新桥实验小学 信息   学科教学设计
	第 五 年级   册
	第   单元
	课题：第9课 赛车游戏
	日期：  月   日

	班级：
	人数：
	课时：1
	执教：景柯

	教学目标

运用侦测和判断控件，使赛车由起点自动行驶到终点。

通过分析赛车的稳定性因素，试改装赛车以稳定提速。
二、教学目标设计依据
1.教材分析

本课的主要学习任务是用侦测模拟“传感器”，通过条件语句对“传感器”的返回值进行判断，使一辆赛车由起点自动行驶至终点。涉及的知识点有：颜色侦测、角色侦测和计时器。
2.学生分析
学生对使用scratch创作游戏有非常浓厚的兴趣，学生已有使用“碰到颜色”控件的基础，能使用如果…那么…控件进行基本的判断。


	第一课时

	时间
	教学环节
	教师活动
	学生活动
	交流预设

	
	导入
	师：观看视频并思考，小车是如何实现自动驾驶的？

师：我们学校将要举办一场自动驾驶小车竞速赛，我们现在scratch中进行模拟比赛，同学们想参加吗？达到终点用时最短的同学会赢得冠军奖牌哦！
板贴：自动驾驶小车竞速赛
	学生思考回答

阅读比赛规则
	雷达、传感器等

	时间
	教学环节
	教师活动
	学生活动
	交流预设

	
	新授
	任务一：直道试车
师：现在开始第一轮热身赛，热身赛的场地是“直道”，请同桌讨论，任务要求中的①②③分别要用怎样的脚本实现。

①小车面向起点线、从起点线后出发，

②沿黑色赛道直行，

③碰到终点线就停止

师：接下来，请同学们打开桌面上的“1赛车游戏 半成品”，开始在直道上试车吧！

教师巡视指导

师：直道试车时间结束了，有些同学的小车出了一些小故障，我们一起来帮他修一修。

任务二：弯道赛车
师：经过检修，大家的小车都可以在直道上顺利行驶了，接下来请同学们按下空格键切换到弯道背景

同桌讨论：赛车还能沿着赛道开吗？怎样才能让它沿着赛道开？
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师：由学生的回答引出在车头两侧画一个颜色不同的“车灯”

师：请一位同学上来画上两侧“车灯”。

师：哪位同学能用“如果…那么…”的句式来说一说

师：PPT出示任务，接下来请同学们编写脚本，让小车在弯道上行驶，比一比哪位同学的小车行驶的又快又稳。
教师巡视指导

师：展示两位同学的作品，比一比谁的小车速度更快？

师：请胜出的选手分享经验。
师：请同学们修改参数，优化脚本，让自己的小车加速。
任务三：又快又稳

师：现在大家的速度都变快了，但是现实生活中我们会这样开车吗？会撞到马路牙子再打方向吗？怎么解决？

师：请同学们按下空格键切换到“弯道2”，编写脚本让自己的小车开的又快又稳。

教师巡视指导

师：接下来就是同学们期待已久的竞速赛了，请同学们听到“321出发”再开始运行程序，到达终点迅速把手举高并记住自己的完成时间。

师：321开始

师：我们的冠军是XX同学

拓展任务：个性化创作

师：还能加上哪些个性化设计，使竞速赛更精彩。


	同桌讨论、思考回答

学生上机操作

学生当小老师帮助有问题的学生解决问题。

学生尝试，按下空格键切换到“弯道”背景，试车能否正常运行

同桌讨论

一位学生上台演示其他同学观看

学生说一说

学生编写脚本

学生观察思考

学生修改参数

学生思考回答

学生上机操作

学生运行程序

学生思考回答
	①初始化方向、位置

“面向 方向”控件

“移到x: y:”控件

②

回答1：重复执行、移动 步

回答2：跟着鼠标、键盘走（提醒学生：是自动驾驶所以该方法不可行）

③“如果 那么”控件、“碰到颜色”控件

问题1：起点位置不正确

问题2：方向不对，没有朝起点线方向开

问题3：不会取色

问题4：没有开始方式

不能

回答1：左边碰到绿色右转；右边碰到绿色左转。

追问：左边、右边用什么表示？——引出画虚拟传感器、“颜色碰到颜色”控件

回答2：左边碰不到路（黑色）右转，右边碰不到路（黑色）左转——引出画虚拟传感器、“颜色碰到颜色”控件、

不成立控件

预设车灯左红右黄

如果红色碰到绿色那么右转

如果黄色碰到绿色那么左转

（学生将结果贴在黑板上）

XX速度更快

想要速度快要将移动的步数变多（落败选手调大步数运行发现会冲出跑道）

当移动步数增大时旋转角度也要变大。
不会

在马路中央画辅助线

如果红色碰到白色左转

如果黄色碰到白色右转

障碍物、行人、两辆车等

	
	总结
	师：今天这节课你学到了什么？

师：在现实生活中，希望同学们也能不盲目追求速度，要注意保障安全。
	学生对照板书总结本课
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