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儿童游戏研究

幼儿艺术活动的游戏性本质及设计策略
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要!在幼儿园教育活动中我们都能意识到幼儿艺术活动与游戏的重要性$但要将二者完美结合却是大多数幼儿教师感到

非常困惑的事&以多学科领域的研究为基础$还原人类艺术的游戏性本质$并从游戏中普遍包含的情境性'规则性和成就性

三方面探讨如何将游戏与艺术完美结合$可以找到幼儿艺术游戏活动的设计与实施方法&

关键词!幼儿艺术活动!游戏性本质!设计策略
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游戏与艺术本是*同根生+&自
#$

世纪末康德

提出游戏论的艺术思想以来$游戏论的艺术思潮一

直延绵不断,

#

-

&

从美学的角度讲$席勒指出%人应该同美一起只

是游戏$人应该只同美一起游戏&并且认为最美好

的世界是在审美的国度中$人就只须以形象显示给

别人$只作为自由游戏的对象而与人相处,

!

-
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$
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&

可见在他眼里人类的审美活动与游戏的关系是多么

的紧密$能够将二者结合应该成为人类社会发展的

理想目标&

从心理学角度讲$当代分析心理学家肯代尔3

沃顿"

#F%F

.#认为艺术作品使得我们卷入了我们称

之为*艺术+的复杂的假扮游戏,

%

-

!&$

&并告诉我们$

角色扮演性质的游戏是艺术活动的基本形式&他将

艺术作品视为游戏道具$可以在虚拟情境下$唤起参

与者的想象力&这也说明了艺术活动中作品对于游

戏的重要性&

从词源学的角度讲$0康熙字典1解释*戏+为*又

嬉也+$两个字的意思相同&而甲骨文的*嬉+字$由

*喜+和*女+构成"见图
#

#&0说文解字1里面对*喜+

字的描述为*从篩从口+&*篩+为%*陈乐立而上见

也&+意思就是说%架设击鼓台$将鼓架立起$上端的

装饰物就可以看见&下面的*口+字为*笑+的意思&

可见自古以来*嬉戏+就与艺术给人带来的快乐有
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关&在英语里面的
G-,

<

就有玩与演奏乐器的意思$

在阿拉伯语里面的 也有兼顾了演奏与玩具

的含义&在世界其他民族语言里面$也有很多艺术

与游戏同义的例子&

图
#

!

甲骨文的(嬉)字

从历史上讲$0史记3孔子世家1记载%*孔子为

儿$嬉戏$常设俎豆$设礼容&+

,

&

-

#&#@#&!在孔子小时候

的游戏中$道具的使用与情境的虚拟是非常重要的&

古罗马人为了满足自己观赏角斗的需要$修建了宏

伟的竞技场$成为人类重要文化遗产&他们*残忍+

的游戏$成就了辉煌的艺术&

从当今国内研究成果来讲$北京师范大学刘炎

教授认为%在游戏中作为*模拟物+$玩具摹写着人们

所生存的日常生活和世界!作为*象征物+$玩具寄托

着人类永不衰竭的想象和幻想,

B

-
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&在这里游戏中

的玩具具备的模拟与象征功能$符合艺术作品的属

性$玩具的制作与玩耍过程即是艺术活动过程&

综上所述$我们在艺术实践与教育层面都不能

分开游戏与艺术的融合&

虽然在0

%̂C

岁儿童学习与发展指南1中$第五

部分艺术是唯一没有被提及*游戏+这个词的教育领

域&但大多数教师都知道游戏的重要性$却普遍存

在将艺术经验的获取与游戏活动本身分割的现象&

例如$先学会折*纸飞机+再进行*飞纸飞机+的游戏!

