
　 第 ２６ 卷　 第 ３ 期 集 美 大 学 学 报 Ｖｏｌ􀆰 ２６　 Ｎｏ􀆰 ３
２０２５ 年 ５ 月 Ｊｏｕｒｎａｌ ｏｆ Ｊｉｍｅｉ Ｕｎｉｖｅｒｓｉｔｙ Ｍａｙ ２０２５

　 　 ［收稿日期］ ２０２５ － ０２ － １７
［基金项目］ 安徽省高校科研项目重大项目 “ ‘双减” 背景下中小学劳动教育融入课后服务的家校社协同机制研究”

（２３ＡＨ０４００６９）； 安徽省高校优秀拔尖人才培育资助项目 （ｇｘｇｗｆｘ２０１９０３５）
［作者简介］ 诸园 （１９８０—）， 女， 安徽安庆人， 安庆师范大学教育科学学院教授， 安徽省劳动教育研究中心研究员，
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智慧教育环境下体验式学习可以促进学生学习效果吗？
———基于 ３２ 篇国内外实验和准实验的元分析

诸　 园， 方　 程
（安庆师范大学教育科学学院， 安徽 安庆 ２４６０５２）

［摘要］ 体验式学习是一种注重引导学生通过直接体验和深入反思来促进知识增长、 技能提升和明确价

值观的教育理念与方法。 体验式学习对学习效果影响究竟如何尚存争议， 采用元分析方法， 对国内外 ３２ 篇相

关实证研究进行定量分析。 研究结果显示： 体验式学习对学生整体学习效果具有中等偏上的促进作用， 在认

知 （ｇ ＝ ０􀆰 ７６８）、 情感 （ｇ ＝ ０􀆰 ５０７） 和动作技能 （ｇ ＝ ０􀆰 ８３５） ３ 个维度均具有显著促进作用。 调节效应分析发

现， 学段、 学习周期、 学科领域及测评工具均对学习效果有调节作用： 大学阶段及实践性学科中的效果尤为

突出， 短期和中期周期对学习效果影响较为显著， 结合标准化测评工具能够有效体现学习效果。 应构建多模

态融合的学习生态系统， 设计匹配学段与学科特性的体验任务， 制定适配不同特点的体验式学习方案， 以及

构建综合性体验式学习测评体系来进行优化。
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一、 引言

学习方式的变革是智慧教育时代教育改革的重

要任务之一。 从国际政策视角来看， 智慧教育的重

要性得到了广泛认可， 并在教育变革中发挥着关键

作用， 例如欧盟颁布的 《 数字教育行动计划

（２０２１ － ２０２７）》 ［１］。 明确强调利用数字工具和平台

支持创新的教学方法， 其中包括体验式学习、 项目

式学习和合作学习； 同时， 联合国教科文组织在

《全球教育 ２０３０ 议程： 数字化转型与教育》 报告

中提出， 数字技术和智慧教育可以提供更多沉浸

式、 互动式的学习环境， 从而推动体验式学习的广

泛应用； 经济合作与发展组织 （ＯＥＣＤ） 则在 《教
育与技能 ２０３０》 报告中进一步指出， 未来的教育

应注重培养学生的批判性思维、 创造力和合作能力

等 “２１ 世纪技能”， 而体验式学习正是有效促进这

些技能发展的重要教学模式。 在国内政策层面， 智

慧教育背景下的体验式学习同样被视为推动教育现

代化的重要手段之一。 《中国教育现代化 ２０３５》 明

确提出要 “充分利用虚拟现实和增强现实技术，
建设智能学习空间和学习体验中心等， 推行场景

式、 体验式、 沉浸式学习” ［２］； 此外， 《中华人民

共和国国民经济和社会发展第十四个五年规划和

２０３５ 年远景目标纲要》 也明确要求加快数字化发

展， 建设数字中国， 在智慧教育中要发展体验式学

习［３］。 这些政策举措均表明， 在智慧教育背景下，
体验式学习已成为推动教育变革的重要手段， 并代

表着教育发展的新方向。
学界对体验式学习 （Ｅｘｐｅｒｉｅｎｔｉａｌ ｌｅａｒｎｉｎｇ） 的

界定并没有一个统一的概念， 通常认为这是一个通

过真实体验促进知识转化的教育过程。 ２０ 世纪初，
约翰·杜威在 《经验与教育》 一书中提出： 体验

式学习意味着 “尝试” 和 “经历” 的循环， 即意

识到问题、 提出想法、 尝试回应、 体验后果， 以及

确认或修改先前的概念。 这个过程有可能导致一个

人对经验的认知重建和重要的个人学习， 例如克服
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偏见。 随着时间的推移， 这种持续的意义创造会导

致学习体验式学习。 ２０ 世纪 ８０ 年代， 大卫·柯尔

伯 （Ｄａｖｉｄ Ｋｏｌｂ） 认为， 学习是通过经验的转化创

造知识的过程。 他将学习描述成一个 ４ 个阶段的过

程， 学习者有具体的经验， 然后他们从不同角度反

思这些经历， 再从这些反思性观察中， 进行抽象概

念化， 创建概念和原则， 将他们的观察融入理论。
本文主要依据美国体验式教育协会 （ ｔｈｅ Ａｓｓｏｃｉａ⁃
ｔｉｏｎ ｆｏｒ Ｅｘｐｅｒｉｅｎｔｉａｌ Ｅｄｕｃａｔｉｏｎ） 来界定体验式学习：
是一种理念和方法， 教育工作者有目的地与学生进

行直接体验和集中反思， 以增加知识、 发展技能和

阐明价值观。
现有的研究表明， 体验式学习有利于提升学生

的技能、 元认知能力和自我学习能力［４］。 随着信

息技术的发展， 体验式学习在临床模拟、 虚拟计算

机实验室和 ３Ｄ 虚拟环境等领域 （ Ｊｕａｎｊｕａｎ Ｃｈｅｎ，
ＥＴ ＡＬ􀆰 ， ２０１８； Ｄｉｃｋｅｙ， ２００５； Ｄｅ Ｆｒｅｉｔａｓ Ｓ， Ｎｅｕ⁃
ｍａｎｎ Ｔ􀆰 ， ２００９） ［５ － ７］得到广泛应用， 并有效提升学

生学习动机和参与度［８］。 然而， 体验式学习的有

效性仍受到部分学者质疑， 在高强度的体验式学习

情境下， 复杂任务可能导致学生产生压力和焦虑，
影响心理健康和整体学习效果 （ Ｂｒａｄｆｏｒｄ Ｄ􀆰 Ｌ􀆰 ，
２０１９） ［９］； 此外， 不同文化背景的学生可能在学习

