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摘 要： 为解决计算机类课程中美育教学形式单一、互动实践不足、与思政教育融合生硬等问题，提出构建“感知—

体验—创思—践行”四位一体教学模式。该模式以体验美学、具身认知等理论为支撑，通过重构《感知与人机交互》课

程内容，建立“知识点—美育点—思政点”映射矩阵，同时，运用虚拟现实技术创设沉浸式体验情境，并借助大语言模

型开展人机协同的个性化探讨与创意生成。教学实践结果表明：76.5% 的学生对融入的美育与思政内容持积极态

度；学生对教师实施效果的评分为 4.76 分（满分 5 分），自身美育与思政认识提升程度的评分为 4.4 分（满分 5 分）。结

论显示，该教学模式能有效激发学生的专业学习热情，使美育与思政教育自然融入专业教学，并在提升学生审美素

养、思想政治素养及专业综合能力方面取得了显著成效。
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Abstract： To address the problems of aesthetic education in computer science courses， including limited teaching forms， insufficient interac⁃
tive practice， and rigid integration with ideological and political education， a four-in-one teaching model of "Perception-Experience-Cre⁃
ation-Practice" is proposed. This model， informed by theories of Experiential Aesthetics and Embodied Cognition， restructures the content of 
the "Perception and Human-Computer Interaction" course to establish a mapping matrix of " Knowledge Points - Aesthetic Education Points - 
Ideological and Political Points." Virtual reality technology is employed to create immersive experiential scenarios， and a large language model 
is employed to facilitate personalized discussions and creative idea generation in human-computer collaboration. This model was put into prac⁃
tical teaching， and the results showed that 76.5% of students expressed a positive attitude toward the integrated aesthetic and ideological and 
political content. Students rated the effectiveness of the teacher's implementation at 4.76 out of 5， and their perceived improvement in their un⁃
derstanding of aesthetic and ideological education was 4.4 out of 5. The study concluded that this teaching model effectively stimulated stu⁃
dents' enthusiasm for professional learning， naturally integrated aesthetic and ideological education into their specialized courses， and 
achieved significant results in improving students' aesthetic literacy， ideological and political literacy， and overall professional competence.
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0 引言

