	小创客教案设计

	基本信息

	活动主题
	熊出没
	上课时间
	90分钟
	上课人数
	30人

	案例名称
	Scratch3.0软件编程，动画制作
	教师姓名
	刘志强

	分析教材（了解scratch编程模式，熟练运用各种积木块编程）

	1.涉及学科：scratch软件；
2.知识点：学会切换背景、造型，会添加音乐，认识坐标系，会移动角色至某个坐标值的位置上。



	确立教学目标

	知识目标
	认识各类积木块；
积木块的基本搭配，学会切换背景、造型，学会坐标系；
角色由近到远和由远到近的变化


	能力目标
	熟练运用各种积木块，随意切换角色和背景，知道坐标系的相关知识，制作简易动画。



	情感目标
	提高学生对scratch软件的兴趣，鼓励学生自主探索软件的乐趣，发现问题，解决问题。


	确定教学重难点

	重点
	学会切换背景，添加音乐；


	难点
	对软件坐标系的了解；（能准确标出不同象限的坐标，X轴最大240，最小-240；Y轴最大180，最小-180；）


	研究学情（学生已有的知识、学生的特点、本节课可有出现的问题）

	学生的方向感，逻辑思维能力
三维物体的运动特点
判断的触发和结果
代码的初始状态和运动状态的区别，注意循环添加的位置



	差异化教学策略（保证每位同学最好的发展）

	每位同学的接受能力不同，要区别对待
课堂纪律需要加强




	准备教学（教具、工具、辅助材料）

	电脑，Scratch软件




	设计教学过程

	环节
	教师活动
	学生活动
	时长

	情景导入
	1. 动画片中人物大小的变化史怎么样的？
2. 远的人小近的人物大，是人真的变小了吗？
3. 三维空间的视觉变化
	提问 讨论 
	5-10分钟

	原理讲解
	1. 要用到的积木块的讲解；（下一个背景、下一个造型、移动到X：Y：、播放声音..等待播完、碰到舞台边缘）

	
	10分钟

	布置任务
	1 布置动画任务，添加熊和山洞的背景让熊走回山洞
2 进入山洞出现在森林或者冰原上
3要注意熊体型大小的变化规律
	操作scratch软件
	30分钟

	实验探究
	怎样实现熊在不同场景下的行走效果？
	
	5分钟

	总结反思
	1.熊行走到背景山洞的时候，怎样让它移动到下一张背景的左端？
	询问
	5分钟

	展示评价
	展示各自编写的程序；
	
	5分钟

	拓展延伸
	如何绘制出自己想要的角色和背景？
	
	

	教学反思

	加入更合理的比喻，让小朋友的思维更容易接受
上课之前开展一些小游戏，调动小朋友的积极性
扩展一些额外的知识，可以让小朋友在编写代码的时候更加的自然




	案例典型图片
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