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第 1 章 课程介绍和鸿蒙开发环境搭建(2 课时)

教学目标

1、知识目标：

理解掌握 HarmonyOS 的基本架构和技术特点与一次开发多端部署理念；

熟悉 DevEco Studio 的四大功能，包括工程管理、代码编辑、编译构建、模拟调

试。

2、能力目标：

独立完成 Windows 10/11 系统下 DevEco Studio 的下载、安装、首次启动向导、

并能创建 Hello World 工程，最终在本地 Previewer 或远程真机运行成功。



3、素质目标：

培养“先查官方、再问同学、最后找老师”的自主学习习惯；

形成“环境配置即工程起点”的质量意识；

树立“动手前先记录、出错后立即复盘”的工程日志意识。

4、课程思政目标：

引导学生主动使用华为开源镜像站并理解“自主可控、信息安全”背后的国家战

略；强调遵守开源协议、尊重知识产权；通过小组互助安装，体验“集中力量办

大事”的集体主义精神。

重难点内容

重点：DevEco Studio 的完整安装流程、必选组件的选择逻辑、Hello World 项目



运行成功的标志。

难点：路径中包含空格或中文导致的构建失败；环境变量未生效时的手动刷新方

法。

教学方法与过程

教学方法：讲授法＋演示法＋实践法

教学过程：

1. 导入：教师展示智能家居、车机、手表等同屏协同视频，提问“一套代码如

何运行在多设备？”引出 HarmonyOS 理念，激发兴趣。

2. 讲授：结合课件讲授 HarmonyOS 架构，呈现 DevEco Studio 的功能布局。

3. 演示：演示从官网下载、双击安装、首次启动向导、关键选项勾选到 Hello World
运行的一次性成功流程。

4. 实践：学生独立完成同样流程。

5. 协作排障：结合实践遇到的问题，根据官方文档和搜索到的解决方案，尝试

互助解决问题。

6. 总结：教师回顾关键节点，布置课后任务：每人提交一份“安装踩坑笔记”，

下次课互评。





第 2 章 DevEco 项目创建与目录结构（2学时）

教学目标

1、知识目标：

理解 DevEco项目的创建流程；

掌握 project name、bundle Name、save location等配置字段含义；

熟悉项目工程目录结构和关键文件

2、能力目标：

能用 Empty Ability 模板创建一个名为 MyFirstApp 的项目，能在 Preview 中验

证页面显示“Hello World”，并能根据教师指令定位并打开指定配置文件。

3、素质目标：

养成“先读目录结构、再写业务代码”的工程规范意识；

培养给文件和文件夹起“见名知意”英文名称的习惯。



4、课程思政目标：

在讲解开源库引用时，强调 LICENSE 文件必须一并保留，树立合法合规意识；

通过分组“找文件”竞赛，体验团队协作与集体荣誉感。

重难点内容

重点：DevEco项目的创建流程，特别是以 Empty Ability为模板。

难点：项目创建过程中的各种选项配置，及关键目录文件的功能和位置。

教学方法与过程

教学方法：讲授法＋演示法＋实践法

教学过程：

1. 导入：教师展示一个完整项目的文件树，提问“如果让你找图标，第一步去

哪？”引出目录结构重要性。

2. 讲授：利用课件和导入的完整项目，讲解每个重要目录和文件的位置和作用，

以及相关的文件、目录建立方法。

3. 演示：教师现场新建项目，演示配置新项目的具体流程和相关的注意事项，

并逐层展开目录，进一步讲解每个文件的职责，并最终利用预览器展示新建示例

项目的运行效果。

4. 实践：学生跟随创建 MyFirstApp项目。

5. 总结：根据现场实践的情况，统一讲解常见的问题；教师总结回顾关键注意

点，布置作业



第 3 章 ArkTS 基础一（变量、类型与注释）（2 学时）

教学目标

1、知识目标：

掌握 ArkTS 与 TypeScript、JavaScript 的关系与区别；

掌握 let、const 使用方法；

掌握 number、string、boolean、undefined、null 五种基本类型及其字面量写法；

掌握单行 // 与多行 /* */ 两种注释方式。

2、能力目标：

