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儿童青少年参与体感游戏的效益与风险
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【摘要】 　 为探究体感游戏(ＡＶＧｓ)对儿童青少年健康促进的效益与风险ꎬ本研究对国内外相关文献进行综述ꎬ详细阐述了

ＡＶＧｓ 在增加运动量和能量消耗、提高身体素质、促进心理健康、增加社交、提升认知与注意力、改善本体感觉方面的具体

效益ꎬ同时也探讨了其存在的成瘾与过度使用、运动损伤以及其他风险ꎬ以期为儿童青少年健康参与 ＡＶＧｓ 提供参考ꎮ
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　 　 随着生产力的提升和体育消费的数字化转型ꎬ体
感游戏( ａｃｔｉｖｅ ｖｉｄｅｏ ｇａｍｅｓꎬ ＡＶＧｓ) 在中国已逐渐流

行[１] ꎬ其通过整合互动式锻炼设备和技术ꎬ可以为参

与者提供近似真实世界的游戏环境ꎬ而参与者可以在

游戏中练习特定任务从而获得通关或奖励ꎮ 传统被

动游戏往往因长时间使用电脑、视频游戏机和移动设

备产生久坐行为ꎬ而 ＡＶＧｓ 则是强调身体的活动ꎬ包含

步行、奔跑、滑行、投掷、击打、跳跃、舞蹈等形式[２－３] ꎬ
以促进身体活动为核心特征ꎬ有效解决了坐姿类电子

游戏缺乏身体参与的弊端ꎮ ＡＶＧｓ 利用儿童青少年对

视频和计算机互动的兴趣ꎬ调动了儿童青少年的参与

积极性[４] ꎬ沉浸式的游戏体验为儿童青少年提供了一

种全新的运动娱乐方式ꎮ 本文通过探讨 ＡＶＧｓ 的发展

与作用ꎬ分析 ＡＶＧｓ 与儿童青少年健康发展之间的关

联ꎬ以期充分发挥其积极作用、降低潜在风险ꎬ进而促

进儿童青少年健康成长ꎮ

１　 ＡＶＧｓ 概念界定、发展及应用

１.１　 ＡＶＧｓ 概念界定　 目前学术界对 ＡＶＧｓ 概念的界

定尚未形成共识ꎮ Ｗａｎｇ 等[５] 认为 ＡＶＧｓ 是一种借助

人机交互、运动感应、虚拟现实和其他高科技技术的

体育娱乐游戏ꎻＡｂｄ－Ａｌｒａｚａｑ 等[６]认为 ＡＶＧｓ 是一种基

于生物反馈系统ꎬ通过参与者身上的传感系统ꎬ传输

肢体位置、肌肉收缩、足底压力等有关身体参数信息ꎬ
从而在参与者和游戏之间建立动态互动的电子游戏ꎻ
Ｃａｌｃａｔｅｒｒａ 等[７]则认为 ＡＶＧｓ 是一种需要身体运动的

数字游戏ꎬ参与者通过全身运动与游戏互动ꎬ从而增

加游戏体验ꎬ以达到增加体育活动、改善能量消耗的

目的ꎮ 基于上述观点ꎬ可以将 ＡＶＧｓ 理解为一种能激

发全身参与互动体验的电子游戏ꎬ通过协调和受控的

方式与数字环境互动ꎬ 从而提高身体、 心理、 认知

水平ꎮ
１.２　 ＡＶＧｓ 发展　 ＡＶＧｓ 出现于 ２０ 世纪 ８０ 年代[８] ꎬ随
后得到迅速发展ꎬ类型也日渐丰富ꎬ包括舞蹈游戏、冒
险游戏、角色扮演游戏等[９] ꎮ ＡＶＧｓ 不受天气和季节

的影响ꎬ可以在室内进行ꎬ也可以单独或集体进行ꎬ极
大降低了运动环境的限制ꎮ 目前发达国家和地区由

于游戏机、智能手机、高速互联网的普及使儿童接触
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ＡＶＧｓ 的机会更为普遍ꎬ但经济欠发达国家和地区儿

