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　　［摘要］　２０１６年６月，以“联结学习技术与学习科学”为主题的第十一届亚洲数字化学习论坛（ｅＬＦＡ２０１６）
在上海举办。论坛分享了信息通讯技术促进学习变革、学习分析和适应性学习、泛在学习、移动学习和混合学

习、计算机支持的合作学习、ＳＴＥＭ教育中的学习技术、社会媒体和社会性学习等方面的成果与经验。论坛还在
理解数字时代学习者、设计分析视角下的数字化学习活动、技术支持下的教学方式变迁、数字学习技术的创新和

学习科学研究体系的本土化等方面，展示了亚洲数字化学习与技术的最新研究动态。

［关键词］　ｅＬＦＡ；数字化学习；学习科学；学习技术；学习分析
［中图分类号］Ｇ４０－０５８　　　［文献标识码］Ａ　　　［文章编号］１００７－２１７９（２０１６）０４－００１１－０７

［收稿日期］２０１６－０６－２７　　　［修回日期］２０１６－０７－１０　　　［ＤＯＩ编码］１０．１３９６６／ｊ．ｃｎｋｉ．ｋｆｊｙｙｊ．２０１６．０４．００２
［基金项目］上海市教育科学研究重点课题“基于新媒体的社会性阅读研究”（Ａ１３０８）。
［作者简介］高丹丹，博士，副教授，研究方向：信息化环境下的教师专业发展、新技术支持的教与学、知识建构本土化教学实践

等（ｄｄｇａｏ＠ｄｅｉｔ．ｅｃｎｕ．ｅｄｕ．ｃｎ）；姬晨，２０１４级硕士研究生；马颖莹，２０１４级硕士研究生；陈静，２０１５级硕士研究生；汪晓婷，２０１２
级本科生；顾小清，教授，研究方向：教育信息化的理论与实践、教育培训系统设计开发、计算机支持的协作学习、学习技术系

统及其用户行为等。

　　第十一届亚洲数字化学习论坛（ｅＬｅａｒｎｉｎｇＦｏ
ｒｕｍＡｓｉａ，简称 ｅＬＦＡ）于２０１６年６月１３１５日在华
东师范大学召开。来自１５个国家或地区的近４００
名学者和行业人员参加了论坛。围绕“联结学习技

术和学习科学”（Ｌｉｎｋｉｎｇｌｅａｒｎｉｎｇｔｅｃｈｎｏｌｏｇｉｅｓｗｉｔｈ
ｌｅａｒｎｉｎｇｓｃｉｅｎｃｅ）这一主题，与会者深入探讨了信息
通讯技术促进学习变革、学习分析和自适应学习、泛

在学习、移动学习和混合学习、计算机支持的合作学

习、ＳＴＥＭ教育中的学习技术、社会媒体和社会性学
习，以及数字时代的学习者与学习、设计分析视角下

的数字化学习、技术支持下的教学方式变迁、数字学

习技术的创新和学习科学研究体系的本土化构建等

问题。

一、数字时代学习者的内涵

在互联网、移动设备等广泛应用于教育领域的

背景下，如何理解数字时代的学习者素养？与会者

分享了学习者移动素养培育、数字社会协作中学习

共同体构建等方面的观点。

（一）学习者的移动素养培育

澳大利亚西澳大学马克·佩格勒姆（ＭａｒｋＰｅ
ｇｒｕｍ）博士从移动学习的三个研究维度———设备、
学习者和学习历程———理解学习者的移动素养。许

多移动学习研究仅针对于移动设备，将移动学习等

同于ＰＣ端学习，在设计上考虑同样具有软件使用、
信息搜索和远程学习的功能，忽略了学习者的因素。

佩格勒姆博士指出，移动学习应包含更丰富的内涵，

即学习者的学习行为会随着环境发生变化，表现为

更及时的信息搜索和更真实的情境问题解决。从研

究学习历程的角度出发，移动学习研究应更关注资

源的制作与分享，包括具有地理标记的信息搜索和

多种技术模式的整合应用，应呈现动态的更具发展

性、情境性和真实性的移动学习过程。

基于设备、学习者和学习历程等综合因素，佩格

勒姆博士将学习者的移动素养分为五类：信息素养、

多模式素养、网络素养、代码素养以及移动设备批判
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素养。信息素养主要包括提出关键问题、具有基本

