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【摘　 要】 构建与授课对象认知特征相匹配的教学方式是保证课程目标达成的关键。
“管理学原理” 课程作为抽象程度很高的基础性原理课程， 如何让 “三无” 特征的大学低

年级本科生理解课程内容的挑战度极高。 传统的教学模式下， 学生对理论的掌握以 “死记

硬背” 为主。 在体验式学习理论框架的指导下， “管理学原理” 课程组构建了可供学生实

际参与体验的场景任务， 将枯燥抽象的理论学习过程场景化、 体验式、 互动化。 在任课教

师的引导下， 学生在完成场景任务后进行复盘反思， 形成抽象的概念和普遍性的原理， 有

效解决了传统商科教学中 “基本知识” 和 “次级知识” 无法融合传授的困境。 本文以

“管理学原理” 课程中的决策为例， 以经典的 “沙漠求生” 为场景任务， 系统介绍了 “以
学生为中心” 基于体验式学习的课程设计思路。

商科的强实践属性对于传统的课堂教学提出了巨大挑战。 目前商科主流的案例教学模

式， 由于案例场景的静态性、 管理要件单调、 学生缺少必要的生活和企业经验导致的共情

度差等因素的存在， 使案例教学在低年级学生的课堂效果明显不如高年级和在职学生的课

堂效果。 因此， 使用与低年级本科学生认知特征相匹配的教学方式直接决定着学科思维训

练、 理论基础夯实、 问题分析和解决能力培养的效果。

一、 教学目标

在案例教学的基础上， “管理学原理” 设计引进体验式学习场景进入低年级本科生的

课堂， 学生以团队形式分角色参与体验场景中的任务完成， 任务完成后在教师的带领下进

行完成过程的复盘， 总结反思， 理论升华。 体验式的学习方式不但可以训练学生运用所学

进行问题的分析与解决， 也可以训练学生与不同风格和思维方式的团队成员进行沟通， 学

会对不同意见的整合处理， 学会解决分歧冲突， 锻炼沟通能力、 理解能力、 协调能力、 领

导能力等在传统课堂教学中无法训练的诸多团队能力。
“决策” 作为 “管理学原理” 四大职能模块———计划模块的核心内容， 一方面是训练学

生运用学科思维分析和解决问题能力， 增强组织运行理解力的重要内容； 另一方面是在团队

决策过程中训练学生掌握组织内在的运行规律和沟通合作基本技巧， 训练团队合作能力。
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二、 教学难点

１． 商科的基本知识与次级知识

Ｊ·爱德华·拉索在 《决策陷阱》 一书中将知识分为基本知识 （ｅｌｅｍｅｎｔａｒｙ ｋｎｏｗｌｅｄｇｅ）
和次级知识 （ｓｅｃｏｎｄａｒｙ ｋｎｏｗｌｅｄｇｅ）。 所谓基本知识， 是我们知道的基本事实及我们确信不

疑的理论、 原理或方法。 而次级知识是我们对自己拥有的基本知识的价值以及适应的环

境、 条件等的感知。 “管理学原理” 教材上的理论知识属于基本知识， 而这些基本知识如

何在不同的组织和场景中进行个性化应用的知识则属于次级知识。 有 “现代管理之父” 之

称的管理学家彼得·德鲁克在论述管理的属性时进一步强调说， 管理是一种实践， 其本质

不在于 “知” 而在于 “行”； 其验证不在于逻辑， 而在于成果。 无论是次级知识的传授还

是德鲁克所讲的管理理论的践行之知， 都必须依靠拥有管理和商业实践的教师来完成。 而

从目前国内商科教师的成长路径来看， 其均是通过严格的学术训练后而成为教师， 往往不

具有系统的企业或社会实践经验， 这必然造成次级知识的无从传授， 甚至认识不到还有次

级知识的存在。
２． 原理抽象与 “三无” 背景学生

“管理学原理” 作为商科专业的基础课程， 主要内容为组织管理的基本原理和基本理

论， 具有高度的抽象性， 而为满足知识逻辑和课程序列的需要， 该课程必须面向大一学生

开设。 由于高考指挥棒的强力引领作用， 多数学生进入大学阶段时基本处于无生活经验、
无社会经验， 更无企业经验的 “三无” 状态， 对于社会和企业各种组织缺乏基本的认知，
基本处于 “无知” 的状态， 因此学生无法也不能将抽象的管理原理与具体的组织管理场景

