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2016年 被 称 为“VR元 年”，VR技 术 与 产

品呈现“爆炸式”发展，VR技术作为最新、最

热的技术，正在逐渐走进教育研究者的视野。

同时VR在教育方面的相关应用研究也逐步开

展，国外学者已经开始大规模开发VR教学设

备，并进行了相应的实证研究。限于技术发展

的落后，国内的相关研究起步较晚，大多数还

仅仅处在价值的描述和前景展望，且VR教学

应用还主要集中在线上、博物馆等非正式教育

场所。因此，全方位挖掘VR新的教学应用潜

能，从多个方面改善学习效果，是我们思考VR

技术教育应用的出发点。除了学习知识的能力

之外，学生在学习时的心理同样对学习效果产

生影响，但是，目前鲜有学者从学习心理角度

探究VR对学习者产生的影响。因此，本研究基

于学习者自我效能感角度，通过实证研究的方

法，探究VR与学习者自我效能感之间是否存

在相关性。

一、VR学习体验

将VR特性与教育教学的基本规律相结合可

以得出VR教学所带给学习者的独特学习体验，具

体有以下三点。

沉浸性学习体验。通过设备在生理上与外

部环境完全隔绝，营造一种沉浸体验。具体表现

为：消除干扰、时间意识的消失、挑战和能力达到

平衡。

交互性学习体验。VR教学是以特定的教学

目标为准则，当学习者在环境中利用手柄或眼

镜等设备与学习内容进行交互时，环境能够给

予及时的反馈，帮助学生迅速建构自己的知识

体系。［1］

想象性学习体验。首先，VR可以营造现实中

难以达到的场景，很多抽象的学习概念可以在虚

拟环境中演示，降低了学习者的认知负荷，并且

在虚拟环境中可以毫无风险地进行实验操作，可

以激发学生的想象力和探索精神。［2］见表1。
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表1  沉浸式虚拟现实教学的特性
一级指标 二级指标

1. 沉浸性
学习体验

1.1 消除干扰

1.2 自我意识消失（对时间的感觉发
生改变）
1.3 心理沉浸（挑战与技能平衡）

2. 交互性
学习体验

2.1 明确的目标，带有目的的行动

2.2 行为与认识相结合

2.3 迅速反馈，失败无不良后果

2.4 虚拟化的社会交互

3. 想象性
学习体验

3.1 降低认知负荷

3.2 集中注意力

3.3 提高学习兴趣

3.4 开发想象力和探索精神

二、VR学习环境中的自我效能感

在不同的学习环境中，学习者自我效能感

的侧重点有所不同，将学习者自我效能感维度和

VR教学特性相结合可以得出VR教学环境中的

自我效能感维度，即认识感、能力感、努力感和环

境感。

“认识感”是指对学习的认识、学习任务的了

解程度。［3］包括学习目标、学习环境、学习内容的

认识。只有对学习任务足够的了解，才能从学习

活动的开始就能调整自身的状态。“认识感”是学

习动机的初始阶段，是学习者“为什么进行学习”

