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摘  要 

在科学技术进步的推动下，设计教育随着时间的推移而发展，不断完善其方法以应对新的挑战。教育工

作者必须迅速适应，采用前沿的教学策略并扩展知识。本研究考察了六所跨文化的设计大学的课程体系，

通过622名受访者的反馈分析了STEAM模型。尽管STEAM取得了成功，但许多人仍难以掌握其本质，需

要教育工作者坚定不移地努力弥合这一知识差距。将艺术融入STEM连接科学、技术和人文，激发创意。

然而，STEAM的适应性不仅为创意领域提供了见解，也为各个领域的教育工作者提供了见解。这些发现

虽然很有价值，但将随着时代的发展而演变，预计新概念的融入。跨学科意识对于广泛实施STEAM仍然

至关重要，这是一项持续不断的追求，不断发展的研究与未来的可能性保持同步。 
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Abstract 
Design education evolves with time, driven by advancements in science and technology, conti-
nually refining its methods to meet new challenges. Educators must adapt swiftly, embracing cut-
ting-edge teaching strategies and expanding their knowledge. This study examines six design uni-
versities’ curriculum systems across diverse cultures, analyzing data from 622 subjects within the 
STEAM model. Despite STEAM’s success, many struggle to grasp its essence, requiring educators’ 
unwavering efforts to bridge this knowledge gap. Integrating art into STEM connects science, tech-
nology, and humanities, sparking creative ideas. However, the adaptable nature of STEAM offers 
insights not only for creative fields but also for educators in various domains. These findings, while 
valuable, will evolve alongside the era’s development, anticipating the incorporation of new con-
cepts. Interdisciplinary awareness remains crucial for widespread STEAM implementation, an on-
going pursuit where evolving research keeps pace with future possibilities. 
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1. 引言 

1.1. 背景 

高等教育对于一个国家或地区的发展至关重要。随着社会的发展，高等教育的模式也必须不断修正。

在创意时代，虽然每个人都有机会成为设计师，但可能仍然需要通过良好的设计教育来进行训练。同时，

教育工作者自身也需要不断学习，拓展视野，及时了解最新的技术和技能。在这个过程中，跨学科、跨

领域逐渐成为热门话题，STEAM 就是其中的代表[1] [2] [3] [4] [5]。 
设计教育需要不断的自我革命，这是包豪斯运动留下的宝贵遗产和启示[6] [7] [8] [9] [10]。现代设计

和设计教育已经走过了一个半世纪，转型势在必行，这是设计教育者一直在坚定不移地进行的努力。21
世纪设计教育的发展已被广泛记录[11]-[21]，无需进一步阐述。这些努力的重点是更好地服务人类，符合

以人为本的价值观，通过设计创造一个更友好、更方便、和谐和可持续的世界[22] [23] [24]。 
设计是艺术与技术的融合，因此它存在于各种类型的大学中。因此，需要进行多学科、跨学科的分

析，才能充分理解其本质和含义，从而制定适当的教育模式和方法。正如标题所暗示的，设计的本质可

能等同于 STEAM，这意味着设计教育构成了系统工程的努力。同时，研究人员有必要思考设计教育应该

培养什么样的人，这是对其模式和方法产生重大影响的决定因素。值得注意的是，现代设计的起源和主

要发展轨迹主要源于欧美国家，并逐步在世界范围内传播。这为设计发展相对滞后的国家或地区提供了

受益于成熟设计教育理念的机会，但也可能阻碍其设计进步。反思过去的模型是否完美，以及面对快速

演变应如何调整它们变得至关重要。 
此外，人工智能、元宇宙和 ChatGPT 的兴起无可否认地颠覆了传统的设计教育，促使研究人员和教

育工作者重新评估其模式。更关键的是，我们认为此时不宜过度焦虑。人类的创造力可能是与生俱来的，
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不会被人工智能取代。就像人们过去和现在都使用其他技术或设备来辅助创造性活动一样。 

