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摘  要 

中国数字化娱乐产业的快速发展使电子游戏成为重要的文娱消费形式。在认知训练领域，动作类电子游

戏对执行功能的影响存在显著争议：多数研究表明其能提升注意控制和任务切换能力，但也有研究未发

现显著关联，甚至观察到过度游戏带来的负面效应。已有诸多研究证实系统性游戏干预可提升认知迁移

能力，但受实验条件限制，现有研究多采用横断面设计，难以揭示游戏经验与认知发展之间的关系。纵

向研究虽有所突破，但高强度训练方案与自然游戏模式存在偏差，可能诱发行为依赖，与健康游戏原则

冲突。基于认知神经科学理论与前人研究，本研究将系统梳理动作类电子游戏与执行功能的关系，以解

决现有研究的局限性。 
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Abstract 
The rapid development of China’s digital entertainment industry has made video games an im-
portant form of entertainment consumption. In the field of cognitive training, the effect of action 
video games on executive function is controversial: most studies have shown that it can improve 
attention control and task switching ability, but some studies have not found significant correlation, 
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and even observed the negative effects of excessive games. Many studies have confirmed that sys-
tematic game intervention can improve cognitive transfer ability. However, due to the limitation of 
experimental conditions, most of the existing studies use cross-sectional design, which is difficult 
to reveal the relationship between game experience and cognitive development. Although there are 
breakthroughs in longitudinal research, there is a deviation between the high-intensity training 
program and the natural game mode, which may induce behavioral dependence and conflict with 
the principles of healthy games. Based on the theory of cognitive neuroscience, this study will sys-
tematically sort out the relationship between action video games and executive function to solve 
the limitations of existing research. 
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1. 引言 

当前中国数字化娱乐产业呈现显著扩张态势，电子游戏已发展成为重要的文娱消费领域。在认知训

练研究视域下，现有文献呈现出显著的学术争议：尽管较多实证研究证实动作类电子游戏能够提升玩家

的执行功能(特别是注意控制和任务切换能力)，但仍有部分对照实验未能建立游戏干预与认知提升间的

显著性关联，更有少数实证研究观察到过度游戏暴露可能在特定认知维度呈现负向效应。例如，Green 与

Bavelier 通过标准化实验室训练程序证实，系统性游戏干预可显著提升被试在新异任务情境中的认知迁

移能力[1]。但值得注意的是，受实验设备与伦理审查制度双重制约，当前该领域的研究设计仍普遍采用

横断面比较范式[2]，这类研究虽能有效识别玩家与非玩家群体的认知特征差异，却难以揭示游戏经验积

累与认知功能发展的时序性关联。在纵向干预研究方面，现有探索存在明显的生态效度缺陷。Dale 及其

研究团队设计的长期干预方案虽具有方法论创新价值，但其采用的高强度聚焦式训练模式(每日持续操作 
≥ 2 小时)与自然娱乐情境下的游戏行为模式存在结构性偏差。这种实验操纵不仅降低了研究结论向现实

场景的外推效度，更可能因非常规操作强度诱发游戏行为依赖倾向，从而与健康游戏行为指南提倡的适

度性原则产生价值冲突[3] [4]。 
基于认知神经科学理论框架以及前人研究中存在的问题，本研究对动作类电子游戏与执行功能的关

联性研究进行系统性梳理。 

2. 动作电子游戏对执行能力的影响研究 

2.1. 动作电子游戏 

网络游戏作为数字娱乐的典型形态，其操作定义可表述为：依托信息通信技术架构，通过多终端互

联设备(包括移动智能终端与便携式计算设备)实现分布式交互，并以特定算法程序为支撑的在线娱乐

系统。 
在游戏类型学分类体系中，学界主要依据认知负荷特征与神经加工需求建立分类标准。根据国际游

戏开发者协会(IGDA)的认知分级框架，动作类电子游戏(Action Video Games, AVGs)因其对感觉运动协调、

视空间处理及决策速度的持续性要求，被归类为高认知负荷型数字干预媒介。此类游戏占据全球数字娱
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乐市场 62.7%的份额，其认知效应已成为神经可塑性研究的重要切入点。 

