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英语教学中的途径分析
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摘　 要:2016 年被称为虚拟仿真技术元年,虚拟仿真技术迎来了新的发展机遇,本文通过案例分析,从情境创设、教学交互

和动机提升的角度切入,探讨了沉浸式虚拟仿真技术( IVR)在英语教学中的潜在优势、应用途径与面临的挑战,以期为沉

浸式虚拟仿真技术( IVR)与英语教学深度融合奠定基础。
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0　 引言

《国务院关于印发“十三五”国家信息化规划的通知》(国发〔2016〕73 号)和《教育部关于狠抓新时代

全国高等学校本科教育工作会议精神落实的通知》(教高函[2018]8 号)等文件提出,要加快完善现代信

息技术与教育教学深度融合机制,有序有效推进虚拟仿真实验教学项目的建设、应用及管理。 教育部

《2017—2020 年示范性虚拟仿真教学项目建设通知》为开展基于虚拟仿真技术的外语教学提供了指导基

础。 我国 2013 年开始建设国家虚拟仿真实验教学中心,计划认定 1500 个国家虚拟仿真实验教学中心

(教育部,2013),其中 2017 年和 2018 年共认定了 401 个,已经建成了国家虚拟仿真实验教学项目共享平

台①。 本文选取基于虚拟仿真技术的部分英语教学案例,从情境创设、教学交互、动机提升的角度切入,
探究了基于虚拟仿真技术的英语教学并对其进行反思。

1　 虚拟仿真技术(VR)简介

虚拟仿真技术又名虚拟现实技术(Virtual
 

Reality
 

Technology,简称 VR),用于描述计算机生成的虚拟

环境,在用户实时操控下,可以在该环境中自由移动。 虚拟环境可由头戴式显示器,计算机显示器或大型

投影屏幕显示,而头部和手部跟踪系统可以使用户能够观察,四处移动和操纵虚拟环境(Mandal,2013)。
Burdea

 

&
 

Coiffet
 

(1994)提出了虚拟仿真技术的“3I”特征,即想象性(Imagination)、交互性(Interaction)和

沉浸性(Immersion),能让学习者在虚拟的环境中感受“真实”世界。 随着人工智能技术迅速发展,VR 系

统开始逐步向智能化(Intelligence)方向发展(赵沁平,2017)。
虚拟仿真技术主要包括三大类型(Mandal,2013;高媛

 

等,2016):(1)桌面式虚拟仿真(Desktop
 

VR),
通过电脑屏幕呈现三维虚拟环境,使用鼠标、手柄等进行交互;(2)沉浸式虚拟仿真(Immersive

 

VR),使用
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者需佩戴头盔等沉浸式的输出设备,将使用者的视觉、听觉与外界隔离,全身心投入虚拟环境之中;(3)
分布式虚拟仿真(Distributed

 

VR),将分散的虚拟仿真系统通过网络联结起来,参与者可以自由交互、协
同合作。 发展至今,VR 技术已应用于各个领域,如教育、医疗、航空、军事等。 而根据“虚拟仿真世界”网

站的分类①,沉浸式虚拟现实又可以分为三类:半沉浸式虚拟仿真、合作沉浸式虚拟仿真和 CAVE 沉浸式

虚拟仿真。
虚拟仿真技术能够帮助学习者实现真实情境体验,具有“临场感”(高媛

 

