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创客课程开发模型设计及实践
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　　［摘要］　创客课程是落实创客教育的重要载体。当前，我国创客课程开发存在定位不明确、资源稀缺、师
资不足、设计未体现跨学科等现实问题。因此，本文提出了创客课程的开发模型，试图在实践层面解决以上问

题。该模型分三个层次：核心层、要素层、开发层；创客课程的开发沿着课程目标 －课程内容 －课程资源 －教学
策略－教学实施－课程评价的环状流程展开，创客空间、项目内容、网络资源、创客教师构成了创客课程的四大
要素，最终致力于创新精神与创新能力的培养。在此开发模型下，本文以乐高 ＷｅＤｏ２．０资源包为课程内容，开
发一门１６学时的小学五年级创客课程，以期为创客课程的开发与实施提供参考。
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一、问题提出

《关于“十三五”期间全面深入推进教育信息化

工作的指导意见 （征求意见稿）》（中华人民共和国

教育部，２０１５）提出要“有效利用信息技术推进‘众
创空间’建设，探索 ＳＴＥＡＭ教育、创客教育等新的
教育模式，使学生具有较强的信息意识与创新意

识”。宋述强（２０１５）指出：“如果说微课是信息化环
境中的教学资源，慕课是在线教学平台，翻转课堂是

教学方法论，那么创客则是教育的最终培养目标。”

可见，创新型人才的培养是时代赋予教育的责任与

使命，而创客教育是承担这种使命的重要教育模式，

创客课程则是教育理念的应然状态向课程实施的实

然状态转变的依托。然而，就现状来看，创客课程的

开发和实施还存在很多问题，本文综述了创客课程

开发存在的问题，提出了解决问题的现实路径，在此

基础上构建了创客课程的开发模型以及一门创客课

程课例，以期为我国创客课程的建设提供参考与

借鉴。

（一）创客课程开发与设计存在的问题

１．创客课程定位不明确，理念有失偏颇
创客课程作为一种新生事物，在很多学校大力

开展课程建设与实施的过程中，存在着定位不明确、

理念有失偏颇等问题。王同聚（２０１７）认为：“创客
成了人人皆食的‘唐僧肉’、香饽饽，出现了无论有

无资质的公司企业或培训机构都想借目前火热的
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‘创客’来分杯羹的乱象。”由于课程定位不明确，很

