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摘 要： 虚拟教研室建设是数字化时代新型基层教学组织建设的重要探索，“智能+”时代的虚拟教研室建设可以充

分利用各种技术工具（尤其是虚拟现实技术）以支持其实践研究，提高虚拟教研室建设的数字化水平。以教育部首批

建立的教学研究改革类教研室——“信息化教学设计研究虚拟教研室”为依托，以虚拟实践社区理论为指导，结合沉

浸式虚拟现实环境所具有的沉浸感、临场感和社区感的交互感知特点，提出沉浸式虚拟现实支持下的虚拟教研室包

含 5个要素，即虚拟协作教研环境、专业实践社区、教研共同体、联合教学实践、教师专业发展。沉浸式虚拟现实环境

为虚拟教研室活动空间提供协作共享的支持性社区环境，有助于培养教师的成长性思维。
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Theoretical Exploration on Activity Space of Virtual Teaching Research 

Community Supported by Immersive Virtual Reality
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Abstract： The construction of virtual teaching research community is an important exploration of teaching organizations in the digital era. The 
construction of virtual teaching research community in the era of "intelligence+" can make full use of various technological tools （especially vir⁃
tual reality technology） to support their practical research， which can improve the digital level of virtual teaching research community construc⁃
tion. This study is based on the "virtual teaching research community of informative instructional design"， which is one of the first teaching re⁃
search communities supported by the Ministry of Education. The virtual teaching research community， which supported by immersive virtual 
reality， contains five elements， virtual collaborative teaching and research environment， professional practice community， teaching and re⁃
search community， joint teaching practice， and teachers' professional development. The immersive virtual reality environment provides a col⁃
laborative and shared supportive community environment for the virtual teaching and research room activity space， which helps to develop 
teachers' growth mindset.
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0 引言

加强基层教学组织建设，全面提高教师教书育人能

力，是推动高等教育高质量发展的必然要求和重要支撑。

2021 年 7 月 12 日，教育部高等教育司发布《关于开展虚拟

教研室试点建设的通知》指出，虚拟教研室建设是数字化

时代新型基层教学组织建设的重要探索，须坚持以习近平

新时代中国特色社会主义思想为指导，以立德树人为根本

任务，以现代信息技术为依托，探索“智能+”时代新型基层
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教学组织的建设标准、建设路径、运行模式等。并于 2022
年初公布了首批虚拟教研室建设试点名单，其建设目标是

