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摘要：在数字技术深度介入文化生产与社会传播的背景下，数字媒体艺术教育亟需回应真实社会情境与公共文化
需求。围绕高职数字媒体艺术专业实践教学中存在的情境单一与社会关联不足等问题，研究引入生成式人工智能
（AIGC）技术，构建一种以“第三课堂”为载体的实践教学框架，并以乡村振兴相关实践项目作为应用场域展
开实证研究。研究采用实验对照方法，在高职数字媒体艺术专业课程教学中实施AIGC赋能的第三课堂教学模式，
通过前测与后测问卷调查、作品分析与教学观察等方式，考察学生实践能力、乡村文化理解力与创造力的变化情
况。结果表明，与传统教学模式相比，融合AIGC 技术的第三课堂教学在提升学生综合实践能力与社会情境理解
方面具有显著成效。研究认为，将智能技术与社会实践有机结合，有助于拓展数字媒体艺术专业的实践教学路径，
为应用型艺术人才培养提供可参考的教学范式。
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Abstract: With digital technologies increasingly reshaping cultural production and social com-
munication, digital media art education is facing growing pressure to respond to authentic so-
cial contexts and public cultural demands. In response to the limited situational engagement
and insufficient social relevance observed in the practical teaching of digital media art progra-
ms in higher vocational education, this study introduces Artificial Intelligence Generated Cont-
ent (AIGC) technologies to develop a practice-oriented teaching model based on the "Third Cl-
assroom," with rural revitalization–related projects serving as the empirical application context.
Adopting an experimental control design, the AIGC-empowered Third Classroom model was i-
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mplemented in digital media art courses. Data were collected through pre- and post-test quest-
ionnaires, analysis of student works, and teaching observations to examine changes in student-
s' practical competence, understanding of rural culture, and creativity. The findings indicate t-
hat, compared with traditional teaching approaches, the integration of AIGC into Third Classr-
oom practices significantly enhances students’ comprehensive practical abilities and their cap-
acity to engage with social contexts. This study demonstrates that the organic integration of i-
ntelligent technologies and social practice can effectively expand practical teaching pathways i-
n digital media art education and offers a feasible instructional model for cultivating applicati-
on-oriented art talents.
Keywords: Digital Media Art; Third classroom; AIGC; Social practice; Rural revitalization

引言
近年来，中国城乡发展不平衡问题持续凸显。为回应“三农”问题、推动城乡协调发展，中

国政府自 2017 年起系统实施乡村振兴战略，围绕农村基础设施建设、文化振兴与人才培育等方
面持续推进相关工作[1]，并进一步强调要不断推动乡村全面振兴取得新成效[2]。在此背景下，数
字媒体技术在乡村宣传推广、文化传播与信息服务中的作用日益突出，对具备专业能力与实践素
养的数字媒体艺术人才提出了现实需求。然而，从高等院校数字媒体相关专业的教学实践来看，
课堂教学与真实社会情境之间仍存在一定脱节，学生实践活动尚难以充分回应乡村振兴的实际需
求[3]。如何通过教学模式优化，引导学生将专业能力有效转化为服务乡村发展的实践成果，成为
当前职业教育与高等教育亟需探讨的问题[4]。

“第三课堂”教学模式为弥合课堂教学与社会实践之间的距离提供了重要路径。相较于第一
课堂与第二课堂，第三课堂强调将学习过程延伸至校外社会实践情境，通过项目实践、志愿服务
与竞赛活动等形式，引导学生在真实任务中应用专业知识、提升实践能力。在数字媒体艺术专业
中，第三课堂实践常与乡村振兴相关项目相结合，使学生参与乡村影像记录、新媒体传播设计与
农产品品牌视觉呈现等具体任务。相关研究表明，将社会实践系统融入数字媒体课程，有助于提
升学生的专业技能与综合素养。实证研究发现，在数字媒体专业引入第三课堂教学后，学生在专
业技能、团队协作与创新能力等方面均表现出明显提升，尤其在理解数字媒体服务乡村振兴方面
成效更为显著。与此同时，生成式人工智能（Artificial Intelligence Generated Content，AIGC）
的发展为实践教学模式创新提供了新的技术条件[5]。AIGC 技术依托自然语言处理与深度学习算
法，可自动生成文本、图像与视频等内容形式，为教学情境构建与创意生成提供支持。已有研究
指出，将AIGC 融入情境化教学有助于提升学习参与度与实践应用能力。研究表明，基于AIGC
的情境教学模式能够有效提升学生的学习兴趣与综合应用能力。在设计与传媒教育领域，AIGC
一方面为创意生成与方案迭代提供了新工具，另一方面也对传统教学理念与创作模式提出了新的
要求。总体而言，将AIGC技术与教学过程相结合，已成为教育数字化转型的重要趋势。

