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摘要：目的 对实践共同体理论下数字化设计与建造课程教学组织的优化途径进行梳理和研究。方法 以

认知学科的实践共同体理念为基础，群体性、异质性和实践性是实践共同体理论的要素和特征，从这三

个维度探究设计教学组织的要点和方法。结果 实践共同体理论下的教学组织是实现综合应用性创意设

计人才培养目标的合理途径。结论 实践共同体理论从应用层面提供教学组织优化的路径和措施，包括

注重教学范式的转变、学习共同体的建构、促进共同参与的活动、学习成果评价的多元化；将理论研究

应用到南艺设计教学实践中，数字医疗康复产品设计和建造是艺术与技术高度交叉的应用性课题，围绕

该主题以工作坊的形式，从真实性任务的课题设置、促进协同的教学组织、全过程的学习反馈机制三个

方面展开教学实践。 
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Digital Design and Manufacturing Teaching Based on Practical Community:  

with "Design for Disabled People" Workshop as an Example 
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(Nanjing University of the Arts, Nanjing 210013, China) 

ABSTRACT: The work aims to sort out and study the optimization scheme for digital design and manufacturing of 

teaching organization based on the theory of practical community of cognitive science. The key points and methods for 

design of teaching organization were explored from group, heterogeneity and practicality which are the basic elements and 

characteristics of the theory of practical community. The teaching organization under the theory of practical community 

was an effective way to achieve the goal of training applied creative design talents. The theory of practical community 

provides eeffective paths and measures for optimizing teaching organization at the practical application level, such as fo-

cusing on the transformation of teaching paradigm, constructing a learning community, promoting students' participation 

in the process, and diversifying the assessment on study achievement. At the same time, theoretical research is effectively 

applied to the teaching practice design of NUA. The design and construction of digital medical rehabilitation products is 

an applied subject in which art and technology are highly intersected. The teaching practice will be carried out in the form 

of workshops in the following three aspects: adding practical tasks to the curriculum, promoting collaboration in teaching 

organizations, and implementing the learning process through feedback mechanisms. 
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我国经济与社会的发展正处于从要素驱动转为

