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增强现实技术支持的幼儿教育环境研究
———基于武汉市某幼儿园的调查与实验

康 帆

（武汉轻工大学 艺术与传媒学院， 湖北 武汉 430023）

[摘 要] 增强现实因具有虚实结合、三维注册、实时互动的技术特点，在国外被作为一种建立多媒体感官刺激的理

想幼儿教育环境的技术手段。 目前，增强现实技术在我国幼儿教育中的应用还处于起步阶段，对武汉市城乡幼儿园进行

调查分析后发现，城市幼儿园已基本具备增强现实技术所需的硬件条件，但在增强现实教育软件开发上明显不足。 结合

增强现实的技术优势，研究提出了利用增强现实技术解决目前幼儿园教育环境建构中现有问题的具体方法，并结合案

例进行详细阐述。 最后，通过示范应用与实验发现，增强现实支持的教育环境对促进幼儿社会性发展、提升幼儿学习兴

趣、促进师幼互动有显著效果。
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相对大众传播而言， 教育传播环境相对封闭，可
控性强。 在教育技术领域，利用新媒体技术让教育环
境富媒体化与富信息化成为增强教育刺激的主要手

段之一。美国脑科专家戴蒙德提出，开发幼儿潜能、创
设良好环境要给予幼儿稳定的情感支持、刺激多种感
觉器官、创设宽松氛围、提出新奇的任务挑战、注意培
养幼儿社会交往能力、促进幼儿全面发展以及让幼儿
积极参与。 [1]同时，幼儿的很多特性表明，他们具有天
生的解决问题的能力。 这意味着在幼儿园里，教室应
该是一个充满了需要解决问题的地方，这些问题由小
到大，并且提供某种稳定的组织结构，让幼儿能够深
入探索物体、环境及发生的过程。

一、幼儿教育环境现状调查与问题分析

（一）幼儿教育环境现状调查概况
有研究者将幼儿教育环境划分为校园环境、 教室

环境、社会信息和人际关系四大类，围绕这四大类，本

研究对武汉市不同地区、 不同体制的幼儿园教师与幼
儿家长展开了问卷调查与访谈。 从对问卷结果的分析
中了解到，家长在选择幼儿园时，最注重的三个方面依
次为：幼儿园的教育理念（有 65%的家长选择此项）、幼
儿园环境（有 62.5%的家长选择此项）、离家近方便接
送（有 50%的家长选择此项），幼儿园的收费与性质排
在最后， 分别有 22.5%和 22.4%的家长选择此项。 可
见， 幼儿园的精神环境与物质环境已成为家长选择幼
儿园的最重要的两项指标， 而幼儿园性质与收费反而
不是家长考虑的首要问题， 这与大众的常规印象有较
大差距， 也一定程度上反映了我国民办幼儿园在发展
与资费控制上取得了一定的成效，得到了家长的认可。
在对幼儿园信息技术环境的调查中发现，武汉市

绝大多数城市幼儿园配备了触摸屏液晶电视、多媒体
教学设备或交互式电子白板。幼儿教师对于目前信息
技术硬件条件满意度也达到 90%以上，但是在教育软
件和课程开发与使用上，83%的教师表示课程内容主
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要来自于自己备课与网上资源，77%的人希望能够有
优质课程资源库，67%的教师希望提供培训， 提升自
己的信息技术教育技能。
在园区环境上，总体而言，城区幼儿园环境较好，

且不同体制间的差异不大， 只是在收费上有较大差
异。城区幼儿园园区面积较大，但是由于幼儿人数多，
人均面积仍然不足； 城乡结合区幼儿园园区面积较
小，幼儿众多，人均面积少；乡村幼儿园几乎没有园区
活动空间，幼儿一般在教室内部进行有限的活动。 在
教室环境上，城市幼儿园课程安排以活动为主，注重
区域活动的创设，集中教育活动时间短，区域游戏、户
外活动时间长； 城乡结合区幼儿园因幼儿人数众多，
教室面积有限，对区角活动、区角游戏材料提供不足，
教室环境也有过度装饰的倾向；而大部分乡村幼儿园
几乎没有区角活动，教室桌椅摆放也与小学无异。