2.2. 执行功能 

执行功能(Executive Function, EF)是人类高级认知系统的核心组成部分，负责调控思维过程和行为反

应，在目标导向行为中起关键作用。这一心理过程涉及对认知资源的协调与优化，其核心包含三个相互

关联的组成部分：抑制控制能力帮助个体克服自动化反应倾向，认知灵活性支持不同任务间的思维转换，

工作记忆则负责信息的暂时存储和在线加工。Miyake 等的研究证实，这三个成分既保持中等程度的相

关性(r = 0.3~0.5)，又能够相对独立地运作，在面对复杂认知任务时形成协同工作的动态系统。这种结

构特性使执行功能展现出强大的适应性和可塑性，成为个体发展、教育实践和临床干预等领域的重要研

究课题。 

2.3. 动作电子游戏对执行功能的影响研究 

以往认知训练研究领域呈现显著的理论分歧，动作类电子游戏对执行功能的调控效应表现出复杂的

程度–反应关系。现有证据表明，适度游戏暴露可能产生剂量依赖性的认知增益效应。Zhang 通过多维认

知评估发现，动作类电子游戏训练可显著提升注意抑制执行效能、空间表征精度及认知资源分配容量[5]。
这种效应在注意选择机制中尤为突出，Chen 团队运用 Useful Field of View (UFOV)范式进行的组间比较

研究显示，动作游戏组在视觉注意任务中的反应时缩短 23.6%，正确率提升 15.4%，达到统计学显著水平

(p < 0.01) [6]。 
然而，该领域存在不可忽视的负性研究结果。经典认知控制任务的数据显示，Irons 采用 Flanker 范

式进行的组间对比实验中，动作游戏玩家在冲突抑制条件下的正确率差异未达显著阈值(Δ = 2.3%, p = 0.17) 
[7]。这一发现得到 Murphy 和 Spencer 研究的支持，其改良版 UFOV 测试同样未检测到组间注意广度差

异(F(1, 62) = 0.83, p = 0.36) [8]。更值得注意的是，Karle 等通过任务切换范式揭示，动作游戏经验与认知

灵活性指标(包括切换代价与混合代价)间未呈现显著相关性(β = 0.12, p = 0.41) [9]。 
这种矛盾性可能源于多重调节变量(如游戏类型、训练参数)对效应量的潜在影响。当前研究困境突出

表现为：第一，实验操作定义的异质性导致效应量估计偏差，例如“动作类游戏”的界定标准缺乏统一

认知神经指标体系；第二，个体差异因素(如基线认知水平、多巴胺受体基因多态性)未被充分纳入调节模

型；第三，现有测量工具(如 Flanker 任务)的生态效度对游戏相关认知特征的敏感性不足。因此，动作类

电子游戏影响执行功能的作用路径仍存在理论黑箱，亟待通过计算建模与神经机制研究揭示其非线性作

用规律。 

2.4. 不同类型的动作电子游戏对玩家执行功能的影响 

认知神经科学研究领域目前已形成共识，即动作类电子游戏相较于其他游戏类型对执行功能的调控

效应具有显著性特征[2]。需要特别说明的是，该研究框架下的“动作类电子游戏”具有概念外延的延展

性，其操作定义涵盖三大认知加工维度：1) 动态环境下的快速决策需求；2) 多目标追踪的注意分配机制；

3) 复杂情境中的反应抑制控制。基于认知需求层级模型(Cognitive Demand Hierarchy Model)，当前主流分

类体系将具有冒险叙事、模拟决策及角色扮演机制的动作游戏变体均纳入研究范畴。 
随着数字娱乐形态的演进，动作类电子游戏已衍生出若干认知特征存在明显差异的子类型：第一，

大型多人在线角色扮演游戏(MMORPG)强调持续性工作记忆更新与策略规划能力；第二，多人在线战术

竞技游戏(MOBA)要求毫秒级的视觉空间定位与团队协作决策；第三，第一人称射击类游戏(FPS)侧重感

觉运动整合与选择性注意的瞬时切换能力。根据 Steam 平台 2023 年度数据显示，上述子类型占据全球动

作游戏市场 78.4%的活跃用户量[10]，但其对执行功能各子成分(抑制控制、认知灵活性、工作记忆)的差
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异化影响机制尚未完全解明。 
认知神经科学研究表明，动作类电子游戏对执行功能的多个维度具有显著促进作用。现有证据显示，