童参与 ＡＶＧｓ 的程度较低ꎮ 此外ꎬ在相同国家不同地

区、城乡以及不同经济水平区域之间也存在差异[７] ꎮ
１.３　 ＡＶＧｓ 应用 　 在学校体育课程中ꎬＡＶＧｓ 可以作

为一种对传统体育活动的补充ꎬ以增加儿童青少年身

体活动量ꎮ 近年来ꎬＡＶＧｓ 越来越多地运用于学校中ꎬ
作为促进儿童青少年积极参与身体活动的一种创新

且有趣的教学方法[１０] ꎮ 将 ＡＶＧｓ 引入中小学体育课

程ꎬ可以提高学生的上课出勤率和对体育活动的热

情ꎬ使学生从被动接受式的学习转变为自主的学习模

式ꎬ以提高其运动成绩[１１] ꎮ 在健康促进方面ꎬＡＶＧｓ 能

够避免儿童青少年久坐行为ꎬ提高其参与体育运动积

极性ꎬ并帮助超重和肥胖儿童青少年实现更加积极和

健康的生活方式ꎬ进而提高身体功能水平ꎮ

２　 儿童青少年参与 ＡＶＧｓ 的潜在效益

２.１　 增加运动量和能量消耗　 近年来ꎬ儿童肥胖已经

成为全球范围内日益严重的问题ꎬ对公共健康构成严

重的挑战[１２] ꎮ 有研究表明ꎬＡＶＧｓ 能够有效降低总胆

固醇水平ꎬ是一种降低体质量指数( ｂｏｄｙ ｍａｓｓ ｉｎｄｅｘꎬ
ＢＭＩ)的非药物方法[１３] ꎮ ＡＶＧｓ 不但能够改善儿童青

少年的 ＢＭＩ、身体成分和体脂率ꎬ还能预防与肥胖相关

的慢性疾病ꎬ如高血压、糖尿病、特定癌症以及心脏问

题[１４] ꎮ 原因是 ＡＶＧｓ 能够提高儿童青少年身体活动

动机ꎬ增加他们在家庭或学校的身体活动量ꎬ减少久

坐时间、增加能量消耗ꎬ从而减轻体重和降低 ＢＭＩ[１３] ꎮ
相关研究指出 ＡＶＧｓ 能够为 ９ ~ １７ 岁儿童青少年带来

轻度至中等强度的身体活动[１５] ꎬ相当于运动中心率

(ｈｅａｒｔ ｒａｔｅꎬＨＲ) ≥５０％ ＨＲｍａｘ[１６] ꎮ 由于男生和女生

选择 ＡＶＧｓ 的类型不一样ꎬ男生往往比女生消耗的能

量更多[１７] ꎻ而在游戏类型方面ꎬ拳击类游戏能量消耗

通常高出舞蹈类游戏[１８] ꎮ
２.２　 提高身体素质　 ＡＶＧｓ 可以有效提高儿童青少年

的身体素质[１９] ꎬ发展力量、耐力、跳跃、躲闪、反应速

度、协调性和特定运动技能[３ꎬ２０] ꎮ 有研究指出ꎬ１１ ~ １４
岁的儿童接受每周 ３ ｄ、每次 １８ ｍｉｎꎬ为期 ８ 周的 ＡＶＧｓ
练习后ꎬ其在 ２０ 级台阶、１２０ ｓ 完成深蹲次数、５０ ｍ
跑、３０ ｓ 跳绳次数等方面均有所提高[２１] ꎻ而每周 ３ 次、
每次 ３０ ｍｉｎꎬ持续 １８ 周的 ＡＶＧｓ 练习能够显著提升六