随着新工科建设的推进，国家对高素质、复合型工程

人才的需求日益迫切。这类人才不仅需具备扎实的技术

能力，更应兼具审美素养与人文精神。教育部、工业和信

息化部、中国工程院在《关于加快建设发展新工科实施卓

越工程师教育培养计划 2.0的意见》（教高〔2018〕3号）中强

调，要“加快培养适应和引领新一轮科技革命和产业变革

的卓越工程科技人才”［1］。与此同时，《关于全面加强和改

进新时代学校美育工作的意见》明确指出，“以提高学生审

美和人文素养为目标，把美育纳入各级各类学校人才培养

全过程，贯穿学校教育各阶段”［2］。当前，高等教育已将

“立德树人”确立为根本任务，“课程思政”也被纳入教育全

过程，成为人才培养的重要抓手。因此，在工程教育中融

合美育与思政，构建协同育人新模式，已成为教育改革的

现实需求和战略方向。

美育在培养创新思维［3］、提升人文素养［4］和塑造积极

价值观［5］等方面，与课程思政的核心目标高度契合。然

而，高校在推进美育与课程思政建设过程中面临诸多挑

战：①当前审美教育形式较为单一，主要依赖理论讲授和

作品赏析，缺乏互动性与实践性，难以有效激发学生的兴

趣与参与热情［6］；②师资力量的薄弱也制约了美育教学质

量的提升，影响其育人效果［7］；③计算机类专业课程中的

思政元素融入普遍存在形式化问题，缺乏与专业知识的

深度融合，价值引导显得生硬，难以触及学生的内心［8］；④
部分教师思政意识不强、育人能力不足，思政内容挖掘不

系统、教学方法单一，进一步削弱了课程思政的实

效性［9-10］。
数智技术的发展为融合美育与思政，解决上述挑战

提供了重要契机。例如，虚拟现实技术（Virtual Reality， 
VR）通过沉浸式体验，营造生动的人文场景，激发学生的

审美感知和价值共鸣；大语言模型（Large Language Mod⁃
el， LLM）则支持交互式深度对话，引导学生进行个性化审

美探讨与价值反思，实现动态的育人过程，从而助力解决

师资力量薄弱和育人能力不足的问题。然而，目前尚缺

乏将两者系统整合并应用于计算机专业课程的研究，亟

需探索有效的融合机制与教学模式，以协同提升育人

实效。

《感知与人机交互》是计算机类课程体系中技术、设计

与人文交叉融合的典范，具有将美育与思政有机融合的天

然优势。本文以该课程为载体，系统整合VR、LLM等关键

数智技术，构建美育与思政协同的创新教学模式。本文实

证分析了该模式对提升学生审美素养、思想政治素养及专

业能力的综合效能，旨在为高校计算机类课程提供可借鉴

的育人范式，为国家培养创新型、复合型新工科人才提供

切实可行的教育实践路径。

1 技术背景与研究现状

体验美学理论强调，审美理解与情感体验是通过身体

互动与情境沉浸来完成的；具身认知理论则进一步指出，

认知的建构源于身体在环境中的交互感知［11-12］。VR技术

以其高度沉浸的交互体验，能够真实模拟多样化的社会与

人文情境，促使学生在互动过程中激发审美共鸣与情感反

思，深刻体会设计之美与内涵价值。这不仅拓宽了美育实

践的边界，也为学生提供了更具感染力的审美体验环境，

有效提升了美育与思政的教学实效性。

情感化设计理论强调，优秀的交互设计不仅能够满足

用户的功能需求，更能激发用户积极的情感共鸣与深度反

思，从而提升整体用户体验［13］。在《感知与人机交互》课程

中，LLM技术的引入为情感化设计理论的实践提供了有力

支撑。LLM能够通过个性化、开放式的情感对话与反思引

导，动态回应学生的审美认知水平，激发其内在动机和情

感投入。学生在与LLM的持续互动中，能够主动挖掘设计

中的人文价值与社会意义，进一步强化在美育与思政教育

过程中的深度参与感与主动思考能力。

已有研究成果为本文提供了实践基础与启示。研究表

明，VR 技术能够有效丰富教学体验，增强学生的学习动

机［14-15］；LLM在提升学生学习成绩、学习感知以及高阶思维

能力方面也展现出显著的正向作用［16］。贺馨于等［17］通过

构建基于VR的教学系统，实现了计算机硬件结构、算法与

数据结构的可视化教学，有效提升了教学的直观性与交互

性。高义栋等［18］通过构建沉浸式“红色 VR 展馆”，有效提

升了学生的学习效果，并增强了他们的情感共鸣。Jin等［19］

设计并开发了一款虚拟现实无人机编程教学系统，该系统

将图形化编程与虚拟农场应用场景相结合，通过游戏化的

方式锻炼了学生的计算思维与解决复杂问题的能力。董帅

等［20］在《人工智能导论》课程中搭建了覆盖师生双端的LLM