系统性游戏训练能够提升玩家的抑制控制、认知灵活性和工作记忆更新能力[1]。这种认知增益具有任务

迁移效应，使玩家在新任务情境中表现出更高的执行效率[11]。从发展视角来看，动作游戏训练通过优化

注意资源分配、增强视觉运动协调能力和提升多目标追踪效能，为理解数字环境下的认知可塑性提供了

重要启示。这些发现不仅深化了我们对游戏化学习机制的认识，也为开发基于实证的认知训练方案奠定

了理论基础。 
大量实证研究证实，适度参与动作类电子游戏能够显著提升玩家的执行功能水平。Zhang 的研究表

明，动作游戏训练可有效增强注意抑制控制、空间表征能力及认知资源分配效率。这种认知收益效果在

注意分配机制中尤为突出[5]：Chisholm 通过复合搜索任务范式，将选择与反应过程分离，发现动作游戏

玩家在双任务协调中的表现显著优于对照组(p < 0.01)，提示游戏经验可能强化了注意控制能力。进一步

的研究采用多样化实验范式验证了这一发现[12]：Chen 运用有用视野任务(UFOV)观察到动作游戏组在空

间注意任务中的反应时缩短 23.6%，正确率提升 15.4% [6]；Dale 的简单反应时实验显示，动作游戏玩家

在视觉运动整合任务中的表现提升 15.4% [3]。值得注意的是，这种认知增益具有任务特异性：Kozhevnikov
采用注意瞬脱范式发现，仅主动参与游戏的被试在时空注意定向任务中表现出暂时性提升(η2 = 0.18)，而

被动观察组未达显著水平(p > 0.05) [13]。Momi 的纵向干预研究进一步证实，经过系统性训练后，被试在

注意闪烁、视觉枚举和工作记忆任务中的表现均呈现显著改善，表明动作游戏训练可以通过强化执行控

制功能产生益处。这些发现为理解游戏化学习机制提供了重要启示，也为开发基于实证的认知训练方案

奠定了理论基础[14]。 
认知训练领域的研究证据表明，适度参与动作类电子游戏可以提升执行功能的多个维度。Zhang 通

过多模态认知评估发现，动作游戏训练能够优化注意抑制控制、增强空间表征能力并扩展认知资源容

量。这种效应在注意分配机制中尤为突出[5]：Chisholm 采用复合搜索任务范式，通过分离选择与反应

过程，证实动作游戏玩家在双任务协调中的表现显著优于对照组(p < 0.01)，提示游戏经验可能强化了前

额叶–顶叶网络的协同功能[12]。 
进一步的研究采用多样化实验范式验证了这一发现：Chen 运用 Useful Field of View 任务观察到动作

游戏组在空间注意任务中的反应时缩短 23.6% [6]；Dale 的简单反应时实验显示游戏组在视觉运动整合任

务中的表现提升 15.4%。值得注意的是，这种认知增益具有任务特异性[3]：Kozhevnikov 采用注意瞬脱范

式发现，仅主动参与游戏的被试在时空注意定向任务中表现出暂时性提升(η2 = 0.18)，而被动观察组未达

显著水平(p > 0.05) [13]。Momi 的纵向干预研究进一步证实，经过系统性训练后，被试在注意闪烁、视觉

枚举和工作记忆任务中的表现均呈现显著改善(Cohen’s d = 0.42)，提示动作游戏训练可能通过强化执行控

制网络的可塑性产生广泛性认知增益[14]。 
尽管多数研究支持动作类电子游戏的认知增益效应，但该领域仍存在显著的复兴研究结果。Irons 采

用 Flanker 范式进行的组间比较显示，动作游戏玩家在冲突抑制任务中的正确率差异未达显著水平(p = 
0.17) [7]。这一发现得到 Murphy 和 Spencer 研究的支持，其改良版 Useful Field of View 测试同样未检测

