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人机共创数字化教育资源设计与开发研究
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摘要：本研究基于 S-O-R 理论框架，应用“资源需求、智能生成、质量审核、智能监控”的四阶段模型，剖析了

人机共创数字化教育资源开发的内在机理。通过“AR 编程”教学课件的开发实例，验证了该模型指导人机协同实践

的可行性与有效性，展示了人机如何在各阶段实现优势互补与循环互促，为 AIGC 赋能数字化教育资源的高效、优

质开发提供了实践路径与案例参考。
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Abstract: This study, based on the S-O-R theoretical framework, applies a four-stage model of "resource demand, 
intelligent generation, quality review, and intelligent monitoring" to analyze the internal mechanism of human-
machine co-creation in the development of digital educational resources. Through the development example of the "AR 
programming" teaching software, the feasibility and effectiveness of this model in guiding human-machine collaborative 
practice are verified, demonstrating how humans and machines complement each other's advantages and promote 
each other in a cycle at each stage. This provides a practical path and case reference for the efficient and high-quality 
development of digital educational resources empowered by AIGC.
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0 引言
近年来，国内涌现出 Deepseek、豆包、Kimi 等 AIGC

产品，在教学场景中常被用于生成图片、音视频、教案、

PPT 课件等，这些均属于数字化教育资源的范畴。AIGC

作为内容创作的变革性工具之一，有效缓解资源体量不足、

效率不高的问题，推动资源开发向批量化、高效化的新范

式演进。人机共创成为数字化教育资源开发的新方向，其

“共创性”主要体现在两个方面：在创作过程上，资源并非

预先设定的产物。而是以教学需求为导向，通过人机对话

逐步生成，具有互动性、过程性与实时性等特点[1]。其次，

在创作主体上，资源并非由 AIGC 独立生成的，而是资源

开发者与 AIGC 协同创作的结果，具有协同性、共生性和

发展性等特点。然而，输入的提示词不恰当或缺乏针对性，

容易出现不合要求的“垃圾输出”。基于此，本研究以教育

提示词为基础，设计与开发“AR 编程”教学课件，以期

实现 AIGC 与数字化教育资源开发的互促共进。

1AIGC 赋能数字化教育资源开发的内在

机理
“刺激 - 有机体 - 反应”（Stimulus-Organism-Re-

sponse，SOR）理论由梅拉比安和拉塞尔提出[1]，证实了当

个体受到外界刺激（S）内心会产生某种情绪（O）继而引

发个体反应（R）。该理论框架反映人机共创的内在机理，

横向贯通于资源开发全过程。AIGC 赋能数字化教育资源

开发可分为需求分析、智能生成、质量审核与智能监控，

这四个阶段即对应 S-O-R 框架中的刺激、有机体、反应

和动态评估与反馈。

1.1 刺激：需求分析

刺激（S）是指影响有机体心理与认知活动的因素，

与需求分析阶段对应。资源开发者落实以学习者为中心的

需求分析，达到课程的教学目标和教学要求[1]。该阶段需

要形成人与 AIGC 的协同互补机制[2]，具体体现在以下两

个方面：

首先，AIGC 的客观呈现与人的主观描述互补。AIGC

以互联网数据集为知识来源，其描述通常是中性的；而人

所掌握的知识是有限且具有主观意蕴的。因此在人机共创

过程中，GAI 基于海量数据对学习者需求进行相对客观呈

现，资源开发者则从知识阐释视角对其进行主观描述。二

者互补实现资源外在呈现方式与内在属性描述的统一。
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其次，AIGC 的信息加工与人的观点阐释互补。从学