工具链，广泛应用于课程资源建设、编程实践指导以及行业

调研支持，取得了良好的教学效果。国外高校中，斯坦福大

学开发的“M-Powering Teachers”模型通过大数据算力实现

精准化教学，其多模态大模型可适应不同学科需求［21］。
然而，当前 VR 与 LLM 在教育领域的应用仍存在系统

性不足的问题，缺乏整体性规划与深层次整合，导致教学

内容与形式相对单一、碎片化。同时，鲜有研究将 VR 或

LLM 技术应用于高校计算机类课程中的美育与思想政治

教育，相关探索仍处于起步阶段，亟需进一步的理论研究

与实践创新。
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2 教学模式设计

2.1　设计理念与框架

本教学模式以“技术赋能、美善融合、知行合一”为核

心理念，构建“感知—体验—创思—践行”四位一体教学路

径，通过 VR 与 LLM 协同赋能，实现智能化、沉浸式美育融

合思政协同育人。该模式改革的核心思路在于，通过数智

技术引导学生从被动知识接收转向主动的沉浸式探索与

反思性实践。各环节的具体内容与目标如下：

（1）感知阶段。以教师讲解和案例导入价值，引导学

生认识设计中的美学元素与人文精神，激发审美兴趣与社

会责任意识，达成认知层面的价值导入目标。

（2）体验阶段。利用VR技术构建沉浸式情境，让学生

在互动中切身感受不同设计方案对用户体验（尤其是特殊

群体）的影响，实现情感层面的共鸣生成目标。

（3）创思阶段。借助 LLM 工具进行人机协作，引导学

生就体验内容展开个性化、深度的审美探讨与价值反思，

并辅助其将创意快速转化为设计草图或代码，达成思维层

面的创新深化目标。

（4）践行阶段。通过项目实践与反思报告，驱动学生

将所学的美学原则与人文关怀应用于具体设计中，阐述其

价值考量，最终实现能力层面的知行合一目标。

该模式依托体验美学、具身认知与情感化设计等理

论，旨在解决传统教学中形式单一、互动不足及价值引导

生硬等挑战。通过强化文化认同、创新思维、人文关怀和

社会责任意识，助力高素质、复合型工程人才的培养。教

学模式的整体框架如图 1所示。

2.2　课程设计思路

2.2.1　教学内容重构与元素挖掘

本课程的教学内容重构遵循融合人机交互学科前沿、

课程思政与美育要求的原则。其核心思路在于，将“人文

关怀”与“社会责任”作为连接思政与美育的桥梁，论证

“善”也是一种“美”。通过深挖教学内容中的文化审美与

人文关怀内涵，将抽象的思政价值转化为可感知的审美体

验，为教学流程设计奠定基础，并形成以下三大模块。

（1）用户研究与伦理模块。本模块强调以人为本，其

美育元素在于引导学生感受和理解“关怀之美”。通过关

注老年人与残障人士等特定用户群体，学生在同理心训练

中深刻体会到：一项充满人文关怀的人机交互设计，其本

身便蕴含着强大的审美价值与情感力量。这个过程将技

术伦理与社会责任感自然地融入设计思维之中。

（2）交互设计原则模块。在本模块中，美育元素的挖

掘体现在揭示设计原则背后的“秩序美”与“和谐美”。例

如，“简洁”原则体现了视觉的纯粹之美，“一致性”体现了

逻辑的秩序之美，而“反馈”的及时性则体现了设计与用户

之间和谐沟通的美感。这些美学追求的内核，正是“以人

为本、尊重用户”的价值观。

（3）界面视觉设计模块。本模块聚焦于挖掘“文化之

美”与“情感之美”。通过分析界面设计中的色彩、版式等

元素，探究如何传递文化符号与情感价值，引导学生理解

设计背后的价值取向和社会影响力。同时，将中华优秀传

统文化元素融入现代设计，既是对审美风格的探索，也是

增强文化自信的有效路径。

 

 

 

 专业知识技能  审美鉴赏能力

 文化认同意识  创新设计思维

 人文关怀精神  社会责任意识

 育人目标 技术赋能、美善融合、知行合一

 感知

 教学形式单一  互动实践不足

 价值引导生硬  师资力量薄弱

 现状挑战

 体验美学  具身认知  情感化设计

 理论支撑

 体验  创思  践行

 虚拟现实  大语言模型

 

 

用户研究

与伦理

 

 

交互设计

原则

 

 

界面视觉

设计

 教学内容

 数智技术赋能美育融合思政协同育人

 实现

 解决

Fig. 1　Teaching mode framework
图 1　教学模式框架
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通过以上挖掘与重构，最终形成《感知与人机交互》课

