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摘  要 

随着信息技术的飞速发展，虚拟现实(VR)技术逐渐走进教育领域。本研究对虚拟现实的发展现状进行深

度剖析，聚焦初中信息科技课程，以《共同守护互联网》章节为具体案例，深入探讨虚拟现实技术的应

用。在教学设计中通过创设高度仿真的场景，让学生身临其境地感受互联网安全的重要性。利用虚拟现

实设备，学生以第一人称视角参与互动，直观体验网络攻击、信息泄露等现象，从而提升安全防范意识。

研究为初中信息科技课程的创新教学提供了有力支撑，也为虚拟现实技术在基础教育领域的进一步推广

提供了实证依据。 
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Abstract 
With the rapid development of information technology, virtual reality (VR) technology has gradually 
entered the field of education. This study conducted an in-depth analysis of the development status 
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of virtual reality, focused on junior middle school information technology courses, and took the 
chapter “Jointly Guarding the Internet” as a specific case to deeply explore the application of virtual 
reality technology. Through the creation of highly simulated scenes in the teaching design, students 
can feel the importance of Internet security. Using virtual reality equipment, students participate 
in the interaction from the first-person perspective, intuitive experience of cyber attacks, infor-
mation leakage and other phenomena, so as to enhance security awareness. The research provides 
a strong support for the innovative teaching of junior middle school information technology courses, 
and also provides an empirical basis for the further promotion of virtual reality technology in the 
field of basic education. 
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1. 引言 

在信息高速发展、知识经济席卷全球的今天，教育信息化成为时代发展的必然需要。2018 年，教育

部将虚拟现实技术纳入教育信息化的年度重点工作任务，并且批准建设了 200 多个虚拟仿真教学中心[1]。
近年来，在不断推进教育信息化发展过程中，我国教育状况发生翻天覆地的变化，学生正在向网络时代、

信息时代、智慧时代迈进，教育方式也在向信息化、数字化、智能化方向转型[2]。虚拟现实技术是一种

高度沉浸式的交互式技术，通过模拟生成三维环境，使用户能够“身临其境”地体验和学习。而虚拟仿

真教学就是利用虚拟现实技术模拟生成一个趋近于真实环境的学习场景或教学情境来开展教学的方式，

师生可以在这个模拟仿真的场景或情境中进行交流互动，从而增强学习的现场感和体验感，体现真实性

学习。将虚拟现实技术应用到中小学实验教育教学中，根据义务教育阶段新课程的要求，把抽象的学科

知识与虚拟现实技术结合，通过视觉、听觉、触觉的切实体验，将平面的知识立体化、模型化、实际化，

以场景模拟的形式训练学生动手动脑解决问题的能力，从而调动学生学习积极性[3]。在中学信息科技课

程中，许多概念和原理往往比较抽象和复杂，而虚拟现实技术可以将这些抽象的概念和原理以直观、形

象的方式呈现出来，从而帮助学生更好地理解和掌握；也能为学生提供更加开放和自由的学习环境，鼓

励他们进行探索和创新；还可以整合不同学科的知识和技能，为学生提供跨学科的学习体验。值得肯定

的是，虚拟现实技术给中学信息科技课程带来了诸多机遇，这些机遇将推动教学方式的创新、提升学生

的学习体验和学习效果。因此，教育者应积极拥抱新技术，探索将其有效融入日常教学中的方法和策略，

以推动教育事业的持续发展和创新。然而，虚拟现实技术是一门新兴技术，目前在教育中的应用还处于

不断探索和研发阶段，现有的虚拟现实教育应用研究主要集中在某些特定学科，如医学、工程等[4]，而

在初中信息科技课程等基础教育学科中的应用研究相对较少。本研究旨在深度挖掘虚拟现实于初中《信

息安全与网络安全》这一单元教学的应用潜能，梳理技术适配教学环节的策略，剖析其对学生知识掌握、

态度塑型等各方面影响，为信息科技课程现代化转型铺就崭新路径。 

2. 虚拟现实的发展现状 

本研究对 2006~2024 年间国内虚拟现实教育应用领域的发文数量进行了统计，年度发文趋势如图 1
所示。结果表明，2006~2016 年，国内虚拟现实教育应用相关研究处于波动增长状态，整体呈上升趋势但
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发文量较少。究其原因是此研究主题虽受到研究者的关注，但由于虚拟现实技术的不成熟及其教育应用

