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关于首届“数字科学家计划”
实施的调查与分析

  项  华  毛澄洁  覃  芳  国朝游

观看视频，“做”科学理念的缺失、实验器材的匮乏以

及教师对学生实验安全的担忧等因素是导致大陆一些地

区“读”科学依然盛行的原因。孩子们在“读”实验和

“背”实验结合的学习方式下，好奇心、想象力、创新

精神等遨游科学世界亟需的品质消失殆尽，孩子们对科

学世界探索缺乏热情。同样的，肩负着培养学生技术素

养的信息技术与通用技术学科，不仅课时被无情挤压，

随意开课的现象普遍存在。在这样的环境下，孩子们无

法习得与未来生活对接的知识和带得走的能力。这正是

两地科学教育的差距所在。

15天的参访，我看到了真正为孩子们生命的精彩而

开展的教育活动——人文与科学教育在这里水乳交融。

我一再想起乔布斯和他的产品，因为他的产品告诉全世

界——技术与人文的结合方能创造完美；而台湾地区这

种人文与科技并重的教育，正是培养乔布斯式人才的摇

篮。我不禁想起著名教育家杨叔子说过的话：“一个国

家、一个民族，没有现代科学，没有先进技术，一打就

垮；而一个国家、一个民族，没有优秀历史传统，没有

民族人文精神，不打自垮。”最好的教育一定是人文与

科学相互交融的教育，因为人文教育是立人之本，科学

教育是立世之基。

（作者单位：广东揭阳市教育局教研室）

—— 以北京市东城区少年科学学院为例

当今世界科技进步日新月异，互联网、云计算、

大数据等现代信息技术深刻地改变着人类的思维、生产

和生活方式，也深刻地展示了人类的发展前景。各行各

业的信息化步伐悄然提速。相对而言，教育领域的信

息化相对迟缓，这反映了教育信息化的复杂性。面对

信息技术与教育全面深度融合的形势，理论认识相对

不够。“信息化不应该自上而下地推进，应该顺其自

然”“教学不应该强调信息化，应该返朴归真，回归大

自然”“手机简直是洪水猛兽，应该禁止青少年应用手

机进行学习”……诸如此类论调一方面引起了教育信息

化激进者的反思，另一方面也说明了教育者认识上的模

糊不清。

笔者长期在高等师范院校从事信息技术与课程整合

的研究与教学工作，并逐步形成了数据探究理论，并依

此提出数字科学家计划。数据探究理论以“素质”“探

究”“数据”概念作为逻辑起点，根据素质教育实践的

需求，将“探究”分为基于实物实验手段的探究、基

于数学与学科专业符号的探究以及基于计算机技术手段

的探究。依据数据探究理论，产生了数据探究的教学模

式，该模式的示意图如图1所示。 

图1 数据探究教学模式

所谓数字科学家是一种大数据环境下培养学生运用

手机、计算机或者互联网等信息技术手段解决科学问题

潜能的探究与活动类课程。所谓的数字科学家计划是一

种数字科学家的推广方案，即采取“数码探科学”的活
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动驱动数字科学家的实施与推广方案。

