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国家新闻出版署近日印发《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》。国家新闻出

版署有关负责人就通知有关背景和要

求，接受了记者专访。

问：请介绍一下通知出台的背景。

答 ：近年来，我国网络游戏产业

在快速发展的同时，也出现一些突

出问题，特别是未成年人沉迷网络游

戏问题引起社会广泛关切，广大家长

反映强烈。国家新闻出版署高度重视

防止未成年人沉迷网络游戏工作，

2019 年印发了《关于防止未成年人

沉迷网络游戏的通知》，采取一系列

举措办法，建成国家新闻出版署网络

游戏防沉迷实名验证系统，并实现合

规上线运营游戏全部接入，为深入推

进防沉迷工作打下了基础。近期，不

少家长反映，一些青少年沉迷网络游

戏严重影响了正常的学习生活和身

心健康，甚至导致一系列社会问题，

使许多家长苦不堪言，成了民心之

痛，希望采取切实可行措施，严格落

实实名验证，进一步限制、压缩向未

成年人提供网络游戏服务的时段时

长。青少年是祖国的未来，保护未成

年人身心健康关系到广大人民群众

的切身利益，关系到培养民族复兴的

时代新人。针对社会反映的未成年人

过多过度使用网络游戏问题，国家新

闻出版署在新学期开学之际印发了

通知，对网络游戏防沉迷工作提出具

体明确要求，着力推动防沉迷工作取

得更好社会效果，为未成年人健康成

长保驾护航。

问：通知的主要内容有哪些？

答 ：通知以习近平新时代中国特

色社会主义思想为指导，坚持人民立

场，坚持问题导向，坚持从严从紧，聚

焦防止未成年人沉迷网络游戏的关键

环节，主要提出四方面举措。一是在

原有规定基础上，进一步限制向未成

年人提供网络游戏服务的时段时长，

要求网络游戏企业大幅压缩向未成年

人提供网络游戏的时间，所有网络游

戏企业仅可在周五、周六、周日和法

定节假日每日的二十时至二十一时向

未成年人提供 1 小时服务，其他时间

一律不得向未成年人提供网络游戏服

务。二是在国家新闻出版署网络游戏

防沉迷实名验证系统已建成运行后，

重申严格落实网络游戏账号实名注册

要求，明确所有网络游戏必须接入该

系统，所有网络游戏用户必须使用真

实有效身份信息进行游戏账号注册和

登录，网络游戏企业不得以任何形式

（含游客体验模式）向未实名注册和

登录的用户提供游戏服务。三是加强

对防沉迷措施落实情况的监督检查。

针对网络游戏企业提供游戏服务的时

间限制、实名注册、规范付费等方面

要求的落实情况，出版管理部门将加

大检查频次和力度，对未严格落实的

网络游戏企业，依法依规严肃处理。

四是积极引导家庭、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。

问：通知严格限制网络游戏企
业向未成年人提供网络游戏服务
时间的考虑是什么？

答 ：每一代青少年都会有自己的

游戏，网络游戏互动性、沉浸性、仿真

性强，操作便捷，天然具有更强吸引

力。未成年人还处在身心发育阶段，

自控能力相对较弱，容易过度使用网

络游戏，甚至产生依赖，因此一直是

网络游戏管理和防沉迷工作的重点。

2019 年国家新闻出版署《关于防止未

成年人沉迷网络游戏的通知》规定，

网络游戏企业向未成年人提供游戏服

务的时长，法定节假日每日累计不得

超过 3 小时，其他时间每日累计不得

超过 1.5 小时。对此不少家长反映该

标准仍较宽松，建议从严压缩。综合

考虑未成年人学习生活和健康成长需

要，此次通知对网络游戏企业向未成

年人提供网络游戏服务的时段时长作

出更加严格的限定，更好地引导未成

年人积极参与体育锻炼、社会实践以

