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摘  要 

在认知领域，近二十年以来已经有许多研究证明了动作视频游戏玩家比非玩家有更好的认知能力，并且

在动作视频游戏训练后的非玩家身上也能发现类似的现象。最为重要的是，这种改善能够迁移到未经训

练的日常的认知技能中，为个体的发展带来许多优势。在梳理国内外相关研究的基础上，总结了与动作

游戏有关的认知领域，分析了动作视频游戏影响认知能力的机制，归纳了能增强认知能力的游戏的特征，

并阐述了其原因。未来可以从三个方面展开研究：1) 深入关注动作视频游戏对特殊发展人群的影响及其

机制；2) 探索新兴的移动终端动作视频游戏对个体认知能力的影响及其机制；3) 进一步细化玩家游玩

风格对认知能力的影响差异。 
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Abstract 
In the field of cognition, there have been many studies in the past two decades that have proved 
that action video game players have better cognitive abilities than non-players. Similar phenome-
na can be found in non-players trained in action video games. Most importantly, this improvement 
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can be transferred to untrained daily cognitive skills, bringing many advantages to individual de-
velopment. On the basis of combing the relevant research in the past two decades, this paper 
summarized the cognitive fields related to action games, analyzed the mechanism of how action 
video games improve cognitive ability, the characteristics of games that can enhance cognitive 
ability, and explained the reasons. Future research can be carried out from three aspects: 1) 
In-depth attention to the impact and mechanism of action video games on special development 
groups; 2) Explore the impact and mechanism of emerging mobile terminal action video games on 
individual cognitive abilities; 3) Further explore the differences in the effects of players' different 
styles on cognitive abilities. 
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1. 引言 

在当今社会，随着技术的发展，计算机终端和移动智能终端的兴起，越来越多的人开始游玩视频游

戏。视频游戏是一类需要借助试听设备并基于一定的剧情进行操作的游戏。在视频游戏中，个体与视频

设备互动并产生视觉和听觉上的反馈。一般来说，视频游戏设备包括已经设定好的程序；输入设备：控

制台、鼠标、键盘；输出设备：屏幕、音响等(李晴，陈安涛，2018)。 
而动作视频游戏是视频游戏的一种，在游戏行业中，动作视频游戏主要包括第一和第三人称射击游

戏(First Person Shooting，简称 FPS；Third Person Shooting，简称 TPS)。游戏的内容通常包括在各种场景

中搜索敌人并射击。心理学家对于动作视频游戏的定义与游戏行业有所不同。在一项元分析中，Bediou
等人认为动作视频游戏具有一系列定性特征。1) 快节奏；2) 较高的知觉，运动，工作记忆负荷；3) 复
杂的计划和目标设定；4) 要求玩家在注意状态之间切换；5) 画面非常复杂(Bediou et al., 2018)。 

在认知领域，已经有诸多研究证实动作视频游戏玩家相比于非玩家有更强的认知能力，且非玩家在

一定的游戏训练后其认知能力能得到提升。早在 2003 年，Nature 杂志就报道了动作视频游戏玩家相较于

非玩家有更强的视觉注意能力，且对非玩家的训练能产生相似的效果(Green & Bavelier, 2003)。 
动作视频游戏提高了个体的哪些认知能力，又是如何提高的？怎样游玩，游玩什么样的动作视频游

戏能够提高认知能力？十几年来，许多学者在这个领域做了大量的工作。本文将围绕认知能力中的一些

心理成分，探究动作视频游戏与这些能力的关系，试图为个体认知技能学习和视频游戏促进人的全面发

展提供实证依据。 

2. 动作视频游戏与认知能力 

可以将所有动作视频游戏与认知能力相关的研究从研究方法上分为三类：1) 综述研究和元分析研

究；2) 基于专家–新手范式的横截面研究；3) 干预前后测的纵向研究。该类型的研究通常选取一些大

致同质但没有游戏经验的个体，划分一个或多个实验组和对照组，进行一段时间、一定方法的视频游

戏训练。通过对比训练前后之间个体的认知任务表现，可以对游戏经验和认知能力的变化做出因果推

断。 
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将文献按照认知领域分类，注意及注意控制是研究者关注最多的领域之一。现有的文献研究了动作

