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动漫游戏互联网，
如何让孩子面对

      郝景芳

如今的孩子，基本上是互

联网原住民了。我女儿两岁多就

能在我的微信里发表情和语音，

能在电脑上画画，自己保存；三

岁多会用我的手机上传照片到

我的朋友圈；现在玩起 APP 更

是驾轻就熟。我是对于儿童使用

手机态度很正面的妈妈，不仅不

会禁止，甚至有时会积极寻找

好的APP给孩子。对于动画片，

我也是十分大度，流行的动画

片都会让她看，有时候还给她

推荐一些，看看她是否喜欢。

我今天就来说说为什么，

以及如何处理儿童和动漫游戏

的关系。

中二少女成长史

我先讲一段前情往事吧。

好多人在我得了雨果奖之后问

我，是从什么时候开始建立文学

梦想的。我有时候会讲起我小学

四年级开始看《红楼梦》，从那

之后，开始陆续看文学名著。

如果只讲这些，那么很多

父母会想：果然，培养孩子看

名著是有好处的，一定要给孩

子买很多名著，潜心培养孩子

看名著，早点灌输。

但是！真相不是这样的。 

我是为什么会开始看《红

楼梦》的呢？

上小学三年级的某一天，

我偶尔发现一本旧日历，是以

金陵十二钗人物画面做主题页。

我当时惊呆了：这个世界上还

有这么漂亮的女孩子们！我惊

为天人，爱不释手，开始一页

一页临摹。我喜欢古代的衣服、

头饰、袖口和裙裾，喜欢凤钗

和高高盘起的云鬓。画到最后

连每一个女孩子的外貌细节和

服饰纹样都记清楚了，才想起

来问问：她们是谁呀？这才知

道《红楼梦》，赶紧拿起来读，

当时就沉醉了。

我对《红楼梦》的印象就

是：关于好多好多美女的故事

呀。一个美女，又一个美女，

还有一个美女，又是一个美女。

我把美女们的判词和别册判词

全都背了，学她们念诗。

我看《红楼梦》，是缘于

画美女。

《红楼梦》之后，我就入

了文学之门吗？不是的。我确

实在《红楼梦》之后看了不少书，

世界名著也有，侦探和武侠小

说也有，但我压根没有一丝一

毫想要成为作家的意愿，我爱

的仍然是图画。

我入了漫画之门。我开始

找街上的租书店，把我能租到

的所有可看的漫画全都租了。

暑假时间，一天五本，第二天

再换五本。

我看所有少女漫，也看一

点《幽游白书》之类的少年漫。

我喜欢齐藤千惠的美型人物，也

喜欢《天是红河岸》的宏大架空。

我的历史启蒙源于漫画。

最早是看《凡尔赛玫瑰》，喜
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欢上了玛丽·安东瓦内特，然后

