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Scratch在小学信息技术课堂中的应用与实践探究
闫怀防

江苏省南京江宁滨江外国语学校  210000

[摘　要]小学阶段的信息技术课程是一门实用性较强的辅助性学科，在素质教育的改革背景下，这门课程的重要性愈加凸

显出来。但是由于小学阶段信息技术课程的教学内容具有一定的局限性，同时也受到了学校内部设施以及学生基础知识掌握能

力的限制，因此，这项课程一直没有得到应有的重视。而互联网时代下计算机技术为人类生产生活带来的颠覆性变化，也让计

算机技术在不同行业以及学科中得到了进一步的推广。而关于计算机技术的教学以及研究也深刻着影响着人们的日常生活。随

着人们进入到5G通信时代中，海量的数据信息充斥在人们的日常生活中，这也让人们意识到信息技术的重要价值。而如何能够

引导青少年阶段的学生赶上信息时代发展的潮流，突破传统小学阶段信息技术教学科目的弊端，也成了社会各界以及教育界应

该共同思考的问题。本文主要是分析了scratch程序的应用特征，并且就scratch在小学阶段信息技术教学课堂中的实践应用进

行了探讨，希望能够为不断提升小学阶段信息技术教学课堂的有效性提供参考意见。
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在信息技术课程中提起编程很多学生脑海中首先呈现

出的印象就是复杂且繁琐的，哪怕对于很多成年人来说，编

程本身就是一项极具专业性和复杂性的工作，而小学阶段的

学生对于信息技术的基础知识储备量相对薄弱，因此，在小

学阶段开展信息技术的教学课堂本身就具有极大的难度。但

是scratch软件与传统的教学课程不同，Scratch软件中考虑

了小学阶段学生学习能力的限制性，这一教学软件在小学阶

段，信息技术课堂中的应用极大程度上弥补了小学生脑海中

关于编程技术空白的问题。Scratch软件主要是以一只小猫作

为动画形象引导学生学习编程，小学阶段的学生对于卡通形

象本身就较为亲近，而scratch软件在小学阶段信息技术课堂

中的应用也让枯燥乏味的课程更加丰富多彩，能够在循序渐

进的引导作用下帮助学生学会基础的信息技术。

一、Scratch教学软件的特征

Scratch作为一款非常适合小学生的游戏编程软件在小学

阶段信息技术课堂中的引入能够弥补传统课堂教学方法的不

足之处，同时也在小学阶段的信息技术教育课堂中发挥出了

重要作用。Scratch教学软件是2006年麻省理工学院根据小学

阶段学生的学习特征专门开发的一款少儿编程工具，虽然这

是一款趣味性的编程辅助工具，但是其研发的目的不仅仅在

于引导学生入门信息技术课程，而是想通过激发学生的学习

兴趣帮助学生开阔视野，并且通过一些简易的编程学习内容

向学生渗透程序设计的思维，这也为培养社会主义新时期的

创新型人才提供了重要的帮助。Scratch软件的界面设计得极

具童趣性，很多小学阶段的学生第一次看到界面就会对编程

软件产生浓厚的兴趣，但是这款辅助性教学软件对于小学阶

段学生来说在操作上还具备一定的难度，因此，需要教育工

作者的从旁引导。

（一）软件内容丰富多彩，指令种类众多

Scratch软件是采用JAVA程序编写的一款软件，内部包

含了八种指令，这八种指令中，涵盖了动画设计、事件指令

以及逻辑运算等方面的内容，能够实现让学生从不同指令中

设计界面的功能。与此同时，Scratch软件还能够让学生从材

料库中实现对角色的设定、语言的设计、场景的布置等等，

让学生在充满趣味性的操作过程中感受到编程语言的奇妙之

处。Scratch教学辅助软件旨在将这种程序性的设计理念渗透

在信息技术课堂中，同时也能更好地培养学生的程序设计思

维，让学生在动手操作的过程中不断实现创造力、想象力的

迁移和应用[1]。

（二）内容极具趣味性，操作手法简单

Scratch学习软件的使用者并不需要具备较专业的文化素

养，即便学生不认识屏幕中的英文单词，或根本不知道键盘

的使用方法也可以对软件进行应用。学生在应用过程中，只

需要通过移动鼠标将不同形状的积木移动到编辑栏就可以实

现编程。这种操作手法也是在告诉学生程序的建立以及创作

就是要通过积木形状来完成的。除此之外，Scratch软件的界

面极具童趣性，这款软件的桌面logo是一只可爱的小猫咪，

而将猫咪作为软件的标志也在不经意之间拉近了与小学阶段

学生之间的距离，更加能够引发小学阶段学生的学习热情。

与此同时，软件中本身存在的素材库也能够为学生的后续设

计及操作带来更多的素材，小学阶段的学生可以通过自己的

喜好创建独属于自己的小游戏或卡通形象等等。

（三）可以通过官网平台分享自己的作品

Scratch软件本身就拥有自己的官网平台，使用scratch

软件的学生可以登录官网注册独属于自己的账号，并且在自

己的账号上发布软件设计的作品。这也意味着，Scratch软件

为不同的使用者进行作品的沟通与交流创造了平台。与此同

时，学生在学习过程中如果遇到有疑惑的地方，想通过借鉴

参考也可以在官网中搜索相关的制作案例借鉴别人的经验，

也可以在scratch软件平台中通过交流与相互评论分享自己的

学习经验，能够更好地激发小学阶段学生对于信息技术课程

的兴趣[2]。

（四）应用范围较广，具有强大的应用功能

在scratch软件中不仅能够实现程序的设计，同时，

scratch软件还具备Flash动画功能，可以让学生根据自己的

喜好进行动画的制作。除此之外，Scratch软件中还涵盖了关

于传感技术的内容，可以通过键盘响应、角色互动等功能帮

助学生创造独属于自己的游戏或音乐等等[3]。
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总而言之，Scratch教育软件在小学阶段作为学生学习信