1.2. 理论框架：从 STEM 转向 STEAM 对设计教育的影响 

STEM (科学、技术、工程和数学)和 STEAM (科学、技术、工程、艺术和数学)是旨在促进跨学科学

习和培养学生解决问题能力的教育方法。STEM 侧重于科学、技术、工程和数学等基础学科，而 STEAM
则更进一步，将艺术融入其中，认识到创造力和审美思维在推动创新和设计方面的重要作用[25]-[30]。 

关键在于我们如何看待艺术的包容性及其对这一变革过程的影响。通过将艺术融入 STEM 框架，

STEAM 承认创造力、想象力和艺术表达是解决问题、创新和人类全面发展的重要组成部分。艺术有助于

设计思维、美学以及对人类情感的更深入理解，进而促进技术进步和科学发现，使它们更加对用户友好

并吸引更广泛的受众。 
它还涉及与传播和认知理论相关的知识，以及如何思考或进行研究[31] [32] [33] [34]。总之，如何让

学生在教育过程中更全面、系统地理解 STEAM，并灵活运用到自己的创作过程中。无论学生是否懂得

STEAM，这都需要老师来分享；学生是否理解 STEAM 的本质和内涵，决定了学生下一阶段对 STEAM
的运用；最后是学生能否真正认同 STEAM [35]。简言之，只有学生和教师真正理解 STEAM，STEAM
才能在创意教育过程中发挥作用[36] [37] [38] [39] [40]。 

本研究认为，将艺术纳入 STEAM 对设计教育有几个重大影响： 
第一，培养创造力。艺术元素的融入激发了学生的创造性思维，鼓励他们探索富有想象力和创新性

的解决方案来应对设计挑战。通过将艺术融入学习过程，学生更有可能开发出独特且富有创造性的解决

问题的方法。 
第二，整体解决问题。STEAM 将 STEM 的分析思维与艺术的创造性和同理心思维相结合，采取全

面的方法来解决问题。这种跨学科方法使学生能够解决通常需要多方面解决方案的现实世界问题，同时

考虑到技术和以人为本的方面。 
第三，提高沟通和表达能力。艺术在提高学生的沟通和表达能力方面发挥着关键作用。通过利用视

觉和引人注目的艺术表达，学生可以有效地传达设计领域的复杂想法。这些技能对于项目的成功执行至

关重要，其中清晰的沟通至关重要。 
第四，培养多样性和包容性。将艺术融入 STEAM 中，将文化和个人观点置于最前沿，从而促进设

计教育的多样性和包容性。通过欣赏各种艺术表现形式，学生可以更好地了解不同的文化背景，并更加

擅长为广泛的用户进行设计。 
第五，强调可持续发展。将艺术融入设计教育也灌输了对可持续发展和道德的责任感。鼓励学生在

设计工作中考虑环境和社会影响，从而得出更加环保和对社会负责的解决方案。 
将艺术融入 STEAM 具有推动设计教育自我更新和可持续性的潜力[41] [42] [43] [44]。这种方法促使

教育工作者重新评估和调整他们的教学方法，以满足当代世界不断变化的需求。通过培养创造性思维和

审美能力，STEAM 确保设计教育保持相关性并响应社会不断变化的需求。 
我们团队之前[45] [46]的研究强烈支持“艺术”在 STEAM 框架中发挥的关键作用。它创造了科学、

技术、工程和数学的和谐融合，增强了整体学习体验。这种重要性可以从两个关键方面来解释： 
其一，培养创造力和跨学科联系。艺术带来独特的视角，培养学生的创造力和想象力。将艺术元素

融入 STEM 学科，鼓励学生跳出传统界限思考并探索创新解决方案。艺术表达可以更深入地理解复杂的

概念，使它们对学习者来说更具关联性和吸引力。此外，艺术作为一种共同语言，促进了不同学术背景

的学生之间的交流与合作。这促进了团队合作，使他们能够有效应对多方面的挑战。 
其二，促进整体问题解决。STEM 与艺术之间的协同作用使学生能够以整体方式解决问题。他们学
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会不仅考虑技术方面，还考虑工作的人文和社会层面。这种综合方法在解决现实问题时非常有价值，解