视频游戏和其他类型视频游戏经验与注意控制下各个子过程的关系。另外还有一些文献研究了记忆，工

作记忆，问题解决，空间知觉等认知能力(Boot et al., 2008; Cain et al., 2012; Colzato et al., 2013; Dephne & 
Richard, 2013; Donohoe et al., 2010; Dye et al., 2009a; Feng et al., 2007; Green & Bavelier, 2015; Kowal et al., 
2018; West et al., 2017)。 

总的来说，横截面研究中，常玩动作视频游戏的习惯对增强认知能力有中等效应的影响，而在干预

研究中，动作视频游戏训练对增强认知能力显示出小到中等效应的影响(Bediou et al., 2018)。 

2.1. 视频游戏与视觉注意 

许多研究使用了有用视野范式(UFOV)来衡量玩家和非玩家在视觉注意上的差异。玩家在从视野中心

到边缘的区域中都显示出了更强的在干扰刺激中定位目标的能力。并且证明了干预前后的相似结果

(Green & Bavelier, 2003)。在有用视野范式中，Boot 等人在干预研究中发现训练组训练后的任务表现强于

对照组(Boot et al., 2008)。Feng 等人发现在横截面和干预研究中，玩家或训练后非玩家的 UFOV 正确率

显著高于非玩家或对照组(Feng et al., 2007)。 
快速视觉序列呈现(RSVP)范式是通过压迫刺激加工时间到极限，考察何种呈现速度的信息能够被分析

和编码的实验范式。是一种在时间维度上评估注意能力的范式(陈宏，王苏妍，2012)。在一些研究中，非

玩家产生注意瞬脱现象时，动作视频游戏玩家在对目标刺激的辨别没有发现正确率的显著下降(Cohen et al., 
2008; Green & Bavelier, 2003)。这说明在刺激连续出现时，玩家能够更快地从上一次注意事件中恢复。 

在同时追踪多个目标的注意控制过程中，动作视频游戏也能起到积极的作用。在枚举范式中，熟练

的动作视频游戏玩家能够立即捕获静态目标的数量比非玩家多大约两个，并且在同时出现较多目标时，

比非玩家更准确。在多目标追踪范式中，玩家的正确率更高。在干预研究也发现了类似的结果(Green & 
Bavelier, 2006a)。Boot 等人的多目标追踪范式的研究结果显示，在横截面研究中玩家的反应速度更快(Boot 
et al., 2008)。 

2.2. 动作视频游戏与其它认知能力 

一些学者认为，动作视频游戏对个体认知的影响是普遍的。为探索动作视频游戏与注意控制和其他

认知能力的关系及其增强机制，他们做了广泛的探索。 
Bavelier 和 Green 等人总结，动作视频游戏玩家普遍展示出了在多种任务处理上的速度优势。玩家总

体上比非玩家快 10%，这种优势在不同难度的任务间的区别不大，从 200 毫秒左右的简单辨别反应时到

几秒左右的视觉搜索任务(Bavelier & Green, 2019)。 
在停止信号任务中，动作视频游戏玩家的反应时更快，但并没有展现出比非玩家更强的抑制能力；

在 N-back 任务中，在不同难度水平下玩家的表现均强于非玩家，具体表现为更短的反应时和更高的正确

率。玩家在注意控制中的优势应当归功于更好的工作记忆(Colzato et al., 2013)。Feng 等人在 3D 版本心理

旋转范式中确认了玩家和动作游戏训练组在表象操作中的优势(Feng et al., 2007)。玩家的任务转换能力也

更强，并且在多种模式的任务转换之中相较于非玩家都有显著的优势(Cain et al., 2012)。还有研究显示，

动作视频游戏玩家有跨感觉通道的时间知觉上的优势，并且动作视频游戏经验越多，判断时的精度越高

(Donohoe et al., 2010)。 
这些研究试图通过探索动作视频游戏玩家和非玩家在多种认知任务上的表现差异及机制，进而推断

动作视频游戏改变了哪些心理过程。通过对抑制控制、工作记忆、空间知觉、任务转换和跨通道任务的

研究，建立了玩家在一般认知任务上的优势。 
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3. 动作视频游戏影响认知能力的机制 

