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The LEGO® Education community is an online community for teachers, administrators, and other professionals in education.  
It is to connect and share ideas, engage in discussions, and share lesson plans and projects.  
The LEGO Education community is only in English.



欢迎使用乐高® 教育 WeDo 2.0  
课程包。

本章主要介绍产品操作的基本步骤。

WeDo 2.0 简介
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WeDo 2.0 简介

乐高® 教育 WeDo 2.0 通过乐高模型和简单的程序编写，鼓励和激
发 3 到 6 年级小学生对科学、工程以及相关课程的学习兴趣。

WeDo 2.0 强调孩子通过动手体验来树立信心，敢于发现、提出和思考
问题，运用工具寻找答案，并解决实际生活中的问题。

学生在提问和解决问题中学习。乐高的教学材料不提供学生可以直接获
得的答案。反之，乐高让孩子运用所学到的知识，在未知的领域继续探
索。

乐高® 教育 WeDo 2.0 课程包
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WeDo 2.0 简介

WeDo 2.0 提供有多种实验，其实验内容分为以下几类：
··�1 组由 4 部分组成的基础实验，旨在帮助学生掌握如何运用和操作 
WeDo 2.0。
··�8 组与标准课程相衔接的引导实验，提供清晰的操作步骤，帮助学生
完成实验。
··�8 组与标准课程相衔接的开放性实验，给予学生更开放的探索和学习
体验。

17 组实验均分为三个实验阶段：
探究阶段——将学生与学习课题相连接。
创造阶段——学生尝试搭建和编程。
分享阶段——保存学习文档并展示实验成果。

每组实验一般各需要 3 个课时。每个实验阶段都非常重要，一般各需要 
40 分钟，老师也可根据教学情况，做相应的时间调整。

通过乐高实验学习科学和工程技术



探究阶段 创造阶段

收集信息

分享阶段

· 连接
· 讨论

· 搭建
· 编程
· 修改

· 记录
· 展示
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WeDo 2.0 简介

WeDo.2.0 的实验系列分为三个阶段。

探究阶段
学生与科学或工程问题建立联系、制定探究路线并思考可行的解决方法。

探究阶段的步骤：连接与讨论。

创造阶段
学生搭建、编程并修改乐高®模型。实验可分为三种类型：探究型、设计
型和模拟型。基于实验的不同类型，创造阶段的实验内容也各不相同。
创造阶段的步骤：搭建、编程与修改。

分享阶段
学生通过演示乐高模型和解释他们的解决方案，并利用文档工具记录下
他们的学习与发现。

分享阶段的步骤：记录与展示。

 注：
学生需要记录下在每个实验阶段的发现、对问题的回答以及运用不同解
决方法的过程。乐高文档可用于学习评估、成果展示或与家长分享。

如何运用 WeDo 2.0 教授科学
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WeDo 2.0 简介

引导实验可以帮助教师创建学习场景，促进学习体验，并可以帮助学生
建立自信，同时为其提供成功的必要条件。

所有的引导实验都是根据探究、创造和分享的顺序进行的，确保学生在
学习过程中稳步发展。

教师用书中，每个实验均包含有：
··课程链接
··详细的备课内容
··评估标准
··不同种类的技术
··针对学生容易误解的内容的明确注释
··探索阶段、创造阶段和分享阶段

在“引导实验”章节，可以了解更多关于引导实验的详细内容。

 建议 ：
建议从基础实验展开教学，可以配合一到两个引导实验，确保学生对教
学方式与方法的正确理解。这里推荐在教学中将“拉力”作为第一个引
导实验。

 注：
实验的教学内容仅供教师参考。
教师可以根据课程内容需要，筛选教学内容。

引导实验的运用
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开放性实验也是根据探究、创造和分享的顺序进行的，与引导实验不同
的是，它没有详细的解释和引导步骤。开放性实验只提供初步的简介和
启示问题。

使用开放性实验的关键是可以根据自己的想法来创造。这就让实验能更
好地适用于不同的地域环境。运用老师的创造能力，使实验内容适用于
各自的学生。在“开放性实验”章节，会有更多关于教学的指导。

每一组开放性实验简介都有三个建议性的基础模型，学生可以在设计
库中找到。

程序中的设计库可为学生提供一些搭建和解决问题的灵感。实验的目的
不是复制模型，而是通过基础模型来获得帮助，比如：怎样让模型举起
物体或移动。学生可以在设计库中找到 15 个基础模型的搭建指导以及
能够激发灵感的 30 个灵感模型。

 建议：
在WeDo.2.0 的软件中，可以找到设计库和开放性实验。

 注：
实验的教学内容仅供教师参考。
教师可以根据课程内容需要，筛选教学内容。

开放性实验的运用
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让学生记录他们的实验过程，以便老师跟进每组的实验、确定需要辅导
的部分以及评估每组的实验进度。

学生可以通过不同的记录方式来表达他们的想法：
1.通过拍照记录下搭建模型的重要步骤或最终模型样品。
2.通过拍照记录下小组的一些重要工作。
3.通过摄像记录下所遇到的一些实验困难。
4.通过摄像记录下探究内容。
5.通过文档工具记录下关键信息。
6.通过网络寻找实验需要的图片。
7.通过截屏记录下所编写的程序链。
8.通过拍照记录下在纸上所写、所画的重要内容。

 注：
基于学生的年龄，纸质文档与电子文档可以搭配使用。

记录实验
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在实验的最后，学生会非常兴奋地分享他们的发现与解决方案，这也是
发展他们表达能力的最佳时机。

学生可以通过多种方法来分享他们的实验成果：
1.	让学生展示其将要使用的模型照片。
2.	让学生描述他们的探究过程。
3.	�让一个实验小组在老师、其他小组或全班同学面前，展示他们最棒

的解决方案。
4.	邀请一些专业人员或家长一同参与学生的实验分享环节。
5.	在学校组织一场科学展活动。
6.	让学生通过摄像记录下其对实验内容的解释，并分享到网络上。
7.	在学校展示实验模型与照片。
8.	将乐高文档发送给家长，一起分享实验学习。

 建议：
为了让学生在分享过程中更有积极性,可以让学生相互给予一些好评或
提出一些关于实验内容的问题。

分享实验
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麦克斯和米娅在虚构的 WeDo 2.0 科学实验室所发生的实验故事，可以
将学生很自然地带入到对现实问题的思考中。每个引导实验都有关于麦
克斯和米娅在科学实验室的短片。

麦克斯总是为新实验而整装待发，他非常擅长发现新事物，而且创新
能力很强。

米娅总是非常兴奋地探索着，她对周围的世界抱有极大的好奇心，总想
了解得更多。

在基础实验中,麦克斯和米娅加入到了 Milo(麦乐)科学漫游器的探索之
旅。

麦克斯和米娅有很多有趣的科学实验愿意与大家一起分享，欢迎 
加入 WeDo 2.0 科学实验室。

科学实验室



乐高®教育WeDo 2.0 的课程内容结合了乐高积
木与《小学科学课程标准》。实验旨在帮助
学生提高科学实践能力。

本章将主要介绍在课堂中使用乐高积木的三
种创新方法：
·模拟现实
·�实施探究
·�将设计能力贯穿在提高科学实践能力当中

WeDo 2.0 课程
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WeDo 2.0 课程

根据《小学科学课程标准》的要求，小学科学课是一门具有活动性质的
课程，WeDo 2.0 实验集中开发科学与工程两项科学实践内容。学生不但
要学习科学知识，还要掌握实验技能，两者相互联系，密不可分。

跨领域的实验主题要求老师阅读《小学科学课程标准》的学段目标，掌
握具体内容的课程要求。

在 WeDo 2.0 实验内容中，也包含了语言表达和数学运算两项技能。

《小学科学课程标准》的课程目标强调：学生通过科学知识的学习，保
持和发展对科学的好奇心和探究热情；体验科学探究的基本过程，发展
科学探究能力；发展学生的学习、思维、实践和创新能力，以及用科学
语言与他人交流和沟通的能力；形成尊重事实、乐于探究、与人合作的
科学态度；了解科学和技术的关系，具有创新意识、保护环境的意识和
社会责任感。 

WeDo 2.0 将《小学科学课程标准》的课程目标贯穿在实验课程当中。

课程内容简介
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WeDo 2.0 课程

WeDo.2.0 实验有助于发展科学实践能力，可给予学生发展思想、学习知
识和认知世界的机会。

在学生探究和学习关键的科学主题时，实验的进展和难易程度能够促进
学生的能力发展。实验主题经过精心挑选，涵盖各种内容和问题。

WeDo.2.0 的实验包含 8 个科学和工程实践：
1.提出并解决问题。
2.运用模型。
3.设计初级模型。
4.调查研究。
5.分析并解读数据。
6.运用计算思维。
7.以证据来论证。
8.获得、评估并沟通信息。

指导原则是每个年级的每个学生都应该参与所有的实验实践。

通过 WeDo.2.0发展科学与工程实践能力
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科学与工程实践贯穿所有常规标准课程当中。尽管每个过程的学术定义
都很重要，但应根据学生的年龄，确保其对教授和讲解过程中所用词汇
的理解。

以下的基础实践原则举例说明了如何在 WeDo.2.0 实验中开展实践。

1.提出并确认问题。
此方法侧重于：通过观察能力来简化问题。

2.计划并开展探究。
此方法侧重于：学生如何通过学习和探究来寻找可能解决问题的方法。

3.发展并运用模型。
此方法侧重于：基于学生的现有经验，利用模型来解决问题。其中包
括：改进模型以及针对现实世界问题和解决方案的新思路。

4.分析并解读数据。
此方法侧重于：学习如何从实践中收集重要信息，记录发现，以及分享
在学习过程中的想法。

科学实践和工程思维习惯



©2016 The LEGO Group. 16

WeDo 2.0 课程

5.运用数学和计算思维。
此方法侧重于：认识数字在数据收集过程中的重要性。学生阅读和收集
探究数据、画图纸并绘制数字数据图表。他们通过加入简单的数据集来
得出结论，能够理解或进行简单的运算。

6.构思解释说明并设计解决方案。
此方法侧重于学生需要构思解释说明或设计问题的解决方案。

7.以证据来论证。
基于证据建设性地分享观点，这是科学工程的重要特点。此方法侧重
于：学生如何开始分享他们的观点，以及如何向小组成员证明他们的
想法。

8.获得、评估和沟通信息。
教师要让学生知道，真正的科学家需要不断地实践。(科学家如何通过
建立并完成探究来收集信息，如何评估自己的发现，以及如何记录重要
的信息。)重要的是：教师需要通过不同的方法来让学生收集、记录、
分析和交流他们的发现。具体方法包括：电子演示、基础模型、画图、
讨论、视频和分享学习笔记。

 注：
WeDo 2.0 实验可以让学生参与到所有的科学和工程实践中来。建议参
考本章的实践部分。 

科学实践和工程思维习惯
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在 WeDo.2.0 实验中，乐高积木在三个不同的方面得到了应用：
1.模拟现实
2.探究
3.设计

这三个方面可以创造不同的实践机会，使每个教学案例都会出现不同的
实验结果。

1.模拟型
学生运用乐高积木来展示和描述他们的想法。

学生可以通过搭建模型来收集证据或提供现实模拟。虽然这只是对现实
模拟的展示，但模型里还包含有对自然现象的认知和理解。

在开展模拟实验时，鼓励学生将创造力放在对现实的精准表现上。为
此，他们需要发现并解释模型的局限性。

引导实验中的模拟型实验：
··青蛙的生长变化
··植物与授粉

2.探究型
规划与开展探究是科学实验的理想框架。学生的学习内容包含与问题的
积极连接。鼓励学生做预测、开展测试、收集数据和勾画总结。

在开展探究实验时，鼓励学生特别注意测试的公平性。确保每次测试只
更改一个参数，并从中寻找原因和影响因素 。

引导实验中的探究型实验：
··拉力
··速度
··坚固的建筑结构

在科学背景下使用乐高积木
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3.设计型
学生设计的解决方案并没有唯一的正确答案。实验可能要求学生设计一
组解决方案、模型、模拟、编程和展示的组合。设计的过程要求学生不
断地调整并修改他们的解决方案，以使设计最终达到标准。

在设计解决方案时，我们需要认识到“失败乃成功之母”。因此学生在
首次尝试时或在局限的时间内，可能得不到可行的方案。在这种案例
中，需要让学生反思他们的设计过程，从中寻找改进的方法。

在开展设计实验时，鼓励学生将创造力放在设计多元化的解决方案上。
让他们选择最贴近老师所设置的标准。

引导实验中的设计型实验：
··预防洪水
··空投和营救
··废品分类回收

 注：
学生在完成这三种实验后，其所创建的乐高文档可能会包含不同类型的
信息。

在工程背景下使用乐高积木
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计算机思维是一组解决问题的技能，它要求使用计算机或其他电子设备
进行学习。在 WeDo.2.0 中，计算思维表现在对图标和程序块的使用上。

计算思维的特点包括：
··逻辑推理
··寻找规律
··组织和分析数据
··模拟与模仿
··运用计算机辅助测试模型和想法
··通过运算进行排序操作

在科学和工程实验中，它要求学生能够使用强大的数码工具来开展探究
以及搭建和编程模型，而这也可能存在一定的困难。学生使用编程来启
动马达、灯、声音或显示，或对声音、倾斜或移动做出反应，以使其模
型的功能得到发挥。

在计算机思维背景下使用乐高积木
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1.拉力
探究力在物体移动上的作用。

2.速度
探究什么因素可以使汽车开得更快，帮助预测未来的运动。

3.坚固的建筑结构
运用乐高积木搭建的地震模拟器，探究什么样的建筑特点可以抵御地震。

4.青蛙的生长变化
运用乐高积木展示青蛙变化的过程，发现它们每个生长阶段的体貌特征。

5.植物与授粉
运用乐高积木展示在授粉过程中，传粉者与花之间的关系。

6.预防洪水
设计一个自动的乐高水闸，使其可以根据不同的降水情况来控制水位。

7.空投和营救 
设计一个营救设备，使其可以降低气象灾害对人类、动物和环境造成的
破坏。

8.废品分类回收
运用物理特性（形状、尺寸）设计一个用以分类物品的设备。

引导实验的视觉概述
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9.捕食者和猎物
运用乐高模型展现不同捕食者与猎物的行为。

10.动物与昆虫的表达方式
运用乐高模型展示动物王国里不同的交流方式。

11.生物的生存环境
运用乐高模型展示栖息地对物种生存的影响。

12.太空探索
设计一个乐高探测器来探索遥远的外星球。

13.灾害警报
设计一个乐高气象警报器，减少强风暴所带来的影响。

14.海洋清理
设计一个帮助人类清除海洋塑料垃圾的设备。

15.(野生)动物的穿越过道
设计一个帮助濒危物种安全穿过马路或其他危险区域的设备。

16.搬运材料
设计一个可以安全有效地移动物体的设备。

开放性实验的视觉概述



生命科学 1.	了解生命世界的基本食物和现象。

2.	认识多种生物及它们的种类。

3.	形成对一些生命活动和生命现象的基本认识，以及对人体和健康的认识。

4.	了解生命活动的基本特征，生命之间的互相依存关系。

5.	认识到人具有高级的脑，使得人成为能够劳动、进行发明和创造的高等动物。

4 青蛙的生长变化

5 植物与授粉

10 动物与昆虫的表达方式

11 生物的生存环境

15（野生）动物的穿越过道

地球与宇宙科学 1.	了解与地球相关的宇宙环境。

2.	知道太阳系的基本概况，知道太阳是地球能源的主要供给者。

3.	了解地球的运动及地球的圈层结构，它们共同构成了人类生存的自然环境。

4.	了解太阳与地球、月球的相对运动关系。

5.	认识人类与环境的关系及其相互作用，懂得地球是人类唯一家园的道理。

3 坚固的建筑结构

6 预防洪水

7 空投和营救

8 废品分类回收

13 灾害警报

物质科学 1.	了解物质的常见性质、用途和变化。

2.	对物体的运动、力和简单机械，以及能量的不同表现形式具有感性认识。

3.	了解能量具有不同的形式并且能够互相转换。

1 拉力

2 速度

16 搬运材料

技术与工程 1.	掌握综合知识和经验进行设计的技能。

2.	能够运用工具制造产品或解决实际问题。

3.	知道不同的技术结构具有不同的功能。

1 拉力

3 坚固的建筑结构

6 预防洪水

7 空投和营救

8 废品分类回收

12 太空探索

13 灾害警报

14 海洋清理

15 (野 野生)动物的穿越过道

16 搬运材料
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WeDo 2.0 课程

引导/开放性实验课程一览表



拉力 速度 坚固的建筑
结构

青蛙的生长
变化

植物与授粉 预防洪水 空投和营救 废品分类 
回收

1.提出并明确问题

2.发展并运用模型

3.计划并开展探究

4.分析并解读数据

5.运用数学和计算思维

6.�构思解释说明并设计解
决方案

7.以证据来论证

8.获得、评估并沟通信息

87654321
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WeDo 2.0 课程

引导实验实践一览表



捕食者和猎
物

动物与昆虫
的表达方式

生物的生存
环境

太空探索 灾害警报 海洋清理 （野生）动
物的穿越 
过道

搬运材料

1.提出并明确问题

2.发展并运用模型

3.计划并开展探究

4.分析并解读数据

5.运用数学和计算思维

6.�构思解释说明并设计解
决方案

7.以证据来论证

8.获得、评估并沟通信息

161514131211109
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WeDo 2.0 课程

开放性实验实践一览表



通过 WeDo 2.0 实验，老师可以采用多种方法
来检查和评估学生的学习情况。
推荐使用以下评估方式：
·日常评估表
·观察评估表
·乐高文档	
·自我评估表

WeDo 2.0 
实验评估



©2016 The LEGO Group. 26

WeDo 2.0 实验评估

发展学生的科学和工程实践能力需要充足的时间和及时的反馈。就像在
设计环节，学生需要知道“失败乃成功之母”一样，评估也应该向学生
提供有效的反馈，包括：实验中做得出色和需要改进的方面。

学习的基本问题不只是成功或失败，它还包括成为一个主动的学习者，
不断地塔建和尝试新的想法。

日常评估表
可供老师记录下所观察到的有关每个学生的任何重要信息。使用下一 
页的表格为学生提供有效的学习反馈。

教师评估



初级科学家/工程师 中级科学家/工程师 熟练级科学家/工程师 高级科学家/工程师

备注：
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WeDo 2.0 实验评估

日常评估表

姓名： 班级： 实验名称：
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WeDo 2.0 实验评估

观察评估表
此表格可用于所有的引导实验，适用于对每个学生或每个小组的评估。
··评估学生每一个进步的表现。
··给予学生搭建反馈，帮助学生进步。

老师可在引导实验中视需要使用观察评估表，表格内容如下：

1.初级
学生正处于初级阶段，尝试着理解实验知识内容、应用知识内容以及/
或连贯思考实验主题。

2.中级
学生能够表现出对基础知识（如：专业术语）的理解，但不能应用知识
内容或完全理解概念。

3.熟练级
学生对实验内容和概念有具体的理解，能够充分展示所学习的实验主
题、内容或概念，并且能够讨论和运用实验要求以外的知识。

4.高级
学生可以将学到的概念和自己的想法提升到一个新的水平，可以将学到
的知识应用到其他方面，并且可以将知识综合、应用和拓展到讨论（包
括延伸想法）当中。

	建议：
可以使用下一页的观察评估表，跟踪学生的学习情况。

教师评估



班级： 实验名称： 实验名称： 实验名称： 实验名称： 实验名称： 实验名称：

学生姓名

科学 科学 科学 科学 科学 科学

探究 创造 分享 探究 创造 分享 探究 创造 分享 探究 创造 分享 探究 创造 分享 探究 创造 分享

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15
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WeDo 2.0 实验评估

观察评估表

在“引导实验”章节有具体的使用介绍。（1.初级  2.中级  3.熟练级  4.高级)
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WeDo 2.0 实验评估

文档内容
每一个实验都会要求学生创建一个乐高文档，用以总结他们的学习内
容。要想得到一份完整的科学报告，学生将需要：
··利用多媒体记录实验。
··记录每一个实验过程。
··整理并完成乐高文档。

文档使用注意事项：
··�给予学生充足的时间和及时的反馈，让他们能够思考文档的哪个部
分需要修改?如何修改?
··让学生分享他们的乐高文档，交流他们的科学发现。

自我评估报告
学生可以在每个实验结束后反思他们的实验工作。使用下一页的表格，
鼓励学生反思并为下一个实验设定一个新目标。

学生自我评估



探究 创造 分享

我对相关问题做出了最好的回答，并做了记
录。

我竭尽全力搭建和修改模型，并为其编写程
序，最终解决了问题。

我记录下了整个实验过程中的重要想法和证
据，并在展示模型的环节中做到了最好。

1

2

3

4
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WeDo 2.0 实验评估

学生自我评估表

实验反思

我这次有进步，做得好的内容：

我下次需要改进的内容：

姓名： 班级： 实验名称：



本章将介绍如何在教室里轻松使用 WeDo 2.0 的
相关信息和指导。

成功的秘诀取决于一些关键因素：
·充分的材料准备
·周到的教室布置
·良好的WeDo 2.0实验准备
·清晰明确的指导

课堂管理
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课堂管理

材料准备：
1.在计算机或平板电脑上安装乐高软件。
2.打开乐高®教育 WeDo 2.0 核心套装，整理教学材料。
3.将适合的教学内容加上标签，放入分类栏中。
4.�给教材盒子、智能集线器、马达和传感器贴上标签，有助于了解小组
或学生应该使用哪些教材。

