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[摘  要] 本文的研究目的是回顾过去十年中,VR、AR等游戏在教育教学中的应用情况和用户体验。研

究结果表明近十年来,VR、AR等教育游戏在不同学科的教育教学中逐渐得到应用,并且较多应用于理工

科,常用的研究方法为问卷法和访谈法。大多数用户对于VR、AR等教育游戏的评价偏向正面。尽管VR、

AR教育游戏在教学中有着显著的优势,但这些设备和游戏设计的缺点也值得我们关注。 
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[Abstract] The purpose of this study is to review the application and user experience of games such as VR and 

AR in education and teaching over the past decade. The research results indicate that in the past decade, 

educational games such as VR and AR have gradually been applied in education and teaching of different 

disciplines, and are more commonly used in science and engineering. The commonly used research methods are 

questionnaire and interview methods. Most users have a positive evaluation of educational games such as VR 

and AR. Although VR and AR educational games have significant advantages in teaching, the shortcomings of 

these devices and game designs also deserve our attention. 
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引言 

传统的教学方式中,学生们坐在教室里,通过与老师和同龄

人的互动以及课本和教学视频等非互动媒体进行学习。到了21

世纪,教育教学可以通过各种媒介各种设备实现,其中一种很常

见的媒介就是游戏。基于游戏的学习是一种创新的教学方法,

学习者可以通过参与游戏、挑战不同难度的任务,产生学习活动

和学习动机,实现预期的学习目标。这种以学习为目的的游戏通

常也被称为教育游戏或严肃游戏,即：不以娱乐、享受或乐趣为

主要目的的游戏。它需要学习者在游戏中的每个可能场景中进

行批判性思考、制定策略或解决问题[1],从而达到提升成绩或个

人技能的作用。与此同时,教育游戏中的用户体验也是不可忽视

的一部分,了解学生对于VR、AR等游戏教学的感受(如满意度、

学习有效性等等),有助于老师根据学生的学习情况更好地改进

教学方式,提高学习成绩和教学的满意度。 

教育游戏的分类及特点。教育游戏可从不同维度进行分

类[2]。按教育目标可分为知识型教育游戏和益智型教育游戏；按

传播媒介可分为在线教育游戏与线下教育游戏；按教学内容可

分为单学科教育游戏与多学科教育游戏。 

在传统教育游戏的基础之上,近几年还诞生了以VR、AR等技

术为支撑的教育游戏。 

虚拟现实(VR)技术是以计算机技术为核心的现代高科技手

段,它可以将逼真的视觉、听觉、触觉、嗅觉和味觉融合到虚拟

环境中,用户通过一些特殊的输入/输出设备,利用自然世界

与虚拟物体进行互动,相互影响,从而产生对环境的感受和体

验[3]。增强现实(AR)是指用户与现实世界以及叠加在现实世界

合成的虚拟对象进行交互[4],因此AR是对现实的补充,而不是完

全取代现实。混合现实(MR)是一个3D可视化平台,能够与计算机

生成的物体进行实时交互,当用户使用头戴式显示器观看时,这

些物体会投影到现实世界中[5],MR技术能让玩家同时保持与真

实世界和虚拟世界的联系,并根据自身的需要及所处情境调整

操作。扩展现实(即XR)包括由沉浸式技术支持的一整套现实,

例如VR、AR、MR等。 

总体来说VR、AR等教育游戏有三个主要的特点：(1)高沉浸

感,即临场感,它是指当人们的身体位于某一个地方时,创造出

身处另一个地方的“存在”或“行动”的体验[6]。(2)高交互性：

玩家可以通过显示器看到一个虚拟世界,并通过头盔、手柄等对
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其中的物体、人物进行控制,并得到一定的反馈,就像在现实生

