新桥实验小学 信息 学科教学设计
	第 五 年级 上 册
	第 1 单元
	课题： 植物大战僵尸Scratch版
	日期：10 月 28  日

	班级： 五9
	人数： 
	课时： 1
	设计者： 黄菲

	一、教学目标：
1．理解面向控件的含义，学会使用按键控制的方法，运用侦测和随机函数控件创作游戏。

2．在活动中充分地体验、感知，在完成任务的过程中要引导学生思考、猜测、实践与总结。

3．通过具体的教学活动培养勇于实践、勇于探究的精神，让学生在活动中体验成功与喜悦，从而增加对Scratch的学习兴趣。

4．在完成任务的同时不断创新与实践，并应用本课知识与原理解决实际问题。
二、教学目标设计依据：
1.内容分析：

本课的主要学习任务是运用按键控制结合侦测与随机函数控件创作游戏，其涉及的知识点有：掌握面向控件的含义及使用方法，使用按键来控制角色，运用侦测和随机函数等控件来创作游戏。在创作游戏的过程中，学生综合运用侦测和随机函数控件往往会遇到困难，在教学上应该让学生多尝试、多思考、多讨论，充分理解其中的含义。根据本课的教学目标可将教学内容分成三部分，第一部分尝试使用面向和按键控制控件，实现按键控制食人花的方向；第二部分是学习使用侦测控件完成食人花的脚本设计；第三部分是使用随机函数控件让僵尸出现在舞台上方的任意位置。
2.学生分析：

本课时的教学是在学生已经掌握了Scratch的一些基本指令的基础上展开的。在上一课学生已经学习了侦测和条件判断控件，本课将继续深入学习和使用这些控件。本课的教学内容丰富，趣味性强，涵盖的知识点较多，因此在教学中建议通过设计丰富的活动，充分激发学生的学习兴趣，运用任务驱动等方法组织教学。对于本课的难点，即“运用侦测和随机函数控件创作游戏”，建议让学生在搭建、调试和运行的体验过程中来发现问题、分析问题、解决问题，从而充分理解其含义。在教学中还可以适当安排些创新环节，让学生根据自己的思考，继续对程序进行开发，既能对前面学习的内容加以灵活应用，实现温故而知新的目的，还能培养学生的创新意识。


	第一课时

	时间
	活动板块
	教师活动
	学生活动
	重建意见

	
	导入
	师：同学们你们玩过植物大战僵尸这个游戏吗？今天老师带来了一款Scratch版的植物大战僵尸，大家看看今天出战的植物是谁？它要对战的僵尸是？下面我们来看看游戏规则：单击小绿旗开始，上、下方向键控制食人花移动。请一位同学上来试玩一下！
教师演示，失败，被僵尸吃掉了脑子。

师：同学们想不想做一做、玩一玩这个游戏呢？我们今天就来做一做这款游戏
	生：玩过！
生：食人花，舞王僵尸
学生上台试玩三次
生：想！
	

	
	新授
	1、梳理游戏
师：在正式开始制作之前，咱们得先分析梳理一下这个游戏是如何运行的。首先，这一个游戏有几个角色？这两个角色分别都完成了哪些事呢？

师：现在请同学们说说，我们以前学过的控件，可以完成哪些事了？教师PPT展示
2、准备工作
师：刚才啊，还都是纸上谈兵，现在请大家打开素材包里的植（生），背景和房子已经给大家设置好了，还缺什么？

师：那么现在，就先请同学们完成准备工作，上传角色和造型，并把他们调整成合适的大小。
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师：准备工作做好了，下面我们将通过3个任务完成游戏的制作。
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3、任务1：初始化角色
师：同学们想一想自己玩游戏的经历，游戏角色在最开始的时候，都有一个初始状态，那我们也要对角色进行初始化的操作。

教师出示表格，带领学生完成任务一：初始化角色。
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问题1：僵尸的随机出现，学生有问题的比较多，让会的学生做演示。

问题2：忘记了当小绿旗被点击

4、任务2：角色移动
师：现在大家的角色都已经在初始位置待命了，接下来他们要开始移动起来了。（出示表格）通过咱们前面的分析，僵尸就是简单地向左持续移动，食人花是通过上下键控制移动的，这个我们好像还没有学过，同学们先自己探索一下控件区，看看可不可以实现这个功能。[image: image4.png](5= faeigm
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问题1：当按下上移键+移动10步，这个能做到，但是按下上移，却往右走，引出面向..方向控件。

问题2：食人花翻转问题：设置左右翻转。

任务3：角色相遇

师：现在我们还差最后一步就可以完成游戏的制作了，当我们的两个角色相遇的时候发生了这些事情（出示表格），请同学们用脚本来实现一下。
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师：有同学反映说食人花造型不切换的问题，大家想，僵尸在碰到食人花的那一刻，他就消失了。食人花还没来得及反应吃呢，所以他切换造型就不成功了。所以同学们想一想，解决的办法是什么呢？

说得对！谁等比较好？，所以呀，我们解决这个问题的办法就是，让僵尸等待一秒再隐藏。（等待零点几秒最佳）
	生：2个，食人花和僵尸

学生回答，说出两个角色分别要完成的事情
学生回答

生：食人花和僵尸角色
学生打开文件，动手操作，从本地文件中上传角色。

学生动手编写脚本，进行初始化角色
学生演示用角色确定边界的坐标值。
学生探索、尝试
学生操作

生：等待一秒，僵尸

学生完善脚本
	

	
	自由创作
	6、自由创作
师：这个游戏编到这一步，已经和我们最开始玩的差不多了，那同学们对于这个游戏，还有什么别的创意想法吗？

师：同学们既然有那么多的巧思，就请你们开始自由创作吧！
	生1：不止上下移动，前后也能移动

生2：僵尸可以多一点，只有一个没难度

......


	

	
	小结
	今天我们通过这三个任务，学习了一些新的控件，来控制角色面向某一个方向移动，还复习了前面同学们掌握的不是很到位的随机函数控件，结合了同学们非常多的创意，一起完成了植物大战僵尸这款小游戏，同学们真是很了不起啊。课堂上的时间有限，同学们可以在课后继续创编游戏，下课！
	
	

	板书设计：      
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