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摘  要｜ SCL-90 量表已成为心理健康初步评定和筛选的工具，每个学年的期初学校都

会统一组织学院通过线上完成量表，以检测学生的心理健康水平。在检测过程

中发现学生重视程度不足随意填写，尤其对于听障群体的漏检率比较高，因此

本文研发一种基于虚拟现实技术的 VR 心理健康检测游戏，结合投射性的问题在

虚拟的封闭场景下更准确地识别用户的心理健康状态，基于SCL-90量表结果，

结合投射游戏检测结果以及辅导员的访谈，验证了本方法的有效性和准确性。
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1  简介
基于量表的心理筛查需要被测者具有阅读和自身判断能力，而这些是听障

群体所欠缺的，鉴于人工智能技术在各领域的发展，尤其是应用于检测焦虑，

或结合多模态数据如声音、行为识别、微表情、文本自然语言处理，可以高精
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度地识别焦虑或心理健康状态。后疫情时代，听障大学生不仅要面对听障力障

碍导致的社交受阻、情感偏差，同样也要面对情感、就业、学业等压力，现有

的量表等检测方法缺乏对学生完整心理状态的投射。听障学生心理健康水平显

著低于健听学生，并且存在较严重的心理问题，更多表现出多疑、逃避、敌意。

目前缺乏有效的针对性检测手段，随着我国心理问题导致的突发问题越发频繁，

以及国家对于听障群体的关注，研究基于人工智能的心理健康检测十分必要。

本文着重研究听障大学生心理问题的早期大规模筛查以及后期针对筛查出个体

的干预治疗，对于大学生群体，尤其是听障大学生的研究，可落地的解决方案

一直停留在问卷量化的方面，依据量表探索其心理健康状态和影响因素，而基

于多模态的人工智能解决方案虽然可通过脑电、图像、语音精准识别学生情绪

和心理状态，但目前尚缺乏大规模快速应用的解决方案。

2  研究方法概述

定期利用晚自习的时间与辅导员联动，如图 1 所示，对听障学生进行 VR 筛

查和 SCL-90 筛查，其中针对学生压力的主要来源情感因素、学业因素和就业因

素等进行分析。使用数字化沙盘可以采集听障学生内心深层次的问题，使听力

障碍心理问题研究更加全面而深入，并将检测结果与 SCL-90 的结果进行相关性

分析，验证本方法的有效性。

图 1  实验场景图

Figure 1 Experimental scene diagram



·154·
虚拟封闭情景中听障学生心理状态评估方法研究 2023 年 3 月

第 5 卷第 3 期

https://doi.org/10.35534/tppc.0503015	 www.sciscanpub.com/journals/tppc

本研究主要包括基于 VR 的虚拟沙盘游戏、投射性的游戏问答、相关性分析

以及线上线下结合的心理健康干预。

2.1  沙盘游戏交互

我们假设 VR 技术与沙盘的结合能使用户在放松状态下感受并沉浸在封闭式

的虚拟场景中回答问题，因此结合沙盘游戏，通过虚拟场景中的游戏交互记录

用户的沙盘交互行为，对于沙具的选择，这些问题能够比量表更具象，与箱庭

疗法相结合的虚拟游戏，更有可能挖掘出用户的内心真实状态。

2.2  投射性交互游戏

投射性问题根据听障大学生日常在校生活所接触到的事物及特点设计，包

括助听器、听力障碍、融入等问题使研究结果更具可推广性。投射机制用于抵

抗心理防御机制，把学生的思想、愿望、性格、情绪、态度在下意识反映到对