决方案必须具有适应性并考虑到各个利益相关者的需求。此外，艺术的融入培养了批判性思维、适应能

力和有效沟通等基本技能。学生培养以视觉和口头方式表达自己想法的能力，这对于设计和创新领域的

成功至关重要。 
综上所述，“艺术”在 STEAM 中发挥着团结的力量，创造了一个充满活力和全面的教育环境。将

艺术与科学、技术、工程和数学相结合，培养全面发展、富有创造力、能够为社会做出有意义贡献的个

人。有趣的是，一些研究表明，STEAM 在艺术设计领域的运用取得了更加理性的结果，这也表明艺术设

计与科学技术的融合会产生一加一大于二的效果[47]-[53]。 

1.3. 动机、目的和期望 

本文是基于先前发现的一系列正在进行的研究的重要组成部分，其重点是探索以下关键方面： 
首先，设计教育差异的考察。该研究深入探讨了不同社会、经济和文化背景下设计教育的差异。通

过研究不同的背景，该研究旨在确定影响每种环境中设计教育方法和结果的因素。该分析可以为不同系

统的优缺点提供有价值的见解，并有助于加强全球设计教育。 
其次，设计大学中的 STEAM 的实施。研究的另一个重点是考察 STEAM 框架如何在不同背景下的

设计大学中实施。该研究旨在了解大学如何将艺术融入 STEM 科目，以及这种整合如何影响学生的学习

体验和成果。通过分析各种实施策略，该研究旨在为设计教育中有效采用 STEAM 提供最佳实践和建议。 
最后，参与者感知差异的探索。该研究还探讨了参与设计教育的不同参与者(例如学生、教育工作者、

管理人员和行业专业人士)之间的感知差异。通过了解这些变化，研究可以识别设计教育中的潜在挑战和

机遇。这些见解对于设计教育工作者来说非常宝贵，因为它们提供了对该领域内不同观点和需求的更全

面的理解。因此，研究可以为解决这些差异提供量身定制的方法和策略，并创造一个更具包容性和有效

的学习环境。 
通过解决这些关键问题，该研究致力于为设计教育领域做出重大贡献。它旨在增进人们对文化、经

济和社会背景对设计学习的影响的了解，为实施 STEAM 框架提供宝贵的见解，并促进对学科认知的更

好理解，最终提高全球设计教育的质量和相关性。 

2. 材料与方法 

2.1. 受访者 

本研究的对象包括来自在线社区的用户，他们了解自己的权利并表示愿意参与调查问卷。该研究共

包括 355 名女性受试者和 267 名男性受试者。所有受试者均来自华语地区，其中中国台湾地区和大陆地

区的受试者分别为 301 名和 321 名，受访者基本信息如表 1 所示。 
 

Table 1. Basic information about the subject 
表 1. 受访者基本信息 

信息 数量 比例 

性别 
女性 355 57.07 

男性 267 42.93 

年龄 

18~35 328 52.73 

36~45 95 15.27 

46~55 81 13.02 
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续表 

 
56~65 71 11.41 

>65 47 7.56 

学历 

在校生 153 24.6 

本科 89 14.31 

硕士 316 50.8 

博士 64 10.29 

是否知道 STEAM? 
是 386 62.06 

否 236 37.94 

海外留学? (1 年以上) 
是 103 16.56 

否(下一题请勾选“无”) 519 83.44 

您出国留学的国家或地区 

美国与加拿大 42 6.75 

欧洲 22 3.54 

亚洲 30 4.82 

澳大利亚与新西兰 5 0.8 

无 510 81.99 

其他 13 2.09 

总数 622 100 

2.2. 样本 

通过与设计、艺术领域专家的多次交流，在这些人的协助下，我们在全球范围内选取了 6 所大学作

为样本，它们的设计专业在全球或所在国家或地区享有很高的声誉。出于研究目的，这些大学被分为两

个不同的组，如表 2 所示。将大学分为两组可以进行比较分析，并提供对所调查主题的更全面的了解。 
 

Table 2. Samples 
表 2. 样本 

类型 6 所有设计学院或实验室的大学 

艺术与人文 
Arts & Humanities (AH) 

AH1. 清华大学美术学院(AAD, THU) 

AH2. 台湾艺术大学设计学院(CoD, TUA) 

