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摘   要 ：  在新工科建设背景下，虚拟现实技术作为交叉学科的前沿领域，对人才培养提出了更高要求。《VR 程序设计及计算机

动画》课程围绕“学生中心、兴趣驱动、成果导向”的教学理念，针对“技艺孤岛”“硬件门槛高”“教学资源匮乏”

三大痛点，构建了“PBL+CDIO”融合教学模式，打造“虚实结合”一体化教学资源，创新模拟器测试机制，强化课

程思政融入，形成了可复制、可推广的教学创新范式，有效提升了学生的综合实践能力与创新素养。
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Practice Teaching System Based on "Integration of Art and Craft, Virtual and 
Real Unity" in the Context of New Engineering Education
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A b s t r a c t  :   Under the backdrop of new engineer ing discip l ine development,  v i r tual  real i ty technology, 

as a cutt ing-edge interdiscipl inary f ield, imposes higher demands on talent cult ivat ion. The 

course "VR Programming and Computer Animation" adheres to the teaching phi losophy of 

"student-centered,  in terest-dr iven,  and outcome-or iented."  Addressing three major pain 

points—"ski l l  isolat ion,"  "h igh hardware barr iers,"  and "scarci ty of teaching resources"—it 

establishes a "PBL+CDIO" integrated teaching model, develops "virtual-physical integration" 

teaching resources, innovates simulator testing mechanisms, and enhances the integration of 

ideological and pol i t ical education. This approach forms a repl icable and scalable teaching 

innovat ion paradigm, effect ively improving students'  comprehensive pract ical  abi l i t ies and 

innovative l iteracy.
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引言

随着教育部于2019年正式将“虚拟现实技术”纳入本科专业目录，该专业作为推动现代制造、文化、旅游、教育等产业数字化转型

的关键力量，迎来了前所未有的发展机遇。虚拟现实技术是计算机科学、视觉艺术与人机交互深度融合的典型交叉学科，其人才培养质

量直接关系到我国在元宇宙等前沿领域的核心竞争力。《VR 程序设计及计算机动画》作为该专业大三学生的核心专业课，旨在培养学生

具备扎实的理论基础、娴熟的开发技能与卓越的创新能力的核心课程，其教学质量至关重要。

然而，作为一门新兴的前沿课程，其建设过程面临三重严峻挑战，具有鲜明的时代特征与新工科教学改革的典型性：“技艺孤岛”

现象突出：学生前期知识结构呈现“二元分化”，程序设计能力与三维建模能力相互割裂，导致“懂代码的不通建模，会建模的不懂交

互”，无法胜任需要技术与艺术深度融合的综合性 VR 项目开发。硬件设备门槛高：VR 开发依赖昂贵的头显设备，其便携性差、调试

繁琐，导致学生课外实操机会严重受限，教学环节难以充分展开，成为制约学生能力提升的主要矛盾。系统性教学资源匮乏：相较于成

熟学科，本课程缺乏体系化的教材、案例库与教学视频，教师团队需从零开始构建教学资源，支撑学生系统性学习与自主探究的基础薄

弱。本教学创新成果正是立足于上述真实课堂教学问题，以新工科建设理念为指引，以“以学生发展为中心”为核心，开展的一系列系

统性教学改革与实践的总结。
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一、教学创新理念与顶层设计

本课程的教学创新遵循“学生为中心、兴趣为驱动、成果为

导向”的总体理念，构建了进阶式的教学目标体系。以学生为中

心：所有教学设计均基于学情分析，旨在破解学生认知壁垒，促

进其知识、能力与素养的协调发展。以兴趣为驱动：从学生喜闻

乐见的影视、游戏、文化场景（如 VR 博物馆）切入，激发其内

在学习动机，变“要我学”为“我要学”。以成果为导向：强调学

习过程的最终产出是“完整、酷炫、有市场潜力”的 VR 作品，

让学生在项目完成中获得强烈的成就感与价值认同。在此理念指

导下，课程设定了清晰的三层进阶式教学目标：

（一）知识层目标（懂原理）

不仅要求学生认识 SteamVR 硬件，更能亲手调通；不仅会使

用 Blender 和 Unity，更要理解二者无缝衔接的完整开发流水线。

（二）能力层目标（会创造）

通过真实的项目驱动，培养学生解决复杂工程问题的能力，

使其能够独立或协作完成从策划到发布的市场级 VR 作品。

（三）素养层目标（能发展）

重点激发学生的内驱力、创新思维与工匠精神，培养其适应

VR 技术飞速迭代的终身学习能力与职业发展潜力。

二、教学创新设计与实践路径

（一）创新设计一：构建“PBL 与 CDIO 融合”教学模式，

打通“技艺孤岛”

