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第一章 SCRATCH 简介 

1-1 什么是 SCRATCH 

 

Scratch 是由美国麻省理工学院媒体实验室终身

幼稚园小组研发的一种图形化的编程语言，它可以让

儿童青少年轻松地创建自己的互动故事、动画、游戏、

音乐和艺术。 

Scratch 的最大优点是将编程变得如搭积木那样

容易，采用拖曳、组合的方式来设计程序，取代了传

统的打字，免除命令输入错误的困扰。而且，它也是“可视化”的程序语言，

好像把我们创意思考“显示”出来了一样。 

Scratch 是为了青少年儿童发展 21 世纪所需要的技能而设计的。当青

少年创造并分享他们的作品时，除了可以学到数学与电脑的知识，同时也

能发展系统思考能力、团队协作能力和创新力。 

Scratch 是一个不需要支付任何费用的自由软件，已翻译成各国文字方

便世界各地的儿童青少年使用。而且它还是跨平台的，无论你的电脑操作

系统是微软的 Windows、苹果的 Mac OS，还是自由免费的操作系统 Linux，

都可以安装使用。 
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1-2 下载 SCRATCH                                                                                                          

 

 

 
 

输入网址 

点击这里进入

下载页面 

苹果电脑用的

安装软件 

Windows 电脑

用的安装软件 

Linux（ubuntu）

电脑用的安装

软件 



本文档为本书第二稿，是为一些老师的迫切需要发布，请多提修改建议，谢谢！ 

1-3 安装 SCRATCH 

打开你刚才存储的资料夹，双击 ScratchInstaller1.4 文件就会出现安装

窗口，然后按照提示安装即可。 

 

 

下一步 

下一步 

默认安装的文件夹，

一般不需要改变 
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安装 

安装完成，点

击下一步 
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点击，即可运行

Scratch，并在桌

面建立快捷图标 
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1-4 认识 SCRATCH 界面 

 

1．程序区：Scratch 把程序命令归为动作、控制、外观、侦测、声音、

数值与逻辑运算、画笔、变量 8 大部分，并用颜色来分类，当你点选其中

任何部分，如”动作”，相关的程序命令就

会呈现在程序区中，然后按照自己的想法

将命令拖动到脚本区，就可以像搭积木一

样轻松地组合出脚本了。为了不让编程的

初学者遇到繁琐的语法问题，语句块被设

计为只有当语法正确时才能结合到一起。

比如循环结构被设计成“C”的形状，提示使

用者要反复执行的语句块需要要放到里

面。在编程中只要用鼠标双击任何语句块

或语句块的组合，就可以马上看到执行的

效果，非常便于调试。因此，用 Scratch 编

程不用担心语法错误，可以让使用者在不

知不觉中学习到编程的概念。 

2．脚本区：在此将命令进行组合，形成程序脚本。脚本区还可以切

换为“造型”与“声音”区，当点击角色区的“舞台”时，在“造型”选
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项会变为“多个背景”。用来对角色的造型和声音进行检查。 

  

 

其中几个按钮的功能如下： 

绘图：调用绘图工具绘制新造型。 

编辑：调用绘图工具修改本造型。 

复制：将本造型复制出一个。这个功能的好处是方便修改出与母

体造型有所改变的造型，对于设计动画非常有用。 

导入：可以导入电脑中的图片或声音。 

照相：可以用聊天用的小视频摄像头立即拍照。 

录音：可以用聊天用的小麦克风录音。 

3．角色区：显示舞台上出现的所有角色，点击角色，在脚本区就会

出现该角色对应的程序脚本。 

4．舞台：顾名思义，就是角色表演的舞台，是最终呈现给用户的区

域。在 Scratch 里，你就是编剧、导演，众多的角色在你的指挥和命令下进

行各种各样的演出，让你尽情挥洒创意去表达。 

5．工具按钮：编辑在角色区中的角色的工具按钮。 

 

                   复制     删除     放大     缩小 
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6．控制按钮：播放、停止程序脚本的运行，更改舞台显示的界面。 

 

小舞台模式  完整舞台模式 全屏大舞台模式 

 

 
 

运行 停止 

7．角色资料区：显示当前角色的坐标位置、方向等信息。 

 

 