年级学生的心肺耐力[２２] ꎮ 另有研究显示ꎬ相较于商业

化 ＡＶＧｓꎬ专为提升儿童基础运动技能的 ＡＶＧｓ 采用系

统化的技能习得方法ꎬ如评估、规则、挑战、反馈与指

导ꎬ能提高 ５ ~ ６ 岁儿童的基础运动技能水平[２３] ꎮ
２.３　 促进心理健康　 良好的心理健康和稳定的情绪

能够促进儿童良好的社会关系并为学习创造有利条

件[２４] ꎮ 有研究表明ꎬＡＶＧｓ 能够对儿童青少年心理健

康产生积极影响ꎬ可以使其保持快乐和改善情绪状

态[２５] 、减少抑郁等负面情绪[２１] ꎮ 一项综述研究指出ꎬ
６ ~ １９ 岁的儿童青少年每周参与 ＡＶＧｓ １ ~ ３ 次、每次

１０ ~ ９０ ｍｉｎꎬ能够提高自尊、自我效能感并促进心理健

康[２６] ꎮ 可能是因为参与者在 ＡＶＧｓ 中能够有效释放

内啡肽、多巴胺、血清素和催产素ꎬ以上物质能够促进

神经系统反应ꎬ放大参与者的愉悦感ꎬ从而减少抑郁

症状的发生ꎬ进而改善心理健康状况[２７] ꎮ
２.４　 增加社交　 社交行为涉及个体间的互动ꎬ如社交

沟通、交谈时与人眼神接触、微笑以及攻击性行为ꎬ进
而塑造个体与他人关系的发展ꎮ ＡＶＧｓ 能够在计算机

媒介环境中提供促进社交互动的空间[２８] ꎮ 既往研究

表明ꎬ体验社交临场感、建立社交联系[２９] 、获取社交效

益[３０]以及获得社交归属感[３１] 是人们参与 ＡＶＧｓ 的主

要动机ꎬ且团体玩家参与 ＡＶＧｓ 的时间高于单独参与

游戏者[３２] ꎮ 而参与 ＡＶＧｓ 的时长与 ３ ~ １９ 岁儿童青少

年的社交行为改善呈正相关ꎬ为期 ４ ~ ３６ 周的干预效

果明显高于 ３ ~ ４ 周的短期干预效果[３１] ꎮ
２.５　 提升认知与注意力 　 由于 ＡＶＧｓ 同时刺激身体

和思维ꎬ因此 ＡＶＧｓ 可能促进认知的发展[３３] ꎮ 现有研

究主要关注认知中的执行功能ꎬ而执行功能是促进目

标导向行为的认知过程ꎬ即在存在竞争性无关刺激的

情况下ꎬ仍能执行与目标相关的反应能力[３４] ꎮ 研究发

现ꎬ在 ＡＶＧｓ 中需要参与者抑制和发起行动、集中注意

力、处理感觉信息、 计划、 决策以及快速准确地反

应[２] ꎮ 因此ꎬＡＶＧｓ 能够预防和改善认知障碍ꎬ同时认

知参与特性可以培养执行功能[３５] ꎮ
注意力是从周围环境中大量感觉信息并选择最

相关刺激的能力ꎬＡＶＧｓ 能够增加脑电图中 Ｐ２ 波幅ꎬ
参与者的注意力控制过程可以得到改善[３６] ꎮ 注意力

控制包括执行功能机制ꎬ如抑制、转换和工作记忆[３７] ꎬ
与奖赏系统具有协同作用ꎬ可以减弱对目标无关信息

的处理[３８] ꎬ从而促成儿童青少年更有效的处理和学

习ꎮ 有研究指出 ＡＶＧｓ 可以对儿童的抑制控制、工作

记忆产生积极影响[３９] ꎬ同时可以增强视觉注意力及语

言处理能力ꎬ从而提高阅读效率[４０－４１] ꎮ 此外ꎬＡＶＧｓ 还

可以培养 ８ ~ １２ 岁参与者的空间感知能力及对因果关

系的理解ꎬ促使参与者积极响应视觉反馈、规划行动、
理解空间限制ꎬ并构建与游戏互动相关的身体动作认

知体系ꎬ且在 ６ 个月的随访中依然持续保持这种能

力[４２] ꎮ 在听觉注意力方面ꎬＡＶＧｓ 可以促进感官信息

随时间积累的速率而增加ꎬ从而增强听觉中排除噪声

机制的效率[４３] ꎮ
２.６　 改善本体感觉　 非典型性发育儿童常常伴有不

同程度的大脑损伤或中枢神经系统障碍ꎬ表现为发育

迟缓、平衡和运动技能缺陷[４４] 、粗大及精细动作发育
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落后于正常发育的同龄人[４５] ꎮ ＡＶＧｓ 可以增加本体感

