
教学设计

基本信息

课题名称 光的魔法术 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《光的魔法术》课程学习，让学生了解到 RGB 三基色的叠加原理。

通过编程探索变量的使用方法，能够知道变量在程序中的作用、学会随机

数的使用方法

学习者分析 经过第一课的学习，学生对软硬件是如何编程和下载已经有了初步体

验。学习了板载 LED 灯的点亮和熄灭，知道程序的顺序和循环的基本使用

方法，在此基础上学习 LED 原理、复习重复模块的使用，学习变量的使用。

教学目标 1．学会 RGB 灯显示各种颜色，复习延时、顺序执行、重复执行等功

能；

2.学会用随机数来随机生成 R、G、B 的数值；

3.初步学会变量的使用。

重难点 1. RGB 三基色的显示原理；

2. 变量的使用方法；

3. 光的三基色和颜料。

课前准备 小车套件、ppt、录制好的小车完成的作品视频、螺丝刀等工具、红、绿、

蓝三种颜色的小灯。

教师活动 学生活动

环节一：温故知新

教师活动 1：

（1）复习上节课最后所讲的，我们板子上的 LED 彩灯，其

中一个小灯放大后是由红、绿、蓝三种颜色的小灯组成的。

（2）回顾上节课留下的 RGB 颜色叠加的小问题。

（3）引出发思考：世界上的五彩缤纷的光是怎么调出来的

呢？

学生活动 1：

（1）回忆上节课所学 LED 彩灯

的组成。

（2）回顾 RGB 颜色叠加的小问

题

（3）思考：光的五彩缤纷是如

何合成的。

环节二：内容讲授

教师活动 2：

（1）介绍 RGB 三兄弟

①光的世界中有 RGB 三兄弟，他们相互叠加会产生不同的

颜色，在程序中，我们用 0-255 的数值来显示他们，比如

（255,0,0）代表红色。

②如果想合成更多的颜色，就要调节 R、G、B 的明暗了。

学生活动 2：

（1）认识 RGB 三兄弟

①跟随老师学习 RGB 颜色叠加

与显示方法。

②学习通过三种颜色的亮度调

节可以合成五彩缤纷的光的简



程 序 员 小 哥 哥 给 我 们 设 计 了 一 些 数 值 ， 比 如

0/20/60/150/255 等，我们也可以自己手动输入，这些代

表了颜色的亮度值。通过调节亮度值，可以合成五彩缤纷

的光了。

③以合成橙色为例，如果红色设置了 255，绿色设置了 255

会合成出黄色，橙色是黄色偏红，我们可以想象成天平两

端分别挂着红色和绿色，起初都两边都是 255，天平指向

了黄色，如果绿色少了一半，天平向左偏移，就会合成出

黄色。

④因此，每种颜色都可以用红、绿、蓝对应的三个数字表

示。

单原理。

③以橙色光的合成为例，学习

颜色的合成简单原理。

④明白了红、绿、蓝对应的三

个数字表示方法。

环节三：小小编程家

教师活动 4：

（1）活动任务发布

①多彩小花

实现： 12 个小灯显示黄、紫、天蓝色等等不同的颜色的

光。

②炫酷霓虹灯

实现：依次逐个点亮每个灯，并让它呈现出随机的颜色，

制作漂亮的霓虹灯效果。

（2）程序讲解

①注释：为了方便阅读程序，告诉别人程序的含义，可添

加注释说明。

②随机数的产生：从设定的范围中，任意选择一个数，跟

抽奖的原理类似。

③变量的使用方法，来实现对 RGB 的随机数赋值和从第

1~12 个小灯的依次点亮过程。

（3）选做

①尝试使用重复嵌套和变量的功能实现逐个点亮每个灯，

每次只有 1个灯亮，并且呈现出随机的颜色。

学生活动 4：

（1）了解活动任务并完成。

（2）程序的知识点讲解及注意

事项。

（3）选做

①尝试使用重复嵌套和变量完

成逐个点亮小灯且依次只有 1

个灯亮的任务

环节 5：总结及拓展

教师活动 5：

（1）总结

学会了：

1、点亮和关闭小灯；

2、延时等待模块的使用；

3、知道了程序是自上而下顺序执行的；

4、如果需要多次执行同样的程序，可以使用循环模块。

（2）拓展

①LED 灯的原理以及 RGB 三基色原理。

②RGB 光的红绿叠加和绘画中红绿叠加的区别及原理。

学生活动 5：

（1）总结

梳理所学

（2）拓展

①学习 LED 等的原理及 RGB 三

基色原理。



思考：为什么 RGB 颜色红加绿是黄色，而在画画时红加绿

却是棕色呢

②思考：为什么 RGB 颜色红加

绿是黄色，而在画画时红加绿

却是棕色呢。

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。

积木功能表

序号 模块类型 积木 功能

1 数字和逻辑

运算

从一定范围中，机器任意选择一

个数值

2 数据和指令 点击：“新建变量”可创建一个变

量

3 数据和指令 变量的名称为 n，程序中显示的

是 n当前数值

4 数据和指令 将 n的当前值设置为 0

5 数据和指令 将变量 n的数值+1

6 数据和指令 显示变量

7 数据和指令 隐藏变量

硬件功能表

无
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