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教学基本信息

课题 巴克的自我介绍——初识编程

是否属于

地方课程或校本课程
是

是否属于

跨学科主题教学
否

学科 信息技术 学段：中年级 年级 四年级

相关

领域

人工智能启蒙教育系列 AI 积木编程（入门篇）

教材 书名：巴克成长记 出版社：清华大学、北京交通大学 出版日期： 2019 年 3 月

教学设计参与人员

姓名 单位 联系方式

设计者 梁彩凤 西辛小学 13716683257
实施者 梁彩凤 西辛小学 13716683257
指导者

课件制作者 梁彩凤 西辛小学 13716683257
其他参与者



指导思想与理论依据

国务院和教育部从高层积极推动中小学开展人工智能相关课程，推广编程教育，培养

孩子的计算思维和问题解决能力。因此本节课创设外星人巴克访问地球进行自我介绍的故

事情境，引导学生在情境中学习 Spark 编程。激发学生学习的兴趣，引导学生自主探究，

培养孩子们的创造力，提升信息素养。

教学背景分析

教学内容分析：

本节课是依据人工智能启蒙教育系列巴克成长记第一课讲英文的外星人内容设计，在

外星人巴克访问地球进行自我介绍的故事情境中学习事件类语句块“当绿旗被点击”、运

动类“移动”指令，智能语音类“角色朗读”；能根据需要将智能翻译放到适当的指令中，

了解流程图的符号和含义，能搭建简单的顺序结构运行并停止程序。

学生情况分析：

1.年龄及心理特点：本课的教学对象是小学四年级学生，他们逻辑思维能力逐步加强，

乐于探索新鲜事物。

前期知识水平：认识了 Spark 软件的图标，初步了解 Spark 是款编程软件，能用自己

的用户名和密码进入程序，了解窗口各部分名称。

教学方法：

任务驱动法，游戏探究法

技术设备：

网络教室，Spark 编程软件，磁贴。

教学目标

知识与技能：

1.会使用事件类语句块“当绿旗被点击”执行开始指令。

2.会使用运动类语句“移动……步”让角色移动一段距离。

3.会使用智能语音类让角色朗读发声和智能翻译类将文字翻译成各种语音。

4.初步了解流程图的符号和含义，知道顺序结构的运行方式。

过程与方法：

1.在巴克访问地球，分别用中英文进行自我介绍的过程中，通过自然语言描述到流程图表

示，理清设计思路，培养学生的逻辑思维能力。

2.通过搭建、运行巴克自我介绍的脚本，体验脚本控制角色的方法。

情感态度与价值观：

通过本课的学习，让学生体会图形化编程的乐趣，激发学习 Spark 编程软件的兴趣。

教学重点：掌握顺序结构的运行方式，能根据需要找到相应语句，会使用语句块编写自我



介绍脚本程序。

教学难点：理解代码区中不同模块的含义，能根据需要找到相应语句（外观与智能语音的

区别）

教 学 过 程

教学阶段 教师活动 学生活动 设计意图

情境导入

【自我介绍导入】

1.认识新朋友时，你会怎样介绍自

己？

2.有一位勇敢的少年特别喜欢交朋

友，于是来到了地球，开启了环游地球

之旅，第一站到访了我们美丽的中国，

看！他是怎样介绍自己的！

展示 Spark 编辑的自我介绍

【自然语言描述】

1.自我介绍中有几个角色？

2.角色“巴克”在舞台上有什么动作？

请一名同学描述一下动画内容

【揭示主题】

根据内容一起来完成《巴克的自我

介绍》——初识编程。

学生进行自我

介绍

学生根据描

述回答问题

通过观看

同学和巴克的

自我介绍，能用

自然语言描述

出整个事件过

程的人物和动

作。

明确本节课的

学习任务

学习新知

【认识流程图符号和含义】

过渡：为了更清晰直观的学习编程，我

们可以用流程图的方式分析程序的逻辑

【流程图表示】

1.认识流程图符号和含义

出示板书

表示程序的开始或结束

学习新知 认识流程图的

符号，了解含

义。
起始框

结束框

执行框



尝试探究

表示要执行的意思

追问：根据刚才动画的内容，我能将

自我介绍与移动调整顺序吗？

这种按从上到下顺序执行的结构，叫

顺序结构，是程序结构中的一种。

【尝试探究】

过渡：流程图我们已经梳理清晰，在代

码区中哪条语句块对应的是这步操作，

我们将它拖动到脚本区，舞台中的角色

就会按照指令来执行，我们就成功的将

它转化成了机器能听懂的语言，请同学

们试着找一找：

【尝试】

寻找语句块：在代码区找一找哪条语句

可以帮你实现这个操作

【预设】

通过尝试学生能快速找到事件中的

“当绿旗被点击”、“当按下空格键”、“当

角色被点击”等都可以表示开始，教师

强调我们今天先学习使用其中的一种方

式让程序开始执行；

运动中的“移动……步”，对于自我介绍

的语句块；

有的可能会找到声音模块，有的可能会

找到外观中的“说……”这条指令，有

的会找到智能语音中的“使用……朗读”

