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壹●前言 

 

一、研究動機 

 

日前透過東華大學的志工哥哥、姊姊們，我們學習到 Scratch 這個有趣的

軟體，只要拖曳幾個積木，就可以完成原來十分複雜的程式或指令，因此我

們對於學習 Scratch 產生極大的好奇。 

 

之後全班還將自己製做的作品申請參加了花蓮縣舉辦的 Scratch 鄉鎮比

賽，都獲得很好的成績，所以我們希望透過問卷調查了解六年級學生是否從

學習 Scratch 的過程中培養邏輯思考能力及團隊合作的能力。 

 

二、研究目的 

 

(一) 了解六年級在 Scratch 課程中學到的外顯課程與潛在課程。 

(二) 了解在 Scratch 程式的學習中，六年級學生的學習態度。 

(三) 了解在 Scratch 課程結束後，六年級學生對 Scratch 學習興趣之延續

情形。 

 

三、研究方法與架構 

 

在確定主題後，我們會先搜蒐集相關的書籍資料、網路資料等等，之後

希望透過問卷調查(志學國小六甲學生)及訪問專家(國立東華大學光電工程

學系林楚軒教授)，結合我們所蒐集的資料分析相關數據，並提出我們的研

究心得與結論。 
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貳●正文 

 

一、Scratch 的定義及特色 

 

(一) Scratch 的定義 

 

由美國麻省理工學院所開發的程式語言設計軟體 Scratch，主要以

積木堆疊的方式來拼貼程式指令，能讓使用者發揮創意來設計互動故

事、動畫或小遊戲，它將原本的的程式轉化成一個個的較為直觀的積

木方塊，只要將這些「程式語言積木」依照使用者的想法進行簡單的

拖曳組合，就可以完成簡單的卡通、動畫和小遊戲等作品。另外也提

供學習者分享平台，可以分享自己設計的作品，或直接下載他人設計

的程式。 

 

(二) Scratch 的特色 

 

Scratch 是一款自由軟體，不必花錢購買軟體，能在網站上直接下

載安裝，軟體在一般家用電腦上就能使用，因此在家也能寫程式，這

樣的便利性也有助於 Scratch 的學習。Scratch 將抽象難懂的程式碼以較

直觀、簡單積木方塊呈現出來，讓學習者能以直覺式學習來學寫程式。

在操作上，Scratch 把比較難懂的概念；容易混淆的部分等等地方簡化。

使不同程度的學習者都能學會如何使用，並發展自己的專題作品。 

 

當程式碼變成拼拼圖、堆積木，艱澀複雜的程式語言馬上就變得

簡單易懂！以簡單明瞭的設計流程引導學習者由淺入深、循序漸進的

學習，從知識理解層面漸進到應用與創造層面，也是 Scratch 的特色之

一，因此過去完全沒有寫程式經驗的人，不論是何年齡層都可以利用

Scratch 學習如何設計程式。Scratch 中簡單又有趣程式設計方式，也能

引起初學者對程式設計的興趣，進一步激發學習程式設計的熱情，並

且加強對設計程式的認知，學習重要的數學和電腦的概念。另外更能

結合各學習領域，帶領學習者從生活經驗中，找尋素材，並運用創意

組織架構自己的作品。 
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二、Scratch 的重要功能 

 

我們將 Scratch 的重要功能整理成以下的表格，在介面中大致可分為 A

功能表、B 工具列、C 舞台區、D 角色區、E 舞台背景區、F 程式區以及積木

區等七大區塊： 

 

 

主要功能介紹表 

代號 功能 說明 

A 功能表 

1. Scratch 的圖案：連結 Scratch 官方網站。 

2. 地球的圖案:選擇語言。 

3. 檔案：(1)開啟新/舊專案 (2)儲存檔案 (3)上傳 

4. 編輯：(1)還原 (2)小舞台布置 (3)Tu rbo 模 式  

5. 提示：積木指令及操作說明的提示。 

6. 關 於 ： Sc ra t c h 的 線 上 求 助 網 頁 。  

B 工具列 
1. 工具列是針對程式區角色使用的功能。 

(1)複製 (2)刪除 (3)外放 (4)內縮 

C 舞台區 
1. 檢視程式組成效果的地方。 

2. 舞台區的右上方：綠旗/開始執行；紅鈕/停止 

D 角色區 

1. 現成角色圖片。 

2. 新增角色圖片方式 

(1)角色倉庫中選取 (2)利用繪圖工具 

(3)上傳角色檔案   (4)從相機擷取新角色。 

3. 可在角色左上角的「i」符號變更角色的屬性。 

E 舞台背景區 

1. 加入舞台背景的方式： 

(1) 從倉庫中選擇新背景。 

(2) 自己畫新背景。 
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三、問卷分析 

 

