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辅助设备/教学方法和材料

计算机/人工智能/数据处理和信息技术

传感器

机会

传统电脑游戏通常需要玩家久坐不动，这不利于促进身体活动和健康的生活方

式，尤其是在学校等教育环境中。虽然体育锻炼有益，但使其具有吸引力和竞争

性具有挑战性。需要一种将身体运动与数字游戏相结合的系统，以鼓励学生和其

他用户活跃起来。现有解决方案通常需要昂贵、复杂的设备，如全身动作捕捉摄

像头或VR系统，这些设备对于大群体或学校来说不易扩展或预算友好。因此，需

要一种简单、可穿戴、低成本的设备，能够检测特定的身体动作并将其转化为游

戏结果。

技术

本专利提出一种系统，包含一个可穿戴的运动传感设备。用户将其佩戴在手臂、

腿部或躯干上。设备上的处理器捕捉原始运动数据，处理以识别特定运动并记录

时间段，然后将此信息无线传输到游戏引擎。游戏引擎从多个设备接收数据，将

其作为游戏规则的输入。例如，每个玩家的跑步频率可以动画化一辆赛车向终点

线行驶——跑步越快，汽车移动越快。引擎比较表现，确定获胜者，并在图形界面

上显示结果。系统支持多种模式：训练模式、课堂/多人模式和校际模式。运动传

感设备可以用低成本模块化套件实现，使其价格合理且可用于教育编程。
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用于检测和处理体育及游戏动作的系统

促进身体活动： 将锻炼转化为竞技游戏，鼓励用户身体活跃。

低成本且可扩展： 使用简单的可穿戴运动传感器，无需昂贵摄像头，适用于整

个教室。

多人及远程游戏： 支持本地团体比赛和通过互联网连接的远程校际比赛。

实时动画： 游戏引擎根据每个用户的检测运动频率实时动画化对象。

去中心化数据中继： 运动传感设备可在游戏引擎范围外时通过点对点中继数

据，确保大面积覆盖。

教育性与可定制： 学生可以自己编程模块化运动传感设备，学习编码和物联网

概念。

学校体育教育： 跑步比赛、跳跃竞赛或舞蹈比赛，学生表现被自动跟踪和排

名。

课堂运动休息： 使用可穿戴传感器在课间进行短时竞技游戏。

校际体育比赛： 学校之间无需实际旅行的远程跑步或锻炼挑战。
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游戏化健身训练： 健身房锻炼计划中，重复次数或跑步速度控制游戏中的比赛

或奖励。

康复与老年护理： 通过简单、引人入胜的游戏和进度跟踪，鼓励轻度身体活

动。
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