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[摘  要] 2022版新课标要求信息科技要与其他学科融合,实施跨学科教学。文章首先从实验这一角度,

分析了图形化编程与数学实验教学相融合的适切性。接着,阐述了图形化编程赋能数学实验教学的实践

策略。然后,以“用数对表示位置”这一具体教学设计案例,呈现了跨学科实验的教学流程。这个案例展

示了如何通过交互式和可视化的学习体验,利用图形化编程来增强学生对数学概念的理解。 
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[Abstract] The 2022 edition of the new curriculum standards requires the integration of information 

technology with other subjects to implement interdisciplinary teaching. This article first analyzes the 

appropriateness of integrating graphical programming with mathematics experimental teaching from the 

perspective of experiment.Then, it expounds practical strategies for enhancing mathematics experimental 

teaching through graphical programming. Subsequently, it presents the teaching process of interdisciplinary 

experiment through the specific teaching design case of "Using Number Pairs to Represent Position." This case 

demonstrates how graphical programming can be effectively utilized to enhance students' understanding in 

mathematical concepts through interactive and visual learning experiences. 
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引言 

信息科技的快速发展与在教育界的广泛应用推动了教育数

字化转型。作为数字化转型的排头兵,信息科技与其它学科的融

合,不仅是作为辅助性的技术手段,还应与其它学科进行知识层

面和方法方面的深度融合。 

编程是信息科技教育的重要内容。小学图形化编程强调趣

味性、实践性的同时,教授儿童基本的编程原理和方法。而在小

学数学实验教学中,受传统模式的影响,学生缺乏动手操作,导

致兴趣不高,学习难免僵化。为提升数学实验教学效果,图形化

编程可以与数学实验教学进行有机融合,借助图形化编程创设

数学学习情境,将数学中的抽象问题具象化。学生通过修改编程

中的代码和参数,掌握数学知识的应用。 

1 图形化编程与小学数学实验教学融合的学理阐释 

1.1小学数学实验教学的内涵与特点 

实验是探索数学问题的常用方法之一。小学数学实验具有

一般实验的科学特征,但又不完全等同于科学实验。小学数学实

验教学可以界定为：依据一定的数学思想与教学理念,在教师有

目的、有计划地指导下,学生通过运用一系列具有物质意义的工

具、手段,进行实践操作活动,通过对素材进行数学分析,得出相

应结论,建构数学知识、探索数学方法、解决数学问题的一种数

学教学方式。 

小学数学实验教学的主要特点是： 

(1)以数学问题为起点,问题要贴近学生生活经验；(2)以实

践探索为载体,要让学生在动手实践、亲身体验中发现规律；(3)

以重复过程为基础,在不断地重复中,学生会自主解决自己的

疑惑。 

1.2信息科技学科素养与数学学科素养的共通性 

图形化编程属于信息科技课程的内容,信息科技学科核心

素养包含信息意识、计算思维、数字化学习与创新、信息社会

责任四个方面。其中,计算思维是学科的核心思想和原理,也是
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学科立身之本。也正是计算思维,与数学实验教学最为密切相

