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屏幕世界的诱惑

不知你们是否看过婴幼儿独
自使用iPad的视频？这些小孩大
都聚精会神地盯着屏幕，似乎完
全没察觉到周围发生的其他事
情。他们频繁、快速、随意地敲击
和滑动屏幕，小拳头一张一合，兴
奋极了，完全沉浸在屏幕上不断
改变的图像中。对他们来说，最重
要的事情似乎并非理解屏幕上的
内容，而是运用他们的力量以最
快的速度改变屏幕上的图像。

“以我的经验来看，你说得没
错，”一位有两个小孩的父亲写信
告诉我，“但这和你推崇的那种屏
幕之外的玩耍有何不同呢？在这
两类玩耍中，孩子都在探索世界，
体验他们遇到的事物——— 区别只
在于，有的孩子是在屏幕上做这
件事。”我经常遇到这种问题。对
婴幼儿与科技的研究表明，有充
分的理由把儿童接触屏幕式娱乐
的时间推迟到婴儿期和学步期之
后。此外，大量证据表明，由儿童
主导、不依赖科技产品的创造性
动手游戏有很多益处。

每当遇到沉溺于屏幕世界的
婴幼儿时，我就心生忧虑。屏幕上
的动态图像当然能立刻强烈地吸
引他们的注意力。实际上，他们看
得特别投入，视线很少离开屏幕。
但是，“投入”到一种体验中并不
意味着这种体验一定有用或者有
意义。对于被手机或平板电脑迷
住的婴儿来说，他们关注的“世
界”局限于一个不到一平方英尺
的长方形之中。这是一个没有味
道、质感的世界，最严重的问题
是，这个世界里没有其他人，而且
所见内容由他人决定。

我前不久在本地农贸市场遇
到了一个与那些沉迷屏幕的孩子
截然不同的婴儿。她时而关注周
遭的景象和声音，时而全神贯注
于自己的双脚，还不时伸手去抓
脚——— 先弯一条腿，再弯另一条
腿。这让我想起了我女儿九个月
大的时候，有一次，我用婴儿车推
着她，她突然弯下腰(我也不知道
她为什么这样做)，看着这个世界
在婴儿车下面闪过，直到我们走
了一个街区左右的路程。这些貌
似微不足道的体现自我意志的行
为——— 运用并满足先天好奇心的
行为——— 绝妙地展现了儿童快速
发展的独立性和人格。

孩子出生伊始，我们似乎就
希望他们不断地对周围发生的事
感到好奇——— 这不仅仅包括他们
眼前几英寸所见的事物。和上文
提到的电子玩具一样，据称为婴
幼儿设计的APP不仅向他们灌输
大量动态图像，还用各种音效和
话语侵扰他们的耳朵。这些APP
的功能太多了，以至于婴儿似乎
没什么动力去尝试发出自己的声
音。

任何会说话或发声的玩具、
游戏、APP都剥夺了儿童的一类
乐趣：构思自己要说的话，发出各
种声响，包括傻里傻气的声音。拥
有“魔力”的电子玩具推动了大规
模的广告活动。这些玩具看起来
颇有趣。但是，商家有意将它们做
成会被淘汰的产品。一般而言，商
家设计这类玩具不是为了让孩子
饶有兴致地玩上好几年——— 说不
定玩几个星期，孩子就没兴趣了；
商家的目的是把它们卖出去。如
果 孩 子 兴 趣 消 退 ，那 就 更 好
了——— 一款新玩具很快就会上
市。从营利的角度看，这些玩具当

然很不错。但对儿童来说，它们真
的是好玩具吗？其实并没那么好。

被支配的童年

一种玩具或APP对儿童玩耍
的形式和内容的主导程度越高，
其供儿童娱乐的角色或玩具与流
行媒体作品的关联越大，儿童就
越缺少机会去培养好奇心、主动
性、创造力、想象力和灵活解决问
题的能力。长此以往，他们就会倾
向于被动反应，而非自发行动，也
不太可能会给自己设定挑战并想
办法应对这些挑战。

对营销人员以及他们服务
的公司而言，要想操纵儿童的思
想，最直接、最有力的途径就是
支配儿童的玩耍时间。为了大赚
钱财，一些公司——— 包括玩具公
司，创造这些玩具角色的媒体公
司，以及巴不得孩子整天盯着屏
幕的科技公司——— 努力说服儿童
及其家长，让他们相信：若想玩得
愉快，就要不断购买各种推陈出
新的玩具。

