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引言

近年来中国游戏及相关产业蓬勃发展，游戏逐步发展为一
项全民化的娱乐活动。未成年人这一特殊群体在游戏领域
的现状也成为了全社会密切关注的焦点。在广东省青少年
发展基金会指导下，艾瑞咨询联合南方日报、南方+及南
方数媒研究院共同发布此报告，聚焦未成年人游戏行为，
并深入探讨游戏领域内涉及未成年人的保护措施和趋势。
希望能够为未成年人保护的各方参与者提供思路，共同守
护未成年人健康成长。
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摘要

来源：艾瑞咨询研究院自主研究绘制。

2019年中国游戏市场收入规模约 2939,3 亿元，同比增长 17.1%；游戏用户规模

约 7.2 亿人，其中，未成年人游戏用户规模约 1.1 亿人。

游戏领域青少年保护需要多方参与；主要依靠主管部门制定相应法律法规、游戏企

业依规建立起对应的保护制度以及家长落实责任主体这三方面的通力合作。

在未成年人游戏玩家群体中， 休闲放松 、 交流沟通 及 竞技成就 是他们选择玩游

戏的主要原因；未成年人游戏保护系统有效对未成年人进行了保护。

SMS

相较过去，家长开始以更为宽松的态度看待未成年人游戏行为；在26-30岁家长中，

能够较为准确掌握孩子游戏内容的家长比例已达 95% 。
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中国整体游戏市场规模与趋势

2019年中国游戏市场营收规模约2884.8亿元，同比增长17.1%。2019年中国游戏用户规模约为7.2亿人，同比增长5.6%。

整体上，中国游戏产业在经历了2018年的版号严冬后，于2019年已基本完成复苏。随着2020年年初新冠疫情的爆发，游

戏愈发成为国民化的娱乐方式。在产业不断扩张的背景下，监管层及各地政府对游戏及其延伸产业健康有序发展给予了很

大的支持，其中就包括各地政府对游戏产业园区和电竞赛事的加码布局以及为确保行业健康发展出台的各项法律规定等等。

中国游戏产业预计将在国家政策指引下保持稳定向好的发展态势。

注释：1. 中国游戏市场规模统计包括PC客户端游戏、PC浏览器端游戏、移动端游戏；
2.游戏市场规模包含中国大陆地区游戏用户消费总金额，以及中国游戏企业在海外游戏
市场获得的总营收；3. 部分数据将在艾瑞2021年游戏相关报告中做出调整。
来源：中国游戏市场规模由艾瑞综合企业财报及专家访谈，根据艾瑞统计模型核算。
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游戏已成为全民娱乐方式，相关产业将持续健康发展

注释：1. 中国游戏市场规模统计包括PC客户端游戏、PC浏览器端游戏、移动端游戏；
2.游戏市场规模包含中国大陆地区游戏用户消费总金额，以及中国游戏企业在海外游戏市
场获得的总营收；3. 部分数据将在艾瑞2021年游戏相关报告中做出调整。
来源：中国游戏市场规模由艾瑞综合企业财报及专家访谈，根据艾瑞统计模型核算。
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未成年人互联网及游戏用户规模

根据共青团中央维护未成年人权益部与CNNIC于2020年5月发布的《2019年全国未成年人互联网使用情况研究报告》，

2019年中国未成年网民规模达到1.75亿，未成年人互联网普及率已经达到93.1%，相较2016年CNNIC《2015年中国未成

年人上网行为研究报告》中发布的数据，4年间，未成年网民规模上升了0.41亿，增幅约为31%。艾瑞咨询通过对CNNIC

中国未成年人上网行为研究报告系列中发布的数据进行推算，估算2019年中国未成年游戏用户规模约为1.07亿人，较

2015人年的0.93亿人上升0.15亿，增幅约为16%。随着互联网在未成年中的渗透率逐渐接近饱和点，预计未成年游戏玩家

的人数增长也将进一步放缓。
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来源： CNNIC《2019年全国未成年人互联网使用情况研究报告》。

中国未成年互联网渗透已逾九成，其中游戏用户增速放缓

来源： CNNIC《2019年全国未成年人互联网使用情况研究报告》。
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未成年人游戏行为渗透率

来源： CNNIC《2019年全国未成年人互联网使用情况研究报告》。 来源： CNNIC《2019年全国未成年人互联网使用情况研究报告》。

根据CNICC发布的《2019年全国未成年人互联网使用情况研究报告》，在未成年人上网经常从事的各类活动中，选择玩

游戏的未成年人比例达到61%，在休闲娱乐活动中的选择率仅次于听音乐的66%。游戏行为在未成年人中较为普及，已成

为他们的主要休闲活动。值得注意的是，经常游戏行为在小学生、初中生和高中生人群中的渗透率差异在2019年逐渐弥合，

且三者渗透率出现了不同程度的下滑。

2019年中国未成年网民上网经常从事的
各类休闲活动比例
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2018&2019年中国经常游戏行为在
各阶段未成年中的比率
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未成年中游戏行为较普遍，各年龄段渗透率已无明显差异
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