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� � �摘要 � 网上 3D虚拟世界能够充分挖掘计算机和通讯技术的技术潜能, 适应新的学习理论的要求。本文

对具有代表性的网上 3D虚拟世界教育软件 AW EDU的特点和功能进行了分析,并结合教育案例分析了其在教

育中的应用价值,最后指出我国的教育技术工作者也需要研究网上 3D虚拟世界及其在教育中的应用。
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� � 20世纪 90年代以来,新的学习理论整合了情境认知、分

布式认知以及人类学的研究, 强调互动的交互特性 ,指出个

体认知和意义形成是在社会文化情境中获得的。3D虚拟世

界是一种新兴的用于传统和远程学习的技术 ( D ickey,

2003), 能够充分挖掘计算机和通讯技术的教育应用潜能,对

于知识的建构和重构具有重要意义,也适应了新的学习理论

的要求。

网上 3D虚拟世界在国外正得到更为广泛地研究和应

用, 而在我国尚没有引起足够重视。本文拟具有代表性的网

上 3D虚拟世界教育软件环境及其教育案例进行分析, 以期

引发国内同行在这方面的研究。

网上 3D虚拟世界教育软件 AWEDU的剖析

� � (一 )网上 3D虚拟世界的特点

网上虚拟世界起源于对 M UD /MOO的研究与应用。虚

拟世界的最新进展是网上 3D虚拟世界的产生和发展。与之

前基于文本的虚拟世界不同, 3D虚拟世界提供了多样性、交

互性的动态感观体验 ,而且集成了基于文本和听觉的即时通

讯。综观国外网上 3D虚拟世界主要呈现三个特点:一是学

习环境可创建性。其含义是指学习者可以创建适合自己个

性的网络学习环境或者加以改变自己所处的学习环境。这

种改变由网上 3D虚拟世界的软件系统提供支持, 例如提供

给学习者或教学者创造复杂的三维物件的机会,增加建造和

组配的特征以及提供丰富的设置,支持学习者建造一些公众

性的建筑物, 甚至可以构建一个属于自己的虚拟世界等; 二

是协作性。虚拟世界最初是基于文本的交流, 而 3D虚拟世

界提供了即时语音的交流功能,通过文本交流用户可以存储

他们之间的聊天内容 ,而语音的即时交流则能够通过说话的

语气表达自己的情感; 三是三维性。学习者或教学者所处的

网上学习环境主要由三维物件构成,并且这些物件具有可操

作性和可重建性。除此之外, 学习者和教学者还可以选择和

定义自己的网上化身,并借助化身来完成在网上虚拟世界的

活动和交流。

(二 ) AWEDU的特点

A ctiveW orlds(动感世界 )是目前网络上最活跃的 3D虚

拟世界应用软件之一。1999年 Ac tiveW or lds的拥有者创造

了动感世界教育宇宙 AW EDU( A ctiveW orlds Educa tiona lUn i�

ve rse),它是当今世界上最影响力的网上 3D虚拟世界教育软

件之一。AW EDU是用于教育创新的支持环境, 包括近 100

个独立拥有、创造和保持更新的虚拟化的教育世界。

动感世界是使用虚拟现实建模语言来开发的, 并用

3DMAX等三维软件辅助建模。AW EDU的系统架构主要包

括以下五个模块 (如图 1):

图 1� AWEDU的系统架构

� � # 检测模块: 检测用户的操作命令, 并通过传感器模块

作用于虚拟环境;

# 反馈模块: 接受来自传感器模块的信息, 为用户提供

实时反馈;

# 传感器模块: 一方面接受来自用户的操作命令, 并将

其作用于虚拟环境;另一方面将操作后产生的结果以各种反

馈形式提供给用户;

# 控制模块: 对传感器进行控制, 使其对用户、虚拟环

境和现实世界产生作用;

# 建模模块: 获取现实世界组成部分的三维表示, 并由

此构成对应的虚拟环境。

AW EDU浏览器的界面由四个主要的窗口组成, 如图 2
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所示。中间最主要的可视窗口是 3D世界的景象, 用户在里

