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    十年前電動遊戲風行，一時被視為敗壞社會的一類，甚至台北市長宣示要將電動玩具店消失在台北市內，正義之士也一致附和。然而十年後的我們，看到電動轉換成電腦網路時，而網咖應聲而起。

前不久的國際新聞，曾政承同學拿到了電玩世界冠軍，使得歷史又再重現，網路遊戲又成為最時髦的遊戲，而台北市立青少年活動中心也成立了一個網咖中心，離泰北高中、東門國小不到五十公尺之遠。為了有效管理，網咖業在今年已被行政院經濟部公告屬於資訊休閒服務業，今年十二月五日，行政院會並通過了中央版「資訊休閒服務業管理條例」草案，明定網咖不得設置在距離學校五十公尺以內；該條例實施後將給予業者一年緩衝期。但今日教育部長卻說希望在校園內設立網咖，這時五十公尺或兩百公尺的設限都成了一大衝突矛盾點。
　　其實當我們國人可以設計出一個電腦病毒，讓世界上萬台電腦當機時，我們就應該醒悟，這是無法抵擋的趨勢；當我們的學子在世界軟體大賽中表現優秀時，我們就該讓台灣在世界電腦軟體也能佔有重要地位。

開導、疏通與圍堵、禁止，那一種方式才能解決問題，回顧歷史-我們也看到答案了。其實玩電玩的孩子就一定會變壞嗎？網咖要如何定位？是相當於電玩店？亦或是賭博遊戲？還是資訊產業？ 

　　這一切都尚處於模糊地帶。曾政承同學在韓國拿下ＷＣＧ「世紀帝國Ⅱ」的冠軍後，更讓問題凸顯而出。曾政承固然一戰成名，一夕之間成為媒體競相追逐的對象，許多電玩軟體廠商爭相找他拍廣告，然而玩電玩的孩子都能脫穎而出嗎？還是他只是所有競逐者中的唯一？因為如果環境未變，誰都不能敢保證孩子流連網咖就一定有前途？但誰又能說喜歡網路遊戲的孩子就一定會是問題學生？ 

　　教育部部長曾志朗說得對，曾政承同學顯示出我們教育體系的價值觀太單一片面了，在現在的升學體制裡，學科考試、書本、背誦記憶、國英數、社會、 自然的成績，構成為評斷一個孩子可不可以升學的唯一標準，這個體系讓善於電玩、寫資訊程式或玩電腦的孩子幾乎沒有升學管道。 

　　以曾政承同學的個案來看，他可以在戰爭遊戲中表現傑出，但就是無法升上高中。不僅此，有些學生在生活領域（如美食、自然生態、休閒娛樂等）的傑出表現，也一樣無法成為升學的依據。價值觀僅僅依靠學科能力測驗的教育體系，是第一個必須質疑的地方。 

　　再就網路遊戲與資訊產業的關係來看，確實是相當緊密的。網路遊戲背後所憑藉的是寬頻基礎設施、程式設計、互動的維修、軟體的設計等等。而軟體又可包含各式各樣的遊戲，像「世紀帝國Ⅱ」是戰略，而「戰慓時空」是對打，另外如「石器時代」、「金庸群俠」等，則是不斷練功升級。 

　　以「石器」或「金庸」來說，它背後的程式設計包含了金庸小說、美術、繪圖、遊戲模式、遊戲者的心理動機等等。總之它並不是單純的遊戲而已，而是社會文化、美術設計、思維方法等的綜合。僅僅會設計程式是不夠的，關鍵是由程式延伸出來的商品如何與社會互動，形成一套商業機制，是以背後的人力資源相當重要。 

　　反觀韓國政府把網路遊戲當成重點發展的科技項目，投入百億韓元設立研發中心，培養藝術、文學、美術設計、程式撰寫的人才，並不是沒有道理。再看看我們的台灣，我們還只是網路遊戲的消費者，距離發展為網路遊戲的設計研發國，還有一大段距離要走。 

　　倘若，台灣有意要發展科技產業，尤其是資訊軟體產業，像曾政承同學或其他擅於電玩，卻拙於讀升學課本的孩子，有沒有可能成為下一波被培育的人才呢？教育體系的價值觀、升學的方式、院校的重點科系要不要有所更迭呢？這是曾政承同學現象帶給台灣學術教育下的質疑點。 

