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小学信息技术社团中 Scratch 编程与数学融合的
探索与尝试

郑妙纯

（深圳市福田区东海实验小学，广东 深圳 518040）

摘要：编程着重技能，数学着重知识，编程与数学之间的关系，就好比工具与材料之间的关系，材料是工具加工的对象，工具是材

料转换的载体。对材料加工频次越多，工具的使用就越熟练，对材料的分析也会更加深入。因此，编程与数学有效融合具有重要意义。
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一、编程技能与数学知识有效融合具有重要意义

与普通班级相比，我校信息技术社团有较高的编程水平，社

团成员对编程更感兴趣，国家教材中的内容对他们来说已经“不

够吃”了，他们渴望尝试和挑战更复杂的编程任务。于是我试图

寻找和筛选适合学生当前编程水平的教学内容。在这个的过程中，

STEAM 教育学科融合的理念启发了我，我把目光投向了“M”——

小学数学。作为一门基础学科，小学数学的地位毋庸置疑。2020

年 3 月，北大副校长、中科院院士张平文说，应用数学的春天来了。

他指出，在科技创新领域，数学的价值愈加凸显。任正非在一次

采访中，27 次提到数学，他说：“用物理方法解决问题已经趋近

饱和，要重视数学方法的突起”。“华为 5G 标准来源于一篇数学

论文，P30 手机的照相功能依赖于数学，如今华为每三个月换一代，

主要是数学家的贡献”。

高精尖技术的发展离不开数学。而在基础教育阶段，模块化

编程及时反馈、直观的表现形式可以帮助学生把隐性的思维呈现

出来，编程技能与数学知识的有效融合，可以实现学科之间的互补。

具体来说有以下几个方面：

1. 部分数学知识逻辑性强，较为抽象，学生学习困难，易感

乏味；

2. 常见的编程教学内容零散且孤立，缺乏学科内容支持；

3. 部分编程学习项目追求刺激、容易造成游戏成瘾，忽视教

与学功能；

4. 模块化编程为教学游戏、教学动画的设计提供了丰富的素

材，它还能模拟物理现象，使教材内容化静为动，使所学内容直

观化，让学生更好地理解数学知识，掌握所学内容，促进良好认

知结构的形成。

编程着重技能，数学着重知识，编程与数学之间的关系，就

好比工具与材料之间的关系，材料是工具加工的对象，工具是材

料转换的载体。对材料加工频次越多，工具的使用就越熟练，对

材料的分析也会更加深入。因此，编程与数学有效融合具有重要

意义。以下是我在社团教学中的两个典型案例。

二、用编程解决实际问题——制作摇号器

社团班的陈诺同学某天下课后跟我说，老师，我们班有时候

需要用抽签的形式来决定一些事情，我知道网上有类似摇号器的

软件可以下载，但我希望能自制一个摇号器，Scratch 可不可以呢？

我说当然可以啦！陈诺同学的问题给了我灵感，社团班的同学已

经学习过随机数的使用，但还没有学过怎么读数、怎么把抽到的

数字正确地显示出来，如果能完成这个任务，不但解决了实际问题，

于 Scratch 能掌握一个变量的数值与造型两个概念的区别，于数学

能更加深刻理解数位的概念。于是我设计了《制作摇号器》一课。

首先，我和同学们一起分析制作摇号器的任务：既然是摇号，

就需要用到随机数，抽到的数字必须显示出来，并且正确读出来。

这里有两种方法可以实现这些效果，第一种，使用随机数抽选一

个数并用语音模块读出来，再根据随机数的个位数和十位数设置

两个角色的数字造型。第二种，使用随机数分别设置两个角色的

数字造型和对应的变量，再让语音模块读出连接好的字符串。同

学们讨论后认为第一种方法更便捷，决定使用第一种方法。因为

第二种方法涉及如何让语音正确读数的问题，如果出现个位是 0

或十位是 0 的情况还得设置更多的判断，使程序更加复杂。我肯

定了他们的观点，看来他们已经养成了习惯：在实现相同功能的

前提下，程序越简单越好！

同学们个个摩拳擦掌，都想快点动手。先分别添加代表十位

数和个位数的角色，并添加 0-9 的造型，很快有同学把脚本写出

来了。

大家都觉得今天的任务实在是太简单了，有点得意啦！我

说，你们互相检查一下，多执行几遍，看还有没有问题。被老

师这么一提醒，大家都有点疑惑，但还是多按了几次绿旗。很

快，陈诺同学率先发现了问题：当学号小于 10 的时候，读数和

显示都不正确了。那怎么办呢？刚刚涌起来的喜悦忽然受了打

击，大家都不甘心啊！急忙又埋头修改脚本。有的在苦思冥想，

有几位同学开始画流程图了。最后画流程图的几位同学先把程

序修改好了。

在小结的时候，学生都说这个任务看起来简单，背后的逻

