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摘  要 

在教育数字化转型的时代背景下，信息科技学科培养目标由“技能操作”转向“数字素养与技能”，其

课程教学承担着培养学生数字化学习与创新的育人使命。但因现有的信息科技教学环境有限与传统的教

学模式固化，使得学生群体的创造性思维难以得到培养。因此，本文整合了信息科技课程项目式学习的

有关概念，并结合创造性思维的创新潜质、创造性解决问题两个维度，构建有效的项目式学习教学策略，

以期为培养学生创造性思维提供指引。 
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Abstract 
Against the backdrop of educational digital transformation, the objectives of information technol-
ogy education have shifted from “technical skills” to “digital literacy and skills”. Its curriculum bears 
the mission of fostering students’ digital learning and innovation capabilities. However, constrained 
by limited teaching environments and entrenched traditional pedagogical models, the development 
of students’ creative thinking remains challenging. This study integrates concepts of project-based 
learning in IT education with the dual dimensions of innovative potential and creative problem-
solving to construct effective project-based teaching strategies, aiming to provide guidance for fos-
tering students’ creative thinking. 
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1. 引言 

随着我国高度重视教育数字化，积极推动人工智能赋能教育强国建设。随着新一轮以创新型人才培

养为目标的课程改革出台，各学科均提出以遵循个人发展与终身学习相结合的核心素养培养体系，旨在

推动创造性人才的系统培养。根据教育部发布的《义务教育信息科技课程标准(2022 年版)》，课程核心

素养中明确提出数字化学习与创新能力作为素养之一[1]。可见创新人才的培养是基础教育课程改革的重

点与难题，而项目式学习为培养创新人才提供了可行性路径。在现阶段，尚未有成熟的经验和科学的模

式能将创造性思维培养与信息科技课标相结合，并有效落实到教学中。为此，本研究聚焦于信息科技课

程教学过程中，存在学生作品创新不足、被动模仿等问题，重点讨论“项目式学习如何有效培养创造性

思维”，提出了融入创造性思维培养的项目式教学策略，并结合主题案例的分析，提出了小学生创造性

思维的培养策略。 

2. 概念界定 

2.1. 创造性思维 

由于创造性思维具有抽象性与复杂性的特点，为便于其量化与评估，经济合作与发展组织(OECD)将
其界定为：有效参与想法的产生、评价与改进，进而形成原创且有效的解决方案、推动知识提升及想象

力表达的能力。创造性思维涵盖创新潜质、问题解决能力与创新精神三个维度，且三者间呈现递进发展

关系。 
根据信息科技新课标中对“数字化学习与创新”核心素养学段目标及特征的划分，第二学段(3~4 年

级)的具体表现为学生能够运用数字化工具进行简单的多媒体作品创作、展示与交流，并尝试展开数字化

创新活动，感受使用数字化工具在创作表达、合作分享的优势。第三学段(5~6 年级)则表现为学生在学习

创作过程中，利用数字化工具手段进行规划方案、明晰设计步骤，并能够在交流合作过程中对作品进行

完善和迭代[1]。因此，在信息科技学科课程中，创造性思维主要表现为：当学生面对真实情境中的复杂
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问题时，能够基于需求分析，结合已有知识进行发散性思维(头脑风暴)，进而产生创新性方案(体现创新

潜质)，设计并制定问题解决的行动方案(展现创造性问题解决能力)，通过动手实践搭建完成创意作品，

并对持续的想法、方案或作品进行反思与迭代优化[2]。 

2.2. 项目式学习 

本文参照胡红杏教授对项目式学习的概念界定，提出“常规教学中的项目式学习”，即：以课程标

准为核心，依托小组合作形式探究真实问题，目的在于掌握学科知识的核心概念与原理，并且能提升关

键能力与学科素养的教学教育活动[3]。 

3. 基于创造性思维培养的项目式学习模型设计 

教学策略指教师在开展教学活动的过程中，为实现特定教学目标所采用的一系列教学方法与行动举

措。本研究以培育创造性思维为核心目标，依托创造性思维的“四阶段理论”，系统构建了项目式学习

的模型架构、内容体系以及具体教学实施流程。 
本研究旨在依据新课标中“数字化学习与创新”的学业质量标准，系统性地阐释学生在信息科技学

习中应达成的知识技能掌握、关键能力培养及核心素养培育目标。项目设计阶段需充分考量学生的兴趣

偏好、既有生活经验基础与有知识能力基础，以确保目标设定与学情分析的精准匹配。 
在理论层面，本研究基于建构主义、“做中学”理念以及沃拉斯(Graham Wallas)的创造性思维“四阶

