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scratch 教学中前置学习模式探索与实践 
◆张丁丁 

（成都市龙泉驿区龙华小学校  四川成都  610101） 

 
摘要：scratch 编程作为一门新兴学科自然也给教师的教学带来了一定的

挑战，针对当前学情，scratch 编程教学前置学习模式的引入可以一定程

度上弥补课堂教学的不足。因此本文结合 scratch 程序设计特点，以及目
前 scratch 编程教学实施现状，重点对 scratch 编程教学前置学习模式的构

建和实施做了思考的探索。 
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一、Scratch 程序设计的特点 
Scratch 是美国麻省理工学院专门为 8 岁以上儿童设计开发

的可视化编程工具，它告别了传统信息技术课本上功能单一、枯
燥乏味的 logo 程序，同时它像成人教育专业的编程软件那样逐行
地“敲”代码，调试程序指令，而是通过学生使用时选择定义好
的程序模块，采用搭积木的方式快速实现程序的编写，在学习实
践操作中我们发现 Scratch 程序具有以下特点： 

1.上手容易，趣味性强 
Scratch 程序从桌面图标到软件界面，都富有卡通童趣风格，

其图标可爱的黄色小猫造型无形中就拉近了与小学生的距离，让
孩子忍不住去尝试一番。同时打开软件，各个版块都有独立的颜
色分区，画布，指令，舞台等区域清晰明了。在指令区域，软件
根据需求对不同类型的指令进行了分类存放，而且都是以卡通的
各种色块形式，学生在使用时只需要用鼠标以“搭积木”的方式
拖动所需要的命令进行程序的编写即可，并且简单地修改各个命
令框中的数值就可以达到自己想要的效果。同时，单机运行按钮，
就可以立马在“舞台”看到程序运行的结果，便捷又直观。这种
试验架构模式极大地提高了学生学习编程的趣味性，同时上手容
易，告别枯燥乏味，同时每操作一步，学生都能得到及时的反馈，
收获点滴成果的喜悦。 

2.功能强大，内涵丰富 
Scratch 编程软件具有非常方便强大的媒体制作设计功能。

我们可以利用它制作很多小游戏、卡通动画、卡通形象小故事、
科学模拟小实验、互动课程等作品，这些作品也是学生最感兴趣
的内容，能充分调动学生学习 Scratch 的积极性。小学阶段的信
息技术教育，最重要的是采用寓教于乐的方式，培养学生对信息
技术的探索能力和创新操作能力。Scratch 强大的功能及其操作
简单的特性，使它深受师生的喜爱。Scratch 虽然上手简单，趣
味性强，看似玩具，但当你入门之会发现其内涵丰富。Scratch
程序设计的整个指令系统分为八大板块，如建模、控制、动画、
事件、逻辑、运算等都囊括其中。如在进行整体规划和设计时要
考虑流程控制、每个指令的参数传递等程序设计问题；在进行程
序的具体呈现时要考虑角色的绘制和舞台背景的搭配等美术学
科问题；在确定角色运动轨迹和舞台切合度时，要考虑坐标位置
和运动范围等数学问题。总之，一个完整的任务做下来，使学生
多种能力得到了锻炼。 

二、目前 Scratch 编程教育遇到的问题 
虽然近几年 Scratch 教学在国内风生水起，势头一片大好，

很多信息技术教师也意识到了 Scratch 相对与传统信息技术课程
的优越性，然后很多教师在授课时，对总的教学目标只单方面停
留在培养学生程序设计兴趣、学生动手操作能力、设计创新能力，
当然我们目标定位这些宏大目标上的初衷是没错的，但是这些伟
大目标具体如何实现，怎样切切实实地落实到每一个任务点上却
是我们每个老师值得深思研究的地方。很多教师明明清楚 Scratch
编程是一门“为创作而教学”的课程，然而在教学上生怕学生漏
掉某一个知识点，不敢轻易对学生放手，于是又走上了传统教授
的老路，所谓“眉毛胡子一把抓”，将课堂的重心放在 Scratch 编
程的基本方法上，而轻视创意设计和程序实现方面结合策略的培
养。所以很多教师在课堂讲完了案例，课后布置的作业学生却千
篇一律，和课本的案例几乎没有多少差别。学生也很难将自己联
想到的动画、游戏、小制作的想法转换成可以用 Scratch 能实现

的程序设计作品。基于此，本文将以前置学习为突破口，引导学
生自主学习，通过构建较为完善的前置学习模式，实现 Scratch
课堂教学有效性的更大化，真正从实处做到培养学生自主学习能
力，动手操作能力，设计创新能力。通过此研究能够为教师在
Scratch 课程教学上提供一定的参考。 

三、应用前置学习的 Scratch 课程教学设计 
1.课堂教学流程设计 
Scratch 进入中小学课堂时间不久，作为一门新兴课程，很

多教师在实际的课堂上顾虑较多，不敢放手改革教学方法，总担
心学生对这门课不理解，不明白。对每个功能、各个命令逐一讲
解，对课本上每个例子从设计到具体命令实现，面面俱到，然后
这样课堂上经常出现教师在讲台上嘶声竭力讲授，下面学生注意
力却集中不了几分钟，这样的的课堂教学模式不仅达不到教师想
要的效果，反而束缚了学生的创造力，让学生过分依赖教师。教
师在课堂上应该充当一个引导者，引导学生按照自己设定的教学
目标前行，教师不能替代学生去设计、思考，不能统一捆绑学生
的思维。Scratch 是一门操作为主的课堂，课堂上应该留给学生
更多的时间去操作，小组间交流探索，让学生在一次次实践摸索
中获得新知，教师需要在关键的时机进行适当的指导即可。基于
此，笔者通过借助学习任务单（电子档）及微课等前置学习策略
来进行 Scratch 创意编程教学实践。并通过在教学中的一次次教
学设计改进，来研究如何利用前置学习模式，提高 Scratch 编程
教学效果。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
四、基于前置学习的 Scratch 课程教学设计的建议 
针对课堂实践情况，笔者总结了利用前置学习进行 scratch

教学三点建议，仅供借鉴和参考。 
1.课前学习任务单不可忽略。教师根据课堂内容列出课前需

要完成的所有任务和预期达到的目标，学生按照任务单上的提示
分步完成任务，每个步骤产生及时效果。如果没有任务单或者老
师的引导，学生的注意点往往偏离任务目标，难以把握操作重难
点。 

2.微课资源设计要合理。微课作为前置学习辅助性资源，教
师在设计微课时要针对重难点，做到短而精，切勿贪多求全。让
微课作为学生的学习帮手，而不是额外的学习任务。 

3.结合实际，利用多种资源。scratch 作为一门创新型课程，
教师在案例设置时多从生活中、影视剧的小实例入手，让学生感
受到这门课是可以解决实际问题，实现预期效果的，从而加强学
生的学习积极性。同时丰富的网络资源平台也要鼓励学生积极使
用。 

前置学习的核心本质是面向学习者，因此需要从学习者的需
求出发，基于“学”的视角增强 scratch 课程的交互性设计。最
后，希望在不断的实践研究中，将 scratch 前置学习的设计与应
用提升到课程范畴，形成一套系统、高效的前置学习课程体系。 
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