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01 课 程 定 位
课程定位

课程理念

课程目标



课程定位

学时
分配

2 48学时 3学分
理论学时24，实践学时24

课程
衔接

3
前置课程：C#程序设计

核心课程：Unity3D引擎入门

后置课程：Unity3D引擎实训

                        VR交互

                        VR开发

授课
对象

1 虚拟现实技术应用专业
开设时间：一年级第二学期



教学方法

（1）了解游戏图像技术的发展的知

识；

（2）了解Unity3D的基础知识；

（3）了解虚拟现实开发制作的基础

知识；

（4）了解Unity3D游戏开发的流程；

（1）掌握Untiy3D引擎编辑器的

基础操作；

（2）掌握C#编程能力；

（3）掌握资源互换能力；

（1）培养学生诚实守信，良

好职业道德；

（2）培养学生积极乐观的开

发兴趣；

（3）培养学生重视游戏开发

流程的认知。

（1）爱国教育，增强民族荣

誉感

（2）吃苦耐劳，培养工匠精

神

（3）以身传教，弘扬传统文

化

知识
目标

能力
目标

素质
目标

思政
目标

课程目标



02 课 程 内 容 设 计
教材分析

课程内容

教学重难点



考核评价

教材特色

• 项目式方式教学

• 丰富的实践案例

• 循序渐进的知识体系

教材分析



课程内容



03 课 程 设 计
学情分析

教学方法

教学流程

教学手段

考核评价

课程评价课程重难点



学情分析

学习自觉性不够

创新创造能力强

对于大学阶段的学习生活的不太适应，自主学习意识不够，上课容易走

神。

对于新鲜事物的好奇心更强，更适合进行探究式学习

学情分析

2022级虚拟现实应用技术专业 共计192名学生


