一、基本信息
	作品名称
	[bookmark: _GoBack]我爱游戏_掌控板_接水果

	作者姓名
	于飞

	作者单位
	嘉善信息技术工程学校

	教材名称
	《慧编程》

	教材类型
	自编教材

	教材简介
	自编校本教材，作为学生自由选修课使用，丰富学生课程生活，打造“四力融合，课程改革”，符合其中创造力的学习。

	执教年级
	职业高中

	课时长度
	2课时

	涉及器材
	掌控板

	涉及软件
	mPython

	文件清单
	教学设计、配套视频、配套代码


二、作品内容
【硬件搭建】所需材料掌控板和数据线，用数据线将掌控板和电脑连接，选择已经连接COM接口，点击连接成功。
[image: ]
【作品功能】点击“运行”将程序上传到掌控版。
玩家手持掌控板，通过左右倾斜掌控板控制屏幕下边缘的空心矩形果篮左右移动；自屏幕上边缘向下“坠落”实心圆形水果和实心矩形砖块，如果果篮接到水果分数变量+1（显示位于屏幕左上角），如果果篮接到砖块游戏结束。
[image: DC09938FFFD645F18270F479D85F0D2E]
【教材与学情分析】：本课是《慧编程》的第十二节课，这些学生在上一学期已经完成了scratch的基础学习，对于逻辑语句的使用已经没有障碍，但是没有接触过市场上的编程外设，这次课之前学生们已经学习过11次关于掌控板的课程，对于图形绘制、坐标系、基础数列和逻辑语句（包括嵌套语句）已经有了一些了解。这次的课主要学习的是列表的使用，添加“体感控制，增强互动性。
本课授课对象是中职一年级编程兴趣班学生，学生人数40人以上。中职类学生相对普高来说数学和英语的基础素质较差，所以选用这样一款图形化编程软件，上学期有过scratch的基础，搭配掌控板可以实体操作，相信这些学生可以通过自己的操作，真正的做出一款小游戏，重拾自信。
【学习目标】：1.熟练掌握mPython和掌控板的使用。
2.精通掌控板的坐标系。
3.熟练掌握列表功能的使用。
4.熟练掌握传感器的使用。
【学习重难点】
重点：1.掌握列表元素的遍历。
2. 熟练掌握传感器的使用。
难点：读取列表中元素，使用遍历方法判断元素是否繁盛“碰撞”。
【教学资源】：学生机房、电脑一人一机、掌控板六人一块、 学生机与教师机局域互联并安装mPython软件；成品体验。
【联系实际】
经典游戏接水果，玩家控制一只小刺猬，在果树下等待掉落的各种各种水果。玩家通过按下键盘上的左右方向键控制刺猬角色的左右移动，在规定时间内获得更多的水果（分数），随着关卡的增加水果的下落速度也越来来越快。数量也随之增加。
[image: ]
【预设流程】
环节一、案例对比，强调区别
教师活动：
演示scratch制作的接水果小游戏，让学生说可能用到了哪些模块，复述主要操作步骤。
演示掌控版制作的接水果小游戏，提问学生“如果是你来制作这款掌控板运行的接水果，你会如何制作，使用到那些功能？”
教师解说：今天的接水果，不同于往日的接水果，首先是承载方式不同，这次我们使用的是掌控板来运行这个游戏。然后是操作方式不同，我们这次使用左右倾斜来实现“果篮”的移动。接着是出现方式不同，以往我们使用的是克隆体组件，使用相对简单，这次我们运用的是坐标判断。最后是逻辑判断方式不同，以往我们在scratch中使用“如果碰到什么，那么如何让如何”，这次我们使用列表来存储大量的“果实”坐标，使用坐标范围来判断是否碰到“果篮”或是底部边缘。
提炼出知识点：绘制图形，体感控制（y轴倾斜角度），变量，列表，坐标。
学生活动：观看教师对比演示，回答教师提出的问题，传递体验“掌控板_接水果”，说出自己的制作思路。

