
Advances in Psychology 心理学进展, 2024, 14(1), 404-411 
Published Online January 2024 in Hans. https://www.hanspub.org/journal/ap 
https://doi.org/10.12677/ap.2024.141056  

文章引用: 吕佳霖(2024). 动作游戏玩家的多感觉整合效应. 心理学进展, 14(1), 404-411.  
DOI: 10.12677/ap.2024.141056 

 
 

动作游戏玩家的多感觉整合效应 

吕佳霖 

广西师范大学教育学部心理学系，广西 桂林 
 
收稿日期：2023年12月12日；录用日期：2024年1月23日；发布日期：2024年1月30日 

 
 

 
摘  要 

目的：本研究旨在探讨动作游戏训练对多感觉整合的影响。方法：以动作游戏玩家为研究对象，通过两

项实验研究分别考察动作游戏玩家的多感觉整合促进效应和多感觉整合错觉效应。研究1采用定位检测

任务结合go-no go研究范式，研究2采用经典的McGurk效应研究范式。结果：1) 当视听刺激同时出现

时，两组被试反应时最短，正确率最高，均表现出多感觉整合促进效应(实验1)。2) 在视听不一致条件

下，动作游戏玩家多感觉错觉效应的发生频率大于非游戏玩家(实验2)。结论：1) 动作游戏玩家和非游

戏玩家均表现出多感觉促进效应。2) 动作游戏玩家和非游戏玩家均表现出多感觉错觉效应，且动作游戏

玩家多感觉错觉效应量更大。 
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Abstract 
Object: The aim of this study was to investigate the effects of action video game training on multi-
sensory integration. Methods: Taking action video game players as the research object, two expe-
rimental studies were conducted to investigate the promotion effect of multisensory integration 
and the illusion effect of multisensory integration in action video game players, respectively. Study 
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1 used the localization detection task combined with the Go-No go study paradigm, and Study 2 
used the classic McGurk effect study paradigm. Results: 1) When audio-visual stimuli were pre-
sented at the same time, the response time of the two groups of subjects was the shortest, and the 
accuracy rate was the highest, two groups of subjects both showed the promotion effect of multi-
sensory integration (Experiment 1). 2) Under the condition of audio-visual inconsistent, the ef-
fects of the action game players feel more illusion frequency greater than non-gamers (Experi-
ment 2). Conclusion: 1) Both action video game players and non-game players showed multisen-
sory performance improvement effects. 2) Both action video game players and non-game players 
showed the effect of multisensory illusion, and the effect size of multisensory illusion was larger in 
action video game players. 
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1. 引言 

在日常生活中，我们每时每刻都在接受来自不同感觉通道的大量信息。多感觉整合(multisensory in-
tegration)是有助于我们组合和处理不同感觉通道信息的重要机制。多感觉整合是指将来自不同感觉通道

的信息相互作用并整合为统一、连贯、有意义的知觉信息的过程(Tang et al., 2016)。多感觉整合有两种表

现形式，最常见的是多感觉促进效应，通过多感觉整合过程，能够促进个体对目标刺激的检测、识别和

定位。相比单通道(视觉或听觉)刺激，个体对同时呈现的多感觉通道刺激的反应更快速更准确(Mishler & 
Neider, 2016)。第二种表现形式是多感觉错觉效应，它也是不同通道的信息相互作用的结果，常见的错觉

