
 

虚拟现实更能引发学生共情？
——基于 19 项随机对照实验的元分析

王　浩　 唐爱民

（曲阜师范大学 教育学院，山东济宁 273165）

[摘要]　虚拟现实技术作为培养学生共情的新型教育形式广受关注，但现有研究对虚拟现实是否比传

统教育形式更能引发学生共情存在争议。为明确虚拟现实教学对学生共情意识与能力的影响及其与传统教

学方式的差异，本研究采用元分析方法系统评价 19 项随机对照实验。结果显示，虚拟现实教学能有效提高

学生的共情水平。调节变量分析结果显示，虚拟现实教学共情效果比面对面教学效果更好，但与平面视频教

学之间的差异不具有统计学意义；知识学习类和公益体验类项目引发共情效果较好，疾病感知类项目相比传

统教学形式没有优势；体验时长为 10-20 分钟的程序，其共情教学效果显著且稳定；采用第三人称视角比采用

第一人称视角更能引发学生共情；不具互动功能的虚拟现实程序比具有互动功能的程序共情教学效果更好。

本研究建议基于虚拟现实的共情教学应在融合应用、内容选择和教学设计方面加以改善，有效发挥其培养学

生共情的优势。
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 一、研究背景

共情（empathy）对个体道德发展和人际关系至

关重要。近年来，随着虚拟现实技术的应用和普及，

人们逐渐相信基于虚拟现实技术的教学是引发学

生共情的有效手段，但结论并不一致。本文通过元

分析探讨虚拟现实对学生共情影响效应的大小和

方向。

 （一）共情

共情常被认为是个体对他人的感受和行为的

客观而深刻的认识（Brydon et al., 2021）。大部分研

究认为，共情至少包含两个维度：认知共情和情感

共情，其中认知共情有助于客观理解他人的观点和

心理状态，情感共情有助于感受并分享他人的情绪，

对他人作出恰当的情绪回应（Harari et al.,  2010）。
基于认知共情和情感共情的区别，戴维斯（Davis,
1980）构建了共情的四因素模型，包括观点采择、

想象、个人悲伤和共情关心四方面，这是迄今应用

较多的共情结构模型。

共情对个体的社会交往具有关键作用。它可

以为积极的组织氛围和人际关系的建立提供基础，

并促进个体的亲社会行为（Teding van Berkhout &
Malouff, 2016），而缺乏共情意味着无法以他人的立

场看待问题或理解他人的感受，通常会导致偏见和
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暴力行为（Mayer et al., 2018）。研究还表明，共情有

助于提升学生的学业成绩。共情是一个特殊的学

习影响要素，可以改善学习互动，激励学生取得更

好的学习结果（Abadia et al,. 2019）。神经科学理论

认为，作为收集信息以与他人合作的机制，共情是

人类大脑与生俱来的天赋（Villalba  et  al.,  2021），
但并非所有人都具备较高的共情水平。因此，教育

研究者一直寻找培养学生共情能力的教育手段，如

游戏、戏剧、模拟等。虚拟现实技术的发展，为学

生共情的培养提供了新的工具。

 （二）虚拟现实对学生共情能力的影响

虚拟现实是一组在计算机生成的环境中为人

们提供类真实体验的媒介技术，它通过使观众获得

身临其境的感受而促进共情，促进社会团结。美国

艺术家米尔克（Milk）将其称为“终极共情机器”

