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混成教學

• 同步：

– S1：Google meet 畫面分享+系統聲音

– S1：Myviewboard 分組互動實作

– S1：Scratch教師帳號 實作

– S2：Google meet 麥克風

• 非同步：

– WeTeach網站(moodle )

– Scratch創作坊



課程資料網址

• http://gg.gg/array2021

• 以訪客身分登入

• 密碼0324
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http://gg.gg/array2021


導入情境

• 家人生活中的停車經驗

• 記憶中停車場有哪些功能、樣態？

• 停車場那些功能讓你覺得方便？

• 停車場如果再增加哪些功能你會更方便？
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情境影片-鼎高科技
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模擬停車場設計

P6發散 分群 收斂 聚焦

GOOGLE共編
MyviewBoard

數位教室

畫筆

各組獨立

權限管理方便

分組討論

學生的聲音
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發散收斂再聚焦



學習內容

活動一：認識陣列

活動二：陣列操作

P-IV-3陣列程式設
計實作

A-IV-2 陣列資料
結構的概念與應用

學習表現

運t-IV-3 能設計資
訊作品以解決生活
問題

運t-IV-4 能應用運
算思維解析問題

能了解陣列資料結構及基本操
作概念
能運用運算思維解析智慧停車
場問題，並運用陣列結構概念
完成智慧停車場程式設計，解
決停車問題

多元評量

形成 總結

活動三：生活中的陣列

活動四：應用陣列解決問題

停車問題 黑盒子
Scratch

智慧停車產模組化

終極密碼戰

生活中的陣列

智慧停車場
超級點歌機

圖片配對



智慧停車場-陣列程式設計專題

本課程以康軒版陣
列教學為基底，綜
合網路相關資源，
由央團教師楊心淵
整合設計而成，教
材引用屬於教學使
用，相關素材版權
皆屬於原作者。



專題功能說明影片
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認識什麼是陣列



•交手機囉

•養機場

一個、一排、一層

模式識別(相同的規則，資料型態)

上課囉

資料修改自高中資訊科技學科中心銜接教材



變數v.s.陣列

• Variables (變數)

– 讓電腦記住資料 (data)

– 可變的數，也就是其值可以隨著程式的執行過
程而改變。

– 程式設計上的變數，代表的就是一個擁有名稱
的記憶體儲存空間。
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變數v.s.陣列

• Array (陣列)

– 具有一個共同的名稱

– 使用連續記憶體空間

– 將一群形式相同的變數名稱，給予不同的數字
編號做為編號(或稱為索引)

• 具有相同變數名稱，但有不同編號 (索引)的
變數

P14
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變數v.s.陣列

• 變數

• 養雞場

• 陣列

• 養機場[30]

P15
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停車場

• 小潔和爸爸去逛大賣場，爸爸將車停在大
賣場的汽車停車格裡。下車時，爸爸特別
提醒小潔記下停車格的編號，避免回家時
找不到車。

P16
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• 若爸爸的車停在 5 號汽車停車格，請問爸
爸的車號是幾號？

P17
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• 鄰居陳媽媽的車號是 HRZ-923，請問陳媽
媽的車停在幾號停車格？

P18
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什麼是陣列

• 陣列是電腦在儲存資料使用的一種結構

• 陣列的特性

①依序進行編號

②每個位置只存放

一筆資料

③同一陣列中的資

料格式都相同

P19
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陣列的表示

• 陣列的名稱

• 陣列的索引
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用於表示資料的主題

用於表示資料的位置

資料修改自康軒八年級陣列教材



想想看

P21

如上圖，請回答下列問題：

1. 汽車格[5]所停放的汽車是什麼顏色的？

2. 紅色汽車的停放位置該如何表示？

3. 綠色汽車停放位置的索引值是多少？
資料修改自康軒八年級陣列教材



陣列註標(編號)

• 不同程式語言，可能有不同起始值。

• Scratch：從 1 開始。

• C 語言、python 等：從 0 開始。
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scratch 汽車格[1] 汽車格[2] 汽車格[3] 汽車格[4] 汽車格[5]

Python 汽車格[0] 汽車格[1] 汽車格[2] 汽車格[3] 汽車格[4]

資料修改自康軒八年級陣列教材



陣列維度

表達陣列時需要使用索引值，當資料越複雜

→ 所需索引值越多、陣列的維度越高。
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維度 一維陣列 二維陣列 三維陣列

可表示資料 可表示線性資料 可表示平面資料 可表示立體資料

例子 路邊的停車格 平面停車場 立體停車場

資料修改自康軒八年級陣列教材



陣列大小

• 每個索引值最大值相乘

• →計算結果代表此陣列可容納多少元素。
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維度 一維陣列 二維陣列 三維陣列