此次研究中，問卷調查中設計了十個問題進行調查(附錄一)，母群體為

志學國小六年級學生，共 20 人，以下為我們進行問卷調查後針對各題進行

分析的結果： 

 

(一) 第一題：Scratch 軟體的自由創作非常吸引人，整體而言，這種學習

式令我感到有興趣。 

 

分析：55％的學生表示非常同意，45％的學生表示同意。可知 20

位學生都對 Scratch 這種學習教學方式感到有興趣而且十分認同，且其

中有 55％的學生對此有高度興趣。 

 

 

(二) 第二題：在 Scratch 中，我學到了很多模組擺放方式。 

 

分析：45％的學生表示非常同意，35％的學生表示同意，20％的學

生表示普通。多數學生能在Scratch課程中學到Scratch的模組擺放知識，

僅少數學生可能因為是特殊生的關係需要較多的協助。 
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(3) 上傳背景檔案。 

(4) 從相機擷取新背景。 

2. 加入背景後，另有程式、背景、音效三個頁籤可編修背

景。 

F 程式區 編輯程式積木的區域，包含程式區、造型、音效等三個頁籤。 

G 積木區 有十大類不同功能的程式積木原型。 
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(三) 第三題：學習 Scratch 可以激發我的創造力及想像力。 

 

分析：50％的學生表示非常同意，35％的學生表示同意，15％的學

生表示普通。對多數學生而言 Scratch 課程能激發他們的創意，雖有少

數學生勾選的是普通，但也並未有不同意或非常不同意的狀況。 

 

 

(四) 第四題：在學習 Scratch 過程中，我會找同學討論或尋求師長協助。 

 

分析：35％的學生表示非常同意，40％的學生表示同意，而在 25

％對尋求協助意願相對較低的學生中，有 2 人表示不敢去找同學或師長

協助；3 人表示不需要找同學或師長協助。多數學生在 Scratch 課程中，

能學會善用周邊的資源解決問題。 

 

 

(五) 第五題：透過 Scratch，我可以創造自己的故事、遊戲或動畫，並可

以和他人分享自己的創作。 

 

分析：35％的學生表示非常同意，35％的學生表示同意，25％的學

生表示普通，而在 25％表示同意的學生中，有 15％表示他不會跟別人

分享自己作品；10％表示他不會自己創造作品，他需要別人的協助；5

％選擇不同意的學生，表示 Scratch 對他還是太難了。多數學生能在

Scratch 課程中學到創意、分享、邏輯思考、組織架構等技能，僅少數

學生因不同的原因而未完整學習到上述潛在課程。 
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(六) 第六題：學習 Scratch 可以讓我感覺到成就感。 

 

分析：40％的學生表示非常同意，40％的學生表示同意，而在 20

％表示普通的學生表示未感受到成就感。多數學生能在學習使用Scratch

的過程中獲得成就感，少數學生因不同得原因而無法從中獲得成就感

進而建立自信。 

 

 

(七) 開啟 Scratch 的作品，我可以研究出如何操作才能執行。 

 

分析：30％的學生表示非常同意，50％的學生表示同意，而在 20

％勾選普通的學生為特殊生。多數學生能在學習使用 Scratch 的過程中

順利習得操作與執行的能力，僅少數學生因不同的原因而無法順利習

得相關技能。 

 

 

(八) 第八題：同學遇到困難時，我會幫助他。 

 

分析：45％的學生表示非常同意，25％的學生表示同意，30％的學

生表示普通。多數學生能在學習 Scratch 的過程中能習得團隊合作的能

力，在同學遇到困難時願意幫助他，少數學生因為認為自身能力不足，
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因此認為直接詢問老師效果會比較好。 

 

 

(九) 第九題：我認為學習 Scratch 很容易，只要做積木堆積、仿作等技巧，

自己也可以學習的很好。 

 

