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摘  要  视频游戏迁移是指视频游戏在非游戏情境下对个体产生的各种影响, 随着研究的深入, 研究者的关

注点从游戏参与者自身特点向视频游戏自身特点对参与者游戏情境外的影响转移。在综合国内外有关视频游

戏迁移的文献研究基础上, 界定了视频游戏迁移的概念, 分类, 并概述了产生视频游戏迁移现象的几个主要

影响因素：游戏自身特点, 个体因素和现实环境因素, 以及在认知、情感、态度和行为层面的各种表现形式。

并在此基础上指出未来的研究应从整合视频游戏迁移的影响因素, 完善研究方法, 拓宽应用研究领域等方面

进行深入探究。 
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视频游戏是具有一定剧情的以视听设备为媒

介可进行操作并与之互动的游戏。在视频游戏过

程中, 个体与视频游戏设备交互产生了各种体验

(Esposito, 2005)。其设备包括输入设备(操纵杆、

鼠标、键盘等), 输出设备(屏幕、音响等)以及基

于不同操作平台(电脑、电视、平板、掌机等)的程

序设定(Esposito, 2005)。视频游戏自上世纪 70年

代诞生以来, 一直保持着迅速的发展(Kent, 2010), 

已经成为现代社会人们休闲娱乐的主要方式(中

国互联网络信息中心, 2014); 现代视频游戏以其

互动社交、沉浸、现实仿真等特点获得了人们的

喜爱, 并在潜移默化中改变了人们的生活习惯和

方式(Granic, Lobel, & Engels, 2013)。随着技术的

发展, 游戏的形式和种类日渐多样化。在操作平

台上由最初的单一的控制台到现在移动设备, 更

方便个体随时体验游戏乐趣; 在游戏种类上, 由

单一的动作或射击游戏到策略游戏、大型角色扮

演游戏、模拟游戏、竞速游戏等, 目前也推出了

结合各种游戏玩法的综合类游戏。此外, 移动互

联网的普及 ,  使传统单机游戏向在线游戏转换 , 
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个体可以通过网络平台与他人一起参与游戏而不

受时间和空间的限制等等。视频游戏的这些新特

点使其日渐流行, 并影响了人们日常生活的方方

面面, 譬如社交、娱乐、学习等等。截至 2014年

6 月, 中国网络游戏用户已达到 3.68 亿, 占网民总

数的 58.2% (中国互联网络信息中心, 2014); 来自

美国的数据也显示, 截至 2014年, 约有 59%的美国

人使用视频游戏(Entertainment Software Association, 

2014)。随着越来越多的人参与到视频游戏中, 针

对视频游戏的心理学研究也在渐渐展开。 

近几年, 视频游戏在商业管理、学习与培训、

心理和生理治疗等领域得到了广泛的关注

(Ceranoglu, 2010; Corti, 2006; Earp, Ott, Popescu, 

Romero, & Usart, 2014; Encarnação, 2010; Kato, 

2010)。针对视频游戏对个体的影响的研究主要集

中在视频游戏中的心流体验、视频游戏对个体认

知的影响以及视频游戏成瘾和引发暴力的研究等

(Anderson et al., 2010; Anguera et al., 2013; Kuss 

& Griffiths, 2011; Sherry, 2004); 而视频游戏迁移

则为视频游戏对个体影响的研究提供了一个全新

的视角。视频游戏迁移关心的是游戏经历怎样对

个体的现实世界产生影响, 即探索个体游戏情境

中的认知、情感、行为和态度如何影响现实生活, 

进而通过可操作的游戏内容、游戏结构特点来促
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进有益的游戏迁移, 并创建合理的预防程序来促

进健康的游戏习惯的形成 (Ortiz de Gortari & 

Griffiths, 2012)。本文根据国外研究结果以及我国

当前的研究状况, 对视频游戏迁移研究的概念界

定, 分类, 影响因素和具体表现做一综述。 

1  视频游戏迁移概念界定及辨析 

1.1  视频游戏迁移的概念界定 

对于视频游戏迁移的研究最早可追溯至上世

纪 90年代的“俄罗斯方块效应”——长时间的俄罗

斯方块游戏后, 闭上眼睛后会浮现游戏情节, 仿

佛置身其中一样(Goldsmith, 1994; Earling, 1996); 

并且俄罗斯方块游戏能够有效地抑制创伤事件的

侵入性记忆(闪回) (Holmes, James, Coode-Bate, & 

Deeprose, 2009)。俄罗斯方块效应属于视觉通道的

视频游戏迁移, 视频游戏迁移还表现在生活中的

方方面面, 不仅包括视觉, 还包括其它感知觉(听

觉、动觉等), 情感,态度及行为等(Ortiz de Gortari 

& Griffiths, 2012)。 

研究者基于不同的视角提出了不同的概念界

定。Poels, Ijsselsteijn, de Kort和 van Iwersel (2010)

