荆轲竟然是女的，诗仙李白变成了刺客，名医扁鹊是用毒高手……这样的角色错位会不会让你大吃一惊?据媒体报道，一款名为“王者荣耀”的手机游戏时下大热。角色名字都取自中国历史和传说中的著名人物，可在游戏中，从形象到内容都与历史或传说完全不符合。对此，是否要全盘否定，到底应该怎么看?
手游不是历史的调色板
邓海建
时间、地点、人物、事件，这些基本要素构成了历史的经纬。
爆款手游却在这些要素上做文章，除了教坏小朋友、颠覆历史观，何来文化价值理念与企业社会责任的“荣耀”可言?连成年玩家都在感叹“自己对这些人物的历史都混乱了”，那么，玩“王者荣耀”的小学生们，还能愉快地学好历史吗?
下面这些现状令人如芒在背：数据显示，这款手游玩家过亿，2016年全年收入为68亿元，占2016年手游总收入的17.7%。虽然官方提示“王者荣耀”面向16岁以上的玩家，但根据浏览指数平台上的年龄分布，却是11岁至20岁的用户比例高达54%。一些家长告诉记者，小学三年级的小朋友都热衷于玩这款游戏。
游戏固然不是洪水猛兽，但对于历史缺乏正确认知的小学生来说，这种强化历史穿越的游戏，说它是学校历史课的敌人怕还是轻了。道理很简单：一则，小学生正处于“三观”构建的关键阶段。这个时候，常识教育中的任何解构性强化、娱乐性调侃，都可能成为知识与价值教育中根深蒂固的负能量。当李白、赵云、孙悟空穿越时空集体“混战”，当妲己、貂蝉、狄仁杰在N次元爱恨痴缠……等到课堂上再出现这些名字，孩子们的大脑不会分裂混乱?
二则，对历史及历史人物的敬畏，是文化传承的底线。司马迁眼里的历史，是“究天人之际，通古今之变”;列夫·托尔斯泰则认为，“历史是国家和人类的传记”。常识上的误读可以纠偏，价值观上的滑坡则难以修补。在这个问题上，荆轲、李白等历史人物，显然与孙悟空等文学形象不是一个概念。弘扬优秀传统文化的前提，就是对历史有敬畏、对传统有方向;而随意涂抹或戏说历史，无异于抛弃优秀文化传统。
当历史被手游“整容”，文化就被商业“毁容”。格调低俗不说，更是误人子弟不浅。
在这个问题上，凸显了双重责任问题：一是企业社会责任阙如。文化传承，成也游戏，败也游戏。“飞花令”这样的诗词对答游戏，涵养民族诗心;“王者荣耀”这样的拿历史开涮的游戏，却给青少年的历史观挖了个大坑。在双创潮流之下，尤其是历史文化类精神产品，更要“把规矩和纪律挺在前面”。这规矩就是遵循文化历史规律，恪守基本价值情怀。商业有伦理，创新有边界。把心思花在形成自己独有品牌上，少在历史里蹭暖揩油，这才是长远之计。二是市场监管与文化监督的缺位。不少网友说，“应禁止未成年人玩这款游戏”。当然，因噎废食确实不理性，但分级管理显然迫在眉睫。事实上，在德国、澳大利亚等国，严格的游戏分级制度早就成为青少年权益的守护者之一。而对于手游带来的负面影响，市场监管更要及时祭出罚单。(作者邓海建，系媒体评论员)

不必放大手游的教育功能
刘义杰
近些年来，不管是国产电视剧，还是从国外引进的电影，都热衷于改编文学作品，很多时候也获得了成功。原因之一就是人们对知识产权越来越重视。但由此认为游戏“误人子弟”，“抛弃历史文化传统，割断民族文化血脉，让我们的文化发展迷失方向和目标”则有点小题大做，是太“高看”手机游戏的影响力了。
人的成长是需要一个过程的，孩子对世界的认知也是如此。玩这些游戏的青少年，可能对这些历史人物认识不全面，但这并不影响他们以后对这些历史人物的认知。现在的孩子不可能因为玩了一款游戏，就认定历史中的荆轲是女的，诗仙李白成了刺客，游戏在他们看来就是游戏。更何况，随着知识的积累，认识的增长，正确的知识逐渐会覆盖错误的知识。
