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情境赋能：数字化提升职业教育质量的倍增效应

杨俊生
（天津体育学院　教育与心理学院，天津　３０１６１７）

　　摘　要：文章综合运用文献研究法、逻辑演绎法与案例分析法，聚焦数字化赋能职业教育
的质量提升路径，旨在探究情境赋能在其中催生的倍增效应。所谓情境赋能，是指通过构建真

实或虚拟的沉浸式教学场景，助力学习者深化知识理解、锤炼实践技能、激发创新潜能的教育

范式。而数字化赋能职业教育，本质是将虚实融合、智能交互等数字技术与职业教育的实践性

特质深度耦合，打造与教学目标高度契合的数字化情境，进而实现教与学效能的双重提升。具

体而言，数字技术建构的特定情境对职业教育的赋能价值主要体现在四个维度。其一，推动学

习者从知识接收者到职业从业者的身份跃迁，重构自我具身认知；其二，促成学习者 “心智认

知—身体实践—情境感知”的深度交织，培育情感依存；其三，以契合学习者游戏化学习冲动

的方式，实现寓教于乐的沉浸式体验；其四，创新 “自我反思式学习—群体协同式探究”的教

育模式，激活协同效能。这四个维度相互支撑、层层递进，从底层逻辑上为职业教育质量的倍

增式提升提供了坚实支撑。
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　　１９９２年，美国作家尼尔·斯蒂芬森 （Ｎｅａｌ
Ｓｔｅｐｈｅｎｓｏｎ）在其科幻小说 《雪崩》 （ＳｎｏｗＣｒａｓｈ）
中提出 “元宇宙”概念。在此书中，尼尔·斯蒂

