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课程与教学研究的现状与趋势

P A R T O N E



1.课程研究聚焦于理论和实践探索成果丰硕

➢三级课程管理制度的建立；

➢学校课程建设模型的建构；

➢以方案、标准和教材为载体的课程体系形成；

➢……



2.教学理论与实践研究持续推进

➢教学理论：教学的本质、教学价值属性、教学工作基

本原理、教学策略理论等；

➢教学实践：学为中心的教学；后茶馆式教学（张人利，

2014）；情境教学（李吉林，2003）……



3.课程与教学研究的反思

➢基于中国国情出发建构了本土化的课程与教学理论，为国家课

程改革提供了重要的抓手；

➢课程与教学研究聚焦于理论思辨和经验总结；

➢课程与教学理论急需通过强有力的证据来作为支撑。



• 1.基于质性的课程与教学研究

用于解释课程与教学现象（从原始资料中形成结论和理

论），例如：

1）什么是学科实践？

2）教师是如何开展学科实践的？

3）教师的学科实践对学生学习有什影响？



• 2.基于定量的课程与教学研究

判断课程与教学现象，发现课程与教学规律，检验理论

假设，例如：

1）**学科实践与学生学业成绩之间的关系；

2）教师特征对**学科实践的影响；

3）数学学科实践、学习动机和学业成绩之间的关系。



• 3.基于元分析的课程与教学研究

解决课程与教学研究中的争论，让研究结果更加可靠，例

如：

1）新课程改革背景下学生积极学业情绪是增强还是下降呢？

2）基于游戏的学习对学生科学学业成绩是起促进作用还是

抑制作用呢？

3）计算思维与学生学业成绩有没有关系呢？



为何要基于元分析开展课程与教学研究？

P A R T T W O



➢元分析传统文献综述的区别



➢元分析的特征

• 元分析是对研究分析结果的分析；

• 元分析是统计工具在经过概括后的统计资料上的运用，

而不是在原始资料上的运用；

• 元分析包括大量的研究；

• 元分析着重分析的是处理的效应值，不仅仅是统计显著

性；

• 元分析关注研究特征与研究结果之间的关系。



➢元分析及其类型

• Glass认为：元分析是为了合并各研究结果而对大量单个研究

的分析结果而进行的统计分析。

• 主要类型：

其一，基于实验的元分析

其二，横断历史元分析（Cross-temporal meta-analysis, CTMA）

其三，基于相关的元分析

其四，因子分析的元分析（Meta-analysis of factor analysis，

MAFA）



其一，基于实验的元分析：归纳课程改革实验的影响效应

其二，横断历史元分析：揭示课程改革随年代变化的规律

其三，基于相关的元分析：总结课程研究中的相关变量之

间的关系

其四，因子分析的元分析：鉴别课程评价工具



如何开展基于元分析的课程与教学研究

P A R T THREE



• 1.研究话题要具有争议性

• 例如：基于游戏的学习对学生的科学成绩有没有影响？

• 2.研究话题具有一定的基础

• 例如：计算思维与学生学业成绩之间的关系如何？

• （话题具有一定的新意，同时又有一定的基础）

• 3.研究话题不应该是别人已经研究过的

• 例如：课堂环境对学生的学业成绩有没有影响？

• （目前已经有五六篇类似的研究，这时候就不要写了）



• 1.明确检索关键词

• 关键词的确定需要根据在广泛了解本领域的基础上形成

• 比如，game-based learning的关键词包括：educational

game：computer games, electronic games, video games,

serious game等。（新手可以找找已发表的元分析）

• 2.搜索同类研究

• 即搜索到的文献的被试群体、研究方法、评估工具等应该具

有可比性。并且文献应该尽可能全面，文献类型可多样化。



• 1.根据研究目的建立筛选标准

• 研究目的不一样，文献筛选标准就不一样，一般而言，主

要从这几个方面建立文献筛选标准：只需要量化研究的文

章、效应值（整合与分开，转化等）、被试情况、学段等。

• 2.使用筛选标准筛选文献

• 依据建立的筛选标准筛选文献，需要注意的是，筛选文献

可能会存在争议，这时候需要返回去再看筛选标准。



• 文献名称建立：对收集的文献进行编码，每篇文献确定唯一

ID，每行是一篇文献的完整信息。

• 文献内容编码：这是元分析的关键步骤。录入研究编号、年

份、被试信息、研究变量等信息。需要注意的是，同一个研

究点一篇文献中有两个以上结果的时候，需要进行处理。最

好2-3个人根据规则各自编码，然后来检查和核对。

• 核查：检察文献是否有遗漏，文献筛选是否有错选多选少选

等情况、文献编码内容是否正确。



• 1.研究目的决定着元分析方法的选择

了解历史变迁规律——横断历史元分析

解决相关研究的矛盾——相关的元分析

解决实验研究结果的矛盾——实验的元分析

解决工具的使用效果争论——因子分析的元分析

• 2.数据类型决定着数据模型的选择

• 随机效应模型——固定效应模型



• 数据分析主要是关注这几个方面的内容：