通过打造教师教学发展共同体和建设质量文化，引导教师

回归教学、热爱教学、研究教学，提升教育教学能力，为高

等教育高质量发展提供有力支撑。

“智能+”时代的虚拟教研室建设可以充分利用各种技

术工具（尤其是虚拟现实技术）以支持其实践研究，以提高

虚拟教研室建设的信息化水平。研究表明，与涵盖相同材

料范围的冗长的全天研讨会相比，使用虚拟现实技术支持

学术研讨（和教研活动）能够以更简洁和集中的方式被感

知［1］，从中长期看，沉浸式虚拟现实（Immersive Virtual Re⁃
ality， IVR）将成为教育领域的重要组成部分。IVR在支持

虚拟教研室建设的实践过程中，一方面，可以使用情境学

习理念和建构主义范式，构建新兴的基层教学组织教研环

境，真实地重建教学实践中遇到的各种教学情境，以协作

共享的方式帮助虚拟教研组织中的教育工作者解决实际

教育过程中的问题，有助于发展基层教研组织生产性联合

活动的诊断和反思技能，以实现协同效应进而促进教师教

研实践共同体的形成；另一方面，IVR 支持下的虚拟教研

室是一种超越了物理环境的大规模协作社区，将改变基层

教研组织方式，有助于将虚拟教研团队纳入其组织结构和

战略框架，以实现学术管理和教师领导在内的很多职能，

进而深入推动教育教学改革。考虑到虚拟教研室是一种

协作社区组织，本研究以教育部首批建立的教学研究改革

类教研室——“信息化教学设计研究虚拟教研室”为依托，

以实践社区理论为指导，探讨 IVR环境中的虚拟教研室活

动空间构建机制，以期更好地推动虚拟教研室建设。

1 理论基础

1.1　虚拟实践社区

20 世纪 30 年代，杜威（Dewey，1933）和米克尔约翰

（Meiklejohn，1932）开始关注系和学科中教师与课程的专

业化和孤立化，为了解决缺乏积极的以学生为中心的学

习［2］和连接各学科的连贯课程［3］的问题，提出了围绕教师

专业发展的教师学习社区（Faculty Learning Community， 
FLC）模型。FLC是一种协作的社区建设体验，专注于改进

教学和学习实践，是一种特殊的实践社区［4］。实践社区

（Community of Practice， CoP）被视为管理知识和维持创新

的一种创新方式［5］，并被定义为“一群有共同兴趣和目标

的人聚集在一起，其目的是共享信息、发展知识，并在个人

和专业方面发展自己”［6］。CoP是一组实践者或专家，他们

共同关注一个或一组问题，或者对某个主题的热情，并通

过持续互动加深他们的知识和专长。CoP是与实践领域相

关的学习伙伴关系，有 3 个基本要素：领域、社区和实践。

其中，领域为社区提供了一个身份，并包含了该小组将要

解决的关键要素；社区是成员围绕共同感兴趣的主题相互

联系以互相帮助的地方；实践是 CoP 框架的第 3 个基本要

素，其中不仅有共同利益，而且要求成员必须是该领域的

实践者［7］。
FLC 与 CoP 相似，可以基于群组或基于主题［8］。基于

群组的 FLC是为了解决教职员工群体的教学、学习和发展

需求问题，课程由参与者塑造，包括广泛的教学领域和与

他们相关的主题。基于主题的 FLC都有一个课程设计，以

满足特殊的校园教学需求或解决教学问题。多学科性和

社区性是让 FLC 在教学和学习追求中表现出色的要素。

FLC为教师提供了一个安全和支持性的空间，让他们分享

资源和想法、探索和质疑他们的理解，以提高创新能力和

高绩效组织的创新。此外，FLC为教师提供独特的专业发

展机会，这将增加教师的归属感。

虚拟实践社区（Virtual Community of Practice，VCoP）是

作为一种创建社交互动的新方式发展而来，为了培养远程

教师的社区感，VCoP 利用新技术例如互联网和 ICT（Infor⁃
mation and Communications Technology）创建和实施虚拟空

间以支持远程成员，允许社区成员随时随地加入并开展共

同的实践［9］。1971年，伊利奇（Illich）首次提出了大规模实

践协作学习的想法［10］。从那时起无数的科技进步推动了

大规模实践协作学习的演进，这种创新和互补学习方法的

发展，可以推进以知识为基础的社区创建，有助于在知识

的创造和发展中获得多样性和包容性。换言之，大规模实

践协作学习可以增强相关人员之间的联系，以建立一个自

主社区并实现全新的灵活性、提升效率和定制水平。当

ICT等新技术主要用于社区时，它被称为“虚拟”，“虚拟”对

于虚拟实践社区 VCoP 这一名称至关重要，使实践社区超

越了物理环境，可以潜在地发生在各种平台上，如虚拟或

混合现实、社交虚拟现实环境（沉浸式虚拟世界或多用户

虚拟环境）、多用户 3D 交互环境等。研究表明，大规模协

作已经改变和扩展了学习环境的物理、虚拟和智力边

界［11］。VCoP 专注于改进在线教学实践，以增加远程教师

的归属感。VCoP 利用并调整了传统教师学习社区的原

则，可以为教师提供专业发展机会和支持网络，VCoP对教

师发展的有效性已被证明，它是一种可以提高教师专业发

展的成熟技术［12］。随着技术的发展（尤其是虚拟或混合现

实技术）和对在线教学需求的增加，依托于虚拟实践社区

的虚拟教研室可以成为帮助教师完善教学策略和促进专

业发展的宝贵工具。

1.2　沉浸式虚拟现实

沉浸式虚拟现实（IVR）使用交互式软件和硬件，提供

一个逼真的沉浸式三维模拟环境。IVR 是一种人工环境

的呈现，足以令人信服地取代用户的现实世界环境，使用

户能够暂停怀疑并完全融入所创造的环境。IVR 提供计

算机模拟和体现认知体验的能力，使其成为改善学习的自

然步骤，可用于不同的教育领域，以实现潜在的学习和教

育应用。2012年以来，支持沉浸式虚拟现实的丰富计算资
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源和设备的激增，为教与学创造了前所未有的体验式协作