芬森将 “元宇宙”描绘为 “电脑将这片天地描绘

在他的目镜上，将声音送入他的耳机中”的互联

网所组成的虚拟空间。作者所描绘的 “元宇宙”，

实质是置身于互联网中的人对现实与虚拟两个平

行世界的感知和认识［１］。２０２１年，Ｆａｃｅｂｏｏｋ将公
司改为 Ｍｅｔａ，专门设立了 “元宇宙”部门，并对

此部门增加投资达百亿美元，以视对元宇宙开发

的重视。以 Ｆａｃｅｂｏｏｋ这一标志性事件为起点，学
术界将２０２１年确定为 “元宇宙”元年，元宇宙技

术的开发使数字化技术赋能教育又达到一个全新

的境界。

教育数字化借助ＶＲ／ＡＲ／ＭＲ、数字孪生、５Ｇ、
人工智能、区块链等新兴技术塑造虚实融合的教

育环境，是虚拟与现实全面交织、人类与机器全

面联结、学校与社会全面互动的智慧教育环境高

阶形态［２］。数字化技术通过各种新兴科技为教育

提供了丰富的资源，使学习者通过多感官通道获

得了近似真实的感觉。在数字化赋能的教育场域

中，学习者的认知空间以及与其他学习者之间的

互动性都得到极大拓展和提升，从而获得了更深

层次的学习体验。

数字化技术的情境创设性与职业教育的高度

实践性具有内在契合度，能为职业教育提供学习

者所需要的学习情境，使学习者在创设的虚拟空

间中进行感知、体验、模拟以及仿真操作。职业

教育学习者可以在特定的工作情境中，通过直接

感知、模拟操作、亲身体验，实现理论学习与实

践操作的完美结合。数字化技术所创设的虚拟仿

真情境可以改变学习者的身份认知、情感体验，

满足学习者的游戏冲动，构建基于协同学习的社会

性机制，从而实现对职业教育质量提升的倍增效应。

　　一、数字化提升职业教育质量的

内涵界定

　　情境赋能是指通过创造真实的或虚拟的情境，
来帮助学习者获得更好的学习效果。情境赋能可

以让学习者更加深入地理解知识，提高学习者的

实践力和创造力。在信息技术强大功能的支持下，

数字化可以建构形成三类情境［３］。第一类是虚拟

情境，是以虚拟数字化技术为基础所建构的技术

赋能情境。在此情境中，应用者在技术允许的范

畴之内可以达到一切能够达到的结果。第二类是

现实情境。情境应用者借助于数字化技术，突破

现实时空的界限，建构起所需的情境。第三类是

虚实结合的情境。此情境是上述两种情境的结合，

情境使用者以主体身份在虚实空间中实现无缝衔

接的时空转换与融合，并可在此情境中融合自己

的时空、情感与行为。

任何教育都是在一定的情境之内进行的，脱

离情境的教育并不存在。教育从现实情境到网络

情境是网络科学发展的结果，是数字化技术应用

于教育不断深入的结果。从互联网的发展历程来

看，基于个人电脑 （ｐｅｒｓｏｎａｌｃｏｍｐｕｔｅｒ，ＰＣ）的互
联网发展至移动互联网，逐步实现了线下现实情

境到网络情境的转化。但是，从本质上而言，无

论是基于ＰＣ互联网还是移动互联网所建构的教育
情境，都与应用者处于分离状态，应用者只能通

过视频、音频、文字等数字媒介进入网络教育情

境。这种应用者与情境的分离状态决定了应用者

只能处于情境之外，难以实现应用者与情境的深

度融合。通过数字化技术所建构的情境以移动互

联网区块链为基础，借助人工智能、虚拟现实、

０２
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数字孪生、增强现实、混合现实、脑机接口等技

术，将应用者由情境之外 “转移”到情境之内，

使应用者自主或无意识地融入数字化技术所建构

的教育情境，实现应用者与教育情境的高度融合。

数字化技术所创设教育情境的逼真性，实现了从

“物理真实”到 “认知真实”的无缝对接［４］。学习

者自身作为数字化技术所创设的教育情境入口，

与学习情境实现了有机融合。数字化技术以高拟

真度、低延迟感等交互技术，让使用者在此情境

中获得沉浸式体验。此情境可以是虚拟的、真实

的，也可以是虚实融合的，能让使用者作为情境

的 “元素”参与其中，增强其 “在场感”，从而展

