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虚拟现实视域下的未来课堂教学模式研究 *

刘 勉，张际平

(华东师范大学  教育信息技术学系，上海  200062)

摘要：虚拟现实是指由计算机技术创建的、反映真实情境的、可体验交互的虚拟世界，其中涉及四个维度，

分别是计算机程序、用户(人)、现实世界、虚拟情境，构建虚拟现实的目的是用户通过与虚拟情境交互，进而获

得对现实世界的认知。未来课堂是以全面构建面向未来的教学主阵地“课堂”为目标的教学科研项目，是一套整

合软硬件和云端服务的教学专家系统，着重突出了个性化学习、强调交互、教学资源丰富、一键操控、技术领先

和生态健康等新型课堂理念。该文基于已有未来课堂研究成果以及最新科技趋势，提出了将虚拟现实技术融入未

来课堂的构想，构建了基于未来课堂环境的“VaA”教学模式，探索了从理论与实践两方面共同提升学生综合认

知水平的道路，设计了以中职汽车发动机课程为例的教学活动方案，并指出了采用“VaA”教学模式的优势。最

后从空间结构、资源建设和发展途径三个方面对相关后续研究提出了建议。
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一、引言

虚拟现实(Virtual Reality，VR)是最近几年在
ICT业界出现频率较高的词语，它是由许多相关学
科进行交叉、融合的产物，其中包括了数字图像
处理、计算机图形学、多媒体技术等多个信息技
术分支[1]。虚拟现实技术已经在诸如娱乐、建筑、
测量、军事、制造、医疗等行业得到了较为广泛
的运用，而在教学上的运用则处于起步阶段。

在当今的教育领域中，以教师传授知识为中心
的传统教学模式已逐渐被以学生主动建构认知为中
心的教学模式所取代。建构主义教学模式是一个教
学模式大类，其中包括利用不同教育技术实施教学
的多个分支，而采用虚拟现实技术教学就是其中之
一。实施虚拟现实教学需要最新ICT技术支持教学
环境，未来课堂[2]中关于构建泛信息技术课堂的理
念正好与之契合。 

二、何谓虚拟现实

(一)虚拟现实概述
1963年，伊凡·萨瑟兰在他的博士论文中第一

次提出虚拟现实理论[3]。到了1989年，VPL(Virtual 

Programming Languages)研究公司的创始人雅龙·拉
尼尔才将虚拟现实这一术语引入大众视野[4]。不同
研究领域的学者各自对虚拟现实进行了定义，谢
尔曼和贾金斯用五个“I”为虚拟现实下了定义：
“Intensive(集中的), Interactive(交互的), Immersive(沉浸
的), Illustrative(例证的) and Intuitive(直观的)”[5]。皮门
特尔和特谢拉定义虚拟现实为一种通过计算机产生
的沉浸式、交互式体验[6]。在较近的一篇文献中，狄
奥尼索斯等人提出虚拟现实是由计算机生成的模拟
平台，在该平台中的三维物体与环境看上去好像是
真实直观的，并且用户可以与之互动[7]。

参考上述文献资料，笔者认为所谓虚拟现实是
指由计算机程序构建的真实或接近真实的三维虚拟
情境，用户利用某种手段进入虚拟情境，并与之交
互，从而建构起对于现实世界合理认知。其中涉及
到四个维度，分别是计算机程序、用户(人)、现实
世界、虚拟情境，概念图如下页图1所示。根据此
图，虚拟源于现实，也归于现实，用户与虚拟情境
互动，目的是更好的认识现实世界。虚拟现实不仅
让参与者能够观看虚拟情境，更重要的是使其通过
交互的方式与该情境中的事物产生联系，最终建构

* 本文系全国教育信息技术“十二五”规划重点课题“思维可视化技术与学科整合的理论和实践研究”(项目编号：116220539)的阶段性研
究成果。
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起对于现实世界的认知。

(二)混合实境
1994年，米尔格拉姆和岸野定义了一个“真实—

虚拟连续体”模型[8]，如图2所示。在此模型中，混
合实境(Mixed Reality)区域位于完全真实环境和完全虚
拟环境之间，偏向真实环境端的混合实境称为增强现
实，偏向虚拟环境端的混合实境称为增强虚拟。混合
实境在实际中的应用多表现为增强现实(AR)，AR是将
虚拟环境或事物实时叠加到真实环境或事物上去，允
许用户既感知虚拟的世界，也看到真实的世界。

