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听障儿童基于虚拟现实技术的干预研究
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摘要：我国听障儿童一般在康复机构、特殊教育学校或普通学校接受教育，随着融合教育的推广和普及，

越来越多的听障儿童得以在康复机构接受干预训练，随后进入普通学校。作为一种干预手段，ＶＲ技术已

被广泛运用于特殊教育领域中，有利于听障儿童最大程度地融入到干预情境中，产生较好的干预效果。

但目前听障儿童基于ＶＲ技术的干预研究相对较少，鉴于此，应不断完善丰富干预目标，扩充研究文献，

提升研究深度。
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一、前言

听力障碍指的是人由于各种原因导致双耳不同

程度的永久性听力障碍，听不到或听不清周围环境

声及言语声，以致影响日常生活和社会参与。［１］长

期以来，听障儿童得到教育实践者和研究者的高度

关注。目前，我国听障儿童一般在康复机构、特殊

教育学校或普通学校接受教育。随着融合教育的推

广和普及，越来越多的听障儿童得以在康复机构接

受干预训练，随后进入普通学校。康复机构干预的

手段和效果影响着听障儿童参与融合教育的数量和

质量，因此研究者将听障儿童的干预作为重要课题

来探究。

虚拟现实技术 （ＶｉｒｔｕａｌＲｅａｌｉｔｙＴｅｃｈｎｏｌｏｇｙ，以
下简称ＶＲ技术）属于计算机辅助技术，是新兴的
信息技术，已被广泛运用于特殊教育领域中。其使



用计算机构建立体的、三维式虚拟空间，通过眼、

手、耳或者特殊的空间三维装置，使参与者融入到

充满自然感受的人造环境中。［２］作为一种干预手

段，其最突出的 “沉浸性” “互动性”及 “想象

性”特征有利于听障儿童最大程度地融入到干预

情境中，产生较好的干预效果。同时，已有研究表

明ＶＲ技术适用于听障儿童的干预康复，并且在２０
世纪９０年代已有关于 ＶＲ技术运用于听障儿童的
研究。［３］尤其在语言训练方面，由于 ＶＲ技术提供
的画面种类繁、色彩多，问题具象化，能有效地激

发听障儿童的兴趣、提高语言理解的能力，因此其

干预效果较佳。［４］然而，尽管国外已对听障儿童如

何利用ＶＲ技术来干预和康复进行了大量研究，具
备完善的研究方法和范式，但目前在国内研究中，

更多关注于ＶＲ技术在教育教学中的运用，较容易
忽视对听障儿童干预的方法及效果的借鉴与总结。

因此本文旨在系统搜索国外针对听障儿童利用 ＶＲ
技术进行干预的研究，分析讨论其干预的特点、方

法及效果等，以期为我国利用ＶＲ技术进行听障儿

童干预和促进听障儿童的康复与融合提供一些

建议。

二、研究方法

本研究的目的在于了解听障儿童基于ＶＲ技术
的干预研究现状，因此主要检索了 ＥＢＳＣＯＡＳＰ数
据库发表于２０００年—２０１７年采用虚拟现实技术进
行干预的文章，然后对其进行了整理和分析。为确

保文献检索的准确性和高质量，研究基于三个标准

筛选：首先，研究的主题词为 “ｄｅａｆａｎｄｈａｒｄｈｅａｒ
ｉｎｇｃｈｉｌｄｒｅｎ” “ｈｅａｒｉｎｇｉｍｐａｉｒｍｅｎｔ” “ｖｉｒｔｕａｌｒｅａｌｉｔｙ
ｔｅｃｈｎｏｌｏｇｙ” “ａｕｇｍｅｎｔｅｄｒｅａｌｉｔｙ”，并将条件限定为
于２０００年—２０１７年发表、有同行审批的文献，共
检索出７３篇。其次，通过浏览文章摘要和关键词
的方式剔除无关文献，剔除的文献主要为非干预类

文章。再次，研究主要关注听障儿童 （小于或等

于１８岁）干预领域内的研究，因此需剔除研究对
象年龄超过１８周岁的研究。最后，共筛选出符合
主题的文献１４篇，具体信息见表１。

表１　文献基本信息
序号 作者 出版时间／年 研究对象 （实验组） 研究设计 干预工具 干预目标

１［５］ ＤＰａｓｓｉｇａｎｄＳＥｄｅｎ ２０００ ８－１１岁，５０－１２０ｄＢ，男９，女１２ 听障实验组／听障对照组／健听对照组 ＶＲ３ＤＴｅｔｒｉｓＧａｍｅ 结构性归纳

