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大学英语课程中虚拟现实技术对学习投入的影响研究
苏超华

广西师范大学，外国语学院，广西 桂林 541004

摘要：虚拟现实技术成为外语教育教学的重要手段，学习投入对于学业成就和教学质量有着重要影响。本文通过开展大学英语实
验教学旨在探索虚拟现实环境能否给学习投入带来积极的影响。结果发现，虚拟现实环境下大学生英语学习投入度的总体水平得
到较大幅度地提升；在活力、奉献和专注三维度中，奉献维度水平的提升达到了显著性水平。这意味着学生英语学习的意义感和
价值感得到了增长。虚拟现实技术对于大学英语课程的思政教学，尤其是文化教学方面带来积极启示。
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引言

近年来，数字化已逐渐深入教育领域各层面。
虚拟现实（VirtualReality，简称 VR）技术作为
数字化的重要内容已逐渐在各个领域得到应用。
虚拟现实技术利用计算机生成一种模拟环境，向
使用者提供视觉、听觉、触觉等多种感官刺激，
使用者通过头盔式显示器、手势（数据手套）、
体势（数据衣服）和自然语言等方式与这一环境
（以及其中的虚拟物体、人物）进行实时交互，
带来一种身临其境的沉浸感受 [1]。VR 利用沉浸
式技术来模拟交互式虚拟环境或虚拟世界，让用
户主观地参与其中，并有身临其境之感[2]。沉浸感、
临场感和互动性是虚拟现实技术的核心特征。这
些可以为外语教学创造亟需的真实交流场景，增
强体验感，促进语言交流。

因此，VR 对于外语教学有着特殊的价值。
如何将 VR 技术应用于外语教育的各个方面也成
为研究热点。在外语词汇习得方面，虚拟现实技
术可以显著提升词汇学习效果 [3][4]。在情感因素
方面，VR有助于降低口译焦虑，提升学习自主性，
激发学习动机 [5]。

学习投入被认为是测量学业成就、衡量教育
质量的重要指标，对学习过程和学习结果都具有
重要影响 [6]。然而，VR在该领域的研究相对偏少。
本文将探讨虚拟现实环境能否对大学生的英语学
习投入产生影响以及何种影响。

一、文献综述

Schaufeli 认为学习投入是与学习相关的一种
积极、充实的心态，包括活力（Vigor）、奉献
（Dedication）和专注（Absorption）。活力指学
习时精力充沛、精神饱满，愿意并能够投入精力。
奉献指的是意义感、热情、鼓舞、自豪和挑战等。
专注是完全集中精力并愉快地沉浸在学习中，时
间过得很快，感觉自己被学习所吸引 [7]。

学习投入的影响因素成为大学外语界学者们
探讨的焦点。在学习者内在因素方面，学习者的
心理弹性、自我效能感对学习投入具有显著的正
向预测作用 [8][9]。在人际因素方面，同伴熟悉度、
教师支持能够显著正向预测其外语学习投入 [10]。
教学模式如翻转课堂也会带来学习投入的积极变
化 [11]。移动技术如雨课堂的应用、智能手机的合
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理使用也有助于提高学习投入 [12][13]。
近年来众多学者对虚拟现实技术和学习投入

之间的关系展开了研究。如与其他教学方法相比，
护理专业的学生在学习生物科学这门课程时认为
他们在虚拟现实环境中的参与度更高 [14]。与在线
学习环境相比，桌面虚拟现实学习环境下学习者
的认知投入和行为投入更高 [15]。这些研究主要是
针对医学、生物、物理等理工科中的学习投入，
虚拟现实与大学外语学习投入之间的关系较少得
到关注。有学者发现虚拟仿真实验教学对本科生
外语学习绩效和外语应用能力培养具有正向影
响，学习投入在其中发挥了中介作用 [16]。然而这
一研究是调查了一批学生的现状后进行的分析，
没有通过教学实验做前后对比。既然虚拟现实对
于外语学习有着天然的优势，学习投入又是外语
学习效果和教学质量的重要指标，有必要通过教
学实验对他们之间的关系做更加明确的探索，以
对大学英语教学有所启示。