托马斯·霍尔兹和亚伯拉罕G.坎贝尔等人对该模
型进行了改进，提出了改进型“真实—虚拟连续体”
模型[9]，如图3所示。在该改进模型中，托马斯和亚伯
拉罕等人将“较大物理呈现”与“较大虚拟呈现”的
分割点定位于连续体线段的1/2处，1/2处则为“两者
均等呈现”，改进型“真实—虚拟连续体”由五个区
域组成，即物理区域、较大物理呈现区域、物理虚拟
均等呈现区域、较大虚拟呈现区域和虚拟区域，其中
较大物理呈现区域、物理虚拟均等呈现区域和较大虚
拟呈现区域组成混合实境。

三、虚拟现实技术融入未来课堂

(一)未来课堂研究基础
华东师范大学现代教育技术研究所是国内真

正意义上开展未来课堂相关研究的科研机构，并且
“未来课堂”已成为教育信息化领域的专用名词。
在“教学之主阵地：未来课堂研究”一文中张际平
教授谈到未来课堂是基于“教育面向未来”和“国
家中长期教育改革与发展纲要”中“把提高教育质
量作为未来教育的战略重点”“以人为本”“创新
人才培养”等思想而提出的，它将在人本主义、互
动、环境心理学相关的理论和信息、智能、人机
交互等技术支持下，充分发挥课堂组成各要素的作
用，以互动为核心，旨在提高课堂主体的主动性、
能动性，创造和谐、自由发展的教与学的环境与
活动[10]。随后，大量学者与研究人员对未来课堂的
理论建构与实施策略开展了广泛而深入的研究，如
陈卫东将未来课堂定义为高互动学习空间，其实现
主要依托于多屏交互显示设备、触摸输入设备、即
时反馈系统、课堂实录系统、视讯会议系统以及智
能化环境控制平台等相应的硬件及软件平台[11]，许
亚锋则提出了一种基于改进的PST框架的面向体验
学习的未来课堂设计方案[12]。本文以CNKI学术期
刊数据库为文献来源数据库，搜索主题为“未来课
堂”，期刊类别为“核心期刊+CSSCI”，时间跨
度为“不限”，共检索出59篇文章。对这59篇文章
逐一详细阅读，剔除与“未来课堂”这一专用名词
不符的文章，如“加强未来的课堂管理”“聚集于
现实和未来课堂中的教学”等，最终筛选出32篇论
文，并针对研究主题，从论文数目、所占比例、代
表人物、代表文章和刊发期刊五个类别对到目前为
止的未来课堂研究成果进行了梳理，如表1所示。

表1  未来课堂已有研究成果

            类别

研究主题

论文
数目
(篇)

所占
比例
(%)

代表
人物 代表文章 刊发期刊

界定与特性 7 22 张际平教学之主阵地:未来
课堂研究 现代教育技术

关键技术 4 13 叶新东
未来课堂软件环境的
设计与实现——以温
州大学未来课堂为例

中国远程教育

体验学习 4 13 许亚锋面向体验学习的未来
课堂设计 中国电化教育

学习空间 4 13 许亚锋论空间范式的变迁:从
教学空间到学习空间 电化教育研究

交互设计 3 9 陈卫东未来课堂——高互动
学习空间 电化教育研究

教学模式 2 6 高丹丹未来课堂的教学结构
探究

现代远距离教
育

社会学 2 6 叶新东
未来课堂研究的转
变:社会性回归和人
的回归

远程教育杂志

具身认知 2 6 王靖 未来课堂教学设计特
性:具身认知视角

现代远程教育
研究

教室结构 1 3 陈向东现代教室结构的形成及
其对未来课堂的启示 现代教育技术

现实

认知

人

交互

虚拟

构建

程序

编码

图1  虚拟现实概念模型

混合实境

完全真实环境 增强现实 增强虚拟 完全虚拟环境

图2  “真实—虚拟连续体”模型

混合实境 

均等呈现

较大物理呈现 较大虚拟呈现

物理区域 虚拟区域
图3  改进型“真实—虚拟连续体”模型
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用户接受度 1 3 许亚锋用户接受未来课堂的
影响因素研究 开放教育研究

价值取向 1 3 邱峰 未来课堂研究的价值
取向与展望 现代教育技术

思维可视化 1 3 尹晗 思维可视化视角下的
未来课堂架构研究 远程教育杂志

    注：1.表中的代表人物为该研究主题中发文数量最多的学者；
2.表中的代表文章为代表人物该研究主题最高下载量的文章；3.表
中的刊发期刊为刊登该代表文章的核心期刊。

