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当未成年人遇见网络：

知网懂网才能用好网
本报记者 周志军

“超过七成学生认为网络能给学习

带来便利”“随着年级升高，学生更认同

网络的正面影响”“游戏成为中小学生的

社交语言”“近半数中小学生乐于主动与

父母谈论游戏”……这些是中国青少年

研究中心最新发布的“中小学生及其家

长网络游戏认知与态度研究”结果，这与

公众对未成年人接触网络和网络游戏的

认知似乎不尽相同。

近年来，随着网络和智能手机的迅

速发展，未成年人接触网络和网络游戏

的比例日益增长，网络游戏因其特有的

虚拟性、体验性、交互性、娱乐性等特征

深受未成年人喜爱，由此也引发了全社

会对网络游戏及未成年人教育、成长的

广泛关注。成年人普遍担心未成年人沉

迷网络游戏、影响正常的学习生活甚至

受到某些伤害，但是，未成年人的想法怎

样？他们如何看待网络和网络游戏？他

们的上网和游戏行为有哪些特征？哪些

因素对他们接触网络以及网络游戏有着

重要影响？

未成年人
普遍对网络持正面认知

据中国青少年研究中心副主任张良

驯介绍，为帮助社会各界正确认识上网

和网络游戏对未成年人的影响，2018 年 3

月至 10 月，该中心开展“中小学生及其家

长网络游戏认知与态度研究”。研究主

要采用实证法，根据经济与人口因素，结

合经济区划与行政区划，在全国抽取了

北京、广州、合肥、成都、宝鸡、辽阳 6 个城

市，在每个城市不同的区县选取城区学

校 3所、农村学校 3所，通过目的抽样与随

机抽样，对中小学生及其家长进行了一

对一问卷调查。

“该调查旨在了解中小学生及其家

长两个群体对网络游戏的认知、态度与

行为，客观分析影响中小学生网络游戏

时长、频率、类型等的相关因素，从而为

中小学生合理娱乐、理智上网提出对策

建议。”中国青少年研究中心少年儿童研

究所所长孙宏艳告诉记者，调查数据显

示，孩子们普遍对网络和网络游戏持正

面认知。“超过半数的中小学生喜欢网络

游戏，大多数中小学生认可网络带来的

正面影响；73.5%的中小学生认为上网能

帮助他们开阔视野，73.8%的学生认为上

网可以学到很多新知识。”

调查研究数据显示，中小学生对网

络的负面影响也有清醒认识，53.6%的中

小学生认为上网有可能受骗，52.7%的中

小学生认为上网会占用太多时间，29.2%

的中小学生认为上网会花钱多。但随着

年级升高，学生更认同网络的正面影响，

在认为上网能开阔眼界的比例上，小学

四年级学生占比 51.6%，初中一年级为

76.5%，高中一年级为 86.5%。

“可见，作为成长于互联网时代的新

一代，孩子们对于网络的正向功能和负

面影响都有着较为清晰的认识。”孙宏艳

说，在对这一代孩子的教育上，无论是家

长还是教育工作者，都应在日常生活和教

育工作中注意提升孩子们的网络素养，让

他们知网、懂网，这样，才能正确地爱网、

用网。

游戏成为中小学生的社交语言

在传统的大众认知中，网络社交平

台、新闻客户端和广告可能是中小学生

了 解 网 络 游 戏 的 重要渠道。但此次调

查发现，同龄人才是中小学生获悉网络

游戏相关信息的最重要渠道——超过八

成的中小学生通过同学或朋友了解游戏

信息。

“在中小学生日常交往中，网络游戏

是很热门的话题，孩子们乐于通过游戏

语言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，有的中小学生甚至为了得到同伴认

同而去玩网络游戏。”孙宏艳说。

本次调查还发现，最支持中小学生

玩网络游戏的群体是同学朋友（58.0%），

其 次 是 兄 弟 姐 妹（43.8%），再 次 是 爸 爸

（10.6%）、妈妈（8.3%）、老师（4.1%）。“作为

同辈群体的同学朋友、兄弟姐妹对玩网

络游戏持理解与支持态度的比例较高。”

孙宏艳认为，这意味着在游戏这个话题

上，同辈群体之间的影响非常大，对中小

学生进行游戏素养教育成为当下一件非

常急迫的事情。“同龄人之间可以通过同

伴教育互相影响，为朋友提供有趣好玩

又具有正能量的游戏。另外，也可以在

一些青少年比较活跃的圈子中引入懂游

戏的年轻人，让他们发挥同伴的影响力，

引导未成年人玩健康绿色的网络游戏。”

