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摘要：随着游戏产业的兴起与壮大，各院校掀起了开设游戏引擎类课程的热潮，但传统的教学模式已经难以满足
行业的需求。本文以游戏引擎教学为例，构建融合人工智能前沿技术的课程体系，探索新型教学方法，培养学生
分析问题和解决问题的能力，强化学生实际动手能力，利用游戏引擎类课程能吸引广大学生的特点，结合AI 赋
能开展教学改革探索取得的成效给其他课程提供一些参考。
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Abstract: With the rise and expansion of the gaming industry, there has been a surge in the
establishment of game engine-related courses in various educational institutions. However, the
traditional teaching model is no longer sufficient to meet the demands of the industry. This study
takes game engine teaching as an example, constructing a curriculum system that integrates
cutting-edge artificial intelligence technologies, exploring new teaching methods, and cultivating
students' abilities to analyze and solve problems. It also aims to enhance students' practical skills. By
leveraging the inherent appeal of game engine courses to a wide range of students and combining AI
empowerment, the achievements of the teaching reform exploration can provide some references for
other courses.
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引言
游戏引擎类课程综合性较强，涵盖的知识面较广，学习该课程的学生已先修了 C#程序设计、

操作系统、JAVA程序设计、Python 程序设计、数据库基础等基础课程[1-1]，了解部分工程技术
知识。课程需培养学生分析问题和解决问题的能力，强化学生实际动手能力。该课程也为学生就
业提供了游戏开发的方向[2]，学生的学习效果和学习质量直接关系到就业。现阶段的教学过程在
教学理念和教学方式上还存在一定的缺陷[3-1]：其一，目前在游戏引擎类课程教学中大部分授课采
用的是“PPT 讲解+电脑实操+课后作业”的形式[1-2]，教学模式比较单一，教师很大程度上依赖
教材以及教学大纲，对现代化教学设备和技术利用不够充分。其二，成绩考核单一，课程普遍采
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用平时成绩和期末考试成绩的考核方式，忽视了过程考核以及加分激励的作用。其三，课程教学
在很大程度上取决于教师的专业能力和职业素养，部分教师对专业理论知识和实践技能缺乏深入
的认识和了解，无法为学生推荐对应的游戏开发项目，选取合适的课程实验内容。基于此，沿用
传统的知识点教学以及模式会使得学习该课程的学生兴趣不足，学习效果大打折扣，结合 AI 赋
能开展教学改革提供了新的教学思路和方法。

1 项目驱动式教学
1.1 基于 AI的项目推荐
传统教学往往以知识点讲解为主，实践以及学生练习项目的时间不足，在教学方式以及课程

内容方面可能缺少实际的项目来让学生将所学技能与之相结合[4]。项目驱动式教学以项目为核心，
将理论知识与实践操作紧密结合，以真实问题解决为核心，契合建构主义“主动建构知识”的核
心主张[5]，学生需在具体情境中通过实践、协作与反思，将零散知识点整合为结构化的能力体系。
教师可在教学过程中引入真实游戏案例，让学生在完成项目的过程中主动掌握游戏策划、游戏架
构、游戏主场景搭建、游戏逻辑控制等一系列游戏开发过程中所涵盖的知识内容，为今后从事游
戏开发、虚拟现实、测试等领域的实际工作打下实践基础[3-2]。按传统方式选取的项目不够新颖，
与实际行业动态脱钩，因此教师可以利用DeepSeek 等 AI 为学生推荐适合的游戏开发项目，选
取课程的实验内容。项目的选取应该与时俱进，且需要具有一定的趣味和挑战性，但又不宜过难。
利用AI 可以设计不同的项目，让学生们选择自己感兴趣的，同时保留了教师筛选项目的作用。
以游戏引擎教学为例，课程项目要求为注重项目的新颖性、使学生理解并注重逻辑实现与开发，
AI提供的部分课程项目如表 1所示。

表 1 课程项目示例
项目名称 项目内容

游戏地图及基
本游戏对象的

建立

1、地图的导入与烘焙：导入地图素材，修改后进行智能导航地图烘焙。
2、角色的导入：导入角色素材，调整并设置鼠标指针。
3、摄像机渲染处理：摄像机的自由视角设定、摄像机跟踪后处理和遮挡剔除等。

