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虚拟现实技术辅助下的高校健身气功教学研究
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摘要: 虚拟现实技术与教育深度融合已成为必然趋势ꎻ针对当前健身气功在高校体育教育教学的现

状ꎬ亟需研究破解高校健身气功教学瓶颈的有效途径ꎻ发挥虚拟现实技术特点和优势ꎬ研究其对高校

健身气功教学的辅助功能ꎬ从而构建起新的教学环境、教学信息呈现模式、教学组织方式ꎬ建立人机互

动学习机制和教学评价体系ꎻ虚拟现实技术已经成为创新人才培养ꎬ普及健身气功ꎬ促进学生身心素

质发展的必然手段和有效途径ꎮ
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　 　 教育部发布的«教育信息化“十三五”规划»
中明确指出ꎬ要促进信息技术在教育教学中的广

泛、深入应用ꎬ要逐步实现信息技术与教育的深度

融合ꎬ用信息技术去创新教学ꎬ引领教育体系变

革ꎮ[１]虚拟现实技术作为下一代计算平台ꎬ引领

未来信息科技的动向和潮流ꎬ并与互联网、大数

据、人工智能紧密结合ꎬ带来更为高效的、高质的

信息体验和应用ꎮ 而虚拟现实技术与教育的结

合ꎬ将为变革教育教学手段和方法ꎬ为教育者提供

便携有效的辅助工具ꎬ为学生专心学习创造了有

利条件ꎮ
　 　 健身气功是中华民族优秀传统体育项目之

一ꎬ深受着广大民众的喜爱ꎬ是中华民族的瑰宝ꎬ
在养身学中占据着十分重要的地位ꎮ 高校作为传
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播健身运动和教育教学的重要教育基地ꎬ教育教

