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任務說明

2
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程式摘要

▪ 本節活動將設計一個機器人闖

關遊戲，內容包含：

1. 利用滑鼠控制角色進行闖關。

2. 讓障礙物不斷地旋轉或移動。

3. 設定遊戲的過關條件，並顯

示遊戲結果。
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程式範例影片
6

程式範例影片/遊戲設計.mp4


題目解析流程
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逐步解析 1

5

設定場景
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題目解析流程
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逐步解析 1
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逐步解析 問題思考
遊戲裡應該出現圖 1 的角色與背景，但檔案 1-1-1.sb3 中，

不但多了再玩一次鈕，而且角色的位置、畫面背景也都不

正確（圖 2 )。請先進行遊戲場景的設定。
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12
3

Q1
設定背景

Q2
隱藏不需要
的角色

Q3
定位需要
的角色

8

▲圖 1 ▲圖 2

程式範例影片

程式範例影片/遊戲設計1.mp4


逐步解析 關鍵積木
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9

將背景換成迷宮。

將再玩一次鈕隱藏起來。

將遊戲中的角色、障礙物
等定位至指定坐標。



請看老師
解題示範
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概念插播

重複無限次

10
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概念插播：

Scratch積木 流程圖

▪ 功能說明

重複結構中的「重複無限次」會不斷的執行程式區塊。
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重複無限次 10



概念插播：

▪ 應用介紹

(1) 重複變換不同的造型：
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重複無限次

Scratch積木 流程圖
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概念插播：

(2) 讓角色不停往返滑行：
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重複無限次

Scratch積木 流程圖

10

A點

B點



概念插播：

Scratch積木 流程圖

(2) 讓角色不停旋轉：
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重複無限次 10



逐步解析 2
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角色不斷運動、不斷變化
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題目解析流程
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逐步解析 2
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逐步解析 問題思考

17

遊戲進行時，有的障礙物會不斷來回滑行、有的則會不停

旋轉，而在迷宮終點的鑰匙，則有特別的外觀效果。

請完成這些效果吧！

1

2

Q1
角色不斷
來回滑行

Q2
角色
不斷旋轉
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3

Q3
鑰匙
不斷閃爍

程式範例影片

程式範例影片/遊戲設計2.mp4


逐步解析 關鍵積木

18

12

讓障礙物不斷來回滑行。

讓紅色旋轉棒不斷旋轉。

讓鑰匙不停更換造型，

以呈現出閃爍效果。



請看老師
解題示範
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逐步解析 3

20

滑鼠控制角色闖關

14



題目解析流程
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逐步解析 3
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逐步解析 問題思考
現在，要開始帶著機器人闖關了！

闖關說明

1. 遊戲開始時，機器人說出遊戲操作方法：

「請用滑鼠點擊我，帶我移動闖關！」

2. 當機器人被滑鼠點擊後，會跟著滑鼠游標移動。

3. 玩家利用滑鼠，帶著機器人闖關。

4. 如果機器人碰到道路邊緣或障礙物，就要退回起點，

等待滑鼠再次點擊之後重新闖關。
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1

2

3

Q1
機器人說話

Q2
點擊後，跟著
滑鼠游標移動

Q3
碰到物體會
退回到起點
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逐步解析 關鍵積木

23

15

機器人說出闖關方式。

機器人被滑鼠點擊後，

要一直跟著滑鼠移動。

判斷機器人是否碰到障礙

物，若碰到就得退回起點，

並停止動作等待重新開始。
（利用碰到角色或顏色來判斷）



請看老師
解題示範
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概念插播

重複指定次數
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概念插播：

Scratch積木 流程圖

▪ 功能說明

「重複指定次數」會將程式區塊重複執行 n 次（n 為

指定次數），常會應用在已知重複次數的地方。
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重複指定次數 17

