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摘  要：现代数字信息技术的发展将我们带入了智能时代，“智能时代”是对当代信息

技术革命及其为人类社会带来的机遇和挑战的整体概括。智能时代的到来为现代德育带来极

大的生机和活力，也给德育带来了全新的“实践场景”和严峻的现实挑战。本研究以现代游

戏作为研究的切入点与聚焦点，试图通过揭示现代游戏的本质特征，阐明现代游戏能否成为

一种新的学习媒介，能否被青少年群体所接受并与现代德育结缘等问题，运用科技发展的正

面价值促进现代道德教育的变革与深化，为建立现代游戏德育的理念与方法提供理论的支

持，为未来德育新形态寻找一种更有生命力的合理价值。 
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科技革命作为一种现代生产力，在对人类的生产方式、生活方式产生巨大影响的同时，

也必然对教育理念、教育手段、教育场域等产生深刻的影响，学习媒介也从简单的文本演变

为多媒体。相较于传统的学习媒介，如书籍、报纸、广播、电视等，现代游戏因其互动性、

创造性、情景化和个性化等特点逐渐成为青少年群体所青睐的接受知识与提升技能的新的学

习媒介之一。然而，一方面，现代游戏也引起了家长、学校更大的忧虑，甚至有人将其视为

消解德育的反面教材；另一方面现代游戏作为现代科技革命发展的产物，与德育对象——青

少年群体的发展具有一种内在契合性，这种内在契合性为现代德育的发展提供了空间和契

机，提供了新的可能。为此，我们必须科学地认识现代游戏作为新的学习媒介之本质，进一

步运用科技发展的正面价值促进现代德育的改革发展，为建立现代游戏德育的理念、方法提

供理论的支持，为智能时代德育新形态寻找一种更有生命力的合理价值。本研究讨论三个问

题：如何认识现代游戏的基本特征？如何理解青少年群体的生活场域所发生的深刻变化及这

个群体的亚文化特征？现代游戏德育的发展逻辑又如何？本研究认为，现代德育要走出困

境，必须在教育的主客体之间找到相互需要的契合点，必须在青少年生命成长的内在逻辑中

找到教育的切入点，必须在如何实现德育价值的引领力上进行深刻的教育改革。因此，建立

现代游戏德育的理念与方法无疑是回应时代之问的重要探索。 

 

一、现代游戏的基本特质 
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“游戏”作为伴随人类生活方式的一种自然活动、仪式，几乎与人类文明演进的生活史

