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與電動當「益友」──玩電動可練習的五種能力
 陳奕安專任老師(諮商心理師)   友緣基金會親職101問~月刊262期
３Ｃ和網路成癮是現代家長經常憂心的議題。社會新聞中，因３Ｃ使用而引發的重大家庭衝突、拒學等事件時有耳聞。相信許多家庭也曾經或正在面對３Ｃ產品所衍生的不同挑戰。種種情形造成不少家長聞３Ｃ色變，深怕孩子的成長就這樣毀了。但是話說回來，３Ｃ就這麼百害而無一利嗎？
去年有一部改編自真人真事的日劇《太空戰士ＸＩＶ：光之老爸》，劇中描述一對關係淡漠多年的父子，藉由一起玩《太空戰士》重新彼此瞭解、拉近距離。雖然這樣的經驗並非每個家庭都能夠如法炮製，但也說明了３Ｃ在讓孩子成癮、孤立的威脅以外，也確實具備有益於孩子和家庭的潛能。
本期的文章中，我將把焦點放在３Ｃ中的電動，藉由自己從小接觸電動的經驗，討論玩電動能激發孩子練習的重要能力。而下期的文章將討論電動吸引孩子之處，以及家長在教養上可從中學習的原則。
[bookmark: _GoBack]一、學習新事物（如：語言）的自主動機
電動大多是孩子自己選擇投入，又覺得開心、有趣的情境，為了想要玩得順利，而有充足的動機解決遊戲中面對的問題，這些條件能建構出絕佳的學習狀態、刺激。
我自己從小學就開始玩全英文介面的遊戲。倒不是我那時候的英文程度就有多厲害了，而是想玩的遊戲就只有全英文的。碰到不會的單字，搭配上情境，其實大概可以猜到意思；哪天心血來潮再拿字典確認一下，這個字就不容易忘記了，通常比死記沒看過的單字來得有趣也有效許多。另一方面，在聽運動遊戲中的球評播報，或是其他遊戲描述劇情的過場動畫時，也能自然地練習聽力。我也有認識不少人是因為玩日本製作的遊戲，日文就無師自通到相當不錯的程度。
除了帶給孩子生動的語言情境之外，玩遊戲也可能刺激孩子對現實世界的好奇。自從我玩了《世紀帝國》，就開始對中世紀的歐洲歷史產生興趣，還去圖書館借相關的書來讀。後來在國中歷史課碰到這群歷史人物時，也覺得倍感親切。如果初次跟他們碰面是在教科書中，我恐怕就不會對他們這麼有興趣了。
二、學習管理、做決定
幾乎所有的電動都具有分配有限資源、做決策的成份。以一般的角色扮演遊戲為例，玩家要思考自己希望發展出什麼風格的角色：是想要攻擊力強，還是防禦力高？想要以近戰為專長，還是比較偏好專攻魔法？想要練多一點攻擊敵人的招數，還是要以保護自己的技能為優先？而由於角色身上的資源、空間通常是有限的，玩家需要考慮身上要帶哪些道具？哪些可能後面一點才用得到，可以先保存？賺到的錢要用來購買哪些道具？當身上的空間不夠時，要保留什麼、捨棄什麼？以上還只是列出一些比較常見的抉擇而已。玩一個遊戲就有這麼多練習規劃、決定、修正的機會，而這些經驗只要經由適當的引導，孩子都有可能應用於日常生活中的必要事情上，像是管理自己的零用錢、替自己準備好出門要帶的東西等。
三、學習團隊分工合作
團隊合作在大型多人線上遊戲、回合制策略等類型的遊戲中，都是不可或缺的遊戲元素。玩家需要思考自己在團隊中的角色定位：是生命值高，可以在前方幫隊友阻擋敵方攻勢的「肉盾」？或是專注於削弱對手的主要攻擊者？還是替隊友調整狀態、讓隊友無後顧之憂地進行戰鬥的輔助角色？每種角色都需要不同的技能、道具、玩法。如果沒有協調好戰略、有人沒有稱職地發揮自己的角色應有的功能，目標達成可能就會變得困難重重。此外，由於在線上遊戲中，有時是跟熟識的玩家共同戰鬥，但有時也可能是要與陌生的玩家進行合作，如何在短短的準備時間內互相瞭解、達成角色分配和策略的共識，其實都考驗著孩子溝通協調的智慧。
四、學習面對失敗、獲得從挫折中復原的經驗
失敗是玩電動時必經的過程，但在電動中也容易獲得重新嘗試的機會、經歷成功克服挫敗的過程。我剛開始玩《特攻神諜》這款動作遊戲時，是緊張到幾乎連動都不敢動，後來終於鼓起勇氣前進看看，果然就因為技術還不夠而遭到攻擊，被迫重來。但我可不想一直卡在原點玩不下去，所以就不斷再試，直到可以過為止。後來我整個遊戲全部破關了再重玩，回想到自己剛開始的緊張程度，一方面覺得好笑，一方面也覺得很有成就感，因為當時已經練到能夠輕鬆過關了。雖然這樣的經驗無法直接替我賺錢或考試加分，但對我而言的珍貴程度並不亞於金錢或分數。
這點跟其他遊戲有異曲同工之妙。就像在《地產大亨》中破產不是真的破產、在《砰！》中被殺死當然也不是真的死一樣，只要遊戲重新開始，就有再一次的從頭嘗試的機會。而由於電動中的目標通常是玩家自己想要達成的，因此也容易有動機調節遭遇失敗的負面情緒，不斷練習直到成功，獲得復原力的實際經驗。
五、瞭解自己
市場上有那麼多遊戲，孩子會偏好哪些類型、主題的遊戲，其實都能做為認識自己的線索。以我自己來說，同樣是策略遊戲，就覺得回合制策略比起即時戰略遊戲是我比較容易上手、喜歡的。為什麼呢？因為在風險比較高的情境中，相較於享受瞬息萬變的刺激氛圍，我更喜歡有明確的框架，協助進行仔細的思考和規劃。因此當我在現實生活中預估自己將面臨類似的情境時，我就可以先做準備，幫助自己在事中找到偏好的節奏。
另一方面，在遊戲中的所有心情、想法、行動，也都是自我瞭解的參考資料。先前描述在角色扮演遊戲中，玩家發展角色時須面臨的一些抉擇，以我自己而言，經常很希望主角能夠面面俱到，因此常會投入許多時間完成支線任務，以獲得更多經驗值、資源。這樣的好處是碰到什麼情形都不容易吃虧，缺點則是要玩很久才會破到結局。但在現實生活中不可能無限投入時間，因此我就要學會安定自己「面面俱到」的需求。在遊戲中獲得的自我認識，就這樣成為我面對現實生活的準備。
我並不支持孩子毫無限制地玩電動、使用３Ｃ產品，但如果家長能抱持平衡的態度看待此議題，在合理地擔心３Ｃ的負面影響外，也能看見其可能的益處，並以引導、瞭解而非限制的方式與孩子一起面對，相信３Ｃ也能變成自己與孩子的「益友」！
不時會聽到家長如此感嘆：「孩子為了打電動可以日以繼夜、廢寢忘食，連續好幾個小時都不用休息。要是讀書有打電動一半認真就好了！」不過換個角度來想，玩電動是學習到精熟一件新事情的過程。玩家從什麼都不會開始，要學習操作方式、道具的功能與適合使用的情境、不同類型敵人的特性、有效和無效的遊戲策略、排除卡關的方法……等等，才能玩得順利。而這樣由練習到熟練的歷程，跟孩子在生活中經營課業、學習才藝、建立新習慣（如做家事、運動）其實相當類似。因此如果電動這麼夠吸引孩子持續投入，那麼是否有我們可以從中學習的原理，用來協助孩子在遊戲以外的生活也達到相似的狀態？
       不少家長經常擔心孩子會因害怕而不願接受新的挑戰、碰到挫折就放棄、很快就失去興趣和動機等情形，但其實只要能在電動中持續投入，從不會玩到能完成遊戲目標，就代表他們有嘗試學習、克服挫折、維持動機的內在資源可使用。如果目前在其他情境還發揮不出來，可能表示孩子遭遇阻礙，需要適度的協助。那麼家長可以跟電動學習哪些協助孩子的方法呢？

