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观众网是一家完全获得认证的全球消费者研究公司，目前正在52个国家进行全国代表性研究。作为市场
研究协会（MRS）公司合作伙伴，观众网受MRS行为准则以及GDPR关于收集和处理消费者研究数据
的规定约束。

38 墨西哥
40 尼日利亚
42 波兰
44 沙特阿拉伯
46 南非
48 韩国
50 西班牙
52 瑞典
54 阿拉伯联合酋长国
56 英国
58 美国

16 澳大利亚
18 巴西
20 加拿大
22 加拿大：魁北克
24 中国
26 埃及
28 法国
30 德国
32 印度
34 意大利
36 日本

一项全球调查由AudienceNet进行，收集了来自六大洲21个国家的24,216份反馈：澳大利亚、巴西、加拿大
、中国、埃及、法国、德国、印度、意大利、日本、墨西哥、尼日利亚、波兰、沙特阿拉伯、韩国、西班牙
、瑞典、阿拉伯联合酋长国、英国和美国。参与者年龄在16至65岁以上，并且都符合活跃游戏玩家的资格，
定义为每周至少通过主机、PC/笔记本电脑、平板电脑、手机或VR设备玩一小时以上的视频游戏。配额和筛
选标准确保每个国家至少有1,000名活跃游戏玩家。所有受访者均通过专业认证的消费者研究小组招募。



 

引言
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由...呈现
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然而，我们这些在视频游戏行业工作的人，却对视频
游戏看到了一个更光明的方面。我们定期与那些发现
了 社交社区 - 甚至生活伴侣 - 通过对电子游戏的共
同兴趣。我们听到了使用电子游戏作为改变生活的形
式的医生和患者的声音。 治疗和疗法 我们看到一起
玩耍如何让家庭更亲近，创造了跨越代际的连接机会
。我们观察到职业电子竞技运动员和主播，他们发现
可以将爱好转变为 成功的职业生涯 . 我们也听到了
来自世界各地的玩家的声音，他们认为电子游戏不仅
仅是有趣的——它们是 强大 .

然而，尽管电子游戏已成为超越娱乐的文化、商业和
社会力量这一现实，关于游戏及其爱好者的固执刻板
印象依然存在。世界是时候拥抱了 玩耍的力量 .

电子游戏产业长期以来一直是
创新前沿 , 重新定义了游戏的边界，也革新了整个行
业 触达消费者 , 
培训劳动力 , 驱动业务转型和增长 . 视频游戏也处
于 文化中心 ,为数十亿玩家带来音乐、节目和电影，
并让他们有机会与喜爱的品牌和名人互动。在许多情
况下，玩电子游戏让玩家能够 继续运动和爱好 在他
们辉煌的日子以後就身後了。

玩电子游戏的益处并不仅仅被那些喜欢玩的人感受和
分享；越来越多的学术研究正在挑战关于电子游戏的
普遍刻板印象，始终支持电子游戏 增强认知发展 , 建
立情绪韧性 , 支持社会和心理健康 , 培养学习和成
长 .

下列报告包括来自24,000多名玩家调查的结果，以
及来自同行评审的严格研究的结论，这些研究验证
了全球数十亿人共同分享的游戏带来的积极情绪和
益处。

综合来看，研究证实了真实性
玩耍的力量 . 

在全球范围内，电子游戏被视为有趣且能带来娱乐的
。毕竟，“游戏”这个词就包含在其中。

在全球范围内，电子游戏被视为建立 与孩子建立积
极而持久的联系 , 家庭 , 和朋友们 ，同时也被视
为寻找的空间 新关系 在一个日益孤立的世界中。

在我们全球的第二次迭代 玩的力量 报告，代表
全球游戏产业的各行业协会

我们确认了 玩得开心 是世界玩电子游戏的主要原因
，并且了解到电子游戏帮助玩家 感觉压力更小
并且帮助他们 渡过难关 玩家也意识到电子游戏
培养技能 例如 问题解决 , 
团队合作 , 适应能力 , 批判性思维 .

汇聚起来，展开了有史以来最大规模的电子玩家调
查。我们访问了24,216名年龄在16岁及以上的玩家
，询问了来自21个国家——澳大利亚、巴西、加拿
大、中国、埃及、法国、德国、印度、意大利、日
本、墨西哥、尼日利亚、波兰、沙特阿拉伯、南非
、韩国、西班牙、瑞典、阿拉伯联合酋长国、英国
和美国——的人们玩的原因、玩法以及他们所感知
的玩游戏的好处。
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55%

21% 21%
2% 1%

17% 28%

22% 30%

25%

59%29%

30%

全国代表性样本

与他人玩耍

北美洲

喜爱的设备

全球视频游戏玩家

非洲
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压力缓解/放松为了好玩
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16岁及以上活跃（每周）视频游戏玩家调查

玩电子游戏的前三项理由

一个关于电子游戏的全球视角

欧洲 亚洲

跨越六大洲的21个国家

玩家性别
玩家年龄

在16岁及以上总玩家中
平均年龄

女性 男性

1% 选择非二元/
不愿透露

移动 电脑或笔记本电脑 游戏机/
手持式

虚拟现实 (VR)
耳机/设备

其他指定
游戏硬件

南美洲
巴西：1,348

英国：1,002 法国：1,047 德
国：1,012 意大利：1,021 西
班牙：1,006 瑞典：1,016 波
兰：1,072

中国：1,501 印度：1,501 日本：1,
049 沙特阿拉伯：1,076 韩国：1,00
5 阿拉伯联合酋长国：1,018

当发现被称为全局时，它指的是此处详细说明的21个国家的结果。

澳大利亚
澳大利亚：1,002

加拿大：1,007
加拿大：魁北克：515
墨西哥：1,073 美国：1,5
54

埃及：1,027 尼日利亚：
1,082 南非：1,283

保持头脑清醒/锻炼大脑

与别人，每天面对面每周与现实生活
中认识的人线上与现实生活中不认识
的人线上独自一人

24,216
全球总受访者



39%

62%

53%

38%

31%

24%
28%

33%
38%

26% 28%
24% 22%

31%

38%

20%

38%

23% 24%
27%

22%
18%

46%

27% 27%

64%

15% 21%

50%

53%

22%

33%

27%

61%

26%

27%

16%

12%

56%

55%

42%

53%

55%

46%
 

 64%

41%

 
67%

32%

73%
41%

73%
48%

44%

11%

57%

23%

34%

16%

34%

14%

43%

60%

31%

13%

26%

8%

36%

20%

39%

14%

30%

16%
23%

31%

全球视角：聚焦性别

首选类型

全球视野：聚焦年龄

首选类型

玩电子游戏的前三项理由
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35岁以下 超过55男性 女性 喜爱的设备喜爱的设备

