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資訊科技組 競賽說明會

114學年度【資訊科技組全國賽】回顧

2026.04.19 (日)，國立台灣師範大學公館校區

共計 22 縣市，88 個隊伍，共 264 位國中、小生參與競賽。

活動紀錄影片：https://www.youtube.com/watch?v=loecKZC6q4k

114學年【資訊科技組全國賽】回顧 – 國小組個人賽

程式設計題
運動會

神奇表格 動物樂園訊息傳遞
運算思維題

程式識讀題
小花種花冰晶王國冬季

仙境圖案

每大題100分，6大題共600分

讀幼稚園的妮妮最近很喜歡數數，哥哥為了讓她練習，便在紙上畫了 20 個格子，
填入0 或 1，然後重覆詢問妮妮某一段範圍中有幾個 1：
例如第 5 格到第 15 格有幾個 1？有 6 個！ 第 2 格到第 10 格有幾個 1？有 5 個！

國小組個人賽範例題

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

0 1 1 1 0 1 0 1 0 0 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1

運算思維解決問題

問題 1：在妮妮數數的過程中，哥哥覺得妮妮每次都重新數的方法太沒有效率了。他想到一個神奇
表格方法，在另外的 20 個格子記錄下一些數字。之後要計算某一段範圍中有幾個 1 時，可以很快
就得知答案。下面是哥哥記錄的數字，請問缺空的格子應該填入哪個數字？ (填空題)

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

0 1 2 3 3 4 4 5 5 5 6 7 8 9 10 10 11 11 12

神奇表格



問題 2：利用神奇表格，令 S(1) 代表神奇表格的第一格數值 0，S(2) 代表第二格數值 1，S(3)  
代表第三格數值 2，依此類推。請問計算第 7 格到第 18 格的 1 的總數，可以如何運用神奇表格快速
算出來？ (單選題)

問題 3：哥哥想把上面的技巧延伸到兩個維度的表格。左邊是原始數字表格，右邊是哥哥寫
下的神奇表格。請問缺空的格子應該填入哪個數字？ (填空題)

神奇表格

(a) S(18) – S(7) (c) S(18)

(b) S(18) + S(7) (d) S(7)

國小組個人賽範例題 運算思維解決問題

2 6 2

4 1 5

9 5 7

2 8 10

6 13 20

15 41

問題 4：哥哥想把上面的技巧延伸到兩個維度的表格。給定左邊的原始數字表格和右邊的神奇表
格，請計算黃色範圍中的 24 個數值的總和。
（原始表格不小心被弄髒了，有些數字看不見了，不過這不影響本題的計算。） (填空題)

神奇表格國小組個人賽範例題 運算思維解決問題

國小組個人賽範例題 程式識讀題

小花是一位熱愛植物的園藝愛好者。她每天會根據當天的天
氣決定是否要幫花澆水，她不想讓植物枯乾，但也擔心過度
澆水讓根部爛掉。
小花購買了一盆新花，商家附贈了一個自動澆水器及控制程
式，程式已設定好起始土壤濕度為 50，且購買當日沒有澆
水。
商家告訴小花，隔天開始，只要每天輸入天氣狀況 (晴/陰/
雨)，澆水器就會估算土壤溼度，並決定要不要澆水 (說出/
輸出 ‘澆水’表示當天會澆水，說出/輸出 ‘不澆’ 表示當天不會
澆水)。

小花種花

問題 1-1：新花買回家後的第一天是晴天，程式會估算土壤濕度為多少？ (填空題)

國小組個人賽範例題 程式識讀題 小花種花

問題 2：請問這個澆水器的澆水原則，以下敘述何者正確？ (複選題)

□ 當天估算的土壤濕度 > 過乾，就要看已經有幾天沒有澆水。
□ 前一天沒澆水，當天就要澆水。
□ 連續前 3 天沒澆水，當天就一定要澆水。
□ 前一天有澆水，當天就不要澆水。
□ 當天的土壤濕度 ≤ 過乾，就一定要澆水。

問題 1-2：要不要澆水？ (單選題)

(a) 要澆水
(b) 不用澆水



國小組個人賽範例題 程式識讀題 小花種花

問題 3：小花買花後 9 天，每天輸入的天氣記錄如下表，請問澆水器在第幾天會判定需要澆水？
(複選題)

