孟河中心小学信息技术学科备课纸


	教学内容
	第4课　青蛙过河
	1课时

	教学目标
	1. 了解scratch的舞台大小及X、Y坐标概念，初步掌握与坐标相关的控件。
2. 初步学会控件的使用方法。
3. 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。

	教  学

重难点
	重点：scratch中X、Y坐标的概念及相关控件。

难点：掌握scratch的侦测控件及概念。

	教学准备
	1、多媒体机房。
2、极域教学系统。
3、相关文档、课件。

	教学环节
	教 学 过 程
	学生活动
	备注

	一、情境导入


	教师播放青蛙过河的动画。
师：请同学们看一看这个动画的内容是什么？青蛙是如何过河的？

生：抢答，跳到对应的荷叶再到下一个荷叶。

师：对了，青蛙的运动是根据荷叶的位置来进行的，那今天我们就一起来学习如何用位置来精确控制青蛙的运动。想不想自己也能做出来呢？
引出题目：青蛙过河。
	生回答

	

	二、知识新授


	1. 添加背景及角色

学生通过观察可以看到有一个舞台“荷花池”，一个角色“青蛙”。学生利用以前所学自已导入。（师巡视指导。）

师：要想让小青蛙沿着荷叶一步步跳到河对岸，首先会遇到什么问题？
2．青蛙过河
（1）认识坐标

师：在舞台上，物体是如何定位的呢，大家注意看，当我移动角色时，在它的角色区，会有什么变化？

生回答：出现X,Y值在变化。

师：对了，所有的角色在舞台上的位置都是用横向X、纵向Y的值组合来构成的，这个X、Y的值就叫坐标。同时我们的舞台也有坐标范围，X坐标是-240～240,Y坐标是-180～180。

（2）认识坐标控件

师：我们一起来看看，有关坐标的控件有哪些？
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两个。

师：好，我们来做青蛙在岸边和第一个荷叶上的坐标，编辑脚本，跳到第一个荷叶上。

师：播放时看看两者的区别在哪儿？

生交流后并回答。

师生交流总结：一个有移动效果，一个瞬间到达。

（3）生尝试完成青蛙跳动到第二、三个荷叶到对岸脚本。

（4）优化运动效果
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加控件，有个停顿的效果。
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3. 青蛙翻跟头
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和完成翻一周。

师演示。

4.新编故事

出示任务三：新增一个“小动物”角色，并搭建它的脚本，对“青蛙过河”故事进行改编。

（设想1：设想一：再添加一只小青蛙，两只青蛙一前一后（或相向）过河。

设想二：在第三朵荷叶上加一只害虫，青蛙一蹦一跳的抓到它，并兴奋的说：哈哈，我抓到了！

  设想三：在岸边再加一个啦啦队的角色，喊：“加油！”

    ......
	学生添加背景及角色

学生思考：要想让小青蛙沿着荷叶一步步跳到河对岸，首先会遇到什么问题？

班级交流

学生完成任务一：
1.搭建脚本：让青蛙沿着荷叶一步步跳到河对岸。

2.同桌交流，用自然语言表达青蛙过河脚本的含义。

同桌合作学习，完成任务二：搭建脚本，让到达河对岸的青蛙翻个跟头，说“哈哈，我过来了！”

学生操作。

上机反馈。
	

	三、全课总结
	今天我们运用了坐标设定来控制青蛙的运动，并且通过重复执行控件来完成翻转，同学们学会了吗？
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