数创未来黎明宣讲团
第五场宣讲活动策划案
“逐光奇点·让一束光完成计算”——戴琼海院士科学家精神互动游戏宣讲
活动日期：2026年9月24日（周四）
策划草案
面向对象：2026级大一新生
编制依据：项目通知、团队申报表及前两次活动策划材料


一、活动背景与定位
第五场是后三场新生系列活动的高潮，也是团队最具特色的一场。团队申报时提出“游戏化科普+互动体验”的思路，并计划通过光路铺设、光子矩阵等方式让抽象科技概念可感、可触、可玩。
由于自研《光速奇点》目前尚未达到正式活动中大规模稳定使用的条件，本场采用“双层结构”：由成熟的网页光路小游戏承担现场互动体验，由《光速奇点》研发原型承担学生创新案例展示。整场围绕一个问题展开：“如果我们能够控制光的传播路径，光除了照亮世界，还能帮助我们做什么？”
二、最终替代小游戏
最终确定：Laser Logic（Burnjet）。
选择理由：该游戏可直接在浏览器运行，核心玩法是旋转镜面、利用分光器等元件改变激光路径，并让光束到达目标传感器；难度可逐步提升，适合投影到大屏幕后做集体预测和小组挑战。
游戏地址：https://burnjet.com/games/laser-logic
现场使用原则：Laser Logic只是帮助学生建立光路、反射和路径规划直觉的科普桥梁，不应表述为“真实光电芯片模拟器”。真正的光电智能计算比游戏模型复杂得多。
网页信息复核日期：2026年9月19日。正式活动前一天应再次打开测试，并准备离线备份。
三、活动目标
科学目标：通过镜面、反射、分光与路径规划的游戏体验，建立基础光路直觉。
科普目标：理解“控制和组织光的传播”可以作为进入真实光学与光电计算问题的桥梁，同时明确游戏与真实科研之间的差异。
精神目标：让学生在失败、调整、再次尝试和小组协作中体验创新、求实和协同。
实践目标：通过《光速奇点》研发过程展示“大学生也可以尝试把科学问题做成科普作品”。
成果目标：本场按精品宣讲稿母本设计，活动结束后可直接据此扩展10月精品宣讲稿。
四、活动基本信息
	活动日期
	2026年9月24日（周四）

	具体时段
	待与班级、场地协调后确定

	活动对象
	2026级大一新生

	建议人数
	30—50人

	建议时长
	50—60分钟

	活动地点
	具备电脑、投影和音响条件的多媒体教室

	活动形式
	主题宣讲 + 现场预测 + 光路挑战赛 + 《光速奇点》研发原型展示



五、核心叙事逻辑
控制一束光 → 控制多个光路 → 让光参与信息处理 → 为什么科学家探索新的计算方式 → 戴琼海院士与光电智能计算 → 大学生自研《光速奇点》 → 从试错、创新、求实与协作回到科学家精神。
关键原则：游戏不是宣讲结束后的“娱乐环节”，而是宣讲本身的一部分。学生在游戏中的预测、失败、调整和合作，就是后续讲解科学家精神的现场材料。
六、完整活动流程
	时间
	环节
	主要内容