3.1. 动作视频游戏影响认知能力的神经机制 

李晴和陈安涛(2018)对前人文献的归纳梳理发现，视频游戏训练能使个体认知能力得到持久改善。具

体体现在注意、记忆和执行控制等方面。对脑电的研究归纳显示，视频游戏训练会引发个体的 α波(Maclin 
et al., 2011)、θ波(Anguera et al., 2013; Khader, Jost, Ranganath, & Rösler, 2010)、P2 及 P3 成分发生变化

(Fritzsche, Stahl, & Gibbons, 2011)。这说明视频游戏训练能够调节参与者大脑的神经电活动从而促使个体

的学习、记忆、注意等认知能力的增强。对磁共振成像研究的归纳显示长期游玩视频游戏会导致前额叶、

顶叶、颞叶、海马、纹状体等脑区的结构和功能发生显著变化。这也是视频游戏提升个体感知觉、注意、

记忆能力，增强个体脑功能的神经基础(Kühn, Gleich, Lorenz, Lindenberger, & Gallinat, 2014; Tanaka et al., 
2013)。 

Bavelier 等人在 2012 年的一项研究中(Bavelier, Achtman, Mani, & Föcker, 2012)，让玩家和非玩家完

成一项侧翼干扰范式的变式，同时使用 fMRI 扫描被试。结果发现，随着知觉负载从低到高，玩家和非

玩家的行为表现相似。但二者在大脑的激活程度上存在显著差异。非玩家表现出强烈的双侧额上回和背

侧前扣带回的激活，该区域负责刺激驱动的注意转移和选择性目标的加工过程；还发现右侧额叶也有明

显的激活，包括额中回和额下回。该区域负责处理突发刺激的感觉和过滤。而玩家对这些区域的激活程

度显著小于非玩家。Bavelier 等人因此推断，玩家的注意控制是通过自动化注意资源分配过程来提升的。

神经基础为知觉负载增加时玩家额顶联合区注意网络更少的激活。该网络通常用于调节注意分配。 
Hou等人(Hou et al., 2019)在没有提示条件的注意网络测试中测量了65岁以上的老年人玩家和非玩家

的行为表现，并使用 fMRI 扫描了他们的大脑。行为结果发现，在对目标刺激的辨别任务中，玩家的表

现优于非玩家。并且在 fMRI 数据中显示玩家在左下枕回(Left Inferior Occipital Gyrus)、左侧小脑(Left 
Cerebellum)和左侧舌回(Left Lingual Gyrus)中的低频波动振幅(Amplitude Low-Frequency Fluctuations, 
ALFF)相较于非玩家有显著提高。Hou 等人由此推断，视频游戏对老年人大脑可塑性有积极影响，并且

有效地延缓了老年人的注意能力下降。 

3.2. 动作视频游戏影响认知能力的心理机制 

一些研究者试图探究玩家更好的认知测试成绩是由于自下而上的感知觉增强还是自上而下的注意控

制改善。在拥挤范式下，Green 等人检验了注意控制中抑制分心物和搜索目标的能力。发现无论是在视野

的中心还是边缘，玩家都能在更小的目标-干扰物距离下正确识别目标刺激。并且在干预研究中也发现了

类似的结果(Green & Bavelier, 2007)。在返回抑制和视觉搜索范式中，Castel 等人发现动作视频游戏玩家

比非玩家表现得更好，但实验的各个难度和条件与被试类型都没有交互作用。作者由此推测，产生这种

差异的原因是玩家有更快的注意–反应映射(Castel et al., 2005)。Clark 等人试图观察视觉搜索任务中玩家

的注意分配模式，以探究动作视频游戏玩家注意控制增强的原因。他们发现动作视频游戏玩家展现出了

更广泛的搜索模式，并且效率更高，但在对细节的识别上，两者差异不显著。因此作者推测，玩家表现

得更好的原因是自上而下的注意控制策略的改善，而不是自下而上的类似于视敏度的感觉功能的改善。

(Clark, Fleck, & Mitroff, 2011)。 
在这些研究中，研究者主要感兴趣的是动作视频游戏玩家较好的认知能力的机制。大多数文献显示，

玩家认知测验成绩更好的原因是抑制干扰物的能力更强(Boot et al., 2008; Feng et al., 2007; Green & Ba-
velier, 2007; Green & Bavelier, 2006a; Green & Bavelier, 2006b)或注意策略更高效(Castel, Pratt, & Drum-
mond, 2005; Clark et al., 2011)。 
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4. 动作视频游戏为什么能提高认知能力 