第1天 第2天 第3天 第4天 第5天 第6天 第7天 第8天 第9天

晴 陰 晴 晴 雨 陰 雨 陰 雨

問題 4：小花買了第二盆新花，這次購買當天的土壤溼度為 80，當天也沒澆水。買回家以後
只有前兩天是晴天，接下來 29 天都輪流是陰天跟雨天交替的天氣。請問這 31 天中，自動澆水器
會判斷哪幾天需要澆水？ (複選題)

□ 第 1 天 □ 第 2 天 □ 第 3 天 … □ 第 31 天

□ 第 1 天 □ 第 2 天 □ 第 3 天 … □ 第 9 天

學校要舉行運動會，每一班都會派出 10 秒內可以跑完 50 公尺賽跑的學生參加，因此每一班能派出的學生
數可能不一樣，例如 10, 12, 7, 15, 23 表示有五個班級，第 1 班有 10 位同學可參加運動會，第 2 班有
12 位同學可參加運動會，依此類推。為了增加跨班合作，學校把班級分成 A, B 兩群連續的班級，使得
每群內的學生人數越接近越好。下表所示有 6 個班級，每個班級派出的學生人數為 10, 12, 7, 15, 23, 
24。

國小組個人賽範例題 程式設計題 運動會

請寫一個程式幫學校將班級分 A, B群，並計算每一群的學生人數。應先輸出人數較少的一群，再輸出人數
較多的一群。

班級 1 2 3 4 5 6

派出人數 10 12 7 15 23 24

範例輸入 範例輸出 範例說明
6
10 12 7 15 23 24

44 47 輸入
總共有 6 個班級，每個班級派出的學生數依
序為10, 12, 7, 15, 23, 24 人。

輸出
最佳的分群方式下A群（1~4班）會有 44 名
學生，B群（5~6班）會有 47 名學生。

新鮮草莓果園提供學生採草莓的活動，但學生不能直接採，而
是要寫程式讓草莓園裡的機器兔子，簡稱彈力兔，跳到有草莓
的位置上採草莓，但每次跳躍就會消耗一格的電力。果園會提
供草莓園的地圖與草莓的位置，請規劃彈力兔的跳躍路線，在
彈力兔的電力耗盡前採到越多的草莓越好。

跳躍規則：
• 彈力兔以它目前面對的方向，可有 6 種不同的跳躍方式：

往前跳 1 格、往右前跳 1 格、往左前跳 1 格、往前跳 2 
格、往右前跳 2 格、往左前跳 2 格。若移動會超過地圖
範圍，則會停留在原地。

• 彈力兔也可以改變面對的方向，可以 向左轉、向右轉、向
後轉。

國小組團體賽 — 彈力兔的採草莓任務 114學年【資訊科技組全國賽】回顧 – 國中組個人賽

考試獎勵

條件判斷、狀態更新

簽唱會門票

排序、分組處理

闖關遊戲

模擬、環狀結構

火星探測車

組合搜尋

熱浪區間

序列分析、區間搜尋

每大題100分，5大題共500分



強強的老師每週的週一到週五都會進行測驗，每位學生在每次測驗後可以獲得其測驗分數除以 10（無條件捨
去）的點數，每週五老師會提供娃娃當作獎品。第一週所有學生都有資格兌換獎品，第二週起，學生必須該週
五的成績比前一週五的成績更高才有資格兌換。學生若有資格且所持有的點數足夠，就可以用點數來兌換該週
的娃娃，但每人每週最多只能兌換一隻娃娃。請撰寫一個程式，輸入強強每週的成績，計算幾週後，強強總共
兌換了幾隻娃娃，及剩餘的點數。

國中組個人賽範例題 程式設計題 考試獎勵

範例輸入 範例輸出 範例說明
1 23
10 20 30 40 50

0 15 輸入
測驗已經進行 1 週次，且該週兌換獎品所需點數為 23 
點。第一週次五天考試成績分別為 10, 20, 30, 40, 50 
分。

累積總點數為 15 點。

輸出
尚不足 23 點，因此兌換到 0 個獎品，剩餘點數為 15 
點。

知名偶像團體準備舉辦一場限定粉絲簽唱會，粉絲報名時會附上該年度參加各項活動而累積的粉絲積分。
但因簽唱會場地空間有限，最多能邀請的粉絲人數必須有所限制，且公平起見，相同積分的粉絲們不可以
只有部分獲得邀請。所以若邀請任一積分的粉絲群時，需注意累計的邀請粉絲人數不能超過場地人數限制。
請依粉絲積分的高低選擇哪幾位粉絲可獲得邀請參加簽唱會，並依報名順序發出邀請函。若無法發出任何
邀請函則輸出 0。

