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01 Part One

学习文化·新变化



一、学习文化  新变化

不是我不明白，

而是这世界变化太快



1.技术发展大趋势



2、信息绝对数量爆炸了

◆美国学者宣韦伯对人类传播的历史有过一个生动的比喻，大意是：

如果把人类历史100万年当作一天来计算，那一小时则相当41666

年，一秒钟则相当于11.5年。他经过计算，得出结论：人类原始语

言产生于公元前10万年，相当于这一天晚上9:33；文字产生于公元

前3500年，相当于晚上11:53；活字印刷术则于11:59’4”出现，

距离午夜仅56秒；无线电发明距离午夜7秒；广播距离6秒；电视距

离4.5秒；电脑仅3秒。由此可见，人类传播手段步伐的更迭处于加

速度发展的态势。



◆在传播学的定义中，达到5000万人使用标准才会被

认为具备了大众传播的态势。为达到这个标准，广

播用了38年，电视用了13年，互联网仅用了5年，

这无一例外不是技术手段演进的结果。

2、信息绝对数量爆炸了



2、信息绝对数量爆炸了

◆媒体技术发达带来的最直观的社会结果是

信息的绝对量的增加。

◆人类信息量的第一次倍增花费了1500年，

第二次花费了250年，第三次150年；进入20

世纪后，第四次倍增花费了50年；然后：10

年，7-5年，5年-18月（与摩尔定律相仿）。



3、“知道份子”更多了

◆《200*年语录》

◆作者：新周刊主笔

◆文汇出版社



4、学生的学习拥有了话语权

◆联合国教科文组织（UNESCO）正在尝试第三次研

究「学习」这个主题。UNESCO 在 1972 与 1996

年，曾经两次发表了有关学习的文件，成书出版，

带动了全球的教育观念，影响深远。

◆现在的社会，与十八年前又有了很大的变化，一则

是各国的教育都有显著的发展，二则是人们对教育

的看法与期望，也大不相同。

◆联合国儿童基金会，已经把「Education for All」

改为「Learning for All」人人要学习。



5、时代使命：培育新的学习文化

◆ 每一种学习文化都有它自己独特的技术指纹。

◆“未来的文盲不再是不识字的人，而是没有学

会学习的人。”——阿尔文.托夫勒



6、技术引发学习文化转变的线索

◆（科学）技术发展引发生产力（学习力）变化 使得社会所需求的知识和能

力结构发生相应变化 进而引发教育需求和教育体制的调整 使学习的

特性发生多种转变 形成新的学习文化现象。

◼ 技术促进知识的产生、传播与遗传；

◼ 技术引发知识的消亡和更新；

◼ 技术促进各种文化背景的学习交流。



技术手段

理念意识

制度行为

7、学习文化的演进

观念转换

方法创新

工具引入

演进发展



8、新型学习文化特征

创新化

个性化

协作化

终身化

信息化

全民化

自主化

速度化

学会
学习



身在课堂，心在云端？



02 Part Two

学习方式·新机遇



二、学习方式  新机遇

ICT已经变成新时代的强势知识和生存技能。

即使在不久以前，老一代仍然可以毫无愧色地训斥年轻一代：

⚫ “你应该明白，在这个世界上我曾年轻过，而你却未老过。”

但是，现在的年轻一代却能够理直气壮地回答：

⚫ “在今天这个世界上，我是年轻的，而你却从未年轻过，并且永远不可能再年轻。”

——玛格丽特·米德 《文化与承诺》



1、《2014年度全国中小学生网络生活方式蓝皮书》发布

◆黄荣怀教授代表项目团队对蓝皮书的主要成果进行了介绍。调查发现，

在网络时代学生的学习方式转变与养成方面出现以下特点：

◆第一，在学习方式方面，随着学生年级的升高，学生喜欢的课堂学习方

式有较大差异，小学低段学生更喜欢听讲，小学高段和初中学生更偏好

小组讨论，高中学生表现出多元化特征。总体上，学生偏好的课堂学习

方式在不同省市存在差异。互联网正逐渐成为我国中小学生获取课外知

识的主要来源，同时有41.2%的学生经常阅读报刊、杂志或课外读物。

在不同省市，学生获取课外知识的主要来源存在明显差异。网络对学生

学习具有积极作用，但需关注其产生的两大不利影响——“视力下降”

