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STEAM 背景下工程教育在韩国幼儿园教学活动中的应用 
◆郄  超 

（延边大学师范学院） 

 
摘要：基于 STEAM 教育，主要介绍了韩国将工程教育应用于幼儿园教

学活动中的一些研究，包括：幼儿工程设计应用模型、工程教育的应用

方法和应用策略等，以期对我国幼儿园教学活动有所启发。 
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STEAM 起源于美国，是由科学（Science）、技术（Technology）、
工程（Engineering）、艺术（Art）、数学（Math）这五个学科的英
文单词第一个字母构成，追求五大学科的跨学科融合[1]。其中，
工程教育是促进 STEAM 教育的各领域相互结合的有效催化剂，
能有效地连接其他四个学科的教育。工程教育是指以培养具有工
程知识、能力与素养的工程师或工程科技人才为目标的专业教
育，强调以学生为中心、问题为导向的主动学习[2]。在 STEAM 教
育中，可以理解为一个项目的完成。工程教育在幼儿教育领域的
应用，对提高幼儿知识的综合应用和动手操作能力、培养适应未
来人工智能和机器应用的综合性人才具有重要作用。因此，受美
国“工程教育要从娃娃抓起”的号召[3]，韩国开始了对工程教育
应用于幼儿园教学活动的研究。 

一、STEAM 背景下幼儿工程设计应用模型 
工程教育的核心是工程设计[4]，在借鉴了美国学者提出的学

龄前儿童工程设计三阶段说（探究、创造、改善）[5]、四阶段说
（计划、设计、检验、交流）[6]、五阶段说（思考问题、制定方
案、尝试、修改、交流）[7]之后，韩国学者确定了幼儿工程设计
的五要素并制作了幼儿工程设计模型如图 1[8]。 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

图 1 幼儿工程设计应用模型 
上图是基于幼儿工程设计 5 个核心要素构建的模型，这 5 个

要素之间循环运转，没有一个确定的起点，不同的环节花费的时
间也不同，幼儿可以在工程设计过程中，根据实际情况灵活把控
时间、自主选择开端然后循环进行直至做出满意的作品。 

二、STEAM 背景下工程教育与 Nuri 课程的融合—以建构游
戏为例 

Nuri 课程是韩国政府自 2013 年起为 3~5 岁幼儿免费提供的
一项保教一体化课程。Nuri 课程内容分为运动与健康、沟通、社
会关系、艺术体验和科学探究五大领域，游戏是幼儿主要的活动
形式[9]。以幼儿工程设计的模型为基础，在 Nuri 课程中就可以实
现 STEAM 教育追求的跨学科融合[10]。以 Nuri 课程的综合性活动
形式—建构游戏为例，其融合教育的设想见下（表一）。 

表一  在工程设计中实现融合：以建构游戏为例[11] 

STEAM 与 Nuri 融合要素 工程设计过程 STEAM 与 Nuri 融合要素 

 探究问题/明确目标  

数学：数学思维/知识 
空间方位、空间理解与表征、长度、大小、图形感

知/辨别、模型对称 
设计/计划可视化 

艺术：探究 
想法的视觉化、2D 模型 

数学：数学思维/知识/过程 
空间方位、空间理解与表征、长度、大小、图形感

知/辨别、图形合成/分割、表征等 
问题解决、交流沟通、推理、联系/连接、表征 

（2D   3D,3D   2D) 
艺术：表现 

模型重组、3D 模型 

尝试/反复修改 

科学：科学思维/知识/过程 
力与平衡、运动、倾斜等 
观察、比较、测量、假设 

预测/推理、实验等 
技术：工具探究/利用 
利用相关工具或器械 

 
数学：数学思维/知识/过程 

空间方位、空间理解与表征、长度、大小、图形感
知/辨别、图形合成/分割、表征等 

问题解决、交流沟通、推理、联系/连接、表征 
（2D   3D,3D   2D) 

解决方案/完成效果 

科学：科学思维/知识/过程 
力与平衡、运动、倾斜等 

比较、测量、假设、确定变量 
预测/推论、实验、检验等 

艺术：表现 
模型重组、3D 模型 

数学：数学思维/知识/过程 
问题解决、交流沟通、建立联系/连接 

交流/评价/重新制定目标 
艺术：鉴赏 

作品鉴赏与评价 

由表可知，在探究问题/目标确立阶段，幼儿要先确立目标，
明确自己想搭建的建构物；在设计/计划可视化阶段，幼儿通过
自己已有的数学经验，运用 2D 技术将头脑中设计的建构物表现
出来，这一过程就包含着数学和艺术的融合；在尝试/反复修改
阶段，幼儿需借助自己已有的科学、数学经验将第二个阶段做出
的 2D 模型加工成 3D 模型[12]，从而做出初品，这其中就包含着数
学、科学、技术、艺术的融合；在检验方案/完成效果阶段，要
运用数学、科学、艺术、技术的知识对初品的立体性、几何表征、

功能等进行检验，查看效果；最后在分享/重新制定目标阶段，
邀请老师和同伴一起对成品进行鉴赏，不满意的话回到相应阶段
进行再设计、再建模、再出产品进行检验。由此，在工程设计中
便实现了 Nuri 课程和 STEAM 的融合。 

