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面向计算思维的 Scratch 游戏教学探究 
景  柯 

随着信息技术的快速发展，信息技术受到了更多人的关

注和重视，程序设计是计算思维的重要培养方式，在教学的

过程中，通过 Scratch 编程工具，让学生进行动画，游戏，

故事的制作培养学生的综合运用能力，在游戏化教学中，让

学生体验到需求分析，总体设计，自主编程，分享拓展的开

发过程，在分解，抽象，概括，算法，评估中培养学生的计

算思维，利用 Scratch 让学生在游戏化教学中提升学生的计

算思维。 

1 在趣味游戏中传达信息意识 
教师可以在进行教学的过程中，可以设置相应的游戏教

学，强化学生对于趣味游戏中的信息捕捉，计算机的学习较

为的晦涩和难懂，对于学生而言，可以通过趣味化的游戏吸

引学生的参与兴趣，让学生可以在趣味化中认知游戏背后传

达的信息意识，在游戏中激发学生的参与热情，利用 Scratch

制作几个游戏程序，让学生在游戏中进行学习，认识到

Scratch 的强大功能，随后教师可以引导学生，上台进行游戏

的体验，在游戏体验的环节，教师引导学生对 Scratch 的功

能有全面的认知理解，在游戏体验环节，让学生感受到信息

技术的强大的和激发 Scratch 编程的学习欲望，将难懂的技

术语言，通过直观的视觉和实践体验，激发学生的好奇心和

参与热情，在趣味化的游戏中，提升学生对于 Scratch 编程

工具的认知，打造开放性的教学氛围环境，利用游戏化教学

提升学生的实践体验，将教学设计融入到游戏设计之中，加

强教学过程中的知识性和趣味性。 

2 自主探究中提升计算思维 
在教学中，激发学生兴趣之后，教师可以对 Scratch 编

程工具进行详细的讲解，引导学生的思维发展，将实际的问

题转化的为计算语言的建模，教师需要对 Scratch 编程工具

的各项功能进行逐步的引导，认识 Scratch 编程的执行和体

验，在了解了基础知识技能之后，教师可以设置相应的问题，

让学生在深入思考的过程中进行自主探究，对于实际的问题

进行分析，在研究的过程中教师对于学生遇到的问题进行针

对性的指导讲解，根据知识学习和自主探究帮助学生进行知

识结构的建立，拓展学生思维广度，在教学中，教师注重对

于学生的基础知识技能的强化和理论实践的结合，培养学生

在观察，分析中解决问题的能力，在自主探究的过程充分发

挥学生的积极性，促进学生的创新思维和创造力的发展，提

升学生的实践操作能力和分析解决问题的能力。 

3 任务驱动中激发学生的创新意识 
最后则是对于学生创新意识和创造能力的培养，教师可

以根据学生的认知特点，设定相应的任务目标，让学生在实

践操作的过程中，培养学生的发散思维，同时在实践的过程

中，由于学生之间存在着不小的认知差异，教师可以准备相

应的微视频作为实践的指导，帮助学生在操作过程中明确的

操作过程，在操作实践的过程中，教师进行针对性知识启发

和引导，帮助学生能够能够熟练的掌握 Scratch 编程的创新

实践运用。 

4 面向计算思维的 Scratch 游戏教学研究 
4.1 提出主题 

在基础技能的学习中，教师应当加强学生对于 Scratch

编程工具基本熟悉，选定好相应的主题，根据学生的兴趣和

认知特点展开相应的教学，激发学生的参与热情，教师可以

设置“小猫接鱼”的游戏，同时在教学中设置相应的问题设

计，让学生带着问题在学习中进行探究思考，例如，小猫如

何在下面东奔西跑，鱼怎么从上面进行随机掉落的设置，鱼

被小猫接到后会怎么样，在主题设置的过程中，充分发挥教

学的趣味性和知识性，吸引学生主动的参与到教学之中，选

定好趣味性的主题。 

4.2 角色分析 

学生对于角色的动作设计有了基本的了解之后，教师引

导学生对于角色进行分析，分解和设计，针对抽象化的概念，

进行思维的角色动作设计，培养学生在数据抽象分析中进行

结构概念的设计和逻辑结构的设计，加强学生对于数据抽象

能力的理解。 

4.3 出示范例 

在进行教学的过程中，教师可以针对范例进行针对性的

系统讲解，让学生产生直观的认知概念，熟悉 Scratch 编程

工具各项功能的运用操作，让学生了解操作的步骤和流程，

例如利用 Scratch 软件制作动画和视频，让动物动起来的过

程，教师就需要重点讲解 Scratch 移动的几种方式，以及旋

转技巧的应用和方法，掌握对于角色动作的基础知识技能，

通过范例讲学，可以让学生对主题的制作有着明确的指向，

让学生在制作设计中具有明确的方向和目标。同时在范例的

讲解中，教师对于简单的范例学习，引导学生进行自主的学

习研究，对于文本范例中的重点和难点进行针对性的重点讲

解，让学生明晰难点和重点，并对此加以重点理解。 

4.4 步骤设计 

在步骤设计的过程中，教师引导学生首先画出流程图，

在范例讲解中，学生已经基本了解了 Scratch 软件的基本操

作，可以根据范例引导画出相应的流程图，随后根据教学范

例，对操作过程中的步骤进行详细的设计，并且进行推理，

在步骤设计中学生可以将自己的指令进行设想和创新，教师

加强对于学生的思路引导和启发，明确在主题制作中应该如

何操作，清楚设计的思路和流程。 
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4.5 搭建程序 

在程序搭建中，可以使用积木式程序编写方式，根据流