多学校将创客课程作为兴趣小组或第二课堂等附加

的课程形式，这种非正式、兴趣化课程使创客课程成

为少数人的特权，难以达到创客理念所强调的“全

员参与、合作共赢”的目标。创客教育注重知识教

育目的、知识内容结构乃至教师角色等方面的调整，

不只是技术性问题，更是教育思想的变革，这些非附

加创客教育课程所能及（张茂聪，２０１６）。实际上创
客正从教育边缘走向中心，“柔性地改变教育”，从

这个意义上说，创客教育并非传统的“第二课堂”，

也非“综合实践活动”课程，更非一门“学科化”的课

程，而是一种新的教育理念和模式（钟柏昌，２０１６）。
有些学校在开设创客课程时技术至上，不遵循

教育规律，一窝蜂让学生学习开源电路板、３Ｄ打印、
机器人等，关注技术的炫酷，缺乏科学的教育设计和

基础性学科知识的融合注入，使得创客教育变成学

校秀场，出现了泡沫化苗头（余胜泉，２０１５）。此外，
受到创客课程结果导向的影响，许多学校在开设创

客课程时过度关注“小发明、小制作”等，并致力于

用“发明成果”参加创客比赛获奖。这种功利化追

求也使课程实施追求最终的结果而不是过程的

探索。

２．创客课程教学资源稀缺，教学模式不完善
创客课程的开发依托于技术支持的创造，因此

资源丰富的创客空间是课程开发与实施的必要物质

基础。然而，现阶段学校构建创客空间的过程中存

在两种倾向：一，一些以成绩至上的学校不重视创客

空间的建造，不肯花时间与金钱购置设备；二，一些

试图通过开设创客课程打造知名度的学校，花了大

价钱购置设备，但苦于没有专业负责人牵头，导致设

备购置不能满足实际需求，利用率低，效果不好。除

了物理环境的资源稀缺外，网络资源更加缺乏。杨

晓彤等（２０１７）探究了网络空间在创客教学中的支
持作用，姜艳玲等（２０１６）将微视频应用到创客学
习，提升创客教学效果。研究者认识到网络资源对

于开展创客教学的重要性，但是纵观整个教学实际，

完整的、适合的、优质的创客网络资源还较为缺乏。

此外，如何实施创客课程也困扰着广大一线教

师，许多教师套用过去模仿性实验的教学模式来实

施创客课程，然而这并不适用于培养学习者的创新

精神与创造能力。一些研究者认识到了“互联网

＋”时代下创客课程教学模式的开发是推行课程实
施的重要措施，如吴永和等（２０１７）设计并实施的
“学、做、创”创客课程设计模式，以及朱龙等（２０１６）
提出面向创客教育的“设计型学习模式”，以及陈刚

（２０１６）提出的登山型创客课程。然而，教学模式的
研究成果较少且更多地停留在研究层面，真正研究

创客课程一线实施的成果更为缺乏。

３．创客课程优质师资缺乏，课程普及困难
创客教育是一种多学科汇聚的教育形式，这对

于教师的综合素质要求较高。创客教育在发展过程

中始终面临的一大挑战就是专业师资队伍缺失，以

及如何激发其他学科教师对创客教育的热情与认同

（黄兆信，２０１５）。在我国的师范教育中，几乎没有
专门针对创客教育和 ＳＴＥＡＭ教育的师资培养。少
数地区虽然针对教师开展了专门的 ＳＴＥＡＭ教育培
训，但由于教师本身缺乏系统的学科综合知识与创

新、创造实践能力，这一举措在短期内仍然很难培养

出大量合格的ＳＴＥＡＭ师资（胡畔，２０１５）。因此，如
何建立起创客教师的培养与发展机制，邀请相关学

科师资加入创客教师团队是能否有效推进创客课程

的关键要素。

很多学校的做法是由信息技术教师与通用技术

教师承担创客课程。信息技术教师虽然在技术掌握

上好于普通学科教师，但创客课程不是技术模拟型

课程，而是一种依托新技术支持以跨学科的真实任

务为主线开发设计新作品的创造型课程。长远来

看，信息技术教师不能独自承担这类课程。美国的

创客教育面对大量师资缺乏问题，不仅通过正规学

校教育培养ＳＴＥＭ教师，而且发动协会、企业甚至通
过招募志愿者、实习、竞赛等方式宣传推广创新人才

培养。我国也需要构建长效的创客师资培养机制，

从职后培训以及职前教育两个角度构建以“跨学

科、高技术”为主要特征的创新型师资人才，满足创

客教育对优秀创客师资的需求。

４．创客课程教学设计未体现跨学科优势，课程
之间缺少衔接

与ＳＴＥＭ课程相似，创客教育课程变专业化、分
割化为整体化、融合化，注重文、理学科间知识的贯

通（张茂聪，２０１６）。创客课程的主要特征是创新意
识的激发性、内容涵盖的综合性、课程设计的趣味性

以及学习资源的开放性。纵观当前创客教育实践，
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人们往往将创客课程视为机器人课程、３Ｄ打印课
程、Ａｒｄｕｉｎｏ开源软硬件课程、Ｓｃｒａｔｃｈ编程课程。这
些技术作为创客课程的载体无可厚非，但实施过程

中若只停留在技术传授、课程资源包的项目移植，没

有将技术作为一种工具而实现创意的激发，没有依

托其他学科及学习者兴趣而开发跨学科探究项目，

则可能违背创客的初衷。因此，重构学科融合的课

程体系是创客课程的关键，体现学科之间的整合性，

是注重人文社会科学与自然科学学科整合的表征

（王佑镁，２０１７）。
此外，创客教育要发展成为新型的教育形态，创

客课程的开发要具有衔接性，必须实现中小学校、职

业学校和高等学校的贯通和对接（赵晓声，２０１６）。
然而，我国目前创客课程的开发还处于各级各类学

校的自主动作和社会机构的商业探索阶段，各个课

程体系没有衔接与延续性，这样的课程使学习者学

得的创新技能与知识存在重合与割裂。以机器人教

育课程为例，市场上开发机器人课程的企业十余家，

但各家的软件和硬件都不兼容。杨刚（２０１５）认为：
“处于割裂状态的创客教育要形成家庭、中小学、高

校与政府四位一体协同发展机制，打通阻碍创新人

才培养的教育壁垒。”

