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【摘  要】本文依据对高职学生的学情分析、内容分析，进行了大数据环境下的智慧模式在高职“H5交互动画”课程

中的教学设计及实践。 
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笔者在研究中以高职数字媒体技术专业核心课“H5

交互动画”为实践课程，依托大数据环境下智慧课堂教

学模式下的教学设计，设计出此模式下的典型教学流

程。 

1  教学内容分析 

本研究课程案例选用了高职数字媒体技术专业二年

级所学的“H5 交互动画”课程中的“H5 原型图绘制”模

块内容。根据课程标准，结合学生对于 H5 项目实际流程

设计和课前微课学习反映出的问题，设置本节课教学内

容，具体如下图 1 所示。 

   

图 1 教学内容  图 2 实践课程教学流程 

2  实践课程教学流程 

笔者根据课程案例设计要求，并根据学生的学情分析

和学习特点分析，设计出了大数据环境下智慧课堂教学模

式的课程教学流程，具体如图 2 所示。(见图二) 

3  课前准备环节 

3.1  学情分析，发布资源 

授课对象为高职数字媒体技术专业二年级学生，课前

对学生的学习状况做了调查。拥有的知识基础是：①已经

通过策划环节，确定小组作品主题和表现形式；②已通过

微课自学“什么是原型图”、“如何设计规范的原型图”等

相关知识，根据学习结果反馈，75%的学生能初步绘制原

型图，但对其细节把握不足，缺乏完善与提炼。能力基础

是：①具备一定的自主学习能力，能够基于已学知识完成
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初步的 H5 原型图绘制；②具备一定的信息搜索、信息整

理及决策能力。学习特点是：①习惯于通过网络获取碎片

化知识，愿意更多使用信息化教学方式；②喜欢合作、开

放的学习方式，喜欢有更多展示自我的机会。 

根据对学生血清的分析，借助教学团队自主开发的课

程配套微课资源，实现线上线下混合式学习。课前学生登

录云班课平台学习基本知识点，并完成测验题。根据学习

反馈，教师调整教学策略。 
（二）教学设计 

1.教学目标 
知识 
目标 

1.了解原型图的作用和目的； 
2.掌握绘制原型图需要考虑的目的。 

能力 
目标 

1.根据策划线框图，小组合作开展分页原型图设计； 
2.根据原型图制作重点交互环节 Demo，设计出相对流畅的交互行为。 

素质 
目标 

1.缜密的逻辑思维能力； 
2.团队合作沟通协调能力，与客户交流的表达能力。 

2.教学重难点 
教学 
重点 

1.梳理出所有的页面的流程逻辑，绘制分页原型图，表达清晰完整。 
2.根据分页图，制作重点交互 Demo； 

教学 
难点 

1.考虑页面层级和页面的交互逻辑； 
2.完善原型图绘制，协作沟通。 

3.教学方法 
教法 任务驱动法、情景教学法、知识讲授法、案例分析法 
学法 自主学习、合作探究、实践演练 

4.教学过程 
教学 
环节 

教学内容 教师活动 学生活动 

设计意图：课前观看微课，为学生学习本次课的内容奠定了理论基础。通过参与测试活动，能够评测

学生对微课知识点的掌握；通过腾讯会议中的答疑解惑话题讨论，能够看出每位同学对关键问题的理

解程度，便于教师据此调整教学策略。课前实践任务布置的目的是为了让学生根据上节课完成的策划

要素表，初步绘制原型图，并尝试制作重点交互行为。 

课前 
导学 

微课教学知识点： 
1. 原型图以软件或者手绘

的形式。  

 
2. 什么是原型图 

 
3. 如何设计规范原型图 

教师发布任务： 
1. 云班课发布微课，并发布测验

题。教师根据平台统计的学习结

果，调整教学策略。 
2. 腾讯会议答疑解惑：针对测试

题中的问题进行答疑，并督促学生

对于绘制原型图和 Demo 的进度。  
3. 发布课前实践任务：利用

processon 在线软件，小组协作绘

制原型图和 Demo。分组上传图片

和二维码，教师进行评价。 

学生完成任务： 
1. 微课学习并完成相应的测验题。

在学习平台上完成微课知识点的学

习，同时完成相应的测验题，总结学

习问题。 
2. 参与腾讯会议：学生间相互交流

看法，对问题进行充分思考。并及时

完成作业。 
3. 课前实践任务：小组成员可通过

组内讨论、头脑风暴等方式，绘制原

型图和 Demo，呈现于实训平台，学

生间进行评价与交流。 

 

