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附件 1 

評分規準 
【國小動畫組】 

程 

式 

說 

明 

文 

件 

15% 

項目 子項目 極優 優 良 尚可 待加強 未填寫/製作 

敘事設計 

(5%) 

劇情 

(5%) 

劇情完整流暢，角色與

場景交代清楚，呈現完

整故事 

劇情大致流暢，角色與

場景交代多數清楚，故

事完整度良好。 

劇情基本連貫，角色或

場景交代普通，故事完

整度一般 

劇情片段零散，角色或

場景交代不足，完整度

偏低 

劇情不連貫，角色與場

景交代不清，故事難以

理解 

不予計分 

(0 分) 

(5 分) (4 分) (3 分) (2 分) (1 分) 

場景規劃 

(10%) 

流程規劃 

(5%) 

流程規劃完整，順序嚴

謹合理，與敘事設計完

全契合 

流程大致完整，順序合

理，與敘事設計大多契

合 

流程基本清楚，順序尚

可，與敘事設計部分契

合 

流程規劃零散，順序不

夠合理，與敘事設計契

合度不足 

流程不完整或混亂，順

序不合理，無法契合敘

事設計 

(5 分) (4 分) (3 分) (2 分) (1 分) 

動作與表現 

(5%) 

每個場景角色明確，動

作規劃完整清楚，表現

流暢到位 

多數場景角色清楚，動

作規劃合理，表現大致

完整 

場景角色交代基本清

楚，動作規劃普通，表

現尚可 

場景角色交代不足，動

作規劃零散，表現不清

楚 

場景缺乏清楚角色與

動作規劃，表現不完整 

(5 分) (4 分) (3 分) (2 分) (1 分) 

動 

畫 

作 

品 

85% 

程式設計 

(30%) 

程式結構清楚完整，動

畫全程正確，運用多種

控制積木（如事件、廣

播、迴圈、簡單條件），

動作銜接流暢自然 

程式結構大致清楚，動

畫正確，運用部分控制

積木（如事件、廣播、

迴圈、簡單條件），動

作銜接良好 

程式結構基本清楚，動

畫大致正確，控制積木

（如事件、廣播、迴

圈、簡單條件）運用有

限，動作銜接普通 

程式結構零散，動畫偶

有錯誤，控制積木（如

事件、廣播、迴圈、簡

單條件）使用單一，動

作銜接不夠順暢 

程式結構不清楚，動畫

錯誤頻繁，缺乏控制積

木（如事件、廣播、迴

圈、簡單條件）運用，

動作銜接不良 

不予計分 

(0 分) 

(25 分~30 分) (19 分~24 分) (13 分~18 分) (7 分~12 分) (1 分~6 分) 

故事呈現 

(30%) 

場景轉換自然流暢，節

奏清楚，音效、字幕、

美術等精緻並有效輔

助故事理解 

場景轉換大致自然，節

奏明確，音效、字幕、

美術能幫助理解 

場景轉換基本順暢，節

奏尚可，音效、字幕、

美術有部分輔助作用 

場景轉換略顯突兀，節

奏不夠清楚，音效、字

幕、美術輔助有限 

場景轉換不自然，節奏

混亂，音效、字幕、美

術未能幫助理解 

(25 分~30 分) (19 分~24 分) (13 分~18 分) (7 分~12 分) (1 分~6 分) 

創意表達 

(25%) 

角色與場景設計鮮明

有特色，畫面表現巧思

豐富；音效/特效新穎

突出，展現高度創意與

想像力 

角色與場景設計清楚

具特色，畫面有部分巧

思；音效/特效運用適

切，創意表現佳 

角色與場景設計基本

完整，畫面表現普通；

音效/特效使用有限，

創意程度一般 

角色與場景設計較單

一，畫面表現缺乏巧

思；音效/特效使用不

多，創意不足 

角色與場景設計不明

顯，畫面表現單調；音

效/特效缺乏亮點，創

意薄弱 

(21 分~25 分) (16 分~20 分) (11 分~15 分) (6 分~10 分) (1 分~5 分) 
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評分規準 
【國小遊戲組】 