AH3. 罗德岛设计学院(RISD) 

科学与技术 
Science & Technology (ST) 

ST1. 同济大学设计与创新学院(D&I, TJU) 

ST2. 台湾科技大学设计学院(CoD, TUST) 

ST3. 麻省理工学院多媒体实验室(ML, MIT) 

2.3. 评量准则与问卷 

本研究的评估标准基于 STEAM 的五个核心概念。为了确保参与者的清晰度和理解，调查问卷的前

言将简要介绍 STEAM 的性质及其组成部分。问卷主要包括两部分： 
第一部分——基本信息。本节重点收集有关主题的基本人口统计信息。参与者将被要求提供详细信

https://doi.org/10.12677/design.2024.93330


孙怡康 
 

 

DOI: 10.12677/design.2024.93330 384 设计 
 

息，例如年龄、性别、教育背景以及任何其他相关信息(参见之前的表 1)。 
第二部分——STEAM 焦点和评估。受试者将被询问他们对研究中的六所大学的 STEAM 的认识和看

法。他们会被问及每所大学是否强调 STEAM 的五个维度(S、T、E、A 和 M)。将使用 5 点李克特量表来

衡量参与者的反应，分数范围从 1 (非常低)到 5 (非常高)。该量表允许受试者对每所大学对 STEAM 概念

的关注和实施程度进行评分，为分析和比较提供有价值的数据(见表 3)。 
 

Table 3. The second part of the questionnaire 
表 3. 问卷第二部分 

Q1：你对这所大学熟悉吗？ 非常低 1 2 3 4 5 非常高 

Q2：请评价一下这所大学是否非常重视 
STEAM 在其设计教育中的运用？ 

科学 非常低 1 2 3 4 5 非常高 

技术 非常低 1 2 3 4 5 非常高 

工程 非常低 1 2 3 4 5 非常高 

艺术 非常低 1 2 3 4 5 非常高 

数学 非常低 1 2 3 4 5 非常高 

2.4. 数据收集和分析过程 

调查问卷以 Google 表单的形式发出，完成调查问卷的时间总共为 3 周。问卷回收后，经仔细检查，

无无效问卷。原始数据采用 Excel 进行预处理，数据分析主要基于 SPSS 28 软件。 
以美国的两个样本为例，信度分析显示其 Cronbach’s Alpha 系数分别为 0.959 和 0.967。同时，CITC

值 > 0.4，表明分析项目之间存在良好的相关性。进一步利用 KMO 和 Bartlett 进行有效性检测，结果显

示 KMO 值分别为 0.901 和 0.910，表明数据非常适合提取信息。由此可见，问卷数据的信度和效度符合

预期，可用于进一步分析[54] [55] [56] [57]。 

3. 结果 

3.1. 描述性统计 

数据显示，受试者对样本的熟悉程度不高：NTUA 在 6 个样本中获得了最高的平均分，而 RISD 则获

得了最低的平均分(见表 4)。具体检查每个样本后，不难发现该样本对于超过 30%的受试者来说非常陌生。 

3.2. 样本差异分析 

调查对象均来自华语地区，有过留学经历的比例并不高。然而，随着互联网的普及，获取知识的途

径越来越多。国际交流也日益密切，人们足不出户就能了解世界各地的最新知识。就设计教育而言，来

自美国的 2 个样本广为人知，本文试图了解华语地区的受试者如何评价这 2 个样本。这在之前的研究中

已经讨论过，这里不再重复。简而言之，参与者对来自美国的 2 个样本评价不高。 
虽然之前的研究已经完成了两岸四所设计大学 STEAM 模式的比较，但本文重点探讨华语地区的设

计学校与美国两所样本大学有何不同。显然，受试者对这 2 个样本都比较陌生，尤其是 RISD，近一半的

受试者不熟悉(48.23%)，只有 4.18%的受试者熟悉。以下是对两个样本各自的深入评估，即样本在 STEAM
五个方面的得分以及不同主体之间的认知差异。具体如下： 

