	课题
	第3课 “打地鼠”小游戏制作

	教
学

目

标
	1.掌握精灵、画布、计时器、音效播放器、按钮组件的设计
2.掌握“过程”的行为设计；

3.学会使用加法块及减法块 

	重点难点
	重点：掌握精灵、画布、计时器、音效播放器、按钮组件的设计；

难点： “过程”行为的理解与设计

	学情分析
	初一、初二安卓社团课的学生，喜欢计算机操作，部分有编程基础

	设计思路
	从模仿到原创

	教学准备
	安装好App Inventor和安卓模拟器的计算机机房

	教学过程
	教师活动
	学生活动
	备注

	引入
	教师打开安装在模拟器上的“打地鼠”游戏，引起学生兴趣
	观摩
	

	教授
	1. 准备开始
新建“打地鼠”项目，将屏幕的标题属性设为“打地鼠”，连接测试设备，以便实时测试

2. 设计组件——创建游戏组件

画布组件

精灵组件

音效播放器组件

标签组件

水平布局组件

按钮组件

计时器组件

3. 设计行为组件
4. 设置标签组件

5. 为组件添加行为

  移动地鼠

  创建移动地鼠过程

6. 在应用启动时调用移动地鼠过程

每一秒钟调用一次移动地鼠过程

记录成绩

碰地地鼠引起震动

7.下载打包“打地鼠”应用，安装并测试
	学生根据老师的操作，依次搭建精灵、画布、计时器、音效播放器、按钮组件，并通过逻辑界面，来设计组件的行为，最后测试游戏的功能是否可行
	

	拓展
	可以增加一个图片选择框组件，让用户从手机中选择图片，来替代地鼠图片

	课堂小结
	本节课主要介绍了如何利用精灵、画布、计时器、音效播放器、按钮组件来实现一个简易的打地鼠小游戏，介绍了一些非常有用的技巧，适合于普及应用，更适合于游戏。


	教学反思
	用户界面没有提供更多的当前状态信息，可以引导学生探究其他相关组件，让学生养成独立探究的意识与能力


