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基于 ＡＩ 生成式技术的职业本科游戏开发创新
实训教学改革研究

徐　 鹏
（广州科技职业技术大学人工智能大数据学院，广东广州　 ５１０１００）

　 　 ［摘　 要］ＡＩ生成式技术深刻重塑游戏产业人才需求，当前职业本科游戏开发专业实训教学
存在内容脱节、技术融合浅层、创新培养不足、评价体系单一等问题，难以培养符合产业升级的
高层次技术技能人才。本文基于知网文献计量分析，梳理国内外相关研究，从本源、本然、本性、
本位四维剖析实训痛点，并提出对应改革举措：重构岗课赛证融合的ＡＩ实训课程体系，创新ＡＩ
支撑与项目驱动的教学模式，构建多元过程性评价体系，完善师资与资源保障机制。教学试点
表明，该方案有效提升了学生ＡＩ应用、开发实践与创新能力，可为数字媒体类专业实训教学改革
提供可借鉴范式。
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　 　 生成式人工智能技术的爆发式迭代，ＡＩ生成式
技术已实现游戏开发全流程覆盖，从角色场景建
模、剧情脚本创作、动画音效生成，到智能ＮＰＣ交
互、游戏测试优化、运营数据分析，彻底重构了游戏
产业的生产管线，大幅降低了创意落地门槛，同时
也对游戏开发人才的能力结构提出了颠覆性要求。
游戏企业的招聘需求已从传统的手动建模、基础编
程能力，转向ＡＩ工具综合应用、项目统筹策划、创意
创新设计等复合型能力，人才供给与产业需求的断
层日益凸显。

职业本科教育旨在培养高层次技术技能人才，
实训教学是核心环节。当前游戏开发专业实训未
能跟上ＡＩ技术与产业发展，存在内容滞后、模式固
化等问题，难以满足产业化转型需求，因此推动ＡＩ＋
与实训教学深度融合、深化教学体系改革，已成为
专业高质量发展的关键。

本文通过中国知网（ＣＮＫＩ）数据库开展文献计
量分析，检索条件设置为：国外文献（２０１８—２０２６）
主题“ＡＩ ｇｅｎｅｒａｔｉｖｅ ｔｅｃｈｎｏｌｏｇｙ”“ｇａｍｅ ｄｅｖｅｌｏｐｍｅｎｔ”
“ｖｏｃａｔｉｏｎａｌ ｅｄｕｃａｔｉｏｎ”，关键词含“ｔｅａｃｈｉｎｇ ｒｅｆｏｒｍ”；
国内文献（２０１８—２０２６）主题含“ＡＩ生成式技术”
“游戏开发”“职业本科”，关键词含“实训教学”“教

学改革”，相关数据导入ＣｉｔｅＳｐａｃｅ ６． ２． Ｒ４进行可视
化分析。结果显示，国外研究热点集中于ＡＩ生成式
技术在游戏开发中的产业应用、ＡＩ工具赋能实践教
学的模式探索，而针对职业本科层次的系统性教学
改革研究较少；国内研究热点集中于职业本科实训
教学改革、缺乏贴合职业本科人才培养定位、可落
地可复制的全流程改革方案。基于此，本文系统梳
理相关研究成果，拆解实训教学的核心痛点，构建
针对性的改革体系，为职业本科游戏开发专业实训
教学升级提供理论支撑与实践参考。

一、文献研究
（一）国外相关研究现状
国外教育发达国家在游戏开发专业教育与ＡＩ

技术融合方面起步较早，相关研究主要集中于技术
应用、教学模式与人才培养三个维度。

在ＡＩ技术的产业应用研究方面，Ｊｕｌｉａｎ Ｔｏｇｅｌｉｕｓ
等学者系统梳理了生成式ＡＩ在游戏内容生成
（ＰＣＧ）领域的发展历程，提出ＡＩ生成式技术可实
现游戏角色、场景、关卡、剧情的自动化生成，彻底
改变传统游戏开发的工作流程，这一结论已成为全
球游戏产业的共识。Ｍｉｃｈａｅｌ Ｃｏｏｋ等人通过实证研
究验证了ＡＩ生成式工具可大幅降低游戏开发的技
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术门槛，让开发者将核心精力从重复性操作转向创
意设计，为游戏开发人才能力结构的转型提供了理
论依据。