环境：学习者在 360 度沉浸式三维模拟环境中自由探索、

与视觉对象交互，并通过头戴显示器和身体传感器参与动

手实验；教育者可以利用 IVR 中丰富的情境案例，提升冲

突解决能力和教育教学能力等。这些都归功于高交互性、

强沉浸感和接近真实体验的存在感，为虚拟教研室的参与

包容性通信创造了新的机会。在深入讨论 IVR 在虚拟教

研室活动空间的意蕴创新之前，先探讨人类在 IVR环境中

交互感知的特点。

（1）沉浸感。它是VR系统的客观属性，是虚拟现实应

用的重要元素，独立于人类的实际体验，主要涉及VR解决

方案的整体性能，包括视场程度、模拟的感官系统数量、图

像及空间声音的质量等因素。沉浸感是“参与者悬置了对

自己‘置身于’数字增强环境中的怀疑”［13］。沉浸在 VR 中

可以“改变一个人的意识，在这种意义上，他们对虚拟场所

及在那里发生的事件作出反应，并感觉自己的身体是那个

地方的一部分”［14］。沉浸式体验是一种复杂、多维的感知，

通过原始（多）感官数据和各种认知过程的相互作用而形

成［15］。IVR支持下的虚拟教研室沉浸感强，可以显著提高

虚拟教研室环境中参与者聆听和参与互动的能力，这很大

程度上是因为与“现实世界”隔离，只关注 IVR 中的交互，

而不像传统的视频会议或社交媒体解决方案，参与者使用

屏幕进行互动，很容易因为“屏幕屏障”效应而分心。

（2）临场感。它是用户对 IVR系统的反应，IVR的主要

特征是能够在用户体验的计算机生成之世界中诱发“临场

感/存在感（Presence）”。“临场感”也被定义为“非中介的感

知错觉”，一种技术和外部物理环境从用户的现象意识中

消失的体验水平，即用户在与虚拟刺激或环境交互时未能

感知到技术的存在［16］。与非沉浸式环境相比，IVR通过视

觉和触觉刺激创造强烈的临场感，这种临场感减少了不同

地理位置参与者之间的情感和心理距离，参与者之间彼此

感到舒服。IVR 的临场感可以帮助虚拟教研室环境中的

教师更加专注，更大程度地意识到他们融入到虚拟教研活

动中的团体参与环境，并更加意识到其他参与者的存在，

可以更好地审视自己观点的同时，毫不犹豫地表达他们的

真实想法。

（3）社区感。关于在线社区的重要性和有效性，有很

多文献进行了论述［17］。在 IVR环境中，社区感从在线论坛

和社交媒体继承而来，新兴的社交虚拟现实平台不仅提供

了新的沉浸式交流方式，还为虚拟教研室的主题活动提供

了专门的空间和环境，为其社区建设和教师参与带来了新

的机遇。有效的社区建设和有意义的社会互动取决于通

过参与对话而不是讨论或争论而达成的强有力的有机共

识。IVR的 3D环境促进了社区感，虚拟教研室环境中的参

与者可以建立他们的在线身份，创建可信任、知识共享并

相互尊重的子组，这些子组在完成共同任务的过程中发展

成为更具协作性的社区，这些社区具有更好的学习能力和

包容性支持，社区感的这种性质是“在线环境中交互学习

的关键阶段”，有助于实现更好的协作与创新［18］。IVR 支

持下的虚拟教研室能够真实地重建教学过程和未来教学

实践中将遇到的各种教学情境，有助于解决实际教育过程

中的问题。沉浸式虚拟现实支持下的虚拟教研室向所有

课程协调员、专业人员和研究人员开放，为虚拟教研室中

基层教学组织中教师之间的思想交流开辟一条更加个人

化的途径。

2 IVR环境中虚拟教研室建设要素框架

虚拟现实和相关信息技术的快速发展为新型虚拟实

践社区（包括虚拟教研室）的发展提供了协作参与新知识

构建的环境。虚拟教研室作为一个参与性框架，提供了与

真实空间相同的社会特征，为教师专业发展的专业性、发

