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基于Unity3D的学前儿童英语启蒙教育游戏设计与开发
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[摘　要]AR沉浸式英语启蒙教育游戏是基于unity3d开发的交互系统来设计，可以高效地用于先天语言获得活跃期儿童的英语

启蒙，拥有便捷的使用方式和有趣的AR交互。以儿童在情景式全英语环境下潜移默化的学习英语为目标，讨论了AR沉浸式英语启

蒙教育游戏的设计与实现。
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一、背景

我们发现在孩子小的时候会更容易接受除了母语以外的其

他语言，美国语言学家乔姆斯基的“LAD理论”认为有一种受

遗传因素决定的“先天语言获得机制”（简称LAD）他是少儿

获取语言的直接渠道，在0-6岁非常活跃，之后就会随年龄增

长逐渐弱化。这一时期学习的第二语言，会被大脑认为是“母

语”终身不会遗忘。这一时期，孩子的可塑性教强，语言学习

是在潜移默化中完成的，会对语言形成基本的感知能力。

AR沉浸式英语启蒙教育游戏是集计算机技术、交互技术、

网络技术为一体的新技术产品，具有操作简便、沉浸体验、学

习效果好等特点，可以更加便捷高效地调动先天语言获得活跃

期的儿童他们学习的积极性。利用情景引导式全英语环境教

学，让儿童在潜移默化中理解并学会应用英语，从而做到儿童

的英语启蒙。本项目采用unity3D作为开发平台，让用户通过

手持式AR设备置身于全英语的环境中，通过卡通虚拟3D人物与

用户进行“交流”，让用户在特定的场景中通过虚拟“朋友”

的动作、神态来理解“朋友”所说的话，满足用户的模仿欲

望，使其乐意接受、乐于去做。通过“邀请”用户（儿童）参

与角色扮演和情景游戏，从而刺激他们语言的发育，起到英语

启蒙的作用。

二、学前儿童英语启蒙教育游戏设计概述

（一）Unity3D平台概述

Unity是实时3D互动内容创作和运营平台，提供较多解决

方案。从绝妙创意到大获成功，可为游戏开发生命周期的每个

阶段提供帮助的解决方案，可以将任何电子创意，借助Unity

变成现实。Unity平台提供一整套完善的软件解决方案，可用

于创作，运营和变现任何实时互动的2D和3D内容。支持平台包

括手机、平板电脑、PC、游戏主机，增强现实和虚拟现实设

备。Unity3D的功能非常强大，可以把真实的3D模型与人的互

动顺畅的结合起来，具有很好的互动性。

（二）传统的儿童英语启蒙教育的不足

幼儿学习英语是一种第二语言的启蒙教育，为幼儿的双

语技能打下坚固基础。在幼儿的英语教育过程中，是从听开始

的，只有语言输入量积累足够，才可能有所输出。既然需要多

听多输入，那么英语环境就很重要了。

传统的儿童英语启蒙教育方式主要有绘本，视频和教学课

程三种，这三种方式都不足以解决英语启蒙教育的最大难点--

英语环境。要建筑起英语这座“大厦”，词汇好比是“建筑材

料”，英语环境则是“图纸”，若无“图纸”，“建筑材料”