效应有腹语术效应、McGurk 效应、双闪光错觉效应等，其中 McGurk 效应是一种以视觉通道信息为主导

的视听整合现象。McGurk 效应指的是当特定发音的视觉刺激(口型)与特定发音的听觉刺激同时呈现时，

个体可能产生新的听觉感知的现象。经典的 McGurk 效应(McGurk & MacDonald, 1976)是“ga”的口型和

“ba”的音频同时呈现，个体可能会感知到另一个音节“da”。多感觉整合能力的缺陷将导致阅读障碍，

社交能力的缺陷，在老年人群体，自闭症群体中比较常见。因此探寻多感觉整合能力的知觉训练方式尤

为重要。动作游戏训练作为知觉训练方式的一种，受到了研究者们的广泛关注，动作游戏具有情节紧张

刺激、物体运动迅速的特点，玩家需要保持高度注意来觉察和发现目标并做出快速反应，对玩家的视觉

和视觉–动作反应系统要求很高(Green & Bavelier, 2003)。已有研究表明，进行过动作游戏训练的个体在

多感觉整合时间维度方面具有一定的优势，动作游戏玩家有更精细的时间窗口(Donohue et al., 2010)。然

而，对于动作游戏训练对多感觉整合其他方面的影响尚不清楚。为了更好地发展动作游戏训练方式，需

要对动作游戏玩家多感觉整合的能力进行更加全面的考察。鉴于此，本文结合多感觉整合的两种表现形

式，探讨动作训练与多感觉整合的关系。以非游戏玩家作为对照，探究动作游戏玩家在多感觉整合能力

上是否具有优势。 
以往的研究发现，动作游戏玩家在许多认知能力任务中均表现出优势效应，且研究者证实了动作游

戏经验与认知能力提升的因果关系。研究主要集中在视觉能力上，动作游戏能够促进视觉注意能力的发
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展(Cain et al., 2012)。动作游戏玩家的视觉空间注意分配、视觉分辨能力优于非游戏玩家(Green & Bavelier, 
2007)。动作游戏训练还对视觉工作记忆有积极作用(Blacker et al., 2014)。有研究证明仅通过视觉训练，

不仅能提高视觉时间处理，更重要的是，视觉训练能够提高跨通道的时间精度，即多感觉整合时间绑定

窗口更窄，说明单通道的经验能够影响多感觉整合过程(Stevenson et al., 2013)。同时有研究者对动作游戏

训练与多感觉整合的关系进行探究。研究者选取动作游戏组和非游戏组两组被试，通过同时性判断任务

和时序判断任务来比较两组被试的视听整合的时间窗口大小。研究表明，在两个任务中，经过动作游戏

训练的个体能在更窄的时间窗口内做出更多正确的反应，说明动作游戏玩家有更精确的多感觉时间处理

能力(Donohue et al., 2010)。综上，本研究认为，动作游戏玩家很有可能从视觉优势延伸到多感觉整合优

势。基于此，本研究提出两个假设：H1：相比于非游戏玩家，动作游戏玩家对于同时出现的视听刺激反

应更快、更准确。H2：动作游戏玩家的多感觉错觉效应量显著高于非游戏玩家。 

2. 实验一：动作游戏玩家的多感觉整合促进效应 

2.1. 方法 

2.1.1. 被试 
参照以往研究者(Green & Bavelier, 2006)的标准，本研究所选取的动作游戏包括射击类游戏和多人在

线竞技游戏。通过游戏情况使用调查表，未玩过动作游戏的个体归为非游戏玩家。有动作游戏经验同时

符合以下三项指标的个体归为动作游戏玩家。玩动作游戏的时长大于 1 年，近 6 个月玩动作类游戏的频

率每周 4 天以上，每周总时长 8 个小时以上。最终动作游戏玩家和非游戏玩家各 20 名参与后续行为学实

验，被试视力或矫正视力正常，听力正常。 

2.1.2. 实验设计 
实验采用 2 (被试类型：动作游戏玩家、非游戏玩家) × 3 (目标刺激类型：视觉、听觉、视听觉)两因

素混合实验设计。玩家类型为被试间变量，目标刺激类型为被试内变量，因变量为反应时和正确率。 

2.1.3. 研究工具 
游戏使用情况调查表。参照以往研究者(Anderson & Dill, 2000)编制的电子游戏接触问卷(Video Game 

Questionnaire, VGQ)。问卷包括两个部分，第一部分让被试列举 3~5 个玩的最多的电子游戏名称，第二部

分要求被试回答玩动作游戏的时间、近半年玩游戏的频率，以及每天的在线时长等。 

2.1.4. 研究程序 
实验阶段每个试次的流程如图 1 所示：首先，注视点在屏幕的中央随机呈现 800~1000 ms，其次目

标刺激在左/中/右呈现，目标刺激包括单独的视觉刺激、听觉刺激，视听觉组合刺激三种类型，目标刺激

呈现时间为 100 ms，之后呈现 1000 ms 的注视点以便被试做出相应的反应。实验过程中，目标刺激会出

现在三个位置并且每个位置出现的概率相等(1:1:1)，实验要求被试既快又准地对左右两侧呈现的目标刺

激做出按键反应(键盘上的“B”)，对中央呈现的刺激不反应。练习实验共 18 个试次，正式实验共 180
个试次，其中包括 120 个 go 试次(40 个听觉试次，40 个视觉试次，40 个视听觉试次)和 60 个 no-go 试次

