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从“局外人”到“小玩家”：幼儿在线媒体沉迷向具身游戏参与的转化引导
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【摘要】 数智时代幼儿面临媒体信息异化的风险，导致参与真实游戏活动减少。典型个案表现为沉迷数字

媒体、丧失现实游戏兴趣、社会情感发展受阻等。通过对“满满”的长周期跟踪研究，构建了“六步修正法”，
包括线上归因、游戏引导、社交支持、场景改进、强化合作和教师退出机制。干预后，幼儿从“游离的局外
人”变为“小玩家”，恢复具身游戏能力。研究建议：建立以幼儿游戏能力提升为核心的“家长-教师-幼儿”情
感体验和信任关系，呼吁家校社协同构建多主体支持策略。该研究为构建中国学前教育中游戏教育自主知
识体系提供了实践探索和个案补充。

【关键词】 在线媒体沉迷；具身游戏参与；主动游戏；引导路径；支持策略

Abstract: In the digital-intelligent age, children risk alienation from media information, reducing participation in
real-world activities. Typical case shows online-media addiction, loss interest in real games, and hindered social-
emotional development. Based on the analysis of "Manman", "Six-Step Correction Method" was constructed,
including online attribution, game guidance, social support, scenario improvement, cooperation reinforcement and
teacher withdrawal mechanism. After intervention, "disengaged outsiders" become "engaged players", regaining
embodied gaming capabilities. The study suggests building an emotional and trust relationship centered on
children's game ability improvement among parents, teachers and children, advocating collaborative efforts from
families, schools and communities to create multi-agent support strategies. This research provides empirical
exploration and case-based insights for constructing an autonomous knowledge system for play-based education in
Chinese preschool education.
Keywords: online media addiction, embodied game participation, active play, guidance pathway, support strategies

1.数字媒体异化下幼儿具身游戏的消逝与成长危机
数智时代幼儿的真实世界游戏参与能力衰减与社会交往能力减弱，是当代幼儿教养中

存在的、需要急迫解决的问题。数智时代的幼儿是α世代的智能技术土著居民，他们从出
生起，就与智能算法、大数据相伴。然而由于在日常教养中，家长将教育权过度转让给平
板电脑、手机等智能终端，幼儿的信息获取来源大多来自社交媒体中未经审核筛选的内容。
这造成幼儿的“社交媒体沉溺与内容追随”。典型代表性特征即幼儿对社交媒体中的游戏
活动类型较为感兴趣，表现为模仿，然而这些游戏内容多为成人世界的“低配版本”，并
非为儿童量身定制的能力发展型游戏。同时，这些行为在大数据算法的加持下不断定向推
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送，媒体内容追随受到不断强化。长时间对社交媒体内容或游戏活动的注视，会削弱儿童
对真实世界游戏能力的适应性，进而抑制数智时代幼儿社会交往能力的发展。
随着智能算法掌控下的社交媒体短视频向学龄前儿童渗透的加剧，“数字利维坦”造成的
幼儿游戏能力丧失成为近年来教育研究者、家庭、学校共同关注的社会问题。其中以幼儿
户外自主游戏、具身游戏等身体参与性游戏能力的丧失最为严重10。幼儿参与的自主型具
身游戏是指幼儿处于自然生态的户外环境或经过人工改造的市内游戏活动空间里，依照自
身兴趣和需求，自行选择游戏材料与伙伴、关注游戏学习的过程，并调动身体各个部分积
极参与游戏进程，游戏过程中的幼儿在积极的情绪下通过操作材料、与环境互动，实现游
戏中的学习与发展。受到幼儿发展阶段特征的限制，在游戏中总会存在部分“满天飞”
“游离”“简单重复”的幼儿需要教师的进一步支持。我国颁布的《幼儿园保育教育质量
评估指南》中“师幼互动”的关键指标将“教师观察、理解儿童”作为高质量师幼互动的
重要参考。

基于此，本研究以个案研究的方式，开展对幼儿线上社交媒体追随向线下真实游戏参
与的转化干预，以自我决定理论、社会建构主义理论和最近发展区理论为基础依据，从游
戏兴趣着手，以“玩什么？”“和谁玩”“怎么玩”“梳理总结”的干预方式逐步推进，
从而促进幼儿自主游戏水平提升，构建“线上追随归因、游戏行为引导、社交支持干预、
游戏场景改进、社交合作能力强化、教师退出机制”六个修正步骤。本研究旨在形成面向
数智时代的“幼儿线下社会交往与游戏能力修复与补偿方案”，丰富和完善中国学前教育
自主知识体系构建。

