
想象空间心理旋转的角色效应

王 鹏!，游旭群"

（!#华东师范大学 心理学系，上海 "$$$%"；"#陕西师范大学 教育科学学院，西安 &!$$%"）

摘 要：第一人称角色心理旋转和第三人称角色心理旋转是人类视觉系统通常采用的两种不

同的空间表征动力转换策略。该研究采用实验方法，对违背物理移动规律的两种角色水平面心理

旋转进行对比性研究。实验结果表明，想象空间两种角色水平面心理旋转存在显著差异，第三人

称角色心理旋转的优势可概括化于旋转轴物理方向与重力方向不一致的水平面心理旋转中。
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! 引言
在日常生活中，人类经常以自我为中心来定位

周围的客体，如“他在我的左边”、“银行在我的南面”

或“我的前面是所学校”等；有时也会以景观中的某

一客体（人或物体）为媒介，想象这个客体就是自己，

并以此“想象自我”为中心来定位周围的客体，如

“学校位于‘客体自我’的北面”或“‘客体自我’的前

面是所超市”等。从空间表征的建构角度讲，前者是

主体身处于景观之内，利用自我中心空间参照体系

形成第一人称角色表征；后者是主体身处于景观之

外，利用“想象自我”中心空间参照体系形成第三人

称角色表征。目前，两种角色表征的存在已得到了

认知神经科学研究的证实。相关研究发现，虽然两

种角色表征建构中存在皮层活动的重叠区，但是第

三人称角色表征与右下顶叶、前楔状核、后扣带皮

质和额极皮层关系更为显著，而第一人称角色表征

主要是在左下顶叶和体觉皮层区作用下建构

的［!/)］。

心理旋转是一种想象客体旋转的空间表征动力

转换能力［-］。第一人称角色和第三人称角色是人类

视觉系统通常采用的两种不同的心理旋转策略。具

体讲，第一人称角色心理旋转是主体以真实自我为

中心，对自我或周围客体表征进行旋转操作；第三人

称角色心理旋转是主体以“想象自我”为中心，对“想

象自我”或其周围客体表征进行旋转操作。游旭群

等人通过对表征建构和旋转策略的控制，直接探讨

了第一人称角色和第三人称角色心理旋转的差异

性，并指出第三人称角色心理旋转的优势效应［%］。

空间参照体系是一个具有原点、朝向、方向和尺

度的三维坐标系，它为具体说明客体的空间特性提

供了一个参照结构［&］。重力是空间认知加工过程中

不可忽视的重要变量。研究发现，重力与空间参照

体系的选择具有相关性，人类视觉系统通常是以重

力方向作为空间定位的垂直参照方向［(］。由于万有

引力的作用，自我表征动力转换研究多是以与实际

物理旋转相似的心理旋转为对象，旋转轴是与重力

方向一致（或称平行）的身体纵轴。重力通常是作为

控制变量作用于水平面的心理旋转研究中，而研究

所获得的结果也只是限定于遵循物理规律条件下的

心理旋转认知加工特点，无法明确说明重力在此类

水平面心理旋转中的具体“作用”，实验结果缺少外

部效度。相对而言，其它类型水平面心理旋转的研

究还较少。

当前研究旨在通过实验，对缺乏物理移动可能

性的想象空间第一人称角色和第三人称角色水平面

心理旋转进行对比研究，探讨心理旋转的角色效应

是否能概括化于想象空间情境条件下的其它类型水

平面心理旋转中。

" 实验方法
" #! 被试

)$个右利手大学生（+$ 女，!$ 男）自愿参与研
究，平均年龄为 "!岁，视力或矫正视力正常。被试
被随机分为二组，分别称为 *组和 ’组（每组均是
!-女，-男）。两组被试在此实验前均未接触过空间
认知领域的相关内容。

" #" 实验设计
采用 "（旋转类型：第一人称角色 0第三人称角

色）1 )（旋转度：$2 0 .$2 0 !($2 0 "&$2）混合设计。旋转
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类型为被试间因素，旋转度为被试内因素。因变量

为反应时和错误数。

! "# 实验材料和仪器
一个直径为 $%厘米的皮球，一米长的尺子、$&

英寸清华同方显示器、投影仪和 ’((( ) *%%+,-计算
机。实验程序由 ./0/计算机语言编写，该软件平台
对反应时的记录精度可以达到 $12。
! "3 实验程序
实验共分四个阶段：预备阶段、按键练习阶段、

