
11/2018

虚拟现实技术在教学中的特征

◆吴荣华 周 萍 严晓梅 吴 茜

（福建省华渔教育科技有限公司）

【摘要】通过分析虚拟现实技术的涵义和特征，结合对虚拟现实在教学中使用的研究，整理出虚拟现实技术在教学中
的特征，运用理论基础对结合虚拟现实技术的案例进行验证性分析，得出具体的教学价值点及适用的知识类型，最
后结合ＶＲ的特征对知识类型进行延伸归纳。
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一、引言
虚拟现实技术（ＶｉｒｔｕａｌＲｅａｌｉｔｙＴｅｃｈｎｏｌｏｇｙ）是近几年

发展起来的新技术，迅速在各个领域被应用，在教育领域
的应用时，教学内容的学习方式将得到颠覆，学生与教学
内容的互动通过技术在虚拟的环境中得以体现，加强了
课堂中的沉浸性、情境性和互动性，在实际教学中，虚拟
现实技术的应用目标是对知识信息进行呈现、对教学活
动进行辅助作用，优化学生对学习知识的过程和优化学
习情境。虚拟现实技术在教育教学中的应用，本质体现
在技术和教育的相互作用、相互驱动。在课堂上对虚拟
现实技术的结合应用，不仅会转变师生的观念与教学的
方式，还会促进教育教学的整体改革，在学校课堂教学中
会得到更多的应用。

二、虚拟现实技术介绍
１．虚拟现实技术的涵义
虚拟现实技术（ＶｉｒｔｕａｌＲｅａｌｉｔｙ，ＶＲ）通常简称“ＶＲ”，

是运用计算机来模拟出现实和非现实的三维场景，使用
者利用视觉、听觉、触觉、味觉等多感官来体验虚拟场景
里的事物，同时可以通过自然语言、肢体语言等进行实时
互动，创造出一个人适化的多维信息空间［１］。它让使用
者可以对一些不能亲身观察的物体从一个感性的认识，
因为有了身临其境的观察体验，变成了更为理性的体验。
２．虚拟现实技术的特征
ＢｕｒｄｅａＧ和ＰｈｉｌｉｐｐｅＣｏｉｆｆｅｔ使用三个“Ｉ”来定义虚拟

现实技术的基本特征，分别为沉浸性（Ｉｍｍｅｒｓｉｏｎ）、交互
性（Ｉｎｔｅｒａｃｔｉｏｎ）和想象性（Ｉｍａｇｉｎａｔｉｏｎ），３Ｉ特征的这一
观点得到了较多研究者的认同。

（１）沉浸性（Ｉｍｍｅｒｓｉｏｎ）
是利用计算机创建出一种虚拟的三维立体环境，带

给使用者一种身临其境的感觉，感受到自己是虚拟世界
中的一部分，同时让使用者从观察者到参与者身份的转
变，在使用过程中更具有主动性。沉浸性是来至于虚拟
环境中存在的多重表征和感官刺激，除了我们常见的视
觉感知、听觉感知之外，还有触觉感知、、嗅觉感知、运动
感知等［６］，所以沉浸性指的是虚拟现实环境的逼真性和
多种刺激表征的特性。同时沉浸性还来至于虚拟环境的
另一特征———交互性。

（２）交互性（Ｉｎｔｅｒａｃｔｉｏｎ）
是指使用者不用借助鼠标、键盘等硬件，而是通过系

统来探测使用者的输入信号，通过多重感官给予使用
　　

者回应，以自然方式和虚拟环境进行互动，让使用者感觉
就像在真实环境中一样。通过用手直来“操纵”虚拟环境
中的物体，同时得到力量反馈的触觉反馈，交互性指的是
虚拟环境中的自然交互方式和人际互动特点。“沉浸性”
和“交互性”被认为是虚拟现实技术最普遍也最为重要的
两个特征。

（３）想象性（Ｉｍａｇｉｎａｔｉｏｎ）
是运用虚拟现实技术把理性与感性相结合，创建出

人为想象的场景或事物，帮助人们思考和想象现实世界
中不存在的事物，提高感性和理性认识，促使人们深化概
念，引发新的联想。

以上３Ｉ的特征，更多的是从技术的角度来分析 ＶＲ
的特征点，然而，当ＶＲ技术真正用于教学时，其３Ｉ特征
会有所改变，在不同知识类型中使用时呈现出不同的教
学价值点。