知识、三角互证能力、追踪信息的能力等。学习者需

要具备对信息批判性地吸收并具有联系相关信息的

能力。多模式素养表现为学习者对增强现实、标签、

数据图表、３Ｄ打印等的理解和应用功能。具有多模
式素养的学习者会有更强大的可视化思维和设计思

维能力。网络素养指学习者能有效地利用自己的社

交网络和已有的专业网络，建立协作团体，生产并传

播新知识。代码素养指学习者需要更好地了解自己

的设备伙伴，清楚机制，在学习中不受其他事情干

扰，代码素养有助于问题解决思维的培养。移动设

备批判素养指学习者能反思由于对移动设备的依赖

所导致的生理和心理问题。佩格勒姆博士认为学习

者只有具备这五种素养，才有可能成为移动学习的

主导者。

（二）社会协作中的学习共同体建构

在技术和教学法的支持下，学习已成为一个更

加开放、更具联系、有更多人参与的活动。美国俄亥

俄州立大学博林格林分校高菲博士认为，建立开放

联结的学习共同体需要从为什么建立共同体、用什

么技术以及如何有效地设计共同体等方面进行

思考。

针对为什么要建立共同体，高菲博士认为基于

社会建构主义、实践共同体理论以及真实学习理论，

社会协作共同体的建立能够改善学习过程。以游戏

化项目学习和基于社交软件的非正式学习为例，在

具有沉浸性或真实感的学习环境中，学习内容是参

与者协商生成并共享的，学习者能更加自由地决定

学习的时间、内容和伙伴，更好地将正式学习和非正

式学习联系起来，协作完成学习任务。西北师范大

学郭绍青教授认为，构建移动学习环境下的协作共

同体意义积极，可以唤起学习者较强烈的学习意愿，

师生之间有较丰富的在线互动交流，促进学校教育

与家庭教育的整合，催生线下的情感交流以及解决

跨文化理解问题等。

对于支持学习共同体建立的技术，高菲博士以

美国“ＥｃｏＭＵＶＥａｎｄＥｃｏＭＯＢＩＬＥ”项目为例，认为支
持技术具有广泛性，通过设计沉浸式增强现实环境

和通过３Ｄ技术学习学科知识、基于社交软件的非
正式合作学习都切实可行。郭绍青教授提出可以利

用社会性软件设计适合学生的学习活动，如针对民

族教育中双语教师数量不足、学生通用语水平较低

以及不具备双语语言交流环境等问题，可通过建立

国家通用语与维吾尔语双语学习的微信公众平台，

提供相关的多媒体学习资源和学习工具，设计适合

学习的社会性活动；或通过微信交流群实现群内成

员及教师之间的教学互动，实证研究证明利用社会

性软件建立移动学习共同体有可行性。

在如何有效设计共同体方面，高菲博士认为无

论正式学习或非正式学习，都面临着正式学习中注

意通道的占用、学习测量、教学整合、师资培养等挑

战，也面临着非正式学习中成员的参与程度、学习方

法等的约束。高菲博士认为，应用技术处理学习任

务时，任务特征、学习内容呈现形式、技术感知有用

性、感知易用性、任务技术工具、在线技术的使用等

因素共同决定了学习者的行为。因此，技术应尽可

能降低专业壁垒，让更多人能够享受技术带来的便

利，更好地利用技术开展学习。

二、设计数字化学习活动

与传统学习方式不同，数字化学习的发生以问

题或主题为中心，目标指向问题解决。对于数字化

学习的理解与活动设计，与会者分享了精彩的观点，

包括依据学习分析数据，设计体验性学习；引入游戏

与教学理念设计游戏化学习。

（一）学习分析的应用范围与类型

高等教育大数据分析主要通过收集、分析与解

释学习过程生成的海量数据，为师生提供学习诊断

与帮助。基于这一特点，澳大利亚科廷大学戴维·

吉布森（ＤａｖｉｄＧｉｂｓｏｎ）博士认为学习分析应有更广
泛的应用领域，不仅可以分析学习过程，ＭＯＯＣ市
场、课程设计、教学指导、学生就业都可以成为分析

的对象；大学还可以用大数据分析提升决策力和领

导力，或以学习分析为基础提升教学品质。学习和

教学层面同样可以开展多方面的学习分析研究，包

括学生学业完成情况、适应性的课程和评价、学习行

为的事件序列分析、数字化学习的结构有效性、学习

者心理、情感与认知分析、复杂系统中的教与学、学

习交互的归因模型等。

从学习者的多重需求出发，吉布森博士提出了

学习过程分析的四种类型：描述性分析、诊断性分

析、预测性分析和处方性分析，认为分析难度与分析
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价值呈正相关，处方性分析最难，也最有价值；而分

