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教育让兴趣成为

学习原动力

教育部副部长钟登华在《深入推进教育

信息化 2.0 发展更加公平更有质量的教育》

的主题报告中指出，工业时代的教育体系已

经无法适应智能时代的人才培养要求，智能

教育的发展成为当前教育的紧迫任务。

为深入开展小学数学游戏化教学的研

究，由中国教育技术协会教育游戏专业委员

会设立的全国首个“数学游戏化学习”实验

区在福田区成立。

游戏化教学，使兴趣真正成为学习的原

动力，保证孩子在娱乐的同时玩有所得，已

经成为新时期教育领域的新要求。

目前，智能设备成为孩子学习工具，家

长如何管控孩子使用行为成难点。一方面专

业的智能教育设备硬件费用高昂，且无统一

标准，迭代成本高。而包括智能手机在内的

智能设备则门槛较低，但在孩子使用时，需

要家长付出更多精力监控他们的使用行为。

对孩子来说，智能教育需要吸引他们的

注意力，将学习变成主动行为；对家长来说，

需要设备成本低廉，易于管控。如何完美地

将这些需求结合起来，在不增加成本的基础

上，降低孩子使用智能设备的负面影响，提

升正向引导作用，是目前智能教育发展的关

键所在。

好游戏

能开发智力导人向上

近年来，一款沙盒游戏《迷你世界》，在

开发智力、提高青少年创造力和想象力等方

面，获得了不少家长的认同。一位本职是建

筑师的家长表示，为更好的引导孩子在玩中

进行创造，他每天都会抽出时间与孩子在游

戏中共同建造中式建筑，孩子非常喜欢。有

了正向的激励，孩子还会主动快速完成作

业，争取多和父亲一起玩的时间，成绩也有

所提高。

据了解，截至2019年中旬，《迷你世界》

中由玩家自主上传的地图内容已经超过

5000万张。优质的内容生态与创作土壤，通

过游戏的即时互动属性，孩子们的作品可以

很快获得同龄人的反馈；而且，平台的扶持

培育机制，还鼓励他们继续创作，不断进步。

这样的游戏化引导，让孩子们对编程和

创作产生了浓厚的兴趣，极大培养了他们的

创意实践能力。我们能够看到，对于孩子智

力的培养和开发，优质的平台环境与游戏化

的引导，比传统兴趣班更便捷与有力。

青少年的创造力

不可低估

《迷你世界》中丰富多样的学习类型地

图都由青少年玩家自主创作，考验同龄小

伙伴是否掌握了语文、数学等学科知识；

《迷你世界》将其整理成学习地图专题，向玩

家长期推荐。迷你玩官方作为中国教育技术

协会教育游戏专委会理事单位，也在持续开

发高质量学习地图整合成《迷你校园》教育板

块，以更专业的方式帮助玩家在趣味化的学

习中记忆知识点。

在这一创造氛围浓郁的青少年平台中，

玩家不仅记忆了知识点，还能自主发挥创作，

带来不少关于社会时事的精彩作品。在人类

登月50周年之际，玩家利用方块创作卡冈图

雅黑洞照片，自学知识建造宇宙飞船；在庆祝

中秋节的主题活动中，小玩家复刻了古代建

筑；在春节的活动中，创作了给父母的 3D年

夜饭。近期受华为 5G技术全球领先新闻启

发，一群少年创造出了“5G 领航”地图，模拟

展示5G环境下的城市交通设施、无人驾驶技

术等先进科技，将5G时代带来的冲击率先在

游戏体验中实现。

《迷你世界》具备的强大学习功能和创造

性玩法，可以极大地拓展青少年的眼界，丰富

他们对世界的认知，增强主动学习能力。为

进一步鼓励青少年实践创意，孵化创意价值，

2019 年，《迷你世界》推出“星启“开发者计

划，定位于“青少年创意实践平台”，为超过四

