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电子化背景下的童年危机及应对策略 

文星星   鲁丽萍 

（云南经济管理学院 教育学院，云南 昆明 650000） 

摘要：电子游戏作为新技术和新文化发展的代表产物，已成为儿童重要的娱乐方式。与此同时，电子化背景下的儿童童年正面

临着巨大挑战，部分对于电子游戏的过度沉迷从而有了这“童年正在消逝”这一说法，形成童年危机这一现实状况。因此通过对电

子化背景下童年危机的研究，围绕其负面影响的方面展开讨论 ，力争找出其应对策略，以期让儿童回归童年生活，回归自然，回归

户外游戏，从生活中获得体验和交往，以此更好的适应社会。 
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德国教育家福禄贝尔指出：游戏是儿童内心活动的自身表现，

是儿童最纯洁、最神圣的心灵活动的产物。前苏联教育家维果斯基

则强调，游戏是解决儿童日益增长的新需要和儿童本身的有限能力

之间的矛盾的一种活动。我国著名的学前教育学家陈鹤琴先生曾

说：“游戏是儿童的生命”。都高度评价了游戏对幼儿的价值，都非

常重视游戏在儿童成长中的作用，可知游戏与儿童这两个概念是紧

密相联系的。电子游戏作为高科技发展下的产物，它具有形象性、

刺激性和可操作性的特点，受到广大儿童的喜爱,而过去的传统游戏

也渐渐被遗忘，儿童生活逐渐被电子游戏充斥着，因此，引发了我

们对儿童及“童年”的思考，儿童童年应如何来度过？尼尔·波兹

曼的“童年正在消逝”[1]这一论断，不仅引发现代人们对信息时代

儿童与童年的关注与反思，对当今儿童教育也是一种警示。高尔基

说“游戏是儿童认识世界的途径，他们生活在这个世界里，并负有

改造它的使命。”在电子技术发展的新环境中，大众传媒没有明确

的主体,各类书籍、广播、电视、网络对于他们所面临的受众究竟是

儿童还是成人是模糊不清的，儿童与成人的身份在电子游戏中逐渐

消弥，成人与儿童的界限在游戏中模糊，成人与儿童变得无界限可

循，游戏忽略了儿童成长的阶段性特征和年龄段发展的需要，游戏

玩家甚至有儿童成熟化和成人幼稚化的倾向，对儿童的身心发展都

产生了一定的影响。儿童与成人都是同一平面的个体，二者的界限

却又变得模糊，童年逐渐消逝。童年危机是童年生活的一种异化，

是一种使幼儿远离社会，脱离自然，过早成人化的生活。为此，尼

尔·波兹曼教授有关“童年消逝”[2]的断言给我们重要警示，捍卫

和守护童年应成为学校、社会和家庭教育的责任。 

一、电子游戏中童年危机的具体表现 
（一）电子游戏逐渐替代传统的儿童游戏 

尼尔·波兹曼认为儿童游戏早已变得稀有，简言之就像濒于灭绝的

事物，并且童年也面临着同样的命运。社会的快速发展，快节奏生

活方式和城市化进程的发展，过去传统的儿童游戏开始被新的娱乐

方式取代，这些新的方式通常与电子媒介有关。过去常见的丢手绢、

捉迷藏、过家家、跳皮筋等活动越来越少见，相对于过去传统的伙

伴集体玩耍，现在儿童趋向于更为静态的娱乐，他们在不识字的情

况下也能从中得到乐趣:看电视，玩电子游戏并且他们在电子媒介中

的沉迷程度更深，投入时间更多。儿童就像“温室里的花朵”没有

户外的集体活动游戏，脱离对大自然社会的亲近，不沾地气，儿童

性格易从外向活泼变得内向孤僻，儿童体质也变得较弱，容易造成

儿童的孤独感，不爱与人交往，社会适应能力差。电子游戏对传统

儿童游戏的替代，容易使儿童在游戏中缺乏自律陷入自我沉迷，无

法判断虚拟环境与现实世界，没有清楚的自我意识，因此人们不难

发现，成人和儿童在言行举止、处世态度和需求欲望上，甚至在身

体外观和衣着打扮上，都越来越难分以分辨了。 

(二)电子游戏的普遍流行性 

通常情况下，为了吸引大量受众，尽可能满足多种玩家需求，电子

游戏开发商进行了改良和创编，因此除了少数为特定受众服务的游