（二）创客课程开发问题的现实解决路径

从前文综述可知，创客课程开发与设计主要存

在定位不明确、资源匮乏、师资不足、未体现跨学科

优势、教学模式不完善、教学实施形式化、教学载体

有误区以及评价方式较单一等问题。本研究立足于

创客课程开发实践，试图从中提出问题的现实解决

路径，即面对纷繁复杂的创客课程开发困境，通过问

题进行因素分析，提出解决路径。由此，本研究对创

客课程存在的问题进行归类分析，并从存在问题、因

素归类、解决路径三个角度剖析并试图构建创客课

程开发模型与课例，以重点解决目前创客课程存在

的定位、资源构建、策略设计、内容设计、实施设计、

评价设计、师资构成等问题。因素归类结果如图１
所示。课程定位不明确、理念有失偏颇属于课程开

发核心理念问题，笔者认为，在“双创”背景下，创客

课程的核心追求应定位于“创新精神与创新能力”

的培养。课程资源、教材、师资、实施空间等属于课

程开发的重要要素，因此这些问题的解决，应该从创

客空间的构建、网络资源的制作、创客师资的培训与

图１　创客课程存在问题因素归类及解决路径图

项目内容的开发等要素展开探索。课程项目设计、

教学策略设计以及评价模式设计等问题从属于课程

开发流程，本研究尝试从核心层、要素层与开发层，

从课程目的、课程内容、课程资源、教学策略、教学实

施以及课程评价六个维度构建创客课程开发模型，

解决以上问题。

二、创客课程的开发模型

本研究基于对创客课程开发存在问题的剖析、

影响因素的归类以及校内实践课程的开发实践，建

构了创客课程的环状开发模型（见图２）。该模型分
为三个层次：核心层、要素层、开发层。

图２　创客课程开发模型

（一）核心层

任何课程的开发都应有核心目标或终极追求，

创客课程开发所追求的核心意义是“创新精神与创

·４６·

万超，魏来，戴玉梅创客课程开发模型设计及实践 ＯＥＲ．２０１７，２３（３）



新能力”。国家“十三五”期间，创新理念被摆在最

核心的位置，抓创新就是抓发展，谋创新就是谋未

来，大力发展创新教育是真正落实创新教育目的的

举措。在这样的背景下，创客课程开发在课程形式、

课程内容、实施模式、评价方式方面，都直指一个目

标，即学生创新精神与创新能力的培养，而不应是传

统讲授式课程的操作化变种。

（二）要素层

１．创客空间
创客空间是创客课程赖以展开的环境要素，没

有创客空间，创客课程成了无源之水，无本之木。典

型的创客空间通常配备包括 ３Ｄ打印、激光切割、
数控机床等新型生产设备以及各种生产工具，并且

广泛采用 Ａｒｄｕｉｎｏ单片机等开源硬件平台（徐思彦，
２０１４）。学生在创客空间中可以根据教师提出的项
目要求，选择材料合作设计并制作作品，最终利用多

种线上线下平台进行分享。因此，要开展多样化、新

颖化、综合性创客课程，需要构建材料丰富、气氛开

放、制度完善的创客空间。

笔者认为，分区域构建创客空间是可以借鉴的

构建形式，主要区域可以有“３Ｄ设计与打印区”“创
意机器人制作区”“开源硬件设计与开发区”“情境

体验区”“资料搜索区”“材料加工与制作区”“会议

研讨区”“公共服务区”等。

２．项目内容
北京景山中学是国内创客教育的领跑者，创始

人吴俊杰（２０１６）指出：“创客教育重要的是人和项
目，而对于学校而言，建立好的体制和机制远比购买

设备重要。”学者马丁尼兹和斯塔哲（Ｍａｒｔｉｎｅｚ＆
Ｓｔａｇｅ，２０１４）总结出优质创客课程项目应具备八个
要素，即“切身性、充足时间、复杂性、适当难度、互

联性、易得性、分享性”。

笔者认为，创客课程项目的设计应该遵循兴趣

导向、综合导向、模块导向、结果导向的原则。具体

来说，项目的设计首先要符合学生的兴趣，让他们在

趣味性的探索过程中掌握学科知识，培养创造能力。

其次，项目的设计应综合多个学科内容，体现综合的

课程观，在跨学科的综合项目探索中让学生所学知

识“落地”。再次，项目的设计应充分考虑内容体系

与学习者原有知识经验的关系，设计适度松散并相

互关联的课程子模块。最后，项目应直指成果，有形