习者对数字化教育资源的需求特征来看，真正需要的是对

知识内容的阐释、提炼以及分析。人能够建构不同类型需

求之间的意义关联，实现资源高效整合与知识深度解析的

统一。鉴于此，人与 AIGC 在资源需求的输出与组织上协

同互补，为满足学习者多元化、个性化的需求提供了坚实

基础。

1.2 有机体：智能生成

智能生成阶段与有机体（O）相对应，是指接收刺激

（S）的模型完成资源生成。该阶段需要形成人与 AIGC 的

互动生成机制，资源开发者可通过多轮对话驱动 AIGC 完

成内容创作，这有助于解决传统智能问答系统的一问一答

式对话、无法存留“记忆”等问题[1]。提示语是释放大语

言模型无限潜力的钥匙，帮助资源开发者获得高质量输出

和个性化响应。通过提示语为模型提供语料，模型响应的

数据又将优化模型并启发人类的认知。因此，提示语设计

得越有针对性，越能获得高质量的响应。

然而，当前的 AIGC 通常不提供信息来源，导致用户

难以对信息进行溯源或追问，阻断了用户与 AIGC 之间更

深入互动。尤其在内容生成过程中，AIGC 看似结构清晰

的回答，无形限制用户思维的发散，压缩了用户的认知空

间。为此，资源开发者需深入理解人机互动话语的内在规

律，并掌握将想法转化为提示语的设计技能。避免使用模

糊的术语和语言，以及过于主观、结构过于复杂的问题。

1.3 反应：质量审核

反应（R）是指个体经过刺激后产生的行为反应，与

质量审核阶段对应。由于 AIGC 本质是对符号的预测与摆

放，出现一些有害信息、错误信息、重复信息等，需要形

成人与 AIGC 的深度加工机制。

首先，资源开发者初步检查原始素材，应及时修正存

在的严重偏误。其次，依据多媒体画面语言学理论，从以

下三个维度进行深入检查[1]。在画面语构方面，检查资源

内容结构是否匹配。如资源中的文字、图像、音视频等多

模态内容的组合方式，是否符合学习者的认知习惯，是否

因搭配不当而增加认知负荷。在画面语义方面，检查资源

与教学目标的匹配度。关注多模态内容所传达的知识，是

否准确对应学习者需求。在画面语用方面，检查资源与教

学环境的适配性，评估资源中内容的模态丰富程度，是否

满足与其对应的教学场景。最后，坚持专业视角判断的基

础上，彰显资源开发者的创作风格。个性化地描述资源的

属性和需求，从而生成更具风格化的资源。

1.4 动态评估与反馈：智能监控

当个体接受刺激并产生行为反应（R）后，对其行为

进行评估与反馈，对应于智能监控阶段[1]。通过质量审核

的数字化教育资源正式投入应用后，须接受人机协同质量

监管来保障其应用效果，形成人与 AIGC 的质量监控机制。

在这一阶段，动态评估与反馈起着至关重要的作用，以确

保资源的实际应用效果与预期目标相一致。

首先，动态评估通过监控学习过程中的行为、学习

后的反馈与评价，以及最终学习效果评估来实现。这种以

学习者为中心的监测机制，能够及时识别并纠正资源应用

中的问题，从而保障学习者获取最佳的学习效果。若发现

某些资源存在严重质量问题，则应重新设计“刺激”，使

资源内容更贴合实际需求。其次，以生成论的思想方法去

认识动态的教学过程，让数字化教育资源变成适合教学个

性化需求的“生成式”资源。学习者对数字化教育资源的

学习体验，为质量进化阶段提供重要参考，由此形成“应

用 - 反馈 - 优化”的良性循环。

2 基于 AIGC 的数字化教育资源人机共创

流程
在厘清 AIGC 赋能数字化教育资源开发内在机理的基

础上，本研究以“AR 编程”教学课件开发为例，按照上

述的四个阶段，阐述具体的人机共创流程。

2.1 需求分析阶段

人作为“人机共生主导者”整体把控需求方向，而

AIGC 发挥视角全面优势作为需求分析辅助工具。以“用

机器检疫奶牛”主题为例，用 DeepSeek、文言一心等文本

类工具，可提升学情分析的完整性，并使教学目标具备可

操作性[1]。如表 1 所示。

2.2 智能生成阶段

为了提高提示语的准确性和质量，AIGC 工具协助实

现提示语质量的优化。在提示词一步步追问指引下，生成

适合特定需求的 PPT 大纲。首先，参考教育提示语设计的

“CORE”框架，该框架融合了认知目标、场景约束和预

期成果，形成了结构良好的提示词，引导大语言模型生成

PPT 大纲 V1.0。如表 2 所示。

其次，针对 AIGC 存在的“幻觉”问题，仔细检

查 PPT 大纲是否准确。参考赵晓伟提出的“数智苏格拉

底”，将苏格拉底提示法运用到人机对话[1]。按照“概念

澄清 - 证据探求 - 质疑挑战 - 观点推理 - 主张生成 - 回

顾反思”等步骤，与 AIGC 展开多轮实时交互。交互过

程中提取可借鉴的回答，持续迭代优化并形成 PPT 大纲
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表1 教育提示词设计示例