二、研究设计

（一）研究问题
本研究主要探讨以下问题：
1. 虚拟现实环境能否显著提升大学生英语学

习投入度的总体水平？
2. 虚拟现实环境能否给大学生英语学习投入

三维度（活力、奉献和专注）均带来显著性提升？
（二）研究对象
本研究选取广西师范大学 2022 级 1 个大学

英语教学班作为实验组（化学专业），开展虚拟
现实环境下的口语教学，选取同级的另外 1 个班
作为对照组（电子科学与技术专业），开展传统
教室环境下的口语教学。两个班的授课教师均为
笔者。两个个班的人数分别为 36 和 50，是以高
考英语成绩作为依据被编制成的平行班。但是该
依据比较粗放，没有考虑到部分学生来自全国各
地，而各地学生参加的高考英语试卷可能不同。
为了减少英语水平带来的影响，故选取采用同一
考卷的广西、四川、云南和贵州的学生作为最终
的受试对象。最终，实验组和对照组的学生数量
分别为 29 和 33 人。2 个组的高考英语平均分分
别为 117.1 和 116.3。Levene 检验发现，基于平均
值的方差齐性检验结果显著性 0.019，小于 0.05，
方差不齐。但经过 Mann-WhitneyU 检验，精确
显著性（双尾）值为 0.507，表明两个组的高考
分数没有显著性差异。

（三）研究工具
研究工具主要包括学习投入调查问卷和访

谈。调查问卷采用 Schaufeli 等人研制的 Utrecht
WorkEngagementScale-Student(UWES-S) 学 习
投入量表 [17]。该量表共17个题项，分为活力（Vigor
6 项）、奉献（Dedication5 项）和专注（Absorption
6 项）三个维度。每个题项采用李克特 7 级量表，
0 代表从来没有，6 代表总是 / 每天。该量表经
过多位学者验证具备良好的信效度，可用于相关
测量 [18][19]。

抽取 6 名实验组学生进行半结构式访谈。访
谈问题主要围绕学习投入的活力、奉献和专注三
个维度，以及其他影响因素进行。（1）学习英
语有没有很沮丧的时候？你是如何走出困境的？
你觉得本学期有关虚拟现实的运用有没有帮助你
走出困境？（2）借助虚拟现实在同学们面前介
绍梅瓶与以前的口语展示任务有什么不同？有没
有让你觉得学习英语很有意义？（3）你觉得虚
拟现实技术让你的英语学习更有趣吗？如果有，
请举例说明。（4）你觉得影响你学习投入的因
素有哪些？

（四）数据收集与分析
前后测问卷为纸版，在英语课间发放。答卷

前教师做必要解释，尤其强调量表中的 7 个频次。
学生匿名答卷，答完现场即时回收。调查问卷数
据被录入 SPSS26。经过筛选整理，前后测回收
有效答卷实验组和对照组分别为 28 和 29 份。对
各项数据主要采用独立样本 T 检验进行统计和分
析。

（五）实验过程
1. 实验材料
本研究所采用的虚拟现实学习环境为桂林博

物馆明代梅瓶虚拟展。梅瓶是中国瓷器文化的典
型代表。桂林博物馆的梅瓶珍藏是全球唯一的明
代梅瓶专题陈列，来自于明代靖江王陵区，品种
丰富，具有极高的历史、艺术、文化价值。该虚
拟展厅再现实际场景，梅瓶以 3D 形式呈现，参
观者可在手机屏幕或电脑鼠标随意转换角度及放
大或缩小，具备良好的沉浸感和现场体验感。

本研究选取 3 个梅瓶作为学习材料，分别为
“明万历青花岁寒三友花鸟纹梅瓶”、“一路清
廉 ( 婴戏 ) 图梅瓶”和“青花鱼藻纹梅瓶”。将
相应的中文介绍翻译为英文，并整理出符合四六
级标准的单词和句型。这些语言材料在广西师范
大学大学英语智慧教学云平台（下文简称云平台）
上被设置成三大类练习，分别是词汇类（单词跟
读和词义检测）、句子类（句型跟读和句义检测），
篇章类（段落跟读模仿检测）。各项练习成绩会
自动进入评估系统，学生对自己的成绩不满意可
重复练习。目的是给学生提供语言练习支架以及
促进学生自主学习，为语言产出做准备。鼓励学
生在掌握这些材料的基础上结合各梅瓶特点添加
自己感兴趣的元素或个人风格。

