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第五章 猜数字 

 

 

 

作品设计：这是一个猜数字的游戏，当你输入的数字比老师给的数

字大的时候，老师会说：“大了”，当你输入的数字比老

师给的小时，老师会说“小了”。直到输入的数字正确为

止。 

背    景：淡蓝色渐变背景 

角    色：老师 
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动脑想 

这是一个猜数字的游戏，我们随机设置一个数字给你猜，当你输

入的数字比这个数字大的时候，说：“大了”！当你输入的数字比这个

数小的时候，说“小了”，我们可对着流程图分析一下。 

 

跟着做 

一、创建角色与背景 

1.我们先选一张人物图片放到文件夹里，然后导入角色“周老师”。 

  
 

流程图： 

 

1.打开文件夹，导

入角色 

：小朋友们可以上网搜

索一些漂亮的图片作为角色

和舞台背景。 
 

 

 询问数字是多少 

结束游戏 

随机设定一个数字 

开始 

判断输入的回答是

否等于设定的数字 

说“对了” 

判断输入的回答是

否大于设定的数字 

说“大了” 说“小了” 

 

是 

 

是 

 

否 

 

 
否 
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2.绘制一个淡蓝色渐变效果的舞台背景 

 

二、设计脚本 

当绿旗被点击的时候，“周老师”会设定一个随机数字作为正确答案，

然后向大家介绍游戏规则。“周老师”会询问“是多少？”直到被填入正

确答案，然后说“对了”。当回答的数字大于正确答案时，“周老师”会说

“大了”；当回答的数字小于正确答案时，“周老师”会说“小了”。 

在流程图里我们看到有两个地方会出现判断，那么会用到什么脚本呢？

这是我们要认识的新脚本“变量”。“变量”是指没有固定的值，可以改变

的数。这里我们可以利用“变量”来描述“答案”。 

 

3.选择合适颜色 

4.选择合适效果 

2.点击“填色工具” 
1.在多个背景下选择绘

图 
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：观察模块和语

句的颜色，发现什么规

律了吗？（脚本和程序

模块的颜色是对应的） 

1．点击脚本 

2．选择变量 

3．新建变量 

5．点击确定 

4．变量名称 
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三、运行程序，进行测试。 

当我们完成一个作品后，最重要的事情是调试，检查下是否出现了什

么错误。当出现错误时，我们可以通过菜单栏的“编辑”→“开始单步执

行”进行一步一步的调试。 

：小朋友们也

可以自己设计“老

师”的话哦！ 

 

 

1．在 1——100 之间产生一个随机数 

我们可以用【>】【=】【〈】来判

断“回答”是否“大于”“等于”

“小于”原先随机设定的答案。 

2．“侦测”模块的语句能实现各种侦

测的功能。比如【回答】能记录我们

输入的值，【询问**并等待】能够出

现一个可以回答问题的文本框。 
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看我的 

我们学会了设定随机数，使用“变量”，用“侦测”模块中的语句，

在这个作品中，还可以做些什么设计使这个游戏更有趣呢？ 

   1、加入“记时器”，在猜数时计时； 

   2、加入计算次数； 

   3、猜对数字后，出现一朵小红花、礼花„„ 

 

 

这里还有其他的一些功能，

请多自己尝试吧。 

作品设计： 

 

 

 

 

背    景： 

 

角    色： 