※目標和規則固定、有邏輯，剩下的就是玩家的自主空間
       雖然不同遊戲賦予玩家不同的自由程度，不過遊戲規則大多是清楚且一致的。在這些規則以外，遊戲基本上無條件接受玩家的選擇，因此玩家享有很大的自主嘗試空間，相對地也能學習為自己的決定以及結果負責。
遊戲給玩家的任務目標是明確的，例如找到多少特定藥草，將藥草拿給城裡的哪個人，就可以跟他換到一把鑰匙。如果這個人接二連三地要求額外的東西，玩家或許就會覺得很煩，選擇放棄任務。此外，遊戲也絕對不會出現「你打得好才能破關」這種不知如何達成的任務目標；如果有，大概也沒人想玩，因為根本沒有頭緒要怎麼玩。當玩家清楚知道要做什麼後，就能開始思考完成的方法，產生「我知道這件事要怎麼做到」的感受，並且有動機進行實踐。
       在清楚的目標之外，遊戲通常不會對玩家的手段設過多的限制。例如有些遊戲為了提升樂趣，會加入「組合技」的機制，玩家如果連續擊中敵人達一定的次數，就可以獲得機會使用更強大的招式。但只要這個敵人不需要用特定技能才能打倒，玩家可以緩慢且狼狽地打倒敵人，即使沒有用到半次組合技也無所謂。遊戲不會因為判斷玩家打得不夠漂亮，就突然跳出系統公告，說為了玩家未來遊戲玩得更順利著想，要強制練習打十分鐘的組合技；你打倒了就是打倒了。玩家如果自己覺得打得太「醜陋」，當然可以重新再打，練到滿意為止。如果隨時都要擔心因為打不好而會被規定要練習，那不如乾脆不要玩。
       因此建議家長，當希望培養孩子持續做某件事時，盡可能先說明清楚目標、規則，以幫助孩子瞭解要做到及注意哪些事情。即便認為孩子有能力或是應該做更多、更好，只要這些期待以額外規則的形式出現，就可能降低孩子未來的動機。例如說好的家務分工是孩子今天負責洗碗，家長就需要盡可能明確的指出孩子要完成哪些事情（要不要把碗烘乾？要不要把流理台擦乾淨？）。然後無論我們有多想，只要沒有事先討論好，都須避免認定孩子洗了碗「應該」要順便擦個餐桌，否則孩子可能以後連碗都不想洗了。

