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摘  要 

针对高职Python课程中存在的知识碎片化、产学脱节与创新能力培养不足等问题，本研究基于设计思维

理论，构建了“双项目进阶、五阶段迭代”教学模式。以“猜数字游戏”与“我爱记单词”两项目为载

体，系统融入共情、定义、构思、原型、测试五阶段。教学实践表明，该模式显著提升了学生的知识整

合与创新能力，实验组综合得分率比对照组提高13.98%，尤其在综合应用与创新设计题型上表现突出(p 
< 0.05)。质性分析显示，课堂氛围和学生的创新自信、团队协作与学习动机都有显著增强。本研究为高

职信息技术课程从“技能传授”向“思维与能力并重”转型提供了可行路径。 
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Abstract 
Addressing the issues of knowledge fragmentation, disconnection between production and learning, 
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and insufficient cultivation of innovation ability in Python courses in higher vocational education, 
this study constructs a “dual-project progression, five-stage iteration” teaching model based on de-
sign thinking theory. Using the “Guess the Number Game” and “I Love Memorizing Words” projects 
as carriers, the model systematically integrates the five stages of empathy, definition, ideation, pro-
totyping, and testing. Teaching practice shows that this model significantly enhances students’ 
knowledge integration and innovation ability. The experimental group achieved a 13.98% higher 
comprehensive score rate compared to the control group, particularly excelling in comprehensive 
application and innovative design questions (p < 0.05). Qualitative analysis reveals that classroom 
atmosphere, students’ confidence in innovation, team collaboration, and learning motivation have 
all been significantly enhanced. This study provides a feasible path for the transformation of infor-
mation technology courses in higher vocational education from “skills impartation” to “emphasiz-
ing thinking and ability”. 
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1. 引言 

Python 作为高职信息技术类专业首选的入门语言，其教学目标不仅是语法掌握，更在于计算思维与

解决问题能力的培养[1] [2]。然而，现实教学效果与这一目标存在显著差距，主要体现在三个方面：知识

传授的碎片化，导致学生难以整合所学以应对综合项目，这种知识与应用的脱节，严重削弱了学生的学

习成就感和内驱力；教学目标与产业需求的错位，使学生仅仅局限于语法层面的机械训练，缺乏对真实

业务场景的模拟和对用户需求的深度挖掘，缺乏“以用户为中心”的产品思维和创新能力，难以满足当

前产业界对技术技能人才的复合型要求；同时，教学过程中创新思维培养的系统性缺失，限制了学生创

造性地解决问题的机会，很难培养和锻炼学生在面对不确定问题时的韧性和创新自信。 
因此，高职 Python 课程改革的根本需求并非只是教学案例的简单更新，而是一场从教学理念到实施