三、虚拟现实技术在教学中的特征体现
ＶＲ作为技术和工具的结合体，在很多领域都有涉

及，对教育的进步起到一个很好的推动作用，ＶＲ技术应
用在教学中，改进了原来的教学模式，同时也为教师提供
一种全新的教学手段，为学生提供一个更高层次的学习
方式，特别是在构造教学模型，分析教学数据、人机交互
方面及对知识的概念认知方面，教学的萃取率大大的得
到了提升，改善了教育教学的效果，呈现了相当有利的
特征。
１．真实比例模拟现实（第一人称视角）
指的是按照真实比例对现实进行高仿真度的模拟，

同时保证学习者进入 ＶＲ场景后，以第一人称视角进行
体验和交互，如同进入一个真实的环境中学习。

（１）体现的教学价值点：
模拟无法直接看到的，但是客观存在的场景，为学

习者创设情境，建立对知识的感性认知，同时还能完
成实地操练，减轻教学成本负担，还能兼顾学习者的
安全问题。

（２）适用的知识类型：
【实地考察类】生态环境考察、动植物生活环境

考察、某地区的水域考察、人文地理环境考察、建筑
群落考察。

【灾难体验】地震、火山爆发、海啸等灾难性的体验。
【语言学习】外语口语操练。
２．缩放现实模拟（第一人称视角）
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与真实比例模拟现实相对应，指的是对微观和宏观
世界的放大和缩小，将两个生活中难以直接观察的世界
在ＶＲ中进行虚拟缩放，其中还需确保学习者以第一人
称视角进行观看。

（１）体现的教学价值点
利用ＶＲ虚拟缩放的功能，将微观世界的动态变化

以第一人称视角呈现出来（放大），当学习者以参与者的
身份“亲身经历”，把原本通过客体观察以强迫记忆的知
识，转变成主观主动经历的知识，使得学习者编码的材料
和手段更加丰富，后期可供提取的记忆线索也更多，从而
巩固和加深了记忆。

（２）适用的知识类型
【微观变化类】化学反应机理、生物细胞结构、动植物

生理变化（植物生长、光合作用等）、人体血液、消化、呼吸
系统、物理微观变化（如喷射机原理、蒸发过程等）。
３．缩放现实模拟（第一人称视角）
指的是对微观和宏观世界的放大和缩小，将两个生

活中难以直接观察的世界在 ＶＲ中进行虚拟缩放，其中
还需确保学习者以第一人称视角进行观看。

（１）体现的教学价值点
ＶＲ虚拟缩放功能提供微观、宏观世界实地考察的

机会，化平日不可见的事物为可见，增加学生学习乐趣，
为学生学习相关知识创设情境。

（２）适用的知识类型
【微观物质的观察体验】细菌、细胞、分子、原子结构

的观察。
【宏观物体的观察体验】宇宙场景、太阳系、行星地表

的观察。
４．接近自然方式的交互（简单交互）
指的是利用技术达到最接近真实情境的交互方式，

此处多指眼球追踪。
（１）体现的教学价值点
学习者与ＶＲ情境中物件可完成，如点击、查看、拖

动、旋转等简单互动，由学习者自行控制学习内容和进
程，提高了学习者的自主性，同时新颖的互动形式增加了
学生的学习动机和兴趣。

（２）适用的知识类型
无明确的知识需求，作为资源设计的一个普遍诉求

适用于任何知识点。
５．三维成像
这类特征主要是针对ＶＲ的３Ｄ模型。
（１）体现的教学价值点
化２Ｄ画面为立体，还原事物的３Ｄ本质，促进三维

知识点的理解，３Ｄ模型呈现出事物的细节特征，学生可
从不同角度对同一事物进行全方位观察，辅助发展学生
的空间能力和想象能力。

（２）适用的知识类型
【事物结构性特征】生物学科中的细胞结构、化学学

科中的原子结构、语文和美术中的建筑结构、数学学科中
的复杂立体几何结构、理科实验器材结构。
６．真实比例模拟现实（第一人称视角）
按照真实比例对现实进行高仿真度的模拟，同时保

