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1 虚拟仿真实验教学一流课程及建设案例

主要内容

2 虚拟仿真实验教学一流课程质量建设



文科类专业虚拟仿真实验项目必要性表述

1、影响因素复杂：人文社会科学问题往往呈现复杂系统的特点，影响因素多、主客体交织，相互关

系复杂，很难做到研究对象的简化和纯化，难以构建工具理性与价值理性兼顾的真实实验环境。

2、活动周期长、空间范围广：大量的社会活动、经济活动演进周期长，活动空间范围广，有限的实

验教学时间内无法完成真实的实验。

3、现象不可逆、研究者不可及：政治或历史事件、公共事件、自然灾害、金融危机等，无法还原相

同或类似的情景，研究者无法实时地在真实的情境中开展实验或实践。尤其是面对研究现象转瞬即逝的

情况，教学中难以抓住事件或现象的时间窗口。

4、高成本、高风险：大量的实践活动因环境因素、参与者因素、竞争者因素等诸多因素的不确定，

导致安全风险、投资风险、法律风险、伦理风险等，导致教学中难以开展真实的实验和实践。 如：经

济、金融、贸易等实践活动，需要大量的资金和大量的被试人群作为支撑，难以开展真实的实验。

5、综合实训实习困难：学生实训实习环节无法全面接触到企事业单位的完整工作流程和重要敏感信

息，只见树木不见森林。



夯实教学”新基建” 托起培养高质量



防止碎片化，需要为整合性教学提供新理念和方法：认知框架

实验项目的内容要始终以认知框架为核心，以主题为引领，通过项目内容的结构

化以及内容的情境化促进知识向能力的转化。

虚拟仿真实验教学项目面临三个方面提升：

 一是 “统筹知识点”：将庞杂而零散的知识点放在一个连续的整体认知框架中去

建构知识；

 二是“俯瞰知识点”。从更高层次去理解、去俯瞰下位的知识点；

 三是“逻辑建构知识点”。挖掘符号化、形式化知识点背后所蕴含的逻辑依据、

思想方法和价值意义。
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实验项目分类

问题分类

逻辑问题

算法问题

决策制定问题

调试问题

诊断解决问题

规则使用/规则归纳问题

战略绩效问题

政策绩效问题

设计问题

两难问题

学科分类 Ilab空间



工具和资源

学生 目标

规则 角色

图片

解说

颜色

移动 隐喻

顺序
重点 空间位置

音乐
音效

研究者

图片处理工作者

脚本撰写者

解说者

动画制作者

视频编辑者

导演

文科实验室也应该是价值观养成的场所

文字



虚拟仿真实验项目（一流课程）

学科思想方法

实践追求

价值追求

• 宏观辨识与微观探究

• 变化观念与平衡思想

• 推理证据与模型认知

• 科学探究

• 创新意识

• 科学态度

• 社会责任

• 价值观养成



必要性：一个熟视无睹的事实

制度因素

技术环境

个体特质

报表的数据问题

产生数据的行为

个体/组织行为的动机

案例之一：关联序贯式行为归因审计虚拟仿真实验教学



So, 为什么只盯着数据，而忽视行为呢？？？？？？

制度归因

技术归因

心理归因

行为
审计
发现

动机
归因
分析

法规比对

标准比对

目标比对

标杆比对

问题行为识别
行为
动机
确认

NE：非效率行为

NR：非合规行为

NC：非合作行为

NO：非目标行为

NS：非安全行为

因果链分析缺失

国际上大型企业越来越注重行为

审计。认为各类“问题行为”是

一种特殊动态数据，它对于创造

组织价值、改善业务效率而言是

一种战略性资源。



不可替代性：虚拟仿真实验克服知识学习的瓶颈

审计学
理论

心理
归因
理论

激励
理论

1. 忙碌的管理作业

2. 公司资料机密性

1. 多元知识理论交叉

2. 理论与实践相脱节

基于问题情境的动机

归因线索取证实操

不可能

不可能



行为归因审计虚拟仿真实验原理

（1）对应推论归因

方向随机

方向随机

组织治理类行为

组织管理类行为

制度反应类行为

组织面
对的问
题瓶颈

组织治理类行为

组织管理类行为

制度反应类行为

组织治理类行为

组织管理类行为

制度反应类行为

（2）稳定判断归因 （3）内外部归因

动机线索

动机线索

动机线索

动机线索



案例之二：沙林电草一体化生态产业经济仿真实验

◆本实验是产业经济学、生态经济学的实验教学，有稳定的实践基地为依托，学生需具备多学科知

识基础，以虚拟组织形式开展。

➢ 库布其沙漠亿利生态示范区“绿水青山就是金山银山”