为解决知识碎片化与能力割裂的核心痛点， 课程摒弃了

传 统 按 软 件 功 能 划 分 知 识 点 的 教 学 逻 辑， 采 用 以“VR 博 物

馆”为贯穿始终的 PBL（项目式学习）项目，并将其深度融入

CDIO（构思 -Conceive、 设计 -Design、 实现 -Implement、 运

作 -Operate）工程教育框架中，形成“做中学”的完整闭环。

1、C- 构思：学生团队需扮演开发团队角色，分析博物馆真

实需求，确定核心展品与展示特性，规划用户体验流程，并绘制

故事板进行可视化表达。此阶段着重培养需求分析与项目规划能

力，完成团队分工与技术方案预研。

2.D- 设计：进行系统级的详细设计。包括设计三维场景的架

构与风格、定义交互脚本的逻辑框架、规划 UI 界面的布局与交

互流程。此阶段旨在训练学生的系统架构思维与空间艺术设计能

力，实现逻辑与视觉的初步统一。

3.I- 实现：将设计方案转化为可运行的产品。学生在 Blender

中完成高精度模型建造、材质贴图与灯光烘焙；在 Unity 中编写

C# 脚本，实现物体抓取、缩放、UI 交互、语音解说等核心功能，

并完成所有资源的整合与优化。此阶段是打破“技艺孤岛”的关

键，迫使学生在解决具体技术问题的过程中，将编程思维与建模

思维主动融合。

4.O- 运作：将开发完成的应用部署到 VR 设备上进行真机测

试，收集来自同学、教师的用户体验反馈，持续修复 Bug、优化

性能，并思考项目在实际博物馆环境中的部署方案与维护策略。

此阶段让学生体验产品迭代与运营的全过程，培养其工程伦理与

社会责任意识。

（二）创新设计二：创建“虚实结合”的一体化教学资源，

破解资源困境

为弥补新兴课程教学资源的系统性不足，课程团队着力构建

了线上线下、虚拟与现实相结合的立体化资源支撑体系。

1. 线上智慧课程视频库：组织团队教师精心录制了“Unity3D

概述”、“三维软件操作”等系列化、模块化的微课程。这些视频

覆盖了从引擎安装、基础操作到高级特性的全过程，学生可随时

随地进行个性化、重复性学习，有效拓展了教学时空。

2. 虚拟资产共享浏览区：建立了包含高质量模型、材质球、

Shader、脚本模板等在内的数字资产库。学生在此平台可以像

“逛超市”一样，根据项目需求随时检索、预览和调用资源，极

大提升了项目开发效率，并培养了其资源复用与团队协作的工程

习惯。

（三） 创新设计三：引入 XR 模拟器测试机制，软化硬件

瓶颈

针对 VR 头显设备稀缺、调试困难的问题，课程前瞻性地引入

了基于 Unity 的 XR Interaction Toolkit 模拟器。该方案允许学生

在普通教室或宿舍的个人电脑上，通过键盘和鼠标模拟 VR 控制

器的手柄输入，从而完成绝大部分的交互逻辑调试与功能验证。

这极大地降低了对实体头显设备的初始依赖和心理门槛。在此基

础上，实验课再安排学生进入 VR 训练教室，利用真实的头显设

备进行沉浸式体验测试、性能优化与最终效果验证。这一“模拟

器先行，真机优化”的双轨实践路径，不仅大幅提高了有限设备

机时的利用效率，更有效缓解了因设备问题导致的学习挫败感，

增强了调试过程的便捷性与学习过程的流畅性。

（四） 创新设计四：深度融入课程思政，实现价值引领与能

力塑造同频共振

课程思政建设并非孤立环节，而是如盐在水般融入技术教学

与项目实践的全过程。1. 在技术打磨中锤炼“工匠精神”：在硬

件调试、光照烘焙优化、代码性能提升等反复迭代的过程中，强