活中与其他人、物体进行互动一样。(3)高逼真度：VR等游戏中

的各种物体,例如建筑、人物等,基本上都是按照现实生活中

这些物体的体积大小等比例制作的。(4)用户体验的概念与相

关研究。 

1 用户体验的概念 

ISO对用户体验的定义是：产生于使用或预期使用产品、系

统或服务的个人感知和反应,这些反应包括情感、认知、行为

等各个方面。人们对用户的这些特征进行研究即用户体验研

究。最早的用户研究是国外的图书情报学方向的用户体验研

究。后来,Jennifer提出了用户体验设计的理念,并把用户体验

研究设计应用到网站设计中[7]。而本研究中涉及的是基于沉浸

式技术学习中的用户体验。 

2 用户体验研究方法与评价指标 

在对用户体验进行评估时,常用的方法是问卷法和访谈法。

但这样的自我报告只能体现个体情感体验的很小的一部分,有

很强的主观性[8],容易受到社会赞许性、主试效应、被试效应的

影响[9],因此后来也有学者结合生理指标进行研究。 

用户体验研究领域有最典型的三类电生理指标：第一类是

皮肤电活动,它是指皮肤表面受到刺激后,发生的电传导能力的

变化。最常用的指标是皮肤电导,它可以反映用户的情绪唤醒

度。第二类是心电,它是外周生理指标的典型代表,是每次心脏

跳动周期所产生的电活动变化。第三类电生理指标是脑电,它是

对神经活动变化的测量。 

除了电生理指标以外,也会使用眼动仪来测量用户的生理

数据,较常见的设备是Tobii与HTC Vive的结合,使用眼动仪进

行研究时最常用的指标包括注视持续时间、注视次数、眼跳等。 

在评价指标方面,有学者[10]提出了沉浸式虚拟环境中的十

个用户体验评价指标,即：存在感、参与度、沉浸感、心流、可

用性、技能、情感、体验结果、判断力和技术采用。在不同的

研究主题中,学者们会根据研究需要采用不同的指标来衡量用

户体验。 

3 教育游戏提高成绩和用户体验的有效性 

情境认知理论认为,学习是要靠学习者借助真实的学习情

境,并与之进行交互而发生的。而某些课程,受空间限制的影响,

学生在上课时如果仅通过老师的口头描述或是仅通过观看视频,

而不与相关的学习情境进行交互,是很难理解某些概念或场景

的。VR、AR都能够技术的出现就很好地解决了这一问题,为教育

教学提供了许多便利,例如学者们从英语、生物等不同学科的角

度对VR游戏的应用进行了研究,发现 VR游戏可以促进教育教学,

提高学生的学习兴趣和积极性等等[11-12]；交互式AR教学加上教

师的合理引导,能够提高学生学习化学知识的主观能动性[13]；在

动物解剖教学中运用MR技术,可以改善教学环境,让学生更真实

地模拟整个解剖过程,掌握相应的技能,提升学习兴趣,提高教

育质量[14]。 

3.1研究目的 

在过去十年里,VR、AR游戏行业快速发展,它们与教育教学

的结合为教学带来了许多便利。但技术、产品的发展和升级是

围绕人的需求进行的,因此,研究这些技术的用户体验是十分重

要的。因此,本研究将通过web of science进行文献检索,回

顾近十年发表的关于VR、AR等游戏在教育教学中的用户体验

相关文章,对该领域研究现状进行总结,并提出未来可能的研

究方向。 

本研究的主要研究问题如下：(1)VR、AR等教育游戏目前在

教育教学领域的应用情况和用户体验如何？(2)这些教育游戏

在教学过程中有哪些优点或缺点？(3)未来还需要从哪些方面

改进？ 

4 研究方法 

4.1数据来源 

选取web of science数据库作为文献数据来源,选择核心集

的文献进行分析。文献采集截止时间为2023年12月,检索式TS = 

(“virtual reality”OR“virtual environment”OR VR OR VE 

OR AR OR “augmented reality” OR MR OR “mixed reality” 

OR XR OR "extended reality")AND TS=(UX OR"user experie 

nce" OR UE OR usability OR "quality of experience" OR QoE) 

AND TS=(*game*)AND TS=(educat* OR learn* OR teach*),出

版时间范围设定为2013年1月1日-2023年12月15日,共检索到文

献752篇。 

4.2文献筛选标准 

由于本研究旨在了解VR、AR等教育游戏在教育教学中的用

户体验情况,因此所选文章必须同时包含“VR或AR、MR或XR”、“游

戏”、“教育教学”、“用户体验”四个关键词,必须是在教学情境

中使用了VR、AR、MR或XR游戏以辅助教学的开展。最终,符合要

求的文章共有63篇。 

5 结果 

5.1发文量统计 

首先,从2015年至2023年,发文量总体呈上升趋势,其中

2020年至2023年,相关论文的数量比过去几年显著增加,可能是

受新冠疫情影响,线上教学、虚拟教学的倾向性更强了。 

其次,从游戏类型分布来看,68%的文章与VR相关,32%的文

章与AR相关。 

 

