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摘  要  针对传统的党史学习与教育形式不能吸引青年大学生的学习热情，缺乏感染力的问题，分析了“互联网+”

做为新时代的知识传播与宣传途径，可以将之与传统的党史学习与教育方式相结合的必要性， 提出了在 APP 设计与

开发课程中将党史学习与教育案例融入到学生的设计与选题中的观点，并对具体实施过程提出一套方案，即设计一款

用于表现党史背景、事件与人物互动的 APP游戏，让学生通过游戏设计深入的理解党史中的文化与精神。 
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Abstract—Aiming at the problem that the traditional form of CCP(Chinese Communist Party) history education can 

not attract the learning enthusiasm of young college students and is lack of appeal, this paper analyzes the necessity of 

"Internet +" as a knowledge dissemination and publicity way in the new era, which can be combined with the 

traditional way of Party History education, and puts forward the view that party history education cases can be 

integrated into students' design and topic selection in the course of App Design and Development, And put forward a 

solution for the specific implementation process, that is, to design an app game for showing the background of party 

history, events and characters interaction, so that students can deeply understand the culture and spirit in CCP history 

through the game design.  
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1  引  言 

党史学习在大学生现代思政教育中起着重要作

用，2020年6月，习近平书记在给复旦大学《共产党宣

言》展示馆党员志愿服务队全体队员回信中，希望青

年党员加强对四史的学习，四史即党史、新中国史、

改革开放史、社会主义发展史的学习。 大学生是担当

时代重任的社会主义建设者和接班人，青年大学生正

处在价值观形成和确立的时期。青年大学生的价值取

向将决定未来整个社会的价值取向，以及是否能够扛

起中华民族伟大复兴的大旗，而党史的学习对于青年

大学生的正确价值观的养成十分重要
[1-2]

。 

随着时代的进步与发展，“互联网＋”逐渐走进

了大学生的日常生活，并深刻的改变着人们的学习生

活方式。特别是大学生的认知途径与接受事物的方式

正也正发生变化，青年一代更喜欢漫画、游戏、视频、

微电影等形象生动的输出形式。深化大学生党史学习

教育，必须适应时代要求和人们认知方式的变化，传

统的“说教式”、“灌输式”的被动学习教育模式已

不能吸引青年大学生的学习热情，因为“互联网＋“党

史学习平台已成为增强大学生党史学习吸引力、感染

力和说服力的必然途径，具体实践方法可以是制作大

学生乐于接受的党史学习教育视频，它可以吸引大学

生的主动参性与和关注欲，充分利用传播媒介，占领

舆论阵地、 把握话语权，并注重以此发挥手持移动媒

体对党史育人的新平台作用
[3]
，比如学习强国 APP 中

就有许多相关的教育视频；此外还可以把党史中许多

可歌可泣的英雄事迹和历史人物，设计到游戏中去，

游戏相对视频加强了用户的交互体验，能让大学生在

游戏中深入的体验共产党人的奋斗历程，以此来增强

大学生对党史的记忆和感动
[4-5]

，现有可下载的游戏平

台有“那年那兔知识大会”。可“那年那兔知识大会”

主要通过答题方式来获取知识的形式比较枯燥，缺少

游戏情节中拥有代入感的引入模式，且人物造型比较

幼龄化。2021 年 6 月，普陀区长征镇天地软件园内的

柏项网络科技在庆祝中国共产党成立 100 周年党建主

题集会上，推出一款名为《沪上星火》的游戏，《沪
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上星火》游戏以上海红色历史为核心，内容包含《建

