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[专家建言]

这份报告在课题组看来呈现
怎样的深意？又带来哪些最切实
的启示？青年报记者对话中国青
少年研究中心少年儿童研究所所
长、“中小学生及其家长网络游戏
认知与态度研究”课题组组长孙
宏艳。孙宏艳指出，对家长来说，
陪伴才是最好的管理。同时，培
育中小学生的媒介素养与休闲素
养，将有利于“00后”从小养成良
好的休闲娱乐方式。

记者：您能谈一下这次调研

有什么特点吗？

孙宏艳：这次的调研是“配套
式”进行的。我们采用实证法，在
全国抽取了北京、广州、合肥、成
都、宝鸡、辽阳6个城市，通过目的
抽样与随机抽样，对中小学生及
其家长进行一对一问卷调查。也
就是说，学生和家长都是来自同
一组家庭。研究的调查对象为从
小学四年级到高中三年级的在校
生，最终获得有效问卷3202份。

记者：您能否帮我们解读一

些最触动到课题组的一些调研数

据？

孙宏艳：首先，近8成学生从
小学就开始接触网络游戏，这说
明，网络游戏已经成为被中小学生
普遍接受的一种娱乐方式。他们
对网络、网络游戏、玩网络游戏的
人群等大多持积极且辩证的看法，
并非一玩就会沉迷、成瘾。这打破
了很多成年人的刻板印象，也意味
着大家必须用接纳的心态对待青
少年对网络游戏的喜爱，要认识到
网络游戏已经成为当代青少年快
乐生活不可或缺的一部分。

对于青少年而言，网络游戏
某种程度也是他们的一种社交语
言。当自己的朋友都在玩，如果
自己不玩，就可能没朋友，与大家
没有交流的话题等。所以，成年
人也应该知道，网络游戏之于孩

子一方面是休闲娱乐等需要，另
外一方面还是交友的需要，甚至
是探知世界的一种方式。网络游
戏也有其正向的功能。当然，如
何消除负面作用，的确很考验家
长们的智慧。

记者：有一段数据是揭示“成

绩好玩网络游戏也能得到更多的

认同”，您怎么看？

孙宏艳：成年人经常用成绩
作为衡量孩子是否能玩游戏的标
准，成绩好爱玩多久玩多久，成绩
不好就不许玩游戏，这就是典型
的“功利化”。成年人忽视儿童权
利，而把儿童娱乐时间功利化的
表现。

我的建议是，成年人不应把
成绩作为亲子沟通或孩子是否能
接触网络游戏的砝码。家长对孩
子接触网络游戏的引导与监管，
要保持一定的原则，建议家长们
既要允许孩子接触网络游戏，又
要和孩子一起商量确立玩游戏的
规则与时间，使孩子从小养成理
智健康的娱乐习惯。

记者：这次的调研还映射到

了家庭关系上，对此，最值得关注

的发现是什么？

孙宏艳：只有“乐孩子们所
乐，忧孩子们所忧”，才能在关系
和谐的基础上对孩子进行教育和
引导。接纳他们玩网络游戏，但
并不意味着放纵。我们觉得，成
年人还需对孩子进行积极引导与
管理，注重培育中小学生的媒介
素养与休闲素养，使“00后”从小
养成良好的休闲娱乐方式。

记者：在家庭亲子关系上，父

母应该如何处理好孩子玩网络游

戏的问题？

孙宏艳：从调研数据看，学生
们都不太爱与父母谈论游戏。所
以，那些为数不多的被孩子们还

愿意与之交谈的父母，应该感到
“荣幸”和“幸福”。我们不妨把网
络游戏作为亲子沟通重要话题，
这是孩子的“兴奋点”。

如果沟通效果好，孩子在网上
的娱乐活动也会更愿意听取家长
的意见。与其一听这个话题就火
冒三丈、激烈反对，不如因势利导，
把网络游戏作为亲子共娱、构建和
谐亲子关系的一个桥梁，与孩子在
游戏中度过有意义的亲子时光。

还要注意的是，陪伴才是最
好的管理。当前，家长们对孩子
玩网络游戏的主要监管方法是控
制时间、费用、设备等，而告诉孩
子一些网络游戏信息、与孩子一
起玩网络游戏的家长非常少。可
见，成年人对孩子与网络游戏的
接触，规定、监督、限制远远高于
对孩子的支持与陪伴。

家长如果只监管不陪伴，既
缺少了两代人沟通的话题，也易
与孩子形成隔阂。其实，和孩子
一起玩玩游戏，既是很好的亲子
项目，又可以在与孩子的玩乐中
了解孩子的兴趣、交友、情绪等问
题，从而引导孩子合理娱乐。

