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	一、教学目标（在怎样的情境中，围绕什么内容，通过什么活动，达成什么结果）

1、掌握用多种方式控制角色。掌握多种侦测和条件判断的使用方法。运用多类侦测和条件判断，创编故事。

2、让学生经历发现、探究、修改、运用、创作的过程，理解条件判断控件在生活情景中的应用方法，并进而让学生初步感知任务设计的基本方法和思路。在活动中充分地体验、感知，在完成本任务的过程中要引导思考、猜测、实践与总结。

3、通过Scratch游戏作品的制作体验结构化程序设计的思想；激发学生学习编程的兴趣，勇于探究的精神，在活动中体验成功与喜悦的情感，从而增加对Scratch的学习兴趣。

4、在完成任务的同时不断创新与实践, 并运用侦测与条件判断创作故事或游戏。

二、目标制定依据

1.教材分析

（1）就单元而言：Scratch模块从内容设置的角度来说,属于《江苏省义务教育信息科技课程纲要(2022年修订)》“身边的算法”模块的内容。在知识结构上属于建构性认知体系；从教学实践角度来说则属于学习者应知应会的项目。教师在本单元的教学中，应注重计算思维方法的教授注意模块对于语言意义的解释,让学习者通过模块的组合感受到编程的过程,理解常用模块中脚本的含义,并能通过一定的脚本来表现自我设计的作品。在本单元的学习中,学生初次接触流程图的概念,教师应结合生活实践，让学生建立完成任务之前必须有规划的意识，理解流程图在规划中的作用。流程图设计不但渗透在本单元的练习中,在6年级的机器人部分学习中,学生还将再次体验用流程图解决问题。
（2）就本课而言：本节课的教学内容主要是通过鼠标控制小猫的运动,其涉及的知识点有：小蝌蚪跟随鼠

标,运用多种侦测、“如果…”控件和重复循环来实现不同条件下躲避障碍，最后碰到···。其中让学生感知鼠标跟随控件和多类侦测、判断脚本的含义,对小学生来讲不易理解,因此在教学中应注重体验。根据本课的教学目标可将教学内容分成三部分,第一部分设置小蝌蚪跟随鼠标游动，这个是比较基础的，在之前的课上,学生已经有了多次接触;第二部分是相应的多种侦测和判断脚本来帮助小蝌蚪躲避障碍，切身体验侦测和条件判断脚本的含义和作用，及结构化程序设计思想，这是本课的重难点;第三部分是运用侦测和判断控件来创作故事。

2.学情分析

（1）有什么：生活中有走迷宫的经验，了解迷宫的特性
（2）缺什么：难以理解多类侦测和条件判断脚本的含义
（3）能什么：运用侦测与条件判断控件创作故事或游戏
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	一、情境导入
师：同学们听过《小蝌蚪找妈妈》的故事吗？你能简单讲讲吗？
师：小蝌蚪们在许多小动物的帮助下，终于找到了青蛙妈妈。青蛙妈妈见到久别重逢的小蝌蚪们，内心非常激动。她拥抱了每一个孩子，可是发现少了一只小蝌蚪。这只小蝌蚪掉队了，它在河道里游了几天几夜，都没有找到妈妈，它到底遇到了怎样的困难呢？最后是怎么找到妈妈的呢？

请同学们打开Scratch，上传《小蝌蚪找妈妈》。
知识新授

活动1：分析故事，学习脚本
师：小蝌蚪在河道里游了几天几夜，都没有找到妈妈。说明小蝌蚪现在的状态怎么样？

师：对啊，小蝌蚪此时此刻一定非常累，肯定游得很慢，所以脚本里设置的速度不能太快，应该利用到哪个控件？
再考虑到我们需要演示故事的发展，需要控制小蝌蚪游动的方向应该怎么做呢？
活动2：测试脚本，发现问题

学生展示
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师：同学们有没有发现什么问题？怎么做才能让小蝌蚪一直在河道里游动呢？
提示：用“如果……那么……”形式的自然语言提出改进的想法。
师：退回起点是游戏型脚本的设计方法，而我们现在是在进行一个小故事的续写，要更加贴近生活实际。第二位同学则联系实际，想到了撞到岸边的反作用力，会后退2步，非常棒。在我们的Scratch中，也有“如果那么”条件判断控件，请大家自己尝试一下。

学生展示
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活动3：巩固新知，创作改编
师：老师的故事就编写到这里，接下来小蝌蚪会在河道里遇到什么困难呢？又是怎么度过的呢？最后找到了青蛙妈妈时，久别重逢的母子俩会说些什么呢？同学们可以发挥自己的创意。

展示学生作品，全班评价。
	生：一群小蝌蚪在各种小动物的帮助下，成功地找到了自己的妈妈。
生：它现在特别累！
生自主操作
生演示并讲解，师补充
生：小蝌蚪会游到岸上。

生1：如果小蝌蚪碰到岸上，那么就回到起点。

生2：如果小蝌蚪碰到岸边，那么就后退2步。

生自主操作
生演示并讲解，师补充
两人为一组，讨论故事的情节发展，并根据故事设计单完成相应的故事脚本，合理分工，进行脚本搭建和故事的演示及讲述。
	生看图说故事，师指名交流

生交流

生调试交流，搭建脚本。师巡视引导，归纳。

生调试交流，搭建脚本。师巡视引导，归纳。

学生合作探究，展示，互评，教师引导并总结。

	拓展延伸、总结提升

	课堂进行到这里，学生们已经完全投入到故事的情境中，能够全情地体验小蝌蚪和妈妈之间语言和情感的交流，并能学会在“如果”和“碰到”控件中加入不同的控件，实现不同的功能，不光学习了本节课的知识要点，还在突破重难点的基础上灵活运用了之前学习的控件，感受脚本赋予意义后的魅力。
	学生思考，同桌相互交流，指名交流
	

	板书设计
	小蝌蚪找妈妈

“如果那么”条件判断控件

“侦测颜色”控件
“侦测角色”控件
“移动”控件
面向“鼠标指针”控件


