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摘　要：虚拟现实技术是近年来教育领域备受关注的新兴技术，但此类技术在语言测评领域的应用潜力还有待进一
步挖掘。通过介绍虚拟现实技术的特点，回顾此类技术应用于教育领域的理论基础，对其在语言测评中的应用研究进行

梳理和分析，并讨论将虚拟现实技术应用于语言测评领域所面临的挑战，以期对未来相关研究工作有所帮助。
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　　虚拟现实（ＶｉｒｔｕａｌＲｅａｌｉｔｙ，简称ＶＲ）技术是一
类兴起于２０世纪的综合性计算机技术，由立体显
示、场景建模、系统仿真、人机交互等多种信息技

术演变而来。该技术通过创建虚拟三维空间，向

使用者提供真实世界的感官刺激，并借由显示器、

传感器、手势、体势自然语言等设备和方式实现实

时人机交互，创造身临其境的沉浸感和逼

真感［１－２］。

近年来，ＶＲ技术解决了工业设计、商贸培
训、仿真训练等领域的部分难题，其应用范围不断

拓展，社会和经济价值得到了较为广泛的认可。

但ＶＲ技术本身存在建模工作量大、开发成本高、
与现实世界匹配程度有待提升等问题［３］，且其创

造的虚拟环境与现实世界基本相互独立。针对这

些问题，目前已出现多种虚拟现实增强技术，如增

强现实（ＡｕｇｍｅｎｔｅｄＲｅａｌｉｔｙ，简称 ＡＲ）技术、增强
虚拟（ＡｕｇｍｅｎｔｅｄＶｉｒｔｕａｌｉｔｙ，简称 ＡＶ）技术等［２］。

这些技术实现了虚拟环境和现实世界更大程度上

的匹配融合，进一步提升了人类认识世界、模拟世

界、适应世界的能力。虽然ＶＲ、ＡＲ和ＡＶ技术在
具体技术和环境性质上有所不同，但在系统特征

和给使用者带来的心理体验方面存在诸多相同之

处，同属于 Ｍｉｌｇｒａｍ和 Ｋｉｓｈｉｎｏ定义的“虚拟现实
连续统一体”（ｖｉｒｔｕａｌｉｔｙｃｏｎｔｉｎｕｕｍ）［４］，因而本文
将这些技术统称为虚拟现实技术进行论述。

虚拟现实技术已在工业生产、商业运营、生活

服务等领域得到了较为广泛的应用，但其在教育

领域的应用价值有待进一步挖掘。从学段的情况

来看，虚拟现实技术在学前教育、基础教育和高等

教育阶段都有一定程度的应用，但其在基础教育

领域的应用相对较少，起步也较晚。从具体学科

的角度来看，虚拟现实技术较为集中地被应用于

基础科学、健康教育和社会科学学科，而在语言教

育中的应用相对较少［５－６］，且鲜见其在语言测评

领域发挥其超越传统测评方式的优势和价值。利

用虚拟现实技术能够突破语言测评任务缺少真实

语境的困局，整合数字化评价和传统评价的优点，

在增强测试任务情境性的同时，保证测试的科学

性，提升评价反馈的及时性，以评促学，以评促

教［７－８］。鉴于此，本文将介绍虚拟现实技术的特

点，梳理其应用于教育领域的理论基础和当前基

于虚拟测评技术的语言测评研究，分析虚拟现实
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技术应用于语言测评的优势与挑战，并探讨其未

来的应用前景及发展方向。

１　虚拟现实技术的特点
虚拟现实的关键技术包括数据采集与优化传

输技术和交互与情形实时再现技术两大类。具体

而言，构建虚拟环境时，首先要利用全向相机、高

速摄像机或激光设备对三维场景中的关键控制点

或数据信息进行捕捉和采集，并通过高效的数据

传输技术转发网络中的信息节点，随后使用三维

建模技术构建可视交互的三维虚拟模型。同时，

为提升使用者虚拟现实体验的有效性，实现其与

计算机生成世界的实时交互，体感交互技术（如

力觉反馈技术、触觉反馈技术）［９］、跟踪定位技

术［１０］、音视频渲染技术［１１－１２］和三维显示技术［１３］

的全面综合运用至关重要。

从技术分类的角度来看，虚拟现实系统主要

包括三种类型：非沉浸式（ｎｏｎｉｍｍｅｒｓｉｖｅ）、沉浸式
（ｉｍｍｅｒｓｉｖｅ）和分布式（ｄｉｓｔｒｉｂｕｔｅｄ）。非沉浸式虚
拟现实系统又被称为桌面式或窗口式虚拟现实系