戏之外，电子游戏具有普遍流行性。在现在手机流行的时代里，基

本上人手一台手机，生活中，儿童最容易接触的就是手机游戏、端

游，或是单独购买的游戏机，手游与端游、游戏机比较起来优势比

较突出，具有方便、操作难度低、娱乐性的特点，因此手游也逐渐

地成为了现在游戏里面的主流。手游和这一类游戏的受众没有严格

的措施管理和对应的身份认证，部分未成年人和儿童便混入游戏市

场，这就导致儿童对电子游戏的过分沉迷，儿童游戏成人化、成人

游戏低龄化的倾向。这种没有差别的可接近性造就了儿童玩家与成

人玩家起点和经历都相同，二者在游戏中享有同一符号世界，具有

无差异性，因此在电子游戏中不存在“童年”的概念，童年消逝了。 

(三)电子游戏的功利性 

近年来，电子竞技运动发展蓬勃向上，电子游戏对儿童的吸引

力大过于学习和户外游戏，家长方面缺少对儿童的监护和教育，儿

童本身又缺乏自律能力，不少儿童受电子游戏影响产生了新的价值

判断与价值选择，他们将游戏职业化、商业化，并且不断地追求在

游戏中的进步与超越，在游戏里的不断攀比，与同龄人或者成人有

着一较高低的心态，从中获得竞争中的成就感，不再是单纯的娱乐

与放松。成人也在关注电竞，从某种程度上来说，电竞是更成人化

的项目。在这一过程中，一些儿童会模仿更高年龄人的言行举止，

以求让自己看起来“成熟”，儿童渴望着快速长大，渴望得到与成

人同等的地位，因此催熟着儿童的成长，这些大众传媒罔顾儿童的

知、情、意发展需求, 所制作的大多是成人化的儿童产品, 让儿童

成为成人的附属品。他们逐渐蜕去了儿童本有的天性，努力迈进成

人的世界。 

二、童年危机影响因素 
近年来，我国学者也越来越关注“童年危机”。基于欧美学者

在剖析西方的童年危机时认为“父母、学校和媒体三者为主要影响

因素”的观点。我国有学者也从父母、学校和媒体三方面对我国儿

童的“童年危机”主要因素进行分析[3]。认为父母的教养方式、教

养心态是影响电子化背景下童年危机的主要影响因素。童年危机产

生的原因是复杂的，具体而言主要表现在以下四个方面： 

一是成人与儿童主客关系的对立。在儿童发现和童年概念观念

产生之前，儿童淹没在成人群体中被当作“小大人”经历了漫长的

时间，在此期间，儿童一直被当做无能无用无价值的成人的附属品，

这种观念在漫长的历史时期积累下来，成为人们普遍观念的一部

分。文艺复兴和启蒙运动起对人的关注，照亮了儿童发现的道路，

成人与儿童从此混沌不分，到儿童脱离成人有着独立的存在价值，

是成人与儿童关系发展过程中的转折。但对成人来说，成人与儿童

的主客分立的对象关系，在明确了儿童期的独立价值的同时，也可

能导致成人对儿童的强权和利用，成人为儿童创造的“幸福童年”，

其实质仍难以摆脱成人对儿童的利用，成人对儿童的规训教化催

促，成人对儿童的隐秘的强权关系。从儿童来说，儿童主体与成人

主体的相互作用又在不断匡正这应有的发展路线。在这种矛盾和反

复中，成人与儿童的关系不断变化。若要摒弃成人与儿童的主客关

系，就要以某种方式把握成人与儿童的相同性和相通性，最终实现

客观精神的共享，使作为主体的成人与儿童及作为生命阶段的成年

与童年实现更高层面的统一。从社会角度来说，社会化是个体人格

发展的核心。社会化发展是儿童在社会生活中与人交往形成一定关
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系下进行的。儿童的社会关系分两类:成人-儿童的关系和伙伴关系。

两种关系有不同特点，成人-儿童关系是单方限制、支配行动，而

伙伴交往是平等的。但两种关系对儿童的社会化都是不可缺少的，

只是作用不同。而成人与儿童主客关系的对立，影响了儿童的成长。 

二是成人与儿童两极分属的鸿沟。儿童和成人的界限不可能仅

仅依靠年龄或是身心发展水平来划分。我们要站在更广阔的领域, 

找出儿童和成人的界限。尼尔·波兹曼在其著作《童年的消逝》[7]