学习阶段和正式测验阶段。4组被试和 5组被试前
两个实验阶段完全相同，但第三阶段和第四阶段存

在差异。前两阶段的指导语及测验内容直接由计算

机显示器呈现，学习阶段和正式测验阶段的指导语

及测验内容由投影仪投射至天花板上呈现。被试每

按下反应键 6%% 12后，显示器上会呈现出新的指导
语或新的测验。反应时和错误数由计算机记录。

! "3 "$ 预备阶段
向被试呈现一个直径为 $%厘米的实体皮球和

$米长的尺子，并告知何为围绕身体纵轴（头 )脚）
的顺时针自我旋转。

! "3 "! 按键练习阶段
计算机键盘内有四种颜色（红、绿、黄、蓝）选择

键。要求被试双手的中指和食指分别放在四个反应

键上，身体保持不动，并对计算上所呈现的不同色球

（红、绿、黄、蓝）做出相应的反映，即见到什么颜色的

球就按下相应颜色的键。此阶段每种色球被随机呈

现 !次，共有 *个问题。当被试对按键反应达到非
常熟练的程度时（反应的正确率为 $%%7，每个问题
的反应时不超过 !%%毫秒），进入下一阶段。否则要
重新开始测验。

! "3 "# 学习阶段
4组学习任务（第一人称角色条件）：被试平躺

于床上，想象距自己前、后、左、右 $米远处存在直径
为 $%厘米的红、绿、黄、蓝四个色球。要求被试记住
自己与四个色球的空间位置关系，并要对他的记忆

情况加以测验。

5组学习任务（第三人称角色条件）：被试平躺
于床上，想象同学张三正背对着他平躺于正前方 $ "
%6米处的空中。张三的身体与被试的身体平行，而
且在距张三前、后、左、右 $米远处存在直径为 $%厘
米的红、绿、黄、蓝四个色球。要求被试记住张三与

四个色球的空间位置关系，并要对他的记忆情况加

以测验。

在测验过程中，由计算机呈现类如“你的左面是

什么颜色的球（4组）”或“张三的左面是什么颜色的
球（5组）”的问题。这一阶段共有 *个问题（每个方
位被随机呈现 ! 次）。当被试的反应正确率达到
$%%7，且反应时均不超过 $ 秒钟时，才可进入正式
测验阶段。如果达不到要求就要重新学习位置关

系，直到达到要求为止。

! "3 "3 正式测验阶段
4组旋转任务（第一人称角色心理旋转）：要求

被试在不发生任何实际移动的情况下，围绕其身体

纵轴顺时针旋转一定角度（%8、9%8、$*%8或 !&%8）后，
判断其身体某侧（左、右、前或后）是什么色球。问题

的模式为：旋转度数———你的“某侧”是什么颜色的

球（如：9%8———左）？被试有了答案后，要立即按下
键盘内相应的颜色键。

5组旋转任务（第三人称角色心理旋转）：要求
被试在不发生任何实际移动的情况下，想象自己就

是张三，并使这个“想象自己”围绕其纵轴顺时针旋

转一定角度（%8、9%8、$*%8或 !&%8）后，判断“想象自
己”的某侧（左、右、前或后）是什么色球。问题的模

式为：旋转度数———“想象自己”的“某侧”是什么颜

色的球（如：9%8———左）？被试有了答案后，要立即
按下键盘内相应的颜色键。

正式测验中，共 $:个问题（四个色球均被旋转
四个角度），它们被随机呈现。加上 *个练习，一个
被试要作 !3次旋转判断。
# 结果分析
# "$ 反应时
第一人称角色心理旋转的平均反应时（!! ; 3 "$%

秒）明显高于第三人称角色心理旋转的平均反应时

（!! ; # "#*秒）。两种角色心理旋转反应时均随旋转
角度的增加而增加，最长反应时均处于 $*%#时。
$%&’$ 结果表明，旋转类型维度的主效应显著
（(（$，#*）; !3 "&3，) < % " %%$），旋转度维度的主效应
显著（(（#，$$3）; $$% "%9，) < % "%%$），旋转类型和旋转
度的交互作用显著（(（#，$$3）; # ":$，) < % "%!）。两种
角色 %#心理旋转反应时无显著性差异，但第三人称
角色 9%#、$*%#和 !&%#心理旋转反应时均明显短于第
一人称角色 9%#、$*%#和 !&%#的心理旋转反应时。
（见图 $）
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图 ! 第一人称角色和第三人称角色心理旋转平均反应时

