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◦出现在谈话节目和政治领
域中

◦持有对立观点的双方互相
攻击

◦目标不是向共同立场共同
努力

◦仅仅是为了赢得分数

Collaborative 
Argumentation

协作式辩论

Oppositional 
Argumentation

对抗式辩论

◦有分歧，但有共同的科学
的价值观

◦实现相同的目标：解决问
题

◦协作探讨，最终达成一致

◦消除深层对立和挑衅地反
对别人



◦科学进步的真正动力不是科学事实的积累而是争论和辩论；

◦当学生在课堂辩论中进行协作时，他们就是在进行辩论学习。

◦它就能够通过以下方式来帮助学习者达成学习目标：

◦辩论包括阐述、推理和反思，这些活动有助于深层次的概念学习；

◦参与辩论可以帮助学生了解辩论结构（argumentative structures）；

◦因为有效的辩论是协作的一种形式，所以它能更广泛的有益于发展社会意

识和协作能力；

◦不同群体的人们通常使用共同的辩论传统，可以了解和学会如何适当地与

团队中的人进行辩论。

引言1



◦Argumentation theory (Van Eemeren, Grootendorst, & Snoeck
Henkemans, 1996) studies the production, analysis, and evaluation 

of  argumentation. The goal is to develop criteria for judging the 

soundness of  an argument.

◦辩论理论研究辩论的生成、分析和评价，目的在于制定出判断辩
论合理性的标准。

2 Argumentation Theory  辩论理论



◦辩论理论的几个阶段：

◦关于辩论类型的划分：说教、辩证、修辞、检查、议论。

◦二十世纪中，很多学者研究辩论逻辑序列结构，认为一个好的辩论
被认为应有一个确定的良好的结构。论据是论点所基于的事实或观
点；论证使用数据支持论点、提供辩护；佐证选择性的提供具体的信息支
撑论证；修饰用于提高结论的可信度；反驳是对论点提出反例。

◦辩论是出现在一个特定情境中的会话现象。这种观点对如何分
析和评价学生的协作辩论具有指导作用。

2 Argumentation Theory  辩论理论



◦学习科学不适用辩论的语法概念，而是吸取了那些将辩论作为一
种会话进行分析的学者的观点。例如：

◦将辩论描述为一种辩论者围绕一个特定的论题进行的对话；

◦根据批判性辩论的必要条件而不是根据产生辩论的逻辑原则，来解
释辩论者之间的互动。

◦在会话理论中，辩论被视为是在对话中的一种迁移，在这个对话
中正反双方尝试共同推理。例如，是否在可接受的范围移动，以及对话
录是否朝向一个有建设性的结果聚集；是否符合对话的“基本规则” 。

2 辩证理论



◦在辩论学习中，学生一开始并没有尝试劝服彼此，而是参与到解决问
题的对话中进行协作探究。评价用于学习的辩论应该基于其协作价值
的基础上，这种协作价值是有利于会话的。