路径的全面重塑。当前，Python 课程改革在技术赋能与模式创新方面已取得显著成效，但相关研究仍主

要聚焦于教学工具的升级和知识传递效率的提高，对于如何系统化培养学生应对复杂现实问题的“创新

解决问题的能力”仍缺乏足够关注[3]-[6]。当前，项目式学习(PBL)已成为高职编程教学中常用的方法，

其强调在真实项目中整合知识与技能。然而，传统 PBL 往往侧重于任务的完成与功能的实现，缺乏对“用

户需求洞察”“迭代优化”与“体验设计”的系统性培养[7]。本研究提出的设计思维教学模式，并非对

PBL 的简单替代，而是在其基础上，强化了“以用户为中心”的起点意识、“原型–测试”的迭代闭环，

以及“问题定义–方案生成”的创造性过程，从而更贴近数字产品开发的真实流程，也更有利于培养学

生面对复杂、开放问题的创新应变能力。为此，我们引入一种能够有效整合知识、对接实际需求并激发

创新的方法论——设计思维(Design Thinking)，为重构 Python 教学模式提供新的理论视角与实践框架。

将设计思维融入教学，旨在构建以学生为中心、以真实问题为驱动、以迭代优化为路径的新型教学模

式，从而有效应对传统教学的局限，为培养符合时代需求的创新型信息技术人才提供可行的实践路径

[8]。 
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2. 设计思维概念解析与教学模型构建 

2.1. 设计思维的内涵及其教育应用价值 

设计思维的重点是“以用户需求为中心”，是“用户为王”时代一种能够贯穿“理解问题–定义方案

–创造实现–评估优化”全过程，用于解决复杂问题的创新方法论[9]。其核心在于强调同理心(深入理解

用户)、协作(跨领域团队合作)与迭代(在试错中持续优化)。这与我们培养高职学生解决真实世界问题的目

标高度契合。将设计思维应用于编程教育，其价值在于实现三大转变：一是从“语法导向”到“问题导

向”的转变：学习的起点不再是某个语法点，而是理解并解决真实世界存在的问题，使编程成为一种有

意义的解决问题的工具。二是从“教师中心”到“学生中心”的转变：学生不再是知识的被动接受者，而

是主动的探索者、设计者和创造者，教师角色转变为引导者与协作者。三是从“一次性交付”到“持续性

迭代”的转变：让学生摒弃“一遍写对”的思维定式，将循环迭代优化视为学习过程中必不可少且极具

价值的环节，培养学生应对复杂性的韧性与精益求精的工程精神。 

2.2. “五阶段迭代”教学模型的构建 

本课程根据教学需要，对经典的斯坦福 D. School 五阶段模型[10]进行了教育化改造，结合高职学生

的认知特点与 Python 课程的教学规律，构建了如图 1 所示的教学应用模型。该模型将设计思维的五个经

典阶段——共情、定义、构思、原型、测试——转化为可执行、可评估的教学活动序列，构建了一个以

“测试”驱动“迭代”的闭环学习流程。 

 

 
Figure 1. Teaching model of the “Five-Stage Design Thinking” process 
图 1. “设计思维五阶段”教学模型 

 
1) 共情阶段：从用户场景中发现问题 
共情阶段的目标是引导学生跳出“程序员”视角，以“设计师”的姿态去理解终端用户的真实处境

与需求。在教学实施中，我们通过角色扮演、用户访谈、情境观察等方式实现。通过这一过程，使学生深

刻体会到，一个优秀程序的价值首先源于它对用户痛点的精准洞察。 
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2) 定义阶段：将问题转化为功能需求 
定义阶段是在充分共情的基础上，学生需要从收集到的、可能杂乱无章的用户需求中，提炼出待解

决的核心问题，并将其精确地定义为程序的功能边界。这一阶段是训练学生抽象思维与逻辑归纳能力的

关键。最终，学生需要形成一份清晰的、共识性的“产品功能清单”。 
3) 构思阶段：从功能到技术方案的创造性转化 
构思阶段是连接“做什么”与“怎么做”的桥梁。学生以“功能清单”为着力点，通过头脑风暴、思

维导图、方案草图等形式，探索实现各项功能的各种可能技术路径。其核心产出是算法流程图或系统结

构图。教师在此过程中鼓励发散性思维，引导学生比较不同方案的优劣，并综合考虑技术可行性、时间

成本与用户体验，最终选择一组最优的技术实现路径。这本质上是一个创造性解决问题的过程。 
4) 原型阶段：模块化开发与最小可行产品构建 
原型阶段是传统教学的重点，但在本模型中，编码实现被赋予了新的意义——构建“可测试的原型”。

我们强调模块化编程，指导学生将复杂系统拆分为多个功能单一、接口清晰的函数或类，并分步实现。

这不仅能降低开发复杂度，更能够培养学生的工程化思维。在此阶段，学生不再追求一次性实现所有功

能，而是优先构建一个包含核心功能的“最小可行产品”(MVP)。 
5) 测试阶段：在反馈循环中驱动学习深化 
测试阶段是设计思维最具特色的环节，也是传统教学最为缺失的一环。学生需要将自己的 MVP 原型

交付给真实用户(同学或其他目标用户)使用，并仔细观察使用过程、收集反馈意见。无论是发现程序漏洞

(Bug)，还是接收到“操作不顺手”“提示不清晰”等体验层面的批评，均被视为宝贵的迭代信号。学生

基于反馈，重返“构思”或“原型”阶段，进行代码的修订与功能的完善。这个“测试–反馈–修改”的

循环可能会进行多次，学生在不断的迭代修改过程中深刻体会到“软件是成长起来的，而非一次建成的”，

在此过程中，他们的批判性思维、抗挫折能力和追求卓越的工程素养也得到实质性锤炼。 
此五阶段模型构成了一个紧密闭环，它并非简单的流程更新，而是将编程从一种单纯的技能训练，