２［６］ ＤＰａｓｓｉｇａｎｄＳＥｄｅｎ ２０００ ８－１１岁，５０－１２０ｄＢ，男９，女１２ 听障实验组／听障对照组／健听对照组 ＶＲ３ＤＴｅｔｒｉｓＧａｍｅ 思维的灵活性

３［７］ ＤＰａｓｓｉｇａｎｄＳＥｄｅｎ ２００１ ８－１１岁，５０－１２０ｄＢ，男９，女１２ 听障实验组／听障对照组 ＶＲ３ＤＴｅｔｒｉｓＧａｍｅ 空间旋转思维

４［８］ ＤＰａｓｓｉｇａｎｄＳＥｄｅｎ ２００３ ８－１１岁，５０－１２０ｄＢ，男９，女１２ 听障实验组／听障对照组／健听对照组 ＶＲ３ＤＴｅｔｒｉｓＧａｍｅ
结构性归纳和

思维的灵活性

５［９］ ＪｅｎｎｉｆｅｒＶｏｇｅｌｅｔａｌ． ２００４ ５－１０岁，男２４，女２６ 群组实验 ＡｄｖａｎｃｅｄＩｎｆｏｒｍａｔｉｏｎＳｙｓｔｅｍｓ 生活技能

６［１０］ ＳＥｄｅｎ ２００８ ４－１０岁，＞１６ｄＢ，男３６，女３３ 群组实验 Ｉｍｍｅｒｓｉｖｅ３ＤＶＲ 时序感知能力

７［１１］ ＰａｕｌＭｉｌｌｅｒ ２００９ １３岁，＞６０ｄＢ，男 个案研究 ＡＶｉｒｔｕａｌＤｒａｗｉｎｇＴｏｏｌ 语言

８［１２］ＮｕｒｕｌＨｉｊｊａＭａｚｌａｎｅｔａｌ． ２０１０ － 文献综述 ＡｓｓｉｓｔｉｖｅＣｏｍｐｕｔｅｒＴｅｃｈｎｏｌｏｇｙ
语言技能

（书面语）

９［１３］ ＤＰａｓｓｉｇａｎｄＳＥｄｅｎ ２０１０ ４－７岁，男３６，女３３ 听障实验组／健听对照组 Ｉｍｍｅｒｓｉｖｅ３ＤＶＲ 时间连词

１０［１４］ ＳＩｎｇｂｅｒａｎｄＳＥｄｅｎ ２０１４ ４－７岁，＞６０ｄＢ，男１１，女２０ 听障实验组／听障对照组 ＶＲＳｃｅｎａｒｉｏｓ 时序感知能力

１１［１５］ ＳＥｄｅｎ ２０１４ ４－７岁，＞６０ｄＢ，男１１，女２０ 听障实验组／听障对照组 ＶＲＳｃｅｎａｒｉｏｓ 叙事能力

１２［１６］ ＳＥｄｅｎ１ａｎｄＳＩｎｇｂｅｒ ２０１４ ４－７岁，＞６０ｄＢ，男１１，女２０ 听障实验组／听障对照组 ＶＲＳｃｅｎａｒｉｏｓ 叙事能力

１３［１７］ ＢｅｃｋｙＳｕｅＰａｒｔｏｎ ２０１７ 小学生，男４ 群组实验 ３ＤＡＲ ＶＲ技术的适用性

１４［１８］ ＹｏｓｒａＢｏｕｚｉｄ ２０１６ ９－１６岁，＞６０ｄＢ，男７，女２ 群组实验 ＴｈｅＭｅｍｏＳｉｇｎＧａｍｅ 学习新词汇

三、研究结果

（一）研究设计

通过对文献进行分析发现，在研究设计上，１４

篇文献中有１２篇文献采用了随机群组实验设计，１
篇文献采用了个案研究设计，１篇文献采用了研究
综述设计。首先，在随机群组实验设计中，有８篇
文献采用了随机对照组实验设计，４篇采用了单一
随机群组实验设计。其中，在８篇随机对照组实验
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设计的文献中，３篇采用了１个实验组和２个对照
组，被试包括听障实验组、听障对照组和健听对照

