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摘  要 

目的：近年来，研究者们广泛探讨了动作视频游戏对视觉注意的影响，相关研究有待进一步总结，加深

对动作视频游戏产生影响的了解。方法：通过总结近十几年的相关研究，综述动作视频游戏对视觉注意

的影响。结果：本文从注意资源、信息处理速度、注意选择、注意转换及注意抑制五个方面分别论述了

动作视频游戏对视觉注意的影响，总的来说，目前大多关于动作视频游戏对注意的影响的研究所得结果

是积极的。结论：动作视频游戏是充满商业色彩的复杂游戏，其影响不可一概而论，仍需研究者们进一

步探究。 
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Abstract 
Aims: In recent years, researchers have extensively explored the effects of action video games on 
visual attention, and further research needs to be summarised to improve the understanding of 
the effects of action video games. Methods: The effects of action video games on visual attention 
were reviewed by summarising relevant research from the last decade or so. Results: In this pa-
per, the effects of action video games on visual attention are discussed in terms of attentional re-
sources, information processing speed, attentional selection, attentional switching and attentional 
inhibition, and in general, most of the current research on the effects of action video games on at-
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tention is positive. Conclusion: Action video games are commercially complex games whose effects 
cannot be generalised and need to be further explored by researchers. 
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1. 引言 

据我国互联网络信息中心(CNNIC)发布的第 47 次《中国互联网络发展状况统计报告》，截至 2020
年 12 月，我国网络游戏用户规模达 5.18 亿，占网民整体的 52.4% [1]。网络游戏对人们行为、心理及脑

产生的影响受到了研究者的广泛关注。其中，动作视频游戏(Action video game)，又称为第一人称或第三

人称射击游戏，如使命召唤、虚拟竞技场等，是最受玩家欢迎的游戏之一。在动作视频游戏中玩家(AVGPs)
通常需要消灭随时会出现的敌人，也就意味着玩家往往需要高度警惕，随时关注敌人动向，追踪多个目

标，快速决策和做出反应[2]。关于动作视频游戏带来的影响，研究者的结论褒贬不一。 
有研究表明动作视频游戏会增强玩家的攻击性，减少其亲社会行为，使玩家的情绪反应变迟钝，减

弱主动控制能力，增加冲动和冒险，还会出现决策失误[3] [4] [5] [6]。然而关于动作视频游戏对视觉注意

的影响所得结论却是倾向于积极的。关于动作视频游戏对注意的影响的研究始于 Green 等人。他们对比

了有丰富动作视频游戏经验的玩家和非玩家在多个任务中的表现，指出玩家的视觉注意有了明显的改变，

玩家的注意资源更多，注意分配及注意转换能力更强[2]。也有研究表明动作视频游戏会增强玩家的注意

能力，包括增加玩家注意资源，增强注意选择，注意分配，搜索效率，抑制干扰的能力等[2] [7] [8] [9] [10]。
本文总结近年来相关研究，从注意资源、信息处理速度、注意选择、注意转换和注意抑制五个方面探讨

动作视频游戏对视觉注意的影响。 

2. 动作视频游戏对注意资源的影响 

Green 等人采用有效视野任务(Useful Field of View, UFOV)和枚举任务(Enumeration Task)对比了玩家

和非玩家表现，有效视野任务是给被试呈现刺激项目，让被试对目标出现的方位做出反应。枚举任务是

给被试呈现若干个方块 50 ms，要求被试输入方块的个数。结果表明玩家的正确率显著高于非玩家，说明

玩家的注意资源有了明显提升，而且这种提升不仅出现在训练过的区域，在未经训练过的区域玩家表现

得也更好，这也就意味着玩家能力的提升很可能是可以迁移的，是一般化的[2]。并且在选取非玩家经过

10 个小时的游戏训练后也得到了上述相同的结果[2]。与此相似 West 等人采取相同的 UFOV 任务训练非

玩家玩 9 个小时游戏也得到了相同的结果，说明被试的视空处理能力是稳定提高的[3]。邱南等人测玩家

和非玩家玩一个小时游戏前后在 UFOV 任务上的表现，发现非玩家和玩家前测反应时差异显著，后测反

应时差异不显著，非玩家达到了玩家的水平[11]。相应的脑电前后测数据说明前测时玩家比非玩家的 P2
和 P3 波幅大，而后测时玩家和非玩家的 P2 及 P3 波幅差异不显著。而对于 N2 波幅来说前测时非玩家的

