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1 项目教学法的概述

中国哈尔滨师范大学动漫制件技术专业在高职《二维动

画设计与制作》课程中，实施项目教学法借助二维动画软件

Flash来完成动画创作，教师与学生共同完成企业提供的二维

动画创作项目，通过动画项目创作使学生全面掌握 Adobe 公
司开发的界面豪华功能强大二维动画软件 Flash，同时学生在

动画创作过程中能够将多学科的知识更好横向联合，将理论

与实践更好地有机结合，充分挖掘学生的学习潜能，发挥学生

的主观能动性，提高其自主学习能力、创新意识、团队协作精

神和解决实际问题的综合能力。

二维动画项目教学注重师生角色的重新定位，明确教师

不再只是一部百科全书或是一个供学生取之不完用之不尽的

资源库，而是最终要将自己的角色定位在一位顾问或是一名

向导，帮助学生们在其独立进行二维动画创作的道路上迅速

前进，同时全力引导学生在动画创作的过程中发现新知识掌

握新内容。而在动画创作的过程中，学生作为学习的主体，通

过二维动画创作，将二维动画的理论与创作实践完美地结合

起来，不仅提高了自己的理论水平及动画创作技能，更重要的

是掌握了企业的动画创作流程，培养了团队合作精神、交流沟

通能力及解决问题的能力。教师在观察学生、帮助学生的教程

中开阔了视野、提高了专业水平。可以说项目教学法是师生共

同完成任务，共同取得进步的教学方法，在高职二维动画创作

课程中有其独特的优势，应加以大力推广应用。

2 项目教学法在《二维动画设计与制作》

课程的实施过程
根据动漫制作技术专业、动漫企业的人才需求，在动漫企

业工作的往届毕业生的走访及《二维动画设计与制作》课程的

相关要求，本课程安排了 6 个项目，通过完成项目制作，进而

掌握“恭贺新春贺卡制作”、“广告制作”、“电子相册制作”、“网

页制作”、“MV制作”、“多媒体课件制作”等方向的二维动画作

品创作方法，掌握动漫企业的工作流程，实现与企业的零距离

接轨。在项目具体实施过程中分六大步来实施，下面以“恭贺
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新春贺卡制作”项目为例来介绍项目的具体实施过程[1]。

2.1 明确项目任务

首先由教师将本次项目的范例显示给学生看。学生根据

项目难易程度，由 4至 5人合成一个小组，每小组至少有一位

综合能力较强的学生来带动和保障项目的实施。同时，每个小

组选出一位主要负责项目实施工作的组长。

2.2 项目信息咨询

教师提前准备好项目所需的主要信息，如学案、操作视频

以及素材等资料，交由组长组织组员通过教师提供的资料或

网络搜索、观察、询问和参观等途径获取小组项目所需的资

料，以此培养学生的自我学习能力、交际能力和协调能力等。

2.3 制定项目方案

明确任务和准备好资料后，每个小组须制定工作方案，教师和

其他学生可对工作方案提出意见，供小组进一步修改工作方案。

2.4 项目实施

项目实施是项目教学的核心阶段，是项目实现的具体过

程。在此过程中，学生是主体，是实施者，而教师是指导者和监

督者。学生根据项目方案完成任务，教师及时指导、督促学生

根据方案按时按量完成任务，保证项目顺利进行，达到预期的

教学目标。这样将有助于增强学生自我学习能力、责任能力、

团队合作及解决实际问题的综合能力。

2.5 项目评价

项目评价内容主要包括：知识评价、技能评价、质量评价、

素质评价、团队合作评价和创新与思想评价六个方面。项目评

价主要由三个方面的评价构成：一是自我评价，各小组对项目

成果进行展示，并介绍如何实施项目、如何解决遇到的问题及

自己的不足之处。二是他评互评，小组内成员或其他小组人员

对某学生进行具体评价，指出学生在项目实施过程中做得好

的地方、有待改进的地方及更有效的方法。三是教师点评，教

师对学生在项目实施过程出现的问题给予评价，听取学生汇

报后进行点评，并讨论其他可能采取的方法和出现的错误，最

后要求学生撰写总结报告。

2.6 项目归档或应用

项目完成后，应将学生的项目作品归档、保存或应用到企

业和学校教学工作中。如在教学中，学生每做完一个项目后，

老师会将学生做得好的项目归档保存起来，并放到学校的教

学内部资源网上供全校师生欣赏、评论、学习，这样能激发学

生的学习积极性、成就感和自信心，并带动其他学生。

本课程总课时 96 学时，具体教学内容设计如下表（项目

一：恭贺新春贺卡制作）。

3 将项目教学法运用到高职《二维动画设

计与制作》课程的意义

3.1 高职《二维动画设计与制作》教学实现三个

中心的转移

通过在高职《二维动画设计与制作》课程中实施项目教学

法实现了真正意义上的三转变，即教学中心的转变由教师转

变为学生、知识中心的转变即将传统的教科书为中心转变为

动漫制作企业的真实项目为中心、创作环境中心的转变即将

体统的课堂为中心转变为以二维动漫实训室为中心。使学生

真正成为认知的主体，成为知识意义的主动建构者。

项目一：恭贺新春贺卡制作

项目 教、学、做内容安排 教学载体 实施步骤 课时计划 12
淤展示恭贺新春贺卡动画、
教师与学生共同讨论
于分小组制定创作方案
盂小组汇报创作方案
榆教师具体分析指导并确定
各组动画创作方案