进行关联， 很难深入理解抽象的管理原理， “死记硬背” 也就成为唯一的选择。 同时， 由

于独生子女政策、 小初高阶段的辅导班捆绑和非寄宿制的学习方式， 多数学生缺乏团队沟

通合作、 团队冲突处理的经验。 因此， 学生即使在考试结束后未把 “理论还给老师”， 也

很难将静态的管理原理应用到场景、 风格个性、 思维方式迥异的团队动态合作当中。
而幸运的是， 体验式学习的理论为以上两个难点的有效解决提供了完美的解决思路。

三、 体验式学习的理论框架

１． 体验式学习的兴起

“体验式学习法” 起源于二战期间的英国。 当时英国的大西洋商务船队频繁遭受德国

人袭击， 许多年轻海员丧生海底。 人们从生还者身上发现， 他们并不一定都是体能最好、
游泳技术最好的人， 但却都是求生意志最强的人。 于是汉思等人于 １９４２ 年创办了 “阿德

伯威海上学校”， 利用自然条件和人工设施， 通过心理挑战项目提高年轻海员的心理素质，
这便是体验式户外培训的雏形。 战争结束后， 英国出现了一种叫作 Ｏｕｔｗａｒｄ Ｂｏｕｎｄ 的管理

培训， 其字面意义为 “一艘小船驶离平静的港湾， 义无反顾地投向未知的旅程， 去迎接一

次次挑战， 去战胜一个个困难！” 这种训练利用户外活动的形式， 模拟真实管理情景， 对

管理者和企业家进行心理和管理两方面的培训。 由于这种训练具备非常新颖的培训形式和

良好的培训效果， 很快就风靡了整个欧洲的管理教育培训领域， 并在其后的半个世纪中发

展到全世界。 今天， 体验式学习在发达国家已经介入到高校的管理专业课程。
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２． 体验式学习的理论介绍

体验式学习是一种以学习者为中心的， 通过实践与反思相结合来获得知识、 技能和态

度的学习方式。 换一种说法， 凡是以活动开始的， 先行后知的， 都可以算是 “体验式学

习”。 体验式学习与传统的教育模式最根本的区别， 是前者以学员为中心 （以学为主），
而后者以教师为中心 （以教为主）， 它完全实现了课堂的 “翻转”。 “教” 不一定导致学，
更不一定产生 “会”。 体验学习之父 Ｋａｒｌ Ｒｏｈｎｅｋｅ 指出， “对于成人学习来讲， 体验是最好

的学习”。
美国麻省理工学院教授 Ｂ·约瑟夫·派恩在 《体验经济》 一书中指出： 阅读和听到的

资讯， 只能学到 １０％—１５％ ； 看到和听到的能学到 ３０％—５０％ ； 自己能够说出来的事情，
则表明已经掌握了 ７０％ ； 体验过的事， 我们却能收获 ９０％ 。 由此可见， 体验式学习能够带

来最好的记忆效果。 与 “体验式学习法” 直接有关的是库博的 “学习循环理论”。 库博认

为： 有效的学习应从体验开始， 进而发表看法， 然后进行反思， 再总结形成理论。 行为学

习最重要的方面是行为和学习两者间的联系。 通过对过去行为的反思， 对社会， 对自己，
可以有一个清晰的了解； 通过对学习的反思， 我们可以构建以后的行为。 库博将这一过程

描述为体验式学习循环， 如图 １ 所示：

图 １　 库博的体验式学习循环

一般来讲， 反思和总结判断的过程是在学习团队的相互帮助下进行的。 经过总结判

断， 再设计下一步的行动计划， 然后将行动计划在检验阶段付诸实施， 再带着这一检验结

果在下一次的团队学习会上进一步进行反思和总结判断， 直到问题被再次解决， 随着时间

的推移， 学习得以完成。 这种循环也恰好符合毛泽东在他的 《实践论》 一书中所提出的实

践、 认识， 再实践、 再认识， 不断循环往复的过程。 在这样一个循环当中， 学生置身具体

的体验场景， 综合分析能力、 创新解决能力、 概念抽象能力、 实际的动手能力、 基于团队

的沟通协作能力等问题分析解决和团队管理能力得到了全面的强化。 西方很多管理者认

为， 这种强调 “做中学” 的体验式学习， 能够将学习者掌握的知识、 潜能真正发挥出来，
是提高工作效率的有效学习模式。

３． 体验式学习的特点

体验式学习将改变传统教育中学生 “先知后行”、 教师所传授理论脱离实践、 学生被

动接受的局面。 它注重对知识产生过程的体验， 学生首先通过参与体验获得对某一知识的

感性认识， 而后通过团队讨论和教师的引导获得对该知识的理性认识， 即所谓的 “先行后

知”， 打破了传统 “限定化” 培养模式。 在面对设计好的模拟体验场景或项目时， 参与者

必须运用创造性的思维去谋求答案， 并没有提前设定好的答案供参与者学习， 而能够装入
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自己 “知识袋” 的只有各自的体验。 这种体验在团队的激发和教师的引导下， 完全可以在

