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摘  要 

随着技术的不断发展，虚拟现实技术开始广泛应用于EFL (English as a Foreign Language)当中。本研究

深入剖析虚拟现实(VR)技术给英语作为第二外语的学生所带来的影响。在传统英语学习环境中，学生因

缺乏练习环境，学习面临重重困难。VR技术凭借其交互性、沉浸感等特点，为EFL开辟全新路径。统计

显示，实证研究多采用桌面式VR设备，VR技术主要用于提升学生英语发音与口语表达，还能提高学习动

机、降低口语焦虑、辅助词汇学习和提升认知。尽管VR技术在EFL教学中前景广阔，但仍存在缺乏有效

学习引导、易引发认知超载等问题。未来的研究应着重关注适配的学习策略与VR技术的结合，以及依据

学生需求和学习内容精心设计教学流程，以此充分发挥VR技术在EFL教学中的优势。 
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Abstract 
With the continuous development of technology, virtual reality technology is beginning to be widely 
used in EFL (English as a Foreign Language). This study analyzes the impact of virtual reality (VR) 
technology on English as a second foreign language (EFL) students. In traditional English learning en-
vironments, students face difficulties in learning due to the lack of practice environments, and VR 
technology opens up a new path for EFL by virtue of its interactive and immersive features. Statistics 
show that empirical studies have mostly used desktop VR devices, and VR technology is mainly used 
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to improve students’ English pronunciation and oral expression and can also increase learning mo-
tivation, reduce speaking anxiety, assist vocabulary learning, and enhance cognition. Although VR 
technology has a promising future in EFL teaching, there are still problems, such as a lack of effective 
learning guidance and cognitive overload. Future research should focus on the combination of adapted 
learning strategies and VR technology, as well as the careful design of the teaching process according 
to students’ needs and learning content, in order to fully utilize the advantages of VR technology in 
EFL teaching. 
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1. 引言 

在传统学习环境中，将英语作为第二外语(English as a Foreign Language)的学习者由于缺乏练习环境觉得

英语学习是一项具有挑战性的学习目标[1]。在传统英语课堂的学习过程中学习者不仅容易产生焦虑的心理

情绪，而且传统学习环境中的教育者并不能够激发所有学习者提出问题的好奇心或不擅长组织激发学习者

好奇心的学习活动。虚拟现实(Virtual Reality)技术作为一种计算机生成的环境，其所提供的交互、沉浸和成

像特性有利于教学情境的构建，能有效提高学生的认知好奇心并帮助学生缓解焦虑的心理情绪[2]。 
与此同时，虚拟现实技术通过模拟交互场景，让学习者相信自己置身于另一情境，这为语言教学和学

习带来更多可能性。学习者可以在空间限制更少、互动性更强的学习环境中探索和学习，避免了传统学习

环境中的物理限制[3]。研究指出，VR 通过为学习者提供探索与互动的空间，为深度语言沉浸和各种情境

学习体验提供了理想的环境，增强了英语学习者的语音、形态、语法和句法知识，从而提高了学生的英语

学习效果。词汇作为英语学习的基础，在学习者的英语学习过程中发挥着重要作用。而虚拟现实技术的技

术特性为学习者的词汇学习提供了重复和反复纠正的机会，从而增强了学习者对词汇的记忆与保留[4]。 
有研究指出，虚拟现实技术能够减少学生在第二语言学习过程中产生的焦虑。虚拟现实通过模拟建

立多感光的学习情境可以帮助学习者从多维度来理解所学的知识，从而降低了学生在学习过程中的认知

负荷[5]。与此同时，该技术为学习者所提供的可视化与第一人称体验同样可以帮助学习者学习与理解抽

象概念。具身认知学习理论认为，教学设计中情境在学生的认知过程中起着关键作用。与其他环境相比，

VR 已被证明能够增强学习者的存在感与参与度[6]。 
但 VR 在教育当中的应用也引起研究者和教师的质疑，学生在学习过程中可能沉迷于操作与玩耍，

从而阻碍了学习效果，无法完成预定的学习目标。也有研究者指出，虽然许多研究指出 VR 有助于语言

学习，但学习者在学习过程中可能过分关注虚拟环境导致注意力下降，进而对学习成绩造成消极影响[7]。
因此，VR 在多大程度上帮助学习者英语习得仍不清楚[8]。我们目前的文献综述探讨了这个问题，重点关

注了 VR 技术对英语学习产生了哪些层面影响，是否具有积极的影响。 

2. 文献回顾 

2.1. VR 在教育中的应用 

虚拟现实技术被认为是这个数字先进时代的重要学习辅助工具[9]。随着现代科技的快速发展，虚拟
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现实技术已经被越来越多的学者应用于改变传统教育的现状。凭借其通过模拟现实创造沉浸式学习体验

