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[摘 要] 为促进虚拟现实技术在教育中的应用袁文章在分析野学习空间建设和虚拟现实技术教育应用冶的基础上袁系

统梳理了学习空间建设和发展的基础及历程袁聚焦虚拟现实技术在学习空间上的体现方式尧功能作用和建设路径袁利用

构想性尧沉浸性尧交互性等特性扩展学习空间遥 从课堂空间尧泛在空间尧网络空间与虚拟现实技术整合的角度提出虚实结

合的学习空间连续体袁认为虚拟现实技术扩展学习空间的关键路径是技术与现实空间的叠加袁是丰富学习环境和信息

呈现形式遥 虚拟现实学习空间可以提升教学活动的真实性袁促进情境性混合教育生态的构建遥
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一尧引 言

学习空间渊Learning Space冤是指发生学习行为的

场所袁包括物理空间和虚拟空间[1]遥近年来有关学习空

间研究关注的焦点袁开始由以教室尧实验室为代表的

教学空间的优化转向以图书馆尧会议室尧教育场馆等

非正式学习空间的建设和以网络技术尧 智能技术尧虚

拟现实技术支撑的虚拟学习空间尧混合学习空间的建

设遥

教育理念的更新和新技术的教育应用拓展了人

们对学习的认知袁以新的教学理念和技术构建的新型

教学范式开创了以野技术尧教育和空间冶汇聚的新型学

习空间[2]遥 虚拟现实技术的教育应用给学习者带来了

野沉浸尧交互尧构想冶的体验袁这种以学习者体验学习为

主的知识获取方式满足了学习者的个人需求遥 研究

虚拟现实技术支持的学习空间扩展需要明确以下问

题院渊1冤如何体现虚拟现实技术的教学功能曰渊2冤利用

虚拟现实技术构建学习空间的模式有哪些曰渊3冤如何

高效地利用虚拟现实技术袁充分利用已有资源袁构建

技术支持的学习空间遥

二尧虚拟现实学习空间的提出

渊一冤虚拟现实技术

虚拟现实渊Virtual Reality Technology袁简称 VR冤

技术是院由计算机生成一种全新的模拟环境袁通过传

感设备将用户投入到该模拟环境中去袁从而产生一种

沉浸其中的感觉[3]遥 虚拟现实技术将用户完整地投掷

到模拟的环境中袁让用户感受到沉浸感尧构想性和交

互性的特征[4]遥虚拟现实技术的发展和市场推广袁使得

这种技术在多种不同领域得到应用袁野VR+教育冶成为

新的领域发展热点遥虚拟现实技术下的教学改变了知

识的呈现方式和学习交互方式袁这种新型的知识呈现

和人机交互方式将固化的尧僵硬的学习内容灵活地呈

现出来[5]遥 虚拟现实技术通过计算机建模仿真现实环
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境中难以展示和重现的内容袁增强了知识的可视性和