升华为一个完整的、创造性的问题解决与价值创造过程。 

3. 基于设计思维的课程教学实施与成效 

本研究摒弃了零散案例的堆砌，采用了“双项目进阶”的策略，将图 1 的设计思维五阶段教学模型

完整地嵌入到“猜数字游戏”和“我爱记单词”这两个综合性、渐进式的教学项目中。项目的选择基于案

例学习理论[11]，并深度契合能力培养与区域产业需求，遵循真实性、渐进性与可迁移性原则。 

3.1. 教学实施：“双项目进阶”式教学模式 

项目一：“猜数字游戏”。此项目作为入门项目，逻辑清晰、目标明确，初始版本仅有固定数字猜测

功能，在共情与测试后，逐步迭代升级到 2.0 版本，包含了提示语、随机数猜测功能，3.0 版本包含了限

制猜测次数并显示余额功能，4.0 版本引入了规则难度选择与函数封装的复杂逻辑，完美承载了从变量、

分支、循环到函数封装的基础知识。在“共情”阶段，学生需思考“什么样的游戏规则对玩家有吸引力”；

在“测试”阶段，学生邀请同学试玩，并根据反馈调整难度、提示信息甚至增加“充值”或“成就”系

统，将一个简单的逻辑练习拓展为一个健壮的、充满设计思考的微型产品。其迭代路径清晰地体现了学

生能力的进阶。 
项目二：“我爱记单词”小程序。此项目作为进阶项目，要求学生处理更复杂的数据结构与用户交

互。其培养的“数据处理 + 应用开发”复合能力，能够很好地适应各类数字化应用场景的开发需求。 
在共情和定义阶段，我们并不直接布置编码任务，而是要求学生先去访谈至少两位身边的英语学习

https://doi.org/10.12677/ces.2026.141085


赵美娇 等 
 

 

DOI: 10.12677/ces.2026.141085 697 创新教育研究 
 

者，了解他们在背单词过程中遇到的真实困扰(如“容易遗忘”“过程枯燥”“不知如何检验效果”等)。
通过创建用户画像(如英语四六级备考学生)和用户旅程图，精准定位“易遗忘、过程枯燥”等痛点，并明

