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绘制灵动的多彩图形 

——Scratch 中画笔和变量积木的运用 

 

授课人：吴巧平（昆明市实验中学,13888279771，10214395@qq.com） 
学  科：信息技术 
课  时： 1课时（40分钟） 
 

一、教学内容 
Scratch 是一款简单直观的程序设计工具，使用类似积木的搭建方式开发程序，无需面对复杂的机

器语言，操作简单，学生可以快速地进入程序设计的核心部分——算法的设计。 

数据在程序设计上是非常重要的内容，如何表达数据，如何运用数据，对于程序功能的实现起着至

关重要的作用！所以这节课我选取了《新纲要云南省实验教材》八年级第 12册第一单元《scratch程序

设计》第 3课《小猫数数》中变量的内容，为了增加学习的趣味性，我在本节课加入了画笔模块的内容。

所以将变量和画笔模块的内容整合设计了《绘制灵动多彩图形》一课。 

 

二、学情 
    学生已储备的知识和能力：圆的数学知识，画圆的经验；在 Scratch 学习中，知道了舞台坐标系的使

用方法，掌握了移动、旋转、面向……积木的使用方法，学习并理解了循环结构的使用方法。对于算法，

学生知道了它的概念，但是对算法的设计还不熟练。 

学生具备的以上知识和能力，为顺利完成本节课起着铺垫作用。 

初二年级的学生思维活跃，动手欲望强烈，所以本节课在任务驱动下，以学生主动探究为主，教师

引导讲解为辅来开展整个教学过程。 

 

三、教学目标 
 学科知识： 

1. 画笔指令的认识与使用。 

2. 变量的创建与使用。 

 问题解决： 

1. 在 Scratch中运用变量控制图形的变化，绘制出：圆、螺旋曲线、多彩曲线„„不同的图形。 

 学科思维： 

1. 希望学生通过经历分解图形、解读规律、设计算法、调整测试、解决问题、形成解决方案的过程，

培养学生的计算思维。 

 

四、教学重难点 
 教学重点： 

1. 变量和画笔指令的使用方法。 

2. 设计绘制图形的算法。 

 教学难点： 

1. 根据需要运用变量控制图形的变化。 
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五、教学策略和教法学法 
1. 情景导入： 

本节课通过数学爱情故事引发学生的注意力，设置“用数字画图”的活动来调动学生的学习激情。 

2. 任务驱动： 

本节课设计了四个由浅入深、由易到难，层层推进的任务，通过“提出任务”——“分析任务”——

“分解任务”——“完成任务”四个步骤，带领学生从复习铺垫——自主探究——模仿跟做——自主创

作。  

3. 问题创设和自主探究相结合： 

学生在问题“1、2、3、4„„360 有什么规律？”的引导下，分析这组数据的规律。通过问题“如

何创建变量？”结合学案和微视频展开学习变量的创建和使用方法。“变量的相关积木块该放在循环体的

什么位置？”帮助学生铲除学习障碍。 

 

 

六、教学环境与准备 
硬件环境：具备屏幕广播的多媒体机房、投影。 

软件准备：安装 Scratch2.0版本、课堂作业提交系统。 

素材准备：学案、微视频。 

 

七、教学过程 
1 课时（40分钟） 

教学 

过程 
教师活动 学生活动 设计意图 

课前准

备 

发送素材到桌面。 查看素材内容。 方便操作。 

一 

情境导

入 

2 分钟 

1.课件展示：心形图形 

故事：笛卡尔和公主的爱情故

事 心 形 曲 线 的 公 式 ：

r=a(1+cosθ) 

 

2.布置任务：在 Scratch 中绘

制圆形。 

1.学生集中注意力，提起学

习兴趣。 

 

2.知晓本节课任务。 

 

1.通过图片的视觉冲击激发学

生的学习兴趣，调动学生的学

习积极性。 

2．在故事中学习笛卡尔画心形

的方法。 

3．让学生思考任务，设想操作

步骤。 

二 

算法分

析 

（以圆

为例） 

3 分钟 

1.圆的特征分析：圆的中心为

圆心，圆的所有半径相等。                            

半径关系式为 r=a：r1=a，r2=a，

r3=a„„ 

 

2.算法预设： 

将圆 360 等分，确定圆心，根

据半径画出 360个点。 

 

 画第 1个点: 

1.确定圆心位置 x:  y:  ； 

2.移到距离圆心a步的位置； 

3.画点； 

 画第 2个点: 

1.确定圆心位置 x:  y:  ； 

2.旋转 1度。 

3．移到距离圆心a步的位置； 

4.画点； 

分析画圆的方法和步骤，归纳
出画圆的算法； 
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三.1 

 

复习 

与 

新知 

 