创新驱动的新范式，创意经济和知识经济的核心要素

之一是创意人才[1]。创意产业对人才的需求突显“综

合性”和“应用性”，必须具备交叉的知识背景，富 

有创新的素养、良好的性格品质以及协同能力才能应

对具有挑战的创意工作环境[2-3]。目前我国的创意人

才培养主体是高校，艺术类学科培养的是核心创意人

才即从事的工作直接与创意融为一体。为顺应当下社

会发展需求的创意人才培养新方向，我国高等教育领

域提出了注重继承与创新、交叉与融合、协同与共享

的新艺科建设目标。在此背景下，南京艺术学院设计

学院在课程设置、培养模式、教学方式、应用实践等

方面积极探索，引入学习科学领域中的实践共同体理

论和框架，尝试打破学科之间、学术与应用之间的壁

垒，采用工作坊教学组织形式，探索培养综合性和应

用性的创新创意人才教学模式。 

1  实践共同体的概念 

1.1  实践共同体的产生 

实践共同体（practical community，简称 CoPs）

是情境学习理论语境下的教育隐喻和核心要素。20

世纪 90 年代学者开始从认知心理学和人类学视角对

学习进行研究，提出了一种新的学习范式即情境学习

理论。情境学习理论认为：知识具有情境性，即知识

是嵌入在环境中的；学习是参与社会文化的实践过

程，知识是在实践活动中被运用和发展的；学习具有

建构性，是个体主动实现意义建构、文化适应和身份

认同的过程[4-5]。情境学习理论强调学习是基于社会

情境的一种活动，也是个体与情境交互过程中的一种

状态，而教学则是介入社会空间的生产关系，在此理

论视角下触发对教学环境的研究和实践，产生了代表

性的教学隐喻——实践共同体[6]。 

1.2  实践共同体的概念和应用 

莱夫和温格在研究学徒制时首次提出实践共同

体的概念，用来描述这种非正式的学习模式[7]，指出

它是“一群人基于共同的兴趣和事业，通过定期的互

动学习如何做得更好”[8]，一个实践共同体必须包含

三个要素：领域（Domain），即具有共同的关注点、

兴趣或事业；社区（Community），成员们为了共同

的领域而集合在一起进行活动、互享、互助的社会结

构；实践（Practice），必须是持续的共同参与学习的

活动。实践是 CoPs 区别与其他公共体的重要特性，

它强调共同体成员之间是相互介入的关系，在相互介

入过程中成员逐步适应共同体的语言和行为规范，即

“共享技艺库”，在相互介入过程中共同完成意义的

协商即学习的过程，因此该理论认为学习的过程是参

与实践的过程。 

CoPs 理论的发展经历了三个阶段：第一个阶段

是概念的产生阶段，认为学习是一种实践，即学习是

进入共同体的途径，意味着共同体和实践是同时存在

的。第二个阶段是概念的应用阶段，认为实践共同体 

并不是既定存在的，是一种因学习而产生的关系，是

学习定义了共同体，正是在这个阶段该理论被运用在

现实中比如跨部门的组织等，尝试通过培育实践共同

体的方式去促进学习。第三个阶段是概念的深入理解

阶段，研究聚焦到实践这个要素，认为共同体仍然是

分析和发展社会学习能力的重点，但是从更广泛的实

践视角来分析，认为学习能力不仅仅是在一个实践共

体中发展的，即学习的轨迹是跨越多个共同体的。成

员可以在某些实践共同体中发展出特定的技能，同时

在其他共同体中获取一定的知识信息，两者是不同程

度的参与。因此，获得技能和知识这两种形式的参与

是通过实践获得认知学习的核心。 

CoPs 理念在很多领域（比如商业组织、政府、

教育、专业协会等）中已进入实际应用阶段，尤其是

教育领域获得最为广泛的实践，CoPs 理念在其不同

发展阶段对教育领域都产生了重要的影响：第一个认

知阶段强调参与实践对有意义学习的重要性；第二个

应用阶段强调学校应该注重共同体中参与实践活动

的组织，以此来提高学生的学习能力；第三个深入理

解阶段强调学校教育应该关注更为广阔的实践内涵，

包括学科实践、与产学研相关的实践，以及今后工作

的实践等。CoPs 理念提供了全新 “泛在学习”的视

角，促进了学校教育理念和模式的改变：认为学校不

应该是封闭的知识传授场所，而是整个社会认知学习

情境中的一部分，校内应该开展基于主题的学习环境

营造，校外应该将学生的学习与社会实践紧密联系起

来，采用更为广阔和广泛的参与形式；同时学校应该

激发学生的学习兴趣，指导他们主动探索知识的学习

方法，从而提升学生的终身学习能力。在实际应用中，

CoPs 的形式也包括学习共同体、线上共同体等，实

践活动的形式和类型也较为多样，包括解决问题、获

取信息、寻求经验、资源共享、协同和协作、建构观

点、树立信心、发展研判、项目记录、探访、差距认

知等[9]。在我国 CoPs 理念的应用实践同样集中在教

育领域，相对成熟的研究包括以提升教师教学水平为

目的的教师专业学习共同体组织研究，顺应互联网学

习模式提出的网络学习共同体研究，以及促进工科生

深度学习的共同体教学实践等。 

1.3  实践共同体理论对设计教学的适用性 

CoPs 理念下的教学研究视角从个体转向共同

体，情境认知的核心观点是知识具有分散性，它并不

是集中在某个人的头脑中的，而是分散在不同个体的

头脑中，因此教学不应该是简单的教师讲、学生听，

教师问、学生答的模式，它强调将教师、学生以及具
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有相同学习任务和兴趣的人组成共同体，共同体成员