程的“知识点—美育点—思政点”映射矩阵及案例库如表 1
所示，供学生持续参考与学习。

2.2.2　教学流程设计

为实现美育与思政协同育人的目标，课程教学流程采

用“感知—体验—创思—践行”四阶段结构。该结构层层

递进，构建了一条清晰的价值内化路径，旨在引导学生将

外在的审美观念与思政要求，逐步深化为自身的审美素养

与思想认同。为实现这一目标，课程借助 VR 沉浸式学习

与LLM交互式问答等技术手段，帮助学生在实践中有效理

解所学内容。

（1）阶段一：审美感知与价值导入。本阶段通过教师

讲解与丰富实例展示，引导学生认识不同文化背景下的界

面风格与交互设计特征，激发审美兴趣与认知。明确本阶

段学习目标与审美观察要点，如色彩心理、经典设计准则

“八条黄金法则”、设计风格等，同时引入设计中的人文精

神与社会责任意识，进行价值导入，从而为价值内化建立

必要的认知前提。

（2）阶段二：沉浸体验与情境生成。在本阶段，学生佩

戴 VR 设备进入虚拟情境进行沉浸式体验。例如，在虚拟

博物馆场景中，学生可扮演不同用户角色（如老年人），亲

自操作两种不同的导航菜单设计，直观感受布局合理性与

操作便捷度之间的差异。场景中嵌入了特定的色彩、布局

等审美元素，并通过交互节点让学生通过选择和实践，体

验不同设计方案在审美和人性化关怀上的区别，将抽象概

念具象化，促使学生在共情体验中深化情感认同。

（3）阶段三：智慧交互与深度创思。体验结束后，学生

利用LLM工具进行个性化交互，深度探讨与反思。具体而

言，由学生向 LLM 输入指令或问题。例如，可就色彩的文

化表达提问“如何设计更具跨文化适应性的红色系配色方

案”，LLM则会作为“AI助教”，引导学生深入思考设计的文

化内涵与审美价值；也可输入“请借鉴游戏《原神》风格，生

成符合黄金比例的角色选择界面布局草图”等指令，LLM
则作为创意辅助工具，快速将美学原则转化为设计原型，

强化学生的创意思维与实践效率。这种人机协同的思辨

过程，能有效引导学生将外在的价值要求，转化为内在的

审美自觉与价值追求。

（4）阶段四：反思内化与设计践行。在完成沉浸体验

与智慧交互后，学生撰写反思性的体验学习报告。在后续

项目实践中，学生以团队合作的形式，将所学审美原则与

人文理念应用于项目设计与开发中，并进行课程汇报与展

示，明确阐述设计中的价值考量。例如，如何体现用户尊

重、文化自信与社会关怀，在知行合一的实践中最终完成

价值内化，实现审美教育与道德实践的有机统一。

通过以上四阶段教学设计，有效促进学生技术能力、

审美素养、创新设计思维、人文关怀精神与社会责任意识

的深度融合，助力智能化美育与思政协同育人的课程目标

全面达成。

3 教学模式实践案例

3.1　案例一：虚拟博物馆的以人为本交互设计，强调人文关

怀与审美

本案例聚焦于虚拟博物馆的交互设计，强调以人为本

和人文关怀。教学从分析典型虚拟博物馆案例入手，探讨

交互设计如何满足特殊群体（如老年人、残障人士）的需

求，体现人文关怀与审美价值。通过VR体验，学生观察并

记录不同设计方案对用户体验的影响，特别是对特殊群体

的便利性和审美体验。利用 LLM 工具，学生提出如“博物

馆界面的设计如何实现对特殊群体的尊重和人文关怀”等

问题，并生成优化设计方案。最终，学生撰写体验报告，并

通过团队合作开发与展示虚拟博物馆原型，详细阐述体现

人文关怀与审美统一的设计原则。

3.2　案例二：黄金比例在交互设计中的美学应用与文化自

信培养

本案例通过引导学生探索黄金比例在艺术与设计中

的应用，培养其审美素养和文化自信。教学从分析《蒙娜

丽莎》、帕特农神庙等经典艺术品入手，揭示黄金比例在艺

术创作中的美学价值。随后，引入国产游戏如《原神》和

《黑神话：悟空》中的界面和场景设计，展示黄金比例在现

代数字产品中的应用，激发学生对本土文化的认同感。通

过VR体验，学生亲身感受黄金比例对视觉舒适度的影响，

理解其在不同文化背景下的审美差异。利用 LLM，学生提

出如“如何在现代 UI 中融合传统美学”等问题，深入探讨

其在设计中的文化意义，并在LLM辅助下设计符合黄金比

例的界面草图。最终，学生团队合作完成基于黄金比例的

交互设计项目，进行课堂展示，阐述设计中体现的美育原

则和文化自信内涵。

3.3　案例三：交互界面中的色彩心理与文化表达

本案例旨在帮助学生理解色彩在交互界面设计中的

心理效应及其文化表达。教学通过具体界面设计案例，讲

解色彩心理学原理，分析不同色彩在不同文化背景下的象

征意义，培养文化意识与审美敏锐性。学生在 VR 场景中

体验不同色彩组合的界面，感受色彩心理效应，并记录不

同文化背景用户的情感反馈。利用LLM工具，学生围绕色

Table 1　“Knowledge points-aesthetic education points-ideological 
and political points” mapping matrix