现出数字化技术的 “情境赋能”。

职业教育区别于普通教育的最大特点就是具

有极强的情境实践性。传统的职业教育情境创设

是在一般的真实物理环境下进行的，受到时间、

空间、器材、环境、资金等现实条件的制约。数

字化技术通过人工智能、交互技术等为职业教育

情境的创设提供支持，使所创设的情境更具逼真

性与体验感。数字化技术嵌入职业教育的情境赋

能，依托于功能强大的区块链技术、数字孪生技

术、脑机接口技术等，通过创建特定的职业教育

情境，使应用者以真实身份 （如通过增强现实技

术）或虚拟角色化身进入此场域，突破了传统网

络教学中人与情境的分离，使人全身感官参与所

建构的情境中，从而获得全身心的近乎真实的

体验。

　　二、数字化提升职业教育质量倍

增效应的模型建构

　　数字化提升职业教育质量的倍增效应，需要
两个共性支撑体系：数字化基础设施与教师数字

化素养。在这两个支撑体系下，从四个维度出发

实现数字化提升职业教育质量的倍增效应，即通

过具身认知的重构使学习者实现向职业人身份的

转变，通过情感依存实现 “心 －身 －境”的深度
融合，通过满足学习者的游戏冲动激发其探索与

创新动力，通过协同学习实现教育模式的创新。

（一）具身认知的重构：数字化赋能职业教育

实现从学习者到职业人身份转变

身心关系问题一直是人类关注的焦点问题。

以柏拉图 （Ｐｌａｔｏ）与笛卡尔 （ＲＤｅｓｃａｒｔｅｓ）为代

表的身心二元论，强调人的身体与心灵是一种分

离状态，并认为人的心灵 （或精神）是认识世界、

认识真理的通道，而人的肉体处于精神的 “下

位”。因此，笛卡尔提出 “我思故我在”的著名哲

学命题。随着人类对自我认知的深入了解，哲学、

社会学、心理学等不同学科都对人的身体与心灵

（或精神）之间的关系进行了探索与研究，并对

“身心二元论”提出了质疑。

２０世纪６０年代，认知心理学成为心理学研究
的主流。认知心理学派早期是以计算机模拟为主

的符号加工模式，其基本假设是 “认知的本质就

是计算”。据此观点，以计算机运算类比人的认

知：人的大脑相当于计算机的硬件，而认知活动

就相当于在这些硬件上运行的程序或软件。认知

与大脑之间是一种相离的状态。人的认知与计算

机的运算具有高度的相似性，“离身的心智表现在

人脑上就是人的智能，表现在电脑上就是人工智

能”［５］。但是，在现实中这种身心相离的观点受到

质疑，因为身心一体的关系得到大量心理实验的

支持，为具身认知理论的提出奠定了坚实的基础。

具身认知的研究者认为，“心智锁在身体之中，在

任何时候它都占有一个特殊的空间，且面临一个

具体的方向。这些不可否认的事实形成了具身认

知的部分基础”［６］。具身认知理论主张，身体在认

知过程中扮演了不可或缺的角色，人的身体结构、

身体感觉和运动系统以及身体所处的情境都会对

人的认知产生影响［７］。由此可知，人类的身体也

是感知世界的通道，与人的精神 （或心灵）具有

相似的功能。据此得出结论：人的认知产生于所

处情境，是发生在所处情境中的身体感知、人脑

信息加工与情境分析三者交互作用的结果。

职业教育是一类特殊的教育形式，其关键特

性之一就是情境中的实践性。职业教育学生的实

践学习与其所处的情境紧密相连，是自我身体对

所处情境的体验。因此，职业教育既要注重学生

的亲身感受与行动体验，也要注重为学生带来自

我体验的情境创设，而数字化技术则重构了职业

教育学生具身认知的情境场域。数字化技术赋能

职业教育所创设的情境，既可以是现实的物理世

界，也可以是依托数字技术呈现的对真实世界的

模拟，甚至可以是虚实融合的现实世界与精神体

验交织的情境。数字化技术赋能职业教育的情境

意蕴，不仅是对受教育者当下 “原生态”生活的
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复现，更为重要的是还可让受教育者以真实操作

