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随着中国企业的组织发展与人才培养体系日趋完善，越来越多的企业组织开始构建自己的课程体系及
内部讲师队伍，实现了从“发现问题、外采课程”到“协同战略、助推绩效”的理念飞跃，内部的培训力量
逐渐弱化甚至替代外部讲师资源成为各行业优秀企业的人才培养利器。

时代背景

内部讲师虽然能够基于企业现阶段真实存在的任务场景、业务痛点以及发展需求研发更为有实操性、可
行性的内部课程，但在课程实际的交付阶段，由于教学技术薄弱、手法单一，学员们的课堂反应、学习
成果、迁移转化并不理想，几乎不能满足柯氏四级评估（反应层、学习层、行为层、结果层）对企业学
习有效性的所有界定。

组织痛点

交互式课堂设计师



帮助企业打造出一支能够传承企业文化，萃取企业经验、沉淀企业工具及方法论的内训讲师队伍，让企
业员工广为受益、为企业带来附加价值。

学习愿景

我们将提供给内部讲师

交互式课堂设计师

更为清晰
明确的
教学逻辑

更符合时代
发展趋势的
教学手法

更专注于
可预见结果的
教学理念

令内训师：讲得清楚、讲得生动、讲得惊艳；
令企业内训学员：听得明白、学的投入、记得牢固、做得有效。



课程章节 课程模块

理念革新篇

01

传统课堂

VS

交互式课堂

（1）传统课
堂

的弊病

a)  3少：讲师互动少、团队交流少、学员体验少
b)  1多：有价值内容无价值传递多
c)   4无能：调控氛围无识移植无能、检验成果无
能迁移转化无能。

（2  ） 交互式课
堂的4个标准

a)                  学员能沉浸其中 b)  团队有激荡
c)     内容与逻辑可被学员复制 d)  讲师角色权重低

（3）交互式课堂
培训师的 3 重角
色

a)  陪伴者：为学员创造安全地学习场域
b)  观察者：深度观察并随时扑捉教学点
c)  赋能者：激发动机、鼓励参与、传递价值

02
成人学习的典型特质

(1) 带有预设的学习
(2) 以目标为导向的学习
(3)强干扰下的学习
(4) 多元化场景与途径的学习

03
成人学习型信息的接收偏好

(1) 旧知链接偏好
(2) 场景代入偏好
(3) 档案归位偏好
(4) 成就躁动偏好



制作课件

知识包装

匹配内容

聚焦重构

困境归因

 

困境描述

形成纲要

课程研发篇

课程研发七级漏斗

 

 

 

 

 

 



课程章节 课程模块

课程研发篇

课程研发的基础概念

（1）成就优质课
程的4项要求 •逻辑清晰   •知识系统    •应用务实    •学习友好

（2）企业内部课
程的常见类型与教
学目的

•知识型    •技能型    •态度型

7级漏斗课程研发模
型

（1）场景还原 都说课程没有用？可能是场景不明确！
1      级漏斗工具：场景还原链  

（2）困境归因 找到造成困境的原因，直击问题靶心！
2      级漏斗工具：困境归因表  

（3）聚焦重构
课程研发过程中，基于绩效要求与教学可行性明确教学目
标、搭建课程结构
3      级漏斗工具：  3      重界定标准  +9      大课程模型图  

（4）匹配内容
“ ”将自己 会做的事 变成他人能掌握的方法，将经验、技巧、

知识进行提取与匹配，形成最有价值的课程内容
4      级漏斗工具：内容萃取操作版图  +  知识拣选矩阵  

（5）知识包装
课程是知识内容有重点、有逻辑的整合，绝不是无序的堆
砌，可传播的知识需要经过形式上的打磨！
5      级漏斗工具：知识包装四要义  +  知识包装形式清单  

（6）形成课纲 撰写课程大纲是俯瞰课程结构检视课程脉络的重要环节！
6      级漏斗工具：课程大纲撰写模具  +  课程背景介绍话术模板  

（7）制作课件 ——课件是重要的知识内容传播途径 视觉化途径
7      级漏斗工具：教学课件的四大要求  +  教学课件制作五步法  



课程章节 课程模块

教学设计篇

教学设计的理念与流
程

1、教学设计的三重作用
 支持
 调节
 引领

2、教学设计的逆向思维
 确定预期结果
 确定评估证据
 设计教学体验与活动

7 大常规教学手法串
讲

1 ——、讲授法 如何讲清晰、讲出彩？
2 ——、阅读法 如何使学员沉浸？
3 ——、提问法 如何激发学员互动？
4 ——、案例法 如何编写与设计？
5 ——、讨论法 如何规划与安排？
6 ——、模拟法 如何控场？
7 ——、演示法 如何保证实施效果？

4大重点设计环节

1、动机启迪
 设计原则：情境化+情绪化
 革新目的：设定课程元认知
 可复制的手段：基于不同需求设置不同的教学手法
体验活动

2、内容移植
 设计原则：相信内在智慧
 革新目的：开启记忆编码
 可复制的手段：基于不同需求设置不同的教学手法
体验活动

3  、学习迁移
 设计原则：促动全员参与
 革新目的：形成记忆转码
 可复制的手段：基于不同需求设置不同的教学手法
体验活动

4、总结夯实
 设计原则：少而深而非多而浅
 革新目的：建立知识灯塔群
 可复制的手段：基于不同需求设置不同的教学手法
体验活动



课程版权证书 



交付客户 全行业、多领域、高频次完美交付

仅展示部分客户，且排名不分先后

交通
运输

房地产
建筑

保险
金融
投资

互联网
传媒

科技
生产
制造

能源
矿产
环保

通讯
人力
咨询

食品
餐饮
健康