组；５篇采用了１个实验组和１个对照组，被试分
为两类：一类是听障实验组和听障对照组，另一类

是听障实验组和健听对照组。由此可见，在所有研

究设计中随机对照组实验设计所占比例最大，它是

利用ＶＲ技术对听障儿童进行干预的主要方法。在
干预研究中，随机对照组实验法在高度控制的环境

下以随机的方式分配被试，严格控制因素，分别进

行精确的干预，其控制程度良好，信效度均较

高，［１９］因此使用频率较高。其次，尽管个案研究法

和文献综述所占比例极小，但对于听障儿童基于

ＶＲ技术的干预研究同样重要。个案研究法有利于
抓住单一研究对象的典型特征进行深入而缜密的全

面性分析，以检验ＶＲ技术的干预效果；文献综述
设计也有利于帮助研究者厘清利用 ＶＲ技术对听障
儿童进行干预的发展进程。然而个案研究法最大的

缺陷在于过分考虑研究问题的 “具身性”，往往导

致研究的外部效度不高，研究结论的推广受到制

约；而文献综述设计的完整性和客观性易被质疑，

因此二者的使用频率不高。

（二）干预对象

首先，通过分析发现研究中的干预对象年龄主

要在４—１６岁之间，多数研究以８岁为分割点：一
部分研究关注４—７岁听障儿童，一部分研究侧重
干预８—１６岁听障儿童。少数研究关注了４—１０岁
的听障儿童。其中有６篇文献的干预对象年龄包含
在０—７岁之间，可见听障儿童基于 ＶＲ技术的干
预研究囊括了早期干预。其次，在干预对象的环境

选择上，听障儿童基本是在融合教育或特殊教育环

境中的幼儿园或小学就读。从融合教育环境中选择

听障儿童的方式有利于推动听障儿童融合教育的发

展，并且实现干预研究的社会价值和效益。再者，

在干预对象的数量和性别匹配上，一方面听障实验

组共２５４名听障儿童 （同一批被试除外），而随机

对照组实验研究中最多仅有７０名听障儿童，这说
明干预对象的数量相对不高。另一方面听障儿童的

性别不具有显著性差异，该结果说明了研究平衡了

干预对象的性别差异。最后，在干预对象的具体要

求上，大部分研究要求较高，听障儿童听力损失出

现的年龄及原因、是否佩戴听觉辅助设备、父母的

听力损失情况、交流方法、接触电脑的经验等均会

考虑。同时研究要求被试除听力障碍外，没有其他

障碍。其中仅有１篇文献有１２％的干预对象除了
听力障碍外，还有缺乏动机、学习障碍或注意缺陷

的问题。［８］

（三）干预目标

通过比较已有研究发现，听障儿童与自闭症儿

童均存在 “认知” “生活技能”方面的干预目标，

有所区别的是自闭症儿童还有 “社会交往”和

“核心缺陷”方面的干预目标，［２０］听障儿童则是

“语言”和 “ＶＲ技术的适用性”方面的干预目标。
１４篇文献中，１篇文献关注３Ｄ技术是否适用于听
障儿童，４篇文献关注了听障儿童的认知，８篇关
注了听障儿童的语言，１篇关注了听障儿童的生活
技能。可见研究的干预目标主要是听障儿童的语言

和认知。听障儿童语言与认知发展速度与普通儿童

相比较为迟缓，［２１］其语言、认知训练一直以来都是

康复的重心所在，而语言、认知训练康复的效果与

听障儿童的教育教学和社会融合息息相关，因此研

究多关注听障儿童的语言和认知干预。在听障儿童

的语言方面，研究关注了语言使用中的 “归纳能

力”“基本技能” “叙事能力” “时间连词使用”

等内容。在听障儿童的认知方面，研究关注了 “思

维的灵活性”“空间旋转能力”内容。对于听障儿

童而言，其思维水平较低，主要以具体形象思维为

主，思维的灵活性较差，［２２］因此为了改善现有的思

维特点需对听障儿童进行干预研究。最后，研究关

注听障儿童生活技能的文献数量极少，而自闭症的

生活技能相关文献数量较多。差异较大的原因可能

是与自闭症儿童相比，听障儿童的生活技能相对较

好，因此研究较少关注该领域。

（四）干预工具

上表１呈现了研究中基于ＶＲ技术形成的干预
工具，主要包括了以游戏干预为导向的ＶＲ工具和
以测评干预为导向的ＶＲ工具。一方面，１４篇文献
中有４篇文献的干预工具是以游戏干预为导向的，
该工具为ＶＲ３ＤＴｅｔｒｉｓＧａｍｅ。在干预阶段，听障儿
童需自发地完成游戏任务，并坚持一周一次、一次
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时间为１５分钟，整个干预阶段为３个月，然后进
行相应测试。游戏法是干预训练的重要方式之一，

