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基于“经验值”统计的高职课程增值性评价实践研究
潘达  肖艺

 长沙职业技术学院 

[摘　要]增值评价起源于对结果评价（终结性评价）的批判和反思，职业教育引入增值评价有利于避免单一的结果评价模式

的弊端，具有重要意义。本文在学生参与理论（student involvement theory）[1]，杜威“教育即经验”理论基础上，将学习活

动所蕴含的诸如交流能力、推理能力、团队合作等学习成果作为增值评价指标，将课程学习活动的参与程度用“经验值”作为评

价标尺，并在实际课堂教学中进行实践，取得了一定的成效。
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一、理论基础

学生参与理论更为关注学生发展的过程而不是结果,视学

生投入的时间精力为大学重要的财富和资源。学生参与理论

中所包含的“参与”“过程”“全人发展”等思想内核对增

值评价理念与方法的完善有重要作用。

杜威的在其在“教育即经验”理论中主张：教育应以学生

的直接经验为中心；学习直接经验的过程是促进学生全面改造与

全面发展的过程；强调经验过程当中人的主动性。总体来讲，杜

威的“教育即经验”打破了传统纯粹传授知识的教授的模式，从

经验中学习，强调了以“学生为中心”开展教学活动的理念。虽

然其具有一定局限性，但符合当今职业教育的特点。

二者都强调了学生作为教育活动的主体，教育者应当围

绕主体在学习过程中进行参与、体验、改造并得到发展。

二、实践应用

有学者指出，“课程即知识”或“课程即经验”不能单

一而论，应该是二者的结合，即把课程定义为“用经验组织

知识的活动”，简言之，课程即经验知识。这里的知识，基

本是指那些经过精心加工的人类系统的文化知识。这里的经

验是动词意义上的用法，具有经历、体验、感受、遭受等意

义。其中“经验知识”的方式，既可以是操作、行动层面

的，也可以是书本、脑力层面的，“经验知识”所依据的材

料，既可以是感性的，也可以是理性的[2]。

基于此，在实际课程评价中，以校企合作开发课程为

例，将过程评价作为最重要的评价方式，并以学生在学习活

动中获得的“经验值”作为主要衡量参数，并根据校企合作

制定的评价量表将“经验值”定义了7种属性，分别是专业资

格、工作方法、自主性、沟通能力、合作能力、问题解决、

责任意识，如表1所示，教师根据学习任务的考核侧重点制定

每次任务“经验值”的属性权重。

为增加学生在教学活动的中的参与度，本课程在实施中

通过将教学活动游戏化，有效减少了学生在传统教育形式中

经常遇到的负面情绪，让他们使用在游戏环境中很流行的

“失败中学习”的方法来获取知识和技能，而不会出现课堂

教育中常见的尴尬因素。实施游戏教学,引导学生体验游戏并

让其在游戏的过程中潜移默化地接触所要学习的教学内容。

这个过程中会伴随着学生的反思,学生的深度反思更加能够促

进教学效果。教学团队总结出了7种常用的游戏化教学活动，

并对每个教学活动适用的教学场景、训练的核心能力进行了

归纳总结，见表2所示。

每个学习任务的总经验值将根据小组活动排名、组长评价

进行两次分配，最终落到每个学生的“账户”上。学生“经验

值”增长即是学生素质、知识、能力增值的表现，在学习过程

中，不仅能通过累计的经验值时刻掌握自己的课程表现情况，

也能通过经验值的“属性”指标，了解自身关键能力的增长情

况，有目的地去在未来的课堂中更加努力表现，发展自己的职

业能力。

表1 “经验值”的7钟属性

属性 内容 描述

专业资格

背景知识 了解相关的理论和过程，并能解释。

工作方式 合理安排工作方式，合理使用工具、设备和材料。

工作质量 达到预定质量要求。

工作方法
工作系统化 系统化的制定工作计划并完成工作任务。

学习方法 利用不同的媒介、渠道和工具、进行有效的学习。

自主性
工作与决策 积极、独立的执行工作或者学习任务，并能推动工作进程。

承诺与耐心 在有挑战或压力的情况下，持续完成任务。

沟通能力
表达能力 能够运用专业术语，进行清晰的书面和口头表达。

沟通方式 善于倾听，进行礼貌得体的交谈，并接受反馈意见。

合作能力
对待他人意见 认真考虑他人意见，互相尊重，共同决策。

分享与支持 分享经验，支持他人工作，互相帮助。

问题解决
经验基础上解决问题 在经验的基础上，分析问题并尝试解决问题。

创造性的解决问题 善于思考，探索不同的方案来解决问题或完成任务。

责任意识
个人可信度 遵守法规和制度，能够为自己的行为及其结果负责。

安全与环保 了解和遵守安全条例，并能防范潜在的危险；妥善处理垃圾，并能够提出改进建议。
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图1 任务8中某学生“经验值”情况统计

