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任務說明



任務說明

▪ 生日派對的最後，我們要

製作一個「鍵盤鋼琴」，

一起彈奏生日快樂歌！

使用素材

檔案資料夾：3-3

程式範例影片

程式範例影片/1-3-3-程式範例影片-鍵盤鋼琴.mp4


程式摘要

1. 鍵盤鋼琴：

利用電腦鍵盤的指定按鍵，

分別彈奏出「1（中音Do）」

∼「5（高音 Sol）」的聲音。

2. 動態變化：

按下鍵盤時，白鍵要有

「先變小、再復原」的視覺效果。

.

程式範例影片

程式範例影片/1-3-3-程式範例影片-鍵盤鋼琴.mp4


題目解析流程



逐步解析 1
繪製角色
演奏音階

以鍵盤觸發程式



題目解析流程

7

逐步解析 1

68



逐步解
析

8

我們要在舞臺上製作一個含有白鍵與黑鍵的鍵盤鋼琴：

1. 白鍵：

(1) 為了方便彈奏時識別，每個白鍵上都要標示

「簡譜記號」和「對應鍵盤的英文字母」。

(2) 當按下電腦鍵盤上的指定按鍵時，分別彈奏出

「1（中音Do）」∼「5（高音Sol）」的聲音。

2. 黑鍵：裝飾用（無作用，須置於白鍵上方）

問題思考

1

2

Q1
繪製角色

Q2
角色程式

.

68

繪圖

程式
Q3
複製角色
進行修改

21

3



逐步解
析

1.點擊角色區的繪畫。

2.選擇方形工具。

3.設定填滿顏色（白色）。

4.設定外框（黑色，粗細 4）。

5.拖曳滑鼠，畫出長方形。

6.以文字工具 輸入文字。

9

繪製鍵盤外形

1

2

3 4

56

68



關鍵積木
逐步解
析

10

2
角色程式

設定白鍵、黑鍵的位置

觸發程式開始

確保黑鍵位於白鍵上方

按下指定按鍵時，
彈奏出不同音階



逐步解
析

11

1.角色上按右鍵／複製。
2.產生外觀、程式完全相同的另一個角色。
3.修改造型、程式，完成鍵盤製作。

複製角色

70



請看老師
解題示

範

12

71



動腦時間

▪ 試試看，你能用自製的鋼琴，彈奏出生日快樂歌嗎？

13

71



逐步解析 2
控制角色尺寸大小



題目解析流程

逐步解析 2



逐步解
析

現在，我們要為每個白鍵都加上動態變化

效果。試試看，要如何修改程式呢？

問題思考

1 2

Q1
白鍵變小

Q2
白鍵復原



關鍵積木
逐步解
析

改變角色外觀大小，原始為100%，
輸入90代表縮小為90%。

改變角色外觀大小，輸入100回到原始大小。

製造放大、縮小的時間差。

1
白鍵變小

2
白鍵復原



請看老師
解題示

範



小試
身手

打造屬於你的團練室，邀請

同學合作，進行演奏。

樂團演奏

1. 自行建立新專案。

2. 使用內建背景、角色進行設計。

3. 利用鍵盤按鍵來演奏樂器。

註使用音樂類 積木演奏節奏樂器。

4. 演奏時樂器要有造型變化，以呈現演奏的動態效果。



小試
身手 樂團演奏

解題關鍵：

①觸發程式：

②如何演奏節奏樂器：

③樂器呈現動態效果：



程式語言

▪ 人與人溝通：透過「語言」

▪ 人與電腦溝通：透過「程式語言」

21

語言 程式語言



程式語言簡介

▪ 利用電腦來實踐演算

法之前，我們必須先

學會和電腦溝通。

22

根據美國勞工局的研究，西元2024

年時，美國將有一百萬個與電腦科學

相關的工作職缺。

和電腦科學相關的職業有：程式設

計師、研發工程師、網頁工程師、遊

戲開發工程師、動畫設計師、資料科

學家等。



SDGs想一想

「程式設計師」是男性專屬的職業嗎？

▪ 職業本身無性別的分別，但可能受到偏見和社會期望的影響，

導致性別分布不均。

▪ 在電腦發展的早期，程式設計的先驅就是一群女性，並在不

同領域做出了重大貢獻；只是隨著時間推移，兩性別分布不

均的情況才逐漸出現。

▪ 想一想，為什麼女性較少從事科技產業？

請說明可能的原因，並提出解決的方法。

23



程式語言(programming language)

▪ 程式語言：

將演算法的步驟轉換為電腦可執行的指令，

並精確地定義在不同情況下應採取何種行動。

▪ 分類：

一般可分為低階語言與高階語言兩大類。

24



①低階語言(low-level language)