和“注意力分散”。



1、《2014年度全国中小学生网络生活方式蓝皮书》发布

◆第二，在网络应用方面，学生的起始触网年龄整体呈现低龄化发展特点。学生上

网场所呈现多元化和自主性的特点，移动上网逐渐成为发展新趋势。学生对网络

信息具有较强的防备意识与质疑能力。学生用网程度存在差异，1.9%的学生处

于“过度用网”状态，超过10%的学生曾有网上受骗经历。在网络素养方面，

“过度用网”学生的综合表现明显低于其他学生。

◆第三，在家校联系方面，仍以学校引导家长参与为主，网络在其中正发挥积极的

作用。超过一半的学生认为，学校网站及相关网络环境在支持家校联系方面具有

较好的效果。学生对课外补习班的喜好呈现多样化，但总体倾向于不喜欢。“英

语”、“数学”、“语文”、“物理”是主要的补习科目。“奥数”在个别省份

的竞赛补习类科目中排在首位。中学生普遍反映课业负担重。



1、《2014年度全国中小学生网络生活方式蓝皮书》发布

◆第四，在休闲生活方面，学生在上学日和休息日的睡眠时间基本保证。随着年级升

高，学生平均睡眠时间明显减少。值得关注的是，仍有一定比例的中学生上学日的

睡眠时间不超过5小时。学生超过四成的休闲时间用于互联网活动。学生的休闲活

动呈现多样性，户外休闲活动最有助于提升学生学习效能感，网络音视频及网络社

交活动会对学习产生较大的负面影响。



2、第44次《中国互联网络发展状况统计报告》



2、第44次《中国互联网络发展状况统计报告》



2、第44次《中国互联网络发展状况统计报告》



3、学生：新一代数字原住民

◆当今的学生，由于其生活环境和生活方式（数字化世界）的

不同，他们的思维模式已经发生根本改变，他们是“数字土

著”的一代，他们的教育者则是“数字移民”。

◆当今教育面临的一个最大的问题是：我们这些作为“数字移

民”的教育者，说着过时的语言（前数字化时代语言），正

在吃力地教着说着一种全新语言的人群。为此，应改革教育

方法与内容，教师必须学会用学生的语言和方式与之交流，

并加强“未来”内容的教学，而“教育游戏”则是方法与内

容最佳的结合体。



4、数字土著的特点

特点

随机性 (Random)
跳跃性思考模式

丰富的信息
(Abundance of Info)
快且易获得信息、突破时空

视觉化 (Visual)
图形化思维模式、技能

高交互性（High interactive）
通过网络沟通交互

多任务处理（Multitask）

速度（Speed）

面向团队(Team-oriented)
自发形成共同体、兴趣团队



5、数字土著的学习特点

学习时间并行

• 可以同时做多件事情，更为弹性地运用时间。即多任务

型的学习方式。

网络化联通

• 通过各种移动设备和朋友保持联系，尤其是互联网，已

经成为他们必不可少的协作学习工具。

实践性学习

•积极探索，实现主体与客体的相互作用，不断积累个人

经验，扩展主体的认识范围，不断改造和提升主体的接

受和加工信息的能力。



6、数字土著的不足之处

参与任务项较多，无法进行深度思考。

缺乏信息安全意识，易泄露个人隐私。

学习者过多依赖各种表面化的信息，而不

具备实践能力。



03 Part Three

学习方式·新挑战



1、信息传播获取更准确有效吗？

“新雷锋”？

◆ (1)“老师，祝您节日快乐，万事如意！

心想事成，合家欢乐！”

——某节日短信

◆ (2)让老师“无语”的请假。

如何借助信息技术准确有效地传播信息？

http://www.caike.com/share/photo/1018643.html


2,信息获取的学习技能增加了吗？

我们生活在信息的海洋中，却忍受着知识的饥渴。

不妨把书边撕边读！



3、学生都把网络用来学习吗？





“百度一下”竟成学生作业“利器”

