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摘  要 

电子竞技游戏不仅成为了当今社会人们的一种娱乐方式，也已成为了正式的体育竞技项目。本文综述了

不同类型电子竞技游戏对执行功能的差异影响。通过对前人研究的梳理，我们发现实时战略游戏和大型

多人在线游戏可能会对执行功能产生积极影响，而第一人称射击游戏则可能对行为抑制能力产生负面影

响。这些发现意味着可以利用某些游戏类型进行有针对性的执行功能干预并规避其可能的负面影响。但

目前研究在研究设计和样本选择上存在一定局限。未来研究可通过纵向设计、关注不同年龄段受试者及

平衡游戏时间与体育锻炼等方式，对游戏类型与执行功能的关系进行更全面和深入的考察，以获得更可

靠的因果结论，实现对电子竞技游戏更加合理地利用。 
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Abstract 
Electronic sports (e-sports) gaming has become not only a popular form of entertainment in mod-
ern society, but also recognized competitive sports. This review comprehensively examines the 
differential effects of various e-sports game genres on executive functions. By synthesizing pre-
vious research, it is found that real-time strategy games and massively multiplayer online games 
may positively impact executive functions, whereas first-person shooter games may negatively af-
fect behavioral inhibition. These findings suggest the potential of targeted interventions using 
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specific game genres to improve executive functions while mitigating possible adverse conse-
quences. However, current research has limitations in study design and sampling. Future research 
could adopt longitudinal approaches, include participants across different age groups, and ac-
count for the balance between gaming time and physical exercise, to enable more comprehensive 
and in-depth investigations on the relationship between game genres and executive functions, and 
thus promote the rational use of e-sports games. 
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1. 引言 

电子竞技(electronic sports, e-sports)指利用现代科技的电子设备作为运动器械，以电子游戏作为运动

项目进行的、人与人之间的智力对抗运动(Jonasson & Thiborg, 2010)。电子竞技游戏已经成为正式的竞技

体育项目(International Olympic Committee, 2018; 国家体育总局体育信息中心，2010)，并且受到大众欢迎

——《2022 上半年中国游戏产业报告》显示，至 2022 上半年，中国游戏用户规模已经超过 6 亿人。从

电子竞技游戏的社会认可度和用户规模来看，其已经不仅仅是一种娱乐方式，也催生了相应的职业和社

会文化，成为了当代人们生活中重要的一部分。 
近年来研究发现，电子竞技游戏对个体执行功能有着重要影响，在促进青少年发展和预防老年痴呆

等方面有着潜在的应用价值(王元等，2019)。执行功能(executive function)指以灵活方式去实现特定目标

的过程中所涉及认知功能的整合体(Funahashi, 2001)，包括工作记忆、注意力控制和认知灵活性等。电子

竞技游戏要求玩家在快节奏、高压力和多任务的环境下做出快速反应和决策。理论上，在电子竞技的情

境下，个体的工作记忆能力需要高效地存储和检索信息，注意力要集中和分配到多个任务上，并通过认

知灵活性快速切换和灵活调整策略。 
前人因此对电子竞技游戏与执行功能的关系进行了探索。研究发现，专业的电竞游戏玩家比新手表

现出更强的选择性注意(Green & Bavelier, 2003)、认知灵活性(Colzato et al., 2013)和工作记忆能力(Martinez 
et al., 2023)。这表明专业玩家的执行功能可能在反复的游戏过程中得到了加强。但是，并不是所有类型

的电子竞技游戏都对个体的执行功能起到了促进作用。一些研究发现更长的 FPS 游戏时间与更低的反应

抑制功能密切相关(Hummer et al., 2019)。前人的发现提示，不同类型的电竞游戏由于其内容设计的巨大

区别，可能对个体执行功能的发展产生着不同的影响。 
前人结论不一致的原因，很可能是没有将电子竞技游戏这一新兴概念从视频游戏中抽离出来，单独

探讨其对个体执行功能的影响。虽然前人研究探讨了视频游戏对执行功能的影响(Powers et al., 2013; 
Strobach & Schubert, 2016; 王元等，2019)，但视频游戏这一概念非常宽泛，包括了所有涉及视觉反馈的

