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摘要：元宇宙技术为高校设计教育提供了新的可能性。文章探讨了元宇宙在高校设计类课程教学中的运用模式，
分析了沉浸式情境创设、数字孪生与产教融合、个性化与游戏化学习三种典型模式。元宇宙通过极具沉浸感的虚
拟环境，实现了设计教育从“二维平面”向“三维沉浸”的范式转变，有效解决了传统设计教学中实训成本高、
跨地域协作难、创作成果展示局限等痛点。未来元宇宙在设计教育中的应用将进一步向智能化、个性化方向发展，
需要同步解决技术成本、师资培训等挑战。文章旨在系统研究元宇宙在高校设计类课程中的应用模式，分析其成
效与挑战，为设计教育的数字化转型提供理论参考和实践指导。
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Abstract: Metaverse technology offers new possibilities for design education in higher educati-
on. This article explores the application models of the Metaverse in teaching design-related c-
ourses at the university level, analyzing three typical modes: immersive scenario creation, digi-
tal twins integrated with industry-education collaboration, and personalized and gamified lear-
ning. By creating highly immersive virtual environments, the Metaverse facilitates a paradigm
shift in design education from "two-dimensional plane" to "three-dimensional immersion," effe-
ctively addressing pain points in traditional design teaching such as high practical training co-
sts, difficulties in cross-regional collaboration, and limitations in showcasing creative outcomes.
In the future, the application of the Metaverse in design education will further evolve toward
intelligence and personalization, though challenges such as technological costs and teacher tr-
aining need to be addressed concurrently. This study aims to systematically investigate the ap-
plication models of the Metaverse in university design courses, analyze its effectiveness and c-
hallenges, and provide theoretical references and practical guidance for the digital transforma-
tion of design education.
Keywords: Metaverse; Design education; Digital twin; Immersive learning

引言
数字技术的高速发展，正在深刻改变着人的生活[1]。Z世代出生后就与智能设备为伴，这一

特征在其后的α世代更为明显,这一代人是用奶嘴来探索屏幕的奥秘的一代，是当之无愧的网络原
住民。受教育对象的变化，对教育执行方法带来了巨大的挑战。这种挑战在高校设计教育中表现
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的尤为明显。作为网络原住民的 Z世代可以很轻易的在互联网上面获取所需资讯，如果教育还停
留在理论讲述，将会很难对学生产生吸引力。在高校设计教育中引入元宇宙技术可以有效的解决
上述问题[2]。元宇宙以虚拟现实技术为基础，不断容纳新的技术手段而今逐渐成熟并进入商用。
1998 年由钱学森先生引入国内，当时被翻译为“灵境”[3]。这一技术融合了虚拟现实、区块链、
人工智能等技术等多种数字手段，可以在虚拟现实眼镜上创造出一个沉浸式的虚拟空间[4]。元宇
宙虚拟空间具有沉浸性、交互性和创造性的特点，这些特点与设计教育的要求高度契合。利用元
宇宙技术可以重塑高校设计教育的生态。

1 元宇宙与高校设计教育的内在关联
1.1 设计教育的特殊性及教学痛点
设计教育主要分为两部分，设计理论以及设计实践[5]。高校设计类课程一般会分为理论学时

与实践学时两部分[6]。设计学科和其它学科不一样，很多理论是需要通过实践去领悟的。学生对
产品的结构以及对空间的感知也需要在具体的场景中培养。但是实物模型的制作成本较高，且学
生在制作过程中会存在出错需要重做的情况，这样会产生大量的材料损耗。在制作完成后进行修
改也非常不方便，很多实物一旦硬化成型很难再进行调整。如果把模型制作放在元宇宙环境中进
行，就使得设计实践摆脱了物理空间的限制，节省了实物模型的材料成本。除此之外，在元宇宙
环境下进行实践可以随时进行调整和修改。

设计教育具有强实践性、跨学科性和技术敏感性的典型特征[7]。与传统学科相比，设计教学
更强调“做中学”“创中学”，需要学生在具体设计场景中培养空间感知能力、材料驾驭能力和
创新思维能力。然而，传统设计教学模式存在诸多局限：一方面，实物模型制作成本高，学生难
以频繁尝试与修改；另一方面，真实项目导入困难，学生缺乏对设计全流程的实践认知。此外，
设计教学长期受限于物理空间和地域界限，难以实现有效的跨校、跨区域协作。这些痛点制约了
设计教育质量的提升。例如，在环境设计、建筑设计等专业中，实物模型制作耗费大量时间和经
济成本；在交互设计、服务设计等新兴领域，传统教学手段难以模拟复杂的用户体验场景。元宇
宙技术的出现，为破解这些困境提供了新的可能。

