
基于创新能力培养，创建工作室，开展第二课堂，建立阶梯型学生团队

通过开设《玩游戏，学编程》系列在线开放课程，和在网易卡搭编程社区发布的作品，

发现对 Scratch 有浓厚兴趣，创新意识较强的大一新生，招募入工作室，一方面继续培养这

些学生对编程的兴趣，另一方面老生带新生，开展第二课堂，逐渐形成阶梯型团队，制定管

理制度和工作方案，规范学习指导，考核标准、项目孵化等。

基于创新能力培养，带领学生开发 Scratch 课程资源和学习资源，开发课程，建设资源

库，打造“网络红课”、开展社会服务。

根据工作室学生的特点，按照项目研发、课件制作、视频剪辑等方向培养，带领学生创

新项目，在创新项目中遴选特色教学项目，以这些特色项目为教学载体，设计和开发教学资

源：一方面在网络上以学院工作室名义发布在线课程，让更多的编程爱好者受益，让更多的

青少年受益。一方面在地方开设青少年编程辅导，让学生以助教身份参与到教学指导中，教

学实践中进一步打造这些教学资源，逐渐形成青少年编程辅导课程体系、课程资源包等。另

一方面，在青少年团队中遴选优秀创意作品，让工作室学生作为指导教师跟还在们一起打造

作品，参加比赛，扩大影响。



1.社会服务及项目推广

序号 社会服务与推广项目 时间

1
2019 年开展“智志相合 同心燃梦”暑期社会实践，在农村开展青

少年编程推广社会服务
2019

2
2020 年开展“信之翼”少儿编程全程公益线上辅导，动员学生基于

《玩游戏学编程》线上课程，开展变成辅导在线服务。
2020

3 开展校本培训《Scratch 在编程基础课程中的应用》 2018

4
在国培项目做汇报《从教学改革到资源库建设——以面向对象程序

设计（Java）为例》
2018

5 开展校本培训《精品课程资源库建设实践交流》 2019

6 开展校本培训《EPM 环境下开展混合式教学课程改革的研究与实践》 2017

7 开展公益公开课 2017

8
《JavaEE 企业级应用开发在线助力软件学子远程学习》教学典型案

例在校内外推广
2019



1.《儿童教育推广用课堂管理平台（佳课）》第九届山东省大学生科技节“冠赛杯”第四届

山东省大学生电子信息与技术应用大赛二等奖

2．《惠通课堂管理教育推广平台》第十届山东省大学生科技节“冠赛杯”第四届山东省大

学生电子信息与技术应用大赛优秀奖



3.《恒联平台》第十届山东省大学生科技节“冠赛杯”第四届山东省大学生电子信息与技术

应用大赛优秀奖

4. 《Wod 圈》2018 年内高校应用技术创新大赛三等奖



2、活动剪影


