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元宇宙中情境知识的构建与应用初探 

姚占雷，许鑫 

摘  要 新冠肺炎疫情爆发以来，全球数字化转型加速，人类的现实生活开始大规模向虚拟世界迁移，迅速走红

的元宇宙正在尝试勾勒人类未来数字化生存的图景，并一跃成为 2021 年社会高度关注的创新方向。文章重点以

三个世界理论为基础，聚焦揭示元宇宙中三个世界的现状，并针对其中客观知识世界的构建展开系统探究。首

先，将元宇宙中的客观知识世界构建，转化为深度融合应用场景的学科知识资源重构，即知识情境化；其次，

提出“任务-方法-流程”情境知识描述框架，并勾勒出情境知识构建的路径（涉及应用场景中教学需求识别、需求

驱动的教学资源整合、任务导向的情境知识建模和情境模拟的教学方案设计四个模块）；最后，描绘元宇宙中情

境知识的未来应用方向，以期进一步充实元宇宙内涵，改变当前过度的泛娱乐化、社交化倾向，为经济社会数

字化转型赋能。 
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引用本文格式 姚占雷，许鑫.元宇宙中情境知识的构建与应用初探[J].图书馆论坛，2022. 

 

Research on Situational Knowledge Construction and 

Application in Metaverse 

Yao zhanlei, Xu Xin 

Abstract Since the outbreak of COVID-19, the global digital transformation has accelerated, and the real life of human 

beings has begun to migrate to the virtual world on a large scale. The rapidly popular Metaverse is trying to outline the 

picture of human beings' future digital survival, and has become a highly concerned innovation direction in 2021. This 

paper bases on the basis of the three world theory, focus to reveal the status quo of the three worlds in Metaverse, and 

systematic study the construction of the objective knowledge world, include: firstly, the construction of the objective 

knowledge world in Metaverse is transformed into the reconstruction of subject knowledge resources deeply integrated 

with application scenarios, that is, knowledge contextualization; secondly, the framework of "task-method-process" 

situational knowledge description is proposed, and the path of situational knowledge construction is outlined (including 

four modules: teaching demand identification in application scenarios, demand-driven integration of teaching resources, 

task-oriented situational knowledge modeling and teaching scheme design of situational simulation)；finally, on this basis, 

the future application direction of situational knowledge in Metaverse is described, in order to enrich the connotation of 

Metaverse, change the status quo of pan-entertainment and pan-social, and then empower the digital transformation of 

economic society. 
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0 引言 

 以 2021 年 10 月 28 日 Facebook 正式改名 Meta 为触点，元宇宙的概念迅速走红，助推

其成为社会高度关注的创新方向，2021 年也被誉为“元宇宙元年”。清华大学新媒体研究中

心发布的《2020－2021 元宇宙发展研究报告》显示，“‘元宇宙’热潮背后是 AI、VR、AR、

5G、大数据、数字孪生、云计算、区块链等相关技术的发展已经到规模化应用的临界点，

是对新型技术的统摄性产品化想象，可统合诸多新兴技术，将其导向可落地的产品形态” [1]。

元宇宙为我们勾勒了人类未来数字化生存图景，其本质是构建一个与真实世界平行的虚拟

数字世界，且在实践的过程中势必会为现有的科技领域带来更多的应用场景，进而重塑人

类未来的生产生活与学习方式[2]，将在游戏、社交、艺术、教育、设计、营销等诸多领域

取得突破[3]，构成经济社会数字化转型的一大助力。 

 聚焦到教育场景，当前线上教学的模式已被师生广为接纳，不过多是传统授课模式的
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线上延伸，学生的知识迁移能力受限。同时，现有以情境模拟实验（实训）教学为代表的

