

BÀI 15. THỰC HÀNH
TẠO CHƯƠNG TRÌNH THEO KỊCH BẢN

Thời gian thực hiện: 2 tiết



1. Yêu cầu cần đạt

– Làm việc nhóm để tạo được chương trình theo kịch bản đã viết.

Từ đó góp phần hình thành các năng lực và phẩm chất chung.

2. Đồ dùng dạy học

– Giáo viên: Máy tính GV có kết nối Internet, phòng học có loa, máy chiếu; máy tính thực hành của HS có kết nối Internet, có tai nghe.

– Học sinh: SGK, dụng cụ học tập, ….

(Các đồ dùng dạy học cụ thể sẽ được trình bày theo từng tiết học)

3. Các hoạt động dạy học chủ yếu

Tiết 1: Nhiệm vụ (mục 1)

1. Tạo chương trình trò chơi Mèo hứng táo theo kịch bản (35 phút)

* Mục tiêu: Tạo được chương trình trò chơi Mèo hứng táo theo kịch bản. * Phương pháp, kĩ thuật: Trao đổi, thực hành.
* Nội dung hoạt động và sản phẩm:



	Nội dung hoạt động
	Sản phẩm

	– GV hướng dẫn HS hoạt động nhóm, tạo chương trình trò chơi Mèo hứng táo theo kịch bản nhóm HS đã viết ở Bài 14. Sau khi tạo chương trình, tiến hành chạy thử, chơi trò chơi và thực hiện chỉnh sửa khi cần thiết để đảm bảo trò chơi hoạt động đúng như kịch bản.

– HS làm việc cá nhân, nghiên cứu, tìm hiểu nội dung trong SGK.

– GV gợi ý để HS nhận xét được mô tả trong kịch bản phải được thể hiện trong chương trình.

– GV tổ chức, hướng dẫn để HS sử dụng các khối lệnh lặp, khối lệnh rẽ nhánh trong chương trình.

– GV yêu cầu HS quan sát màu sắc của các khối lệnh trong SGK để xác định nhóm chứa lệnh trong cửa sổ Scratch.

– Trong quá trình làm việc, GV có thể hỗ trợ nhóm HS thực hành nếu cần thiết.
	– HS nhận biết được trình tự các phần trong kịch bản: Mở đầu, diễn biến, kết thúc.

– Các nhóm HS thực hiện được tạo chương trình, chạy thử và chỉnh sửa để chương trình hoạt động đúng theo kịch bản đã được nhóm HS xây dựng ở Bài 14.
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– Sau khi hoàn thành nhiệm vụ được giao, HS có thể bổ sung thêm nội dung để chương trình trò chơi hấp dẫn, thú vị hơn. GV có thể đưa ra một số gợi ý như: Thêm âm thanh va chạm khi nhân vật Táo chạm cạnh dưới của sân khấu hoặc khi chạm nhân vật Mèo; thay đổi màu sắc của nhân vật Táo; thông báo điểm số, hiển thị lời chúc mừng, khuyến khích khi hết thời gian chơi; ....

Lưu ý:

– Nếu cần thiết, GV có thể giới thiệu về toạ độ trên sân khấu để HS thấy rõ hơn việc thể hiện mô tả “Táo chạm cạnh dưới của sân khấu”, “Táo xuất hiện tại ví trí ngẫu nhiên ở cạnh trên của sân khấu” trong chương trình.
	

	
GV hỗ trợ HS tự chốt lại kiến thức, nhận xét chương trình của các nhóm, dặn dò.
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