及各种丰富多彩、健康有益的文娱休

闲活动。同时，这项规定也体现了今

年 6 月 1 日起施行的《中华人民共和

国未成年人保护法》关于网络游戏服

务提供者应当针对未成年人设置相应

的时间管理有关要求，并在“网络游

戏服务提供者不得在每日二十二时至

次日八时向未成年人提供网络游戏服

务”基础上，顺应群众呼声，作出了更

严格细致的规定。此外，之所以留有

少量时间向未成年人开放，主要是部

分老师和家长反映，适度接触游戏是

可以理解和接受的，特别是一些运动

类游戏以及编程、象棋、围棋等游戏

形式，对青少年健康成长具有积极作

用。另外，此次通知仅针对网络游戏

作出规定，对于网络游戏以外的其他

有益身心健康的游戏，家长和未成年

人可根据情况自行把握。

问：如何更好地推动企业落实
通知要求？

答 ：游戏企业是防沉迷工作的主

体，必须始终坚持把社会效益放在首

位，积极回应社会关切，主动承担社

会责任，坚决落实防沉迷工作各项要

求。此次通知对游戏企业防沉迷责任

再次作了明确，所有游戏企业都要严

格遵照执行，切实履行主体责任，全

面设置防沉迷系统，严格开展实名验

证，对认证为未成年人的用户，坚决

执行时段时长控制和消费金额限制，

以实际行动和成效，向全社会展现诚

意诚信和责任担当。这两年，国家新

闻出版署加大企业防沉迷排查处罚

力度，2020 年共检查游戏上万款，会

同各级出版管理部门约谈处理企业

50 多家，查处问题上千条。通知印发

后，我们将进一步加强监督巡查，开

展专项集中整治，组织各地对游戏企

业进行逐一排查，推动防沉迷工作常

态化机制化，对心存侥幸、敷衍应付

的企业，发现一起严处一起，决不允

许任何打折扣、搞变通的行为。下一

步，国家新闻出版署还将根据通知落

实情况和社会反映，坚持问题导向、

效果导向，举一反三、查漏补缺，推动

防沉迷工作取得实实在在的成效，切

实保护青少年健康成长。

问：家庭、学校在防止未成年
人沉迷网络游戏方面应发挥哪些
作用？

答：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

社会各方面的共同努力。一方面，政府、

行业要始终把防沉迷作为游戏管理的

重中之重，严格防沉迷管理的制度和执

行，扎实推进防沉迷工作；另一方面，

防止未成年人沉迷网络游戏，需要广大

家长、老师更好履行监护教育职责，切

实承担起保护未成年人的法律责任，加

强关爱陪护和约束规范，引导孩子们形

成良好生活习惯和用网习惯。比如，国

家新闻出版署防沉迷实名验证系统建

成后，为企业和用户提供权威准确的身

份验证，推动防沉迷工作迈出了关键一

步。但同时，一些未成年人使用家长身

份信息或购买成年人身份信息绕过实

名认证，突破身份限制，使得时段时长

限制无法发挥作用，成为影响防沉迷效

果的一个重要原因。这个问题的解决，

迫切需要家长加强监护督促，学校加强

教育引导，更好地帮助指导未成年人了

解掌握法律规定，严格执行相关要求。

下一步，国家新闻出版署将会同教育

部、共青团中央、全国妇联等部门，组织

中小学校开展专题教育，推动广大家

长、老师、学生认真学习相关政策法规

要求，培养和提高网络素养，督促家长

加强对孩子游戏账户的管理，指导未成

年人在使用网络游戏时进行真实身份

验证，严格执行未成年人使用网络游戏

时段时长规定，形成落实防沉迷要求的

社会合力。我们也将督促网络游戏行业

加强与家长、老师、学校的联动沟通，共

同为未成年人健康成长营造良好环境。

（据新华社）

坚决防止未成年人沉迷网络游戏
—— 国家新闻出版署有关负责人就《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》答记者问