5.�在教室里展示部件列表，有助于教学工作的开展。(请参考工具箱的
搭建介绍）

6.�智能集线器需要两节 5 号(AA)电池，或同型号的充电电池。(可在教室
里常备一些 5 号电池，以供学生使用。）

建议：
为了能够更好地在课堂中实施教学，建议给每个智能集线器一个简称，
这样便于学生在连接中心中找到自己的智能集线器。

进入连接中心：
1.按一下智能集线器上的按钮。
2.在列表中查找智能集线器的简称。
3.长按简称，就可以更换名称。
4.最后输入个人选择的简称。

 可以插入下列号码作为智能集线器的简称：
·· WeDo-001
·· WeDo-002
··或参照图片方式，等等。

上述准备将便于学生选择正确的智能集线器，使教学顺利地进行。

教学材料的准备
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课堂管理

教室布置
1.将学习用品柜、移动推车和其他可以储存的空间整理好。
2.�如果教室内没有以上陈设，请准备一盒测量工具，包括：直尺、皮
尺、纸和笔等，方便收集数据和制作表格。

3.确保教室的空间足够开展实验活动。
4.�在备课时，要留出充足的时间，让学生可以把零部件放回盒子中，并
把未完成的模型放在安全的地方。

预备课程
在将 WeDo 2.0 正式融入科学课教学之前，老师需要大概 1-2 个课时的时
间与学生一起熟悉 WeDo 2.0 核心套装。

1.利用 15 分钟的时间，与学生一起整理 WeDo 2.0 核心套装。
2.�利用 40 分钟的时间，与学生一起使用乐高积木搭建模型，以熟悉每
个积木的功能和用途。

建议：
在实施搭建乐高积木活动时，老师可以设定搭建主题，如：动物主题、
植物主题、交通工具主题等。
要求两个学生一组，尽可能使用更多的乐高积木搭建。
在搭建完成后，小组讨论对乐高积木的新发现，之后可以进行全班分享。
通过这一活动，学生可以发现很多积木的搭建技巧。

开展教学实验之前
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课堂管理

充足的课前准备，有助于教学的顺利进行。

1.把自己当作学生，花一个小时的时间，尝试基础实验。
2.确保有足够的备用 5 号(AA)电池，并检查充电电池是否充电完毕。
3.�在两节科学课的间隙，花一些时间检查每一套 WeDo 2.0 积木，如果

部分积木已经在使用中，需要思考如何处理课堂中可能发生的问题。
4.�在尝试了所有“基础实验”和大部分“引导实验”的基础上，阅读“
开放性实验”的简介和实验描述，选择想要教授的实验内容。

5.预览已经选中的实验。

现在可以开始教学了！

教师准备
使用 WeDo 2.0 与电子设备时，良好的课堂管理氛围不可或缺。

为小组建立明确的目标：
·· WeDo 2.0 实验以两个学生为一组最佳。
··让学生在小组内发挥他们的特长。
··适时给高级别小组一些有挑战且能学习到新技能的任务。
··让学生自行选择在小组中所要承担的任务与担任的角色。

建议：
按小组人数，每位学生可担任一至数个小组角色，有助于培养协作配合
能力。

以下角色可供参考：
搭建者——积木选择
搭建者——积木收集
编程者——创造编程任务
记录者——拍照与摄像
展示者——解释实验内容
小组长

适时的角色转换也很有必要，让每个学生尝试不同的角色，更好得发展
不同的技能。

学生指导



合作
46-47

Milo（麦乐） 
倾斜传感器
44-45

Milo（麦乐） 
运动传感器
42-43

Milo（麦乐） 
科学漫游器
37-41

基础实验简介



科学家和工程师通过不同的方式,运用漫游
器去探索人类无法到达的地方。

Milo（麦乐）
科学漫游器

基础实验  A
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准备：30 分钟
··请阅读“课堂管理”中的备课准备。
··阅读实验内容,思考如何能够更好地开展教学。
··准备向学生介绍实验内容。
··确定教学目标和学习目标。
··实验的最终结果：每位学生都需要尝试搭建、编程和记录实验。
··确保充足的教学和实验时间,以达到最终的教学目标。

探究阶段：10 分钟
··播放首页视频来开始实验。
··小组讨论。

创造阶段：20 分钟
··让学生根据搭建指导,完成第一个基础模型。
··根据编程样本,尝试编程。
··给予学生充足的时间来改变程序的参数，充分体验实验过程。
··给予学生一定的学习挑战,让他们自己发现新的编程块。

分享阶段：10 分钟
建议：
··学生需要给他们的模型拍照。
··学生应把他们的名字与评论存在乐高文档中。
··让学生与家长分享他们的实验结果。

注:
建议老师首先依序完成基础实验，然后再开始引导实验。如果不能完成
所有的基础实验，请务必完成首要的实验内容，同时确保给予学生充裕
的时间来了解和熟悉乐高教材。
在基础实验中，教师可以延长创造阶段编程环节所占用的时间，以便给
予学生更多的时间来尽快熟悉和掌握编程方法。
4 组基础实验的建议分配时间：
A.	Milo(麦乐)科学漫游器：40 分钟
B.	Milo(麦乐)运动传感器：15 分钟
C.	Milo(麦乐)倾斜传感器：15 分钟
D.	合作：15 分钟

快速浏览：基础实验 A

Milo（麦乐）科学漫游器



1

3

2
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播放首页视频
科学家和工程师总是勇于挑战自我，敢于探索遥远的星球。为了能够成
功地完成这次旅行，他们已经设计了航天器、漫游器、卫星和机器人来
帮助他们探索和搜集新地域的数据。在此期间，他们既收获了诸多成功，
也经历了不少失败。记住：失败乃成功之母。请站在科学家的角度， 
思考以下内容：
1.	科学家将漫游器送上了火星。
2.	他们使用潜艇在水中探索。
3.	他们使用无人机在火山里探索。

讨论问题：
1.	当科学家和工程师无法到达自己想要探索的地方时，他们该怎么办？
	� 科学家和工程师把这样的情况看作是一种挑战。在分配到适当的资

源和任务后，他们会开发一些可能可以解决问题的模型，并从中选
出最佳方案。

探究阶段

Milo（麦乐）科学漫游器
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搭建 Milo(麦乐)，并为其编写程序。
学生根据指导来搭建 Milo(麦乐)科学漫游器。

1.	搭建 Milo(麦乐)科学漫游器。
这个实验可以给学生最初的 WeDo2.0 搭建体验。

注：
确保每位学生都可以连接马达和智能集线器，并连接智能集线器和电子
设备。

2.	为 Milo(麦乐)编写程序。
这个程序需要将马达调至第 8 档，往一个方向移动 2 秒钟，然后停止。

马达可以往两个方向启动、停止、调至不同的速度、设定运行时间 
(时间可以精准到秒)。

建议：
给予学生充足的时间来改变程序链中的参数，让他们有机会发现新的特性，
如：加入声音。

给学生机会去浏览设计库,从其他编写的程序中获得启发,继续探究。

创造阶段

Milo（麦乐）科学漫游器
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展示：
在开展下一个基础实验前,给学生一个展示他们作品的机会。
··与学生就科学和工程仪器相关话题展开简短讨论。
··让学生解释科学漫游器如何可以帮助人类。

乐高文档：
··让学生发现文档工具的用途。
··让学生与模型合影。

分享阶段

Milo（麦乐）科学漫游器



通过运动传感器来探测一种特殊植物标本的
存在。

Milo（麦乐）
运动传感器

基础实验 B



©2016 The LEGO Group. 43

探究阶段
当漫游器被送到遥远的地方时，就会需要一个传感器来远程完成任务。

讨论问题
1.	�如何使用科学仪器对于科学家能否成功完成任务发挥着至关重要的

作用。
	� 当漫游器处于遥远的地方时，就会需要一个传感器来控制其向哪里

行走与在哪里停下。

创造阶段
根据搭建指导，学生将搭建一个有运动传感器的手臂，用以探测植物标本。
同时学生还需要在乐高圆盘上搭建一个植物标本。

所提供的程序链可以使漫游器向前移动,直至探测到植物标本的存在为止。
与此同时，漫游器会停止运动并发出警报声。

让学生自己尝试录制声音,并将其作为发现植物标本时发出的警报声。

分享阶段
在此基础实验中，让学生尝试为他们的任务拍摄视频。他们需要练习如
何使用照相机和视频工具，这将对他们之后的学习有所助益。

使用运动传感器

Milo（麦乐）运动传感器



通过倾斜传感器来帮助 Milo(麦乐)将信息传
回基地。

Milo（麦乐）
倾斜传感器

基础实验 C
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探究阶段
当漫游器发现了科学家正在寻找的东西时，就需要将信息传回给基地。

讨论问题
1.	漫游器与基地之间的交流为何如此重要？
	� 如果漫游器成功完成了任务，却无法将结果传回基地，那么整个任

务也就毫无意义。远距离执行任务时，需要与基地保持信息畅通。
2.	要与漫游器进行交流可以借助哪些方法？
	 目前，在基地与漫游器之间发送无线电信号是通过卫星实现的。

创造阶段
根据搭建指导，学生将会搭建一个可以运用倾斜传感器来将信息传回给
基地的设备。

程序链将根据倾斜传感器检测到的倾斜角度度做出两个动作。
··如果朝下倾斜,LED 红灯会亮起。
··如果朝上倾斜,电脑设备上会出现信息。

分享阶段
在此基础实验中，让学生尝试为他们的程序截屏，并练习记录他们在实
验中使用过的程序链。

倾斜传感器的使用介绍

Milo（麦乐）倾斜传感器



认识协同合作在实验中的重要性。

合作
基础实验 D
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探究阶段
既然漫游器发现了植物标本，就该把它带回基地了。不，等等！植物标
本太重了！请尝试着与其他漫游器协同合作，共同向前移动标本。

创造阶段
小组两两合作，共同完成最后的任务：
1.	运用两个漫游器,组合搭建一个运输设备。
2.	编写一套程序，使得标本可以从 A 点移动到 B 点。(A、B 点可以任

意设定)学生可以使用以下程序链。
3.	准备妥当后,让漫游器缓慢移动植物标本。

建议：
开展小组合作时，最多可以将三个智能集线器连接在同一个电子设备上。
如欲了解操作细节，请查看“工具箱”章节。

分享阶段
让学生交流学习经验:
··协同合作解决问题为何如此重要?
··请举例说明沟通在小组工作中的重要性。

让学生收集、整理重要信息,并使用文档工具来完成乐高文档。

注：
WeDo 的马达各不相同,所以需要小组协同合作,才能最终完成任务。

与其他漫游器合作

合作
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引导实验简介



探究力在物体移动上的作用。

拉力
实验 1
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《小学科学课程标准》具体内容：

四、物质世界 
2.运动与力
(2)运动与力之二：常见的力
2.1 知道推和拉可以使物体的运动发生变化，推和拉都是力。力有大小
和方向。 
2.2 知道一些生活中常见的力，如风力、水力、重力、弹力、浮力、摩
擦力等。 
(3)运动与力之三：简单机械
3.2 知道利用机械可以提高工作效率，了解一些简单机械的使用，如
斜面、杠杆、齿轮、滑轮等。

课程链接
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准备: 30 分钟
··请阅读“课堂管理”中的备课准备。
··阅读实验内容，思考如何更好地开展教学。
··�确定如何介绍实验：使用 WeDo 2.0 软件中所提供的视频，或使用自
己选择的材料。
··确定实验的最终结果：展示参数并制作乐高文档。
··确保充足的教学和实验时间，以达到最终的教学目标。

注：
�这是探究型实验;若需要具体的内容解释，请参照“WeDo 2.0 课程”。

探究阶段: 30-60 分钟
··播放首页的介绍视频，开始实验。
··小组讨论。
··允许学生使用文档工具，记录下对麦克斯和米娅问题的回答。

创造阶段: 40-60 分钟
··让学生根据搭建指导，完成第一个基础模型。
··根据编程样本，尝试编程。
··�给予学生充足的时间，对不同的物体进行不同组合的测试。记得运
用平衡力与非平衡力的术语来解释正在发生的情况。

深层创造阶段: 40-60 分钟
·· �如果需要分层教学，或有高年级学生参与课程，可以使用实验的拓
展内容。
··此部分可根据课程内容及学生需要进行选择性教授。

分享阶段: 40 分钟(或更多)
··学生应记录每次的测试结果。
··让学生对在探究过程中通过收集实验证据所注意到的东西进行分享。
··要求学生预测加重后的测试结果。
··要求学生准备最后的实验介绍。
··运用不同的方法让学生做实验介绍。
··让学生展示他们的实验。

建议：
请查看与实验 1 相关的开放性实验：
··海洋清理
··太空探索

WeDo2.0 实验计划
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建议在开展实验时使用分层教学。

为确保实验的成功，请在搭建和编写程序上给予更多的指导：
··解释马达的使用。
··解释简单的程序链。
··解释如何进行探究。
··限定学生所要集中探究的因素，如：拉力和摩擦力。

明确说明学生应以哪种方式展示和记录其实验发现。

深层探究
作为额外的教学内容，要求在创造、设计、搭建和编程上给予学生更多
的时间。深层探究可以让学生了解更多拉力与推力的规律。

为了深层探究，可以要求学生通过拔河比赛，比较他们机器人的力量。

学生容易误解的内容
学生一般认为静止的物体不存在任何力的关系。举例解释：用力推拉着
手刹的汽车。因为汽车静止不动，所以学生认为没有任何力的关系，而
实际其中存在着几种力的作用。科学的理解：不同平衡力的存在，才使
物体的运动状态不改变。

词汇：
力
在物理学中，力是任何导致自由物体经历速度、方向或外形的变化的外
因。
净力
又称合力，指的是作用于同一物体上的多个力的合，通常为矢量和。
净力是向量(矢量)，有大小、有方向(除力为 0)。
摩擦力
相互接触的两个物体，在接触面上发生的阻碍相对运动的力。摩擦力的
方向总是跟物体相对运动的方向相反，或者跟物体间的相对运动趋势相
反，大小主要与两物体间的接触面压力、物体的材料和表面情况有关。
摩擦力分为：静摩擦力、滚动摩擦力、滑动摩擦力三种。
最大静摩擦力
两个相互接触的物体，当其接触表面之间有相对滑动的趋势，但尚保持
相对静止时，彼此作用着阻碍相对滑动的阻力，这种阻力称为静滑动摩
擦力，简称静摩擦力，一般用 F 表示(如：站在地面上的书桌)。
滚动摩擦
一个物体在另一个物体表面作无滑动的滚动或有滚动的趋势时，由于两
物体在接触部分受压发生形变而产生的对滚动的阻碍作用，叫“滚动摩
擦”。它的实质是静摩擦力(如：在地面上滚动的汽车轮胎)。
滑动摩擦
当一个物体在另一个物体表面上滑动时，在两物体接触面上产生的阻
碍它们之间相对滑动的现象，谓之“滑动摩擦”(如：在雪地上滑动的
雪橇)。
平衡力
几个力作用在同一个物体上，如果这个物体仍然处于或变成静止状态或
匀速直线运动状态，或者是合力为零则这几个力的作用合力为零，我们
就说这几个力平衡。

分层教学
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可以使用“观察评估表”做学生评估，详情参照“WeDo 2.0 测试”。

探究阶段
在探究阶段，学生需要积极参与讨论，提出疑问和回答问题，并正确使
用专业术语：推、拉、力和摩擦力。

1.�学生无法回答问题，无法充分参与讨论，无法完全说明推和拉两个动
作，或无法将两者联系到力学上。

2.�学生通过帮助，能够回答问题，或参与讨论，或可以通过一个例子说
明推力和拉力。

3.�学生能够完整回答问题，并参与各种实验讨论，或通过一个例子说明
推力和拉力。

4.�学生可以在讨论中延伸对讨论内容的解释，或非常详细地说明推力和
拉力的概念。

创造阶段
在创造阶段，学生需负责小组的一部分工作，对实验做出预测，并能够
运用在探究阶段收集的信息。

1.�学生无法在小组中正常工作，无法对实验做出预测，或无法使用所收
集的材料。

2.�学生在帮助下，能够在小组中工作，并对实验做出预测。
3.�学生在引导下，可以收集和使用信息，参与小组工作和小组讨论，对
实验做出预测，并运用收集的信息在展示阶段做内容解释。

4.�学生积极参与小组工作，担任引领者的角色，并运用所收集的信息解
释推力和拉力。

分享阶段
在分享阶段，学生能够解释发生在模型上的各种力。在经过多种组合测
试后，能够预测各种实验结果，可以利用从实验中收集到的重要信息，
得到解释或结论，完成最后的实验报告。

1.�学生无法参与探究讨论，无法运用力的概念解释模型，或无法使用信
息来完成最后的实验报告。

2.�学生在帮助下，能够参与力的讨论，完成多项测试内容，从而对实验
进行预测，使用有限的信息来完成最后的实验报告。

3.�学生参与力的探究讨论，并用从实验中收集到的信息来完成最后的
实验报告。

4.�学生积极参与关于实验主题的各项讨论，使用从实验中收集到的信息
来完成最后的实验报告，报告中包括额外要求的内容。

实验评估标准
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学生通过预览首页视频，了解大致的研究内容，并对其进行讨论。

介绍视频
从人类第一次移动大型物体以来，已经经历了无数个年头。从远古到
现代，人类运用过各种工具来推拉物体。

1.当无法拉动某一物体时，表明反方向的力大于或等于拉力。
2.当开始拉动某一物体时，表明拉动物体方向的力大于其他方向。
3.地球上还存在有摩擦力。
4.表面摩擦力越小，越容易拉动物体;反之，越难拉动。

17世纪著名物理学家牛顿探究出力与运动的存在，并对其做出解释。
学生也将进行相关体验。

探究阶段
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讨论问题
1.有没有其他方法可以移动物体?
	 要想移动物体，通常需要向物体施加力。
2.�能否解释摩擦力?一个放在粗糙面或平滑面的物体，哪种情况下更容
易拉动?

	� 这个问题引入了摩擦力。在平滑面上的物体比在粗糙面上的更容易拉动。
	� 如果物体体积大，且表面非常平滑，推力或拉力就会减弱(抓力减弱)。
3.如何测量力的大小?
	� 这个测试需要准备弹簧测力计。老师需要就如何正确使用弹簧测力计
给予指导。

4.当一边的拉力大于另一边时，预测会发生什么?
	� 这个问题是基于学生在实验开始时的预测。学生的答案可能不正确，
但通过实验和关于力的讨论，他们会得出：物体会向推力或拉力大的
一方移动。

让学生在乐高文档中记录下他们的答案，并附上图片或文字。

其他问题的探究
能否推断平衡力与物体运动状态的关系?
力的不平衡会改变物体的运动状态。(加速移动、减速移动等等)

探究阶段
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搭建一个拉力机器人，并为其编写程序。
学生根据搭建指导完成拉力机器人的搭建。拉力机器人可以用篮子拉动
物体。这个探究实验可以在各种类型的接触面上进行，如：木质面、地
毯面，但请在整个实验过程中使用同一种接触面。

1.搭建拉力机器人。
机器人的“摆动行走”需要使用锥齿轮。锥齿轮改变旋转轴方向，从纵
向转为横向，将运动从马达转到轮子上。

篮子由平滑的积木组成，可以减少摩擦。

2.为机器人编写程序，使其可以拉动物体。
编程应该在马达打开两秒后，按 3、2、1 展示（马达调至第 10 档）。

建议：
在学生开始探究之前，让他们尝试改变程序参数，以便其更好地了解
程序内容。

创造阶段
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测试拉力机器人
通过使用机器人模型，学生能够对拉力进行探究。

1.向篮中加入小物体和一些重物，直至机器人停止移动。
在普通接触面上，一般加入 300 克左右的物体，机器人就会停止前行。
学生可以使用不同的物体，但每个物体不应过重，实验的最终目的是使
力平衡。当学生找到平衡力后，可以用箭头标示力的方向。

2.不要移除篮中的物体，将大轮胎换上，继续测试。
学生会将大轮胎换上，这会使轮胎与接触面之间的摩擦力增大，也使拉
力增大。这时力会突然变得不平衡。

实验目的是为了证明：当拉力大于其他方向的力时，物体会移动。

3.找到机器人在大轮胎帮助下仍能拖动的最重物体。
在这里，学生需要研究接触面的摩擦力。

4.将篮中的物体全部卸下，用弹簧测量器的挂钩挂在篮筐的尾端。
学生通过这个测试，可以测量出机器人的最大拉力应该在 300 克左右。

创造阶段
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“深层探究”是选择性的拓展教学内容。其中的探究内容是为高年级或
高级别的学生所设计的。

深层探究
学生需要使用锥齿轮来改变马达转动的方向。这一操作不会大幅度加大
移动的力。

1.搭建不同的拉力机器人
让学生探索新机器人的设计方案。让他们搭建自己的机器人，并重复之
前的三个测试，把实验结果与之前的进行比较。想要获得更多搭建灵
感，可以查看设计库。

协同合作建议
找到教室里最强大的机器人
当所有小组完成测试后，可以组织一场拔河比赛：
··小组两两进行比赛。
··将两个机器人背对背，用乐高链子连接起来。
··比赛开始前，小组成员在篮子中放入相等重量和大小的物体。
··在老师给予指示后，开始比赛，看看哪个机器人是最强大的?