的复杂性[5]使得相关研究难以开展。在 2016 年之后，研究进入高速发展阶段，相关研究成果呈井喷式增

长由 2016 年 50 篇增至 2017 年 106 篇。2016 年被称为“虚拟现实元年”，此后虚拟现实技术不断发展

和成熟，硬件设备如头戴式显示器等性能逐渐提升、成本逐渐降低，为教育领域的应用提供了更好的基

础条件，使得更多的教育研究者和实践者开始关注并尝试将其应用于教学中，从而产生了更多的研究成

果和实践经验需要通过发文来分享和交流[6]。而 2021~2024 年间，相关发文量降低并趋于平缓，究其原

因可能是虚拟现实教育应用的场景相对较为局限，主要集中在一些特定的学科和教学内容，如科学实验、

历史文化体验等，对于其他学科和教学环节的覆盖不够广泛。这使得相关研究的范围和深度受到一定限

制，难以产生大量的创新性研究成果和论文。 
 

 
Figure 1. Publication statistics 
图 1. 发文量统计 

 

 
Figure 2. Keyword co-occurrence map 
图 2. 关键词共现图谱 
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为深入研究近 18 年国内虚拟现实技术教育应用的热点问题，本文将所获得的 1120 篇文献样本导入

CiteSpace 软件进行知识图谱分析，它是由陈超美教授研发的可视化分析软件，适用于多元、分时、动态

的复杂网络分析[7]。得到如下关键词共现图谱(图 2)。由图可知 2006~2024 年间，学者们主要围绕“虚拟

现实”、“教学改革”、“增强现实”、“医学教育”、“人工智能”等议题展开了研究。关键词出现频

次最高的是“虚拟现实”，它是数据来源的重要检索词，这也说明了该图谱的绘制具有相关可靠性。其

次是“教学改革”，虚拟现实技术以其沉浸式体验、交互性强和直观展示的特点，在教育领域掀起了一

场革命，为教学改革提供了新的动力和方向。“医学教育”、“人工智能”分别位列第三、第四名。虚拟

现实技术在医学教育中的应用已经越来越广泛，特别是在手术培训、解剖教学等方面，通过虚拟现实技

术，医学生可以在虚拟环境中进行手术模拟，熟悉手术步骤和技巧，提高手术技能；还可以提供逼真的

虚拟解剖环境，帮助学生更好地理解人体结构和功能[8]。人工智能通过算法和数据学习、理解和模拟人

类智能，能为虚拟现实系统提供更智能化的交互和决策支持，而虚拟现实系统又可以为人工智能提供直

观的展示平台，展示人工智能系统的决策过程和结果。随着技术的不断发展，人工智能和虚拟现实将越

来越紧密地结合在一起，为人类提供更智能的交互体验。此外，“信息技术”、“职业教育”、“实验教

育”、“教育游戏”、“高职教育”等频次也较高，说明这些关键词所代表的研究方向也得到了学者的重

视，反映了研究热点。 

3. 虚拟现实引擎 Unity3D 的功能、特点 

3.1. Unity3D 的功能 

 
Figure 3. Unity3D operation interface 
图 3. Unity3D 操作界面 

 
Unity3D 是一个用于创建 2D/3D 游戏、三维动画演示等内容的综合性创作平台[9]。但其应用范围已

经远远超越了游戏开发领域。除了在游戏制作中得到广泛应用外，它还被广泛运用于创建虚拟现实、增

强现实和各种其他交互式应用程序。它支持三维视频游戏、建筑可视化、实时三维动画等，软件还拥有

实时渲染的强大功能，可以对三维模型进行实时渲染，获得所见即所得的体验[10]。(如图 3 所示，Unity3D
的操作界面)它具有许多突出优势：第一，跨平台支持。Unity3D 支持多个平台，包括 Windows、Mac、
iOS、Android，使开发人员能够轻松地将游戏或应用程序发布到不同的平台上，节省了开发时间和成本；
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第二，强大的图形渲染能力。它支持高质量的图形渲染，包括各种光照模型、阴影效果、粒子系统、后处

