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相关链接

《高层民用建筑消防安全管理规

定》施行“满月”，新华社记者调查发现，

尽管电动自行车上楼乱象有所改观，但

电动自行车违规上楼、“飞线”充电等现

象依旧难禁……顽疾难以根除，究竟症

结何在？

新规成效初显
乱充乱放仍难根除

6版

让青少年
不再沉迷网络游戏
□ 任 萍

有孩子长时间玩游戏打乱了正常的

作息和饮食规律，有孩子长期低头玩手机

患上了颈椎病，有孩子沉迷手游对学业造

成很大影响……一段时间以来，部分未成

年人沉迷网络游戏的现象引发广泛关

注。在新学期开学之际，国家新闻出版署

印发《关于进一步严格管理切实防止未成

年人沉迷网络游戏的通知》，从多方面入

手，织密制度防护网，为未成年人健康成

长保驾护航。

爱玩是孩子的天性，每一代青少年都

会有自己的游戏。从“忙趁东风放纸鸢”

到“蓬头稚子学垂纶”，从踢毽子、丢沙包

到跳皮筋、翻花绳，孩子们在游戏中释放

天性、体验快乐、收获成长。进入互联网

时代，网络游戏兴起，由于其互动性、沉浸

性、仿真性强，操作便捷，更是对孩子们产

生极强的吸引力。适度接触游戏，可以满

足一些青少年对归属感、好奇心和自我实

现等方面的心理需求；一些运动类、益智

类游戏等，也对青少年健康成长具有积极

作用。但也要看到，未成年人还处在身心

发育阶段，自控能力相对较弱，容易过度

沉迷网络游戏，甚至产生不能自拔的心理

依赖。这不仅会扰乱正常的学习生活，也

会对未成年人的身心健康造成不良影响。

对今天的许多青少年来说，网络空间

是他们学习、社交、娱乐的重要场景。我

们不应、也不可能禁止青少年接触网络，

但必须为他们健康上网保驾护航。如何

防止未成年人沉迷网络游戏？这不仅是

家长烦恼的问题，也是全社会都必须思考

的现实课题。调查数据显示，2020 年，我

国未成年网民达1.83亿，未成年人互联网

普及率达 94.9%，上网玩游戏的未成年网

民比例为62.5%。面对日益便捷的上网渠

道，迫切需要科学的教育引导和必要的机

制屏障。近年来，从建立防沉迷实名验证

系统，到指导网络游戏平台上线“青少年

模式”等，国家有关部门持续发力，推动防

沉迷工作不断迈出新步伐。

但同时，由于种种原因，未成年人沉

迷网络游戏现象仍不同程度存在。有鉴

于此，此次新出台的举措，聚焦防止未成

年人沉迷网络游戏的关键环节，作出了更

严格细致的规定。从进一步限制向未成

年人提供网络游戏服务的时段时长，到

严格落实网络游戏账号实名注册要求，

再到加强对防沉迷措施落实情况的监督

检查……种种举措，既综合考虑了未成年

人学习生活和健康成长的需要，也为防止

未成年人沉迷网络游戏划定了边界。

网络游戏沉迷是一个社会问题，防沉

迷工作是一项系统工程，需要社会各方面

共同努力、久久为功。在政府部门严格监

管之外，游戏企业必须主动承担社会责

任，坚决落实防沉迷工作各项要求，避免

出现打折扣、搞变通的行为。同时，造成

网络游戏沉迷的原因是多方面的。从给

予孩子们更多的关爱与陪伴，到教育引导

孩子们形成良好的生活习惯和用网习惯，

学校、家庭等各方面都携起手来，才能让

青少年远离网络游戏沉迷的陷阱。

放下手机，孩子们将有更多时间走进

山川、亲近自然，听鸟叫虫鸣、看绿水青

山；也将有更多时间参与体育锻炼、社会

实践以及各种丰富多彩、健康有益的文化

活动。从完善法律、革新技术、提高素养

等多方面着手，引导青少年合理利用互联

网，适度使用网络游戏产品，我们就一定

能推动防沉迷工作取得更好社会效果，让

青少年健康成长。