析类型的选择，需要根据学习者需要解决的问题进

行判断，做分析类型的优化组合。

（二）基于分析的体验式游戏学习设计

对于学习分析如何应用于教学活动设计，吉布

森博士提出了基于学习分析的体验式游戏学习设计

框架。他认为，学习设计有两点前提假设：一、游戏

对于提供概念支架和模拟真实世界经历积极有效；

二、游戏化包含了更大范围的社交过程设计与游戏

设计。体验式游戏学习设计应考虑五个要素：一、设

计游戏中的概念作为学习目标且游戏过程应清晰、

有竞争性；二、为学习者行为提供详细的数字化记

录；三、故事设定进行先行者体验（Ｆｉｒｓｔ－ｐｅｒｓｏｎｅｘ
ｐｅｒｉｅｎｃｅｓ），可以帮助学习者熟悉与理解环境；四、游
戏创作应考虑跨媒体的故事版本（ＴｒａｎｓｍｅｄｉａＳｔｏｒｙ
ｂｏａｒｄ）、初次体验学习、交互特征以及交叉学科研究
等；五、游戏开发要做玩家测试、交互测试、品质测试

以及迭代测试。体验式游戏学习可以对学习者的行

为序列进行分析，将其活动表现与课业成绩挂钩，实

现形成性评价；还可以从时间和空间维度对不同特

征的学习者进行分组，对学习者实施有效且必要的

干预，这种学习行为的预测模型是预测性分析的基

础。学习分析还要充分考虑伦理问题，厘清实践受

益者和可能承担的风险。

对于学习活动的评价，吉布森博士根据米斯勒

维（Ｍｉｓｌｅｖｙ）提出的“以证据为中心的设计”教学评
价模式（Ｍｉｓｌｅｖｙ，２００３），将学习者模式、知识传授模
式、证据模式、任务模式、汇报模式以及组合模式

