
!学生感言

多角度思考提升
解决问题的能力

!"#$%"&是一个模块式编程软件!

三年级的时候! 老师在信息课上讲

了一节课!我就爱上了它" 那一年的

暑假! 我参加了区青少年科技活动

中心组织的#教你玩俱乐部$!第一

次真正体验了 !"#'%"&的乐趣! 感受

到了它的魅力% 我离不开它了!于是

我又在每个周末在活动中心系统性

地参加 !"#'%"&学习" 经过一年的时

间! 我已经能够独立地完成较复杂

的程序!并能够确保运行正常"

这次有机会参与 &上海市青少

年科技创新大赛$!我和同伴们从选

题到创意到制作! 经历了一次又一

次的失败重来!但我们都不气馁% 我

主要负责程序这部分% 在制作&聪明

格$ 的过程中!&怎样才能让计算机

算出每个数码管的位置' $这个问题

一直困扰着我% 最后我结合数学模

块和奥数课上的周期问题! 终于让

计算机算出了数码管的正确位置%

是的! 很多人会认为计算机程

序设计是如此地高端! 是我们小学

生望尘莫及的!但是!换一种角度思

考问题!我们会发现!很多知识是有

联系的! 更多的时候思考问题不能

一成不变! 学会用已知的知识解决

未知的问题!我们会发现!其实程序

设计并不是那样高不可攀%

教你玩 !"#$%"&学员：
朱禹杰

1.探索启动阶段：
组建中心&!"#'%"&教师空间$和 !"#'%"&

主题网站的建设!并制定空间相关工作制度

和章程%

!"#'%"&项目教师制定个人专业五年发展

计划!规划 !"#'%"&个人发展途径和目标!以及

专业发展的方向%

试行 &请进来! 走出去$! 邀请国内外

!"#'%"&专家对中心教师进行培训!组织教师

走进中小学( 走进外区县和外省市开展

!"#'%"&实施的调研和教学推广活动%

选择区内若干基层学校! 建立 !"#'%"&

学校教师工作坊!开展 !"#'%"&教学实验课%

利用&黄浦区青少年科技活动中心教师

讲坛$定期组织 !"#'%"&教师作品展示活动!

提高教师的积极性和 !"#'%"&应用水平%

中心 !"#'%"&教师尝试开展 !"#'%"&融入

科技教学的课程研究!完成 (本 )"#'%"&科技

探索校本教材%

2.逐步推广阶段：
组织 *"#'%"&项目教师赴中国香港青年

协会以及美国麻省理工大学学习!提升项目

教师专业素养%

&*"#'%"&教师空间$开展中心艺术教育

教师 *"#'%"& 讲座 ! 并尝试艺术教师和

*"#'%"&项目教师共同开发 *"#'%"&艺术教学

示范课%

&*"#'%"&教师空间$定期组织示范学校教师

工作坊开展教研活动! 并通过信息科开设示范

课!向基层学校辐射%

对周边 +,-处社区进行 *"#$%"&推广!开

展相关调研活动!探索 *"#$%"&在社区家庭开展

的途径和方法%

3.全面推广阶段：
与上师大等高等学院建立合作伙伴关系!

积极推进 *"#$%"&的实验探索%

&*"#$%"&教师空间$发起网上空间站!组织

全国 *"#$%"&教师群!并定期组织活动%

&*"#$%"&教师空间$定期组织示范学校教师

工作坊开展教研活动!力争更多的学校加入到项

目中来%

开展*"#$%"&课程助教活动!将 *"#$%"&课程

列入支教(助教等志愿者计划!帮助农村和边远地

区的教育信息化%

成立社区 *"#$%"&项目指导队伍!并逐步向

全市社区推进%

4.深度提高阶段：
启动新教师培训项目!让更多教师掌握

*"#$%"&%

总结前阶段的成果!形成科研课题和总

结!深化 *"#$%"&的理论实践探索!利用华东

校外教育论坛资源进行展示%

联合高校开发 *"#$%"&外部传感器等综

合科学实验项目建设!设计开发多媒体教学

实验资料%

5.创新实践阶段：
开展 *"#$%"& 项目教师赴美合作项目!

不断提升专业领衔地位%

进一步完善中心 *"#$%"&课程体系的建

设!编撰出版相关教材和教学资源%

成立全国 *"#$%"& 项目教师培训中心!

负责 *"#$%"&教师技能的培训和指导%

五年的不懈努力，教师团队获得了丰收———
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! ! ! !如何在互联网环境下推进“创新型人才”
培养？!"#!年在黄浦区教育部门、上海市头脑
奥林匹克协会的大力支持下，黄浦区青少年科
技活动中心大胆探索实践，引入国际风靡的
$%&'(%)项目。五年来$%&'(%)不仅在上海落地
生根，并且枝繁叶茂，形成$%&'(%)的中国特色。
在“以人为本”、“培养创新型人才”等理

念的指导下，借助 $%&'(%)创意教育、互联网
现代教育等高科技媒体等，学生可从自己的
兴趣与爱好出发，尝试将自己的“胡思乱想”
或是“奇思妙想”变为现实，成为一位成功的
创客。
围绕 $%&'(%)培养学生创新精神和团