能在 DevEco Studio 中新建 BasicArkTS.ets 文件，独立编写包含三种类型变量的

代码，控制台上打印格式统一为“变量名: 值”；

能使用 console.error 输出自定义报错信息。



3、素质目标：

培养“变量未声明不使用”的严谨习惯；

养成“写一行、测一行”的即时反馈意识；

树立“注释是写给别人看更是写给三个月后的自己看”的长远视角。

4、课程思政目标：

在强调注释精准时，引入“工匠精神”，体会严谨细致对国家安全与民生工程的

重大意义。

重难点内容

重点：let 与 const 的区别、类型推断机制、console 日志查看位置。

难点：undefined 与 null 的语义差异及在实际调试中的误判场景。

教学方法与过程

教学方法：讲授法＋演示法＋实践法

教学过程：

1. 导入：教师展示一段无类型注解的代码错误，引出静态类型检查的价值。

2. 讲授：利用课件展示各个 ArkTS语言关键字的说明和使用方法。

3. 现场编码：结合每个关键字的使用方法说明，逐个演示使用，并让学生同步

编写相关代码，在 Preview Log 查看输出。

4. 同伴互评：学生两人交换电脑，互相添加缺失注释并打分。

5. 总结：三个注意事项：即不要魔法数、不要无注释的函数、不要混用 undefined
与 null；布置练习作业。



第 4 章 ArkTS 基础二（运算符、流程控制） （4学时）

教学目标

1、知识目标：

熟悉算术、比较、逻辑、赋值四类运算符的优先级；

掌握 if/else、switch 多分支逻辑；

掌握 for、while 编写计数控制与条件控制两类循环的方法；

掌握模板字符串拼接输出方式。

2、能力目标：

熟练使用各类运算符完成指定的相关数学运算和逻辑运算

熟练使用 for 循环和 while循环完成各种循环逻辑。

3、素质目标：

培养“先画流程图、再写代码”的逻辑思维；

树立“循环条件三要素”自检清单习惯。

4、课程思政目标：

在调试循环边界时，强调毫厘之差可能导致重大事故，树立质量底线意识。

重难点内容

重点：运算符优先级、多分支逻辑和循环逻辑。

难点：分支条件设置，及循环边界值的极端情况处理；

教学方法与过程



教学方法：讲授法＋演示法＋实践法

教学过程：

1. 导入：教师回顾过去已学习的编程语言，如 C语言或者 python语言，引出其

与 arkTS编程语言的相似性和差异点，及相应的学习方式介绍。

2. 讲授：课件展示讲解各类运算符的使用方式；图示讲解各种选择结构和循环

结构的原理逻辑。



3. 演示：使用简单案例演示相关运算的运算流程和结果

4. 实践：学生独立编程，教师提供多个小题目供选。

5. 竞赛：最先完成编程练习的同学讲解思路。



6. 总结：整体讲解过程中的常见问题；布置作业。

第 5 章 ArkTS 基础三（数组、枚举、函数）(4 课时)

教学目标

1、知识目标：

掌握数组(包括二维数组)相关的基本使用方法和场景；

掌握枚举关键字 enum 的使用方法和场景；

理解函数的概念和相关的使用方法，能编写普通函数、箭头函数、带默认参数函

数等；了解常见的内置函数的使用方法；

理解变量的作用域和与闭包的概念

2、能力目标：

掌握 ArkTS语言数组和函数的编写方法，能把给定的小功能目标通过编写对应的

函数来做功能实现

3、素质目标：

培养“数据与行为分离”的函数式思维；

树立“枚举代替魔法字符串”的可读性意识。

4、课程思政目标：

在做功能实现拆分成小功能时，引入“工匠精神”，体会化整为零的解决模式。

重难点内容

重点：数组的定义和使用场景、各种类型函数的使用方法，enum 常量枚举。

难点：二维数组、箭头函数定义以及 this 指向。

教学方法与过程

教学方法：讲授法＋演示法＋实践法

教学过程：

1. 导入：从常见的案例出发，如购物车列表中的物品总价计算，引出数组与函

数需求。

2. 讲授：结合课件用图示说明数组的概念和使用方法；枚举的定义和声明方式；



函数的概念、自定义函数、函数作为值使用、箭头函数和常见的内置函数。



3. 案例：现场演示把总价计算函数 sumArray 从普通函数一步步重构为箭头函

数。

4. 实践：学生编写购物车商品总价计算功能

5. 总结：集中解决实践过程中的常见问题，布置课后作业。

第 6 章 ArkTS 基础四（类与对象） (2课时)

