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摘  要 

随着个体的成长和发展，执行功能已成为诸多国内外学者研究的主题，信息化技术和游戏的迅速普及，

研究者逐渐开始关注游戏对不同类型群体执行功能的影响。先前大多数的研究关注游戏对个体成长产生

的攻击等负面影响，通过对前人研究文献梳理，文章着重探讨对于不同年龄正常群体和某些执行功能患

者康复不同游戏产生的积极影响。未来研究应进一步探讨在中国文化背景下如何理解游戏对个体产生的

积极作用及实际应用研究，考察游戏类型及时长等特点，玩家在游戏中的性别及年龄差异，在扩展研究

对象基础上，开发针对不同群体执行功能及特定方面的游戏。 
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Abstract 
With the growth and development of individuals, executive function has become the subject of 
many domestic and foreign scholars’ research, and with the rapid popularization of information 
technology and games, researchers have gradually begun to pay attention to the effects of games 
on the executive function of different types of groups. Most of the previous studies focused on the 
negative effects of games on individual growth, such as aggression. By combing the literature of 
previous studies, this paper focuses on the positive effects of different games on the rehabilitation 
of normal groups of different ages and patients with certain executive functions. Future research 
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should further explore how to understand the positive effects of games on individuals in the con-
text of Chinese culture and practical applications, examine the characteristics of game types and 
duration, and the gender and age differences of players in games, and develop games that target 
the executive functions and specific aspects of different groups based on the expansion of the 
study population. 
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1. 引言 

每天，在世界各地，游戏都可能成为孩子完成作业后的奖励、年轻人舒缓压力的消遣方式、老年人

扩大社会交往的工具，作为一种娱乐方式已经被很多人划进生活里不可或缺。在科学研究方面，过去的

几年里，执行功能的发展及其相关因素的研究引发了研究者的关注兴趣，执行功能可以描述适应环境中

持续变化的高层次认知控制过程。执行功能作为个体重要认知能力，与问题行为有着一定特定的关系[1]。
在儿童的学习、生活、成长过程中执行功能具有不可替代的作用，对儿童具备以及提高日常生活能力

奠定了基础性的作用[2]。另外，随着世界快速步入老龄化时代，在各种认知任务中都观察到与年龄相关

的流体能力下降[3]，特别是执行功能的下降，老年人健康顺利地度过老年生活也受到广泛关注。执行功

能对各个年龄阶段的群体都至关重要，同时在执行功能缺陷患者治疗领域，专家也在寻找和开发更便捷

更新式的治疗方式。信息化技术的发展和研究的深入，游戏成功进入学者们的视野，期望游戏改善患者

的认知功能，提高执行功能进而促进康复。那游戏，特别是针对性的游戏训练能够改善个体的执行功能

吗？本文将从年轻人、老年人、执行功能障碍患者三个群体就不同游戏对执行功能的影响及相关研究做

一综述。 

2. 执行功能与游戏 

2.1. 执行功能的定义 

随着对执行功能的广泛和深入研究，不同的研究者对执行功能的内容关注和研究侧重点不同，因此

关于执行功能的定义和范围，不同学者有不同的观点。执行功能(Executive Function)是个体一种自上而下

的认知调节[4] [5]，最早是对额叶皮层损伤的病人的一些神经心理缺陷的诊断中提出的。以往研究中，指

出执行功能代表儿童和成人一系列特定领域的认知能力，包括(a) 抑制控制；(b) 工作记忆；(c) 认知灵

活性[6]。也有研究指出执行功能是包含抑制、刷新和转换 3 个子功能的高级认知过程，是儿童认知功能

的核心，通过产生有目的的行为，协调有序的行为等对个体产生作用[7]。另外，还有学者认为执行功能

(EF)是指一组认知过程，允许控制，目标导向的认知和行为[8]。 
综上所述，执行功能包含三个彼此独立又相互联系的成分，即抑制控制、工作记忆和认知灵活性[9]