以孩子们的视角来看，游戏产品只是普通的文化产品，它很难起到“教育读物”的作用，就像小时候我们玩捉迷藏、打雪仗，本身就是为了娱乐。在此，我们不必过度放大其教育功能，要意识到，如一些专家所提到的，让游戏担当历史教育是不现实的，毕竟游戏很多时候仅仅是满足孩子玩耍的天性而已。培养孩子对历史的正确认知，是学校和家庭教育的责任，家长和教师应当主动承担起教育责任。如果家庭和学校教育做得足够好，大可不必担心游戏会干扰孩子对历史的认知。
一定程度上说，对游戏产品的担忧恰恰说明当下正常渠道的历史教育存在不足。举个简单的例子，我们小时候都爱读《三国演义》、金庸的小说，听经过艺术加工后的各种评书，这些作品和艺术形式对历史人物均有较大的演绎甚至夸张，但它们一样是受人们欢迎的，并没有影响我们的历史认知。
其实，现在人们最该关心的是，如何激发青少年学习历史的兴趣。试想，假如我们小时候没有以上那些作品和艺术形式，很多人将失去学习历史的兴趣和动力。如果不去学习历史知识，又何谈树立正确的历史观?从这一点上说，不管是老师还是家长，不是应该趁热打铁，借助该游戏引导孩子们多看历史方面的书籍，学习严肃的历史知识吗?如果这些事情没想到、没做到，去过度阐释一个游戏的危害是没有意义的。
总的来说，“王者荣耀”这款游戏的一些做法是不妥的，有必要批评，但没必要上纲上线，更不能借此打击、封杀流行文化。这样做只会带来中小学生的抵触、反感，激发不必要的代际矛盾。毕竟流行文化或者说游戏，本身就是为了娱乐休闲，成人没必要试图将所有的游戏都定位为教育的工具。(作者刘义杰，系出版社编辑)

如果教育轻易被游戏打败了，那我国的教育也太失败了
文/萧秋水
最近，几乎成为手游行业用户黑洞的《王者荣耀》忽然成了一些传统媒体批判的对象，主要被针对的点则是游戏中的角色：
“而在《王者荣耀》角色中，荆轲竟然是女的，诗仙李白成了刺客，名医扁鹊成了用毒高手…这些错乱的角色完全颠覆了正常的历史观，让学生接受错误的认识”。包括《光明日报》、《半月谈》、《人民日报》等官媒的新媒体纷纷发布或转发相关文章对此进行批判，称这种游戏设计扭曲了青少年的历史观。用文中专家的话说就是：“说得重一些，随意涂抹和戏说历史，就相当于‘抛弃历史文化传统’，‘割断民族文化血脉’，让我们的文化发展‘迷失方向和目标’。”
如果没有前文的铺垫，也许读者还以为这位专家是在评价各种扭曲历史的历史剧、抗日神剧吧。
腾讯的《王者荣耀》这款游戏近半年来玩家数量急剧上升，其中有很大的学生群体，自然引起了很多家长和教育工作者的注意，这种舆论的出现也是一种必然。只是和二十多年前的“洪水猛兽”论相比，似乎也没有太大的进步可言。
就这篇报道所讲述的问题而言，我国的青少年在成长的过程中，除了学校教育和家庭教育外，也会接触到很多游戏、影视、文学作品，而这些文艺作品都是允许虚构的，相信很多正常思维的学生都能正确分辨哪些是真实发生的事件，哪些是虚构的。就多数游戏而言，都有很大的虚构成分，并且很少有玩游戏的人会把游戏当成获取知识的来源，更多的是作为一种休闲娱乐的方式。
而一个人的历史观乃至人生观、价值观的确立也并非一朝一夕的，很多都需要一二十年的时间才能成型。那么在这个过程中，九年制的义务教育和更多的高等教育，每年出版的大量社科书籍对学生历史观的形成的影响如果不如区区一款游戏，那么我想更应该反思的是前者吧。如果教育轻易被游戏打败了，那只能说明我国的教育也太失败了吧。