移动 电脑或笔记本电脑 移动 电脑或笔记本电脑游戏机/
手持式

游戏机/
手持式

动作 战斗 谜题 射击者 运动 策略游艺场 &
其他

角色
玩

技能 &
机会

竞速与模拟
车辆

仿真

动作 谜题 战斗 射击者 运动 策略 仿真游艺场 &
其他

技能 &
机会

角色
玩

竞速 &
车辆

仿真 与他人连接
每周玩

在线与他人一起玩耍 当面与他人玩耍为了好玩

玩电子游戏能让我感觉不那么孤独/被孤立
连接我到其他人压力缓解/放松

我通过视频与人见面有积极的体验
那些我原本可能不会遇到的游戏保持头脑清醒

锻炼我的大脑

我遇到了一个好朋友、配偶或重要的人
通过电子游戏

视频游戏帮助我保持联系
朋友和家人



 

82%

66%

79%

73%

70%

67%

65%

62%

51%

76%

72%

68%

66%

65%

61%

46%

75%

71%

68%

66%

63%

54%

67%

76%

58%

71%

49%

67%

54%

51%

51%

49%

62%

59%

43%

70%

55%

65%

41%

68%

55%

59%

54%

56%

43%

59%

71%

45%

54%

42%

45%

37%

47%

46%

46%

53%

49%

37%

41%

36%

19%

31%

69%

32%

50%

36%

47%

30%

50%

62%64%

 
78%

 
72%

 
71%

 

玩的主要原因
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在全球范围内，玩家们一致认为电子游戏...
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全球

南非

巴西

墨西哥

尼日利亚

加拿大：
魁北克

加拿大

德国

波兰

法国

英国

澳大利亚

日本

中国

埃及

西班牙

瑞典

美国

意大利

南
韩国

沙特
阿拉伯

印度

阿联酋

全球视角：游戏性带来的好处

73%
帮我感到更快乐

帮助我度过了人生中
的艰难时期

80%
提供压力缓解

为了好玩 压力释放/放松 让我的头脑敏锐/锻炼
我的大脑

81%
提供精神刺激 为不同能力的人创建无障

碍体验

帮我通过连接其他人来
减少我的孤立感/孤独感

为我提供摆脱日常
挑战的出口

70%
帮我减少焦虑

介绍人们认识新朋
友和人际关系



 

68%  68%

78%  71%

76%  75%

73%  71%

71%  67%

69%  65%

 62%  63%

 59%  62%

 53%  52%

82%52%  53%

 54%  20%

 47%  19%

 45%  13%

48%  46%

 50%  21%

 41%  24%

 42% 16%

47%  47%

 54%  21%

 43%  13%

 49%

50%  53%

 51%  14%

51% 11%

53%

 43%

50%

 47%

 46%

56%

 40%

 44%

42%

49%  49%

 54%  13%

 49%  14%

 38% 14%

46%  47%

 50%  14%

 42%  21%

51%

50%

 40%

52%

 48%

36%

37%

47%  48%

30%  30%

30%  25%

29%  28%

23%  18%

16%

 19%

22%

17%

 13%

15%

 23%

 13%

11%

27%  24%

28%  28%

21%

19%

 21%

18%

 14%

18%

9% 9%

21%  20%

 82%

76%  73%

74%  75%

72%  71%

69%  64%

 63%  65%

 61%  63%

 54%  58%

72%  74%

70%  75%

64%  66%

 62%  56%

 57%  58%

 46%  58%

36% 34%
24%

 

 
 

80%

61% 60% 59%

41%

30%

81%

68%
66% 65%

45%

35%

与在线非亲属玩耍
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对于那些每周至少玩一次的人

和别人一起玩是一种
积极的体验

良好体验

极好的体验

正净

线下游戏 在线游戏
我们和谁一起玩

至少每月在线

面对面至少每月一次 全球

巴西

尼日利亚

南非

埃及

沙特
阿拉伯

墨西哥

西班牙

英国

波兰

中国

加拿大：
魁北克

澳大利亚
朋友在
现实生活中

我的
儿童

我的
兄弟姐妹

我的
父节点

我的
祖父

另一个家庭
成员（表亲，
阿姨，叔叔等）

加拿大

印度

意大利

日本

美国

法国

瑞典

阿联酋

德国

韩国
朋友在
现实生活中

在线
朋友

其他玩家
在线

全球视野：电子游戏连接人们



 

76%

70%

66%

63%

46%

39%

55%

43%

34%

50%

42%

34%

33%

69%

63%

58%

45%

36%

47%

41%

34%

31%

50%

67%

65%

54%

54%

32%

32%

49%

36%

29%

29%

43%

27%

64%

53%

51%

38%

38%

42%

34%

28%

28%

30%

43%

 

77%
76%

74% 74%

72%
71%

67%

65%
64% 64% 64%

63% 63%

57%
56%

全球共识认为游戏可以改善...

电子游戏作为职业催化剂
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玩电子游戏对我的
专业教育和/或职业因为
通过游戏学习的技能

玩电子游戏已經影響了
我的职业生涯和/或教育路径
以积极的方式

全球

尼日利亚

印度

沙特阿拉伯

南非

埃及

阿联酋

巴西

中国

墨西哥

西班牙

波兰

美国

英国

韩国

加拿大

澳大利亚

法国

加拿大：
魁北克

意大利

瑞典

德国

日本

创
造

力

适
应

能
力

STEM
技

能

认
知

技
能

语
言

技
能

领
导

技
能

文
化

敏
感

性

解
决

问
题

能
力

批
判

性
思

维
能

力

沟
通

技
巧

冲
突

解
决

技
巧

跨
文

化
意

识

团
队

合
作

与
协

作
技

能

全球视角：电子游戏提升技能

创造力和解决问题的能力成为电子游戏的主要技能
提升因素

共
情

 恢
复

力



43%

 

1 2 3

71%

74%

76%

64%

22%�25-34

19%�35-44

16%�45-54

15%�55-64

16%�65+

12%�16-24

48% 51%

25%50% 22% 2%

58%   30% 

57%

32% 49%

45% 42%

电子游戏提高技能

1002名受访者

1%选中其他

1% 选择非二元/不愿透露电子游戏连接人们

电脑或笔记本电脑

喜爱的设备
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玩家同意电子游戏可以改善...

澳大利亚
电子游戏作为心理韧性的工具

玩家性别

过去一年中最常玩的类型
前三名游戏类型

| PLAY的力量 | 2025全球视频游戏报告 16

玩家年龄

电子游戏...

