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電腦認知單元課程 8B ─透過App Inventor學習程式編寫

簡介

本單元是電腦認知課程第二學習階段的增潤部分，主要目的是讓學生透過App Inventor 學習編寫程式

App Inventor 是一個完全線上開發的 Android 程式編寫工具，只要用一般的瀏覽器如 Internet Explorer、FireFox、Chrome 連上網路就可以進行開發。App Inventor是一種容易學習和掌握的Android應用程式編寫工具，學生能透過拖拉圖像指令，在瀏覽器製作不同類型的Android應用程式及透過手機或模擬器測試，而且App Inventor能透過Android平版電腦/手機或模擬器即時示時程式執行的結果。學生在編寫程式的過程中，將會有更多機會探索、思考及創作的機會，並能發展他們的邏輯及計算思維。


透過本單元課程的學習活動，學生可認識電腦指令及程式的概念，同時，對使用程式語言操控電腦有初步理解，進而在下列各方面有所發展：
· 邏輯思維 
· 演算法及數學能力 
· 估算能力 
· 編寫程式的基本技巧 
· 解決問題的策略 
· 探索及發明的精神 
· 創意 

學習目標
· 透過App Inventor的程式語言，發展邏輯思維和解決問題的能力； 
· 透過App Inventor的程式語言，明白電腦指令及程式的概念； 
· 懂得如何編寫簡單的 Android 程式包含；
· 認識程式編寫的介面
· 按鍵及文字
· 圖片、聲音及震動
· 多畫面及數據交換
· 動畫
· 畫布
· 微資料庫

本單元的主要目的是讓學生學習使用App Inventor 編寫程式。教師在安排教學活動時，宜因應學生的能力，選取合適的活動。

教學編排

App Inventor程式是訓練學生邏輯思維、培養創作及啟發思考的一種工具。所以，教授App Inventor時，教師不應強調背誦指令，而是應該讓學生透過不同的學習活動，慢慢明瞭及掌握各種指令的運用。教師更應以開放、鼓勵創作及啟發思考的態度，讓學生有較多思考空間，並讓他們多作探索及自行發掘解決問題的方法，從而培養出他們的邏輯思維和解決問題的能力。

本單元「電腦程式」部分，有三個不同層次的教學活動。教師可因應學生的能力、興趣、校內的環境及設備等條件，選取適合的教材供學生使用。有關設計的教學活動內容均是循序漸進的，教師可自行選擇如何運用有關教材。

在每一個單位內，我們都提供了一些配合該主題的教學活動及練習作為示例，以供教師參考。為了照顧個別學生在學習上的不同需要，教師可因應實際學習情況，參考有關教學活動示例，自行剪裁教學活動，以配合學生的程度和需要。

教師參考資料

本單元特別附有較詳細的教師參考資料，提供更多有關App Inventor的資料予教師設計其教學活動時作參考。教師參考資料主要分為兩部分：
(1) 介紹App Inventor的指令及其運用；
(2) 介紹App Inventor的相關網站。


[image: 單元結構]

單位一
I. 學習重點
1. 認識程式編寫的介面
2. 透過 App Inventor 編寫簡單的程式
· 加入按鈕及文字標籤
  
II. 學生已有知識
	1. 認識電腦的開關程式。
2. 認識視窗的操作環境。


  
III. 建議活動程式
1. 教師介紹這個活動的學習目的是透過運用電腦程式，讓學生發展解決問題的能力。 
2. 教師簡單介紹電腦程式的主要功能。 
3. 教師可根據下列建議次序進行活動：
· 活動一：認識程式編寫的介面。 
· 活動二：認識按鍵及文字標籤的操作。 
4. 教師可因應學生的能力及學校的環境，選取適合的設備及教材進行活動。 

[image: 單元結構]

(1.1) 活動建議一：認識程式編寫的介面
I. 活動目的
學生透過簡單的指令，藉此對程式編寫的介面有初步認識。
  
II. 學生已有知識
1. 認識電腦的開關程式。 
2. 認識視窗的操作環境。 
3. 懂得如何進入App Inventor環境。 

  
III. 建議學習程式
1. 學生以一人或兩人一機的形式，使用App Inventor程式，並完成活動工作紙。 
2. 老師可先向學生展示程式成果，引發學生學習動機，並鼓勵學生討論及合作完成程式。 
  
IV. 教師注意事項
1. 教師需確認每部電腦已安裝Android 模擬器或課室內已有足夠數量可連上無網絡的Android平版電腦供學生測試已編寫的程式。
2. 教師並確認每位學生已有一個Google 帳戶，並懂得所用有關帳戶登入 App Inventor 操作頁面。
3. 教師可讓學生自行設定編程物件的大小。  
4. 教師應提示學生，在編寫程式時，不要關閉Android 模擬器，因為它能即時顯示程式執行的結果，讓學生能測試及除錯有關程式。
5. 建議使用的元件包括：[image: ] [image: ]  [image: ][image: ][image: ][image: ] [image: ][image: ][image: ][image: ][image: ]  。
6. 建議使用的指令包括:
 [image: ] [image: ] [image: ] [image: ] [image: ] [image: ] [image: ] [image: ]
[image: ] [image: ] [image: ]
[image: ]
	姓名：
	班別：
	日期：



