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ABSTRACT 
VR technology has significant advantages such as interactivity and imagination, but also has significant defects 

such as "motion sickness" and space limitation. This article aims to explore the application of VR technology's 

defects in the field of education through analysis of the defects of VR technology, so as to provide future 

researchers with reference to the direction of technology research and development, which has certain 

theoretical and practical significance.   
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摘要 

VR 技术具有交互性、构想性等显著优势，同时也具有“晕动症”、空间限制等显著缺陷。本文旨在通过

对 VR 技术的缺陷分析，探索 VR 技术的缺陷在教育领域的应用可能，以此为今后的研究者提供技术研

发的方向参考，具有一定的理论与现实意义。 
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1.前言 

近年来，VR 技术的发展势头愈加强劲，应用范围愈

加广泛，特别在 3D 仿真模拟上，能够高度真实地还原

现场，给受众带来“沉浸式”体验，具有独特优势。目

前，VR 技术的应用主要集中于建筑、游戏、医疗、教育、

军事和体育领域。其中，教育、游戏和体育领域的应用

主要面向大众，其经济前景广阔，社会价值显著。VR 技

术在教育领域的应用已有不少成果，早在 2016 年，NASA 

就与 Play Station VR 等平台进行合作，推出了 

Mission：ISS 等多个面向公众的 APP，向大众普及航空

航天知识，取得了不俗的效果。除了科普教育，VR 技术

在教育领域还有很大的应用缺口等待学者和研发者填

补。 

根据 IDC 发布的《2019 年中国智能终端市场十大预

测》， 2019 年会有 20%的教育用户考虑 VR 技术；2020 

年则会有 50%的用户尝试运用 VR 或者 AR 产品。2015

年，中国国务院印发《“十三五”国家战略性新兴产业发

展规划》，其中提到要“推动数字创意在教育领域的应

用，提升学习内容创意水平，加强数字文化教育产品开

发和公共信息资源深度利用，推动教育服务创意化。”VR

技术作为数字创意的重要一环，备受中国政府重视。但

是，VR 技术目前还存在很多缺陷，短期内很难做出突破

性改观。这时就需要转变思路，化“缺陷”为“优势”，

让 VR 技术的缺陷也能尽其所能地发挥用处。 

2.VR 技术的缺陷特性 

VR 技术的具体缺陷是 VR 技术的衍生特性。同时，

作为衍生特性的具体缺陷也有其本身所具备的内部特

性。对这些具体缺陷的内部特性进行分析研究，是化“缺

陷”为“优势”的必要前提。 

 
图 1  特性分析示意图 
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2.1. 晕动症的特性 

晕动症的产生源于人脑的认知错位。当人们的实际

运动与虚拟世界里的运动不相符合之时，即会产生“晕

眩感”，这是晕动症的具体表现，同时也是晕动症的最显

著特性。此外，VR 设备的高延时也是引发晕动症的一大

原因。作为缺陷特性的晕眩感会给用户带来许多不适的

症状，包括头晕、恶心、呕吐、头痛和唾液分泌增多等。
[1]
晕动症作为 VR 技术最显著的负面效果之一，严重影

响用户在运动位移时所产生的距离感和方向感，从而导

致身体失衡，以致无法精确地操纵虚拟空间。身体失衡

对体育类 VR 产品的使用效果影响显著，失控感则对 VR

游戏的交互效果影响显著。有研究表明，保持坐姿或站

姿的稳定，能够在晕动症严重的情况下缩短晕眩时长。

并且，用户的个体差异对晕动症的敏感程度也具有显著

差异。
[2]
除了晕眩感，纱门效应是晕动症的另一特性。

所谓纱门效应，即像素不足产生空隙，从而带来线条舞

动和分离式闪烁现象，在感官上接近于“模糊感”。晕眩

感和模糊感相互影响、相互渗透，是 VR 产品研发工作

的重大难题。 

2.2. 空间限制的特性 

空间限制是 VR 产品的另一大缺陷。一方面，VR 技

术可以具化用户的想象空间。例如在医学仪器的使用中，

VR 技术可以将人体的各个组织和器官进行具象呈现，在

医学教育和医学实践方面起到了化“平面”为 “立体”

