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基于 STEAM 的设计型学习在初中信息技术中的实践研
究
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摘  要：在知识经济时代，信息技术对人们的生活与学习方式产生重要的影响，人们已经全面进入了信息化社会。信息

技术教育领域的发展正是因为顺应时代发展的趋势，所以近年来一直倡导突破传统教育教学方式，积极探索信息技术

课程新型教学模式，以培养学生核心素养及综合能力。本研究针对初中信息技术课程存在教学方式单一、学生学习主

动性差等问题，构建了基于 STEAM 的设计型学习在初中信息技术课程中的教学流程，达到提高学生创新能力、合作探

究能力、问题解决能力及艺术素养的目标，促进学生全面发展。同时对于初中信息技术教学工作提供一定的借鉴与参考。
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Abstract: In the era of knowledge economy, information technology has an important impact on people’s life and learning style, 
and people have fully entered the information society. The development of the field of information technology education is in 
line with the trend of the development of The Times, so in recent years, we have been advocating the breakthrough of traditional 
education and teaching methods, and actively explore the new teaching mode of information technology courses, so as to 
cultivate students’ core literacy and comprehensive ability. For this study in junior high school information technology course 
teaching mode single, issue such as difference of students’ learning initiative, constructed based on the design of the STEAM 
type learning in junior middle school information technology curriculum in the teaching process, to improve students’ innovation 
ability, cooperation inquiry ability, problem-solving ability and artistic accomplishment of the goal, to promote the students 
comprehensive development. At the same time for junior high school information technology teaching work to provide a certain 
reference and reference.
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前言