[image: Computer]  (1.1) 活動工作紙
同學們嘗試使用App Inventor尋找以下元件及方等指令的位置。

[image: ]一. 元件
在元件面板內有不同類型的元件，例如[image: ] [image: ]  [image: ][image: ]　等等，我們可以把元件拖入工作面版，並在元件內編寫程式。





二. 元件屬性
[image: ][image: ]把元件拖入工作面版後，在元件清單內會出現有關元件的選項，我們可以在元件屬性版面編輯元件的屬性，包括背景顏色及文字大小等。
[image: ]　　　　　　　　　　　　　　　







[image: ]三. 程式編寫頁面
按App Inventor 頁面的右上方的「程式設計」按鈕，進入程式編寫頁面。










四. 程式方塊
進入程式編寫頁面後，出現兩種不同類型的程式方塊，分別是「內建方塊」及「元件方塊」。

[image: ]「內建方塊」：不需要加入任何元件亦能使用的預設程式方塊，而且這些程式方塊能配合「元件方塊」一同編程。「內建方塊」包括「流程控制」、「邏輯運算」、「算數運算」、「文字」、「清單」、「顏色」、「變數」及「程序」。




[image: ]A.「流程控制」
· 流程方塊讓你在 App Inventor內放置分支及迴圈。

例子:從整數亂數 1到 100取一個數字，若抽出來的數值剛好是 100，標籤上顯示 “勝利”。

檢查亂數是否 100
[image: ]
當亂數是 100，在標籤上顯示 “勝利”
[image: ]

B.「邏輯運算」
· [image: ]邏輯方塊一般測試屬性及變數的值。

例子:當按下按鍵，檢查標籤1上的文字是否跟標籤2上文字一樣。
[image: ]



[image: ]C.「算數運算」
· 算數運算方塊可讓你設計出由簡單到複雜的數學表述。一般的四則運算，代數運算及三角函數也包括在內。

例子:一個程序名為 「我的程序」 ，它能產生從 1到 25的隨機數並把結果存入變數 「global我的變數」。

[image: ]


[image: ]D.「文字」
· 文字區塊用來建立、整理及刪除文字。

例子:當按鈕被按便把文字“Apple”及“Tree”連結並把結果在標籤1顯示。
[image: ]

[image: ]E.「清單」
· 清單方塊可用作建立及操縱字串。

例子:儲存一列電話號碼分別為 111222, 333444及 555666。
[image: ]
若想顯示剛才存起的號碼，我們可直接用標籤顯示。
[image: ]
完成後結果會變成 (11111 22222 33333) 。



[image: ]F.「顏色」
· 顏色方塊包含常用的顏色
· 你可把顏色方塊內的顏色直接插入你想顯示的其它方塊如文字或按鈕

例子:把一按鈕底色變為紅
[image: ]


[image: ]G.「變數」
當你想把數值存起而其它方塊能看見時，我們可以透過變數實現。

例子:一般遊戲內的第幾關已達到便是用變數存起
以下的例子是把一變數 “分數”並把 ‘0’存入其內。
[image: ]


[image: ]H.「程序」
· 程序一般以一個名字把一連串動作存起以便讓其它方塊呼叫。

例子:創建一程序名為 「移動地鼠」，並隨機移動地鼠到螢幕上一個位置。
[image: ]
有了上面的程序，我們便可直接呼叫它，而不需要重覆複製相同內容的程式方塊。
[image: ]



「元件方塊」：在加入元件在工作面版後才會出現的方塊，每種元件都有自己的屬性。
[image: ][image: ]



	
	
	



 [image: 單元結構]

(1.2) 活動建議二：認識按鍵及文字標籤的操作
I. 活動目的
編寫一個Android程式，使按鈕能控制文字的顯示，讓學生熟習App Inventor的操作及程式編寫的概念。
  
II. 學生已有知識
1. 懂得開啓App Inventor的編輯版面。 
2. 已認識App Inventor基本種類的元件及程式方塊。 

  
III. 建議學習程式
1. 學生以一人或兩人一機的形式，使用App Inventor程式，並完成活動工作紙。 
2. 老師可先向學生展示程式成果，引發學生學習動機，並鼓勵學生討論及合作完成程式。 
  
IV. 教師注意事項
1. 教師需確認每部電腦已安裝Android 模擬器或課室內已有足夠數量可連上無網絡的Android平版電腦供學生測試已編寫的程式。
2. 教師並確認每位學生已有一個Google 帳戶，並懂得所用有關帳戶登入 App Inventor 操作頁面。
3. 教師可讓學生自行設定編程物件的大小。  
4. 教師應提示學生，在編寫程式時，不要關閉Android 模擬器，因為它能即時顯示程式執行的結果，讓學生能測試及除錯有關程式。
5. 建議使用的元件包括：[image: ] [image: ]  [image: ][image: ][image: ][image: ] [image: ][image: ][image: ][image: ][image: ]  。
6. 建議使用的指令包括:
 [image: ] [image: ] [image: ] [image: ] [image: ] [image: ] [image: ] [image: ]
[image: ] [image: ] [image: ]
[image: ]
	姓名：
	班別：
	日期：


