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【摘要】 目前创客教育主要集中于实体空间，对网络信息技术的应用较少，创客学习者之间的交互仍缺乏，项

目协作支持仍不足。“互联网+”的迅速发展，使得构建资源优质、交互充分、协作支持好的在线创客教育社区成

为需求和可能。本文选择项目学习法的视角作为创客教育社区的实现路径，讨论确立社区的构建要素和原则，

设计概念模型为项目空间、教学空间、互动空间、资源空间和管理空间的结合体，称为“SPACE”模型，并进一

步构建社区的功能模块。创客教育社区的应用开发须以项目为核心、理清社会网络关系、首先基于课程设计精

品资源和项目，尔后逐步打开学科限制开展更多的应用。 

【关键字】 创客教育社区；基于项目的学习；信息技术；协作学习；互动 

Abstract: Currently maker education mainly concentrates on the physical space and there are some problems that 

restrict the development of maker education, like less application of network information technology, lack of interaction 

between makers and insufficiency of collaborative project support. Coupled with the rapid development of the “Internet 

+”, an online maker community with high quality resources, full interaction flexibility, and significantly collaboration 

support is demand and possible. This paper chooses the perspectives of the project-based learning method as a path to 

achieve maker education community, and discusses the elements and principles of setting up the community， then 

design the conceptual model for a combination of the project space, education space, communication space, sources 

space and administration space, known as the "SPACE" model .Based on this model, the function modules of the 

community is designed. Finally，this paper is discussed the application and development of the community, which must 

take the project as the core, clarify the social network, design excellent resources and projects based on the curriculum, 

and gradually open the limitation of subject for more application. 

Keywords: maker education community, PBL, information technology, cooperative learning, interaction 

 

1. 引言 

创客作为一种新兴概念，来源于克里斯·安德森《创客: 新工业革命》一书中的 Maker

（Anderson, C.2012）。近几年，创客运动从美国席卷全球，获得迅速发展的同时也带来创新

教育新的发展。国际高等教育权威报告《新媒体联盟地平线报告（2015 高等教育版）》也指

出，创客将在 2 到 3 年之内形成影响教育发展的关键技术，并取得实际效果（NMC, 2015）。

物理创客空间在部分高校和中小学已经颇具规模， 而虚拟环境——创客社区却尚未成型。创

客社区即线上空间、虚拟社区，主要满足创客们的多元需求，帮助创客们在线上完成一定的

创客项目，并交流、分享和学习等（Peppler & Bender, 2013）。有研究者提出利用 O2O 模式

架构线上和线下结合的创客空间 2.0（雒亮等，2015），也有研究者提出构建面向实践的虚拟

实验室（王蔚，2015），从理论上提出了架构创客教育社区的必要性和可能路径。随着信息

技术及“互联网+”的发展，线上社区越来越丰富，本文则旨在立足现有创客空间和创客社区的

经验及需求，基于项目学习法的视角，对创客教育社区进行设计与构建。 
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2. 创客教育社区的实现路径选择 

