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引言

小学信息技术教学中引入Scratch软件编程能够有效激发学生的编程兴趣。

Scratch编程软件中主要包含动作部件、外观部件、控制部件还有数字逻辑、画笔

变量等等，且每一个部件都用不同的颜色来表示，恰好符合小学生的审美，能刺激

他们学习。再加上Scratch编程简单轻松，就像堆积木一样地在游戏中激发学生思

考，培养学生的实际动手能力，所以Scratch十分受到信息技术教学的欢迎。

一、《小鱼也能吃大鱼》案例简介

1.问题情境

在小学信息技术课堂上，教师可先向学生投放“大鱼吃小鱼”的游戏，询问学

生“自然界有小鱼吃大鱼”的案例吗？在学生们思考觉得没有的情况下，教师即可

展示Scratch编程软件，给学生展示《小鱼也能吃大鱼》的Scratch游戏，进而在创

设问题情境条件下，激发学生学习兴趣。

2.设置背景

背景设置阶段，教师引导学生在脚本区域选择背景，比如“小鱼也能吃大鱼”

游戏，教师即带领学生从素材库的Nature文件夹下选择Ocean海洋照片。这样背景

就是大海中的“小鱼吃大鱼”。

3.增加角色

“小鱼吃大鱼”Scratch游戏，教师可引导学生设置一条小鱼两条大鱼。小鱼

大鱼角色的设置教师可带领学生从文件夹中选择角色生成。当然，Scratch中还可

以在绘图编辑器中学生自己绘制，这一阶段可等小学生熟练掌握Scratch编程游戏

后再进行。此外除了以上两种角色设置，还有惊喜角色，即可以从Scratch素材库

中随机获取，但角色具有很大的不稳定性。本案例直接从文件夹中选择角色。

三条鱼的角色选定完毕后，教师要引导学生调整鱼的大小。而点击工具栏可对

角色进行旋转、调整大小、颜色变化、造型等等。学生可利用工具栏对小鱼大鱼进

行修改编辑。

4.编写脚本。

编写脚本需要学生熟悉“如果”“移动”“碰到”“面向”“显现”“隐藏”

等模块指令。在搭建脚本时教师要引导学生了解脚本搭建时的目标：（1）小鱼跟

随鼠标游动。（2）大鱼需要来回游动。（3）当大鱼碰到小鱼后会自动消失。

第一步：小鱼跟随鼠标游动。即小学生在动作指令模块中找到“移动”指令。

小鱼“面向”鼠标，被点击后朝“鼠标指向”“移动”4步。

第二步：大鱼来回游动。即搭建大鱼“碰到”墙壁边缘会反弹回来指令。即大

鱼“碰到边缘”等待一秒“反弹”。

第三步：大鱼碰到小鱼后就自动消失。通过“如果”“碰到”两个指令模块，

搭建脚本。即大鱼“碰到”小鱼后自动“隐藏”，等待1秒大鱼再次出现。

当完成脚本设计后，学生可开始运行程序。选择程序中的“控制”部件，并点

击“命令”指令。随后背景中会出现一条随着鼠标移动的小鱼和两条来回游动的大

鱼。

脚本搭建完成。（如图）

二、Scratch在小学信息技术教学中的具体应用

通过《小鱼吃大鱼》的Scratch编程游戏，在本堂小学信息技术教学中，通过

观察学生的一举一动，最后发现将Scratch引入小学信息技术教学中，能够激发学

生的参与积极性，此时课堂教学质量明显提高；学生在自主编程过程中，对于计算

机的算法知识有了初步的了解；在脚本创建完成后，学生们互相交流自己的好点

子，还想出了创建其他角色的方法，不仅活跃了课堂氛围，也锻炼了学生的思维能

力。

1.激发学生参与性，提升课堂教学质量

在利用问题导入情境阶段，学生们对于“小鱼也能吃大鱼”表示了怀疑。但随

后展示的《小鱼吃大鱼》的Scratch编程游戏证实了这个想法。小学生们正是对外

界好奇的阶段，所以学生对于编程游戏十分积极，在课堂上踊跃提问想要探索《小

鱼吃大鱼》的具体步骤和最终呈现的结果。在引导学生一步步选择背景、创建角

色、搭建脚本阶段，学生也都认真倾听，专注十足。学生们的专注也大大提升本课

堂的教学质量和教学效率。

2.自主探索，培养学生算法意识。

在创建角色和搭建脚本阶段，小学生认真聆听。在《小鱼吃大鱼》脚本创建

结束后，学生还意犹未尽。为此他们两两组合，决定自主探索新的Scratch编程游

戏。在自主探索过程中，有不少学生选择从Scratch素材库中随机获取“惊喜角

色”。有学生想要创建一个简单的“植物大战僵尸”编程游戏，在课堂上教师也在

一旁慢慢引导，激发学生的自主创造意识。学生在自主探索过程中，也培养了他们

的算法意识和计算思维、实践动手能力等。

3.合作交流，营造愉悦教学氛围，锻炼学生思维

Scratch是一款基于想象、编程和分享于一体的编程游戏。在小学计算机教学

中，教师也鼓励学生在自由探索后，能够与其他同学一同分享交流自己的想法。而

小学生的思维大多都比较跳跃，所以他们天马行空的想象力在与同学交流中能够思

维与思维碰撞出更精妙的好想法出来。在合作交流中不仅能营造出愉悦轻松的教学

氛围，也让学生在分享交流中锻炼了计算思维。

三、结语

综上所述，小学生大多都对游戏动手感兴趣。而Scratch编程简单好上手，其

丰富的游戏编程也能激发学生的兴趣，不仅锻炼了学生计算实践能力，也能培养学

生的算法意识，促进小学生的信息技术综合发展。
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在游戏中学习编程
——Scratch在小学信息技术教学中的应用

林金质

（惠州市新湖小学　广东　惠州　516000）
[摘　要]Scratch是美国麻省理工学院媒体实验室创作的一款能够适合儿童和青少年使用的儿童编程语言，它能简化程序设计，而其搭建积木的方式也能使小学生在游

戏中体会到编程的趣味性。而小学信息技术课程需要教师锻炼学生能够用信息知识解决实际问题的能力，Scratch就恰好能满足这一点。本文借助《小鱼也能吃大鱼》来简

要分析Scratch在小学信息技术教学中的应用，以供参考。
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引言

对于项目式学习而言，主要基于建构学习理论，要求学生在规定的时间之中，

通过小组的形式，围绕某些特定主题，自主进行资源搜集，完成内容的理解，从而

做到全面发展。尤其是在英语教学过程中，该方法有着多方面优势，对学生能力的

提升有着诸多帮助。

一、小学英语教学存在的主要问题

项目式学习在小学英语教学中的实践探索
易珊珊

（湖南省长沙市岳麓区第一小学　湖南　长沙　410006）
[摘　要]由于小学英语知识理解难度较高，早期在授课的时候，普遍学生很难融入教学环境之中，影响了教学质量。为此，教师可以尝试采取项目式学习的方式，引导

学生逐步完成所有学习任务，提升自身能力，为个人的未来发展奠定良好基础。本篇文章主要描述了小学英语教学存在的主要问题，并对于应用项目式教学的具体方法方面

发表一些个人的观点和看法。
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