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摘  要 

通过深入思考“新工科”人才培养模式中思政元素的嵌入方式，笔者尝试构建基于“科技向善”理念的

游戏开发课程“产教融合协同育人”新模式。通过开展“聚徒教学”，笔者与腾讯罗布乐思和腾讯光子

工作室等企业开展深度校企合作，联合开发了创新创业课程，并联合指导学生参加学科竞赛和商业竞赛。

笔者还对《计算机游戏开发》课程体系进行了梳理，使其与数字公益的结合更加紧密，思政融入的更加

自然。笔者实施的一系列教学改革举措不仅实现了游戏开发课程育人与育才功能的有机统一，还拓宽了

高校与企业产教融合的广度与深度。 
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Abstract 
Through digging into the embedded mode of ideological and political elements in the talent train-
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ing mode of “New Engineering”, a new mode of “Integration of Production and Education & Colla-
borative Education” for game development courses is built based on the concept of “Tech for Social 
Good”. By carrying out “Assemble Disciples Teaching” and jointly developing innovation and entre-
preneurship courses or guiding students to participate in discipline and business competitions, an 
in-depth school-enterprise cooperation with institutions such as Tencent Roblox and Tencent Photon 
Studio was developed. The course system of Computer Game Development was combined, so as to in-
tegrate it more closely with digital public welfare, and to integrate ideology and politics elements 
more naturally. Not only the organic unity of the functions of curriculum education and talent educa-
tion are realized, but also the breadth and depth of the integration of production and education be-
tween colleges and enterprises are broadened by the proposed series of teaching reform measures. 
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1. 引言 

“科技向善”具有丰富的内涵，最早是由 Paul Miller 于 2013 年提出，主要应用于企业项目实践中，

强调企业的“社会责任”，倡导“负责任创新”[1]。“协同育人”是培养高素质技术技能型人才的重要

途径，也是高等教育全面深化产教融合的主要形式[2] [3]。近年来，随着深度学习技术的高速发展以及应

用领域的迅速扩大，人类社会正在快速步入人工智能时代。与此同时，技术发展与道德伦理之间的相互

博弈愈演愈烈。作为当代的大学生，有必要树立正确的世界观、人生观和价值观，具备一定的判断力

和思辨力。作为高等院校计算机学科的专业课程，有必要向学生宣传“科技向善”理念，着力培养和

提高学生的计算机伦理道德水平，将价值塑造融入知识传授和能力培养之中，实现课程育人与育才功

能的统一。 
在以上思想的影响下，以及在“新工科”建设背景下[4]，笔者主讲的计算机游戏开发相关课程产生

了新的建设诉求。包括：如何将计算机游戏设计专业知识与科技向善导向有机结合？在推动产教融合、

构建游戏开发课程协同育人长效机制时，如何“润物细无声”地嵌入思政元素？课程所讲授的专业知识

与就业需求的相关度怎样进一步加强？如何强化协同育人的深度和广度，以拓宽学生就业面，培养具备

健全人格、和谐身心、扎实的专业知识和出色的职业能力的新一代创新型工程科技人才？ 
事实上，许多高等院校开设的计算机游戏开发相关课程已经进行了积极而富有成效的课程改革探索

[5] [6] [7] [8] [9]。在公益数字化趋势下，游戏凭借丰富内容承载、真实场景再现与跨界延展能力，正在

成为公益的数字“孵化器”与“放大器”。游戏不仅能快速凝聚用户、引发群体对公益项目的关注，还

能通过高效方式汇集、分配爱心资源，最终促成公益目标的达成，成为连接上亿玩家与公益的“超级数

字场景”[10]。例如，2022 年腾讯游戏以“Play for Good”为主题，集结旗下《王者荣耀》《和平精英》

等广受欢迎的游戏产品，以游戏独特的互动机制和游戏技术能力，带领上亿玩家助力达成文物保护、关

爱青少年健康成长、乡村振兴、航天科普等一系列公益梦想。 
受以上成功案例启发，笔者认为，游戏开发相关课程的教学内容，完全可以借助“公益命题”，与

“科技向善”内容产生深度融合。与游戏企业的产教融合协作，也可以借力当前的公益数字化生态，在
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“协同育人”理念下，探索校企合作的新模式。以下，笔者分别就开展聚徒教学、开设创新创业短课，

