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摘  要：当代学习理论正在发生有意义的变化，学习越来越多的被认为是建构认知、分布式认知和情境认知的过程，而不仅仅是知识的传递；越来越关注知识协同建构的社会本质，知识协同建构受共同体的影响。Web2.0技术在e-Learning中的应用更加关注学习过程的参与性，强调通过师生、生生之间的学习活动来促进知识内容的内化，通过学习活动的序列化，来支持多种实践导向的教学模式。而普适计算技术的发展，使得学习无时不在、无处不在、按需适应成为可能。在学习理论发展和信息技术发展的双重推动下，网络教学正实现从接受认知范式到建构认知范式再到分布式情境认知范式的转换，这反映了e-Learning从技术向教育回归的基本趋势。
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一、引子：e-Learning新解
随着高等教育信息化的迅速发展，e-Learning以惊人的速度得到普及。e-Learning源于Electronic Learning，中文译作“数字（化）学习”、“电子（化）学习”、“网络（化）学习”等。虽有不同的翻译但有相同的观点：一是强调基于因特网的学习；二是强调电子化；三是强调在e-Learning中要把数字化内容与网络结合起来。核心关注点都是数字技术，强调用技术来改造和引导教育，强调e-Learning是一种新的学习方式，所以在高等教育中会出现一种专门的“网络教育”。
但随着第一轮的研究与实践的热潮退去之后，人们逐步回归理性。e-Learning具有丰富的多媒体资源、便捷的协同交流、友好的互动等独特的优势，但不能完全替代教师的课堂教学，缺乏了教师的深度参与，学习效果并不像预期的那么理想。如何充分体现e-Learning的主动参与性，以及如何充分发挥教师或专家的引导作用、人格影响、学习和研究方法的渗透的优势，在e-Learning中要从关注技术特点到关注技术环境下的教学特点，也就是要从IT向教育回归，已经成为大家共同关注的问题。其实e-Learning除了理解成Electronic Learning之外，还有几种其它的理解方式[1]：
Embed Learning：嵌入性的学习，学习融合与工作、生活和网络之中，成为一体，学习无处、无时不在，我们已无法觉察到学习的存在。
Exploration Learning：探索性的学习，利用丰富的数字化资源，将知识情境化，让学生进行情境探究和发现，使用信息工具，通过解决具体的问题，进行创新性、实践性的问题解决学习。
Engaged Learning：投入性学习，学习者成为主动学习者，具有高度的学习动机，通过各种高级认知活动全身心的投入学习，有明确的学习目标和饱满的学习热情，对自己的学习负责，能够持续克服困难、解决问题、协作行动以及正确的评价学习成果，学习富有策略性、创造性和协作性。
Experience Learning：体验性的学习，通过虚拟现实技术，学习者可以进入到虚拟和现实相结合的计算机仿真学习环境，在虚实融合的环境中交流、互动、开展学习活动，深度体验和感悟学习内容，通过深度的情境交互和体验提高学习者的学习效果。
Excitement Learning：趣味性的学习，学习内容和学习活动设计是有趣味的、游戏化的、轻松的、能够直接帮着学习者解决在实践中遇到的问题，能激发学习者全身心的参与到学习中去，提升学习者的参与度和兴奋感，使学习效率达到最高。
Effective Learning：有效的学习，通过多媒体技术表现学习内容，降低学习内容的认知负荷，提高知识学习效率，通过网络协作学习，可扩大自己的知识面，多交朋友，联接社会认知网络，通过互教与互学，可以大大提升学习效果。
Empowerment Learning：能够快速提升学习者能力的学习，通过联通实践共同体网络，学习者能共享专业主题中的人际智慧网络，通过将自己的认知分布于智能信息设备与社会网络中，提升自己理解与驾驭世界的认知能力。
上述对e-Learning的新解释，看起来是一个文字游戏，但实际上反映了e-Learning的新内涵，反映的是e-Learning要从技术向教育回归的基本趋势。理论和技术的革新，推动了网络教学范式的变迁，由单纯地传递知识内容为主的教学范式，转向协作式学习、研究性学习为主的建构认知的教学范式和利用非教学性质的社会交往来渗透知识、促进意义联接的分布式情境认知非正式学习范式。
二、数字时代学习理论的变迁 
学习理论经历了以下几个明显的发展阶段：从孤立的个体习得非情境化的知识而获得心智发展，到向个体在学习情境中通过“同化”与“顺应”来实现个体知识建构转向，再到分布式个体间的交互活动以及学习者与他人、环境等相互作用的观点和理念，使人们更加关注学习者与他人在学习环境中开展交互性学习活动的意义。在此过程中有两个重要的跃迁，一是行为主义、认知主义到建构主义的跃迁，它革新了人们对个体获取知识的经典观点；一是建构主义到分布式认知、情境认知、社会建构的跃迁，它使得人们关注到个体所在环境与社会对个体认知的影响。学习理论的变迁使得人们对e-Learning有了全新的认识。
1.从知识传递到认知建构
行为主义将学习认知过程作为一个黑箱，只强调外部环境的刺激反应；认知主义则认为内部认知是有特定过程的，强调人的认知不是由外界刺激直接给予的，而是由外界刺激和认知主体内部心理过程相互作用的结果（内部心理过程包括态度、需要、兴趣和爱好以及原有的认知结构即过去的知识经验），良好的学习设计需要按照内部认知规律来设计外部活动与刺激。行为主义与认知主义均将知识看作是学习者的外部事物，而将学习过程看作一种内化知识的行为。
建构主义是认知主义的进一步发展，它采用非客观主义的哲学立场。建构主义认为，世界是客观存在的，但是对于世界的理解和赋予的意义都是每个人自己决定的。我们是以自己的经验为基础来构建现实，或者至少说是在解释现实。我们的个人世界总是用我们自己的头脑创建的。由于我们的经验以及对经验的信念不同，于是我们对外界世界的理解也是各不相同的，所以他们更关心如何以原有的经验、心理结构和信念为基础来构建知识。建构主义认为，学习是通过“同化”和“顺应”建构内在心理表征的过程。学习者并不是把知识从外界搬到记忆中，而是以已有的经验为基础通过与外界的相互作用来构建新的理解。
建构主义不同于强调客观、绝对的传统经验主义或理性主义的知识观，认为知识是个体建构的，它内在于人的心灵之中；个体在知识的建构中必须依靠意义的共享或协商，人际关系最基本的形式应该是合作而不是权威性的命令或控制[2]。建构主义学习者不是等待被填充知识的空容器，相反，学习者积极致力于创造意义，学习者常常选择并追求他们自己的学习。
2.从个体建构到分布式认知
认知心理学家在反思认知主义信息加工模型的基础上，又提出了用生态学方法取代信息加工方法，强调研究自然情境中的认知，关注环境对智能的影响；九十年代后，分布式认知、情境学习以及情境化人工智能，成为认知领域的研究热点，带动着人们更多地关注情境、社会、历史、文化等外部因素对认知过程中复杂的信息加工和符号处理的影响。
维果茨基认为学习是学习者基于一定的社会文化情境，在与学习环境的互动中自我建构意义、共享和参与社会认知网络的过程，强调外部学习环境对学习的重要影响和作用。情境学习理论[3]认为学习的本质是个体参与实践，与他人、环境等因素相互作用的过程；是在群体之中的合作与互动的过程；是形成参与实践活动的能力、提高社会化水平的过程。知识和概念都只有通过社会化的运用才能得到充分的理解，通过运用不仅改变了使用者对世界的看法，同时又适应了其所处群体的特有的文化信念体系。个体参与实践活动、与环境相互作用是学习得以发生的根本机制，个体的心理活动与物理环境和社会环境是互动的、不可分割的。 
学习的情境理论关注物理的和社会的场景与个体的交互作用，认为学习不可能脱离具体的情境而产生，情境是整个学习中的重要而有意义的组成部分，情境不同，所产生的学习也不同，学习进行的场所对于学习过程有重要的影响。学习受到具体的情境特征的影响[4]。情境学习认为在特定情境中获得的知识比所谓的一般知识更有力和更有用，要求知识在真实的环境下呈现。学习是个体参与实践共同体的过程，学习是与群体相互合作与互动的过程，而脱离个体生活的真实环境的学习是毫无意义的，个体与环境的相互作用是形成能力以及社会化的必经途径。学习不仅仅是个体对知识的获取，而是社会参与的一个过程，是一个共同构成的过程，在该过程中所有参与者通过他们在世界中的活动和关系改变并被转化。
将认知的过程从个体内部转向个体与环境交互作用的整体的认知分布的思想，也逐渐被人们所认识，受到人们的重视。分布式认知（distributed cognition）是由加利福尼亚大学的赫钦斯（Edwin Hutchins）于20世纪80年代中后期在对当时传统的认知观点（认为认知是个体级别上的信息加工过程）的批判基础上提出来的[5]。Hutchins认为认知的本性是分布式的，认知现象不仅包括个人头脑中所发生的认知活动，还涉及人与人之间以及人与技术工具之间通过交互实现某一活动的过程，认知分布于媒介、环境中，分布于个体间，认知分布于由多个个体、工具、环境组成的较复杂的系统中。
