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摘  要 

当前网络游戏日益丰富化，逐渐更深嵌入到人民群众的娱乐生活中，而社会阅历不足和受青春期影响的

青少年由于其网络游戏素养的低下，容易在网络游戏世界中迷失自我，做出错误判断。对于广大青少年

而言，由于自身家庭条件和思想水平的差异，难以在网络游戏素养方面完全统一，故青少年网络游戏素

养可因其发展水平的不同分为在游戏中使用：获取、识别、评价与传播与在游戏中协作：创造、法规、

伦理和道德。因而笔者认为提升青少年网络游戏素养需要多方协同助力，国家需要推进立法、完善制度；

家庭需要维护环境、理解游戏；学校则需要教育先行、贯通多方。 
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Abstract 
Currently, online games are becoming increasingly rich and deeply embedded in the entertain-
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ment lives of the people. However, teenagers with insufficient social experience and influenced by 
adolescence are prone to losing themselves and making incorrect judgments in the world of online 
games due to their low level of online gaming literacy. For the vast majority of teenagers, due to 
differences in their own family conditions and ideological levels, it is difficult to fully unify their 
online gaming literacy. Therefore, their online gaming literacy can be divided into two categories 
based on their different levels of development: use in games: acquisition, identification, evaluation, 
and dissemination; and collaboration in games: creation, regulation, ethics, and morality. There-
fore, the author believes that improving the online gaming literacy of young people requires col-
laborative efforts from multiple parties, and the country needs to promote legislation and im-
prove systems; Families need to maintain the environment and understand games; Schools need 
to prioritize education and connect multiple aspects. 
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1. 引言 

游戏是人们生活不可或缺的一部分，是满足人民精神文化需求的重要方式，适当且有趣的游戏可以

缓解烦躁的心情，给无声的生活带来一点欢声笑语。随着互联网的飞速演进，网络游戏成为当今人类的

生活中一道色彩。根据《2022 年中国游戏产业报告》[1]，截至 2022 年，全球游戏市场规模约为 2000 亿

美元，用户规模约为 32 亿人。我国游戏市场规模为 2658.84 亿元，用户规模约为 6.64 亿人。我国以全球

约五分之一的玩家数量、约七分之一的市场规模，这庞大规模的数据充分显现着我国游戏行业的壮大和

游戏用户规模的巨大。网络游戏也是这庞大数据的重要主体之一，我国的网络游戏随着互联网和移动网

络的发展协同进步，已经成为人民群众的主要娱乐方式之一，王者荣耀、英雄联盟手游等游戏深入网络

游戏用户的心中。网络游戏作为以互联网为传输媒介，以游戏运营商服务器和用户计算机为处理终端，

以游戏客户端软件为信息交互窗口的旨在实现娱乐、休闲、交流和取得虚拟成就的具有可持续性的个体

性多人在线游戏，区别于传统单机游戏，网游具有高互动性、高即时性、强冲击性等特点，在给玩家带

来新鲜刺激的游戏体验的同时，还可以让用户在游戏公司搭建的社交平台中与他人互动，产生联系。有

趣的游戏内容和与他人产生网络连接的双重体验容易吸引用户沉溺其中。 
青少年是网络游戏用户的重要一份子，青少年的学习压力日趋加大，网络游戏成为了他们减轻学习

压力、放松身心的重要方式之一。根据《2021 年全国未成年人互联网使用情况研究报告》[2]，2018 年以

来，我国未成年网民规模保持四年连续增长，到 2021 年未成年人互联网普及率为 96.8%，其中小学、初

中、高中、中等职业教育学生的互联网普及率分别为 95.0%、99.4%、98.4%、98.8%；报告中关于未成年

网民在网上从事娱乐活动的数据显示，62.3%的未成年网民会经常玩网络游戏。数据充分证明了网络游戏

在未成年网民生活中的地位是不可或缺的。而网络游戏的内容全面发展，网络游戏不仅仅包括游戏一个

内容，还会包括社交、看直播等功能，网络游戏内容的复杂化，给青少年带来的不仅仅是游戏操作上的

不便，更是心理和生活上的困境。 
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2. 研究综述 

2.1. 概念厘清 

2.1.1. 青少年 
青少年是指人类从儿童到成人的过渡期，这一时期被学者称为青春期。在此阶段，人类会经历一段

蜕变的时期。青春期的青少年还处于社会化的初级阶段，他们的自我认知、判断和决策能力还不完善，

因此需要给予他们建议和支持。本研究定义青少年为年龄在 12~19 岁之间的人群，他们正处于青春期，

情绪敏感，学业压力较大，即将面临重要的中考和高考，需要更多的关注。 

2.1.2. 网络游戏 
网络游戏是一种在线游戏，通常被简称为“网游”。它利用互联网作为传播媒介，用户可通过游戏

运营商服务器和计算机、手机、iPad 等电子设备作为处理终端，利用游戏客户端软件或网页进行信息交

互。这种游戏旨在提供可持续性的娱乐、休闲、交流和虚拟成就的体验[2]。 

2.1.3. 网络素养 
关于网络素养的含义，学术界有众多不同的见解。1994 年，由美国学者麦克库劳(C.R. McClure)首次

提出“网络素养”概念。麦克库劳认为，网络素养由两方面组成，即知识和技能[3]。美国学者阿特·西尔

夫布莱特(Art Silverblatt)丰富了网络素养的涵义，他认为网络素养包括七个层面：分别为第一，可以决定

自己的网络消费；第二，对网络传播的基本原理有较好的了解；第三，能够认清网络对于个人及社会的

影响；第四，具有分析网络信息策略的能力；第五，善于解读网络信息文本和网络媒介文化；第六，能

够很好地理解和欣赏网络信息的内容；第七，向网络互动的对象提供负责的、有效的媒介讯息[4]。 
2017 年喻国明等人发表的《网络素养：概念演进、基本内涵及养成的操作性逻辑》的文章对网络素