2.典型个案探臻与理论模型建构
2.1.代表性个案

户外自主游戏时间，所有小朋友如往常一样涌入精心布置的“自然庭院”游戏区。该
区域投放了帐篷、野餐炊具、写生画板等开放式材料，旨在激发幼儿的社交协作与创造性
游戏。观察发现，多数幼儿能快速组建游戏小组：有的用树枝和石子搭建“野外厨房”，
有的围着帐篷演绎“森林探险”，还有的用仿真食物举办“生日宴会”。然而，女孩满满
（化名）却始终“游离”于这些游戏场景之外。当老师与其沟通、询问其为何不参与游戏
时，满满表示她喜欢美甲、化妆游戏，不喜欢幼儿园的游戏，并且能够模仿短视频中的美
甲化妆动作，如先将甲片贴在手指上，再拿起玩具口红对着空气涂抹，最后举起双手对着
阳光晃动，口中喃喃自语“宝宝们看！这个色号超显白哦”。当教师邀请她加入“烧烤派
对”时，她摇头拒绝：“我要当美妆主播，和手机里的姐姐一样漂亮。”

通过家访与行为追踪发现，满满的“拟成人化游戏偏好”与其线上媒体使用习惯高度
相关。母亲反馈，满满 3岁起便常跟随家人刷短视频，尤其痴迷“儿童美妆博主”内容—
—这些视频中，同龄女孩穿着成人服饰，使用仿真化妆品完成“艾莎公主妆”“冰雪女王
妆”等主题造型，并配以“点赞加关注”的程式化话术。此外，算法推送进一步强化了该
行为。满满日均观看美妆类视频超 1.5小时，甚至能复述“斩男色”“玻尿酸”等成人美
业术语。这种“媒体驯化”使其线下游戏呈现显著异化，如游戏主题窄化，表现为拒绝参
与动态协作类游戏，执着于静态的“化妆直播”独白；角色认知偏差，表现为将自我定位
为“被观看的表演者”，如自称“主播小姐姐”等，要求同伴充当“观众”而非“合作
者”。满满已经在真实世界的合作游戏中表现出严重的社交退缩加剧。

10



889

这种“屏幕依赖”与“真实游戏脱嵌”的困境，暴露了数智时代幼儿发展的典型矛盾，
即线上内容的伪成人化与线下社交的去技能化，幼儿逐渐缺乏在真实世界中开展合作中的
角色协商、资源共享等基础能力。例如，当教师假装自己是“顾客”，要求满满为其制作
某种颜色的美甲时，她表现出强烈抗拒，并表示“客人不能自己选颜色！视频里都是主播
说了算！” 可见，算法推荐的单向度、表演性交互模式，已严重削弱其对真实游戏中双
向互动规则的理解。
2.2.幼儿自主游戏能力修正方案的理论建构

本研究构建促进幼儿线上社交媒体内容追随向真实世界游戏能力转化的“六步修正
法”，包括线上追随归因探析、游戏场景改进、社交支持干预、游戏行为引导、合作实践
能力强化、教师退出机制等六个核心策略。该策略框架以双重转化理论为核心框架（虚拟
世界行为向现实能力转化、被动追随向主动创造转化），整合自我决定理论（SDT）的自
主性-胜任力-归属感需求模型、社会建构主义理论的互动支架原则，以及动态系统理论的
生态嵌套观，构建起“诊断-干预-迁移”的闭环式修正模型（见图 1）。其理论逻辑体现
为以下三个递进层次：

图 1促进幼儿线上关注向线下游戏能力转化的“六步修正法”
2.2.1.线上追随归因：问题解构与幼儿需求溯源

基于认知发展理论与媒体依赖理论，剖析幼儿线上追随行为的心理机制。在设计个案
干预与行为修复策略的设计时，通过“游戏兴趣四维访谈”（玩什么/和谁玩/怎么玩/为什么
喜欢）识别幼儿对线上内容的表层模仿（如角色动作复刻）与深层需求（如审美、社交认
同等内在渴望）。通过对幼儿追随的媒体进行分析，解码幼儿追随的线上游戏特质，例如
高反馈性、强视觉刺激、低认知负荷等，映射其与线下游戏能力缺失的关联，推测幼儿合
作意识薄弱、情境延展力不足、社交淡漠的形成机制，以作为后续干预策略设计的依据。
以“满满”为例，发现其对短视频中“美甲化妆”等短视频或游戏的机械模仿，实则为低阶感
觉寻求，追求即时感官刺激，并在过程中不自觉地形成了社交回避，表现为无法融入幼儿
群体活动中的游戏角色分配。
2.2.2.场景-行为-关系三重干预：生态化支持系统构建

