
“互联创未来”项目技术与学习的思考 

王荣良  rlwang@cs.ecnu.edu.cn 

 



“互联创未来”项目技术与学习的思考 

新媒体联盟地平线报告：准吗？ 
1年之内 2-3年 4-5年 

2004年 学习元件；可缩放矢量图   快速成型；多模式界面  情景感知计算；知识网络 

2005年 延伸学习；泛在的无线网络   智能搜索；教育游戏 社交网络 & 知识网络；情景感知计算/增强现实 

2006年 社会计算；个人广播  口袋里的手机；教育游戏  增强现实和增强可视化；情景感知环境和设备 

2007年 用户自创内容；社交网络  移动电话；虚拟世界  新的学术和出版形式；大型多人在线教育游戏 

2008年 草根影像； 协作网络  移动宽带；数据混搭  综合人工智能；社会操作系统  

2009年 移动设备；云计算  地理资讯；个人网页 语意察觉应用；智能对象 

2010年 移动计算；内容开放 电子书；简单的增强现实 基于手势的计算；可视化数据分析 

2011年 移动设备；电子书 基于游戏的学习；增强现实 基于手势的计算；学习分析 

2012年 移动应用；平板电脑 基于游戏的学习；学习分析 基于手势的计算；物联网 

2013年 MOOC；平板电脑 基于游戏的学习；学习分析 3D 打印技术；穿戴式设备 

2014年 自带设备；云计算普及应用 基于游戏的学习；学习分析 物联网；可穿戴设备 

2015年 自带设备；创客空间 3D打印；自适应学习技术 数字徽章；可穿戴设备 
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2016中国版地平线报告 

中国基础教育阶段教育技术应用的九大关键趋势 

■短期趋势（1-2年）：发现式学习日益增多、更多应用混合式学习设计、开放教育资源快速增加 

■中期趋势（3-5年）：日益注重测量学习、重设学习空间、新形式跨学科研究兴起 

■长期趋势（更长）：推动文化变革与创新、学生从消费者转变为创造者、转向深度学习方法 

教育技术应用及发展过程中面临的九大挑战 

■可应对挑战：提升数字素养，将技术与教师教育相融合，重塑教师角色 

■有难度挑战：平衡互联与非互联生活，竞争性教育模式，创造真实性学习机会 

■严峻挑战：在线教育机构面临的问题，促进教学创新，培养复合型思维能力 

十二项重要技术进展 

■未来1-2年：云计算、翻转课堂、创客空间、移动学习 

■未来2-3年：3D打印、3D视频、学习分析、大规模开放在线课程 

■未来4-5年：自适应性学习技术、智能评分技术、虚拟及远程实验室、可穿戴技术 
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什么是学习：深度学习的启示 

深度学习通过组合低层特征形成更加抽象的
高层表示属性类别或特征，以发现数据的分
布式特征表示 

柏拉图：学习即回忆 

从旧知到新知：演绎或其它方法 
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什么是知识：知识就是力量 

“Knowledge is power” 
拉丁文中Scientia既对应
Science，也对应
Knowledge。 

拉丁文中，Scientia表示
一种内在的、确定的、可
靠的高端知识。 

知识是人类认识客观世界的成果 

弗朗西斯 培根 
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什么是科学精神：古希腊数学的自由学术 

古希腊科学的非实用性和演绎特征 

■非实用性保证自由的、纯粹的知识 

■演绎推理保证知识的正确 

科学精神就是追求自由知识 

困惑：核心素养会不会作为知识来教？ 

■教育的本源：心灵的自由交流和人格的砥砺 

■教育的变革：走出知识教育 

求知是人类的本性 
• 经验是个别事物的知识 

• 技艺是普遍事物的知识 

• 科学是非为日常所用的技艺 

亚里斯多德 

21世纪关键技能：创造力，想像力，批判思维，
信息素养，问题解决能力，共同生活能力…… 
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技术促进教育变革的两重性 

技术作为一种商品 

■商品的本质：尽可能舒适地满足人的要求 

■在教育中的目标：教得方便，学得轻松 

技术作为一种学习工具 

■教育的本质：改造人 

■技术的作用：促进学习者思考 

数字化环境下学习者特征 

信息接受频度 较快，具有快餐式特点 

思维特征 视觉、图形思维优先 

学习交流语言 快捷、随意、幽默或意会 

处理问题方法 模块式、分布式较多 

接触学习方式 大量的非线性随机进入 

学习交流模式 擅长互动式、网络探究 

依赖的学习工具 偏爱各种数字化工具使用 

学习、娱乐的区别 分界线相对模糊 

现代教育面临的一大挑战，是如何有效利用技术，创设
可以真实日常生活并促进他们对未来生活形成科学理解
与合理预期的学习体验，而一个国家的教育体系必须考
虑将 21 世纪的技术无缝体现学生融于学生的学习，以一
种切实有意义的方式激发不同年龄层次学习者的学习兴
趣、维持其学习动力。 
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观点1：技术促进学习方式变革关键教师变化 