是目前影响较大的观点。其中，工作记忆(Working Memory)通常被定义为对信息进行临时存储和操作的

认知系统[10]；抑制控制(Inhibiion Control)也被称为抑制，是一种注意指向特定刺激而忽略其余无关的刺
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激，根据目标进行压制、中断或延迟行为的能力[11]；认知灵活性又称转换(Shifting)，是个体控制两项任

务对同一认知资源竞争的相互转换过程，包括注意焦点、反应间的转换和认知任务能力等[12] [13]。因此，

执行功能是个体解决问题过程中用到的一种功能结构，在处理各种任务时，协调各种资源，控制各种加

工，完成问题解决的能力。 

2.2. 游戏类型及特点 

数字化技术的发展以及游戏对人们生活的深入和带来重大影响，同时为了增加提高执行功能而进行

的训练的趣味性，游戏训练对个体执行功能的影响受到了广泛研究者的关注。 
通过回顾相关文献，不同类型的游戏对执行功能产生不同程度的影响已进入研究者的视野。例如，

体感游戏(Exergame)指通过激发个体全身活动，使身体得到活跃的激发，给个体带来充分的游戏体验[14]。
一方面，体育锻炼使个体全身的血流量得到增加和循环，促进前额叶皮层活动[15]。另一方面，儿童需要

在游戏中完成一些认知方面的任务，如视觉和空间记忆等，需要执行功能发挥作用，从而有效发挥儿童

的执行功能的作用[16]。运动游戏，将生理冲动(Physiological Arousal, PA)和认知参与(Cognitive En-
gagement, CE)结合设计游戏，即 Exergames (“锻炼”和“游戏”两个词的合成词)是新一代的电子游戏，

给个体带来更为活跃的全身活动体验[17]。另外，也有研究者对学习困难的小学生开发与运动干预结合的

游戏活动，如针对语困小学生开展“趣味游戏 + 花样跳绳 + 花样跑步”的活动，对数困小学生组织“合

作游戏 + 武术操 + 花样踢毽”的活动，学生脑执行功能的发展得到了有效的促进[7]。 
此外，为了增强执行功能任务的吸引力和有趣性，也有研究者根据目标任务设计任务游戏。例如，

研究者根据之前的研究开发了一款严肃的目标获取游戏(以鼹鼠为目标)来评估认知速度[18]，“严肃”游

戏是指除了娱乐之外，还带有主要(严肃)目的的游戏[19]。有学者使用一款流行的大脑训练游戏(《大脑年

龄》)和一款流行的益智游戏(《俄罗斯方块》)进行了一项双盲随机对照试验[20]，随后再对执行功能进行

测量。中国学者则使用 Brain HQ 视觉训练，包括三思而行、目标追踪、鹰眼、视觉扫描的游戏模式等[21]，
对患者进行康复训练研究。也有学者基于特定执行功能设计出带有训练性质的游戏，比如，需要制定策