学生用“百度”搜索，找答案很方便。

◆朱先生向记者诉说烦恼：读小学的儿子在完成作业时，一有不懂就上百度搜

索，给他准备的字典、词典从来不用。并且儿子使用“百度”找答案的频率

越来越高，大有“变本加厉”的趋势。

家长：如此“投机”会害了孩子。

◆绝大多数家长对依赖网络做作业持反对态度。

老师：网上答案需仔细辨别加以创新。

◆如果学生完全从网上抄答案，不加思索、不求甚解，就会懒得观察、思考、

组织语言，从而使学生的观察、分析、思考能力减弱，极易养成他们坐享其

成的坏习惯。



4、学生的主动性增强了吗？



6成大学生10分钟看一次手机，大学课堂现状令人堪忧



4、学生的主动性增强了吗？



MOOCs：Massive Open Online Courses



04 Part Four

学习方式·新趋势



四、学习方式  新趋势

2、碎片化学习

3、社会化学习

4、游戏化学习

1、移动学习 5、非正式学习

6、跨界学习

7、定制学习

8、众创学习



1、移动学习

◆移动学习（Mobile Learning）是一种在移动设

备帮助下的能够在任何时间、任何地点发生的学

习，移动学习所使用的移动计算设备必须能够有

效地呈现学习内容并且提供教师与学习者之间的

双向交流。

◆自2011年12月12日至16日

定为首届“移动学习周”后

，联合国教科文组织又把

2013年的2月18日至22日定

为第二届“移动学习周”。



2、移动学习的设备特征

◼ Sariola 等人在对移动学习的概念进行讨论的过程中，对移动学习设备的特征作

了这样的一个分析：

可携带性（portability）

即设备形状小、重量轻，便于随身携带

无线性（wireless）

即设备无需连线

移动性（mobility）

指使用者在移动中也可以很好的使用

移动学
习设备



3、移动学习

◆移动学习对于不同的人来说有不同含义，然而能确定的是，移动学习绝不

能仅仅理解为在智能手机或平板电脑上的学习，真正的移动学习涉及到诸

多关键因素：

以绩效支持为导向

支持正式和非正式学习

能够支持学员之间的沟通和协作

便携性/可移动性

支持通过个体客户端访问

根据情境和移动地点的不同

拥有个性化的移动学习内容



2、碎片化学习/微学习

灵活度更高1

• 在分割学习内容后，每个碎片的学习时间变得更可控，提高了学员掌握学习时间

的灵活度。

• 在分割学习内容后，由于单个碎片内容的学习时间较短，保障了学习兴趣

，在学习成效上对于知识的吸收率会有所提升。

• 在分割学习内容后，学员可重点学习对自己更有帮助或启发的那部分内容。

针对性更高2

吸收率更高3



3、社会化学习

◆连通主义：数字化时代的学习理论

◼ 博客

◼ 微博

◼ RSS

◼ WIKI



连接主义/联通主义

◆2005年，加拿大学者乔治.西门子（George Siemens）

发表了关于联通主义（Connectivism）的学术新观点，

并将之称为“数字时代的学习理论（A Learning Theory

for the Digital Age）”，引起了国际学术同行的关注。

◆该理论结合小世界、弱链接等思考，把学习情景的视野

放在了网络社会结构的变迁之中，“学习是一个联结的

过程”，是在知识网络结构中一种关系和节点的重构和

建立。



联通主义

◆西门子的联通主义表达了一种“在关系中学习（ learning by

relationships）”的理念。个体学习知识的能力比掌握现有知

识的能力更为重要，获得所需知识的途径比学习者当前掌握的

知识更为重要。它认为网络小世界上挤满了那些兴趣或知识结

构与我们相似的人，那些成功地获得较多价值的节点，将比其

它节点更成功地获得额外的联系。因此，“联通”比“联通中

的内容”更为重要。



4、游戏化学习

◆游戏化学习(Learn through play)，

又称为学习游戏化，就是采用游戏化

的方式进行学习。它是目前比较流行

的教学理论和教育实践。



4、游戏化学习

◆兴趣是最好的老师。游戏化学习主要包括数字化游戏和游戏活动两类。教师

利用游戏向学习者传递特定的知识和信息。教师根据学习者对游戏的天生爱

好心理和对互动媒体的新鲜感和好奇心，将游戏作为与学习者沟通的平台，

使信息传递的过程更加生动，从而脱离传统的单向说教模式，将互动元素引

入到沟通环节中，让学习者在轻松、愉快、积极的环境下进行学习，真正实

现以人为本，尊重人性的教育，重视培养学生的主体性和创造性，有利于培

养学生的多元智力素质。



Kahoot!游戏化学习平台

◆Kahoot!是源自挪威的免费网络平台，以游戏

化学习为主要特色，目前名列美国基础教育领

域教学工具前十位。教师可以在这个平台上创

建各种类型的课堂问答，包括测试、讨论、调

查问卷等。当教师设置完成题目之后，这些问

题都会以游戏化的形式展现出来供学生参与答

题，答题的结果以积分排行的形式呈现。



5、非正式学习

◆非正式学习（ Informal Learning ）是包括信息和内容在内

的一切事物，会议、书籍、网站等等，或者是非正式的人与人

的交流，例如交谈、讨论、会议等等。几乎是在不知不觉中，

你都在任何地方向任何东西学习。

◆正式学习（ Formal Learning ）是以课程、任务、研讨会

等形式展开的教学活动（无论是在教室中进行还是在线进行）

。例如：“自成一体的教学为练习和测试提供了一个结构完整

的、全面广泛的、合乎逻辑的处理途径。”