本文系统整合生态心理学、社会认知理论与最近发展区理论，构建“场景-行为-关系”
协同支持框架。游戏场景改进遵循“行为-环境适配”原则，创设“奇幻美学工坊”半结构化
游戏区：保留线上审美元素，植入幼儿艺术创作台等协作装置，实现虚拟感官刺激向实体
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合作的迁移。游戏行为引导基于观察学习机制，教师以“陪伴+导演”身份介入，通过引导
幼儿参与团体自主游戏，将幼儿的单向表演转化为角色契约。社交支持干预部分则采用渐
进式激活路径，不建立教师的逐步退出机制，推动幼儿的社交从外部驱动转向内生惯习。
具体修策略和目标指向如表 1所示。

表 1促进幼儿线上内容追随向线下游戏能力提升的三维干预设计

修正维度 理论支撑 策略设计 目标指向

游戏场景
改进

生态心理学“行为-
环境适配”

创设“半结构化游戏区”；
保留线上游戏和社交媒体中的审美体验；
增加实体协作元素；

实现虚拟刺激
向实体探索的
自然迁移；

游戏行为
引导

社会认知理论“观
察学习”

教师扮演“游戏导演”；
通过陪伴追随时刻关注幼儿游戏状态；
提供符号工具包；

从机械模仿转
向意义建构；

社交支持
干预

维果茨基“最近发
展区”

协助建立幼儿合作交往机制；
激发幼儿游戏参与中的社会交往意识；
教师及时退出；

破解社交退
缩，建立合作
初体验；

2.2.3.能力强化与自主性孵化：从外部支持到内生动力
本阶段的干预逻辑在于将外部支持转化为幼儿的内生性游戏素养，其理论内核源于自

我决定理论的自主性-胜任力-归属感三角模型，以及动态系统理论的生态适应性原则。研
究通过“合作实践能力强化”与“教师退出机制”的双轨设计，推动幼儿从“策略依赖”转向
“规则内化”，最终实现游戏参与的自主迭代。

其中，合作实践能力强化以群体社会化理论为基石，通过“游戏链任务”重构幼儿的协
作认知。在此过程中，教师采用“矛盾暴露-解决循环”策略，当幼儿因争夺角色发生冲突
时，教师不直接仲裁，而是引导幼儿回顾冲突发生过程，继而协商解决。此设计将线上短
视频的“即时反馈”机制转化为现实中的问题解决训练，在具身游戏中逐步发展出责任分工
意识与妥协弹性。

教师退出机制遵循渐隐式支架原理，通过“符号工具替代-环境暗示强化-自主反思生
成”三阶段实现支持系统的隐性化。初期教师使用语言提示，中期转为非言语信号干预，
末期引入游戏共同体回忆机制。

该阶段旨在将线上算法的个性化推送逻辑逆向解构，转化为线下幼儿具身游戏的自主
生成动力。例如，短视频中“点赞量”对幼儿的外在激励，被重新编码为群体共享成就。这
种数字行为再驯化的过程，不仅修复了被社交媒体割裂的游戏能力，更培育出数智时代儿
童亟需的复合型素养——在保留媒介适应力的同时，重建对真实世界的深度参与。

3.促进幼儿“线上追随”向“具身游戏参与”转化的引导路径
幼儿天生具有设计、参与、改进游戏的能力。面对数字技术和新兴媒体对幼儿游戏能

力的剥夺，教师需要在深度剖析问题成因的基础上，重塑幼儿基于真实世界开展具身游戏
的能力。
3.1.“游离的局外人”：幼儿游戏参与问题的有效归因与场景改造
“游离的局外人”阶段师幼互动的个案笔记
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观察到满满的这个状态后（图 1），在这一次的小庭院
游戏时间，我主动找到她，蹲下来问：“满满，你没有
喜欢的游戏吗？”“不喜欢，我觉得一个人走来走去还
可以。”“那要不要去帐篷里一起玩？”满满摇摇头。
“那烧烤摊呢？”“不喜欢。我觉得这些游戏都不好
玩，没有手机上的视频好看，也没有平板电脑上的游戏
好玩,不是我喜欢的！”“那你喜欢玩什么呢？”“我也
不知道玩什么，我现在就想一个人。”“好的,那你先想
想,想好了再去。” 图 1 游离的满满