（二）幼儿教育环境问题分析
随着我国幼儿教育的发展，各幼儿园都深知环境

创设的重要性， 并想尽办法创设自己独特新颖的园
所。 经过多年发展，我国幼儿教育环境建设取得了一
定的成绩，但仍存在以下问题：第一，在环境创设理念
上，存在片面性与狭隘性的问题，如将教育环境创设
等同于环境空间的布置与材料提供、将幼儿园环境创
设等同于班级环境的创设、将班级环境创设等同于墙
饰的设计与布置等，这种环境创设理解上的偏差既反
映在幼儿园编制的环境检查标准中，也反映在教师外
出参观学习后， 盲目照搬新活动区与新材料的举动
中；第二，在环境创设的主体上，还是以教师审美为出
发点，教师为环境创设的主体，环境布置没有成为课
程的有机组成部分[2]；第三，幼儿园环境创设与主题课
程缺乏动态性、 系统性的联系，Bob Huhges 也提出幼
儿活动多以游戏为主，而游戏作为一道程序是变化着
的，而且它的需要也是有根据地变化着，好的教育环
境应该适应幼儿的需求而灵活改变[3]；第四，虽然绝大
多数城市幼儿园都配备了信息技术设备，但实际上由
于教师信息技术水平和备课能力所限，设备的利用率
较低，电子白板成为新时代的“黑板”；第五，幼儿环境
创设的主体性需求与过小的人均面积存在冲突，绝大
多数幼儿园的班级活动、教学、休息均在同一教室，聚
集密度大，活动面积小，有的幼儿园人均不到 0.5 平
方米，这些问题都制约了幼儿主体的富信息化探究式
教育环境建设。

二、增强现实技术支持的幼儿教育环境创设

（一）增强现实的技术特点与软硬件平台需求

20 世纪 90 年代初中期，波音公司的工程师们致
力于头戴式显示系统的开发以辅助组装整理电路板

布线系统。 增强现实术语也最早由其公司研究人员
Tom Caudell在 1990年创造出来。 整个 20世纪 90年
代，增强现实技术被应用到工业和军事领域。 20世纪
90 年代末期， 经过 10 年的发展， 日本人 Hirokazu
Kato创建了 ARToolkit开发包， 为创建增强现实应用
提供了强大的工具库。进入 21世纪，随着计算机视觉
技术的稳步提高、增强现实开发软件的可视化以及智
能手机、平板电脑等移动智能终端的普及，增强现实
行业实现了爆炸式增长，涉及医疗卫生、市政规划、媒
体广告、旅游、游戏娱乐、教育等与大众日常生活息息
相关的多个领域。
立足于虚拟现实可感知、可定位、可操作的人机

交互特点，增强现实技术减少了环境建模环节，有效
提高了虚拟三维建模的效率、灵活性和逼真性，也由
此产生一些新的关键技术，如显示技术、三维注册技
术、虚实光照一致性技术、跟踪注册技术、自然交互技
术等。总的来说，增强现实具有虚实结合、实时交互和
三维注册的技术特点。增强现实的运行平台包括硬件
和软件两大部分，硬件包括网络摄像头、内存、显示屏
幕，软件包括 OpenGL ES 和本地设备软件。 [4]软件运

行的最低系统要求为 Windows XP With DirectX 9.0c
（或 Windows XP SP2），Windows Vista Intel P4 2.4GHz
或与之相当的 AMD，1Gb RAM， 支持大多数显卡
（Nvidia、ATI、INtel 芯片组）[5]。 目前，我国绝大多数城
市幼儿园的信息教育技术设备都能满足以上系统需

求，增强现实环境创设所需的硬件条件已基本具备。
（二）增强现实技术支持的幼儿教育环境创设理

论基础

在国内外教育传播环境及其评价理论上，具有代
表性的意见大致有四种。 其中，穆斯和田慧生的三维
视点认为：教育传播环境研究是探究建立何种物质环
境能够满足师生间、生生间密切的人际交往，形成健
康的心理环境的科学。 [6]完善的物质环境和健康的心

