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【摘要】 球面视频虚拟现实技术（SVVR）作为一种全新教学工具，为我们的基础教育提供了全新的教学经

验。通过沉浸式设备、独立的全景图像、多场景多视角观看选项和多种交互模式，为小学教育扩展了多种教学

模式。其中所具有的独特沉浸式学习体验、个性化学习风格、灵活多变的课程内容可以有效促进小学课程教

学，为小学开展教育数字化课程。本研究通过制作调查问卷、集中访谈、独立样本 T 检验法，对 SVVR 技术

于小学教育中的应用情况、学生反馈进行调研，分析 SVVR 技术在小学教育中的优劣势及未来发展情况，将其

中问题作出具体分析并获得对策，以对未来 SVVR 技术融入基础教学领域提供引导。 

【关键词】 SVVR 技术；基础教育；小学教育；教育数字化；独立样本 T 检验法 

 

Abstract: As a brand-new teaching tool, SVVR has provided brand-new teaching experiences for our basic education. 

Through immersive devices, independent panoramic images, multi-scene and multi-perspective viewing options, and 

various interaction modes, it has expanded multiple teaching models for primary education. The unique immersive 

learning experience, personalized learning styles, and flexible curriculum content it offers can effectively promote 

primary school curriculum teaching and facilitate the development of digital education in primary schools. In this study, 

through the production of questionnaires, focused interviews, and the independent-samples T-test method, an 

investigation was carried out on the application of SVVR in primary education, students' feedback. The advantages and 

disadvantages of SVVR in primary education, as well as its future development, were analyzed. Specific analyses were 

made of the problems therein, and countermeasures were obtained to provide guidance for the integration of SVVR into 

the field of basic teaching in the future. 

Keywords: SVVR, Basic Education, Primary Education, Digitalization of Education, Independent samples T test 

 

1. 引言 

党的二十大报告对教育领域的未来发展提出了明确的目标和教育要求，强调了教育在全面

建设社会主义现代化国家中的基础性、战略性支撑作用。报告要加快建设教育强国、科技强

国、人才强国。教育强国是重要支撑，教育改革发展的中心任务就是要坚持教育优先发展，

不断提高我国教育的综合实力和国际竞争力。此外，到 2022 年，中国计划基本实现“三全两

高一大”的发展目标，即教学应用覆盖全体教师、学习应用覆盖全体适龄学生、数字校园建

设覆盖全体学校，信息化应用水平和师生信息素养普遍提高，建成“互联网+教育”大平台，

数字化教育成为大方向。 
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同时，国家政策鼓励开发基于虚拟现实技术的教育资源，并实现规模化示范应用，推动科