实践创新基地内的光伏发电综合治理示范项目区。

➢ 需要学生在实验开展之前掌握宏微

观经济学、生态学、产业理论等相

关基础知识。

➢ 建立以政府为主导、企业为主体、社会组织及个

人广泛参与的机制，假设前提：

• 学生已完成创立公司的全部流程
• 公司在完全竞争市场上以市场化机制运营



生态 治沙

实验内容

实验设计周期为30年，分为生态治沙、生态产业、碳中和在行动三个阶段，遵
循着从过去、现在到未来的时间逻辑，实验内容体现了层层进阶的关系。

生态治沙
➢ 植树造林防风固沙

➢ 种植甘草改良土壤

➢ 光伏发电绿色能源

生态产业
➢光伏立体产业：板上发电+板下甘草改

土+板间种植养殖

➢产业链延伸：种植——产品研发——

生产加工——市场销售

➢循环经济

生态 产业

沙漠生态
环境修复

产业生态化&生态产业化

碳中和在行动

➢ 探索增汇、减排的路径

碳达峰&碳中和



实验方法（1）

第一层 第二层 第三层

◆推演：实验设置多层次决策、多因素选择的推进推演路径，经济数据中心实时更新数
据，支持实验者做出组合决策。选择不同，结果有多种可能。

第四层



经济数据中心实时数据更新



实验方法（2）

◆试错：实验设置了多处试错程序，反映沙漠生态环境治理和生态产业发展决策的复
杂性，更加贴近现实，增强学生实验的真实感和趣味性。

造林工程

板间植物

反 思

遵循事物的客观规律
和基本原理

决策错误是要付出代
价的

试错是为了做出正
确决策，而不是重
复错误



实验方法（3）

◆开放探索：实验在综合效益评价模块中允许学生参与评价模型的构建，可自主设定
经济效益、生态效益和社会效益的权重系数。在“碳中和在行动”阶段则完全是开放
式，由学生自主探索实现碳中和的多种路径。

指标选取的方式，即可以
体现学生的参与，又可考
察学生是否掌握并正确运
用了理论知识，还能简洁
高效地提高运算效率。



实验方法（3）

◆开放探索：实验在综合效益评价模块中允许学生参与评价模型的构建，可自主设定
经济效益、生态效益和社会效益的权重系数。在“碳中和在行动”阶段则完全是开放
式，由学生自主探索实现碳中和的多种路径。