等,2016:78),通过为学习者

打造高仿真的目标语学习情境,实现学习者与教学内容的高效互动。 VR 也因其强交互性、强动机激发能

力而广泛应用于教育和培训领域(Freina
 

et
 

al. ,2015)),很多学者认为 VR 在语言教学中的应用前景也非

常乐观(高媛
 

等,2016;黄奕宇,2018;郑春萍
 

等,2019;祝士明
 

等,2019)。 2004———2013 年,在计算机辅

助语言教学研究国际顶尖期刊《语言学习与技术》、CALICO、《计算机辅助语言学习》和 ReCALL 共发表虚

拟仿真论文 29 篇,研究内容主要集中在互动交流,其中有六篇是关于 CBI(基于内容的语言教学)的研

究,有三篇是关于 TBLL(任务型语言教学)的研究(Lin
 

et
 

al. ,2015),不过该文研究的虚拟仿真教学指桌

面式虚拟仿真以及虚拟学习环境( virtual
 

learning
 

environment,VLE)。 本文讨论的是沉浸式虚拟仿真

(IVR)技术在英语教学中的应用。

2　 虚拟仿真技术(VR)助力信息时代英语教学的途径

虚拟仿真技术给学习者在仿真环境中进行交流、合作和竞争活动提供了绝好的空间。 此外,无论是

桌面式虚拟仿真技术还是沉浸式虚拟仿真技术都具有多沟通渠道和较高视觉吸引力特性,适合创建具有

更高程度的交互和协作任务,也可提供多种输入,输出和反馈方式(Lin
 

et
 

al. ,2015),有利于任务型教学

的任务设计和实施。
2. 1

 

通过沉浸式虚拟仿真技术(VR)创设仿真英语教学情境

虚拟仿真技术可实现仿真教学情境的创设。 任务型英语教学强调语境的真实性,即学生语言学习情

境与真实世界相似、与真实世界中的活动息息相关(Nunan,1989),让学生能够更好地在学中做、做中学,
掌握英语。

图 1　 学生在 VR 技术创设的仿真超市进行英语学习②

虚拟仿真技术创设的语言学习情境属于典型的 3D 情境,其最大特点是交际的多通道性和视觉的逼

真性和感染力,特别适合创造交互和合作的任务,也能够提供多模态输入、输出和反馈(Lin
 

et
 

al. ,2015)。
为了让学生学会超市购物相关语言技能,技术团队通过虚拟仿真技术创设了一个大型生活超市

(Grocery),学生在真实可感的 360°全景超市场景中学习英语(图 1),学生根据任务要求,学习相关词汇

及句型,并用所学习语言完成在超市购物的一系列任务,授课教师(外教)担任超市工作人员,协助学生
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完成采购活动,整个过程工作语言为英语,在这个过程中学习者通过活动实践所学语言,掌握用英语购物

的基本语言技能。 与传统教室教学相比较,基于虚拟仿真技术的任务型教学情境更加逼真,更易于实现

教学中的“任务”(pedagogical
 

tasks)向生活中“任务”(authentic
 

tasks)的转换,能够全方位刺激大脑神经,
实施多模态语言学习,提升教学效果。

通过虚拟仿真技术创设的多模态外语学习仿真环境,学生能更好完成任务,习得语言。 VR 技术的模

态再建功能为学生模拟出了真实世界的语境(李颖,2020),学生在高仿真的超市场景中,通过完成“购买

饮料”的系列任务而习得目标词汇和句型,充分调动了“视觉模态” “听觉模态”和“触觉模态”的多模态

输入(表 1)。 VR 环境下的购买饮料是一种动作行为,在图 1 中,学生置身于综合超市中,有真实的位置

移动,有真实的选择饮料、付款等动作,有真实的语言交际,不是头脑中的假想,这是 VR 教学与传统课堂

教学的本质区别。 如在学习饮品类词汇时,学生通过视觉直观感知牛奶、果汁、咖啡等饮品的外观、颜色

等图像信息及其对应词汇拼写的文字信息。 通过教师和学生轮流扮演“导购”和“顾客”的角色任务,在
一问一答的交际过程中,通过听觉认知目标词汇和句型的发音,并通过触觉感受所学内容的形状,通过用

眼睛看、用耳朵听、用嘴巴练以及用手写的多模态输入和适当的模态转换,刺激记忆神经,帮助学习者更

好形成意象图式,增强其对所学内容的内化,提高内容记忆的持久性(顾曰国,2007:6),加快了其输入转

化为摄入的速度,从而促进再输出。
表 1　 VR 英语教学情境创设①

场景创设 教学内容 任务设计 教学效果

360° 全 景 超 市: 货

架、商品、价格标签、

促销广告、消防栓、

吊灯、地板

货架商品:牛奶、果

汁、矿泉水等饮品

人物:教师、学生

音效:轻音乐

词 汇: drink,
 

milk, juice,
 

cola,
 

soda,
 

mineral
 

water,
 

coffee

句型:

—Can
 

I
 

help
 

you?