◦贝克确定了5种与潜在的与有效学习相关的学习机制。

◦改变观点；

◦知识明确；

◦概念转变；

◦共同阐述新知识；

◦提高清晰度。

3 辩论与学习



◦理解辩论的能力在发展早期就显现出来，他是从保证个人有意义目标
得以实现这一需求中发展出来的。（三岁）

◦学生需要在自信地表明论点与敏感地感知他们的观点对对手的社会影
响之间寻求平衡。

◦辩论学习致力于推理技巧；（举例）

◦小组中进行辩论学习；（举例）

◦通过协作辩论学习。（举例）

3 辩论与学习——辩论技巧的发展



存在两类协作类的讨论

◦批判性讨论，特点是：

（1）开始于分歧意见；

（2）有一个对不同观点进行协调，理解的目标；

（3）一种平衡的考虑模式，其中最有说服力的辩论占据优势

（4）参与者可以说服他人来共享自己的观点为目标。



存在两类协作类的讨论

◦解释性讨论，特点是：

◦（1）以缺乏的知识为出发点；

◦（2）目标是修正知识；

◦（3）通过累积的的方式获得知识；

◦（4）参与者的目标是集中于一个解决方案或结论。



◦学生必须明确地参与到学校的有效辩论中。

◦个人推理能够从辩论学习中获益，然而环境必须为辩论搭建脚手架，
以支持越来越多的协作辩论。

◦ 通过辩论进行的学习应该根植于协作活动中，并由对理解和共享与他
人的理解的需求来驱动。

3 辩论与学习



总结：辩论与学习

许多人都不能有效地进行辩论。他们不擅长区分论据和

理论，也不倾向于考虑可选择的立场。——因为可能产生

的威胁良好社会关系的成本实在太高，人们倾向于不在他

们感觉不舒适的情景中争辩。

在这一点上可能存在着重要的文化差异；但是在西欧文

化背景下，学生就必须明确地参与到学校的有效辩论中。



◦学习科学发现，很多知识在协作中学习更加有效。

◦技术，尤其是计算机支持的协作学习具有支持有效辩论、引导深
层理解的潜能。

◦计算机软件系统目标是系统的目标是以某种方式为学生辩论提供
脚手架，这些方式可能是：为每次对话中每位学生以及他们彼此
间的关系提供框架，提供新颖且多样的方法来表征和操作辩论结
构和内容，并且允许每一个学生操作辩论结构和争论内容。

