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摘  要 

《Flash平面动画设计》是一门操作性与实践性较强的课程，主要培养学生软件操作、创意表达等多方面

的能力。通过线上与线下课程的实践探索，本文首先阐述了线上与线下的教学思路，进一步总结了线下

教学存在的问题以及线上教学的优势。基于此，对现有教学模式与教学策略进行再整合再设计，提出了

符合课程特点的混合式教学思路。 
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Abstract 
Flash Graphic Animation Design is a highly operational and practical course. It mainly cultivates 
students’ abilities in software operation, creative expression and other aspects. Through the prac-
tical exploration of online and offline courses, this paper firstly expounds online and offline 
teaching ideas, and further summarizes the existing problems of offline teaching and the advan-
tages of online teaching. Based on this, the existing teaching mode and teaching strategy are rein-
tegrated and redesigned, and a hybrid teaching idea which is in line with the course characteris-
tics is proposed. 
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1. 引言 

2020 年初，一场新型冠状病毒肺炎疫情的突袭，像是一场无硝烟的战争，给我们的生活、工作与学

习的方式带来了前所未有的挑战与改变。大家积极响应党和政府的疫情防控号召，严格执行居家隔离政

策，为了响应省教育厅关于高校“停课不停学”的精神，各大高校纷纷开展线上教学。在互联网+教育的

背景下，线上平台已经具备了丰富的教学内容、资料等，但是在过去的教学活动中，大部分院校仍以传

统面授教学为主，混合式教学还处于探索阶段。因此，这次特殊的线上授课经历，正促进了线上教学模

式的推广，为今后的教学改革提供了新的契机。也为各高校之间的教学提供了文化交流的平台。数字媒体

艺术专业的部分课程着重于软件的学习，恰好网络上有关各类软件的教程数不胜数，并且分为入门、进阶、

高级等版本，可提供给教师与学生选择，课程资源的丰富性让本专业的线上课程体现出了明显的优势。但

是，通过线上课程与线下课程的比较，暴露了线下教学中存在的诸多问题。那么，本文通过深度剖析问题

根源，秉持优胜劣汰的原则，提出了线上优势解决线下问题的建议，希望能对专业与课程的发展提供帮助。 

2. 《Flash 平面动画设计》课程概述 

《Flash 平面动画设计》是数字媒体艺术专业的重点课程，综合了实践与理论知识。该课程教学过程

注重学习者对理论知识的获得、对软件的实践操作能力、学习者的动手能力以及创新思维能力，并且以

此为出发点，进行教学资源、活动以及评价的设计[1]。通过两个学期分别为线上、线下的实践，证明单

一的教学方式已经不能满足培养学生多方面发展的条件，结合专业特色与专业的未来趋势，发现混合式

教学更适合专业的发展，有利于培养学生的软件操作能力以及作品创作能力，因此，本文将以专业为根

基，提出该课程混合式教学的思路。 

3. 《Flash 平面动画设计》线下教学思路及存在问题 

3.1. 线下教学思路 

线下教学开展场所为机房，所有设施符合常规的课程设置。教学中仍保留了教师讲授，学生边听边
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练为主的传统模式。线下教学的主要特色为小组制，每组 3~5 位同学，共同完成小组任务。在线下教学

中还添加了阶段性考试，该考试相比期中考试来讲，更具有时效性和客观性。根据课程目标，安排合适

的考试内容，有针对性地掌握学生的知识接收情况，进一步调整教师的教学方式。学生也会根据阶段性

考试的成绩，及时了解自身的学习情况，加强知识的理解与掌握。 

3.2. 线下教学存在的主要问题 

在新媒体迅速发展的时代，万物都在推陈出新。在数字媒体专业教学中，如何让学生紧跟时代潮流，

制作出符合时代要求的作品？一方面，课程内容需要不断更新；另一方面，教学方法也需要提升与改善。

那么，有目的地寻找线下教学的问题是制定新教学思路的开始。 
跨学科研究是当前较为热门的话题，数字媒体专业将艺术设计与信息技术相结合，催生了很多新兴

职业。其输出的人才主要从事制作电影、电视、广告、游戏等，属于比较前沿的从业范畴，这也需要从

业者具备一定的审美与前瞻性。《Flash 平面动画设计》属于实践性较强的课程，传统教学中主要是学习

软件的操作，一节大课有 90 分钟，时间分配为：60 分钟讲授软件的功能及操作，20 分钟学生练习，10
分钟问题答疑。这是软件课程普遍存在的问题，即过多注重软件功能讲授，缺乏高层次的技能提升。虽