中存在理解上的差异， 进而影响学习的一致性与有

效性 （Ａｇｇａｒｗａｌ Ｒ􀆰 ， Ｗｕ Ｙ􀆰 ， ２０１９） ［１０］； 对于部分

缺乏有效的学习策略的学生， 面对学习中的复杂任

务会让他们感到不知所措， 进而影响学习效果

（ Ｋｉｒｓｃｈｎｅｒ Ｐ􀆰 Ａ􀆰 ， Ｃｌａｒｋ Ｒ􀆰 Ｅ􀆰 ， Ｓｗｅｌｌｅｒ Ｊ􀆰 ，
２０１６） ［１１］。 综上所述， 尽管已有研究在一定程度上

探索了体验式学习与学习者学习效果之间的关系，
但是目前体验式学习的研究多是描述性研究， 还未

有研究针对体验式学习对学习效果进行定量的证据

描述， 且国内关于体验式学习的研究尚处于初期阶

段， 本土化研究数量相对较少。 基于此， 本研究采

用元分析的方法， 梳理了 ３２ 篇国内外实验和准实

验的研究， 以期进一步探明体验式学习对学生学习

效果的影响， 为体验式学习的应用设计与教学实践

提供建议。

二、 文献综述

现有研究关于体验式学习对学生学习的影响大

致可分为 ３ 个类别。
第一类研究表明， 体验式学习对学生学习具有

显著的积极影响。 例如， 瓦拉曼 （ Ｖａｒａｍａｎ， ｅｔ
ａｌ􀆰 ， ２０２４） 采用准实验研究方法考察了体验式学

习对于小学数学学习的影响， 结果显示， 实验组学

生的数学成绩得到显著提升， 并对使用体验式学习

辅助工具持积极态度［１２］； 亚伦 · 里士满， 等

（Ａａｒｏｎ Ｓ􀆰 Ｒｉｃｈｍｏｎｄ， ２０１７） 通过准实验研究发现，
在教授元认知理论时， 体验式学习比传统教学更为

有效， 特别是在促进更高水平的记忆方法与信息处

理方面［１３］； 例如， 瓦萨纳·阿普尔 （Ｗａｓｓａｎａ Ｕｐ⁃
ｐｏｒ， ２０２４） 的研究也表明， 基于模拟的体验式学

习可以显著增强护理学生的临床判断力［１４］； 维拉

罗尔·恩里克斯 （Ｖｉｌｌａｒｒｏｅｌ Ｈｅｎｒíｑｕｅｚ， ２０２１） 在

心理学课程中的研究发现， 体验式学习显著提升了

学生的学习投入和学习效果， 同时增强他们对未来

职业角色的适应能力［１５］。
第二类研究发现体验式学习对学生学习的影响

并不总是显著。 例如施蒂恩堡 （Ｓｔｉｅｒｎｂｏｒｇ， １９９６）
研究了体验式学习对护理学生艾滋病相关态度的影

响， 结果表明体验式学习未能显著改善护理学生对

艾滋 病 的 态 度［１６］； 同 样， 苏 巴 尼 （ Ｓｕｂｈａｎｉ，
２０２２） 评估了体验式学习在创业教学中的应用，
发现基于体验式学习创业教学过程未能满足人们的

期望［１７］； 此 外， 艾 瑞 克 · 迈 耶 （ Ｅｒｉｃ Ｍｅｙｅｒ，
２０２３） 将体验式学习应用于精神病学实习中， 比

较实验组与对照组后发现， 接受在线体验式学习的

学生在沟通技巧方面并未表现出显著优势［１８］。
第三类研究则揭示了体验式学习可能带来的负

面影响。 理查德·克拉克 （Ｒｉｃｈａｒｄ Ｃｌａｒｋ， ２０１２）
指出， 在复杂学科领域 （如工程学中）， 面对认知

高负担时， 完全指导的教学比体验式学习更有

效［１９］； 绍费利 （ Ｓｃｈａｕｆｅｌｉ， ２００２） 通过跨国研究

发现， 长期参与体验式学习可能导致学生的学习兴

趣和参与度逐渐下降， 进而影响学习效果［２０］； 此

外， 罗森鲍姆 （Ｒｏｓｅｎｂａｕｍ， ２００４） 指出， 在医学

教育中， 虽然模拟情境是一种常见的体验式学习形

式， 但由于模拟与情境现实存在的差距， 学生在实

际应用中可能无法有效地迁移所学技能， 从而使得

学习效果有所下降［２１］。
现有研究关注体验式学习对学生多方面的影

响， 包括学习成绩、 认知技能和学习态度等， 尤其

是与传统教学模式相比， 体验式学习是否能够带来

更优的学习效果。 尽管多数研究支持体验式学习的

积极作用， 但也有研究表明其可能产生负面影响。

９３
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此外， 体验式学习的具体效果在实施过程中可能受

到多种因素的影响。 因此， 为了更全面地理解体验

式学习的整体效应及其潜在的调节因素， 本研究将

通过元分析的方式进行系统探讨。 研究重点关注以

下两个问题： 第一， 相较于传统教学模式， 体验式

学习是否能够显著提升学习者的学习效果？ 第二，
哪些调节变量能在体验式学习对学生学习效果的影

响中发挥作用？

三、 研究过程与方法

（一） 研究方法

本研究依据 Ｃｏｏｐｅｒ 等人提出的元分析步骤对

既有 文 献 研 究 结 果 进 行 综 合 评 价［２２］。 鉴 于

Ｈｅｄｇｅｓ􀆳ｓ （ｇ 值） 对于小样本研究具有更高的拟合

度， 笔者选择其作为效应值评估指标［２３］。 此外元

分析中的所有数据统计均采用 ＣＭＡ ３􀆰 ０ （Ｃｏｍｐｒｅ⁃
ｈｅｎｓｉｖｅ Ｍｅｔａ － Ａｎａｌｙｓｉｓ ３􀆰 ０） 软件完成。

（二） 文献检索与筛选

本研究于 ２０２４ 年 ８ 月对 Ｗｅｂ ｏｆ Ｓｃｉｅｎｃｅ、 ＥＢ⁃
ＳＣＯ、 Ｓｐｒｉｎｇｅｒ Ｌｉｎｋ、 ＰｒｏＱｕｅｓｔ、 Ｅｌｓｅｖｉｅｒ、 Ｓｃｉｅｎｃｅ⁃
Ｄｉｒｅｃｔ 和 Ｇｏｏｇｌｅ Ｓｃｈｏｌａｒ 等多个学术数据库进行系统

化检索。 为确保检索的精准性， 检索关键词设置为

“ｅｘｐｅｒｉｅｎｔｉａｌ ｌｅａｒｎｉｎｇ” 或 “ ｅｘｐｅｒｉｅｎｔｉａｌ ｅｄｕｃａｔｉｏｎ”
并结合 “ａｃｈｉｅｖｅｍｅｎｔ” “ｐｅｒｆｏｒｍａｎｃｅ” “ｅｆｆｅｃｔ” 以

