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摘  要 

三维软件类课程是高校数字化教学重要组成部分，其教学体系在当前数字教育大环境中显得尤为薄弱。

以“OBE + 课程思政”融合模式重新构建，是解决当前三维软件类课程教学问题、提升教育质量的有益

探索。研究首先阐释“OBE + 课程思政”融合模式的内涵与课程设计原则，反思三维软件类课程现状；

进而从紧贴社会需求的课程目标设定，构建双向融合的课程内容体系，激活成果产出的课程教学实施，

构建闭环反馈的持续改进评价四个方面提出重构路径，旨在培养出适应新时代需求的高素质、复合型、

创新型、应用型的人才。 
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Abstract 
3D software courses are an important part of digital teaching in colleges and universities, and their 
teaching system is particularly weak in the current digital education environment. The reconstruction 
of the integration mode of “OBE + Course Civics and Politics” is a useful exploration to solve the current 
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teaching problems and improve the quality of education. The study first explains the connotation and 
curriculum design principles of “OBE + Course Civics and Politics” integration mode, and reflects on 
the status quo of three-dimensional software courses; then from the four aspects of setting course 
objectives close to the needs of society, constructing a two-way integration of the course content sys-
tem, activating the implementation of the course teaching and learning of the results output, and con-
structing closed-loop feedback of the evaluation of continuous improvement, it proposes a recon-
struction path to cultivate high-quality, complex, innovative and applied talents to meet the needs of 
the new era. The reconstruction path is proposed in order to cultivate high-quality, compound, inno-
vative and application-oriented talents who can adapt to the needs of the new era. 
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1. 引言 

2020 年，教育部出台《高等学校课程思政建设指导纲要》[1]，明确提出将思想政治教育融入人才培

养体系，形成各类课程与课程思政同向同行、协同效应。2022 年，教育部高等教育司发布《关于深入推

进高校课程思政建设的通知》，强调进一步推进高校课程思政高质量建设，力求实现课程思政的有机融

合与深度渗透。近年来，成果导向教育(Outcome Based Education，简称 OBE)的“学生中心、结果导向和

持续改进”基本理念，成为高校在课程教学改革推行融入的主流教育理念与实践模式，其在教育实践中

同课程思政育人理念具有一定的耦合效应。 
随着数字化教育 4.0 时代的推进[2]，教育与未来就业市场的联系日益紧密，高校传统的三维软件类课

程的逐渐暴露了教学方法滞后、教学内容与社会需求脱节等问题，亟需进行课程教学的创新与改革。基

于“OBE + 课程思政”融合模式对三维软件类课程进行全面重构，能针对性解决当前课程体系存在的脱

节现象，强化教育与职业发展需求紧密联系，以及显著提升三维建模及相关专业技能人才培养质量的有

效途径。 

2. “OBE + 课程思政”融合模式的教学理念 

2.1. “OBE + 课程思政”融合模式的理论基础 

OBE 源自美国教育学者斯派蒂(Spady, William G)提出的理论与实践探索[3]，OBE 理念是以学习成果

为核心的教育范式，强调教学的设计是以学生最终应具备的能力、知识和价值观为目标，进行反向设计

课程体系、教学活动和评价机制。其核心包括以行业与岗位能力需求、社会发展与学生成长为依据的预

期成果出发，逆向推导课程内容、教学方法及评价标准的反向课程设计，确保教育目标有效达成的持续

改进评价体系，是现代教育理念中较为推崇和采纳的一种教学模式。OBE 理念注重的以学生为中心，以

成果为导向，以持续改进为驱动力，覆盖了教育目标的四大核心维度：学会认知(掌握知识)、学会做事(实
践技能)、学会做人(道德品质)及学会相处(社交能力) [4]。其中，“学会做人”和“学会做事”不仅涉及

技能和知识的获取，更关乎价值观念和道德品质的培养，这与课程思政的核心目标高度契合。 
课程思政是新时代中国高等教育改革的重要实践路径，旨在通过专业课程的隐形渗透，实现知识传
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授与价值引领的双重目标。课程思政着重于解决教育的核心问题：“为谁培养人、培养什么样的人、怎

