主题活动
Scratch编程——7的倍数（一）
【学科核心素养】
能够在解决问题的过程中运用抽象，分解，建模，算法设计等思维活动。能够反思、优化解决问题的方案，并迁移到运用于解决其他问题。（计算思维）
【课程标准要求】
对于给定的任务，能将其分解为一系列的实施步骤，使用顺序、分支、循环三种基本控制结构简单描述实施过程，通过编程验证该过程。
【教学内容分析】
本节课为scratch拓展课，内容为经典的数学游戏，7的倍数。游戏的规则简单，学生们十分熟悉，制作过程中有很大的积极性。但是将游戏内容转换成scratch脚本还需要进一步思考，老师在这个过程中要引导学生用编程的思维看待和解决问题。其中广播的使用非常多，要让学生明白为什么要广播。对于不同条件下的判断也有判断条件，要让学生自己分析，总结出判断条件。
【教学对象分析】
本节课教学对象为6年级学生，他们具备了较多的scratch基础，大多数是关于游戏制作的，本节课将数学知识与scratch知识相结合，对于他们来说有一定的难度，在逻辑的理解上有些挑战性。但是难点不多，教师有条理的引导学生思考，他们就能水到渠成的解决问题。所以要加强学生分析问题的能力。
【教学目标】
1、 能写出判断“含7或者7的倍数”的条件
2、 明白在不同条件下，①~④号角色小人的反映
3、 能够用广播控件实现玩家逐个报数的效果
【教学重难点】
重点：1、能够梳理出游戏的运行逻辑
2、思考出含7或者7的倍数的表达方式      
难点：明白广播控件的使用，能够实现逐个报数
【教学策略分析】
本节课采用学生合作学习，自主探究和教师引导相结合的方式。本节课的难度在于梳理清楚游戏的过程，明白每个角色在固定条件下做什么事情。尽量让学生自己说一说，老师适度的引导。含7或者7的倍数这一条件的探索，可以让学生小组讨论，试着自己编一编。广播的使用可以集思广益，看看谁能先做出来。
【教学过程分析】
1、 导入
展示7的倍数这一游戏，老师先玩，看这个玩的过程，你来猜猜游戏规则是什么？让学生说一说游戏规则并尝试玩一玩（2~3人）
今天我们就一起来制作这个数学小游戏——7的倍数。
2、 新授
活动一：思考每个角色是如何运行的
师：这个游戏过程中每个小人做了什么事情呢？
学生回答：小人会变大
①~④号小人不同条件下说“过”或者“报数”
          ⑤号小人按照玩家指示做事
【设计意图】本环节帮助学生梳理游戏的进行过程，①~④号小人的不同条件下的对应操作需要让学生明确，以方便后续的程序编写
活动二：游戏中“条件”的编写
师：小人在不同条件下会说“过”或者报数，那么这个条件是什么呢？
含7或者7的倍数
学生尝试讨论编写。提示：在数据模块找与数量关系有关的控件。
师：7或者7的倍数是两个条件，他们是同时满足还是满足一个就行？
学生展示脚本。
【设计意图】“条件”的编写学生会有些难度，此处要给学生一些讨论和思考的时间。让他们自己分析问题，编写程序。
活动三：满足条件下小人的脚本编写
师：满足条件下小人会变大变小，并且说“过”。这些动作怎么编写呢？
学生回答（外观，角色大小，说几秒）自主动手操作。
【设计意图】这个环节比较简单，学生可以自主完成。等待时间可以提一下，为了动作顺畅，可以等待0.1秒。“说”的时间可以适应游戏节奏，等待1秒即可。

活动四：不满足条件下小人的程序编写
师：不满足条件时，小人说数字。这个数字是怎么设置的呢？为什么可以实现每个小人说的都不一样。
生：新建变量。
学生操作，新建变量并找到变量的变换规律，尝试编写程序
总结：展示学生的编写内容，如果做不出来，就引导学生修改
【设计意图】变量的设置学生在理解上有一点困难，不是所有学生都能掌握，所以此处需要学生讨论，让反应快的学生带着其他同学思考讨论问题。
活动五：实现小人的逐个报数
师：第一个小人做好了，怎样让第二个第三个小人接着报数呢？
第一个报完，通知第二个；第二个报完通知第三个，逐个通知……
生：广播
师：谁通知1号小人呢？（背景）
学生操作
【设计意图】广播控件的使用，需要引导学生通过“通知”的形式，一个角色控制另一个角色。用语言引导学生，让学生指导什么样的条件下需要使用“广播”控件。
活动六：完成①~④号小人的所有脚本。
学生自主复制完成剩余三个小人的脚本。（修改广播）
师：指导学生。