—Hi,
 

what
 

can
 

I
 

do
 

for
 

you?

—How
 

much
 

would
 

you
 

like?

—I
 

would
 

like
 

a
 

bottle
 

of
 

mineral
 

water,
 

please.

—How
 

much
 

is
 

it?

—That’s􀆺

学生角色 教师角色

学生在真实

的教学情境

中, 发 挥 主

观 能 动 性,

完成教师安

排的任务

教师根据真

实的教学情

境 设 计 任

务,引 导 学

生完成

学生在真实可感的

超市场景中,充分

调 动 了 “ 视 觉 模

态”“听觉模态”和

“触觉模态”,通过

与教师一起“做中

学,学中做”,很好

地掌握 了 词 汇 和

句型

　 　 在虚拟仿真学习环境中开展语言教学,可帮助学生具象化认知、感知事物,增强记忆。 在 VR 技术助

力下,教师可将学习内容中复杂抽象的部分转换为具体的动作和操作,并通过可视化、可理解、可操作的

方式展现出来,让学习者在任务活动中通过身体进行感知(李青
 

等,2016),促进学习者将“身体”融入课

堂学习,以技术作为桥梁,使学习者能将抽象化的知识具象化(李志河
 

等,2018),顺应学生认知发展过

程。 如在学习“时间”这个抽象概念时,教师引导学生埋下一颗银杏树的种子,并拨动时钟,观察种子从

生根发芽到开花结果再到枯萎凋谢的整个过程,从可视化的具象认识去感知时间的流逝,理解时间的概

念,并融入身体感受之中,从而更好理解其内涵。 VR 课堂创设的学习环境,实现了跨时域、科幻般的真实

体验,可视化、可理解、可操作的学习体验帮助学生更好理解抽象概念,培养抽象思维,更好认识、理解、记
忆和应用语言知识。
2. 2

 

虚拟仿真技术创设可创设三维交互教学环境,更有利于提升教学质量
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高仿真的虚拟环境能使英语教学的教学交互更加易于实现。 所谓交互式教学,就是交互活动的参与

者或交互主体———师与生、生与生、人与机之间进行多层次和多角度对话、沟通、情感交流而展开的教学

活动(高玉兰,2004:49)。 学习者的语言系统是通过有目的的交流活动发展起来的(龚亚夫
 

等,2003:
52),因此有意义的师生交互和生生交互能让学习者更好掌握语言。

我们以“海滩玩具课”任务交互设计为例来说明(表 2)。 该堂课主要围绕玩具词汇展开,学生在全景

海滩场景中,通过与教师和机器人朋友模拟野餐,习得目标词汇和句型。 该堂课主要分为三大交互类型:
师生交互、人机交互(学生和机器人)、学生和教学内容交互。

表 2　 VR 英语教学交互设计案例①

场景创设 交互主体 教学内容 任务设计 教学效果

360° 全 景 海

滩: 蓝 天 白

云、 海 滩 山

峦、花草树木

游乐设施:滑

梯、 秋 千、 野

餐桌布、百宝

箱、玩具

人 物: 教 师、

学生、机器人

音 效: 风 呼

啸、海鸥鸣叫

教师和学生
doll,

 

yoyo,
 

teddy
 

bear

(1)看图学单词;

(2)将教师提到的玩具

放入百宝箱中;

(3)完成任务后,与教师

虚拟的手“击掌”,烟花

四射

师生互动任务环环相扣、趣味横生;