设置人物的基
本属性

1、玩家基本功能的实现：鼠标控制人物移动，脚本控制玩家，实现简单的功能。
2、基础角色功能的实现：实现角色基本功能，如范围移动、找到玩家追击、以及查找玩家等。
3、动画系统的设置：玩家动画、NPC的动画、以及结算动画。

数值计算及承
接伤害

1、伤害的计算：数据系统的实现、攻击属性设计、以及攻击数值计算等。
2、承接伤害：设计实现伤害的函数、动画关键帧添加事件、以及受伤动画的联动。
3、角色死亡的实现：死亡的判定、接口实现观察者模式的订阅和广播等。

1.2 基于 AI的函数学习以及个性化教学支持
项目驱动式教学能使学生在实践中掌握行业前沿技术[6]，通过激发学生的学习兴趣和项目创

作热情避免枯燥无味的知识点以及繁多的函数让学生产生畏难情绪。然而要完成一个实验项目，
学生不可避免的要接触不少实现功能的函数，比如实现角色移动功能的时候，教师课堂引导学生
学习游戏引擎中的 Physics.Raycast 函数来完成碰撞检测，通过使用 AI 工具来完成 3D动画演
示（图 1），并可以鼓励学生在遇到不懂的函数时，可以根据自身的基础水平，基于 AI 完成函
数的语法规则、参数要求和使用场景的学习。

图 1 利用 AI制作 3D演示示例
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此外，AI 还可以为学生提供个性化教学支持，依据维果茨基“最近发展区”理论，项目难
度需介于“学生现有能力”与“潜在发展能力”之间[7]。在进行课程学习与项目开发时，学生遇
到函数相关问题时无需等待教师逐一解答，可通过 AI 交互界面向AI直接提问（图 2），除学习
应用函数的语法规则、参数要求和使用场景以外，还能让 AI 举一反三，举例说明使用该函数的
其他场景与应用，达到掌握并应用的要求。对于已有一定基础的学生，教师可以基于 AI 提供超
出课程基础要求、与企业招聘及项目实战相关的进阶资料，满足不同学生的个性化需求。例如通
过课堂以及实验表现，为基础薄弱学生推荐游戏地图导航烘焙与角色基础移动实现，聚焦引擎工
具操作与简单脚本编写，而针对有一定基础、已完成课上实验的同学可以推荐基于观察者模式的
角色伤害结算系统开发，聚焦设计模式应用与多模块协同，完成以掌握学习理论为导向的赋能。

图 2 学生针对项目技术难题的提问示例

2 分组合作学习
2.1 基于 AI的智能分组
分组合作学习作为一种高效的学习方式能够带动学生的学习积极性[8]，可以增强学生的团队

协作能力。游戏引擎的开发一般都为团队模式，为解决传统分组的弊端，可基于 AI 进行智能分
组。首先利用问卷和线上测试对学生进行课程能力和兴趣评估，专业基础包含如 C#编程能力、
是否有做过游戏的相关项目经验以及熟悉游戏引擎基础操作等，兴趣评估包含开发方向如游戏策
划、模型及渲染、逻辑实现及编程等，收集后为每个学生形成多维度的能力评估报告，教师可根
据报告和项目需求人数，采用智能算法进行分组，确保每个小组既有专业基础扎实的学生，也有
实践经验丰富和擅长沟通协作的学生，同时兼顾学生的兴趣方向，使小组内成员能够在项目开发
中各展所长、优势互补。

2.2 基于 AI的协作支持
分组完成项目时，AI 不仅能帮教师进行分组推荐和管理，比如将擅长游戏策划、场景搭建、

逻辑实现和编程的学生分到不同的组里，让他们发挥各自的长处，也能为小组提供协作支持，顺
利完成项目开发，主要体现在任务分配、进度查看和实时沟通等。在教师发布项目内容和要求后，
AI 可根据学生选取的项目以及进度要求根据学生的不同分工给出具体的任务分配，比如攻防小
游戏的项目中成员A作为项目策划最开始需要完成角色基础属性和攻击属性的设定，负责搭建场
景的成员 B则需通过角色的特点和玩法特性完善地图，设置符合人物特色的不同功能区，成员 C
和D作为逻辑实现的主力军则分工为角色动画设计以及UI 设计等。