的作用。最为典型的运用包括 Mentie 公司研制的 

Proeedieus MIST 系统和 Surgieal Seience 研制的 

Lapsim 系统等。它们都体现了 VR 技术在虚拟空间的延

展效能。但是另一方面，人体在使用 VR 设备之后也会

受到实际空间的限制。从安全角度看，处在交互运动中

的使用者会受到较为严格的空间运动限制，原因主要有

两点。其一，人类的两足直立是一种天然的不平衡状态。

用户在进入虚拟视像之后，会严重影响其对现实空间的

距离感知和方向感知，从而产生安全隐患。其二，VR 眼

镜或头盔的自重通常在 300 克以上，这无疑会给头部造

成重量负担，影响人体的运动平衡。因此，用户在使用

VR 设备的过程中，身体位移往往被加以严格的限制，这

就导致人体在运动交互的过程中必然受阻。  

 
图 2  运动范围示意图 

3.VR 技术的缺陷与灾难教育的结合 

通过对 VR 技术缺陷的分析，本文发现，这些缺陷

本身可以被加以利用，使之实现价值转嫁。晕眩感是晕

动症的最显著特征，而在以地震为主要类型的自然灾害

中，晕眩感恰好也是受灾者必将产生的生理反应。因此，

晕眩感可以和部分灾难教育加以结合。运用 VR 技术对

受教育者进行灾难知识的普及和受灾经验的传递，是化

“缺陷”为“优势”的重要方案之一。目前，VR 系统主

要有一下几种分类：桌面 VR 系统、沉浸式 VR 系统、遥

现 VR 系统和分布式 VR 系统。教育领域常用的是沉浸式

VR 系统。沉浸式系统是实现 VR 技术缺陷运用的最佳场

景。 

3.1. 灾难教育的扩展 

杨挺在《灾难教育：学校教育的重要课题——写在

汶川地震灾难之后》中将灾难教育分为“灾难知识教育”

“灾难应对教育”“灾难心理教育”和“灾难体验教育”

四大类型。
[3]
其中，灾难心理教育特指灾难期间的心理

抗压能力训练。灾难体验教育也仅限于现实模拟，中国

有许多省份在科技馆内设有“地震体验馆”。但是随着

VR 技术不断介入教育领域，灾难心理教育和灾难体验教

育的外延也应得到相应的扩展。 

在灾难心理教育方面，除了必要的抗压能力训练之

外，心理警示功能也必须加以考量。VR 技术是心理警示

的重要手段。在传统的教育模式中，说教占据重要分量，

但效果甚微。“灾难二分法”将灾难分为自然灾难和人为

灾难两种，灾难教育中的心理警示作用则主要针对后者。

VR 技术多以全景视频为主要呈现手段，通过强视觉刺激

使内容直抵受众内心。同时，VR 技术的运用能够为受教

育者创造“沉浸感”与“现场感”，营造灾难现场的仿真

环境，让他们第一时间“抵达”最真实的灾难现场，更

深刻地感知灾难面前的生命意义与价值，从而提高受教

育者的灾难防范意识。 

在灾难体验教育方面，除了现实模拟，虚拟模拟也

成为可能。VR 技术可以带来胜于理性认知的主观感受与

共情体验。传统的现实模拟环境的仿真程度低，容易使

受教育者产生“失真”感。VR 技术改善了这一不足。 

除此之外，灾难体验教育还应包含“体验他人苦难”

的人文主义教育内容，而非仅仅局限于自我警示。早在

2015 年，《纽约时报》就发布了一篇有关叙利亚难民的

VR 灾难报道“The Displaced”(《流离失所》)。
[4] 