（Hassan, 2020）。在教育领域，教师通过虚拟现实

技术为学生提供沉浸式体验学习来激发共情，这与

传统课堂采用的共情教育方法相同，即让学生“站

在他者视角”学习，但虚拟现实带来的体验更加便

捷和真实。在虚拟现实教学中，学生分享和理解他

者的观点，体会他者的生活，在自我与他者之间建

立深刻联系，产生共情。此外，虚拟现实能营造原

本受到资源或伦理约束的学习情境，扩展了学校可

提供的教育内容。

临场感是虚拟现实的重要特征，也是其发挥

“共情机器”作用的关键。新近研究表明，临场感

可以调节虚拟现实对共情的影响，更具沉浸和互动

的虚拟现实体验可以有效地激发共情（Barreda-
Ángeles et al., 2020）。临场感被认为是一种主观体

验，但它更多取决于设备、主题或形式等客观因素。

因此，虚拟现实教学的设计特征会对学生共情发展

产生影响。

 （三）研究问题

尽管许多研究结论支持虚拟现实是引发学生

共情的有效手段（Ingram, 2019），但也有研究发现，

在具有对照控制的实验环境中，虚拟现实并没有比

其他传统教育方式表现出更好的效果（Sundar et al.,
2017）。同时，有学者质疑将虚拟现实作为“共情

机器”的伦理风险。例如，鲁埃达和劳拉（Rueda &
Lara, 2020）指出虚拟现实引发人们共情的同时带

有强烈的情绪唤起和道德倾向，可能会使观众受到

操纵从而只对特定群体成员产生狭隘的共情。还

有学者认为，虚拟现实虽然给予观众认知和情感体

验，但没有给出行动的理由和意义，这是虚拟现实

和真实情境的本质区别（Ventura et al., 2020）。
鉴于上述争议，本研究使用元分析方法综合和

评估虚拟现实引发学生共情的效能，确定不同变量

对学生共情的影响，具体问题包括：1）虚拟现实是

否比传统教学方式更能引发学生共情？2）研究设

计、主题内容和程序特征等因素如何影响虚拟现

实对学生共情能力的培养？

 二、研究方法

本研究根据《系统评价和元分析报告规范》撰

写研究报告，并遵循《Cochrane干预措施系统评价

手册》进行评价和分析。

 （一）纳入和排除标准

本研究依照 PICOS原则，确定文献的纳入标

准：研究对象为学生，干预措施为基于虚拟现实技

术的教学，对照措施为传统教学手段（如课堂授课、

实习和屏幕视频等），结局指标为共情量表得分（要

求数据以均值和标准差呈现或可转化为均值和标

准差），测量工具必须信效度良好，研究类型为随机

对照实验。排除标准为：样本量小于 10，数据不完

整或无法转换，非中文或英文发表的文献，无法获

取全文（如会议摘要等）的文献等。

 （二）文献检索策略

本研究在中国知网、EBSCO、ERIC、ProQuest、
PubMed、 Scopus、 Taylor  &  Francis、 Wiley  Online
Library和 Web of Science数据库中检索。中文检

索词包括虚拟现实、增强现实、扩展现实、共情、

道德、伦理等，英文关键词包括 virtual reality、VR、
augmented reality、 extended reality、 empathy、moral、
ethics等，时限为建库至 2022年 8月。此外，本研

究还对纳入文献的参考文献进行文献追溯，以确保

文献搜集齐全。

 （三）文献筛选与资料提取

研究先使用文献管理软件 EndNote 20去重，随

后通过阅读标题和摘要筛除不相关文献，最后阅读

文献全文，确定文献是否符合纳入标准。文献提取

内容涉及：1）研究对象特征，包括样本量、地区、年

龄、性别等；2）虚拟现实教学方法的特征，包括时
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长、人称、互动、主题、设备等；3）结局指标包括量

