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小学信息技术 scratch项目式教学策略的实践研究 

付 婕 

（广州市天河区银河小学） 

摘要：项目式学习是一种以学生为中心设计执行项目的教学法，从而促进学生的学习效果。在一定的时间内，学生选择、计划、

提出一个项目构思，通过展示等多种形式解决实际问题。它能有效提高学生实际思考和解决问题的能力。作为小学信息技术教师，

思考并尝试把项目式学法理念引入 Scratch 教学的课堂，结合翻转课堂新模式，启发学生动手、动心、动脑，提高应用知识的综合能

力，主要从项目式学法理念和翻转课堂两个方面来展开研究。 

近年全球项目式学法的研究备受关注，逐步成为教育界的热点。 以跨学科知识融合为核心，以课程活动为载体，在解决问题的

过程中培养学生的创新和实践能力。本文阐述了项目式学法理念下的 Scratch 编程教学中，从各个环节融入项目式学法理念，抓住学

生的兴趣点，让学生在自主探究中建构知识，提升能力。 
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一、研究的背景和意义 

创新是一个民族进步的灵魂，为了从小培养学生的数字化学习

与创新能力。 Scratch 已被引入广州市小学信息技术课六年级的课

程中。旨在培养孩子的编程思维、创造性思维和分享交流能力等。

Scratch 已经涉及科学、数学、技术等学科知识，为工程设计（例如

智能机器人等）等学习奠定基础。如果把项目式教学理念与 Scratch

教学相结合，将使得两者的教学效果显著提高。 

就项目式学法的学科价值而言，数学是多学科的基础，而科学、

技术的发展与我们的社会息息相关，科学技术的进步可以提高我们

的生活质量，而科学技术的工程化可以使这个加速这个改善过程。

学校如果用项目式学法来武装学生，就等同于培养了他们可持续发

展的能力。使学生具备应对社会及全球因经济、科学、科技急速发

展带来挑战的能力。 

二、项目式教学的理论基础 

如何将项目式学法应用到 Scratch 教学中，以学生感兴趣的生活

化的情境问题导入学习，以“信息技术”为背景，选择课程内容均

掌握了时机，引导学生利用一节课时间，利用跨语文学科的成语，

创作互动式数字成语故事。利用项目学习给予学生们的充分自主

权，最大限度地培养了他们的数字化学习与创新能力。项目式学法

是对传统教学模式的革新，它以学习者为中心，项目作品的完成需

要四个步骤，提出问题（Propose）——规划方案（Plan）——解决

问题（Execute）——评价和反思（Judge），在项目学习中，学生们

拥有自主权参与到项目活动中来，如何安排这些步骤以成功将项目

学习的优势显现出来，是研究的首要问题，如果宝贵的课堂时间不

能用来给学生充分发挥数字化学习和创新能力去做出作品，那无疑

还比不上传统模式的一节课。而且我研究的是项目学习用在 scratch

和其他学科融合的作品创作上，可借鉴的成功案例少之又少。所以，

我将研究的问题放在以完成学习目标为前提，如何将项目学习的应

用步骤完整且有效地去实现。以及如何最大限度地利用项目学习在

一堂课的有效时间内培养学生数字化学习与创新能力。 