由已有的研究成果中可看出对未来课堂概念
的界定和特性提炼占最大比例，这与未来课堂属
于教育信息化新领域，有必要对其进行缜密的概
念与特性定义密不可分。紧随其后的是关键技术
的研究，这与未来课堂始终关注最新科技在课堂
中的应用紧密相关。目前在未来课堂中所运用的
信息技术主要有泛在网络、多屏显示、智能测评
等，不过，从2016年开始爆发式增长的虚拟现实技
术并未在已有未来课堂研究中详细提及。虚拟现
实技术在激发学习动机、增强学习体验、创设心
理沉浸感、实现情境学习和知识迁移等方面具有
明显的优势[13]，有着教育技术风向标之称的地平线
报告在2016年高等教育版里把虚拟现实技术和增强
现实技术列为中期(2-3年)的技术进展目标[14]。由
此可见，在越来越重视以学生为主体、以交互为
手段的现代教学理念的指导下，将虚拟现实技术
融入未来课堂，构建适合两者完善融合的教学模
式是有利而必要的。

(二)基于未来课堂环境的“VaA”教学模式
如何切实有效提升教学主阵地“课堂”的教

学效果，是未来课堂研究的重点。虚拟现实技术
要能够完善的融入未来课堂，合理的教学设计必
不可少。教学设计思想最有代表意义的著作是加
涅于1965年出版的《学习的条件》和1974年出版
的《教学设计原理》，对后世的教学设计研究具
有深远的影响。教学设计模型脱胎于教学设计
理论，是对教学设计理论进行精炼后得到的一
套操作性较强的实用模型。教学设计模型虽然从
设计序列和关注对象来看各有不同，但是大多
数可以归纳成ADDIE模型：分析(Analyze)，设计
(Design)，开发(Develop)，实施(Implement)，评
价(Evaluate)。ADDIE模型又称通用教学设计模
(Generic  Instructional Design Model)[15]。笔者通
过分析虚拟现实与增强现实的特点及运用在未来
课堂教学中的可能性，结合通用模型ADDIE，构
建起如图4所示的基于未来课堂环境的“虚拟现
实+增强现实(VR  and AR，简称VaA)”教学设计
模型。

要实施“VaA”教学模式，首先分析课程是否
满足采用“VaA”教学模式的条件，条件为既要学
习理论知识，又要求实践操作。若可行，则采用
“VaA”教学模式，否则，采用其它教学模式。然
后，实践教学部分采用虚拟现实技术，架设独立的
虚拟现实体验区，在其中布置可供虚拟现实教学的
体验设备，帮助学生强化实践认知；理论教学部分
采用增强现实技术实现，利用未来课堂多屏循环技
术与学生端PAD联动的优势，促进学生的理论认知
建构。最后，整合理论认知和实践认知获取程度，
得出学生对于本课程的综合认知获取情况。

1.虚拟现实技术促进实践教学
皮亚杰曾说过“我的核心思想始终是相互作

用”[16]。其开创的发生认识论明确强调认识既不来
自客体，也不来自主体，认识是主客体之间相互作
用的产物，主体与客体之间的相互作用是依赖于动
作(活动)这一中介来实现的，因此，动作是既是认
识的源泉也是思维的基础[17]。莫兰和麦金泰尔对运
动与认知相互关系进行深入研究后提出运动认知为
认知心理学提供了一个更为丰富的理论研究范式，
它不仅仅是关于认知和行为之间必然联系的知识
系统，而且，更强调在心理活动产生时身体知识和

分析课程

采用“虚拟现实+
增强现实”
教学模式

否

是

其它教学
模式

增强
现实
教学

(A模式)

理论教学

进行自主学习

通过测试得出学生
理论认知获取情况

循环屏技术
呈现关联对象

PAD扫描
不同大屏

获取对象3D模型
及文字解释

理
论
到
实
践

实
践
到
理
论

实践教学

进入虚拟情境

操控虚拟对象
完成规定任务

退出虚拟情境

分析得出学生实践
认知获取情况

解析虚拟情境
改变数据

 虚拟
现实
教学

(V模式) 

