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后工业时代(信息社会)的到来及人本主义的深

入人心导致教育目标与教育模式的巨大变革, 从工

业化的划一的教学需求转变为个性化的教学需求 ,
强调个体个性与创造性的培养; 传统教育的工具理

性受到责难,教育的价值理性开始受到宣扬。教育技

术的发展也需与时俱进, 但它似乎先天属于工具理

性流派, 对技术的依赖使其在工具理性的道路上越

走越远。有没有整合“理性”与“人性”的途径?本文试

图对此进行探讨。

一、“ 共性与个性”———教育的新需求与教育技

术的“ 技术逻辑”困境

教育的目标逐渐从工业时代的追求效率的“共

性化”教育发展到目前的注重人之充分发展的“个性

化”教育,而教育技术的基本价值观却滞后于教育理

念的发展 , 到目前为止还深陷于“技术逻辑”困

境———工具化特征, 表现为教学可复制性的理念以

及对技术的过度依赖。

(一) 创造力教育的必然发展———后工业时代

的工业模式与创意技术的逻辑起点

随着数字化技术对社会的日益渗透, 创造性将

成为知识经济时代产品附加值提高的唯一利器 (比

如软件业,作为一种需要高度创造性的工业形式,其

产品附加值远远高于其他工业 )。英国首先提出了

“创意产业”( Creative Industries, 主要包括软件业、艺
术设计、广告业、影视业等 13 个产业) , 主要是指根
据个人创意、技巧、才能 , 以及可通过开发知识产权

来创造财富及就业的行业[1]。其基本特征就是产品具

有很高的创造性特征, 要求每个从业人员都具有较

强的创造性。因此对个人来说自学能力和创新能力

成为两种必备生存技能, 这就对教育提出了新的要

求:创造力的普及化教育。

关于创造力培养的论述已经是老生常谈, 结论

也很明显———创新教育成为教育的一个主要趋势 ,
在这里不再赘述。但是从教育技术的角度来考虑这

个问题的时候又出现了一个新的问题: 教育技术对

于创造力的培养具有怎样的作用? 创新教育的一个

重要前提即是教育本身的创新, 目前教育实践中存

在一个突出的问题: 创新教育的理念与实际操作经

常背道而驰。而教育技术作为一种联系理论与实践

的中间层其意义不言自明, 这也是提出创意技术的

逻辑起点。

(二) 教育技术的回归———从工具理性到价值

理性

技术本身不具有工具理性与价值理性的偏向 ,
但其进入教育领域以后曾一度把提高教学效率 (最

优化) 作为自身的终极目标, 强调可观测性与可量

化,缺少对自身的审视与批判。为取得可以计算、衡

量的教学效果(以考试成绩为核心) , 在工具理性的

道路上越走越远,学生的自身发展需求、教师教学的

个体经验等都得不到充分的肯定。

此种状况的一个重要成因在于源于教育价值观

的偏差。在工业时代教育“量产”的大环境下,教育技

术作为一种提高教学效率、扩大教学规模的手段在

一定时期内有其发展的必然性。“量产”的核心理念

是在同一的模式下对不同的“原材料”进行加工 , 出

产统一的产品。姑且不论这种隐喻是否偏颇,但教育

技术在一定程度上确是“同一模式”得以盛行的基

础。以创造力为重要内容的素质教育促使这种量产

化的教育模式的变化, 教育技术的研究范式也随之

逐渐改变, 而创意技术是在此宏观环境下对教育技

术反思的产物。

美国哲学家、社会学家芒福德通过对技术与人

性的关系进行考察,认为“不是制造活动, 而是思维
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活动使人有人性, 不是工具而是精神使人有人性”。
创意技术正是试图使教育技术从技术出发而回归于

教育的最终价值。

二、技术的整合途径———创意技术的提出

社会进步与教育革新催生创意技术, 而创意技

术作为一种新的教育技术理念, 则指出了教育技术

的一个新的发展方向,反映教育技术的发展态势。

(一)创意技术的基本目标与理念

提出创意技术的基本目标是:

1.实现教育艺术与技术的整合
教育技术似乎具有科学论的“先天血统”, 本领

域的研究人员惯以“科学”的方法和思维来审视本专

业,教育应有的艺术性受到忽视甚至压制。其后果就

是否定教师的自身体验,其个体创造性受到抑制,导

致其对教育的“公式化”理解。创意技术试图对教育

技术的研究模式与主要研究内容进行一次科学与艺

术整合的审视。

2.教育的集体化与个性化的整合
创意技术的一个重要出发点就是实现个性化教

学(非个别化教学) , 力图在教学实践层次为实现教

学个性化提供可能性。

3.基础知识教育与高级思维培养的整合
工具化教育的一个重要特征是教学以知识传递

为主 , 导致“高分低能”, 这也是提出素质教育的原

因。创意技术试图改变灌输式的教学模式,充分体现

学习者个性,加强学生的实际体验与思维操作。
总之,创意技术将自觉反思教育的价值目标,构

建理论假设, 试图完成教育技术从工具框架体系到

价值框架体系的转变。

(二)创意技术的基本理论假设

技术从本质上是科学的, 重视数理表征与经验

研究,强调可重复性。教育技术与其他教育学科共享

一个基本假设:教育具有基本规律,并可以利用这些

规律来“执行教育”。很多教学模式与教学设计模式

的提出正是基于这种假设, 这种模式为工业时代的

大量技术工人的培训提供了可能,但这些划一的“设

计”和“模式”在提高效率的同时也带来了教育的严

重同一性问题,学生的个性与创造性受到压制。教育

开始回归到个性化的道路上来,“个性与艺术”和“效

率与技术”又成为冲突的焦点,创意技术正是尝试解

决这一冲突。

教育显然具有共性的基本规律, 但也必须重视

个体差异性。无论否认哪一个方面都将导致严重的

后果:教育的无序化或工具化。创意技术在肯定教育

的基本规律的同时充分重视人的主体地位, 强调个

体经验 (包括教师在长期的教学实践中形成的特色

的教学模式以及对学生的深刻认识等各个方面)及

其创造性在教育中的作用, 试图解决个体教学经验

与共性经验的统一性问题。图 1揭示了其主要含义:

创意技术包含了两个层面: 在广义语境中的技

术层面,主要是教育的技术———教学设计;在狭义语

境中的技术层面,主要是物化技术的支持。
此理论假设主要有以下几个特点:

● 加强教师与研究人员的互动;

● 充分肯定教师与研究人员的主体性与个体

创造性, 解决教育技术研究中以技术为核心的研究

模式,到教育现场发现问题,解决问题;

● 通过创意化的设计与技术支持来实现共同

经验与个体经验的互动;

● 强调个体创造性的决定性作用 ,体现了对个

体经验的重视。

三、从设计模式到设计思维———教学设计范式

转变

创意技术的两个核心是创意化的教学设计与技

术支持。而创意化的教学设计则是其最本质的体现,
在创意技术的理论体系下教学设计范式将有根本的

变化。

(一) 设计与创造的关系

要使设计的创意成为可能, 之前需要澄清设计

与创造(或者创意)的关系。
设计是人类的基本特征之一, 是决定人类生活

质量的核心要素,时刻影响着每一个人,因此它影响

深远( Heskett 2002) [2]。J.S格鲁 (J.S.Gero)将设计分为
三类,即:程序型无创造性;改良型小创造性;发明型

大创造性[3]。可以看出,本质上设计与创造具有很多

天然的联系。

传统教育技术研究场
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设计与创意是不可分割的两个概念。设计是用

以往经验来应对目前或将来的状况 (Brown and
Duguid , 1993)[4],强调对以往经验的借鉴和在稳定性
的基础上来预见与处理相关的状况。我们认为,“经

