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基于 C-STEAM理念的高中语文“家乡文化生活” 

学习活动教学策略探究
王翠
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摘  要：高中语文是实现核心素养中文化传承和理解的重要途径之一，将 C-STEAM 理念与学习活动单元相结合，

充分挖掘区域文化作为语文教学资源，是语文教师的义务和责任。石柱土家族自治县拥有浓厚的少数民族文化气息，

基于 C-STEAM 教育理念，开展“家乡文化生活”学习活动，利用独特的区域文化资源，帮助学生走进家乡生活、认

识家乡文化、传承和发扬家乡文化。
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引言

当下少数民族非物质文化遗产的生存受到挑战，随

着民歌非遗传人去世和民歌保护不到位等原因，石柱民

歌也离人们的生活越来越远。统编版高中语文“家乡文

化生活”学习活动作为学生了解家乡文化的重要契机，

语文教师在区域文化的传承和发展上应高度重视，将

C-STEAM 理念贯穿于学习活动的全过程，促进学科融合

发展，做到以文化人。

一、核心概念界定与理论基础

（一）C-STEAM 理念

STEAM 兴起于美国，是集科学、技术、工程、艺术

和数学跨学科的综合教育，在培养复合型人才上卓有成

效。2015 年，我国开始引入 STEAM 教育理念，2020 年由

詹泽慧团队在 STEAM 教育理念本土化的过程中，创造性

地提出了 C-STEAM 教育（C 是表示 Culture），即以文化

传承作为目标导向，以多学科融合教育的 STEAM 作为现

实方式。

为推动 C-STEAM 教育进一步发展，詹泽慧团队提出

了 6C 模型作为课程设计的指导，6C 模型包括文化情境

感知（C1）、文化内涵理解（C2）、文化特征探究（C3）、

文化制品创作（C4）、联系社会推广（C5）、总结反思

评价（C6）。

（二）理论基础

建构主义强调学生在学习过程中自己对于知识的建

构，帮助学生在原有学习基础之上，创设情境展开学习。

高中语文学习活动单元都是按照“任务 - 活动提示”的

形式展开，C-STEAM 理念提倡创设学习情境，“家乡文

化生活”学习活动也要求为学生创造学习情境，民歌离

当代学生的生活越来越远，因此需要帮助学生在一定的

文化氛围中去感受少数民族民歌，多角度学习民歌知识，

体验民歌文化。

（三）C-STEAM 理念在高中语文教育中的适用性

《普通高中语文课程标准（2017年版2020年修订）》

中明确指出“理解和借鉴不同民族和地区的文化，拓展

文化视野，增强文化自信”。高中语文必修上册的“家

乡文化生活”学习活动提供了一个学习区域文化的机会，

针对石柱土家族自治县少数民族区域，可以开展非遗文

化民歌的学习。

C-STEAM 理念倡导在传统文化导向下进行学科融合

教育，文化（C）与和艺术（A）之间有着紧密的联系，

文化是通过 STEAM 课程开展达到的目标，因此，艺术可

以充当文化传播的重要途径之一。传统文化自身带有的

复杂性需要通过多种方式进行学习，C-STEAM 理念下倡

导的项目式等多种学习方式与之相适应。

二、高中语文学习活动教学分析

（一）高中语文学习活动教学存在的问题与不足

第一，真实活动情境的欠缺。教师在开展学习活动

时常用的情境创设就是音乐、视频等多媒体方式，这说

明教师有情境创设的意识，但这种情境很多时候都是为

了情境而硬嫁接。对于学生而言，此种情境并未真正激

发学生的探究欲望，只是流于形式。

第二，活动评价体系的欠缺。学习活动单元的开放

程度很高，不同活动在评价方式上有所差异，目前并未

有成体系的评价标准。一方面，教师的能力有限，班级
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学生人数过多，很难去监控学生的学习过程；另一方面，