学习过程的灵活性遥虚拟现实技术的应用突破了客观

环境对教学的限制袁提升了学生的学习兴趣袁促进了

教育发展遥

渊二冤学习空间的发展

20世纪 90 年代以来袁相对固定的尧封闭的课堂

教学空间逐步向开放的尧灵活的学习空间转变[6]遥随着

教学和学习理论的发展袁以野学冶为中心的思潮不断冲

击着传统以教师讲授为主的教学模式遥 在这种思潮

下袁对以野教室冶和野实验室冶为代表的学习空间的改造

开始关注技术的应用和学生的自主学习需要袁并由此

出现大量不同类型的学习空间袁 如 野主动学习空间冶

野协作学习空间冶野技术支持学习空间冶等[1]遥 特定的空

间设计能满足学生的心理和学习需要袁促进学习行为

的发生遥

为促进学习行为的发生袁 很多国家和地区在研究

课堂教学空间的基础上袁 专门为新环境下的学习设计

了新的空间袁 如澳大利亚为满足学生发展需求专门设

计了灵活的尧协作的尧相互连接的和创新的学习空间[7]曰

美国北卡罗来纳州立大学构建了 SCALE-UP环境袁

麻省理工学院设立了 TEAL项目遥 具身认知和情境

认知理论认为院学习活动必须与具体情境结合袁知识

是学习者的体验与情境脉络协商的结果袁 如果学习

的目标是解决具体环境中的问题袁 那么学习环境必

须介入到具体的学习过程中[8]遥 泛在学习认为院学习

不应只局限在学校内袁 学习活动是一种无时无刻尧无

所不在的行为[9-10]遥 协作学习尧基于问题的学习等多种

学习模式也打破了讲授式教学对学习空间的限定袁学

习空间走出教室袁扩展到其他环境中去袁以有教育意

义的场馆和经过设计的特定环境为主的非正式学习

环境成为学习空间的重要组成部分[11]遥 信息技术和通

信技术的发展促进了人们跨地域的交流袁新技术的出

现及在教育中的应用敦促出现新的教育范式袁基于信

息技术的教育创新改革将学习搬上网络袁网络优质教

育资源的共享突破了地域对教育资源的垄断袁一种跨

时空的网络虚拟学习空间正在形成遥 在线教育尧网络

远程教育尧 数字化教学甚至成为在校学生的学习方

式袁学习活动也从真实环境蔓延到网络环境中袁网络

学习空间被人们所熟知遥随着野三通工程冶建设的逐步

深入袁网络学习空间人人通将会使网络学习空间进一

步普及遥

渊三冤虚拟现实学习空间

虚拟现实技术在教育领域的应用袁在突破时空局

限的基础上袁还提供了交互性尧沉浸性尧构想性袁让学

习者置身野真实冶环境中袁学生可以深入到原子内部去

观察尧可以置身太空去遨游遥基于虚拟现实技术袁学习

空间得到进一步扩展遥新技术下的学习空间构建是教

育尧技术和空间的结合遥 虚拟现实技术所特有的仿真

特性袁能够为学习者创设 野真实冶的学习情境袁这种基

于虚拟现实技术创造的仿真情境与实体学习空间的

融合构成了一种新型的复合学习空间要要要虚拟现实

学习空间遥 综合具身认知理论尧建构主义学习理论等

观点可知袁个体学习是学习者与外界环境交互并在交

互的过程中完成自身知识意义建构的过程[12]遥 在虚拟

现实学习空间中袁借助虚拟现实技术的优势袁重新设

计和制作教学内容袁搭建虚拟仿真教学环境扩展了学

习对象和知识的来源袁将此类人工制品应用到教学能

有效克服制约学生学习的客观环境问题袁更好地满足

学习者的需要遥虚拟现实学习空间作为一种新型的学

习空间袁是现有学习空间的重要组成部分遥 从虚拟现

实教育应用角度探讨学习空间的变革袁将教育尧技术

和空间设计贯穿一体袁有利于扩展知识的来源袁增强

现有学习空间的功能袁并可以开阔学生的视野袁促进

学校教育的进步遥

三尧虚拟现实学习空间的功能

虚拟现实技术和产业的发展推动虚拟现实产品

进入野消费级冶袁这种野沉浸式多媒体冶的教育应用为人

们面对未来教育的挑战提供了新的选择遥虚拟现实技

术的教育应用融合了游戏化特征袁以更贴近生活的方

式为学习者提供了丰富多样的个性化学习环境[13]袁作

为发展中尧具有深远潜在应用价值的技术袁虚拟现实

技术能够缩小教育与社会之间的差距袁改变学习者的

思维方式[14]遥 虚拟现实技术在现行教育体制内的应用

正在稳步展开袁尤其以情境体验和模拟训练最具代表

性遥 学校教育与职后教育的教学对象尧教学内容等都

存在着明显不同袁虚拟现实技术在其中扮演着迥异的

角色袁学校教育更强调知识的全面传递袁关注因材施

教尧寓教于乐袁职后教育关注具体技能的学习袁更强调

具身认知和体验学习遥虚拟现实技术的应用缩小了学

校教育与职业应用之间的距离袁逐步构建面向技术应

用的野学要练要用冶的知识应用连续体遥 总体来说袁虚

拟现实技术在教学中的主要作用体现在以下三个方

面院

渊一冤知识呈现

知识是经过筛选尧加工和验证过的正确信息遥 教

学过程通常指知识由施教者向受教育者传递的过程遥

虚拟现实技术以特有的构造性和仿真性呈现传统教
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学多媒体难以呈现的内容袁沉浸式的多媒体在呈现知

