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OBE 导向下“里程碑-Scrum-周跟进”协同模式

在数字产品综合实践课程中的应用研究
刘有君 韦 静

广州软件学院 广东 广州 510000

【摘 要】：针对当前高校数字产品综合实践课程中普遍存在的项目进度失控、作品质量不达标、学生学习动力不足等问题，提

出以成果导向教育（OBE）理念为指导，融合 Scrum敏捷开发快速迭代的核心优势，构建“里程碑-Scrum-周跟进”的协调教学模

式。该模式以 OBE 成果导向为核心，借助里程碑管理划分项目不同的阶段，运用 Scrum开发框架迭代项目，最后通过周跟进保

障项目任务的执行。结果表明，该模式能显著提升学生游戏作品的质量，提高学生游戏开发效率和学习动机，在游戏开发等相关

实践课程中具有较高的推广价值。
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引言

随着数字娱乐产业的蓬勃发展，游戏开发人才需求日益增

长，这对高校游戏开发相关课堂的教学质量有了更高的要求，

如数字媒体技术、游戏设计等专业。该课程以项目驱动式教学

为核心，要求学生在 18周为一个学期内，以 4-6人跨专业组队

形式完成从游戏概念设计、原型开发到最终产品全面交付的全

流程，包含游戏策划、美术设计、程序开发、游戏测试、项目

汇报等多个环节，部分虚拟现实开发的学生还涉及 VR、AR 等

新兴技术在游戏场景中的应用，目标提升数字媒体技术和动画

专业学生的实践操作能力与团队沟通协作能力，培养符合行业

需求的复合型人才。

在课程教学实践中，传统教学模式以知识传授为主，忽视

学生成果导向的培养，致使学生难以将所学知识转化为实际作

品产出，暴露出了很多问题。一方面，由于游戏开发项目周期

过长、技术难度大，部分学生因前几学期目标不明确或者基础

薄弱，在实践过程中逐渐失去兴趣，出现课堂上“无所事事”、

学习动力不足等现象；另一方面，传统教学模式下，教师大多

在项目快结束后的最后一周进行项目验收，缺乏学生过程性的

指导与反馈，学生在开发过程中容易出现偏差，最终导致学生

在作品完整性、交互性、趣味性、视觉等方面作品质量不达标，

难以满足行业要求和课程目标；再者，游戏开发过程中涉及多

个环节协同，传统“教师排期+结果验收”模式缺乏对项目进

度的动态管控，学生常因技术难题或者需求变更等问题导致项

目延期，进度失控，甚至最后无法完成交付的不好结果。

基于以上教学过程中的痛点问题，本文旨在将 OBE理念、

Scrum开发框架、里程碑管理及周跟进机制有机结合，构建一

种 OBE 导向下“里程碑-Scrum-周跟进”协同模式，提高数字

产品综合实践课程教学效果，也为游戏开发或者相关实践课程

提供教学参考。

1 OBE 导向下“里程碑-Scrum-周跟进”协同模式构

建

1.1 OBE理念的核心引领

成果导向教育[1]（Outcome-Based Education,OBE）的核心

目标是“以终为始”，强调以可观测的学习成果反向设计教学

过程，包括课程内容、课程环节、教学方法与教学评价。在数

字产品综合实践课程中，OBE理念要求课程设计仅仅围绕学生

最终要实现的一款完整的游戏作品为教学成果，以培养学生的

游戏戏开发、团队协作能力等学习目标来展开，通过明确的成

果和目标导向，引导学生主动学习，确保教学内容与人才培养

高度统一。

1.2里程碑管理

里程碑[2]是一个项目标志关键阶段完成的时间点，如需求

确认、原型设计完成、测试完成等。在数字产品综合实践课程

中，结合游戏开发流程，将整个课程划分为多个具有明确可交

付成果的里程碑节点，如在第一周组队调研阶段，里程碑可设
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定为完成项目小组组队和项目调研，输出完整的调研报告和策

