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 《创新缔造企业成就》
               -经典沙盘课程七巧板

沙盘培训背景来源

企业沙盘模拟培训源自西方军事上的战争沙盘模拟推演。战争沙盘模拟推

演通过红、蓝两军在战场上的对抗与较量，发现双方战略战术上存在的问题，

提高指挥员的作战能力。欧、美知名商学院和管理咨询机构很快意识到这种方

法同样适合企业对中、高层经理的培养和锻炼，随即对军事沙盘模拟推演进行

广泛的借鉴与研究，最终开发出了企业沙盘实战模拟培训这一新型现代教学模

式。沙盘模拟培训已风靡全球，不仅是欧、美工商管理硕士的核心课程之一，

也是世界 500 强企业中高层管理人员经营管理能力培训的首选课程。

沙盘培训特色

沙盘实战模拟培训课程完全不同于传统的灌输式被动学习。它是通过引领

学员进入一个高度竞争的模拟行业，由学员分组成立的若干“公司或部门”，在

模拟的竞争环境下，进行模拟经营活动，学员在主导各自“公司”的系统经营管

理活动中完成体验式学习。 

根据培训主题的不同，系列课程的设置不同，侧重的管理活动不同，学习内容

不同。在模拟经营结束之后，学员通过认真反思与讨论，暴露自身误区，总结

经营成败，体验管理得失。最后经过培训师

高屋建瓴的点评解析，进一步领悟科学管理

规律，提高经营管理能力。总结起来，沙盘

培训具有极强的体验性、互动性、实战性、

竞争性、综合性、有效性等特点。

沙盘培训教学方法

沙盘培训课程时间安排为 1 天，培训教

室采用岛式布局，将学员分成 7 个相互竞争的模拟管理团队，每个团队 5 至 8

人，分别扮演模拟管理团队的重要职位角色，如 CEO、财务总监、营销总监、

生产总监、采购总监等，围绕与培训主题相关的经营活动，借助形象直观的沙

盘教具，完成模拟企业经营管理的推演过程。课堂上讲师通过运用分组讨论、

集中研讨、角色扮演、情景演练、案例分析、讲师点评等多种教学手段，调动
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学员在高度兴奋状态下完成培训课程，确保学员对先进的经营思想和管理方法

充分理解并娴熟运用。 

经典沙盘沟通管理类课程——七巧板介绍

一、游戏背景：经营一家集团公司年度产值

达到 1000万，学员分成七个小组模拟集团

公司下属七家分公司，既竞争又有合作的完

成集团年度目标。

二、游戏规则：

1、每个分公司按照自己的任务书完成任务，

取得对应业绩；

2、游戏过程中学员不能移动自己的位置；

3、七巧板在传递过程中不需抛接；

4、将分公司任务书及图一至图七按顺序分发给一至七小组；

5、分公司得到 5套七巧板中的随机 5块分发给各组；

6、完成集团任务个分公司成绩才有效。

课程理论支持基础:

三、课程特点：

1. 三者协同: 思维、工具、人格 

2. 内外协同：内在创新人格培养，外在管理创新 

3. 双重输出: 模拟任务输出+现实任务输出培训目标

四、培训收益：

1. 树立全员创新意识，学会简便易行的 6 种创新方法

2. 提高员工的动手能力，跨越创造过程中的 6 个误区

3. 结合个体、团队、结果三个层面建立创意-创造-创收全新的创新观念

4. 理解个体在创新团队中的位置，找到合适定位，建立和谐创新团队文化

5. 以客户导向为基础，建立创新成本意识和风险意识

6. 从创新结果出发，推动创意的实现，提高组织的创造能力
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五、课程特色

1. 全新的项目体验，本次课程利用“盒子”为道具，从盒子的“破” -“立”-“收”，

三个维度来说明创新的三个阶段

2. 利用科学的测评，明确了创新团队中的人员的角色定位和分工，保证组织

的正常运营

项目的开展具有竞争性，提升人员的参与程度

3. 通过构筑六种创意方法和跨越六个创造误区，切实帮助组织提升实际解决

问题的能力

强化创新的客户导向和结果导向

六、课程大纲：

模块一：创新角色定位-热身

培训目标：通过这个环节，明确创新的定义，引发针对创新的思考，明确个人

的定位。

操作形式：故事引导-梵天之塔-创新测试-团队组建

测评介绍：

背景：每一个人在创新团队中的贡献和作用是不同的，通过创新测评找到自己

在创新团队中的位置，从而更有利的为创新做出贡献

测评：利用美国OI测评中的一套工具，将创新角色分为四类，分别是探索者、

艺术家、法官和战士

形式：问卷回答，即时结果呈现，类似团队角色测评

整体时间：30-60 分钟

创新角色定位　创新角色特点

模块二：创新的实战演习-创意

培训目标：创意是创新的基础，培养创意的团队氛围，展开对于创意方法的讨

论，同时引导讨论构筑创意的六种方法

操作形式：建盒子

项目介绍：

任务：每个团队都将得到 12 个至 15 个盒子，目标是利用这些资源，所有的人

要建盒子将所有队员都装在盒子里面，建的盒子的面都必须完全封闭。
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整体时间：90-110 分钟

创意——新颖与适合的平衡

寻找与选择创意

三个关注点：定位（创新角色）、沟通（决策效率）、创意（科学均衡）

创新角色分析

团队决策分析

创意引导方法：摸小，换大，破疯狂

（摸规律、换视角、破常规、小翻转、大夸张、尽疯狂）

模块三：创新的实战演习-创造

培训目标：关注创造过程中团队应该注意的问题，同时学习掌握跨越创造过程

的六大误区，加强人员的分工协作意识

操作形式：垒盒子

项目介绍：

任务：每个团队利用我们所提供的资源在规定的 40 分钟时间里，将盒子尽可

能高的垒起来，最低要实现 13 个盒子的高度。

整体时间：90-110 分钟

创造——创意与实施的平衡

实施与调整

三个关注点：分工（组织）、资源（整合）、方法（尝试）

跨越创造的六个误区：三“不要”三“要”

（不满足于现状、不要沉溺于创意、不要让机会溜走、要付诸实践、要正面迎

战、要在错误中学习）

模块四：创新的实战演习-创收 

培训目标：关注客户导向和结果导向，明确战略、执行、细节、分工对于结果

的影响

操作形式：猜盒子

项目介绍：

任务：每个团队都将拥有自己的市场和产品，在上下半场一共八轮的比赛中，

我们要获得最大的利益
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创收的四个导向

市场导向：客户变化和市场细分

战略导向：外部环境和内部布局

客户导向：关系导向和竞合策略

效率导向：岗位匹配和流程效率

模块五：储蓄创意-总结 

培训目标：强化创新盒子课程的整体思路和理论模型，号召行动和思考，储蓄

创意是创新的第一步

操作形式：名言宣导-收集创意-号召行动

收集创意：

任务：每个人都会得到一张小纸条，将自己的想法以及对于工作中好的思路和

主意，列举下来，我们集中提供给组织。

模块六、创新思维及流程解析

1、创新思维的前世今生

集发散思维与视觉思维于一体的创新思维工具：思维导图

集平行思维与视觉思维于一体的创新思维工具：六顶思考帽

集左右脑与视觉思维于一体的创新思维工具：红黄蓝绿

2、创新流程的前世今生

来自设计公司的设计思维及创新流程

换位、定位、创作、建模、测试

创新流程中的常用团队思维工具、脑力风暴、世界咖啡