分析：55％的學生表示非常同意，20％的學生表示同意，20％的學

生表示普通，5％的學生表示不同意。多數學生能在 Scratch 課程中獲得

自信，認為在習得基本技能後，便能成為 Scratch 的自主學習者，其他

少數勾選普通與不同意的學生則是在學習 Scratch 的過程中遇到較多困

難，可能需要較多外力的協助。 

 

 

(十) 我願意參加 Scratch 比賽，增加自己的學習經驗。 

 

分析：55％的學生表示非常同意，35％的學生表示同意，10％的學

生表示普通。多數學生對於將自己的 Scratch 作品申請參賽都是非願意

的，另外勾選普通的兩位學生是因為認為Scratch對他們來說太過困難，

因此意願較低。 
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四、訪問專家內容 

 

在這次研究中，我們訪問了課程當時的 Scratch 課程中的老師—林楚軒教

授(國立東華大學光電工程學系教授)，以下整理了我們當時的訪談內容： 

 

(一) 在這麼多的程式語言中，教授為甚麼特別選定 Scratch 這個軟體來

教我們呢？ 

 

傳統的程式語言是以英文與數字來編輯指令，這樣的方式對小學生

來說太過抽象與困難。相反的，Scratch 主要就是開發給學童來做接觸與

練習，是以圖像化的方式呈現，較為直觀，學生也比較容易接受。 

 

(二) 在學習 Scratch 當中，受教老師提供許多範例給我們，這樣的方式

目的是甚麼呢？ 

 

如果老師只用講述法，會發現聽的時候好像很好懂，但實際操作時

就會有困難，因此利用範例從用簡單到複雜的講解，循序漸進地讓學

生學習，從了解他人在做什麼，進一步想自己要怎麼做，到後來學生

就能了解如何跟電腦互動。 

 

(三) Scratch 可以訓練學生哪些能力呢？ 

 

訓練邏輯思考的能力，把你想做的事情告訴給電腦，而且詳細的分

步驟說清楚，你要在還沒開始之前就開始思考它要怎麼做，利用邏輯

方式，來思考怎麼做。也能學習組織能力，大家都愛玩電腦遊戲，因

此要來學學如何來做遊戲，來思考怎麼做才會吸引別人的興趣，在這

樣的過程中，就會訓練到組織能力。 

 

(四) 請問教授，在這個課程中觀察到六年級學生的學習態度也甚麼不

同？ 

 

一開始部分的學生表現出擔憂自己學不會的感覺，但是透過簡單的

範例來熟悉後，能逐漸適應並找到樂趣，開始自己找軟體來應用，漸

漸的被培養出新的興趣，同時也有人在旁邊協助，讓學生在實際時就

不會遇到過多的困難，到課程尾聲時有舉辦成果發表會，此時部分較

不擅長這個軟體的學生，因在報告時需分工合作，也能在小組中找到

自己的定位，進而發展出一定的興趣。  
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參●結論 

 

經過資料蒐集、問卷調查、訪問專家等等研究過程後，我們統整分析了所得

的各種資料，並針對我們的研究主題提出以下四點結論： 

 

一、Scratch 的背景與優勢 

 

Scratch 是一個免費的自我創作軟體，讓人可以創作劇情、動畫、遊戲、

音樂等，這個軟體可以讓人自由發揮自己的想像力、創造力。Scratch 這個程

式是由美國麻省理工學院媒體實驗室終身幼稚園團隊所開發的一種新的程

式語言，讓人們可以輕易的創造自己的程式作品，還可以透過 Scratch 官方網

站與他人分享你的創作。Scratch 適合 8 歲以上的中小學生作為學習程式設計

的入門軟體，是為了讓初學者打好基本概念的程式，因此不管是大人還是小

孩都可以輕易上手。開發團隊希望能用 Scratch 來協助幫助八歲以上的孩童發

展學習技能。學生們可以從中習得重要的數學和電腦等概念。 

 

二、對 Scratch 持正向看法 

 

對於 Scratch 程式語言所學習態度持正向看法者，認為學習態度是學習者

在進行學習時所持的一種內在準備狀態，具持久性傾向，會影響個人的行為

選擇。張文奇(2009)將 Scratch 學習態度分為滿易、興趣、實用、信心、合作

五個分向指標。而本研究程式設計學習態度是指學生經過概念構圖策略引導

教學活動後，對於程式設計實作課程所展現信心、興趣、實用、成就四個心

理分向層面的狀態，經學生學習心得單與訪談。 

 

