
 基于设计思维的小学信息科技教学设计模板
	教学内容
	穿越迷宫

	教学目标
	知识与技能：

1、理解并掌握侦测语句的含义及使用方法；

2、学会背景和角色的导入；

3、灵活使用侦测与判断控件；

过程与方法：

1、在作品的规划及创作中体验编程学习的快乐，提升信息素养；

2、在分析问题、解决问题的过程中锻炼计算思维能力；

情感态度及价值观：

在分享作品过程中感受成功的喜悦，增强自信心，爱上编程。

设计思维应用

1.利用同理心地图，能够换位思考进行共情。

2.通过规划流程图，增强探究实践能力和创造能力。

3.通过小组分享，发展语言表达能力和沟通交流能力。

4.通过头脑风暴，促进团队协作能力和创新思维的发展。

	教学重、难点
	灵活使用侦测与判断控件

	课时安排
	1课时

	教学环节
	教师活动
	设计思维工具（可参考使用）

	关联生活，

引入主题

（感知项目）
	师：同学们，你们有没有玩过走迷宫的游戏？

生：玩过

师：今天老师带来了一个穿越迷宫的小游戏，想玩吗？

生：想

个别同学上前面来玩，玩的时候思考：

小猫成功穿越迷宫了吗？碰到什么困难了？  

1 2 3 说停就停  坐端正  请同学站起来说一说

师适时评价  你说的非常完整，表达的很清楚   奖励

师：今天我们要学习用scratch开发这个穿越迷宫的小游戏，有没有信心？

出示板书：穿越迷宫
	采用设计思维工具--故事情境法。同理心地图

	问题定义，

知识整合

（定义项目）
	师：作为一个游戏开发师，我们首先要规划下自己的小游戏，老师给大家发了份规划书。

师：1、舞台背景是？

说一说迷宫有什么要求？

2、角色？

3、说一说功能  个别同学起来说一说
	

	创意发散，

制定方案

（规划项目）
	师：大家认同吗？是的，刚刚我们用生活中的语言描述了游戏的过程，可我们是专业的游戏开发者，这就要求我们把自然语言转换为具体的算法，我们可以借助流程图来表示，更加直观。

师：那你能不能用黑板上的这些图框来完成小猫的流程图？

两位同学上台完成流程图的连接。

学生完成流程图的绘制
	借助流程图帮助学生直观地描述游戏的过程

	实施方案，

迭代循环

（实施项目）


	师：前期规划做好了，接下来我们就依据它来创作吧！

任务一：添加舞台背景

学生自主操作

任务二：添加角色

学生自主操作

任务三：小猫走迷宫

师：同学们，算法是游戏开发的核心，流程图清晰地描述了算法的执行过程，让我们一起对照流程图来编写小猫走迷宫的脚本吧！

1、小猫跟着鼠标走（学生看课件，老师讲）

师：我们可以用什么控件来实现？

生说一说，师出示相关控件

师：各位游戏设计师们我把时间交给你们，来试试看！

自主操作，教师巡视指导。

有的同学小猫只能动一次，为什么？

强调要重复执行

2、小猫碰到墙壁就返回起点（学生看课件，老师讲）

师：在这里我们需要进行判断，那么我们需要用到判断语句：如果。。。那么。。。侦测语句：碰到。。。（板书（新授）  如果<碰到。。。。。。>那么。。。）

师：当然各位游戏设计师们我继续把时间交给你们，加油！

学生对照规划书，自主操作，教师巡视指导。

鼓励学生走下位帮助别人。

作品展示

师：成功了吗？掌声在哪里？

师：同学们，游戏马上就要成功啦，有没有信心？

3、小猫碰到礼物就说哈哈（学生看课件，老师讲）

师：这个跟前面是不是很相似，都用到了什么语句？学生说一说

自主操作，教师巡视指导。
	头脑风暴帮助学生思考，不断迭代完善脚本

	展示分享，

交流评价

（项目评价）
	个别学生展示并介绍自己的脚本。

师：同学们，恭喜你们成为了一名优秀的游戏设计师，我们的游戏还可以不断地完善，不断地精彩，比如：（出示拓展任务：礼物变变变）

你能不能像这样让游戏更加精彩！

预设：时间允许的话，少数完成基本作品的同学可以丰富自己的作品并分享。
	