國中組個人賽範例題 程式設計題 簽唱會門票

範例輸入 範例輸出 範例說明

3 6
90 95 80 95 70 60

1 2 4 輸入
簽唱會人數上限為3人，且有6位粉絲報名參加。

報名的6位粉絲的積分依序為 90, 95, 80, 95, 70, 60 分。

輸出
依據粉絲積分高低，粉絲 2, 4 積分均為 95 且最高，都可
獲得邀請，最多只能再邀請一名粉絲。次高的積分為
90，且只有一人，因此粉絲 1 也獲得邀請。此時人數已
滿，最後依報名順序送出邀請函的順序為 1 2 4。

園遊會中有個闖關遊戲：有 12 個小房間依編號順時鐘圍成一圈，如圖。闖關時須依
給定的條件正確進出不同的房間，若進入錯誤房間即闖關失敗。房間內有個螢幕顯
示一個介於 -3 和 +3的數字。闖關遊戲有三組起始設定：A, B, C，每一組的房間螢
幕數字起始設定如下：

國中組個人賽範例題 程式設計題 闖關遊戲

房間編號 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
A組起始設訂 +1 +2 +3 -1 -2 -3 +1 +2 +3 -3 -2 -1
B組起始設定 -2 -2 -3 -2 -2 -3 -2 -2 -3 -2 -2 -3
C組起始設定 +1 +2 -1 0 +1 -2 +2 +1 -1 +2 -2 0

闖關遊戲進行方式如下：

1. 電腦先隨機選擇一組起始設定，並給定第一個進入的房間。
2. 若該房間螢幕數字是正值 (+i )，就要前往順時針方向的第i個房間；若該房間螢幕數字是負值 (-i )，就

要前往逆時針方向的第i個房間；
3. 若進入的房間螢幕數字是0，或已累計進入正確房間共 11 次，則闖關成功，遊戲結束。
4. 每次離開一個房間後，該房間螢幕上的數字就會正負交換，也就是 +i 變 -i, 或 -i 變 +i。

請寫一個程式，依序輸出所應正確進入的房間編號直到闖關成功。

國中組個人賽範例題 程式設計題 闖關遊戲

範例輸入 範例輸出 範例說明
A 2 2 4 3 6 3 12 11 9 

12 1 2
輸入
起始設定為 A 組，且第一個進入的房間為 2 號房間。

輸出
2 號房間內的數字為 +2，因此要前往 4 號房間，且 2 號
房間內的數字轉變為 -2。
4 號房間內的數字為 -1，因此要前往 3 號房間，且 4 號
房間內的數字轉變為 +1。

依此類推，依序要進入的房間編號為 2, 4, 3, 6, 3, 12, 
11, 9, 12, 1, 2 等 11 個房間。已累計進入正確房間共 11 
次，闖關成功。



市長推出敬老專車服務，協助長者在城市中移動。城市內有多
個接駁站點及一至兩部接駁專車，長者可提出接送請求（預約
單），接駁專車就會前來服務。每個接送請求皆包含出發站點、
目的地站點、人數以及專車應前來接送的時間區間。你是資深
專車調度員，請寫一個專車派遣函式，自動監控並調整專車的
派送，以在有限的時間內服務越多長者越好。

本題有三種候車情境：
• 已知所有預約單且都是全時段等候接駁（從 0 時開始候車且

會一直等候下去）。
• 已知所有預約單，預約單上開始候車與結束候車時間不固定。
• 預約單全為臨時預約（開始候車時才送出預約單），預約單

上開始候車與結束候車時間不固定。

國中組團體賽 — 敬老專車

競賽日期：2027年4月17日 (六)