创造阶段
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完成乐高文档
让学生用不同的方式记录他们的实验，建议包括以下内容：
··用截屏的方式记录实验结果。
··比较拍摄的图片与现实的印象。
··让学生用视频的方式记录下对实验的描述。

建议：
学生可以通过手画表格或电子表格方式收集数据。
学生也可以用图标的方式，展示他们的实验结果。

展示实验结果
实验结束后，学生需展示他们的探究结果。

学生的展示包括：
··�专有名词的运用，如：平衡力、非平衡力、拉力、推力、摩擦力和
重力。
··用箭头标示力的方向。
··需要有文字解释说明。
··让学生运用现实生活中所观察到的平衡与非平衡力来分析实验。
··讨论他们的发现与一些特别情况的联系。

分享阶段



拉力

让学生试着拉动他们可以
拉动的最重物体，并解释这
是平衡力还是非平衡力。

可行的分享方式



探究什么因素可以使汽车开得更快， 
帮助预测未来的运动。

速度
实验 2
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《小学科学课程标准》具体内容:

四、物质世界
2.运动与力
(1) 运动与力之一:位置与运动
1.1 能定性地描述一个物体的位置(前后、左右、远近等)，理解物体的
位置需要相对于另一个物体的位置来确定。 
1.2 能测量并记录一个沿直线运动的物体在不同时刻的位置，并能用简
单的图表或图形来表示距离与时间的关系。 
1.3 知道描述物体的运动需要位置、方向和快慢。 
(2)运动与力之二:常见的力
2.2 知道一些生活中常见的力，如风力、水力、重力、弹力、浮力、摩
擦力等。 
(3)运动与力之三:简单机械
3.1 探究怎样才能让天平和杠杆保持平衡。 
3.2 知道利用机械可以提高工作效率，了解一些简单机械的使用， 
如斜面、杠杆、齿轮、滑轮等。 

课程链接
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准备:30 分钟
··请阅读“课堂管理”中的备课准备。
··阅读实验内容，思考如何能够更好地开展教学。
··�确定如何介绍实验:使用 WeDo 2.0 软件中所提供的视频，或使用自己
选择的材料。
··确定实验的最终结果:展示参数并制作乐高文档。
··确保充足的教学和实验时间，以达到最终的教学目标。

注:
这是探究型实验；若需要具体的内容解释，请参照“WeDo 2.0 课程”。

探究阶段:30-60 分钟
··播放首页的介绍视频来开始实验。
··小组讨论。
··允许学生使用文档工具来记录下对麦克斯和米娅问题的回答。

创造阶段:40-60 分钟
··让学生根据搭建指导，完成第一个基础模型。
·· �要求学生至少使用 2 米长的距离，标注起始点，并在另一边设置屏障，
以使车停止。
··让学生按照程序样本为模型编程。
··�给予学生充足的时间，运用不同的组合测试方式，让车子行驶得更
快。

深层创造阶段:40-60 分钟
·· �如果需要分层教学，或有高年级学生参与课程，可以使用实验的拓
展内容。
··此部分可根据课程内容及学生需要进行选择性教授。

分享阶段:40 分钟(或更多)
··确定学生将每次测试的结果记录下来。
··让学生对在探究过程中通过收集实验证据所注意到的东西进行分享。
··要求学生根据测试结果规律，预测在双倍距离下的结果。
··要求学生准备最后的实验介绍。
··运用不同的方法让学生做实验介绍。
··让学生展示他们的实验。

	建议:
请查看与实验 2 相关的开放性实验: 
··搬运材料
··太空探索

WeDo 2.0 实验计划
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为确保实验的成功，请在搭建和编写程序上给予更多的指导:
··解释如何进行探究。
··�限定学生所要集中探究的因素，如:轮子的大小、马达的功率、 
滑轮装置、车的外形和重量。

明确说明学生应以哪种方式展示和记录其实验发现。

深层探究
作为额外的教学内容，要求在创造、设计、搭建和编程上给予学生更多
的时间。深层探究可以让学生了解更多影响速度的因素。

学生容易误解的内容
学生常常混淆速度与加速运动的定义。最普遍的误解是，学生认为:
速度与加速运动都是不变的。速度与加速运动是不同的两个概念， 
它们相互联系。如果速度没有变化，那就没有加速或减速运动。

注:
本章所提到的“滑轮装置”是汽车构造中的传动装置。

词汇:
速度
描述物体运动快慢和方向的物理量。速度的计算方式是距离除以时间
(V=S/t)。
加速运动
加速度是速度的变化量与发生这一切变化所用时间的比值，通常用 a 表示。

分层教学
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可以使用“观察评估表”做学生评估，详情参照”“WeDo 2.0 测试”。

探究阶段
在探究阶段，学生需要积极参与讨论，提出疑问和回答问题，并说明影
响汽车速度的因素。

1.学生无法完全回答问题，无法参与讨论，或无法说明影响速度的因素。
2.�学生通过帮助，能够回答问题，参与讨论，或说明影响速度的因素。
3.�学生能够完整回答问题，参与各种实验讨论，或能够大致说明影响速
度的因素。

4.�学生可以在讨论中延伸对讨论内容的解释，或非常详细地说明影响速
度的因素。

创造阶段
在创造阶段，学生需负责小组的一部分工作，测试每一个影响速度的因
素，并证明其影响性，能够运用在探究阶段收集的信息。

1.�学生无法在小组中正常工作，无法利用所收集的材料完成对影响速度
因素的测试。

2.�学生在帮助下，能够在小组中工作，并利用所收集的材料完成对影响
速度因素的测试。

3.�学生能够参与小组工作与小组讨论，并利用所收集的材料完成对影响
速度因素的测试。

4.�学生参与小组工作，并担任引领者的角色，根据要求内容，延伸对影
响速度因素的测试。

分享阶段
在分享阶段，学生能够参与探究的讨论，解释他们的发现，利用从实验
中收集到的重要信息，得到解释或结论，完成最后的实验报告。

1.�学生无法参与探究讨论，无法利用从实验中收集到的重要信息来完成
最后的实验报告。

2.�学生在帮助下，能够参与力的讨论，并利用有限的信息来完成最后的
实验报告。

3.�学生参与探究讨论，利用从实验中收集到的信息来完成最后的实验报
告。

4.�学生积极参与关于实验主题的各种讨论，利用从实验中收集到的信息
来完成最后的实验报告，报告中包括额外要求的内容。

实验评估标准
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学生通过预览首页视频，了解大致的实验内容，并对其进行讨论。

介绍视频
以下是关于视频的讨论点，仅供参考:

1.汽车可以从一边行驶到另一边，可很久以前，汽车的速度还不如马。
2.在寻求改进的过程中，汽车工程师发现诸多影响汽车速度的因素。
3.�工程师认真研究汽车的每一个部件，设计出更为强大的引擎和汽车装置。
4.工程师通过改变车轮与轮胎的大小及材料，从而改进车速。
5.当今汽车的最高行驶速度是 400 公里/小时。

探究阶段
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讨论问题
根据课程的进度来使用以下问题。

1.汽车通过哪些方式获得了速度提升?
	� 有诸多影响速度的因素:车轮的大小、马达的功率、齿轮、空气动力

学，重量是最为普遍的因素。汽车的颜色、品牌或驾驶员的行车经验
不在考虑的范围内。

2.�当汽车在一定距离内，以最快的速度行驶时，什么因素会影响到行驶
时间?

	� 因为回答这个问题需要对实验内容的理解和所学知识的掌握，所以在
实验开始前，学生所给的答案可能不正确，但随着课程的发展，学生
能够找到准确的答案。

让学生在乐高文档中记录下他们的答案，并附上图片或文字。

其他问题的探究
1.能否找到车轮的大小与行驶时间的关系?
	� 在其他参数条件不变的情况下，车轮越大，汽车行驶的速度越快。
2.滑轮装置有何改变?它对汽车的速度有什么影响?
	 滑轮装置的改变可以使汽车的速度加快或减慢。
3.如何计算一个物体的速度?
	� 速度的计算方式是将汽车行驶的总长度除以行驶的时间。速度的单位
是每小时行驶多少公里。(速度=距离／时间)

探究阶段
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搭建一辆赛车，并为其编写程序。
学生将根据搭建指导完成赛车的搭建。这种类型的交通工具经过优化后
可以行驶得很快。

1.搭建一辆赛车。
实验中的行驶组件使用滑轮。滑轮系统可以被安装在两个不同的地方:
减速位置(小轮对大轮)或者普通速度位置(大轮对大轮)。

2.为赛车编程，并计算时间。
在为赛车编写程序前，学生需要将一只手挡在赛车前面。程序从第 0 号开
始，等待信号后开始行驶。当学生将挡在车前的手移开后，赛车会以最
快的速度向前行驶，重复之前的程序，并加入第 1 号程序。程序链会不
停地重复，直至赛车到达终点，最后关闭马达。

注:
1.	�在程序链启动前，学生需要将一只手挡在赛车前。当手移开后， 

赛车会以最快的速度向前行驶。
2.	�在探究过程中，使用同一套装置是至关重要的。这是学生每次可以

隔离一个因素的唯一方法:
测试行驶的长度应该始终不变，可以选择一面墙的长度，或在一个
长盒子里。
测试行驶的长度应该大于等于 2 米。

创造阶段
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探究影响速度的因素
通过这个模型，学生能够逐个试影响速度的不同因素。测试的距离应该
大于等于 2 米长。

1.测试 1:马达调至 10 档、小车轮。
学生需要在实验中用显示屏记录数据。实验应该重复三次，以确保数据
的一贯性。

如果三次的实验结果都不相同，可以重复第四次实验。记录的数据是所
行驶的时间，请精确到秒或毫秒。

2.测试 2:马达调至 10 档、大车轮。
更换车轮后，赛车可以用更短的时间行驶一样长度的距离，这是因为为
大车轮可以提升速度。重复测试三次，以确保数据的一贯性。如果三次
测试的数据都不相同，请重复第四次测试。

建议:
为了使测试结果更为准确，可以采用增加测试次数或取测试平均值的方
法。

3.预测赛车行驶双倍距离时需要的时间。
在马达档位与车轮大小不变的情况下，行驶双倍的距离，时间应该是之
前实验的一倍。

创造阶段



速度:汽车如何能跑得更快?

©2016 The LEGO Group. 70

“深层探究”是选择性的拓展教学内容。其中的探究内容是为高年级或
高级别的学生所设计的。

探究更多影响速度的因素
学生可以使用同样的赛车模型和同样的装备，通过测试验证其他可能影
响速度的因素。

1.变换马达的档位。
变换马达的档位(5-10 档)，依次行驶相同的距离，所用的时间会随着档
位的上升而缩短。

2.更改汽车配置（滑轮装置）。
将汽车配置从普通位置换到减速位置，汽车需要更多的时间来行驶相同
的距离。

3.探究其他因素。
让学生基于自己认为可能影响速度的其他因素(如:汽车宽度、长度、高
度和汽车重量等)进行测试。

协同合作建议
让学生独立设计和搭建自己的赛车，使其能够更好地运用所学到的知识，
让赛车跑得更快。实验完成后，组织一场赛车比赛，看哪一组的赛车跑
得最快。

创造阶段
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完成乐高文档
让学生用不同的方式记录他们的实验，建议包括以下内容:
··用截屏的方式记录实验结果。
··比较拍摄的图片与现实的印象。
··让学生用视频的方式记录下对实验的描述。

建议:
学生可以通过手画表格或电子表格方式来收集数据。
学生也可以用图标的方式，展示他们的实验结果。

展示实验结果
实验结束后，学生需要展示影响汽车速度的因素。实验总结应反映出:车
轮越大、马达越强大、汽车马力越大，速度就越快。

学生的展示包括:
··需要有文字解释说明。
··让学生运用其观察到的速度影响因素来分析现实生活中的一些情况。
··讨论他们的发现与一些特别情况的联系。

分享阶段



速度

组织一场赛车比赛，选出最快的赛车，对其
做进一步的探究。

可行的分享方式



运用乐高积木搭建的地震模拟器， 
探究什么样的建筑特点可以抵御地震。

坚固的建筑结构
实验 3
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《小学科学课程标准》具体内容：

四、物质世界
1.物体与物质
(1)物体与物质之一：物体的特征

五、地球与宇宙
2.地球运动与所引起的变化
(3)地球运动与所引起的变化之三：地球运动与地表变化
3.1 了解地球表面是在不断变化的。 
3.2 了解火山喷发现象。
3.3 了解地震的现象。 
3.4 认识各种自然力量对地表改变的作用。 

课程链接
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准备：30 分钟
··请阅读“课堂管理”中的备课准备。
··阅读实验内容，思考如何能够更好地开展教学。
··�确定如何介绍实验：使用 WeDo 2.0 软件中所提供的视频，或使用自
己选择的材料。
··确定实验的最终结果：展示参数并制作乐高文档。
··确保充足的教学和实验时间，以达到最终的教学目标。

注：
这是探究型实验；若需要具体的内容解释，请参照“WeDo 2.0 课程”。

探究阶段：30-60 分钟
··播放首页视频来开始实验。
··小组讨论。
··允许学生使用文档工具来记录下对麦克斯和米娅问题的回答。

创造阶段：40-60 分钟
··让学生根据搭建指导，完成地震模拟器和三个房屋的搭建。
··根据编程样本，尝试编程。
··�给予学生充足的时间，便于其认识编程的工作、尝试修改程序参数
并继续进一步测试。

深层创造阶段：40-60 分钟
·· �如果需要分层教学，或有高年级学生参与课程，可以使用实验的拓
展内容。
··此部分可根据课程内容及学生需要进行选择性教授。

分享阶段：40 分钟（或更多）
··确定学生将每次建筑测试的结果记录下来。
··让学生对在探究过程中通过收集实验证据所注意到的东西进行分享。
··要求学生创建最后的研究报告，并展示他们的实验。

建议：
请查看与实验 3 相关的开放性实验：
··灾害警报
··搬运材料

WeDo 2.0 实验计划
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为确保实验的成功，请在搭建和编写程序上给予更多的指导：
··解释如何进行探究。
··利用实验证据来做解释。
··通过独立变量测试来增加更多的实验经验。

明确说明学生应以哪种方式展示和记录其实验发现。

建议：
为了让学生可以尝试更多的实验，应在搭建和编程上给予更多的时间，
以便他们可以运用自己的方式去探索和设计。学生可以改变参数：地震
模拟器的震级、搭建房子的材料或测试房子的接触面。
 
深层探究
学生将设计一座可以抵抗 8 级地震的最高建筑。他们需要应用之前的探
究经验。

学生容易误解的内容
学生可能认为地震会随机地在世界各地发生。大部分地震活动与地球的
板块构造有关。地壳的浅层断裂也会引发地震，导致山体滑坡、地面崩
裂或地面沿崩裂线隆起。

词汇：
地震
是地壳快速释放能量过程中造成震动，期间会产生地震波的一种自然现
象，其中地震波又分为 S 波（横波）及 P 波（纵波)。
板块
板块构造学说所提出的概念，学说认为，岩石圈并非整体一块，而是分
裂成许多块，这些大块岩石称为板块。
里氏震级（里氏地震规模 ）
亦称近震震级，是表示地震规模大小的标度。
变量
非常量即为变量
独立变量
独立变量，即一个量改变不会引起除因变量以外的其他量的改变。
模版
一个模型的雏形，为做测试所用。

分层教学
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可以使用“观察评估表”做学生评估，详情参照“WeDo 2.0 测试”。

探究阶段
在探究阶段，学生应积极参与讨论，提出疑问和回答问题，并可以用自
己的话来回答关于地震的问题。

1.学生无法完全回答问题或参与讨论。
2.�学生通过帮助，能够回答问题，参与讨论，或说明可能抵御地震的建
筑结构因素。

3.�学生能够完整回答问题，参与各种实验讨论，并说明可能抵御地震的
建筑结构因素。

4.�学生可以在讨论中延伸对讨论内容的解释，且能非常详细地说明可能
抵御地震的建筑结构因素。

创造阶段
在创造阶段，学生能够利用文档记录预测和发现，在每次的探究测试
中，只改变一个参数。

1.�学生无法在探究过程中完成所有的记录，在探究实验中，无法精确地
改变一个参数。

2.�学生记录实验内容，但缺少关键信息，在探究实验中，常常无法精确
地改变一个参数。

3.�学生能够完整记录下实验预测和发现，在探究实验中，可以精确地改
变一个参数。

4.�学生能够充分利用文档工具，完全记录下实验预测和发现，在探究实
验中，能够精确地改变一个参数。

分享阶段
在分享阶段，学生能够充分利用文档工具，相互交流，解释地震模拟器
的实验内容，并做测试后的最终总结。

1.�学生无法提供解释，且无法参与交流。
2.�学生无法有效地利用文档工具，能够参与交流，但对实验内容的解释
不够完整或精确。

3.学生能够有效地利用文档工具，参与交流，并对实验内容做出解释。
4.�学生能够充分有效地利用文档工具，积极参与交流，并对实验内容做
出完整且精确的解释。

实验评估标准
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学生通过预览首页视频，了解大致的实验内容，并对其进行讨论。

介绍视频
以下是关于视频的讨论点，仅供参考：

1.�地表的形状已经被改变。就像一块巧克力曲奇，从上面被按压后，该
板块导致地面滑动，相互摩擦和碰撞。

2.�发生以上现象后，会产生地面的震动。
3.�地震中，房屋和其他建筑可能会被损坏或摧毁，这取决于震动的强度
和其他各种因素。

4.�现在，我们拥有抵御地震的房屋建筑，这要归功于在科学设计上的进步。

探究阶段
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讨论问题
探究阶段的问题，旨在激发学生初步的思考和／或总结之前的学习，从
而评估实验学习的表现。

1.地震是什么?它会造成什么灾害?
	 由于地球板块的移动，导致地壳之间的摩擦，从而产生地震。
2.科学家如何测量地震的强度?
	� 科学家运用里氏地震规模来测量地震。地震分为 1-10 级，数字越大，
地震强度就越大。

3.什么因素能使房屋抵御地震?
	 这个回答需要学生的假设，这意味着学生可能会给予不正确的答案。

让学生在乐高文档中记录下他们的答案，并附上图片或文字。

其他问题的探究
1.�建筑的大小、高度和承受能力之间是否有什么联系?这会对地震有什
么影响?

	 高且纤细的建筑一般不够稳定，在侧力的作用下，更容易倒塌。
2.�如何确保每次实验的公平性?
	 每次试验中，只改变一个参数。
3.�有无其他重要因素需要探究?
	 建筑的设计与材料都是重要因素，可以在实验过程中予以考虑。
4.�模型建筑如何抵御地震?
	� 建筑师与工程师根据建筑结构、建造原理和模拟数据来测试模型的弱点。
5.坚硬材料与弹性材料，哪个能更好地抵御地震?
	� 地震抵御能力取决于多种因素，但一般弹性比较大的材料比坚硬的材
料能更好地抵御地震。

探究阶段
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搭建一个地震模拟器和房屋模型，并为其编写程序。
根据搭建指导，学生要搭建一个地震模拟器。通过这个设备，进行地震
测试，并收集有效证据，最终确定哪个建筑的抗震能力最佳。

1.搭建一个地震模拟器。
模拟器通过活塞来推拉测试盘。马达功率的强度决定了地震的振幅。

2.为模拟器编写程序。
开始屏幕上会显示数字“0”，之后程序链将重复运动 5 次。当屏幕上显
示数字“1”时，开始地震晃动，马达运行 2 秒，之后等待 1 秒。

注：
如果学生想要尝试更强烈或更微弱的地震震级，他们可以通过更改程序
链中的数字来加以实现。给学生更多的自由空间来编写自己的程序。

建议：
教师可以通过视屏或其他模型引入纵波（P 波），并结合 WeDo 2.0 的地
震模拟器（S 波），让学生更全面地认识和了解地震。

创造阶段
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探究所设计的建筑
既然学生知道了地震模拟器的工作方式，就让他们按照每次只改变一个
变量的方式来探究不同的因素。

1.改变高度
学生应使用两个基盘比较小的建筑（A 和 B）。

学生会发现，基盘小的高建筑，在震级最小的时候，就会倒塌。通过同
样方式，学生需要探究基盘小的矮建筑能否更好地抗震。

学生能够发现，基盘大小相同时，高度较矮的建筑抗震性更好。

注：
因为每个马达的功率不同，所以每个小组的探究震级结果会有所不同。

2.改变地基的宽度
采用同样的方式测试两个高度相同、基盘一大一小的建筑(B 和 C)。

学生能够发现，高度相同时，基盘较大的房屋抗震性更好。

创造阶段
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“深层探究”是选择性的拓展教学内容。其中的探究内容是为高年级或
高级别的学生所设计的。

运用地震模拟器做深层探究
让学生探究更多关于影响建筑抗震的因素。

1.改变震级
让学生预测，如果震级增加，在房屋 A、B 和 C 上会发生什么?(震级可
调至 8 级)

让学生记录下自己的预测，并测试每一种情况。

2.改变建筑
运用科学事实（基盘大的建筑抗震性更好），让学生搭建一个可以抵
抗 8 级地震的最高建筑。

让学生探究不同的建筑组合?
··探索不同的建筑形状。
··介绍新建筑材料（需要老师自行准备，如：硅胶、纸、金属等）。

协同合作建议
让小组之间比较建筑设计，并向对方描述建筑结构和地震测试：
··建筑结构中，最坚固的是什么?
··建筑结构中，最薄弱的是什么?
··建筑能否抵御地震测试?