理环境是否能契合幼儿的需求，促进其成长与发展是
衡量环境创设的重要指标。
基于情境学习（Situated Learning）“在哪里用，就在

哪里学”的学习理论，在教育环境创建上，应摒弃传统
课堂将知识从自然情境中分离出来，加工、提取并灌输
给学生的做法，提倡学生个体在参与实践活动中提高
社会化水平，在情境中与他人、环境等相互作用。 [7]这

里的情境可以是真实的， 也可以是想象的或者暗含
的。 情境可分为基于任务的环境、相互联系的环境和
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互动的社会环境，它强调两点：一是知识实际应用的
真实情境， 学用结合； 二是重视社会性互动和协作，
“参与”是情境学习的核心要素。 [8]在环境创设上，要改
变低问题化的环境， 改变机械式的技能操作训练，把
从书本上产生问题转变为在环境中产生问题，并在环
境中训练幼儿发现问题、解决问题的能力，促进其行
动反思。
此外，幼儿认知发展心理具有具象性、能动性等

特点。 视觉、听觉、触觉、味觉、嗅觉五感的全方位体验
对满足幼儿好奇心，促进幼儿认知发展有重要作用。 [9]

有研究者认为，2 至 5 岁的幼儿通过与周围人和物理
环境的接触来建立个人认同。积极的自我意识基于两
点：一是我被在意并且有价值；二是我有能力控制我
和我的环境，而达到建立积极个人认同这一目标的基
本方法是创造能反应幼儿存在的环境。 [10]

（三）增强现实技术支持的幼儿教育环境创设理
论模型

针对目前幼儿教育环境现状中存在的问题，研究
结合增强现实技术的特点提出了增强现实技术支持

的混合式探究幼儿教育环境创设的理论模型，如图 1
所示。 从图 1 中可以看出，针对当前幼儿教师科研压
力大、常规检查多、评价标准不合理、日常教学不受重
视等问题，课程的主题选定与游戏任务设计由幼教专
家和骨干幼儿教师组成的专家组共同确定，以减轻幼
儿教师的备课压力，让其能将更多的精力放在对幼儿
活动的支持与帮助上，也能改善教师备课随意性较大
的问题。根据专家团提出的主题设定与游戏环境创设
需求，增强现实技术开发人员设计出相应的三维虚拟
场景与虚拟物体存放在软件服务器端。幼儿教师则根
据教育活动进度，在课堂中指导幼儿进行真实游戏场
景的搭建与实物的制作，以解决幼儿在环境创设中主
体性不强、参与度低的问题。值得提出的是，由于幼儿
的制作能力有限，没有教师或家长的帮忙，在实物制
作上不可能达到成人审美的艺术性与逼真性。 但是，
增强现实技术可将技术人员设计的虚拟逼真三维场

景与物体叠加到幼儿制作的真实场景与物体上。 因
此，在实物的制作上不必过于追求美观与逼真，只需
要充分激发幼儿的主动性与创造力，让其有强烈的参
与感与自主性。幼儿在真实环境创设过程中还能加强
与同伴间的互动与协作，促进其社会性发展。这样，与
以往花大量时间进行备课与墙面展示布置相比，幼儿
教师可以将主要精力放在教学过程中对幼儿活动的