➢ 学生可自主设定α、β、γ的数值，综合效益

就有无限种可能

➢ 依据α、β、γ的数值，可以观察学生对于经

济效益、生态效益与社会效益的关系是如何

认识的？是否坚持了生态优先绿色发展的新

理念？是否做到了生产、生态与生计的统筹

兼顾？



实验完成的现实仿真结果

产业发展

生活富裕

绿进沙退

美丽中国

生态 生产

生计碳中和



联系实际巩固与拓展知识体系

学生完成实验，可以掌握沙漠生态环境修复理论基础及应用

原理、“光伏+”沙漠生态产业链构建及产品开发、综合效益评

价模型等生态学、经济学、产业理论等多学科知识理论，拓

展学生的知识体系，增强对理论实践应用场景的认知。

通过探究式学习提升决策与分析能力

实验设置了多阶段决策、多要素评价的推演路径，学生的每

一步操作都需要在诸多选择中做出科学决策，有效地强化学

生的问题意识，激发学生自主探究学习的主动性，锻炼学生

解决复杂问题的系统思维和科学决策能力。

培育新时代生态文明主流价值观

在实验过程中让学生正确认识人与自然的关系、生态环境保

护与经济发展的关系、当代与未来的关系、短期利益与长期

利益的关系，逐步树立生态理性价值观，在生产、生活中遵

循人、自然、社会和谐发展的客观规律。

实验目标



案例三：项目管理沙盘之重走长征路虚拟仿真

◆教育部关于《高等学校课程思政建设指导纲要》中明确提出，高校要全面推进

“课程思政”建设，要寓价值观引导于知识传授和能力培养之中；要挖掘提炼

专业知识体系中所蕴含的思想价值和精神内涵。

◆《项目管理》作为管理学科的一个分支，在其课程内容中融入“思政”元素具



◆长征历时2年，行程25000里，经历600余次战役战斗，跨越近百条江河，攀越40

余座高山险峰，穿越茫茫草地。在这漫漫征途画卷中，书写了艰苦卓绝的跋涉、

生死攸关的战斗、运筹帷幄的会议、绝处逢生的奇迹、雄壮豪迈的胜利！贯穿其

中的是不灭的精神、不屈的意志、不改的初心！长征是宣言书、宣传队、是播种

机，同时长征也是一个成功创业的红军团队的成功项目，其复杂性和艰巨性恰好

可以模拟为一个完整的复杂项目管理。

◆将长征与项目管理的高度融合，实现了思政与学科的智慧对接。通过完成实验让

学生深切领悟到老一辈革命家的伟大战略思想和战士们保家卫国、拼死奋战、无

私奉献、互帮互助等精神，在潜移默化中激发学生的爱国主义情怀和奋斗精神，

学生在情景共鸣中接受革命教育，感恩革命先烈的付出，珍惜当下的幸福生活，

激发报效祖国的壮志，在课程教学中落实立德树人的根本任务。

。

设计思路



◆ 利用虚拟仿真实验的“可视化、虚拟化、交互性”功能，将项目管理的时间、成本、人力、质量管

理等知识领域通过二维模拟技术在“重走长征路”的场景中呈现出来。实验中共模拟了包括于都出

发、血战湘江、遵义会议、四渡赤水、渡金沙江、彝海结盟、强渡大渡河、飞夺泸定桥、翻越夹金

山、懋功会师、过雪山草地、会宁会师等近40个仿真场景，根据不同参数选择会出现近100个具体

场景。通过植入其中的项目管理知识和方法，以沙盘推演方式完成重走长征路的任务。

项目设计

四渡赤水出奇兵。遵义会议之后，红军在长征途中，处
于国民党几十万重兵围追堵截的艰险条件下，进行的一
次决定性运动战战役。大量歼灭敌人，牢牢地掌握战场
的主动权，取得了红军长征史上以少胜多变被动为主动
的光辉战例。

135年6月12日，中央红军1师4团作为全军
先遣队来到夹金山下，拉开了长征路上最为
悲壮的行程的序幕。这是“连鸟儿也难以飞
过”的神山，爬雪山刷新人类战争奇观

红军过草地之艰难，是后人难以感受到
的，谱写了人间壮丽史诗。

巧渡金沙江，从此跳出数十万敌军围追堵截的圈
子，取得了战略转移中具有决定意义的胜利

强渡大渡河，打破了蒋介石妄图让红军“变
成石达开第二”的梦想，开拓了红一、四
方面军会师和红军北上的道路

1936年10月8日清晨，中国工农红军第一、二、四方面军三大
主力胜利会师于会宁城，标志着万里长征胜利结束，中国革命
开始走向胜利。



◆ 实验以6人为一个团队，职务分别为队长、参谋长、司务长、文书、侦查员、联络员，团队合理分工，
各司其职，通过制定项目计划、合理使用军费采购物资、合理规划行动路线、每个节点的正确决策等，
保证团队高质高效到达延安完成长征。

◆ 实验过程中各团队要途经不同的地域，历经不同建制敌人的围追堵截（巡逻、步兵团、机械化兵团和
轰炸等），每个时间节点都要做决定、算消耗、调整计划、预报下个时间节点目的地，结算当日消耗
物资等，有的团队能够胜利到达延安，有的可能魂归途中，取决于各团队项目管理的实际能力。

