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Abstract 
  

The
 

Ministry
 

of
 

Education
 

continues
 

to
 

promote
 

the
 

construction
 

of
 

virtual
 

simulation
 

experimental
 

teaching
 

projects
 

as
 

an
 

important
 

direction
 

for
 

the
 

construction
 

of
 

first-class
 

courses.
 

In
 

university
 

teaching 
 

traditional
 

tour
 

guide
 

English
 

classrooms
 

face
 

challenges
 

such
 

as
 

a
 

lack
 

of
 

real- life
 

scenarios
 

and
 

difficulty
 

for
 

students
 

to
 

speak
 

up.
 

This
 

study
 

is
 

guided
 

by
 

the
 

OBE
 

concept
 

and
 

constructs
 

a
 

four-step
 

virtual
 

simulation
 

practical
 

teaching
 

model
 

for
 

Shanxi
 

Tour
 

Guide
 

English 
 

which
 

includes
 

􀆵 Guidance 
 

Performance 
 

Evaluation 
 

and
 

Expansion .
 

The
 

effectiveness
 

is
 

verified
 

through
 

a
 

questionnaire
 

survey 
 

in
 

order
 

to
 

provide
 

useful
 

references
 

for
 

similar
 

course
 

reforms.

Keywords 
 

Shanxi
 

Tour
 

Guide
 

English 
 

virtual
 

simulation 
 

OBE
 

concept 
 

practical
 

teaching
 

model

Notes
 

on
 

the
 

contributor 
 

XIONG
 

Aiqiong 
 

with
 

major
 

research
 

interests
 

in
 

translation
 

theory
 

and
 

practice 
 

is
 

a
 

lecturer
 

at
 

the
 

School
 

of
 

Foreign
 

Languages 
 

Shanxi
 

Technology
 

and
 

Business
 

University.
 

Email 
 

672404358 @

qq. com.

952
XIONG

 

Aiqiong
 



山西導遊英語虛擬仿真實踐教學模式的構建與應用

熊愛瓊

山西工商學院

摘　 要:教育部持續推進虛擬仿真實驗教學專案建設,將其作為一流課程建設的重要方向。 在高校教學中,導遊英

語傳統課堂面臨真實場景缺失、學生開口難等困境。 本研究以 OBE 理念為指導,構建起了山西導遊英語『導·

演·評·拓』四步虛擬仿真實踐教學模式,並通過問卷調查進行成效驗證,以期為同類課程改革提供有益參考。

關鍵詞:山西導遊英語;虛擬仿真;OBE 理念;實踐教學模式

基金項目:本文為山西教育科學『十四五』規劃項目『山西導遊英語虛擬仿真實踐教學模式研究』 ( GH-220538)和

山西工商學院教學改革創新項目『山西導遊英語虛擬仿真實踐教學模式研究』(JG202250)的階段性成果。

一、
 

引言

(一)
 

研究背景

《教育部等九部門關於加快推進教育數位化的意見》 (教辦〔2025〕3 號)指出『高等教育、職業教育建設

覆蓋各學科的精品數字課程、虛擬仿真實習實踐、學位論文與實踐成果等資源。 (教育部,2025)』《教育部辦

公廳關於開展第三批國家級一流本科課程認定工作的通知》(教高廳函〔2023〕24 號)明確『第三批國家級一

流本科課程擬認定 5,800 門,包括線上、線下、線上線下混合式、虛擬仿真實驗教學和社會實踐五類。 (教育

部辦公廳,2023)』虛擬仿真技術創新發展專業課程成為國家政策及教育教學發展的重要方向。
山西省目前正致力於打造國際知名文化旅遊目的地,隨著入境遊的發展,英語導遊需求日益增長。 然

而,導遊英語課程長期面臨場景缺失、學生開口難等現實困境。 在傳統課堂中,學生需要通過圖片、視頻『想
像』景點,缺乏真實環境中講解訓練感受,講解自信心普遍不足(謝方莉,2019:

 

123),語言應用能力與行業

需求脫節明顯(逯付蓉,吳貴華,2020:193)。
現有研究顯示,理工科實驗教學有虛擬仿真技術的廣泛使用,旅遊管理、導遊訓練也有涉獵(鄭成棟,

2023:
 