的心理活动，直接影响着学习的效果。

“能力感”又被称为是天资感，是指对自己

能否完成学习任务的能力的评估，是对学习目标

的衡量，对学习结果的预期。［4］它包括对自己天

资的认识，也就是对自己聪明才智的评估，学习

的自信程度。能力感强的人往往有很强的学习自

信心，认为自己能够完成各种各样的学习任务。

“努力感”是个体对自己努力程度的认识、

对自己能否做到努力学习的认识。努力感越强的

人，越能够刻苦努力，专注于当前的学习任务。［5］

当学习者努力感强烈时，就会控制自己的学习行

为，排除外界的干扰，根据自身的条件选择或调

整学习任务，根据学习任务的难度调整自身的努

力程度。

“环境感”是指个体对学习环境的感受，包

括环境和他人两个方面。具体的感受有：易受干

扰感、不良环境感、技术效能感等。［6］学习者对环

境、技术、和他人的把握都是自我效能感的重要因

素，“环境感”较高的学习者往往能够很好地发现

环境中蕴藏的知识或学习资源，能够利用环境、

设备技术和他人的帮助来更好地完成学业。

综上所述，将学习者自我效能感划分为4个

一级指标和15个二级指标，见表2所示。

表2  自我效能感维度划分

一级指标 二级指标

1. 认识感 1.1 对学习任务的认识

1.2 自我发展意识

1.3 对交互的认识

2. 能力感 2.1 良好的学习结果信念

2.2 知识能力感

2.3 技术能力感

2.4 交互能力感

2.5 积极的自我预期

3. 努力感 3.1 学习意志的自我效能

3.2 时间投入

3.3 自我规划和监控

3.4 目标达成感

4. 环境感 4.1 技术效能感

4.2 环境感知愉悦性

4.3 对资源的感知和利用

三、研究假设

VR环境中教学设计是以学习任务为主题，

学习者在情境中自主探究学习活动。学习任务的

难度循序渐进，要求任务难度与学生的认知水平

达到平衡，当学生每次完成学习任务时，会获得

相应的成就感。［7］ 因此提出H1：沉浸性学习体验

对学生的能力感存在正相关。

即时的成功反馈，使学习者意识到通过努力

能够达成目标，长时间的训练后，学生会越来越

努力，产生目标达成感。［8］ 因此提出H2：沉浸性学

习体验对学生的努力感存在正相关。

在虚拟学习环境中，每个学习任务开始前都
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要了解学习目标，通过操作会加深对学习目标的

认识，包括对课程的认识、对学习结果的认识。因

此提出H3：交互性学习体验对学习者的认识感存

在正相关。

在仿真的社会情境下，个性比较腼腆的学

习者也勇于发表自己的观点，提高与老师和同学

交互的能力。［9］ 而且交互行为没有任何的不良

后果，对学习产生良好的结果预期，在得到效果

后学习者认识到努力的有效性。因此提出H4：交

互性学习体验对学生的能力感存在正相关；同时

提出H5：交互性学习体验对学生的努力感存在

正相关。在交互中获得知识、训练技能，能够提

高学习者的交互意识，提高交互能力感。［9］ 提出

H6：交互性学习体验对学生学习的环境感存在正

相关。

学习内容都在VR环境中直观地呈现出来，

学习者从环境中获得学习任务和学习内容，提出

H7：想象性学习体验对学习者的环境感存在正

相关。

构建适合学习者应用知识的场景。提前对

职业活动进行体验和实践，形成自我发展的意

识。［10］提出H8：想象性学习体验对学习者的认识

感存在正相关。

虚拟环境中学习者可以自由发挥自己的想

象力，可以随意就学习内容进行交互，满足自己

的遐想，提升对自己能力的认可。提出H9：想象

性学习体验对学生的能力感存在正相关。

学习者要沉浸在学习环境中，才能感受到环

境对于学习行为的重要性。因此提出H10：沉浸性

学习体验对学生的环境感存在正相关。研究假设

的框架如图1所示。

图1  研究假设框架图

四、研究实施与分析

（一）问卷发放

将问卷发放给贵州盛华职业学院酒店管理

专业的学生，两个年级共170个学生曾在不同时

间段，使用VR设备进行酒店英语课程的学习。因

为VR设备价格昂贵，且目前VR教学尚处于试验

阶段，普及程度较低，因此研究样本数量较少。本

研究利用问卷星编写电子问卷，并通过微信、QQ

等实时通讯平台发放给学生。共发放问卷163份，

回收156份，剔除无效问卷14份，有效问卷共计

142份。回收问卷后使用SPSS进行数据分析。

（二）样本分析

为保证研究的有效性，排除其他因素对试验

结果产生影响，应首先对抽样群体进行描述性统

计分析。从性别来看，女生78人、约占54.9%，男

生64人、约占45.1%，两者的比例接近1∶1。从家

庭住址来看，居住在农村的被试者有78人、约占

54.9%，家居住在城市有64人、约占45.1%，两者

的比例接近1∶1。

其次对被试者的VR学习体验进行总体情况

分析。VR学习体验量表采用的是5级评分法，所

以3分为理论中值。小于3分时表明VR学习体验

差，大于3分时表明VR学习体验良好。如表3所

示，酒店管理专业学生的VR学习体验平均值为

3.69，接近于4，说明他们的学习体验评分较高，

教学组织较为成功，这为进一步研究奠定了良好

的基础。

表3  一级指标描述性统计变量

N 极小值 极大值 均值 标准差

学习者自我
效能感

142 2.42 5.00 3.7844 .54886

VR 学习体验 142 2.05 5.00 3.6894 .64616

（三）相关性分析

将VR学习体验定义为X，学习者自我效能感

定义为Y，选取每个变量的均值作为该变量的得

分，探究两者之间的变化关系。首先用SPSS检验

一级指标的相关性。P<0.01表示两个变量之间

存在关系，这种关系是由随机因素引起的。概率
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小于1%，这就意味着当X提高时，Y会随之提高，