在16岁及以上总玩家中

男性 女性

移动 VR头戴式设备

全球比较
谜题 游艺场和其他

问题解决

批判性思维

认知

澳大利亚 全球 澳大利亚 全球

允许我继续或追求一个我原本无法做到的爱好或兴趣

澳大利亚 全球
帮我感觉不那么有压力 75% 77%
帮我感到更快乐 72% 73%
提供健康的方式来应对日常挑战 70% 72%
帮我减少焦虑 67% 70%
帮帮我，让我感觉不那么孤独 56% 64%
助我渡过难关 60% 62%

37%
动作

澳大利亚前三名
问题解决 80%
批判性思维 78% 72% 认知

使用游戏内通讯

43%
有澳大利亚的父母表示，玩电子游戏对他们的亲子关系产生了积极影响

游戏机/便携式

每月至少与别人进行
线下游戏

每月至少与其他人在线玩
游戏

对我的职业生涯和/或教育道路产生了
积极的影响



43% 64%

25-34

35-44

45-54

55-64

65+

16-24
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1 2 3

77%

76%

74%

63%   45% 

43% 57%

15%�

33%�

25%�

15%�

9%�

3%�

2%30% 22%46%

76%51%

67%64%83%

89%

84%

83%

电子游戏提高技能

1%选中其他

电子游戏连接人们

VR头戴式设备

喜爱的设备

电脑或笔记本电脑
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玩家同意电子游戏可以改善...

1348 名受访者

电子游戏作为心理韧性的工具

<1%选择非二元/不愿透露

玩家性别

过去一年中最常玩的类型
前三名游戏类型

| 游戏的力量 | 2025全球视频游戏报告

巴西
电子游戏...

玩家年龄
在16岁及以上总玩家中

男性 女性

移动

巴西前三名 全球比较
动作 射击者

创造力

问题解决

创造力

问题解决

团队合作 & 协作 团队合作 & 协作

巴西 全球 巴西 全球

本报告来源于三个皮匠报告站（www.sgpjbg.com），由用户Id:349461下载，文档Id:934086，下载日期:2025-10-15

允许我继续或追求一个我原本无法做到的爱好或兴趣对我的职业生涯和/或教育道路产生了
积极的影响

使用游戏内通讯

游戏机/便携式

45%
谜题

巴西 全球
帮我感觉不那么有压力 86% 77%
帮我感到更快乐 84% 73%
提供健康的方式来应对日常挑战 66% 72%
帮我减少焦虑 79% 70%
帮帮我，让我感觉不那么孤独 75% 64%
助我渡过难关 69% 62%

每月至少与别人进行
线下游戏

66%
据巴西家长表示，玩电子游戏对他们与孩子的关系产生了积极影响

每月至少与其他人在线玩
游戏
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76%

74%

71%

59%   30% 

49% 51%
18%�

17%�

17%�

20%�

19%�

8%�

1%52%

34% 52%

44%49%60%

加拿大

电子游戏提高技能

玩的力量 | 2025 全球视频游戏报告 | 21

电子游戏连接人们

喜爱的设备

玩家同意电子游戏可以改善...

1007 名受访者

电子游戏作为心理韧性的工具

玩家性别

过去一年中最常玩的类型
前三名游戏类型

玩家年龄

| 游戏的力量 | 2025全球视频游戏报告

电子游戏...

在16岁及以上总玩家中

男性 女性

<1%选择非二元/不愿透露

移动 VR头戴式设备

全球比较
谜题 技能 & 运气

问题解决

批判性思维

认知

加拿大 全球 加拿大 全球

允许我继续或追求一个我原本无法做到的爱好或兴趣

加拿大 全球
帮我感觉不那么有压力 76% 77%
帮我感到更快乐 70% 73%
提供健康的方式来应对日常挑战 68% 72%
帮我减少焦虑 67% 70%
帮帮我，让我感觉不那么孤独 57% 64%
助我渡过难关 57% 62%

45%
加拿大部分家长表示，玩电子游戏对他们与孩子的关系产生了积极影响

使用游戏内通讯 25%
游戏机/便携式

39%
动作

22%
电脑或笔记本电脑

每月至少与别人进行
线下游戏

加拿大前三名
问题解决 80%
批判性思维 77%
认知 76%

每月至少与其他人在线玩
游戏

对我的职业生涯和/或教育道路产生了
积极的影响
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77%

76%

74%

36%  46%  

47% 53%

12%�

23%�

23%�
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16%�
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2%58%

54%29%

41%49%59%

加拿大：魁北克

电子游戏提高技能

514 位受访者

前三名游戏类型

电子游戏连接人们

玩家年龄

喜爱的设备

玩家同意电子游戏可以改善...

| PLAY的力量 | 2025全球视频游戏报告 22

电子游戏作为心理韧性的工具

玩家性别

过去一年中最常玩的类型

在16岁及以上总玩家中

<1%选择非二元/不愿透露

游戏的力量 | 2025全球视频游戏报告 | 23

电子游戏...

男性 女性

移动 VR头戴式设备

全球比较
谜题 游戏厅

认知

问题解决

创造力

魁北克 全球 魁北克 全球

允许我继续或追求一个我原本无法做到的爱好或兴趣

19%
电脑或笔记本电脑

魁北克前三名
认知 72%
问题解决 70% 69% 创造力

40%
动作

魁北克 全球
帮我感觉不那么有压力 65% 77%
帮我感到更快乐 62% 73%
提供健康的方式来应对日常挑战 67% 72%
帮我减少焦虑 63% 70%
帮帮我，让我感觉不那么孤独 53% 64%
助我渡过难关 60% 62%

37%
魁北克省的父母中有%的人说玩电子游戏对他们与孩子之间的关系产生了积极
影响

使用游戏内通讯 21%
游戏机/便携式

每月至少与别人进行
线下游戏

每月至少与其他人在线玩
游戏

对我的职业生涯和/或教育道路产生了
积极的影响
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74%

77%

72%

57%   43% 

67% 33%
1%�

2%�

7%�

29%�

39%�

22%�

2%50%

49% 75%

81%65%93%

78%

79%

80%

电子游戏提高技能

电子游戏连接人们

玩家年龄

喜爱的设备

| PLAY之力 | 2025全球视频游戏报告 24

玩家同意电子游戏可以改善...

电子游戏作为心理韧性的工具

<1%选择非二元/不愿透露

玩家性别

过去一年中最常玩的类型

游戏的力量 | 2025全球游戏报告 | 25

前三名游戏类型

1501 名受访者

中国
电子游戏...