孙宏艳说。

对此，中国青少年研究中心家庭教

育首席专家孙云晓在接受记者采访时也

认为，获得归属感和友谊是青少年成长

阶段的重要任务之一。如果这段时期里

青少年未能成功建立亲密友谊，他们可

能会产生孤独感，自我价值感也会随之

降低。因此，父母与其单纯反对孩子玩

游戏，不如因势利导，合理引导孩子养成

良好的游戏行为和习惯，把网络游戏作

为构建和谐亲子关系的桥梁。

良好的亲子关系
有助于防止未成年人网络沉迷

“引领青少年形成健康的生活方式

是成年人不可推卸的教育责任。”孙云晓

说，通过他多年研究和观察，家庭氛围和

家庭教育模式对未成年人的成长影响巨

大，孩子是否沉迷网络游戏，亲子关系是

关键，父母越关爱孩子，孩子越不容易沉

迷于网络游戏。此次调查也发现，受到

父母关爱越多的孩子，越喜欢玩有正向

功能的网络游戏且不易沉迷。

据孙宏艳介绍，为了探寻家庭关系

对未成年人上网和网络游戏行为的影

响，此次研究根据父母对孩子的教育行

为差异，将家庭教养模式分为 4 种类型：

民主型——及时给予孩子爱与需求，溺

爱型——给孩子过度的保护和照顾，忽

视型——对孩子呈现冷漠疏离的态度、

不及时给予关心和帮助，专制型——对

孩子的控制欲较强。研究分析表明，民

主型家庭的孩子更能认识到网络游戏的

负面影响，溺爱型、忽视型和专制型家庭

的孩子对网络游戏负面影响的认识更

少，喜欢玩网络游戏的孩子多来自忽视

型、专制型家庭。

孙宏艳认为：“这可能是因为民主型

家庭的父母和孩子的关系更亲密，孩子

对父母的接纳程度高，因此也更乐意听

从父母的意见或建议，对网络游戏的认

知也更为全面。而溺爱型、忽视型和专

制型家庭长大的孩子，对网络游戏的看

法受父母等成年人的影响较少，受同伴、

同学等同辈群体的影响较大。”

研究分析还显示，父母的不同教养

模式与孩子对网络游戏的沉迷程度呈显

著相关，其中，民主型、溺爱型教养模式

与孩子对网络游戏的沉迷程度呈负相

关，而忽视型、专制型教养模式与孩子对

网络游戏的沉迷程度呈正相关。“这说明

父母对孩子越冷漠或对孩子控制越严，

越易导致孩子养成沉迷网络游戏的习

惯。反之，父母与孩子的亲密度越高，越

关爱孩子，孩子越不易沉迷网络游戏。”

孙宏艳说。

本报讯 （驻安徽记者郜磊）为进一步落实意识形态工作

责任制，推动文化市场健康有序发展，安徽省文化和旅游厅文

化市场局近日召开意识形态工作研判分析会议。会议总结了

2018 年度安徽省文化市场意识形态工作情况，对开展全省农村

演出市场专项检查、网络巡查、开展网络文化企业内容自审培

训以及长三角地区交叉暗访检查等十项具体工作进行了分析

研判。

会议强调，针对当前安徽省文化市场“线长点多面广”等实

际情况，重点推进以下三项工作：一抓责任落实，建立农村文化

市场协管员制度，明确责任义务，确保经费保障；二抓阵地管

理，加大对网络文化企业，特别是从事网络游戏、网络动漫、网

络艺术品经营的企业高管和业务骨干的培训；三抓工作监督，

将文化市场领域意识形态工作纳入各级党委政府的目标考核

范围，引导文化市场主体健康发展，确保文化市场的文化安全

和意识形态安全。

爱奇艺发布2018财报：
会员服务营收破百亿元

本报讯 （记者于帆）日前，爱奇艺公布了截至 2018年 12月

31 日的第四季度和全年财务报告。财报显示，2018 财年爱奇艺

总营收达 250亿元，同比增长 52%，运营亏损 83亿元，其中，第四

季度营收为70亿元，同比增长55%，运营亏损33亿元。

受益于优质内容特别是原创爆款内容和多样化的运营措

施，爱奇艺 2018 年全年净增订阅会员 3660 万，订阅会员规模同

比增长 72%，全年会员服务营收为 106 亿元，较 2017 年增长

72% ；在第四季度末，订阅会员规模达 8740 万，付费会员占比

98.5%，该季度会员服务收入为 32亿元，同比增长 76%。此外，第

四季度的广告营收为 22 亿元，同比增长 9%；2018 年全年广告营

收达 93亿元，相比 2017年增长了 21%。

“2019 年的战略重点仍在原创优质内容生产，同时继续推

进技术创新、培育生态系统，以充分释放优质内容的 IP 价值。”