" #$ 错误数
第一人称角色心理旋转的平均错误数（!! %

&#’’）明显高于第三人称角色心理旋转的平均错误
数（!! % &# ()）。*+,-*结果表明，旋转类型维度的
主效应显著（"（!，".）% (# /$，# 0 &# &!），旋转度维度
的主效应显著（"（"，!!)）% ""# ’’，# 0 &# &&!），旋转度
和旋转类型的交互作用不显著。两种角色的 &1和
$(&1心理旋转错误数无显著性差异，但第一人称角
色 ’&1和 !.&1心理旋转错误数均明显多于第三人称
角色 ’&1和 !.&1心理旋转错误数。第一人称角色
!.&1心理旋转的错误数最大，而第三人称角色 ’&1和
!.&1心理旋转的错误数最大。（见图 $）

图 $ 第一人称角色和第三人称角色心理旋转平均错误时

实验结果表明，旋转类型和旋转度一样均是影

响心理旋转的重要因素。第三人称角色心理旋转易

于第一人称角色心理旋转，心理旋转中存在显著的

角色效应。

) 讨论
) #! 第一人称角色和第三人称角色心理旋转的差
异性

通过第一人称角色和第三人称角色心理旋转的

对比研究，验证了游旭群等人有关水平面两种角色

空间表征动力转换差异性的研究。第一人称角色心

理旋转中，被试是想象自己在系列客体内围绕其身

体纵轴旋转。第三人称角色心理旋转中，被试自己

处于系列客体之外，想象系列客体内的“想象自我”

围绕其身体纵轴旋转。反应时与错误数的结果表

明，第三人称角色心理旋转易于第一人称角色心理

旋转。这说明两种角色心理旋转涉及不同的认知加

工过程。第一人称角色任务中，*组被试身处于系
列客体的中心，他们“面对”的是部分系列客体，并通

过对自我空间参照体的旋转重新建构系列客体的空

间位置表征。第三人称角色任务中，2组被试身处
于景观之外，“面对”的是系列客体和“想象自我”的

整体景观，并通过对“想象自我”空间参照体系（类似

于客体空间参照体系）的旋转重新建构系列客体相

对于“想象自我”的空间位置表征。事实上，第三人

称角色心理旋转就像是对所面对的一幅可以随意变

动内容的图画的操作，而第一人称角色心理旋转是

对视者自己和其周围客体的操作。所以相对而言，

第三人称角色心理旋转就更容易一些。

) #$ 物理移动规律与心理旋转的角色效应
通过对旋转轴物理方向的控制，发现心理旋转

的角色效应存在于旋转轴与重力方向不一致的水平

面心理旋转中。重力是影响心理旋转的重要物理因

素。相关研究发现，旋转轴与重力方向的一致性程

度直接影响心理旋转操作的难易度。当旋转轴与重

力方向相一致时，心理旋转成绩较好［’，!&］。万有引

力的作用使人们习惯于完成与实际物理旋转极为相

似的围绕身体纵轴的水平面自我旋转，但对其它类

型的无相关物理移动可能性的水平面自我旋转的经

验却不足。$&&3 年游旭群等人的相关研究针对的
是旋转轴与重力方向一致的水平面自我心理旋转，

本研究是对与日常身体物理旋转相异的想象空间两

种角色水平面自我心理旋转的对比研究。实验过程

中，被试平躺于床上，以与地面平行而与重力垂直的

身体纵轴为旋转轴，完成想象空间内非熟悉性的水

平面自我或想象“自我”的心理旋转。在缺少相关物

理移动可能性的前提条件下，研究结果表明存在心

理旋转的角色效应。尽管被试在认知加工作过程

中，仍旧借助于重力参照体系来定位垂直方向，但是

旋转轴的方向与重力方向不相一致。可以肯定，在

第三人称角色心理旋转的优势中，自我、“想象自我”
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和系列客体表征间的空间几何位置关系的作用大于

重力空间参照体系的物理作用，心理旋转的角色效

应能够概括化于其它类型的水平面空间表征动力转

换中。但是是否仍能存在于冠状面或矢状面的心理

旋转中，还需要进一步的验证。
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