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	教学目标

1. 认识滑动电位传感器。

2. 掌握程序启动方法。

3. 掌握滑动电位传感器控制程序的方法及原理。
4. 利用传感器精确控制角色在舞台上的位置。

5. 通过滑杆接球内容培养学生实事求是的科学态度和严谨的思维推导能力。

6. 利用电位滑动传感器解决生活和学习中实际问题。
二、教学目标设计依据

1.教材分析

本课主要介绍如何在Scratch中使用滑动电位传感器来精确定位角色位置。教材首先介绍如何将滑动电位传感器正确地接在模拟端口上，以滑动网兜接球为例，生动有趣。如何将滑杆获得的模拟值变为当前角色的坐标值是本课的重点，也是本课的难点。

学生分析 

学生通过前面几节课的学习已经具备学习使用硬件的能力，具备一定的基础，学生能够将已有的经验运用到学习中去，也具备运用技能进行创新的能力。



	第一课时

	时间
	教学环节
	教师活动
	学生活动
	交流预设

	
	导入
	同学们，你们喜欢玩游戏吗？    

师出示用键盘控制的游戏，让学生玩一玩。你们想不想制作一个自己的喜欢游戏呢？

今天，我们利用滑动电位传感器来制作一个可以控制角色位置的Scratch游戏。

下面我们一起来学习吧！


	
	

	
	新授
	1. 认识与测试滑动电位传感器。

滑动电位传感器通常由电阻体和可移动的电刷组成。通过移动滑块可以得到不同的电阻值。滑动电位传感器在日常生活中有许多应用，比如在调音台上音量调节按钮等。

你还在哪儿见过类似的滑动电位器？

正确连接端口。

    请大家将滑动电位器正确地连接在Arduino板上，注意对应的端口号，并注意电源的正负极。
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    请大家滑动滑块，看看对应端口的模拟值是否在变化？

   师巡视。

    2. 添加网兜角色。

    今天我们制作一个网兜通过滑杆来控制它。请同学们根据书上的样例制作，当然你也可以进行一些变化。特别要注意网兜内部的填充颜色。

确定模拟值与坐标对应关系。

   我们知道舞台的大小与X轴的坐标范围有关，通过鼠标移动我们可知舞台的最左边值为-240，舞台最右边值为240，所以总长度为480个像素。

    请同学看书，思考如何得出模拟值与坐标之间的对应关系。

编写转换脚本。

    根据刚才我们得到的结论，将它转化为脚本。大家在操作时注意运算之间的关系。

思考：如果将网兜角色的Y轴上的值分别改为-180、0、180时，这个角色在位置上会有什么变化？

我们让小球随机地从顶端下落，我们可以用以前学过的知识点，你能想到吗？与大家分享一下。

请同学们自行编写脚本，也可以参考书上的小球下落的脚本。学生看书自学。

	学生回答

学生操作连接滑动电位器与Arduino板。

 学生操作

学生绘制网兜角色。

学生看书，自学。

学生汇报两者转换的过程。

学生编写脚本。

学生讨论、操作。

设置小球运动

学生分享。

学生操作，完成小球运动程序脚本。

	玩游戏的时候等

滑动滑块，对应端口的模拟值在变化

新增角色是旧知，学生自己独立完成

	
	拓展
	 1. 增加统计数量。

滑动电位器可以精确控件角色的位置，在刚才游戏设计中，你能增加小球出现的次数吗？能不能统计出网兜接球的次数？请小组讨论。

2.你觉得在这个游戏程序上还可以添加哪些元素来优化或提升游戏的精彩度？

3.分享作品。谁来展示自己的作品？

师转播学生作品，你觉得这个作品的优点是什么？哪里值得你学习？


	学生讨论、分享。

学生设计自己的创意。

学生分享创意作品。
	学生说一说自己的创意以及准备怎样搭建脚本来实现创意。

	
	总结
	  今天这节课你学会了什么？


	

	第16课 滑竿接球