图1 年发文量统计 

从发文国家来看,以第一作者的国籍进行统计分析,发文量
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排名前五的国家依次是：西班牙、中国、土耳其、美国、韩国。

发表较多的期刊是JMIR SERIOUS GAMES、INTERACTIVE LEARNING 

ENVIRONMENTS、EDUCATION AND INFORMATION TECHNOLOGIES和

VIRTUAL REALITY。 

5.2学科分布 

首先,VR/AR游戏被广泛用于各种学科的教育教学中,其中

最热门的学科是医学。如今各大医学院校都注重培养医学生的

理论和实践专业能力,但仅仅使用诸如课堂口头授课无法很好

地培养学生的实践能力,因此,越来越多的学校开始使用VR/AR

结合游戏化教学这样的新的教学方法以提升医学生的实操能

力以及个人素质。例如,使用VR/AR游戏来培养医学生的沟通

能力,以更好地服务患者[15]；进行外科手术实操练习[16]；训练

学生面对过敏反应、昏迷、心脏骤停、中风等病情时的急救能

力等等[17-21]。 

其次,与VR/AR相关的比较热门的学科领域还有数学、建筑

学、生物等STEM学科。 

除了日常的学科教学外,也有学校开始重视个人品质的培

养,例如使用AR游戏来提高小学生的社交、沟通技能和情商[22]；

以及使用AR教育游戏以改善小学生的同伴互动、促进课堂氛

围[23]。 

5.3设备 

目前的VR/AR主要是通过头戴式显示器(HMD)系统产生视觉

效果来创建的。 

APP也成为了学生使用较多的体验VR、AR在线学习的平台。

学生可以随时随地打开APP,查看学习资料进行学习；APP的趣味

性也可以提升学生的课程参与度和学习动力,并且允许学生按

照自己的学习节奏来学习[24]。 

此外也有学者将眼动仪等设备与VR/AR相关设备结合起来

进行研究,例如有学者开发了一个具有虚拟现实界面的 APP,用

户佩戴上眼动仪,在APP内沉浸式体验国外旅游,并与APP内的外

国人交谈,提高英语口语能力[25]。 

5.4用户体验评价方法与评价指标 

在测量过程中,研究者常用访谈收集定性数据,用量表收集

定量数据。本研究中的大多数论文都采用了两种及以上的数据

收集方法,多数是将问卷法与访谈法相结合,首先使用量表衡量

用户体验结果,根据定量数据的结果,有针对性地在访谈中深入

了解被试的体验,作为对定量数据的补充和验证。在访谈时,常

用结构化或半结构化访谈；用量表进行测量时,最常用的量表是

系统可用性量表(SUS)。 

本文分析的文章中使用频率较高的用户体验评价指标有：

可用性、有效性、参与度、满意度、临场感等。 

6 总结 

本研究回答了三个问题。首先,随着技术的成熟,近十年来

VR、AR等教育游戏在不同学科的教育教学中逐渐得到应用,并且

较多应用于理工科,常用的研究方法为问卷法和访谈法。尽管

VR、AR教育游戏在教学中有着显著的优势——例如改善学生的

学习体验、提高学习成绩等,但一些不足之处也值得我们关注。 

首先,本研究选取的文章里的研究对象的样本量总体偏少,

样本的代表性以及研究结果的外部效度值得进一步的验证。 

第二,目前关于VR/AR游戏在教学中的应用研究的文章数量

总体偏少,主要还是集中在理工科,在文科领域也可逐步推广这

些教学设备。此外,未来的研究也应多多关注心理健康、个人品

质方面。 

第三,在用户体验的评价方法与评价指标方面,大多数文章

还是局限于问卷法和访谈法,未来可以将这些自我报告法与客

观生理指标的测量相结合。 

第四,尽管使用VR、AR游戏进行教学有许多优点,但在使用

过程中出现的一些问题可能会影响用户体验,例如上述的“网络

病”。并且,在之后的研究中也要充分考虑用户的个体差异。同

时,对于设备生产商和游戏开发商来说,不断提升优化设备的性

能、迭代升级游戏内容也是很有必要的。 
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