教学目标

1、知识目标：

理解面向过程与面向对象思想差异；

掌握对象创建的方法，包括通过字面量创建对象和通过类创建对象；

掌握实例成员和静态成员的定义和访问方式。

2、能力目标：

掌握两种编程思想，能从两个不同的编程角度来实现同一个功能。

完成简单任务的面向对象封装

3、素质目标：

培养“对象抽象=属性+行为”的建模能力；

树立“静态成员属于类、实例成员属于对象”的清晰边界意识。

4、课程思政目标：

对于面向对象中所涉及的信息封装思想，可引出隐私信息保护，树立正确的数据

伦理意识。



重难点内容

重点：面向过程与面向对象思想差异，对象创建的方法，实例成员和静态成员的

定义和访问。

难点：面向过程与面向对象思想差异，实例成员与 static 成员的调用方式混淆。

教学方法与过程

教学方法：讲授法＋演示法＋实践法

教学过程：

1. 导入：以日常生活中的做饭为例，引出面向过程的做法和面向对象式的做法。

2. 讲授：结合课件，讲解面向对象和面向过程各自的概念和思想异同；创建

对象的两种方式以及实例成员和静态成员的定义和访问方式。





3. 实践：学生编码实现 Student 类，并创建两个对象，并实现对类内不同的成

员属性和方法的调用。

4. 总结：总结实践过程中的常见问题，逐步实现并提供参考的示例编码；布置

课后作业。

第 7 章 ArkTS 基础五（接口、泛型） (2课时)

教学目标

1、知识目标：

理解接口 interface 的契约作用；

掌握不同的访问约束 private/protected/public 的可见性；

掌握类方法的实现和类的继承，以及接口的实现和继承；

理解泛型函数与泛型类的概念，以及掌握相关的使用方式

2、能力目标：

能够按任务要求，独立设定和定义相关类和接口的实现。

在编程时，能谨记高内聚、低耦合的原则，实现功能的同时，兼顾代码的可扩展

性

3、素质目标：

培养“面向接口编程而非面向实现编程”的设计思维；

树立“强类型优于 any”的代码质量意识。

4、课程思政目标：



在讲解接口标准化时，引入中国制定 5G 标准的故事，激发民族自豪感与使命

感。

重难点内容

重点：不同的访问约束 private/protected/public 的作用，类方法的实现和类的继

承，以及接口的实现和继承；泛型函数与泛型类的概念。

难点：理解封装、继承、多态的实现和意义，并熟练运用。

教学方法与过程

教学方法：讲授法＋演示法＋实践法

教学过程：

1. 导入：通过 USB 接口可以被多个品牌的各种产品使用的例子，引出接口的概

念。

2. 讲授：利用课件讲解不同的访问约束 private/protected/public 的作用，类方

法的实现和类的继承，以及接口的实现和继承；泛型函数与泛型类的概念等知识

要点。





演示：对上述实现类的继承等知识要点进行相应的代码示例演示

4. 实践：学生自行实现相关知识点相应的代码示例，并尝试编写 USB 接口和相

应的实现类，如 phone_usb，并测试调用。

5. 总结：统一梳理实践过程中的常见问题，布置作业。

第 8 章 ArkTS 基础六（内置对象、模块、错误处理）(6 课时)

