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摘  要 

为探讨围棋盲棋中的专长效应及不同任务容量中组块表征方式的差异，将围棋盲棋作为研究工具，采用

“专家–新手”范式，对比不同棋局容量中棋手的表征方式。实验1要求被试进行围棋盲棋对弈，发现

围棋盲棋具有专长效应；实验2采用不同棋局容量及呈现形式，发现棋手在大容量棋局中主要依靠视觉

表征；实验3采用具有相对意义的随机棋着与真实棋着，在大容量棋局中语义表征更易受到干扰，容量

较小的棋局中的表征方式受干扰不显著。 
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Abstract 
In order to explore the expertise effect of blindfold GO and the differences in the representation of 
blocks in different task capacities, blindfold GO was taken as a research tool, and the “ex-
pert-novice” paradigm was adopted to compare the representation of players in different game 
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capacities. In Experiment 1, subjects were asked to play blindfold GO, and it was found that blind-
fold GO had expertise effect. Experiment 2 adopted different chess game capacities and presenta-
tion forms, and found that players mainly relied on visual representation in large-capacity GO 
games. Experiment 3 adopted random and real GO with relative significance. Semantic represen-
tation is more susceptible to interference in large-capacity games, while the representation mode 
in small-capacity games is not significantly disturbed. 
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1. 引言 

何为盲棋？指对弈双方不看棋盘不操纵棋子下棋。由于盲棋能够体现棋手优秀的认知能力，受到专

长研究者的青睐(公彦霏，2009)，通过盲棋研究可了解棋手在盲棋状态下认知过程及信息的表征方式等信

息(Saariluoma, 1991)。 
过往研究发现，盲棋专家主要采用视觉空间表征获取组块，同时语义表征也可以帮助专家获取组块，

但是在干扰后的稳固程度(Saariluoma, 1991)及反应时(Campitelli & Gobet, 2005)上视觉表征均好于语义表

征。同时，专家在表征感知到的信息中棋子位置的信息尤为重要，颜色及形状可以在获取位置时精准地

描述出来。在关于盲人与环境熟悉度的研究中发现，与后天盲试相比，先天盲试缺乏视觉经验，对空间

表征度较差(谌小猛，刘春玲，2015)。对于专家的盲棋表现，基于组块的模板理论认为，专家的模板不是

简单的组块信息组合，而是包含着行棋策略及走法的图式，当出现了棋手熟悉的棋着，就会引发模板识

别(Gobet & Simon, 1998)。心眼理论认为，在心眼中，长时记忆中的组块由一个内部名称和一系列说明来

表征，这一系列说明可以帮助个体重建棋局中的模式并将其存储为内部表象(Chase & Simon, 1973)。 
Saariluoma (1991)在行棋至 15 步与继续行棋至第 25 步时采用干扰研究棋手的表征方式，研究发现，

在干扰条件下，高水平棋手的视觉表征更易受干扰，低水平棋手的语义表征更易受干扰。之后进一步研

究发现，在 30 步与 50 步的回忆任务中，棋子特征(颜色、形状)的正常呈现与无特征的棋子(黑点)没有显

著差异，但是在不同的回忆任务中，有无特征没有影响(Saariluoma & Kalakoskl, 1997)。有研究者在引导

视觉注意的研究中发现颜色属性比形状属性表现出更强的引导效力(张豹，黄赛，候秋霞，2014)。国内的

研究者采用 40 个棋子(20 个回合)的回忆任务，发现经验与表征方式无显著的交互作用，但是在漏放子数

中，相比于语义呈现，视觉呈现漏放更多(公彦霏，2009)。那么，棋局的表征形式是否受到棋局容量的影

响？换言之，高水平与低水平棋手在容量不同的棋局中的表征方式有所不同。 
先前研究主要探讨棋子间的关系，意义性(Saariluoma, 1991; Saariluoma & Kalakoskl, 1997; Campitelli 

