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一、无线投屏互动教学助手

畅享汇多人无线投屏协作系统可把普通教室升级为智能教室，只需连接已有的

显示屏或投影仪设备，即可打造一个全新的智能教室。可以兼容台式电脑、笔

记本电脑、Android或IOS平板、智能手机等跨平台操作系统，可混合使用的高

分辨率无线互动教学系统，在教室内可让高达64个使用者使用这些设备通过无

线网络实现投屏、分享、互动及协作交流的目的。
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一、无线投屏互动教学助手

➢ 主要功能

教育版功能介绍及说明

无线投屏

•全画面投屏

•互动式投屏

•4分屏

•指定投屏

互动协作

•文件分享

•批注截屏

•交互批注

•视频分享

•投票/测验

高效管理

•智能登录

•集中管理

•电子布告
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一、无线投屏互动教学助手

➢ 主要功能

无线投屏

多人展示

•通过无线网络，实
现电脑、平板、手
机的投屏；

•同一个显示屏可同
时投屏四个画面；、

•支持64人同时在线。

畅享汇app
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一、无线投屏互动教学助手

➢ 主要功能

通过过苹果
的AirPlay或
安卓的
Miracast，
将手机或平
板的画面镜
射到屏幕

全画面投屏

畅享汇app
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一、无线投屏互动教学助手

➢ 主要功能

将四个终端
的画面同时
投到大屏

四分屏
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一、无线投屏互动教学助手

➢ 主要功能

指定投屏

确定主持人，主持人选定设备 指定投屏位置（中间键为全屏）
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一、无线投屏互动教学助手

➢ 主要功能

互动课堂

协作交流

•互动协作是使目
标过程中，个人
与个人之间及时
的信息交流、互
动、传递。
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一、无线投屏互动教学助手

➢ 主要功能

文件分享

老师将文档、
图片等发送给
已登录的所有
学生终端
学生将文档、
图片等发送给
老师
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一、无线投屏互动教学助手

➢ 主要功能

批注截屏

针对投屏的画
面可以进行批
注，批注的画
面能直接截屏
储存并发送给
所有终端
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一、无线投屏互动教学助手

➢ 主要功能

交互批注

用户A：Windows
计算机
用户B：苹果平板

用户B可于自己设
备上对用户A投影
的画面做批注

用户B
交互注记
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一、无线投屏互动教学助手

➢ 主要功能

视频推播

终端上的高清影
片直接串流投放
到大屏进行播放
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一、无线投屏互动教学助手

➢ 主要功能

投票/测验

即时投票并生
成统计结果
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一、无线投屏互动教学助手

➢ 主要功能

高效管理

•红框区块为可编
辑区块，播放图
片及影片

•播放内容直接经
由网络更新

电子布告

加入教室加入教室
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一、无线投屏互动教学助手

➢ 案例展示
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一、无线投屏互动教学助手

➢ 案例展示
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一、无线投屏互动教学助手

➢ 案例展示
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二、作品的开发技术

开发

手段

录屏

实拍

三维二维

网页
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录屏：Camtasia Studio录屏

《创建表格》

《创建教案模板》

二、作品的开发技术

创建表格（录屏）.mp4
创建表格（录屏）.mp4
创建教案模板.mp4
创建教案模板.mp4
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录屏：Camtasia Studio录屏

Camtasia Studio是一款专门捕捉屏幕影音的工具软件

功能：在任何颜色模式下记录屏幕动作，包括影像、音效、鼠标

移动的轨迹，解说声音等，还具有即时播放和编辑压缩的

功能，可对视频片段进行剪接、添加转场效果。

格式：AVI、GIF、RM、WMV、MOV、MP4、FLV等。

二、作品的开发技术
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录屏：Camtasia Studio录屏

二、作品的开发技术
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Lectora &  Snap网页

《百家姓》

《三极管的检测》

二、作品的开发技术

李姓/index.html
李姓/index.html
创建教案模板.mp4
13.三极管的检测-微课（微实验）/index.html
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二、作品的开发技术