结实合认知

图4  基于未来课堂环境的“VaA”教学设计模型

续表1



33

 Future School & Future Classroom
未 来 学 校 与 未 来 课 堂2018.5 中国电化教育 总第376期

动觉过程的重要性[18]。具身认知心理学也支持类似观
点，西伦等人认为具身参与引发认知，即认知的源泉
来自于人类身体与周围环境的相互作用[19]。并且，具
身认知还认为身体和环境对认知的作用不限于因果影
响，夏皮罗指出身体和世界在认知加工中扮演了某种
构成性的的角色，而不仅仅是因果作用的角色[20]。实
践教学特别关注学生动手操作，学生利用动作与实践
对象交互，从自身与对象的互动中建立认知，掌握对
象的性质。虚拟现实强调参与者与虚拟环境的交互，
参与者利用数字技术以自身的动作改变虚拟场景，完
成相关任务与挑战。因此，虚拟现实技术非常适合实
践教学，学生在虚拟情境中与学习对象互动，获得与
现实世界相同或相近的实践认知，还可避免某些在现
实情况下有危险的操作。

在未来课堂虚拟体验区域，学生通过佩戴相关
的设备进入已设计好的虚拟情境，在该情境中操控
学习对象完成规定的挑战任务。当学生与虚拟情境
进行互动时，未来课堂虚拟体验区的数据收集设备
对虚拟现实场景改变数据进行采集。学生根据要求
互动完毕后退出虚拟情境，数据收集设备也会将虚
拟现实场景改变数据传至数据分析软件，经过分析
得出学生实践认知获取情况，同时上传未来课堂后
台数据库，以备后续使用。此教学模式利用了虚拟
现实技术，所以可称为“V”教学模式。

根据学生认知与虚拟情境之间的关系，可构建
如下算式：

令学生进入虚拟现实情境前的认知为前认知
Cv，经过虚拟现实学习后的认知为后认知Cv'，
前认知与后认知之间的认知增量为△Cv，即
Cv'=Cv+△Cv。令与学生交互前的虚拟现实场景
为前场景S，经过交互后的虚拟现实场景为后场
景S'，前场景与后场景之间的场景增量为△S，即
S'=S+△S。认知增量的产生源于主体与场景之间
的相互作用，因此场景的改变可映射出主体认知
的改变，引入函数fv表示△Cv与△S的关系，即
△Cv=fv(△S)。虚拟现实场景由若干子场景构成，
每个子场景的增量可能不相同，并且每个子场景对
构成完整场景的影响力也不相同。设子场景的数量
为n，每个子场景增量为△Si，对应的子场景影响
力即权值为ωi，则，

△S可表示为：                                                (1)
S'可表示为：                                                   (2)
△Cv可表示为：                                              (3)
Cv'可表示为：                                                 (4)
学生的认知状态内隐在大脑中，为不可见状

态，而虚拟场景改变量则以数字形式保存在系统

中，为可见状态，所以通过研究可见的虚拟场景数
据进而研究不可见的认知状态。

2.增强现实技术实现理论教学
利用信息技术促进自主学习，一直是教育技

术学界关注的重点。齐莫曼提出从动机上看自主学
习应该是内构或自我激发的，从时间上看学习者对
时间的安排是规范而有效的，学习者拥有合理的学
习方法，他们对学习的结果具有一定的预见性，能
够敏锐察觉并快速适应与学习相关的物质及社会环
境[21]。而信息技术对支持自主学习则具备显著的优
势，钟志贤认为信息技术能够构建出适合不同学生
的不同环境，使认知工具与教学资源呈现丰富性和
多样化，及时反馈在线学习者的各种信息，并为学
习者的自我评价提供持续的评价信息和情境[22]。王
珠珠则提出社会转型过程中对教育教学多样化和
学习个性化的必然要求，与技术提供的广泛互联和
数据挖掘相结合，将促进教育模式的变化。而强调
学生自主学习、合作学习、探究式学习、与实践相
结合的学习、正式学习与非正式学习互补，将成为
教育改革发展的必然趋势[23]。 如何培养学生的自
主学习能力一直都是未来课堂研究的焦点，未来课
堂环境突出的优势在于以多屏循环联动的方式连续
呈现多幅关联画面，这对于学生按照自己的步伐前
进，以自定速率吸收知识，引发学生自主学习的行
为是非常有效的。

