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【摘要】艺术教育作为培养学习者艺术能力发展的重要教育领域，被联合国教科文组织视为教育不可或缺的共

通基础，而沉浸式技术通过构建真实、沉浸式的交互场景，采用多感官刺激的技术手段，能够改变艺术教育的

教学内容和学习者的活动体验。但目前该领域的研究主要集中于高等教育，且缺乏效应值之外对研究结果整

体、系统的定性分析。鉴于此，本研究系统梳理 45篇相关文献，分析参与者在沉浸式技术环境中的学习行为

以及该技术在艺术教育中行之有效的因素并根据结论提出具体的发展建议，旨在为未来沉浸式技术在艺术教育

的可持续发展提供方向。 
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Abstract: Art education, regarded by UNESCO as an indispensable foundation for holistic development, cultivates 

learners’ artistic competencies. Immersive technology, through authentic, multi-sensory interaction, reshapes both 

pedagogical content and experiential activities. Yet current research remains confined to higher education and lacks 

systematic qualitative synthesis beyond effect sizes. To fill this gap, the present study reviews 45 empirical articles, 

mapping learners’ behavioural patterns and success factors. Based on the integrated findings, concrete recommendations 

are offered to guide the sustainable integration of immersive technology into art education.  
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1. 前言 

在全国教育大会上，习近平总书记明确指出要培养德、智、体、美、劳全面发展的社会

主义建设者和接班人，为深入贯彻这一重要讲话精神，我国教育领域逐步形成了“五育并举”

的教育教学理念。美育作为五育的重要组成部分，以培养学习者的美感认知、欣赏和创造能

力为教学目标。《教育部关于全面实施学校美育浸润行动的通知》（中华人民共和国教育

部，2023）指出应以数字技术赋能学校艺术教育。《义务教育艺术课程标准》（中华人民共

和国教育部，2022）则明确提出，艺术教育是美育的重要组成部分。 

然而，在基础教育领域，现有研究缺乏关于沉浸式技术支持艺术教育有效性的归因梳理

以及活动设计的理论支撑。因此，本研究旨在通过系统性文献综述全面梳理并整合分析沉浸
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式技术赋能艺术教育领域的应用现状并鉴于此提出相关可落实的建议，以推动沉浸式技术在

艺术教育中的高效高质应用。 

2. 沉浸式技术赋能艺术教育的应用研究现状 

沉浸式技术是一种融合了多种前沿数字技术，旨在为用户提供沉浸式的感官体验的综合

性技术术语。Slater（2009）强调沉浸式技术能够带给用户感官体验，柳瑞雪等学者

（2021）指出，沉浸式技术凭借其虚拟体验和即时反馈的特性，增强了学习者学习过程的沉

浸性和交互性。沉浸式技术通过构建出高度仿真的虚拟场景，为学习者提供身临其境的体

验，使他们能够与虚拟人物、虚拟场景实时交互，在沉浸式体验中直观感知事物，从而降低

学习者的认知负荷（Zheng，2020）。 

尽管沉浸式技术在艺术教育应用中的潜力巨大，但现有学界的研究多集中于高等教育，

基础教育和中等教育领域缺乏适龄化工具与课程设计。多数研究成功停留于技术应用开发与

有效性实证研究，导致理论成果与课程内容、活动设计等开发不适配（Jiawei & Mokmin, 

2023），缺乏适配的学段化教学设计。 

3. 研究设计 

3.1. 文献检索 

本研究以沉浸式技术和艺术教育相关的中英文检索词检索国内外数据库（中国知网、

Web of Science、Scopus），共检索到 358篇相关文献。 

3.2. 文献评估 

为确保研究的科学性与数据来源的准确性，文献筛选遵循严格的纳入标准：1）文献全

文可获取；2）文献为期刊论文（剔除著作、学位论文、会议论文等）；3）文献至少包含三

页（剔除海报、短论文、简介等）；4）文献刊物声望为 CSSCI、SCI、SSCI；5）文献的研

究主题为沉浸式技术和艺术教育领域；6）文献类型为非文献综述类，最终纳入 45篇样本文

献。 

3.3. 编码框架制定和信息抽取 

参照 Spolaôr和 Benitti（2017）的分析策略，本研究从 4个维度进行审查，根据活动五

角模型，活动相关的行为可通过角色、组织、使用、功能和操作五个方面描述（Stevenson，

2008）。基于编码框架抽取本研究需要的数据信息。 

4. 研究结果 

4.1. 沉浸式技术应用于艺术教育的有效性归因 

在沉浸式技术营造的学习环境中，为何沉浸式技术支持的艺术教育对学习者学习成效有

积极影响？透过 45篇文献的解释逻辑可提炼出六个关键要素。 

1）真实情境（N=18）。沉浸式技术构建的真实情境所带来的临场感能够使学习者在艺术学

习中获得更真实的体验，增强其学习参与感和学习动机。 

2）交互体验（N=27）。在沉浸式技术构建的环境中，交互体验能够让学习者成为学习的主

动参与者而非被动的接受者，彼此启发激发灵感，创造出 1+1>2的效果。 

3）沉浸式体验（N=29）。沉浸式技术带来的沉浸感能够促使学习者的大脑更加活跃，注意

力更加集中，使其更容易进入心流状态性。 

4）学习可接受性（N=21）。作为信息时代的“数字原住民”，现在基础教育学段的学习者对

沉浸式技术可接受性较强，他们能够迅速适应并乐意接受这种新的教学方式。 
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5）多感官体验（N=9）。与单一感官的学习方式相比，多感官体验使学习者更好地理解作

