
第８卷 第１１期
２０１６年１１月

当代教育理论与实践
ＴｈｅｏｒｙａｎｄＰｒａｃｔｉｃｅｏｆＣｏｎｔｅｍｐｏｒａｒｙＥｄｕｃａｔｉｏｎ

Ｖｏｌ．８Ｎｏ．１１
Ｎｏｖ．２０１６

ｄｏｉ：１０．１３５８２／ｊ．ｃｎｋｉ．１６７４－５８８４．２０１６．１１．０２１

基于游戏场景的工程物探考核新模式 ①

杨坪ａ，ｂ，章斯豪ｂ，黄雨ａ，ｂ，王建秀ａ，ｂ

（同济大学 ａ．岩土及地下工程教育部重点实验室；ｂ．土木工程学院地下建筑与工程系，上海 ２０００９２）

摘　要：工程物探是一门理论基础广、实际操作性强、结果解释依赖计算机技术的课程，以考试为主的传统考核方式
无法很好地反映学生掌握课程知识及应用的能力。针对该课程在教学及考核中的难点，提出一种基于游戏场景的工程

物探考核方式，并以电法勘探部分的考核为例，阐述了工程物探考核游戏的设计思路及实现方式。
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工程地球物理勘探是解决工程勘察中工程地质、水文地质问题的一种地球物理勘探方法，简称工程

物探。电法勘探是以岩石、矿物之间电阻率差异为基础，通过仪器观测和研究自然或人工物理场的分布

特点以及变化规律，来查明地下地质构造的空间展布和确定地下电阻率异常位置的一类勘探方法，属于

工程物探的一种。工程物探课程从原理、理论计算和实际应用等角度对电法勘探进行了详细介绍。然

而在教学过程中发现，学生对于该技术的理论部分的理解普遍没有太大问题，一旦需要将其与实际情况

联系起来就比较困难，许多学生为了应付考试往往死记硬背。此外教学模式普遍较为单一，对学生从工

程地质模型转化为数值模型能力的培养较为欠缺，因此，教学效果不好。

为达到提高教学效果这一目标，各国教学人员都在不断尝试与改革教学方法，其中将游戏引入教育

这一概念首先由国外的教育研究人员提出并开展了实践。如芬兰的 Ｋｒｉｓｔｉａｎ提出了体验式游戏模
型［１］。该模型将教育融入游戏之中，将游戏教育中游戏型学习软件应具有的特点作了明确。英国的

ＩｍｍｅｒｓｉｖｅＥｄｕｃａｔｉｏｎＬｔｄ与剑桥大学合作，推出了ＲＰＧ游戏型学习软件 Ｋａｒ２ｏｕｃｈｅ，让学习者在角色扮演
中体验学习过程，通过角色在游戏中实现一系列交互性的游戏活动，完成包括理论知识，扩展知识、操作

知识的学习［２］。

中国较早涉足教育游戏的主要有科利华、威孚等一批公司，譬如科利华公司在２０００年推出了国内
首个学习型的游戏网站《学生智慧世界》，通过与他人进行答题比赛达到学习的目的［３］。北京威孚公司

从国外引进了数字化学习型游戏制作软件《游戏工厂》，同时还向用户开放了游戏引擎并在国内首度公

开了这一数字化游戏学习平台［４］。２００６年，香港中文大学资讯科技教育促进中心推出了第一款基于其
项目ＶＩＳＯＬＥ（虚拟互动学生为本学习环境）的游戏软件《农场狂想曲》，该游戏的设计初衷在于帮助玩
家通过对农场的经营和管理，综合运用多种自然科学和社会科学中的知识，培养学生使用现代信息技

术、团结协作地解决实际问题方面的综合能力［５］。中国地质大学（武汉）的向世明等［６］将 Ｃ＃、Ｖｉｕｓｔｏｏｌｓ
和数据库技术应用于物探仪器虚拟实验系统的设计，模拟了物探实验学习环境，具有极高的真实感。

现有的文献表明，针对工程物探课程，以游戏场景作为考核手段的还未见相关报道。为此，本文尝

试将游戏模式引入教学考核过程中。通过编写计算机游戏程序，借助虚拟仿真技术创造虚拟化实际操

作环境，构建虚拟的操作过程和现象，通过游戏的方式考查学生对物探原理的理解和实际操作的掌握
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程度。

