“互联网+”下的创客教育整体模式
青岛太平路小学

我国“十三五”时期，将大力实施网络强国战略、国家大数据战略、“互联网+”行动计划，推进“数字中国”建设，以促进信息化和教育的深度融合。学校高度重视信息技术建设，认真贯彻李克强总理在今年的《政府工作报告》中提到“创客”和“互联网+”及其一系列理念和行动计划。学校在注重应用新技术的同时，更注重学生创新的兴趣和创新的精神，通过不懈的研究与实践，形成了学校现有的“互联网+”下的创客教育整体模式。
一、电子书包走进课堂，凸显个性化学习
2015年，我校选取实验班级，进行电子书包与课堂教学的整合研究。课堂上引入PAD辅助教学，增强了学习的活动性和实效性，学生兴趣浓厚。另外，电子书包强大的快速统计功能和错题攻关功能都使得课堂变得更加务实高效，大大满足了学生的个性化学习需求。如语文课堂中，学生可以通过电子书包自由选取适合自己阅读能力的学习内容，进行个性化阅读。如果不会，每一个难度系数的文章都配有一个指导学生学习的微课，学生可以自由观看微课。电子书包中有大量学习文章，优秀的学生在学完选择的内容之后，再自由阅读其他的内容。未来课堂的变化，不仅仅是硬件的改善，更重要的是课堂内涵的变化。一年来，学校通过电子书包项目管理，扩大了学科及教师对电子书包的使用率，共有八个学科36位教师参与了电子书包课的研究和展示，进一步助力生本高效课堂的研究，为学生个性化发展提供了有力的平台。

二、双向视频专递课堂，实现校际资源共享
当今世界，科技进步日新月异，互联网、云计算、大数据等现代信息技术深刻改变着人类的思维、生产、生活、学习方式，也改变了我们的教研方式。信息技术的发展，推动了教育变革和创新，为构建网络化、数字化、个性化、终身化的教育体系，我们正借助互联网迈向校际间的高品质联研之路。

学校和市实验、定陶路小学进行了校际间的多次联合教学研究。通过三校的同步视频课堂联研，突破了学校的藩篱，实现了区域内不同学校间生生互动、师生互动。真正实现了校际间的资源共享，做到了不同学校的共同研究，优势互补，生生互动，从而实现学生的学习的相异构想、深度学习和个性化学习，有效提高了课堂教学效率。突破一，实现了校际间学生学习内容的同步推送共享。突破二，实现了校际之间学生学习的真正全方位互动。

三、“3D打印进课堂”，构建“互联网+”新型教学模式
学校为适应国际及国内的素质教育发展和日新月异的教育信息化变革，建立以3D打印为中心的校园创客空间，使教育信息化改革的实践和提升，给学生带来开放、开源、创新及创造的新体验和新价值。3D打印作为一个重要的创新形式和工具，是学校“小创客”这样一个全新群体用到最多的一种工具，学生接触和掌握高新技术，不仅丰富了学生的知识，激发学生的学习兴趣，更能有效发挥学生的创造能力，培养他们的“创客”意识和“创客”精神。

以“创新开放”为主题，立足生本教育特色，结合“创客教育”的发展契机，学校始终坚持把培养学生的创新能力和实践精神放在课堂教学首位。2016年3月，青岛市小学信息技术学科公研课展示暨“3D打印进课堂”主题研讨活动在我校隆重举行，我校信息技术学科明罡老师执教的《小创客玩转3D打印机》一课，以其新颖的课程设计，不断地将创客教育理念和STEAM教育理念融入到信息技术课堂。不仅利用了电子书包授课系统、ischool平台，将电子书包和具有WIFI功能的3D打印机有效结合起来，使学生在短短的四十分钟内掌握了3D打印从建模到作品输出的过程，而且在课堂评价上运用魔法教棒对分组学生进行电子评价，实践了大数据的理念，开拓了创新教育的新天地，充分展示了我校信息技术学科教学以“互联网+创新”为主题的阶段性研究成果。

四、创客教育理念的渗透，助力机器人教育硕果累累
学校立足生本教育，在互联网+教育的模式下，注重学生创新精神和实践能力的培养，结合“创客教育”发展的契机，以“创新开放”为主题，把培养学生的创新能力放在各项工作的首位，机器人课程的开设，有力培养了学生的创新思维能力。学校2001年以来就对机器人教育活动进行普及。近几年来，学校领导更加重视机器人教育的投入，而且在低年级开设乐高机器人普及课程，这为学校竞赛社团进行参赛队员的选拔奠定了很好的基础。学校机器人社团的同学们更是在专业老师的引导和鼓励下，用灵巧的双手，通过计算机编程、工程设计、机械组装等，设计出了一个个新颖各异的机器人。自2013年以来在各类比赛中取得了骄人的成绩。过程中同学们还能够结合自己的日常观察与积累，去寻找处理问题、解决问题的方案，激发同学们对科学技术的兴趣，培养创新精神和动手实践能力。，2013年以来，连续三年获得团体总分第一名的好成绩。学生个人在世界级获得奖项14人次，并在全国、省市区各级各类相关竞赛中取得优异成绩，获奖人数超过百人次。学校有着良好的教学基础，机器人活动在学校得到了全面的推广。

五、虚拟现实技术的应用，促进学习主体心理上的愉悦和放松
虚拟现实技术带来了学习主体在心理体验上的泛化, 带来了学习主体的心理上的愉悦和自我满足, 增加了学生学习的信心和动力。学校建立相应虚拟系统, 如虚拟校园, 虚拟海洋数字博物馆等。沉浸和实时交互性是虚拟现实的实质性特征,这种交互性, 要比文字, 模型或效果图更形象、完整和生动.虚拟现实技术在教学中的应用是教育技术发展的一个飞跃, 比如我们在科学课堂中，建立海底世界的虚拟环境，营造了特殊的自主学习环境, 由传统的“以教促学”的学习方式代之为学习者通过与信息环境的交互以获取知识、技能的学习方式。虚拟学习环境为学生提供广泛的科目领域里的无限的虚拟体验。此外还针对安全教育设计了火场逃生等互动虚拟情境，学习知识的过程变化多端, 亲身的体验使学生印象深刻, 主动地交互增加了学生的兴趣。