◆正式学习和非正式学习共同构成了人们在

工作或生活中的学习成长方式。非正式学习

是在工作或生活中有意无意的知识建构和成

长，如与他人的研讨交流、问题搜索、信息

阅读等。非正式学习无处不在，生活中随时

随处都能发生。

5、非正式学习



◆社会化媒体正改变着人们学习以及获得信息的方

式，也在加速推进多维度学习场景下非正式学习

的崛起。个人的学习成长需求是基于个性化场景

的，正式学习只能满足大众需求的最大公约数，

非正式学习能很好的满足个性化学习的需求。

5、非正式学习



◆“无边界课程”：秉持“时时能学、处处可学、人人皆学”的

理念，通过超越人力、场地、时间、内容的边界，打造的丰富

多元的课程体系，让学生可以在不同时间、不同地点，以多种

方式接受不同内容的教育。同时，激发孩子的内动力，提升独

立思考、语言表达等素养，实现孩子的自主发展、自我管理、

自我塑造。

6、跨界学习



◆分科课程强调学科知识的逻辑性和体系性，是学生简捷有效地获取学科系统知识

的重要途径。但是，过于强调分科课程容易导致学科与学科之间的割裂，使学生

的学习与当代社会生活相剥离。适当的突破“边界”可以开阔人的视野，激荡和

催生新的创意。在互联网+的时代，边界正在慢慢地被跨越和融合。

6、跨界学习



◆无边界课程能跨越学科鸿沟，激荡创新思维；打破层级

界限，培育创新人才；突破学校围墙，丰富学习体验。

“无边界课程”宛如一个潜能孵化器，它能将每一个学

生的潜能充分发掘，使其释放出惊人的能量。

6、跨界学习



◆STEM教育：STEM教育就是让学生面对真实情

境中的问题，通过将科学探究、工程设计、数

学方法和技术制作有机统一，运用跨学科的知

识和方法来解决实际问题，学生通过做中学，

学会应用跨学科的知识和方法，提升学生的创

新意识和创新能力，是跨学科课程整合促进学

生全面发展的一种教育方式。（李克东）

6、跨界学习



◆STEAM教育是在STEM的基础上加入A（艺术）。艺

术与STEM的各个领域紧密相关，艺术的广泛性使得

STEM中各领域的形态都发生了变化。STEAM教育突

破了数学，科学，技术，工程和艺术五个学科领域之

间的壁垒，将其进行跨学科整合，将这五个学科的知

识融合成一个有机的整体，以整合的教学方式解决真

实的问题，培养学生的跨学科思维和创造力。

6、跨界学习



◆STEAM教育的五个学科之间并非相互独立的，也不是简单地

进行重叠，而是形成一个相互联系，融会贯通的整体，每个学

科在STEAM中都具有举足轻重的作用。数学是STEAM各领域

的基础；科学是STEAM的重要组成元素，STEAM教育中的科

学 教 育 以 培 养 学 生 的 科 学 素 养 为 主 要 目 标 ； 技 术 是 支 持

STEAM教育的工具，技术是帮助学生学习的有效工具；工程

是STEAM活动中解决实际问题的途径；艺术促进了STEAM各

领域的发展。

6、跨界学习



◆STEAM教育特征

• 以项目为中心培养学生解决实际问题的能力

• 以教育信息化手段促进学生的深度学习

• 开展协作学习，强调学生团队合作意识

• 跨学科融合，培养学生的创造思维能力

6、跨界学习



◆定制学习：互联网技术支持下的个性化学习概念，即针对个体学习者特定的学

习需求、学习基础、学习风格以及文化背景而提供一系列有针对性的教学方法

和技术支持服务。

7、定制学习

• 智能推送学习(Intelligent Push)：尊重个性化学习差异