的潜力，虚拟现实技术成为国内外众多研究者探索的一个广阔而先进的领域[10]。在教育环境中，VR 技

术通常被研究者设计用来模拟教室或实验室，基于此，某些高难度水平或是存在安全隐患的教学实验可

以通过采用虚拟现实安全地呈现，还可以提高学习者参与实验室实验的动机。例如有研究者通过 VR 技

术使人体化身与虚拟环境中的物体相互作用，进行仿真化学教学实验，使得设计高难度并且需要花费大

量资源的实验通过 VR 安全低廉的呈现[11]。VR 技术为学习者提供的虚拟学习场景，可以帮助学习者通

过操作虚拟的三维或二维物体来体验教育内容，某些传统的使用书本学习方法可以被虚拟现实所取代，

并且可以提高学习者的学习兴趣以及学习者的学习效果[12]。例如，有研究者使用虚拟现实游戏来教授牛

顿运动定律这个概念来改变学生对于运动定律的先入之见；研究结果表明，玩虚拟现实游戏的学生比使

用传统方法学习的学生更有积极性。VR 技术还可以帮助学习者轻松地理解复杂的概念，例如，科学和数

学学科涉及到一些专业的难以解释的概念，学生可以通过体验式更深入的理解[13]。并且 VR 技术为学习

者提供新颖的虚拟学习环境，能够提高学习者在课堂上的专注度与参与度。在 VR 辅助下的教室中进行

实践学习促进了学习者的学习，增强了他们的创造力[14]。并且人类大脑中 90%的信息是通过身体运动传

播，而不是听觉和听力，VR 技术为学生提供与 3D 虚拟对象进行交互的机会，学习的内容更容易记录在

人的头脑中，并易于检索[15]。VR 技术为学习者提供的虚拟交互使学习者能够清晰地理解和满意地学习，

增加学习的自主性以及学习满意度。许多的研究表明，学生们对使用虚拟现实技术非常感兴趣，这些技

术清楚地表明 VR 是一项有潜力的技术。基于虚拟现实的教学通常用于教授三个领域的学科，即基础科

学(例如，物理、化学、生物、地理等)、社会科学(例如，社会学、历史学、教育学等)以及健康与医学(例
如，健康科学、医学培训、解剖学、心理健康、安全培训等)。大多数研究集中在学生的兴趣、动机和参

与度上。然而，对该技术使用过程中存在的问题，以及影响该技术适应性的因素也没有进行详细的探讨。

并且将学习理论与虚拟现实内容相结合在大多数研究中都是缺失的。因此有必要在开发 VR 学习系统时

融入适合的学习理论。 

2.2. VR 在 EFL 当中的应用 

VR 作为 20 世纪发展起来的一项全新的使用技术，因其具备的“沉浸式”、“交互性”、“想象性”

而广泛应用于英语学科。对研究结果进行分析发现，VR 对学生的认知和情感均有积极作用，在认知层次

上能够帮助学生提升写作技能、词汇、口语、阅读、听力并减少学习者认知负荷、促进长期的记忆。在情

感上，VR 能够提高学习者在英语学习过程的学习动机并促进学习者在学习过程的沟通与交流[16]。但 VR
在对学习者的学习产生积极作用的同时也带来了一系列消极影响。学习者在使用 VR 设备的过程中可能

会沉迷于虚拟环境中的交互进而占用学习时间，影响最终学习效果。同时，仿真的虚拟环境在学习过程

中可能会吸引学生的注意力，进而降低了学生的学习成效[17]。 
与此同时，在语言学习方面，数字工具和资源的应用日益成为语言课堂的重要特征。它们可用于提

供个性化学习体验，最大限度地增加学习者的选择，优化材料的真实性，促进与现实生活主题和关注点

的互动，并提供有意义的学习机会。有研究者认为，情景体验和互动对学习者理解和应用知识的能力有

着至关重要的作用[18]。因此在过去的研究中，许多研究者已经通过不同的技术手段来为学习者提供情境

学习，例如，有研究者探究了使用沉浸式 360 度视频辅助研究生记忆专门用途英语(ESP)词汇的影响，研

究结果表明沉浸式 360 度视频具备帮助学习者记忆 ESP 词汇的潜力[19]；研究结果表明，使用数字游戏

为学习者提供学习情境有助于学习者对词汇的记忆，并且可以降低学习者的认知负荷[20]。而相较于数字

游戏，VR 技术被认为能够为学习者在词汇输入方面提供更大的助力。VR 技术作为一种新颖的视听输入

形式，不仅能创立丰富的学习场景为学习者提供真实的环境，还能在多模态支持的虚拟环境中，为学习
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者提供实时的反馈和高水平的互动来促进学习者的积极参与，对词汇学习的效果和学习者的学习动机都