师生游戏互动新奇、有趣,激发参与

感和积极性

学 生 和 机

器人
jump

 

rope

机器人和学生一起摇

绳,边摇绳边一起输出

该单词

自然的人机交互降低焦虑感;

场景式记忆十分鲜活,加深学生

印象;

复述策略的应用强化肌肉记忆

学生和教学

内容

bicycle,
 

car,
 

train

教师引导学生分别复述

单词 10 次, 每输出一

次,自行车(汽车 / 火车)

便变大一倍,输出十次

后便鸣笛开走了

“词汇实物互动”新奇有趣,体会学

习之乐,增强内在学习动机;

高频次提取输出练习,促进短时记

忆向长时记忆的转换

　 　 首先,VR 课堂可以提升交互质量。 在虚拟仿真技术助力下,任务型英语教学环境得以优化,使得任

务设计循序渐进、前后呼应,具有连贯性和层次性,并且丰富多样、趣味横生,学生的动机得以明显激发,
师生互动更加高效,任务完成质量更高。 如学习玩具词汇时,教师通过让学生将玩具放入百宝箱的任务

帮助学生习得词汇。 学生对难度逐步升级的语言游戏中的任务感到十分新奇,参与感和积极性被充分激

发,执行任务的过程中教师也与学生不断沟通,提供帮助,最终实现语言习得。 完成学习任务后,教师与

学生“击掌”(图 2),此后烟花四射(图 3),将师生交互推向高潮。 通过借力虚拟仿真技术,使任务活动能

更好实施、发挥作用,从而提升师生交互质量,而学生也在同教师互动的过程中完成任务,习得语言。

图 2　 学生在虚拟环境下与教师击掌 图 3　 师生击掌后,烟花四射
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　 　 其次,智能机器人助力 VR 课堂,增强课堂“趣”味,提升交互质量。 虚拟仿真技术新增的“智能化”
(Intelligence)特征内涵之一则是“人机交互的自然化”(赵沁平,2017:1)。 本案例中机器人 Tidy 属于“虚

拟协作代理”(Virtual
 

Collaborative
 

Agents),运用人工智能(AI)技术,协助教师开展在线教学,充当学生的

学伴,扮演“专家”或“虚拟同伴”的角色( Smaldino
 

et
 

al. ,2019:214)。 机器人 Tidy 可爱的外形和声音让

学生备感亲切,如同自己的学习伙伴,但又不会产生同辈压力,减少了因语言交际而产生的焦虑感(李志

河
 

等,2018)的同时,使课堂语言学习充满乐趣。 在“Jump
 

Rope”一词的学习环节(图 4),学生与 Tidy 互

动摇绳,场景式记忆生动鲜活,学生边摇绳边同 Tidy 复述该单词,强化了肌肉记忆。

图 4　 Tidy 与学生互动摇绳子

最后,VR 课堂实现了学生与教学内容的交互。 学生和教学内容的交互指的是学生与学习对象之间

的交互,而在传统课堂,学生和学习内容之间很难互动,通过 VR 技术,可以让教学内容按需发生相应的

变化。 我们以词汇“Bicycle”“Car”“Train”为例来说明。 教师引导学生和教学对象对话来学习上述词汇,
学生通过“呼叫”上述单词 10 次,学生每“呼叫”一次,自行车(汽车 / 火车)就变大一倍,输出十次后便鸣

笛开走了,十分生动并充满趣味,学生在复述的过程中可以加大声音,声音越大,自行车(汽车 / 火车)就

变得越大,鼓励学生开口大声说英语。 通过高频次提取输出练习,促进学习内容从短时记忆向长时记忆

的转换。 “词汇实物互动”这类只有在 VR 场景中才能实现的生“物”交互给学生带来新奇、趣味性极强

的体验,使其学习兴趣盎然、乐在其中,在完成任务的过程中习得语言并体会到学习的快乐。
基于虚拟仿真技术的三维交互教学环境给学生完成语言任务提供了更好的学习体验。 在任务型虚