虚拟学习环境，虽然能在培育学生知识迁移能力过程中发挥重要作用，但也多是作为传统

课堂活动的一个自然延续，主要是完成对课堂知识综合运用能力的考察且非必须，导致情

境知识的习得过程漫长。而元宇宙以其沉浸式互动体验等特性，可为情境知识的习得提供

理想空间；同时作为“包罗万象”的元宇宙，探索建构与之匹配的学科知识资源科学组织与

利用范式，扭转现有物理现实世界、主观虚拟世界、客观知识世界链接欠佳的现状，有其

必要性和价值。 

1 情境知识相关研究 

为什么要构建情境知识？情境知识作为现实知识的构成部分，它存在于每一具体的互

动情境中，具有影响行动并建构社会的功能[4]，在知识迁移能力形成过程中，情境知识习

得的作用至关重要。情境知识的习得总在某种程度上改变着原有的认知结构，它发生于学

习者在对已掌握的课堂知识进行重构与组合的过程之中，继而形成知识迁移能力，而促使

知识迁移发生的要素包括学习者的概括及类比推理能力、对原理的理解与掌握程度、学习

情境识别及系统化思考等[5]。因此，只有理解并把握事物的属性和基本原则（如传统课堂

知识习得），并经系统化思考识别出知识与情境间的相互关系（本文所提的情境知识），概

括出自己的经验、方法，继而形成知识迁移能力。元宇宙中所富含的场景将成为支撑情境

知识习得的一个重要载体；同时情境知识所承载的学科知识资源，也将进一步充实元宇宙

内涵，改变当前过度的泛娱乐化、社交化倾向，赋能经济社会数字化转型。 

 

图 1 课堂知识与情境知识区别示意图 

 

1.1 情境知识及其应用 

 目前学界对情境知识的概念界定尚未形成共识。情境知识通常可被看作是对与研究对

象相关的条件、背景和环境的认知，既包括外部环境、背景等客观因素，也包括活动主体

的认知、经验、心理等主观因素[6]。张琼等根据教学过程与呈现时借助的手段不同，将情

境知识分为符号类情境知识、模拟社会生活场景类情境知识、操作类情境知识和基于技术

支持的情境知识四种类型[7]。张辉蓉等认为基于教师问题提出的情境知识，由问题提出知

识、学生问题提出知识、问题提出情境知识、问题提出教学方法知识、问题提出教学评估

知识构成[8]，情境知识亦或按照实体情境特点划分为设备情境、时空情境、用户情境和任

务情境[9]，并具有时间链驱动的动态演化特性[10]。 

尽管对情境知识的界定尚未清晰，但情境知识的价值已被发掘并广泛应用于知识管理、

决策模拟等。比如，在知识管理方向，邬益男[10]构建情境视图对知识资源进行导航；李泽

中等[11]建立起面向业务问题求解的知识情境集成模型框架；王欣等[12]构建静态、动态情境

知识模型，为用户推送所需的个性化知识；Palacios S 等[13]设计一个可扩展的实时按需情境

知识提取和分发框架（SKOD），以通过基于用户兴趣建模的触发器，将动态内容推送给相

关用户。再如，在决策模拟方向，曹高辉等[9]基于情境数据的情境建模，寻求最优融合策

略完成多层次、多维度的信息融合决策处理；Jain S 等[14]采用自上而下、自下而上、基于

案例、基于规则的混合推理方法来提供紧急决策支持；Steinberg A N[15]等认为情境知识有助
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于把握市场动态，从而做出理性决策，而在职前教育阶段应重视真实工作情境的渗透，重