爱奇艺首席执行官龚宇表示，自 2018年 8月以后，内容制作成本

和采购成本在明显下降，“版权采购成本从最高时的 1500 多万

元回落到现在的 800 万元以下，自制剧成本主要在演员片酬方

面降低，现在演员一部剧的片酬最高不超过 5000 万元，而以前

曾经超过 1.5亿元。”

据悉，2018年 8月，爱奇艺、优酷、腾讯视频联合多家影视制

作公司发布了《关于抑制不合理片酬，抵制行业不正之风的联

合声明》，提出对不合理的演员片酬进行控制，单个演员的单集

片酬（含税）不得超过 100 万元，其总片酬（含税）最高不得超过

5000 万元，同时演员、嘉宾的总片酬不得超过制作总成本的

40%，主要演员片酬不得超过总片酬的 70%。

本报讯 （驻广东记者戴波）2月 23日，由光明日报社、深圳

市委宣传部主办，深圳报业集团、光明日报文化产业研究中心

承办的 2018 中国文化产业年度人物揭晓典礼暨第七届中国文

化产业主题峰会在广东省深圳市举行。

活动揭晓 的 2018 中 国 文 化 产 业 年 度 人 物 包 括 华 夏 电

影 发 行 有 限 责任公司董事长傅若清、腾讯音乐娱乐集团首

席 执 行 官 彭 迦 信 、哔 哩 哔 哩 董 事 长 兼 CEO 陈 睿 、北 京 文 化

董事长兼总裁宋歌、中信出版集团董事长王斌等 10 位文化

产业界人士。

在主题峰会上，光明日报社总编辑张政表示，2018 年，各

地文化产业加快了转型创新的步伐，诞生了更多新业态、新

模式，又有一批奋斗在文化产业领域的先进人物兢兢业业、

大胆探索，引领着中国文化产业新时期的新发展。此外，与

会嘉宾和专家就“文化企业的内容竞争力”“移动时代的文化

新业态”“产业融合的高质量发展”等热点进行了主题发言和

对话，呈现了文化产业发展的新趋势和新动向。

据了解，“中国文化产业年度人物”推选活动以人物为线

索，全面梳理了近年来中国文化产业发展的脉络和走向，发挥

出中国文化产业“晴雨表”的作用。这项推选活动也是“中国文

化企业 30 强”之后，中国文化产业领域又一项重要的全国性推

选活动。

2018中国文化产业
年度人物揭晓

在互联网社交发展迅猛的当下，旅

行时晒一组景美人更美的照片、拍一段

好看或好玩的视频，已成为年轻人与朋

友分享旅程的常规操作。最近，记者在

微博、微信朋友圈、抖音等社交媒体发现

一 种 另 类 的 旅 行 记 录 方 式—— 带 着 玩

具、手办在旅游热点景区“打卡”。具体

而言，就是带上自己喜欢的玩具去各地

旅行，给它们拍照留念，传达出该玩具

“到此一游”的信息。

这些频繁出镜的玩具大多是根据动

漫、游戏或馆藏文物形象设计出的衍生

品。随着人们生活水平和消费能力的不

断提高，加之漫画、动画、游戏以及电影

等产业的快速发展，年轻消费者对文娱

类衍生产品的需求也在快速增长。除了

常规的购买把玩、收藏之外，带着特色文

化产品走进景区、再通过社交平台与朋

友互动分享，成为年轻人旅行的时尚新

潮流，同时也成为文化与旅游融合中颇

具趣味的看点。

围绕文娱 IP 开发生产衍生品，是文

娱市场最重要的变现手段之一，在中国

正处于上升阶段。国内文娱衍生品开发

公司 52TOYS相关负责人告诉记者，日本

和美国很多影视动漫作品的衍生品收入

可占总收入的 50%以上，而在国内，一些拥

有大量用户的影视动漫或游戏作品，却很

少推出优质衍生品来满足用户的需求。

“在消费升级的大背景下，衍生品消费市

场固有的年龄、性别等限制正在被打破，

从流行文化中提取元素再创作的产品，很

容易得到年轻人的认同和接受，并能逐渐

引导消费潮流方向。”该负责人认为。

以中国传统文化系列产品“超活化

系列盒蛋”为例，兵马俑、三星堆、唐朝

仕女、金缕玉衣等中国传统文化元素被

设计师赋予了全新的设计，造型多样，

