苏科版《小学信息技术》教材培训

“画图”及“Logo语言程序设计”部分讲稿

苏州市平江实验学校  吴勇伟

2007年9月

根据苏科版江苏省编《小学信息技术》编委会的安排，由我负责对必修教材中的“画图”模块及选修教材中的“Logo语言程序设计”模块进行教材的分析指导。

第一部分：画图

一、“画图”的定位：（简单介绍）

“能够使用一种绘图软件进行创意绘图，并能对已有的图片素材进行修改、调整等处理。”是《江苏省义务教育信息技术课程指导纲要（试行）》小学基础模块第一阶段提出的明确要求。根据小学生的年龄及知识水平，我们苏科版教材选用了Windows XP自带的“画图”程序作为实现这一要求的平台。

“画图”程序是一个标准的Windows软件，由于它简单直观，容易学习，因此几乎是所有小学信息技术教材，都将它作为学生首次接触的应用软件及小学生必须掌握的信息技术入门学习材料。我们这套由江苏科技出版社出版的教材中，也用了相当多的篇幅介绍它，试图通过丰富多彩的学习活动引导学生掌握这一工具，并在学习的过程中逐渐培养和发展学生学习信息技术的兴趣和意识。

二、教材中的“画图”（简单分析）

教材中“画图”单元内容共10课，占整个必修课程内容的六分之一（整个必修教材内容是60课），可见这一模块内容在小学生信息技术学习中的地位。在教材整个“画图”内容的编排上，这套教材中并没有按照以前教材的思路从点、线再到面，再到色彩的顺序去编写，而是在第7课认识画图窗口以及初步认识绘图工具箱后，第8课不是画线，而是马上就从“椭圆”工具入手画圆和椭圆，其目的在于出于激发学生的学习兴趣考虑，因为兴趣是学生学习的最好老师。紧接着第9课也并没有按传统的画好圆后画正方形、长方形的思路，而是先将颜色引入，进行填充颜色，其目的也是考虑从学生的兴趣出发，这样既巩固了“椭圆”工具的使用方法，又让学生保持对“画图”程序的兴趣。第10课画矩形，因为“矩形”工具的使用方法和“椭圆”工具类似，在此教材试图用“画圆”，知识迁移的方法来引导学生学习画矩形，在这里既学习了画矩形，又复习了画圆，还考虑到了教材的连贯性。第11课画线，教材也并没有孤立地讲解这两种画线工具的使用，而是把它们和前面的“椭圆”、“矩形”等工具有机地结合起来，这样将教材前后章节相互联系起来，使前面学过的知识能学以致用。第12课修改图形是在画太阳、月亮、星星的过程中，学习选择合适的方法修改图形，以达到掌握“橡皮”、“放大镜”、“选定”、“裁剪”等工具的使用方法。第13课画多边形其主要目的是学习掌握“多边形”工具，第14课复制与粘贴、第15课调整图形应该说是体现了《试行纲要》中“对已有的图片素材进行修改、调整等处理”的精神。同时第14、15课是在学生学完画图工具后，开始接触菜单工具，使用菜单来实现操作，既为本课的操作学习服务，又为以后学习其他应用软件打好基础。“复制”命令、“粘贴”命令在编辑菜单中，“翻转/旋转”命令、“拉伸/扭曲”命令在“图像”菜单中，第16课添加文字是教材中再次接触汉字输入，前一次在键盘输入的时候，在此主要是掌握“文字”工具，至于汉字输入也只要会输入就可以，不需熟练掌握。

