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数字驱动，智启未来——可持续发展理念下的幼儿园数智+评价创新实践

Data-Driven Enlightenment: Innovation of Intelligent Assessment in Preschool Education

within Sustainable Development Framework

张波 1，罗怡雯 1*，黄璇 1

1杭州市滨江区钱塘山水幼儿园

【摘要】 在数字化转型与教育可持续发展深度融合的背景下，幼儿园教育评价亟需突破传统模式的桎梏。本

文以杭州市 Q园的数字化评价实践为例，通过整体构建“Q园大脑”智能系统、研发设计“数智+”评价体系，

展开“数字化处理”和“嵌入式跟进”的创新实践。依托智慧手环、AI小智、视频魔方等工具载体，动态追

踪生活、运动、游戏、学习全场景数据。同时通过“指标嵌入-智能分析-画像呈现-家园协同”嵌入式跟进评价，

实现幼儿学习过程的全场景追踪、多主体参与及数据驱动的循证支持。实践表明，数智+评价不仅提升了教育

评价的科学性与精准性，更通过动态反馈与生态化支持，实现从经验驱动到数据驱动的评价范式转型，推动幼

儿的个性成长。

【关键词】 可持续发展 1；数智+评价 2；创新实践 3

Abstract: Amid digital transformation and educational sustainability integration, kindergarten evaluation demands

paradigm innovation. Examining Hangzhou Q Kindergarten's "Q-Yuan Brain" system and "Digital Intelligence+"

framework, this study implements digital processing and embedded evaluation using smart wristbands, AI tools, and

multi-scenario tracking. The embedded process—criteria integration, intelligent analysis, profiling, and home-school

collaboration— enables comprehensive learning monitoring and data-driven support. Results demonstrate enhanced

assessment precision and a paradigm shift from experience-based to data-driven evaluation, promoting individualized

child development through dynamic feedback.
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1.前言

《2030年可持续发展议程》中强调教育应促进“全纳、公平、优质”，其核心在于：终

身发展、生态协同、数据驱动。关注幼儿的全面、持续发展与评价，是学前教育工作者面临

的重要任务。而随着“数字中国”战略的提出，大力发展数字教育已成为时代的趋势。幼儿

园作为幼儿启蒙教育的场所，也在积极探索如何利用数字和大数据技术来创新幼儿学习与发

展评价模式。Q园紧跟时代步伐，结合区域优势，积极开展“数智+”大数据评价实践，旨

在通过现代化、数字化的评价方式，更全面、准确地了解幼儿的学习与发展状况，为其提供

更加个性化、针对性的教育支持，以适应高质量园所发展的需求。

2.背景基础：立足园本的评价现状

2.1.玩+课程的高质量发展求索
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作为浙江省现代化幼儿园和数字教育创新学校，Q园主动拥抱数字教育，以人工智能时

