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《少儿编程》课程数字化学习资源的教学设计 
吴梦婷 

（武汉软件工程职业学院  湖北  武汉  430000） 

摘要：随着人工智能时代的到来，少儿编程走进了越来越多的少年儿童的家庭。少儿编程不仅可以培养少儿的信息学科核心素
养，还可以提升学习者的科学思维和计算能力。但是，当前我国少儿编程课程设计尚未形成统一的标准。本文在课题组进行整体设
计基础之上，紧密围绕少儿核心素养的培养，利用 Mind+编程软件来完成本次课程的案例，具体阐述了某一节课数字化学习资源的
教学设计。 
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核心素养的培养对少儿学习者来说起着重要作用。成年人编程

教育是教会学习者使用编程语言书写代码，对代码进行编译等和代
码有关的操作。但是，少儿编程不需要学习者写代码，而是使用可
视化编程方式，培养少儿学习者的逻辑思维及编程能力，进一步提
升核心素养，类似于少儿喜欢玩的搭积木游戏。目前国内外少儿编
程语言有 LOGO 语言、Kodu 语言等，在编程工具上有 Scratch、
CodeMonkey 等软件。本次课程选择 Mind+编程软件来进行授课，在
这个软件中，用积木来代表一段代码，用以实现某个功能，少儿学
习者只需将积木按照正确的逻辑顺序摆放好，就可以实现相应的功
能[1]。 

一、教学设计前期分析 
1、编程软件分析 
课题组成员对现有的多个少儿编程软件进行使用后，从可操作

性的角度出发选择了 Mind+软件作为本次课程的操作软件。这一款
软件不仅可以满足本次整个课程教学内容需要，而且对少儿学习者
的编程基础要求极低。如下图所示是 Mind+的界面。整个界面从上
至下分为菜单栏、快捷工具栏和操作区域。在菜单栏，可以进行项
目新建、打开、编辑和保存等多个项目有关操作，在教程下拉选项
中可以选择查看官方文档、进入在线论坛、查看官方视频教程等，
在编辑中可以打开加速模式，连接设备管理和设备之间的连接和删
除[2]。 

快捷工具栏左边分别有模块、造型和声音三个按钮选项。选择
相应的按钮后，下方操作区域就会变成相应的操作区。模块分为运
动、外观、声音、事件、控制、侦测、运算符、变量和函数等九个
基础模块分类，也可以通过下方扩展按钮选择更多的模块。造型中
是用来设置角色造型。声音用来设置场景当中的音乐。 

 
2、教学对象分析 
本次教学对象是社区中少年儿童，这些学习者大部分在学校已

经了解和学习过信息技术课程，对计算机有一定的了解，但是也有
部分学习者由于家庭等多方面原因，无法接触到计算机，对计算机
比较陌生。基于这样的情况，课程在整体设计上是由易到难，学习
者可以根据自己的情况选择合适难度的教程开始进行学习。另外，
从学习能力来看，少儿学习者往往具备较强的好奇心和兴趣，喜欢
探索和尝试新事物，这也给少儿编程教学提供了好的学习动力基础
[3]。 

二、教学设计 
此次课程中总共设计了五个部分的课程内容，从课程导入到每

个模块的使用，为了更加清晰地阐述本次教学设计的详细内容和具
体思路，本文选取第八课“等一等”为例阐述本次教学设计。 

1、教学内容 
在前面的学习当中，学生已经掌握了积木的基本用法，可以正

确的拖拽积木至操作界面，可以正确的添加场景图片和音乐素材。
本节课将学习一个新的积木“等待”积木，等待积木在“事件”积
木分类下的“控制”子项下面，该积木以用于让某一个事情或者命
令等待几秒后再发生，这个等待时间可以自己填写。这个积木可以
帮助学生理解程序设计当中的等待事件，提高学生科学思维的能力
和信息意识。 

2、学习目标 
知识目标：通过本次学习，了解“等待”积木的作用和使用方

法；使用“等待”积木完成数字按秒显示的功能；掌握基本的编程
逻辑。能力目标：通过完成“动物运动会”案例，理解程序设计当
中的等待事件，能够独立使用编程思想复现“动物运动会”案例和
课后“龟兔赛跑”的练习，能够使用等待积木解决生活当中的问题，
能够独立描述等待积木的作用和使用方法。情感与价值目标：“动
物运动会”案例的制作，可以激发学生学习 Mind+少儿编程的学习
兴趣，通过自己动手操作、主动观察，发展空间观念和培养抽象思
维，联系生活中运动会场景，理解编程与实际生活之间的相关性，
培养学习者从小独立思考、仔细观察的习惯， 

