
89

教学方法创新与实践· 科研学术探究·第 1 卷·第 1 期·2022 年 6 月 DOI: https://doi.org/10.12345/iptm.v1i1.11603

1 变迁过程

中华人民共和国成立以来，中国许多事业都取得了长

足发展，社会面貌焕然一新。人们的休闲娱乐方式和过去

相比也发生许多变化。经由社会变革、政策牵引、市场冲击、

技术加持所形成的“力场”的无形拉扯和有意推进，从形

式到内容、从结构到功能、从性质到价值都发生了重大变

化与转型，这些纷繁复杂的演变既表现了宏观结构的变迁，

也充分展现了个体能动性的成长。

1.1 场所变迁
从过去过年时贴窗花、放鞭炮、赶大集，到如今的看

春晚、抢红包、“集五福”；从搬着小板凳在小广场上看

露天电影，到坐在舒适的现代化电影院内看最新大片……

经济社会的全面快速发展，为群众提供了多种多样的娱乐

方式，人们的休闲娱乐场所也有所不同。现在，人们能选

择去广场跳广场舞、打羽毛球、踢毽子、宅在家追电视剧、

自驾游、看演唱会等形式作为休闲娱乐方式。

1.2 种类变迁
从弹玻璃球、摔泥人到玩乐高积木、变形金刚，从背

着录音机跳舞到使用智能音箱跳广场舞，从自带板凳看露

天电影到坐在现代化影院看 3D 电影……一系列举措让人

目不暇接。百姓们的娱乐生活随着时代的发展也变得多种 

多样。

1.3 形式变迁
与过去相比，在物质较为发达的今天，玩游戏、看电影、

听音乐等固有娱乐方式被玩出了新花样，出现了更加便捷、

丰富、新奇、优质的体验方法。

①关于游戏。
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过去：成年人到街上和邻居唠嗑，亲友串门。小孩丢

