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创客理念下高校第二课堂社会实践活动的探索

——以四川省某高校 “青春志愿，爱在社区”活动分析

张娇  许飞

成都师范学院  四川  成都

[摘　要]针对高校第二课堂社会实践活动创新性不足、缺乏专业指导、学生参与性不高等问题，本文借助在某高校将创客

教育理念融入第二课堂社会实践活动的机会，探索在普通高等院校将创客教育融入第二课堂社会实践活动的可能性，促进高校

第二课堂的构建。
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社会实践类活动是高校第二课堂的重要组织形式，它

与大学的专业实践活动、社团活动既有联系，又有区别。自

1999年教育部发文《中共中央国务院关于深化教育改革，全

面推进素质教育的决定》推行素质教育以来，学生在社会实

践活动方面参与程度越来越高。针对目前大学生社会实践对

大学生成长和发展的重要性而言，同时，结合目前学生的

实际情况、社会需求，可以探索将创客教育理念引入大学生

社会实践活动，以提升大学生社会实践的整体水平和实践效

果。

一、当下高校第二课堂社会实践活动的现状

1、创新性不足。由于受传统观念的影响，不少高校对第

二课堂社会实践活动存在认识上的不足，没有专业的队伍来

开发第二课堂社会实践活动，部分高校仍然依靠原来的第二

课堂社会实践活动，种类较少，内容缺乏创新性，不能适应

新时达的人才培养需求。

2、缺乏专业的指导。一般情况下，第二课堂社会实践活

动主要由学校的团委组织开展，由各二级学院学工部门牵头

负责，缺乏专业教师的指导。此外，囿于各高校统一组织开

展的社会实践活动要考虑各专业学生的普适性，因此，大部

分的社会实践活动也缺乏专业相关性，对学生的专业能力提

升作用有限。

3、学生参与性不高。目前，虽然各高校对于第二课堂的

社会实践活动已形成一个相对完善的学分管理体系，要求学

生必须每学年必须完成一定的学分，对于学生参加社会实践

活动有一定的强制性，但由于其随意性强，加之活动内容缺

乏专业性，无法很好的吸引学生自主参加。

二、创客教育融入第二课堂社会实践类活动的意义

1、以学生为主体开展社会实践活动，调动学生参与的积

极性。根据创客教育的精神，学生是学习的“中心”，开展

学习活动要以学生为中心开展，让学生将被动学习转变为主

动学习。因此，要想提高学生参与第二课堂社会实践活动的

积极性，各高校必须吸收创客教育的精髓，以学生为主体，

组织和开展社会实践活动，倡导发挥学生的主动性、积极性

和创造性。

2、以项目化的方式运营，驱动学生主动探索和解决问题

的能力。创客教育强调合作学习与项目化思想。因此，借鉴

创客教育的理念，第二课堂的社会实践活动可以以项目化的

方式运营，每个活动都建立一个需要解决的问题作为目标，

聚焦核心问题，融汇学科间的知识，头脑风暴，寻找有效的

解决办法，以实现最终目标，从而通过此过程来驱动学生主

动探索和解决问题的能力。

3、“创客+社会实践”的模式，为第二课堂社会实践

活动注入新的发展动力。基于创客教育思维的第二课堂实践

活动，主要是以开发学生的创客思维为前提，结合学生所学

的专业知识，对第二课堂社会实践活动进行系统和规范的设

计，发现问题，解决问题，能拓展第二课堂社会实践活动内

容的深度，为高校社会实践活动的发展注入了新的动力。

三、基于创客教育的第二课堂实践类活动模式探索

1、基于真实问题，激发学生产生项目。在上文中，我

们提到，当下第二课堂社会实践活动内容广泛、活动过程随

意以及缺乏专业教师的指导和引领，无法发挥学生的才智优

势。因此，“创客+社会实践”的活动模式，需要学生在指

导老师的引领下在日常的、平淡的社会实践活动中“发现问

题、解决问题”，且问题必须是建立在真实的生活基础上、

学生感兴趣的、学生有能力通过自己的学习解决的，有利于

提高学生参与的积极性；同时，实际问题往往是复杂的，需

要学生多方面的知识体系，以问题为导向，能够促进学生发

展综合运用知识发现问题、分析问题和解决问题的能力。

2、以目标为导向，逐层分解任务。在确定具体项目以

及最终需要完成的目标成果后，为了更好地推动学生完成任

务，指导教师需要引领学生团队将大目标转化成若干个切实