表和结局类型；4）研究设计包括随机方法、对照措

施以及关于偏倚风险评估的关键要素。文献筛选

和内容提取由两名研究者独立完成，如遇分歧则通

过协商或咨询第三方解决。

当存在多个采用虚拟现实教学的实验组时，本

研究将不同实验组分别提取为一组数据，同时均分

对照组样本量以避免样本量的人为膨胀；当研究仅

报告结果的标准误差时，使用特定公式将其转换为

标准差；当研究基线数据不一致或以单独问卷条目

呈现数据时则放弃提取；当研究报告多次后测结果

时，提取体验虚拟现实后的首次测量结果，未提取

随访数据。

 （四）纳入研究的偏倚风险评价

本研究采用 Cochrane协作网开发的偏倚评估

工具（risk of bias tool，ROB）评估纳入文献的偏倚风

险。该工具主要针对随机对照实验评估研究质量，

包括随机分配、分配隐藏、盲法、数据缺失、选择

性报告和其他偏倚六个域，通过判断每个域的高风

险、低风险或不清楚风险，确定单项研究的质量。

 （五）统计分析

本研究采用 Stata 17软件进行元分析，纳入数

据均为连续变量，各研究使用的量表工具存在差异，

故采用标准化均数差（standard mean difference，SMD）

作为效应分析统计量，并计算其 95%可信区间。

效应量大小表明虚拟现实教学与其他教学方式引

发学生共情的差异，积极影响意味着虚拟现实有助

于引发共情；消极影响意味着虚拟现实不利于引发

共情。本研究采用 Q值和 I2 统计量检验进行异质

性分析，若 P>0.1且 I2<50%，说明研究间异质性低，

可选用固定效应模型分析；若 P<0.1且 I2>50%，说

明研究间异质性高，可选用随机效应模型分析。本

研究依据对照措施、主题和程序特征等变量进行

亚组分析，探索影响基于虚拟现实的共情教学效果

的调节变量，并使用逐一剔除法进行敏感性分析，

考查合并效应量的稳定性。本研究最后使用漏斗

图和 Egger检验评估研究的发表偏倚。

 三、研究结果

 （一）文献筛选流程及结果

本研究最初获得文献 7359篇；去除重复文献

1341篇，初筛排除 5914篇，全文阅读后排除 85篇，

最终共 19项研究纳入分析（见图 1）。
 （二）文献基本特征与偏倚风险评价

纳入分析的 19项研究均为随机对照实验，包

含样本量 1949人，其中实验组 1066人，对照组
 

通过数据库检索获得相关文献
                   (n=7333)

通过其他途经检索获得相关文献
                        (n=26)

剔重后获得文献 (n=6018)

阅读题目和摘要初筛 (n=6018)

排除 (n=5914)

排除 (n=85)：
• 研究对象不符 (n=12) 
• 干预措施不符 (n=8)
• 非对照试验 (n=11)
• 结果数据不可用 (n=49) 
• 无法获取全文 (n=5)

阅读全文复筛 (n=104)

纳入定性分析的文献 (n=19)

纳入定量合成 (Meta 分析) 的文献 (n=19)

图 1    文献筛选流程 
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883人。研究对象来自中国、美国和澳大利亚等九

个国家，两项研究以中国学生为样本。所有研究均

发表于 2010年后，2020年后发表的研究有 11项，

占 57.89%。纳入文献详细信息见表一。

本研究使用 RevMan 5.4软件评估偏倚风险。

结果显示，四项研究存在高偏倚风险，15项研究存

在不确定偏倚风险。这是由于大部分研究未详细

描述随机方法和分配隐藏方式，因而被评估为不确

定风险。此外，虚拟现实教学与传统教学相比差异

较大，实现被试盲法存在客观困难，最终偏倚风险

评估中被试盲法维度未包含在内。

 （三）分析结果

研究人员从 19项纳入文献中获得 22个虚拟

现实影响学生共情的效应量。异质性检验表明，研

究间存在中等异质性（P<0.01，I2=70.74%），故本研

究选用随机效应模型分析。结果显示，虚拟现实

教学引发学生共情较传统教学方式效果更佳

[Hedges’ g=0.32，95%CI（0.15，0.50），P=0.0003]，差
异具有统计学意义。元分析森林图见图 2。

 （四）亚组分析

研究人员根据对照措施、主题、程序特征对结

果进行亚组分析发现，以上变量对基于虚拟现实的

共情教学效果存在调节作用，结果见表二。

亚组分析结果显示：1）虚拟现实教学比面对面

授课（Hedges’ g=0.56，P<0.01）效果更好，但与传统

基于显示屏的 2D视频（Hedges’ g=0.21，P=0.158）
或 3D视频（Hedges’ g=0.28，P=0.125）教学的差异

不具统计学意义；2）虚拟现实知识学习类教学

（Hedges’  g=0.84，P<0.01）比公益体验类教学（He-
dges’ g=0.33，P=0.001）更能引发学生共情，疾病感

知类教学（Hedges’ g=0.18，P=0.276）与传统教学的

差异不具统计学意义；3）10到 20分钟（Hedges ’
g=0.34，P=0.002）体验时长的虚拟现实教学效果较

好，少于 10分钟时（Hedges’ g=0.26，P=0.103）效应

量不具有统计学意义；4）虚拟现实程序以第三人称

视角（Hedges’ g=0.40，P=0.01）设计的共情效果比

以第一人称视角（Hedges ’  g=0.25，P=0.025）设计

的共情效果更有效；5）具有互动功能（Hedges ’
 