对于获利丰厚的媒体公司和
玩具公司而言，阻碍儿童的创造
性玩耍、扼杀儿童的创造力是符
合它们利益的做法。有创造力的
孩子需要的玩具较少，因为他们
能用自己有限的玩具玩出多种花
样。有助于提升创造力的玩具不
太可能成为非常畅销的产品，因
为它们可以重复使用，玩法也很
多。玩具行业赚大钱的方式并非
向用户出售某一款玩具或者一次
性的游戏和影视节目。除了创造
一个品牌，将其使用许可出售给
制造其他产品的公司以外，赚大
钱的方式在于给孩子洗脑，让他
们相信自己必须得到一系列玩
具、APP和游戏，而且一定要最新
款。

传统上，对于那些童年“足够
好”(借用英国心理学家温尼科特
的说法)的孩子而言，与他们交流
最多、对他们影响最大的成年人
是家长和其他监护人以及老师。
这些大人都是孩子熟悉的家庭成
员或社区成员，通常都会把孩子

的利益放在心上。培养儿童对陌
生人的警惕感曾经是普遍的做
法，无论这样做是好是坏。然而，
在如今数字化、商业化的文化中，
我们漫不经心地把孩子交给陌生
人，让孩子与他们度过大量时光。
我们看不到这些人，我们的孩子
也从来没见过他们，但这些陌生
人却掌握了很多有关我们孩子的
信息。他们知道如何吸引孩子的
注意，如何利用孩子的弱点，如何
激发孩子的渴望。这些陌生人是
占用儿童时间的各种APP、玩具、
游戏的所有者、制造者、宣传者，
他们根据工作要求开发并推销那
些能赚大钱的产品，而不考虑使
用这些产品的孩子会受到什么样
的影响。

屏幕的另一侧

成年人是摆脱书本更容易，
还是摆脱手机更容易呢？我找不
到这方面的研究。但我发现有证
据表明，学步期儿童离开屏幕设
备时比离开书本时更容易发脾
气。而且，相较于看书或者玩实体
玩具的时候，沉浸在屏幕世界中
的学龄前儿童似乎不太可能回应
家长的呼唤，就像正在玩手机的成
年人容易忽略孩子一样。除了学步
期儿童、学龄前儿童，更大一些的
儿童以及青少年如果沉浸在屏幕
世界中，也会忽视周围的人。青少
年对电子游戏、社交媒体等科技产
品的痴迷或成瘾是一个日趋严重
的家庭问题。更重要的是，家长们
有一种负罪感，因为他们和孩子
都在科技产品上耗费了不少时
间。而且，对于这个问题，他们经
常感到无能为力。

儿童在科技产品上花费时间
过多会产生什么影响呢？和我一
样担心这个问题的人常常提到这
样的媒体报道——— 史蒂夫·乔布
斯在世的时候，有人曾问他，他的
孩子是否喜欢iPad，他答道：“他
们还没用过。”接着，他解释道：

“我们限制孩子在家使用科技产
品。”不过，我从中看到了更微妙
的信息。乔布斯的话中隐含着两

句潜台词：其一，“如果我能保护
我的孩子，那么每个人都能保护
自己的孩子”；其二，“保护孩子的
责任应该完全由家长承担，而不
是由我的公司来承担”。

实际上，把责任和负担都推
给家长是一种荒谬的做法，问题
没那么简单。科技专家特里斯坦·
哈里斯在谈到自制力和数码设备
的诱惑时，说了这样的话：“你可
以说这是我的责任……但你要承
认一个事实：屏幕的另一侧有一
千个人，他们的工作就是瓦解我
的自制力。”别忘了，这方面的成
功为科技公司带来了亿万美元的
利润。仅Facebook一家公司就在
2020年创造了860亿美元的收入，
与2013年相比增长超过10倍，其
中大部分都是广告收入。

常被誉为“虚拟现实之父”的
杰伦·拉尼尔说得更为直截了当：

“切记，企业制造这些设备就是为
了让人成瘾，真正意义上的成瘾。
这些企业的高管都承认这一点。
我们不要觉得错在孩子或家长，
而是要认识到，这些残酷的系统
利用了人性中普遍的弱点。”