1.2 元宇宙技术契合设计教育的核心特征
工信部联合其它四个部门在 2023 年印发了 2023-2025 的，关于元宇宙产业发展的行动计划。

三年行动计划里明确提出推进虚拟教室、虚拟实验室建设，扩大优质教育资源覆盖面[8]。这一政
策实际上在全国范围内鼓励高校在设计类课程中探索元宇宙技术的应用。元宇宙的核心特征与设
计教育的内在需求高度契合，主要体现在以下方面：

元宇宙的沉浸性特质使学生能够“进入”自己创作的设计空间中，从多角度、多尺度感知和
评估设计效果。例如，在室内设计课程中，学生可通过VR设备漫游于自己设计的虚拟空间中，
直观感受空间布局、光线变化和材质效果，这种沉浸式体验是二维图纸和静态效果图无法比拟的。
元宇宙的交互性为设计协作提供了全新平台。不同地域的设计团队可以在虚拟空间中共同创作、
实时修改设计方案。重庆交通大学艺术设计学院的实践表明，元宇宙环境支持“师—生—机”三
元协同的教学模式，教师转型为“学习设计师”进行任务设计，AI学习伴侣则承担“数字教师”
角色，提供个性化指导。元宇宙的创造性特质尤为契合设计教育的本质。元宇宙平台通常提供丰
富的创作工具和资源库，学生可以自由创造数字内容，且创作过程可逆、可调，大大降低了试错
成本。

2 元宇宙在高校设计教育中的典型应用模式
基于多所高校的实践案例，元宇宙在高校设计类课程中的应用可归纳为三种典型模式，每种

模式在目标导向、技术支撑和实施方式上各有侧重。

2.1 沉浸式情境创设模式
该模式针对设计教学中抽象概念难以直观理解、真实场景难以模拟的痛点，利用 VR/AR/MR

技术创设高度仿真的虚拟环境，使学生能够沉浸于设计场景中，获得直观体验和深度认知。在重
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庆交通大学艺术设计学院的《公共空间设计Ⅰ》课程中，教师通过元宇宙教学平台创建 3D教学
环境，构建虚拟专业模型实训内容。学生在这一沉浸式环境中与数字化身和虚拟对象互动，实现
了“做中学”与“体验中学”的有机结合。类似的，大连东软信息学院在“设计基础”课的色彩
部分，架构了一个Design Studio 虚拟空间，学生通过 VR眼镜进入虚拟名画展厅，在沉浸式观
展中感知色彩、完成通关任务，最终进入虚拟课堂与老师同学开展讨论。沉浸式情境创设模式的
突出优势在于实现了知识的内化与迁移。通过将抽象概念转化为可感知的具身经验，学生的认知
负荷得以降低，知识保持率显著提高。研究表明，沉浸式元宇宙环境中，学生的注意力在互动环
节达到峰值，有效解决了传统设计课堂中“注意力分散”的问题。

2.2 数字孪生与产教融合模式
该模式通过数字孪生技术将真实的设计项目、工作场景“复制”到虚拟空间中，实现设计教

学与产业实践的深度对接。这一模式有效破解了设计教育中长期存在的产学脱节问题，使学生在
校期间就能接触和参与真实项目的全流程。重庆交通大学艺术设计学院打造的“校企智汇·双师元
宇宙创学坊”是这一模式的典型代表。该案例将企业真实智能展厅——全球 KNX Award 获奖展
厅进行数字孪生，构建成线上元宇宙创学坊，打造了一座“可搭建、可探索、可创造”的项目式
学习中枢与产教融合创新基地。在这一教学模式下，学生像游戏开发者般自主操控、沉浸探索
AIGC辅助设计的全流程，企业导师以虚拟形象进入课堂，与学生在元宇宙中零距离互动，实现
了企业项目“零时差”融入教学。数字孪生产教融合模式的核心优势在于实现了学习与工作的无
缝衔接。通过精准还原产业真实场景和工作流程，学生的专业技能和职业素养得到同步提升。同
济大学设计创意学院通过“元创未来”大赛平台，将竞赛内容嵌入研究生课程，学生与漕河泾开
发区内的企业互动，接受真实市场的真题考验，实现了“以赛促教、以赛促学”的教学目标。

2.3 个性化与游戏化学习模式
该模式基于建构主义学习理论，通过AI 算法分析学生的学习行为和能力水平，推送个性化

学习路径与资源；同时引入游戏化元素，如任务挑战、积分奖励等，激发学习动机。大连东软信
息学院的教育元宇宙实践中，学校对应 TOPCARES 八大能力指标培养体系设置了八类积分，学
生在沉浸式、游戏化的元宇宙课堂中完成各项任务就可以获得相应积分。这种游戏化学习机制使
学习过程充满挑战和乐趣，显著提升了学生的参与度和持久性。类似的，福州软件职业技术学院
的《心理健康（二）》课程利用元宇宙技术组织学生进行价值观商品虚拟拍卖会，游戏化体验爱
情、友情等十种价值观具象场景，采取了探究式、讨论式、协作式等教学方式，有效调动了学生
的学习积极性。个性化与游戏化学习模式的创新之处在于实现了“因材施教”与“寓教于乐”的
统一。一方面，AI 技术能够根据每个学生的特点和需求提供定制化学习支持；另一方面，游戏
化元素使学习过程更加愉悦和高效。这两者的结合，为设计教育提供了优化学习体验的新路径。

