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具身认知的理论落地：技术支持下的情境交互
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[摘 要] 近年来袁具身认知逐渐受到教育技术和学习科学领域的关注袁但具身认知相关的教学实践仍处于摸索阶段遥

文章通过梳理具身认知的国内外经典文献袁发现将具身认知的理论落地到教育教学实践袁不仅要重视身体及其经验对认知

的作用袁还需要从本源上结合学习理论来理解具身认知理论如何在技术的支持下指导学习遥文章梳理了具身认知的理论提

出与认知科学依据袁并从伊德的技术现象学视角来梳理包括具身关系的人与技术的多种关系袁来探析技术如何强化具身经

验以促进学习曰通过与生态知觉尧体验学习等理论进行对话袁梳理技术支持的具身环境情境交互曰最后袁对现有研究中关于

技术支持的具身设计和学科实践进行了总结袁包括具身技术的设计尧具身环境设计以及相应的教学设计原则遥
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法国哲学家笛卡尔的身心二元论认为袁 心智独

立于身体袁身体是附属的尧次要的[1]袁忽视了身体与环

境的交互对心智的作用遥 随着以胡塞尔尧海德格尔尧

梅洛-庞蒂等哲学家关于身体和心智的讨论袁以及维

果斯基尧 皮亚杰等认知心理学家学对感知运动能力

的探索袁 学者们开始思考身体及其与环境的交互经

验对于认知的作用袁 并提出了具身认知渊Embodied

Cognition冤理论遥芝加哥大学心理学家贝洛克认为袁身

体不是一种任由我们差遣尧 用来推理或解决问题的

资源袁认知也不是身体行动的唯一驱动力袁并呼吁人

们重新理解和定义认知 [2]遥 学习科学领域重要期刊

叶学习科学杂志曳在 2012年设置了叶数学活动与学习

中的身体参与 曳 渊Modalities of Body Engagement in

Mathematical Activity and Learning冤 特刊袁2014 年出

版的叶剑桥学习科学手册渊第二版冤曳中也加入了野具

身与具身设计冶主题袁体现了近几年教育技术与学习

科学对具身认知的关注遥

与其他学习理论相比袁 具身认知理论指导下的学

习是具身的尧 情境的袁 强调身体及其经验对学习的影

响遥杜威认为袁教育是经验持续不断的改造或改组袁野经

验冶这一概念包揽主体和客体尧人和环境尧精神和物质尧

知与行等内容[3]遥杜威指出任何经验都是个体与环境相

互作用的结果袁个体与环境的交互形成了情境袁情境和

交互作用这两个概念互不可分[3]遥 皮亚杰也认为袁认知

始于主体和客体之间的相互作用[4]遥 维果斯基则认为袁

技术改变了人与环境的交互袁 技术凝集着人的间接经

验 [5]遥 具身经验通常是默会的尧抽象的袁将这些经验进

行提炼概括和记忆袁 需要依靠外在技术的支持提供概

括线索袁来强化具身经验袁并通过活动来加强巩固遥 因

此袁本文在梳理具身认知理论的同时袁关注技术支持下

的人与环境的情境交互袁并与相关学习理论对话袁探索

具身认知理论如何落地到教育教学实践之中遥

一尧具身认知院传统认知科学的挑战

具身认知理论反对笛卡尔身心二元论袁 并对传统

认知科学提出了挑战遥传统认知科学认为袁认知过程是

计算的袁是对符号进行操作袁符号起始于对脑的输入并

终止于来自脑的输出袁认知只发生在脑中袁认知科学无

须关注人的身体以及人与环境的交互作用[6]遥夏皮罗认

为袁传统认知科学忽略了具身的重要性曰对符号进行操

作的过程袁需要识别外部的刺激袁认知的器官和过程是