认为视频游戏迁移是“游戏过程停止后 , 在现实

生活情境中仍受游戏的影响, 产生的即时的和延

时的视频游戏迁移, 这种现象涉及到认知, 情感

和态度 , 行为等多方面的积极的和消极的影响” 

(Poels et al., 2010)。Ortiz de Gortari, Aronsson和

Griffiths (2011)则认为视频游戏迁移是“当视频游

戏元素与现实生活内容相联系时, 个体在现实生

活情境中自发的或有意识的产生一系列感知觉、

思维、情感和行为变化的现象, 分为自发的和意

向的视频游戏迁移两种” (Ortiz de Gortari et al., 

2011); 但他们随后发现在没有明显生活事件诱发

的情况下也能产生一些视频游戏迁移体验, 故对

此概念进行了重新定义 , 认为视频游戏迁移是

“个体基于视频游戏内容 , 将视频游戏元素迁移

到现实生活情境, 对心理和行为产生的有意识的

或者无意识的影响” (Ortiz de Gortari & Griffiths, 

2012)。 

综由此可以看出, 虽然研究者对于视频游戏

迁移的定义尚不统一, 但是研究者都认为视频游

戏迁移的概念包括这几个方面：第一, 视频游戏

迁移是发生在游戏过程后, 游戏内容在现实生活

情境下的影响; 第二, 在有意识情况下和无意识

情况下均可以产生; 第三, 这种迁移即可以在游

戏后立即产生, 也可以在游戏后几天、几个月、

甚至几年内都会产生; 第四, 视频游戏迁移的性

质既可能是积极的, 也可能是消极的。因此, 我们

对视频游戏迁移做出如下定义：视频游戏迁移是

游戏过程停止后, 个体基于视频游戏的内容, 在

生活情境下产生的, 有意识的或者是无意识的受

游戏内容影响的即时或延时的心理和行为体验 , 

这种体验既包括积极的体验也包括消极的体验。 

1.2  视频游戏迁移的概念辨析 

为了深入理解视频游戏迁移的概念, 我们需

要将其与学习迁移相区分。学习迁移是指先前学

习对后来学习产生的影响 , 它广泛地存在于知

识、技能、规范等领域的学习中。学习迁移注重

迁移发生的共同元素(如官能、原理、关系、方法

等), 是一种认知概念(莫雷, 1997; Day & Goldstone, 

2012)。视频游戏迁移现象则不仅表现在认知上, 

视频游戏的视听特性和剧情设定等使其具有较强

的参与感(主观体验以及生理反应), 这就使得视

频游戏迁移较传统的学习迁移有更多的情感参与

(Boyle, Connolly, Hainey, & Boyle, 2012)。此外, 

视频游戏迁移现象的表现形式也较学习迁移更丰

富, 其不仅在认知上, 而且能在情感、态度上对个

体产生影响。就影响因素而言, 视频游戏迁移一

部分来自于游戏的内容的影响, 另一部分来自于

个体参与的兴趣、动机等的影响, 涉及到更多的

非智力成分。 

后效是指当一个刺激以一定的持续时间呈现

时, 被试的感官周缘或中枢引起变化, 虽然刺激

已经移走, 但效应仍然表现出来。这种后效(after 

effect) 在视觉、听觉、动觉、皮肤觉等都有明显

表现(杨安博, 崔红, 王登峰, 2010)。而视频游戏

迁移就是以视频游戏为刺激的后效, 但由于其本

身的多感觉通道参与的特点, 其表现的形式更多

样化。此外, 视频游戏使用后效只是强调了参加

游戏和不参加游戏或者参加不同游戏的区别, 而

忽视了游戏后生活情境下个体的变化 (Ferguson, 

Olson, Kutner, & Warner, 2010)。视频游戏迁移关

心在现实生活情境中游戏元素是如何表现的, 将

视频游戏影响的评估从单纯的实验情境拓展到现

实生活场景, 强调游戏自身的内容这一影响因素

及其在现实生活中的表现(Poels, Ijsselsteijn, & de 

Kort, 2014)。 
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2  视频游戏迁移的分类 

就视频游戏迁移的分类而言, 不同的研究者

也提出了不同的分类方法。目前主要有如下两种

分类方法。 

Ortiz de Gortari和 Griffiths (2012)基于通过主

题分析的质性研究, 将视频游戏迁移分为自发游

戏迁移和意向游戏迁移。自发游戏迁移是指没有

预先设想的自发产生的, 持续时间较短, 不受个

体控制重复发生 , 甚至形成习惯的视频游戏迁

移。意向游戏迁移是指个体有意识的将视频游戏

内容融入现实生活情境 , 经过预先设想和计划 , 

可以在现实生活中自由选择和辨别出相联系的视

频游戏内容, 受个体自我决定和控制的视频游戏

迁移(Ortiz de Gortari & Griffiths, 2012)。通过进一

步的深入研究, 从视频游戏迁移的表现方式的角

度 , 将其分为视觉的 , 听觉的 , 自动想法和自动

行为等视频游戏迁移类型, 并基于各个类型分别

做研究发现, 视频游戏迁移大都以联觉的形式表

现, 很少以单通道的形式表现。这可能与现代的

视频游戏丰富的视听特点和仿真的游戏情境有关, 

来自多通道的刺激也会使各个感觉通道产生一定

的后效(Ortiz de Gortari & Griffiths, 2014a, 2014b; 