略、重新组织和计划的物理益智游戏(割绳子) [22]；视频游戏训练，是以视频游戏为主要内容，能提高训

练者认知能力[23]；复杂的策略电子游戏训练，整合了许多感知和认知技能，是一种可变的、灵活的和综

合的训练模式，比如《荣誉勋章》(Medal of Honor) [24]。 

3. 游戏对个体执行功能的积极影响 

根据以往的研究已证明，执行功能对个体的发展具有不可替代的作用，也出现了具有代表性的研究

范式，例如数字倒背、Go/No Go 任务、stroop 任务、卡片分类任务等，对执行功能具有提高作用，也表

明执行功能具有可塑性。随着游戏逐渐成为生活常见现象，游戏对个体产生的影响及特点得到研究者的

关注，但游戏对个体产生消极影响仍是主流现象和主要关注点，如会使个体产生攻击性行为和出现情绪

不稳定的现象[25]，游戏成瘾现象及其带来的危害也引发大众的思考[26]。以往研究也逐渐发现，游戏对

个体执行功能存在着一定的积极影响，并通过研究得到实质性的结果。 

3.1. 游戏对年轻人执行功能的积极影响 

对于游戏的使用对象，年轻人毋庸置疑是主力军，游戏对其发展产生的积极影响亦不可忽视。通过

对前人研究发现，盖笑松等人(2021)通过对 4~6 岁儿童进行短期和长期的游戏训练中发现，一次性训练

中运动强度显著提高儿童的执行功能；长期干预中认知参与程度儿童执行功能的提高有显著的正相关

[27]，有力证实了体感游戏对儿童执行功能存在积极影响，带来益处。Tiffany Tong 等人(2019)对 19~35
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的年轻人进行研究，发现严肃的游戏可以评估执行功能中的反应抑制能力[18]。Verena E. Johann 等人

(2018)对 9 岁左右的儿童的研究发现，添加了游戏的执行功能任务中，参与者在兴趣、感知能力和关联性

方面的自我报告动机更高[17]，也可以验证游戏对执行功能的影响。康丹等人(2018)对 5~6 岁数学困难儿

童的研究发现，带有游戏性质的工作记忆训练项目可以显著提高工作记忆和数学能力[28]。 
总而言之，作为游戏使用的大多数群体，设计恰当的游戏可以对年轻人执行功能的发展产生许多有

利的影响，例如益智类游戏需要规划从而解决某些复杂的问题，调动需要的资源抑制不需要的资源，对

执行功能的内在三个成分都可以起到积极作用，对学生的学习起到促进效果。 

3.2. 游戏对老年人执行功能的积极影响 

随着老年人口的增加，人口老龄化已经成了一个世界性问题，老年人也成为一个特定的研究群体，

通过对老年群体的研究发现，老年人通过体验游戏也会对自身的执行功能带来益处和积极影响。耿协鑫

等人(2014)通过对前人研究的总结，得出了视频游戏有利于促进成功老龄化，有利于缓解认知老化、提升

心理健康水平、改善人际关系和促进身体机能恢复等，从而帮助他们提升晚年生活水平的结论[29]。研究

指出，老年人在视频游戏中表现出不同程度但良好的视觉空间、加工速度及注意控制等能力[24] [30] [31]。
Basak 等人(2008)使用一款即时策略游戏，包括解决问题、工作记忆等任务和认知过程对一组 69 岁左右

的老年人进行 7~8 周的训练后发现，游戏训练与老年人执行控制能力的提高呈显著的正相关[24]。 
总的来说，游戏已经愈加成为老年人的娱乐方式，游戏中生动的画面，不仅能提高老年人的积极情