表一    纳入文献基本信息

作者及发表年份 样本量（人） 研究地 项目主题 对照措施 干预时长（分钟） 人称视角 互动

AlBasri （2019） 34 美国 疾病感知 面对面教学 20 第一人称 未知

Bang & Yildirim （2018） 44 美国 公益体验 3D视频 10 未知 有

Calvert & Abadia （2020） 79 澳大利亚 知识学习 3D视频 未知 未知 有

Christofi et al. （2020） 40 塞浦路斯 公益体验 3D视频 10i 第一人称 无

Cohen et al. （2021） 70 以色列 公益体验 2D视频 8 第三人称 无

Cole （2022） 93 美国 公益体验 2D视频 未知 第三人称 无

Han et al. （2022） 148 韩国 疾病感知 3D视频 10 未知 未知

Hasler et al. （2021） 100 以色列 公益体验 2D视频 1 第一人称 无

Herrera et al. （2018） 345 美国 公益体验 面对面教学/2D视频 15 第一人称 有

Kalyanaraman et al. （2010） 52 美国 疾病感知 面对面教学 4.5 第一人称 无

Kandaurova & Lee （2019） 85 加拿大 公益体验 2D视频 3.17 未知 未知

Ma et al. （2021） 69 美国 疾病感知 3D视频 10 第一人称 有

Mado et al. （2021） 275 美国 公益体验 空白对照 10
第一人称/

第三人称
有/无

Marques et al. （2022） 102 葡萄牙 疾病感知 2D视频 7 第一人称 有

Mcevoy et al. （2016） 52 美国 公益体验 2D视频 0.5 第三人称 无

Schutte & Stilinović （2017） 24 澳大利亚 公益体验 2D视频 8 第三人称 无

Wu et al. （2021） 131 中国 疾病感知 2D视频 6.87 第一人称 有/无

Zare-Bidaki et al. （2022） 144 伊朗 疾病感知 面对面教学 4.5 第一人称 未知

柳瑞雪等 （2019） 62 中国 知识学习 2D视频 13 第一人称 无
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纳入研究

试验组 对照组 效应量
[95% Cl]

权重
(%)

AlBasri2019

Bang2018

Calvert2020

Christofi2020

Cohen2021

Cole2022

Han2022

Hasler2021

Herrera2018-1

Herrera2018-2 

Kalyanaraman2010

Kandaurova2019

Ma2021

Mado2021-1

Mado2021-2

Marques2022
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图 2    元分析森林图 

 

表二    亚组分析结果汇总

分组 纳入效应数
异质性检验结果 元分析结果

I2 值（%） P 值 效应模型 效应量 95%CI 权重（%）
对照措施

面对面 4 0.00 =0.65 固定 0.56 （0.35，0.77） 19.98
2D视频 11 78.65 ＜0.01 随机 0.21 （−0.08，0.50） 55.33
3D视频 5 64.30 =0.02 随机 0.28 （−0.08，0.63） 24.68
主题内容

知识学习 2 0.00 =0.95 固定 0.84 （0.50，1.18） 8.84
公益体验 12 60.55 ＜0.01 随机 0.33 （0.13，0.53） 54.86
疾病感知 8 76.35 ＜0.01 随机 0.18 （−0.14，0.50） 36.29

体验时长（分钟）

t＜10 10 77.93 ＜0.01 随机 0.26 （−0.05，0.58） 48.72
10≤t≤20 10 60.64 ＜0.01 随机 0.34 （0.13，0.55） 51.28
人称视角

第一人称 13 70.86 ＜0.01 随机 0.25 （0.03，0.47） 73.91
第三人称 5 49.33 =0.09 随机 0.40 （0.09，0.71） 26.11