(1) 不同的性别可能会影响人们的选择。比如艺术系的女性比例就比较高。此外，女性和男性的观点

和想法也存在差异。结果显示，女性受试者在所有方向上的得分均低于男性(见表 5)。如果 STEM 的四个 
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Table 4. Average and standard deviation of scores of six samples 
表 4. 六个样本得分的平均值与标准差 

样本 平均值 标准差 

AH1. 清华大学美术学院(AAD, THU) 2.51 1.242 

AH2. 台湾艺术大学设计学院(CoD, TUA) 2.80 1.513 

AH3. 罗德岛设计学院(RISD) 2.04 1.198 

ST1. 同济大学设计与创新学院(D&I, TJU) 2.28 1.220 

ST2. 台湾科技大学设计学院(CoD, TUST) 2.49 1.376 

ST3. 麻省理工学院多媒体实验室(ML, MIT) 2.40 1.280 

 分值 比例  分值 比例 

THU 

1 29.26 

TJU 

1 37.46 

2 19.45 2 19.61 

3 28.94 3 24.28 

4 15.92 4 14.63 

5 6.43 5 4.02 

NTUA 

1 31.03 

NTUST 

1 35.53 

2 14.63 2 16.56 

3 15.76 3 21.06 

4 20.26 4 17.04 

5 18.33 5 9.81 

RISD 

1 48.23 

MIT 

1 34.24 

2 18.97 2 20.58 

3 18.97 3 23.15 

4 9.65 4 15.27 

5 4.18 5 6.75 
 
Table 5. Cognitive differences between female and male subjects 
表 5. 女性和男性受试者之间的认知差异 

样本 属性 性别 人数 平均值 标准差 t 差异比较 

RISD 

科学 
女性 355 2.43 1.227 

4.678*** 

女性 < 男性 

男性 267 2.88 1.197 

技术 
女性 355 2.54 1.311 

4.545*** 
男性 267 3.00 1.243 

工程 
女性 355 2.48 1.272 

4.088*** 
男性 267 2.89 1.190 

艺术 
女性 355 2.95 1.485 

3.945*** 
男性 267 3.41 1.396 

数学 女性 355 2.37 1.231 3.738*** 

https://doi.org/10.12677/design.2024.93330


孙怡康 
 

 

DOI: 10.12677/design.2024.93330 386 设计 
 

续表 

  男性 267 2.73 1.159  

 
Media Lab, MIT 

科学 
女性 355 3.19 1.592 

4.400*** 
男性 267 3.73 1.429 

技术 
女性 355 3.21 1.601 

5.006*** 
男性 267 3.83 1.461 

工程 
女性 355 3.15 1.579 

4.802*** 
男性 267 3.73 1.443 

艺术 
女性 355 2.81 1.412 

3.764*** 
男性 267 3.22 1.296 

数学 
女性 355 3.10 1.583 

4.138*** 
男性 267 3.60 1.422 

***p < 0.001. 

 
属性可能是男性擅长的领域，那么女性给出相对较低的分数可能是合理的。出乎意料的是，在艺术的情

感层面上，女性受试者的得分仍然较低。 
(2) 对象以青壮年为主，精力旺盛，处于学习阶段。结果也符合预期，相对年轻的受试者 STEAM 得

分相对较高(见表 6)。 
 

Table 6. Cognitive differences between subjects of different age 
表 6. 不同年龄受试者之间的认知差异 