觉的输入ꎬ提高下肢运动的控制能力、平衡能力和协

调能力ꎬ并显著改善 ３ ~ １８ 岁非典型性发育儿童青少

年的位移技能、维持或扩大关节活动范围、缓解下肢

痉挛症状、改善踝关节的灵活性和稳定性ꎬ提高行走

的稳定性和速度[４６] ꎮ

３　 儿童青少年参与 ＡＶＧｓ 风险

３.１　 成瘾与过度使用 　 与传统身体活动相比ꎬＡＶＧｓ
能够通过虚拟奖励和人机交互增加参与者愉悦感和

成就感[４７] ꎬ而愉悦感和成就感是儿童参与身体活动的

内在动机[４８] ꎮ 儿童青少年在 ＡＶＧｓ 中能够个性化设

置和适应性调整ꎬ在沉浸式的体验中可增强放松效

果ꎻ同时ꎬ游戏的特征和动画效果也可增加儿童青少

年在游戏中的动机并提高参与度ꎮ 参与者认为 ＡＶＧｓ
比传统体育活动更有趣、更充满活力、视觉吸引力更

强、互动性更强[４９] ꎮ 因此ꎬＡＶＧｓ 比传统体育活动具有

更大的依从性ꎮ 有研究指出ꎬ６ ~ １２ 岁的男生参与者

倾向于射击、动作、赛车、冒险和角色扮演类的 ＡＶＧｓꎬ
而相同年龄段的女生参与者则更倾向于模拟游戏和

解谜游戏[５０] ꎬ且男生更容易对 ＡＶＧｓ 形成依赖[５１] ꎮ
此外ꎬＡＶＧｓ 的成瘾性还受到参与人数和社会文化背

景等因素影响而存在差异[５２] ꎮ
３.２　 运动损伤　 有研究表明ꎬＡＶＧｓ 有别于传统电子

游戏和传统体育运动ꎬ玩法不受体力、耐力及训练水

平的限制ꎬ提供的愉悦感使参与者感知疲劳程度低于

常规运动[５３－５４] ꎮ 但参与 ＡＶＧｓ 时ꎬ由于重复动作的频

率越高、持续时间越长ꎬ参与者越容易发生损伤ꎬ包括

急性和过度疲劳损伤ꎬ如急性肌肉损伤、上肢过度使

用综合征以及延迟性肌肉酸痛[５５] ꎮ 损伤多与 ＡＶＧｓ
类型、运动形式有关ꎮ 手持设备类如棒球、网球、保龄

球等 ＡＶＧｓ 易发生上肢急性肌肉疼痛、冈下肌急性肌

腱炎、上肢骨骺炎、手腕肌腱炎等损伤ꎬ而拇指操作类

则易引发长拇指伸肌肌腱炎ꎬ使用跳舞毯和平衡板则

会引发跟腱肌腱炎、髌腱肌腱炎和下肢骨骺炎[５６] ꎮ
３.３　 其他风险　 ＡＶＧｓ 还会对儿童青少年造成其他不

利影响ꎬ主要表现为网络欺凌、攻击性行为、视力问题

和睡眠问题ꎮ 一项针对 １３ ~ １７ 岁青少年的研究显示ꎬ
在线 ＡＶＧｓ 为参与者提供了社交互动ꎬ同时也增加了

青少年与陌生人的互动ꎬ从而增加了网络欺凌发生

率ꎬ而暴力 ＡＶＧｓ 则会引发参与者的攻击性行为[５７] ꎮ
在视觉方面ꎬ有研究显示参与者在 ＡＶＧｓ 中ꎬ双眼需要

聚焦于虚拟物体的感知深度ꎬ同时还要适应物理屏幕

的固定距离ꎻ这种不匹配会破坏眼睛在这两个过程中

的自然协同ꎬ连续参与 ＡＶＧｓ ２ ｈ 以上ꎬ引发计算机视

觉综合征的风险会显著升高[５８] ꎮ 在睡眠方面ꎬ有学者

认为儿童青少年在睡前使用电子游戏设备会增加入

睡潜伏期、减少主观嗜睡ꎬ可能与设备屏幕发射的蓝

光抑制褪黑激素的分泌有关[５９－６０] ꎮ

４　 小结与展望

儿童青少年参与 ＡＶＧｓ 虽有一定功效ꎬ但功效并

不等同于户外体育运动ꎬ毕竟 ＡＶＧｓ 运动强度低ꎬ且存

在成瘾、过度使用、运动损伤等潜在风险ꎮ 因此ꎬ儿童

青少年参与 ＡＶＧｓ 时应将单次时长控制在 ２ ｈ 以内ꎬ
并避免睡前参与游戏ꎮ 家长、教师与游戏平台应协同

发力ꎬ强化对儿童青少年的保护与监督ꎮ 此外ꎬ在兼

顾儿童青少年兴趣的同时ꎬ注意 ＡＶＧｓ 类型的选择和

交替参与ꎬ避免长时间沉浸于单一类型的游戏中ꎬ从
而最大限度发挥 ＡＶＧｓ 的积极效益并避免其潜在

风险ꎮ
现有研究成果还存在不足ꎬ未来研究需要更深入

的探索:(１)增加研究的样本量ꎬ确保研究结果的可靠

性ꎻ(２)探究不同强度和长期参与 ＡＶＧｓ 对儿童青少

年的影响ꎻ(３)分析不同年龄段、不同类型 ＡＶＧｓ 对儿

童青少年的效益与风险ꎻ(４)增强“ＡＶＧｓ＋户外运动”
融合力度ꎬ提升儿童青少年体质健康水平ꎻ ( ５) 对

ＡＶＧｓ 诱发风险的机制研究不足ꎬ未来可展开深入

研究ꎮ
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ｔｙ:ａ ｓｙｓｔｅｍａｔｉｃ ｒｅｖｉｅｗ [ Ｊ] . Ａｃｔａ Ｐａｅｄｉａｔｒꎬ ２０２５ꎬ １１４ ( ７): １５２２ －

１５３７.
[１７] ＭＣＮＡＲＲＹ Ｍ ＡꎬＭＡＣＫＩＮＴＯＳＨ Ｋ Ａ. Ｉｎｖｅｓｔｉｇａｔｉｎｇ ｔｈｅ ｒｅｌａｔｉｖｅ ｅｘｅｒ￣

ｃｉｓｅ ｉｎｔｅｎｓｉｔｙ ｏｆ ｅｘｅｒｇａｍｅｓ ｉｎ ｐｒｅｐｕｂｅｒｔａｌ ｃｈｉｌｄｒｅｎ[Ｊ] . Ｇａｍｅｓ Ｈｅａｌｔｈ
Ｊꎬ２０１６ꎬ５(２):１３５－１４０.

