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构建交互式临场感语言学习环境

  蔡  苏   耿一敬   何俊杰

—— AR在K-12教育的实证案例之二

【摘 要】AR具有的虚实结合和自然交互特性能有效

解决语言学科学习中要求情境性、交互性、生动性、即

时反馈等要求。文章介绍了国内外增强现实技术在语

言学科中应用的典型案例，并详细介绍了北京师范大学

“VR/AR+教育”实验室设计的一款基于移动平台的学

龄前儿童英语学习软件及进行的实证研究，最后分析了

增强现实技术在语言学科中的优势和面临的问题。
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增强现实技术与语言学习

AR(增强现实Augmented  Reality）技术结合三维

建模、实时显示监控反馈、多媒体、三维跟踪等技术，

为用户多维度的学习提供了平台。语言是人们沟通交

流的重要工具，表达情感的重要方式，融入社会正常

交往的主要手段。语言的学习贯穿儿童成长的全过

程，而技术支持的语言学习是语言教学与教育技术学

共同关注的领域之一[1]。基于AR技术进行语言学习的

应用和专利近两年备受关注，已有实证案例证明，AR

在新语言的学习上发挥着不可忽视的作用[2]。模仿是

学习语言最初的形态，从观察模仿到实际应用，需要

不断地强化和反复，利用动画、声音、文字等多感官刺

激呈现形象生动的事物，更能吸引儿童的学习兴趣。

AR作为新的学习载体，具有1.将抽象的学习内

容可视化、形象化；2.支持泛在环境下的情境式学习；

3.提升学习者的存在感、直觉和关注度；4.使用自然

方式交互学习对象；5.把正式学习与非正式学习相结

合的特点[3]，在语言学习过程中帮助学习者创设学习

情境、提高兴趣、集中注意力。增强现实技术将虚拟

元素带入现实世界。AR具有的临场感对提高学习动

机有着积极作用。

AR技术在语言学科中的应用案例

国内外将AR技术运用到语言学科的案例形式多

样，内容丰富，从认识词汇到翻译句子，甚至游戏设

计均有学者进行研究尝试。

(一)国外AR技术在语言类学科中的应用案例

葡萄牙João Barreira团队开发了一种用于学习不

同语言文字的AR游戏，游戏中学习者需要正确地拼

出单词，并将代表每个字母的标记对齐到正确的位置

[4]。研究结果表明，使用AR游戏的学生比只运用传统

方法的学生有更好的学习进步，尤其是在口头识别词

汇、概念理解、书写方面进步更加明显。

法国维多利亚大学法语系Bernadette Perry[5]团

队基于Quest-based的学习和AR技术创建了学习软件

Explorez，将校园变成了一个虚拟的法语世界，学生

们与人物、物品和媒体互动，提高法语技能并了解他

们的校园。
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在印度，其官方语言的学习是当地教育者关注的

重点,Prema Meda[6]团队提出应最有效的利用AR技

术和智能手机的机载摄像机、图像处理技术来学习

telugu语言。移动应用程序能够捕获文档中的文本，

检测、提取并实时将英文文本翻译成telugu语言，即

刻在移动屏幕上显示，如图 1。研究证明AR在抓取和

翻译英语文本到telugu语言学习方面是有帮助的。

图1 利用AR实时将英语翻译为telugu语

(二)国内AR技术在语言类学科中的应用案例

北京邮电大学李铁萌等人针对儿童的中英文文

字认知和识别进行设计与开发，并实现基于AR技术

的学前儿童识字系统[7]，系统包含训练模式、比赛模

式和娱乐模式。实验结果表明基于AR的识字系统能

提升儿童的识字能力和对生字的记忆效果，且高年级

学前儿童教学效果明显优于常规学习。

华东师范大学陈向东等人，将AR技术融入教育