学方法的改革与创新尤为重要ꎬ传统的健身气功

教学方法已经不能适应广大学生的身心特点和要

求ꎬ因此探索虚拟现实技术在高校健身气功辅助

教学的必要性和应用模式ꎬ寻求深化高校体育教

学教育改革的 “突破口”ꎬ将具有重要的现实

意义ꎮ

　 　 一、虚拟现实技术及其辅助教学
涵义

　 　 “虚拟现实”(以下简称 ＶＲ)是美国 ＶＰＬ Ｒｅ￣
ｓｅａｒｃｈ 公司的奠基人 Ｌａｎｉｅｒ 于 ２０ 世纪 ８０ 年代末

正式提出ꎬ并始终伴随着计算机软硬件技术和传

感技术而发展ꎮ 虚拟现实技术不仅以优化人机交

互环境为目的ꎬ而且更多地综合了计算机仿真技

术、计算机图形学、多媒体技术、人工智能技术、计
算机网络技术、并行处理技术和多传感器技术ꎬ模
拟人的感官功能ꎬ使用户从感官效果上沉浸在由

计算机创造的虚拟环境中ꎮ[２] 虚拟现实技术有别

于其它现代信息技术在于其“浸没－交互－构想”
的特性和独特优势ꎬ并通过构建虚拟环境、实时感

知、实时响应、“传感设备”等软硬件环境和要素ꎬ
使得其成为代表未来信息技术发展的前沿和动

向ꎬ并广泛应用于模拟训练、教育培训、远程医疗、
太空探险、科学研究、娱乐各类等军民领域ꎮ

虚拟现实技术应用于教育教学领域ꎬ将形成

一种新的教学模式－－－“虚拟现实技术辅助教学”
模式ꎬ即教师在虚拟现实技术辅助下进行的实践

教学ꎬ能在教学中充分发挥虚拟现实系统浸没、交
互、构想的特点ꎬ通过传感设备ꎬ实现人机交互ꎬ实
时感知和响应ꎬ丰富教学手段和形式ꎻ可以构建一

个虚拟仿真环境ꎬ发挥学生五感功能ꎬ使学生立

体、多维度审视ꎬ观察吸收更多、更具像完整的技

术动作和信息ꎬ引发学习者进行分析性思考ꎬ从而

有助于学生进行深入的学习ꎬ增强学习效果ꎮ 虚

拟现实技术应用于高校的健身气功教学ꎬ将深刻

改变体育教学手段、内容及师生主体间的关系ꎬ推
进体育教学改革创新发展ꎬ提高人才培养的质量ꎮ

　 　 二、虚拟现实技术辅助高校健身
气功教学已成必然

　 　 虚拟现实技术辅助高校健身气功教学是现代

信息技术发展与教育深度融合的必然结果ꎬ能解

决高校健身气功面临的瓶颈问题ꎬ也是创新和改

进当前高校健身气功教学方法和手段的现实需求

所决定的ꎮ
(一)当前高校健身气功普及存在的主要问题

健身气功具有鲜明独特的健体价值ꎬ在养身

学中占据着十分重要的地位ꎬ并逐步受到广大青

年的喜爱和高校的重视ꎬ但也存在着社团活动边

缘化、师资力量薄弱与普及失衡、缺少良性发展机

制等瓶颈问题ꎮ
１.健身气功在高校群体社团活动中处于边缘化

根据福建省健身气功协会 ２０１７ 年度工作报

告数据统计ꎬ截至 ２０１７ 年 １１ 月ꎬ福建省仅有 １２
所高校工会开展了健身气功活动ꎬ占本专科院校

的 １３.５％ꎻ２５ 所高校将健身气功纳入教学课程ꎬ
占 ８９ 所高校的 ２８％ꎻ有 ３１ 所高校成立健身气功

竞赛队伍ꎻ有 ９ 所高校成立了健身气功社团ꎬ有 ４
所高校成立健身气功站点ꎻ有 １５ 所高校开展健身

气功交流展示活动ꎻ福建省各高校参加健身气功

培训人次达 １.１２ 万人ꎬ占当年普通高校在校生人

数 ７５.１０ 万人的 １.５％(详见表 １)ꎮ 由此看来ꎬ在
高校社团群体活动和日常体育教学中ꎬ健身气功

还属于“少数族群”ꎬ基础薄弱ꎬ被边缘化ꎬ与健身

气功本身应有的社会价值不相称ꎮ

表 １　 ２０１７ 年福建省高校教职工和大学生群体社团开展健身气功活动情况统计一览表

Ｔａｂ. １　 Ｓｕｍｍａｒｙ ｏｆ Ｈｅａｌｔｈ Ｑｉｇｏｎｇ ａｃｔｉｖｉｔｉｅｓ ｂｙ ｓｔａｆｆ ａｎｄ ｓｔｕｄｅｎｔｓ ｉｎ ｃｏｌｌｅｇｅｓ ａｎｄ ｕｎｉｖｅｒｓｉｔｉｅｓ Ｆｕｊｉａｎ Ｐｒｏｖｉｎｃｅ ｉｎ ２０１７

统计项目

健身气功

纳入工会活动

(所)

成立健身气功

竞赛队伍

(所)

纳入高校

教学课程

(所)

成立社团

(个)

成立健身

气功站点

(个)

健身气功

交流展示

(所)

培训人次

(万)

统计数据 １２ ３１ ２５ ９ ４ １５ １.１２

统计比例(％) １３.５ ３４.８ ２８ １０ ４.５ １６.８ １.５

备注: １.统计截至时间为 ２０１７ 年 １１ 月ꎬ统计比例以 ８９ 所普通高校ꎬ７５.１ 万在校生数为基数测算

２.数据来源:«２０１７ 年度福建省体育局年度工作报告» «２０１７ 年福建省统计公报»

００２
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　 　 ２.师资力量不足制约着健身气功在高校的普