绪促进心理健康，同时游戏提供的丰富的刺激也有效训练了老年人的反应时间和速度，调动了注意力，

促进了执行功能的改善，有利于延缓认知老化的过程。 

3.3. 游戏对执行功能障碍患者的积极影响 

执行功能障碍(Executive Dysfunction)是认知功能损害的首发症状和核心标志[32]，因而积极改善患者

执行功能对患者的康复显得尤为重要。已有研究证明，游戏会对个体执行功能产生不同程度的积极影响，

除了正常群体，游戏也已用于执行功能障碍患者的治疗过程中，以期带来一定程度的康复效果。陈长香

等人(2013)对 24 例脑卒中记忆障碍患者进行 4 周的体感互动游戏干预发现，体感互动游戏组在回忆姓名

等记忆测量任务上较对照组评分显著提高，从而得出脑卒中患者的行为记忆能力能通过参与体感互动游

戏得到改善和恢复的结论[33]。此外，陈长香等人(2014)进一步通过对 46 例脑卒中恢复期执行功能障碍

患者进行 4 周的体感游戏干预，发现体感游戏训练组在执行功能测量得分上显著高于康复训练的对照组，

体感游戏训练可以一定程度改善脑卒中患者执行功能，临床上可以推广使用该方法[34]。李秀霞等人

(2016)通过 4 周的 Brain HQ 视觉训练对 80 例住院卒中患者研究发现，患者训练依从性通过训练的娱乐性

而得到显著增强，从而执行功能也得到提高[21]。 
总之，对于执行功能障碍的典型患者，带有一定娱乐和放松性质的游戏训练，使脑活动量得到增加，

促进了受伤部位的血液流通，有利于改善患者的记忆功能。同时，游戏提供了复杂且变化的言语和图片

等刺激，无疑向大脑传递了更多丰富的需要接收的信息，有利于建立新的认知神经网络，从而提高执行

功能。最后，有些游戏需要家属陪同参与，分享乐趣或者给予表扬和鼓励，通过改善患者的情绪也可以

达到改善执行功能的目的。 

4. 小结与展望 

毫无疑问，随着科技的发展，游戏已成为人们生活中的一部分，并且跨越年龄阶段，跨越群体，从

幼儿到老年，从正常群体到病人，研究者发现，游戏对个体执行功能以及特定层面都产生积极的影响。
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当游戏与康复训练结合加入到执行功能障碍患者的治疗过程中时，游戏对执行功能的改善也起到积极的

作用，这在临床的治疗方面是一个重要的发现。综合国内外研究状况，游戏对个体执行功能关系的研究

还有以下值得关注的问题： 
第一，不同类型游戏对个体执行功能影响的研究较少。目前的研究大多数是结合执行功能的研究范

式而改编的带有任务性质的游戏训练，大多采用电脑或者视频游戏，对于游戏的类型细致的划分较少。

West 等人(2017)发现视频游戏会对大脑中一些认知系统(如视觉注意和工作记忆相关的区域)带来好处，但

海马体可能因此受到一定程度的损伤[35]。另外，尽管当前的研究对游戏进行了一定的分类，但也不清楚

分类的依据。因此，未来的研究应考虑更多不同的类型的游戏是否对个体特定的认知过程产生联系，是

否对执行功能同样产生积极影响。 
第二，较少有研究考虑游戏对个体执行功能产生影响时的性别差异。通过文献回顾发现，较少有研

究涉及游戏对个体执行功能产生积极影响是否有性别差异。比如男性更愿意花费时间在视频游戏上[36]；
Bonanno 和 Kommers (2005)发现女性对谜题、冒险等游戏更感兴趣，而第一人称射击、运动等游戏更受

到男性的青睐[37]。因此，未来的研究应进一步考虑游戏是否对男女执行功能产生不同影响。 
第三，很少研究考虑游戏对执行功能产生影响的长期效果。Looi 等人(2016)通过无创脑刺激结合游

戏，发现学习能力和认知增强通过视频游戏训练可以产生长期的迁移效果[38]。根据以往研究，在短期和

长期的游戏干预中，游戏中需要的个体不同功能会发挥不同的作用，并且对执行功能中的特定层面产生

积极作用，但对于游戏产生影响的持续时间，以及影响效果是否会随着时间的推移发生变化的研究较少。 
第四，游戏的研究对象问题，即针对不同的群体应设计针对性的游戏训练。当前国内外的研究大多

都集中在正常的成年群体和临床病人身上，而是否可以将研究结果推广到儿童及青少年的教育实践和其

他方面中的研究还较少。因此，未来的研究应该扩展到更广泛的群体身上，并针对不同的个体设计不同

的游戏进行干预，此外，是否可以将游戏与教育相结合，在课堂上寓教于乐，利用游戏本身具有的吸引

力促进学生发展的问题也需要探讨。 
第五，研究结论的推广问题，即在探讨研究结论时应考虑文化背景差异。在西方国家，由于科技的

发展，大众对游戏的接受程度较高，而在中国，特别是在应试压力和传统文化背景下，大多数人对游戏

都存在负面的印象，关注游戏对个体生活产生的消极影响，从而对游戏会产生积极影响的研究结论持怀

疑态度。因此，在国内传统家庭的特殊背景下，推广和研究游戏对个体执行功能的积极影响还应进一步

探讨。 
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