5、初识Scratch   28
学习第一部分“Scratch简介”时最好通过一个有趣的编程游戏进行导入，让学生充分感知Scratch的基本功能后再进行简介，这样能够极大的激发学生的学习兴趣。

学习第二部分“认识Scratch的界面”时，运用旧知迁移即可，不必死记硬背，后面的学习会不断巩固界面知识，使用频率多了自然会记住。

第三部分“Scratch命令的基本使用”是本节课的重点，能从颜色上区分八个模块的命令，并从形状上区分堆命令和启动命令。能够添加删除命令。

第四部分“初步体验编程”，既是本节课的教学重点也是教学难点，可以采用“教、扶、放”的教学方法。开始教师可以“教”学生去做一组“前进”的命令，然后“扶”着学生做一组“后退”的命令，最后“放手”让学生做“向上、向下”的命令。同时也学习了不同的启动命令。

小兔子乖乖    33

 1、游戏制作的三要素是“角色、舞台、脚本”，我们可以理解为“谁、在什么地方、做什么”。授课时教师可以做一个形象的演示，找一位同学到讲台上，让其他同学思考“角色”是谁？“舞台”是哪里？谁想做导演，让他怎么去表演，如何表演就是“脚本”。教师再配合适当的板书，学生就很容易理解游戏制作的三要素“角色、舞台、脚本”之间的关系了。

 2、“导入角色”有三种方法，可以放手让学生自主探究，教师辅以恰当的引导即可。操作中难免会有多余的角色，教师可以因势利导的讲解删除角色的方法。

 3、“编辑角色”中用到的“绘图编辑器”与以前学习的画图程序有相似之处，教学时可以采用知识迁移法学习。本节课只是初步了解“绘图编辑器”，可以让学生充分尝试，教师有针对性的让学生掌握书中提到的工具如何使用即可，以后的课程还会具体的学习“绘图编辑器”。

 4、运用“移到、平滑移动到、说……”等命令制作游戏是本节课的难点，关于角色的坐标问题需要老师进行讲解示范，其他的命令可以发挥小组的合作探究能力自行解决，教师适当点播“移到、平滑移动到”的区别即可。学生的想象力、创造力是无穷的，要充分相信同学，给其充分的时间接着创作本节课的游戏作品，不能仅仅拘泥于书上的讲解。

逃生演习   40

本节课的重点是学习循环结构的应用、侦测命令的使用。“舞台背景”和“角色”可以直接使用教学光盘中的素材。至于“舞台”是如何制作的，可以留给学有余力的同学去研究，课堂上不做统一讲解。

“重复执行”命令的导出是在学生提出问题的前提下引出来，课堂中不能直接告诉学生要使用“重复执行”命令才能使“逃生者”这个角色一直跟随鼠标移动。

颜色侦测命令的使用教师可以采用“教、扶、放”的教学方法，只要把一组命令讲透，其他的命令就水到渠成了。教学中要注意每组侦测命令的摆放位置，他们之间是并列关系，不是包含关系；另外老师还要引导学生使用快捷方法（复制、粘贴、修改）编辑其他组的侦测命令。

至于循环结构之前的两个命令“显示”和“移动到”要在主程序做好后最后讲解。如果直接讲解，学生不知其所以然，只能徒劳。待主程序做好后，让学生合作探究此游戏中的漏洞，也许学生会自主发现问题；即使学生不能发现问题，教师也可以创设一个问题情境：假装与学生比赛逃生，将“逃生者”拖到安全出口旁边，游戏一开始就马上逃生了。有了问题情境后再讲解“移动到”的命令，是不是水到渠成呢?

安全过马路    45

“绘图编辑器”在第六课中学生有过接触，本节课是在第六课的基础上更进一步的学习，目的是能够比较熟练的使用“绘图编辑器”自己绘制比较美观舞台背景。本节课重点学习“文字、透明、矩形”等工具的使用。教学时可以采用任务驱动法来完成背景的制作，也可以采用情景创设法来学习。

造型与角色的关系对于初学者来说比较容易混淆，很容易把不同的造型当做多个角色来处理，其实只有一个角色，可以让学生先观察“角色区”与“造型区”，然后说出他们的区别。一个角色可以有多个造型。在编写程序的时候如果遇到多个造型，学生很容易混淆，不知道自己正在编辑哪个造型，这时教师可以提醒学生观察“造型名称”或者“造型编号”。另外“造型名称”可以修改，“造型标号”不可以修改。“造型”之间可以上下移动位置，移动后“造型名称”跟着移动，但是“造型编号”却不动。

人物的走动需要多个造型切换，造型越多就越逼真。注意造型的顺序，先抬哪只脚，落哪只脚；再抬哪只脚，落哪只脚。需要认真调整造型顺序，仔细观察造型名称，否则容易出错。教学中采用“创设情境法”较好，可以找同学现场演示生活中我们是如何走路的，对应的造型是什么。每个造型之间等待的时间可以让学生自己去试一下，最终得到比较客观的时间。

4.为作品配乐比较简单，同学自学或者小组合作就可以完成。

大鱼吃小鱼    53

本节课运用了一个学生熟知的游戏场景——大鱼吃小鱼，涉及到的命令和模块比较多，第一部分是创建游戏场景，此部分内容学生已经学习过。但是要想实现整个游戏过程，对于学生比较难于理解，因此教师可以先对游戏流程进行分析，将其分解成几个部分，这样比较利于学生的理解。当每一个环节都实现后，最终整合到一起也完成了本节课的内容。