先学会唱歌$再进行表演的游戏&这样做的原因是

老师认为幼儿应该*先具备游戏能力$再参加游戏活

动+&再如$先手指游戏再做手工!先猜谜语再进入

活动&这样做的理由$是将游戏视为增加艺术活动

兴趣的辅助工具&以上情况看似都有游戏参与活

动$但并没有将二者融为一体进行活动$不能算作真

正的艺术游戏活动&荷兰学者约翰3赫伊津哈在他

的著作0游戏的人1中的基本观点是%文化乃是以游

戏的形式展现出来$从一开始它就处在游戏当

中,

C

-
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&本文的任务$就是研究如何将游戏中的情

境性'规则性和成就性精神贯穿至整个艺术活动的

所有环节&

一"情境性是幼儿艺术活动的产生基础

艺术作品都以表现人类丰富情感为主旨$艺术

家的创造满足了我们虚拟的情感需求&同样在情感

的驱使下$幼儿的艺术活动过程充满了想象$成为他

们最美好的经历&

怎样才能够让幼儿进入艺术表现活动所需要的

情感呢2 最近$以色列历史学家尤瓦尔3赫拉利在

其新锐历史著作0人类简史%从动物到上帝1中$论述

了人类具有*虚构+情境的能力$这使得人类可以进

行有创造力的活动并使之最终脱离原始状态#

&也

就是说受虚拟情境驱使$幼儿可以表现出自己高层

次的情感需求$完成具有创造力的艺术作品&在*过

家家+游戏的情境下$幼儿动手制作的餐具他们会认

真考虑是给谁用的$用什么颜色'大小合适!什么样

的催眠曲能让洋娃娃*入睡+&而没有情境的手工活

动中做的碗和歌唱活动中学会的催眠曲$却很难让

他们去主动创造&

游戏情境可以让幼儿从日常状态进入紧张'愉悦

的感受和有别于平常生活的意识$*入戏+到游戏所需

要的虚拟情境中$能够在一定情感过程中进行艺术活

动&主要涉及虚拟的情境与角色两个方面的设计&

#一$游戏情境是艺术活动的情感基础

尤瓦尔3赫拉利认为人类有创造虚构故事的能

力$就能创造出更多'更复杂的游戏$代代相传也就

不断发展精进,

A
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&一个吸引人的故事非常重要$

是游戏活动的开端&但是$*虚构+的能力重点不只

在于让人类能够拥有想象$更重要的是可以*一起+

想象$编织出种种共同虚构的故事&这告诉我们$游

戏活动的故事绝对不是老师给幼儿讲的故事$而是

在游戏过程中和幼儿一起共同建构的故事&之所以

幼儿喜欢重复玩*过家家+$是因为在其过程中他们

可以根据自己的新经验一起去印证过往经验$从而

产生新的想象&所以$老师大可不必每次活动都去

考虑*新+的故事$有经验的故事反而可以提供更大

的虚构空间&

游戏场地也是重要的情境$就像人类为了使自

己的宗教具备严肃的仪式感$不惜花费大量财力'物

力和人力建立信仰中心一样&围绕这些场所$人类

创造了璀璨的艺术&可以说在人类社会的大多数阶

段$艺术都产生于此&在幼儿园$只需要将活动室内

现有的物品做简单的调整$就可以获取令游戏参与

者满意的场地$其过程也是游戏本身不可缺少的部

分&特别是由幼儿自己参与的建构$同样是椅子$这

一把是树$另外一把也可能就是一只小狗了$这些象

征意义只有幼儿自己设置的他们才会明白$而如果是

老师设计的就要麻烦许多&所以$这种调整虽然简

单$却是对抽象符号的应用行为$作用却不可小觑&

#二$游戏角色是艺术活动的独特表现视角

在游戏虚拟情境背景下$合理的角色设计与分配