(20 听觉，20 视觉，20 是视听觉)。整个实验大约 10 分钟。 

2.2. 结果与分析 

数据分析之前，剔除无法分清声音刺激方向和没有对听觉刺激做反应的的被试。最终共剔除被试 12
人，剩余有效被试 28 名(游戏组 14 名，非游戏组 14 人)。 
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2.2.1. 正确率 
不同条件下的正确率如表 1 所示，以目标刺激类型(视觉、听觉、视听觉)和被试类型(动作游戏玩家、

非游戏玩家)为自变量，对正确率进行重复测量方差分析。 
 

 
注：目标刺激(V/A/AV)分别代表视觉(visual)、听觉(auditory)和视听觉

(audio-visual)目标。目标刺激会出现在三个位置并且每个位置出现的概

率相等。ITI 是指试次间的时间间隔(inter-trial interval)。图中表示的视

听目标出现在左侧的情况。 

Figure 1. Process diagram 
图 1. 流程示意图 

 
Table 1. Reaction times and accuracy under different conditions (M ± SD) 
表 1. 不同条件的反应时和正确率(M ± SD) 

被试类型 目标刺激类型 ACC RT (ms) 

 A 0.90 ± 0.08 561.28 ± 73.90 

动作游戏玩家 AV 0.98 ± 0.04 438.03 ± 63.77 

 V 0.96 ± 0.04 469.10 ± 58.78 

 A 0.93 ± 0.05 585.51 ± 87.56 

非游戏玩家 AV 0.97 ± 0.02 464.62 ± 74.62 

 V 0.96 ± 0.03 521.54 ± 67.74 
 

目标刺激类型主效应显著，F(2,25) = 8.469，p = 0.002， 2
pη  = 0.404，视觉目标的正确率显著大于听

觉目标正确率，视听觉目标也显著大于听觉目标正确率，表现出了双通道加工优势。被试类型主效应不

显著，F(1,26) = 0.254，p = 0.618；目标刺激类型与玩家类型交互作用不显著，F(2,25) = 1.233，p = 0.375。 

2.2.2. 反应时 
以目标刺激类型(视觉、听觉、视听觉)和被试类型(动作游戏玩家、非游戏玩家)为自变量，对反应时

进行重复测量方差分析。结果如图 2 所示。目标刺激类型主效应显著 F(2,25) = 117.116，p < 0.001， 2
pη  = 

0.904，事后比较发现，视听觉目标反应时(451 ms)显著小于视觉目标反应时(495 ms)和听觉目标反应时

(573 ms)，视觉目标反应时(495 ms)显著小于听觉目标反应时(573 ms)。视听觉目标同时呈现时反应时最

短，表现出双通道加工优势。被试类型主效应不显著，F(1,26) = 1.972，p = 0.172。目标刺激类型与被试

类型的交互作用边缘显著，F(2, 25) = 2.794，p = 0.08。 

https://doi.org/10.12677/ap.2024.141056


吕佳霖 
 

 