对路易十六和法国大革命史产

生了兴趣。我到现在都还记得

在漫画里认识玛丽和罗伯斯庇

尔的画面。

我的艺术启蒙源于漫画。

我爱极了《花冠安琪儿》，从这

套漫画里了解到文艺复兴三杰，

了解了当时亚平宁半岛的权力

结构，了解到教皇的地位和私生

子西泽尔传奇跌宕的一生。这

是我对那个才华与刀剑齐飞的

文艺复兴时代的第一感知。同

样的，我从《蝶梦芭蕾》学习《天

鹅湖》黑天鹅大旋转，从《花音》

学习小提琴知识，从《芭蕾娃娃》

了解到戏剧表演的舞台学问。

我的体育启蒙源于漫画。

《溜冰娃娃》里面讲述的溜冰

知识，《棒球英豪》里面讲述

的棒球知识，当然，还有我一

生所爱的《灌篮高手》里面讲

述的篮球知识。

现在想起来，还能记得那

些夏日，吃着红豆冰棍，趴在

床上看漫画。

说到这里，我想谈谈兴趣

对人的推动力量。

我小时候学过弹琴，基本

上是硬着头皮练，能弹一些曲

子，但从来不喜欢。练了两年

多放弃，毫无遗憾，只是长出

一口气。

但画画不一样。画画是自

愿的事情，早也画，晚也画，

上课偷偷画，放学一到家就画。

最初基本上都是临摹，后来也

开始自己尝试画新的造型。一

想到放弃画画就痛苦。

孩子从事的事情，主动学

习和被迫是完全不一样的。在没

人督促的情况下，我每页画出

几十张脸，几十只手，再给自

己评出优良中差。评完数一数，

发现自己 10 个优，2 个差，就

感觉自己棒棒哒。

我从小到大学习语数外都

没有这么认真过。

有点可惜的是，我从小学

五六年级开始，因为数学竞赛

好考入了全区奥数竞赛班，从

此每周培训奥数；直到考入全

市理科实验班，从此踏上理科

竞赛之路，离画画越来越远。

一直到清华大学学了物理，从

此远离了漫画家生涯。

我可能是身体里潜藏了一

个漫画家的、学物理的经济学家。

我暗暗下决心，以后如果

小孩爱画画，可不能让她学奥数。

 