样培养人”。其宗旨在于将思想政治教育贯穿于各类课程之中，春风化雨般地影响学生的价值观念和行

为准则，倡导专业知识与思想品德的深度吻合，其内涵包括将社会主义核心价值观、家国情怀、文化自

信等思政元素融入专业课程，形成全员、全程、全课程的协同育人格局。 
OBE 理念关注的能力培养与课程思政强调的价值观塑造均以学生全面发展为终极目标，培养兼具爱

国情怀、正确价值观及职业道德修养，又有深厚专业技能与创新能力的复合型人才，共同落实于新时代

“立德树人”根本任务。在数字技术革新与产业变革的深度融合背景下，社会对高素质技术技能人才的

需求日益增加，尤其是在三维动画、影视特效、虚拟现实(Virtual Reality，简称 VR)、增强现实(Augmented 
Reality，简称 AR)、游戏建模及工业产品设计等领域，这种行业需求演变正推动着高校三维软件类课程

教学向新技术工具操作与艺术价值表现深度融合的方向发展，“OBE + 课程思政”融合模式有望实现“软

件技能–创新思维–价值引领”的三维协同，两者在三维软件类课程的教学内容、教学方法及评估体系

中可以实现相互渗透、相辅而行。 

2.2. “OBE + 课程思政”融合模式的设计原则 

“OBE + 课程思政”融合模式的课程设计原则主要体现在四个方面：以学生为中心、以产出为导向、

以持续改进为核心驱动、以思政元素与专业知识融合为特色。以学生为中心，即学生是学习的主体，应

聚焦于学生毕业走出校园后应该具备的能力，从教学内容到教学方法，再到教学设计等都应该围绕着学

生的未来职业发展方向；以产出为导向，即根据预期的学习成果而设计。这一理念要求教师在课程规划

阶段就明确预期的学生学习成果，通过实施“反向设计”原则，构建从“需求导向–目标制定–过程实

施–效果评价”的闭环系统，这一系统不仅关注学生在学校期间的成果，更注重学生在毕业后能否具备

适应社会和职场的能力，确保了整个教育过程围绕着学生的就业需求展开，从而提高人才培养的针对性

和有效性，可以有效提高课程的针对性和实效性，帮助学生更好地理解所学知识的实际应用价值，增强

学习动力和自信心；以持续改进为核心驱动，即将过程性与终结性评价结果用于教学改进，在评价的基

础上结合反馈予以改进，是一种闭环式的对教学质量的持续性提升；以思政元素与专业知识融合为特色，

即对三维软件类课程深入挖掘提炼所蕴含的思政要素和德育功能，融入课程教学过程，既有助于提升学

生的综合素质和就业竞争力，也为贯彻落实立德树人根本任务提供了有效路径。 

3. 三维软件类课程教学反思 

高校艺术设计类专业开设的三维软件类课程通常所涉及的软件有 Maya、C4D、3Dmax 等，是一门综

合性和实用性非常强的专业课[5]。基于“OBE + 课程思政”融合模式对三维软件类课程日常的教学现状

和文献资料进行总结，发现普遍存在四个方面的典型问题。 

3.1. 课程目标与社会需求脱节 

三维软件的应用领域覆盖了三维游戏制作、建筑设计、虚拟交互、影视动画、工业设计和科学研究

等，随着科技的进步，以人工智能大模型为代表的前沿技术正处于高速发展的阶段，不断推动着三维软

件应用领域的拓展与创新，社会对于掌握相关技能知识的人才需求也在不断增加。然而，由于大多高校

的教育设备、资源更新缓慢，课程设置僵化，而三维软件类课程具有实践性强、技术快速迭代等特点，

导致在教学上难以跟上行业技术的革新步伐，不同程度的滞后限制了学生获取最新知识和技能的机会，

影响了学生未来在职场上的竞争力。与此同时，理论与实践之间鸿沟日益显现，学生在课堂上所学的知

识往往难以直接应用于现实工作中，导致面对复杂问题时缺乏足够的实践经验和解决问题的能力；加之

产学合作方面的不足，使得学生在校期间难以接触到真实的行业环境和项目实践，削弱了高校教育与行
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业需求之间的紧密联系，从而出现人才缺口和就业困难并存的复杂情况。 

