晋元附校、西校及南校 校本课程教学设计

教师姓名 薛刚
	科目名称
	人工智能与编程
	适用年段
	六年级

	课题
	Scratch《大鱼吃小鱼》游戏设计

	课时
	第一课时

	教学目标： 
1、知识与技能：掌握角色移动控制、碰撞检测、条件判断、变量使用、广播消息等核心编程概念
2、过程与方法：经历"游戏分析→角色设计→脚本编写→调试优化"的完整开发流程

3、思维培养：培养分解问题、模块化设计的计算思维
4、情感态度：通过游戏创作激发编程兴趣，理解游戏背后的逻辑

	教学重难点： 
1、角色移动与碰撞检测的综合逻辑构建
2、变量动态更新与程序调试

	本课时教学核心问题：
1、 如何判断"吃"的行为发生？条件判断、碰撞检测、如果...那么

2、 如何实现"大鱼吃小鱼，小鱼吃虾米"的大小规则？变量、比较运算、逻辑判断
3、 如何记录分数和生命值？变量创建、数值运算、初始化

	学生活动安排或组织：

	学生活动或成果展示形式：
游戏试玩会：学生互相体验作品，投票选出"最有趣游戏""最难游戏""最美画面"

开发者答辩：作者讲解一个技术难点如何解决（如"我是如何让boss鱼出现的"）

	学生活动或成果评价形式：
基础功能：移动、吃食、计分、生命系统全部实现

程序逻辑：碰撞检测精准，大小判断逻辑严谨，无bug

界面设计：背景、角色造型美观，有开始/结束界面

创意拓展：有独特创新（如道具系统、多种敌人、关卡设计）

代码规范：积木分区清晰，有注释，命名规范

	教学技术及视频的使用与学习资源的组织：
Scratch或者Mind+软件，多媒体网络教室

	教学过程：

	教学环节
	教师活动
	学生活动
	设计意图与说明

	一、情境导入

	播放经典《大鱼吃小鱼》游戏视频，展示Scratch成品演示。这个游戏有哪些元素？最核心规则是什么？
	头脑风暴，列出游戏元素（玩家鱼、食物鱼、敌人鱼、分数、生命值）
	激发学生学习兴趣

	二、任务分解与角色准备


	发放任务单，引导学生分解制作步骤
	导入/绘制角色：大鱼（玩家）、小鱼（食物）、可选：鲨鱼（敌人）

设置背景：海洋背景

调整角色大小关系：大鱼 > 中鱼 > 小鱼


	培养"大问题分解为小问题"的计算思维，通过角色大小直观建立"能吃/被吃"的认知

	三、玩家控制大鱼


	演示：当绿旗被点击

重复执行

  面向鼠标指针

  移动10步

  // 或：移到鼠标指针（更直接）

	实现鼠标控制

改用键盘控制（WASD或方向键），增加"惯性"效果
	从简单到复杂分层教学，满足不同水平学生需求。键盘控制涉及"同时按两个键"的逻辑，培养事件处理思维。

	四、克隆小鱼系统


	"如果手动添加100条小鱼，工作量太大，且游戏开始时全部出现太乱。有什么办法？
	创建"小鱼"角色，编写程序
当绿旗被点击

重复执行

  等待2秒  克隆自己

当作为克隆体启动时

  移到x:(随机数(-240)到(240)) y:(随机数(-180)到(180))

  面向随机方向

  重复执行

    移动3步

    碰到边缘就反弹

  // 被吃掉或游出边界时删除此克隆体

	引入"克隆体"这一抽象概念，用"分身"的比喻帮助学生理解。随机数的使用让游戏具有不确定性，增加重玩价值。

	评价与引导：

	将编程知识、游戏设计和计算思维三者融合，通过"做中学"让学生在创作游戏的过程中自然掌握编程概念。核心评价不仅看作品功能，更关注问题解决过程和创新思维的培养。


说明：

1. 标题：四号黑体加粗；行距：单倍；居中对齐。
2. 正文（表格内）：五号宋体；行距：固定值18磅。
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