虚拟沙盘对应的问题之中，通过非量化的主管问答来呈现出使用者的心理倾向。

2.3  相关性分析

每个使用者在封闭虚拟场景心理投射问题的答案是其下意识的激发出的对

事物的主观解释，可以描述受测人的心理和人格特征，由于主要设计的投射问

题缺乏标准，因此本研究还需对 SCL-90 和虚拟沙盘采集的数据进行相关性分析，

通过辅导员主观地对每位被测者的心理状态进行评测，分别与两种测量结果进

行对比。

3  实验和结果分析

3.1  虚拟场景下投射问题采集

在自愿原则的基础上，最终确定 50 人次参与沙盘游戏研究。定期对同学

用两种手段分别进行数据采集和分析，每位同学的测试时间大概在 15 分钟左

右，部分同学在最初期不能完成虚拟封闭场景的 VR 投射测试，过于紧张时会
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有手心发汗的反应，极少同学会有幽闭恐惧症，特别抵触这种创新的游戏测量

方式，大部分同学由于对 VR 设备的兴趣，对于这种新颖的测试方法很感兴趣。

为了便于实验的开展，我们组建了由辅导员、专业教师和听障学生构成的心理

服务团队，为部分学院的同学开展了 VR 场景下的压力疏导。在封闭的虚拟咨

询室中手柄操纵沙具与沙盘中提出的问题互动，可增强当事人在咨询情境中和

咨询情境中的自我效能感。我们 VR+ 沙盘在应对听障人士语言表达与语言接

收方面的不足上，预防听障人士心理冲突，促进听障人士心理健康，提高听障

人士生活质量上能够充当“吹哨人”的作用，确保预警信息准确有效。选取本

学院 30 名新生作为研究对象，所有被试智力正常，无阅读和理解障碍。被试

平均年龄为 18.43 岁。

图 2  虚拟投射沙盘和辅导员通过沙盘对学生进行疗愈

Figure 2 Virtual projection sand table and counselors through the sand table to 

heal students

不同色彩和场景主题的组合可以激发听障生自主选择，让使用者更加舒

适地抒发内心感受。线下辅导员会在课余时间利用真实的沙盘帮助学生缓

解焦虑，通过实验证明沙盘游戏治疗技术，对于表达不畅的听障群体，是

一种重要的解压手段在心理健康教育中发挥了重要作用。学院专门建立了

心理咨询场所，沙盘室主要包括沙盘、沙架和玩具，可应对日常的学生心

理解压需求。

实验过程中要求选择沙盘和沙架，把沙盘放在中等高度，沙子也起着疗愈

的作用。玩具用来帮学生创造模型，也是咨询师和学生的沟通媒介，不需要太
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多的言语沟通，因此非常适合听障学生的治疗。我们在虚拟场景和真实场景中

都尽量丰富沙具以满足学生的需求，包括了各种人物角色、植物、动物、建筑

物等。投射性问题及答案如表 1 所示，表中的投射沙具为狗、蜘蛛、手机、路飞、

警车等，并设置了正向、负向、中性的投射答案。

表 1  投射问题样例

Table 1 Sample projection problems

问题 答案
狗象征什么？ 友好

狗让你感受到了？ 不喜欢
狗让你联想到了？ 我没有以上联想
蜘蛛侠象征什么？ 无所不能的超凡能力的英雄

你对蜘蛛侠的感觉是什么？ 喜欢
蜘蛛侠让你联想到了什么？ 没有以上联想

奶奶做饭这个沙具象征什么？ 慈祥
母亲领着孩子象征了什么？ 想起来我的妈妈给的温暖
喜欢这个妈妈领着孩子吗？ 喜欢
妈妈领着孩子让你联想到？ 我对父母时而亲热，时而冷淡