 (1.2) 活動工作紙

工作: 編寫一個Android程式，使按鈕能控制文字的顯示。
學習目標：讓學生熟習App Inventor的操作及程式編寫的概念。
[image: ]

1、 [image: ]新建專案
按「專案」「新建專案」，把專案名稱設定為Exercise 1。



2、 加入「按鈕」及標籤

把「按鈕」及「標籤」拖曳到工作版面上。
[image: ]

[image: ]
3、 進入程式設計版面
按App Inventor 頁面的右上方的「程式設計」按鈕，進入程式編寫頁面。

4、 進行編程

	1. 加入按鈕行為指令
[image: ]
	2. 加入標籤行為指令
[image: ]

	3. 加入文字行為指令
[image: ]
	3. 組合以上行為指令


[image: ]



5、 執行程式
[image: ]
完成程式後，按「連接」「模擬器」，測試程式能否在模擬器內正常運作。



6、 儲存程式

[image: ]儲存程式後，按「專案」「匯出專案」，將檔案儲存為Exercise1.aia，並把檔案傳送到及安裝到Android 平版電腦，並進行測試。




[image: 單元結構]

單位二
I. 學習重點
1. 認識程式編寫的介面
2. 透過 App Inventor 編寫簡單的程式
· 圖片、聲音及震動
· 多畫面及數據交換
  
II. 學生已有知識
	

	1. 已認識App Inventor基本種類的元件及程式方塊。
2. 已懂得組合簡單的程式方塊
3. 已懂得執行及儲存程式


  
III. 建議活動程式
1. 教師介紹這個活動的學習目的是透過運用電腦程式，讓學生發展解決問題的能力。 
2. 教師介紹App Inventor內多媒體的功能，包括圖片、聲音及震動等等，讓學生透過編寫程式操控有關功能。
3. 教師介紹何謂多畫面的程式及如何使用App Inventor的數據交換功能。 
4. 教師可根據下列建議次序進行活動：電腦程式 ( [image: 電腦程式])
· 活動一：製作一個有圖片、聲音及震動功能的程式。 
· 活動二：製作一個多畫面及包含數據交換功能的程式。 
5. 教師可因應學生的能力及學校的環境，選取適合的設備及教材進行活動。 











[image: 單元結構]

(2.1) 活動建議一：製作一個有圖片、聲音及震動功能的程式。
I. 活動目的
透過App Inventor製作一個有圖片、聲音及震動功能的程式，讓學生明白如何透過編寫程式操控有關功能，以創作其它多用途的手機應用程式。
  
II. 學生已有知識
1. 已認識App Inventor基本種類的元件及程式方塊。
2. 已懂得組合簡單的程式方塊
3. 已懂得執行及儲存程式
  
III. 建議學習程式
1. 學生以一人或兩人一機的形式，使用App Inventor程式，並完成活動工作紙。 
2. 老師可先向學生展示程式成果，引發學生學習動機，並鼓勵學生討論及合作完成程式。 
  
IV. 教師注意事項
1. 教師需確認每部電腦已安裝Android 模擬器或課室內已有足夠數量可連上無網絡的Android平版電腦供學生測試已編寫的程式。
2. 教師並確認每位學生已有一個Google 帳戶，並懂得所用有關帳戶登入 App Inventor 操作頁面。
3. 教師可讓學生自行設定編程物件的大小。  
4. 教師應提示學生，在編寫程式時，不要關閉Android 模擬器，因為它能即時顯示程式執行的結果，讓學生能測試及除錯有關程式。
5. 建議使用的元件包括：[image: ] [image: ]  [image: ][image: ][image: ][image: ] [image: ][image: ][image: ][image: ][image: ]  。
6. 建議使用的指令包括:
 [image: ] [image: ] [image: ] [image: ] [image: ] [image: ] [image: ] [image: ]
[image: ] [image: ] [image: ]
[image: ]
	姓名：
	班別：
	日期：



· (2.1) 活動工作紙

工作: 透過按鈕操控圖片顯示、發出聲音及手機震動。

[image: ]


1、 [image: ]新建專案
按「專案」「新建專案」，把專案名稱設定為Exercise 2。




2、 加入按鈕、圖片及播放器組件到工作版面

[image: ]





3、 把按鈕顯示文字改為 “顯示圖片”