段”理论，结合邬彤[4]提出的项目式学习流程，构建了一个适用于信息科技教学的创造性思维培养框架。

该框架的培养过程分为“准备”、“酝酿”、“明朗”与“验证”四个阶段(如图 1 所示)。此阶段划分旨

在为教师提供清晰的教学路标，明确各阶段创造性思维的具体培养目标，从而促进相关教学策略在信息

科技课堂中的精准、高效应用，最终实现对学生创造性思维的有效培养。 
 

 
Figure 1. Project-based learning model design for cultivating creative thinking 
图 1. 基于创造性思维培养的项目式学习模型设计 

4. 项目式学习融入创造性思维培养教学策略的应用案例 

(一) 项目案例整体介绍 
本研究选取校本课程《3D 打印》作为案例研究对象，以五年级学生为实施对象，构建了跨工程、艺

术、科学等多学科的 13 课时项目化课程体系。其中《我的 3D 家园》作为典型跨学科实践案例，通过整

合信息科技、物理、数学等学科知识，着重培养学生的创造性思维与工程实践能力。项目实施采用教师

指导下的小组合作模式，要求学生在材料节约与结构强度的双重约束条件下，针对家园组件的几何造型
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优化、构件连接方式等关键工程问题开展探究性实践，通过迭代设计完成 3D 打印作品制作。 
(二) 项目案例内容框架 

 
Table 1. Project-based learning content framework for cultivating creative thinking 
表 1. 基于创造性思维培养的项目式学习内容框架 