亿的注册玩家提供技术支持、平台扶植等人

才培育激励；同时还推出了自主知识产权的

3D图形化编程工具Minicode，为青少年提供

免费优质编程教育资源，将通往智能时代的

钥匙握在手中。当孩子们真正将兴趣作为学

习的原动力时，玩必能有所得。

Inside-out

成为主流技术还需时日

无论是安装还是使用，Inside-out方案

都更具优势。Inside-out取代过去采用外部

基站的方式，极大程度简化了安装设置过

程，大大降低上手难度。此外，在不用基

站的环境下，Inside-out也不容易因为失去

对手柄的定位而打破沉浸感。

通过 Cosmos 和 Rift S 两个 Inside-out

机型不难看出，追踪方案都需要多摄像头

捕捉画面来支持其运行。Cosmos 采用 6 颗

摄像头来定位，其中两颗前置摄像头也支

持用于透视的 RGB 摄像，而另外 4 颗为广

角摄像头。Oculus Rift S 采用了 5 颗摄像

头，分别位于头前侧2颗，左下和右下各1

颗，顶部1颗。多个摄像头可以定位使用者

的上、下、左、右和前方等各个方位。

Cosmos甚至可以捕捉到用户后背部分范围。

赛迪顾问电子信息产业研究中心分析

师袁钰在接受 《中国电子报》 记者采访时

表示，Inside-out无需依靠外部的传感器配

件仅依靠设备本身，就可以实现虚拟场景

内的空间定位、人机交互等，各大巨头如

微软、Oculus、英特尔、高通、HTC 均有

参与研发和使用，市场潜力很大。

网易影核互娱总经理曹安洁接受 《中

国电子报》采访时表示，Inside-out一定是

未来VR头显的移动方案技术趋势。一是因

为它大大降低了用户入手的门槛，使用更

加方便。另外，采用 Inside-out 方案之后，

提高了头显的移动性，将大幅度提升用户

游戏体验感。

尽管业内人士纷纷肯定Inside-out的潜

力，然而在袁钰看来，没有芯片和摄像头

等硬件集成方案的加持，预计 5 年内 In-

side-out 方案仍不会成为主流方案。他认

为，影响Inside-out短期内市场反响的因素

有两个：一是价格，目前搭载Inside-out的

设备，均超过5000元，该费用还未包含PC

升级的成本，超过了一般消费者可承受范

围。二是体验本质上难以提升，Inside-out

解决了便携性问题，但未解决体验不尽如

人意、优质内容匮乏和眩晕感等VR发展的

痛点。因此，5 年内 Inside-out技术受成本

控制影响，难以胜过 Outside-in 技术。但

是，袁钰也提出，若硬件集成方案升级使

得设备性能发生量级突破，导致消费者看

重体验而对设备价格不敏感，那么另当别

论，彼时Inside-out必成主流。

降低价格

将打动更多VR消费者

有了 Inside-out 方案助力，提升了用户

的体验感，VR硬件走向消费级市场的路上，

价格和内容仍是不能忽略的两个因素。目

前最新的 PC VR 中，Oculus Rift S 的售价

为 399 美元（约为 2830 元），而 HTC Vive

Cosmos标准版售价为5899元，几乎是Rift S

的两倍。因此，HTC 也在尝试用其他附加

价值获得用户的青睐，如 Cosmos预购用户

将有资格免费获得 Viveport Infinity的 12个

月订阅服务，允许无限制地访问 600多个游

戏和应用程序。HTC中国区总裁汪丛青对

于Cosmos的销量也十分有自信：“Cosmos将

成为第四季度或者明年成为销售量最高的

产品。”