在16岁及以上总玩家中

男性 女性

移动 VR头戴式设备

中国前三名 全球比较
动作 角色扮演

团队合作 & 协作

创造力

团队合作 & 协作

创造力

适应能力 适应能力

中国 全球 中国 全球

66%
在中国，有家长表示玩电子游戏对他们的亲子关系产生了积极影响

允许我继续或追求一个我原本无法做到的爱好或兴趣

53%
射击者

11%
游戏机/便携式

对我的职业生涯和/或教育道路产生了
积极的影响

37%
电脑或笔记本电脑

使用游戏内通讯

中国 全球
帮我感觉不那么有压力 87% 77%
帮我感到更快乐 88% 73%
提供健康的方式来应对日常挑战 67% 72%
帮我减少焦虑 85% 70%
帮帮我，让我感觉不那么孤独 78% 64%
助我渡过难关 63% 62%

每月至少与别人进行
线下游戏

每月至少与其他人在线玩
游戏
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74%

67%

77%

55%  49% 48% 

45%55%
1%�

3%�

14%�

25%�

36%�

21%�

2%11%67%

79%53%

70%70%88%

88%

85%

85%

电子游戏提高技能

电子游戏连接人们

玩家年龄

喜爱的设备
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1027 名受访者

玩家同意电子游戏可以改善...

电子游戏作为心理韧性的工具

前三名游戏类型

<1%选择非二元/不愿透露

玩家性别

过去一年中最常玩的类型

埃及
电子游戏...

在16岁及以上总玩家中

男性 女性

移动 VR头戴式设备

埃及前三名 全球比较
谜题 战斗 动作

团队合作 & 协作

通信

团队合作 & 协作

通信

创造力 创造力

埃及 全球 埃及 全球

68%
埃及部分家长表示，玩电子游戏对他们的亲子关系产生了积极影响

允许我继续或追求一个我原本无法做到的爱好或兴趣

游戏机/便携式

埃及 全球
帮我感觉不那么有压力 81% 77%
帮我感到更快乐 89% 73%
提供健康的方式来应对日常挑战 78% 72%
帮我减少焦虑 81% 70%
帮帮我，让我感觉不那么孤独 71% 64%
助我渡过难关 74% 62%

19%
电脑或笔记本电脑

使用游戏内通讯每月至少与别人进行
线下游戏

每月至少与其他人在线玩
游戏

对我的职业生涯和/或教育道路产生了
积极的影响
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77%

72%

76%

45%   31% 

51%49%

10%�
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18%�

19%�

18%�
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54% 2%

54%29%

41%52%62%

电子游戏提高技能

电子游戏连接人们

喜爱的设备

电子游戏作为心理韧性的工具

玩家性别

过去一年中最常玩的类型

| PLAY之力 | 2025全球视频游戏报告 28

法国

前三名游戏类型

玩家同意电子游戏可以改善...

1047名受访者

玩家年龄

玩的力量 | 2025 全球视频游戏报告 | 29

电子游戏...

在16岁及以上总玩家中

男性 女性

<1%选择非二元/不愿透露

移动 VR头戴式设备

全球比较
谜题 游戏厅

问题解决

适应能力

创造力

法国 全球 法国 全球

允许我继续或追求一个我原本无法做到的爱好或兴趣

19%
电脑或笔记本电脑

法国 全球
帮我感觉不那么有压力 67% 77%
帮我感到更快乐 57% 73%
提供健康的方式来应对日常挑战 80% 72%
帮我减少焦虑 64% 70%
帮帮我，让我感觉不那么孤独 56% 64%
助我渡过难关 52% 62%

34%
动作

使用游戏内通讯 25%
游戏机/便携式

法国前三名
问题解决 68%
适应能力 67% 65% 创造力

43%
法国有家长表示，玩电子游戏对他们与孩子之间的关系产生了积极影响

每月至少与别人进行
线下游戏

每月至少与其他人在线玩
游戏

对我的职业生涯和/或教育道路产生了
积极的影响
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74%

71%

77%

50%   30% 

50% 50%
15%�
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2%52%

48%27%

46%54%64%

电子游戏提高技能

德国
玩的力量 | 2025 全球电子游戏报告 | 31

电子游戏连接人们

1012 名受访者

喜爱的设备

玩家同意电子游戏可以改善...

电子游戏作为心理韧性的工具

前三名游戏类型

<1%选择非二元/不愿透露

玩家性别

过去一年中最常玩的类型

在16岁及以上总玩家中
玩家年龄

| 游戏的力量 | 2025全球视频游戏报告

电子游戏...

男性 女性

移动 VR头戴式设备

全球比较
谜题 仿真

创造力

批判性思维

认知

德国 全球 德国 全球

允许我继续或追求一个我原本无法做到的爱好或兴趣

德国前三名
创造力 69%
批判性思维 64% 59% 认知

37%
据德国家长称，玩电子游戏对他们的亲子关系产生了积极影响

德国 全球
帮我感觉不那么有压力 68% 77%
帮我感到更快乐 57% 73%
提供健康的方式来应对日常挑战 67% 72%
帮我减少焦虑 41% 70%
帮帮我，让我感觉不那么孤独 51% 64%
助我渡过难关 52% 62%

使用游戏内通讯 19%
游戏机/便携式

26%
电脑或笔记本电脑

36%
动作

每月至少与别人进行
线下游戏

每月至少与其他人在线玩
游戏

对我的职业生涯和/或教育道路产生了
积极的影响
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4%16%59%

76%

79%89%96%

1%�

电子游戏提高技能

印度

1%选中其他

1% 选择非二元/不愿透露电子游戏连接人们

玩家年龄

喜爱的设备

玩家同意电子游戏可以改善...

电子游戏作为心理韧性的工具

玩家性别

过去一年中最常玩的类型

游戏的力量 | 2025年全球游戏报告 | 33

前三名游戏类型

| PLAY之力 | 2025全球视频游戏报告 32

1501 名受访者电子游戏...

在16岁及以上总玩家中

男性 女性

移动 VR头戴式设备

动作 射击者

印度 全球

游戏机/便携式

印度 全球

65% 43%

19%
电脑或笔记本电脑

全球比较
团队合作 & 协作 74%
批判性思维 71%
问题解决 76%

印度 全球
帮我感觉不那么有压力 78% 77%
帮我感到更快乐 79% 73%
提供健康的方式来应对日常挑战 75% 72%
帮我减少焦虑 78% 70%
帮帮我，让我感觉不那么孤独 75% 64%
助我渡过难关 72% 62%

对我的职业生涯和/或教育道路产生了
积极的影响

使用游戏内通讯

印度前三名
团队合作 & 协作 81%
批判性思维 78% 78% 问题解决

允许我继续或追求一个我原本无法做到的爱好或兴趣

每月至少与别人进行
线下游戏

57%
战斗

每月至少与其他人在线玩
游戏

67%
据印度部分家长表示，玩电子游戏对他们的亲子关系产生了积极影响
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76%

74%
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2%59% 17%21%

28% 51%

43%50%62%

电子游戏提高技能

1%选中其他

1% 选择非二元/不愿透露电子游戏连接人们

1021 位受访者

VR头戴式设备

喜爱的设备

意大利

玩家同意电子游戏可以改善...