三、教学建议

“画图”模块的教学我个人觉得无论是教师的教，还是学生的学难度都不是很大，关键是如何在教学中培养学生的创新思维，以及培养他们的信息处理能力，让他们学会学习的方法，发现问题、分析问题、解决问题的能力。比如第12课修改图形中的画月亮，如果老师先让学生看这幅图，请同学们思考去画，大部分学生会从常规思维出发，采用曲线工具来画，用两条曲线圈起来，结果肯定是花了不少时间，但画出的“月亮”还是不够理想。在这种情况下教师组织教学就可以考虑如何来引导学生去分析、去发现、去探究，最终得出先画好两个大小基本相似的圆，然后移动其中的一个圆，把它覆盖在另一个圆上面，组成一个新月形，然后用橡皮擦去多余的部分就成了。这便是一种创造性思维，就是培养学生多方面的能力。如果教学中你教师直接告诉学生应该怎样画最省力，也许几分钟就完成教学任务了，但学生思维的过程就没有，他的能力并没有得到发展。也就是我们要强调在教学中教师不要为教“画图”而教画图，学生不要为学“画图”而学画图。
由于信息技术的发展和软件环境具有极强的“可塑性”，信息技术教材对教学的控制不可能像其它学科教材那样精确。因此信息技术教材所使用的例子、界面、步骤只能传递一种思路和导向。在不违背这个“思路，导向”的前提下，我觉得教师应该有较宽的自由。有些很好例子在写教材的时候，不一定能在教材中体现，比如有的例子放进教材，从整个教材体系来看有可能不连贯、不协调，但是如果从课堂教学的单个教学来做可能就非常适合，因为从教材角度来看，教材要尽量做到教材的系统性、严谨性、简洁性、明了性等等，但在实际的课堂教学中就可以灵活机动地使用例子、使用情景了。比如第14课图形的复制与粘贴这一课的内容，我曾经在上课时就采用了孙悟空拔根汗毛吹一下就能吹出许多小孙悟空的故事情景，教学中先放一段孙悟空拔根汗毛吹一下，变出许多小孙悟空的视频录象，然后将孙悟空图片提供给学生，让学生复制粘贴出许许多多孙悟空，然后再发送云朵，最后学生还让孙悟空腾云驾雾地走了一回，以此来学习“选定”“裁剪”工具，学生兴趣盎然。但是要把这个例子也写进教材，恐怕风格上很难处理，但实际教学中应该是相当成功的，因此有时可以把教材作为一种导向和思路，在不违背这个“思路，导向”的前提下，教师应该有自己的大胆实践、大胆创新，不要扣着死教书。
在课堂教学上，我觉得教师还要充分尊重学生的兴趣、爱好，为学生自主性的充分发挥开辟广阔空间。自主学习活动可以使学生随时随地从他们自己的生活中选择感兴趣的问题为研究学习对象，自然地、综合地学习。这种学习是出于自己的兴趣主动地学，而不是老师要他们被动地学，这将还原出他们探索生活的美好的天性。这套教材在画图模块中没有安排专门的一课放综合练习或创新练习，但是在实际的教学中我们可以在本单元教学结束后安排2-3个课时让学生结合美术课学习的知识、内容，画一些自己感兴趣的主题画、创意画，以此培养学生的综合运用工具的能力，另外在条件允许的情况下，安排些画图竞赛或学生画图作品展示等。  
   “画图”模块进入教材已经经过许多年，应该说广大的一线教师都有自己教学画图的经验。前几天我特地上网搜索了一下，有关小学“画图”模块的一线教师的教学论文、教学博客、教学经验、教学设计，以及小学生的作品相当多，因此在教学的整个过程中有相当的东西可以借鉴，在此不做详细的分析论述。

第二部分：Logo语言程序设计

一、Logo语言进教材的背景：

程序设计是中小学信息技术学科教育的重要内容之一。早在上世纪80年代初邓小平就指示：计算机普及要从娃娃抓起，由此揭开了我国中小学开展计算机教育的序幕，而当时受机器条件的限制，教学主要是以程序设计为主，包括我们学校在1984年就开设计算机兴趣小组，学习BASIC语言，后来又增加了Logo语言。江苏科技出版社在1994年曾经也把Logo语言作为主要内容写入当时的小学《计算机》教材中，一直使用到1999年。尽管在1999年开始使用到上学年的苏科版省编教材中没有将Logo语言编写在其中，但还是有许多地方将它作为选修内容进行教学，而事实上程序设计教学在培养学生分析问题、解决问题的能力和培养学生创造性思维上起着非常重要的作用。基于这样的考虑，结合《江苏省义务教育信息技术课程指导纲要（试行）》，我们教材编写组将程序设计作为拓展模块内容编写进教材，以供选用。另外Logo语言对软硬件条件要求都很低，可能师资这一块有些困难，不过Logo语言很简单，教师花不了多少时间就能掌握，因此我们教材编写组更希望借此教材的Logo语言，向小学生渗透程序设计思想，发展小学生的程序设计能力，拓展小学生信息技术素养。

二、Logo语言简介：

Logo语言是在1967年，由麻省理工学院人工智能实验室西摩尔·帕伯特，专为孩子设计出的一种电脑语言。它非常种适合小学生学习，它采用儿童十分喜爱的积木拼图方式，通过海龟绘图来学习编制程序的一般方法，培养学生的逻辑思维和创造才能。Logo语言非常接近人类自然语言，它提供结构化程序设计，模块化的过程编程和调用，以及程序的递归调用；同时它所包含的参数、变量、带参过程等重要概念以及丰富的数据结构类型，生动的图形处理功能，为孩子们提供了非常好的编程环境，为学习更高级的计算机语言打下了良好基础。有些老师可能对Logo语言的具体不是很了解，在这里我先作个简单演示。

