一、基本信息
	作品名称
	[bookmark: _GoBack]我爱游戏_掌控板_赛车

	作者姓名
	于飞

	作者单位
	嘉善信息技术工程学校

	教材名称
	《慧编程》

	教材类型
	自编教材

	教材简介
	自编校本教材，作为学生自由选修课使用，丰富学生课程生活，打造“四力融合，课程改革”，符合其中创造力的学习。

	执教年级
	职业高中

	课时长度
	2课时

	涉及器材
	掌控板

	涉及软件
	mPython

	文件清单
	教学设计、配套视频、配套代码


二、作品内容
【硬件搭建】所需材料掌控板和数据线，用数据线将掌控板和电脑连接，选择已经连接COM接口，点击连接成功。
[image: ]
【作品功能】点击“运行”将程序上传到掌控版，左侧和右侧变动的线是赛道的边界，实际上他是由64个点排列组成的，左右各64个点，中间空心矩形是我们控制的小车，下边缘的一条线和线上的空心圆是用来标识当前状态下掌控板的倾斜角度（小车的移动受到掌控板倾斜角的控制）。
屏幕下边缘的空心圆用于反馈掌控板的倾斜程度；
空心矩形为主角小车，y轴不变，x轴的值受到有y轴倾斜角的控制；
左右跑道边界，实时更改点位，操作者需要根据变化调整自己的倾斜角度，避免撞到边界，如果撞到边界游戏结束。
[image: ED79E11FBA7FBC2D0329E2A309B0752C]
【教材与学情分析】：本课是《慧编程》的第三节课，这些学生在上一学期已经完成了scratch的基础学习，对于逻辑语句的使用已经没有障碍，但是没有接触过市场上的编程外设，所以带来这样一个基础外设-掌控板，我使用盛思的配套软件mPython作为教学软件，期中的数据类型是学生在scratch中没有接触过的，这里为了减少变量的使用会增加字典和列表的学习，这次课制作一个赛车的小游戏，使用“描点”功能绘制赛道两侧的边界，通过传感器控制小车的左右移动，随着赛道的不断变化，需要控制好自己小车，如此游戏，激发了学生学习的欲望。不仅让学生熟悉了这款外设，更能提高学生的学习兴趣。
本课授课对象是中职一年级编程兴趣班学生，学生人数40人以上。中职类学生相对普高来说数学和英语的基础素质较差，所以选用这样一款图形化编程软件，上学期有过scratch的基础，搭配掌控板可以实体操作，之前的两节课，相信已经对图形绘制和变量的使用已经熟练。这些学生可以通过自己的操作，真正的做出一款小游戏，重拾自信。
【学习目标】：1.学会使用“描点功能”。
2.掌握使用列表功能。
3.熟练掌握映射功能。
【学习重难点】
重点：1.	掌握描点功能。
2. 使用列表存储更多变量。
3. 列表元素的遍历判断。
难点：1.使用描点功能绘制出赛道两侧的边界，实现赛道的变换（左转/右转）； 2.列表元素的遍历使用（对比判断）。
【教学资源】：学生机房、电脑一人一机、掌控板六人一块、 学生机与教师机局域互联并安装mPython软件；成品体验。
【预设流程】
环节一、绘制赛道
教师活动：演示demo，赛道不断在左右变换，需要调整掌控板的倾斜角度及时修正位置，防止碰触到边界。
教师一边操作一边口述运行要领和对应的知识点，让学生有大概的了解。
教师端广播屏幕演示：
绘制左右各一条线作为跑道的边界。
[image: ]
由于跑道是y轴的值为0~63，跑道不能是一直都是垂直状态，所以要一直在变动，这样就能营造出弯道的效果。那么我们使用列表来实现这么多坐标的存储。新建listx列表，用于存储每一行的x值（赛道左侧），至于赛道右侧就是x+赛道宽度即可（我设置的是50）。
[image: ]

学生活动：学生小组内传递观看掌控板，并体验小程序。
观看教师端广播视频演示脚本和运行状态，思考为什么不能用直线来制作赛道的边界，
效仿教师制作列表，用于存储赛道边界的描点坐标。
环节二、修整赛道
教师活动：烧录环节一中的脚本，整个屏幕都是乱套的，本来是使用随机数来左右赛道的转弯变化，效果实在不忍直视，改为如下的方法，使得转弯变得更加圆滑。
使用随机数来决定y=0的x坐标值，后面的y=1，y=2····依次继承上一行的x坐标值。形成不断更新的滚动效果。演示结束后，机房巡视，观察学生制作。
[image: ]
学生活动：观看教师演示整个demo制作过程和烧录过程，在可以操作时，自己操作制作烧录，及时反馈自己遇到的问题。求助教师，协助解决问题。


环节三、制作水平提示
教师活动：
在屏幕底边绘制水平直线，y=61的位置，在y=61的位置绘制空心圆，并将其x坐标值与传感器（y轴倾斜角）相关联，实时提示使用者掌控板的倾斜程度。
[image: ]
注意屏幕下边缘的空心圆和水平的横线。效果展示。
布置课堂临时作业，添加一个矩形作为主角“赛车”，同样使用y轴倾斜角控制，可以任意发挥。效果和“水平提示球”类似即可。
[image: ED79E11FBA7FBC2D0329E2A309B0752C]

学生活动：学生在机位上观看学生端教师演示，观看结束后自主制作，编辑脚本，上传到掌控板，实现使用映射来制作倾斜角的提示图。
制作课堂作业，完成矩形的制作。
[image: ]
设计意图：复习映射概念，直线、圆形、矩形的绘制，再次记忆各种图形的坐标点，重点是传感器的使用，第二节课中有使用过，这次课再次强化。

环节四、碰撞逻辑（矩形和赛道边界）
教师活动：播放demo视频，提问学生要如何判断矩形和边界发生了碰撞？
由于赛道是由64*2，两条描点组成的“曲线”，每个点的x坐标都存储在列表list_x中，只需要将列表中的全部点与矩形范围内点进行比较即可（提示：赛道宽为50）。教师演示制作，学生观看学习。
[image: ]
学生活动：学生观看学习教师屏幕广播，结束后自行制作。有问题向老师求助解决。

【拓展探究】
教师活动：我们对列表的遍历到底有没有必要全部遍历？
解决方案：对于列表元素遍历判断的范围取决于矩形的高，绘制的矩形越高，那么需要判断的碰撞范围就越大，需要遍历的元素也就越多。（例如，生活中，大一些的车不容易转弯，而小车转弯相对灵活许多）。
学生活动：查找自己的矩形高度值和坐标，修改遍历范围，减少遍历时长。
【交流总结】
教师活动：请每一组出一个代表，展示并说明自己的作品。
学生活动：运行并展示自己的小项目，说明自己的优势。
设计意图：小组之间互相对比，各有不同，相互学习。通过每位代表的介绍，可以判断学生的掌握情况，梳理了整节课的知识重点。
【教学反思】
不足：关于列表的遍历，判断速度很快，学生理解起来有点问题，实际上应该做一个元素少一点的列表，便于讲解，64个元素的类表理解起来有点麻烦。
优点：吸取了前两次课的不足，增加了课堂项目的趣味性，课堂粘度更高，学生学起来积极性更高。
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