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摘要：该研究参考Koh的量表和P21组织的21世纪技能框架，开发了评估工具，对深圳某区20名教师的信息

化教学方法和学生通用核心技能培养水平进行分析。研究发现不同的教室环境中通用核心技能的培养存在显著的

差异，未来教室因其支持学生个体主动学习与集体协作探究的工具与环境，更有利于教师对学生核心技能的培

养。研究认为教师的信息化教学方法架设了从学习环境到学习技能习得之间的桥梁，研究亦提供了新的证据和方

法探究了学习环境和教学方法对技能习得之间的关系，并对关系产生的原因进行了探讨分析。
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一、研究背景

伴随着人类社会从工业时代迈向信息时代，
社会事务的复杂程度成指数级上升，传统的读、
写、算等能力在解决复杂问题时已经不能满足需
求，因此我们在学校教育中必须给予学生新的技
能培养以应对信息时代的工作和生活[1][2]。欧盟在
2002年3月发布的《知识经济时代的核心素养》中
首次使用了“Key Competencies”这一概念，2006
年发布的《以核心素养促进终生学习》正式提出
了8项核心素养。相对应地，美国提出了“21st 
Century Skills”，译为“21世纪技能/能力”。美国
于2002年成立了21世纪技能委员会(Partnership For 
the 21st Century Skills，以下简称P21)，制定了《21
世纪技能框架》，2007年发布了更新版本。有研究
者指出，在具体内容上，核心素养和21世纪技能大
同小异[3]。这些标准都对批判性思维、真实问题解
决、创新创造能力等进行了描述，并都将其视为未
来学生的必备核心技能。其中P21组织提出的21世
纪技能框架涵盖范围最为全面，其影响力也最为广
泛[4][5]。

我国自2001年开始实施新课程标准改革以来，

就一直强调从传统的知识传授向知识建构的教学理
念转变，完成从教师为中心向以学生为主体的学习
范式的转变。同时，在国家中长期教育改革和发展
规划纲要(2010-2020)中也将培养提高学生的创新精
神，提升学生问题解决能力写进国家教育目标，可
见从宏观教育政策和规划方面已经为应对信息时代
全球化人才竞争准备了应对策略。2016年9月，历经
三年攻关的中国学生发展核心素养成果发布。核心素
养分为文化基础、自主发展、社会参与三个方面，综
合表现为人文底蕴、科学精神等六大素养[6]。可见，
我国学生核心素养的内涵与21世纪技能框架一脉相
承，同时又考虑了具体国情。

二、相关研究

(一)学习环境对学生核心素养习得的影响
学习环境对于学生的学习技能和素养习得有着

直接的影响。很多研究者都探讨过学习环境和学生
技能之间的关系[7-11]。Lizzion等发现学生对学习环
境的感知状态会影响到他们的深度学习[12]。Hall等
人的研究提供了坚实证据说明特定学习环境的改变
对学生学习方法的改变和学习技能习得产生的直接
影响[13]。Rahman发现学习环境中的两种因素，即
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学习社区和评价方式会对学生的学习技能产生直接
影响，而其他的几种因素，如清晰的目标、好的教
学方法和学习资源对学习技能产生间接的影响[14]。

Charalambidis认为为了支持学生发展21世纪技
能，需要建设丰富的技术环境，如可以高速接入网
络的信息化基础设施，触控式交互LCD面板、平板
电脑以及丰富的教育资源等[15]。在技术丰富的教室
环境中，学生可以人手拥有一件或者多件智能学习
设备开展学习活动。Spires等指出，学生拥有自己
的智能设备后，与传统学生相比在接入网络信息，
加入全球化学习社区、人际交流沟通、获取创意
和创作性工具方面拥有极为明显的优势[16]。江绍祥
等人认为在技术丰富的学习环境中，K-12学校可
善用这些技术来发展学生的21世纪技能[17]。很多研
究者也认为像 Skype，Blog，GPS (Global Positioning 
System) 等这些技术在教学中的应用，可以促使21
世纪技能的培养[18][19]。上述这些研究结果都支持社
会认知理论的观点，即学生通过与环境的交互来习
得通用性的技能。技术工具支持下的学习环境在推
动学生的21世纪技能培养中的重要作用正不断地获
得广泛的认同[20]。