关。关于计算思维的内涵与特征,学界已有许多学者给出精彩论

述。计算思维简单来说是计算机的思维,实际上,计算机的设计

思想来源于数学。计算思维是一种数学化的计算问题视角、思

维过程以及心理认知。在编程的具体实践方面,表现为学生可以

通过编程表达数学知识、动态建模数学概念与相互关系[1]。 

而数学模型意识作为数学的核心素养之一,在构建数学模

型的过程中要求抽象数学问题、表示数量关系及变化规律、求

出结果并讨论结果意义[2]。阐明属于信息科技核心素养的计算

思维和属于数学核心素养的模型意识的含义后,可以发现,两者

都强调建模,且模型意识是计算思维的基础,计算思维要实现动

态建模数学概念。因此,本文尝试将信息科技中的图形化编程与

初小学数学融合,通过图形化编程开展虚拟实验和解决问题,拓

宽各自学科的实验教学的新路径,实现两门学科核心素养的融

会贯通。 

1.3图形化编程与数学实验教学融合的适切性 

图形化编程的特点是编程过程不需要复杂的语法句式,只

需根据思维过程组合模块[3]。这种编程方法避免了繁琐的语句、

语法,更能体现其中的逻辑思维,适合儿童学习。用图形化编程

解决问题的过程与进行数学实验的过程有高度相似性。具体表

现在以下几个方面： 

两者的本质都是问题的表征与转化。前者主要进行抽象和

分解转化,提取问题中的关键信息。后者主要用数学语言、文本、

符号等多种形式进行外在表征与意义构建。 

两者的核心都是建立模型。前者主要进行算法设计,将解决

方案进行模型化。后者则是用数学语言进行规范化表述,从而形

成问题解决的数学模型。 

两者的过程都是对模型进行求解。前者是运用计算思维将

算法转化为计算机语言交于计算机执行。后者是根据数学模型

的特征,运用恰当的数学思维与方法进行模型求解。 

两者都可迁移。前者是考虑问题模式的形成及在其他情境

中的迁移应用。后者则是思考所用的数学方法能否进一步优化

和推广。 

可以说,信息科技的计算思维和数学的模型意识本质是相

通的,方法是共融的。图形化编程以其趣味性、模拟性、交互性,

可以为数学实验教学赋能。 

2 图形化编程赋能数学实验教学的实践策略 

2.1强调问题解决能力 

问题解决能力在学生的个人发展中扮演着重要的角色,它

不仅是个人面临挑战时思考分析的能力,也是个人创新精神和

持续学习的能力。在图形化编程与数学实验教学的融合中,需要

设计一些具有挑战性的数学问题,让学生通过尝试不同的变量

和条件,运用编程思维和逻辑推理来观察和分析问题,从而找到

问题的解决方案。 

学生的现有编程能力与数学基础参差不齐,在问题的设置

上要考虑到不同层次的学生,要注重问题循序渐进和难度分层。 

2.2制作数学互动模拟实验 

利用图形化编程,教师提前制作数学实验的互动模拟程序,

让学生能够通过修改参数、调试、观察效果来深入理解数学概

念和原理。图形化编程支持多种形式的交互,如点击、拖放、滑

动、按键等,这些都可以在图形化编程中轻松实现,使得数学互

动模拟实验更加生动有趣,能够吸引学生的注意力,并提高他

们的参与度。此外,用图形化制作的互动模拟实验能为学生的

数学实验操作设置反馈机制,例如正确或错误的提示,以及结

果的显示。 

2.3创造游戏化数学学习体验 

游戏化学习的核心思想是将游戏中富有趣味性的元素应用

于各类学习场景中,以激发学习兴趣、提升学习效果。在融合实

验教学的各个环节中,都能够融入游戏化元素,创设游戏化体验,

在轻松、愉快的课堂氛围中调动学生兴趣,激发学习动机。 

在图形化中基于特定的教学目标创建情境,这种情境以计

算机程序的形式提供给学生。学生通过不断地观察、动手操作

形成抽象概念,在游戏参与的过程中体验数学知识生成的过程,

不知不觉就获得了知识。 

3 图形化编程与数学融合实验教学案例设计——以

“用数对表示位置”为例 

3.1内容分析 

“用数对表示数”是苏教版数学四年级下册的内容。本节

课的内容是学生能够解释数对与平面上具体位置之间的对应关

系,例如在教室、棋盘等场景中的应用。引导学生构建一个简单

的平面直角坐标系,并学会在其中定位。 

3.2教学目标 