※在學習的初期，從難度低的小目標開始，並提供玩家較密集的回饋、鼓勵
       許多遊戲在剛開始的時候，都有所謂的「教學模式」或難度幾乎是零的關卡，以協助玩家快速學會基本的操作。在這些情境中，會有詳細的說明，而且玩家只要完成很簡單的目標，就會獲得即時的回饋，例如有其他角色跟玩家說「Good！」，或是只要正確按下揮棒就有全壘打。玩家在這樣壓力較低的情境中，容易逐步掌握玩的方式。
       如此密集的回饋、獎勵，通常只會出現在遊戲初期。等到玩家逐漸熟悉遊戲情境後，獲得獎賞的難度也會跟著提升，例如本來只要1000點經驗值就可以升一級、學習新技能，玩家到五級後可能變成要5000點，十級後可能又提高到10000點才行。但玩家此時通常已經上手，有能力應對遊戲中的挑戰、享受樂趣了，因此就不會那麼在意快速獲得獎勵了。
       因此建議家長，在孩子剛開始練習一件事情時，盡可能協助訂定較小且能力可及的目標，並提供較密集的陪伴、正向回饋，幫助孩子容易抓到方向，以及感受到支持。至於獎勵的部分，其實不見得需要物質性的酬賞；家長的陪伴和肯定都是買不到的，但對孩子來說反而是最有意義也最珍貴的獎賞。等到孩子已經開始熟練了，家長就可以逐漸放手，給孩子自主操作、享受成就感的空間。