代为背景，以培养幼儿面向未来终身受用的品质为目标，营造促进技术融入的教育新生态。

在“互联网+教育”背景下，让智慧教育赋能园所的“玩+”课程荣获浙江省精品课程，以丰

富而有层次的多元活动为内容，积极融合、大胆创新。玩+课程发展五年至今，需要与时俱

进，将数字技术赋能教育实践，在原有的评价基础上形成系统性评价，展开时代变迁下的迭

代更新。

2.2.幼儿发展的个性化成长需要

每个幼儿都是独一无二的个体，拥有不同的兴趣、能力和经验。在关注幼儿全面发展的

同时，个性化成长需求日益凸显。因此，评价体系必须能够捕捉到这些差异，为每位幼儿提

供量身定制的教育支持。应注重实施过程性评价，重视其成长发展轨迹；制定基于幼儿成长

的多维度评价指标，覆盖幼儿发展的各个方面；采用形成性评价，避免单纯的横向比较，注

重纵向发展。

2.3.现有评价的局限性困点突破

反观以往的幼儿学习与发展评价，存在问题如下：碎片化与主观性：评价内容局限于知

识掌握或行为表现，缺乏对学习过程的持续性追踪，教师依赖经验判断，科学性不足。数据

缺失与反馈滞后：纸质档案难以记录动态过程，评价反馈滞后于幼儿发展需求，无法支持个

性化教育决策。参与主体单一：家长、幼儿的参与度低，评价成为教师的“独角戏”，难以

形成教育合力。生态性不足：评价未融入幼儿的生活场景，割裂了幼儿园、家庭与社区的协

同作用，难以支撑可持续发展目标。

综上，将数字技术融入幼儿学习与发展评价，通过全场景数据采集、多维度分析与可视

化呈现，为解决上述问题提供了技术路径，也为可持续发展理念的落地奠定了基础。

3.特质分析：数智+评价的适配融合

近年来，Q园一直在创新实践“数智+”评价体系，以可持续发展理念为支撑，以幼儿玩

创素养发展为目标，将数字化评价与可持续的教育生态进行适配与融合，主要呈现以下特质：

3.1.过程性追踪：循证成长全场景

通过智能系统、智慧手环等数字化工具、技术，实时记录幼儿在学习、游戏、运动、生

活等各个场景中的行为轨迹与表现，形成连续性的发展档案，支持长期性评价。这些数据如

同幼儿成长的“数字足迹”，不仅反映了他们的即时状态，更揭示了其成长轨迹与发展趋势。

让教师能够更全面地了解幼儿，为其提供更加个性化的教育支持，同时也为家长的参与提供

了科学依据，共同促进幼儿的全面发展。

3.2.多主体协同：构建评价共同体

通过数字大脑平台，教师、家长、幼儿可以实时互动，交互式参与交流评价过程，形成

评价共同体。家长可以了解幼儿在园的表现，提出自己的见解与建议；幼儿也能在评价中表

达自己的感受与需求，成为评价的主体之一。这种多主体协同的评价模式，打破了传统评价

中教师“独角戏”的局面，形成了教育合力，共同推动幼儿的成长与发展。

3.3.生态化支持：实现联动多途径

在数智+评价中，通过数据整合与分析，打破幼儿园、家庭、社区之间的场景壁垒，实现

园所管理、课程设计、家园共育等多方面的联动优化。通过分析幼儿在园的表现数据，教师

可以及时调整课程设计，使其更加符合幼儿的兴趣与发展需求。
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4.评价实践：数智+评价的创新路径

4.1.系统构建：“数字大脑”智能系统

为更好地追踪幼儿个性化发展，开展精准化的学校管理，Q园依托区域智慧教育平台优

势，利用人工智能、大数据、物联网等先进技术，为幼儿学习发展及园所管理的全面推进构

建一个后台支持服务系统，即“Q园大脑”智能系统。系统中，打通学习空间、不同学段、

各个班级、各个教师资源与评价学习平台，推动幼儿活动实施的数字化管理，更好地追踪幼

儿个性化发展，形成面向幼儿全场景的数智化平台。

图 1“Q园大脑”智能系统构架

4.2.研发设计：“数智+”评价体系

“Q园大脑”智能系统中，“数智+”评价聚焦幼儿玩创学习与发展，基于智能手环与大

数据平台，形成“一核·两径·三维·五面”评价模型，解决“为什么评？”“怎么评？”

“谁来评？”“评什么？”的问题。一核：以幼儿玩创学习为核心，关注解决问题、迁移创

新等高阶思维。两径：数字化处理（量化数据）与嵌入式跟进（质性分析）双轨并行。三维：

教师、幼儿、家长三方协同评价，绘制幼儿立体发展画像。五面：聚焦“沟通表达-团队协

作-解决问题-批判思维-创新意识”五维度，形成链式评价框架。

图 2“数智+”评价模型

4.3.实践运行：数字化与嵌入式二径齐驱

4.3.1·.数字化处理：循证支持高质数据
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客观、系统、常态化的信息收集是保证评价科学性、有效性的重要基础[4]。在评价过程

中，借助智慧手环、视频魔方等工具，捕捉幼儿在园生活学习等多样化成长量化数据，作为

后续评价的重要依据。

以“智慧手环”循证追踪“全场景”