记者：我们注意到，不同的家

庭教养模式下呈现出非常不同的

结果，这带来什么样的启示？

孙宏艳：家庭教养模式对中
小学生接触网络游戏具有特别重
要的影响。例如，民主型家庭的
孩子对网络的认识更理性，忽视
型和专制型家庭里的孩子玩游戏
时间更长、花费更多，沉迷网络的
比例更高。

我们建议家长们多学习科学
的教育理念，提升自身的教育智
慧，与孩子和谐相处，尊重孩子的
成长规律，构建和谐民主的亲子
关系，这样才能更好地引导中小
学生形成健康的休闲习惯，既享
受娱乐的权利又不伤害身心健康
与成长发展。

上海社科院青少年研究所研

究员杨雄认为，这份调研是有现

实折射意义的，从调研内容和结

果看也颇为有趣，值得引起方方

面面的关注和深思。

作为常年观察青少年问题的

专家，杨雄表示，对于网络游戏的

态度，教育界、商家、政府、家庭、

包括青少年自身，因为站在不同

的客位上，长久以来，一直颇有争

议和分歧，最典型的就是，家长从

学业成绩的角度来说，确实会比

较担心孩子因为游戏而分心，特

别是处于升学的关键年份，更容

易引发焦虑，草木皆兵。

然而，从社会、商家、政府来

看，网络游戏作为一种新型业态

的发展已是势不可挡。从世界人

工智能大会、世界互联网大会的

召开，以及上海也明确提出加快

建设成为‘全球电竞之都’的种

种信号，都让杨雄对于网络游戏

之于青少年成长偏向谨慎乐观

态度。

结合调研结果，杨雄指出，

家庭文化知识层次以及民主型

家庭对于青少年正确网络游戏

观养成具有重要性。“如果父母

自身文化层次比较高，自身看问

题看得比较清晰通透，通常就会

更加趋于理性地认知新生事物

的实质。反之，文化程度较低，

收入水平较低，因自身无法判断

就有可能会产生刻板印象，继而

导致溺爱、忽视和专制型家庭的

诞生，而这又容易造成他们采取

一些极端的方式或是简单粗暴

的方式面对青少年网络游戏时

的态度和行为。”

“我们需要以更加宽容态度

去面对这些问题，进行正面而有效

的引导，将正面效应发挥好。”杨雄

指出，从家庭教育来说，首先要平

衡和把握的是一个“度”的问题，如

果从正常途径，青少年获取不到，

就会通过其他途径去宣泄，而这可

能滋生出更为严重的问题。

在杨雄看来，在游戏方面，作

为互联网的“原住民”加上思维创

意上的“领跑”，孩子们永远是走

在家长的前面，如果家长自身对

于网络游戏本身认知的匮乏，与

子女的“理性博弈”就无从谈起。

对此，杨雄建议，家长自身要提高

这方面的认知水平，并在处理用

于网络游戏上的时长支配等问

题，不妨是在家庭民主协商的前

提下商议并制定一些“奖惩办

法”，更加民主、理性、平等地去探

讨。“这既不失为一种和谐的亲子

关系，更是正面积极地在看待问

题，解决问题。”

杨雄甚至认为，学校不妨考

虑引入网络游戏选修课，在主动

并开放性地引导上做些探索。“从

课程来说，学校也可以尝试性地

开设一些这样的选修课，让青少

年能够更加全面客观地去认知它

以增强素养。”

近八成学生从小学就开始接触网络游戏，网络游戏已经成为被中小学生普遍接受的一种娱乐方式。超过七
成的学生表示喜欢网络游戏。他们玩网络游戏不是想变坏，不是不认真学习，而是通过游戏来缓解课业负担、放
松心情、舒缓压力。另一方面值得注意的是，孩子沉迷游戏行为与亲子关系密切相关。亲子关系越差，越易导致
孩子形成沉迷网络游戏的行为。中国青少年研究中心日前发布的一份“中小学生及其家长网络游戏认知与态度
研究”揭示上述现象。 青年报记者 刘昕璐 制图 蔡广新

中国青少年研究中心最新研究报告显示：近八成学生从小学就开始接触网络游戏

亲子关系越差，越易导致孩子沉迷网络游戏
家长的陪伴是最好的管理方式

学校不妨考虑引入网络游戏选修课

研究发现，同学或朋友是中小
学生获悉网络游戏相关信息的最
重要渠道。八成多（83.8%）中小学
生通过同学或朋友了解到网络游
戏信息，在各渠道中占绝对优势。

据了解，在中小学生的现实
交往中，网络游戏是很受欢迎的
话题，他们非常乐于通过游戏用
语来表现自己的玩家身份和对
网络游戏文化的了解，并由此体
验到群体归属感。因此，学生之
间交流网络游戏信息也较多。