队合作精神的总体目标，黄浦区青少年科
技活动中心制订了五年发展规划，分步骤
完成“三个一”（即 $%&'(%) 教师空间、
$%&'(%)青少年训练营地、$%&'(%)创作成果
分享的网络平台）和 $%&'(%)四项基础工程
的建设。以中心为核心力量，通过信息学科
（学校课程）、学生社团（团队线）、社区活动
三条途径来进行推广，不断向外辐射，促进
网络时代教育信息化的发展。

Scratch落户上海 五年渐入佳境
黄浦区“ScratchChina项目行动计划”吸引广大学生

! ! ! ! *"#$%"&是一种图像化的程序语言!是一种通过图示拼接的方式进行故事(动画等创作和设计的低门槛(高效率的学习工具% 将其运用到教育教学中!将为学生提供一个以

学生为中心的教学环境%孩子们可以通过简单有趣的交互式动画和游戏的制作!实现自主学习!培养创造力和合作精神%目前!*"#$%"&已经被翻译成 ./多种语言!在 01多个国

家和地区的教育领域中广泛使用%

小资料：Scratch

枝繁叶茂在教师
!"*!年 **月 +日，上海市信息技术教师发

展工作室的成员们在黄浦区青少年科技活动中
心参加了 ,-./创意教育研讨会暨教师工作坊
活动。上海市头脑奥林匹克协会执行主席陈伟
新先生，美国麻省理工学院媒体实验室 $%&'(%)

团队代表 0&102%)'34 $52() 634%)先生、香港青
年协会王 鸣博士和香港青年协会创意科艺工
程团队许剑平先生一行，以及上海市 !""多位
信息教师（其中黄浦区 *""多位老师）参加了研
讨活动，正式启动了 $%&'(%) 计划教师培训工
作。
五年来，在中国香港青年协会和美国麻省理大

学名师的带动下，完成建设“$%&'(%)教师空间”，培
养一批能设计开发课程、组织策划 $%&'(%)交流活
动的学科梯队，初步形成具有专业互补性强、年龄
阶层明显等特征的 $%&'(%)教师团队模式，并广泛
开展 $%&'(%)教师交流学习活动，不断提升专职教
师 $%&'(%)研发水平和基层指导能力。

落地生根靠课程

黄浦区青少年科技活动中心与黄浦区曹光
彪小学携手合作，从选题、创意、设计直到结论，
进行了“基于树莓派的 $%&'(%)创新学习模式以
及在创客空间的设计与实现”课题项目研究。以
树莓派为硬件，以 $%&'(%)为软件平台，制作了
凸显学校校本课程特色的数学计算学具和英语
评价系统，同时还为黄浦区“创客空间”设计了
$%&'(%)自主学习模式的课程。该项目受到了评
委、同行及各界人士的好评，被评价为“项目对
$%&'(%)平台进行必要的开发，挖掘了学校教与
学的一些应用，对学生接触、学习编程，开拓思
路有实际意义。”

《基于Scratch游戏的课程学习与评价模块的
设计与开发》课题实现了两项成果：

)**&聪明格$数学计算器% 该作品源于学

校&木脑袋数学游戏课$% 老师将 .2.的计算格

画在操场上!学生以跳跃形式完成任务% 老师计

算麻烦(学生排队累人(游戏单一性都使这项任

务的人力(物力资源没有得到最好的利用% &聪

明格$数学计算器的诞生使课堂变得生动有趣%

***英语评价系统% 根据英语校本教材设

计的评价系统既体现了校本化又具有趣味性!为

校本的评价流程提供了更好的服务%

学生活动成沃土
!"*7 年的仲夏，“亲近中国文化”———

$%&'(%) /'8 9)2:' 主题活动在黄浦区青少年科
技活动中心拉开了帷幕。

$%&'(%) /'8 活动由美国麻省理工学院发
起，指定每年 7 月中的某一天为世界 $%&'(%)

/'8，当天世界各地参与 $%&'(%)的青少年用各种
形式参加这一活动。$%&'(%) /'8官网显示 !"*7

年有超过 ;<<个 $%&'(%) /'8活动在世界各地举
行，$%&'(%) /'8 9)2:' 主题活动已成为 $%&'(%)

/'8中国区最大的线下交流分享活动。自 !"*;

年开始，黄浦区青少年科技活动中心已经连续举

办了三届 $%&'(%) /'8 9)2:' 主题活动。
与以往相比，当年的活动有三个创新和突破。
参赛队达到 =*支，为历年最高，其中包含

江苏、山东、福建、湖北、广东等 !> 支外省市
参赛队；参赛者梯度广，覆盖全年龄段学生；
参赛作品质量最高 ?参赛队紧紧围绕“亲近中
国文化”主题，作品内容十分丰富，如中国脸
谱之变脸、赛龙舟、丝绸之路、甲骨文、活字印
刷等。上海宝虹小学的学生利用废弃的纸板
箱通过绘画将其制作成“敦煌壁画”作品的大
型道具，同时还运用彩泥创作模拟出西域风
光，提升作品的美观度。更有众多参赛队动手
设计宣传海报，配合作品展示，提升了作品的
完整性。