的作品是创客课程的终点，真正达到创造能力与动

手能力的提升。

３．网络资源
创客课程从设计、实施到构建与分享都离不开

网络资源，丰富化、立体化网络资源可以帮助学习者

在开展创造活动时获得更多支撑。由于创客课程实

施的个性化、自主化，网络资源的设计也应该专题

化、模块化、微型化，以满足学习者的需求。美国学

者哈奇（Ｈａｔｃｈ，２０１３）认为，创客课程资源应具有
“信息微型化”的特征，即在课程开展中以微型信息

刺激学习者，并且使用实物进行设计与操作。可见，

微课程、案例库等微型化、模块化网络资源的构建是

创客学习有效的服务形式。此外，杨现民（２０１６）认
为创客课程网络学习资源主要包括教材、教／学案、
使用指南、操作软件、优秀课程作品等。综合来说，

创客课程的网络资源应包括：备课资料、学习路线

图、情境导入微视频、案例作品库、创客集市、交流平

台、资料链接、创客资讯等。

４．创客教师
真正使创客课程发挥效用的不是有多少先进的

工具、多少成型的项目设计，而是课程实践者———教

师。创客课程不同于传统课程的系统性与单学科

性，如由信息技术教师承担创客课程无法实现课程

的最终效果，短期内还无法形成成型的创客师资培

训工作。目前，较合适的做法是跨学科的综合教师

团队承担创客课程，其中既有学科专业教师，又有信

息技术教师，还有行业专家。信息技术教师承担项

目的组织、指导、实施，行业专家与学科专业教师参

与项目开展过程，在学习者遇到问题时进行指导。

（三）开发层

１．课程目标
创客课程的项目驱动性、学科整合性、作品研创

性、互动协作性等特征决定了其目标不同于传统课

程。创客课程目标的构建具有整合性、意向性、生成

性以及生活性等特点。具体来说，创客课程目标的

构建应整合多门学科，贯穿各学科目标体系。意向

性指目标设计具有非理性主义倾向，强调那些无法

言明的、艺术性的隐性目标。生成性指教师应灵活

对待学生的活动，并随时从他们的建构活动中开发

出值得进一步研究的课程内容。此外，创客课程目

标的构建应源于学生的生活与社会实际，尽量与社
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会接轨，激发儿童的探究兴趣与动机。

２．课程内容
创客课程内容强调多学科整合与问题导向，其

课程内容的构建可以参照 ＳＴＥＡＭ课程模式，以项
目将枯燥、机械的传统知识变成有活力、有意义的生

活问题。著名的 ＳＴＥＡＭ课程专家赫施巴赫（Ｈｅｒ
ｓｃｈｂａｃｈ，２０１１）将项目学习分为两类：相关课程模式
与广域课程模式。创客课程内容的构建也可以形成

两种难度的进阶式的构建模式：一，以某一学科问题

为导向，在项目问题解决过程中引入其他学科内容，

并最终解决该问题，即“相关课程模式”；二，以生活

问题与学生兴趣为导向，综合运用各学科知识直至

最终解决问题，并形成实体研究成果，即“广域课程

模式”。当然，广域课程模式的内容设计更复杂、综

合，但对于学生生活世界知识的构建更有效，因此，该

类课程模式应是学校创客课程内容构建的主要形式。

３．课程资源
课程资源的丰富程度直接决定着学习效果。创

客课程资源可以分为两类：一，在线资源，如上文所

述的网络资源应包括课程学习微视频、学习标签、模

拟操作软件、创客作品案例库、讨论空间、分享平台、

移动手机ＡＰＰ等。二，线下资源，包括人力资源（学
科教师、有能力的同伴、行业专家、技术人员等）以

及物理环境资源（３Ｄ打印机、开源软硬件、电子元
件、编程软件等）。

４．教学策略
在创客课程产生之日起，研究者就热衷于探索

创客教学法。如傅骞（２０１５）提出的“ＳＣＳ创客教学
法”，即情怀故事引入（ｓｔｏｒｙ）—简单任务模仿（ｃｏｐ
ｙ）—知识要点讲解（ｓｔａｔｅ）—扩展任务模仿（ｃｏｐｙｅｘ
ｔｅｎｄｅｄ）—创新激发引导（ｓｉｍｕｌａｔｅ）—协同任务完成
（ｃｏｏｐｅｒａｔｉｏｎ）—成功作品分享（ｓｈａｒｅ）。该方法有非
常强的普适性，此方法结合线上线下策略进行扩展