验”涵盖一切可以被接触和表征的隐喻、习俗、理论

乃至文化等社会性制品。在这一过程中,有两个基本

内容: ( 1)对以往经验的借鉴; ( 2)其目的是为了预见
与决策。同时隐含一个基本假设:即已有经验是个体

经验与集体(历史)经验的共同体 , 而预见与决策的

过程则是利用个体的能动性进行的个体经验与集体

经验的交互活动,这种活动正是创意空间。因此创意

是设计的一个重要阶段, 设计强调对已有经验的借

鉴,创意是在此基础上的提升,设计模式保证了创意

的合理性和可操作性,而创意则是设计的升华。
目前关于设计思维的研究在设计及软件领域的

研究取得了很多的研究成果, 其主要研究对象是设

计及创造力的问题。设计思维( Design Thinking)的
研究提出了设计过程中创意的几个主要阶段及每个

阶段的主要行为[5],如图 2所示:

(二)从设计模式到设计思维———集体经验与个

体经验的博弈

1.教学设计创造性空间与存在问题
教育实践领域中的集体经验集中表征为教学设

计 (ID) 理论 (集中表现为各种教学模式与设计模
式) ;个体经验则包含比较丰富的内涵 , 如特定教学

领域的知识、教学情况、学生情况等。如前所述,创造

来自集体经验与个人经验的交互。因此教学设计的

创造性空间决定于 ID 理论、特定领域知识、教学情
况以及学生情况等各个方面。教学设计的过程是教

师对这些情况进行综合考察的过程, 也是集体经验

与个体经验的博弈过程。

对教学设计的内在过程进行分析后我们发现 ,

目前的教学设计理论存在以下几个可能影响教师创

造力发挥的问题:

● 对教师主体性地位的怀疑。根据一般的创造

性理论,动机是创造性的要素之一,而对于教师主体

地位的怀疑导致了教师进行创造性活动的动机缺

失;

● 教学设计模式的束缚。教学设计模式作为集

体经验的集中表征对教师个体的思维活动产生重要

影响。设计模式是集体经验的形式化表述,这种表述

本身的形式将影响教师的内部交互过程。

● 教师对教学及学生情况和特定教学领域的

了解情况。

2.教学设计范式转变
要改变目前存在的教学设计领域的问题, 需要

建立新的范式。设计主体、内容、模式等各方面需要

进行相关的变革,以提高教学设计的创意化水平(其

本质是对教师与学生个体经验的关注)为核心,以变

革领域研究模式为重点的教学设计新范式应具备以

下特征:

● 确立教师在教学设计中的主体地位。这其实

是一个必然的问题, 但是在教育技术领域内还存在

不少的研究者把教育技术专业领域的专业人员作为

设计的主体,而把教师作为设计的客体。

● 构建半结构化的教学设计模式。半结构的教

学设计模式保持了基本的教学理念与理论, 同时保

持设计的开放性,保证教师创造性,是个性与共性融

合的一个必由之路。过于周全的设计模式必然包含

更多的隐含或明显的约束条件, 将束缚教师在设计

中的发挥空间。

● 以问题设计为核心 ,防止过度注重程序性而

减弱对内容的关注。目前的教学设计存在一个现象:
不同的人员根据一定的设计模式就可以简单地机械

地设计针对不同教学对象不同教学内容的教学方

案。这种以程序作为设计核心的模式严重助长了惰

性思想,同时也使得教学设计有形无意。创造性更多

来源于内容的冲突(即教学过程中的问题) , 以固定

程序为中心的设计方法直接导致了创意的退化。

● 隐喻的设计与使用。隐喻植根于日常生活,但

又是艺术创作和科学活动的基本因素之一。保罗·利

科认为隐喻既有诗的华彩又反应严肃的哲学思考[6],
而许多科学术语———如 : 熵 ( entropy)和基因 ( gene)
———也源于隐喻[7],隐喻虽然简洁,但往往包含了对某