(二)教学方法对学生核心素养习得的影响
按照布鲁姆的认知目标分类体系，学生的21

世纪核心技能属于高级认知目标，需要通过有意
义的深度学习活动来习得。Zurita等开发了混合式
学习环境用来提升研究生的有意义学习，研究发
现该环境同时对学生的21世纪技能发展产生积极
的影响[21]。Zimlich通过分析6名阿拉巴马教师的教
学设计，发现教师的态度和教学经验、可用的技
术装备和支持、信息技术整合学科的教学法以及
学生以小组方式的学习参与是利用信息技术来推
动学生21世纪技能发展的四个核心要素[22]。因此传
统的教学方法，如听讲、单纯的识记背诵知识，
应当向更能促进学生知识建构的方式转变。教师
应更多地在课堂中采用如小组讨论、真实问题探
究、构建概念地图、将信息技术与学生现有知识
进行整合等教学活动来推动学生21世纪核心素养的
发展[23][24]。

研究发现在教学方法的选择方面，不同学习
环境为教师提供了不同的可能性。以往数字化教
室最基本的设施是电脑和投影仪，随着移动终端
技术、云计算技术等在教育领域的应用，教室技
术装备有了极大的扩展，能够为学生提供情景感
知、多种交互通道以及自适应学习等功能。为了
和传统的多媒体教室相区别，这类配备了移动终
端、云平台等新型的数字化教室被称作未来教室

或者智慧教室等。在这类技术丰富的教室中，大
量的智能技术配备在学生端，师生有机会在平等
的技术环境下共同设计和开展学习活动，从而出
现了和传统教室中不同的教学设计和教学体验。
未来教室的外在空间环境和技术环境能塑造出更
为个性化和扁平化的教室生态环境，进而影响到
教师对创新教学方法的选择。教师可以利用信息
技术从课前到课后整个学习过程中，设计诸如微
课学习、自主探究性学习、作品创作、同伴互评
等学习活动引发学生深度学习，进而发展和评估
学生信息素养和批判性思维水平[25][26]。

尽管上述研究提供了证据说明学习环境、教学
方法和学生通用技能习得之间的关系，但很少有研
究更加深入地探索不同信息技术环境下学生通用技
能习得的差异性及其可能的影响因素。如果这个问
题没有一个清晰的结果，有可能导致教师对未来教
室这类学习环境的不恰当使用，造成教育资源的浪
费和学习成效的低下，鉴于此，本研究致力于探索
在不同技术环境的教室中，教师的教学方法选择和
学生的21世纪技能培养是否会有差异，揭示教学环
境、教学方法以及学生的通用性核心技能三者之间
的关系，从而为教师在不同类型的信息化学习环境
中开展教学设计提供可行的策略和建议。

三、研究设计与方法

(一)研究设计
本研究试图揭示学生在不同教学环境下通用核

心技能习得情况，因此研究选取了深圳市某区20名
教师的21份教学案例作为分析样本。这些案例来自
该区教师参加区级“技术创新教学”比赛的获奖作
品，案例均在课堂中实施过。案例包括教案、课堂
实录视频和照片、教学资源等素材，部分案例附有
学生作品等素材。

教师提交的教学案例中均对开展教学的教室
进行了描述。根据案例的描述，我们依据教室是
否具有配备学生进行自主掌控的设备以支持1:1学
习，把教室分为两大类，一类是未来教室，另一类
是普通信息化教室。特别说明的是有些配备了类似
Clicker这类设备的教室，由于学生持有的属于应答
功能为主的个人设备，无法提供资源浏览，作品制
作等功能，我们也将其归为普通信息化教室。由于
电子交互白板虽然主要配备在教师端，但由于其存
储和交互功能，可以更好地支持生成性的课堂教
学，因此研究进一步把普通信息化教室分为多媒体
教室与交互式白板教室。教室技术环境分类描述如
下页表1所示。
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表1  教室技术环境描述

硬件装备 软件装备

普通信息化教室
计算机+投影仪 PowerPoint 

微视频
交互式电子白板
智能一体机

即时响应系统
交互式课件

未来教室
1:1 桌面电脑 概念图等认知工具

教学系统
APPs

1:1 平板电脑
1:1 智能手机

根据参赛要求，教师在教案中标注出了每一
个独立的教学活动，可根据授课内容进行标注如讲
授新单词；可根据学习形式进行标注，如学生讨论
异国文化等。研究者在教师标注的基础上，根据语
义，结合课堂录像检查了每个教学活动的完整度，
共划分为104个教学活动，对每个教学活动进行单
独的分析和编码。 