电子游戏作为心理韧性的工具

玩家性别

过去一年中最常玩的类型

玩的力量 | 2025全球视频游戏报告 | 35

电脑或笔记本电脑

前三名游戏类型

| 游戏的力量 | 2025全球视频游戏报告

电子游戏...

玩家年龄
在16岁及以上总玩家中

男性 女性

移动

全球比较
谜题 技能 & 运气

认知

创造力

问题解决

意大利 全球 意大利 全球

允许我继续或追求一个我原本无法做到的爱好或兴趣

意大利 全球
帮我感觉不那么有压力 71% 77%
帮我感到更快乐 54% 73%
提供健康的方式来应对日常挑战 73% 72%
帮我减少焦虑 60% 70%
帮帮我，让我感觉不那么孤独 49% 64%
助我渡过难关 50% 62%

游戏机/便携式

使用游戏内通讯

对我的职业生涯和/或教育道路产生了
积极的影响

35%
动作

39%
意大利的父母中有 % 说玩电子游戏对他们的亲子关系产生了积极影响

每月至少与别人进行
线下游戏

每月至少与其他人在线玩
游戏

意大利前三名
认知 71%
创造力 70% 67% 问题解决
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30% 50%

31%21%42%

电子游戏提高技能

1%选中其他

1% 选择非二元/不愿透露电子游戏连接人们

喜爱的设备

VR头戴式设备

日本

玩家同意电子游戏可以改善...

1049 名受访者

电子游戏作为心理韧性的工具

玩家性别

过去一年中最常玩的类型

玩的力量 | 2025全球视频游戏报告 | 37

电脑或笔记本电脑

前三名游戏类型

| 游戏的力量 | 2025全球视频游戏报告

电子游戏...

玩家年龄
在16岁及以上总玩家中

男性 女性

移动

全球比较
谜题 角色扮演

认知

创造力

适应能力

日本 全球 日本 全球

34%
据日本部分家长表示，玩电子游戏对他们的亲子关系产生了积极影响

游戏机/便携式

日本 全球
帮我感觉不那么有压力 65% 77%
帮我感到更快乐 54% 73%
提供健康的方式来应对日常挑战 52% 72%
帮我减少焦虑 40% 70%
帮帮我，让我感觉不那么孤独 41% 64%
助我渡过难关 36% 62%

使用游戏内通讯

允许我继续或追求一个我原本无法做到的爱好或兴趣

36%
动作

每月至少与别人进行
线下游戏

日本前三名
认知 63%
创造力 55% 55% 适应能力

每月至少与其他人在线玩
游戏

对我的职业生涯和/或教育道路产生了
积极的影响
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43% 68%

48%61%75%

86%

81%

81%

电子游戏提高技能

1%选中其他

电子游戏连接人们

玩家年龄

喜爱的设备

VR头戴式设备

墨西哥
1073 名受访者

玩家同意电子游戏可以改善...

电子游戏作为心理韧性的工具

<1%选择非二元/不愿透露

玩家性别

过去一年中最常玩的类型

玩的力量 | 2025全球视频游戏报告 | 39

电脑或笔记本电脑

前三名游戏类型

| 游戏的力量 | 2025全球视频游戏报告

电子游戏...

在16岁及以上总玩家中

男性 女性

移动

墨西哥前三
动作 赛车

创造力

问题解决

团队合作 & 协作

墨西哥 全球 墨西哥 全球

61%
墨西哥部分家长表示，玩电子游戏对改善他们与子女的关系产生了积极影响

使用游戏内通讯

墨西哥 全球
帮我感觉不那么有压力 83% 77%
帮我感到更快乐 77% 73%
提供健康的方式来应对日常挑战 71% 72%
帮我减少焦虑 77% 70%
帮帮我，让我感觉不那么孤独 67% 64%
助我渡过难关 58% 62%

游戏机/便携式

49%
谜题

全球比较
创造力 77%
问题解决 76%
团队合作 & 协作 74%

允许我继续或追求一个我原本无法做到的爱好或兴趣

每月至少与别人进行
线下游戏

每月至少与其他人在线玩
游戏

对我的职业生涯和/或教育道路产生了
积极的影响



43% 64%

25-34

35-44

45-54

55-64

65+

16-24
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1 2 3

76%

77%

71%

59%   48% 

54% 46%

18%�

38%�

25%�

13%�

4%�

2%�

3%15%17%64%

67% 82%

76%84%90%

1082 名受访者

1%选中其他

玩的力量 | 2025 全球视频游戏报告 | 41

电子游戏连接人们

玩家年龄

VR头戴式设备

喜爱的设备

玩家同意电子游戏可以改善...

电子游戏作为心理韧性的工具

电子游戏提高技能

<1%选择非二元/不愿透露

玩家性别

尼日利亚

过去一年中最常玩的类型

电脑或笔记本电脑

前三名游戏类型

| 游戏的力量 | 2025全球视频游戏报告

电子游戏...

在16岁及以上总玩家中

男性 女性

移动

全球比较
谜题 战斗

批判性思维

创造力

问题解决

尼日利亚 全球 尼日利亚 全球

允许我继续或追求一个我原本无法做到的爱好或兴趣

游戏机/便携式

使用游戏内通讯

78%
尼日利亚一些家长表示，玩电子游戏对他们的亲子关系产生了积极的影响

52%
动作

每月至少与别人进行
线下游戏

尼日利亚前三名
批判性思维 93%
创造力 92% 90% 问题解决

尼日利亚 全球
帮我感觉不那么有压力 90% 77%
帮我感到更快乐 91% 73%
提供健康的方式来应对日常挑战 83% 72%
帮我减少焦虑 86% 70%
帮帮我，让我感觉不那么孤独 89% 64%
助我渡过难关 76% 62%

每月至少与其他人在线玩
游戏

对我的职业生涯和/或教育道路产生了
积极的影响



43% 64%

25-34

35-44

45-54

55-64

65+
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76%

74%

77%

51%   44% 

52%48%

11%�

21%�

23%�

17%�

16%�

13%�

2%50%

38% 60%

54%58%71%

电子游戏连接人们

喜爱的设备

玩家年龄

1072 名受访者

玩家同意电子游戏可以改善...

电子游戏作为心理韧性的工具

电子游戏提高技能

<1%选择非二元/不愿透露

玩家性别

过去一年中最常玩的类型

玩的力量 | 2025 全球视频游戏报告 | 43

前三名游戏类型

| PLAY的力量 | 2025全球视频游戏报告 42

在16岁及以上总玩家中

波兰
电子游戏...