个特定情境的概括,应用恰当,很容易激发受众的共

鸣。因此在教学设计中如充分重视隐喻的设计与使

用,完全有可能使之成为艺术与技术之间的桥梁。

● 培养设计者的设计思维 ,减弱对设计模式的

理论与争鸣
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依赖性。设计思维是内化于设计者的一种思维模式,
具有可变性与灵活性, 而依赖固定的设计模式将固

步自封,效果可能适得其反。

● 构建设计者共同体。在设计过程中 ,相同领

域(相同教学内容)设计者之间的相互探讨对于创造

力的激发具有举足轻重的作用。集体的创意具有更

强的适用性。

个体经验与集体经验在教育中互为补充。从设

计的角度出发, 结合教学者的感性认识是构建个性

化教学的重要途径。

四、创意技术的物化技术层面———超越结构的

教学支持系统与工具

物化技术层面(下文涉及的技术表示物化技术)
上创意技术也具有两个方面: 教学支持系统与工具

本身的创意化, 表现为各种教学软件与教育工具在

界面、功能等方面的独创性;第二个方面是教学软件

及工具对于教学过程创意化的支持。前者主要与设

计艺术等普遍意义上的创意相似,不再详述。下面主

要对支持教学过程创意的相关系统及其结构作一些

理论探讨与分析。

(一)教学技术的发展方向

结合上述对创意化教学设计过程的分析, 创意

技术框架下的系统应具备以下革新:

1.从知识表征到思维表征。传统的教学系统重
在知识表征,强调技术的重要性,在新的系统中则更

加强调技术对思维活动的支持。表现了从技术导向

到人本导向的转换。

2. 从技术结构的松耦合到内容实质的松耦合。
随着技术结构松耦性逐步得到一致的认同, 目前教

学系统中的教学内容与教学过程也逐步有松耦合的

趋势,主要是减小基本流程与基本内容的颗粒度,增

强可重用性和可改造性。目前国际上对于教学活动

的研究正是这种趋势的重要表征。

3.从技术流程到内容支架。目前的教学支持系
统在很大程度上是对于教学过程基本流程的再造 ,
其目标在于提高效率。但在此过程中也必然会导致

软件对于教师与学生的禁锢。因此其变革方向是从

基本的技术流程转移到内容支架上来, 减少对流程

本身的限制, 更加重视流程的可塑性以及对于每一

个节点的内容支持(包括技术、资源等)。

4.从封闭系统到开放系统。普遍采用构件技术
支持教学内容、学习过程、学习环境的设计。

5.从个人系统到社会系统。教学不仅仅是一个
个体活动,在一定程度上更是一个社会活动,创造力

也需要团队的支持。在新的软件体系中需要支持个

人知识/经验与社会知识/经验联结 , 系统应从更广
泛的社会建构的层次上来进行设计。随着网络技术

与知识传递表征技术的成熟, 教学系统从以知识呈

现为主的个体学习平台向以经验传递为主的协作学

习平台发展,改变知识的存储传递状态,强调教学过

程的协同。其最终目标是促进个体知识/经验的有效
交互与共享, 形成知识经济时代的社会知识传播形

态,为学习型社会的形成提供技术支持。

(二)创意技术视角中的教学技术系统

教学技术的发展趋势要求有全新的技术方法与

技术体系, 下面从教学技术系统设计模式与系统结

构论述之。

1.设计模式
教育软件与系统由于教育的特殊性, 其设计模

式与方法在借鉴软件工程的基本理念的基础上需要

有针对性地进行改变,体现在下面几个方面:

● 软件架构:以面向对象的中间件技术来应变

教育的多变性,构建基于技术标准( XML, SOAP 等)
的基础平台,利用中间件进行应用扩展。目前国内外

的研究机构与企业已经提出了教育软件平台架构。

● 设计方法:以基于经验的“设计派式”( design
pattern)作为学习过程的设计构件。
● 设计内容:以基于互操作技术标准的学习对

象为设计构件, 学习对象作为技术环境下教育事件

的基本单位就如同建筑的基本材料, 学习对象的提

出有利于教学事件的细化与深入研究, 是实现内容

松耦合的基本要素。

● 实用导向:为教师和学习者提供用户中心设

计( user- centered design)技术环境 ,并且使技术制品
由教学行为主体的替代性技术( substitutive technol-
ogy)变为使能技术 ( enabling technology) , 增能技术

