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湖北地区动漫行业校企深度合作激励机制研究 

王振刚 
（长江职业学院  湖北武汉  430074） 

摘  要：湖北动漫行业蓬勃发展，作为中部地区文化行业的重要组成，受到了政府高度重视。一批有重新能力和技术的动漫企

业也在为地区经济发展做出重要贡献。武汉地区教育资源丰富，为了做好动漫行业人才培养工作，积极相应国家号召，开展了一系

列校企合作，共同培养动漫人才的工作，但是在深入合作的过程中遇到了一些阻碍和困难。 
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一、国家推进校企深度合作目标和诉求 

随着我国经济高速发展，对职业技术人才的要求也在逐步

提升。自从十八届三种全会提出产教融合概念后，全国各类职

业院校高度重视和企业之间合作培养职业院校学生，把学生在

学校的培养方向和内容向企业实际的用人标准靠拢，让理论结

合实践。这样的培养模式取得了一系列丰硕成果。2018 年六部

门联合出台《职业学校校企合作促进办法》；2019 年国家又出

台了《建设产教融合型企业实施办法(试行）》等一系列政策。

可见对职业教育和产教融合深度合作的办学机制肯定。 

可是真正达到校企深度合作的还较少。大部分合作处于初

级阶段，还有部分合作处于挂牌，签约阶段。如何突破障碍，

探索出新的育人道路，是我们每一个职业教育者需要思考的问

题。 

二、湖北地区动漫行业企业现状 

近十年来，国产动漫行业发展总体上呈现上升趋势。以北

京追光为代表的制作公司先后推出了多部具有代表性的动漫产

品。《大圣归来》、《白蛇》、《哪吒》、《姜子牙》《大鱼海棠》、《魁

拔》、《刺客五六七》等等，既有传统 IP，也包括一部分新创题

材，部分 ip 甚至已经走出国门，受到了其他国家动漫爱好者的

追捧。 

这一系列爆款作品的背后，体现了中国动漫行业从业者和

企业运作正在走向成熟，无论是剧本，创意，概念设计，艺术

特色等方面，都体现出浓郁的中国特色。这些成果都离不开多

年来我国动漫人才培养体系的建设和发展。 

湖北省地区位于我国中部，作为九省通衢自身文化底蕴也

非常深厚。武汉市更是我国中部地区的创意产业强市，其动漫

行业发展较早。动漫行业发深受当地政府的重视和支持，2019

年武汉市政府就提出打造“动漫之都”建设目标。动漫相关企

业也经历了 2000 年至 2014 年之间的蓄力阶段，自 2015 年后进

入爆发式增长。 

 
截至今日，湖北地区动漫企业已经产出了一系列具有代表

性的企业和代表作品。如武汉艺画开天文化传播公司，代表作

《玲珑》《三体》，武汉博润通文化科技公司动画作品在儿童类

动漫网络播放量名列前茅。太崆动漫代表作《冲破天际》入围

奥斯卡，这些都是湖北动漫产业的优秀代表。 

但是相对于北上广深等沿海地区的动漫产业，湖北地区动

漫企业大多处于加工基地状态。包括部分龙头企业如两点十分，

博润通也在自主 ip 打造的进程上迟迟未能打破局面，这就导致

湖北动漫产业总体处于产业链中下游，和重庆地区，长沙地区

的动漫行业类似。产业链相对不完整。 

随着国家发展的日益强大，中国新一代年轻人心态走向自

信，对未来的国产动漫文化产品有着更高的需求，也意味着动

漫行业的人才培养质量需要进一步提升。也对动漫专业相关的

职业教育能力提出了新的要求。 

三、职业院校人培现状和深度合作困境 

长江职业学院市湖北省地区最早开设动漫专业的职业院校

之一，也是湖北省地区动漫专业建设最具代表性的学校。与 2013

年被湖北省教育厅批准组建湖北省动漫职业教育集团，2015 年

获批湖北省十大品牌专业，2017 年完成验收。2018 年获批建成

世界技能大赛 3D 数字游戏艺术湖北省集训基地，2021 年获批

建成世界技能大赛 3D 数字游戏艺术中国基地。 

长江职业学院动漫专业经历了数十年的发展，为湖北地区
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和全国范围培养了一大批动漫从业者。在这过程中，十分重视

