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摘要
概念界定：STEAM教育本质是整合多学科的教育方式，目的是培养跨学科解决问题的能力闭环。

其是一种教育理念，而在现阶段的教育实践中习惯被细化为三种教育类型：科学素养类、机器人

编程类和软件编程类。

研究综述：目前，世界很多国家都已制定相关政策开展STEAM教育，既包括加强项目制的跨学科

教学，也包括在中小学开设编程、AI等课程。

发展现状：学校、家庭、培训机构、少年宫等都是STEAM教育的实施主体，学校主要以课后服务

为主，部分学校将其纳入常规课程；培训机构是目前的核心服务提供主体，课程难度级别相对更

高。

市场规模：2021年我国STEAM教育市场规模422亿，其中机器人编程类259亿，软件编程类147

亿，科学素养类16亿。预计未来三年CAGR16%。

商业模式：2021年to C、to S、to B市场规模占比分别为93%、5%和2%。to S：倚重渠道，硬

件为核心收入来源，政策支持下，预计未来to S发展速度更快，同时软硬配比更均衡；to B：倚

重性价比，教具售卖及加盟为主；to C：重师资及服务，未来软硬件的结合会更紧密，家庭教育

产品市场空间待打开。

展望：新政策下的新机会：“双减”及其配套的课后服务等政策将促进STEAM教育的供需双向扩

容，新课改及招生评价改革或将推动STEAM教育需求的增加；新技术下的新机会：元宇宙热潮下，

家长、学校和政策制定者对STEAM教育重视度提升；新时代下的新展望：我国目前的STEAM教

育更多聚焦在知识的教授方面，未来还需要在技术的运用维度做更多的努力，包括为儿童提供更

方便易用的编程创作工具。
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来源：艾瑞咨询研究院自主研究及绘制。



3

现状：我国STEAM教育市场概览 2
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什么是STEAM教育？
整合多学科的教育方式，培养跨学科解决问题的能力闭环

来源：www.steamedu.com；艾瑞咨询研究院整理。

STEAM是科学（Science）、技术（Technology）、工程（Engineering）、艺术（Art）和数学（Mathematics）五个

学科英文单词的首字母缩写，STEAM教育就是整合了科学、技术、工程、艺术和数学多领域知识的综合教育方式，它强

调学科的融合性、多元性与包容性，希望打破学科领域的边界，同时培养儿童发现问题，并基于科学、技术、工程、数学

多学科解决问题的能力。

20 世纪 80 年代，美国国家科学委员会提出STEM教育的建议并发展成为国家战略，其初衷是使更多的学生在高等教育阶

段选择与STEM相关的学科，以保持美国在科技创新与国际竞争力上的领先地位。美国弗吉尼亚科技大学的教授Yakman认

为，原有的STEM教育只关注项目本身（做什么和如何做），而忽略了对人本身和背景的关注（谁来做和为什么做），因

此STEM在跨学科知识的广度和深度上仍存在着一定的局限性，并在其教学过程中缺乏一定的趣味性、情境性和艺术性。

因此，她将艺术（Arts）与STEM进行有机融合，并在2006年提出了STEAM教育理念。2014年左右，STEAM教育的理念

引入我国，并掀起了我国的STEAM教育热潮。

跨学科整合的教育

在真实情境下，在做中学的教育
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美国的STEAM教育-相关政策
政府大力推进STEAM教育发展，被视为提升国家竞争力的国
家战略

来源：艾瑞咨询研究院根据公开资料整理。

美国STEAM教育相关政策梳理

时间 政策名称 要点 发布主体

1986年 《本科的科学、数学和工程教育》 首次明确提出了高等教育领域中STEM教育的纲领性建议（即“科学、数学、工程和技
术教育集成”）

美国国家科学
委员会

1996年
《塑造未来：科学、数学、工程和

技术的本科生教育新期望》
针对STEM教育新的形势和问题，对学校、地方政府、工商界等提出明确的政策建议，
包括大力“培养K12教育系统中STEM教育的师资”以及“提高所有人的科学素养”等

美国国家基金
委员会

2007年 《国家竞争力法》

该法案强调创新需要雄厚的研发投入和对STEM教育计划的切实执行，批准在2008年到
2010年期间为联邦层次的STEM研究和教育计划投资433亿美元，包括用于学生和教师
的奖学金、津贴计划资金以及中小企业的研发资金。该法案还要求把美国国家科学基金
增加到220亿美元，除自然科学和工程的研究资金外，重点用于奖学金支持计划、K12
阶段的STEM师资培训和大学层面的STEM研究计划

美国国会

2009年 “竞争卓越”计划
该计划的出发点是提高全美学生STEM的成绩，强调美国将优先发展STEM，决心把美
国科学和数学教育的排名从中间位置提高到世界前列。为确保该项目的顺利实施，联邦
教育部提供43亿5000万美元，供各州政府申请，以推动中小学STEM学科的教育改革

奥巴马政府

2011年
《总统2012预算要求和中小学教育改革蓝

图法案》
投入2亿600万来推进STEM有效教学，并预计在2020年前培养10万名STEM教师，未
来10年中要培养10万名STEM教师

奥巴马政府

2013年 《联邦政府STEM教育五年战略计划》 该计划宣布美国政府将投入超过10亿美元，用于STEM教育的推广和教师培训等工作。
2016年奥巴马签署最终预算，投入30亿美元专门用于STEM教育项目

奥巴马政府

2016年《STEM 2026：STEM 教育中的创新愿景》
教育部把开展早期STEM教育作为实现未来10年愿景的八大挑战之一，要求各州政府、
教育部门、社会机构等加大早期STEM教育的财政拨款和研究资助，倡导各相关机构能
够提供更多如电视节目、APP等关于学习STEM的资源，促进早期STEM的发展

