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摘  要 

在元空间技术迅猛发展的背景下，中小学生职业启蒙教育面临着全新的契机与挑战。增强现实、生命日

志、镜像世界和虚拟现实等元宇宙技术的应用为中小学生职业探索提供了更加真实和丰富的体验。职业

启蒙教育的本质在于帮助中小学生掌握技能，认知自我，树立职业目标。在政府大力支持下，数字化教

育正迅速发展，而元宇宙教育作为数字化教育的一种重要形式，具有良好的产业经济效益和为传统文化

注入新生命的潜力。然而，元宇宙中的职业启蒙教育也面临着局限性和挑战，例如课程内容较为有限、

游戏化的倾向和安全风险等问题。因此，在推进中小学生职业启蒙教育元宇宙之路时，需要综合考虑技

术、政策、教育和社会等多个方面的因素，以实现中小学生职业启蒙教育的全面发展。 
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Abstract 
With the advancement of metaverse technologies, children’s career initiation education has opened 

 

 

*通讯作者。 

https://www.hanspub.org/journal/ve
https://doi.org/10.12677/ve.2023.125123
https://doi.org/10.12677/ve.2023.125123
https://www.hanspub.org/


姚铖 等 
 

 

DOI: 10.12677/ve.2023.125123 797 职业教育 
 

up new opportunities and challenges. The application of metaverse technologies such as augmented 
reality, lifelogging, mirror worlds, and virtual reality provides a more realistic and enriching expe-
rience for children’s career exploration. The essence of career initiation education is to help child-
ren acquire skills, perceive themselves, and set career goals. With government support, digital edu-
cation is developing rapidly, and metaverse education, as an important form of digital education, has 
good industrial economic benefits and the potential to breathe new life into traditional culture. 
However, career initiation education in the metaverse also faces limitations and challenges, such as 
a lack of technological maturity, privacy protection, and information security. Therefore, in advanc-
ing the path to a meta-universe of career initiation education for children, multiple factors such as 
technology, policy, education, and society need to be considered in order to achieve a comprehen-
sive development of career initiation education for children. 
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1. 引言 

元宇宙(Metaverse)是一个由众多用户和计算机所构成的虚拟三维空间 [1]，其中具有高度沉浸感和社

交性，而且呈现形式多种多样，包括增强现实、生命日志、镜像世界和虚拟现实等。这一新兴数字经济

体系正在游戏，社交媒体，数字艺术和虚拟商店等诸多领域得到广泛运用。互联网，大数据，区块链，

人工智能，物联网，脑机接口，三维图形渲染，高性能计算，云计算等诸多技术与全息光场融合创新出

了虚实相融的互联网应用和新的社会形态。它既向着虚拟方向拓展蔓延，构成了一个以消费者为核心、

沉浸式虚拟世界体验感日益增强为主要特征的消费元宇宙；同时还向实践方向拓展发展，形成了以生产

者或者实体产业为核心的元宇宙产业体系，着力于虚拟世界和现实世界的融合，赋能于实体经济发展 [2]。
作为一种新型信息技术，元宇宙技术在数字经济和社会变革中具有巨大的潜力，其价值正在逐渐被人们

所认识、探索、开发和利用。 
作为新兴数字经济体系，元宇宙广泛应用于各个领域 [3]。在教育领域，元宇宙是一种创新的教学工

具，提供更为沉浸式和互动性的学习体验，在专业建设、教学实践经验、教学设计管理等方面都有所涉

及 [4]。元宇宙为教育带来了许多新契机，为学生提供更为生动、立体的学习环境，使学习变得更加有趣、

易懂。同时，通过虚拟实验室、虚拟场景等方式，帮助学生更好地理解和应用各种知识。此外，元宇宙

还提供更为广泛的学习资源，包括在线图书馆、虚拟导师、在线讲座等。尽管元宇宙在教育中的应用还

处于起步阶段 [5]，但它正成为一个新的探索工具，有望推动教育领域的创新发展。 
本文以元宇宙的技术基础为切入点，全面探讨了元宇宙的四种类型，即增强现实、生命日志、镜像