(二)研究样本
选取的教学案例来自于20名教师，其中17名女

教师，3名男教师，平均具有10年的教学经验。教
师们均具备信息化的教学能力，接受过至少2年以
上的有关未来教室教学设计的培训。21份教学设计
作品包括5份语文课程、2份数学课程、2份英语课
程、3份科学、5份美术课程和4份信息技术课程，
基本涵盖了中小学的大部分学科。 

(三)研究工具与方法
本研究主要采用文本内容分析方法。对于教师利

用技术的教学水平评估，参考了Koh开发的分析教师
在利用信息技术进行教学设计的量表，该量表分为5
个维度，分别是“主动性学习”“建构性学习”“真
实性学习”“指示性学习”和“协作性学习”。每个
维度采用里克特5点式量表，从1到5对教师的信息化
教学水平进行评估，1表示最低，5表示最高[27]。该量
表经过Cohen’s Kappa(各维度高于0.8)检验且在其他研
究中被采用，具有较高的信效度。

本研究采用P21组织的21世纪技能作为学生通
用核心技能的评估框架。框架分为三个主要维度，
即“学习和创新技能”“信息和媒体技能”“生
活和工作技能”，每个维度下有子维度。每个子
维度分数从1到5表示学生通用核心技能的培养程
度，1表示完全没有关注到学生的核心技能发展，
5表示该教学活动直接指向核心技能的培养，并有
明确的技能评测。以交流与协作技能为例，如果
一个学习活动中学生孤立、被动的接受信息，那
么将被标记为1分，如果学生被分为不同的小组完
成学习任务，并开展组内和组间深度讨论，则被
标记为5分。

为保证内部一致性，两名编码者随机选择20%
的学习活动进行独立编码验证。Cohen’s Kappa系数

用来表示内部的一致性。经过计算教师知识建构水
平评估的Kappa系数是0.81， 21世纪技能的Kappa系
数为 0.91，均大于0.70，说明具备较高的内部一致
性，编码表可信。 

四、研究结果

(一)信息化教学水平和核心能力培养评估基本
情况

有关教师的信息化教学方法和学生通用核心技
能的评估状态，如表2所示，在教师信息化教学方
法上，利用技术开展主动性学习的评估水平最高，
而有指向性的教学方法为最低。即利用信息技术帮
助学生进行自我评价、目标设定、计划等元认知技
能发展方面相对薄弱。在学生的通用核心素养方
面，三个维度的得分情况基本接近。
表2  信息化教学水平和通用核心素养调研基本情况 (N=104，alpha=0.85)

指标 维度 均分 标准差 alpha

信息化教学方法

主动性学习 3.37 1.12 0.81
建构性学习 2.87 1.25 0.81
真实性学习 2.55 1.24 0.83
指向性学习 1.85 0.76 0.86
协作性学习 2.17 1.20 0.80

通用核心技能
学习和创新技能 1.26 1.26 0.81
信息和媒体技能 1.44 1.40 0.81
生活和工作技能 1.86 1.61 0.80

表3展示了在104个教学活动中，涉及到共计
295条对学生核心技能培养的记录。生活和职业技
能是关注最多的技能，共计119条记录，特别是在
生活中应用知识的子技能。最少被关注的是信息技
术和媒体技能，共计78条记录，特别是媒体素养子
技能以及领导力和责任方面缺乏关注。

表3   21份教学设计中的通用核心技能培养评估情况

     通用核心技能 频度 百分比

学习和创新技能
批判性思考能力和问题解决 32

33.2%沟通协作能力 50
创造革新能力 16

信息和媒体技能
信息素养 22

26.4%媒体素养 3
信息与交流技术素养 53

生活和职业技能

灵活性和适应性技能 7

40.4%

主动性和自我引导能力 14
社交和跨文化交流能力 24
生产能力和绩效能力 19
领导力和责任感 6
知识在生活中的迁移应用 50

(二)不同技术环境下学生通用核心技能培养的
分析

研究通过独立样本T检验，探求学生在未来教
室与普通教室环境下通用核心素养的培养差异。结果
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如表4所示，总体而言，未来教室中每个维度的平均
值高于普通信息化教室环境，并呈现显著差异。
表4  未来教室与普通信息化教室环境下通用核心技能的T检验结果

维度
平均值 标准差 T-test

未来 普通 未来 普通
学习和创新技能 1.98 1.09 1.40 0.95 3.06**
信息和媒体技能 1.95 0.83 1.57 0.96 3.60**
生活和职业技能 2.36 1.25 1.83 1.12 2.93**

