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[摘  要] “VR”技术作为一种高科技它能让体验者全身心地投入到一个虚拟的环境中,身临其境,甚至

让你的所见,所闻都如同真的一般。然而在体操和武术这两个项目中有许多的高难度动作,在做这些动作

时主要是人体的本体感觉以及位置觉等协调肢体的各个部位来共同完成。就两者所产生的感觉而言它

们是相通的,也就意味着“VR”技术开发到体育运动、教学、训练、比赛中将面临新的机遇和挑战。 

[关键词] “VR”技术；本体感觉；体操；武术 

 

“VR”是Virtual Reality的缩写,

用户在这个空间里可以通过相应的传感

设备,来与这个环境中的虚拟的东西产

生互动,带给你一种身临其境的感觉。我

们在进行一些体育活动时靠的也是一些

感受器产生的感觉。“VR”技术发展到今

天,更能让人身处虚拟环境中,做一些动

作时,通过自身的本体感受器产生强烈

的感觉。本文立足于此做通过“VR”技

术来锻炼运动员的本体感觉和位觉的应

用研究。 

1 本体感觉和位觉在体操和武

术中的应用 

1.1在体操中的应用 

体操有基本体操、竞技性体操、团

体操之分。所谓基本体操,如队列队形、

徒手操、轻器械操等主要是以强身健体

为目的。竞技性体操则动作难度较大,

观赏性高,如竞技体操、技巧运动、艺术

体操等。团体操是以集体表演为形式的

体操项目。在此主要以竞技体操为主来

研究其应用,竞技体操分为鞍马、跳马、

吊环、单杠、双杠、自由体操、高低杠、

平衡木等八个项目,其中鞍马中的童非

移位、李宁交叉等动作。跳马中的普娃

跳等。吊环中的后摆上水平十字等。单

杠中的屈伸后摆回落成大回环等。双杠

中的前滚翻成分腿坐等。自由体操中的

月久空翻等。高低杠中的腾身回环倒立

转体360度等。平衡木中的分腿结环跳等

动作。做这些动作时运动员的身体皆处

于不正常的体位,因此就需要本体感觉

和位觉来帮助运动员恢复到正常体位,

而不至于受伤。在做这些动作时人体处

于变速直线运动或匀速直线运动,这就

需要肌梭神经元发挥其作用。由此可见

在体操运动中运动员的本体感觉和位觉

发挥着至关重要的作用,它能更好的让

运动员完成相应的动作难度,取得更好

的成绩。 

1.2在武术中的应用 

武术可分为：以攻防技击为主的武

术、以艺术表现为主的武术和以健身养

生为主的武术[1]。当然也有以评分为主

的武术和破敌制胜类的散打武术。以评

分为主的武术主要有徒手和持械套路以

及徒手和持械对抗等。在武术中同样也

有许多的跳跃、翻腾、旋转类动作,在完

成这些动作时,同样的也需要本体感觉

和位觉。诸如跆拳道中的天刀540度后

旋、天刀720度横踢,这些高难度动作完

成的基础必然包括大脑对肢体的掌控。

因此本体感觉和位觉在武术中也具有重

要的意义。 

2 “VR”技术的特点以及应用

于锻炼本体感觉和位觉的契合度 

2.1“VR”技术的特点 

沉浸性又称临场感,指用户对虚拟

世界中的真实感。交互性指用户对虚拟

世界中的物体的可操作性。构想性又称

自主性,指用户在虚拟世界的多维信息

空间中,依靠自身的感知和认知能力可

全方位地获取知识,发挥主观能动性,寻

求对问题的完美解决[2]。 

2.2应用于锻炼本体感觉和位觉的

契合度 

“VR”技术的这三个特点就使得,

它可以全方位、三维立体的对运动员的

训练、比赛环境进行模拟,使运动员身处

其中犹如身处训练场和赛场一般,可以

使运动员站在原地通过相应的传感设备,

就能产生正在做某一动作的本体感觉和

位觉。这也就与锻炼运动员的本体感觉

与位觉不谋而合,相辅相成,通过“VR”

而获得的内部感知能力与通过教师教授

获得的外部认知相融合,高难度动作的

练习则可分为相应肌肉组织力量的练

习、“VR”技术对相应感觉器管的练习、

教师的讲解配合三维立体的优秀运动员

的演示。当然在美国的加利福尼亚戴维

斯大学也在多年以前,就曾与一家图像

公司共同研制出了一种模拟雪橇比赛的

装置,运动员在穿带上该装置时,即使在

狭小又黑暗的房间了,也能如同踩着雪
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橇从光滑的跑道上飞驰而过,当设备将