4  课中实践环节 

教学 
环节 

教学内容 教师活动 学生活动 

分组 
展示 
 

设计意图：通过小组课前原型图图的展示，便于学生发现并总结问题，学生能够自发地对任务主题进

行理解和表达，有利于接下来的任务学习。  
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原型图的初步设计呈现  
 
 

1.课前任务展示：各项目展示初步

设计的原型图和 Demo。  
2.教师点评：结合微课的知识点，

总结学生绘制原型图中呈现的问

题。  

1.行动与学习：展示本组原

型图，学习、参考与评价其

他小组的作业。  
2.理解与思考：理解本任务

的绘制要点。 
设计意图：通过案例展示，和情景表演，让学生明白原型图的重要性，明确本次任务。同时给予学生

机会展示，为课堂生成性问题的产生提供土壤，以便针对性讲解和解决。 
新知 
讲解 

1．原型图作用 

 
2.原型图演示 
 

 

1.展示案例：展示木疙瘩公司制作

的“他的名字”案例，H5 完成作

品和原型图同时展示，让学生直观

看到作品与原型图一一对应，了解

原型图的基本绘制方向，并结合

PPT，讲解原型图的定义。 
2.情景模拟：安排 2 组学生上台模

拟真实工作场景，演示原型图应用

场景（课前安排），（比如团队沟通

时，没有原型图，双方沟通不畅，

与客户沟通时，没有可展示的原型

图，客户无法了解设计师的想法和

工作进度），教师在表演中鼓励学

生拓展思维，可以补充情境中未出

现的部分，其他学生也思考更真实

的场景细节。 
3.评价投票：选出最喜欢的一组表

演，并说明为什么？ 
4.原型图的目标，明确本次课的任

务：结合 PPT，讲解原型图的应具

备的因素，再展示两个木疙瘩公司

的案例，逐一分析作品里的各个因

素。 
5.原型图的目标，明确本次课的任

务：用词云，让学生选出原型图必

画的一些元素。 

1.扫码并思考：扫码观看与

学习，对比与思考，思考小

组作品线性结构图的不足与

改进思路。 
 
 
2.行动：理解“原型图作用”，

2 组上台展示模拟工作场

景。 
 
 
 
 
 
 
3.评价投票：其他学生投票

选择最喜欢的一组表演，并

回答优点是什么，和遗漏的

场景细节。 
4.思考：观看与学习，对比

与思考，先想好这些内容之

间的存在方式，有大致思路，

以便为未来的设计做好规

划。 
5.行动：词云，选出绘制原

型图必画的元素。 
 

教学 
环节 

教学内容 教师活动 学生活动 

设 计 意 图 ： 本 环 节 旨 在 通 过 公 司 实 际 提 案 案 例 ， 展 示 H5 项 目 构 思 过 程 和 Demo， 同

时 让 学 生 也 扫 码 观 看 完 成 后 的 H5 作 品 ，以 真 实 案 例 引 发 关 注 和 学 习 兴 趣 ，让 学 生 直

观 的 看 到 Demo， 明 确 任 务 ， 确 保 教 学 的 有 效 性 。   

Demo 
展示 

1.木疙瘩公司的真实案例，有整个

项目的设计背景、风格确定和

Demo，最后还让学生看到完成的

效果: 

 

1 案例解析：展示企业实际案例，

并呈现前面的环节，通过同时展示

完成作品和 Demo。  
提出问题：大家是怎么理解 Demo
的，Demo 的完成效果是什么样

的？ 
小组任务：安排学生制作 Demo，

并展示其中一个小组的原型图，指

出作品的主要交互，告知学生哪个

环节需要 Demo 展示，其他组的学

生也能明确任务。 

思考行动：先了解项目的背

景。扫码观看 Demo 和完成

后的作品。 
回答问题：Demo 主要展示

的效果。 
实施任务：组内讨论，谁来

负责行为的编写，本组作品

的重点交互有哪些页面，行

为该怎么编写？  
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设计意图：依托小组任务，运用学到的新知，小组协作、发挥团队协作力，结合情景模拟活动，在实