[image: ]

4、 上傳圖片及聲檔
[image: ]

5、 加入按鈕行為指令
[image: ]



6、 把圖 Image1來源接上Bird.png
[image: ]

7、 把播放器 Player1來源接上 Bird.wav
[image: ]

8、 設定音訊播放器的開始及震動時間
[image: ]




9、 組合程式方塊
[image: ]

10、 執行程式
[image: ]
完成程式後，按「連接」「模擬器」，測試程式能否在模擬器內正常運作。



11、 儲存程式

[image: ]儲存程式後，按「專案」「匯出專案」，將檔案儲存為Exercise2.aia，並把檔案傳送到及安裝到Android 平版電腦，並進行測試。





	
	














[image: 單元結構]
(2.2) 活動建議二：製作一個多畫面及包含數據交換功能的程式。

I. 活動目的
透過App Inventor製作一個多畫面及包含數據交換功能的程式，讓學生明白如何透過編寫程式操控有關功能，以創作其它多用途的手機應用程式。
  
II. 學生已有知識
1. 已認識App Inventor基本種類的元件及程式方塊。
2. 已懂得組合簡單的程式方塊
3. 已懂得執行及儲存程式
  
III. 建議學習程式
1. 學生以一人或兩人一機的形式，使用App Inventor程式，並完成活動工作紙。 
2. 老師可先向學生展示程式成果，引發學生學習動機，並鼓勵學生討論及合作完成程式。 
  
IV. 教師注意事項
1. 教師需確認每部電腦已安裝Android 模擬器或課室內已有足夠數量可連上無網絡的Android平版電腦供學生測試已編寫的程式。
2. 教師並確認每位學生已有一個Google 帳戶，並懂得所用有關帳戶登入 App Inventor 操作頁面。
3. 教師可讓學生自行設定編程物件的大小。  
4. 教師應提示學生，在編寫程式時，不要關閉Android 模擬器，因為它能即時顯示程式執行的結果，讓學生能測試及除錯有關程式。
5. 建議使用的元件包括：[image: ] [image: ]  [image: ][image: ][image: ][image: ] [image: ][image: ][image: ][image: ][image: ]  。
6. 建議使用的指令包括:
 [image: ] [image: ] [image: ] [image: ] [image: ] [image: ] [image: ] [image: ]
[image: ] [image: ] [image: ]
[image: ]
	姓名：
	班別：
	日期：



[image: Computer]  (2.2) 活動工作紙

工作: 延續上一例子，這次加入第二個畫面。除此之外，我們會把第一畫面內的文字傳到第二畫面

1、 加入及設定按鈕及標籤
[image: ]

2、 編寫有關程式
[image: ]

3、 加入第二畫面
[image: ]

4、 第二畫面加入元件及編輯屬性
[image: ]

5、 在第二畫面編輯程式
回到第一畫面
[image: ]
當啟動第二畫面時，把第二畫面內的文字塊設定為第一畫面內的文字
[image: ]

6、 測試及儲存程式
儲存程式後，按「專案」「匯出專案」，將檔案儲存為Exercise3.aia，並把檔案傳送到及安裝到Android 平版電腦，並進行測試。


[image: 單元結構]

單位三
I. 學習重點
1. 認識程式編寫的介面
2. 透過 App Inventor 編寫簡單的程式認識
· 「計時器」的應用
· 「算數運算」方塊的應用
· 「畫布」的應用
· 在程式加入動畫效果
 
II. 學生已有知識
	

	1. 已認識App Inventor基本種類的元件及程式方塊。
2. 已懂得組合簡單的程式方塊
3. 已懂得執行及儲存程式
4. 己懂得在程式加入圖片、聲音及震動效果
5. 己懂得在程式加入第二畫面及使用數據交換功能


  
III. 建議活動程式
1. 教師介紹「計時器」的作用。
2. 教師介紹如何透過「計時器」及算數運算方塊等在程序加入動畫效果。
3. 教師介紹如何使用「畫布」控制動畫出現的位置及效果。
4. 教師可根據下列建議次序進行活動：電腦程式 ( [image: 電腦程式])
· 活動一：上傳一張圖片並使其產生動態效果
· 活動二：使用「畫布」在程式內設定觸碰及拖拉事件的反應效果
· 活動三：製作開啓網頁網址效果
5. 教師可因應學生的能力及學校的環境，選取適合的設備及教材進行活動。 