第一次的游戏介入以失败告终，满满依旧在走廊上毫无目的地走动，没有参与任何游
戏。在后面的几次观察中，我发现她这种“游离”的状态仍在持续。

3.1.1.需求察觉，接纳抱持
《纲要》提出“以关怀、接纳、尊重的态度与幼儿交往。耐心倾听，努力理解幼儿的

想法与感受，支持、鼓励他们大胆探索与表达。”在游戏场中，笔者发现满满虽然在游离，
但她整个状态平和，表情放松，这意味着她对当下状态是满意的。笔者以接纳的态度对待
她，当她说出“不喜欢，我现在就想一个人”时，我尊重她的想法。我耐心倾听她的需求，
就像《纲要》所倡导的那样，进而“放任”她自由地走遍小庭院的每个角落。
3.1.2.追本溯源，探寻策略

当满满的“游离”状态从游戏蔓延到日常生活，且越来越频繁时，笔者有点担忧，所
以决定和满满的妈妈聊一聊，看看“游离”背后是否有一些我不知道的原因。通过与满满
妈妈的沟通，我得到了三个关键信息：其一满满在家中也经常出现游离的情况；其二满满
在家喜欢玩一些与“美”有关的游戏，喜欢在社交媒体中观看化妆、美甲等短视频，并模
仿视频进行美甲游戏、化妆游戏；其三满满经常回家表达自己在幼儿园没有朋友，不会和
小朋友们相处，不知道如何与小朋友们一起玩耍，长此以往不想上幼儿园的负面情绪愈加
严重。可以推断，这是数智时代幼儿沉迷社交网络信息后造成的社交能力弱化，进而造成
的真实世界游戏能力衰退。此外，笔者再次分析自己与满满的对话，试图从中找到一些关
键点（表 1）。

表 1对话分析解读表

倾听与表达 教师解读 行为关键词提炼

我觉得这些游戏都不好
玩，也不是我喜欢的。
我也不知道想玩什么。

小庭院目前的游戏并不能吸引满满的
注意，这些游戏材料并不是她喜欢
的。同时，她对想玩的内容也没有明
确的表示。

玩什么

我一个好朋友也没有，
我不知道跟谁玩。

没有找到相对固定的游戏伙伴。 跟谁玩

3.1.3.兴趣为基，场景创建
华爱华老师说：“游戏材料的提供，对幼儿起着游戏暗示的作用，刺激幼儿选择了某

种游戏方式，表现出不同游戏行为，间接地对幼儿的发展产生作用。”由此可见，游戏材
料的提供决定了幼儿与材料互动的质量，也决定了游戏的质量。通过满满妈妈提供的三个
有效信息，并结合我日常生活中对满满的观察，以及上一次的对话解读，我猜测满满可能
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会对美工区的材料更感兴趣。于是，我尝试在小庭院投放以下意图材料：粘土、毛根、彩
纸、马克笔、竹签等常见美工区材料，希望以此来吸引满满的游戏兴趣。
3.2.“局外人变小玩家”：促进游戏参与的教师支持与行为引导
在充分了解满满对在线媒体中游戏场景的喜好之后，笔者在幼儿活动区域中投放了新的游
戏材料。与此同时，鼓励周遭的小朋友们纷纷开启对新材料的探索，并带动满满加入进来。
笔者观察到满满对这些新材料产生了兴趣，她会在小朋友游戏的时候，停留在她们的身边，
还会参与其中，但是参与的时间较短。基于满满对新材料的兴趣，我在这次的自主游戏开
始前，与满满共同设计游戏计划，通过增强满满的参与度，激发其游戏参与兴趣。