与现实经历参与到情境建构之中。在此过程中，

受教育者既是数字化实践情境的建构者，同时也

是通过情境的建构来完成自我具身认知的重构者。

通过身体与虚拟环境的交互体验，学习者逐渐形

成了对自己职业身份和社会角色的认知。他们开

始思考如何运用所学知识技能来解决实际问题，

如何在职场中发挥自己的优势和特长。在数字化

赋能的职业教育中，学习者获得了知识和技能的

提升，经历了从学习者到职业人的身份转变。这

种身份转变不仅提升了学习者的职业竞争力，还

为他们未来的职业发展奠定了坚实的基础。正如

狄尔泰 （ＷＤｉｌｔｈｅｙ）的 “体验哲学”所认为的，

人自身经历了一定的体验之后才能产生与之相适

应的经验，经验并不是静止的，而是要返回自身

与主体生命发生内在的关联，这样才能够产生意

义与价值［８］。

（二）情感依存：数字化赋能职业教育实现

“心－身－境”深度交织
传统认知理论仅仅关注有意识的推理和思考，

忽视了对文化与物理背景的认知，以及学习者的

情感状态或情绪体验对认知活动的影响。情境认

知理论试图纠正传统认知理论只注重符号运算方

法的失误，特别是传统认知理论之中完全依靠规

则与信息描述的认知倾向。情境认知理论的提出

是对传统认知理论的扬弃，将情绪情感作为理论

的重要因素加以考量。情境认知理论认为，人的

情感状态或情绪体验与其认知活动是相互影响的，

即学习者的情感状态或情绪体验会影响到他们的

认知活动，同时人们的认知活动也会影响到情感

状态或情绪体验。情境认知理论倾向于对学习者

提供有意义的学习，并促进其将所学知识与自身

真实生活加以融合。

情感依存是情境认知理论的重要概念，是指

学习者在某一情境下，其情感状态或情绪体验与

该情境下的认知活动相互影响、相互作用的程度，

可反映出学习者与情境之间的互动性与融合性。

米哈里·契克森米哈赖 （Ｍ．Ｃｓｉｋｓｚｅｎｔｍｉｈａｌｙｉ）提
出的心流理论 （也称之为沉浸理论）认为，在特

定的情境中，人在进行专注性认知时可以过滤掉

与之不相关的其他知觉活动，人沉浸于专注的认

知过程就会体验到强烈的、愉悦的情绪［９］。同理，

数字化赋能职业教育的情境创设，可将现实的物

理教学世界影射为可操作的情境世界，让使用者

感受到其中的美妙与神奇，令使用者沉浸于其中，

在专注于自我认知活动时激发出深层情感。正如

徐娟等所认为的，未来新兴数字化技术的发展将

对人的沉浸体验产生深刻影响［１０］。

数字化技术以其强大的功能，在具身交互过

程中创设出有别于现实物理世界的立体多元情境。

在此情境中，人的身体、心灵与所处情境相互作

用，使人的 “心 －身 －境”达到深度交织。而数
字化赋能职业教育对实现 “心 －身 －境”深度交
织有其内在路径，这一路径通过相互联系、相互

渗透的三个步骤来完成。首先，数字化通过虚拟

现实技术，为学习者创造了一个逼真的职业环境。

在此环境中，学习者可以全身心地投入到学习中

去，体验到真实的工作情感和压力。这种情感的

依存有助于学习者更好地理解职业要求，提高职

业素养，这就是数字化创设的职业教育情境所形

成的情感依存。其次，在数字化赋能的职业教育

情境中，学习者可以通过虚拟现实设备，如ＶＲ眼
镜、动作捕捉手套等，实现身体的参与。学习者

可以在虚拟世界中进行各种操作和实践，锻炼自

己的职业技能。这种身体的参与使学习过程更加

直观、真实，有助于学习者更好地掌握职业技能。

最后，数字化赋能职业教育打破了传统教育的时

空限制，为学习者提供了更加开放的学习空间。

在这个空间中，学习者可以随时随地与来自世界

各地的学习者和教师进行交流与合作，共同探讨

问题、分享经验。这种跨域交互有助于拓宽学习

者的视野，增强他们的全球意识和跨文化交流能

力。在此情境中，学习者将完成 “心 －身 －境”
的融合。

数字化赋能职业教育实现了 “心 －身 －境”
的深度交织，并重视三者交织给人带来的深度情

感依存，为学生的学习与实践提供了更多近乎真

实的情感体验，使学生在此场域内获得了更多沉

浸感，产生了更强烈的情感浸润与心灵联结。

（三）游戏冲动的满足：数字化赋能职业教育

实现寓教于乐

游戏是人类文明延续的见证，涉及人文、社

会、自然、经济、技术与艺术，是人类保存至今

的古老活动之一。媒介理论家弗卢瑟 （ＶＦｌｕｓｓｅｒ）
在讨论游戏本体时认为，游戏是一种源自远古、

推动人类文明发展的事物，也是现在以及未来人

２２



　
杨俊生：情境赋能：数字化提升职业教育质量的倍增效应

类社会生活的隐喻与人类生活的实质［１１］。也就是

