
◎

Scratch 學生卡住時，先不要直接給答案

5 張除錯提示卡
讓學生先描述問題、縮小範圍、動手測試，再尋求下一個提示

這套提示卡在幫學生做什麼？

學生說「程式壞掉了」時，先不要急著替他改完。請依問題狀況選一張卡，讓學生照著問題觀

察、說明與測試。卡片不直接公布答案，而是把除錯拆成可以完成的小步驟。

快速使用方式

1 先問：你原本希望看到什麼？現在實際發生什麼？

2 再選：依卡住的位置，從下方五張卡選一張。

3 最後記：一次只改一個地方，改完立刻測試。

五張卡的除錯路線

1

看清楚現象

2

確認程式有啟動

3

縮小範圍測試

4

檢查條件與資料

5

說清楚再求助

老師可以直接說的三句話

1 「先不要告訴我哪裡壞了，你先說原本希望它怎麼動。」

2 「你現在只選一個積木或一段程式測試，會選哪裡？」

3 「你已經試過什麼？改完之後，畫面有什麼不同？」

列印建議：A4、實際大小、單面列印；第 2 至第 4 頁可沿虛線裁切。
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Scratch 五張除錯提示卡 沿中間虛線裁切，每次只給學生一張

1 先看清楚：到底發生了什麼？ Scratch 除錯提示卡

先問自己

我原本希望角色做什麼？

現在實際發生什麼？是完全沒反應，還是結果不一樣？

這個問題每次都發生，還是偶爾才發生？

動手試試

1 先不要改程式，按一次綠旗，仔細看從哪一步開始不對。

2 用一句話完成：「我想要＿＿＿，但現在＿＿＿。」

我試過了： 我只改一個地方 我改完有再測試

裁切線

2 確認起點：程式真的有開始跑嗎？ Scratch 除錯提示卡

先問自己

我有按到綠旗、鍵盤或角色嗎？

事件積木下面真的接著要執行的積木嗎？

我正在看的腳本，是不是屬於正確的角色或舞台？

動手試試

1 點一下事件積木下方的程式，觀察角色有沒有動。

2 確認角色縮圖、事件積木與按下的按鍵三者一致。

我試過了： 我只改一個地方 我改完有再測試
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Scratch 五張除錯提示卡 沿中間虛線裁切，每次只給學生一張

3 縮小範圍：一次只測一小段 Scratch 除錯提示卡

先問自己

哪一段以前正常，從哪一段開始出錯？

我能不能先停掉其他腳本，只留下這一段？

我是不是一次改了太多地方，已經不知道哪個修改有效？

動手試試

1 一次只改一個積木，改完立刻按綠旗測試。

2 暫時加入「說出…」「等待…」或音效，看看程式跑到哪裡。

我試過了： 我只改一個地方 我改完有再測試

裁切線

4 檢查條件：數字、變數與位置對嗎？ Scratch 除錯提示卡

先問自己

如果／否則的條件，現在到底是成立還是不成立？

變數開始時有沒有先設成正確的值？

角色的座標、方向、大小或顯示狀態，和我想的一樣嗎？

動手試試

1 把重要的變數勾選顯示在舞台上，邊跑邊看數值。

2 在判斷前先「說出」條件需要的值，再比較是否正確。

我試過了： 我只改一個地方 我改完有再測試
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Scratch 五張除錯提示卡 沿中間虛線裁切，每次只給學生一張

5 說清楚再求助：我要的是提示，不是答案 Scratch 除錯提示卡

先問自己

我能不能指出哪一段程式最可疑？

我已經試過哪兩種方法？結果各是什麼？

我希望同學或老師提示我檢查哪一類問題？

動手試試

1 用句型求助：「我想要＿＿，現在卻＿＿，我試過＿＿。」

2 請對方只給下一個檢查方向，自己完成修改與測試。

我試過了： 我只改一個地方 我改完有再測試

裁切線

加碼：我的 Scratch 除錯紀錄

不是只記答案，而是留下「我怎麼找到問題」的過程。

我原本想要：

現在發生：

我先檢查的地方：

我只改了：

測試結果：

完成後問自己：下次遇到類似問題，我會先檢查哪裡？
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