为你的程序加上一把锁

——密码输入界面的添加
中山大学附属中学  王同聚
学习内容分析：交互是Authorware实现非线性组织多媒体素材的基本方式，文本输入交互是人机之间最基本的交互方式，也是多媒体程序经常使用的一种交互方式。在上节课里，学生初步掌握了Authorware交互的特点和按钮交互的制作，本节课在此基础上，以为原来设置的程序添加密码为主题，将学生的自我尝试与教师的讲解示范相结合，引导学生掌握文本输入和重试限制两种交互方式的设置。

学习目标：

1、知识与技能

（1）、能够使用Authorware7的交互图标设置密码界面

（2）、能够设置文本交互和重试限制交互的属性

2、过程与方法

（1）、了解Authorware中实现交互的方法

（2）、掌握根据文本交互和重试限制交互的设置方法

3、情感态度与价值观

（1）、树立安全意识和知识产权保护意识

（2）、理解非线性组织多媒体素材的方法，提高组织能力。

重点、难点分析：

Authorware文本输入交互的应用

教与学的策略：

从保护隐私，为作品设置密码这一问题出发，通过学生自主探究和教师的引导、示范相结合、掌握Authorware中文本输入和重试限制输入交互的应用。通过多媒体计算机教学网环境的营造，促使学生进行自主学习，加强师生、学生与学生彼此之间的交流，利用WebQuest模式，关注学生基础水平和认知特点差异，实现学生的个性化发展。

教学时间：1课时

课前准备：

1、 集成好的示范作品多个

2、 半成品作品（学生直接为该作品添加密码输入效果）

教学过程：

	教学过程
	教师活动
	时间
	学生活动

	导入新课
明确学习目标
	1、复习、演示上星期按钮交互的内容，引出设置密码保护的学习目标。
2、演示添加密码界面后的程序，引导学生思考不同交互之间的异同。
	5
	1、 明确本节课学习目标

2、 比较、判断不同交互模块的区别。

	学生自我探究
	引导学生利用教师提供的资源,展开文本输入交互的自学
	15
	自学,尝试应用文本输入交互为教师提供的程序添加密码界面。

	小   结
	点评学生自学过程中出现的问题
	3
	小结自己的自学过程

	教师示范
	重试限制交互的制作
	2
	学习重试限制交互的制作方法

	学生练习
	1、 指导学生练习
2、 引导部分学生开展拓展练习
	12
	1、 继续修改密码界面的制作

2、 为程序添加密码限次交互程序功能
3、 学有余力的同学进行拓展练习

	总结
	文本输入交互和重试限制交互的应用方法、特点和范围
	3 
	自我小结