美国教育部

2018年
《制定成功之路：美国STEM教育战略》

（又名“北极星”计划）

该计划提出了未来五年战略发展目标：即“美国要在STEM领域的国民素养、发明创造
和劳动力就业方面成为全球领导者”。呼吁全美各学校、家庭、社区、企业和行业协会
尽快联合起来，共同将美国打造成全球STEM领域的“北极星”。该计划首次将“数字
素养”和培养学生的“计算思维”作为STEM素养的核心内容，一方面号召政府、学校
和社会各界积极行动起来，创设STEM教育生态；另一方面，强调企业部门加强与学校
之间的联系，探索有效途径，开展“基于工作的学习”。2019年计划投资各个行业的部
门项目125个，投资金额32亿美元

特朗普政府
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美国的STEAM教育-参与主体
政府、家庭、社会多方共同构建STEAM教育生态系统
美国已逐渐形成多方参与的STEAM教育生态系统，涵盖政府、学校、课后服务提供方、高等教育机构、企业及民间组织、

STEAM资源丰富的社会机构以及家庭等多个主体，该生态系统将各个学习场景联系起来，联邦政府与各州政府的专项拨

款作为STEAM教育领域资金投入的重要来源之一，为STEAM教育发展提供了强有力的支持与保障。

来源：美国教育部，艾瑞咨询研究院自主研究及绘制。

美国STEAM教育生态系统示意图

STEAM资源丰富的社会机构

• 激发学生对 STEAM 的兴趣，并通过一系列

活动将学术课程带入学生家庭

• 如：公共图书馆、博物馆、科技中心等

学校

• 鼓励 STEAM 领域的机构参与，为教师和学生

提供专业的学习支持

• 开设STEAM教育课程

家庭
• 家庭在生态系统中的角色主要为共同

学习者与连接者，连接孩子与STEAM

教育的多元教学场景，帮助启发学生

对于STEAM学习的兴趣

课后服务提供方

• 为学生提供高质量的STEAM学习机会，强调实

际应用能力

• 如：社区学习中心、基督教青年会等

高等教育机构

• 研发STEAM课程、STEAM教师培养

• 如：美国卡耐基梅隆大学、佛罗里达

国际大学

企业及民间组织

• 提供行业中的STEAM专业知识以及相应的慈善

支持

• 如：谷歌AIY Projects、英特尔VR技术支持、

比尔盖茨基金会等

学生

政府：提供政策、资金支持
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美国的STEAM教育-实施特征

来源：公开资料，艾瑞咨询研究院整理。

寓教于乐是核心学习方式；课后服务、社区学院、夏令营是
重要学习场景

STEAM教育主要学习场景

课后服务
美国中小学放学时间早，与家长下班时间有很长的

间隔，很多学校开放场所给培训机构，开展
STEAM课程

社区中心

夏令营

培训机构

家庭学习

与课后服务模式类似，社区中心通过自有老师或与
培训机构合作方式为中小学生提供STEAM教育

按照美国法律，禁止将孩子单独留在家中，夏令营
在美国很受欢迎，STEAM夏令营是其中一项重要

主题

各类机器人、编程培训机构也是美国STEAM教育
重要提供方，如乐高活动中心等

通过硬件、软件平台等自主学习或在父母指导下
学习

寓教于乐是核心学习方式

寓教
于乐

通过游戏
学习

学习制作
游戏

如编写、修改
minecraft的MOD；

乐高学习等

如通过Kodu、

Roblox等制作游戏

美国儿童的STEAM教育非常注重寓教于乐，与游戏高度结合、应用导向、兴趣驱动，如为了minecraft游戏闯关而学习编

写、修改MOD，或为了制作游戏而学习编程。
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美国的STEAM教育-典型公司
Roblox：既是游戏平台，亦是教育手段和创作工具
Roblox成立于2004年，是全球最大的多人在线创作游戏平台，以高自由度的UGC游戏模式为用户提供低门槛的游戏开发

和个性化的社交空间。在生态层面，面向普通用户的3D游戏应用Roblox Client、面向开发者/创造者的内容制作社区

Roblox Studio以及为平台提供服务支持的云架构Roblox Cloud共同构成了Roblox的生态闭环。在商业层面，Roblox的

主要收入来源为用户的订阅收入，用户可通过高级订阅或直接购买的方式充值Robux（用于交易的虚拟货币），开发者/

创作者则通过向用户售卖虚拟内容，基于用户消耗的Robux金额按一定比例获得分成，用户的付费意愿越高、游戏投入时

长越多，开发者的分成收入越高、越能激发他们的创作意愿，从而形成正向效能。

来源：公司招股书，艾瑞咨询研究院自主研究及绘制。

Roblox商业模式示意图

Roblox 

Cloud 

（云端）

开发者/创作者

盈利机制

① 高级订阅（按月付费）

② 直接购买（单次付费）

用户

付费机制

Roblox Client（客户端）

• 一个工具集，允许开发者/创作者构建、发布、操作和销

售自定义工具与3D体验内容

• 工具范围：从简单的对象和地形操作到复杂的脚本和游

戏功能，适用于不同技术水平的开发者/创作者

构建体验内容的用户

成为平台的游戏开发者

用户

构建虚拟物品的用户

成为平台的素材创作者

Roblox Studio（开发端）

普通用户 基础架构服务支持

基础架构服务支持

• 支持自定义身份创建，支持3D虚拟社交

• 2020年，Roblox用户订阅收入达19亿美元，同比增长

171%

Robux

体验消耗的70%流向开发者，
素材消耗的30%流向创作者

重新投资到开发工具中

预览已结束，完整报告链接和二维码如下：
https://www.yunbaogao.cn/report/index/report?reportId=1_37219