& Gobet, 2005)是否影响棋手表现。先前在国际象棋与中国象棋的研究中采用非意义性的随机摆放棋子探

究经验棋手与新手的表现差异，研究发现，经验棋手的表现好于新手棋手(Gobet & Simon, 1996；王福兴

等，2016)。 
本研究采用围棋进行盲棋研究，与国际象棋的 8 * 8 棋局相比，围棋 19 * 19 棋局容量较大，具有很

好的生态效度，围棋一直以来就因其具有的天文数字的状态空间和决策空间被认为是最复杂的智力游戏，
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19 路围棋的搜索空间是中国象棋搜索空间的 21010 倍(刘知青，李文峰，2011；刘知青，吴修竹，2016)。
检索现有研究，发现对于围棋研究也较少且主要集中在教育领域(唐陆陆，2019)、计算机领域(王亚杰等，

2020)，心理学领域主要集中在棋手的认知差异(刘宁，2019)，对于围棋盲棋的心理学研究更是少之又少，

采用围棋进行盲棋专长研究，要探究盲棋专长优势在围棋中的表现，更进一步地探究棋局容量对于表征

方式的影响。 
综上，本研究采用专长范式与视觉及语义呈现方式探究“专家–新手”范式下组块的获取方式差异

(Saariluoma, 1991; Saariluoma & Kalakoskl, 1997; Campitelli & Gobet, 2005; 公彦霏，2009)，本研究采用 3
个实验探讨围棋盲棋中，经验棋手在不同容量棋局中的组块获取方式。实验 1 采用盲棋对弈，检验围棋

中的经验棋手的专长效应，同时，进一步检验棋手在真实棋局中的表现，实验 2 与实验 3 在实验 1 的基

础上，进一步采用不同棋局容量及棋子空间特征探究不同棋局容量对组块获取方式的影响。 

2. 方法 

2.1. 被试 

本研究样本量及棋手水平根据已有研究经验的专长研究确定(de Groot, 1946; 王福兴等，2016)。共邀

请 18 名业余段位棋手，15 名为实验被试，3 名为实验助手，业余棋手年龄为 23.28 (SD = 2.32)。15 名新

手，新手为了解围棋基本规则，有围棋实战经历，但棋艺水平仍较低，新手年龄 22.37 (SD = 1.97)。另招

募 3 名无任何围棋经验的被试作为研究助手，助手年龄 22 (SD = 1.00)。 

2.2. 实验材料 

研究采用先前研究中的棋局表征呈现方式(Saariluoma, 1991; Saariluoma & Kalakoskl, 1997; Campitelli 
& Gobet, 2005; 公彦霏，2009)，由于围棋与象棋区别较大，且先前对围棋盲棋研究较少，所以本研究结

合围棋特点进行研究，为保证实验情境的真实性，采用一般对弈任务作为研究材料，被试需在不同棋局

表征方式下(Saariluoma, 1991; Saariluoma & Kalakoskl, 1997; Campitelli & Gobet, 2005; 公彦霏，2009)进行

多盘盲棋对弈，若无法继续行棋则终止，以行棋子数为因变量。 

2.3. 实验 1：不同对手水平对棋手选择意愿比较的影响 

2.3.1. 实验设计与实验流程 
实验 1 设计单因素完全随机实验设计，2 (棋手水平：经验棋手、新手)要被试进行盲棋对弈，根据经

验水平实验另安排其中 1 名为助手，实验中与棋手对弈，主试为棋局做棋谱记录，对弈中，助手若遗忘，

可根据棋谱继续行棋，若被试遗忘并报告对弈无法进行，则实验终止。检索现有研究发现，围棋盲棋研

究较少，所以实验 1 对于围棋盲棋中专长优势的探究采用鲍橒挑战盲棋世界纪录时的对局形式，不能看

棋盘与棋子，口述坐标进行对弈。 

2.3.2. 结果 
方差分析结果发现，棋手水平主效应显著 F(1, 29) = 39.36，p < 0.001，η2 p = 0.57，经验棋手(37.22 ± 