及 “ｏｕｔｃｏｍｅ” 等词。 文献的发表年限不做限制，
检索范围涵盖期刊论文、 学位论文和国际会议论

文。 为保证研究质量， 优先选择核心期刊发表的文

献。 同时， 本研究还采用 “滚雪球” 策略， 通过

首轮筛选文献的参考文献扩展检索范围， 最终共获

得 １６８６６ 篇英文文献。
为了进一步筛选符合条件的文献， 本研究设定

了以下纳入标准： （１） 研究类型必须为实验研究

或准实验研究， 且明确设有对照组和实验组； （２）
研究需提供效应值或相关统计数据， 便于计算总体

效应量； （３） 研究必须探讨体验式学习对学生学

业成绩或学习效果的影响。 排除标准包括： （１）
未设立对照组或设计不完整的研究； （２） 缺乏计

算效应量所需的必要数据； （３） 重复出版或未公

开发表的灰色文献。
根据 以 上 标 准， 文 献 筛 选 的 流 程 参 照

ＰＲＩＳＭ［２４］ （ Ｐｒｅｆｅｒｒｅｄ Ｒｅｐｏｒｔｉｎｇ Ｉｔｅｍｓ ｆｏｒ Ｓｙｓｔｅｍａｔｉｃ
Ｒｅｖｉｅｗｓ ａｎｄ Ｍｅｔａ － Ａｎａｌｙｓｅｓ） 规范进行， 如图 １ 所

示。 两位研究员依据纳入标准， 首先剔除了重复文

献， 保留 １０ １６１ 篇文献； 接着通过阅读标题、 摘

要， 排除综述类文献及无关文献， 剩余 ４ ７６９ 篇进

入全文审查环节。 最终， 剔除无对照设计或数据不

足等不符标准的文献后， 纳入 ３２ 篇文献进行元

分析。

图 １　 文献筛选流程框架图

（三） 文献编码及效应量提取

为便于整合分析， 本研究对于纳入的文献进行

系统编码。 文献编码是元分析的重要步骤， 旨在提

取各研究的核心特征， 以支持后续的统计分析。 编

码内容主要包括以下 ３ 个方面：（１） 研究的基本信

息， 例如作者、 发表年份、 研究地点等；（２） 样本

特征， 如样本量、 学科领域、 教育阶段、 学习成果

类型及测评工具 （见表 １）；（３） 效应值和相关的

统计数据。 其中， 教育目标， 根据布鲁姆教育目标

分类理论从教育评价的角度将学习成果分为认知领

域、 动作技能领域和态度情感领域 ３ 个方面［２５］。
教育阶段划分为小学、 中学、 大学、 成人教育； 测

评工具则包括主观 ／自编测试、 客观 ／标准化评估和

客观 ／自编测试等。 这些编码数据为异质性分析和

亚组分析奠定了基础。

０４
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表 １　 调节变量编码表

调节变量 编码情况

教育阶段 小学； 中学； 大学； 成人教育

实验周期 １ 个月以内； １ ～ ６ 个月； ６ 个月以上

学科领域
医学； 物理； 艺术； 服务学习； 数学；
计算机； 化学； 科学； 药学； 科学

学习成果 认知； 情感； 动作；

测评工具
主观 ／自编测试； 客观 ／标准化评估；

客观 ／自编测试

四、 研究结果

（一） 发表偏倚检验

为提高研究结果的真实性和可信度， 本研究对

样本文献进行发表偏倚检验。 具体而言， 本研究采

用漏斗图、 线性回归检验 （Ｅｇｇｅｒ􀆳ｓ 检验） 及失安

全系数 （Ｃｌａｓｓｉｃ Ｆａｉｌ － Ｓａｆｅ Ｎ） 检验。 从漏斗图的

分布情况 （见图 ２） 来看， 虽然大多数数据点都在

漏斗形状内， 但有少量数据点位于漏斗外， 说明可

能存在一定的发表偏倚。 然而线性回归检验

（Ｅｇｇｅｒ􀆳ｓ 检验） 的结果显示， ｔ 值为 ０􀆰 ３９９， ｐ 值为

０􀆰 ６９２， 表明本研究中发表偏倚的可能性较低。 进

一步通过失安全系数检验 （Ｃｌａｓｓｉｃ Ｆａｉｌ － Ｓａｆｅ Ｎ）
结果来看， 依据其衡量标准 ５ × Ｎ ＋ １０ （其中 Ｎ 为

纳入分析的样本文献数量）， 因此本研究的衡量标

准为 １７０， 失安全系数为 ２ １８９， 远高于标准值

１７０， 这进一步表明所纳入的文献不存在显著的发

表偏倚。 综上， 本研究纳入的文献样本整体上不存

在明显的发表偏倚， 研究结果具有较高的可靠性。

图 ２　 发表偏倚检验结果

　 　 （二） 异质性检验

对纳入元分析文献的异质性检验尤为重要， 由

于各研究在方法、 对象及情境特征方面存在差异。
常用的异质性判断指标包括 Ｑ 值和 Ｉ２ 值。 Ｑ 值易

受纳入文献数量的影响， 而 Ｉ２ 值对 Ｑ 值进行了自

由度的校正， 能够避免样本量变化的影响， 因此结

果更加科学合理［２６］。 本研究的异质性检验结果

（见表 ２） 所示： Ｑ ＝ １６０􀆰 ８４２， ｐ ＜ ０􀆰 ００１， 表明样

本间存在显著的异质性。 根据 Ｈｉｇｇｉｎｓ 等人的相关

研究［２７］， Ｉ２ 值是衡量异质性的常用指标， 其阈值

分别为 ２５％ 、 ５０％ 和 ７５％ ， 对应低、 中、 高异质

性水平。 本研究的 Ｉ２ 值为 ８０􀆰 ７２６％ ， 显示出较高

的异质性， 提示体验式学习对学生学习效果的影响

可能存在潜在的调节变量。 因此笔者采用随机效应

模型对效应值进行分析。 此外， 考虑到不同情境下

体验式学习对学习效果的具体影响边界条件尚未明

确， 因此， 有必要进一步检验调节效应。

１４
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表 ２　 整体效应值与异质性检验结果

效应模型 合并效应值
９５％置信区间 双尾检测 异质性检验

下限 上限 Ｚ 值 ｐ 值 Ｑ ｄｆ ｐ Ｉ２

固定 ０． ６８４ ０． ６０４ ０． ７６４ １６． ７１２ ＜ ０． ００１

随机 ０． ７０２ ０． ５１４ ０． ８９０ ７． ３１３ ＜ ０． ００１
１６０． ８４２ ３１ ＜ ０． ００１ ８０． ７２６

　 　 （三） 体验式学习对学生学习效果的影响

１． 体验式学习对学生学习整体效果的影响

体验式学习对学生学习效果的整体效应检验结

果如表 ２ 所示， 其中 Ｈｅｄｇｅｓ􀆳ｓ ｇ 值标准分别为低于

０􀆰 ２ 为较小影响， 介于 ０􀆰 ２ ～ ０􀆰 ５ 为中等程度的影

响， 在 ０􀆰 ５ ～ ０􀆰 ８ 为中等以上影响， 高于 ０􀆰 ８ 表示

较大影响［２８］。 研究结果显示， 体验式学习对学生

学习效果的总体效应值为 ０􀆰 ７０２ （ ｐ ＜ ０􀆰 ００１）， 介

于 ０􀆰 ５ ～ ０􀆰 ８， 表明体验式学习对学生的学习效果

具有中等以上的积极影响。 基于这一效应量， 可以

推断体验式学习能够显著提升学生的学业表现， 具

有显著的教育促进作用。 这一研究结果进一步验证

了已有研究的观点［２９］。

表 ３　 体验式学习对于不同类型学习效果的影响

学习成效类别 效应数 效应值
９５％置信区间 双尾检验

下限 上限 Ｚ 值 Ｐ 值
组间检验

认知 １７ ０． ７６８ ０． ４８２ １． ０５３ ５． ２６７ ＜ ０． ００１ ＱＢ ＝ ２． ９３６
情感 ９ ０． ５０７ ０． ３０８ ０． ７０７ ４． ９８９ ＜ ０． ００１ ｄｆ ＝ ２
动作 ６ ０． ８３５ ０． ３２５ １． ３４６ ３． ２１０ ０． ００１ （Ｐ ＝ ０． ２３０）

