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【时文选粹】玩物只会丧志？你思维里的墙该拆掉了

编者按：

游戏对孩子们来说是“刚需”，游戏是孩子的天性，没有游戏的童年不是完整的童年，甚
至会引致有缺憾的人生。西方心理学大师弗洛伊德特别强调，一个人的人格是由幼年的经验所
决定的，正处于人格塑造过程当中的孩子，需要在游戏活动中开发智力和运动能力，锻炼意志、
养成乐群开朗的阳光心态。如何看待游戏，给孩子提供什么样的游戏，这些问题需要引起全社
会关注。

玩物只会丧志？你思维里的墙该拆掉了 提出问题，表明观点。

①玩会上瘾。足球世界杯期间，人们三五成群，或于酒肆广场，或

于家中网上，无论观赛环境优劣、经济条件参差，都要共襄盛会，这是

玩足球的乐趣。前几日，在成都举办的一场王者荣耀比赛中，爱玩的人

们竟然有了球迷之癖：在寒风中站至午夜等待比赛结果，似乎自己也置

身游戏局中。

①以社会生活中的一

些游戏现象，引出话

题。

②这并不奇怪，玩是人类的天性。我们无法知道谁第一个观测了夜

空中的繁星，谁偶然中学会了取火，但人类总是能拆掉思维的墙，踏上

一段“让好奇心再飞一会”的奇妙旅程。此时，玩就成了创新灵感的源

泉，人类进步的原始动力之一。

②道理论证。简要阐

释玩的作用：创新灵

感的源泉，人类进步

的原始动力之一。

③科学的进步，其实也离不开玩。你觉得科学家应该是怎样的一群

人？穿着白大褂、夹着书本来去匆匆的书呆子？才不是！本质上，真正

的科学家是世界上最爱玩、最会玩的一群人，爱玩能够激发探究的欲望，

会玩让他们更加努力地探索这个世界。

③道理论证。科学的

进步离不开玩，科学

家是世界上最爱玩、

最会玩的一群人。

④求知本身并没有界限，普通人能参与到科研活动中吗？答案是

能，实现的办法之一竟然是玩游戏。美国的两位科学家设计了一款名为

《Foldit》的游戏，主要目的是“偷懒”。原来，这是一款研究蛋白质

折叠过程的游戏，虽然科学家们早早就掌握了若干蛋白质折叠的规则，

但却苦于没有足够的人手去进行运算。

⑤两年的时间里，这款游戏收集了超过百万份可靠的数据，成功帮

助科学家解析出了反转录病毒的蛋白酶结构，解决了困扰科学家多年的

难题。相关成果发表在《自然》《科学》两份顶尖杂志上，作者一栏填

写着：来自全球的 57000 名玩家。

⑤举例论证。论述普

通人也可以借玩游戏

参与科研活动。

⑥这并非孤例。像这样的游戏，甚至已经有了一个正式的社会名称：

功能性游戏，在天文观测、生物医学、图像音频分析等领域都颇有建树。

这便是玩的魅力。现实社会中已经充斥了太多的规则与束缚，唯有从心

底迸发出的那份玩的乐趣与纯真，推动着思绪在辽阔的世界、无垠的宇

宙中漫游。为了满足心底对玩的渴望，人们迸发出的创造力简直令人难

以置信。

⑥道理论证。论述

“功能性游戏”的重

要性。

⑦在著名的沙盒游戏《我的世界》中，有人竟然在其中搭建了一台

32 位 cpuMinecraft 通用计算机，用游戏中的计算机玩这款游戏，是怎

样一种体验？不用想都知道，这必然是网络平台的热门话题。

⑧更妙的是，在这段旅程中，人究竟起到了怎样的作用？是游戏的玩 ⑧举例论证，游戏所
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【时代警语】

功能性游戏，在天文观测、生物医学、图像音频分析等领域都颇有建树。这便是玩的魅力。
现实社会中已经充斥了太多的规则与束缚，唯有从心底迸发出的那份玩的乐趣与纯真，推动着
思绪在辽阔的世界、无垠的宇宙中漫游。为了满足心底对玩的渴望，人们迸发出的创造力简直
令人难以置信。

【思维串联】

、

【思考】

结合文本说一说，什么是“功能性游

戏”？

扫描二维码关注“新课标大语文”公众号

查看思考题参考答案

（本篇解析老师：河南省巩义一高 赵焰）

家，还是其中一个必然的环节？昔日庄周梦蝶，发出了触动人心的哲学一问：

周之梦为胡蝶与，胡蝶之梦为周与？看看，玩不仅能解决自然科学问题，还

能引发哲学思考。

能给人们带来的积极

意义：不仅能解决自

然科学问题，还能引

发哲学思考。

⑨当然，尽管玩有种种好处，人们却更愿意看到玩的缺点：如玩物

丧志。其实，关键问题不在“玩”，而是“志”。真正充满对世界的好

奇心，上下求索，玩出乐趣，玩出真谛，又何尝不是美事一桩呢？

⑨归纳总结，照应标

题。指出看待游戏的

关键是玩游戏的目

的和心态。

来源：2019-01-19《科技日报》 作者：杨仑
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【相关链接】

