  

香港中文大學 學習科學與科技中心 6 

 所有截圖取至 https://scratch.mit.edu/ 

  

1 從角色區刪除不必要的角色 

 

 
 

課堂習作-迷宮 

 

學習目標： 

 認識 Scratch 操作介面 

 明白如何操作 Scratch 介面 

 懂得匯入及繪畫背景 

 編寫控制角色的程式 

 設立條件結構(Conditional Structure) 

的程式  

 認識事件驅動程式設計(Event-driven 

programming)的特性 

 設立循環結構(Looping Structure) 的程

式 
-(Infinity loop) (建立會移動的障礙物) 

 

製作步驟： 
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2 重設名稱為 Maze 

 

 

3 從角色區匯入背景，迷宮背景 Maze stage.png 
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4 A)從角色區選            ，並加入角色「ball」 

4 B)把「ball」移動到左上方，如下圖所示 

5 編輯角色大小： 

A) 選 

B) 把 移動到所選角色，  

點擊滑鼠三下把角色縮小， 

如下圖所示 
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編寫程式： 

  程式目的：令 Ball 能夠上、下、左、右移動 

 令 Ball 向上移動的程式如下： 
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 想一想： 

如何令 Ball 能夠上、下、左、右移動，並把程式編寫在腳本區 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

小提示 

 

 

 

 

  
可按滑鼠的右鍵，複製積木。 
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  編程小知識: 

  事件驅動程式設計(Event-driven programming) 

  事件(Events)，是指一件事觸發對應的機制，而每件「事件」都是 

  獨立的。 

  例如： 

1) 當向上鍵被按下，觸發「Ball」向上移動。 

2) 當要登入 Scratch 時，輸入帳號密碼後，按下登入，就會觸發將帳號密

碼送出。 

 

3) 當按下開燈掣時，就會觸發電源，亮起燈泡 

 

 

  

 

  

取至 http://www.freepik.com/ 

取至 http://www.freepik.com/ 
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 編寫程式： 

程式目的：為了防止 ball 直接穿過迷宮牆壁，我們請同學為 ball 加入以

下編程。 

 

 
解說: 

 

 

 

 

1.當綠旗被點下，程式便開始執行的指令。 

3. 在運算積木中加入碰到某顏色的

積木(需用滑鼠點一點積木框中的顏

色，然後隨意點視窗中的任何位置，

框中顏色就會改變。 

4. 在動作積木中加入

移動負十步的積木。 

5. 令程式持續偵察是否

碰到綠色，而觸發退十步

的指令。我們控制積木列

中加入重複執行積木。 

2.把 ball 定回起點 
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在迷宮中加入敵人 

 1.在角色區加入新的角色(提示:參考筆記第 8 頁) 

2.把敵人縮小並放在適當位置(提示:參考筆記第 8 頁) 

程式目的：敵人在一定的範圍內來回走動。 

 
解說: 

 

 

 

 

 

 

設定角色面向的方向 

讓角色在指定時

間內滑動到指定

的座標位置 

 

等待指定時間才執

行下一個程式積木 
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在迷宮中加入終點  

1.點選「舞台 1 背景」 

2.指令區選「背景」  

3.按  並在所選位置繪畫終點 

4.按 並點選更改顏色的位置 

 

 

 

 

 

1 

 2 

 
3 

 
4 

 5 
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 為終點設立程式：如 ball 碰到橙色便會說（You Win!） 

 1.點選角色「ball」 

2.編寫以下程式 

 
請根據上圖的序列，在 ball 這角色中多加一項條件-如 ball 碰到敵

人(crab)便會反回起點，如下圖。 

 

 

新增序列 
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課堂小練習: 

試想想如何加入計時，增加迷宮的難度。 

提示：試從指令區的「資料」中設立一個變數 

 