世界和虚拟现实，并着重探讨了元宇宙在职业启蒙教育中的可行性。同时也对元宇宙应用于教育过程中

所可能产生的风险进行了深入剖析，并提出相应对策，期许为元宇宙应用于教育领域提供全新的视角。 

2. 职业探索的未来：面向中小学生的元空间技术 

ASF 元系统路线图提出“增强和模拟”和“个人和外部”轴(如图 1)，用以解释元系统的种类 [6]。所

谓增强技术，就是对已有实际系统进行信息添加。元宇宙中，增强技术通过识别实体物体和外观，再通
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过超现实手段把具体信息叠加在用户感知到的物理环境上 [7]。模拟技术则是通过对应数据模型来达到构

建模拟现实和独特环境目的。元世界中的模拟技术包括生成和运行已有物理环境的模型，以及创建虚拟

交互和体验 [8]。增强技术与模拟技术最为本质的差别在于，基于信息是否在物理现实或虚拟现实上进行。

在另外的轴上，元世界被进一步划分为个人世界与外部世界 [9]。个人世界是指能充分沉浸于其中并与其

相互作用和操控的虚拟环境，它包括代理式虚拟身份或者数字代表以及虚拟物体、虚拟环境与元空间之

间的社会互动。而外部世界一般集中在虚拟世界和物理世界之间 [10]。个人与外部框架的根本不同在于，

它专注于用户内心，或者专注于周边环境。以此维度基础上发展出增强现实、生命日志、镜像世界、虚

拟世界四类元宇宙。前半部分为实体世界——用户身边的现实世界，后半部分为模拟世界——计算机产

生并展现于用户面前。 
 

 
Figure 1. Four meta-universe types 
图 1. 四种元宇宙类型 

 
在元宇宙里，这四个维度单独或者整合地运用到了游戏、社交、教育以及商业等诸多领域。进一步

关注反思中小学职业启蒙教育这一话题时，有必要清醒地意识到传统教育模式常常存在着诸如趣味性与

互动性不足、职业观念刻板化与单一化、实践与创新机会缺乏等局限。这些问题或许来自于教育自身固

有的局限，或许是现代社会及职场飞速发展所导致。元宇宙这一崭新的概念与技术手段或许能给中小学

生带来一种新的职业启蒙教育模式——允许营造出一个互动性强、创新性高、趣味性强的虚拟世界，给

中小学生们带来更多实践与探索的机会，最终突破传统教育单一化，刻板化的理念，使中小学生们能够

自由探索并开发兴趣与职业潜力。 

2.1. 增强现实 

增强现实(Augmented Reality，简称 AR)技术是一种极度高超的技术类型，它将计算机产生的内容(图
像、声音等感官信息)与现实世界环境进行叠加，以提高人的视觉和听觉等感知体验 [11]。AR 技术使用位

置感知系统(比如智能手机，平板电脑以及眼镜等)来检测用户在物理世界中的位置和方向，并在此基础上

显示增强的内容。例如，一些 AR 应用使用 GPS 数据来定位用户在现实世界中的位置，而另一些应用则

使用传感器和摄像头来识别建筑物或地标等物体 [12]。对象一经确定，AR 系统就可以在上面叠加文本，

图像或者动画这些数字信息，从而使用户以交互性、参与感更强的方式直观地感受到现实世界的存在，

获得更多有关日常生活对象以及空间的信息或者背景。AR 技术在计算机上强化了现实世界中对象的感知

信息，给学生带来了学习收益、动机、享受和自主性等重要效益 [13]。因此，教育领域中被广泛用于提升

学习体验、给学生提供互动性更强、吸引力更强的学习方式 [14]。近几十年来，教育领域对 AR 技术的研

究日益增多，并在各个层面、各个领域、各种环境下取得显著成果。AR 技术最热门的教育应用就是将
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AR 应用程序直接用于线上和线下课程，教师可通过讲解课程，直观地给学生视觉上呈现教材内容。比如，