在以选拔性考试为主的评价模式导向之下，注重终结性

纸笔测验，过程评价被忽视。

第三，学习活动教学设计的欠缺。由于学校资源有限，

学生在开展学习活动时很大程度上会受阻，比如，在开

展“家乡文化生活”学习活动时，由于学校不能提供相

关的场所帮助学生亲身体验，教师的语言讲解，视频播

放等方式，导致整个学习活动达不到预期效果。

（二）C-STEAM 理念解决现有问题的价值

第一，C-STEAM 理念最终目的是传承和发扬文化，

在整个活动的过程中有文化作为主轴贯穿其中，可以防

止学习活动流于形式。在培养复合型人才上，我国作为

最大的发展中国家，更要进一步思考怎样留住人才的问

题。文化是最深沉最持久的动力，通过人文素养和人文

情怀进行融合教育，落实在文化传承和理解的核心素养

目标。

第二，C-STEAM 教育理念倡导多元化评价，包括总

结、评价和反思三个部分。评价是一个贯穿 6C 模型的

动态过程，而 C6 的评价更加注重正式的总结性评价，

可以达到以评促思，进一步对文化进行剖析。开展“家

乡文化生活”学习活动时，评价的维度是多元的（家

乡文化知识、家乡文化艺术等）、思维能力（逻辑思

维、创新思维等）、情感态度与价值（家乡文化理解、

家乡文化兴趣等）。

第三，C-STEAM 教育理念中的 6C 模式是一套完整

且操作性强的教学模式。在开展“家乡文化生活”学

习活动时，以石柱土家族自治县民歌为例，C1（文化

情境感知）是从外在环境刺激学生去接受文化的过程，

通过研学的方式引导学生对家乡文化产生初步认知；

C2（文化内涵理解）通过基础阅读等方式加深在 C1 中

感知到的情境进行进一步加工；C3（文化特征探究）

通过社会调查对文化的本质及其形成原因进行探究；

C4（文化制品创作）通过在前面几个步骤的基础之上，

学生自我理解后进行创造；C5（联系社会推广）是对

外输出文化，也是再次进入到文化情境的过程，如公

益汇演，这是在 C1-C5 过程后的二次文化情境；C6（总

结评价反思）进行活动的评价，在评价基础上反思，

并优化学习活动。

三、6C 模式建构下《家乡文化》学习活动教学策略

设计

（一）课程背景

石柱土家族自治县作为渝东北少数民族之一，其

民歌具有独特的地域特色和土家民族风情，这些民歌

不仅记录了土家人的历史、生活、习俗和信仰，还蕴

含着丰富的文化意蕴和审美价值。C-STEAM 理念下以

文化传承为导向目标，开展“歌韵石柱·文化寻根”

之旅的主题活动课程，帮助学生了解家乡的历史文

化，增强文化自信，进一步打造出区域文化特色课程 

（活动）。

（二）课程目标

在以上课程背景之下，结合本地区和学生情况，设

计了以下教学目标：

1. 通过采访、考察和查阅文献等方式，了解石柱民

歌的历史脉络和发展状况；

2. 学习石柱民歌中代表性的民歌，例如“啰儿调”

及其文化内涵；

3. 感受石柱民歌非遗传承人的民族情怀，会唱《太

阳出来喜洋洋》等经典民歌；

4. 在实践中创造石柱民歌的文化制品，并面向社会

进行推广。

（三）课程活动设计

STEAM教育以传承文化为导向，引导学生认识、理解、

认同家乡文化，从而潜移默化的实现文化传承。石柱民

歌是具有地方特色，且与学生生活比较接近的优势，根

据 C-STEAM 教育下的 6C 模型，结合石柱民歌设计“家乡

文化生活”学习活动课程，如图 -1 所示：

图 -1 基于 C-STEAM 的石柱民歌活动流程图
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1. 文化情境感知（C1）