三、项目式教学实施的策略和具体内容 

在项目式学法理念下信息技术课程中的 scratch 编程教学中，教

师应选择小学生有能力完成的案例。让他们体验整合信息技术、科

学、数学、工程等多学科知识技能去尝试解决问题的乐趣。在小学

scratch 编程教学中我尝试通过提出问题（Propose）——规划方案

（Plan）——解决问题（Execute）——评价和反思（Judge）四个步

骤，让学生轻松而愉快地学习跨学科知识，培养创新等能力。 

（1）创设情境，提出问题 

在应用项目式教学法上课之前，先把中华语文的瑰宝成语搬上

信息技术的课堂，让大家一起体验成语的乐趣与内涵。大家在欣赏

成语的氛围中重温了汉语的魅力。于是我乘势提出问题：“成语故

事大家都耳熟能详了，但是却缺少了趣味性，怎样用我们信息技术

中的编程方法把成语变得充满趣味呢？” 大家的兴趣一下子被点

燃了，他们表示很愿意利用编程工具玩转“成语故事”。于是通过

提问，我们设定了我们的目标——创作有趣的互动性成语故事。 

（2）游戏整体规划，提高逻辑思维能力 

游戏的设计需要顶层规划。其意义在于寻找出能解决问题的脉

络。游戏规划需要从三个要素进行规划：舞台、角色和动作设计。

教师首先引导学生用自己的话描述对游戏进行构思；再引导学生运

用流程图等工具有条理地理清思路，提炼游戏脚本的框架；最后引

导学生像玩搭积木一样去搭建模块。同一个问题解决的思路多种多

样，从多维角度去探讨都充满灵活性，留给学生很大的发挥空间，

相比较于传统教学模式各位为阵互不相干的个体思维，培养了学生

全局思维，整体规划的能力。 

大家分成小组，开始了着手策划方案了。A 小组策划着用角色

对话的方式表现成语故事，故事虽然人物丰富，语言生动，但是这

个组却也遇到了问题，就是在互动性方面几乎没有；B 小组决定用

艺术去表达一个生动的成语故事，配图美观，人物也十分古典，却

也遇到了和 A 组一样的问题，怎么体现互动性呢？C 组一开始就解

决了互动性的问题，因为他们决定做一个成语答题器，但是在趣味

性上却又不足了，因为他们设计的答题器，全是文字性的问答题，

互动起来好像是在考试，怎么会有趣味性呢？组员们也在苦苦冥思

解决之道。D 组决定做一个成语闯关游戏，这个想法一出来，就占

领了上风，因为游戏既有互动性又有趣味性，十分“完美”地解决

了这两个问题，但是他们却也没有高兴很久，因为制作游戏可是很

“烧脑”的哟。 

通过一系列讨论与思考，他们终于解决了各自的难题，并用流

程图制作出了自己的编程方案。A、B 组引入了游戏或者答题互动

的元素，C 组在成语的提问方式上加入了多样的形式，如看图猜成

语，讲故事猜成语等，D 组把玩游戏的经验用到了创作游戏，他们

也做出了不同难度的成语小游戏，如填字游戏等。 

（3）制作游戏，解决问题 

Scratch 是通过搭积木式的可视化操作来完成创作。Scratch 学习

“入门易，精通难”。如果只是随意拼搭，则毫无意义。因此教师

应该注重学生编程思维的训练，通过任务分层引导学生去创作，这

样才能培养出具备可持续发展能力的学生。 
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各小组依据各自的整体规划流程图开始了游戏的制作。怎样把