AR 应用程序可以用来推动化学键与简单化合物相关课程，并通过虚拟与真实图像元素来加强概念可视化

(如图 2  [15])，这使学生能够清晰地观察出物质的物理特性 [16]。 
 

 
Figure 2. The use of AR technology in the field of chemistry  [15] 
图 2. 使用 AR 技术在化学领域的运用 [15] 

 

我国中小学职业启蒙教育在传统教育模式中面临职业观念单一与职业选择狭隘之间的矛盾 [17]。这主

要是由于教育目标片面化与教育方法局限性造成的。传统教育模式突出“唯升学论” [18]，重视对学生应

试技能的训练，从而忽略职业发展对知识与素养的要求。另外，单一的教育方法制约着中小学生获得多

元化、自主性职业观念与知识。此外，由于我国社会对“考大学才是唯一出路”的错误认同，许多家长

和学生更注重升学和考取优秀大学，而忽视了职业生涯规划的必要性 [19]。这些问题存在已久，可能造成

未来职业市场供需失衡，产业结构单一，给我国经济发展与社会稳定造成负面影响。针对上述问题，AR
技术在促进中小学生职业启蒙教育方面提供了一种崭新的思路。AR 技术将虚拟与真实图像相结合，可以

更加准确、真实地呈现各种专业的工作环境与工作技能，使中小学生们对专业的性质与特征有更加深刻

的了解。AR 技术个性化学习设计与游戏化学习模式能较好地激发中小学生求知欲与学习动力，使其更加

自发地去探究与学习各专业的知识与技能，继而发展其专业素养与意识。另外，AR 技术突破了传统教育

模式的时间与空间限制，通过三维形式把虚拟图像融合到现实场景之中，使中小学生们不需要走出课堂

就可以获取多样化职业知识与体验。这对地域偏远或者教育资源缺乏的中小学生来说，尤其重要。但值

得注意的是 AR 技术并不能够完全把用户放置于虚拟世界，它必须将虚拟信息叠加到真实世界。 

2.2. 生命日志 

生命日志(Lifelogging)是人们记录、保存和分享生活经验和信息的一种文化行为 [20]。最常见的社交

媒体功能就是记录和分享，可以被视为生命日志世界中的一个代表，如微信，微博和小红书。在利用这

些社交媒体的过程中，用户可选择性的上传某些资料，但一般来说位置资料和其他资料都是自动上传的，

而用户所记录的这些载有资料的纪录便是生命日志。在社交媒体中，人们的活动可以分为两类：一是记

录自己的学习、工作和日常生活 [21]，另一种则是通过浏览、评论、表情和转载等方式参与别人的生命日

志，分享彼此的观点、感受、情感和经历，从而扩展了人们的社交范围和生命视野 [22]。元宇宙中的生命

日志则是虚拟现实环境下个人生活过程与内容的记录与表现(如图 3)。与传统生命日志方式相比较，该记

录方式既能记录个人行为，情绪与想法等信息，又能借助人工智能技术将所记录内容归类，分析与展示。

这样的记录方式能够更加全面真实的展现用户的人生，同时也能在记录过程中获得更加具有意义的人生

经历。 
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Figure 3. Five examples of life-logging and quantified-self apps currently available on the market  [23] 
图 3. 当前市场上可用的生活记录和量化自我应用程序的五个示例 [23] 
 