说，游戏绝不是当今人类步入游戏化社会的产物，

而是伴随人类社会产生与发展的一种活动。最早

的游戏是人类模仿自然界开展活动的学习过程，

在此过程中人类既获得了愉悦的情绪体验，也学

习了自然界的规则与技能，从而完成了对自我与

情境、实在与形式的认知。因此，将游戏看作人

类逃脱现实生活的观念，存在认知偏差。尤其是

电子游戏的出现，在一定程度上加深了人们对游

戏的误解。

游戏是一种自成体系的现象，具有自己的规

则、结构和意义，其本质在于它的内在规则和结

构，而不在于游戏的外在表现形式。马歇尔· 麦

克卢汉 （ＭＭｃｌｕｈａｎ）认为，游戏是一种反刺激的
媒介，使人的行为与反射融为一体，将人们与常

规物质压力隔离开来，使人的外在行为与内在反

射形成一个动态整体［１２］。游戏是大自然赐予的学

习方式，只不过商业游戏的异化掩盖了游戏的学

习与教育功能［１３］。游戏冲动是人类天生的心理需

求之一，它源于对未知世界的好奇心和探索欲。

在游戏中，人们可以通过虚拟的角色和场景，体

验不同的生活和情感，满足自己的游戏冲动。席

勒 （ＪＣＦｖｏｎＳｈｉｌｌｅｒ）的游戏冲动理论认为，游
戏冲动是人类天生的一种心理需求，它有助于个

体在自由、平等和公正的环境中发展自己的潜能

与创造力。席勒认为，在形式冲动和感性冲动之

间应该有一个集合体，这就是游戏冲动，因为只

有实在与形式的统一、偶然性与必然性的统一、

受动与自由的统一，才会使人性的概念完满

实现［１４］。

现代电子游戏以虚拟情境的方式出现，集声、

光、电、景于一体，通过刺激人的不同感官通道

来满足人的游戏冲动。现代电子游戏的规则和限

制，可以让人们感受到秩序与安全感，也能让人

在虚拟世界中获得现实里无法体会的情感与感受。

游戏中的成就感让人们感受到自我价值和满足感；

游戏中的社交让人们与其他玩家互动交流，建立

社交网络和友谊；游戏中的探索可以让人们发现

新的世界和事物，扩展自己的知识和视野。

现代电子游戏与区块链、脑机接口、人工智

能等技术相结合，推动游戏进入智能化数字时代。

同时，电子游戏将文化、艺术、电子技术等声、

光、电元素融入其中，使其成为建构现代数字化

技术的基石与雏形，成为数字化时代的先行者。

虽然智能化数字技术所创设的交互性沉浸感和拟

真实性的经济报酬与现代电子游戏相似，但智能

化数字技术与现代电子游戏并不是同一维度上的

概念。现代电子游戏与现实情境是相互平行的，

是两个相互独立的世界，游戏与情境之间的交融

性几乎就不存在，游戏者只能独立于游戏之外。

而智能化数字技术所创设的游戏则是与现实情境

相互融合的世界，智能化数字技术所创设的游戏

作为一个虚拟的、扩展的、集成的共享空间，人

们可以在此空间中创建自己的虚拟形象，参与各

种虚拟活动，体验更加真实的、沉浸式的游戏感

受，使自己融入游戏中。

数字化赋能职业教育可以通过其所创设的虚

拟情境来使学习者获得游戏冲动的满足。智能化

数字技术以游戏的形式辅助职业教育，通过创设

出能够满足学习者游戏冲动的高拟真情境，让学

习者可以全身心地投入、深度浸润其中，在学习

的同时获得高度愉悦的心理体验。首先，智能化

数字技术创设游戏的虚拟性使学习者获得自由感。

智能化数字技术的虚拟性为职业教育提供了一个

全新的、更加开放的学习空间，学生可以在这个

空间中自由探索、尝试和创造。这种自由感与游

戏冲动中的自由意志深度呼应，有助于激发学生

的探索欲和创造力。其次，智能化数字技术的交

互性带来情境融入的参与感。在智能化数字技术

建构的职业教育场域内，不仅限于人与机器的互

动，还包括人与人之间的合作、竞争和沟通。这

种交互性使得学习过程变得更加生动、有趣和富

有挑战性，从而满足学习者在学习、实践过程中

对交流与合作的需求。最后，智能化数字技术所

提供的沉浸式体验带来了真实感。通过虚拟现实

技术，数字化技术能够为职业教育学生提供一种

身临其境的学习体验。这种沉浸式体验能够让学

生更加深入地理解和掌握知识，同时也满足了游

戏冲动中对于真实感和沉浸感的需求。

（四）协同学习的契合：数字化赋能职业教育

实现教育模式创新

协同学习理论是由美国教育家大卫·库伯

（ＤＫｏｌｂ）所提出的，它强调多种学习方式的协同
作用，主张通过合作、交流和分享来促进学习效

果。美国学者斯莱文 （Ｒ．Ｅ．Ｓｌａｖｉｎ）认为，协同
学习是一种以教学小组为活动形式，并以所有小
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组成员的学习绩效为依据进行认可或奖励的教学