男性 女性

移动 VR头戴式设备

全球比较
谜题 游戏厅

创造力

认知

问题解决

波兰 全球 波兰 全球

允许我继续或追求一个我原本无法做到的爱好或兴趣

49%
动作

52%
波兰部分家长表示，玩电子游戏对他们的亲子关系产生了积极影响

使用游戏内通讯 14%
游戏机/便携式

35%
电脑或笔记本电脑

波兰 全球
帮我感觉不那么有压力 80% 77%
帮我感到更快乐 66% 73%
提供健康的方式来应对日常挑战 75% 72%
帮我减少焦虑 74% 70%
帮帮我，让我感觉不那么孤独 64% 64%
助我渡过难关 60% 62%

波兰前三名
创造力 82%
认知 78% 77% 问题解决

每月至少与别人进行
线下游戏

每月至少与其他人在线玩
游戏

对我的职业生涯和/或教育道路产生了
积极的影响



43% 64%

25-34

35-44

45-54

55-64

65+

16-24

44

 

1 2 3

67%

74%

77%

45%   41% 

56% 43%

13%�

36%�

30%�

16%�

4%�

3%12%24%59%

64% 80%

71%75%92%

1%�

电子游戏提高技能

1%选中其他

1% 选择非二元/不愿透露

游戏的力量 | 2025 全球游戏报告 | 45

电子游戏连接人们

玩家年龄

VR头戴式设备

喜爱的设备

1076 名受访者

玩家同意电子游戏可以改善...

沙特阿拉伯
电子游戏作为心理韧性的工具

玩家性别

过去一年中最常玩的类型

电脑或笔记本电脑

前三名游戏类型

| 游戏的力量 | 2025全球视频游戏报告

电子游戏...

在16岁及以上总玩家中

男性 女性

移动

全球比较
谜题 动作

团队合作 & 协作

通信

创造力

沙特阿拉伯 全球 沙特阿拉伯 全球

允许我继续或追求一个我原本无法做到的爱好或兴趣

游戏机/便携式

沙特阿拉伯 全球
帮我感觉不那么有压力 80% 77%
帮我感到更快乐 82% 73%
提供健康的方式来应对日常挑战 76% 72%
帮我减少焦虑 79% 70%
帮帮我，让我感觉不那么孤独 74% 64%
助我渡过难关 78% 62%

沙特阿拉伯前三名
团队合作 & 协作 86%
通信 85% 84% 创造力

使用游戏内通讯

73%
沙特阿拉伯的家长表示，玩电子游戏对他们的亲子关系产生了积极影响

每月至少与别人进行
线下游戏

43%
战斗

每月至少与其他人在线玩
游戏

对我的职业生涯和/或教育道路产生了
积极的影响



64%

25-34

35-44

45-54

55-64

65+
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77%

76%

71%

65%  47% 39% 

41% 58%

22%�

34%�

21%�

13%�

7%�

2%�

2%60%

76%

68%75%81%

电子游戏提高技能

1283 名受访者

1% 选择非二元/不愿透露

南非

电子游戏连接人们

玩家年龄

喜爱的设备

玩的力量 | 2025 全球视频游戏报告 | 47

玩家同意电子游戏可以改善...

电子游戏作为心理韧性的工具

玩家性别

过去一年中最常玩的类型
前三名游戏类型

| 游戏的力量 | 2025全球视频游戏报告

电子游戏...

在16岁及以上总玩家中

男性 女性

移动 VR头戴式设备

全球比较
谜题 动作 运动

问题解决

创造力

批判性思维

南非 全球

允许我继续或追求一个我原本无法做到的爱好或兴趣

18%
电脑或笔记本电脑

南非 全球

54% 43%

使用游戏内通讯

南非 全球
帮我感觉不那么有压力 91% 77%
帮我感到更快乐 86% 73%
提供健康的方式来应对日常挑战 79% 72%
帮我减少焦虑 84% 70%
帮帮我，让我感觉不那么孤独 78% 64%
助我渡过难关 75% 62%

20%
游戏机/便携式

南非前三名
问题解决 93%
创造力 91% 91% 批判性思维

每月至少与别人进行
线下游戏

72%
南非的父母中有人表示，玩电子游戏对他们的亲子关系产生了积极影响

每月至少与其他人在线玩
游戏

对我的职业生涯和/或教育道路产生了
积极的影响
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77%

74%

72%

48%  37% 26% 

46%54%

10%�

19%�

23%�

23%�

15%�

10%�

10%57%

32% 59%

72%62%

62%49%

73%58%

64%61%

70%57%

77%69%

53%37%65%

1%选中其他

1005 名受访者

韩国

电子游戏连接人们

喜爱的设备

玩家年龄

玩家同意电子游戏可以改善...

电子游戏作为心理韧性的工具

电子游戏提高技能

<1%选择非二元/不愿透露

玩家性别

过去一年中最常玩的类型
前三名游戏类型

在16岁及以上总玩家中

电子游戏...

游戏的力量 | 2025全球视频游戏报告 | 49| 游戏的力量 | 2025全球视频游戏报告

韩国 全球

帮我感觉不那么有压力

帮我感到更快乐

提供健康的方式来应对日常挑战

帮我减少焦虑

帮帮我，让我感觉不那么孤独

助我渡过难关

男性 女性

移动

全球比较
谜题 动作 运动

认知

创造力

适应能力

韩国 全球 韩国 全球

游戏机/便携式

韩国前三名
认知 66%
创造力 63% 63% 适应能力

30%
电脑或笔记本电脑

使用游戏内通讯

允许我继续或追求一个我原本无法做到的爱好或兴趣

51%
韩国部分家长表示，玩电子游戏对他们的亲子关系产生了积极影响

每月至少与别人进行
线下游戏

每月至少与其他人在线玩
游戏 2%

VR头戴式设备

对我的职业生涯和/或教育道路产生了
积极的影响



43% 64%

25-34

35-44

45-54

55-64

65+
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77%

76%

74%

48%   31% 

49%50%

9%�

15%�

24%�

21%�

14%�

17%�

2%19%30%49%

42% 61%

52%56%70%

电子游戏提高技能

1%选中其他

1% 选择非二元/不愿透露

玩的力量 | 2025 全球视频游戏报告 | 51

电子游戏连接人们

VR头戴式设备

喜爱的设备

玩家同意电子游戏可以改善...

电子游戏作为心理韧性的工具
1006 名受访者

玩家性别

过去一年中最常玩的类型

西班牙

电脑或笔记本电脑

前三名游戏类型

玩家年龄

| 游戏的力量 | 2025全球视频游戏报告

电子游戏...