一方面，借助智慧手环，利用无感技术，实时、便捷、快速采集幼儿生活、运动、游戏、

学习“全场景”综合信息。另一方面，通过手环所记录的幼儿大数据，经过大数据诊断、人

工复查，形成对幼儿各方面的综合评价，个性化、精准地理解每位幼儿的发展规律，做到更

有效的教育支持。

生活场景：包括入园、测温、喝水、洗手等生活活动的实时记录。入园时，手环与智能

闸机相配合，通过人脸识别记录幼儿入园、健康码等数据，方便教师进行考勤与幼儿健康情

况的追踪记录。手环自动记录幼儿测温数据。幼儿通过手环打卡，记录其喝水、洗手次数，

及时进行健康预警和习惯引导，手环以收集生活习惯数据为前提，帮助教师实现幼儿的习惯

引导。特别是之前疫情背景下帮助教师及时做好对应措施，提出相应建议，实现教师对幼儿

健康习惯的评价与培养。

图 3幼儿喝水报告统计示例

运动场景：园所创设 AI运动角，主要包含无感动态识别、智能计时计数、动作姿态捕捉、

运动数据分析等四种功能，以 AI视觉技术为依托，利用前端探测技术捕捉幼儿运动姿态，

通过“Q园大脑”大屏实时观测运动数据，有效实现幼儿体育运动的智能感知、智能监测，

助力园所打造智慧运动课堂、开展常态化智能运动于一体的园所运动新生态。

以喝水为例，在手环所对应的数据平台中，

教师可查看一月内班级每个幼儿喝水次数的

多少，通过直观的颜色区分，教师就能发现

班级内喝水量较少的幼儿并及时提醒，进行

正向鼓励。

针对幼儿发展关键期，研发对拍球、跳绳、开合跳等实现计数功能，实时呈

现在数字大屏上，至多可供 4个幼儿同时计数。运动结束实时进行评价激励，Q

园大脑后台实时统计运动结果，开展运动评价，进行月平均、学期平均统计，给

出运动建议。
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游戏场景：在班级区域游戏中，依托智慧手环，直接记录幼儿进出不同区域的频次与进

行游戏的持续学习时间，并保存幼儿活动过程的视频材料，根据可视化数据帮助教师和家长

精准分析幼儿游戏的情况，了解幼儿的兴趣和潜能。

学习场景：Q园打造未来教育视域下的六大类玩创学习空间，分别是：智慧科探空间、

智慧阅读空间、艺术创想空间、友好生活空间、体感运动空间、自然探秘空间。智能系统与

园所六大类学习空间以及班级联通，通过智慧手环在学习空间中对幼儿学习行为的记录，教

师能看到某幼儿一个月选择不同空间、材料的频次统计和每天的探究时长，也能看到班级整

体幼儿对不同空间的选择频次占比，从而分析、了解班级幼儿在学习空间中的探究走向，及

时调整空间创设和活动设计并给予支持，为幼儿玩创学习的深入推进提供指导。

图 4幼儿六大学习空间选择比例图

以“AI小智”重点赋能学教评

Q园引进新型移动教学空间“AI小智”，并将其嵌入“Q园大脑”智能系统，辅助智慧

手环，共同记录幼儿在园的学习情况。“AI小智”突破了传统教学活动的空间限制，将互

动投影、内容交互、AI语音、图像识别、体感互动等技术与教学活动巧妙结合，任何场地

都能瞬间化身为充满奇幻色彩的教学活动及运动空间。其内置丰富的主题活动内容，满足不

同场景教学及活动需求。教师只需打开应用广场，一键选定所需的内容，即可直接投入使用，

无需复杂的设置和调试。节省教师的时间和精力，也提高了教学活动的灵活性和多样性。

如智慧阅读空间中的阅读追踪：幼儿通过手

环打卡自主借阅图书，借助大数据分析，教师和

家长可在幼儿自主记录的前提下发现幼儿的阅读

习惯与兴趣取向，从而进行个性化教育和精准评

价，或者对班级阅读活动进行调整。而通过阅读

次数、时长等的记录，“Q园大脑”系统平台也

会给予幼儿相应的荣誉评价，激励幼儿坚持良好

的阅读习惯。

以小三班乐乐小朋友为例：

·数据显示：2025 年 2 月，乐乐进入科学区 18 次，占总活动次数

的 44% ，美工区 12 次，占比 29%，语言区 11 次，占比 27%，而

建构区和角色区均为 0 次。在科学区平均每次停留约为 30 分钟。

·智能分析：从频次和时间数据中，系统进行直接分析，乐乐对科学

区的兴趣超过其他区角。且在科学区能较长时间保持专注，具有较高

的坚持性。

·游戏支持：兴趣拓展：增加科学区的材料，如投放更多有趣的科学

小实验套件，鼓励乐乐进一步探索科学，满足其好奇心。兴趣迁移：

尝试将科学元素与建构、角色游戏结合，如开展关于身体科学实验的

角色扮演，吸引乐乐参与，拓宽其兴趣领域。
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图 5 AI小智嵌入智能系统的教育实践示例