警车象征什么？ 逮捕
看到警车让你觉得？ 很喜欢

警车让你有什么联想？ 我没有以上联想
手机代表什么？ 功能全面

选择手机是因为？ 喜欢
看见手机能联想到 ? 想到随时随地用就开心 
看见路飞让你想到？ 正义

你喜欢路飞吗？ 无所谓
选择路飞的理由？ 喜欢他的个性里的积极乐观

路飞让你联想到了？ 我没有以上联想
游戏机象征什么？ 方便携带又功能强大让我觉得有趣儿 

游戏机这让你感受到了？ 喜欢
游戏机让你联想到了什么？ 心情不好的时候愿意用上网游戏打发时间 

3.2  SCL-90 量表测试结果

所有被试中，SCL-90 总分为 98-222 分，平均分为 149.05 分，我们以 160

分作为判定听障生是否心理负面倾向较为严重的判别标准，听障大学生有明显

心理健康问题的检出率为 40%，当 SCL 量表中单个参数大于 2 时也认为学生负

面倾向过强，如表 2 所示，我们统计了各因子的分布。
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表 2   SCL-90 各因子呈现阳性例数分布情况

Table 2 Each factor of SCL-90 showed the distribution of positive cases

因子 占比（%）
躯体化 10

强迫 50
人际关系 30

抑郁 25
焦虑 25

敌对性 20
恐怖 20
偏执 35

精神性 25
其他 15

不同性别听障大学生心理健康状况比较为进一步了解不同性别之间听障大

学生的心理健康状况，我们进行独立样本检验，分析结果表明：人际关系、焦虑、

偏执、精神病性和总分方面存在显著差异，男生的得分显著高于女生的得分，

如表 3 所示。

表 3  听障生 SCL-90 性别分析

Table 3 Sex analysis of SCL-90 in hearing impaired students

项目 男生 女生 t p
躯体化 1.64 1.33 1.46 0.17

强迫 2.24 1.90 1.42 0.21
人际关系 1.92 1.47 2.18 0.05

抑郁 2.02 1.58 1.75 0.12
焦虑 2.00 1.44 2.47 0.04
敌对 1.79 1.40 1.77 0.12
恐怖 1.71 1.43 1.62 0.11
偏执 1.88 1.39 1.87 0.01

精神病性 1.90 1.32 3.00 0.00
其他 1.89 1.52 1.58 0.15
总分 18.98 14.80 2.20 0.05

我们根据个人因素来对听障生的检测结果进行初步分析发现，听力的部分
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缺失可能是导致该类群体相较于同龄学生晚熟的主要原因之一，受困于言语的

障碍，聋生在与他人沟通受阻后会产生一定的自卑心理，久而久之导致了缺乏

较多的学习和沟通的机会，这也是导致该群体认知水平受限的一大因素。为了

能帮助听障大学生在毕业后更好地融入社会，学院和学校组织了全纳教学班级，

创造提前帮助学生体验融合的工作学习环境，需进一步培训适用于听障生的社

交和沟通技巧，帮助他们更好地融入今后的生活。

3.3  听障大学生压力分析

实验表明，听障学生内心的防御机制较强，存在较强烈的不安全感，生活

经历中可能存在某种创伤事件。他们在人际交往中存在较明显的自卑感、心神

不安和不自在的感觉；人际交流中伴随着不良自我暗示和消极的期待，造成其

人际交往中孤独的心境，于是选择逃离方式，让自己沉迷于网络世界，希望通

过虚拟世界来麻痹自己，暂时可以远离现实的痛苦与不满。建议与来访者的主

要抚养人沟通交流，了解来访者在成长过程中是否有创伤事件，及时调整其认

知。请工作人员将该事件同步登记在该来访者的档案中，用于跟踪分析和治疗。

多数来访者内心充满正义感，对具有破坏性或反社会的事物充满抗争，内心积

极，但具有一定程度的冲动色彩，现实生活中可能有被压抑成分，期望获得帮助，

改变现状，来访者内心积极，但具有较高程度的冲动色彩，建议加强日常关注

和疏导，恰当控制其内心正义的能力。该类学生的很多想法和愿望受到现实的

约束和道德的“潜抑作用”而无法得到满足，从而导致内心可能有一定缺失，

期望获得超越现实的强大力量来改变现实，建议关注目前学习和生活的困难或

困惑，在出现困难的第一时间给予合理引导。

4  干预对策规划

在多次量表和虚拟沙盘游戏测量之后，拟通过线上线下相结合的方式对重

点关注对象进行疏导，形成心理健康干预的闭环，专业教师、辅导员和线上心

理咨询师形成有效联动，并通过以下多个对学生提供定向帮助。

（1）视觉刺激缓解焦虑，主要由于该群体的认知能力受制于听力损伤，因
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此可能导致抑郁，利用 VR 虚拟沙盘建立一个封闭场景下的视觉刺激平台，用于