8．新增角色按钮：不管是创作故事还是游戏，都先要有一个角色或

几个角色，这些角色都可以通过三个新建角色按钮来创建。 

                   来个令人惊喜的角色 

 

                       绘制新角色         从文件夹中选取新角色     

绘制新角色：调用简单易用的“绘图编辑器”创建新角色。 

从文件夹中选取新的角色：从造型库或电脑中选取角色。 

随机增加新角色：从造型库中随机调用角色到舞台。 
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第二章  设计初体验 
在设计一个作品之前，首先要有一个设计大纲。大纲里需要写清楚故

事或游戏是什么内容，需要什么样的背景，每个角色有哪些造型，要什么

样的音乐或声音，以及其它的一些要用到的素材等。请随着下面的步骤初

步体验一下吧！ 

 
1、选择背景 

打开软件，在“多个背景”中可选择新增背景“导入”，出现“导入图

片”选择框，在文件夹“Nature”中选择图片“underwater”。 

 

 

  

：设计一个火柴人在海底来回游泳 

背    景：蓝色海底背景 

角    色：火柴人 

角色造型：火柴人三种不同的游泳姿势造型，循环播放这

三个造型，以达到游泳的效果。 

2 

1 

3删除空白

背景 

4 右键删除 

5 绘制新角色 
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2、创建火柴人角色造型 

在 SCRATCH 中，除舞台背景外，每一个物体都被称为一个角色。下面

我们绘制一个火柴人新角色，并将这个角色动作的三种不同的造型分为“造

型 1”“造型 2”“造型 3”。 

  

 

 

  

 

 

 

用不同的工具画

出火柴人游泳的

第一个造型 

在绘制出造型 1 之后，

点击“复制”，可出现造

型 2 

在造型 2 里点击“编

辑”，修改造型为游泳的

第二种姿势。用这个方

法的好处是可以保持造

型的大小比例。同理制

作出造型 3 
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3、让火柴人移动起来 

在“动作”中拖拽一个移动脚本到脚本区域。 

 

 

4、让火柴人开始游泳的动作 

在“外观”中拖拽“下一个造型”命令到脚本区域，使造型 1、造型 2、

造型 3 交替出现，并将这个脚本放到移动脚本下面。点击它测试一下看是

否能正确运行，一边移动一边交替改换造型。 

 

5、控制火柴人游泳的速度 

在上面的测试中我们会发现，造型的交替非常快，根本没法看清楚，

这就需要在每一个造型交替变换时都来一个短暂的停顿。在“控制”中拖

单击这个脚本

可让角色移动 

单击可测试效果 
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拽一个等待命令到脚本区域，根据需要调整等待时间，并放到上一脚本的

下方。 

  

 

 

6、让火柴人在海里来回游动 

在“火柴人”游泳

时，会一直向前游出舞

台，这就需要让它碰到

舞台边缘时会返回。在

“动作”中拖拽“碰到

边缘就反弹”命令到上

一个脚本的下方。 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

单击数字，

可修改数值 
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7、让火柴人不间断地来回游泳 

在“控制”中拖拽“重复执行”，将它放到前面脚本的上方，这时“重

复执行”的框就会自动张开，将几个搭在一起的脚本全部包含进去。 

  

 

8、运行结果 

Scratch 中，在舞台上方控制脚本运行的是“绿旗”和“停止”按钮，

所以，要想脚本运行，需要在“控制”中拖拽“当绿旗被点击”放到脚本

的最上方，然后就可以用“绿旗”和“停止”按钮控制脚本的运行了。 

  

 

如果想将语句全部放到重

复执行框中，可点击最上

方的第一个语句。 

点击运行测试一下，看是

否和你想像中的一样。 



本文档为本书第二稿，是为一些老师的迫切需要发布，请多提修改建议，谢谢！ 

 

 

9、自由尝试 

回顾上面设计制作的过程，是不是很简单！如果你觉得火柴人太简单，

可以自己去绘制一个新的角色，或者再“导入”几个角色，比如鱼、虾、

螃蟹、海星，然后把火柴人的脚本复制到每个角色的脚本区域，甚至改变

一下每个角色等待的时间，或者增加一点背景音乐，更换一下舞台背景，

等等，请去自由尝试吧！ 

 

运行！火柴人就开始在

海底来回游动了！ 