VR

影片可以使人们了解并感知到远方正在发生的苦难，并

予以共情。 

3.2. VR 与地震教育的结合 

目前，火灾和气象灾害的数字防疫技术都有大量研

究，但关于地震的仿真模拟技术却很少有研究涉猎。地

震方针模拟的模型巨大、数据海量，普通的二维信息不
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能满足地震仿真模拟的技术需要。GIS、VR、CAD 等技术

成为最关键的技术支撑。
[5] 

目前已有 ERT-VR 地震救援

仿真系统和城市地震仿真系统的相关研究，但是在VR产

品方面，以地震为主体的 VR 影片仍旧存在缺口。特别

是在 VR 技术的“晕眩感”运用方面更是尚无先例。 

根据前文所述的灾难教育分类，以地震教育为主题

的VR产品可以被分为“地震知识教育”“地震应对教育”

“地震心理教育”和“地震体验教育”四大类型。在中

国国内，刘永福等人使用 Virtools 等软件开发出远程

防震教育软件，模拟地震发生的不同场景。Ishii 

Hirotake 等开发了具有建模功能的 VR 地震体验系统。

“地震逃生 PICO 一体机”的产品也开始出现。这些产

品涵盖了地震知识教育和地震应对教育。但是对于地震

心理教育和地震体验教育的尝试还处于探索阶段。 

在地震灾难教育中，“晕眩感”既是受灾者的必然感

受，同是也是 VR 用户的必然感受，二者可以自然形成

无缝对接。这一情况使得教育产品的设计者不必再额外

花费成本去营造地震场景的晕眩感。VR 设备本身就能够

带来晕眩感，达到化“晕眩”为“有用”的正面效果。

与此同时，VR 技术的空间限制特性也严重影响着运动产

品的交互效果。在灾难教育产品中，其设计更多偏重“沉

浸感知”而非“运动交互”。在“沉浸感知”中，空间限

制的缺陷显然对产品效果不具有显著影响，这又恰好有

效避免了 VR 技术的另一大缺陷对 VR 产品的负面影响。 

因而，仅从 VR 技术的缺陷特性来看，地震灾难教

育是 VR 产品未来发展的重要方向。  

3.3. VR 灾难教育需进行模式创新 

目前，虚拟现实技术在灾难教育中的应用虽然发挥

了很大的成效，但是在教育过程中，受众处于一种沉浸

的状态，在这种情况下受众更多的是被动地接受。这是

因为很多 VR 短片都是对场景进行简单的重现，关于灾

难的形成机制、传播机制都没有进行深入的探讨，灾难

教育内容不够深入，覆盖面不广，没有达到灾难教育的

真正目的。实际上，灾难教育中 VR 技术的运用应该注

重形式与内容的有机统一。要发挥虚拟现实技术沉浸、

想象和交互的特点，在展现灾难过程和现场场景上下功

夫，注重动态呈现，增强受众自主性、互动性。各大媒

体也可以尝试与 VR 技术公司进行合作，如新华社对深

圳滑坡事故的VR报道中与兰亭数字全景视频制作公司、

财新传媒 VR 队伍等合作制作 VR 新闻，取长补短，取得

了不俗的效果。
[6]
此外，虚拟现实技术在灾难教育中的

应用要扩大地理范围和主题范围，不囿于国内灾难事件，

不停留于场景展示，加强灾难的深度分析和社会观照。

乔治·华盛顿大学医院发布了一份关于新冠状病毒感染

肺部的 VR 虚拟现实报告，通过视频可以看到，在正常

情况下肺部是不透明的，VR 视频中肺部整体被描绘成半

透明的蓝色，而感染区域则为黄色。除了呈现病毒传播

到整个肺部的原始影响之外，乔治·华盛顿大学的可视

化报告还显示了人体对新冠状病毒的反应，即创建多个

炎症区，共同抑制正常的肺功能，使患者需要使用呼吸