2. 教学方法
采用文秋芳教授提出的产出导向法进行口语

教学。该教学方法的基本流程为：驱动、促成和
评价。驱动阶段通过设计真实场景下的产出任务
让学生明白完成任务所欠缺的东西，营造饥饿感，
从而激发学生的兴趣和动力；促成阶段则通过提
供必要的教学材料和指导，搭建好各种支架，帮
助学生完成产出任务；评价阶段则对学生的产出
成果开展各种形式的评价，促进学生进一步完善
作品。用英语给外国友人介绍梅瓶是真实、有意
义的产出任务，对于培养大学生讲述中国故事的
能力是有益尝试。
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3. 实验流程
在学期开始时在四个班发放学习投入问卷，

进行前测。然后在实验班开展为期 6 周的虚拟现
实环境下的教学实验，学生需要完成 3 个梅瓶的
产出任务，每一个任务完成周期为 3 周。实验完
成后再次对所有学生发放学习投入问卷，进行后
测。下面以梅瓶一的教学为例来展示大致教学过
程。

第一周：①展示产出任务。假设你带着你的
外国朋友参观桂林博物馆，向他们用英语介绍具
有鲜明中国特色的“明万历青花岁寒三友花鸟纹
梅瓶”。带领学生走进虚拟展厅，操作 3D 展
品，观察该梅瓶的特征。这个任务有两大难点，
一是青花瓷的色彩特征方面的词汇，二是如何描
绘岁寒三友的场景及其文化内涵。②教师给予展
品演讲策略指导，演示范例。③自主练习语言材
料。在云平台完成相关词汇、句型和段落闯关测
试，内化语言素材。练习一边漫游虚拟场馆及操
作 3D 展品，一边进行英文讲解。学生在学习小
组内演示，选出代表在下周课堂展示。

第二周：①初步成果展示。学生代表在课堂
带领全体同学进入展厅，介绍展品。②师生评价。
教师及其他学生从内容完整性、语言准确性和传
达技巧的有效性等方面给予评价。

第三周：①修改成果。学生根据课堂师生评
价及其他同学反馈修改作品。自行进入展厅，录
制讲解全过程。②将录像上传至云平台口语互动
系统。③师生在线评分及反馈。

为尽量减少其他变量带来的影响，对照班采
用同样的产出导向法。区别是他们不使用虚拟现
实技术，所接触的是平面图片信息。

三、结果与讨论

（一）英语学习投入总水平
对于每个调查对象，问卷中 17 个题项得分

总和为该对象英语学习投入总水平。实验组（化
药）和对照组（电子）前后测英语学习投入总水
平的数据均成正态性分布，显著性值均大于 0.05，
符合独立样本 T 检验的条件。两个组之间的学习
投入总水平的差异性比较无论是在前测还是在后
测均可采用独立样本 T 检验。同一个组别前测和
后测之间的数据差异性比较，一般情况下可采用
配对样本 T 检验，然而本研究中由于调查问卷是
采用匿名提交，某一调查对象的前后测数据无法
一一对应，故选用独立样本 T 检验。

通过表 1 和表 2 发现，组间对比时，在前测
中实验组的平均得分略低于对照组约 0.5 分，p
值 0.897，远远高于 0.05，无显著性差异。在后
测中两个组的平均值都有了增长，它们之间的 p
值为 0.054，细微地高于 0.05 的显著性水平，差
异明显扩大，这可能是虚拟现实的教学实验带来
的积极结果。

组内对比时，实验组在后测中的平均分相对
于前测增加了12分多，t值为-2.91，p值为0.005，
差异显著，说明在实验教学这段时间内学生的投
入水平明显提高。对照组在后测时平均分增加了
4 分多，虽然也有了提高，但 p 值为 0.233，远高
于差异性水平，进步远不及实验组明显。

表 1：描述统计量

组别 个案数 平均值 标准差 标准误差平均值

总
得
分

实验组前测 28 51.7143 16.69965 3.15594
对照组前测 29 52.24140 13.91211 2.58341
实验组后测 28 64.35710 15.22234 2.87675
对照组后测 29 56.68970 14.21042 2.63881

表 2：投入总水平独立样本检验表

莱文方差等
同性检验

平均值等同性 t 检验

F
显著
性

t 自由度 显著性（双尾）
平均值
差值

标准误差差值
差值 95% 置信区间
Lower Upper

总得分
（实验组 - 对照组前测）

假定等方差 1.685 0.200 -0.130 55.000 0.897 -0.527 4.065 -8.674 7.620
不假定等方差 -0.129 52.554 0.898 -0.527 4.078 -8.709 7.655