◆ 实验中设定的时间、质量（目标）和成本约束条件，使模拟的“长征”过程必会遇到挫折，实验中学
生也会经历决策失误、人员无序、补给混乱等挫折与考验，而在数次调整与改进的操练中，切实提高
学生综合管理能力与素质的同时，顽强奋斗、灵活应对、果敢自信、坚忍不拔、团结合作等创新创业
心理品质和心理能力也会得到提升。这些综合能力的培养将会对学生未来的生命成长起到重要的指导
和推动作用。

◆ 目前已经应用于《项目管理》《创新创业基础》《创新创业团队心理训练》等课程，即将入驻我校
“红色基因馆”。

现场情境教学 单人体验模式 物资采购图多人联机模式 沉浸式小故事



学生感受



1 虚拟仿真实验教学一流课程及建设案例

主要内容

2 虚拟仿真实验教学一流课程质量建设



如何选择合适的虚拟仿真技术以确保学习目标的实现？

什么样的情景（或场景）设计最适合干预项目设定的教学与学习行为？

实验过程中，那些关键行动或互动会触发实验者的可教时刻？

在虚拟环境中，如何实现团队合作和共同创造？

所采用的技术是否是传递学习内容的有效机制或手段？

拟采用的虚拟仿真技术与现有教学策略的相互联系如何？

虚拟仿真技术是否能够以及如何潜在加快学习过程和优化学习效果，以及什么样

的具体技术投入能够有效融入学习者的体验中？

针对虚拟仿真实验教学项目建设



• 项目信息

• 项目类型

• 问题类型

• 项目目标

• 学科分类

项目描述

• 教学点设计

• 价值观与动机

• 干扰项设计

• 评价体系设计

教学策略
• 核心学习活动

• 模拟的保真度

• 故事叙事线

• 角色设定

• 人机交互

• 体验感

• 学习管理系统

• 共享性

学习体验

通过虚拟仿真技术、项目内容、结构、教学策略和学习和实验方法相

结合，提供一个可行的实验教学发展框架。



• 项目信息
• 项目类型
• 问题类型
• 项目目标
• 学科分类

项目信息

归属课程

项目属性

专业基础类

专业平台类

专业方向类

适用学生

国内

国际 双语

混合 双语与指南匹配度

与已经建设项目的关系

项目描述



项目类型

事件或活动

互动模拟

互动仿真

体验+互动

体验+课程

沉浸式虚拟环境

• 项目信息
• 项目类型
• 问题类型
• 项目目标
• 学科分类

项目描述



问题类型

决策制定问题
案例研究、先前经验、其他观点

因果、论证、模型、心理模拟、情景构建

诊断解决问题
问题、以往的经验

因果、论证。模型

政策绩效问题
问题、案例研究、其它观点

类比、比较、质疑、论证、模型

设计问题
问题、以前经验、观点交互

因果、论证、模型
……

• 项目信息
• 项目类型
• 问题类型
• 项目目标
• 学科分类

项目描述



项目目标

学习者画像

受众群体分析

描述性分析

诊断性分析

预测性分析

规定性分析

教育背景(学习
风格、知识水
平、学习动机)

