Scratch 单元分析
	序号
	内容
	个  人  设  计
	备课组集体讨论意见

	一
	单元
教材

分析
	Scratch模块从内容设置的角度来说，属于《江苏省义务教育信息技术课程纲要（2017年修订）》“算法与程序设计”模块的内容。 在知识结构上属于建构性认知体系；从教学实践角度来说则属于学习者应知应会的项目。教师在本单元的教学中，应注重计算思维方法的教授，注意模块对于语言意义的解释，让学习者通过模块的组合感受到编程的过程，理解常用模块中脚本的含义，并能通过一定的脚本来表现自我设计的作品。 
	在本单元的学习中，学生初次接触流程图的概念，教师应结合生活实践，让学生建立完成任务之前必须有规划的意识，理解流程图在规划中的作用。

	二
	单元
目标

要求
	（1)了解脚本区、控制区、角色区、模块区等主要区域的作用，学会添加角色和舞台背景，能利用绘图编辑器对角色和背景进行编辑。

（2)掌握运用各个模块中的控件编写角色脚本的基本方法，掌握角色之间交互方式，以及启动和执行脚本的方法。

（3)学会“新建积木”的使用方法，掌握模块化程序设计的思想与方法。

（4)了解开源硬件主控板的结构，学习使用软件获取传感器数据，感知外部环境和利用传感器控制角色运动的方法。

（5)理解程序设计的顺序结构、分支结构与循环结构，并能根据创作需要选择合适的程序结构。

（6)感受Scratch 编程的乐趣，激发编程的学习兴趣，掌握Scratch数字化作品创作的基本制作流程和设计方法。

（7)理解数字作品中脚本和角色之间的逻辑联系，感知人与技术之间的和谐关系，培养良好的信息意识与行为习惯。

（8)尝试运用计算思维识别与分析问题，抽象、建模，寻求利用Scratch解决日常生活所遇问题的方法。
	从游戏设计角度出发，让学生通过分析游戏，分析角色动作完成脚本。

	三
	单元
设计

意图
	义务教育信息技术学科核心素养包括信息意识、计算思维、数字化学习与创新，信社会责任等方面，“算法与程序设计”模块更能体现对学生计算思维能力的培养。计算思维是一个问题解决的过程，该过程包括制订问题，分析数据、抽象、设计算法、选择方案等6个步骤，对应在Scratch教学中即制订问题、角色分析、画流程图、搭建脚本、调试程序、分享与再创作。


	本模块的教学对象为小学5年级的学生，具有一定的基础模块的学习基础。因此，本模块的学习首先要从具体的实例出发，结合生活实际，最大限度地引发学生的迁移能力让程序编写成为如同编写动画片一般的有趣过程。其次立足于程序设计课程，学生在学习过程中需要在真实的情境中具体地感知程序的意义，从生活中的实例受到启发，形成抽象的计算思维，逐渐创建出程序。

	四
	单元
目标

达成

分析
	