Ortiz de Gortari et al., 2011)。 

Poels, de Kort和 Ijsselsteijn (2007)从游戏用

户体验的角度考虑, 认为视频游戏迁移是用户的

一种游戏体验 , 并将其命名为游戏后体验 (post 

game experiences), 其研究内容基本上与 Ortiz de 

Gortari等人相同(Poels et al., 2007)。他们从视频

游戏迁移出现的时间角度, 将视频游戏迁移分为

即时的视频游戏迁移和延时的视频游戏迁移。即

时的视频游戏迁移指游戏过程后立即产生的游戏

迁移, 延时的视频游戏迁移是指重复的一定强度

的游戏过程后才产生的游戏迁移, 并且对个体的

影响较持久(Poels et al., 2010)。 

3  产生视频游戏迁移现象的影响因素 

视频游戏迁移是指视频游戏在非游戏情境下对

个体产生的各种影响, 视频游戏迁移现象的产生受游

戏自身特点, 现实情境因素以及个体因素的制约。 

3.1  游戏自身特点 

3.1.1  游戏的仿真程度 

人类在 21 世纪见证了虚拟世界的快速发展, 

虚拟世界是对现实世界的反映(彭凯平, 刘钰, 曹

春梅, 张伟, 2011)。游戏情境作为一种新型的虚拟

替代环境, 其较高的现实模拟使用户对于游戏任

务更加的沉浸, 在游戏中个体能体验到现实生活

中不能体验到的频繁的成功体验——心流。依据

迁移的共同要素理论, 模拟游戏情境与现实情境

越相似就越能缩短游戏迁移的距离。游戏提供了

一种体验式的学习情境, 其交互性、参与性与沉

浸性的特点使个体在虚拟的游戏环境中得到一种

亲临性和反思性的体验(万力勇 , 赵鸣 , 赵呈领 , 

2006)。游戏的这些特点既促使个体对游戏产生兴

趣, 同时也促进了个体将游戏中的实践迁移到现

实生活情境中。研究表明, 模拟的试验情境能够

使个体获得无法在现实情境(由于客观原因, 如经

费等)满足的需求(Giannotti et al., 2013)。 

此外, Holbert和 Wilensky (2014)的研究认为

个体在仿真的视频游戏模拟情境中能够建构真实

的表征, 提供了一种非学校情境下的游戏生态环

境, 这种游戏情境能够促进个体在非游戏情境中

的思考和推理中使用游戏经验, 促进学习迁移与

运用(Holbert & Wilensky, 2014)。已有的研究也表

明, 3D 的视频游戏比 2D 的视频游戏对图像引导

的外科手术表现产生的迁移效果更好, 与内窥镜

导航比较相似的第一人称射击游戏较其他游戏与

内窥镜手术有相似的手眼协调的要求, 其迁移效

果 也 会 更 好 (Schlickum, Hedman, Enochsson, 

Kjellin, & Felländer-Tsai, 2008, 2009)。Giannotti

等人(2013)认为这种手持定位设备能够检测三维

空间运动 , 个体可以通过身体运动来控制游戏 , 

较之传统视频游戏(按钮或移动操纵杆), 其产生

的迁移效果会更好(Giannotti et al., 2013)。 

3.1.2  游戏内容 

视频游戏的内容会对视频游戏迁移产生影

响。安德森的一般学习模型认为, 视频游戏对个

体的影响的性质取决于游戏内容, 游戏的暴力成

分会助长攻击想法, 产生攻击行为, 游戏的亲社会

成分也会促进个体做出亲社会的行为(Greitemeyer 

& Osswald, 2010; Saleem, Anderson, & Gentile, 

2012a, 2012b)。此外, 游戏人物的设定会影响个体

对角色行为的认同。基于普罗透斯效应的研究发

现, 当个体在扮演不同角色时, 个体的行为往往

会表现得与角色特点相一致 (Yee & Bailenson, 

2007)。通过游戏角色任务的设定, 促进个体对角



1044 心 理 科 学 进 展 第 23卷 

 

 

