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日前，重庆市教委下发《关于加强中小学编程教育的通

知》，《通知》要求：编程课进入中小学，三年级开始学。[1]

这意味着，编程正式进入小学生们的日常课堂，青少年编程势不

可挡。由于现实的国情限制，全民编程教育还缺乏人才储备和硬

件设施，但在基础教育时期，提前布置编程相关的通识课程，为

孩子打下对编程的基础认知，培养兴趣，必然是百利而无一害

的。毕竟，不积跬步无以至千里，不积小流无以成江海，只有迈

出了编程教育的第一步，才能为以后培养具有编程思维的创新型

人才打下基础。

下面，我就结合自己的教学实际来谈一谈我的教学三计：

一、教学三计之欲擒故纵，激趣引入

开启logo语言学习的第一课时，能否激起学生的学习兴趣，

是这个logo语言学习的关键。LOGO语言的趣味性强，它的画图功

能强大，能够用相当简练的程序语句画出五彩缤纷的图形。刚开

始介绍logo程序时，我不急于直接搬出logo程序，而是下达一个

小任务：出示一幅图（如图1），谁能利用计算机又好又快的画

出图形。

图 1

学生受到任务的驱使，马上动起手来，有的利用附件的画

图软件，有的使用Word的画图工具操作起来。观察了学生们作画

的过程，发现并不顺利。于是我“欲情故纵”地说到“老师可以

在几秒钟内把图形画好！”学生听了大吃一惊，觉得不可思议。

在学生还在诧异时，我迅速在命令窗口输入代码“REPEAT 10 

[REPEAT 5 [FD 50 RT 360/5] RT 36”，按下enter健，图像就

完整的出现在绘图窗口了。学生纷纷提问“老师这是什么法宝，

这么厉害！”看到学生们的兴趣已经被激起，这时我才介绍道

“这个法宝其实是一只小海龟，我们先来欣赏一下它还有哪些精

彩的画作”。我马上把收集的logo作品图案展现给学生，从他们

的声声惊叹声中我已经知道了我这招“欲情故纵”成功了。打铁

要趁热，为了证明没有忽悠大家，我使用“等待”命令WAIT来演

示作画的过程。依然是画图1，输入：REPEAT 10 [REPEAT 5 [FD 

50 RT 360/5 WAIT 20] RT 36 WAIT 10]。有了等待的时间，大

家把作画的过程看得清清楚楚，学生惊叹不已。紧接着，几幅变

幻莫测的动画又被我构造出来，旋转的风车，飘动的雪花，转动

的摩天轮等等。

我的思考：良好的开始就是成功的一半。抓住趣味性强的

LOGO语言，对初学者有着强大的吸引力，让“兴趣”这位好搭档

为我的教学保驾护航。所以，一开始我就力求一下子抓住学生的

心，以境激趣，因趣导学。

二、教学三计之巧记命令，中英互译

现在英语是全球化的基础语言，10年后 编程是人工智能时

代的通用语言，所有的开发语言都是用英文字母+数字构成的，

所以能否熟练操作logo语言要求我们要熟记英文命令，并且能灵

活的运用。Logo命令有大部分是缩写字母，死记硬背不仅枯燥乏

味，也有一定难度容易让学生丧失继续学习编程的兴趣。针对这

个问题，我考虑到教学必须注意学生的年龄和认知发展等特点，

需要从简单到复杂，从形象到抽象，由浅入深，循序渐进，螺旋

上升。我采取了以下方法：

logo命令的字母缩写基本都是学生从三年级就已经接触过的

单词，对教学命令时，我就拓展命令的英文单词帮助学生理解记

忆命令。如“CS”是“clean screen（清屏复位）”的缩写。同

样，“HT”是“hide turtle（隐龟）”的缩写，“ST”是“show 

turtle（显龟）”的缩写。还有前进、后退、左右转命令，均先

出示英文单词让学生先辨认，再展示缩写后的字母，最后在进行

相应的练习时同时强调命令的使用格式，经过几次练习，学生遗

忘命令的情况大大减少。这样的教学方法，使我坚信通过中英互

译的双语教学，让学生真正理解命令意义，才能让他们有效记忆

灵活运用。

三、教学三计之结合学科知识，培养思维灵活性

（一）灵活运用数学知识，锻炼逻辑思维能力

在Logo语言中的图形基本都是几何图形或几何图形的组合，

这就要用到许多小学阶段学过的数学知识。在绘图之前，先对图

形进行简单的分析，例如 LOGO语言中有画多边形的要求，对于

小学生来说，对三角形、四边形比较熟悉，多边形的图形对他们

来说就比较陌生了。所以我先讲解等边三角形的画法，告诉他们

小海龟转动的角度是用360÷3=120，正方形是用360÷4=90，接

下来学生就很容易知道五边形是用360÷5=72，在完成任务的过

程中锻炼了学生的观察力，逻辑思维能力和空间想象力。提高了

他们分析问题和解决问题的能力。

（二）活用美术知识，激发学生的创作热情

在小学阶段学习logo语言，主要是学习它的绘图功能，美术

学科的知识在这里就能派上用场了。丰富多样的组合图形是怎么

构造出来的呢？如：一个简单的长方形，我们只要使用重复命令

就可以把它组合出个“风车”出来。

另外在美术教学中色彩也是非常重要的，彩色图形也能利

用LOGO语言画出。例如在第4课《小海龟画彩图》中，学习使用

“SETPC”、“SETBG”、“FILL”命令，孩子们画出了彩旗和红

太阳等图形，运用美术学科知识为LOGO语言增添了色彩和活力。

讲授了基本的操作方法之后，我给学生布置了任务：在规定的时

间内利用几种基本图形自行组合图形，小组比赛，看谁能设计出

最美丽的多彩图形，再把图形在计算机上画出来。这样的任务驱

使让学生能主动参与使用计算机进行画、拼、编、图案着色等手

脑并用的活动，增加了学生的实践性和体验性，同时也调动了学

生的积极思维，激发了学生的创作热情。[2]

四、结束语

Logo语言提供了一个让学生自主探究，自由创造，自我创新

的广阔平台。作为教育者，我们要充分利用好这个平台，多给学

生动手动脑的机会，激发他们的形象力和创造力，培养学生的综

合思维能力和分析推理能力，让学生在编程的快乐体验中潜移默

化地提高自己的信息技术素养。
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图 1 

学生受到任务的驱使，马上动起手来，有的利用附件的画图软件，有的使用 Word 的画图工具
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