（教师演示Logo操作）

三、教材中的“Logo语言”：

教材中“Logo语言”共安排了11课，第1-3课学习Logo语言的简单作图命令，包括前进、后退命令；左转、右转命令；提笔、落笔命令；藏龟、显龟命令；清屏复位命令，复位命令，擦除命令等。其中第1课是掌握进入与退出Logo语言窗口，学习清屏复位、显龟、藏龟命令，第2课通过画楼梯学习前进、后退命令；左转、右转命令。第3课通过画虚线学习提笔、落笔、复位、擦除命令。第4-6课主要学习L ogo语言的重复命令；第4课通过画正多边形学习重复命令，掌握重复命令的基本格式，第5课画星星是重复命令的进一步运用，第6课画风车是学习重复命令的嵌套。第7课学习画彩色图形，主要是掌握有关色彩方面的几个命令；第8课画组合图形是一个综合运用，是巩固前面学习的基本命令的综合联系，也是为后面学习过程作准备，起到一个铺垫作用。第9-11课主要是学习过程，其中第9课是定义过程，第10课是保存和调用过程，第11课是过程的编辑。应该说教材中Logo语言命令的学习都是穿插在任务中来完成的，所以这些课名基本上就是一个具体任务，如画楼梯、画虚线、画正多边形、画星星、画风车、画组合图形等等，突出了教材编写以“任务驱动”为主线。

四、教学方法及建议

学习Logo语言总的目标我觉得首先是要能运用Logo语言的命令画出图形，包括用过程的方法，因为说到底定义过程后，过程名就是一个新的命令，但是仅仅掌握这些是不够的，Logo语言教学的最终目的不能定位在能够完成什么样的图形，能够熟练的操作命令。应该是培养学生发现、探究的学习方法，应该在于学生思维和创造力的发展。教学中对于每一个问题的出现，每一种操作和分析，我们都要从更深的层次去把握。算法的思考要从引导学生建立知识运用，构建综合思维和分析推理能力。比如画正多边形的教学，也就是学习重复命令，要求学生能应用REPEAT语句简化一些有规律命令组，运用这一语句画出正三角形、正方形和其他的正多边形。在这一课的复习铺垫中就可以通过复习以前画正三角形、正方形、正六边形等所用到的有关命令和方法。让学生自己去发现探究，然后推导出重复命令的基本格式，这样也有利于学生识记，而不是机械记忆。接着让他们发挥创造想象能力，将重复命令运用于画其它图形，如画五角星、虚线。最后让他们进一步探究，如何用重复命令画出圆，这个画出圆的过程实际上就是帮助他了解圆、学习圆，也渗透数学上的极限思想，这其中又有很多的数学知识，因此这样的教学应该说不仅仅是使用Logo语言画几个图形的教学。

小学Logo语言程序设计的教学从教材来看包括了Logo的认识与启动、简单作图命令、重复命令、彩色绘图、过程设计等不同教学内容的课型。人在学习中10%是通过味觉，1.5%是通过触觉，3.5%是通过嗅觉，11%是通过听觉，83%是通过视觉接受信息。小学高年级学生仍以形象思维为主，单纯向他们灌输命令名，格式等，既枯燥又不可取，而应联系具体图形介绍每一个命令。也因此在教材的编写中我们也尽量地在例子中来学习命令，比如用画楼梯学习画线与转弯命令，用画虚线学习提笔与落笔命令，用画正多边形学习重复命令等等。都试图以任务驱动的方式，通过视觉形象思维来学习，在实际的教学中，我们也希望教师能有更多、更好的任务、举例来达到教学目标。

对于Logo语言中的画组合图形，教学中可以引导他们通过模块化或对图形进行分割的方法，将复杂的图形分解成简单的图形去解决，就象教材第8课中的房子，把它分解成正方形、长方形、圆形、三角形等。这样就是学生学会正确处理：“问题”和“方法”的关系，使学生从中学到一些解决“问题”的方法策略。

教学Logo过程的建立和调用，是小学程序设计教学的重点内容，也是教学中的一个难点。小学生刚接触程序设计，构建一个过程的思路不是那么清晰，同时由于输入程序的时候往往会出现各种错误，导致程序无法运行通过。因此，对这一内容的教学，教师就应针对学生存在的问题，安排和设计适当的操作练习。通过组织学生上机实践，让他们进一步理解和巩固新授课教学的内容，掌握Logo过程的建立和调用。

由于教材受篇幅的限制，不可能将大量的练习设计在其中，因此教学中增加设计一定的操作练习是必要的。如应用REPEAT语句画组合图形、建立和调用Logo过程画不同的图形等内容，仅靠教材中的少数几个例子是不够的。教师有必要根据本地本班学生的实际情况，设计适量的操作练习，组织学生上机操作，使学生更好地掌握相关内容，也使部分学得较好的学生有进一步发展的空间。

本教材考虑到小学生的年龄特点、接受能力以及教材的普及性、大众性，在教材中没有触及带参数的过程、程序的递归调用。这个内容实际上对开发学生的智力、拓展学生的逻辑思维有很大的帮助，因此有条件、有学时的学校可考虑作适当的补充。

以上是本人根据教材编写组的意见所作的教材分析指导，不当之处，敬请批评指正。