以“视频魔方”聚焦分析研个例

园所班级区域、学习空间内放置了移动可调节的摄像头设备“视频魔方”，以 360度、

远近距离、立体式的摄像捕捉跟踪幼儿活动。通过智能系统中的素材分析、视频回放，对幼

儿活动进行素材分析、经验再现，教师根据视频素材进行个例的针对性、聚点化评价研修，

优化后续的活动组织与支持。

4.3.2.嵌入式跟进：“四步走”支持幼儿个性生长

指标嵌入：5C量表数字化呈现

Q园聚焦幼儿玩创学习，围绕“沟通表达、团队协作、解决问题、批判思维、创新意识”

五维度（5C能力）评价指标，形成《幼儿玩创学习的素养发展评定表》，以量化+质性融合

的方式，优化“数智+”评价工具。同时，将《幼儿玩创学习的素养发展评定表》嵌入数智

系统，为教师的在线评价提供便捷操作和可视化理论支撑。

表 1幼儿 5C能力发展等级评定表

智能剖析：AI检索在线式分析

当教师对幼儿开展线上评价记录时，教师可结合嵌入的 5C指标，通过触屏勾选、音视频

插入、文字添加辅助等，线上评估幼儿的玩创学习。与此同时，“Q园大脑”通过 AI人工

智能分析功能，系统自动化生成幼儿玩创学习的具体分析，通过 AI自动检索、一键生成匹

配适合幼儿当前发展的支持性策略和发展建议，教师在此基础上进行对校优化，节约记录时

间的同时紧密结合指标，为教师评价幼儿提质增效，助力家园科学协调共育。
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图 6 AI检索在线分析示例

报告呈现：数字画像可视化生成

评价分析后，“Q园大脑”智能系统会结合评价指标、AI在线剖析，形成幼儿数字画像

报告。从普适性发展和个性化发展两方面，呈现生活画像、运动画像、学习画像。不仅通过

徽章形式进行在线评估表彰，还可借助多元图表形式，纵向呈现幼儿个人全面成长与个性发

展，横向梳理同班幼儿、同年龄幼儿的整体发展，同时设置多个时间段，方便家长及教师查

看一周、一月、一学期、一学年等不同时间段的统计分析数据，形成周度报告、月度报告、

学期报告等，为后续提供有针对性地指导帮助。

家园协同：

成长云库生态式互动

“Q园大脑”智能系统共研优化“成长云库”，设计“班级圈新闻”、“成长手册”、

“5C能力报告书”等，以“日-月-期”的时间机制，呈现幼儿每日动态消息、每月成长记录、

每学期玩创能力综合分析，形成多维一体云档案。并同步跟进家园协同，形成生态式的家园

互动。主要体现在：数据动态性：家长端实时查看幼儿生活、运动、游戏、学习各场景数据，

数据动态生成，打破家园信息壁垒。内容全面性：整合健康、社会、语言、科学、艺术等多

维度数据，数据完整全面，个性化凸显。交互融通性：家长可通过班级圈、成长手册等内容

板块的评价讨论，记录反馈家中幼儿成长，教师依据数据和反馈信息，优化家园共育策略。

徽章激励：徽章内容涉及出勤、运动、学习、午睡等方面，如早起小玩

家、安睡小玩家、运动小玩家、科学小玩家、语言小玩家等，通过系统在线

生成和教师评估的方式为幼儿颁发徽章，共同呈现幼儿在园生活的个性特长

和成长激励。

图像分析：通过雷达图、折线图、条形图等多元形式呈现幼儿全场景下的个性

玩创成长。如，以能力雷达图呈现各能力发展是否均衡、长处与短板；以折线图呈现

幼儿前后学习发展对比，明确幼儿近阶段成长的能力素养与下阶段的重点关注；以条

形图呈现各领域幼儿游戏时长、前后对比等，直观表明幼儿兴趣、坚持等学习品质的

变化。
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图 7幼儿成长云库示例

5.评价成效：实现学习与发展的可持续

数智+评价实践中，Q园形成了“数据驱动-精准施教-智能协同”的新型教育生态，展开

“实证研究-迭代优化”的良性循环。

5.1.幼儿发展：从“浅层学习”到“深度学习”

