小猫走迷宫

能鉴别不同的情况，并选择恰当的侦测命令解决问题


能鉴别不同的情况，并选择恰当的侦测命令解决问题

	能用如果、侦测命令分情况处理。

【教学难点】

了解数字和逻辑运算命令，能用大于命令控制游戏的时间。

学会用程序设计的思想去思考问题，并能用程序设计的语言实现自己的设想。

	教   学   过   程

	教学环节
	师生活动
	设计意图

	课前交流
	自我介绍

学生分成三人小组，组长在小卡片要填写名字，贴在白板上。
	确定讨论小组，指导小卡片的书写

	复习导入
	一、
玩游戏

谈话：前两天，你们秦老师把大家做的迷宫作业发给了我，何老师发现我们虹景小学的同学十分地聪明，而且富有想象力。

今天老师也想自己做的一个冒险岛游戏给大家一起来分享。

学生玩游戏。

小组讨论：

我们是用什么来控制小猫的？

小猫前往草地的途中遇到了哪些危险？

游戏成功的关键是什么？

二、
复习

1、让角色跟着鼠标走

何老师首先来考考五（3）班的同学，

布置任务一：编写一个程序，用鼠标带着角色在舞台上移动。

学生上机。

教师巡视，并提出补充任务，改变移动的步数，看看会有什么变化。

学生作业展示，并改变移动的步数，让学生观察有何变化。学生回答；

板书：重复执行  面向鼠标指针

                     移动3 步
	拓展学生的思路，引起学生对自己程序不足处的思考。

	
	新授：

一、侦测角色

老师打算在舞台放一堵墙，请你想一想小猫碰到了墙会怎么样？

学生回答。

如果小猫碰到墙壁，那么回到起点

                      消失了。

                      小猫撞晕了。

                       ……

在舞台上添加新角色——墙壁。

布置任务：修改程序，小猫在移动中碰到墙壁，就回到起点。

二、迷宫游戏

1、导入背景图
	掌握如果命令、侦测角色的命令。

	指导

研究
	教师示范：导入迷宫图作为舞台的背景。

2、分析迷宫中可能出现的情况以及解决方法

学生讨论：在迷宫游戏中，角色如何移动?

角色在移动中会碰到哪些情况?出现这些情况你会如何处理。
          将讨论结果写在小卡片上。

教师板书  可能的情况   解决的办法

收集学生的卡片贴于相应栏目中。

预设的答案

如果走到了迷宫外面，回到起点，小猫停住不动，……
如果走到了终点，高兴地欢呼，停止游戏……
如果时间到了，提示玩家输了，结束游戏……
……

3、确定情况的优先级

教师引导：在这些情况中，我们最急需解决的是哪一种情况？

全班讨论。

教师引导全班同学共同讨论，整理出现的情况，并在各种情况上打上★，表示优先级的高低。（让角色在迷宫中行走，是最基本的规则，就是我们每个小学生首先要遵守学校的各项制度，然后才是把功课学好。）
4、用如果命令、侦测命令写程序

教师上机指导。找出如果命令，并指出如果的条件就是用侦测命令。

学生上机，提醒学生首先处理最需要解决的情况。
学生作业展示、评讲。

5、计时器的使用

教师讲解：

引导：星期三的运动会上，在跑步时，裁判一般会用什么计时。

在scratch中也有这样的秒表，叫计时器，在侦测命令块中。当程序开始运行时，计时器就开始计时了，有关计时器的命令有两条
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如果要让计时器显示在舞台上，就在选中计时器，不选中计时器也会计时的，但是计时器是一个值，不能直接作为命令使用，我们需要把它放在一个数字和逻辑运算中。
打开数字和逻辑运算，将算式拖到如果命令中并填写完整。
5、学生进一步完善程序。
	通过讨论研究，分析迷宫游戏中可能出现情况，并确定解决的策略。学会用自然语言表述算法，并能将自然语言表述的算法转换成scratch语言，了解计时器的使用，掌握数字和逻辑表达式的制作方法。

	小结
	今天我们用如果命令、侦测命令完成了迷宫游戏的命令，在如果命令中最难写的是如果的条件，我们今天用到了侦测角色、侦测颜色，有没有谁知道侦测颜色和侦测角色有什么不同？比如在墙壁是否能用侦测颜色呢，迷宫外面是否能用侦测角色呢？
学生思考，回答。

教师总结：如果我们把墙壁做成是一种颜色的，也可以用侦测颜色的命令。迷宫外是一个区域，比较难用一个角色来制作，但是侦测颜色的命令，就需要迷宫外面的颜色都是一样的，如果迷宫外面有多种颜色也能处理吗？请同学们在课后想一想，试一试？老师可以肯定地告诉大家，也是有可能的，但前提是颜色不能太多，如果是五颜六色的墙壁是无法用侦测颜色命令的。
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