
 基于设计思维的小学信息科技教学设计模板
	教学内容
	 赛车游戏

	教学目标
	1.结合生活中的实际情境，帮助学生认识赛车的特点，剖析其功能，并通过知识迁移解决自己的实际问题。

2.帮助学生规划游戏，培养学生“规划——实施——完善”的程序设计思想。

3.运用侦测和判断控件，使赛车由起点自动行驶至终点。通过分析赛车的稳定性因素，试改装赛车以稳定提速。

4.通过师生平等对话，发散思维，积极主动思考。

5.通过同伴间互帮互助，提高动手实践和团队合作能力。

6.学以致用，回归生活的真实场景，大胆尝试，突破自己。

*设计思维应用

1.通过规划设计游戏，增强探究实践能力和创造能力。

3.通过小组分享，发展语言表达能力和沟通交流能力。

4.通过头脑风暴，促进团队协作能力和创新思维的发展。

	教学重、难点
	重点：理解侦测的意义。

难点：巧用条件判断。

	课时安排
	1课时

	教学环节
	教师活动
	设计思维工具（可参考使用）

	关联生活，

引入主题

（感知项目）
	师：同学们，你们听说过自动驾驶汽车吗？

生：。。。

师：随着科学技术的不断发展，自动驾驶汽车将渐渐来到我们的生活中，接下来，我们通过一个短视频来了解一下。
	

	问题定义，

知识整合

（定义项目）
	认真观看视频，说一说其中包含了哪些功能。

学生回答，师课件出示总结：交通识别、路口警示、主动避障、高速超车、行人感知。

师：那这些是如何实现的呢？

课件出示，结合这些功能，介绍“传感器”的相关知识

师：你想不想亲手制作一个这样的“自动驾驶”汽车？

出示课题
	借助设计思维 POV 问题界定工具，帮助学生进行问题定义，明确赛车的功能。

	创意发散，

制定方案

（规划项目）
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规划1：舞台和角色

赛道、赛车

规划2：赛车脚本

出示舞台和角色，带领学生说一说赛车要实现哪些功能？

1、从起点出发，自动行驶

2、自动识别赛道，智能行驶

3、准确到达终点，停止并计时
	小组进行讨论，规划脚本

	实施方案，

迭代循环

（实施项目）


	任务一：打开桌面上的“赛车游戏”，为其添加脚本，从起点出发，向着赛道自动行驶。

出示参考控件：移到。。。  面向。。。方向 移动。。。步

用流程图的形式总结整个过程，并强调：重复执行

师：现在赛车能不断前进了，可是它不能在赛道上行驶。（课件出示完成进度）

任务二：给赛车加上“传感器”，让它能自动识别跑道。

出示老师的程序，演示动画

问：老师的赛车跟你们的有什么不一样？（多了传感器）

问：在这里传感器起到什么作用？（帮助赛车不偏离赛道）

问：你能说一说具体的过程吗？

学生答不出来，老师进行引导：

如果左边的“传感器”侦测到绿色草地，那么。。。

如果右边的“传感器”侦测到绿色草地，那么。。

出示所需控件：如果。。。那么。。。  颜色。。碰到。。  旋转。。。度

学生操作，教师巡视

典型问题展示：传感器颜色未选对，旋转方向选反，移动步数太大。。。

师：跟同桌或附近的同学演示一下你的赛车，看看谁的又快又稳定。

课件出示任务完成进度，引出任务三

任务三：赛车准确地到达终点后停止行驶，并说出所用时间。

出示参考控件：如果。。。那么。。。 全部停止  计时器，计时器归零

演示计时器的使用（第一次接触）

师：我们前面观看的短视频中认识了自动驾驶汽车的这几个功能，那你能不能选择其中一个来挑战一下呢？

教师演示交通识别，行人感知

学生完善脚本，保存作品。
	通过三个任务让赛车完成一系列功能，并不断完善，进行迭代。

	展示分享，

交流评价

（项目评价）
	学生分享并展示自己的作品，完成评价表

教师小结

	学生自评、互评