才可能让幼儿参与到游戏中&当幼儿在游戏中获取

到自己认同的角色以后$*他们所接受的就是这些人

格'所扮演的就是这些角色$他们因此而使他们自己

的人格发展得到控制&这种结果正是幼儿园的工作

目标&+

,

$

-

#CC同时$与艺术家一样$不同的环境下的不

同个体角色的独特艺术表现$是艺术多元化的基础&

F!#
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其次$根据维果茨基理论%游戏可以创造学前儿

童的*最近发展区+

,

B

-
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&和当前流行的网络游戏一

样$随着游戏的进行$参与者的角色合理进阶变化完

成不同难度的任务和艺术表现&所以$在一次艺术

游戏活动中的角色应该是可变的$并且要让他们对

未来的角色充满期望&

艺术游戏活动中$教师不能只是旁观者$而应该

成为游戏角色之一&艾里康宁认为%*角色是在成人

与儿童协同活动中出现的&+

,

B

-

#!$此观点虽然言之过

激$但针对幼儿园的集体教育活动而言也有一定道

理&当然必要的道具和装扮才能够让幼儿相信和他

们一起玩的已经不是老师了$教师的表演能力是必

备的技能&

在游戏中除了幼儿与教师获得自己的角色以

外$有时还需要幼儿喜欢的虚拟偶像角色帮忙&弗

洛伊德从精神分析角度$论述了偶像崇拜对于幼儿

心理需求的重要性&在日常活动中$教师应该充分

了解幼儿的偶像崇拜倾向$例如奥特曼'白雪公主

等$善用偶像对幼儿行为的引领作用$将幼儿的偶像

崇拜现象转化为有用的教育资源&因为几乎所有幼

儿偶像都具备鲜明的形象性特征$所以相比教师与

幼儿更容易成为游戏角色&艺术游戏活动中的偶像

角色可以以虚拟故事角色出现$也可以是使用玩偶'

图片甚至真人扮演等具象角色方式出现&

总之$是否可以开展艺术游戏活动$每个人是否

已经*入戏+是先决条件&幼儿已经不再关注现实问

题$老师已经不是老师$小朋友也已经不是小朋友$

大家为一个虚拟的目标开始努力的时候$艺术游戏

活动的情境准备已经完成了&

二"规则性是幼儿艺术活动的审美基础

艺术游戏活动区别于其他游戏的根本在于其审

美特性$整个游戏过程都是基于对幼儿审美能力的促

进&应该清楚$幼儿的审美能力与其他能力一样不能

依赖其自然提升$规则可以让他们获得参与艺术游戏

的能力$提升他们的审美能力&例如$规则要求幼儿

折的纸飞机必须要能够飞起来$才能够参与*轰炸怪

兽+的活动$一架粗制滥造的飞机不可能完成任务&

维果茨基特别看重*规则+在幼儿游戏中的价

值$认为规则性是所有游戏活动的基本属性&加登

纳也在0艺术与人的发展1中认为*幼儿为了从自己

对游戏规则的坚持中获得微妙的'但又更持久的快

乐$于是就排除了那种使他得到立刻满足的引

诱&+

,

F

-

!#B当他们仔细折叠的飞机在多次调整机翼

后$能够飞的更远$炸到的怪兽越多$成就越大越好

玩&所以$规则可以让幼儿在艺术经验获取过程中

得到更大的游戏乐趣&

游戏规则设计的目的$一方面$是以规则的方式

让艺术表现活动成为游戏必要行为!另一方面$规则

是促成参与者艺术经验提升的保障$让其获取艺术

表现能力与更持久的审美快乐&

#一$保证艺术活动参与度的游戏规则

维特根斯坦认为%从根本上说$艺术不是创造出来

的$而是通过进入艺术实践习得的$艺术习得就是掌握

诸种艺术规则,

#"