我国职业启蒙教育起步较晚，存在抽象化、理论化、模式化、刻板化等诸多不足之处，很难与实际

生活相结合，使中小学生很难对所学知识产生兴趣和积极性 [24]。即便一些学校已经意识到职业启蒙教育

的重要性，但老师们在传授传统的职业启蒙教育课程时，却也仅仅阐述各个职业的定义、所需技能和职

业流程等基础层面，而缺少实际案例和实践活动的引入，难以使学生将所学内容与现实生活建立起紧密

联系。所以，趣味性、创造性、互动性等要素的加入能够使中小学生更加乐于参与到学习中来，并且在

学习的过程中能够通过生命日志来积累更加有趣的人生经历。生命日志技术能够帮助中小学生记录他们

在学习，生活以及职场上的种种体验，以持续累积个人生命经验与成长。运用人工智能技术记录并分析

中小学生的学习过程，能够了解中小学生的学习兴趣与习惯，从而更好地引导中小学生学习。这些纪录

能够在中小学生“朋友圈”内进行分享与呈现，使更多的人认识并参与中小学生的成长过程，还能促进

中小学生社交能力与人际交往。 

2.3. 镜像世界 

镜像世界(Mirror Worlds)技术作为一种高度仿真外部世界、增强信息的虚拟模型，利用先进的摄像头

及计算机图像处理技术捕捉真实世界场景并显示于显示屏上，而不是以面对面的方式在真实环境下与用

户进行交互，实现完全交互式数字化环境 [25]  [26]。这个虚拟世界既包含真实世界中的现实元素又融合了

新的虚构内容，通过绿幕，特效，美颜等程序的扩展，进一步提升参与者在虚拟世界中的交互性与沉浸

感(如图 4)。镜像世界作为对现实世界的独特改造，在增加数码信息互动性与增强的同时，显示出真实情

景的延续性与完整性。以抖音直播，淘宝直播，王者荣耀为例，这些应用无形中增强了现实世界中的全

面感与实际性。同时，以腾讯会议、钉钉子、飞书、Zoom 等视频会议系统为代表，在公共卫生安全事件

的背景下发挥了极其重要的线上教学和会议等作用，实现了远程互动的实时互动和操作 [27]。镜像现实技

术以抓取真实场景和添加虚拟元素的方式来达到参与者在虚拟世界里，无论参与者处于什么位置，而如

同面对面的相互沟通交流。参会者能够看到对方的影像，并在虚拟世界里交流信息甚至实时合作，从而

使远程会议变得更逼真、更交互、更有效。镜像现实技术同时采用计算机视觉与语音识别技术进行自动

翻译与语音转文字，为交流提供了更方便的环境。 
交互式教育以及在线学习平台和视频会议工具等技术的运用，解决了由突发事件造成的学习中断与

安全问题，对中小学生职业启蒙教育给予重要支持 [28]。互动性教育利用游戏化教学，虚拟实验等提供更

多趣味性与互动性的学习经验，调动了学生学习的兴趣与热情，也增强了学生对职业启蒙教育的认识与
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把握。在线教育平台及视频会议工具提供一个互动性教育的实践平台，让学生与教师实时互动讨论职业

规划、破解求职难题、获得实践经验，使教学更个性化、效率更高。另外，虚拟实验、模拟场景、案例

教学，还给学生们提供了更丰富、更具有挑战的职业教育，调动了他们学习的积极性与热情。通过在线

社区、博客、论坛等形式，拉近了学员与职场人士及同学间的距离，有利于学员更深入地掌握职业信息，

发展趋势及就业形势，使其更好地满足职场生活的需求。在这些运用中，镜像世界元宇宙是信息与功能

有效拓展的途径，因其可以将虚拟内容呈现为现实的形态，如同映现于镜中而极具教育潜力。 
 

 
Figure 4. The virtual world is built with green screen, and the live broadcasting 
scene becomes more free 
图 4. 使用绿幕搭建虚拟世界，直播场景变得更加自由 