超出脑的袁包括收集环境信息的身体[6]遥

20



2018年第 7期渊总第 303期冤

(一)具身认知的提出

具身认知是在哲学现象学尧发展心理学等相关理

论基础上发展而来遥 20世纪袁胡塞尔尧海德格尔尧梅

洛-庞蒂对身体意象的探讨和对离身认知的批判袁对

具身认知的提出产生了重要的影响遥 20世纪上半叶袁

维果斯基指出身体与环境的相互作用对意识能力会

产生作用袁并认为高阶思维活动是人类最初身体活动

的内化[7]曰20世纪 60年代袁皮亚杰提出儿童思维发展

阶段袁并指出身体动作是知识的基础袁在感知运动阶

段渊0~2岁冤中儿童具有野感知运动智力冶袁能够通过与

环境交互来形成关于世界的概念[8]曰20世纪 80年代袁

在现象学尧认知心理学等领域对身体及其经验与认知

关系探索的基础上袁 大量学者开始研究身体与思维尧

认知的关系袁具身认知这一理论逐渐走进认知科学研

究的视野遥 莱考夫和约翰逊将认识科学范式区分为

野离身认知科学冶和 野具身认知科学冶[9]遥 尽管具身认知

领域内部尚未对概念内涵达成统一的认识袁但研究者

一般将强调身体及其经验对认知活动中具有影响作

用的理论统称为具身认知理论遥

具身认知研究领域中袁生物学家尧神经科学家瓦雷

拉渊Varela冤尧哲学家汤普森渊Thompson冤尧认知科学家罗

施渊Rosch冤于 1991年出版的叶具身心智院认知科学和人

类经验曳通常被视为原典[6]遥 瓦雷拉等人对野具身冶一词

的提出进行了解释院野使用具身这个词袁意在突出两点院

第一袁认知依赖于体验的种类袁这些体验来自具有各种

感知运动的身体曰第二袁这些个体的感知运动能力自身

含在渊Embedded冤一个更广泛的生物尧心理和文化情境

中遥 冶[6]瓦雷拉人等认为袁当个体在环境中活动时袁行动

影响知觉袁知觉又会影响未来行动袁未来行动接着又决

定新的知觉袁如此往复袁形成了野感知要运动循环冶[6]遥可

见袁 具身认知理论一方面强调具有感知运动能力的身

体在行动中所获得的知觉体验对认知有重要的作用袁

另一方面也指出环境对认知过程的影响遥

(二)具身的认知科学依据

理解具身认知袁首先需要从认知科学中找到相关

支持遥 概念使我们的知识标准化袁概念帮助我们认识

未知事物[3]袁概念或知觉在主体到客体尧客体到主体之

间起着中介作用[4]遥知识表征是认知科学的核心问题袁

传统认知科学的符号认知理论尧双重编码理论与具身

认知理论对知识表征分别进行了阐述遥符号认知理论

认为袁 概念意义以抽象的符号形式存储在大脑中袁认

知过程仅通过符号以及符号之间的连接操作来实现袁

知觉只是符号操作后的产物袁身体感知经验并不参与

认知过程[6]遥 双重编码理论渊Dual Coding Theory冤[10]认

为袁个体同时使用语言编码系统和表象编码系统来表

征概念意义遥 按照双重编码理论的观点[10]袁具体概念

的理解涉及两种编码系统的共同激活袁而抽象概念仅

涉及言语编码系统袁需要通过间接概念才能使抽象意

义具体化遥 具身认知理论认为袁符号可以通过身体经

验而非必须与其他符号相联系才能获得意义[6]遥 符号

认知理论忽视了感知经验对认识的作用袁双重编码理

论对抽象概念如何获得意义的解释不够充分袁具身认

知理论的提出则解决了抽象概念的符号接地问题

渊Symbol Grounding Problem冤[11]袁 即符号如何获得意

义尧如何与现实世界相对应的问题遥

在具身认知理论中袁概念隐喻理论和知觉符号理

论是具身认知理论关于知识表征具有重要贡献的理

论遥 概念隐喻理论渊Metaphor Representation Theory冤[12]

