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摘  要 

随着年龄的增长，老年人的认知功能出现了一定的减退，其中，情景记忆衰退最为明显。而根据前人研

究，借助虚拟现实技术，使老年人具身地拥有虚拟的年轻化身，所诱发的普罗透斯效应，或许可以促进

老年人的情景记忆任务表现。本研究通过两个实验，实验一通过操纵具身感和情绪效价，探讨了不同具

身感程度对老年人的不同情绪效价的情景记忆的影响。结果发现：以项目记忆各指标做因变量时，具身感

和情绪效价的主效应显著，交互作用显著；而以来源记忆正确率作为因变量时，具身感主效应显著。实验

二通过在情景记忆任务的编码或提取阶段增加干扰，探究了编码与提取干扰对老年人情景记忆任务表现

的影响。结果表明，提取阶段干扰对老年情景记忆任务表现的破坏作用显著大于编码干扰。本研究指出，

具身感和情绪效价可以改善老年人的情景记忆，而且具身感对记忆的促进作用主要是发生在提取阶段。 
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Abstract 
With the aging of the elderly, cognitive functions in the elderly experience certain declines, among 
which the deterioration of situational memory is most pronounced. According to previous research, 
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the use of virtual reality technology to enable elderly individuals to physically possess virtual young 
avatars may induce the Proteus effect, potentially enhancing their performance in situational memory 
tasks. This study conducted two experiments. The first experiment manipulated possession and emo-
tional valence to explore the impact of different levels of embodied sense on episodic memory with 
varying emotional valence in the elderly. The results showed that the main effect of ownership and 
emotional valence were significant, and the interaction effect was significant when the project memory 
indexes were used as dependent variables, while the main effect of ownership was significant when 
the source memory accuracy was used as dependent variables. The second experiment added inter-
ference to episodic memory tasks during the encoding or retrieval phases of the task to explore the 
effects of encoding and retrieval interference on the performance of the elderly. The results showed 
that interference during retrieval had a significantly greater detrimental effect on the performance 
of the elderly on episodic memory tasks than interference during encoding. This study showed that 
possession and emotional valence could improve the performance of the elderly in the situation 
memory test, and the influence of the situation memory performance was more significant under 
the interference of retrieval. 
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1. 引言 

随着年龄的增长，老年人的认知功能出现了一定的减退(董肖肖，刘岩，胡亚欣，2023)，其中，情景

记忆衰退最为明显(Cansino, 2009; Vestergren & Nilsson, 2011)。 
情景记忆是个体亲身经历的，发生在一定的时间和空间的事件的记忆(Tulving, 1973)。情景记忆分为

项目记忆(Item Memory)和来源记忆(Source Memory)，项目记忆是指对记忆材料本身的记忆，也就是对事

件内容的记忆，而来源记忆是指对项目与项目或项目与背景之间的记忆。相比于项目记忆，来源记忆更

加依赖于项目的时空信息(Jurica & Shimamura, 1999)。项目记忆和来源记忆可以同时提取，也可以分开进

行，两者互不干扰(Daniel, Joanne, & Donald, 1984)。 
情景记忆的测量方式有排除范式(Exclusion Task)、纯来源范式(Pure Source Task)、序列范式(Squential 

Task)和多键范式(Multiple-Button Task)。排除范式在编码阶段要求被试记忆项目及项目与背景的联结。在

测试阶段新、旧项目及其来源信息混合呈现，被试需要接受“旧项目 + 正确来源”，对“新项目 + 正
确来源”或“旧项目 + 错误来源”做出正确拒绝。纯来源范式在编码阶段同样需要记住项目以及项目和

背景之间的联结，但在测试阶段，被试只需要在出现项目时判断该项目的来源，独立的测量来源记忆。

这样可以避免项目记忆对来源记忆的干扰。序列范式在编码阶段与上述两个范式相同，但在测试阶段，

被试需要对混合呈现的新旧项目本身先做出判断，如果被试判断为“旧项目”，紧接着则需要被试对于

该项目的背景进行判断，如果被试判断为“新项目”，则继续呈现下一个项目。序列范式是测量情景记

忆时最常用的范式之一。多键范式则是在序列范式基础上发展起来的，适用于有多种来源的情况。编码

阶段依旧同上。而在测试阶段，新旧项目混合呈现，被试需要同时对项目及其来源做出判断。例如：“1”
键代表“旧项目 + 来源 1”，“2”键代表“旧项目 + 来源 2”，“4”键代表新项目。多键范式的优点