及和推广

福建省健身气功骨干师资培育较晚ꎬ 截至

２０１７ 年福建省健身气功协会成功举办了 ２ 期高

校健身气功师资培训班ꎬ共有 ４２ 所高校的 １００ 多

位老师参加培训ꎬ其中只有 ５７ 位高校教师获得国

家一级健身气功社会体育指导员的称号ꎮ 相对于

福建省 ７５ 万的本专科学生ꎬ健身气功师资现状简

直是杯水车薪ꎮ 另一方面ꎬ从各高校参加历年健

身气功竞赛的参赛选手的技术动作来看ꎬ技术动

作质量一般ꎮ 可见高校健身气功师资队伍的数量

和技术素养参差不齐、教练员和裁判员匮乏等一

系列问题ꎬ已严重制约了健身气功在高校的普及

和推广ꎮ
３.缺少有利于促进健身气功良性发展的运行

机制

２０１７ 年ꎬ健身气功被列入国家体育总局、教
育部、共青团中央等 ７ 部委下发的«青少年体育

活动促进计划»ꎬ成为被鼓励发展的具有民族特

色的传统体育项目之一ꎮ[３] 近年来国家健身气功

管理中心和协会通过举办全国高校健身气功竞

赛ꎬ把健身气功列入大学生运动会比赛项目ꎬ以此

推动健身气功在高校普及ꎮ 但遵循客观规律ꎬ高
校对健身气功的了解、普及、重视要有一个过程ꎬ
同时还存在诸如经费投入不足、场地受限、教师参

与教学法、功法的研究和讲习热情不高等问题ꎬ教
师自身提高业务能力的渠道和机会也比较有限ꎬ
特别是从高校教师中选拔和培养裁判员、教练员

的投入非常有限ꎬ教师普遍不了解规范的技术要

点以及评分点ꎬ导致学生技术动作也普遍存在着

不规范的问题ꎮ 以上问题的存在ꎬ究其原因主要

在于健身气功主管单位、学校、社会等层面还未建

立起有利于健身气功良性发展的运行机制ꎮ
(二)虚拟现实技术辅助教学引领教学方法

和手段的创新

虚拟现实技术辅助下的高校健身气功教学方

法和手段的创新主要表现为教学方法、学习形式、
教学环境和满足个性化教学等四个层面ꎮ

１.深刻影响着健身气功教学方法的进步和变革

在健身气功的教学过程中ꎬ每个技术动作都

要详细讲解和多方位的示范ꎬ特别是健身气功功

法涉及到经络、呼吸、动静、轻重、缓急、形神兼备、
停歇顿挫等ꎬ不同功法所对应的机体变化也会有

所不同ꎬ即使教师讲解或示范得很充分ꎬ也会由于

学生人数众多以及视角的不同ꎬ教师很难全面、直
观、多角度地把动作示范给学生ꎬ从而影响了学生

的学习效率ꎮ 而虚拟现实技术通过动作捕捉系

统、体感手势识别系统、三维光学手势识别系统和

依靠人体神经学的肌电捕捉ꎬ实时感应人体动作

语言相对应的数据ꎬ对用户的输入及时做出实时

的感应ꎬ各个感官系统实时进行反馈和响应ꎮ[４]