认为袁概念隐喻是一种修辞现象袁抽象思维野大部分是

隐喻的袁 它们利用了与管理身体相同的感官运动系

统冶遥 莱考夫和约翰逊认为袁野隐喻的本质是根据另一

种事物或体验来理解一种事物或体验冶[12]袁隐喻不仅是

语言现象袁更是一种认知思维方式遥 不依赖于其他概

念尧 无须诉诸隐喻便可以习得的概念属于基本概念袁

对抽象概念的理解依赖于对基本概念的隐喻扩展[6]遥

理解很多抽象概念的方式就是把它们落实在物理世

界中袁比如野抓住概念冶野翘辫子冶都是抽象概念袁都包

含有非抽象动词野抓冶和野翘冶曰再如袁我们用空间经验

来表示时间先后和事物的好坏[2]遥

知觉符号理论 渊Perceptual Symbols Theory冤[13]认

为袁具体概念通过人与外部世界相互作用中的感知经

验来表征袁而抽象概念通过内省信息尧事件以及两者

之间的关系来表征遥概念表征保留了概念意义获得过

程中个体与世界相互作用时产生的感知觉痕迹[13]遥 认

知神经科学的证据表明袁语言理解是一种动作在精神

上的模拟袁词语能唤起动作袁执行相应的动作袁也能更

好地理解语言[2]遥理解语言的过程中袁大脑中负责感觉

运动信息的脑区会得到相应的激活袁概念意义植根于

感觉运动经验袁语言理解系统和感觉运用系统享有共

同的神经机制[2]遥

总之袁概念隐喻理论以我们对抽象概念的隐喻说

明了身体及其经验对认知的作用袁知觉符号理论以概

念理解与感觉运动脑区的联系说明了认知科学应重

视感觉运动经验遥具身认知理论所强调的身体及其经

验对认知过程具有重要影响的观点袁能够从认知科学

和神经科学中找到相应的证据袁并且感知觉经验与概

念理解尧认知能力与身体运动的联系都对传统认知科

学形成了一定的挑战遥
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(三)具身认知的多种观点

在具身认知领域袁 学者们的理论主张存在差异袁

并未得出一致的观点或理论袁而是从多种角度来辩证

地看待这一理论遥夏皮罗在叶具身认知曳一书中系统地

总结了具身认知领域学者的观点袁并将其梳理为三种

主张院概念化渊Conceptualization冤尧替代渊Replacement冤

和构成渊Constitution冤遥 野概念化冶主张身体及其经验对

概念理解的作用袁并没有否定认知是对符号的算法操

作的观点曰野替代冶 主张认知依赖个体与环境的交互袁

而不需要进行符号操作曰野构成冶主张身体或环境是认

知的构成成分袁尚未找到合理的支持依据袁也是三种

主张中最具争议的遥 野概念化冶主张具身认知是对传

统认知科学的补充袁而野替代冶则认为具身认知可以取

代传统认知科学遥同样袁面对具身认知的多种观点袁威

尔逊则指出 , 野离线认识是基于身体的 渊off -line

cognition is body based冤冶 这一观点是解释力度最强

的院即使不处于情境中渊离线冤袁我们对抽象概念的理

解也依赖于先前的感知经验[14]遥

具身认知理论的意义并不在于讨论其是否能够替

代传统认知科学袁 而是呼吁人们重视身体经验对认知

的作用袁 借助具身认知的相关理论更好地认识人类的

认知过程袁从而以合适的方式来促进学习遥本文认为对

具身认知进行综合理解袁即认知是具身的尧情境的袁身

体及其经验尧 身体与环境的交互可以帮助我们更好地

理解概念和知识袁 或许能够在将具身认知理论落地到

教育实践中起到指导作用遥 具身经验是默会的尧 抽象

的袁在教学实践中需要借助技术来强化具身经验袁提供

