
教学设计

基本信息

课题名称 编程 PK 赛 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 通过闯关记录仪和疯狂音乐盒的项目实践，有利于学生系统的掌握之

前所学内容，从生活角度出发，将实际遇到的一些问题，抽象概括成为程

序语言，培养计算思维和全系统、全流程的考虑问题的能力。通过该项目，

学生掌握按键的技术原理以及简单的条件语句的使用。

学习者分析 经过前面四节课程的学习，学生已经掌握 LED、按键、蜂鸣器元器件

的基本原理，能够使用顺序、循环、自定义模块编写程序。学生中，男生

对赛事可能比较感兴趣，女生对音乐盒可能感兴趣，因此可任选其中一项

完成。

教学目标 1.学习按键的计数原理；

2.学习简单的条件语句的使用；

3.复习 LED 灯、蜂鸣器、循环、变量、自定义模块的使用。

重难点 1.按键的计数原理。

课前准备 小车套件、ppt。

教师活动 学生活动

环节一：温故知新

教师活动 1：

（1）带领学生复习前 4 节课所学知识点，思考：学过哪

些知识点？编写了什么程序？能说出哪些积木块的名称

等等。

学生活动 1：

（1）回顾所学，复习知识点。

环节二：发布任务

教师活动 2：

（1）闯关记录仪

①情景描述：

你的学校将要举办一个智力大比拼的比赛。在比赛中

谁能在规定的时间内，先答对 12 道智力题，谁就获得最

终胜利。

但是参加比赛的同学很多，裁判却很少。为此，学校

想让你可以帮助学校制作一款闯关记录仪，当答对口算题

后，选手按一下按键，记录仪累加 1次，发出提示声，当

12 次都答对时，播放歌曲，该同学胜出。

②梳理要求：

1.按下 1 次按键，点亮一盏小灯，发出提示 1 声；

学生活动 2：

（1）闯关记录仪

了解编程任务，梳理要求，完成

项目程序编写。



2.当 12 个灯都被点亮，发出成功的提示声（自己设

置）；

3.然后全部小灯熄灭。

（2）疯狂音乐盒

①情景描述：你的好朋友马上就要过生日了，送什么礼物

给她好呢？不如亲手做个音乐盒给她。

②梳理要求：

1.音乐盒要有灯光效果；

2.最少存有 2 个歌曲，按一下按键，播放一首，

再按播放下一首；

3.依次往复循环，每一首的灯光颜色不同。

（2）疯狂音乐盒

了解编程任务，梳理要求，完成

项目程序编写。

环节三：编程小提示

教师活动 3：

（1）按键计数原理

①讲解按键计数原理：按键有松开和按下两种状态。一般

情况下，按键是松开的状态，当发现被按下了，按键的状

态改变，直到按键松开，这是按键的按下一次的整个流程。

根据整个逻辑，我们可以编写按键计数的程序了。

②消抖：

在按下按键时，由于物理结构或者手的抖动，很容易被误

认为按下了一次，因此设置了等待一定的时间来消除抖

动。

学生活动 3：

（1）按键计数原理

学习按键计数原理，尝试编程解

决问题。

环节四：作品展示

教师活动 4：

（1）程序编写完毕，请几位同学来展示作品，老师需要

针对学生程序给予指点。

学生活动 4：

（1）修改自己作品、展示，学

习其他同学作品。

备注

学生编程过程中，教师应多指导，对共同问题可全班进行讲授。
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