之间是互助、互动、互享的关系，个体在与其他成员

的合作探究、分享经验等过程中，获取分散在其他成

员个人身上的知识，个体在提升自我的同时也对共同

体作出贡献，这个过程即是学习的过程。这个过程将

个体和群体紧密联系在一起，即群体性，一方面成员

之间有效的互动，比如合作、探究、对话甚至是辩论

都是促进学习的手段，为了提高学习效率，成员需要

创建更为高效沟通的方式，比如发展良好的自我认

知、提高与他人的沟通能力和协作能力等，另一方面

强调了成员学习的自主性和主动性，因此教学的重心

应该由单纯地关注知识获得，转向以学生为中心，通

过教学组织来提升学生主动探索知识的能力，培养学

生可持续终身的学习能力。 

教学组织还强调成员的异质性，成员因共同的兴

趣而组织在一起，但个体的经验和学识背景却各不相

同。他们各自拥有的技能和掌握的知识，从类型到程

度都有所差异，这就是异质性。正是这种差异的存在，

新手成员刚开始可以是“合法的边缘参与“，到最终

获得技能和身份，“走向共同体的核心”，学习的过程

是新手成员通过观察、模仿，在熟手或者专家的指导

下进行操作和实践，从而逐渐实现个人能力的提升过

程。在传统的设计教学中，对专业知识点进行归纳和

分类，并分散到不同的课程中由老师进行讲授，知识

呈现出单一化和碎片化的传递方式，CoPs 理念下的

教学实践以完成真实的项目为驱动，将异质性的共同

体成员组织在一起，比如学生、不同背景的学伴、不

同专业的教师、行业专家等共同构成课程学习共同

体，共同完成既定的任务，这样的成员设置提供跨组

织和跨学科的知识仓库，成员之间通过多元背景的对

话，个体尤其是学生在互动中可以获取更加丰富的技

能和知识。这样的教学组织形式一方面实现了在同一

门课程中跨界知识的融合，学生可以通过不同背景成

员之间的互动来获取更为多样的知识；另一方面围绕

一个项目来组织课程的方式和现实中创意设计工作

环境相一致，在复杂的创意设计环境中，设计任务形式

和要求往往是不确定的，需要通过临时组成设计项目

组，甚至是与跨公司或者跨行业的成员共同工作，相互

合作、探讨，从多个角度寻求问题的解答，因此，这一

教学组织形式与创意设计的实际工作模式相一致。 

实践性是 CoPs 理念下教学组织的核心要求，强

调知识不能脱离具体的活动而习得，唯有通过参与真

实情境下的实践才可以获得。教学组织中的实践并不

是简单地把成员组织在一起完成共同的任务，它强调

的是与社会现实情境的联系，要设置真实的实践任

务。因此，CoPs 理念下的教学强调真实情境的营造，

一方面注重课题任务的真实性，提供更加现实和高度

仿真的环境；另一方面强调通过参与真实的社会实践

来完成学习，课程任务应该解决现实问题，注重考察

和培养成员的实际操作能力，这样的方式能让学生更

好地了解未来的工作环境，参与到对未来职业身份的

建构中。 

“群体性”“异质性”和“实践性”是 CoPs 理

论下教学组织的核心特征，这种教学模式下学生提升

了协同能力，具有多学科协同思维和交叉的学科知

识，以及良好的协调与沟通能力[10]；关联能力，即持

续学习和决策力，“连接不同专业节点或信息源”并

通过与他人关联获取知识的能力[11-12]；应用能力，即

以社会需求为导向，梳理服务社会和解决当下现实问

题的意识以及良好的个人素养等[13]，这恰恰是综合应

用性设计人才培养的目标，与 CoPs 理论教学组织成

果具有较高的匹配性，因此可以进一步将 CoPs 理论

作为设计人才培养的教学实践框架。 

2  实践共同体理论视角下的设计教学组织

框架 

2.1  教学范式的转变 

CoPs 理论强调在“做中学”，脱离真实情境的

学习往往会导致“呆滞知识”的产生，新艺科应是

“充分介入人民日常生活的”，并能深度参与社会历

史进程，强调“以社会需要为导向的艺术人才”作为

培养目标[14]，因此设计教学组织中应该注重理论、方

