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[摘  要] 随着互联网时代的不断进步、革新,动漫产业取得变革性的进步。随着动漫产业的繁荣,其动漫

周边衍生产品的市场前进与市场需求逐步扩大,为顺应市场发展,不少高校相继开设动漫周边衍生产品

设计专业与相关课程,此篇文章根据我校开展的动漫衍生产品设计课程与应用,对于动漫衍生产品设计

教学课程提出新要求与新目标。 
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1 动漫衍生产品设计教学现状

分析 

动漫衍生品是以动漫作品或动漫元

素、动漫文化为基础进一步开拓商业市

场。现代动漫衍生产品相关的造型产品,

其创作需要在继承其动漫原型情感的基

础上同时融入艺术美学,推陈出新,深入

挖掘动画作品、动漫形象商业价值。随

着互联网时代的不断进步、革新,互联网

+成为了各行业发展新向标,乘着互联网

+的东风,动漫产业取得变革性进步。而

互联网带动下动漫作品的影响力一路飙

升,市场对于动漫衍生产品的需求急剧

扩大,所以导致目前动漫衍生品市场的

产品质量良莠不齐。一直以来学科教学

与行业市场就是相互促进、共同发展的,

市场作为风向标,引导着学科教学的方

向,而系统的学科教学不断向行业市场

输送专业人才,促进行业发展,市场成

熟、规范。 

就目前的高校动漫衍生产品设计

教学来看,教学主要针对动漫设计与制

作专业的学生。24学时中,12学时为理

论学时,12学时为实践学时。从学时安

排来看,我们强调理论实践两手抓,动

漫周边衍生产品需要大量的设计基础

知识,与动漫元素背景理论支撑,在课

程中的理论内容往往并不是此门课程

中 核心的部分,课堂中的理论课程仅

仅在于“课堂上”。其单一的理论内容

并不能将学生融入与实践之中,在多个

理论知识点也无法在短短的12个课时

中都有所深入,只能浅浅带过,但是落

到实处的教学反馈往往是学生拘泥于

理论,导致学生无法关联各门相关理论

课程知识,不能将所学技能淋漓尽致的

应用到实践中去,难以实现理论学习与

创作实践的情景转换。 

综上所述,这与我们的教学初衷是

相违背的,我们培养的是能够在时代发

展的弄潮中适应市场,促进市场良性发

展的专业人才,而不是面对大时代推进

下行业日新月异的变革手足无措的行业

新人。 

面对差强人意的教学反馈,我们应

当反思,其问题正是出在了理论教学的

专业化、单一化；教师队伍整体知识储

备陈旧,在互联网大时代背景下难以及

时调整教学；学生学习情绪不高疲于创

新突破,缺少实践经验；校企合作疏离,

实践教学环境缺失等重要方面。理论课

程与实践课程绝对不能“纸上谈兵”。 

2 加强通识教育,优化课程结构 

理论教学的专业化、单一化问题,

加强通识教育教育应当算是找准症结,

对症下药。互联网+本身就是一种借以互

联网融汇资源,促进行业发展的新兴模

式,给教学带来了丰富的实际案例、艺术

知识、时代信息、文化背景等。也给动

漫衍生产品设计带来了优质的发展机

遇。这与加强通识教育促进动漫衍生产

品设计教学的初衷不谋而合。教学从来

都不是孤立的而是学科之间相互支持、

互为表里,动漫衍生产品设计教学当然

也不例外。以往规范化、专业化的理论

教学虽然有益于学生技艺的提高,但很

大程度上禁锢了学生的发散性思维。在

“互联网+”的时代背景带动下,不仅仅

学生、老师需要去尝试改变,接受新想

法、新机遇、推陈革新。当下的动漫衍

生产品设计教学更应该如此,顺应时代、

利用好互联网技术拓宽教学内容,在“互

联网＋专业”的总体框架下,加大通识教

育的比重,优化课程结构和科目,增强通

识教育的适应性和有效性。激进的来说,

在保证必要知识技能传授的前提下,大

可把动漫衍生产品设计的理论课堂设在

互联网的大潮中,利用互联网涉猎更广

泛的学科领域,开拓思维,特别是我们艺

术类的学科,更加需要新事物、新元素的

补充,只有不断进步,不断摸索,不断革

新才能切实走好艺术教育这步路,互联

网也为学生营造了一个可以根据自身特

长、爱好等多方面的选择的自由学习空

间,增强学习兴趣,培养探索精神和养成

自主学习的好习惯,使我们学科教育在

提高表现技艺的同时培养浸入时代情感