-

&所以$游戏规则首先要保证每位幼

儿投入到艺术活动中$才能让他们获取艺术经验&

但是$我们看到在不少艺术活动中$经常出现部

分幼儿拒绝参与或各行其是的现象&原因就是在游

戏中的规则与作品没有必然联系$游戏规则与艺术

规则分离&对于那些在活动中过分*特立独行+的幼

儿$我们往往误解为艺术个性或者创造力$其实不

然&游戏不是单一从幼儿自己的角度出发$想干什

么就干什么&*儿童必须具有这种游戏的所有参与

者的态度&+

,

$

-

#CA当代著名哲学家米德以玩棒球的人

为例%参与者个体的每一个活动$都以其他参与者的

行动的假定决定$优秀的运动员的能力一定是针对

其他运动员而言的&其实这就是对规则的掌握能

力$游戏规则可以使艺术活动具备社会性$让幼儿明

确只有依靠自己的作品才能在游戏中体现价值&手

工活动做*棒棒糖+$不少幼儿把黏土随便玩$就是不

做&如果在谁先做好了*棒棒糖+就可以*骑摩托车+

送货到*小超市+的规则下的结果绝对会不一样&歌

唱活动中$总有那么几个小朋友不张嘴&教师可以

躲到门外玩*听歌声找宝宝+的游戏$规则之一就是

听出来了谁在唱歌就可以到*娃娃家+去&在虚拟情

境下的社会化要求中$游戏规则保证了幼儿使用自

己的作品参与活动&

#二$保证艺术经验提升的游戏规则

正如凯米指出的那样$鼓励年幼的儿童玩这种

"规则#游戏$正是为他们提供学习和练习的机会&

不能指望幼儿会*自动+获得这种游戏能力$或认知

和社会性发展方面的进步,

B

-

BAA

&幼儿的艺术经验与

能力是靠游戏规则提升的&我们经常听到教师对孩

子们说%*想怎么画就怎么画+$就是在创造性培养的

借口下$对幼儿没有审美规则要求的普遍现象&这

样的结果$就是幼儿缺乏通过审美规则形成新的艺

术经验$最终失去创造表现的能力&

在歌唱活动0小蜜蜂嗡嗡嗡1中的*轮唱+游戏$

如果我们只使用举左右手等形式来提醒轮唱的先

后$这样的指挥动作与活动情境是没有联系的$不会

提升幼儿的歌唱表现经验&教师应该先与幼儿一起

讨论小蜜蜂在发现花朵'采花蜜'与小伙伴分享花蜜

等不同情况下*嗡嗡+声的差异性$大家一起定下规

则%在轮唱*嗡嗡嗡嗡$嗡嗡嗡嗡+时$幼儿必须按照

教师所扮演的角色'表演的情境变化来进行轮唱&

在这样的规则下$幼儿将情绪与歌唱节奏联系起来$

"%#
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曦%幼儿艺术活动的游戏性本质及设计策略

使得自己的*嗡嗡+声不再是简单的重复$而具备了

表现力&在使用纸巾玩染纸时$幼儿在指定的不同

区域完成领取纸巾'打湿纸巾'染色'晾干并按顺序

在*染织工坊程序工单+上面打钩&这样的规则可以

解决大多数老师担心的混乱状态$并且让幼儿在良

好的操作程序下完成作品&

我们也许会认为规则会阻碍幼儿的创造力$让

幼儿无拘无束地创造$似乎成了艺术活动的基本要

求&实际上审美规则与艺术创新之间的关系紧密$

幼儿在接受'执行新的审美规则过程中$必然与自己

原有的审美经验结合$*新与旧在意识中的调适就是

想象&+

,
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-

!A!也就是说$当幼儿想方设法使用原有审

美经验去面对新的审美规则时的系列行为$会导致

审美经验重构$就是创新的过程&幼儿最初玩耍纸

张的时候$一般只以撕纸为主$他们对纸的经验停留

在可以撕成任何形状的基础上&当教师在游戏活动

中要求不能够破坏纸而完成一个三角形时$幼儿发

现了纸的全新玩法...折叠$当然通过折叠他们会

创造出更多有意思的造型&如果没有以上规则要

求$幼儿发现新的创造手段要困难的多&

艺术游戏活动的规则是否有效$首先看艺术作

品的完成在活动中呈现出的不可替代性$也就是说

没有艺术作品的参与$游戏就无法玩下去&另外$规

则的完成需要新的艺术经验的参与$也就是说幼儿

不使用新的艺术技能$游戏也无法玩下去&

三"成就性是幼儿艺术活动的动力基础

艺术家的成就体现在将自己独特的艺术思想表

现在作品之中$希望以此引领世人的审美发展&在

艺术领域对艺术家的各种争议与批评$甚至包括人

们对缪斯的赞美到柏拉图希望将艺术家赶出*理想

国+的偏见$都是推动整个人类艺术发展的促进剂&

幼儿的艺术活动也一样$如果作品没完成$无论学生

还是老师都无法判断会有什么结果&如果没有付出

努力去得到它$就不会有成功的满足感!如果没有机

会看到自己已经失败$也就不能学会再上一

层楼,

#!