在此教学模式中，为了加强学生的自主学习
能力，可以利用循环屏显示方式，将具有逻辑相关
性的学习对象逐一呈现在多个大屏上，每个对象的
特定区域有其对应的二维码，学生在掌握了大屏提
供的基础知识后，为了理解更深入的知识，应利用
手中的PAD扫描二维码，该学习对象的可缩放旋转
的三维模型就出现在PAD中，当学生触碰三维模型
时，其深入而详细的知识就会以文字旁白的方式出
现。由于学习对象已经保存到学生端的PAD中，学
生可以根据自身的实际情况自主学习。为了确定学
生理论认知获取情况，学生需要在PAD上通过回答
题目进行测试，系统根据其作答情况得出理论认知
获取数据，同时上传至未来课堂后台数据库，以备
后续使用。此教学模式利用了增强现实技术，所以
可称为“A”教学模式。

参考虚拟现实“V”教学模式的算式，可构建
如下增强现实“A”教学模式的算式：

令学生使用增强现实前的认知为前认知Ca，经
过增强现实学习后的认知为后认知Ca'，前后认知
之间的认知增量为△Ca，即Ca'=Ca+△Ca。令PAD
上测试题目初始状态为T，经过学生作答后的状态
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程的教学设计必须重视理论联系实际，使学生能够
尽快将理论知识转变为实际技能。但目前我国的职
业教育现状是由于受到经费、场地和安全因素等方
面的制约，学生的实践机会相对较少，许多专业
还是以理论学习为主，辅之以实践操作[24]。而采用
“VaA”教学模式的未来课堂突出特点就是注重理
论与实践相结合，能够在一定程度上解决职业教育
课程中理论学习与实践操作非均衡发展的困境。

职业教育课程设计中更多的采用情境教学法，
建构主义认为，知识存在于情境性的、具体的、可
感知的真实活动中，它只能通过在实际情境中的真
实活动才能被理解，而不是脱离真实情境的一套独
立符号系统，所以学习应该与情境化的社会实践活
动相结合[25]。不可否认，职业学校的学生理论基础
相对薄弱，但他们对于能够动手操作的实作课程兴
趣较浓厚，而使用情境教学法更加符合职校生的个
性特点与发展规律，更有利于激发学生的学习积极
性。使用虚拟现实技术的教学可归为情境教学法，
因此，职业教育对于采用虚拟现实技术来提高教学
活动的绩效应该具有刚性需求[26]。

以中职学校汽修专业核心课程“汽车发动机构
造与维修(高教版)”为例，在该课程中，学生不仅
要掌握汽车发动机组成部件的理论知识，更要获得
动手拆卸、装配、维修发动机的初步技能。传统的
教学方法是让学生先以统一进度学习书本上汽车发
动机构成部件的理论知识，再到实际的汽修车间去
动手实作，这样的教学模式忽视了学生差异化的知
识消化速度，而且教学设备成本开销较高，还可能
带来安全方面的问题。若采用 “VaA”教学模式，
既按照学生本身的特点实施自主学习，又以模拟操
作的方式降低了教学成本，更避免了可能产生的安
全问题。该课程实际的教学结构如图5所示。

从图5可知，利用增强现实配合循环屏技术使
学生自主学习气缸、活塞、连杆、曲轴和飞轮五大
汽车发动机部件的理论知识，通过试题测试得出其

气缸

活塞

连杆

曲轴

飞轮

“V”
教学模式

“A”
教学模式

教学数据
存储库

数据分析
系统

本次
课程的
综合
掌握
情况

图5  汽车发动机课程教学结构

为T'，T'相较于T的改变量为△T，即T'=T+△T。认
知内隐在学生的大脑中，为不可见状态，但通过可
见状态的试题改变量可映射认知，引入函数fa表示
△Ca与△T的关系，即：△Ca=fa(△T)。设子试题
的数量为k，每道子试题有其自身的改变量，设为
△Tj，而每道试题对于整个试题有不同的影响度，
即有不同的权值，设为ωj，则，

△T可表示为：                                                 (5)
T’可表示为：                                                 (6)
则△Ca可转换为：                                           (7)
Ca’可表示为：                                               (8)
同“V”教学模式类似，在“A”教学模式

中，通过研究可见的试题数据进而研究不可见的认
知状态。

3.评价学生的综合认知
实施策略层面，虚拟现实和增强现实相结合

的教学模式可促进学生对该课程实践和理论两方面
的认知，而到底是遵循先理论后实践还是提倡先实
践后理论，并无严格的规定，两种实施策略都可在
“VaA”教学模式中实现。