法在真实情境下的实践。首先课程选题应该关注社会

现实和需求，参与真实性的活动；教学内容上侧重社

会调研和考察，引导从用户体验、社会和生产的视角

理解设计；教学形式上可以是应用项目、校企协同等

方式，可以在实际运用中为学生提供利用所学反哺社

会的机会。其次教师角色的转变，CoPs 理论的核心

是以“学习者为中心”的范式，教师需要从单向的知

识传授者转为共同建构知识的参与者，工作的重点应

该是课程的组织安排和学习环境的创设，在学习过程

中教师起到“脚手架”的作用，通过提供资源、指导、

引导来促进学生学习活动的开展。 

2.2  课程共同体的建构   

CoPs 理论认为知识是分布性的，并不是集中在

某一个人的头脑中，分散在不同个体上的知识可以通

过互相之间的互动沟通、交流、分享来实现知识的传

递，而设计学是一门高度交叉的学科，多学科背景的

成员构成是实现教学中知识交叉融合的重要途径。比

如荷兰代尔夫特理工大学工业设计工程学院以知识

领域作为依据，分别围绕技术、人和组织三个领域设

立了可持续设计工程、以人为中心的设计、设计组织

与策略系，所有课程的教学是由一位资深教授和三位

以上不同领域的教师组成的，共同协作完成教学；埃

因霍芬理工大学设计学院采用同样的形式，教师由跨

学科的团队组成，比如“为人、运动和活力而设计”
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的课程中，授课教师分别具有运动科学、社会和动机心

理学、人机交互、数据科学、工业设计和计算机科学等

多学科的背景，不同工作、学科背景组成的教师团队实

现了跨学科知识的传授。埃因霍芬理工大学设计学院

以课程、讲座、研讨会或者工作坊的形式，将不同学

科背景的学生组织在一起，开展通识教育活动和短期

的扩展活动[15]。异质性的成员构成共同体，打破了班级

或者专业的限制，甚至将产业人员、企业导师等跨组

织成员纳入教学实践，是优化组织教学的有效措施。 

2.3  促进参与的活动组织 

CoPs 理论认为知识的获得不是单纯的大脑活

动，而是共同体内部甚至多个共同体的成员通过有意

识的、持续的协商来制定意义的社会性活动，只有共

同体成员之间的交互和介入，才可以形成认知、体验

和知识建构。Mavri 等[16]对 CoPs 在高校设计教学中

的实践进行了研究，表明“甚至只是边缘性的参与，

比如聆听其他人的讨论，学生也可以有所收获”，因

此，教学组织的核心应该是创设促进交互参与的活

动，比如提供个人表达和团队交流的环节、设置话题

引发讨论、为学生群体而非个人布置任务等，还可以

通过演示、示范、指导等形式促进师生的交互，帮助

学生“从边缘性参与”到“核心参与”，最终实现个

体和集体的知识建构。同时教师需要研究学生的个体

学习动因、倾向和个性化的学习特点，以此来调整课

堂节奏和方式，并注重辅助技术的引入比如虚拟现实

情境、线上学术指导、数字资源的共享等，突破时空

限制，以提高参与的效率。 

2.4  成果评价的多元化 

CoPs 理论关注知识的生成性和学习的过程性[6]，

在过程中习得知识、技能，提升素质，因此对学习的

评价应该包括过程中的反馈，比如解决实际问题的能

力、学习能力、与他人协作、交流等。其次学习成果

评价从原先仅仅关注学术成就（成绩驱动），转向更

为广阔的行业和社会视野，除了教师评价外，可以引

入自我评价、不同背景的专业人士以及同学的参与，

包括团队评价、学术评价和行业评价等，从多个角度

对设计成果进行反馈，可以帮助学生从更广泛的视角

理解学习成果，促进学生建立对未来身份转变的认

知，将当下学习和未来事业结合起来。 

新艺科建设提出设计人才的培养目标，强调从学

科定位、课程体系、培养模式等方面进行调整和优

化，推动具有中国特色的多学科交叉融合的艺术教育

课程体系建设，CoPs 理论则从应用层面提供教学组

织优化的路径和措施，见图 1。 

 