競賽地點：國立台灣師範大學 公館校區

競賽方式：分「個人賽」及「團體賽」，分別佔總成績 40% 及 60%。

「個人賽」分數為三位隊員之平均分數，正規化至 0~100 分。

「團體賽」成績以原始分數正規化至 0~100 分。

總成績同分之隊伍，以「團體賽」分數較高者勝出。

參賽對象：各縣市國中、國小組各兩隊，每隊 3 人，同一縣市可跨校組隊參加。

115學年度【資訊科技組全國賽】競賽辦法（核定中）

本學年度獲獎名單將經國教署核定後公告，競賽當日不辦理頒獎典禮。

競賽獎項（待定）

金牌獎 1 隊、銀牌獎 2 隊、銅牌獎 3 隊、佳作獎 5 隊、特別獎 如下：

115學年度【資訊科技組全國賽】競賽辦法（核定中）

智策協作特別獎

團體賽排名前 2 名隊伍

黃金鐵三角特別獎

個人賽總分排名前 2 名隊伍

資訊女力特別獎

女性隊員個人賽總分前 2 名隊伍

程式設計解題特別獎 (國中)、運算思維解題特別獎 (國小)

頒發予國中、小組個人賽個人總成績排名前 5 名之隊員

競賽成績申訴處理

參賽隊伍如對評分結果有疑義，應由該隊指導教師於個人賽結束後 30 分鐘內或於團體賽

結束後 30 分鐘內，填具電子申訴書向評審團提出。評審團審議後，於當日公布並說明

審議結果。評審團之決議為最終裁決。

115學年度【資訊科技組全國賽】競賽辦法（核定中）

不適用申訴事項：設備與系統、競賽時間、題目內容、以及因個人操作所衍生之相關問題。



競賽範圍

運算思維

程式設計

解決問題

綜合應用

> AI

國小個人賽
運算思維、程式設計

解決問題

給定情境問題，考驗學生運算思維或程式設計技巧

解決問題的能力。

每人一台電腦及相同的競賽環境。

競賽時間 90 分鐘，共 N 大題。

一大題可有多個小問題，正確解決個別小問題即

可獲得部分分數。每大題總分 100 分。

向陽市規劃的一些可能的觀光腳踏車道，以便連
接各個觀光景點。右圖為景點位置，以及規劃中
的腳踏車道路網與各路段所需的鋪設費用。

問題 1：若要以最低總費用鋪設多條腳踏車道，
使得任一景點都可騎乘至任一其他景點，此最低
總費用為多少？

國小組個人賽範例題

______ （填空題）

運算思維解決問題
腳踏車環市計畫

在正式決定鋪設哪些腳踏車道前，向陽市決定新
增一個觀光景點（景點 I），且決定將其中一條
規劃中的腳踏車道改規劃至新景點。

問題 2：若將 至 腳踏車道改規劃為

連接 至 I，就可用最低總費用鋪設出可連

通所有景點的腳踏車道。（單選題）

問題 3：最低總費用為多少？ ______（填空題）

國小組個人賽範例題
運算思維解決問題

腳踏車環市計畫



海風市擁有許多熱門觀光景點，假日吸引了大量遊客前
來旅遊。四批遊客分別在景點 A、B、C、D 叫車，這
四批遊客欲前往的目的地依序為景點 E、F、A、C。
由於目前派車中心只有一部車可提供服務，每接到一批
遊客後，須立即將該批遊客送往目的地，再前往接送下
一批遊客。

下列哪些接送順序會使得車輛的總行駛距離最短？
（複選題）

國小組個人賽範例題
運算思維解決問題 派車路線

p B、D、C、A
p A、C、D、B
p D、B、C、A
p A、B、C、D

p D、C、A、B 
p B、C、A、D
p A、C、B、D
p C、B、A、D 數字為景點間的距離

學校舉辦團康活動，活動共設有 10 個關卡。
參與者每完成一個關卡就可獲得一些點數，
累積的點數可用來兌換玩偶。

問題 1：程式計算出這位參與者的「總點數」
為多少？ ______（填空題）

問題 2：程式計算出這位參與者最後兌換到
幾個「玩偶數」？ ______（填空題）

國小組個人賽範例題
程式識讀解決問題

團康活動

第一天活動結束後，學校發現有些參與者只挑戰了部分關卡，就累積足夠的點數兌換玩偶。
為了鼓勵參與者完成更多關卡，學校決定調整兌獎規則：參與者須累積至少 10 枚點數，且完成 6 個（含）
以上關卡，才能兌換玩偶。

