解放路小学2012-2013学年第一学期五年级信息技术学科教学计划
	单元
	教学内容
	教学目的与要求
	重点、难点
	教学措施和教研课题
	准备的教具和学具
	课时安排
	周次

	1
	认识Scratch
	(1)了解Scratch的启动、退出方法。
(2)了解 Scratch窗口组成。
(3)欣赏Scratch的作品，培养学生对动画软件的兴趣。
	重点：掌握Scratch的启动、退出方法。
难点：认识Scratch的窗口组成
	通过实际操作，他人作品欣赏，培养学生对动画软件的兴趣。
	计算机
	1
	一

	2
	添加角色
	（1）了解舞台坐标的作用。
（2）了解添加角色的方法。
	重点：角色的导入、绘制角色。
难点：了解坐标作用。
	了解舞台、掌握添加角色的多种方法。
	计算机
	1
	二

	3
	自我介绍
	（1）了解程序的初步编制。
（2）掌握背景添加方法。
	重点：添加背景。
难点：指令积木的编写。
	通过指令积木编写程序，使作品内容丰富。
	计算机
	1
	三

	4
	造型切换
	(1)导入多个造型的方法。
(2)重复命令的编写。
	难点：多个造型的导入方法、重复命令的编写。
	多个造型的使用，使动画更生动有趣、吸引学生。
	计算机
	1
	四

	5
	神秘巫婆
	(1)移到X：Y：、随机指令积木的使用。
(2)掌握在脚本相同或相似情况添加多个不同角色的方法。
	重点：移到X：Y：、随机指令积木的使用。
	移到X：Y：、随机指令积木的使用，使图形能在指定范围内移动。
	计算机
	1
	五

	6
	火柴人的故事
	（1）不同人物造型的绘制。
（2）编写程序。
	人物造型绘制。
	人物造型绘制，锻炼学生创新能力。
	计算机
	2
	六、七

	7
	Scratch画图
	学会画线、画多边形、画多角星。
	掌握画线、画多边形、画多角星的方法。
	了解画基本图形的工具和指令。
	计算机
	2
	八、九

	8
	图形变化
	(1)设置变量的方法。
(2)重复命令的嵌套。
	(1)重点：设置变量方法。
(2)难点：重复命令的嵌套。
	帮助学生学习设定一些变量，让变量使我们的程序变得使用性更强。
	计算机
	1
	十

	9
	鼠标画图
	(1)学会“设定旋转范围”。
(2)掌握判断语句的使用。
	掌握“设定旋转范围”和判断语句的使用方法。
	让同学们自己制作一支画笔，在舞台上画图。
	计算机
	1
	十一

	10
	键盘画图
	掌握键盘控制角色在舞台画图方法。
	掌握键盘控制角色在舞台画图方法。
	提高学生学习计算机的兴趣
	计算机
	1
	十二

	11
	上传作品
	学习上传作品的使用方法。
	上传作品的方法。
	培养信息技术的兴趣，体验成功的喜悦。
	计算机
	1
	十三

	12
	管理作品
	学会管理自己作品的方法。
	学会管理自己作品的方法。
	激发学习信息技术兴趣，促进个性发展。
	计算机
	1
	十四

	13
	迷宫游戏（背景绘制）
	掌握使用“翻转/旋转”和“拉伸/扭曲”绘图工具来修改图形的方法。
	会使用绘图工具来修改图形的方法。
	提高学生学习计算机的兴趣。
	计算机
	1
	十五

	14
	迷宫游戏（角色控制）
	掌握鼠标控制角色运动的方法。
	掌握鼠标控制角色运动的方法。
	综合运用前面所选知识，深入提高。
	计算机
	1
	十六


