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Abstract
This study examines how immersive experiences enhance aesthetic education, using Shanghai Jiao Tong University’s “Entertainment 
Business Management” course as a case study. The immersive teaching approach incorporates interactive games and situational 
simulations to engage students and strengthen their grasp of theoretical concepts. The research identifies two key methods: 
embedding course content within interactive activities and encouraging students to create their own immersive experiences. Findings 
indicate that immersive teaching improves both student engagement and learning outcomes, especially in maintaining attention in 
today’s environment of fragmented information consumption. Nevertheless, challenges persist in effectively matching educational 
material with immersive formats. This research provides practical guidance for aesthetic education reform and emphasizes the need 
to combine quality content with real-world industry practices..
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建构沉浸式体验的教学应用——以上海交通大学“演艺娱
乐事业经营管理”课程为例
林立敏
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摘  要

本文以上海交通大学“演艺娱乐事业经营管理”课程为例，探讨沉浸式体验在美育教学中的应用及其效果。沉浸式体验通
过互动游戏和情境模拟等方式，激发学生学习兴趣并深化知识理解。研究发现，沉浸式教学可分为两种模式：一是将知识
点融入互动游戏，让学生在体验中自然掌握理论；二是让学生自主设计沉浸式体验，实践文化产业管理的核心技能。课程
实践表明，沉浸式教学能有效提升学生的参与度和学习深度，尤其在碎片化信息时代，有助于管理注意力并增强学习成
效。然而，需注意避免教学内容与沉浸形式脱节的问题。本研究为美育教学改革提供了实践参考，并强调高质量内容与产
业结合的重要性。
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1 引言

2020 年，国务院印发《关于全面加强和改进新时代学

校美育工作的意见》，为高校美育工作提出了新要求。文化

产业管理专业作为文化产业人才培养的重要阵地，亟需创新

美育教学模式。然而，传统以知识灌输为主的授课方式难以

激发学生学习兴趣，考核方式多以机械记忆为主，导致教学

效果不佳。虽然部分课程尝试通过实践作业进行改革，但学

生参与度仍显不足。

近年来，" 沉浸式 " 体验作为一种新型教学模式受到关

注，但其在教育领域的应用仍缺乏理论支撑。本研究以上海

交通大学 " 演艺娱乐事业经营管理 " 课程为案例，探讨沉浸

式教学对学生学习积极性和深度的促进作用，分析其在碎片

化时代的教学价值，为美育教学改革提供实践参考。

2 沉浸式学习：沉浸式体验在教学上的应用

沉浸式体验（或称为“浸入式体验”），指通过多种
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手法使观者完全沉浸于设计者和工作人员所营造的虚拟环

境之中，使观众能够在一定范围内轻松获取自身所想要获得

的一些在日常生活中无法获得的特殊体验。“沉浸式”一词

可说随着演出《不眠之夜》兴起，并带起了一波提供类似体

验的文娱风潮，相关词汇更加丰富，例如“环境式”或“游

戏性”。然而事实上，不管是哪一种分类或形容词汇，早

在七十年代美国的 Richard Schechner 就提出“环境剧场”