表1　“知识点—美育点—思政点”映射矩阵

模块

用户研究

与伦理

交互设计

原则

界面视觉

设计

知识点

用户画像、需求分

析、可用性测试

简洁性、一致性、反

馈性等设计原则

色彩搭配、版式布

局、图标设计

美育点

关怀之美、同理心、

文化多样性理解

秩序之美、和谐之

美、形式美

文化之美、情感之

美、审美风格塑造

思政点

关注弱势群体、技术伦

理、社会责任感

尊重用户、以人为本、

服务人民

弘扬中华文化、增强文

化自信、传播正能量
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彩文化差异提出深度问题，如“不同文化背景如何影响界

面色彩选择？”等，并快速输出创意设计方案。最终，学生

通过撰写学习反思、设计跨文化色彩表达的交互界面并展

示项目成果，体现对文化多样性、审美价值与社会关怀的

深刻理解与实际应用能力。

具体相关教学实际案例如表 2所示。

4 教学效果评估

课程团队围绕“感知—体验—创思—践行”四位一体

教学模式的构建，积极探索数智技术赋能背景下美育与思

政协同育人的有效路径，并在《感知与人机交互》课程中进

行了深入实践。该课程以多元融合的教学设计促进学生

审美素养、思想政治素养与专业能力的同步提升，取得了

良好反馈与实际成效。在此基础上，课程成功获批为东南

大学首批“人工智能+教学”试点课程，并在“2024年江苏高

校外国留学生教学观摩比赛”中获得特等奖，教学理念与

课堂实施获得专家与学生的一致认可。同时，这一教学模

式也在省内高校教师中引发广泛关注，展现出较强的推广

价值与实践指导意义。

为全面评估课程实施效果，采用了问卷调查、对照实

验和课后访谈等多种方式。综合各项反馈结果，课程整体

实施情况良好，学生在学习兴趣、参与度、审美体验和价值

认同等方面均呈现出较为积极的表现。

（1）问卷调查。在课程结束后邀请学生填写了《课程

认知情况调查和意见收集》问卷。结果显示，绝大多数学

生对本课程融入的美育与思政教育内容持积极态度。在

“您对于本课程中目前融入的美育思政教育内容的态度”