“局外人变小玩家”阶段师幼互动的个案笔记

场景一：
师：你今天想做什么事情？
满：我想做手工。
师：你想和谁一起做？
满：一个人做。
师：你想做什么手工？
满：我唯一拿手好戏就是玫瑰花。
师：你准备做多少朵玫瑰花？
满：我要做 4朵！
师：用什么材料做？
满：用浅绿色、深绿色。
师：浅绿色、深绿色做它的叶子是吗？
满：不是，做彩色，还有渐变色。
师：好期待哦，那你渐变色玫瑰花会愿意和其他小
朋友分享吗？
满：不用了（摇头）。
师：我好奇，所以问一下。你是用什么材料？是用
布做？还是用纸做？还是用粘土做？
满：用粘土做。
师:今天满满要用粘土做 4朵渐变色的玫瑰花，我
很期待。

图 2满满表示要做 4朵玫瑰花

场景二：
游戏计划后，满满来到区域，坚持一个人站在桌子
边用粘土做玫瑰花，边做边看周围同伴。完成了四
朵玫瑰花骨朵的制作后满满发现做叶子和花茎的绿
粘土不够，又转身去找，发现小葵手上有自己需要
的材料，轻声问了一句：“你这个绿色能不能给
我？”但是声音太小了，小葵没有听见，满满跟随
着小葵再次发问：“能给我一点吗？”小葵看了一
眼自己的绿色粘土，转身离开。满满愣了一下，转
身继续做自己的玫瑰花。在一旁的早早看到这个过
程，主动走过来问：“这个树枝你要吗？”满满从

图 3满满主动向同伴分享玫瑰花
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他手中接过树枝，在玫瑰花上对比了一下，嘀咕
着：“太粗了！”然后把树枝放下，继续做玫瑰
花。20分钟左右完成 4朵玫瑰花的制作后，她向身
边的恰恰展示自己的玫瑰花（图 3）：“这是我做
的渐变色玫瑰。”恰恰笑着对她说：“你做的这个
玫瑰花真好看。”满满露出了开心的笑容。

3.2.1.计划在前，助推游戏进行
根据维果茨基的“最近发展区”理论，可以看到孩子从低水平游戏向高水平游戏靠拢。

在游戏开始前，我们进行了一个游戏计划：通过“玩什么”的提问来寻找满满的最近发展
区；再用“和谁玩”这个提问来试图帮助她寻找游戏伙伴缩小“最近发展区”；紧接着用
“怎么玩”的提问来帮助满满所需要的材料和方法；最后通过梳理总结的方式来鼓励满满
落实游戏计划，投入自主游戏中（见表 2）。

在这次游戏计划中，我以朋友的方式和满满进行沟通，在宽松、自主的环境氛围下，
不仅能了解孩子的想法与兴趣，更能助推幼儿以自己的方式游戏，有助于幼儿创造自我和
实现自我。

表 2第一次游戏计划

“最近发展区”理论 计划关键词 教师提问 幼 儿 回 复 （ 满
满）

寻找“最近发展区” 玩什么？ 你想做什么？ 我想做手工

缩小“最近发展区” 和谁玩？ 你想和谁一起做？ 一个人做

形成“最近发展区” 怎么玩？ 你想做什么手工？ 我唯一拿手好戏就
是玫瑰花。

我很好奇你的玫瑰花是怎
么做的？会用到哪些材
料？准备做多少？

我用黏土做，要做
渐变色的玫瑰花。
我要做四朵。

幼儿自主发展
（创造自我、实现自）

梳理总结 哇，我很期待你今天要做
的四朵渐变色玫瑰花。

3.2.2.陪伴追随，关注游戏状态
《评估指南》指出，通过持续观察客观分析幼儿发展情况与需求，提供针对性支持，

不可急于介入或干扰幼儿活动。在满满游戏期间，我始终追随着她，默默观察她的游戏状
态，她给我的一次次惊喜也再次证明：只有放手游戏，才能发现儿童！当满满因为材料不
足停下动作时，我担心她会放弃玫瑰花的制作，令我惊喜的是她会主动向小葵借材料；当
两次询问都被忽视后，我担心她会难过、沮丧，令我惊喜的是她情绪一直保持稳定；当我
在犹豫是否要介入帮她一起询问其他孩子时，令我惊喜的是她已经用自己的方式完成了作
品；当我再次惊喜地看到她主动向同伴展示成果，得到小伙伴的肯定与赞赏时，望着她脸
上满是发自内心的喜悦与自信，我的内心也充盈着快乐与满足。我很庆幸在自己不介入、
不干扰的追随式陪伴中，有机会觉察到满满是个有能力的独立的学习者；持续地观察发现，
让笔者惊叹于一直被爱与尊重包容的满满，内心世界是多么丰富且强大。
3.2.3.基于需求，丰富游戏材料