互动

有 8 73.84 ＜0.01 随机 0.21 （−0.07，0.49） 47.73
无 10 59.88 =0.01 随机 0.32 （0.07，0.56） 52.29
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g=0.21，P=0.097）的虚拟现实程序教学共情效果低

于不具互动功能（Hedges’ g=0.32，P=0.012）的程序，

且效应量不具有统计学意义。

 （五）累积元分析结果

累积元分析指将纳入研究依照一定次序进行

多次元分析，其结果可以反映合并效应量的动态变

化趋势，同时可以评估各研究对整体结果的影响。

本研究使用累积分析考查随着发表年份和体验时

长的增加，虚拟现实教学对学生共情影响效果的动

态变化过程。

按年份先后顺序累积分析显示，随着时间推移，

合并效应量点估计值和可信区间趋于稳定，表明结

果的可信度和精确性在提高。合并结果首次具有

统计学意义的时间是 2018年（P=0.041），2019年后

所有结果 P值均小于 0.05，说明技术的更新对基于

虚拟现实的共情教学效果具有促进作用。

按体验时间长短顺序累积分析显示，随着更长

体验时间的研究加入，效应量点估计值和可信区间

趋于稳定。在纳入 10分钟以上的研究后，合并结

果持续表现出显著性，且之后研究结果呈现效应量

小幅增加和置信区间缩短的积极趋势。这说明 10
分钟以上的体验时长能使基于虚拟现实的共情教

学发挥显著的积极作用。

 （六）敏感性分析和发表偏倚评估

本研究采用逐一剔除法对分析结果进行敏感

性分析的结果显示，任意一项研究结果被剔除，对

共情结果的合并效应量（0.29-0.35）影响都较小，且

新合并效应量点估计值均落在总体分析 95%可信

区间内，说明研究结果稳定。

本研究通过绘制漏斗图和 Egger检验评估纳

入文献的发表偏倚（见图 3）。结果未发现明显不

对称；Egger检验 P值为 0.29，提示存在发表偏倚的

可能性小。

 四、讨论与反思

 （一）虚拟现实教学引发学生共情的整体效果

本研究对基于虚拟现实的共情教学效果开展

元分析，且纳入文献均为随机对照实验，样本量较

大，原始研究方法质量较高，分析结果具有一定的

可靠性。结果表明，虚拟现实教学相对于传统教学

有助于引发学生共情。

这一结果可以归因于虚拟现实允许学生以生

动的方式体验他者的感受和经历，使学生能够轻松

获得原本复杂的社会互动体验，进而引发对他者的

共情（De Freitas et al., 2010）。另一种解释认为，积

极结果可能来自于“新颖性效应”和“曝光效应”

（Villalba et al., 2021），也就是说，实验组共情的提

升仅仅是由于学习者对虚拟现实技术的好奇和喜

爱。这种解释目前尚未获得更多实证研究支持，需

要通过随访和控制被试基线水平等方式深入探索。

此外，虚拟现实教学提供的更高临场感可能会

强化包括共情在内的情感和认知反应（Schutte &
Stilinović, 2017）。临场感会吸引学生的注意力，增

加学习投入。具身学习理论认为，虚拟现实带来的

化身他者的感觉，会激活大脑神经通路，增强学习

能力（AlBasri, 2019）。因此，虚拟现实教学唤起共

情的有效性取决于体验本身的质量，影响学习体验

的客观因素同样会影响共情教学效果。

本研究结果与文图拉等（Ventura et al., 2020）和
马丁加诺等（Martingano et al., 2021）的分析结果基

本一致。相比于本研究基于虚拟现实的共情教学

的最终效应量 0.32，以上两项研究的效应量分别

为 0.207和 0.223，原因可能在于这两项研究并非仅

纳入学生样本，且纳入文献的发表时间在 2019年

前。本研究学生群体的特殊性和虚拟现实技术的

进步可能导致了效应量增大。

 （二）虚拟现实教学引发学生共情的调节变量

 1. 对照措施

虚拟现实教学比面对面授课对学生共情的促

进效果更好，达到中等效应量（Hedges’  g=0.56）。
一般认为，面对面授课采用的道德想象、角色扮演

和伦理困境讨论等方法培养共情时，需要大量的认
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知努力（Marques et al., 2022），这可能导致学生产生

