
基隆市 115年度防災教育 SCRATCH徵件競賽 

國小遊戲組 

主題：地震來了─防災大作戰 

情境： 

「注意！偵測到板塊能量正在異常累積，一場大地震即將在不久後襲擊城市！」 

同學們，你們是城市的「防災守護者」，為了守護市民的安全、減少災害，你們必須運

用 Scratch 程式，設計出一個包含【震前準備】、【震中避難】與【震後搜救】的三關

卡連貫遊戲。 

任務說明： 

請在你的遊戲中，帶領玩家依序挑戰並完成以下三個校園防災情境： 

【任務一：居家減災與避難準備】 

地震不知道什麼時候會來，但我們可以做好準備！回到家裡，發現家裡有許多潛在的

危險，而且「緊急避難包」也還沒準備好。 

 

【任務二：強震來襲！警報與避難】 

嗶嗶！手機突然響起「地震速報」的國家級警報！強烈的地震搖晃即將到來，迅速就

地尋找桌子躲避，並落實「趴下、掩護、穩住」的動作，同時維持保護頭部的姿勢直

到地震結束。 

 

【任務三：震後搜救與安全疏散】 

地震停了，但城市裡有些房屋受損、有人受困，且陸續有微弱的餘震發生。現在是展

開救援與引導市民安全疏散的關鍵時刻！ 

競賽評分與設計亮點提示 

 

⚫ 關卡機制與連貫性：鼓勵採用「連續式」或「選單式」關卡設計，各關卡之間若能

具備流暢的劇情或邏輯連貫性，將大幅提升遊玩體驗。 

⚫ 遊戲的豐富性：鼓勵學生在遊戲中，加入更多與防震相關的角色，讓遊戲更加豐

富。 

⚫ 遊戲機制的創意展現： 

◼ 多元嘗試：三道關卡可嘗試融合不同的遊戲類型，避免單一單調。  

◼ 難易適中：請合理控制遊戲難度，避免過於單調或艱澀。  

◼ 友善體驗：強烈建議設計「跳關機制」或「輔助過關功能」，讓評審在測試與

遊玩時能有更流暢的整體體驗。  

⚫ 情境與創意的融合：遊戲玩法若能巧妙結合【震前、震中、震後】的防災元素，讓

人在玩遊戲的過程中自然感受到情境帶入感，會是脫穎而出的關鍵。 

 



基隆市 115年度防災教育 SCRATCH徵件競賽 

國小動畫組 

主題：地震來了─防災大作戰 

情境： 

星期六的下午，你正坐在客廳沙發上吃著點心、看著最喜歡的電視節目，家裡的小狗

/小貓也舒服地躺在腳邊。 

突然間，一陣劇烈的搖晃襲來！天啊！是地震！你和家人、寵物會發生什麼故事呢？

請用 Scratch 製作大約 3 分鐘的動畫，幫我們呈現這場驚險又精彩的「居家防災記」

吧！ 

任務說明： 

提供三個「時間點」，讓同學在 3 分鐘的動畫裡自由填空、發揮創意： 

【場景一：地震發生前】 

此時畫面應呈現出「日常居家環境的細節」，例如：客廳裡電視正播著節目，主角放鬆

地吃點心，寵物安穩地睡著。 

 

【場景二：地震發生時：趴下、掩護、穩住】 

描繪角色進行就地掩蔽的步驟以及真實細節，並思考環境中發生的危險。 

 

【場景三：地震停止後】 

劇烈搖晃終於停止了，客廳變得有些凌亂，空氣中瀰漫著緊張的氣氛，且隨時可能會

有餘震發生，接下來該做什麼？ 

競賽評分與設計亮點提示 

⚫ 知識與觀念正確性：核心宣導內容須符合科學事實，並精準傳達正確的防災、減

災觀念。 

⚫ 敘事結構與視聽表現：劇情須具備完整的「起承轉合」故事性；角色對白、字幕

與語音（配音）應流暢自然、相輔相成。 

⚫ 時間與節奏掌控：作品片長須嚴格控制在 2至 3分鐘內，考驗學生在限定時間內，

流暢且完整地傳達故事核心的能力。 

 

 

  



基隆市 115年度防災教育 SCRATCH徵件競賽 

國中遊戲組 

主題：地震來了─防災大作戰 

情境： 

「注意！偵測到板塊能量正在異常累積，一場大地震即將在不久後襲擊城市！」 

同學們，你們是城市的「防災守護者」，為了守護市民的安全、減少災害，你們必須運

用 Scratch 程式，設計出一個包含【震前準備】、【震中避難】與【震後搜救】的三關

卡連貫遊戲。 

任務說明： 

請在你的遊戲中，帶領玩家依序挑戰並完成以下三個校園防災情境： 

【任務一：居家減災與避難準備】 

引入限重與限體積的概念。每種防災物資（水、藥品、收音機、保暖衣物）都有其「重

量、體積」。設計一個介面，讓玩家在限制條件下，完成「緊急避難包」最佳物資組合。 

 

