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创新是什么？



科学精神。主要是学生在学
习、理解、运用科学知识和
技能等方面所形成的价值标
准、思维方式和行为表现。
具体包括理性思维、批判质
疑、勇于探究等基本要点。

中国学生核心素养



价值标准、思维方式和行为表现



创造，就是一点点的改变





基于创造力培养的项目化学习



一、由校园主题活动而展开的项目化学习

二、由课程教材而发展的项目化学习

三、由学生的问题而展开的项目化学习

PART1：项目化学习之案例分析



案例1：炫妙的舞台

一、由校园主题活动而展开的项目化学习



案例2、

中国创造——造纸

三、由学生的问题而展开的项目化学习



一、由校园主题活动而展开的项目化学习



1､从问题的启始

2､有联系的问题

3､由课标的延展

4､流程化的设计

设计
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项目化学习
学习操作与流程



1､从问题的启始

2､有联系的问题

3､由课标的延展

4､流程化的设计

项目化学习
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1､从问题的启始

2､有联系的问题

3､由课标的延展

4､流程化的设计

项目化学习
学习操作与流程

作品呈现

汇报演出

布展介绍

TED演讲

项目展示与汇报

自制大片



案例3、

赵州桥

二、由课程教材而发展的项目化学习



3.0课程的研发



案例3、

桥梁（STEM）

二、由课程教材而发展的项目化学习



基于创造力培养的项目化学习

是教学内容的联系

是学习方法的结合

是多学科知识的迁移

是教学目标的贯通

项目化学习 教学特点与表征



案例5、

音乐，是怎么来的？

三、由学生的问题而展开的项目化学习



一、有意义的项目

PART2：项目化学习之经验

二、设置驱动问题

三、创造性评估体系



——坚持质量

一、设计有意义的项目



学生的自主选择性和创造性

项目要解决课堂外的相关问题

学生需要亲自动手参与实践

持久地学习

能反映真实的工作

项目时间可长可短

项目发起需要吸引人

能够让学生掌握内容知识和技能

探究、生成具有挑战性的关键问题

通过演示重点知识和技能

达到课程纲要的标准

开展教学，让学生进行创新思考与实践

安排真实的观众

呈现真实的项目学习成果

高质量地表现成果



• 认识到学生内在的学习动力，他们能承担重要工作的能力

以及他们需要被认真对待

• 让学生参与一门学科的核心概念和原则，项目工作是学习

的核心

• 突出启发性的问题，引导学生深入探索真实和重要的主题

• 要求使用必要的工具和技能

• 明确指出解决问题的产品——通过调查、研究或推理产生

• 允许频繁的反馈，给予从经验中学习的机会

• 运用以绩效为基础的评估方式，传达高度的期望，提出严

峻的挑战，要求具备一系列技能和知识

• 鼓励某种形式的协作，

引自美国巴克教育研究所《关于项目的学习模式》的介绍



基于创造力培养的项目化学习设计方案
（附表）

根据美国巴克教育研究所PBL项目改编



———真实问题

二、设置驱动问题



利用问题模板

如何
作为 角色

完成、创造、设计、创建
达到 目的

涉及课程标准

例如

必须是真实问题

避免简单的是非问题
将什么变成怎样

Big idea

从认知向实践转变
联系当地实际

对问题进行批判性分析



世界总是发展变化的
如何制作网页，以帮助当地居民

注意环境保护

时间都去哪儿了？



三、创造性评估体系

PBL——

指向于全球化时代的技能



与21世纪生活相关的技能

全球意识
金融、经济、商业和创业素养

公民素养
健康与保健意识

学习和思维技能

批判性思维与解决问题的能力
沟通交流

创造力和创新
协作

情境学习
信息和媒体素养

生活技能

道德
责任
领导力
适应性

个人生产力
个人责任感
个人技能
自我调整
社会责任

引自21世纪技能合作组织
合作、沟通、批判性思维、技术的使用



创新表现 起步 有所进展 熟练 高阶

启动项目 只会跟着做

完全不理解为什么

知道要创造，不能讲出详

细原因

我有基本的想法

理解为什么是创造

理解使用者的需求和关注

点

信息来源 利用他人想法，没标注 找到少量特殊的信息 有非同一般的信息

生成想法 想法不具原创性 有一些新的想法

能判断想法是否好

想改善想法

提出了很多想法

会选择最优想法

提出了新的问题

会改进产品

呈现产品 使用常规方式 会用一些有意思的方法

会进行一些互动

创造有意思的产品

会积级与他人互动

例如：每个项目中创新创意的评估



例如：每个项目中项目展示的评估

内容 标准 满分分值 得分

项目的完整性/深度 核心内容完整性

50

引入文本的附加内容
驱动性问题/知识性问题

相关的信息来源

涉及的课标与知识性问题

与观众的互动 实际情境中与观众互动 15
展示吸引人

小组参与 合作的证据 15
团队成员参与度相当

展示状态 演讲的专业性

20

创造性

独特

有实践证据

有吸引人的视觉资料或媒体

总分

评语

项目展示的评估标准

项目名称
个人或组内成员
日期
得分



一、让校园变成创造乐园

PART3：项目化学习之进阶方案

二、让教师成为创新先锋

三、让学生学习变革突破



解决方案１：
让校园变成创造乐园



解决方案２：
让教师成为创新先锋



解决方案３：
让学生学习变革突破



基于创造力培养的项目化学习

无需在乎它是什么，只需在乎它会改变什么？

无需在乎它有什么，只需在乎它能创造什么？

用创造的力量，改变学习



重新创造教育
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