较高的认知负担从而阻碍共情的发生。虚拟现实

教学可以将原本需要在脑海构建的场景直接呈现

出来，使学生学习变得轻松和专注。

虚拟现实与 2D视频和 3D视频相比对引发学

生共情没有优势。对于这一结果，申东熙（Shin,
2018）发现，虚拟现实激发共情可能更多取决于参

与者的特征，如共情倾向、意图和行为等，而非媒

介本身。另一个可能的原因是，大部分参与者熟悉

视频教学，而对虚拟现实的体验较少，他们对技术

的好奇可能多于对体验内容的关注，造成共情教学

效果不佳。

 2. 项目主题

知识学习类项目教学共情效果具有较大效应

量（Hedges’ g=0.84），公益体验类项目共情教学效

果具有中等效应量（Hedges’ g=0.33），疾病感知类

项目相比其他教学手段没有表现出显著效果。这

一结果印证了福尔摩沙等（Formosa et al., 2018）的
发现：即使虚拟现实只是提供情境的体验和参与，

而不进行明确的知识教学，参与者的知识学习结果

的测量仍会提高，这说明虚拟现实对知识教学具有

天然的优势。公益体验类项目目前在慈善募捐和

社会服务等领域应用较广泛。此类项目相比其他

主题项目数量更多且引发共情的效果普遍较好，这

可能是由于这类项目的体验者往往具有更明确的

体验目的和更高的道德敏感性。该类项目主题内

容庞杂，涉及气候变化、贫困、难民等子主题，未来

研究可以细化分类讨论。疾病感知类项目共情教

学没有效果的原因，主要是此类项目会带给参与者

更多的痛苦和担忧情绪，因为高水平的负面体验持

续过长时就不再会促进个体共情，反而导致共情倦

怠和逃避（Cohen et al., 2021）。
 3. 体验时长

虚拟现实体验时长在 10至 20分钟之间对学

生共情具有促进作用，少于 10分钟对学生共情的

影响与传统教学方式相比没有差异。累积元分析

显示，纳入 10分钟以上的研究结果后，整体分析的

效应量变得稳定且始终具有统计学意义。这符合

当前主流虚拟现实体验项目的设计时长，研究者普

遍认为 10分钟左右的体验时间能够在保持教育效

果的同时减少不适感（Mado et al., 2021）。美国斯

坦福大学虚拟人际交互实验室创始人拜伦森

（Bailenson, 2018）认为使用虚拟现实时间过长会导

致体验者产生眩晕、视觉疲劳和混淆虚实等不适

症状，因而每次使用虚拟现实的时长不应超过 20
分钟。近年虚拟现实设备和技术的发展已经延长

了舒适使用时间。但由于本研究中明确可知的虚

拟现实干预时长均小于 20分钟，无法获得更长时

长教学效果的效应量并进行比较。

 4. 人称视角

与第一人称视角（Hedges’ g=0.25）相比，第三人

称视角的虚拟现实教学（Hedges’ g=0.40）引发学生

共情的效果有较大提升。这一结果似乎与人们的常

识矛盾。大部分人认为第一人称视角可以使参与者

更好地沉浸于体验中，进而引发更高水平的共情。

但坎贝和中岛（Kambe & Nakajima, 2022）认为造成

这种情况的原因有两个：首先，第一人称视角会使参

与者以“玩家”心态对待体验，参与者会将虚拟现

实教学当作某种游戏从而把自身的个性和观点带入

所扮演的角色中。成为“玩家”会导致自我与他者

之间的认知模糊，削弱对他者困难处境的感知，参与

者会主要依靠自身需求来思考而不再关注他者的感

受，最终降低虚拟现实教学培养共情的效果。其次，

第一人称和第三人称因所处视角不同而获得的视觉

信息差异会影响参与者的共情，第三人称可能获得

更多的动作、表情和环境信息，会使参与者更全面地

理解他者的处境，进而引发共情。

 5. 互动情况

不具互动功能（Hedges’ g=0.32）较具有互动功

能（Hedges’  g=0.21）的虚拟现实共情教学效果更

好。本研究结果与已有研究结果不一致，大部分研

究认为更高的互动性可以导致更高的临场感和

参与度，进而获得更高的共情水平（Herrera et al.,
2018），但本研究没有发现具有互动功能的虚拟现

实教学在提高临场感和共情中的优势明显，原因可

能是互动功能过多同样会造成学生的“玩家”心

态，分散注意力，且增加认知负荷，造成共情效果不佳。

 （三）简要反思

 1. 基于虚拟现实共情教学的应用可以与其他

教学形式融合

本研究结果表明，不同教学形式引发学生共情

的效果存在差异，然而不同教学形式各具优缺点，
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实际教育场景的教学形式选择可以各取所长，混合