 
 

图 1  基于实践共同体理论的设计专业教学组织框架 
Fig.1 Teaching organization framework based on the theory of practical community 

 

3  南艺无障碍医疗产品设计工作坊的教学

实践 

南艺环艺专业自 2010 年将数字技术引入设计实

践以来，依托学院众多门类的艺术教育资源，南艺环

艺专业以数字化思维和技术为主线开展了一系列的

教学实践，成为了该领域教学的领跑者和探索者。本

次工作坊聚焦无障碍医疗场景，以数字建模、3D 打

印等技术为依托，探索设计促进医疗康复领域福祉的

可能性产品设计的目的是通过个性化的设计和制造

增强残障人士活动的无障碍性[17]。同时也是设计学院 

响应和探索新艺科建设的目标，在 CoPs 教学理论的框

架下以项目工作坊的形式，以“无障碍”为主题诉求，

进行的一次数字化设计与建造人才培养的教学实践。 

3.1  真实性任务的课题设置 

课题来源于现实的社会需求，研究显示 3D 打印

技 术 目 前 在 医 疗 领 域 的 需 求 和 应 用 集 中 在 术 前 模

型、医疗器械和导入物、康复辅具以及生物打印等几
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个产品上，它可以使诊断更为直观和精准，同时也可

以满足个性化的医疗需求[18]。本次工作坊聚焦于康复

产品的数字化设计和制造，要求学生从用户需求和体

验出发，思考如何通过数字化智造来实现对“无障 

碍”活动的诉求，成果以实物产品形式呈现，需要思

考产品投入实际生产的可能性，这样的课题设置可以

将学生置身于真实的任务场景中。 

工作坊分为三个阶段：认知阶段、探索阶段、智

造阶段。通过案例学习、文献阅读和专家讲座的形

式，学生获得对课题的初步认知。在探索阶段工作坊

开设相关的课程，课程尤其强调跨学科的知识包括人

体工学、造型设计、工程学、参数化与算法等理论和

技能的深入学习。通过市场调研、当面访谈、使用观

察和体验等方式来判断用户、市场的需求以及已有产

品的使用问题，学生确定初步的设计方向，有同学注

意到目前已有产品更注重功能和实用性，但对外观形

式欠缺考虑，尤其是针对特定人群的需求，缺乏提供

更为个性化的外观设计；有同学捕捉到儿童初次使用

义肢产品会有畏惧感，提出儿童义肢设计更应该考虑

儿童的心理关怀，提升接受度；还有同学针对使用者

提出的舒适度不足等问题开展研究，方案设计也在此

阶段展开，学生将已掌握的专业知识和技能，结合工

作坊进行专项深入学习，并融入设计方案的探索中。

智造阶段也是真实的技术操作过程，对材料属性、打

印方式、设备性能进行研究，往往需要不断的、反复

的优化调整，甚至是需要调整设计方案才能达到预期

的效果。 

在这三个阶段学生处于真实的社会、技术情境

中，通过与医疗机构、制造机构以及研究机构等的交

流和学习，意识到数字化设计与制造需要将艺术与技

术相结合，综合考虑多方相关者的利益以及多技术的

驱动力，并需要对现有的理论和技术进行梳理、排

序、组合来寻求最优的系统性解决方案。 

3.2  促进协作协同的教学组织 

工作坊的成员构成是跨学科、跨组织的，教学组

织和课程讲授是模块化的，同时工作坊还运用多平台

的技术支持和共享资源，这三点措施有效地提升了教

学的质量。 

1）跨学科跨组织的成员构成。工作坊由南京艺

术学院设计学院、南京艺术学院实验艺术中心、极致

盛放公司共同主办，成员包括环艺专业研二学生、四

名校内教师和技术指导以及校外行业专家、专业人员等