13.47)的步数显著多余新手棋手(15.06 ± 2.33)。但需注意的时，二者在真实棋局中没有完成棋局对弈。 

2.4. 实验 2 

2.4.1. 实验设计与实验流程 
实验 2 设计两因素完全随机实验设计 2 (棋手水平：经验棋手、新手) × 2 (棋盘容量：9 * 9，19 * 19) × 

2 (呈现方式：视觉呈现，语义呈现)。实验步骤与实验 1 相同，但对局形式有所不同，逐步对弈指完成一
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盘后继续进行下一盘，同时对弈，同时进行多盘对弈，参照鲍橒围棋盲棋世界纪录，同时对弈 4 盘。语

义呈现，被试需要口述自己的落子点的坐标，视觉呈现，首先呈现给对局双方空棋盘，被试可在指出落

子点，当被试报告对弈无法继续进行时，实验终止。围棋中作为练习，会有 9 * 9 的棋盘，计算容量明显

少于 19 * 19 的棋盘，每个条件需要完成 3 盘。 

2.4.2. 实验结果 
方差分析发现(见表 1)，棋手水平主效应显著 F(1, 29) = 153.93，p < 0.001，η2 p = 0.84，棋局容量主

效应显著 F(1, 29) = 87.45，p < 0.001，η2 p = 0.76，呈现方式主效应显著 F(1, 29) = 102.63，p < 0.001，η2 
p = 0.77；棋手水平与棋局容量交互作用显著(p < 0.001)，棋手水平与呈现方式交互作用不显著(p > 0.05)，
棋局容量与呈现方式交互作用显著(p < 0.001)，棋手水平与棋局容量及呈现方式三者交互作用显著(p < 
0.001)。 

 
Table 1. The number of row pieces of experienced players and novices in different game capacities and presentation modes 
表 1. 经验棋手和新手在不同棋局容量及呈现方式中的行棋子数 

 经验棋手 新手 

 9 * 9 19 * 19 9 * 9 19 * 19 

视觉呈现 32.13 (8.39) 72.28 (18.76) 30.86 (5.36) 36.75 (4.86) 

语义呈现 29.60 (8.37) 45.48 (9.44) 15.53 (2.30) 14.95 (2.39) 

2.5. 实验 3 

2.5.1. 实验设计与实验流程 
实验 3 设计三因素完全随机实验设计 2 (棋盘容量：9 * 9，19 * 19) × 2 (呈现方式：视觉呈现，语义

呈现) × 2 (干扰：有干扰，无干扰)，在该实验中实验被试仅有经验棋手。先前研究认为，盲棋棋手较为

关注棋子的空间特征，棋子的意义性影响棋手的表现，在有干扰的情况下，视觉记忆更加稳固(Saariluoma, 
1991; Saariluoma & Kalakoskl, 1997)，据此探究在不同干扰方式中，不同棋局容量中经验棋手的表征方式。

采用合理与不合理的棋子位置结合围棋特点进行干扰控制，借鉴先前国际象棋盲棋中回忆再认的层数

(Saariluoma, 1991; Saariluoma & Kalakoskl, 1997)，在行棋 10~20 步进行干扰，干扰步数为 5 步，在无干扰

中，实验助手由另一名经验棋手替换继续进行行棋，有干扰中，实验助手换成没有任何围棋经验的被试

所以落子。 

2.5.2. 结果 
方差分析发现(见表 2)，棋局容量主效应显著 F(1, 14) = 207.12，p < 0.001，η2 p = 0.93，呈现方式主

效应显著 F(1, 14) = 71.96，p < 0.001，η2 p = 0.83，干扰方式主效应显著 F(1, 14) = 13.72，p < 0.001，η2 p 
= 0.50；棋局容量与呈现方式(p < 0.001)交互作用显著，棋局容量与干扰方式(p > 0.05)无交互作用显著，

呈现方式与干扰方式交互作用显著(p < 0.05)，棋局容量与干扰方式、干扰方式三者无显著交互作用(p > 
0.05)。 

3. 讨论 

本研究通过围棋盲棋探讨了棋局容量对棋局表征方式的影响，首先验证了围棋盲棋中的专长优势，

其次研究发现棋局容量影响棋手棋局表征的方式，最后，在干扰情况下发现棋局容量影响棋局表征方式。

这些结果印证和支持了本文前面依据相关研究推导出来的假设。同时，值得注意的是，本文结合围棋特

点采用一般对弈任务进行盲棋研究一方面保证实验的真实性，另一方面可以发现，在小容量棋局中，经
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验棋手与新手能够完成棋局，但在大容量棋局中，虽然经验棋手的行棋步数显著多余新手，但是二者均