[image: 單元結構]
(3.1) 活動建議一：上傳一張圖片並使其產生動態效果
I. 活動目的
透過「計時器」來控制圖片移動以產生動畫效果。
  
II. 學生已有知識
1. 已認識App Inventor基本種類的元件及程式方塊。
2. 已懂得組合簡單的程式方塊
3. 已懂得執行及儲存程式
4. 己懂得在程式加入圖片、聲音及震動效果
5. 己懂得在程式加入第二畫面及使用數據交換功能
  
III. 建議學習程式
1. 學生以一人或兩人一機的形式，使用App Inventor程式，並完成活動工作紙。 
2. 老師可先向學生展示程式成果，引發學生學習動機，並鼓勵學生討論及合作完成程式。 
  
IV. 教師注意事項
1. 教師需確認每部電腦已安裝Android 模擬器或課室內已有足夠數量可連上無網絡的Android平版電腦供學生測試已編寫的程式。
2. 教師並確認每位學生已有一個Google 帳戶，並懂得所用有關帳戶登入 App Inventor 操作頁面。
3. 教師可讓學生自行設定編程物件的大小。  
4. 教師應提示學生，在編寫程式時，不要關閉Android 模擬器，因為它能即時顯示程式執行的結果，讓學生能測試及除錯有關程式。
5. 建議使用的元件包括：[image: ] [image: ]  [image: ][image: ][image: ][image: ] [image: ][image: ][image: ][image: ][image: ]  。
6. 建議使用的指令包括:
 [image: ] [image: ] [image: ] [image: ] [image: ] [image: ] [image: ] [image: ]
[image: ] [image: ] [image: ]
[image: ]  
	姓名：
	班別：
	日期：



[image: Computer] (3.1) 活動工作紙
														
工作: 使用「計時器」，使圖片產生動態效果。
[image: ]


1、 [image: ]新建專案
按「專案」「新建專案」，把專案名稱設定為Exercise4 。




2、 加入「圖片精靈」，並於工作面版加入「計時器」元件
　
上傳圖片


3、 編輯「圖片精靈」的屬性
[image: ]

4、 編輯「計時器」的行為指令
[image: ]

5、 加入「圖片精靈」的行為指令
[image: ]

6、 加入「算數運算」的行為指令，控制動畫出現的位置

[image: ]
7、 組合程式方塊
[image: ]
以上的意思是當時鐘隔一秒，圖片會向 X方為行 2像素


8、 測試及儲存程式
儲存程式後，按「專案」「匯出專案」，將檔案儲存為Exercise4.aia，並把檔案傳送到及安裝到Android 平版電腦，並進行測試。






















									
[image: 單元結構]
(3.2) 活動建議二 ：使用「畫布」在程式內設定觸碰及拖拉事件的反應效果
I. 活動目的
· 使用「畫布」在程式內設定觸碰及拖拉事件的反應效果
· 透過「計時器」來控制圖片移動以產生動畫效果。
  
II. 學生已有知識
1. 已認識App Inventor基本種類的元件及程式方塊。
2. 已懂得組合簡單的程式方塊
3. 已懂得執行及儲存程式
4. 己懂得在程式加入圖片、聲音及震動效果
5. 己懂得在程式加入第二畫面及使用數據交換功能
6. 己懂得在程式加入基本的動畫效果

III. 建議學習程式
1. 學生以一人或兩人一機的形式，使用App Inventor程式，並完成活動工作紙。 
2. 老師可先向學生展示程式成果，引發學生學習動機，並鼓勵學生討論及合作完成程式。 
  
IV. 教師注意事項
1. 教師需確認每部電腦已安裝Android 模擬器或課室內已有足夠數量可連上無網絡的Android平版電腦供學生測試已編寫的程式。
2. 教師並確認每位學生已有一個Google 帳戶，並懂得所用有關帳戶登入 App Inventor 操作頁面。
3. 教師可讓學生自行設定編程物件的大小。  
4. 教師應提示學生，在編寫程式時，不要關閉Android 模擬器，因為它能即時顯示程式執行的結果，讓學生能測試及除錯有關程式。
5. 建議使用的元件包括：[image: ] [image: ]  [image: ][image: ][image: ][image: ] [image: ][image: ][image: ][image: ][image: ]  。
6. 建議使用的指令包括:
 [image: ] [image: ] [image: ] [image: ] [image: ] [image: ] [image: ] [image: ]
[image: ] [image: ] [image: ]
[image: ]
	姓名：
	班別：
	日期：



[image: Computer.jpg] (3.2) 使用「畫布」在程式內設定觸碰及拖拉事件的反應效果

工作: 在畫布上透過觸碰或拖拉畫布加入不同顏色的點
[image: ]


1、 [image: ]新建專案
按「專案」「新建專案」，把專案名稱設定為Exercise5 。




2、 加入按鈕
1. 加入「紅」、「藍」及「清除」的按鈕。
2. 修改三個按鈕的大小或顏色。
3. 將三個按鈕水平排列。
4. 在元件面板，選擇「界面布局」的「水平布局」。
5. 在三個按鈕下方，加入「畫布」。

[image: ]
3、 [image: ]編輯按鈕行為指令
[image: ]

4、 編輯畫布行為指令
[image: ]

5、 編輯觸碰事件的指令
[image: ]
6、 編輯拖拉事件的指令
[image: ]