三、學生在 Scratch 課程中所學到的能力 

 

Scratch 課程對於學童之間問題解決能力有助於提升：Scratch 有這些從前

程式設計軟體所沒有的優點，像是把以符號及英文字母為主的程式碼轉換成

更為直觀的積木，並將複雜抽象的程式設計變成像遊戲一樣的拼圖，具有更

容易被現在的學童所接受的機會，是故採用 Scratch 軟體為進行資訊教學工具，

能有更多的機會培養學生問題解決的能力，對未來很有幫助，可為重要考慮

因素之一。 

 

四、學生 Scratch 的學習態度與興趣 

 

通常學生遇到困難的時候都會學問老師，和同學還有呢就是去網路上找

資料這些都是非常有用的解決問題方法，但是有些學生會選擇自己一直想，
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而不尋求外援，如此在原地一直打轉無法前進，不但無法學習的過程中獲得

成就感並建立自信，這樣的情形也會影響其對 Scratch 的興趣，所以我們覺得

在遇到困難時經過思考還是不知道該如何解決時，適時的上網查詢相關資料

或請教老師與同學，對 Scratch 學習會更加順利！也能使對 Scratch 的興趣延

續並更進一步的成為一個 Scratch 的自主學習者！ 
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旗標出版社。 

陳芸麗（2017）。 Scratch 2.0 動畫遊戲設計。台北；博碩出版社。 

王麗君（2015）。Scratch 2.0 動畫遊戲與創意設計。台北：碁峰出版社。 

 

二、參考資料 

 

1. 106 年 9 月 19 日取自

https://sites.google.com/site/ccshademo/home/101xue-nian-du/cheng-shi-s

he-ji/Scratch 

2. 106 年 9 月 19 日取自

https://sites.google.com/a/chsc.tw/frency/resources/Scratch 

3. 106 年 9 月 19 日取自 https://zh.wikipedia.org/zh-tw/Scratch 

4. 106 年 9 月 19 日取自 https://www.Scratch-tw.org/learnerf 

5. 106 年 9 月 19 日取自 https://Scratch.mit.edu/ 

6. 106 年 9 月 19 日取自 https://sites.google.com/site/jingprogram/Scratch 

7. 106 年 9 月 19 日取自 http://k12.camdemy.com/course/1112/intro 

8. 106 年 9 月 19 日取自 http://blog.ilc.edu.tw/blog/blog/1279 

9. 106 年 8 月 17 日取自 http://blog.ilc.edu.tw/blog/blog/1279 

10. 106 年 8 月 19 日取自

http://www.codedata.com.tw/social-coding/Scratch-for-kids-1 
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附錄 

志學國小 志學 2 隊 問卷 

親愛的小朋友您好： 

我們是志學 2 隊的隊員，感謝您撥空填答這份問卷，希望透過您的填答，了解您

對 Scratch 學習態度，所得資料僅供研究之用，絕不做其他用途，請您安心填答。

您的填答將對我們的研究及學習的提升有很大幫助，衷心感謝您的協助與合作。         

謝謝您的填答 

隊 員：陳羿潔、甄翊程、林劭叡、韓冠宇 

指導老師：謝雲璟、吳美瑩                 

一、 基本資料 

姓名  

二、 Scratch 學習態度調查表(請依您同意的程度打勾) 

項目 非

常

同

意 

同

意 

普

通 

不

同

意 

非

常

不

同

意 

1. Scratch 軟體的自由創作非常吸引人，整體而言，

這種學習式令我感到有興趣。 
     

2. 在 Scratch 中，我學到了很多模組擺放方式。      

3. 學習 Scratch 可以激發我的創造力及想像力。      

4. 在學習 Scratch 的過程中，我會找同學討論或尋求

師長協助。 

     

5. 透過 Scratch，我可以創造自己的故事、遊戲或動

畫，並可以和他人分享自己的創作。 

     

6. 學習 Scratch 可以讓我感覺到成就感。      

7. 開啟 Scratch 的作品，我可以研究出如何操作才能

執行。 

     

8. 同學遇到困難時，我會幫助他。      

9. 我認為學習 Scratch 很容易，只要做積木堆積、仿

作等技巧，自己也可以學習的很好。 
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10. 我願意參加 Scratch 比賽，增加自己的學習經驗。      

給我們的建議事項： 