样本 属性 变异来源 SS df MS F 事后比较 

RISD 

科学 

组间 123.129 4 
30.782 
1.334 23.075*** 2 > 1; 3 > 1; 4 > 1; 5 > 1 组内 823.085 617 

总体 946.214 621 

技术 

组间 146.927 4 
36.732 
1.468 25.019*** 2 > 1; 3 > 1; 4 > 1; 5 > 1 组内 905.832 617 

总体 1052.759 621 

工程 

组间 113.082 4 
28.271 
1.396 20.252*** 2 > 1; 3 > 1; 4 > 1; 5 > 1 组内 861.291 617 

总体 974.373 621 

艺术 

组间 217.737 4 
54.434 
1.807 30.131*** 2 > 1; 3 > 1; 4 > 1; 5 > 1 组内 1114.655 617 

总体 1332.392 621 

数学 

组间 97.329 4 
24.332 
1.322 18.400*** 2 > 1; 3 > 1; 4 > 1; 5 > 1 组内 815.900 617 

总体 913.228 621 
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续表 

ML, MIT 

科学 

组间 365.034 4 
91.258 
1.813 50.336*** 2 > 1; 3 > 1; 4 > 1; 5 > 1 组内 1118.606 617 

总体 1483.640 621 

技术 

组间 395.711 4 
98.928 
1.844 53.659*** 2 > 1; 3 > 1; 4 > 1; 5 > 1 组内 1137.518 617 

总体 1533.228 621 

工程 

组间 387.343 4 
96.836 
1.786 54.219*** 2 > 1; 3 > 1; 4 > 1; 5 > 1; 4 > 2; 5 > 2 组内 1101.977 617 

总体 1489.320 621 

艺术 

组间 154.114 4 
38.528 
1.659 23.219*** 2 > 1; 3 > 1; 4 > 1; 5 > 1 组内 1023.828 617 

总体 1177.942 621 

数学 

组间 307.052 4 
76.763 
1.875 40.492*** 2 > 1; 3 > 1; 4 > 1; 5 > 1 组内 1156.815 617 

总体 1463.867 621 

***p < 0.001；年龄：1：18~35，2：36~45，3：46~55，4：56~65，5：>65。 
 

(3) 一般来说，如果受试者理解 STEAM 等概念，评估可能会更加客观。相反，基于感觉的评估可能

会更加主观。从表 7 中不难看出，了解 STEAM 概念的受试者作出的评分较高。 
 

Table 7. Cognitive differences between subjects who knew or did not know STEAM 
表 7. 了解或不了解 STEAM 的受试者之间的认知差异 

样本 属性 变项 人数 平均值 标准差 t 事后比较 

RISD 

科学 
是 386 2.80 1.211 

4.615*** 

是 > 否 

否 236 2.33 1.221 

技术 
是 386 2.94 1.260 

5.125*** 
否 236 2.40 1.302 

工程 
是 386 2.86 1.219 

5.293*** 
否 236 2.32 1.237 

艺术 
是 386 3.38 1.400 

5.116*** 
否 236 2.77 1.493 

数学 
是 386 2.72 1.187 

5.212*** 
否 236 2.20 1.189 

ML, MIT 

科学 
是 386 3.63 1.464 

4.37*** 
否 236 3.07 1.613 

技术 
是 386 3.72 1.493 

4.89*** 
否 236 3.08 1.619 
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续表 

 

工程 
是 386 3.64 1.471 

5.09*** 

 

否 236 3.00 1.594 

艺术 
是 386 3.27 1.329 

6.62*** 
否 236 2.54 1.338 

数学 
是 386 3.54 1.466 

4.82*** 
否 236 2.94 1.575 

***p < 0.001；问题：是否知道 STEAM？ 
 

(4) STEAM 概念最早形成和发展的，主要是在欧美国家或地区。另外，在设计教育领域，欧美的大

学实力比较强，很多人也会去这些国家或地区的设计院校学习。因此，我们想了解出国留学与否的参与

者之间的 STEAM 有何不同。结果显示，很大一部分参与者没有出国留学。这些人给出的评分相对较低(见
表 8)。 

 
Table 8. Cognitive differences between subjects who are studying abroad or not 
表 8. 出国留学与非出国留学受试者之间的认知差异 

样本 属性 变项 人数 平均值 标准差 t 事后比较 

RISD 

科学 
是 103 3.04 1.028 

4.239*** 

是 > 否 

否 519 2.54 1.256 

技术 
是 103 3.19 1.020 

4.718*** 
否 519 2.65 1.333 

工程 
是 103 3.04 1.019 

3.988*** 
否 519 2.58 1.281 

艺术 
是 103 4.21 1.081 

10.310*** 
否 519 2.94 1.439 

数学 
是 103 2.90 1.053 

3.916*** 
否 519 2.45 1.229 

ML, MIT 

科学 
是 103 4.40 1.003 

9.732*** 
否 519 3.23 1.562 

技术 
是 103 4.50 .999 

10.100*** 
否 519 3.28 1.587 

工程 
是 103 4.35 1.036 

9.247*** 
否 519 3.21 1.565 

艺术 
是 103 3.67 1.115 

6.485*** 
否 519 2.86 1.385 

数学 
是 103 4.24 1.124 

8.581*** 
否 519 3.13 1.540 

***p < 0.001；问题：是否出国留学？(1 年以上)。 
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(5) 在大学课堂中使用 STEAM 已变得普遍，硕士和博士水平也是如此。了解不同学历主体的态度将

