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摘  要：动漫设计与制作人才动漫设计类专业在很多高职院校均有开设，其人才培养模式和职业素养评价体系关

系到学生以后的就业素养，所以对于高校人才培养来说是至关重要的。通过分析高职院校动漫制作技术专业学

生职业素养培育评价体系的现存问题，有针对性地提出评价体系建立的原则及实施方法，为改善高职动漫人才

的培养模式和评价体系提出建议和参考。 
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Abstract: Animation design and production talents Animation design majors are of fered in many higher 

vocational colleges. Their talent training model and vocational literacy evaluation system are related to 

students’ future employment qualities, so it is crucial for college talent training. By analyzing the existing 

problems of the professional quality cultivation evaluation system of animation production technology 

students in higher vocational colleges, the principles and implementation methods of the establishment of 

the evaluation system are targeted, and suggestions and references for improving the training model and 

evaluation system of animation talents in higher vocational schools. 
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1  动漫制作技术专业评价体系
现阶段的动漫制作技术专业在人才培养方案和专

业评价体系中，基本建立了理论与实际并重的课程考

核体系。考核标准以体现职业能力为核心。考核内容、

方式突出高职教育以专业岗位职业能力和综合素质为

核心的目标，按照课程项目，针对知识目标、技能目标

和态度目标制定了相应的考核要求。重在培养学生的

能力，激发学生的学习自主性，培养其创新意识和创造

能力。

专业课程实践教学的考核主要考查学生对设计

软件的使用、动漫审美能力的运用等，考核方法采用

依据课题作业规定内容、学生完成其作业和数量和质

量、学习态度进行综合评分。

以山东外贸职业学院动漫制作技术专业为例，大
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部分的专业课程评价方式都是课程考试成绩按百分

制计算，即平时成绩（平时表现、学习态度等）占总成

绩40%，课堂作业占总成绩60%等方法进行核算。此

评价方法较为注重学生平时的积累和期中以及期末的

大作业设计产出，对于理论性的知识在专业考核和评

价体系中较为薄弱。

2  动漫制作技术专业评价体系现存问题

专业根据课程项目的实训内容不同，考核内容主

要体现在出勤率、训练表现、训练内容质量及成果、训

练成果答辩情况等方面。但这种通俗的评价方法往往

有明显的不足之处。

2.1 课程评价方法缺乏激励性

一般的评价方法往往是学生提交作业，教师给出

成绩。在课堂中教师展示优秀作品，给中档学生讲解

设计改进方法，而一些基础薄弱的学生往往被忽视，

打击了一部分学生的学习主动性，对于水平中下的学

生缺乏激励性。

2.2 课程评价方法缺乏知识渗透性

现阶段的考核体系比较注重学生的作业产出，而

对于动漫设计表达类的考核较为薄弱。在评价方法中

更注重学生的作品质量，以临摹作品为主，较为轻视

理论知识和创意表现，学生对于创意和设计原创度不

够关注，也不重视。

3  课程评价方法问题解决方案

3.1 制订“三遍改进”计划方案

结合混合式课改的要求，教师在课前布置学习任

务，学生在课下预习并做完相应的练习，在课堂中，教

师进行重点难点讲解后，学生进行“三遍改进”的计划

实施。

“一遍改进”即是自改。学生在进行课前预习，完

成课前任务后，通过教师在课上的讲解和答疑，自行

检查一遍课前完成的任务或项目，通过教师在课堂

上的讲解后，学生可自行优化改进项目，完成自改的计

划，优化课前完成的项目。

自改的目的是让学生通过课堂中知识点的理解与

掌握，把理论知识转移到实际操作中来，在课前预习

过程中发现的疑点和难点通过“自改”的形式疏通一

遍，做到知识点的消化和吸收。“自改”评价方法：任

务完成程度，知识点涉及范围是否全面。

“二遍改进”即是互改。学生在进行“一遍改进”

