第12课  克隆飞机大战
一、教材分析
本节课的主要内容是认识和理解克隆控件，为学生后面独立设计程序打下基础。克隆是图形化编程软件中的新技术，是学生创作动画游戏的程序设计中的重要技术之一。

教材以游戏“克隆飞机大战”为主题，激发学生的学习兴趣与创作热情。第一部分内容是绘制飞机角色和火炮系统，是对前面所学的绘图编辑器使用方法的复习与巩固。特别是绘制火炮系统时，为了达到更加逼真的效果，教材中给出具体的指导方法，造型切换的直观演示方法。第二部分是对克隆控件的学习，通过克隆多架飞机达到对克隆控件的理解。教材中给出了详细程序脚本，特别要注意的是，克隆角色初始位置与原角色在同一位置。在飞机角色的移动过程中，采用Y坐标值减少的方法让飞机向下方移动，在数据计算时会有负数出现，当飞越底线时删除克隆体。在交互时，采用颜色侦测的方法，飞机碰到红色即爆炸。通过对该游戏的制作，学生可以充分理解角色克隆的启动、删除等。

二、学情分析
克隆角色类似于复制角色，没有复制角色看起来那么直观，而且只在脚本执行时才会被启动，学生在理解上有些困难，老师要多举例子，突破教学中的重难点。启动克隆角色后的脚本基于前面所学知识，在编写上没有更多的困难，多关注学生在克隆角色时发散思维的培养。
三、教学目标与要求
1. 认识与理解克隆控件。
2. 利用克隆控件控制角色变化。

四、教学重点与难点
1. 重点：认识与理解克隆控件。
2. 难点：学习克隆控件控制角色产生、删除等方法。
五、教学方法与手段
自主学习、小组合作学习。
六、教学准备
计算机网络教室、教学广播系统。
游戏导入
大屏PPT 1：《金刚川》电影片段

介绍：这是一个电影片段，这部电影叫《金刚川》，片段中就是志愿军的高射炮兵为了掩护桥梁的安全，不断用高射炮还击美军侦察机，最终桥造好了，但是高射炮阵地的所有军人全军覆没，无一生还，异常悲壮！

大屏PPT2：请同学们也做一名炮手玩桌面上的《飞机大战》游戏（板贴飞机大战），玩家通过“左”“右”方向键控制大炮旋转，尽可能多地打掉飞机。

过渡：刚才同学们以玩家的身份体验了飞机大战游戏，现在你们的身份要换成游戏设计者。要实现游戏效果，我们就要首先要会做脚本规划。

知识新授
一：设置舞台和角色

呈现脚本规划表：我们先来设置舞台和角色。（生板贴元素到对应位置）

追问：角色有不同造型吗？（生答）（师板贴不同造型）

分析“大炮”动画情境，搭建脚本

   链接呈现：网页版游戏 

   提问：“大炮”的动画情境是什么？谁能来描述一下？

   追问：那分解（师板书）成具体的行为动作呢？
师生探讨 

师板贴

要求：当大炮的动画情境分解成具体的动作文字后，与Scratch脚本语言比较接近了。（生打开“克隆飞机大战学生”项目自主搭建）

小结：通过动画情境分解动作后，许多同学很快能理清思路，完成大炮的脚本编写。（教师机广播：指名完成学生示范讲解）

其余同学完善脚本，已完成同学帮助未完成同学。

三、分析“飞机”动画情境，搭建脚本

大屏呈现：网页版游戏

提问：那飞机的动画情境呢？分解成具体的动作描述出来可以吗？
师生探讨 

师板贴

提问：这么多飞机一起实现相同的动画情境，你有什么办法吗？

预设：1.复制 （反问：如果有一百架以上呢？如果换动作吗？）

2.图章 (提示：只能复制角色外形）

大屏PPT 3：克隆的方法可以实现，板贴“克隆”展示含义。

大屏PPT 4:关于“克隆”的控件在控制模块中。

（师打开程序-----控制模块------拖出三个控件）

实验：为了让大家能直观感受克隆控件的含义、使用方法，我们一起做一个简单的案例。（师克隆一架飞机向下飞行100步后消失）

布置挑战要求：了解克隆的使用方法后，同学们可以来挑战其他几个分解动作（礼品激励）。        自主挑战，师生探讨并梳理流程图

布置全班任务：同学们根据流程图完成飞机脚本的搭建。完成的同学帮助未完成的同学。（展示学生作品）

大屏PPT 5：至此，我们整个游戏的效果都实现了，大家对克隆的特点应该比较了解了。
（三）创新

布置创新任务：八十多前年，我们还是用大炮抗击敌人的飞机，现在我国的军事实力已经排到全世界第三，那些西方列强再也不敢随便侵犯我们的国家，我们也可以在游戏中升级所有的武器装备，增加一些变量记录对战的分数。

展示优秀作品（有时间就展示，没有时间下节课操作并展示）
大炮：单击绿旗开始不断切换造型                   


单击左键向左转动


单击右键向右转动 





飞机：相继出现        


从舞台上方落下


遇到炮筒爆炸后消失


遇到边缘消失 