识时能够给学习者不同的学习体验遥 不同阶段尧不同

类型的教育在野知识冶的类型和专业性方面要求不同袁

如学校教育与职后教育在对野知识冶的关注领域尧层次

存在较大的区别遥学校教育重视具体知识的专业性和

科学性袁即使在基础教育阶段也要强调培养学生的专

业精神和专业意识曰 社会教育更关注知识的科普需

求袁 强调通过通俗易懂的语言来解释专业的问题袁较

少涉及深层次的知识传递和再造问题遥

虚拟现实技术呈现出的知识可以突破传统多媒

体空间立体性缺失的局限性袁通过转换到第一视角和

创设体验环境给学习者呈现更直观的尧 更真实的信

息遥 利用虚拟现实技术的沉浸性和交互性袁学习者可

以从第一视角来体验知识袁克服外界条件限制的知识

呈现能够为学习者提供全面尧鲜活的知识体验袁促进

学习者的整体感知遥典型的应用有对于宏观渊宇宙尧天

体冤尧微观渊细胞尧原子冤知识的展现袁跨时空界限的情

境再现渊历史事件尧异域风景尧古建筑冤袁特殊场景的模

拟呈现渊火山尧爆炸场景冤等遥

渊二冤模拟训练

利用虚拟现实技术创设仿真实验环境是对传统

实验教学的升级遥 从长远来看袁虚拟仿真实验环境的

建设能扩大受众袁降低实验投入袁同时袁因为野虚拟冶和

野数字化冶的特点袁实验过程可以重现袁以此来分析技

能训练过程中学习者出现的问题袁并给出针对性的训

练指导遥 动作技能的掌握需要学习者反复训练为前

提袁无论学校教育阶段的实验教学还是职后教育的专

门技能培训袁 强调学习者在真实情境中的动手能力遥

虚拟现实技术应用从多个方面提升了训练的效率袁降

低了训练的成本遥虚拟现实技术克服了传统训练对设

备数量的要求袁 一套系统可以同时供给多个学生使

用袁虚拟环境中的设备更新比真实的更快速尧更方便曰

虚拟现实技术使部分实验更容易实现袁如对于医学人

才培养袁虚拟现实技术使手术实验更普及尧性价比更

高袁解决了对实验对象的要求遥 虚拟现实技术在危险

实验领域更有自身独特优势袁如爆炸实验尧有毒尧危险

品实验可以通过虚拟现实技术支持袁降低实验的危险

性袁为实验人员提供更全面的安全保护袁促进相关专

业发展遥

渊三冤环境体验

虚拟现实技术下的学习是体验学习袁学习者通过

对虚拟学习空间中环境所承载的信息和知识进行野顺

应尧同化和迁移冶来完成自身知识意义建构的过程遥受

困于真实场馆和环境的时空特性和物理特征袁这种情

景学习不能为大多数学习者提供学习支持服务遥利用

虚拟现实技术构建虚拟场馆袁如虚拟图书馆尧博物馆袁