任课教师

课件制作人员

技术人员

适应对象
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二、作品的开发技术

产品特色
1.教师无需懂编程技术，上手

快

2.继承功能，省时省力

3.自带400多种模板，形式丰富

4.符合AICC、SCORM标准
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二、作品的开发技术

产品特色

目录结构清晰：
章、节、页

菜单格式直观

布局窗格简洁

丰富的媒体资源库

引用素材便携：
直接拖放文本、
图片、音频、视

频、动画
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二、作品的开发技术

主要特色
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二、作品的开发技术
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二、作品的开发技术

案例

小课件案例/商务交际英语.exe
小课件案例/自由振动法测动力特性实验.exe
小课件案例/企业战略管理.exe
小课件案例/养牛技术.exe
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二、作品的开发技术
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录制 & 速课智能录播系统实拍

《陶罐的画法》

《雨巷诗人的惆怅》

二、作品的开发技术

李姓/index.html
陶罐的画法（实拍）.mp4
创建教案模板.mp4
13.三极管的检测-微课（微实验）/index.html
雨巷诗人的惆怅（实拍）.mp4
13.三极管的检测-微课（微实验）/index.html
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速课智能录播系统实拍

信息中心

电教中心

多媒体制作中心

承担课程录制的业务部门

二、作品的开发技术
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速课智能录播系统实拍

便携式录制主机

（内嵌录制软件、采集卡）

教师电脑

音频设备

高清摄像头
硬件
组成

教师

二、作品的开发技术
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速课智能录播系统实拍

软件
组成

录制
软件

制作
软件

导播
软件

编辑
软件

二、作品的开发技术
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速课智能录播系统实拍

二、作品的开发技术
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速课智能录播系统-特点实拍

素材标准化

任何第三方编辑软件均适用

检索课程内容

自由拆分组合

提供API接口，定制各种个

性化模版

符合国际SCORM

按知识点、技能点录制

多种学习技术融合应用

可控进度学习

录制完成课件容量较小

融合教学设计

开
放
性

先
进
性

二、作品的开发技术
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速课智能录播系统-特点实拍

实
用
性

扩
展
性

6种录制类型

片头片尾，支持标准

的图片和视频格式

高、中、低码流，最

高可支持1080P

生成多级目录

能插入各种辅助素材

操作简单、方便

实时生成、即时发布，

无须任何等待

个性化定制

与硬件的结合

可拆分多SCO

提供接口、定制各种板

与其他课件制作软件及

其他平台

二、作品的开发技术
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速课智能录播系统-录制模式实拍

课堂情景模拟型

互动型常规型 操作演示型

综合型 公开课模式

二、作品的开发技术
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速课智能录播系统-案例实拍

二、作品的开发技术

行政机关强制执行特殊程序/index.html
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二维 & 三维动画

《罗斯福的三个面包》

《髋骨折》

《冠状动脉再成形术》

《太和殿》

二、作品的开发技术

李姓/index.html
罗斯福的三个面包.mp4
创建教案模板.mp4
髋骨折（二维）.mp4
李姓/index.html
冠状动脉再成形术.wmv
创建教案模板.mp4
【历史文化_历史】太和殿.mp4
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五分钟课程网

已发布10大类型，30448个五分钟课程

三、作品的应用
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My MOOC

已发布11个专业，49门课程

三、作品的应用
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国家开放大学通识课

已发布5大学科，28门课程

三、作品的应用
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国家开放大学慕课

已发布本科、专科，353门课程

三、作品的应用
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实验云

已发布8大类，其中实验室56门课程，实训室22门课程

三、作品的应用
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我的大学三、作品的应用
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2、移动学习（APP支持Android / iPhone / iPad）

三、作品的应用
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全媒体数字教材

已完成开发27门全媒体数字教材

三、作品的应用

http://dianshi.nerc-edu.com/xuanchuan/book1.html
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四、未来新技术在作品制作和开发中的应用