环节二、绘制“水果”角色，新建变量
教师活动：播放demo视频，绘制果实（这里我打算使用10个半径为2的实心圆来代替）：
新建列表my_listx和列表my_listy来存储果实的xy值，如果使用变量我需要新建很多，判断的时候也要写很多，将是一个很大的工程。所以我使用列表和遍历列表（之前没有认真听列表功能的同学要仔细看哈），这样不仅减少变量建设，使用遍历还能更好更快的解决逻辑判断问题（点与点的关系）。列表内容的添加使用随机数，为了更好的营造出“果实随机落的感觉”，而不是整齐划一的落下。重复10次，即制作了10个坐标（x，y），如果要想更多果实，直接更改参数即可。
变量i，列表my_listx和my_listy中的项数；
列表my_listx，用于存储各个水果的x坐标；
列表my_listy，用于存储各个水果的y坐标；
变量score，果篮接到一个水果score+1；
变量x，果篮角色的x坐标；
变量zx，砖块的x坐标；
变量zy，砖块的y坐标。
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学生活动：观看教师演示，教师演示结束后编辑脚本，并思考“如何判断果篮和水果碰撞”。
环节三、绘制主角果篮
教师活动：教师先给大家再次演示项目，并交给学生体验，解释说明矩形图形特性（坐标点为矩形左上角，长宽分别向下和右延伸）。广播屏幕编辑脚本。
绘制主角“果篮”，和使用“y轴倾斜角”来控制果篮的横向移动，不需要y轴上的坐标移动。绘制一个20*10的矩形作为果篮，初始位置你随意，一般都会设置在x轴中央位置，重要的是y轴（垂直高度），这个位置是大家要注意的，不要超出边界为宜。
果篮的移动，使用“映射”来制作，即y倾斜角度30~-30（我们所使用y轴的范围，可以自己调整）映射0~127（掌控板的x轴宽度坐标范围）。
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学生活动：观看教师演示脚本编辑，待教师广播结束后，自行编辑，上传运行，主要测试“体感功能”的使用。

环节四、绘制砖块角色和分数逻辑
教师活动：教师广播屏幕，编辑脚本（mPython界面），一边操作编辑，一边对编辑内容进行讲解，分数score在第一行；
障碍物，绘制实行的矩形（zx，zy）
[image: ]
学生活动：学生观看教师操作演示，接着自己进行脚本编辑，完成后上传烧录，查看运行效果。
[image: 08C74841B0A3916718570D950BBC90F9]

环节五、角色之间的碰撞逻辑
教师活动：教师广播屏幕，编辑脚本（mPython界面），一边操作编辑，一边对编辑内容进行讲解，如何“判断果实是否“落地”或“进框””
落地，y>65；进框，果实接触到果篮（千万记得考虑半径问题）。其中都牵扯到列表和遍历。
两者结果都是一样，触发了都要y=0，随机x，区别的是“进框”会加分。
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角色砖块脚本:
判断是否碰到框，碰到了就中断；
判断时候到下边缘（y>65），大于了就y=0，x随机。
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学生活动：上传修复好的脚本，如遇问题举手示意教师协助解决，待完成后，运行流畅的同学可以分享自己的作品。
运行效果：
[image: EA7B0E50AA4745265A0750FF7CD44E40]

环节六、比较脚本
教师活动：将已经边界好的脚本截图发送给学生端。让学生们自行纠错，关于位置和得分的判断学生与教师不同的教师需要查看，如果有问题及时纠错指导。教师机房巡视，及时协助学生修改bug。
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学生活动：上传修复好的脚本，如遇问题举手示意教师协助解决，待完成后，运行流畅的同学可以分享自己的作品。
【拓展探究】
教师活动：水果的数量没有变化，游戏过程比较平静。
解决方案：添加分数与水果数量的关联计算，做到分数越高水果数量越多（少）。
【交流总结】
教师活动：请每一组出一个代表，展示并说明自己的作品。
学生活动：组代表进行展示，一边运行，一边解说游戏。说出跟人观点（哪些地方需要改进，通过学习，提出程序的具体改进方法）
设计意图：小组之间互相对比，各有不同，相互学习。通过每隔代表的介绍，可以判断学生的掌握情况，梳理了整节课的知识重点，改进方向的提出，放手让学生去做，增强互动性，让更多学生做出不一样的程序。
【教学反思】
不足：
水果下降速度和数量没有变化，游戏过程比较平静。
优点：
自己制作的小程序可以脱离电脑独立运行;
使用列表存储坐标，节省工作量；
循环遍历列表元素，锻炼学生逻辑思维。
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