共同构成，指导团队具备环境设计、工业设计、媒体艺

术、医疗科学和数字技术等专业背景，其中校外专家包

括义肢专家上海交大的王成焘教授团队，Maiterilise 的

增材制造专家 Kim Francois 等，校外专家通过知识讲

座、案例分享会、实际操作指导等方式参与学习，同

学们不仅可以与他们直接交流，还可以通过参观他们

的工作场景、分享的知识、技能和自身的经验，比如

调研中国 3D 文化博物馆、极致盛放公司座谈会等形

式，加深对未来职业生涯的理解。此次工作坊成员中

还安排有一名和同学们较为熟悉的高年级学长全程

参与学习和讨论，并一起完成个人的设计作品，这样

的安排可以帮助同学们快速地熟悉彼此、建立团队信

任；学长项目经验相对丰富，同时也是此次工作坊的

数字技术指导，通过技术示范、指导、商讨的方式，

及时给予同学们帮助和问题反馈，更好地促进了非正

式的学习沟通，团队协作开展得也更为顺畅。工作坊

通过教师团队的跨专业实现多学科融合的目标，跨组

织的学习场景转化将产学研相连接。 

2）模块化的主题课程设置。工作坊围绕“数字

医疗产品”这个主题，打破学科的边界，从用户、技

术、形式设计三个维度组织知识学习。“用户”模块

聚焦使用者的体验和使用诉求，同学们在受众调研中

关注到很多残疾的儿童患者，他们因身体快速成长需

要不断地更换义肢，增加了家庭的经济负担，儿童心

理层面的需求也有别于成人，因此同学们探索了更加

经济、实用的，符合儿童美学和其他诉求的设计解决

方案，注重义肢造型的设计、功能的延展性和制作的成

本控制，产生了多样的儿童义肢设计比如作品“IRON 

MAN”的手部义肢造型灵感来源于儿童都很喜欢的漫

威英雄，在“REBIRTH”的设计中加入了小型液晶屏

幕，以满足儿童智能手表的功能，“BUBLES”腿部

义肢让儿童在五彩缤纷的颜色中消解了畏惧感等。

“技术”模块渗透在设计制造一体化的各个阶段，从

设计阶段的数字建模到打印制作阶段的材料选择、设

备选择、参数调试等，工作坊依托打印公司的技术支

持，让学生在实践操作中有更加直观和深入的认知，

并最终体现在了成果中，比如在名为“朔云”的坐便

椅设计中，其整体外框架、侧边抽拉花纹造型、靠背

座垫都采用了不同的质感，既丰富了造型，又提升了

使用者的体验感，见图 2；“Cyclon”义肢选用尼龙材

料 SLS 打印技术，尼龙材料具备更好的耐久性且重

量较轻，SLS 打印可以实现高精度和一体化成型打

印，避免人工再次组装；“Flow”智能折叠导盲杖手

柄部分采用 3D 聚合物喷射（Poly Jet）打印技术，在

深入了解打印原理的基础上，赋予光敏树脂材料色

彩，产品最终呈现的效果是透明外壳包裹着内部彩色

的泰森多边形图案的柱身，绚烂的彩色内核为整体增

添了一抹亮色，见图 3。“形式”模块依托南艺多学

科的教学资源，支持学生开展跨学科的研究，比如将

工业设计、交互设计、心理学、服装设计、人体工程

学等知识运用到设计中，在名为“Butterfly”的腰椎

固定支具设计中，学生将腰具当成一件 “夹克”用服

装设计的手法进行设计，使腰椎固定支具看起来不仅 
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图 2 “朔云”坐便椅设计 
Fig.2 Design of "Shuo Yun" toilet chair 

 

 
 

 

图 3 “Flow”智能折叠导盲杖设计 
Fig.3 Design of "Flow" folding guide rod 

  
 