就表现为：微课导学—资源呈现—论坛讨论—模拟

仿真—专家咨询—成果分享等在线教学策略，以及

情境导入—面授指导—合作探究—成果展示—同伴

互评等线下教学策略。

５．教学实施
创客课程作为一种集人文艺术与理性技术为一

体的新型课程模式，实施过程强调课程创生取向，即

大力提倡教师与学生的创造力与想象力，实现学生

全面、个性而富有创造力的发展。课程实施应遵循

理解与对话原则，即建立健全的沟通与对话机制，保

证信息交流的双向化，使参与课程实施的全体成员

能最大程度地沟通。其次，课程实施应遵循主动与

创生原则，要求师生具有充满 “诗性的智慧”，放弃

某些成功，适时利用某些时机，重新开始一段具有挑

战性的旅途（欧用生，２００７）。因此，在创客课程实
施过程中师生应该在创造情境中共同合作，联合创

生新的“艺术品”。

６．课程评价
创客课程评价作为课程开发的最终阶段，不仅

要保证合理评价目标的达成，同时也应促进教师教

学反思与学生学习兴趣的构建。杨晓哲（２０１５）认
为创客教育可以更多采取作品评价、小组互评、个人

自评等形式。针对创客课程注重过程性与表现性的

特点，对其评价一般采取综合评价模式，如评价主体

多元化、评价方式多样化、评价数据全面化、评价取

向个性化。评价主体应包括学科教师、技术教师、行

业专家、学生；评价方式有表现性、真实性评价、自评

与互评、解释与鉴赏等；评价数据来源于过程中的积

累，评价取向多关注学习者在原有水平上的提升。

总的来说，创客课程开发模型从核心层、要素

层、开发层三个角度给一线教师提供了开发创客课

程的可操作建议。具体来说，创客课程的终极目的

指向相似或相同，但不同课程可有不同的目标。任

何一门课程应至少具备以下四种课程资源：材料丰

富且区域合理的创客空间；激发兴趣、跨学科综合且

能成果化的课程内容；个性化、专题化且模块化的网

络资源；掌握现代教育技术与学科知识的优秀教师

团队。当课程开发的物理硬件资源与师资、内容等

软件资源具备的前提下，教师团队应该在考虑学习

者需求与认知水平的基础上以生成性、生活性的课

程目标为导向，选择综合的课程内容与丰富的课程

资源，以多样化的教学策略实施课程，并且最后尝试

多元化、过程化的评价方式对课程进行综合评价。

值得注意的是，课程开发流程是环状封闭的，也就是

说，课程评价应作为优化课程设计的重要依据，六个

环节缺一不可，共同构成完整的课程结构。

三、基于创客课程开发模型的课例分析

笔者结合沈阳大学附属实验学校的创客空间实
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际以及《中小学信息技术课程标准》《小学科学课程