分布式认知理论认为认知工作不仅仅依赖于认知主体，还涉及其他认知个体、认知对象、认知工具及认知情境，认为要在由个体与其他个体、人工制品所组成的功能系统的层次来解释认知现象。那些在个体的分析单元中不可能看到的认知现象，在分布式认知研究中得到了强调。尤其重要的是，分布式认知强调个体、技术工具相互之间为了执行某个活动而发生的交互[6]。分布式认知相对传统认知理论在以下三个方面有所发展：
首先，分布式认知的分析单元不是个体，而是以共同参与认知加工的各元素间的功能性关系为基础的认知过程。
其次，分布式认知从更广的角度研究认知加工机制，而不再局限于个体内部，认知任务分布于内部表征和外部表征之中，分布式认知活动源于二者的交互作用。
第三，分布式认知理论认为认知是通过内部表征（如个体的记忆）与外部表征（如计算机或纸表征的信息和知识）之间的传播和转移发生的，因此各种不同表征系统或表征状态之间的交互是知识产生和传播的重要特征，这些交互包括会话、非语言交流、信息形式的转换（如从言语信息转变为键盘输入）、在内外部表征结合的基础上建构新的表征等，哪些信息被外部表征，以及如何表征，均对问题解决有影响。另外，内外部表征之间的交互受不断变化的环境的影响，也不是孤立不变的。
总的看来，社会建构与情境认知突出强调学习的建构性、问题的结构不良性、具体情境性和学习中的社会性，对学习和教学提出了许多新颖的观点。这种学习更加强调学习的自发性、社会性、情境性、协作性。社会建构主义凸显的是任何知识或其他人造物都不是个人的产物，而是集体智慧的结晶，是社会“共建”的结果，主张个体的心智活动同社会文化的种种变量与情境是不可分割的。分布式认知理论则向人们解释人类行为中的认知过程是如何突破个体的局限而分布到环境中的，特别强调个体、技术工具相互之间为了执行某个活动而发生的交互，对知识建构进行了描述，它在大体上与建构主义学习观是一致的，但强调社会物质情境与进行的认知活动密切相关，社会物质情境限制并提供了参与者在这些场境中的具体认知动向，在教育场境中，这一特质强调了设计者在支持具体形式的认知和学习中的重要性[7]。
个体知识建构将知识视为个人化的认知网络构建的过程，具有一定认知结构的个人，能动地与周围环境交互作用，通过“同化”和“顺应”机制，从而变革、建构认知结构（也是知识结构），这就是学习和发展。而分布式情境认知与社会建构则认为知识存在于社会的认知网络中，不仅仅是个人认知的同化和顺应，不仅仅关注知识在个体认知中的组织，更关注知识在社会认知网络中的表现形式，更关注个体认知网络与社会认知网络的联通与联接。
3.发展的基本趋势
从学习理论的变迁可以看出：行为主义和认知主义把外部世界看作是独立于人类的心智之外独立存在的，强调外在行为（或刺激）对学习者的影响，忽视了学习者的内在心理因素的作用。建构主义主张从促成能动的知识建构为目标来设计适合“知识建构”的学习环境，认为知识是个体建构的，它内在于人的心灵之中，重视学习者内在的知识建构过程。个人建构主义关注个体的知识建构甚于交互作用的过程，强调个人的主观能动性。社会建构主义主张个体的心智活动同社会文化的种种变量与情境是不可分割的，因而任何知识或其他人造物都不是个人的产物，是社会“共建”的结果。情境学习理论认为知识是基于社会情境的一种活动，学习是个体参与实践，与他人、环境等相互作用的过程，是与群体之间的合作与互动的过程，学习不仅仅是个体对知识的获取，而是社会参与的一个过程。分布式认知认为知识存在于不同的场所，认知分布人脑与外部环境中，特别存在于社会和文化的结构和时间中，并强调学习资源的“去中心化”，学习活动更多地是通过个体间的相互作用，以及他们与所有人工制品之间的交互活动来进行，因此强调对交互活动的支持。因此教学范式的新取向应该基于个体与群体的互动，强调行动、情感、知识、信息和智慧的协同与整合，构建一个社会性的联结学习系统。
学习理论从个体知识接受和建构转向社会知识建构的变化为我们的教学（特别是开展网络化学习）开启了新思路：真正的学习不止是一个知识传递或个体知识建构的过程，也是一个社会对话、认知网络联接与共享的过程，学习者从不同的学习或实践共同体中可以得到高级认知能力的训练，得到更全面的发展。
三、e-Learning基础技术革新——无处不在的虚实融合的环境
e-Learning依托现代信息技术而开展，它的进化与发展必然受到计算机技术的影响，语义网络、普适计算、统一通信网络等新技术的革新为开展教学和学习活动提供了技术基础。新的技术映合新的学习理念的转变，这种理念转变也影响学习平台的开发与构建，使e-Learning教学平台从功能到架构上都发生着革命性的变革。
1．Web2.0技术拓展了学习者参与的空间
Web2.0 是以Blog、Tag、Rss、Wiki等社会性软件的应用为核心，依据六度分隔、XML、Ajax等新理论和技术实现的新一代互联网模式，其最大特点是“可重用的微内容及其聚合”、“以用户(人) 为中心，而不是以物为中心”、“社会性”、“用户参与架构”等。Web2.0打破了传统的单向信息传输模式，让每一个用户都有机会主导信息的生产和传播。从模式上从单纯的“读”向“写”和“共同建设”发展；在开源精神的指引下网络创作个体从少数转为多数，信息资源从稀缺转为富余，呈现出积少成多，服务无限的新变化，创作个体通过生产微内容(Micro Contents)产生宏服务(Macro Services)——积少成多的微内容使Web进入个性化时代，服务无限的宏服务开创了互联网的多样化局面。
体现上述Web2.0精神的各种社会性软件（Social Software）的兴起为e-Learning带来了新的发展空间，改变了人们学习、生活、实践与研究的内涵，使得今天的网络学习环境彻底个人化、分散化、情境化、社会化了。在社会性软件的支持下，人们能够基于网络开展大范围协作和群体性协作，从而实现分布式内容共享、协作、集体智能聚合。通过媒体共享和社会性标签，使得分散在世界各地而具有相同兴趣的人形成稳定的社会网络，使学习者完全按照自己的方式、自己的喜好和无数的定制服务创造自己的互联网，创造属于自己的个人化学习环境（Personal Learning Environment），创造一个新的网络学习内容的接收方式，创造新的网络表达方式，创造新的网络上具有共同体性质的人与人的关系，通过学习内容作为管道创造新的“学习中的社会交往”。
Web2.0技术发展，呼唤新的网络教学服务体系架构，推动了网络教学平台的新发展，网络教学平台下一发展阶段将充分体现Web2.0的核心理念，Web2.0理念指导下的网络教学平台强调虚拟社区的建设、注重知识分享和丰富用户的体验。主张通过网络来利用集体的智慧，让所有的人都有机会发表自己的声音。通过共享彼此的观点、思想、资源来促进个体的发展，强调学习过程，强调平台与内容建设去中心化，强调分布式认知，这些都是与认知建构型的网络教学范式的要求是一致的。
2．普适计算与虚拟现实变革了知识空间与情境空间
虚拟现实给用户以更为逼真的体验，并为人们探索宏观以及微观世界中种种由于不便观察的运动变化规律提供了极大的便利，能够创建与现实社会类似的环境，从而能够解决学习媒体的情景化及自然交互性的要求，在教育领域内有着极其巨大的应用前景。
应用虚拟现实技术开发的三维虚拟学习环境能够营造逼真、直观的学习环境，让学生沉浸在虚拟世界里对学习对象进行实时观察、交互、参与、实验、漫游等操作，将枯燥难懂的知识以“身临其境”的方式来感受和体会，变被动灌输的学习方式成为主动式和兴趣化的学习探索。这种情景化的学习过程可以提高学生更深层次的学术知识和思维技巧，而非只让参与者从这些娱乐产品中获得空虚的内容体验和无意义的技能。各种三维虚拟学习环境有着共同的特点：（1）形象化三维立体环境。学习者或教学者所处的学习环境主要由立体化的三维对象构成，用户在其中有较强的沉浸体验感。有的学习环境还能让用户自主选择和定义自己的网上化身，并借助化身来完成在网上虚拟世界的活动和交流。（2）协同性。三维环境通常是基于网络的，能满足身处不同地理位置的学习者通过远程访问的方式共享同一个虚拟空间并进行协同操作。（3）交互性。三维虚拟环境中的对象通常具有可操作性和可重建性，教学者可以辅导学习者创造复杂的三维对象，增加建造和组配的特征以及提供丰富的设置，设置支持学习者建造一个属于自己的虚拟世界。另外用户之间的交互也很丰富，以往的虚拟环境如MUD或MOO只能基于文本交流，而三维虚拟环境的交流不仅可以通过文本，还可以语音、视频或者身体语言交流。