（由学习者模式、证据模式、任务模式组合形成）等

整合为一个复杂模式，以此形成一系列自适应系统

的设计模式。这个整合模式包含复杂性分析的评价

机制，可以分析专家和新手之间学习行为差异背后

的元认知差异，从而为教师和学生提供自动反馈。

（三）注重动机与参与的游戏化学习

针对Ｃｏｕｒｓｅｒａ与 ｅｄＸ平台上 ＭＯＯＣ设计关注
学习任务的完成甚于学习动机的问题，我国台湾大

学叶丙成博士提出，以游戏化思想重新设计学习，将

线上游戏与ＭＯＯＣ相结合，开发能激发学习动机的
教育游戏以提高学生的学习竞争力。叶丙成博士认

为学习游戏化设计将成为在线教育的关键。以教育

游戏“ＰａＧａｍＯ”为例，土地代表问题，学生通过解答

问题获得土地或者攻占其他学生的土地的游戏规

则；设计学习小组之间相互出题让其他组解答的学

习活动，形成小组之间的竞争。叶丙成博士还讨论

了在教学中设定竞争规则的意义，即与老师的评价

相比，学生更关心同侪互评。

三、技术支持的教学方式变迁

（一）ＭＯＯＣ与翻转课堂研究
我国台湾中华数位学习学会林立杰教授认为，

翻转课堂研究需要关注如下问题：一、厘清翻转课堂

与微视频之间的关系，翻转课堂不等于微视频。虽

然目前翻转课堂的课前学习以微视频学习形式展

开，但课上应给学生复杂任务，开展基于项目的学

习、基于游戏的学习、合作探究学习及竞争学习活

动，培养学生问题解决能力与批判性思维；二、应用

学习平台数据记录的新标准ｘＡＰＩ（ｅｘｐｅｒｉｅｎｃｅＡＰＩ），
明确学习历程记录格式、实现更多学习内容和学习

行为的记录。林立杰教授分析了基于 ｘＡＰＩ建立的
台北酷课云平台（ＣｏｏＣ－Ｌｅａｒｎｉｎｇ）案例，展示了平
台的学习分析和诊断功能，即为学习者提供学习历

程资料库和资源库，对每日学习行为进行统计并反

馈给教师和学生本人，教师可以根据记录改善教材

录制模式，适时调整后续教学策略、顺序；学生可以

观看重点知识的整理与统计分析，明确学习进度，开

展自主学习；三、改进翻转课堂评价方式，聚焦于学

习的形成性评价，进行跨平台学习行为分析，提供可

视化分析数据。林立杰教授结合酷课云平台数据分

析案例，介绍教师可以通过可视化数据了解学生上

课和休息时的行为差异、学习表现趋势、学习参与情

况，实时觉察学生学习状态，及时提醒需要关注的

学生。

韩国蔚山科技大学金友林（ＪｉｎＨｙｏｕｋＩＭ）教授
认为高等教育中采用 ＭＯＯＣ和翻转学习有巨大的
资源价值：可以累积并提供大量的学习资源，为个性

化学习提供更多的资源选择；可以节省教育成本，提

升大规模学习的可能性，解决教育面临的资金短缺、

质量提升和教育公平问题。结合 ＭＯＯＣ平台翻转
学习行为与学期成绩相关性比较分析，金友林教授

认为基于平台的精熟学习（ＭａｓｔｅｒｙＬｅａｒｎｉｎｇ）效果显
著，学习成绩提升明显，体现了优质教学资源的

共享。
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（二）技术支持的创新教学法

技术支持的创新教学法是本次论坛讨论的主要

内容之一。基于知识建构理论设计的以批判性思维

培养为目标的科学课程知识建构教学法研究和混合

学习环境下项目学习教学法的设计较受关注。

１．以批判性思维培养为目标的知识建构教学。
根据知识建构理论１２条原则，我国台湾中央大学吴
颖?博士阐述了批判性思维培养的教学思路：以培

养学习者提出并不断改进观点的能力为目标，构建

问题学习情境，学习者自发形成学习共同体，提出观

点并不断讨论与改进，最终形成理论成果。针对在

线学习平台注重个人知识建构，较少关注社区协作

知识建构活动轨迹的现状，该研究选择知识论坛

（ＫｎｏｗｌｅｄｇｅＦｏｒｕｍ）为在线讨论协作平台，记录学生
讨论中不断改进的观点，也为学习者提供了思维支

架，帮助学习者形成、改进观点和构建理论。通过对

学习者行为序列分析，吴颖?博士发现使用知识建

构平台的学生更容易在已有观点基础上提出新观

点，或改进当前的观点。

２．混合式学习环境下的项目学习。陕西师范大
学张文兰教授认为项目式学习是一种基于建构主义

理论的学习法，她基于国家课程重构项目式学习活

动，设计小学数学课堂基于电子书包的项目教学模

式，并实验对比了混合式学习环境项目学习与传统

教学方式在数学学习成绩、数学学习态度、协作学习

能力等方面的差异，发现基于混合式学习环境的项

目式学习能够改变学生的数学学习态度，提升学生

的协作学习能力，对促进学生问题解决能力的提高

