
疏堵结合“防沉迷”
代表委员为游戏监管建言献策

本报记者 许心怡 吴可仲 北京报道

今年全国两会期间，有代表

委员为游戏分级制度建言，称对

于游戏的监管不应“一刀切”，而

应该建立适合中国国情的游戏分

级制度。

多年来，国内对青少年沉迷

网络游戏的问题一直非常重视，

已出台过多项政策。但是，这些

监管措施并未建立在有效的游戏

分级基础之上。

无锡智慧体育产业园管理有

限公司董事长，民盟新吴区基层

委员会太科园支部参政议政委员

朱墨对《中国经营报》记者表示，

随着技术成熟，建立游戏分级制

度的时机已经到来。

规范游戏内容发展

记者从民盟中央了解到，民

盟中央在今年两会提交《关于提

高网游行业监管效能 打造健康

网游产业的提案》，就完善法规制

度、明确主体责任、提升监管技术

三方面提出建议。该提案提及，

应制定适合中国国情的网络游戏

分级制度：“建立由教育、心理学

等专家组成的网络游戏定级委员

会，针对不同的年龄段，规范网络

游戏的内容发展。”

“游戏处于光盘时代时，各

个游戏店、售卖网站不会查看买

游戏的小孩到底几岁。”朱墨对

记者表示，他认为设立游戏分级

制度的时机已经到来，“现在技

术成熟，可以通过身份验证、人

脸识别等做到将游戏按照年龄

分级。”

全国人大代表、四川省广元

市苍溪县白驿镇岫云村党支部书

记李君也在今年全国两会上提出

游戏分级的建议。“比如3岁以内

的、3到6岁的、6到12岁的可以接

触什么样的游戏，成年以后可以

接触什么的游戏。”李君对记者

说，游戏管控并不意味着一刀切

式的管理，“很多家长直接提出关

停游戏，我觉得不现实。”

朱墨表示，设立游戏分级制

度，除了能够按照年龄区分游戏

内容，还可以限制不同年龄段的

游戏时间：“只要引入能够真正鉴

别玩家年龄的系统，就可以设立

不同的游戏时间要求。比如，8岁

以下的孩子，每周将游戏时间限

制在 1 小时以内就可以了；对于

16岁到18岁这个阶段的孩子，游

戏时间可以稍微宽裕一点。”

李君对记者表示，游戏的相

关话题在历年两会上被频频提

起。对游戏的监管应该收紧还是

放松，常常在舆论场上引起巨大

争议。另一方面，他也收到很多

民众关于加强网络游戏治理的诉

求，“一些品学兼优的孩子接触网

络游戏后学业受到影响，甚至把

家长的血汗钱拿去充值。”

朱墨认为，建立一个精准的

游戏分级制度，有利于弥合社会

上关于游戏的意见分歧。“比如微

软的《我的世界》在国外的一些小

学甚至被当成一门课来上，说明

一些有益于孩子身心的游戏不应

被禁止。”朱墨说，“游戏分级制度

的作用不在于堵，而在于疏，筛选

出适合孩子玩的游戏。”

李君认为，当前适宜未成年

人的娱乐活动的缺乏已经成为

一个问题，因此不能全面禁止

游戏：“现在的小朋友娱乐方式

确实比较枯燥，不像我们小时候

可以接触到各种各样的东西。

对适龄的儿童推出一些益智类

的、单机版的游戏，我觉得是可

以的。”

朱墨对记者说，事实上游戏

分级制度在社会多个层面受到广

泛支持。他介绍，自己在平时工

作中接触到一些游戏企业，为了

撰写提案也邀请了很多大型游戏

公司进行调研，“现在社会上有很

多关于游戏的负面看法，所以这

些企业是欢迎监管的——在行得

通的政策下，这些企业可以正大

光明地开发游戏，同时也可以防

止青少年沉迷。”

“我之前一直关注国内的各

大游戏论坛，可以看到绝大部分

玩 家 是 支 持 游 戏 分 级 制 度 的

—— 让 孩 子 玩 他 们 该 玩 的 游

戏。”朱墨还在一些戒除青少年

网瘾的夏令营上遇到一些家长，

“其实很多家长反对的不是所有

游戏，而是反对小孩玩到他不应

该玩的游戏。”

多方共治形成合力

“很多网络游戏其实是一群

高智商的成年人在对未成年人进

行情感和金钱的收割，其目的不

是益智，而是让人沉迷。”在采访

中，李君对部分游戏厂商的商业

模式表示质疑，“这种游戏就是鼓

励玩家不断升级，让玩家沉迷在

其中出不来。”