计算机游戏。而电子竞技游戏比一般的视频游戏更加复杂，竞技性更高，因而可能对个体的执行功能要

求更高。例如，电竞游戏一般需要团队配合完成，即玩家在关注自身角色操作的同时，还需关注其它玩

家的位置与角色状态。以 MOBA 游戏为例，玩家在选择角色的时候不仅要考虑自己擅长哪种角色，同时
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还要考虑这个角色是否适配自己的队伍。如果这个问题没有得到权衡，那么本局游戏很大概率上会失败

(Kim & Thomas, 2015)。相比而言，一般的视频游戏多为单机类游戏(如俄罗斯方块)，其无需和其他玩家

进行互动交流。而由于电子竞技游戏更加复杂，其可能比一般的视频游戏对个体的执行功能产生了更大

的影响。所以，将电子竞技游戏与一般的视频游戏混为一谈，可能掩盖了电子竞技游戏对执行功能的实

际影响，让前人难以发现一致性结论(Strobach & Schubert, 2021)。 
为了明确电子竞技游戏对个体执行功能的影响，本文对不同类型电竞游戏影响执行功能不同子成分

的实证研究进行了系统的梳理，并分析了目前哪一种电竞游戏影响个体执行功能的理论模型能够更好地

解释现有实证研究的发现；最后，我们对现有研究的发现进行了总结，并基于现有研究的局限，展望了

电竞游戏影响个体执行功能的未来研究方向。 

2. 电竞游戏影响个体执行功能成分的实证研究 

执行功能是一个多成分的心理结构，而不同的研究者对其结构的认识不同。Smith & Jonides (1999)
认为执行功能包括五个成分——分别是注意与抑制(attention and inhibition)、任务管理(task management)、
工作记忆(coding)、计划(planning)和监控(monitoring)，其中前两者是最基本的。Miyake 等采用验证性因

素分析和结构方程模型的方法，对所有测量执行功能的任务数据进行了处理。结果发现执行功能是由认

知灵活性(shifting)、工作记忆(updating)和行为抑制能力(inhibition)三个成分所构成的(Miyake et al., 2000)。
而(Collette & Van Der Linden, 2002)使用神经成像的方法将执行功能分成四个成分：认知灵活性、工作记

忆、行为抑制能力和双任务协调能力(dual-task coordination)。基于 Miyake et al. (2000)和 Collette & Van Der 
Linden (2002)关于执行功能结构的相关理论，我们接下来将分析电竞游戏对认知灵活性、工作记忆、行

为抑制能力和双任务协调能力四个执行功能子成分的影响。 

2.1. 电竞游戏对个体认知灵活性的影响 

认知灵活性指的是个体对环境中的不同刺激进行刺激间快速转换的能力。前人一般采用任务转换范

式(task-shifting paradigm)对其进行研究(Collette & Van Der Linden, 2002; 罗琳琳&周晓林，2004)。任务转

换范式需要被试完成一系列任务，一般为判断数字是奇数或偶数、字母为元音或辅音等简单的判断任务。

实验过程中会出现两种反应类型：重复旧任务和进行新任务，并且通过改变指导语等方式提示被试切换

任务类型。任务转换范式的主要因变量是转换损耗，其计算方法为重复和转换两种阶段反应时的差值

(Monsell, 2003)。 
而在研究设计上，电竞游戏的研究一般为被试间设计，包括专家玩家和新手玩家两类被试。研究者

们习惯将拥有长期游戏经历(6个月内游戏时间为每周 3 小时以上)但未受过实验游戏训练的玩家称为专家

玩家，而将拥有较少游戏经历的玩家称为新手玩家(Bediou et al., 2018)。然后通过特定的任务范式来测量

和对比两类玩家的某种执行功能。也有一些研究采用被试内设计——将新手玩家分为两组，一组进行电

竞游戏的训练，而另一组进行其他益智类小游戏的训练。训练时间一般为 15 个小时以上，训练后对比其

执行功能的变化程度(Glass et al., 2013)。后文将直接采用“专家玩家”等概念对以往研究进行综述。 
前人研究发现，FPS 和 RTS 电竞游戏中，专家玩家的任务转换损耗比新手更低，且这种优势表现不