视跨领域理论知识及其情境化的运用[16]。 

1.2 知识情境化组织 

 为促进形成特定知识的迁移能力，构建与应用场景相匹配的知识资源至关重要。目前

国内外相关研究与实践已累积一定的成果，为相关研究与实践开展提供了参考。 

 （1）技术方法应用。 协作制图/视频、案例资源整合、多媒体技术是在情境教学过程

中常见的、灵活的且受限较少的知识资源获取方法。比如，Gaston J P 等[17]提出由学生团队

合作制作特定概念和内容领域的视频，可触发情境学习过程中的兴趣、动力和情境感知。

而随着移动学习快速兴起，一些学习 APP 为提高用户学习模块化，开始重视情境在内容交

付中的作用。比如，Wu X 等[18]测试了一款情境交互式酒店英语学习 APP，该 APP 依据部

门划分酒店，依据工作场景设定英语对话练习内容，发现娱乐性和自我效能是用户使用该

类 APP 意愿的重要因素。以 VR、AR、MR 为代表的虚拟现实技术也备受关注，亦在教学

情境构建中广泛应用。比如，孙红杏等[19]将 VR 技术用于词汇讲解及情境对话口语训练场

景；Yip J 等[20]运用 AR 技术制作虚拟现实场景，提高学生的学习经验及其对复杂问题的理

解；Matthew A F 等[21]利用 Second Life machinima 视频和模拟文档所描绘的叙述，构建一个

真实的谈判模拟学习环境；方琦[22]等将基于网络环境的虚拟地貌考察融入传统的课堂教学。 

（2）系列模型构建。此类多是基于情境学习理论、分析情境模型、动态记忆理论、故

事构造模型等构建面向具体情境的模型或模式。曲茜美等[23]基于情境故事视角构建的

MOOC 游戏化模型，能够将抽象概念融入具体情境、故事和人物关系之中，避免了概念之

间的孤立[24]。Beyyoudh M 等[25]认为基于游戏的知识资源融合能够促进偶然学习。针对网络

教学过程中知识资源结构外部封闭、内部松散堆砌等问题，宋晓光[26]提出基于网络教学构

建“三课两网一平台”知识供应体系。 

简言之，当前针对学科知识情境化组织利用的技术方法研究，多是以刺激感官、提高

学生情境学习兴趣为出发点，或是优化已有知识资源的展现形式，对知识资源的深层次组

织利用少见，知识资源的有效组织利用模式尚未形成；而学者面向具体学习情境构建的知

识资源模型，虽可使知识资源的表示方式更具多样化和关联性，但多是围绕已有课程内容

或教学计划构建。值得一提的是，中国人民大学朝乐门研究团队围绕数据故事化的系列研

究[27][28][29]，为数据科学相关知识的情境化组织提供了参考，如设计面向数字人文的“数据化

-情境化-故事化”层层递进的红色档案资源组织路径，从情境化角度编织多元的叙事维度[30]。 

2 元宇宙与三个世界 

 元宇宙是什么？目前尚无公认定义，学术界、产业界均发表了自己的理解和看法，国

内较具代表的理解认为“元宇宙是整合多种新技术而产生的新型虚实相融的互联网应用和

社会形态，它基于扩展现实技术提供沉浸式体验，基于数字孪生技术生成现实世界的镜像，

基于区块链技术搭建经济体系，将虚拟世界与现实世界在经济系统、社交系统、身份系统

上密切融合，并且允许每个用户进行内容生产和世界编辑” [31]。由此可见，元宇宙关心的是

技术之上的应用形态，赋予体系化、丰富的应用场景，是一个人类基于对现实世界的认知

和理解，创造和构建一个基于现实、高于现实的虚拟宇宙[32]。 

基于当代英国科学哲学家卡尔·波普尔的三个世界理论（即物理世界、被感知的数字世

界、客观知识世界），元宇宙可分别映射为其组成的“物理现实世界”（建筑、土地、河流等）、

“主观虚拟世界”（数字环境或虚拟场景）与“客观知识世界”（各种形态的学科知识资源）。

现阶段业界和学界有关元宇宙的探索普遍将视角聚焦在物理现实世界与主观虚拟世界的更

为沉浸式互动体验上（如娱乐、传媒、工业），鲜有关注作为其重要组成部分的客观知识世

界，仅向安玲等[33]从元宇宙技术发展和组织特性出发，结合数字资源管理的关键环节，梳
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理了技术融合点和潜在应用场景。尽管如此，当前元宇宙中三个世界链接的机理依旧存在

（图 2），但需增强、升级。 

 

图 2 元宇宙中三个世界的链接现状 

 