程图和步骤设计进行程序的搭建，步骤设计和搭建程序基本

上具有很大的相同性和类似性，在思路设计的过程中就是搭

建程序的过程，只不过在搭建程序中将流程图中的计算思维

分解，抽象，概括等模块化的过程，加强学生的实践的能力

和思维发展培养。 

4.6 测试和调试 

在进行调试的过程中，教师可以引导学生进行游戏的测

试，是否鱼可以随机的下落，小猫能否自由的奔跑，对游戏

进行调试和测试，同时教师可以引导学生进行游戏的试玩，

了解游戏的规则和算法，并进行深入的测试，保证学生在教

学中能够创设出合格的作品，并在测试的过程中，针对出现

的问题进行问题探究，在观察和分析问题的过程中，提升学

生的实践操作能力，促进学生的思维发展。 

5 创新自由创作 
5.1 个性化自由设计 

在基础学习之后，学生已经了解了基本运用方式，这个

时候，教师可以引导学生进行个性化的自由设计，发挥自己

的创新能力，根据自己的想法进行作品的设计，培养学生的

个性化发展，根据自己的兴趣进行实践的设计，在自主设计

的过程中，学生通过教师的讲学，实践的操作，在进行流程

图的设计中可以加入自己的想法，例如学生想要让多种角色

可以自由的移动，可以导入不同的角色进行脚本的编写，通

过画笔绘制角色的运动轨迹，通过对画笔参数的设置和使用

的实践过程中，培养学生的创新能力，在之前的主题中，学

生可以加入一些自己的想法进行验证，也可以进行自主的设

计，将之前的其它功能加入到流程思路设计中，在自由的创

作设计中促进学生的个性化发展。 

5.2 合作交流学习设计 

在教学中学生的个体差异决定了思维差异，在进行创新

设计的过程中，教师可以对学生进行科学化的分组，让每个

学生做到优势互补，发挥小组合作学习的优势，每个学生都

能根据自己擅长的优势，在交流思辨中深化对于计算思维的

理解，教师可以将教学中的难点和重点，让学生小组学习进

行突破讨论，并进行优势化学习，发挥合作交流学习中的互

助性学习，在多角度思辨的过程中，促进学生的思维发展，

例如在平滑移动，移到，面向的学习中，很多学生无法理解

定向移动的命令，教师可以引导学生合作探究交流的学习，

并且在实践运用中进行验证，对于小猫的绕场跑步的操作

中，小组在合作学习中明确文本的操作步骤，从新建角色，

背景设置，模块中的控件运用，促进对于难点的突破，教师

也可以组织学生进行自主创新的设计，引导小组成员合作学

习制作相应的动画主题设计，从主题的选定，步骤的设计，

实践的运行，让学生自主发挥进行实践探究，强化学生的实

践能力，当学生的创意设计完成之后，教师可以引导学生之

间开展自评和互评，相互介绍创作思路和过程，进行交流分

享，教师也可以对学生的作品设计做出针对性的指导评价，

促进学生在理论实践的过程中的创新思维发展。 

6 计算思维的培养 
6.1 利用面向对象的方法抽象出解决问题思路的模型 

计算机思维的培养的是思维过程中的方法培养，过程和

方法可以说是计算机思维的重要组成，教师在教学中需要将

相关的计算思维特征融入到教学过程之中，教师要在教学之

中，将分析过程，思考过程，优化过程一一呈现出来，在获

得知识学习的同时，也具备相应的思维训练，教师可以根据

面向的对象，在优化设计分析中寻找解决问题的思路，根据

具体问题进行详细分析，从而将抽象的问题转化为直观的思

路模型，例如在“小猫接鱼”游戏中，教师对学生进行引导，

分析游戏中的角色对象，猫和鱼，背景，计数器，计时器，

教师继续提问游戏的初始状态是什么？学生设置运行游戏

的初始状态为，海底背景，计数器，计时器归零，小猫位置

随机，鱼处在不断的移动过程，随后教师继续提问游戏运行

过程中，将会发生什么事情？学生思考小猫的处于移动的状

态，小猫接到了鱼，计数器+1，计时器达到时间，游戏结束，

计数器显示小猫接到的鱼的数量，在这样的引导中，教师可

以将抽象的问题为学生建立直观的思路模型，培养学生分析

和观察以及解决问题的能力，在问题中对学生进行思维训练

以及知识的学习，通过这样的设计，可以有效的将计算思维

的培养的融入到教学中的相关特征之中，让学生能够从全局

思考建立相应的问题模型。 

6.2 利用纠错优化调试程序 

在教学中，教师注重对于纠错优化调试程序的利用，当

学生使用 Scratch 工具进行程序的设计时，在最后运行的环

节，教师注重对学生进行思路上的指导和引导，在游戏设计

的过程中，具体的问题都抽象为对象和符号，就需要相应的

指令把问题计算出来，在运行的构成中，可以将问题进行直

观的呈现，而教师需要对具体的问题进行相应的思路启发和

指导。例如在“小猫接鱼”的游戏运行中，可以明显看到小

猫的移动速度十分的机械，甚至是迟缓，教师可以针对这样

的问题进行相应的指导，对脚本进行重新的设计和修改，让

小猫能够正常运动。还有运行过程中，本该有多个小鱼随机

重复落下，但是在运行中只有一条小鱼或者是被吃掉的小鱼

不会重复出现，对于这样的运行问题，教师可以根据问题引

导学生在相应的程序中进行添加，在不断的调试纠错中，培

养学生的计算机思维，通过问题进行问题的解决，下次遇到

同类型的问题的时候，教师可以通过算法思维进行相应的解

决，在这样的纠错培养中，让学生能够熟练进行各个功能的

运用，同时在问题中培养学生分析，解决问题的能力，在知

识学习中，完成对于学生的思维训练。 
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