展性和过程性提供了新模式。其独特之处在于能够（并要

求）不断创造新的内容、交互式学习和协作环境，使高校基

层教学组织中的教师积极参与到虚拟教研室的建设性和

创造性活动中来，以便为高校教师的知识工作和创造力提

升提供有效支持。教师是虚拟教研室的主体，沉浸式虚拟

现实为虚拟教研室环境创建提供了技术支持，借鉴虚拟实

践社区理论，特提出 IVR支持下的虚拟教研室五要素框架

（见图 1），即虚拟协作教研环境、专业实践社区、教研共同

体、联合教学实践、教师专业发展。五要素之间的关系主

要表现为：①教研共同体通过联合教学实践活动，一是有

助于教师专业发展，二是可以有效地促进专业实践社区发

展；②教研共同体为教师专业发展、专业实践社区、联合教

学实践 3 个要素提供了有力支撑，教师专业发展、专业实

践社区、联合教学实践 3个要素也为教研共同体的形成与

发展提供了依据；③IVR 支持下的虚拟教研室环境可以创

建可信的更具协作性的专业实践社区，改变了传统教研室

形态，为有效形成教师教研共同体和跨学科协作提供了有

力支撑；④教师是虚拟教研室的主体，IVR 支持下的虚拟

教研室环境为教师专业发展和教学实践活动提供了丰富

的资源案例，有助于教研共同体在专业实践社区中创新教

学内容，进一步改善教学实践活动。

2.1　虚拟协作教研环境

人工智能、虚拟现实等技术的发展及其在教育教学领

域中的应用，有效地推动了教育教学领域中特别是虚拟教

研室这一背景下关于虚拟协作的理论与实践研究。虚拟

协作教研环境的目标是为不同区域相关高校教师和实践

团队的虚拟协作提供技术支持，以满足跨区域异构团队的

时空灵活性需求和团队个性化主题交流需求。IVR 支持

下的虚拟协作教研环境关键因素在于其真实性（真实性是

指 VR 产生和渲染与现实生活非常相似的场景、体验和过

程的能力［19］），包括：叙事真实性、环境真实性和动作真实

性。叙述的真实性有助于用户对虚拟环境的认同程度，对
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于激发兴趣和动力至关重要；环境的真实性有助于在虚拟

环境中建立一种存在感，情境学习理论认为，当学习者能

够在尽可能真实的情境中体验活动和环境时，就会发生最

佳学习；动作的真实性允许用户能够虚拟体验可能过于遥

远、昂贵或危险而无法接近的环境，具身学习理论指出，将

身体行为与学习目标联系起来可以创造更深入的学习［20］。
研究表明，VR的多模态特性可能使其最适合促进 3D空间

中的信息检索，从而加强用户的心理模型［21］。叙述的真实

性将动作和环境联系在一起，在 IVR中创造更强大的虚拟

体验，确保用户获得关键主题的准确心智模型，以满足虚

拟协作教研环境的关键需求。

IVR 可以作为协作解决问题的环境，并适当分配角色

和资源，可用于减轻 IVR 环境中固有的一些认知负担。

IVR 支持下虚拟协作教研环境的主要特征为交互式体验

与有效互动，表现为以下方面：

（1）虚拟协作教研环境利用信息通信技术（包括VR技

术）促进教师在虚拟教研环境中的直接互动，而不是在面

对面的传统教研室环境中。因此，需将交互式学习的优势

与技术驱动的灵活性相结合，注重提升参与者的交互体

验。交互式体验可以激发学习，使用户能够以二维表示无

法理解的方式理解空间关系。Makransky等［22］提出了一种

专为沉浸式学习而设计的学习模型：沉浸式学习的认知情

感 模 型（CAMIL：Cognitive Affective Model of Immersive 
Learning），IVR 如何促进学习在很大程度上取决于如何设