教师的惯性：将新技术融入其惯用的教学法，而不是改变教材教法适应新技
术的使用 

变革的突破点：教师的强制变化，到学习评价的变化到学生的变化 

技术引入的意义：首先不在于提高效益，不在于标准化，而在于打破了原有
的框框，拓展了思维，发展了个性 

引出的问题：精准。有效的问题；有效的资源；有效的评价；有效的推广 

 
技术性思维是一种建立在标
准化模式之上，以控制外部
自然、追求最佳效率为基本
宗旨，以达到物质利益最大
化为归宿的思维方式 
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观点2：翻转课堂是让学生对自己的学习负责 

当一种新的学习方式被推荐给老师以后，老师能抓住其内涵灵活运用，还是
只是追求其形式，是一个重要的选择 

■课前或课后，学习者不是简单的看微视频，也要有探究与交流 

翻转课堂的定位 

■翻转课堂的指向：让学生自己对其学习负责 

■翻转课堂的目标：让每个学生成为最好的自己 

■翻转课堂的追求：让教育从知识本位到素养本位 

引出的问题 

■知识碎片化 

■学生差异 

■评测方法 

■课前一定是微视频吗 

■课堂是发展高阶思维还是提高效率 
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观点3：“努力一点点”背后开放学习环境建设 

项目设计要素 
■“主题”锚定学习者可以探索的领域 

■“活动”将学习环境的其它要素整合在一起 

■“资源”包括实物资源、电子资源、人力资源 

■“工具”帮助学习者搜集、加工、表征信息，提供促进学习、认知发展，以及学习者之
间交流与协作的手段 

■“评价”的根本目的是为了促进学习者的反思与发展 

引出的问题：技术能为学习环境建设做什么？ 

 
开放学习环境的特征 
• 学习者是具有学习的权利和义务的

学习主体；是意义制定者、知识拥
有者和问题解决者；有权利和义务
参与教学决策 
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观点4：课程开发的过程是教师成长的过程 

校本课程的开发 

■从竞赛到普适 

■学习平台的研发 

■从作品制作到教育价值挖掘（STEAM） 

多学科的基于创造的学习 

■教学资源建设与教学方法 

■知识-技能-能力-思维的关系是什么 

引出的问题 

■教材与课程：校本课程建设的基本元素 

■新名词与课程特点：如何开展教学评价 

■面对具体的产品平台，教师能做什么 

• 制作类教学四个基本阶段 

1、准备阶段，学生对自己的创
造目标与过程有初步设计 

2、实验阶段，学生通过反复的

实验逐步明确自己创造设计的合
理性 

3、原型制作阶段，学生在复杂

的问题情境中做出合理的判断与
选择，根据自己的设计创造出原
型产品 

4、整合反馈阶段，学生评价、

反思、分享自己的作品，提出改
进建议 
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观点5：机制对教育信息化的支持作用 

重点：从机制到文化 

■资源、平台、应用、机制 

■“微课掌上通”的应用：通用技术的教育价值 

引出的问题 

■当习题资源丰富以后，如何变训练为思考 

■当互动由弱转强以后，如何开展互动有效性的研
究 

■当研究转向普及以后，教师如何在完备的教学模
式中找到精髓 
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对于数字化校园的新诠释 

项目实施的路径：培训-实施-指导-交流 

■关注学习方式变革 

■关注本土化资源建设 

■关注教师专业发展 

■最终目标：关注学生 

从课程角度认识技术的特点：回归学科 

■快速、丰富、跨时空、自动化…… 

■效能工具、交流工具、认知工具、评价工具 

■即时反馈、泛在学习、个性化学习、自适应学习…… 

从学习目标选择学习方法：功能与效益的平衡 

■以“经验”学习；以“观察”学习；以“抽象符号”
学习 

教育信息化“十三五”规划： 
• “网络化、数字化、个性化、终身

化”的教育体系 

• “人人皆学、处处能学、时时可学”
的学习型社会 

• “课堂用、经常用、普遍用”的信
息化教学新常态 
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