从这些主流媒体的评论我们也能看出，游戏行业虽然在中国发展了已经20多年，但是社会主流媒体对游戏的认知依然没有太大的进步。实际上，近年来很多行业都在发生剧烈的变革，比如传统媒体到新媒体的转型，青少年所接触的新事物也越来越多，但是教育系统似乎应对明显不足，很多学校依然固守着之前的一些教育方式，为什么不考虑顺应时代的发展做一些改变呢？
如果家长和老师能够利用学生对游戏的兴趣，激发他们对游戏背后历史的兴趣同时传授相关的知识，我想可能比传统的教育方式能够起到事半功倍的作用。
在《王者荣耀》玩家群体越来越庞大的情况下，硬性禁止学生玩这款游戏似乎并不现实。但是如果有因为玩了《王者荣耀》喜欢上李白、荆轲、王昭君这些历史上的人物，那么如果老师能够告诉学生们这些人物在历史上的真实成就，是不是能够起到更好的作用呢？如果家长在孩子玩游戏之后告诉他之前用的英雄真正的事迹是怎样的，是不是比枯燥的教科书更有效果？ 如今正逐渐开始成为社会中坚力量的80、90后，相信很多人儿时都有一些和游戏有关的经历，也有沉迷游戏逃课去街机厅的时候，有聚在网吧一起联机玩CS、War3的时候，或是因为喜欢《圣斗士星矢》对着小伙伴喊着“天马流星拳”的中二时光。但是这些当时在家长看来似乎很担忧的行为实际上并没有影响我们的健康成长，如果有人因为这些受到很大的影响更多的是因为没有把握好玩游戏的度，而这才是学校和家长应该正确引导的，而不是把责任一股脑地推到游戏上。
甚至，在我们成长的过程中，很多游戏能给我们带来更多的提升和知识。不说很多因为为了更好地玩英文、日文游戏而学好了一门外语的，其实很多优秀的游戏都具备寓教于乐的性质，能够激发我们对获取相关知识的兴趣。
比如在玩《大航海时代》这个系列时，虽然里面的角色大部分都是虚构的，但是我们能够对世界地理上的一些重要位置、经纬度这些概念甚至一些地方的遗迹肯定会有更深刻的认识，或者能够认识各种帆船和他们的一些特性——当然，如果想要真正了解这些地理知识，就需要更系统的学习，这是游戏取代不了教育的地方。
比如在玩《帝国时代》、《文明》、《全面战争》这类游戏时，我们自然地接触到了历史上那些光辉灿烂的文明，了解他们的一些特色所在，虽然很多文明和真实历史上的实力有很大的差距，但是有谁会因为玩了游戏而相信游戏中的表现就是这些文明的真实实力呢？相反，如果能够因此对一些文明和历史事件产生兴趣，相信也更有动力去翻开一些平时不愿意打开的晦涩的社科类书籍。
三国这段历史为什么是中国人最熟悉的？除了影视等因素外，光荣的《三国志》、《三国无双》也功不可没——不说游戏，即便是《三国演义》，和三国志相比也有很多虚构和演绎的成分，但是很多玩了游戏的玩家甚至对历史的了解会比一般人更多，比如一些走马观花看历史的人可能都不会注意到王元姬这类人物，但是你玩了游戏之后会真的相信她这样能打吗？
兴趣是最好的老师，而在很多学生都把游戏当做一个重要的娱乐方式的前提下，单纯的批判和堵的效果只能适得其反。相反，如果教育工作者和家长能够抛开对游戏的偏见的话，那么完全可以在教育的过程中利用这一点来更好地向青少年传输相关的知识的。在国外一些学校里，《我的世界》、《模拟城市》等游戏都被用来教育学生，引导其学习编程或是一些城市管理方面的知识，这也是游戏好的一面的体现。
当然就《王者荣耀》这款游戏而言，腾讯在设定上可以做到更好，或者利用其游戏对学生群体的巨大影响力来做一些真实历史和文化普及的事情，这也是作为中国最大的游戏企业可以尽到的一个社会责任。但是也希望社会、学校和家长能够用更多的角度来看待游戏所起到的作用，以及把更多的目光放在如何让孩子把握玩游戏的度上，而不是因为一些虚拟的游戏设计而上纲上线。
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