由此ꎬ教练通过学生的技术动作节点与仿真标准

动作的比对以及多维多态分析ꎬ从而让学生直观

地体会到各个部位的用力顺序与角度ꎬ并主动探

索ꎬ重复练习ꎬ比对技术动作ꎬ实现对学生技术动

作的纠正ꎮ 由此可见ꎬ虚拟现实技术能够深刻改

变教师的教学方式及方法ꎬ让教师因人设教、因人

施教ꎬ进而充分调动学生学习的积极性、主动性以

及创造性ꎮ 同时教师也可以借助虚拟仿真系统所

获得的数据ꎬ对学生技术动作进行数据分析、总
结、反馈ꎬ并为测评提供科学的依据ꎮ

２.促进知识型学习转变为体验式学习

体验式学习将有效提高学生的学习效率ꎬ它
能寓教于乐ꎬ激发学生对健身气功学习的主动性

和积极性ꎮ 目前ꎬ大学生对健身气功的认识是有

限的、片面的ꎬ常将健身气功与非法气功混为一

谈ꎬ或者认为是老年人专属的体育项目ꎬ因此而有

所排斥ꎮ 大学生生性活泼好动ꎬ喜爱表现力、动感

强的运动项目ꎬ而健身气功的功法特点是松静自

然、柔和绵缓、动静相兼、练养结合、循序渐进、持
之以恒ꎬ[５]导致学生易出现注意力涣散、视觉疲

劳等现象ꎮ 而虚拟仿真技术具有集成化、虚拟化、
网络化和沉浸性、交互性、虚幻性、逼真性等特点ꎬ
综合利用虚拟现实技术、计算机视觉技术、人工智

能技术ꎬ借助可穿戴移动设备ꎬ通过人与计算机的

互动ꎬ在 ＶＲ 课堂里ꎬ学生可以模拟逼真的虚拟教

师技术动作ꎬ甚至创设个性化人物和环境ꎬ与仿真

教师互动交流ꎬ并探讨技术动作ꎬ在亲切、直观、生
动的环境中ꎬ体验探寻知识和运动技能ꎬ实现教学

的最佳目的ꎮ
３.打破时空限制创造全新体育教学环境

虚拟现实技术辅助教学能够使知识更加形象

生动ꎬ它突破了健身气功传统教学表达方式的局

限ꎬ即通常是教师肢体示范、语言讲解ꎬ并且多次

重复、多角度示范ꎬ这些教学方法显得枯燥乏味ꎬ
师生都容易产生疲倦ꎮ 在虚拟现实技术及其系统
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辅助教学环境下ꎬ学生眼前会呈现出丰富多样、生
动形象的具体事物ꎬ不再局限于可见的固定场所ꎬ
扩展了教师与学生实践教学的空间和时间ꎮ 学生