5.1.1.多维活动开展中，幼儿玩创思维提升显著

教师聚焦幼儿评价中的兴趣与问题，展开项目活动、智慧游戏、主题节三大类活动实践，

幼儿在玩中学、创中思的能力得到提升。经统计发现，同一班级幼儿提出问题的频次较之前

增加了 42%，这一数据直观地反映了幼儿在探索与发现过程中的主动性与好奇心显著增强。

同时，幼儿能够将所学经验进行迁移与创新，如中班幼儿项目活动《趣搭帐篷》中，从班级

“搭帐篷”模型拓展至户外工程建构“搭露营帐篷”，展现了其迁移创新能力。

5.1.2.多元学习支持下，幼儿学习品质优化明显

大数据支持下的数智+评价，同步为幼儿提供了更多元丰富的学习方式。在“虚拟增强现

实”AR技术支持下，通过场景模拟真实体验，展开 AR动画创客、三 D沉浸体验、AI智能

运动等活动体验，将静态事物转化为动态互动。通过智能技术与情感浸润并驱，感受技术带

来的新型学习体验与经验增长。在多元学习方式的支持下，幼儿的专注力、兴趣度、好奇心

得到进一步提升。智慧手环数据显示，专注时长超 30分钟的幼儿占比从 25%提升至 68%。

5.2.教师成长：从“经验驱动”到“循证支持”

5.2.1.课程设计优化

基于区域游戏、学习空间的数据分析和成长画像图谱，进一步设计实践三类“STEAM项

目群”。通过“兴趣索引-项目孵化-经验迭代”的课程开发机制，提升课程设计及教育实践

能力。

5.2.2.评价素养提升

90%的教师能熟练运用数据平台分析幼儿行为，结合 AI智能分析与指标支持，精准定位

幼儿的发展水平与下阶段支持策略。同时，结合幼儿行为数据分析，实现因材施教，与家长

实时互通，提升了家园共育成效。

5.2.3.数字素养加强

Q园建立了“智慧合伙人”研修机制，组建成“山水智库”，实现信息技术学习、设计

与运用的初步融合。目前，基本所有教师已掌握虚拟仿真、增强现实等智能教学工具，能有

效设计智慧教学活动，实现了跨空间情境化教学。
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5.3.园所治理：从“粗放管理”到“精准决策”

5.3.1.打通了教育管理数据壁垒，确保园所管理一体化

“Q园大脑”智能系统的建立，破除了“一园多平台”使用弊端，实现低成本覆盖集团

园的需求；建立了数据驱动的教育管理机制，提升了教育治理水平；推动家园共育形成合力。

同时，数据平台支持各分园区的薄弱项分析，实现师资培训与资源调配的精准化，共同促进

教育共富，扩大了幼儿园高质量品牌影响力。

5.3.2.形成了教育管理数链体系，推动教育决策精准化

以智能手环为载体，搭建了全场景下的数智化平台，记录下的幼儿数据形成了 Q园教育

管理的数据链，实现了教育数据伴随式采集，支撑管理扁平化和监测精细化。同时，数据大

脑为各级教育决策者提供能直观监测所有辅助决策的幼儿纵向、横向发展数据，完善教育管

理中枢决策系统的指挥调度功能，助力管理者科学决策，园所教育决策依据数据更为科学化、

精准化。

6.反思与展望

可持续发展理念下的教育评价，既是科学命题，亦是教育情怀的体现。以数字化赋能评

价创新，得以更贴近幼儿的真实成长，更精准地支持其个性发展。信息技术赋予幼儿园更多

畅想未来教育的空间。未来需进一步：深化数据分析，避免技术异化；拓展应用场景，融入

自然探究、社区实践等真实情境，强化评价的生态属性[6]。通过数字大脑，依托数智+评价，

园所将持续探索基于大数据的精准评价与管理，不断拓展智慧化应用场景，建构幼儿个性化

成长环境，用数字化关键动能，撬动“教育共富”的支点！
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计算思维导向下大班游戏化编程教学的实践研究——以"机器人夺宝"科学规则