理效果等，能够创建出逼真的视觉效果；第三，丰富的音频功能。它支持导入和播放各种音频文件，如

背景音乐、音效等，并可以对音频进行音量、音调、混音等参数设置，实现空间音频效果；第四，大量的

资源库。包括模型、纹理、音效等，开发人员可以利用这些资源快速构建游戏或应用程序，节省了开发

时间和成本；第五，提供了专门的 VR/AR 开发工具和插件，方便开发者创建沉浸式的虚拟现实和增强现

实体验[11]。 
在经历技术更新迭代后，Unity3D 已经发布了 2023 版本。随着 Unity 引擎的功能越来越强大，支持

的平台越来越多、第三方插件库越来越丰富，凭借方便可视化操作和可扩展的编程开发组件，除了深耕

于游戏开发领域，它正在全面渗透工业、影视、动画、新媒体、教育等领域[12]。利用虚拟现实技术进行

仿真教学一直是国内外学者关注和研究的热点，其中以 Unity3D 游戏引擎为工具制作的培训教学系统也

应用到各个领域。 

3.2. Unity3D 的特点 

Unity3D 在诸多方面展现出了卓越特点，使其成为备受青睐的开发引擎[12]。首先，它易于上手，友

好的可视化界面搭配直观操作方式，极大地降低了学习门槛，哪怕是毫无深厚编程与图形学功底的初学

者，也能凭借简单的拖拽、设置操作，轻松搭建起基本的游戏场景，实现初步交互，快速开启创作；其

二，它可扩展性强的优势为项目的多元化发展提供了广阔空间。借助丰富多样的插件和扩展功能，开发

者可以依据不同项目需求灵活拓展引擎的功能；其三，Unity3D 拥有庞大且活跃的开发者社区，这无疑是

其一大核心竞争力。在这个社区内，开发者们跨越地域与时空限制，交流经验、分享资源，遇到难题时

能随时寻求帮助。其四，在开发效率方面，它集成许多优秀的开发工具与功能，让开发者从繁琐的底层

技术中脱身，聚焦于核心创意，从而实现快速迭代开发；其四，开发者可以根据项目的具体需求，对引

擎的各个方面进行灵活定制，从游戏玩法、界面设计到渲染效果等都可以进行个性化调整；最后，Unity3D
提供了多种性能优化工具和技术，帮助开发者在不同平台上实现较好的性能表现，确保游戏或应用在各

种设备上都能流畅运行，为用户带来优质体验[13] [14]。 

4. Unity3D 在教学设计中的应用 

普通意义上的虚拟现实，需要大型计算机、头盔式显示器、数据手套、洞穴式投影、密封仓等昂贵

设备，一般的教育单位是不可能承受的[15]。Unity3D 作为一款跨平台的游戏开发引擎，不仅在游戏领域

占据重要地位，其在教学中的应用也日益广泛。它的一个重要特性是跨平台性，支持 PC、移动设备、VR
头显等多种平台。这一特性使得基于 Unity3D 制作的教学资源可以轻松地发布到手机、iPad 等移动终端，

让学生可以不受时间和空间的限制进行学习。Google 眼镜是一种可穿戴设备，主要依赖镜框上搭载的小

型计算机和传感器设备进行工作，能够实时显示信息并进行交互。因此，将 Unity3D 与 Google 眼镜结合，

也就是将三维图形渲染与智能穿戴设备相结合，不仅提高了信息的呈现效果，还可以创建出更加直观和

互动的教学场景，为学生提供更加沉浸式的体验。 

4.1. 教学环节设计 

本研究选取初一信息技术教材《共同守护互联网》这一部分进行教学内容设计。为了使学生更加深

入地了解互联网安全的重要性，意识到个人信息保护、网络生态安全的必要性。教师首先为学生讲授网

络安全基础知识，让学生了解网络安全的定义与重要性、网络威胁类型以及网络安全防护措施；其次使

用 Unity3D 为学生展示网络安全具体案例，并让学生使用 Google 眼镜在其中进行实践，体验网络安全防
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护的过程和策略；最后进行网络安全法律法规普及与道德规范培养，提高学生的信息社会责任。主要使

用到的教学方法有讲授法、角色扮演法、小组讨论法与案例分析法。教学环节设计如表 1。 
 

Table 1. Design of the teaching link of “Jointly Guarding the Internet” 
表 1. 《共同守护互联网》教学设计 

教学环节 教师活动 学生活动 

创设情境 

1. 提出问题：提出与互联网安全相关的问题，如“你知道什么是网络诈骗

吗？”“你曾经遇到过网络暴力吗？”等。 
2. 鼓励学生回答：让学生自由回答这些问题，并鼓励他们分享自己的经历和

看法。 

教师提问后学生进行思

考，除自己回答问题外，

还需要倾听其他同学的

回答。 

新知讲授 

1. 讲解定义：清晰、准确地讲解网络安全的定义，强调网络安全是指保护计

算机网络和其中的信息不受未经授权的访问、使用、披露、破坏、修改或干扰

的威胁。 
2. 阐述重要性：通过讲解网络安全对个人信息保护、网络生态建设这两个方

面的影响，让学生认识到网络安全的重要性。 
3. 提问与讨论：提出一些与网络安全重要性相关的问题，引导学生进行讨论

和思考，如“为什么网络安全对我们如此重要？”“如果没有网络安全，我们

的生活会怎样？”等。 

1. 倾听与记录：认真倾

听教师的讲解，记录网

络安全的定义和重要

性。 
2. 思考与讨论：积极参

与教师的提问和讨论，

发表自己的观点和看

法。 

案例体验

与分析 

1. 利用 Unity3D 创建一个虚拟的互联网环境，模拟个人信息可能泄露的场景。 
2. 发布互动元素： 
模拟钓鱼邮件：学生将收到一封看似来自银行的钓鱼邮件，要求他们输入个