色行为的学习能够达到塑造个体行为的目的, 这

种行为不仅在游戏行为中塑造, 而且能够迁移到

现实生活情境中。美国的一款以促进校园和平、

减少校园暴力为目的的游戏“Cool School”通过建

构正面的角色, 并将其与负面角色的对比, 来促

使孩子们采用和平友好的方式来解决现实生活问

题 , 达到减少校园暴力的目的 (Entertainment 

Software Association, 2012)。通过对游戏角色和故

事情节的设置来降低视频游戏中的暴力影响, 可

以大大将视频游戏的消极影响弱化。 

对不同内容的视频游戏产生的迁移进行的研

究发现, 视觉空间游戏(俄罗斯方块)和言语竞猜

游戏(酒吧竞猜)对创伤事件闪回的抑制作用不同, 

闪回的视觉记忆特点促使视觉空间游戏能够抑制其

发生, 而言语竞猜游戏则对其不起作用甚至出现更

多的闪回(Holmes, James, Coode-Bate, & Deeprose, 

2010)。 

此外, 已有的研究还表明, 情境中的社交互

动性可以促进迁移的产生(姚梅林, 2000)。游戏社

交的特点可以促进用户在线交流游戏经验。基于

游戏论坛的研究发现, 用户在游戏论坛里讨论游

戏经验, 能促进个体的科学推理能力(Steinkuehler 

& Chmiel, 2006)。基于游戏日志的研究表明, 个体

对于游戏过程的反思可以促进游戏设计学习者对

游戏设计的理解, 个体在游戏日志中与其他人的

互动可以引发深入的思考 (Lennon & Coombs, 

2005; Lennon, 2006; Zagal & Bruckman, 2007)。个

体在游戏中的社交会迁移到现实情境中的社交 , 

在现实生活中使用游戏的语言与他人交流, 例如, 

将现实生活中的钞票表述为“gold”, 认为某人比

较愚蠢时会用“noob”来形容(noob 在魔兽世界中

是不知道游戏规则的新手) (Poels et al., 2014)。游

戏中的社交通过书面语言和口头语言对个体的社

交产生影响, 游戏语言通过影响人的思维方式和

言语方式使个体产生视频游戏迁移, 影响现实情

境的社交。 

3.1.3  游戏的其它特点 

此外, 视频游戏能够无限试错无限重复的特

点, 使人们在游戏中获得大量的练习。视频游戏

有效的利用了操作性条件反射的原理, 提供成就

象征作为奖励形式, 频繁的奖励可以促进游戏的

升级, 对多重奖励的追求促使个体产生不断练习

的动机 ; 游戏使用行为塑造技术 , 随游戏进行 , 

逐渐增加任务的精细复杂程度, 复杂的层次和重

叠的目标呈现了一种有利于学习的知识表征(Yee, 

2001)。游戏化提供的重复性和合理的知识表征方

式建构了游戏情境与现实情境的联系, 可以促进

视频游戏迁移。 

“Just-in-a-box”是一款针对儿童精细运动障

碍和书写问题开发的一款游戏。van Slagmaat, Bas, 

van Tuijl和 Schönsee (2012)认为在儿童现实生活

中每天半个小时的课堂书写是远远不够的, 而由

于在实际训练时在课堂上未得到及时的反馈, 训

练时间很难达到半个小时, 此外, 儿童也会对训

练时无止境的重复运动产生厌恶情绪。而视频游

戏让儿童的技能水平和任务挑战同步发展, 并在

这个过程中获得指导。此外, 在游戏的同时, 通过

书写的方法来测量和分析儿童的动作, 不断获得

儿童已达到任务完成水平, 给教师一定的反馈来

改善训练的过程(van Slagmaat et al., 2012)。游戏

将传统训练的过程导向转向任务导向, 通过将游

戏与特殊的学习目标成就动机结合, 随个体水平

变化而不断变换难度, 维持个体不断游戏的动机, 

保持学习的兴趣。 

设计精良的游戏能够通过游戏关卡的设计和

任务难度的安排来合理的呈现知识, 这种呈现方

式有助于个体形成良好的知识表征。个体在游戏

中的练习与传统的机械重复不同, 它是一种提取

练习。已有研究表明, 提取练习更有助于个体在

大脑建构意义。从认知结构的观点来看, 一切有

意义的学习都包含迁移。 

3.2  现实情境特点 

现实情境特点对视频游戏迁移的影响主要是

指, 当现实生活情境元素与视频游戏元素比较接

近或有某种联系时, 现实情境所起到的启动作用, 

在这种情况下, 视频游戏迁移更容易发生。在对

游戏玩家的访谈中发现, 一些玩过赛车游戏的玩

家报告在开车的时候, 等待行人穿过马路, 会在

脑海中想起“Grand Theft Auto”游戏中的情境, 当

你撞了行人就可以获得金币; 有玩家报告自己在

踢足球的时候看到其他球员头上的生命条(在魔

兽世界中, 每个玩家都有一个生命条)或者在上课

时, 老师讲到吉他这个单词的时候会让个体眼前

浮现“吉他英雄”中的琴键(Ortiz de Gortari et al., 

2011)。基于腹腔镜手术培训中, 内窥镜导航与第

一人称射击游戏的情境比较相似, 其对腹腔镜手
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术的迁移效果也较好(Schlickum et al., 2009)。 