然掌握软件是教学目标之一，但是软件只是作品呈现载体，提升学生的创新创作力，才是教学的重要目

标。经线下实践教学证实，当学生遇到操作问题无回放可看时，不及时解答就会堆积问题，最终导致软

件没掌握，更不要说是其他更高的专业技能及创造能力了。这是当前该课程线下教学的主要问题。 

4. 《Flash 平面动画设计》线上教学思路及优势分析 

4.1. 线上教学思路 

课前，教师会在 QQ 群发送本节课的任务书，内容主要包含观看平台视频的名称、以及课程的重难

点等。课中，教师在学生观看视频后，合理使用平台上的“摇–摇”提问、头脑风暴等功能，检查学生

基础知识的掌握情况，然后，利用 QQ 群课堂直播，讲解视频中未出现的知识点以及答疑解惑。课后，

教师整理每位同学的课堂表现，学生及时在平台对本堂课进行评价并将本节课的疑问点发表在留言区。 

4.2. 线上教学的优势分析 

恰当地利用线上教学的优势可以有效填补线下教学的问题及空缺。第一，视频回看性。线上视频下

载后，可以无限次免费观看，比如在某一个步骤不理解或者没有跟上操作，通过调整进度条即可再次观

看。第二，线上资源的丰富性。根据学生掌握知识点程度的不同，在完成基本的视频观看后，再向同学

们推荐不同的视频、图文等教学资料，在线上教学中发挥因材施教的优势。第三，线上互动功能的多样

性。授课对象主要集中为 00 后，他们更能够、更愿意接受一些新潮的东西，课堂上也不例外。充分利用

线上平台的功能，如随机点名、“摇一摇”提问、小组 PK 等，让课程更加趋于现代化与活泼性，也让

同学们真切地加入到课堂中来。第四，大数据分析。大数据时代，教师应充分利用线上考核系统，学生

考核数据一目了然，避免出现分析不全面的问题。教师可以根据数据调整教学方案，学生根据自己的成

绩分析，有目的地改善学习方法，查缺补漏。 
除了上述的优势外，线上教学还有促进教学资源的均衡性、教学资料的永久性、无地点、时间限制

性等优点。结合课程特点，充分利用线上教学优势，并合理结合线下教学的长处，两者取长补短，突破

固有的教学模式，在新媒体时代下，勇于突破限制，做课程改革的弄潮儿。 

5. 线上与线下混合式教学的框架设计 

基于上述线下与线上模式的研究，通过“项目向导、任务驱动、案例示范”实现教学做一体化，达
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到“学中做，做中学”，突出实践环节，加强学生技能培养[2]。混合式教学应突破时间、地点限制，学

生借助平台及线上资源，加强基础理论知识学习，增强自主学习的能力。线下结合任务驱动法、小组教

学法等，以学生线上学习的数据为依据，主要进行答疑解惑与巩固重点、难点。并以提升学生实践能力

与综合素质为线下教学目标。以下为《Flash 平面动画设计》课程混合式教学的框架设计。 

5.1. 课前 

课前仍延续线上教学的方法，向学生发送任务书。任务书中应重点标注，本次课为线上或线下课程、

学生自主学习的内容、小组的具体分工以及完成任务的具体要求等。在线上课程中，学生需要及时填写

在线文档中的目标完成程度。在重点内容课程中，适当增加线上课堂小测。在线下课程中，根据线上测

评分析，合理调整教学方案，将素材提前发至班级群。 

5.2. 课中 

基于课前线上测试数据，教师可以较直观地了解学生对知识的掌握情况，有针对地提问与讲解，线

上课程主要帮助学生掌握软件的基本操作，主要分为两部分：一部分为学生观看相同的教学视频。另一

部分是针对不同的学生，将学习资料分类整理，让同学们根据自己的实际情况有选择地查看资料，并完

成其中的任务。 
线下课程主要是对线上课程地深度拓展，以提高学生的专业技能为主。综合讲授法、案例演示法等，

让学生在掌握基础技能的同时，能够了解到当前动画制作的流程、软件的利用率、软件之间的配合，启

发大家的创新力。增加线下课上的随堂练习，完成后上传到线上平台，大家相互查看并推选出优秀作品。

这样既能让大家互相学习，又能够激发斗志，在竞争中学习与进步。 

5.3. 课后与考核 

课后分为教师与学生两部分。教师及时整理学生的课堂表现，可分为考勤、互动、随堂练习等。学

生有选择地评价课堂。教师分类整理学生的反馈，并在下节课解决问题。 
考核方式为线上 + 线下模式。综合成绩由平时 + 阶段性考试 + 期末大作业组成。平时成绩主要依

据同学们的线上及线下表现进行打分。阶段性考试在其中占据比重高达 50%，考核内容分为理论考试、

大作业、课堂报告等。在理论考试时，教师需要根据线上线下知识点，在线上平台按照课程进度创建多

个题库，按照时间进程发布考试。在大作业考试中，题目为半开放式，最少给出 3 个相关性题目，给予

学生发挥创意的空间。课堂报告的形式主要面向小组成果汇报，展示形式不限，只要阐述清楚小组作品

的制作目的、思想、方法即可，这不仅是为了考核同学们的作品制作能力，更重要的是考察学生的团结

合作与表达能力，为之后的课设、毕设答辩乃至就业面试奠定基础。期末考试主要形式为大作业。大作

业的要求必须详细，包括单人制作与多人制作的作品质量要求、作品中必须出现的场景或按钮、具体的

评分标准等(见图 1)。 

6. 结语 

线上线下混合式教学是利用信息技术，依托网络平台，将课堂延伸到网络虚拟空间中，即在传统线

下教学的基础上，同时结合网上教学平台的教学资源并利用先进的教学工具进行网上教学[3]。本课程已

经有过线上、线下的各自独立教学实践，但是混合式教学还未得到实践。本文通过对各自教学模式的总

结，进一步分析了线下教学中存在的问题以及线上教学的优势，最终提出了《Flash 平面动画设计》的混

合式教学的课程思路与结构框架。由点及面，同样的方式也适用于数字媒体专业甚至更多实践性强的课

程，该类课程应充分发挥混合式教学的优势，不仅要关注学生的软件操作能力，更要注重提升学生创新
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创造力、社会责任感等，以培养更多适合社会与企业需求的实践复合型人才。 
 

 
Figure 1. Pictures of mixed teaching ideas 
图 1. 混合式教学思路图 
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