3 元宇宙在设计教学中的效果评估
元宇宙技术在设计教学中的应用效果已初步显现[9]。多项实践数据显示，元宇宙教学在提升

学生参与度、技能掌握和创新能力方面成效显著。在参与度方面，元宇宙教学环境下学生的课堂
“抬头率”显著提高。沉浸式环境和游戏化机制有效激发了学生的学习兴趣，使被动接受变为主
动探索。重庆交通大学的实践表明，元宇宙课堂的学生参与度比传统线下课堂及常规在线教学高
出约 10%。在技能掌握方面，元宇宙教学显著提升了学生的空间想象能力、技术应用能力和项目
实战能力。福州软件职业技术学院的公开课数据显示，通过元宇宙技术进行的价值观商品虚拟拍
卖会，使学生对抽象概念的理解深度明显提升。大连东软信息学院的实践则表明，元宇宙环境下
学生的技能掌握速度和巩固率均优于传统教学环境。在创新能力培养方面，元宇宙为学生提供了
自由的创作空间和丰富的表达手段，鼓励学生突破常规，大胆创新。清华大学美术学院的课程成
果显示，元宇宙环境下的设计作品展现出更强的创新性和综合性。学生不仅关注形式美感，更注
重设计的社会价值和文化意义，体现了设计思维的深化。

4 未来发展趋势与对策建议
展望未来元宇宙技术在设计教育中的应用将呈现技术融合化、平台轻量化、生态开放化三大
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趋势。元宇宙与 AI、大数据等技术深度融合，提供更智能化的学习支持；云计算、边缘计算技
术发展使元宇宙应用更轻便更易接入;不同平台间的互操作性增强，形成更开放的教育元宇宙生态。
学校影与相关科技企业深度合作，一起把握住这三大趋势，推动元宇宙在设计教育中的深度应用。

院校层面需要对课程进行系统化建设，实施分层分类的师资培训体系，构建“意识普及—技
能实训—课程开发”三级培训机制。面向全体设计专业教师进行普及层培训，通过工作坊、讲座
形式重点介绍元宇宙教育理念。选拔有兴趣的教师进行骨干层培训，开展实战训练营，内容涵盖
元宇宙场景建模、交互逻辑设计、教学活动的组织与管理等，培养其独立开展元宇宙教学的能力。
另外选出系主任、专业负责人、课程组长或者基础扎实，有潜力的教师进行引领层培训。支持骨
干教师参与行业会议与顶尖企业合作研发元宇宙原生课程，使其成为能够进行教学创新设计。

企业层面合作的关键在于建立共赢且可持续的“成本分摊与价值共享”模式。与高校共建“元
宇宙产教融合创新实验室”，由企业投入 VR设备等核心硬件与软件平台，高校提供场地、课程
研发团队及教学应用场景。实验室既服务于日常教学，也作为企业的技术测试基地和人才储备库，
其产出由校企双方共享。推行“项目制”合作与成本分摊。针对具体的产教融合项目，如A企业
VR展厅设计项目，企业以“项目经费”形式承担部分技术开发成本，并派遣工程师参与指导，
高校师生团队负责项目的内容制作与教学转化。项目成果同时满足企业的宣传展示需求和高校的
教学实践需求，实现成本共担、成果共享。

5 结论
元宇宙技术正在深刻重塑高校设计教育的生态。本文系统分析了元宇宙在高校设计类课程教

学中的应用模式，总结了沉浸式情境创设、数字孪生与产教融合、跨学科协同创作、个性化与游
戏化学习四种典型模式。研究表明，元宇宙通过创设高度仿真的虚拟环境，实现了设计教学从“二
维平面”向“三维沉浸”的范式转变，有效解决了传统设计教育的多个痛点。未来元宇宙在设计
教育中的应用将进一步向智能化、个性化、普及化方向发展。随着技术成本的降低和教学模式的
成熟，元宇宙有望成为设计教育的基础设施，为培养创新型、复合型设计人才提供强大支持。同
时，需要理性看待元宇宙技术的局限，避免"技术至上"的误区，始终以育人本质为核心，促进技
术与教育的深度融合。元宇宙不是设计教育的终极答案，而是推动教育变革的重要杠杆。只有将
技术创新与教育规律有机结合，才能充分发挥元宇宙的潜力，培养出适应数字时代需求的优秀设
计人才。
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