
教学设计

基本信息

课题名称 极品飞车赛 课时 3课时

课程类型 新授课（ ） 复习课（ ） 综合课（√）

教学设计

教学设计意图 从游戏的角度出发,吸引学生学习兴趣，综合利用之前所学的编程技

能，使用陀螺仪完成 Find-X 极品飞车赛的终极挑战任务，学会在线

Scratch 程序模块编程，写出更加复杂的角色控制程序。

学习者分析 通过之前课程所学，学生已经掌握图形化编程的方法，能够单独使用

LED、超声波、循迹传感器、蜂鸣器、陀螺仪完成机器人编程的各项任务。

但对界面上的各种角色编程掌握不多，对传感器和舞台角色的联动编程没

有太多了解。通过这节课学习，对之前学习的内容进行综合实践，也为之

后的 scratch 高阶课程做铺垫。

教学目标 1.学习 Find-X 的界面设置、添加角色等操作；

2.学习各种角色的控制；

3. Find-X 传感器与舞台角色互动。

重难点 Find-X 传感器与舞台角色互动。

课前准备 小车套件、ppt。

课时一

教师活动 学生活动

环节一：情境引入

教师活动 1：

（1）重力游戏

①简单介绍哪些游戏是使用陀螺仪完成的，通过视频思考

如果用小车实现极品飞车赛，需要实现哪些功能，怎样去

模拟？

学生活动 1：

（1）问题思考

①提出问题：是否玩过极品飞车

赛这个游戏？如何利用小车来

实现？需要实现哪些功能？

环节二：小小编程家

教师活动 2：

（1）活动任务发布

①极品飞车赛

实现：利用陀螺仪的原理，制作 2D 版《极品飞车》游戏。

要求游戏界面通过 Find-X 电脑端显示。并利用陀螺仪原

理，左右摇摆小车 2，在线控制画面中飞车位置，实现躲

避小车 1。记录超车的数量，如果小车 2 碰到绿色隔离带，

停止游戏。

要求：

1.绘制画面（飞车赛的背景、小车图案）

学生活动 2：

（1）了解活动任务并完成。



2.角色控制（每个角色的程序）

3.逻辑梳理及难度提升

（2）程序讲解：

1.了解 Find-X 的界面构成；

2.讲解角色表演舞台的使用方法、舞台的背景切换、背景

设计、角色编辑、角色造型、声音设计等功能；

3.在背景板上，绘制道路以及路两边的绿化带（游戏需

要）；

4.添加游戏中需要移动的物体。依次建立三个角色：赛车

1；赛车 2；道路中央的白线。

注意：能够正确导入素材、修改名称、大小等。

（2）编辑程序，学习知识点及

注意事项。

环节三：总结及拓展

教师活动 3：

（1）总结

学会了：

1.掌握 Find-X 角色、舞台、声音等导入和编辑的方法；

2.能够发挥自己的想象设计极品飞车赛的场景和角色。

学生活动 3：

（1）总结

梳理所学

备注

学生第一次使用舞台界面编程，每个编程内容，都需要以小程序形式多加练习。

课时二

教师活动 学生活动

环节一：温故知新

教师活动 1：

（1）回顾上节课舞台编程的知识点已经完成好的任务。

提出本节课的任务：要分角色利用程序控制，让角色动起

来。

学生活动 1：

（1）回顾所学

环节二：小小编程家

教师活动 2：

（1）活动任务发布

①极品飞车赛

实现：利用陀螺仪的原理，制作 2D 版《极品飞车》游戏。

要求游戏界面通过 Find-X 电脑端显示。并利用陀螺仪原

理，左右摇摆小车 2，在线控制画面中飞车位置，实现躲

避小车 1。记录超车的数量，如果小车 2 碰到绿色隔离带，

停止游戏。

要求：

1.绘制画面（飞车赛的背景、小车图案）

2.角色控制（每个角色的程序）

3.逻辑梳理及难度提升

学生活动 2：

（1）了解活动任务并完成。



（2）程序讲解：

1.介绍角色的克隆技巧、显示+隐藏本体的方法及克隆脚

本的应用；

2.学习侦测功能，如碰到颜色或碰到角色；

3.完成白线和小车 1的分角色程序设计。

注意：在学习过程中，要通过小练习多加训练，复现程序。

（2）编辑程序，学习知识点及

注意事项。

环节三：总结及拓展

教师活动 3：

（1）总结

学会了：

1.分角色编程，完成小车 1 和白线的编程任务。

学生活动 3：

（1）总结

梳理所学

备注

在分角色编程中，要注意角色切换及角色间的编程逻辑。

课时三

教师活动 学生活动

环节一：画龙点睛

教师活动 1：

（1）前两节课已经完成了舞台制作、小车 1 和白线的编

程任务，现需要综合的分析问题，给小车 2 编程，利用陀

螺仪对小车 2 进行控制，并结合小车一的逻辑，完成最后

的程序。

学生活动 1：

（1）回顾所学

环节二：小小编程家

教师活动 2：

（1）活动任务发布

①极品飞车赛

实现：利用陀螺仪的原理，制作 2D 版《极品飞车》游戏。

要求游戏界面通过 Find-X 电脑端显示。并利用陀螺仪原

理，左右摇摆小车 2，在线控制画面中飞车位置，实现躲

避小车 1。记录超车的数量，如果小车 2 碰到绿色隔离带，

停止游戏。

要求：

1.绘制画面（飞车赛的背景、小车图案）

2.角色控制（每个角色的程序）

3.逻辑梳理及难度提升

（2）程序讲解：

1.利用陀螺仪完成对角色 2的逻辑控制，完善小车 1和小

车 2 的内在逻辑及超车数量记录。

学生活动 2：

（1）了解活动任务并完成。

（2）编辑程序，学习知识点及

注意事项。

环节三：总结及拓展

教师活动 3： 学生活动 3：



（1）总结

学会了：

1.使用陀螺仪控制小车左右运动；

2.能够利用变量记录超车数量；

3.使用侦测判断游戏是否停止。

（2）拓展

1、增加难度，让小车 2 在 x、y 轴都由陀螺仪控制。

2、设置关卡，比如超车 10 辆，提升难度（小车 1产生速

度加快）

3、增加声音、LED 光等效果。

（1）总结

梳理所学

（2）拓展

1、增加难度，让小车 2在 x、y

轴都由陀螺仪控制。

2、设置关卡，比如超车 10 辆，

提升难度（小车 1 产生速度加

快）

3、增加声音、LED 光等效果。

备注

结合 1/2 课时的内容，完善极品飞车赛的程序，完成最终拓展和终极任务。

积木功能表

序号 模块类型 积木 功能

1 控制 克隆某个指定角色

2 外观 设定角色为显示模式

设定角色为隐藏模式

3 控制 指定角色分身时执行

4 侦测 侦测是否碰到特定条件

侦测是否碰到特定颜色

硬件功能表

无
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