合并效应量

检验

Ｚ ＝ ７． ７４６
（ｐ ＜ ０． ００１）

　 　 ２． 体验式学习对不同类型学生学习效果的

影响

根据 ＣＭＡ ３􀆰 ０ 软件的计算结果 （见表 ３）， 合

并效应量 Ｚ ＝ ７􀆰 ７４６ （ｐ ＜ ０􀆰 ００１）， 表明体验式学习

在提升学生的认知、 动作和情感方面均展现了显著

的正向促进作用。 具体来看， 动作维度效应值为 ｇ
＝ ０􀆰 ８３５， 表明体验式学习对学生动作技能的提升

具有较强的影响， 且效果显著； 认知维度的效应值

ｇ ＝ ０􀆰 ７６８， 属于中等以上的影响范围， 显示出体验

式学习能够有效促进学生认知能力的发展； 而情感

维度的效应值为 ｇ ＝ ０􀆰 ５０７， 同样具有中等以上的

影响力， 验证了体验式学习在改善学生情感体验和

态度方面的作用。 此外， 组间效应检验结果 ＱＢ ＝
２􀆰 ９３６， ｐ ＝ ０􀆰 ２３０ （ｐ ＞ ０􀆰 ０５）， 表明不同维度的学

习效果之间的差异性不显著， 说明动作、 认知和情

感 ３ 个维度的效应值差异较小， 均体现出体验式学

习的积极作用。
３． 调节效应检验

本研究从 ４ 个维度对体验式学习对学生学习效

果的影响因素进行分析， 包括学段、 实验周期、 学

科领域和评测工具。 其目的是评估这些因素对体验

式学习效果是否具有影响调节作用， 从而揭示哪些

条件更有助于提升学生的学习效果。
１） 学段对学生学习效果的调节作用。 本研究分

析了不同教育阶段 （小学、 中学、 大学及成人教

育） 对于学生学习效果的影响。 分析结果 （见表 ３）
显示： 各学段的效应量为正值， 且合并效应量 Ｚ ＝
７􀆰 ６８５ （ｐ ＜ ０􀆰 ００１）， 表明体验式学习在各教育阶段

产生显著正向作用。 具体而言， 大学阶段影响最强

（ｇ ＝０􀆰 ８１０）， 中学阶段次之 （ｇ ＝ ０􀆰 ７０６）， 成人教

育和小学阶段影响相对较低 （分别为 ｇ ＝ ０􀆰 ６１９ 和 ｇ
＝０􀆰 ４９４）。 无论采用固定效应模型还是随机效应模

型， 各学段的效应值均达到统计显著水平 （ ｐ ＜
０􀆰 ０１）， 进一步验证了体验式学习在不同教育阶段对

学生学习效果的积极影响。 特别是在大学阶段， 体

验式学习对学生学习效果的提升作用更加突出。 组

间效应值分析结果 （ＱＢ ＝ １􀆰 ７１３， ｐ ＞ ０􀆰 ０５） 表明，
不同教育阶段间的效应值差异不具有统计学显著性，
这说明尽管影响强度存在一定差异， 体验式学习在

各教育阶段的正向作用均较为一致。

２４
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表 ４　 调节效应分析结果汇总表

调节变量 类别 效应数 效应值
９５％置信区间 双尾检测

下限 上限 Ｚ 值 ｐ 值
组间效应

合并效应

量检验

学段

大学 １５ ０． ８１０ ０． ４６６ １． １５４ ４． ６１１ ＜ ０． ００１
中学 ７ ０． ７０６ ０． ３８９ １． ０２２ ４． ３６５ ＜ ０． ００１
小学 ５ ０． ４９４ ０． １４２ ０． ８４７ ２． ７４７ ０． ００６

成人教育 ５ ０． ６１９ ０． ２８１ ０． ９５７ ３． ５９３ ＜ ０． ００１

ＱＢ ＝ １． ７１３

ｄｆ ＝ ３
（ｐ ＝ ０． ６３４）

Ｚ ＝ ７． ６８５
（ｐ ＜ ０． ００１）

实验周期

１ 月以内 １８ ０． ６６８ ０． ４３３ ０． ９０４ ５． ５５８ ＜ ０． ００１
１ － ６ 月 １１ ０． ８７７ ０． ５１４ １． ２４０ ４． ７３７ ＜ ０． ００１
超 ６ 月 ３ ０． ２１８ － ０． ０４３ ０． ４７９ １． ６３５ ０． １０２

ＱＢ ＝ １０． ３０４

ｄｆ ＝ ２
（ｐ ＝ ０． ００６ ）

Ｚ ＝ ６． ７６１
（ｐ ＜ ０． ００１）

学科领域

医学 １４ ０． ９８０ ０． ７０７ １． ２５２ ７． ０４３ ＜ ０． ００１
服务学习 ２ ０． ３０１ － ０． ０１９ ０． ６２２ １． ８４１ ０． ０６６

化学 ２ ０． ９５２ ０． ４９０ １． ４１３ ４． ０４２ ＜ ０． ００１
计算机 ２ － ０． ４４２ － ０． ７６３ － ０． １２０ － ２． ６９４ ０． ００７
科学 ３ ０． ７４０ ０． ２４０ １． ２４０ ２． ９０３ ０． ００４
数学 ３ ０． ８１５ ０． ５４１ １． ０８９ ５． ８３０ ＜ ０． ００１
物理 ２ ０． ２３５ － ０． ９６８ １． ４３８ ０． ３８３ ０． ７０２
国语 １ ０． １３９ － ０． ４２４ ０． ７０２ ０． ４８３ ０． ６２９
艺术 ２ ０． ４５３ － ０． ２９１ １． １９６ １． １９３ ０． ２３３
地理 １ ０． ６５６ － ０． ００１ １． ３１２ １． ９５８ ０． ０５０

ＱＢ ＝ ５７． ８３５

ｄｆ ＝ ９
（ｐ ＜ ０． ００１）

Ｚ ＝ ８． １７３
（ｐ ＜ ０． ００１）

测评工具

主观 ／自编测试 １６ ０． ４４７ ０． ２１４ ０． ６７９ ３． ７６７ ＜ ０． ００１
客观 ／标准化 １４ １． ０５６ ０． ８１９ １． ２９２ ８． ７４３ ＜ ０． ００１

