      公开课教案

	课题
	第5课 海底世界
	第1课时
	主备人
	尤焕

	教学

目标
	知识与技能：

(1) 能理解“在1-10间随机选一个数”模块，可以产生指定区间的随机数；

(2) 学会重复命令的嵌套使用；
(3) 学会复制脚本。
过程与方法：通过帮助小鱼从直线游动到自由游动的操作过程，使学生领会随机数的概念，学会重复命令的套嵌使用。培养和提高学生运用所学知识和技能创作作品的能力。

情感态度与价值观：通过学习，提升学生的学习兴趣，提高学生的审美能力，培养学生尊重他人、欣赏他人，发现别人长处，互相学习的良好品质。

行为与创新：培养学生合作学习、交流和创新、自信交流的意识。

	教学

重难点
	重点：随机数的使用

难点：重复命令的嵌套使用

	课前准备
	

	教学过程
	设计意图及修改

	一、复习导入，创设情景

师：今天是王老师第一次给同学们上课，给大家带来一个礼物。瞧！

    请你边看边想：这个动画讲了什么故事？(播放动画)

生：海底总动员。

师：对，海底有各种各样漂亮的动物，在水里欢快地游来游去，今天我们就用scratch软件做一个海底世界的动画！
教师揭示课题：海底世界
师：《海底总动员》的主角是谁啊？生：尼莫。

师：现在我们就有请尼莫闪亮登场！

（请学生演示导入背景和角色）

师：尼莫已经出场了，你能不能让尼莫学会游泳呢？

出示任务一：尼莫学游泳：导入背景和角色，使尼莫学会游泳。

 提示：回忆前面学过的走路脚本，比一比，看一看，谁最快！

（学生操作）

展示学生作品，解决问题：

尼莫游得太快了，怎么办？（可以减少步数）

尼莫会肚子朝上，怎么办？（只允许左右翻转）
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二、共同学习，探究学习

尼莫自由地游泳

师：在同学们的帮助下，尼莫能直线游动了，但在浩瀚的海洋中，需要掌握娴熟的游泳技巧才能躲避一次又一次危险，如果你是尼莫，你想怎么游泳呢？（学生拿着小鱼上台演示）

师：这种有角度的运动，可以用什么控件呢？

生：旋转

师：对的，有角度的运动就要用到“动作”模块中的“旋转”控件。

 教师操作，发现小鱼只在原地转动。

师：因为每次转的角度都一样，重复多次后就变成原地打转了。有没有办法解决这个问题？

师：我们发现尼莫游动的时候每次角度都不一样，这应该用到什么控件呢？

生：在1到10间随机选一个数。

师：这个控件藏在那个模块中呢？

师：这个数值范围应该取多少合适呢？

师：负数代表逆时针方向，正数代表顺时针方向。

师：为了让尼莫能更加自然地游泳，我们要设置一个合理的范围，我们把角度的范围设为-30到30。

还等什么，快让尼莫学会娴熟的游泳技巧吧！

任务二：尼莫秀泳姿：让尼莫自由地游来游去。

学生操作，展示学生作品
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师：小鱼一直掉头，怎么办？

小结：因为每移动3步就要旋转一次，这样很容易就变成来回掉头的状况。尼莫的泳姿实在是不太好看，怎样使尼莫能够更加优雅地游来游去呢？

生：可以增加步数

师：步数增加的话，小鱼游得太快了。
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师：同学们，老师也编写了一个脚本，让尼莫能够自由地游来游去。请同学们观看微视频，看看老师是怎么做的，你也跟着做一做吧！

（ 出示小丑鱼和小蓝鱼）

师：大家观察一下小蓝鱼和小丑鱼游动起来有什么不一样的？

师：大家再对比一下它们的脚本有什么不同？请同桌相互讨论。

师：同学们，作好交流的准备了吗？请你来回答。

小结：我们发现第一个脚本用到了一个重复执行，第二个脚本里用到了两种重复命令。一个是重复执行，这是无限循环的，永远没有终止的时候；另一个是重复执行多少次，这是可结束的重复命令，在重复多少次后结束。重复命令可以进行嵌套使用。我们这里用到的是二重循环，更复杂的程序里有时候需要用到更多重的循环。