在现代化知识经济时代，信息技术的地位也在逐步的

提升。2022 年版《义务教育信息科技课程标准》明确提

出要注重培养学生的核心素养，坚持发展素质教育，关

注人的全面发展，提升全民素质 [1]。传统教学方式已经不

能满足新课标的要求，在积极倡导培养全面发展型人才

的背景下，创新初中信息技术教学教法对学生全面发展

以及教育目标的实现有着很重大的意义。在 2016 年，我

国教育部颁布《教育信息化“十三五”规划》开始倡导

创客教育、STEAM 教育等新型教育模式，提高学生的信

息素养和创新能力 [2]。在此之后，国内 STEAM 教育的研

究热度一直上升，而 STEAM 教育最早源于 1986 年，美

国科学委员会发布《本科科学、数学、工程教育》文件，

是标志着 STEM 教育发展开端的指导性文件 [3]。随后《国

家中长期教育改革和发展规划纲要（2010-2020	年）》提

出实施培养创新型和复合型人才的发展战略，以培养学

生的创新实践能力作为教育改革的重点 [4]。这时设计型学

习以其真实挑战求解、迭代拓展的特有价值在顺应时代

发展的趋势下，越来越受关注。设计型学习是以设计性、

迭代性为核心，注重设计思维的发展，并强调情境的真

实性、内容的跨学科性，与 STEAM 教育相比，其两者存

在一致性和互补性，因此，将 STEAM 教育理念与设计型

学习结合起来可以为当前探索信息技术学科教学方式提

供一种新的思路。

一、STEAM 教育与设计型学习的结合

1. 两者结合的可行性分析

通过分析 STEAM 教育与设计型学习的特征也可以得

出 STEAM 教育和设计型学习相融合的契合点如表 2.1。
表 2.1 可行性分析表

STEAM 教育 设计型学习 契合点
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培养目
标

培养学生合
作探究能力、
实践创新能
力、 解 决 问
题能力等。

注重知识的迁移
与应用、解决问
题的能力、动手
实践能力、创新
能力等。

都是十分注重学生
合作探究的能力、
创新与实践等高阶
思维能力。

教学过
程

学生为主体，
融合多学科
知识的项目
学习。

学生为主，教师
为辅、基于调查
探究的迭代循
环、基于问题解
决的项目式学习
等。

都体现了以学生为
主体、融合多学科
知识的学习。

教学方
式

强调学生与
真实情境交
互， 小 组 合
作融合多学
科知识。

真实情境、整合
多学科知识解决
问题、分小组合
作学习。

都注重在真实情境
中教学，以小组合
作的方式探究活动。

STEAM 教育的核心在于融合多个学科知识，注重培

养学生创新能力、自主调查探究能力等，而设计型学习

是学习过程中的一种具体探究方式，所以设计型学习是

STEAM 教育实施的一种途径。STEAM 教育通常是基于项

目进行展开学习过程，在项目的具体实施过程中再实施

设计型学习的探究方式，这样教学过程不仅有 STEAM 教

育的核心特征，还融合了设计型学习的循环迭代的探索

方式，最终学生进行反复调查与探究、修改与测试而形

成的作品。

2. 基于 STEAM 的设计型学习流程与初中信息技术课

程的结合

基于 STEAM 的设计型学习的教学流程应用在初中信

息技术课程中是可行的，可以具体从教学目标、教学内容、

教学过程等方面分析。

（1）教学目标。义务教育阶段新课标中提出要注重

培养学生的核心素养。设计型学习强调整合多学科知识，

让学生在真实的情境中自主调查探究，培养学生解决问

题的能和实践创新能力，而 STEAM 教育侧重于问题解决

能力、创新实践能力及合作沟通能力等。三者的教学目

标都着重培养学生的高阶思维能力的培养。

（2）教学内容。初中信息技术课程内容涉及广泛，

比如数学、美术、工程、语文等，同时还具有活动课程

和综合课程的特点。STEAM 教育强调学科知识的整合与

联系，培养学生综合能力的发展。设计型学习也很注重

多个学科整合，比 STEAM 的整合学科范围更加广泛，并

且可以根据主题的不同灵活整合所跨学科。

（3）教学过程。目前初中信息技术课程大部分课程

是上机实践操作学习，比较注重培养学生的实践操作能

力。STEAM 教育是创设真实问题情景，让学生以小组为

单位积极实践探索活动，灵活运用所学过的知识去主动

发现问题、分析问题及解决问题。设计型学习也是主张

让学生在真实问题情境中，积极地学习、调查、探究和

设计问题，最终完成挑战任务。总之，三者都强调让学

生在情境中亲自实践探究的学习。

总之，STEAM 教育整合多学科知识、创设情景、小

组合作等思想理念，这与设计型学习特有的迭代性和反

思性相结合，使整个活动更加科学。

二、基于 STEAM 的设计型学习的构建

1. 经典模型启示

国外学者在 K-12 教育阶段中运用设计型思维进行教

育实践，归纳出了设计型学习两种比较典型且操作性强

的理论模型，分别是 Doreen	Nelson（多林尼尔森）	提出

的逆向思维模型和 Kolodner（克罗德纳）提出的基于设计