沙包，踢毽，跳皮筋，弹玻璃球。

现在：儿童玩具多种多样，乐高积木、毛绒玩偶、变

形金刚，能满足不同社会性别和不同年龄的孩子发展需求。

信息时代的网络普及，让电脑、手机、游戏机等网络游戏迅

猛发展，VR游戏、电脑、手游让成年人的游戏方式也多种多样。

②看电影。

过去：全家出动、自带板凳在小院看露天电影，看的

是黑白片且类型比较单一，守着一台电视机抢遥控器，只能

每天按时按点追剧。

现在：IMAX 影院到处都是，3D 电影想看就看，也有

一些像水幕激光电影这样新颖的放映形式。用网络电视动动

手指，就可以把全世界都看完，短片也可以自己剪辑。

③音乐。

过去：主要通过收音机、广播来听音乐，听的是样板

戏和中文歌曲。

现在：人们的生活中到处都是音乐，有手机 APP 用来

听歌、唱歌，音乐表演的地方也有，如音乐厅、歌剧院，还

有家庭音响以及便携的蓝牙音箱。

④阅读。

过去：读纸质书，如小人书、连环画、武侠小说，不

少书店有租书业务，一天收几角钱。

现在：电子图书由于其便携、信息量大、阅读费用低等

特点，在青少年中非常流行。还有电子设备专读电子书。城

市中实体书店随处可见，不少书店为阅读者设置了有舒适座

椅的阅读区域，有的还提供茶饮，极大提高了人们的阅读体验。

2 现状

休闲观念落后：我们长期比较重视工作时间的安排。

忽视休闲：在意识形态和休闲内容上仍很大程度上沿袭传

统，只是把新的休闲时间填满，而不是传统意义上的更多的

休息。休闲品种单一：现在市民节假日休闲活动的形式主要

集中在几个方面，吃、住、游、玩都可以。如访亲访友、吃

饭聊天、就寝、购物、上网、打牌等低级休闲活动，有的健

康休闲教育休闲活动还停留在原始状态。休闲过度：沉迷于

放纵，不愿思考甚至玩物丧志。休闲时间不平衡：人们多集

中于节假日休闲，许多休闲场所出现严重的冷热不均。休闲

时间不平衡还体现于越来越多的人习惯熬夜，白天被工作占

据，没时间打球，也无暇接受消息。于是无限压缩睡眠时间

以此来获得所谓的心理满足。求新、求异、求刺激：也许是

嫌寻常生活太过平淡，人们为了在精神上感受一种另类的刺

激，尝试一些超极限危险运动如洞穴潜水、徒手攀岩等。这

些运动容错率极低，一旦失败，非死即残。

3 中国辽宁省居民休闲娱乐方式发展方向

3.1 互联网时代背景下休闲方式发展方向
在这个追求高速的时代，休闲不再是完整的活动，人

们利用碎片化时间进行微休闲，如在等车吃饭午休时刷刷视

频，玩玩游戏，以此来放松精神更好地投入接下来的劳作中。

互联网应用和服务的广泛渗透构建起数字社会的新形态，娱

乐不断追求快节奏，短视频和游戏成为各年龄段居民们的主

要线上娱乐方式。众多休闲产业在互联网的浪潮下，利用线

上平台进行转型，线上线下同步发展，互相推动。

3.2 后疫情时代居民休闲方式的改变
所谓后疫情时代是指某种传染疾病流行时，在无法找

出根治措施的前提下，人类与疫情长期共存，并受其影响到

社会的各个层面。

数据表明，2021 年中国文化娱乐休闲服务产业受疫情

影响较为严重，相关行业的营业收入在两年内每年平均下降

9.2%。而与之相对的，数字化线上娱乐新业态迅速崛起。

相关行业实现营收 39623 亿元，比 2020 年增长 18.9%，两

年内平均增长 20.5%。

受疫情影响，社会经济水平下降，失业率增长，居民

可支配收入减少，在此基础上娱乐支出也有大幅缩减。

传统线下产业面临着租金与人力成本持续增长、消费

形式和内容单一、应政府要求不得不经常暂停运营等重重 

困难。

新型娱乐场所倾向于微观室内空间与宏观自然空间的

一体化。宜设成半开敞式，融于自然，讲求实用，充分利用

原始空间。购物中心、大型娱乐场所向微型空间、私人空间

转变，如迷你 KTV、家庭影院，近年来也滋生了许多文化

体验型业态。娱乐业态由原来的单一体验，发展到现在呈现

多元化趋势。

3.3 人口老龄化状态下休闲方式发展及应对策略
随着社会发展和医疗水平的提高，人口老龄化已经是

社会常态。同时，辽宁地区的年轻人口大量流失，使得老龄

化问题愈发严重。年轻时的同伴可能接连离开，儿女也长大

各奔前程，老人面临着孤独与寂寞，他们需要沟通交流。互

联网时代的到来连接了无数天南海北的年轻人，却没有排解

老年人的烦恼。年事已高的他们大多对新事物接受能力弱，

记忆力也不太好。

因此，创建一种简单易懂的操作方式，让老人能够直

接找到适合自己的娱乐方式、适合自己的娱乐圈子成了亟待

解决的问题。垂直搜索引擎汇集了海量的有关休闲娱乐行业

的信息，具体且集中。我们期待通过垂直搜索来帮助老人们

方便快捷的搜寻到适合自己的娱乐信息。针对老年群体操作

难的情况，可以派志愿者们深入社区，进行“一对一”指导

教学电子产品使用。

老年人群更加倾向于有益于身心健康的公共场所户外

活动，进行一些健身、下棋、文艺活动。既能娱乐，又能与

人保持交流。可以组织一些歌舞表演、比赛之类的活动，丰

富他们的生活。创建一个同时服务于老、中、青三代人的综

合活动场所，既能各有所乐，也能减弱代沟，加强沟通，让
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老人不再寂寞。