党伟业》《红色征程》和《沪上星火》三大部分。《建

党伟业》和《红色征程》板块，通过寻找图片线索的

方式进行，引导用户解密闯关，深刻了解时代背景和

红色历史知识。 

《沪上星火》板块采用拼图的方式，完成拼图后，

界面还会呈现相应场馆的介绍和具体游览信息，这将

便于线上了解与线下游览相结合
[6]
，但这款游戏目前

并不能下载，且解密闯关与拼图游戏的难度设计可能

会影响部分用户的使用兴趣。本文要求学生在课程实

践中设计一款用户以虚拟人物代入党史事件中的党史

学习 app，深入开展大学生党史学习教育与 APP 设计

课程相结合的案例实践教学，以此来实现课程知识学

习与党史学习相结合的教学实践探索。 

2  APP 创新设计与开发课程的教学设计 

“APP 创新设计与开发”是一门面向全校所有专

业学生的通识类课程，属“双创”类课程
[7]
。该门课

程的选课要求是学习过程序设计类课程，如；C 语言

程序设计或者 python 程序设计，有一定的代码实践基

础。该门课程的教学内容分为两个部分，一部分是 APP

程序开发基础，主要学习基于苹果 iOS 的 APP 程序设

计，使用的语言是 swift 语言。这部分内容的学习分

为线上部分与线下课堂内容，线上部分由学生课下完

成老师开设的 SPOC 课程
1
，SPOC 采用老师自己录制的

MOOC，名为“基于 iOS 的移动应用开发”，主要负责

swift 语言的基础语法与 APP 工程基础实践。具体课

程安排如表 1所示.  线下课堂部分主要涉及一些 APP

的高级开发内容，包括二维游戏、传感器、AR技术与

coreML 技术，主要为学生的课程实践提供高级技术支

撑。 

线下课程的第二部分是 APP 创新设计，具体内容

包含包含用户画像、痛点发现、头脑风暴、原型开发

与项目实现。这部分内容需要将学生分成 3-4 人的小

组，指导学生确定自己要服务的用户，然后对用户进

行画像，通过共情的方式发现与识别用户的核心痛点，

并提出解决痛点的方案，提出方案时，鼓励学生进行

头脑风暴，并将所有可行的方案在课堂上进行小组间

的讨论、宣讲、提问，最后给出老师点评与学生互评。 

确定为最优方案后，就开始建立原型，以最快速

的方式产生可交互的界面，以达到展现 APP 效果的目

的。学生在这个过程中可以针对自己的兴趣、选择或

者提出自己的项目方向，项目方向可以是文化教育、

游戏设计、科技服务等。党史教育是项课程项目实践

的题目之一。 

 

表 1 “基于iOS的移动应用开发”课程大纲 

章节 学习目标 学习内容 

1 Swift语
言开发环
境与编程
基础 

掌握swift语言的
开发环境与app工
程的建立方法；掌
握swift语言基础
编程方法 
 

1.1 Swift 语 言 与
playground开发环境介绍 
1.2 常量与变量 
1.3 运算 
1.4 条件结构 
1.5 第一个项目 

2 swift语
言的基础
语法(1) 
 

掌握基于字符串的
数据处理与输出；
理解函数的概念与
构造类型的使用 
 

2.1 字符串 
2.2 函数 
2.3 结构体（上) 
2.4 结构体（下） 
2.5 类 

3 swift语
言的基础
语法(2) 
 

掌握swift语言的
集合类型；理解
optionals的使用 
 

3.1 集合类型（上） 
3.2 集合类型（中） 
3.3 集合类型（下） 
3.4 循环结构 
3.5  optionals 

4 swift语
言的进阶
语法(1) 
 

掌握swift语言枚
举与元组类型的使
用；理解as语句与 
Guard语句的使用 
 

4.1 类型检查与类型转换 
4.2 Guar d语句 
4.3 作用范围 
4.4 枚举 
4.5 元组 

5 swift语
言的进阶
语法(2) 
 

理解协议与扩展的
含义；理解闭包的
使用 
 

5.1 协议 
5.2 闭包（上） 
5.3 闭包（下） 
5.4 扩展 

6 App工程
实践基础 
 

掌握playground编
程与调试的基本方
法 ； 掌 握
storyboard UI 设
计、响应与布局的
常用方法；理解
View Controller
生命周期的各个阶
段 