是项目和来源同时测量，降低了被试反应的难度，本研究也使用该范式对情景记忆进行测量。 
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已有的关于情绪的记忆研究发现，相对于中性材料，人们对于具有情绪色彩的材料或事物的记忆效

果更好(Burke, Heuer, & Reisberg, 1992)。与年轻人相比，老年人更注重情绪调节，减少负面情绪的感受，

通常表现出更加积极的情绪体验，也存在明显的情景记忆的积极效应(Positivity Effect)，表现为老年人倾

向于关注积极情绪刺激或回避消极情绪刺激，老年人对积极情绪项目的记忆更好(龚先旻，王大华，2012；
Agostino & Sheldon, 2023; Carstensen & DeLiema, 2018)。 

具身感是某人对于自己身体认知，即认为“我的身体属于我自己”(Gallagher, 2000)。Botvinick 等人

在 1998 年提出的橡胶手错觉(Rubber Hand Illusion)为代表的一系列研究表明，我们对自己的身体表征具

有可塑性(Botvinick & Cohen, 1998)。在橡胶手错觉的基础上，有研究者提出了识脸错觉(Tsakiris, 2008)和
全身错觉(Lenggenhager et al., 2007)。近年来对于具身感的研究主要在具身感对于个体认知、态度和行为

的影响方面。研究者让被试对于不同人种(Peck et al., 2013; Banakou, Hanumanthu, & Slater, 2016)、不同性

别(Freedman et al., 2021)、不同年龄(La Rocca et al., 2020)的虚拟化身产生具身感后，被试对于不同种族群

体、女性以及老年人的内隐偏见减少了。具身感对于情绪也会产生影响，当被试对于虚拟化身产生具身

感后，在虚拟化身的面部加入微笑表情时，被试也会感觉到自己是快乐的(Ma et al., 2016)。甚至将虚拟化身

设计成名人或者专家时，被试在相应领域的任务表现也会相比于控制组更好(Osimo et al., 2015; Banakou, 
Kishore, & Slater, 2018)。 

重要的是，老年人对虚拟年轻化身产生具身感后，老年人的前瞻记忆任务表现得到了改善(刘飒，

2024)，而考虑到情景记忆作为老化衰退最为明显的记忆(Dodson, 2017; Cansino, 2009)，本研究提出假设：

当老年被试对虚拟的年轻化身产生具身感时，老年人的情景记忆任务的成绩能够得到改善。 
综上所述，本研究在实验一中，探讨老年人的虚拟年轻化后，对于不同情绪效价词汇材料的情景记

忆成绩的变化；并在实验二中，通过施加干扰，探究该促进作用，主要是发生在编码阶段还是提取阶段。 

2. 实验一 

实验一采用 2 (具身感操纵：同步，异步) × 3 (情绪效价：积极，中性，消极)的两因素被试内设计，

检验不同具身感程度和不同情绪效价的实验材料下，被试的情景记忆成绩的差异，并探讨了这两个因素

之间的交互作用。 
项目记忆使用两个指标进行测量：项目记忆 pr 值(用项目记忆击中率减去项目记忆虚报率)，项目记

忆 d'值(将项目记忆击中率与虚报率通过 POZ 转换表进行转换过后的数值相减)。来源记忆使用来源记忆

正确率(用来源记忆击中个数除以项目记忆击中个数)作为指标。 

2.1. 被试 

通过网络招募 35 名来自重庆市的老年人被试，首先使用简易智力状态检查量表对被试进行筛选，并

且剔除错误理解实验任务的被试数据以及极端数据后，剩余 32 个被试的完整数据，包括 25 名女性和

7 名男性。平均年龄为 65.63 岁，标准差(STD) 4.346，年龄范围(56~72 岁)，均为右利手；所有被试视

力或矫正视力均正常，无白内障患者，能够佩戴头盔正常参与虚拟现实实验；所有被试此前均无虚拟

现实实验经历；所有被试均不了解实验的真实目的，在实验结束后，每一位被试都获得了一定金额的

被试费。 

2.2. 实验材料 

从汉语情绪词系统(Chinese Affective Words System) (罗跃嘉，王一牛，2004)选取了 552 个双字词语，

其中积极、中性和消极词语各 184 个。其中 12 个词语(积极、中性和消极词语各 4 个)用于练习阶段，剩
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余 540 个词语用于正式实验。 