[１８] ＶＥＲＨＯＥＶＥＮ ＫꎬＶＡＮＤＥＮ ＡＢＥＥＬＥ ＶꎬＧＥＲＳ Ｂꎬｅｔ ａｌ. Ｅｎｅｒｇｙ ｅｘ￣
ｐｅｎｄｉｔｕｒｅ ｄｕｒｉｎｇ Ｘｂｏｘ Ｋｉｎｅｃｔ ｐｌａｙ ｉｎ ｅａｒｌｙ ａｄｏｌｅｓｃｅｎｔｓ:ｔｈｅ ｒｅｌａｔｉｏｎ￣
ｓｈｉｐ ｗｉｔｈ ｐｌａｙｅｒ ｍｏｄｅ ａｎｄ ｇａｍｅ ｅｎｊｏｙｍｅｎｔ [ Ｊ] . Ｇａｍｅｓ Ｈｅａｌｔｈ Ｊꎬ
２０１５ꎬ４(６):４４４－４５１.

[１９] ＭＡＲＳＩＧＬＩＡＮＴＥ ＳꎬＭＹ ＧꎬＭＡＺＺＯＴＴＡ Ｇꎬｅｔ ａｌ. Ｔｈｅ ｅｆｆｅｃｔｓ ｏｆ ｅｘｅｒ￣
ｇａｍｅｓ ｏｎ ｐｈｙｓｉｃａｌ ｆｉｔｎｅｓｓꎬ ｂｏｄｙ ｃｏｍｐｏｓｉｔｉｏｎ ａｎｄ ｅｎｊｏｙｍｅｎｔ ｉｎ ｃｈｉｌ￣
ｄｒｅｎ:ａ ｓｉｘ￣ｍｏｎｔｈ ｉｎｔｅｒｖｅｎｔｉｏｎ ｓｔｕｄｙ [ Ｊ] . Ｃｈｉｌｄｒｅｎꎬ ２０２４ꎬ１１ ( １０):
１１７２.

[２０] ＣＯＭＥＲＡＳ－ＣＨＵＥＣＡ ＣꎬＶＩＬＬＡＬＢＡ－ＨＥＲＥＤＩＡ ＬꎬＰＥＲＥＺ－ＬＡＳＩ￣
ＥＲＲＡ Ｊ Ｌꎬ ｅｔ ａｌ. Ａｃｔｉｖｅ ｖｉｄｅｏ ｇａｍｅｓ ｉｍｐｒｏｖｅ ｍｕｓｃｕｌａｒ ｆｉｔｎｅｓｓ ａｎｄ
ｍｏｔｏｒ ｓｋｉｌｌｓ ｉｎ ｃｈｉｌｄｒｅｎ ｗｉｔｈ ｏｖｅｒｗｅｉｇｈｔ ｏｒ ｏｂｅｓｉｔｙ[ Ｊ] . Ｉｎｔ Ｊ Ｅｎｖｉｒｏｎ
Ｒｅｓ Ｐｕｂｌｉｃ Ｈｅａｌｔｈꎬ２０２２ꎬ１９(５):２６４２.

[２１] ＤＵＭＡＮ ＦꎬＫＯＫＡÇＹＡ Ｍ ＨꎬＤＯＧ̌ＲＵ Ｅꎬｅｔ ａｌ. Ｔｈｅ ｒｏｌｅ ｏｆ ａｃｔｉｖｅ ｖｉｄ￣
ｅｏ￣ａｃｃｏｍｐａｎｉｅｄ ｅｘｅｒｃｉｓｅｓ ｉｎ ｉｍｐｒｏｖｅｍｅｎｔ ｏｆ ｔｈｅ ｏｂｅｓｅ ｓｔａｔｅ ｉｎ ｃｈｉｌ￣
ｄｒｅｎ:ａ ｐｒｏｓｐｅｃｔｉｖｅ ｓｔｕｄｙ ｆｒｏｍ Ｔｕｒｋｅｙ[Ｊ] . Ｊ Ｃｌｉｎ Ｒｅｓ Ｐｅｄｉａｔｒ Ｅｎｄｏｃｒｉ￣
ｎｏｌꎬ２０１６ꎬ８(３):３３４－３４０.