普适计算（Pervasive Computing）[8]是信息空间与物理空间的融合的技术，在这个融合的空间中人们可以随时随地、透明地获得数字化的服务。普适计算是虚拟现实计算的反面。虚拟现实计算致力于把人置于计算机所创造的虚拟世界里，普适计算则是反其道而行之——使计算机融入人的生活空间，形成一个“无时不在、无处不在而又不可见”（Anytime，Anywhere，Invisible）的计算环境。普适计算技术把人类对现实世界所产生的知觉，例如视觉、听觉和触觉，与计算机生成的电子信息相互融合，并以自然的方式提供给用户。在这样的环境中，计算不再局限于桌面，用户可以通过手持设备、可穿戴设备或其他常规、非常规计算设备无障碍地享用计算能力和信息资源，比如在用户前方通过半透明型显示器，将视线前方的景物和与景物相关的、计算机自动生成的文字和图形相融合后进行显示。
普适计算时代的用户计算设备将大大超越台式机的形式，用户终端缤纷多样，计算、通信和传感功能将更多地嵌入人们的生活，信息空间和我们生活的物理空间将越来越无缝地耦合在一起，虚拟景物与实际场景的和谐融合，以构造用户所需的高临场感虚拟三维场景，实现所谓虚实融合。虚景与实景相结合主要体现在两个方面：虚拟物体被放到现实场景中；或现实场景被融合在虚拟世界中，其结果使得虚拟对象与现实对象共存于同一个空间。将现实世界和虚拟世界相融合的技术包括：增强现实(Augmented Reality，AR)，它以现实场景为基础，利用虚拟现实技术及其相关装置提供信息；增强虚拟(Augmented Virtuality，AV)，与AR相对应，它以计算机生成的虚拟世界为基础，利用图像处理技术构成融合空间，以提供给用户更加丰富的逼真视觉信息内容[9]。
IBM公司在推广网格计算的时候，说过一句非常著名的话“网格就是计算机”，随着普适计算技术的发展，我们可以进一步将这句话延伸为“生活就是计算机！”。目前，虚拟世界与真实世界之间的界限在不断被打破，无线传感技术的飞速发展，在全世界范围内，摄像头、手机、传感器正被嵌入到一切值得监视的地方，建筑、大桥、学校、海轮、战场装备，以及人的身体上。未来真实与虚拟之间的界限已经越来越模糊。通过互联网，人与人连接起来了，人与物连接起来了，物与物也在连接，原子与比特互相渗透，生活中到处都是智能设备，到处都有计算能力。曾经有人利用游戏机Wii遥控器把一台跑步机接入了《第二人生》，身体明明在客厅的跑步机上，感觉却在《第二人生》的海滩边跑步。想象一下，如果那片海滩是真的夏威夷海滩，该有多爽？英国一家叫Daden的公司就是专门做这类事情的，他们正在研究把Google Earth的数据导入《第二人生》里。瑞士的一家资产管理公司在《第二人生》里复制了一个真实建筑的模型。当你打开真实建筑的大门，《第二人生》模型的大门也会同时打开。如果真实世界里的建筑着火了，《第二人生》里的建筑也一样，中间也是由一种传感器控制[10]。
普适计算与虚拟现实技术的融合在教育领域的深远影响就是教育的泛在(Ubiquitous)化，目前的e-Learning的模式类同于虚拟现实计算，教育者搭建起学习平台，将教学内容数字化，通过教学平台进行有效的教学管理，学习者通过专门课堂或登录到学习平台上进行学习，学到的知识在日后工作和实践中应用，通过搭建虚拟学习空间来实现学习；而u-Learning则通过普适计算技术，构建信息空间与物理空间相融合的智能学习空间，学习的发生、学习的需求以及学习资源无处不在，学习与生活、工作是融合在一起的，当学习者遇到任何实际问题需求，可以得到普适计算环境随时、随地的支持，学习融合于生活之中以至于我们无法觉察，生活就是学习。
3．e-Learning平台的发展：从内容到活动
网络教学平台是e-Learning实施的基本支撑工具，随着新理念与新技术快速地进化与发展，从CMS（内容管理系统）、LMS（学习管理系统）、LCMS（学习内容管理系统）、LAMS（学习活动管理系统）一直到PLE（个人化学习环境）。
内容管理系统（CMS，Content Management System）：利用信息技术协助组织和个人实现数字内容的创建、储存、分享、应用、更新，并在企业个人、组织、业务、战略等诸方面而产生价值的支撑工具的集合，在教育领域，泛指各类教学资源库。用来专门存储和管理教学资源，辅助教师备课和学生自主学习。
学习管理系统(LMS，Learning Management System)：是侧重在网络上对教务、教学过程、行政事务进行管理的平台。其目的是简化对学习和培训进行管理的程序，帮助学习者自主安排学习过程，并提供与其他同伴交流的空间，管理者和教师可以通过LMS来了解学习者的学习情况，以做出正确的决策。LMS以学习者为核心，记录学习者学习过程中相关学习记录，以进行深层分析，进而了解每位学习者的学习状态及学习瓶颈，并依据分析结果给予学习者适合的学习方向及辅助。主要功能是记录学习者学习历程；内置课前评估与课后评价工具；
学习内容管理系统(LCMS，Learning Content Management System)：是LMS学习管理功能与CMS内容管理功能的集合。LCMS能够将网络课程划分成适当的学习对象(Learning Object) 来进行管理，让制作的学习资源能重复利用，减少开发成本。学习对象可以依照学习者的需求，与其它学习对象搭配、组合成一套完整课程并透过学习管理系统进行发布。LCMS与LMS两者间是相辅相成、融合发展的关系，LMS是偏重在网上教务、教学管理的平台，LCMS是偏重于学习对象开发、编辑、管理、整合和发布的平台。
学习活动管理系统（LAMS，Learning Active Management System）：是一个设计、管理和传递在线协作学习活动与课程规划的工具，可允许教师在技术支持下组织教学中的各种活动，包括教师创建、设置、改编活动序列，学习管理的环境，学生运行序列的传递，教师运行监测学生的序列。LAMS侧重于学习活动序列的建立，而不仅仅是内容的建立，能够用信息化手段呈现动态化的教学过程，在内容的载体上，附加学习活动，以学生为主实现师生深度互动。
个性化学习环境PLE（Personal Learning Environment）：随着WEB2.0、云计算、Web Services技术的发展，使得人们可以通过统一的门户，访问来自不同社区网站、信息网站以及商业网站等各方面资讯，比如iGoogle。PLE正是在这种背景下产生的一种新的学习环境的构建和使用方式，这种学习环境不是单一的学习系统，而是来自于各种网络服务的聚合、网络内容的聚合以及服务和内容之后人际网络智慧的聚合，它是一种开放的、分布式的学习环境。这种环境的发展，与学习理论中的社会建构、情境认知、分布式认知是相互映衬的，技术的发展，支撑了这些理念在教学中的实践与应用。
从CMS发展到LAMS，反映的是从内容呈现设计到通过活动促进知识建构，这与建构认知理念与Web2.0技术的发展相吻合。从LAMS到PLE以及后文详细阐述的智能学习空间的发展，反映e-Learning支撑技术从单一系统向整体环境设计转变，迎合了学习理论中认知活动从个体到环境与群体分布的趋势，普适计算、虚拟现实等技术的发展，使得这种学习环境的分布性、情境性、社会性发展成为可能。
4.趋势：从媒体到认知工具再到信息生态
e-Learning中技术运用是一个系统化、持续改进教学的过程，它是一个复杂多元因素群体，技术的发展推动了教学系统中各要素的作用及其相互作用关系的转变，也推动了教育思想观念的转变，技术在教育中的不同定位，衍生出不同形态的e-Learning范式，综观技术在e-Learning中的发展史，我们可以明显地发现三个发展阶段：
第一种是媒体技术观，技术在教育中表现为教学媒体，其主要功能是帮助老师如何去教，技术是教学信息的承载物，同时也是教学的对象；技术作为一种媒体对教学内容进行编码、发布和传递，辅助教师知识的传授，技术的运用只是那些显而易见的信息传递、知识表征、信息管理等基本功能。技术系统的媒体观重在关注信息编码以及通过技术的传递，在这个阶段，虽然也有交互性，但是技术主要是作为知识传授的桥梁，将知识迁移到学生的脑袋里。
第二种是技术的认知工具观。技术的认知工具观的基本隐喻是技术不单可以作为教师教学的工具，而且也是支持学生学习和认知的重要工具，可以作为学生表达认知的工具、交流的工具、情感激励的工具、知识表征与建模的工具、自主学习的工具、协作的工具、评价的工具、管理的工具等；在学生利用信息技术对知识进行认知加工和表达的过程中，在利用工具变换知识的时候，学生会对知识理解得更深刻和透彻，它延伸了学生的大脑，改变了学生的思维方式，使学生变得更聪明，这促使了人们对技术改进人们认知过程与思维发展的关注与思考，对教育教学产生意义深远的影响。