活动［１５］。钟启泉认为，协同学习是一种合作或协

作学习，是由数人组成的具有基本相同学习目标

的学习小组，通过互动交流达成彼此学习目标的

学习方式［１６］。协同学习并非平均分配学习任务，

而是小组成员在特定的学习情境下交互作用所建

构的活动状态。与传统教学过分重视单向传授相

比，协同学习的最大特点在于其具有强烈的社会

性以及强大的合作互动实践场域。

协同学习是基于人际交往的信息互动，是一

种以明确目标为导向的多层次、多维度、多向度

有机互动的统一。协同学习的小组成员在学习目

标上相向而行，但是在知识结构上存在明显差异，

因此在交流互动的过程中，学习者会彼此影响，

完成新知识的学习建构。同时，在协同学习的交

流互动过程中，小组成员的人际交往能力与团队

合作能力得以提升，成员的归属感得以满足。在

协同学习中，学习者的学习积极性与学习参与度

都得到极大提升，成员之间进行积极的交流互动，

彼此之间的情感交流也更加深入。查冲平认为，

协同学习是一种高阶学习态，涵盖了情感场、行

动场、价值场、信息场、知识场五大场域。其中：

行动场、情感场、价值场是主体人的心理特征，

是学习者进行学习的内部条件；信息场、知识场

是学习者在某时刻所处的外在情境，是学习者进

行学习的外部条件［１７］。在 “五大场域”同时并存

的协同学习中，小组成员不仅获得知识、技能的

学习，习得问题解决的方法与过程，同时在与同

伴协作过程中能够体验到情感的交流、价值观的

表达。因此，协同学习可以使人才培养的三维目

标，即知识与技能、过程与方法以及情感态度与

价值观，得以实现。

网络学习空间的协同学习，提升了交互学习

者的参与度，增强了学习者的归属感，培养了学

生协同合作的能力［１８］。计算机网络的发展为协同

学习提供了更为广阔的空间，使学习者突破了特

定空间的限制。以计算机为基础发展起来的现代

智能化数字技术，在协同学习中的最大优势就是

可以打破传统物理世界在时间与空间上的限制，

为学习者提供更加充裕的学习时间与更加开阔的

学习空间。智能数字化技术基于计算机网络、区

块链、脑机接口等技术的发展，克服了传统计算

机网络技术所存在的不足，是集网络化、数据化、

情境化、智能化于一体的集成技术。在此场域内，

人可以编辑、设计、运行、体验人与己之间、人

与人之间、人与网络之间的协同，可以超越现实

世界，可以连接、干预甚至创造现实的物理世界。

智能化数字技术网络空间的协同学习，有助于学

生克服以往在传统网络空间中学习所产生的孤独

感与盲目感，增强学习的成就感，从而促进学习

效果的提升［１９］。

数字化赋能职业教育，既可以充分发挥数字

化的优势，也可以使职业教育所要求的实践性得

以落实。在虚实结合的智能数字化世界里，学习

者可以以第一、第二、第三视角，参与、审视、

评价自己的学习。在协同学习小组中，学习者随

着学习任务的变化而不断地改变自己的学习视角

与参与方式，成员之间的协同可以以不同角色与

身份加以进行。从身份层次角度而言，数字化赋

能职业教育可以建构起个体与自我、个体与群体

两种协同方式。首先，从个体层次而言，可以实

现沉浸式体验与技能训练。数字化技术可以通过

数字孪生技术，使学习者自身同时实现主体、客

体与旁观者几个身份视角的集合与分离。通过全

面仿真现实物理世界，建构与之相对应的镜像世

界，让学习者在不同镜像空间内转换视角，实现

自我协同。例如，在职业教育的实践教学中，学

习者既可以以学习者身份进行实操，同时也可以

在镜像世界中成为自我学习的指导者，还可以在

另一个平行的镜像世界中成为一个思考型的旁观

者。这三者的身份可以高仿真度、无延迟地转换，

实现学习者与自我的协同。其次，从群体而言，

数字化技术可以实现群体间的合作。在职业教育

中，利用数字化技术的三维建模技术创建逼真的

虚拟学习空间，如虚拟教室、实验室或工作坊等，

可以使不同的学习者在其中进行互动与协作。在

此空间中，允许每位学习者根据自己的偏好和需

求定制虚拟学习情境。学习者可以利用数字化技

术提供的协作编辑器、实时通信工具、虚拟白板

等协作工具，建立起与其他学习者之间的联系，

组建以项目为导向的协作学习小组。在学习小组

中，不同学习者通过任务分配、角色扮演或小组

讨论的形式完成学习。当然，在小组协作学习过

程中，教师也能够根据学习小组的学习进度、学

习效果进行监督与评估，并根据评估结果进行实

时反馈，提出优化学习的策略与活动设计。
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杨俊生：情境赋能：数字化提升职业教育质量的倍增效应