2.1. 虚拟学习社区：创客教育社区的本质载体 

虚拟学习社区是“在网络环境下，通过获取、产生、分析和合作建构知识的对话与被指导

的学习过程所形成的人际团体与学习环境”（王陆，2004）。创客教育社区本质是一种虚拟学

习社区，服务于创客教育，本文将创客教育社区定义为：“以创客空间为实体，创客教育理念

为指导，在网络环境下帮助创客学习者开展创客活动和获取建构知识的过程中所形成的共同

体与学习环境。”具备以目标分享性、互动性、知识建构性、资源封装性、项目合作性等新特

点，并对丰富的网络信息工具提出现实需求。 

2.2. 基于项目的学习：创客教育社区的实现途径 

基于项目的学习（简称 PBL），就是“学习过程中围绕某个具体的学习项目，借助多种学

习资源开展的探究活动，在一定时间内解决与项目相关联的问题，从而进行知识的建构，获

得知识和技能，使自身能力得以提高的过程”（胡庆芳，2003），与创客教育的实践需求非常

契合。我国 STEM 教育中采用基于项目/问题式学习的实践和研究成果为创客教育提供了丰富

经验（余胜泉，2015），所以本文提出基于项目的学习理念设计构建创客教育社区。 

基于项目学习的创客教育社区（简称 MECPL）是以项目学习为导向的在线创客社区，由

创客学习者、教师和助学者组成的一个基于创客项目的公共交流平台，以促进社区内的项目

孵化、创客协作、情感交流、知识建构和集体智慧发展为目标的虚拟学习环境。 

3. 基于项目学习的创客教育社区的设计与构建 

3.1. 社区环境的构成要素 

网络学习社区构成要素分为基础要素、核心要素和

形成要素（殷丙山，2006）。结合 MECPL 的目标和

特点，其构成要素如图 1 所示： 

可将其归纳为六个实际要素：教学环境要素、学习

资源要素、创客项目要素、互动交流要素、系统管理

要素、学习评价要素。 

3.2. 社区设计原则 

MECPL 不以囊括所有课程为目标，需紧贴“创客”

这一主题，服务创客教育和创客学习者，以课程为基础，

项目为依托，项目组为空间，提供项目孵化和课程教学支

持，其设计原则可总结为：（1）完善管理、学生自治，建立创意

专利机制，鼓励学习者自治，发展学习者自主和创造性（高端利，

2014）；（2）项目向导、多元结合，以项目学习为向导，提供项

目开发必备的个性化、协作化学习资源和工具支持；（3）满足教

学、匹配实体，具有教育引导和学习评价、过程检测功能，与创客

教育空间形成良好的互动；（4）资源优质、界面友好，建立资源

审核制度；（5）充分互动、便于扩充，从创意到开发到推广提供

支持，支持多工具应用，保证在线交流的充分。 

3.3. 概念模型设计 

依据 MECPL 的构成要素和原则将其概念模型设计为五个

空间——即“SPACE 模型”（如图 2）。（1）项目空间（Project 

Space）： 项目空间是核心，创客学习者大部分工作都在项目空间中完成。以项目为单位分

图 1 创客教育社区的构成要素 

图 2 创客教育社区的概念模型 
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布空间，具有成员招募、创意共享、资源推荐、项目共建、线上产品预制、产品展示、项目

观摩等功能。（2）资源空间（Source Space）： 资源空间由项目而来，项目中的资源通过分

类、添加标签补充到资源空间，又可以从资源空间中选择相应学科或技术资源进行使用。（3）

教学空间（Education Space） ：教学空间主要完成教学任务，进行发布教学内容，制定教学

计划，提交课程作业和最终活动评价等，一个课程的教学空间可链接多个项目空间。（4）互

动空间（Interaction Space）：进行项目间交流，也是创客空间实体的交流场所，提供组间讨

论、成员招募、技术求教、问题讨论等功能，发展成熟后可以面向市场进行产品交流，提供

教育创客们就业的支持。（5）管理空间（Administration Space）：进行社区规范的制定，成

员、资源的整体管理，以及平台的维护和继续开发等支持服务。 

3.4. 社区构建方法 

3.4.1. 学习社区中用户角色设计  

MECPL 用户有三类：创客学习者、创客教师和助学者及系统管理者（如表 1）。创客学

习者是学习社区的主角，是在线学习共同体的核心元素；教师和助学者充当指导和引导者，

是在线学习共同体的重要组成部分；系统管理员主要负责学习社区的技术维护和整体管理。 

表 1 学习社区用户角色及行为活动设计表 

 学习者 教师 助学者 

角

色 

项目开发主体、创客 教学总体负责人、项目计划提供者

及评价者、学习问题答疑者 

资源互动管理、项

目辅助 

行 

为 

活 

动 

 