动作视频游戏之所以能够提高个体的认知能力是因为它恰巧遵循了学习和大脑可塑性的一般原则

(Bavelier & Green, 2019)。 

4.1. 动作视频游戏遵循了最近发展区的原理 

动作视频游戏有渐进性的难度和节奏，因此始终能将玩家保持在最近发展区。动作视频游戏通常在

开始会设计一个教学关卡，通过详尽的提示和充分的练习使玩家掌握一般性的操作原理和游戏机制。而

后玩家会投入实战，一开始游戏难度不高，敌人不多且环境相对简单，随着游戏进程的发展，玩家会进

入更复杂的环境，遭遇更强大，反应更快，攻击方式更多样的敌人。 
按照维果茨基的解释，最近发展区是指“儿童的实际发展水平与潜在发展水平之间的差距。前者由

儿童独立解决问题的能力而定，后者则是指在成人的指导下或是与能力较强的同伴合作时，儿童表现出

来的解决问题的能力”(麻彦坤，叶浩生，2004)。由此概念引申到教育和学习领域，维果茨基提出了“最

佳教学期”的概念，并指出传统的教学处于教学的最低界限，好的教学应该处于“教学最佳期”，即最

低教学界限与最高教学界限之间的期限(王文静，2000)。而动作视频游戏通过渐进的或用户自适应的难度，

始终让玩家面临挑战，因而能够渐进地训练玩家的认知能力。 

4.2. 动作视频游戏遵循了学习迁移的原理 

动作游戏自然且巧妙地将认知要求特征嵌入到了极其丰富的环境中。在玩家将要形成自动化编码时，

游戏会不断引入新刺激新场景和新的突发事件。使玩家针对游戏环境不断形成特殊的反应模式，在将多

样的行为习惯不断自动化的过程中，玩家的认知能力会得到提高。并且这种不同的练习方式越多，就越

容易形成学习迁移，使那些没有在游戏中训练过的，生活中的认知技能得到提高。 
这符合教育心理学的学习迁移原理。迁移的产生式理论认为，两种任务之间的迁移，是随其共有的

认知元素的程度来变化，当两个任务之间存在有共同的产生式，迁移就会发生(莫雷，1997)。动作视频游

戏通过游戏内的多种相互交叉重叠的任务来训练个体的认知能力。而当现实生活情境元素与视频游戏元

素比较接近或有某种联系时，视频游戏迁移更容易发生(吴四兰，周宗奎，牛更枫，刘美婷，2015)。在此

情况下，生活情境与游戏内任务的产生式也能发生交叉重叠，从而产生了认知技能的学习迁移，改善了

玩家的日常认知技能。 

4.3. 动作视频游戏遵循了行为强化的原理 

动作视频游戏通过极短的反馈周期对玩家实施正强化或正惩罚。当玩家操作得当击杀敌人时，动作

视频游戏会给予玩家非常有打击感的反馈，这就形成了一种正强化。当玩家反应或操作失误被敌人击杀

时，通常会进入一段冷却期，并给予相应的等级或装备上的惩罚，这就形成了一种正惩罚。动作视频游

戏通过将一个大目标分解成许多小目标，并不断对这些小目标的结果做即时反馈的方式促使玩家更快，

更准地做出反应。在这一过程中，玩家的认知能力会得到锻炼，且这些强化或惩罚始终能让玩家保持强

烈的成就动机。 
这符合行为主义心理学家的强化原理。强化具有时效性，时效性的强化对于干预效果有着很大的影

响，若值得奖励的行为发生后，强化与奖励时间差距过大，会极大地降低该刺激的作用(陈淼，刘建东，

2019)。而动作视频游戏的强化非常密集且毫无时滞性。视频游戏有效的利用了操作性条件反射的原理，

提供成就象征作为奖励形式，频繁的奖励可以促进游戏的升级，对多重奖励的追求促使个体产生不断练

习的动机(吴四兰等，2015)。这种频繁的强化机制会促进玩家更多，更好地游玩动作视频游戏，在这一过

程中玩家的认知能力就会得到锻炼。 
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4.4. 动作视频游戏遵循了社会动机的原理 