DOI: 10.12677/ap.2024.141056 408 心理学进展 
 

 
注：***p < 0.001。 

Figure 2. Mean reaction times across conditions 
图 2. 不同条件下的平均反应时 

2.3. 小讨论 

实验结果表明，动作游戏玩家和非游戏玩家对视听目标的反应时显著小于视觉目标、听觉目标的反

应时。即无论是动作游戏玩家还是非游戏玩家都表现出双通道信息的加工优势。但是在本研究中，定位

检测任务较容易，易出现天花板效应，因此不易看出两组差异。同时，本研究选取的大学生群体，多感

觉整合能力可能已经达到了一个比较完善的水平。在今后研究中可以选取本身多感觉整合能力存在缺陷

的被试，通过进行动作训练进行干预研究，来更加准确的考察动作训练对多感觉整合的影响。 

3. 实验二：动作游戏玩家的多感觉整合错觉效应 

3.1. 方法 

3.1.1. 被试 
同实验一。 

3.1.2. 实验设计 
实验采用 2 × 3 两因素混合实验设计，被试间变量为被试类型，分为动作游戏玩家和非游戏玩家两个

水平。被试内变量为刺激类型，分为纯听觉刺激、视听一致、视听不一致三个水平。因变量在纯听觉刺

激和视听一致的条件为正确率，在视听不一致的条件为反应类型。 

3.1.3. 实验材料 
参照以往研究者(Mallick et al., 2015)的实验程序，纯听觉刺激为 2 个 2 s 的音节“ba”和“ga”。视

听刺激包括两种，视听一致刺激共 24 个，由 8 名英语母语者录制的 3 种音节“ba”、“ga”和“da”；

视听不一致刺激共 8 个，同样由 8 名英语母语者录制，经过合成后，发音口形为“ga”匹配的声音是“ba”。 

3.1.4. 研究程序 
实验在隔音良好的房间里进行，通过耳机呈现声音，被试坐在屏幕前约 65 cm 处，要求被试注视屏

幕，同时认真仔细地听声音，根据自己听到的声音进行按键反应“B”、“D”、“G”。当听到“ba”
按 B 键，听到“da”按 D 键，听到“ga”按 G 键。包括练习和正式实验，练习实验共 18 个试次，正式

实验共包括 120 个试次，听觉刺激呈现 24 次，视听一致刺激呈现 48 次，视听不一致刺激呈现 48 次，刺
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激随机呈现，时间大约 10 分钟。实验阶段每个试次的流程如下：首先，注视点在屏幕的中央呈现 1000 ms，
接下来呈现目标刺激，在纯听条件下，屏幕为黑色背景，通过耳机呈现一个音节的声音；在视听一致条

件，屏幕中说话者的口型与耳机播放的音节一致；在视听不一致条件，屏幕中说话者的口型与耳机播放

的音节不一致。被试需要在 2000 ms 内作出按键反应，被试没有反应则直接进行下一个试次。刺激呈现

方式如图 3 所示。 
 

 
注：人脸右侧音节表示说话者的口型，图片左侧的喇叭表示实际的音频，在视听一致条

件下嘴型和音频一致，共有三种组合，/ba/、/ga/、/da/。在视听不一致条件，嘴型和音

频不一致，只有一种嘴型/ga/和音频/ba/的组合。纯听觉刺激条件下，呈现黑屏，音频共

有两种，/ba/和/ga/。 

Figure 3. Presentation of stimuli 
图 3. 刺激呈现方式 

3.2. 结果与讨论 

数据分析之前，剔除在纯听和视听一致条件下，个人正确率超出平均正确率的正负 3 个标准差的被

试，共剔除被试 4 人，剩余有效被试 36 名(游戏组 18 名，非游戏组 18 名)。 

3.2.1. 正确率 
以目标刺激类型(听觉、视听一致)和玩家类型(动作游戏玩家、非游戏玩家)为自变量，对正确率进行

重复测量方差分析。目标刺激类型主效应不显著，F(1,34) = 2.313，p = 0.138。玩家类型主效应不显著，

F(1,34) = 0.707，p = 0.406；目标刺激类型与玩家类型交互作用不显著，F(1,34) = 0.483，p = 0.492。 

3.2.2. McGurk 效应 
当出现视听不一致刺激时(视觉“ga” + 听觉“ba”)，被试按“D”表示被试做出融合反应(即发生

McGurk 效应)，按“G”表示被试做出视觉反应，按“B”表示被试做出听觉反应。以玩家类型为自变量，

分别对融合反应、视觉反应、听觉反应做独立样本 t 检验，结果发现，融合反应比率差异显著，动作游

戏玩家的融合反应比率显著大于非游戏玩家，t(18) = 2.177，p = 0.038。 

3.3. 小讨论 

实验结果表明，动作游戏玩家和非游戏玩家都在视听不一致刺激中融合反应都显著大于视觉反应、

听觉反应。两组均表现出多感觉整合错觉效应。且动作游戏玩家的融合反应比率显著大于非游戏玩家，

McGurk 效应的个体差异可能与个体对视觉或听觉信息的依赖程度有关，对视觉信息依赖程度高的个体更

容易受到视觉信息的影响，进而发生更多的 McGurk 效应(罗霄骁等，2018)。在本研究中，动作游戏玩家

McGurk 效应大于非游戏玩家，这可能与动作游戏玩家通过长期的游戏训练培养了出色的视觉能力使其更

容易受到视觉信息的影响。 

4. 总讨论 

从实验一的结果可知，动作游戏玩家和非游戏玩家均表现出多感觉促进效应。从实验二的结果可知，
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动作游戏玩家和非游戏玩家均表现出多感觉错觉效应，同时动作游戏玩家 McGurk 效应量大于非游戏玩家。

