小学信息技术五年级下册《逃生演习》教学设计
小长山岛镇中心小学  于光辉
1、 教学目标
知识与技能：
1、掌握循环结构的应用；
2、认识侦测模块组的功能并掌握“如果碰到……颜色”命令的用法；
3、学会在循环结构中使用判断命令。
过程与方法：
1、利用自主探究、小组合作的方式掌握重点命令
2、以小组竞赛的方式促进学生积极参与演示交流。
情感与价值观：
1、提高游戏设计的兴趣。
2、培养学生的动手操作能力，形成良好的程序思维。
2、 教学重难点
重点：“重复执行”、“如果碰到颜色命令”
难点：“如果碰到颜色”命令
3、 教学过程
（1） 游戏导入，明确目标
1、 （初识视频  发生火灾走安全通道）这个小视频给了我一个灵感，我用scratch设计了一款小游戏，你想玩吗？学生尝试玩游戏
2、 玩游戏回答问题，这个游戏的规则是什么？板书（初识规则）
2、展示课题
3、 Scratch动画编程有三个要素，舞台角色已经有了，脚本如何编写？游戏规则就可以作为我们编写脚本的思路。
（2） 自主探究，积极交流
1、如何实现角色一直跟着鼠标走？PPT出示任务一
2、学生演示并且讲解
3、教师强调游戏制作的过程中要进行不断地测试程序，发现了什么问题？按一空格键，角色面向鼠标指针移动十步，只有不断地按空格键，角色才会不断的前进，有没有更好的办法呢？（你们试试看学生汇报）
4、讲解：移动只是单次移动，套上重复执行就构成一个循环，也就实现了一直动的效果，面向鼠标才是跟随。命令组合起来就叫程序，组合的过程就叫搭积木，这就是scratch编程的特点。刚才同学演示时边编脚本边测试，出现错误及时修改，这种做法非常好。如果等脚本全部编写完毕，再回头找细节的错误就会很麻烦。测试的方法可以使用启动命令，也可以直接单击执行一段命令，还可以通过编辑菜单。
4、自己上机让角色跟着鼠标走起来。
5、小组检查情况，记分。
（3） 小组合作，难点剖析
1、 [bookmark: _GoBack]逃生者能这样容易就逃生成功吗？它会遇到哪些情况？
学生分析：在逃生的过程中，如果碰到“红色”的危险区域，怎么办？（游戏回到起点重新逃生）这就是我们的第二个任务。（出示任务二  微课）
2、 学生动手制作游戏，教师巡视。
3、 学生演示并讲解
（假设如果碰到颜色就返回起点、回到起点的位置用什么命令？游戏开始前应该给逃生者赋予一个起点位置（坐标）用什么命令？板书：移到（x,y））教师强调。
为什么这些判断命令要放在重复执行的里面？
4、小结：判断不同情况时，要用控制模块下的如果命令，因为有三种情况，而要用三个如果，他们是并列关系。为什么要放到重复里面呢？因为每次走过来都需要判断一次，所以循环结构里面。
4、 第三种情况学生演示。脚本和第二种情况类似。有没有什么快速编写的捷径？可以直接复制下来，取个颜色就可以。
5、 总结一下脚本的编写过程。板书
（4） 动手实践，游戏体验
1、 上机编写脚本。
2、 完成的同学玩一玩，保存作品。
3、 组长统计完成情况。
（5） 创意开发，拓展提高
1、 这个游戏还能怎么设计让它更加好玩？大家的创意都非常好，试一试
2、 展示作品。
3、 游戏能给我们带来乐趣，游戏来源于生活，老师希望同学们在生活中能够多观察，多思考，多研究，用自己的奇思妙想设计出更多有趣的游戏来。
（6） 总结评价，当堂检测
1、 完成测评。
2、 本课最佳学习小组。
四、教学板书
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