统，通过电脑屏幕呈现三维模拟环境，随后由用户

通过鼠标、键盘、手柄、操纵杆或触摸屏等设备与

虚拟环境进行交互。此类系统开发成本和技术实

现难度较低［１４］，因而目前应用较为广泛［１５］，但使

用过程中用户较易受到现实环境的干扰，较难获

得真正的沉浸式体验。沉浸式虚拟现实系统又分

为半沉浸式（ｓｅｍｉｉｍｍｅｒｓｉｖｅ）和完全沉浸式（ｆｕｌｌｙ
ｉｍｍｅｒｓｉｖｅ）两类。前者将虚拟环境叠加于现实世
界，使用户获得超越现实的虚拟体验［１６］；后者则

可使用户排除外界干扰，完全投入并感知虚拟世

界［１７］。此类系统虽能提供良好的沉浸感，但对软

硬件配置和混合技术要求较高，开发成本也很高。

分布式虚拟现实系统则是将虚拟现实技术与网络

技术有机融合，突破地域限制，实现互联网多地用

户实时交互，协同工作，共享同一个虚拟合成环

境［１８－１９］。该类系统研发难度最大，成本最高。不

同的虚拟现实系统和平台需配置相对应的硬件设

备。其中，输入设备包括动作捕捉器、位置跟踪

器、操纵杆、数据手套、眼动仪等，输出设备则有基

于计算机电脑的虚拟现实设备、依托移动终端的

头戴式设备和独立式设备之分。

Ｂｕｒｄｅａ和 Ｃｏｉｆｆｅｔ将虚拟现实技术的突出特
征 总 结 为 沉 浸 性 （ｉｍｍｅｒｓｉｏｎ）、交 互 性
（ｉｎｔｅｒａｃｔｉｏｎ）和想象性（ｉｍａｇｉｎａｔｉｏｎ）［２０］，这一概括
得到了较为广泛的认可［２１－２２］。沉浸性指虚拟现

实环境的逼真程度。虚拟现实技术使用户置身于

一种虚拟环境中，营造如同现实世界的真实氛围，

带给用户身临其境之感。沉浸性的塑造有赖于虚

拟世界中的多重表征和感官刺激（如听觉、视觉、

触觉、嗅觉、运动感知等）。交互性指使用者对虚

拟世界中的刺激信号进行实时反馈和自然交互。

也有研究将使用者与虚拟环境的交互拓展到多用

户间的人际互动层面，例如虚拟环境平台中通常

配置代表用户自我的视觉表征（即虚拟化身）、实

时聊天功能等社会性元素［２３］。想象性则指虚拟

现实技术能够拓展人们的想象空间和认知范围，

通过再现真实世界或构建虚拟空间，提高人们的

理性认识和感性认识，促进其创造性思维的发展。

这些显著的特点使得虚拟现实技术得到了广泛的

关注和推广。近年来，虚拟现实技术被逐步应用

于教育领域，展现了其促进教育发展和创新的巨

大潜力。

２　虚拟现实技术应用于教育领域的理论
基础

虚拟现实技术的特点及其为使用者带来的心

理体验契合以下教育教学理论的基本原则和核心

理念：建构主义学习理论、自主学习理论、参与理

论、情境学习理论及认知负荷理论。

建构主义学习理论（ＣｏｎｓｔｒｕｃｔｉｖｉｓｔＬｅａｒｎｉｎｇ
Ｔｈｅｏｒｙ）认为学习过程是学习者主动建构知识、为
新知识与已知知识建立联系的过程。这一过程强

调以学生为中心，倡导学习的主动性［２４］。学生不

是被动的信息接收者，而是吸收知识、加工信息、

建构意义的主体和积极推动者［２５］。另外，教学者

要由知识的讲授者甚至灌输者转变为学生主动建

构意义的引导者和促进者，帮助学生对原有知识

进行识别、处理和转换，建构新的知识经验［２６］。

虚拟现实技术搭建的仿真环境有利于促进学生开

展“以我为主”的体验式或问题导向型学习，缩小

理论知识学习与实际应用操作间的差距，积极主

动建构知识，深化对知识的认识和理解。

与建构主义学习理论突出学生主体性的理念

相一致，自主学习理论（ＡｕｔｏｎｏｍｏｕｓＬｅａｒｎｉｎｇＴｈｅ
ｏｒｙ）强调“自主性”这一学习的本质属性，认为学
习者应作为学习的主体，在获取知识、实现学习目

标的过程中，主动自发地确立学习目标，选择学习

方法，调控学习过程，评价学习结果［２７］。在学生

自主学习的过程中，虽然教师仍然发挥指导学生
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的重要作用，但学生自主进行分析、探索、实践的

