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摘 要: 基于项目的 STEAM 学习是学生在活动参与、项目设计、问题解决中进行的实践活动。在

基于项目的 STEAM 学习中，学生围绕“明确的结果和模糊的任务”进行跨学科探究学习。基于项目的

STEAM 学习在增强人文素养、培育理性思维、养成主动学习意识、提升个体觉悟、强化问题解决等方面

具有积极意义，这与学生发展核心素养的基本内涵具有一致性。基于项目的 STEAM 学习在正确把握

基础教育科学课程价值、连接正规教育与非正规教育、接轨热点理念等方面都面临着一系列的挑战。
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一、引言

STEAM，即科学( Science) 、技术( Technology) 、工程( Engineering) 、艺术( Art) 和数学( Mathematics)
的整合。STEAM 学习是学生围绕 STEAM 内容开展的跨学科学习，其跨学科性、情境性的特点可与“基

于项目的学习( Project-based Learning，PBL) 理念交叠。基于项目的 STEAM 学习( 简称 STEAM PBL) 即

一项学生在活动参与、项目设计、问题解决中进行的跨学科的实践活动。从核心素养的视角，对 STEAM
PBL 展开探析，有助于进一步认识和理解 STEAM 的内涵，促进 STEAM 教育在中小学的实践，为我国基

础教育改革提供新的路径。
( 一) STEAM 教育的缘起与发展

STEAM 教育是一种通过整合科学、技术、工程、艺术和数学领域内容，指引 STEAM 学习的途径和方

法。1986 年，美国国家科学基金会( NSF) 发布的《本科的科学、数学和工程教育》报告中提出了“科学、数
学、工程和技术教育集成”的纲领性建议，强调“使美国下一代成为世界科学和技术领导者”。这被视为提

倡 STEM 教育的开端。进入 21 世纪，弗吉尼亚理工大学学者 Yakman 把“艺术”作为重要的人文因素与

STEM 相融合，从而产生了 STEAM。STEAM 教育扩展了 STEM 教育的整合范畴，在学科综合的基础上，更

好地帮助学生重燃对理工科目和数学的学习激情，STEAM 教育理念很快在国际上风靡起来。
2011 年和 2013 年，美国先后公布了《K －12 科学教育框架》和《新一代科学教育标准》( NGSS) ，将

科学与工程实践、跨学科概念和核心概念紧密整合，并将 STEM 教育纳入国家标准，这引起了国际教育
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界的关注。2015 年，中国教育部发布的《关于“十三五”期间全面深入推进教育信息化工作的指导意见

( 征求意见稿) 》明确提出，要“探索 STEAM 教育、创客教育等新教育模式”。目前，中国教育学会已经

成立了“STEAM 教育联盟”，并在各地区搭建学校平台，逐渐在各省市推行开来。
( 二) 基于项目的学习与 STEAM 在跨学科学习中的整合

Yakman 对 STEAM 各要素之间的关系进行了阐述，他说:“我们生活在这样一个世界，对科学的理

解离不开技术，而技术又依赖于工程来呈现它的相关研究和发展，如果没有对艺术和数学的理解，就没

有工程的创造。”( Yakman，2008) STEAM 凸显了对工程、技术的整合，这本身就与“基于项目的设计”理

念吻合，从这个角度出发，可借鉴 Capraro 的研究，围绕“明确的结果和模糊的任务”进行定义，把基于项

目的 STEAM 学习融合为一个概念( Capraro et al． ，2013，p． 2) 。
基于项目的学习是以学科的概念和原理为中心，以制作产品并将产品推销给客户为目的，在真实

世界中借助多种资源开展探究活动，并在一定时间内解决一系列相互关联问题的探究性学习模式( 刘

景福，钟志贤，2002) 。在真实学习环境中，PBL 往往需要学生进行跨学科的思维整合，以项目为驱动，

将分散的学科问题集中并融合，以应对实际挑战和解决复杂问题。有研究者将 PBL 定义为“一种课堂

活动的模式，它脱离了短暂且孤立的教师中心的课堂教学，以长期的、跨学科的、学生中心的教学取代，

且与现实世界的问题和实践相融合的学习活动”( Holbrook，2007) 。STEAM 存在着科学、技术、工程、艺
术和数学之间的跨学科交叠，具有天然的跨学科性、情境性、实践性、协作性、实证性，尤其适于立足生