研究中将干预工具转换为游戏任务，通过游戏，可

以发展听障儿童的社会交往能力及语言能力等，［２３］

不仅保障了干预的顺利进行，也能促进听障儿童其

他能力的发展。另一方面，１４篇文献中有１０篇文
献的干预工具是以测评干预为导向的ＶＲ工具，指
的是将单一图片或其他形式的某项能力测评转换为

ＶＲ形态的干预工具，不同的研究其干预时间、干
预次数和干预周期不同。以测评生活技能为例，听

障儿童须在教师的讲解后完成干预任务，要求每周

干预１次，维持６周；［９］又如测评 ＶＲ技术的适用
性，听障儿童仅需通过一次干预即可完成干预任

务。以测评干预为导向的ＶＲ工具多以语言能力测
试为主，与其他语言交流方式的干预工具结合使

用。例如，Ｐａｓｓｉｇ等人通过比较 ＶＲ、图片、口语、
手语等不同呈现方式对健听儿童和听障儿童口语叙

事中使用时间连接词的影响。［１３］研究中的干预工具

通过利用ＶＲ技术实现了将抽象的概念具体化，为
听障儿童提供了现实世界不存在的视角下的 “真

实感受”，符合他们的认知特点，具有具身性。

（五）干预结果

在呈现方式上，２篇文献采用文字方式呈现结
果，１２篇文献通过图画和数据表格的形式呈现结
果。在数据来源上，研究结果的数据来源分为两

类：一类来源于干预程序，研究者通过干预后自动

获得相关数据；另一类来源于干预的前测和后测。

在结果的比较上，由于研究设计不同，研究结果的

比较可分为三类：第一类为听障儿童实验组、听障

儿童对照组与健听儿童对照组之间的比较；第二类

是听障儿童与听障儿童之间或者听障儿童与健听儿

童之间的比较；第三类仅仅分析讨论听障儿童的测

试结果。在结果分析上，分为四类：第一类是听障

儿童基于ＶＲ技术的干预结果与健听儿童对照组相
比尽管差异依旧存在，但因正确率提升导致差异值

缩小了；第二类是听障儿童基于ＶＲ技术的干预结
果与听障儿童对照组相比差异显著；第三类是听障

儿童基于 ＶＲ技术的干预结果接近健听儿童对照
组；第四类是听障儿童基于ＶＲ技术的干预结果与
其他形式的干预结果相比较好或者差异显著。以上

所有文献均认为基于ＶＲ技术的干预结果良好，证
明了ＶＲ技术对听障儿童具有较好效用。此外，部
分研究在分析ＶＲ技术的干预结果时考虑听障儿童
的生理特征，以此排除无关因素的影响。

四、总结与展望

（一）立足当前研究，探索多种研究方法

目前利用ＶＲ技术对听障儿童进行干预的研究
方法比较单一，主要运用的方法是随机群组实验，

个案研究法和文献综述法的运用相对较少。为了保

障该领域听障儿童的干预效果，研究者可以基于当

前的研究基础探索更多类型的研究方法。首先，建

议在后续研究中尽可能多地验证个案研究法、文献

综述法对 ＶＲ领域内听障儿童干预的有效性。其
次，已有研究认为把质的研究和量的研究结合起来

是科学研究的必然要求。［２４］因此听障儿童基于 ＶＲ
技术的研究需以混合研究法的形式开展，这里主要

指结合使用已有研究中的个案研究法和随机群组实

验法。一方面通过群组实验为研究提供大量的数据

支持，发挥群组实验的优势；另一方面通过个案研

究深度剖析现象背后的本质，发挥个案研究的优

势。再次，已有研究表明教育研究的方法主要包括

观察法、文献法、测验法、调查法、统计法、图表

法、历史法、比较法、分析法和综合法、归纳法和

演绎法、实验法、个案法。［２５］听障儿童该领域的研

究可以根据干预的目的广泛利用这些研究方法。最

后，单一被试实验法广泛运用于特殊教育领域，其

实验设计有利于深入了解干预目标、追踪探究听障

儿童行为变化的机制和原因以及有效地判断干预措

施对听障儿童的影响，［２６］因此研究者还可以使用单

一被试实验法进行干预研究。

（二）调整干预对象，关注早期干预领域

当前听障儿童基于ＶＲ技术的干预对象选取在
年龄、环境、数量、具体要求等方面均有局限，这

并不利于听障儿童该领域研究的长足发展。鉴于

此，建议调整研究对象。在年龄方面，已有研究对

象主要为４—１６岁的听障儿童，鲜少有研究关注学
龄前 （０—４岁）听障儿童。为此今后的研究需要
加大对０—４岁听障儿童的早期干预研究。研究证
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明了早期干预是听障儿童康复成功的关键，［２７］通过

