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龍山國中114年 Scratch 貓咪盃創意競賽 

壹、 依據臺北市政府教育局來函辦理。 

貳、 目的 

一、 鼓勵學生培養程式設計與運算思維、創意思考及資通訊應用素養，提升電腦科學

認知與學習興趣。 

二、 藉由跨校交流、競賽活動與優秀作品觀摩，激發學生 Scratch 學習動機，以圖像

化程式語言將科技生活化，實踐問題解決與創意表達能力。 

三、 宣導尊重智慧財產權，提昇校園認識、使用自由軟體風氣。 

參、 辦理單位：資訊組 

肆、 參賽說明 

一、 對象：七八九年級學生自由參加。 

二、 比賽項目：國中生活應用組。 

三、 初賽報名限制隊伍數：競賽皆採小組合作模式，每隊皆須2人參加。 

四、 本競賽學生不得重複組隊。 

五、競賽期程 

日期 流程 備註 

114/9/22(星期一)至

114/10/3(星期五) 

線上報名 

請登入龍山 mail 報名 

報名網址 

https://reurl.cc/3MQbNl 

114/9/22(星期一)至

114/10/12(星期日) 

校內初賽 

請參賽隊伍依限上傳參賽作品及

繳交相關資料（著作權聲明書、

設計歷程書：需印出簽名後繳交

至資訊組） 

逾期未交視同放棄 

114/10/16(星期四) 公告初賽資料審核通過名單 

代表參加台北市初賽 

至多受理12隊報名 

公告於本校網站 

六、參賽組別與題目題目 

(一)命題方式： 

1.採主題式命題，並且增加子任務題目(必須完成且納入評分)。 

2.範圍為國中小學習領域、日常生活及不涉及政治敏感之議題。 

3.給予情境由學生自行思考如何解決問題，並設計系統。 

(二)命題重點： 

https://reurl.cc/3MQbNl
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國中生活應用組： 

(1)題型一：參照往年國中動畫及遊戲組。 

(2)題型二：設計可以輸入及輸出之應用工具，例如：幣別轉換計算機。 

   題目： 

 

七、評審標準： 

程式技巧25%、程式說明文件5%、創意表現30% 、內容完整度35%、其他(例如人機

互動、介面設計等) 5% 

八、獎勵：進入校內初賽頒發獎狀乙禎、禮品乙份，擇優代表本校參加臺北市114年國中

小學生Scratch貓咪盃創意競賽 

九、歷年作品及相關資料可參考臺北市科技教育網  https://techpro.tp.edu.tw/ 

 

https://techpro.tp.edu.tw/
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附件1 

 

龍山國中114年國中小學生 Scratch貓咪盃創意競賽初賽 

著作權聲明書 

 

本人______________保證參賽作品絕無侵犯他人的著作權情事，且同意遵守以下事項： 

 

1.我的作品中所使用到的圖片或音效，來自於 Scratch 軟體內建圖庫素材和音效庫，或者是

我自己繪製或自行錄製完成的，版權為我個人所有。 

2.我的作品中沒有使用到任何有版權的圖片，也無任何網路下載、創用 CC、公共授權之圖片。 

3.我的作品中沒有使用有版權的音效及音樂，也無任何網路下載、創用 CC、公共授權的素材。 

4.若違反上述比賽規定，因而被註銷參賽資格時，不得異議。 

參賽類別：■ 國中組             

參賽組別：■ 生活應用組 

學 校： 龍山國中 

班 級：__________  

姓 名：               (簽名) 

家長簽名：              (簽名) 
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龍山國中114年國中小學生 Scratch貓咪盃創意競賽初賽 

領隊／指導教師聲明書 

 

保證我(們)所指導的學生______________ 

參賽類別：■ 國中組 

參賽組別：■ 生活應用組 

所投稿的參賽作品沒有故意侵犯到他人的著作權。 

 

 

 

學校：龍山國中 

姓名：                   (簽名) 
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龍山國中114年國中小學生 Scratch貓咪盃創意競賽初賽 

國中生活應用組程式說明文件 

【基本參賽資料】 

年級  

作品名稱 （請依主題自行命名） 

學生姓名  班級  

Scratch 學習時

間 

□ 半年（１學期）以下 □ 半年（１學期）以上，未滿１年。 

□ １年以上，未滿２年 □ 2年（含）以上 

 

題目： 

一、寫出這個任務要解決的問題或需求是什麼？（以心智圖或文字表達） 

 

 

二、針對上述的要解決的問題或需求你預計設計的變數、自訂積木（函數）、串列

（list）、角色（Sprite）分別有哪些？（以功能架構圖或文字表達） 

   

三、針對上述的要解決的問題或需求分別以流程圖或虛擬碼表示解決方法或過程。（以流

程圖或文字表達） 
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四、你做了哪些測試？為什麼要做這些測試？ 

 

【國中生活應用組範例】 

題目：智慧停車場 

1、 寫出這個任務要解決的問題或需求是什麼？（以心智圖或文字表達） 

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？ 

2、 針對上述的要解決的問題或需求你預計設計的變數、函數、串列、角色（物件）分別

有哪些？（以功能架構圖或文字表達） 

 

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） 

 

3、 針對上述的要解決的問題或需求分別以流程圖或虛擬碼表示解決方法或過程？（以流

程圖或文字表達） 
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【國中生活應用組範例】 

4、 你做了哪些測試？為什麼要做這些測試？ 

我一開始測試車輛變數會錯亂，例如中型車按到小型車變數，後來我分開設定按鈕內容，

讓每種車輛都只改自己的變數。 

另外一開始畫面上的車輛沒有跟變數數量同步，我加了更新機制，讓變數改變時會增加或

刪除一台車。最後我還加了上限，避免數量變成負數或太多車跑出畫面。 

 

 

  

 