游戏开发课程教学改革实践活动中的心得与体会展开论述。 

2. 聚徒教学 

2.1. 聚徒方式 

笔者在教学过程中发现，有相当数量的本科生，对游戏设计与开发有着浓厚的兴趣，对游戏设计类

竞赛跃跃欲试，却苦于没有合适的平台将他们组织起来。这些学生的专业各不相同，所在学院不仅包括

如计算机与软件学院、电子与信息工程学院、数学与统计学院、机电与控制工程学院等理工科学院，还

包括如传播学院、艺术学部、经济学院等文科学院。因此，笔者申请了“聚徒教学”项目，旨在提供一

个跨专业学习与交流的平台，培养学生综合运用所学知识设计和开发独立游戏的能力。在此基础上，通

过“校企合作”模式，也可帮助毕业后有志于进入游戏行业的同学了解游戏公司市场需求、掌握更实际

的游戏开发技能。 
具体的聚徒教学方式包括： 
1) 邀请具有独立游戏制作经验的学长开设讲座，分享游戏开发经验(图 1)； 

 

 
Figure 1. Sharing game development experience 
图 1. 分享游戏开发经验 

 
2) 邀请具有游戏竞赛参赛经验的学长开设讲座，分享比赛经验(图 2)； 

 

 
Figure 2. Sharing game competition experience 
图 2. 分享游戏竞赛经验 
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3) 邀请聚徒同学分享签约经验(图 3)； 
 

 
Figure 3. Sharing signing experience 
图 3. 分享签约经验 

 
4) 邀请腾讯罗布乐思企业导师指导“聚徒”学生，点评游戏作品，传授游戏策划和开发实战经验(图

4)； 
 

 
Figure 4. Offline communication in Roblox 
图 4. 前往罗布乐思线下交流 

 
5) 以赛代练，对一系列计算机游戏类学科竞赛进行宣传并组队参赛，包括：全国大学生计算机设计

大赛、全国大学生工程训练综合能力竞赛(图 5)、中国大学生工程实践与创新能力大赛(图 6)、全国高校

数字艺术设计大赛等。 

2.2. 聚徒成果 

经过校内导师与校外企业导师的合力指导，参加“聚徒教学”项目的学生在计算机游戏类学科竞赛

中取得了优异的成绩，包括：全国高校数字艺术设计大赛广东赛区三等奖、广东省大学生计算机设计大

赛三等奖、全国大学生工程实践与创新能力大赛国赛银奖、国际大学生游戏制作大赛银奖等(图 7)。 
有参加“聚徒教学”项目的同学在本科毕业后，选择继续攻读研究生学位，并被清华大学深圳研究

生院互动媒体专业录取。 
此外，不光参加聚徒项目的同学有所收获，聚徒导师通过聚徒教学和组织竞赛，也收获颇丰。例如：

参加腾讯游戏学院&罗布乐思游戏开发与设计研习营，获得罗布乐思高级创作教师认证证书(图 8)。 
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Figure 5. Participating the national college students engineering training comprehensive ability competition (Provincial, online) 
图 5. 参加全国大学生工程训练综合能力竞赛(省赛，线上) 

 

 
Figure 6. Participating the China college students engineering practice and innovation ability competition 
图 6. 参加中国大学生工程实践与创新能力大赛 

 

 
Figure 7. Certificates for computer game discipline competition awards 
图 7. 计算机游戏类学科竞赛获奖证书 
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Figure 8. Certificate for Roblox experience instructor 
图 8. 罗布乐思认证证书 

3. 创新创业短课 

3.1. 校企合作模式 

除了在校内开展“聚徒教学”，笔者还联合腾讯团队开设了创新创业短课《游戏引擎实训》(图 9)，
旨在培养学生的创新意识与实践能力。课程采取商业游戏引擎实战演练的授课方式，意在激发学生创新

创业的思维和意识。腾讯公司的企业导师与校内导师(笔者)共同带领学生探索游戏行业创业契机，并针对

游戏设计、游戏策划、游戏开发等多个领域进行讲解，指导学生学习游戏引擎开发、实现游戏项目落地、

参与游戏行业竞赛。通过校内导师与企业导师共同指导学生(图 10)，这种校企合作协同育人模式可使学

生充分了解商业游戏公司的生产模式，并有机会扩宽视野、增强游戏实战开发技能。 
 

 
Figure 9. Slide cover for the short course on innovation and entrepreneurship 
图 9. 创新创业短课课件封面 

3.2. 教学组织 

3.2.1. 教学方式 
1) 理论讲解：通过课件系统讲解相关知识点 
2) 操作示范：使用引擎向学生展示具体的开发方法 
3) 案例讲解：对已有的经典游戏案例进行分析和拆解 
4) 线下开发：同学分组进行项目实战，导师提供项目监督与指导 
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Figure 10. Assessment for game engine training 
图 10. 《游戏引擎实训》结课考核 

3.2.2. 教学内容与分工 
1) 企业导师：游戏创意与核心玩法设计(3 学时) 
2) 企业导师：游戏引擎知识讲解(9 学时) 
3) 校内导师：组织游戏开发项目迭代实战(6 学时) 