拟环境中,学生通过完成各种任务,促成了深入的师生交互、人机交互及学生和教学内容的交互。 大量的

“可理解性输入”和足够的“可理解性输出”,使学生语言实践量比在传统教学环境中大幅增加,促使学生

将所学语言知识迁移至交际应用中。
2. 3

 

虚拟仿真环境下的良好学习体验明显提升学生的学习动机

在虚拟仿真场景中更胜一筹的学习体验感和任务真实感能有效激发和维持学生的学习动力。 我们

以《商务英语口语会话》VR 实训系统中的“住宿”主题课程为例进行说明(图 5),技术团队创设了高仿真

酒店场景,并设计与之高关联的学习任务活动,涵盖寻找酒店、登记入住、选择房间、客房服务、办理退房

手续等整个流程。 在高仿真、高关联的酒店场景中进行口语训练,可使学生身处真实的语言交际现场,获
得“临场感”,从而抓住学生注意力,激发学习兴趣。 通过完成情境中设定的任务活动,如在办理登记入

住时询问前台工作人员健身房的位置及开放时间,酒店的自助餐厅地点等,增强学生的代入感,提升口语

能力和交际能力,实现听得懂、记得住、讲得出、用得对,获得信心和满足,最终提高英语学习自我效能感,
维持并提升学习动机。 此外,虚拟仿真技术创设的游戏化的学习情境及强交互设计可明显提升学习者的

学习动机。 学生可多人联动完成教师布置的任务,通过角色扮演、闯关任务等带有游戏性的活动,激发学

生语言学习的童性,边玩边学,在玩中学。 通过寓学于乐的任务探索和学习体验,能增加学生的参与感,
减轻焦虑感,增强学生内在学习动机,开口说英语,用英语完成日常交际活动,让语言学习回归沟通与交
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流的本质。

图 5　 学生在 VR 高仿真的酒店场景中进行商务英语口语学习①

3　 对虚拟仿真技术(VR)支持英语教学的反思

如果 VR 技术只是用来创设仿真情景,让学生在仿真情境中学习英语,在某种程度上也可以提升英

语教学质量,但就投入的成本及 VR 自身强大功能而言,单纯创设英语教学情境则属于大材小用。 本文

列举的几个案例都只是依托 VR 创设了高仿真情境,属于对 VR 的低级应用,但也是 VR 在英语教学中的

常见使用形式,没有解决英语教学的本质问题。 根据前文的讨论,我们知道 VR 能够创设仿真英语教学

情境,让学习者沉浸在仿真环境中;VR 能够提供三维交互教学环境,提升教学交互质量;VR 能够提供体

验式学习,让学习者在“做”中“学”,在“玩”中“学”;VR 能够提供多模态语言学习环境,让学习者开展多

模态语言学习;VR 还具有游戏性,可以提升学生的语言学习兴趣等。
我们认为,VR 支持的英语教学还具有以下潜在发力点:(1)依托 VR 的游戏性优势,激发学习者的语