有明显作用，但对提高学生数学考试成绩没有明显

作用。

四、数字学习技术的创新

论坛对于新技术的开发研究也颇为关注。学习

分析与自适应学习技术、增强现实与虚拟现实技术

成为研究者关注的重点，自带设备（ＢＹＯＤ）、创客空
间和机器人技术、情感计算等也是热门话题。

（一）学习分析与自适应学习

当前的学习分析在数据搜集方面存在诸多问

题。香港理工学院埃达·谢（ＡｄａＴｓｅ）博士等针对
学习管理系统中数据封装度高、数据分析受限、分析

方法不够多样化等问题，以ＢｌａｃｋＢｏａｒｄ平台为例，探

讨了平台内部的数据搜集方法，认为通过追踪系统

黑箱内具体的点击情况和用户行为持续时间，可以

有效搜集符合用户需求、学科特征和课程特征的丰

富的学习行为数据。

新加坡新跃大学高级讲师林金树认为现有的学

习行为复杂多样，数字化平台的数据标准难以统一，

不利于学习分析，认为只有推广记录学习历程的标

准ｘＡＰＩ，才能更方便地记录移动数据、社交媒体数
据，完成学习行为分析。与前一代数据记录标准

ＳＣＯＲＭ相比，ｘＡＰＩ有如下特征：一、可以实现更多
的学习记录功能，如记录非浏览器的数字学习记录、

使用 ＯＡｕｔｈ进行安全性验证、更多数字内容的控
制、追踪游戏与模拟式学习、追踪真实世界与团队式

学习、追踪学习规划与目标等；二、可以追踪任意学

习内容的学习历程；三、可以实现学习者个人记录自

由化，学习者的个人学习记录储存在学习平台，可以

将资料分享给第三方分析工具；四、以训练或学习联

结工作成效，以活动流（ＡｃｔｉｖｉｔｙＳｔｒｅａｍ）格式，即“人
（ａｃｔｏｒ）＋动词（ｖｅｒｂ）＋物件（ｏｂｊｅｃｔ）”格式记录学
习经历。

澳大利亚查尔斯·达尔文大学马森（ＪｏｎＭａ
ｓｏｎ）博士分析了大数据的运作模式和来源，认为当
前的数据运作模式可以从数量、速度、种类等方面加

以提升，得到相关性、确定的观点和可信的分析结

果；数据来源有广泛性，包括直接来源（观察数据）、

自动化来源（浏览使用痕迹）、自愿来源（网络社交

数据）等。数据授权和数据保留需解决的１０个问
题包括用户能否撤销对行为数据的授权、撤消后相

关数据分析工作的进行、数据的归属权、分析结果的

归属权等。

云南大学任善恂研究员等针对当前语文及英语

等语言学习数据难以量化、学习行为更为复杂等问

题，借助ＩＭＭＥＸ等数字化学习平台，对学习活动进
行内容设计与诊断分析，即根据知识图谱对学科知

识点进行结构性系统分析和知识点细化，根据学习

者对知识点的点击，并通过行为序列分析方法有效

地归纳其学习行为特征，预测学习者行为，从而推送

针对性的练习题目，运用基于学习分析的针对性指

导策略实现自适应学习。美国密歇根大学佩里·萨

姆森（ＰｅｒｒｙＳａｍｓｏｎ）教授基于 Ｅｃｈｏ３６０平台设计实
施了一门混合式课程，并通过搜集和分析学习行为
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数据，发现学习者最终的学习成绩多和学习者的出

勤时间、观看视频时间、观看讲义时间、提问和回答、

记笔记、测试的正确率等显著相关。此外，平均分数

（ＧＰＡ）高的学生更倾向于面授课程，而平均分数较
低的学生更倾向于远程教学。

（二）增强现实与虚拟现实

虚拟现实技术可用于模拟真实情境，让学习者

获得直观的学习体验。我国台湾新竹教育大学唐文

华等将虚拟现实技术应用于大学纳米课程，成功模

拟出纳米结构随温度变化的效应，增强学习过程的

知识体验，强化学习者的学科知识结构。新加坡新

跃大学杰伊姆斯·迪因格拉（ＪａｙｅｍｓＤｈｉｎｇｒａ）针对
成人学习者在线课程临场感的缺乏，设计了虚拟的

课堂场景，提升学习者的参与度。香港浸会大学邝

颖博士等将增强现实与游戏化教学结合，激发学生

学习动机，让学生基于任务学习。

（三）其他技术

随着移动设备的普及，自带设备（ＢＹＯＤ）逐渐
成为研究热点。香港浸会大学丽萨·刘（ＬｉｓａＬａｗ）
等基于Ｋａｈｏｏｔ！平台，利用学生自带设备设计游戏
化教学体验，让学习者在趣味性环境中获得知识和

技能。首都师范大学丁梦美等进行了自带设备的实

证研究，认为 ｉＰａｄ进入课堂后，对激发小学生学习
兴趣成效明显，但对提升小学生自我效能感没有明

显影响。在ＳＴＥＭ课程及相关研究中，菲律宾圣·
托马斯大学奥利瓦尔（Ｏｌｉｖａｒ）教授分析了当前菲律
宾课程改革中 ＳＴＥＭ课程的授课策略和支持技术，
认为跨越学科的科学课程主题设计应是螺旋递进