（Environmental Theater），强调了非常规的演出空间以及“原

生态的环境戏剧”（王柱人，孙惠柱，2021），而更深层来说，

其实是为了反抗文本霸权所提出的戏剧改革。

随着概念的风行，沉浸式体验跨界融合形成强势产业，

其中沉浸式戏剧作为沉浸产业中发展最早的项目之一，在国

内市场受欢迎程度高，用户粘性高，消费潜力大。中国对于

沉浸式类型的体验起步大约在 2013 年，之后猛速发展，成

为全球沉浸产业体量最大的市场之一（吴帆，2021）。根据

2021 年度全国的演出市场调研和数据统计分析，沉浸式等

新业态热度持续上升，市场涌现出更多沉浸式项目，不少沉

浸式演出逐渐形成自有品牌，带动持续消费。除了戏剧以外，

沉浸式产业涵盖沉浸式艺术展览、沉浸式密室、沉浸式主题

乐园等，随着该概念与多产业的跨界融合，沉浸式旅游、沉

浸式餐厅等也开始萌芽。

至今，所谓“沉浸式”体验已经一反娱乐消遣的刻板

印象，除了在文化消费领域中逐渐被广泛应用，更因为沉浸

式互动游戏强调在行动中学习，因此开始在教育领域占有

一席之地。由于沉浸式体验中的互动对于认知过程有重要影

响，所以最常见于博物馆等展览当中，期望引起参与者的愉

悦体验，进而加强学习（杨静，张嘉敏，2021）。这当中的

沉浸感甚至引起心理学研究的重视，尤其是以“心流”来分

析的一派（契克森米哈赖，2017）。这类型的研究基本肯定

沉浸式学习的效果，并着重检验沉浸程度，企图绘测参与者

全程心理变化（杨静，张嘉敏，2021）。

这波热潮显得仿佛任何专业的知识点都可以通过沉浸

式取得较好的效果，而未考虑场景的适用性。因此，当前的

文献主要讨论有：一，呼应前面强调沉浸程度，因此认为此

种教学方式缺乏明确的评价机制；以及二，容易与教育内容

脱节（张敬，2021）。在大部分的研究更注重创建自己的指

标时，本研究针对学者指出的第二大点“与教育内容脱节”，

通过本校的课程实践，提供美育实践类课程更实际应用沉浸

式体验的方式，同时课程结果的短期与长期数据，间接回应

第一点关于验证沉浸式互动游戏策略的成效。

3 《演艺娱乐事业经营管理》案例与比較

尽管在学术上“沉浸式”、“环境式”、或“游戏性”

等辞汇有更多批判空间，但却毋庸置疑是当前文化产业的发

展重要方向，因此如何学习建构沉浸式体验，并借此提供高

质量的美育内容，就是文化产业管理专业学生的重点目标。

此外，在教学当中将“沉浸式体验”分为两个主要应用方法：

第一种是直接融入课程内容；第二种是让学生亲自尝试建构

“沉浸式体验”。    

第一种采用直接让学生沉浸式体验课程内容，将知识

点转换成互动游戏，让他们在试图斗智的游戏环节中，自然

体现课程理论，结束后再点出学生游戏中呼应了课程理论。

以实际案例来说，在课堂当中关于“以范例作为文化商品的

评断机制”的主题上，首先将学生分为四组，抽签后分别获

得名牌款式服饰、中古珠宝、行为艺术家品牌玻璃杯、以及

电影海报等四张图片作为提示，在没有额外信息的情况下，

学生必须进行小组讨论，并推派出一人，模拟主播推销该组

抽到的物品。由于直播贴近学生日常生活，学生因此很快就

投入活动，并且对于模拟表演充满积极性。在学生的模拟展

演中，巧妙地展现出了数种产品定位以及营销方式，包括以

名人为譬喻的“范例式”（exemplar）评判机制、上演主播

与老板还价戏码的促销、讲述古董珠宝与设计师人生的故事

经济等。学生在模拟演出时并未意识到自己利用了这些策

略，以及不知不觉中将产品进行了定位，直到活动结束后被

一一点出其中知识点时，才恍然大悟。尽管气氛很热烈，在

活动之后的老师讲解环节中，学生也认真听讲，但后续实践

中却少见学生利用相关知识点，可见情境教学虽然可以瞬间

带动学生兴趣，但是对知识点之间的连结能力帮助较小。类

似经验也发生在〈文化产业管理概论〉一课中，在讨论文化

经济市场和信息不对称时，采用模拟英国 Kelaider 剧团的互

动游戏式作品《金钱众议院》（The Money）或以类似郁金

香狂热（Tulip mania）的机率游戏教授“信息瀑布”理论，

均显现出容易调动学生情绪，但是学生对于课程知识点掌握

较弱的情况。

第二种方法是让学生自身参与到建构“沉浸式体验”里。

在〈演艺娱乐经营管理〉课程当中，由于有着实践环节，所

以在先让学生大量接触相关知识点后，将主动权赋予学生，

让学生自行选定题材，在选题通过老师审核后，由他们来设

计一场寓教于乐的“沉浸式体验”，学生须在当中考量成本、

营销与推广、以及可持续发展性等课程强调的经营与管理要

点，亲自体会这个词汇的意义以及课程的知识点，并结合有

些学生本身已经体验过的沉浸式演出，展开实践练习。

4 沉浸式体验创建与教学模式分析

在诸多教学模式中，除了专题导向学习法、以团队为

基础的教学模式、情境式模拟教学等，也有学者关注不同教

学环节中，因为不同的教学方式导致参与者的构成改变。传

统的讲授中主要参与者均为教师，而在情景模拟式中学生开

始可以参与其中（陈喆，范静波，2022），但是在沉浸式当

中，参与者愈加多元丰富。在其基础上，将项目实践加入，

则可以看到沉浸式体验建构涉及到不同的一群参与者，而当

中“学生”因为其作为体验建构的主体，扮演着特别关键的

角色。

前面提到沉浸式体验在业内的发展，而当此举作为学
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生实践的诱因时，也是一次真正的尝试——学生是否能设计