辑却不简单，如果不够细心就很容易出错，这跟我们平时考试经

常因为粗心而丢分是一样的道理。有的说，以前我总认为画流程

图浪费时间，其实多花时间画流程图，却省了写脚本的时间，总

的来说还更划算呢！写流程图的过程就是整理逻辑思路的过程，

流程图写好了，那么离写好脚本也不远了。我不禁一阵欣喜，

在制作摇号器过程中，同学们不仅解决了实际问题，还掌握了

Scratch 的怎么读数、怎么显示数和数学的数位概念，还认识到

了细心的重要性，还体会到了画流程图的好处。真是收获满满的

一节课呀！   

三、像真正的程序员一样思考——统计优秀率

自从开始关注数学学科后，越来越多与数学有关的问题进入
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我的视野。六年级的数学老师在教授百分数这个知识点的时候，

希望通过统计数学期中考优秀率，来帮助学生掌握百分数的运用。

我们社团班的学生也对这个问题很感兴趣，听说能帮数学老师解

决难题，就更加踊跃了。在 EXCEl 表格里面要统计这样的数据，

也很简单，但动态性、趣味性不足。用 Scratch 来设计的话，要有

柱状图才更直观，那么就会涉及循环、图章的使用；如果要读数、

显示，那么挑战就更大了。社团班的学生编程基础较好，这些都

在他们跳一跳能够着的范围内，不妨一试。于是就有了下面这节

课《统计优秀率》。

在上课伊始，我就抛出任务，与学生一起分析任务，随后由

学生动手尝试。学生只要知道优秀率是等于优秀人数除以总人数

再乘以百分百，就可以顺利用循环和图章做出动态效果，但在显

示数据的时候犯难了。显示数据需要另外添加角色吗？怎样把算

好的数据“告诉”角色？为了解决这个问题，学生们讨论起来。

这是本节课的第一个难点。他们认真讨论的样子，更加坚定了我

课堂要联系实际的看法。问题要从实际生活而来，课堂要向解决

实际问题迈进，使得学习过程更加真实、更加有意义。几分钟后，

有一个同学提出，让柱状图的这个角色用外观模块类的“说……”

就可以显示数据了，这样可以免去添加角色的烦琐。 其他同学都

为这个同学点赞。这时整个课堂只听到鼠标和敲打键盘的声音。

但是新的问题马上来了，如果优秀率不能整除总人数，计算

机会显示一长串的字符。用语音读数也会碰到一样的难题！经过

前几节课的接连锻炼后，同学们对这样的小意外已经见怪不怪了，

不但没有放弃，反而越挫越勇。有些同学经过一番研究，能正确

读数据和显示数据了，不禁欢呼起来。我不失时机地鼓励那些还

没有做出来的同学：还没做好的同学加油啊，不要让他们太得意了。

放眼望去，有的同学鼻子都快贴到屏幕上去了。

在课后交流环节，我说，你们刚才就像真正的程序员一样，

为了解决某个问题，开始写脚本，碰到一些难题而修改、测试、

再修改，一直到完成任务，这个过程也是程序开发的过程。以后

班级里要统计及格率、投票率、命中率等都可以用上这个程序哦！

孩子们一下子就对程序开发充满了兴趣，为自己做出来的程序能

派上用场而自豪。

在以上两个案例之外，我发现还有许许多多的数学知识点可

以通过编程进行阐释、分解和深化。比如数学北师大版六年级下

册教材中，《图形的旋转》这一课，要求学生体会图形运动前后

形状、大小不变、对应点的数量关系、位置关系不变的性质，还

要画出简单图形旋转后的图形。学生不易清晰而准确地把握旋转

的性质，不易认识到图形的旋转是图形上每个点在做相同的旋转。

因此，在六年级的社团课上，我设计了一节通过按钮操控图形旋

转的内容。学生在学习使用“广播”模块的基础上，看到了图形

的动态旋转（如图 1、图 2），更深刻体会了图形旋转的性质。所

以说，编程能使学生抽象的思维过程直观化，数学知识的强化又

加强了学生学习编程的信心。

    

    

图 1 图形的旋转                                                                 图 2 图形的旋转

在探索 Scratch 与数学融合的过程中，我发现两门学科之间还

有许许多多的契合点，比如用 Scratch 制作分数比大小的游戏、制

作判断闰年的分析器、制作计算器、求最小公倍数、求最大公因

数……学生也在学习过程中感受到了所学知识的魅力。学科融合

思想为我打开了一片更广阔的天地，今后在与 M（数学）联结之

余，还要携手其他学科教师，向 S（科学）、E（工程）、A（艺术）

等出发，寻找信息技术与其他学科的交集，为培养综合型人才而

不懈努力。
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