同在。从传统游戏到电子游戏、网络游戏，“游戏”日益成为一种重要的文化现象与教育主

题。在教育史上，无论在中国还是在西方，传统社会中的“游戏”较大程度上都被赋予正面

的价值。在中国，寓教于乐的教育思想和实践具有深厚的文化传统。《礼记正义·学记》言：

“故君子之于学也，藏焉，修焉，息焉，游焉。”
［１］

这是将“游戏”视作君子学习的重要内

容。孔子也提出：“志于道，据于德，依于仁，游于艺。”
 ［］］

孔子既将 “游”视为一种实践、

学习、教育和社交的方式，更将其作为实现理想人格的重要方式。在西方，游戏一直被视为

一种重要的教育手段。杜威认为游戏是“自由的，是具有可塑性的”
 ［］］

活动，皮亚杰则提出

“儿童的游戏构成了一种最好的社会制度”
 ［］］

。］０世纪中叶，大量电子游戏开始出现，人

们对游戏教育价值的认识出现转向，即从正面价值转向负面价值。］０世纪末期以来，人们

对电子游戏教育价值的认识又进入了一个新的阶段，即更加理性的批判阶段。本研究认为，

正确认识现代游戏教育价值的关键在于科学认识现代游戏的本质特征。与传统游戏相比，现

代游戏具有虚拟性、双向互动性和开放性的基本特征。 

一是虚拟性。虚拟性不仅是智能时代未来技术最显著的本质特征，而且是现代游戏区别

于传统游戏的根本特征之一。从广义而言，现代游戏的虚拟性仍指向现实，其主要包括三个

方面：一是对现实世界的虚拟，是对现实世界存在物的模仿和仿真；二是对现实世界中存在

的可能事物的虚拟，是对现实世界可能存在的但实际上还未存在的事物进行数字化的展现和

模拟；三是对尚未存在或者不可能存在的事物的虚拟，是对现实世界尚未出现且也不可能出

现的事物的数字化的表现
 ［］］

。正是在这个意义上，“虚拟”至少具有反映现实和超越现实这

两种功能，目前虚拟技术已经可以达到展现“不存在之物”和“不可能存在之物”的水平，

从而极大地丰富和改变了人们的生活方式。具体而言，现代游戏的虚拟性至少有三个基本维

度：虚拟空间、虚拟身份以及虚拟行为。 

所谓虚拟空间，是指通过复杂的计算机技术和网络系统构建的一个虚幻场域，主要通过

游戏引擎或虚拟现实技术为游戏者呈现出一个虚拟世界或环境。例如，现代游戏中的岛屿、

大陆、地下城以及一些神秘领域等，各有其独特的风光和地貌，在这些虚拟空间中，游戏者

可以尽情地探索、沉浸式体验，通过探索虚拟空间来发现隐藏的秘密、解决问题，展开丰富

多样的游戏体验。由此，虚拟空间不仅为游戏者提供了一个沉浸式体验的舞台，还提供了一

种与日常现实分离的新颖体验和沟通方式。 

虚拟身份是游戏者在游戏世界中所扮演的角色及其个性化的表征。游戏者通过对这个身

份在游戏世界中的外表和行为的掌控，创造了独特的角色形象。每个人不再只是单一的主体

或者客体，而是处于主客体交互的关系当中。通过游戏者与游戏内部角色、其他游戏者的交

互，形成一种动态的虚拟社交网络。在此意义上，虚拟身份激发了游戏者的创造力和自我表

达能力，使得游戏者不断地进行自我追求、自我实现。 

虚拟行为指的是游戏者在扮演角色或操控实体时的行动，这些行动往往会从简单的移动



等行为上升为复杂的社交等行为。例如，游戏者可以在山脉、森林、草地、湖泊等各种地形

中徒步，或利用角色的技能在游戏世界里自由探索；也可以与其他游戏者组队一起进行副本

挑战或在社交区域进行交流等。虚拟行为使游戏者不仅可以根据自己的喜好和目标设定个性

化的游戏内容，还可以与其他角色互动、竞争，从而获得更加丰富的游戏体验。无限多样的

虚拟行为赋予现代游戏较强的互动性和自由度。 