 

个性化

学习 

资源使用；创意提供、任

务完成；反思评价 

准备

工作 

发布公告、计划制定、项目

情境创设、资料提供 

组织项目团队、组

织社区资源、引导

讨论交流、监控评

价项目过程、项目

进度提醒 

协作学

习 

协同编辑；讨论交流；项

目共建 

教学

工作 

管理教学，统筹虚实活动，

提升学生知识能力 

创造学

习 

工具开发；产品制作；方

法总结 

辅导

工作 

网上答疑、面对面辅导、项

目指导、成果评价 

3.4.2. 功能模块设计  

MECPL 的功能模块设计如图： 

3.4.2.1. 项目区  

以项目为导向，内容依小组制定，主要包括项目

概览、项目资源、项目讨论、项目工具、项目推荐。

项目概览是对项目的描述，包括所属课程、成员、

创建时间及进程等；项目资源提供标签引入和上传

功能；项目讨论嵌入 QQ 讨论组以组内讨论；项目

工具储存完成项目所需的媒介和信息，包括：概念

地图、资源搜索引擎工具、学习管理工具、协作学

习工具、电子学档等学习工具，以及特定项目的编

程、技术实现工具；项目推荐是项目案例的分享，链接成

功项目、优质项目。 

3.4.2.2. 教学区  

视频、基础练习等；学习管理模块提供学习者注册验证管理、成绩管理、学档管理和作业

管理等；项目展示模块用于展示每个项目成品，供不同小组学习者学习观摩互评；学习评价

模块帮助学习者自我和相互检查、评价和获得反馈，提供“学习档案袋”、“研究性学习评价量

规”等多种评价工具。 

图 3 社区功能模块设计 
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3.4.2.3. 互动区、资源区、管理区 

互动区：依互动空间设置，包括：经验分享区、技术讨论区、创意分享区、团队招募区、

教学讨论区。主要对项目制作的经验、困难，技术工具上的需求，成员招募和教学过程中的

问题进行交流。资源区：依据资源空间设置，包括：资源求助区、分类资源区、技术工具区。

教师和助学者进行资源、项目技术工具的发布和整理，学习者提出需求，也可提供整理后的

资源。管理区：依据管理空间设置，供管理者使用。 

4. 基于项目学习的创客教育社区开发应用建议 

由于创客教育社区起步较晚，尚未成型，可借鉴相对成熟的创客社区（如柴火创客空间等）

成功经验，进行更深层次的构建，并配合管理空间进行学习制度等方面的规定。 

在开发上，要关注项目是整个社区的核心要素。通过交流、协作进而共同参与项目的过程

是学习者知识增长和能力获得的主要途径（殷秀兰，2010），所以社区开发者和课程设计者

要首先把握“项目”的内涵以及创客特征，精心设计项目主题，确定共同创造愿景。 

社区运作效果上，要清楚社会网络关系是决定 MECPL 的关键要素，它推动项目的形成、

发展，是其得以存在的根本（王陆，2004），所以教师和助学者在社区中需充分利用其帮助

创客学习者提高项目学习效果。另一方面，社区工具要优化简便，方便协同创作和聚焦创新。 

社区应用管理上，应当先基于课程，首先制作精品资源空间和项目空间而不宜泛化，发展

到一定程度，方可打开学科的限制，不局限于导师、专业或者学校。教学空间采用基于项目

的教学方式开展基于问题、创造的学习，并加强资源互动空间的管理。  

5. 研究不足及展望 

本研究尚且只提出基于项目学习的设计模型，为创客社区的研究仅提供理论参考，模型的

实践操作尚未得到验证。在线创客社区相关研究和实践起步较晚，尤其是教育类创客社区尚

未建立，随着创客的发展和普及，在“大众创业，万众创新”理念的引领下，教育类创客社区

也会进一步成熟，并在实践中得到进一步优化。 
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