计沉浸式虚拟现实的特定内容，以及需要通过更高的临场

感或能动性促进学习的教学方法。CAMIL 描述了在沉浸

式媒体中提高学习成果的基本驱动力是遵循教学设计原

则。为了更好地促进虚拟教研室活动，基于沉浸式虚拟现

实的教育研究应该［23］：①利用学习理论指导基于沉浸式虚

拟现实的应用程序开发和研究；②将注意力从 VR 技术转

移到基于 VR 的教学设计，重新定义技术和理论的有效整

合；③使用更加多样化的研究设计和方法以提高研究的严

谨性和相关性。

（2）虚拟协作教研环境建立在小组工作的基础上，需

针对虚拟协作教研环境的具体场景调整各种小组学习方

法。这也意味着需要非常明确地定义适当的任务，这些任

务通常基于来自实践的真实情境和真实问题。已有研究

提出的协作学习原则（积极的相互依赖、深思熟虑的群体

形成、个人责任感和对社交技能发展的关注）可以整合到

IVR支持的虚拟协作教研环境中［24］。此外，为用户建立规

则和发展不同的角色都是鼓励在 IVR 环境中协作的有用

方式［25］。
（3）IVR 中的一个显著特点是化身的可用性。化身是

一个人的数字表示，代表个人参与者，可以被控制并被用

以与其他用户和虚拟环境进行交互。化身的使用模糊了

自我和对象之间的界限，虽然化身是中介的，但互动是真

实的：不是化身的互动，而是人们通过他们的化身与人互

动。化身的使用不仅为用户提供了一种具身体验，而且还

有明确的证据表明，在虚拟环境中使用化身可以创造高度

的共存感［26］，即一个人与其他参与者在同一个地方并与真

人互动的感觉；化身的使用还可以帮助不愿在物理空间中

表达自己的用户在虚拟空间中表达自己的观点［27］。
（4）由于虚拟协作教研环境设置的高组织挑战，它们

需要非常详细和系统地准备丰富的资源案例，必须在虚拟

协作教研环境的虚拟和协作元素的规划和设计中考虑虚

拟协作教研活动的复杂过程，相对明确地定义协作教研目

标。大多数 IVR协作平台都有内置环境，允许用户轻松地

启动在线活动，例如FrameVR平台具备可用于在线协作内

置功能（如图像共享和白板）的环境。IVR 应该提供在沟

通和协作过程中的社交互动以及相关教学和学习内容管

理选项方面创建复杂学习和工作环境的可能性，以使得

IVR 环境中用户间相互关联的行为和独立虚拟世界的构

建成为可能。

2.2　专业实践社区

IVR 提供了让参与者有“身临其境”感觉的工具（例

如：沉浸式教育工具），这些工具具有提供联系机会的能力

并以与传统面对面环境相媲美的方式进行交流互动。专

业实践社区的形成是虚拟教研室成功的重要因素，是“成

功学习环境的基础”，IVR支持下的虚拟教研室允许交流、

协作、建立关系，并最终形成专业实践社区［28］。其具有以

下特征：

（1）共同目标。IVR 支持下的专业实践社区围绕对沉

浸式环境中虚拟教研室的共同理解和价值而发展，并作为

“真实”社区存在，因为它们同时位于现实世界中。专业实

践社区共享一个共同目标，可以使社区成员在实践中相互

支持，专业实践社区的发展与社区成员的参与密不可分。

专业实践社区中的成员具有共同目标，可以构建自己的身

份，积极参与实践社区中的各项协作活动。以目标为导向

的社区协作活动在团队成员之间创造了“积极的相互依

赖”，其中团队中的个人依靠彼此的优势以实现他们的目

标［29］。专业实践社区允许虚拟教研室中所有基层教学组

教师专
业发展

联合教
学实践

专业实
践社区

虚拟协作共享

IVR支持下的虚拟
教研室环境

丰富的资源案例

创新
教学
内容

教研共同体

Fig. 1　The framework of virtual teaching and research school sup⁃
ported by IVR

图1　IVR支持下的虚拟教研室要素框架
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织教师参与教学研究与教学实践过程，并为所有人创建信

