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音效與音樂

 音高與音量

 新增音效

 音效裁剪

 播放特效

音高預設值0

音量預設值100

游標停在上面
可以試聽



音效與音樂



簡易電子琴-作業

利用鍵盤數字鍵1-9彈出聲音



利用點擊圖示發出聲音-手機、平板可用

練習排1列就好，不用排3列。



練習彈奏音樂

範例：https://scratch.mit.edu/projects/574891807/



兒歌簡譜



簡譜

https://tw.everyonepiano.com/Number-1596.html

https://puduoduo123.com/12737.html

https://www.qinyipu.com/jianpu/chunyinle/2181.html

https://tw.everyonepiano.com/Number-1596.html
https://puduoduo123.com/12737.html
https://www.qinyipu.com/jianpu/chunyinle/2181.html


單鍵播放音樂-作業

 背景：自訂

 音樂：自訂(至少1首8個音節)

 規則：點選角色則播放該首音樂

 進階1：避免同時播放的問題
增加1個變數，名稱自訂(例如播放中)
起始預設值為0(沒有播放)，
增加3個廣播，分別播放3首歌
使用廣播訊息-並等待，
點選開始播放，設為1(表示正在播放)
播放結束再設為0。

 進階2：利用清單加快音樂製作
(以後有空再說)

範例：https://scratch.mit.edu/projects/574891807/

範例-僅供參考



放學歌 小星星 妹妹揹著洋娃娃



建議：程式3段(背景、廣播)

除了開始以外建議有以下3個背景或廣播

程式說明：說明畫面、展示畫面、遊戲規則、選單、…

變數設定：生命值、得分、速度、…(也可放在下一階段)

遊戲開始：遊戲過程…

遊戲結束：過關、失敗、…

結束或再玩1次



猴子吃香蕉1

猴子：
開始，定位到左下角，
說出：我會跟著上下左右鍵移動
跟著方向鍵移動。

香蕉：
開始定位到中間，
如果碰到猴子，重新定位隨機位置。
重複10次後回到中間，然後

1.香蕉說出『你吃完了10根香蕉』3秒。
2.廣播訊息讓猴子說出『我吃完了10根香蕉』3秒。



猴子吃香蕉1

猴子開始：
迴轉方式：左右，
定位到左下角大約在(-210,-140)，
尺寸設為50%，
(上面3列可對調，電腦執行很快)
跟著方向鍵移動。

重複無限次+如果：等待做某件事情

卡卡



猴子吃香蕉1

香蕉：
開始，尺寸設為50%，
一開始訂位到中心點(0,0)，
等待直到碰到猴子，重新定位到隨機
位置，重複10次，之後
自己說或廣播「猴子說話」。

設定重複10次為什麼只有重複9次、甚至8次而已？

廣播是通知做某件事情。
可以是通知自己也可以是其他角色。



控制的迴圈問題-直到

例如：

等待直到按下空白鍵

執行下面程式例如：等待直到生命值<1

迴圈內可能是射擊、移動

不設條件的
重複直到

等於

重複無限次



猴子吃香蕉2-單人計時-作業

 新增計時器功能

 當猴子吃完香蕉，猴子說出總共花了多少時間吃完
10根香蕉。



猴子吃香蕉2-單人計時-作業

香蕉：程式不變
猴子：一開始「計時器重置」

計時器在開啟程式時便在計時，直
到下次程式執行或是計時器重置。
即使按下停止還會繼續計時。

建議計時器重置，將來誰說出就擺
誰那裏？



猴子吃香蕉2-單人計時-字串組合-作業

猴子：結束後猴子說話變更如下。秒數自訂



猴子吃香蕉3-作弊方法

 問題1：如何讓猴子快速吃完10根香蕉?
(誰的時間最短？)

 想法1：

 想法2：

 想法3：



猴子吃香蕉4-停止移動-變數

 問題3：如何讓猴子完10根香蕉後，不再移動?
增加變數：移動(所有角色)
開始時移動設為1，
吃完10根香蕉移動設為0，
(注意此處是設為不是改變)
重複直到移動=0



猴子吃香蕉5-雙人計分-作業

 問題4：如何改成雙打？

增加1個角色(例如螃蟹)、
增加2個變數(紀錄各自的得分)
取消計時器、
功能猴子說話

可能同時碰到香蕉，同時加分，總和會超過10



猴子吃香蕉6-說出誰贏了

 吃完10根香蕉後，說出誰贏了，該如何修改？

2數比較大小(關係)：三一律

範例都是等於=，排在前
大於排在前，可以嗎？
小於排在前，可以嗎？

哪一個有問題？



給初學者的建議

 寫程式跟寫作文一樣，從注音符號、國字、詞語、
造樣造句、造句、短文一路學過來。

 現在的程度可能跟國小低年級一樣，不會寫作文，
但是看得懂課文，知道課文要表達得意思。

 聰明的你們，才學了幾次Scratch，雖然還寫不
出這些程式，但要看得懂它的意思。

 多看、多寫、多問是進步的不二法門。

 問別人的時候，為了讓人容易了解你的程式架構，
設定的名稱要有意義。
例如：角色名稱、背景或造型名稱、變數名稱、
廣播訊息名稱…

(想像成名稱設定是給別人看的，不是給自己看
的。)