发展阶段 编

号 
子项目 
名称 功能简述 学习目标 课

时 

熟悉软件 1 我的 3D
家园 项目画像 规划项目功能，明确项目任务 1 

原型模

仿：创新

潜质激发 

2 我是史蒂

芬 
创建基本几何体正方体、自由拼接实体以及实体

颜色渲染。 

通过构建史蒂芬的模型，掌握矩形

阵列、复制粘贴快捷键的使用，提

高学生的建模水平。 
1 

3 我的小房

子 

根据需要改变已创建的物体的尺寸；使用移动工

具及吸附工具将两个物体堆积在一起；使用拉伸

工具分别向物体内部和外部拉伸。 

通过构建小房子的 3D 模型，掌握

吸附工具、拉伸工具、智能缩放工

具的使用，提高学生的建模水平。 
1 

4 栅栏的秘

密 

1、能够根据需要将物体的边角倒成斜角； 
2、能够根据需要将物体的边角倒成圆角； 
3、能够按照要求将多个物体合并成一个整体。 

通过构建小栅栏的 3D 模型，掌握

倒圆角工具、倒斜角工具、合并工

具的使用，提高学生的建模水平。 
1 

5 家园大门 

1、能够使用切割工具将物体切割成指定形状； 
2、能够使用挤压工具使物体向内部挤压成空间； 
3、能够在指定平面上创建文本并将其拉伸出三

维立体 

通过构建家园大门的 3D 模型，掌

握剪切工具、挤压工具、文本工具

的使用，提高学生的建模水平。 
1 

6 小猪存钱

罐 

1、能够使用相交工具得到特殊造型的实体； 
2、能够使用镜像工具得到对称的实体； 
3、能够使用扫掠工具将二维草图通过轨迹构建

扫掠实体。 

通过构建存钱罐的 3D 模型，掌握

布尔运算交运算工具、镜像工具、

扫掠工具的使用，提高学生的建模

水平。 

1 

7 避暑凉亭 
1、能够使用圆形车列工具复制出所需的实体； 
2、能够放样工具构建不规则的三维实体； 
3、能够对齐工具快速对齐两个物体。 

通过构建一个凉亭的 3D 模型，掌

握圆形阵列工具、放样工具、对齐

工具的使用，提高学生的分析能力

和动手设计能力。 

1 

原型启

发：创造

性问题解

决能力 

8 多功能桌

子 

1、能够使用旋转工具构建出旋转体； 
2、能够使用快捷键快速将实体放在网格上以及

快速将物体放在网格中心。 
3、知道什么情况下可以使用组合工具更加便捷

的建模。 

通过构建一个多功能桌子的 3D 模

型，掌握圆形阵列工具、放样工具、

对齐工具的使用，提高学生的分析

能力和动手设计能力。 

1 

9 板凳的艺

术 
1、能够使用放样工具创建扭曲实体； 
2、能够使用抽壳工具使物体形成空心状态。 

通过构建两个艺术板凳的 3D 模型，

掌握放样工具创建扭曲实体的方

法，掌握创建镂空效果的方法，提

高学生的分析能力和动手设计能力 

1 

10 安全跷跷

板 

1、可以通过自主探究改善动手实践能力； 
2、可以借助流程图提出问题的解决步骤； 
3、可以在合作探索过程中，发现创新意识的重

要价值； 

充分考虑实用性和新颖性，对跷跷

板重新设计，并描述新作品的功能

及设计灵感，并有望吸引游客，以

提升学生的分析和动手能力 

1 

创新精神 11 家园整体

DIY 完善 完善功能，进行个性化拓展 综合知识运用 1 

评估 
概括 项目汇报 分组成果展示与项目汇报 回顾、交流、分享、总结、反思提

升、评价 2 
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本项目将《我的 3D 家园》拆分为 11 个子项目，对每个子项目分别进行功能规划，并为其设定对应