2.3. 研究程序 

本实验在安静的实验室中进行，使用 HTC 设备，其中包括 VR 头盔，定位器以及控制器(见图 1)，
虚拟现实环境搭建软件 Vizard6.0、FaceGen。使用 FaceGen 软件制作两种性别的平均面孔模型，与虚拟

化身进行结合，再使用 Vizard6.0 搭建一个虚拟环境，虚拟环境中被试的正前方有一面镜子，在实验过程

中被试可从视觉及触觉两个方面进行感知。其中，同步情况下被试以第一人称视角观看虚拟化身，并且

可以主动的控制该虚拟化身作动作，被试可以看到该虚拟化身随着被试的移动而同步的移动，当被试看

到有虚拟小球敲击虚拟化身时，被试的真实身体也会感受到主试的敲击；而异步情况下，被试是以第三

人称视角观看虚拟化身，并不能控制虚拟化身的动作，也没有感受到视觉–触觉同步的敲击(见图 2)。根

据前人研究(Lenggenhager et al., 2007; Banakou et al., 2016; Ma et al., 2016)指出，以异步条件为控制对照条

件，同步条件下，被试被诱发出对虚拟化身的具身感。 
 

 
Figure 1. Experimental images of participants experiencing VR 
图 1. 被试体验 VR 的实验图片 

 

 
Figure 2. The images viewed by the subjects in the helmet under synchro-
nous (left) and asynchronous (right) conditions 
图 2. 同步(左)与异步(右)情况下被试在头盔中看到的画面图片 
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按键任务分为三个阶段(见图 3)： 
(1) 学习阶段：被试学习屏幕正中心出现的词汇及其颜色(红色、蓝色)，含 24 个练习试次和 192 个

正式试次，所有试次均以完全随机形式呈现； 
(2) 分心任务阶段：被试口头报告随机三位数减 3，连续报告 2 分钟。 
(3) 测验阶段：被试根据屏幕中心出现的黑色词汇，回忆学习阶段是否学习过这个词汇，以及该词汇

在学习阶段出现时的颜色。如果被试在学习阶段学过这个词汇，并且在学习阶段这个词汇是红色的，被

试需要按“1”键，如果在学习阶段学过这个词汇，并且在学习阶段这个词汇是蓝色的，被试需要按“2”
键，如果被试在学习阶段没有学过这个词汇，被试需要按“4”键。 

 

 
Figure 3. Experiment 1 procedure 
图 3. 实验一实验流程 

2.4. 结果 

不同情绪效价的词汇在不同具身感条件下的项目记忆 pr 值、d'和来源记忆正确率的描述性统计(见表 1)。 
 
Table 1. The pr values, d' values, and source memory accuracy of words with different emotional valence under various 
conditions of embodied sense, M (SE) 
表 1. 不同情绪效价的词汇在不同具身感条件下的项目记忆 pr 值、d'和来源记忆正确率，M (SE) 

  同步   异步  

 积极 中性 消极 积极 中性 消极 

项目记忆

pr 值 
0.54 

(0.15) 
0.55 

(0.19) 
0.57 

(0.61) 
0.43 

(0.15) 
0.37 

(0.12) 
0.28 

(0.13) 

项目记忆

d'值 
1.64 

(0.56) 
1.80 

(0.67) 
1.72 

(0.63) 
1.21 

(0.51) 
1.05 

(0.36) 
0.76 

(0.39) 

来源记忆

正确率 
0.60 

(0.11) 
0.61 

(0.11) 
0.60 

(0.12) 
0.54 

(0.13) 
0.60 

(0.11) 
0.53 

(0.11) 

 
(1) 以项目记忆 pr 值为因变量，对 2 具身感操纵(同步、异步) × 3 情绪效价(积极、中性、消极)进行

重复测量方差分析。结果显示：具身感的主效应显著，F(1,30) = 104.976，p < 0.001, η2p = 0.772，同步情

况下的 pr 值显著大于异步；情绪效价的主效应显著，F(1,30) = 6.472，p = 0.003，η2p = 0.173，积极词汇
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pr 值显著大于消极词汇，p = 0.01；积极词汇和中性词汇差异不显著，p = 0.414；中性词汇和消极词汇差