抽象概括的线索袁并通过活动来加强和巩固所学内容遥

二尧具身技术院人与技术关系的解读

技术在我们的生活世界中普遍存在袁 教学媒体尧

工具作为技术在日常教学和学习中扮演着重要的角

色遥 具身认知理论重视身体及其经验袁而借助技术的

身体及其经验的野扩展冶能够让我们获得更多的感知

经验袁对经验进行提炼尧概括和巩固遥 美国哲学家唐窑

伊德渊Don Ihde冤主要关注技术哲学和现象学袁他在吸

收了胡塞尔尧海德格尔尧梅洛-庞蒂等人的现象学思想

后袁从知觉体验角度对人与技术的关系进行的深刻解

读袁对技术支持下的具身认知有重要借鉴意义遥

(一)知觉借助技术得以延伸

1. 知觉的延伸

伊德将知觉分为微观知觉和宏观知觉袁微观知觉

指通常所说的感官知觉渊在实际的看尧听等感觉中直

接获得的和通过身体关注到的冤曰 宏观知觉是一种所

谓的文化的或诠释的知觉袁两种知觉相互联系尧密不

可分[15]遥 梅洛-庞蒂认为袁身体能够借助人工物得以

野扩展冶袁知觉可以借助人工物的野体冶而得到延伸袁知

觉的延伸不受身体外形或皮肤表面的限制袁如野盲人

的手杖冶 的尖端已经变成了一个有感觉能力的区域袁

延伸了触觉的广度和活动范围[15]遥 麦克卢汉在叶理解

媒体院论人的延伸曳中亦提到媒介是人体感觉器官的

延伸袁它们改变了人与周围世界的关系[16]遥

通过人工物的扩展袁个体获得了新的知觉要要要具

身知觉遥 借助人工物实现的具身知觉袁所发生的场域

正是我们的生活世界[15]遥 伊德认为袁生活世界存在时

间知觉和空间知觉袁个体借助钟表来感知时间袁也能

够借助人工物感知空间袁 例如航海时使用航海图袁是

把自己解读为航海图的某个位置袁 处在船的上空袁从

一个想象性的视角来判断船的位置[15]遥 借助人工物获

得的知觉延伸袁 能够帮助学习者获得更好的学习体

验遥 学生使用教学模拟工具来获得真实操作的体验袁

例如袁虚拟现实和增强现实技术能够帮助学习者建构

真实的学习情境袁使学习者具有野临场感冶袁获得置身

于该情境的感知体验遥

2. 技术的野抽身而去冶

海德格尔在叶存在与时间曳中指出袁没有野事物本

身袁只有在使用事物的情境中袁用具才成其所是冶袁例

如正在被使用的锤子袁才是真正的锤子曰而只有当用

具在不合用尧损坏尧不在场的情况下袁其存在被人们明

显地注意到曰预备上手渊Ready-To-Hand冤的技术在上

手经验中就仿佛抽身而去袁这种技术在直接经验中的

抽身而去袁被伊德认为是一种具身关系渊Embodim-

ent Relation冤[15]遥伊德以个体透过玻璃窗看外面的世界

举例袁指出野我要世界冶的关系实际上是野渊我要窗户冤

要>世界冶的关系遥 由于媒介是透明的袁具身的视觉和

肉眼的视觉是一样的袁用海德格尔的术语来说袁玻璃

从视觉的既定目标中 野抽身而去冶袁 玻璃就像眼镜一

样袁融入观看中[15]遥

技术野抽身而去冶袁让学习者在学习过程中感受不

到学习工具作为事物本身而存在袁 在这一过程中袁学

习者完全专注于学习内容和学习活动遥 在日常生活

中袁技术的野抽身而去冶取决于技术的良好设计与功能

作用袁而在学习过程中袁要得到技术的野抽身而去冶袁不

仅需要人与技术的具身体验尧感知觉融合袁还需要重

视学习过程的设计遥

(二)具身关系与具身技术

1. 人与技术的具身关系

伊德认为袁人与技术的具身关系是一种特殊的使
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用情境渊Use-Context冤袁在这种使用情境中袁个体以一