5 分钟 

任务一：绘制圆形 

要求：根据画圆的算法，寻找

对应积木，在 Scratch 中编写

画圆脚本。 

画圆操作讲解演示：  

复习：移到、移动、向左旋转、

向右旋转、面向„„积木。 

2.问题：如何画点、如何设置

画笔颜色？ 

新知：画笔模块——落笔、抬

笔积木的使用。 

1.操作： 

 

2. 思考、回答问题。 

讲解演示和问题设置帮助学生

唤醒原有知识，铲除操作障碍。 

 

给学生介绍画点的方法，带领

学生改进算法并转化为 Scratch

脚本。 

 

归纳算法： 

 

三.2 

 

复习 

与 

新知 

 

5 分钟 

任务二：绘制螺旋曲线 

螺旋曲线半径的关系式： 

r=1，2，3……360 

 

问题 1： 

半径值 1，2，3，4„„有什么

规律？ 

问题 2： 

用什么表示变化的数字？ 

问题 3： 

变量的相关积木块该放在循环

体的什么位置？ 

 

新知： 

  

 

 

分析：1，2，3„„360 

有规律变化的数字 

第一个数字是 1 

数字间的变化规律是增加 1 

 

操作： 

 

 

通过三个问题引导，学习变量

积木的使用方法，突破教学重

点。 

 

归纳算法： 
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三.2 

 

复习 

与 

新知 

 

5 分钟 

任务三：绘制多彩曲线 

要求 1：尝试使用画笔颜色、画

笔亮度来改变线条的颜色？ 

要求 2：参考颜色、亮度、粗细

的数据表，根据需要设置参数

控制颜色的变化？ 

 

 

提供：学案、微视频 

尝试使用：画笔变量 

 

 

 

2. 出现问题，可根据自身

情况询问老师、查看微

视频） 

 

学习画笔颜色、画笔亮度、画

笔粗细积木的使用方法。 

 

借助学案和微视频尝试使用画

笔变量，体会画笔变量积木的

作用，突破教学重点。 

 

四 

新知运

用 

8 分钟 

任务四：画出新图形 

1．综合使用数据变量、颜色变

量绘制出不同的图形。 

2．交换移动和落笔顺序，感受

图形的变化，感受“画线的绘

图算法”。 

 

给案例，激发想象力： 

 

 

2.老师巡视„„跟踪辅导 

 

1.解读老师的案例 

 

2．运用算法绘制图形：  

 

 

 

通过案例激发学生的创新欲

望，帮助孩子打开思路，给学

生提供创作的平台。 

 

学生体会改进并运用算法解决

问题的过程。 
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五 

算法归

纳 

5 分钟 

学科知识归纳： 

1. 绘制圆案例 

2. 绘制螺旋曲线 

3. 绘制多彩曲线 

4. 绘制新图形 

1.画点：落笔、抬笔、设置

画笔颜色； 

2．变量的创建和使用； 

3．画笔变量的使用 

4．积木的多样组合 

归纳总结本届课学习到的学科

知识。 

 

画点、画线的算法归纳： 

 

 

回顾绘图经历：分解图形、解读规律、设计算法、编写脚本、测试调整、改进算法、解决问题

的过程，总结算法，形成运用算法在 Scratch中绘图的方案，培养学生的计算思维。 

 

六 

作品 

点评 

7 分钟 

作品 1：画不出螺旋曲线，解读脚本，请找出原因！ 

 

引导学生解读脚本，在解读过程中找出错误原因，强调积木的位置很重要。 

 

作品 2：解读脚本，画出这幅图的奥秘在哪里！ 

 

分享学生的奇思妙想，引导学生体会图形和数学之间的紧密关系。 
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作品 3：解读脚本，画出这幅图的奥秘在哪里！有个问题请找出来。 

 

在此案例老师和学生们都惊艳于数字背后的美妙世界、感受到了信息技术功能的强大！ 

 

作品 

点评 

 

作品 4：解读脚本，画出这幅图的奥秘在哪里！ 

 
或许创作就在你的一念之间，请珍惜灵感乍现的瞬间！鼓励孩子们去大胆畅想、尝试、探索„„ 

 

八、教学反思 

 成功之处 

1.达到了本节课的预期教学目标： 

   学生学会了变量的创建与使用方法，体会了运用变量控制图形的变化。 

   学生已经掌握使用落笔和抬笔的组合绘制图形的方法。 

   学生可以使用画图模块的其他积木设置画笔的颜色、亮度、粗细。 

最后通过归纳总结了算法。 

2.任务设计合理： 

设计画圆的任务，帮助学生设计了画圆的算法、介绍了使用画笔画点的方法； 

设计画螺旋线的任务，给学生介绍了变量，学习创建和使用变量的方法； 

设计画多彩线的任务，让学生体会了颜色变化的控制方法，学习了画笔模块其他积木的使用方法； 

设计绘制新图形的任务，让学生充分感受运用变量控制图形变化。 

 不足之处 

1.内容容量大，时间不好把控。 

 