以任务8课堂教学为例，学生的整体增值水平如图X中柱状

图所示，学生根据任务完成表现获取了任务8总经验值300中的

一份，取得了不同程度的“增值”。其中学生6获取了经验值

11，此刻他在全班总经验值排名第二，工作方法能力相比其他

能力增长较慢，在课堂中要重点加强此方面的能力培养。

三、实践效果

将学习成果变成学生所熟悉的网络游戏中的“经验值”

形式，学生通过完成学习任务（游戏任务），不断获得显性的

“经验值”，这种“增值”的过程让学生不仅感官上有明显的

获得感，主观上也察觉到自身在知识积累、技能掌握、问题解

决、表达、合作、计划等方面有明显的获得感，并且这种“上

瘾”的获得感会不断促使他们继续努力，不断取得发展。通

过问卷调研，发现78%的学生表示满意自己在课程学习中的表

现，89%认为获得了亲密友谊、88%认为获得了专业技能。

四、总结

在杜威看来，所有的知识当然是经验。但，杜威强调只

有经过“我”的验证之后，才能称为知识，否则就是别人的知

识。不动手就没有理解，人只有改变了世界才能够理解世界，

这就是learning by doing（做中学）的来源。

对于技术技能型人才而言，经验积累是其成长成才的关

键。学习过程也是知识、技能、能力、素质的累积过程，而这个

过程必须要学生有效去参与和体验。使用“经验值”度量学习成

果，一方面使学习效果和过程可视化且生动化，不再是期末的一

串数字，所有学生都能清晰感受到自己的成长，并且成长的快慢

与自身在课程的参与和表现成正比。每次课、每次活动学生都能

读取到自己“经验值”的增长，这种一点一滴的“增值”累积到

一门课程结束，学生便能从感官上察觉到自己在知识、技能、能

力、素养等方面的“增值”。相比传统学习评价方式，这种基于

过程参与，持续的“正向”评价，有利于促进学生积极主动学

习，因为只要发生了学习行为就会有相应的“收获”。
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表2 游戏化教学活动类型及其应用场景

序号 游戏化教学活动 适用的教学场景 关键能力

1 猜猜它是谁
训练学生的表达能力，加深对专业名词、概念、理论、功能的理解。主
要用于认知类知识技能点讲解结束后的巩固检验。

专业资格
沟通能力
合作能力

2 我们都是指挥官
训练学生查阅资料、制定计划、书写表达能力。主要用于实操前的操作
计划制定，或结构组成和系统原理学习时的海报制作等环节。

工作方法
自主性
沟通能力
合作能力
责任意识

3 把脉探病因
训练学生使用工具、运用诊断思维、分析系统原理、熟悉系统功能等方
面。主要用于对系统、部件功能进行检测的环节。

专业资格
工作方法
问题解决
责任意识

4 任务卡
训练学生的任务理解能力、执行力等方面，考查学生的知识技能运用情
况。主要用于对知识技能点的巩固检验。

专业资格
自主性
问题解决

5 盗梦空间
训练学生的逻辑思维，检验流程的掌握。主要用于操作流程、诊断思路
等学习环节，通过该游戏让学生掌握有一定逻辑顺序流程的排序。

专业资格
工作方法
倾听能力
合作能力
表达能力

6 大家来找茬
训练学生的观察能力，考查学生对知识技能的细节掌握。主要用于对学
生学习成果形成后的检查，复杂的综合类知识检验，课程小结等环节。

专业资格
自主性
沟通能力
解决问题

7 趣味拼图
训练学生对系统或部件的结构、位置、连接的理解，考查学生对系统或
部件的整体理解程度。主要用于系统或部件的结构、原理学习。

专业资格
工作方法
自主性
表达能力
合作能力


