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[摘  要] 在中学信息技术课堂的教学过程中,引入scratch图像化编程教学,能够使学生了解基础的程序设计思想,还能够达到培养学生逻辑思维

能力的核心目标。在使用scratch的教学实践过程中,教师要作为重要的引导者,使学生能够在不同的课型背景下,选择合理的学习方式,不断提升

学生的认知能力,培养学生良好的创新意识。 
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引言 

随着信息化技术的不断进步与发展,加快了我国教育教学的改革进程,

也给基础教育信息技术的改革奠定了基础。就以往中学程序设计教学的实

际情况进行分析,都是使用专业性编程语言。Scratch属于一种可视化的编

程软件工具,能够为学生的表达提供相应的创造条件,利用搭积木的形式,

加快程序的编写速度。 

1 scratch 的基本特点 

1.1操作简单 

由于Scratch的操作流程比较简单,使用学生更容易接受的语言,能够

保证学生熟悉每一天指令的含义。学生在后续编写程序的过程中,就可以

将其作为搭积木游戏或是拼图游戏。只有学生真正享受这种架构式的学习

模式,才能提升学生的学习积极性。 

1.2指令多样性 

Scratch虽然表面上看起来比较简单,但是其中的内涵内容比较丰

富,8大类指令将程序设计需要的概念,控制、事件、逻辑等都归纳进去。

利用运作指令一直到控制语句,都能实行与思维的锻炼。 

1.3功能强大 

学生在Scratch平台中,可以实现动画创作的一系列功能,不仅覆盖键

盘、温感、声音,以及广播、角色等多种响应,还能够为学生创作提供更多

的支持,学生可以进行优秀作品的分享与交流。 

1.4完善java架构 

Scratch基于java架构,核心内容就是为了学生的创造与交流,并突破

其中的束缚,不受到时间、空间的限制,可以利用Scratch进行交流。利用

互联网平台,开拓学生的眼界,使其能够学习到更多的编程知识,锻炼学生

与人合作与沟通的能力。 

2 利用 scratch 图像化编程培养学生逻辑思维的有效措施 

2.1创设良好教学情景,引导学生自主练习 

为了有效保证scratch项目学习的顺利进行,学生就需要对程序设计

的基本概念有充分的认识,并且掌握scratch中各个模块的实际作用,能够

利用积木指令块,开展程序的设计工作。教师可以依托于先进的多媒体资

源,自主选择灵活的教学方式,使学生能够掌握更多的基础知识。其中创设

编程环境、程序创建十分重要。教师可以将scratch侦测模块的颜色侦测

为基础,在学习完基本知识之后,让学生通过角色移动、键盘侦测,学习颜

色侦测的内容,进而锻炼学生的迁移知识能力。由于大多数学生都比较喜

欢新鲜的事物,采用游戏教学的形式,更能够激发学生的兴趣。在锻炼学生

自主学习能力的基础上,培养良好的逻辑思维能力。 

2.2观看微课视频,提升实践动手能力 

教师在开展教学活动之前,就需要将本节课的教学目标传达给学生,

并且为学生布置相应的任务,让学生通过观看微课视频的形式,学习到

Scratch的基础内容。在明确学习方向之后,教师要提供学习资源,并且将

基础的知识传递给学生。在此基础上,教师要组织学生进行动手实践,并做

好前期的设计与规划工作,再开展Scratch的教学实验。教师在分析了学生

的学兴趣之后,可以设计一个Scratch项目主题：通过大鱼吃小鱼的游戏,

基础的游戏规则就是在移动的过程中,碰到比它小的鱼可以吃掉并且变大,

但是如果碰到比它大的鱼,则表示游戏失败。在一次一次的实验过程中,

对Scratch图像化编程的效果进行总结,并且提出有效的建议与修改方案。 

2.3练习编程,解决实际问题 

学生在观看微课视频之后,需要结合教师提供的课堂实践任务与要求,

在规定的时间范围内,结合微课学习的内容,利用Scratch创作随堂作业。

教师可以结合学生的基本特点,让学生模仿教师提出的编程案例,还要对

自身学习过程中面临的问题进行记录。在学生制作作品的同时,教师要起

到重要的引导作用,并设置难易度适中的问题,引导学生能够自己尝试解

决问题。在此过程中,有些学生制作出了反弹游戏,具体的规则就是学生使

用鼠标,进行反弹板的移动,仅仅能够水平的移动,但是不能上下移动。如

果学生利用反弹板接住小球,就会随机向上弹起。如果小球落地,触碰到了

边缘的颜色,就表示游戏结束。教师要针对于学生制作作品中出现的问题,

实行统一的讲解,提示学生软件编程中不足的部分。例如给积木块设置小

球下降或是反弹的方向,还有在游戏结束之后,可以实行对小球位置的初

始化设置,回到最初的位置中。 

3 结束语 

总而言之,大部分中学的信息技术课程内容就是学习办公软件的使用,

学习之后学生普遍呈现出学习兴趣不足的问题。由于scratch本身有一定

的趣味性,除了增加全新的教学内容之外,还能够激发学生的学习兴趣。只

有激发学生的内在探索欲望,才可以让学生接受这种可视化编程软件,并

得到广大学生的认可,达到培养学生逻辑思维的基础目标。 
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