7、 儲存及執行以下程式
儲存程式後，按「專案」「匯出專案」，將檔案儲存為Exercise5.aia，並把檔案傳送到及安裝到Android 平版電腦，並進行測試。

[image: ]






[image: 單元結構]
(3.3) 活動建議三 ：開啓網頁網址效果
I. 活動目的
使用條件語句，製作開啓網頁網址效果。
  
II. 學生已有知識
1. 已認識App Inventor基本種類的元件及程式方塊。
2. 已懂得組合簡單的程式方塊
3. 已懂得執行及儲存程式
4. 己懂得在程式加入圖片、聲音及震動效果
5. 己懂得在程式加入第二畫面及使用數據交換功能
6. 己懂得在程式加入基本的動畫效果

III. 建議學習程式
1. 學生以一人或兩人一機的形式，使用App Inventor程式，並完成活動工作紙。 
2. 老師可先向學生展示程式成果，引發學生學習動機，並鼓勵學生討論及合作完成程式。 
  
IV. 教師注意事項
1. 教師需確認每部電腦已安裝Android 模擬器或課室內已有足夠數量可連上無網絡的Android平版電腦供學生測試已編寫的程式。
2. 教師並確認每位學生已有一個Google 帳戶，並懂得所用有關帳戶登入 App Inventor 操作頁面。
3. 教師可讓學生自行設定編程物件的大小。  
4. 教師應提示學生，在編寫程式時，不要關閉Android 模擬器，因為它能即時顯示程式執行的結果，讓學生能測試及除錯有關程式。
5. 建議使用的元件包括：[image: ] [image: ]  [image: ][image: ][image: ][image: ] [image: ][image: ][image: ][image: ][image: ]  。
6. 建議使用的指令包括:
 [image: ] [image: ] [image: ] [image: ] [image: ] [image: ] [image: ] [image: ]
[image: ] [image: ] [image: ]
[image: ]

	姓名：
	班別：
	日期：


 (3.3) 活動工作紙
工作: 使用條件語句，製作開啓網頁網址效果。

[image: ]

1、 [image: ]新建專案
按「專案」「新建專案」，把專案名稱設定為Exercise6 。




2、 佈置以下組件並設定屬性
　[image: ]

3、 編輯元件行動指令
[image: ]



4、 加入條件語句
加入條件語句，使程式能檢查網址有沒有「http://」，若用戶遺漏了「http://」，程式能自動加入。
[image: ]

5、 儲存及執行以上


[image: 單元結構]

單位四
I. 學習重點
1. 認識程式編寫的介面
2. 透過 App Inventor 編寫簡單的程式認識
· 「微資料庫」的使用
· 透過「微資料庫」把畫面一的數據傳送了畫面二
· 透過「微資料庫」完成問答程式
 
II. 學生已有知識
	

	1. 已認識App Inventor基本種類的元件及程式方塊。
2. 已懂得組合簡單的程式方塊
3. 已懂得執行及儲存程式
4. 己懂得在程式加入圖片、聲音及震動效果
5. 己懂得在程式加入第二畫面及使用數據交換功能
6. 己懂得在程式加入基本的動畫效果
7. 己懂得在程式製作開啓網頁效果



  
III. 建議活動程式
1. 教師介紹「微資料庫」的作用。
2. 教師介紹如何透過「微資料庫」，將畫面一的數據傳送了畫面二。
3. 教師介紹如何透過「微資料庫」、「算數運算方塊」及「選擇清單」等編寫問答程式。
4. 教師可根據下列建議次序進行活動：電腦程式 ( [image: 電腦程式])
· 活動一：利用「微資料庫」，將畫面一的數據傳送了畫面二
· 活動二：製作問答程式 
5. 教師可因應學生的能力及學校的環境，選取適合的設備及教材進行活動。 







[image: 單元結構]
(4.1) 活動建議一 ：利用「微資料庫」，將畫面一的數據傳送了畫面二
I. 活動目的
利用「微資料庫」，將畫面一的數據傳送了畫面二。
  
II. 學生已有知識
1. 已認識App Inventor基本種類的元件及程式方塊。
2. 已懂得組合簡單的程式方塊
3. 已懂得執行及儲存程式
4. 己懂得在程式加入圖片、聲音及震動效果
5. 己懂得在程式加入第二畫面及使用數據交換功能
6. 己懂得在程式加入基本的動畫效果
7. 己懂得在程式製作開啓網頁效果