在教学模式创新研究方面，国外高校普遍将ＡＩ
生成式工具融入游戏开发教学全流程。Ｋｈａｌｅｄ等
学者以美国多所应用型高校游戏设计专业为样本，
研究了ＡＩ生成式工具在项目式教学中的应用效果，
发现ＡＩ工具可显著提升学生的项目完成度与创意
表现力，帮助学生快速实现从创意到成品的转化。
Ｖａｎ ｄｅｒ Ｓｐｅｋ等人探索了“ＡＩ辅助＋自主创作”的分
层教学模式，针对不同基础的学生设计差异化的ＡＩ
实训任务，有效解决了传统实训教学中学生能力差
异过大、教学难以兼顾的问题。

在人才培养研究方面，国外研究普遍强调产教
融合的核心作用。Ｓｅｉｆ Ｅｌ－Ｎａｓｒ等人通过调研全球
头部游戏企业的人才需求，提出游戏开发专业教育
必须紧跟产业技术迭代，将ＡＩ工具应用能力纳入人
才培养的核心目标，构建与企业生产管线同频的实
训教学体系。同时，国外研究也普遍关注ＡＩ技术带
来的学术诚信问题，培养学生的原创能力与知识产
权意识，避免ＡＩ生成内容带来的抄袭风险。

（二）国内相关研究现状
国内相关研究主要围绕职业本科实训教学改

革、ＡＩ生成式技术在游戏开发教学中的应用两大方
向展开，近年来相关成果呈现快速增长趋势。

在职业本科实训教学改革研究方面，国内学者
普遍聚焦职业本科的类型定位，强调实训教学的实
践性、职业性与创新性。徐国庆明确提出，职业本
科实训教学必须对接高端产业与产业高端，以岗位
能力需求为核心，构建理实一体化的教学体系，为
职业本科游戏开发实训教学改革提供了核心理论
遵循。李海东等人针对职业本科实训教学存在的
“专科化”“本科化”双重误区，提出需突出高层次技
术技能培养的核心目标，强化项目式、模块化实训
教学，推动“岗课赛证”深度融合。

在ＡＩ生成式技术与游戏开发教学融合研究方
面，马骁等人以高职游戏设计专业为样本，探索了
ＡＩ生成式技术融入实训教学的具体路径，验证了ＡＩ
工具对提升学生实操能力的显著作用，为职业本科
教学改革提供了实践参考。

同时，国内学者也关注到了当前教学改革中存
在的问题。严宝平等人提出，当前数字媒体专业ＡＩ
教学普遍存在“重工具、轻能力”“重演示、轻实践”
的问题，ＡＩ技术与教学的融合仅停留在表面，未能
实现教学体系的系统性重构。张立国等人针对职

业本科游戏开发专业，提出师资队伍ＡＩ应用能力不
足、实训资源更新滞后是制约教学改革落地的核心
瓶颈，需构建校企协同的师资培养与资源建设机制。

二、职业本科游戏开发实训教学的核心痛点
结合文献研究与对全国８所开设游戏开发相关

专业的职业本科院校的调研结果，本文从本源、本
然、本性、本位四个哲学维度，系统拆解当前职业本
科游戏开发实训教学的核心痛点与风险。

（一）本源性痛点：实训内容与产业岗位需求脱
节，偏离职业本科本源

从哲学层面而言，职业本科教育以培养高层次
技术技能人才为本源，实训教学旨在对接岗位需
求，可当前游戏开发专业实训却偏离这一本源，内
容与ＡＩ时代产业需求严重脱节。