在16岁及以上总玩家中

男性 女性

移动

全球比较
谜题 技能 & 运气

问题解决

创造力

认知

西班牙 全球 西班牙 全球

允许我继续或追求一个我原本无法做到的爱好或兴趣

西班牙前三名
问题解决 78%
创造力 76% 73% 认知

53%
西班牙部分家长表示，玩电子游戏对他们与孩子之间的关系产生了积极影响

44%
动作

西班牙 全球
帮我感觉不那么有压力 75% 77%
帮我感到更快乐 66% 73%
提供健康的方式来应对日常挑战 77% 72%
帮我减少焦虑 68% 70%
帮帮我，让我感觉不那么孤独 62% 64%
助我渡过难关 60% 62%

游戏机/便携式

使用游戏内通讯每月至少与别人进行
线下游戏

每月至少与其他人在线玩
游戏

对我的职业生涯和/或教育道路产生了
积极的影响
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48% 52%
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54% 22% 22% 1%

28% 43%

51%57%66%

76%

77%

64%

1%选中其他

电子游戏连接人们

1016 名受访者

喜爱的设备

玩家年龄

玩家同意电子游戏可以改善...

瑞典
| PLAY的力量 | 2025全球视频游戏报告 52

电子游戏作为心理韧性的工具

电子游戏提高技能

<1%选择非二元/不愿透露

玩家性别

过去一年中最常玩的类型
前三名游戏类型

电子游戏...

在16岁及以上总玩家中

玩的力量 | 2025 全球视频游戏报告 | 53

男性 女性

移动 VR头戴式设备电脑或笔记本电脑

全球比较
谜题 策略

问题解决

创造力

语言

瑞典 全球 瑞典 全球

允许我继续或追求一个我原本无法做到的爱好或兴趣

41%
瑞典家长中有%说玩电子游戏对他们的亲子关系产生了积极影响

45%
动作

瑞典 全球
帮我感觉不那么有压力 66% 77%
帮我感到更快乐 66% 73%
提供健康的方式来应对日常挑战 75% 72%
帮我减少焦虑 60% 70%
帮帮我，让我感觉不那么孤独 51% 64%
助我渡过难关 49% 62%

使用游戏内通讯

游戏机/便携式

瑞典前三名
问题解决 74%
创造力 72% 70% 语言

每月至少与别人进行
线下游戏

每月至少与其他人在线玩
游戏

对我的职业生涯和/或教育道路产生了
积极的影响



43% 64%
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35-44

45-54
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77%

74%

67%

38% 48% 50%  

63% 35%

11%�

41%�

33%�

13%�

2%�

47% 30% 16% 6%

72%54%

65%79%92%

1%�

电子游戏提高技能

2%选择了非二元性别/不愿透露

| PLAY之力 | 2025全球视频游戏报告 54

1%选中其他

电子游戏连接人们

电子游戏作为心理韧性的工具

VR头戴式设备

喜爱的设备

1018 名受访者

玩家同意电子游戏可以改善...

玩家性别

过去一年中最常玩的类型

玩的力量 | 2025 全球视频游戏报告 | 55

电脑或笔记本电脑

前三名游戏类型

阿拉伯联合酋长国 (UAE)
电子游戏...

男性 女性

移动

全球比较
战斗 动作 谜题

团队合作 & 协作

创造力

通信

阿联酋 全球 阿联酋 全球

允许我继续或追求一个我原本无法做到的爱好或兴趣

65%
有家长表示，在阿联酋玩电子游戏对他们的亲子关系产生了积极影响

阿联酋前三名
团队合作 & 协作 81%
创造力 79% 78% 通信

玩家年龄
在16岁及以上总玩家中

阿联酋 全球
帮我感觉不那么有压力 75% 77%
帮我感到更快乐 79% 73%
提供健康的方式来应对日常挑战 70% 72%
帮我减少焦虑 75% 70%
帮帮我，让我感觉不那么孤独 71% 64%
助我渡过难关 71% 62%

游戏机/便携式

对我的职业生涯和/或教育道路产生了
积极的影响

使用游戏内通讯每月至少与别人进行
线下游戏

每月至少与其他人在线玩
游戏
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76%

74%
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60%   29% 
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51% 27% 19% 2%

72%75%

62%61%

73%76%

64%62%

70%70%

77%78%

54%

47%55%64%

55%36%

1002名受访者

| 游戏的力量 | 2025 全球游戏报告 56

电子游戏连接人们

VR头戴式设备

喜爱的设备

英国全球

玩家同意电子游戏可以改善...

电子游戏作为心理韧性的工具

<1%选择非二元/不愿透露

过去一年中最常玩的类型

电脑或笔记本电脑

前三名游戏类型

在16岁及以上总玩家中

电子游戏...

玩的力量 | 2025年全球视频游戏报告 | 57

电子游戏提高技能

1%选中其他

玩家年龄 玩家性别

英国
英国 全球

帮我感觉不那么有压力

帮我感到更快乐

提供健康的方式来应对日常挑战

帮我减少焦虑

帮帮我，让我感觉不那么孤独

助我渡过难关

男性 女性

移动

全球比较
谜题 射击者

问题解决

批判性思维

认知

英国 全球

使用游戏内通讯

据英国家长称，玩电子游戏对他们的亲子关系产生了积极影响

每月至少与其他人在线玩
游戏

允许我继续或追求一个我原本无法做到的爱好或兴趣

38%
动作

游戏机/便携式

每月至少与别人进行
线下游戏

对我的职业生涯和/或教育道路产生了
积极的影响

英国前三名
问题解决 86%
批判性思维 81% 80% 认知
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电子游戏提高技能

1%选中其他

美国

电子游戏连接人们

喜爱的设备

玩家同意电子游戏可以改善...

1554 名受访者

电子游戏作为心理韧性的工具

<1%选择非二元/不愿透露

玩家性别

过去一年中最常玩的类型
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电子游戏...