言学习兴趣,教学设计时要注意引导学生从对游戏的兴趣转向对英语语言的兴趣;(2)依托 VR 创设的高

仿真教学情境特点,开展个性化任务型教学,让学生在仿真环境下使用语言,而不是把传统课堂授课模式

搬到 VR 课堂;(3)发挥 VR 情境的强交互性,根据英语学习内容开发英语语言学习游戏包,在游戏中植

入标准英语,通过完成游戏,学习英语;(4)基于 VR 开发语言学习社区,搭建”语言桥”,吸引英语为母语

的人士加入,开展语言交换,实现真实的英语交流,以用促学;(5)聚焦专门用途英语教学(ESP),建构虚

拟仿真环境下的 ESP 教学(VRESP),开展任务型教学或者项目式教学,通过完成项目,掌握 ESP,激发学

习内驱力;(6)依托 VR 优势,创设跨文化交际仿真情境,开展跨文化交际仿真教学,让学习者体验文化

差异。
随着信息技术的迅速发展,学习英语的环境已经大为改观。 原汁原味的英语素材铺天盖地,学生可

以很轻松地接触到高质量的真实的英语音频、视频、文本等。 英语学习最大的困难还是没有真实的英语

语境,且这个现状短期内很难改变。 VR 的最大优势在于创建高仿真的学习环境,让学习者可以沉浸到仿

真的英语学习环境中,感觉到自己处于一个纯英语学习环境中,这个学习环境包括自然环境,也包括社会

文化环境,更要有在这个环境中活动的人。 通过 VR 创设英语语言学习社区,让学习者在这个社区中使

用英语与本族语者进行交流,共同完成各种任务是较好的解决途径之一。 实际上,基于桌面式 VR 的类

似语言学习社区已经比较成熟,学习者通过操作鼠标和键盘指挥 VR 环境中的替身融入社区活动中,在
学习者面前呈现的是电脑显示器,及在显示器里完成各种任务的替身,学习者虽然坐在显示器前,但无法

看到 360°范围内的虚拟世界,因此学习者没有完全沉浸在虚拟世界中,很容易被周围现实世界干扰。 而
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本案例来自上海外语音像出版社《商务英语口语会话》VR 实训系统,特此致谢。



　 马武林　 欧阳灵卿　 沉浸式虚拟仿真技术(IVR)英语教学中的途径分析　

沉浸式 VR 与桌面式 VR 有很大差异,在沉浸式 VR 中,学习者与真实世界完全隔离,不受周围真实世界

的干扰,当学习者在沉浸式 VR 环境中活动时和在真实世界中一样,因此现场感更强,学习者在沉浸式虚

拟环境中完成任务的有趣体验会在学生大脑中形成难忘的情景记忆,这也能够加深学生长时记忆,优化

教学效果。 基于沉浸式 VR 技术创设的语言学习社区无限接近真实世界,完全支持多模态语言学习,但
是沉浸式 VR 的致命缺点则是其成本依然很高,有一定的硬件及环境要求,短时期内很难普及。

2017 年上线的虚拟仿真语言学习 APPMondly 以及 2020 年全球教育创新 100 强 VR 语言学习产品

ImmerseMe 均使沉浸式 VR 支持的英语学习趋于大众化和低成本化。

4　 结语

本研究通过案例分析,从情境创设、教学交互、动机提升三个角度探究了基于虚拟仿真技术(VR)的

任务型英语教学。 通过 VR 技术创设的教学情境,可以很好地让学习者在完成这些任务的过程中习得相

应的单词和语法。 当学习者大量接触高质量语言输入时,语言学习就会发生( Muñoz,2010)。 任务型语

言教学以任务为核心组织语言教学( Richards
 

et
 

al. ,2001),注重意义的表达而非语言形式( Nunan,
 

1989),认为语言应以交际为目的( Willis,
 

1996),使学生的语言使用与现实世界中的语言使用接轨

(Ellis,2003)。 任务型语言教学强调真实的语言活动,交际是核心,意义是灵魂,其精神实质是“整体教

育”“学生中心”和“在做中学”(贾志高,2005;邓海龙,2018)。 依托 VR 技术,开发浸入式虚拟仿真语言

学习环境,开展基于项目和任务的语言学习,让学习者能够大量接触到高质量的语言,促使语言学习自然

发生,使任务型语言教学更易于实现。
基于虚拟仿真技术的外语教学也面临不少问题。 虚拟仿真环境下学习者的注意力易被分散,虚拟世

界丰富的场景和功能很容易占用学习者过多的认知资源,导致认知负荷超载,学习者有时难以把注意力

集中在学习活动上(Maciasdiaz,2008),分散了其对语言信息的注意力,造成瞬间“热闹”而事后“空空”之

感(顾曰国,2007:9),最终影响学习效果,故在 VR 课堂中要有意引导学习者将注意力聚焦于学习内容本

身,利用好技术而不是被技术反噬。 VR 支持的语言学习潜力巨大,但需要更多的实证研究证据(正面和

负面)来指导其发展方向,以充分实现巨大的可能性(Lan,
 

2020)。

参考文献:

Burdea
 

G,
 

C. &
 

P.
 

