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创客教育是创客文化与教育的

结合! 基于学生兴趣! 以项目学习

的方式! 使用数字化工具! 倡导造

物! 鼓励分享! 培养跨学科解决问

题能力" 团队协作能力和创新能力

的一种素质教育#

一" 创客教育课程

创客教育课程! 有广义和狭义

之分$ 广义的创课是指以培养学生

创客素养为导向的各类课程! 既包

括电子创意类课程! 也包括手工%

陶艺" 绘画等艺术类创意课程& 狭

义的创课则特指以智能信息技术应

用为显著特征的电子创意类课程!

主要包括
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及扩展% 开源软

件下的创新
'((

开发 % 基于结构

件的创意搭建 %

)*

设计及打印 %

机器人等科技含量较高的课程$

二" 创客教育课程的基本特征
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基于现实的真实问题

创客课程通过真实的设计创造

过程将科学世界中的知识经验组织

进了学生的生活世界! 架起了沟通

生活世界和科学世界的桥梁! 使得

学习内容% 学习方式和学习结果都

具有现实意义$ 创客课程的实践项

目通常来源于日常生活中的真实问

题 ! 例如鸭蛋孵化器 % 睡眠检测

仪% 输液报警器等学生创客项目!

就是来自于学生对日常生活的观察

和思考$ 在问题解决过程中! 学生

必须像专业人员一样展开调查研

究% 方案设计% 动手操作% 得出结

果$ 在真实的生活世界中! 学生亲

近与探索自然% 体验与融入社会%

认知与完善自我! 达成 '生活即教

育( 的状态# 因此可以说! 创客课

程是一种沟通生活世界和科学世界

的真实性学习#
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立足学生的亲身体验

传统课程以特定学科为中心!

以抽象的文化符号为学科知识载

体! 通过向学生传授间接经验为主

要教学方式# 知识传授固然重要!

但绝不是课程教学的终极目标# 每

个孩子都是天生的科学家! 他们对

世界充满了无比的好奇! 拥有探究

一切的欲望# 创客教育要彻底改变

传统课程存在的过分传授% 形式固

化% 单调无趣的现状! 给学生更多

自由探索的空间! 激发孩子内在的

创造潜能# 开源软硬件% 传感器%
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打印% 可穿戴设备% 虚拟现实

)

+,

*" 增强虚拟现实 )
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* 等各

种新科技的涌现! 给学生的创新"

创造插上飞翔的翅膀$ 学生不再是

被动的学习者! 而是可以像科学家

一样以研究的方式去认知外部世

界 ! 体验探究过程 ! 解决现实问

题! 创造新的知识$

创课的实施要让学生融入创造

情境" 投入创作过程! 利用身边的

一切资源! 努力将各种创意转变为

产品$ 这种创造绝不是对教师演示

操作的简单模仿! 而是在研究中不

断产生新的创意与想法! 并最终形

成具有创新意义的产品$
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整合各学科的综合实践

现行课程编制主要以学科为基

本框架! 按照学科的逻辑结构并在

其规定的边界内安排学习内容和组

织学习活动$ 这种课程编制方式可

以高效地传授大量的知识" 技能!

但也带来了一些弊端! 例如! '学

校知识( 与 '生活知识( 相脱节!

学习评价仅针对学生的知识理解和

技能掌握! 对兴趣" 爱好" 态度等

视而不见$ 相反! 现代知识生产方

式恰恰是从人类生产生活中遇到的

实际问题出发 ! 具有显著的跨学

科" 非线性特征$ 创客的创造过程

正是符合这样的认知特征! 要求学

生运用多学科的知识经验以达成问

题解决$

创客课程的设计打破了学科界

限! 不再仅局限于传统的数学" 物

理" 生物等单一的课程模式! 而是

整合艺术" 电子" 控制" 网络等不

同学科知识$ 因此! 创课的内容体

系需要具有较强的包容性" 综合性

和交叉性! 学习的出发点应该具有

更强的生活性! 也就是要基于现实

生活问题! 统整各相关学科知识$

创客课程考察的重点! 绝不是单纯

的知识记忆与理解! 而是多学科知

识的综合迁移应用以及创新实践$

如何整合多学科内容! 也是创课设

计的重点和难点$
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基于设计的合作学习

创课的内容与活动设计更多围

绕复杂的现实问题展开! 鼓励学生

结合兴趣组成项目小组! 在指导教

师团队的集体指导下开展协作探

究$ 对于教师来说! 由于大多数教

师专注于自己的学科背景! 难以要

求教师预先掌握创客课程相关的全
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