异不显著，p = 0.101。具身感和情绪效价的交互作用显著，F(1,30) = 11.605，p < 0.001，η2p = 0.272。对

具身感和情绪效价的交互进行简单效应分析，结果显示：同步时，不同情绪效价词汇的 pr 值不显著，p = 
0.425。异步时，不同情绪效价词汇的 pr 值显著，F(1,30) = 12.22，p < 0.001，η2p = 0.449，积极词汇的 pr
值显著大于中性词汇，p = 0.022；中性词汇的 pr 值显著大于消极词汇，p < 0.001；积极词汇的 pr 值显著

大于消极词汇，p < 0.001。积极词汇在同步和异步条件下差异显著，F(1,30) = 11.859，p = 0.002，η2p = 
0.277，中性词汇在同步和异步条件下差异显著，F(1,30) = 35.490，p < 0.001，η2p = 0.534，消极词汇在同

步和异步条件下差异显著，F(1,30) = 136.543，p < 0.001，η2p = 0.815。 
(2) 以项目记忆 d'值为因变量，对 2 具身感操纵(同步、异步) × 3 情绪效价(积极、中性、消极)进行重

复测量方差分析。结果显示：具身感的主效应显著，F(1,30) = 107.789，p < 0.001，η2p = 0.782，同步情况

下的 d'值显著大于异步；情绪效价的主效应显著，F(1,30) = 5.134，p = 0.009，η2p = 0.146，积极词汇 d'值
显著大于消极词汇，p = 0.029；积极词汇和中性词汇差异不显著，p = 1；中性词汇和消极词汇差异不显

著，p = 0.051。具身感和情绪效价的交互作用显著，F(1,30) = 5.203，p = 0.008，η2p = 0.148。对具身感和

情绪效价的交互进行简单效应分析，结果显示：同步时，不同情绪效价词汇的 d'值不显著，p = 0.432。异

步时，不同情绪效价词汇的 d'值显著，F(1,30) = 12.472，p < 0.001，η2p = 0.462，积极词汇的 d'值显著大

于消极词汇，p < 0.001；中性词汇的 d'值显著大于消极词汇，p < 0.001；积极词汇和中性词汇的差异不显

著，p = 0.067。积极词汇在同步和异步条件下差异显著，F(1,30) = 11.883，p = 0.002，η2p = 0.284，中性

词汇在同步和异步条件下差异显著，F(1,30) = 44.626，p < 0.001，η2p = 0.598，消极词汇在同步和异步条

件下差异显著，F(1,30) = 70.744，p < 0.001，η2p = 0.702。 
(3) 以来源记忆正确率为因变量，对 2 具身感操纵(同步、异步) × 3 情绪效价(积极、中性、消极)进

行重复测量方差分析。结果显示：具身感的主效应显著，F(1,30) = 11.623，p = 0.002，η2p = 0.273，同步

情况下的来源记忆正确率显著大于异步；情绪效价的主效应不显著，F(1,30) = 2.757，p = 0.071，η2p = 
0.082。具身感和情绪效价的交互作用不显著，F(1,30) = 1.149，p = 0.324，η2p = 0.036。 

3. 实验二 

实验二采用 3 (干扰阶段：无干扰、编码干扰，提取干扰) × 3 情绪效价(积极，中性，消极)两因素被

试内设计，检验不同干扰阶段和情绪效价下，被试情景记忆任务的成绩差异。 

3.1. 被试 

通过网络招募 35 名来自重庆的老年人被试，首先使用简易智力状态检查量表对被试进行筛选，并且

剔除错误理解实验任务的被试数据以及极端数据后，剩余 33 个被试的完整数据，包括 26 名女性和 7 位

男性。平均年龄为 68.21 岁，标准差(STD) 4.86，年龄范围(56~76 岁)，均为右利手；所有被试视力或矫正

视力均正常，无白内障患者，能够佩戴头盔正常参与虚拟现实实验；所有被试此前均无虚拟现实实验经

历；所有被试均不了解实验的真实目的，在实验结束后，每一位被试都获得了一定金额的被试费。 

3.2. 实验材料与程序 

除按键任务外，其他材料同实验 1。而且只有虚拟现实体验中的同步条件，即具身感被诱发的实验操

纵条件。无干扰条件下的情景记忆任务同实验一。 
而编码干扰的情景记忆任务，学习阶段：屏幕上会同时呈现两个箭头和一个词汇，箭头的位置在屏

幕上方，这两个箭头会分别随机指向上、下、左、右四个方向，被试需要判断这两个箭头的方向是否相
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同(都指向上方、下方、左方或右方)，词汇的位置在屏幕中心。被试需要先对屏幕上方的两个箭头做出反