随实验范式的改变(如改变任务转换的提示方式，或改变任务内容)而改变(Boot et al., 2008; Colzato et al., 
2010; Dobrowolski et al., 2015; Green & Bavelier, 2008; Li et al., 2020)。而在其他研究中，在进行 FPS 和 RTS
的训练后，新手玩家的转换损耗也得到了显著的降低(Glass et al., 2013; Green & Bavelier, 2008; Strobach et 
al., 2012)。但是，研究者采用普通的视频游戏来测量了专业玩家和新手玩家在任务转换能力上的差异，

但没有发现组间的显著差异(Cain et al., 2012)。Cain 等人(2012)的研究可能说明了普通的电子游戏对个体
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执行功能的增益影响可能不如专业的电竞游戏强，这一点需要未来研究进一步检验。 

2.2. 电竞游戏对个体工作记忆的影响 

工作记忆指个体根据外在信息的更替来不断改变自身工作记忆的认知能力(Carriedo et al., 2016)。研

究中，一般采用 n-back 范式对工作记忆进行测量(罗琳琳&周晓林，2004)。n-back 范式需要被试判断当前

刺激是否和 n 个项目之前的刺激相同。随着 n 的增大，记忆负载也会不断增大(Collette & Van Der Linden, 
2002; Kane et al., 2007)。 

前人研究显示，电竞游戏(FPS、MOBA、RTS 和 MMORPG)的专家玩家在 n-back (n 分别取值 0、1、
2)实验中拥有更高的正确率；并且，玩家的游戏水平越高，其在工作记忆负载增加时(从 1-back 到 2-back)
受到的负面影响越小(Colzato et al., 2013; Gong et al., 2016; Moisala et al., 2017; Waris et al., 2017, 2019)。而
(Cardoso-Leite et al., 2016)加入多重媒体负载程度(例如，边听音乐边进行任务)这一变量进行研究。结果

发现，相比于高负载程度，拥有中等负载程度的 FPS 的专家玩家在 n-back (n 分别取值 2、3)任务中表现

更好。这一发现说明，电竞游戏对个体工作记忆的促进作用受到玩家游戏经验的影响。如果玩家在游戏

时能够更加投入，可能能够获得更大的工作记忆能力收益。 

2.3. 电竞游戏对个体行为抑制能力的影响 

行为抑制能力指个体对自身不恰当的、冲动的优势行为的抑制过程。在研究当中，可以用来量化抑

制功能的实验范式很多，例如 go/no-go 范式、stop signal 范式、stop change 范式等(Swick et al., 2011; 
Verbruggen & Logan, 2015)。 

Deleuze et al. (2017)采用 go/no-go 范式和 stop signal 范式测量了不同类型电竞游戏专家玩家的行为抑

制能力。结果显示，MMORPG 和 MOBA 对行为抑制能力没有影响，但唯有 FPS 会损伤玩家的行为抑制

能力。在聚焦于 FPS 的研究中，也得到了相似的结果。研究中使用了 stop signal 范式、stop change 范式

和 n-back 范式(n 分别取值 1、2)，结果发现 FPS 的专家玩家的行为抑制能力没有像其它认知功能(工作记

忆等)一样得到提高(Colzato et al., 2013; Steenbergen et al., 2015)。而 Hummer 等在对新手玩家进行 FPS 的

训练后，也发现玩家的抑制控制能力降低了(Hummer et al., 2019)。 
虽然这些研究对于 FPS 降低个体的行为抑制能力发现并不完全一致，但是相比其他电竞游戏，FPS