本节课分为四个步骤：1、小鱼在水中自由游荡2、小鱼被大鱼吃掉3、大鱼跟随鼠标指针移动4、大鱼吧唧嘴。这几个部分可以以一个个小任务的形式抛给学生，在学生自主探究后，教师对重点和难点进行讲解。

小鱼在水中自由游荡，在第一个部分涉及到一个新的命令，就是数字和逻辑运算模块中随机数的命令。因为是与动作模块中的旋转多少度命令复合运用，而随机数的正负会影响到旋转的方向，因此即使学生能够自己完成这一部分脚本，教师最好也稍作提示与讲解。第二部分小鱼被大鱼吃掉，要让学生思考怎样才能被吃掉，言外之意就是当小鱼碰到大鱼的时候，怎样才能够侦测到呢，可以利用侦测模块中……颜色碰到了……颜色?但是颜色的先后顺序对程序有很大影响，前面的颜色是指现在所选中角色自身的，而后面的颜色是指其他角色对象的。

广播……和当接收到……应成对出现，并且新建的消息名称，可以让学生使用易于理解的英文单词或者是字母，这样更利于学生以后高年级编程内容的学习。

 小鱼被大鱼吃掉后，随机出现在某一位置，这将再次运用到随机数命令，对于这一部分，教师可以放手，让学生自主尝试完成，从而巩固新知。

  第三部分大鱼游向鼠标指针的位置，可以利用第七课安全逃生的知识进行迁移。这一部分脚本需要用到……的距离和……>……的复合命令，不同于第七课，这样做可以避免当大鱼已经处于鼠标指针位置时，防止角色仍然不断晃动。

第四部分大鱼吧唧嘴是对以往外观模块中显示、隐藏、造型等命令的进一步巩固。

趣味弹力球   58

本课同第九课一样，将即将学习的新命令渗透在游戏的情境中。教师首先对游戏进行演示，然后师生共同对游戏的流程进行梳理，然后分解成几个步骤来进行实现。在实现中将小的任务抛给学生，让其以小组合作或者自主探究的形式进行学习，针对问题教师进行讲解和示范。

在教学中，教师应注意以下几点：

1、每一个参数的设定都有可能影响游戏，因此学生应该明确每一个参数的含义。

2、当弹力球碰到挡板时就反射出去，这是教学中的一个难点，学生对于面向（180-方向）的方向可能并不容易理解，需要用到数学知识作为基础。

3、挡板只能在x 轴水平移动，且始终移动到鼠标指针的位置。需要将动作模块“将x坐标设定为……”与侦测命令“鼠标的x坐标”组合起来运用。

4、弹力球需要事先设定一定的角度，否则，在运行的时候可能会出现错误。

灭虫行动   63

本节课情景设置是由打地鼠游戏演变而来，本节课脚本编程综合运用了动作、控制、侦测、数字和逻辑运算模块的多种命令，是对学生这一部分知识学习的综合考查与应用。因此教师可以放手，让学生在兴趣的指引下自主探究，教师适当针对出现的普遍问题进行讲解与演示。

（1）第一部分虫子若隐若现，完全可以让学生自主尝试，这一部分脚本并未涉及到新的知识点，都是对原有知识的巩固和综合利用。

（2）与“逃生演习”和“大鱼吃小鱼”鼠标指针移动方式不同，杀虫剂应该一直在鼠标的位置上，因此重复执行，移到鼠标指针位置。

（3）侦测模块中“按下鼠标？”是一个比较重要的命令，可以教师引导，让学生自己去发现。

（4）侦测模块中“……的……”命令有很广泛的作用，教师可以在课下选素材或者案例，对这一个命令进行讲解和扩展。

（5）要引导并鼓励学生以多种角度思考问题，如重复嵌套是否可以利用其他简便方法来实现。

神奇的万花筒   68

万花筒对于部分学生，并未曾见过，因此教师在上本节课内容前可以先出示几张漂亮的万花筒图片，让学生能够感知本节课学习内容，增强学习情趣，清晰本节课的任务和要求。应用画笔模块命令，首先要培养学生有设定初始状态的习惯。因此，设定初始值显得尤为重要。在美术学科画画讲究第一笔的位置，同样在舞台上要确定第一笔，可以运用动作模块中移到x……y……命令，其次要提示学生运用画笔模块“清除所有画笔”对舞台进行清屏，最后要设置角色方向，在本教材中强调，三个角色应该是面向不同的方向，并且平均的分布在一周上，因此面向度数相加之和应该是360度或者360度的倍数，将sprite1命令复制给sprite2、sprite3要注意修改“面向……方向”里面参数。这些命令之间不分先后，是并列关系。

本节课主要是通过不同按键控制角色，通过画笔模块中的“落笔”“停笔”“图章” 前进后退向左转向右转，重点让学生能够掌握复合命令 “如果按键……是否按下就重复执行”控制角色移动或旋转；可以让学生先尝试，然后教师讲解。学生自己控制上下左右键在舞台上画出形状各异的万花筒，这么漂亮的作品学生肯定是想保存下来的，最后水到渠成的让学生将舞台存成图片保留。

这节课通过一个万花筒游戏情景让学生掌握“画笔”模块的命令，但是涉及到的“画笔”模块命令并不全面，如设置画笔的颜色、色度、大小等命令可以让学生自主尝试，自由组合，发挥学生的想象力。