标准》要求，选择乐高ＷｅＤｏ２．０资源包为例，设计并
实施一门小学五年级１６学时的创客课程“麦克斯
和米娅的奇幻世界”，以期为一线教师开展创客课

程提供参考。

表一　教师角色与分工

教师团队 身份 角色 分工 教学影响

Ｄ 沈阳大学物理系教授、附属学校
校长

课程总负责人 课程总体设计与定位
确立以“创新精神、创新能力”为
培养目标

Ｗ 沈阳大学教育系讲师
课程设计（课程论方
向）

教学策略、教学模式设计、教育
资源构建

确立了课程教学设计模式

Ｘ 沈阳机器人协会主席
课 程 实 施 的 外 围
指导

项目内容设计综合指导
形成适合于五年级学生学习的机
器人项目内容

Ｐ 沈阳大学教育技术系研究生 助讲教师 小组探究过程辅助教师 协助学生探究发现过程

Ｈ 沈阳大学计算机系讲师
课程指导（计算机编
程方向）

项目技术指导
项目技术层面的设计以及项目实
施过程中的技术指导

Ｚ 附属学校信息技术教师 主讲教师 课程的组织与讲授 课程实施的组织者

（一）要素层设计

沈阳大学附属学校于２０１５年成立“圆梦园创客
空间”并开设创客课程，创客空间配备了机器人资

源包、３Ｄ打印机、激光切割机、数控机床、电脑等设
备。考虑到开放性、跨学科整合性、兴趣性等内容特

征，创客项目组结合机器人课程的特殊性设计了项

目内容（见图３），即以目标对象的制作为目的，以基
础实验、引导实验、开放性实验为项目类型，致力于

培养学生的创新精神与创新能力。网络资源的开发

依托沈阳大学附属学校的网络平台，主要包括课程

导入微视频、案例作品库、创客集市、交流平台、资料

链接等模块。本课程依托高校的教育资源，形成了

六位教师组成的专业教师团队，包括 Ｄ老师、Ｗ老
师、Ｘ老师、Ｐ老师、Ｈ老师、Ｚ老师（见表一）。

（二）开发层设计

课程开发沿着开发层的环状模型展开（见如图

４）。具体来说，课程目标按照三维目标展开，在知
识与技能维度，强调学生能够掌握机器人搭建、程序

编写、简单调适等任务，使机器人能解决简单的问

题；在过程与方法维度，强调通过具体的操作或应

用，在实际合作中掌握机器人技术解决实际问题的

方法；在情感态度价值观维度，注重养成积极的技术

价值观，能利用技术解决学习和改善生活问题的意

识和态度。

课程内容设计基于课程标准的两大扩展模块展

开：根据“算法与程序设计入门、机器人入门”要求，

以不同类型的实验为依托，以麦克斯和米娅在虚构

的 ＷｅＤｏ２．０科学实验室所发生的实验故事为情
境，以解决问题为导向来构建。实验主题是精心挑

选的，涵盖生物、物理、数学、工程学等领域问题，体

现了课程综合性的特征（见图３）。

图３　课程项目内容设计

课程资源开发也分线上和线下两大模块。线上

资源的开发和发布基于本校教学平台，内容有微课

导学小视频、网络讨论墙、拓展阅读资料库、创客作

品案例库、在线设计软件、作品分享平台、手机创客

ＡＰＰ等。线下资源包括乐高积木、编程用计算机、各
类电子元件、各学科教师、高校机器人协会成员等。
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图４　麦克斯和米娅奇幻世界课程开发框架

　　“麦克斯和米娅的奇幻世界”课程的展开主要
以实验的方式进行，课程的教学策略主要参考基于

问题式、探究式教学策略，并参照课程开发模型中线

上线下结合的策略，提出十点教学策略，即视频导

学、提出并确认问题、计划并开展探究、在线设计模

型、专家咨询、分析并解读数据、设计解决方案、实际

操作、以证据论证、分享与评估。

课程实施分三个阶段：探究阶段、创造阶段、分

享阶段。在探究阶段，学习者将实际问题与工程科

学建立联系，制定可行的解决方案；在创造阶段，学

习者搭建、编程并修改模型，根据实验类型的不同

（基础、引导、开放）采用创造成分不同的操作模式；

在分享阶段，学习者通过演示乐高模型和解释其解

决方案，向同伴和教师分享探究成果。

本课程采用多种方式检测和评估学习者的学

习，包括日常评估、观察评估、自我评估。对于日常

评估，教师需要根据学习者是否了解、理解和运用实

验内容，以及将实验内容以外的知识进行综合拓展

等将学习者的表现填写在对应的初级、中级、熟练级

以及高级科学家／工程师栏目中。对于观察评估表，
教师需要针对学生三个不同阶段的表现进行描述并

填写在表格中。自我评估报告由学生完成实验后自

己填写，目的在于记录实验过程，反思并为下一个实

验设定新目标。此外，师生也可以选择使用同伴互

评、电子学习档案袋等评价模式。

（三）课程实施效果

课程实施效果的反馈采用满意度问卷以及教学

效果访谈。满意度调查问卷主要依据创客空间构

造、师资队伍构成、项目活动设计、项目成果作品等

四个维度编制。教学效果主要依据对师生的访谈，

学生访谈提纲的维度划分为合作能力、沟通能力、创

新意识、作品新颖程度、实践操作能力、问题解决能

力等六个维度。教师访谈的维度划分为课程目标的

适切性、项目内容的适用性、课程资源可用性及易用
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性、教学策略的完善程度、教学实施的综合效果、课