本文将AIGC技术引入数字媒体艺术第三课堂教学情境，以乡村振兴相关实践为应用场域，
探讨其在实践教学中的实施路径。研究重点关注基于 AIGC的第三课堂教学模式构建方式，以及
该模式对学生实践能力、乡村文化理解力与创造力的影响效果。通过实证研究，本文旨在为数字
媒体艺术专业实践教学的优化提供经验参考，并为艺术教育与社会实践的深度融合探索可行路径。

1 研究背景与理论基础
本研究以数字媒体艺术第三课堂教学为研究对象，立足第三课堂教学模式、生成式人工智能

（AIGC）教育应用以及乡村振兴背景下的人才培养需求三个维度，梳理相关研究脉络，以明确
本研究的理论基础与实践背景，为后续研究设计与实证分析提供依据。
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1.1 “第三课堂”教学模式研究

“第三课堂”理念源于对传统课堂教育边界的拓展，强调将学校教育与社会实践相衔接，通
过真实情境促进学生实践能力与社会责任意识的形成[6]。在课程体系中融合课堂学习与课外实践，
有助于构建更完整的学习经历。基于这一理念，国内高校逐步探索“三个课堂”协同育人的人才
培养模式，通过统筹第一课堂、第二课堂与第三课堂，形成多元互补的育人体系。相关研究普遍
认为，该模式有助于提升专业教育与综合素质培养的协同效应[7]。

在职业教育领域，实践教学体系的完善尤为关键。高职教育应通过校企合作与实践基地建设
提升学生的实践应用能力[8]。以数字媒体专业为对象开展第三课堂教学改革研究，将社会实践系
统融入专业课程，有助于提升学生的专业技能、创新意识与团队协作能力，尤其在乡村振兴背景
下，有助于深化学生对数字媒体服务社会实践价值的理解[1]。总体来看，第三课堂作为课堂教学
的重要延伸，在培养学生实践能力与社会责任意识方面具有积极作用。

1.2 AIGC 技术在教育中的应用研究

生成式人工智能（AIGC）作为人工智能领域的重要发展方向，近年来在教育情境中的应用
逐渐受到关注[9]。AIGC 技术能够生成文本、图像与视频等多种内容形式，为教学资源开发与学
习情境构建提供新的技术支持[10]。生成式技术的引入有助于提升教学的互动性与个性化水平[11]。

在具体教学实践中，已有研究表明，借助 AIGC构建情境化教学环境，有助于提升学生的学
习参与度与实践应用能力[12]。引入 Chat GPT 等生成式工具可促进学生自主学习与问题解决能力
的发展[13]。在设计与传媒教育领域，AIGC被认为在创意启发与方案迭代方面具有应用潜力。生
成式技术可辅助设计灵感生成，但同时也对传统教学模式提出新的挑战[14]。在利用AIGC提升创
作效率的同时，教育者需引导学生正确认识技术工具的辅助角色，避免技术依赖，强化原创意识
与批判性思维[15]。总体而言，AIGC 在教育中的应用仍处于探索阶段，有待更多结合具体教学情
境的实证研究加以验证。