※鼓勵嘗試，不渲染失敗
       通常電動對於失敗的處理是很客觀的。如果是玩家陣亡了，頂多就是畫面變黑白，顯示「任務失敗」，或是一個過場的死亡畫面，結束後馬上有重新再試的機會。不會有人在旁邊雪上加霜地說「你看看你……」、「早就跟你說……」、「你就是不夠努力……」之類的話。試想看看，玩《旅行青蛙》時，如果餵了動物朋友不喜歡吃的東西，程式就會一直跳出系統公告跟玩家說：「你是怎麼搞的？都已經玩了這麼久了，怎麼還會餵錯東西？你到底有沒有在用心啊……」，相信多數玩家一定秒刪。
       此外，有些手機遊戲出於商業考量而鼓勵玩家多玩，會有酬賞嘗試、甚至是失敗的機制，像是只要進入遊戲就幾乎一定有獎勵，或是累積到一定的失敗次數，也有獎勵，例如輸10場比賽也可以領到若干遊戲幣。這樣玩家即便嘗試失敗了，也不須擔心白費精力，有再接著多玩幾場的動力。
       孩子在學習任何事情的過程中，都必然會碰到挫敗。建議家長毋須為此過度擔憂，以免影響孩子未來持續的意願；只要能了解孩子自然的挫敗反應，中性地陪孩子分析如何解決，通常就是對孩子最有幫助的方式。此外，並不是要孩子失敗了還大肆慶祝，但很多時候願意嘗試就很值得肯定。當孩子知道只要願意嘗試，就連失敗了，也會被認為是有勇氣、幫助自己學習的行為時，自然會提高對於各種新事物的開放程度。
       現實生活無法隨時如設計好的遊戲一般明確、清楚、有邏輯，但如果家長能參考上述用以激發孩子動機、協助孩子學習、鼓勵孩子勇於嘗試的原則，相信對於孩子個人的能力發展以及親子關係皆能有所助益。由此可見，電動不必是家長的心腹大患；經過適當的運用，既可以是孩子培養能力的媒介，也能成為家長教養時的參考呢！


仁愛國小

 

輔導天地

 

與電動當「益友」──玩電動可練習的五種能力

 

 

陳奕安專任老師

(

諮商心理師

)

 

  

友緣基金會親職

101

問

~

月刊

262

期

 

３Ｃ和網路成癮是現代家長經常憂心的議題。社會新聞中，因３Ｃ使用而

引發的重大家庭衝突、拒學等事件時有耳聞。相信許多家庭也曾經或正在面對３

Ｃ產品所衍生的不同挑戰。種種情形造成不少家長聞３Ｃ色變，深怕孩子的成長

就這樣毀了。但是話說回來，３Ｃ就這麼百害而無一利嗎？

 

去年有一部改編自真人真事的日劇《太空戰士ＸＩＶ：光之老爸》，劇中

描述一對關係淡漠多年的父子，藉由一起玩《太空戰士》重新彼此瞭解、拉近距

離。雖然這樣的經驗並非每個家庭都能夠如法炮製，但也說明了３Ｃ在讓孩子成

癮、孤立的威脅以外，也確實具備有益於孩子和家庭的潛能。

 

本期的文章中，我將把焦點放在３Ｃ中的電動，藉由自己從小接觸電動的

經驗，討論玩電動能激發孩子練習的重要能力。而下期的文章將討論電動吸引孩

子之處，以及家長在教養上可從中學習的原則。

 

一、學習新事物（如：語言）的自主動機

 

電動大多是孩子自己選擇投入，又覺得開心、有趣的情境，為了想要玩得

順利，而有充足的動機解決遊戲中面對的問題，這些條件能建構出絕佳的學習狀

態、刺激。

 

我自己從小學就開始玩全英文介面的遊戲。倒不是我那時候的英文程度就

有多厲害了，而是想玩的遊戲就只有全英文的。碰到不會的單字，搭配上情境，

其實大概可以猜到意思；哪天心血來潮再拿字典確認一下，這個字就不容易忘記

了，通常比死記沒看過的單字來得有趣也有效許多。另一方面，在聽運動遊戲中

的球評播報，或是其他遊戲描述劇情的過場動畫時，也能自然地練習聽力。我也

有認識不少人是因為玩日

本製作的遊戲，日文就無師自通到相當不錯的程度。

 

除了帶給孩子生動的語言情境之外，玩遊戲也可能刺激孩子對現實世界的

好奇。自從我玩了《世紀帝國》，就開始對中世紀的歐洲歷史產生興趣，還去圖

書館借相關的書來讀。後來在國中歷史課碰到這群歷史人物時，也覺得倍感親切。

如果初次跟他們碰面是在教科書中，我恐怕就不會對他們這麼有興趣了。

 

二、學習管理、做決定

 

幾乎所有的電動都具有分配有限資源、做決策的成份。以一般的角色扮演

遊戲為例，玩家要思考自己希望發展出什麼風格的角色：是想要攻擊力強，還是