團康活動

問題 3：請問強強應如何修改程式中的這一行，才能依據新規則正確計算可兌換的玩偶數量？（單選題）

程式 A

程式 B

程式 C

程式 D

百貨公司週年慶期間發出多張刮刮樂卡，
刮開的數字若正讀（左讀到右）或反讀
（右讀到左）皆一樣，就可換取獎品一份。
例如 56465, 333 兩數字正讀或反讀都一
樣，各可獲得贈品一份。給定刮刮樂卡的
起、迄數字，計算總共該準備幾份贈品。

刮刮樂卡的起迄數字皆介於 1 及 99999。

國小組個人賽範例題
撰寫程式解決問題

刮刮樂



國小個人賽
給定一個任務、規則與互動工具，每隊需發想
一或多個策略並寫出對應的函式。

每隊僅提供一台電腦，考驗團體合作、思考策略、
程式撰寫之綜合能力。

依任務性質，以錦標賽、兩兩對戰或得分高低
進行排名。

競賽時間 120 分鐘，共 1 大題。

國小團體賽
程式任務競賽

跳跳蛙只能踩著荷葉往前跳一步或兩步，踩過的荷葉會下沉。
請撰寫程式，配合「本題專用」積木規劃跳躍路線，幫助
跳跳蛙吃到池塘裡的蒼蠅。

跳躍規則：
• 跳跳蛙以它目前面對的方向，往前跳 1 格或 2 格。
• 跳跳蛙可以向左轉或向右轉以改變面對的方向。
• 跳跳蛙最多只能記憶 20 個程式積木。
• 跳跳蛙停留在蒼蠅所在的位置，即可吃到蒼蠅。

國小組團體賽範例題

本題專用積木，不可修改。國小組團體賽範例題

取得跳跳蛙當前所在位置的 {X 或 Y} 座標

向前跳 {1 或 2} 格 向 {左 或 右} 轉
實作範例

https://demo.csie.ntnu.edu.tw/



本題專用積木

對個別地圖重複 測試程式，系統將
自動記錄每次的分數並呈現目前所得最高分數。

有多個地圖，應針對個別地圖撰寫路徑。

國小組團體賽實作範例說明

評分紀錄 儲存每次送評程式及所得分數。

點選 可帶出該程式。

評分記錄 限制 100 筆。

國小組團體賽範例實作說明

國中個人賽
程式設計解決問題

學生撰寫 Scratch / Blockly 積木程式
解決生活化問題。

題目有多個不同情境（測試資料），程式有考
慮到該情境並正確解決即可獲得部分分數，每
大題總分 100 分。



輸入順序
7
3 1 4 1 5 9 3
5
1 9 4 3 5

正確輸出
1 1 9 4 3 3 5

說明
總共有7筆訂單，
訂單上的套餐編號依序為 3 1 4 1 5 9 3。
總共有5種不同套餐
主廚決定套餐的烹煮順序為 1 號餐、9 號餐、4 號餐、
3 號餐、5 號餐。

因此主廚會先準備好兩個1 號餐，再依序準備一個 9號
餐，一個 4 號餐，再準備兩個 3 號餐，最後才準備一個
5 號餐。因此該日訂單套餐處理順序為 1 1 9 4 3 3 5。

可口便當主廚每天早上會先檢視每筆訂單上的

套餐 （最多9種套餐，套餐編號為1, 2, 3, …, 
9)，再列出當天他想要準備的先後順序。

請依據訂單資訊與主廚準備套餐的順序，列舉
出所有套餐被處理的順序。

可口便當

國中組個人賽範例題
程式設計解決問題 輸入順序

8
A B C A W A Q A
5 A

正確輸出
3

說明
圖書館安排連續播放8場次的短片，
依序播放系列短片 A B C A W A Q A。
娜娜有時間可以連續看5場次，且最喜歡的是A
系列短片。

最佳情形是從第4場開始看 (A D A Q A)，共可
以看到3場次的A系列短片，因此輸出 3。

圖書館有一間媒體播放室，每週六會連續播放科學系列短片
(最多20個短片)。短片代碼為大寫英文字母，例如A, X, P 

等，但同一系列短片會用相同的英文字母表示。娜娜有特別喜
歡看的系列短片，但每天能夠進圖書館看短片的時間有限。

舉例來說，圖書館安排連續播放以下8場次的短片，娜娜最喜
歡A系列短片，且該天有時間可以連續看5場次。她若從第1場
次開始看，只會看到2個A系列短片；但若是從第4場次開始