1.3 乡村振兴背景下的人才培养研究

乡村振兴战略的实施离不开高质量人才支撑[16]。相关研究主要从农村基层人才培育与高校服
务乡村振兴的人才培养改革两个层面展开[17]。前者从数字素养角度出发，指出通过教育培训提升
农民运用数字技术的能力，有助于推动现代农业与农村电商发展。后者则聚焦高校如何通过专业
调整与实践教学改革回应乡村振兴需求。

部分高校通过校地合作与产教融合，将教学活动延伸至乡村一线，使学生在真实情境中提升
实践能力，同时促进高校与地方的双向赋能[18]。相关研究认为，只有将人才培养目标与乡村实际
需求精准对接，才能培养具备实践能力并能够服务基层发展的应用型人才。数字媒体艺术专业与
乡村振兴之间具有较高契合度，通过新媒体传播、数字叙事与视觉设计等方式参与乡村文化传播
与产业发展，已在实践中展现出积极成效[19]。

综上所述，第三课堂为实现校内教学与社会需求的有效衔接提供了实践路径，AIGC 技术为
教学模式创新带来了新的技术条件，而乡村振兴背景下的人才培养需求则为教学改革提供了现实
指向[20]。将三者有机结合，构建面向真实社会情境的数字媒体艺术实践教学模式，构成了本研究
的理论基础与研究出发点。本文在此基础上进一步设计并实证检验基于 AIGC的第三课堂教学模
式，探讨其在提升学生综合能力与服务乡村振兴实践中的实际效果。
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2 研究方法

2.1 研究设计与教学实施

本研究采用实验对照设计，以检验 AIGC赋能的第三课堂教学模式在数字媒体艺术实践教学
中的应用效果。研究对象为广州科技职业技术大学数字媒体艺术专业大三学生共 60 人，随机分
为实验组与对照组，各 30 人。两组学生在性别、年龄及前测成绩等方面不存在显著差异，具有
可比性。

图 1 教学实施流程图（来源：作者绘制）

实验周期为一个学期（18 周），依托数字媒体艺术专业一门核心课程开展。实验组在教学过
程中引入基于AIGC 的第三课堂教学模式，对照组采用常规课堂教学方式。教学干预前后分别对
两组学生进行前测与后测评估，以比较不同教学模式下学生能力变化情况。

在实验组教学中，教师将 AIGC技术融入课程实践环节，引导学生围绕乡村振兴主题开展项
目式学习。教学实施流程如图 1所示。教师结合课程目标与乡村实际需求设计实践任务，学生在
教师指导下，借助生成式文本与图像模型等 AIGC工具开展创意构思与内容创作，完成乡村文化
传播、新媒体宣传与农产品品牌视觉设计等实践成果。教学过程中设置“方案生成—反馈改进”
的循环机制，通过教师与合作方反馈不断优化项目成果。对照组仅完成常规课堂学习与作业练习，
不引入AIGC工具，也不开展实地实践活动。两组教学进度、考核方式及教师教学经验保持一致。

2.2 测量工具

本研究以学生的实践能力、乡村文化理解力与创造力作为主要评价指标。在参考国内外相关
研究的基础上，对测量问卷进行自行编制或适度改编。问卷采用李克特五级量表形式，包括实践
能力量表（8项）、乡村文化理解力量表（6项）与创造力量表（5项）。

预调查结果显示，各量表的内部一致性信度（Cronbach's α）均高于 0.80，表明量表具有
良好可靠性。结构效度检验中，各量表KMO值介于 0.75～0.82，Bartlett 球形度检验结果均达
到显著水平（p<0.001），适合进行因素分析。因子分析结果表明，各题项在所属维度上的因子
载荷均大于 0.60，量表具有较好的建构效度。具体结果见表 1。
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表 1 量表信度与效度分析
量表 项数 Cronbach's α KMO值 Bartlett 球形度检验p值 量表