出足够沉浸互动的活动，管理消费者的注意力。建构沉浸式

的三大环境条件中，除了环境（空间）以外，另外两项分别

是认知与氛围，而这两项也跟当前的注意力以及感知体系息

息相关，进而影响对内容吸收的成效。当代充斥着争夺注意

力的信息，在各种平台上不停流动，个体的时间或注意力反

而成为了稀缺资源（Crogan and Kinsley，2012）。这么一来，

连续不间断的时长不但不能激起“刺激”（stimulus）或“唤

起程度”（arousal），反而因为其无法适应当代碎片化的消

费方式而变成“无作用的、非操作性”使覆没其中（Kunst，

2010）。在 Jonathan Crary 的《知觉的悬置：注意力、景观

与现代文化》一书里，指出注意力实际上是被经济体系以及

所谓主体形塑、改变（2001）。所谓行使注意力的行为，或

者专心，实际上是要求人们从更广大的环境中以及种种刺激

中脱离出来，只聚焦在少数的刺激上（2001）。Crary 透过

塞尚、秀拉、马内等的画作还有电影技术的比较，指出人的

知觉被重构，不仅如此，资本主义的现代性不断重新创建感

官经验的条件，对知觉的手段带来革命性的影响（2001）。

面对洪流般的新产品、刺激物、信息等等，回应的方

法就是新的管理与制度化知觉的方式。Crary 引述 Gianni 

Vattimo：“沟通越来越密集以及信息流通越来越重要的这

种现象……不仅仅是现代化带来的影响之一，实际上是这个

过程中的关键，甚至可说就是这个过程的意义”（1992）。

新的管理注意力和制度化知觉的方式包括了让渡选择权，

在体验过程中保证了用户的主观探索空间，从而上移叙事维

度，将观众置身于密集的过程网络中，并将一切置于超语境

的控制之下。叙事意味着一种通过体验和行为的偶然性来获

得知识的一种方式，包含叙事者、媒介、受体三个层面，叙

事者提供叙事素材，叙事媒介传播信息，受众接受信息，并

转化认知情感（王红，刘素仁，2018）。

以课程最新一次成果《古瓷照惊鸿》来看，为了建构

成功的沉浸式体验，学生必须考虑沉浸层次与用户（参与者）

状态，在与实践单位达成合作后，以文博楼的《合子记》特

展为主题设计活动，学生先大量学习特展相关知识，从上百

件展品中筛选出适合游玩者能立刻被吸引的，进而随着游戏

环节增加更多相关知识，包括风格、年代、稀有度等，使参

与者可以逐渐沉浸其中。此外，考量到前面所说的当代注意

力问题以及碎片化消费的习惯，学生将活动分为三个环节，

第一个为基调定性并烘托气氛，第二个环节引导参与者在特

展中移动、收集信息，不知不觉中吸收了特展的知识，最后

一个环节则融合了故事情节以及视听效果，加重参与者的整

体印象与愉悦感。

目前实施以来，学生反应普遍积极，对于活动主动参与，

有多人在课程结束后追问有无进阶内容，亦有学生从自选主

题延伸，作为之后实习的产业类别首选，亲身参与到业界当

中。除了学生个人活动以外，集体活动也颇有成果，在长期

影响方面，有多名学生在课程结束后追问有无进阶内容，亦

有学生从自选主题延伸，作为之后实习的产业类别首选，亲

身参与到业界当中。例如在国际会议宣读《后疫情时代的中

国情绪》的展览经验、以校史剧为研究对象的项目《沉浸式

体验：媒介与感知关系的复制可能性研究》、自主发起与文

博楼后续合作戴敦邦《水浒传》电视剧人物造型画展的剧本

游、以及开发汉服文化品牌项目等。

5 结论

“沉浸式体验”可以真实应用到教学当中，而不只是

产业的一个热门口号，只要在教学方法上同样能正确应用而

不盲目跟风，就能对于学生提高美育教育就有更大的贡献。

除了可以帮助文化产业管理专业或其他相关美育实践专业

的学生更早熟悉产业经营管理的面貌并开始练习实践，进而

推动产学融合，更重要的是，当带着自发的兴趣与热情投入

产业的学生，将扎实且正确的美学观念转化为高质量内容，

就能真正带领产业良性发展。
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