□ 林 曦

8月 30日，国家新闻出版署下

发《关于进一步严格管理切实防止

未成年人沉迷网络游戏的通知》（以

下简称《通知》），严格限制向未成年

人提供网络游戏服务的时间，所有

网络游戏企业仅可在周五、周六、周

日和法定节假日每日20时至21时

向未成年人提供1小时服务。

被称为“最严游戏令”的《通知》

下发后，不少网络游戏企业均表示

将严守新规，不少家长对此也表示

欢迎。但也有人担心，如果是小孩

使用的是成人账号，该如何监管呢？

这“最严游戏令”会对电竞行业

产生什么影响吗？除了网络游戏，

学生在课余时间会选择哪些其他哪

些活动呢？

带着这些问题，《羊城晚报》记

者采访了相关法律人士、游戏圈

人士和一些学生家长，听听他们

的说法。

建议推行人脸自动识别系统

随机采访中，家长们都纷纷表

示大力支持这一措施的落实。

市民王先生表示，他看到这个通

知后，第一时间转给了太太，他们感

觉这个措施十分好。因为以前小孩

子一碰到手机就“上瘾”，一喊停就闹

情绪，现在就可以多出时间更加专注

地去学书法、下围棋和练吉他了。

李女士对此也表示赞同，她说，

孩子在暑假期间长时间玩游戏和刷

抖音，大人去上班了也管不了多少，

以后有了新的规定，将会严格控制

孩子上网时间，引导小孩形成良好

的上网习惯。

其实，《通知》出台的背后，未成

年人沉迷网络游戏的情况应该得到

重视。

此前，共青团中央维护青少年

权益部、中国互联网络信息中心

（CNNIC）、中国青少年新媒体协会

发布《2020年全国未成年人互联网

使用情况研究报告》显示，学习、听

音乐、玩游戏、聊天是近几年未成年

人中排名靠前的网络活动，62.5%的

未成年网民经常在网上玩游戏，其

中玩手机游戏的比例为56.4%。

有行业人士指出，在缓解压力

的同时，网络娱乐对未成年用户可

能造成的网络沉迷、不良内容侵蚀、

过度消费等负面影响始终存在。而

且，如果小孩使用大人的账号来玩

游戏，该如何监管呢？

广州金鹏律师事务所律师孙冰峰

表示，相关规章的落实到位，需要企

业、家长、社会各方面齐抓共管，方才

从源头上防止孩子沉迷游戏中去。

孙冰峰建议，可进一步要求网游

企业推行人脸识别系统，包括玩游

戏前、玩游戏中充值的人脸自动识

别系统，对于超过时间范围内的未

成年人杜绝继续提供游戏服务。

北京策略律师事务所高级合伙

人兼资本市场部主任柏平亮指出，

未成年人沉迷游戏也不能把责任都

推给游戏厂商，把好第一道关的首

先应该是家长。现在有了新《通

知》，如果大人不把手机和账号给小

孩，孩子其实很难能玩到游戏。

孙冰峰认为，父母有管理监督的

责任，也有引导教育的义务，积极引

导家庭、学校等社会各方面行动起

来，切实承担监护守护职责，共同营

造有利于未成年人健康成长的良好

环境，形成防止未成年人沉迷网络

游戏的工作合力。

电竞行业会否受到影响

此外，有不少人担心，这次的新

规会限制电竞行业的发展。UZI、

PDD等知名的中国电竞选手确实是

在青少年阶段就获得了很好的电竞

比赛成绩，而年少成名。

对此，广东省电子竞技运动协

会相关负责人罗觉慧在接受羊城

晚报全媒体记者采访时表示，目

前，该协会组织的赛事、培训班以

及运动员注册，都要求选手必须要

满18周岁。

短期来看，可能行业会受到一

定影响，比如，有些电竞俱乐部青少

年训练营还在招收一些年纪比较小

的学员，在新的《通知》实行之后，这

方面的人数估计会有所减少。但

是，从长期来看，行业会逐步走向规

范，限制青少年长时间玩游戏是全

社会的责任，需要全社会的力量来

共同维护。