	0—5分钟
	一束光的挑战
	在大屏幕展示最简单光路，先不解释规则，提问“怎样让这束光到达目标？”让学生现场预测。

	5—10分钟
	光为什么会转弯
	用简短动画/示意解释反射与镜面方向，只讲理解游戏所需的最少知识，不进入复杂公式。

	10—15分钟
	集体试玩
	由主持人操作Laser Logic简单关卡，全体学生通过举手或口头指挥决定镜面旋转方向。

	15—30分钟
	新生光路挑战赛
	分组进行简单关、中等关、挑战关；每组可由1名同学操作，其他同学共同讨论。

	30—35分钟
	从游戏回到真实世界
	明确说明游戏是简化模型，引导学生思考真实光学系统为什么需要更精密的器件和控制。

	35—43分钟
	当光开始参与计算
	回到戴琼海院士及光电智能计算，解释科学家为什么会探索新的计算范式。

	43—48分钟
	《光速奇点》研发故事
	播放1—2分钟稳定录屏，展示光线、镜面/机关、谜题和调试过程，明确项目仍处于研发阶段。

	48—53分钟
	科学家精神藏在哪里
	回顾学生刚才经历的失败、调整、验证和合作，分别连接求实、创新、协同。

	53—58分钟
	三场系列收束
	回顾：第一场认识科学与科学家；第二场写下未来；第三场亲手探索。

	58—60分钟
	合影与颁发纪念
	完成合影、简单奖励或纪念品发放，并保留重点原图。



七、光路挑战赛机制
第一关“追光者”：最简单的单镜面/单目标挑战，用于理解操作规则。
第二关“折光者”：增加镜面或障碍，要求小组进行路径判断与协作。
第三关“逐光者”：选择包含分光或多目标的更复杂关卡，作为高潮。
计分建议：完成关卡+1分；本轮最快完成+1分；操作效率较高+1分。
重点不是拼手速，而是鼓励学生先观察、讨论，再做决定。
八、《光速奇点》研发展示方案
不把自研项目作为现场活动稳定性前提，不建议正式宣讲依赖实时构建、现场调试或临时运行。
提前录制1—2分钟稳定视频：游戏画面 → 光线路径 → 镜面/机关 → 一个谜题 → 调试/开发过程。
主讲人明确说明“项目仍处于研发阶段”，重点讲团队为什么想把抽象的光学与计算问题做成科普游戏。
把开发中的失败与修改讲成“学生自己的试错过程”，与科学家精神中的求实、创新和协同形成呼应。
九、科学表达边界
不要说“Laser Logic就是光电芯片的工作原理”。
建议表述：“刚才的游戏帮助我们理解怎样控制和组织光的传播路径，而真正的光电智能计算远比这个模型复杂。游戏提供的是进入科学问题的一座桥梁。”
不要为了活动效果夸大《光速奇点》完成度；应明确其为研发中的学生科普项目。
涉及戴琼海院士科研成果时，正式PPT和精品宣讲稿应继续使用可靠公开资料进行最终核验。


十、人员分工
	角色
	建议人数
	职责

	主讲人
	1人
	承担科学解释、戴琼海院士部分、《光速奇点》研发故事与价值收束。

	主持人
	1人
	负责游戏互动、提问、调动现场气氛和流程串联。

	设备操作
	1人
	负责Laser Logic、PPT、视频和备用离线素材。

	游戏裁判/计分
	1人
	记录分组成绩、控制轮次并发放小奖品。

	摄影记录
	2人
	一人拍全景，一人拍操作、讨论和研发原型展示特写。



十一、必须留存的重点照片
1. 主讲人与戴琼海院士/光电智能计算主题PPT同框。
2. 大屏幕显示Laser Logic光路，学生在台前操作。
3. 学生小组围绕关卡讨论、指挥或共同判断路径。
4. 屏幕播放《光速奇点》研发录屏时，主讲人正在介绍。
5. 颁奖/纪念品、活动结束合影。
十二、技术风险与备选方案
网络异常：活动前录制Laser Logic至少3个不同难度关卡的视频，并保存关键步骤截图。
网页临时不可用：准备3—5道离线PPT光路题，仍可完成“预测—讨论—揭晓”的核心互动。
现场浏览器兼容问题：提前在实际使用电脑上测试，并至少准备一个备用浏览器。
《光速奇点》现场运行风险：只播放经过测试的录屏，不把现场构建或调试作为必要环节。
活动超时：优先保留“集体挑战—小组竞赛—真实科研—戴琼海院士—科学家精神”主链，减少游戏关卡数量。
十三、精品宣讲稿转化方向
本场活动结束后，可直接把现场互动写进10月精品宣讲稿，而不是另起一篇传统人物介绍稿。建议主线如下：
1. 用“一束光怎样到达目标？”作为开场问题。
2. 把学生第一次判断、失败和重新调整写成现场互动。
3. 从失败与验证引出“求实”，从寻找新路径引出“创新”，从小组共同解决问题引出“协同”。
4. 由游戏中的光路回到真实科研，引出戴琼海院士和光电智能计算。
5. 用《光速奇点》研发过程说明科学传播同样需要创新、试错和坚持。
6. 以“科学家精神不是现成答案，而是面对未知的方法”作为价值收束。
十四、执行前最终确认清单
9月23日晚上完成Laser Logic现场设备实测。
保存至少3段关卡录屏、关键截图及3—5道离线光路题。
《光速奇点》1—2分钟展示视频剪辑完成并在现场电脑上试播。
奖品/纪念品、计分表、签到表、摄影设备全部就位。
主讲人、主持人、设备操作至少进行一次完整彩排。
十五、建议收束词
“第一场，我们认识追光的人；第二场，我们写下自己想追逐的光；今天，我们亲手改变了一束光的方向。科学家精神离我们并不遥远，它可能就开始于一个问题、一次尝试，以及失败以后愿意再试一次。”
十六、参考材料
《关于征集2026年弘扬科学家精神大学生宣讲团的通知》
《2026年弘扬科学家精神大学生宣讲团申报表——数创未来黎明宣讲团》
《光电铸梦·信达未来——戴琼海院士科学家精神宣讲活动策划案》
Laser Logic（Burnjet）网页：活动前已复核，正式使用前应再次测试。
数创未来黎明宣讲团｜活动策划草案