游戏更有可能损伤个体的行为抑制能力。从游戏的机制上来分析，这一点并不难以理解——FPS 游戏中，

一旦玩家不能在第一时间击毙对手，则可能被对手击毙。所以 FPS 游戏中，冲动性的行为反而有利于提

高玩家的生存，而行为抑制则可能让玩家丧失先机。 

2.4. 电竞游戏对个体双任务协调能力的影响 

双任务协调能力指个体同时协调进行两个或多个任务的能力。研究当中常用于量化的范式通常是双

任务范式(dual-task paradigm) (Collette & Van Der Linden, 2002; 罗琳琳&周晓林，2004)。实验中被试需要

先单独完成两个单任务情景，然后再在双任务情景下同时进行两个单任务(和单任务情景中的任务相同)。 
研究发现，FPS、RTS 和 MOBA 的专家玩家在双任务范式中表现得更好，并且新手玩家在训练 15

个小时之后也能出现一致的优势表现(Chang et al., 2017; Oei & Patterson, 2015; Strobach et al., 2012)。但其

他模拟真实多任务情景的研究则得到了不同的结果。Donohue 等采用了三种实验范式对 FPS 玩家的双任

务表现进行了测试：驾驶任务(driving paradigm，在模拟驾驶的机器上进行任务)、多目标追踪范式

(multiple-object-tracking paradigm)和图片搜寻任务(image-search paradigm，在纸上进行)，并在每种实验任

务中添加了单任务模式和双任务模式。单任务模式只需单独完成上述实验范式，双任务模式则需要在完
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成上述任务的同时使用话筒回答“冷知识”问题(trivia questions，由主试在另一房间进行提问)。实验结

果并没有发现 FPS 的职业玩家存在专家优势效应(Donohue et al., 2012)。相似的，Gaspar 等设置了过马路

任务(street crossing paradigm，在跑步机上模拟过马路的过程)，也在其中添加了双任务情景(完成过马路

任务的同时还要完成连续听觉 2-back 任务)，结果发现 FPS 的专家玩家没有在实验中表现出更好的成绩

(Gaspar et al., 2014)。 
综上所述，相比于新手玩家，MOBA 和 RTS 的玩家的双任务协调能力更强，而 FPS 对玩家的双任

务协调能力没有显著提升效果。 

2.5. 小结 

通过对已有实证研究的梳理，我们发现，不同类型的电竞游戏对执行功能的影响存在较大差异。具

体而言，大部分类型的电竞游戏对个体执行功能具有积极的提升作用，但 FPS 类型除外｡FPS 电竞游戏对

个体双任务协调能力的促进效果不显著，并且有损伤行为抑制能力的可能性。我们将不同游戏的游戏特

点和对执行功能的影响情况汇总到了表 1 中。 
 

Table 1. The impact of e-sports game types on executive functions 
表 1. 电竞游戏类型对执行功能的影响 

游戏类型 游戏特点 对执行功能的影响 

RTS 
即时的策略类游戏，玩家需要统筹全局， 

利用地图上的有效资源，在保护己方地图的基础上 
击败敌方。 

提升认知灵活性、工作记忆和 
双任务协调能力。 

MMORPG 
即时的角色扮演类游戏，玩家需要扮演一个角色(通常是

科幻、奇幻类型的)并操控其行为。玩家间可以相互互动，

并且游戏环境持久存在，即玩家下线后依旧存在并发展。 
提升工作记忆。 

MOBA 团体战形式，每个玩家需要操控自己的角色， 
配合队友击败对手。 提升工作记忆和双任务协调能力。 

FPS 以第一人称视角模拟射击战斗， 
分为个体战和团体战。 

提升认知灵活性和工作记忆， 
但对双任务协调能力没有改善效果， 

并且会损伤行为抑制能力。 

3. 电竞游戏影响个体执行功能成分的理论模型 

通过对前人研究的梳理，我们发现大部分电竞游戏可以提升认知灵活性､工作记忆和双任务协调；但

个别游戏类型(如 FPS)不仅对双任务协调性没有增强作用，还会损伤行为抑制功能。这一发现更多地支持

了共同需求假说(common demands hypothesis) (Oei & Patterson, 2014, 2015)，而非 Learning to Learn 理论