认知结构层面，经过“VaA”教学模式学习的
学生综合认知由理论认知与实践认知两者结合得
到，不同课程对应的理论认知与实践认知在教学评
价中所占的权重应体现出差异性。在侧重于技能习
得课程中，由“V”教学模式得到的实践认知应占
较大比例；反过来在偏重于理论建构的课程中，由
“A”教学模式得到的理论认知则应占较大比例。
对“V”与“A”教学模式各自所获取的认知按照
权重进行组合，得到的结果就是该学生本门课程所
获取的综合认知。

令学生通过“VaA”教学模式学习该课程后的
综合认知为Cc'，综合认知由“V”教学模式产生的
认知Cv'，“A”教学模式产生的认知Ca'，以及各
自的权值ωv、ωa组合而成，即：Cc'=ωv Cv'+ωa 
Ca'。将式(4)和式(8)的代入可得：

                                                                         
                                                                            (9)
对综合认知进行总结性评价，便能得出学生在

“VaA”教学模式中综合学习效果。
4.教学设计案例——以汽车发动机构造与维修

课程为例
未来课堂中的“VaA”教学模式包括较多的直

观感知和动手实作，适合运用到理论与实践并重或
更重视实践的课程，如职业教育课程。相较于普通
教育，职业教育更加注重培养学生的实作能力，是
一种以就业为导向的教育类型。因此，职业教育课
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在“A”教学模式下所获取的认知数据；利用虚拟
现实体验区使学生能够身临其境的在虚拟车间实践
发动机的装配与维修，通过数据收集分析设备得出
其在“V”教学模式下获取的认知数据。然后利用
数据分析系统对两方面的数据进行分析(由于本课
程侧重于使学生获得真正动手装配维修发动机的实
际技能，所以“V”教学模式应该特别受到重视，
即“V”在综合认知中对应的权值应该更重)，同时
与未来课堂后台的教学数据库进行交互(保存或提
取)，得出学生对本次汽车发动机构造与维修课程
的综合认知获取情况。从实施策略上看无论是先学
后做还是先做后学，均可利用此教学模式来达成目
标。具体的教学设计类别如表2所示。

表2  汽车发动机课程教学设计类别

      教学模式

设计类别

“V”教学模式 “A”教学模式

教学目标
建构关于汽车发动机的直
观认识，学会实际的动手
装配维修技能

理解汽车发动机各部件的理
论知识，掌握相关的物理常
识，如工程学、热力学知识

教学任务 在虚拟汽修车间装配和维
修一部汽车发动机

在掌握发动机部件理论知识
的基础上作答试题并通过测
试

教学过程

学生在虚拟现实区佩戴体
验设备进入虚拟汽修车
间，动手从零件库中选择
并观察发动机部件，再
按照操作流程装配发动
机(或对故障发动机进行
维修)，保证能够点火工
作，最后退出虚拟情境

先用未来课堂多屏技术循环
呈现汽车发动机的五大组成
部件，然后学生利用PAD扫
描屏幕上的二维码，自主学
习PAD上展示的各部件详细
理论知识，再进入试题测试
环节，进行试题作答

教学评价
利用数据分析系统对虚拟
情境改变量进行统计，得
出学生获得的实践认知

利用数据分析系统对试题改
变量进行统计，得出学生获
得的理论认知

综合汇总
综合“V”模式和“A”模式各自的评价报告，汇总
出学生对汽车发动机构造与维修这门课程的完整掌握
情况

5.“VaA”教学模式的优势
未来课堂是一个不断进化的事物，每一阶段的

状态都应与当前的教学发展相匹配，即始终处于反
复迭代、螺旋上升的进程。虚拟现实技术和增强现
实技术同各行业的整合正快速增长，在教学中的应
用也开始涌现。虚拟现实技术能够使学生直观感受
并操控学习对象，从而获取具身认知，已被学术界
所认同[27]。将虚拟现实技术融入未来课堂环境中，
构建新型的“VaA”教学模式，势必对未来课堂从
物理层面到心理层面均会产生影响，而这种影响
是具有一定进步价值的。表3从空间架构、关键技
术、适用课程、教学模式、呈现效果、操控方式、
评价对象和认知获取八个维度对采用“VaA”教学
模式的未来课堂与未采用“VaA”教学模式的未来
课堂进行对比。