息路径和内容共享。有研究发现，利用社会资本（信任和

承诺）可以促进群体成员的知识共享［30］。从实践的角度

看，专业实践社区内的秩序及社会资本可以通过“以书面

形式明确地向成员传达共同愿景，特别是在新成员或潜在

成员的情况下”［31］。
（2）在场。专业实践社区的核心是社区成员彼此在

场，“在场”最常用的定义是：“在场是与学习、主题和自己

建立联系和连接”［32］，这种作为关系和连接的在场概念在

专业实践社区中非常重要。“在场既是一种状态，也是一种

关系，在场就是能够对其他在场者的作用或刺激作出应

对，以及以自身的施动引起其他在场者的应对：一种交往

性的、主体间性的实在关系”［33］。探究社区（Community of 
Inquiry， CoI）理论框架是一个经常被用作研究社区和在线

学习社区存在的基础。CoI 由必不可少的 3 个要素组成：

认知存在、教学存在和社会存在［34］，一般而言，认知存在是

学习者通过话语和反思建构意义的方式；社会存在是参与

者在社区内交流和发展关系的能力；教学存在是对社会和

认知过程的设计和促进。

Bronack 等［35］在对在场教育学（Presence Pedagogy）的

讨论中指出，在场是社会建构主义学习环境中学生参与的

关键属性。在这种旨在利用沉浸式环境中的在场教学模

式中，可能会有一些类似于面对面环境中的互动，但两者

之间存在着本质差异。IVR 支持下虚拟教研室中的专业

实践社区，提供了沉浸式的教育体验环境，由于这种沉浸

感，参与度得到了增强，协作成为可能并得到支持。

（3）社交互动。在加强数字学习环境的影响下，对教

学互动具有重要意义的交流功能正在发生转变，IVR 支持

下的虚拟教研室基于其“第三场所”的社会空间特征，提供

了与真实空间模型相同的社会特征，从理论上讲，这可以

通过增加社交存在加以解释，它是交互式虚拟环境的一个

特征。虚拟协作教研环境中用户相互关联的行为和独立

虚拟世界的构建成为可能，可以在第一人称视角下被积极

体验，并在社交互动秩序方面被感知。在VR背景下，交互

性与沉浸感密切相关，IVR 支持下的虚拟教研室为教师提

供了与现实世界紧密结合的多种表现形式（包括学生、教

师、教学空间、课程组件等），教师可以在沉浸式环境中与

其他教师互动、与学生互动、与工具和资源互动。沉浸也

支持具身，Johnson-Glenburg［36］概述了有助于具身程度的 3
个结构：感觉运动参与度、手势一致性和沉浸感。其中，感

觉运动参与可以减轻认知负担，使用户能够学习更复杂的

主题；与学习目标相匹配的手势可以加强学习并促进想法

的初步理解；复杂的沉浸虚拟环境可以为用户提供更多的

代理选择，这使用户成为虚拟环境的活跃部分。

IVR 支持下的虚拟教研室提供的不仅仅是专业实践

社区内人们的互动，还有设计并鼓励有意义的活动和互动

的方式。IVR 提供了在沟通和协作过程中的社交互动以

及相关的教学和学习内容管理选项方面创建复杂学习和

工作环境的可能性。IVR 支持下的虚拟教研室环境中，建

立一个互动和反思得以持续的实践社区是有价值，甚至是

必要的；IVR 支持下的虚拟教研室可以为批判性探究过程

搭建脚手架，可以为沟通和协作过程中的社交互动以及相

关教学及管理工作创建复杂的工作环境，在此环境中的互

动超越了社会互动和简单的信息交流。

2.3　教研共同体

教师教学能力的提升，需要有教研共同体意识。教研

不同于教师培训，是教研共同体围绕教学设计中的真实问

题所开展的系统思考与整体提升。在整个教研的研究与

实践过程中，需要能够对教学中存在的问题进行深度会

诊，判断并发现值得研究的关键问题并尝试形成多种不同

的问题解决策略。为了追求建立高效的混合式教研模式，

本文从以下方面进行探索。

（1）突破教师培训思路。采取双线并进的思路，既要

从参与教研的教师团队的真实情况出发，也要能够从实际

教学设计的具体开展情况出发，基于教师的具体困惑而不

限于教师的真实困惑，确立教研的主题与专题。以行动学

习作为教研的主线，让教师带着问题来到教研社区参与共

构活动，并能够带着策略回到教学实践中进行验证。

（2）突出教研品质提升。要打破高等教育、基础教育

和职业教育的边界，以高等教育为主，但同时也要充分借

鉴其他领域的教研实践经验，思考在教学生态变革中教研

样式的变化。积极探索常态化教学需求，并建立常态化教

学的公开课、示范课等建设，组织展示与交流活动。通过

整合专题研修、参与式培训、教学解忧铺、结对教研、教师

