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[摘  要] 学前教育高质量发展背景下,幼儿科学探究是培育幼儿核心素养的核心路径。数字化游戏作为

适配3到6岁幼儿认知特点的教育载体,为丰富科学探究形式、提升探究活动实效提供了新的方向。当前

实践中存在资源属性与幼儿发展规律错位,教师引导与探究生成性冲突,评价导向弱化过程价值等现实

问题。对此应开发适配幼儿发展规律的数字游戏资源,开展分层培训提升教师引导能力,构建指向过程的

探究活动评价体系,为数字化游戏融入幼儿科学探究提供可落地的实践框架。 
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[Abstract] Under the background of high-quality development of preschool education, children 's scientific 

inquiry is the core path to cultivate children 's core literacy. As an educational carrier adapted to the cognitive 

characteristics of children aged 3 to 6, digital games provide a new direction for enriching the form of scientific 

inquiry and improving the effectiveness of inquiry activities. There are some practical problems in the current 

practice, such as the dislocation of resource attributes and the law of children 's development, the conflict 

between teachers ' guidance and inquiry, and the weakening of process value by evaluation orientation. In this 

regard, we should develop digital game resources that adapt to the law of children 's development, carry out 

hierarchical training to improve teachers ' guidance ability, and construct an evaluation system of inquiry 

activities that point to the process, so as to provide a practical framework for the integration of digital games into 

children 's scientific inquiry.  
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引言 

《3-6岁儿童学习与发展指南》明确将科学探究作为学前教

育领域的核心培养内容。相关要求指明幼儿科学探究活动需要

契合幼儿认知发展规律,突出体验性与生成性。当前学前科学教

育领域普遍存在探究载体不足、情境创设受限、过程性记录成

本偏高等共性问题
[1]
。数字化游戏兼具趣味性与交互性的特征,

能够有效弥补传统科学探究活动的短板,为学前科学教育模式

创新提供新的可能
[2]
。本文拟从核心概念界定、理论基础梳理、

育人价值挖掘、现实困境分析、优化路径构建五个维度展开讨

论,解决当前数字化游戏在幼儿科学探究应用中存在的适配性

不足、引导失当、评价偏差三类核心问题,为相关实践提供理论

参考与行动指引。鉴于此,本研究结合三类核心教育理论开展系

统分析,旨在为学前科学教育数字化转型提供兼具科学性与可

操作性的实践方案。 

1 数字化游戏与幼儿科学探究的核心概念界定及理

论基础 

1.1核心概念的内涵与特征 

幼儿教育场景下的数字化游戏,是专门针对3到6岁幼儿开

发,兼具趣味性以及教育属性的交互性数字产品。这类产品的

核心特征包括低操作门槛、多感官刺激、任务具象化三个方

面,契合幼儿的动作发展水平以及认知接受习惯,能降低幼儿

参与交互活动的阻碍,调动多通道感知参与,明确活动的具体

指向。幼儿科学探究是幼儿借助观察、操作、思考等活动发现

问题、解决问题的学习过程,核心特征体现为具象性、体验性、
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生成性三个维度,符合幼儿阶段的思维发展规律以及学习活动