【设计意图】本环节的操作比较简单，只要学生理解了广播的原理，就只要复制粘贴，修改序号就可以了。此处要留心学生能不能以正确的顺序修改出广播。如果顺序混乱说明还没完全听懂，可以再强调。
3、 总结
我们今天这节课学习了7的倍数这个游戏的制作，已经完成了前四个小人的报数操作。还有一个玩家的设置，请同学们思考⑤号玩家的脚本怎么编写。下节课我们继续制作。



主题活动
Scratch编程——7的倍数（二）
【学科核心素养】
能够在解决问题的过程中运用抽象，分解，建模，算法设计等思维活动。能够反思、优化解决问题的方案，并迁移到运用于解决其他问题。（计算思维）
【课程标准要求】
对于给定的任务，能将其分解为一系列的实施步骤，使用顺序、分支、循环三种基本控制结构简单描述实施过程，通过编程验证该过程。
【教学内容分析】
本节课为scratch拓展课，内容为经典的数学游戏，7的倍数。游戏的规则简单，学生们十分熟悉，制作过程中有很大的积极性。但是将游戏内容转换成scratch脚本还需要进一步思考，老师在这个过程中要引导学生用编程的思维看待和解决问题。第一课时学生已经完成了前四个角色的脚本搭建，本节课内容需要完成最后一个角色也就是玩家的脚本，玩家脚本分为回答正确和错误两种形式，是两个不同的条件，不是非此即彼，让学生思考如何处理。完成游戏制作之后，请学生就这个游戏进行创新，增加游戏的难度。
【教学对象分析】
本节课教学对象为6年级学生，他们具备了较多的scratch基础，经过第一课时的学习，他们已经掌握了游戏的整体架构，这节课需要学生完成⑤号玩家的脚本，分为操作正确和不正确，此处的处理会有不同的方法，引导学生思考哪一种更符合逻辑。关于游戏的创新，制作完成之后，学生会发现，游戏其实很简单，每局都一样，怎么丰富游戏。开始的数字随机，或者可以玩不同数字的倍数游戏。
【教学重难点】
重点：能够实现不同操作下⑤号玩家的正确反应。
难点：游戏的创新与改编
【教学策略分析】
本节课采用学生自主学习，合作探究以及教师引导相结合的方式进行授课
【教学过程】
1、 导入
上节课我们一起制作了7的倍数这一游戏，我们来复习一下游戏规则：7的倍数，转圈依次报数，如果遇到含7或者7的倍数，那么说“过”，否则说出对应的“数学”，玩家控制第五个小人。操作：空格健代表过，鼠标代表说数字；判断：如果数字超过50那么获胜，说错那么失败，即游戏结束。
上节课我们制作了前四个小人的脚本。这节课我们来看一看⑤号玩家的脚本如何编写。
2、 新授
活动一：遇到满足“条件”的情况，小人脚本的编写
学生根据上节课的知识自主编写脚本。
“满足”的条件下，角色变大变小，说“过”，“数字”变量加一。
“不满足”的条件下，角色变大变小，说“数字”，“数字”变量加一。
【设计意图】这些脚本的内容，是上一节课学生已经学习过的知识，学生可以选择自己编写，也可以将之前的复制过来。
活动二：“满足”条件下玩家操作的脚本
师：“满足”条件下，玩家应该按空格键，怎样判断玩家有没有操作正确？
生：用“如果……那么……”、或者“如果……否则……”
师：玩家一共两个反应“鼠标”、“空格”他们是“如果……否则……”这种非此即彼的关系吗？用两个条件判断，如果“按下鼠标”、如果“按下键盘”
师：按下鼠标又应该有什么反应呢？
生：结束游戏。广播游戏失败，停止全部
【设计意图】此环节有一点绕，难以理解，要引导学生从中梳理出正确的流程，正确的情况下怎么样，错误的话又怎么样。
活动三：等待2秒（玩家反应时间）
没有按下空格键的可能是按下了鼠标或者时间没到，要分情况考虑。
设定游戏反应时间，给玩家两秒钟的反应时间
可以采用计时器计时，计时器的时间范围内重复执行。（重复执行……直到）
[bookmark: _GoBack]【设计意图】游戏需要反应时间，不然难度太大，玩家根本无法反应，但是时间的设置还要学生多动脑，如何计时，怎样在2秒内执行，超过两秒就结束。
活动四：“不满足”条件的情况下，玩家脚本的编写。
学生根据前面学的内容自主完成“不满足”的情况下脚本的编写
【设计意图】前面一个环节讲解的是“满足”情况下的脚本，“不满足”情况下的脚本类似，可以让学生迁移，自主完成。
活动五：游戏创新
这个游戏已经创作好了，同学们有什么想改进的地方？说一说，做一做。
【设计意图】游戏的创新能开发学生的大脑，培养他们的发散性思维。制作出来的游戏在玩的过程中没还能提升他们数学的计算能力。