3.2. 教学方法与授课形式滞后 

新一轮科技革命和产业变革的时代背景下，对人才培养结构提出了新的要求，部分高校的三维软件

类课程的教学过程却依旧采用教师在课堂上的讲授型输出的方式，课堂上以“PPT 讲授 + 案例演示”的

教学方式为主[6]，单一的教学形式往往会使得学生获取知识常处于被动地位，导致课堂上的知识在短时

间很难掌握容易忘记，不利于提高学生的学习动力，尤其对于初次接触过三维软件的学生来说，会出现

“理解原理但实际操作困难”即“脑会手不会”的根本性问题。长此以往，学生容易对课堂失去兴趣，产

生排斥心理，影响了专业素养和职业态度，无法满足当代艺术设计类专业多维度、交流融合的需求。因

此，在三维软件教学领域，仅依赖单一的教材或课堂教学就能让学生精通软件显得尤为困难，要实现这

一目标，必须转变教学策略，增加实践机会，才能更好地让学生理解专业知识。 

3.3. 教学评价体系局限 

三维软件类课程的教学评价体系往往局限于终结性评价模式，即过度依赖于结课作业作为主要衡量

标准。这种评价方式存在一定的主观性与标准模糊问题，难以全面、客观地捕捉学生对软件技能的实际

掌握情况，一定程度上会忽视学生在三维建模、图形渲染、动画制作等过程中的操作逻辑、创意进阶及

问题解决能力。且这种评价终结性评价主要是基于虚拟的课题，并未融入行业的实际案例，这导致学生

所“学”与实际所“用”存在差异，不易适应企业团队联动协作、客户需求对接等真实工作场景中。由于

缺乏连续的、细致的评估与反馈，那么学生的在学习进展、技能提升等方面的变化难以被全面捕捉，不

仅会影响学生对自身学习情况的准确认知，也会限制教师对学生个性化学习需求的精准把握，从而可能

阻碍教学质量的进一步提升。 

3.4. 思政教育意识薄弱 

艺术设计类专业的大多学生在思政方面认知偏弱，三维软件类课程的教学内容、教材资源等，侧重

对技术知识点的专业阐述，在思政教育方面的融合与引导相对较少。但这对于艺术设计类专业学生来说

却是不可或缺的，学生能在未来创作中融入更多的文化元素和人文关怀，不仅使作品能够满足社会的实

际需求，更赋予了作品深远的社会价值导向。其次，专业课教师容易陷入“技术导向”的教学目标，忽视

了思想教育的重要性，且思政相关知识储备有限，导致融入教学过程中只是简单地添加思政教育的语句，

显得生硬突兀，使学生难以深入认识和体会思政教育的内涵。最后在进行三维软件类课程教学效果评价

时，传统考评包括学生课堂表现、平时作业完成情况及期末作品等，而课程思政的成果主要体现在学生

思想观念、意识形态等层面，难以通过传统的考评方式来体现，长此以往，学生更关注技术技能的提升，

而会忽视了职业道德、社会责任感等思政意识的培养。 

4. “OBE + 课程思政”融合模式的三维软件类课程重构路径 

针对上述典型问题的解决，研究选取高校媒体艺术专业的三维软件类课程中的《三维动画基础》课

程为教学案例，该学科兼具理论性与实践性双重特质，遵循 OBE 理念的反向设计原则，可从四个方面进

行重新构建三维软件类课程教学：紧贴社会需求的课程目标设定；构建双向融合的课程内容体系；激活

成果产出的课程教学实施；构建闭环反馈的持续改进评价。 

4.1. 紧贴社会需求的课程目标设定 

以学生的最终职业发展方向或期望达到的顶峰成果为起点，进行反向设计。为了实现这一目标，需
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要深入企业实际，了解设计、建模、动画等领域岗位的技能要求，并结合专业人才培养目标，以此确定

