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1 高职《二维动画设计与制作》课程教学

设计概述
高职《二维动画设计与制作》课程的教学设计，主要是为

了实现与动漫企业的零距离接轨，以动漫制作技术专业学生

毕业就能到动漫企业就业为最终目的，对该门课程到底应该

教什么，怎么教，与动漫企业技术总监、相关行业专家及动漫

制作技术专业的指导委员会专家进行讨论，完成该门课程的

课程标准制定，并最终按照课程标准进行教学设计。

高职《二维动画设计与制作》课程的教学设计就是为该门

课程的动画创作教学制定蓝图的过程，使动漫专业教师能够

对动画创作的整个教学活动整体把控，

根据企业动画创作需求及教授对象的具体特点制定合理

有效的教学目标，并施加行之有效的教学方法、教学策略，配

合相应的教学手段，在二维动漫实训室按照企业流程完成动

画作品创作，并最终给出动画作品评价的完整教学活动。

2 高职《二维动画设计与制作》课程教学

设计的实施过程

2.1 对高职《二维动画设计与制作》课程进行分析

2.1.1 目前《二维动画设计与制作》教学中存在的问题

动漫制作技术专业的《二维动画设计与制作》课程虽然已

进行教学改革，但仍然以二维动画教程上提供的典型创作案

例为主要授课内容，以工具箱中各种工具和命令的使用为核

心进行讲解，学生在此基础上对教师的授课内容进行模仿，完

成相应案例的创作。但这与动漫企业的真实动漫作品创作相

脱离，不能满足动漫企业的用人标准。对学生的实践能力、创

新能力和可持续发展能力的培养还不够。多学科之间横向知

识点的交叉问题在动画创作过程中考虑不全，造成所学知识

不能融会贯通，综合应用。

2.1.2 项目教学法在《二维动画设计与制作》中实施的必要性

通过对相关行业专家、动漫企业及该专业毕业生进行调
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查走访，确定对《二维动画设计与制作》课程实施项目教学法。

用企业真实项目承载教学内容，以行动为导向组织动画创作，

采用先进的教学方法、教学手段，培养出满足动漫企业人才需

求标准的合格毕业生。

2.2 对动漫制作技术专业学生进行分析

第一，哈尔滨职业技术学院动漫制作技术专业高职学生

大多数年龄为 18 岁左右，既是人生的黄金年龄，也是身心发

展的转折点和关键时期。该院动漫专业的生源较复杂，除高考

招生录取学生外，还有自主招生考试录取的生源，因此，生源

类型较普通高等学校的生源更加复杂，文化基础知识也更加

薄弱。第二，该院动漫制作技术专业学生普遍喜欢网络，通过

网络可以使他们的知识面不断扩大，但网络上的知识信息不

够深入、权威。大多数学生在“快餐文化”的影响下，对知识的

获取只求了解不求深入，因此动漫制作技术专业学生知识面

的扩大与知识深入程度并不成正比。第三，该院动漫制作技术

专业的学生基本是“95 后”，具有渴望自由、追求民主、崇尚个

性、自我意识强、自我特征丰富的明显特征。第四，该院动漫制

作技术专业的“95 后”学生多数是“低头族”，忽略与周围人的

交往及语言交流，这势必会造成人际交往能力的不断下降及

团队合作精神的不断弱化。

2.3 高职《二维动画设计与制作》课程的授课内容

分析

该院动漫制作技术专业《二维动画设计与制作》课程，最

终将动漫企业的真实动画创作项目引入教学，在二维动漫实

训室进行模仿动漫企业的流水线式的动画作品创作，严格按

照动漫企业的创作流程及规章制度对学生进行管理。首先重

视它的职业性，通过动画项目创作，在传授知识与技能的同

时，着力培养学生的职业能力和职业素养，培养学生的团队合

作精神，培养学生的语言交流与沟通能力，培养学生责任感及

工作热情、进取心，使学生毕业后可以成长为一名合格的动

画创作职业人。

2.4 高职《二维动画设计与制作》课程教学目标的确定

高职《二维动画设计与制作》课程总体目标是使学生能够

熟练掌握二维动画的创作方法及技巧，掌握动漫企业的创作

流程，提升二维动画创作理念，充分发挥发散思维和创新思维

能力进行创意动画作品创作。

2.4.1 知识目标

淤掌握 Flash软件各种工具的使用方法与技巧。于熟练运

用三大元件类型。盂能够恰当有效地使用补间动画、遮罩动

画、轨迹动画等丰富的动画类型完成动画项目创作。榆将作品

按照动漫企业的要求进行测试并发布。

2.4.2 能力目标

淤具有提出方案、筛选与优化方案，独立完成动画项目创

作的能力。于能够按照动漫企业的创作流程，完成动画项目创

作。盂具备职业人的素质，具有良好的语言表达与沟通技巧。

榆具有对客户不同类别动画项目创作的驾驭能力。

2.4.3 素质目标

淤充满热情,具有良好的职业道德素质。于具备动漫企业

用人需求中的团队合作与创新能力。盂有较强的求知欲，具有

克服困难的信心和决心。榆具有自学上进和自身可持续发展

的素养。虞具备动漫企业用人标准，强化职业素质。

2.4.5 高职《二维动画设计与制作》课程教学策略的制定

在教学过程中把“精讲多练、以学生为主体”的教学方法

贯穿在整个教学过程的始终[1]。

淤项目实训法。在动画项目创作过程中引入动漫企业真

实项目，学生通过动画项目创作，学习 Flash 软件的动画创作

知识与使用技巧，以及综合分析与项目实施能力等，养成团队

协作意识以及注重设计质量，讲求工作效率的良好风气，为适

应就业后的实际工作打下坚实的基础。于小组讨论法。“小组

讨论法”是根据动漫企业真实创作需要而开展的一种教学方

法，在二维动漫实训室的动画项目创作过程中，学生需要在各

自的小组中，相互交流，各抒己见，发表自己的看法及观点，相

互沟通、分析比较最终确定全组同学共同认可的动画创作方

案，提交给老师，这也必将极大地增强学生的团队协作意识和

交流沟通能力。盂头脑风暴法。为了激发学生的学习热情和创

造性，在动画项目的创作过程中以画龙点睛之势恰当地使用

头脑风暴教学法，强烈激发学生的兴趣，引发学生的好奇心，

调动学生的听觉、视觉，使其产生强烈的冲击力，使全体学生

踊跃参与其中，最终能够最大限度地发挥学生的潜能，使学生

提出具有创新意识的动画创作方案，完成动画项目创作。榆
“引导文法”教学法。学生以小组方式进行资讯、决策、编制计

划，实施计划，小组完成工作任务后要进行成果展示，分析、讨

论、互评，选出最佳成果，教师要在整个实施过程进行组织引

导，营造互动的教学氛围。

2.4.6 高职《二维动画设计与制作》课程教学成果的评价

高职《二维动画设计与制作》课程，改变以往以简单案例

制作为考核内容的考试形式，制定全程化、多元化的考核标

准，针对动漫企业的用人需要及动漫项目创作的知识点与技

能点，将该课程分为阶段性考核和综合性考核二个阶段。阶段

性考核贯穿整个教学过程，主要由学生及教师共同完成。综合

性考核对学生提交的动画作品进行综合评定，其成绩按照“动

画作品（60%）+作品答辩（40%）”的比例由学生、老师及企业专

家给定学生最后成绩。
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