活经验和社会实践取向，进行 PBL 学习( 余胜泉，胡翔，2015) 。综上可见，STEAM PBL 是一种适宜于跨

学科学习的模式，STEAM 既是内容也是目标，PBL 既是方式也是过程。STEAM PBL，即为学生围绕“明

确的结果和模糊的任务”进行的跨学科的探究性实践活动。
( 三) 基于项目的 STEAM 学习特点分析

STEAM 综合了学科特点，将知识的获取、方法与工具的应用、创新生产的过程以及情感、态度进行

了有机统一，在培养学生创新思维与实践能力的同时，体现了一种多元学科文化的融合创新( 胡畔，蒋

家傅，陈子超，2016) 。这种融合创新立足于时代背景和社会生活基础之上，与现实世界紧密结合。PBL
则以项目为驱动，把分散的学科问题统整融合，学生通过项目实践、合作学习来解决复杂问题。因此，

STEAM PBL 具有彰显时代特色、贴近社会生活、以跨学科任务为驱动、以实践为取向、重视反思能力、注
重合作学习等特点。

二、核心素养视角下 STEAM PBL 价值探析

随着全球化、信息化与知识时代的来临，21 世纪核心素养的讨论浪潮席卷全球。国际上，联合国教

科文组织、经合组织、欧盟、美国、日本等纷纷从公民需求出发，提出了各有特色的核心素养框架体系。
核心素养( Key Competencies) ，是学生在接受相应学段的教育过程中，逐步形成的适应个人终身发展和

社会发展需要的必备品格与关键能力( 林崇德，2016，第 29 页) 。2016 年 9 月，中国教育部公布了《中国

学生发展核心素养》总体框架，以培养“全面发展的人”为核心，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、学会学习、健康生活、责任担当、实践创新六大素养。
我们立足于核心素养的文化基础、自主发展、社会参与三个视角，对基于项目的 STEAM 学习展开

探讨，为进一步把握 STEAM 的内涵及教育价值、探寻基于项目的 STEAM 学习策略与规律，提供启示与

借鉴。
( 一) 文化基础的视角

古今中外，“文化”始终是个内蕴丰富的概念。泰勒曾给“文化”下了一个经典定义: “文化或者文

明，从其广泛的民族志意义上而言，是一个错综复杂的总体，包括知识、信仰、艺术、道德、法律、习俗和

人作为社会成员所获得的任何其他能力和习惯”( Edward Burnett Tylor，1958，p． 1) ，把文化概念的重心

移至社会共享的价值观念和行为特征方面。“文化是人存在的根和魂”，综合东西方的观念来看，文化
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既有人性属性也有社会属性，从人性属性来看，它作用于个人的物质世界、社会世界和精神世界; 从社

会属性来看，它反映了一定社会形态、一定社会经济政治背景下的普遍价值认同。

图 1 《中国学生发展核心素养》框架

1． 基于项目的 STEAM 学习体现了时代背景下的文化追求，有助于增强人文素养，引导学生能动地

掌握文化符号与生产工具，形成健康的价值观

STEAM PBL 是一种以学生为中心的学习方式，它通过设计预期产品，组织整合科学、技术、工程、艺
术与数学的符号知识的学习，以项目为驱动，将知识转化为工具性、认知性、交往性的实践，解决真实问

题，最终得到实际产品———这是促进学生掌握当前社会形态和经济政治背景下的文化符号、生产工具

的过程，是文化基础投射到现实世界中的具体体现。
STEAM 不是科学、技术、工程、艺术和数学知识的简单叠加，而是将学科整合到一种“教学范式”中

( Judith A． Ｒamaley，2016) 。把 STEAM PBL 作为一种跨学科学习的范式，它不仅包括如何设计内容、组
织学习，还包括最基础的、对 STEAM 基本内涵和价值取向的理解。