当前多数职业本科院校的游戏开发实训课程，
仍以传统手动建模、基础Ｃ＃ ／ Ｃ＋＋编程、简单ＵＩ设
计等内容为核心，实训项目多为沿用多年的陈旧案
例，未将ＡＩ生成式技术在游戏开发中的主流应用场
景纳入核心教学内容。而调研显示，国内９０％以上
的游戏企业已将ＡＩ生成式工具纳入核心生产管线，
８５％以上的游戏开发岗位将ＡＩ工具应用能力作为
招聘的核心硬性要求。实训内容的滞后，直接导致
学生掌握的技能与企业实际工作需求脱节，毕业即
面临技能过时的困境，完全偏离了职业本科服务产
业发展的办学本源。

（二）本然性痛点：教学模式固化，违背技能型
人才成长的本然规律

本然是事物发展的固有规律与原生状态。职
业本科技能型人才成长遵循做中学，强调在实践中
提升技能、在项目中培育创新。当前游戏开发实训
课普遍采用教师演示加学生复刻的固化模式，与人
才成长规律相悖。

教学以教师为主导，学生被动模仿操作，实训
内容偏验证性、重复性，自主创意与项目统筹空间
不足。ＡＩ生成式技术本可降低创意落地门槛，使学
生从重复劳动转向创意设计与项目整合，但现有模
式未能释放这一优势。学生仅掌握基础操作，难以
形成创新思维与全流程开发能力，无法满足产业对
高层次复合型人才的需求。

（三）本性痛点：评价体系单一，偏离创新能力
培养的核心本性

本性决定人才培养的根本方向与目标定位。
职业本科游戏开发专业以培育实操过硬、创意突出
的复合型人才为根本任务，但现有实训评价机制明
显偏离这一核心导向。
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目前多数院校仍以期末作品、考勤为主要依
据，采取“重结果、轻过程”“重技能、轻创新”的终结
性评价。在这种评价导向下，学生往往只追求完成
任务，疏于过程积累与创意突破，既难以真实反映
综合素养，也直接削弱了就业竞争力。

（四）本位性痛点：支撑体系不足，失守实训教
学质量保障的核心本位

本位是实训教学必须坚守的质量底线与核心
保障。职业本科游戏开发实训要高质量落地，关键
在于稳定的师资队伍与适配的实训资源。当前教
学改革推进乏力，正是因为师资能力不足、实训资
源薄弱，难以支撑ＡＩ时代的教学需求。

游戏开发专业教师多缺乏企业项目经验，对ＡＩ
生成式技术产业应用掌握不足，加之培训与实践机
制不完善，ＡＩ应用能力更新滞后；同时院校ＡＩ实训
环境、工具及案例库建设滞后且更新不足，实训内
容与行业脱节，校企合作流于形式，难以保障实训
改革推进。

三、基于ＡＩ生成式技术的游戏开发创新实训教
学改革举措

针对上述四个维度的核心痛点，本文结合职业
本科人才培养定位与游戏产业ＡＩ化发展趋势，对应
提出四项系统性改革举措，构建全流程的ＡＩ赋能实
训教学改革体系。

（一）不忘本源，重构“岗课赛证”融合的ＡＩ赋
能实训课程体系

不忘职业本科服务产业发展的办学本源，以游
戏产业ＡＩ相关岗位能力需求为核心，重构三阶递进
式实训课程体系，推动“岗课赛证”深度融合，解决
实训内容与岗位需求脱节的核心问题。

首先是基础能力模块，占总实训课时的２０％，
核心目标是夯实学生ＡＩ生成式工具的实操能力。
课程内容聚焦游戏开发全流程主流ＡＩ工具，包括文
生图／ ３Ｄ角色场景生成（腾讯混元３Ｄ）、剧情脚本生
成（豆包、千问）、动画音效生成（即梦、Ｓｕｎｏ）、ＡＩ辅
助代码编码（通义灵码、ＣｏｄｅＬｌａｍａ）等，通过模块化
实操任务，让学生熟练掌握各类ＡＩ工具的应用方
法，对接游戏行业ＡＩ技术美术、ＡＩ策划等基础岗位
的能力要求。软件完全国产化，符合安全自主可控
国产替代的合规要求。