现代游戏以其虚拟化身、虚拟社区和虚拟行为的现实呈现，对游戏者的生活方式、社会

交往模式和集体行动的表达形式产生了重要影响。现代游戏既为游戏者带来探索自我的机

会，同时也会给游戏者带来虚拟和现实之间的冲突与张力，需要游戏者在游戏和现实之间做

出权衡与选择。同时，我们也要意识到，游戏的虚拟性给游戏者提供了多种自由选择的可能。 

二是双向互动性。现代游戏通过虚拟性特征使游戏者能够在游戏中扮演不同的角色和身

份，突破时空等物理因素的限制，实现真正的“互联共玩”。这种互动性不再局限于游戏者

自身对游戏世界的探索，而是通过游戏者自身的决策、行为和与游戏系统、虚拟身份以及其

他参与者的互动，共同推动游戏的发展，提升游戏的体验。现代游戏的双向互动性主要表现

为如下三点。 

第一，人与人之间的互动。在最初的街机游戏、单机游戏中，游戏者一般通过线下交流

进行游戏心得分享，而现代游戏借助互联网技术，使得游戏者之间互动的内容与形式更加丰

富和多样。例如，现代游戏中的组队、聊天等操作，以及阵营活动、副本挑战等设置，都为

游戏者提供了更多互动的机会。这种互动频率的增加，不仅颠覆了传统游戏的叙事模式，也

极大地增强了游戏者的体验性。 

第二，人与游戏之间的互动。这种互动主要指的是游戏者与游戏内容之间的互动，包括

视听体验和信息交互。与其他媒介相比，现代游戏更能给予游戏者真实的在场感和沉浸感。

通过游戏中的交际的生活方式主要体现在社交网络、在线学习、数字娱乐、消费形式等方面。

首先，社会交往是人类生存的基本方式，在日趋数字化的“生存场域”中，作为“数字原住

民”的青少年群体自然趋向于通过社交媒体平台进行虚拟社交和网络交流。这种数字化的形

式为他们提供了一个更具多种可能的，能展现自我、建立社交关系并保持联系的平台。其次，

当代通过在线教育平台获取知识和教育资源的青少年群体呈现日益增长的趋势。“在线学习”

因为提供了更加灵活、多元的学习机会和可能性，使得青少年群体的学习诉求有可能打破现

实社会的诸多限制而获得满足，其学习过程更具互动性和个性化，故受到越来越多网络公民

尤其是青少年群体的青睐。再次，青少年群体对数字娱乐的依赖程度逐步加深。电子游戏、

电影、音乐和在线视频等数字化娱乐内容已逐渐成为满足他们需求的主要渠道，因为数字化

娱乐内容在某种意义上确实给人带来多变的、多样化的娱乐体验以及多元化的情感共鸣。最

后，在日常生活中，青少年群体毫无疑问是线上购物的主力军。我们无法否认的是，青少年

群体的生存方式、生活方式已发生根本性的变化，这是一个不争的事实。 

特征二：群体结构圈层化。从历史唯物主义的立场和方法来理解青少年群体的生活方式



之巨大变化，我们发现，一方面数字化的生存场域，造就了新生代的“数字原住民”，或新

生代的“数字原住民”自然而然地生成数字化的生活方式。显然，在智能时代生活方式的巨

大变革中，相对于中老年群体而言，青少年群体具有绝对的先天优势。另一方面，从青少年

群体生活方式的转向中，他们亦逐渐形成了基于自己数字化生存方式、生活方式的亚文化，

群体结构圈层化是这种文化突出的特点。“圈层”作为人类社会关系的一种现象，一直是伴

随人类社会生产方式、生活方式形态的发展而演进的。在以农业文明为基础的传统社会，人

与人之间的联结主要是以“机械的联系”为特征的，中华文明中“关系本位”的文化传统，

使得“圈层”主要以“血缘”“亲缘”“地缘”等为纽带而组建，“圈群”具有较强的自然性；

在以工业文明为基础的现代社会，人与人之间的联结是以“有机的联系”为特征的，“圈层”