第三种是技术生态观。前两种是针对个体来优化认知过程，除此之外，技术（比如WEB2.0技术）还能促进人与人之间关系的变化，优化群体关系，提升群体互动的深度与广度。另外，随着普适计算技术的实用和发展，计算技术的形态越来越以生活中的物品形态来出现，技术将融入到我们的学习和生活的各种空间中，在教育教学过程中信息技术将不再是一个鹤立鸡群的孤立的东西，而是像黑板和粉笔一样融入日常教学中，形成一个良好的信息生态。教育信息生态是指在特定的教育环境下，由信息人、教育实践和技术化的环境构成的一个自组织、自我进化的系统，信息人与技术化环境之间以教育实践活动为纽带，以信息技术为手段促进信息资源的传输、交流、反馈和循环，以最优化的实现系统价值而形成的一种均衡化的运动系统，处于均衡状态的教育信息生态系统拥有最优的人与技术的共生关系和最大的系统价值——也就是促进教师和学生的全面发展[11]。“教育信息生态”这一概念的引入使教育信息管理活动不再局限于技术方面，而愈来愈重视人、信息、教育实践活动以及人与信息环境的相互关系。教育信息生态观从整体优化的视角考察技术在教育中的角色与定位，从技术环境的关注到人和技术之间的关系关注，强调技术和人相互作用的整体设计，强调技术与技术之间、技术与人之间信息的无缝流通、认知的分布均衡。从以往的单一、静止要素的关注转变为对系统信息流通、共享以及要素之间嵌套关系的关注。
四、e-Learning的范式变迁
新理论、新技术最优化融合会使e-Learning环境下的教学范式发生根本性的转换。通过以上理论和技术的变迁可以发现，在行为主义、认知主义学习理论和Web1.0为基础的网络教学是知识传递为主要教学形式，可以看做是接受认知的教学范式。这一教学范式借助网络技术给学习者呈现学习内容，关注学习者外部刺激环境的作用。建构主义认为学习不是从外界接受知识的过程，而是学习者主动建构知识的过程，建构主义的技术观是认知工具观，关注运用认知工具技术来对知识进行操作、变换和加工，在变换和加工中实现深层次建构，建构认知教学范式关注学习过程以及学习的主动性、探究性、交互性，在实践中，关注学习问题设计和学习活动设计。社会建构主义、分布式认知、情景认知、连接主义等学习理论和普适计算、Web2.0为技术基础的网络教学关注学习过程以及学习的社会性、情境性、协作性，认为学习过程中外部世界并非是独立于人类的心智之外的独立存在，直接推动了分布式情境认知的教学范式的发展。
目前e-Learning发展总体趋势是实现从接受认知教学范式向建构认知教学范式再到分布式情境认知非教学范式的转型。这一转型的直接作用（或外在表现）就是从接受学习向协作式学习、研究性学习、非正式学习等方式转变，更加关注学生的学习活动设计，凸显学习共同体的作用，使教学活动向着个性化、虚拟化和情景化发展，更加重视学习者作为生命个体的存在。这三种教学范式的支撑理论和技术各不相同、外在表现形式各异，各自表现出不同的特点。
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图1 e-Learning教学范式
1.接受认知范式
接受认知教学范式的典型形式是分布在不同地点的学习者通过登录网络学习平台来下载学习资源，学生可以通过与学习小组成员进行双向信息交流，也可以通过Email等交流工具与教师进行双向交流完成学习。在这种教学范式下，教师只需把电子化学习材料上传到教学服务器，学生通过登录网络教学平台学习，教师对学生疑难问题进行答疑，即可完成教学。其核心环节是通过开发学习管理平台，进行网络辅导，学生学习网络课程，最后通过学历认证达到教学和学习的目的。
（1）开发网络课程：将教材内容电子化，制作成网页形式发布，或将教师授课课堂实录成“三分屏”样式发布，建立学习内容库。
（2）组织网络辅导：教师通过视频会议、语音传输、电子白板、教学信息，通过论坛、聊天室、即时通讯工具等方式给学生以个别指导，通过师生间的多向互动与交流，及时帮助学生解决自主学习中遇到的困难和问题。
（3）建立教学支持服务体系：开通网络呼叫中心，建立学习服务站，建立招生、收费、注册、管理、服务、辅导等全套的支持体系。
（4）建立各类证书体系：通过各类证书的发放来诱导学生学习，学习根本动力来自外在利益诱惑，而不是内在驱动。
这种教学范式的基本隐喻是信息技术使得教师从传统化的教师转变为电脑化教师：传统教学教师在课堂上面向全体学生，在同一时间、同一地点传授相同的知识，网络环境下可以通过实时视频系统广播并可随时点播；传统教学教师定时、定点答疑辅导，在网络环境下则通过论坛、聊天室、消息箱、QQ、MSN、留言板等对学生进行个别辅导，或对学习小组进行集体辅导。网络的作用是在时间和空间上延伸了课堂，但教学范式基本上还是课堂上灌输知识的范式。
2.建构认知范式
基于建构主义理念的建构认知范式强调学生在真实的问题情境中，借助社会交往与周围环境的交互，通过将信息技术作为知识处理和加工的认知工具，在解决真实问题过程中内化知识、习得技能，并自我控制学习进程，自我建构学习目标。它能够最大限度的发挥学生的积极性，创造力和主动性，是创造能力培养的最佳途径，适合于复杂知识的理解，高级认知技能和社会技能的形成。建构认知型e-Learning是基于真实问题情景下的探索、学习的过程，也是解决实际问题的过程，特定问题的解决，体现在一系列的学习活动步骤，不同的学习活动，体现不同的认知建构模式。
教学本质上是一种活动，其间包含了丰富的教学策略、教学方法以及学生的认知过程，单单通过学习内容对象的提供并不能促进有效学习的发生，必须在学习内容上附加可监控落实的学习活动，通过师生、生生互动的活动，促进知识内容的内化，活动成为知识迁移和内化的载体。学习活动设计是建构认知性e-Learning学习方式的核心内容，它是对即将实施的网络教学具体活动的规划和设计，在学习活动设计系统中，给教师提供了各种教学活动设计的支持工具，教师可以根据自己的教学内容、教学要求等灵活选择和设计基于各种教学模式的学习活动。让学生通过参与学习活动，完成学习。通过教学活动的设计，教师便可清晰的知道如何利用已设计好的网络课件与网络教学环境。
学习活动设计的基本出发点在于促进学生与教师之间，学生与学生之间的交流，促进学生积极的投入到网络学习中来，充分发挥自己的积极主动性，提高网络学习的参与度。学习活动对学生个性的发展，社会参与能力、协作意识与协作能力、知识学习与实践均有重要的训练作用。学习者通过积极参与活动来学习，会取得更好的学习效果。
教学是一门艺术，教师的教学不应固定模式而受到了限制，在实际教学中，往往会根据不同情境、不同对象而采用不同的教学模式。促进学生建构认知的教学模式有很多，比如现有的WebQuest网络探究教学模式、PBL基于问题的学习模式、PBL基于项目的学习模式、基于网络的协作学习模式、认知学徒教学模式、基于案例学习的教学模式、情境化教学模式、抛锚式、随机进入式教学模式等，这些模式具有促进认知建构的共同特点：“强调把学习设置到复杂的、有意义的任务情境中，通过让学习者合作解决真实性任务，来学习隐含于任务背后的科学知识，形成解决任务的技能，并发展自主学习的能力”。有着基本固定的活动和步骤，模式相对固定。在新一代的网络教学平台中（如4A），一般都有学习活动设计模块，提供了一个活动工具箱，包括任务布置，课程学习，共享资源，讨论交流，问题与回答，作业，自测，档案袋、问题与回答，发布作品，调查，投票、协同编辑、批注、通知等学习工具，这些学习工具可以用来支持对学习活动进行排序和结构化，形成学习活动序列，包括不同教学活动的时间顺序和各种教学内容出现的逻辑先后顺序，不同的学习活动序列，可以形成不同特点的教学模式（如讨论交流、协作、探究、问题解决等不同的教学模式），上述不同认知建构的教学模式可通过不同活动序列组合来实现，从而使得e-Learning中采用不同方式促进学生认知建构成为可能。
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图2 4A网络教学平台中的不同学习活动聚合成不同教学模式
在学习活动管理系统中，“活动”是学习设计的重要载体，包括课堂/小组讨论，问题解决，角色扮演等。一系列经过详细规划的学习活动序列（Learning Activity Sequence）取代了原来的学习对象，成为教师的设计对象和学生的学习对象，学习设计的目的之一就是要拓展可用于支持数字化学习的学习活动序列。教师设计教学的过程，主要体现在对特定的教育问题的分析，并将其转换为特定的学习活动过程，描述学习目标，学习任务和活动逻辑，支持资源等，并建立这些学习活动进行的基本顺序，用可被计算机解析的形式记录下来，形成学习活动序列的描述文档，并将其导入到学习活动管理系统中。学习者参与教学的过程则主要体现在选择学习活动序列后，按照学习活动序列中定义的流程完成要求的学习活动来进行学习。
建构认知性学习范式以学习活动与学习活动序列组合成的多种教学模式设计为核心特征，在学习过程中，学习者需要在合适的学习情境下参与个性化学习的活动任务，借助学习工具、学习资源及技术的支持，运用有效的组织策略和学习行为监管策略，在和谐的交流环境中实现交互性学习，通过多元化的学习评价方式来评价个体的学习行为。因此，学习活动设计的重点应做好学习活动任务（或主题）的设计、学习活动情境的设计、学习活动序列的设计、学习活动评价的设计。其核心组成要素包括：
