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面向高校艺术类课程的 VR 沉浸式课堂探究* 
时艳艳  丁涵颖  申富重阳  井浩宇 

（山东协和学院计算机学院  山东济南  250000） 

摘要：信息技术发展日新月异，虚拟现实技术不断在教育领域中涌现，文章聚焦于虚拟现实技术在高校艺术类课程中的应用现
状和价值，从前期、中期、后期，与课前、课中、课后结合进行系统化设计，构建高校艺术类课程的 VR 沉浸式教学设计模式。以
期创新丰富教学方式，提升学生体验式学习。 
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一、引言 
2017 年 1 月，国务院印发《国家教育事业发展“十三五”规划》

中提出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。[1]2018 年 9 月，《关

于发展数字经济稳定并扩大就业的指导意见》提出创新人才培养培训方

式，积极采用移动技术、互联网、虛拟现实与增强现实、人机互动等数

字化教学培训手段。[2]2019 年 3 月，《2018 年国家虚拟仿真实验学校项

目认定结果的通知》中强调高校要加强对虚拟仿真实验教学项目建设工

作的领导，加大建设力度，加快机制创新，推进广泛应用，持续提高实

践教学质量，促进高等教育内涵式发展。[3] 

虚拟现实技术以其独特的技术优势为学习者打造生动直观、自然友

好的交互界面，以及视听嗅等多通道感知体验，有利于学习情境的创设和

学习体验的加深。人们在虚拟现实的支持下可以以第一人称视角去探索未

知、现实生活中难以到达的环境。在学校教学中使用虚拟现实技术，让学

生佩戴 VR 眼镜，就像是置身于某种虚拟的课堂中，进行人、物、景的三

重互动，可以再现真实和不存在的、不能用眼睛看到的事物的立体呈现。

与此同时，虚拟现实支持下的高校教学与实验，能够提供学习者完全的沉

浸体验，对于提高学习者的兴趣与效率大有禆益。虚拟现实技术在教育领

域中的运用已经成为我国重点发展方向之一。由此可见，高等教育开始产

生了新的信息变革。目前，虚拟现实技术在高校教育中的应用正处于初步

起色阶段，未来高校课堂的沉浸式、交互式具有更大的发展潜力。 

二、国内外研究现状 
1.国外 VR+艺术教育的相关研究现状 

通过具体文献分析，You, Mi 在新的教育环境下进行美术教育，提

出新的教育范式。让学生参与虚拟现实空间，通过“埃及金字塔”、“鳄

鱼和鳄鱼鸟”、“泡沫塑料雪人”VR 动画，使思考、看、摸、做的教育

成为可能。[4]Kim, Eun Ju 与虚拟现实（VR）作家专家的合作，设计了

“蒂尔特刷子作品创作”课程，实践研究总结出虚拟现实技术可以确认

对茫然认识的美术和与科技的关系性的认识扩展，触发了创意性、融合

性思维。[5]Zhang R 从虚拟现实技术在艺术设计教育中的应用，改变了

传统的教学方式，通过体验式情景来提升学生的注意力和学习效率。使

学生能在虚拟的环境下进行实践活动，改变了以往的单一教学方式向以

学生为主体的交互式教学方式。[6]Koh, Dong-Yeon 从虚拟现实（Virtual 

Reality）的主要特征沉浸（浸入）、身体的干涉、多感觉知觉（Multisensoy 

Perception）三个方面进行了分析。扩展参与者情绪化、感性化的共识。 

2.国内 VR+艺术教育的相关研究现状 

通过具体文献分析，2019 年，周屹采用全沉浸式 VR 技术对高校艺

术设计专业实验教学进行改革实践，提出要构建全沉浸式 VR 课堂教育

平台系统，形成全沉浸式 VR 技术与艺术设计教育相促进的教学方式。
[7]2019 年，李刚结合虚拟现实技术与电视节目，革新了电视节目的传播

变革方式，提出从虚拟真实、虚拟自我、虚拟审美三个方面实现电视文

化转型。[8]2020 年，秦俊晖针对环境艺术设计切换时间慢问题，构建了

基于虚拟现实技术的环境艺术设计系统，研究表明该系统能够提高场景

转换的效率。[9] 