学生排他性的发泄需求。利用自助式的服务平台和隐蔽、自由度高的虚拟场景，

让学生按照他们的要求发泄整个坏情绪，在完全放松的情景下释放焦虑情绪。 

（2）线上咨询师帮助听障生进行自我认知与重建，听障学生多数表达能力

也存在一定程度的缺失，由于集体与人际关系逐渐复杂化，听障学生容易内心

充满困惑和困惑，导致融不入重听群体，也融不入健听群体。咨询师虽然不懂

手语，但是可以通过微信或者腾讯会议结合字幕的形式，引导学生产生更多的

正念，对自己的身份和现状更加认同，更加积极地面对困难和生活，从而帮助

听障学生建立自我认知并缓解心理疾病。 

（3）校内辅导员和专业教师与重点对象沟通，受限于社交能力不高，本院

学生最重要的沟通对象还是本院内的学生和老师，因此需要辅导员、专业老师

等懂手语的专业人员，加强与学生的沟通，一定程度上打破沟通障碍，使学生

感受到关心和爱护。老师在沟通过程中也能基于学生的行为归纳总结学生存在

的共性问题，用于验证虚拟场景下投射问题和 SCL-90 量表的效果，并可进一步

优化心理问题的应对策略指导。

5  总结

由于听障人士先天生理缺陷因素，会限制他们的听力和表达能力，导致接

收到的信息不全面或有偏差，所以一般的访谈法或量表法等收集信息测量心理

状态的方法存在局限性，并且对于没有接受过手语训练的咨询师，会谈法会费

时费力，效果也欠佳，本研究通过 VR 技术实现了沙盘并针对听障群体设计了投

射性的问题。结合线上线下的心理疏导以及 SCL-90 量表的结果分析了该群体的

心理健康问题，验证了文中所述方法的有效性，同时帮助本院学生开拓了更多

释放压力的方式。本团队所研究的系统能够充当“吹哨人”的作用，确保学院

聋生的心理问题精准预警，利用沙盘中沙具的意象，避免学生规避心理疏导中

体现出紧张、自卑的可能性。

利用虚拟封闭场景下的视觉刺激，帮助有听力损失的群体化解焦虑，对多

名有不同程度负性情绪的听障大学生进行为期三个多月的心理干预和数据采集，
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采用个案研究的方式，由沙盘结合引导性问题的方式，收集学生的隐性投射答复，

以探索 VR 沙盘中投射问题与 SCL-90 中强迫和抑郁等维度的对应关系。
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A Study on Mental State Assessment Methods 
of Hearing-impaired Students in Virtual Closed 

Environment
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Abstract: SCL-90 scale has become a tool for preliminary evaluation and 

screening of mental health. At the beginning of each academic year, the school 

will organize the school to complete the scale online to test the mental health 

level of students. In the process of detection, it is found that students do not 

pay enough attention to fill in randomly, especially for the hearing impaired, 

the missing rate is relatively high. Therefore, this paper develops a VR mental 

health detection game based on virtual reality technology, combines projective 

questions to more accurately identify the mental health state of users in the 

virtual closed scene. Based on the results of SCL-90 scale, Combined with the 

test results of projection games and the interview of counselors, the effectiveness 

and accuracy of this method are verified.

Key words: The hearing-impaired; SCL-90; Mental health testing; Closed scene; 

Virtual reality


