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浅谈运用图形化编程工具优化小学信息技术学科教学

——以桂科版《小学信息技术》四年级上册主题一“郊外的小木屋”为例

许建

桂林市复兴小学

[摘　要]随着信息技术的发展，小学信息技术编程教学问题也逐渐成为教学研究的热点。编程课程也成为小学信息技术教

育的重要组成部分。但在传统的信息技术教学中，由于教学方式、教学安排等不合理，学生的学习效率比较低。图形化编程语

言的出现，一改传统教学枯燥无聊的现状，使难以理解、复杂的计算机语言更加形象，提高学生的学习兴趣。本文将对小学信

息技术课程引入图形化编程工具开展探究，为构建高效的信息技术课程提供一些思路。
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引言

图形化编程语言通过简单的代码实现复杂的功能，体现

出较强的逻辑性。小学生正处于大脑开发的关键期，使用简

易图形化编程语言，有助于锻炼学生的逻辑思维，使学生的

计算能力、认知能力和思维能力得到发展。但是编程明显的

逻辑性也使得它比较难，不少学生对于编程不感兴趣，学不

会，而引入图形化编程语言，可以使得编程知识融合在工具

操作过程中，学生在操作编程工具时，逐渐掌握编程的基本

原则、方法，树立编程理念，增强综合能力和计算思维，突

出信息技术课程的价值。

一、在小学信息技术课程中引入图形化编程语言的意义

每门课程的学习都具有一定的规律，都需要学生经历

理论学习和亲身实践两个阶段。在这个由理论到实践的过程

中，学生不断发现问题、解决问题，进而将课程知识内化。

对于信息技术课程而言，实践教育非常重要。但是，小学生

的逻辑思维能力较弱，在信息技术课程中让他们进行实践进

行编程，难度较大。而使用简易图形化编程工具能够显著降

低编程的难度。教师需要挖掘简易图形化编程工具中隐含的

编程思维，通过生动的图形、画面使得学生逐渐养成变成思

维，学习编程的基本理念。

在桂科版小学信息技术课程中，例如“认识小猫新朋

友”“设置角色和舞台背景”“舞台才艺秀”等内容，都涉

及编程的基本理念。引入简易图形化编程工具后，教师可以

引导学生编写一些简单的代码，通过简单的代码实现复杂的

操作功能。学生不需要知道复杂的变成理论，只要掌握基本

的操作方法，就能调用代码来实现复杂的功能即可。简易图

形化编程工具不需要学生对操作命令死记硬背，只需要通过

拖曳一些模块进行组合，即可实现复杂多样的功能。不同模

块的组合形成不同的程序，数组和函数在其中发挥功能，进

而实现运动、外观、声音、画笔、数据、事件控制、运算等

功能。总之，简易图形化编程工具具有形象、生动的特征，

并且操作简单，图形、图片颜色亮丽，操作过程中还可以增

加音效，极易调动学生的兴趣，通过操作建议图形编程工

具，学生可以逐渐养成编程思维。

二、运用图形化编程工具优化小学信息技术课堂的方法

（一）分析教材内容，设计课前预习

图形化编程工具的趣味性、可操作性都比较强，学生

在课下操作的兴趣比较大。因此，教师可以结合课程内容，

引导学生在课下实际操作图形编程工具，通过操作工具，掌

握课程知识。首先，教师要分析小学信息技术课程的教学内

容、目标，之后结合图形编程工具的功能给学生设计课前预

习。

例如，在四年级上册主题一“郊外的小木屋”这一课

中，教学重难点集中在学会使用图形工具绘制简单的图画。

另外在三年级下册已教授学生使用图形化编程工具。教师就

可以引入图形化编程工具，以图形化编程游戏“小猫找家”