III. 建議學習程式
1. 學生以一人或兩人一機的形式，使用App Inventor程式，並完成活動工作紙。 
2. 老師可先向學生展示程式成果，引發學生學習動機，並鼓勵學生討論及合作完成程式。 
  
IV. 教師注意事項
1. 教師需確認每部電腦已安裝Android 模擬器或課室內已有足夠數量可連上無網絡的Android平版電腦供學生測試已編寫的程式。
2. 教師並確認每位學生已有一個Google 帳戶，並懂得所用有關帳戶登入 App Inventor 操作頁面。
3. 教師可讓學生自行設定編程物件的大小。  
4. 教師應提示學生，在編寫程式時，不要關閉Android 模擬器，因為它能即時顯示程式執行的結果，讓學生能測試及除錯有關程式。
5. 建議使用的元件包括：[image: ] [image: ]  [image: ][image: ][image: ][image: ] [image: ][image: ][image: ][image: ][image: ]  。
6. 建議使用的指令包括:
 [image: ] [image: ] [image: ] [image: ] [image: ] [image: ] [image: ] [image: ]
[image: ] [image: ] [image: ]
[image: ]
	姓名：
	班別：
	日期：


 (4.1) 工作紙 
工作: 利用「微資料庫」，將畫面一的數據傳送了畫面二。
[image: ]

1、 [image: ]新建專案
按「專案」「新建專案」，把專案名稱設定為Exercise7 。



2、 佈置以下組件並設定屬性
　[image: ]





3、 編輯元件行動指令
當按下「儲存」按鈕後，文字便會存到「微資料庫1」 並以 「傳達信息」 作為標簽。
[image: ]
當按下「第二畫面」後，第二畫面將被啟動。
[image: ]

4、 在第二畫面加入文字方塊
[image: ]

5、 在第二畫面加入行動指令
當啟動第二畫面時，把「文字方塊1」的文字顯示為早前在「微資料庫」標簽內「傳達信息」的內容。
[image: ]

6、 儲存及執行以上程式







[image: 單元結構]
(4.2) 活動建議二 ：利用製作問答程式
I. 活動目的
利用「微資料庫」製作問答程式。
  
II. 學生已有知識
1. 已認識App Inventor基本種類的元件及程式方塊。
2. 已懂得組合簡單的程式方塊
3. 已懂得執行及儲存程式
4. 己懂得在程式加入圖片、聲音及震動效果
5. 己懂得在程式加入第二畫面及使用數據交換功能
6. 己懂得在程式加入基本的動畫效果
7. 己懂得在程式製作開啓網頁效果
8. 己懂得使用「微資料庫」傳輸數據到第二畫面

III. 建議學習程式
1. 學生以一人或兩人一機的形式，使用App Inventor程式，並完成活動工作紙。 
2. 老師可先向學生展示程式成果，引發學生學習動機，並鼓勵學生討論及合作完成程式。 
  
IV. 教師注意事項
1. 教師需確認每部電腦已安裝Android 模擬器或課室內已有足夠數量可連上無網絡的Android平版電腦供學生測試已編寫的程式。
2. 教師並確認每位學生已有一個Google 帳戶，並懂得所用有關帳戶登入 App Inventor 操作頁面。
3. 教師可讓學生自行設定編程物件的大小。  
4. 教師應提示學生，在編寫程式時，不要關閉Android 模擬器，因為它能即時顯示程式執行的結果，讓學生能測試及除錯有關程式。
5. 建議使用的元件包括：[image: ] [image: ]  [image: ][image: ][image: ][image: ] [image: ][image: ][image: ][image: ][image: ]  。
6. 建議使用的指令包括:
 [image: ] [image: ] [image: ] [image: ] [image: ] [image: ] [image: ] [image: ]
[image: ] [image: ] [image: ]
[image: ]
	姓名：
	班別：
	日期：


 (4.2) 工作紙 
工作: 利用「微資料庫」編寫一個問答程式，程式能顯示不同問題內容及圖片，並會檢查用戶輸入的答案給予回饋。
[image: ]

1、 [image: ]新建專案
按「專案」「新建專案」，把專案名稱設定為Exercise8 。



2、 加入標籤及按鈕元件
加入標籤及按鈕元件並修改有關屬性如下:
　[image: ]

3、 建立問題庫
使用「微資料庫」建立問題庫，並使用「建立清單」，加入四條問題的內容。
[image: ]
4、 設定程序初始化時的問題內容
設定中索引值為「1」，即程序初始化時問題的內容為「問題1」。
[image: ]
若把索引值設定為「0」時，程序會出現以下錯誤字句; 索引值的初始值須設定為「1」。
[image: ]
5、 編輯「下一題」按鈕的行為指令
初始化時「指標」的數值為「1」，按「下一題」按鈕後，「指標」會自動加1，使問題轉為問題二，如此類推。
[image: ]

6、 處理最後一條問題的情況
當「指標」4時，程序會出現最後一條問題，但當用戶將按「下一題」按鈕時索引值會自動加至5，這時利用條件語句[image: ]檢查索引值是否少於5，使程式不會錯誤地出現不存在的第五條問題。
[image: ]
7、 加入圖片元件
在工作版面加入圖片元件來顯示問題的圖片，並上載圖片ab.png。
[image: ]

8、 建立「圖片庫」及「答案庫」
使用「微資料庫」建立「圖片庫」，並使用「建立清單」，加入圖片的內容。
[image: ]
使用「微資料庫」建立「答案庫」，並使用「建立清單」，加入答案的內容。
[image: ]