反之亦然，我们称两个变量正相关。如表4所示，

rxy=.641**，P=.000（<0.01）。结果显示，VR学习体验

和学习者自我效能感之间存在正相关关系，相关系

数是0.641，这一结果在.000的显著水平下显著。

表4  一级变量的相关性分析

学习者
自我效能感

VR 学习
体验

学习者自我
效能感

Pearson 相关性 1 .641**

显著性（双侧） .000

N 142 142

VR 学习体
验

Pearson 相关性 .641** 1

显著性（双侧） .000

N 142 142

**. 在 .01 水平（双侧）上显著相关

在一级指标存在正向相关关系的基础上，根

据研究假设对二级指标进行分析。如表5所示，7

个维度的平均得分均高于3.5，高于理想中值，说

明被测群体的学习体验和自我效能感都比较高。

在所有的维度中，最小的极值为1.33分、最大的

极值为5分，最小的标准差是0.56、最大的标准差

是0.78。说明所有的维度在约为3.5的均值、标准

差是0.6的区域内呈正态分布，这为后续的研究

打下了良好的基础。

表5  二级指标描述性统计

N 极小值 极大值 均值 标准差

认识感 142 2.00 4.66 3.9038 .66942

能力感 142 2.50 4.89 3.8028 .63395

努力感 142 1.63 4.79 3.6338 .65819

环境感 142 2.75 5.00 3.8697 .56471

沉浸性
学习体验

142 2.50 4.32 3.6432 .62222

交互性
学习体验

142 2.00 4.75 3.6821 .69078

想象性
学习体验

142 1.33 5.00 3.7441 .78693

根据研究假设，X1（沉浸性学习体验）对Y2

（能力感）、Y3（努力感）和Y4（环境感）存在正相

关。分别将每个同学X1的平均得分和Y2、Y3、Y4的

平均得分进行相关分析，如表6所示。X1和Y2的

数据显示：rx1y2=.488**，P=.000。数据显示，沉浸性

学习体验和学习者的能力感之间存在正相关关

系，相关系数是0.488，这一结果在.000的显著水

平下显著。X1和Y3的分析数据显示：rx1y3=.451**，

P=.000。综上所述，学习者的能力感、努力感和他

们所获得的沉浸性学习体验正相关。

表6  沉浸性学习体验和自我效能感

维度的相关性分析

能力感 努力感 环境感

沉
浸
性
学
习
体
验

Pearson
相关性

.448** .451** .667**

显著性
（双侧）

.000 .000 .000

N 142 142 142

研究假设中提到，X2（交互性学习体验）对

自我效能感中的所有维度都存在相关，即Y1（认

识感）、Y2（能力感）、Y3（努力感）和Y4（环境感）。

将X2的平均得分，逐一与Y1、Y2、Y3和Y4的平均

得分进行相关分析，如表7所示。X2和Y1的分

析结果显示：rx2y1=.530**，P=.000；X2和Y2的分析

结果是：rx2y2=.586**，P=.000；X2和Y3的分析结果

是：rx2y3=.456**，P=.000；X2和Y4的 分 析 结 果 是：

rx2y4=.670**，P=.000。综上所述，学习者的交互性

学习体验与学习自我效能感中的认识感、能力感、

努力感和环境感均呈现正相关关系，即当交互性

学习体验感上升时，学习者自我效能感的所有维

度都上升，反之亦然，适合继续做进一步的假设

验证。

表7  交互性学习体验与自我效能感

各维度的相关性分析

认识感 能力感 努力感 环境感

交
互
性
学
习
体
验

Pearson
相关性

.530** .586**. .456** .670**

显著性
（双侧）

.000 .000 .000 .000

N 142 142 142 142

研究假设中提出X3（想象性学习体验）对Y1
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（认识感）、Y2（能力感）和Y4（环境感）存在正相