创造阶段



坚固的建筑结构：哪些因素可以抗震?

©2016 The LEGO Group. 83

完成乐高文档
让学生用不同的方式记录他们的实验，建议包括以下内容：
··要求学生拍摄每个实验过程，以证实他们的探究结果。
··要求学生用生活实际案例与探究结果进行比较。

建议：
学生可以通过手画表格或电子表格方式来收集数据。
学生也可以用图标的方式，展示他们的实验结果。

展示实验结果
在实验结束时，学生应展示他们的探究结果。

学生的展示包括：
··影响建筑稳定性的因素。
··比较他们的预测与他们的发现。
··需要有文字解释说明。
··对自己的总结做反思。
··讨论他们的实验结果是否反映了现实情况。

分享阶段



坚固的建筑结构

对班中搭建的最高建筑进行震级 10 测试。

可行的分享方式



运用乐高积木展示青蛙生长变化的过程， 
发现它们每个生长阶段的体貌特征。

青蛙的生长变化
实验 4
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《小学科学课程标准》具体内容：

三、生命世界
1.多样的生物
(3)多样的生物之三：常见的其他生物
1.2 经历饲养小动物的过程，描述动物生长的大致过程。 
1.3 了解不同生物的生命过程是不一样的，感受不同生物生命过程的复
杂多样。 
2.生命的共同特征	
(1)生命的共同特征之一：动植物的一生 
(2)生命的共同特征之二：生物的繁殖
2.1 知道繁殖是生命的共同特征。 
2.2 列举常见的几类动物的不同生殖方式。 
2.3 关注与生物繁殖有关的生物技术问题。 
(5)生命的共同特征之五：遗传现象
5.1 知道生物的很多特性是遗传的。
5.2 了解遗传和变异也是生物的特性之一。
3.生物与环境
(1)生物与环境之一：生物对环境的适应 
1.3 列举同类生物在形态方面适应环境的具体事例。
1.5 列举一些动物适应环境的事实，如冬眠、保护色、拟态等。 
1.6 知道环境对生物生长、生活习性等多方面有影响。 
1.7 懂得食物链的含义。 
1.8 能认识到人类是自然的一部分，既依赖于环境，又影响环境，影响
其他生物的生存。 

课程链接
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准备：30 分钟
··请阅读“课堂管理”中的备课准备。
··阅读实验内容，思考如何能够更好地开展教学。
··�确定如何介绍实验：使用 WeDo 2.0 软件中所提供的视频，或使用自
己选择的材料。
··确定实验的最终结果：展示参数并制作乐高文档。
··确保充足的教学和实验时间，以达到最终的教学目标。

注：
请参照“WeDo 2.0 课程”，以获得更多的模拟实验内容解释，本章节以
青蛙的生命周期为例对生物的生命周期进行了介绍。实验意图：让学生
将所学到的知识运用到生物与植物的生命周期学习中。

探究阶段：30-60 分钟
··播放首页视频来开始实验。
··小组讨论。
··允许学生使用文档工具来记录下对麦克斯和米娅问题的回答。

创造阶段：40-60 分钟
··让学生根据搭建指导，完成第一个基础模型。
··根据编程样本，尝试编程。
··�给予学生充足的时间，搭建一个幼蛙和成年青蛙。根据学生在探究
阶段的讨论结果搭建青蛙。

深层创造阶段：40-60 分钟
·· �如果需要分层教学，或有高年级学生参与课程，可以使用实验的拓
展内容。
··此部分可根据课程内容及学生需要进行选择性教授。

分享阶段：40 分钟(或更多)
·· �要求学生将青蛙的演变过程记录下来，并解释他们是如何通过修改
模型来突出青蛙成长过程的变化的。
··运用不同的方法让学生做实验介绍。
··要求学生准备最后的实验介绍。
··让学生展示他们的实验。

建议：
请查看与实验 4 相关的开放性实验：
··捕食者和猎物
··生物的生存环境

WeDo 2.0 的实验计划
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为确保实验的成功，请在搭建和编写程序上给予更多的指导：
··如何将后腿做得更长，如何搭建前腿。
··如何通过改变蛙眼来改变青蛙的外形。
··利用运动传感器来探测捕食者和逃生路径。

明确说明学生应以哪种方式展示和记录其实验发现。

建议：
对于有经验的学生，可以给予他们更多的时间搭建其他动物模型和为这
些模型编写程序，并比较不同动物生命周期的变化。

回顾蝌蚪的模型，确定一个搭建尾巴的方法。可以在设计库中获得更多
帮助。

运用模型做深层探究
要求学生探究哪些外界因素会影响青蛙的生命周期和身体。比如：污染
问题捕食者的灭绝与青蛙数量的改变。

学生容易误解的内容
学生可能会认为所有的生物都有身体的变形。而事实上，只有部分动物
与青蛙有类似的变形过程，更多的生物却与之不同。比如：哺乳动物和
昆虫有着非常不同的生命周期，但马和猫的成长过程却非常相似，那是
因为他们都是哺乳动物。在了解生命周期的过程中，请学习以下词汇。

词汇：
生命周期
一个有机体在特定阶段所发生的重要变化。
变态
在生物学上，是指一种生物在出生或者孵化后，通过细胞繁殖和分化。
产生显著相对的形态或结构上的急剧变化的过程。
变态发育
指动物在胚后发育过程中，形态结构和生活习性上所出现的一系列显著
变化。幼体与成体差别很大，而且改变的形态又是集中在短时间内完
成，这种胚后发育叫变态发育。
不完全变态
在生物学上，生命周期需经历三个阶段(卵、幼虫(若虫或稚虫)、成虫)，
这类昆虫没有明显的幼虫期、蛹期。幼虫形态、生活习性都与成虫类
似。 
完全变态
在生物学上，生命周期需经历四个阶段的昆虫。完全变态的昆虫一生要
经历卵、幼虫、蛹和成虫 4 个阶段。如：蝴蝶
幼体（动物）
动物的幼年雏形，将会经历变态发育。如：蝌蚪就是青蛙的幼体。
幼虫（昆虫）
昆虫的幼年雏形，将会经历变态的过程。如：毛虫就是蛾的幼体。

注：
两栖类的变态发育要经过四个时期，如青蛙：
受精卵（水中）—蝌蚪（水中）—幼蛙（水中）—成蛙（陆水两
栖）
其中幼体和成体的根本区别是呼吸方式。幼体用鳃呼吸，成体用肺呼
吸，皮肤也能辅助呼吸。

分层教学
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可以使用“观察评估表”做学生评估，详情参照“WeDo 2.0 测试”。

探究阶段
在探究阶段，学生应积极参与讨论，提出疑问和回答问题，记录所做出
的回答，并可以用自己的话回答关于实验内容的问题，如：“青蛙的生
命周期分为几个阶段?”

1.学生无法参与探究阶段的实验问题讨论，也无法做记录。
2.�学生极少参与探究阶段的实验讨论，并只能记录做出的部分回答。
3.学生能够参与探究阶段的实验讨论，并记录所做出的回答。
4.�学生能够积极地参与探究阶段的实验讨论，并完整地记录所出的回答。

创造阶段
在创造阶段，学生能够通过计划、设计、设计修改，积极地探究解决方
案。如果需要，学生还能够利用模型对青蛙生命周期做出解释。

1.学生无法通过创造一个青蛙模型来展示对青蛙生命周期的理解。
2.学生能够创造一个青蛙模型，并展示对青蛙生命周期的理解。
3.�学生能够创造一个形象的青蛙模型，并能清楚地解释青蛙的生命周期。
4.�学生能够创造一个形象的青蛙模型，并能通过模型完全且清楚地解释
青蛙的生命周期。

分享阶段
在分享阶段，学生能够解释青蛙的生命周期以及其间的变化，分享模型
的限制性(哪些贴近实际，哪些与实际不符），并利用从实验中收集到
的重要信息来完成最后的实验报告。

1.�学生无法讨论青蛙模型的限制或青蛙的生命周期，无法利用信息完成
最后的实验报告。

2.�学生在帮助下，能够讨论青蛙模型的限制和青蛙的生命周期，并利用
一些信息来完成最后的实验报告。

3.�学生能够讨论青蛙模型的限制和青蛙的生命周期，并利用信息来完成
最后的实验报告。

4.�学生能够积极地讨论青蛙模型的限制和青蛙的生命周期，并利用所需
要的信息来完成最后的实验报告。

实验评估标准
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学生通过预览首页视频，了解大致的实验内容，并对其进行讨论。

介绍视频
与哺乳动物不同，青蛙的一生需要经历变态过程：

1.�青蛙的一生从蛙卵开始。不是所有的蛙卵都会存活，部分会被捕食者
吞食。

2.�当卵孵化后，小蝌蚪会开始寻找食物。
3.小蝌蚪慢慢长出腿来，成为幼蛙。
4.�在十二周后，某些青蛙物种已经发育完全，可以进行跳跃、捕食飞
虫和繁殖。

一般典型的青蛙从出生到长成需要十六周的时间。当青蛙进入成熟期
后，就可以开始繁殖。青蛙的生命周期一般在两年内，某些可以活到十
五年以上。

探究阶段
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讨论问题
1.青蛙是卵生还是胎生动物?
	� 青蛙属于两栖动物，成体无尾，卵产于水中，体外受精，孵化成蝌
蚪，用鳃呼吸，经过变异，成体主要用肺呼吸，兼用皮肤呼吸。

	� 青蛙一向被认为是卵生动物，不过科学家发现，一种生活在印度尼西
亚苏拉威西岛雨林的青蛙能够产下蝌蚪。这种青蛙是全球 6000 多种
青蛙中唯一一种能够“下蝌蚪”的青蛙。

2.从蝌蚪到成年青蛙，青蛙的身体特征有什么变化?
	� 下颚形状变化，尾巴变短，舌头的发育（为捕捉飞虫），四肢变得强

健，肺部开始发育，鳃开始退化。这只是一个青蛙成长变化的大致概
括，而不是变化的详细描述。

3.青蛙的生理特征的变化与生活环境有什么联系?
	� 动物的变形是为了在新环境中生存下来。蝌蚪从水里发展到陆地，进
食、呼吸和移动的方式都在向着成年青蛙改变。

学生可以使用文档工具记录回答。

其他问题的探究
1.植物或类似动物的生命周期是怎么样的?
	� 植物的生命周期与青蛙类似。因为它们体貌特征都有变化，幼年与成
年都不相同。（蝌蚪－青蛙；种子－植物）

2.青蛙有哪几个生命阶段?
	 蛙卵－蝌蚪－幼蛙－成年青蛙。其他动物的生命阶段与此不同。
3.青蛙是否是唯一需要进行变态发育的动物?
	 不是，很多两栖动物都需要进行变态发育，如：大鲵和无尾目等。
4.人类需要进行变态吗?请提供答案出处。
	 人类的身体会成长，但不会变态。

探究阶段
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1.搭建一个蝌蚪模型（幼体）。
学生首先搭建一个只有眼睛和长尾巴的蝌蚪（没有腿）。在搭建幼蛙
前，为蝌蚪拍照或画素描。

2.搭建一个幼蛙模型。
学生通过搭建指导，将蝌蚪变为通过程序可以移动的幼蛙。让学生描述
模型的变化。

幼蛙最重要的变化是长出了两条后腿。移动模块使用的是齿轮，通过齿
轮使青蛙后腿移动。

学生为幼蛙拍照或画素描。

3.为幼蛙模型编写程序。
程序会向一个方向启动马达，为第 8 档，持续 3 秒钟后，会停止。

建议：
在学生修改模型前，让他们试着修改参数，以便其更好地理解实验。

创造阶段
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从幼蛙到成年青蛙的变化
在搭建完幼蛙后，学生应该自行修改他们的模型。

需要修改的方面有很多，具体如下：
1.改变前后腿。
幼蛙时期，前后腿会长出。学生可以搭建两条长长的后腿和短前腿。学
生也可以改变蛙腿的位置，展示出成年青蛙的移动方式。学生可以修改
现有的程序或编写一个新程序，使四条蛙腿能够移动。

2.外貌的其他变化。
拆下尾巴，添上舌头，更改眼睛的位置，然后在皮肤上加上条纹， 
使模型看起来更像一个成年青蛙。

3.模仿成年青蛙的行为。
学生可以通过声音或运动传感器来改变青蛙的行为。比如：可以将运动
传感器安装在蛙头上，在传感器检测到物体(如：手)时，蛙头可以向后
移动。

注：
由于搭建的方式完全取决于学生的设计，所以上述实验不提供搭建指导
或程序样本。

创造阶段
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“深层探究”是选择性的拓展教学内容。其中的探究内容是为高年级或
高级别的学生所设计的。

运用模型做深层探究
青蛙是两栖动物，对周围环境非常敏感。如：青蛙的皮肤有呼吸孔，水
中或空气中的化学物品会影响它们的发育。

让学生研究外界因素对青蛙生命周期的损害，如： 
·· �环境的改变：青蛙无法找到配偶、不能自由移动或没有它们所需要
的食物。
··污染或疾病：青蛙变异，多长出一条腿，或腿部发育不良。
··人类的捕杀：大肆捕杀青蛙，影响青蛙的繁殖。

让学生使用模型来模拟青蛙在以上情况下的行为。

建议：
科学教育的框架强调，植物、昆虫与动物在生长过程中都有显著特点。
它们都会继承上一代的体貌特征。可以拓展模型试验，尝试其它的植物、
昆虫或动物。

协同合作建议
让小组比较他们的模型，并交流他们的发现和关于影响青蛙数量的外界
因素。

创造阶段
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完成乐高文档
让学生用不同的方式记录他们的实验，建议包括以下内容：
··用截屏的方式记录实验结果。
··比较拍摄的图片与现实的印象。
··让学生用视频的方式记录下对实验的描述。

展示实验结果
实验结束后，学生应该展示他们的探究结果。

学生的展示包括：
··解释青蛙的生命周期。
··对每个生长周期的解释。
··与其他动物或昆虫的生命周期做比较。
··描述模型的局限性。
··用文字和图片的方式来展示青蛙的变化过程。

分享阶段



青蛙的生长变化

让学生解释从水中到陆地，青蛙经过了哪些
身体变化。

可行的分享方式



运用乐高积木展示在授粉过程中， 
传粉者与花之间的关系。

植物与授粉
实验 5
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《小学科学课程标准》具体内容：

三、生命世界
1.多样的生物
(1)多样的生物之一：常见的植物 
1.1 能说出周围常见植物的名称，并能对常见植物进行简单分类。
1.3 了解更多的植物种类，感受植物世界的多姿多彩。 
1.4 养成爱护花草树木的习惯。
(3)多样的生物之三：常见的其他生物
1.1 通过栽培植物的过程了解植物生长的过程。
2.生命的共同特征
(3)生命的共同特征之三：生生物的基本结构和功能
3.1 能指认植物的六大器官，知道各种器官的作用。 
3.2 探究根、茎的作用。 
3.生物与环境
(1)生物与环境之一：生物对环境的适应 
1.1 观察植物的外形，并将观察结果和它们的生活环境建立联系。
1.4 了解植物适应环境的几个特性,如向光性、向水性、向地性。

课程链接
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准备：30 分钟
··请阅读“课堂管理”中的备课准备。
··阅读实验内容，思考如何能够更好地开展教学。
··�确定如何介绍实验：使用 WeDo 2.0 软件中所提供的视频，或使用自
己选择的材料。
··确定实验的最终结果：展示参数并制作乐高文档。
··确保充足的教学和实验时间，以达到最终的教学目标。

注：
实验运用模型代替现实概念。请参照“WeDo 2.0 课程”，以获得更多
的模拟实验内容解释。

探究阶段：30-60 分钟
··播放首页视频来开始实验。
··小组讨论。
··允许学生使用文档工具来记录下对麦科斯和米雅问题的回答。

创造阶段：40-60 分钟
··让学生根据搭建指导，完成第一个基础模型。
··根据编程样本，尝试编程。
··�给予学生充足的时间，搭建不同类型的花朵和与其相应的传粉者。
确保学生能够解释两种生物之间的联系。

 深层创造阶段：40-60 分钟
·· �如果需要分层教学，或有高年级学生参与课程，可以使用实验的拓
展内容。
··此部分可根据课程内容及学生需要进行选择性教授。

分享阶段：40 分钟（或更多）
··确定学生将每次建筑测试的结果记录下来。
··让学生对在探究过程中通过收集实验证据所注意到的东西进行分享。
··要求学生创建最后的研究报告，并展示他们的实验。

建议：
请查看与实验 5 相关的开放性实验：
··动物与昆虫的表达方式
··(野生)动物的穿越过道

WeDo 2.0 实验计划
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为确保实验的成功，请在搭建和编写程序上给予更多的指导：
··提供一份预选的传粉者列表。
··提供一份花朵特点的列表。

要给予学生更宽裕的想象空间来搭建花朵，要注意花的形状和颜色。

明确说明学生应以哪种方式展示和记录自己的发现（比如：在小组内建
立文件分享）。

建议：
对于有经验的学生，可以在搭建和编程上给予他们更多的时间，通过加
入花蕊、花柱、花瓣等，使花的模型与现实中的花更加接近。

运用模型做深层探究
要求学生利用模型，来探究植物在接受授粉后所处的生命周期。 
如：果实的形成和种子的播种。

学生容易误解的内容
学生可能认为，授粉的主要目的是帮助植物繁殖，大部分的授粉发生在
偶然现象中。其实，植物会通过蓄意吸引、幽禁等各种手段传粉，大部
分传粉者是为了吸取植物的营养，间接传递了花粉。

词汇：
花粉
是种子植物的微笑孢子堆，成熟的花粉粒实为其小配子体，能产生雄性
配子。
花蜜
开花植物的花内蜜腺等分泌的一种主要成分为小分子糖类的液体。
花蕊
花的组成部分，花蕊分雌蕊与雄蕊，其中雄蕊可制造花粉。
花柱
是花中雄蕊的一部分，连接柱头与子房。
传粉者
传播花粉的生物。
异花授粉
有的植物雄蕊和雌蕊不长在同一朵花里，甚至不长在同一株植物上，这
些花就无法自行授粉了，它们的雌蕊必须得到另一朵雄花的花粉，叫做
异花授粉。

分层教学
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可以使用“观察评估表”做学生评估，详情参照“WeDo 2.0 测试”。

探究阶段
在探究阶段，学生能够有效地解释自己的想法和对实验问题的理解。

1.学生无法分享自己对研究问题的想法。
2.学生通过帮助，能够分享自己对研究问题的想法。
3.学生能够完全表达自己对研究问题的想法。
4.学生能够对研究问题进行深度解析并做详细解答。

创造阶段
在创造阶段，学生能够使用恰当的词汇进行精确的表达，并能够利用文
档工具来选择适当的分享方式。

�1.�学生无法使用恰当的词汇进行精确的表达，也无法利用文档工具来 
选择适当的分享方式。

2.�学生通过帮助，可以使用部分恰当的词汇进行表达，基本可以利用文
档工具进行分享。

3.�学生能够使用恰当的词汇进行精确的表达，并能够利用文档工具来选
择适当的分享方式。

4.�学生能够使用恰当的词汇和专业术语进行精确的表达，并能够利用文
档工具来选择适当的分享方式。

分享阶段
在分享阶段，学生能够提供有科学依据的授粉信息，并能够通过自己的
模型来展示动物或昆虫如何为植物的繁殖做出贡献。

1.�学生无法提供有科学依据的授粉信息，也不能利用自己的模型来展示
动物或昆虫如何为植物的繁殖做出贡献。

2.�学生在帮助下，能够提供一项有科学依据的授粉信息，并能够利用自
己的模型粗略地展示动物或昆虫如何为植物的繁殖做出贡献。

3.�学生能够提供几个有科学依据的授粉信息，并能够通过自己的模型来
展示动物或昆虫如何为植物的繁殖做出贡献。

4.�学生能够提供多项有科学依据的授粉信息，并能够通过自己的模型来
详细地展示动物或昆虫如何为植物的繁殖做出贡献。

实验评估标准
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学生通过预览首页视频，了解大致的实验内容，并对其进行讨论。

介绍视频
传粉是一个重要过程，花朵使用各种方法，将花粉传送到花柱上：

1.花依赖外界因素（风、昆虫、动物）进行繁殖。
2.�花朵的设计要能够吸引动物或昆虫，包括：颜色、大小、香味和花蜜。
3.�蝴蝶和蛾都有长舌头，所以它们喜欢管状花，而且容易被鲜亮的蓝紫
色的花吸引。

4.�蜂鸟的喙很长，非常适合从管状花中采取花蜜，鸟类更容易被红花吸
引。

5.蝙蝠也是传粉者，在夜里，它们通过长长的舌头采取花蜜。

在花朵的生命周期中，传粉是其中的一个环节。当花授粉后，植物就会
结果，同时产生种子。通过动物、昆虫或其他的外力（风或雨）来播撒
种子。

探究阶段
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讨论问题
1.花由哪几部分组成?
	� 通常由花梗、花托、花萼、花冠、雄蕊群和雌蕊群等几个部分组成。
雄蕊由花丝和花药组成，花药中含有花粉。

