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【摘要】项目化学习以真实任务接通欣赏与创作，但美术项目化学习在落地时普遍面

临一个困境：创作过程难评、缺少学科化的评价工具。本文结合一个由真实展览驱

动、融入跨学科要素的高中装置艺术单元，介绍自主设计的分析框架“装置 X 光

片”。该框架从六个维度审视作品，在分析专业作品时作为学习工具，在自主创作时

作为设计工具，在展出测试时作为评价工具，贯穿项目始终，为美术项目化学习中的

作品分析、创作设计与过程评价提供一种可操作的学科框架。
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一、问题提出

项目化学习（PBL）以真实问题驱动持续探索、形成可公开的成果，有助于接通

欣赏与创作——学生不再只是“看懂”一件作品，而是“为真实目的去创造”一件作

品。然而，美术项目化学习在落地时常遇到一个困境：过程难评。美术作品的优劣常

凭“好看”“有创意”等模糊印象判断，缺少一套可操作、可共享的学科分析语言；

而评价量表又容易沦为套模板、只打分数等级的形式，与美术评价的特点相违背[1]。

现有美术项目化学习研究多关注课程统整与活动设计，对“用什么学科语言贯穿分析

与评价”着墨不多，装置艺术领域的相关探索更为少见[2]。

本文报告一个由真实展览驱动的高中装置艺术单元，以及一个自主设计的分析框

架“装置 X 光片”如何充当那把贯穿分析、创作与评价的学科标尺。

二、单元概况与项目化学习定位



本单元依托徐汇艺术馆建馆二十周年特展开展。六名学生要为该馆的真实展览创

作一件承载校园记忆的互动装置《校园记忆》，并最终在馆内公开展出。

以夏雪梅对项目化学习本质的界定——为促进素养目标，围绕一个真实而复杂的

问题持续深入探索，形成可公开的成果[3]——对照本单元：驱动问题真实（“如何让

看不见的校园记忆变成可被观众体验的形式”）、探索持续（四课时从分析到创作到

展出）、成果公开（美术馆真实展出），三项均满足，是一个完整的美术项目化学

习。

需要诚实界定的是它的“跨学科”程度。夏雪梅将跨学科学习分为三个层级，越

往上越要求学生深入地学习并整合其他学科[3]。本单元在创作中融入了技术、历史等

学科要素，达到“用其他学科知识共同解决问题”的层级，但学生并未对这些学科展

开深入的专门学习。因此本文将其定位为“以美术为主体、融入跨学科要素的项目化

学习”，而非严格意义上的跨学科项目化学习。这一定位也呼应课标“经历像艺术家

一样创作的过程”的要求[4]：学生像艺术家一样面对真实主题，在过程中发展美术核

心素养（尤其是“美术表现”），同时锻炼合作、问题解决等通用素养，呈现顾超所

说的“双线并进”[5]。

三、“装置 X 光片”框架的建构

“装置 X 光片”最初是为拆解一件装置艺术作品而设计的分析工具，像 X 光透视

一样，把作品如何将抽象内容“翻译”为可体验形式的内部机制显影出来。

框架的关键一次迭代发生在与教研组的讨论中。早期版本偏重描述“作品做了什

么”——记忆主题、记忆载体、互动形式、传递的感受，能说清现象，却缺少美术学

科的内核：没有回答“为什么会产生这样的感受”。据此增加了“设计原理”维度，



把对比、节奏等隐蔽的形式逻辑显性化；同时把笼统的“完成度”细化为“材料与技

术”——装置作品最终要真实落地，技术能否实现、材料是否易得，本身就是创作必

须权衡的美术问题。最终框架包含六个维度，如下表所示。

维度 它在回答什么 对应美术核心素养

记忆主题 作品承载哪一段记忆 文化理解、图像识读

记忆载体 记忆通过何种形式被承载 图像识读、美术表现

互动形式 观众通过何种方式参与 创意实践、美术表现

传递的感受 作品希望引发何种体验 审美判断

设计原理 形式语言如何组织体验 美术表现、审美判断

材料与技术 作品如何被真实实现 创意实践、美术表现

