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项目概况：

本项目经历项目框架特征规划-策划分组-电子硬件搭建-实现抢

答功能-外形封装-总体测试等过程，制作出一款电子抢答器产品（图

1）。其体现了多学科融合教育，可以全方位培养和发展学生的各种

技能，特别是动手、动脑和创新思维能力。深度学习通过其他较简单

的概念构建复杂的概念，本项目的程序设计中，将复杂的控制程序分

解为简单易解决的问题，同时利用流程图，采用循序渐进方式进行设

计，让学生掌握了解决问题的方法，同时对计算思维有自己的理解。

（图 1）
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一、问题与聚焦

在一次抢答比赛中，选手几乎同时举手，无法判定谁获得了抢答

权，如果有了抢答器就不会有这种烦恼了。那能不能利用普通的电子

器件自制一款抢答器呢？

答案是肯定的，这个项目我们就来利用身边的器材制作一款电子

抢答器产品，在项目完成的过程中，也体验下产品研发的乐趣。

二、问题分析和活动规划

电子抢答器的制作融合了信息技术、科学、美术、数学、艺术等

学科的知识与运用，通过讨论研究得出这个项目可以分为两个部分，

抢答器实现部分和抢答器外形设计。电子抢答器所具有的特征如下：

1、实现抢答功能；2、外形要完美，像一个产品。

三、设计与制作

1、策划分组

根据框架规划，每小组进行了分工，外形设计制作小队负责电子

抢答器外形的制作；电子实现小队负责电子抢答器硬件搭建和程序编

制，宣传小队负责产品的包装宣传，老师负责指导项目的开展。

2、硬件准备

外形设计制作小队的选择分为了两类：使用 3D 打印机打印和利用

卡纸、泡沫板设计；电子实现小队需要的硬件为：Arduino 主控、LED

灯模块、触碰传感器和 LCD 显示屏模块；宣传小队需要卡纸进行广告

设计。

3、实现电子抢答器功能



（1）理解原理搭建硬件

通过上网查阅资料和已有经验，教师指导学生制作并理解硬件连

接原理图（图 2）。

（图 2）

在理解了原理图之后，学生根据硬件连接的线路，搭建硬件系统。

为方便程序的编写，指导学生将触碰传感器和 LED 灯一一对应有条理

地安装在 Arduino 主控器上。（图 3）

Arduino主控器

触碰传感器 1 触碰传感器 2 触碰传感器 3

LED 灯 1 LED 灯 2 LED 灯 3

LCD 显示屏



（图 3）

（2）程序编写

a、测试触碰传感器

要使用触碰传感器，首先要了解它的属性。在 Ardublock中，上

传测试程序，测试触碰传感器在按下和未按下状态下的数值并完成表

格（表 1）。

状 态 按 下 未按下

数 值

（表 1）

经过测试，学生知道了，未按下时数值是 0，按下时数值是 1，

也就表示未按下时为假，按下时为真。

b、实现单个按钮按下灯亮程序设计

在了解了触碰传感器的属性后，先设计单个按钮按下灯亮的程



序。分析需达到的功能是如果按下按钮，那么灯亮，否则继续等待。

然后指导学生画出流程图（图 4）,根据流程图，编写出单个的程序（图

5），然后编写出另外两个按钮的程序，并测试。

（图 4） 图（5）

c、抢答功能程序设计

现在的程序实现了每个按钮按下都亮灯，可抢答功能是只有第一

个按下的才能亮灯，后面按下的无效。经过组织学生讨论得出，当其

中某个按钮先按下后，是否可以传递一个信息告诉主控器我已经取得

了抢答权。教师总结：这里需要引入一个变量 Flag，当某个按钮按下

后，为变量 Flag 赋值为按钮的序号，这样通过判断 Flag 的数值，就

可以知道是否已经抢答完毕。Flag 有两个作用，一是标明抢答完毕，

二是标示组名，方便显示屏显示调用。讲解完毕后，让学生思考判断

变量 flag 大小数值语句放置的位置。思考小结出此语句要放置在开始

下面。接着让学生先完善流程图（图 6），并根据流程图来修改程序。

开 始

按钮是否按下

LED 灯亮

LCD 显示组别

结 束

否

是



（图 6）

d、加入重置功能

学生调试程序后发现，现在已经具备了抢答功能，可是只能抢答

一次，如果需要进行下一次抢答要关闭电源后再打开，这很明显不现

实。是否可以添加重置模块，以便于进行下一轮抢答。重置模块可以

利用什么传感器来控制实现呢？通过已学知识和查阅资料知道可以

使用触碰传感器、声音传感器、光感传感器或者蓝牙模块来实现，让
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学生先利用触碰传感器并编写程序实现重置功能。第一步先将第 4 个

触碰传感器接到 Arduino 主控器上，然后结合流程图，思考这段控制

程序放在哪里呢？然后画出流程图，最终编写出重置程序（图 7），

测试程序。

（图 7）

（3）抢答功能测试

程序编制完成后，小组内进行测试，查找程序是否存在 BUG 并

修改。完整程序如下（图 8）：



（图 8）

4、外形封装设计

①设计要求

一个好产品除了能完成其必备功能外，还需要一个好的外形，才

能吸引顾客。外形封装设计要求是：外形要美观大方，从外面看不到

主控器和数据线，同时留有可以打开的部分，方便后期维护升级。

②测量数据

各小队对各设备的尺寸进行了测量，测量的数据有：触碰传感器

按钮的直径和高度，触碰传感器底板的长和宽；数据线的长度；主控

器和 LCD 显示模块的长、宽、高；

③动手设计

外形设计队的学生发挥自己的特长，选好对应的工具设计外形。

3D 设计的同学利用 3D 设计软件进行设计，然后通过 3D 打印机打印

出成品。泡沫板和卡纸的同学在泡沫纸上精雕细琢，把按钮和 LCD 显



示屏的位置设计出来，然后利用卡纸进行外表装饰

（图 9）

四、测试与优化

在封装完成后，产品基本定型，接下来就是测试设备的功能是否

达到要求和产品稳定性。

五、展示与评价

1、项目展示

①作品展示

由宣传队对产品的性能和外观进行广告设计宣传，先在年级部进

行推广，然后到学校进行宣传。让学生团队都参与整个宣传过程，培



养其组织能力和语言表达能力。

②过程展示

展示项目工程日记，并依据项目工程日记介绍项目过程，让学生

了解解决问题的方法和过程。

2、评价标准

评 价 标 准 抢答器的实现与制作

子 项 目 指 标 ★★★★ ★★★ ★★ ★

分析规划
与项目组成员合作

积极参与项目规划

设计制作

准备必须材料

分工明确

主动承担项目任务

积极探索软硬件知

识，勇于动手尝试

项目日记记录详实

展示评价
制作过程及作品功

能展示清晰明了

合作贡献

小组成员公平分担

责任，积极探索解决

难题

总分（最多 24 分）



六、拓展与应用

1、分析本项目的工作原理，试着使用蓝牙模块设计制作电子抢答器

2、本项目的实现解决了现实生活中的抢答的问题，是否可以拓展应

用到生活中的其他场景中。

3、本项目初步探究了产品的设计包装和营销，是否可以做得更好。


