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我国 “创客”教育的
背景、诉求、要素和形式
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摘　要　文章阐述了创客教育的起源与优势，通过国务院到教育部逐层递进的文件，再到地方高校及

中小学的尝试与发展，描述了我国创客教育的发展背景。从国家战略人才需要、社会价值需要及文化发展

需要三个方面详细论述了创客教育的诉求与价值，进而提出在我国实施创客教育过程中必备的五个要素，

即创客空间、课程、教师、认证体系和评价体系，以及实践创客教育的三种主要形式，即体验式、素养式

和平台式，最后指出创客教育未来发展的重点。
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创客教育起源于美国奥巴马总统在２００９年提

出的创客运动教育改革理念及创客教育计划。作为

一种全新的体验式教育，将学习的主体转换成学

生，每位学习者都以发明、迭代、创新和合作的学

习过程，促进学习、思考、设计和创造能力。创客

教育因其个性化学习、创新创造、开放分享、多维

关联等优势，成为２０１０年后席卷全球，推动教育

朝创新、创业、创造常态化发展的主要动力。

一、创客教育提出的背景

我国创客教育源于 “双创”改革。２０１４年９
月，李克强总理在夏季达沃斯论坛上提出要推动
“大众创业、万众创新”。创新型的教育有很多形

式，“传统教育＋创新内容”也是创新教育的一种

形式，但其与传统教育并没有本质区别，因此迫切

需要一种新形式来诠释创新教育概念。在世界首届

互联网大会上，李克强总理指出，互联网作为 “双

创”的新型工具，通过 “创客”等方式获取信息，

激发创意创造。创客在互联网的基础上，能更深层

次地挖掘创新创业的潜力。２０１５年１月，李克强

总理在国务院常务会议上指出，打造良好创业创新

生态环境，与之相对应的是培育创客文化。作为
“大众创业、万众创新”的服务平台，创客空间成

为驱动创新创业的重要力量，以一种文化形式的存

在，显示出其重要地位。为响应 “双创”改革呼

吁，同年３月国务院办公厅提出 “众创空间”一

词，并提出要在鼓励创新创业活动中推广创客空间

等新型孵化模式。［１］

２０１５年９月，教育部明确提出要探索新型的
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教育模式———创客教育。［２］国务院办公厅在 《关于

深化高等学校创新创业教育改革的实施意见》中提

到创客文化的培育，要努力营造敢为人先的氛围环

境。［３］

２０１６年印发的 《国家创新驱动发展战略纲要》

在国家层面正式将创客文化融入创客教育，该文件

提到推动创客文化进学校，打造创客活动的品牌效

应，通过创客课程激励学生的动手实践能力。［４］与

创客教育发展配套的装备条件及技术支持也提上日

程。《教育部教育装备研究与发展中心２０１６年工作

要点》提到，要贯彻国家 “双创”要求，为创客教

育提供相应教育装备，并融入课堂，通过先进创客

教育培养学生创新能力和实践能力。［５］至此，国家

层面从对创客教育的呼唤到正式发文，再到为创客

教育发展提供充足的条件支持这条发展线已经非常

明确，充分说明创客教育将成为我国新颖而独特的

教育形式，并将发挥重要作用。

在此背景下，国内一部分学校开始尝试创客教

育。如，温州中学的ＤＦ创客空间，利用具备加工

车间功能的实验室，利用课余时间，指导学生对各

类小型部件进行创作。北京景山学校的创客教育将

学生情感放到第一位，学生情感倾注对象融合到创

客作品中，学校、家庭、社会三维创客空间互为补

充，构建较为合理的创客教育的立体生态。

二、创客教育的诉求
（一）国家人才战略需要

２０１３年，习近平总书记提出的 “一带一路”