可以打破物理场馆的时空局限遥利用虚拟现实技术仿

真实体难以展示的内容袁如微观粒子尧生命系统尧生态

系统等遥虚拟现实学习空间创设的此类学习环境将相

关内容形象地展示出来袁有利于促进学习者知识的同

化袁达到促进学习的目的遥 虚拟现实学习空间的环境

建设为学习者搭建野真实冶的体验环境袁学习者自身通

过自主的在学习环境中的漫游袁与虚拟环境中提供的

学习资源尧外界客体进行交互袁同时袁还通过文本尧语

音等方式与环境中的其他参与成员协作袁完成自主学

习尧协作学习的过程遥

虚拟现实学习空间的学习环境建设借鉴了教育

游戏设计的元素特征袁给学习者在体验环境中设定了

对应的身份袁通过与外界环境的交互和完成给定的任

务来完成学习的过程遥

四尧虚拟现实学习空间的构建路径

利用空间环境传递非语言信息促进学习行为发

生袁是一种行之有效的方法遥 基于虚拟现实技术的学

习空间建设在现有空间的基础上叠加袁从实到虚的连

续学习空间进一步扩展袁将学习引入更深入尧更细化尧

更逼真的环境中[15]遥 利用虚拟现实技术构建学习空间

是未来教育发展的重要趋势遥虚拟现实技术下的学习

空间可以将学习活动压缩到分子内部袁也可以将感知

活动扩大到太空袁这种沉浸的尧逼真的情境演示是以

往任何学习都无法比拟的遥 无疑袁虚拟现实技术的教

育应用将取得显著的效果遥

如何建设和利用虚拟现实学习空间是如今学者

面临的一大难题袁技术论者主张利用虚拟现实技术打

造完整的沉浸式的学习空间环境袁让学习者沉浸其中

完成学习[16]遥 教育学者关注如何利用技术叠加到现有

空间上袁辅助现有教学活动进行遥 心理学者强调以学

习者的个体认知差异和学习需要为设计原则袁关注是

否有良好的体验和交互[17]遥 维果斯基提出的活动理论

为人类活动定义了一个一般性的框架袁它认为活动的

基本结构包括主体尧客体和中介遥 把学习过程作为活

动来看袁学习空间就是其中的野中介冶遥 随后其他学者

对活动理论进行了扩充袁关注的主体也从个体扩展到

群体袁 恩格斯更进一步抽取出来活动系统的六要素袁

即野主体尧客体尧工具尧共同体尧规则与分工冶遥基于空间

设计理论尧活动理论袁学习空间构造也提出了早期的

框架袁如学习空间的多向设计流程尧PST框架等遥 也出

现了基于网络环境的学习空间的原型袁 如 JISC的电
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子学档案引擎遥国内也有部分学者根据我国的发展实