也难为“无米之炊”。因此为了给孩子们更好的语言环境，家

长们的主要解决方法是将家中贴满英文单词以及播放英语儿

歌，但是这样并不能够提高孩子们的英语沟通交流能力。有些

家长也会购买课程系统，但对于孩子来说英语不仅仅是一门学

科，它还是一门语言，语言是需要在真实的语境下多交流沟通

才能学会的，所以高频的学习模式才是学习语言的关键。

传统的儿童英语启蒙教育都存在这大相径庭的缺陷：①缺

乏趣味性：对于儿童来说，学习的趣味性十分的重要，这决定

着儿童学习的效率以及积极性。②效率较低：一般的方法很难

让儿童很好地理解英文单词其中的意思，导致学习效率降低。

（三）Unity3d在英语启蒙教育中可以展现的优点

Unity3D是一款在全世界应用很广泛的游戏引擎，功能非

常强大，除了在游戏开发、建筑仿、AR等方面有着广泛的应用

外，在教育领域，越来越多的研究人员也使用 Unity3D 开发

虚拟仿真系统、教育和游戏等，同时通过 Unity3D 搭建需要

传授的内容，可发布到多种平台上运行，能有效地应用于实际

教学。

Unity3D通过建模、交互、实现、发布，可以有效地运用

AR技术创造形象生动、细节具体的音频和动画场景，提高儿童

对英语学习的兴趣。通过增强现实让儿童融入到我们设定场景

中，利用情景引导式全英文教学这种语言环境让孩子们在潜移

默化中理解并学会应用英语，从而做到英语启蒙。这种情景教

学模式真正实现了技术与教育的融合，形成一个完美的和谐教

育信息生态。

利用AR技术可以很好地解决传统儿童英语启蒙教育的不

足。丰富有趣的交互大大增加了英语学习的趣味性，让儿童的

注意力更集中，学习效率更高。并且，良好的交互能够让儿童

更加容易理解英文单词中的含义，显著提高学习效率。

三、学前儿童英语启蒙教育游戏架构

（一）操作流程图

在软件启动后设置阶段选择，以便适应不同使用阶段的用

户，设计出儿童的“朋友”和相应的场景模型，保证视觉上的

趣味性。

图1 操作流程图

（二）功能介绍

通过AR技术，沉浸式的让孩子处在虚拟环境下，使得孩

子可以与设定场景的虚拟对象进行实时互动，通过手持式AR置

身于全英语的环境中，通过设定相机功能和获得GPS功能的许

可，来获取画面和用户使用设备的位置变化，进而控制虚拟场

景中人物的视角和位置，人物往前走，视角也要跟着往前。在

该环境中，有儿童卡通版的虚拟3D人物与用户进行“交流”，

图1 操作流程图

（二）功能介绍

通过 AR 技术，沉浸式的让孩子处在虚拟环境下，使得孩子可以

与设定场景的虚拟对象进行实时互动，通过手持式 AR 置身于全英语

的环境中，通过设定相机功能和获得 GPS 功能的许可，来获取画面和

用户使用设备的位置变化，进而控制虚拟场景中人物的视角和位置，

人物往前走，视角也要跟着往前。在该环境中，有儿童卡通版的虚拟

3D 人物与用户进行“交流”，让用户在特定的场景中通过虚拟“朋

友”的动作、神态来理解“朋友”所说的话。（比如：“朋友”往前

走，然后回头招手示意他过来“come on ”让用户通过“在前面”、

“招手示意”这些动作理解“come on”有“来吧;走”的意思，进而

学会应用）。

进入应用后，首先，需要选择适合用户(儿童)练习的阶段，总共

有四个阶段来逐步地帮助儿童学习英语。（1）家庭语言使用阶段：

在这一阶段，孩子们在与说另一种语言的人交流时，会尝试使用自己

的家庭语言。这一时期我们应该更多的使用手势、表情和具体的动作

帮助孩子们理解情景。（2）观察及聆听阶段：有时这一阶段被称为

“沉默时期”，孩子们会密切观察与新语言相关的手势和环境提示，

这一聆听和处理阶段对一些孩子来说较短，而对另一些孩子来说则较

长，因此这一阶段我们要设置较多的情景，以便于每一个使用者都能

根据自身学习情况，合理、有效地分配学习资源。（3）电报式和公

式化语言阶段：在这个阶段，孩子们开始使用新的语言进行交流，我

们更多的是要引导用户（儿童）去表达。（4）流畅语言使用阶段：

这一阶段的早期，儿童主要使用简单和简短的句子进行交流。随着他

们语言的深入学习与发展，将鼓励和指导他们说出更长，更复杂的句

子。

其次，请求打开摄像机功能和 GPS 的许可，通过实时的获取用户

的画面信息和位置变化，来控制用户在虚拟场景中的视角。

然后，场景中会有虚拟人物和半虚拟的场景。场景中所有人物将

会是全英文状态，根据孩子的第二语言接受历程来设计阶段性场景对

话，利用游戏式情景设定和人物动作引导来让用户（儿童）理解我们

所设定的场景要做什么并且完成虚拟人物提示的“动作”。通过用户

（儿童）想跟虚拟人物进行交流、玩耍来刺激他们语言的发育，在潜

移默化中完成质的飞跃。使孩子们对语言形成基本的感知能力。
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让用户在特定的场景中通过虚拟“朋友”的动作、神态来理解