然后是核心能力模块占比６０％，以头部游戏企
业真实项目为原型，设计２Ｄ休闲游戏与３Ｄ小游戏
递进式任务，将ＡＩ技术融入策划、资产生成、开发、
测试全流程，帮助学生聚焦创意设计与项目整合，
对接行业核心岗位能力；创新能力模块占比２０％，

以学科竞赛与企业命题为载体，引导学生小组协作
完成游戏Ｄｅｍｏ开发与迭代，并融入数字媒体艺术
设计职业技能等级证书考核内容，实现岗课赛证深
度融合，全面提升学生创新开发与岗位适配能力。

（二）不忘本然，创新“ＡＩ工具支撑＋项目驱动”
的实训教学模式

遵循技能型人才成长规律，构建ＡＩ赋能、项目
驱动的“课前—课中—课后”一体化教学模式，通过
课前ＡＩ精准测评预习、课中项目协作实操指导、课
后ＡＩ支持项目迭代拓展，突出学生主体，强化自主
学习与创新思维培养。

（三）不忘本性，构建多元协同的过程性实训评
价体系

围绕创新能力培养，构建多元全面的综合实训
评价体系，采用ＡＩ监测、校内教师、企业导师及学生
自评互评四维模式，企业评价占比不低于３０％，评
价内容突出ＡＩ应用与创新能力，实行过程性评价与
终结性评价结合且过程性评价占比不低于５０％，实
现以评促学促创、客观反映学生综合能力成长。

（四）不忘本位，完善师资队伍与实训资源双保
障机制

不忘教学质量保障的核心本位，针对师资与资
源两大核心瓶颈，构建校企协同的师资培养体系与
动态更新的实训资源保障机制，为教学改革落地提
供坚实支撑。

在师资队伍建设方面，构建“ＡＩ技术培训＋企业
顶岗实践＋教研创新”三位一体的师资培养路径。
鼓励教师开展ＡＩ赋能实训教学的改革研究与创新
实践，打造一支兼具ＡＩ技术应用能力、行业实践经
验与教研创新能力的“双师双能型”师资队伍。

四、实践验证与结论
（一）教学试点与效果验证
本文以广东某职业技术大学数字媒体技术专

业（含游戏开发方向）２０２３级２个平行班为试点，开
展为期１８周的教学对照实验。其中实验班３０人，
采用本文构建的ＡＩ赋能实训教学改革方案；对照班
３０人，采用传统实训教学模式，两组学生的基础能
力无显著差异，实验变量控制严格。

实验结果显示，实验班实训平均成绩８６． ７分，
较对照班提升１８． １％，ＡＩ工具应用达标率９６． ７％、
行业赛事参赛率８０％，均显著优于对照班。

最后反馈显示，合作企业导师对实验班期末作
品评分８５． ２分，显著高于对照班７０． ８分，认为其创
意、完成度与行业适配度更贴合岗位需求，且实验
班超九成学生认可教学模式对自身ＡＩ应用、创新能
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力及就业竞争力的提升作用，满意度显著更高。
（二）研究结论
本研究实现了ＡＩ生成式技术与实训教学的深

度融合，形成可落地的改革范式，未来将扩大试点、
优化模式并构建长效机制，为相关专业发展提供支
撑。正所谓“守其初心，方得始终；行稳致远，久久
为功”，职业本科游戏开发专业的实训教学改革，必
须坚守服务产业发展的初心，紧跟技术迭代的步
伐，持续深化ＡＩ技术与教学的深度融合，才能不断
提升人才培养质量，为我国游戏产业的高质量发展
输送更多高素质的高层次技术技能型人才。
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