人文素养作为文化基础的重要内容，反映了社会或个体在时代背景下对于文化精神的追求。回顾

STEAM 教育出现的历史背景，不难发现其在美国得到极大关注的重要原因源于美国对自身国际竞争力

下降的反思，以及对学生在国际数学、科学测评项目中表现欠佳的审视。它的出现具有时代特征，在一

定程度上反映了社会的需求。因此，追溯 STEAM PBL 内在的教育价值，一方面，从社会本位的角度，它

体现了鲜明的时代特色，它的内容来源、组织与实施，无不与社会文明状况密切关联; 另一方面，从个人

本位的角度，STEAM PBL 体现了作为客体的产品满足作为主体的学生的需求这一价值内涵，而在

STEAM PBL 中，这种价值内涵可以人为地激发、引导，可以通过教育的作用使其符合时代背景下的普遍

价值观念。
综上，从社会本位和个人本位两个方面论证 STEAM PBL，其教育内涵中体现了人文素养的基本意

蕴，可以通过 STEAM PBL 引导学生能动地掌握文化符号与生产工具，形成健康的价值追求。
2． 基于项目的 STEAM 学习以跨学科任务为驱动，有助于培养理性思维，提升科学探究能力和实践

能力

STEAM 学习的本质在于发现学科知识间的内在联系( 李雁冰，2014) ，STEAM PBL 是概念性知识学

习的完美方案，因为良好设计的 PBL 本身就是跨学科的，而且其本质是合作性的( 罗伯特·M·卡普拉

罗，2016，第 78 页) 。与传统课堂教学相比，STEAM PBL 更注重学生在整合跨学科的知识应用中充分调

动思维，以任务为驱动，主动地确认目标、寻找资源、建构路径、解决问题。因此，传统课堂与 STEAM
PBL 课堂在学习内容、学习方式、评价等方面存在差异，下表尝试总结了传统课堂与 STEAM PBL 课堂

的一些区别。
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表 1 传统课堂与 STEAM PBL 课堂的区别

维度 传统课堂 STEAM PBL

内容呈现

明确定义的任务 模糊定义的任务

松散定义的结果 明确定义的结果

单一科目 多学科交叉

师生关系
个人学习 合作学习

教师是知识的给予者 教师是学生学习的协助者

学习方式

目标驱动 标准驱动

教科书驱动 任务驱动

基于获得知识、技能的讲授 基于项目实践需要的讲授

依赖性解决问题 独立性解决问题

学习评价
注意分段性学习效果 注意累积性表现

考试、测验以评估知识的习得 输出产品的评估

一方面，相较传统课堂，STEAM PBL 的过程往往是教师发布一个“模糊的任务”，然后要求学生输

出一个“明确的结果”。为了达成这个被精确定义的结果，学生不仅需要掌握必要的跨学科知识，还要

具有高级思维能力、问题解决能力，通过多学科交叉、以问题为导向，通过参与、探究、解释、澄清、评价

等过程，发展科学探究和实践能力，达成学习目标。
另一方面，科学、艺术、数学、工程、技术在 STEAM 的跨学科框架内得到整合，STEAM 本身彰显了

一种学习文化，一种偏向工科思维的学习系统，一种趋于能力和智慧叠加的行动学习( 王娟，吴永和，

2016) 。所以，在 STEAM PBL 中，理性思维是开展学习的重要思维能力，学生必须能够善于发现和确认

现象、寻求合理证据、科学地作出解释，才能够保持学习活动的延续。
从以上两方面出发，STEAM PBL 将知识的获取、方法与工具的利用以及实践创新的过程进行了有

机统一，是一种多元融合。STEAM PBL 的每一个学习环节都是建立在学生对问题的观察、比较、分析、
综合、抽象与概括的基础之上的，这些思维方式是理性思维的具体体现，而且这个思维过程充分调动并