罗觉慧强调称，社会上总是会

有一种误解，把电子竞技和网络游

戏画上等号。其实，电竞不只是网

络游戏，也不是“集体打游戏”，网络

游戏只是电竞器械之一。

电子竞技属于体育运动项目，

是利用电子设备作为运动器械进

行的、人与人之间的智力和体力结

合的比拼，比如无人机大赛、机器

人比赛等等都是属于电子竞技的

范畴。

罗觉慧指出，国家体育总局早

就批准，将电子竞技列为正式的体

育竞赛项目。2018年雅加达亚运会

将电子竞技纳为表演项目。2020年

12月16日，亚奥理事会宣布电子竞

技项目成为亚运会正式比赛项目，

并参与2022年杭州亚运会。

但是，孙冰峰认为，电竞行业一

段时间内势必会有影响，防沉迷会

限制未成年人过早进入电竞产业，

从而难以在未成年人中寻找优秀的

电竞选手。他给出的建议是，电竞

行业可考虑主动与监管部门沟通，

寻求建立未成年人电竞选手的备案

或注册机制，以适度增加电竞选手

的游戏时间。同时，电竞行业也可

以改变游戏选人规则，提高成年人

进入电竞行业的比例。

杭州一家游戏企业的高管对记

者表示，他们公司举办电竞比赛有

10年时间了，选手都在20岁左右，

不会用未成年人来参赛。“有些是根

据游戏性质来决定的，有些游戏的

门槛高，小孩子很难操作，成年人在

某些电竞游戏上更有优势。”

家长提倡户外运动

在采访中，广州市民张女士表

示，她的小孩平时都不打游戏，课余

时间参加了跆拳道、游泳班，还有和

小朋友们一起打篮球。张女士表

示，户外活动是加强未成年人身体

素质的有效途径，也是保障未成年

人拥有健康体魄的有效方式。有家

长则认为，应该修建更多可供未成

年人使用的户外场地，组织更多的

体育健身活动，把未成年人从虚拟

空间吸引到现实空间里来，才能让

孩子们健康成长。

“建议上线刷脸系统，不能简单

地凭账号登录。”艾媒咨询CEO张毅

表示，未成年人保护是一个社会工

程，需要家长、学校和社会承担更多

的责任。比如，家长要堵住未成年

人使用家长手机和账号的漏洞、注

重对未成年人的陪伴和教育，学校

要加强学生的互联网教育，社会要

为丰富未成年人的课外活动、体育

运动等方面创造条件。

孙冰峰认为，下一步，游戏监管

执法部门要从事后监管，提高到主

动监管的要求上来，设立未成年人

玩游戏的举报机制，并在全社会范

围内公开，凡是经核实网游企业未

有效采取措施限制未成年人超时违

规游戏的，对网游企业进行处罚；加

大对借用账号的监管，即对违规交

付个人账号给未成年人使用的，对

成年人账户予以重罚。

营造健康网络环境

在《通知》下发之后，游戏企业

均回应会积极落实，甚至像恺英网

络还加码称，自2021年9月1日起

关闭自营平台游戏产品未成年人注

册功能，严格落实网络游戏用户账

号实名注册和登录要求。不过，8月

31日，腾讯、网易、三七互娱、中手

游等游戏企业的股价开盘普遍大

跌。截至当天收盘，创梦天地下跌

5.41%，中手游跌 2.24%，网易跌

2.07%，完美世界跌1.32%，游族网

络跌2.29%，腾讯在尾盘收涨。

广东多家游戏企业也第一时间

发布公告，表示积极响应，严格落实

《通知》相关要求，全力支持未成年

人的保护工作。截至发稿，腾讯、网

易、三七互娱、创梦天地、西山居、金

科文化、中手游、诗悦网络、乐元素、

库洛游戏、贪玩游戏、9377游戏等公

司已相继发布公告。

广东省游戏产业协会表示，作

为省内唯一的省级游戏协会，从

2015年至今，一直致力于对未成年

人的保护工作，下一步协会将联合

中国电子技术标准化研究院，共同

开展“数字时代未成年人保护倡议”