关。因此，首先要将X3和Y1、Y2、Y4进行相关性分

析，才能做更进一步的研究，如表8所示。X3和Y1

的相关性分析结果是：rx3y1=.548**，P=.000； X3和

Y2的相关性分析结果是：rx3y2= .498**，P=.000； X3

和Y4的相关性分析结果是：rx3y4=.524**，P=.000。

综上所述，学生的想象性学习体验和他们的学习

自我效能感中的认识感、能力感和环境感均有正

相关关系。

表8  想象性学习体验与自我效能感

各维度的相关性分析

认识感 能力感 环境感

想
象
性
学
习
体
验

Pearson
相关性

.548** .498** .524**

显著性
（双侧）

.000 .000 .000

N 142 142 142

通过分析数据可以看出，学生的VR学习体

验和他们的学习者自我效能感都存在正向相关，

相关系数大约是0.5，而且大部分都高于0.5，除几

组变量是中等相关外，其他变量组都是强相关，

并且所有的结果都在.000的显著水平下。

五、结论及建议

（一）研究结论

通过分析数据可知，所有的研究假设都通过

了相关性检验，这说明VR学习体验和学习自我效

能感存在共变。大多数相互对应变量的相关系数

大都集中在0.5左右。从数据分析可以看出，所有

维度的自变量和因变量的共变程度在50%左右，

解释程度较为理想，推论出VR学习体验与自我效

能感之间存在共变，初步证实了VR学习体验对学

生的学习心理变化存在着一定的关系。因此从心

理学角度研究VR对教学的影响存在一定的价值，

这一全新研究丰富了VR+教育的研究及其应用

范围。

从相关系数来看，相关系数最小的两组变量

是沉浸性学习体验和能力感（0.448），能力感的形

成需要经过长时间的经验积累，并受到环境以及

自身多方面的影响。能力感大多存在于人的潜意

识中，很难被个体把握。VR学习过程中，完成任

务所带来的成就感、喜悦感，很难在短时间内改

变个体对自身能力的认识。相关系数最大的一组

变量是沉浸性学习体验和环境感（0.667）。环境

感主要是指学生对于学习环境的感受和感知。感

受是指包括硬件环境和他人的影响，感知是指从

环境中汲取知识的能力。很多隐性知识都存在于

学习环境中，很难被学习者发现。在虚拟学习环

境中，知识直观地呈现在环境和与虚拟人物的对

话中，经过长时间的训练，学习者会形成从环境

中学习知识的能力。

（二）建议

1.延伸VR教育应用研究的广度，关注学生

心理角度。不同的学习方法、学习工具营造全新

的学习环境，研究发现，VR学习体验对学习者自

我效能感存在正相关。即使学习者以后不再使用

VR进行学习，这种自我效能感的提高带来的影

响也将是持久的。而自我效能感只是学生学习心

理的一小部分。因此，VR教学应用的研究者要从

多个角度出发，延伸研究的广度，开发学习心理

领域，丰富VR教学理论，促进VR教学应用的全面

发展。

2.把握技术发展重点，提高VR高阶心理体

验。从研究结果来看，想象性的体验效果较差，从

最终的模型中也能看出，想象性学习体验的调查

结果并不理想，没有产生预想的效果。因此要继

续发展VR技术，尤其是注重对想象性的开发，加

强VR认知研究。首先要提高环境的真实感，使学

习者在“真实”的幻境中，产生新的构想。其次，

将这一构想结果输入到系统中，使环境发生变

化，并反馈给学习者。如此反复，启发学生的创造

性思维。

3.明确系统内容和教学策略，合理设计教学

任务。教师要学习VR技术，结合系统和教学内容

进行合理的教学设计，使其与传统的教学方法衔

接起来。目前VR教学还处在探索阶段，还没有明

确的教学指导，需要教师根据学习任务特点、学
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生的特点随时制定合理的教学策略。教师要适

应身份的转变，从主导者变为引导者。要引导学

生适应身份的转化和认同，尽快适应虚拟学习身

份。教师还要制定新的学习检测和学习效果评估

系统，注重对学习成果的长期观察，并开展实证

研究，及时发现问题，修正教学方法。
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Research on the Correlation between VR Learning Experience and 
Learners′ Sense of Self-efficacy

Qu Kechen

( National Open University, Beijing, 100039)

Abstract: In order to explore the impact of VR teaching on learners' psychology, 142 students in  hotel 

management major from the first and second grades of secondary vocational schools from the VR teaching 

experiment project are selected, and a questionnaire survey is used to evaluate the students' VR learning 

experience and sense of self-efficacy, and explore the relationship between the two variables. The results show 

that the immersive learning experience has positive correlation to students’ sense of ability, sense of effort, and 

sense of environment, interactive learning experience has positive correlation to students' sense of knowledge, 

sense of ability, sense of effort, and sense of environment, and imaginative learning experience has positive 

correlation to students' sense of knowledge, sense of ability and sense of environment.

Key words: VR; learning experience; sense of self-efficacy; empirical research