( enhanced technology)和助理技术( assistive technolo-
gy)。
这些变化的本质在于改变教学系统“技术核心”

的现状,通过对教学的考察来改变技术状态,从原有

的技术—应用—教学的模式转变为教学—抽象—技

术的模式 , 加强对教学主体 (教师、学生 )的技术支

持,使中观层面(如教学单元)和微观层面(如一节堂

课)的教学过程能够在技术的基础上进行再设计。

2.教学支持系统结构
创意技术的教学支持系统结构主要从个体—公

共交互的视角审视教学系统, 在既定的技术下对教

学系统进行再分析,体现对个体的重视。图 3表示了
创意技术视角中的教学支持系统结构:
从总体上来说, 创意技术视角中的教学支持系

统与传统的系统的根本区别在于技术系统的导向性

理论与争鸣
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变化———从技术功能导向转向为人本实用导向 , 强

调对人的多样性需求的服务支持而不是对预设流程

的固化功能配置, 避免技术单纯的追求效率而放弃

人本关怀。

五、结束语

创意技术基本是后现代的,强调直觉、非理性在

教育中的作用及其在教育技术的引申。本文只是从

注重个体意识与创造性的层次提出了创意技术的概

念, 并分析了对教学设计以及教学支持系统可能产

生的影响。我们之所以称创意技术是教育技术的新

境界, 是因为无论从理念框架还是技术操作层面而

言,她还处于萌芽阶段,目前尚不能成为教育技术专

业的公共实践, 因此我们暂时将其看作为教育技术

实践者的个人修为。
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在今天的学校中 , 公然主张

“师道尊严”者几乎见不到了 ,而

代之以标榜“以人为本,以学生为

本”,但实际上学校通行的仍然是

传统教学方式。因此,有人寄希望

于信息与通讯技术 , 把它作为

“特洛伊木马”[1], 将顽固的传统

教育模式从内部攻破。

事实上 , 信息与通讯技术

( ICT)在现代生活中已无处不在,
对教育的影响也越来越大。特别是

当我们面临知识社会,或者说学习

化社会时,对信息与通讯技术在教

育上的影响更不能小视。

一、数字文化的凸现

当原始人类学会钻木取火 ,
学会打磨石器的时候 , 决想不到

将会进入数字化的信息时代。今

天, 以 0和 1构成的二进制数字
系统, 或者说信息与通讯技术已

融入现代生活方方面面。甚至会

不会应用信息与通讯技术, 已经

是衡量今天社会的人是否具备基

本文明的重要标志。在西方文化

的词语中,曾经有“野蛮人”和“文

明人”之分,以凸显西方人的优越

和有色人种的蒙昧。但是,在知识

经济和信息社会的今天 , 如果谁

与数字文化格格不入 , 真是难有

文明人的资格。

人类文明通常以某一历史时

期,或某一地理区域命名如中华文

明、美索不达米亚文明、埃及文明

等,如果以交流方式或交流媒体划

分,似乎可以有以下四类文明:

革命与冲突———教育信息化的教育学思考
王晓辉

(北京师范大学 教育学院 , 北京 100875)

摘要: 由数字文化和在线学习而引发的教育技术革命突破了传统教学方式的局限 , 但传统教学仍有其存在意

义 ,现代教育技术和传统教学方式将在教育冲突中相互补充。

关键词 :数字文化 ;信息与通讯技术;教育信息化

中图分类号 : G434 文献标识码 : A

理论与争鸣

文章编号: 1006—9860( 2006) 02—0009—04

9