N2 波幅比玩家大，而后测二者差异不显著[11]。说明经过长时间和短时间的游戏训练的玩家的注意资源

更多，选择性注意更强。张豹等人利用双任务范式考察玩家和非玩家在工作记忆驱动的视觉捕获上的差
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异，研究表明在工作记忆负荷低时二者皆存在注意捕获，但是当工作记忆负荷高时，只有玩家存在注意

捕获现象，说明玩家注意资源更多，可以用来提高和维持认知控制[12]。另外，在阅读方面也得到了相似

的结果。Sandro 等人选取数名儿童进行了 9 个阶段的动作视频游戏训练，每个阶段持续 80 分钟，发现对

比控制组来说，实验组的被试阅读能力有了明显提升[13]。Antzaka 等人之后选取玩家和非玩家的成人被

试，对比其在视觉注意广度(Visual Attention Span Task)中的表现，视觉注意广度被定义为可以同时处理

的不同视觉元素的数量，即在阅读中同时处理的字母数量。视觉注意广度的大小反映了多元素处理的注

意容量。结果表明玩家比非玩家的视觉注意广度更大，也就是说结果表明玩家比非玩家的注意资源更多

[14]。 

3. 动作视频游戏对信息处理速度的影响 

Dye 等人采用元分析检验了一系列对比玩家和非玩家在多个任务上表现的研究，认为在一系列任务

中玩家均表现出了反应时更快并且不存在速度准确性权衡，且这种加快现象反应在多个任务中，进一步

说明这种能力可以一般化[15]。这些任务包括空间线索提示、返回抑制、西蒙任务、ANT、N-back 任务、

侧干扰任务及 PI 任务。之后选择非玩家经过 50 个小时的训练，发现经过动作视频游戏训练的被试在任

务转换、视觉搜索以及动态辨别任务中反应时与控制组相比均显著缩短，验证了这种因果关系[15]。Focker
等人在一项目标辨别任务中，记录了 14 名玩家和 14 名非玩家的视觉事件相关电位，该任务要求被试在

集中或分散注意条件下注意 Gabor 斑的快速序列。与非玩家相比，AVGPs 在集中注意力条件下对目标的

响应更快[16]。为了探究信息处理的哪个过程加速而导致的整体信息处理加速，也就是玩家的哪部分信息

处理过程发生了变化。很多研究者纷纷使用漂移扩散模型将反应时分解为不同成分，有研究表明玩家的

优势主要体现在证据积累率(Evidence Accumulation Rates)上。例如，有研究发现玩家(AVGPs)的运动知觉、

听觉分辨[17] [18]、对比敏感度[19]、自上而下的注意机制[20] [21]有更高的证据积累率。除了行为实验，

眼动数据表明与非动作视频游戏玩家相比，动作视频游戏玩家在视觉搜索任务中出现线索时有明显的时

间优势，反应时间和固定时间较短[22]。也有脑电数据表明，玩家的 β波和 γ波的能量更强，说明玩家的

视觉空间信息处理能力更强[10]。除此之外，更精确的记忆表征也说明了玩家的信息容量更高，例如，有

研究表明玩家有更强的运动记忆[23]以及颜色记忆[24]。Peters 等人采用动作视频游戏对阅读障碍儿童进

行 5 小时的训练，与常规治疗相比，动作视频游戏训练使实验组的阅读准确性、速度、理解力明显提升

[25]。总而言之，这些研究的结果表明玩家在信息处理的整个过程中都保持优势，他们从环境中提取信息

更快同时对知觉任务中编码的记忆表征识别更精准。 

4. 动作视频游戏对注意选择的影响 

一些研究对比了玩家和非玩家在过滤任务(Filter Task)中的表现，过滤任务是给被试呈现目标和分心

物，其中目标和分心物的颜色不同，要求被试忽略干扰物只关注目标前后有无发生变化。提出玩家的视

觉短时记忆容量、抗干扰能力以及注意选择能力都优于非玩家[2] [7]。McDermott 等人采用 N-back 任务

对比了玩家和非玩家在正确率和反应时上的表现，N 从 1 变化到 7，正确率水平相同，但玩家的反应时

始终快于非玩家。因而提出玩家的短时记忆容量和刷新能力强于玩家[8]。Cardoso-Leite等人也采用 N-back
任务得出了相同的结果。Schmidt 等人采用背景提示任务(Contextual Cueing Task)对比了玩家和非玩家的