观察与记录上，使幼儿教师真正成为幼儿活动的支持
者、帮助者、观察者与记录者。 最后，教师的活动记录

再反馈给专家团与技术人员，专家团与技术人员根据
反馈进一步调整活动主题、游戏任务和虚拟情境的设
计，使教育环境得到进一步完善。

图 1 增强现实技术支持的幼儿教育环境创设理论模型

三、增强现实技术支持的探究式
教育环境创设案例

（一）教室环境布置
教师关于幼儿学习的预期也许并不明确，但是会

以内隐的方式体现在课堂情境之中。教室的布置应当
为幼儿独立获得各种资源和进行各种活动提供保证，
一般来说，教室会被划分为多个区域以进行各种不同
的游戏和比较正式的教学活动。 例如，在一个由约 30
人组成的班级里，教室可以大致分为 5 个区域：（1）柔
软区，铺有地毯的区域，基本上是供集体和大组活动
用的，其中也存储了大量的语言活动材料，还应配有
多媒体教学设备；（2）表演、想象游戏区，可以采用一
定的真实情景模拟，例如家庭角、商店、医院等；（3）科
学区， 用于小组开展科学和数学活动， 材料包括沙、
水、建构玩具、存储各类材料的盒子等；（4）创造区，所
有的艺术、手工、设计活动的材料均存放于此，比如用
于制作模型的废品材料、胶水、剪子等；（5）刺激区，是
存放和使用主题材料的区域，儿童还可以把自己喜欢
的、值得炫耀的作品展示于此。 [11]如果教室内本来就

设有多媒体教学设备或交互式电子白板，只需添加网
络摄像头即可达到增强现实系统的硬件需求；如果教
室内没有信息化教学设备，一台电脑、一架投影仪、一
个网络摄像头和一面白墙就足够了，这对于绝大多数
幼儿园来说是可以承受的。 此外，在对增强现实幼儿
教育环境搭建上，还要考虑到以下几个问题：第一，环
境创设应融入主题活动的过程当中；第二，环境搭建
要拆装方便，便于空间的有效利用；第三，采用多种形
式调动幼儿的全面参与；第四，注意满足幼儿个性化
的需求。 值得指出的是，增强现实系统不能完全取代
实物，在教室的布局中还是应该提供绘画工具、创作
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材料、沙、水、植物等开放性材料。
（二）增强现实技术支持的“交通安全”情境搭建
在模拟真实环境的虚实教育情境创设上，可以通

过在真实环境中放置对应地增强现实标识（Marker）
的方法，让幼儿在多媒体屏幕上看到虚拟的三维景象
与教室真实环境叠加后的效果。虚拟的景象可以是太
空、森林、海底、沙漠等现实教学中不可能去的任何地
方，也可以是交通、火灾、安全教育等情境。以“交通安
全”这一主题为例，可以将信号灯、车辆、交通标识设
定为三维虚拟物体，将道路、周边环境交由幼儿进行
集体绘制，现实生活中的交通法规作为游戏任务进行
的内在规则，在虚实结合的互动教育环境中展开教育
活动。 此外，基于增强现实的 Marker 识别技术，幼儿
还能将代表不同车辆类型的 Marker 码佩戴在头上，
在真实环境中活动，这样就能在多媒体显示设备上看
到自己代表车辆在道路上移动的景象。 在此活动中，
教师可以扮演交通警察的角色对道路交通进行指挥，
在指挥的过程中向幼儿讲述现实生活中的交通规则，
并实时指导幼儿按照交通规则行驶，最终完成知识从
虚拟情境到现实情境的迁移。

四、示范应用与效果

（一）实验设计
幼儿教育效果研究主要体现在两个维度：幼儿发

展和师幼互动。幼儿发展主要从结果上测评幼儿认知
和社会性发展水平，师幼互动主要测评教育传播过程
中教师与幼儿的交往。 其中，幼儿发展水平变量群是
衡量幼儿园教育质量的效果变量， 主要包括身体发
育、认知发展、语言发展、学前技能和社会性发展等五
个方面。 为了验证增强现实教育环境的教育效果，研
究采用准实验法对武汉市某幼儿园大班的两个班级

进行对比观察与实验。为控制无关变量对实验结果的
影响，所选的两个班级为平行班，两个班级教师教龄
相仿，教学风格相似。 观察对象包括两个班级的主班
教师、 每班样本幼儿各 16 人。 采用的研究工具包括
“安全交通” 增强现实教育软件、 师幼互动观察记录
表、幼儿认知发展测查材料、幼儿社会性发展评定问
卷和访谈等。 [12]

