漂亮的射门


课程目标：
1、 学习如何修改背景。
2、 学习不断的修改程序，使一个程序近乎完美。


程序内容：
背景：
健身房·改
角色：
卡卡
足球
守门员
足球门
啦啦队


复习：
我们上节课学习的《一闪一闪亮晶晶》，在这节课当中，我们了解为什么抬头看着星星的时候，星星有种闪烁的感觉。——是因为发光的星体，在通过空气的折射当中，产生闪烁的景象。
其中，星星有很多种不同的程序。
复习程序：
1、 绿旗开始→速度·极慢→隐身→显示
2、 绿旗开始→变大→时间（2~8）→变小
3、 绿旗开始→隐身→时间（2~8）→显示
我们尝试对于星星的闪烁，有很多种不同的编程方式，了解到原来想要实现一种效果有不同的编程方式。


引入课程：
好了，复习完上节课的编程内容，我们来学习这节课的编程。
今天呢，我们要编写一个故事。
还是接着上节课的故事，在上一次卡卡在篮球场上跟他的朋友们进行篮球比赛，从而导致回家太晚，在回家的过程中看到了漫天的星光，跟卡卡妈妈解释了为什么这么晚回家。
卡卡美美的睡了一脚，第二天起床，感觉神清气爽。
他跟伙伴们一早来到学校足球场，参加足球队的比赛。
比赛异常激烈，时间过去大半，眼看对方防守出现空挡。
真是一个好机会！
卡卡大力抽射，足球划破完美的弧线，对面守门员露出破绽，进球了！
队员们欢呼雀跃，庆祝卡卡的灵性抽射。
让我们一起用Scratch JR来还原卡卡这漂亮的射门吧！

编程阶段：
1.准备阶段——修改背景：
我们先选择一个背景，背景选择健身房。
但健身房里面有很多我们不需要的东西，我们可以先将不需要的东西全部删掉，接着把足球门也给删掉。
到这一步，肯定有同学会有疑问——为什么我们要把足球门删除？
实际上，是因为我们都知道背景无法编程，同样角色也只会浮现在场景的上面，这样等会我们的卡卡在踢足球的时候，就会发现足球在足球门的上面，显得有些不真实。
而我们如果将背景里面的足球门删除，再从角色区找一个，那样就更加的真实，会感觉足球被踢进足球门里面。
2. 准备阶段——挑选角色：
选择小猫卡卡（运动员）。
选择足球。
选择啦啦队。
备选：守门员。
3. 开始编程
卡卡程序：
我们都知道，运动员在踢球抽射的时候，都会有一定的助跑。
所以，我们将卡卡以及足球之前设置一定的距离。
让卡卡跑到足球的面前，再进行踢球的动作。
【绿旗开始→速度·快速→向右移动（测量）→向左旋转（1）→向右旋转（1）】
这样卡卡就可以快速的跑到足球面前，并实现踢足球的动作。
足球程序：
那我们该如何实现足球移动的程序，并让足球能够“知道”它该动起来了。
这里侯老师有个要求，大家需要将足球的程序编的近乎完美，想一想该如何实现。
当然了，第一步，我们先让足球“知道”该动起来了。
所以，我们在卡卡最后的程序增加一个模块：“发送消息”。
【绿旗开始→速度·快速→向右移动（测量）→向左旋转（1）→向右旋转（1）→发送消息·橙色】
然后考虑让足球程序动起来，编写并行程序链。
【接受消息·橙色→向右移动（测量）】
【接受消息·橙色→向左旋转（测量）】
【接受消息·橙色→向上（测量）→向下（测量）】
啦啦队程序：
啦啦队需要看到足球进入球门的时候，发出喝彩。
所以，根据此推测出，我们应该在足球的【接受消息·橙色→向右移动（测量）】这段程序链当中增加一个发送消息。
【接受消息·橙色→向右移动（测量）→发送消息·红色】
然后啦啦队成员的程序，如下，最好啦啦队的庆祝消息可以自己编写。
【接收消息·红色→任意动作】

编程阶段：
帮助和辅助同学完成编程作品。

复习阶段：
[bookmark: _GoBack]今天我们学习修改背景，是点击背景栏的画笔，进入绘制背景的区域，接着使用剪刀，将不需要的图片剪掉。