极大地帮助我们进一步分析 STEAM (见表 9)。 
 

Table 9. Cognitive differences between subjects of different educational qualifications 
表 9. 不同学历受试者之间的认知差异 

样本 属性 变异来源 SS df MS F 事后比较 

RISD 

科学 

组间 36.585 3 
12.195 
1.472 8.285*** 2 > 1; 4 > 1; 2 > 3; 4 > 3 组内 909.629 618 

总体 946.214 621 

技术 

组间 47.350 3 
15.783 
1.627 9.702*** 2 > 1; 4 > 1; 2 > 3; 4 > 3 组内 1005.409 618 

总体 1052.759 621 

工程 

组间 37.274 3 
12.425 
1.516 8.194*** 2 > 1; 4 > 1; 2 > 3; 4 > 3 组内 937.099 618 

总体 974.373 621 

艺术 

组间 76.009 3 
25.336 
2.033 12.463*** 2 > 1; 3 > 1; 4 > 1; 2 > 3; 4 > 2; 4 > 3 组内 1256.383 618 

总体 1332.392 621 

数学 

组间 30.787 3 
10.262 
1.428 7.187*** 2 > 1; 4 > 1; 2 > 3; 4 > 3 组内 882.441 618 

总体 913.228 621 

ML, MIT 

科学 

组间 118.438 3 
39.479 
2.209 17.872*** 2 > 1; 3 > 1; 4 > 1; 2 > 3; 4 > 3 组内 1365.202 618 

总体 1483.640 621 

技术 

组间 120.714 3 
40.238 
2.286 17.605*** 2 > 1; 3 > 1; 4 > 1; 2 > 3; 4 > 3 组内 1412.515 618 

总体 1533.228 621 

工程 

组间 125.500 3 
41.833 
2.207 18.956*** 2 > 1; 3 > 1; 4 > 1; 2 > 3; 4 > 3 组内 1363.820 618 

总体 1489.320 621 

艺术 

组间 59.534 3 
19.845 
1.810 10.966*** 2 > 1; 3 > 1; 4 > 1; 2 > 3; 4 > 3 组内 1118.408 618 

总体 1177.942 621 

数学 

组间 90.276 3 
30.092 
2.223 13.539*** 2 > 1; 3 > 1; 4 > 1; 2 > 3; 4 > 3 组内 1373.590 618 

总体 1463.867 621 

***p < 0.001；学历：1：大学生，2：本科，3：硕士，4：博士。 
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3.3. 讨论与启发 

世界上最有影响力的艺术设计学院之一包豪斯关闭后，现代设计的重心转移到了美国。随着现代设

计的不断发展，美国贡献的影响变得越来越明显。值得注意的是，美国的几家设计机构表现出了非凡的

实力，培养了新一代的创意思维，塑造了当代设计的格局。 
与这些发展同时，STEAM 模式在美国教育领域获得了重视。STEAM 是科学、技术、工程、艺术和

数学的缩写，提出了一种创新的跨学科学习方法。通过将艺术和设计融入传统上以 STEM 为重点的学科

中，STEAM 旨在培养学生的创造力、批判性思维和解决问题的能力。它强调了艺术表达和美学以及科学

技术进步的重要性，并认识到这些学科的融合可能会带来突破性的创新。 
然而，尽管 STEAM 模式有明显的好处和成功，但最近的调查数据表明，STEAM 的概念和美国设计

