画城堡
一、教材分析
《画城堡》一课主要是让学生学会在Scratch里利用新建积木块的方法画组合图形。学会分析图形，将复杂图形分解成简单图形，并把简单图形定义成积木块，再通过调用积木块组合成复杂图形。当需要使用相同连续的积木时可以用积木块简化，让学生感受到模块化程序设计的优势。在本课的学习中，重点在于让学生学会使用积木块，难点则在于学生学会用积木块来简化程序的运用。“制作新的积木”的作用不仅仅在于绘制简单图形，还在于分析复杂图形中不断重复出现的相同的局部图形，调用定好的积木进行绘图，达到程序模块的重复使用，让学生能充分感受到模块化程序设计的思想精髓。
三、教学目标与要求
1. 学会新建积木块。
2. 学会调用积木块，模块化设计脚本的方法。
3. 学会将复杂图形分解成简单图形。
四、教学重点与难点
1. 重点：通过调用积木块画出组合图形。
2. 难点：确定组合图形各部件的开始位置和方向。
五、教学方法与手段
情境创设、任务驱动。
六、教学准备
计算机网络教室、教学广播系统。
7、 教学过程：
    一、导入
请同学们打开桌面上的拼图游戏，你能根据游戏中给的正方形、三角形、长方形等基本图形拼出指定的图形吗？
学生尝试游戏拼图。
在前面的课中，我们用scratch软件制作了很多有趣的作品。今天老师还用scratch软件做了一个很特别的作品，一起来看：是一幅漂亮的城堡图。老师是怎样用scratch软件自动画出这么复杂、漂亮的图形呢？学了今天的内容你就知道啦！今天我们就一起来画城堡图。（板书：13画城堡）
二、新授
1、同学们，我们首先一起来观察一下这幅图是由哪些基本图形组成的呢？（是的，由三角形，长方形，正方形这三种基本图形组成）我们把这样由多种基本图形组成的图称为组合图形。
2、那你想按怎样的顺序来画这个组合图形呢？同学们是不是有很多种顺序啊？比如老师想按（小三角形，长方形，正方形，大三角形，小三角形，长方形和长方形的门）这样的顺序来画。在确定好顺序之后，我们还要确定图形各部分的大小，老师把各条线段的长度都写在图上了，同学们请你也来做一做吧。
3、现在，我们先一起来画城堡左边的这个小三角形，请同学们跟着老师来画一画吧。为了更好的观察角色面向的方向，老师在角色区请来了这只可爱的小瓢虫跟我一起来画。根据前面的学习，我们知道在画图前我们先要设置好图画的起始位置、画笔粗细、颜色，绘图方向等。
4、在绿旗被点击后，先确定好图画的起始位置。老师设置的x是-190，y是10，清空之前留在舞台上的画笔痕迹，接着设置画笔的颜色，还有它的粗细，再设置小瓢虫的方向，这样呢，就对程序进行了初始化的设置。
5、接着我们来画出一个边长为60的正三角形。请同学们回忆一下，这个图形我们以前就画过，你先自己试试看吧。（学生尝试画小三角形）老师是这样画的，我先落笔，重复执行三次，移动60步再左转120度，最后别忘记了要抬笔哦。运行一下，小三角形就画出来了。同学们，这些是我们已经学过的内容了，相信你也完成了吧。
6、根据我们刚才的分析，这个小三角形在图画中要多次运用到，对于要多次运用的图形，我们如何便捷的把它画出来呢？今天老师要教你们一个新的秘诀。在软件中我们可以把多次运用到的这个画三角形的脚本定义成一个积木块，然后再调用这个积木快来画画，会非常方便。同学们一起来看看老师是如何定义的呢？首先选择更多积木模块，单击制作新的积木按钮，就弹出了一个新建积木对话框，在这里我们给这个积木输入一个名称，老师就取名为小三角形，再确定一下，看，在脚本区就出现了一个定义小三角形积木，在它的下面，我们要搭建出画三角形的脚本。画三角形的脚本，刚才我们都制作好了，所以把它直接拖过来接上就行了，这样更多积木模块中的这个小三角形积木块就定义好了。
7、我先清空原先的图画，单击这个积木块就马上能看到执行结果了。如果有错的话，我们只要更改定义记录下的脚本就行了，同学们看，是不是很神奇？这个小小的积木块的功能，与这一段脚本的功能是一模一样的。定义好的这个积木块如何使用它呢？非常方便。我们把它拖到脚本区，接到原来控件的下面测试一下，看小瓢虫就画出了小三角形。同学们，我们通过新建积木搭建脚本这两步就能定义积木块，然后再调用这个积木块来画画，你完成了吗？