种特殊的方式将技术融入自身经验中袁个体是借助这

些技术来感知的袁并且由此转化了个体的知觉和身体

的感觉遥 技术在这种关系中具有了最大程度的野透明

性冶袁 技术就好像融入自身的知觉的身体经验中袁如

野渊我要眼镜冤要>世界冶的关系中袁眼镜成了个体对周

围环境的日常体验的一部分袁眼镜的野抽身而去冶袁使

得视觉变得技术具身了[15]遥 人与技术的具身关系袁在

学习过程中可以理解为学习者与学习技术的具身关

系袁即在一定情境中袁技术融入学习者的感知经验中袁

成为学习者的一部分袁共同进行情境交互遥 莱夫和温

格也指出袁情境学习的充分参与者需要与日常实践中

的技术打交道袁中介技术的野不可见性冶能够帮助学习

者聚焦于学习主题袁 技术不再作为人工制品本身袁而

是成为参与的具体形式[17]袁达到了学习者与学习技术

的具身关系遥

越是良好的技术设计袁越能够实现人与技术的具

身关系遥伊德认为袁技术首先应是野适用于冶使用的遥技

术越接近所允许的不可见性和透明性袁就越能扩展身

体知觉袁也就是越良好的具身技术曰设计的完善不是

只与人工物有关袁 而是和人工物与人的组合有关曰人

工物应根据人的知觉和行为来塑造的袁按照具身的方

向来进行完善遥 [15]当教学产品尧学习工具设计得不符

合学习者认知水平和感知觉能力时袁这些学习技术就

会在学习过程中野凸显冶袁形成困扰袁使得学习者不得

不时常注意如何使用尧如何调试袁而难以获得学习过

程中的知觉延伸遥

2. 人与技术的多种关系

伊德指出袁人与技术的关系分为四种院第一种是

前面介绍的野具身关系冶袁即野渊我要技术冤要>世界冶曰第

二种是野诠释学关系冶袁即野我要>渊技术要世界冤冶 袁指人

借助技术获得对外部世界的解释袁例如工程师无法用

身体直接测量反应堆袁而需要借助仪器来进行监控和

分析袁便是借助技术的诠释作用来获得信息[15]曰第三种

是野它异关系冶袁即野人要>技术要渊世界冤冶袁指借助技术

指向外部世界的关系袁技术作为个体随时随地与之交

互的前景和有焦的准它者出现袁技术能够进入各种自

由的组合中袁从而构成了像游戏尧艺术或体育这样的

活动[15]曰第四种则是野背景关系冶袁技术逐渐退化为不被

察觉的生活背景袁成为人们生活的一部分[15]遥 伊德认

为袁野人要技术冶关系的连续统为院它者关系要诠释学

关系要具身关系[15]遥 这三种关系中的技术都处于实践

的中心位置袁是有焦技术袁能够被人在一定程度上察

觉袁察觉的程度与技术的透明程度有关袁具身关系的

技术是更为透明的袁而 野背景关系冶中的技术是随处

可见的袁无焦的[15]遥