无法完成一盘完成的棋局对弈。 
 
Table 2. The number of row pieces of experienced players in different game capacities and interference modes 
表 2. 经验棋手在不同棋局容量及干扰方式中的行棋子数 

 无干扰 有干扰 

 9 * 9 19 * 19 9 * 9 19 * 19 

视觉呈现 31.66 (6.74) 69.75 (7.77) 30.26 (9.87) 66.06 (15.32) 

语义呈现 34.44 (5.97) 46.75 (8.21) 28.93 (5.94) 33.88 (4.97) 

 
实验 1 发现，在围棋盲棋中同样存在专长效应。这与非盲棋研究结果相似(王福兴等，2016)，在关于

盲人的研究中也发现视觉经验较多的盲人表征较为精确(谌小猛，刘春玲，2015)。从理论角度来看，心眼

模型认为，长时记忆中的组块由名称与说明进行表征，通过名称与表征可以帮助棋手重建棋局(Chase & 
Simon, 1973)，按照心眼模型与组块理论的观点，经验棋手在存储了大量组块后，能激活较多的棋型，能

够预测较多的棋局变化即对手的棋着。 
实验 2 与实验 3 研究发现，不同的棋局容量中棋手棋局表征的方式有所不同，在视觉呈现中的表现

更好。先前研究认为人们的视觉系统拥有强大的信息存储能力(康廷虎，范小燕，2013)。本文研究采用真

实的棋局任务，新手在 9 * 9 的棋局中就棋子数量而言与专家无差异，在 19 * 19 的棋局容量中，经验棋

手在视觉与语义呈现的棋局中均好于新手，同时视觉呈现好于语义呈现。这与先前研究结果一致，视觉

是主要的获取方式(Saariluoma, 1991; Saariluoma & Kalakoskl, 1997; 公彦霏，2009)。 
棋子位置的合理性影响经验棋手的行棋。先前盲棋的一系列研究认为，在盲棋行棋中，棋子的物理

特征并不影响棋手的行棋，棋手的自述报告中也表示棋手更多的关注棋子的空间特征，即棋子的位置

(Saariluoma, 1991)，由于盲棋难度较大，在实验 3 中仅仅选择经验棋手作为被试完成实验，经验棋手在

有干扰即随机棋局中的表现差于无干扰棋局，并没有完全参照国际象棋(Gobet & Simon, 1996)、中国象棋

(王福兴等，2016)的研究，更进一步只采用经验棋手作为被试。区别于国际象棋明显的攻防关系，围棋的

有无意义性则相对模糊。研究发现，在相对无意义的棋局中，棋手在视觉记忆中的表现不受影响，在语

义记忆中则受到影响，换言之，视觉记忆不仅是获取组块的主要方式，同时也相对稳固。但在小容量棋

局中，并不受到干扰。这也再次印证了本文的假设。 
由于专长研究及棋类研究的特殊性，本文存在以下不足，首先，国际象棋与围棋在其关系方面存在

诸多不同，国际象棋棋子有即定意义的攻防关系，围棋当中的组块关系不够明确，除控制棋局容量外，

对组块关系的强弱未加控制。其次，在正常棋局中，经验棋手依旧无法完成全盘棋局，对于棋手如何克

服容量限制完成围棋盲棋棋局仍然不得而知，对于围棋盲棋的机制仍需进一步探究。 

4. 结论 

综上，本文通过 3 个研究发现，围棋盲棋中经验棋手存在认知优势；不同的棋局容量中，组块获取

的方式不同；容量较小的棋局中，棋手可以通过视觉记忆及语义记忆完成棋局，容量较大的棋局中，棋

手主要通过视觉记忆完成棋局；相比于语义记忆，棋手视觉记忆更不易受干扰。 
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