2.�举几个动物或昆虫帮助植物繁殖的例子并作解释。
	� 传粉的动物或昆虫为了采食花蜜，经常会沾到周围的花粉，然后在花
间传递。大部分的植物都需要依赖动物或昆虫来传粉。

3.传粉的媒介有哪些?
	 传粉的媒介大致分为虫媒、风媒、鸟媒、蝙蝠传粉和水媒。
4.花粉传递过程叫什么?
	� 传粉是花朵繁殖的一个步骤。地球上 90% 的传粉都需要生物帮助，这
一过程称为“生物传粉”。

让学生在乐高文档中记录下他们的答案，并附上图片或文字。

其他问题的探究
1.说出一种开花植物生命周期的三个阶段。
	 种子、幼苗和成熟的植物。
2.在植物王国里，花扮演着什么角色?
	 花是植物的繁殖器官之一，是用来繁殖的。
3.是不是所有的花都需要靠传粉者传粉?
	 有些通过风或水传粉。
4.不是所有的花都有雄蕊和雌蕊。
	� 既有雄蕊又有雌蕊的花叫两性花，只有雄蕊或雌蕊的花是单性花。常
见的单性花有：黄瓜、丝瓜、南瓜。

探究阶段
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搭建一个传粉模型，并为其编写程序。
学生通过搭建指导，创建蜜蜂和花朵。

1.搭建一个传粉模型。
这个模型需要运用齿轮帮助蜜蜂旋转；花朵利用运动传感器来探测蜜蜂
是否到达花朵的上空。

2.为蜜蜂和花朵编写程序。
马达会让蜜蜂往一个方向旋转，直至花朵探测到蜜蜂，这时候，马达会
停止，并发出蜜蜂采蜜的声音。

让学生用透明的积木代替花粉。

建议：
在学生修改模型前， 让他们尝试改变程序参数，以便其更好地了解实验。

创造阶段
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描述传粉模型的脚本
运用第一个传粉模型，尝试改变花朵和传粉者。

在学生搭建完蜜蜂之后，思考什么样的花朵会被蜜蜂所喜欢。鼓励学生
设计和测试他们的模型，并阐述其选择搭建这种花和动物的理由。

1.	搭建一枝新的花。
··�学生可能会搭建一枝管状花朵、多色的花朵或体型较大的花朵。 
在花的设计中，需要注意：
··将运动传感器安装在花上。
··用透明的积木代替花粉。
··设计一个正确的传粉者。

2.	搭建一个新的传粉者。
··�学生可能会搭建一只蜂鸟、蝴蝶、飞虫、蝙蝠或其他传粉生物。 
在传粉者的设计中，需要注意：
··将传粉者安装在齿轮上。
··设计正确的花朵。

3.	为新的模型编写程序。
学生可能会搭建两枝花，模仿异花传粉。这里需要注意：
··为新的传粉者编写与之前不同的程序。

注：
学生会根据自己的选择来搭建模型，所以在这一环节不提供搭建指导或
程序样本。

协同合作建议
小组之间可以互相协作，看看对方的传粉者能否帮助自己的花朵传粉。

创造阶段
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创造阶段
“深层探究”是选择性的拓展教学内容。其中的探究内容是为高年级或
高级别的学生所设计的。

运用模型做深层探究
花朵授粉后，结出果实，同时产生种子。

1.	搭建一个播撒种子的模型，并为其编写程序。
让学生修改模型，要求模型是授粉后的花朵。描述授粉后花的变化及探
究不同传播种子的方式。从中选出一个，并用模型展示出来。

比如：
··藏在果实里的种子，将会被动物吞食。
··种子被其他动物或鸟类带走。
··种子被风或水传播。
··种子自行脱落传播。
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完成乐高文档
让学生用相机记录最后的模型设计和传粉过程。
··比较拍摄的图片与现实的印象。
··拍摄动物或昆虫是如何帮助植物繁殖的并做解释。

展示实验结果
在实验结束时，学生应展示他们的探究结果。

学生的展示包括：
··利用模型解释：在植物的生命周期中，传粉者与花朵之间的关系。
··�学生能够清楚地解释：传粉者在传粉过程中为何扮演着一个积极的
角色以及是如何做到这一点的。
··�要求学生在解释过程中提供背景信息，如：对花的描述或什么时候
会出现传粉等。

分享阶段



植物与授粉

让学生用模型来解释蜜蜂是 
如何帮助花朵传粉的。

可行的分享方式



设计一个自动的乐高水闸，使其根据不同的
降水情况来控制水位。

预防洪水
实验 6
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《小学科学课程标准》具体内容：

四、物质世界
2.运动与力
(3)运动与力之三：简单机械
3.2 知道利用机械可以提高工作效率，了解一些简单机械的使用，如斜
面、杠 杆、齿轮、滑轮等。 

五、地球与宇宙
1.地球的概貌与地球的物质
(1)地球的概貌
1.2 知道地球是由小部分陆地和大部分水域构成的。
(3)地球的物质之二：水
3.1 知道自然界水资源的分布。
2.地球运动与所引起的变化
(1)地球运动与所引起的变化之一：地球运动与天气变化 
1.1 �知道天气可以用一些可测量的量来描述（如温度、风向、风力、降

水量、云量等）。 
1.2 �会用温度计、简易风向仪、雨量器进行观测，搜集有关数据，并能

分析数据得出某些结论。 
1.3 探究雨或雪的成因。
1.5 体会到长期的测量和记录天气数据是非常有用的。
1.8 体验到天气对人类工作、生活的影响。

课程链接
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准备：30 分钟
··请阅读“课堂管理”中的备课准备。
··阅读实验内容，思考如何能够更好地开展教学。
··�确定如何介绍实验：使用 WeDo 2.0 软件中所提供的视频，或使用自
己选择的材料。
··确定实验的最终结果：展示参数并制作乐高文档。
··确保充足的教学和实验时间，以达到最终的教学目标。

注：
这是设计型实验；若需要具体的内容解释，请参照“WeDo 2.0 课程”。

探究阶段：30-60 分钟
··播放首页视频，开始实验。
··小组讨论。
··允许学生使用文档工具来记录下对麦克斯和米娅问题的回答。

创造阶段：40-60 分钟
··让学生根据搭建指导，完成第一个基础模型。
··根据编程样本，尝试编程。
··给予学生充足的时间，搭建不同的设备，创建自动水闸。

深层创造阶段：40-60 分钟
·· �如果需要分层教学，或有高年级学生参与课程，可以使用实验的拓
展内容。
··此部分可根据课程内容及学生需要进行选择性教授。

分享阶段：40 分钟(或更多)
··在学生使用传感器时，要求用文档记录工作。
··让学生通过不同的方式来分享实验经验。
··要求学生准备最后的实验报告，并展示他们的实验。

建议：
请查看与实 验 6 相关的开放性实验：
··灾害警报
··生物的生存环境

WeDo 2.0 实验计划
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为确保实验的成功，请在搭建和编写程序上给予更多的指导：
··解释如何使用传感器。
·· �和学生确定每一季的降水情况，帮助他们选择一个季节，集中探究。
··解释基础工程的设计。

明确说明学生应以哪种方式展示和记录其实验发现。

建议：
对于有经验的学生，可以在搭建和编程上给予他们更多的时间，以便其
创造各种类型的设备。要求他们以设计的角度来解释其所做的模型。

深层探究
让学生利用对水闸和不同水源的了解，来描述他们如何尝试控制水流，
以及水在山中、城市里和湖中的位置。允许他们拓展模型的设计，如：
水闸如何运作或其他类型的自动水闸门。

学生容易误解的内容
学生可能认为地球表面是静止不变的。他们通常很难理解坚硬的石头
在风化后，会被改变或磨损。他们也不理解水坝或水闸是用来保护土
地的。

词汇：
水闸门
用来控制水，可以调节的闸门。
蓄水
为了灌溉、水力发电、防汛或类似的用途而将水拦蓄起来。
水堤
用来挡住水的墙。
上游
水的来源地。
下游
水从来源地流淌至各方。
降水量
是一定时间内，降落到水平面上，假定无渗漏，不流失，也不蒸发，累
积起来的水的深度，是衡量一个地区降水多少的数据。其单位是毫米，
符号是mm。
水坝
建筑在溪流、河流和河口的屏障，用来防止洪水泛滥水力发电，或是做
储存饮用水或灌溉之用。
侵蚀
是自然界的一种现象，是指地球的表面不断受到风、水的磨损。
自动
自行作业，由机器或计算机操作，非人工作业。

分层教学
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可以使用“观察评估表”做学生评估，详情参照“WeDo 2.0 测试”。

探究阶段
在探究阶段，学生应积极参与讨论，提出疑问和回答问题，并能够创建
每个季节的降水量图表。

1.�学生无法回答问题，或参与讨论，也无法创建每个季节的降水量图表。
2.�学生通过帮助，能够回答问题，或参与讨论，或创建每个季节的降水
量图表。

3.�学生能够完整回答问题，参与各种实验讨论，并创建每个季节的降水
量图表。

4.�学生可以在讨论中延伸对讨论内容的解释，并创建每个季节的降水量
图表。

创造阶段
在创造阶段，学生能够在团队中协同合作，分析自己的最佳解决方案，并
运用在探究阶段收集的信息。

1.�学生无法在小组中正常工作，无法分析自己的解决方案，或运用在探
究阶段收集的信息。

2.�学生在帮助下，能够在小组中工作，并运用收集的信息来分析解决方
案。

3.�学生能够在团队中协同合作，在小组讨论中分享自己的观点，分析解
决方案，并运用在探究阶段收集的信息。

4.�学生能够在团队中协同合作，担任引领者的角色，运用在探究阶段收
集的信息，并讨分析解决方案。

分享阶段
在分享阶段，学生能够解释如何创造新的水闸设计，如何使用传感器控
制闸门，并可利用从实验中收集到的重要信息完成最后的实验报告。

1.�学生无法参与探究讨论，无法解释传感器的运用，或无法使用信息来
完成最后的实验报告。

2.�学生通过帮助，可以参与水闸设计的讨论，使用传感器，并利用有限
的信息来完成最后的实验报告。

3.�学生能够参与水闸设计的讨论，使用传感器，并收集大量信息来完成
最后的实验报告。

4.�学生能够积极参与关于实验主题的各项讨论，并利用实验中收集到的
信息来完成最后的实验报告，报告中包括额外要求的内容。

实验评估标准
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学生通过预览首页视频，了解大致的实验内容，并对其进行讨论。

介绍视频
几个世纪以来，人们一直通过在洪水多发地修建防洪设备来抵御洪水的
袭击：

1.天气导致一年四季的降雨量不同。
2.河流和小溪有时无法保留过多的水。
3.在降雨量大的地区，水蚀是非常普遍的现象。
4.水闸是让水通过运河或其他河流流向下游的设备。
5.在降雨量正常的情况下，水闸会打开，降低水库水位。
6.在降雨量较高的情况下，水闸会关闭，提高水库水位。

设想水闸将要灌满一个浴缸：
··�打开闸门，让上游的水直接往下流：打开水龙头，让水直接流入浴
缸的水槽里。
··�关闭水闸，阻止上游的水往下流，制造上游洪水：关上水槽，水会
注满浴缸。

探究阶段
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讨论问题
1.雨水的形成。
	� 大气层中的水蒸气凝结成小水珠或小冰晶附着在尘埃上，大量的小水

珠或小冰晶聚集便形成了云。当云中的水珠达到一定质量以后就会下
落至地表，这就是降雨。雨是地球水循环不可缺少的一部分，是大部
分生态系统的水分来源，是几乎所有的远离河流的陆生植物补给淡水
的唯一方法。

2.了解积云、卷云与积雨云。
	� 高于层云，看上去像棉花堆一样的云叫做积云，它通常是晴好天气的

标志，但也有可能发展成积雨云，并形成雷阵雨的天气。纤细的羽状
云是卷云，卷云只有在温度非常低的高空才能形成，所以卷云是由微
小的冰晶组成的。

3.用条状图显示学生生活地一年四季的降水情况。
	� 由于地区不同，回答可能也各不相同。在解释中请使用专业术语，

如“高降雨季节、低降雨季节和洪水”。图标能够显示高、低和普通
降雨量。

4.降雨量如何影响河床水位。
	� 降雨量不是唯一影响河床水位的因素，但一般来说：
	 ·降雨量高，河床水位高。
	 ·降雨量低，河床水位低。
5.举例如何抵御洪水。
	 人类运用多种方法抵御洪水：水堤、水坝、壕沟蓄水和造林等。
6.设想一个设备可以抵御突发洪水。
	 带着这个问题让学生进入设计阶段。

让学生在乐高文档中记录下他们的答案，并附上图片或文字。

其他问题的探究
1.什么是水蚀?
	� 水蚀，是指土壤及其母质、岩石等受水力作用造成的侵蚀。我国水蚀
较重的地区分布在大兴安岭--阴山--贺兰山--青藏高原东缘一线以
东。水蚀对农业生产和人类生活影响很大。

2.比较不同的降雨图表的差异。
	 由于地区不同，回答可能也各不相同。

注：
大部分水闸的闸门都是上下开关的，在实验前或实验后，可以给学生做
相关的介绍和解释。
在创造阶段，可以比较哪种闸门的设计较合理，更便于使用。

探究阶段
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搭建一个水闸，并为其编写程序。
根据搭建指导来搭建水闸。闸门可以通过马达自动开关。

1.搭建一个水闸。
锥齿轮可以改变旋转轴线，从而闸门可以开关。

2.为闸门编写程序，使其可以自行开关。
按下“启动块”后，屏幕显示降雨量的图片，然后马达从一个方向打
开闸门（2 秒），之后屏幕显示太阳的图片，马达从另一个方向关闭闸
门（2 秒）。

注：
图片可以帮助学生解释为什么要开关水闸。

建议：
在学生修改模型前，让他们尝试改变程序参数，以便其更好地了解实验。

创造阶段
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自动水闸门
学生通过在模型上安装传感器，使水闸对周围环境产生反应。他们至少
需要考虑以下的一个方面：

1.使用倾斜传感器手柄来控制闸门。
借助倾斜传感器手柄，可以在地面上控制水闸门的开关。

2.使用运动传感器来测试水位。
借助运动传感器，可以根据水位来控制闸门的开关。请用手或乐高积木
来模拟不同的水位。

3.使用声音插入传感器来启动预警方案。
预警方案可以采用：播放警报声音、预警闪灯、发送信息或关闭闸门。

注：
根据学生的选择，他们的模型可能各不相同。这里不提供搭建指导或
程序样本。

建议：
学生可以通过设计库，获取搭建或设计灵感。

创造阶段
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“设计新方案”是选择性拓展教学内容。其中的探究内容是为高年级或
高级别的学生所设计的。

更多的设计方案
洪水和水蚀不是在任何地方都会发生的。

1.	画一张地图，包括土地、河流和水闸位置：
·· �要求学生画一张地图，展示河流以及山岳、山谷和城市等其他元素。
··让学生说明水闸应该放在什么位置。
··让学生说明水从何处来以及将会流向何方。

2.	发现水闸的其他用途。
除了抵御洪水，水闸还有其他用途。用途可以借鉴普通的门或大门。

协同合作建议
水闸还可用于运河的导航。两小组合作，预演小船航运过程中会发生什
么。

3.	为两个水闸编写程序，使其在河段内外均可控制水位高低及流向。
让学生按照航运方法编写程序，操作水闸。

创造阶段
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完成乐高文档
让学生用不同的方式记录他们的实验，建议包括以下内容：
··�让学生拍下其设计的每一个模型，说明哪个是最好的解决方案，并
用证据来证实自己的观点。
··让学生比较拍摄的图片与现实的印象。
··让学生用视频的方式记录下对实验的描述。

展示实验结果
学生展示他们所选择的传感器如何帮助水闸工作。

学生的展示包括：
··�可以清楚地解释：为什么水闸可以防止水对地形的改变。
··�将解释内容用文字标示出来：哪里会发生洪水?在哪个季节?在什么
情况下?

分享阶段



预防洪水
可行的分享方式
要求学生解释水闸可如何防止水对下游土地
形状的改变。



空投和营救 
实验 7

设计一个营救设备，使其可以降低气象灾
害对人类、动物和环境造成的破坏。
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《小学科学课程标准》具体内容：

四、物质世界
2.运动与力
(1)运动与力之一：位置与运动 
1.3 知道描述物体的运动需要位置、方向和快慢。
(3)运动与力之三：简单机械
3.1 探究怎样才能让天平和杠杆保持平衡。 
3.2 知道利用机械可以提高工作效率，了解一些简单机械的使用，如
斜面、杠杆、齿轮、滑轮等。 

五、地球与宇宙
2.地球运动与所引起的变化
(1)地球运动与所引起的变化之一：地球运动与天气变化
1.8 体验到天气对人类工作、生活的影响。
(3)地球运动与所引起的变化之三：地球运动与地表变化
3.1 了解地球表面是在不断变化的。 
3.2 了解火山喷发现象。 
3.3 了解地震的现象。 
3.4 认识各种自然力量对地表改变的作用。 
3.5 了解人类活动对地表改变的影响。 

课程链接
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准备：30分钟
··请阅读“课堂管理”中的备课准备。
··阅读实验内容，思考如何能够更好地开展教学。
··�确定如何介绍实验：使用 WeDo 2.0 软件中所提供的视频，或使用自
己选择的材料。
··确定实验的最终结果：展示参数并制作乐高文档。
··确保充足的教学和实验时间，以达到最终的教学目标。

注：
这是设计型实验；若需要具体的内容解释，请参照“WeDo 2.0 课程”。

探究阶段：30-60分钟
··播放首页视频，开始实验。
··小组讨论。
··允许学生使用文档工具来记录下对麦克斯和米娅问题的回答。

创造阶段：40-60分钟
··让学生根据搭建指导，完成第一个基础模型。
··根据编程样本，尝试编程。
·· �给予学生充足的时间，设计两个不同的模型，执行同一个营救任务：
将濒临灭绝的动物转移地点向灾民空投援助物资或空投水弹灭火。

深层创造阶段：40-60分钟
·· �如果需要分层教学，或有高年级学生参与课程，可以使用实验的拓
展内容。
··此部分可根据课程内容及学生需要进行选择性教授。

分享阶段：40分钟(或更多)
··学生应记录每次的测试结果。
··让学生分享他们为每一个营救任务所设计的模型并说明理由。
··让学生讨论基础工程设计的过程和方法：如何改变和修改模型。
··要求学生准备最后的实验介绍。
··运用不同的方法让学生做实验介绍。
··让学生展示他们的实验。

建议：
请查看与实验 7 相关的开放性实验：
··海洋清理
··太空探索

WeDo 2.0实验计划
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为确保实验的成功，请在搭建和编写程序上给予更多的指导：
··学生能够清楚地理解所要解决的问题。
··要求学生写下或录下对问题的描述。
··解释基础工程的设计。
··解释如何使用传感器。

明确说明学生应以哪种方式展示和记录其实验发现。

建议：
为了让学生获得更多的实验经验，要求他们使用倾斜传感器来控制链条
的上下移动。

设计更多解决方案
要求学生设计一个全新的设计方案，将直升飞机改造成其他营救设备。

学生容易误解的内容
学生可能只能表述与他们生活相关的营救经历，如：沿海居民可能会想
到海上救援。让学生设想自己处于其他境地以探索营救方案。

词汇：
担架
用来转移受伤人员或濒临灭绝的动物的一种特殊工具。
营救
用以拯救人类生命或受到危险伤害的居民的应急行动。
模型雏形
一个模型的雏形，为做测试所用。
天气
日常条件下的大气情况，包括：温度、气压、风力、风向和潮湿程度。
气象灾害
由于天气原因所造成的自然灾害。

分层教学
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可以使用“观察评估表”做学生评估，详情参照“WeDo 2.0 测试”。

探究阶段
在探究阶段，学生应积极参与讨论，提出疑问和回答问题，并能够清
晰说明每个营救任务中的解决方案。

1.�学生无法完全回答问题或参与讨论，也无法说明每个营救任务中的
解决方案。

2.�学生通过帮助，能够回答问题，或参与讨论，或大致说明每个营救
任务中的解决方案。

3.�学生能够完整回答问题，参与各种实验讨论，并说明每个营救任务
中的解决方案。

4.�学生可以在讨论中延伸对讨论内容的解释，且能非常详细地说明每
个营救任务中的解决方案。

创造阶段
在创造阶段，学生能够在团队中协同合作，讨论他们认为最佳的解决
方案，并利用在探究阶段收集的信息来为每个营救任务创造最佳解决
方案。

1.�学生无法进行团队工作，参与讨论，或展示工程设计能力。
2.�学生通过帮助能够进行团队工作，参与讨论解决方案，利用工程设
计方法，收集并运用信息来解决问题。

3.�学生能够在团队中协同合作，参与讨论解决方案，延伸工程设计，
并利用收集的信息来解决问题。

4.�学生能够在团队中担任引领者的角色，延伸工程基础设计，并利用
收集的信息以多种方式来解决问题。

分享阶段
在分享阶段，学生能够描述针对每个任务的不同解决方案，解释他们验
证的方法， 并利用从实验中收集到的重要信息完成最后的实验报告。

1.�学生无法参与任务与设计的讨论，无法解释问题的解决方法，或无
法利用信息完成最后的实验报告。

2.�学生通过帮助，能够参与关于设计过程的讨论，利用部分信息来尝
试解决现实中的问题，并完成实验报告。

3.�学生能够参与关于设计过程的讨论，或使用收集来的信息完成最终
可以解决相关问题的实验报告。

4.�学生能够积极地参与主题交流，或使用收集来的信息完成最后的实
验报告，实验报告中包括额外要求的内容。

实验评估标准
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探究阶段
学生通过预览首页视频，了解大致的实验内容，并对其进行讨论。