这六个维度并非从某一理论演绎而来，而是在反复拆解真实装置作品的过程中迭

代形成；其合理性来自两方面：一是能否有效解析一件装置作品的构成机制，二是是

否覆盖了美术核心素养的主要方面（见上表）。它们也不是彼此并列的孤立指标，而

呈现“内容—体验—成因—实现”的分析序列：记忆主题与载体回答“是什么”，互

动形式与传递的感受回答“怎么体验、体验到什么”，设计原理回答“为什么会这

样”，材料与技术回答“如何做出来”。

就评价功能而言，这一框架具备表现性评价所要求的三个核心要素——指向核心

理解的目标、能引发学生表现的任务指向、分层描述的评分参照[6]；它也贴合美术项

目化学习对评价的主张：贴合学习目标、分维度、师生可共用，而非套模板、只评分

数等级的打分表[1]。此外，“互动形式”之所以是核心维度，是因为在互动装置中观

众的参与方式与参与程度往往决定作品的成败[2]。



四、框架贯穿单元的实施

单元共四课时，以斯坦福设计思维五步法（共情、定义、构思、原型、测试）作

为活动推进路径，X 光片框架则作为贯穿始终的认知与评价锚点。

第一课（共情）：学生带着“记忆是否可见”的问题走进徐汇艺术馆。他们并非

一开始就拿到维度表，而是借助学习单，在问题引导下逐步分析专业参展作品——先

梳理记忆主题、记忆载体、互动形式、传递的感受与材料技术，再追问“为什么会产

生这样的感受”，自己归纳出设计原理。以《共振之弦》为例，它以艺术馆 logo 与

二十七次展览图片为记忆载体，拨动琴弦带出对应图像，“从静到动、从沉默到回

应”的对比与节奏正是其设计原理。X 光片在此是学习工具，帮学生把模糊的观看经

验结构化；而“为真实展览创作”这一驱动问题，从一开始就为分析定下了真实目

的。

第二课（定义与构思）：用 X 光片“检验”本校既有的《上中拼图》模型——它

算不算装置艺术、又缺什么。逐维度扫描后，学生诊断出“记忆载体只有建筑模型、

互动与校园记忆关联弱、缺少前后对比、更像一件静态雕塑”等问题，随后展开两轮

头脑风暴，并将方案向技术指导教师报告、向其他班级同学征集意见。X 光片在此是

创作的诊断工具；向技术指导教师与其他班级同学征集意见，也使方案从一开始就面

向真实的使用者。

第三课（原型）：分工制作可供测试的原型。六个维度成为创作的对照标尺：为

“互动形式”确定触摸屏幕触发动画的方式，为“设计原理”把对比落实到声音的有

无强弱上，为“材料与技术”反复调试数字动画与实体模型的契合。值得一提的是，

在互动效果的技术实现上，本单元借助 AI 辅助生成像素动画帧与交互代码，降低了实

现门槛，使创作精力得以集中在记忆内容的表达与互动设计上，而非困于技术细节。



X 光片在此既是学习工具，也是评价工具——学生一边对照六维推进制作，一边检验

原型哪一维还不到位，在反复试做中持续迭代。

第四课（测试）：在美术馆完成搭建与展示，进行真实展览情境下的公开测试。

教师观众、学生观众与创作者本人，都使用基于同一框架的评价表，为作品的六个维

度打分并提出改进建议。作品在美术馆面向真实观众公开展出，其反馈直接成为后续

修改的依据——这正是项目化学习“公开成果”与“真实用户”的体现。X 光片在此

是评价工具。

由此，分析、创作、评价共用同一套维度，教、学、评围绕同一语言展开，单元

的教学评趋于一致[7][8]。

五、教学实践中的关键证据

从分析他人到诊断自己。蔡惜缘先用 X 光片分析《共振之弦》，得出“设计原理

看似隐蔽，实则是互动方式的发动机，没有了对比和节奏，作品传递给观众的感受可

能弱化”的判断；随即用同一框架“扫描”《上中拼图》，发现它“记忆载体只有建

筑模型、与校园记忆关联不大、缺少前后对比、更像一件雕塑”。同一套维度，先用

来读懂他人，再用来诊断自己——欣赏与创作之间那道断裂在此得到接通，这也是项

“装置 X 光片”贯穿项目化学习的分析、创作与评价



目化学习“以真实创作为目的”才会发生的迁移。