锻炼了学生的科学探究能力和实践能力。
( 二) 自主发展的视角

学习是个体由于与环境的相互作用或经验过程所导致的身心方面出现的相对持久的变化，而这个

变化就是指人的发展( 陈佑清，2011，第 77 页) 。因此，除了人在生理方面的变化之外，学习和人的发展

是内在相关的。杜威认为:“发展就是指能力向着某些特定渠道变化的方向形成各种习惯的过程，这些

习惯包含执行的技能、明确的兴趣以及特定的观察和思维的对象”( John Dewey，1916，p． 56 ) ，这里的

“习惯”与核心素养在内涵上是一致的。由此可见，在某种意义上，学习的目的即为了促进个体核心素

养的发展。根据维列鲁学派、皮亚杰、杜威等人的研究观点，人必须通过自身能动的活动而发展自身的

素质( 陈佑清，2011，第 85 页) 。以杜威为例，他认为，发展来自于个体与环境相互作用的经验过程。皮

亚杰的“发生认识论”认为认识起因于主客体之间的相互作用，而以主体自身活动为中介的主客体之间

的相互作用是主体认识发生、发展的基本原因和机制。因此，个体能动的活动是自主发展的决定性因

素。
1． 基于项目的 STEAM 学习以实践为取向，有助于养成主动学习意识，促进个体意义感的获得

STEAM PBL 有助于养成学生的主动学习意识。学习作为个体基于对符号知识和经验知识的理解，

探究外部世界并建立与客观世界之间关系的活动，其本身就是一种特殊的实践活动( 郭元祥，伍远岳，

2016) 。在此意义上，学习在本质上即为一种通过探究外部世界、构筑主体意识的实践活动。STEAM
PBL 则是通过规定明确的结果，有导向性地引导学生基于对跨学科的符号知识和经验知识的理解，在

探究客观世界的过程中形成个人认识，这种认识不仅是新形成的经验知识，也包括实践过程中对主体
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原有认识的改造，还有新认识的生成。应当说，学习活动的发生本质上包括意识的变化，STEAM PBL 则

充分体现出学习的实践属性，更能够激发学生学习的主体性，能够引导学生面对学习对象进行能动建

构和主动加工。具体来说，学生把学习的状态从被动地学习识记、理解知识转为主动实践，并获取能力

和思维的成长，养成主动学习的意识。
STEAM PBL 有助于促进个体意义感的获得。实践是物质和精神结合在一起的追求意义、创造意义

的活动( 秦光涛，1998，第 56 页) 。STEAM PBL 充分体现了学习的实践属性，它本身即促进个体追求意

义的实践活动。在 STEAM PBL 中，学生设计产品的过程反映了其对 STEAM 学习内容本身的理解和价

值取向，纵使 STEAM PBL 往往通过规定“明确的结果”引导学生的思维方向，但是在学习活动结束后呈

交的作品总是存在个性差异，这种个性差异体现了学生在学习中作为学习主体的价值澄清，它不仅与

学生的既有经验相关，也是学生在参与新的学习内容时其个体意义、学习意义的体现。STEAM PBL 赋

予了学生充分追求意义感的学习条件，帮助学生在个体学习中形成个人价值观，不断增强个体意义感，

让个人的身心得到全面发展。
2． 基于项目的 STEAM 学习注重自我反思，有助于提升个体觉悟，形成健康的生命观念

STEAM PBL 注重学生的自我反思与觉悟。STEAM PBL 强调在实践活动中运用跨学科能力开展学

习，而反思我国当前的教育现状，以科学课程为例，表现为过于注重事实性知识，在培养学生科学思维

与实践方面有所不足; 教学更倾向于识记、理解层面的目标要求，易造成学生对所学知识的理解不够，

能力培养欠缺等问题( 崔鸿，2013) 。因此，教师在组织教学的过程中，应以学生学习兴趣和内在需要为

出发点，开发以实现学生个体能力综合发展为目的的主体实践活动，尤其注重激发学生的自我反思与

觉悟。学生的自我反思与觉悟能力，在学习中体现为能够意识到自己的思维变化，并能够进行反思。
这对学生控制自我学习具有重要意义，它能够让学生随时监控和掌握自己的学习状况，能够识别对某