自改的步骤后，方可进行“二遍改进”即互改。教师可

通过设定班级分组，让学生在小组内进行互改活动。

学生小组成员之间互相指出项目的不足之处，互相进

行整改。互改的目的是让学生之间相互促进，共同成

长。学生在进行互改的过程中，可以把掌握的知识点

再次梳理一遍，在检查改进时，能够汲取其他同学的

优点，查缺补漏自己所遗漏的点，通过多看、多观察、

多交流的方式共同学习进步。“互改”评价方法：学生

之间是否能够互相汲取对方的优点，并了解到更为广

泛的知识点运用。

“三遍改进”即是点播改。在进行了“二遍改进”

的基础上，教师可组织学生们在课堂上进行项目或任

务展示环节，教师可针对学生在展示环节中的表现，

对项目最后的成型进行点播指导，完成“三遍改进”。

通过前2次以学生为中心的“二遍改进”活动的基础

上，学生对课堂中所涉及的知识点应已经有了较为全

面的掌握，在“三遍改进”实施过程中，以教师为主导，

目的是讲解、拓展和升华知识点，为了满足高水平同学

的求知。让水平高的学生能切实地体会到学识有利于

今后职业的发展。“点播改”评价方法：通过教师的点

播改进，项目完成的整体性、美观性或是实用性是否

有利于并且能应用到以后的职业发展中，是否能真正

选拔出高、精、尖的优秀学生。

3.2 制订“代表作打造”计划方案

“代表作打造”计划是最高水平作品的代表，代表

着最优学生的实力和水平，教师不仅可以通过“代表

作打造”计划来判断每届学生的综合实力，也能够帮

助学生走上社会，在找工作的过程中有更直观的实力

展示，尤其是对于动漫方向专业的毕业生。

学生可以把代表自己最高水平的作品编辑整理后，

通过印刷装订成册或制作成动感影集、上传网站等形

态，来进行线上线下的综合展示。系部也可组织策划

“代表作系列展”来给学生搭建展示技能和水平的平

台，“代表作系列展”也可以让学生通过校招或企业合

作等便捷的形式找到更适合自己的机会。

“代表作打造”计划实施方法：从项目的第一个步

骤开始就要认真对待，因为每一个任务作品都可能成

为候选的代表作品，需要保留好所有的源文件，这对

于正式制作代表作是非常必要的。软件技术也是非常

重要的一个方面，对于软件的利用可以是多种软件结

合的方法来制作作品，这样能够使表现手法多样化，

也更具吸引力。

系部可以综合汇总选择各专业最好的作品集结成

（下转158页）
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册，选录作品的数量没有限制但涵盖范围较广，尽可能

多样一些，覆盖面广一点，展示学生的全面能力，可选

择覆盖学生各个特长领域的作品，或是多个专业学生

共同合作的综合性项目作品。这样代表该系的系列作

品的多样性也会相对丰富。有了作品素材之后，可以让

各专业作品共同构成一个整体，而每个作品都成为这

个整体的构成元素；也可以让各作品并列存在，调整

顺序，按照专业顺序、按照时间顺序、按照作品类型顺

序等组织展览。

除了学生的项目作品内容之外，可以适当增加一些

项目说明，例如名称、简介、制作周期、完成时间、指导

老师以及合作伙伴，学生在项目里所担任的角色和工

作等。每个作品都认真讲述，挑选最能展示技术技能

的图片，相互组织在一起。

总之，高职动漫专业的学生在其学习过程中，自身

的自主性和意识性还需不断强化；在教师的评价方面

采用激励和鼓励的方法来增强学生的积极主动性是

具有一定效果的，建立学生竞争学习性也是很有必要

的，“三遍改进”计划方案和“代表作打造”计划方案

在以后的教学中可以继续实施与探索。
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3  结语

总而言之，为积极响应“全民运动”发展战略的号

召，羽毛球教师需要深入认识在羽毛球教学过程中展

开双打意识培养的重要性，充分理解双打意识对于双

打比赛胜负的决定性影响、双打意识在促进羽毛球运

动创新发展方面具备的价值以及双打意识在促进羽

毛球运动参与者心理素质增强方面所发挥的积极作

用，通过在教学训练中落实加强身体素质锻炼教育、

提高运动员综合文化水平以及在双打实践训练中调动

运动员遵循双打意识的相应要求，有效培养其形成双

打意识，进一步提高他们的双打能力，为羽毛球事业

发展贡献力量。
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