应，再对词汇进行学习：箭头方向相同时按“0”键，箭头方向不同时不需要按键。含 24 个练习试次和

192 个正式试次，所有试次均以完全随机形式呈现。分心任务阶段与测验阶段同无干扰条件。 
提取干扰的情景记忆任务，学习阶段与分心任务阶段同无干扰条件。测验阶段：屏幕上会同时呈现

两个箭头和一个词汇，箭头的位置在屏幕上方，这两个箭头会分别随机指向上、下、左、右四个方向，被

试需要判断这两个箭头的方向是否相同(都指向上方、下方、左方或右方)，词汇的位置在屏幕中心。被试

需要先对屏幕上方的两个箭头做出反应，再根据屏幕中心出现的黑色词汇，回忆学习阶段是否学习过这

个词汇。如果被试在学习阶段学过这个词汇，并且在学习阶段这个词汇是红色的，被试需要按“1”键，

如果在学习阶段学过这个词汇，并且在学习阶段这个词汇是蓝色的，被试需要按“2”键，如果被试在学

习阶段没有学过这个词汇，被试需要按“4”键。 

3.3. 结果 

不同情绪效价的词汇在不同干扰条件下的项目记忆 pr 值、d'和来源记忆正确率的描述性统计(见表 2)。 
 
Table 2. The pr value, d' values, and source memory accuracy of words with different emotional valence under various inter-
ference conditions, M (SE) 
表 2. 不同情绪效价的词汇在不同干扰条件下的项目记忆 pr 值、d'值和来源记忆正确率，M(SE) 

 无干扰 编码干扰 提取干扰 

 积极 中性 消极 积极 中性 消极 积极 中性 消极 

项目记忆

pr 值 
0.53 

(0.16) 
0.60 

(0.15) 
0.59 

(0.15) 
0.26 

(0.14) 
0.18 

(0.08) 
0.41 

(0.21) 
−0.05 
(0.13) 

0.34 
(0.14) 

0.35 
(0.19) 

项目记忆

d'值 
1.65 

(0.48) 
1.83 

(0.47) 
1.68 

(0.64) 
0.75 

(0.50) 
0.95 

(0.62) 
0.99 

(0.74) 
0.45 

(0.29) 
0.89 

(0.42) 
1.05 

(0.63) 

来源记忆

正确率 
0.60 

(0.11) 
0.59 

(0.85) 
0.62 

(0.81) 
0.54 

(0.15) 
0.56 

(0.17) 
0.51 

(0.12) 
0.56 

(0.19) 
0.51 

(0.22) 
0.53 

(0.13) 

 
(1) 以项目记忆 pr 值为因变量，对 3 干扰阶段(无干扰、编码干扰、提取干扰) × 3 情绪效价(积极、

中性、消极)进行重复测量方差分析。结果显示：干扰阶段的主效应显著，F(1,31) = 131.170，p < 0.001，
η2p = 0.804，无干扰情况下的 pr 值显著大于编码干扰，p < 0.001；无干扰情况下的 pr 值显著大于提取干

扰，p < 0.001；编码干扰情况下的 pr 值显著大于提取干扰，p = 0.039。情绪效价的主效应显著，F(1,31) 
= 67.314，p < 0.001，η2p = 0.678，中性词汇的 pr 值显著大于积极词汇，p < 0.001；消极词汇的 pr 值显著

大于积极词汇，p < 0.001；消极词汇的 pr 值显著大于中性词汇，p < 0.001。干扰阶段和情绪效价的交互

作用显著，F(1,31) = 33.500，p < 0.001，pη2 = 0.511。对干扰阶段和情绪效价的交互进行简单效应分析，

结果显示：无干扰时，不同情绪效价词汇的 pr 值差异显著，F(1,31) = 4.268，p = 0.023，η2p = 0.216。简

单效应分析发现，中性词汇的 pr 值显著大于积极词汇，p = 0.008；消极词汇的 pr 值显著大于积极，p = 
0.025；中性和消极词汇差异不显著，p = 0.893。编码阶段干扰时，不同情绪效价词汇的 pr 值差异显著，