的，与此对应学生能力增长也呈螺旋上升，技术将成

为课程教学重要助学手段。创客教育愈重视具身认

知理论的指导作用。具身认知理论认为认知是身体

与环境相互作用的结果，创客空间内的所有活动都

以创客亲身参与的方式展开，因此创客活动可以理

解为“具身学习”活动（何克抗，２０１６）。华中师范大
学胡甜等基于第二代认知科学的具身认知理论分析

了创客教育的本质，认为创客教育“做中学，学中

做”的理念符合具身认知理论，具身认知理论可以

作为创客教育研究与实践设计的依据。

五、学习科学研究体系的本土化

学习科学的发展推动了教育技术与学习科学的

发展与融合。本次论坛对于在中国教育文化环境下

构建学习科学本土化研究进行了系列讨论，主题包

括我国学习科学发展现状、构建现在与未来教育与

学习理论新体系、信息化发展中的政策导向与资源

管理、教育技术学研究新范式等。

（一）国内学习科学现状研究

华东师范大学任友群教授基于我国学者发表的

学习科学研究论文的可视化数据，认为我国学习科

学研究的发展呈逐步上升趋势，研究共同体不断增

多，实证研究逐步加强，研究成果逐渐深入人心并影

响了教育政策和课程标准的修订。我国学习科学研

究存在的问题有：理论和实践脱节，没有形成主流的

研究方法，实证研究匮乏；研究工具多且杂，易给研

究者带来技术、经费等难题；高影响力的学术成果不

多，港台学者的国际学术论文发表数量明显多于大

陆；学科领域界定不清，给学科建设和专业课程开设

造成困难，不利于学习科学研究的推进。

任友群教授认为构建我国学习科学本土化研究

的体系，应基于我国教育实践问题，借鉴国际学习科

学研究的最新理论、方法与研究成果，探寻理解和解

决学习问题的有效路径；加强学习科学研究的领域

内外团队合作。

（二）技术环境下的新理论体系

华东师范大学祝智庭教授针对当前教育的弊

端，提出建构“智慧教育”理论体系，阐述了智慧教

育的目标和三层体系结构。智慧教育的目标在于促

进学习者的“全人发展”，即行动、思维、创造、价值

观的统一发展。借助于技术应用、大数据支持、资源

利用和理念变革的发展，智慧教育理论体系逐渐形

成了三层结构：一、智慧学习环境，用于传递教育智

慧，适配、感知是其基本特征，强调技术应用的智能

化和资源的利用；二、新型教学模式，启迪学生智

慧，体现教学关爱；三、现代教育制度，孕育人类智

慧，公平、和谐是其重要特征，该境界的形成得益

于理念的变革以及大数据技术的支撑。三层结构

层层递进，我们仍处于智慧教育的探索阶段，着力

于智慧学习环境的研究，同时逐步推进新型学习

模式的研究。第三种境界是研究者所追求的智慧

教育目标。在智慧学习环境的研究中，智慧计算

是智慧学习环境的核心，基于计算技术设计学习

者为中心，内嵌跟踪与分析技术、评价与支持技
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术、感知与适应技术和组织与重构技术的智慧学

习环境通用模型目前已取得初步进展。在智慧教

育的发展中，翻转课堂是智慧学习的触发器，在翻

转课堂和创造教育结合的背景下，课堂正逐步演

变为创造驱动的智慧学习。

（三）技术应用的政策与管理研究

中国高等教育学会瞿振元会长从管理的视角

指出，需要对技术影响下的大学的环境与功能、技

术的价值重新诠释，信息技术是学校有机的神经

系统、神经中枢，依靠它可以建设智慧校园。在智

慧校园中，学生智慧地进行学习，教师智慧地进行

科研，学校智慧地进行管理，学校对社会也走入智

慧化服务。从资源建设和管理的视角看，目前高

校资源建设和教学应用存在如下问题：网络基础

设施不够完善，网络教学资源尤其是体现以生为

本、以学为中心的现代教学理念的教学资源较少；

用现代教学理念、以混合学习的方式设计并实施

的课程缺乏，教师信息化教学能力需要提升；教育

管理还没有实现网络课程和学校课堂的学分互

认，导致学生网络课程辍学率高。他建议理解信

息时代学生和学习的特征，确立“以学生为本、以

学习为中心”的技术应用与管理的核心理念，全面

认识技术的好处和局限，以学生为中心改革教育

教学，强化建设、使用和管理，充分利用技术给更

多学生提供各种学习与发展需求。

（四）新研究范式的初探

上海师范大学董玉琦教授认为需要在学习文化

背景下重新诠释教育技术学的研究定位，即如何实

现以学习文化统领，由技术、学习内容、学习者等要

素构成的学习系统最优化，其目标在于提升学习品

质，有效促进学习者的发展。其中，技术的应用价值

在于帮助学习者问题解决能力的养成。基于这一理

解，董玉琦教授提出了教育技术学研究新范式———

ＣＴＣＬ，即研究者在文化（Ｃｕｌｔｕｒｅ）视野下，将技术
（Ｔｅｃｈｎｏｌｏｇｙ）、学 习 内 容 （Ｃｏｎｔｅｎｔ）、学 习 者
（Ｌｅａｒｎｅｒ）相统合，在研究与实践中关注学生、理解
过程（Ｃ－Ｌ）、善用技术（Ｔ［Ｃ－Ｌ］）、形成文化（Ｃ［Ｔ
［Ｃ－Ｌ］］）。目前 ＣＴＣＬ的研究着眼于认知、情绪、
意志等，聚焦于基于认知起点的精准学习分析、促进