-

&#!

&

在幼儿的游戏活动中$没有成就感的游戏是不完

整的&*和游戏紧密相联的是胜利的概念&//什么

是胜利2 什么是获胜2 胜利意味着在游戏的结局中

显示出自己的优越&+

,
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B%所以$不能简单地认为幼儿

完成一件艺术品就达到活动目标$就算胜利&而是作

品得到观众的认可$让观众获得审美享受带来的成就

感$才是幼儿继续参与艺术游戏活动的重要动力&

艺术游戏活动的成就应该在活动开始之时就让

所有参与者清楚&美国0国家核心艺术标准1中*反

向设计+的课程模式值得我们借鉴&这种课程标准

模式首先帮助教育者确认学习成果$然后确定可接

受的学习成就$最后设计实现这些预期结果的最佳

途径,

#%

-

&这是保障课程目标实现的重要手段$特别

是针对情境性较强的游戏活动可能出现的自由散

漫&*折纸飞机+的游戏之前$必须知道折好了以后

才能当上*飞行员+&唱歌之前也要告诉幼儿$如果

跟着节奏*嗡嗡嗡嗡$嗡嗡嗡嗡+$就会飞到老师扮演

的蜜蜂妈妈跟前&在整个活动中$让幼儿将艺术行

为与荣誉'成功联系起来&

艺术游戏成就的设计目的是让幼儿明确自己在

活动中通过努力即将获得的成果$并乐意将这些成

果经验用于日常生活&在游戏结束后$幼儿能够*出

戏+回到现实并反思自己在游戏中的得失$对自己成

就的获得建立理性思考&

#一$游戏进阶是艺术成就的具体呈现

人们在游戏中的乐趣往往来自于个体在游戏中

的影响地位变化和对新挑战的期望$无论是成人还

是幼儿都渴望成为自己喜欢游戏中的主角&在*过

家家+游戏中$最不愿意扮演的就是小孩的角色$如

果一直处于这样的游戏品阶$兴趣自然会降低&同

时$大多数幼儿如果一直处于低端的品阶$游戏一直

被少数人控制$也不利于发挥每个人的创造性$从而

影响整个艺术游戏活动的多元性&教师应该在活动

中让每位参与者都有机会提升自己在游戏中的品阶&

同时$能够看到并充满神秘感的后继任务也可以激励

幼儿投入到游戏中来&所以$参与者品阶的不断提升

和新的关卡的*解锁+是游戏得以延续的保障&

*胜利很容易由个人传达给集体&+

,

C

-

B&由于幼

儿之间能力的差异性$不可能做到每位幼儿都能够

在游戏中胜出$团队的作用就凸显出来了&在轮唱

的分组过程中$教师可以将能力均衡作为依据$让在

此方面能力较强的幼儿引领团队&但是这种分组方

式一定要符合游戏情境与规则要求&例如$每个小

蜜蜂团队需要卫兵'领航员等角色$让每位幼儿都觉

得自己在游戏中的重要性$而不应该让幼儿感觉到因

为自己唱的差$只能当配角与唱的好的小朋友一组&

另外$艺术游戏活动成就设计不一定完全意味

着对立与竞争$还应该包括一起舞蹈'一起歌唱或者

一起绘画等合作关系&将全班所有幼儿折的纸飞机

拼贴成一架大飞机$看到自己从小飞机的角色变成

大飞机会让他们兴奋不已&轮唱歌曲最后的合唱部

分$不但是歌曲完整结构的体现$也是让幼儿从紧张

的竞争中的释然&所以$在竞争与合作中体现的是

个人在游戏圈中的成就价值&

#二$活动反思是艺术成就的理性思考

建构主义认为教师要帮助儿童反思和重温自己

的经历$通过各种形式的表现与表达$让他们的想法

看得见,

#&

-

#C&

&这样的过程的意义是在感性为主的

艺术活动结束以后$幼儿能够反思游戏的得失$对自

#%#
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己在游戏中的行为建立理性思考$为以后的活动储

备理性经验&