1. 3D打印

创造对事物更真实可靠地探索机会

应用该技术发明全新的工具

培育和激励围绕3D打印的创新与探究场所

3D激光切割机 3D打印飞机 3D人造皮肤 3D打印艺术品
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2. 学习分析和适应性学习

学习分析技术能够帮助老师预测我们的行为模式，，从而帮助教育者及早明

确学习问题以制定和实施解决方案，如Kickboard的数据管理系统。

四、未来新技术在作品制作和开发中的应用
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2. 学习分析和适应性学习

学习分析是“大数据”在数字化学习中的应用，目标是建立更好的教学法，加

强主动学习、瞄准有困难的学生群体、评估影响完成度和帮助学生成功的因素。

适应性学习是指通过软件和在线平台运用学习分析，以适应学习者的个性化需

求。现代教育技术工具可以了解人们的学习方式，通过机器学习技术实时调整以适

合每一个学生。

四、未来新技术在作品制作和开发中的应用
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2. 学习分析和适应性学习

案例

数学

阅读

英语

特殊

教育

Mathspace可以满足新南威尔士州教学大纲和澳大利亚国际

课程中七至十岁孩子的要求，监控学生对数学问题的思考，

并提供个性化的反馈以及为教师提供分析报告。

波士顿大学研发的Constant Therapy利用数据

分析和移动技术为哪些存在认知、语言、沟通

及学习障碍问题的人们提供个性化治疗。

Kno Me可以使学生在阅读电子教科书时深入了

解自己的学习习惯和行为，从而更好地调整步

调。

大量英语类的学习应用程序，能够先根据学习者的单词掌握数量

与情况进行测试，从而调整学习者的目标；能够根据学习者的发

言对学习者进行针对性的建议等。

四、未来新技术在作品制作和开发中的应用
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3. 物联网

物联网是指通过互联网将现实世界与信息世界实现物物相连的网络。

四、未来新技术在作品制作和开发中的应用
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3. 物联网

物联网的三种状态

四、未来新技术在作品制作和开发中的应用
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3. 物联网

更有效的混合学习：在这种模式下，学习者可以监控自己的学习环境，收集实

时数据以用于进一步的学习。

四、未来新技术在作品制作和开发中的应用
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3. 物联网

纽约大学的ITP项目提供了学生为城市居

民创造职能栖息地的课程。学生学会如

何使用传感器管理系统，并创建自己的

原型与数字产品。

物联网学院是索尼公司“Futurescapes”

项目的一部分，探索开发一个开放的，

有教育意义的物联网平台以鼓励人们的

创新性、合作性以及技术素养。

四、未来新技术在作品制作和开发中的应用
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4. 增强现实

增强现实是把图像、视

频、音频等数字信息并入到

现实空间中，旨在将现实与

虚拟环境相混合，使用户可

以与物理实体或数字对象进

行交互。有时也称为“混合

现实”，增强了信息获取，

为学习带来了新的机遇。可

穿戴设备可以增强虚拟现实

感。

四、未来新技术在作品制作和开发中的应用
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5. 可穿戴技术

可穿戴技术指的是能够被

用户以配饰形式（例如珠宝首

饰、墨镜、背包乃至鞋子或夹

克等）所穿戴的计算机设备。

谷歌眼镜（Google Glass）是

最知名的可穿戴技术之一，用

户能够看到呈现在其眼前的周

边环境信息。

四、未来新技术在作品制作和开发中的应用
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5. 可穿戴技术