面可与其他用户、环境和贯通世界的导航交流。在 3D窗口

下面是一个用于交流的聊天对话框。在浏览器的左边是一

个列表框, 它允许用户从各种各样的附加功能中选择进行导

航、交流或获取帮助。右边是一个综合的网页浏览器, 它允

许用户在 3D环境中通过网页进行交流。在 AW EDU 环境

中, 用户通过化身扮演他们的角色。一个角色充当用户现在

所处的独特世界里的一个代表。在进入一个世界之前, 用户

需要从虚拟世界所提供的大量角色中进行选择。角色不仅

充当一个用户的直观表示,而且还充当进入 3D环境的 !摄像

机∀或者观点。

图 2� AWEDU浏览器的界面

� � AW EDU环境可以让教育首创者甚至初学者在 3D环境

中发展快速构造和定制一个 3D虚拟世界的能力。AW EDU

环境的拥有者有机会使用大量的物体并从中选择和用户化,

包括建筑物部件,如墙、地板和门窗,以及家庭物品, 如桌子、

椅子和床等。通过赋予物体和材质生命, 指示可促发 3D环

境中行动和事件的检测器以及激活整合的网页浏览器, 拥有

者可以便捷地在 3D环境中增加交互的机会。

(三 ) AWEDU的功能

1.交流功能

进入到 AW EDU, 用户可以自主选择一个独一无二的化

身, 在虚拟世界里第一次说话时, 化身的名字会出现在他 /她

的角色头像上面。聊天可以在 3D窗口下面的文本对话框中

进行, 也可呈现在 3D窗口里的用户化身上面。用户可以建

立通讯簿, 以使用户在不同世界里找到他人并与之交流。如

果关系亲密, 用户也可以选择与其密谈。最新版本的

AW EDU已经允许用户运用语音聊天了,可以作为一个讲座 /

讨论型课堂的基本媒体。AW EDU允许的口头交流克服了用

户在打字技巧和写作技巧方面的障碍。

2.角色表现功能

AW EDU是一个 3D环境, 用户是以一个角色的形式表

现出来的。用户可以通过沿着 X轴、Y轴、Z轴移动 (行走、

飞行、上升、滑行等 )来控制自身角色在 3D环境里的运行。

在 3D环境中提供了多种用户视图, 除了仰视、平视和俯视,

还提供了 !追踪相机∀视角、第一人称视角和第三人称视角。

另外, 当遇到一个固体 (比如一幢建筑物的墙 ), 这个角色就

会记录一个轻微的影响,然后被保护, 使其不从物体中穿过。

3.建筑功能

在动感世界里,你可以建造你想要的一切, 例如宇宙飞

船、坚固的堡垒甚至是村庄里漂亮的房子。只要你能想像,

你就能建造。在动感世界里, 存有多个世界给用户建造和探

索。一些流行的公共建造的世界, 包括 Ye llow stone、M ars、

M etatropo lis、Atlantis和 A lphaW orld都存在于其中。如果你在

学习如何建造方面需要帮助的话,可以找一个动感世界义务

团体, 为你提供一些与建造相关的建议和技术。

用户可以通过多种方法来赋予物体生命和改变他们的

特性, 例如改变材质、颜色和灯光, 控制物体的运动、循环和

旋转, 还有一些特效运动 (如蹦床效果、电梯、世界间的穿梭

等 )。这些效果都可通过编写简单的程序来完成。

AWEDU教育应用的案例分析

AW EDU世界中已经有很多教育案例, 包括从对新用户

的非正式培训到应用 AW EDU作为大学级别课程的远程教

育媒介。下面是新加坡小学生运用动感世界学习科学的案

例 ( Ang& W ang , 2006),从中我们可以看到 AW EDU在教育

上的具体应用价值。

(一 )案例简介

新加坡的小学生在五年级时开始学习科学的概念, 如细

胞分裂和太阳系,这些概念是相当抽象的, 许多学生特别是

那些后进生在学习上存在很多困难,这可能导致他们失去对

学习该科目的兴趣,最后产生对学习的消极态度。

该研究的假设是,虚拟世界的技术能够使老师用一种比

传统文本更吸引人的方式展示科学知识, 这种更吸引人的方

式能引导学生贴近所学内容和促进学生对抽象科学概念的

理解。这个研究的主要目的是探究动感世界 ( 3D虚拟学习

环境 ),以及怎样使后进生参与到太阳系科学概念的学习中。

在这个研究中 ,学生被分配利用动感世界建造准确地显示太

阳系信息的 3D物体的任务。通过这个学习任务, 希望他们

能够对太阳系的概念有更好地理解。

(二 )方法

实验班级由 30个学生组成, 他们的学习成绩比同年级

的其他七个班级都差。他们基本掌握因特网操作以及微软

的 W ord和 Pow erPo int的基础知识。该研究由本班的 10个

学生组成一组 (四个男生和六个女生 )来参加。这些学生经

常忘记做功课或者带练习本去学校,在科目考试上的表现也

一贯不好, 因此被科目老师认为是后进生。

作为一个补救式的学习活动,这些学生运用动感世界平

台 ( http: / /www. activewo rlds. com / )完成建造一个 3D太阳系

世界的任务, 一共 8次课, 每次课 2小时。这 8次课他们都

在计算机实验室里接受指导,被要求在虚拟空间里创造九个

行星并正确加以描述。在他们完成这项任务后,期望能达到

正确描述九个行星, 并对科学产生更浓兴趣的目的。研究者

希望呈现出以下投入式学习的特征:学生对学习主题感兴趣
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且愿意去学习; 任务是可信的且富有挑战性; 学习环境是交

互式和协作式的; 大部分的学习活动以学生为中心。 ( Jones,

Va ldez, Now akow sk i& Rasmussen, 1994)