表3  “VaA”与非“VaA”未来课堂的对比

            维度

 类别   
“VaA”未来课堂 非“VaA”未来课堂

空间架构 教学区和体验区 教学区

关键技术 VR、AR、多屏显示、
泛在网络、智能感知

多屏显示、泛在网络、智能
感知

适用课程 理论型课程+实训型课程 理论型课程

教学模式 “VaA”教学模式 “讲解+推送”教学模式

呈现效果 PAD屏幕呈现+VR立体呈现 PAD屏幕呈现

操控方式 PAD多点触控+VR沉浸式
操控 PAD多点触控

评价对象 理论知识掌握程度+实训
技能掌握程度 理论知识掌握程度

认知获取 离身认知+具身认知 离身认知

空间架构方面， “VaA”未来课堂相较于非
“VaA”未来课堂增设了体验区，使VR体验式学习在
空间上得以实现；关键技术方面，非“VaA”未来课
堂中多屏显示、泛在网络、智能感知等成熟技术可以
继续保留，增加VR和AR技术，以达到“VaA”教学
模式的需要；适用课程方面，非“VaA”未来课堂由
于主要采用多屏联动的教学方式，适用于理论教学课
程，而加入VR技术的“VaA”未来课堂，在继续保持
多屏联动教学方式外，还加入了虚拟现实体验式教
学，既可适用于理论型课程，也可适用于实训型课
程；教学模式方面，非“VaA”未来课堂中教师先对
知识进行多屏联动讲解，再推送资源到学生PAD端，
而“VaA”未来课堂则是学生利用PAD端二维码扫描
功能自主获取并学习多屏上的AR资源内容，或进入
VR技术构建的虚拟空间中进行体验式学习；教学对
象呈现方面，非“VaA”未来课堂仅在学生PAD端屏
幕上呈现对象模型，而“VaA”未来课堂则加入了VR
虚拟环境下的立体呈现效果，使学习对象更具真实
感；操控方面，非“VaA”未来课堂由于只使用PAD
端，所以仅在PAD触摸屏上使用手指的滑动与点击对
学习对象进行操控，这与真实操控物体有很大的差
距，而“VaA”未来课堂由于加入了VR技术，所以能
够实现沉浸式操控，使学生产生同操控真实物体相同
或相近的感觉；评价对象方面，非“VaA”未来课堂
主要是对学生学科理论知识掌握程度进行诊断评价，
而“VaA”未来课堂不仅对理论知识掌握程度进行评
价，还利用VR的数据分析对学生的实训技能掌握程
度进行评价，使教师全面的了解学生理论知识与实
训技能综合的掌握程度；认知获取方面，非“VaA”
未来课堂采用PAD端学习知识，此类知识产生离身认
知，而“VaA”未来课堂既可以使用PAD获取离身认
知，也能够利用VR技术获取具身认知。
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从以上八个维度的对比可以看出，采用“VaA”
教学模式的未来课堂进行了多方面的改进，以期切实
提升学生的学习力。

四、总结与展望

将虚拟现实技术融入未来课堂，是对未来课堂
从理论到实践的一次提升，从未来课堂的技术环境上
来说引入了业界前沿的虚拟现实技术，使未来课堂的
技术优势能够与时俱进；从未来课堂的教学模式上来
看，加入虚拟现实技术的“VaA”教学模式使学生在
课堂中参与到以前根本无法体验的教学情境中，获得
与真实情境中相差无几的学习结果，从而丰富了未来
课堂的教学模式研究。结合未来课堂的发展态势，对
虚拟现实技术更完善融入未来课堂提出以下建议：

(一)空间结构方面——未来课堂中虚拟现实教
学空间的优化

未来课堂中关于学习空间的研究主要针对在传统
的教室结构基础上创建更人性化更有效的新型学习空
间，因此，未来课堂的空间面积通常来说是有限的。
由于虚拟现实教学区域是一个独立的空间，那么怎样
在有限的空间内划分并构建出独立虚拟现实区域，是
一个必须重点考虑的环节。在实际布置中，应根据空
间结构和参与体验的学生数量来灵活调整虚拟现实教
学区域，调整的对象主要是区域面积和区域数量。如
果虚拟现实体验区布置在较大的室内，同时参与体验
的学生数量较多，比如学生活动中心，教学展示厅
等，则可增加区域的面积和数量，使更多的学生体验
虚拟现实教学系统；如果布置在普通的教室内，参与
体验的学生数量较少，则应减少区域的面积和数量，
使教室空间不至于过度拥挤。