◦学习者可能需要具备相当多的经验来使用这些工具。

4 在电子环境中协作辩论



◦电子环境中协作的辩论的主要方式有：

◦使用对话游戏为辩论搭建脚手架（举例）

◦通过角色分配为辩论搭建脚手架（举例）

◦通过辩论地图为辩论搭建脚手架（举例）

◦为科学探究中的辩论搭建脚手架。

4 在电子环境中协作辩论



使用对话游戏为辩论搭建脚手架

◦基于对话游戏，麦肯齐（1979）开发出一款名叫DC的电脑辩

论游戏，该游戏允许用户从界面中选择一种行动步骤及类型。

行动步骤包括询问、陈述、质疑、决议和退出。该系统根据预

设定的一系列规则评价贡献。有一些规则界定了某一行动的结

果，另一些则界定了某一些行动发生的时间。这些规则阻止每

一个比赛者回避问题、循环辩论或者没有论据支持自己的论点。



使用对话游戏为辩论搭建脚手架

◦一种名叫“学术交流”（Academic-Talk）的工具，支持同伴之间的

同步辩论。该系统要求学生选择一个句子来发起一个新帖（见表），

然后完成该贴（类似知识论坛中的脚手架，Scardamalia&Bereiter，

本书）。起始句是为了支持辩论而设计的，在整个辩论过程中，特

定的开始句会作为建议而着重突显。学生可以通过阅读提供给他们

的材料来准备辩论，并在辩论过程中运用这些材料。最有有一个整

合阶段，对小组所提出的关键论点进行总结。





通过角色分配为辩论搭建脚手架

在一门以计算机为交流媒介（CMC）的研究生课程中，皮尔

金顿和沃克（2003）要求学生在三种辩论角色中选择一种，这

些角色是建立在一项研究的基础上的。该研究指出，当学生被

迫选择角色后，学生所选定的角色将引导他们提高辩论推理能

力（Mercer，Wegerif，&Dawes，1999）。



通过角色分配为辩论搭建脚手架

课程初始，主要是由老师来掌控辩论；老师负责大量辩论文

章（27%-42%的质疑都是老师提出来的）。到中期时，学生参

与到角色扮演活动中，他们被要求选择三个角色中的任意一个；

经过这一部分的角色扮演后，就不再涉及橘色。即便如此，经

过这一环节后，辅导老师为学生辩论搭建脚手架的比例下降到

21%-25%；学生逐渐承担起使辩论继续进行下去的责任。。



通过辩论地图为辩论搭建脚手架

Belvedere旨在帮助中学生在科学环境下学习批判性的询问技巧。

使用当前个人电脑的图形功能展示辩论中各个行动的关系。使用可

视化辩论地图为辩论提供脚手架的系统包含①CHENE、②C-

CHENE、③CONNECT。① CHENE的设计目的是为了提供两个学

生协作创作电路图。② C-CHENE为10种不同对话行动提供10个不同

的对话按钮，也为辩论的持续进行提供支持按钮、反对按钮和操作

按钮。③ CONNECT显示两个学生的所有陈述，并为他们提供按钮

来支持或反对每个陈述。





通过辩论地图为辩论搭建脚手架

施瓦茨和Asterhan（2011）研究Argunaut系统，以寻找满足

这些要求的参数图。argunaut允许话语的动作，具有不同的几何

形状表示的，在一个共享的空间（参数）图来进行组织。

argunaut包括感知工具从事监视参与（用户活动），论证的工具，

并在讨论中的其他角色（组关系）的引用。这样的工具是为了

教师能够快速审查几个组在同一时间的合作是如何进行的，以

及为了能够远程干预讨论.



教师可以通过链接使用饼图检测论证中的不足之处。
老师能注意到一些人的特定的贡献，通过操作使其成为具有挑战性的讨论点。

老师界
面示意



为科学探究中的辩论搭建脚手架

◦科学探究关注学生的认识论信念

◦ Linn和她的团队发现，学生集中在一个或两个证据他们认为会强烈

支持他们的观点，而忽视了反证。在此外，他们产生的参数不是很
详细。这导致Linn的同事Philip Bell开发了一个工具叫SenseMaker

（Bell，1997），它允许学生用可视化的参数修改辩论内容和论据。

◦当辩论地图整合到辩论中时，作为辩论听众的学生所提出来的问题
关注的是论据而不是陈述。这些辩论地图就成为共享的脚手架，允
许学生比较那些关于论据的解释。听众使用地图来使陈述者对项目
中所有的证据提供更多的解释。



在总结本章研究的基础上，得出七个结论。

（1）主张学习是集体知识建构的一个合作过程。主张学习需要一

个合作的态度和足够的兴趣。

（2）学生不能简单地被要求通过辩论来学习；辩论学习需要一些

脚手架。为这个目的开发的软件给了有前途的结果。

结论5



（3）辩论经常被描述使用抽象的模式或语法。后面的研究要考虑

个人目标与社会关系和团队工作的情感方面。

（4）根据辩论的作用和性质不同，在课堂上适用的学习活动不同，

如协同写作或基于项目的科学课。需要进一步的研究，以更好地帮

助学生在涉及个人或合作论证的不同活动之间作出适当的联系。

结论5



（5）论证在学习中的作用与深入学习有关知识普遍持有的信念在

一个层面，它们的认识论交织在一起。课堂使用辩论总是受到认识

论和价值观的制约。

（6）媒介，尤其不同类型的媒介使用对辩论学习具有重大的影响。

研究者正致力于寻找出适当的指导条件和提供充分支持的工具设计。

（7）辩论的教育质量下降，如果学生要花很多掌握软件工具的时

间。开发商的挑战是让用户界面尽可能以学习者为中心。

结论5



辩论学习是在浪费时间吗？

皮亚杰指出应该尽可能地让学习者自己去发现，教师为学生所

作的每一个决定都剥夺了学生一次获得更有利的学习经验的潜

在机会。

如果学习环境能为事先设计好的辩论提供足够多的支持——致

使关注理解、解释和推理、个人间的成功成为一种规则而不是

例外——那么，辩论学习以及计算机支持学习将可以成为现实。

学生将想去为得到答案而去辩论，他们将会体验到自主性、有

效性的学习。



欢迎指正！谢谢大家！