3.3  个体因素 

就个体因素而言, 个体的人格特质、意识状

态、认知经验、性别差异、游戏习惯、游戏体验

等都会对视频游戏迁移产生某种程度的影响。 

3.3.1  个体的人格特质 

Ortiz de Gortari和 Griffiths (2012)以及 Poels

等(2014)的研究表明 , 相同的视频游戏会给不同

的个体带来不同的视频游戏迁移体验, 个体特质

会影响个体对信息的加工, 高卷入和幻想倾向的

个体更易受媒体刺激的影响, 在游戏中产生更多

的沉浸体验, 游戏的沉浸感会影响个体的游戏后

体验 , 产生视频游戏迁移 (Ortiz de Gortari & 

Griffiths, 2012; Poels et al., 2014)。个体的人格特

质会影响个体的游戏参与度, 更高的视频游戏参

与度的个体更可能产生关于游戏的梦境(Laks et 

al., 2012)。 

3.3.2  个体的意识状态 

Ortiz de Gortari 等人(2011)认为个体在主动

或者被动的活动中会产生意识改变, 这种改变有

些时候是自动发生的, 在这种意识改变的情况下

更易产生视频游戏迁移, 类似于一种“分离体验”。

个体对于视频游戏的过于关注, 不知道周围发生

了什么事情 , 也类似于一种“分离体验”, 其自我

意识发生了改变。分离行为介于正常和非正常的

连续体上, 在某些情况下, 它是一种丧失了意识

整合状态的正常的自动化的反应, 譬如白日梦状

态 , 个体在这种状态时更易产生视频游戏迁移

(Ortiz de Gortari et al., 2011)。 

3.3.3  个体的认知经验 

通过将专家型的玩家和新手玩家自我报告的

视频游戏迁移视觉表象对比发现, 较之于新手玩

家, 专家型的玩家视觉表象较为刻板, 有一半的

专家被试报告表象与现在实验参与的俄罗斯方块

版本不同, 而与以往 1-5 年前的游戏版本里的视

觉呈现内容比较相似。这些数据表明, 视频游戏

迁移的表象建构过程是基于以往的知识经验和现

在的游戏经验的唤起(Stickgold, Malia, Maguire, 

Roddenberry, & O'Connor, 2000)。个体原有的认知

经验(尤其是游戏经验)也会对视频游戏迁移产生

影响。 

3.3.4  性别差异 

个体的性别会对视频游戏迁移产生影响。已

有研究表明, 男性可能会将视频游戏中的对女性

游戏角色的态度迁移到现实情境, 而女性则更易

受游戏角色夸张的身体比例影响, 对个体的体像

产生不满(Barlett & Harris, 2008; Dill, Brown, & 

Collins, 2008)。产生这种性别差异的原因可能存

在于男性和女性信息加工方式存在的差异, 也有

可能存在于目前视频游戏设计领域中普遍存在的

性别刻板印象, 目前对此研究仍然存在争议。 

3.3.5  个体的游戏习惯 

对于视频游戏迁移发生时机的研究表明, 个

体的游戏时间、频率和强度会对视频游戏迁移产

生影响, 游戏时间较长、频率较高、强度较大的

个体更易产生视频游戏迁移(Ortiz de Gortari et al., 

2011)。这在病理性网络游戏使用上得以体现, 大

量的研究表明, 过度的视频游戏会导致一系列的

感知觉变化, 并且个体很难完成虚拟世界与现实

世界之间的转移。基于游戏论坛和游戏日志的研

究表明, 游戏后的反思会促进个体的视频游戏迁

移, 反思能够使思维、情感和行为倾向等保持在

活动状态(Lennon & Coombs, 2005; Lennon, 2006; 

Zagal & Bruckman, 2007)。Bushman 和 Gibson 

(2011)的研究显示反思能够使游戏情境产生的现

实攻击想法保持更久(Bushman & Gibson, 2011)。 

此外, 游戏时间也会对视频游戏迁移产生影

响。以往研究表明, 入睡前的视频游戏参与会增

加个体的入睡潜伏期, 而睡前长时间的游戏会使

个体产生疲劳, 在这种状态下, 更易产生入睡前

的即时视频游戏迁移, 影响睡眠质量(King et al., 

2013; Weaver, Gradisar, Dohnt, Lovato, & Douglas, 

2010) 。 

3.3.6  个体的游戏体验 

Poels 等人(2010)认为游戏体验是一个多维度

多层次的概念, 不同的游戏体验会产生不同的视

频游戏迁移。乐趣在游戏体验中表现为快乐、轻

松等, 在游戏后的视频游戏迁移中则表现为能量

感、满足感、放松等; 沉浸感在游戏体验中表现

为对故事情节的卷入, 对角色的认同等, 在游戏

后的视频游戏迁移中则表现为是否能回到现实世

界(Poels et al., 2010)。个体在游戏中产生的不同的

游戏体验(认知、情感、态度等)对游戏后视频游戏

迁移产生一定的影响。 

综上所述, 视频游戏迁移的影响因素的研究

已经很多, 但对影响因素之间相互作用的研究较
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少, 缺乏系统的整合。在今后的研究中应该考虑