3.2.3. 考核方式 
以小组 MiniGame 的形式交付考核作品，使学生除了掌握理论知识，更通过实际案例，亲身进行需

求分析、开发、部署与发布，并以迭代的方式完善，在实践中巩固所学，培养学生独立思考解决问题的

能力和团队沟通协作能力。 
具体要求：3~4 人一组，完成游戏设计稿和可执行的游戏策划案撰写，完成一个至少包含核心玩法

的游戏。迭代开发阶段，每组同学将有机会进行项目展示及讲评，包括 PPT 展示、游戏及团队介绍视频、

每组游戏试玩环节等。 

3.2.4. 成绩评定标准 
任课教师对小组提交作品进行评分，包括游戏整体、PPT 演讲和游戏策划案三部分，作品成绩按以

下公式计算： 
提交作品成绩 = 游戏整体质量 × 60% + PPT 演讲质量 × 20% + 游戏策划案质量 × 20% 
游戏整体质量采用百分制，包括：创意(20%)、游戏趣味性(20%)、界面美观度(20%)、游戏完成度(20%)、

综合表现(20%) 
PPT 演讲质量采用百分制，包括：内容完整度(30%)、逻辑清晰度(30%)、PPT 美观度(20%)、演讲者

表现(20%) 
游戏策划案质量采用百分制，包括：内容完整性(40%)、逻辑清晰性(30%)、写作格式规范性(20%)、

引用参考文献情况(10%)。 

3.3. 短课实践成果 

经过两个半月的学习与开发迭代，有六支队伍顺利通过结课考核。其中，有两只队伍继续完善课程

设计作品，参加了“腾讯游戏·和平杯”高校开发者创作大赛，并一举斩获金奖、银奖和最佳人气奖(图
11)！这说明选课学生具有极强的动手实践能力，同时也是“校企合作协同育人”教学改革理念的一次成

功试点。通过参加商业竞赛，学生不仅收获了荣誉、累积了实践经验，还拿到了高额的比赛奖金，以及
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获得了企业的直通面试资格。 
 

 
Figure 11. Certificates for business computer game competition awards 
图 11. 商业游戏竞赛获奖证书 

4. 教学改革实践 

4.1. 思政元素融入方式 

很多高校教师都在思考一个问题：如何在课程教学内容中融入思政元素时，不引起学生的反感？ 
原因在于，当今的大学生往往具有很强的自我意识，希望通过主动探索去获取知识，而不是被强行

灌输某种观念。因此，在研究游戏开发课程专业知识与思政内容的结合方式时，需要考虑如何做到“润

物细无声”，避免生硬结合，引起反效果。 
笔者认为，让学生主动思考如何融入思政元素，主动完成包含思政元素的工程实践作品，也许是行

之有效的解决方案。例如，在布置游戏开发课程期末大作业时，要求学生以宣传医学科普知识为主题设

计小游戏，一方面给了学生很大的自由度，可以自行选择游戏类型进行创作；另一方面，又对游戏的主

题实施了潜在的思政元素嵌入，使学生主动思考：应该如何利用已掌握的游戏设计专业知识完成该款医

学科普小游戏，实现课程设计的社会价值。 
此外，课程设计的思政主题有广阔的外延空间，中国古代体育运动的虚拟重现、汉语言文化知识的

普及、非遗文化遗产的宣传、保护野生动物等，都可以成为游戏主题。 

4.2. 教学改革效果 

经实践检验，以公益、科普作为课程设计作业的主题，是一种行之有效的思政元素融入方式。学生

的积极性很高，创新能力被有效激发。例如，图 12 中的优秀作品，不仅完成质量很高，还获得了未来设

计师·全国高校数字艺术设计大赛广东赛区三等奖。 

5. 结语 

秉持“产学合作协同育人”理念，笔者与腾讯罗布乐思、腾讯光子工作室和平精英项目组等企业的

导师开展深度合作，联合开发创新创业课程，并借力“公益数字化”生态，组织学生积极参与相关学科

竞赛、以及游戏公司举办的公益活动和比赛。如此，既可以帮助企业完成产学研合作任务，又可以帮助

学生搭建校内课程与校外实践的桥梁，还可以激发教师指导学生参加创新创业活动和学科竞赛的兴趣，

有效调动了企业、教师和学生三方的积极性，建立了有效的三向激励机制。在游戏开发课程的期末考核 
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Figure 12. Medical science computer games 
图 12. 医学科普游戏 

 
主题中引入思政元素的想法，顺应了国家大力推进课程思政建设的趋势。与企业联合进行创新创业活动，

开展深度产学研合作，与国家大力开展“产教融合协同育人”的思想高度一致，具有实际的推广意义和

应用价值。 
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