（1）学习活动任务（或主题）设计：提出明确的学习目标与任务，学习任务可以是一个问题、案例、项目或是分歧观点，他们都代表连续性的复杂问题，能够在学习的时间和空间维度上展开，均要求采用主动地、建构的、真实情景下的学习方式。
（2）设计任务情境：为学生提供一个完整、真实的问题背景，以此为支撑物启动教学，使学生产生学习的需要；同时知识的情境化表征又促进了知识与实践的有机联系，可促进知识有效转化与迁移，并能促进知识的生成与发展，引发学生疑问，驱动学习者进行自主学习，从而达到主动建构知识意义的目的。
（3）规划学习活动过程：为了支持和促进学生完成学习任务而安排学习过程中各个学习活动流程，活动的基本流程和步骤设计是一种对活动的宏观控制，以体现不同的教学模式。在设计学习活动序列时，主要考虑知识内容特征和学习者特征两方面因素。知识内容的特征决定学习活动的选择。比如对于复杂的事物和具有多面性的问题，由于从不同的角度考虑可以得出不同的理解，在教学中就要注意对同一教学内容，要在不同的时间、不同的情景下、为达到不同的教学目的、用不同的方式加以呈现。这样学习者可以随意通过不同途径、不同方式进入同样教学内容的学习，从而获得对同一事物或同一问题的多方面的认识与理解。因此，对于此类问题我们采用多个学习活动随机进入的序列，组合后形成随机进入学习模式。学习者特征方面则指作为认知主体的学生所具有的认知能力、认知结构和学生的学习风格。学生是认知的主体，学习者的智力因素（知识基础、认知能力和认知结构变量）和非智力因素（兴趣、动机、情感、意志和性格），尤其是与个性、智力因素有关的特征，对学习活动的选择至关重要。
（4）学习活动支撑工具与资源：学习活动的开展依赖于特定学习资源和学习工具的有机融合。学生自主学习、意义建构是在大量信息的基础之上进行的，为了解问题的背景与含义、建构自己的认知模式和提出问题解决的假设，学习者需要知道有关问题的详细信息，并需要学习必要的预备知识，所以必须在学习情景中嵌入足够相关的信息，丰富的学习资源是建构认知的一个必不可少的条件。另外还需要规划学成完成学习任务过程中各种认知工具，认知工具可帮助学习者更好地表述问题（如视频工具），表征自己的思想（如概念图），与他人通信协作等；能更好地表述学习者所知道的知识以及正在学习的客体（如图表工具），或者代替做一些低层任务来减轻某些认知活动（如计算工具），从而帮助和促进认知过程。
（5）活动监管规则的设计：活动的监管是学习活动的微观控制，它可以保证学习活动得以有效地实施。只有流程设计而没有过程监管，活动的设计是不完整的。活动监管设计集中在监管规则的设计上，主要内容包括：①规定各阶段的学习活动成果形式，可以是报告、产品、模型等等。②规定教师向学生提供的学习帮助/支架的内容和类型。③规定干预和反馈的时机与形式。④规定时间进度的安排。⑤规定调整活动目标和任务的时机。⑥规定应奖励和惩罚的行为。[12]
（6）学习活动评价的设计：是指对学习者完成学习活动的情况的评价，评价意味着根据某些标准对学习者的业绩所进行的一种鉴定或价值判断。建构主义评价中最基本的变化或许就是在确定评价的目标方面。如果学习是知识自我建构的过程，那么是否还需提出最适宜的目标？事实上，有谁能比建构者更好地评价知识的建构呢？因此，源于建构观的评价应该较少使用强化和行为控制工具，而较多使用自我分析和元认知工具。建构主义的学习并不是用以支持学习者像镜子一样反映现实的，而是支持对富有意义的解释进行建构[13]。但评价是应参照目标的，否则便会陷入无标准的虚无主义，具体学习活动评价规则的设计时，对于一些基本的教学要求，评价要依据客观的教学目标，但这不能是评价的全部，更多的应该包括对活动成果形式的评价、学习参与度的评价、学习过程数据评价等。另外，对学习者在学习活动中的表现通过自评、同伴评等方式进行评价量表的设计实现对学习活动的评价。
（7）学习社区的构建：在学习任务解决的过程中，得到学习社区或实践共同体支持是非常重要的，网络学习社区中的成员因具有相同的兴趣、爱好、责任组织到一起来，强调成员之间的相互协作和经验共享，社区参与者之间具有互相帮助、互惠互利、民主平等的关系。在学习社区中，学习者感到自己和其他学习者同属于一个团体，在进行共同的学习活动，遵守共同的规则，具有一致的价值取向和偏好。学习者对社区的归属感、认同感以及从其他成员身上所得到的尊重感有利于增强学习者对学习的参与程度，维持他们持续、努力的学习活动。学习者在社区中不仅与辅导者进行交流，同时又与同伴进行交流和合作，共同建构知识、分享知识。在沟通交流中，学习者可以看到不同的信息，看到理解问题的不同角度，而这又会促使他们进一步反思自己的想法，重新组织自己的理解和思路。网络学习社区的影响因素主要包括：交互性、协作机会、有意义的和促进学习动机的环境、一个持续的和可利用的学习环境[14]。设计时应准确把握这些影响因素，通过有效的社区支持促进知识的建构。
在建构认知教学范式下教师和学生之间的关系发生了根本的变化，学习的中心发生了转移。从关注“老师教什么？”到关注“学生学什么？”，教师从知识传授者变成依学生个人特质作知识提供及辅助者的角色；学生也由被动接受知识转为以主动、积极的态度来进行自主性的学习。教学过程更关注学习者的个性需求，发掘学习者的个性潜能。建构认知教学范式更加关注学习活动的设计、学习社区的建立以及学习过程中的交互性活动。建构认知范式中信息技术不仅仅是知识内容传递和承载的工具，更多的是作为学习者信息加工的工具、认知加工的工具和社会认知建构与共享的工具，在此基础上构建的学习范式，超越了简单的内容传递的思维，更多关注如何利用信息技术所提供的便携性、强大的计算性能、通信功能和情境模拟功能等更高层次的技术特点，结合建构主义的理念，通过系列学习活动规划构建体现学习主体性（同时强调教师主导）的教学模式，以学习者参与的学习活动为主体（而不是以内容为主体）规划学习过程，促进学习者深层次参与、认知内化和意义建构。
基于建构认知e-Learning的教学范式并非全盘否定接受认知教学范式，而是在反思和继承接受认知教学范式的基础上有所超越：主张教学随机应变和反思式，强调技术作为认知用于支持学生完成学习活动，强调教学过程是师生交往、沟通的过程，在重视学生主动获得知识经验、主动探究和发现新问题的同时，突出意义建构；注重对话与阐释，关注学生个性需求，教学评价注重过程取向和主体取向。在学习型社会和教育全球化时代，在学习个性化、活动化以及关注学生生命世界与社会生活世界有机融合的大趋势下，建构认知教学范式凸显了与时俱进的特征。
3.分布式情境认知范式
经典学习的基本观点是将外部知识内化到自己的认知结构中，但我们已经进入到一个信息和知识爆炸的世界，在一个快速变化和变革的时代，一个人在一生中，能够内化的知识是有限的，而外界的知识和信息是无穷的，以有涯之身，对无涯知识之洋，如何应对？
情境认知理论将知识视为特定情境下，蕴含在外界与社会互动的网络中，而分布式认知理论认为，我们对世界的认知和感知加工，并不一定发生在内部的认知网络中，我们大量的认知过程发生在外部世界，而我们却没有觉察（或许根本无需觉察），当我们看一幅经过计算机处理大量数据得出的图表时（把一个复杂的计算交给了计算机），计算机就在我们完整的认知过程中，扮演了重要的角色和作用，也就是说计算机和人脑一起完成了一个完整的认知过程。这种分布式的认知和认识，在日常生活中无处不在，所以加拿大的学者西门思提出学习的“联通”观点[15]，认为学习不是一个内部建构的过程，而是一个同外在世界产生联系和联通的过程，找到知识并产生联接的能力比学习知识本身更重要。其实他的观点有点偏激，完整的学习应该是内在知识建构和外在知识联通的复合过程，内在知识建构，可以有效促进外在认知网络的连接，同样，外在认知网络的联通、联接优化，反过来会提升个体内在知识建构和理解的能力。从这个意义上来理解，学习就是在无所不在学习情境空间中，在自然的生活场景中，学习者透过情境感知设备与情境相关群体或智能知识主体以自然的方式交互，共享和构建个体认知网络和社会认知网络的过程，其核心特征是：
非正式：学习是无时、无处不在的，融合并消失到工作与生活当中，学习者可以在任何地方、任何时间，得到他们所需要的文档、数据和视频等各种学习信息。相对正规学校教育或继续教育，非正式学习是在工作、生活或社交等非正式学习时间和地点联接或内化知识的学习形式，这种非正式学习广泛存在，达到个体工作中学习需要的80%左右。非正式学习是基于学习者自身的需求的，使人们能获得很多能立即应用到实践当中去的知识和技能，它是因时、因地、随需而发生的，是一种自我导向的过程，是一个适量学习（just in enough）的过程，在学习者最需要的时候为他们提供知识信息，而不论他们处在什么样的场合。