“免费+内购”是中国手游普

遍采取的商业模式。第三方研究

机构伽马数据《2021 中重度游戏

商业化研究报告》显示，2020年中

重 度 移 动 游 戏 市 场 规 模 达 到

1969.4亿元，内购商业模式的高度

成熟成为中重度游戏市场规模提

升的关键。不过，内购模式难免

演变出“逼氪”现象——如果玩家

不充钱，数值无法提升，游戏中的

乐趣就会被削减，从而产生冲动

消费行为。

朱墨表示，自己对盲盒、抽卡

等商业模式非常不赞同，“这种模

式通过免费诱骗青少年下载游戏，

让他们进来后再消费，让玩家抽

卡，相当于诱使青少年赌博了。”他

认为，在抽卡等商业模式方面，国

家应制定统一标准，“比如抽中几

率不能小于多少。通过设置中奖

率，让玩家不会无限制地将钱投入

进去。”

此外，朱墨认为，在游戏扣费

流程上应进行规范，“有很多家长

跟我们反映，小孩偷偷用大人的手

机买点卡，有些甚至买了上万元、

十几万元，大人都不知道；小孩办

理长期扣费的套餐，每个月固定扣

费，游戏运营方也不提示。”他表

示，在扣费方面，视频平台已建立

起比较完善的标准，可以成为游戏

行业的参考，“比如运营方扣费之

前发一条短信，提示将于三天后扣

除下个月的会费、多少钱等。如果

家长收到这种短信，就会知道是否

应该取消套餐。”

《2022中国游戏产业未成年人

保护进展报告》显示，在2021年防

沉迷新规作用下，未成年人游戏时

长与充值都大幅减少。但是，不少

未成年人放弃游戏后，仍然会将时

间投入在互联网中。报告显示，当

前仍具备游戏习惯的未成年人中，

65.54%在游戏受限后将时间投入

短视频，选择将时间投入学习、阅

读、户外活动的未成年人占比分别

为39.55%、27.12%以及22.03%。

“现在确实有很多孩子空闲时

间比较多，他们总要把这些时间花

出去，不可能坐在家里一动不动。

以前大部分孩子玩网络游戏，现在

网游监管严格，他们就看视频。要

堵住所有的漏洞是不可能的。”朱

墨认为，在如何良好安排时间方

面，家长应该作出表率，“家长需要

多带小孩参加户外活动，参加野

营、徒步，通过这些有益身心的活

动来取代纯粹玩电脑或者刷手机

的活动。”

李君则指出，农村还存在更

深层次的留守儿童问题：“对于青

少年沉迷游戏的问题，应当公正

客观地看待，不能完全归咎于游

戏，家长更是孩子成长的第一责

任人。但我不可能让这些家长不

出 门 打 工 ，让 他 们 回 来 照 顾 孩

子。”他认为，从公共利益的角度

出发，游戏、视频平台以及社会大

众都应该担起责任，给青少年营

造良好的网络空间，“整个社会要

形成合力，确保网络空间风清气

正，才能给未成年人一个良好的

成长环境。”