鉴于 Cosmos 定位消费级市场，资深人

士均认为其定价较高。曹安洁表示，根据她

与消费者频繁接触的经验来说，5899元的价

格对于C端市场一定是过高的。在她看来，

若消费级 VR 硬件市场实现爆发，设备的价

格应该在 2000 元左右。因此，她建议 Cos-

mos在与 Oculus的性能看齐的同时，也能像

它的定价一样亲民，399 美元是用户比较容

易接受的价格。

袁钰也认为 Cosmos作为一个消费级的

PC VR 还是定价过高。若 HTC 面向的目

标用户是 3A 游戏的头部用户和极客玩家，

5899元的价格并不算贵，因为这些人对价格

并不敏感。但他指出，目前我国消费级市场

分化现象明显，用户心理和收入是根本原

因。愿意花费数千甚至数万元购置设备的

玩家数量在提升，这些人集中在我国东部地

区，而在我国其他地区的玩家很难接受这样

的价格。

优质生态

将长期助力VR硬件销售

对于 HTC 使出“Viveport Infinity 订阅

服务”这个杀手锏或者是营销手段，行业资

深人士均表示认可，认为超值价格无线下载

和体验会员库中的内容的确是一个提升销

量的利器。事实上，不仅 HTC，Sony、微软

和Oculus都在积极建立自己的封闭生态，在

内容和生态构建上不遗余力，斥巨资鼓励开

发者进行内容开发。

曹安洁表示在构建生态链这点上业内

均表示认同。从消费者层面上看，消费者选

择买哪款硬件，其实很大程度上不是在于这

款硬件多优秀，而在于它可以搭载什么样的

内容。就像消费者选择游戏机，徘徊在微软

Xbox 还是 SONY PS2 时，并不是对主机进

行抉择，而是在选择索尼还是微软这两个供

应商能够提供怎样的游戏内容。她认为内

容是带动硬件销量的核心原因：“如果哪家

硬件厂商拥有更多的独占内容，其他家都

没有办法获得，就会最大程度地吸引更多

用户为这些独家内容买单，从而选择这家

的硬件。”

袁钰也认为，VR主流生态以内容生态

和服务生态为主，生态在产业发展初期是

硬件的支撑和补充，而在成熟期就发展成

硬件的主要卖点。“毕竟用户不是为了买硬

件去买硬件，而是为了体验和服务，硬件

只是载体。”他分析认为，就现在 VR 发展

情况来看，消费者逐渐发现购买硬件不是

“一锤子买卖”，良好的生态保证内容的持

续输出、后续服务一直在线，消费者自然

会选择此类产品，从而带动硬件销售。若

是企业能够持续为消费者带来“内容驱动

硬件升级、硬件支持内容发力”的感受，

那么企业品牌就可树立起来，有望成为VR

领域的赢家。

游戏化教学变堵为疏

创意实践平台引领智能教育新风尚

Inside-out方案

撬动VR消费级市场？

近日，HTC发布了VIVE Cosmos，定价5899元。据了解，Cosmos在分辨率、刷新率、视野角度等参
数上均有提升，Cosmos还加大了头显的舱体空间和“上翻”的功能，提升清晰度和佩戴舒适度。值得注
意的是，Cosmos与其竞争对手——Oculus今年3月推出的Rift S相似，都采用了Inside-out移动定位
方案取代外部基站（Outside-in VR追踪方案），不需要安装和使用外部跟踪器。

此前的Outside-in的移动VR追踪方案，因为复杂的基站安装和校准流程而被人诟病，成为众多普
通玩家入手头显的“拦路虎”。今年HTC和Oculus推出的两款新品头显同时采用了Inside-out追踪方
案，是否意味着Inside-out将会引领未来VR追踪潮流，成为头显追踪方案的标配呢？性能和舒适性不断
提升之下，消费级VR硬件的春天何时到来呢？

本报记者 王伟

国庆长假即将到来，怎样让熊孩子
们安全度过一个有意义的假期，又给家
长出了考题。随着信息化时代的来临，
如何让孩子跟得上潮流，充分利用信息
化带来的知识爆炸性增长，让孩子在学
有所成的同时，还要屏蔽掉信息化带来
诸如不健康内容等负面影响，成了很多
家长都在思考的必答题。