十多年前，我参加过一次营
销大会，其中一场会议讨论的是
手机，发言人阐述了这样一种论
点：成人手机市场已接近饱和，需
要进一步扩张，就像其他所有市
场一样；13～19岁少年的市场也
接近饱和，所以接下来的目标就
是十一二岁甚至更小的孩子。发
言人建议，向家长推销手机时，要
将其标榜为一种安全设备，而向
孩子推销时，则应强调其“好玩”

“时尚”的一面。这种策略至今依
然非常有效。在美国，11岁、10岁
和8岁儿童拥有手机的比例分别
为53%、32%、19%。

这就是我们现在的情况。无
论是否情愿，我们已经把一种强
大、诱人的东西引入了家中，它的
作用就是通过吸引我们的注意力
来营利，才不在乎我们的家庭关
系和孩子的幸福。我们的智能手
机不同于雪茄——— 雪茄有时候就
是雪茄，但手机可不止是机器。我
们随时随地带着手机，无论是吃

饭、度假、和孩子去公园，还是上
床睡觉。我们用手机来寻求建议、
获取信息，还指望它们能让孩子
安安静静、开开心心。智能手机看
上去是为我们服务的，但它们真
正的使命是向我们和我们的孩子
投放广告，从而为企业营利。换言
之，企业已经知道如何渗入我们
的家庭生活并以此获利。

家庭“入侵者”

20世纪开始，随着通信技术
的发展，企业“潜入”我们家中的
方法越来越高效。20世纪30年代，
刊登广告的报纸和杂志的销售方
式从沿街叫卖演变为送货上门。
大约与此同时，电台播送的新闻、
娱乐信息以及广告开始占据各家
各户的时间。到了1941年，三分之
二的电台广播节目都含有广告。人
们可以在家中围坐着听广播，不像
以前需要自己来安排各种家庭娱
乐活动。听广播的时候也就是人们
不再一起交谈、玩游戏或演奏音乐
的时候。罗伯特·帕特南在《独自
打保龄》一书中生动地写道，从20
世纪50年代开始，电视对我们造
成了深刻的影响，它将我们从我
们所属的群体中隔绝开来。

然而，各种新技术对家庭的
破坏大于过去的任何技术，这些
新技术具备监控能力、说服式设
计、令人上瘾的特性，它们能给我
们提供我们认为的自己想要的东
西，而且商家对它们的营销很成
功。数码产品侵入了我们的人际
关系，其中最显眼、最普遍的产品
莫过于智能手机，不过它们并非
唯一的“入侵者”。家长和孩子一
起阅读多媒体电子书、玩电子玩
具的时候，与孩子的交谈也会减
少。电子书给文本增添的各种花
样——— 比如点击或滑动后就会移
动、说话的图像——— 以及电子玩
具发出的声音填补了寂静的时
刻，而如果没有它们，家长和孩子
原本会在这些时刻交谈。我们给
孩子读书的时候，经常搂抱着他
们。身体的亲密接触和共同的体
验结合在一起，让父母和孩子都
感到内心安定，并且能够促进广
泛的交谈，这样的交谈可以加强
亲子关系。然而，如果在平板电脑
上阅读，父母和孩子之间不但交
流减少，而且也不怎么拥抱了。

心理学家雪莉·特克尔在她
的著作《重拾交谈》中强调了交谈
对于加深关系的重要作用。她说：

“家人之间的谈话会让孩子认识
到，谈话中分享的信息不是最重
要的，最重要的是彼此之间的关
系通过谈话得到维持。”

（本文摘选自《屏幕前的童
年：科技产品、商业主义与我们的
孩子》，内容有删节，标题为编者
所加）
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数字时代，儿童对电子屏幕设备的沉迷已成为备受关注的社会问题，也是当下父母在育儿过程
中无法回避的现实挑战。心理学家、哈佛医学院精神病学讲师、全球知名的创造性游戏研究专家苏
珊·林在《屏幕前的童年：科技产品、商业主义与我们的孩子》一书中指出，儿童沉迷电子产品的根源
并不在于孩子的自控力或家庭亲子关系，这一问题的罪魁祸首是隐身在“屏幕的另一侧”的商业集
团与营利性企业。
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