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[摘要]  对创业教育演进历史与趋势进行系统梳理，对当前我国创业教育面临的挑战进行分析，并根据体验式教

学理论，提出以“翻转课堂+游戏”为内核的游戏化学习模式，对该模式的理论基础、核心要素和运行方式进行

论证阐述。将游戏与教学活动进行有效结合，进行游戏化学习模式的讨论，旨在新的教学形势下探究创业教育教

学方式的革新，并为增强我国高等院校创业教育的有效性提供解决思路与策略建议。 
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一、引言 

充满活力的经济体需要更多愿意且有能力去

创业的年轻人[1]。高等学校创业教育则承担着培养

具备创业精神与能力的高素质人才。然而，无论是

欧美发达国家，还是我国目前还没有完全将创业教

育纳入学校课程体系。2015 年 12 月教育部印发《关

于做好 2016 届全国普通高等学校毕业生就业创业

工作的通知》，要求从 2016 年起全国所有高校都

要设置创新创业教育课程，对全体学生开发开设创

新创业教育必修课和选修课，纳入学分管理。 

事实上，并不是所有的普通高校的学生毕业后

都会创业，也并不是所有学生都对创新创业的相关

课程充满兴趣。因此，一旦将创业教育从传统的

“精英教育”，转变为更具普适性的通识课程教

育，必须改变以往专业课程以讲授为主的教学方

式，以增强学生的总体参与度和学习兴趣。为推进

创业教育融入高等教育教学课程体系，对创业教育

进行梳理，并发展有效的教学模式至关重要。 

Kolb 从体验视角将学习界定为“通过体验转

化而创造知识的过程”，强调知识来源于对体验整

合性的转化与提取 [2]。根据体验式学习理论

（Experiential Learning Theory, ELT），游戏是建立

学习情景的一种有益途径；在这个学习情景中，学

生可以通过体验式学习获取知识[3]。模拟游戏对课

堂教学与培训的显著效果，以及对学生学习积极性

与挑战精神的提升已经得到一定证实[4]；同时也有

研究发现创业精神的培育需要体验式的教学方  

式[1]。因此，本文基于体验式学习理论，将游戏化

学习与创业教育相结合，提出游戏化学习模式，实

现创业教育活动中理论与实践的有效整合。 

二、创业教育的演进 

（一）从创业者到创业过程 

虽然探讨创业者在社会经济发展中的作用可

以回溯到 20 世纪 40 年代早期，但直到 70 年代，

高等院校的创业管理课程仍不常见[5]。20 世纪 70

年代是美国创业活动的转折期：由于产业革命，美

国小企业数量持续下降；然而到 1972 年，企业数

量下降趋于平稳，并在之后数十年间持续上升。原

因有两个方面：经济方面，技术进步创造了新市场，

并因此涌现出一系列市场机会。经济变革加快和进

入门槛降低创造出一股创业浪潮。社会方面，创业

者一词的内涵开始从贪婪、剥削、自私和背叛转向

了创造力、就业岗位创造、盈利、创新和慷慨。创

业者开始被视为经济的驱动力，而且是非常积极和

有贡献的成员[6]。 

早期创业研究聚焦于创业者特质，试图识别创

业者与非创业者之间存在差异的一系列特质[7]。

Miner 提出创业者的四种心理人格模式：个人建议

者、感情投入的超级销售员、真正的管理者以及专

家型创业产生者[8]。Brockhaus 和 Horwitz 则通过文

献回顾识别四种主要的创业者特质：成就需要、自

我控制、高风险承担倾向和对不确定性的容忍[9]。 
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对创业者特质的重视与探究，引起了一种广泛