三、STEAM 背景下工程教育在幼儿园教学活动中的应用途
径 

韩国相关专家认为对幼儿进行工程教育的应用途径一共有
五种[13]：游戏、探索、绘本、创设技术环境和利用日常组装和维

 
探究问题 
明确目标 

解决方案/
完成效果 

设计 /计划

可视化 

尝试 /反复

修改 

交流/评价

/重新制定

计划 
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修契机。 
1.通过游戏对幼儿进行工程教育 
游戏一直以来就是幼儿活动的主要方式,幼儿可以根据自己

的兴趣，在游戏中确立目标、实施计划、通过多次试误来想办法
解决自己遇到的各种问题。尤其是在建构游戏中，幼儿通过对结
果的设计和创意的运用，提高了自主学习能力和问题解决能力。
因此游戏是对幼儿进行工程教育的有效方式。探索多样化的工程
游戏，促进幼儿的工程思维向工程行为的转化是韩国学者今后需
努力的一个方向。 

2.在幼儿的探索过程中进行工程教育 
在幼儿的探索中进行工程教育，是以幼儿为中心的教育。幼

儿对自己好奇的问题提出疑问，为了寻找答案而进行调查、收集
资料、不断试误，最后对结果进行验证和与人共享。韩国学者提
出，结合物理学和工学综合运用的实例，融合以探究为中心的系
统化工程设计，就能形成幼儿工程教育的另一种教学模式，幼儿
工程教育就能成为现实[13]。 

3.利用绘本对幼儿进行工程教育 
工程素养应该从幼儿开始培养，而了解和探索工程师的职业

特点也是对幼儿进行工程教育的内容之一。对幼儿而言，绘本无
疑是实现这一目的很好的载体。当前美国的工程类绘本有《Who 
sank the boat》、《Engineering elephanlts》、《The boy who harnessed 
the wind》等，自 Pantoya, Aguirre 和 Hunt[14 提出绘本对于工程教
育的必要性后，关于利用文学类绘本来促进幼儿对工程师职业的
理解进而促进工程教育的研究在韩国形成了趋势。 

4.创设富含技术的工程教育环境 
建构主义认为，“情境”、“协作”、“对话”和“意义建构”

是学习环境中的四大要素，幼儿的最佳学习方式是从做中学。所
以教师要为幼儿创设富含技术的工程教育环境，如马达、记忆芯
片、电气配件、3D 技术需要的打印机等，技术材料的丰富会增
加活动的可操作性和趣味性。而且幼儿在活动过程中，不能只是
教师的一昧讲解，更重要的是要幼儿自己亲手去操作、去实践。 

5.利用日常组装和维修契机对幼儿进行工程教育 
在幼儿园可以看到，幼儿对物品的拆卸、装配、维修是很感

兴趣的。因此要充分利用幼儿园中的组装和维修契机对幼儿进行
工程教育。与前 4 个方法不同的是，在这种活动中幼儿面临的是
真正的实际问题，是存在危险的，但是这种危险能带给幼儿带来
愉快的情绪，从而获得高水平的唤醒，也正因如此，受到了很多
孩子尤其是男孩的喜欢。幼儿在日常活动中用到的组装和维修的
工具见下： 

表二  组装和维修活动的工具[15] 
基 本
用具 

幼儿安全眼镜、低温胶枪、检测带、尺子、笔、剪刀、
放大镜、手电筒、镊子、漏斗、板夹、订书机、不易碎
镜子、鸡蛋计时器、吸管、测量杯、磁铁、天平、玲、
玻璃球、pvc 导管配件、幼儿用锤、风车、钳子、改锥 

 
 
消 耗
品 / 可
再 用
品 

构造类 冰激凌棍、牙签、废纸、吸管、碟子、板纸、
毛毡、车轮、砂纸、线板、塑料杯、纸碟子、
木块、木签 

连接类 胶带（纸、包装带）、螺丝钉和螺丝帽、订书
机、胶水、图钉、绳子、线、麻绳、橡皮筋、
钢丝、板连接器、别针、文件夹、魔术贴 

变形类 粘土、模型工具（如拖把、泥刀） 

化学探
究类 

不易碎杯、碗、水壶、烧杯、试管、茶匙、
咖啡滤纸、食用色素、丰富的材料（如醋、
小苏打、酵母菌）、气球、制作高分子化合物
的材料（如橡胶、涂料） 

装饰类 羽毛、眼、标签、闪光饰片、木板、玻璃球 

衣料和
布类 

线、毛线、竹针、纽扣、木板、蝴蝶结带 

书写类 铅笔、蜡笔、记号笔、彩笔、钢笔、白色书
写板、纸 

电 气
技 术
类 

电池、电池支架、齿轮、钢丝、弹簧、马达、手电筒、
灯泡、电路工具、开关控制、铃 

四、结语 
由上可知，韩国当前幼儿教育虽尚未包含工程教育，但在美

国幼儿工程教育的影响下，韩国已经有相关学者对幼儿进行工程
教育的应用模型、应用方法、应用策略等方面开始进行了研究，
进一步探究幼儿工程教育的模型、实际运用从而实现 Nuri 课程
和 STEAM 教育融合已成为趋势。而反观我国，STEAM 教育仍停
留在中小学阶段，SETAM 教育在幼儿教育领域虽出现了一些玩
具，但系统研究尚未开始，工程教育走进幼儿园教育教学还需时
日。 
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