除此之外，游戏相关网站、社交
网站也是中小学生获悉网络游
戏相关信息的重要渠道。

从不同群体的支持程度看，
同龄人是最支持中小学生玩网
络游戏的。同时，父母、老师、同
学朋友以及兄弟姐妹，对学习成
绩好的学生玩网络游戏支持度
更高。这可能是因为在同龄人
和长辈们眼里，成绩好就是“一
俊遮百丑”，只要成绩好，玩网络
游戏也能得到更多的认同。

父母对孩子的规定、监督、
限制等干预行为，一方面有效地
帮助中小学生合理地使用网络
和游戏，另一方面也给父母与子
女之间带来一些争执。本次调
查显示，有38.9%的中小学
生因网络游戏与父母发生
过争执。

因网络游戏
与父母发生争执
的男生（47.7%）比
女生（28.3%）多了
19.4 个 百 分 点 。
这可能是因为女
生比男生玩网络
游戏少、或者女生
更 听 话 、懂 事 一
些，因而更能服从
父母的管教，不会
轻易反抗父母的
权威。

因网络游戏
与父母发生争执
的高中生比例最
高 ，其 次 是 初 中
生，最少的是小学

生，最高值与最低值差31个百
分点。成绩上层的学生（32.3%）
因网络游戏与父母的争执最少，
而成绩下层的学生（47.2%）与父
母争执最多。

中国青少年研究中心的研
究显示，对于网络游戏的作用，
学生们认为能缓解压力的比例
最高，达到 74.5%，超过七成。
其 次 分 别 是 提 升 反 应 能 力
（61.1%）、锻 炼 观 察 能 力
（58.5% ）、交 到 更 多 朋 友
（55.7% ）、学 习 更 多 知 识
（52.3%），均在半数以上。

研究认为，这说明学生非
常认可网络游戏减压的功能，
学生玩游戏不是想变坏，不是
不认真学习，而是通过游戏来
缓解课业负担、放松心情、舒缓
压力。一些动作类游戏需要学
生全神贯注以及灵敏的反应
力，因此，他们也认为游戏具有
锻炼反应能力、观察能力的功
能。

事实上，学生们并非是非
不分。他们既能看到网络游戏
的益处，也能意识到网络游戏
的一些弊端。有四至五成中小
学生认为网络游戏影响作息时
间（55.7%）、影响学习（53.3%）、
影响身体健康（46.5%）和易接触
到不良信息（42.3%）。

对于“网络游戏会引起暴
力倾向”的刻板印象，持赞同态
度的比例为三成（30.9%），赞同

“玩网络游戏易引起不切实际
想法”说法的比例为39.7%，均
低于其他选项。

课题组对中小学生网络游戏
的感受进行的研究发现，总体来
说，中小学生对网络游戏的情感
认知比较积极。

认为网络游戏使自己业余
时间更愉快的中小学生比例高
达 91.6%。可见，中小学生对网
络游戏愉悦身心的功能最认
可。有 87.0%的学生认为玩网
游可以认识到一些未知世界，
85.6%的学生认为网络游戏开
阔了想法，78.5%的学生认为网
络游戏使自己多了分享快乐的
朋友。

77.3%认为通过网络游戏学
会了控制自己，76.8%认为网络游
戏给生活带来了生机与活力。认
同度最低的是网络游戏“带给我
幸福生活的能量”，比例也有近七
成（68.2%）。

性别比较发现，男生比女生
对网络游戏的感受更积极。通过
网络游戏与他人交往也是男生对
网络游戏重要的情感认知。从年
级上看，高年级学生从网络游戏
上获得的感受更好更深刻，低年
级学生对网络游戏的感受则更浅
更差。

研究发现，学生对网络游
戏人群更讲究规则、思维更
严谨的印象认同率比较高，
两 项 比 例 分 别 为 31.7% 和
34.4%，两项均超过了三成；对
网 络 游 戏 人 群 的 负 面 印 象
里，自制力不强、学习注意力
不集中是主要看法，两项比
例分别为 31.6%、30.5%，也均
超过了三成。

这说明，在中小学生眼中，
爱玩游戏的人优点是尊重规
则、思维严谨，缺点是缺乏自制
力，注意力易分散。

研究还得出，学生对爱
玩网络游戏的人普遍持积极
或中立的态度。赞同爱玩网
络游戏的人性格更孤僻比例
仅占 19.4%，仅 21.1%的学生
赞同玩网络游戏的人与家长
关系更差，仅 18.9%的学生认
为玩网游的人与老师关系更
差。