工作坊等方式切实推进教研向纵深迈进。

（3）突出教研成果优化建设。能够及时对教研中所形

成的认识进行总结和处理，并通过虚拟教研室的平台展示

成果，让更多的参与者能够从中获得收获或者启迪，鼓励

更多的教师主动思考和发现，不断实现教研成果的再设计

与再建构，持续推升教研成果的高品质建设。基于虚拟教

研室平台中提供的网络工具等建设教师虚拟社区，以逐步

提升用户的粘连度为目标，采用线上与线下相结合的活

动，不断开发和生成线上教学服务，如资源共享、工具演

示、专题研讨、教学诊断等，探索建设健康活跃的教师教研

社区。

“信息化教学设计研究虚拟教研室”在工作开展过程

中，将会积极探索如何构建形式多样的教研活动方式。通

过构建不同层级、体现不同主题或群组的教研活动，引导

参与教研的广大教师以教研室大组形式、小组形式、自发

形式等不同样式开展和落实教研具体工作。教研室将会

从教师成长的角度出发思考如何设计教研的成果形式与

成果收益，努力做到让所有参与者都能够享受到自己独立

或协同以后所创造的成果，让参与者成为成果的实际拥有

者，并通过教研室的活动助力年轻参与者不断形成高质量
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成果，由每一位参与者的成果共同构建整个教研室的成果 （见图 2）。

2.4　联合教学实践

虚拟教研室从有形空间到虚拟空间的变化，使教研的

内涵更加丰富、社会功能更加多样，IVR 支持下的虚拟教

研室其关键部分是新兴的教学情境，虚拟教研室中的教师

可以通过各种方法和系统提供的互动元素与其他教师、学

生和环境互动。Kebritchi 等［37］确定了 5 种不同类型的典

型学习理论：直接指导、体验学习、发现学习、情境认知和

建构主义学习，IVR 支持下的虚拟教研室更积极地使用情

境和建构主义学习范式，以实现协同效应。

IVR 支持下的虚拟教研室能够真实地重建教学过程

以及教学实践中遇到的各种教学情境和情境案例，为基层

教学组织的教师提供了一个沉浸式环境，使其有效地沉浸

在其中进行训练，解决教育过程中经常出现的冲突情况，

以培养教师解决冲突的能力，并帮助他们找到最佳的教学

解决方案。

IVR 支持下的虚拟教研室改变了教育工作者培训的

组织方式，在基于能力的方法中，特别关注实践部分，IVR
支持下的虚拟教研室为基层教学组织教师的教学实践方

面提供如下支持：①亲身体验基于真实案例的虚拟冲突教

学实践情境；②发展有助于组织联合教学活动的诊断和反

思技能；③培养有助于解决教育过程中冲突的技能；④发

展设计、建模和预见自己行为和行动的能力，同时考虑到

在复杂冲突情况下产生的教育任务；⑤发展协作解决问题

的能力；⑥在专业教学实践中的真实冲突情况下发展快速

决策和反应能力。

2.5　教师专业发展

虽然人们已认识到教师有效专业发展的必要性和重

要性，在过去的 20年里，也出现了大量关于专业发展和教

师学习的“最佳实践”相关文献，但教师的专业发展在历史

上远远不足以满足其预期目标和教师特定的专业学习需

求［38］。在学校等传统教育环境中，教师必须参加强制性的

专业发展课程，其目标是“让教师参与实际任务，并提供观

察、评估和反思新实践的机会”［39］。研究表明，教育工作者

的有效专业发展应该“专注于教师的教学和学生成果，为

学院的询问、帮助和反馈提供机会，并将教师与外部专业

知识联系起来，同时尊重教师的判断力和创造力”［40］。
IVR 支持下的虚拟教研室作为教育专业发展的一种

方法，包含 4 个关键要素（见图 3）：教师专业发展计划、教

师（学习者）、促进者（指导教师构建新知识和实践），以及

职业发展发生的环境（虚拟教研室）。4个关键要素之间的

关系对于理解专业发展的有效性至关重要，不仅需要关注

教师（作为学习者）与专业发展计划之间的关系，还需要研

究探讨虚拟教研室、传统专业发展计划和促进者对（作为

学习者）教师的影响，以及它们之间的关系。

教师专业发展是一个复杂渐进的发展过程，涉及教师

的认知和情感参与。IVR 支持下的虚拟教研室，可以为教

师专业发展的不同阶段提供具体的教学实践情境，使教师

在掌握教学和课堂管理基础知识的基础上，关注教学策略

和材料与学生需求和学习之间的匹配。IVR 支持下的虚
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拟教研室，可以为不同发展阶段的教师专业发展提供一个