(二)资源建设方面——设计开发服务于教学的
虚拟现实资源

每种教育技术都有其对应的教学资源，设计并
开发出真正适合的教学资源一直是教育技术所关注
的重点。虚拟现实技术本身已经逐渐走向成熟期，
但到目前为止绝大多数虚拟现实技术产品都面向于
非教育领域，使用频率较高或质量相对优秀的产品
主要集中在娱乐领域，如SONY公司针对PS4游戏
机推出的虚拟现实设备PlayStationVR在全球热卖，
为其量身定作的VR游戏也层出不穷。从虚拟现实
在娱乐等领域运用广泛来看，开发出适用于教学的
虚拟现实资源从技术层面是成熟的。但为何真正在
教学上成功运用的虚拟现实资源却少之又少呢？很
大的一个障碍就在于技术与教学的脱节。拥有虚拟
现实开发技术的软件工程师们虽然精通算法、代码
等，但大多数对于教学的理论与实践则是门外汉；

而钻研教学的教师、学者们大多数也对虚拟现实开
发技术望而生叹。技术与教学之间存在巨大的鸿
沟，造成虚拟现实技术迟迟不能较完善的运用于教
学实践上。填补技术与教学之间的鸿沟，现阶段来
说可以采取技术工程师与教师学者组成一个团队，
围绕同一个教学目标，发挥各自的专业优势，共同
完成基于虚拟现实技术的教学资源的建设。长远来
看，在高等院校教育技术专业开设虚拟现实技术课
程，培养既具备技术能力，又熟悉教育教学的高质
量相关领域从业者才是解决这一问题的根本途径。

(三)发展路径方面——在虚拟现实教学中引入
人工智能

人工智能(AI)是以人类智能活动规律为研究出
发点，从而创造出具备人类某种智能行为的人工
系统[28]。人工智能的研究领域很广泛，包括专家系
统、问题求解、自动定理证明、机器学习、模式
识别、机器人以及人工生命等诸多相关领域。互联
网时代，得益于广泛存在的感知器、大数据应用、
电子商务的发展以及社交平台的全面开花，使人工
智能涌现出新的发展方向，如基于大数据的人工智
能、互联网群体智能、跨媒体智能、人机混合增强
智能和自主智能系统等。在未来课堂中融入虚拟现
实技术，肯定会产生大量的学习训练数据，对于数
量众多类型复杂的各类数据，引入大数据环境下的
人工智能技术，可以非常有效的提高处理速度和识
别精度，如果采用聚类等人工智能算法，还可能揭
示出隐藏在数据后面的未曾被注意到过的某些教学
特性。而且，对于虚拟现实系统本身可以运用人工
神经网络算法如BP算法、深度学习算法等，使其具
备一定程度的学习能力，从而不断提升系统性能。

综上所述，虚拟现实技术融入未来课堂教学
是未来课堂发展的必然趋势，对加强学生的理论认
知和培养学生的实践能力都能够起到积极的提升作
用。而对于空间结构尚需优化、资源建设尚待完善
以及如何更有效的引入人工智能等问题将在后续研
究解决。
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The Research on Future Classroom Teaching Mode in the View of Virtual Reality
Liu Mian, Zhang Jiping 

(Department of Information Educational Technology, East China Normal University, Shanghai 200062)

Abstract: Virtual Reality (VR) is a world that is created by computer program, reflect the real situation and can experience interactive 
behavior. It includes four dimensions this is computer program, user (people), the real world and the virtual world. The purpose of 
constructing virtual reality is that users interact with virtual situations to gain recognition of the real world. Future Classroom is a 
project of instructing and scientific research that aiming at building the teaching main land “classroom” for the future, it is an expert 
system for instructing that integrate hardware, software resources and clouds service. The Future Classroom especially emphasizes 
individualized learning, core is the interaction, rich teaching resources, a key control, leading technology and healthy ecological 
environment. The paper is base on the research results of the future classroom and the latest technology trends, propose the idea of 
integrating virtual reality into the future classroom, design th“VaA”teaching mode based on future classroom environment, explore 
the ways to raise students' comprehensive cognitive level from both theory and practice, design the teaching activity program for the 
automobile engine courses offered in secondary vocational schools, and pointed out the advantages of adopting the“VaA”teaching 
model. Finally, puts forward some Suggestions on the related follow-up studies from three aspects: spatial structure, resource 
construction and development path.
Keywords: Virtual Reality; Future Classroom; Teaching Model
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