“游戏+”释放数字经济新动能
本报记者 李哲 北京报道

今年两会期间，数字经济被多

次提及。其中，政府工作报告在简

述今年工作重点时提到，大力发展

数字经济，提升常态化监管水平，支

持平台经济发展。

全国政协委员、首都经济贸易

大学文化与传播学院副院长郭媛媛

在《关于推动数字游戏产业高质量

发展，创造更大经济、文化和科技正

向价值》的提案中表示，建议推动游

戏科技与实体经济深度融合，重视

并发挥游戏科技与全球前沿技术共

同成长的引领作用。

《中国经营报》记者注意到，游

戏产业经过多年发展，创造了超

2500亿元的市场空间，并积累了超

过6.5亿的用户规模。如今，游戏技

术正辐射应用到其他相关产业，“游

戏+”通过数实融合，不断为数字经

济释放新动能。

推动数字经济高质量发展

2月27日，中共中央、国务院印

发《数字中国建设整体布局规划》

（以下简称《规划》）提到，建设数字

中国是数字时代推进中国式现代化

的重要引擎，是构筑国家竞争新优

势的有力支撑。

《规划》指出，要全面赋能经济

社会发展。做强做优做大数字经

济。打造自信繁荣的数字文化。大

力发展网络文化，加强优质网络文

化产品供给。

作为数字经济的超级试验场，

游戏产业也在两会期间被频频提

及。其中，郭媛媛在接受记者采访

时建议，加强游戏产业顶层设计，促

进“游戏+”产业布局。

中国音像与数字出版协会第一

副理事长、游戏工委主任委员张毅

君表示，2022年游戏技术继续创新

发展，其外溢效应利好数实融合；

“游戏+”模式多向辐射，跨域跨界

助力产业转型升级。

世纪华通总裁谢斐认为，游戏

技术的价值被广泛认可，它对虚拟

场景、元宇宙底层技术的贡献以及

商业化运营的经验，能够让实体经

济获得更多、更新的商业化手段并

更快落地。

今年两会上，郭媛媛带来《关于

推动数字游戏产业高质量发展，创造

更大经济、文化和科技正向价值》的

提案。提案中提到，面对全球激烈

竞争，我国游戏产业亟须加强顶层设

计，制定新发展规划，推动游戏产业

与全球关键前沿科技共生发展，并

通过游戏科技的外溢促进社会实体

经济多个领域，带动产业链条融通

创新，从而推动经济高质量发展。

多项技术有待游戏“孵化”