此次游戏后，满满的心情犹如盛开的花朵一般，满是愉悦，在游戏过程中，她体验到
了自主探索和创造的乐趣。于是，教师趁热打铁，继续与满满展开深入的交流，一同探讨



894

在下一阶段的游戏里她可能需要补充的材料。满满这次明确地提出：接下来她想要当一名
化妆师，所以她想要的材料是钻石贴纸、刷子、指甲贴等。基于其个性化需求，教师补充
了她所需要的材料，又增加了盘子、瓶盖、纱、棉球等，希望这些补充的材料能够如同助
力的羽翼一般，为满满的游戏插上创造想象的翅膀。
3.3.“小玩家开心游戏”：社交合作能力强化与教师退出机制

在上一次玫瑰花的制作中，满满有了三次和同伴互动的机会，第一次主动寻求材料，
结果被拒绝；第二次面对同伴提供的材料支持时有了初步的回应；第三次是当满满完成玫
瑰花的制作后，主动向同伴展示自己的作品，并且得到了正向的反馈。这三个瞬间让我看
到了满满开始出现了和同伴互动的需求，我认为这正是推进满满同伴交往的好时机，因此
我希望通过这一次的游戏计划，给满满创造一个和同伴共同游戏的机会，在游戏中促进满
满的社会性发展。因此，我再次运用“玩什么？”“和谁玩？”“怎么玩？”“梳理总结”
四个步骤和满满进行了游戏计划，并把计划重点放在“和谁玩”的拓展上。

“小玩家开心游戏”阶段师幼互动的个案笔记

场景一：
1个人的计划
师：我今天有彩色的贴纸，你上次提出想要的，那你用贴纸想做什么？
满：给大家化妆。
师：你想给谁化妆？
满：不知道。
师：男孩子还是女孩子？
满：女孩子？
师：女孩子有团团、苗苗、甜甜、媛媛、妞妞，你想给哪个女孩子化妆呀？
满：不知道。
师：甜甜、圆圆、妞妞、团团，你这几个选一个呗。
满：……
师：那甜甜、妞妞两个人里面你选谁呀？
满：选妞妞。
师：好，那我们去把妞妞请过来，问一下她愿不愿意和你一起玩这个化妆的游戏好吗？
走！（满满和教师一起去邀请妞妞）。

场景二：
3个人计划（图 3）
师：满满想要和你们一起玩化妆游戏，你们觉得需要做哪些准备呢？
妞：要准备口红、贴睫毛，还要准备项链、还
要贴美甲的东西，还要头巾。
团：还要准备涂指甲的东西。
师：现在我们有钻石,贴指甲的东西,其他东西没
有，怎么办呢？可以有什么方法替代一下吗？
团：用粘土做。
妞：粘不上去，口红要涂在嘴巴上的。
师：粘土涂在嘴巴上确实不太干净，还有其他
想做的吗？ 图4 三个人的游戏计划
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团：贴面膜。
师：那谁来化，谁当顾客谁来化妆呢？
满：我。
师：好，满满你当化妆师，团团和妞妞是顾客。期待你们美美的妆容哦。
满满分别给妞妞、团团眼角、脸颊部位贴上贴纸，在贴的过程中，妞妞说：“我想要在脸
上贴一点，这样好看一点。”“好的，那我给你用紫色的贴。”“那额头也贴一点。”
“可以。”在顾客的要求下，满满的化妆也变得更加仔细与认真。她用妞妞找来的瓶盖做
眼影，手指蘸一下，在妞妞脸上点一点。团团用吸管替代粉扑在脸上滑动。过程中，满满
每一次无意间与我的眼神对视，我都会用“微笑”“大拇指”给予积极回应。随着游戏的
持续，满满的笑容越来越多，化妆游戏也吸引了甜甜等更多女孩的参与，化妆游戏一直持
续玩了 30分钟左右。