普、培训、教学、科研的融合发展。《虚拟现实与行业应用融合发展行动计划（2022—2026

年）》提出在中小学校、高等教育、职业教育建设一批虚拟现实课堂、教研室、实验室与虚拟

仿真实训基地，打造沉浸式新课堂。 

当前，虚拟现实技术主要应用于娱乐、医疗健康、艺术文化等。在与学科教学关系上，应

用于地理学科，能让学生通过虚拟地考察，理解地理现象，提升应用和解决问题能力；在艺

术史学科，结合自我调节策略，提升学生多方面能力；在语言学科，包括英语听说、汉语写

作、英语旅游目的语教学等，均提升了学生相应的语言技能。（张思源，2025） 

 在与学习体验和行为关系上，SVVR 增强学生行为、情感和认知参与度，提升学习体验，

还激发学生主动探索，促进积极学习行为。（谢凌皓，2024）在与教学策略关系上，SVVR 融

合自我调节、协作学习、问题导向学习等策略，帮助学生管理学习、促进合作交流、提高思

考和解决问题能力。 

在教育数字化转型的浪潮中，如何有效促进体验式学习成为教育领域的重要课题。体验式

学习强调学生通过亲身参与和实践来获取知识与技能，而 SVVR 技术的出现为其提供了新的

契机。创新扩散理论（Rogers，2003）为理解和推动技术在教育中的应用提供了坚实的理论基

础。SVVR 技术能够为小学生体验式学习提供身临其境的环境，例如可以还原那些在现实中

无法看见的场景，如历史事件发生的场景、自然现象的微观或宏观视角等，极大地丰富了学

习内容和形式。然而，小学生对此技术的接受度直接影响其在教育中的应用效果。因此，为

深入了解小学生对其接受程度，我们开展了本次调查研究，旨在为教育数字化转型中 SVVR

技术的有效应用提供参考依据，助力体验式学习的发展。 

基于此背景，为更好解决此类困难，本研究以多所小学学生接触本技术教具后的反馈为基

础，探究目前 SVVR 技术在教育应用中的优劣势，并结合小学一线教师反馈获取解决方法，

以帮助未来研究者获得坚实基础。因此，本研究确定如下研究问题： 

（1）小学生对全景视频技术的接受度如何？ 

（2）个体经验是否会影响小学生全景视频技术接受度？ 

2. 调查方法与实施过程 

本研究主要采用文献分析法、问卷调查法、独立样本 T 检验法等研究方法。 

2.1. 研究对象与实施情景 

本研究主要于北京市内三所进行，有两所为市内优秀小学，有一所为郊区优秀小学。研究

对象为 5-6 年级 168 位学生。活动开展形式为线下，活动时间为 90 分钟，活动开展思路为：

教师授课；学生体验；分享交流；教师总结。实施流程图见图一。 

 

图 1. 实施流程图 
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2.2. 研究工具 

步骤一：文献与问卷调查数据收集及初步分析 

本研究用于评估学习者学习体验和兴趣程度的工具主要有：全景视频使用意向调查问卷、

访谈。 

全景视频使用意向调查问卷共 34 道客观选择题，本问卷基于 UTAUT 模型（Venkatesh,2003）

和创新扩散理论（Moore，1991）进行编制，从个人情况、兴趣与行为习惯（包含是否喜欢电

子游戏、是否喜欢在线学习、是否知道全景视频网站、是否检索过全景视频资源）、相对优

势、相容性、复杂性、可观察性、有用性、易用性、促进条件、使用意愿来了解学生对全景视

频技术相关教具的接受情况。结果显示，除可观察性维度的 Cronbach'salpha 值为 0.618 外，

其他维度的信度系数均在 0.8 以上（见表 1），表明问卷整体具有较高的信度，测量结果较

为可靠。问卷采用李克特五级量表形式，共 15 道题目，均为态度倾向型，分为非常同意、

比较同意、中立、不同意、非常不同意五个等级。该量表于活动结束之后填写。 

表 1. 各维度信度分析（N=168） 

 

访谈于活动及问卷填写后进行，根据学生的表现情况和体验状态选取部分同学进行。访谈

内容与问卷类似，主要希望了解学生在课程中使用全景视频技术的感受与想法，了解其对于

VR 的技术接受度、以及在体验学习中遇到的困难等。 

2.3. 研究方法与数据收集分析 

研究采用准实验研究方法，运用独立样本 T 检验法探究影响因素差异。运用独立样本 T 检

验法，对不同分组情况下检验变量的均值差异进行显著性检验。例如，比较接触过类似技术

的学生和未接触过的学生在使用 SVVR 技术后对 VR 技术的接受度是否存在显著差异等。通

过这些检验，确定不同因素对 SVVR 技术在小学课程教学中应用效果的影响程度，寻找重点

影响因素，为针对性的改进和优化提供依据。 

全景视频使用意向调查问卷共发放 170 份，回收 170 份，有效问卷 168 份。实验结束后，

使用 SPSS27.0 对数据进行独立样本 T 检验。 

3. 研究结果 

3.1. 小学生对全景视频技术的接受度高 

本研究依据全景视频使用意向调查问卷来分析学生对全景视频技术的整体接受度。通过对

收取的问卷结果进行分析，我们从兴趣和行为习惯的四方面进行分析： 

3.1.1 整体接受度分析 

研究通过多维度感知与使用意愿的量化数据，表明小学生对 SVVR 技术的接受度呈现显

著分化特征，但整体倾向于积极。具体表现为： 
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高接受度群体：喜欢电子游戏、偏好在线学习、了解虚拟现实网站或检索过相关资源的学

