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前 言

本套教材以《教育部关于全面深化课程改革落实立德树人根本任务的意

见》为指引，以《中小学信息技术课程指导纲要（试行）》等为依据，将立

德树人根本任务、培育和践行社会主义核心价值观，与培养学生信息技术核

心素养紧密结合，尤其重视培养学生的信息安全意识，遵守信息社会伦理道

德规范与法律法规的责任和义务，以及合理、恰当地应用信息技术的能力，

体现信息技术学科独特的育人价值。

教材编写过程中，遵循了以下原则：

统筹规划学段育人目标。充分考虑学段特点，对信息意识、计算思维、

数字化学习与创新、信息社会责任等学科核心素养内涵及表现形式做了学段

切分，确定学段育人目标，力求突显小学学习基础性、趣味性、应用为主的

特点。

培养学生的实践能力和创新能力。探索STEM教育、人工智能编程教育

等新教育模式，倡导基于项目的教学模式，使学生具有较强的创新意识和实

践能力，养成数字化学习的习惯，培养学生终身学习的能力。

突出问题解决，提升信息素养。摒弃说明书式撰文，设置真实问题情

境，将知识、方法、技能等寓于问题解决的过程之中，增加课堂思维含量，

培养学生的自主意识，提升学生的信息素养。

结合传统文化，树立科技自信。结合中华优秀传统文化，挖掘中国近现

代科技人物案例，增加信息技术课堂的人文含量，增强学生对民族科技的自

信心和自豪感。

囿于编者的视野及能力，教材中难免有疏漏之处，恳请广大读者给予批

评指正。

小学《信息技术》编委会
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第一单元  我的3D玩具王国 

科技创新给生活带来了巨大的变化，丰富的想象力创造了各种新奇的事

物。当有了新的创想，一定要把它实现出来，这样才更加有意义。在计算机

普及的时代，头脑中的创意可以借助神奇的3D设计软件，营造出虚拟的三

维数字形象，还可以利用3D打印变为现实。从本课起，让我们借助3D设计

软件，从玩具形象的创造和制作入手，学习3D设计的基本方法与技巧，体

验在三维空间中描画，实现无限的创想，成为一名优秀的小小创客。
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第1课  奇妙的3D世界

当然喜欢了！我听说

学好了3D设计，自己可以

设计3D模型，甚至能制作

3D动画呢！

小齐，这学期开

始学习3D设计了，我

很喜欢，你呢？

欢迎来到3D设计的世界！从这节

课开始，我们一起来领略3D的奇妙，

学会并利用设计软件进行创意设计，

把奇思妙想变为现实吧。

一   走进3D世界

同学们，你看过3D电影吗？和普通电影有什么区别呢？观察下面的两

幅图，它们的效果有什么不同？
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在3D的世界里，通过眼睛观察一个物体时，不仅能知道它的高度和宽

度，还能知道它的“厚度”；当观察多个物体时，不仅能感知它们的高度、

宽度和厚度，还能知道它们之间的位置关系。3D图像能很好地表现出这种

立体的效果，如图所示。

X

Z

Y

高

宽

长

二   欢乐堆雪人游戏

下雪时大家都喜欢堆雪人吧？你是否想在计算机上堆一个3D雪人呢？

让我们来一次堆雪人比赛吧！

计算机屏幕是平面的，也就是2D的，怎样在平面上表示3D物体呢？这

就要从长、宽、高三个方向来表示（通常使用X，Y，Z表示三个方向，叫

做空间直角坐标系），如下面左图所示。

远

计算机3D设计软件就是利用了这种方法。上面右图是物体在Blender软

件中的显示。从图中可以看出，3D物体的表面有许多小的平面，这说明3D

设计就是用平面表示立体的过程。

中心点，X，Y，Z
表示三个方向
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游戏规则：用鼠标调整组成雪人的各个部分的大小，并挪动到合适的位