通过虚拟现实系统可穿戴设备ꎬ对虚拟环境进行

多维度的观察和模拟ꎬ从而降低了学习和掌握技

术动作的难度ꎬ同时也避免了教师对同一动作ꎬ不
同角度进行重复和多方位的示范ꎬ这样既能促进

学生自我学习、自我分析、自我训练ꎬ也能让学生

多个好老师ꎬ老师多个好帮手ꎮ
４.促使教育成为因材施教的个性化教育

健身气功功法练习虽然入门不难ꎬ但要神行

兼备、气息调和、内外相融极不容易ꎮ 每个参与功

法练习的学生个人理解能力、兴趣点都有所不同ꎬ
因而在学习过程中的领悟能力、专注情况和学习

节奏也有所差异ꎮ 在传统体育教学中ꎬ一个班级

几十个学生ꎬ教师会把控一个平均速度ꎬ但这会让

学得较快的学生觉得课程太单调乏味ꎬ学的较慢

的学生则因为总是跟不上进度产生强烈的挫败

感ꎬ从而失去对健身气功学习的信心和兴趣ꎮ 但

虚拟现实技术辅助教学带来的却是个性化的体

验ꎬ学生可以根据自己的学习能力和学习进度ꎬ调
整虚拟环境下的仿真教师的授课进度ꎬ并实时暂

停、回放、不同角度旋转观察技术动作和要领ꎬ达
到个性化学习、因人而设、因材施教的教学目的ꎮ

总之ꎬ随着虚拟现实技术的发展及相关内容

制作和完善ꎬ系列课程设计的开发和应用ꎬ以及移

动可穿戴设备的普及ꎬ虚拟现实技术辅助教学必

将适应高校学生的心理特点和自主学习发展的需

要ꎬ推动健身气功教学及社团活动发展ꎬ进而成为

健身气功在高校普及的重要推动力ꎬ必将有利于

师资队伍的培训、技术动作的规范ꎬ从而有效缓解

因资金不足ꎬ师资缺乏等原因带来的困难ꎮ

　 　 三、虚拟现实技术辅助健身气功
教学模型构建

　 　 虚拟现实技术辅助健身气功教学模式是基于

现代信息技术手段ꎬ应用构建主义理论提出的以

学生发展中心为理念ꎬ运用心理学、教育学、经络

学、中医学构建起多维一体的教学模型ꎮ 该模型

的四个要素是学生、教师、虚拟仿真系统和教学大

纲ꎬ学生在该模型中成为教学主体ꎬ教师则依据教

学大纲的要求ꎬ充分发挥虚拟现实技术辅助教学

的作用ꎬ在教学中侧重教学的设计、组织和指导

(如图 １)ꎮ 以福建江夏学院虚拟仿真大学生身心

健康与素质拓展基地为模型ꎬ相比于传统的以教

师为中心的教学模式而言ꎬ虚拟现实技术辅助下

的教学环境、教学信息呈现方式、教学组织方式、
教学流程、教学评价体系也都将发生变化ꎮ

图 １　 虚拟现实技术辅助健身气功教学模型

Ｆｉｇ.１ 　 Ｖｉｒｔｕａｌ ｒｅａｌｉｔｙ ｔｅｃｈｎｏｌｏｇｙ ａｓｓｉｓｔｅｄ Ｈｅａｌｔｈ
Ｑｉｇｏｎｇ ｔｅａｃｈｉｎｇ ｍｏｄｅｌ

(一)建立虚拟仿真人机交互系统和教学环境

虚拟仿真系统及其教学环境是根据虚拟仿真

技术辅助教学流程和教学目标进行设计的ꎬ主要

由虚拟仿真系统操控室、ＶＲ 人机交互完整动作

体验区、ＶＲ 人机交互分解动作示范区、学生准备

活动区及练习区、教师讲解交流区、以及数据采集

收集、系统评分与教学评价区构成ꎮ 虚拟仿真操

控室主要是对实验室人机交互系统和数据采集系

统ꎬ软硬件设备进行控制和协同ꎻ学生准备活动区

是让学生在授课前由教师进行授课前的准备ꎬ包
括课程要求、预备练习和虚拟仿真系统的介绍ꎻ练
习区是预留给学生进行线下人机脱离练习ꎻＶＲ
人机交互完整动作体验区主要完成学生实操前对

技术动作全面初步的认识ꎬ以及对相关理论知识

的启蒙ꎻＶＲ 人机交互分解动作区是让学生对单

个动作进行详细的分解学习ꎻ教师讲解交流区是

在学生无法理解动作或对难度技术动作的线下分

析讲解ꎻ数据采集收集区、系统评分、教学评价可

以让学生看到对本节课程技术动作的掌握、了解、
学习情况ꎬ以及让师生进行互动的教学评价ꎬ同
时ꎬ通过虚拟仿真系统建立的人机互动关系和媒

介ꎬ为设计体验式教学和探究式学习创造了条件

(如图 ２ 所示)ꎮ
从以上虚拟仿真系统教学基地布局来看ꎬ核

心是人机交互系统ꎬ中心是学生ꎬ引导者是教师ꎬ
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图 ２　 虚拟仿真人机交互学习系统