过程更为关键。教学过程中应注意培育学生的学

习动机和学习兴趣，发挥学生的主观能动性，提升

学生收集和处理信息、内化和建构知识、分析和解

决问题的能力。虚拟现实技术能够为学生自主学

习创造良好的条件，提供必要的资源。学生可以

根据个人所需选择个性化的学习环境，并可通过

重复学习、复习和练习，检验自身学习成果。

与建构主义和自主学习理论相同，参与理论

（ＥｎｇａｇｅｍｅｎｔＴｈｅｏｒｙ）也强调学习过程中学生的主
观能动性。作为建构主义的衍生性理论，参与理

论的提出主要是为了指导现代科技背景下的远程

学习和网络学习，后发展为通过科学技术互动获

取知识的教学理论［２８］。在参与理论视角下，学习

者必须主动参与学习任务，在认知、行为和情感三

个层面积极投入，进行设计，制定规划，建构情境，

解决问题，完成评价，得出结论，参与讨论。在虚

拟现实教学和学习环境中，学生能够直接参与学

习全过程，通过虚拟化身与仿真环境进行互动，与

教师和其他学习者进行交流与合作，实现真实、有

意义的高效学习。

除此之外，学习任务和活动的设计需要以真

实的主题语境为依托。情境学习理论（Ｓｉｔｕａｔｅｄ
ＬｅａｒｎｉｎｇＴｈｅｏｒｙ）强调真实情境对学生学习过程和
结果的重要意义。学习发生在特定的社会、物理

环境中，但意义建构只有在知识实际应用的真实

情境中才能发生［２９］，学习的效果和质量取决于学

习情境或与该情境相关的各元素（包括人、场所、

物品、过程和文化）间的互动［３０］。Ｏｂｌｉｎｇｅｒ提出
了虚拟现实技术在教育培训中的五大特征，其中

之一是学习迁移［３１］。迁移（ｔｒａｎｓｆｅｒ）指将在某一
场合下学习的知识应用于另一情境［３２］。虚拟现

实技术能够为教育教学过程中的真实、情景化问

题创设仿真环境，促使学生对原有知识和经验系

统中的有机要素及成分进行同化、顺应或重组，从

而迁移至现实世界的对应环境中，高效解决现实

生活中的问题［３３］。

虚拟现实技术为学习者创建沉浸式仿真情境

时，需同时权衡此类环境将给学习者带来的认知

负荷 （ｃｏｇｎｉｔｉｖｅｌｏａｄ）问 题。认 知 负 荷 理 论
（ＣｏｇｎｉｔｉｖｅＬｏａｄＴｈｅｏｒｙ）将人类的认知结构分为
工作记忆（ｗｏｒｋｉｎｇｍｅｍｏｒｙ）和长时记忆（ｌｏｎｇｔｅｒｍ
ｍｅｍｏｒｙ）两部分。其中，工作记忆系统能够对人
脑所接收的部分输入信息进行短时贮存［３４］。由