从多变量交互作用的角度对视频游戏迁移的影响

因素进行研究。 

4  视频游戏迁移现象的具体表现 

视频游戏迁移是指视频游戏对个体线下的日

常生活中的影响。目前, 许多研究讨论了日常生

活中出现的视频游戏迁移现象, 主要集中在认知

加工层面、情感和态度层面、行为层面。 

4.1  认知加工层面 

视频游戏的任务和关卡设计以及反馈机制提

供给个体重复的提取练习的机会。提取练习能够

促进意义学习, 个体在长时记忆中搜索已学过的

未呈现的内容, 在搜索过程中激活概念之间的联

结, 建立新的概念网络, 并通过不断的练习得到

巩固(马小凤, 周爱保, 崔丹, 张荣华, 2014)。如

“Treasure Hunt”是一款基于认知行为疗法的理论

基础开发的游戏, 它将治疗的概念引入视频游戏, 

儿童可以通过富有吸引力的电子作业来让他们预

演和重复学习治疗阶段的心理教育概念, 纠正个

体错误的认知概念 , 并将其迁移到现实生活中

(Brezinka, 2008); 此外 , 采用视频游戏中独特的

视听互动形式来解释一些重要的认知行为概念 , 

有助于儿童区分信念的好坏, 促进现实行为的改

变(Brezinka, 2014)。 

即时视频游戏迁移通过类似“后像效应”的作

用影响个体对事物的感知。个体在一定强度的视

频游戏过后, 会产生各种知觉错觉, 譬如视错觉、

幻听等, 以及一些无意识的动作, 这种自发的视

频游戏迁移个体大都无法控制(Ortiz de Gortari & 

Griffiths, 2012)。Holmes等人(2010)发现俄罗斯方

块游戏能够有效地抑制创伤事件的侵入性记忆

(闪回), 俄罗斯方块能够作为“认知疫苗”来预防

痛苦的创伤事件的闪回(Holmes et al., 2010)。产生

这种即时视频游戏迁移的原因可能在于暴露于特

定的刺激过后产生的知觉适应, 这种知觉的适应

抑制了闪回。 

虚拟的三维听觉游戏能够影响个体的声音定

位能力。Honda等人(2007)的研究发现虚拟的三维

听觉游戏能够训练个体的声音定位能力, 并能迁

移到现实生活情景。个体经过一段时间视频游戏

训练以后对现实情境的声音定位任务成绩提高接

近 20%, 垂直和水平声音定位错误减少。后续的

追踪实验表明, 这种迁移效应在 1 个月后仍存在

(Honda et al., 2007)。 

总而言之, 视频游戏迁移对个体认知层面的

影响通过不断的提取练习和感官的训练使个体的

认知能力得到提高和改善, 而即时视频游戏迁移

产生的“后像效应”则干扰了创伤性记忆的闪回。

通过视频游戏干预能起到促进现实生活中心理健

康, 改善认知能力的积极作用。 

4.2  情感和态度层面 

安德森的一般学习模型认为视频游戏对个体

的影响的性质取决于游戏内容, 不同的游戏内容

产生的影响不同。通过改变游戏的内容, 可以影

响个体的态度, 这些都会迁移到现实情境中。视

频游戏带来的不一样的体验会影响个体态度的形

成与改变, 这种态度不仅仅针对游戏的态度, 也

可以是现实生活中对其他事物的态度。 

基于视频游戏的性别差异的研究表明, 视频

游戏中呈现的一些性别行为, 如男性角色主宰游

戏, 女性角色的客体化等特点, 游戏设计中将这

种性别刻板印象以更夸张的形式表现, 这促使了

男性将游戏中对女性游戏角色的态度迁移到现实

世界的女性, 而这些促使女性对此类视频游戏望

而却步(Dill et al., 2008; Downs & Smith, 2009; 

Jansz & Martis, 2007)。依据班杜拉的社会认知理

论, 信息源的特征(视频游戏角色)会影响使用者

对角色的认知。角色作为一个榜样可以影响个体

游戏外的行为, 在游戏中, 角色传达着目标达成

的自豪感和满足感, 提高个体的自我效能感和胜

任感, 并将其迁移到现实生活中, 促进个体的行

为改变(Thompson et al., 2010)。已有的研究表明, 

个体对于视频游戏的自我效能感会影响个体对计

算机的态度以及学生现实生活中对计算机专业的

选择和职业生涯规划(Carbonaro, Szafron, Cutumisu, 

& Schaeffer, 2010; Imhof, Vollmeyer, & Beierlein, 

2007)。 

Susaeta 等人(2010)将大型多人在线角色扮演

游戏应用于课堂教学, 在游戏中学生不但学会了

知识也学会了合作 , 更有责任心和自制力

(Susaeta et al., 2010)。Brezinka (2014)认为将视频

游戏用于心理治疗时, 可以增加儿童的参与意愿, 

积极配合治疗 , 视频游戏作为辅助心理治疗时 , 

有助于良好咨询关系的形成(Brezinka, 2014)。游

戏设计中的娱乐成分可以促进个体的行为参与意
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愿, 这种娱乐成分主要通过故事情节和角色设定