到组间注意广度差异(p = 0.36) [8]。在认知灵活性维度，Karle 通过任务切换范式揭示，动作游戏经验与

切换代价(Switch Cost)间未呈现显著相关性(p = 0.41) [9]。Wu 采用注意网络测试(ANT)进一步证实，动作

游戏训练与执行控制网络效率间不存在统计学显著关联(r = 0.08, p = 0.43) [15]。 
更值得关注的是，部分研究甚至观察到动作游戏可能产生的认知损耗效应。Green 通过视觉枚举任务

发现，动作游戏组在注意控制任务中的反应时显著延长(M = 487 ms vs. 423 ms, p = 0.005)，且错误率增加

12.6% (p = 0.037) [11]。这种负性效应可能与过度游戏暴露导致的认知资源耗竭有关，在未来需要建立游
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戏强度如何影响认知能力的模型。 
当前研究存在差的核心原因可能在于动作类电子游戏对执行功能的调控效应在横断面研究中呈现出

不一致性，这种分歧可能源于被试筛选标准的异质性：早期研究普遍采用每周 ≥ 5 小时的游戏时长作为

玩家分类阈值[11]，而随着数字设备的普及，近期研究多将标准下调至每周 ≥ 3 小时[15]。然而，这种分

类标准缺乏神经行为学证据支持，且未考虑游戏强度的个体差异。 
在游戏类型界定方面则面临更大的概念操作化挑战。尽管已有研究尝试建立基于认知需求的动作游

戏分类体系，如 Dale 提出的多维分类框架，但数字娱乐产业的快速迭代使得传统分类标准日益模糊。具

体表现为：1) 游戏类型的混合化趋势导致单一类型样本难以获取；2) 玩家跨类型游戏行为的普遍性影响

样本纯度；3) 缺乏统一的认知负荷评估指标。这种概念操作化的不确定性可能导致样本选择偏差，进而

影响研究结果的可靠性与可比性[4]。 
另外，测量工具的选择可能是导致研究结果存在差异的关键调节变量。动作类电子游戏特有的“奖

赏驱动”机制塑造了玩家的反应模式偏好：在速度–准确性权衡(Speed-Accuracy Tradeoff, SAT)中，玩家

倾向于选择快速反应以获得即时多巴胺奖励，这种认知策略可能影响行为指标的敏感性差异。具体而言，

反应时指标可能高估游戏训练的负向效应，而正确率指标则可能低估其认知增益[16]。现有研究主要采用

三类范式评估执行功能：1) 抑制控制维度，主要通过 Go/No-go 任务测量，侧重反应时指标；2) 认知灵

活性维度，采用威斯康星卡片分类测验和连线任务评估，分别侧重正确率和反应时；3) 工作记忆维度，

通过 N-back 任务和多目标追踪任务测试，主要采用正确率指标。这种测量工具的异质性导致效应方向的

分歧：当以反应时为因变量时，研究多报告负向效应(d = −0.31) [7]；而以正确率为指标时，则观察到显

著的正向效应(d = 0.42)。 
纵向研究范式为探索动作类电子游戏与执行功能的因果关系提供了重要证据，但不同训练方案的有

效性存在显著差异。Kozhevnikov 设计的急性干预实验(30 分钟单次训练)显示，主动游戏组在注意控制任

务中的表现提升达 15.6% (p < 0.01)，但这种认知增益具有时间限制性，短期训练仅能诱发暂时性的神经

可塑性[13]。相比之下，Momi 实施的强化训练方案(15 天 × 3 小时/天)产生了持续性的认知改善效应：训

练组在抑制控制、认知灵活性和工作记忆三个维度均呈现显著提升，且这种效应在训练结束后三个月仍

保持稳定(p < 0.05) [14]。然而，这种高强度训练模式与自然游戏情境存在显著偏差：前期调查数据显示，

仅 12.3%的玩家达到每日 ≥ 1 小时的游戏频率，而 47.8%的玩家每周游戏时间 ≤ 3 小时(95% CI [42.1, 
53.5])。这种剂量–反应关系的不匹配导致现有纵向研究普遍面临生态效度困境：训练强度偏离典型游戏