• 描述数据来源信息：文献总数、期刊类型、调查人数等信息。

• 描述研究变量的分布：如果研究变量只有一个，那就描述总体

情况；如果研究变量有多个，需要逐个描述。（有的需要有的

不需要）

• 进行统计推断：可以进行效应值的分析，还可以考察子研究之

间是否存在显著差异等。



基于元分析的研究示例

P A R T F O U R



Lei,H., Chiu,M.M. Wang, D., Wang, C., & Xie ,T. (2022). Effects of 
Game-Based Learning on Students’ Achievement in Science: A 

Meta-Analysis. Journal of Educational Computing Research. (6), 1-8.

实验研究的元分析例子



1.基于游戏的学习的迅猛发展

2.基于游戏的学习与学业成绩的元分析及其不足

• 既往研究者研究了基于游戏的学习与学生整体学业成绩或者其他

学科成绩的关系（Al-Tarawneh, 2016；Talan,et al., 2020）。

• 既往教育游戏与学生成绩元分析的不足：

其一，学科分析不足

其二，试验周期没有关注

其三，没有区分学生背景

其四，没有区分游戏类型



3.基于游戏的学习与科学成绩关系研究的重要性

• 科学学科具有综合性（Kousha & Thelwall, 2007）；

• 科学学习更加具有实验性和探究性（López Núñez, 2020）；

• 科学学习和成绩是科学素养具有紧密的关系（Hwang, et al.,

2018; Sinaga, et al., 2017）。



4.既往研究结果之间的矛盾

• 第一种观点：基于游戏的学习能够正向影响科学成绩

• 第二种观点：基于游戏的学习不能或者负向影响科学成绩

• 影响矛盾结果的因素：学生文化背景、学段、成就指标、干预时

间、游戏类型、年份

5.本研究的目的

• 其一，澄清基于游戏的学习对学生科学成绩的影响效应

• 其二，揭示影响基于游戏的学习作用学生科学成绩的影响因素



（一）文献检索与编码

1.文献检索

原始文献类型：中英文

文献搜索时间：2009年1月-2020年2月

搜索关键词： educational game：computer games, electronic

games, video games，serious game；science achievement：

science achievement, science performance, science success。

搜索数据库： CNKI、中国优秀硕博士论文数据库和万方数据库进行

检索, ERIC, Web of Science等数据库。



2.文献纳入标准

(1)必须考察game-based learning对 science achievement的影响；

(2)明确报告实验设计、实验程序与研究方法；

(3)详细提供可计算效果量的统计信息, 信息不完整的排除；

(4)文献中的样本数据不能重复，若同一份研究数据发表了超过两

次, 只选择含有更充分信息的文献进行编码；

(5)文献均采用正常被试, 有生理心理疾病的样本被排除在外。

最终纳入符合上述要求的文献共41篇, 其中中文文献6篇，英文文献35篇，共

计60个效应值。





3.文献编码

• 经过筛选后，对文献进行特征编码，具体包括：

• Author (year), sample size, culture 等, 见表1。效应值的产生以独

立样本为单位，每个独立样本编码一次：

• 1) 对实验组和控制组的样本量、均值和标准差进行编码，同一样本

中有多个效应值时，每项研究均只选取总效应值。

• 2)对不同实验中研究效应进行分别编码。

• 3)若同一研究采用多种表征science achievement的，进行分类编

码。为了保证编码的一致性，本研究采取两人多轮编码，最后两个

人的编码的一致在86%以上。





1.文献质量评估

2.效果量计算

3.同质性检验

4.模型选择

5.发表偏倚

6.元分析的程序



（一）数据描述

• 随机模型：对Game-based learning影响science achievement的相

关研究进行homogeneity test，结果发现，Q统计值为374.378，

p<.001，I2=84.241，表明纳入的文献存在异质性。根据Lipsey和

Wilson(2001)提供的方法，纳入文献的异质性较大，采用random

model。

• 结果稳定性：g值为.687, 95%CI [-.551, .823]，Z-value为9.899，

p<.001，这说明game-based learning对学生science achievement

的影响是稳定的。



（二）教育游戏对学生课程成绩的影响效应1.教育神经学：游戏加速人脑分泌多巴胺物质—神经元链
接—集中注意力—学习效果（Howard-Jones, et al., 2011）；
2.动机原因：游戏为学生提供了一个真实和愉快的学习环境，
给学生带来愉快体验，激发了学生的学习动机（Chu & 