际袁在综合国外学习空间设计经验的基础上袁提出了

适合国内设计的学习空间设计模型遥如许亚峰从空间

设计的角度提出了技术增强型学习空间的构成要素袁

祝智庭构建了面向人人通的学生个人学习空间袁景玉

慧研究了智慧学习空间的构建路径遥 郭绍青尧郭炯尧

张进良等针对网络学习空间的内涵与学校发展作了

深入研究袁并从变革路径尧个性化学习空间尧协作学习

空间等方面提出了网络学习空间与学校教育的结合遥

学习空间研究取得了丰硕的成果袁但现行学习空间研

究中还存在着理论研究为主袁 未能指导实践的问题袁

同时袁依托某种技术构建学习空间也少有涉及袁为此

本研究综合其他学者的研究成果袁针对现行研究的局

限性提出了基于虚拟现实技术的学习空间构建模式遥

虚拟现实学习空间能满足更多学习者和更深层次的

学习需要袁 能为更多学习者提供深层次的学习体验遥

为了更好地利用虚拟现实技术袁打造基于虚拟现实技

术的学习空间连续体袁是虚拟现实技术下学习空间设

计的关键袁并以此实现虚实空间完美的整合遥 融合活

动理论尧空间设计理论袁虚拟现实学习空间的基本要

素包括主体尧客体尧工具尧情境尧活动和共同体袁基本结

构如图 1所示遥

图 1 虚拟现实学习空间结构

虚拟现实支持的学习空间建设是在以往学习空

间上的叠加袁按照叠加对象大致可以分为课堂虚拟现

实学习空间尧场馆虚拟现实学习空间和网络虚拟现实

学习空间遥在不同类型学习空间构建的过程中需要充

分考虑空间构建的物理基础尧 学习空间参与的主客

体尧 空间创设的工具情境和以空间活动构建的共同

体遥

渊一冤课堂环境中虚拟现实学习空间构建

当前袁学校教育仍然是教育活动的主体袁课堂教

学是最主要的教育形式遥 在课堂环境渊包括教室和实

验室冤中袁教师是教学活动的组织者和主导者袁学习活

动是学生在教师设计的特定环境中完成的知识构建遥

课堂环境下学习空间中的主要学习行为包括院以教师

讲授和实验室训练为主的接受式学习曰以小组讨论为

主的协作学习袁以问题尧任务导向为主的自主探究学

习遥学生是学习活动的主体袁在此学习空间下袁学习内

容是由教师组织设计的人工制品袁 如传授的知识尧设

置的问题和任务等遥 在学校教育框架下袁课堂环境下

的学习空间主要集中在教室尧实验室内部袁少数情况

下可以扩展到讨论室尧自习室遥以教室尧实验室为主要

载体的课堂学习空间袁学习环境封闭固定袁学习内容

比较局限袁资源呈现方式单一袁以接受式学习为主袁辅

助以小组协作学习和探究式学习遥此类学习空间教学

信息以单向传播为主袁学生的反馈为辅遥 课堂环境学

习空间的优势在于袁面对面的教学有利于教师发现学

生学习过程中存在的问题袁适当调整教学节奏袁保证

教学效果遥课堂环境下的虚拟现实学习空间以课堂教

学为主袁 通过虚拟现实技术丰富教学资源呈现方式尧

部分记录学生学习的过程袁促进了课堂与虚拟现实技

术的结合袁形成课堂虚拟现实学习空间遥 课堂环境中

虚拟现实学习空间如图 2所示遥

图 2 课堂虚拟现实学习空间

1. 构建基础

课堂环境中的虚拟现实学习空间以教室尧实验室

结构为基础袁空间布局和功能区划分不作改变袁在设

备陈设上增加虚拟现实设施遥通常教室配备学生显示

端和教师控制端遥 实验室根据实验内容配备相关设

备袁如穿戴设备尧手持终端尧模拟操作台等遥

2. 主客体

课堂环境中的虚拟现实学习空间以教师和学生

作为主体和客体遥 与课堂教学中的师生角色保持一

致袁教学过程以教师讲授为主袁学生根据教师的讲授

识记并掌握知识遥

3. 工具情境

祝智庭教授按照工具的功能将 SPLS中的工具分

为管理工具与学习工具遥 在课堂虚拟学习空间中袁虚

拟现实技术是主客体之间进行信息交流的野中介冶袁内
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容包括主体为达到教学目的组织的教学资源尧提出的