比赛场地的各种相关数据融合并模拟出

来时,运动员也可以在虚拟的跑道上找

寻 佳滑行路线。这一成功例子的应用,

就使得“VR”技术应用于运动员的本体

感觉和位觉的锻炼,非常可行,契合度非

常高。 

3 利用“VR”技术来锻炼本体

感受器的优势 

3.1安全性 

在体操和武术中的许多动作,很难

练成,且危险系数较高,对于初学者而言,

许多人怕受伤,则会下意识的做出保护

自己的动作,或者不敢尝试危险的动作。

当然“VR”技术,就可以帮练习者去建立

一种感觉,一种在整个空翻过程中的位

置变化、速度变化的感觉,而练习者在这

个过程中可以站在原地或躺在地上,运

用计算机技术来感受整个过程。当遇到

怕自己受伤这种情况也可以用“VR”技

术来帮助运动员恢复信心,并且找出自

己失误的原因何在,让其充满自信重返

赛场。其次是体操中难度动作的创新,

也可以借助“VR”技术,来合成许多虚拟

的运动场景,并结合运动员的各项数据

全面且立体的分析完成该动作的可能性,

它可以减少因某些数据分析不当而造成

的运动损伤,因此利用“VR”技术来锻炼

运动员的本体感受器是非常安全的。 

3.2有效性 

体操和武术动作的练习到完成,在

传统的教学模式中,都是老师讲解和示

范,学生听完后 始练习,这时教师在一

旁指导,但是由于个体之间存在差异,性

格上和接受能力上都存在差异,因此完

成率不高,这时就可以运用“VR”技术,

将动作制成三维立体的数据模型,供学

生学习,这样可以提升学生对动作的外

部感知能力,激发学生的学习兴趣,从

而有效的完成动作。当遇到高难度动作

的教学时,就需要发挥“VR”技术来提

升运动员的内在运动感知能力,加上外

在体能的训练,配合教师的讲解和优秀

运动员的示范,能更加快速高效的完成

该动作。 

4 利用“VR”技术来锻炼运动

员的本体感觉和位觉的应用价值 

4.1能培养运动员的自主学习、自主

创新能力 

“VR”技术以其所具有的沉浸性、

交互性、构想性,必定深受广大运动员以

及学生的青睐,因为它的兼容性更强,它

能以其独特的魅力吸引学生的好奇心。

教练在讲解完示范后,同样会遇到个体

差异的问题,有的学生由于性格较内向,

有问题又不想请教教练,只能问一问同

学,而“VR”技术则可以帮助运动员更加

全面地了解技术动作。也就能帮助运动

员更好的培养自主学习、自主创新能力。 

4.2能改变传统教学训练模式 

虚拟现实课件教学长于形象教学,

而传统的教学方法则长于教师的言传身

教[3]。“VR”技术的应用配合教练的教学

可以很全面的带给练习者有关动作技术

的所有信息,并融合运动员的自身条件,

给出 佳的意见和建议。在训练方面也

能通过相应的数据测量和分析设备,测

量运动员在能量消耗上的准确数据,帮

助运动员进行数据监控,精准控制运动

员的运动时间、运动量、运动负荷。即

能防止运动损伤,又能促成超量恢复,也

就是为传统的训练模式提供了保障。 

4.3能提高比赛成绩 

当“VR”技术运用到体操和武术运

动员的学习、训练、比赛中时,可使运动

员有效的掌握动作技术的重难点,有效

的促使运动员的内在积极动因,使其发

自内心的想学,并充满自信,勇于挑战高

难度动作。也能做到科学训练,合理膳食,

适度休息,从而提升自己的技能水平,提

高比赛成绩。 

4.4能为体操和武术体育人才的发

展提供机遇 

我们现在许多高中的教体操和武术

的老师,在专业技能方面都相对较差,从

而导致许多想学体操和武术的学生,很

难学到过硬的专业技能。当然通过上文

所阐述的方法,必将为我国的体操和武

术两个项目培养大量的专业能力过强的

人才,从而为这两个项目的不断发展提

供更多的优质生源。 

5 结束语 

在高科技技术飞速发展的今天,将

“VR”技术应用于体育这个行业,这是未

来这个行业发展的必然趋势,二者的结

合必将引领这个行业突飞猛进的发展,

当然将“VR”技术引入到这个行业也必

将面临新的机遇和挑战。 
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