小学信息技术教学案例《“广播”模块的使用》                            北京史家教育集团  张立新
	学科
	信息技术
	课题
	“广播”模块的使用

	年级
	四年级
	课时
	1课时

	

教
学
目
标
	知识与技能：
(1)掌握Scratch中“广播”模块的作用。
(2)能够使用“广播”和“接收到广播”两个模块编写具有交互效果的程序代码。
过程与方法：
(1)通过对《能大能小的金箍棒》程序的分析掌握“广播”和“接收到广播”模块的作用。
(2)通过自主编写程序脚本学会“广播”和“接收到广播”两个模块的使用方法。
情感、态度、价值观：
(1)培养学生善于观察、善于思考的精神品质。
(2)培养学生的创意思维能力。 
(3)会正确的评价自己和别人的作品。

	教学
重点
	(1)“广播”和“接收到广播”两个模块的使用。
(2)培养学生的创意思维能力。

	教学
难点
	学生创意能力的培养。

	教堂过程

	教学环节
	教师活动
	学生活动
	设计意图

	一、引入：
	1.师：孙悟空有根金箍棒，能大能小，请看程序《能大能小的金箍棒》演示。
2.在这个程序里，教师通过对“大”和“小”两个角色的单击，从而实现了对“金箍棒”变大变小的操作，你知道是怎么做到的吗？
	1.观看教师演示。


2.思考问题。
	通过对学生喜爱的有趣实例，鼓励学生思考问题。

	二、新授：
	1．“广播”模块是scratch中很重要的模块，它可以在不同的角色间建立起联系，即通过对一个角色的操作而使另一个角色产生反应。
（适当板书）
在这里我们单击“大”和“小”两个角色时，角色会分别发出“放大”和“缩小”的广播指令，而“金箍棒”角色当接收到“放大”和“缩小”的广播时就会执行相应的指令。
2.你能依照这个实例自己设计完成一个不同的作品吗？
说一说你的设计中，谁是广播的角色，谁是接收到广播的角色。（比如使用打开和关闭两个按钮完成开、关灯的操作）
3.学生依照《能大能小的金箍棒》实例完成自己的作品。
	1. 认真听讲。











2. 举手发言，说一说自己的想法。




3.完成练习任务。

	从模仿开始，加入自己的创意完成自己的作品。

	三、学生作品展示：
	比比谁的作品更有创意。教师适当评价。
	学生展示自己的作品。
学生对于同学的作品进行评价。
	鼓劲学生敢于发言。

	四、拓展：
	1.教师展示《变魔术》，告诉学生这也是通过“广播”模块来完成的。
你能猜出是如何编写的代码吗？
2.鼓励学生尝试完成。
3.教师揭晓正确的方法。
	1. 学生说一说自己的想法。




2. 尝试完成《变魔术》代码。
	培养学生分析问题的能力

	五、总结与评价
	师：今天我们学习了广播模块的使用方法，并使用广播模块编写了自己的程序作品。在scratch程序中，“广播”的使用是非常多的，希望大家多多开动脑筋，制作出更多有意思的作品。
	[bookmark: _GoBack]根据评价量规为自己和同学本节课的学习效果进行打分。
	

	板书设计
	                                广播



	评价量规
	
	标准
	本节课你完成了几个作品？（一个10分，作品如果是独立构思可再加10分，总分不超过60分）
	界面效果友好美观。
（20分）
	运行效果良好，无错误
（20分）
	总分

	自评
	
	
	
	

	同学评
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