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前言

　　教学设计研究的昨天、今天与明天　　如果从1962年格拉泽（Robert Glaser）明确地提出“教学系
统”概念以及对教学系统进行设计算起①，作为一门正式的学科“教学设计”已经经历了将近半个世
纪的发展历程。
它最初诞生于美国，在美国经历了它最初的发展阶段，随后则跨海越洋传播至世界其他许多国家。
20世纪80年代中期，随着我国的改革开放与教育事业的繁荣与发展，该学科被引进我国。
我国许多学者为该学科的建设作出了自己的贡献。
近年来，该领域不少人士指出应进行基于本土的教学设计理论与实践的创新，这无疑是有识之见。
但是，究竟怎样才能进行创新，并由此催生具有我国特色的教学设计理论与实践呢？
我们认为，任何创新都不是简单的模仿和重复，创新的本质特点是原创性及其相对于创新活动目标的
价值。
然而，创新也绝不是凭空捏造、闭门造车，创新需要批判性的继承，需要对所需突破的领域的全面了
解、把握与反思，以避免断章取义或造成南橘北枳。
为此，多重视角审视作为舶来品的“教学设计”的研究历程，揭示教学设计研究的定位，并进一步展
望该研究领域可能的发展前景，以支撑本土相关研究的高起点、大视野以及战略性思考--这应当是在
相关领域中开创本土创新研究不可回避的议题。
这也是我们策划这套“译丛”的意图。
　　在本文中，我们试图从历史的回顾、研究的定位与未来的抉择三个方面作出自己的思考。
同时，也希望据此提供一个为该译丛选择文本的参考框架。
　　一、教学设计研究的历史回顾　　（一）教学设计的由来　　作为一个专业研究领域，教学设计
与其他专业一样有其漫长的前科学发展历程。
众所周知，人类对学与教活动的筹划与安排在经验性层面上的努力古已有之。
与教学设计的理论相关的思想源头则可以追溯到古希腊的哲人亚里士多德、苏格拉底和柏拉图。
他们有关学习与记忆的认知基础的论述后来由13世纪著名经院哲学家圣·托马斯·阿奎那加以拓展，
他通过自由意志来论述对教义的理解。
四百年后，约翰·洛克提出几乎所有的理性推理和知识都必须经由经验而获得，并由此提升了亚里士
多德有关人的初始的智力空白状态的主张。
接着，在20世纪的转折点上，杜威提出了教育哲学的若干宗旨，其目的在于发扬这样一种理念，即强
调学习与行动的联姻，而不是事实的机械背诵才是学习发生的最佳时机。
接近20世纪20年代，行为主义观在教育心理学领域中的影响日益突出。
桑代克的联结论表述了行为主义心理学最原始的刺激一反应（S-R）模型。
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内容概要

　　全部的生活都是问题解决（卡尔·波普尔语）。
人类从开始走出原始状态，就在与世界进行互动，并力求对他们所经验的事物建构意义，这对人类而
言就像呼吸一样自然。
知识、意义和理解不能离开有意义、有意图的活动而存在。
而问题解决正是弥合了时代精神与建构性学习的追求。
因此，教育唯一合法的目标就是问题解决（本书作者语）。
　　本书关注的是。
如何用现代技术帮助学习者对意义进行个人或社会合作建构以及解决问题。
它为教育技术支持知识建构提供了一个新的视角。
本书内容横向涉及问题解决的关键过程，纵向涉及不同的问题解决类型，将二者融会于一体，并在一
个框架之中整合了美国近年来比较成功的多个典型案例，为理论与实践搭建了桥梁。

Page 3



第一图书网, tushu007.com
<<学会用技术解决问题>>

作者简介

戴维.乔纳森David H. Jonassen

Page 4



第一图书网, tushu007.com
<<学会用技术解决问题>>

书籍目录

序第1章 什么是有意义的学习？
　什么是学习？
　什么是有意义的学习？
　技术如何促进学习？
　　从技术中学习　　用技术学习　　技术怎样促进学习　建构主义的含义　　对教师的含义　　对
学生的含义　结论　需要思考的问题　参考资料第2章 问题解决是有意义的学习　什么在驱动学习？
　　问题解决的类型　　用技术解决问题　　信息查询　　给任务或内容建模　　决策　　设计　需
要思考的问题　参考资料第3章 从互联网学习：通过探究从信息中获得知识　什么是互联网？
　　互联网上有什么？
它是如何管理的？
　　互联网带来了哪些新东西？
　那么，我们能利用互联网和网络做什么？
　　用互联网进行研究　互联网学习活动　　面向探究的合作学习　从信息到知识：科学探究和实验
　　分布式的数据收集　　结果开放的、学生导向的研究项目　网络发布　　研究的发布　　发布原
创的主意和想法　拓展视野：虚拟旅行　　虚拟田野旅行　　在线探险　结论　需要思考的问题　参
考资料第4章 在互联网上构建技术支持的学习共同体　组建共同体第5章 用技术来进行可视化学习：
第6章 在用超媒体建构现实中学习第7章 在探索微世界与虚拟现实中学习第8章 在基于问题的学习环境
中学习第9章 评估基于技术的建构性学习和问题参考资料索引

Page 5



第一图书网, tushu007.com
<<学会用技术解决问题>>

章节摘录

　　和任何其他优秀的故事一样，电子故事由类似的结构组成：故事的开头、中间和结尾。
像其他类型的叙事一样，电子叙事同样也包含一系列发生在特定环境中涉及某些人物的事件。
通过这些电子叙事活动，学生们将逐步理解所有这些元素是如何整合在一起的，如何巧妙地处理视频
来达到故事需要的效果。
这种活动可以让学生像批评家一样批判地理解他们所看到的和所听到的信息，而这些信息往往会影响
他们的想法和决定。
　　个人纪录片　　让学生对拍摄纪录片感兴趣的方法是拍摄个人纪录片。
也就是说，他们创作一个关于自己的纪录片。
由他们自己决定最合适的布景，希望展现在观众面前的个性，以及以何种格式（format）描述自己。
个人纪录片有很多种形式。
有些学生创作成个人日记，另外有些学生带领观众参观他们的房间，还有些学生演奏音乐，背诵诗词
，或者各种角色扮演。
自我是很多孩子最感兴趣的话题，他们会积极参与。
　　对个人纪录片作进一步拓展，可用外语制作。
R J．佩尔蒂埃（Pelletier，1990）建议让学生们在外语课堂上录制一段关于他们的房问、家庭、教师或
图书馆的纪录片，或者为某些活动（如，家庭晚餐，微型高尔夫，打保龄球，或者其他活动）创建一
个拍摄录像的大纲。
在叙述的时候要求他们只能用正在学习的外语，相对于将语言作为学习的目标，个l生化地使用语言是
一个很重要的学习语言的方法。
这样，学生就能将新学习的词汇与以前学会的词汇组织起来表达更丰富的含义。
尽可能地让学生口头表达他们的叙述。
　　R．J．佩尔蒂埃同样建议给学生提供帮助，指导他们选择合适的拍摄范围。
整个录影应该比较短（3-5分钟），重点放在数量有限的物体和现象上。
设想一下让学生拍摄篮球或足球比赛，并让他们用西班牙语作实况报道。
这时你是在利用学生的兴趣爱好。
我们可以保证学生在这种活动中学习词汇比从书本上背诵要记得更好也更易于保持。
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