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学科制的结构性困境
为什么"学好数理化，走遍天下都不怕"在今天失效了

传统学科制将知识切割为互不相通的孤岛，方法绑定于特定学科，评估降维为单一分数。学生在碎片中

迷失方向，在分数中丧失动机。

知识碎片化

化学课讲守恒，物理课重讲一遍，经济学再讲一

遍。同一个思维工具被当作三门不同的知识，学

生看不见统一结构。

方法绑定学科

"这是化学的方法""这是物理的思维"——人为的

学科边界让方法无法迁移，学生以为换了教室就

换了世界。

评估降维

"化学85分"说明了什么？不知道。一个分数压

缩了所有维度，既不能诊断弱点，也不能指引方

向。

动机熄灭

当学习变成"为了分数"，内在好奇心就死了。学

生在考试中存活，却在真实世界中失语。
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布迪厄场域理论：教育的社会学根基
Pierre Bourdieu's Field Theory — 为什么教育必须回到场域

维度 传统学科制 场景教育

组织单元 按知识分类（化学、物理） 按场域组织（实验室、市场）

方法归属 绑定学科（化学方法论） 独立模块，跨场域复现

学习驱力 外部（分数、排名） 同构场域浸入激发内在好奇

能力形态 知识存储 惯习养成 + 资本积累

评估方式 纸笔测试 → 分数 多场景验证 → 能力图谱

F I E LD

场域

有自身规则的社会空间。实验

室、市场、法庭、厨房——每个

场域有独特的运作逻辑。

CAP I T A L

资本

在场域中有效的资源。知识、技

能、关系、信誉——不同场域兑

换率不同。

HAB I TUS

惯习

身体化的场域感。在场域中浸泡

后形成的直觉判断力，不可通过

课堂讲授获得。
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T → C → E 因果网络架构
场景实例 → 知识引擎 → 方法模块：三层解耦

T

场景实例

→→

C

知识引擎

→→

E

方法模块

T · 场景层 C · 知识层 E · 方法层

T E R R A I N COGN I T I O N ENG I N E

真实世界场景实例◆

实验室、菜市场、生态系统◆

每个场景自带规则和约束◆

学生在场景中体验和试错◆

从场景中提取的规律◆

因果关系网络（非知识点列

表）

◆

跨场景的共性结构◆

17 个核心认知节点◆

独立于学科的思维工具◆

守恒、反馈、边界、映射…◆

一个方法，多个场景验证◆

18 个通用方法模块◆
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一个方法，多个场景验证
方法不属于任何学科 — 它属于所有需要它的场景

同构浸入 → 模拟场景，指向真实
把学生放进与真实场域结构同构的模拟场景中——因果关系保真，但反馈更快、试错成本更低。菜市场

的供需博弈，实验室的变量控制，一小时跑完三轮试错-反馈-调整。真实场域是实习，加速反馈的同构

场域才是教育。

守恒思维 — 一个方法在四个场景中的复现

化学 质量守恒：反应前后总质量不变。学生在模拟实验室中称量，发现"物质不会凭空消失"。

经济 价值守恒：交易中一方的支出 = 另一方的收入。在模拟市场中追踪资金流动，发现"钱不会凭空产

生"。

生态 能量守恒：食物链中能量总量不变，只是转移。在模拟生态系统中追踪能量流，发现"能量不会凭空

增加"。

数据 用户守恒：漏斗每一步的流失 + 转化 = 上一步总量。在模拟产品中分析用户流，发现"用户不会凭

空消失"。
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从分数到能力图谱
评估不是终点判决，而是路径导航

传统评估 场景评估

📋  能力快照示例 — 林小明，15岁

守恒思维 3/4 场景

反馈循环 2/4 场景

边界识别 1/4 场景

因果映射 2/4 场景

单一维度（一个分数）✕

终结性（期末一锤定音）✕

学科绑定（化学85分）✕

比较导向（排名第几）✕

多维能力图谱✓

跨场景验证（3个场景确认）✓

过程性（持续更新）✓

个人导向（自己的成长路径）✓
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同构场景如何点燃内在动机
不是"要你学"，是"你想学"— 从外驱到自驱的结构性转换

— 同构场景点燃的火，不需要老师续柴。

同构浸入

把学生放进与真实场域结构同构的模拟场景中——

因果关系保真，但反馈更快、试错成本更低。真实

场域是实习，加速反馈的同构场域才是教育。

01

好奇心激活

同构场景中的真实矛盾激发问题意识。"为什么模

拟交易中这笔账对不上？"——问题从场景中长出

来，不是老师塞进去的。

02

效能感建立

用方法模块解决真实问题后的成就感。不是"考了

高分"的虚假反馈，是"我用守恒思维算出了真实账

目"的实在感。

03

跨域迁移

发现同一个方法在新场景依然有效时的惊喜。"原

来经济学也是守恒！"——这个瞬间，学习变成了

自我扩展。

04



让学生在同构场景中尝试多条路径

最终找到属于自己的那一条

场景教育不是一套新教材，而是一种新的教育操作系统。

在与真实世界结构同构的场景中，学生以极低成本试错、迭代、发现。

多条路径同时展开，直到收敛为独一无二的自己的路。
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