4 探究未来休闲娱乐方式的可能性

4.1 人们思想的改变
纵观世界各地，在经济疲倦的时候就是发展娱乐的大

好时机。供给端社会，需要休闲娱乐业来消化就业，需求端

让人们赚钱越难，就越需要娱乐释放压力。

文化休闲业是新兴的消费内容，也是新兴的产业形态，

是满足人们休闲消费中的精神文化需求的行业和部门，包括

一切以精神文化内容来满足人们休闲需求的服务和产品。因

此，随着人民生活水平的不断提高，休闲娱乐产业在人们生

活中的地位不断提高。

4.2 打造新型综合娱乐活动场所
“互联网 + 休闲娱乐”的发展模式打通了线上线下营

销渠道，给各商家带来了更多客流量和更高的效益，正在成

为未来行业发展的新潮流和风向标。随着消费主力转移至

80 后、90 后，消费习惯的改变，集成运动，AL、VR、线

上音乐节等新生代休闲娱乐形式诞生，沉浸式、交互式的新

奇有趣体验不断拓宽客流，未来休闲娱乐发展趋势正逐渐朝

着“互联网 +”方向发展。如图 1、图 2 所示。

4.3 互联网 + 休闲娱乐

4.3.1 具体方式
互联网的发展，为休闲娱乐的行业带来无限的发展空

间。互联网正在以强大的优势席卷整个市场，因此“互联 

网 + 休闲娱乐”的方式将拓宽新时代下休闲娱乐的方式。

与传统媒体相比，互联网的传播速度快，范围更广泛，对打

造的知名休闲娱乐品牌起到了很大作用。因此，“互联网 +

休闲娱乐”的方式则更加具有普及性、时效性和广泛性。通

过线上娱乐的方式拓展娱乐的新方法，在互联网的基础上强

化对休闲娱乐的传播。

4.3.2 优势特色
对于互联网，首先契合当代时代发展潮流方向。中国

是互联网发展大国，当今通过互联网运营的商业化模式更是

方法种种，这样不仅仅大大提高运营效率，还可通过互联网

模式提供更方便更快捷的优质服务，从而达到消费者休闲娱

乐的需求。互联网以开放、共享、高效、便捷的平台给各商

家和消费者提供了全新的服务渠道，是发展智能化城市消费

服务的必然选择，是未来休闲娱乐产业发展的大趋势。“互

联网 + 休闲娱乐”的发展模式打通了线上线下营销渠道，

给各商家带来了更多客流量和更高的效益，也给消费者带来

了更为便捷和优质的服务，正成为未来行业发展的新潮流和

风向标。

休闲娱乐的方式通过互联网还可以创造更多新兴娱乐

产业，推动更多创新娱乐方式产生、迸发并运行。因此，将

互联网和休闲娱乐所结合，则更能快速发展，更加便捷。

4.3.3 预期成果
自开展新型冠状病毒肺炎疫情防控工作以来，旅游业

对“内循环”投入了更大的热情和重视，在地休闲游成为重

 

图 1                           图 2
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点，在地休闲的质量能够一定程度反映城市的幸福感和人情

味。中国经济发展的大背景，中国需要与之相对应的软实力。

在互联网、移动互联网高速增长期结束，内容开始拉动产业

增长，互联网巨头开始改造传统娱乐业。经济低迷背景下，

娱乐及服务消费将更加旺盛，因为文化娱乐不同于互联网其

他产业，可以依靠内容变现。泛娱乐包括游戏、文学、动漫、

音乐、视频、直播秀场、自制剧等，是竞争的主要战场。研

究发现，综艺增长见顶，自制剧繁荣并成为网络视频行业的

最主要竞争点，因为电视台靠综艺增长的时期基本结束，互

联网取代电视媒体的大众影响力，自制剧有受众、有流量、

符合互联网人群需求。因此，从整个“互联网 + 娱乐”产

业来看，未来产业规模和产业护苗影响力仍将繁荣发展，呈

增长态势。互联网是 IP 创生的主阵地，此消彼长。

对于依赖于明星、网红、大神、优质版权和独家音视

频版权内容的泛娱乐产业来说，最主要的商业变现模式仍集

中在游戏联运、广告、电商、虚拟道具和粉丝打赏等传统

方式。随着泛娱乐平台内容产出能力的增强和产出机制的完

善，依靠会员订阅的模式已经逐渐增多。例如，视频网站基

于独家内容、自制内容让用户直接为优质内容付费，付费会

员数量井喷，对于视频网站多年不盈利的窘境，带来了一点

点希望。而依靠出售虚拟道具增值服务、衍生品和硬件的商

业模式也在进一步普及。因此，内容付费将呈规模性增长，

泛娱乐内容变现形式多样且将不断扩容。

5 结语

休闲娱乐的目的主要是使人放松心情等，但现在极为

流行的是网络虚拟中的娱乐，如抖音、快手……网络虚拟空

间也是休闲娱乐活动的一种，但沉迷于网络虚拟空间，会失

去对现实生活的兴趣，沉迷于网络虚拟空间还会造成青少年

的心理疾病，如假性近视，颈椎病等。一旦沉溺于网络虚拟

空间，那就会是一种危害而不是休闲娱乐活动了。

休闲过度会对个人乃至社会造成巨大影响。有人无从

节制整日沉迷网络休闲娱乐，造成身心疲惫且为社会环境造

成同质化裹挟式效益，由此引起滞后发展带来的社会不稳定

性弊端，危害身心健康。
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