程 

式 

說 

明 

文 

件 

15% 

項目 極優 優 良 尚可 待加強 未填寫/製作 

遊戲目標說明 

(5%) 

遊戲目標非常清楚具

體，玩家能立即理解並

可依任務完成操作 

遊戲目標大致清楚完

整，玩家能理解並可依

任務完成操作 

遊戲目標敘述較簡

略，玩家需要推敲才能

理解任務 

遊戲目標表述模糊或

片段，玩家不易理解操

作任務 

遊戲目標缺乏清楚說

明，玩家無法辨識遊戲

的任務 

不予計分 

(0 分) 

(5 分) (4 分) (3 分) (2 分) (1 分) 

遊戲機制設計 

(10%) 

規則與任務高度連貫

且可執行、勝負條件清

楚、具有明顯挑戰性 

規則與任務大致連貫

並可執行，勝負條件明

確，具有一定挑戰性 

規則與任務部分連

貫，執行尚可，勝負條

件基本清楚，但挑戰性

不足 

規則與任務連貫度低

且執行不易，勝負條件

模糊，挑戰性不明顯 

規則與任務脫節或不

可執行，勝負條件不清

楚，不具挑戰性 

(9~10 分) (7~8 分) (5~6 分) (3~4 分) (1~2 分) 

參 

賽 

作 

品 

85% 

遊戲趣味性 

(20%) 

內容豐富且充滿變

化，音效與美術表現精

緻，具高度吸引力 

內容完整多樣，音效與

美術表現良好，具有一

定吸引力 

內容尚稱完整，變化有

限，音效與美術表現普

通，吸引力一般 

內容單一或重複，音效

與美術表現不足，吸引

力偏低 

內容貧乏缺乏變化，音

效與美術表現薄弱，無

吸引力 

不予計分 

(0 分) 

(17 分~20 分) (13 分~16 分) (9 分~12 分) (5 分~8 分) (1 分~4 分) 

互動操作性 

(20%) 

互動性佳、操作順暢、

介面設計細緻，整體體

驗優良 

互動性良好，操作大致

順暢，介面設計完整，

整體體驗良好 

具基本互動性，操作尚

可，介面設計較簡單，

整體體驗普通 

互動性有限，操作不順

暢，介面設計粗略，整

體體驗不足 

缺乏互動性，操作不順

暢，介面設計簡陋，整

體體驗不佳 

(17 分~20 分) (13 分~16 分) (9 分~12 分) (5 分~8 分) (1 分~4 分) 

獨特創意性 

(20%) 

遊戲具高度創新與驚

喜，易引起共鳴與印象

深刻 

遊戲具有一定創新與

驚喜，能引起玩家共

鳴，印象良好 

遊戲有部分新意或小

亮點，能引起一定程度

的共鳴，但印象普通 

遊戲創新有限，缺乏驚

喜，僅能留下少量印象

與共鳴 

遊戲缺乏創新與驚

喜，無法留下印象與共

鳴 

(17 分~20 分) (13 分~16 分) (9 分~12 分) (5 分~8 分) (1 分~4 分) 

功能完整性 

(25%) 

功能完整、無明顯錯

誤，流程開始與結束順

利 

功能大致完整，僅有少

量細微錯誤，流程開始

與結束順利 

功能基本齊全，但偶有

錯誤或不穩定，流程開

始與結束順利完成，但

不夠順暢 

功能缺漏或錯誤較

多，流程開始或結束不

夠順利 

功能不完整，錯誤頻

繁，流程開始或結束困

難 

(21 分~25 分) (16 分~20 分) (11 分~15 分) (6 分~10 分) (1 分~5 分) 



7 
 

評分規準 
【國中生活應用組】 

程 

式 

說 

明 

文 

件 

15% 

項目 極優 優 良 尚可 待加強 未填寫/製作 

問題描述與需求 

(5%) 