于工作记忆的容量和维持时间有限，为促进有效

学习的发生，在教学和学习过程中应尽可能将学

生的认知负荷控制在其个体所能承载的工作记忆

范围之内。一方面，虚拟现实技术能够为学习者

打造多元立体信息环境平台，实现高品质虚拟仿

真效果，提供沉浸式学习体验；另一方面，丰富的

多模态、多感官刺激也可能造成单位时间内工作

记忆负荷超载，从而分散学生注意力，损耗有限的

认知资源，对学习成效造成一定的负面影响。因

此，虚拟现实学习系统或平台中学习情境的构建、

学习脚本的设计及学习材料的呈现都应充分参考

认知负荷理论关于教学效应的相关论述，促进学

生学习效果最大化。

３　基于虚拟现实技术的语言测试研究
语言测试的开发应遵循广泛认可的基本原则

和科学框架，以实现特定的测试目的。一项测试

能够在多大程度上达到测试目的代表了其测试有

用性（ｔｅｓｔｕｓｅｆｕｌｎｅｓｓ）的程度。Ｂａｃｈｍａｎ和 Ｐａｌｍｅｒ
提出的测试有用性框架一直以来被认为是开发、

使用和评价测试有用性时应参照的重要标准［３５］。

这一框架包含六个维度：信度（ｒｅｌｉａｂｉｌｉｔｙ）、构念效
度（ｃｏｎｓｔｒｕｃｔｖａｌｉｄｉｔｙ）、真实性（ａｕｔｈｅｎｔｉｃｉｔｙ）、交互
性（ｉｎｔｅｒａｃｔｉｖｅｎｅｓｓ）、测试影响（ｉｍｐａｃｔ）和可行性
（ｐｒａｃｔｉｃａｌｉｔｙ）。从当前相关实证研究的发现来
看，与传统纸笔测试和基于网络的计算机辅助测

试相比，虚拟现实技术助力语言测试有用性的提

升突出表现在测试的构念效度和真实性这两个方

面［３６－３９］。构念效度指被试的测试表现与理论框

架及概念之间的一致性程度，即被试的测试表现

能在多大程度上反映该测试旨在测量的能力。语

言测试的真实性是指测试任务与目标语言使用域

（ｔａｒｇｅｔｌａｎｇｕａｇｅｕｓｅｄｏｍａｉｎ）中相应任务特征的对
应程度。测试任务应与真实语言使用任务相似，

以此通过测试任务对学生的真实语言交际能力进

行有效推测。目前仅有少数语言测试开发机构尝

试运用虚拟现实技术进行小规模测试任务的设计

和研发，对于此类测试任务的实证研究探索也处

于起步阶段。以下四项介绍见之于语言教育领域

ＳＳＣＩ索引期刊的相关实证研究。
Ｏｃｋｅｙ等人的研究探讨基于虚拟环境技术

（ｖｉｒｔｕａｌｅｎｖｉｒｏｎｍｅｎｔｔｅｃｈｎｏｌｏｇｙ）的口语任务是否
能够有效检测考生第二语言口语交际能力［３６］。

本研究以一项图书馆场景下的第二语言口语交际

任务为例，论述了在借助虚拟环境技术开发语言

测试任务时需要注意的各项事宜，并报告了参与

７６
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预试的１８名本科生对该项测试任务的个人体验
和感受。研究结果显示，被试者普遍认为：通过虚