等来完成(Thompson et al., 2010)。 

4.3  行为层面 

除此之外, 游戏中的行为在某种程度上会迁

移到现实情境, 这种迁移的发生是很多基于现实

行为塑造的视频游戏开发的工作原理。视频游戏

迁移可以在儿童行为培养、特定技能训练等方面

发挥积极作用, 但暴力视频游戏也会产生迁移效

果从而增加个体的攻击行为。 

虚拟环境中的行为改变可以迁移到现实情境

(卞玉龙 , 周超 , 高峰强 , 2014)。 Rosenberg, 

Baughman 和 Bailenson (2013)对个体在两种不同

情境下(驾驶飞机的游客和拥有超能力的英雄)亲

社会行为的不同表现进行研究, 分别对虚拟环境

中亲社会行为(帮助患有糖尿病的儿童)和现实生

活情境下的亲社会行为(帮助同盟者捡起掉在地

上的笔)进行测量。研究结果表明, 拥有超能力的

角色促使参与者更快的做出助人行为, 这种助人

行为不但在虚拟情境下表现, 也会迁移到现实生

活情景(Rosenberg, Baughman, & Bailenson, 2013)。 

“Re-Mission”是一款主要针对儿童癌症患者

设计的游戏, 游戏中儿童通过控制纳米机器人来

射杀癌细胞, 克服治疗过程中的恶心反胃症状以

及便秘等。通过实证研究对这款游戏的效果进行

了检验, 结果表明这款游戏能够促进青少年和成人

癌症患者癌症知识的获得, 改变使用者的认知和行

为习惯, 促进身心健康(Beale, Kato, Marin-Bowling, 

Guthrie, & Cole, 2007)。Baranowski等人(2011)研

究发现“Escape from Diab”和“Nanoswarrn Invassian 

from Inner Space”两款视频游戏能够促进儿童摄

食行为的改善, 并参与体育活动。通过协方差分

析表明, 儿童玩这两款游戏可以增加水果和蔬菜

的摄入量(Baranowski et al., 2011)。与此同时, 视

频游戏迁移在个体行为的表现视游戏所表达的内

容存在差异, 暴力视频游戏也会增加个体的攻击

行为。 

Giannotti 等人(2013)通过对学生进行体感游

戏训练, 与进行一般学习控制组的学生相比, 体

感游戏组的学生在三个基本的内窥镜技术任务和

完成胆囊切除的虚拟手术任务中表现更好。相比

于开放手术, 腹腔镜手术由于仪器的运动范围有

限, 深度知觉、触觉反馈等丧失, 在现实实际的培

训过程中又受限于法律问题、时间等客观条件 , 

使其很难得到大量的实践, 视频游戏为这类培训

提供了全新的视角(Giannotti et al., 2013)。 

基于传统操作杆或者点击操作的视频游戏往

往着重于增长个体游戏中相关知识的获得, 并在

现实生活中得到运用。而能通过身体运动来参与

的体感游戏将游戏中的运动与现实情境下的身体

的运动结合, 游戏的同时不但获得知识而且能够

训练个体的感知觉和身体运动的灵活性, 这种互

动能够更大的影响视频游戏迁移的产生及效果。 

现有的研究对视频游戏迁移现象进行了深入

的研究, 这些研究主要集中在以下几个方面：在

认知方面, 通过认知信念重建的方式促进个体心

理健康。在情感和态度层面, 通过视频游戏内容

可以塑造个体对现实世界事物的态度, 通过游戏

传播的快乐情绪, 影响个体的参与度; 在行为层

面, 通过游戏任务关卡和奖惩设计等来塑造个体

的行为, 并迁移到现实生活情境。随着新型视频

游戏的发展, 视频游戏的操作方式也会日渐改变, 

需要人的多种感觉通道一起参与, 这种游戏日渐

缩短了与现实情境中的差异, 缩短了迁移的距离, 

更易产生视频游戏迁移现象。基于竞速游戏和驾

驶游戏的研究表明, 视频游戏中包含的高速或者

不顾后果的驾驶行为会迁移到现实生活中, 促使

青少年形成风险驾驶的态度, 通过纵向追踪研究

发现, 竞速游戏能够预测两年后的危险驾驶行为

(Beullens, Roe, & Van den Bulck, 2008, 2011)。不

同的视频游戏内容产生的视频游戏迁移也不同 , 

这需要我们进一步深入研究, 全面探讨视频游戏

迁移现象在现实生活中的表现。 

5  问题与展望 

近年来, 随着视频游戏迁移的研究逐渐增多, 

我们对其概念界定、分类、影响因素和作用机制

及表现形式有了一定程度的了解。但对其研究仍

比较分散, 对其影响因素的研究目前还未形成系

统。对个体产生的影响大都涉及积极的性质以及

行为层面, 此外, 社会对于视频游戏迁移影响的

态度并不总是积极的, 目前也很少有研究对这种

迁移效果的进行科学的评估。鉴于此, 未来的研

究应关注以下几个方面： 

首先, 构建视频游戏迁移的影响因素模型。

就影响因素而言已经进行了大量的研究, 但是都

是单独研究, 对于这些因素是如何相互作用于游 
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图 1  视频游戏迁移的影响因素及其模型建构图 

 
戏迁移的整合研究较少。本研究依据班杜拉的三

元交互决定论和安德森的一般学习模型(Bandura, 

2001; Buckley & Anderson, 2006), 个体变量(人格

等)和环境变量(视频游戏情境)的交互作用激活个

体的认知、情感、态度等内部活动状态, 进而决

定个体在当前的现实情境线索诱发下的视频游戏