置，搭建一个漂亮的雪人。

头部

鼻子

眼睛（两个）

身体

游戏秘籍1：熟练应用鼠标。鼠标用法如下表。

名称 操作 效果

鼠标滚轮
滚动 放大或缩小观察画面的大小

按住拖动 改变观察的角度

鼠标左键
单击 选中物体

按住X，Y，Z轴拖动 沿X，Y，Z方向移动物体

当移动的素材较多时，为了尽可能不发生混乱，要将素材尽量分散摆放，

暂时不用的先移动到一旁，相互之间保持一定的距离。

游戏秘籍2：视图。视图就是观察物体的方式。3D设计软件提供了多种

视图方式，常用的有从正面观察的“前视图”、从右侧向左观察的“右视

图”和从上向下观察的“顶视图”，如图所示。使用时只要分别按下小键盘

区的数字1，3，7就可以了。

双击打开雪人游戏文件，搭建雪人。
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数字1：前视图 数字3：右视图 数字7：顶视图

移动操作是3D设计中经常使用的，要配合视图多加练习，你有什么简

捷的操作技巧吗？

发挥想象力和创造力，利用下面左图中的形状模型组装成一个创意机器

人。下面右边的三幅图是三种可能的机器人搭建结果，你还有其他好的创意吗？

学习收获 自我评价

1. 我知道了如何表示3D物体。     

2. 我学会了使用鼠标移动形状。     

3. 我知道了视图，并能根据需要切换视

图。
    

其他收获：
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第2课  童年伙伴不倒翁

在我们的童年里，经常有一位好

朋友伴随我们成长，它就是不倒翁。

今天，我们就一起来用3D软件

制作一个精美的不倒翁玩具吧。

仔细观察不倒翁，它们都是由哪些基本形状组成的？它们有什么特点？

一   基本形状请出来

不倒翁的身体主要是由球体等组

成的，如图所示。
头

嘴

手臂

身体

鼻子

眼睛

帽子
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打开3D设计软件，按Del键，删除默认的立方体。

添加一个“经纬球”作为不倒翁的身体，如图。

菜单栏

工具栏

设计区

底部工具栏

默认立方体
单击

1. 单击

2. 单击

空白区右击，出现新物体的中心点，再添加一个经纬球，如图。

1. 右击 2. 添加新经

纬球

添加新物体时，最好要先定位新物体的中心点，这样建立的新物体就不

会和原来的物体重合了。
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二   不倒翁玩具我来做

制作不倒翁模型的过程就是不断添加形状，并不断调整的过程。

步骤一：调整不倒翁头部的位置、大小，如图。

步骤二：制作不倒翁的帽子。添加椎体，沿Z轴压缩，如图。

2. 选择“缩放”，

移动鼠标缩小

1. 把头部球体移

动到身体上方

最终效果

前两步用了两种“缩放”，一个是左侧工具栏的缩放命令，一个是底部

工具栏的缩放命令。它们的区别是：左侧工具栏的缩放适用于整体缩放，底

部工具栏的缩放可以沿某一个方向缩放，而其他方向大小不发生变化。

2. 鼠标按住Z轴

向下拖动

1. 单击

最终效果

步骤三：制作不倒翁眼睛。添加一个经纬球，缩放到合适大小，通过复
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三   及时保存莫忘记

1. 单击 2. 单击 3. 拖动到合适的位置

用同样的方法，我们继续制作不倒翁的鼻子、嘴巴、两手等部位，还可

以添加其他装饰物品，不倒翁玩具就完成了，如图。

精心制作的模型完成之后，一定记得要保存！

保存3D建模文件，如图。

前视图

制、粘贴（快捷键分别是Ctrl+C、Ctrl+V）操作，做出另一只完全相同的眼

睛，再移动到合适的位置，如图。

用户视图

4. 单击3. 输入

2. 单击

1. 单击
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要养成随时保存文件的好习惯。我们学习的软件与别的软件不同，如果

不保存文件而直接选择退出，则不会有保存文件的提示！

不倒翁有各种各样的类型与形状，根据本节课的学习，发挥想象力，设

计出具有自己特色的不倒翁。

学习收获 自我评价

1. 我学会了添加、删除模型。        

2. 我学会了模型的缩放操作。         

3. 我学会了保存工程文件。        

其他收获：