9、 編輯圖片元件的行為指令
跟題目庫一樣，透過索引值為 「1」 設定從第一張圖開始。
[image: ]

10、 加入「檢查按鈕」、「答案輸入方塊」及「結果顯示標籤」
[image: ]
11、 編輯「檢查按鈕」的行為指令
使用「文字比較」指令，比較已輸入的答案與「答案庫」的內容是否一樣，若答案一樣，「結果顯示標籤」會改變為「Bingo」，若不一樣會改變為「Wrong」。
[image: ]


12、 儲存及執行以上程式
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教師參考資料 – 電腦程式

App Inventor 2是一個完全免費的線上開發Android程式環境，拋棄複雜的程式碼而使用圖像化程式語言來編寫Android程式。

App Inventor 2由谷歌及美國麻省理工大學一同開發，用戶無需安裝App Inventor 軟件，通過登入Google 帳戶便能使用App Inventor 2的Android程式編寫環境。透過這環境用戶很容易便能編寫不同類型的Android程式，例如:手機遊戲、Android實用軟件等等，而且用戶除了能將已編寫好的程式儲存在App Inventor 2 的雲端位置之外，亦可將程式匯出到Android 手機及平版電腦安裝，若用戶沒有以上設備，可透過Android 模擬器測試程式執行的效果。
[image: ]
















用戶可輸入以下網址登入App Inventor 2的雲端Android程式編寫環境:
http://ai2.appinventor.mit.edu/






Android 手機或平版電腦的連接:
[image: ]用戶亦可透過 WiFi 建立 App Inventor 與 Android 手機或平版電腦的連接:

Android 模擬器的連接:
用戶可到以下網址下載Android 模擬器測試程式:
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup-emulator.html

[image: ]

步驟一: 安裝 App Inventor Setup軟件 (Windows version)

http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/windows.html

下載並安裝
AppInventor_Setup_Installer_v_2_2.exe

[image: ]
步驟二: 開啓aiStarter (Windows & Linux only)
[image: ai_starter][image: successful_ai_starter_1]

步驟三: 連接模擬器
[bookmark: title1][image: ][image: ] 

[image: emulator_connect_progress]








步驟四: 測試程式
[image: ]
1. App Inventor 2的工作視窗
元件版面
工作版面

[image: ]
[image: ]元件清單版面
元件屬性版面



[bookmark: title2]2. 基本元件

建議使用的元件包括： [image: ] [image: ]  [image: ][image: ][image: ][image: ] [image: ][image: ][image: ][image: ][image: ]  。


	指令
	用法舉例

	[image: ]
	[image: ]
如果抽出的號碼是100，標籤文字顯示為「勝利」。

	[image: ]
	[image: ]
按藍色圖案開啓「否則」指令，如果抽出的號碼是100，標籤文字顯示為「勝利」，否則標籤文字顯示為「失敗」。

	[image: ]
	列出數字數值「0」，用於比較或設定數值。

	[image: ]
	列出文字內容，用於比較或設定文字。

	[image: ]
	[image: ]
設定問題庫，並用「建立清單」列出問題庫內的項目。

	[image: ]
	在程式初始化時，設定變數的初始化數值。

	[image: ]
	列出變數的數值。

	[image: ]
	當物件碰撞到其它物件時，程式執行下列行為。

	[image: ]
	當物件被拖動時，程式執行下列行為。

	[image: ]
	當按鈕被按時，程式執行下列行為。

	[image: ]
	列出標籤文字內容，用於比較或設定標籤文字。

	[image: ]
	設定標籤文字內容。



       
  



[bookmark: title4]3. 過程指令

按一定的格式和步驟，編一組能完成某項工作的指令並選取一個名稱。指令一經定義後，已是一個新指令，可多次使用。這樣更能簡化許多複雜的指令設計工作。

	a. 選擇程序方塊
[image: ]
	b. 在程式編輯版面加入「定義程序」

[image: ]

	c. 建立程序的名稱，並於方塊內加入程式碼
[image: ]
	d. 直接呼叫程序名稱，執行程序
[image: ]
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教師參考資料 – 相關網站

參考網頁
	網址
	網頁內容

	1. MIT App Inventor 2 tutorial
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/tutorials.html
	MIT App Inventor 2的官方網頁，網站載有App Inventor 2 的教學例子，適合初學者作為參考。

	2. App Inventor 2 程式編輯環境
http://ai2.appinventor.mit.edu/
	App Inventor 2 的程式編輯環境，登入Google帳戶後，即可使用。

	3. MIT App Inventor 2
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup-emulator.html
	MIT App Inventor 2的官方網頁，網站載有Android 模擬器給用戶作程式測試。

	4. App Inventor TW 中文學習網
http://www.appinventor.tw/exm
	App Inventor 的教學網站
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