１　游戏考核平台的设计思路
作为课程辅助考核平台，游戏考核平台除了应满足逼真的游戏场景、优良的人机交互外，还要具有

一定挑战性、完善合理的评分机制。适当的难度和挑战会改善学生学习的动机，激励其不断深入学习相

关知识以解决不断出现的新问题。同时需要考虑合适的难度可以拉开学生间的差距，较好地反映学生

对知识的掌握情况。在考核学生完成游戏情况时，将提交答案与实际情况的符合程度和完成测试所用

时间作为衡量学生掌握知识的程度和操作的熟练程度。

１．１　考核平台总体设计
本平台的最终目的是为了考核学生对电法勘探的知识掌握程度，故需在前期进行教学设计，包括明

确考核的内容及评价标准、了解学生特征及预期达到的教学和考核效果。在前期教学设计的基础上，游

戏考核平台的开发主要需经历如下几个阶段———平台建模阶段、功能设计及编程阶段和系统完善阶段，

最后应用于教学和考查。

一是平台建模阶段。对虚拟勘测中的待测区域、仪器设备进行建模。先对测试中用到的仪器进行

图像素材的采集，再在游戏软件制作平台上，利用计算机编程语言制作界面，将仪器的外观制作出来，并

复制操作和分析软件的界面，以达到与实际操作时类似的视觉效果。

二是功能设计及编程阶段。这一阶段的成果将会直接展示给游戏参与者，选用 Ｃ＃语言进行编程，
需在前一阶段建模的基础上完成勘测场景的创建、勘测过程操作及结果的模拟，并确定生成成绩的算

法，最后制作成可安装的软件。

三是平台完善阶段。对上述平台进行测试和排错，并在教学中引入，逐渐完善。通过在日常教学中

安排若干小测验来检查平台的功能及漏洞。若发现设计中的缺陷应及时完善并更新软件版本，以满足

考核的要求。

１．２　考核平台功能设计
游戏中被测场地为一有限范围的地表土体，以平面图的形式呈现。学生可在操作界面中进行测试

仪器的选择和调用、连接调试等操作。以高密度电法仪器为例，完成仪器连接后需要在测试范围内确定

测线，如仪器调试和操作均正确，进行测量动作后程序会立即给出当前剖面的测试结果。根据测试中给

出的各类待测物质的电阻率数据，学生需要进行多次模拟测量，并对测试数据进行综合分析，以最终确

定视电祖率异常体存在位置及规模。在程序内输入对应问题的答案，平台输出学生的最终得分。具体

操作流程可分为以下几个步骤：

１）进入程序界面，输入身份信息
２）在程序界面中连接仪器，操作正确方可进入下一步操作
３）进行布线操作并生成剖面电阻率反演图
４）重复上一步直到获得足够的数据
５）在结果输入窗口输入结果并提交，完成测试

１．２．１　考核平台核心功能的设计
１）勘测区域的模拟。使用软件建立三维地质体模型，对该区域内进行单元划分，赋予每一单元一

定的电阻率值，来代表不同的物质种类。如高阻的有机物和低阻的金属等。电阻率异常部位可以以层

状、条带状及块状形式存在，可通过对相应的区域内的单元体进行赋值来实现。

２）仪器操作面板。主要包括代表测试设备的图标按钮、各类操作按钮（如调用设备及布线操作）、
待测区域的操作窗口以及各测线对应的测量结果输出的窗口。　
３）评分机制。需建立一套能反映使用者对该部分知识掌握程度的评分机制，综合反映勘测结果的

准确性及测量过程的高效性。
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１．２．２　考核平台关键功能的实现
１）游戏场景的构建。通过三维可视化软件模拟待测区域内的地质体，通过算法自动随机生成区域

内的电阻率异常区域。根据确定的测线生成相应的二维剖面测试结果后，使用Ｃ＃编程实现使用者对测
量结果的调用、处理和分析，以及最后结果的输入。

２）人机交互。游戏中需建立良好的人机交互机制，充分利用键盘和鼠标进行输入。游戏需对使用
者进行步骤上的指引，在操作适当时进行系统提示，同时显示必要的操作结果。程序主界面设计如图１
所示。

图１　程序主界面设计

２　结语
将游戏场景引入工程物探课程考核过程，以其辅助传统的教学方法，提升了教学效率，激发了学生

主动学习的积极性，为教学游戏在工程物探教学中应用做出了有益的尝试。

基于游戏场景的课程考核能有效检验学生的学习成果，客观地反映学生使用工程物探技术解决实

际问题的能力，为工程物探考核提供了一种考核新模式。
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