倡议，顺应了对外开放区域结构的战略转变。特别

是在 “中国制造２０２５”的背景下，制造业的创新

人才缺口将呈现井喷式增长。如何让人才的培养符

合社会生产力发展需要，创新型人才必不可少，但

是将创意变为现实的创客显得更为重要。创意是理

论指导实践的第一步，有意义的创意首先要发现社

会的缺失内容和其中的价值，即发现问题。进而通

过现有的技术手段去弥补这些不足，即解决问题。

如果能改变传统或常规手段，达到资源优化，则称

之为创新。创客就是发现问题、解决问题、创新手

段或工具的主体。

《国家中长期人才发展规划纲要 （２０１０－２０２０
年）》提到要培养以高层次人才、高技能人才为重

点的各类人才队伍，特别要针对创新匮乏的困境推

进创新型人才培养实施计划。创客教育在创新教育

背景下应运而生，而创客教育的主旨———具备实践

能力的创新教育，将推动人才培养模式的合理转

型，加速具备实战能力的创新性科技人才的培养进

度，进而提高国家整体人才支撑能力。

（二）社会价值需要

学习是实现社会价值与自我价值的主要途径，

但是教育以社会价值实现为第一目的。社会价值指

个体在行为实践过程中对他人、集体和人类社会所

带来的积极作用。

创客教育的社会价值体现在以下几方面：其

一，创客教师需要具备专业或学科之间的跨界能

力，因此在提升教师复合型教学能力的基础上，对

不同专业与学科的交融起到促进作用。其二，创客

不仅培养动手能力，而且激发自由探索和创新创意

能力。创客过程的互助合作，有助于团队碰撞思

维，交流观念，传播经验，同时使个体得到满足感

和尊重感，摆脱 “唯读书论”的陈旧观点，将教育

本质之一 “个体潜能释放”发挥到新的高度。其

三，学校是创客教育实施的主体，家庭是创客的情

感归属和生活依赖，社区是创客教育的交流场所，

企业为创客教育提供技术保障。创客教育这种新的

教学形式，将学校、家庭、社区、企业等资源充分

调动起来，形成一种互相支持、共同发展的良性状

态。

（三）文化发展需要

创客实现的过程就是创意变成现实的过程。因

此，创客教育本质上是文化传承和教育实践。创客

的核心思想是通过动手实践进行创新思维训练，创

客教育培养的是具备 Ｍａｋｅｒ精神的一群人。

教育的目标是传承文化和发展文化。创客教育

就是在大众文化的基础上发展创客文化。创客文化

是一种亚文化，属于大众文化的新内容。依托这种

文化，参与的人群酷爱新科技，热衷实践与参与，

具备开拓精神和执着理念，愿意开放和共享。因
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此，创客文化一定程度上融合了ＤＩＹ精神、开放

与共享精神及工匠精神。

ＤＩＹ就是独立与创造，在科技发达时代，具备

ＤＩＹ精神的人通过自己的智慧和众人的力量，可以

解决工作与生活中的一些难题。ＤＩＹ精神代表的就

是一种热衷于创造的精神。

开放与共享是互联网发展的初衷，也是成功的

原因。先进的技术不能成为一种隐藏的东西，其先

进的思想与理念应该传播和值得大众学习，避免走

重复的道路，节约人力和物力成本。共享与开放同

样是创客文化的核心，到目前为止，只有创客文化

才是真正意义上在发展共享和开放的精神。

创客文化不是对传统文化或大众文化的颠覆，

其核心的三大精神恰恰成为大众文化的有力补充，

创客文化的出现可以促进大众文化的发展，有效弥

补大众文化的不足。

三、开展创客教育的要素

在美国，各高校实施创客教育的具体措施有两

个方面：一是打造高质量的创客空间，借助物理空

间形成人际联网的社区，供创客设计、制造产品以

及经验的分享。二是采用灵活多样的创客教育实施

方式，如在常规课程教育中融合创客教育，可以利

用传统课程教学资源，对课程优化，或借助工作室

的有利资源，支持学科的创新学习，让学生参与实

际产品的制造。

在我国，创客教育属于探索阶段，实施方法和

标准正逐步完善，具体要素主要有以下几种。

一是创客空间。创客空间是提供创客教育的实

践场所。最初开放的是实验室和工作室，开放的特

征主要是接纳不同的人群进行学习以及经验的分

享。固定性的场所受到地理位置及空间大小的局

限，因此网络虚拟空间出现了。现在主流的网络创

客空间不仅可以展示创客的产品，分享经验，而且

可以发布创客大赛和投融资的消息。国内网络创客

空间比较知名的有创客中国、创客网等。

二是创客课程。创客课程的中心思想是培养实

践和综合能力，符合现代素质教育的要求。创客课

程本着激励学生发现问题、感知细节、勇于探索、

专心打磨的精神，培养创新思维和创造意识，在解

决问题的过程中形成迭代递进的能力。国内主流的

创客课程主要有三种形式：跨学科系统的学习，如

ＳＴＥＡＭ教育课程领域涵盖工程技术、艺术设计、

科学探索等；融入项 目 实 战 的 系 统 学 习，如

ＳＴＥＡＭ＋创客，要求学习者具备一定的基础；在

实践中学习，如３Ｄ打印、电子设计等课程，从发

现问题开始，进行思考，通过项目设计与实现解决

问题，然后在项目实施过程中发现新的问题进而加

以改进和解决。因此，教育的形式呈现迭代的过

程，以达到能力层次递进的培养目标。课程的实现

形式也多种多样，具体地说有３Ｄ打印、电子设计
（如智能小车、传感器课程）、激光雕刻、机械机

床、三维建模以及动画设计等。

三是创客教师。创客教师是实施创客课程的教

育者。创客教师应先具备实施创客教育课程的技

术，然后培养创客文化的能力。前者要求教师能熟

练使用和创客教育有关的实验、制造设备和信息技

术等以及实施创客教学过程的教育能力。后者是一

种情怀的培养，创客文化倡导的是 “创新、分享、

快乐”的精神，创新是目标，分享是进步的手段，

快乐是成就感的满足。

四是认证体系。创客教育认证体系是实施创客

教育的课程保证与师资保障。２０１７年１１月，国家

人社部制定出创客教育指导师考核体系，成为权威

的创客教师国家培训认证体系。近年来，民间组织

成立了创客教育指导教师的培训机构，如北京聚智

有为科技有限公司的创客教育指导师网、深圳市育

新学校成立的 “创客师资培训基地”、清华大学的
“创客教育基地联盟”等。［６］拥有先进齐全的设备以

及优秀的师资队伍，能够推进和发展创客教育事

业，积极开展创客教育培训活动。

五是评价体系。创客教育的评价主体是学生，

在创客过程中，学生通过作品的展示及和他人作品

的对比，发现自身作品的优缺点，并养成批判性思

维和自我评估的能力。评价内容是作品创作过程中

包含的学科知识、学生的创新能力与实践能力、自

我反思以及交流分享的能力，呈现多元化形式。因
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此，评价工具也非单一化，如展示型网站、电子档

