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面向团队合作能力和创新能力培养的感控一体化实践平台
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摘要：团队合作能力和创新能力训练是研究生培养的重要环节，基于学生学习新知识的兴趣点，结合教学中需要掌握的理论点，构

建出感控一体化实践平台，通过寓教于乐方式培养学生团队合作能力和创新能力。该平台包括三个不同空间部分，每个空间都设计有不

同的感知和控制模块，学生在实践过程中可以体验到技术创新乐趣并激发学习新知识的好奇心。这种由智能空间组成的实践平台可以为

学生提供多种创新训练项目，能够突出团队合作能力和创新能力的重要性，特别适合机械类和自动化类的机器人方向学生培养。
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在多学科交叉融合的背景下，机器人方向学生不但要学习本

专业的理论知识，同时也要掌握团队内部成员之间的合作技巧和

工程项目的创新实践技能。而在机械类和自动化类的课程知识体

系中，感知和控制部分知识点是学生必须要掌握的内容，但现有

的课堂教学没有突出创新能力的实践训练，导致没有工作经验的

学生缺乏团队合作意识，在教学课堂中培养出来的学生很难适应

机器人技术新岗位需求。目前，针对课程内容构建实践平台，对

学生进行综合能力训练是一种较好方式，但是老师很难对训练任

务进行更改，不能对实践平台的模块重新配置，只有按照固定步

骤进行考核，学生的融入度不高，不能充分的激发学生的学习兴

趣。作者经过调研发现，一种“密室逃脱”游戏在学生群体中非

常受欢迎，而这种游戏的一部分装置运行原理涉及机械、感知和

控制方面知识。因此，本文结合课堂教学中感知和控制部分知识

点，模仿“密室逃脱”游戏流程，搭建一种感控一体化的实践平台，

通过寓教于乐方式培养学生团队合作能力和创新能力。

一、实践平台设计

为了实现本平台能够对学生团队合作能力和创新能力进行实

践训练的目的，充分融入了声光电感知和控制技术，基于关键知

识点搭建出一个可交互的智能变换空间，主要包括琴音子空间，

围棋子空间和壁画子空间，可以通过中心旋转门的转动可以实现

三个子空间的互联互通，变换成一个大的空间，整个变换空间有

一个出口和一个入口，程序启动后学生从入口进入，依次完成三

个子空间的操控，才可以打开出口。琴音子空间的操控是先听一

段音乐，然后按动琴键弹出一致的音符，围棋子空间的操控是先

破解棋局，然后把棋子放置在棋盘正确的位置，壁画子空间的操

控是先利用激光触发壁画移动，然后手指按压触摸板发光。此智

能空间可由小变大，增强视觉效果，子空间操控机关设计融入了琴-

棋 - 画元素，文化氛围浓厚，在寓教于乐中培养学生的合作和创

新能力。

实践平台的第一子空间是琴音子空间，主要包含音乐播放器、

电子琴、检测器、第一控制器和平移门，具体操作流程如图1所示。

播放器随机循环播放一段音乐，并把对应的音乐标号数据传送给

第一控制器，当电子琴按键被按下发出音符时，检测器会检测到

被按下的键位，将按键标号数据传给第一控制器，第一控制器中

存储着播放音乐的正确按键顺序密钥，根据音乐标号数据提取秘

钥，将其与按键标号数据进行比对，判断正确后控制平移门的电

机运动，两扇平移门慢慢移开，中心旋转门便可手动旋转，通过

完成声音交互的琴音机关操控，将三个子空间联通。

实践平台的第二子空间是围棋子空间，主要包含残局棋谱、

围棋棋盘、干簧管传感器、第二控制器和激光发射器，具体操作

流程如图2所示。残局棋谱布置在棋盘旁边，围棋棋子内装有磁块，

围棋棋盘每个落棋点背面安装有干簧管传感器；学生根据残局棋

谱，将棋子摆放在棋盘上，干簧管传感器将棋子位置标号数据传

给第二控制器，第二控制器内存储着正确的棋子位置密钥，将其