在学习过程中袁人与技术的关系除具身关系外袁学

习者与学习技术可以有多种关系遥例如袁通过虚拟仿真

实验工具来学习具有危险性的化学实验现象袁 可称作

野诠释学关系冶曰通过积木来学习数学概念袁可称作野它

异关系冶曰而我们平时所处的校园环境中袁许多技术都

退居背景之中袁为学生提供良好学习环境的支持袁可称

作野背景关系冶遥 认知是具身的尧情境的袁人与技术的关

系对学习的作用需要放置在情境之中袁 进而思考技术

支持下人与环境的情境交互对学习的促进作用遥

三尧具身环境院人与环境的交互体验

生态心理学将认知理解为涌现于个体与环境之

间的交互作用袁具身认知对环境的认识受到吉布森生

态知觉理论尧格式塔心理学等生态心理学相关理论的

影响[6]遥本文所指的具身环境不仅涉及物理环境袁还涉

及个体所处的社会文化环境袁具身学习环境则指学习

者身体及其经验参与学习的环境, 是随学习者的交互

而发展变化的环境遥

(一)具身环境的学习给养

吉布森渊Gibson冤的生态知觉理论认为袁人类的知

觉是一个有机的整体过程袁它是对环境所具有的生态

功能的直接反应[18]遥吉布森提出供给量渊affordance冤这

一术语袁指环境中的物体具有的某种属性袁该属性会

为引发某种行为或状态提供机会[6]遥所谓知觉袁即个体

对环境客体供给量的直接反应[18]遥 吉布森认为袁个体

能够识别物体的供给量依赖于个体的需求和属性袁例

如树枝能够供给鸟栖息地袁而不是供给猪栖息地[6]遥理

解是具身的袁身体属性决定了对供给量知觉的程度[6]遥

吉布森认为袁环境知觉是大脑对外部环境的感觉

信息进行组织尧解释袁从而形成对事物整体认识的过

程曰人的环境知觉既依赖于直接作用于感官的那些环

境刺激物的特性袁也依赖于人已有的知识经验尧需要

和期望等心理过程[18]遥 鲍贤清基于生态心理学理论袁

提出野学习给养冶的概念袁认为学习是学习者与环境袁

尤其是环境给养相互作用的结果袁个体间察觉给养的

能力也不相同[19]遥 格式塔心理学强调环境的现象学特

征袁即环境对人的影响取决于个体如何去认识它和评

价它袁环境并不是脱离人的客观存在袁个体对环境的

主观理解才是决定行为及行为结果的主要因素[18]遥

在具身学习环境中袁不同学习者对环境供给量或

学习给养的感知能力不同袁 因而获得不同的学习效

果袁这种体验在场馆学习中最为典型袁具有不同先前
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经验的个体袁对场馆中人工制品具有不同的认识袁从