客观 ／自编测试 ２ ０． ２１１ － ０． ９８７ １． ４１０ ０． ３４５ ０． ７３０

ＱＢ ＝ １３． ６９７

ｄｆ ＝ ２
（ｐ ＝ ０． ００１）

Ｚ ＝ ８． ７７８
（ｐ ＜ ０． ００１）

　 　 ２） 实验周期对学生学习效果的调节作用。 为

理解体验式学习在不同实验周期下对学生学习效果

的影响差异， 本研究对实验周期指标进行效果量分

析 （见表 ４）， 结果显示， 各实验周期的效果量均

为正值， 合并效应量 Ｚ ＝ ６􀆰 ７６１ （ｐ ＜ ０􀆰 ００１）， 表明

无论实验周期长短， 体验式学习均对学生学习效果

有显著的促进作用。 具体来看， １ 个月以内效应值

ｇ ＝ ０􀆰 ６６８， 属中等以上影响； １ ～ ６ 个月效应值 ｇ ＝
０􀆰 ８７７， 属较大影响。 两者的效应值均达到了统计

显著水平 （ ｐ ＜ ０􀆰 ０５）， 表明在短期和中期实验周

期内， 体验式学习显著提升学生学习成效， 但中期

实验周期内体验式学习对学习成效的提升作用更加

显著。 而 ６ 个月以上的实验周期的效应值 ｇ ＝
０􀆰 ２１８， ｐ ＝ ０􀆰 １０２ ＞ ０􀆰 ０５， 未达到显著水平， 反映

出长期体验式学习对学生学习效果的影响相对较

弱。 进一步的组间检验结果 （ＱＢ ＝ １０􀆰 ３０４， ｐ ＝
０􀆰 ００６） 达到显著水平， 表明实验周期之间的效应

存在显著差异。
３） 学科领域对学生学习效果的调节作用。 为

探究体验式学习在不同学科领域对学生学习效果影

响的差异， 本研究对相关学科进行了效应量检验

（见表 ４）。 结果显示， 体验式学习总体上具有显著

的正向作用 （Ｚ ＝ ８􀆰 １７３， ｐ ＜ ０􀆰 ００１）。 具体而言，
医学领域的效应值最高 （ ｇ ＝ ０􀆰 ９８０， ｐ ＜ ０􀆰 ００１），
其次是化学 （ｇ ＝ ０􀆰 ９５２， ｐ ＜ ０􀆰 ００１）、 数学 （ ｇ ＝
０􀆰 ８１５， ｐ ＜ ０􀆰 ００１）、 科学 （ｇ ＝ ０􀆰 ７４０， ｐ ＝ ０􀆰 ００４）
和地理 （ｇ ＝ ０􀆰 ６５６， ｐ ＝ ０􀆰 ０５）， 这些学科均表现

出显著的积极效果。 相较之下， 艺术 （ｇ ＝ ０􀆰 ４５３，
ｐ ＝ ０􀆰 ２３３）、 服务学习 （ｇ ＝ ０􀆰 ３０１， ｐ ＝ ０􀆰 ０６６） 和

物理 （ｇ ＝ ０􀆰 ２３５， ｐ ＝ ０􀆰 ７０２） 的效应值相对较低，
且未达到统计显著水平， 表明体验式学习在这些学

科中的效果相对有限。 此外， 计算机学科的效应值

为负 （ｇ ＝ － ０􀆰 ４４２， ｐ ＝ ０􀆰 ００７）， 提示在该学科领

域中， 体验式学习可能无法产生预期效果， 甚至对

学习效果产生负面影响。 组间效应检验结果 ＱＢ ＝
５７􀆰 ８３５ （ｐ ＜ ０􀆰 ００１）， 表明不同学科领域之间的效

果存在显著差异， 说明体验式学习在部分学科中效

果显著， 但在其他学科中效果有限甚至存在负面

作用。
４） 测评工具对学生学习效果的调节作用。 统

３４
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计结果 （见表 ４） 显示， 合并效应量 Ｚ ＝ ８􀆰 ７７８ （ｐ
＜ ０􀆰 ００１）， 表明总体上不同测评工具均可反映学