   注：** p<.01。

研究进一步进行单向方差分析，以探索在不
同技术环境下的核心技能培养情况。结果如表5所
示，在学习与创新技能，信息和媒体技能，生活
职业技能三个维度上在三种技术环境均存在显著差
异。其中学习与创新技能和生活与职业技能维度的
Sheffe测试中，1:1未来教室的培养水平优于交互式
白板教室。信息和媒体技能方面，Sheffe测试结果
表明，1:1未来教室的培养水平远优于普通多媒体
教室和交互式白板教室。除信息和媒体技能外，其
他两种技能培养，普通多媒体教室和交互式白板教
室间不存在显著差异。

表5  三组中通用核心技能培养情况的描述性数据和方差分析结果

维度 平均值 标准差 F value Sheffe Test

G1 G2 G3 G1 G2 G3

学习和创新技能 1.98 1.01 1.19 1.40 .92 1.00 4.37* G2 <G1

信息和媒体技能 1.95 0.98 0.63 1.57 .93 1.00 6.14** (G3<G2)<G1
生活和职业技能 2.36 1.11 1.44 1.83 1.05 1.23 4.42* G2<G1

    注：** p<.01, * p<.05。G1: 1:1未来教室(N=57)，G2: 交互式白板
教室 (N=27)，G3: 多媒体教室 (N=20)。

(三)不同技术环境下学习活动主体与通用核心
技能培养的分析结果

如表6所示，研究按照教师主导、学生主导、
以及师生共同参与的方式对每一项学习活动的实施
主体进行了统计。结果显示未来教室环境中以学生
主导方式进行的学习活动比例最高，达47.4％，师
生双主体的学习活动在各种类型教室中占据的比例
都非常大，从40.4%到55.6％不等。

表6  不同技术环境下学习活动实施主体统计结果

实施主体 合计
教师 学生 师生

1：1未来教室 7(12.2%) 27(47.4%) 23(40.4%) 57
交互式白板教室 2(7.4%) 10(37%) 15(55.6%) 27
多媒体教室 3(15%) 6(30%) 11(55%) 20

研究通过单向方差分析，以探求不同的学习活
动实施主体对学生通用核心技能培养的影响。其中
G1表示学习活动主要由教师主导，G2表示学习活
动主要由学生主导，G3则表示学习活动由师生双
方共同主导，结果如右表7所示，研究发现以学生
为主体开展的学习活动对于三个维度通用核心技能

培养均显著高于其它两组。
表7  核心技能培养在不同学习活动实施主体间方差分析结果

维度
平均值 标准差

F value Sheffe Test η2

G1 G2 G3 G1 G2 G3

学习和创新技能 0.41 2.15 1.35 .78 1.44 1.02 7.42**  (G1 ,  G3)< 
G2 .13

信息和媒体技能 0.21 2.10 1.18 .39 1.51 1.28 7.35**  (G1 ,  G3)< 
G2 .13

生活和职业技能 0.53 2.68 1.48 .67 1.93 1.19 8.05**  (G1 ,  G3)< 
G2 .14

    注：** p<.01, * p<.05，G1：学习活动由教师主导(N=12)，

G2：学习活动由学生主导(N=43)，G3：学习活动由师生共同主导
(N=49)。

(四)教师信息化教学方法与学生通用核心技能
培养的回归分析

研究试图通过回归分析进一步明确教师的信息
化教学方法与学生通用核心技能培养之间的关系，
结果如表8所示。模型1中教师的信息化教学方法可
以对52％的学生通用核心技能进行解释，这意味着
教师的信息化教学方法可以很大程度上预测学生核
心能力的培养水平。

表8  教师的信息化教学方法与通用核心技能培养的回归分析

模型 变量 标准差 β t R2

1 constant .55 -2.32*

TPACK .06 .72 10.49*** .52

    注：*** p<.001，* p<.05。

进一步通过逐步进入回归分析确定不同教学方
法对学习与创新技能，信息和媒体技能以及生活和
职业技能的影响，结果如表9所示。表9显示，教师
采用协作性和建构性的教学方法能够对51%的学生
学习和创新技能培养进行解释；协作性学习和主动
性学习方法则可以对31%的信息和媒体技能进行解
释；协作性学习、真实性学习和建构性学习可以对
41%的生活和职业技能进行解释。
表9  不同教学方法对学生通用核心技能培养的逐步进入回归分析结果