是一种医疗设备，还更加适用和美观。围绕工作坊主

题组织教学，以学生初步确定的方向为依据，有针对

性地组织专业教学，使原有知识在纵深和广度上得到

延续和延伸，在教学方法上多鼓励以学生为主体进行

探索，教师提供个性化的指导。 

3）技术和资源的共享机制：共创和共享技艺库

是 CoPs 理论的一个特征，也是成员共同参与的过

程，工作坊借助技术手段、活动组织来推动共同体内

部甚至是与其他共同体之间的知识共享。比如依靠网

络平台实现了远程交流和疫情期间的教学，市场调研

部分数据由光韵达数字医疗中心提供，而 3D 打印材

料和设备来自于极致盛放公司，机械义肢的原型来自

于“展翼计划”共享平台。展翼计划是以科技力量为

依托的开源志愿者网络，协助志愿者学习制作义肢，

学生基于该开源模型中较为成熟的牵引式传动系统

的手臂传动系统、关节回弹系统和手指抓握系统进行

了改良，通过加装肌电感应芯片升级为肌电式义肢、

表面喷涂广谱抗菌抑菌材料起到卫生防护作用、通

过应力图找出受力较小的位置采用镂空设计达到整

体减重的效果等，完成了牵引式义肢“Cyclone”的

设计，同时改良过的设计模型又回馈给展翼计划共

享平台，实现了在更开放的时空中知识的习得和共

建[19]。 

3.3  全过程的学习反馈机制 

工作坊既是一个真实任务驱动的实践项目，也是

CoPs 理论指导下的设计教学过程，学习成效的评价

更加注重两个维度：一是过程中的及时反馈，二是成

果的多维度评价。在课程中组织简单的组内交流比如

分享信息、资源等，也有更结构化的讨论、汇报、答

疑会等，在这个过程中专业导师、行业专家的指导，

团队同学的建议，以及用户、市场成员的意见推动同

学们实时进行反思、迭代，不断地改进方案促进设计

成果更加完善。此次产学研工作坊的成果汇报形式也

更为多样化，如个人成果汇报答辩会、工作坊设计成

品展览，还包括设计竞赛、论文形式总结、申请外观

专利等形式，见图 4。工作坊实物成果受邀参加 2020

年米兰设计周，获第六届全国大学生艺术展演活动分

赛区特等奖、2020 紫金奖·第二届中国（南京）大

学生设计展二等奖等；《基于参数化技术的康复辅具

研究》获得 2022 年江苏省高校哲社会科学研究立

项，发表了《数字技术推动“无障碍设计”新发展—

以 3D 打印牵引型义肢设计为例》等数篇论文；获得

了多项外观专利，还将数字模型共享至公益平台反哺

社会。成绩的评定还引入了同伴评价、自我评价，考

察认知、沟通、协作等能力，多维度、全过程的及时反 
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图 4  无障碍设计工作坊成果展览 
Fig.4 Exhibition of "design for disabled people" workshop 

 
馈和评价机制帮助学生开拓视野，也促进从更加整

体的、更为广阔的视角来理解设计，全面提升自身

的能力。 

4  结语 

实践共同体理论下的教学安排往往以群体共同

完成实践任务为形式，群体成员具有更加多元的背

景，鼓励学生通过主动探索的方式获取跨学科和跨组

织的知识，这样的课程安排关注学生的终身学习能

力、创造力和决策力、与他人合作和协作能力的培

养，同时注重实践课题的真实性，在真实的任务实践

中提升学生解决实际问题的能力，全面提升高等教育

对设计专业人才能力培养的综合性和实用性。南艺设

计学院以此理论为出发点，进一步从教育范式的转

变、共同体的组建、参与的途径和多元化的评价四个

维度完善了设计教学组织框架，通过工作坊形式探讨

了以高度学科交叉为内涵的医疗康复产品数字设计

与建构的教学途径。通过呼应社会真实需求的课题设

置来强调实践性，跨学科跨组织的团队构成实现了知

识的融合性，数字技术的引入、教师的实时指导和教

学活动的促进推动了学生主动探索知识，关注过程和

多视角的反馈使学生的能力全面提升，接轨未来的职

业生涯。将实践共同体的理论研究与设计教学实践相

结合，从认知学习的视角来调整和优化设计人才培养

方式，为实现新艺科建设目标提供了多维度的视角和

有益探索。 
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