教育本身可能并不像人们想象的那样熟悉或受到高度重视。即使在具有艺术或设计背景的参与者中，许

多人似乎也不熟悉罗德岛设计学院(RISD)等著名机构。同样，即使参与者可能没有深入了解麻省理工学

院的多媒体实验室，也应该能够认识到其在 STEM 领域的优势。参与者相对较低的评分和缺乏熟悉度引

发了人们对 STEAM 原则在更广泛的教育领域的认识和实施的质疑。 
另一个有趣的发现是男性和女性参与者对 STEAM 的认知差异。女性参与者往往对 STEAM 的看法

或评价较差，这表明对该模型的看法存在潜在的与性别相关的差异。虽然这种差异背后的具体原因值得

进一步调查，但必须解决任何可能阻碍女性参与 STEAM 学科的障碍。将艺术和设计纳入 STEAM 有可

能提供一个更具吸引力和包容性的环境，鼓励更多女性参与这些领域并取得优异成绩。 
为了最大限度地发挥STEAM教育的优势并弥合知识差距，教育工作者必须发挥更积极主动的作用。

仅仅引入 STEAM 概念是不够的，还需要引入 STEAM 概念。它应该无缝地融入到教育框架中通过将

STEAM 原则融入到具体的教学方法和课程中，教育工作者可以向学生灌输创造性和解决问题的思维方式。

教育不仅仅是传授知识；它应该激发学习的渴望，鼓励探索，并培养下一代创新者。 
此外，虽然不是每个人都有机会出国留学，但数字时代为在线学习开辟了巨大的可能性。来自各个

学科的有抱负的设计师和学习者可以利用在线资源来了解世界各地的最新进展和想法，拥抱跨学科思维

并打破不同领域之间的障碍可以带来突破性的发现和变革性的解决方案。 
可以说：包豪斯的遗产、现代设计的演变以及 STEAM 模式的出现，都对当今的艺术和科技做出了

重大贡献。然而，为了充分发挥 STEAM 的潜力，教育工作者、机构和社会必须共同努力，寻求更加综

合和包容的教育方法。通过培养创造力、拥抱多样性和培养跨学科思维，我们可以帮助下一代以独创性

和创新性应对未来更复杂的挑战。 

4. 结论、局限性与后续研究计划 

从 STEM 到 STEAM，艺术的融入有效连接了科学、技术、艺术与人文的融合与碰撞等其他四个属

性。这种融合无疑会激发出无数的创意。对于设计教育来说，无论是包豪斯留下的遗产、现代主义的精

髓，还是“设计思维”带来的新视角，都需要通过教育进一步验证、推动和创新。对于不同背景的设计

师和学生来说，STEAM 可以作为他们之间有效的纽带或桥梁，形成一个系统，形成一种智能。也就是说，

STEAM 的五个属性已经为人们所熟悉，每个属性都在各自的领域发挥着重要作用。当它们整合在一起时，

产生的协同效应大于其各部分之和。因此，有必要加强 STEAM 在设计教育乃至整个教育行业的应用，

特别是解决目前部分学生对 STEAM 不熟悉的情况。此外，科学技术不可避免地与艺术、人文融合，STEAM
在此过程中所释放的潜在智慧值得进一步探索。事实上，跨学科、跨领域的意识和思维是 STEAM 广泛

实施的另一个重要前提。 
该手稿承认其局限性，但期待未来的研究能够完善和扩大其范围。需要考虑的一个重要方面是全球
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有大量提供设计课程的大学和学院；因此，研究结果可能不具有普遍适用性。为了解决这个问题，未来

的研究将彻底研究不同机构的设计项目的独特特征。影响设计教育的另一个重要因素是不同国家和地区

教育政策的多样性。这种差异可能会严重影响课程开发，虽然 STEAM 模型研究提供了宝贵的见解，但

下一阶段研究进一步探索的关键领域在于模型中提供的具体课程。 
为了提高我们研究的深度和广度，未来的研究必须吸引更广泛的设计教育工作者，特别是那些积极

参与制定教育政策和课程的人。通过利用他们的专业知识和独特的视角，我们可以对整体设计项目景观

有全面、系统的了解。这种不同观点的融合无疑将提高我们的研究质量，从而得出更明智、更有价值的

结论，从而推动设计教育的有意义的改进。 
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