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CodingNations Scratch 程式設計初階課程教案 

教學領域 科技領域 教學時間 兩節課 課程 

編號 
S03 

單元名稱 走迷宮《雙人版》 教學設計 陳瑞宜（記住老師） 

教學目標 
1.穿越線的技巧、廣播的意義、廣播與接收訊息的程式設計、 
2.文案―完整程式描述的文件 

程式說明 

核心素養  

學習表現  

1 

0 

8 

課

綱 

學習內容  

用上下左右鍵控制第⼀個⾓⾊ 

用 WSAD 控制第二個⾓⾊ 
通過迷宮，吃到蘋果，換成下⼀關 
過程中學習： 

1. 如何廣播與接收訊息 
2. 如何阻擋前進 
3. 如何完成穿越線功能 

4. 練習寫程式文案 
 

課程 
階段 

             教 學 活 動 
教學 
時間 

教材 
教具 

破冰 

活動 

 

程式 

設計 

 

 

 

 

 

1. 如何設計迷宮？ 

2. 如何玩迷宮  

 

◆ 新增舞台（心型） 

◆ 貓上下左右移動 coding  

◆ 下載迷宮：inventwithscratch.com/downloads/ 

  下載 8 造型 

◆ 新增⾓⾊ Maze 及八個造型 

◆ 迷宮 coding 

◆ ⾓⾊貓：碰到迷宮（線）的策略 

◆ 新增⾓⾊蘋果 01 

◆ 貓 01 碰到蘋果 01 的 coding 

◆ 貓 01 收到「下⼀關」：重新定位 

◆ 迷宮收到廣播「下⼀關」 

30 分 

 

 

40 分 

附錄 01,02 

附錄 03 

 

參考程式碼 



                                    2018 台中市教練、教師培訓班─單元 03 走迷宮 

◆版權所有／陳瑞宜 ◆授權科丁聯盟協會於教練培訓班使用  單元 03─第 2 頁 

◆ 貓 01→複製貓 02 

◆ 貓 02 coding 的修改 

◆ 複製蘋果 01→蘋果 02 

◆ 蘋果 02 coding 的修改 

◆ 測試程式 

 

練 

習 

＆ 

發 

展 

練習 01  新增怪物，碰到怪物停 2 秒 

練習 02  新增穿越門（香蕉） 

    

10 分 

10 分 

參考網站課程 

參考網站課程 

 

 

學習 

表現 

／ 

學習 

內容 

1. 貓能上下左右移動 

2. 貓不能穿越牆 

3. 廣播與接收廣播 

4. 八個關口的過關技巧  

5. 兩個遊戲者的程式設計（由上而下、由下而上） 

6. 怪物可以阻擋前進⼀定秒數 （練習 01） 

7. 碰到穿越門（香蕉），能穿過牆（練習 02），並克
服穿越後碰到迷宮的情況（練習 02-6) 

8. 文案撰寫示範 

 

※ 課程網站：class.codingcat.tw 
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※ 程式文案說明： 

◆ 用上下左右鍵控制第⼀個⾓⾊，用 WSAD 控制第二個⾓⾊，通過迷宮，先吃到蘋
果，換成下⼀關。 

◆ 特⾊： 

1. 本程式設計兩個分別由上到下、由下到上的貓⾓⾊，吃各自的蘋果（在另⼀個

出口）。 

2. 貓只能由入口，經迷宮，找到出口（不能由外面穿過迷宮）。 

3. 吃到蘋果會有歡呼聲，並進入下⼀關。 

4. 關口設計，以⼀個迷宮⾓⾊，八個造型，切換造型達到換關的⽬的。 

5. 過程中有音樂播放 

6. 迷宮圖案可以由網路下載，或用 scratch 繪圖板自己製作 

7. 自行繪製者，需要先熟練 scratch 繪圖板技巧 

◆ 程式畫面： 

 

◆ ⾓⾊：   
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※ 程式設計 

◆  貓 01 coding:  
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◇ 當碰到 Apple coding 
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◆  迷宮 coding 

 

◆   Apple coding 
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◆  貓 02 coding 

複製貓 01，修改⼀些數據 

  

◇ 碰到 Apple2 coding 
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◆  Apple2 coding 
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※ 附錄 01─手畫迷宮 8x8 
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※ 附錄 02─迷宮製作 12x12 
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※ 附錄 03─迷宮如何玩 

◆ 基本玩法，找尋從入口到出口的正確路線 

◆ 進階玩法，指定迷宮中任⼀個位置（不需要在正確路線上），從入口走到指定點後

再走到出口 

◆ 數量玩法，在迷宮任⼀位紙貼上圓點貼紙，找到正確路線後，數數看經過了幾個
不同顏⾊的圓點貼紙 

 


