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貓咪走路-任務說明
TA-30-三封-貓咪走路到打彈珠語系

積木群

造型

開始停止
程式區

舞台區

角色

屬性

新增角色



積木程式(Scratch)

• 初階電腦程式圖形化開發平台

• 幫助初學者認識及學習程式

• 暫拋程式語法，聚焦邏輯思考

• 邏輯思考、抽象推理、問題解決• 邏輯思考、抽象推理、問題解決

• 動畫遊戲中學習運算思維



置入性物件導向學習

• 物件(Objects)

• 方法(Methods)

• 屬性(Propertiese)

• 事件(events)

• 機器貓

• 哭

• 顏色、身高…

• 碰到老鼠• 事件(events) • 碰到老鼠



• 物件(Objects)

• 方法(Methods)• 方法(Methods)

• 屬性(Propertiese)

• 事件(events)



Scratch線上

• https://scratch.mit.edu/

• 帳號：ncnuTaXX

• 帳號：ncnusAXX

• 帳號：ncnusBXX• 帳號：ncnusBXX

• 密碼：123456



貓咪走路-引導思考

• 任務說明：用鍵盤上下左右鍵，分別控制
貓咪上下左右移動，按鍵按下貓咪移動，
放開按鍵停止。

• 問題解析：• 問題解析：

–電腦怎麼知道左鍵被按下？

–左鍵按下，動畫如何呈現？

–上下左右呢？

• 加碼：跳躍



KEY POINT





打彈珠-任務說明

• 彈珠發球後直線運動

• 碰到邊緣反彈

• 碰到反彈板反彈

• 碰到死亡板，停止遊戲• 碰到死亡板，停止遊戲



打彈珠-引導思考

• 有哪些必要角色？球、反彈板、死亡線

• 如何呈現球運動的方式？

• 如何發球，球的起始位置？

• 反彈板運動的方式？• 反彈板運動的方式？

• 如何呈現球碰到反彈板反彈的方式？



KEY POINT



延伸挑戰-打彈珠

• 改成左右雙人對戰

• 讓程式加入計分或計時功能

• 增加為3個關卡，並改變遊戲難易度

• 增加背景音樂及音效• 增加背景音樂及音效



打磚塊-任務說明

• 利用分身程式產生磚塊

• 6*4磚塊列

• 打彈珠結合

• 七彩磚塊• 七彩磚塊

• 磚塊不同分數



• 使用時機？怪物、子彈…

• 如何產生？對象？

• 分身繼承本尊的屬性

• 通常本尊隱藏，程式僅分身建立方法

分身

• 通常本尊隱藏，程式僅分身建立方法

• 分身建立後，另有顯示、運作及刪除程式



打磚塊-引導思考

• ⼀塊磚塊到⼀排磚塊

• ⼀排磚塊到四排磚塊

• 怎麼做每塊磚的顏色不同

• 每塊磚的分數不同• 每塊磚的分數不同

• 磚塊產生的互動事件？(跟打彈珠結合)





初始值

改變值

初始值

改變值



初始值

改變值



個別化色彩



個別化積分

• 全域變數

• 區域變數



延伸挑戰-打磚塊

• 設定關卡

• 動態移動積木

• 磚塊消失動畫

• 背景音樂及音效• 背景音樂及音效



可能的問題？解決的策略？

• 程式的循序性

• Delay()延遲

• 先後順序



探究學習

• 觀察

• 描述看到的現象

• 想想看為什麼

• 提出解決方案• 提出解決方案

• 動手做、修正

• 測試
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接炸彈-任務說明

• 炸彈以分身方式從上而下

• 貓咪接到分身則加分或減分，分身消失

• 分身碰觸底部則消失

• 統計分身分數• 統計分身分數

• 過關及動畫



接炸彈-引導思考

• 主角如何運動？

• 炸彈如何產生、運動及消失？

• 炸彈跟主角有何相互關係？

• 本尊與分身的差別？• 本尊與分身的差別？

• 如何計分？







延伸挑戰-射擊遊戲

• 如何讓專案更生動有趣？

• 如何運用分身增加子彈射擊功能？

• 子彈分身與炸彈分身有什麼不同？

• 子彈爆炸的動畫• 子彈爆炸的動畫

• 子彈多方向射擊



子彈動畫

• 子彈位置、如何發射、發射後的動作？



子彈事件

• 子彈的動畫、

• 子彈的事件(碰撞、刪除)



Scratch動畫設計

• 故事腳本

• 動畫呈現的方式

• 程式撰寫