这条语句。

根据刚才的描

述回想巴克在

舞台上的动作，

将空填完整，深

化顺序。

认识顺序结构

学生尝试查找，

发现多种不同

的“开始”都可

以启动程序。

学生尝试在代

码区中找到对

应的语句实现

程序操作。

学生操作

能用流程图表

达程序的逻辑

顺序。

通过自然语言

描述到流程图

的呈现，最后到

语句块实现，通

过这三个步骤

层层递进的让

学生明白什么

是编程，能够顺

利编写出脚本，

掌握教学重点。

发散学生思维，

通过不同方式

开始程序让学

生知道多种解

决问题的办法。

培养学生自主

尝试的学习能

力。



【分析探究】师生共同分析两条语句块

的表现形式：得出结论“说……”是在

屏幕上显示出指定的文字；“使用……朗

读”是让角色朗读出指定的文字，这就

是外观类语句块和智能语音类语句块的

本质区别。

学生用两条语

句分别实验，在

视觉和听觉上

感受两条语句

的区别。

根据学生编写

的程序归纳出

出这两种情况，

通过对比展示

找到正确的程

序。

进一步梳理“外

观”类和智能语

音”类语句在表

现形式上的区

别，让学生理解

代码区中不同

语句块的含义。

突破难点

实践探究

【任务一】会说中文的巴克

1.添加背景

2.让巴克移动后进行自我介绍“大家好，

我是巴克。”

温馨提示：为角色巴克编写脚本要选中

角色列表区中的巴克缩略图。

教师巡视指导

3.学生展示作品

纠错：有的同学不是对角色巴克设置的

脚本，会出现这样的提示：

4.继续完善作品

过渡：巴克结束了对中国小朋友的访问，

看看他环球旅行的第二站又去了哪？

听听他是用什么语言和英国的小朋友们

打招呼的呢？

出示课件：巴克用英文自我介绍

思考：“智能翻译”语句块放在哪？

出示课件

【任务二】会说英文的巴克

学生操作：搭建

自我介绍脚本

学生边说边演

示

任务完成后一

号坐姿

根据师生探

究的内容初步

进行脚本搭建，

控制角色。



1、修改巴克移动的距离

2、让巴克用英文进行自我介绍

3、制作完成后“上传作品”

4、组内互相帮助

温馨提示：添加拓展中的智能翻译

展示作品，师生评价。

学生操作：更改

语句块中的参

数

学生展示

在学习的基

础上，能够添加

自己的思想对

语句块的内容

进行修改。

巩固提高

拓展延伸

【拓展】创意无限（可课下完成）

引导：为了让你的小动画更有意思，我

们还可以设计添加哪些有意思的环节。

例如：按空格键开始

角色移动的更快

自我介绍既有文字又有语音

学生发挥想象

力，做一个有特

点的自我介绍

巩固所学知

识，发散学生思

维，提高创新能

力。

展示交流

评价总结

【作品展示】

1.学生展示新作品。

2.师生评价

【小结】

1.你学习了什么结构？

2.你认识了几个流程图符号？

3.你学会了哪些语句块的使用？

请学生展示

学生回答

鼓励学生多展

示，增强学习

Spark编程的兴

趣。

回顾本课知识

点，梳理学习内

容。

板书设计

巴克的自我介绍

——初识编程

顺
序
结
构

执行框

起始框

结束框



教学设计特色：

1、创设情境，学以致用，提高信息素养。

创设巴克环游地球之旅的教学情境，在旅行中学习相关知识，环球之旅第一站来

到中国完成第一个任务会讲中文的巴克，第二站来到英国学习会讲英文的巴克，

这样将不连贯的知识点设计在小的任务中，用大的情境联系起来，很好的完成教

学任务。

2、任务引领，逐层推进，符合认知规律。

程序语言的学习从自然语言描述到流程图转化最后到语句块实现，符合学生的认

知规律。