游戏活动为例

Practical Research on Gamified Programming Teaching in Large Classes under the Guidance

of Computational Thinking — Taking the 'Robot Treasure Hunt' Science Rules Game

Activity as an Example

沈瑶

杭州市滨江区物联网小镇幼儿园

shenyao2016@dingtalk.com

【摘要】 本研究通过构建编程游戏化学习（Game-based Learning，GBL）的教学模式，通过两轮行动研究验证

游戏化编程活动对大班幼儿计算思维发展的促进作用。以"机器人夺宝"科学规则游戏为载体，设计包含分解策

略、模式识别、抽象建模、算法调试等要素的沉浸式任务，形成游戏化编程的"四维游戏路径"，为幼儿计算思

维启蒙提供实践范式。

【关键词】 计算思维；游戏化编程；机器人教育；科学活动

Abstract: This study constructs the "GBL" (Game-based learning) teaching model and verifies the promoting effect of

gamified programming activities on the development of computational thinking in large class children through two

rounds of action research. Using the scientific rule game "Robot Treasure Hunt" as a carrier, design immersive tasks

that include decomposition strategies, pattern recognition, abstract modeling, algorithm debugging, and other elements,

forming a "four-dimensional game path" of gamified programming, providing a practical paradigm for the

enlightenment of young children's computational thinking.

Keywords: Computational Thinking，Gamified Programming，Robot Education，Scientific Activities

1.前言

1.1.研究缘起

在新时代教育改革的背景下，《义务教育信息科技课程标准》明确提出"依托真实情境

培养计算思维"的核心要求，为学前阶段计算思维启蒙指明了方向[1]。然而当前学前教育编程

教育实践仍存在显著偏差：一方面陷入"重操作轻思维"的机械化训练误区，将编程教学窄化

为机器人操控技术学习，缺乏以从学前儿童年龄特点出发，以游戏化的方式激发幼儿学习兴

趣或动机；另一方面受"重个体轻协作"的传统模式制约，忽视合作解决问题的社会性思维培

养。与此同时，国际前沿理论的本土化进程亟待突破——Seymour Papert提出的"建造主义"
学习观与Marina Bers倡导的"编程即游乐场"理念虽具指导价值[11]，但在中国文化语境、幼

儿园课程体系及 5-6岁儿童认知特点间的适配转化仍缺乏系统研究，这一理论缺口导致教育

实践难以形成科学可持续的实施路径。
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1.2.核心概念

计算思维：一种运用计算机科学的基本概念，以解决问题、设计系统和理解人类行为的

方式，分为计算思维概念、计算思维实践、计算思维观念。本文中所运用的是编程活动中学

前儿童计算思维的关键发展指标[2]。游戏化编程教学：通过角色扮演、规则竞技等游戏规则

活动，以实现编程思维的隐性传递。

2.GBL教学模式构建

计算思维由计算思维概念、计算思维实践和计算思维观念三大内容构成。在学前儿童编

程游戏领域，目前的编程教学在思维运用及团队合作方面存在一定欠缺。基于此，本文将运

用计算思维实践内容，构建包含四个步骤的游戏化教学模式，旨在强化幼儿的计算思维能力。

同时，将计算思维观念中的“主动性、坚持性、合作性与创造性”隐性融入这一模式[3]。

通过创设趣味情境激发幼儿主动性参与，头脑风暴及游戏试错培养其坚持性，小组合作游戏

强化合作性，而游戏中的自由创作与策略创新则锻炼创造性[4]。如此，让幼儿在规则游戏中

逐步提升计算思维能力，为其后续发展奠定坚实基础。

图 1 GBL教学模式框架图

3.GBL教学实施路径

3.1.情境识别，发现问题
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图 2幼儿沉浸式游戏场景图

3.1.1.情境铺垫，深化趣味幼儿对机器人编程游戏展现出显著的兴趣倾向，其核心在于机器

人形象与编程逻辑的深度融合。

本次游戏设计的关键经验获取与核心探索方向，即围绕如何实现机器人与编程游戏的有

机整合而展开。依据《3-6岁儿童学习与发展指南》中强调的具身认知与情境体验原则，前

期游戏阶段着重为幼儿营造多感官协同、具身实践及实物操作的沉浸式编程体验环境。

教师引导幼儿在大型感官垫上开展角色扮演式的机器人编程游戏。幼儿在分组活动中通

过角色分工与互动，一方扮演“程序员”发出基于图形化编程指令（如前进、转弯、抓取等

动作代码），另一方则化身“执行机器人”，根据指令在网格坐标系中精准移动特定物体，

或沿预设轨迹行进。在进阶游戏环节，以“机器人夺宝”为主题的科学规则游戏将游戏情境

深度拓展。教师运用叙事性讲述方式创设沉浸式冒险场景，将参与游戏的四组幼儿纳入竞争

合作的多元互动框架[5]。

3.1.2.分解决策，发现问题幼儿将游戏活动的情境进行分析与解剖，形成相应的聚焦问题，

以此将所需要解决的问题具像化。

在“机器人夺宝”游戏中，教师与幼儿一起将游戏场景确定化，以此将编程的内容与方

向指向于“到达终点”这一目标。

3.2.熟悉规则，识别路径

图 3幼儿游戏化具象规则转换图
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3.2.1.具象规则，直观了解

