摘要：生成式人工智能技术出现以后，数字媒体艺术的创作方式发生了改变，高校数字媒体艺术教学也面临着转型的要求。从AIGC技术进入艺术创作过程的现象出发，探究它给创作方式、人才规格、教学关系带来的深刻改变，发现目前教学课程内容、教师素质和评价体系存在差距，从这四方面提出改变教学的教学目标、课程内容、教学方法、教学评价的四种改革途径。认为数字媒体艺术教学转型不是工具的更替，是育人定位的重新确立，应该把审美判断力、创造能力作为教学的重点方向，使教学由技能训练向素养培育转变，符合技术发展变革需要。
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引言：数字媒体艺术专业长时间以来以软件操作、视觉表现的训练为主进行教学，课程大多围绕图像处理、动态影像以及交互界面这些方面展开。近几年来生成式人工智能工具在图像、视频、三维、交互内容的自动生成方面有较为稳定的水平，很多以前依靠手工来完成的工作可以被机器代替，这种转变会直接对数字媒体艺术教学的基础产生影响。当机器可以做一部分工作的时候，课堂上应该教什么、如何教就成为一个不能回避的问题。
（三）师生关系变化：教与学的方式需要重新安排
AIGC技术也使得课堂上师生之间关系结构发生变化。传统的数字媒体艺术课堂上教师是会使用软件的，用演示和指导把软件的操作方法传递给学生，知识的流动是单向的。当生成工具被师生共用的时候，教师不再是唯一的知识来源，学生完全有可能比老师更早地掌握新的工具，这样教学双方之间的信息差距就变小了，原有的以讲授为主的教学格局被打破。
教师要由技能权威转变为学习的组织者，把学习情境的创设、讨论和评价成果的评定作为主要任务。学生对于工具的探究也可以成为教学资源，教师不能在所有的环节中都充当先知，应该引导学生围绕创作目的来组织工具的使用。教与学方式的重新排列是技术发展所致，也是教学转型必须回应的内容，它使得师生在课堂上所处的位置都发生了变化，并且需要教学组织根据新的互动方式对课时安排、课堂形式以及资源支持进行配套调整。



（三）评价体系难以适配人机协同创作
评价属于教学效果检验的关键部分，目前数字媒体艺术教学的评价也存在着不匹配的状况。传统的评价一般是以最后的作品为依据，重视画面的完成度和技术的熟练程度，在人机协同的创作模式下，作品的产生过程里包含着许多的产生、挑选和修改，仅仅依靠最后的结果来评判是不能体现出学生全部的投入和进步的。
学生使用AIGC工具完成作业的情况也会给评价造成困难。教师不能清楚地区分出哪些内容是由学生自己独立完成，哪些内容是由工具产生的，评价标准如果不能随之调整，就会对评价的公正性造成影响，也会助长学生对工具的依赖。评价体系怎样承认人机协同的合理性，怎样保证对学生独立性的考察不流于形式，这是教学导向问题中要回答的问题，也是判断教学导向是否正确的主要依据。评价方式如果不能同步变化，学生在课堂上所付出的精力就会出现偏移，进而造成教学改革效果大打折扣。
（三）方法革新：从单向传授走向人机协同
教学方法的改变要使以知识传授为主的教学转变为师生共同探究的过程。课堂上可以布置一些实际创作任务，让学生在实际的操作中体会AIGC工具的优势与不足，在教师的引导下学习任务的过程，并且能够使学生对创作有方向的把握。出现的新工具教师不需要事无巨细的去演示，而应该让学生自己展示交流，把课堂当作学习共同的舞台。学生对新工具的掌握程度不一样，让熟悉新工具的学生去分享使用心得，一方面可以调动学生的积极性，另一方面也能使其他同学受益。
方法革新也要重视过程性教育。学生作品的创作大多要经过多次的产生、选择和修改的过程，教师应关注的是学生在创作过程中做出的判断和选择，而不是作品的最终成果。经过阶段作品展览、修改意见、小组互评，学生就可以在实践的过程中得到具体的改善。人机协同教学模式在使用时有技术应用的便捷之处，也有教师对学生成长发挥核心作用的特点，使教学在新的技术条件下依然有效。方法更新不是为了形式的更新，而应该是使教学更加贴近学生使用工具的实际过程。
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