6.1 UIKit 
6.2 Playground UI编程实践 
6.3 Storyboard UI设计与动
作响应 
6.4 自动布局与堆栈视图 
6.5 View Controller生命周
期 

7 App项目
实践 
 

完成两个app项目
的实现 
 

7.1 App的分析与生命周期 
7.2 滚动视图 
7.3 表视图 
7.4 保存数据 

3  “互联网+”党史教育课程项目实践

设计 

APP 设计与开发是计算机专业的一门专业选修

课，主要讲授 APP 创新设计的思维方法与基于

Android/iOS 的 app 开发技术。项目的课程实践是让

学生自行设计与开发一款 APP，本课程将党史学习与

教育主题加入到课程项目实践的选题中，让学生选择

中国共产党发展与建立过程中的重要历史事件，设计

一款以虚拟人物代入历史事件，通过虚拟人物了解历

史背景、接触历史重要事件，并与历史人物进行沟通

交流，发生精神与思想的碰撞，从而做出决择、进而

在历史的洪流中成为自己想成为的人为思想主线，创

建一款沉浸式的党史学习与教育游戏。具体的项目实

践过程设计如图 1 所示。 
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图 1 项目实践过程设计 

3.1  选择历史事件 

项目实践的的第一步是选择一个历史时期与历史

事件为游戏的主场景，比如根据电视剧《觉醒年代》

中的时间线与事件为场景，以巴黎和约、五四运动、

中国共产党建立为故事主线来设计游戏。用户化身为

一名普通的大学生，进入北大，接触了陈独秀、李大

钊、毛泽东、陈延年、陈乔年等人，参与了马列学习

小组、新青年的创办、工人运动、五四运动，最终见

证了中国共产党的建立，明白为什么中国选择了共产

党，为什么只有共产党才能救中国。 

还比如选择长征的开始与结束为时间线、以长征

中的事件为场景，用户化身为一名战士，参加了第五

次反围剿、遵义会议、四渡赤水、强渡大渡河、飞夺

泸定桥、翻雪山、过草地、胜利会师等历史事件，通

过接触小战士、老班长、指导员、毛泽东、周恩来、

朱德等人，了解长征的意义、感动长征的精神。 

在具体实践时学生分为不同的小组，每个小组选

择不同的历史时期与历史故事，然后根据自己选择的

历史时期与历史故事去查阅历史文献与资料，以真实

的历史事件与国内外时局为基础，深入的了解当时中

国所面临的困难与决择，细致的分析人物的精神变化，

从而理解作为一个真正的中国人所需要面对的现实与

采取的行动。因为本文认为，思政教育不仅仅只是让

学生机械的记忆冰冷的历史日期与历史事件，更主要

的是唤起学生对当时中国所面临的内忧外患的思考，

想想如果你在当年，该如何想、该如何决择，由此真

正意义上引起学生在心灵上的共鸣，并理解先辈抛头

颅、洒热血的勇气从何而来。 

3.2  游戏素材准备 

在选择了历史时期与历史事件后，便需要收集与

整理素材，这些素材包括文字素材、视频素材与图片

素材。文字素材包括历史背景的介绍、历史事件的说

明与相关人物的介绍等。视频素材的包括相关历史记

录片影像与部分反映历史真实事件的电影与电视剧资

料。而图片素材则主要包括历史场景与历史人物的图

片；此外还包括用户代入场景的虚拟人物的图片，有

学生们在制作虚拟人物的图片时，发挥自身的想象力，

将自身形象代入到人物设计中，人物图片采用真人拍

摄+风格化的方式来实现，更加强化了学生将自身代入

到历史场景中的真实感。图 2 是学生在项目实践时收

集的部分素材。图 3 为学生以自身形象制作的风格化

代入图片。 

 

图 2  项目实践的部分素材 

 

图 3  学生以自身形象制作的风格化代入图片 

 

3.3  确定游戏故事线 

完成素材准备后，就开始根据历史背景、历史事

件与代入角色设计故事线，不同的故事线代表用户所

代入的不同角色，让用户可以从不同角度了解历史事

件发生的过程、涉及的人物与面临的选择，从而更完

整的了解历史中的时局变化，以及由其产生结果的原

因。图 4 是学生根据五四运动设计的故事线，他们创

新了多种不同的代入角色，不同的角色将产生不同的

故事线推进方法，便最终历史事件的结果不变。 

 

图 4  游戏故事线 

3.4  编写游戏脚本 

确定故事线后，便可以根据故事线来编写每条故

事线的游戏脚本，图5是学生编写的三条故事线的脚本

样例，它是游戏设计的蓝本，展现故事的发展过程与

用户的交互方式。用户以角色的身份参于与游戏交互

选 择 历
史事件 

游戏素
材准备 

构建游
戏原型 

编写游
戏脚本 

确 定 游
戏 故 事
线 

技术 
开发 
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并会在关键点遇到决择，这部分内容是游戏设计的关