3 丰富考核评价体系
3.1 增加过程性考核
科学合理的考核评价体系在教学过程中的作用很大，能客观反应学生在这门课程当中的学习

成果，丰富考核评价体系是课程改革的重要组成部分。以项目驱动式教学和分组合作学习的实验
类课程如果继续沿用传统的考核方式，即以期末考试成绩和平时成绩的考核方式无法满足现阶段
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的需求，难以评估学生在项目中的实践能力和创新能力，无法形成公平、全面、合理的评价。针
对这种情况，课程可采用多元化评价指标，结合过程性考核与最终考核结果。在课程的考核中，
很多方面并不能在最终考核的成绩中体现，比如小组开发项目的过程表现、项目开发的参与度、
代码编写质量等，所以将两者结合可实现对学生的全面评价。过程性考核应该贯穿学生的整个课
程学习过程，包括课堂表现，如课堂参与度、开发项目时解决问题的能力表现、是否发挥自己创
造性等，可利用学习通和AI 系统记录学生的课堂表现。过程性考核还应包含学生课后自主学习
与探索的情况，这部分可通过学生在项目开发平台上的操作记录、代码提交记录、任务完成情况、
询问教师的记录等数据，对学生课后的学习进行一个客观的评价。同时针对学生的实验报告、课
上完成情况及时进行问题汇总、反馈，帮助学生发现实验中的问题和不足，明确改进方向，也能
让学生感受到教师对他实践实验成果的重视，增强学习动力，体现掌握学习理论中“为掌握而学”
的理念。

3.2 增加评分奖励
除了实现评价体系的多元化，还可增加评分奖励，让学生在学习过程中有明确的目标和动力。

学生可进行自己的作品汇报与展示，评分内容和占比可以参考表 2，同时教师应鼓励学生在项目
开发中大胆尝试，发挥自己想象力，勇于创新，并对学生的项目成果及时点评，指出其中存在的
问题，给出相应的解决办法和改进建议。比如在“角色动画制作”实验阶段，学生制作的角色动
画不够流畅，教师可以帮忙分析情况，指出问题所在（如动画关键帧设置不合理、动画过渡效果
不佳等），指导学生通过调整关键帧、添加动画过渡参数等方式优化动画效果。通过这种方式，
不仅能检验学生的基础理论知识和实际操作能力，还能鼓励学生在课程与项目中充分发挥创造力。

表 2 评分占比示例

评分标准 项目创意 技术及应用 汇报表现

评分内容
场景的布置、玩法及人物
种类和数量、实现的逻辑

游戏的操作流畅性、界面美观度、代
码编写质量、新技术的应用

汇报 PPT、表达清晰、
陈述和回答

评分占比 35% 45% 20%

4 讨论与反思
通过上述课程改革方法的实施，课程改革后的学生评教数据虽验证了在项目完成率、AI 工

具满意度及课程总评价上取得了一定成效（表 3），但在真实教学过程中，仍需客观审视 AI 带
来的潜在风险与挑战[9]。例如，部分学生过度依赖 AI，项目的功能函数几乎都通过 AI 来生成代
码、解决技术问题，导致基础编程能力弱化。同时，AI 推荐项目是基于行业热点推荐，小组选
题集中于塔防游戏和角色扮演游戏，玩法与功能高度雷同，削弱了创新思维，也有部分学生反应
AI推荐的基础级项目仍偏难，导致部分学生因初期挫败感降低学习积极性。因此，既要看到 AI
工具个性化、高效化的优势，更要警惕非技术层面的风险，若学生长期缺乏自主编程与调试训练，
可能背离课程培养问题解决能力的核心目标。

表 3 课程改革后学生评教数据

内容 第一学期（对照班） 第二学期（改革班）

教学模式总评分（%） 92.12 95.73

AI 工具支持满意度（%） 无 93.2
项目完成度（%） 54.5 73.3

5 结语
本研究验证了基于 AI 的项目驱动式教学、分组合作学习以及丰富考核评价体系的改革方法

可以为培养符合行业需求的实用型人才提供新思路。在项目驱动式教学层面，教师可借助
DeepSeek 等 AI 工具，根据课程要求生成对应的项目方案，既满足学生个性化选题需求，又保
留教师对项目质量的筛选权。同时，AI 在函数学习与个性化教学支持中发挥关键作用，进一步
激发学生的项目创作热情[10]。在分组合作学习层面，基于AI 能完成智能分组，给学生带来协作
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支持。在丰富考核评价体系层面，教师可利用 AI 结合项目进展过程性评价可基本实现对学生的
整体考量。面对未来的课程改革，教师还需不断提升自身教学水平，采取更好的教学技术帮助学
生，实现技术赋能和教书育人的统一。
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