迁移, 结合现在的国内外研究, 提出视频游戏迁

移影响因素的模型(如图 1所示)。 

第二, 对研究视频游戏迁移的具体表现的研

究还需深化, 可以从两个角度进行。首先, 大量研

究表明, 视频游戏迁移的产生存在个体差异, 但

这些研究都未对一些深层次的变量进行研究, 譬

如个体行为的动力性因素动机。已有研究表明视

频游戏动机存在个体差异, 基于培训迁移的研究

表明, 个体的迁移动机会影响个体的培训迁移(吴

怡, 龙立荣, 2006)。人格会对视频游戏迁移产生影

响, 对于人格变量与游戏迁移的关系仍需要进一

步的研究; 其次, 视频游戏迁移会带来的一些负

面效应, 如乐观的风险认知、视错觉、听觉、强

迫思维等, 对于游戏成瘾的研究可以提供一些借

鉴, 通过对视频游戏迁移的干预, 可以促进健康

游戏习惯的形成, 减少游戏带来的消极影响。对

于即时视频游戏迁移的研究表明, 游戏迁移产生

的“后像效应”能够抑制创伤事件的闪回, 如何利用

这种负面的视频游戏迁移也是将来的研究重点。 

第三 , 开发视频游戏迁移的潜在应用价值 , 

可以从两个角度出发。首先, 从质的角度, 不同的

视频游戏会产生不一样的视频游戏迁移, 通过改

变视频游戏的内容, 关注特殊人群的特殊需要开

发适合的视频游戏, 并促成其顺利的在现实生活

中完成迁移。研究者已经开始关注健康管理的视

频游戏研究, 譬如在肥胖症、恐惧症、压力管理、

身体康复治疗、儿童吸烟预防等等(Baranowski et 

al., 2013), 但还需要进一步的研究。其次, 在量的

评估上, 如何将视频游戏迁移量化是目前亟待解

决的问题, 就目前来看, 已有大量研究都表明视

频游戏能够产生迁移, 但研究方法大都基于访谈

法、问卷法, 运用这些方法的研究在某种程度上

可以反映出视频游戏迁移的一些特点, 但由于方

法的局限往往会造成深入研究的困难。也许是因

为对于视频游戏迁移的研究大都需要游戏参与者

的自我报告, 这些内容大都带有一定的主观性质, 

评估的标准也存在个体差异。故未来的研究可以

引入其他的一些心理学研究范式进行实验研究。 
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Video Game Transfer Phenomena: Type, Manifestation and Mechanism 
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(Key Laboratory of Adolescent Cyberpsychology and Behavior (CCNU), Ministry of Education;  

School of Psychology, Key Laboratory of Human Development and Mental Health of Hubei Province,  

Central China Normal University, Wuhan 430079, China) 

Abstract: Video game transfer phenomena refer to the effects of video games on individuals in non-game 

situations. As research furthers, the focus of researchers changes from game players’ own characteristics to 

the effects of video games on the players in non-game situations. Based on the relevant literature of video 

game transfer phenomena, we proposed a clear definition and classification of video game transfer 

phenomena, and outline several key factors that influence on video game transfer phenomena: 

game’characteristics, individual factors and actual environmental factors, and different manifestations in 

cognition, emotion, attitude and action. On this basis, we point out that future research should integrate 

influential factors of video game transfer phenomena, improve related research methods and broaden the 

applications in the research field. 

Key words: Video Game Transfer Phenomena (GTP); transfer type; individual factors; game’characteristics; 

transfer manifestations 