管或呼吸机住院治疗。这一 VR 报告，通过视觉的呈现

效果来震惊读者，希望通过更为直观的展现，让人们对

新冠状病毒表现出应有的畏惧。 

VR 技术的运用面临“真实性”问题，稍不注意就会

对受众带来不真实的第一印象。例如，2016 年的天津港

爆炸案中，虚拟现实技术的运用夸大了整个受灾程度，

导致受众恐慌情绪蔓延。
[7]
此外，对于灾难现场的刺激

性场景，可以根据受众的心理承受能力、年龄层次等进

行分析，引导灾难教育中虚拟现实技术的运用朝着良性、

健康的方向发展。 

3.4. VR 灾难教育应考虑人文关怀 

目前，关于灾难教育的理解主要局限于将灾难本身

视为一种完全客观的自然现象以及灾难技能教育。在笔

者看来，灾难的理解是灾难教育的前提，灾难教育不仅

仅是灾难技能教育，更应当关注的是面对灾难，人的心

灵怎样平复的问题。灾难事件的发生往往伴随着经济损

失、人员伤亡，身处其中的受灾群众是痛苦和脆弱的。

如果反复多次会通过虚拟现实技术一次次高度真实地

重现，受灾群众可能要再次面对可怕的受灾场景。因此，

在灾难教育中，虚拟现实技术要将重点放在灾难事件本

身上，力争第一时间真实准确地反映受灾情况，除了要

客观地展示灾难现场外，还需要以受众为中心，如果受

教育者包含受灾群众，则要设身处地地考虑他们的感受，

同时注重引导人们思考灾难背后的原因。为了避免过于

血腥暴力，可以通过动画的形式来展现内容，这样既能

反映灾难事件，又可以减少对灾区受众的二次伤害。特

别是要展示人们战胜灾难的画面，例如，可以利用虚拟

现实技术展示专家团队抗击新型冠状病毒感染肺炎疫

情的场面，或者是新型冠状病毒感染患者战胜病魔的历

程，帮助其他患者、家人以及广大社会群体重拾信心。
[8] 

4.VR 技术的专注力教育的结合 

建构主义认为，学习的本质是一个知识建构的过程。

越来越多的当代学生开始变得有主见、有个性、思维活

跃、有较强的信息素养。所以，我们的教育者应当给予

这些学生较高的学习决策权，或帮助他们亲身参与到知

识学习的过程中去。Thomas Davenport 认为，教学的本

质是一种信息传递，而信息的消耗本质上是对受众注意

力的占有。 “注意力的选择性导致想要得到对某事清

晰、完整、深刻的反映，需要使其心里活动有选择地指

向有关对象”。维系注意力是保障信息传播效果的重要

前提。[9] 

VR 产品具有自主感和拥有感，它们共同决定受教育

者的主导地位。此外，VR 产品的仿真模拟和沉浸式体验，

能够帮助受教育者快速进入专注力集中的状态。“授人

以鱼不如授人以渔”，一旦我们的 VR 产品可以使受教育

者快速进入学习状态，成为他们学习前的有效预备，学
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习成效自然会得到提升。目前为止，尚未出现专门针对

专注力训练的 VR 产品。根据前文所述，高延时和空间

位移会引发受教育者在 VR 产品使用过程中的晕动症。

根据这一特点，VR 产品在设计和研发的过程中需要尽可

能地减少时长和运动幅度。在专注力教育中，二者恰好

都能被有效避免。 

5.结语 

VR 技术具有晕动症和空间限制等缺陷，这些缺陷可

以与以地震为主的灾难教育进行结合，同时也可以运用

于专注力教育当中。这些尝试具有一定的创新和现实意

义，也是未来 VR 产品创新和深化的重要方向。同时，

VR 产品的设计也应考虑人文关怀和模式创新。 
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