活动，围绕国家标准《信息技术网络

游戏未成年人监护系统要求》以及

团体标准《移动智能终端儿童保护

通用规范》等相关规定，进一步提高

游戏企业在未成年人网络保护实效

的促进作用，为青少年成长营造健

康的网络环境。

广东省游戏产业协会方面表

示，广东省游戏企业此前在未成年

网络保护方面已开展多项举措，不

断完善青少年保护体系，建立防沉

迷机制，从使用时段、时长、功能和

内容方面规范未成年人上网行为。

接下来，广东省游戏产业协会将督

促游戏企业积极落实适龄提示的实

施，注重研发积极向上的网络游戏，

以正确的价值导向让游戏创造更多

积极的社会价值。

近日，游戏相关企业股价波动

频繁。此前，《经济参考报》刊发

《“精神鸦片”竟长成数千亿产业》，

文章将网络游戏称为新型“毒品”

“精神鸦片”。该文一经发出，A

股、港股等游戏板块遭遇重挫，腾

讯早盘股价一度大跌10%，网易跌

幅 一 度 达 15% ，心 动 公 司 大 跌

14%。不过随后，上述文章被修

改，“毒品”“精神鸦片”等字眼也被

删除，各大游戏公司的股价跌幅应

声收窄。

防止未成年人沉迷网游新规如何更好落地
国家新闻出版署下发《关于进一步严格管理切实防止未成年人沉迷网络游戏的通知》，

严格限制向未成年人提供网络游戏服务的时间

多彩“课后服务”助力快乐成长
为促进学生全面发展、健康成长，帮助学生家长解决难以按时接孩子放学问题，近日，安徽省下发《关于进一步规范中小学生课后

服务工作的通知》，义务教育学校每周5天都要开展课后服务，每天至少2小时。随着新学期开学，合肥市全面落实“5+2”模式，打造

多彩课后服务，通过托管班、社团课和个性化课程等不同形式，满足家长和学生们的需求。图为合肥市师范附属第三小学女子足球社

团的同学们在训练。 新华社记者 周 牧 摄

腾讯首次公布
中小学生游戏流水
本报讯 腾讯近日发布的2021年第二季度

及半年度业绩报告显示，腾讯上半年总收入2736

亿元，净利润672亿元，相当于是上半年腾讯每日

赚3.7亿元。这其中腾讯游戏的贡献是很大的，二

季度游戏收入430亿元，同比增长了12%。

更有意思的是，这一次腾讯首次公布了中小

学生在腾讯游戏流水中的占比，16岁以下玩家占

比为2.6%，流水11.18亿元，12岁以下玩家占比

0.3%，流水1.29亿元。如此看来，小学生确实是

腾讯游戏里的一股重要力量。

家长们纷纷呼吁，下架全部游戏，减少对未成

年人的伤害。

游戏是一个与美术、计算机、运营等多个行业

有紧密关联的产业。据易观分析发布的《中国游

戏行业人才供需专题分析2021》显示，我国网络游

戏市场规模在2020年时就已经达到了3406.3亿

元。中国音像与数字出版协会游戏工委发布的

《2021年1-6月中国游戏产业报告》也显示，2021

年上半年我国游戏市场收入就达到了1504.93亿

元，用户规模达到了6.67亿。

这是一个非常庞大的产业，从业人员众多。早

在2018年时伽马数据就统计得出，当年我国游戏从

业人员约为145万人，到2021年只多不少。由游戏衍

生出的电竞更是发展快速，2020年实际销售收入达到

了1365.57亿元，而且人才缺口极大。有数据显示，

目前电竞人才需求量将近200万人，2020年游戏直

播的用户规模也在3.4亿左右。 （闫 鹏）