Ｆｉｇ.２　 Ｖｉｒｔｕａｌ ｓｉｍｕｌａｔｉｏｎ ｓｙｓｔｅｍ ｏｆ ｈｕｍａｎ￣ｃｏｍｐｕｔｅｒ
ｉｎｔｅｒａｃｔｉｖｅ ｌｅａｒｎｉｎｇ

师生通过外接设备和数据传感器进行交互ꎬ利用

虚拟仿真系统提供的立体化沉浸式的教学场景ꎬ
通过人体感知和位置跟踪等技术ꎬ建立人机交互

的辅助教学环境ꎮ 例如ꎬ在教学过程中ꎬ根据健身

气功运动规律ꎬ除了注重调节肢体呼吸和心理活

动外ꎬ还侧重以缓和的形体活动为基础ꎬ学生沉浸

于优美、幽静的虚拟环境中ꎬ并与虚拟信息进行交

互ꎬ既能增强对功法的理解ꎬ又能正确的认识健身

气功的科学性ꎻ再比如ꎬ在虚拟仿真教学环境中ꎬ
以历史人物为虚拟教学名师ꎬ再现五禽戏创编者

华佗、陈式太极拳创编人陈王廷以及历代健身气

功宗师现场授课ꎬ在健身气功功法的练习中ꎬ植入

健身气功的历史沿革、发展等基础知识ꎬ这些系统

集成和课程内容都通过虚拟现实仿真系统进行操

控和实现ꎬ并在数据采集区完成课程教学效果的

数据采集ꎬ从而为虚拟现实技术辅助教学打下坚

实的物质基础和环境条件ꎮ
(二)重构虚拟仿真教学信息呈现模式和教

学组织方式

在多维一体教学模型中教学信息的呈现方

式、师生角色和教学方式都发生了变化ꎮ 传统教

学信息的呈现方式主要靠教师形体动作示范和语

言讲解来展示说明健身气功要点ꎬ在虚拟现实技

术辅助下的健身气功教学ꎬ教学信息呈现了更加

真实形象的 ３Ｄ 图形和三维空间ꎮ 学生可以自由

编辑信息ꎬ并要求与虚拟信息互动交流ꎮ 原有的

教程内容要与虚拟现实技术相融合ꎬ原有的课本

内容也很难照搬到虚拟空间中ꎮ 教师将重点考虑

如何编写适用于虚拟现实技术辅助教学的课程大

纲ꎬ制定教学进度ꎬ综合各类教学方法进行多维一

体化教学ꎮ 由于教程和课程体系改变ꎬ老师的教

学方式也会随之改变ꎬ教师同样也会沉浸在虚拟

空间里和学生互动ꎬ并强调学生的自主探索性ꎻ老
师的角色也发生改变ꎬ他们不再仅仅是知识的输

出者ꎬ而是一个知识世界的导游ꎬ引导学生去探索

更多的知识ꎮ 虚拟仿真系统成为学生自主学习、
探索的工具ꎬ学生对知识的掌握不仅来源于课本

和教师的传授ꎬ还可借助虚拟现实技术的辅助手

段ꎬ促进与传统教学结合、发展和创新ꎬ学生自身

的个性和创新精神得以培养和发展ꎮ 因此ꎬ虚拟

现实辅助下的教学组织方式和内容呈现方式都发

生了变化ꎬ课堂变得更加生动活波ꎬ教学效果也有

显著提升ꎮ
(三)构建虚拟现实技术辅助下的教学流程

１.高校健身气功传统教学流程ꎮ 该流程特点

是通过循环重复练习纠正ꎬ再复习ꎬ再纠正ꎬ以达

到自觉练习巩固的效果ꎮ 这种教学模式缺点在于

教学方法单调、缺乏趣味ꎬ不利于学生的启发式教

学和学生自主学习以及思维过程的开发ꎬ教师反

复讲解并过多考虑运动技术细节ꎬ而面对众多学

生ꎬ教师与学生之间很难做到教学双方之间互动

交流ꎬ由于课时的限制ꎬ学生也很难得到教师的充

分技术指导ꎬ这将直接影响学习者对健身气功的

了解与实践ꎮ
２.虚拟现实技术辅助下的高校健身气功教学

流程ꎮ 虚拟现实技术辅助下的高校健身气功教学

流程ꎬ是紧密依托于虚拟仿真系统及其教学环境

来设计的ꎬ并且严格遵守教学流程ꎮ 课前必须在

实验室人员配合下检查和设定好虚拟仿真系统软

硬件环境ꎬ在学生进入技术动作交互体验和技术

动作套路分解解析之前ꎬ教师必须向学生详细介

绍本课程的教学计划、目标、重点以及注意事项ꎬ
并做好课前的各项肢体预热和准备工作ꎬ并由实

验师讲解虚拟仿真系统的基本设备和使用方法ꎮ
随后教师带领学生分组同步进入 ＶＲ 人机交互区

进行完整动作的体验ꎬ并进行详细解说ꎮ 随后教

师对技术动作难点进行着重示范和讲解ꎬ以便让

学生对完整技术动作有个较全面的认识ꎮ 接着在

分解动作区让学生穿戴移动设备ꎬ在虚拟场景和

环境中ꎬ通过人机交互系统提供的信息ꎬ进行分解

动作的详细学习ꎬ系统将通过动作捕捉技术ꎬ采集

训练数据ꎬ分析数据ꎬ对学生的技术动作进行记

录、分析和纠正ꎮ 最后在课程结束前ꎬ教师对本章

节教学进行点评(如图 ３ 所示)ꎮ
由此可见ꎬ虚拟现实技术辅助下的高校健身
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图 ３　 虚拟现实技术辅助下的高校健身气功教学流程设计

Ｆｉｇ.３　 Ｔｅａｃｈｉｎｇ ｐｒｏｃｅｓｓ ｄｅｓｉｇｎ ｏｆ Ｈｅａｌｔｈ Ｑｉｇｏｎｇ ｉｎ
ｃｏｌｌｅｇｅｓ ａｎｄ ｕｎｉｖｅｒｓｉｔｉｅｓ ｗｉｔｈ ｔｈｅ ａｉｄ ｏｆ ｖｉｒｔｕａｌ
ｒｅａｌｉｔｙ ｔｅｃｈｎｏｌｏｇｙ

