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01 编程基础知识

编程工具的使用

•认识Scratch

•会用简单事件代码块

•掌握代码块的拼接方式

Scratch编程基础知识

•知道移动、旋转和方向的关系

•用说、造型和特效等代码块

•建立Scratch里坐标的映射关系，知道移到、滑行的区别，知道增

加和设为的区别。



认识Scratch

wu tai qu

舞台区
dai ma qu

代码区

jue se qu

角色区



认识事件模块——当开始被点击



认识事件模块——当开始被点击



认识事件模块——当角色被点击



认识事件模块——当角色被点击



认识事件模块——当按下某键

【当按下某键】这个代码块是通过键盘控制

的，把它拼到某个角色的代码块上面，敲击

键盘对应的键位，角色就会开始表演了



认识代码块

代码块是可以拖到

代码区的哟



认识代码块



不同角色下编程

想要哪个角色在台上表演，

就点击角色区的哪个角色，

来到它的专属代码区~



移动代码块



面向代码块



面向代码块



旋转代码块

可以选择角色的

旋转方式~



说话模块

代码块内的文字

可以根据需要编

辑



切换造型

在“外观”标签下，把“下

一个造型”拖到循环的

夹子里



坐标系

0,0 100

100 100,100

X轴

Y轴

200

200

Scratch中，用坐标来表

示角色位置，格式为（x，

y）



坐标系

0,0 100
X轴

200

X轴上的数值向右越来越大

-200 -100

100

Y轴

200

-200

-100

Y轴上的数值向上越来越大



坐标系——移到代码块

移到代码块可以把角色瞬间移到

指定角色的位置

我在哪儿？



坐标系——滑行代码块

滑行代码块可以让角色在一段时间内

滑行到指定角色的位置

我在哪儿？



坐标系——移到代码块

移到x、y代码块可以把角色瞬间

移到指定坐标的位置

我在哪儿？



坐标系——设为代码块

将x坐标设为代码块可以将角色

的横向坐标修改为指定数字



坐标系——设为代码块

将y坐标设为代码块可以将角

色的纵向坐标修改为指定数字



坐标系

0,0
X轴

100

Y轴

200

-200

-100

可以增加角色的y坐标，角色

的位置也会向上增加

可以减少角色的y坐标，角色

的位置会向下移动



坐标系

0,0
X轴

100

Y轴

200

-200

-100

可以减少角色的x坐标，角色

的位置也会向左移动

可以增加角色的x坐标，角色

的位置会向右移动



02  基本程序结构

顺序执行

•知道最基本的程序执行方式——从上到下依次执行

循环

•能够区分循环和循环体，运用循环简化代码

条件判断

•能够运用条件判断编写选择结构的代码

程序并行

•知道程序并行的问题

阅读混合顺序、循环和条件判断三种结构的代码



顺序执行

顺序执行：程序是按照顺序，从上到下一行一行运行的、

顺序执行是Scratch中最重要的规则。



循环

它在这里哟~

循环：重复地运行一段程序，让程序更加简洁



循环

循环的次数可根据需要修改



条件判断

条件判断：如果条件框中的条件成立了，那么就会执行夹子里面的代码

放入的条件必须也

要是六边形的哦~



并行

在scratch中，两段代码或者更多代码同一时间执行，叫作代码的并行

例：当按下空格键，禾木可

以一边走路一边切换造型



例：让小核桃运动起来！

① 分析代码块



② 设计思路

1、设置小核桃的初始属性：大小为100，旋转模式为左右翻转

2、小核桃在舞台上一直不停地走动，如果碰到了舞台的边缘就反弹。

3、为了走路效果的连贯，小核桃走路时需要变换造型。

③ 运行代码：

例：让小核桃运动起来！



03  Scratch技巧

负数

•知道负数的含义

•知道负数在Scratch中的应用

随机数

•知道随机数的含义

•知道随机数在Scratch中的应用



负数

用正负数表示意义相反的量；

正数前面加上“+”，也可不加；负数前面加“-”；0既不是正数也不是负数；

在scratch中负数的用处可多了，改变大小、坐标、后退等都需要用上它呢，你也快去试试吧！

增加-10，就是

减小+10的意思

哦，你会用吗？



随机数

它在这里哟~

随机数就是每次产生的结果不确定的数，可以产生随机位置、随机时间、随机造型。



例：随机位置

每次运行火球可以在舞

台上方随机的位置出现



04   高级编程功能

克隆

•区分本体和克隆体

•知道控制本体和克隆体的地方

广播

•知道广播的特性

•能够区分广播和广播并等待

•能够运用广播协调角色间的动作，解决并行问题等
数学和逻辑运算

•逻辑与、或、非

•能够根据效果灵活运用逻辑运算符解决问题

变量

•能够根据输入和代码推算出输出

•能够运用变量实现诸如记分、计时、传递消息等功能



克隆

克隆：复制相同的自己



怎么区分克隆体和本体呢？

