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Erlendar rannsóknir og greinar um sýndarveruleikanotkun með börnum 

Tychsen og Foeller (2020) gerðu rannsókn á 4-10 ára börnum, 30 mínútna leikur í sýndarveruleika. 

94% barna fór í gegnum lotuna án þess að finna fyrir nokkrum einkennum eða óþægindum af notkun. 

Skoðað m.a. breytingu á sjónskerpu, ferðaveiki, stöðugleika. 

Meta (e.d.) gefur út aðvarandi leiðbeiningar um notkun barna og vill takmarka notkun við 10-12 ára 

með leyfi foreldra 13+ má hafa eigin aðgang. Varar Meta (e.d.) m.a. við því að börn séu hættari við að 

slasast á notkun Quest gleraugnanna og því mæla þeir ekki með notkun yngri en 10 ára og þeirra sem 

uppfylla ekki kröfur um notkun.   

Grein Reenu Mukamal (2017) sýnir líklegar ástæður fyrir óþægindum af notkun svo sem álag á 

augum, þreytu og þurrk í augum, ferðaveiki.   

Schneider og Workman (1999) gerðu rannsókn á 11 börnum í krabbameinsmeðferð þar sem 

sýndarveruleiki var nýttur sem truflunaríhlutun til að draga úr vanlíðunareinkennum barna í 

krabbameinsmeðferð.  

Schmitz o.fl. (2020) gerðu rannsókn á skilningi barna um mögulega og ómögulega atburði í 

sýndarveruleika og bentu niðurstöður til að hægt væri að bæta skilning fjögurra ára barna á 

mögulegum og ómögulegum atburðum með notkun tækninnar. 

Ruan (2022) nefnir að hægt sé að nota sýndarveruleika á margvíslegan hátt í tengslum við listhönnun. 

Þar sýndi hann fram á vísbendingar um að notkun sýndarveruleika í kennslu listhönnunar gæti aukið 

sköpunargáfu nemenda en einnig að hægt væri að auka áhuga nemenda, námsárangur, endurvekja 

áhuga á listasögu og til sköpunar.  

Jiawei og Mokmin (2023) skoðuðu ritrýni síðustu 5 ára um notkun sýndarveruleika í listkennslu, þar 

sem tækni er notuð, hvernig hún er nýtt og hvaða nemendahópar gætu nýtt sér slíka samþættingu.  

Liu o.fl (2021) gerðu rannsókn á notkun og þróun á marmiðlunartækni í listkennslu, töldu þau að hún 

gæfi ný tækifæri í listkennslu í nútímasamfélagi og geti gefið nemendum færi á að breyta aðferðum í 

hefðbundinni listsköpun.  

González-Zamar og Abad-Segura (2020) sýndu fram á góðar vísbendingar um vaxandi áhuga á 

heimsvísu á sýndarveruleika í listkennslu sérstaklega síðustu ár og rannsóknir í heiminum benda til að 

það sé mest á æðra menntunarstigi.  

Rannsókn sem Kim o.fl. (2022) gerði á 135 nemendum, 16 ára drengjum í grunnskóla þar sem skoðað 

var félagsleg þátttaka þeirra í listkennslu með sýndarveruleika og lausnarleitar (e. Creative Problem 

Solving) þar komu fram vísbendingar um að nemendur sýndu miklar framfarir í lausnarleit eftir að 

þátttöku í verkefni í sýndarveruleika sem sneri að rannsókninni.  

Í rannsókn Chen og Gao (2019) er verið að skoða möguleika í námi og nýsköpun með sýndarveruleika í 

listmenntun og er þar fjallað um að bein tengsl séu á milli þess að notað sé sýndarveruleika í 

listfræðslu og áhuga nemenda auk þess sem nefnt er þar að það sé hagstæð þróun fyrir listmenntun. 

Finnsk rannsókn sem Paatela-Nieminen (2021) framkvæmdi með nemendum sínum snýr að notkun 

google-forritsins Tilt brush fyrir sýndarveruleikagleraugu til að búa til annars konar heim með þrívíðri 

teikningu.  

Freina og Ott (2015) ritskoðuð notkun sýndarveruleika í menntun. Sögðu þeir m.a. að notkun 

sýndarveruleika til kennslu og þjálfunar er að verða algengari bæði þar sem aðgengi að tækjunum er 

að verða betra og auðsóttara og ekki síður vegna möguleika á gagnvirkni tækninnar og hvetjandi 

eiginleikar hennar.  
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