确定义“错题回顾、游戏化学习机制”等功能；针对“如何检验效果”，则可定义为“开发错题回顾与成

绩统计功能”。 
在构思阶段，一个典型的技术决策点是词库的存储与读取方式——要临时存储还是永久存储？这决

定了使用列表、字典还是外部文件。学生通过思维导图分析不同数据结构的优劣，在 1.0 版本必然选择轻

量级的列表结构，为后续迭代加入文件读写功能预留出足够空间。 
在原型阶段，“我爱记单词”的 MVP 可以只是一个能从词库随机抽取单词并判断对错的控制台程

序。面对学生普遍遇到的困难(如怎样将“测试”与“记录错题”两个模块独立开来？)，教师可以通过引

导，让学生学会设计独立的测试函数和错题记录函数，并通过全局变量或字典传递数据，初步建立高内

聚、低耦合的工程化思想。 
测试与迭代阶段，学生使用故事板构建测试场景，以情景剧形式演示小程序如何解决用户问题，并

根据反馈对界面、词库算法等进行多轮优化，在后续迭代中将图形界面、用户登录、数据可视化等高级

功能加入进去。 
这两个项目构成了一个从逻辑训练到系统构建、从控制台程序到潜在 GUI 应用的能力螺旋上升通道，

所有语法知识都在解决项目推进过程中的真实需求中被自然引出和反复应用，彻底打破知识壁垒，让所

有语法知识能够得到反复锤炼。 

3.2. 实施成效 

1) 成效评估方法 
为科学评估此教学模式的效果，本研究采用解释性序列混合方法设计。研究对象为某高职院校一年

级两个平行班，实验组(46 人)采用本文构建的设计思维教学模式，对照组(45 人)采用传统分散案例教学。

通过编程基础前测确保两组学生在实验前无显著差异(p > 0.05)。 
量化数据来源于期末统一命题的考试成绩，试卷涵盖基础语法、算法设计、程序实现、综合应用与

创新设计五种题型。采用 SPSS 26.0 对成绩进行独立样本 t 检验，并计算效应量(Cohen’s d)以评估实际差

异幅度。 
质性数据来源于：1) 对实验组 20 名学生的半结构化访谈(依据创新自信、团队协作、学习动机等维

度设计提纲)；2) 收集全部 46 名实验组学生的项目反思日志。采用主题分析法对质性文本进行系统编码

与分析，以深入解释量化结果背后的内在机制。 
2) 实践成效分析 
经过一学期的教学实验，量化数据清晰展示了新模式的优越性。如表 1 所示，实验组在各项考核中

均优于对照组，尤其在综合应用题和创新设计题上，得分率领先幅度最大(分别达 14.78%和 10.64%)，且

独立样本 t 检验显示，实验组和对照组的综合成绩存在统计学上差异显著 (t(89) = 4.217, p < 0.001)，且效

应量 Cohen’s d = 0.89，远高于 0.8 的临界值，表明此教学模式具有巨大的实际效应。这证明了设计思维

可以有效提高学生对知识的融会贯通与创造性应用能力，能够解决知识碎片化的核心痛点。 
除期末考试成绩外，我们还采集了学习过程数据，发现实验组学生的代码提交频率平均比对照组高

25%，且代码修改中属于“功能增强”和“体验优化”的比例达到 31%，远高于对照组的 8%(后者修改多

为修正语法错误)。这表明设计思维模式有效激发了学生持续优化作品的内在动机。 
3) 质性分析结果 
通过对 20 名实验组学生的半结构化访谈文本和 46 份项目反思日志进行主题分析，我们采用 Braun 
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& Clarke 提出的六步主题分析法[12]，进行了开放式编码、主题提炼与验证。以下为部分匿名学生原话摘

录，用以支撑核心发现： 
 
Table 1. Comparison of score rates between the two student groups (Unit: %) 
表 1. 两组学生得分率对比(单位：%) 

题型 基础语法题 算法设计题 程序实现题 综合应用题 创新设计题 综合得分 代码迭代 
深度指数* 

实验组 73.70 65.87 74.35 75.00 74.49 73.68 3.2 

对照组 66.67 62.67 67.11 60.22 63.85 64.10 1.1 

提升幅度 7.03 3.20 7.24 14.78 10.64 13.98 1.91 
*注：代码迭代深度指数 = 学生项目平均有效迭代次数(指基于反馈的功能性修改)。 

 
创新自信提升：实验组超过 35%的学生在期末自主项目中，主动探索并应用了课程未要求的第三方

库或 API，而对照组该比例仅为 12%。学生 S03 表示：“以前觉得编程就是写代码，现在会先想‘用户

需要什么’。我在单词项目里自己加了个‘记忆曲线复习’功能，虽然代码写得慢，但特别有成就感。”

学生 S15 则表示：“第一次测试时同学说我的游戏太难，我一开始很沮丧，但后来意识到这是改进的机

会，不是失败。” 
工程思维形成：学生普遍经历了“原型–测试–修改”的多次循环，走出了“一次就写成”的思维定

式。他们开始自发地进行代码审查、撰写文档、规划迭代路线，展现出初级工程师的思维习惯。学生 S08
在日志中表示：“我们小组为‘猜数字’写了三个版本，每次测试后都会开会讨论怎么改。最后一次我们