校企合作共同培养学生。早在 2013 年开始就积极联系本地动漫

企业，先后和深圳数虎（武汉）分公司，北京水晶石（武汉）

分公司，武汉渲奇科技，江通动画，两点十分，艺画开天，太

崆动漫，漫动者、懒人猫等优质本地企业展开了校企合作业务。

以订单班、合作项目、联合办赛等多种形式进行动漫专业人才

培养。在这过程中，取得了丰硕的成果，助力动漫设计专业群

成功获批湖北省教育厅“双高”专业群。 

随着专业的进一步发展，和企业用人标准的一再提升。我

们发现，早期的传统校企合作模式（订单班）已经无法完全承

担当代动漫行业的快速发展用人需求。但是再继续推进和深入

过程中，学校和企业双方却遇到了一些客观存在的问题，这些

问题阻碍了校企合作的继续深入发展，始终难以达到深度校企

合作的程度。 

为了进一步做好深度校企合作工作，我们在过程中也深入

和企业探讨过这一问题，我们学校专业内部组织了参与工作的

老师进行了研讨，通过和不同公司的相关负责人，项目负责人

沟通，我们发现阻碍双方达成深度校企合作有以下几个障碍。 

校企双方对进一步深入校企合作的兴趣缺乏。 

比较普遍的理解是，企业诉求无法在校企合作中得到进一

步满足。目前从学校已经开展的校企合作来看，基本上处于初

级阶段，企业只是需要培养出来的学生作为自身产能的提升。

这个诉求比较单一，因此我们前期校企合作的开展都比较顺利。 

但是随着校企合作深入，双方对合作成果期待的提升，合

作方式的多样化，双方都发现，因为体制不同和管理模式不同

带来的衔接工作成为了阻碍。 

1，人员培养的灵活性 

企业和学校进行订单班或者合办培训过程中，基本上都有

优胜略汰的选拔机制和管理模式。这个与学校本省教书育人的

理念是冲突的。因此，在过往的合作中，我们双方都为人员调

节付出了很大努力。在前期，基本上是学校尽量配合企业工作

需求展开配合。但是随着合作的持续，一系列问题逐渐暴漏。

一方面是学生学籍管理，对应教育厅等上级领导部门，学校无

法随意修改班级信息，因此订单班学生的进出会给校方教务带

来持续额外工作，而且还会造成学校内部教学管理的混乱。其

次是淘汰机制对订单班以外的班级学生造成额外的心理负面影

响。这个影响在实际教学上表现的要比预期更高。以我校合作

为例，大二进行分班后，未能入选企业订单班的学生在普通班

级，学习效率，动力和表现，均有明显下滑，造成普通班管理

和教学效果大打折扣。 

2，用人时间的自主性 

随着企业订单班的培养开展。到后期，企业会按照协议把

部分工作以项目实训的形式纳入订单班教学中来。这对于学生

技能提升是有着重要意义和帮助的。但这又造成了学校的实训

室管理冲突。 

学校实训室对设备，实用时间和日常维护有明确的规定。

部分实训室也会有专人负责管理。但是动漫企业订单班实训课

程会经常超过实际工作时间。有些项目涉及到交货时间周期，

可能还会需要周末，甚至寒暑假的工作。这个对学校实训室管

理提出了新的要求，而实训管理工作和教学工作分属不同部门，

节假日寒暑假的实习实训还设计到校园住宿，后勤，安保等核

心问题，多部门协调工作很难高效解决。这也对企业和学校深

度合作的积极性造成了阻碍。 

在我们意识到这些问题之前，我们一直认为校企合作，企

业方的诉求就是单一的利润。可是从这些反馈，我们意识到，

阻碍的原因还涉及到双方的管理沟通。 

随后，我们开始把推进重点放在学校内部，发现学校在校

企合作中也是有诉求的。这一诉求主要体现在执行合作任务的

老师和工作人员上。这是我们在以往的校企合作惯性思维中很

容易疏忽的一点。 

企业对校企合作工作和企业自身工作之间是没有冲突的。

校企合作工作对企业方而言只是一个增量工作，或者说增加一

个新的部门。无论对于企业项目管理者还是企业方上课老师，

都只是工作内容上的调整。但是对于学校对接老师而言，校企

合作工作却添加了很大的额外负担。 

还有我们高职院校的用人机制和企业用人机制不同。许多

专职老师都缺乏企业工作经验。这也造成了很大程度上阻碍了

双方工作人员的交流和配合。 

我们为此调研了大量湖北省地区的高职院校，校企合作均

是以专业为单位开展，因此这些工作大部分都落到二级学院的

专职教师和教务工作人员身上。额外的工作难度，工作风险，

却没有带来额外的汇报，是深度校企合作不能有效执行的第二

个因素，个人认为，这个因素占比远远大于企业诉求。 

四、解决途径探讨 

综上所述，深度校企合作的落实，并非单一的增加企业积

极性。还要整体考虑校方执行者的实际利益。或者纳入工作业

绩考核，或者组成新的职能部门。解决好校企合作深入过程中

带来的制度管理矛盾。 

另外，对于部分老师还是要转变思想，提高专业技术能力，

提高服务意识。不能把自己的思想囚禁于象牙塔中。要敢于走

出校门，走进企业一线。 

在以企业为引领的合作过程中，企业的能力和规模决定了

校企合作的高度，可是校方的配合决定了合作能达到的深度。

只有协调好双方高层定位，扫清执行障碍，才能突破目前合作

深度不足的障碍，让学生能够得到学校和企业的双重培养，形

成双方共同发展的良好局面。 
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