实践能力 8 0.86 0.81 < 0.001 实践能力
乡村文化理解力 6 0.83 0.78 < 0.001 乡村文化理解力

创造力 5 0.8 0.75 < 0.001 创造力

2.3 数据收集与分析方法

问卷分别在教学干预前（第 1周）与干预结束后（第 18 周）进行施测。研究过程遵循知情
同意原则，问卷采用匿名方式填写，有效回收率为 100%。

数据分析采用 SPSS 26.0 软件完成。首先进行描述性统计分析，对实验组与对照组前后测数
据的均值与标准差进行比较。其次，采用独立样本 t检验检验两组学生在后测成绩及前后测差值
上的差异。显著性水平设定为α=0.05，采用双尾检验，并报告相应的 t 值、自由度与 p值。

3 结果与分析

3.1 描述性统计结果

表 2汇总了实验组与对照组在教学干预前后在实践能力、乡村文化理解力和创造力三个变量
上的均值与标准差。前测结果显示，两组学生在各变量上的得分差异均未达到统计显著水平（p >
0.10），表明随机分组实现了较好的组间同质性。

表 2 实验组与对照组主要变量前后测均值及标准差（M±SD）

变量
实验组前测
（M±SD）

实验组后测
（M±SD）

对照组前测
（M±SD）

对照组后测
（M±SD）

实践能力 3.50±0.50 4.20±0.40 3.48±0.52 3.70±0.45
乡村文化理解力 3.20±0.60 4.00±0.50 3.10±0.58 3.40±0.55

创造力 3.80±0.55 4.30±0.47 3.75±0.53 3.95±0.50
注：实验组n=30，对照组 n=30。各变量满分为 5分。

测结果表明，实验组在三个能力维度上的得分均明显高于对照组，且相较前测呈现出更为显
著的提升趋势；对照组虽在教学结束后亦有所提升，但整体增幅相对有限。总体来看，采用AIGC
赋能第三课堂教学的实验组在各项能力指标上的提升幅度均高于常规教学模式的对照组，实验组
能力变化趋势如图 2所示。上述结果为进一步开展统计检验提供了基础。

图 2 实验组与对照组能力变化趋势图（来源：作者绘制）
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3.2 教学效果比较及显著性检验

为进一步检验教学干预效果，对实验组与对照组学生后测成绩进行了独立样本 t 检验，结果
见表 3。

表 3 实验组与对照组后测成绩的独立样本 t检验结果
变量 t df p

实践能力 3.87 58 <0.001
乡村文化理解力 4.6 58 <0.001

创造力 3.2 58 0.002
注：df 为自由度，双尾检验。

检验结果显示，在实践能力、乡村文化理解力与创造力三个维度上，实验组与对照组的后测
得分差异均达到统计学显著水平（p<0.01）。其中，实践能力与乡村文化理解力维度的组间差异
尤为显著，表明 AIGC赋能的第三课堂教学在提升学生实践表现与乡村文化认知方面具有明显优
势；创造力维度亦呈现显著差异，说明该教学模式在促进学生创意表达方面具有积极影响。

结合前后测变化幅度可以发现，实验组在三个能力指标上的提升幅度均明显高于对照组。尽
管对照组在常规教学条件下亦表现出一定进步，但其变化幅度相对有限，进一步印证了 AIGC与
社会实践相结合的第三课堂教学模式在提升学生综合能力方面的有效性。

3.3 教学过程观察与反馈

除量化分析外，研究还对实验组教学过程进行了课堂观察，并结合教师与学生的质性反馈进
行分析。整体来看，引入 AIGC技术后，实验组学生在项目实践中的参与度与投入程度显著提升。
教学记录显示，学生能够主动使用 AIGC工具进行创意生成与方案优化，同时在教师引导下对生
成内容进行筛选与再加工，逐步形成对技术工具的理性认知。

相比之下，对照组学生的学习活动主要集中于课堂讨论与常规作业，实践深度与创意发挥空
间相对有限。教师访谈表明，AIGC赋能的教学模式在拓展教学方式的同时，也对教师的教学设
计与技术素养提出了更高要求，需要在强调技术应用的同时引导学生保持原创意识。