证学习者以第一人称视角进入ＶＲ场景进行体验和　　

交互。
（１）体现的教学价值点
通过ＶＲ的模拟特征，让学习者以第一人称视角进

入ＶＲ场景进行体验和交互，以第一人称接受到更强烈
的情感冲击和体验，帮助学生更好的达成情感目标。

（２）适用的知识类型
【需情感共鸣的知识】语文中需要学生体会情感的课

文（如：火烧圆明园、宇宙中的地球、长城等）、历史大事件
（如：抗日战争、秋收起义、武昌起义、长征、解放战争等）。
７．复写现实（全景图／视频）
特指利用３６０°全景图片或视频，对现实进行百分百

的真实复写。
（１）体现的教学价值点
以全景图／视频的方式还原真实场景，有利于学习者

建立文本知识与真实生活场景的联系，唤醒学生学习兴
趣和对知识的直观感受。

（２）适用的知识类型
【估算能力培养】体积估算、大小估算；
【可见单位概念知识】丈量单位的学习（公顷、平方千

米、立方米）；
【需对真实场景进行讲解的知识】地理学科的地形地

貌（如青藏高原、黄土坡、溶洞等特殊地形地貌）、现存建
筑的细节呈现（如颐和园、埃菲尔铁塔、金字塔）。
８．数据引擎功能（反馈）
此处数据引擎指的是，在 ＶＲ场景中能够对用户的

任何操作，通过数据、文字、语言、甚至是整个场景的动态
变化进行及时的数据反馈。

（１）体现的教学价值点
通过实时展现、评价反馈，帮助学习者随时了解个人

的学习情况（以语言、文字、数据或是动画的方式进行直
观呈现），在实验类的ＶＲ情境中通过数据引擎的动态模
拟反馈，让观看者观察到更丰富的实验现象，激发认知冲
突，帮助学习者及时调整实验策略，对真实实验的操作做
出实时反馈，让学习者进行较危险的实验操作，规避教学
风险。

（２）适用的知识类型
评价反馈功能适合知识点面比较广，作为资源设计

的普遍诉求，对复杂的数据引擎功能都有需求，比较适用
于实验探索类知识的预习、巩固和训练，如：化学、物理、
生物的虚拟实验探究、组装飞机／高精机器的训练、飞机／
动车驾驶等技能性培训、尸体解剖等。

四、虚拟现实技术在教学中的具体应用
目前，国际上把虚拟现实技术应用在教育方面，主要

集中在结合虚拟现实技术的课堂教学、以及医学、工程、
地理、生物等具体应用的学科领域。国内现在则集中在
虚拟现实理论探索、资源建设等方面。

但大部分的研究主要是围绕着三大核心要素进行，
对于虚拟现实技术在课堂上面的具体应用方面，比如适
合ＶＲ技术的教学方法、学习对象、教学效果以及具体的
教学价值点等方面的研究还不够多，下面的案例主要从
以下几方面进行实际的探究，以求能够更好地指导在实
际课堂上面的应用，更充分发挥虚拟现实技术的价值
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与优势。
案例分析，利用ＶＲ复写现实能力特征，帮助学生建

立对丈量单位的感性认知。
１．案例具体形式介绍
案例知识为苏教版五年级数学上册《认识公顷和平

方千米》，ＶＲ资源形式为３６０°实景图。本节课中所对应
的学习目标是：了解常用的土地面积单位公顷和平方千
米；理解一平方千米／一公顷的实际含义。课程中涉及的
“公顷”和“平方千米”是个较大的面积单位，一般用于计
量大面积的土地，相比较平方厘米、平方分米、平方米的
认识来说，要让学生正确把握它的大小概念，在平常的教
学中非常不容易，所以在教学过程中，怎么帮助学生建立
对丈量单位的感性认知，是这节课上要突破的一个重点
和难点。

案例通过 ＶＲ技术创造出虚拟环境，让学生坐在教
室里真切的感受一公顷、一平方千米到底有多大，正确来
把握它们的大小概念。
２．具体的教学环节
（１）平视角度实景定点对比观察
让学生通过 ＶＲ眼镜定点升旗台位置，找到用白色