程评价的多维性等。

满意度问卷调查结果显示，学生对创客课程满

意度较高，四个维度的平均分值均高于４，极大值与
极小值的数值间相差合理，且方差较小。这表明，学

生对创客课程满意度较高，尤其对项目活动设计以

及师资队伍构成较满意，均值高于４．５，如７６．４７％
的同学对教师教学水平非常满意，８５．２９％的同学对
课堂讨论气氛非常满意，但仅有２９．４１％的同学对
创客空间设备数量非常满意。此外，学生访谈结果

显示，在课程实施过后学生在沟通合作、动手实践、

创新创意等方面的能力都有所提升，许多学生表示，

“在这种合作探究的学习气氛下，能够头脑风暴激

发出很多新奇想法，并且这些想法能够在教师以及

专家的帮助下变成现实，与传统课程相比自己合作、

探究、创新等能力确实得到了提升。”教师访谈结果

表明，“依据该模式而开发的麦克斯米娅的奇幻世

界课程目标合理，内容既体现跨学科优势、又适合五

年级学生的认知水平与兴趣爱好，资源的可用性易

用性都较高，课程实施效果较好，但合作学习的教学

策略还有待继续完善，课程评价的方式还应继续开

发。”从课程实施的效果看，由于项目内容设计的跨

学科性、线上线下资源的整合性、师资构成的综合

性、课程实施的动手操作性以及作品的产出性等呈

现与传统课程截然不同的特征，使得学生以及教师

对于课程的满意度较高。但课程还处于初步建设与

实施阶段，创客空间教学环境的设置、教学策略的设

计以及评价方式的使用等还有不完善之处而影响课

程的满意度，具体表现在设备的数量较少，难以满足

大量学生的使用；教学策略环节较复杂，教师难以精

通使用；评价方式的多维性，使得教师的负担较大难

以兼顾所有同学。

总体来说，该课程的项目设计、师资构成均体现

了跨学科、跨领域，形成了很多创新作品，满足了学

生的学习需求，解决了创客课程定位不明确、资源较

为稀缺、师资较为缺乏、设计未体现跨学科等现实问

题。但是由于学校的创客空间处于建设初期，设备

与器械数量、质量还不够，日后还应该在进一步的构

建中逐渐完善。此外，学生们的项目作品在近期搁

置了，日后的创客课程开发还应该考虑将学生的作

品完善后参加创客嘉年华等展览与比赛，进一步提

升学习者的积极性与成就感。

四、结语

创客教育强调行动、分享与合作，并注重与新科

技手段结合，逐渐发展为跨学科创新力培养的新途

径（付志勇，２０１５）。作为一种新型教育形态，创客
教育需要融入教育实践，真正作用于学习者创新精

神及创造能力的培养。连通创客教育理念与校本课

程开发实际的重要桥梁是创客课程。创客课程提供

了一种“以创造为中心”的课程改革视角，肩负时代

赋予教育的新型育人使命。本研究构建了一个“两

核心、三层次、四要素、六流程”的环状创客课程开

发模型，并以一门小学机器人校本课程为例探讨了

该模型应用的可行性与适切性。结合课程实施的效

果来看，一门创客课程的开发需要从创客空间构建、

项目内容设计、创客师资团队组织以及网络资源建

设四个角度出发，并且四要素的完善程度将直接影

响学生与教师对课程的满意度。课程开发团队在实

操层面需要从目标、内容、资源、策略、实施以及评价

六个维度切入，尤其是内容的兴趣激发性以及评价

的多元性与可操作性。本研究所提出的环状开发模

型具有较高的适用性，但应考虑到课程评价并不是

课程开发的终点，学生作品的进一步商业化开发与

孵化以及与生涯教育课程的链接等延伸活动也应该

作为模型的进一步扩展。此外，该模型是一个较为

宏观的模型设计，日后一些有针对性的研究还应该

展开探索，如有关项目内容的设计尤其是适用于本

土化的内容的设计、教学策略的细化设计、优质线上

线下综合课程资源的开发、教学模式的构建、互联网

＋支持下的创客课程开发、课程评价的多元化设计、
创客师资的职前教育与职后培训。
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