整体目标是促进学生数学核心素养和信息科技核心素养发

展,具体见下表。 

表1 教学目标分解 

数学核心素养

情景与问题
通过可视化的图形化编程,让学生从具体的游戏情境中抽象

出平面直角坐标系这一数学模型。

知识与技能
通过对图形化平面直角坐标系的理解以及坐标和位置对应关

系的掌握,形成初步的数形结合思想。

思维与表达
会用数学的眼光观察坐标,并能用数学的思维思考,根据图形

化中的坐标表示事物具体位置。

交流与反思 会用数学的语言与同学交流方法并做出评价。

信息科技核心素养

信息意识
能根据具体的情境进行分析,按照本课的需要主动获取相关

信息资源并思考。

计算思维

能尝试形成解决问题的方案,在图形化编程中找到合适的平

面直角坐标系来表示位置,能够根据物体的位置写出对应的

坐标。

数字化学习与创新
学生能够在数学实验探究的过程中,评估数字化工具图形化

与相关数字化资源,根据需要合理选择与使用。

信息社会责任
考虑到现实生活的切实需求,主动思考利用图形化解决现实

生活中的数学问题
 

3.3教学流程——制作水果寻宝游戏 

3.3.1创设实验情境,导入新课 

教师演示操作图形化游戏,通过键盘输入水果的位置(输入
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坐标)使小猫在舞台上移动,当小猫碰到舞台中的水果,水果被

小猫所吃而消失,游戏得分增加10。直到得分为100分,游戏结束,

显示胜利。教师将游戏资源包发送到每位学生的电脑上,让学生

通过鼠标移动小猫的位置,在体验游戏的过程中激发学生的学

习兴趣。 

教师：如何确定水果准确的位置呢,可以使用本节课将要学

习的平面直角坐标系。在舞台背景呈现出软件自带的平面直角

坐标系,可以发现整个游戏界面被x轴y轴分成了四个部分,这四

个部分依次是平面直角坐标系的第一、第二、第三、第四象限。

查看水果属性中x和y的数字大小,可以看到水果在平面直角坐

标系中x轴,y轴对应的值,这两个值分别代表水果的横坐标和纵

坐标,如图1所示。 

 

图1 坐标指引图 

3.3.2逐层任务驱动,实验探究 

任务一：调整游戏中几个水果脚本的(x,y)坐标,使水果的

位置改变。 

教师演示如何修改一个水果的(x,y)坐标,首先选择需要修

改的水果,在脚本区域双击x坐标、y坐标后面的数值进行修改即

可。学生自主操作,修改游戏中所有水果的(x,y)坐标值。体验

修改后的新游戏。教师在学生操作的过程中进行巡视,检查学生

的操作是否正确。 

任务二：根据教师指定的草莓的坐标值,把草莓放在舞台中

正确的位置上。比如草莓坐标(140,50)(-20,60)(60,-45)(-90, 

-180)(90,180)。 

任务三：水果位置随机,即设定坐标值为随机数,然后通过

估算坐标值,键盘输入,控制小猫移动吃掉水果。 

教师提示学生要把水果和小猫的大小设置为40,这样让坐

标估算更准确。可以使用外观特效增加游戏趣味,也可以改变游

戏背景或增加新的水果。 

3.3.3实验成果展示,交流分享 

教师挑选优秀的和存在典型错误的学生作品,请他们做简

单介绍,要说出在完成任务的过程中遇到过什么问题,怎么解决

的,并自我点评。再请其他同学点评优缺点及对自身启示。 

3.3.4实验成果迁移,随堂测验 

教师下发问卷星客观题或者无代码程序素材,作为随堂练

习,学生完成课堂测试。教师通过学生的课堂测试结果评估本节

课学生的学习效果,总结学生的学习情况。 

4 结语 

本文在总结图形化编程与数学实验教学特点的基础上,分

析了图形化编程与数学实验教学融合的适切性,提出实践策略,

并针对“用数对表示位置”这一课进行具体的教学设计。教学

效果表明,基于图形化编程的融合数学实验教学有利于培养学

生的空间观念,提升学生的应用意识。 

信息科技和数学学科在思想、原理、方法层面有诸多共通

共融之处,我们要积极探索学科思维、学科方法、技术工具与任

务、情境等因素的联系,努力实现学科之间的有机融合。 
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