克隆

例



变量



变量分为全局变量和局部变量

全局变量：所有角色都可以使用这个变量并且修改。

局部变量：只有当前角色可以使用和修改这个变量

局部变量全局变量



例：全局变量

可以用来记录游戏的分数，

收集的金币…等



例：局部变量

可以用来表示游戏角
色的血量、状态…等



广播

在Scratch中，广播的作用就是传递消息，一个角色发出广播，其他角色接受广播，实现在特定的

时刻控制对应角色做特定的事情

可以广播一条消息

可以接收消息，消息名称要选择需要接收的消息名

消息名称可以自由设定

要选择需要接收的消息名



火球角色在下落一段距离后，会广播
“火球坠落”的消息

例：广播

禾木在接收到“火球坠落”的消息后，要
迅速躲避



广播

用来广播消息，广播消

息以后继续向下执行



广播

用来广播消息，不过会等

待接收广播的角色执行完

毕以后才会继续向下执行



例：广播

广播“火球坠落”的消息后

继续向下移动



逻辑模块“与”

例： 结果为false，不成立

结果为true，成立

结果为false，不成立

结果为true，成立

可以连接两个或者多个条件，两边的条

件必须都成立，那么整体结果才成立，

缺一不可，就像生活中的“并且”



逻辑模块“或”

结果为false，不成立

结果为true，成立

整体结果为true，成立

例：

可以连接两个或者多个条件，只要其中任意

的一个条件成立，那么整体结果就为true，

表示成立，就像生活中的“或者”



逻辑模块“非”

结果为true，成立

整体结果为false，不成立

结果为false，不成立

整体结果为true，成立

例：

可以对结果进行取反。如果条件框中的结果

为false，那么整体结果为true，如果条件

框中的结果为true，那么结果为false



范例：

雷霆号战机如果碰到蝙蝠号或者黑龙

号敌机要广播消息，然后停止游戏

小丑鱼要到鼠标的距离大于10，并且

小丑鱼状态等于1（表示正常状态）

才可以朝着鼠标移动



范例：

表示碰到角色并按下鼠标，

和角色被点击同样的功能

表示松开鼠标

表示等待松开鼠标，再继续向下执行



05   数据与算法考点

列表-

•能够新建列表

•增删替换列表数据

•能够遍历列表数据，找出对应的值

字符串

•掌握遍历字符串的方法

•能够取出字符串里特定的字符

函数

•会新建自定义积木

•掌握带参数的函数的使用方法

掌握基本的线形查找算法

（仅高年级）



变量只能保存一个数据，如果要保存多个数据，变量就显得力不从心了。

而列表就可以很轻松的解决这个问题，它可以存储多个数据。

step1

列表

step2



列表名称

列表“幸运数字”的第1项

列表“幸运数字”的第2项

列表“幸运数字”的第3项

列表“幸运数字”的总项数

例：列表



点击“＋”号可以向列表

中添加数据

方法1

向列表中存数据

这里的东西表示要存的数据。

可以是数字也可以是文字

选择要存入的列表名

方法2

例：



表示指定列表中的第1项数据，项数可以任意修改

删除指定列表中的第1项数据，项数可以任意修改

删除指定列表中的全部数据

表示指定列表的总项数，也就是共有多少个数据

各代码块的含义



例：让小核桃按顺
序说出列表中的数

字

1：

列表的遍历



①分析代码块

当点击开始，说话

列表中的第几项

重复执行的次数

列表的项数

用变量表示当前的项数

初始将项数设为1

初始将项数设为每执行一次就把项数增加 1



② 项目思路

1 让小核桃重复说几次列表第一项的数

2 次数修改为列表的项目数

3 每次说的项数要增加，新建变量表示当前项数

4 每说一次数字，就把当前项数增加1

③ 运行代码 ④ 运行结果



例：寻找最大数

通过遍历列表，找出列表

中的最大数



1、首先需要遍历列表，新建变量，表示当

前的项数，每执行一次就把变量增加1

2、接着需要新建一个变量表示最大数，初

始将最大值设定为列表的第一项

例：寻找最大数



3、然后把当前项数增加1，表示下一项的项数。

下面接着判断，如果列表中“下一项的数值”大

于“最大数”，就把最大数设为此项数值

4   最后执行完毕，让小核桃说出最大数

例：寻找最大数



字符串遍历

让机械狗按顺序说字符
例 ：Hello——H-e-l-l-o



需要遍历的字符串为HelloWorld，用变

量【打招呼】表示

然后重复多次说打招呼的第一个字符

字符的总个数

新建变量，表示当前第几个字符

说话之后将项数增加1

初始将项数设为1

①分析代码块



② 项目思路

1 让机械狗重复说字符的第1个字符，重复次数修改为变量“【打招呼】的字符数”

2 新建变量，表示当前说的第几个字符

3 每说完一次就将当前项数增加

③ 运行代码 ④ 运行结果



定义新积木

新建一个代码块，代码块名称和功能可以自己设定

第 1 步 第 2 步 第 3 步



在积木下方的代码
块是新积木的功能

在使用新积木时，
要传入对应的数字

运行效果图

范例