可操作的小目标。这种方式方法有利于使目标具体化，让学

生更加直观具体的了解每个阶段应该所做的任务，使整个项

目的执行有目标、有次序、有系统、有节奏。

3、以项目为依托，开展深度学习。在分解任务，了解每

个阶段的目标之后，学生再根据每个阶段需要完成的任务进

行学习。这种学习是基于真实的情境进行的跨学科学习，是

一种以问题为主线的学习方式。在这种学习过程中，学生带

着问题阅读相关书籍和文献，并结合自己的项目对所学的知

识进行探索和应用，让学生在问题解决的过程中学会知识建

构、学会问题解决、学会身份建构和高阶思维。

4、团队化协作，设计和执行方案。在系统学习掌握相关

知识，完成前期筹备后，最后就是由小组成员共同设计和执

行方案。在这个阶段，指导教师有必要适时提供指导，并倡

导学生积极讨论和分享，并以小组合作的形式，推进项目的

完成。

四、创客教育与第二课堂社会实践活动的融合实践——

以某高校“青春志愿，爱在社区”活动为例

1、项目背景

青春志愿-爱在社区，是我院第二课堂中社会实践模块

常规的社区实践活动。一般情况下，活动模式为学生志愿者

进入社区服务老年人，服务的内容为教做健身操、教老年人

使用智能手机、互联网产品、防范电信诈骗宣传等，活动方

式较为单一，活动效果不佳，学生参与性不高。但我院学生

在服务老年人使用手机端互联网产品的过程中，发现虽然现

在市场上老年手机专为老年人设计，非常方便老年人使用手
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机，但很多APP的目标对象是年轻人，老年人使用起来非常不

方便，比如，老年人常用的微信、支付宝、今日头条等APP，

存在功能过多、使用方法复杂等特点。针对这一现状，结合

学院学科专业背景，在指导老师的建议下，学生选择对老年

人手机APP界面进行适老化设计。

2、项目筹备

学生在确定了本次项目的目标为“APP界面适老化设计，

更好地服务老年人”后，便对这个目标进行了分解：1、前期

调研，了解老年人经常使用的手机APP需要什么功能以及老

年人使用APP的行为习惯；2、根据前期调研，总结出老年人

常用APP所需要的内容清单；3、根据内容清单，理出功能的

层次结构；4、根据所规划的内容画内容线框图，用于呈现

主体信息群，勾勒出结构和布，用户交互界面的主视觉和描

述；5、打磨线框图；6、制作低保真原型。同时，为了完成

项目，学生对相关知识进行了学习。为此，“青春志愿-爱在

社区”的志愿者为了更好的完成APP界面设计，学习了用户研

究、交互设计、原型设计、信息可视化设计等一系列知识。

3、项目执行

（1）前期调研

本次调查面向60岁-80岁的老年人，发放问卷60份，回收

有效问卷46份，有效访谈了6位老人，观察记录了8位老人进

行APP操作，发现存在如下问题；（1）容易忘记登录密码；

（2）图标小，看不清楚；（3）APP操作界面复杂，不会操

作。

（2）方案设计

根据前期调研的结果，学生确定了如下的设计原则：

第一，考虑到老年人的生理和心理特点，在视觉设计

上，都需要尽量体现出对于老年人的友好性。因此，在图形

元素的选择上要选择常规的且符合大众基本认知的经典样

式；文字的大小上尽量要大，字体风格尽量简洁；颜色选择

上应尽量鲜明。

第二，要充分尊重老年人的实用习惯和认识，在流程设

计上进行简洁化，减少逻辑判断，因此，页面布局要结构层

次分明，同时针对老年人记忆力比较差的特点，要简少功能

层级，尽可能一步实现目标。

（3）方案执行

根据设计原则，学生做制作的低保真原型设计如图所

示：

4、评价与反馈

“青春志愿，爱在社区”案例显示，在社会实践类活动

中融入创客教育理念，有助于学生将专业知识用于社会实践

中，有利于第一课堂与第二课堂的统一，能够提升学生的实

践能力，驱动学生主动探索和解决问题的能力。

五、结论

第二课堂的社会实践是大学第一课堂的延伸和补充，它

有效弥补了课堂理论教学的不足，其实践性和丰富性特征能

激发学生的主观能动性和创新性，也是能厚植创客教育的土

壤。“创客+社会实践”的结合，其“趣味性、体验性、融合

性、创造性”的过程，能有效改善第二课堂创新性不足、专

业性不强、学生参与度不高的问题。
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