甚至画了用户体验路径图，这是我以前从未想过要做的。” 
学习动机与课堂氛围转变：课后访谈中，85%的实验组学生表示对编程抱有持续的学习兴趣，远高于

对照组的 62%。学生 S11 反思道：“在传统课堂中，学生遇到报错时普遍表现出沮丧和依赖。而在设计

思维课堂中，错误和用户的负面反馈被正常化，学生将其视为‘迭代的信号’，小组内会主动讨论‘我们

下一步可以怎么改’，解决问题的自主性和韧性明显增强。” 
负面或矛盾案例：值得注意的是，有少数学生(如 S12)在访谈中表示：“迭代过程太耗时，有时觉得

在重复劳动。”另有学生(如 S21)反馈：“团队中有人参与度低，导致项目进度不均。”这些反馈提示我

们在未来教学中需加强过程辅导与团队管理策略，并优化时间分配。 
主题分析最终提炼出四大主题：创新自信、工程思维、协作动机、迭代认知。这些质性发现与量化

结果相互印证，揭示了设计思维教学模式影响学生能力与态度的内在机制。 

4. 总结与反思 

本研究将设计思维引入编程教育，其适用性仍存在一定争议。例如，有学者认为设计思维更适用于

开放性、非结构性问题，而编程教学中部分基础语法与算法训练具有较强结构化特征[13]。本研究的实践

表明，通过“双项目进阶”设计——从结构清晰的“猜数字游戏”到开放性的“我爱记单词”——设计思

维可在不同复杂程度的问题中灵活嵌入，既可用于功能迭代，也可用于体验优化。这表明，设计思维在

编程教育中并非万能，但通过合理的教学设计与项目阶梯，可有效弥合“技能训练”与“创新实践”之间

的鸿沟。 
本研究构建并实践了“双项目进阶、五阶段迭代”的教学模式，为高职 Python 课程从“技能传授”

向“思维与能力并重”转型提供了一种有效的教学模式探索。实践表明，该模式能显著提升学生的知识

整合与创新能力，尤其在综合应用与创新设计方面表现突出。总体而言，本研究在国际理念的本土化、
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从通识工程训练向专业课程教学的深化、以及设计思维教学流程的规范化与工具化方面，做出了具有特

色的探索，丰富了设计思维在教育领域应用的理论与实践图景。 
然而，实践也反映出三大挑战，并催生了相应的对策思考： 
首先，教师角色转型要求教师从“知识的权威”转变为“设计的引导者”和“迭代的教练”。这不仅

需要教学理念的更新，更要求教师自身具备一定的项目实战经验和对设计思维工具的熟练运用。院校可

以通过组织“设计思维教学工作坊”，鼓励教师参与企业实践，进而提升其非讲授式教学的能力。 
其次，迭代过程与固定课时的矛盾确实存在。设计思维的深度迭代需要时间，这与紧凑的教学计划

形成冲突。我们探索的解决路径是“课内引导 + 课外迭代”的混合模式。即在课内完成共情、定义、核

心构思和 MVP 构建，将测试和后续迭代环节置于课外项目时间，并通过线上平台(如超星学习通、GitHub 
Classroom 等)进行过程管理与协作。 

最后，传统评价体系对设计过程衡量的不足是关键瓶颈。为解决此问题，我们构建了“过程 + 作品”

的综合评价体系。过程评价要关注学生在各阶段的产出物(如用户画像、思维导图、迭代日志)，占 40%；

作品评价则不仅要看功能实现，更关注其用户体验、代码质量与创新性，占 60%。这一体系可以更全面

地反映学生的能力成长。 
未来，我们将在以下方面继续探索：一是研究人工智能辅助编程工具(如 GitHub Copilot)在学生的“构

思”与“原型”阶段所能扮演的角色，是促进创新还是固化思维。二是深化产教融合，引入来自合作企业

的真实、小微型项目需求，让学生在更为逼真的场景中运用和锤炼设计思维，为产业一线输送更多具备

创新能力和产品思维的高素质技术技能人才。 
附件建议：为增强研究的可复制性与现实指导价值，我们提供了以下配套材料：1) “猜数字游戏”

与“我爱记单词”项目教学设计方案；2) 设计思维各阶段产出物评价量表；3) 学生项目迭代日志模板；

4) 期末综合评价表。 
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附件材料：高职 Python 课程设计思维教学模式实施方案 

附件一：“双项目进阶”教学设计方案 

项目一：猜数字游戏(16 课时) 
项目目标： 
1) 掌握 Python 基础语法(变量、数据类型、输入输出) 
2) 理解分支结构和循环结构 
3) 初步体验设计思维五阶段流程 
4) 培养基本的用户思维和迭代意识 
阶段安排： 
 