中表达了这样一些观点:在 16 世纪, 由于印刷术和社会识字文化的

出现, 成年人是指有阅读能力的人, 相对的, 儿童是指没有阅读能

力的人;儿童和成人之间的一个重要区别是成人拥有儿童不宜知道

的信息。童年的普遍存在是建立在儿童的生理心理的未成熟性的基

础上，成人与儿童的界限与由此划分。成人以特定的主体姿态角色，

眼光被权威蒙蔽，自认为度过了童年的他们是成熟的个体，面对儿

童就会居高临下。以理性成熟自居的成人世界已经远离了人类童年

的启蒙，失去了原初的童真与惊异，成人与儿童的情感、意志、认

识等差异形成的鸿沟，隔开了成人与儿童。成人作为终极存在，成

为儿童成长的目的。两级分属的鸿沟就是造成童年危机的因素。 

三成人文化与儿童文化的冲突[4]。儿童文化产生于同伴间的交

往, 并逐渐形成一些公认的并能在儿童群体间流传的并能共同遵循

的规则。文化冲突是在多样性文化的传播与交流过程中，不同范式

的异质文化由差异所引发的碰撞或对抗的文化现象。儿童文化与成

人文化之间存在着许多差异，二者之间的文化冲突亦是必然的，在

一定程度上表现为强势文化与弱势文化等方面的冲突。“冲突关系

说”[6]认为儿童文化与成人文化之间不可避免地存在着冲突，成人

文化在一定程度上是反儿童文化的。从社会学的角度来看，儿童文

化属于弱势文化，成人文化属于强势文化。成人文化压抑儿童天性，

漠视和压制儿童文化，阻碍儿童文化的生长和养成。 

四是成人对童年的遗忘和儿童对成人的排斥[5]。一方面，成人

对童年的遗忘是生命阶段从成年到童年替代带来的结果，长大后我

就成了你。成人轻易的忘记了自己的童年，忘记了童年的记忆。儿

童文学家朱自强感叹到“人类目前非但没能解决成人自身的童年乐

园的丧失问题，反而又造成了儿童自身的童年的消逝。”[6]比如，

成人对童年游戏的遗忘。成人摒弃儿童式的游戏，无视儿童的游戏

需要，忽略了游戏是儿童的天性。在儿童尚未成人前，就已经被训

练成大人了。另一方面，儿童对成人的排斥，因成人文化与儿童文

化的冲突，成人文化的主体地位对童年的排斥和误解，从本质说，

是因为文化中童年的界定和童年观念本身在排斥成人。总之儿童的

成长应是自由的身心和谐的全面发展。 

总之，童年面临的危机，从表面上看，可能是社会节奏、电子

产品、传播媒体等原因造成的，但实质上与成人和社会如何认识理

解儿童和童年相关。在分析影响因素过程中要兼顾家庭、社会和学

校三个方面。 

三、应对策略-童年的守护 

儿童的成长环境本应纯洁, 却因为各类不良信息通过大众传媒

肆意传播而受到污染。儿童童年的守护应是社会和成人的责任，回

归属于儿童的权力。具体而言从游戏市场本身方面、社会和家庭方

面开展措施 

(一)加强游戏市场管理，改善实名制漏洞 

游戏开发方应遵守国家相关法律规定，合法保护未成年人的权

利，同时针对不同年龄段的群体开发与之相适应的游戏，游戏再分

级细化，有利于促进各阶段玩家的个性发展，防止儿童游戏成人化

和成人游戏低龄化的倾向。除此之外，游戏登陆人口应当加强对身

份证的核查，改善实名制漏洞，避免“冒名顶替”现象。明确规定

游戏时间，严格管理游戏环境，净化网络游戏环境，营造积极健康

的社区氛围，顺应儿童成长发展阶段的需要，减少"童年的消逝”。 

(二)家长与学校应当进行合适的引导 

家长与学校应当做好儿童媒介环境中的“把关工作”，引导他

们有选择地接触对身心发展有益的内容，教育他们正确看待媒介信

息和电子游戏，避免游戏功利化;鼓励儿童积极参与社会实践，动手、

动脑构建，多参加户外游戏，与人交往，释放儿童的天性。家长要

配合好游戏厂商的管理，不能因为对孩子的溺爱就纵容不管。 

童年的消逝可能是最坏的结果，对于童年危机的到来应积极去

应对，无论如何让儿童拥有一个幸福的童年是成人和教育的责任。

当电子媒体强势入侵人类的生活时，儿童与成人的分界线变得渐渐

模糊，早熟的儿童与缩水的成人现象慢慢合二为一。当我们探讨并

忧思儿童与童年概念的消逝时，同时也是对未来社会发展的担忧的

时侯，以电子媒介为代表的电子游戏充斥着世界的每一个角落，包

括在众人看来非常纯净和神圣的校园。所以，从社会、学校、社区

到家庭，每个方面、每一环节都有“保卫童年”的责任，更为重要

的是，家庭、学校与社区要形成有效的合力，共同关注儿童的生活，

关怀其生命价值，让儿童回归童年生活，回归自然，回归户外游戏，

为儿童的成长提供一-片蔚蓝的天空。 
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