 随着相关实践的深入，元宇宙中三个世界的链接将更为紧密，尤其是物理现实世界和

主观虚拟世界；也正是缘于对这种统摄性产品化的想象，可统合诸多新兴技术，成为爆发

性热点，将其导向可落地的产品形态。事实上，基于数字孪生技术生成现实世界的镜像、

新型虚实相融的社会形态业已出现，如智慧交通数字孪生平台[34]。客观知识世界与物理现

实世界的链接会在人类生产生活与学习活动过程中自然发生，是一类客观存在，无须干预，

而具体到教育领域，则反映在学校课堂授课等活动之中。自古以来，客观知识世界的建构

方主要源自教研或生产实践一线人员，并通过学校等场所传播开来，而随着现代信息技术

与教学活动的持续深入融合，客观知识世界开始走进主观虚拟世界。近年在线教育行业发

展迅猛，尤其是新冠肺炎疫情全球爆发以来，人类的现实生活开始大规模向虚拟世界迁移，

2020年上半年我国几乎所有教学活动转移至线上，客观知识世界与主观虚拟世界相融互通，

然而多是传统授课模式的线上镜像。缘于线上线下教学各具不可替代特性，两者对教学资

源要求不一，线上线下融合教学的理论[35]与实践[36] 探索备受关注，成为相关领域研究的热

点现象。以篇名“线上线下”AND 主题“教育”为检索式，2021 年 12 月 3 日的 CNKI 检索数

据显示，相较于 2019 年国内学者发表的 46 篇期刊论文，2020 年 114 篇、2021 年 159 篇，

增幅显著。 

综上所述，因为客观知识世界的存在，有别于数字孪生完全着力于对物理世界生产生

活的优化与效率提升，元宇宙被赋予了更多的想象。不过，元宇宙中的客观知识世界构建

并不是简单地将线下学科知识资源线上化，亦被赋予了新的内涵。 

3 融合情境知识的元宇宙 

3.1 基于情境知识的客观知识世界重塑 

 当前客观知识世界（各种形态的学科知识资源）在主观虚拟世界（数字环境或虚拟场

景）中的形式多样、种类繁多，涉及文本、图片、音频、视频、程序源码等表现形式（见 

表 1），并广泛分布在诸多繁杂的网络环境中。 

 

表 1 知识资源的种类与分布 

资源种类 主要表现形式 典型代表 

慕课 视频 中国大学MOOC、网易公开课、Coursera 

博客 文本、图片、程序源码 科学网、科学松鼠会、CSDN 

播客 音频、视频 喜马拉雅 FM、蜻蜓 FM 

百科 文本、图片、视频 百度百科、维基百科、百度经验 

文库 文本 百度文库、豆丁文库 

社交平台 文本、图片、视频 抖音、哔哩哔哩 

问答社区 文本、图片 知乎、StackOverflow 
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开源社区 程序源码 Github 

  

线上教学活动多依赖专业化的教学平台（超星泛雅、Blackboard、Moodle 等）或直播

平台（腾讯会议、哔哩哔哩、Zoom 等）。而与特定应用场景结合的则是依托教育部开展示

范性虚拟仿真实验教学项目建设[37]所产生的各级别虚拟仿真实验教学项目，如国家虚拟仿

真实验教学项目共享服务平台（http://www.ilab-x.com），这也是元宇宙在教育领域的一类典

型实践。元宇宙将会使教育的体验性更强，开展沉浸式的教育，它更偏向具备必要基础知

识之后的知识运用能力锻炼和知识迁移能力形成。因此，元宇宙中客观知识世界的构建，

本质上是深度融合应用场景的学科知识资源重构，本文将这一过程称之为“知识情境化”，

最终得到情境知识。 

情境知识是知识迁移能力形成的关键，它能够助力学习者形成新的知识边界，加速其

面对特定任务（或问题）做出正确行动，存在于以知识点为中心的关联知识库之中，它源

于课堂知识，但又高于课堂知识。作为一类能加速学习者面向特定任务（或问题）做出正

确行动的知识资源，情境知识具有实操性强、富含行动等特点，是面向特定任务达成（或

问题解决）的系列组合，是对现有课堂知识的萃取与升华。为此，本文以任务为节点，以

任务达成所采纳的方法及对应的流程为属性，建立富含行动指导的情境知识，形成“任务-

方法-流程”情境知识描述框架（图 3），即：将情境知识中的“任务”定义为领域知识，“方法”“流

程”归属操作性知识，“任务”与“方法”关联，通常是多个方法的组合，而“流程”又是“方法”