　　無可否認的，網路遊戲有它的許多問題，如虛擬世界的遊戲易讓人逃避現實，網咖中存在著賭博現象，中輟學生以網咖為集散之地，學生易因沉迷於虛擬世界而荒廢學業等等。然而，作為一個新興的社會現象，並且是以世界性的社會現象，在發展過程中總是有一體兩面性。＊正面者，可以使之成為研發及開創網路遊戲的契機，或藉此鼓勵僅僅是作為遊戲者的孩子轉向程式設計、美術繪圖、戰略研究等等；＊負面者，當然是僅僅作為消費的一員，甚至沉迷其中。但這沉迷，比之於街頭的暴力，傷害不見得更大。關鍵是要如何去協助引導，使之成為台灣網路遊戲研發的動力。 

　　由於電玩--曾政承同學現象帶給台灣的下一個問題是：我們的寬頻環境建設夠了嗎？軟硬體研發投入是否足夠？資訊產業的發展有無戰略構圖？我們政府在其中要扮演什麼角色？而教育體系、及升學管道是否要改變？這些才是根本問題。

把【曾政承打贏「世紀帝國Ⅱ」當成一個世界運動，把揮舞國旗等同於「發揚國威」】，甚至倡議要廣設網咖，那真是捨本逐末，陪韓國產業玩遊戲，而忘了自己只是虛擬遊戲中的角色而已，連勝利，也是虛擬的，韓國才是主宰的程式。 

青少年著迷在電玩的虛擬世界，荒廢了課業留而連於網咖，原本就是極具爭議性的議題。電玩小子為國爭光的新聞炒熱後，一時之間官員、家長，還有教育界，突然亂了陣腳，眾說紛紜，不知所措，顯得狼狽不堪。 

　　然而，分析近日來的相關言論及收集相關資料，發現到其實有兩個迷思我們必須先破除，破除這兩個迷思後，我們才能回歸教育基本面來想想，因為我們到底希望是什麼樣的教育，什麼樣的學生，及什麼樣的社會。 

　　第一個迷思是，天才是好的，教育應該造就更多的天才。這其實是一個很普遍的想法，且深植在人們心中，然而父母望子成龍，望女成鳳的心情是可以理解的，但首先「天才」就是個該被質疑的概念。天才固然在其所鑽研的領域出類拔萃，但這並不代表他或她有一樣優秀的社會適應能力，以及要存活於現代社會不可或缺的公民意識。反之許多天才常常是隔絕於世界之外，甚至喪失了應有的社會互動能力。此外，我們也應該認真想想，若要成就一個比較理想的公民社會（而不是個人主義導向的個別菁英），或許教育該著重的是：創造更多的好公民，而不是更多的天才。 

　　第二個迷思是，好吧，既然青少年這麼風靡電玩遊戲，只要把電玩納入教材，網咖搬進學校，問題就可以解決了。許多作風較開明的官員或教育界人士，目前是傾向於這樣的看法。或許電玩與網咖的確是應該被去污名化，然而社會現象卻隱隱透露出，日前教育部長與台北市教育局局長的言論，並沒有把目前教育真正的問題點出來，反而立刻將政策向電玩靠攏，顯得盲目而躁進。 

　　我覺得電玩小子的故事點出了當前台灣教育的幾個需要迫切解決的核心問題：我們目前的教育是否提供學生多元能力的發展（包括創造力、策略思考、以及團隊合作的能力）？是否能兼容並蓄注重學生個別的差異性，並提供機會使之發展？是否提供足夠的訊息來幫助學生規劃自己的人生道路？ 

　　在媒體熱過後，曾政承同學所引起的討論可能很快被別的新聞頭條佔據，但教育改革是條長遠的路，需要不斷地反省與前進，希望我們對這些問題的省思能夠因為這次事件的討論而更深入，而不是很快地被遺忘。我們的社會是應將電玩導入正軌，讓學生將電玩視為一種正當娛樂，而不是處處限制電玩的發展，或是讓學生沈迷在電玩中荒廢了學業，只要不涉及賭博和色情，電玩其實是不會被禁止的，電玩反而可以是一種正常遊戲。適當要求學校提供適當的軟體，在適當的時間，供學生使用，並提供進行休閒場所的評鑑，公布適合學生出入的休閒娛樂場所，這才是一個好的電玩遊戲結果。
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