n



概念插播：

▪ 應用介紹

(1)設定計時馬錶

馬錶指針 1 秒要轉動 1 格（6 度），

1 分鐘共轉動 60 次。
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重複指定次數 17



概念插播：

Scratch積木 流程圖

(1)設定計時馬錶

馬錶指針 1 秒轉動 1 格（6 度），1 分鐘共轉動 60 次。

28

重複指定次數 17



逐步解析 4
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倒數計時、生命值

17



題目解析流程

30

逐步解析 4

17



逐步解析 問題思考

31

Q1
設定
倒數計時

Q2
設定
生命值

17-18

我們要為闖關遊戲增加「倒數計時、生命值」的條件限制。

倒數計時

機器人碰到邊緣或障礙物退回起點時，

持續倒數，不重新計時或暫停。

①時間 60 秒。

②進入遊戲就開始倒數計時，時間每秒減 1 。

生 命 值

①共有 3 條命。

②機器人每次碰到邊緣或障礙物，減 1 條命。

1

2



逐步解析 關鍵積木

32

18

設定變數記錄剩餘秒數，
秒數從 60 開始，每過 1
秒要減 1。

遊戲一開始生命值為 3 ，
每碰到一次障礙物或邊緣，
生命值就會減 1。



請看老師
解題示範
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概念插播

廣播訊息

34

20-22



概念插播：

▪ 廣播的功能 通知其他角色開始執行任務

35

廣播訊息

◀通知單一角色
全班都聽到廣播，但只有
班長去學務處。

◀通知多個角色
全班都聽到廣播，幹部走
出教室，其他人則沒有反
應。

20



概念插播：

▪ Scratch 廣播的特性

1.不能只發給特定角色。

2.所有角色（含舞臺）會同時收到相同廣播訊息。

3.利用程式積木「當收到訊息…」來觸發程式，主動決定

要不要回應廣播（角色不一定要對廣播做出回應）。

4.所有角色（含舞臺）都能發出廣播。

36

廣播訊息 20



概念插播：

▪ 應用1.角色對話

▪ 上學期學過，可利用

「等待時間」來控制

流程。

【缺點】

角色較多、對話較複雜時，

時間不易計算，且程式修

改困難。
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廣播訊息 21



概念插播：

▪ 應用1.角色對話

▪ 利用「廣播訊息」，

通知特定角色接收

訊息後開始說話。

【優點】

要修改對話時，無須逐一

修改程式中的等待時間。
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廣播訊息 21



概念插播：

應用2.切換場景

▪ 利用「廣播訊息」

通知各角色同時執

行各自的任務。

39

廣播訊息

並非所有角色都一定

會有回應，例如切換

場景時， 不用改

變顯示狀態，因此沒

有動作。

註

22



逐步解析 5

40

勝敗判定

23



題目解析流程

41

逐步解析 5

23



逐步解析 問題思考

設定遊戲的勝敗判斷與結果呈現。

過關 失敗

判定標準
機器人
在時間內拿到鑰匙。

(1) 超過時間。
(2) 用完 3 條命。

結果呈現
出現過關畫面、

再玩一次鈕
出現失敗畫面、

再玩一次鈕

42

1 2

Q1
設定
過關條件

Q2
設定
失敗條件

Q3
切換場景

23

3



逐步解析 關鍵積木

43

再玩一次鈕

23-24

其他角色舞臺

如果機器人成功碰到鑰匙，

廣播過關並停止移動。

如果機器人生命值或時間用完，

就要廣播失敗並停止移動。

根據過關或失敗，

切換對應畫面，

並停止倒數。
遊戲結束後呈現在舞臺上，

讓使用者能點擊再玩一次。

遊戲開始時顯示，

結束後要隱藏。



請看老師
解題示範
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逐步解析 6
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按鈕功能：切換場景

27



題目解析流程
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逐步解析 6

27



逐步解析 問題思考
點擊再玩一次鈕重新開始遊戲，將場景切換回遊戲進行的畫

面，並將所有角色、生命值、倒數計時設定為初始狀態。
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Q1
設定切換
場景的時機

Q2
切換場景

27

1

2



逐步解析 關鍵積木

48

27

點擊綠旗或是再玩一次鈕

時，都要利用廣播功能觸發

遊戲開始。

當收到廣播訊息「遊戲開始」

時，將舞臺場景切換為遊戲

進行時的設定。



請看老師
解題示範
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小試
身手

50

這是一個 1 ∼ 100 的

猜數字遊戲，試試看，

你能在第幾次猜對數

字呢？讓我們一起來

設計一個猜數字的遊

戲吧！

猜一猜
30



小試
身手

1. 爸爸說「這是一個

1 ∼ 100 的猜數字

遊戲」。

2. 詢問「猜猜正確答

案是多少？」並等

待使用者輸入。
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猜一猜
30



小試
身手

3. 設定 3 個變數來儲存正確

答案、玩家輸入的答案、

猜錯次數。

註正確答案的數值不要顯

示在舞臺上。
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猜一猜
30



小試
身手

53

猜一猜
30

4. 玩家輸入後，對輸入答案進行條件判斷：

▲輸入答案＞正確答案 ▲輸入答案＜正確答案 ▲輸入答案＝正確答案



小試
身手

程式流程：

54

猜一猜
30

猜錯次數＋1

開始

隱藏、設定正確答案

猜錯次數設為 0

說「這是一個 1 ∼
100 的猜數字遊戲」

結束

成立

輸入正確答案？

說「恭喜！
答對了！」

問「猜猜正確答案
是多少？」

不成立

說「太大了！」 說「太小了！」

成立 不成立
輸入＞正確答案？

進入重複結構



小試
身手

④重複執行直到猜中：

⑤條件判斷：（輸入是否為正確答案）

解題關鍵：

55

猜一猜
30

①說出內容：

（要說出的有遊戲規則、結果判定）

②輸入猜測數字：

③儲存與改變資料數值：

（要記錄的有正確答案、輸入答案、猜錯次數等）



1．1 遊戲設計
結束
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30