教学问题和设置的教学情境遥教师可以对全部教学内

容进行整理和组织袁学生可以通过学习工具完成知识

的掌握袁也可以通过部分管理工具管理自己的学习过

程并解决学习过程中的问题遥学生的管理工具权限需

要教师根据需要分配遥课堂虚拟现实学习空间的学习

情境虚实结合袁教师在控制教学过程中根据需要实时

地使用遥

4. 共同体及活动

课堂教学中由教师和学生共同构成学习共同

体遥在分组教学中袁小组内部成员之间的交流活动更

多袁相互之间信息交流和内部活动更为频繁袁通过共

享资源尧协同解决问题组成关系更为紧密的共同体遥

学习活动由教师组织袁并掌控学习活动的整体进度袁

协调共同体成员之间的关系遥教师根据需要为学生提

供学习支持袁包括知识讲授尧资源提供尧反馈交互和工

具使用遥

虚拟现实技术与课堂教学空间的结合可以在保

证教学空间优势的基础上袁 扩展知识的呈现形式袁增

加了课堂中的情境感知袁并将学习环境纳入到学习资

源中去袁学生可以通过头戴式 VR设备体验知识[5]遥 虚

拟现实技术与课堂教学空间叠加构造的野虚实混合式

课堂冶袁将教师的讲授尧真实情境的渲染和学生自主的

沉浸式探究完美地结合在一起遥 在封闭的物理空间

中袁虚拟现实设备扩展了知识的体验对象袁相对稳定

的师生结构和教学模式突出体现了教师的主导作用袁

有利于教师把控教学节奏和掌控教学效果遥但是在这

种空间中没有照顾到学生的学习自主性和个体之间

的差异袁在离开课堂环境尧遇到真实问题时袁学生难以

有整体的感受和把握遥

渊二冤泛在环境中虚拟现实学习空间

非正式学习环境通常是指由学习者自我发起的

野非正式的尧自我调控尧自我负责冶的学习形式[19]遥 近年

来袁这种非正式学习环境的教育功能引起国内外学者

的关注袁 并开始针对教育需要专门设计这种开放环

境袁非正式的学习空间逐渐形成了野日常生活空间尧设

计空间和基于项目的空间冶三种类型[20]遥 相对于传统

课堂教学空间的封闭和固定的学习流程袁这种非正式

的学习空间没有边界的限制袁学习环境相对宽松和自

由遥 学习者可以在自由的环境下通过跟同伴尧教师等

进行放松的思想碰撞和交流来完成学习过程袁也可以

通过对环境尧人工制品的观摩体验袁通过具体项目与

其他学习者交流建立起野共同体知识冶遥 非正式学习

空间受外界环境因素的限制袁特别是场馆学习空间袁

如博物馆尧艺术馆尧图书馆等会受到地域尧开放时间尧

空间容纳程度的限制遥 非正式学习空间学习目标性

和针对性较差袁为提升对非正式学习空间的利用袁通

常需要教师明确学习任务袁 让学习者带着任务和问

题去体验遥 泛在环境下的虚拟现实学习空间构建过

程中要统筹场馆尧展品和技术之间的相互作用袁通常

可以利用虚拟现实技术将空间环境和展品的背景情

况和深层含义展现出来遥泛在环境下的虚拟学习空间

给学习者呈现更多的信息袁深入挖掘了实体背后的知

识袁同时袁呈现方式更能满足学习者的体验需要遥基于

功能结构的泛在环境下的虚拟现实学习空间结构如

图 3所示遥

图 3 泛在虚拟现实学习空间

1. 构建基础

因为环境的野泛在冶特征袁泛在环境下学习空间

设计很难给出确定的框架模式袁 通常以人为设计的

场馆和移动学习作为泛在学习环境的代表遥 泛在环

境下的虚拟现实学习空间以场馆为基础袁 在场馆环

境和展品的基础上进行信息的叠加遥 在物理设备方

面通常包括场馆装备模拟体验厅和展品的数字化体

验设备遥

2. 主客体

泛在环境下虚拟现实学习空间是以学生自主体

验学习为主的学习环境袁即主体为学生渊参观者冤袁在

此环境下的客体是承载信息的场馆环境和展品遥若此

学习过程中包含组织者或讲解者袁 通常也归为客体

类遥 为保证教学效果袁通常在参观和体验之前需要教

师根据教学要求提出学习任务遥

3. 工具情境

泛在环境下的虚拟现实学习空间是在实体环境

上的叠加袁具体情境与增强现实技术相似袁其区别在

于虚拟现实是实体的扩展袁 增强现实将虚拟和现实
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融为一体袁重构了新的事物遥虚拟现实技术以场馆和