品所传达的情感和意境。且大脑对信息的存储会更加深刻，记忆所保持时间也更长。 

6）个性化体验（N=4）。沉浸式技术能够根据学习者的个性化需求和个人偏好规划学习路

径，，从而满足不同学习者的个体差异。 

4.2. 沉浸式技术环境下的典型学习行为 

基于对研究样本中沉浸式技术环境下学习行为的建构描述，最终归纳形成沉浸式技术环

境下的典型学习行为。学习者在学习情境中通过观察性行为（观看资源、观察他人）、对话

性行为（获得反馈）、操作性行为（与设备互动、与他人互动、练习、虚拟与现实互联）、

创作性行为（内容创作、内容分享）等参与沉浸式技术环境下的艺术学习。 

5. 沉浸式技术在艺术教育中的应用思考 

5.1. 沉浸式技术支持下的艺术教育课程内容设计 

沉浸式技术对艺术教育课程内容的支持可以归纳为以下几个方面，如图 1所示。 

 

图 1 沉浸式技术对艺术教育课程内容的支持 

5.1.1. 具身交互驱动的艺术认知脚手架设计  

交互式学习则能促进学习者在交互中主动建构并优化艺术认知结构。因此，可以创建动

态难度调节的互动艺术实验平台，通过眼动追踪与手势识别帮助学习者自动匹配创作工具

包；开发经典作品基础重组系统，与创新想法融合，实现跨时空风格融合创作；设计基于认

知负荷理论的阶梯式交互任务链，让学习者实现从欣赏、联系到创造的能力转变。 

5.1.3. 多感官刺激联觉的艺术培育  

人类大脑对艺术的感知是多感官刺激整合的结果。因此，可以开展多模态感知联觉的艺

术培育，构建跨感官映射的艺术作品转换，将艺术作品通过多感官刺激的形式让学习者进行

欣赏学习，将原本只停留于视觉的作品转换为多感官刺激的方式。 

5.2. 沉浸式技术支持下的艺术教育活动设计 

基于上述学习者艺术学习行为与活动的分析，结合学习者不同阶段的身心发展特点，包

括认知发展水平变化与心理需求，开展沉浸式技术支持下的艺术教育活动学段化设计。 

5.2.1. 幼儿阶段：多感官融合的交互活动设计 

幼儿阶段的学习者对于感官刺激的体验较为敏感。鉴于此，可以设计压阻式传感器操作

台，构建多通道感知矩阵。当学习者按压特定区域时会同步触发 3D投影，并且释放对应的

气味及触觉反馈；通过前一步的操作台让学习者自我感知艺术知识，根据反馈的图像、气味

和触觉感受对应生成相关艺术知识的语音反馈，引导学习者表达，进而培养学习者的艺术认

知和表现能力。 

5.2.2. 小学阶段：认知导向下的探究活动设计 
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对于小学阶段学习者而言，由于其视觉工作记忆容量存在显著的发展性瓶颈，在处理过

量的信息时易产生认知过载。鉴于此，可以设计双层认知增强模块，根据学习者需求生成对

应的语音解说和虚拟的文字介绍以及该部分绘画内容的动态演示，在初步认识后，可以通过

知识检测题巩固学习者认知印象和理解；再建立反馈评估指导体系，构建多维度评估矩阵，

分析学习者现有作品与已有艺术家创作路径的契合度，计算风格感知匹配指数，从而推出适

合学习者该幅作品风格的参考建议和参考作品；还可以提供虚实融合创作平台，提供 AR画

布与实体颜料结合的创作环境，学习者在绘制作品实体调色时，系统能够同步生成虚拟色盘

并推荐互补色组合，在学习者完成该幅作品后，能够自动生成个性化创作报告。 

5.2.3. 中学阶段：跨学科协作活动设计 

当前，中学艺术教育正面临跨学科教育碎片化、不同学科间联系不够紧密的不足。鉴于

此，中学阶段可引入一种三阶段认知建构框架，逐层推进锻炼学习者的艺术知识和表现能力

以及团队协作能力。在空间解构阶段，学习者可借助技术工具对实体艺术作品进行扫描，随

后由系统自动生成包含分解批注的模型并进行 3D投影；在多角色协作阶段，让学习者在小

组中担任不同角色，通过协作学习共同完成艺术任务；最后通过涵盖美学、技术、社会三个

维度评估矩阵的过程性评价体系，对学习者的艺术学习过程进行全面、系统的评估，并生成

可追溯的学习者艺术认知发展图谱，清晰地呈现学习者在艺术学习过程中的认知演变轨迹，

为学习者个性化教学设计方案的持续优化提供依据。 
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