三、高校艺术类课程课堂授课的现状与问题 
通过相关文献研究和调研，总结出，目前对于高校艺术类课程的教

学还存在一些实际问题。主要表现如下： 

1.教学环境硬件设备不充足，限制了学生创作空间 

目前，全国艺术类虚拟仿真实验室数量仅占少数，如中国美术学院

的跨媒体虚拟仿真实验中心、浙江理工大学的服装设计虚拟仿真实验中

心等。还存在艺术类课程的基础硬件设备不完善，计算机实验室存在系

统老旧、数量不足，网络卡顿等，导致设计软件安装困难。基本的硬件

设施难以保障，学生的技能练习时间大大缩减，降低了学生的学习质量

和效率。 

2.教学活动单一，难以激发学生的创新意识 

艺术类课程是一门具备实践性和尝试性的课程，目前的艺术类课

程，教学活动单一，一般采用教师演示，学生跟练习的学习方式，这种

学习方式将学生固定在教室中，限制了学生思维创新。教学内容社会需

求脱轨，要迅速地适应社会的需要是很困难的。美术设计缺少新锐的思

维，许多学生过于封闭、缺乏创意、不能发挥自己的创意和潜能，缺少

实际的经验。 

3.理论教学效果差，限制了学生自主学习的体验感 

目前，艺术类课程教学大多为教师单方面的互动，缺乏与学生的互

动交流，教学内容大多限制于书本当中，不能与教师产生共鸣，学生难

以实现主导学习。教学过程中还常常忽略了与企业沟通这一重要环节，

片面性的教学使学生难以正确的对自己未来的工作进行合理认知，很难

帮助学生建立对理论知识的理解，导致学生无法理解教学与实践的整体

面貌。教学方式不能使学生获得自主学习的体验感，使学习过程中接收

的知识不够形象具体，无法帮助学生更全面的认识到所处领域的关键技

术和最新产业格局。 

四、高校艺术类课程的 VR 沉浸式教学设计模式的构建 
针对高校艺术类课程存在的问题，充分的发挥虚拟现实技术的沉浸

式、交互式优势。依据芝加哥大学 Csikszentmihalyi 教授提出的沉浸模型

理论，[10]结合现有稳定的教学模式优势，将虚拟现实技术（VR）与高

校艺术类课堂教学相结合进行 VR 沉浸式教学实践研究，建构高校艺术

类课程的 VR 沉浸式教学模式。如图 1 所示，从前期、中期、后期结合

课前、课中、课后进行系统化设计，构建高校艺术类课程的 VR 沉浸式

教学设计模式。 

 
图 1：高校艺术类 VR 沉浸式教学设计模式 

前期准备工作主要包含教师和学生两个方面，教师在前期要明确教

学目标、学习内容的重难点，根据学生特征进行设计课堂活动，利用虚

拟仿真教育作为主要手段，首先，艺术类学生比理工科的学生感性思维
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要更突出，他们的思维模式更加活跃跳动，具有显性的个人特色，其次，

艺术类学生存在偏科现象，更加倾向专业，轻文化科学基础，最后，艺

术类学生具有较高的创造能力。由此，在课程准备前期，教师要优先提

供丰富的课程资源，除基础艺术知识外，需要提供能够拓展学生视野，

激发学生创作兴趣的 VR 艺术展馆体验，VR 艺术展馆打破时间和空间

的现实，能够使学生在短时间内快速进入艺术学习氛围，采用新颖的虚

拟场景，学生身临其境，能够近距离的观察艺术表达的思想意识，激发

学生的情感共鸣。教师要引导学生正确使用课前辅助资源，采用多样化

的学习方式，帮助学生自主学习基础知识，巧用碎片化时间体验 VR 艺

术展馆，提前熟悉创作的魅力。 

中期实施阶段中，重塑传统授课方式，教师角色由传授者转向指导

者。实施阶段一：创设情境，提出问题。教师根据教学内容引导学生在

虚拟情境中提出问题，学生通过前期准备阶段对课程基础知识有一定的

理解，以问题为导向，帮助学生明确创新设计的方向。实施阶段二：提

出假设，沉浸体验。针对问题尽可能的抛出解决问题的措施，这种假设

是激发学生灵感的基础。学生在沉浸虚拟空间中，可以自主的“试错”，

这种创造尝试一开始可能并不能帮助学生有效的达成目标，通过不断地

体验和实践，学生的设计技能在一定程度上得到强化。通过沉浸性体验

激发学生创造灵感。实施阶段三：自主创作，交互创新。在该阶段教师

要给予学生充足的操作空间，借助 VR 创作工具，通过平面化信息网格

转向 3D 信息网格转向无边际创作空间，学生自主发挥想象力，在交互

的过程中形成的设计意识，并将设计意识内化到行为当中。实施阶段四：

思想升华，艺术素养。教师引导学生进行交流讨论。从微观上，帮助学

生把握知识和技能，从宏观上，有意识的强化学生的艺术设计思想，培

养学生高尚的艺术情操及素养。 

后期巩固阶段中，教师可以根据学习反馈信息，进一步改善教学资

源。利用 VR 技术进入三维展示平台，让学生更直观的发现问题，促进

学生对课程更深层次的认识，提高创新能力。为保证学生的知识学习质

量，可以实时把控学生创作的节奏，引导学生课后继续完善作品设计，

引导学生结合生活实际，从价值角度考虑，如何实现设计的产品品质感。

除此之外，引导学生跟随时代发展的步伐，在新时代背景中，将自己的

创作艺术思想进行交流分享，提高自在的艺术思维。 

五、结语 

本研究总结分析了虚拟现实技术在艺术类课程中的发展与应用。利

用其优势提出高校艺术类课程 VR 沉浸式课堂具体的教学模式建构。以

期对高校艺术课程开展沉浸式课程有所参照。与传统的 2D 显示方法相

比，沉浸式虚拟现实技术的交互功能在艺术类课程教学过程中已经体现

出较强的显示功能和设计分析能力。随着 5G 技术发展，虚拟现实技术

将会逐渐成熟，这种全新的教学模式将会被更多的教学者广泛使用。 
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