最後一個元素
的表示

汽車格[ 5 ] 汽車格[ 3, 5 ] 汽車格[ 6, 3, 5 ]

最多可容納元
素數量

5 個 3 X 5 = 15 個 6 X 3 X 5 = 90 個

資料修改自康軒八年級陣列教材



陣列操作



陣列操作-宣告

• 宣告：建立一個共同名稱的連續記憶空間。

• 給予不同的數字編號做為註標(或稱為索引)。
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A [ 1 ] A [ 2 ] A [ 3 ]

資料修改自康軒八年級陣列教材



陣列操作-寫入(Write)

• 寫入：將新的值覆蓋在指定的值上。

• 陣列長度不變、內容異動。
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A [ 1 ] A [ 2 ] A [ 3 ]

15 50 34
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陣列操作-寫入(Write)

• 寫入：將新的值覆蓋在指定的值上。

• 陣列長度不變、內容異動。

P28
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寫入前

A[1] A[2] A[3]

15 50 34

寫入後

A[1] A[2] A[3]

15 22 34



陣列操作-讀取(Read)

• 讀取：獲得特定位置的資料訊息。

• 陣列長度、內容皆不變。
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A [ 1 ] A [ 2 ] A [ 3 ]

15 22 34

A[ 2 ]的值是22

資料修改自康軒八年級陣列教材



陣列操作-讀取(Read)

• 讀取：獲得特定位置的資料訊息。

• 陣列長度、內容皆不變。

P30
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讀取前

A[1] A[2] A[3]

15 22 34

讀取後

A[1] A[2] A[3]

15 22 34



陣列操作-刪除(Delete)

• 刪除：移除特定位置的內容，該位置之後
的元素全部往前移動補滿陣列。

• 陣列長度縮短、減少元素。
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A [ 1 ] A [ 2 ] A [ 3 ]

15 22 34

資料修改自康軒八年級陣列教材



陣列操作-刪除(Delete)

• 刪除：移除特定位置的內容，該位置之後
的元素全部往前移動補滿陣列。

• 陣列長度縮短、減少元素。
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刪除前

A[1] A[2] A[3]

15 22 34

刪除後

A[1] A[2]

15 34



陣列操作-插入(Insert)

• 插入：在特定位置之間插入新的內容，並
讓新插入內容之後的元素往後移動一位。

• 陣列長度增長、元素變多。
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A [ 1 ] A [ 2 ]

15 34

50
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陣列操作-插入(Insert)

• 插入：在特定位置之間插入新的內容，並
讓新插入內容之後的元素往後移動一位。

• 陣列長度增長、元素變多。
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A [ 1 ] A [ 2 ]

15 34

50

A [ 1 ] A [ 2 ] A [ 3 ]

15 34

A [ 1 ] A [ 2 ] A [ 3 ]

15 34
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陣列操作-插入(Insert)

• 插入：在特定位置之間插入新的內容，並
讓新插入內容之後的元素往後移動一位。

• 陣列長度增長、元素變多。

P35
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插入前

A[1] A[2]

15 34

插入後

A[1] A[2] A[3]

15 50 34



穿越時空任務

• 二次大戰

• 協助圖靈破解密碼

• 取得第code1~code6
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圖片取自：
https://kknews.cc/military/6kzmzbq.ht
ml https://pansci.asia/archives/92180
https://waynesan.com/pui-pui/

Enigma密碼機

Alan Turing圖靈



任務提示

• 密碼藏在陣列中

• 陣列操作包括

– 新增(Add)

– 刪除(Delete)

– 插入(Insert)

– 寫入(Write)

– 讀取(Read)
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 79, 34, 5, 10, 28, 16, 64

– D5, D1, R4

 6, 25, 87, 60, 73, 74, 23

– I5, 20, I3, 15, R5

 12, 52, 59, 83, 6, 57, 10

– D3, I2, 23, W5, 45, R6

白板分組321
完成登記



任務提示

– 新增(Add)

– 刪除(Delete)

– 插入(Insert)

– 寫入(Write)

– 讀取(Read)
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 47, 10, 87, 86, 54, 79, 34
– D7, D3, I1, 91, I3, 8, W4, 20, 

R1

 96, 4, 54, 28, 75, 61, 55
– I2, 76, D7, D3, W6, 78, W4, 37, 

R2

 67, 98, 36, 84, 30, 10, 28
– D6, D5, W3, 76, W2, 68, I5, 4, 

R3



Scratch教學教師篇

• A1課程帳號-課程設計、將檔案分享

• A2教師帳號-班級管理

– 帳號申請

– 學生帳號開設

– 開設創作坊(勾選允許添加專案)