键，在不改变历史事实与发展方向的前提下，提供给

学生充分的想象空间，让角色在与历史重要人物的碰

面与交流中，了解历史背景与关键历史事件发生的过

程，并通过加入学生自己的思考，让学生自主的通过

沉浸式项目设计来加深对党史的学习与理解。 

 

 

图 5  每条故事线的脚本样例 

3.5  构建游戏原型 

通过脚本设计后，便可以开始游戏的原型设计。

学生可以采用原型设计工具进行APP的界面与交互方

式的设计，APP的界面设计以故事脚本为基础，结合前

面收集的视频与图片素材，将历史事件的发展过程及

角色与游戏的交互过程、角色的思考与选择过程通过

游戏发展表现出来，并在游戏中加入寻找物品线索、

选择与不同人物进行交流来推进故事线发展。图6展示

了学生设计的游戏原型，原型设计可以快速的展示APP

的运行效果，包括界面效果、跳转方式与互交方式等，

方便设计者及时调整需求、并在正式开发之前获得用

户体验反馈，并迅速修正可能存在的问题。 

 

   

图 6  游戏原型设计 

 

图 7  实现效果 

3.6  技术开发 

确定原型之后，便进入正式开发阶段，技术开发

可选择基于Android与基于iOS的开发平台，本项目采

用基于iOS的开发平台，使用swift语言及Xcode做为开

发工具来实现。系统的实现模式采用经典的的“数据-

视图-控制器（Model-View-Controller，MVC）”模式，

每一个场景由一个视图来表达，视图上设置图片按钮

来完成场景间的切换，效果如图7所示。 

由于参加选课的学生基本都是非计算专业的学

生，目前系统实现的技术还比较简单，只有基本的基

于单击事件的视图切换与返回，交互形式还比较单一。

但未来本项目希望使用 SpriteKit框架来实现，
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SpriteKit是苹果公司提供的⼀个制作原⽣⼆维游戏

的框架，它⽀持粒⼦特效、纹理、物理引擎等多种游

戏元素。 同时可以在游戏中加入了智能语言识别与对

话算法实现人物交互对话环节，使游戏更具智能性，

还可以在对话时结合AR技术展现关键历史人物的形象

效果，使得用户在与历史人物进行对话时，更具有真

实感与代入感。 

4  结束语 

从实际的项目实践情况来看，学生普遍反映从没

像现在这样认真的阅读与查阅过党史文献，也从未像

现在这样逐字逐句的分析与思考过历史故事，过去只

是把他们当成历史事件来背，背过也就忘了。通过这

次课程实践，真正从内心深处考虑，如果是我在当时，

我会面临什么，会有什么样的抉择，从而更多的理解

先辈的不易，也有了更多的勇气去面对未来中国的挑

战。同时对于APP设计与开发课程本身也找到了该课程

更好的定位点，以前该门课程只是被定位成一门技术

类开发课程，也就是教授学生如何通过技术来实现一

个APP，所采用的课程实践，只是针对技术点来实施的，

而通过此次实践，本人发现这门课程更应该服务于具

体需求，比如思政教育、文化宣传、社会服务等，学

生自身也能感觉到学习的意义，从而潜移默化的培养

学习的学习态度与价值观。 
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国际学术会议 IEEE ICCSE 2023 简讯 

    第十八届国际计算机科学与教育学术会议（IEEE ICCSE 2023）将于 2023 

年 12 月 1-3 日在马来西亚吉隆坡召开。该会议由全国高等学校计算机教育研究会

主办，厦门大学马来西亚分校承办。会议论文集将由 IEEE Xplore Digital Library 出

版，并由其提交到 EI 等检索数据库。历年论文集、会议情况及最新征文通知见会

议网站：www.ieee-iccse.org。 

      欢迎投稿！咨询与联系：ieee.iccse@gmail.com。  
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ISSN: 2325-0208。 期刊网址为： http://www.csteic.org 。现面向全国高校的教
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           计算机技术与教育学报 
Journal of Computer Technology and Education _____________________________________________________________________________________________________

 

2325-0208 /© 2022 ISEP

96

mailto:csteic@gmail.com