阶段 课时 教学活动 产出物 教学目标 

共情 2 
角色扮演：学生两人一组，分别扮演

游戏玩家和开发者，体验不同难度的

猜数字游戏，记录玩家的感受和痛点 
用户痛点清单(3~5 条) 理解游戏玩家的真

实需求 

定义 2 小组讨论：基于痛点清单，定义游戏

的核心功能和改进方向 
功能清单 V1.0 (含优先级 
排序) 

将模糊需求转化为

具体功能 

构思 2 头脑风暴：如何实现不同难度级别？

如何增加趣味性？流程图绘制 系统流程图、技术方案草图 建立从功能到技术

的思维桥梁 

原型 6 

分布编码实现： 
1) V1.0：基础版本(固定数字) 
2) V1.1：增加随机数和提示 
3) V2.0：封装为函数，增加难度选择 

1) 可运行的 Python 程序文件
(.py) 
2) 版本说明文档(记录

V1.0/V1.1/V2.0 功能差异) 

掌握模块化编程与

版本管理意识 

测试 4 
交叉测试：小组间互换程序试玩，记

录 Bug 和体验问题 
迭代优化：基于反馈修改代码 

1) 测试反馈表、迭代日志

V1.0、优化后的程序 
2) 迭代日志(完整记录

V1.1→V1.2→V2.0→V2.1 的

修改内容、原因与效果) 
3) 最终可运行程序 V2.1 

建立“测试→反馈

→迭代”的闭环意

识，培养持续优化

习惯 

 
技术要点衔接： 
第 1~4 课时：input()、print()、int()转换、比较运算符 
第 5~8 课时：if-elif-else、random 模块 
第 9~12 课时：while 循环、break 
第 13~16 课时：函数定义与调用 
 
项目二：我爱记单词(24 课时) 
项目目标： 
1) 掌握列表、字典、文件读写等数据结构 
2) 理解函数封装和模块化设计 
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3) 深入应用设计思维解决复杂问题 
4) 培养工程化思维和团队协作能力 
阶段安排： 
 

阶段 课时 教学活动 产出物 教学目标 

共情 4 
用户访谈：每组访谈 2~3 名英语 
学习者 
创建用户画像和用户旅程图 

1) 用户画像×2 
2) 用户旅程图 
3) 需求洞察报告 

深度理解用户场景

和痛点 

定义 2 需求聚类分析：将访谈结果分类， 
定义核心功能和扩展功能 

产品功能规格说明书(含 MVP
定义) 精准定位产品边界 

构思 4 

技术方案设计： 
1) 词库数据结构选择(列表 vs 字典) 
2) 功能模块划分 
3) 数据持久化方案 

1) 系统架构图 
2) 模块接口定义 
3) 技术选型说明 

培养系统设计能力 

原型 8 

模块化开发： 
1) V1.0：实现控制台版核心背词与测

试功能 
2) V1.1：增加错题记录模块 
3) V2.0：引入文件存储，实现词库持

久化 

分模块的 Python 代码、版本迭

代说明(V1.0→V1.1→V2.0 的

功能演进) 

掌握工程化开发流

程与版本规划能力 

测试 6 

1) 可用性测试：邀请真实用户(英语

学习者)测试 MVP，收集反馈，基于

反馈增加功能，迭代高阶版本 
2) A/B 测试(V1.1)：对比两种复习算法

的用户记忆效果 
3) 迭代至 V2.0：根据测试结果优化算

法(如实现本地化保存) 
4) 扩展功能展望：小组规划 V3.0 方

向(如图形界面、数据统计) 

1) 可用性测试报告 
2) A/B 测试数据分析摘要 
3) 完整迭代日志(记录

V1.0→V1.1→V2.0 的关键决策

与用户反馈依据) 
4) 最终可交付程序 V2.0 + 
V3.0 功能规划书 

建立数据驱动优化

的意识，培养从用

户反馈中识别产品

演进方向的能力 

 
技术进阶路径： 
 数据结构：list→dict→json 文件存储 
 功能扩展：控制台程序→可考虑 Tkinter 图形界面(选做) 
 算法引入：随机抽题→基于遗忘曲线的智能复习算法(选做) 
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附件二：设计思维各阶段评价量表 

