第2课  散步的小猫
1.教学内容分析
本节内容在基于认识角色和造型知识点基础上，学习关于角色造型切换和角色移动方面的内容学习。
2.学习者分析
学生已经学习Scratch 3.0的基本操作，对于添加角色和背景，角色造型有一定的基础。
3.学习目标确定
1.知识与技能：①学生学会在scratch3.0中让角色移动；掌握并行脚本的编写。

2.过程与方法：①通过学习scratch3.0软件，掌握软件的基本构成；②通过学习scratch3.0软件，更深入的了解人工智能；③通过与同伴共同讨论，培养学生发现问题、解决问题的能力。
3.情感态度与价值观：①养成自主学习、自主探究的能力；②培养发现问题、解决问题的探究能力；③通过对资料的讨论、分析、描述等活动，培养交流、表达、思维等能力。
4.教学重点难点
教学重点：学会在scratch3.0中让角色移动。

5.教学策略

本节课主要采用情境创设和任务驱动的教学方法，引导学生自主、合作和探究的方式完成小猫散步程序的制作。
6.教学活动
	教学环节
	教师活动
	学生活动
	设计意图

	情境导入

（5min）


	播放“小猫散步程序效果，引导学生观察小猫的程序效果。

揭题：让角色动起来。
板书课程内容。
	观察小猫散步程序效果；

思考、参与互动。
	通过让学生观看小猫散步的程序效果，激发学生学习兴趣，导入本节课的内容----让角色移动。

	任务驱动

学习新知

（20min）
	一、添加背景和角色（5min）

1.提出引导问题一：如何添加背景和角色？
2.布置驱动任务一：打开Scratch；添加角色小猫。

3.巡视学生操作情况，根据学生问题做集中或个别指导。
	1.自主尝试探究；

2.小老师（学生）巡视帮助。
	为下一步任务做好铺垫，明确添加角色是scratch编程的第一步、scratch是面向对象编程的这一特点。

	
	二、实现小猫造型切换（5min）

1.提出引导问题二：如何实现小猫的造型切换？
1.布置驱动任务二：使用重复执行积木和从控制模块和外观模块中选择合适积木来实现效果。

2.巡视学生操作情况，根据学生问题做集中或个别指导。
	1.思考、参与互动。
2.自主尝试探究。

3.小老师（学生）巡视帮助。
	引导学生在结合第1节课的内容掌握角色造型切换的程序写法。



	
	三、让小猫动重复移动（5min）

1.提出引导问题三：如何让小猫在切换造型的时候能够重复移动？

2.布置驱动任务三：从控制模块和运动模块中选择合适积木来实现效果。
3.巡视学生操作情况，根据学生问题做集中或个别指导。
	1.思考、参与互动。
2.自主尝试探究。

3.小老师（学生）巡视帮助。
	1.引导学生掌握重复执行积木以及相关动作类积木的使用。

2.认识并行脚本的特点。

	
	四、让小猫不走出屏幕（5min）

1.提出引导问题四：引导学生思考如何不让小猫走出屏幕？

2.布置驱动任务四：使用碰到边缘就反弹积木块，使小猫在屏幕内移动。

3.巡视学生操作情况，根据学生问题做集中或个别指导。
	1.思考、参与互动。
2.自主尝试探究。

3.小老师（学生）巡视帮助。
	引导学生掌握碰到边缘就反弹积木块的使用

	课堂总结（5min）
	1.总结角色造型切换和角色移动的知识点；

2.总结并行脚本的特点。
	思考、参与互动。
	强化学生对动作类积木块和并行脚本的认识


7.板书设计
散步的小猫
1. 如何让角色移动？