想法变成可以运行的程序呢？需要小组成员一起去制作，突破了问

题的关键，就可以解决问题了。各个小组在解决问题的过程中，真

是八仙过海各显神通。从任务分配方面来看，有的小组分版块，每

个成员负责一部分，然后在“组装”起来，在组长的规划下，有的

成员去挑选成语故事，有的成员去找各类素材，有的成员负责找“积

木”，有的同学完成组装。从方法来看，有的小组利用网络资源，

有的小组则参照微课视频，有的小组找来教材参考，有的小组进行

激烈的讨论，他们用不同的方式获取着提示和灵感。最终把一个个

瓶颈突破了，让小组成员振奋的“半成品”就这样出炉了。 

（4）评价反思，优化游戏 

Scratch 的作品完成后，需要对程序进行调试和优化，以提升用

户的体验性。各个小组打开自己的“半成品”跃跃欲试，充满期待

地按下“小绿旗”，希望看到心中所希望的效果。但是好事多磨，

能一次就成功太难了，总是这里或那里的问题。有的小组在动作上

不连贯，效果不够生动，通过检查，原来是漏掉了停顿的时间；有

的小组运行的逻辑紊乱，因为广播指令设置的不够严谨，出现了错

漏；有的小组做出的游戏效果让人不知道如何去操作，最后添加了

“游戏帮助说明”才解决问题；有的小组缺少评分和总结，作品虎

头蛇尾等等。 

但是通过不断的评价，小组成员找出了作品的“漏洞”，客观

地审视自己的作品，让同学们学会了反思，从而优化了作品，编程

水平又提升了一个层次。 

（5）分享游戏，交流促进合作 

有了自己的作品，分享自然是学生非常期待的。教师引导学生

交流，再通过小组制评选出组内优秀作品，并由作者代表小组展示

说明。创作者用简洁的语言阐述自己的作品。再由同伴组合理点评，

对有疑问或有意见的地方，组员大胆表达出来，提出自己的建议。 

此时教师为学生提供了一个展示平台，学生能及时、自由地体

验分享的过程。帮助他们提升表达自我的能力，与人交际的能力。

且在交流中，学生之间会取长补短，产生改进自己作品的想法，这

个过程是学生自觉地完善自我的过程。体现了项目式学法要求合作

学习解决问题，以及自主探究建构知识的特点。 

四、实施成果总结 

（1）提高教师的教研能力 

教师学习、提高教育教学教研能力是一项永不间断的工作，信

息技术课中如何提高教师教研能力呢？传统教学，教师偏向于思考

如何让学生掌握好知识，而新的教学模式，给与老师跟高的平台，

使其在教学中能研讨出更能培养学生思维与知识整合的方法，告别

了填鸭式教育，升华到对思维的引导，提高了教学效果和水平。把

项目式教学法应用到课堂，紧密结合新课程标准和学科核心素养展

开，深化了老师间的合作，启迪老师的思维，加强了学科融合，体

现了老师的专业情怀和钻研精神，让课堂更有活力、创意和深度。 

（2）提升学生自主学习能力 

学生在提出问题（Propose）——规划方案（Plan）——解决问

题（Execute）——评价和反思（Judge）的过程中，不断在思考和提

问，而这个过程不仅帮助他们解决问题，更培养了自主学习的能力。

学生现有的知识结构和能力水平，容易让学生调动原有的智力背景

来建构新的知识体系。其认知目标一般可以采用了解、理解、掌握

三个层次的学习水平。这个过程不断得深化学生对知识的认知层

次，思维升华了，学习知识就会自主和高效很多。 

学生利用一节课项目式学习尝试做出了不同类型的互动性成

语故事编程作品。 

（3）与其他学科整合，提升创造力 

项目式教学法，加强了信息技术教育与其他学科的融合，重塑

全新学习理念。跨学科融合的体验，打破了学生思维的壁垒，使得

他们脑洞大开，创造力得到锻炼与提升。改变了思维的僵化，让学

生体会到原来学习也可以这么有活力，不死板。学生自己设计的

scratch 互动式成语故事，在巩固了多学科知识的同时，创意也得到

了充分的发挥，他们也期待上这种自己能参与设计的课堂。 

五、研究存在不足及思考 

（1）实施门槛较高 

项目式学习有两个关键点：一个引发活动的问题或难题，以及

学生自主创造出一个成果或回答问题或解决问题。设计一个项目需

要从不同角度来思考，寻找学科的联系点进行综合，需要考虑如何

让学生有兴趣沉浸其中，还要准备各类资料，组织展览项目成果，

门槛较高可参考的案例也不多。 

（2）不易评估教学效果 

项目式学习给人印象很好玩，课堂自主随意，解决问题就行，

但是如何保证学习效果，避免形式大于内容是关键点。如何对学习

过程和学习成果进行量化，教师需要做好追踪和记录，没有统一标

准可以参考。 
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