游戏，设计开发了一款英语学习游戏——泡泡星球[8]。

该游戏通过有趣的故事背景、情景式的问答，辅助学

习者自主学习英语词汇。游戏不仅提供社会性平台分

享功能，其数据库功能能够根据用户的使用结果诊

断出词汇学习中薄弱内容，通过消息推送的方式帮助

学习者巩固加强。

南京师范大学还设计开发了一款基于Windows平

台的增强现实英语教科书[9]。

“VR/AR+教育”实验室运用AR开展学龄前英

语教学实证研究案例

2014年北京师范大学“VR/AR+教育”实验室针

对学龄前儿童的认知特点和心理特点开发了一款适

合学龄前儿童英语词汇学习的应用软件——“快乐

记单词”，即通过虚实结合的情景帮助学龄前儿童理

解和表达语言[10]，实验选取学龄前儿童需要掌握的

高频词汇制作成卡片，结合AR技术将中文释义、生动

逼真的三维动画、准确的发音系统等功能结合，配合

使用移动设备自带的摄像头即可便捷学习。

(一)应用简介

“快乐记单词”英语学习系统基于Java 语言、

Android SDK、Wikitude SDK 设计开发。打开应用程

序，点击“开始取词”按钮，系统将调用摄像头，并识

别卡片中的英文单词。若取词成功，屏幕会显示对应

物品的三维动画，点击动画会显示中文释义和单词发

音；若取词失败，则屏幕没有反应，点击“返回”按钮

即可返回开始界面。

图2 “教育新技术”公众号二维码及英语单词识别图 

Android用户扫描二维码关注“教育新技术”公众号，回复“AR

语言”，下载apk，安装后打开软件扫描图2“Dog”或”Cat”

(二)实验对象

实验随机选取北京市东方娃娃幼儿园40名4至6

岁的学生，并将其分为两组——传统教学组（编号为 

A）和实验教学组（编号为 B），每组各20名学生进行

一课时的学习。为保证实验结果的准确性，两组学生

在实验前均未使用过移动设备学习，且从未接触过目

标单词。

(三)实验过程

实验开始前，用相同的题目对两组学生进行前测。

A组采用传统的教育方式，即教师通过黑板和口头进

行讲授，学生重复跟读和记忆，掌握对应的单词释义和

实物图片。B组在教师指导下，使用“快乐记单词”软件



新科技与教育
NEW TECHNOLOGY AND EDUCATION

76 中小学信息技术教育   2018-1

进行学习，通过AR软件将单词与图片匹配，练习发音。

教学完成后，两组均发放与前测相同的题目，检验学生

学习效果并比较两组教学前后测的结果。

(四)实验结果

通过对传统组和实验组前测后测正确率的比较，

发现传统教学组正确率增长了2.50%；实验教学组正

确率增长了50%，实验组的学生平均分数从23.125 提

升到了73.125。实验表明AR学习软件对于非英语母语

学习者的单词学习较传统教学方式效果更好。

实验结束后，针对学习效果和软件体验，对幼儿

园学生和教师进行了访谈。教师们表示利用AR教学

软件学习英语单词能调动学生的积极性，比纯文本教

学方式更能吸引学生注意力，这种教学方式会更适合

小范围教学。

总结

AR技术在语言类教学中多应用于非正式教育

中，形式上多借助移动设备以游戏式、基于任务的情

境式体验帮助学习者学习，学习材料上以词汇、句子、

发音、翻译等为主。随着AR技术的发展，有教育者开

始尝试将AR应用于语言课堂的学校教学和家庭教育

方面。

教学设计中哪些教学内容适合AR技术，技术层

面如何实现更多的兼容和更便捷的学习包，受众体

验考虑不同年龄段的使用特点等方面，都需要教育者

在实践中不断优化和改进。教育者要大胆创新，最大

限度的发挥AR技术的优势，只有这样，才能促进新

技术与教育的深度融合，解决传统语言教学中不能解

决或成本过高的实际问题。@
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