调细节决定成败，引导学生养成严谨专注、精益求精、追求卓越

的职业态度与工程品格。

2. 在文化项目中坚定“文化自信”：在完成基础 VR 博物馆

项目后，发布“三星堆 VR 博物馆”等高阶文化主题项目。鼓励学

生查阅考古资料，运用数字艺术手段“复原”和“唤醒”国宝。

学生在技术攻关的同时，被中华文明的博大精深所震撼，从内心

深处生发出强烈的民族自豪感与文化认同感，实现了科技与人文

的完美融合。

三、教学成效与创新成果辐射

（一）学生学习效果与综合能力显著提升

1. 知识能力深度融合：学生成功实现了从“技艺孤岛”到

“技艺融合”的跨越，能够独立驾驭从“硬件准备 - 策划设计 - 场

景搭建 - 引擎开发 - 交互动画 - 测试发布”的完整 VR 开发工作
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流。最终呈现的“VR 博物馆”作品，具备应用程序部署、手势抓

取、UI 交互、视频播放等完备功能，体现了市场级的项目水准。

2. 内在驱动力与创新意识增强：制作一个“完整、酷炫”的

VR 作品所带来的巨大挑战性与成就感，远高于完成几道传统习

题。这种基于成果的激励模式，极大地激发了学生的创作热情、

探索精神与自主学习能力。

3. 高阶思维能力发展：在解决 PBL 项目中的复杂问题时，学

生的批判性思维、创造性思维和解决复杂工程问题的能力得到了

系统性锻炼。

（二） 竞赛成绩与项目成果丰硕

在教学创新体系的激励与支撑下，学生的实践创新能力在各

类高水平学科竞赛中得到充分检验。本课程团队学生近年来在

“蓝桥杯”全国软件和信息技术专业人才大赛、大学生计算机设计

大赛等《全国普通高校学科竞赛排行榜》赛事中表现卓越，多次

荣获省部级一、二、三等奖项。此外，学生自主完成的“三星堆

VR 博物馆”等项目，不仅是课程成果的直接体现，更展现了其将

技术应用于文化传承与社会服务的巨大潜力。

（三） 创新成果的辐射效应与推广价值

紧扣新工科内涵：方案深刻体现了新工科所倡导的学科交

叉、产教融合、学生中心、创新能力培养等核心要求。具备普适

性与可复制性：其问题导向的设计思路、模式融合的教学策略与

技术赋能的破解路径，形成可借鉴的创新范式：本成果形成了

“以真实问题为起点、以融合模式为主线、以立体资源为支撑、以

思政融入为灵魂、以优质成果为检验”的具有较强辐射推广价值

的教学新方法与新模式，为新工科背景下的一流课程建设提供了

生动实践案例。

四、总结与展望

《VR 程序设计及计算机动画》课程的教学创新，是一次在新

工科理念指引下，对前沿交叉学科课程教学模式的深度探索与成

功实践。课程成功地将教学重心从单一的知识技能传授，转向了

以综合能力提升与核心价值塑造为目标的全面发展教育，有效培

养了学生“懂原理、会创造、能发展”的核心素养，回应了新时

代对卓越工程人才的呼唤。展望未来，课程团队将在现有成果基

础上，从以下几个方面持续深化教学改革：积极引入更多行业龙

头企业的真实项目案例与技术标准，共建产业实验室，让学生直

面产业前沿挑战。将课程的教学资源、项目案例与创新模式通过

在线平台向社会开放，扩大受益面，助力虚拟现实产业的整体人

才培养生态建设。我们坚信，通过持续不懈的创新与完善，本课

程将为我国虚拟现实技术及相关新工科领域输送更多兼具家国情

怀、创新精神、实践能力与国际视野的栋梁之才。
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