而获得不同的学习效果遥 同时袁环境负荷理论认为袁

个体加工外部刺激的能力是有限的袁 当环境的信息

量超过个体加工信息的最大容量时袁 就会导致信息

超负荷 [18]遥 个体在认知活动中与环境的交互是有限

的袁 过多的交互会增加学习者的无关认知负荷袁因

此袁过度增加具身环境的野供给量冶袁并不能够带来更

好的学习效果遥

(二)具身环境的情境交互

具身认知理论并不是一种新的学习理论袁 将其

应用到教学实践中袁 需要与相关的学习理论进行对

话袁从而认识具身环境的情境交互遥 皮亚杰的发生认

知论认为袁心智和思维起源于主体的动作袁而动作的

本质是个体对环境的适应曰 适应的本质在于取得个

体与环境的平衡[5]遥 建构主义学习理论认为袁学习者

与周围环境的交互作用袁 对于学习内容的理解起着

关键性的作用袁 情境必须有利于学生对所学内容的

意义建构遥 野离线认识是基于身体的冶指学习者对学

习内容的理解是基于身体原有经验的袁 即个体所处

环境中不包括所讨论的事物袁该事物也在情境中袁个

体是在同想象中的事物或情境进行交互[3]袁而想象则

依赖于最初的身体经验遥

库伯渊Kolb冤在总结杜威尧勒温尧皮亚杰等人理论

的基础上, 于 1984年提出体验学习理论渊Experiential

Learning Theory, ELT冤袁指出学习是包含具体经验尧反

思观察尧抽象概括尧行动应用等四个阶段的循环过程遥

体验学习是一个学习过程而不是结果袁是以体验为基

础的持续过程袁体验学习是个体与环境之间连续不断

的交互作用过程 [20]遥 美国教育心理学家维特洛克

渊Wittrock冤 于 1974 年提出了生成性学习理论

渊Generative Learning Theory袁GLT冤袁 同样认为学习过

程是个体原有认知结构与环境的交互作用袁并强调学

习者的主体性袁认为学习者的先前经验尧态度兴趣会

对环境中的感觉信息产生选择性注意[21]遥

综上袁具身环境的情境交互是持续的袁涉及两个

层面袁一方面是身体的结构或动作参与交互袁另一方

面则是身体已有经验与情境的交互遥 具身学习环境袁

一方面需要为学习者提供对事物产生具体经验的外

在条件袁提供不超出学习者认知负荷的 野供给量冶曰另

一方面需要帮助学习者注意到环境的野给养冶袁通过学

习活动对经验进行理解概括和实践巩固遥

四尧具身设计院技术支持下的情境交互

从具身认知的理论到具身认知的教学实践袁 需要

通过教学设计来进行遥具身设计渊Embodied Ddesign冤是

指借助身体经验来指导公共设施的建设袁Abrahamson

将具身设计这一概念引入学习科学领域袁 指帮助学习

者在技术支持下通过感知要行动来学习的设计[22]遥

(一)技术支持的具身设计

本文认为具身设计旨在通过技术来促进学习者

在具身环境中进行情境交互袁因此袁具身设计包括技

术的设计尧技术支持的具身环境设计以及相应的教学

设计遥首先袁是关于技术的设计袁除了伊德对人与技术

的关系探索袁普赖斯渊Price冤等人也总结了人与技术的

交互类型院泛在交互尧临近交互尧可佩戴交互尧感知特

定的交互尧可植入交互和多模态交互[23]遥 普赖斯等人

认为袁 在多种技术的支持下形成了三种具身学习空

间袁即物理空间渊通过移动技术和传感技术袁将身体活

动与抽象概念相连接冤尧 虚拟空间 渊强调学习的沉浸

感袁带来与物理世界相似的感知觉体验冤和虚拟虚实

混合空间渊在虚拟空间和现实空间进行交互体验冤[23]遥

布莱克 渊Black冤 提出了教学 具身框架 (

Instructional Embodiment Framework袁IEF)袁 并指出具

身学习环境的建构应该从物理具身和意向具身两方

面进行[24]遥物理具身分为直接具身渊Direct冤尧代理具身

渊Surrogate冤和增强具身渊Augmented冤等三种遥 直接具

身袁 指学习者直接借助肢体动作进行表达和概念理

解曰代理具身袁指学习者通过操作外在 野代理冶来表征

自身袁如操作虚拟人物曰增强具身袁指个体借助工具

获得感知觉的加强袁 如使用传感器或增强现实技术

进行概念理解遥 Black认为袁具身学习环境的设计应

首先使学习者通过物理具身调动学习者的感知觉经

验袁再通过意向具身使学习者保持先关经验袁再通过

学习任务进行加工和意义建构[24]遥这一过程与经验学

习尧体验学习理论的观点类似遥

将具身认知理论引入教学实践时袁 教学设计面临

三方面挑战院活动渊Activities冤尧资源 (Materials)尧促进

渊Facilitation冤遥 亚伯拉罕森 渊Abrahamson冤 和林格伦

渊Lindgren冤总结了这三方面的设计原则[25]院活动方面袁

活动应能够有效调动学习者先前在真实或虚拟三维环

境中的身体经验袁 最初的活动任务中应尽量呈现形象

的尧图形的内容袁并使学习者逐渐从简单任务过渡到复

杂任务曰资源方面袁学习环境应能够支持学习者的身体

运动或在虚拟空间的运动袁并包括相应的动作反馈袁学

习者应能够在环境中通过野感知要运动冶循环逐渐达到

学习目标曰促进方面袁需要为学习者提供物理线索和情

境的实时反馈袁 教学者或虚拟空间的代理应引导学习

者总结情境交互中的策略与经验遥总之袁技术支持的具
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身学习环境袁不仅需要通过技术的设计来扩展学习者