课程的知识和能力教学目标。尤其是在人工智能(Artificial Intelligence，简称 AI)、虚拟现实(Virtual Reality，
简称 VR)、增强现实(Augmented Reality，简称 AR)等行业热点的推动下，这样的设计方式能够确保课程

内容与职业需求紧密相连，为学生的未来职业发展奠定坚实的基础。因此，在制定教学目标的时候，需

要充分考虑到学生在社会及行业需求中所需的专业技能和综合素质，如熟练软件操作、具备创作质量与

设计效率、掌握项目管理与团队合作技巧，以及拥有持续学习的能力等。 
结合布鲁姆的教育目标“认知领域”“动作技能领域”“情感领域”三大分类，来建立课程目标与毕

业要求指标点之间的支撑关系[7]。其一，结合认知目标要求，教师要教会学生掌握三维软件的使用技能，

其次要培养学生的艺术创造力和审美感知力。为了实现这一目标，教师可以在课程教学中深度融入思政

教育元素，引入社会热点、科技前沿技术知识等，从而打破学生被动接受的旧有模式，激发学生增强主

动学习动力和探索新知识欲望。其二，结合技能目标要求，灵活运用多种教学方法，如情景教学法、团队练

习法等。通过这些方法的有效运用，可以有力地培育学生的团队协作意识，并显著提升学生在实际操作中的

技能水平。其三，结合情感目标要求，教师在教学过程中需要密切关注学生的实际状况和需求，进行个性化

教学。教师应提供有针对性的指导和支持，帮助学生在掌握新知识和新技术动作的同时，培养学生对艺术的

创造和鉴赏能力，这样的教学不仅能提升学生的专业技能，还能丰富学生的情感体验和审美素养。 

4.2. 构建双向融合的课程内容体系 

在 OBE 理念指导下，实现课程思政在三维软件类课程教学中的深度融合和全方位覆盖，可以从课程设

计、教学手段、教师队伍建设等各个教学环节中，渗透思政教育，将爱国主义与民族精神内化于心、外化

于行。首先，在课程设计上需明确专业的核心价值体系，应该注重涵养艺术设计类专业学生的厚重家国情

怀，把握政策导向与核心要点，确保在创作作品时与国家和地方政策精神相契合，与此同时，需培养学生

坚定文化自信，深刻领悟中华传统文化的丰富内涵与独特韵味，因此在课程设计上需要根据专业特性找准

融入点，促使学生创作出更多兼具文化底蕴与鲜明时代特色的作品。其次，在教学手段上，可以结合新质

生产力推动三维软件类课程思政教育创新。新一轮科技革命和产业转型驱动着新质生产力发展，其基础构

建点在于教育，其核心驱动力源自创新。新质生产力彰显了科技进步和创新潜力，与三维软件类课程中融

入“OBE + 思政教育”模式，旨在培养学生创新能力和实践能力的目标一致。具体来说，新质生产力可以

赋能教育技术和评价体系的革新，如 ChatGPT、GPT-4、DeepSeek 等人工智能大模型为三维软件类课程中

融入思政元素提供了丰富的创作手段，教师可以通过技术辅助针对性地设计教学活动，技术融合在推进三

维软件类课程思政教育的现代化和高质量发展的同时，也增强学生以新质生产力促进教育强国建设、提升

民族复兴的担当意识与责任情怀。最后，在教师队伍建设上，不仅需着力提升教师队伍的思政教育素养，

还需紧密结合社会热点、科技前沿等最新发展动态，采取学生乐于接受的教学方式，使社会主义核心价值

观及中华优秀传统文化等精髓深入人心，从而达成培养德才兼备优秀人才的教育宗旨。 
从《三维动画基础》课程内容与思政映射分析出发，以学生为中心、教师为引导的教学活动设计原