总得分
（实验组 - 对照组后测）

假定等方差 0.013 0.908 1.967 55.000 0.054 7.667 3.899 -0.146 15.481
不假定等方差 1.964 54.408 0.055 7.667 3.904 -0.158 15.493

总得分
( 实验组前后测对比 )

假定等方差 0.861 0.358 -2.961 54.000 0.005 -12.643 4.270 -21.204 -4.081
不假定等方差 -2.961 53.543 0.005 -12.643 4.270 -21.206 -4.080

总得分
( 对照组组前后测对比 )

假定等方差 0.201 0.656 -1.205 56.000 0.233 -4.448 3.693 -11.846 2.949
不假定等方差 -1.205 55.975 0.233 -4.448 3.693 -11.846 2.950

（二）英语学习投入三维度情况
学习投入包含活力、奉献和专注三个维度。

对它们进行独立样本 T 检验可以探索实验组和对
照组具体在哪些方面存在差异。前测数据表明两
个组别在三项维度得分上非常接近（见表 3），t
检验显著性值均大于 0.05（在此不再赘述），两
个组三个维度上的表现没有显著性差异。

对后测数据进行分析发现，实验组在三个维
度上的得分均高于对照组（见表 4）。然而独立

样本 T 检验显示，只有在奉献维度上，两者的差
异具有显著性，t值为2.22，p值为0.031（见表5）。

表 3：三维度前测描述性统计

维度 组别 个案数 平均值 标准差 标准误差平均值

活力
实验组前测 28 16.821 6.7388 1.2735
对照组前测 29 17.69 6.1592 1.1437

奉献
实验组前测 28 16.9643 5.59419 1.0572
对照组前测 29 16.3448 3.80109 0.70584

专注
实验组前测 28 17.9286 6.21187 1.17393
对照组前测 29 18.2069 6.58667 1.22311
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表 4：三维度后测描述性统计

维度 组别 个案数 平均值 标准差 标准误差平均值

活力
实验组后测 28 21.643 6.6121 1.2496
对照组后测 29 18.552 6.3616 1.1813

奉献
实验组后测 28 20.1071 4.84072 0.91481
对照组后测 29 17.4483 4.1883 0.77775

专注
实验组后测 28 22.6071 6.59034 1.24546
对照组后测 29 20.6897 5.52335 1.02566

表 5实验组和对照组三维度后测独立样本检验表

莱文方差等同性检验 平均值等同性 t 检验

F 显著性 t 自由度 显著性（双尾） 平均值差值 标准误差差值
差值 95% 置信区间
Lower Upper

活力
假定等方差 0.024 0.877 1.799 55 0.078 3.0911 1.7184 -0.3526 6.5349

不假定等方差 1.798 54.698 0.078 3.0911 1.7196 -0.3554 6.5377

奉献
假定等方差 0.938 0.337 2.22 55 0.031 2.65887 1.19766 0.25871 5.05903

不假定等方差 2.214 53.29 0.031 2.65887 1.20074 0.2508 5.06693

专注
假定等方差 0.062 0.804 1.192 55 0.238 1.91749 1.60839 -1.30581 5.14078

不假定等方差 1.188 52.677 0.24 1.91749 1.61343 -1.3191 5.15407

（三）讨论
学习投入总体水平在虚拟现实环境下的增长

幅度更大。本研究证实了虚拟现实技术对于大学
生英语学习投入的积极作用，与一些研究吻合 [20]

[21]。通过访谈发现这一积极效果可能得益于虚拟
现实技术的沉浸感、现场感特性给学生外语学习
带来了新鲜感，一定程度上缓解了口头交流常见
的焦虑情绪。而焦虑的减少有助于学习投入的增
加 [22]。所有受访者在回答第一个问题时均表示以
往在英语课堂做口头汇报时会表现出不同程度的
紧张焦虑情绪，很容易出现忘词现象，而借助虚
拟现实技术进行汇报会让自己感觉有实物在手，
比较踏实。在回答第三个问题时普遍表达这一学
习经历有趣，跟应试学习很不一样，比较轻松。
这也呼应了一些关于 VR 降低外语学习中焦虑的
研究。比如，York等人对于以英语为外语的大
学本科生进行调查发现语音、视频和虚拟现实三
种不同的交流模式都会影响学习者的外语焦虑，
而 VR是最容易交流、最有趣和最有效的语言学
习环境 [23]。Marandi等人的研究表明，在研究生
中开展 VR辅助课程不仅有助于提高学员的学术
口头报告能力，还能减轻他们的外语焦虑 [24]。