【任務二：強震來襲！警報與避難】 

關卡隨機切換不同場景（如：正在搭電梯、在頂樓、在廚房開火、在教室）。玩家不能

只做「趴下掩護穩住」，程式必須根據場景給予不同指令，引導玩家完成符合場景的避

難措施。 

 

【任務三：震後搜救與安全疏散】 

地震後災情蔓延，玩家晉升為「防災指揮官」，必須在餘震不斷、道路受損的情況下，

進行動態的人員疏散與物資救援。 

競賽評分與設計亮點提示 

 

⚫ 關卡機制與整體架構：鼓勵採用「連續式」或「選單式」關卡設計，各關卡之間具

備流暢的劇情鋪陳或邏輯連貫性，能讓評審擁有更完整的沉浸感。 

⚫ 遊戲的豐富性：鼓勵學生在遊戲中，加入更多與防震相關角色，讓遊戲更加豐

富。 

⚫ 遊戲機制的創意展現： 

◼ 玩法多元：三道關卡可嘗試融合不同的遊戲類型或玩法（如：最佳化計算、多

場景應變、動態策略），展現程式實作深度。  

◼ 平衡設計：合理控制遊戲的平衡性與操作難度，既要有挑戰性，也要避免因過

於艱澀而影響遊玩樂趣。  

◼ 人性化功能：強烈建議設計「跳關機制」或「輔助過關功能」，提升作品的完

整度與使用者體驗。  

◼ 跨關卡連動機制：強烈推薦學生嘗試「承上啟下」的聯動設計。例如：玩家在

任務一中選擇的背包物資，會直接轉化為任務三搜救時的初期可用資源。這種

具備因果關係的系統連貫性，將是作品的關鍵亮點。 



基隆市 115年度防災教育 SCRATCH徵件競賽 

國中動畫組 

主題：地震來了─防災大作戰 

情境： 

平常的週末下午，主角正在客廳用電腦看影片，媽媽正在廚房準備晚餐的湯。突然，

手機發出尖銳的預警警報，5 秒後，一場預估震度 5 強的強烈地震襲來！屋子開始劇

烈搖晃。 

在這驚慌的瞬間，媽媽大喊：「快去開大門！我去關瓦斯！」而主角看著媽媽驚慌失措

的神情，心裡想著正確的避難步驟應該是…… 

任務說明： 

提供三個開放性創意發揮引導，讓學生在 3 分鐘的動畫裡發揮編劇、程式特效與觀念

反思： 

【場景一：地震發生的瞬間】 

警報響起，角色面對突發災害的真實心理與直覺反應。 

打破迷思的衝突： 動畫中可以設計對白衝突。例如媽媽因為驚慌，想做出舊觀念的反

應（衝去開門、衝去關火）；而小明必須利用所學制止媽媽（例如大喊：「媽！現在搖

太厲害了，走動會跌倒，先躲到桌子下！」）。 

 

【場景二：就地避難的現場：趴下、掩護、穩住】 

手機國家級警報大作！緊接著房屋開始劇烈搖晃（震度 5 強以上）。此時人已經無法

站穩，高處物品紛紛掉落，角色們要如何做出正確的反應？ 

 

【場景三：震後復原與安全撤離】 

劇烈搖晃停止後，真正的考驗才開始。角色必須按照現實步驟進行撤離。動畫結尾由

主角進行反思，總結正確的防災觀念。 

競賽評分與設計亮點提示 

 

⚫ 防災觀念與深層思辨：動畫須精準傳達正確且與時俱進的防災觀念。鼓勵設計「打

破迷思的對白衝突」（例如：角色因驚慌而做出想衝去開門、關瓦斯的舊觀念反應，

由主角運用正確知識即時制止），展現深刻的劇本張力。  

⚫ 寫實氛圍與技術展現：鼓勵學生自行錄音配音並搭配寫實環境音效，善用 Scratch 

程式特效呈現震度 5 強的搖晃感，提升動畫的臨場感與說服力。  

⚫ 故事性與對白結構：角色互動與對白須流暢自然，劇情結構具備完整的起承轉合，

避免生硬的死板宣導。 

⚫ 畫面豐富性：畫面符合主題劇情，並富有變化，呈現豐富創意。 

⚫ 時間與節奏掌控：片長須嚴格控制在 2至 3分鐘內，考驗去蕪存菁、精準敘事的

編劇功力。 

 