模型 变量 标准差 β T R2

学习和创新技能
常量 .16 -0.25
协作性学习 .08 .43 5.44***
建构性学习 .08 .41 5.26*** .51

信息和媒体技能
常量 .27 -0.60
协作性学习 .12 .34 3.41**
主动性学习 .12 .29 2.93** .31

生活和职业技能

常量 .24 -0.10
协作性学习 .12 .35 3.83***
真实性学习 .12 .25 2.76**
建构性学习 .12 .19 2.15* .41

    注：*** p<.001，** p<.01，* p<.05。

五、讨论与建议

通过对不同教学环境的比较，研究进一步提供
证据揭示了学生的学习环境、学生的学习主体性对
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学生通用核心能力习得两者的关系，与国内外相关
研究获得相对一致的结论。研究结果还支持积极主
动的学习方法能够有效地预测学生通用核心能力的
培养水平。上述研究结论对于我们进一步理解未来
教室的教学特性，以及合理设计未来教室中的教学
活动有良好的启示作用。

首先，研究结果显示未来教室环境比普通信
息化教室更适合于学生通用核心技能的培养。本次
研究涉及到的通用核心技能主要包括培养学生分析
问题、深度思考、发现探索、人际沟通和协作的能
力，以及开放的眼界和观念等方面。在未来教室，
提供给师生丰富的技术装备，特别是学生人手一部
的智能化终端提供给了学生更加开放的学习环境和
更加丰富的信息交流通道，使学生获得更多的机会
和可能性来进行合作化的、以及建构性的深度学习
活动。教师在访谈中也提到，技术环境对于学生能
力的培养不是决定性因素但具有重要影响，在未来
教室的环境中会有更强的意识去锻炼学生的技术使
用和综合能力，而且更利于满足不同学生的需求，
但关键还是要看教师将学科内容、活动与技术使用
的整合以及课堂的控制能力。学生通过利用手持终
端或者其它工具软件，开展诸如小组讨论交流，网
络检索素材和信息，组装噪音机器人，绘制概念
图，分析数据并制作研究报告文档等学习活动，
在活动实施中习得了通用核心技能。而在普通的
多媒体教室，囿于技术环境因素，教师很少要求
学生使用信息技术手段完成学习任务，即便使用
Clicker这样的设备，也主要是为了教师能及时获
得学生的学习反馈，对于学生本身而言，缺乏不
可替代的价值，因而可以理解为，与未来教室相
比，学生的通用核心技能，特别是在信息与媒体
技能方面存在极为显著的差异。

此外，研究还发现不同的环境对于学习活动
的实施主体有显著的影响，而通用核心素养在不同
的学习活动主体间存在显著差异，以学生主导的学
习活动更有利于核心技能的培养。如前所述，通用
核心素养不能仅仅通过学生被动的学习活动获得，
而必须通过更加积极主动的学习方式获得。积极主
动的学习意味着学生应该建立自己的知识体系，而
不是只接受其他人的信息。为了建构自己的知识体
系，学生需要亲自地探究、验证自己的假设，而不
是被告知结论，而真正的探究则需要在真实的开放
性的环境中完成，需要收集分析大量的信息，并与
他人合作分享彼此的知识和观点。比如教师在《学
会用地图》一课中，在教学生使用纸质版地图的基
础上，训练学生自己探索使用百度地图APP，完成

真实的探究活动。这样的学习过程不是单向师生信
息传递，而是充满了多重的信息交流的活动，它包
括学生与学习内容、学习设备和学习环境的信息交
流等，最终这些信息的交流均需汇聚在学习者学习
过程之中，由学习者自主协调、组织、整理和使用
信息。而未来教室的设计正是以关注学习者、关注
学习过程为核心理念的。它改变了传统信息化教室
将设备配备给教师的技术模式，转而供给学生。因
而这个研究发现提示教师在教学设计中应当更多把
技术交给学生，而不是利用技术来强化信息的展示
和对学生的控制。