输

入

【提示语】

1.分析小学三年级的学情，对AR编程卡牌有初步认识

2.学习目标要求行为动词严格匹配布鲁姆目标分类体系的认知层次

【主题/背景】用机器检疫奶牛

【学习者分析】

1.起点水平分析：三年级学生的知识水平和认知能力；

2.认知结构分析：学生对AR编程卡牌的理解水平；

3.学习态度分析：

（1）认知因素：学生对AR编程的兴趣与了解程度；

（2）情感因素：学生对AR编程学习的情感态度；

（3）意向因素：学生通过组合AR编程卡牌以完成检疫任务的行为倾向。

【教学目标】

信息意识：理解不同编程卡牌的意思；认识奶牛检疫任务地图的关键信息；

计算思维：在机器人能量值范围内，规划其行动路线；

数字化学习与创新：通过组合不同卡牌，完成检疫任务；利用循环卡牌解决重复问题；

信息社会责任：认识机器人在现实农业领域中的应用价值。

响

应

调

整

【学习者分析】

1.起点水平分析：具备基本的操作与观察能力，逻辑思维处于初步发展阶段；

2.认知结构分析：能够理解AR编程的简单指令；

3.学习态度分析：

（1）认知因素：对循环卡牌的具体功能了解较为有限；

（2）情感因素：喜欢动手操作，乐于尝试组合卡牌；

（3）意向因素：愿意通过尝试与试错，探索可行的任务解决方案。
【教学目标】

信息意识：

1.解释不同编程卡牌的具体功能；

2.根据给定的任务地图，识别机器人初始方向、检疫扫描点等关键信息；

计算思维：规划机器人在能量值范围内的最优行动路线；

数字化学习与创新：

1.应用动作和数字卡牌组合，使机器人完成奶牛检疫任务；

2.发现任务中重复的规律，并应用循环卡牌简化流程；

信息社会责任：阐述机器人在现实农业领域中的应用价值。

表2 教育提示词设计示例

输

入

【语境（C）】

教学情境：牧场中生活的奶牛需要定期进行健康检疫。为了高效、安全地完成这项任务，同学们将化身“智慧牧场”的小

小工程师，通过组合搭配AR编程卡牌——包括动作、数字、循环等类型，控制AR场景中的虚拟机器人，完成对指定数量奶

牛的自动检疫任务。

目标受众：小学三年级学生，对AR编程卡牌有初步认识。
【角色（R）】+【目标（O）】

我是一名小学信息科技教师，请为我设计一份40分钟、贴合生活情境、目标明确的PPT大纲。

【示例（E）】

AR编程教学主要包括以下四个环节：

1.巩固复习动作卡牌（前进、左转、右转）和数字卡牌（2至5）；

2.引导学生设计机器人行动路线，使其到达扫描点进行检疫（重点）；

3.提醒学生任务规则：机器人每执行一个动作消耗一个能量值，需在限定能量值内完成任务；

4.优化设计路线方案，通过引入循环卡牌，完成检疫奶牛任务（难点）。

表3 教育提示词设计示例

迭代次数 提问类型 苏格拉底提问实例

1 概念澄清 你所说的“循环卡牌”具体是指什么？

2 证据探求 你如何证明使用循环卡牌能简化流程？

3 质疑挑战 如果机器的能量值不足，你的方案是否仍然有效？

4 观点推理 从你刚才的解释中，能否推导出循环卡牌的优势？

5 主张生成 综合以上讨论，你认为最优的规划路线是什么？

6 回顾反思 回顾整个交互过程，是否发现了之前未注意到的问题？
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V2.0。

最后，资源开发者将 PPT 大纲 V2.0 上传到扣子空间，

自动生成相应的 PPT 课件。随后，基于自身的教学经验和

主观判断，对 PPT 课件中的图像、文本进行筛选、整合与

修正。

2.3 质量审核阶段

对于初步生成的 PPT 课件，基于多媒体画面语言学理

论，资源开发者与 AIGC 协同进行严格的质量审核，如表

4 所示。

2.4 智能监控阶段

数字化教育资源在开发和应用中所遇到“最后一公

里”卡在服务上，关键在于教育资源如何从静态的产品转

化为动态适应一线教学需求的“动感服务”。

第一，收集多维度数据以实现动态评估。在学习过程

数据上，记录学生编程卡牌使用频率、错误重复率、任务

完成时间等；在学习反馈数据上，通过课堂观察、学生访

谈、问卷调查等方式收集信息；在学习效果数据上，包含

测验成绩和学习积分。AIGC 协助资源开发者快速分析上

述数据，识别资源使用中存在的共性与个性问题，为资源

质量进化提供一定的支持。

第二，基于数据的精准优化与迭代生成。首先，若数

据显示多数学生对“循环卡牌”的理解不深，返回资源需

求规划阶段，在“计算思维”目标中增加“对比说明使用

循环前后的效率差异”。其次，依据发现的共性问题，回到

资源智能生成阶段，设计更具针对性的提示语，生成新的

幻灯片或交互任务。最后，在资源质量审核阶段，对生成

内容进行筛选、整合与修正。

3 结语
AIGC 赋能数字化教育资源的开发与应用，不仅是顺

应技术革新的必然选择，更是迈向高质量发展的关键步骤。

因此，为了让智能技术更好地服务教育本质，我们应积极

适应科技的发展步伐，以不断进化的眼光去审视和评价科

学的新成果。将教育公平与学生发展置于核心地位，确保

科技的应用能够带来更加美好的未来。
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表4 教育提示词设计示例

类别 输入 响应调整

画面语构
1.课件的排版布局是否协调？

2.是否信息过载或图文冲突？

1.减少纯文字描述；

2.建议加入AR编程操作演示视频。

画面语义
1.能否有效支持学生的概念理解和技能掌握？

2.是否与之前设定的教学目标紧密对应？

1.建议增加“编程卡牌功能图示”与“任务地图解析”环节；

2.增加一个“不使用循环”与“使用循环”的卡牌数量对比图。

画面语用

1.课件整体风格、互动形式以及多模态组合是

否适合小学三年级学生的认知特点和课堂场

景？

1.增加一个引导性问题：任务地图上还有哪些路线可以用循环卡牌来简化

流程？

2.在“小组竞赛”环节，明确评价标准（如：路线正确、卡牌用量少、团

队合作好）。
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