介绍视频
气象灾害可以非常快速且猛烈地摧毁一个地区。当灾害发生的时候，
人类和动物就会处于危险之中：

1.闪电会引起多种自然火灾。
2.火灾会快速摧毁生态环境。
3.强风和洪水也会造成灾害。
4.在极端情况下，当局派出营救小队。
5.�直升飞机可以将动物和人吊起并转移到安全地带，或为灾民带去所
需的救援物资。
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讨论问题
1.学生居住的区域或其他地方都有什么气象灾害?
	� 回答取决于学生居住的区域，但回答可能是：森林火灾、洪水、飓
风或龙卷风。

2.气象灾害如何影响到动物与人类?
	� 通常气象灾害会破坏动物的栖息地，给人类造成财产损失。严重情
况下会危及动物与人类的生命。

3.我们如何运用直升飞机救援受灾地区的人或动物?
	� 直升飞机可以到达不同的地方，方便转移人、动物以及救援物资。

让学生在乐高文档中记录下他们的答案，并附上图片或文字。

探究阶段
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搭建一架营救直升飞机，并为其编写程序。
根据搭建指导，完成直升飞机的搭建。

1.搭建一架直升飞机。
滑轮使马达轴连在链条轴上，使其可以转动。

2.为直升飞机编写程序，使链条可以上下移动。
点击“启动块”，马达会向一个方向转动（2 秒）。再次点击“启动
块”，马达会向另一个方向转动。

建议：
在学生修改模型前，让他们尝试改变程序参数，以便其更好地了解实
验。

创造阶段
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实验要求学生能够自己设计空投或营救设备。

学生需要修改直升飞机模型，以便在气象灾害区域使用。要求确保设
计的安全性、易用性和适用性。在完成这项搭建挑战期间，定会涌现
出很多出色的营救设备，但优秀的设计必须要符合设计标准。

要求学生为一个营救任务设计两个不同的营救设备，并对二者加以比
较。

1.搭建一个可转移濒临灭绝动物的营救设备。
学生可以搭建一个能够吊起动物的平台、箱子或担架。要确保在运输
过程中，小动物不会摔下。

2.搭建一个可空投救援物资的营救设备。
学生可以搭建一个能够运输空投物资的篮子、网或担架。要确保在运
输过程中，救援物资不会掉落。

3.搭建一个可空投水弹的灭火营救设备。
学生可以对直升飞机的机身部位进行改造，利用马达来空投水弹。

注：
1.�根据学生的选择，他们的模型可能各不相同，要求他们阐述设计的
理念及使用方法，这里不提供搭建指导或程序样本。

2.�要求学生选择以上任意一个营救方案，为其设计两个不同的营救设
备，并对设备的功能进行比较（设备需符合搭建的标准）。

创造阶段
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“设计新方案”是选择性的拓展教学内容，其中的探究内容是为高年
级或高级别的学生所设计的。

更多的设计方案
在某些情况下，直升飞机无法实施营救任务。

说说哪些情况不适合直升机飞机救援?要求学生为不适合的情况设计一
个新的解决方案：
··龙卷风灾害的援救。
··雪崩后的援救。
··在干旱时期运送重要物资。

要求学生对之前的实验学习做反思，并解释他们如何找到更好的解决
方案。

协同合作的建议
要求至少两组学生探究同一个灾害问题，要求学生设计一个可以应对
多个营救任务的新方案，比如：一组可以负责清理废墟，另一组可以
营救动物或人。

创造阶段
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完成乐高文档
让学生用不同的方式记录他们的实验，建议包括以下内容：
··�让学生拍下其设计的每一个模型，说明哪个是最好的解决方案，并
用证据来证实自己的观点。
··让学生比较拍摄的图片与现实的印象。
··让学生用视频的方式记录下对实验的描述。

展示实验结果
学生需要展示两个设计模型，并解释他们的设计为何符合营救的标准。

学生的展示包括：
··可以清楚地解释：解决方案如何解决所选择的营救问题。
··需要有文字解释说明。
··�要求描述：灾害发生在哪里、灾害的情况如何，以及他们所需考虑
的营救安全问题。

分享阶段



空投和营救
可行的分享方式
学生设计一架非常安全的直升飞机，用于 
空投救援物资和营救人与动物。



废品分类回收
实验 8

运用物理特性（形状、尺寸）设计一个用以
分类物品的设备。
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《小学科学课程标准》具体内容：

一、科学探究
1.7 懂得交流与讨论可以引发新的想法。 
1.8 知道科学探究可为进一步研究提供新经验、新现象、新方法、新技术。
7.1 能尝试用不同的方式分析和解读数据，对现象作合理的解释。

四、物质世界
(2)物体与物质之二：材料的性质与用途
2.1 能判断物体是由不同材料组成的，如木头、金属、塑料、纸等，并
能按材料对物体进行分类。 
2.2 认识某些材料的性质（如是否导电、是否溶解、是否传热、沉浮性等）
，根据这些性质对材料进行分类。能将材料的特性与它的用途相联系。 
2.3 能区分常见的天然材料和人造材料。意识到人类为了满足自身的需
求，不断在 发明新的材料。增强对新事物的敏感性，激发创新意识。 
(4)物体与物质之四：物质的利用
4.1 知道物质有可再生的和不可再生的，认识保护资源的重要性。 
4.2 意识到物质的利用对人具有有利和有害的方面以及正确使用物质的
重要性。注意安全与健康，知道一些常用的防范、安全和健康措施。 
4.3 意识到物质的利用会给环境带来正面和负面的影响，人对环境负有
责任。

2.运动与力
(3)运动与力之三：简单机械
3.1 探究怎样才能让天平和杠杆保持平衡。 
3.2 知道利用机械可以提高工作效率，了解一些简单机械的使用，如斜
面、杠杆、齿轮、滑轮等。

课程链接
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准备：30 分钟
··请阅读“课堂管理”中的备课准备。
··阅读实验内容，思考如何能够更好地开展教学。
··�确定如何介绍实验：使用 WeDo 2.0 软件中所提供的视频，或使用自
己选择的材料。
··确定实验的最终结果：展示参数并制作乐高文档。
··确保充足的教学和实验时间，以达到最终的教学目标。

注：
这是设计型实验；若需要具体的内容解释，请参照“WeDo 2.0 课程”。

探究阶段：30-60 分钟
··播放首页视频来开始实验。
··小组讨论。
··允许学生使用文档工具来记录下麦科斯和米雅问题的回答。

创造阶段：40-60 分钟
··让学生根据搭建指导，完成第一个基础模型。
··根据编程样本，尝试编程。
··给予学生充足的时间，设计两个可以分类两种垃圾的方案。
··�可以考虑让学生将他们设计和修改的内容画下来，作为实验的一部分。

 深层创造阶段：40-60 分钟
·· �如果需要分层教学，或有高年级学生参与课程，可以使用实验的拓
展内容。
··此部分可根据课程内容及学生需要进行选择性教授。

分享阶段：40 分钟（或更多）
·· �要求记录所设计的模型雏形—哪些是可行的，哪些是不可行的。
解释所遇到的设计挑战。
··要求学生运用不同的方式来分享他们的实验经历。
··要求学生准备最后的实验介绍。
··让学生展示他们的实验。

建议：
请查看与实验 8 相关的开放性实验：

··海洋清理
··生物的生存环境

WeDo 2.0 实验计划



废品分类回收：如何通过改进废品回收的方式来减少浪费?

©2016 The LEGO Group. 136

为确保实验的成功，请在搭建和编写程序上给予更多的指导：
··给予学生更多的时间，以便其能够更好地理解模型雏形的工作方式。
··给予学生更多的时间，以便其能够创建至少两个模型。
··解释基础工程的设计。

明确说明学生应以哪种方式展示和记录其实验发现。

深层探究
给予学生更多的搭建与编程时间，允许他们创建不同类型的分类设备（按
照物体的形状）。

学生容易误解的内容
学生经常混淆重量、体积和质量。他们认为物体的重量越重，体积就越
大。学生也无法对地心引力和实验内容建立联系。在开展实验前，和学
生理清重量、体积和质量的计算公式。

词汇：
物理性质
物质不需要发生化学变化就表现出来的性质，如外形、味道或高度。
回收
运用废弃的材料。
分类
按类型分组。
高效率
最好的工作方式。
废品
被视为无法再使用的丢弃材料。

分层教学
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可以使用“观察评估表”做学生评估，详情参照“WeDo 2.0 测试”。

探究阶段
在探究阶段，学生应积极参与讨论， 提出疑问和回答问题，并了解根
据物体属性分类的原因和如何根据物体属性进行分类。

1.�学生无法回答问题，或参与讨论，无法了解根据物体属性分类的原因
和如何根据物体属性进行分类。

2.�学生通过帮助，能够回答问题，或参与讨论，或了解根据物体属性分
类的原因和如何根据物体属性进行分类。

3.�学生能够完整回答问题，并参与各种实验讨论，或了解根据物体属性
分类的原因和如何根据物体属性进行分类。

4.�学生可以在讨论中延伸对讨论内容的解释，且非常详细地了解根据物
体属性分类的原因和如何根据物体属性进行分类。

创造阶段
在创造阶段，学生能够在小组中出色工作，运用工程设计的方法，并利
用收集的信息解决问题。

1.�学生无法在小组中正常工作，无法运用工程设计方法来解决问题。
2.�学生在帮助下，能够在小组中工作，或运用工程设计的方法，或利用
收集的信息解决问题。

3.�学生能够在小组中工作，展示运用工程设计的方法，或利用收集的信
息解决问题。

4.�学生能够在小组工作中担任引领者的角色，延伸工程设计的运用，并
能利用收集的信息以多种方式解决问题。

分享阶段
在分享阶段，学生能够解释自己是如何解决问题的，并能够说明自己是
如何通过物体形状进行分类的。

1.�学生无法解释自己是如何解决问题的，或无法说明自己是如何通过物
体形状进行分类的。

2.�学生在帮助下，能够解释自己是如何解决问题的，或说明自己是如何
通过物体形状进行分类的。

3.�学生能够完整地解释自己是如何解决问题的，并说明自己是如何通过
物体形状进行分类的。

4.�学生能够详细地解释自己是如何解决问题的，并清楚地说明自己是如
何通过物体形状进行分类的。

实验评估标准
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首页的介绍视频衔接了实验的内容，需要学生对内容问题进行讨论。

介绍视频
21 世纪最大的挑战之一就是垃圾回收。回收可以给予使用过的物品第二
次生命。让更多的人加入到回收的行列是相当困难的，所以要想更广泛
地推行回收行动，回收方式的有效性至关重要。
1.人们必须改变将所有的垃圾丢弃在一起的习惯。
2.回收的第一步就是要分类垃圾。
3.�人或机器可以根据材料的类型来分类垃圾，如：纸张、塑料、金属和
玻璃。

4.�当机器在分类材料的时候，需要利用材料的物理性质分类，如：重
量、大小、形状或带有磁性的材料。

探究阶段



废品分类回收：如何通过改进废品回收的方式来减少浪费?

©2016 The LEGO Group. 139

讨论问题
1.	回收是什么意思?
	� 回收是让丢弃的垃圾再次获得使用价值的过程。最普遍的回收材料
有：纸张、塑料和玻璃。

2.	在生活区域中，回收工作是怎么做的?
	� 与学生一起讨论垃圾是人工分类还是机器分类。询问学生是否在家做
垃圾分类工作?在家是否还分类其他东西?

3.	在个人生活中，哪些废品可以重新使用?
	� 学生的回答可能各不相同，如：淘米水可以洗碗，圆珠笔笔芯可以更
换，鸡蛋壳可以混在泥土里肥沃土地。

4.	设想一个按照物体的形状来分类垃圾的设备。
	 这个问题会将学生引入设计阶段。

让学生在乐高文档中记录下他们的答案，并附上图片或文字。

其他问题的探究
回收垃圾应该被送去哪里?
根据居住地的不同，答案也会各不相同，一般会被送到当地的回收工厂。
不可回收的垃圾会被送到其他地方，如垃圾填埋场或垃圾焚烧处。

探究阶段
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搭建一辆可以分类物品的卡车，并为其编写程序。
根据搭建指导，搭建卡车和被分类的物品 。

1.	搭建一辆分类物品的卡车。
利用滑轮系统，使车床升起。初期，所有形状的物品都可以通过车床。
之后，学生需要修改设计，利用物品的大小分类。

2.	为卡车编写程序。
程序启动马达，向一个方向转动 1 秒，以确保车床还原水平放置，可
以完全装载物品。等待 3 秒钟，此期间学生应将物品装满车床，接着
机器工作的声音会被启动，然后升起车床以卸载盒子。

注：
学生需要调节马达的强度，以确保程序的正常工作。马达有多个档位。

建议：
在学生开始探究前，让他们尝试改变程序参数，以便其更好地了解实验。

创造阶段



废品分类回收：如何通过改进废品回收的方式来减少浪费?
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设计另一个方案
学生修改卡车模型，以根据盒子的形状将其分成两类。不要给学生太多
限定。解决方案既可以非常简单，也可以较为复杂，可能会涉及到对分
类的工具和/或程序的修改。

解决方案
1.修改卡车，分类盒子。
移除车床尾部的一根乐高积木，根据盒子的形状，一个会顺势自动卸
下，而另一个会停留在卡车上。其他的设计也是可行的。

2.利用运动传感器分类。
在正确的位置装上运动传感器，创造一个程序配合使用，传感器可以检
测物体的大小。

3.在卡车外分类盒子。
这个方案需要搭建一个附加的部分并将其装在卡车上，或搭建另一个设
备来代替卡车。盒子可以在工厂用其他的方式进行分类。

注：
根据学生的选择，他们的模型可能各不相同，阐述设计的想法及使用方
法。这里不提供搭建指导或程序样本。

创造阶段



废品分类回收：如何通过改进废品回收的方式来减少浪费?
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“设计新方案”是选择性的拓展教学内容。其中的探究内容是为高年级
或高级别的学生所设计的。

下一步可以要求学生设计一套方案解决较复杂的问题。

更多的设计方案
让学生设计第三种需要被分类的物品。为了能分类更多的品种，学生需
要放弃卡车模型，重新设计一种新型模型：
1.运用输送带分类的设备。
2.运用机器人手臂分类的设备。
3.运用两种不同的设备分类。

注：
�只要学生找到了成功的解决方案，模型的工作效率并不重要。关键是：
学生能将工程设计原理完全体现在设备的分类原理上。

协同合作建议
小组合作可以让学生有更多的选择，设计更多的分类方案。可以让一组
学生分类部分物体，然后让另一组学生接着分类剩下的物体。比如：第
一组可以将小体积的物品从中、大体积的物品中分类出来。第二组可以
将中等体积的物品从大体积物品中分类出来。

创造阶段



废品分类回收：如何通过改进废品回收的方式来减少浪费?
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完成乐高文档
让学生用不同的方式记录他们的实验，建议包括以下内容：
··�让学生拍下其设计的每一个模型，并说明哪个是最好的或最有潜力
的解决方案。
··让学生相互比较设计模型。
··�学生需记录并解释：如何通过形状分类一种物体，为什么物体的形
状对分类如此重要。

展示实验结果
学生需要解释如何根据物体的形状设计解决方案。

学生的展示包括：
··如何一步步地找到解决方案。
··�解释在实验过程中所遇到的各种挑战，最后的模型经过了怎样的修
改和编程。
··需要有文字解释说明。
··描述什么环境适合使用他们的方案。
··讨论：方案是否适合现实生活。

分享阶段



废品分类回收
可行的分享方式
学生设计出多种以物体形状分类的设备。
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捕食者和猎物
实验  9

运用乐高模型展现不同捕食者与猎物的行为。



捕食者和猎物：动物如何在环境的影响下生存?
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《小学科学课程标准》具体内容：

三、生命世界
3.生物与环境
(1)生物与环境之一：生物对环境的适应 
1.7 懂得食物链的含义。

探究阶段
捕食者与猎物有着千丝万缕的联系。通过几个世纪的进化，它们各自找
到了适合自己的生物链。这迫使猎物为了生存，要逃避天敌。

让学生探究不同组的捕食者与猎物之间的关系发展。

课程链接



捕食者和猎物：动物如何在环境的影响下生存?
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�学生创造一个捕食者或猎物模型，并描述它与匹配的猎物或捕食者之
间的关系。

学生可借鉴设计库的资料获取灵感。允许学生测试并创建自己的解决方
案，以便其对认为适合的基础模型进行修改。

设计库推荐的基础模型包括:
··行走
··抓取
··推动

建议：
小组配对合作，一组搭建捕食者，另一组搭建猎物。

分享阶段
学生需展示他们的捕食者或猎物，并解释两物种之间的关系。他们可以
利用研究报告和实验记录来支持他们的探究和观点。

测试：
学生需清楚地解释所选择的捕食者可以运用不同的方式来捕捉猎物。

创造阶段



动物与昆虫的 
表达方式

实验 10

运用乐高模型展示动物王国里不同的交流 
方式。



动物与昆虫的表达方式：交流是如何帮助动物与昆虫生存的?
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《小学科学课程标准》具体内容：

三、生命世界
(3)生命的共同特征之三：生物的基本结构和功能
3.1 能指认植物的六大器官，知道各种器官的作用。 
3.3 观察哺乳动物实物或标本，或观看多媒体软件，指认一些主要器官。 
3.4 知道细胞是生命体的基本单位。 

探究阶段
生物发光是有生命的生物所产生的光亮，如：萤火虫、虾和深海鱼。发
光生物的发光目的各不相同，如：伪装、引诱猎物或交流。其他动物利
用声音或肢体动作交流。

让学生探究生物之间的交流方式，以了解不同的交流方式如何帮助它们
生存、寻找伴侣和繁殖下一代。

课程链接



动物与昆虫的表达方式：交流是如何帮助动物与昆虫生存的?
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学生创建一种生物模型并模拟其交流方式。模型能够展示生物的独特社
交方式，如:发光、移动或发声。

学生可借鉴设计库的资料获取灵感。允许学生测试并创建自己的解决方
案，以便其对认为适合的基础模型进行修改。

设计库推荐的基础模型包括:
··倾斜
··摇摆
··行走

分享阶段
学生需要展示他们的模型，并解释模型通过何种方式进行交流。他们可
以利用研究报告和实验记录来支持他们的探究和观点。

测试：                            
学生需要清楚地解释所选择的交流方式是如何建立社会交际的，为什么
动物会用这样的方式相互交流。研究动物的社交互动是非常有必要的。

创造阶段



生物的生存环境
实验 11

运用乐高模型展示栖息地对物种生存的影响。



生物的生存环境：环境是如何影响生物的特性的?
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《小学科学课程标准》具体内容：

三、生命世界
3.生物与环境
(1)生物与环境之一：生物对环境的适应 
1.2 能仔细观察动物的外形，同时能将观察结果和它的习性联系起来。 
1.3 列举同类生物在形态方面适应环境的具体事例。 
1.5 列举一些动物适应环境的事实，如冬眠、保护色、拟态等。 
1.6 知道环境对生物生长、生活习性等多方面有影响。 

探究阶段
化石揭示了动物曾经的生活环境。生态、气候、食物、栖息地和可用资
源都与生物的生存有着密切相关的联系。

让学生探究食肉和食草恐龙，通过它们的化石，了解它们以前是如何生
活的，并思考一些生物需要经过怎样的发展，才能适应不同时期的环境
变化。比如：让学生搭建一个飞行或爬行恐龙，使之呆在树顶的巢穴里
保护他们的恐龙蛋；或搭建一只鳄鱼以展示其是如何使用自己的身体、
尾巴和下颚在水里生存的。

学生也可以尝试探究生物的生存环境或虚构的栖息地，只要他们能够将
生物与其栖息地建立起关联即可。

课程链接



生物的生存环境：环境是如何影响生物的特性的?
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学生搭建一个生物及其栖息地，用以展示该生物是如何适应周围的环境
的。

学生可借鉴设计库的资料获取灵感。允许学生测试并创建自己的解决方
案，以便其对认为适合的基础模型进行修改。

设计库推荐的基础模型包括:
··摇绕
··左右摇摆
··卷绕

分享阶段
学生需要展示他们的模型，并解释栖息地对生物的影响。他们可以利用
研究报告和实验记录来支持他们的探究和观点。

测试：
学生可以清楚地解释生物的适应能力和身体结构需要如何发展才能得以
继续生存。

创造阶段



太空探索
实验 12

设计一个乐高探测器来探索遥远的外星球。



太空探索：如何探索其他星球?
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《小学科学课程标准》具体内容：

五、地球与宇宙
<四> 技术领域内容的分解
一、 人们设计不同的仪器和工具来满足各种用途
4.1.1 有的工具可以帮助我们加工物品
二、 人们设计不同的工具来移动物体
4.2.1 移动任何物体都需要力的作用：拉力、推力或扭力