3、教学重难点 
教学的重点是理解等待积木的作用、等待积木的使用方法。教

学难点是能够根据问题的实际情况计算等待时长，提升少儿的逻辑
思维能力和计算能力。 

4、教学过程 
本次教学过程分为回想生活情景、“温故知新”、动手编程、扩

展练习四个部分。四个部分的思路遵循导入-学习-总结完整的教学
设计逻辑，充分结合本次《少儿编程》课程整体设计的要求，贴合
少年儿童生活实际，充满“童心”，激发少儿的学习兴趣。 

（1）回想生活情景 
设计这个部分的目的是借助数字化资源来帮助学生回想生活

当中运动会的场景，产生联想，从而更好地引入本课的案例——动
物运动会。另外，由于运动会与少儿学习者生活距离较近，可以引
发学习者的共鸣，从而激发学习兴趣，产生很好的引入效果。符合
本课程以“童心”贯穿课程设计的原则。这个环节的数字化资源可
以这样设计：首先设计两个动画人物形象，一个代表老师，一个代
表学生（后面用“生”代表学生动画人物，用“师”代表老师动画
人物）。以两个动画形象对话的形式引入生活情景。 

生：（背景播放一段校园运动会的视频资料）哇，马上要起跑
了，还有十秒钟，好激动啊。 

师：是的！让我们猜一猜谁会夺得冠军呢。 
生：可是，为什么还需要等待十秒钟呢？好希望现在就可以开

始呀 
师：（展示热身图片）这样是为了可以让运动员们可以有准备

热身的时间。 
生：对哦，学校运动会上会看到运动员在开始之前做准备动作。 
师：那你想使用编程的方法举办一场动物运动会吗？ 
生：想啊想啊。 
师：那让我们开始吧！ 
这段动画人物对话结束后，展示“动物运动会”编程案例的最

终效果，然后教师分解案例，告诉学生需要依次完成的步骤。通过
启发式提问的方式来实现案例的分解过程，由于是数字化资源，因
此还是使用动画人物来代表真实的师生模拟进行提问。例如： 

师：小朋友们！我们先来观察一下，我们可以看到画面中有三
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种动物，分别是小兔子、独角兽和北极熊。那么我们第一步需要做
什么呢？ 

生：我们需要发射起跑指令。 
师：很好！那我们发射完指令小动物就要开始跑吗？ 
生：不是的，我们需要倒计时。小动物在发射完指令后，等待

倒计时结束再开始跑。 
（2）“温故知新” 
这个部分顾名思义就是帮助少儿学习者复习旧的知识，从中获

取新的启发。在本次课程当中，搭建舞台部分（即上传背景图）、
上传音乐素材、重复执行积木这三个知识在第八课之前已经学习
过。所以此时这些操作，在微课视频当中，教师仅做演示，不做详
细讲解，让少儿学习者在跟着教师操作的过程中逐渐复习这个知
识。如果无法有旧的知识点存在疑问，学习者可以翻看前面的视频，
或者通过讨论区留言，课题组教师会对讨论区疑问进行回答。 

此时微课视频教师配音如下：首先，点击“上传背景图”，选
择我们准备好的操场图片。点击“上传音乐”，选择“大声欢呼”
和“欢呼”音乐素材。当我们将两个音乐积木放到一起后，会发现
音乐播放一次就停止了，但是运动会的欢呼声应该是不停的，那怎
么做才能一直听到欢呼声呢？我们可以用一个“重复执行 3 次”的
积木将我们的音乐积木包裹起来。关于重复执行积木的使用，我们
会在下一节进行详细介绍。接下来，我们将准备好的倒计时、终点
线、兔子、独角兽和北极熊的角色素材放到界面右下角角色处。我
们来让三位参赛选手在画面左侧起跑线的位置上。同时将终点线也
放在画面右侧。然后点击上传音乐，选择出发和倒计时音乐。相对
应的教师需要演示上述部分的操作。 

（3）动手编程 
这一部分是用来讲授新知识。在设计这一部分时，要尽量避免

以教师为主开展教学设计，需要能够改善传统教学模式下学生参与
感低的情况，要以“学生为本”，发挥学习者在教学过程中的主观
能动性。由于数字化资源的教学设计不同于传统线下授课，可以面
对面的进行提问，很多学习者都只是单纯观看微课，因此如何在资
源中让学生能够参与互动，是本文在开展教学设计时想要解决的问
题。为了解决这一问题，结合本人工作经验，本文认为可以使用
Articulate Storyline 软件制作交互式课件来实现，该软件界面如下图
所示。该软件可以在课件或者视频当中插入单选、问答等问题，来
实现和少儿学习者之间的交互。在此次教学设计“等待”积木讲解
的微课部分，借助了这一软件来实现交互设计，让少儿学习者可以
不仅仅只是“看微课”，还可以参与进来。 