使用。首先，应正确看待虚拟现实教学的作用。虚

拟现实教学需要在硬件设备和软件开发中投入较

多，但在特定教学情境和目标中并不一定取得比面

对面授课或屏幕视频教学更好的成果。真实环境

面临的教育问题更为复杂，教学方式的选择应当依

据教学实际。其次，虚拟现实教学需要其他教学形

式的协助。卡利亚纳拉曼等（Kalyanaraman et al.,
2010）发现，仅依靠模拟往往不足以使学生获得最

大发展，还需要其他形式的补充，如讲座、书面说

明和物理模拟等。最后，不同教学形式对学生认知、

情感和行为的整体影响尚未明确（王翠如等, 2021），
这些发展维度之间的复杂关系决定了我们需要进

一步探索不同教育形式的整合应用效果。因此，未

来有必要将虚拟现实与传统教学形式结合进行研究。

 2. 基于虚拟现实共情教学的内容应围绕适切

的主题展开

本研究结果表明，虚拟现实教学的内容会影响

学生的共情，主题适切的教学内容显得尤为必要。

首先，知识学习课程采用虚拟现实教学同样可以培

养学生共情。已有研究证实，学生使用虚拟现实技

术进行知识学习的过程中，共情能力和学习成绩均

获得提高（柳瑞雪等 , 2019）。同时，学生共情水平

的提升也时常伴随着对知识潜移默化的接受。这

为学生知识学习课程实施道德教育提供了值得探

索的方向。其次，公益体验类项目虚拟现实应用广

泛，效果也得到大量研究的验证，应作为虚拟现实

共情教学重点关注的主题。公益体验类项目通常

以社会亟需探讨的伦理和道德问题为主要内容，帮

助学生具象地了解环境、贫困及弱势群体等现象

的真实样态，对提升学生共情具有直接且显著的效

果。最后，疾病感知类项目大部分应用于医学和护

理学教育中，此类主题共情效果不佳的原因在于其

专业的特殊性。这类课程内容往往容易引发学生

的负面情感，导致学生情感失衡，进而影响共情表

现。因此，未来虚拟现实共情教学应针对不同职业、

专业、知识类型和学生的实际需求，为他们量身定

制有效的虚拟现实共情教学计划。

 3. 基于虚拟现实共情教学的设计需遵循证据

支持的规律

本研究结果表明，虚拟现实的设计特征是影响

学生共情的重要因素，因此设计虚拟现实教学应遵

循已有研究发现的的客观规律。首先，综合亚组分

析和累积元分析结果可以看出，基于虚拟现实的共

情教学体验时长应以单次 10-20分钟为宜，低于

10分钟的教学可能效果较差。其次，最好让学生

以第三人称视角学习。第三人称视角所能提供的

自我与他者的直观联系和更多的环境信息，对引发

学生共情至关重要。最后，教师应注意控制虚拟现

实程序的互动程度。虚拟现实具有的互动性和探

索性是其能够提供高临场感的重要原因，设计虚拟

现实教学可以保留互动功能但应审慎考虑，原则是

互动性的加入以不破坏学生对场景的专注度为宜，

避免学生以玩游戏的态度看待虚拟现实共情教学。

最后，本研究存在以下局限：第一，纳入文献均

为随机对照实验，但大多数研究没有明确报道随机

方法和分配隐藏，这降低了最终的文献质量。第二，

纳入分析的研究数量较少，限制了对文化地域、共

情量表和虚拟现实设备等潜在调节变量的检查。

第三，纳入研究大多为单次短时间干预，长时间随

访研究不足，致使研究人员无法评估虚拟现实对学

生共情的影响是否长期稳定。

 五、结论

本研究纳入 19项随机对照实验，对虚拟现实

相较于传统教学手段引发学生共情的效果进行元

分析。相比于传统教学手段，虚拟现实可以使学生

产生更高的共情。1）虚拟现实教学较面对面授课

对学生共情的教学效果更好，但与 2D和 3D视频

相比教学效果没有显著差异；2）知识学习类和公益

体验类虚拟现实教学可以较好地引发学生共情，其

中知识学习类共情效应量更大，但公益体验类应用

更广泛，疾病感知类虚拟现实教学与传统教学方式

相比效果不显著；3）虚拟现实程序设计应以第三人

称视角运行，不具互动性，10-20分钟的虚拟现实教

学引发学生共情的效果更好。

与以往科技几乎一直制造隔阂、阻碍人与人

的共情不同，虚拟现实提供了支持人们共情发展的

技术，这可能预示着科技与人性之间裂隙的弥合，

但我们仍然需要对技术的结果保持警惕。一方面，

目前尚未确定虚拟现实干预中参与者最终的共情

对象是以立体环绕声和 3D超清影像呈现的虚拟
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人和物，还是通过虚拟世界联想到的真实世界。它

们之间存在本质不同。如果产生的共情仅限于虚

拟世界，那么虚拟现实技术反而降低了人们对真实

世界的共情能力，因为虚拟世界往往更加精彩。另

一方面，过高的情绪体验可能导致共情倦怠和回避，

但虚拟现实程序设计总是追求在更短时间内包含

更多的感官刺激，这有时会阻碍共情的产生。总而

言之，对提升学生共情来说，虚拟现实没有提供一

条捷径，对这一领域的系统探索尚需更多的研究与

持续努力。
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Does Virtual Reality Trigger More Empathy in Students：A