图5 满满开心地与同伴互动

化妆游戏结束后，满满在她的“游戏故事”（图 6）中记录了自己的游戏过程，并在我的
鼓励下大方分享：今天我和团团、妞妞一起玩了化妆游戏，我真的很开心。同时，我也及
时追问妞妞和团团的游戏心情，再得知两位小伙伴对今天的游戏也十分满足且愉悦时，满
满的脸上又一次出现了满足的笑容。
游戏进行至此并没有拉上帷幕，满满的游戏故事似乎从这刚开始，在接下来的自主游戏中
满满不再“游离”，她有了自己的游戏伙伴，在“变美”的游戏中有了更多的想法和体
验。此时的我认为满满已经能享受自主游戏的欢乐时光，而作为教师的我是时候“退出”
了，我选择继续用“观察者”的身份待在满满身边，关注着她的后续发展。

图 6满满的“游戏故事”
3.3.1.因人而动，三方合作

建构主义学习理论强调学习的共同建构，认为知识主要通过学习者和教师的共同参与
建构。另外，在社会交互和合作中的过程，个体儿童与他人（同伴、教师、家长）共同构
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建和协商意义，通过与各类人员的互动和对话来共同解决问题和建立新的知识体系或理念。
在本次的游戏计划中，满满主动提出了“给大家化妆”这一想法，我及时抓住了契机继续
追问,从“你想给谁化？”“男孩还是女孩？”“哪一个女孩？”再到从多个女孩的选择
到两个女孩之间的选择，我都有充分的思考：谈话范围从全班到聚焦两个孩子,给到满满
选择的权利,最后推荐了妞妞和团团两位社会性最强的孩子，确保满满游戏的互动能够顺
畅。

社会建构主义理论还特别强调教师和更有经验的同伴在儿童成长过程中的作用，尤其
是引导和支持的重要性。在幼儿园，教师和同伴发挥指导、鼓励和挑战的作用，促进幼儿
的思维发展和社会性发展。教师通过提出适当的问题、激发幼儿思考和讨论以及提供积极
且及时的反馈，从而促进幼儿的经验建构和个性发展。对满满的不断追问，促使她不断思
考：我可以做什么？我和谁一起做？从而使她在游戏中的游离状态变为主动参与状态，构
建属于自己的游戏场景。因人而动，根据不同的儿童、不同发展区、个性化、个别化的情
况，构建不同的“计划”平台，以不同的互动方式，达成三方合作，助力满满的游戏发展。
3.3.2.积极回应，加深信任

自我决定理论（Self-determination theory）提出人的内部动机具有三种基本心理需要，
即自主需要（Autonomy）、胜任需要（Competence）与关系需要（Relatedness）。自主
需要是指体验选择并感觉自己的行动像个首创者，达成这种需要时，人们往往会产生自我
掌控的满足与喜悦。在这一阶段的游戏中，满满首创了化妆店，吸引了其他孩子来与之互
动，产生了游戏的需求与满足。同时这一过程中，教师提供的支持策略渐进式提升了幼儿
的自我效能感，进而促进其对挑战性任务的尝试。幼儿的胜任需要是幼儿相信自己能够胜
任，并在富有挑战性的任务上取得成功，当幼儿的胜任需要在真实世界的游戏中得到满足
时，其游戏体验会远远超过观看在线短视频、手机虚拟游戏等获得的成就感。

当满满在今天的游戏故事中表达了自己的开心体验，作为教师，我觉得此时最好的回
应是“共享”她的这份喜悦，并鼓励她的伙伴对此做出回应。能够胜任游戏的反馈让满满
的游戏“快乐指数”翻倍，也让满满的游戏体验再次升级，体会到与同伴共同游戏的快乐，
满足了胜任需要能实现个体长期的健康发展。在满满游戏能力强化的过程中，笔者着重满
足满满的关系需要，即满满希望与他人建立真实世界情感联系的愿望。这种爱和关心，以
及被爱和被关心，是幼儿发展社会交往能力、理解和改造真实世界的基本能力，通常建立
在与别人相互尊重和依赖的基础上。在本案例中，和满满进行的每一次游戏计划时，我都
保持和她的眼神的接触，亲切地交谈，主动拉近距离。在游戏过程中的每一次对视，我也
运用面部表情和身体语言对她做出积极的回应。通过游戏时间的多次互动，持续地关注，
回应满满发出的信号，让她感到安全和安心，这让我和满满之间的信任持续加深。通过满
足个体自主、胜任与关系三大基本心理需要，能够有效推动个体外部成长动机的形成。
3.3.3.有效介入，及时退出