Chang, 2014）；
3.学习参与：教育游戏中的挑战性任务吸引学生全身心投入
学习活动（Hwang, et al., 2016）。



（三）调节效应分析

其一，东西方课堂教学方法的差
异（开放与保守）；

其二，东西方学生学习动机差异
（内部动机和外部动机的差异）
（Kang & Bi, 2007）

其一，学习任务难度有关。

其二，与教学方式有关。与小
学和大学不同，中学更加是讲
授式。

Assignment grade的比较分散，

甚至包括预习内容，这样不利
于educational game 发挥作用。



耶斯基-多德森定律。当然这也

提醒教师，在一定时间内需要
更换教学方式进而维持和促进
学生的学习动机。



主要是因为随着年份的延
长，学生经历的游戏越来
越多，其对学生的影响就

越来越小了。



相关研究的元分析例子



1.计算思维的研究已经成为世界教育领域关注的重点

2.计算思维与学业成绩的实证研究结论存在矛盾

• 观点一：计算思维能够促进学生获得好的成绩（化学、数学等）

Gülmez and Özdener’s ，2015)

• 观点二：计算思维与学生的学业成绩没有关系(e.g., Doleck et

al., 2017; Miller et al., 2014)



3.影响计算思维与学业成绩关系的因素分析

• 学生文化背景影响着计算思维和学业成绩的关系Zhang &

Campbell, 2012 ； Savage & O’Connor, 2015 ）；

• 学段影响着计算思维与学业成绩的关系（ (Moss, Godinho, &

Chao, 2019; Olatoye, Akintunde, & Yakasi, 2010 ）；

• 学科类型影响着计算思维与学业成绩的关系（ (Kastberg, Chan,

& Murray, 2016 ； Korkmaz, 2012 ）。

• 性别影响着计算思维与学业成绩的关系（Cai, Fan, & Du, 2017；

Mankiw, 2020 ）



4.本研究的目的

• 其一，通过元分析澄清计算思维与学生成绩之间的关系；

• 其二，揭示影响计算思维与学生成绩之间关系的影响因素



（一）文献检索与编码

1.文献检索

原始文献类型：中英文

搜索关键词： computational thinking and academic achievement

(academic achievement, academic performance, students’

performance, students’ achievement, students’ success)。

搜索数据库： Web of science, Google Scholar, Springer, Taylor &

Francis, EBSCO, and ScienceDirect.。



2.文献纳入标准

(1)必须考察计算思维与学业成绩的关系；

(2)明确报告计算思维和学业成绩的测量方法；

(3)详细提供可计算效果量的统计信息, 信息不完整的排除；

(4)文献中的样本数据不能重复，若同一份研究数据发表了超过两

次, 只选择含有更充分信息的文献进行编码；

(5)文献均采用正常被试, 有生理心理疾病的样本被排除在外。

最终纳入符合上述要求的文献共22篇，共计34个效应值。





3.文献编码

• 经过筛选后，对文献进行特征编码，具体包括：

• Author (year), sample size, culture 等, 见表1。效应值的产生以独

立样本为单位，每个独立样本编码一次：

• 1) 如果一个研究报告了计算思维的多个维度的，采取计算平均值的

方法。

• 2)如果一个研究报告了不同学科的成绩，则需要分开编码。

• 3)如果一个研究报告了不同时间段的计算思维与学业成绩的关系，

则采用平均效应值。





1.文献质量评估

2.效果量计算

3.同质性检验

4.模型选择

5.发表偏倚

6.元分析的程序



（一）数据描述

• 随机模型 ：对计算思维和学生成绩关系的相关研究进行

homogeneity test，结果发现，Q统计值为203.872，p<.001，

I2=83.813 ， 表 明 纳 入 的 文 献 存 在 异 质 性 。 根 据 Lipsey 和

Wilson(2001)提供的方法，纳入文献的异质性较大，采用random

model。

• 结果稳定性：r值为.288, 95%CI [.235, .340]，Z-value为10.073，

p<.001，这说明计算思维与学生成绩之间的关系是稳定的。



（二）计算思维与学业成绩的关系

1.自我决定理论：根据自我决定理论可知，个体只有在自主

性、能力感和关联感上获得满足的时候才能够朝着积极的方
向 (Deci & Ryan, 1985)；
2.社会学习理论：个体学习结果的获得是个体与环境相互作

用的结果，并且在这一过程中，外部环境必须通过内部的情
感、思维等因素才能够产生作用(Bandura, 1977)。



（三）调节效应分析 这与东西方文化背景下学习内容的整合性
有关，东方文化背景下的更加强调学习科
目的整合性(Savage & O’Connor, 2015; 