数据主要通过上课观察、与学生会谈和评价学生作品的

方式来收集。在这 8次课期间, 老师也担任研究员的职责,

观察学生在干什么, 并记录学生的活动和他们所提出的问

题。观察的记录将帮助研究者深入研究学生的投入性。在

完成学习任务后, 会有 2个小时的小组会谈, 旨在引导学生

深入理解虚拟世界的运用。在会谈中选择几个学生发言,并

共同分享他们的观点。对学生作品的评价主要依据 Iow a D i�

o rama Rubr ic, 该评价量规关注作品的外观、内容、形象、标

志、组织、知识和资源等。

(三 )结果

当第一次介绍动感世界程序给学生的时候,他们非常兴

奋。他们对这个程序是什么、具有什么功能和怎样在虚拟空

间中操控物体等都非常好奇。他们的表现行为和在传统教

室中完全不同。在传统的教室里, 他们搞破坏,爱说话 ,而且

对上课丝毫不感兴趣。另外一个值得鼓励的现象是学生都

准时参加这 8次课且无一人缺席, 这跟他们平时经常迟到甚

至缺席是完全不一样的。这些学生在课后会主动聚在一起,

讨论作品的设计和规划。最终, 他们成功地在截止期前完成

了自己的作品。

虚拟世界能够激发学生更深入地探究。学生被动感世

界的图形、卡通制作和声音效果所激发, 上课过程始终兴趣

盎然。研究者观察到在 AW EDU里的聊天和网上讨论能促

使学生展开深入合作, 尽管他们都在计算机实验室 ,但他们

仍然喜欢用聊天功能与他人谈话。而且, 他们经常使用网上

论坛来分享信息和与其他人讨论,甚至是访问其虚拟空间中

的外国朋友。此外, 他们喜欢查看别人的化身 ∃ ∃ ∃ 那是正在

与他们谈话的用户的虚拟代表。

学生在学习过程中变得异常主动, 因为其感觉到自己所

学习的任务是可信的, 而且富有挑战性。他们进入因特网搜

索相关的信息, 然后对所选择的信息进行比较和讨论, 不再

是信息的被动接收者。当学生创造虚拟空间的时候, 他们也

观察一些技术上的问题,如有时为何进入动感世界平台的时

候会很慢, 那是因为动感世界有许多的卡通图片和声音效

果, 这经常要花去很多时间来下载多媒体的东西。但进入动

感世界时, 其缓慢的速度常常致使学生感到沮丧。

学生的会谈肯定了 3D动感世界的教育价值。一个学生

评论到这是他第一次如此享受一个学习任务, 因为他喜欢像

游戏一样的学习环境 ;另一个学生感到满意是因为在虚拟空

间里他能够控制角色的运动和动作;其他学生则说他们喜欢

建造 3D世界, 因为他们发现这比学习课本更有趣。学生的

反映表明, 在动感世界中创造一个 3D空间更能帮助他们掌

握科目内容。一个学生说道: !尽管我花费了很多时间在学

习科学概念上, 但我认为在 3D空间学得更好,因为动感世界

允许我们探究和发现信息。∀另一个学生说道: !现在我知道

不同的行星大小不同。木星是太阳系最大的行星。当我在

建造太阳系世界的时候,我不得不考虑到这一点。∀还有一个

学生评论到: !现在我能想像九颗行星是怎样围绕太阳旋转

的了。比起平时的传统教室教学,我更喜欢用这种方式来学