能全面剖析問題情

境，辨識複雜需求，提

出具系統性之問題定

義。並有系統性地進行

問題拆解。 

能剖析主要問題情

境，辨識多數需求，提

出結構化問題定義，並

能進行大部分的問題

拆解 

能部分剖析問題情

境，辨識部分需求，問

題定義具雛形，拆解方

式尚不完整 

問題情境分析有限，需

求辨識不完整，問題定

義概略，拆解零散缺乏

系統性 

無法釐清問題情境與

需求，缺乏明確問題定

義，未能展現有效拆解

能力 

不予計分 

(0 分) 

(5 分) (4 分) (3 分) (2 分) (1 分) 

資料結構與設計 

(5%) 

能完整設計必要變數

(或串列)或角色，程式

設計能呈現模組化架

構。 

能設計大部分必要的

變數、串列與角色，程

式設計具一定模組化 

能設計部分必要的變

數、串列與角色，程式

設計具雛形，但模組化

不足 

僅設計少量變數、串列

與角色，程式設計零

散，缺乏明顯模組化 

未能設計必要的變

數、串列與角色，程式

設計缺乏模組化概念 

(5 分) (4 分) (3 分) (2 分) (1 分) 

程序設計與流程 

(5%) 

能清楚地表達問題解

決的程序(流程圖、虛

擬碼或文字)，程序步

驟具合理邏輯且邏輯

嚴謹 

能大致清楚地表達問

題解決程序(流程圖、

虛擬碼或文字)，程序

步驟具合理邏輯，但細

節略不足 

能表達基本的解決程

序(流程圖、虛擬碼或

文字)，程式步驟邏輯

部分合理，仍有不連貫

之處 

不夠清楚地表達問題

解決程序(流程圖、虛

擬碼或文字)，程序步

驟間邏輯不足，缺乏完

整性 

未能有效表達問題解

決程序(流程圖、虛擬

碼或文字)，程序步驟

缺乏邏輯，無法構成流

程 

(5 分) (4 分) (3 分) (2 分) (1 分) 

參 

賽 

作 

品 

85% 

使用者介面與體驗 

(25%) 

介面完全符合需求，操

作直觀容易使用，音樂

與美術表現精緻，整體

體驗佳 

介面大致符合需求，操

作方便，音樂與美術表

現良好，整體體驗順暢 

介面基本符合需求，操

作尚可，音樂與美術普

通，整體體驗一般 

介面部分符合需求，操

作不夠直觀，音樂與美

術有限，整體體驗偏弱 

介面不符合需求，操作

困難，音樂與美術不

足，整體體驗不佳 

不予計分 

(0 分) 

(21 分~25 分) (16~20 分) (11~15 分) (6 分~10 分) (1 分~5 分) 

功能完整性 

(30%) 

系統功能完整，能解決

需求，各種測多項功能

測詴情境下均表現穩

定 

系統功能大致完整，能

解決主要需求，在多數

測詴情境下表現良好 

系統功能基本齊全，能

解決部分需求，部分測

詴情境下可運作 

系統功能有限，僅能解

決少數需求，在測詴情

境下常出現錯誤 

系統功能不足，無法有

效解決需求，在基本測

詴下即出現重大錯誤 

(25 分~30 分) (19 分~24 分) (13 分~18 分) (7 分~12 分) (1 分~6 分) 

問題解決創意 

(30%) 

作品解法獨特，並具備

延伸功能。 

作品解法清楚，並具部

分延伸功能 

作品解法具一定的特

色，延伸功能有限 

作品解法普通，延伸功

能零星或簡單 

作品解法缺乏獨特

性，無明顯延伸功能 

(25 分~30 分) (19 分~24 分) (13 分~18 分) (7 分~12 分) (1 分~6 分) 
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彰化縣114年國民中小學學生 SCRATCH 應用競賽 

-程式說明文件(參考範例) 

 

組別：■國小動畫 

 