人信息。通过选择是否点击链接或输入信息，学生将体验到个人信息泄露的

风险。 
密码强度测试：学生被要求创建一个密码，并通过虚拟环境中的密码强度测

试器来检查其安全性。 
隐私设置挑战：学生需要在虚拟的社交媒体账户上设置正确的隐私权限，以

保护个人信息不被陌生人访问。 
3. 创建一个虚拟的网络社区，模拟网络暴力、网络谣言、网络水军等网络不

良生态环境。 
4. 发布互动元素： 
谣言识别游戏：学生需要识别并反驳虚拟社区中的谣言，通过收集证据并与

社区成员互动来揭露真相。 
网络暴力应对：学生将遇到网络暴力的场景，如遭受恶意评论或欺凌。他们

需要选择正确的应对策略，如举报、忽略或寻求帮助。 
网络水军识别：学生需要在虚拟社区中识别出哪些帖子或评论是由网络水军

发布的，并通过与社区管理员合作来清除这些不良内容。 

1. 学生佩戴 Google 眼

镜进入虚拟环境，体验

个人信息泄露的风险。 
2. 通过互动元素学习如

何设置安全的密码、使

用隐私设置等保护措

施。 
3. 学生佩戴 Google 眼

镜进入虚拟社区，通过

互动元素了解这些不良

行为的影响和危害，学

习如何举报和抵制这些

行为，共同维护一个健

康、友善、安全的网络环

境。 

小组合作 

1. 设计网络安全与道德规范场景，在每个小组内，根据模拟场景的需要，分

配不同的角色给学生，如攻击者、防御者、受害者、法律专家等。确保每个学

生都能明确自己的角色和职责，以便更好地参与角色扮演。 
2. 教师在学生角色扮演的过程中进行观察，记录学生的表现和问题。 
3. 鼓励学生之间互相观察和评价，以便发现自己的不足和需要改进的地方。 

1. 学生按照分配的角色

进行扮演，通过 Google
眼镜进入模拟场景进行

互动。 
2. 角色扮演结束后，每

个小组进行内部讨论，

分享角色扮演的经验和

感受。 

总结升华 

1. 引导学生回顾整个教学内容：互联网安全对个人信息保护和网络生态环境

的重要。 
2. 与学生讨论 Unity3D 在构建虚拟环境中的作用，或者 Google 眼镜如何辅

助学习的作用等。 

1. 积极参与教师的引导

讨论，发表自己的观点

和见解。 
2. 对整个学习过程进行

反思和总结，认识到自

己的收获和成长。 
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4.2. 教学反思 

利用 Unity3D 和 Google 眼镜辅助《共同守护互联网》这一教学内容的过程中，有关技术应用的融合

度、教学效果的达成还需要不断进行反思。Unity3D 强大的场景构建能力和 Google 眼镜提供的沉浸式体

验，确实能为学生提供了一个直观、生动的学习环境，使他们能够更深入地理解互联网安全的概念和原

理。然而，技术的局限性也不容忽视，设备兼容性、软件更新速度等问题都有可能影响教学，需要教师

在教学过程中不断调整和适应。关于学生的学习效果，技术辅助教学不仅能提高学生的参与度，还能帮

助学生牢固掌握本节课堂上的内容。为了持续改进教学效果，研究者与教师需要密切关注 Unity3D 和 VR
技术的最新发展，不断更新教学设备和软件，同时探索更多创新的教学方法，如项目式学习、翻转课堂

等，以提高学生的自主学习能力和创新能力，并定期收集学生的反馈意见，根据他们的需求和建议，不

断调整教学内容和方法，确保教学始终贴近学生的实际需求，为他们提供全面、系统的学习支持。 

5. 总结 

本研究梳理了虚拟现实的发展现状与 Unity3D 引擎的功能和特点，并基于 Unity3D 进行了初中信息

科技《共同守护互联网》这一节内容的教学设计。然而，要进一步推广和完善虚拟现实技术在初中信息

科技课程中的应用，还需要克服技术和成本等方面的障碍。未来，随着虚拟现实技术的不断发展和普及，

以及教育资源的不断丰富，期待以后的研究能够开发出更多高质量、贴合教学实际的虚拟现实课程资源，

让虚拟现实技术更好地服务于初中信息科技教育，助力培养学生具备更强的信息素养和网络安全意识，

为其适应数字化时代的发展奠定坚实基础。 
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