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12月19日发布的2019
年中国游戏产业报告显示，
2019年中国游戏产业实际
销售收入为2308.8亿元，同
比增长7.7%。中国游戏用
户规模达到 6.4 亿人，较
2018年提高了2.5%。

游 戏 为 何 有 如 此 魔
力？中国音像与数字出版
协会理事长孙寿山认为，游
戏产业之所以在短时间内
迅速发展壮大，是因为它符
合人类的天性，极大地满足
了人们的精神文化需求，这
是游戏产业的天然优势。
电子游戏作为一种新型的
文化娱乐，目前已成为文化
艺术百花园中的重要品种。

随着网络游戏的爆发
成长，游戏用户迅速扩大，
多种因素相互叠加，出现了
许多前所未有的问题，其
中，未成年人过度沉迷网络
游戏的现状，引起了社会各
界高度关切。据中国互联
网络信息中心的统计数据，
中国青少年网络游戏用户
规模大致呈逐年增长趋势，

早在2015年 12月，青少年
网络游戏用户规模就已达
1.91亿人。很多孩子陷入网
络游戏中不能自拔，由此引
发的极端案件更不在少数。

中宣部出版局副局长
冯士新透露，为着力保护未
成年人身心健康，将把《关
于防止未成年人沉迷网络
游戏的通知》的贯彻执行，
作为明年工作的重中之重，
放到所有任务的优先项，扎
实推进、步步深入，确保取
得实效。国家新闻出版署
正在抓紧建设统一的实名
验证平台，为游戏企业做好
防沉迷工作提供必要条件，
还将加快推动游戏适龄提
示工作，为不同年龄段玩家
提供明确指引。

中国音像与数字出版
协会第一副理事长、中国音
数协游戏工委主任委员张
毅君也表示，协会正在组织
相关企业和专家根据通知
要求研制防沉迷系统技术
标准，为构建未成年人守护
体系提供强有力的支撑。

为发挥公募基金长期
投资、价值投资、理性投资
引领者作用，深圳辖区投
资者保护“投教同行”启动
第十期“携手公募 理性投
资”投资者教育系列活动，

为期3个月。本次活动由
深圳证监局、深圳证券交
易所主办，由南方基金承
办。

结合近期市场热点，
南方基金人员提醒投资者

在投资科技行业时应把握
结构性机会，布局科技成
长，并从投资公募基金的
角度出发，结合公募产品
运作特点分享适合的投资
方法。①

为深入学习贯彻党的
十九届四中全会精神，进
一步提高宪法意识和社会
主义法治理念，推进“12·
4”国家宪法日宣传活动，
12月 4日，田口派出所联
合田口乡各政府部门在田
口乡服务大厅院内，开展
了以“弘扬宪法精神，增强

法治观念”为主题的宪法
宣传活动。

活动中，通过采取悬挂
横幅、摆放板报、发放宣传
资料、现场解答等方式，向
辖区群众广泛宣传《宪法》、
《刑法》、《治安管理处罚法》
等与大家切身利益息息相
关的法律法规，同时通过实

际案例详细讲解了扫黑除
恶、防火防盗、防电信诈骗
等知识。

通过宣传，积极引导群
众参与互动，了解掌握国家
法律法规，做到知法、懂法、
守法，切实增强了辖区群众
的法律意识，达到了预期的
宣传效果。①

破解未成年人沉迷网络游戏
陪伴、理解、沟通是“法宝”

▶今年11月，国家新闻出版署发布《关于防止未成年
人沉迷网络游戏的通知》，针对未成年人的网络游戏
生活提出了六方面举措，对游戏账号实名注册、使用
游戏时段时长、游戏消费等问题提出了具体要求。
▶如何贯彻落实通知精神，游戏企业如何履行在
未成年人守护方面的责任，学校、家长如何帮助孩
子们找到健康游戏的平衡点？近日，在海南省海
口市举行的2019中国游戏产业年会上，游戏行业
代表以及亲子领域的教育专家齐聚一堂，就此问
题进行了深入探讨，一致认为应该携手让游戏成
为创造美好生活的文化力量。

会上，与会专家一致认
为，防止未成年人沉迷网络
游戏是一个系统工程，仅靠
企业单打独斗是远远不够，
只有积极推动家校共建才
有可能达到标本兼治的目
标。

联合国儿童基金会驻
华办儿童保护官员苏文颖
认为，家长的沟通、理解、陪
伴是未成年人防沉迷事业
的重要一环，因为家长的理
解和陪伴是每个孩子最基
本的需求，是他的安全感、
自我价值最主要的来源。