认知发展的个性化学习设计以及技术改善学习的有

效性学习策略等。

六、结语

以“联结学习技术与学习科学”为主题的亚洲

数字化学习论坛围绕如何用技术改进学习、如何给

予所有学生高质量的教育经历，讨论涵盖了理解数

字时代的学习者、设计分析视角下的数字化学习活

动、技术支持下的教学方式变迁、数字学习技术的创

新和学习科学研究体系的本土化等主题，映射了学

习科学的研究目标，即更好地理解认知过程与社会

化过程以形成最有效的学习，重新设计课堂和其它

学习环境，促成学习者深度、有效地学习（Ｓａｗｙｅｒ，
２０１４）。

技术可以成为改变学习的有力工具（Ｕ．Ｓ．Ｄｅ
ｐａｒｔｍｅｎｔｏｆＥｄｕｃａｔｉｏｎ，２０１６）。本次论坛汇聚了教育
技术与学习科学领域众多国家和地区的研究者、实

践者，分享数字化学习研究成果和实践经验，共同研

讨如何通过技术巩固并促进师生关系，重塑学习与

协作的方法，减少长期存在的学习公平和学业水平

差距问题，提供适应学习者的学习体验。

本论坛也预示了未来高等教育数字化学习应用

的新趋势：推动创新文化、重新思考高等院校运行模

式、重新设计学习空间、研究深度学习方法、注重学

习评测、探索混合学习实践模式等，可供教育技术学

和学习科学领域的未来研究借鉴。
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ｕｃａｔｉｏｎ［Ａ］．ＰａｐｅｒＰｒｅｓｅｎｔｅｄａｔ２０１６ｅＬｅａｒｎｉｎｇＦｏｒｕｍＡｓｉａ，Ｓｈａｎｇｈａｉ，

Ｃｈｉｎａ．

［５］Ｍｉｓｌｅｖｙ，Ｒ．Ｊ．，Ａｌｍｏｎｄ，Ｒ．Ｇ．，＆Ｌｕｋａｓ，Ｊ．Ｆ．（２００３）．

Ａｂｒｉｅｆｉｎｔｒｏｄｕｃｔｉｏｎｔｏｅｖｉｄｅｎｃｅｃｅｎｔｅｒｅｄｄｅｓｉｇｎ．ＣＳＥＴｅｃｈｎｉｃａｌＲｅｐｏｒｔ

ＥＴＳＲｅｓｅａｒｃｈＲｅｐ．Ｎｏ．ＲＲ０３１６．ＬｏｓＡｎｇｅｌｅｓ，ＣＡ：ＴｈｅＮａｔｉｏｎａｌ

ＣｅｎｔｅｒｆｏｒＲｅｓｅａｒｃｈｏｎＥｖａｌｕａｔｉｏｎ，Ｓｔａｎｄａｒｄｓ，ＳｔｕｄｅｎｔＴｅｓｔｉｎｇ（ＣＲＥ

ＳＳＴ），ＣｅｎｔｅｒｆｏｒＳｔｕｄｉｅｓｉｎＥｄｕｃａｔｉｏｎ，ＵＣＬＡ．
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［６］Ｒｅｅｖｅｓ，Ｔ．Ｃ．（１９９５）．Ｑｕｅｓｔｉｏｎｉｎｇｔｈｅｑｕｅｓｔｉｏｎｓｏｆｉｎｓｔｒｕｃ
ｔｉｏｎａｌｔｅｃｈｎｏｌｏｇｙｒｅｓｅａｒｃｈ［Ａ］．ＩｎＳｉｍｏｎｓｏｎ，Ｍ．Ｒ．，＆Ａｎｄｅｒｓｏｎ，Ｍ．
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ｓｅａｒｃｈａｎｄＴｈｅｏｒｙＤｉｖｉｓｉｏｎ：４５９４７０．Ａｎａｈｅｉｍ，ＣＡ．