的知觉体验袁还需要通过设计相应的情境交互尧感知-

行动的反馈来促进学习者逐渐达到相应的学习目标遥

(二)具身设计的学科实践

相比于从认知尧情绪尧空间尧神经学等角度进行具

身认知研究袁加州大学伯克利分校的具身设计研究实验

室渊Embodied Design Research Lab, EDRL冤和伊利诺伊

大学香槟分校的具身与沉浸技术研究团队渊Embodied

and Immersive Technologies Group袁EmIT冤 是将具身认

知从理论落实到教学实践的著名实验团队遥

EDRL实验室亚伯拉罕森团队等人[22]使用数学比

例形象化训练器渊the Mathematical Imagery Trainer for

Proportion袁MIT-P冤来设计小学数学比例的具身学习活

动遥 学习者两手各持传感器袁手的位置实时投影到电

子屏幕上袁 当两手离设定基线距离的比例为 1院2时袁

屏幕变为绿色袁否则为红色遥 在学习者进行活动时袁教

学者会通过询问来引导学习者总结规律和策略遥 研究

发现袁具身学习活动的学习者要比传统学习者在概念

理解维度表现更好遥EmIT实验室[25]设计了行星天文学

习空间MEteor袁MEteor是一个交互式仿真空间袁 地面

为天体空间虚拟仿真器袁 学习者脚部佩戴传感器袁学

习者的运动代表天体的运动遥 学习者通过运动来学习

牛顿定律和开普勒定律袁墙面为实时的天体运动轨迹

简化图袁帮助学习者进行理解遥 研究发现袁使用 Meteor

的实验组在学习成绩尧参与度尧态度方面的表现均好

于使用桌面仿真的对照组遥 在具身设计的学科实践

中袁 学习活动中引导归纳对概念理解具有重要作用袁

引导归纳需由教师或智能系统在学习过程中实时提

供给学习者遥

五尧结 语

具身认知的概念隐喻理论和知觉符号理论对传

统认知科学关于知识表征的理论进行了修正和补

充遥 认知是具身的尧情境的袁身体及其经验尧身体与环

境的交互可以帮助学习者更好地学习袁 是对具身认

知理论的一种综合理解遥 借助技术袁人的身体知觉获

得了野扩展冶袁良好的具身技术设计能够为学习带来

沉浸感遥 在技术参与的生活世界和学习环境中袁人的

学习仍然是在情境交互中进行的遥 在梳理具身认知

理论和相关的学习理论关于环境与情境的探讨袁可

以发现先前学习理论虽未刻意强调身体感知经验对

学习的促进作用袁 但却能够帮助我们更好地认识具

身认知落地到教学实践中该如何进行遥 具身设计不

但包括技术的设计尧技术支持的具身环境设计袁还应

包括相应的教学设计遥 仅仅强调身体的作用或人与

技术的具身关系是不够的袁 尽管人在幼儿阶段依靠

身体感知经验来形成关于世界的概念袁 但在学科实

践过程中想要借助具身认知理论来促进学习袁 便需

要从学习理论和教学设计理论中寻找支持袁 通过技

术支持的情境交互和教学引导袁 帮助学习者对规则

和高级规则进行概括和掌握遥 总之袁将具身认知理论

落地到教学实践仍需要研究者的持续探索袁 在实验

研究与设计研究中不断总结具身设计原则袁 使学生

能够在情境交互中通过身体以及经验得到更好的学

习效果袁也能够指导移动应用尧AR/VR在教育实践的

技术设计和教学设计遥
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Take Embodied Cognitive Theory to the Ground:

Situational Interaction Supported by Technology

WANG Cixiao

(Graduate School of Education, Peking University, Beijing 100871)

[Abstract] In recent years, embodied cognition has attracted more and more attention in the field of

educational technology and learning science, while the teaching practice of embodied cognition is still at

the exploratory stage. This paper reviews the domestic and foreign classic documents of embodied cognition

and finds that the application of embodied cognitive theory to the practice of education and teaching

should not only pay attention to the effect of the body and its experience on cognition, but also understand

the theory from the source and understand the learning with cognitive guidance in combination with

learning theory. First, this paper combs the theory of embodied cognition and its cognitive basis. Secondly,

in order to explore how technology strengthens experience and promotes learning, this paper explores the

relations between people and technologies from the perspective of Eade's technology phenomenon. Next,

through the dialogue with theories of ecological perception and experiential learning, this paper analyses

the situational interaction in embodied environment. Finally, this paper summarizes the design and

discipline practice supported by technology in existing research, including the design of body technology,

the design of embodied environment and corresponding teaching principles.

[Keywords] Embodied Cognition; Embodied Technology; Embodied Design; Learning Environment;

Situational Interaction
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