123)。 但是,虛擬仿真實踐教學模式研究較少,尤其是針對某一特類課程進行地方文旅結合更少(張

軍,沈驚宏,2021:
 

78)。 目前的研究集中在虛擬平臺開發(梅振華,2017:
 

158)與使用(魏光澤,2019:84),少
有構建和驗證系統教學模式(陳偉霆,2020:67)。

因此,本研究在 OBE 理念指導下,搭建了山西導遊英語『導·演·評·拓』虛擬仿真教學模式,輔以問

卷調查以驗證效果。
 

(二)
 

研究意義

本研究開展的是特定課程模式構建和驗證,理論上彌補了虛擬仿真在該方向應用少的空缺,OBE 理念

在文科課程的應用也為其他語言類和導遊類課程提供了可借鑒案例。
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本研究提出的『導·演·評·拓』實踐教學模式也有其實踐意義。 它能為導遊英語教學任課教師服務,
讓學生變得更加自信,提升語言綜合能力,對導遊英語課程建設及模式改革起到了思路引導,有利於國際化

人才的培養,同時本研究的結果對於虛擬仿真教學模式相關研究也是有益參考。

二、
 

文獻綜述與理論基礎

(一)
 

虛擬仿真在教學中的應用研究

已有研究證實,傳統旅遊實踐教學有高成本、缺乏場景、難以重複等問題(張蕾,2023:59),虛擬仿真技

術能破解相關難題,實現虛實結合、校企協同、學科交融等形式教學。
學界提出了多種教學體系,如分層進階、虛實結合等(白剛,韋少凡,2021:128),形成了多種實踐教學模

式,如『仿真+實操』『崗技貫通』等,用 3D 實景、VR 全景、智評等前沿手段進行場景漫遊、操作模擬與綜合測

評(魏光澤,2019:85)。
國際學者也指出,360°

 

VR 全景、交互的沉浸式與敘事的遊戲化能增強旅遊場景的真實感與歡迎度,被
視為虛擬仿真教學的技術支持和經驗借鑒(Rafi

 

et
 

al. ,2025;Kontogiorgakis
 

et
 

al. ,2024;Talawar
 

A.
 

,
 

2025;
Zhu

 

et
 

al. ,
 

2024)。
現有研究指出,當前虛擬仿真教學平臺功能同質化,場景設計偏展示,智評體系不完善,資源共用不充

足(劉德建,黃榮懷,2021),且多以模式構建與經驗總結為主,長期教學效果追蹤與實證檢驗相對薄弱(高

媛,劉德建,2016)。

(二)
 

導遊英語教學研究現狀

導遊英語教學在初期研究中體現出注重導遊詞表達規範即語言表達、導譯基礎技能等特點(謝方莉,
2019:124)。 後期研究更多定位於導遊職業(展慧,2016:

 

276),新冠肺炎疫情研究者們宣導真實場景的融

入,呼籲學生多種能力如語言實操能力、現場應對能力及文化交際能力的培養(牛志芳,2016:
 

19)。
教學中廣泛使用角色扮演、實景模擬、情境教學、案例教學、體驗式學習(張蕾,2023:59),教師建起線上

資源庫,開展混合式教學,融入虛擬仿真技術,旨在消除導遊教學的現場感不足等問題(謝方莉,2019:124)。
國際學者也指出,VR 沉浸式特點能強化情境式學習,提升文化旅遊體驗,是一種新的教學方式,能助力

導遊英語的實景練習和跨文化理解(Lee
 

&
 

Kim,2021;Chen
 

et
 

al. ,2025)。
學界一致認為,薄弱的實踐環節、語言教學與真實場景脫節、跨文化體驗是導遊英語教學明顯問題,教

學資源建設滯後,缺乏雙師型師資,課程與新技術融合不深都影響導遊英語教學(韓潔,2021:31)。

作者 方向 理論 手段 成效證明 創新

張蕾(2023) 導遊業務 無支撐
3D 遊

角色扮演
問卷調查 遵循 OBE 理念的目標導向

謝方麗(2019) 旅遊英語

教學

建構

主義
VR 交互對話 成績分析 定位山西地方特色

Chen(2025) 旅遊

體驗

沉浸

理論
VR 版本對比 測評回饋 『導-演-評-拓』完整教學

Rafi
(2025)

旅遊

宣傳

臨場感

理論

360°VR
全景

調查遊客

行為意圖
行銷學+語言學,重在導遊英語產出
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續表

作者 方向 理論 手段 成效證明 創新

本作

山西導遊

英語實踐

教學

OBE 理

念+體驗

式學習

理論

導·演·評·
拓教學模式

現狀調查+
體驗分析+
效果追蹤

OBE 指導,構建教學閉環;
進行 VR 地方特色旅遊教學;
3.