一种 “非限定化” 的层面上得到升华。
随着体验学习循环理论在管理教育和心智训练领域的发展， 体验式学习也相继出现了

户内外拓展训练、 魔鬼训练、 沙盘模拟、 情景模拟等多种形式。 在体验的实施过程中， 始

终贯彻 “理论实践循环往复” 的学习理念， 运用精心设计的 “团队挑战任务”， 虚拟我们

在工作生活中可能出现的情景， 内容涉及团队沟通与协作、 集体决策与实施、 个人挑战与

团队信任、 项目统筹与资源配置等经管类课程的多个内容。 这些具体的体验学习形式均基

于团队这样一个环境当中， 团队成员的知识水平、 生活背景、 价值观、 经验等差异必然导

致磨合， 再辅以教师的适当引导， 团队的行为方式可以得到改善， 为学生工作后适应以团

队为基本形态的工作方式提供可移植的体验。

四、 课程的体验式学习创新设计

“管理学原理” 课程围绕着计划、 组织、 领导和控制管理四大核心职能的知识点选择

设计了场景案例、 团队任务、 角色扮演、 团队游戏等多项目形态的体验式学习场景①。 学

生作为课堂主体以团队方式参与体验项目， 在项目完成后， 团队进行复盘总结， 然后在教

师的带领和启发下进行抽象升华， 提炼概念和理论框架， 从而实现了从 “实践到理论” 的

发展， 改变了传统教学从理论到理论的灌输模式。
根据 “管理学原理” 课程计划章节中的决策知识点， 课程设计了 “沙漠求生”② 虚拟

场景来让学生运用日常生活中的经验和常识， 按照基于管理思维模式的决策程序来寻找合

理答案的过程。 整个体验式学习的过程分为以下 １０ 个主要的阶段③。
（一） 个人决策环节

学生运用自身所掌握的经验和常识， 对场景中所列出的 １０ 种物资进行排序， 时间为

５ 分钟。 需要注意的是， 请提醒学生在决策过程中不可以讨论和使用手机进行搜寻。
（二） 团队决策环节

学生 ５—７ 人组成团队， 通过集体讨论的方式形成团队的决策排序。 时间为 ３０ 分钟。
在讨论的过程中， 教师全程观察记录学生团队达成一致的方式和学生个人在团队中的行为

表现。 此为团队的第一次集结讨论。
（三） 学生汇报总结

每个团队派代表陈述排序结果， 特别是排序的依据。 教师注意维持课堂秩序， 避免可

能引发的小范围讨论乃至辩论。 每组发言时间为 ２ 分钟。
（四） 教师总结

任课教师运用决策的一般性程序理论， 通过启发的方式引导学生沿着正确的思考逻辑

展开思考， 逐一完成确定决策目标、 设立决策标准、 选定两种求生方案 （自救和他救） 三

个环节。 时间为 １０ 分钟左右。 需要关注的是， 此过程蕴含了思政教学点， 教师可进行挖
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互联网中有大量的公开资料可借鉴使用。
具体内容参见附件。
更为详细的课堂设计和思政内容可参见： 东北师大经管学院． 经管学科课程思政教学案例 ［Ｍ］． 长春： 吉林大学

