发展“互联网+教育”  构建VR教学平台
——贺兰县第三小学互联网+教育”VR教室使用案例
孙宇
VR（Virtual Reality，虚拟现实技术）是由交互式计算机仿真组成的一种媒体， 能够感知参与者的位置和动作，替代或者增强一种或者多种感官反馈，从而产生一种精神沉浸于或出现在仿真环境（虚拟世界）中的感觉。AR（Augmented Reality，增强现实技术）则是虚拟现实技术的延伸，增强现实技术允许用户看到真实世界以及融合于真实世界之中的虚拟对象，通过虚实信息叠加，对实时的视频图像进行信息处理和传输，形成三维交互式的立体画面，给用户以全新的体验与感受。VR/AR 技术在国外基础教育阶段正得到积极推广和应用。在美国，VR 技术在中学阶段的应用主要有帮助教师系统地管理课堂、构建虚拟物理和化学实验室等；大量可视化的数据显示AR 技术的使用者有51%是 K-12 阶段 
的学生。我国政府的大力支持推动了 VR/AR 技术的进一步发展。《国家教育事业发展“十三五”规划》提到“要全力推动信息技术与教育教学深度融合，支持各级各类学校建设智慧校园，综合利用互联网、大数据、人工智能和虚拟现实技术探索未来教育教学新模式”。 
VR/AR 技术在教育中的应用可以将感知世界和构建知识紧密融合在一起，在学习者和学习内容之间搭建起一座桥梁。 李小平等提出 VR/AR 技术目前在国内教学中出现的主要引用形式有四种：浅度引用是指在课堂上只注重 VR/AR 技术的应用或者体验，忽视了教学内容与技术的结合；中度引用则是在浅度引用的基础上加强了与教学内容的结合度，但还是存在过渡不流畅的问题；高度引用和深度引用则是我们要达到的理想应用阶段。 随着基于 VR/AR 技术的产品相继推出，其中也有很多应用到了实际的课堂教学中，并取得了不错的教学效果。zSpace 就是一款基于 VR/AR 技术的桌面式虚拟现实与增强现实设备，能让使用者在高度的沉浸感和交互感下，更加有效地进行学习。 
一、zSpace 在课堂教学中的应用模式 
zSpace 的应用程序让学生参与到更加情境化的学习体验中，并与课程保持一致。为了进一步促进 VR/AR技术在中小学课堂中的应用，促进基于 zSpace 的课堂取得更好的教学效果， 我校积极对zSpace 在课堂教学中的应用模式进行探究。 
我校在VR探究实验室创建出一个基于虚拟现实的体验式学习环境，为了更好地将现实世界和虚拟环境结合起来，促进学生对知识的理解和掌握，基于VR技术的生态发现学习模式，该模式将参与实践学习的学生行为划分为感受、观看、思考和活动四个部分，对学生在VR 技术支持下的实践学习进行了初步探究，并且在实践教学中取得了良好效果。
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我校的VR教学模式从课程开始到结束，分别对学生的学习活动、教师教学活动以及学习效果的评价指标进行了详细划分，每一个环节在课堂教学中都是不可或缺的。 
1.学生学习活动 
在基于 zSpace 的课堂学习中，学生学习活动具体划分为四个方面：① 感受：学生的经验联结。通过教师的课前引导，学生从自身已经具备的相关经验出发，将本堂课要学习的知识与经验库中的已有经验相联系，以此为基础展开本堂课的学习。 ②观察：学生的观察反思。在整个课堂教学中，学生通过观看相应的教学辅助材料，如图片、视频和模型等，以及通过简单的任务来完成经验对比，并积极反思，发现问题。③活动：学生的积极体验。 学生通过自主体验与小组合作，运用相应的VR/AR 工具来完成问题的探索和知识的建构，主动积极地展开课堂学习活动。④思考：学生对抽象概念的掌握。学生积极地完成任务后，能够将所学知识从平面的二维知识转换为立体的三维知识，对于所学的知识不仅达到简单的识记和运用，还要完成新知识的体系建构。 
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2.教师教学活动 
基于zSpace的课堂当中，教师不再是主讲者，而主要是作为一种外部动力，对课堂教学起着推动和引导的作用。 对于学生来讲，教师更多是一种辅助者和引导者的角色。 其教学活动具体划分为以下四个方面： 
（1）设计教案：不同于传统的教案设计，基于 zSpace 
的教案设计中要考虑到教学工具和教学内容的关联性与紧密度，更多的是对教学活动的设计，通过课前的教学设计使课堂教学能够流畅进行。 
（2） [image: IMG_20220413_165227]展示内容：课堂中教师展示的不再是简单的板书或PPT演示，更多的是对zSpace的操作演示，将教学内容                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                     通过任务和活动的形式传递给学生。 
（3）积极引导：教师不再充当课堂上的主讲者，而是扮演一个辅助者和引导者的角色。因为有了zSpace的存在，课堂将会把更多的时间交给学生，学生在相关的活动中需要教师的积极引导，教师通过引导学生体验和思考，进而促使学生更加有效地进行学习活动。 
（4）总结提升：教师在课程中要及时发现和解决学生的问题。每个活动结束后进行阶段性的小结，及时给与学生激励，并在整个课堂最后对课堂教学内容进行总结，进一步[image: IMG_20220408_174430]升华教学主题和提升教学效果。 








3.学习效果的评价指标 
[bookmark: _GoBack][image: IMG_20220415_172258]在基于zSpace的VR/AR技术在我校VR课堂教学中的应用模式当中，将学习效果的评价指标划分为两个层次，分别是较易进行评价的第一层目标，具体包括完成目标、知识建构和技能增长；以及较难进行评价的第二层目标，具体包括注意力、自信心和满意度。
image1.jpeg




image2.jpeg




image3.jpeg
_ \..-._a—..?, I
,\,ﬂ.s__._..





image4.jpeg




image5.jpeg