教学目标

1、知识目标：

掌握常见的内置对象的基本功能和调用方法，如 Math, Number, Date,Array, String,
JSON等

掌握模块的基本导出和导入方式

掌握 try....catch异常处理方式。

2、能力目标：

掌握基本的常见内置对象的应用，并能通过查询相关的说明文档了解进阶的功能

调用方式。

编写能有效处理异常错误的、鲁棒性更强的应用程序

3、素质目标：

培养“模块即复用单元”的工程思维；

树立“异常不隐藏”的责任意识。

4、课程思政目标：



在异常处理的学习中，强调“异常不隐藏”的责任意识，树立实事求是，解决问

题而不是隐藏问题的处事理念。

重难点内容

重点：常见的内置对象的基本功能和调用方法；模块 import/export 路径规则、

try/catch 捕获运行时错误。

难点：模块 import/export 路径规则、try/catch 捕获运行时错误。

教学方法与过程

教学方法：讲授法＋演示法＋实践法

教学过程：

1. 导入：通过“随机验证码”这个功能需求，引出 Math.random 这个常见内置

对象方法。

2. 讲授：通过 课件+演示 逐个讲解常见内置对象的一些基本说明和使用方式，

模块的导入导出方法以及 try...catch异常处理方法。





3. 实践：提供多个编程小题目(均可通过常见内置对象实现)供学生现场练习，过

程中要求使用异常处理，完成后尝试把实现的功能模块导出。

4. 总结：校对答案，统一讲解实践过程中的常见问题；布置作业。



第 9 章 ArkUI 基础一（组件概念与自定义） (2课时)

教学目标

1、知识目标：

组件的概念与分类，以及组件的基本使用方法

通过查阅鸿蒙开发文档的方式学习 ArkUI 组件的基本流程

自定义组件的基本方式

2、能力目标：

掌握 ArkUI 相关的基本概念，理解基本的 UI 界面构建和交互功能实现的基本逻

辑和方式，为后续进一步学习做基础。

3、素质目标：

培养“像搭积木一样搭界面”的组件化思维；

树立“一个组件只做一件事”的单一职责意识。

4、课程思政目标：

在组件命名时强调尊重文化差异，如避免使用带有宗教色彩的词汇，树立包容性

设计观。

重难点内容

重点：组件的概念与分类，以及组件的基本使用方法；自定义组件的基本方式

难点：常用装饰器如@Component、@Entry、@State、@Preview 的功能和使用

方式

教学方法与过程

教学方法：讲授法＋演示法＋实践法

教学过程：

1. 导入：通过日常生活中的乐高积木的搭建，引出组件化概念。

2. 讲授：结合课件+演示，讲解组件的概念与分类，以及组件(包括自定义组件)
的基本使用方法。





3. 实践：学生自行打开已有项目中相关目录和文件，结合上述演示样，尝试实

现相关知识点相应的代码，并尝试编写自定义一个简单的组件，如一个个人名片，

即在界面简单显示个人的姓名、班级、学号等信息，并测试运行。

4. 总结：统一梳理实践过程中的常见问题，布置作业。



第 10章 ArkUI 基础二（常用布局与组件） (4 课时)

教学目标

1、知识目标：

常用组件的使用方式，包括：Column, Row, Image, Text, TextInput, Button, List等。

2、能力目标：

能综合运用 Column、Row、TextInput、Button 完成简单页面 UI（无业务逻辑），

能在 List 中用 ForEach 渲染图文列表。

3、素质目标：

培养“先画草图、再写布局”的可视化思维；

树立“输入框需提示隐私政策”的用户保护意识。

4、课程思政目标：

在输入信息采集时，讨论提示信息的必要性，树立“一个好产品应有尽可能低的

学习和使用成本”的产品思维和服务意识。

重难点内容

重点：常用组件的使用方式，特别是：Column, Row。
难点：Column/Row 主轴方向、List 的 ForEach 使用。

教学方法与过程

教学方法：讲授法＋演示法＋实践法

教学过程：

1. 导入：从常用的应用 app的界面展示，如微信，或者淘宝等的一些相关界面，

引出“用哪几个组件可拼成”的问题。

2. 讲授：结合课件+演示，展示各个常用组件的使用方法。





4. 实践：学生独立复刻实现一个简单登录页，并预览器上试看效果，教师巡视

纠偏。

5. 总结：统一梳理实践过程中的常见问题，布置作业。



第 11章 ArkUI 基础三（条件与循环渲染、组件导入和导出）(2 课时)

