《小猫出题》教学设计

常州市新北区河海实验小学 周凌娜

教材分析：
本课主要介绍变量在Scratch中的运用，以小猫出题为主线，贯穿整个学习内容。本课内容分为三个部分，第一部分是新建所需要的变量，提示学生输入变量名称时要注意它的意义，而且绘画出运算符号；第二部分是对变量进行赋值，将随机数的值赋给变量，并将输入的结果与答案进行判断，这也是一个难点；第三个部分是增加循环次数，主要是经过重复执行次数的控件来实现。

学情解析：
小学五年级学生在学习了Scratch的“侦测”控件后，同时也会初步认识程序的分支结构，此时引入对“变量”的学习，能更大程度满足学生进一步运用Scratch的要求，同时需注意到“变量”这一看法对于五年级小学生，在理解上有必定的难度，教师应做好指引以便学生掌握。

教学目标与要求：
1.认识变量，并学会建立变量。

2.利用变量进行计算，掌握比较变量大小的方法。

3.学会使用“侦测”模块中的询问与回答控件。

4.经过完整的作品制作过程，培养学生解析问题、交流表达和解决问题的能力。

5.主动尝试利用Scratch解决平常生活与学习中的实质问题。

教学点与难点

重点:

1.学会建立变量的方法。

2.掌握利用变量进行计算的方法。

难点:

掌握变量之间的逻辑关系。

教学方法与手段：
自主学习、小组合作学

课时安排：
安排1课时

教学准备：

计算机网络教室、教学广播系统

教学过程：

一、课前导入：

老师抽取学号，请相应学号的同学用一句话简单介绍自己的兴趣爱好。

从学号引出变量，让学生了解变量的概念，并说一说生活中的变量。

设计意图：变量是本节课的重点，教师通过讲解让学生快速了解变量的本质。

情境创设，引出主题

第一关：最快心算师

一位数乘以两位数的乘法题

规则：1.老师说开始，出题官抽取数字卡片，说出算式；

2.老师问“答案是？”；

3.学生站起回答；
4.判断对错；
5.做3题。

人工出题、判断比较繁琐，小猫出题更快捷、精准，揭示课题：小猫出题
请同学说一说刚才出题、答题的环节，老师画出流程图。

学生打开“小猫出题”文件

设计意图：创设情境，激发兴趣，揭示本课所要解决的问题。

第二关：最强答题王

“开始”可以用什么控件表示？

哪个环节用到了“变量”？
学生演示新建变量，介绍舞台区和控件区的变化

3.建立变量“乘数1”、“乘数2”、“积”

学生操作完成建立变量

4.给变量“乘数1”、“乘数2”、“积”设定范围
乘数1:0-9

乘数2:10-99

积：乘数1*乘数2

设计意图：分析算式题的一般结构，转化为变量和控件。

第三关：最佳程序员

出题之后，老师会询问答案，哪个控件能实现这个功能？

引出“询问”和“回答”

接着要进行判断，请同学用控件来描述判断的过程：

如果回答等于积，那么说对；否则说错。

根据流程图搭建脚本，调整、完善脚本。

展示学生作品，进行验证，注意隐藏变量“积”。

设计意图：条件判断的依据是本节课的重难点，运用到了逻辑运算。让学生在调试程序的过程中，发现问题，解决问题。

第四关：最牛出题官

设计答题得分功能，答对加1分，答错不加分；

修改程序改为两位数加两位数的乘法题。
学生根据兴趣自主选择完成任务。

小组合作，测试程序运行情况。
展示学生作品
设计意图：综合运用本课所学知识，共同分析，思考解决问题的方法，合作探究，解决实际问题。

作业设计：修改程序改为两位数减两位数的减法题。