案、问卷调查表、展示柜、计算机模型等。创客教

育采用过程性与总结性相结合的评价形式。过程性

评价是学生从进入项目思考开始、寻找需要解决的

问题、探索问题的解决办法及解决途径、完成问题

的解决过程、针对结果进行反思等整个过程。教师

利用评价工具，引导学生开展正确的创客过程，保

证项目的顺利实施和教学目标的达成。过程性评价

能对问题及时进行反思和改进，其意义不在于项目

本身的评价，而是鼓励学生对项目进行自我反思和

自我反馈，达到从解决问题深化到反思问题的能力

目标。总结性评价则是依据评价量规，对学生完成

项目的过程、结果和分享状态进行全面考核。总结

性评价是定性定量的反映任务的全部过程，其结果

代表学生开展创客活动的能力。

四、创客教育的形式

创客教育是引导学生发现问题，通过探究与讨

论，借助制造工具、多媒体软件、网络平台，寻求

问题的解决办法。实现形式的核心内容是动手实

践、动脑思考、讨论与分享经验，主要有以下

几种。

（一）体验式教育

根据受教育者的心理及生理特征，通过对实际

生活的体验、感悟促进个人道德意识和思想品质的

积淀。其优越性在于给学习者探索及自发学习的机

会，而智力、情感、精神的多方面参与又产生了学

习过程的真实感。

创客教育中通过工具使用、部件安装，达到成

品的完成。其过程较为简单，目的是激发学生的兴

趣，从而达到入门的效果。体验式教学属于初级阶

段，一般可以在幼儿或者小学阶段实施。

（二）素养式教育

素养教育是在人的先天生理基础上，通过后天

的环境影响和教育过程达到一种内在而相对稳定，

并且能长期影响和作用的身心、品质结构。素养式

教育要比体验式教育复杂，但是教育效果要明显。

素养式教育是在体验式教育的基础上，不仅要

求学生会跟着做，而且要通过独立思考、与他人交

流，在创作的过程中融入创新的内容。因此，产品

的制作不是该教育的主要目的，而创新、合作、开

放等精神的培养成为主要内容。一般需要学生具备

一定的心智水平和实践能力，因此往往在中学阶段

后实施。

（三）平台式教育

平台式教育是前两者发展而来的产物。借助开

放、自主的空间，可以得到其他经历者的经验传

授，充分发挥创意，成为现代主流的创客教育形

式。如众筹、互联网创客网站等。

平台式教育和前两种教育的区别是它只是借助

了外部的工具，其内涵还是前两种的其中一个。因

此，平台式教育的成功与否关键是平台的选择与技

术的实现。平台要反映出使用者的便利性、交流的

实时性、产品展示的艺术性以及传播的广泛性。

在我国，创客人才培养还处于探索阶段。梳理

相关文献及创客人才培养的特点，创客教育的几个

发展重点值得人们关注：一是深挖和细分符合社会

发展需求的创客项目的设计，优化项目的价值性；

二是根据创客的特点，建立科学、公正、合理且能

反映出创新型人才培养质量的创客教育评价体系；

三是将创客教育与学科教育、专业教育相融合，反

映教育的本质特征。

参考文献：

［１］国务院办公厅 ．关于发展众创空间推进大众创新创

业的指导意见（国办发〔２０１５〕９号）［Ａ］．２０１５－３－１１．
［２］教育部办公厅 ．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）（教技厅函〔２０１５〕７６
号）［Ａ］．２０１５－９－２．

［３］国务院办公厅 ．关于深化高等学校创新创业教育改

革的实施意见（国办发〔２０１５〕３６号）［Ａ］．２０１５－５－１３．
［４］中共中央，国务院 ．国家创新驱动发展战略纲要（中

发〔２０１６〕４号）［Ａ］．２０１６－５－１９．
［５］教育部 ．２０１６ 年 工 作 要 点 ［ＥＢ／ＯＬ］．ｈｔｔｐ：／／

ｗｗｗ．ｍｏｅ．ｅｄｕ．ｃｎ／ｊｙｂ＿ｘｗｆｂ／ｍｏｅ＿１６４／２０１６０２／ｔ２０１６０２０５＿

２２９５１１．ｈｔｍｌ，２０１６－２－５．
［６］刁振强 ．众创时代高校创客空间的构建研究［Ｊ］．

高等工程教育研究，２０１６（２）：７０．

５３