学生问卷反馈进一步支持上述观察结果。实验组中多数学生对课程体验持积极评价，认为真
实项目与AIGC 工具的结合有助于提升专业技能、团队协作能力及问题解决能力。部分学生在开
放式反馈中指出，参与乡村实践项目加深了其对数字媒体艺术社会价值的认识，并增强了继续学
习新技术的动力。这些质性结果为量化分析提供了有益补充。

4 总结与展望

4.1 研究结论

围绕乡村振兴背景下数字媒体艺术人才培养的实践需求，本文构建并实证检验了 AIGC赋能
的第三课堂教学模式。基于一个学期的教学实验与数据分析，研究主要得到以下结论。

首先，将 AIGC技术引入第三课堂实践教学，有助于显著提升学生的实践能力、乡村文化理
解力与创造力。实验结果表明，实验组学生在真实社会情境中开展项目式学习，在专业知识应用、
问题解决与创意生成等方面均取得更为明显的提升。其次，与传统教学模式相比，AIGC与第三
课堂相结合的教学方式在教学效果上具有更为突出的优势。实验组学生在各项能力指标上的提升
幅度均显著高于对照组，表明技术赋能与社会实践相融合的教学模式能够有效弥补单一课堂教学
在实践能力培养方面的不足。再次，第三课堂情境下的乡村实践活动有助于深化学生对乡村文化
与现实需求的理解。通过参与具体项目，学生对数字媒体艺术在乡村文化传播与社会服务中的作



艺术与设计前沿 · 艺术教育 第一期第 1卷

www.shiharr.com- 132 -

用形成了更为直观的认识，体现出该教学模式在促进学生社会责任意识形成方面的积极意义。
总体而言，研究结果表明，在数字媒体艺术教育中将生成式人工智能技术与社会实践相结合

具有较好的可行性与教学成效，可为实践导向型课程改革与应用型艺术人才培养提供经验参考。

4.2 理论与实践启示

本研究在一定程度上拓展了第三课堂教学模式的实现路径。AIGC 技术的引入为实践教学提
供了新的技术支撑，使第三课堂不再仅依赖线下实践资源，而是形成“技术赋能—实践驱动”的
复合形态，有助于丰富第三课堂的内涵[21]。

在实践层面，研究为数字媒体艺术等应用型专业的人才培养提供了可借鉴的教学范式[22]。在
智能创作与媒体融合不断发展的背景下，引导学生合理运用生成式技术开展创作与表达，有助于
培养兼具技术能力与创意思维的复合型人才[23]。

此外，研究结果也为高校参与乡村振兴实践提供了教学层面的启示。通过将专业课程与乡村
实践相结合，高校能够在提升人才培养质量的同时，为地方文化传播与数字服务提供持续支持，
促进专业教育与社会需求的有效衔接[24]。

4.3 研究局限与未来研究方向

本研究仍存在一定局限。首先，研究样本来源于单一院校，样本规模与代表性有限，后续研
究可扩大样本范围，以提升研究结论的普适性。其次，本研究主要关注短期教学效果，未来可通
过纵向研究进一步考察教学模式的长期影响。再次，研究指标主要集中于实践能力、文化理解力
与创造力，后续研究可引入更多维度，对教学模式的综合育人效果进行更全面评估。

此外，生成式技术在教学应用中仍面临学生技术依赖、生成内容质量控制及教师技术适应等
问题，未来研究可进一步探讨 AIGC教育应用的规范机制与教学引导策略，以实现技术支持与学
习主体性之间的平衡。

5 结语
综上所述，本文从数字媒体艺术实践教学的视角出发，探讨了 AIGC技术与第三课堂教学模

式相结合的实施路径。研究结果表明，该教学模式在提升学生实践能力与创意表现方面具有积极
作用，为数字媒体艺术专业参与社会实践提供了新的教学思路。在教育数字化持续推进的背景下，
如何在教学中合理引入生成式技术，并促进课堂教学与真实社会情境的有效衔接，仍有待进一步
探索[25]。未来，随着教学实践的不断深化与研究经验的积累，AIGC与实践教学的融合有望为应
用型艺术人才培养提供更加成熟且多样化的实现路径[26]。
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