看，就能夠看到3個A系列短片。

請幫娜娜計算最多可以看到幾次最喜歡的系列短片。

短片欣賞

場次 1 2 3 4 5 6 7 8

短片代碼 A B C A W A Q A

國中組個人賽範例題
程式設計解決問題

點選 Scratch / Blockly 作答

自行輸入測資測試所撰寫的程式。

國中組個人賽範例系統說明

以該範例測試所撰寫的程式。

可自行 測試所撰寫的程式。



部分正確

正確

全錯

不同題目所給予之測試回饋
可能不同。例如，可能只有
分數但無特別說明。

國中組個人賽
範例系統說明

國中組個人賽範例系統說明

評分紀錄 儲存每次送評程式及所得分數。

選擇不同 評分紀錄 點擊 可帶出該次
送評程式。

評分紀錄 限制 100 筆。

個人賽常見問題 - 輸入說明

「評分」時，為了進行自動評分，學生所寫程式應依題目規範

依序「詢問」以輸入資料，系統將會自動提供「詢問」所需資料，

不要自行讀入一行資料再進行分割處理。

以右圖為例，第一次「詢問」，系統會輸入 4，代表有 4 個數字。

接下來再詢問 4 次：

範例輸入
4

2 3 7 8

範例輸出

20

• 第二次詢問，系統會輸入 2，代表第一個數字；
• 第三次詢問，系統會輸入 3，代表第二個數字；
• 第四次詢問，系統會輸入 7，代表第三個數字；
• 第五次詢問，系統會輸入 8，代表第四個數字。

給定一個任務、規則與互動工具，每隊需發想
一或多個智慧策略並寫出對應的函式。

每隊僅提供一台電腦，考驗團體合作、思考策略、
程式撰寫之綜合能力。

依任務性質，以錦標賽、兩兩對戰或得分高低
進行排名。

競賽時間 120 分鐘，共 1 大題。

國小個人賽國中團體賽
智慧程式任務競賽



觀光商店區內部分商店參加觀光金幣活動，入內參觀即可獲得
1 至 3 枚金幣， 累積的金幣可在服務台兌換贈品。商店之間
的通道僅能往右或往上走，請使用「往 {右、上} 移動」 積
木，來決定移動方向。請撰寫程式，配合「本題專用」積木
安排參觀路線，讓收集的金幣越多越好。

移動規則：
• 每次只能往「上」或往「右」移動。
• 若移動會超過地圖範圍，則會停留在原地。
• 最多只能移動（最大 X 座標 + 最大 Y 座標 + 3）次，必

須有移動至服務台才算挑戰成功，超過該次數即挑戰失敗。

國中組團體賽範例題

商圈的最大（X 或 Y）座標

必要設定 移動方向

商圈中（X, Y）座標上的金幣數

→ {1, 2, …, X}

→ {1, 2, …, Y}

目前所在位置的（X 或 Y）座標

目前在此商圈已累積的金幣數

→ {1, 2, 3}

本題專用積木，不可修改。國中組團體賽範例題

實作範例
https://demo.csie.ntnu.edu.tw/

本題專用積木



使用 查看變數內容。

第一次的 我的 X 座標
第一次的 我的 Y 座標
第一次的 我的金幣數

第二次的 我的 X 座標
第二次的 我的 Y 座標
第二次的 我的金幣數

第三次的 我的 X 座標
第三次的 我的 Y 座標
第三次的 我的金幣數

第四次的 我的 X 座標
第四次的 我的 Y 座標
第四次的 我的金幣數

.  .
  .