数字科学家计划的实施效果如何？这个问题是每

一个关心与参与该计划的人所关注的问题。该计划首

次是在北京市东城区青少年科学学院（以下简称“少

科院”）举办的。随后我们对其效果进行问卷调查与

分析。

关于第一届数字科学家计划的设计、实施、调

查与分析
1.  总体设计

2013年9月至12月，“少科院”开设了“数字科学

家”课程，为了扩大影响和提高课程教学效率，同时举

办了首届东城区小学生“数码探科学”比赛。参加课程

与比赛的学生为500名东城区各学校选派上来的六年级

学生。

比赛内容包括：（1）学生利用数码相机、计算机、

Internet、iPad、手机等数码手段探究一个科学问题，其

中包括：①探究与解决生活中的科学问题；②探究与解

决课堂中的科学问题；③探究与解决生产中的科学问

题。（2）探究成果以PPT或者DV的作品形式呈现。

2.  实施过程概况

2013年9月27日，笔者进行了数字科学家课程的综述

讲座，指出数据探究作为一种出现在大数据时代并逐渐

兴起的探究方式，不应该只是具有深厚技术基础的人的

专利，也不应该因为仪器设备不够顶级专业而远离普通

人的视线。数据探究可以存在于生活中的各个细节中。

在启动“数码探科学”比赛的同时，从2013年10月11日
起，用连续10个周五的下午，在10个学校采用“竞赛驱

动课程”的方式开设了数字科学家课程。

为了解此次“数字科学家”实施的效果，采用问卷

调查法，分别对东城安交学区少科院六年级学生以不记

名问卷方式进行调查，其中第5题为测伪题。此次调查共

发放问卷172份，回收有效卷 161份，无效问卷11份，有

效率93.6％。并对结果加以统计分析。

（1）问卷设计

本问卷以教学的三维目标为设计原则，每一级维度

之下依次分为二级指标和三级指标。

表1  问卷指标

一级指标 二级指标 三级指标 题目

喜好程度

行为

态度

几何画板

Scratch

Excel

数据挖掘

小组讨论

研究报告

个人兴趣

与人分享

视频分析法（获取、

加工、分析、总结）

编程

实物实验

环形山、测速方法、速

度、坐标系、反应时

间、误差

比例及换算、截图、屏

幕测量

（2）数据分析与讨论

①学生对计算机或数码设备学习和探究的兴趣（见

表2）

计算机或数码设备

软件

探究模式

探究课题的反应

态度、情感

与价值观

（兴趣）

过程与方法

知识与技能

5、7

8、9

第四大题

第二、

三大题

2、3

1、4

1.我喜欢利用身边的网络或者数码设备，来解决感兴趣的问题

2.几何画板软件可以广泛地运用于课堂和生活之中的测量与探究

3.我喜欢用数码摄像头类的器材获取数码信息（比如静态的图片或者

动态的视频）来学习

4.我乐于进行小组讨论、交流与展示的教学方式，并积极提出自己的

想法

5.研究报告可以很好地展示我的探究过程和结果 

6.上完数字科学家课程后，回到家，曾经和家人或朋友谈论过数字科

学家课程的学习内容

7.如果以后还开设这种类似的课程，我还会参加

8.我有利用Scratch软件设计我喜欢玩的游戏的意向

9.数字科学家课程让我感受到：数码设备能够让我探究的课题更加广

泛了，所受到的约束变小了 

0.63 0.30 0.02 0.04 0.00 4.52

0.69 0.25 0.04 0.02 0.00 4.61

0.62 0.26 0.06 0.05 0.01 4.44

0.72 0.22 0.04 0.01 0.01 4.64

0.63 0.27 0.06 0.03 0.01 4.47

0.72 0.20 0.04 0.01 0.02 4.59

0.86 0.11 0.02 0.00 0.01 4.80

0.73 0.21 0.04 0.02 0.01 4.63

0.70 0.24 0.03 0.02 0.02 4.60

完全

赞同

不太

清楚

全部

赞同

比较

赞同

不太

赞同

加权

分值

表2  学生利用计算机或数码设备学习和探究的兴趣情况
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选择题一共5个选项，分别为：完全赞同、比较赞

同、不太清楚、不太赞同、全不赞同。其对应的态度分

值为5、4、3、2、1，最后每一个问题的加权分值就是学

生对该称述总的态度分值，满分为5分。

②学生知识与技能的掌握情况（图2） 

图2 学生知识与技能的掌握情况

本次数字科学家在东城区的系列课程主要涉及

以上12个知识点和技能，从最后的结果来看，如何

测反应时间、如何用几何画板进行屏幕测量、如何用

Scratch进行简单编程这三个技能学生明显了解和掌

握得更多，而其他的知识点则相对较少。这说明在课

程中学生对于在如何使用软件作为探究工具来进行测

量活动的这些技能上印象深刻，并且掌握得不错。因

此，在传授数码探究工具这一方面是成功的。但是，

在其他的科学知识点上，学生的了解和掌握情况就显

得没有那么突出，这反映了在课程中，科学知识的传

授没有做好。学生的关注点过多地集中在了使用工具

的技能上，而没有学习和理解这些科学知识。所以，

对于课程活动的安排，教师应该做出相应的调整，在

重视技能培养的同时，也必须重视教授科学知识，在

两者之间找到平衡。

③学生处理实际问题的掌握情况（屏幕测量和比例

换算）

此题为填空题，有唯一的正确答案。有效的答案为

160个，其中正确的141个，正确率为0.88。此题的目的

是检测学生对屏幕测量和比例换算这一知识与技能的掌

握情况，这一点也是该系列课程的重点内容之一。从正

确率来看，接近九成的学生已经掌握了利用屏幕测量和

比例换算来计算实际物体长度的方法。因此，在重点内

容的教学上是成功且有效的。

④对于课程改进的意见和建议

尽管学生对数字科学家课程已比较满意，但通过调

查可知，学生对我们的课程还有许多期望与建议。

A. 增加一些内容更加丰富且贴近生活的数字科学家

课程。

B. 多介绍一些像Scratch、几何画板这样的软件工

具。

C.  多让小组进行交流，延长学生操作时间，增加让

学生体验自己学习成果的时间。

D.  最好增加一些课外实践。

E.  课间休息十分钟，长时间看电脑对眼睛不好。

结论与建议

1.比赛理念新、有高度。比赛说明了“数据探究”

与其说是一种能力，还不如说是一种生活态度。

2.参赛学生喜欢“数码探科学”比赛。这可以从

问卷调研结果中看到，90%的学生和家人、朋友谈论过

“数字科学家”课程；98%的学生喜欢用数码摄像头等

器材获取数码信息来进行探究学习；94%的学生有利用

Scratch编程工具设计游戏的意向；97%的学生今后还希

望参加类似的课程。

3.参赛选题广泛。这可以从一等奖作品的名称上得

到印证。

4. 数据探究、实物实验探究、数学逻辑探究的手段

有待拓展。有的选手能够将数码手段、实物模拟手段和

数学推理结合起来，是个可喜现象，但是这样的作品数

量不够多。

5. 有协同与交流。参赛作品有的是个人完成的，

也有的是学生、教师或家长等人合作完成的，在作品

完成过程中锻炼了其数据探究的重要能力——协作与沟

通能力。

此次调查表明，首届“数码探科学”的设计与实施

达到了预期的目标。但也存在着需要改进的地方，比如

探索未知世界的过程往往含有酸甜苦辣和曲折成分，那

种愈挫愈勇的科学精神尤其可贵，但是能够体现这种曲

折过程的作品数量不够多。总之，首届“数码探科学”

比赛实现了比赛的预定目标——“在探究与快乐之中播

种未来科学家的种子”。

（作者单位：北京师范大学物理系 北京景山学校 北京

景山学校 北京师范大学天文系）