探究阶段
漫游器是一部带有自动马达的行驶工具，可以在行星表面自动行走。漫
漫游器可以进行土地和有趣物种的考察、分析气候条件或检测材料，如：
土壤和水。

让学生探究漫游器，发现它们有趣的特征和运行模式。学生需要为他们
的漫游器设计不同的运行模式。

课程链接



太空探索：如何探索其他星球?
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学生设计、搭建并测试漫游器，要求漫游器可以成功完成下列任意一项
外太空任务。
··在火山喷火口进出移动。
··收集石头样本。
··在地面上钻洞。

学生可借鉴设计库的资料获取灵感。允许学生测试并创建自己的解决方
案，以便其对认为适合的基础模型进行修改。

设计库推荐的基础模型包括:
··直线行驶
··抓取
··清扫

分享阶段
学生需要展示他们的模型，解释他们是如何设计和测试漫游器的，并完
成一系列星球探究的基本工作。让学生相互比较各自的模型并给予反馈
（模型是否满足约束条件，以及是否符合解决问题的标准）。

测试：
学生能够清楚地解释为何每种运行方式都非常重要，以及如何让漫游器
在起伏不定的地表行走并完成（所选择的）任务。

创造阶段



灾害警报
实验 13

设计一个乐高气象警报器，减少强风暴所带
来的影响。



灾害警报：预先警报如何帮助减少强风暴所带来的影响? 
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《小学科学课程标准》具体内容：

五、地球与宇宙
<四> 技术领域内容的分解
三、人们设计不同的结构来实现不同的功能
4.3.2 设计结构时要考虑它的用途和条件的限制

探究阶段
美国国家海洋和大气管理局风暴预测中心的建立，就是为了能及时准确
地预测龙卷风、野生火灾或其他灾害。风暴预警系统可以帮助保护建筑
和个人财产以及挽救生命。

让学生探究报警设备和系统。

课程链接



灾害警报：预先警报如何帮助减少强风暴所带来的影响? 
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学生设计、搭建并测试一个能够针对风、雨、火灾、地震或其他气象灾
害进行报警的设备。此环节可以根据老师限定的标准或开放性标准来完
成。

学生可借鉴设计库的资料获取灵感。允许学生测试并创建自己的解决方
案，以便其对认为适合的基础模型进行修改。

设计库推荐的基础模型包括:
··旋转
··侧转
··运动探测

分享阶段
学生需要展示他们的模型，解释他们是如何设计并测试灾害警报的。他
们可以利用研究报告和实验记录来支持他们的探究和观点。

测试：
学生可以清楚地解释为何警报如此重要、如何设计并检测模型，以及模
型如何减少特殊灾害所带来的影响或如何警告人们潜在的灾害。

创造阶段



海洋清理
实验 14

设计一个帮助人类清除海洋塑料垃圾的设备。



海洋清理：如何清理海洋?
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《小学科学课程标准》具体内容：

三、生命世界
3.生物与环境
(1)生物与环境之一：生物对环境的适应 
1.8 能认识到人类是自然的一部分，既依赖于环境，又影响环境，影响
其他生物的生存。
四、物质世界
1.物体与物质
(3)物体与物质之三：物质的变化
3.3 了解物质的变化有的可逆，有的不可逆。认识这些变化对人类生活
的影响。

探究阶段
近几十年来，有数以百万吨的塑料进入了海洋。海洋清理的任务越来越
艰巨，塑料袋、塑料瓶、塑料容器或其他给海洋动物或生态造成影响的
垃圾都需要清理。

让学生对目前用于及推荐用于清理海洋塑料垃圾的收集技术和车辆进行
探究。

课程链接



海洋清理：如何清理海洋?
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学生设计并搭建一个收集塑料垃圾的车辆或设备。模型能够机械性地收
集一种类型的塑料。

学生可借鉴设计库的资料获取灵感。允许学生测试并创建自己的解决方
案，以便其对认为适合的基础模型进行修改。

设计库推荐的基础模型包括:
··卷绕
··清扫
··抓取

分享阶段
学生需要展示他们的模型，并解释他们是如何根据塑料类型来设计收集
模型的。他们可以利用研究报告和实验记录来支持他们的探究和观点。

测试：
学生可以清楚地解释清理海洋的重要性以及模型如何能够提供理想的
解决方案。

创造阶段



（野生）动物的
穿越过道

实验 15

设计一个帮助濒危物种安全穿过马路或其他
危险区域的设备。



（野生）动物的穿越过道：环境的改变造成野生自然环境缺失。
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《小学科学课程标准》具体内容：

三、生命世界
3.生物与环境
(1)生物与环境之一：生物对环境的适应 
1.8 能认识到人类是自然的一部分，既依赖于环境，又影响环境，影响
其他生物的生存。

探究阶段
野生动物过道的构造可以让动物安全地穿越人造屏障。野生动物过道包括：
地下通道、隧道和高架桥。在极端和困难情况下，还可使用营救车辆。

让学生了解现存的野生动物过道，特别是当地特有的案例，如：地下隧
道和牛过道。也可以向学生分享一些特别的案例，说明建立野生动物过
道可能会是一个规避某些危险情况或条件的方法。

�西方国家都有牛过道，牧民可以在非交通高峰时期，将牛从道路的一侧
赶到另一侧。在我国的内蒙古、青海等地也有此类的过道。

课程链接



（野生）动物的穿越过道：环境的改变造成野生自然环境缺失。
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学生设计并搭建所选动物的穿越过道，需要考虑其实用性和安全性。

学生可借鉴设计库的资料获取灵感。允许学生测试并创建自己的解决方
案，以便其对认为适合的基础模型进行修改。

设计库推荐的基础模型包括:
··旋转
··侧转
··左右摇摆

分享阶段
学生需要展示他们的模型，并解释他们是如何通过设计的模型使得野生
动物安全穿越过道的。他们可以利用研究报告和实验记录来支持他们的
探究和观点。

测试：
学生可以清楚地解释为何保护濒临灭绝的生物是如此重要。强调人类给
动物栖息地带来的影响。

创造阶段



搬运材料
实验 16

设计一个可以安全有效地移动物体的设备。



搬运材料：如何移动堆叠的物品?
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《小学科学课程标准》具体内容：

四、物质世界
2.运动与力
(3)运动与力之三：简单机械
3.1 探究怎样才能让天平和杠杆保持平衡。 
3.2 知道利用机械可以提高工作效率，了解一些简单机械的使用，如斜
面、杠杆、齿轮、滑轮等。 

探究阶段
电动叉车用于短距离提起和移动重物。早在 20 世纪初，叉车就已经投入
使用了，但其真正得到广泛使用还是在第二次世界大战后。如今，叉车
在仓库和制造业中发挥着非常重要的作用。

让学生探索叉车的设计和其他移动物品的方法,并观察叉车是如何提起
和移动材料的。

注：
实验要集中于两点：用以移动物体的设备和准备移动物体的方式，如：
将物体叠起放在托盘上或盒子里。

课程链接
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学生设计并搭建一个可以举起、移动和/或打包预先确定的物体的车辆
或设备。他们还需要考虑如何设计盒子可以实现简便的移动和储存。

学生可借鉴设计库的资料获取灵感。允许学生测试并创建自己的解决方
案，以便其对认为适合的基础模型进行修改。

设计库推荐的基础模型包括:
··行驶（可改变行驶方向）
··抓取
··运动探测

分享阶段
学生需要展示他们的模型，并解释其所设计的车辆是如何移动物品的。
他们可以利用研究报告和实验记录来支持他们的探究和观点。

测试：
学生可以清楚地解释如何将盒子设计得易于移动或储存，以及如何将车
辆设计得更有效率。

创造阶段



WeDo 2.0 搭建
196-218

WeDo 2.0 编程
182-195

WeDo 2.0 软件
171-181

乐高®教育 WeDo 2.0 工具箱



WeDo 2.0 软件将实验内容、实验工具和学生指
导联系起来，将科学带入我们的生活中。

乐高®教育 
WeDo 2.0 软件
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乐高®教育 WeDo 2.0 软件

软件在 WeDo 2.0 实验中是一个易于使用的核心组件。通过软件，教师
和学生可以:
··进入所有的实验。
··为模型编写程序。
··获取搭建和编程引导。
··运用相应的文档工具。

教师可以进入教师指导，通过“PDF 阅读软件”阅读指导内容。

接下来将对重要的软件部分进行介绍。

相关软件工具
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乐高®教育 WeDo 2.0 软件

从实验室大厅，可以进入以下操作:
1.	点击“添加新实验”，创建新的实验内容。
2.	点击现有的实验，找回已存档的文件。
3.	点击“首页视频”，了解更多 WeDo 2.0 软件应用。
4.	点击“信息”按钮，进入教师指导或获取其他相关信息支持。

科学实验室大厅
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乐高®教育 WeDo 2.0 软件

工具条位于每个实验界面的最上端。
1.	点击“首页”，可以回到实验室大厅。
2.	点击“实验库”，进入 WeDo 2.0 实验。
3.	点击“设计库”，获得搭建和编程灵感。
4.	点击“拍摄工具”，进入 WeDo 2.0 相机、视频和截屏功能。
5.	点击“文档工具”，进入乐高文档。
6.	点击“帮助”，获得附加信息。
7.	点击“展示”，选择显示或隐藏文字或图片。
8.	点击“停止”，停止所有程序链的运行。

在程序栏中，通过拖拉程序块，学生可以创建程序链。通过点击“启动
块”可以启动每一个程序链。

注:
再次点击所选中的工具条内容，可以回到编辑程序版块。

WeDo 2.0 工具条
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乐高®教育 WeDo 2.0 软件

从实验库中，可以进入：
1.	4 组基础实验
2.	8 组引导实验
3.	8 组开放性实验

点击任意一个实验时，都会出现相关实验的内容简介，之后正式进入实验。

1.	点击蓝色书本图标，可以从实验的任意一个阶段，直接回到“实验
库”。

实验简介
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乐高®教育 WeDo 2.0 软件

设计库分为两个部分：
··模型库
··程序库

从模型库，可以发现：
1.	15 个基础模型及其相关搭建指导与编程建议。
2.	2 个基于基础模型的灵感模型，以及模型图片与编程建议。

从程序库，可以发现：
3.	5 个常规程序链:学生可以从中快速发现模型是否可以正常运行。

设计库
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乐高®教育 WeDo 2.0 软件

在编程版块的右下方找到连接中心，点击进入。

此工具用于控制智能集线器与所用电子设备的连接。为了能成功地将智
能集线器与设备连接，请记得打开智能集线器。
1.点击“添加智能集线器”，可以发现等待连接的设备列表。
2.选择需要连接的集线器。

连接中心
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乐高®教育 WeDo 2.0 软件

录音工具一直显示在屏幕的右下方，可以随时点击进行录音。

程序允许录制各种声音。WeDo 2.0 软件可以记录最近一次录制的声音，
并将其添加在声音程序块的第  21 个录音里:
1.点击“麦克风”，进入录音页面。
2.点击“录音”，开始录音。
3.点击“播放”，开始试听。
4.点击“停止”，停止录音。

录音工具
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乐高®教育 WeDo 2.0 软件

从拍摄工具，可以:
1.点击“拍摄”按钮:

·· 拍照。
·· 开始或停止视屏拍摄。
·· 截屏。

2.选择要拍摄的照片内容，点击“拍照”按钮。
3.选择要拍摄的视频内容，点击“拍摄视屏”按钮。
4.选择要截屏的内容，点击“截屏”按钮。

拍摄工具
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乐高®教育 WeDo 2.0 软件

在帮助版块可以找到关于软件的指导：
1.程序块的所有名称。
2.连接程序。

帮助
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乐高®教育 WeDo 2.0 软件

运用文档工具，学生可以添加文字、图片和视屏，从而创建乐高文档，
用以记录所做的实验。
1.点击“添加页”，增加乐高文档的页数。
2.点击“模板”，选择页面框架。
3.点击“删除页”，删除当前页。
4.点击“导出”，以 PDF 或图片方式保存文档。

文档的每一页：
5.点击“插入文字”，开始编辑文档。
6.点击“插入图片”，插入所储存的图片或视频。

文档工具



WeDo 2.0 编程
编程是 21 世纪的一项重要学习内容，也是
WeDo 2.0 实验的精髓。它赋予模型生命，教会
学生计算机思维。

乐高教育 WeDo 2.0 编程内容：
程序链说明

程序类型

程序块说明
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WeDo 2.0 编程

学生想要赋予他们的模型生命时，他们可以拖动程序条上的程序块来创建
程序链。他们可以创造多个程序链，但每个程序链都需要一个“启动块”
来启动程序。

这里的一些重要术语可供使用：
1.启动块
	� 点击“启动块”，可以执行程序链。
	 执行程序：启动一连串程序块，直到程序结束为止。
2.程序块
	� 程序块用于 WeDo 2.0 软件程序链中。
	 带有符号的程序块取代了文字代码。
3.程序链
	 程序链将程序块连接在一起，按次序执行任务。

WeDo 2.0 程序链介绍
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WeDo 2.0 编程

当学生第一次编写程序时，他们通常会将很多程序块加入到程序链中。
他们希望程序块可以将头脑中的想法变成现实。为了能更好地实现这一
目标，请阅读并掌握以下基本编程原理。

1.直线程序链
	� 直线程序链是将程序块依次排成一条程序直线。点击“启动”按钮，
程序会按照学生所排列的顺序依次执行。

2.平行程序链
	� 当学生需要同时执行两个及两个以上任务时，最好选择平行程序链。

不同的运行方式应该被排列在不同的程序链中。在 WeDo 2.0 中有不
同的技术方法可以同时启动多个程序链。

3.重复程序链
	� 当一个程序需要被多次重复运行时，最好选择重复程序链，这样可

以避免学生过多使用程序块来编辑过长的程序链，在这一情况下，
它比直线程序链更有效率。重复程序链可以无限制地重复被选中的
程序或程序链。

建议:
要求学生在适合的时候进行程序编写，可以通过乐高文档工具来设计基
本的编程方法，并使用思维图来确定是应该使用直线程序链、平行程序
链，还是重复程序链。

五个重要的程序链
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WeDo 2.0 编程

程序块说明
在认识程序块的同时，请打开 WeDo 2.0 的编程部分，对每个程序块进行测试，以加深对编程的理解。

启动块
永远位于一条程序链的首端，点击可
以启动所编写的程序。

马达右转块
设置马达的轮轴向右旋转。直接点击
此程序块，可以改变马达旋转方向。

按键块
永远位于一条程序链的首端，直接点
击或点击键盘上相应的字母后，可以
启动所编写的程序。所有以同字母开
始的程序链会在点击后同时启动。

马达功率块
设定马达的运转功率。可通过输
入 0-10 来选择马达功率。

信息块
永远位于一条程序链的首端。在接到
程序中心的任务后，会被启动。

马达运行块
可通过输入数字来设定马达的运转时
间，时间可以精确到小数点。

马达左转块
设置马达的轮轴向左旋转。直接点击
此程序块，可以改变马达旋转方向。

马达停止块
终止马达运行。
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WeDo 2.0 编程

程序块说明
闪灯块
智能集线器上的 LED 闪灯可以发出不
同颜色的灯光。可通过设定 0-10 来
选择灯光的颜色。

减法显示块
单独使用此减法程序块：在程序块下
方输入需要被减去的数字，此数字会
在点击启动块后，被右上角显示框内
的数字减去，显示框会再次显示两个
数字的差。(点击程序块，可以更改
算数符号。)

显示背景块
此程序块可以显示在软件列表中的图
片。可通过设定 1-20 来选择图片。

乘法显示块
单独使用此乘法程序块：在程序块下
方输入需要乘以的数字，此数字会在
点击启动块后，乘以右上角显示框内
的数字，显示框会再次显示两个数字
的积。(点击程序块，可以更改算数
符号。)

显示块
此程序块可以在屏幕的一角开设显示
窗口。

除法显示块
单独使用此除法程序块：在程序块下
方输入需要被除的数字，此数字会在
点击启动块后，被右上角显示框内的
数字除去，显示框会再次显示两个数
字的商。(点击程序块，可以更改算
数符号。)

加法显示块
单独使用此加法程序块：在程序块下
方输入需要加上的数字，此数字会在
点击启动块后，加上右上角显示框内
的数字，显示框会再次显示两个数字
的和。(点击程序块，可以更改算数
符号。)

关闭显示块
使用此程序块关闭屏幕上所显示的内
容。(点击程序块，可以更改显示方
式。)
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WeDo 2.0 编程

程序块说明
全屏显示块
使用此程序块可以全屏幕显示内
容。(点击程序块，可以更改显示方
式。)

发送信息块
向编程中心发送信息。所有与信息内
容相同的“信息块”会被同时启动。
信息内容可以是数字或文字。

显示小屏幕块
使用此程序块可以小屏幕显示内
容。(点击程序块，可以更改显示方
式。)

插入显示数值
需将其插入到其他程序块下方，程序
会根据右上角所显示的数字运行。

音乐块
播放音乐。可以在软件音乐列表
中，输入 1-20 来选取所需的音乐。 
输入 21 可以播放刚录制的音频。

插入数字
输入所需的数字，并插入到其他程序
块下方。

等待块
可使用此程序块来等待下一个程序的
运行：可以输入所需等待的时间或插
入传感器。此程序块总是需要插入附
加功能块来运行。

插入文字
输入所需文字内容，并插入到其他程
序块下方。
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WeDo 2.0 编程

程序块说明
随机插入
插入到其他程序块下方，随机选择 
1-9 中的一个数字。

向右倾斜
需将其插入到其他程序块下方，可以
感应向右倾斜。(点击程序块，可以
更改感应方式。)

任何倾斜（震动）
需将其插入到其他程序块下方，可
以感应任何角度的倾斜。（点击程
序块，可以更改感应方式。)

向左倾斜
需将其插入到其他程序块下方，可以
感应向右倾斜。(点击程序块，可以
更改感应方式。)

向下倾斜
需将其插入到其他程序块下方，可以
感应向下倾斜。（点击程序块，可以
更改感应方式。)

向上倾斜
需将其插入到其他程序块下方，可以
感应向上倾斜。(点击程序块，可以
更改感应方式。)

倾斜传感器
需将其插入到其他程序块下方，可以
感应倾斜或无倾斜。（点击程序块，
可以更改感应方式。)

插入运动传感器
需将其插入到其他程序块下方，可以
感应运动状态。(点击程序块，可以
更改感应方式。)
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WeDo 2.0 编程

程序块说明
任何距离
需将其插入到其他程序块下方，可以
感应运动的变化。(点击程序块，可
以更改感应方式。)

文字框
将注解输入到文字框中，并插入到程
序链的上方。

近距离
需将其插入到其他程序块下方，可
以感应与物体之间的距离在逐渐缩
小。(点击程序块，可以更改感应方
式。)

远距离
需将其插入到其他程序块下方，可
以感应与物体之间的距离在逐渐扩
大。(点击程序块，可以更改感应方
式。)

重复块
将需要重复的程序链插入到重复块
内。
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WeDo 2.0 编程

五个重要的程序链
接下来的程序链是 WeDo 2.0 程序链中最重要的运行模式。建议老师和
学生熟练掌握其程序模式。

注：
在 WeDo 2.0 中，时间被分解到秒，学生输入：
·	数字“1”，马达会运行 1 秒。
·	数字“4.5”，马达会运行 4.5 秒。

程序链1
模型可否正常运行?
设计这个程序主要是为了测试马达。点击“启动块”，马达的功率会被
设定在第 10 档，然后马达开始向一个方向运行 3 秒，接着向另一方向运
行 3 秒，最后停止。
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WeDo 2.0 编程

五个重要的程序链
程序链 2
传感器可否正常工作?
为了能够运行此程序，需要准备一个马达和运动传感器，并将它们连接
到智能集线器上。程序执行中，马达开始向一个方向运行，然后需要一
个物体（如：一只手）在运动传感器前面晃动。当传感器探测到晃动物
体后，马达会停止运行。

程序链 3
灯可否正常工作?
这个程序主要用于测试智能集线器上的灯。程序执行时，灯会闪烁 1  
秒，然后停止 1 秒。这个动作会不停的重复，使智能集线器上的灯不
停地闪烁。
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WeDo 2.0 编程

五个重要的程序链
程序链 4
模型可否播放声音?
这个程序可使模型播放声音 1。

程序链 5
电子设备可否展示图片?
这个程序可使电子设备显示图片 1 和“WeDo”字样。
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WeDo 2.0 编程

其他编程内容
以下是比较常见的程序链。
探究过以上 5 个程序链后，老师和学生应该已经对程序的运行有所了解了。

程序链 6
插入随机程序
这个程序链可以使智能集线器在每一秒随机变色。
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WeDo 2.0 编程

其他编程内容
程序链 7
同时启动两个马达
如果同时使用一个以上的马达或传感器，可以给它们注上颜色标记。 
学生可以同时使用三个乐高智能集线器。

如何给马达或传感器注上颜色标记?
长按需要注色的程序块。
··色块出现在程序块上后，点击一次，用一种颜色作为标记。
··再次点击，可用 2-6 个颜色注上标记。
··继续点击，取消颜色标记。

如果马达程序块没有标注，且多个马达同时被连接，所有的马达会同时
执行相同的任务。如果传感器程序块没有被标注，且一个以上的传感器
被同时连接，程序将会等待被连接的传感器。

程序链 8
使用声音传感器
程序链会旋转马达，且马达的档位会被麦克风探测到，声音的音量与马
达的档位一致。
··音量低时，马达转得慢。
··音量高时，马达转得快。
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WeDo 2.0 编程

