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[摘  要] 我国在对小学生开展综合实践活动的过程中注重对学生动手能力以及创新思维的培养。本文对 STEAM 教育理念在小学生制作机器

人过程中的融合进行了分析，从而培养小学生的综合能力。 
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STEM 涉及到的内容比较广泛，包括对科学、数学基础内容的学习掌

握，同时还需要具备技术能力以及工程思维。STEAM 本质上需要学生能

够通过以所学的基础知识为依据，在此基础上锻炼自己的实际动手能力。 

1 STEAM 教育理念与小学机器人教育相互融合的状况分析 

1.1 我国小学生当前接受机器人教育状况 

目前，我国的信息技术发展逐渐趋向成熟，机器人的出现不仅仅被

应用到了各个领域，同时也引起了相关人员对机器人功能上的研究。当

前，机器人也已经渗透到了小学教育过程当中，教师通过教导学生学习

简单的编程来引起学生对机器人的兴趣。小学生通过对机器人进行各种

组装以及衣着颜色的搭配能够逐渐的培养他们的动手操作能力。我国教

育部门很早就对小学综合实践活动提出相关要求。对 STEAM 教育方式进

行重视并将其融入到实践活动当中。在学习信息技术的过程中，通过引

导学生编写编程，能够发现这其中的奇妙所在，这对于小学生的思维能

力具有增强的作用，同时也能够灵活性的进行对问题的思考。 

1. 2 STEAM 理念同小学机器人教育结合的必要性 

STEAM 教育理念需要将多个学科内容进行融合，要求学生能够拥有

对问题的探究意识。机器人教育本质上能够体现出 STEAM 教育的原则，

通过学生对机器人零部件进行组装，然后再运用编程能够使机器人进行

简单的动作，小学生通过对机器人的研究能够增强他们的动手能力，同

时对于机器人各种动作的设计也能够反映出他们的创新意识。 

2 STEAM 教育理念下小学机器人教育实施策略研究 

2.1 活动任务内容分析 

在设计机器人走路环节过程中，需要指引小学生能够首先对其进行

组装，通过组装能够使机器人初步形成，然后通过机器人同计算机进行

关联，再运用一些简单的编程，从而能够对机器人发布行动命令，进而

能够让机器人具备行走的功能。同时，为了能够最大程度上发挥机器人

行走的功能，需要不断的对其进行调试，这样才能够完善机器人的性能，

这对于学生的操作能力能够进行锻炼。 

2.2 活动策划具体流程 

教师首先需要对学生进行小组的划分，使每个组的成员实力基本相

同。其次，教师就可以对学生指定本次实践活动的具体目标，教师在明

确目标的过程中需要注意活动需要同机器人之间存在关联。比如在设计

一款能够具备运动的机器人，由于不同的组装就会导致机器人外观存在

不同，而对编程的更改就会使机器人具备不同的性能，这种差异就通过

学生不同的思考方向呈现出来。 

教师对学生提出的要求就包括对具体机器人设计方案的制定。通过

教师对课堂要求的指导，观看相关的视频素材来引导学生如何设计相关

性能的机器人，进而能够通过自己的想象力来让机器人具备不同的性能。

这整个过程需要学生通过小组的形式来对需要完成的任务进行划分，从

而让每位学生都能够进行思考。 

2.3 成果展示环节 

教师通过给予学生充分的研究以及操作时间，每个小组都能够完成

自己的机器人作品。在完成之后，为了能够让每个小组都观察到其他小

组的制作成果，就可以通过课堂展现的形式，要求每个小组能够派出一

位代表对本组设计环节的思考，以及操作过程中所遇到的难题进行交流，

这样每个小组都能够通过交流展示的形式，借鉴其他小组设计以及操作

过程当中的优点。 

2.4 评价与反思环节流程 

机器人实践活动的最后一个环节就是对其进行评价，其次就需要反

思整个活动当中出现的失误环节，进而使每个小组成员都能够强化自身

的思维能力。教师在点评的过程中可以从以下几个方面进行入手，比如

小组成员在制作机器人的过程当中合作状况，他们在对机器人的性能进

行编程时所展现出的实力状况，以及每位小组成员在活动过程当中遇到

问题的解决方式。这些方面都需要教师能够进行综合客观的评价，从而

对每个小组的机器人制作成果进行评价，指出具体可以改善的环节以及

需要提升的相关能力。在整个机器人制作的过程当中，最重要的并不是

成果的优劣程度，而是在整个实践环节当中学生对各个环节所产生的问

题进行解决的过程。 

在反思环节中，教师可以对学生在活动当中遇到的问题进行分析，

教师通过学生的操作状况能够发现大多数学生对机器人组装环节能够很

快完成，但是在对机器人进行编程的过程中，进展就比较慢，因而就需

要教师能够调整课堂节奏，将课堂的重点放在编程内容上。学生在反思

环节就可以通过自己在小组当中的表现状况进行分析，从而反思自己能

力层面上的不足，从而针对不足的方面进行重视，从而提高自己的动手

能力。 

3 结束语 

教师在对小学生的动手能力进行提升的过程中，需要通过运用

STEAM 教育方式来对小学生的信息技术能力提出要求，需要他们能够掌

握简单的编程操作，从而能够对机器人的设计环节有所把握，进而锻炼

小学生的创新思维能力。 
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