何时教师可以等待？何时教师必须出手？在游戏过程中，我也时常反思，通过一次次
的游戏观察和实践，我认为“游离型”“满天飞型”“游戏简单重复型”的三类幼儿是需
要教师关注与支持的。通过“游戏计划”和“意图材料”的有效介入，帮助幼儿持续深入
的游戏。在幼儿能够专注快乐的游戏时，教师应敏锐地捕捉到这一信号，及时且巧妙地退
出，从而完满地还给幼儿属于他们自己的游戏空间，教师的及时退出，也是对幼儿自主能
力的尊重。我认为在游戏过程中，教师的角色是多变的，是观察者、引导者、倾听者，也
是幼儿的游戏伙伴，无论是哪一种角色，教师都需要用爱与专业去陪伴幼儿的成长。
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4.如何帮助数字化生存中的幼儿返回现实游戏世界？
4.1.促进以幼儿游戏能力提升为核心的“家长-教师-幼儿”情感体验

从幼儿本身的表现来看，满满在和大家一起玩之后，主动交往次数增多了，在游戏中
笑容满满，在游戏表征中的“我觉得很开心”是她游戏情感表达的最直接体现。喜欢集体
游戏，与同伴的互动游戏，她的游戏成就感大大提高。她从一个游戏“小迷糊”变成了一
个游戏小玩家。此外，家长对问题严重性的后知后觉到积极配合，也是幼儿数字媒体异化
问题解决的重要支撑。游戏过后，笔者主动地找到满满妈妈，分享了游戏视频和助推策略，
满满妈妈看后十分感动。同时，她也经常向笔者反馈，满满回家说她拥有了哪些好朋友，
今天又和谁一起玩了，成为了好朋友。满满妈妈在向老师表达感谢地同时，也认识到积极
配合教师开展家园共育的重要性，以及学习幼儿教育专业知识的重要性。家长表示在今后
将着重关注帮助满满建立友谊、积极开展真实世界的幼儿游戏。对于教师本身，解决幼儿
数字媒体异化问题本身就是教育能力提升的过程。在看到“游离”的满满因为笔者的关注
和帮助，成为“忙忙碌碌”的满满，而且这个“忙碌”的身影不仅出现在游戏中，也同样出
现在日常生活中，她会主动地分享自己的想法，也愿意拉着伙伴一起去阅读、洗手、用餐，
她从“自我”的小世界走出，走向班级这个群体，成为更加鲜活的满满。这一刻，幼儿、
家长和教师之间是“三向奔赴”的，教育在此刻形成闭环。满满的进步、满满妈妈的正向
反馈，让我“教师”的身份具象化了。
4.2.建立充满信任、柔和渐进的师幼关系是幼儿异化行为修正的基础

德国哲学家雅斯贝尔斯说过,教育就是一棵树摇动另一棵树,一朵云推动另一朵云,一个
灵魂唤醒另一个灵魂.在教育工作中,我越来越深刻地体会到:要了解我想推动的那一棵树,
那一朵云的灵魂,就需要我停下脚步、蹲下身子、静下心来，听一听这棵树到底说了什么，
那朵云到底为什么这么想。在一次次细致地观察、一场场真诚地对话中，我与幼儿之间建
立了一种深厚的情感连接，这种连接让我感受到了教育的真正意义——不是单向的传授，
从“我”到“我们”，更是双向的唤醒与成长。
4.3.呼吁家校社协同构建抵抗幼儿技术异化的多主体支持策略

本研究中个案的分析、干预和行为修复是数智时代诸多幼儿、儿童乃至青少年身上存
在问题的缩影，这既是时代之过、技术异化之过，亦是成人世界对幼儿成长空间的侵蚀和
剥夺。以个案中提及的“拟成人化游戏”为例，正在解构当代幼儿本该通过同伴游戏建构
的社会认知雏形。正如满满在访谈中透露：“手机里的姐姐有十万粉丝，我也要变网红，
幼儿园小朋友不算粉丝”。这种过早将自我价值锚定于虚拟认同指标的倾向，寻求点赞数、
粉丝量，使其对现实社交中的情感联结极度钝感，难以在真实世界的游戏中获得合作完成
任务时候的成就感。针对这种线上世界的“即时满足”逐渐吞噬幼儿参与真实游戏的技术
风险问题，不仅需要幼儿园教师的干预和引导，更需要家庭、社会、各类技术服务主体、
政府监管部门的协同参与，共同守护幼儿成长的信息空间。
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