可對個別地圖重複 測試。也可對所有
地圖一起進行 ，次數以 10 次為限。

結束前需顯示欲提交的函式版本，但只能
一次。

此題有多個地圖，但不能針對個別地圖撰寫路徑，
應以單一策略 (程式) 用於多個地圖。
＊不同題目亦可能要求實踐多個策略

國中組團體賽範例說明

評分紀錄 儲存每次送評程式及所得分數。

點選 可帶出該程式。

評分記錄 限制 100 筆。

國中組團體賽範例說明

共收集到 4 枚

函式 設定下一步要移動的方向，函式結束後，
[主程式] 才實際移動觀光客，然後才再一次呼叫該

函式。

若給出重複移動指令，以最後指令為準。

團體賽常見問題



教學活動：程式能力的培養、運算思維的培養

學習資源：運算思維解決問題、程式設計解決問題

競賽準備
國際運算思維挑戰賽 (Bebras Challenge)  https://bebras.csie.ntnu.edu.tw

桌上放了一些玻璃杯，部分正立，

部分倒立。小海狸們在玩翻轉杯
子的遊戲，規則是每回合必須選

3 個杯子在相同位置進行翻轉，

將所有杯子都翻轉為倒立就挑戰

成功。

1. 請問最少要經過幾回合翻轉，

能夠挑戰成功？

2. 請問最少要經過幾回合翻轉，

能夠挑戰成功？

1. 三輛車都能往前行時，檢查站最少會記錄幾車次？

兩個村莊之間只有一條單線道路，由於這條道路可

以雙向通行，因此在檢查站旁設有等待區，供一台

車輛暫停，讓其他車先過。檢查站每天會記錄車輛

通過的次數（無論是從哪個方向通行，通過一次算

作「1車次」）。

2. 四輛車都能往前行時，檢查站最少會記錄幾車次？

Observations:
1. 正立 (U) 和 倒立 (D)的位置不影響結果
2. 杯子正/倒立的狀態，只有六種可能的組合
5U  4U  3U  2U  1U  0U
0D, 1D, 2D, 3D, 4D, 5D

4U
1D

3U
2D

1U
4D

2U
3D

5U
0D

0U
5D

UU à DD
D à U

UU ß DD
D ß U

UUU à DDD

DDD ß UUU

DDD à UUU

DDD ß UUU

U à D
DD à UU

U ß D
DD ß UU

UUU à DDD

UUU ß DDD

UU à DD
D à U

UU ß DD
D ß U

àà

運算思維上的意義 (翻轉杯子)

55

運算思維上的意義 (會車)
Observations:
1. 將大問題拆解成小問題
2. 尋找小問題解法中的規律，應用於稍大的問題
3. 將解法推廣至所有情況

Case 1：左側 0 輛車，右側有 n 輛車
L0R1 à 1;   …;  L0Rn à n

Case 2 ：左側 1 輛車，右側有 n 輛車
L1R1 à 2;  L1R2 à 3;  …;  L1Rn à n+1

假設 LxRy 表示左側有 x 輛車，右側有 y 輛車
且左側車輛數不多於右側車輛數 ( !≤# )

Case i ：左側 i 輛車，右側有 n 輛車
LiRn à (n+1+n)+L(i-1)Rn = 2n+1+L(i-1)Rn

遞迴公式：
LxRy = (2y+1)+L(x-1)Ry

L3R3 = (2x3+1)+L2R3=7+(2*3+1)+L1R3=14+(3+1)=18

. . .

. . .
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演算法 (會車)

通用情況：
§ 假設左側有 x 輛車，右側有 y 輛車

且左側車輛數不多於右側車輛數 ( ! ≤ # )

1. 讓左側的第一輛車(L1)通過
1) L1 進入等待區
2) R1, …, Ry 開往左側 (+y)
3) L1 從等待區開往右側 (+1)
4) R1, …, Ry 開回右側 (+y)
(現在，左側有 x-1 輛車，右側有 y 輛車)
5) 重複上述步驟，直到只剩下 L1 和 R1, …, Ry

2. 讓右邊所有車輛 (R1, …, Ry) 通過
1) L1 進入等待區
2) R1, …, Ry 開往左側 (+y)
3) L1 從等待區開往右側 (+1)

. . .

. . .

. . .

. . .

0

0

n

2n+1
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運算思維視覺化互動題組 課程總覽 > 特色專區 > 互動學習 > 運算思維

拍照站位

彈珠轉盤

貝果外帶

點心時間

資訊科學探索網 https://csexp.csie.ntnu.edu.tw

周年慶購物活動
（題目改編自: 2021資訊學科能力競賽 中投區複賽）

A 店家舉辦周年慶活動，口罩每盒 X 元，每買一盒口罩送點數一點，累積 Y 點可以再換一盒口罩，

換到的每一盒口罩可以再得到一點，直到點數都無法兌換為止。若顧客用金額 Z 來買口罩，請計算最多可以

拿到多少盒口罩?
範例輸入#1 範例輸出#1

100 10 5000 55

範例輸入#2 範例輸出#2

4 10 5000 1388

教材包
改寫的題目

解題的說明 (PPT)

範例程式 (Python, C, C++)

測試資料

ZeroJudge https://zerojudge.tw