其他编程内容
程序链 9
创建倒计时
程序链会在屏幕上显示数字，从 5 开始，每一秒倒数一个数字。当程序
连续运行 5 次后，会有声音提示。

程序链 10
点击“启动块”，邮件 (WeDo) 会被发送至程序界面。所有接收到邮
件 (WeDo) 的程序都会被触动，同时会显示图片和声音。



WeDo 2.0 旨在给予学生绘画、搭建和测试模型
的机会，它可以代替现实生活中的物体、动
物和汽车等。

动手的学习方法鼓励学生充分参与设计与搭
建过程。

WeDo 2.0 搭建
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WeDo 2.0 实验将带着学生体验使用模型技巧之旅。

可以在设计库的功能里找到这些技巧。学生可以在软件里找到某些搭建
技巧的指导:
1.	 摇摆 
2.	 直线行驶     
3.	 摇绕   
4.	 行走   
5.	 旋转 
6.	 左右摇摆
7.	卷绕
8.	 举起
9.	 抓取    
10.	推动
11.	侧转  
12.	行驶      
13.	清扫
14.	运动探测
15.	倾斜

这些技巧在学生寻找解决方案的过程中，可以给予他们灵感。所有功能
都会使用到“简单机械”，教师和学生可以一起探索。

WeDo 2.0 的设计要点
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基础模型简介
部件名称：齿轮
齿轮是一个有齿的圆盘，可通过旋转使其他部件移动。自行车上就有齿
轮，它们和链条连接在一起。多个齿轮啮合传动就形成了齿轮传动链。

齿轮类型
加速齿轮：大齿轮驱动小齿轮，产生较大的旋转动力。
减速齿轮：小齿轮驱动大齿轮，产生较小的旋转动力。

设计库中的基础模型
行走、旋转

部件名称：锥齿轮
锥齿轮带有尖角，它可以垂直于另一个齿轮啮合，改变轴心的旋转。

设计库中的基础模型
左右摇摆、摇摆、抓取



©2016 The LEGO Group. 199

WeDo 2.0 搭建

基础模型简介
部件名称：齿轮条
齿轮条是一个齿条与圆形齿轮组合在一起的平面部件。这组齿轮改变了
常规的旋转模式—齿轮的直线运动。

设计库中的基础模型
推动

部件名称：螺旋齿轮
螺旋齿轮看似像螺丝，可以与齿轮啮合。螺旋齿轮是为了驱动普通齿轮
而设计的，但齿轮不可以推动螺旋齿轮，这也是刹车的原理。

设计库中的基础模型
侧转
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基础模型简介
部件名称：支杆
支杆连接于旋转部分，成为一个活塞。活塞是机器的一个运动部件，可
将马达产生的能量转变成向上/向下或向前/向后的运动动力。活塞可以
推、拉或驱动同台机器上的其他部件。

设计库中的基础模型
摇绕

部件名称：轮胎
一个通过旋转轴制造推进动力的圆形组件。

设计库中的基础模型
摇摆、直线行驶、行驶
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基础模型简介
部件名称：滑轮
滑轮带有槽，可使皮带嵌于其中。皮带就像一根橡皮筋，连接着模型的
另一个部分，使其可以转动，并将转动状态传送到模型的另一部分。

加速滑轮:一个大滑轮带动小滑轮，可以产生更多的旋转动作。
减速滑轮:一个小滑轮带动大滑轮，可以产生更少的旋转动作。
交叉滑轮:用于构成相互平行但以反方向旋转的两个轴。

设计库中的基础模型
行驶、卷绕、举起、抓取、推动、侧转、清扫

注:
由于皮带会带动滑轮滑动，所以当模型遇到阻力时，在机械上使用滑轮
就可以避免模型受到损坏。
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在阅读以下内容时，请参照“编程”章节的编程块介绍与“搭建”章节
的搭建组件名称。

模型 1.
在马达旁安装锥齿轮，以此来改变旋转方向。蓝色角模与轮轴的结合，
使模型可以摇摆前行或后退。

1a.
蓝色角模与轮轴的结合，使模型可以摇摆前行。可以比较模型 1“摇
摆”与模型 2“直线行驶”，看看谁的拉力更大。

1b.
蓝色角模与轮轴的结合，使模型可以摇摆前行。最大限度地模拟了海
豚向前游水的姿势。学生也可参照模型 6“左右摇摆”，给海豚安装一
个尾巴。

模型 2.
红色皮筋，连接两个滑轮，马达的动力可以通过滑轮组合带动轮胎转
动。可以通过改变滑轮的组合（小轮与大轮或大轮与大轮），比较行
驶的速度。

2a.
红色皮筋连接两个滑轮（大轮与大轮），使行驶动力加大，加快赛车的
行驶速度。

2b.
红色皮筋连接两个滑轮（小轮与大轮），使行驶动力减小，缓慢推动漫
游器前行。

设计库
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模型 3.
马达靠旋转产生动力，动力通过绿色支杆传送。

3a.
将马达的动力，通过绿色支杆传递到地震模拟器上。每一次的摇绕就是
一次地震晃动。

3b.
将马达的动力，通过绿色支杆传递到连接恐龙下颚的组件上。每一次的
摇绕就是恐龙张口闭口的过程。

模型 4.
在模型两侧，搭建动物的手臂（或腿），模拟动物的行走。

4a.
在青蛙的腿部加上细轮胎，加大与地面的摩擦力，帮助青蛙跳跃前行。
两个橘色滑板代替青蛙前腿，帮助青蛙顺利且平稳地前行。

4b.
在猩猩的前臂加上粗轮胎，帮助猩猩的前臂能够有力地向前行走。两个
橘色滑板代替猩猩的后腿，帮助猩猩顺利且平稳地前行。

设计库
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模型 5.
通过大小齿轮的组合，小齿轮带动大齿轮转动，减缓转动速度。嵌球
与双边球积木的组合，使马达组件可以上下摆动，拓展了模型的使用
空间。

5a.
通过大小齿轮的组合，将马达的转动力减小，帮助蜜蜂采蜜。

5b.
通过大小齿轮的组合，将马达的转动力减小，帮助吊车安全转移货物。

模型 6.
在马达旁安装锥齿轮，以此来改变旋转方向。在马达启动后，根据马达
的旋转方向，灰色支杆可以向左或向右摆动。

6a.
将水闸门与可以左右摇摆的灰色支杆连接，马达启动后，水门可以左右
开关。

6b.
将鱼尾与可以左右摇摆的灰色支杆连接，马达启动后，鱼尾可以左右摇
摆。

设计库
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模型 7.
轮轴穿过卷线轴，与大轮连接，双根黄色皮筋连接两对滑轮（小轮与大
轮），使卷绕力度加大，旋转速度减慢，卷线轮可以缓慢卷绕绳子。

7a.
根据马达的旋转方向，可以控制卷线轴缓慢得上下移动，帮助直升飞机
安全运输物资或实施援救。

7b.
根据马达的旋转方向，可以控制卷线轴缓慢得上下移动，模拟蜘蛛上下
爬动。

模型 8
用轮轴固定带有十字口镶嵌积木的两块灰白支架，在一边安装上大轮，
用黄色皮筋将大轮与马达旁的小轮连接，形成滑轮装置。根据马达的旋
转方向，滑轮会缓慢举起或放下灰白支架。

8a.
将卡车车床的一端安装在灰白支架上，当马达启动后，根据马达的旋转
方向，车床会被缓慢举起或放下。

8b.
在灰白支架上安装一个活动叉板，当马达启动后，根据马达的旋转方
向，叉板会被缓慢举起或放下。

设计库
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模型 9.
使用齿轮条搭建一个活动组件，在一边安装上大轮，用黄色皮筋将大轮
与马达旁的小轮连接，形成滑轮装置。根据马达的旋转方向，齿轮条的
活动组件会远离或靠近绿色固定条。

9a.
在抓取模型的固定端搭建一个带有齿轮条的组件，能与齿轮条的活动组
件啮合。马达启动后，根据旋转方向，齿轮条的活动组件会远离或靠近
固定端，形成抓举。

9b.
通过嵌球积木与单边球积木的组合，将蛇尾，蛇身（智能集线器）与蛇
头连接。马达启动后，根据旋转的方向，蛇会张大或闭合嘴巴，可以将
模型托在手中，模拟蛇的移动。

模型 10.
通过锥齿轮，改变马达的旋转方向，并通过模型两边的灰色小齿轮将动
力传送到齿轮条上，根据马达的旋转方向，齿轮条的框架会被推出或收
回。

10a.
在模型橘色部位的前方搭建一个毛毛虫头，带有马达和齿轮条的组件代
替毛毛虫的身体。马达启动后，齿轮在齿轮条上滚动，以此来推动毛毛
虫向前移动。

10b.
在模型橘色部分的前方搭建螳螂前肢，带有马达的组件代替螳螂的身
体。齿轮条作为螳螂的部分前肢。马达旋转方向，决定了齿轮在齿轮条
上滚动的方向。马达启动后，螳螂的前肢会向前或向后移动。

设计库
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模型 11.
黄色皮筋将小轮与大轮连接，形成滑轮装置，滑轮装置将马达动力从螺
旋齿轮传到大齿轮上，以此来转动蓝色圆盘。根据马达的转动方向，圆
盘会向两侧转动。

11a.
在圆盘上搭建一个带有倾斜传感器的装置，根据马达的转动方向，圆盘
会向两侧转动，倾斜传感器会根据倾斜的角度发出警报。

11b.
在圆盘上搭建一个桥板，根据马达的转动方向，桥板会收起或放下。

模型 12.
使用带洞圆盘与轮轴，将模型的两个部分灵活地连接起来。根据马达的
转动方向，模型可以直线或向左行驶。

12a.
在带有智能集线器的组件上搭建一个叉车头。启动马达后，叉车会直线
行驶到灰色板前，然后改变马达行驶方向，叉车会向左边后退。

12b.
在带有智能集线器的组件上搭建一个扫雪车头。启动马达后，扫雪车会
直线行驶，然后改变马达行驶方向，扫雪车会向左边后退。

设计库
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模型 13.
用两根红色皮筋连接双槽滑轮与马达两边的小轮。启动马达后，动力通
过皮筋传送到与小轮连接的轮轴上。绿色扫板会根据马达的旋转方向，
同时向外或向内旋转。（如一端皮筋交叉连接到小轮，马达启动后，会
使两块绿色扫板向同一方向旋转。）

13a.
在清扫装置的一端搭建船身，船底要与绿色扫板在同一水平面上，马达
启动后，两块绿色扫板会同时向外或向内旋转，清扫海洋垃圾。

13b.
在清扫装置的一端搭建扫雪车车身，车身底部要与绿色扫板在同一水平
面上，马达启动后，两块绿色扫板会同时向外或向内旋转，清扫积雪。

模型 14.
在直条板的一端装上运动传感器，轮轴的运用使带有传感器的组件可以
灵活地纵向移动。在传感器探测到物体后，会发出警报。

14a.
当障碍物靠近传感器时，智能集线器会显示指定的颜色的闪灯。

14b.
将运动传感器竖起，纵向探测水平面物体，探测到物体后，探测器会
发出警报。

设计库
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模型 15.
基座搭建中使用了两组黑色梁盘，使模型可以灵活地向四周倾斜，顶部
安装的倾斜传感器可以探测模型的倾斜角度。

15a.
在基础模型上搭建一支蜜蜂，蜜蜂在倾斜到指定方位时，智能集线器会
闪烁指定颜色的闪灯（可以手托模型底盘）。

15b.
在基础模型上搭建一个操纵杆，当操纵杆移动到指定位置时，根据设
置，屏幕会显示数字或文字。

设计库
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电子部分
智能集线器
智能集线器无线连接电子设备与模型上的电子部件。使用低能耗蓝牙。 
智能集线器收到电子设备发出的程序链信息后，模型的电子部件开始执
行任务。

智能集线器的重要特点:
··两个连接传感器或马达的连接口。
··一个灯
··开关

智能集线器使用 5 号电池(+AA)或补充充电电池。

WeDo 2.0 软件中，介绍了如何通过蓝牙，将智能集线器通与电子设备
连接。

智能集线器通过不同颜色的灯，发出不同的信号:
··闪烁白灯:等待连接蓝牙。
··蓝等:蓝牙连接完毕。
··闪烁橘色灯:提供给马达的动力达到极限。

經型式認證合格之低功率射頻電機，非經許可， 
公司、商號或使用者均不得擅自變更頻率、加大功
或變更原設計之特性及功能。 
 
低功率射頻電機之使用不得影響飛航安全及干擾合
法通信；經發現有干擾現象時，應立即停用， 
並改善至無干擾時方得繼續使用。前項合法通信，
指依電信法規定作業之無線電通信。低功率射頻電
機須忍受合法通信或工業、科學及醫療用電波輻射
性電機設備之干擾。
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电子部分
智能集线器充电电池 
(补充项目)
以下是关于智能集线器充电介绍:
··完全充满电池是首要的。
··充电模式没有特殊要求。
··请将电池置于阴凉的地方。
··如果 1-2 个月没有使用电池，请重新充电后再使用。
··电池充电请不要过长，充电完毕后，及时切断电源。

中型马达
马达可以使物体运动。中型马达通过电力进行轴心旋转。

马达可以向两个方向旋转，可以被停止，可以被设定在特定的时间(精
确到秒)内运行，也可以被调节在不同的速度档上。
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电子部分:传感器 
倾斜传感器
往不同的方向倾斜部件，可以使倾斜传感器接受感应。
倾斜传感器可以探测出 6 个不同的位置变化:
··向左倾斜
··向右倾斜
··向上倾斜
··向下倾斜
··没有倾斜
··任何倾斜（震动）

需要倾斜传感器探测相应的位置，选择正确的程序块是首要条件。

运动传感器
传感器在一定的距离内可以通过三种方法探测物体的运动变化:
··物体接近。
··物体远离
··物体改变位置。

需要运动传感器探测相应的位置，选择正确的程序块是首要条件。
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部件名称与基础功能
在学生使用乐高积木前，请介绍一下组件的正
确名称以及其基本功能。

··建构部件，用于结合模型。
··连接部件，用于连接细小的零部件。
··用于制造动力／移动的组件。

注:
部件目录只是一个概况介绍，一些组建有多种
功能，可以用于不同的方面。

建议:
请将组件贴纸粘在储藏盒的相应位置，用于更
好地分类组件，也帮助老师和学生了解组件的
个数且更好得保管乐高积木。
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搭建组件

2x - 板, 2x16,  
黑. No.428226

2x - 角板, 1x2/2x2,  
白. No.6117940

2x - 瓷砖片, 1x2,  
蔚蓝. No.4649741

6x - 积木, 1x2,  
蔚蓝. No.6092674

2x - 积木, 1x4,  
蔚蓝. No.6036238

4x - 积木, 2x2,  
黑. No.300326

2x - 积木, 2x2,  
蔚蓝. No.4653970

4x - 镶嵌梁, 1x2,  
柠檬绿. No.6132372

4x - 镶嵌梁, 1x4,  
柠檬绿. No.6132373

2x - 镶嵌梁, 1x8,  
柠檬绿. No.6132375

2x - 镶嵌梁, 1x12,  
柠檬绿. No.6132377

2x - 镶嵌梁, 1x16,  
柠檬绿. No.6132379

4x - 积木, 2x4,  
亮橘. No.6100027

2x - 积木, 2x4,  
蔚蓝. No.4625629

4x - 带洞的板, 2x4,  
亮橘. No.6132408

4x - 带洞的板, 2x6,  
亮橘. No.6132409

2x - 带洞的板, 2x8,  
亮绿. No.6138494

2x - 圆盘, 4x4,  
蔚蓝. No.6102828

1x -转盘, 4x4,  
黑. No.4517986

2x - 弧形板, 1x4x2/3,  
蔚蓝. No.6097093

4x - 弧形积木, 1x6,  
柠檬绿. No.6139693

4x - 倒屋顶积木, 1x2/45°,  
亮橘. No.6136455

4x - 屋顶积木, 1x3/25°,  
亮橘. No.6131583

2x - 板, 4x6/4,  
柠檬绿. No.6116514

2x - 弧形积木, 1x3,  
柠檬绿. No.4537928

4x - 屋顶积木, 1x2x2/3,  
亮橘. No.6024286

4x - 屋顶积木, 1x2x2,  
灰. No.4515374

4x - 倒屋顶积木, 1x3/25°,  
柠檬绿. No.6138622

4x - 屋顶积木, 1x2/45°,  
柠檬绿. No.4537925

2x -角梁, 3x5-组件,  
亮绿. No.6097397

2x - 梁, 组件 7,  
亮绿. No.6097392

6x - 板, 1x2,  
白. No.302301

4x - 板, 1x4,  
白. No.371001

4x - 板, 1x6,  
白. No.366601

2x - 板, 1x12,  
白. No.4514842

2x -框架板, 4x4,  
灰. No.4612621

4x -  瓷砖片, 1x8,  
灰. No.4211481

2x - 弧形积木, 1x6,  
透明浅蓝. No.6032418

2x - 屋顶积木, 1x2/45°,  
黑. No.4121966

4x - 梁盘, 组件 2,  
黑. No.4144024
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连接组件

2x - 单面镶嵌积木 , 1x1,  
白. No.4558952

4x - 抽衬, 组件 1,  
灰. No.4211622

8x - 阻力接口,  
组件 2, 黑. No.4121715

4x - 十字口镶嵌积木, 1x2, 深灰. 
No.4210935

4x - 衔接口积木, 1x2,  
灰. No.4211364

1x - 带洞板, 2x3,  
灰. No.4211419

1x - 双边球积木, 2x2,  
黑. No.6092732

2x - 角模 3, 157,5°,  
蔚蓝. No.6133917

2x - 管子, 组件 2,  
亮绿. No.6097400

1x - 绳子, 50 cm,  
黑. No.6123991

1x - 卷线轴,  
深灰. No.4239891

2x - 抽衬, 组件 2, 灰. No.4512360

2x - 单边球积木, 2x2,  
深灰. No.4497253

2x - 角模 1, 0°,  
白. No.4118981

2x - 链子, 组件 16,  
深灰. No.4516456

4x - 嵌球积木, 2x2,  
透明浅蓝. No.6045980

4x - 无阻力衔接口, 组件 1,  
米白. No.4666579

4x - 十字口球,  
亮橘. No.6071608

4x - 抽衬, 组件 ½,  
黄. No.4239601

2x - 角模 4, 135°,  
柠檬绿. No.6097773
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移动组件

6x - 双槽滑轮, 18x14 mm,  
白. No.6092256

1x - 螺旋齿轮,  
灰. No.4211510

2x - 十字口梁, 组件 2, 黑. 
No.4198367

2x - 接口轮轴, 组件 3, 黑. 
No.6089119

2x - 锥齿轮, 20 个牙齿,  
米色. No.6031962

2x - 皮筋, 33 mm,  
黄. No.4544151

2x - 滑雪板,  
亮橘. No.6105957

2x - 皮筋, 24 mm,  
红. No.4544143

2x - 轮轴, 组件 6,  
黑. No.370626

2x - 轮轴, 组件 10,  
黑. No.373726

2x - 轮轴, 组件 3,  
灰. No.4211815

2x - 双锥齿轮, 12个牙齿,  
黑. No.4177431

2x - 双锥齿轮, 20个牙齿,  
黑. No.6093977

2x - 轮胎, 30.4x4 mm,  
黑. No.6028041

2x - 轮轴, 组件 7,  
灰. No.4211805

2x - 齿轮, 24个牙齿,  
深灰. No.6133119

2x - 轮胎, 37x18 mm,  
黑. No.4506553

2x -停止轮轴, 组件 4,  
深灰. No.6083620

4x - 齿轮条, 10个牙齿,  
白. No.4250465

1x - 齿轮模,  
透明. No.4142824

4x - 圆积木, 2x2,  
透明浅蓝. No.4178398

4x - 齿轮, 8个牙齿,  
深灰. No.6012451

4x - 轮胎, 30.4x14 mm,  
黑. No.4619323

6x - 滑轮, 24x4 mm,  
透明浅蓝. No.6096296

3

3

7

4

6

10

4x - 轮轴, 组件 2,  
红. No.4142865

2
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装饰组件 拆卸工具

2x - 天线,  
白. No.73737

2x - 圆积木, 1x1,  
透明绿. No.3006848

2x - 圆积木, 1x1,  
透明黄. No.3006844

2x - 圆积木, 1x1,  
透明红. No.3006841

1x - 花, 2x2,  
红. No.6000020

2x - 草, 1x1,  
亮绿. No.6050929

2x - 圆积木, 2x2,  
亮绿. No.6138624

1x - 叶子, 2x2,  
亮绿. No.4143562

2x - 圆眼, 1x1,  
白. No.6029156

2x - 圆眼, 2x2,  
白. No.6060734

2x - 单口嵌入圆板, 2x2,  
白. No.6093053

2x - 带洞圆板, 2x2,  
深灰. No.6055313

4x - 圆板, 1x1,  
黑. No.614126

6x - 防滑板, 2x2,  
黑. No.4278359

1x - 拆卸板,  
橘. No.4654448
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电子组件

1x - 倾斜传感器,  
白. No.6109223

1x - 运动传感器,  
白. No.6109228

1x - 中型马达,  
白. No.6127110

1x - 智能集线器,  
白. No.6096146
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