小白兔买菜
——Scratch教学研讨

常州市清潭实验小学：庄永

教学目标：

1．通过实例，解决画图中图章和碰到颜色知识运用学习。
2．初步掌握变量的使用方法。
2．通过任务的实施，使学生走进生活，理解生活中自动化收银结算问题。

教学重难点：

1．图章的使用

2．碰到颜色问题的解决，条件判断语句的使用。
3．自动化结算中变量的运用。
教学准备：

小白兔买菜素材

教学过程：

一、导入：

观看视频（生活中购物场景或PPT展示），思考？生活中如何购物的？

师说（导出课题）

二、新授
1．导入角色

下面就请大家将各种角色导入到舞台中合适的位置（学生操作——三种菜、小白兔，共4个角色）

反馈：都已经成功了吗？

一）选择商品，实现拖移功能。

师：通过实践，大家已经将角色导入进了舞台，真棒！

1）接下来首先要解决选菜的问题，拿青菜为例，在选菜过程中要解决哪些问题？

a要将青菜放入篮中（通过移动，学习图章的使用）

b青菜拖动到哪儿为已放入篮中？（条件语句——如果碰到颜色）

c拖拉后角色需归位，可以进行再次购买（动作——回归原位）

注意：篮子里什么角色要通过图章功能留下。

请大家自行设计脚本，师巡视指导。

d如果同一种类购买多个，怎么办？（重复执行）

二）测试脚本，实现重新购买

测试脚本，可以进行多次购买青菜了吗？问：如果重新购买，怎么办？
生说，师小结（图章清零——初始化操作）

生完成脚本设计
三）引入变量，实现价格计算

通过大家的实践我们已经可以选择青菜了，接下了就要解决价钱的问题，你认为，在这样的交易中，涉及到的变量有哪些？

（单价和总价）

请你设置2个变量，分别为单价和总价

接下来，我们就可以给青菜单价赋值，学生操作（青菜3元）

青菜有了单价后，根据我们所拖拉的数量就可以直接进行总价的累加。

学生进行脚本的设计
测试脚本

问：如果重新购买，怎么办？（点击绿旗），你发现了什么？

应该如何解决（变量清零——初始化操作）

学生自主操作

四）复制脚本，修改完善程序

这样我们就可以进行青菜的购买了，想想看，红萝卜和胡萝卜的脚本设计和青菜的脚本有什么关联？（相似）
相似的过程我们可以采用脚本复制的方法，你会复制吗？（展示复制）应该更改哪些脚本？（赋值、归位）

整体测试脚本，说说通过今天的学习你的收获与发现？

师：其实这个程度还有很多的缺陷，例如在全屏测试状态下拖拉失效，我们是否还有更变捷的思想来解决购买中的问题，这些都给了我们深深的思考，希望我们同学能在课后继续努力完善这个小白兔买菜程序。
板书：

小白兔买菜
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设计意图：

1．针对教学情况，本课设计了3个主要的知识点：a.画笔模块中的图章功能；b.条件语句（如果）结合侦测条件（碰到颜色）；c.标量的创建与运算（累加）。

2．模拟生活情景设计，旨在用scratch来对生活中的购物结账问题进行简单模拟，模块化设计scratch脚本，体现scratch的现实价值。

3．主要情境模拟：拖拉——自由购物；图章——商品进入购物篮；篮子上的显示屏——变量总价（显示价格的累加）；各类初始化——再次购物。