谷歌眼镜能够以免提形式显示信息，通过语音命令进行通信、广播与记录学生的培训

活动。美国加州大学欧文分校医学院将谷歌眼镜应用于学位课程，包括第一、二学年

解剖学课程，第三、四学年在医院的转科实习等。

四、未来新技术在作品制作和开发中的应用



63

6. 翻转课堂

翻转课堂（Flipped Classroom）

的教学模式是指重新调整课堂内外的

时间，将学习的自主权转移给学生，

开展主动的基于项目的学习，从而获

得更深层次的理解。

四、未来新技术在作品制作和开发中的应用
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6. 翻转课堂

在美国国家自然科学基金会的支持下，奥尔巴尼大学学习数字取证的学生在课堂外使用

虚拟实验室观看视频讲座；在课堂内，与教师一起讨论解决网络安全的问题。

四、未来新技术在作品制作和开发中的应用
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6. 翻转课堂

加拿大英属哥伦比亚大学开发了一门

基于翻转学习的课程，包括教学理念

与模式以及四个案例探究。课程提供

了三次讨论活动以促进教育工作者之

间进行关于方法效用的对话。

四、未来新技术在作品制作和开发中的应用
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7. 创客空间

创客空间通常指人们在公共设施或教育机构里的非正规工作室环境中，以协

作的、DIY的方式创造雏形和产品。创客空间的总体目标是为用户提供参加自主活

动的空间，激发他们的好奇心，帮助他们找到自己的热情或兴趣所在，培养他们

终身学习的习惯。通过在创客空间中亲自动手设计和创建，学生积极参与了创造

性问题解决和高阶思维活动。

四、未来新技术在作品制作和开发中的应用
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7. 创客空间

随着高等教育对自我功能的重新定位，推进创新和创业课程将是高校未来工

作需要考量的重要方面。创新、设计和工程正成为教育需要思考的前沿问题，创

客空间成为解答这类问题的适合方案。

三部分的任务：

一、创客教育工具的开发；

二、创客教育课程的设计；

三、创客教育的推广。

四、未来新技术在作品制作和开发中的应用
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8. 机器人技术（4-5年）

机器人技术是指设计和应用机器人，而机器人是一种能自主完成一系列任务的自动

机器。到2020年，全球机器人的数量预计将达到四百万台。虽然机器人在教育中

的应用成为主流要在四年之后，但其潜在的用途已经开始获得认可和肯定。

四、未来新技术在作品制作和开发中的应用
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8. 机器人技术（4-5年）

新的推广计划提倡机器人技术和编程，一种可以提高学生解决问题能力的综合多学科的技能。

新兴的研究显示，机器人在治疗领域越来越得到人们的关注，特别是心理障碍。来自多伦多的

瑞尔森大学的研究人员研究了

游戏机器人对自闭症儿童在语

言实践层面的运用。通过记录

机器人与人之间的互动，研究

人员得出结论，由于他们的低

刺激水平与行动可以预测性，

机器人能够与自闭症的孩子进

行沟通。

四、未来新技术在作品制作和开发中的应用
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8. 机器人技术（4-5年）

宾夕法尼亚州立大学GRASP实验室的研究生和导师们帮助费城学区中学的数学和科学教师创造课

程单元。由美国国家科学基金会资助，该计划旨在有系统地在每个学校培训出新一代的，能够开发

和支持机器人技术活动的领导人才。

宾夕法尼亚大学GRASP实验室成功研制飞行机器人军队

四、未来新技术在作品制作和开发中的应用

http://www.56.com/u70/v_NjY2Mjc0OTk.html
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9. 情感计算（4-5年）

情感计算是指通过编程使机器识别、翻译、加工和模拟人类情感的理

念，如采用摄像机捕捉面部线索和手势，协同一个可以识别并解释这些

交互的算法，来开发出计算机类似于人的理解能力。这项技术未来运用

于教育潜力巨大。更让人期待的是，当表情可以被识别和理解，人机交

互将进一步提升，这也将更有助于未来的在线教育和远程学习。

四、未来新技术在作品制作和开发中的应用
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9. 情感计算（4-5年）

Affectiva推出的Affdex是一个情绪识别技术。它通过网络摄像头来捕捉记录人们的表情，并能分

析判断出人的情绪是喜悦，厌恶还是困惑等。此技术可用于在线学习模式中，计算机虚拟老师将

对面部表情显示出厌倦情绪的学生做出适当反应，以激发他的积极性、提高他的信心。

四、未来新技术在作品制作和开发中的应用

http://www.affectiva.com/solutions/affdex/
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