• 學生登入

– 開啟線上練習檔案，改編，更改檔名，分享

– 添加到創作工作坊

遠距教學模式



Scratch教學-學生篇

• 帳號：Yinfo2021XX

• 密碼：123456

• 登入、更改檔名、分享、加入創作工作坊
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操作Scratch清單驗證密碼
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寫入(Write)

新增(Add)

刪除(Delete)

插入(Insert)

讀取(Read)



穿越時空任務-驗證密碼
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Scratch清單操作
(陣列基本操作)



日常生活中的陣列



• 想像是一組經過編號的變數，如果每個變
數相當於一個車廂號碼的話，陣列就可以
是一列火車。

P47

火車頭，相當於變數名稱第一節車廂

資料修改自高中資訊科技學科中心銜接教材

https://afrch.forest.gov.tw/0000107


火車車廂餘票

• 火車中第一個車廂，第二個車廂…，每個車
廂我們稱之為索引，以便分辨這是哪一個
車廂。

• 自強103 [1]

• 自強103 [3]

• 餘票：自強103 [1]+…

P48
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陣列可以做什麼？

P49
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陣列還可以做什麼？特徵？
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生活中還有哪些陣列的影子？

P51
圖片取自康軒八年級陣列教材



應用陣列
程式設計與解決問題
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動態停車管理系統

P54

圖片取自康軒八年級陣列教材

圖片取自https://www.i-view.com.tw/parkguide-parking-guidance-system



Code.org 藝術家4

• 模組化程式概念

• 模組化程式設計

• 螺旋漸進



想想看，完成了那些任務關卡？
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呼叫函數

定義函數

綜合運用

綜合運用



想想看，完成了那些任務關卡？
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巢狀函數

帶參數函數 帶參數巢狀函數



想想看，完成了那些任務關卡？
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綜合運用



逆向思考

• 重複的單元？

• 規律、規則？

• 先後的順序？
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問題解析-逆向思考

其他組成的規律基本單元拆解問題

組成的規律

拆解問題

問題解析

基本單元



問題解析-逆向思考

參數: 尺寸

函式內容:
房子

--三角形
--正方形

房子函式

變動項目：房子尺
寸、起始位置

組成的規律

組成規則：小、中、
大房子依序排列

--三角形

基本單元

房子

--正方形

大房子

中房子

小房子

拆解問題

組成的規律

拆解問題

問題解析

基本單元

三個房子依序
排列

迴圈每次要作的：
呼叫畫房子函式

依序畫房子
迴圈

迴圈變動項目: 
起始位置

感謝臺師大林育慈
老師指導協助修改



逆向思考

• 重複的單元？

• 規律、規則？

• 先後的順序？
P62



停車場設計-問題解析
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車牌辨識

停車位顯示 停車

停車顯示

停車格紀錄

停車位統計

車牌搜尋

離開

空位顯示

停車格紀錄

停車位統計

進場 搜尋

結果顯示

計時開始 計時停止

顯示費用

停車費

回顧第一節
發散收斂聚焦



停車場系統實作

• 一個停車格

• 一個停車格到一排停車格

• 一排停車格到一層停車格

• 計時收費

• 車牌搜尋

• 一層停車格到二層停車格
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Scratch教學教師篇

• A1課程帳號-課程設計、將檔案分享

• A2教師帳號-班級管理

– 帳號申請

– 學生帳號開設

– 開設創作坊(勾選允許添加專案)

• 學生登入

– 開啟線上練習檔案，改編，更改檔名，分享

– 添加到創作工作坊



Scratch教學-學生篇

• 帳號：Yinfo2021XX

• 密碼：123456

• 登入、更改檔名、分享、加入創作工作坊
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任務一：建立一個停車格

• 按鈕事件判斷

• 停車程序

• 離開程序
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任務二：一格到一排

• 分身運用

• 循序結構到重複結構

• 區域變數應用
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任務三：一排到一層(三排)

• 模組化函式積木

• 一排到三排
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任務四：計時收費

• 計時啟動時機

• 離場統計時間

• 費用計算
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任務五：停車查詢
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• 線性搜尋



挑戰任務：一層停車格到二層
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• 二樓角色

• 先查詢一樓

• 再查詢二樓

• 結果顯示



後記

• 自拍影片，介紹自己的作品，並上傳

– 拍攝腳本大綱

– 必備說明項目、內容
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