划文档，包括游戏玩法、剧情设定、角色等；在美术资源制作

阶段，动画同学需完成角色的建模、场景的设计等，并输出完

整的美术资源。每个里程碑阶段都要有明确的目标和时间节点

及质量要求，学生必须在规定的时间内完成对应的任务。通过

里程碑管理，学生能够在项目开发的每个阶段都有明确的目标

和工作重点，避免项目开发过程中的盲目性。

1.3 Scrum敏捷开发框架

Scrum[3]是目前企业常用的一种敏捷开发框架，以需求快

速迭代和不断增量的方式开展项目工作，核心环节包括审查待

办工作（Review work to be done）、迭代周期（Sprint）、冲刺

评审等，详细环节如图 1所示。在数字产品综合实践课程中，

引入 Scrum框架，将游戏开发过程划分为多个迭代周期，每个

迭代周期持续 1-2周时间。在每个 Sprint开始前，团队要进行

迭代周期计划会议，根据里程碑目标和项目待办事项列表，确

定本次迭代要完成的任务，并制定详细的待办事项列表。在

Sprint执行过程中，每日需进行站立会议，小组成员快速沟通

项目进度、遇到的问题、解决的方法等。在 Sprint结束时，小

组成员要进行评审会议，演示本周期完成的成果，教师和其他

小组成员给予反馈，总结经验在下一个迭代周期进行流程优

化。通过 Scrum的引入，学生能及时发现问题、解决问题、不

断优化产品，提升学生团队的开发效率与项目开发的灵活性。

图 1 Scrum敏捷开发过程

1.4周跟进机制

依据数字产品综合实践课程周频次的上课模式，建立周跟

进机制，每周上课前学生填写当周项目完成情况，可采用在线

的项目管理表格；课上教师和学生根据学生填写的项目情况进

行一对一沟通。在沟通过程中，教师重点检查每个小组本周工

作进展是否符合 Scrum 框架中设定的 Sprint 计划和里程碑目

标，并对学生开发过程中遇到的技术难题、团队协作问题进行

针对性的指导和协作。并在课程结束前收集学生对教学活动和

项目开发的反馈意见，及时调整教学方式和项目管理策略。周

跟进的设定一方面保障 Scrum框架的高效实施；另一方面保障

项目能按照之前制定的计划正常进行，避免在项目开发过程中

进度失控。

1.5构建协调模式的内在联系

在数字产品综合实践课程中，建构 OBE 导向下“里程碑

-Scrum-周跟进”协同模式过程中，OBE理念确定了整个教学

模式的方向，明确最终要达到的成果目标：以小组为单位开发

一款游戏作品，可以是益智、射击、跑酷等游戏，也可以是

VR、AR教育类游戏；里程碑管理是基于 OBE成果最终目标，

将项目拆解为可管理的不同阶段性目标，为 Scrum框架的迭代

周期开发提供清晰的任务列表；Scrum开发框架通过迭代式周

期开发，逐步实现每个里程碑阶段性目标；周跟进机制则在整

个开发过程中提供动态的监控与反馈，确保各个环节能够有效

执行，最终形成一个有机协调的教学模式。

2 协调模式在实践课程中的实施过程

2.1课前准备

在课程开始前，教师根据 OBE 理念确定学生预期要完成

的项目成果。如最终目标学生应能组队完成一款具有创意的完

整游戏作品，在该目标完成的过程中能熟练运用相关项目管理

工具完成项目排期，且具有良好的团队合作和沟通能力完成期

末完整作品的汇报等，具体如表 1所示。根据项目开发过程中

的预期成果，设置 5-7个里程碑节点，如完成游戏策划、美术

资源、游戏原型、测试等。同时，在第一周完成学生组队，每

组人数为 4-6人，并通过自我介绍和推荐的方式确保小组成员

能力互补，基础较好的带动基础薄弱的同学，让每位同学都能

参与的项目的工作中。

表 1 项目开发过程预期成果

周期 预期成果

1 学生组队

2 项目调研

3 策划文档

4 排期安排

5 里程碑制定

6 游戏原型

7~8 数字原型

9 宏观设计

10 剧情设定

11 界面交互

12~13 垂直切片

14~16 全面开发

17 试玩测试

18 期末汇报



Modern Education and Practice 现代教育与实践 第 7卷第 22期 2025 年

139

2.2项目启动与规划

在第一周学生完成组队之后，开始进行项目启动，教师应

组织学生进行项目调研和选题。在游戏开发实践课程中，教师

可以鼓励学生参加不同类型的比赛，如计算机设计大赛、未来

设计师大赛等，但需注意，部分比赛是有命题要求，提醒学生

在选题过程中要注意大赛要求。这种以赛促学的方式更能激发

学生学习的动力。项目选题之后，各小组应制定详细的项目计

划，涵盖各个里程碑的时间节点、任务分配及 scrum的 Sprint

规划等。如某小组预计参加某年的计算机设计大赛，该比赛的

主题与“中医药”相关，预计开发一款与中医相关的科普类的

过关游戏。则需要在项目计划中确定第一个 Sprint完整游戏玩

法的设计与角色设计，第二个 Sprint完成场景搭建与基础功能

实现等。课上教师应对每组项目策划方案进行审核、指导，以

保障每个小组的项目计划合理可行，一个迭代周期的阶段如表

2所示。

表 2 一个周期的迭代阶段