的载体，构建情境知识概念图以实现任务导向的情境知识表示。同时，为实现情境知识的

科学管理与共享利用，可采用 RDF 资源描述框架，以“资源（任务）”-“属性（方法、流程

等）”-“值（实例）”三元组的形式，完成对情境知识概念图的资源描述，形成情境知识库，

以实现它的科学管理与共享利用，并基于知识图谱优化信息检索，利用语义匹配而非词匹

配、概念关系而非关键词关系来实现情境匹配和近似情境的精确关联。 

 

图 3 某企业产品研发决策情境下竞争对手专利识别任务的情境知识示意 

 

3.2 情境知识构建的一般路径 

 情境知识构建活动是一项系统性工程，它既依赖于特定学科，又要兼顾应用场景，还

需具有可直接用于指导实践训练的配套资源，可遵循以下范式。下文以数据驱动决策情境

为例开展阐释。 
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图 4 情境知识构建“四部曲” 

 

3.2.1 应用场景中教学需求识别 

对应用场景中教学需求的精准把握是针对性开展情境教学活动的前提，它决定了教学

活动的内容与形式，成为情境知识构建中的关键环节，主要涉及两类需求的识别。     

（1）教学情境需求识别。基于企业视角，对常用的决策情境（研发决策、营销决策、

定价决策等）进行特征画像，系统挖掘决策情境中所包含的任务及其对应的活动，并廓清

这些活动的性质（演示型、操作型等）、载体（音视频、图文等）、时机等，为情境知识构

建提供必要的框架与要素。 

（2）教学资源需求识别。数据驱动决策情境中的教学资源主要分为面向理论回顾的基

础知识、面向实际情境的领域知识和面向决策活动的数据资源三类，全面梳理它们的特点、

分布状态、可用性、更新频率及数据之间的关联现象等，进而厘清所需的教学资源，为后

续研究工作开展提供基础支撑。 

3.2.2 需求驱动的教学资源整合 

教学资源本身来源广泛、形态各异、结构繁杂，其碎片化、异构、多模态等特点为教

学资源利用带来了困难，而对它的整合也通常涉及资源的稳定获取、类型聚合、关系融合、

管理利用等，主要建设内容包括三类。 

（1）资源获取与聚合。建立教学资源的稳定获取方式方法，并研究不同模态数据之间

的转换，使用统一的元数据标准对资源进行聚合，旨在提供一站式的资源检索服务。 

（2）知识发现与抽取。在资源聚合的前提下，着重面向数据资源这类教学资源，构建

用于辅助决策的知识，具体包括企业竞合关系、产品开发方向、用户群体画像（偏好/情绪

等）、影响事件发展的要素等。 

（3）知识资源库建设。为解决知识资源的规范与动态管理问题，建立统一的知识资源

数据模型，并据此建设知识资源库，进而更好地满足知识资源最大化利用的需要。 

3.2.3 任务导向的情境知识建模 

情境知识的规范化表示是做好组织利用的前提和基础，探寻具有一定普适性的情境知

识表示方法有其价值，能助推与丰富元宇宙的内涵建设，但因情境归属领域的差异显著而

极具挑战，主要建设内容包括三类。 

（1）情境知识表示方法。将情境模拟中任务达成（或问题解决）所采纳的“方法”和实

施的“流程”纳入情境知识范畴，建立以任务为节点、以方法和流程为属性的情境知识描述

框架（图 3）。 

（2）情境知识生成。解决情境知识的实例化问题，着重基于知识资源库，结合教学情

境需求，探究任务与方法、流程间的关联机制，构建情境知识生成机制，完成大规模情境

知识的构建。 

（3）情境知识利用策略。解决情境知识的利用问题，着重探究建立起面向特定情境检
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索并选取情境知识的路径，及其利用时机等，并实现以多维视图、多途径检索等方式的情