生学习效果。 在具体分析中， 客观 ／标准化评估的

效应值 ｇ ＝ １􀆰 ０５６， 具有高度的统计显著性 （ ｐ ＜
０􀆰 ００１）， 说明使用此类工具评估体验式学习的有

效性时， 能够更全面地反映学习成效； 主观 ／自编

测试的效应值 ｇ ＝ ０􀆰 ４４７， 同样具有统计学显著性

（ｐ ＜ ０􀆰 ００１）， 表明此类评测方式对学生学习效果

的反映具有中等程度的正向影响。 相较之下， 客

观 ／自编测试的效应值为 ｇ ＝ ０􀆰 ２１１， ｐ ＞ ０􀆰 ０５， 未

达到统计显著性， 表明其对学习效果的反映较为有

限。 组间检验结果 ＱＢ ＝ １３􀆰 ６７９， ｐ ＜ ０􀆰 ００１， 表明

使用不同测评工具反映学习效果时存在显著差异

性。 综上所述， 客观且标准化的测评工具在评估学

习效果时表现最佳， 而其他工具的效果相对有限。

五、 结论与讨论

（一） 体验式学习显著促进学生学习效果

元分析结果显示， 在整体学习效果维度上， 体

验式学习对学生效果的影响的合并效应值为 ０􀆰 ７０２
（ｐ ＜ ０􀆰 ００１）， 表明其对学生学习效果具有中等程

度以上促进作用。 因为， 在智慧教育环境中， 学习

者通过数字设备， 以触摸、 运动等交互方式与虚拟

环境互动， 增强真实感和交互效率［３０］ ［３１］。 此外，
虚拟现实技术在体验式学习中的应用能够有效激发

学习者的学习兴趣， 引发学习者的共情［３２］， 增强

学习动机， 进而促使深度学习［３３］。 通过与虚拟环

境的深度互动， 学习者能够更好地理解和体会学习

内容， 从而促进信息加工与学习投入。 这种深度参

与有助于学生将理论知识应用于实际场景， 进一步

深化对知识的理解［３４］。 同时， 体验式学习中的反

馈与自我反思环节也发挥了重要作用， 通过持续的

反馈与反思， 学生能够调整自己的学习策略， 优化

学习过程， 从而进一步提高学习效果［３５ － ３６］， 这些

因素的交互作用共同推动学生学习效果的提升。
从具体学习效果维度来看， 体验式学习在认

知、 情感及动作这 ３ 个维度上均展现出显著提升效

果 （ｐ ＜ ０􀆰 ００１）， 其有效性源于智慧教育环境下差

异化教学模式的应用［３７］， 该模式依托技术支持，
为学生提供个性化的学习体验， 不仅构建与学习情

境相似的虚拟情境， 还能实现虚拟与实际的迁移结

合， 从而有效激发学生已有的心理表征与认知图

式［３８］。 在认知层面， 体验式学习的效果可基于皮

亚杰的认知发展理论和科尔布的体验式学习理论进

行阐释。 皮亚杰提出， 知识建构依赖于同化、 顺应

和平衡三大机制， 学习者通过不断整合新旧知识，
实现认知结构的重组与深化［３９］。 科尔布进一步拓

展这一观点， 提出学习过程应遵循 “具体经 － 反

思观察 －抽象概念化 － 主动实验” 的循环［４０］， 这

一动态学习过程促使学习者在探索与实践中持续优

化认知结构， 从而实现深度学习。 智慧教育的引入

进一步拓宽体验式学习在认知维度的应用空间， 仿

真环境等技术手段， 学习者能够在高度还原的情境

中应用所学知识解决实际问题［４１］， 不仅提升其问

题的解决能力， 还促进知识的深度加工、 内化与

迁移［４２］。
在情感层面， 体验式学习的有效性可从具身认

知理论和勒温的群体动力理论两个视角加以探讨。
具身认知理论强调身体体验与心智活动的双向作用

机制［４３］， 在高唤醒度情境 （如虚拟实验、 历史角

色扮演） 下， 感官刺激可直接激活包括杏仁体在

内的情绪脑区， 引发即时的情感反应， 例如兴奋、
好奇或同理心， 这类情感体验不仅增强学习者的情

绪投入， 还通过认知与社会情感路径促进情感的发

展［４４］。 体验式学习中的沉浸式情境设计， 如历史

场景再现、 虚拟实验室和增强现实交互， 能够强化

学习者的临场感， 提升其与学习内容的情感共鸣，
从而促进学习效果［４５］。 同时， 学习者的身体参与

（如角色扮演、 实验操作） 进一步增强情感体验，
使学习者在实践过程中深化对学习内容的情感认

同［４６］。 从社会互动视角来看， 勒温的群体动力理

论指出， 群体环境中的互动能够激发个体的情感变

化［４７］， 团队协作带来的归属感与社会支持不仅有

助于增强学习者的同理心， 还能够提升其社会责任

意识［４８］。 体验式学习通过群体项目 （如角色扮演、
团队任务、 社会实践） 为学习者提供建立信任、
强化合作的机会， 使其在实现共同目标的过程中体

验责任分担、 团队协作的挑战及成就感， 从而促进

社会情感的发展［４９］。 此外， 体验式学习强调学习

者的反思能力。 通过回顾和分析自身的情感体验，
学生不仅能够更精准地识别和理解自身情绪， 还能

在此过程中提升情感素养［５０］。 在智慧教育环境下，
技术手段拓宽了情感支持的空间， 如在线协作平台

和虚拟学习社区， 可增强学生之间的情感联结， 使

其在多元社会情境中获得持续的情感支持与合作体

验， 进一步促进情感发展［５１］。

４４
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在动作层面， 体验式学习通过情境学习、 流畅

体验和自我效能等多重机制促进动作技能的习得与

迁移。 情境学习理论认为， 技能的掌握需要在真实

或仿真的环境中进行， 通过嵌入式任务引导学习者

在具体情境中完成操作活动， 以增强其对技能的情

境化理解与运用能力［５２］， 虚拟现实 （ＶＲ） 技术为

体验式学习提供了沉浸式、 交互性强的实践环境，
使学习者能够在安全可控的环境下进行高频次的重

复练习， 有效提升其技能熟练度与操作信心［５３ － ５４］。
流畅理论进一步表明， 当任务挑战与个体能力相匹

配时， 学习者更易进入 “心流” 状态， 从而增强

注意力集中度与技能内化水平［５５］。 体验式学习中

的虚拟情境与动态反馈机制能够营造适度挑战与即

时回应的学习环境， 从而激发学习动机并强化技能

掌握［５６］。 此外， 根据班杜拉的自我效能感理论，
个体对自身完成某项任务的信念会直接影响其学习

动机与坚持行为［５７］。 在体验式学习中， 连续性的

实践活动与阶段性成就体验能够有效增强学习者的

自我效能感， 进而提高其学习的主动性与问题解决

能力。 此外， 技能的提升不仅依赖于动作操作本

身， 更需要通过情境中的反复练习建立程序性记忆

和肌肉记忆［５８］， 以提高技能的熟练性、 准确性与

情境迁移能力［５９］。 且及时反馈在动作习得过程中

也发挥着重要的作用， 有效的反馈机制能够帮助学

生识别并纠正错误， 使其在不断调整和优化中提升

技能表现［６０］， 通过持续的自我调节， 学习者不仅

能够稳步提高技能水平， 还能在不同任务情境下灵

活迁移所学技能， 从而增强实践能力。 综上所述，
体验式学习在认知、 情感、 动作 ３ 个维度均展现显

著成效。
（二） 学段、 实验周期、 学科领域、 测评工具

的调节效应

从学段角度来看， 体验式学习在小学、 中学、
大学和成人教育等不同学段均表现出显著成效， 且

效果在不同学段之间不存在显著差异 （ｐ ＞ ０􀆰 ０５），
其原因在于体验式学习以直接经验和反思为基

础［６１］， 适用于各个教育阶段。 从认知心理学角度

来看， 体验式学习契合具身认知理论， 即个体通过

身体动作、 感官输入和环境互动构建知识［６２］， 该

学习方式在不同年龄段均能激活大脑中相似的认知

与情感加工区域 （如杏仁体、 前额叶皮层）， 从而

维持其跨学段的认知效能［６３］。 此外， 佩 维 奥

（Ｐａｉｖｉｏ， １９７１） 的双重编码理论指出， 人类认知

系统由语言系统与表象系统共同构成， 两者协同激

活可显著增强学习效果［６４］， 体验式学习通常结合

视觉、 动作、 语言等多模态信息 （如实验操作、
角色扮演、 真实情境学习等）， 能够同时激活言语