线标注围成四边形的升旗台（感受一平米的大小），再让
学生找到用红色线标注围成四边形的草地或展示台（感
觉一公顷的大小）和一平方米的大小进行对比。通过对
ＶＲ技术创造出的虚拟环境，丰富了教学实景体验，突破
课堂的时空局限，再通过２种虚拟环境的对比观看，让学
生直观的体会一公顷的实际大小，正确把握公顷的大小
概念。

（２）俯视角度实景对比观察（上帝视角）
让学生换个角度，通过 ＶＲ眼镜从空中俯视广场的

实景图，更直观的对升旗台（一平方米）和草地（一公顷）
的面积大小进行对比观察。借助ＶＲ技术通过上帝视角
观察实景３Ｄ场景，让学生得到更好的沉浸式逼真视觉，
减少了平视中的失真性，更好的帮助学生体会一公顷的
实际大小，发展了学生的空间观念和数学思考，提高了学
生的数感。
３．基于理论基础的ＶＲ技术的教学价值分析
基于概念性知识的学习机制和过程，概念性知识的

学习需要一定的内外部学习条件作为学习的前提和基
础，而心理模型与文本模型间的冲突和重组同化的过程，
是概念性知识学习的基本过程，公顷和平方千米是两个
概念性知识，从概念性知识的学习机制和过程来看，该
ＶＲ案例在资源设计上创造了概念性知识的学习条件，
同时提供了学习过程的策略支持。

（１）学习条件的体现
Ａ．３６０°＋ＶＲ眼镜新颖的资源形式
新颖的资源形式将学生从教学活动中唤醒，使学生

处于积极的学习状态中，提升了学生注意力，同时促进了
学生的学习动机，这对需要注意力高度集中的概念性知
识学习非常重要。
Ｂ．恰当有效的知识呈现方式
有效的知识呈现方式，帮助学生通过对知识进行有

效的内部加工和编码，促进了对知识的掌握，一公顷和一
平方千米在生活中都客观存在，但以个人正常视角难以
完整观察，因此，利用３６０°全景图片的呈现方式最为合

适，它既是一副完整的画面，同时允许学生全方位的观
察，让学生通过体验，实现对信息的深度加工，从而最终
促进他们对知识的掌握。

（２）学习过程的体现
资源以学生都非常熟悉的广场的３６０°图片为主要内

容，结合需要学习的新知识点（公顷），引导学生先进行知
识的同化，构建新知识非常熟悉的广场图片，调用了学生
的心理模型，通过图片对文本模型公顷进行标注，让学生
通过对比，来发现自己的心理模型和文本模型的异同，形
成认知上的对比和冲突，从而刺激学生对知识进行重组，
从而完成心理模型和文本模型的同化。

基于比较教学法分析，比较教学法有助于学生认识
事物的本质性质，对于概念性知识多涉及本质概念，公顷
和平方千米就是这类概念的代表，案例灵活运用比较教
学法，扩展学生思维来增强学生印象，在进行 ＶＲ教学
时，教师通过一平方米一公顷的面积大小进行对比性教
学，使学生明晰知识点间的差异性，从而通过对其差异性
的把握，实现由一到二、由少到多的知识积累，扩展了学
生的思维，利用已有的一平方米的空间大小经验，进行选
择性的比较，提供了更形象和概括性的表象支撑，从而做
到深入地理解和牢固地掌握。
４．适用知识延伸
通过对ＶＲ课例的知识内容、教学价值和资源形式

方面进行总结，可以延伸形成使用相同资源设计和教学
方法，便于形成一套标准，方便找到更多适合使用ＶＲ的
知识点。课例公顷、平方千米属于丈量单位性概念，且是
现实生活中客观存在的、可见的、宏观的单位性概念，根
据以上分析归纳得出对应的知识类型，如体积（立方米）、
长度（公里、里）等，都适合使用此种教学设计方法和 ＶＲ
资源形式，来使虚拟现实技术更好的融合到教学中，体现
出真正的教学价值。

五、结语
虚拟现实技术与教育教学的融合，必然会发挥其巨

大优势，推进教学改革的发展，但更多的研究还是要从实
际应用出发，结合虚拟现实技术的特征应用到课堂中来，
从教学价值点方面进行课堂的设计，以便更好的帮助教
师和学生，虚拟现实在教学中更多价值体现有待发掘，随
着虚拟现实技术应用水平的提升，希望虚实融合的教学
环境中所面临的问题能够逐步得到有效解决。
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