
 

基于 Python 的玛丽冒险游戏 
 

基础信息 

课程名称 Python程序设计 专业名称 软件技术专业 

课程类型 ○公共基础课 ○专业基础课 ○专业核心课 ●专业拓展课 

授课对象 G22软件技术 1班 授课学时 1 

章节内容 任务 1  项目概述 

教材名称及
出版单位 

Python 程序设计基础项目化教程 

冶金工业出版社 

教学分析 

内容分析 

本项目以玛丽冒险游戏项目为依托，教学过程与软件工程开发流程对接，利

用各种方法和手段突破教学重难点，注重思想政治教育与技术技能培养的有

机统一。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

学情分析 

1. 知识基础： 

已经具备程序设计相关基础知识。 

2. 能力基础： 

基本适应理实一体化教学方法，基本掌握 Python 程序设计的主要内容：基

础语法、常用语句、字符串、列表、元组、字典、函数等。 

3. 学习特性： 

学习不够积极主动且无持久性，学过的理论知识很快忘记，喜欢通过信息化



 

手段接收新事物，但是大部分是照本宣科，不思考，不多问，不动手。 

 

 

 

 

 

教学目标 

知识目标 能力目标 素养目标 

了解项目功能、理解项

目的设计思路、搭建开

发环境、理解 itertools、

random 模块 

培养学生运用软件工程

的思维分析问题的能力 

培养学生的职业素质和

道德规范 

培养学生精益求精的软

件工匠精神 

教学重点 

玛丽冒险游戏的总体设计思路、内置模块 

教学难点 

利用流程图画出项目的总体设计思路 

教学策略 

教学组织 

采用向上线下结合，分课前、课中、课后三个阶段、导、学、做、

思、展、创六个模块进行教学，调动学生积极性，努力做到全员育

人、全程育人、全方位育人。 

 



 

教学资源 

利用校内实训室提高教学效果；利用虚拟仿真实践教学平台、辅助

设计软件等资源，解决教学重难点；合理运用校企资源，提高岗位

适应力。 

教学实施 

课 前 

教师活动 

（需备注时间） 

学生活动 

（需备注时间） 
设计意图 

给学生推送知识点 

需求分析、random、视

频（30 分钟） 

 

学生提前预习，完成任

务 1 的思维导图（30

分钟） 

使学生对项目、本任务

有基本了解，学习查找

资料的方法。让学生熟

悉幕布等软件 

课 中 

教学环节 教学内容 
教师活动 

（需备注时间） 

学生活动 

（需备注时间） 
设计意图 

复习旧知

识  

（5 分钟） 

复习函数和

文件的基础

知识 

挑选学生完成

的比较好的思

维导图进行基

础语法的复习； 

提问学生问题 

1：函数的参数

有几种形式？ 

2：文件的打开

模式有哪些？ 

3：读文件的三

个方法是什

么？ 

学生利用幕布

软件完成的思

维导图回答问

题。 

 

 

使学生回

忆并且巩

固函数和

文件的基

础知识。 



 

导入新知

识  

（5 分钟） 

运行玛丽冒

险游戏 

介绍游戏产业 

操作玛丽冒险

游戏 

了解游戏产业 

观看教师操作

游戏 

让学生了

解游戏产

业的概况，

培养正确

游戏观 

结果导向，

引起学生

兴趣。 

学习新知

识 

知识点 1 

（5 分钟） 

功能概述 
引导学生明确

项目功能 

通过观察，明

确项目的部分

功能 

 随机生成管

道与导弹障碍 

 播放与停止

背景音乐 

 自动计分并

且显示积分 

 跳跃躲避障

碍 

…… 

培养学生

解决实际

问题的能

力。分解任

务的能力。 

知识点 2 

（10 分

钟） 

业务流程图 

讲授业务流程

图的基础知识，

要求学生画出

项目的业务的

流程图 

画出项目的业

务流程图 

 

培养学生

转化实际

问题的能

力。 

知识点 3  

（20 分

钟） 

内置模块

itertools 

 

教师讲授、演示

小案例 

 

学生听讲、跟

做 

讲练结合、

利用小案

例让学生

先学会内

置模

itertools 使

用方法，为

完成玛丽

冒险游戏

做准备。同

时由浅入

深的安排，

用户

主窗体 随机出现障碍 躲避障碍

验证 添加积分Y

N

碰撞

结束



 

学生也更

容易接受。 

课 后 

教师活动 

（需备注时间） 

学生活动 

（需备注时间） 
设计意图 

1. 鼓励学生寻找开发

案例（具有实际意义或

者具有课程思政意义

的都可以），整理归纳。 

2. 提出主题 

成为游戏的主人还是

奴隶？ 

（1 小时） 

1. 课后查找资料、完成

案例的收集和开发 

 

 

 

2. 线上讨论、各抒己见 

 

（2 小时） 

1. 培养学生学习的能

力和创新的能力 

 

 

 

2. 培养学生的发散思

维和创新精神。 

板书设计 

 

教学评价 

通过本节课学习，让学生理解玛丽冒险游戏的总体设计思路、同时掌握 itertools、

random 两个内置模块的使用方法，为完成这个游戏打下坚实基础；让学生明白

学以致用的重要性，多思考，多实践，才能学到知识，运用知识，甚至创新知识。 

教学反思 



 

教学效果 

采用线上线下相结合的方式，分课前课中课后三个阶段，导、学、

做、思、展、创六个模块，充分调动学生的学习积极性，让学生带

着问题上课，学习更有目的性。 

结果导向，先把整个项目完成的效果展示给学生看，激发学生学习

动力。 

特色创新 

 按照课前、课中、课后组织学生学习，让学生多参与，多动手，

多思考，激发学生学习兴趣； 

 导、学、做、思、展、创，一环扣一环，由浅入深、循序渐进，

适合高职学生学习； 

 问题驱动，任务导向，精选案例，既能学习 Python 基础知识，

又能解决实际问题； 

 举一反三、主题讨论有助于培养学生发散思维和创新精神 

改进措施 

不足：按照软件工程的开发方法进行授课，部分学生还是不理解，

为什么编码之前还需要做这么多准备，对于需求分析、概要设计理

解的不够透彻。 

改进措施：在授课过程中，强调可行性分析、需求分析、概要设计

等过程的必要性，并且适当引入分析工具和画图方法。 

 