F(1,31) = 36.835，p < 0.001，η2p = 0.704，简单效应分析发现，积极词汇的 pr 值显著大于中性词汇，P = 
0.001；消极词汇的 pr 值显著大于积极词汇，p < 0.001；消极词汇的 pr 值显著大于中性词汇，p < 0.001。
提取阶段干扰时，不同情绪效价词汇的 pr 值显著，F(1,31) = 64.549，p < 0.001，η2p = 0.806，简单效应分

析发现，中性词汇的 pr 值显著大于积极词汇，p < 0.001；消极词汇的 pr 值显著大于积极词汇，p < 0.001；
中性与消极词汇差异不显著，p = 0.809。积极词汇在不同干扰阶段的 pr 值差异显著，F(1,31) = 124.059，
p < 0.001，η2p = 0.889，简单效应分析发现，无干扰时的 pr 值显著大于编码干扰，p < 0.001；无干扰时的
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pr 值显著大于提取干扰，p < 0.001；编码干扰时的 pr 值显著大于提取干扰，p < 0.001。中性词汇在不同

干扰阶段的差异显著，F(1,31) = 230.300，p < 0.001，η2p = 0.9378，简单效应分析发现，无干扰时的 pr 值
显著大于编码干扰，p < 0.001；无干扰时的 pr 值显著大于提取干扰，p < 0.001；提取干扰 pr 值显著大于

编码干扰，p < 0.001。消极词汇在不同干扰阶段的差异显著，F(1,31) = 21.048，p < 0.001，η2p = 0.576，
简单效应分析发现，无干扰时的 pr 值显著大于编码干扰，p < 0.001；无干扰时的 pr 值显著大于提取干

扰，p < 0.001；编码干扰和提取干扰时的 pr 值差异不显著，p = 0.306。 
(2) 以项目记忆 d'值为因变量，对 3 干扰阶段(无干扰、编码干扰、提取干扰) × 3 情绪效价(积极、中

性、消极)进行重复测量方差分析，结果显示：干扰阶段的主效应显著，F(1,31) = 60.234，p < 0.001，η2p 
= 0.668，无干扰时的 d'值显著大于编码干扰，p < 0.001；无干扰时的 d'值显著大于提取干扰，p < 0.001；
编码干扰和提取干扰时的 d'值差异不显著，p = 0.752。情绪效价的主效应显著，F(1,31) = 15.309，P < 0.001，
η2p = 0.338，中性词汇 d'值显著大于积极词汇，p < 0.001；消极词汇 d'值显著大于积极词汇，p < 0.001；
中性词汇和消极词汇差异不显著，p = 1。 

干扰阶段和情绪效价的交互作用显著，F(1,31) = 3.009，p = 0.021，η2p = 0.091。对干扰阶段和情绪效

价的交互进行简单效应分析，结果显示：无干扰时，不同情绪效价词汇的 d'值不显著，F(1,31) = 2.918，
p = 0.070，η2p = 0.168。编码阶段干扰时，不同情绪效价词汇的 d'值不显著，F(1,31) = 2.051，p = 0.147，
η2p = 0.124。提取阶段干扰时，不同情绪效价词汇的 d'值显著，F(1,31) = 19.565，p < 0.001，η2p = 0.574，
简单效应分析发现，中性词汇的 d'值显著大于积极词汇，p < 0.001；消极词汇的 d'值显著大于积极词汇，

p < 0.001；中性与消极词汇差异不显著，p = 0.241。积极词汇在不同干扰阶段的 d'值差异显著，F(1,31) = 
78.980，p < 0.001，η2p = 0.845，简单效应分析发现，无干扰时的 d'值显著大于编码干扰，p < 0.001；无

干扰时的 d'值显著大于提取干扰，p < 0.001；编码干扰时的 d'值显著大于提取干扰，p = 0.003。中性词汇

在不同干扰阶段的差异显著，F(1,31) = 52.910，p < 0.001，η2p = 0.785，简单效应分析发现，无干扰时的

d'值显著大于编码干扰，p < 0.001；无干扰时的 d'值显著大于提取干扰，p < 0.001；编码干扰和提取干扰

时的 d'值差异不显著，p = 0.565。消极词汇在不同干扰阶段的差异显著，F(1,31) = 9.360，p = 0.001，η2p 
= 0.392，简单效应分析发现，无干扰时的 d'值显著大于编码干扰，p = 0.001；无干扰时的 d'值显著大于提