能起到积极的作用，因此，VR 技术被认为是一种有效且有潜力的工具。同样不可否认的是，使用 VR 技

术来作为辅助词汇习得的工具也是一种更现代的趋势[21]，这是因为 VR 技术所具备的沉浸性和参与性的

特点，可以打破传统媒体的局限，为学习者在虚拟语言学习环境中提供主动操作和反复练习的学习机会，

从而有效支持学习者进行语言学习[22]。 

3. 研究过程 

本研究使用两类关键词列表的组合(“虚拟现实”AND“英语学习”)检索了 Web of Science、Taylor 
& Francis、ResearchGate 等数据库中文章主体的部分。 

文献鉴定、筛查、合格性以及最终纳入本综述分析的过程如图 1 所示。本研究通过两类关键词列表

搜索数据库，只选定 2021~2025 年出版的 SSCI 及 SCI 类文章。在此阶段，评论性文章、综述文章和会议

文章均被排除在外，最终剩余 173 篇文章进行人工审查。在最后阶段，我们剔除了 145 篇与虚拟现实在

英语教育应用中的无关文章，并且只保留了应用性以及实证性文章。在这一阶段后，只有 27 篇文章被纳

入进一步的综述分析。 
 

 
Figure 1. Data collection process 
图 1. 数据收集过程 

4. 编码方案 

为了分析虚拟现实在英语教育中的应用文献，本研究根据 Lin 和 Hwang (2019)采用的基于技术的学

习模型，开发了一个编码方案。编码项目包括：技术使用、学习者背景、研究方法与研究结果。 

5. 数据统计结果 

研究中包含三种类型的虚拟现实设备，即桌面虚拟现实、360 度虚拟现实、沉浸式虚拟现实(Immersive 
Virtual Reality)。桌面虚拟现实主要借助计算机的图形处理能力、输入设备(如鼠标、键盘、手柄等)和显

示设备(如普通显示器)，在桌面环境中构建虚拟场景；而 360 度虚拟现实采用全景影像构建视角，学习者

可在环境中拖拽视角或旋转设备；沉浸式虚拟现实设备需要借助头戴显示器、动作捕捉设备等提供多感

官的沉浸式学习体验。 
图 2 显示了虚拟现实相关研究中的硬件搭载情况，大多研究采用了桌面式虚拟现实的方式(N = 14, 

48.15%)，这可能是在具体使用过程中桌面 VR 更为便捷所造成的结果。其次，部分研究者采用沉浸式虚

拟现实(Immersive Virtual Reality)设备为学习者创造更为真实的英语口语学习环境(N = 8, 29.63%)，但该

部分实证研究中较少为 360 虚拟现实设备(N = 6, 22.22%)。研究数据表明，大多实证研究采用桌面式虚拟

https://doi.org/10.12677/ae.2025.156956


林晓婧 等 
 

 

DOI: 10.12677/ae.2025.156956 45 教育进展 
 

现实技术开展教学活动。研究者指出沉浸式虚拟现实技术虽然能为学习者提供更为沉浸式的学习环境，

但其高昂的设备阻碍了其在实践中的广泛应用。而桌面式虚拟现实设备因其维护成本低、技术使用便利

使其被广泛应用于教学当中[23]。 
 

 
Figure 2. Virtual reality device number usage statistics 
图 2. 虚拟现实设备数量使用统计 

 
图 3 显示当前关于虚拟现实在 EFL 相关研究中的学习者教育背景。大多数参与者来自高等教育(N = 

22, 81.48%)，这可能是因为大学生认知发展较为成熟，注意力更为集中。因此要求学习者更具自律性。其

次是初等教育(N = 3, 11.11%)、中等教育(N = 2, 7.41%)。 
 

 
Figure 3. Learner background 
图 3. 学习者背景 

 
在研究方法方面，如图 4 所示，大多数研究者采用混合研究法(N = 17, 62.96%)，而定量研究法(N = 

8, 29.63%)和定性研究法(N = 2, 7.41%)的运用相对较少。从本研究查阅筛选的文章发现，研究者通常收集

学习者填写的问卷数据、访谈数据以及学习行为数据，以此分析虚拟现实技术对学习者的影响。然而，

这种数据收集方式可能偏向主观或者表面，难以对学习者的学习表现进行深入和快速的分析。值得注意

的是，有 2 项研究采用了脑电图技术，通过收集学习者的脑电波数据以便准确掌握学习者的学习行为，

弥补了普通数据采集的局限性。 
图 5 对虚拟现实技术在英语语言学习中各个关键领域的研究结果进行了分析和整理。如图所示，研

究结果中“积极”的数量占比最高(N = 47, 97.92%)，而“消极”(N = 1, 2.08%)的占比较少，未出现“无
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显著差异”结果。本研究发现虚拟现实技术在英语口语方面的有效性存在争议。Barrett 等人将虚拟现实