2.4. 虚拟现实 

虚拟现实(Virtual Reality，简称 VR)技术是一种由计算机生成的模拟环境，利用头戴式显示器、手柄

等特殊的硬件设备，以一种高度沉浸的方式呈现给用户 [29]。VR 技术比 AR 技术更强，它旨在完全取代

用户真实感知并使之处于虚构环境 [30]。这个虚拟环境既可完全虚拟，又可在现实环境基础上进行虚拟重

建乃至虚实结合。虚拟现实技术以感知、交互、行动、反馈等方式向用户提供全方位、真实性、交互性

的感官体验，以超越传统媒介及通信技术发挥单向信息传递及受限交互模式而成为一种新型真实的模拟

人机交互方式 [31]。虚拟现实技术拥有更强的感官认知，它包含了对视觉、听觉、触觉等各种感觉的仿真

与再现。视觉感知是虚拟现实技术最重要的感官之一。通过头戴式显示器显示真实的 3D 视觉效果，使

用者能够体验与真实环境相似的沉浸感(如图 5)。同时虚拟现实技术能够模拟出各种光照条件、天气和时

间，给使用者一个更真实的虚拟环境。听觉感知中，虚拟现实技术可以通过头戴式耳机或扬声器来实现。

技术可以模拟不同声音来源的方向、距离、大小等特征，使用户可以感受到最真实的环境声音，并且可

以根据声音的变化来感知虚拟环境的动态变化。虚拟现实技术中的触觉感知是最具挑战性的感官之一。

虽然目前技术还没有实现完全逼真的触觉感知，但是通过力反馈手柄、触觉手套等设备，可以让用户感

受到类似于真实物体的质感、重量、形状等特征，提高虚拟环境的真实感。此外，嗅觉和味觉也在不断

开发中。 
中国职业启蒙教育的痛点之一是缺乏创新和实践机会 [33]。传统的职业启蒙教育往往过分强调中小学

生对书面知识的掌握和理解，却忽视了对学生实际应用能力的培养，这导致了学生在应对实际问题时存

在一定的困难。此外，我国职业启蒙教育往往缺乏前沿和创新的知识，学生接触的知识内容也比较单一，

无法激发学生的创新能力和发展潜力。例如，尽管现代科技日新月异，但是很多中小学生只会使用互联

网玩游戏，而不会利用互联网去了解大数据和人工智能等新兴行业，这部分原因可能与家长缺乏引导有
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关。最后，即便是常见的职业，由于老师的教育水平和相关知识不足，中小学生缺乏知识更新和实践机

会，致使其能力难以全面提升，职业启蒙教育质量和效果也无法得到保障。虚拟现实技术被视作解决上

述问题的优先工具，其为教育提供了更为全面、灵活、实践性、全沉浸式的职业启蒙教育，以满足中小

学生全面发展的需求。在教学过程中，需关注于引导学生将所学知识应用于实践中，以培养其解决问题

的能力和创新意识。此外，教师也应加强自身的专业能力，深入了解各职业领域的最新发展和趋势，以

更好地指导学生，推动职业启蒙教育的持续发展。 
 

 
Figure 5. Practical study of VR in controlling new concepts of rovers and 
orbiting satellites on planets  [32] 
图 5. VR 在控制行星上的漫游车和轨道卫星新概念中的实际研究 [32] 

3. 从宏观层面看待职业启蒙教育的本质 

在新时代，我国教育面临着前所未有的机遇与挑战。党的十九大报告指出，现代化建设要以人民为

中心，要“把人民对美好生活的向往作为奋斗目标”，为此需要解决日益增长的美好生活需要与不平衡

不充分的发展之间的矛盾。放在教育领域，这一矛盾表现为人民群众对教育发展的多样化、个性化需求

与现有的教育单一化、粗放型供给之间的矛盾 [34]。 
职业启蒙教育属于教育的范畴 [35]。作为帮助中小学生了解自己的兴趣和能力，探索职业选择并为未

来的职业生涯做好准备的一种教育形式，职业启蒙教育在我国的发展备受重视。与一般的教育形态不同，

职业启蒙教育具有实践属性，因此被视为一种实践教育；同时启蒙又决定它是自我教育的过程。这种实

践教育和自我教育相结合的方式使得在学习中具体体现出了体验学习的特征，而体验学习正是职业启蒙

教育中职业体验这一核心方法的主要成因之一 [36]  [37]。 
新课程标准核心素养取向下的职业启蒙教育 [38]应体现人的尊严，实现个人的自我价值，培养公民的

责任意识，强调社会责任感和合作精神。职业启蒙教育应以让中小学生们建立起正确的职业观念、认识

到不同职业的特征及其社会价值、具有与社会职业发展相适应的技能与品质为目的。我国社会核心价值

观强调：马克思主义指导思想、中国特色社会主义共同理想、以爱国主义为核心的民族精神和以改革创

新为核心的时代精神、社会主义荣辱观。故职业启蒙教育应以提供实践机会与多元化学习为途径，以培

养幼儿实践能力与创新精神为目标，以举办协作项目与社会实践为手段，以增进幼儿合作与责任感为目

的的我国特色新时代教育建设。 
职业启蒙教育与元宇宙相结合，给中小学生带来更直观、更真、更多元的学习体验。职业启蒙教育
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既要注重我国中小学生核心素养的培养，更要注重他们的心理健康与人格发展。在中小学生认知发展阶