主要以“学缘”“业缘”“趣缘”等指征社会地位等的要素作为组建圈群的考量因素。与传统

社会“圈层”组建的特征相比，现代社会群体圈层最明显的变化在于它具有更强的价值性、

功利性诉求。随着数字时代的到来，信息网络技术为新的“圈群”组建提供了前所未有的开

放性条件，打破了以“自然禀赋”“社会地位”作为圈层主要考量要素的藩篱，以共同的“兴

趣爱好”“价值观念”“消费习惯”“话语模式”等自主性需要为主要依据而聚类建群，网络

圈层成为青少年社会交往的重要形式，青少年群体“网络圈层化”已经成为一种显著的亚文

化现象。其表现出圈层身份独立、圈层选择自由、圈层内容小众、圈层表达方式独特等特征。

与传统社会中以“血缘”“亲缘”“地缘”“业缘”等为纽带形成的圈层相比，信息社会的网

络圈层赋予青少年圈层身份独立性以及更多自由的选择权利：从复杂的现实生活中剥离，纯

粹以个人兴趣爱好、情感诉求等为选择的主要考量标准，以达到满足自身心理归属和身份认

同的目的。在选择过程中，个体作为主体，既是信息接收者，同时也是信息创造者和传播者，

并可能不断生成新的圈层。兴趣是青少年群体增加圈层垂度的核心要素，他们在选择自己喜

欢的圈层中获得“自由”的满足，并对自己向往的圈层充满信任和依赖。但这种圈层文化，

极易形成圈层内容小众化以及对圈内文化“免检”，对圈外文化“免疫”的新藩篱，不仅使

之成为自我束缚的陷阱，也可能导致网络圈层文化呈现纵深垂直化的文化生产模式，形成

“文化孤岛”的僵局。 

特征三：社会心态多元平面化。显然，与前两种“圈层”组建要素和基本特点相比，“网

络圈层化”是一种不以客观条件为约束，而以自我表达为中心的“圈层”聚合，这种现象已

然成为当代青少年追捧的亚文化。的确，一方面，数字技术的变革为“圈层化”群体结构的

形成提供了基本的条件，另一方面，它为个体的独立性、主体性表达，满足个体对存在感、

认同感和归属感的精神需要提供了平等的场域，在相当程度上满足了青少年的情感需求和自

我发展需求。在某种意义上可以说，青少年群体圈层结构在广度、宽度和厚度等方面都是中

老年群体不可比拟的，作为“数字原住民”，青少年群体是这一圈层结构中最具活力、生命

力的数字主体，他们在被圈层塑造的同时，反过来也建构和生成着新的圈层，使得自身的社

会心态呈现平面化的图像，这是现代游戏德育的重要切入口。社会心态作为某些社会群体中



出现的一种社会心理态势，在某种程度上代表了人们对社会现实的及时和动态的再现，这是

一个变化的过程。在青少年群体社会生活日益数字化、圈层化的演进中，其社会心态表现为

“多元平面化”的特点。一方面，青少年群体因其独特的经历、观点和态度，使其社会心态

呈现出个性化突出、差异性明显等特征；另一方面，由于受圈层文化的影响，他们在价值观

念、兴趣爱好、行为方式等方面又表现出相似或者趋同的地方。 

正如前析，如果说圈层选择的自由，表达了人的自主性，那么圈层身份的独立性则奠定

了圈层之间的排他性。即“彼圈”与“此圈”之间有明显区别，分属不同圈层的人所接收的

信息、价值以及所能接触的网络人群都各有独立标识，存在明显的差异；“圈内人”与“圈

外人”之间亦有明显区别。因此，青少年群体的网络圈层化结构，在向他们提供自我意识的

个性化表达权利的同时，也加速增强了代际疏离感并扩大了代际鸿沟。特别是“虚拟圈”与

“现实圈”的鲜明区隔，使得处在自我意识成长敏感期的青少年群体在“现实中的我”与“圈

层中的我”双重身份认识上的冲突加剧。如现实生活中很“社恐”的青年，在圈层中是“社

牛”。每个独立个体的自主诉求与矛盾看似在特定的场域中得到缓解或“解决”，但同时又可

能在更为广义的社会化交往中陷入作茧自缚的僵局。青少年群体的这种社会心态不仅反映了

智能时代社会变化的轨迹，而且集中折射出社会矛盾心态的显著特征，特别是青少年群体的

内在矛盾诉求。 

 

三、现代游戏德育发展的内在逻辑 

 