编码和图像编码， 从而增强信息加工深度与记忆保

持力。 尽管总体上学段间差异不显著， 但随着学段

的提升， 体验式学习的促进效果呈现出增强趋势，
体验式学习的促进效果逐渐增强， 这与学生在各学

段中抽象思维、 批判性思维能力和自我调节学习能

力的成熟程度密切相关［６５］。 根据皮亚杰的认知发

展理论， 小学和中学阶段的学生正处于具体运算及

形式运算阶段， 抽象思维能力和逻辑推理能力尚在

发展中， 因此需要更多具体指导和支持［６６］。 而大

学阶段学习者的反思意识、 协作能力及批判性思维

显著增强， 更善于运用体验式学习中的反思与自我

监控机制［６７］。 同时， 大学生的学习动机也逐步由

外部转向内在， 进一步增强他们对学习活动的投入

与参与感［６８］， 从而有效提升学习效果。 相比之下，
成人教育阶段效果略低 （效应值为 ０􀆰 ３５７）， 这主

要源于其学习动机多为职业发展与现实任务导

向［６９］。 而体验式学习通常需要较长时间进行沉浸

和反思， 成人群体常面临工作、 家庭与社会角色的

多重压力， 难以长时间投入深度体验与实践， 学习

过程的连续性与系统性易受干扰， 从而在一定程度

上影响学习成效［７０ － ７１］。
从学习周期视角来看， 体验式学习在不同周期

下存在显著差异性 （ｐ ＜ ０􀆰 ０１）。 元分析结果表明，
１ ～ ６ 个月及 １ 个月以内的实验周期对学习效果促

进较为明显， 而 ６ 个月以上的周期的促进作用明显

下降 （效应值为 ０􀆰 ２１８）。 自我决定理论认为， 短

期任务通常具有较强的新颖性与即时反馈， 这有助

于增强学习者 的 自 主 性 （ ａｕｔｏｎｏｍｙ ）、 胜 任 感

（ｃｏｍｐｅｔｅｎｃｅ） 和关联感 （ ｒｅｌａｔｅｄｎｅｓｓ）， 进而提升

其内在学习动机［７２］， 且成就目标理论指出， 长期

性目标 （如掌握性目标） 若缺乏有效的激励机制

与阶段性成果呈现， 可能导致学习动机衰退与目标

倦怠， 从而削弱学习投入， 最终影响学习成效［７３］。
此外， 在体验式学习中， 由于长期重复同一学习模

式易引发认知疲劳， 学生的兴趣与参与度会降低，
进而直接影响学习效果［７４］。 随着学习者对学习任

务的熟悉程度提高， 感知到的反馈强度减弱， 积极

性随之下降， 最终导致学习效果趋于平稳甚至下

滑［７５］。 相比之下， 短期学习活动及中期活动因任

５４
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务结构紧凑、 情境新颖而易激发学习者的学习动

机， 提升其参与度和兴趣［７６］， 且新颖的学习活动

能够增强体验感与成就感， 且及时反馈机制也进一

步提升学习效果［７７］。
从学科领域来看， 体验式学习的效果在不同学

科中表现显著差异 （ｐ ＜ ０􀆰 ００１）。 实践性强的学科

如医学、 化学 （ｇ ＝ ０􀆰 ９８０、 ｇ ＝ ０􀆰 ９５２）， 表现出较

为突出的效果， 这可归因于这些学科高度依赖实践

以巩固理论知识， 这一特点与建构主义学习理论契

合， 即学生通过具体情境中的实践主动建构知识体

系［７８］， 体验式学习正是通过实际操作与深度反思，
使学习者在真实情境中深化理解［７９］。 此外， 情境

学习理论指出， 知识是情境化的， 真实世界中的操

作有助于强化知识的理解和应用［８０］。 例如， 在医

学教育中， 临床实习能够有效结合理论与实践， 显

著提升学习成效［８１］。 地理、 科学等自然科学类课

程也表现出显著的积极效果， 尽管这些学科包含一

定的理论成分， 其学习目标通常涉及观察、 实验、
模拟和探究等活动， 这与科尔布 （Ｋｏｌｂ） 体验学

习循环模型高度一致。 相对而言， 数学等基础学科

的体验式学习效果相对较弱， 这主要源于数学学习

依赖逻辑推理与抽象思维， 而非具体操作［８２］， 数

学强调符号表征， 即通过语言、 符号、 公式等抽象

方式学习［８３］， 而体验式学习则侧重动作表征和图

像表征， 这种表征方式可能不利于抽象数学概念的

深层理解。 艺术学习虽强调体验， 但其表现性与创

造性更依赖个体差异和审美积累［８４］， 因此体验方

式难以标准化。 而物理学科因涉及大量抽象变量、
模型建构与公式演绎［８５］， 在缺乏精确模拟工具时，
体验任务常流于浅层参与， 难以激发认知迁移［８６］。
在计算机科学等技术领域， 体验式学习甚至会产生

负面效果 （ｇ ＝ － ０􀆰 ４４２）， 其原因在于编程和算法

学习通常依赖扎实的理论基础， 过早或过多地强调

实践， 可能导致学生缺乏对核心概念的系统性理

解［８７］。 计算机科学涉及问题建模、 算法设计到代

码实现等多个环节， 而问题解决理论 （Ｐｒｏｂｌｅｍ －
Ｓｏｌｖｉｎｇ Ｔｈｅｏｒｙ） 强调， 复杂问题的解决需要经过问

题表征［８８］、 策略规划、 执行与评估等步骤， 而非

单纯的 “试错” 过程［８９］， 缺乏系统性理论指导的

编程实践可能会导致学生依赖 “代码试错” （ ｔｒｉａｌ
ａｎｄ ｅｒｒｏｒ）， 而忽视算法设计和数据结构的理解，
甚至误以为 “编程 ＝ 调试” ［９０］。 在服务性学习领

域， 体验式学习的效果也受到多种因素的制约。 首

先， 学习者的动机水平波动较大， 尤其当学习任务

与其身份认同缺乏有效联结时， 学习成效易显著下

降。 身份认同理论认为， 个体更倾向于投入认知资

源和情感参与于能够强化其 “自我角色” 或 “自
我定义” 的活动中［９１］， 若学习者无法在服务过程

中将自身专业背景、 未来职业取向或价值观念与服

务对象或服务情境建立内在联系， 其动机结构将呈

现 “外控导向”， 难以维持深层学习所需的内在驱

动力， 进而影响学习效果。 且在服务性学习过程

中， 学生可能面临多种实际问题， 如社会冲突、 政

策限制、 资源不足等， 这些因素会干扰学生对学术

知识的深入理解和迁移［９２］。
在测评工具方面， 各类测评工具对学生学习成

效均有显著正向影响， 但客观的标准化评估工具在

反映学生学习效果方面最为显著 （ｇ ＝ ０􀆰 ９７７）， 这

主要源于这类标准化评估工具经过严格信、 效度验

证， 使其结果具备较高的一致性和可比性， 能够全

面测量学生的学习成果［９３］。 此外， 标准化测试通

常涵盖广泛的知识点， 并采用系统化的评分标准，
确保测评的客观性与可重复性［９４］。 相较之下， 尽

管主观的自编测试工具具有一定灵活性， 能够根据

具体教学情境调整内容以适应不同学生的学习需

求， 但其在信度和效度方面的稳定性较弱。 由于缺

乏严格的标准化流程， 自编测试往往受到评分主观

性、 测评一致性不足， 以及反馈质量不稳定等因素

的制约， 从而影响其对学习成效的有效反映［９５］，
特别是在大规模测评中， 评分标准的不统一可能导

致评估结果的可比性降低［９６］。
（三） 研究启示与不足

本研究运用元分析技术， 对 ２０００ － ２０２５ 年发

表的 ３２ 项国内外关于体验式学习对学习效果的影

响的实验与准实验研究进行了分析， 发现体验式学

习对学习效果具有中等程度以上积极影响， 同时揭

示了不同调节变量对学生学习效果影响的机制。 但

是， 毋庸讳言， 体验式学习成功的关键在于优秀的

智慧元素与机制的设计， 为了加强智慧教育背景下

体验式学习对学习效果影响的促进作用， 本研究提

出如下建议及体验式学习促进学习效果的应用

框架。
１􀆰 构建多模态融合的学习生态系统

在智慧教育环境中， 体验式学习依托于融合虚

拟现实 （ＶＲ）、 增强现实 （ＡＲ） 及多模态感官刺

激等技术构建的沉浸式学习生态系统。 该系统旨在
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营造高度交互的学习情境， 使学习者通过触控、 语