段 [39]，元宇宙为其提供了不同阶段所需的职业场景和模拟环境，从感知期和前运算期的直观感受到具体

运算期的实际操作，再到形式运算期的深入理解，元宇宙的多元性和适应性为中小学生的职业启蒙教育

提供了更为丰富和有力的支持。同时，基于 Vygotsky 的社会文化理论 [40]，元宇宙能够为学生提供更广

阔、更开放的社会文化环境，逐步使学生形成认知能力，通过不同背景、不同岗位的人交流，了解职业

文化和职业伦理，从而更好地适应和融入职业社会。另外，根据 Gardner 多元智能理论 [41]，元宇宙提供

不同种类的学习场景与方法，满足学生需求的多样化，如提供口头表达训练、提升语言型智能职业素养、

提供视觉与空间体验，或是提升空间型智能职业技能。因此，将职业启蒙教育和元宇宙结合是一个价值

高度相等的教育模式，为中小学生们的职业成长与发展提供更多优质教育资源与支撑。 

4. 推进中小学生职业启蒙教育元宇宙之路的可行性 

4.1. 政策支持下数字化教育新发展 

我国 2022 年颁布的《中华人民共和国职业教育法》明确指出，职业教育要承担起中职阶段的教育任

务，肩负中小学职业启蒙教育，培养掌握技能兴趣爱好，培养职业生涯规划意识。对中小学生职业启蒙

教育的关注不仅引起了广泛的注意，而且在我国的教育政策中也得到了充分的支持和重视。事实上，早

在 2017 年，《国家教育事业发展十三五规划》就首次提出了“在义务教育阶段开展职业启蒙教育”的重

要性。接下来，在《国家职业教育改革实施方案》《关于深化教育教学改革全面提高义务教育质量的意

见》《关于推动现代职业教育高质量发展的意见》以及《教育部 2022 年工作要点》等政策文件均明确提

出大力发展中小学职业启蒙教育具有重要意义与必要。在上述政策扶持下，我国各地纷纷启动了中小学

生职业启蒙教育课程开发与实施工作，其目的是帮助中小学生认识各专业的特点与需求，激发中小学生

学习专业的兴趣与积极性，并为今后职业规划奠定基础。这些课程已经得到广泛应用于中小学的课堂教

学中，以提高学生对职业知识的掌握和实践技能的培养。 
如今，随着元宇宙技术的发展，更好地利用人工智能技术手段，构建开放、创新的教育环境，成了

推动中小学生职业启蒙教育的新途径。近年来，我国已经开始在教育领域引领探索元宇宙技术的应用。

《教育信息化 2.0 行动计划》和《加快推进教育现代化实施方案(2018~2022 年)》等一系列重要文件明确

指出，要建设数字化、智能化、虚拟化、开放化的教育信息化平台，推动教育现代化。这一举措把元宇

宙虚拟实验室和虚拟工厂这类虚拟教育资源带入到真实的教育场景之中，给学生带来了具有积极意义的

互动性和体验感的职业启蒙体验。这些探索与尝试显示出政府对促进中小学生职业启蒙教育的新思考与

新方式。比如一些组织已经通过元宇宙教育云平台完成了中小学生虚拟实验室的建设，包含虚拟展览和

虚拟科普等诸多功能。在一个实践案例里，人工智能作为脚手架，赋予了“三个课堂”教学模式一个新

的框架——人工智能教学能力增强的空中课堂范式，虚拟数字人辅助教学双师课堂范式，以及人工智能

赋能音乐作曲编程融合课堂范式，以此激发学生学习兴趣与创造力 [42]。在此基础上，借助元宇宙内教育

机器人、智能学习系统及其他技术手段，能够给学生们提供更多元化的学习途径，推进中小学生职业启

蒙教育，促进未来职业发展与社会进步。 

4.2. 元宇宙教育的产业经济效益 

信息经济学旨在探究信息在市场和经济活动中的效率和价值，这是影响市场竞争力和成本效益的重

要因素之一。在传统的教育模式下，学生需要耗费大量时间和成本前往实地考察或参加特定的职业讲座

等活动，而且还会受到物理空间和资源的限制，从而影响教育资源的利用效率和成本效益。随着元宇宙

技术的出现，学生不仅通过虚拟教育资源更加自由地选择教育内容和方式，而且避免了实地考察的时间
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和成本，从而提高了教育资源的利用效率和降低了教育成本。令人欣喜的是，我国大部分地区中小学校