社会性：学习的社会性发源于维果茨基关于心理发展的社会文化观、社会建构主义和社会建构论，它引领有关学习的研究从关注个体认知领域，逐渐深入到学习的社会和文化情境之中，从不同的角度把学习的研究从纯粹心理学的解释，扩展到历史、社会和文化的学习观。学习者个体与学习内容互动的同时，社会、社区和其他学习者对学习有重大作用，学习是共享和构建个体认知网络和社会认知网络的过程，个人的知识组成了内部的认知网络，学习空间中的情境问题与其他学习者构成社会认知网络，学习者在情境交互过程中，完善和改进自己个人认知网络，同时也构成社会认知网络的一部分，分享和构建了社会认知网络。在建构认知范式的理念下，社会认知网络更多的体现为一种附加的支持工具，用于提供一种共享和协作的外界环境，帮助学习者个人达成知识内化；而在分布式情境认知范式的理念中，社会性成为学习的一种内在和本质属性，学习是个体参与实践共同体的过程，学习是与群体相互合作与互动的过程，而脱离个体生活的真实环境的学习是毫无意义的，个体与环境的相互作用是形成能力以及社会化的必经途径，构建社会认知网络不止是一种辅助学习的手段或工具，而成为学习的重要目的之一。学习不仅仅是个体对知识的获取，而是一个共同构建的过程，在该过程中所有参与者通过他们在世界中的活动和关系改变并被转化。
情境性：情境有利于增强学习的意义，情境学习理论强调情境对于学习的重要性，认为学习者只有在有意义的情境中学习，才能真正掌握知识。高级的学习要获得将知识进行情境化应用的能力，同时能够理解和辨识不同情境的知识表现，也就是能够根据知识所处背景信息联系上下文辨识问题本质并灵活解决问题。布朗、柯林斯和杜吉德等提出的学习的情境理论关注物理的和社会的场景与个体的交互作用，认为学习不可能脱离具体的情境而产生，情境是整个学习中的重要而有意义的组成部分，学习受到具体的情境特征的影响，情境不同，所产生的学习也不同 [16]。
分布式的高级认知：分布认知观认为智力、认知不是个体思维的专有属性，认知是分布存在的。它广泛存在于参与建构的各个成员的大脑中，分布于有关的工具、知识表征模式以及其他的人工制品上，比如人与计算机协作可以达到个人认知所无法企及的卓越成就。因此学习应从个体掌握知识转向协作的绩效，即要重视运用工具协同思维而不仅仅是强调个体思维；重视同伴协作而不只是强调个人头脑中的认知。通过学习共同体逐步生成一个“分布式的专业知识网络”。学习活动围绕这种分布的专业知识而组织，鼓励学生在与教师、同伴、材料和计算机工具的互动中，学会学习、分享智慧。这需要学习者具备良好的高级思维能力，有足够的内部知识储备，完备的、易于产生联接的内部认知网络，需要有足够的洞察力乃至人生智慧的沉淀。
以分布式情境认知为核心特征的学习方式并不是一个全新的内容，也不是什么高深不可测的东西，在实际生活中，这种学习无处不在、无所不在，比如打“114”查号台，就是一种典型的情境学习的过程，再比如，现在在网络中查“百度知道”，它遵循同样的认知过程，只不过是支撑的技术环境发生了变化，其实质认知过程与学习的构成要素没有实质性改变，构成了稳定的学习范式，这种学习范式在技术不发达的时代，更多体现在我们经常讨论的非正式学习的形态，而在技术化改造的智能学习空间里，学习自动适应、无处不在、无时不在，消失在我们的生活中，以至于无法觉察到学习的存在，这就是我们现在广泛谈论的泛在学习。
关于非正式学习，文献[17][18]有详细的阐述和探讨，这里以目前广受关注的泛在学习为例，分析分布式情境认知范式的基本结构。
移动与嵌入技术逐步成熟，其交流能力，环境感知和互联网连通性将大大提升，它将具有越来越强的计算性能，即将对学习产生重大冲击和影响。教室之内的世界，将越来越丰富；教室之外的世界，或虚拟或现实，将会越来越多地走进学习者所在的环境；学习过程也因此变得越来越富有情境和人性化，更适合协作式和终身学习。普适计算技术融入我们的生活环境后，可为教育教学活动提供新的认知环境，会建立学习者与技术存在的生态化人机关系，形成学习者与技术最优化的智能整合，这种最优化的智能整合会促使现有教学范式发生转换，推动了充分体现分布式情境认知为核心特征的泛在学习（Ubiquitous Learning）的出现与快速发展。泛在学习强调任何人在任何时间、任何地点、基于任何计算设备获取任何所需学习资源，享受无处不在学习服务，但它的核心特征还是前面阐述非正式、情境性、社会性、高级分布式认知等核心特征。它可以在合适的时间，合适的地点，为合适的学习者，以合适的方式提供合适的知识，为学习者提供一种智能的、无缝的学习空间，符合人类终身化学习的需求，是一种典型的分布式情境认知学习范式。
陈德怀教授认为泛在学习实现的基础是构建无缝学习空间(Seamless Learning Space)，在无缝学习空间中，学生只要对情境具有好奇心就可以进行学习，而且通过个人化移动设备作为媒介，学生将可轻松并快速地从一个情境切换到另一个情境[19]，我个人更倾向于用智能学习空间这个词，既要强调学习空间的无处不在，更需要强调学习环境智能性与主动适应性。
泛在学习深置于智能学习空间的情境网络之中，知识的获得主要受到学习的交互活动、情境和文化的影响。在智能学习空间中最大的特点就是泛在性和情境感知（Context Sensitivity）。泛在是指表面上学习无形，它们交织在日常生活中，无所不在，人们很难察觉出它们的存在；情境感知意味着能够通过泛在智能技术从周围收集环境信息以及工具设备信息，并为学习者提供与情境相关的学习活动和内容。通过谈话、电视、报纸、观察世界，甚至经历事故或身处尴尬境遇，我们都能获取信息。人们学习是为了解决生活中一个个的情境性问题，或是想要更好、更有效地开展一项日常事务。与建构主义对学习者个体知识建构的强调不同，智能学习空间关注的焦点由学习者本身转至整个学习情境，认为学习者所处的情境网络以及其中的学习活动，是协助并支持学习者达成学习目标的关键所在。联通主义（Connectivism）学习理论[20]认为，由于知识基础的迅速改变和总量的飞速增加，个体不可能占有所有的知识，获得所需知识的途径、区分信息重要性的能力比掌握静态的知识更为重要。因此，学习不仅是个体的内在心理活动，还是和内部与外部的存储知识和信息的节点（包括人和物）产生连接的过程；学习已经不仅仅是为了掌握知识本身，更重要的是掌握学习的方法、获得知识的途径，形成知识与人相互作用、相互交织的网络。情境认知是智能学习空间中泛在学习的核心理论基础之一，其突出特点是要将个体认知置于更大的物理和社会情境以及文化建构的工具和意义中。
在无数情境化问题相互联接形成社会智慧网络构成的学习空间中，与环境相关的情境感知智能设备可以随时感知用户在特定情境下的需求，根据需求给用户进行检索、聚合、变换直至提供最合适的内容，同时将内容附加的认知网络与学习者联通，通过完成资源中预设的学习活动来实现对内容的理解与内化，变更自己的内部认知网络，从而实现高层次的学习，在获得信息的同时，学习者可以对学习内容进行补充和完善，进行协同编辑，将个人头脑中知识理解外化成学习的知识对象中，也就是将自身智慧网络附加到外在网络上。要实现上述基本范式逻辑，智能学习空间必须有泛在网络、可进化的学习资源库、认知网络模型、学习设计、共同体网络、具有情境感知能力普适计算终端等基本组成要素，如图3：
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图3 智能学习空间模型
（1）普适计算设备：各种可嵌入到我们生活中各种物品和空间的交互式技术，比如电子像框、电子显示屏、微控制器等，这些技术共同核心的特点是：①表现形式突破电脑惯性思维，更多与人们学习和生存环境相融合，体现出信息生态的协调和适应性。②可自然交互：可用人们习惯的、自然的交流方式与这些设备交互和互动，比如语音交流、触摸交互等。③具有环境感知的智能性，智能学习空间的学习载体都具有智能性，是一个个独立的知识发布主体，它可以向与其交互操作的学习主体主动发布学习信息，学习者接受后实现学习并进行行为决策。④具有快速无线通讯的功能：智能学习主体可以快速的、无缝的与学习者或其它主体交换和传递信息，能够实现与他人的知识共享，通讯功能内嵌到每一个智能学习主体中。⑤增强性虚拟现实：普适计算技术不仅是来模拟现实世界、仿真现实世界，而且要利用它来增强参与者对真实环境的感受，也就是增强现实中无法感知或不方便的感受。
（2）泛在通讯网络：在智能学习空间中，网络就如同空气和水一样，自然而深刻地融入了人们的日常生活及工作中。网络不再被动地满足用户需求，而是主动感知用户场景的变化并进行信息交互，通过分析人的个性化需求主动提供服务。泛在通讯网络是多种接入方式、多种承载方式融合在一起的，实现无缝接入；任何对象（人或设备等）无论何时、何地都能通过合适的方式获得永久在线的宽带服务，可以随时随地存取所需信息。泛在通讯网络具有对称性、融合性，用户不是被动地接受服务，而可以主动地创造服务；网络作为基础设施，向学习者和智能学习主体提供无缝的信息通讯服务。
（3）可进化的学习资源库：泛在学习的核心特质绝不仅仅是计算设备、通讯网络的无处不在，更重要的是在普适计算环境下对学习的方式造成的变革。而这种学习方式的变革也带来了对学习资源建设的新要求，它需要无处不在、无时不在、适应情境、具有进化发展能力、连接社会认知网络的学习资源，当前e-Learning中由专家预设生成、单点集中存储、按照层次目录结构组织呈现的学习资源已经无法适应泛在学习的发展需要，它提出了新的需求和挑战：