虚拟现实环境助力学生在奉献维度上增长更
加显著。奉献维度包含了挑战性、学习热情、意
义感和自豪感，学习者在学习过程中能够认识到
学习的重要性和价值。意义感在该维度的题项中
表现最为突出，实验组在题项“我发现我的英语
学习目的明确，而且很有意义”上的平均得分由
试验前的 3.21 增加实验后的 4.21，p 值为 0.009。
这对于整个奉献维度的得分非常重要。究其原因
可能与大学英语的教学目标和本项目的文化教学
实践相关。培养大学生国际传播能力，讲好中国
故事是大学英语课程的重要目标。实验中的“梅
瓶”系列学习材料体现了中国的优秀传统文化和
桂林本土文化。而且，将虚拟现实技术运用到博
物馆文化遗产的展示上可以增强游客的体验沉浸
感和互动性，有利于文化传播 [25]。因此，本研究
中的虚拟现实教学实验对于英语学习具有现实意
义，而以上奉献维度的数据也指向学生在虚拟现
实的环境下更能体验到这种意义感。对学生访谈
内容也在一定程度上反映出虚拟现实技术应用的

积极效果。
教师：借助虚拟现实在同学们面前介绍梅瓶

与以前的口语展示任务有什么不同？
学生 A：我觉得这次的口语任务很新鲜，以

前要么就是纯粹的口头介绍，会很紧张，要靠自
己脑补说的内容，意思是自己要在脑海中完全想
象。其实是很难的，因为说着说着用词出现困难，
然后就又忘了要说的内容。总之就是焦虑，压力
挺大，而且常常感觉听众一脸茫然。要么就是借
助 PPT 进行表达，这种形式还不错，可以添加图
片、影像等，很直观。但是如果要介绍某一个实
物，像我们这次介绍的这个梅瓶，我感觉这更生
动些，因为可以 360 度转动三维图像，没有死角，
特别像自己拿着它仔细观察花纹图案。

教师：这次梅瓶学习有没有让你觉得学习英
语很有意义？

学生 A：这次的梅瓶学习让我认识了不一样
的桂林，从小小的瓷器中了解桂林明代王府文化，
中国文化中的四君子形象等。平时的课堂中接触
不到这种瓷器，也算开拓了眼界。虽然平时学英
语的时间不多，但通过这个窗口了解不同领域的
东西还挺有意义的。也许以后跟外国人可以聊上
几句。

从以上节选以及其他采访者的反馈来看，虚
拟现实对于文化传播的积极意义得到了广泛认
同，再加上实验学习任务本身就是文化内容，这
些因素可能导致学生在学习意义感方面提升的幅
度较大。大学英语学习中虚拟现实有助于投入奉
献度的提升虽然尚未在其他研究中得到直接证
实，但是在一些具体的方面可以找到呼应。如
VR 可以提升外语学习兴趣 [26]；在学习意义感方
面，VR 可以增强跨文化交流的学习 [27]。

当然，对于投入水平的提升也可能有其他一
些影响因素。在采访中发现，专业差异可能也会
导致两个组投入水平不同。实验组的学生是化学
专业，该专业为我校重点专业，办学实力雄厚，
拥有全国重点实验室，在全国有一定的影响力。
很大一部分学生本科毕业后会选择继续深造。该
专业硕博生用英语发表论文较为常见。本科生可
能会受到激励，努力学习英语。对照组的学生为
电子相关专业，本科毕业后直接从事相关行业的
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意愿更为强烈，相对而言对于英语的学术需求稍
微偏弱。这种差异可能影响到他们的投入水平。

四、结语

大学英语教学中学生的学习投入会影响到学
习效果。虚拟现实技术创设的沉浸式学习环境大
大降低了英语学习焦虑，从而在一定程度上提升
了大学生英语学习中的总体投入水平，尤其是在
奉献维度方面提升幅度显著，学生获得了更大的
意义感和价值感。这也给大学英语的教学带来启
示，即虚拟现实技术对于文化传播和学习作用明
显，可用于课程思政中。学生在沉浸式的语境中
润物细无声地提升中国文化传播能力。在影响学
习投入的因素中，专业差异也可能是不容忽视的。
由于本研究涉及的实验对象样本量有限，所采用
的虚拟现实环境是桌面网页式也可能限制了沉浸
感，需要在此基础上做进一步探索。
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