 

強調遷移應用(拓),化解場景局限

表 1　 國內外研究對比

同類研究集中在通用場景及行銷體驗,而本研究引入了 OBE 理念進行『反向推導』教學設計,選取山西

特色景點,開展了模式化導遊英語教學,做到了有理論、有設計、有價值(服務地方)的差異化創新。

(三)
 

本模式的理論基礎

OBE 理念宣導將學習預期成果看作整個教學活動的原點(Spady
 

W. G. ,
 

1994),系統反向地設計教學,
精准提升學生能力素養。 本研究正是在 OBE 指導下構建教學模式,將學生『能用英語講解山西景點』作為

教學出發點。
情境學習理論將學習視為一定社會文化環境中的主動建構行為(Lave

 

J. ,
 

Wenger
 

E,
 

1991),注重培養

學生素養和可遷移能力。 這也是本研究的理論支撐之一。
體驗式學習理論認為教師需要搭建起『實踐—反思—提升』的學習閉環,以破除課堂學習與實踐脫節的

局限(Kolb
 

D. A. ,
 

1984),讓學生由『動手操作』轉向『能力提升』。 本研究構建的『導·演·評·拓』模式正

是基於此。

三、
 

『導·演·評·拓』教學模式構建

(一)
 

模式構建思路與原則

本模式以 OBE 理念為頂層設計框架,從學生能用英語解說山西主要景點這一終極成果反向設計教學,
借助情境學習理論,運用虛擬仿真技術,參考體驗式學習理論,構建起了『課前感知—課中練習—課後反

思—拓展遷移』的實踐教學閉環。
本模式遵循的原則有:成果導向、情境仿真、重複練習、多維評價等。 本研究以 OBE 為指導,反向設計教

學的內容、流程和評價標準,使用虛擬仿真技術,創設仿真的景點講解環境,引導學生進行分階段、反復講解

實訓並使用 AI 評分、學生自評、師生互評等多維評價體系。
該教學模式具體設計過程如下:
(1)

 

將能用英語規範講解山西主要景點視為最終學習成果。
(2)

 

將成果達成細分為情境驅動、虛擬練習、即時回饋、能力遷移四個環節。
(3)

 

將虛擬仿真功能 3D 漫遊、AI+師生評價、場景切換匹配到導、評、拓等環節。
(4)

 

通過流暢的講解、準確的文化表達、職業化儀態衡量學生的學習成果達成度。

(二)
 

教學模式總框架

有了上述思路與原則,本研究提出了『導·演·評·拓』四步虛擬仿真實踐教學模式,構建了一個由五

個層次、四個核心環節組成的可迴圈、螺旋上升的教學模式。
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圖 1　 『導·演·評·拓』虛擬仿真實踐教學模式框架圖
　

 

圖 1 中,理論層、目標層、實施層、回饋層、迴圈層構成了該模式的自上而下『五層次』;情景驅動、虛擬練

習、即時回饋、能力遷移構成本模式的『四環節』。

(三)
 

四步模式詳解

(1)
 

導:對應課程教學中的讀景、聽景、觀景、謀景環節,是 OBE 理念中的情境驅動,激發學生的學習動

機。 學生可以在虛擬仿真平臺中 360°漫遊山西景點如雲岡石窟、晉祠等,初步感知景點,教師通過課程平臺

發佈講解任務。 學生完成任務後能察覺自身不足,為後續學習做好心理和認知準備。
(2)

 

演:對應課程教學中的譯景、講景、化景等踐學環節,是 OBE 理念下的『以學生為中心』和『目標導

向』。 3D 虛擬漫遊平臺有全景流覽、視角縮放和場景切換等功能,學生漫遊過程中可以模仿標準導遊詞,進
行個人導遊講解或小組對話,AI 平臺及師生會對個人講解或小組對話音視頻即時評價,最終實現學生英語