的学习目标与创造性思维培养要素。项目旨在通过解决实际问题，引导学生思考物体结构设计的实用性、

美观性与安全性等特性，并运用 3D 软件实现创意构想。该项目设计将学科知识建构、技能训练与思维发

展紧密结合，实现于创意想法的实践过程中，从而有效达成信息科技课标倡导的核心素养目标。具体项

目安排见表 1。 
“我的 3D 家园”案例的教学将通过各个流程中的子项目依次进行。其中，以“安全跷跷板”项目为

例。在项目准备阶段，通过创设情境提出问题，引导学生提出问题，制定“日常跷跷板存在的隐形安全

问题”的方案。在酝酿阶段，通过专题微课学习，组织学生进行自主学习，理解其中的“杠杆原理”的科

学原理，了解不同物体的设计结构的真实性、有效性和实用性特征。在明朗阶段，通过小组探究方式完

成相关的各项任务，能够运用 3D 软件进行创意想法的实现。验证阶段，通过组织学生分享 3D 打印的作

品，对各项目的成果展示进行自评、互评和师评，经得他人与实践反馈，再依次迭代优化。在整个项目

过程中，鼓励学生使用数字化工具解决问题和完成任务的过程中融入知识建构、技能培养和思维发展，

从而有助于按照课程标准实现项目的核心素养，并实现项目的学习目标。 

5. 教学策略 

在信息科技课程教学中，创造性思维的培育不仅需要教师持续实施创造性教学行为与策略干预，还

需引导学生深度参与项目实践，从而提升学生“发现问题–分析问题–解决问题–优化方案”的完整闭

环能力。此过程中，需重点激发学生意识层面的主动参与性与自主探究性，借助系列化活动与阶梯式任

务推动其思维的深度发展。本研究以切实的准实验研究设计、教学实践，最终构建了面向信息科技课程

的创造性思维培养教学策略如下： 
(1) 教学留白策略 
创设项目问题情境时，依托课程内容和主题，结合信息科技课特点，在教学内容、时间和问题探索

中适当的留白，通过媒体素材呈现基础信息，同时抛出未解决的问题，引导学生主动学习；在重难点知

识指导上，用语言停顿等留白形式，结合学生最近发展区适度设计，不直接给答案，而是引导启发，促

进学生知识内化。 
(2) 协作学习策略 
教师在项目设计时，需结合信息科技课程培养目标与学生身心发展特点，通过设计真实情境活动，

布置开放性、分层性的活动探究任务，由易到难，激发对问题思考的多维性；在小组合作探究学习过程

中，结合项目目标制定相应的教学辅助资源，进行合作交流、头脑风暴等，鼓励学生参与项目角色，促

进小组间交流学习的深度。 
(3) 知识建构策略 
在项目准备阶段，首先，应以《信息科技课程标准》的核心素养目标为导向，深入分析学段目标、学

习者认知特征及信息化教学环境，系统梳理项目内容的内在逻辑结构，把握学生在三维设计与数字化表

达方面的已有知识水平与能力基础，据此设定层次清晰、可操作的教学目标。以小学 3D 打印项目式学习

为例，教师应立足教材中“数字世界与现实世界连接”的主题，但不拘泥于教材内容，善于挖掘贴近学

生生活的真实问题作为项目起点。例如，在“我的 3D 家园”项目中，可提出驱动性问题：“如何设计一

款兼具实用性与创意的多功能桌子？”该问题贯穿项目始终，引导学生主动观察、提出疑问，逐步建立

“问题意识”。其次，教师设置项目时，应以真实问题为学习支架，强调在“做中学”中实现知识的意义

建构，并发挥信息化教学环境的优势，整合优化数字资源，如利用国家中小学智慧教育平台中的 3D 建模

微课、三维设计软件(如 Tinkercad、3D One)等工具，支持学生自主探究与协作学习。同时，借助在线协
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作平台(如 ClassIn 共享白板或腾讯文档)实现学习过程的可视化记录，促进知识的共建与迭代。最后，为

促进深度知识建构，教师需提供“问题化支架”，引导学生从表层问题向核心概念递进。例如，在项目初

期提出“多功能桌子需要哪些基本结构？”引导学生理解三维模型的构成要素；在建模阶段设问“如何

让模型既美观又节省耗材？”推动学生思考结构稳定性与材料优化问题；在打印测试后追问“为什么模

型某部分容易断裂？如何改进设计？”促使学生将实践问题转化为技术优化的探究任务。问题难度随项

目推进螺旋上升，形成“发现问题–分析问题–解决问题–优化方案”的认知循环。 
(4) 动机策略 
针对小学阶段学生竞争意识增强的特点，教学中可设计竞赛探究活动，以激发学生对项目完成的参

与度与积极性；同时，教师需营造轻松学习氛围，消除学生的表达顾虑；设计灵活多样的活动，为学生

提供展示才能的机会。同时鼓励学生自由表达，前后结合，引导学生反思作品的不足，进而优化作品。 
(5) 激励策略 
学习评价应贯穿教学过程的各个环节，并采用多元化的评价方式与指标。具体而言，在知识构建与

活动探究环节，需依据学生知识盲区提供相应资源，并通过原型启发、类比等方式建立知识间的联系；

在创意构思环节，教师可通过差异化反馈提升学生动手实践积极性；在作品制作环节，教师可借助欧蒂

软件指导学生分阶段拍传作品以达到随时反馈出现的学习的目的，并进行作品优化，同时整合运用希沃

白板设置“积分榜”、桂教通等信息化软件，落实奖惩激励和榜样引领机制，营造自在、轻松的教学学习

氛围。 

6. 结束语 

小学信息科技课程的学科关键是关注实践性、综合性、创新性和科学性[5]，强调“科”“技”并重，

通过大概念、主题式、综合化以及体验化的课程学习，落实学科核心素养的培养。因此，本研究围绕小

学生创造性思维的项目式学习教学策略，展开理论与实践研究。通过“发现问题–策略构建–实验验证–

解决问题”的路径，结合小学生创造性思维发展的实际，探索并构建科学有效的项目式学习教学策略，

为培养与提升学生创造性思维水平提供了可行方向。与此同时，依托教学实践，本研究就创造性思维培

养策略在信息科技课程中的应用效果开展实证检验，验证了该策略对培育学生创造性思维的有效性。这

一成果不仅拓宽了教学策略在信息科技学科的应用领域，也为信息科技课程中创造性思维的培养提供了

实践参考。 
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