取干扰，p = 0.001；编码干扰和提取干扰时的 d'值差异不显著，p = 0.763。 
(3) 以来源记忆正确率为因变量，对 3 干扰阶段(无干扰、编码干扰、提取干扰) × 3 情绪效价(积极、

中性、消极)进行重复测量方差分析。结果显示：干扰阶段的主效应显著，F(1,31) = 6.417，p = 0.009，η2p 
= 0.167，无干扰时的来源记忆正确率显著大于编码干扰，p = 0.001；无干扰时的来源记忆正确率显著大

于提取干扰，p = 0.003；编码干扰和提取干扰时的来源记忆正确率差异不显著，p = 1。情绪效价的主效

应不显著，F(1,31) = 0.196，p = 0.823，η2p = 0.006。干扰阶段和情绪效价的交互作用不显著，F(1,31) = 
1.658，p = 0.164，η2p = 0.049。 

4. 讨论 

本研究通过两个实验，借助虚拟现实技术，使老年人具身地拥有虚拟的年轻化身，这一操作所诱发

的普罗透斯效应(Yee & Bailenson, 2007)打破老年人对自身“记忆力差，反应迟缓”的认知，使得老年人

的认知贴近年轻的虚拟化身，从而达到提升记忆力的效果，这一结果与前人所发现的结果相同，即在被

试对虚拟化身建立身份认同后，化身的外貌会对被试的行为造成影响(Dupraz et al., 2024)。实验考察了虚

拟年轻化对老年人不同情绪效价材料情景记忆的促进作用，并探究促进作用发生在记忆的哪一阶段。 
实验一结果发现在无论以项目记忆还是来源记忆为因变量，具身感的主效应均显著，同步情况下情

景记忆的成绩显著优于异步，这说明虚拟现实体验能够改善老年人的情景记忆成绩(Repetto et al., 2016)。
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以项目记忆为因变量时，情绪效价的主效应均显著，但经过虚拟年轻化后的老年人相对于消极词汇，对

于积极词汇的记忆成绩依旧更好，这说明在经过虚拟现实体验后，老年被试的记忆确实得到了提升。老

年人的情景记忆在得到一定的提升后仍具有正性效应(Carstensen & Mikels, 2005)。具身感和情绪效价两者

交互作用显著，具身感与情绪效价可交互影响老年人的情景记忆。而以来源记忆正确率为因变量时，情

绪效价的主效应不显著，具身感和情绪效价的交互作用不显著，可能的原因有：一方面，以词汇为实验

材料，情绪效价的差异主要体现在词义上(Scott et al., 2009)，而来源记忆更侧重于项目与背景的联系(John-
son et al., 1993)。另一方面，以词汇的颜色作为来源记忆的线索，与词义本身比较难产生联系(Johnson et 
al., 1993; Naveh-Benjamin, 2000)。 

实验二在实验一的基础上，在高具身感的情况下，发现干扰阶段的主效应均显著，无干扰情况下情

景记忆的成绩显著更好，提取阶段干扰对记忆的破坏作用显著大于编码阶段，验证了老年记忆“提取缺

陷假说”(Craik & Byrd, 1982)。而且结果说明，高具身感对情景记忆的促进作用，虽然在编码和提取都

有，但是似乎更多的是在提取阶段。高具身感通过优化编码质量补偿老年记忆衰退，但提取阶段干扰仍

是核心制约因素。 
本研究存在局限性：实验二未设置低具身感对照，被试仅为健康老年人，结论适用范围有限。未来

可通过三因素设计、引入客观指标、扩大被试范围完善研究。 

5. 结论 

本文发现，虚拟年轻化可以显著提升老年人情景记忆的成绩；具身感和情绪效价可交互影响老年人

的情景记忆。高具身感条件下，提取阶段干扰对老年情景记忆的破坏作用显著大于编码阶段，提取阶段

是记忆加工的脆弱环节。本研究为老年记忆干预提供了理论支撑，可通过强化编码阶段时的高具身感、

保护提取阶段无干扰，来提升老年记忆表现。 
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