网民规模超10亿
国人的数字生活有哪些新生态？

截 至 2021 年 6 月，我 国 网 民

规模为 10.11 亿，互联网普及率达

71.6%……近日，中国互联网络信息

中心（CNNIC）发布第 48 次《中国互

联网络发展状况统计报告》指出，我

国超 10 亿用户接入互联网，形成了全

球最为庞大、生机勃勃的数字社会。

身处数字时代的浪潮中，你我的数

字生活有哪些新生态？

10 亿网民构成

我国数字社会众生群像

截至 2021 年 6 月，我国网民规模

为 10.11 亿，较 2020 年 12 月新增网

民 2175 万，互联网普及率达 71.6%。其

中，我国手机网民规模为 10.07 亿，网

民中使用手机上网的比例为 99.6%。

中国互联网络信息中心副主任张

晓介绍，当前，数字化转型的浪潮已然

开启，经济、社会各个领域无不加快数

字化转型的脚步。

统 计 发 现，10 岁 至 19 岁 年 龄

段网民对在线教育的使用率最高，达

48.5% ；20 岁至 29 岁年龄段网民对

网络音乐、网络视频、网络直播等应用

的使用率在各年龄段中最高，分别达

84.1%、97.0% 和 73.5% ；30 岁至 39

岁年龄段网民对网络新闻类应用的使

用率最高，达 83.4%。

“我国超过七成的人口上网；超过

10 类互联网应用的用户规模在 5 亿以

上，人均每周上网时长达到 26.9 个小

时，互联网应用塑造了全新生活方式和

社会形态。”张晓说。

全民娱乐新方式：

8.88 亿人刷短视频、6.38 亿人看直播

“短视频、直播正在成为全民新的

娱乐方式。”报告指出，截至 2021 年 6

月，我国短视频用户规模为 8.88 亿，占

网民整体的 87.8%。网络直播用户规模

达 6.38 亿，占网民整体的 63.1%。其

中，电商直播用户规模为 3.84 亿，同比

增长 7524 万。

“网络直播行业已经由最初娱乐消

遣的单一形式演变为与大家‘吃住行游

购娱’紧密结合在一起。”中国演出行业

协会网络表演（直播）分会秘书长瞿涛

认为，它既是一种工具，也是一种新的

生活方式。

1 亿多人当主播、6 亿多人看直

播——谈及这场全民直播热潮，瞿涛认

为，网络直播为每一个普通人提供了展

示自己的舞台，无论是演艺梦想、生活

记录还是商品销售，网络直播可以让更

多人享受技术所带来的便捷、公平和认

可。特别是疫情发生后，直播电商的兴

起创造了新的销售和消费场景。

1.58 亿青少年网民

如何更好拥抱互联网？

报告指出，截至 2021 年 6 月，我国

6 岁至 19 岁网民规模达 1.58 亿，占网

民整体的 15.7%。

青少年是国家的未来，互联网对青

少年群体的不良影响也一直受到社会

各方广泛关注。

今年 6 月 1 日，新修订的《中华人

民共和国未成年人保护法》正式施行，

增设“网络保护”专章，保障未成年人在

网络空间的合法权益。同时，有关部门

开展“护苗行动”集中清理网上涉未成

年人有害信息；通过给App 设置“青少

年模式”上线防沉迷系统，为青少年健

康成长营造清朗的网络空间。

“针对不断发展的新形势，平台应

结合自身特点，对‘青少年模式’做出

更有针对性的升级，发挥积极作用。”

瞿涛建议，应强化平台机构的主体责

任，让企业自发为保护未成年人筑起

“长城”。

专家指出，青少年保护是一个系统

性的工程，需要平台、学校、家庭等多方

面努力。需要在全社会树立关心、爱护

未成年人的良好风尚，共同织就未成年

人保护网。

城乡数字鸿沟逐步缩小

仍有 4.02 亿非网民

据统计，截至 2021 年 6 月，我国农

村网民规模为 2.97 亿，占网民整体的

29.4%；城镇网民规模为 7.14 亿，占网

民整体的 70.6%。

专家认为，得益于基础设施与配

套数字化服务“软硬件”的不断完善，

农村群体与城镇居民互联网普及率差

异逐步缩小。

中国互联网协会咨询委员会委

员高新民说，一方面，农村互联网基

础设施建设不断完善。全国行政村通

光纤和通 4G 比例均超过 99%，让农

村和城市“同网同速”。另一方面，农

村数字经济新业态逐渐形成，以直播

电商为代表的互联网新模式发挥带

货能力，成为引领农产品网络销售的

新路径。

在关注网民规模增长的同时，仍需

要对非网民群体予以重视。

报告指出，截至 2021 年 6 月，我国

非网民规模为 4.02 亿。其中，使用技能

缺乏、文化程度限制和设备不足是非网

民不上网的主要原因。

“数字技术飞速发展的同时，仍要

给非网民群体多一分关爱。”专家称，通

过注重提升非网民的文化教育水平和

数字技术的使用技能，开发更多智能

化、人性化适老产品和服务，提升网络

服务的便利化水平等多种方式，助力非

网民群体共享数字时代的巨大红利。

（据新华社）
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