最后，绝大多数动作视频游戏都加入了社交系统，在社交系统中玩家能看到自己好友的成绩，获得

的成就和当前的游戏水平。这会促使玩家不断游玩，精进自己的技术，以便在计分板中超越自己的朋友。

这符合社会心理学中同辈压力和社会观察学习的一般原理，能够使玩家获得更多的成就动机。 
在一项问卷调查研究中，研究者以动机理论为框架对决定青少年网络游戏玩家的游戏意向的主要因

素进行了系统的整合和归类，发现自我效能的内部动机是被试游玩视频游戏的主要动机之一(该因子占到

玩家动机模型中 12.42%的解释方差)。游戏过程中的自我效能，即通过玩游戏来证明自己的能力和智力强

于他人(张红霞，谢毅，2008)。动作视频游戏通过精妙的社交系统设定，让玩家清楚自己在所有玩家中和

自己朋友中的游戏水平，以此能够激发玩家的好胜心和竞争心理，进一步促进玩家投入更多精力游玩，

以训练他们的认知能力。 
诚然，动作视频游戏开发商的本意不是要促进玩家的认知水平，而是为了提升用户粘性，从而获得

更多的商业利益。但正如前文所述，这些特征恰好符合了一个多世纪以来心理学和教育学的研究成果，

从而使动作视频游戏成为了一个绝佳的提升认知能力和大脑可塑性的工具(Bavelier & Green, 2019)。 

5. 未来研究方向 

5.1. 对发展阶段中特殊人群的研究有待丰富 

前人研究大多集中于关注成年人中的动作视频游戏玩家和非玩家的认知能力差异。也有研究者关注

发展早期的动作视频游戏与认知能力发展的关系。Dye 等人使用注意力网络测试(ANT)证明从 7 岁的儿童

到 22 岁的成年早期，个体都能从玩视频游戏当中获益(Dye et al., 2009b)。还有的研究者致力于使用动作

视频游戏作为一种干预方式以提升老年人的认知能力(Anguera et al., 2013)。但是目前这两方面的研究并

不多，主要存在科研伦理和被试选取困难两个方面的顾虑。未来可以进一步对特殊发展时期动作视频游

戏对认知能力的影响及其机制进行研究。 

5.2. 对新兴的移动终端游戏研究不够关注 

随着科技和经济的发展，智能移动终端的兴起，玩家群体及其游戏习惯已经发生了质和量的变化。

对天津某大学的学生的初步调查显示，玩家的游戏习惯出现了以下改变：1) 玩家总体游玩时间相比前人

有所提高；2) 玩家群体中女性占比显著提高；3) 玩家游玩手机等移动平台的时间显著提高，成为游戏时

间占比中的主要部分。而移动平台游戏通常视域更小，且更简单。这一变化可能会对玩家的认知机制产

生新的影响。从而引出一个新的议题：在不同平台上游玩动作视频游戏是否会对认知能力产生不同的影

响？其机制又有何不同？ 

5.3. 玩家游玩风格对认知能力的影响有待探究 

随着游戏行业的发展，越来越多的游戏，尤其是动作角色扮演，流行“开放世界”、“沙盒游戏”、

“高自由度”等玩法。玩家可以千米之外狙杀敌人或是手持利刃狂砍滥杀，抑或潜行盗窃无声无息。这

种高度个性化的游戏体验无疑会影响到玩家的认知能力。即使是同样一款游戏，效果也可能大不相同。

一项研究(West et al., 2017)显示，玩家游玩游戏的风格会影响到海马体的大小，在游玩同样动作视频游戏

的玩家中，使用了空间策略的玩家海马体增大，而没有这样做的玩家海马体体积减小。电子游戏对认知

能力的影响受到玩家与游戏互动方式的影响。因此，未来的研究也可以聚焦于这种个体化的游戏经验与

相关认知能力的关系。 
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