展品实体为工具袁 扩展实体的背景信息和内容呈现

形式袁为体验者提供沉浸的尧构想的情境遥 学习者可

以利用环境和虚拟展品信息为工具完成体验知识的

构建遥

4. 共同体及活动

泛在学习环境下的学习者通过对相同内容的观

察学习袁构成结构松散的学习共同体袁在有组织的学

习者中袁泛在环境下的虚拟现实学习空间通过参观活

动完成了对既有共同体的强化认定遥学习者在参观的

过程中袁 通过与环境实体的交流提升自身知识水平袁

通过与其他参与者交互袁 完成知识的共享和个体加

工遥虚拟现实技术创设的学习空间可以在学习者进入

场馆之前对学习者进行前期教育袁提示应当注意的问

题和关注的核心袁提升体验感受和速度遥

虚拟现实技术与非正式学习环境的结合袁 可以

创建非正式环境下的学习空间袁 如打造虚拟现实技

术下的博物馆尧艺术馆等学习空间袁可以突破实体场

馆的时空尧 容量的局限遥 利用虚拟现实技术的仿真

性袁可以将被破坏实体和历史场景复原袁也可以虚拟

构造特定的社会场景供学习者使用遥 与实体环境相

比袁虚拟现实技术下的非正式学习空间还可以提供视

听等多方面的信息袁增强体验效果遥 虚拟现实技术下

的非正式学习空间可以突破空间局限袁为学习者提供

课堂书本无法提供的感官信息和场景体验[11]遥 以虚拟

现实技术为手段设计的非正式学习空间已经得到广

泛的认可袁非正式环境下的虚拟学习空间让学习无处

不在遥

渊三冤网络课程中虚拟现实学习空间

网络学习空间是随着信息技术和网络技术发展

起来的新型学习空间袁这种基于网络通信的学习空间

本身是一种虚拟的学习空间遥 随着教育信息化建设袁

网络学习空间逐渐普及袁这从某种程度上打破了学校

教育的封闭性和时空局限性袁促进了优质教育资源的

共享和区域间的教育公平发展遥不同于前两种学习空

间袁网络学习空间摆脱了时空的限制袁使跨地域尧跨时

间的交互成为可能袁拓宽了学生的视野袁促进了以网

络为载体的虚拟学习共同体的建立遥网络学习空间扩

大了学习范围袁促进了学习资源的共享袁跨地域的交

互满足了学习者的个性化学习需要遥在网络学习空间

的基础上袁融合虚拟现实技术袁提升网络资源的野活

性冶袁成为新一代网络学习空间建设的新趋势袁对此袁

贺相春根据网络学习空间发展的四个阶段认为袁以穿

戴设备为工具的虚拟现实技术在空间交流对话子系

统中有着重要的作用袁为用户提供了临近感尧沉浸感遥

融合现行网络学习空间袁网络虚拟现实学习空间的框

架如图 4所示遥

1. 构建基础

网络虚拟现实学习空间以网络学习平台为基础袁

在网络环境的基础上配备 VR输入输出设备尧VR仿

真和渲染服务器等袁也可根据需要构建分布式桌面虚

拟现实学习空间遥

2. 主客体

网络虚拟现实学习空间综合网络空间特性袁既可

以以教师讲授为主袁也可以根据学习者的学习需要自

主探究学习袁学习者是学习空间的主体遥 学习空间中

的教师尧管理员尧导航和创设的环境资源作为客体辅

助学习者学习遥

图 4 网络虚拟现实学习空间框架

3. 工具情境

网络学习空间完全脱离了现实环境袁教学资源和

内容依托于网络环境遥 网络学习空间师生隔离袁对教

学过程的管理依赖于预先设定的评价规则和进度控

制工具袁如通过测试允许进入下阶段学习遥 体验型学

习模式中学习者根据自身对知识的掌握情况管理学

习过程袁根据任务完成情况完成自适应学习遥 网络虚

拟现实学习空间增加了学习的体验性和操作性袁网络

空间中虚拟学习助手成为常用的工具遥

4. 共同体及活动

网络虚拟学习空间的参与者脱离时空区域袁学

习者通过对共同内容的学习袁 完成共同的认知构成

脱域共同体遥网络学习者之间通过网络学习交流尧共

享学习资源袁协同学习任务和进度袁共同完成学习过

程遥 网络虚拟学习空间中的学习活动主体具有各自

的独立性袁相互之间关联较少袁学习活动集体行为较

少遥虚拟现实学习空间创设真实情境袁允许学习者参

与其中袁扭转了传统观察者的角色遥学习空间的组织
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者也可以根据整体的学习行为和反馈对空间进行完