要建立理性思考$首先要做到的是从游戏的虚

拟情境中脱离出来&中国传统文化强调*人生如戏$

虽戏而非戏$以戏言之$意在由戏而返真&+

,
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以看到游戏是探索与揭示生活规律的过程$真我'真

心'真面目的*返真+才是游戏的目的&*不识庐山真

面目$只缘身在此山中&+古人早已发现如何找到返

真的方法$就是跳出虚拟情境&让幼儿不再认为自

己还是游戏中的角色$周围的游戏角色都还原为小

朋友和老师$走出游戏的情境即实现*出戏+&

幼儿都不情愿主动脱离好玩的游戏$不能简单

地像收作业那样将孩子们的作品没收掉$或者让他

们去上厕所等手段强制中断游戏$而是需要设计情

境帮助他们从情感上*出戏+$回到现实之中&更具

有吸引力的是炫酷的游戏成就呈现$前面将纸飞机贴

在一起组合成大飞机的例子$这个比一架纸飞机更加

有趣&对于歌唱'舞蹈等表演性艺术游戏$使用照片

及录像让幼儿能够看到自己活动的情况$他们会感觉

非常有意思$在不知不觉中出戏并成为了观众&

出戏以后就可以评价游戏了&幼儿都希望获取

在游戏中高品阶角色授予的荣誉$因为在他们眼里$

高品阶角色的判断力能够体现他们真正的价值&所

以$教师主导的评价和鼓励非常重要&大飞机的拼

贴$视频的拍摄$这些教师主导的活动也是评价的一

部分$在幼儿心目中意义非凡&

除了教师的评价$幼儿的自我评价同等重要&

教师要给幼儿炫耀自己游戏成就的机会$其过程中

幼儿的*吹牛+行为$正是其想象力的展现$而且这种

想象力是建立在游戏过程及作品基础之上$有理有

据$经过理性思考的&游戏伙伴之间的互评$也是幼

儿看见他人成就的重要手段&我们习惯了让幼儿相

互吹捧的互评方式$实质上其间的相互诋毁和嘲笑

体验$意义不亚于表扬&

对于审美经验的拥有$杜威认为是一个生长过

程%有开端$有发展$有完成&他形容其过程*就像呼

吸一样$中止成了一个阶段的停止$另一个阶段的开

始和准备&+
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CB从游戏精神来讲$*游戏就是梦想和

日常现实之间创造了连续性意义的过渡之物&+

,
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所以$一直沉迷于梦想中想象$或者只关注客观理性

现实都不算游戏&没有喘息反思的机会$最终也不

能提升其艺术经验&

*出戏+的目的从形式上讲是让幼儿明白游戏结

束了$*真实+的生活继续&从内在上讲$是让幼儿脱

离游戏的感性状态$从理性视角审视自己的游戏结

果$为下次游戏准备理性经验&特别是小伙伴们一

起对本次游戏的总结与对下次游戏的期待$是他们

自主开展游戏的起点&

四"结语

游戏是人类艺术发生的根源$也是幼儿教育的

基本形式&没有游戏精神的艺术家只能够做到简单

的复制$不可能具备想象与创新的能力&幼儿不以

游戏的方式参与艺术活动$得到的仅仅是一些技能

而已$即使这些技能训练了他们的双手$让他们享受

到了劳动回报$却不能形成艺术经验&而艺术经验

与游戏经验一样$也是一个学习过程&所以$在虚拟

情境中产生艺术情感$在游戏规则中获取艺术技能$

在享受自己或他人的艺术成就中建立艺术逻辑思

维$是幼儿园的艺术游戏活动让幼儿获取艺术经验

的学习方式&这样的方式也可以使他们自己能够在

将来的工作与生活中始终渗透着游戏的态度$并找

到终身享受艺术快乐的途径&
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