第三，在这次分析的教学设计中，可以看到
教师能够比较准确地感知到教室中的环境特征，选
择合适的教学方法。例如，在多媒体教室中老师
会通过微课循环播放帮助练习的学生随时复习答
题难点；在电子白板教室中老师会要求学生对白板
进行操作并向全班展示学生的答题过程，从中进行
生成性教学；未来教室中，教师更多地要求学生创
作、自我诊断和相互评估，一些教师还充分利用移
动设备的情境感知功能，将手机改装为分贝仪测量
环境噪声完成项目学习等。在回答“将技术、教学
内容、教学方法融合时最大的挑战是什么？”这一
问题时，不少老师表示最关键的还是方法和活动的
设计与引导。研究显示教师的教学方法对于通用核
心技能培养具有较强的预测能力，特别是协作性学
习活动对于通用核心技能的三个维度都产生了显著
的影响，研究者认为协作性学习恰恰是普通信息化
教室最难实施的一类学习活动，因为高质量的协作
需要个人智能终端提供信息和交互的支持。分析还
发现在未来教室中，教师更加重视学习与生活的联
系，鼓励学生使用自己的设备来实施发现、探索、
表达、创造等学习活动。研究结论提示我们，如果
教师具备较强的TPACK能力，能够合理发挥技术丰
富教室的特征，选择合适的教学方法，他们会起到
从学习环境到技能习得之间转化的中介作用。

通过上述对20名教师教案的分析，研究还发
现尽管教师能够有意识地突破传统以教授为主的教
学方法，无论在哪种教室环境下都能够在教学中注
意发挥学生的主体性和主动性。然而，深度建构性
的学习活动比例依然较少。在教学过程中，学生的
通用核心能力得到了培养，其中沟通和协作能力、
信息素养能力和知识在真实生活中的应用能力相对
而言得到较多的关注，但总体而言核心技能培养的
水平依旧较低。在对部分老师的访谈中发现，很多
老师对于“21世纪技能”“核心素养”等概念并非
完全了解，因此在进行教学设计时，多数老师对于
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“合作探究能力”“批判性思维”这些常见能力有
所留意，而对“运用媒体的能力”“领导力”这些
关注较为缺乏。这也解释了在统计结果中各子维度
能力分布不均的现象。因此，研究建议在未来教室
的应用和教学培训中，应当引导教师对核心素养的
关注，不仅仅关注学科素养和学科技能的达成，还
应当立足于信息时代的特征，立足于地球村的格局，
立足于世界公民的培养理念，通过培养教师掌握跨学
科任务的设计，通过组织学生开展真实问题的解决和
探究，通过使用信息技术开放学习环境中的学习资源
和人力资源渗透学生核心技能和素养的培养，提升教
师进行建构性学习活动设计的层次。
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An Introduction of Computational Scientific Inquiry: Learn Scientific Inquiry in a 3D 
Immersive Virtual World with Agent-Based Models
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Information Technology, School of Education, Hangzhou Normal University, Hangzhou Zhejiang  311121)

Abstract: Teachers always find it is difficult to teach scientific inquiry in traditional science classrooms. In this paper, we introduce 
Computational Scientific Inquiry (CSI), an innovative model which can be used for learning scientific inquiry. Both virtual worlds and 
agent-based models constitute CSI. Meanwhile, productive Failure was chosen as the main pedagogy to support the design of learning 
activities. We introduce a study called "Saving the Omosans" that employed CSI as an instructional approach to help students learn 
scientific inquiry under biological content. In this study, an immersive 3D virtual world and agent-based models constituted the CSI. 
Two classes of eighth-grade students from a secondary school in Sydney engaged in this study as they learn scientific inquiry with the 
use of CSI. Results show that CSI is an effective for learning scientific inquiry. 
Keywords: Virtual Worlds; Scientific Inquiry; Agent-Based Models; Productive Failure
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Evaluation of Students’ Key Competencies in Future Classroom
Li Baoping1,2, Chen Chen2, Wan Haipeng2

(1. Advanced Innovation Center for Future Education, Beijing Normal University, Beijing 100875; 2.Faculty of Education, 
Beijing Normal University, Beijing 100875)

Abstract: The study analyzed lesson plans designed by 20 in-service teachers using the coding scale on basis of the scheme for 
meaningful learning developed by Koh and the 21st century skills framework developed by P21 organization. The result demonstrates 
the significant distinctions of the cultivation on skills and literacies between different classroom environment. The smart future 
classrooms which offer more open and collaborative environment provide more access to the cultivation of skills. By stepwise 
regression analysis it can be seen that teachers' pedagogy significant estimation on the literacy. Specifically, the results revealed 
that learning and innovation skills were best predicted by cooperative and constructive, Information, media and technology skills 
were best predicted by cooperative and active, Life and career skills were best predicted by cooperative, authentic and constructive 
methods. It’s considered that the technological pedagogy has established the bridge linking the learning environments with students' 
skill development.
Keywords: Future Classroom; Technological Pedagogy; 21st Century Skills; Key Competency; Lesson Plan Analysis
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