拟环境技术搭建的测试平台操作较为简便，便于

口语交际任务的开展；测试任务的互动性较高，与

真实语境下的交际任务契合度高，调动了被试参

与测试任务的积极性和主动性；被试者能够较为

充分地展现自身的第二语言口语交际能力。以上

发现表明，这一依托虚拟环境技术的测试形式有

效提升了该测试任务的真实性及构念效度。

Ｐａｒｋ的研究聚焦于一项运用虚拟技术开发
的航空英语测试任务，探究虚拟现实技术驱动的

语言测试方式和任务能否有效考查考生认知策略

和元认知策略的使用［３７］。Ｐａｒｋ认为，目前大多数
航空英语测试所采用的计算机辅助测试这一形式

只是传统纸笔测试的“平替”，机考中使用的依然

是静态图片和提前录制好的音频，没有充分发挥

在线测试环境的优势。通过收集和分析１０名考
生的相关定量和定性数据，发现在完成该测试任

务的过程中（涉及听、说、读、看、写等技能），考生

能够较为充分地使用测试任务所考查的多种认

知、元认知和交际策略，考生使用认知和元认知策

略的频率与测试分数呈正相关关系。笔者认为，

虚拟现实技术能够营造虚拟世界的氛围，增强测

试任务交际情境的真实性，给考生提供沉浸式临

场体验，在准确测量学生的语言能力方面起到了

积极的推动作用。

Ｔａｇｕｃｈｉ以一项旨在考查言语行为表现的第
二语言语用能力口试任务为切入点，探究与基于

计算机（ｃｏｍｐｕｔｅｒｂａｓｅｄ）的测试方式相比，使用沉
浸式虚拟现实技术开发的语用任务所具备的优

势［３８］。通过对３１位英语母语者和 ３１位英语第
二语言者测试表现的对比分析，Ｔａｇｕｃｈｉ发现，两
种不同测试任务的呈现方式对被试第二语言口语

流利度和言语行为策略的使用状况均产生了一定

影响。由于基于虚拟现实技术开发的测试任务真

实性更高，考生的认知负荷较大，因而被试者在完

成虚拟现实环境下的语用任务时语速较慢，但所

使用的言语行为策略类型较多，频率较高。与常

规基于计算机的测试形式相比，依托虚拟现实技

术的语言测试更好地实现了本项测试的既定考查

目标，保证了良好的构念效度。

与前述三项研究较为不同的是，Ｗｉｒｔｚ更加关
注虚拟现实技术在数据收集方面的特点和优

势［３９］。以社会语言学能力的测量为切入点，Ｗｉｒｔｚ
认为，相较于先行研究普遍采用的半结构式访谈，

基于虚拟现实技术的数据收集方式凭借其高沉浸

性和实验灵活性的特质，能够进行更加严密的实

验控制，排除访谈者所测量能力以外的因素对测

试信度和效度的干扰，创造真实的语言交际环境，

还原多模态交互、动态发展的日常人际交流及互

动场景。以一项德语口语交际任务为关注点，

Ｗｉｒｔｚ设计了一项均等式并行混合研究（ｅｑｕａｌ
ｓｔａｔｕｓｃｏｎｃｕｒｒｅｎｔｍｉｘｅｄｍｅｔｈｏｄｓｄｅｓｉｇｎ），对９名奥
地利被试者在使用标准德语和地区方言时的语言

趋同模式（ｃｏｎｖｅｒｇｅｎｃｅｐａｔｔｅｒｎ）进行了对比研究，
并调查了研究对象对虚拟现实技术所营造的自然

状态下的沉浸式交际环境的体验和感受。结果显

示，被试者普遍认可本研究所使用的基于虚拟现

实技术的研究工具营造的仿真环境消除了被试者

的空间分离感和违和感，使被试者在轻松愉悦的

环境中积极主动地完成了真实的交际对话任务，

充分展现了自身的相关社会语言学能力。这些发

现表明，基于虚拟现实技术的语言测试任务在真

实性方面表现突出，构念效度良好，达到了既定测

试目的。

４　挑战及展望：基于虚拟现实技术的语言
测评

从以上介绍和论述可以看出，随着科学技术

的发展和教育理念的不断更新，虚拟现实技术展

现出其在实现科技与教育深度融合方面巨大的应

用潜力和广阔的发展前景。教育部《２０２０年教育
信息化和网络安全工作要点》指出，要把促进信

息技术与教育教学的融合发展作为重点任务之

一，积极试点“基于信息技术的新型教与学模

式”，推进大数据、虚拟现实、人工智能等新技术

在教育教学中的深入应用［４０］。当前，虚拟现实技

术在我国教育教学中的应用和研究仍处于起步阶

段，更多集中于高等教育阶段，在基础教育领域尤

其是外语学科教育教学中的应用不足。

教育部《基础教育课程教学改革深化行动方

案》明确提出，要充分利用数字化赋能基础教育，

推动数字化在拓展教学时空、精准开展教学评价

等方面的广泛应用，助力提升教学效率和质

量［４１］。在教育数字化转型背景下，外语类课程教

学的有效实施应发挥教育领域人工智能的突出优

势，实现学生的个性化学习、自适应学习，对学生

的学习过程和效果进行智能评估。从测试评价的

角度来看，依托虚拟现实技术的外语测评方式能
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够最大程度地实现基础教育阶段信息技术与外语