的双循环探究模型，通过对这两种模型的分析，得出基

于 STEAM 的设计型学习的教学流程设计思路。

（1）科学探究式循环模型

Kolodner 提出了科学探究式循环模型。该模型是由两

个循环相融合而成的，他具有较高的灵活性，学生活动

的设计都很具体，每个循环都含有沟通、交流、分享的

环节，有利于学生更好的把握所学习的知识。但是，连

个循环中都缺乏教师的指导，学生会容易偏离方向，陷

入混乱或盲目的状态。因此，基于 STEAM 的设计型学习

的教学流程应借鉴科学探究循环模型的迭代性的特点，

同时再加入教师活动，形成在教师指导下，学生自主调查、

探究、实践的一个迭代循环的教学活动。

（2）逆向思维模型

尼尔森认为传统“顺向”教学始于基本事实，而“逆

向思维”开始于最高级别的推理。该模型是依据课本知识

为基本内容，提出“未曾见过的设计挑战”，让学生靠已

有基础知识与技能，在设计制品过程中培养高阶思维能

力。其不足之处在于设计活动环节中，缺少教师与学生

相互沟通、交流的环节，教师行为与学生行为糅杂在一起，

学生活动环节不够具体。因此，在构建基于 STEAM 的设

计型学习的教学流程中，应借鉴逆向思维模型的特点，

给学生创设情景，提出挑战任务，让学生去探索知识。

同时规避其不足之处，将教师活动与学生活动分开设计，

既注重教师的主导地位，又突出学生的主体地位。

2. 基于 STEAM 的设计型学习流程的设计

通过对设计型学习的两种模型的启示，结合 STEAM

教育、设计型学习及初中信息技术Photoshop 课程的特点，

构建了基于 STEAM的设计型学习的教学流程，如图 3.4。

图 3-4 基于 STEAM 的设计型学习的教学流程
基于 STEAM 的设计型教学流程主要包括八个步骤，

第一步是教师应根据主题内容，创设有趣的情境，提出

一个学生从未接触过挑战任务，这样更有利于吸引学生

注意，激发学生学习的动力。第二步让学生去充分理解

问题以及完成的目标，有目的性的学习，学生的学习热

情也会更高。第三步是小组合作，头脑风暴，根据主题，

规划预设一份的作品，即“想要什么样的作品？如何设

计这个作品？”第四步是整个流程的核心环节，也是整

个课堂的主要环节，这一步是以小组为单位，教师为主

导的一个循环环节。在这环节中根据设计目标，不断迭

代循环，不断探索新知的过程，学生会熟练掌握基本知

识与技能，并深入理解所学知识。第五步是整合 / 归纳在
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循环环节中的所学习的知识与技能，综合设计出作品。

第五步是将所设计的作品，以小组为单位，向老师及同

学进行汇报。第六步是评价环节，主要是学生自评、小

组互评及教师评价三部分，评价后，可以根据作品存在

的问题返回到第四步或第二步进行解决问题，直到评价

环节没有问题后，到第七步展示提交作品。

三、案例实践分析

基于 STEAM 的设计型学习流程在 Photoshop 课程中

《制作教师节贺卡》一节的具体实践，如下表 4.1 教学实

践表格。

表 4.1 教学实践表格

创设情景
提出问题

以教师的故事引入话题，提出让学生以小组为
单位给教师制作一个电子贺卡，并发送给教师
邮箱中，祝教师节日快乐。

理解问题
分析并理解教师提出的挑战任务，明确学习目
标。

头脑风暴
规划设计

小组同学各自发表意见，如何设计卡片，如背
景、颜色、字体等。最终规划好小组要设计的
作品。

调查探究

各小组根据自己的规划，确定需要的资料与使
用的工具，如获取背景图、设计作品所需要的
工具，小组同学一起探讨搜取相应的图片，再
进一步去探索操作工具方面知识进行设计作
品，反复实践有误的时候，教师发挥指导和支
架作用，领悟理解基础知识与技能后，进行设
计作品，小组展示讨论。

整合 / 归纳
小组一起归纳总结，在循环环节所学习的知识
与技能，完善作品。

成果汇报
小组展示作品，汇报结果，并进行讲解设计过
程与理念。

评价环节

小组成员进行自评、小组之间互评、教师进行
评价，记录评价中的问题，根据问题的性质，
返回到理解问题或调查探究的环节中去解决存
在的问题，直至作品没有问题。

展示作品
小组展示给老师设计的卡片，并再次阐述卡片
设计的过程，分享遇到的问题及解决的方法。

四、结语

STEAM 教育强调多个学科知识交叉融合，每个学科

并不是单一独立存在，注重提高学生综合能力的提高。

设计型学习作为一种新型的教学探索方式，提倡学生自

主进行设计、调查、探究等环节，注重提高学生高阶思

维能力的提升与发展。本文主要是论述 STEAM 教育与设

计型学习之间的密切关系及契合性，初步探索出 STEAM

教育理念与设计型学习相结合的教学流程，为初中信息

技术的教学提供一个可行的教学方式，但目前的教学流

程也只是初步探索，需要进一步的探索完善与论证流程

结构，优化信息技术的教学。
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