境知识全景呈现，以服务于相关实践。 

3.2.4 情境模拟的教学方案设计 

不同类型的决策情境决定情境模拟的内容与形式。数据驱动决策情境则是强调基于数

据形成决策依据的过程，主要建设内容包括两类。 

（1）数据驱动决策的情境模拟方法。依托前述构建的知识资源库，着重以数据资源为

原始输入，以决策模型（情境知识中的“方法”“流程”）为核心，以决策结果（情境知识中

的“任务”）为结果输出，建立融合情境知识的决策情境模拟机制，搭建由“活动数据”生成“决

策依据”的通道。 

（2）决策情境要素设计。针对决策情境活动，设计或梳理与之配套的决策情境要素（场

景、实物、用户等）及其呈现形式，为情境模拟学习环境建设提供必要的基础素材。 

4 元宇宙中情境知识的典型应用初探 

 笔者实验室在 2021 年 5 月组织的一次“虚拟学习环境的教学现状调查”（问卷面向长三

角地区发放，有效回收 234 份）结果显示，当前高等院校的情境化教学活动比重似乎并不

高，学生的知识迁移能力多是通过其他途径习得或在生产生活中自我归纳形成。 

 

表 2 不同类型虚拟学习环境在教学活动中的接受程度 

         观察维度 

虚拟学习环境类型 

您最喜欢的虚拟学习环境

(单选)（%） 

您所接触过哪些类虚拟学

习环境(多选）（%） 

平台支撑型环境（如腾讯会议、钉钉） 11.97 96.58 

资源聚合型环境（如维基百科、百度百科） 45.73 77.35 

交流互动型环境（I 类）（网络教学为主，如 blackbord、慕课、超星泛雅） 19.23 84.19 

交流互动型环境（II 类）（学习社区为主，如CSDN 等论坛、知乎） 14.10 60.26 

在线实验环境（如虚拟仿真实验教学项目或课程、决策仿真） 5.56 22.22 

其他 3.42 4.70 

 

作为描绘人类未来数字化生存图景，教育亦是不可缺少的一环，元宇宙将重塑上述状

态。情境知识的构建在一定程度上解决了元宇宙中客观知识世界与主观虚拟世界的弱连接

问题，增强其独特的育人功能，主要是利用元宇宙更为沉浸式互动体验的特性，促使线上

线下教学分工清晰、迭代升级，且与具体应用场景的深度逼真融合，会产生更为广袤的想

象空间，主要包括但不限于三个方面。 

（1）深耕内容，由“知道”升级为“行动”。面向具体应用场景、问题驱动任务导向的学

科知识资源重构，将涌现出情境知识供给的产品形态，这为百科资源类平台带来新契机，

即：在保留原有词条的基础上，以阐释基本知识为主，渐趋走向指导行动，知识和资源的

精准及时抵达。元宇宙中人类实现虚拟世界与现实世界在经济系统、社交系统、身份系统

上密切融合，对参与指导行动、解决实际问题的知识要求更为迫切，也为精准及时抵达等

体验提供了可能。当前也出现有类似指导行动的产品（如百度经验），但多偏向指导常识性

生产生活实践。 

 （2）平台升级，由“仿真”趋向“真实”。 作为新型虚实相融的互联网应用和社会形

态，元宇宙所富含的应用场景更接近现实，能为教学活动带来更为真实的情境，进而改变“当

前虚拟学习环境多是传统课堂活动的实践环节，其知识表达多遵循课堂知识体系”现状。

 学科知识资源的情境化组织并融入元宇宙，并统合 AR/VR/MR 等技术拓宽感知模式，

会带来更为完整、贴近实际的学习环境，让学生做“真实验”、“真实践”，进而加速情境知

识习得过程，助推所学知识的迁移运用。 

 （3）层次分明，助推经济社会数字化转型。 经济社会的数字化转型，不仅需要大量
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的数据产业技术人才和熟悉数据业务的人才，聚焦探索数据资源的创新应用，还需要公民

具备一定的数字素养，国家 2021 年 11 月印发《提升全民数字素养与技能行动纲要》以加

速了这一进程。而元宇宙本身的数字属性，通过将情境知识与不同场景的组合，可为公民

数字素养提升及相关人才培养提供理想的实践空间，如数据驱动决策情境知识可快速帮助

从业人员习得相关生产技能；智慧交通数字孪生平台等的业务运作及其与情境知识串联，

可促使学生或新进员工直观建立与场景的联系、熟悉数据业务；而作为一类能加速学习者

面向特定任务（或问题）做出正确行动的知识资源，情境知识具有实操性强、富含行动等

特点，可直接融入提升全民数字素养与技能行动。 
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