[２２] ＦＵ ＹꎬＢＵＲＮＳ Ｒ Ｄ. Ｅｆｆｅｃｔ ｏｆ ａｎ ａｃｔｉｖｅ ｖｉｄｅｏ ｇａｍｉｎｇ ｃｌａｓｓｒｏｏｍ ｃｕｒｒｉｃ￣
ｕｌｕｍ ｏｎ ｈｅａｌｔｈ￣ｒｅｌａｔｅｄ ｆｉｔｎｅｓｓꎬｓｃｈｏｏｌ ｄａｙ ｓｔｅｐ ｃｏｕｎｔｓꎬａｎｄ ｍｏｔｉｖａｔｉｏｎ
ｉｎ ｓｉｘｔｈ ｇｒａｄｅｒｓ[Ｊ] . Ｊ Ｐｈｙｓ Ａｃｔ Ｈｅａｌｔｈꎬ２０１８ꎬ１５(９):６４４－６５０.

[２３] ＭＣＧＡＮＮ ＪꎬＩＳＳＡＲＴＥＬ ＪꎬＨＥＤＥＲＭＡＮ Ｌꎬｅｔ ａｌ. Ｈｏｐ. Ｓｋｉｐ. Ｊｕｍｐ.
Ｇａｍｅｓ:ｔｈｅ ｅｆｆｅｃｔ ｏｆ " ｐｒｉｎｃｉｐｌｅｄ" ｅｘｅｒｇａｍｅｐｌａｙ ｏｎ ｃｈｉｌｄｒｅｎ􀆳ｓ ｌｏｃｏｍｏ￣
ｔｏｒ ｓｋｉｌｌ ａｃｑｕｉｓｉｔｉｏｎ[Ｊ] . Ｂｒ Ｊ Ｅｄｕｃ Ｔｅｃｈｎｏｌꎬ２０２０ꎬ５１(３):７９８－８１６.

[２４] ＬＥＥ Ｊ ＥꎬＸＩＡＮＧ ＰꎬＧＡＯ Ｚ. Ａｃｕｔｅ ｅｆｆｅｃｔ ｏｆ ａｃｔｉｖｅ ｖｉｄｅｏ ｇａｍｅｓ ｏｎ ｏｌ￣
ｄｅｒ ｃｈｉｌｄｒｅｎ􀆳ｓ ｍｏｏｄ ｃｈａｎｇｅ[Ｊ] . Ｃｏｍｐｕｔ Ｈｕｍａｎ Ｂｅｈａｖꎬ２０１７ꎬ７０:９７－

１０３.
[２５] ＡＮＤＲＡＤＥ ＡꎬＣＯＲＲＥＩＡ Ｃ ＫꎬＤＡ Ｃ Ｗ Ｍꎬｅｔ ａｌ. Ａｃｕｔｅ ｅｆｆｅｃｔ ｏｆ ｅｘｅｒ￣

ｇａｍｅｓ ｏｎ ｃｈｉｌｄｒｅｎ􀆳ｓ ｍｏｏｄ ｓｔａｔｅｓ ｄｕｒｉｎｇ ｐｈｙｓｉｃａｌ ｅｄｕｃａｔｉｏｎ ｃｌａｓｓｅｓ[Ｊ] .
Ｇａｍｅｓ Ｈｅａｌｔｈ Ｊꎬ２０１９ꎬ８(４):２５０－２５６.

[２６] ＳＡＮＴＯＳ Ｉ Ｋ ＤꎬＭＥＤＥＩＲＯＳ Ｒ Ｃ Ｄ Ｓ ＣꎬＭＥＤＥＩＲＯＳ Ｊ Ａꎬｅｔ ａｌ. Ａｃ￣
ｔｉｖｅ ｖｉｄｅｏ ｇａｍｅｓ ｆｏｒ ｉｍｐｒｏｖｉｎｇ ｍｅｎｔａｌ ｈｅａｌｔｈ ａｎｄ ｐｈｙｓｉｃａｌ ｆｉｔｎｅｓｓ:ａｎ
ａｌｔｅｒｎａｔｉｖｅ ｆｏｒ ｃｈｉｌｄｒｅｎ ａｎｄ ａｄｏｌｅｓｃｅｎｔｓ ｄｕｒｉｎｇ ｓｏｃｉａｌ ｉｓｏｌａｔｉｏｎ －ａｎ ｏ￣
ｖｅｒｖｉｅｗ[Ｊ] . Ｉｎｔ Ｊ Ｅｎｖｉｒｏｎ Ｒｅｓ Ｐｕｂｌｉｃ Ｈｅａｌｔｈꎬ２０２１ꎬ１８(４):１６４１.