• 隐形评价(Stealth Assessment)：重视内隐学习行为的价值

• 基于证据的教学(Evidence-based Learning)：构建数据学习的新生



◆智能推送学习(Intelligent Push)：尊重个性化学习差异

7、定制学习

智能推送学习是自适应学习的进阶应用技术，指计算机

应用可以基于智能的数据分析，根据学习者的需求、兴趣、

起点水平等个性化指标对教学活动进行重新排序和组合，智

能地提供有针对性的指导和评价，以协调解决学习者的知识

差距问题，并促进学习。



◆隐形评价(Stealth Assessment)：重视内隐学习行为的价值

7、定制学习

隐形评价：在自适应教学过程中，通过数据监控持续跟踪学习者的学习

能力，根据每位学习者的学情和能力，不断提供引人入胜的学习任务，以即

时自动响应学生的学习行为，并对此作出评价。

隐形评价会把评估过程融入游戏、虚拟仿真等各种学习活动中，自动采

集反映学生学习能力的数据，自动匹配计算机设定的教学目标，因而被称为

隐形评价。



◆基于证据的教学(Evidence-based Learning)：构建数据学习的新生

7、定制学习

基于证据的学习：用数据说话，挖掘学习者在正式学习、非正式学习或混

合学习时的行为特征和数据价值，如学习者的兴趣、交流特点、参与在线活动

的时间和频率等变量，对每位学生的学情进行分析并监测，能及时发现学习问

题，调整教学过程，从而提高在线学习的绩效评估、过程检测和活动干预的成

效，为教育决策制定者、教学者和学习者提供有利的数据支持、科学指导。



◆风险和挑战：

7、定制学习

• 首先，数据的预测不一定是完全准确的。基于学生学习行为的数据分析只能作为

一种较高概率的“可能性”结论，并不能百分之一百局限于数据分析而对学生进

行绝对的判断和定位。

• 其次，数据的结论只能简单反映一种学习的结果或事实，不能阐释因果关系。对

数据的分析和处理也大大考验着教育管理者和教师的数据素养与信息技术能力。

• 最后，大数据本身存在信息安全风险。“互联网+”时代，每个人都是主动或被

动的数据制造者，网络数据容易产生“隐私泄露、数据造假、数据至上主义等问

题”。需要相应的法律法规、职业道德准则，规范和约束人们的网络行为。



◆众创学习：是指大众利用网络、移动设备、加工工具和可穿戴技术设备，把创新

想法创造成制品，在具身活动中掌握知识，促进学习的实践活动。

8、众创学习

• 众创文化：大众创新的催化剂

• 技术支持下的具身互动： 重视身、心

学习的协同



◆众创文化(Massive Maker Culture)：

由创客活动所引发的，把创新的产品想

法通过动手制造而实现的群众文化热潮。

“人人都是创客，创意都可实现”

8、众创学习



◆技术支持下的具身互动(Embodied Interaction)： 重视身、心学习的协同

8、众创学习

• 学习不仅发生在头脑中，还通过身体的肢体活动和新的实践行为，产生新的

认知经验。

• 技术支持下的具身学习基于互联网连接，借助可穿戴设备和增强性工具(如

桌面显示器、VR眼镜等)，创设虚拟沉浸式活动 (如教育游戏、仿真互动社

区等)，借用增强现实设备获取多维感官的肢体刺激，以及更真实、更丰富

的体验式学习。

• 学生不再只是面对计算机屏幕学习，而是通过身体行动，在物理空间(如教

室)，与物理对象、真实世界环境发生交互。