个概念掌握到何种程度、还需要参与何种学习过程才能够达到对概念的进一步理解和掌握。STEAM
PBL 需要学生主动参与学习过程，明确学习需求，并对自我作出评估，把项目中的学习与当前学习水平

结合起来，确定进一步学习的方向和程度。因此，这个学习过程对于提升个体的自我反思能力是有益

的。
STEAM PBL 有助于学生形成健康的生命观念。深入探析 STEAM PBL，“项目”是学生沟通内部世

界和外部世界的重要桥梁，STEAM 学习则成为一条在内部世界和外部世界之间穿行的指定通道，学生

可以根据个人的既有经验，选择合适的方式实现内部世界和外部世界的沟通。因此，STEAM PBL 作为

一项通过探究外部世界、构筑主体意识的实践活动，在个体形成意义感的同时，学生也会对学习内容所

指向的外部世界进行判断，逐步形成个人的世界观。这种判断发端于主体，共同作用于学生的外部物

质世界和内部精神世界，一方面促进学生对外部物质世界的认知、理解、判断，另一方面学生在构筑主

体意识的同时，开始思考深刻的人生问题，追问、反思自我的意义，进一步让生命得到涵养，并形成健康

的生命观念。
( 三) 社会参与的视角

班杜拉的“社会学习理论”把人本主义、行为主义和认知心理学的有关内容加以整合，在一定程度

上探讨了个体的认知、行为与社会因素交互作用对学习行为的影响。在《关于费尔巴哈的提纲》中，马

克思作出了人的本质“是一切社会关系的总和”的论断，坚定了从社会属性去寻求人的本质的观点。学

习即人的发展过程，学习具有实践属性，个体的学习具有社会参与性。学习中的社会参与强调处理好

本我和他我、自我与社会的关系，形成正确的情感态度价值观和行为方式。这要求学生在社会参与中

能处理好自我与社会的关系，养成现代公民所必需遵守和履行的道德准则与行为规范，增强社会责任

感，提升创新精神和实践能力，促进个人价值的实现，推动社会发展进步，成为有理想信念、敢于担当的

人。
1． 基于项目的 STEAM 学习以合作学习作为基本形式，有助于形成责任意识和团队精神
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学生发展核心素养包括个体形成正确的责任意识，同时具有团队意识和互助精神，能主动作为，履

职尽责，对自我和他人负责等。STEAM PBL 是一种在社会性互动中开展的以学生为中心的跨学科合作

学习。这种合作学习包含几个方面的社会性互动，一是学生与外界环境的互动，二是存在个性差异的

学生之间的互动，三是师生之间的互动等。因此，STEAM PBL 的课堂是多样性的。在课堂上，学生可以

更充分地和同龄人进行互动，产生交互影响。STEAM PBL 通过发布一个跨学科任务，要求学生输出一

个“明确的结果”。在这种以学生为中心的学习中，学生个体的价值观能够被充分地引导和投射，一方

面，学生可以在社会性互动过程中，意识到自己的分工和责任，以及自己在学习共同体中所分配的角

色; 另一方面，教师可以通过引导、展示和呈现，协助培养学生的自立性、自主性和自治性，激励学生更

勇于承担责任，激发团队精神。
2． 基于项目的 STEAM 学习以社会生活作为学习内容来源，有助于塑造创新意识和培养应对社会

挑战的能力

国内有学者总结归纳了适宜于我国学生的跨学科学习的三种思路，包括应用延伸型整合思路、工
程框架型整合思路、设计即探究型整合思路( 唐小为，王唯真，2014 ) 。纵观三种思路，有的强调注重实

际问题解决能力，有的重在培养创造性思维，有的以探究科学原理为导向，而其内容选材均来自现实社

会生活的需求。社会性、时代性、现实性是 STEAM PBL 的鲜明特点。
STEAM PBL 允许学生对个人感兴趣的主题进行深入的探究，鼓励学生对项目产品进行进一步的创