[２７] ＴＡＯ ＤꎬＧＡＯ ＹꎬＣＯＬＥ Ａꎬｅｔ ａｌ. Ｔｈｅ ｐｈｙｓｉｏｌｏｇｉｃａｌ ａｎｄ ｐｓｙｃｈｏｌｏｇｉｃａｌ
ｂｅｎｅｆｉｔｓ ｏｆ ｄａｎｃｅ ａｎｄ ｉｔｓ ｅｆｆｅｃｔｓ ｏｎ ｃｈｉｌｄｒｅｎ ａｎｄ ａｄｏｌｅｓｃｅｎｔｓ:ａ ｓｙｓｔｅｍ￣
ａｔｉｃ ｒｅｖｉｅｗ[Ｊ] . Ｆｒｏｎｔ Ｐｈｙｓｉｏｌꎬ２０２２ꎬ１３:９２５９５８.

[２８] ＭＵＥＬＬＥＲ ＦꎬＧＩＢＢＳ Ｍ ＲꎬＶＥＴＥＲＥ Ｆꎬｅｔ ａｌ. Ｄｅｓｉｇｎｉｎｇ ｆｏｒ ｂｏｄｉｌｙ ｉｎ￣
ｔｅｒｐｌａｙ ｉｎ ｓｏｃｉａｌ ｅｘｅｒｔｉｏｎ ｇａｍｅｓ[Ｊ] . ＡＣＭ Ｔｒａｎｓ Ｃｏｍｐｕｔ－Ｈｕｍ Ｉｎｔｅｒ￣
ａｃｔꎬ２０１７ꎬ２４(３):１－４１.

[２９] ＣＨＡＮ ＧꎬＢＡＮＩＲＥ ＢꎬＡＮＵＫＥＭ Ｓꎬｅｔ ａｌ. Ｓｏｃｉａｌ ｅｘｅｒｇａｍｅｓ ｉｎ ｈｅａｌｔｈ
ａｎｄ ｗｅｌｌｎｅｓｓ:ａ ｓｙｓｔｅｍａｔｉｃ ｒｅｖｉｅｗ ｏｆ ｔｒｅｎｄｓꎬｅｆｆｅｃｔｉｖｅｎｅｓｓꎬｃｈａｌｌｅｎｇｅｓꎬ
ａｎｄ ｄｉｒｅｃｔｉｏｎｓ ｆｏｒ ｆｕｔｕｒｅ ｒｅｓｅａｒｃｈ [ Ｊ] . Ｉｎｔ Ｊ Ｈｕｍꎬ ２０２５ꎬ ４１ ( １０):
５８９４－５９２５.

[３０] ＲÜＴＨ ＭꎬＫＡＳＰＡＲ Ｋ. Ｅｄｕｃａｔｉｏｎａｌ ａｎｄ ｓｏｃｉａｌ ｅｘｅｒｇａｍｉｎｇ:ａ ｐｅｒｓｐｅｃ￣
ｔｉｖｅ ｏｎ ｐｈｙｓｉｃａｌꎬｓｏｃｉａｌꎬａｎｄ ｅｄｕｃａｔｉｏｎａｌ ｂｅｎｅｆｉｔｓ ａｎｄ ｐｉｔｆａｌｌｓ ｏｆ ｅｘｅｒ￣
ｇａｍｉｎｇ ａｔ ｈｏｍｅ ｄｕｒｉｎｇ ｔｈｅ ＣＯＶＩＤ￣１９ ｐａｎｄｅｍｉｃ ａｎｄ ａｆｔｅｒｗａｒｄｓ[ Ｊ] .
Ｆｒｏｎｔ Ｐｓｙｃｈｏｌꎬ２０２１ꎬ１２:６４４０３６.

[３１] ＲＡＦＩＥＩ ＭＩＬＡＪＥＲＤＩ ＨꎬＯＲＤＯＯＩＡＺＡＲ ＦꎬＤＥＷＥＹ Ｄ. Ｉｓ ａｃｔｉｖｅ ｖｉｄｅｏ
ｇａｍｉｎｇ ａｓｓｏｃｉａｔｅｄ ｗｉｔｈ ｉｍｐｒｏｖｅｍｅｎｔｓ ｉｎ ｓｏｃｉａｌ ｂｅｈａｖｉｏｒｓ ｉｎ ｃｈｉｌｄｒｅｎ
ｗｉｔｈ ｎｅｕｒｏｄｅｖｅｌｏｐｍｅｎｔａｌ ｄｉｓｏｒｄｅｒｓ: ａ ｓｙｓｔｅｍａｔｉｃ ｒｅｖｉｅｗ [ Ｊ] . Ｃｈｉｌｄ
Ｎｅｕｒｏｐｓｙｃｈｏｌꎬ２０２３ꎬ２９(１):１－２７.