Coiffet.
 

1994.
 

Virtual
 

Reality
 

Technology
 

[M] .
 

London:
 

Wiley-
 

Interscience.

Ellis,
 

R.
 

2003. Task-based
 

Language
 

Learning
 

and
 

Teaching
 

[M] .
 

Oxford:
 

Oxford
 

University
 

Press.

Freina
 

L,
 

Ott
 

M.
 

2015.
 

A
 

Literature
 

Review
 

on
 

Immersive
 

virtual
 

Reality
 

in
 

Education:
 

State
 

of
 

the
 

Art
 

and
 

Perspectives
 

[G]∥
 

Proceedings
 

of
 

e-Learning
 

and
 

Software
 

for
 

Education
 

(eLSE)
 

.
 

Romania:
 

“Carol
 

I”
 

National
 

Defence
 

University
 

Publishing
 

House,
 

133-141.

Lin,
 

T.
 

J. &
 

Y.
 

J.
 

Lan. 2015.
 

Language
 

Learning
 

in
 

Virtual
 

Reality
 

Environments:
 

Past,
 

Present,
 

and
 

Future
 

[J] .
 

Educational
 

Technology
 

&
 

Society(4):486-497.
 

Lan,
 

Y.
 

J.
 

2020.
 

Immersion,
 

Interaction
 

and
 

Experience-oriented
 

Learning:
 

Bringing
 

Virtual
 

Reality
 

into
 

FL
 

Learning
 

[ J] .
 

Language
 

Learning
 

&
 

Technology(1):1-15.
 

Maciasdiaz,
 

J.
 

E.
 

2008.
 

Numerical
 

Study
 

of
 

the
 

Transmission
 

of
 

Energy
 

in
 

Discrete
 

Arrays
 

of
 

Sine-Gordon
 

Equations
 

in
 

Two
 

Space
 

Dimensions
 

[J] .
 

Physical
 

Review
 

E
 

Statistical
 

Nonlinear
 

&
 

Soft
 

Matter
 

Physics(2):
 

981-984.

Mandal
 

S.
 

2013.
 

Brief
 

Introduction
 

of
 

Virtual
 

Reality
 

&
 

its
 

Challenges
 

[ J] . International
 

Journal
 

of
 

Scientific
 

&
 

Engineering
 

Research(4):304-309.

·151·



　 外国语文 2020 年第 4 期　

Muñoz,
 

C.
 

2010.
 

On
 

How
 

Age
 

Affects
 

Foreign
 

Language
 

Learning
 

[ J] .
 

Advances
 

in
 

Research
 

on
 

Language
 

Acquisition
 

and
 

Teaching,
 

39-49.

Nunan,
 

D.
 

1989.
 

Designing
 

Tasks
 

for
 

the
 

Communicative
 

Classroom
 

[M] .
 

Cambridge:
 

Cambridge
 

University
 

Press.

Richards,
 

J.
 

C.
 

&
 

T.
 

S.
 

Rodgers. 2001.
 

Approaches
 

and
 

Methods
 

in
 

Language
 

Teaching
 

(2nd
 

ed. )
 

[M] .
 

Cambridge:
 

Cambridge
 

University
 

Press.

Smaldino,
 

S.
 

E. ,
 

Lowther,
 

D.
 

L.
 

&
 

C.
 

Mims.
 

2019.
 

Instructional
 

Technology
 

and
 

Media
 

for
 

Learning
 

[M] .
 

London:
 

Pearson
 

Education.

Willis,
 

J.
 

1996.
 

A
 

framework
 

for
 

Task-Based
 

Learning
 

[J] .
 

TESOL
 

Quarterly
 

(33):157-158.