真实约束下的设计决策。小组最初计划用 Arduino 让观众触摸建筑后亮灯发声，

与技术指导讨论后意识到电路难以隐藏、长期展出易故障，最终改用美术馆现成的触

控一体机。负责统筹的邱轶宁反思，载体的改变让“互动形式”从单一的声音扩展为

视觉、听觉与叙事的结合。这种权衡只有在为真实展出负责时才会发生，也印证了项

目化学习让学生“像专家一样思考”的价值[9]。

评价驱动的两轮迭代。“材料与技术”维度上的一次反复，最能说明评价如何反

哺创作。建筑模型需固定在触控一体机上方，最初团队从美观出发，定制了一块与屏

幕等大的亚克力板承载模型，板面近乎隐形、不遮挡屏内动画。但首轮测试暴露出问

题：该一体机采用红外触摸屏，其感应依靠屏幕表面上方一层红外光栅，高出表面的

建筑模型恰好遮挡光束，导致触碰时频繁误触、感应迟钝，严重影响互动体验。依据

这一反馈，团队判断“互动的流畅度应优先于整体美观”，遂改用一块更小的亚克力

板架在屏幕上方、把触控感应区留空，避开了模型遮挡红外的问题。然而第二轮公开

测试又收到新的反馈：这块亚克力板存在感变强，显得突兀，其边缘还会遮挡屏内的

部分互动元素。这一轮问题目前仍在解决中。两轮“测试—依据反馈修改—再测试”

的过程表明，X 光片的维度不只是事后打分，更在创作过程中持续驱动学生权衡与改

进。

共享评价语言的形成。各轮测试的三方反馈均以 X 光片维度为参照，意见高度收

敛于“互动形式”与“设计原理”：教师建议在互动动画中增加视觉引导，让观众知

道要点哪些元素；学生观众指出多数人第一反应是去摸建筑模型而非点击屏幕，需要

更多动画引导；创作者自评则坦言互动小游戏的寻找感不够、略显枯燥。不同身份的

评价者自发使用同一套语言指向同一类问题——这说明框架已逐渐内化为师生共享的



观看与判断方式，而不只是一张纸上的表格。

跨学科资源如何服务美术表达。本单元融入的跨学科要素，始终服务于美术表达

这一主体，而非独立的学科目标。技术上，从 Arduino 到触控一体机的取舍，是为了

让“互动形式”更稳定地服务于记忆的传递；数字媒体上，借助 AI 生成像素动画、并

用逐帧动画呈现校园场景，是为了让“记忆载体”更生动；历史与文化上，对徐汇艺

术馆二十周年与校园记忆的梳理，则为“记忆主题”提供了真实而具体的内容。三类

资源各有来处，但都被收束到 X 光片的相应维度上，成为美术创作的养分。

从案例看项目化学习的发生。回看整个单元，学生经历了一条完整的项目链条：

面对的不是教师预设的标准答案，而是“如何让校园记忆被观众体验”这一真实问

题；方案在与技术教师、其他班级同学以及现场观众的互动中不断被检验和修正；作

品历经多轮测试持续迭代；最终以公开展出的形式接受真实观众的反馈。正是这些特

征，使本单元的学习不再停留于课堂练习，而成为一次具有真实性与开放性的项目实

践——而 X 光片框架，则是让这条链条上的分析、创作与评价始终“说同一种话”的

那把学科标尺。

六、反思与局限

诚实地看，本单元的跨学科只达到“用其他学科知识共同解决问题”的层级，学

生并未对所涉学科展开深入的专门学习，因此它是以美术为主体、融入跨学科要素的

项目化学习，而非严格意义上的跨学科项目化学习[3]。

其次，X 光片的六个维度建立在“互动装置”这一前提上，对非互动的平面或雕

塑作品适配有限，迁移到其他媒介时需要调整。

第三，本单元仅有六名学生、一个教学班次，所得为实践层面的初步经验，尚不



宜过度推广；评价端也仍偏重“作品评价”，对“学生学习过程”的证据收集不足，

加之上文“材料与技术”一例中第二轮问题尚未解决，都指向下一轮改进的方向。

框架的价值，或许不在于它有多“完整”，而在于它为师生提供了一套可以共同

争论、共同修改的语言。当分析、创作与评价说着同一种话，美术项目化学习的过程

便更趋可见、可评。
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