本次以实体编程机器人为媒介，教师秉持直观性教学原则与布鲁纳的“螺旋式课程”理

念，运用信息技术手段将抽象的游戏规则进行可视化转译，制作成为动画小视频。

视频以幼儿即将深度互动的实体编程机器人——萤石为具象载体，通过生动的情境模拟

与分步演示，将规则拆解为易理解的微单元[6]，如指令输入、信号反馈、动作执行等关键环

节，帮助幼儿实现从具象操作到规则内化的平稳过渡。

在游戏导入阶段，教师引导幼儿观看视频，结合实时提问与互动讨论，激活幼儿的前运

算思维，使其初步构建“指令—动作”对应关系的心理图式。同步将萤石机器人置于幼儿

触手可及之处，鼓励其在观看过程中随时触摸、摆弄机器人，建立客体（机器人）与自我的

联结[12]。

3.2.2.模块识别，认识路径

计算思维中的模块识别对于学前儿童来讲，主要是发现问题中重复出现的模式和规律，

以此进行编程块的运用。

在进行机器人夺宝游戏的时候，幼儿识别到机器人从起点到终点的路径，形成模块化的

方向识别与数量确定。

3.3.使用地图，空间转换

图 4幼儿双地图模式运用图

3.3.1.大小地图，现二维空间

游戏中创新性地构建了二维空间认知架构，通过设计的双层地图系统实现。

该系统包含两套功能各异却又紧密关联的地图：其一为大型操作地图，作为幼儿开展实

体“夺宝”活动的主场地，幼儿可在其上进行实时的机器人编程操控，将抽象编程指令转

化为具体的机器人行动路径；其二为小型规划地图，其核心功能在于辅助幼儿进行前瞻性的

路线规划与策略构思，可视为幼儿思维可视化的脚手架。幼儿首先在小地图上运用图形化编

程块拼搭、组合，模拟构建虚拟行动轨迹[13]，这一过程实质是将编程逻辑与空间认知深度融

合，待幼儿在小地图上完成初步的路线设计与编程块编排后，再将这套预设方案迁移到大地

图，付诸于实体机器人实践操作，实现虚拟到现实、抽象到具象的无缝对接[7]。
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图 5大地图小地图