　　三、数字化提升职业教育质量倍

增效应的现实案例

　　２０２３年，教育部职业教育与成人教育司印发
教职成司函 〔２０２３〕６号，部署重点领域职业教育
专业课程改革试点；在此基础上，２０２５年正式启
动 “高技能人才集群培养计划”。在此计划指导

下，教育部面向先进轨道交通装备、航空航天装

备、新能源汽车、高档数控机床与机器人、新一

代信息技术、农机装备等 ６个高技能人才缺口大
的重点领域，组织编写首批７种数字教材。教材编
写采用头部企业、职教专家、牵头学校三方组长

制。教材深度融合虚拟仿真技术、数字孪生技术

等，如 《轨道车辆整车调试技术》《仓颉编程技术

与应用》等数字教材，将工作实践与企业工艺的

标准以数字化、智能化的形式转化为学生实训教

学的标准。这批数字教材覆盖 ２８个专业，惠及
１１００多个职业院校、１５０多万学生。例如，湖南
铁道职业技术学院将 《轨道车辆整车调试技术》

纳入轨道交通相关专业核心实训课程，通过虚拟

仿真技术破解实训痛点。该教材利用虚拟仿真系

统将响应速度缩减为０１秒，系统嵌入了复兴号动
车组等主流车型的调试场景，还收录了中国中车

等１２家龙头企业的３９项真实故障案例，用于系统
检查、仿真分析、模拟排除。学生依托虚拟仿真

系统，在卡通ＩＰ“小巨人”的全程引导下开展无
损耗反复调试与故障排查，通过沉浸式实训，学习

周期缩短近４０％，大幅提升了实训教学效率［２０］。

四、结语

数字化赋能的职业教育，是依托真实或模拟

情境开展的教育，是由问题场景、实践场景、社

会场景共同构成的情境教育。情境教育的核心价

值是让学习更有意义、更有价值、更被需要，使

知识不再是孤立的符号，而是嵌入具体情境中的

工具。“随着生成式人工智能技术在教与学中的应

用日益深入，跨课程学习资源推荐、各领域应用

代码生成、虚拟现实场景建构等已为学生学习提

供了更加智能化的支持。”［２１］学习者可在情境中理

解知识用途、厘清应用逻辑、获得成就感，从而

实现知识学习从识记到应用的转变。可见，数字

化技术运用前沿科技实现学习资源的虚拟仿真，既

为职业教育创设了适配的学习情境，同时也有效提

升了职业教育的教学效率，形成了效能倍增效应。

职业教育的核心目标是培养能解决真实问题

的人。依据建构主义理论所提出的，职业教育学

习的本质是在情境中主动建构知识与能力的基本

观点，数字化技术为职业教育提供了高效工具，

但只有通过情境赋能，才能让数字化技术适配学

习的本质规律。数字化赋能职业教育的底层逻辑

是建立两个共性支撑体系，即建设数字化基础设

施与培养教师数字化素养。在这一共性支撑体系

的基础上，数字化通过虚拟仿真技术形成情境融

合效应，构建全息、高效、深度的职业教育新生

态。在数字化赋能职业教育所构建的新生态中，

四个维度的赋能价值共同构成了其提升职业教育

质量信增效应的基本逻辑：一是通过具身认知，

确立从学习者到职业人的身份转变；二是通过数字

化赋能所建构的虚拟仿真情境，实现 “心 －身 －
境”的深度交织，以及情感的沉浸与内化；三是

通过满足学习者的游戏冲动，实现职业教育的寓

教于乐，激发其探索与创新动力；四是通过数字

化赋能所创建的具有社会性与实践场域的协同学

习，实现职业教育模式的创新。
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