導遊解說能力從跟讀到半跟讀,再到脫稿的蛻變。
(3)

 

評:該環節融入了課程原有的析景、思景內容,強調評價對學習的反向促進。 在該環節中,學生對景

點文化及精神進行分析,對實踐過程進行反思,AI 就發音準確度、語調自然度、表達流暢性進行評分,教師對

學生的展示是否有文化拓展、邏輯性表達、職業儀態等作出評價,生生互評則指出學生的優勢和不足。 自此

學生能在日後進行有方向的改進。
(4)

 

拓:此環節涉及課程原有的拓景內容,考查學生語言及技能的遷移能力,檢驗學生成果達成度。 學

生運用已掌握的講解方法或策略,將虛擬仿真場景由小景拓展到大景,如從雲岡石窟第五窟拓展到整個石

窟群的解說,或從 A 景切換到類似的 B 景,如在掌握懸空寺講解後繼而進行應縣木塔的講解,檢驗學生的融

會貫通能力和綜合素養。
以上四個步驟為一個可迴圈的閉環。 學生每完成一個景點或任務的『導—演—評—拓』全流程,就可進

入新一輪迴圈。 隨著迴圈次數增加,學生的講解能力呈螺旋式上升,最終達成終極學習成果,即能用英語規

範流利地講解山西主要景點,並能應對各類複雜場景。
 

(四)
 

模式與課程流程對應關係

『導·演·評·拓』四步驟與《山西導遊英語》課程原有『導學·踐學·思學·拓學』教學流程高度契
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合,具體對應關係如下:

模式環節 對應課程流程 具體活動對應

導 導學 讀景、聽景、觀景、謀景

演 踐學 譯景、講景、話景

評 思學 AI 評分、教師評價、生生互評、析景、思景

拓 拓學 拓景、舉一反三

表 2　 模式環節與課程流程對應關係

其中,『思景』為思政融入,『析景』為文化內涵分析,與『評』環節的自我反思相互補充,形成完整評價反

思體系。 模式保留了課程原有環節,增加了 OBE 理念指導和虛擬仿真技術支撐,使教學流程更系統,更具操

作性。

四、
 

研究設計與實施

課題組以筆者所在高校選修《山西導遊英語》課程的 48 名學生為研究對象,於教學期間使用支持景點

全景流覽的 3D 虛擬漫遊系統平臺,共選取雲岡石窟、晉祠、平遙古城、五臺山四個山西景點,開展了虛擬仿

真教學活動。
在體驗教學前,課題組通過問卷星平臺向學生發放了現狀問卷調查,內容圍繞虛擬仿真技術認知與使

用、傳統導遊英語教學不足和學生對虛擬仿真教學期待三個主題展開,學生的導遊講解自信心也在問卷

之列。
該教學體驗活動包含虛擬漫遊和模擬講解兩個部分。 學生通過 3D 虛擬仿真平臺遊覽雲岡石窟、平遙

古城、五臺山、晉祠四個景點,進行 360 度視角旋轉或縮放畫面,並嘗試進行全英文景點解說或小組對話。
教學體驗活動之後,課題組向學生發放了體驗回饋問卷,重點收集學生對虛擬漫遊教學的感知效果、自

我評價以及總體滿意度等。

五、
 

模式有效性驗證

(一)
 

現狀調查

指標 類別 百分比 /平均分

使用虛擬仿真工具的頻率

從未使用 43. 75%

偶爾使用 27. 08%

使用過 1 次 14. 58%

經常使用 14. 58%

對虛擬仿真應用於教學的態度

非常支持 60. 42%

比較支持 35. 42%

一般 / 不太支持 4. 16%
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續表

指標 類別 百分比 /平均分

每週願意投入練習時間

30-60 分鐘 56. 25%

30 分鐘以內 29. 17%

1 小時以上 14. 58%

表 3　 學生對虛擬仿真的認知與態度(N=48)

95. 84%的學生支持虛擬仿真,然 43. 75%的學生從未使用過;超半數學生願意每週投入 30-60 分鐘練

習,說明虛擬仿真教學有其可行性。

問題 選擇比例

缺少真實景點環境 75. 00%

缺乏真實對話機會 75. 00%

課堂練習次數有限 52. 08%

實地實訓成本高 50. 00%

表 4　 傳統教學的主要痛點(多選,N=48)