（二）实验数据与结果分析
研究利用幼儿认知发展测查材料对两组样本幼

儿进行了认知、语言和学前技能测查，并将测查结果
录入 SPSS进行分析，统计结果见表 1。
从表 1 中可以看出，实验组与对照组幼儿在认知

能力发展上无显著差异（P>0.05）。

表 1 实验组与对照组认知测查统计结果

幼儿社会性发展测查由样本幼儿家长问卷调查

与样本幼儿教师问卷调查两部分组成，对两者的评定
按 4:6进行权重分配，统计结果见表 2。
表 2 实验组与对照组社会性发展测查结果分析

P<0.05

组统计量

组别 N 均值 标准差 均值的标准误

认知测查

分数

实验组 16 35.75 6.455 1.614
对照组 16 35.44 6.121 1.530

语言测查

分数

实验组 16 12.94 2.863 .716
对照组 16 13.06 3.336 .834

学前技能

测查分数

实验组 16 16.31 3.894 .973
对照组 16 15.19 3.449 .862

独立样本检验

方差方程的

Levene 检验
均值方程的 t 检验

F Sig. t df
Sig.

(双侧)

认知测查

分数

假设方差

相等
.250 .620 .141 30 .889

假设方差

不相等
.141 29.916 .889

语言测查

分数

假设方差

相等
1.444 .239 -.114 30 .910

假设方差

不相等
-.114 29.324 .910

学前技能

测查分数

假设方差

相等
.188 .668 .865 30 .394

假设方差

不相等
.865 29.569 .394

组统计量

组别 N 均值 标准差 均值的标准误

测查

总分

实验组 16 113.96 7.067 1.767

对照组 16 97.88 14.408 3.602

独立样本检验

方差方程的

Levene 检验
均值方程的 t 检验

F Sig. t df
Sig.

(双侧)
均值

差值

测查

总分

假设方

差相等
5.047 .032 4.010 30 .000 16.088

假设方

差不相

等

4.010 21.823 .001 16.088
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表 3 实验组与对照组师幼互动情况结果分析

**P<0.05

P<0.05

实验组与对照组间成绩差异达到了显著程度（P=
0.001<0.05）。 由此可见，增强现实幼儿教育环境能够
显著提升幼儿的社会性发展。
师幼互动是影响幼儿学习与发展最深刻的因

素，集体教育活动中，师幼互动的质量对教育效果具
有重要意义。 研究利用观察法和师幼互动测查材料
对两组师幼互动情况进行了统计分析， 统计结果见
表 3。
在师幼互动上，本研究测量的变量包括幼儿情绪

和互动效果。实验结果显示两组幼儿情绪与师幼互动
效果组间差异均达到了显著程度（P<0.05）。

五、结 语

幼儿的发展是在一定的文化与环境中进行的，离
开具体生活，孤立而抽象地谈智力毫无意义。 增强现
实技术在幼儿教育环境中的应用目标就是让教育环

境更加符合真实情境，针对幼儿认知发展心理具有的
具象性、能动性等特点，从视觉、听觉、触觉、味觉、嗅
觉五感的全方位体验出发，给幼儿创造最接近现实的
学习环境，并最终引发知识在真实环境中的迁移。 增
强现实技术虚实结合的特征对于建构与真实环境相

贴近的真实情境具有显著优势，利用增强现实技术创
设真实情境时，还可以任意去除或添加因素，并替代
危险场景或真实条件下不可能达到的情境。通过示范
应用与实验也表明，增强现实建构的虚实结合的问题
教育情境对促进幼儿社会性发展、 提升幼儿学习兴
趣、促进师幼互动具有显著效果。

组统计量

组别 N 均值 标准差 均值的标准误

效

果

实验组 10 3.50 1.179 .373
对照组 10 2.30 1.337 .423

独立样本检验

方差方程的

Levene 检验
均值方程的 t 检验

F Sig. t df
Sig.

(双侧)
均值

差值

效

果

假设方差

相等
.128 .724 2.129 18 .047 1.200

假设方差

不相等
2.129 17.719 .048 1.200
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组统计量

组别 N 均值 标准差 均值的标准误

情

绪

实验组 10 3.90 .994 .314
对照组 10 2.60 1.265 .400

独立样本检验

方差方程的

Levene 检验
均值方程的 t 检验

F Sig. t df
Sig.

(双侧)
均值

差值

情

绪

假设方差

相等
.778 .389 2.555 18 .020** 1.300

假设方差

不相等
2.555 17.050 .020** 1.300
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