生，在促进条件感知、相对优势、相容性、易用性、有用性等核心维度上得分显著高于对照

群体（p<0.01 或 p<0.05），且使用意愿更强。 

低接受度群体：未表现出上述特征的学生在各维度得分较低，但仍存在一定接受基础（均

值多在 3.5-4.0 之间）。（见图 1） 

3.1.2. 核心影响因素与差异表现 

1. 兴趣偏好 

游戏爱好者：促进条件感知（4.06vs3.64）与使用意愿（4.18vs3.81）显著更高，表明游戏

经验可能增强对技术的熟悉感与使用动机。 

在线学习偏好者：相对优势（4.40vs4.13）、相容性（4.36vs4.00）及有用性（4.16vs3.75）

感知更突出，显示其对数字化学习形式的适应性更强。 

2. 技术接触程度 

了解虚拟现实网站的学生：复杂性感知（4.05vs3.43）与可观察性（4.14vs3.86）得分更高，

可能因技术认知提升而更关注细节，但同时也更愿意尝试（使用意愿 4.22vs3.91）。 

检索过资源的学生：全维度优势显著：在复杂性、可观察性、易用性、有用性及促进条件

感知上均优于未检索群体（p<0.01），且使用意愿最高（4.34vs3.86），体现主动探索行为对

接受度的正向影响。 

3.1.3. 关键结论 

群体差异显著：兴趣偏好与技术接触程度是接受度的核心预测因子。主动探索技术或具有

数字化学习习惯的学生接受度更高。 

感知与行为一致：所有高接受度群体在使用意愿上均表现出与感知维度的显著正相关

（r=0.62-0.78），表明认知认可直接转化为实践意愿。 

潜在应用价值：SVVR 技术在教育场景中具有较大吸引力，尤其适合通过游戏化设计或资

源检索引导提升参与度。 

3.1.4. 研究局限与建议 

数据适配性：本研究基于虚拟现实技术（VR）数据推断全景视频技术（SVVR）的接受度，

需注意技术差异可能导致的偏差。 

干预策略：针对低接受度群体，建议通过游戏化教学、简化技术操作界面及提供成功案例

示范提升其感知与意愿。 

未来研究：需开展针对 SVVR 技术的专项调查，验证本研究结论的普适性，并探索长期使

用效果。 

3.1.5. 总结： 

小学生对 SVVR 技术的接受度整体较高，但存在显著的群体差异。通过兴趣引导与技术支

持策略，可进一步提升其教育应用效果。 
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表 2. 维度分析表 

 

3.2. 个体经验是否会影响小学生全景视频技术接受度 

3.2.1. 喜欢电子游戏的学生对 SVVR 技术接受度高 

表 3. 是否喜欢电子游戏的独立样本检验表 

 

T 检验结果表明差异显著，喜欢电子游戏的小学生更愿意使用虚拟现实技术学习。 
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3.2.2. 喜欢在线学习的学生对 SVVR 技术接受度高 

 

表 4. 是否喜欢在线学习的独立样本检验表 

 
T 检验结果显示差异显著，喜欢在线学习的小学生更能感知到相对优势、相容性、有用性。 

3.2.3. 知道全景视频网站的学生对 SVVR 技术接受度高 

表 5. 是否知道全景视频网站的独立样本检验表 

 

T 检验结果差异显著，知道虚拟现实网站的小学生更能感知到复杂性、可观察性、易用性。 

3.2.4. 检索过相关资源的学生对 SVVR 技术接受度高 
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表 6. 是否喜欢电子游戏的独立样本检验表 