缺點：

1. 可讀性低

2. 不易維護

3. 可攜性差

25

▪ 機器語言(machine language)：

- 最早的程式語言

- 指令僅由 0 與 1 兩種符號組成

- 執行速度最快



①低階語言(low-level language)

缺點：

1. 須先轉譯，執行速度比機器語言慢

2. 可攜性差

26

▪ 組合語言(assembly language)：

- 採用接近人類語言的簡短字串作為指令

組合語言 機器語言

經過

轉譯



- 語法接近人類的語言，易於理解

- 可攜性佳（C、C++、Python、Java 等）

②高階語言(high-level language)

缺點：

1. 須先轉譯，執行速度比機器語言慢

27

高階語言 機器語言

經過

轉譯

54



延伸學習 常見的程式語言特色與應用範圍

28

程
式
語
言

高
階
語
言

低
階
語
言

C

C++

JAVA

Python

LISP

Prolog

機器語言

組合語言

程式可跨平
臺在不同的
電腦系統上
執行，語法
較好理解。

針對機器設
計，不同設
備的程式無
法通用。

可於各種作業系統中執行，主要應用於
作業系統開發。

承襲C 語言的特性，常用於開發應用程
式。

可於不同作業系統中執行，廣泛使用於
web 應用開發和行動系統應用程式。

語法易於理解，套件模組豐富，也被廣
泛使用在數據分析領域。

歷史悠久的程式語言，因應人工智慧而
發展的語言。

原用來處理自然語言的程式語言，被廣
泛應用於人工智慧領域。

電腦可直接執行，執行速度最快，人類
不易理解。

須經過轉譯電腦才能執行。



認識Scratch 3.0



程式設計工具的類型

30

55



文字式程式設計工具

31

▪ 語法較複雜，學習難度高。

55



視覺化程式設計工具

32

▪ 將程式積木拖曳、組合，

就能完成程式設計。

▪ 例如：Scratch、Blockly、App Inventor 等。

55



Scratch

33

▪ 經由積木組合，就能完成程式設計。

▪ 右側舞臺區呈現程式執行的結果。

❶拖
曳

❷組
合

55



①Scratch 操作介面

34

A、選項
列

B、程式
積木區

增加擴展
積木

C、程式編輯區
D、角色區

新增角色／舞臺
的方式

E、舞臺
背景區

F、舞臺區

56-57



Scratch 3.0 介面

此欄輸入「真實姓名」

此欄輸入「班級座號」



① Scratch 操作介面

36

56-57



① Scratch 操作介面
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56-57



① Scratch 操作介面

38

註 增加擴展積木

點擊 可添加擴展項目到左側類別區，例如：

1. 可以控制角色發出聲音、音樂相關的

積木。

2. 可以讓角色在舞臺上繪圖的積木。

還有更多延伸工具，或與硬體設備動的功能，

請自己探索看看！

56-57



① Scratch 操作介面
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56-57



① Scratch 操作介面

40

56-57

角色區



① Scratch 操作介面

41

56-57



① Scratch 操作介面
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56-57



① Scratch 操作介面

43

56-57



②舞臺坐標

▪ 舞臺區呈現程式執行的結果，

角色在舞臺上的位置可用坐標表示。

44

X 軸：介於－240～240 間
Y 軸：介於－180～180 間

58



③角色方向

▪ 角色面對的方向會決定移動的方向，

預設為面朝 90 度（面向右方）。

45

向上（ 0  度）、向下（180 度）
向右（90 度）、向左（270 度）

58



動腦時間

如右圖，直接由Scratch 範例庫中匯入

蝙蝠角色（Bat），則：

(1) 若在不調整角色方向的狀況下，程

式要角色「移動 10 點」，則蝙蝠

會往舞臺的哪一個方向移動？

(A)上方 (B)下方 (C)左方 (D)右方。

D

46

答

58



動腦時間

如右圖，直接由Scratch 範例庫中匯入

蝙蝠角色（Bat），則：

(2) 當角色面朝 0 度時，蝙蝠會呈現什

麼狀態？

(A) (B) (C) (D)

B

47

答

58



Scratch 3.0
平台登入
快樂E學院

補充



Step1. 由快樂E學院登入進入平台

在手機或是電腦上開啟瀏覽器，並輸入網址，或搜尋關鍵字：

https://www.i.ilc.edu.tw/ (快樂E學院)

選擇「宜蘭Scratch3」

補充

https://www.i.ilc.edu.tw/


Step2. 進入Scratch 3.0平台

補充



Scratch 3.0
實作-貓咪歡迎式

重複迴圈/換背景/如果..那麼/運算/變數



任務說明

▪ 在舞臺左側就位，等待 1 秒後，再移動到舞臺中間。

▪ 貓咪到達舞臺中間，先停頓 1 秒，再用對話框說出：

「哈囉！大家好！歡迎一起來學Scratch。」

52

1. 匯入舞臺背景。

2. 完成第一個程式。