习科学。∀

会谈表明 ,学生也希望这样的虚拟学习环境被运用到其

他科学主题或者其他科目上。他们相信运用像游戏一样的

虚拟学习环境能使学习变得更加有趣。学生的会谈也肯定

了他们在建筑太阳系时所遇到的困难。一个学生说他花费

很多时间在网上领会用于建造太阳世界的不同工具, 甚至试

着与动感世界的其他用户聊天,以发现怎样使行星转动等。

学生花费 8次课来建造太阳世界,并且在指定时间内成

功地完成了学习任务。根据 Iow a D io rama Rubric的能力分

类标准, 他们都获得了较高的分数, 而且在太阳世界中的所

有标注信息都是正确的,这表明学生花费了很大的精力在理

解学习任务和掌握科学概念上。

(四 )讨论

落后生的学习兴趣和学习动力总是比那些高材生低。

然而在这个研究中, 他们在学习过程中很投入, 主要有三个

原因: 好奇、以学生为中心、协作和交流。在虚拟学习环境中

完成一个学习任务对学生来说完全是一个全新的体验。当

第一次把动感世界介绍给他们时,他们非常兴奋。这个研究

显示, 好奇心对于学生学习来说是一个多么强大的推动因

素。在接下来的会谈中, 他们对虚拟环境所提供的东西和怎

样建造一个虚拟空间都保持强烈的好奇心。学生喜欢探究

像游戏一样的未知虚拟环境。

在这项研究中学生表现出来的参与学习的原因和 Jones

等所提出的积极指示是一致的。整个学习过程是以学生为

中心的, 学生对自己的学习承担更多的责任, 而且学生是作

为主要人物来设计学习任务的。 ( Jones, Va ldez, Now akowsk i

& Rasmussen, 1994)给出学习任务后, 学生在学习过程中有

目的地在因特网上搜索相关的信息,并与其他同学协商和裁

定, 他们变成主动的探究者和知识的建造者, 而不是被动地

接受信息或者在教室环境里死记硬背。3D虚拟学习环境能

促进建构主义的学习和帮助学生建构有意义的知识, ( D ick�

ey, 2005)同时支持写作和交互的学习。

学习是通过与同伴和老师交互式的讨论、协商和分享培

养起来的。在这个研究中, 虚拟世界平台允许学生与他人交

流和合作。研究表明, 用于通过动感世界环境学习科目主题

的时间可能多于传统的以教师为中心的教学时间, 但在这个

研究中, 这些学生花费额外的 16个小时来学习太阳系的主

题较其他花费两小时在教室学习的学生, 他们的确花费了更

多的时间, 然而他们是后进生, 他们可能很难在教室的主题

学习上集中多于半个小时的精神。通过使用虚拟学习环境,

两个小时的学习经历对他们来说是愉快的。更重要的是,使

用虚拟学习环境不仅使他们积极地投入到学习中, 而且他们

愿意在学习上花费更多的时间,因此改变了他们对学习的态
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度。另外, 他们也发展了其他技巧, 如交流技巧、社交技巧和

深入思考技巧。 ( L im & Tay, 2003)