二维动漫
实训室、
Flash CS6
软件、互
联网、校
园网平台

淤掌握 Flash CS6软件
于掌握动画方案所需创作相
关知识

熟悉企业真
实动画创作

流程

淤演示动画项目，分析
讨论
于分小组讨论制定动画
方案
盂确定最终方案

3课时

淤动画元件的创作
于补间动画、遮罩动画的创作
盂相关脚本语言的使用

二维动漫
实训室、
Flash CS6
软件、互
联网、校
园网平台

淤掌握元件的三大类型及使
用技巧
于补间动画、遮罩动画的创
作方法
盂掌握脚本语言的编辑方法

严格按照企
业流程进行
动画的创作

淤完成相关元件创作
于完成动画创作
盂完成脚本语言的编辑

6课时

淤多场景动画创作的运用
于要求发布 *.swf及 *.fla文件

二维动漫
实训室、
Flash CS6
软件、互
联网、校
园网平台

淤掌握多场景的创作方法
于对动画的测试与优化
盂发布为指定的动画格式

按时企业要
求进行动画
的最终发布

淤在场景中最终合成动画
于测试并发布动画

3课时

二维动漫实训室企业配置、Flash CS6、校园网平台、互联网、Q群
知识评价、技能评价、质量评价、素质评价、团队合作评价和创新与思想评价

适当使用头脑风暴法等

技术培养目标

知识目标 能力目标

实训室条件

动画项目评价
教学设计补充

恭贺新春
贺卡制作

项目分析

动画分组
创作实施

动画后期
合成及最
终发布

ManagementScienceandEngineering
管理科学与工程
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科学有效的技术创新，以便于确保整体信息管理体系涵盖有

效准确的预警、预报等功能。以有效方式或手段获取所需数

据，进而为管理领导者所做出决策提供真实有效的依据；盂增

强土地资源信息网络的完整性以及安全性，组织网络安全防

范教育等，在此过程中，应当安装有效的杀毒软件，并且实时

监控网站以及数据库的变化，进而避免数据遭到攻击与破坏。

4.3 土地规划管理信息化体系建设的内容

建设的内容核心在于整体信息系统的开发以及落实与实

现，这一系统就整体来看，主要包括数据服务层、数据库引擎

层以及具体的应用程序客户端层。详见图 2。

ArcSDE空间数据库引擎

应用程序客户端

业务子系统 维护子系统 数据库配置子系统

搜索库引擎

ADO

Oracle9i
空间数据 非空间数据

图 2 系统总体结构

IT行业的迅猛持续发展，GIS 得到了越来越广泛的应用，

用户包括专业技术人员以及一系列非专业人员。与此同时，针

对土地规划也提出了比较系统化的管理需求。基于此，在具体

管理体系设计中，第一步就需要将办公信息进行具体的分类，

有动态办公业务信息，以及以静态形式存在的多媒体信息，还

有空间信息等。接下来需要以Web浏览器作为实际的工作平

台，进而实现 GIS与 OA的集成应用。

5 结语

中国虽然地域辽阔，但是人口众多，人均土地占有量少，

针对土地管理进行相应的信息化建设成为必然趋势。应当依

据实际条件策划出符合发展要求的，具备较高可行性的优化

方案，依据不同地区、实际的土地情况制定与之相对应的管理

方法与落实措施，并在具体的实验中明确问题以及不足之处，

注重经验的积累，学会从实践与经验中吸取教训，创新相应的

管理模式，取长补短，为未来的土地管理探寻出一条科学恰当

的途径，进而推动土地资源可持续稳定发展。

参考文献：

[1]张东培.土地管理信息化建设探析[J].才智,2015(02):339.

[2]乔玉萍.土地档案管理信息化建设的重要性与方法[J].内蒙古

科技与经济,2014(04):61+64.

[3]沈明,王璐,陈飞香.土地规划管理信息化体系建设与应用[J].广

东农业科学,2011(18):168-170.

[4]查宗祥.土地管理信息化建设中 GIS应用现状及展望[J].中国

土地科学,2011(06):43-45+14.

3.2 高职《二维动画设计与制作》教学实现教学

体系的转型

在授课过程中，将以知识的讲解为核心的传统教学体系

被以行动为导向的项目教学法所打破，将动漫企业的真实创

作项目引入教学，以动漫企业真实创作流程来完成动画项目

创作，在创作过程将相关学科进行横向综合学习应用，最终形

成以培养动漫企业职业能力为目标的教学体系，实现与动漫

企业的“零”接轨。

3.3 高职《二维动画设计与制作》教学过程的转变

在高职《二维动画设计与制作》课程项目教学中，将动漫

企业的真实创作项目引入教学，将学生分组进行动画项目创

作，学生首先根据动画创作项目分小组进行信息咨询、制定动

画创作计划、进行最终方案的选择、使用二维动画设计软件

Flash进行动画创作、教师与学生及企业专家等共同对动画项

目创作进行多种形式的评价、最后对动画项目进行归档及网

站上传，整个动画项目的创作过程都是由教师与学生共同参

与实现的，这样学生对最终的动画作品创作不但知其然，而且

知其所以然。因此，学生也由传统的被动的听众变成了项目的

策划者、计划的制订者、问题的讨论者、角色的扮演者，成果的

拥有者，突出了以学习者为中心的现代职业教育思想。

3.4 高职《二维动画设计与制作》教学加快教学

效果的提升

在高职《二维动画设计与制作》课程的传统教学中，教师

是自导自演，学生完全被动地跟着教师的指挥棒走，教师也只

能强行地使学生的学习成为“要学生学”。而在高职《二维动画

设计与制作》课程实施项目教学法后，使学生按照动漫企业的

创作流程完成动画创作，学生的创造性思维能力被激发，学习

兴趣提高，才华得以释放，有力地促进了“学生要学”的主动学

习的动机。因此，在高职《二维动画设计与制作》教学中推行项

目教学法具有独特的优势及现实意义，应大力加以推广应用。
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