出版社， ２０２１： ８３．



掘提升， 与专业知识完美融合， 起到 “润物细无声” 的效果。
（五） 团队讨论选择求生方案

团队再次集结， 讨论评估上一环节确定自救和他救的两种求生方案的可行性。 任课教

师选择代表陈述方案评估的结果。 时间为 １０ 分钟。 此为团队的第二次集结讨论。
（六） 教师总结

任课教师引领学生运用理性且符合管理逻辑的分析方法， 重新评估两种求生方案， 最

终选定 “他救” 作为求生的可行方案。 时间为 １０ 分钟。
（七） 团队根据求生方案确定物资排序

团队再次集结， 根据确定的 “他救” 求生方案对 １０ 种物资的重要程度重新排序。 在

重新讨论过程中， 不能改变初始的排序。 任课教师选择代表陈述方案评估的结果。 时间为

１０ 分钟。 此为团队的第三次集结讨论。
（八） 教师总结

任课教师告知学生决策误差计算方式， 各个小组根据决策结果计算团队决策误差和团

队成员个人误差的平均值。 根据以往的教学经验， 会出现约一半的团队， 团队决策的误差

大于个人决策， 借此可以说明团队决策的效果不如个人决策， 即团队在损失决策效率的前

提之下， 并没有换来团队决策效果的更优， 这部分团队用自己的行为驳斥了 “三个臭皮匠

顶个诸葛亮” 的古训。 任课教师抛出问题， 由各团队通过复盘的方式来总结提炼团队沟通

过程中影响团队决策效果的诸多因素。 教师总结为 １５ 分钟。 此为团队的第四次集结讨论。
（九） 学生讨论反思

学生以复盘的方式总结决策过程中所采用的沟通方式， 寻找在讨论过程中影响或提升

团队决策效果的因素。 特别是对于小组中个人决策与建议排序误差较小的团队成员的意见

是被何种方式 “淹没” 掉的。 讨论完成后各组分享各自的总结结论， 前序团队完成后， 后

序团队仅须汇报补充结论， 无须重复陈述。 时间为 １０ 分钟。 此为团队的第五次集结讨论。
（十） 教师总结升华①

根据学生总结的影响团队决策效果的因素， 任课教师进行总结提炼， 归纳补充影响团

队决策效果的因素。 时间为 ４０ 分钟。
通过以上 １０ 个环节， 学生以实际的沙漠求生场景案例为体验载体， 以个人和团队两

种形式， 全程参与决策， 通过复盘反思， 在教师的引领下， 逐步捋清决策思路， 形成了问

题分析的基本管理逻辑。 在这一过程中， 从具体的实践中总结抽象出了问题分析与决策一

般性程序的专业理论知识， 更在团队决策的过程中， 训练了管理的逻辑思维能力以及口头

沟通表达、 倾听、 说服、 冲突分歧处理等团队合作的能力， 解决了 “基本知识” 与 “次
级知识” 的脱节问题， 为学生在新的场景中实现理论指导实践的目的奠定了坚实的基础。
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① 为更好地体现以学生为中心的课堂教学， 充分调动学生的思维能动性， 任课教师应采用启发式教学， 根据理论总

结提炼的思维逻辑， 事先设计埋伏问题点， 引发学生自主思考， 发现答案并获得启示。



附件： “沙漠求生” 场景任务①

假设七月中旬的某一天， 上午 １０ 点左右， 你所搭乘的双引擎小飞机， 在美国西南部

的一个沙漠上意外地坠毁。 坠机时， 机体爆破且完全烧毁， 机长与副机长都不幸罹难， 幸

好乘客都奇迹似的平安无事。
坠机时， 由于事出突然， 来不及以无线电求助， 也来不及通报出事地点。 但在坠落之

前， 从四周的景色来看， 得知你目前的位置， 大约在此次飞行航线中 １００ 公里外的地点。
而且机长在坠机前也告诉大家， 在 １００ 公里左右的西南方有居民。

出事地点附近是一片平坦的沙地， 只长了些仙人掌。 飞机坠落之前， 天气预报说气温

大约是 ４３ 度。 但在地面上的温度则接近 ５０ 度。
你们穿着轻便的服装———短袖衬衫、 裤子、 袜子、 鞋子， 每个人也都各有一条手帕与

一副太阳镜。 所有的人加起来只有 ９００ 元零钱与 １０００ 元整钞， 还有一支圆珠笔。 在飞机

烧尽之前， 你们可以勉强从下列 １０ 项物品中一次拿走一项东西， 直到飞机烧尽为止。
为了生存， 你认为这 １０ 项物品之中 （见表 １）， 哪一项比较重要， 然后依照 １—１０ 的

顺序标示出来。 在做最后的决定时， 必须经由生存者， 也就是全体乘客的同意。

表 １　 “沙漠求生” １０ 项物品及决策计分表

序号 物品名 个人选择 Ａ． 误差 建议排序 团队选择 Ｂ． 误差 团队修正选择

１ 手电筒

２ 航空照片

３ 塑料雨衣 ／人

４ 磁性罗盘

５ ５４ 式手枪

６ 降落伞

７ 食盐

８ 水 （四日饮水）

９ 轻便外套 ／人

１０ 镜子

小计

【备　 注】 课程名称： 管理学原理。 课程性质： 学科基础课。 所在专业： 人力资源管

理、 市场营销、 会计学。

１７
① 场景任务案例来自互联网公开资料。