针对本区域的高中学生可以为其创设出真实可感的

情境。首先，带领学生走进石柱县的村落、县文化馆，

面对面了解土家族的历史文化和民歌产生的环境。其次，

教室悬挂土家族的图腾和服饰，让学生感受到土家族的

文化氛围。教师提前准备好石柱民歌的相关资料帮助学

生对石柱民歌产生外部环境刺激，是学生接受信息的过

程。最后，组织学生进行小组讨论，分享自己身边的民

歌现象或对于石柱民歌初步的感受和理解，加强学生对

于家乡民歌文化的理解和认同。

2. 文化内涵理解（C2）

首先，要通过学生的基础阅读进一步建构对石柱民

歌的理解，帮助学生在原有知识的基础上，更新或重构

石柱民歌文化内涵。其次，文化观摩上，教师给出石柱

民歌“啰儿调”中《太阳出来喜洋洋》《怀胎歌》等经

典曲目进行观看，引起学生对家乡文化的认同感。最后，

技能训练上，观看时要求学生记录所听到的“啰儿调衬词”

等细节，并邀请学生进行模仿演唱。

3. 文化特征探究（C3）

文化特征是一个地区的时代、地形、风俗等多重因

素影响之下形成的，对于文化特征的探究可以通过田野

调查，进行资料的搜集和整理。首先，学生可以根据 C2

中对于文化内涵的了解，提出不理解的问题；其次，师

生共同设计访谈内容，安排学生与石柱县非物质文化遗

产民歌的传承人或相关人员的深度访谈；最后，将访谈

资料进行整理，形成调研报告。以石柱民歌中国家级非

物质文化遗产“啰儿调”和民间乐器“耍锣鼓”为例，

要明确“啰儿调”的音乐特征和文化内涵等，了解“耍

锣鼓”的音乐形态特征和曲牌结构等。

4. 文化制品创作（C4）

文化制品创作需要在前面几个环节的基础之上进行

实践性操作。对于石柱县民歌的文化制品创作，可以结

合现代元素和创意，来打造一些新颖且有趣的作品。

第一，音乐邮票系列。设计以石柱县民歌为主题

的邮票系列。邮票上都可以绘制与民歌相关的元素，

如风景或人物，并附以简短的歌词或介绍。结合AR技术，

在邮票上制作二维码，使用手机扫描邮票时，能播放

出该邮票对应的民歌旋律，为用户带来视听双重体验。

第二，日常生活用品系列。学生运用美术知识和音

乐知识设计出民歌元素的绘画，如餐具、服装等，这些

日用品让民歌文化融入人们的生活。

5. 联系社会推广（C5）

推广环节主通过公益性的展览交流分享成果，这是

经过C1-C5深入学习后再次回到C1的二次文化情境感知。

首先，要求学生明确布展的地点、时间等基本内容，让

学生制作好文创产品的宣传海报；其次，进行展会的布

置，邀请师生、民歌歌手等参与，班级内分工合作，做

好参观记录；最后在班级中进行分享交流。通过让学生

带着文化制品走出校园，帮助石柱民歌走向社会的形式，

既是学生体验文化创新获得成就感的过程，又是宣传家

乡文化的新途径。

6. 总结评价反思（C6）

当前倡导师生多元化评价，不仅要运用多种评价方

式，更要吸引多种评价主体参与进来。对于 C-STEAM+ 石

柱民歌——“歌韵石柱·文化寻根”之旅主题活动课程

的评价可以从民歌知识的测验（石柱民歌的来源与舞蹈

的关系）、阶段性评价表（石柱民歌文化特征探究记录表）、

文化制品创作的创新性、社会推广的参与度和可实施性

等方面进行。

结语

综上所述，石柱土家族自治县民歌作为土家族文

化的重要组成部分，具有浓厚的家乡文化特色，以高

中语文“家乡文化生活”学习活动为契机，在 C-STEAM

理念下对石柱民歌进行传承和理解，帮助学生建立文

化认同感。新时代下，党的十八大以来在教育上把“立

德树人”作为根本任务，就必须要回答“为谁培养人？

培养什么人？”的重要问题。在“C-STEAM+ 石柱民歌”

的模式之下，通过开展“歌韵石柱·文化寻根”之旅

的主题活动，一方面可以对石柱民歌进行挖掘，另一

方面是青年传承本地文化的重要途径，更是防止民歌

文化断流的重要手段。
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