三、综合应用，巩固技能

随机数的妙用

师：恭喜同学们，帮助尼莫在海底自由（自在）的遨游，看来随机数控件可真了不起，它还可以使尼莫展示什么本领呢？

教师演示：打开“动作”、“外观”模块，哪些控件可以加入随机数，可以产生什么效果？（生说关键字：变颜色、变大小……）

尼莫找伙伴：脚本的复制

师：同学们的奇思妙想真让老师惊叹，尼莫各种各样神奇的本领吸引了很多小伙伴，你能帮助尼莫找朋友吗？

（学生演示导入多个角色）

师：小伙伴们也想跟尼莫学本领，怎么办呢？是不是要一个一个编写脚本呢？

教师演示：复制脚本。

任务三：尼莫找伙伴：请出其他小动物，让它们跟尼莫一起学本领。

教师小结：复制脚本后，可以对这些脚本进行小的修改。这样可以让这个海底世界看起来更生动一些。

四、总结拓展，评价作品：

师：今天，我们主要学习了随机数这个命令，大家想想利用这个命令，和以前学过的知识，可以使海底的动物们展示出什么本领呢？

生：可以随机的变颜色，随机变大小，可以说话，可以使嘴巴动起来……

师：海洋是尼莫和小伙伴的家，在海洋世界里每天都在发生着不同的故事，谁想把自己的作品展示一下呢？

展示作品

学生自评：展示作品，展示脚本，说说海底的小动物展示了什么本领。

学生互评：其他同学对他的作品有什么想说的吗？

师：尼莫和小伙伴在海底开心地游来游去，这时出现了一条大鲨鱼，接下来会发生什么故事呢？别着急，下次课我们一起走进《大鱼吃小鱼》（展示程序），课后你也可以自己先研究，下课！


	生动的情境导入，吸引学生的学习兴趣，为后面的学习做好铺垫。

体会角色和背景的特性，培养学生观察能力和发现问题的能力

从已经掌握的学生入手，让他们充当小老师，来演示操作过程，展示自己的能力

通过观察发现两者间的关系。

通过学生合作交流，锻炼与人交流的学习能力。

通过总结梳理知识点，并提出将所学运用到生活中，并初步体验网络的利与弊，为健康上网奠定情感基础。



	板书

设计
	板书

海底世界

学游泳
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秀泳姿

找伙伴


焦溪小学课堂教学评价表

	学校
	焦溪小学
	姓名
	尤  焕
	班级
	四（4）班

	学科
	信息技术
	时间
	2015、6、10
	总分
	91

	课题
	
	等      级
	得

分

	评 价 指 标4
	分值
	优
	良
	中
	差
	

	教学目标

8分
	符合学科课程标准和教材的基本要求，教学目标明确、具体、多元化。
	8
	8
	6
	4
	2
	8

	教学内容

8分
	形成合理的知识结构，突出重点，难易适度，联系学生生活和社会实际。
	8
	8
	6
	4
	2
	8

	教学策略与

方法

38分
	围绕目标创设灵活的、有助于学生学习情境、营造民主、平等、互动、开放的学习氛围，激发学习兴趣。
	8
	8
	6
	5
	4
	7

	
	善于引导学生主动学习、合作学习，指导具有针对性、启发性、实效性。
	8
	8
	6
	5
	4
	8

	
	学生认真参与学习、评价活动，积极思维，敢于表达和质疑。
	12
	12
	10
	8
	5
	11

	
	根据教学实际选用恰当的教法，为学生的学习设计并提供合理的学习资源。
	10
	10
	8
	6
	4
	9

	教学

效果

22分
	学生获得的基础知识扎实，在学会学习和解决问题方面形成一些基本策略和能力。
	10
	10
	8
	6
	4
	9

	
	学生在情感、态度、价值观等方面得到相应的发展。
	12
	12
	10
	8
	6
	11

	教师

素养

24分
	正确把握学科的知识、思想和方法，对教材资源有深度的挖掘、整体的把握、恰当的处理。
	8
	8
	6
	4
	2
	7

	
	有较为丰富的组织和协调能力，富有教学机智，能恰当的利用课堂动态生成性资源。
	6
	6
	5
	4
	3
	5

	
	现代教学技术手段设计应用适时适度，操作规范熟练。
	6
	6
	5
	4
	3
	5

	
	语言准确、有感染力，板书工整、合理
	4
	4
	3
	2
	1
	3

	简评
	本节课遵循以教师为主导，学生为主体，以练习为主线的教学原则，培养学生的设计能力和创新能力。 

用美丽的海底动画导入新课，创设教学情景，激发学生的学习兴趣，使他们积极主动参与到教学中。 

根据信息技术学生操作性很强的特点，在讲完一个知识点后，及时做相应的练习，以巩固所学内容。 

为培养学生的自学能力，探究学习能力，本节课主要采用教师适当引导，学生主动探究学习等多种操作方法。

	组员签名
	沈新华、周燕、徐玉兰、尤焕、徐燕
	教研组长签名
	徐燕

	
	
	教导主任签名
	阚亚云


