
《穿越迷宫》教学设计
	课题   
	穿越迷宫
	教时
	第1课时

	
	
	日期
	10月 22  日

	一、教学目标：

1、理解侦测和判断的含义及使用方法。

2、掌握“迷宫”编程思路和方法。

3、感受编程的乐趣，提高学生的成就感。
	重点

与

难 点
	重点：条件判断语句的应用。

难点：条件设置的问题。

	教   学   过   程

	活动板块
	活动内容与呈现方式
	学生活动方式
	交流方式

	常规性积累
	 教师展示迷宫游戏，请学生上来玩一玩，提高学生的学习兴趣。
	学生上台操作，其他学生边看边思考。
	

	核

心

过

程
	今天，我们就来学习编写一个小猫穿越迷宫的游戏。揭题：穿越迷宫

角色分析：

先来分析角色：

猫：跟着鼠标移动、穿不过迷宫里的墙壁。

出口处箭头：静止不动，不做脚本也可以。

既然如此，先来做一个能跟随鼠标走动的猫吧！

教师提示，使用动作面板中的[image: image1.jpg]L)




教师让成功的学生上台演示交流，作小结。

进一步分析小猫的行动特点：

在走迷宫的过程中不能“作弊”，也就是按照迷宫的线路来走，不能穿过迷宫的“墙壁”。

分析不同穿墙:仔细观察墙壁，你有什么发现？ 墙壁周围黑色。也就是小猫不能穿墙其实就是不能穿过那条黑色的线条，一碰就如何？

引导出判断和侦测的使用。
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教师请学生上台交流演示，可以是成功案例，亦可以是典型错误，进行分析引导。

教师进行小结，完善程序的流程，并演示流程。

教师请学生演示，进行总结：

判断脚本的应用和侦测的技巧。
	学生思考，说一说游戏规则。

学生思考，举手回答问题。

学生进行探究
观察思考进行修改

学生聆听，思考

思考、交流

学生思考并尝试

观察并思考

观察思考，完成整个程序的编制。

倾听思考
	师生交流
教师巡视，个别辅导

个别交流，师生交流

引导学生发现不能穿墙的原理。

巡视辅导

引导学生的分析

巡视辅导

师生交流

	拓展延伸

总结提升
	可以在哪些方面进行创意设计，让游戏更加精彩？
	思考尝试
	

	板书设计
	  穿越迷宫

设置起点      移到X: Y:

小猫行走      如果 碰到鼠标指针 那么 移动

障碍判断      如果 碰到颜色 那么 返回起点

成功穿越      如果 碰到箭头 那么 胜利