正如前述，信息技术革命已在迅速地、全方位地改变着人类的生存方式和生活方式，现

代游戏作为信息技术革命的一种产物和形式，由于其具有的虚拟性、双向互动性和开放性等

特点，深深地吸引着正处在生命成长期，充满好奇、幻想和自我意识萌发的青少年群体，这

表明现代游戏自身的特点与青少年群体的身份探索、自我意识增强、情绪波动、逆反心理、

社交需求以及对未来追求等诉求有显著的机缘契合。现代德育要利用现代游戏与青少年群体

成长需求相契合的机缘，发展现代游戏德育，就必须要顺应信息智能时代的变革，以积极、

科学的态度面对科技革命的挑战，以当代青少年群体的生存方式、生活方式为基点，构建现

代游戏德育的“平台”，以切实引导青少年拥有健康的生活方式，培育公民道德，激发他们

的创造力和潜能。换言之，现代游戏为现代德育改革发展提供了一种新的教育逻辑：即实现

从“独语”到“对话”、从“垂直”到“扁平”、从“现实”到“虚拟”的双向实践转型。 

第一，从“独白”转向“对话”。我们从出生的那一刻起，就置身于某种文化共同体中，

在长期的社会化过程中，逐渐从“自然人”转变为“社会人”“文化人”。文化对于现代德育

来说，并不是一种直接且明确的形式，而是一种隐性、复杂和有影响力的互动形式。在青少

年群体学习成长阶段，最重要的一种互动形式就是与老师的互动，从本质上说这是一种“我

与你”的关系。教育与其他物质活动不同，在学习过程中，学生是学习活动的主体，而教育



者则是客体，评估这种主客体关系协调与否在于这个关系是否能满足学生成长的需求；在教

学过程中，教师是教育活动的主体，而学生作为接受者则是客体，评估这种主客体关系价值

的高低在于学生能否达到教育目标的要求。因此，教育活动中的主客体关系是相互交替、相

互包含，互为主客体的
［９］

。正是在这个意义上，教育活动中的师生关系是一种主体间性的

关系，是平等的对话关系。 

在现代游戏德育中，强调的“我和你”关系，不仅突出了“你”的重要性，而且没有一

味地去弱化“我”的存在，建立了一种完全平等的双主体关系。“对话”消解了传统意义上

“我”对道德的绝对控制和先天的优先地位，同时也反对将“你”自身的特定前见或问题视

域凌驾于“我”之上，而是强调“我和你”要在“倾听”中完成阐述与理解
 ［１０］

。我们如何

在现代德育中建立教育中的“我和你”的关系？现代游戏的“趣味性”对从“独白”走向“对

话”，实现把教育思维从面向对象思维转向关系思维具有深刻的启示。 

趣味性是游戏吸引众多游戏者，尤其是青少年群体的重要原因。其指向的是一种有趣、

吸引人的活动或体验，它能够激发游戏者的兴趣和好奇心，从而引导他们去探索、学习和成

长。巴尔塔扎·格拉西安认为，趣味具有教化的力量
 ［１１］

，现代游戏通过角色塑造和情节发

展展现了游戏叙事的教化力量。游戏角色通常拥有各种特质和能力，在整个叙事中面临各种

挑战和冲突，这些角色的旅程和经历成为游戏者思考生活和形成价值观的催化剂。在某些角

色扮演游戏中，游戏者被迫做出艰难的道德选择并承担其后果。这样的情节设定促使游戏者

思考伦理和道德困境，培养内省和学习的欲望。同时，游戏的情节可以启发游戏者对各种社

会问题和现象的关注与思考。通过叙事和角色塑造的相互作用，能较好地增强游戏者对教育

变革力量的深刻理解和社会责任感，从而使他们将之内化为个体的思想道德品格。 

第二，从“垂直”转向“扁平”。传统的德育结构是一个具有显著中心或者层级式的结

构，教师主要凭借自身的专业知识、经验和能力，获得学生的尊重和认可，他们的权威来自

他们对知识的深入理解和对教育过程的熟悉，因此教师可以通过教学、教育传导知识和价值，

并且要求学生视其为唯一正确的“权威”。在此，传统教育确实隐含了一个认知误区，即将

教师“权威”与教师“权力”混为一谈。这与传统德育架构的价值指向是吻合的，即家长、

教师或者广泛意义上的领导“权威”通常处于中心或层级的顶层，由此与学生或孩子生成一

种“中心—边缘”或者“焦点—外围”的关系场
［１］］

。 

现代德育强调教师的权力应该建立在与学生平等的基础上，注重与学生之间的沟通和互

动，尊重学生的主体性和个性差异。尤其在德育活动中，教师不仅要动之以情，晓之以理，

而且要言传身教，以行为示范影响学生，而不是仅仅依靠权力来管控学生。一方面，教育法

律法规和制度构成了教育权力的支撑，使教育成为一种具有相当“强制性”的力量，这意味

着教师可以根据制度赋予的权力，履行自己作为教师的义务、责任。另一方面，教师必须要

善于区分和运用法律权威与教育权力的不同，应当通过不断学习新知识和创新教育实践方

式，增强理论的说服力，并在师生彼此尊重的前提下，建立平等的交流互动机制，只有当我



们的教学活动满足了学习主体需要的时候，学生才能从“要我学”转变为“我要学”，而这

个转变对德育课程尤为重要，因为思想道德是不能简单给予的，无论我们出于什么样的动机。

现代游戏作为一种特殊的媒介文本，其“叙事性”具有消解“权威”，打破“中心—边缘”