表现，结果说明玩家的搜索效率更好，注意选择能力更强[9]。Azizi 等人采用眼动技术，检验游戏经验是

否影响我们从现实世界中选择信息的方式。实验一将被试分为两组，实验组玩第一人称射击游戏，对照

组玩卡片游戏，前后测五个任务。实验结果显示仅在搜索游戏场景中人物个数时实验组的垂直注视点减

少，说明玩家发展出了一种更狭窄的搜索策略。实验二选择了有丰富游戏经验的被试，与无动作视频游
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戏经验的被试进行对比。结果发现在各项指标上经验丰富的被试组与无经验的被试在训练前后在任务上

的表现都无显著差异。也就是说从眼动结果来看，玩家和非玩家的信息选择无显著差异[26]。综上，关于

动作视频游戏对注意选择的影响还需要进一步的证据。 

5. 动作视频游戏对注意转换的影响 

对玩家来说注意转换能力是非常重要的，例如玩家需要密切关注游戏场景中的一切变化，当突然有

敌人出现时，快速转换注意到敌军身上，采取进一步的攻击等操作。或是遇到不同的对手采取不同的操

作等，这其中都涉及到注意转换。Green 等人采用注意瞬脱任务对比了玩家和非玩家的表现指出玩家提高

了任务转换能力，同时也降低了注意瞬脱，且选取非玩家经过 10 个小时的训练之后也得到了相似的结果

[2]。Cardoso-Leite 等人利用任务转换(Task Switching)对比了玩家和非玩家的表现，也得出了相同的结论

[7]。Dye 等人选择非玩家经过 50 个小时的训练，发现经过动作视频游戏训练的被试在任务转换中的反应

时与控制组相比均显著缩短，验证了这种因果关系[15]。 

6. 动作视频游戏对注意抑制的影响 

Chisholm等人采用附加单项目范式(Additional Singleton Paradigm)考察动作视频游戏经验对注意捕获

的影响[27]。附加单项目范式即呈现一个视觉搜索序列，在一些试次中目标只有形状与干扰物不同，在另

一些试次中其中一个干扰物颜色与搜索序列中其他项目均不同，主试告知被试忽略颜色，只对目标的形

状做出反应。研究发现这个独特分心物的存在仍然增加了反应时和错误率，这种现象已被证明是由注意

力的捕获引起的。Chisholm 等人的研究表明不管颜色独特的分心物出现还是不出现，玩家均反应更快，

同时玩家注意捕获减小，提出玩家可以更好地进行内在控制，更快的从与当前任务无关的刺激吸引上脱

离出来[27]。与上述结果一致，Cain 等人采用反线索范式(Anti-cueing Paradigm)对比玩家和非玩家的表现，

反线索任务是在目标呈现之前先给被试呈现一个线索，线索指向的位置与目标出现的位置相反。Cain 等

人的研究中变化了刺激呈现的时间，当刺激呈现时间为 40ms 时，对于非玩家来说，信号出现在提示位置

比出现在提示相反位置反应快，而对于玩家，信号出现在提示和提示相反位置反应时无显著差异，说明

玩家减少了外部刺激的注意捕获。玩家更善于抵抗突然出现的线索引起的外源性注意捕捉，注意抑制能

力更强[28]。最初 Green 等人发现玩家比非玩家更容易受到分心物的干扰[2]，这看似与 Cain 等人的研究

结论相反，但根据 Lavie 等人于 2004 年提出的注意负荷理论，注意资源多的个体在高效地加工任务相关

的信息的同时也会继续加工与目标无关的信息，如动作视频游戏玩家，也就意味着会导致更大的 flanker
干扰效应，即玩家会比非玩家更易受到干扰[29]。那么 Green等人的研究结果也就得到了支持，而之后 Irons
等人的实验也采用了 flanker 任务，结果说明玩家与非玩家的差异不显著[30]。Hauck 和 Lien 等人采用颜