的本质属性
[3]
,要求探究活动依托具象载体开展,重视幼儿的直

接感知参与,允许活动过程随探究行为动态调整。 

1.2应用的核心理论支 

建构主义学习理论主张学习者在真实具体的探究情境中,

借助主动操作以及互动完成认知体系的自主建构,这一论述为

数字化游戏融入幼儿科学探究的情境创设提供了核心支撑
[4]
,

明确探究活动要摒弃单向的知识传递逻辑,尊重幼儿在探究过

程中的主体地位。游戏化学习理论聚焦内在动机激发的核心观

点,阐明了趣味性交互设计对提升幼儿探究参与度的作用,为平

衡数字化游戏的教育属性以及娱乐属性提供了参考方向,避免

活动设计出现过度说教或者娱乐泛化的偏差。发展适宜性教育

理论提出的幼儿学习适配性要求,指明活动设计要契合3到6岁

幼儿的认知发展规律以及动作发展水平,为数字化游戏的交互

规则设置以及探究任务设计划定了基本准则,保障相关实践不

会脱离幼儿阶段的发展实际。三类理论从不同维度搭建了研究

的逻辑框架,能够为后续的实践路径探索提供稳定的理论依据。 

2 数字化游戏应用于幼儿科学探究的育人价值 

2.1激发幼儿科学探究的内在动机 

数字化游戏的趣味性设计契合3到6岁幼儿的认知偏好,不

会让科学探究活动呈现出生硬的说教属性。数字化游戏的即时

反馈特性,让幼儿的每一步操作都能马上得到对应的回应,极大

程度降低幼儿对陌生科学探究活动的畏难情绪。这类游戏可以

把原本抽象的科学原理转化为具象可操作的游戏任务,不需要

幼儿具备复杂的逻辑推演能力,只要按照自身的感知习惯开展

操作即可。该模式能够唤醒幼儿主动探究的内在意愿,逐步减少

依赖各类外部奖励驱动的被动学习行为,让幼儿的探究行为真

正源于自身对未知内容的好奇,为后续深度探究活动的开展铺

垫稳定的动机基础。 

2.2丰富幼儿科学探究的情境体验 

数字化游戏可突破现实场地以及材料的限制,为幼儿创设

可交互的自然现象以及科技场景等探究情境。这类情境不受物

理空间以及材料损耗的约束,能支持幼儿在虚拟场景中反复操

作验证,深化对科学规律的感知
[5]
。现实探究场景往往受安全、

成本以及时空条件的限制,很多无法落地的探究内容都可以借

助数字化游戏实现,有效弥补现实探究场景的局限性。 

2.3支持幼儿科学探究的过程性记录 

数字化游戏可在幼儿无感知的状态下自动留存探究过程中

的操作路径、选择偏好、试错次数等全流程行为数据,不需要教

师额外投入精力开展人工记录,大幅降低过程性记录的人力成

本。这些数据可直接为教师后续个性化引导提供准确依据,帮助

教师精准把握不同幼儿的探究难点以及思维发展水平,避免经

验化判断出现的偏差。相关数据也可作为幼儿探究成果的可

视化呈现载体,直观展现幼儿的完整探究轨迹,丰富科学探究

活动的反馈形式,让幼儿也能清晰感知自身的探究过程以及

成长变化。 

3 当前数字化游戏在幼儿科学探究应用中的现实

困境 

3.1部分数字化游戏的探究属性与幼儿思维发展规律错位 

当前部分面向幼儿的科学类数字化游戏,任务设置过度强

调知识点灌输,探究环节设置碎片化。产品设计方往往把预设

的科学知识点拆解为若干独立的操作节点,每个节点都给出

明确的操作指引,幼儿仅需要按照提示完成点击、拖拽等简单

动作即可推进流程,全程没有留出自主选择、自主尝试的弹性

空间。 

这类问题的本质,是产品设计逻辑遵循知识传递逻辑而非

幼儿探究式学习逻辑,违背了3到6岁幼儿具象思维优先的发展

规律。设计方没有结合幼儿的认知发展特点设置开放度适宜的

探究任务,把需要幼儿自主观察、感知、试错的完整探究过程,

简化为按固定路径执行的标准化操作,完全忽略了幼儿在探究

过程中的主体性地位。 

长期运用这类数字化游戏开展科学探究活动,会固化幼儿

的思维路径,让幼儿逐渐形成等待指令、按要求完成任务的行为

惯性,抑制其主动提问、大胆假设的探究意识,也无法帮助幼儿

建立完整的科学探究思维链条,反而会消解科学探究活动本身

的育人价值。 

3.2部分教师的引导干预与游戏化探究的生成性特征冲突 

部分教师在运用数字化游戏开展幼儿科学探究活动时,习

惯按照预设的教学目标限定幼儿的操作方向,当幼儿出现偏离

预设路径的探索行为时,会马上介入干预,引导甚至直接要求幼

儿调整操作步骤,使其回归预先设定的任务流程。这类行为的核

心缘由,是教师长期形成的灌输式教学惯性,与游戏化探究本身

的开放性以及生成性要求存在冲突,多数教师尚未明晰引导干

预和尊重自主探索之间的适宜边界,往往将完成预设教学任务

作为活动的核心目标,忽略了幼儿自主探究过程中产生的个性

化发展可能。这类过度干预会极大程度上消解数字化游戏本身

的趣味性属性,弱化幼儿在探究活动中的自主权,容易让幼儿丧

失自主探索的意愿,逐步形成依赖指令开展活动的行为习惯,也

会压缩幼儿自主试错以及自主思考的空间,不利于其创造性思

维以及独立探究意识的发展。 

3.3部分应用场景的评价导向弱化幼儿探究的过程性价值 

部分幼儿园在评估运用数字化游戏开展的幼儿科学探究活

动效果时,过度关注幼儿最终是否完成预设游戏任务,是否掌握

活动预设的对应知识点,完全忽略对幼儿探究过程中呈现的试

错行为、自主思考表现、同伴协作状态等内容的评价。这类评

价模式的本质,是长期存在的结果导向评价逻辑与科学探究本

身重视过程体验的核心要求之间的冲突,评价主体没有厘清幼

儿科学探究活动的核心育人目标,将知识掌握程度作为唯一的

评价标尺,也没有建立与游戏化探究的开放性以及生成性特征

适配的评价维度。这类评价导向会引导教师以及幼儿过度追求

任务完成率,让活动开展逐步偏向快速达成预设目标的方向,完

全违背科学探究的核心育人目标,也会让幼儿逐渐形成以得到
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正确结果为唯一目标的探究惯性,忽略探究过程本身带来的思