的争论，即“创业者的特质是天生的，还是后天培

养的？”作为对创业者特质探讨的回应，Gartner

强调从行为方法视角来研究创业教育问题，并指出

创业最终是对组织进行创建，在这过程中涉及多种

力量和要素的相互作用，创业者只是其中之一；创

业教育应该聚焦于创业者应该做什么，而不是谁是

创业者[10]。 

（二）从创业过程到创业方法 

创业研究的焦点从特质转向行为，将创业教育

关注点从某类特定人群转移到创业过程，使创业变

成了一种线性活动，包括识别机会、开发概念、理

解资源需求、获取资源、制定商业计划、实施计划、

管理新企业和退出[11]。这意味着，创业却又变成了

另外一个版本的管理——领导、控制、计划和评估

的过程。差别仅仅是二者适应的企业类型不同   

罢了。 

把创业作为一种过程导致了战略管理学者与

创业学者之间的一场争论[12]。因而，有研究开始思

考 从 新 的 角 度 解 构 创 业 问 题 。 Shane 和

Venkataraman 提出的创业概念，即识别、评估和开

发机会[13]，成为创业领域使用最频繁和引用率最高

的定义[14]。研究开始从创业认知的视角探讨创业问

题，对个体创业者的研究热潮再度出现。但创业认

知研究不是基于人格特制来区分创业者，而是揭示

创业者的思维模式，并且假定特定的思维模式是竞

争优势和个体差异的来源。 

创业认知被定位为人们用来做出有关机会识

别、机会评价、新企业创建以及企业成长的评估、

判断或决策的知识结构。创业教育的核心问题不再

是某个个体能否成为创业者，而是某个个体如何才

能变得富有创业精神、创造机会并针对机会开展行

动。创业教育应该提升到更高的层次，它不能简单

地将创业作为一个过程来讲授，而必须作为一种方

法来讲授[14]。 

三、创业教育的挑战 

创业教育的知识结构方面既包含基本的企业

管理理论与知识，又包含创新创业的原理与方法，

它是管理教育与创新教育的结合，同时又有独特的

规律与要求。因此，在高等学校进行创业教育，面

临诸多挑战，最重要的两方面包括： 

（一）创业理论与实践的整合 

自柏拉图的理型论（Theory of forms）开始，

理论处于教育的主导地位，实践都不被足够重视。

创业教育是极具实践性的知识体系，只靠理论讲授

是不足的，完全依赖实践是不可靠的。因而，在创

业教育中存在一个始终延续并且不断滋长的困境：

在创业课堂中，理论的角色是什么？实践的角色是

什么？ 

根据理论与实践结合水平的高低，其结合方式

可以分为四种（见图 1）：（1）玄妙式：以英雄故

事为内涵能够给学生带来有趣的即时印象；（2） 学

徒式：以岗位培训为主要表现形式；（3）学术式：

以理论讲授的形式分别将实践和理论角色发挥到

极致；（4）合成式：强调不仅要教会学生应用理

论，而且需要确保这些理论与方法是可以被学生用

于实践。卓越的创业教育应该是合成式的，有效兼

顾创业理论与实践，整合教师的理论知识传授与学

生的知识应用实践。 

 

 

图 1  理论-实践矩阵 

 

（二）创业作为方法与过程 

创业既被认为是一种方法，也被认为是一种过

程。作为方法和过程的创业具有很大的差异（表 1），

如何将二者有效的融合，是创业教育面临的重要挑

战。作为过程的创业，需要向学生明示创业过程的

关键环节、问题解决方案和目标控制；而作为一种 

 

表 1  创业作为方法与过程的比较 

创业作为一种方法 创业作为一个过程 

一组实践 已知投入和预测产出 

学习的阶段 完成既定步骤 

迭代 线性 

创造性 预测性 

行动是焦点 计划是焦点 

投资于学习 预期回报 

合作性 竞争性 

资料来源： Neck H. & Greene P. Entrepreneurship education: Known 

worlds and new frontiers [J] Journal of Small Business Management, 2011, 

49(1): 55-70. 
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方法的创业要求开发一组实践，通过这些实践，帮

助学生建立创业思维，培养那些更能够开展创业行

动的学生。 

有效的创业教育应该帮助创业者将世界视为

多种不同可能性、创造并重组新机会，创造而不是

寻找市场、接受并利用意外，以及与大量利益相关

者进行交互[15]。创业者的活动并不是预测未来，并

遵循特定的步骤，并朝着既定目标进行工作，而是

进行持续的资源整合与创造，在不断的试错与学习

中创造未来。 

四、游戏化学习模式 

在创业教育中运用游戏化学习策略涉及两种

技能：一是要了解游戏设计技术，二是要了解游戏

的实施策略。本文基于创业教育过程的演进与发展

趋势，以及创业教育面临的诸多挑战，并根据体验

式学习理论，从游戏与探究学习行为整合视角，提

出游戏化学习模式，以应对创业教育面临的挑战，

提升创业教育效果（见图 2）。 

 

 

图 2  游戏化学习模式的课堂环节 

 