8、接着我们来画城堡左边的这个长方形，再画长方形之前，我们先来观察一下小瓢虫画完小三角形后所在的位置是：回到了起点，面向右边。让我们想一想按怎样的顺序来画长方形比较方便呢，我是想按这样的顺序来画长方形。同学们看这样比较方便，是不是？这个图形也需要多次使用到，老师再来定义一个画长方形的积木块，方法与定义小三角形积木块是一样的。我先新建一个积木块，命名为长方形。在搭建出画长方形的脚本，可以把画三角形的脚本复制过来修改一下，重复执行二次移动60步，右转90度，移动180步，再右转90度，单击长方形尽快查看一下，非常准确。我调用它接到小三角形积木块下面，这样我们就画出了单个小城堡。同学们，你的图画完成了吗？如果在这个过程中你遇到了问题，请你不要着急，先找到问题所在，再去修改脚本，编写程序本来就是一个不断调试优化的过程，相信好学的你一定可以做好。
9、今天我们用定义的积木块搭建脚本画出了城堡图，这是我们今天画城堡图的脚本，那如果我们不用积木块来画这样的一幅城堡图，脚本会是怎样的呢？你们看是这样的，很长很长唉。请同学们来比一比，你觉得用积木块来搭建脚本有什么优点呢？
生1：老师，重复出现的脚板只要直接调用你的积木块就可以了，这样搭建脚本变方便了。
生2老师这样脚本看起来简洁明了，修改时能快速找到出错的地方，改动也更方便了
10、 同学们说的很有道理，那以后我们就可以用这样的思路来搭建脚本。现在老师请画好城堡图的同学再想一想，我们还可以怎样美化这幅城堡图呢？还可以添加一些什么内容呢？我们先来看小明是怎样做的。
生1：我想在城堡周围画上一些小草，我先定义了画一颗小草的积木块，再接着定义了画一丛小草的积木块，然后再调用画草，在调用的时候，我先派出小瓢虫侦查一下，比如我想在这里画草，我把小瓢虫移到这里，用x：192，y：131确定好位置，在调用画一丛小草的积木块，这样就画出来了一丛小草。
11、 同学们看，小明同学除了用移动面向空间来确定位置以外，在画小草时，他还用了移动坐标的方法来到达画图位置，同学们在制作时要选择合适的方法哦。现在我们再来看一下小静的作品。小静在城堡两侧添上了绿绿的草，美丽的花，非常有创意，这是怎样实现的呢？我们一起来看一下小静的脚本。
生2：我先在角色区画了一片花瓣，再定义了花的积木块，我想在城堡两旁的空地上让电脑随机画出花，所以先移动小瓢虫坐标到指定位置，再调用画花的积木块重复执行多次，就在城堡的两侧画出了五颜六色、大小不一的鲜花。画小草时，我也是先画出一片小草叶子，再定义出画小草的积木块。其他脚本的搭建和画花的是一样的。
12嗯，小静同学能灵活运用我们以前学过的知识，结合今天学到的本领搭建脚本美化城堡图，非常棒。同学们看了这两位同学的作品，你是不是有了一点灵感呢？先想一想，你想添加些什么内容，把它定义成积木块，再画出来吧。
3、 总结：
4、 同学们，今天这节课我们通过画城堡图，学习了一种新的设计程序的方法，在scratch中反复用到的脚本我们可以定义积木块，在需要使用时直接调用即可，这样就大大简化了我们的程序，今天的学习就要结束了，但我们的编程之路还将继续，相信在同学们的努力下，一定能创作出更多精彩的作品。


教学反思与改进
1. 本次教学中，学生的参与度和创造力表现较好，但在代码编写和调试方面仍有待提高。
2. 教师需要更加注重对学生思维的引导和启发，鼓励学生大胆尝试和创新，培养学生的自信心和创造力。
3. 在后续的教学中，教师可以引入更多不同类型的Scratch作品和案例，让学生更加深入地了解Scratch的功能和应用。
4. 教师还可以组织更多的实践和交流活动，鼓励学生分享自己的作品和经验，加强团队协作和沟通能力。
[bookmark: _GoBack]总之，Scratch教学需要注重学生的实践操作和创新能力培养，通过不断反思和改进教学方法和内容，提高教学质量和效果。
