
教学设计

基本信息

课题名称 声音的王国 课时 1 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 声音是机器与人类交互的一个重要组成部分，其中蜂鸣器是发声器件

中，最简单最常用的元器件之一。通过震动尺子和观看敲水瓶的实验，让

学生实际感受声音，发现生活本身就蕴涵着丰富的自然科学知识。进一步

的了解声音的基本概念以及三要素，能够通过编程完成让蜂鸣器发出乐曲

的程序，感受音乐的魅力，

学习者分析 在生活中，学生感受过声音，对于声音的产生原理、声音的三要素有

一定生活基础。并且经过几次课的学习，学生有一定的程序设计基础，。

教学目标 1.认识声音的产生原理、声音的三要素；

2.简单了解蜂鸣器的发声原理；

3.初步了解简单乐理，学习节拍的使用；

4.自定义模块的使用。

重难点 1.声音的三要素；

2.自定义模块的使用。

课前准备 小车套件、ppt、多个玻璃杯和一些水、一个小木棒、一把尺子。

教师活动 学生活动

环节一：情境引入

教师活动 1：

（1）声音小实验

①带领学生真实体验拨动尺子发声的小实验，思考：

1.把尺子的一半放在桌子的边缘，听是否有声音；

2.尝试拨动尺子，听声音；

3.调整尺子的与桌面接触的长度，再次拨动，听声音；你

发现了什么？

②提出问题：尺子为什么会发出声音？

学生活动 1：

（1）声音小实验

①拨动尺子完成小实验，思考三

个问题。

②思考：尺子为什么会发出声

音？

环节二：内容讲授

教师活动 2：

（1）声音的产生

①声音由物体振动产生的声波。是通过介质（空气或固体、

液体）传播并能被人或动物听觉器官所感知的波动现象。

②（如有条件）演示玻璃杯+水演奏的实验，引发思考：

一切发声的物体都在震动那我们的小车会发出声音吗？

是哪个元器件？

学生活动 2：

（1）声音的产生

①学习声音的概念及产生原理。

②观看实验，思考：小车的哪个

元器件会发声？

（3）蜂鸣器



（3）蜂鸣器

①讲解蜂鸣器的概念和简单发声原理。

①学习蜂鸣器的概念和简单发

声原理。

环节三：小小编程家

教师活动 3：

（1）活动任务发布

①DIY do re mi 之歌

实现：让小车发出 do re mi fa so la xi 的声音，然后

自制一首歌曲。

②《两只老虎》

实现：让小车唱《两只老虎》的曲子。

（2）程序讲解

①音调功能：调整音调和节拍可以发出不同声音。音调：

以 C4 为例，C 为音调，4 为中央音，如果高八度是 5，低

八度是 3。节拍：双拍=两秒；一整拍=一秒；二分之一拍

=0.5 秒；四分之一拍＝0.25 秒；八分之一=0.125 秒。

②音乐常识：简谱中，两只老虎简谱的左上角标注了 E 2/4

的符号，其中 E 代表调性（这里我们先不管它）、2/4 代表

2拍为 1 个小节，且四分音符为一拍。在《两只老虎》中，

每一个竖线代表 1 小节，也就是 2拍。1=C4，2=D4……

③自定义模块：“打包”的一段程序，方便重复使用。

（3）选做

①开动脑筋，看看能否用按键控制《两只老虎》启动，再

配合一些灯光效果让程序更加美观呢？

学生活动 3：

（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。

（3）选做

①在之前程序基础上加按键控

制和灯光效果。

环节四：总结及拓展

教师活动 4：

（1）总结

学会了：

1.音调模块的使用；

2.自定义模块的使用。

（2）拓展

①声音王国中的三兄弟：响度、音调、音色构成声音特征

的三要素。

②小练习题巩固三要素。

学生活动 4：

（1）总结

梳理所学

（2）拓展

①学习声音三要素。

②做小练习题。

备注

学生不要乱摸电路板，不能用手抠电子元器件，不要将液体带入教室，以免撒到主板上造成

设备损坏。拿起主板时，捏住板子两侧。不得用笔或其他尖锐物品戳蜂鸣器的孔。



积木功能表

序号 模块类型 积木 功能

1 机器人模块 设置发出的声音的音调和节拍

C4 为音调 DO 节拍 1/2

2 数据和指令 “打包”的一段程序，方便重复

使用。

硬件功能表

序号 硬件名称 硬件图 功能

1 蜂鸣器 一种最简单、最常见的发声元器

件之一，只需要一个简单的信号，

就可以发出提示声。
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