气功教学完全颠覆了传统的课程设计和教学流

程ꎮ 在这系统中教师扮演教学的引导者ꎬ学生成

为教学的中心ꎬ并可借助可穿戴设备ꎬ在虚拟环境

跟随虚拟人物体验和习练示范动作ꎬ并通过身体

五感与传感器对接采集数据到后台数据系统ꎬ实
时分析反馈教学效果ꎮ 教师也能通过大数据发现

问题ꎬ及时纠正调整课程进度和内容ꎮ 本教学过

程从学生准备活动开始到全面认识全套技术动

作ꎬ分解习练动作、难点解析、数据采集及成效分

析总结ꎬ都在虚拟仿真教学环境中ꎬ通过线上线下

虚实结合ꎬ相互支撑ꎬ起到良好的教学效果ꎮ
(四)建立虚拟现实技术辅助下的教学成效

过程评价

教学成效的评价是基于虚拟现实技术辅助下

各教学流程的最后环节ꎬ是检验学生学习效果和

教师授课效果的重要一环ꎬ同时也是对虚拟现实

技术辅助下的教学效果的评价ꎮ 在传统教学评价

方式中ꎬ教师通常要求学生在规定的时间逐个将

教师所教动作演练一遍ꎬ教师逐个打分ꎬ并根据平

时上课出勤情况给出最后的成绩评定ꎮ 由于教师

授课所面对的学生众多ꎬ很难在教学过程中给出

学生详细的指导ꎬ也很难做到过程性评判和纠正ꎮ
虚拟现实技术辅助教学实现了教学成效的过

程评价ꎮ 它借助了虚拟仿真系统空间定位技术ꎬ
动作捕捉技术、体感手势识别系统、肌电识别技

术、眼球追踪识别等技术ꎬ通过标准动作与学生动

作轨迹的叠加ꎬ并在后台数据系统中进行数据采

集ꎬ获取手势、手指动作ꎬ体感、心率等数据ꎬ从而

对学生学习过程给出评判ꎮ 该技术可将每个单

元、每节课、每个技术动作都分析并记录到后台数

据库ꎬ并可提取分析个体技术动作进步情况ꎬ甚至

于教师可以借助虚拟仿真系统后台数据库对学员

的学习效果进行评定ꎮ 教师也可以对多人多个数

据进行比较ꎬ获取并分析技术难点ꎬ以便了解学生

掌握情况ꎬ及时调整授课内容、进度和重点讲解复

习的部分ꎮ 总的来说ꎬ虚拟仿真系统所设定的虚

拟信息ꎬ包括权威性的规范技术动作ꎬ在这人机交

互的虚拟环境中ꎬ教师线下讲解和虚拟现实辅助

教学相辅相成ꎬ并借助其强大的动作捕捉技术和

后台数据库采集分析系统ꎬ实现虚拟现实技术辅

助教学效果的过程性评价ꎮ

四、结语

随着虚拟现实技术的逐渐成熟和不断更新发

展ꎬ并逐步应用到体育教育教学中ꎬ研究虚拟现实

技术辅助教学ꎬ变革教学方法和手段ꎬ革新传统教

学弊端并改进当前高校健身气功教学现状ꎬ已经

成为不可阻挡的趋势ꎮ 虚拟现实技术辅助教学前

景广阔ꎬ如何发挥虚拟现实技术的特点和技术优

势ꎬ研究其对高校健身气功教学的辅助功能ꎬ构建

起新的教学信息呈现方式ꎬ教学组织形式ꎬ建立起

人机互动学习模型和教学评价体系ꎬ让虚拟现实

技术辅助教学成为我们创新人才培养ꎬ普及健身

气功ꎬ促进学生身心素质发展的有效方法ꎬ具有较

强的现实意义ꎮ 在此教学研究、实践的基础上ꎬ进
而推广并应用于体育教学ꎬ为全民健身和体育产

业发展提供有益的启示ꎮ
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