息技术的启蒙工具，能够以学生的兴趣爱好作为切入点帮助

学生培养编程思维，这对于小学阶段学生未来的个人发展以

及所能够产生的社会价值是至关重要的。Scratch软件以其独

特的图形模式以及程序编写方式，让小学生能够在假设以及

实践动手操作中实现对游戏的制作、动画的制作等等，这一

过程融合了学生的想象力以及动手能力。Scratch平台为学生

创造了实践活动的平台，能够让学生在实践活动中实现对编

程思维的应用和迁移，同时，也能够让学生在游戏中将图形

思维逐渐转变为逻辑思维，使学生在信息技术课程中具有更

加活跃和开放的想法。

二、Scratch软件在小学阶段信息技术课堂中的实践应用

（一）明确本堂课程教学目标，设计趣味性地导入环节

小学阶段的学生具有热爱探索、活泼好动的特征，因

此，教育工作者在进行信息技术专业课程讲解之前，首先

必须要明确这一阶段学生的学习需求以及知识接受能力。

Scratch编程软件本身就具有极致的童趣性，而软件中包含

了许多趣味性游戏，也能够为教育工作者提供丰富的教学素

材。但是教育工作者在开展本堂课程教学内容时，首先应该

设置明确的教学目标，在保持scratch软件趣味性的基础上将

本堂课程的教学目标融入在内[4]。

例如，教育工作者可以将《保卫地球》这款通过scratch

编程设计的游戏作为课堂导入环节中的案例。这款游戏的设

计其实是在外星人入侵地球的背景下，要求学生通过太空飞

船等工具与外星人进行战斗。这款游戏可以通过简单的鼠标

移动或单击空格键控制飞船的位置以及子弹的发射位置[5]。

而在课前导入环节中，教育工作者应该先为学生展示这款游

戏，在引发学生的学习兴趣后阐述本堂课程的教学目标。本

堂课程学习的主要目标是要教会学生如何设计游戏中的外星

人，也就是说学生不仅要完成游戏的创设，同时还要设计游

戏中飞机发射子弹的指令。其实这款游戏的整体运作模式与

飞机大战的模式较为相似，因此，教育工作者可以先让学生

体验一下飞机大战的游戏过程，通过调动学生的趣味性让学

生思考如何构建《保卫星球》中的涉及指令或游戏模式[6]。

（二）通过分析游戏内容，完善游戏的设计思路

在小学阶段信息技术课堂导入环节教育工作者引入《保

卫地球》这一游戏后，教育工作者就可以以这个游戏作为成

功的scratch编程案例，让学生创设一款具有自身特色的游

戏。而在设计工作中，学生需要对游戏的角色以及游戏的运

作方式进行思考。教育工作者可以以引导者的身份对学生进

行提问，逐步拓宽学生的游戏设计思路。例如，在《保卫地

球》这款游戏中，我们的敌人是谁？需要怎样的操作才能够

击败外星人呢？学生在思考之后，自然而然地就会想到，这

款游戏中需要操控太空飞船的位置，才能让太空飞船飞行到

指定位置。除此之外，还需要通过空格键控制子弹的发射。

通过教育工作者对学生的问题性引导，学生就能够了解在设

计游戏的过程中需要设计哪些角色以及怎样操作。但是在设

计自己的游戏时不应该原封不动地照搬照抄，而是可以融入

更多的创意。例如，学生可以将飞船射击外星人换成弓箭射

击小鸟。由此可见，《保卫地球》这款游戏在信息技术课堂

中的引用只能够起到参考作用，需要学生发挥个人想象力改

变设计思路或设计元素，才能创造出一款具有自身特色的小

游戏[7]。

（三）引导学生通过动手操作完成scratch编程

信息技术的教学课堂中教育工作者只能够作为一个引导

者，需要明确的是学生才是scratch软件的主体使用者。因

此，教育工作者在对学生进行问题引导后，应该避免全程参

与到学生的设计过程中，而是在学生设计或应用软件出现疑

问时才应该帮助学生答疑解惑，教育工作者不应该左右学生

的设计思维以及设计方式。如果通过《保卫星球》这款游戏

后教育工作者引导学生可以将游戏中飞机射击外星人转换为

弓箭射击小鸟，那么班级中绝大多数学生都会模仿这种设计

方案。这样一来，学生对于游戏的设计就失去了个人特色。

因此，在教学课堂中教育工作者应该留给学生更多自由发

挥的时间，让学生通过小组讨论或自主探究的方式独立完成

scratch编程操作[8]。

结语

综上所述，Scratch在小学阶段信息技术教育课程中的应

用让学生不再单纯地处在课堂的被动位置，而是留给了学生

更多操作的空间。因此，教育工作者应该通过合理的引导留

给学生充足的想象空间，在有限的课堂时间中培养学生的编

程思维。
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