Tanaka et al., 2016; Zhang & Campbell, 

2012) ，计算思维也是具有整合性，在这

背景下，东方文化背景学生更容易运用此
获得成绩；

这是因为学段越低越有利于开展整合性的
学习，尤其是大学阶段学习的碎片化就更
加明显（不同老师上不同的课程，甚至同
一门课程不同老师上） (Moss et al., 2019; 

VanTassel-Baska & Wood, 2010)



这一结果提示不同的成绩
结果也会调节计算思维与
学生成绩之间的关系。



这与男女生关于计算思维的正式
学习和非正式学习有关，即与男
生相比较，女生愿意通过学校学
习来开展计算思维学习，这种学

更容易迁移到学科学习中
(Mankiw, 2020) 



横断历史元分析的例子



（一）学业情绪的概念、类型及其功能

• 概念：学生在教学和学习过程中体验到的情绪(Pekrun &

Perry, 2014)。

• 类型：积极高唤醒—积极低唤醒—消极高唤醒—消极低唤醒

• 功能：积极学业情绪能够促进学生学习动机和成就，消极学

业情绪相反。



（二）中国的课程改革及其功能分析

• 基于“三维目标”的课程改革：三维目标中情感态度价值观

目标在于增进学生的积极学习体验，减少或者控制学生的消

极学习体验(Zhong, 2011)。

• 理论与实践的矛盾功能观点：

• 理论：三维目标下的课程改革能够增强学生积极学业情绪，

减少消极学业情绪（control-value theory）

• 实践：教师和学生适应新课程改革需要过程，尤其是在刚开

始新课程改革打乱了教学秩序，增加了教师和学生负担。



（三）造成上述矛盾观点的可能原因分析

• 区域的差异

• 学生性别的差

（四）研究目的

其一，揭示新课程改革背景下中国学生学业情绪的变迁规律；

其二，分析这种变迁规律是否受到了区域和学生性别的影响。



（一）《学业情绪量表》简介

《青少年学业情绪量表》是在Pekrun学业情绪理论基础上编制的专

门为初中生和高中生而开发的（董妍，俞国良，2007），该量表在

中国大陆青少年被试群体中具有良好的信效度（陈京军，吴鹏，刘

华山，2014）。该量表共有72个题项，包括积极高唤醒、积极低唤

醒、消极高唤醒和消极低唤醒四个分量表。该量表采用likert五点计

分方法对每一个题项进行评分，得分越高说明学生四种学业情绪水

平越高，反之越低。



（二）文献检索

数据库：中国知网（the China National Knowledge Internet ,

CNKI), 万方数据库（Wanfang）和重庆维普 (Chongqing VIP

Information，CQVIP)

关键词：“初中生”、“高中生”、“情绪”、“学业情绪”



（三）文献纳入标准

（1）研究必须是使用同一测量工具，青少年学业情绪量表；

（2）研究对象是12~18岁之间的中国大陆初中生和高中生；

（3）研究报告了均值、标准差和样本量等信息，而对文中提供的

数据不全面的文献，通过电子邮件的形式向作者寻求帮助的方式来

实现（超过一个月作者没有回邮件的不纳入）；

（4）相同作者用同一批数据所做的多篇研究中只用其中的一篇；

（5）文献搜索时间在2006年1月-2019年8月。

最终纳入符合上述要求的文献共96篇。





（四）元分析过程

1.文献质量评估

2.效果量计算

3.出版偏倚效应分析

4.元分析的程序



（一）课程改革背景下四种学业情绪的历史变迁规律



根据控制价值理论可知，学
生在参与它们自己能够控制
的活动的时候更容易产生良
好的价值感受；而中国大陆
的新课程改革就是强调尊重
学生学习的自主权，这样更
容易让学生获得好的学习体
验。



（二）不同区域四种学业情绪的历史变迁规律

东部学生积极学业情绪提升
最明显，主要在于东部学生
获得的社会资源支持他们获
得良好的体验；

西部地区学生消极学业情绪
消减情况最为明显，这说明
西部地区由于资源匮乏，可
以通过提供更多资源来消减
消极学业情绪。



（三）不同性别学生的四种学业情绪的历史变迁规律这种结果与之前的研
究并不完全一致，但
是本研究是元分析，
纳入了更多的研究，
结果具有更高程度的
可靠性。



THANKS
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