早期干预，有利于其更好地接收教育和社会融合。

并且通过上文梳理发现目前基于 ＶＲ技术的干预对
提高听障儿童的语言、认知能力作用明显。因此研

究要着重关注早期干预，实现 “早发现、早干预、

早康复”的目标。在听障儿童的环境方面，建议

研究更多关注融合教育环境中的听障儿童，以提高

听障儿童参与融合教育的比例。在听障儿童的样本

数量方面，已有的三种研究设计中样本均有限，因

此未来可适当扩大研究对象的数量，招募越来越多

的听障儿童参与研究。在研究对象的要求方面，研

究需尽可能具体地考虑个体的相关因素，以此排除

无关变量对干预结果的干扰。

（三）重视听障特点，完善丰富干预目标

已有研究中的干预目标主要为认知和语言，与

自闭症儿童基于ＶＲ技术的干预研究相比，其干预
目标的范围比较狭窄；研究文献数量相对有限；研

究深度相对不够。有鉴于此，建议不断完善丰富干

预目标，扩充研究文献，提升研究深度。第一，听

障儿童具有独特的生理和心理特点，利用ＶＲ技术
对听障儿童进行干预的研究应发掘听障儿童的独特

性，对其关键领域和重要领域进行干预。例如，对

于听障儿童来说语言训练至关重要，因此研究可以

通过ＶＲ技术对听障儿童的语言能力进行干预和训
练，提升他们的语言理解和表达能力。第二，已有

研究中偏重对听障儿童认知、语言的干预研究，对

生活技能干预研究的关注不足。考虑到听障儿童的

生涯发展，建议研究重视听障儿童的生活技能，通

过干预提升其生活能力。第三，探索听障儿童基于

ＶＲ技术的更多领域的干预研究。此外，根据表１
显示，听障儿童基于ＶＲ技术的干预研究研究者较
少，主要是Ｐａｓｓｉｇ和 Ｅｄｅｎ对此做了系列研究，这
说明听障儿童基于ＶＲ技术的干预研究参与人员相
对有限。因此，应鼓励学者，包括听障一线教师、

高校或研究所等学术科研团体积极参与到研究中，

尤其需要推进跨专业合作开展科研，加强特殊教育

学、语言学、心理学、医学等学科之间的合作研

究，拓展研究思路，丰富干预目标。［２８］

（四）活用ＶＲ技术，开展具身听障研究

整体而言，听障儿童基于ＶＲ技术的干预研究

相对较少。然而随着融合教育的发展和医教结合政

策的推广，越来越多的听障儿童进入普通学校接受

教育，其干预训练与康复尤为重要和紧迫。听障儿

童的教育强调以生为本，走具身发展之路，［２９］听障

儿童的研究同样需要根据听障儿童的身心发展特点

开展具身听障研究。首先，灵活使用ＶＲ技术。研
究者一方面需正视ＶＲ技术的适用性和价值，主动
权衡利弊，同时结合使用其他信息技术，实现优势

互补。另一方面，ＶＲ技术作为新兴的信息技术，
是沟通听障儿童与多元信息技术的通道和桥梁，研

究者需不断探索ＶＲ技术的更多功能，同时源源不
断地引入更新颖、更适合听障儿童干预的信息技

术。其次，在ＶＲ技术的研究中，我国的相关研究
甚少，学者需在不断借鉴国际经验的基础上开展本

土化研究。这包括探索和验证 ＶＲ技术的操作程
序、具体效果等，不盲目沿用国外成果，而是致力

于开展中国特色的ＶＲ技术干预研究。例如在听障
儿童的语言领域，我国科学院于２００３年计算所开
发了国内第一例用三维虚拟角色演示用户指定的

“中国手语合成系统”，实现了听障人与健听人之

间的交流和对话。［３０］最后，开展具身听障研究要求

研究者考虑到不同国家和不同时期文化、环境等方

面存在的差异性，强调听障儿童基于ＶＲ技术的干
预研究与不同国家、不同时期的人文、环境密不可

分，重视及理解研究的跨文化性。
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