色变化觉察任务也得到了一致的结论[31]。虽然在这个问题上仍有一些分歧，但很明显，玩家受到的 flanker
干扰并不比非玩家少，这表明玩家控制注意力的能力受到了一些限制。在 Cain 等人的研究中，他们认为

反线索范式和 flanker 范式之间一个重要区别是有效线索试次的比例不同，反线索范式中，75%的试次中

目标会出现在提示线索相反的方向，也就是对玩家来说，如果抵制刺激捕捉的注意，大多数时候是有益

的。但在 flanker 任务中，相容性试验(捕获有帮助)和不相容性试验(捕获有害)的比例通常是均匀的，也许

不能给被试提供足够的动力来控制外源性捕获[28]。在认知神经科学领域也有研究结果支撑本结论。

Jupitara 等人在玩家和非玩家完成双图形任务(Bivalent Shape Task, BST)时采用 ERP 记录其脑电活动。双

图形任务是一项用来测量抑制认知干扰能力高低的非语音任务[10]，被试的任务是忽略屏幕上出现的图形

的颜色而形状做出反应，在目标图像的左下方，有一个红色圆圈，右下方有一个蓝色方块，目标图形可

能是红色、蓝色或者无色。结果表明玩家 α 波的活动强度显著大于非玩家，α 波是抑制控制机制研究中
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分析最广泛的脑电频率成分，说明玩家的抑制干扰能力强于非玩家，注意力抑制功能得到了改善[32] [33]。
目前，大多数证据支持玩家的注意抑制能力得到了提升，但还需要进一步进行探究。 

7. 小结与未来展望 

关于目前游戏对玩家的影响是一般化的还是特殊化的这一问题还存在争议。玩家的认知能力得到提

高可能是因为测量能力的任务与玩家在游戏中面对的任务相似，玩家在游戏中进行了练习，所以能力有

了提高。但也有研究者提出了不同观点，认为玩家在游戏中认知能力的提高可以迁移至其他方面，带来

的能力提高是一般化的[2]。此外，Maria 等人将玩家分为两组，一组被试玩游戏，另一组看另一组玩游

戏的实时屏幕，结果发现，玩游戏的玩家进入了“心流”状态，从而带来了认知状态的提高，进而导致

了视觉记忆和空间转换容量显著提高。而不是因为玩动作视频游戏带来的提高[34]。所以对于动作视频游

戏带来的影响还需要研究者们进行不断地探索。除此之外，关于动作视频游戏对视觉注意影响的认知神

经机制的相关研究也有待进一步完善。 
除了动作视频游戏经验对于视觉注意的影响外，研究表明与通常不玩视频游戏的参与者相比，持续

玩动作视频游戏的人在涉及内隐时间准备的反应时间任务中、情绪面孔识别等均有更好的表现[35] [36]。
因此，动作视频游戏的积极影响可以被广泛应用在实际生活中，例如训练阅读障碍的人群，补救精神病

患者的内隐计时障碍，训练老年人的视觉注意能力等等。与常规干预措施相比，动作视频游戏兼具奖励

性、参与性及趣味性，这无疑有利于参与者的持续参加，从而取得更好的效果。但另一方面研究者所采

用的实验材料多是商业游戏，因为商业游戏的复杂性，所以目前对于游戏中具体哪些方面影响了被试的

表现还不能确定，需要之后进一步的探究。另外，虽然很多研究表明玩动作视频游戏可以提高被试的认

知能力，但是鉴于商业游戏中特别是动作视频游戏中的暴力因素等，不利于青少年健康成长，且有可能

会游戏成瘾，所以对于研究结论的实践应用受到了进一步限制。另外鉴于已有研究表明动作视频游戏可

能会导致玩家的主动控制能力的下降，所以对于动作视频游戏提高视觉注意能力的应用应该慎之又慎。 
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