教学目标

1、知识目标：

条件渲染的实现方式和使用场景

循环渲染的实现方式和使用场景

组件的导入和导出

2、能力目标：

能根据任务场景选择特定的实现方式，并通过编码的形式完成相应的 UI 渲染实

现。

3、素质目标：

培养“数据驱动视图”的响应式思维；

树立“状态提升”的复用意识。

4、课程思政目标：

在编码任务实现的过程中，强调选用低复杂度的实现方式，从细节处体现节能减

排，倡导节约型社会价值观。

重难点内容

重点：条件渲染的实现方式和使用场景；循环渲染的实现方式和使用场景。

难点：ForEach 的使用；@State 变量更新后的 UI 刷新机制



教学方法与过程

教学方法：讲授法＋演示法＋实践法

教学过程：

1. 导入：从购物 App 中多个格式重复的物品清单列表的筛选，引出条件渲染和

循环渲染的必要性。

2. 讲授：结合课件+演示讲解条件渲染和循环渲染的使用方式和具体的实现效果。



3. 实践：学生实现单一条件渲染和循环渲染的使用方式，教师提供断点调试指

导。

4. 总结：布置作业：购物 App 中多个格式重复的物品清单列表的筛选。



第 12章 路由（页面跳转与返回控制） (2 课时)

教学目标

1、知识目标：

掌握页面跳转和返回的原理和操作方式

掌握页面返回前询问的方法

了解跨模块的页面跳转

2、能力目标：

能对任务进行拆分，使用多页面方式设计，并通过编码完成页面间的跳转和返回

逻辑

3、素质目标：

培养“页面即服务、参数即契约”的接口思维；

树立“用户数据需加密传输”的安全意识。

4、课程思政目标：

在讨论页面路由拦截时，引入“未成年人防沉迷”国家政策，引导学生思考技术

如何服务社会治理。

重难点内容

重点：页面跳转和返回的原理和操作方式，页面返回前询问的方法。

难点：pushUrl()方法和 replaceUrl()方法，页面跳转时的参数传递。

教学方法与过程

教学方法：讲授法＋演示法＋实践法

教学过程：

1. 导入：通过购物输入的页面跳转样例，引出路由的概念。



2. 讲授：通过课件+演示的方式，讲解页面跳转相关的概念和逻辑，使用的函

数接口以及具体的操作方法



3. 实践：完成两个简单的页面 A 和 B，并实现页面间的跳转和返回，以及中间

的参数传递。

4. 总结：统一梳理实践过程中的常见问题，布置作业。



第 13章 生命周期与状态管理(2 课时)

教学目标

1、知识目标：

掌握自定义组件的生命周期方法

掌握 UIAbility 的生命周期方法

理解状态管理的概念

组件状态共享的实现方式

2、能力目标：

能利用生命周期方法，实现多个页面间跳转返回时确认

掌握使用状态变量来控制相关的 UI 变化的原理逻辑，并能熟练用此方式实现一

些相对复杂的任务

3、素质目标：

培养“生命周期是应用的脉搏”的系统观；

树立“全局状态慎用、局部状态优先”的设计原则。

4、课程思政目标：

调试解读日志时，强调“不打印身份证号等敏感信息”，培养守法合规意识。

重难点内容

重点：自定义组件的生命周期方法，状态管理的概念及组件状态共享的实现方式

难点：组件状态共享的实现方式

教学方法与过程

教学方法：讲授法＋演示法＋实践法

教学过程：

1. 导入：从日常手机应用的启动和关闭，引申到内部应用的生命周期概念。

2. 讲授：通过课件+演示的方式，讲解自定义组件和 UIAbility 的生命周期方法、

状态管理的概念及组件状态共享的实现方式。







3. 实践：编码实现以下功能：创建 LifePage1.ets和 LifePage2.ets 两个页面，在这

两个页面中编写生命周期方法，实现页面跳转前询问。

4. 总结：统一梳理实践过程中的常见问题，布置作业。
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