把虚拟学习环境技术加入到课程中需要很长的时间。

只在一两节课的时间内使用虚拟学习环境是不可能的, 因为

学习如何使用一个新的软件程序并使用它来制造各种各样

的虚拟物体, 就需要较长的时间。看来, 让学生在一个较长

的时间内 (如整个学期组成团体 )开展基于任务的学习, 是一

种把虚拟学习环境融入教学的更灵活的方法。

对于想在教学中使用虚拟学习环境的老师来说, 时间花

费较大; 而对于在课堂上习惯使用虚拟学习环境的老师来

说, 每周花费两个小时的时间用在小学五年级的科学课上,

显然又太短, 而且老师还需要时间来熟悉这个程序并给学生

提供资源。因此, 亟待解决的问题是应该开发出操作简单且

高效的系统, 比如利用基于网页的系统, 像 LAM S(学习活动

管理系统 )来帮助教师便捷地创造学习活动。

老师在技术上的熟练程度对于能否成功把信息和通讯

技术 ( ICT )综合应用于教学和学习来说是一个很重要的因

素。H oney、Cu lp和 Carrigg( 2000)研究表明, 教师专业技术

的发展是影响 ICT综合应用的六个因素之一, 其他五个因素

分别为领导力、坚定的教学目标、足够的技术资源、时间和评

价。 Standen、Brown和 Crom by ( 2001)认为, 尽管实用性和可

利用性的问题己经被解决,但是如果没有职员的技术支持仍

然是无效的。 L ight( 1997)认为技术在教育应用中的失败,部

分是因为教师在如何使用或者如何恰当地使用技术来完成

学习目标上没有得到足够的训练。在这个研究中, 老师渴望

在教育上使用 ICT并有充分的能力运用这个技术, 否则这个

研究将无法顺利开展。另外, 在计算机实验室里, 老师需要

有足够的实验室管理技巧。在计算机实验室和在传统教室

管理学生是不同的。在实验室里,计算机的应用可能会分散

学生在老师教学或学习任务上的注意力。如果老师不能够

在实验室有效地管理学生, 这样的课堂是很难有效果的。

( W ong& W ettas inghe, 2003)这个研究也表明,老师的直接支

持在基于 ICT的学习环境中是重要的。尽管在这个研究中,

学生已有计算机操作基础,但当他们使用动感世界的时候仍

然会遇到许多技术上的问题。如果他们不能立即得到老师

支持的话, 这些困难将妨碍他们学习, 甚至致使学生离开并

去从事其他与学习任务不相关的活动。

结束语

网上 3D虚拟世界之所以在教学应用上发展快速, 最重

要的是因为用户以第一人称的方式构建自己的认知世界和

感观世界。网上 3D虚拟世界具有更多独特的交互和境脉特

性, 其包含性能有助于弥合经验学习和信息学习的缝隙, 也

是一种提升知觉能力和操作能力的新方法。这些因素使得

它蕴含着更为巨大的教育应用潜能, 能够超越多媒体教育。

另外, 虚拟世界的出现在很大程度上改变了教育软件的设计

与开发的思路, 具有一定的后现代主义思想的色彩。因为

3D虚拟世界有个很突出的特点, 那就是学习环境的可创建

性, 而过去教育软件的设计与开发, 不管是单机版的课件还

是网络课程, 抑或现在所说的积件、素材库、!包件∀等, 基本

上是由专家主导的, 甚至是包办的, 使用者只能适应或选择

教育软件的功能,而虚拟世界的设计与开发可由使用者自己

去主导。虚拟世界的初步形成可由专家决定 ,但随着虚拟世

界用户不断使用和创建新的内容,虚拟世界的内容可能与初

步的规划会有很大区别,即时的适应性和针对性更强。

网上 3D虚拟世界还具备了网络教学软件的各种功能,

它除了给用户一个 3D空间的视窗, 一个充当用户虚拟代表

的角色和一个交互的聊天环境之外,还可以集成各种用于教

育目的的工具,像会议软件、交互式的仿真、共享的白板, 还

有异步和同步的论坛等。这继承了网络环境能够支持协作

式学习和探索式学习的优点。

网上 3D虚拟世界在教学上的劣势也是存在的, 例如它

要求老师和学生必须具有较强的计算机操作能力、较多的课

堂和课余时间以及严格的适合计算机实验室的课堂纪律管

理等客观限制。当今虚拟世界教育软件的发展趋势是, 不仅

要使虚拟世界的拥有者和使用者更容易地建造和使用虚拟

世界, 而且还要构建更方便管理学习活动的工具。国外的研

究报告显示, 网上 3D虚拟世界在教学中具有巨大潜力, 它必

将成为重要的教学工具, 但国内在这一方面的研究还不多,

需要加强这方面的研究。
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