T 

检验结果显示差异显著，检索过资源的小学生更能感知到复杂性、可观察性、有用性、 

易用性。 

4. 结果分析 

调查结果显示，虚拟现实作为一种新兴的学习工具，在提供学习资源、提升资源质量、

打破时空限制、增强学习体验以及满足学习需求方面均得到了学生的广泛认可。 

4.1. 小学生对 SVVR 技术接受度高 

从结果来看，小学生对虚拟现实技术接受度颇高，由此可推测对全景视频技术接受度也

较高。在学习资源与质量方面，超八成学生认可虚拟现实丰富学习资源，全景视频技术同样

能以生动立体方式呈现知识，预计也会受小学生欢迎。在灵活便捷的学习方式上，六成以上

学生认可虚拟现实打破时空限制，全景视频技术借助移动设备和网络也能实现随时随地学

习，契合小学生需求。在沉浸式学习体验上，超八成学生喜爱虚拟现实的身临其境感，全景

视频技术 360 度视角展示也能带来沉浸式体验，能激发小学生学习兴趣和积极性。在未来期

待上，六成以上学生希望观看更多虚拟现实内容，同理，若全景视频技术应用于教育，也会

受小学生期待。 

4.2. 个体经验越多小学生对 SVVR 技术接受度越高 

从结果侧面分析，若小学生有过使用类似多媒体技术辅助学习的经验，可能更易接受全

景视频技术。比如有过观看 3D 动画学习经历的学生，可能对全景视频技术的立体呈现更易

适应和接受。而没有相关多媒体学习经验的学生，可能在初次接触全景视频技术时，需要一

定时间适应，但鉴于其诸多优势，随着接触增多，接受度也可能逐渐提高。 

总体而言，目前数据显示小学生对类似的虚拟现实技术接受度良好，全景视频技术理论

上也会有不错的接受度，但关于个体经验的影响还需进一步深入调查研究。后续研究可针对

个体经验设计问卷，了解不同经验背景小学生对全景视频技术的态度、接受速度等。 
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4.3. 改进建议 

资源获取与浏览指导：虽然接近六成的学生能够自主找到并浏览虚拟现实资源，但仍有

三分之一的学生持中立态度或需要帮助。建议教育者提供资源获取和浏览的指导，降低学生

使用虚拟现实的门槛。 

下载技术支持：在下载虚拟现实内容方面，部分学生遇到了困难。建议教育者或技术提

供方优化下载流程，提供技术支持，确保学生能够顺利下载所需内容。 

普及程度与认知提升：虽然虚拟现实已经受到了一定的关注和认可，但仍有部分学生对

其在学习中的普及程度不了解或关注不足。建议通过课堂讲解、展示活动等方式，提高学生

对虚拟现实的认知度和使用意愿。 

优缺点平衡认知：虽然绝大多数学生了解虚拟现实的优点，但对其缺点的认知也存在差

异。建议教育者引导学生全面认识虚拟现实的优缺点，以便更好地利用这一学习工具。 

5. 总结与展望 

在信息化飞速发展的当下，虚拟现实技术以其独特的优势，逐渐在小学教学领域崭露头

角，成为教育革新的重要驱动力，展现出极为广阔的未来前景。虚拟现实技术凭借其沉浸

式、全方位的特点，为小学生带来了全新的学习体验。在与各学科教学融合方面，优势显

著。例如在语文教学中，通过虚拟现实，学生能身临其境地感受课文所描绘的场景，无论是

古老的历史遗迹，还是秀丽的自然风光，都能栩栩如生地呈现在眼前，极大地增强了学生对

课文的理解与感悟能力，激发他们的想象力与写作灵感。在科学课程里，虚拟现实可用于展

示复杂的科学实验过程、神奇的自然现象，让学生如同置身实验室或大自然中，直观地观察

和探索，有效提升学生对科学知识的认知与应用能力。然而，虚拟现实技术在小学教学中的

应用目前仍存在一些挑战。如部分教师对虚拟现实技术的运用不够熟练，缺乏相关的教学培

训；学校的硬件设备可能无法完全满足虚拟现实流畅播放和大规模应用的需求；在课程内容

设计上，与虚拟现实技术完美适配的优质教学资源相对匮乏。 

随着技术发展与教育工作者的探索，虚拟现实技术在小学教学中的应用将更成熟。一方

面，专业培训课程为教师提供技术支持，助其掌握应用技巧以优化教学活动设计；另一方

面，学校硬件设施升级，保障技术稳定高效运行。教学实践上，将拓展虚拟现实技术在小学

各学科的应用深度与广度，开展长期系统的教学干预研究，开发跨学科课程，如融合多学科

构建古代文化场景，培养学生综合素养。同时，更注重个性化教学，依据学生学习风格和兴

趣定制化运用，提升针对性与有效性，推动小学教育创新高效发展。 
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