
移動迷宮、空罐迷宮、彈珠大冒險

校名：高雄市立翠屏國中

指導老師：黃靜君、何明宜、沈明杰
一、旨趣(或目的)
1. 空間智能是指大腦能準確感受空間關係，並把所知覺到的表現出來的能力。空間智能強的人，能敏銳感受到色彩、線條、形狀、空間、形式，以及它們之間的關係。玩迷宮遊戲是有效提升空間智能的方法之一，除能激發學生無窮的創造力及想像空間，也對日後觀察力、敏感度、準確度、方向感的掌握，以及二維和三維空間的轉換能力，有很大的助益。迷宮具有一定程度的挑戰性，一旦走完迷宮，孩子的情緒能從中獲得極大滿足，並找到自信。
2. 這次設計了三種迷宮遊戲，包含：移動迷宮、空罐迷宮及彈珠大冒險。走迷宮時，孩子需要做整體與局部的仔細觀察，推理下一步該怎麼走，判斷哪條路才是通往終點的正確路徑，透過此過程，能有效訓練觀察力和思考判斷力、以及嚴謹的邏輯推理能力。當走錯路，必須回到岔路口重走一遍，這時就需牢記走過的路，以避免重複走錯，可藉此訓練記憶能力；往終點前進則有助於訓練專注力。
二、實驗器材
迷宮圖、雙人迷宮棋盤、自製彈珠檯、玻璃珠、彩色筆、飲料空罐、膠帶。
三、活動過程(或製作過程)
第一關：移動迷宮 
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這是一款雙人對戰的迷宮，玩家要在棋盤上自己做出通路並阻擋對方通過。遊戲的目標，是要從棋盤的一邊走到另一面(如下圖)，無論是由左至右（「o」縱列）或由上至下（「x」縱列）。先橫越棋盤走到另一面的玩家獲得勝利。
第二關：空罐迷宮 
先讓學生挑戰一張簡單的平面迷宮，再請學生利用同一張迷宮圖及飲料空罐製作成立體迷宮，再一次挑戰，順利走到終點即過關!
第三關：彈珠大冒險 
現場備有一臺彈珠檯迷宮，迷宮途中有挖洞及遮蔽迷宮路線的陷阱，一不小心彈珠會掉落洞中。學生必須想辦法將彈珠滾回終點即可過關。
   四、活動啟示(或原理探討)
拓樸學(Topology)原指對位於地圖、迷宮及地形外貌中，研究其位置與地形間的關係的一種學術。在平面上，例如在紙上繪圖，或在棋盤上置棋，做出通路的遊戲，都可統稱為拓樸遊戲(Topological Games)。
第一關：移動迷宮 
這個遊戲，原名為「過橋」，乃是改良於一位名為David Gale的數學家所發明的遊戲，對戰雙方必須在平面上做出通路，這是一款仰賴邏輯思考，及勇於創造不同路線的迷宮遊戲，可培養學生對視覺及空間的了解，也能訓練邏輯思考及洞燭機先的能力。
第二關：空罐迷宮 
這個遊戲是讓學生先完成平面迷宮，再挑戰立體迷宮，雖然是同一張迷宮圖，但當迷宮變成立體時，因為無法看到整體的迷宮，所以難度變高了。此關在於讓學生體驗平面迷宮與立體迷宮的差別。
第三關：彈珠大冒險 
這個遊戲是迷宮結合彈珠檯的玩法，看起來簡單，但玩起來刺激，讓迷宮變得更有趣。迷宮途中有挖洞及遮蔽路線的陷阱，一不小心彈珠會掉落洞中。學生必須想辦法將彈珠滾回終點即可過關。

