
今天的孩子會受到各種各樣的刺激。今天的年輕一代是數位原住民，這意味

著他們從未遇到沒有網路、沒有電腦、沒有智慧型手機的世界。點擊螢幕即

可存取資訊。雖然這意味著不受限制地獲取訊息，但對效率的關注需要讓學

習者保持好奇心。

在本次動點全球問答中，我們向Ottodot 聯合創始人 Lei Wong Lei 學習了

沉浸式遊戲化學習體驗如何有效吸引年輕學習者。 Ottodot 是一個基於

Roblox 建構的科學學習平台，可供 7 至 12 歲的兒童探索和解決難題。

Roblox 本身的沉浸式和擴展性提供了學習和探索的途徑。添加科學學習方面

是很自然的事。除了科學學習之外，在沉浸式世界中更好的背景的幫助下，

在語言、歷史和其他感興趣的領域也有可能進行沉浸式學習。

Ottodot 是 Hyperspark 的一部分，Hyperspark 是 StartupX 推出的為期 10

週的預加速計劃，旨在幫助創辦人快速建立、實施和驗證他們的商業模式。

Ottodot 也獲得了 2020 年 ORIGIN 創新獎新創企業獎 - 教育科技類別的獲

獎者。

以下是我們問答中經過編輯的要點。

https://www.ottodot.com/
https://www.temasek.com.sg/en/news-and-views/stories/sustainability/hyperx/startups-talk-about-the-hyperspark-pre-accelerator-programme
https://technode.global/2020/11/18/origin-innovation-awards-2020-winners/


Ottodot 共同創辦人 Khor Le Yi 和 Lei Wong Lei

學習和教育領域有哪些新興趨勢將推動創新？

越來越多的孩子開始玩遊戲。不是簡單的 2D iPad 遊戲，而是 3D 沉浸式多

人遊戲。他們從小就玩各種類型的遊戲。全球 13 歲以下遊戲玩家數為 2.59

億，較去年同期成長 5.9%。

越來越多的兒童擁有一定程度的購買力，他們可以極大地影響教育和娛樂產

品的購買決策。Roblox 非常積極的直接上市清楚地表明了這一趨勢。Roblox

上有 7,950 萬 13 歲以下的玩家，其中許多人擁有 Robux，這是平台上用實

際貨幣支付的貨幣。透過 Robux，孩子們可以決定他們想在 Roblox 上購買

哪些遊戲內物品。



許多遊戲技術，例如VR和雲端遊戲，正變得更便宜、更容易採用。這將使我

們能夠突破教育遊戲的界限。

Ottodot 正在解決的學習和教育方面的三個關鍵挑戰是

什麼？

我們要解決的最大問題是孩子們進入小學後好奇心的喪失。如今資訊很容易

取得，任何人都可以掌握新的知識和技能領域。我們相信，隨著兩個孩子的

成長，他們之間的好奇心差距將會加劇並擴大。它將反映在他們對社會產生

有意義影響的技能、信心和能力上。我們需要儘早解決這個問題，並持續激

發和磨練 7至 12歲兒童的好奇心。

大多數教育解決方案的設計重點都是提供教育成果的有效性。如今，孩子們

很容易轉向 YouTube、轉向遊戲，而不是學習。我們需要一種新的方式來真

正吸引他們的注意力並激發他們的興趣。

一個好老師讓學習變得非常有趣。但好老師的規模不大。他們因視訊串流和

線上直播課程而失去了一些魔力。我們正在接受擴大有趣學習的挑戰。

Ottodot 如何應對這些挑戰？



我們正在建立一個虛擬世界，Ottoworld，7 至 12 歲的孩子可以在這裡沉浸

並一起學習。孩子們不會在教室和 Zoom 課程中感到無聊，而是在我們的虛

擬學校中掌控自己的學習。學生可以選擇傳送到不同的遊戲世界，與朋友一

起學習他們選擇的任何主題。

例如，他們可以在以中國三國戰國時期為背景的遊戲中學習中文。透過我們

的遊戲，我們積極追蹤每個孩子的學習進度並繪製他們的學習進度。目前，

我們透過遊戲時間和玩家行動的內容掌握程度來衡量我們的成功。

我們對家長的價值主張是，我們讓學習如何玩遊戲變得容易，讓學習變得直

覺。

您在沉浸式環境中呈現學習的方式有何獨特之處？

當孩子們聚集在一起在真正身臨其境的環境中學習時，我們正在利用遊戲的

力量和乘數學習效應。不會有老師，孩子可以憑自己的動力去探索和學習。

我們正在建立一站式沉浸式學習遊戲。家長們正在積極在線上或在應用程式

商店尋找學習遊戲。但要找到適合所有科目的遊戲是非常困難的。我們的目



標是提供一站式解決方案，讓他們的孩子可以學習他們在學校及以後需要學

習的一切。

告訴我們更多關於您的團隊和公司的資訊。

樂易和我是大學室友，我們在大學時就開始開發動手科學套件，並附有電影

教學影片（Kiwico + 類似漫威的故事講述）。我們對 100 多名孩子進行了測

試，他們很喜歡它。就在那時，我們決定冒險一試，這樣我們就能看到世界

各地孩子們眼中閃爍著喜悅和好奇的火花。

我們花了 2.5 年的時間全職研究這個問題，並迭代不同的方法，讓學習變得

有趣。從開發動手科學套件到啟動線下訓練營，與 150 多名孩子合作以了解

我們的用戶和客戶。我們還開發了一個線上影片學習平台，孩子們可以錄製

影片來教導其他孩子。該平台從零開始開發僅花了三個月。

我們很高興地告訴大家，我們已經在今年稍早從私人投資者那裡籌集了一輪

投資。因此，我們非常高興能夠將我們的願景變為現實！
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