Meta-analysis Based on 19 Randomized Controlled Trials

WANG Hao & TANG Aimin

（Faculty of Education, Qufu Normal University, Jining 273165, China）

Abstract: Virtual reality technology, as a new form of education to cultivate students' empathy, is
receiving  more  and  widespread  attention.  However, existing  research  is  controversial  as  to  whether
virtual reality triggers more student empathy than traditional forms of education. To clarify the impact
of  virtual  reality  on  students'  empathy  consciousness  and  ability, and  its  differences  from  traditional
teaching  methods, this  study  used  the  meta-analysis  method  to  systematically  evaluate 19 randomized
control-and-experiment  studies  with  a  total  of 1,949 participants.  The  analysis  results  indicated  that
virtual  reality  can  effectively  improve  the  students'  empathy  level.  For  moderating  variables, the
analysis  showed that  virtual  reality  teaching was better than face-to-face teaching as measured in the
selected studies, but no statistically significant differences were found between virtual reality teaching
and  plane  video  teaching.  For  different  programs, the  analysis  revealed  that  knowledge  learning  and
public  welfare experience programs were both effective  in  triggering students'  empathy, while  disease
perception  programs  had  no  advantage  over  traditional  teaching.  The  analysis  also  found  that  the
teaching  effect  was  significant  and  stable  with  the 10-20 minutes  of  the  learning  experience  for  these
programs.  In  addition, the  third-person perspective  can trigger  students'  empathy  more than the  first-
person perspective, while the virtual reality programs without interactive features were more effective in
teaching  empathy  than  the  programs  with  interactive  features.  This  study  suggests  that  empathy
teaching based on virtual reality should make targeted improvements in integration application, content
selection, and instructional design to effectively fostering students' empathy.

Key words: virtual reality；empathy；Meta-analysis；randomized controlled trial；teaching design
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