模式训练环境与自然情境存在系统性差异。 

3. 讨论与展望 

当前研究揭示了动作类电子游戏对认知功能，特别是执行功能调控的双向作用机制及其内在矛盾性。

认知神经科学领域的证据显示，系统性的游戏训练可以在特定条件下提升执行功能的三大核心成分：抑

制控制、认知灵活性和工作记忆。然而，训练强度超过一定阈值后，认知收益呈现边际递减趋势，过度

暴露可能引发认知资源耗竭，导致注意任务反应时延长且错误率增加。 
这种研究异质性源于多重调节变量的非线性交互作用。首先，游戏类型学分类的模糊性导致神经机

制解释的困境，例如，大型多人在线角色扮演游戏(MMORPG)主要强化前额叶背外侧皮层的策略规划功

能，而第一人称射击游戏(FPS)则显著提升前运动皮层的感觉运动整合效率。其次，测量工具的指标敏感

性差异可能导致效应方向的反转。再者，个体差异因素与基线认知水平之间的相互作用可能对实验结果

产生较大的非实验误差。更值得警惕的是，过度游戏暴露可能导致认知超载现象。 
电子游戏对认知功能的影响机制复杂多样，研究结果存在显著异质性，这主要源于多重调节变量
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之间的非线性交互作用。首先，游戏类型的分类模糊性给神经机制的解释带来了困难。例如，大型多人

在线角色扮演游戏(MMORPG)主要强化前额叶背外侧皮层的策略规划功能，而第一人称射击游戏(FPS)
则显著提升前运动皮层的感觉运动整合效率。这种差异使得很难统一归纳不同类型游戏对认知功能的

影响机制。 
其次，测量工具的指标敏感性差异可能导致效应方向的反转。不同的研究采用了多种测量工具，如

反应时、正确率、脑电图(EEG)和功能磁共振成像(fMRI) [17]。这些工具对认知功能的敏感性各异，可能

导致相同游戏类型在不同研究中呈现出不同甚至相反的效果。例如，某些研究发现，玩 FPS 游戏的玩家

在反应时任务中表现出较长的反应时，而另一些研究则未发现这种效应。这种差异可能源于所使用的测

量工具的敏感性差异。 
再者，个体差异因素与基线认知水平之间的相互作用可能对实验结果产生较大的非实验误差。个体

的年龄、性别、教育背景、游戏经验和基线认知能力等因素可能影响其对游戏的反应。例如，青少年和

成年人对相同类型游戏的反应可能存在显著差异。此外，具有高基线认知能力的个体可能从游戏中获益

更多，而认知能力较低的个体可能受益较少。这些个体差异因素需要在研究设计和数据分析中加以控制，

否则可能导致结果的偏倚。 
更值得关注的是，过度游戏暴露可能导致认知超载现象。长期过度游戏可能导致注意力资源的耗竭，

进而影响认知功能的表现。例如，研究发现，每日游戏时间超过 2 小时的玩家，其注意任务反应时显著

延长，错误率增加。这可能是由于过度游戏导致认知资源耗竭，影响了注意力的维持和转换能力。因此，

合理控制游戏时间，避免过度游戏，对于保护和促进认知功能至关重要。 
未来的研究可以从以下几个方面实现突破：构建认知负荷指数的游戏分类量表，将每分钟操作次数、

决策复杂度和多目标追踪阈值等量化参数进行整合；扩展干预时间的研究框架，系统考察不同强度的游

戏训练对认知能力的即时与长期影响；开发个性化干预方案，依据玩家基线认知水平与游戏经验动态调

整训练参数，使认知负荷始终维持在最佳区间。 
综上所述，电子游戏对认知功能的影响机制复杂多样，既有积极促进作用，也存在潜在风险。未来

的研究应深入探讨不同类型电子游戏对认知功能的具体影响，明确其作用机制，为制定科学合理的游戏

使用指导提供理论依据。同时，玩家应根据自身情况，合理安排游戏时间和内容，避免过度游戏带来的

负面影响。 
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