已经全面普及了微机室、多媒体室等电子实体教室 [43]，这一举措无疑大幅降低了相关的硬件成本。从另

一个角度来看，为学生提供更加多样化、丰富和便捷的教育资源。这些资源可以来自全球各地的知名学

府、行业专家和职业导师的虚拟课堂，也可以是虚拟实验室和模拟实践场景，甚至还可以是来自不同领

域和文化的虚拟社区和团队合作项目。不仅满足不同学生的兴趣和需求，还促进跨文化和跨领域的学习

交流，从而拓展学生的视野和知识广度。 
基于技术扩散理论的视角，元宇宙技术应用正处于创新的初级阶段，远未达到广泛应用的阶段。技

术在市场中传播和应用的速度受多个因素的影响，包括技术特征、市场结构和用户态度等。早期采用者

在推动技术应用过程中扮演着重要角色，而中小学生职业启蒙教育在元宇宙中的应用可能是这一过程中

的一个典型例子。通过在元宇宙中开展中小学生职业启蒙教育，探索元宇宙技术在教育领域的应用和效

果，并提高技术的认可度和市场接受度，进而促进相关产业的发展和创新。此外，该应用也为产业提供

了新的创新点和应用场景。产业可以基于这些资源，开发出更加智能化和高效的教育产品和服务，提升

市场竞争力并降低成本。元宇宙技术的应用还可以促进产业与其他领域的交叉创新，例如文化创意产业

和虚拟现实技术等领域。 

4.3. 元宇宙技术为传统文化注入新生命 

我国自古就是文化底蕴深厚的国度，如今，以“文化自信”为导向的发展理念在全国范围内深入推

行 [44]。在这样的大背景下，元宇宙技术被看作一种有力的手段，可将我国的传统文化元素机制地引入到

职业启蒙教育中，使学生对我国传统文化产生认同感和自豪感。在元宇宙中，将传统的职业理念、职业

技能等元素引入虚拟现实场景中，形成以丰富多彩的教学内容为载体的特殊教材 [45]，通过学生之间的互

动体验，感受职业发展的历程和规律，从而更深入地了解传统文化中的职业观念和职业规划思路。这样

的教育方式不仅能够有利于培养学生的职业意识和素养，还能够激发学生的文化自信和创造力，使他们

更好地适应和融入未来职业发展的需求，促进学生全面发展和成长。 
除此之外，元宇宙技术还有助于将不同地区、不同文化背景的中小学生联系在一起，进行跨地域、

跨文化的交流和合作。通过在元宇宙中碰撞，打破地域限制，可以促进跨文化交流和人际交往能力的提

升。例如，藏医作为一门长久以来的医学职业，在很长一段时间内被视为神秘并带有强烈的宗教色彩。

而在元宇宙中，东部沿海城市的学生也有机会与藏医交流、学习，从而更好地了解这门职业，同时也推

进了这门职业的发展。除了传统职业和文化元素的运用，还可以通过模拟和展示传统手工艺术，以激发

中小学生的创造力和创新精神。非物质文化遗产在当今社会已经面临着许多挑战，包括濒危和传承问题，

然而，通过元宇宙技术的应用，传统手工艺术得以在虚拟现实中得到展示、保存和传播，更多人了解和

欣赏这些独特的文化艺术，同时也可以激发中小学生对于这些艺术的兴趣和热爱，促进传统手工艺术的

传承和发展。 

5. 元宇宙中的职业启蒙教育面临的局限性和挑战 

在元宇宙中构建中小学生职业启蒙教育策略之前，必须首先了解元宇宙在职业启蒙教育方面所面临

的局限性和挑战。尽管元宇宙可能为中小学生教育带来了许多机遇，但是它也存在一些迫切需要解决的

问题。 