 
本次课程的新知识部分这样设计：老师的动画形象出现：首先

来看看怎么样才可以做到你刚刚提到的倒计时呢？思考一下，数字
3 出现之后多久会出现数字 2 呢？跳出单选题： 

 
老师的动画形象出现：我相信同学们都可以回答正确，当数字

3 出现后，等待 1 秒钟就会出现数字 2。那老师今天要给同学们介
绍一个新的积木“等待”。切换至操作录屏，画外音：首先点击小
旗帜以后，换成数字 3 的造型；播放倒计时音乐，让运动场上的选

手和观众感受到紧张的比赛氛围。此时，拖入等待积木，将时间修
改为 1 秒。然后，换成数字 2 的造型。同学们，想想接下来我们应
该如何做呢？ 

学生的动画形象出现：我们可以继续播放倒计时音乐，然后等
待 1 秒，变为数字 1 的造型。老师的动画形象出现：很好，我们拖
入相应的积木。倒计时结束后，数字造型就可以隐藏起来了，因此
拖入隐藏积木。这时，我们应该告诉我们的运动员们，要开始比赛
啦，所以广播发出声音。运动员收到起跑指令后，应该做什么事情
呢？学生的动画形象出现：开始尽全力向前奔跑。老师的动画形象
出现：对的，我们的动物运动员此时要争夺第一名。切换至操作录
屏，画外音：那我们以独角兽为例，当收到“出发”广播后，独角
兽开始向前移动，将 x 坐标增加 6，但是每一次移动之间是会有间
隔时间的，我们拖入等待 0.1 秒。并且让这个动作重复执行，就像
大家在跑步时，跑了一步以后，重复跑，直到我们到达终点位置。
跑步的姿势也会随之发生改变，因此我们需要在接收到出发广播
后，拖入下一个姿势积木，让独角兽每隔 0.2 秒，改变姿势，使用
重复执行积木包裹起来。这个时候我们就可以看到独角兽跑起来
了。到这里，教师使用“等待”积木完成了独角兽这个动物形象的
跑步，为了能够激发学习者的创造力，剩下的两个动物形象的跑步
动作让学习者来完成。 

（4）扩展练习 
这部分设计的目的是为了总结本节课的知识，以任务为驱动，

检查学生的学习效果，同时激发学生使用 Mind+进行编程的动手能
力。在课程资源上传到平台上之后，会提供学习者上传展示作品的
通道，让学习者之间互相可以学习借鉴。本次课程设计的练习题是
龟兔赛跑，龟兔赛跑和动物运动会有着相同的跑步设计的逻辑，但
是在动物的运动等待时间上会比动物运动会要难一些，因此对学习
者是一个锻炼。另外，龟兔赛跑作为一个经典的寓言故事，可以教
会小朋友们“虚心使人进步，骄傲使人落后”的道理。 

微课设计如下：教师动画形象出现：小朋友们，通过“动物运
动会”的编程，大家学会了等待积木的使用了吗？学生动画形象出
现：学会啦！教师动画形象出现：真棒，经过今天课程的学习，我
们应该学会完成等待多少秒和学会等待某命令执行。老师想要看看
大家学习的怎么样？大家听说过龟兔赛跑的故事吗？学生动画形
象出现：听过！视频开始播放龟兔赛跑的故事，介绍完毕后，视频
出现画面和声音：请同学们利用本节课所学习到的知识来实现我们
的龟兔赛跑的练习吧。 

综上所述：在开展《少儿编程》课程数字化学习资源的教学设
计时，首先要和课程整体设计的原则保持一直，将“童心”贯穿于
每一个细节，这样可以拉近与社区的少儿学习者之间的关系，可以
更好地激发少儿学习者的学习动力；然后要针对每一个具体授课内
容，围绕核心素养的培养，进行完整的教学设计[4]。在引入环节，
可以采取动画形象对话、播放多媒体素材等方式贴近学习者生活进
行导入；在复习旧知识环节，可以采取录屏演示的微课形式，让学
习者跟随教师的制作步骤复习旧的知识；在新知识讲授环节，可以
借助交互式课件制作软件，插入互动式的单选、问答的问题，改变
传统的“看微课”，更加接近于线下教学；在总结扩展环节，可以
设计略有难度的练习题，激发学习者的创造力。 
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