动漫游戏作为兴趣的起点

我今天这篇文章想说什么

呢？想劝父母都让孩子成为漫

画家吗？

不不不，不是的。

我想说的是：孩子就是孩

子，会被玩具游戏动漫吸引是

天然的，被这些事物挑起兴趣，

慢慢长大的过程中投入严肃学

习，其实是良性发展路径。

很多父母抱着功利心看待

知识学习，希望孩子 100% 时间

被课内知识占满，到哪个年级开

了哪门课就学哪门课。但如果是

这样，我几乎可以肯定地说，孩

子对课程很难有真心的兴趣和喜

爱，只可能是出于责任感而学习。

到目前为止，我见到过的

对学习有兴趣的人，大都是从课

外有趣的途径产生了兴趣，再到

校内严肃认真学习。我见过因

小学五年级的自学练习
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为评书而爱上历史的人，也见

过因为科普杂志爱上物理的人，

但谁会因为历史课本和物理课

本而对这两门课产生兴趣呢？

如果对一门课的第一印象来自

课本，那几乎不太可能喜欢学。

都是在有趣的途径先爱上一门

课，然后才能用记忆中的趣味

克服课本的枯燥。

有趣，是有兴趣的第一要务。

动漫游戏，其实是人的天

然需求。

我们今天看到青少年文化

已经自成体系。二次元也好，

B 站鬼畜也罢，王者荣耀和其他

手游页游，都成为整个年轻人

文化体系的半边天。除了追爱

豆的饭圈，可能年轻人聚集最

多的就是动漫游戏圈。

为何如此呢？

最主要的原因是，有趣而

好看的视觉内容，是人的天然兴

趣。视觉内容比纯文字和公式

容易理解、吸引力大，动漫游

戏又超脱现实，可以营造出与

现实世界截然不同的理想世界，

无限美丽、无限宽广、无限自由、

无限刺激，现实世界枯燥狭小

的一切都能被超越。

如果有好的动漫游戏，其

实是对知识学习的极好启蒙。

游戏化教学研究中的启示

游戏对学习的意义，是最

近这些年学习科学的热点。从

事学习科学的科学家们研究了

教育过程中所用到的所有方法，

进行记录，并对效果进行考评，

最终发现：游戏化教学是最受学

员欢迎、训练能力最为全面、效

果优良的一种教育方式。游戏化

教学可以激发学生的学习动机，

保留学生的好奇心和探索精神，

培养学生的创造力，以及锻炼解

决问题、重视过程的思维方式。

《哈佛商业评论》曾经发

过一篇文章，说未来的跨国企

业，越来越像今天的游戏。斯

坦福的教授们访问了 200 多个

CEO，发现在游戏中玩得好的

孩子，在未来的跨国企业中领

导力比较强。这是因为游戏的

过程中，不但涉及到对规则的

理解，也涉及到能否站到一定

的高度去把控游戏结构及规则。

这对领导力的培养至关重要。

在未来学家简·麦戈尼格尔

的新作《游戏改变世界》中，

作者指出：游戏化是互联时代

的重要趋势。游戏化将要实现

四大目标：更满意的工作、更

有把握的成功、更强的社会联

系以及宏大的意义。

可以说，一切让人自愿参

与的活动，都有其深层的心理

意义。游戏是最多人自愿参与

的活动，它必然契合了人类心

底深处的心理需求。

互联网时代的儿童风险防范

动漫游戏，只看到好的一

面，当然肯定是不够的，所有

父母都知道动漫游戏可能存在

的风险：低俗、暴力、成瘾、

不安全社交。

青春期孩子荷尔蒙冲动，

主动接近有黄暴内容的动漫游

戏，而这个领域的内容提供者也

有意无意迎合这种需求。游戏

本身对玩家的强刺激，在儿童

和青少年身上会体现得更明显。

游戏成瘾像毒品一样可怕。虚拟

世界内的社交不了解真实身份，

更是令人心有惴惴。

是的，这些都是真实存在

的风险。

我从两个角度解读一下这

些事情。

从母亲角度，我对潜在的

风险，希望能做到安全防护和

免疫预防，但不想做无菌环境。

这是什么意思呢？其实，

就和我们对儿童疾病的防范一

样，儿童只要出门到公共场所，

就会有风险。户外的环境肯定

不够清洁，到处传播病毒细菌。

作为父母，我们肯定希望孩子

总是安全健康。但是，如果为了

达到这样的目的，就让孩子从

小生活在无菌环境，吃穿用住

的所有东西都消毒处理，不和

任何外界接触，那么几乎可以

肯定，孩子会养成脆弱的花朵，

几乎很难踏出门一步。

对疾病的防范，固然要远

离最强的风险源，但也不能因噎

废食。人是有免疫系统的，身体

有，心灵也有。只是免疫系统
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需要成长锻炼。最初确实脆弱，

但随着成长，免疫系统可以变得

强大。对免疫系统的锻炼，不

能通过隔离，而需要让免疫系统

学会面对病菌，学会自我保护。

实际上，疾病的疫苗，就是让

人的身体少量接触病菌，让免

疫系统在安全范围内熟悉病菌，

生成自我的抗体。

与之类似，如果我们发现

孩子未来生活的环境已经被互

联网、动漫、游戏包围，最好的

应对之道是什么呢？——不是

将孩子放在温室里隔离，而是

像疫苗一样，让孩子从小在安

全范围内接触一些，但不过分

危险。随着长大，让孩子自己生

成心灵的抗体：自控力、分辨力、

判断力、自我选择精神。

世界上的游戏玩家数以亿

计，并非每个玩家都会沉迷不拔。

自控是对自我的认知，根据自我

认知和对自我人生追求的选择，

正常人会自我控制游戏时间。

自控力像肌肉需要锻炼。

孩子幼小的时侯，自控力弱，

遇到有趣的事物难以自拔，但

可以通过规定时间、强制终止、

协商、奖励、让孩子自我控制的

方式，逐步让孩子锻炼自控力。

最初可能有一点困难，但是随

着年龄成长，孩子能逐渐习惯

有控制的玩耍。

我女儿从三岁多开始接触

手机动画和游戏，我会给她选择

优质的内容，她也喜欢。最初

想让她放下时，确实需要强制，

她也会哭；后来四岁可以约定时

间，让她自己放下手机。再到现

在快五岁了，她可以自己提出

自己再看多久，有时甚至玩一

会儿就放下手机说，我不玩了。

另一个角度，我想从教育

从业者的角度聊一聊。

很多时候，我们每个人都

是这个世界的创造者。当一个人

走到一条街上，发现没有一家

好吃的餐厅，大多数人会转身

离去，但也有少数人会想：我

要在这里开一家好吃的餐厅！

现在，当我有自由选择接下

来要做点什么事的时侯，我内心

中那个潜藏多年的中二少女又复

活了，我想起自己童年趴在床上

看漫画的情景，想起自己中学时

玩单机版 RPG 的情景，想起自

己大学时在宿舍看今敏和新海诚

的情景。我很想创造出一个美好

的动漫游戏世界，在那里有最奇

妙的想象，有最自由的知识遨游，

有最有趣的探索故事。

我想给孩子打造一个虚拟

世界。我希望这个虚拟世界是

有趣的、孩子喜爱的、充满想

象力的、以孩子视角为出发的，

希望这里没有权威的说教，但

有自然而纯真的环境，鼓励好

奇和探索的氛围。

我希望这个虚拟世界像所

有最有乐趣的动漫游戏世界一

样有乐趣，但是这里可以学习，

是学习知识的天堂。

我们很难改变这个世界，

但我们总可以不断创造新的世

界。当新的世界发展壮大，也

就会塑造现有的世界。作为教

育从业者，我们其实不能抱怨

网络环境中的内容，面对问题，

身处其中的人有责任创造更好

的内容和环境。

我女儿有四屏手机应用，这是两屏
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