題目: 小樹苗的奇幻校園之旅 

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 小樹苗在學校花

圃中慢慢升起，

飛了操場一圈，

停了下來抬頭望

向太陽。陽光灑

下後後葉子變得

更加翠綠，身體

也長大一點。 

 場景 角色 動作 

分鏡一 花圃 小樹苗 造型變換，開

始飛行 

分鏡二 操場 小樹苗 飛操場一圈，

同時撥放飛行

音效 

分鏡三 操場 小樹苗、太陽 小樹苗停下抬

頭看太陽 
◎太陽閃光 
◎小樹苗葉子

變綠，身體變

大 
任務二 

 

小樹苗飛到池塘

邊，低下頭喝

水。喝水後小樹

苗再次變大，葉

子變得更光滑、

閃亮，身體更長

大一點。 

 場景 角色 動作 

分鏡一 池塘邊 小樹苗 降落動作 

分鏡二 池塘邊 小樹苗、池塘 小樹苗低頭喝

水 
◎播放水波紋

動畫，同時撥

放喝水音效 
分鏡三 池塘邊 小樹苗 葉子變綠，身

體變更大 
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任務三 

 

小樹苗來到花

園，發現了肥料

與垃圾，它快速

避開垃圾，吃下

肥料後變得更強

壯，最終落地長

成一棵強壯的大

樹。 

 場景 角色 動作 

分鏡一 花圃 小樹苗 場景切換到花

圃遇到垃圾、

肥料 
分鏡二 靠近垃圾 小樹苗、垃圾 紅色警示出現 

◎小樹苗快速

飛走 
分鏡三 靠近肥料 小樹苗、肥料 播放閃光動畫

跟咀嚼音效 
分鏡四 花圃 小樹苗 小樹苗落地 

◎變成大樹 
◎字幕出現

「奇幻旅程完

成」 
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彰化縣114年國民中小學學生 SCRATCH 應用競賽 

-程式說明文件(參考範例) 

 

組別：■國小遊戲 

 

題目: 地震來了—防災、避難大作戰 

1、 玩家在這個遊戲的目標是：遊戲有三個階段的故事和選擇，讓玩家學會地震來的時候該怎

麼做，才會更安全。 

2、 這個遊戲的規則條件及玩家任務挑戰是： 

任務一： 以調整偵測器方位的方式，找出地震震波是從哪個方向來的，幫助 AI 小幫手完成訓

練！ 

規則一：用鍵盤的方向鍵，讓偵測器對準震波方向。只要對準成功 3 次，就過關囉！ 

 

任務二：用彈射板把地震知識送到對的或錯的區域，送對就得高分。 

規則二：限時60秒，用鍵盤和滑鼠操作，把知識彈射到正確的地方，越多越高分！ 

 

任務三：蒐集正確的知識到避難包，清除障礙物減空間。 

規則三：以滾輪或上下鍵移動，玩家根據提示挑選適當容量的物品放進避難包，同時要操控 AI

小幫手清理障礙物，分數到30分才過關。 

 

任務四：以觸擊的方式將志工送到避難所，遠離高樓或車子。 

規則四：點擊滑鼠操控機器夾子，引導民眾安全到避難所得1分，收營養球也加1分。但民眾碰

到車子或高樓會扣1分。拿到10分就過關了。 
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彰化縣114年國民中小學學生 SCRATCH 應用競賽 

-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...) 

我們在日常生活中常常會遇到停車場的空間管理問題，像是小型車、中型車和大型車格數不

同，要怎麼安排可以讓使用率最高。 

 
 

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...) 

變數：小型車數量、中型車數量、大型車數量 

角色：Button2~6（控制加減）、小型車/中型車/大型車（三種車輛）、停車背景（模擬停車場） 

函數：使用廣播與接收積木控制不同角色執行任務（像是更新車輛數量或顯示動畫） 

 



5 
 

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。 
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彰化縣 114年國民中小學學生 SCRATCH應用競賽

-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
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分鏡二

分鏡三

彰化縣 114年國民中小學學生 SCRATCH應用競賽

-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：________________
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規則二：_________________

(自行增加任務)：________________

(自行增加規則)：_________________

彰化縣 114年國民中小學學生 SCRATCH應用競賽

-程式說明文件

組別：■國中生活應用

題目:
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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。