为切入点，把“小木屋”当作“小猫”角色的家，提前给学

生设置预习任务。通过预习任务，学生尝试练习“绘制角

色”的简单的操作，可以在课前掌握绘制图形的基本方法，

比如，在绘制正方形时，需要使用矩形工具，绘制椭圆形需

要圆形工具，以此类推，学生掌握了图形绘制的规则，进而

课程学习效果更好。

例：预习任务单

姓名：

1.源码编辑器中，点击下面哪个按钮可以进入“绘制角

色”功能（）。

评价标准

A B C D

通过图形化编辑工具，能够使用图形工

具绘制一间个性化的房子。

通过图形化编辑工具，能够使用图形工具绘

制一间简易图形化的房子。

能够找到“绘制角色”功能，在他人

帮助下绘画房子。
在他人帮助下找到“绘制角色”功能。

2.绘制一个三角形的屋顶，需要用到哪个工具（）。

3.观察下面的小木屋，它们都使用了什么形状绘制，请

用源码编辑器，模仿绘制出“小猫的家”，保存并分享给老

师吧！

4.能否直接导入一张小木屋图片作为“小猫的家”这一

子。 房子。
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4.能否直接导入一张小木屋图片作为“小猫的家”这一角色。（ ）

A.能 B.否

三、创设情境，渗透课程思想
图形化编程工具通过游戏、动画等激发学生编程的兴趣，将图形化编程工具引入课堂后，教师

可以充分应用图形化编程游戏的功能，创设教学情境。在学习情境中，学生的想象力和逻辑能力被

调动，他们开始思考，对知识进行迁移，进而逐步掌握课程内容。

例如，在四年级上册主题一“郊外的小木屋”这一课中，给学生创设一个“小猫找家”的图形

化编程游戏情境，通过游戏操作，学生乐在其中，成功帮小猫找到了家。游戏情境激发了学生兴趣，

教师可以给学生温习新建角色的三种方法——素材库新建、绘制角色和文件导入。并引导学生从文

件导入“小猫的家”这一角色。这种情境的趣味性比较强，学生的学习压力小，通过完成这一任务，

学生的逻辑能力得到锻炼，也为后续知识迁移做好了铺垫。

例：“小猫找家”游戏情境

四、任务驱动教学，放飞创造空间
在传统教学中,大多数教师即便使用任务驱动法，也是让学生“机械化”完成教材中流程的演练,

想象力的发挥受到限制,背离了小学信息技术教学的初衷和目标。因此,在小学信息技术教学中使用

图形化编程工具,充分发挥编程思想的作用,赋予学生自由想象和自主创作的空间,对学生想象力和
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角色。（）