邓海龙.
 

2018.
 

“产出导向法”与“任务型教学法”比较:理念、假设与流程[J] . 外语教学(3)
 

:55-59.

国务院.
 

2016.
 

国务院关于印发“十三五”国家信息化规划的通知(国发〔2016〕 73 号)
 

[EB / OL] .
 

http:∥www. gov. cn /

zhengce / content / 2016-12 / 27 / content_5153411. htm
 

. 2016-12-27.

高玉兰.
 

2004.
 

基于网络的自主—交互式英语教学模式研究[J] . 中国教育学刊(9):52-55.

高媛,刘德建,黄真真,等.
 

2016.
 

虚拟现实技术促进学习的核心要素及其挑战[J] . 电化教育研究(10):77-87+103.

龚亚夫,罗少茜.
 

2003.
 

课程理论、社会建构主义理论与任务型语言教学[J] . 课程·教材·教法(1):52-58

顾曰国.
 

2007.
 

多媒体、多模态学习剖析[J] . 外语电化教学(2):6-9.

黄奕宇.
 

2018.
 

虚拟现实(VR)教育应用研究综述[J] . 中国教育信息化(1):11-12.

贾志高.
 

2005.
 

有关任务型教学法的几个核心问题的探讨[J] . 课程·教材·教法(1):51-55.

李青,赵越.
 

2016.
 

具身学习国外研究及实践现状述评———基于 2009—2015 年的 SSCI 期刊文献[ J] . 远程教育杂志(5):

59-67.

李颖.
 

2020.
 

虚拟现实(VR)与外语教学模态再建研究[J] . 外语电化教学(1):24-30+4.

郑春萍,许玲玉,高梦雅,等.
 

2019.
 

虚拟现实技术应用于语言教学的系统性文献综述(2009—2018) [ J] . 外语电化教学

(4):39-47.

教育部. 2013. 关于开展国家级虚拟仿真实验教学中心建设工作的通知(教高函〔2013〕94 号)[EB / OL] . http: / / old. mone.

gov. cn / publicfiles / business / htmlfiles / moe / s7946 / 201308 / 156121. html. 2013-08-13.

教育部.
 

2018.
 

教育部关于狠抓新时代全国高等学校本科教育工作会议精神落实的通知(教高函〔2018〕 8 号) .
 

[DB /

OL] .
 

http:∥www. moe. gov. cn / srcsite / A08 / s7056 / 201809 / t20180903_
 

347079. html. 2018-08-27.

赵沁平.
 

2017.
 

元年之后的 VR 发展趋势[J] . 科技导报(15):1-6.

祝士明,陈静潇.
 

2019.
 

虚拟现实学习环境的作用、挑战以及应对策略[J] . 现代教育技术(2):39-45.

An
 

Exploration
 

on
 

English
 

Teaching
 

Based
 

on
 

Immersive
 

Virtual
 

Reality
MA

 

Wulin　
 

OUYANG
 

Lingqing
 

Abstract:
 

The
 

year
 

of
 

2016
 

has
 

witnessed
 

the
 

banner
 

year
 

of
 

virtual
 

reality
 

( VR),
 

opening
 

up
 

new
 

opportunities.
 

Through
 

case
 

studies,
 

this
 

research
 

aims
 

to
 

explore
 

the
 

potential
 

advantages,
 

application
 

and
 

challenges
 

of
 

immersive
 

virtual
 

reality
 

(IVR)
 

in
 

English
 

teaching
 

from
 

the
 

perspectives
 

of
 

context
 

simulation,
 

teaching
 

interaction
 

and
 

motivation
 

enhancement,
 

expecting
 

to
 

lay
 

a
 

foundation
 

for
 

a
 

deeper
 

integration
 

of
 

IVR
 

technology
 

and
 

English
 

teaching.

Key
 

words:virtual
 

reality
 

(VR);
 

immersion;
 

English
 

teaching,
 

pathway

责任编校:路小明

·251·