游戏本无原罪把游戏本能转化为创造动力

随着数码技术的发展，游戏成为人们文化娱乐的重要方式，也带来全新的社会问题，其中
最令人闻之色变的，就是游戏成瘾。世界卫生组织今年发布的《国际疾病分类》中，将游戏障
碍添加到成瘾性疾患中，引起关注。如何分析游戏成瘾的成因，并制定对策，这不是简单的医
学问题，也不是光靠强制戒断的方式所能解决的。

在新技术推动下，新的生活方式带来新的社会文化心理的发展。各种各样的上瘾正成为我
们这个时代的典型症状：我们反复地检查邮件、不间断地挂 QQ、刷微博、给朋友圈每一个人
点赞……游戏成瘾是数码成瘾中最具有幻想色彩，最超越现实，也可以说是最具有艺术性的表
现形式。对于艺术的本质，几千年来人们争论不休，其实一个电子虚拟社交游戏的名字就给出
了一个好的“答案”：“第二人生”，亦即艺术是建立在人们“成为他人”的认同渴望上的虚
拟现实。无论是文学还是电影，都仿若造梦空间，然而我们终究要合上书页或面对剧终，在游
戏里却能不断死去活来，产生控制世界的幻觉，由此获得电影和文学都未达到的沉浸感。

与传统艺术还有一点不同，人物、情节、想象，这些要素在游戏中以更感性直观的形式呈
现。更关键的是，游戏具有强烈的交互性，玩家不是被动地接受作品，而是可以直接走进幻想
空间，以自己的行动改变游戏结局，这对现代人尤其是青少年具有强烈吸引力。因此，创造与
掌控，是游戏魅力的关键，也是理解游戏成瘾的钥匙。为什么青少年特别容易沉迷游戏？因为
他们可以从游戏中找到主体性。某种程度上说，游戏的意义是无用。无用不是无能，而是超越
功利，进入所谓自由的境界。

今天的成瘾研究从生物学、心理学和社会学这三个角度切入，认为成瘾是三种因素共同作
用的结果。家庭与教育的因素在国内未成年人的游戏成瘾问题上表现得更为突出。高强度而又
较为单一的学习模式，容易让孩子产生厌学心态，进而在游戏中寻求逃避。社会流动和竞争压
力又会产生父母与孩子分离的现象，缺少父母陪伴的孩子也更容易向游戏寻找心理安慰。当父
母怪罪孩子沉迷游戏时，其实应该好好问自己以下这些问题：我每天有多少时间与孩子在一起，
我们在一起时有共同分享的快乐吗，孩子究竟遇到了哪些问题，我对于这些问题又提供了什么
样的支持？

网络、手机、游戏，这些新媒体都具有比传统媒体更容易令人上瘾的可能性，但新媒体本
身并不是洪水猛兽，我们需要更全面地理解个人、社会、时代等因素综合作用下的成瘾原因，
及其与新媒体的复杂关系。一方面，游戏厂商需要在游戏中建立防沉迷的机制。另一方面，也
可以进一步开发和利用游戏在娱乐、社交、认知、情绪释放等方面的优势，在教育过程中融合
进游戏元素，寓教于乐，让教育本身变得更主动，更活泼。

把数字化新技术和社会关怀结合起来，为家庭搭建更好的亲子沟通、亲子娱乐的网络平台，
开发更适合孩子成长的游戏，这是解决游戏成瘾问题更好的努力方向。比如风靡世界的一款教
育游戏让孩子使用绘图工具画出各种部件和场景，内置学校各年级相关教学案例，几乎可以模
拟教科书全部物理现象，让课本内容变得生动直观。认知科学的最新研究也表明，电子游戏能
给大脑功能带来积极改善，如提高注意力、增强短时图像记忆力、使人在不同任务之间转换更
自如，这些大脑的高效状态如果能与需要专注和想象力的严肃工作进行结合，就能更好地提高
效率。

康德、席勒、斯宾塞等思想家早就阐发了游戏的意义，他们认为艺术起源于游戏，游戏可
以帮助人实现感性与理性的统一，进入自由与审美的境界。今天，游戏与技术日益融合，技术
打开游戏的可能，也释放人类的游戏天性，使游戏成为重要文化现象。在这样一种形势下，我
们更需要认识人类的发展与游戏的关系，在游戏与学习、教育、工作乃至社会治理方面寻找结
合点，把人的游戏本能通过新的媒介形式转化为创造与进步的动力。

（来源：2018-09-19 《人民日报》百家号）