迭代

阶段
核心环节 关键产出 参与角色

周期

时长

迭代

准备

审查待办工

作

梳理项目待办事项

列表
教师、项目组成员

1.5课

时

迭代

计划
选择事项

确定本次迭代周期

可完成的任务
项目组成员

0.5课

时

迭代

执行
每日站会

同步任务进度、问

题、计划
项目组成员 1-2周

迭代

评审
冲刺评审会

演示本周潜在可交

付成果

教师、项目组成

员、行业专家
2课时

迭代

复盘

总结经验、流

程优化

分析本迭代周期问

题
项目组成员

0.5课

时

2.3全面迭代开发与周跟进

在每周各小项目开发过程中，各小组需严格按照 Scrum开

发框架进行迭代开发。每日通过腾讯会议进行站立会议，沟通

各自名下任务进度；每周课程开始前进行当前项目进度、技术

问题汇总和 Sprint计划会议，确定本周任务；每周课上教师与

每个小组进行周跟进沟通，包含项目进展、遇到的问题、需要

的帮助、团队的协作等。在每周一次周跟进中，教师发现小组

问题要及时解决，如某个学生进度落后，及时询问原因及什么

时候能赶上进度等。教师在指导过程中分享往届作品成果和组

织技术交流，邀请相关专家进行线上指导，帮助学生解决问题

确保项目可以有序的按计划进行。

2.4成果验收与评价

在课程结束时，每个小组需进行成果展示，包含相关文档、

视频、最终游戏作品等进行项目期末汇报。同时，成果评价包

含多元化的方式，包含教师、学生及行业专家评价；评价指标

覆盖游戏功能完整性、美术质量、作品创意、项目的排期、人

员的分工协作等多个方面，具体可基于前面制定的预期成果进

行全面评估。

3 协调模式成效分析

3.1学生作品质量提升

针对近 3年的教学实践，从学生最终完成的游戏作品分析，

采用“里程碑-Scrum-周跟进”协调模式后，不管是作品的功能

完整性、质量还是学生的学习动力等方面都有着明显的提升。

在功能实现上，平均每个游戏的功能模块数量都比往年提高了

2-3个；画面质量上，通过和以往美术资源对比，作品平均分

提高了 5-10 分（满分 100 分）；参加比赛获奖数量上，也从

2022-2023年的 4 组增加到 2024-2025 年的组人数，并且在今

年的未来设计师大赛中有一组获得国家一等奖的好成绩，得到

参赛评委的一致好评。

3.2项目管理能力增强

在项目管理过程中，从学生的表现来看，在项目进度的把

控上，75%以上的小组能够按照预定的里程碑与 Sprint计划完

成任务，相比传统教学模式完成率大幅度提升；在资源管理与

任务分配上面，学生能根据小组成员的能力合理分配任务及有

效利用时间与资源。通过课程结束前的问卷调查分析，85%的

学生认为自己的项目管理能力有较大收获，如学会通过共享表

格管理团队，学会使用里程碑查看项目节点等，这些能力均可

以应用到未来的工作中，学生项目部分管理信息如表 3所示。

表 3 学生项目管理信息表

组

别
成员 分工 第 1周 第 2周

第 18

周

第

一

组

成员 1

（组

长）

项目管理和任务

分配

完成组

队

组织项目组成

员沟通上周进

展和这周计划

成果文

档整理

成员 2

（策

划）

总体策划
完成调

研

输出第一版策

划书

视频制

作

成员 3

（程

序）

主体框架搭建
Unity环

境搭建
场景搭建

可执行

文件导

出
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成员 4

（程

序）

技术攻关，程序

测试

技术研

究

第一关玩法设

计

关键技

术文档

编写

成员 5

（美

术）

角色建模，原画

设计，UI设计，

动画制作

角色调

研
角色建模

美术资

源汇总

3.3激发学生的学习动机

基于 OBE 理念的教学模式，学生在课前对整个课程有了

明确的目标，在课中依据目标完整相应的任务，课后能依据任

务进行沟通交流学习，有效的激发了学生的学习动机。通过问

卷调查，学生对课程感兴趣的比例从 55%提升到 80%；学生认

为课程内容与自身职业发展相关的比例从 50%提升到 75%；学

生相信自己能完成课程任务的比例从 45%提升到 70%。从学生

课堂表现来看，学生课堂表现的最低分在 70分以上，主要源

于学生参与度明显提高，主动讨论和提问的频率也有所增加。

4 结语

本文针对数字产品实践类课程提出了一种基于 OBE 理念

下“里程碑-Scrum-周跟进”协调模式，通过整合多种教学和管

理方法有效决绝了传统游戏开发实践课程的诸多问题。通过多

次实践，结果显示该模式对学生完成的作品的质量、管理能力

以及学习动机均有着显著效果。未来，还可以继续拓展该模式

在其他实践类课程中，同时还可以结合新技术，如 AI 进一步

丰富教学内容和方式，持续性优化教学，为培养数字产业实践

行人才提供有力支撑。
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