的动漫人。 

3 加强组织培训,全力支持教

师队伍素质提升 
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教师是教育活动中,“教”的主体,

是整个教学实施过程中的引导者。全面

实施通识教育是对动漫衍生产品设计学

科教师知识结构与信息素养的挑战。教

师创造性思维素质及是否能正确引导学

生是自身及学生创新能力发展的关键,

互联网+预示着知识经济时代的到来,动

漫教学的需求出现了历史性转折,对教

师队伍的素质提出了更高更新的要求。

教师队伍要抓住一切机会全面提升自我

审美能力、专业知识能力、信息素养和

迁移能力,更要敢于挑战传统、突破常规,

不断培养新锐的互联网思维、发散的设

计新思想,开阔视野,成为能够迅速适应

时代发展与市场匹配的教学人才。校方

更要注重对于学科教师的深造培养,加

大专业知识的培训力度,组织各类艺术

实践活动,创造学习环境、机会,全力支

持教师自我素质提升。确保每一位教师

都能在“互联网+”的时代背景下跟上时

代发展的步伐。 

4 正向引导学生积极参与实践,

培养学生自主创新能力 

随着互联网+模式的发展,动漫衍生

产品的范围不断被扩大,创意文化和创

新思维更多的出现在动漫衍生产品中,

所以紧跟时代,引导学生参与实践,侧重

培养其自主创新能力尤为重要,对于动

漫衍生产品设计教学有如下几点建议：

①参观实体项目,开发创新思维,拓展衍

生产品的设计开发思路。在课程教学前

期,组织学生到校企合作企业进行参观,

并邀请行业市场专业人士讲座,拉近学

生与行业市场的距离,参观各先关院校

的学生作品展,经过学习与讨论,让学生

对之后的学习有一个明晰的定位,认识

到自己的优势与不足,了解各相关院校

学生的整体水平,认识到通过系统学习,

需要掌握何种知识能力。②成立学习小

组。模拟企业工作机制,规定题目由让学

生自主选题,以小组形式探索学习,完成

作业并形成相应的商品策划方案,及市

场推行方案。让学生通过模拟湎向大众

人群,开发衍生产品订制体系。亲身实践

衍生产品变成商品、商品再到市场销售

的重要过程,在完成学习任务的同时积

极思考,提升专业能力和社会能力,以及

学习交流的能力。③善于利用大赛,锻炼

学生实战能力,让学生在竞赛中能动创

新,激发学习热情。条件允许的情况下,

以筹备大赛贯穿动漫衍生产品设计教学,

结合理论知识学习增加学生对知识的理

解,激发学生学习的主观能动性。④结合

人才培养目标,调整考核方式。多种考核

方式并举,例如,学生课堂表现、对学习

作业的完成度、工作实践、获奖情况、

论文发布皆可纳入评分标准。以较为较

为公正、合理的考核形式,正向引导学生

学习创作。 

5 紧密推进校企结合,丰富教

学形式,锻炼学习本领 

动漫市场是动漫衍生产品设计学科

教学的风向标,“互联网+”背景下的动

漫市场需求日新月异。产学研一体的教

学模式,虽然是老生常谈但却行之有效。

如何在互联网技术的促进下进一步推进

校企结合值得我们深入研究探讨。 

首先,在整个教学过程中要明确以

市场为主体的动漫衍生产品设计教学目

标。洞察动漫产业的发展方向以及岗位

的需求情况；其次组织构建与时俱进的

学科课程内容,一手持书本,一手抓动 ,

不断更新教学信息、课程材料。其次,

贯彻理论学习的同时更加注重学生实践

能力以创新思维的培养塑造,切实做到

理论与实践运用相结合； 后,注重校企

合作,构建校企研究链、生产链,建设工

作室,将工作室实践纳入动漫衍生产品

设计学科教学,丰富教学形式,锻炼学生

学习本领,综合提升个人素质,为即将步

入社会的学生生打好实践基础。 

6 结语 

在互联网+的时代背景下,推进动

漫衍生品设计教学创新改革是时代赋

予动漫教育人的重要课题。加强通识教

育,充盈师资力,不断制定新目标,迎合

时代发展,密切结合运用“互联网+”所

带来的便利与机遇,推进校企结合,在

实践锻炼中培养符合时代要求的创新

型动画人才是动漫衍生品设计教学使

命担当。 

[课题项目] 

“互联网+”背景下《动漫衍生产

品设计》课程教学研究(课题编号：

BYJG201929)。 
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