（一）游戏化学习模式的理论基石 

实用主义教育思想非常重视游戏在教育中的

地位，不仅认为游戏应该成为学校课程体系的重要

组成部分，更强调将游戏视为一种有效的课程教学

形式，以帮助学生在经验和知识之间建立逻辑关 

联[16]。从经验中学习，即“干中学”正契合创业教

育的本质特征，强调将学校教育与社会实践有机相

连，践行“可以实施的理论”。 

游戏化学习模式的基本假设是：游戏以及模拟

环境能够使学习经验更有效[17]。创业教育中的游戏

化学习模式的核心包括两方面：① 利用网络进行

在线学习，使学生探索和理解在课堂中涉及到的创

业相关概念，并强化课前学习与理解活动。② 课

堂互动以一个正式游戏为中心，关注于开发和形成

那些对于构思“创业方法”至关重要的软技能。通

过游戏化学习使学生从知识学习中发现乐趣，通过

对教学流程的革新使创业教育教学活动变得更具

吸引力。 

（二）游戏化学习模式的核心要素 

传统课堂讲学模式下是学生在课堂上听，在课

后完成作业；而翻转课堂模式是，学生课前先学习

基于教学目标和内容制作的微课，完成进阶作业；

然后在课堂上教师引导学生进行讨论、分析，以解

决疑难、创造探究的学习方式。翻转课堂不仅可以

增强学生学习动机与学习自主性，还能提升学生学

业质量，优化师生关系，因而受到教育界广泛    

重视[18]。 

游戏化学习模式是基于翻转课堂的教学形式，

将游戏环节植入课堂互动与讨论环节，从而丰富翻

转课堂教学方式。“翻转课堂+游戏”构成了游戏

化学习模式的核心要素：翻转课堂是游戏化学习模

式的基础，如果没有翻转课堂的教学形式，单纯地

游戏化学习并不能有效地帮助学生将游戏体验与

课程知识融合与吸收；游戏是游戏化学习模式的核

心，学生通过课堂团队游戏，将活动体验与知识学

习充分结合，既增强了学习的互动性与趣味性，又

能够强化学生对知识的理解与吸收。 

（三）游戏化学习模式的运行方式 

游戏化学习模式强调团体学习方式，而不是学

生个体学习方式。已有研究发现，通过团队学习方

式有助于鼓励学生之间形成动态竞争态势，同时培

养学生团队合作水平和团队领导能力。Mulvey 和

Ribbens 研究表明，群际竞争能显著增强团队效力

和效率，同时也能有效减少团队无效行为[19]。在团

队设计方面，选择合适的团队成员是最基本、最重

要的因素。一个最佳的团队是由 4 到 6 个具有多样
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化的基本学习方式的成员构成的[3]。 

团队基本学习过程应该包含的四种基本学习

方式：发散、容纳、吸收和融合[20]。在不同游戏环

节，团队学习的基本方式发挥的作用不同：① 游

戏概述与决策制定，通过发散式思维聚焦于学生主

动体验过程，旨在培养学生理解外部环境和内在规

则的情感体验；② 行为模拟，关注学生对具体知

识与经验的运用，特别是在游戏中将知识和经验匹

配起来；③ 回述与评估，培养学生抽象概念化与

反思性观察能力，强调通过内省活动，增强学习的

体验性，从而实现对知识的吸收与融合。 

五、结语 

将正式游戏与教育教学有效整合，不仅将改变

“学习是苦差事”的传统认识，更有助于实现“在

娱乐中学习、在学习中娱乐”的最优教学状态。创

业教育中的游戏化本质并不是娱乐，而是将学生的

天性与创业教育过程巧妙融合后的产物。大学生创

业教育所具备的实践性特征，要求学生能够通过体

验获取知识，而不仅仅是教师课堂讲授。因此，高

等院校创业教育应该坚持以学生实践能力培养为

主体，以体验知识传授为主导，充分发挥学生在课

堂内外的双重主动性。 

游戏化学习模式所具备的“寓教于乐”的优

势，成为高等院校创业教育的重要学习方式。通过

翻转课堂整合游戏的课堂教学活动，实现在教学与

实践中让学生有时间思考，有时间学习自己喜欢的

东西。更为重要的是，通过探究游戏化学习模式，

增强大学创业学习的吸引力与互动性，将有助于活

化高等院校创新创业教育，增强教学的实践性与目

的性，切实贯彻和落实“创新创业教育融入人才培

养，厚植大众创业、万众创新土壤”的创业教育   

愿景。 
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