A.能 B.否

三、创设情境，渗透课程思想

图形化编程工具通过游戏、动画等激发学生编程的兴

趣，将图形化编程工具引入课堂后，教师可以充分应用图形

化编程游戏的功能，创设教学情境。在学习情境中，学生的

想象力和逻辑能力被调动，他们开始思考，对知识进行迁

移，进而逐步掌握课程内容。

例如，在四年级上册主题一“郊外的小木屋”这一课

中，给学生创设一个“小猫找家”的图形化编程游戏情境，

通过游戏操作，学生乐在其中，成功帮小猫找到了家。游戏

情境激发了学生兴趣，教师可以给学生温习新建角色的三种

方法——素材库新建、绘制角色和文件导入。并引导学生从

文件导入“小猫的家”这一角色。这种情境的趣味性比较

强，学生的学习压力小，通过完成这一任务，学生的逻辑能

力得到锻炼，也为后续知识迁移做好了铺垫。

例：“小猫找家”游戏情境

四、任务驱动教学，放飞创造空间

在传统教学中，大多数教师即便使用任务驱动法，也是

让学生“机械化”完成教材中流程的演练，想象力的发挥受

到限制，背离了小学信息技术教学的初衷和目标。因此，在

小学信息技术教学中使用图形化编程工具，充分发挥编程思

想的作用，赋予学生自由想象和自主创作的空间，对学生想

象力和创作力进行培养和引导。

在教学过程中，教师主要面向学生发展，构造了以学

生为中心，关注兴趣、能力的学习任务。在进行每个学

习任务时，给学生划分学习小组，为学生个人学习建构

适合的学习空间。以任务的形式驱动小组进行自主探究

学习。

例如，在四年级上册主题一“郊外的小木屋”这一课

中，图形化编程工具的“绘制角色”功能和“画图”程序有

相似之处，教师可以让学生以小组为单位，布置任务，把预

习任务单上学习的知识迁移到课程中来，用迁移的思想探究

新的知识。通过小组探究，同学们分析出不仅可以通过绘制

角色的方式，直接在图形化编程工具上绘制“小猫的家”，

还可以把绘制好的“小猫的家”作品直接以角色的形式插入

到舞台中。

例：学习任务单

组别：

评价标准

1.（知识迁移）小组探究，观察源码编辑器“绘制角

色”工具和“画图”程序的相似之处，再把答案依次填入到

横线处。

A B C D

能够用“画图”程序绘制“小猫的

家”并成功导入角色。

能够用“画图”程序绘制“小猫的家”并通过其他

组帮助导入角色。

能够用“画图”程序绘制“小猫的

家”，不能导入角色。

通过其他组帮助用“画图”程序绘制

“小猫的家”。

2.小组探究，已知源码编辑器“画板”工具和“画图”

程序的相似之处，那么你会使用“画图”程序的图形工具绘

制出“小猫的家”并把图片保存到本地吗？

3.小组探究，把绘制好的图片以“文件导入”的方式导

入到角色中，你有什么经验或困惑与其他小组分享吗！

五、设计拓展任务，激发学生创新意识

对于信息技术课程而言，设计拓展探究任务，可以提

升学生的知识维度，激发学生的创新意识。还给学生提供交

流、分享的机会。通过交流、分享，学生又可以寻找到新创

作灵感。因为图形化编程一方面考察学生的计算机思维能

力，另一方面锻炼学生沟通表达能力。

例如，在四年级上册主题一“郊外的小木屋”一课中，

完成“小猫的家”绘画作品后，学生展示自己的作品并进行

师生互评和修改。然后教师抛出拓展探究问题：可以用“画

笔”模块绘制出“小猫的家”吗？之后，学生围绕这个问题

开展热烈的讨论，分析怎么用“画笔”模块设计“小猫的

家”。学生们通过交流，各有各的方法。在课程最后，学生

不仅学会了使用“画图”程序绘制小木屋，还学会了用编程

的形式创造出了小木屋。最后展示分享自己的作品，可以使

他们体验到参与课程的乐趣。

例：拓展任务单

组别：

评价标准

A B C D

能够自主探究用“画笔”模块绘制出

个性化小木屋。
能够用“画笔”模块绘制出简单形状的小木屋。 只能简单用“画笔”模块绘制图形。 只能简单用“画笔”模块绘制线段。

1.源码编辑器中，如何用“画笔”模块绘制小木屋，请

你把创作思想或者代码记录下来。

结语

在信息技术迅猛发展的背景下，小学信息技术课程的重要

性日益凸显，教师要不断探究新的教学方法，让小学生掌握多元

化的信息技术，使他们发展计算能力和逻辑思维。在小学课堂上

引入图形化编程工具有助于提高信息技术课程的趣味性，因此，

教师可以结合课程内容，合理应用图形化编程工具，让学生在趣

味化的学习过程中，逐渐养成逻辑思维能力，掌握计算机操作方

法和编程知识；同时也能通过图形编程工具，让学生爱上信息技

术这门课程，为今后进一步学习信息技术打下坚实的基础。
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保存并分享给老师吧！