“朋友”所说的话。（比如：“朋友”往前走，然后回头招手

示意他过来“come on ”让用户通过“在前面”、“招手示

意”这些动作理解“come on”有“来吧；走”的意思，进而

学会应用）。

进入应用后，首先，需要选择适合用户（儿童）练习的阶

段，总共有四个阶段来逐步地帮助儿童学习英语。（1）家庭

语言使用阶段：在这一阶段，孩子们在与说另一种语言的人交

流时，会尝试使用自己的家庭语言。这一时期我们应该更多的

使用手势、表情和具体的动作帮助孩子们理解情景。（2）观

察及聆听阶段：有时这一阶段被称为“沉默时期”，孩子们会

密切观察与新语言相关的手势和环境提示，这一聆听和处理阶

段对一些孩子来说较短，而对另一些孩子来说则较长，因此这

一阶段我们要设置较多的情景，以便于每一个使用者都能根据

自身学习情况，合理、有效地分配学习资源。（3）电报式和

公式化语言阶段：在这个阶段，孩子们开始使用新的语言进行

交流，我们更多的是要引导用户（儿童）去表达。（4）流畅

语言使用阶段：这一阶段的早期，儿童主要使用简单和简短的

句子进行交流。随着他们语言的深入学习与发展，将鼓励和指

导他们说出更长，更复杂的句子。

其次，请求打开摄像机功能和GPS的许可，通过实时的获

取用户的画面信息和位置变化，来控制用户在虚拟场景中的视

角。

然后，场景中会有虚拟人物和半虚拟的场景。场景中所有

人物将会是全英文状态，根据孩子的第二语言接受历程来设计

阶段性场景对话，利用游戏式情景设定和人物动作引导来让用

户（儿童）理解我们所设定的场景要做什么并且完成虚拟人物

提示的“动作”。通过用户（儿童）想跟虚拟人物进行交流、

玩耍来刺激他们语言的发育，在潜移默化中完成质的飞跃。使

孩子们对语言形成基本的感知能力。

四、场景搭建

（一）场景搭建前的准备

场景搭建前，根据孩子们的第二语言接受历程来设计阶段

性场景对话（能让儿童充分理解场景人物预演示动作）以及收

集相应的发音标准的语音资料。对儿童语言发音规律进行深入

了解，设置阶段性教育再查找相应的教学资料并结合大量的育

儿资料与调查问卷，除了要注意幽默与戏剧性还要考虑儿童对

动作的理解性，从而预制定出趣味性的动画和人物相关动作。

了解在建模上哪些设定会激发儿童兴趣，在此基础上设计出儿

童的“朋友”和相应的场景搭建，保证视觉上的趣味性。

（二）搭建流程及技术支持

场景中，仿真建模的实现运用了多项软件来完成，制作的

大致流程为：对模型的搭建，贴图绘制，后期对质感和渲染的

调整。利用到的软件有：3dsmax，bodypointer，photoshop，

substance painter等软件。

（三）交互实现

开始界面的UI使用了NGUIbutton组件实现了界面动态效

果，新版本中，需添加usingUnityEngine.SceneManagement

才能实现界面跳转。通过Unity自带LocationService获取用户

的地理位置，在Vuforia官网注册AR相机，搭建场景，创建动

画，利用射线检测完成交互手段。

（四）流程细节阐述

我们主要利用建模软件3dsmax制作场景中各种模型。先对

形体进行大块结构的堆积整合，再对其进行细化复杂的结构处

理。

当模型制作完成后，首先是对其进行分uv，导出一张png

格式的图片放入贴图处理软件中，导出psd格式文件。其次是

将模型导出为obj文件，将psd贴图和obj模型文件一起放到贴

图绘制软件中，进行下一步贴图的制作。

制作贴图时，主要利用贴图绘制软件（bodypoint）和贴

图处理软件（photoshop）。使用photoshop来绘制基本颜色

和纹理，导入到bodypoint中，通过观察模型在Unity引擎中呈

现的显示效果进行综合调整，完成对笔刷和颜色的选择，完成

更进一步的细节绘制，最后再从photoshop中打开，用涂抹工

具，调整贴图的颜色过渡，让其颜色过渡的柔和自然一些。

对后期质感调整和渲染处理方面，主要利用的软件为：

substance painter。通过对图像材质的质感调整以及一些细

节的处理，完善并增强了模型的显示效果。

（五）场景搭建中的难点

模型的制作注意美观和趣味性，还要注意模型的优化，以

便可以在系统中流畅运行。动画的制作要根据不同角色和不同

的对话进行动作设计，因为我们是情景引导式所以在动作设计

过程中除了要注意幽默与戏剧性还要着重考虑儿童对动作的理

解性。在动作设计完以后要通过对6岁以下儿童进行试验，看

儿童的理解度，再进行调整或实施。根据设计出的操作流程进

行程序设计，实时地计算摄影机影像的位置及角度来改变用户

在场景中的视角，并实时获取图像、加载3D模型及触发动画。

音效设计上会根据阶段性需要调整发音的速度，对于发音我们

会设置标准的发音来给孩子一个良好的英语环境。除了角色的

发音，还会设置一定的背景音乐来烘托气氛，让情景更有感染

力。

五、结语

英语是国际网络语言，是金融界语言，是空中交通管制

语言，是流行音乐的语言，涵盖了人类生活的方方面面，英语

越来越普及，无论升学还是高考。学好英语就如同打开了一扇

世界之窗，因此英语成为了孩子们的一门必修课。如果可以在

孩子6岁以下的时候进行英语启蒙教育，就能做到事半功倍。

AR沉浸式英语启蒙教育游戏让孩子在玩耍的过程中吸收知识，

利用情景引导式全英语环境教学这种语言环境让孩子在潜移默

化中理解并学会应用英语，让孩子可以与设定场景的虚拟对象

进行实时互动，从而让孩子像玩一样学习，可以高效的获取知

识，也保障了孩子可以持续性的学习。
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