[３２] ＫＡＯＳ Ｍ ＤꎬＲＨＯＤＥＳ Ｒ ＥꎬＨÄＭÄＬÄＩＮＥＮ Ｐꎬｅｔ ａｌ. Ｓｏｃｉａｌ ｐｌａｙ ｉｎ ａｎ
ｅｘｅｒｇａｍｅ:ｈｏｗ ｔｈｅ ｎｅｅｄ ｔｏ ｂｅｌｏｎｇ ｐｒｅｄｉｃｔｓ ａｄｈｅｒｅｎｃｅ[ Ｃ] / / Ｐｒｏｃｅｅｄ￣
ｉｎｇｓ ｏｆ ｔｈｅ ２０１９ ＣＨＩ Ｃｏｎｆｅｒｅｎｃｅ ｏｎ Ｈｕｍａｎ Ｆａｃｔｏｒｓ ｉｎ Ｃｏｍｐｕｔｉｎｇ Ｓｙｓ￣
ｔｅｍｓ.Ｇｌａｓｇｏｗꎬ ＳｃｏｔｌａｎｄꎬＵＫ:Ａｍｅｒｉｃａｎ Ｃｏｍｐｕｔｅｒ Ａｓｓｏｃｉａｔｉｏｎꎬ２０１９:
１－１３.

[３３] ＢＬＵＭＢＥＲＧ Ｆ Ｃꎬ ＤＥＡＴＥＲ － ＤＥＣＫＡＲＤ ＫꎬＣＡＬＶＥＲＴ Ｓ Ｌꎬ ｅｔ ａｌ.
Ｄｉｇｉｔａｌ ｇａｍｅｓ ａｓ ａ ｃｏｎｔｅｘｔ ｆｏｒ ｃｈｉｌｄｒｅｎ􀆳ｓ ｃｏｇｎｉｔｉｖｅ ｄｅｖｅｌｏｐｍｅｎｔ: ｒｅ￣
ｓｅａｒｃｈ ｒｅｃｏｍｍｅｎｄａｔｉｏｎｓ ａｎｄ ｐｏｌｉｃｙ ｃｏｎｓｉｄｅｒａｔｉｏｎｓ [ Ｊ] . Ｓｏｃ Ｐｏｌｉｃｙ
Ｒｅｐꎬ２０１９ꎬ３２(１):１－３３.

[３４] ＷＥＲＣＨＡＮ Ｄ ＭꎬＡＭＳＯ Ｄ. Ａ ｎｏｖｅｌ ｅｃｏｌｏｇｉｃａｌ ａｃｃｏｕｎｔ ｏｆ ｐｒｅｆｒｏｎｔａｌ
ｃｏｒｔｅｘ ｆｕｎｃｔｉｏｎａｌ ｄｅｖｅｌｏｐｍｅｎｔ[Ｊ] . Ｐｓｙｃｈｏｌ Ｒｅｖꎬ２０１７ꎬ１２４(６):７２０－

７３９.
[３５] ＮＥＫＡＲ Ｄ ＭꎬＫＡＮＧ Ｈ ＹꎬＬＥＥ Ｊ Ｗꎬｅｔ ａｌ. Ｅｆｆｅｃｔｓ ｏｆ ｃｏｏｐｅｒａｔｉｖｅꎬ

ｃｏｍｐｅｔｉｔｉｖｅꎬａｎｄ ｓｏｌｉｔａｒｙ ｅｘｅｒｇａｍｅｓ ｏｎ ｃｏｇｎｉｔｉｏｎ ａｎｄ ａｎｘｉｅｔｙ ｌｅｖｅｌｓ ｉｎ
ｃｈｉｌｄｒｅｎ ｗｉｔｈ ｄｅｖｅｌｏｐｍｅｎｔａｌ ｄｉｓａｂｉｌｉｔｉｅｓ[ Ｊ] . Ｇａｍｅｓ Ｈｅａｌｔｈ Ｊꎬ２０２３ꎬ
１２(５):４０５－４１３.

[３６] ＪＥＬＳＭＡ ＤꎬＴＡＲＧＩＮＯ Ｇ Ｄ ＴꎬＣＡＶＡＬＣＡＮＴＥ Ｎ Ｊꎬｅｔ ａｌ. Ｉｍｐｒｏｖｅｄ
ａｔｔｅｎｔｉｏｎａｌ ａｂｉｌｉｔｉｅｓ ａｆｔｅｒ ｐｌａｙｉｎｇ ｆｉｖｅ ｗｅｅｋｓ ｏｆ ａｃｔｉｖｅ ｖｉｄｅｏ ｇａｍｅｓ ｉｎ
ｃｈｉｌｄｒｅｎ ｗｉｔｈ ａｎｄ ｗｉｔｈｏｕｔ ｄｅｖｅｌｏｐｍｅｎｔａｌ ｃｏｏｒｄｉｎａｔｉｏｎ ｄｉｓｏｒｄｅｒ [ Ｊ] .
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２０２２ꎬ４７(１):７２－８９.
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