［７］Ｓａｗｙｅｒ，Ｒ．Ｋ．（２０１４）．Ｃａｍｂｒｉｄｇｅｈａｎｄｂｏｏｋｏｆｔｈｅｌｅａｒｎｉｎｇ
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［８］Ｕ．Ｓ．ＤｅｐａｒｔｍｅｎｔｏｆＥｄｕｃａｔｉｏｎ（２０１６）．Ｆｕｔｕｒｅｒｅａｄｙｌｅａｒｎｉｎｇ：
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（编辑：徐辉富）
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Ａｂｓｔｒａｃｔ：Ｔｈｅ１１ｔｈｅＬｅａｒｎｉｎｇＦｏｒｕｍＡｓｉａ（ｅＬＦＡ２０１６）ｗａｓｈｅｌｄｉｎＳｈａｎｇｈａｉ．ＴｈｅｔｏｐｉｃｏｆｔｈｅＦｏｒｕｍｉｓ“Ｌｉｎｋｉｎｇ
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ｌｅａｒｎｉｎｇ，ｅｔｃ．Ｔｈｅｙｃｏｎｖｅｙｅｄｖａｌｕａｂｌｅｖｉｅｗｐｏｉｎｔｓｉｎｔｈｅａｒｅａｓｏｆｌｅａｎｅｒｓｏｆｒｅａｓｏｎｉｎｇｄｉｇｉｔａｌａｇｅ，ｄｉｇｉｔａｌｌｅａｒｎｉｎｇａｃ
ｔｉｖｉｔｉｅｓｄｅｓｉｇｎｆｒｏｍａｎａｌｙｓｉｓ，ｉｎｎｏｖａｔｉｖｅｉｎｓｔｒｕｃｔｉｏｎｍｏｄｅｌｓ，ｎｅｗｌｅａｒｎｉｎｇｔｅｃｈｎｏｌｏｇｉｅｓａｎｄｌｏｃａｌｉｚａｔｉｏｎｏｆｌｅａｒｎｉｎｇｓｃｉ
ｅｎｃｅ．ＩｔｄｅｍｏｎｓｔｒａｔｅｄｃｕｒｒｅｎｔｒｅｓｅａｒｃｈｓｔａｔｕｓａｎｄｔｒｅｎｄｏｆｄｉｇｉｔａｌｌｅａｒｎｉｎｇｏｆＡｓｉａｎｃｏｕｎｔｒｉｅｓａｎｄｒｅｇｉｏｎｓ．
Ｋｅｙｗｏｒｄｓ：ｅＬＦＡ；ｄｉｇｉｔａｌｌｅａｒｎｉｎｇ；ｌｅａｒｎｉｎｇｓｃｉｅｎｃｅ；ｌｅａｒｎｉｎｇｔｅｃｈｎｏｌｏｇｙ；
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ｌｅａｒｎｉｎｇａｎａｌｙｓｉｓ

第十五届“教育技术国际论坛”会议通知

　　教育技术国际论坛（ＩｎｔｅｒｎａｔｉｏｎａｌＦｏｒｕｍｏｎＥｄｕ
ｃａｔｉｏｎａｌＴｅｃｈｎｏｌｏｇｙ）是教育部高等学校教育技术专
业教学指导分委员会主办的国际性学术会议，已连

续举办十四届，是海内外教育技术专家学者思想碰

撞、学术研讨、实践切磋、信息共享的重要平台。第

十五届教育技术国际论坛（ＩＦＥＴ２０１６）将于２０１６年
８月１８２０日在东北师范大学（中国·长春）召开。

一、会议组织单位

指导单位：教育部高等学校教育技术专业教学

指导分委员会

承办单位：东北师范大学计算机科学与信息技

术学院

二、会议主题

技术·教育·社会：互联网 ＋时代教育技术支
持服务

三、会议专题

专题１：政府、机构、企业合作下的教育技术创

新应用研究

专题２：智慧教育的探索与实践
专题３：创客教育的研究与实践
专题 ４：面向社会服务的教育技术学科发展

研究

专题５：数字教育资源建设的理论与实践
专题６：信息技术教育研究
专题７：新媒体新技术教育教学应用与实践
专题８：慕课、微课、翻转课堂的实践研究
专题９：大数据教育应用研究
专题１０：信息技术支持的教师专业发展研究
四、会议费用

会议注册费为：教师９００元／人（人民币），学生
５００元／人（人民币），注册费在报到当天缴纳，学生
需携带学生证。往返交通费及住宿费自理。

五、联系人

秦鹏晰 １８６０４３５６７２７　胡英慧 １５９４８０５１０８２
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