玩家年龄
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2. 电子游戏增强学习。
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心理健康益处不仅限于儿童。

1. 玩电子游戏可以积极地影响 心理健康与幸福。

“在新冠肺炎疫情期间，玩电子游戏对玩家的主观幸
福感产生了积极影响。游戏提供了一个愉快的维持
社交联系的方式，并且是缓解压力和激发精神的封
锁影响下的逃避方式。虽然这些发现通常得到了先
前研究的支持，但值得注意的是，公众对电子游戏
的认知并没有完全跟上已有的证据。” 7

此外，日内瓦大学研究人员在2022年的一项研究表明，
玩动作类电子游戏有助于儿童提高阅读能力。科学家们
与150名年龄在8至12岁的意大利学生合作，评估使用动
作类电子游戏训练阅读时所用不同执行功能的能力。该
团队发现，孩子们的专注力维持能力“提升了七倍”。

学术与科学研究
2025游戏的力量报告

牛津大学的研究人员研究了超过8000名玩家玩游戏对情
绪的影响。他们2024年发表的研究发现“证实了定性研究
和来自世界各地的电子游戏玩家的报告长期以来所说的
：人们玩游戏时会感到愉快。”该研究指出，这种影响超
过了观看电视、阅读和购物所带来的情绪改善。 6

电子游戏在促成社交连接方面的强大作用在新冠封锁期
间更为明显。2020年6月，格拉斯哥大学研究人员对16岁
及以上的玩家进行的一项研究表明，在疫情初期，电子
游戏以七种方式积极影响了玩家，包括提供心理健康益
处、缓解压力、提供逃避途径、促进认知刺激、赋予掌
控感、带来正常感以及作为社交连接的来源。

电子游戏也显示出帮助退伍军人服务后重新融入的效果
，一项2016年的研究考察了退伍军人如何利用游戏来辅
助心理健康和行为健康恢复。

“总的来说，我们发现数字游戏在积极影响儿童自主感
、能力感、情绪理解和调节能力以及人际关系的形成
和管理方面的潜力得到了最强的支持，因为这三项研
究都证明了其在这些福祉方面的积极影响。”

几十年来关于电子游戏对人和社会影响的科学研究揭示
了一系列益处。对孩子们来说，电子游戏可以通过提升
解决问题和空间推理能力来增强认知发展，同时在构建
情绪韧性、提高课堂参与度和学习效果以及缓解压力方
面发挥作用。事实上，研究表明电子游戏如何强化社交
联系、支持心理健康和幸福感，并帮助所有年龄段的人
建立宝贵技能。此外，电子游戏越来越多地被用于提升
医疗保健、航空、太空探索、商业乃至职业运动员的现
实世界表现。除了这些益处之外，电子游戏仍然是一种
极具人气的娱乐形式，它赢得了世界各地所有年龄段玩
家的心和对它的想象。继续阅读，看看科学如何评价游
戏的力量。

一个2014年发表在 美国心理学家
总结了表明玩电子游戏具有积极作用的的研究。 1 荷兰
阿纳姆大学行为科学研究所的作家们指出，“电子游戏可
能是青少年和儿童产生积极情绪的最有效和有效的方式
之一。”他们确定了与电子游戏相关的认知、动机、情感
和社会益处，并且“尤其受到这些游戏在促进幸福感方面
的潜力的启发，包括预防和治疗青少年心理健康问题。”

一项2020年在新加坡进行的研究将这一前提向前迈进了
一步，探索了人们玩耍的方式如何重要。与独自玩耍的
人相比，玩多人互动式健身游戏的老年报告感觉不那么
孤独，并且经历了更大的抑郁下降，突出了电子游戏的
社会属性及其相关益处。 5

沉浸式环境会放大这种效果，为学生提供一种动态
的方式来连接教育内容[...]实际上，这些发现强调了
数字教育游戏和学校中数字环境对提高学生学习动
机的重要性。 10

将电子游戏与认知发展联系起来的研究于20世纪80年代
末开始出现，随着心理学家和教育工作者开始调查电子
游戏可能如何影响注意力、空间推理、记忆和问题解决
能力。

一项针对大学生的2024年研究发现，数字教育游戏增
强了参与度，激发了他们的学习动机。

“更令人惊讶的是，研究团队观察到阅读能力得到了
明显提升，不仅体现在阅读速度上，也体现在准确度
上。这种识字能力的提高发生，即使动作类电子游戏
并不需要任何阅读活动。” 11

已有大量研究表明玩电子游戏对心理健康和福祉有诸多
益处。学者和玩家都认为游戏不仅有趣，而且可以改善
情绪、减轻压力和焦虑、帮助抑郁症的治疗以及减少孤
独感。

孩子的情绪、发展和自信心从游戏中获益。

处理冲突的技术、制定各种解决方案、与朋友互动以及
体验不同情绪。”他们建议这些机会有助于解释“为什么
玩家往往对生活更满意，并且比不定期玩电子游戏的青
少年少出现行为问题、同伴问题和情绪问题。” 2

研究人员得出结论，“电子游戏似乎为一些退伍军人提供
了一种有效的‘个人药物’，可以促进康复。”

在一项配套的 RITEC 研究中，研究人员使用心率传感器
和眼动追踪软件等设备收集数据，并将其与与幸福感相
关的人类情感进行匹配。在提供“广泛的实证证据”时，研
究人员断言，电子游戏支持儿童体验和调节情绪、感受
与他人建立联系以及管理社会关系。

像任天堂这样的自主动力游戏的引入 Wii运动 促进了进
一步的研究，探讨如何让电子游戏——无论是主动型还
是非主动型——能够支持不同人群的心理健康。一项研
究考察了 任天堂网球 ，例如，显示游戏玩法被发现可
减轻老年人的抑郁症症状——有时甚至比传统运动更有
效。 4

“老兵参与者报告说，电子游戏不仅有助于调节情绪
和压力，还有助于与康复的其他方面相关的三个领
域：适应性应对（例如分心、控制、症状替代）；
实现论幸福（自信、洞察力、角色功能）；以及社
交（参与、支持、兄弟情谊）。” 8

2024年发表的一系列研究，名为“儿童技术负责任创新”(
RITEC)项目，评估了数字游戏对儿童福祉的潜在贡献。 3 在
其中一个研究中，纽约大学的先进教育技术研究与评估
联盟（CREATE）实验室创始人、Jan L. Plass博士领导
了一项实验研究 乐高建造师之旅与火箭联盟 与美國、
智利和南非的8至12歲兒童一起。根據報告，在遊戲中建
立更多社交聯繫的孩子隨著時間推移，幸福感的提升更
顯著。Plass博士結論說，這些結果“提供了證據，表明數
字遊戲可以通過滿足兒童特定的心理需求（包括與同輩
建立聯繫的需求）來支持他們的幸福，這可以導致隨著
時間推移的積極幸福結果。”

2021年，对关于42项研究的综述 Minecraft
发表于 国际基于学习的游戏期刊 得出结论，这款流行
的沙盒游戏在提高动机、语言发展和学术学习（例如科
学和历史学科）方面是有益的。
Minecraft play 也支持社交技能的发展，包括交流、分
享、合作和领导力。 9

在一篇由维拉诺瓦大学和史蒂森大学杰出心理学教授合
著的2020年文章中，研究人员写道：“视频游戏给玩家提
供了发展
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4. 电子游戏是一种强大的训练工具。
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