技术应用于英语演讲当中的口语表达发现，学习者在虚拟现实环境中的口语流利度低于在现实当中的英

语口语流利度[24]。他们认为在虚拟现实环境中学生因无社交互动的真实压力，从而使学习者放松自我监

控并产生更多语言错误。 
 

 
Figure 3. Research methodology 
图 3. 研究方法 

 

 
Figure 5. Distribution of article findings 
图 5. 文章研究结果分布 

6. 总结与讨论 

本研究对 2021~2025 年关于虚拟现实在 EFL 中的相关文章进行梳理，从虚拟现实技术使用、学习者

背景、研究方法、研究结果四个角度进行分析。 
对文章内容进行分析，发现在技术使用上，当前的实证研究多应用桌面式 VR 设备开展学习，而对

于交互性较强的沉浸式虚拟现实设备使用较少。一方面，由于桌面虚拟现实技术成本低、技术使用便捷，

得以在 EFL 教学中广泛应用。另一方面，对相关实证研究进行梳理发现，长时间佩戴沉浸式虚拟现实的

头戴式显示器易使学习者产生头晕、恶心等症状，而桌面式虚拟现实技术弥补了沉浸式虚拟的该项缺陷。

[25] [26]。 
在学习者背景层面，大多研究集中于高等教育层次。在应用层面，高等教育学习者学习 EFL 处于语
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言能力专业化、实用化的过渡期。而虚拟现实技术所创建的虚拟学习环境可为学习者提供口语交流与矫

正的真实语言场景，满足了高等教育学习者的 EFL 学习需求[27]。在技术使用层面，高等教育学习者对

技术接受性高，可降低技术干扰，增加数据的可靠性。 
在研究方法上大多以混合研究为主，混合研究法克服了定量研究难以了解个体差异、脱离现实场景

的缺陷。同时，克服了定性研究主观性强、样本量小的缺陷。因此，混合研究得以广泛应用。但在对相关

研究的调查中发现，大多研究方法进行的定性研究主要采用访谈的方式，过分依赖个体的主观解释，且

混合研究方法需要协调两种方法的逻辑衔接和量化分析工具。而部分研究者借助相应技术手段，例如，

动作捕捉系统、脑电图技术实时监测学习者学习行为以降低数据收集与处理的复杂性[26] [28]。 
在分析虚拟现实设备的应用结果分析可知，虚拟现实设备的使用对 EFL 学生的学习成绩、学习动机、

学习焦虑、口语、写作、词汇、语法、计算思维、认知技能、阅读理解、听力理解上均有积极作用。虚拟

现实通过创建虚拟空间为学习者创建三维的学习环境，帮助学习者理解、应用 EFL 的知识。与此同时，

虚拟现实所具备的技术特性可为学习者提供重复学习的机会，进而帮助学习者矫正自身学习过程[24]。而

部分研究也指出在虚拟现实中由于独立学习，缺少外部监控会导致学习者缺乏自我监控，从而产生消极

的学习结果。 
与此同时，部分研究为有效提高学习者学习，在虚拟现实学习系统的基础上融入元宇宙、人工智能

等元素。 

7. 展望 

在对相关研究进行梳理发现，当前虚拟现实在 EFL 研究上多运用于高等教育。而初等教育与中等教

育阶段，学习者抽象理解能力受限，难以理解并应用英语知识[29]。而虚拟现实技术所具备的情境性在初

等教育与中等教育的 EFL 教学中具有巨大潜力。 
同时研究发现虚拟现实技术在促进 EFL 学习的同时，由于学习者缺乏监控可能产生消极的学习效

果。研究者指出，通过结合恰当的教学策略能帮助学习者达到预期的学习效果[7]。针对当前虚拟现实技

术在教学上所面临的问题，本研究结合维果斯基的社会文化学习理论、Chu 等人与 Tsai 等人的研究开发

出如图 6 所示的策略[7] [30]。 
 

 
Figure 6. Strategies in virtual reality technology 
图 6. 虚拟现实技术中的策略 
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如图 6 所示，学习者利用虚拟现实的个性化特点，独立获取知识点。在独立阶段测试系统监控学习

者学习过程并确保学习者掌握相应 EFL 知识。社会文化理论与具身认知理论强调学习者的认知发展和知

识的获得与学习者的社会互动息息相关。因此，本研究在独立学习的基础上融入元宇宙技术以支持学习

者进行社会互动。并根据 EFL 学习特点做出相应的改变，以促进学习策略应用于合作学习阶段。 
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