教学的深度融合。以英语学科为例，普通高中和

义务教育英语课程标准均强调应充分利用信息技

术，发挥现代教育技术对教、学、评的支持与服务

功能，利用数字技术和多媒体手段，确保新技术的

应用有助于促进学生的有效学习和英语学科核心

素养的形成与发展［７－８］。在这一背景下，虚拟现

实技术无疑能够为有效实现这一目标提供强有力

的技术支撑和保障。虽然虚拟现实技术在基础教

育外语测评领域具有广泛的应用前景，但是从前

文的分析和讨论中可以看出，要实现虚拟现实技

术为教和学服务的目的，尚需解决当前面临的诸

多难题和挑战。这些问题主要体现在产品技术配

置和测试任务设计两个方面。

一方面，从虚拟现实系统或平台的技术层面

来看，目前完全沉浸式设备的成本较高且重量较

大，不便于长时间穿戴以完成测试任务。若开发

自制外语测试平台，就要与企业合作，开发周期较

长，资金投入较大。另外，虚拟现实技术高度沉浸

性特质对其创造的虚拟语言使用和测试环境的仿

真度提出了极高的要求，而拟真效果较低的情境

和场景中缺失眼动、面部表情、身体姿态、声调语

气等重要非语言和副语言信息，缺乏对多感官通

道反馈信息的提取和收集［４２］。为满足此类需求，

需要攻克一系列技术难关以推出更高标准、更高

规格的软硬件配置。例如，部分用户在使用虚拟

现实产品时，尤其是在需要较长时间穿戴虚拟现

实设备的情况下，可能出现眩晕的情况，这意味着

虚拟环境中的视觉刺激与使用者的本体感觉刺激

出现了失配现象［１］，此问题若得不到有效解决，

将对测试的信度和效度产生较大负面影响。同

时，当前虚拟现实技术在语言教学和测试中的应

用尚未充分发挥这项技术在提升语言测试任务交

互性方面的优势，在技术层面有待进一步促进考

生与虚拟环境间的互动及其与其他考生的协作以

完成需要沟通合作的测试任务。此外，当前依托

第三方在线虚拟现实平台（如ＳｅｃｏｎｄＬｉｆｅ）的语言
学习和测试系统存在陌生账号乱入扰乱课堂和考

试秩序等管理问题，以及用户个人数据和隐私信

息泄露等安全隐患，这些风险和难题的解决都有

赖于虚拟现实系统技术性能的优化和提升。

另一方面，从测试任务的设计层面来看，需加

强对外语测试命题队伍的专业能力培训，提升其

虚拟现实技术辅助的外语测评素养和信息化水

平。虚拟现实技术增强外语测评有用性的根本条

件是科学、适宜的测试任务设计，合理界定“虚拟

现实环境中的语言交际能力”这一概念，论证“为

什么运用虚拟现实技术进行测评”“测评什么”和

“怎么测评”的问题和方案，明确测试适用范畴和

测试对象，发展综合全面的方法论对虚拟现实环

境中语言使用情境的呈现和建构进行系统性指

导，设计更加丰富、符合“教—学—评”一致性要

求的测试任务。需要注意的是，在不同教育阶段

外语测评任务的设计、开发和实施过程中，应充分

考虑大中小学生在认知、情绪、情感、社会文化等

方面的个体差异，情境的设置和测评材料的呈现

与组织形式需顺应不同学段学生的心理特质和认

知加工过程，避免过多渠道的共时信息导致被试

者认知负荷超载，分散其注意力，干扰其对目标测

试内容的情绪、认知及行为投入，从而降低测试的

信度和效度。

在深化技术革新、提升测试任务设计质量的

同时，需进一步开展相关实证研究，为虚拟现实技

术在我国语言测评领域的应用提供充分的科学参

考和指导。当前国内外关于基于虚拟现实技术的

语言测试的实证研究仍处于相对简单、短期、小样

本的初期探索阶段，研究方法较少采用准实验设

计。虽有研究通过问卷、访谈或记录被学习者测

试行为等方式对虚拟现实技术平台的测评效果进

行了量化分析，但所使用的研究工具缺少信效度

检验，对“虚拟现实环境中的语言交际能力”这一

概念也没有进行明确解释和定义。另外，在对结

果进行汇报时，存在只汇报显著性而没有汇报效

应量的问题，使得读者对基于虚拟现实技术的语

言测试平台的实际应用效果缺乏直观认识和了

解。因此，今后的相关研究可以通过更为全面、综

合、多样化的研究设计和合理、规范的数据汇报等

来提升实证研究结果的信效度，科学引领虚拟现

实技术在语言教学与测评领域的应用与推广。

５　结语
数字化技术与语言教育的深度融合是未来发

展的必然趋势，也是充分发挥现代信息技术对语

言课程“教—学—评”的支持与服务功能的重要

方向。为此，从“评”的角度而言，语言测评领域

的理论和实践工作者要准确识变，从容应变，积极

求变，充分认识数字化发展的本质及其在语言测

试领域的表现，提升自身的数字素养和专业技能，

从容应对数字化时代带来的各种机遇和挑战。要

积极主动，守正创新，奋发进取，充分利用信息技

９６
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术赋能语言测评，构建数字化背景下的新型测评

模式，推动以虚拟现实技术为代表的新一代数字

信息技术在精准开展教学评价方面的广泛应用，

以评促学，以评促教，为办好人民满意的语言教育

提供强有力的支撑和保障。
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