践中提升，一步步将 H5 项目作品打磨落地，实现做中悟。合作探究、任务整改等环节修改完善原型

图，并且能做出 Demo，达成教学目标，突破重难点。 

情景模拟

1：小组 
协作 
 

 
1.小组协作： 
2.教师参与讨论，过程性考核 
3.活页教材完成自评 
4.教师根据学生活动，总结点评。 
 

安排小组协作，每个成员分工：布

置小组协作完成原型图绘制。配合

PPT 讲解，明确小组每个人的分

工。组长收集意见绘制初步原型

图，打印贴在活页教材上； 
副设计员负责在 processon 在线软

件上逐步细化；负责行为的同学要

做出主要交互 Demo； 
云班课轻直播过程性考核：小组活

动，教师参与到各小组讨论，并给

予修改意见，学生拍照上传作业，

教师在云班课平台按照表现给相

应的经验值，这个作为学生平时的

过程性考核分数。老师也能在作业

中发现问题，及时诊改，其他学生

也一起学习。 
活页教材：学生完成自评后，老师

也要同时给出修改意见，在活页教

材评价标准上打分，每一个意见都

直接呈现，学生能对照意见逐一修

改。 
教师总结：根据学生现场活动，发

现问题，解决问题。 

行动与反思：倾听与思考，

明确接下来的活动。组长收

集大家意见手绘或者用手绘

板绘制初步原型图，副设计

员负责将手绘原型图在

processon 在线软件上逐步

细化，负责行为的同学要做

出主要交互 Demo 原型图的

最终版本。遇到问题小组商

量或者请老师帮忙解决。 
上传作业：把画好的原型图

拍照或者截图到云班课的轻

直播，大家可以相互借鉴其

他小组的作品，再轻直播里

讨论，共同提高。 
活页教材：贴上作业，小组

内部完成自评，按照修改意

见，完善作品。由组长分配

后续设计任务。 
思考与应用：聆听教师的讲

解或者作业总结，思考问题，

应用解决方法。 

教学 
环节 

教学内容 教师活动 学生活动 

设计意图：模拟与客户沟通的工作环节，让学生能明白原型图在沟通中的作用，也能锻炼学生的表达

沟通能力，在实践中提升，听取大家的意见，进一步完善作品。 
情景模拟

2：客户沟

通 
 

1.模拟客户沟通情境 

 
 

 
2.明确活动分工 
3.职业素养教育 
4.学生上台展示作品及与客户沟通 
5.教师点评 

活动安排：模拟客户提案场景：安

排两组学生上台展示，剩余同学用

云班课“摇一摇”随机抽出 4 名，

扮演客户，一起沟通作品。 
明确活动分工：组长负责讲解整个

H5 的创意构思，页面设计的同学

负责讲解每个页面的详细说明，交

互制作的同学负责演示 Demo。扮

演客户的同学一位提问的重点是

整体效果，另一位从页面布局的角

度提问。 
提出问题：给学生一些关键词，并

通过云班课抢答的形式，请学生回

答，与客户沟通需要注意哪些仪

态？ 
学生展示完后点评：根据学生活动

给与点评。 

行动：两组学生做好提案准

备，扮演客户的同学也做好

提问的准备。 
思考并回答问题：回答与客

户沟通的仪态，课堂思政，

职业素养。 
展示与沟通：学生分组上台

展示原型图与 Demo，并回

答客户的问题。 
理解与反思：通过参与客户

沟通模拟活动，共同学习提

高。 

5  课后提升环节 
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教学 
环节 

教学内容 教师活动 学生活动 

总结 
反馈   

 思维导图总结： 教师带领学生运用思维导

图工具对本节课内容进行总结。 
总结与反思： 用思维导图对本节课内容 进行回

顾与总结，检验自身对知识的掌握程度。  
拓展 
提升  
 

引出下次

课题：  
H5 页面视

觉表现 

布置课后拓展任务：  
✓ 进一步修改完善任务成果，形成最终的

原型图和 Demo；  
✓ 初步搜集素材，设计 H5 页面。 

完成任务：领取任务并按时完成。 
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