3.3.2.抽象建模，可视化支持

为助力幼儿在游戏中达成最优化任务目标——即精准且迅速地抵达终点，活动依托双地

图系统，创设具象化、结构化的学习支架，融入抽象建模与可视化支持手段。

运用抽象建模思想，将 “直行、后退、左转、右转、数量块和角度块”等离散的编程

元素进行系统整合与模块化组合，构建虚拟行动轨迹。这一过程实质是将复杂路径问题分解

并重构为可操作的编程模块，实现编程逻辑的可视化与具身化，帮助幼儿在脑海里形成清晰

的行动方案。

3.4.游戏开展，调整路线

3.4.1.合作游戏，确定路线幼儿以四人小组为单位展开合作。

这一设置旨在促进幼儿间的互动交流与协商，契合维果茨基的社会文化理论，强调同伴

互动对认知发展的重要推动作用。游戏过程中，幼儿通过主客体调整，即不断协调自我认知

与他人观点，运用协作对话这种社会性交互方式，共同商讨并确定组内的游戏路线。例如，

在规划机器人夺宝路径时，幼儿们各自提出想法，通过轮流发言、角色扮演等协商策略，最

终达成共识。

3.4.2.算法调试，组合策略幼儿运用试错法对编码块进行系统性调试与优化。

这一过程具体表现为：幼儿依据初始假设，将“直行、转弯、前进、后退”等基础编码

块进行组合拼搭，形成初步路线指令。随后，通过机器人执行指令，幼儿能即时观察行动结

果与预期的偏差。基于观察反馈，幼儿运用批判性思维，对编码块组合进行调整、交换与重

组，反复测试。

幼儿不仅逐步理解编程逻辑中的条件判断、循环结构等基础概念，还自然地将计算思维

中的“优化”理念融入实践，以减少指令步骤、缩短机器人行进路径为目标，持续改进编

程方案。例如，在多次试错后，幼儿发现通过调整角度块的参数，可使机器人以更优的转弯

半径避开障碍物，实现更高效的路线规划[14]。

以下观察记录呈现了幼儿如何四人合作编程并预测行驶路径[8]。

A幼儿开始尝试将编程块在编程板上进行组合。她先放置了一个“直行”块，然后是一

个“右转”块。B幼儿则在一旁用手指着编程板，建议 A幼儿调整编程块的顺序。他拿起

“右转”块，放在“直行”块前面。C幼儿和 D幼儿则在地图上模拟机器人的移动，验证编

程块组合的效果。他们发现机器人按照当前编程块的组合无法避开障碍物，于是开始讨论如

何调整。

语言表现：

A幼儿：“这样不行，机器人会撞到障碍物。”
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B幼儿：“我们应该先把右转放在前面，然后再直行。”

C幼儿：“对，这样它就能绕过那个星球了。”

D幼儿：“我们再试试看。”

调整过程：

A幼儿根据 B幼儿的建议，调整了编程块的顺序：先“右转”，再“直行”。

B幼儿则在编程板上增加了“左转”块，以确保机器人在绕过障碍物后能正确转向宝藏。

C幼儿和 D幼儿继续在地图上模拟机器人的移动，验证新的编程块组合。他们发现机器

人现在可以顺利绕过障碍物，但还需要调整移动距离。

A幼儿：“我们需要增加直行的距离，这样它才能到达宝藏。”

B幼儿：“对，我再加一个直行块。”

C幼儿：“这样应该可以了，我们再试一次。”

4.研究成效

4.1.幼儿计算思维能力提升

4.1.1.关键能力显著发展通过“GBL”教学模式实施，幼儿在计算思维的关键能力维度取得

明显进步。

在分解策略方面，面对 “机器人夺宝”游戏中的复杂任务，幼儿能够将问题拆解为多

个有序步骤。模式识别能力也得到有效锻炼，幼儿能敏锐察觉游戏情境中的规律。抽象建模

能力稳步提升，幼儿借助小地图将具体路径抽象为图形化编程指令组合，再迁移到大地图实

践，实现虚拟与现实的对接。此外，算法调试能力也得到培养，幼儿通过反复试错与调整，

优化编程块组合，减少指令步骤、提高机器人行动效率[9]。

4.1.2.思维观念正向转变幼儿在游戏过程中展现出更强的主动性、坚持性、合作性与创造性。

趣味情境激发幼儿主动探索编程玩法，遇到难题时，他们更愿意坚持尝试，通过头脑风

暴与游戏试错寻找解决办法。小组合作游戏强化了合作意识，幼儿学会倾听他人想法、协商

路线规划，共同攻克编程难题。同时，游戏中的自由创作空间鼓励幼儿创新策略，如设计独

特的机器人行动路线、优化障碍规避算法等，多维度提升了计算思维观念水平[10]。

4.2.形成 “GBL” 游戏化编程教学模式

4.2.1.模式构建与验证本研究成功构建“GBL”（Game-based learning，GBL）游戏化编程

教学模式，并通过两轮行动研究验证了其有效性。

该模式以 “机器人夺宝”科学规则游戏为载体，围绕计算思维核心要素，设计包含情境

识别、熟悉规则、使用地图、游戏开展等四个步骤的“四维游戏路径”。从规划幼儿初步

接触编程游戏，到运用模块识别等知识解决问题，再到利用大小地图实现空间转换与抽象建

模[15]，最后通过合作游戏与算法调试达成最短路线目标，形成了完整且富有成效的教学流程。

4.2.2.实践应用与推广价值在杭州市 W园大班教学实践中，“GBL”模式取得显著成果。

幼儿参与度高，计算思维能力得到系统培养，为学前教育阶段编程教育提供了可借鉴的

范式。该模式不仅契合国内教育标准与儿童认知特点，还弥补了国际前沿理论在本土实践中

的空白，具有广泛的推广价值，能为其他幼儿园开展计算思维启蒙教育提供有效指导，推动

学前教育领域编程教学的科学化发展。
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