发展模型框架，教师可以使用这些模型以诊断自己的发展

水平，对于新手教师，虚拟教研室可以帮助他们接受最初

几年的焦虑，并计划学习活动，以促进成长到更成熟和更

复杂的功能水平。在中期发展阶段，教师几乎不需要旨在

培养课堂管理技能的发展活动，但可能热衷于学习新的教

学方法以提高学生的表现。在最高水平的发展中，教师应

该在更广泛的基础上与学校和整个专业的其他人分享他

们的能力。由于教师自身的文化和经验会强烈影响他们

对待职业的态度、价值观和行为，IVR 支持下的虚拟教研

室，可以更好地迎合教育者的特定兴趣、需求、文化和经验

背景，更好地为教师专业发展服务。

3 IVR环境中虚拟教研室建设的意蕴创新

IVR 支持下的虚拟教研室，以教师教研实践社区为基

础，为教师教研活动提供沉浸式体验和多元协作共享机

制，确保基层教学组织中的教师有效参与教研活动，并在

教研活动中获得最大的尊重和专业性发展。IVR 支持下

的虚拟教研室有助于帮助基层教学组织的教师思考如何

将他们在虚拟教研活动中与其他教师合作的方式进行概

念化，提供了一种概念化教研活动如何协作工作的方法。

3.1　提供协作共享的支持性社区环境

在基层教学组织层面，IVR 支持下的虚拟教研室是一

种理解基层教学组织学习的方法。一方面，IVR 支持下的

虚拟教研室将协作技术嵌入基层教学组织日常活动中，为

基层教学组织的教研活动提供工作流程并建立远距离共

识。IVR 支持下的虚拟教研室中产生的教研成果，是虚拟

教研实践社区通过协作形成的成果，同时可以在更广泛的

虚拟教研社区中分享，为虚拟教研室设计教研活动和参与

教研过程提供高水平支持。另一方面，IVR 支持下的虚拟

教研室调整了基层教学组织的组织结构，IVR 中的工具可

以帮助基层教学组织深入了解组织内部环境的变化，为基

层教学组织的建设和管理提供新方法，使基层教学组织将

注意集中在任务的新方法上，为有效形成教师教研共同体

和跨学科协作提供了有力支撑。

IVR 支持下的虚拟教研室是为了培养支持性的社区，

教师在解决教学方面难题时，可以向同行和教育专家学

习，在这个社区里可以摆脱“一刀切的教育模式”，可以将

教与学的安排与关注学生未来发展需求相结合。IVR 支

持下的虚拟教研室旨在增加对基于研究的教学策略的持

续采用，并培养终省反思的教育实践者，在其职业生涯中

继续学习和改进教育教学活动。

3.2　培养教师的成长性思维

IVR 支持下的虚拟教研室目标在于支持教师教学实

践的转变，围绕教学建立一个支持社区，教师在虚拟教研

室环境中相互学习、相互配合，共同参与活动，开发和分享

资源，帮助教师掌握基于研究的策略，同时也为教师提供

深入反思自己教学的机会，发展成为致力于持续改进教学

的反思者。在教师个体层面，教师是虚拟教研室的主体，

一方面通过虚拟教研室平台不断学习和逐步解决问题以

提高专业实践。虚拟教研室提供了一套系统的方法用于

解释和评估教师的行为，以改善教师的教学实践，教师在

虚拟教研室环境中可以从事以目标为导向的活动，在此过

程中逐步解决问题，平衡效率与创新，并形成“适应性”的

专业知识。另一方面，教师通过协作式活动深入理解基层

教学组织，通过参与式学习或研究丰富和改善所在的虚拟

教研实践社区。虚拟教研室提供了丰富的共享资源，以使

教师在不断反思实践的同时，可以为同行提供反馈和支

持，持续提升教育教学质量。
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