新。由于学生可以通过呈现项目产品来展示学习成果，学生在学习中就会表现出更多的自主性和自觉

性，不断激发创造活力，并且持续对新问题、新想法进行评估、决策、问题解决，在潜移默化中提升社会

适应能力和危机应对能力。

三、核心素养视角下实施 STEAM PBL 的现实与挑战

( 一) 如何正确把握科学课程的价值

在基础教育阶段，科学课程是一门培养学生科学素养、创新精神和实践能力的重要课程。以小学

科学课程为例，教育部《义务教育小学科学课程标准( 2017 年版) 》指出，小学科学课程以培养学生科学

素养为宗旨。从核心素养的视角看，科学课程不仅教给学生了解自然、获得知识的科学探究方法，还注

重保护学生的好奇心和求知欲，促使学生成为具有终身学习能力的个体。科学课程作为 STEAM 的内

容成分，兼具实践属性，适宜于以 STEAM PBL 开展教育教学。《中国科学教育发展报告( 2015) 》强调，

要借鉴 STEM 教育理念，在科学教育中开展工程和技术教育( 罗晖，王康友，2015，第 28 页) 。
反观小学科学课程的实施现状，当前科学课程的教学虽然基本可以开展，但是重视程度普遍不够，

还未能意识到科学教育在个体终身发展中的重要作用，在课程实施、师资建设、基础资源建设、教科书

编制等方面仍存在薄弱环节。譬如，将科学知识作为课程的主体内容、把科学探究作为科学素养的代

名词、对科学情感态度与价值观的培养流于形式等( 罗晖，王康友，2015，第 38 － 39 页) ，而专职科学教

师配备不足、科学课程资源短缺等现状也日益突出。其背后的原因在于政府、教育管理部门、学校对科

学课程的认识尚不充分。在这种状况下，STEAM PBL 的实施缺乏基本的课程资源和硬件环境，师资队

伍的建设也有待加强。然而，在发达国家，科学课程往往在学校教育中占据重要地位，以美国为例，科

学课程是和阅读、数学并列的核心课程。如何立足于学生核心素养的发展，正确把握 STEAM 的内涵?

如何进一步实施 STEAM PBL? 如何创新 STEAM PBL 策略和手段? 只有认真审视基础教育科学课程的

价值，把科学课程列为基础教育阶段的核心课程，才能够正确应对当前的现实与挑战。
( 二) 如何连接正规教育与非正规教育

开展 STEAM 学习是实施 STEAM 教育的重要方面。STEAM 教育的全面实施，是一项由政府、学

校、社会团体、公众共同参与并协力打造的系统工程( 胡畔，蒋家傅，陈子超，2016 ) 。因此，STEAM PBL
的落实不应局限于学校教育，而应该与社会资源结合，打通正规教育与非正规教育的藩篱。尤其是在
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非正规教育环节，以科技馆为例，其展陈项目集展览、教育于一体，活动设计往往以 PBL 作为基本的开

展手段，适合于开发 PBL 课程资源，有助于 STEAM PBL 的落实。从核心素养的视角出发，在学生培养

中兼顾正规教育与非正规教育环节，不仅有助于学生的全面发展，而且能够引导学生更好地提升社会

参与能力，进一步理解科学技术与人类文明的有机联系，增强知识运用能力和解决现实问题的能力。
国际上，关于如何连接正规与非正规的 STEAM 教育已产生了一些具有理论和实践价值的成果，如