“焦点—外围”藩篱的自洽性功能，从而凸显了“我和你”的关系性思维，在以趣味和共情

为圆点的相互关系中，弱化了教师角色的“绝对权威性”，增强了学生的自主性学习，使教

师和学生成为一种共生交融的互动关系，促进他们的共同成长。 

第三，“现实”与“虚拟”的双向转化。在社会文明的历史进程中，人类教育经历了一

系列的变革与创新，极大地推动了社会的发展。其中，教育改革的三次重要飞跃产生了深远

而持久的影响：学校教育与劳动的分离；从少数人有限接受教育到普及教育；从传统课堂向

虚拟教育的转变
 ［１］］

。这三次变革与创新改变了现代教育的原始轨迹，拓展了其在时间和空

间纬度上的发展。在信息社会，以信息与数字技术为代表的“数字空间”正迅速地不断演变

和生成。正是在这个新的社会空间中孕育了现代德育实践所需的“虚拟教育空间”。作为现

代游戏最重要的特征之一，虚拟性满足了构建现代德育“虚拟教育空间”的需求，它使以往

局限于特定时空的道德活动超越了这些限制，极大地增强了德育活动的自由度。现代游戏为

道德教育打造了一个新的领域，延长了时间，扩大了空间，提供了灵活的方法，并开拓了一

个开放的系统。因此，每个教育实体都可以选择在任何时间和地点获取信息与知识，这是未

来教育发展的趋势。 

首先，虚拟教育空间打破了传统德育的限制，使教育实体在时间、地点和过程上能够灵

活自由地学习。这种双向互动的学习方式扩展了德育实践的时间和空间维度，加速了知识和

信息的传递与交流，提高了学习的兴趣和效率。其次，虚拟场景创造了新的道德学习场域。

即现代游戏通过虚拟技术可以为教育者和学习者提供假设与想象道德情景的机会，通过预测

未来可能发生的各种潜在情况，帮助教育实体提前进入教育实践环境，增强他们的综合判断

能力。假设的虚拟情景还可以重新创建历史背景，使教育实体能够理解过去的道德情境并为

未来做准备。再次，虚拟教育平台将极大推动教学改革。虚拟教学平台相对灵活、多样、共

享和开放，提供了可达到且方便、快速的学习路径。它为培养学生的自主性、创新思维和探

索精神提供了更大的可能性，从而为现代德育模式的转变提供了强劲的动力，并为教育者和

学习者提供了更广阔、更灵活的学习空间。最后，通过游戏虚拟领域，虚拟教育平台能够创

造一个温暖、值得信任和安全的心理培育环境。在游戏中，游戏者可以摆脱现实生活的束缚，

与其他角色平等和自由地互动，从而更好地关注他人的情感和需求，促进道德情感的自我同

理及与他者的共情。 
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Abstract:The development of modern dinital information technology has brought us into the 

Era of Intelligence. The Era of Intelligence is acomprehensive summary and representation of 

contemporary information technology and the opportunities and challenges it brings to human 

society.The arrival of the Era of Intelligence has brought great vitality to modern moral 



education,while also bringing new “practice scenarios” and severe real challenges to moral 

education.This paper takes modern games as the entry point and focus of the research, and by trying 

to reveal the essential characteristics of modern games,it clarifies questions about whether modern 

games can become a new learning medium,and whether they can be accepted by young people and 

become associated with modern moral education.And by using the positive value of technological 

development to promote the transformation and deepening of modern moral education,it provides 

theoretical support for the establishment of concepts and methods of modern game-based moral 

education,and seeks a viable and reasonable value for new forms of moral education in the future. 
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