善遥

虚拟现实技术与网络学习空间的结合产生了一

种 典 型 虚 拟 现 实 类 型要要要分 布 式 虚 拟 现 实

渊Distributed Virtual Reality袁简称 DVR冤遥 分布式虚拟

现实拓展了网络学习空间的学习范围袁 以往资源共

享尧网络互动扩展到以网络为平台的在线操作遥 网络

环境下的虚拟现实学习空间促进了专业领域人员的

交流袁深入探讨了学习的深度遥 数字化资源的可存储

和易于共享的特性也促进了网络资源的共享和传播遥

网络虚拟操作降低了学习者对硬件设备的要求袁降低

或避免了实验材料的消耗遥在网络环境下的虚拟现实

学习空间中袁学习者相互隔离袁允许学习者自由地探

索和实验袁教学材料和资源相对丰富袁能满足不同学

习者的学习需要遥

虚拟现实技术下的空间具有 N+1特性袁 现阶段

虚拟现实学习空间需要依赖于其他空间的存在袁如

场馆尧社区尧网络等袁但是基于技术构造学习空间可以

根据技术需要构造实体环境遥这种空间不同于原有的

叠加空间袁它彻底颠覆了原有学习空间的学习模式和

设计理念遥虚拟现实学习空间中的学习过程是学习者

在学习环境中的沉浸式构想和体验袁教师作为环境和

内容的设计者隐藏在内容之后遥学习活动由设计内容

的矛盾和冲突推进袁或者给学习者一种自适应的学习

过程遥 虚拟现实学习空间通过全景视频尧虚拟建模等

技术将野真实冶的环境构建出来袁以生动形象的方式呈

现在学习者面前袁 针对性地设计交互和操作反馈袁让

学习者可以自由地体验宏观尧微观知识袁能够进行真

实环境中难以进行的操作遥虚拟现实学习空间扩展了

人们的学习和体验的范围遥

五尧结 语

虚拟现实学习空间是学习空间研究的扩展袁是新

技术引领下的教育空间延伸袁虚拟现实学习空间有传

统空间尧网络空间等其他学习空间所不具备的优势和

功能袁虚拟现实技术扩展了现有教学模式遥

虚拟现实技术下的学习空间丰富了信息的呈现

形式袁扩展了学习环境袁能够根据学习需求在现有学

习空间上叠加袁 体现了虚拟现实学习空间的兼容性袁

突破了现有学习空间的局限性遥虚拟现实学习空间对

教学过程进行了整合袁 精细化了现行教学组织形式袁

重构了师生结构袁构建了新的教学形态遥

学习空间的扩展反映的是教育思维的转变袁也是

新技术在教育领域应用的成果遥 当前袁学习空间的构

建面临诸多机遇和挑战袁虚拟现实技术的应用带来的

影响是颠覆性的遥虚拟现实学习空间让学习者通过体

验的方式获取知识和技能袁促进了正式学习和非正式

学习的融通袁提升了学习效率遥
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[Abstract] In order to promote the application of virtual reality technology in education, based on the

analysis of "the construction of learning space and the educational application of virtual reality technology

", this paper systematically sorts out the foundation and process of the construction and development of

learning space, focuses on the ways, functions and construction paths of virtual reality technology in

learning space, and expands the learning space with the characteristics of imagination, immersion and

interaction. From the perspective of integration of classroom space, ubiquitous space, network space and

virtual reality technology, this paper puts forward a learning space continuum with virtual -actual

combination, and holds that the key path of virtual reality technology to expand learning space is the

superposition of technology and real space, and the rich learning environment and information presentation

forms as well. Virtual reality learning space can improve the authenticity of teaching activities and promote

the construction of situational mixed education ecology.

[Keywords] Virtual Reality; Learning Space; Learning Environment; Construction Path

[Abstract] Based on the policy requirements of promoting the integration of urban and rural

compulsory education and the practical problem of imbalanced development of urban and rural education,

the paper袁from the perspective of improving rural teachers' teaching ability袁puts forward the theoretical

conception of establishing a teaching community for urban and rural teachers under the guidance of

community theory. The teaching community supported by information technology is a kind of task-based

learning community. It attempts to use Internet technology and information technology to gather the urban

and rural teachers in online learning space, and then excellent teachers in urban schools can help rural

teachers improve their teaching ability and promote their professional development through mechanism

innovation and flow of intelligence flowing and so on., thereby improving the teaching quality of rural

schools and enabling every child to enjoy a fair and quality education.

[Keywords] Information Technology; Online Learning Space; Urban -rural Teachers; Teaching

Community; Mechanism
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