1) 共情阶段评价表(满分 20 分) 
 

评价维度 优秀(5 分) 良好(3~4 分) 一般(1~2 分) 得分 

用户洞察深度 准确识别 3 个以上核心 
痛点，有具体场景描述 

识别 2~3 个痛点，描述较

清晰 痛点识别模糊或脱离实际  

调研方法多样性 使用≥2 种调研方法 
(访谈、观察、问卷等) 使用 1 种方法但执行充分 调研方法单一或执行不足  

用户画像质量 
画像具体、有代表性， 
包含人口统计特征和行为

特征 

画像基本完整，但缺乏 
细节 画像笼统或脱离项目主题  

需求文档规范性 文档结构清晰，痛点分类

合理，有优先级标注 文档完整但逻辑性一般 文档杂乱或信息不全  

 
2) 定义阶段评价表(满分 15 分) 
 

评价维度 优秀(5 分) 良好(3~4 分) 一般(1~2 分) 得分 

问题定义精准性 将痛点准确转化为 1~3 个

核心问题，表述清晰 
问题定义基本合理，但

边界稍模糊 
问题定义宽泛或与

痛点脱节  

功能清单完整性 功能项完整覆盖核心需

求，MVP 定义明确 
功能清单基本完整，

MVP 定义较清晰 
功能清单遗漏重要

需求  

优先级排序合理性 功能优先级排序逻辑清

晰，符合用户价值 
有优先级排序但依据不

足 
缺乏优先级排序或

排序不合理  

 
3) 构思阶段评价表(满分 20 分) 
 

评价维度 优秀(5 分) 良好(3~4 分) 一般(1~2 分) 得分 

方案创造性 提出≥2 种创新性技术方

案，有独特见解 
提出 1~2 种可行方案，

较常规 方案单一或缺乏创新性  

技术可行性 方案充分考虑技术约束和

实现成本 
方案基本可行，但部分

细节待验证 方案存在明显技术障碍  

流程图/架构图质量 图表规范、逻辑清晰，涵

盖主要流程 
图表基本完整，但细节

不足 图表不规范或逻辑混乱  

方案比选分析 多方案对比分析全面，选

择理由充分 
有简单对比但分析深度

不足 缺乏方案对比或分析  

 
4) 原型阶段评价表(满分 25 分) 
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评价维度 优秀(5 分) 良好(3~4 分) 一般(1~2 分) 得分 

MVP 完成度 MVP 完全符合定义，核心功

能全部实现 
MVP 基本完成，核心功

能缺 1 项 MVP 完成度低于 80%  

代码模块化 函数/类划分合理，高内聚低

耦合 
模块划分基本合理，但

接口设计一般 
代码结构混乱，模块化

不足  

代码规范性 命名规范、注释完整、符合
PEP8 

基本规范，但个别地方

待改进 
规范性较差，影响可读

性  

功能完整性 实现所有计划功能，无明显
Bug 

实现主要功能，有少量

非关键 Bug 
功能实现不全或存在严

重 Bug  

工程文档 有完整的 README、API 
说明、部署指南 文档基本齐全但较简略 文档缺失或严重不足  

 
5) 测试与迭代阶段评价表(满分 20 分) 
 

评价维度 优秀(5 分) 良好(3~4 分) 一般(1~2 分) 得分 

测试计划完整性 测试场景覆盖全面，有明确的测

试用例 
测试场景基本覆盖，

用例较简单 测试计划粗糙或缺失  

用户反馈收集 系统收集≥5 份有效反馈，分类整

理 
收集 3~4 份反馈，整

理一般 
反馈收集不足或未整

理  

迭代响应有效性 基于反馈进行≥3 次有效迭代，有

明显改进 
进行 1~2 次迭代，有

改进但不足 迭代响应迟缓或无效  

迭代文档记录 迭代日志完整，记录每次修改的

原因和效果 有记录但不够系统 缺乏迭代记录  

 
总分：100 分 
 优秀：85~100 分 
 良好：70~84 分 
 合格：60~69 分 
 待改进：<60 分 
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附件三：学生项目迭代日志模板 

项目名称：______________ 小组编号：____________ 成员：________________________ 
 

迭代版本 日期 修改内容 修改原因 
(基于什么反馈) 效果验证 下一步计划 

V1.0  

初始 MVP： 
1. 
2. 
3. 