4.能否直接导入一张小木屋图片作为“小猫的家”这一角色。（ ）

A.能 B.否

三、创设情境，渗透课程思想
图形化编程工具通过游戏、动画等激发学生编程的兴趣，将图形化编程工具引入课堂后，教师

可以充分应用图形化编程游戏的功能，创设教学情境。在学习情境中，学生的想象力和逻辑能力被

调动，他们开始思考，对知识进行迁移，进而逐步掌握课程内容。

例如，在四年级上册主题一“郊外的小木屋”这一课中，给学生创设一个“小猫找家”的图形

化编程游戏情境，通过游戏操作，学生乐在其中，成功帮小猫找到了家。游戏情境激发了学生兴趣，

教师可以给学生温习新建角色的三种方法——素材库新建、绘制角色和文件导入。并引导学生从文

件导入“小猫的家”这一角色。这种情境的趣味性比较强，学生的学习压力小，通过完成这一任务，

学生的逻辑能力得到锻炼，也为后续知识迁移做好了铺垫。

例：“小猫找家”游戏情境

四、任务驱动教学，放飞创造空间
在传统教学中,大多数教师即便使用任务驱动法，也是让学生“机械化”完成教材中流程的演练,

想象力的发挥受到限制,背离了小学信息技术教学的初衷和目标。因此,在小学信息技术教学中使用

图形化编程工具,充分发挥编程思想的作用,赋予学生自由想象和自主创作的空间,对学生想象力和

创作力进行培养和引导。

在教学过程中，教师主要面向学生发展，构造了以学生为中心，关注兴趣、能力的学习任务。

在进行每个学习任务时，给学生划分学习小组，为学生个人学习建构适合的学习空间。以任务的形

式驱动小组进行自主探究学习。

例如，在四年级上册主题一“郊外的小木屋”这一课中，图形化编程工具的“绘制角色”功能

和“画图”程序有相似之处，教师可以让学生以小组为单位，布置任务，把预习任务单上学习的知

识迁移到课程中来，用迁移的思想探究新的知识。通过小组探究，同学们分析出不仅可以通过绘制

角色的方式，直接在图形化编程工具上绘制“小猫的家”，还可以把绘制好的“小猫的家”作品直

接以角色的形式插入到舞台中。

例：学习任务单

组别：

评价标准

A B C D

能够用“画图”程

序绘制“小猫的家”并

成功导入角色。

能够用“画图”程序

绘制“小猫的家”并通过

其他组帮助导入角色。

能够用“画图”

程序绘制“小猫的

家”，不能导入角色。

通过其他组帮助用

“画图”程序绘制“小

猫的家”。

1.（知识迁移）小组探究，观察源码编辑器“绘制角色”工具和“画图”程序的相似之处，再

把答案依次填入到横线处。

A. B. C.

2.小组探究，已知源码编辑器“画板”工具和“画图”程序的相似之处，那么你会使用“画图”

程序的图形工具绘制出“小猫的家”并把图片保存到本地吗？

3.小组探究，把绘制好的图片以“文件导入”的方式导入到角色中，你有什么经验或困惑与其

他小组分享吗！

五、设计拓展任务，激发学生创新意识
对于信息技术课程而言，设计拓展探究任务，可以提升学生的知识维度，激发学生的创新意识。

还给学生提供交流、分享的机会。通过交流、分享，学生又可以寻找到新创作灵感。因为图形化编

程一方面考察学生的计算机思维能力，另一方面锻炼学生沟通表达能力。

例如，在四年级上册主题一“郊外的小木屋”一课中，完成“小猫的家”绘画作品后，学生展

示自己的作品并进行师生互评和修改。然后教师抛出拓展探究问题：可以用“画笔”模块绘制出“小

猫的家”吗？之后，学生围绕这个问题开展热烈的讨论，分析怎么用“画笔”模块设计“小猫的家”。

学生们通过交流，各有各的方法。在课程最后，学生不仅学会了使用“画图”程序绘制小木屋，还

学会了用编程的形式创造出了小木屋。最后展示分享自己的作品，可以使他们体验到参与课程的乐

趣。

例：拓展任务单

组别：

评价标准

A B C D