风格时尚，一改文物刻板严肃的印象，

成为一众“90 后”“00 后”喜爱的旅行小

伙伴或“旅拍小模特”，不仅给旅游增加

了独特魅力，也为衍生品的开发和传播

带来新思路。

“90 后”小渠是玩具品牌万代的忠实

粉丝，喜欢摄影的他习惯用照片或 vlog记

录自己的生活，如今则习惯带着玩具去

旅行“打卡”，让玩具成为自己镜头中的

主角。相比传统的以景区为背景、以人为

主体的“到此一游”式留影，他觉得这种以

玩具为主角的旅行照片更有趣味和表现

力。今年春节，他又带着自己喜欢的几款

玩具“流浪东南亚”，让它们代替自己“出

镜”、观察这个世界。

女孩“间间”对玩具的收集则更多源

自对它们所具“萌感”的喜爱。她曾带着

RAMEO 比心兔和“超活化”系列玩具去

日本旅行，“在国外旅行期间，只要手里拿

着玩具，和同龄人的话题就很容易被打

开，尤其是带有文化故事背景的玩具，已

成为当下年轻人的新的通用语言。”她说。

对喜欢文娱衍生品的消费者而言，

带着玩具去旅行“打卡”也许只是增加一

种有趣的旅行记录方式，但在另一些业

内人士眼中，看到的则是文娱衍生品市

场蕴藏的商机。据了解，近一年来，越来

越多的资本开始关注这一领域，有多家

衍生品品牌已拿到融资，除动漫、游戏、

电影类企业之外，博物馆也更加重视其

文创产品的文化传播能力与商业变现价

值。据了解，去年，52TOYS 与陕西历史

博物馆展开合作，以馆内文物为对象共

同开发“超活化”系列产品定制款，“战斗

兵马俑”和“仕女日常”系列产品已进入

市场发售。

玩具为何成为旅行小伙伴？
本报记者 于 帆

据新华社消息 （记者邓瑞璇）在广州泡温泉、去顺德品尝

美食、到香港爬大屿山、在澳门享受优质酒店……如今，“一日

逛遍粤港澳”的短途游正在变成越来越多人的旅游新选择。在

2月 21日至 23日举行的第 27届广州国际旅游展览会上，记者注

意到，粤港澳三地正在携手探索旅游新产品和新玩法，奏响湾

区“一程多站”联游协奏曲。

2 月 18 日，中共中央、国务院印发了《粤港澳大湾区发展规

划纲要》（以下简称《规划纲要》），提出“打造公共服务优质、宜居

宜业宜游的优质生活圈”“丰富粤港澳旅游精品路线，开发高铁

‘一程多站’旅游产品，建设粤港澳大湾区世界级旅游目的地”。

这让旅游界人士信心倍增，旅游市场也呈现火热景象。香

港特区政府旅游事务专员黄智祖说，随着广深港高铁和港珠澳

大桥开通、珠三角地区“144 小时过境免签”政策的推行等，粤港

澳丰富的旅游资源不但吸引湾区本地市民，更辐射着海内外更

广阔的游客市场。

去年开通的高铁、大桥，大大缩短了大湾区城市之间的交

通时间。岭南控股广之旅副总裁温前介绍，近期湾区旅游产品

一直热销，“《规划纲要》再次点燃了游客的出行热情，以前比较

难实现的‘一程多站’粤港澳湾区城市联游现在成为旅行社的

主打方向。”

澳门中国旅行社股份有限公司市场和采购总监卜伟文说，

大桥和高铁开通后，澳门本地报团的游客数量有了几十倍的增

长，旅行社为此专门开辟了新的港澳游产品，也在与湾区其他

城市合作开发新线路。

“高铁+大桥”串联起来的线路率先成为旅行社创新湾区旅

游玩法的突破口，各大旅行社推出多种结合港珠澳大桥和广深

港高铁的旅游线路，如“智造大湾区”珠海 1 日游、“顺德+香港”

湾区 1日游等。此外，本土文化生活体验、休闲度假游也成为热

门，中山、珠海、澳门三地政府合作推出“中珠澳饮食手册”介绍

饮食文化，南湖国旅推出“Hello广州”“地道香港”“寻找乡味”等

特色文化线路，吸引了不少游客前来了解。

“一程多站”：
粤港澳奏响大湾区旅游协奏曲

玩具在旅游景点“打卡”

2月 24日，以“喜迎新春·灯耀园博”

为主题的灯会在河南郑州园博园落下

帷幕。

图为当日在园博园内拍摄的灯会

夜景。

新华社记者 冯大鹏 摄