①泛在学习需要情境性、适应性的学习资源：泛在学习环境需要为学习者的个性化学习需求提供支持，根据不同的要求，提供“随需应变”的学习资源服务。因此，泛在学习要求更为适应性的学习资源，能够适应学习者的不同需求，适应不同的学习终端，灵活的重组成不同的结构，满足个性化的学习要求。智能学习空间为学习者提供某种类型的内容，因而产生价值。但学习者在智能学习空间需要的不是泛泛的内容，而是需要现时的、相关的、切合语境的内容。可进化发展的学习内容优势便在于它解决了内容的现时性，使学习内容更有了适应性的特点。
②泛在学习需要无处不在的海量情景化学习资源：泛在学习强调学习的情境性，能够根据不同的学习情境提供不同的学习服务，以情景问题为核心组织学习知识，支持非正式学习中的情境认知，满足学习与生活融合的需要；泛在学习资源需要无处不在，这要变传统的单点集中式资源存储模式为分布式网络存储，满足未来学习资源无限扩展的需要；发挥用户群体的集体智慧和力量“群建共享”学习资源，形成一个可以无限扩展的资源生成链条，满足不同群体乃至个人的个性化学习需求；学习内容具有连续的发展性，适合那种小型的、以个体为目标的学习方式，每个学习者可以贡献小型学习内容，微型内容汇聚可以提供无所不包的个性化服务，这使得学习和求知过程是一个恒常的不断进行的过程，不是最终状态或产品。
③泛在学习需要可进化的学习资源：泛在学习的学习者往往是带着真实情境下的问题参与学习过程，要求学习资源具备很强的实时性，能反映相关领域的最新进展，符合学习者的实际需要，以前的学习者的学习积累的经验、智慧往往也能给他们提供最直接的帮助。因此，泛在学习环境下的学习资源需要体现资源的成长性和生成性——即学习资源能在使用的过程中吸收使用者的集体智慧不断“进化”，这需要变传统的静态化、结构封闭、内容更新迟缓的学习资源为动态生成、持续进化发展、结构开放的学习资源，保留使用过程中产生的生成性信息作为资源进化的养料，体现资源进化和知识建构的历史路径，满足资源自身生命进化的需求。当学习者在与学习内容之间建立联系后，他实际上联接了一个包括不同观点的网络，使学习者个人观点通过网络进行观点表达或内容的创建活动来获得新的意义，这种连接本身改变了内容，位于网络中的内容被赋予新的意义，网络有了新的内容，便渗透了新的意义。当网络大到可以说明不同视角时，它创建了某个层次的意义，反映了各种个体元素的合成力量。因此，当内容创建加速后，我们与内容的关系发生了变化，这就是典型的学习内容进化与发展。
④泛在学习更需要“人”的资源：泛在学习中的交互，绝不仅仅是学习者与物化的学习资源的交互，更重要的是在参与学习的过程中，吸取他人智慧，构建社会认知网络，收获持续获取知识的“管道”，透过学习资源在学习者、教师之间建立动态的联系，共享学习过程中的人际网络和社会认知网络，满足社会化学习的需要；技术帮助我们将一部分有关知识的处理和解读过程卸载到学习网络的节点中，学习者可以按学习内容主题建立各种人际网络节点，让每个节点储存和提供他们所需要的知识。这样，个人的部分学习负荷被卸载到网络上了，这样才能应对知识的日益复杂化和加速更新。泛在学习环境下的学习资源，应当充分体现这一点，以物化的资源作为一个个有血有肉，情感丰富的人的交流中介，促进社会化学习的发展。分布式认知的观点认为知识/学习可处于非人的器物中，Siemens认为“知识存在于网络中”，他认为一个人如何获取知识来源的能力比知道的现有知识更为关键[21]。现代社会的知识爆炸，一方面需要掌握各方面信息才能驾驭全局，另一方面靠一个人完全掌握和理解一个情景、一个领域、一个学科的全部内容是很困难的，个体很难具备这种能力。学习者在不同人群、不同领域、观点和概念之间发现连接、识别范式和创建意义的能力远比内化部分知识的能力重要，应该是现代学习者所需掌握的核心技能。
基于可进化发展，附加人际智慧网络的学习内容，通过精心设计的学习活动，能够支持多种维度、充分体现分布式情境认知核心特点的学习方式：
浏览学习内容对象，获取有价值信息，实现接受中学（Learning by reading/ learning by listening/ learning by watching )；
学习环境通过将内容与活动、资源的无缝整合，实现了浏览内容与参与活动两种学习方式的融合，实现做中学（Learning by doing/ acting），使学习者可以在学习内容的过程中，自然而然的进入与内容密切相关的学习活动，实现更好的学习体验；
通过知识的语义关联和可视化导航，在知识的相互联系中整体把握知识结构，从多个角度审视和思考，加深对知识的理解，并有利于激发灵感和促进创新，实现联系中学（Learning by connecting）。
通过资源聚合工具，学习者可以自由的组合和管理多个小的知识单元，建构自己的知识体系，促进知识管理，实现重构中学（Learning by re-organizing）；
学习者不仅能学习当前的内容，而且能看到一个知识单元生长和建构的历史轨迹，在这一过程性的情境中反思知识演化的内在逻辑，同时，学习环境应当为学习者保留详细的、可在整个泛在网络中无缝迁移的学习记录，并在内容和活动的基础上提供练习和评价，促进学习者在学习过程中对自身学习的反思，有效的实现反思中学（Learning by reflection）；
学习者不止是通过物化的学习对象获取知识，更能够通过学习对象关联到的专家、协作者、学习者，构建与学习内容密切相关的社会认知网络，在交流中充分吸收他人的智慧，实现交流中学（Learning by communicating）；
许多研究表明，在“教”的过程中，往往能够深化施教者对所教授内容的记忆和理解，而学习者在交流、协同编辑的过程中，恰恰能经常性的切换“教”与“学”的角色，实现教中学（Learning by teaching）；
学习者不仅是被动的接受知识，而且可以在综合、重组、反思、交流的基础上，形成结构化的表达，主动的贡献智慧，创建新的知识内容，实现创造中学（Learning by creating）。
泛在网络中的学习资源和学习服务不会局限于单个组织或区域内，而可能来自于泛在网络的任一个角落。泛在学习环境能够基于特定的资源聚合和服务聚合标准，灵活的组合不同来源的资源与服务，为学习者提供最适合的解决方案。因此，泛在学习中的学习资源和支持系统的体系结构将具有高度的开放性，具备在多个系统间进行实时数据共享和协作的能力。在泛在环境中，将会逐渐产生出各种基于标准化API，为不同类型终端提供特定学习服务的多样化、个性化的学习工具，它们将构成学习者有效获取信息、进行交互活动的智能学习空间的基础要素。
（4）学习交互与分享设计：在可进化的学习资源基础上，围绕所确定的教学内容及目标设计学习活动过程与学习交互，激发学习者的信息搜索、分析和综合等高水平思维活动，设计具体的协作任务，引发学习者的合作性的问题解决活动，鼓励学习者之间的交流和协作活动，并对学习过程进行监控调节。学习者通过情境感知设备采集到学习信息后，同时参照学习活动建议与学习对象交互，或者通过网络与他人交互，在体验学习活动中实现学习，内化知识，提升能力。分享设计还要考虑到促使学习者积极主动参与进来，共享知识和创造性，学习者在参与学习活动的时候，要有多条途径满足他们人际互动、协作交流的需要，以使成员的协作更加顺畅，交流更加充分；要提供多种自主学习的活动与手段，比如自测和评估等，促进学习者知识内化或意义联结；要提供协同创作的环境与工具，使得每个学习者的智慧得以在学习内容的进化历程中得以体现；要提供问题解决活动、案例和指导，以便学习者能够通过学习解决所遇到的情境性问题。
（5）认知网络模型：要实现学习的情境化，很重要一点是智能学习空间要根据学生的能力特征和认知特征提供最适合学生需求的教学，因此，智能学习空间必须了解当前的教学对象，这就要求把学生的各方面信息用适当的数据结构记录下来，并提供各种推理、决策、分析的模型作为智能学习空间进行教学决策（选择教学内容和教学方法）的依据，这种用于记录学生个别情况的数据结构及依据此数据结构存储的数据称之为认知网络模型。认知网络模型需要记录每个学生原有的知识水平、认知能力和认知特点。模型依据学生和系统之间的交互作用及应答历史而形成，并可以根据每个学生的学习进步情况动态的修改。这样，系统可以随时了解每个学生的情况，有的放矢进行适应性的教学。认知网络模型首先能向学生提供直观的视图（可视化的内部状态），使得学生能够自己发现和理解有关概念或隐藏在状态之中的规律及因果关系；其次是可以作为学习者的模拟，记录学习者的各方面数据，可以用来对学生做形成性评价；第三可以在协作型学习策略中作为计算机化的学习伙伴；第四它是一种学习者评价工具，更是帮助学习者反思、促进学习者交流、有助学习者专业成长的工具。建立认知模型需要解决的核心问题是学生的知识水平、认知能力、认知特点的表征问题。学生认知模型是实施适应性学习的必要前提，是智能学习空间中的必要组成部分。