这一项中，没有学生选择“比较不感兴趣”和“非常不感兴

趣”，而 76.5% 的学生选择了“非常感兴趣”或“比较感兴

趣”。在课程的实施效果方面，问卷调查结果显示，绝大多

数学生对任课老师在美育融合思政教育方面的实施效果

给予了较高评价，得分为 4.76（满分 5分）；在“本课程对您

的美育和思政教育认识提升程度”方面，得分为 4.4（满分 5
分），体现了课程在审美教育和思想政治教育方面的显著

成效。问卷调查结果如图 2所示。

（2）对照实验。针对“黄金比例在交互设计中的美学

应用”等教学案例设置了对照实验。采用内在动机量表的

“兴趣/享受度”子量表（满分 7 分）进行评估［22］。结果显

示，实践本模式的实验组，其学习兴趣得分从教学前的

4.15 分显著提升至教学后的 6.02 分（p < 0.001）。同时，实

验组的兴趣提升幅度也显著高于采用传统教学的对照组。

这一量化结果表明，本教学模式在激发学生学习兴趣方面

相比传统模式具有明显优势。教学案例学习兴趣度检验

综合情况如表 3所示。

（3）课后访谈。在课程实施全过程中，分阶段组织开

展课后访谈。访谈结果表明，所有学生普遍认为，在VR虚

拟情境中的沉浸体验增强了他们对艺术与设计的学习兴

趣。他们认为，通过身临其境的方式，能够更深入地理解

和感知艺术作品的设计风格与文化内涵。尤其是在参与

虚拟互动过程中，学生们不仅感受到了与实际设计作品的

互动，更加深了对美学价值的理解。学生反映，使用VR技

术增强了他们对设计风格、界面布局等内容的理解，同时，

Table 2　Actual teaching cases
表 2　教学实际案例

案例

交互设计需求分析：以虚拟

博物馆为例

人机交互中的美学元素：黄

金比例

色彩心理和文化表达

阶段一：感知

分析典型案例；特殊群体需求

导入

历史与现代案例展示；文化自

信导入

界面案例讲解色彩心理；文化

含义分析

阶段二：体验

VR 体验；记录特殊群体便利

性与审美差异

VR 体验黄金比例与审美舒适

度对比

VR 体验不同色彩组合；收集

情感反馈

阶段三：创思

LLM 优化人文关怀与审美

价值方案

LLM 提问与界面草图设计

LLM 探讨跨文化色彩选择与

审美兼顾

阶段四：践行

撰写报告；团队通过原型展示人

文关怀原则

团队项目；课堂展示美育与文化

自信

撰写反思；设计跨文化色彩界面

并展示成果

Table 3　Comprehensive evaluation form for learning interest degree 
of teaching cases

表 3　教学案例学习兴趣度检验综合表

组别

实验组

对照组

教学前兴趣度

（M±SD）
4.15 ± 0.74
4.31 ± 1.14

教学后兴趣

度 （M±SD）
6.02 ± 0.64
4.81 ± 1.00

兴趣度

变化值

1.87 ± 0.91
0.50 ± 1.27

组内差异

（配对样本 t检验）

t（11） = 7.09， p < 0.001
t（11） = 1.36， p = 0.099

Fig. 2　Questionnaire survey results
图2　问卷调查结果
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提升了对设计中人性化元素和社会责任的感知能力。此

外，LLM交互式问答环节也得到了学生们的积极反馈。许

多学生认为，LLM 不仅提供了针对性强的创意建议，还帮

助他们快速生成设计草图和代码片段，极大地提高了设计

效率。与此同时，部分学生也指出，虽然 LLM 为他们提供

了宝贵的创意辅助，但偶尔出现了一些生成内容与实际需

求不符的情况，导致他们对某些建议的准确性存有疑虑。

总体来看，学生们在 VR 沉浸体验和 LLM 交互过程中

对美学与设计的兴趣有了显著提高，思政元素的导入并不

生硬，实现了“润物无声”的育人效果，课程的设计和实施

收到了较为积极的反馈。

5 结语

本文以《感知与人机交互》课程为载体，融合虚拟现实

与大语言模型等数智技术，构建了“感知—体验—创思—

践行”四阶段教学模式，实现了美育与思政的协同育人。

通过系统整合体验美学、具身认知与情感化设计等理论，

全面挖掘美育与思政元素，构建了“知识点—美育点—思

政点”映射矩阵和教学案例库。教学实践表明，该模式在

提升学生专业能力的同时，有效促进了审美素养与思想政

治素养的全面发展，增强了学生的文化认同与自信、创新

设计思维、人文关怀和社会责任意识，为培养高素质、复合

型领军人才提供了可行路径。

尽管该教学模式取得初步成功，但在未来应用和发展

中仍面临挑战：①随着VR技术的深入与广泛应用，晕动症

等问题需进一步优化，以有效减少长时间使用带来的体感

不适；②LLM 在交互中的“幻觉”问题仍是难题，未来可以

结合检索增强生成和知识图谱等技术，提升LLM生成内容

的质量和匹配度，确保教学反馈更精准有效；③如何将该

教学模式推广到更多计算机课程，尤其是基础课程和理论

课程（如数据结构与算法、计算机组成原理等），也是未来

研究的重点。推广过程中需考虑课程特点与教育目标，进

行适当优化，以提升学生综合素质与实践能力。综上所

述，本文为新时代背景下高校计算机类课程融合美育与思

政提供了创新范式与实践参考，具有良好的推广价值与发

展前景。
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