则，将其划分为备课、课前、课中以及课后四个环节。备课环节：梳理课程的建模、动画原理、渲染技术

等知识点，挖掘思政元素结合点，课程教学融入课程思政案例，如《哪吒之魔童降世》《哪吒之魔童闹

海》《中国古建筑三维复原》等体现文化传承与创新的案例；调研学生在游戏动画、影视特效中的兴趣

点，将家国情怀、社会责任融入创作主题设计。课前环节：引导学生情感激发，提高文化自信，寻找传统

美学符号，探索如何用三维技术更真实地呈现传统文化，布置“寻找身边的非遗”摄影任务，为后续三

维建模积累素材。课中环节：运用案例教学法，以《舞千年》数字舞蹈动画为范例，拆解技术细节，剖析

“柔韧坚守”的中华精神，引导学生讨论中国动画集体主义价值观的多元表达路径；开展项目式学习活
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动，鼓励小组合作形式创作“红色文物数字化”项目，在技术实操上进行拓扑建模，结合文物背后历史

故事，让学生在实践中加深对历史与文化的理解；实施即时性思政渗透，在渲染技术教学进程中，如引

入“中兴芯片事件”，引申关键技术自主可控的重要性，强化学生的科技自强意识；在点评作业时强调

学术诚信的重要性，引用技术滥用案例警示学生坚守伦理底线。课后环节：设置分层拓展任务，助力学

生实现价值内化。基础层布置制作二十四节气动态表情包任务，强化学生对中华传统优秀文化符号的认

识与理解；进阶层鼓励学生参与乡村振兴 VR 展示等公益项目，运用三维技术生动呈现乡土风貌，增强

学生服务社会的责任感。长效反馈机制层积极对接行业协会，为学生搭建实践机会，形式实践–认知–

再实践的良性闭环，确保课程思政教育的长效性与实效性。 

4.3. 激活成果产出的课程教学实施 

以学习成果达成基础为起点：鉴于学生在三维建模和动画制作方面经验较少的情况，同时考虑到三

维类软件课程教学内容多停留在基础层面、缺乏深度的问题，从而开展了反向优化设计。首先，选取学

生熟知的生活案例、实际项目或者个人兴趣等内容为教学媒介，采取项目驱动的方式来主导教学过程，

项目囊括了课程核心知识点，每个项目的创建及实施过程即为各模块的教学任务达成过程，这种把教学

要素融入到项目载体中的方法，把原本分散的知识点汇聚到一个具体项目中，使学生在具体成果的驱动

下，持续点燃学习热情，这种方法即替代了机械式讲解与建模指令传授的低效模式，同时也解决了学生

因为缺乏建模实践经验带来的学习困扰。其次，增加实践环节：在课程设计中增加实践环节，具体举措

包括增设实训、实习等，使学生能将在课堂所学知识融入真实或模拟的工作环境中，提升实践操作能力

和创新思维能力。再次，推动产教融合：与业内企业搭建紧密合作的桥梁，共同开发课程、设计项目、实

施教学等，在课程开发进程中，深度汲取企业实际需求与行业前沿动态，确保课程内容精准对标行业现

状；在项目设计阶段中，引入企业真实项目或高度模拟企业业务场景的项目，为学生创造沉浸式的实践

环境，在教学实施过程中，邀请资深专业人员参与授课指导，将工作经验与行业技巧传授给学生，通过

系列产教融合举措，使课程内容更加贴近行业实际，提高学生的学习成果产出质量。与此同时，教师在

教学过程中应发挥主导作用，引导学生积极参与学习活动，帮助学生解决学习中遇到的问题，这也要求

教师应不断更新知识结构，提升教学能力，以适应成果导向教学的需要，在教学过程中，还应以学生为

中心，尊重学生的个性差异和学习需求，鼓励学生自主学习、合作探究，培养学生的批判性思维和解决

问题的能力，通过学生的主动学习和实践探索，激活学习成果的产出。 

4.4. 构建闭环反馈的持续改进评价 

构建一个闭环且包含及时反馈性的教学评价系统对于促进教学质量提升、学生学习效果提升至关重