（6）学习共同体网络：学习共同体是指一个由学习者及其助学者共同构成的团体，他们在特定的环境中分享知识和经验，交换信息，一起就相同的学习目标和兴趣进行协作地解决问题或者完成任务，他们彼此之间经常在学习过程中沟通交流，分享各种学习资源，共同完成一定学习任务，因而在成员之间形成了相互影响、相互促进的人际关系，形成了一定的规范和文化[22]。当学习者通过网络分享共同的学习目标，兴趣和评价，荣辱与共地协作交流，共同致力于这个虚拟组织的发展时，学习共同体就产生了。在泛在学习环境中，随着资源、服务的泛化，学习者进行跨界的学习、共享、协作的可能性将大大增加，学习共同体也将由目前较为静态和稳定的组织（典型的如班级、学校、或项目小组）转化为具备生成性特征的、由人和资源共同构成的动态网络。
用户之间的社会认知网络的构建，一方面是用户主动的通过加好友、在线交流等操作构建，这也是目前许多学习社区构建的一般流程。另一方面，建构在情境性学习资源和认知网络模型基础上的智能学习空间可以为学习者提供更加动态的社会认知网络功能：在学习者需要寻求某方面的帮助时，学习环境可以通过分析用户的认知网络模型，为其推荐合适的协作伙伴或者求助对象，协助学习者按需构建社会认知网络。
因此，这种学习共同体网络在传统的学习共同体基础上有所发展，将可进化的物化资源与人力资源结合在一起考虑，构成一个可以动态演化、自我发展的虚拟组织。事实上，脱离了人力资源的学习资源只能是一种僵化的资源，特别是在非正式学习的环境下，学习者并没有处于一个固定的班级、年级的组织结构中，如果只是简单的为学习者传递物化的资源，而不强调他们在学习过程中通过人与人的交互，构建稳定和可发展的社会性网络，难免使得非正式学习者产生“孤独感”，难以保证非正式学习的持续进行和良性发展。而脱离了物化资源的虚拟人际网络也是“无源之水，无本之木”，泛在环境下的学习资源除了可以作为独立完整的学习单元存在外，还可以作为学习者认知网络联通的中介点。也就是说，学习相同或相似主题学习内容的学习者还可以透过学习资源实现人际网络和社会认知网络的构建，这与联通主义学习观所倡导的“联结和再造”价值取向是一致的。随着学习者之间的不断交互，便会逐渐形成一个具有相同学习兴趣和爱好，交往频繁的认知网络。每个学习者都是泛在学习认知网络空间中的一个实体节点，可以与不同的学习者节点透过学习资源或其他学习者个体建立学习连接，节点之间的连接强弱用通过多因素复合的认知模型来表示，随着学习者的不断的学习和交互，学习共同体网络中节点状态和联系也会得到持续的更新。
借助泛在学习环境下的学习共同体网络，学习者不仅能获取现有的知识，更能掌握学习的方法和获得知识的途径，形成知识与人相互作用、相互交织的网络，并能通过这个网络持续不断的获取所需的知识，这与社会建构、分布式情境认知的理念是一致的。
综上所述，泛在学习充分体现分布式情境认知范式的基本特点，其实现的核心基础是构建智能学习空间，智能学习空间可以理解成普适计算技术支持所汇聚的各种学习情境，是一种嵌入智能技术与网络的学习生态环境，未来的学校、图书馆、教室、会议室、博物馆，乃至于流通的商品，都能主动发射自身的知识和信息，每一个学习者都沉浸到现实世界和数字世界交织的信息生态环境之中。通过情境感知的移动设备，学习者可以轻松地感知并获取学习对象的详细信息和学习内容，利用头盔式显示器、穿戴式电脑或其它设备，提供一个新的、虚拟与现实交织的学习空间，并利用位置跟踪器、数据手套、其它手控输入设备、声音等使得参与者产生一种身临其境、全心投入和沉浸其中的感觉。并透过无所不在的智能网络，利用对话、实践社区、协作学习、社交过程的内化、参与共同活动来实现于社会学习。
五、小结
纵观指导e-Learning学习理论、支持的信息技术以及不同形态e-Learning范式的发展，不是一种替代的发展关系，而是一种继承、互补和发展的关系。它们各自的特点概括如下表：
e-Learning学习范式及其基本特点
	范式
	理论
	技术
	认知和自控能力
	基本特点

	接受认知范式
	行为主义
认知主义
	媒体技术
	低
	结构化、制度化、多媒体、标准化、分数导向、标准参照测评、班级授课、连排课桌布局、外在驱动、学习行为管理、操练与练习、内容传递、内容设计、学习内容编码

	建构认知范式
	建构主义
	认知工具技术
	中
	真实情境、学习活动、问题导向、同化与顺应、学习过程记录、发展性评估、知识建模可视化、动态思维表征、知识转化和表达、问题解决、信息组织\规划\决策

	分布式情境认知范式
	社会建构主义、分布式认知、情境认知
	普适计算技术
	高
	自然发生的、情境状态的、情境感知的、非正式的、社会性的、游戏化的、个人化的、内部知识网络与外部知识网络是联通的、泛在的、内在导向、适应性的、按需提供的、融入生活的、协同知识建构


这些核心特点可以通过三个要素来观察：学习者的认知水平与自控能力、学习环境的技术作用以及指导学习开展的理论观点。它们构成一个三维坐标，如下图所示。
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图4 不同e-Learning教学范式支撑的基本要素
行为主义强调外显行为，客观刺激。认知主义强调主体的原有认知结构，强调外显行为要适应后面隐藏的认知结构的变化；而建构主义则强调知识的多面性，自我建构，在具体环境中的建构过程和建构结果；分布式与情境认知则强调知识蕴含于人与社会和环境的互动中，强调学习的社会性与外部网络的联通性。它们都有合理的科学的一面，同样也有局限性的一面，并不是所有环境，所有情况下都只适用于一种学习理论、一种技术、一种学习范式。教学（学习）是一个复杂的过程，任何将这个过程单一化或简单化的倾向都是错误的。不同的学习理论与范式，在不同的学习阶段、不同的学习环境下是一种相互补充的关系，而不是一种相互排斥的关系。它反应了人们对知识以及学习本质的认识不断深入发展的历程。三种学习范式的关系，并不是截然分离的，而是有一定交叉重叠的，对于学习者的不同发展阶段和学习内容的不同形态，可以采用不同的教学范式。
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A New Insight into e-Learning: Transformation of Online Education Paradigm 
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Abstract: The learning theory is changing significantly. Learning is more and more considered as a process of constructive, distributed, and situated cognition, but not just the transmission of knowledge; Learning pays more and more attention to social essence and is affected by community. The application of Web2.0 emphasizes participation and interactive activities to internalize content and by serializing learning activities to support practice oriented teaching models. The development of ubiquitous computing enables learning anywhere and anytime which makes learning just in time & just in enough possible. Put forward by learning theory and information technology development, online learning is transforming from accepted cognition paradigm to constructive cognition paradigm, and possibly to distributed situated cognition paradigm, which reflects the basic tendency that e-Learning is coming back from technology to education.
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