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一" 课改历程

观澜中心小学推进课程改革主

要历经三个进程!

第一阶段"

!""#

###

!""$

年$%

以 &指导学生学会学习研究' 为主

导课题( 除研究学生的学习动力)

学习策略 ) 转变学生的学习方式

外% 着力于小学学科学习方法的研

究与实践(

第二阶段"

!%"&

###

!%#%

年$%

以 &有效教学研究' 为主导课题(

主要通过研究教师 &教' 的行为%

以及其行为影响学生 &学' 的有效

性进行研究 % 通过搜集信息 ) 整

理) 分析和行为矫正% 以教学目标

的有效性达成为切入点% 让教师的

教学行为得到持续改进(

第三阶段 "

!%##

###今$% 以

&构建学科教育新模式实践研究 '

为主导课题( 学校课程改革 &把立

德 ) 树人作为教育的根本任务 '%

着力于提高学科的育人价值(

二" 从学科教学走向学科教育

传统的学科教学% 过分注重知

识传授% 忽视了学生的社会性) 价

值观和创造性% 忽视了学科的育人

功能( 学科教育着力于提高各学科

的育人价值% 关注学生全面和谐发

展( 主要表现出如下特征! 一是从

注重知识传授转向注重学生的全面

发展% 关注育人目标的整体达成(

二是从注重教师的 &教' 转向注重

学生的 &学'% 重视让每一位师生健

康快乐地成长( 三是教师从 &教教

材' 转向 &用教材'% 对教材进行班

本化二次开发% 扩宽课程资源% 重

视学科整合( 四是从注重教学结果

转向更加关注育人的过程% 增加教

育手段和方法% 在传授好知识的同

时% 充分发挥学科的育人功能(

三" 关键行动

"#

学校课程开发

"

#

$ 学科课程校本化) 班本

化开发( 学科课程班本化二次开发%

是学科教学向学科教育转变的基础(

课程实施过程中 "课堂与课外$% 老

师们注入更多的情感) 关爱和尊重%

让学生获得积极的情感体验(

"

!

$ 综合实践活动校本化开

发( 学校根据学生的需要% 根据社

区环境特点
'

密切联系学生的生活实

际) 社会实际
'

开发课程内容( 在综

合实践活动内容开发的过程中
'

学校

一方面围绕学生与自然的关系) 学

生与社会的关系) 学生与自我的关

系三条线索进行( 另一方面
'

学校从

主题探究活动) 社会体验学习) 项

目与应用设计活动) 参观与考察活

动等四种类型进行开发(

"

(

$ 校本课程开发( 观澜中

心小学校本课程编入学校课程总安

排表( 校本课程内容主要从品德)

身心) 学习) 创新) 国际) 审美)

信息以及生活等八个模块展开(

$#

学科组建设

"

#

$ 学科组队伍建设( 学校

配足具有相关专业背景的教师( 对

于学校暂时缺乏的高水平专业人

才% 聘请校外专家) 社会人士) 家

长义工担任( 学校每学期创造更多

机会让科组老师参加校内外学术交

流和专业学习% 老师们的专业水平

和管理能力得到快速提升(

"

!

$ 学科课程资源建设( 学

科组的每一位成员都是课程资源的

建设者和受益者( 学科课程资源的

系统化建设% 伴随着学科课程实施

的进程而不断累积和增加
'

体现出

各学科组在课程改革中资源的再生

产与逐步完善(

"

(

$ 学科教育的实施环节建设(

横向% 备课组不断地优化课程实施的

基本环节* 纵向% 学科组不断地优化

年级之间) 学段之间的学科沟通(

%#

构建学科教育新模式

"

#

$ 尊重学生的原有基础 (

老师们认真研究学生% 针对不同的

学生基础% 不同类别的学生% 采用

不同的教育方式和方法( 创造出适

合每一个学生的教育% 让每一位学

生生命价值获得最大增长(

"

!

$ 重视课堂上的关键 &生

长点'( 充分考虑和密切关注学生

思维的关键点 % 比如在学生争论

时% 在意见冲突时% 教师恰如其份

地给予点拨) 引导和帮助(

"

(

$ 创更多的机会让学生锻

炼( 学科教育% 抛弃以前老师讲)

学生记的 &满堂灌'% 更加注重生生

互动) 师生互动% 通过学生的自我

探索) 互动与合作% 变被动学习为

主动学习% 让每一个生命体的成长

动能得到最大程度的唤醒和激发(

&#

游戏化学习

观澜中心小学的游戏化学习是

针对教学模式过于程序化) 机械化

和枯燥化提出来的( 游戏化学习在

学生的学习过程中增加更多 &游戏

因素'% 让学生爱上学习(

通过教改% 取得了如下阶段性

成效! "

#

$ 课程开发基本满足学

生需求% 项目比赛获得喜人成绩*

"

!

$ 激发了学科组) 广大教师的课

改热情* "

(

$ 学生更加喜欢课堂%

喜欢学习(
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