由此可见，在中小学生
的心目中，网络游戏虽然对
人有一定的负面影响，但是
爱 玩 网 络 游 戏 的 同 龄 人 并
不是性格缺陷、人际关系差
的学生，中小学生对网络也
游 戏 人 群 不 存 在 刻 板 印
象。其间，男生也更赞同爱
玩 网 络 游 戏 的 人 聪 明 及 思
维更严谨。

课题组在对网络游戏的影
响进行调查时发现，超过六成学
生（66.6%）认为玩网络游戏的影
响利弊相当，有23.3%认为利大
于弊，有10.2%认为弊大于利。

可见，虽然成年人总是担心
玩网络游戏会弊大于利，但是以
上结果显示大多数学生对待网
络游戏对人产生的影响持中立
态度。其中，男生比女生更多地
认为玩网络游戏利大于弊，女生
比男生更中立地看待网络游
戏。同时，年级越高学生对网络
游戏的态度越中立。

近八成学生（76.3%）从小学
就开始接触网络游戏，体现出上
网低龄化的现象。在这些学生
中，以小学5-6年级开始接触网
络游戏的比例最高（30.3%），其
次是小学3-4年级（28.9%）。到
高三才开始接触网络游戏的学
生比例仅仅为0.6%。其间，男生
比女生接触网络游戏更早。

分析认为，这或许与学生的
家庭经济状况、社会经济地位、
父母的受教育水平、父母的教育
素质等有关。在上述条件更好
的家庭中的孩子，一方面更可能
取得较好的成绩，另一方面更有
条件较早接触到数字设备。

关于花费方面，近八成学生
（79.7%）表示没有在网络游戏上
花过钱，14.5%每星期在网络游
戏上的花费不到30元，每周花
费超过 100 元的人数比例为
2.5%。

和女性相比，男生在网络游
戏上花钱更多。有些竞技类游
戏也需要购买装备获得更高的
技能，男生为了追求那种获得感
与自豪感，更愿意在网络游戏中
花钱。同时，年级越高在网络游
戏上花钱越多。

超七成学生 超九成学生 超七成学生 超八成学生 仅一成多家长

曾因网络游戏与子女发生过争执

不同的家庭教养模式对孩
子网络游戏认知、态度、行为有
怎样的影响？此次研究也回应
了这样的问题。

课题组将家庭教养模式分
为民主型、溺爱型、忽视型和专
制型后进行的相关分析发现，家
庭教养模式对中小学生对网络
游戏的认知、对网络游戏的喜爱
程度、玩网络游戏的时长与花费
等行为均有显著相关。

民主型家庭的孩子更能认
识到网络游戏的负面影响，而溺
爱型、忽视型和专制型的家庭的
孩子对网络游戏负面影响的认
识更少。同时，民主型教养模

式与孩子对网络游戏的喜爱呈
反比，而忽视型和专制型教养
模式与孩子对网络游戏的喜爱
呈正比。

这说明父母与孩子的亲密
度越高，越关爱孩子，孩子越没
那么热衷于玩网络游戏；父母对
孩子越冷漠，或者对孩子的控制
越严，反而会导致孩子更加热衷
网络游戏。

研究中还发现，忽视型和
专制型家庭的孩子在网络游戏
上花费更多，玩网络游戏时间
长的孩子，以及易沉迷网络游
戏的孩子也多来自忽视型和专
制型家庭。

民主型家庭的孩子
更能认识到网络游戏的负面影响

同侪群体是网络游戏信息传播主要渠道

对话课题组组长近四成家长
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认为网络游戏
能缓解自身压力

认为网络游戏
使业余时间更愉快

没在网络游戏上
花过钱

对网络游戏人群
看法积极和中立

曾与孩子
一起玩游戏

调查中，有近一半的中小学
生（46.5%）更乐于主动与父母谈
论网络游戏，而主动与孩子谈论
网 络 游 戏 的 家 长 比 例 仅 为
32.4%。分析认为，这可能是因为
孩子更愿意与父母谈论自己的业
余兴趣爱好，而父母则把精力更
多地放在孩子的学习、健康方面，
对其娱乐需求与行为有所忽视。

调查还发现，有67.9%的父母
从不给孩子推荐网络游戏，经常
给孩子推荐网络游戏的父母仅占
0.9%。

父母对孩子玩游戏的主要
管理措施以限制、监督为主，而
且重点是限制时间和花费。有
近七成父母规定了孩子玩游戏
时间，仅一成多与孩子一起玩
游戏。

父母对男生的网络游戏行为
监控多采用强硬的方式，尤其是
在规定玩游戏时间和控制玩游戏
设备方面，比例均超过了10%，而
且比对女生玩网络游戏的控制更
加严格。

男女生接触网络游戏的起始时间（%）

父母对孩子玩网络游戏采取的管教措施（%）

男女生赞同网络游戏
各种观点的比例（%）