音、 体感等方式与虚拟环境深度融合， 进而激活认

知、 动作及情感等多重学习机制， 这种多感官协同

刺激不仅有助于知识的深层加工与多维度编码， 也

有效提升学习效果。 为支持上述 ３ 种学习机制的协

同发展， 亟需构建一个以 “情境设计—多模态交

互—即时反馈—持续反思” 为路径的学习系统。
在情境设计方面， 可通过增强现实 （ＡＲ）、 虚拟

现实 （ＶＲ） 等技术构建沉浸式学习场景， 激发学

习者的学习动机及提升任务参与度； 多模态交互上

则结合语言、 动作、 图像与触觉等多种感官通道，
激活学习者的感知系统， 增强操作体验与行为控制

能力， 同时提高信息加工水平； 即时反馈机制有助

于学习者及时识别自身学习状态并据此调整策

略［９７］， 从而提升自我效能感与学习适应性； 持续

反思环节则引导学习者对持学习过程进行整合经

验、 批判分析与抽象归纳， 进而促进高阶认知能力

的生成。 通过上述路径的有机整合， 体验式学习在

智慧教育场域中实现从 “情境参与” 到 “能力提

升” 的转换， 并在此过程中， 认知、 情感与动作

机制相互支撑， 协同促进学习者在真实体验中实现

深层理解与能力发展， 从而切实增强整体学习

效果。
２􀆰 设计匹配学段与学科特性差异化的体验

任务

体验式学习的成效在不同学段中具有差异性，
为增强其在智慧教育环境下的适切性与实效性， 教

学设计应注重不同学段认知发展阶段的特征， 构建

差异化与个性化的学习任务体系。 在基础教育阶

段， 学生的认知发展尚处于具体运算阶段， 应采用

图像化、 操作性强的任务设计， 如游戏化情境和

ＡＲ 探索， 以激发学习兴趣， 促进认知成长； 中学

阶段则可引入问题驱动学习、 角色扮演与项目式学

习等策略， 以发展学生的批判性思维与协作能力；
在高等教育阶段， 学习者具备更高的抽象思维与知

识整合能力， 体验式学习应注重跨学科知识融合与

高阶认知加工， 并结合虚实融合实验平台、 智能反

思工具及数字孪生技术， 以发展知识迁移与系统性

问题解决能力。 在成人教育领域， 体验式学习需聚

焦于工作场景的数字化转化与经验转化， 通过构建

混合现实与 ＡＩ 自适应路径的高保真职业情境来提

升学习者的实践能力与自我导向学习能力。
除学段的差异化需求， 学科属性同样影响体验

式学习效果。 在医学、 地理、 科学等实践性强的学

科中， 体验式学习可通过 ＶＲ ／ ＡＲ 智慧实验室模拟

复杂情境， 在保障实验安全的同时提升沉浸感与操

作熟练度， 并结合物联网与人工智能实现数据的实

时监测与反馈分析， 优化实验流程并提升学习者数

据处理与问题解决的能力。 对于数学和物理等理论

性较强的学科， 可利用自适应学习系统与可视化工

具将抽象概念具体化。 例如， 利用 ＡＩ 物理仿真平

台， 学习者可在虚拟环境中模拟复杂电磁场或力学

过程， 进而提升其建模思维与推理能力。 艺术类学

科则强调创造性与个性化表达， 可通过 ＡＩ 绘画、
智能作曲与 ＶＲ 艺术空间等拓展学习者的创作表现

方式， 并结合 ＡＩ 反馈系统实现个性化指导。 计算

机科学领域则需规避传统 “试错式” 的编程教学，
可通过 ＡＩ 编程导师、 智慧 ＩＤＥ 及企业级 ＰＢＬ 项目

等引导系统学习者掌握理论与技能， 提升其编程效

率与认知深度。 在服务性学习方面， 智慧技术则拓

展了其影响维度， 通过大数据支持的社区匹配系统

提升服务的针对性， 利用语义 ＡＩ 分析反思文本、
构建 ＶＲ 社会问题情境等， 激发学习者的社会责任

感， 促进知识向价值的迁移。
３． 制定适配周期特点的体验式学习策略

在智慧教育背景下， 进一步提升体验式学习的

实施效果， 需根据学习周期特点， 科学规划并动态

调整策略， 以实现学习效能最大化。 研究表明，
中、 短期学习周期更有助于维持学习动机并提升学

习效果； 而长周期学习若缺乏有效激励与反馈机

制， 容易引发认知疲劳与目标倦怠， 进而削弱学习

成效。 基于此， 在短周期学习中可安排高强度体验

任务以激发学习者的学习兴趣； 中周期学习可构建

结构清晰、 内容递进的任务链， 促进知识理解与技

能建构； 长周期学习中， 则需引入阶段性评估、 反

思型活动与成果展示机制， 以增强学习的持续性与

目标导向性［９８］。 同时， 应注重学习者自我调节能

力的培养， 通过设置学习日志、 情绪反馈工具与个

性化激励系统， 引导学习者合理掌控节奏、 调节情

绪， 并维持内在动机。 此外， 为避免任务重复导致

的认知倦怠， 可采用 “任务轮换制” 与 “内容变

式化” 策略， 提升学习情境的多样性与新颖性，
进而激发学习动力， 提升整体学习效果。

４． 构建综合性体验式学习测评体系

优化测评工具的设计与应用， 不仅有助于更全

面地呈现学习效果， 还能够在学习过程中构建动态
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支持机制， 进而有效提升学学习者的学习动机、 认

知深度与自我调节能力。 体验式学习强调情境中的

认知建构与反思参与， 因此测评工具应从静态结果

呈现转向对学习全过程支持， 构建涵盖知识性、 过

程性与反思性的综合测评体系。 其中， 知识性评估

通过标准化测试与自适应系统识别学习者的知识掌

握水平， 并提供个性化反馈帮助其明确学习目标及

其差距； 过程性评估侧重学习行为的动态追踪， 借

助智慧学习平台与虚拟实操技术， 实时记录学习者

在任务执行与协作过程中的表现， 并整合多模态学

习分析系统中的语音、 行为、 情绪等数据， 实现精

准反馈与策略调整； 反思性评估则通过自编测试、
ＡＩ 反思引导、 学习日志与互评机制等， 引导学习

者回顾学习过程、 提升自我认知与调节能力， 进而

促进深层学习的实现。
本研究仍存在一些不足。 纳入的研究样本局限

于中、 英文文献， 缺乏多语种研究的纳入， 限制了

样本的多样性； 现有实证研究在结合生物反馈、 行

为追踪等客观技术方面的探索不足。 因此， 未来研

究应拓宽文献检索范围， 增强样本的多样性， 深入

探讨总体效应和调节变量之间的复杂关系， 以提升

研究结论的理论深度和实践指导意义。 同时， 需加

强现代科技手段的应用， 剖析体验式学习对学习效

果的内在影响机制， 为教育实践提供更加坚实、 科

学的理论支撑。
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