目前元宇宙中的教育内容较为有限，缺乏深度和广度。虽然一些元宇宙平台已经开始提供了一些职

业相关的内容和课程，但它们的质量和覆盖范围仍有待提高。此外，由于元宇宙还处于初创阶段，缺乏

足够的标准和规范，导致职业启蒙教育内容的质量参差不齐。因此，我们需要加强对职业启蒙教育的重
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视，鼓励更多企业和机构投入资源和精力进行相关内容的研发和推广。同时，建立一套统一的标准和规

范，对元宇宙中的职业启蒙教育内容进行评估和认证，以提高其质量和覆盖面。此外，我们还需要加强

与现实世界的联系，将元宇宙中的职业启蒙教育内容与实际行业需求和趋势相结合，以提高其实际应用

性和价值。 
其次，元宇宙中的教育内容和体验存在游戏化的倾向。尽管这些游戏化要素有助于提升学习的趣味

性与吸引力，然而对于未成年人而言，必须承认其掌控具有一定难度。通常，元宇宙中的游戏化教育携

带激励学习者的奖励机制。举例来说，学生顺利完成任务或掌握某一概念，将获得诸如虚拟货币、经验

值之类的奖励。这些奖励激励着学习者的持续学习与探索，然而中小学生们可能会过度追逐奖励，遗忘

了真正的学习过程。此外，游戏化教育往往要求中小学生们投入相当大的时间和精力。此举或对身心健

康造成不良影响，比如导致缺乏运动、睡眠不足等问题。因此，教育者与家长有必要时刻关注控制中小

学生们在元宇宙中的学习时光，以确保他们拥有充裕的休憩与体育活动时机。 
另一方面，必须认识到元宇宙教育内容和体验存在潜在的安全风险。中小学生与其他用户进行互动

时，可能会遭遇骚扰、欺凌等不良行为，并面临个人隐私信息泄露的风险。元宇宙平台可能存在安全漏

洞，从而导致中小学生信息泄露或财产损失等问题。针对这些潜在的安全风险，首先平台需要加强对用

户行为的监管和管理，制定相关规则和条款来禁止或处罚不良行为，确保平台的安全和秩序。其次，建

立完善的安全保障机制，包括加密和认证技术等，以防止中小学生信息泄露或财产损失等问题的发生。

再次，需要对中小学生参与的教育活动进行严格的审核和管理，确保内容的质量和安全性，避免他们接

触到不良信息和行为。最后，家长和教育工作者需要加强对中小学生的安全教育和指导，培养他们的自

我保护意识和技能，提高他们识别和应对不良行为和安全风险的能力。 

6. 结论 

职业启蒙教育的重要性不言而喻，它是中小学生们成功职业生涯的关键起点。本研究提供了建构元

宇宙职业启蒙教育平台的系列综合策略，目的是为了适应当今中小学生职业探索中的挑战与契机。元宇

宙应用于教育必然是未来的发展趋势，而作为元宇宙技术应用于教育领域的一个分支，它也必将是今后

数字化教育的重点探索领域。在相关政策扶持下，数字化教育新发展，元宇宙教育具有良好的产业经济

效益和为传统文化注入新生命的潜力。但本文所讨论的策略仅停留于理论层面上，还面临技术成熟度不

够，隐私保护与信息安全问题。为了克服上述困难，必须采取范围更广，程度更深的办法加以解决。为

此，有必要对人工智能和教育融合进行持续探究，先完善元宇宙教育平台建设，再进一步创建元宇宙职

业启蒙平台，从而推动中小学生职业启蒙教育工作开展，为其未来打下坚实基础。 
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