维锻炼,不利于幼儿探究兴趣以及科学素养的长期培育。 

4 数字化游戏融入幼儿科学探究的优化路径 

4.1基于幼儿发展规律开发兼具教育性与探究性的数字游

戏资源 

资源开发需以契合幼儿认知发展规律以及科学探究核心属

性为核心原则。开发环节需组建多主体协同的研发团队,吸纳幼

教教研员、幼儿科学教育专家以及一线优秀教师共同参与,平衡

游戏的教育属性、探究属性以及趣味性属性,避免单一主体开发

出现的专业适配性偏差。游戏任务设置严格参照《3-6岁儿童学

习与发展指南》中科学领域的分龄目标,不刻意拔高认知要求,

减少知识点的直接灌输环节,每一个游戏模块都预留充足的自

主选择、自主试错空间,不设置唯一的标准化操作路径,不把知

识点掌握作为游戏通关的唯一判定标准,允许幼儿按照自身的

探索节奏推进游戏流程,适配幼儿具象思维主导的发展特性。研

发过程中同步配套开发对应的教师使用指导手册,明确不同年

龄段幼儿的适配游戏类型、操作建议以及可拓展的线下延伸探

究方向,帮助教师快速把握资源的使用要点,规避资源应用过程

中出现的方向偏差,保障游戏资源落地应用时的适宜性。 

4.2开展分层培训提升教师游戏化探究的引导能力 

分层培训体系的搭建需参照不同教龄幼儿园教师的能力结

构差异设置差异化目标,避免内容同质化导致的培训效率偏低

问题。低教龄教师的培训核心聚焦基础能力补足,重点开展适配

幼儿科学探究的数字化游戏基本操作培训,帮助其熟悉不同年

龄段对应游戏资源的功能模块、操作流程以及常见问题处置方

法,同时系统教授幼儿探究行为的观察要点,引导其准确识别幼

儿操作动作、表情反馈、同伴互动背后的探究状态,无需过早介

入引导方法的深度学习,确保低教龄教师首先具备准确捕捉探

究信号的基础能力。高教龄教师的培训核心聚焦能力升级,重点

围绕游戏化探究的干预边界把握、生成性资源的捕捉与利用两

个模块开展,依托教研复盘、优秀课例观摩、模拟场景演练等多

元形式,帮助其掌握最少干预、适时支持的引导策略,明确仅在

幼儿出现探究卡壳超过合理时长、存在认知偏差可能引发后续

学习误导两类场景下才介入引导的基本规则,避免过度干预打

乱幼儿自主探究的节奏,厘清不同情境下教师的介入时机与实

施逻辑。 

4.3构建指向过程的数字化游戏探究活动评价体系 

要扭转以知识掌握和任务完成为核心的结果导向评价逻辑,

把评价的核心锚定在幼儿探究的完整行为过程中。评价指标设

置要覆盖幼儿在数字化游戏探究全过程中的各类表现,纳入提

问次数、试错次数、合作行为、创意表达等多维度内容,不将预

设知识点的掌握程度、游戏任务的完成速度作为核心评价标尺。

评价实施阶段要结合两类数据开展综合研判,一类是数字化游

戏自动留存的操作路径、选择偏好、停留时长等客观行为数据,

一类是教师现场观察到的幼儿表情反馈、同伴互动状态、自主

表达内容等实景记录,两类数据互相补充,避免单一维度评价出

现的偏差。评价结果仅用于后续教学活动的优化调整以及游戏

资源的适配性迭代,不对幼儿个体进行等级划分或者优劣判定,

也不会将评价结果作为幼儿科学素养发展水平的唯一判定依

据。评价环节要弱化预设目标的刚性约束,不对幼儿的探究方向

做标准化判定,哪怕幼儿的探索行为偏离预设任务,只要呈现出

主动思考、自主尝试的状态,都要纳入正向评价范畴。该评价模

式能极大程度上保障幼儿探究的自主性与积极性,不会让幼儿

为了获得正向评价刻意迎合预设的正确路径,充分保护幼儿的

探究好奇心以及试错意愿,同时也能为教师调整引导策略提供

准确的参考依据。 

5 结语 

幼儿科学探究是培育幼儿科学素养的核心载体。数字化游

戏融入幼儿科学探究是学前教育数字化发展的重要方向。本研

究梳理的三类优化路径为破解当前实践困境提供了清晰的行动

框架,也为学前科学教育创新提供了新的思路。数字化游戏融入

幼儿科学探究的落地需要多方主体协同参与,开发适配幼儿发

展的优质资源,提升教师的专业化引导能力,构建科学的过程性

评价体系,共同守护幼儿的探究好奇心与科学学习兴趣。 
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