数实融合是目前我国游戏产

业发展的方向之一。2022 年 11

月，工业和信息化部等五部门联

合发布的《虚拟现实与行业应用

融合发展行动计划（2022—2026

年）》（以下简称《行动计划》）提

出，多场景应用融合推广工程，选

择规模化、成熟度潜力较高的行

业领域（包括 VR/AR 工业赋能、

VR/AR 沉浸式旅游体验、VR/

AR大众健身、VR/AR线上演播、

VR/AR智慧商圈）优先布局。此

外，上海、成都、昆明等多地均已

发布围绕数字经济、元宇宙相关

的政策及行动方案。

业内人士认为，游戏产业积

累了大量的受众群体，这一群体

对新技术、新产品敢于尝试的属

性，使得游戏成为孕育新数字技

术的“试验田”。

“随着玩家对游戏效果的需

求逐渐提升，对包括云服务、网

络质量、硬件设备的要求也随之

增加，这无形中刺激了相关产业

的发展。而这些技术同样可以

应用在其他领域，现在腾讯在元

宇宙领域的探索可以和游戏相

辅相成，相互促进，探索一些新

的场景。”速途研究院院长丁道

师说。

记者注意到，2022年7月，中

国科学院自然科学史研究所王彦

雨课题组发布《游戏技术——数

实融合进程中的技术新集群》中

首次提出了跨领域的科技进步贡

献率量化测评方法。经测算，游

戏技术对于芯片产业、高速通信

网络产业、AR/VR产业分别有着

14.9%、46.3%、71.6%的科技进步

贡献率。

两会期间，作为全国人大代

表，歌尔股份董事长姜滨提交了

关于支持元宇宙产业发展和先进

制造业发展等多项建议，并建议

进一步推动元宇宙产业生态发

展，深化元宇宙行业应用的探索

融合。

游戏产业时评人张书乐向记

者表示，VR技术本质上是元宇宙

的基础，而这些基础，都有赖于游

戏作为“新手村”进行孵化，或者

说，游戏的未来形态必然是VR加

持的元宇宙生态+云游戏。

《2023 游戏趋势报告》中提

到，62%受访者认可游戏科技对国

家技术创新能力的作用，81%的受

访者认同游戏促进了 AI 技术的

发展，另分别有54%、49%、46%与

43%的受访者认同游戏对 5G、

XR、GPU 与 云 计 算 技 术 的 发

展。整体上，63%的行业受访者认

可“游戏科技”概念；同时，91.4%

的大众调研者认为游戏科技对实

体领域有推动作用。

“游戏+”对其他产业的带

动效应正被给予更多的关注。

郭媛媛建议，有关部门深度挖

掘‘游戏+’的价值，将游戏不同

属性深度融入文化、教育、科技、

医疗等各个领域，加速推动传

统产业转型升级，形成更多新

经济机会。

出海助力传播中国文化

2022 年的游戏市场，出海是

主要关键词之一。

郭媛媛建议，发展游戏产业，应

当把更多中国的文化产品、中式审

美植入到游戏中去，一方面来更好

满足人们的精神追求，另一方面可

以助力优秀中华文化在海外传播。

作为向海外传播中国传统文

化的窗口之一，游戏产业具备天

然的优势。随着我国原创游戏研

发能力增强，特别是移动游戏的

市场份额不断攀升，游戏大厂纷

纷选择出海布局。

当前，包括腾讯、网易、米哈

游、三七互娱等国内游戏公司已

纷纷加大对海外市场的关注，开

启海外淘金模式。

其中，腾讯在海外收购包括

育碧、拳头公司等游戏制作公司

股权，米哈游、莉莉丝通过在海外

成立了独立的发行品牌，将“阵

地”前移。

“出海要成为中国所有游戏

公司的最优先战略，中国游戏公

司在手游研发发行和运营方面的

经验是全球领先的。”易观资深分

析师廖旭华说道。

大量的优质国产游戏同样增

强了国内游戏公司走向海外的信

心。米哈游旗下《原神》，腾讯旗

下《使命召唤手游》，三七互娱旗

下《Puzzles & Survival》，莉莉丝旗

下《万国觉醒》等游戏均在海外市

场有着不俗表现。

为促进游戏产业实现高质量

发展，郭媛媛建议，鼓励游戏企业

推出精品游戏积极出海，以精品

内容承载中华优秀传统文化，以

有文化设置的中国游戏出海，讲

好中国故事。

现行政策仍待优化

为防止未成年人沉迷游戏，相

关部门已推出多项举措。2021年，

国家新闻出版署发布《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》，要求落实网络

游戏用户账号实名注册和登录要

求，所有网络游戏必须接入国家新

闻出版署网络游戏防沉迷实名验

证系统，并对未成年人游戏时间作

出限制：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

小时网络游戏服务。这被称为“史

上最严”防沉迷政策。

此外，2020 年，在国家新闻出

版署指导下，中国音像与数字出版

协会游戏工委组织相关研究机构、

媒体、游戏企业等共同编制了《网

络游戏适龄提示》团体标准，提供

了绿色（8+）、蓝色（12+）和黄色

（16+）三个不同年龄段标识。根据

中国音像与数字出版协会游戏工

委的解释，“适龄提示”旨在便于监

护人及社会公众履行对未成年人

监护的责任。

李君认为，在未成年人防沉迷

方面，需要一些更有效、更有力的

措施落地，“现在问题很多，特别在

农村，父母不在孩子身边，都是爷

爷奶奶照顾孩子，不能严格管教。”

李君表示，他在今年两会上继续提

出加强监管游戏的原因，是在“史

上最严”防沉迷新规颁布后，未成

年人沉迷游戏的现象仍屡见不鲜：

“这不是个案，而是普遍现象。”

朱墨表示，现有的防沉迷政策

除了过于笼统、一刀切，还存在多

种未成年玩家绕过监管的可能：

“青少年可以通过租号，通过用父

母、爷爷奶奶的账号等各种手段绕

过监管。几乎很少有青少年会被

政策限制到。”

朱墨认为，上述问题可以通过人

脸识别、IP地址追踪等技术手段解

决：“比如一个湖北的号，今天突然在

江苏登录，这个账号就被判定异常；

一个小时后又在四川登录，那么这

个账号就会被锁定。”他介绍，从跟

一些大型游戏公司的交流中了解

到，游戏中人脸识别已经可以做到后

台隐蔽扫脸，不会影响玩家游戏进

程，同时也会保障玩家个人隐私。

在朱墨看来，尽管网络游戏监

管在技术上已不存在壁垒，但仍需

要各部门通力合作才能有效落

地。民盟中央的提案指出，在网络

游戏监管方面应厘清政府部门责

任，“针对网络游戏的文化输出属

性、非地域属性、竞技体育属性、营

销消费属性等，完善相关法律法

规，明确不同管理部门各自的分

工、职责与权限，避免多头管理带

来的管理混乱与监管漏洞。”朱墨

告诉记者，正因为网络游戏作为一

种新兴媒体具有多种属性，才导致

对它的监管过于庞杂，“因为网络

游戏有竞技属性，体育部门可以

管；有文化输出属性，文化部门可

以管；出版方面，有国家新闻出版

署；安全方面，有网信办。”

朱墨对记者表示，在游戏监管

前期，应由政府部门制定统一的法

律法规，并由政府组织包括教育

者、心理专家在内的道德委员会，

对游戏进行定级；而在游戏监管后

期，则应建立第三方平台，供社会

各界曝光游戏乱象，“其实在游戏

运营后期，政府很难方方面面监管

到。这时候建立第三方平台，大家

都可以发声，政府部门定期到平台

上搜集意见就可以了。”
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为了中国式现代化·发展新局

建立一个精准的游戏分级制度，有利于弥合社会上关于游戏的意见分歧。

尽管网络游戏监管在技术上已不存在壁垒，但仍需要各部门通力合作才能有效落地。

游戏、视频平台以及社会大众都应该担起责任，给青少年营造良好的网络空间。

今年全国两会期间，有代表委员建言，游戏监管不应“一刀切”，应建立适合中国国情的游戏

分级制度。图为中国国际数码互动娱乐展，玩家体验手游。 视觉中国/图