傳統導遊教學主要痛點是缺少真實景點環境(75%)和真實對話機會(75%),證明了使用虛擬仿真的必

要性。
多數學生認為,虛擬仿真教學能幫助他們提升現場講解的流利度和自信心,並期待虛擬仿真教學的持

續運行。

(二)
 

體驗回饋

題項(1-5 分) 平均分 同意比例(4-5 分)

幫助理解英文表達 4. 11 80. 85%

對空間佈局的認識 4. 04 76. 60%

有必要預習景點 3. 96 76. 59%

身臨其境感 3. 94 72. 34%

表 5　 虛擬漫遊的感知幫助(N=47)

80. 85%的學生增強了理解英文表達的能力,76. 60%的學生提升了空間佈局認識,76. 59%的學生表示

景點『預習』有助真實旅程的開啟。

題項(1-5 分) 平均分 同意比例(4-5 分)

更有信心開口講 3. 98 78. 72%

願意繼續參加 4. 06 83. 00%

比傳統課堂更有趣有效 4. 04 76. 60%

表 6　 模擬講解的自我評價(N=47)

學生對模擬講解評分人均 4 分以上,認為教學體驗活動提升了導遊英語解說的信心,聲稱這樣的課堂有

趣且有效。
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指標 類別 比例

總體滿意度 非常滿意 51. 06%

比較滿意 44. 68%

合計 95. 74%

希望體驗頻率 每週 1-2 次 53. 19%

每次課都用 23. 40%

合計 76. 59%

表 7　 總體滿意度與頻率期待(N=47)

虛擬仿真實踐體驗教學總體滿意度為 95. 74%,且 76. 59%的學生希望每週至少開展一次。

(三)
 

現狀調查與體驗回饋對比

存在問題 調查結果 體驗回饋 調查結果

缺少真實景點環境 75. 00% 身臨其境感(均分) 3. 94

缺乏真實對話機會 75. 00% 願意繼續參加 83. 00%

對虛擬仿真持支持態度 95. 84% 總體滿意度 95. 74%

表 8　 現狀調查痛點與體驗回饋的呼應(N=47)

開展模式教學後,學生對虛擬仿真進行了評分,學生都表示虛擬漫遊讓他們有身臨其境感,人均評分 3.
94 分,表明虛擬仿真的應用解決了本課程教學場景缺失問題;超過五分之四的學生表示願意繼續參加仿真

練習,說明本模式教學實現了人與人、人與景的交互;支持虛擬仿真教學的學生人數(95. 84%)與滿意教學

體驗活動的人數(95. 74%)基本相當,證明了本模式教學很有效。

六、
 

結論與展望

(一)
 

研究結論

本研究基於 OBE 理念構建了四個環節、五個層次的『導·演·評·拓』虛擬仿真實踐教學模式。 通過

研究發現,本模式教學能彌補傳統導遊英語場景缺失和交互缺少等短板,與此同時還能增強學生自信心,提
升其語言綜合能力。

本模式教學的成功也證明 OBE 理念能較好地指導導遊英語教學,拓展其在語言類課程中的應用,為地

區性培養國際化文旅人才提供了可借鑒的教學路徑。

(二)
 

研究局限與展望

本模式研究也有一些局限,首先是學生體驗時間較短,模式教學效果還沒有充分展現。 本模式研究結

果收集以主觀回饋為主,屬於自我報告性質,故其結論的客觀性說服力會有所欠缺。 再則,本研究樣本都來

自同一所學校且樣本量較小(N = 47 / 48),因而結論的推廣性還有待加強。 另外,研究使用的虛擬仿真平臺

現有功能不多,還沒有一體化語音識別和 AI 自動評分功能,無形中加重了實際教學負擔。
在未來教學中,團隊將繼續開展虛擬仿真成效研究,延長模式教學週期,開展長效實驗,提升模式教學
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可行度。 結論收集會增加客觀能力測試,以增強結論的客觀性。 為增強模式教學的可信度,後續研究還將

擴大樣本收集範圍並繼續開發完善仿真平臺功能,為長效教學研究做好準備。
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