无 功能测试通过  

V1.1  
1. 
2. 
3. 

用户反馈： 
1. 
2. 

测试结果：  

V1.2  
1. 
2. 
3. 

用户反馈： 
1. 
2. 

测试结果：  

V2.0  
1. 
2. 
3. 

新增需求： 
1. 
2. 

测试结果：  

最终版本总结  

1. 共经历____次迭代 
2. 主要改进点： 
- 
- 
1. 未解决问题： 
- 
- 

注：可根据实际情况增加或减少迭代版本。 
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附件四：期末综合评价表 

学生姓名：____________ 学号：_______________ 项目：__________________ 
一、过程评价(40%) 
 

评价项目 权重 得分 评语 
1. 共情阶段产出物 5%   
2. 定义阶段产出物 5%   
3. 构思阶段产出物 5%   
4. 原型阶段代码质量 10%   
5. 测试迭代记录 10%   
6. 团队协作与参与度 5%   
过程评价小计 40%   

 
二、作品评价(60%) 
 

评价维度 权重 评分标准 得分 

功能实现 20% 
- 核心功能完整(10 分) 
- 扩展功能创新性(5 分) 
- 功能稳定性(5 分) 

 

用户体验 15% 
- 界面/交互友好度(8 分) 
- 提示信息清晰度(4 分) 
- 错误处理友好性(3 分) 

 

代码质量 15% 
- 模块化程度(5 分) 
- 代码规范性(5 分) 
- 注释完整性(5 分) 

 

创新性 10% - 解决方案创新(5 分) 
- 技术应用创新(5 分)  

作品评价小计 60%   

 
三、总分与等级 
 

项目 分数 折算后得分 
过程评价 /40  
作品评价 /60  
最终总分 /100  

 
等级评定： 
 A (优秀)：85~100 分 
 B (良好)：75~84 分 
 C (中等)：60~74 分 
 D (待改进)：<60 分 
教师综合评语： 

https://doi.org/10.12677/ces.2026.141085


赵美娇 等 
 

 

DOI: 10.12677/ces.2026.141085 707 创新教育研究 
 

附件使用说明 

本套附件为论文所述“双项目进阶、五阶段迭代”教学模式提供了核心的操作框架与评价工具。其

设计遵循完整性、可操作性与可迁移性原则，教师可根据实际教学情境进行适应性调整。 
主要调整建议如下： 
课时调整：若总课时不足，可适度压缩课时(如项目一调为 12 课时，项目二调为 20 课时)，或将部分

迭代环节转为课外任务。 
项目替换：可根据专业方向替换项目主题，但替换时应确保两个项目符合“从简单逻辑到复杂系统”

的进阶逻辑，以支撑能力的螺旋式上升。 
评价侧重：过程性评价与作品评价的占比可根据课程目标微调，建议过程评价比例不低于 40%，以

有效引导与衡量思维过程。 
教师实施前建议： 
为保障教学效果，建议教师首次实施前：1) 通过工作坊等形式熟悉设计思维流程；2) 亲身完整演练

两个项目，预判学生难点；3) 结合实际学情与教学大纲，对本材料进行适当优化。 
 
 
 

https://doi.org/10.12677/ces.2026.141085

	设计思维下高职Python课程教学模式探索与实践
	摘  要
	关键词
	Exploration and Practice of Teaching Mode for Python Courses in Higher Vocational Education Based on Design Thinking
	Abstract
	Keywords
	1. 引言
	2. 设计思维概念解析与教学模型构建
	2.1. 设计思维的内涵及其教育应用价值
	2.2. “五阶段迭代”教学模型的构建

	3. 基于设计思维的课程教学实施与成效
	3.1. 教学实施：“双项目进阶”式教学模式
	3.2. 实施成效

	4. 总结与反思
	基金项目
	参考文献
	附件材料：高职Python课程设计思维教学模式实施方案
	附件一：“双项目进阶”教学设计方案
	附件二：设计思维各阶段评价量表
	附件三：学生项目迭代日志模板
	附件四：期末综合评价表

	附件使用说明