两个实验的结果虽然不完全相同，但存在相似之处，这可能与定位检测任务和 McGurk 范式的机制不同有

关。多感觉促进效应更能直接体现多感觉整合的过程，而多感觉错觉效应虽然也是一种多通道信息相互作

用的结果，但在生活当中体现的很少，且受到多种因素的影响，实验结果不稳定。对于多感觉整合个体差

异的研究有以下三种类型，其一是对于特殊人群(自闭症患者、阅读障碍者)多感觉整合特点的研究(Breznitz, 
2002)。当阅读障碍患者和正常被试进行语言和非语言学的任务过程时，发现阅读障碍患者在视觉和听觉信

息的加工速度和成绩都显著低于正常被试，比较他们的脑电活动发现，阅读障碍患者不能同时加工视觉信

息(字形)和听觉信息(发音)。对于自闭症患者，研究表明多感觉整合能力存在明显的缺陷，自闭症患者不能

将言语和其特定的表情或身体姿势信息整合起来，从而影响了交往和沟通能力(Kwakye et al., 2011)。由此

可见，多感觉整合能力对于阅读理解、社会交往都起着非常重要的作用，多感觉整合的缺陷对人们的正常

生活会造成一定的影响。研究者也在积极探索多感觉整合能力的训练方式，来帮助阅读障碍患者、自闭症

患者、老年人等(李先春等，2012)。其二是在实验室中，通过比较个体在知觉训练前后多感觉整合时间窗

口的大小，检验多感觉整合在时间维度上的可塑性。时间的同步性对于整合的发生起着重要的作用，来自

不同通道的感觉信息在时间上越一致，越容易被感知为一个知觉对象，但成对的刺激不一定是精确同步的，

在接近的情况下呈现的多感官刺激仍然整合为一个统一的知觉对象。因此，多感觉整合仅发生在一个有限

的时间间隔内，通常是 0~200 ms，在实验过程中通常用多感觉整合时间窗口作为指标(Hairston et al., 2005)。
其三是对于后天经过训练的人群(音乐训练、动作游戏训练等)的多感觉整合能力的研究，来检验多感觉整

合的长时可塑性。例如，研究者使用双闪光错觉范式对音乐家和非音乐家多感觉整合的时间窗口进行量化。

结果发现与没有经过音乐训练的个体相比，经过音乐训练的个体对同时出现的视听线索有更快、更准确的

反应，同时有更加精确的时间窗口。研究证明了音乐家在听觉的优势能延伸到其他通道，视听整合能力更

强(Bidelman & Gavin, 2016)。根据前人的研究，动作游戏训练或是其他知觉训练对多感觉整合的影响主要

体现在多感觉整合的时间窗口上。时间因素对于整合是否发生起着非常重要的作用，更窄的时间窗口意味

着人们能够更准确的判断信息是否属于相同的来源，避免了生活中很多错误的判断。 
本研究存在一定的局限和不足，首先，在研究一中所采用的定位检测任务，两组被试都有很好的表

现。可能存在天花板效应，在今后的研究中可以增加实验难度。其次，由于实验条件的限制，本研究只

进行了动作游戏玩家和非游戏玩家横向比较，揭示的是动作训练与多感觉整合的相关关系，由于多感觉

整合能力可能在成人阶段已经达到了成熟。同时被试也可能在生活中有体育运动、音乐训练的经验，也

会对实验结果产生影响，因此要想更加准确的去探究动作游戏训练对多感觉整合的影响，可以利用纵向

研究的实验设计，通过对非动作游戏群体进行动作游戏训练。此外，本研究具有现实意义，其一多感觉

整合普遍存在于我们的现实生活中，帮助人们对目标进行识别、定位。考察动作游戏玩家多感觉整合过

程，可以促进多感觉整合能力的知觉训练的发展。其二对于大学生动作游戏的研究，可以帮助我们发挥

动作游戏的积极作用，对青少年加以引导，适当监督与限制他们的游戏时间以及游戏的类别，提高青少

年的认知能力。 

5. 结论 

动作游戏玩家和非游戏玩家均表现出多感觉促进效应。动作游戏玩家和非游戏玩家均表现出多感觉

错觉效应，且动作游戏玩家多感觉错觉效应量更大。 
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