(Bavelier et al., 2012)。共同需求假说认为，电子游戏对认知的影响主要取决于游戏的特性，例如游戏任

务的需求和结构。因此，不同类型的电子游戏可能对认知的影响也会不同。而 Learning to Learn 理论提

出，通过玩电子游戏，玩家可以学习到一种“学习如何学习”的能力，这种能力可以转移到其他认知任

务中。因此，无论游戏的类型如何，玩电子游戏都可能对认知产生积极的影响。 
根据共同需求假说，不同类型的电子竞技游戏可能对执行功能的影响不同，这主要取决于游戏的特

性和要求。例如，一些游戏可能需要玩家进行高度的认知灵活性和工作记忆，这可能对这些认知功能产

生积极的训练效果(表 1)。然而，其他类型的游戏，如 FPS (第一人称射击游戏)，可能更重视快速反应和

手眼协调，而相对忽视了双任务协调和行为抑制，这可能导致这些功能的损伤(Bailey et al., 2013)。因此，

已有实证研究的发现更多地支持了共同需求假说，而不是 Learning to Learn 理论。 
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4. 总结和展望 

我们的发现提示人们要重视不同电子竞技游戏类型对执行功能影响的差异性。例如，可以利用 RTS
或 MMORPG 等电竞游戏对执行功能的积极影响，为存在执行功能缺陷或衰退人群进行针对性的干预，

提高或改善其执行功能。而对于 FPS 等游戏来说，可以通过改进游戏模式(如优化射击场景)来减小其对

行为抑制能力的负面作用。 
其次，前人相关研究所存在的一些局限性，可能限制了人们对电竞游戏影响执行功能的更深入的了

解。首先，目前大多数游戏研究多采用横向设计，采用对照组实验设计来比较游戏专家和新手的执行功

能差异。而少数基于实验法的纵向研究设计往往只关注单个类型的电子竞技游戏对执行功能某个成分的

影响。未来研究或许可以通过系统的纵向实验研究，对比不同类型电子竞技游戏对执行功能不同方面的

影响效果，从而得出有力的因果推论来验证共同需求假说。 
再次，当前电子竞技游戏的研究群体多为成年人(平均年龄为 20~30 岁；Boot et al., 2008; Cardoso-Leite 

et al., 2016; Colzato et al., 2010; Hummer et al., 2019; Strobach et al., 2012; Waris et al., 2019)，而关注青少年

和老年人的研究较少。对于青少年个体来说，其执行功能正处于发展的阶段。并且，随着手机的不断普

及，手机电竞游戏的多数玩家为青少年。因此，电竞游戏对青少年执行功能发展的影响很可能有别于成

年群体，值得未来研究进一步深入探讨，以保证人们能够合理地指定青少年进行电子竞技的相关法律法

规，从而保证青少心理机能的健康发展。 
最后，鲜有研究探讨电子竞技游戏训练时长这一关键因素对执行功能的影响。例如，电竞运动员通

常会参与大量的游戏训练(坐在电脑前)。而长时间的坐姿训练很可能会降低个体参与体育活动时间，这可

能导致个体失去了锻炼身体的机会成本。大量的研究表明体育锻炼可以增强我们的执行功能(Best et al., 
2014; Davis et al., 2011)。因此，电子竞技游戏与体育锻炼对人们执行功能的影响，有可能在某种程度上

是拮抗的。一味地采用电子竞技游戏进行高强度执行功能训练可能会出现反效果。如何平衡电子竞技游

戏这一脑力训练与身体锻炼之间的时间关系，以便实现最优的执行功能强化效果，也需要未来不同领域

的研究者来合作研究。 
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