《好妈妈胜过好老师》
作者尹建莉说：“我觉得家
长现在有两个根深蒂固的
错误观念，第一，孩子一旦
深深喜欢上游戏，就会沉
迷，就会耽误学业、耽误工

作。这种观念是错误的，因
为每个人的天性是向上的，
不是堕落的，你不要鄙视
他。第二，如何发展孩子的
自控力？通过规定时间、训
斥，把手机、电脑砸了？这
并不是解决问题的根本办
法。”尹建莉表示，要多给予
孩子信任和陪伴，只要有良
好的亲子关系就不会有沉
迷游戏的情况。

《世界名校学生家庭教
育手记》主编王建军也认
为，家庭在孩子沉迷游戏的
管控上发挥着非常大的作
用，父母有效陪伴所起的作
用远远超过了社会和学校
起的作用。“面对网络游戏，
家长需要智慧型的引领，千
万不要堵。我们要拥抱网
络，培养孩子其他方面的兴

趣，因势利导。”
腾讯游戏客服负责人

张颢说：“我们每天会接触
很多无助的家长，他们90%
以上是都市的蓝领阶层，每
天要忙于生计，不理解更无
法陪伴孩子。有一次，一个
父亲打电话过来说，他的女
儿沉迷游戏，希望能够得到
帮助。我们和这个女孩子
沟通完得知，孩子不是喜欢
玩游戏，是喜欢二次元的设
计，她的梦想是做设计师或
者画家，而家长完全不知道
孩子真正的爱好是什么。
这样的案例太多了，公司客
服给家长出的招最多的是：
陪伴、理解和沟通。经过一
段时间，绝大部分的案例都
可以通过这三招解决。”

据新华网、光明日报

游戏企业如何履行在
未成年人守护方面的责
任？张毅君说，游戏企业
是贯彻落实《关于防止未
成年人沉迷网络游戏的通
知》精神的第一线，要把落
实保护未成年人的各项要
求当做“一把手工程”，并
付出具体行动。游戏企业
一方面需要提前做好产品
和技术准备，另一方面，也
要勇于尝试适龄提示和家
校共建等后续措施。

张毅君表示，由于普
遍存在未成年人消费者使
用父母或者其他成年人的
身份信息，规避防沉迷系
统的情形，如何通过实名
认证，人脸识别等新的技
术手段，进行有效识别，就
成为需要率先攻克的技术
难题。目前部分龙头企业

经过探索，已推出较为可
行的技术解决方案，建议
先行先试的企业及时和同
行分享和交流。

对此，腾讯互动娱乐
副总裁崔晓春介绍，根据
国家新闻出版署的要求，
腾讯正在不断完善游戏时
间和消费控制。为了有效
识别未成年人，腾讯不断
进行技术的迭代：接入“公
安实名校验”，引入金融级
别的“人脸识别”技术，结
合用户画像和大数据分析
进行“小号识别与打击”。
目前已有116款手游和31
款端游接入健康系统，覆
盖了98%的腾讯游戏活跃
用户。以《王者荣耀》为
例，13周岁以下未成年人
游戏时长下降 59.8%，13
周岁以上游戏时长下降

40.3%。2019 年，由于技
术原因无法接入健康系统
的32款游戏已经强制退市
或在退市流程中。

网易公司副总裁庞大
智说：“今年初我们正式升
级了手游的防沉迷系统，其
中包括刚推出的游戏：《猫
和老鼠》《保罗前线》等。通
过限时和宵禁的手段后，不
少产品的未成年人在线时
长下降幅度都超过80%。”

为了切实防止未成年
人沉迷网络游戏，12月19
日，腾讯、多益网络、畅游、
创梦天地、第七大道、网
易、盛趣等10家企业共同
发表了《中国游戏行业未
成年人守护宣言》，以积极
响应行业新规、用实际行
动肩负起未成年人健康线
上生态建设的责任。

中国游戏用户达6.4亿人

田口派出所积极开展宪法日宣传活动

“投教同行”第十期“携手公募 理性投资”系列投教活动之走进南方基金

游戏企业共同发表未成年人守护宣言

家长的沟通、理解、陪伴是防沉迷的一剂良药
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