美国《2015 年 STEM 教育法》( STEM Education Act of 2015) 以立法的形式推动非正规 STEM 教育的开

展和发展，促进校内外 STEM 教育的融合; 德国科技馆将自身 STEAM 内容列入教育系统的一部分，积

极与当地学校教育配合，取得成效; 芬兰“Heureka 项目”以人才培养为导向，打通学校教育与场馆教育

的沟通壁垒，等等。在国内，STEAM 教育研究仍处于萌芽阶段，尚未形成完整的理论体系和操作性强的

模式。在非正规教育环节，我国目前 STEAM 学习的开展多与创客教育相结合，北京、上海等城市已成

立了一些创客空间、云中心等，积极开展 STEAM PBL 实践，但是支持 STEAM 学习的社会力量还很不

足。在正规教育环节，一方面，学校开展 STEAM 学习往往需要向国际教育培训机构支付高昂费用购买

课程，缺乏本土课程的开发和建设，教育效果还有待加强; 另一方面，中国教育学会已成立“STEAM 教

育联盟”，并在各地区搭建学校平台，推动开展 STEAM 学习。然而就整体而言，学校教育重内容、轻方

法，场馆教育重活动体验、轻内容设计，STEAM 学习的内容和基于项目的学习的方法并未有效地结合在

一起。因此，学校教育和场馆教育仍需进一步发挥互补优势，把 STEAM 的内容和 PBL 的手段融合起

来，推动教育实践。连接正规教育与非正规教育不仅能够有效地节约教育资源，并且能够开展更加丰

富多元的 STEAM PBL 实践活动，进一步发挥其育人价值。然而，如何连接、以及怎样有效地连接正规

教育与非正规教育，这仍是需要探讨的问题。
( 三) 如何合理接轨创客教育等热点理念

对于如何开展 STEAM 学习，国内外不少学者展开了探讨，一些新技术、新观念，如创客教育、儿童

编程、3D 打印、虚拟现实等，相继被研究者用于与 STEAM 学习相整合。事实上，在正确把握 STEAM 内

涵的基础上，通过引入新方法、新手段来促进 STEAM PBL 的开展，这个过程是可取的。以创客教育为

例，国内有研究者认为，STEAM 学习和创客虽然有着不同的起源，但都面向学生的核心素养，这是两个

概念对于当前教育教学改革和发展最大的贡献( 赵兴龙，2016) 。
然而，如何将 STEAM PBL 与这些热点理念合理接轨? 国内这方面的研究虽然逐渐增多，但仍以思

辩式的讨论为主，开展的相关实践并不多。仍以创客教育为例，在思考 STEAM 学习与创客教育的关系

时，国内研究领域出现了许多争论，有的学者认为两者都强调跨学科内容，是包含或交叉的关系( 杨晓

哲，任友群，2015) ，有的学者认为两者可以实现有机整合，即在创客教育中实现 STEAM 素养的整合( 王

旭卿，2015) ，也有许多学者认为不必对这两个实践概念进行辨析，而应更注重如何与课堂教学结合。
可见，新观念、新技术如雨后春笋般萌生，不断冲击思想，这成为开展 STEAM PBL 需应对的现实与挑

战。在整合新观念、新技术时，应当厘清彼此之间的关系，立足 STEAM PBL 的本质与内涵，注重实践反

思和效果评价，秉持育人取向，将 STEAM PBL 与热点理念合理接轨。

四、结语

21 世纪，国际竞争逐渐演变为综合国力的竞争，创新型人才的培养在国际竞争中起到重要作用。
STEAM 教育着眼于复合式创新型人才的培养，在新时代背景下，其教育意义和价值仍在不断拓展延伸。
应当说，STEAM 教育有其积极的意义，但是对于如何准确地把握其内涵，还需进行严谨的学术论证。本

研究立足核心素养的视角，结合基础教育的现实与挑战，尝试对基于项目的 STEAM 学习展开探析，希

望能够对如何更好地促进 STEAM 教育的实践提供借鉴。
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Abstract: In recent years，to promote basic education reform，the United States has given high priority
to its STEAM education，which has become a national strategy． It’s widely accepted that STEAM education
helps students to understand the world in an integrated way，to use interdisciplinary thinking to solve practical
problems，develop their logical thinking and problem-solving skills，and cultivate high-quality STEAM tal-
ents． With the worldwide spread of STEAM education，it will certainly bring about major changes in basic ed-
ucation． This article looks at the background of STEAM education，analyzes its framework and summarize the
characteristics of STEAM education，so as to offer some lessons for the reform of basic education in China．

Keywords: STEAM Education; project-based learning; basic education

Integration of Maker Education and STEAM Education:

An Interdisciplinary Perspective of Innovation

GAO Yunfen0g1 SHI Baoguo2

( 1． School of Aerospace，Tsinghua University，Beijing 100084，China; 2． Department of Psychology，

Capital Normal University，Beijing 100048，China)

Abstract: From the inter-disciplinary perspective of innovation，maker education and STEAM education
have a lot in common and are mutually complementary． The present paper analyzes the current development
and the characteristics of the two kinds of education activities respectively，and suggests that maker education
is an effective approach to STEAM education，while STEAM education is an indispensable complement for
maker education． The integration of both can have positive effects on educating talents． Then，based on the
experience of maker education in some primary and secondary schools in recent years，we discuss ways of in-
tegrating maker education and STEAM education，including developing standardized courses，offering a series
of maker courses and undertaking large live-action projects． In conclusion，the integration of maker education
and STEAM education will surely provide strong support for the current educational and teaching reform．

Keywords: interdisciplinary innovation; maker education; STEAM education; integration

An Analysis of STEAM Project-Based Learning:

A Perspective of Key Competencies

CUI Hong1，3 ZHU Jiahua2 ZHANG Xiuhong1，4

( 1． School of Life Sciences，Central China Normal University，Wuhan 430079，China;

2． School of Teacher Education，Central China Normal University，Wuhan 430079，China;

3． Central China Normal University Branch，Collaborative Innovation Center of Assessment toward
Basic Education Quality at Beijing Normal University，Beijing 100875，China;

4． People’s Education Press，Beijing 100081，China)

Abstract: STEAM is an educational mode which engages students in learning through active participa-
tion，project design and problem solving． Quite similar to project-based learning，STEAM is interdisciplinary
and situational． Therefore，STEAM project-based learning is based on specific outcomes and fuzzy tasks，
which is an inquiry process involving interdisciplinary learning． In this paper，the authors argue that STEAM
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project-based learning helps to enhance the cultivation of humanities，sense of responsibility and rational
thinking，stimulate active learning，and improve individual consciousness and problem-solving skills． What’s
more，it is consistent with the philosophy of the development of student’s key competencies． From the per-
spective of key competencies，the authors also discuss the state quo and challenges in STEAM regarding how
to assess the science courses in basic education，how to connect informal and formal education，and how to
combine maker education with other cutting-edge ideas．
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Abstract: Critical pedagogy is a movement，bound together in a concern about the impact of modern so-
ciety on the conditions of growing up． Its methodological principles are those of the hermeneutics，the dialec-
tics and the critique of ideologies． The author argues that relations between society and education can be dis-
cussed in three ways，i． e，critical pedagogy looks at education by discourse in terms of three paradigms． The
first paradigm looks at education from a social standpoint only． The second paradigm focuses on the idea that
education should be seen as an autonomous system． The third paradigm relates to the Bildung tradition and is
renewed in the German reform pedagogy． Then，the author discusses its ten traditional origins，of which the
author pays homage to Klaus Mollenhauer，who introduced empirical approaches to education research devel-
oped in the USA． Inspired by the late writings of Mollenhauer’s，the author points out that the dynamics of
social and cultural changes have accelerated in a way that does not suit the accelerating time an individual is
given by nature． Meanwhile，critical pedagogy will have to meet the challenges posed by education in global
society and create a safe environment for the sake of the children’s development．
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Abstract: Adopting educational hermeneutics，this article attempts to investigate Michael Winkler’s so-
cial pedagogy，which is influenced by Kant’s critical pedagogy，Humboldt’s cultivation theory，Hegel’s dia-
lectic pedagogy，Schleiermacher’s educational theory，Nohl’s social pedagogy，Mollenhauer’s social peda-
gogy and Korczak’s respect pedagogy． The main contents of Winkler’s social pedagogy include discussion a-
bout the possibility of social pedagogy，perspective of the construction of social pedagogy，analysis of the prob-
lems of social pedagogy，explanation of the action of social pedagogy，and the missions of social pedagogy in
the future． Winkler’s social pedagogy has the following advantages: first，it confirms the possibility of theo-
retical construction in social pedagogy; second，it guides the direction of theoretical construction in social
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