学习偏好特征

核心学习问题

创设核心学习内容

创设学习问题情境

项目可测量目
标和学习路径

SMART原则

• 项目信息
• 项目类型
• 问题类型
• 项目目标
• 学科分类

项目描述



教学点设计

知识、技能、能力教学点设计

问题解决路径设计

因果推理

逻辑推理

决策推理

归纳推理

任务顺序和触发方式

关卡式

解锁式

因果关联式

程序式
教学示范和辅助

• 教学点设计

• 价值观与动机

• 干扰项设计

• 评价体系设计

教学策略



价值观与动机

兴奋
视听效果的可变性

创设悖论

运用故事情节/故事分支与他人的温暖关系

成就感

渐进里程碑

实时或即时反馈

奖励或激励

认知负荷
问题复杂度

问题结构性

问题的关联性

学习者组织形式
个人

团体

• 教学点设计

• 价值观与动机

• 干扰项设计

• 评价体系设计

教学策略



干扰项设计

条件疏漏

实际背景忽视

概念有意混淆

推演或推理错乱

打破思维定式

• 教学点设计

• 价值观与动机

• 干扰项设计

• 评价体系设计

教学策略



评价体系设计

评估指标

评估主体

评估方式

评估维度

评估或赋分模型

评估结果

• 教学点设计

• 价值观与动机

• 干扰性设计

• 评价体系设计

教学策略



核心学习活动

同化型 关注和理解内容

信息处理型
收集资源并进行分
类或处理数据

适应型
使用建模或模拟
软件

交流型
对话型活动，如配
对对话或小组讨论

生产型
制作艺术品，如书
面论文、新的化学
化合物或雕塑

体验型
在特定背景下练习
技能或进行调查

• 核心学习活动
• 模拟的保真度
• 故事叙事线
• 角色设定
• 人机交互
• 体验感
• 学习管理系统
• 共享性

学习体验



模拟保真度

虚拟现实VR

增强现实AR

混合现实MR

感官跟踪（表情、脑电图、心电图、
肌电图或其它数据采集）

触觉互动

其它感官互动

• 核心学习活动
• 模拟的保真度
• 故事叙事线
• 角色设定
• 人机交互
• 体验感
• 学习管理系统
• 共享性

学习体验



故事叙事线

常规性叙事 按照正常时间模式叙事

多线性叙事
多个小故事组成，在一个
时间段由其中的一个故事
串联起其他故事

环形结构叙事 开头与结尾相互辉映

重复线性叙事
在时间上会有一个重复的
时间点，每个故事都会从
这个时间点上再次开始

非线性叙事

非线性单线叙事指的是含断裂、
省略、闪回、闪前的单一线索
不完整叙事，这类故事虽然扑
朔迷离，但基本上是围绕着一
条主线进行叙述的

• 核心学习活动
• 模拟的保真度
• 故事叙事线
• 角色设定
• 人机交互
• 体验感
• 学习管理系统
• 共享性

学习体验



角色设定

第一人称

第三人称

• 核心学习活动
• 模拟的保真度
• 故事叙事线
• 角色设定
• 人机交互
• 体验感
• 学习管理系统
• 共享性

学习体验



人机交互

输入类型

屏幕显示
通过电子设备的显示屏
幕传递信息

头戴显示
由头戴式显示器与眼前
的小屏幕组成的VR头盔
创造

输出类型

视角监测
控制器通过监测学习者
视野范围的变化从而产
生互动

互动眼球追踪
控制器捕捉学习行为
以及移动画面的方式
是监测其眼球的变化

感官追踪
感官追踪包括面部表情、
脑电图、心电图、肌电
图、电子数据采集

触觉互动
主要方式包括键盘、鼠
标、专用触觉传感器

• 核心学习活动
• 模拟的保真度
• 故事叙事线
• 角色设定
• 人机交互
• 体验感
• 学习管理系统
• 共享性

学习体验



体验感

给学习者提供选择

奖励或激励

沉浸感

• 核心学习活动
• 模拟的保真度
• 故事叙事线
• 角色设定
• 人机交互
• 体验感
• 学习管理系统
• 共享性

学习体验



学习管理系统

管理

记录

追踪

交付课程

学习和发展规划

• 核心学习活动
• 模拟的保真度
• 故事叙事线
• 角色设定
• 人机交互
• 体验感
• 学习管理系统
• 共享性

学习体验



共享性

使用联盟的CAS

部署在云端服务器

跨文化使用（传播中国软
实力等）

• 核心学习活动
• 模拟的保真度
• 故事叙事线
• 角色设定
• 人机交互
• 体验感
• 学习管理系统
• 共享性

学习体验



总结

I. 虚拟仿真实验教学是高等教育信息化建设的重要内容和成果，是学科专业

化与信息技术深度融合的产物。人文和社会科学虚拟仿真实验教学项目的

建设除了考虑信息技术与跨学科维度之外，还要从价值观、认识论和方法

论的维度进行审视 ；

II.将虚拟仿真技术手段应用于实验教学不但可以拓展实验教学内容广度和深

度、延伸实验教学时空，还可以开辟全员、全程、全方位育人实践通道；

III.虚拟仿真实验教学项目要注重教学设计，促进学生知识、能力、价值观的

相统一。