要，其根本是要建立健全多元评价机制，并以促进学生发展为最终目的[8]。立足三维软件类课程教学目

标与自身特点，秉持 OBE 理念“学生中心、成果导向、持续改进”核心理念设计课程教学评价，在此基

础上，全方位推动多层面、多维度、立体化的教学评价体系，充分发挥其在考核教学方面的成效。多层

面体现在从课堂表现、平时作业完成情况等基础上，逐步延伸至三维软件项目实践成果、行业、竞赛参

与表现等高阶层面的评价；多维度涵盖基础知识的掌握程度、软件技能操作的熟练度、团队协作能力、

创新思维能力等；立体化则融合教师评价、学生自评、互评及业内资深人士评价等多元主体评价方式。 
在《三维动画基础》课程教学评价中，首先，通过设计项目式学习布置阶段性任务，即一系列由易

到难、循序渐进的软件操作任务，且每个任务对应特定的知识点和技能点，学生需按时提交项目进展报

告、中间作品或阶段性成果，教师根据完成度、创意、技术实现等多方面实现过程性评价；其次，引入个

性化教学评价维度，充分发挥同济效应，即学生与学生之间进行作品互评，学生彼此间的视角具有独特
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的契合、互补性，学生依据自身对课程知识的理解与实践经验，剖析他人作品，相互学习亮点，精准指

出优缺点，这种个性化评价方式能够促使学生从多元角度审视所学内容，深化对知识的理解与应用；再

次，注重在线互动与即时反馈，教师借助多样化的在线教学平台(如 Moodle、Blackboard 等)或即时通讯

工具(如钉钉、企业微信等)，设置问题讨论区、作业提交与批改系统，实现作业的即时反馈，学生可随时

针对学习中出现的疑难知识点、软件操作技巧等展开讨论，教师与学生能及时实现参与交流，有效促进

教学评价从静态走向动态；另外，在项目实践成果评价环节，邀请行业资深人士参与辅助评价，其对标

现实工作场景中的项目，对学生的项目完成度、技术应用合理性、成果转化创新性等进行评估，如此一

来，能够切实从行业需求出发，为教学目标的精准设定以及教学内容的更新优化提供极有价值的建议，

确保教学与行业实际紧密贴合；最后，在学习结束以后，引导学生撰写学习日志或反思报告，记录学习

过程中的收获、困惑及解决方案，能有效培养学生的自我评估能力，使其在回顾与总结中，清晰认知自

身学习轨迹，发现知识体系的漏洞与优势，教师也通过阅读学生的学习日志与反思报告，获取学生学习

体验反馈，进一步洞察教学过程中的成效与不足，为后续教学改进提供详实依据。综上而谈，在设计评

价机制时，需结合教师自评、学生评价、同行评价等多种方式，及时调整教学内容、方法和评价策略，形

成教学闭环，促进教学质量持续提升。 

5. 结论与展望 

教学改革作为一项长期且复杂的系统性工程，其关键在于不断探索与实践新型教学模式。经过在《三

维动画基础》课程的教学实践，研究有效促进了思政元素在三维软件类课程中的自然融合，实现了实践

内容与思政内容的同向同行。“OBE + 课程思政”融合模式能在三维软件类课程教学中能发挥出的独特

优势与巨大潜力，一方面，OBE 理念强调以学习成果为导向，明确学生应达到的能力标准，为课程内容

的优化与教学方法的创新提供了清晰的方向。另一方面，课程思政的融入，不仅丰富了课程的文化内涵，

更在潜移默化中培养了学生的社会责任感、职业道德和人文素养，实现了知识传授与价值引领的有机结

合。展望未来，随着教育改革的不断深入与发展，“OBE + 课程思政”的融合模式将在更广泛的领域内

得到应用与推广，成为推动高等教育质量提升与人才培养模式创新的重要力量。 
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