与棋子位置标号数据进行比对，判断正确后控制激光器发射出红

色激光，通过完成电磁交互的棋盘机关操控，激光用于开启下一

壁画子空间机关。

实践平台的第三子空间是壁画子空间，主要包含反光镜、激

光接收器、壁画、触摸板和第三控制器，具体操作流程如图3所示。

激光接收器位于壁画的上部，围棋子空间发射出的激光不能直接

投射到激光接收器上，需要学生手持反光镜相互配合将激光反射

到接收器上，激光接收器将接收到的激光信号传输给第三控制器，

第三控制器控制电机运动移开壁画，壁画遮挡的触摸板慢慢显现

出来，用手指按压触摸板上的点位使其发光，第三控制器判断全

部点位按下后，出口门打开，通过完成激光和指压交互的棋盘机

关操控，学生可以从空间出来。

综上所述，设计的实践平台通过旋转门实现三个子空间的互

联互通，变换成一个大的空间，每个子空间都设计有不同的操控

形式。琴音子空间的操控是先听一段音乐，然后按动钢琴键弹出

一致的音符，围棋子空间的操控是先破解棋局，然后把棋子放置

在棋盘正确的位置，壁画子空间的操控是先利用激光触发壁画移

动，然后手指按压正确发光点。学生需要利用课程理论知识点，

团队协作依次完成三个子空间的操控。

二、实践训练流程

利用设计的实践平台对学生进行团队合作能力和创新能力进

行训练，首先将学生分为两组，第一组分配秘钥设定任务，第二

组分配秘钥解锁任务。两组同学只有在充分对感知和控制知识点

完全掌握的情况下才能通关。先由第一组学生完成秘钥设定任务

后，再由第二组学生进行密钥解锁操作，老师先提前按照平台说明，

讲解基本的训练流程，同时对课程感知和控制知识点进行讲授。

老师进入琴音子空间，音乐播放出来，然后判断正确钢琴按

键是否被按下，如果没有被按下，音乐循环播放，一旦按键被按

下检测器会将检测到的按键标号数据传给第一控制器，第一控制

器将其与答案密钥比对，如果对比不一致，则重新播放音乐和检

测按键，如果对比一致，则成功破解琴音子空间机关，第一控制

器控制平移门运动。老师推动旋转门进入围棋子空间，通过观察

棋谱将围棋棋子摆放到棋盘上，干簧管传感器将检测的棋子位置



33

2022 年第 04 期 教育广角

编号数据传给第二控制器，第二控制器将其与答案密钥进行对比，

如果对比不一致，需要重新观测棋谱和摆放棋子，如果对比一致，

则成功破解围棋子空间机关，第二控制器控制激光发射器发出激

光。然后老师进入壁画子空间，通过不断调整手持反光镜角度和

位置，将激光线反射到激光接收器上，进而触发第三控制器控制

壁画移动，隐藏在后面的触摸板出现，不断调整手指按压触摸板

光点位置，直到第三控制器判断所有触摸板上的点位发光，则成

功破解壁画子空间机关，整个空间的出口门打开。

从上述流程讲解过程中，要求学生理解感知和控制知识点，

并说明小组成员之间相互配合的作用，确保任务快速完成，最后

通过累计时间方式进行训练打分。

三、结语

团队合作和创新能力是学生素质能力培养的重要内容，本文

提出一种感控一体化的实践平台，深入结合学生群体中流行的“密

室逃脱”游戏规则，对实践平台进行总体设计，并制定了培训流程，

这是对传统教学方式的一种改革尝试。该平台设计应用了多种传

感器，包括声音、激光和磁感应等，其智能属性强且自动化程度高。

老师在培训过程中先讲解传感器和控制器基本原理，在此基础上

学生分组自行设定任务，通过团队协作解决问题。实践平台通过

声光电交互给学生的听觉、视觉和触觉带来全方位体验，控制壁

画和门的机械运动能够给学生带来空间变化感，加强视觉冲击效

果和激发学生的好奇心，最终实现强化课程感知和控制知识点，

培养学生合作能力和创新能力的目的。
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图 1　琴音空间操作流程　　　　　　　　　图 2　围棋空间操作流程　　　　　　　　　图 3　壁画空间操作流程