养概念的演进、基本内涵等进行了详细的阐述，提出了网络素养培育和养成的核心内容与梯度范式，即

“认知–观念–行为[5]”。杭孝平教授发表的《网络素养：基本概念、评价指标与主要内容》的文章对

网络素养下了全方位、全层次的定义，认为网络素养标准包括三部分内容，即知网、用网、融网。知网

是指对网络有基本认知，了解网络的基本定义、特征、功能等；用网是指如何使用网络，包括网络信息

获取能力、识别能力、评价能力和传播能力等；融网就是创造性地使用网络，以及网络道德、网络伦理、

网络法规等[6]。 

2.1.4. 游戏素养 
David Buckingham 和 Andrew Burn [7]在《游戏素养的理论与实践》中指出，分析游戏素养要关注其

可能性与局限性，需要将游戏素养与其他素养区分开来，注意游戏与其他媒介所具有的共同特征，以及

游戏作为一种文化形式能与其他媒介区分开来的特征。谈到为在校学生设计的游戏“Making Games”这

个项目时，他们从文化、批判性和创造性这三个维度对游戏素养进行了解释。对于游戏素养的具体定义，

张倩苇[8]提出，它指游戏者能从玩游戏中获得知识、技能和体验，具备在游戏情境中运用所学的知识和

技能做出决策的能力，具有批判意识和创造性。他还认为游戏素养包括游戏知识、游戏规则、游戏技能、

游戏动机与游戏情感、游戏意识五方面。苟超群[9]认为游戏素养就是指在网络游戏虚拟空间中，游戏玩

家有正确有效体验网络数字游戏的综合能力与技能，在游戏的过程以健康、乐观、积极地心态与他人合

作、创造、互动在娱乐中获得的个体和社会方面的情感体验。 
游戏社交虽然能够扩大人们的弱关系搭建范围，但这种低效社交的质量提升却面临重重阻碍。通过

引入社会临场感理论(social presence theory)，Nguyen 等(2021)将游戏视为一种低临场感的媒介。这种低频

次接触让游戏被定位为“非亲密”媒介。游戏在人们的媒介使用习惯中多被用于连接现实社交圈层以外
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的弱关系。替代理论(displacement theory)提示人们，无意义的游戏社交往往会取代维持亲密关系的时间，

甚至会破坏现实关系以及降低生活的幸福感[9]。 
综上所述，现在无论是学界还是业界对网络游戏素养没有一个准确的定义，都是从其他接近概念相

互借用。通过对网络游戏、网络素养、游戏素养概念的梳理，笔者在本文将网络游戏素养定义为用户在

网络虚拟空间玩网络游戏时对游戏有全面的认识和了解，并且通过对游戏的认识和理解，用户对网络游

戏有一个完美的体验，且能获取相关知识和内容、或者达到心理上的愉悦和放松。 

2.2. 研究现状 

通过在知网对“青少年网络游戏素养”为关键词的检索，当前学界和业界对青少年的网络游戏素养

这个小角度的研究是处于 0 的状态，通常都是对未成年的网瘾问题和网络游戏对青少年影响的研究，而

且大部分研究都是几年前的，近几年的相关研究是少之又少。随着网络游戏的快速迭代，网络游戏的内

容更加丰富，对青少年的网络游戏素养就相应的提高了很多，但是青少年的网络游戏素养跟不上网络游

戏迭代的速度，导致他们在通过网络游戏进行放松时会遇到很多操纵和伦理上的困惑和不解，这无疑会

对青少年的健康成长带来一定的影响。当前对于此方面的研究存在很大的缺口，没有相关研究，就无法

对青少年的健康成长带来有效的帮助，因此针对青少年网络游戏素养的现状、困境和解惑亟待解决，所

以本文从现存文献挖掘有相关价值的数据，梳理当前青少年网络游戏素养的现状和存在的困境，为青少

年的网络游戏素养研究提供微薄之力，促进青少年的网络游戏素养的有效发展，为青少年健康成长做出

真实有效的帮助。 

3. 现状分析 

据共青团中央维护青少年权益部和中国社科院共同制作的 2021 年互联网时代青少年发展调查显示

[10]，62.34%的青少年选择通过手机端来进行游戏，远高于排名第二的电脑(16.81%)，而近些年来，随着

智能手机的渐趋成熟化，具备一般游戏性能的手机价格连年走低，这给青少年参与网络游戏提供了前所

未有的“机遇”，使得截至 2021 年底，共计约七成的未成年人通过手机为主的媒介接触网络游戏，他们

参与互联网生活，并主要游玩具有强对抗性的网络游戏，“王者荣耀”(占比约 35.1%)、“和平精英”(占
比约 31.4%)等游戏赫然在列。 

我国自 2021 年 8 月 31 日正式实行了网络游戏防沉迷机制，其中主要内容就是针对未成年人网络游

戏时间的限制和规定，但这并未让未成年人丧失了对游戏的热情，转而将目光投向更多可以网络游戏的

衍生领域，诸如游戏二创和周边以及游戏文化等，未成年人以去中心化、轻意义、强归属的态度参与到

每周仅剩的两小时游戏中，并在游玩网络游戏的过程中逐渐形成同一的游戏行为和相似的游戏心态。 
1970 年，美国传播学家蒂奇诺等人通过一系列实证研究得到了知沟假说，并在日后的岁月中不断完

善理论脉络。而随着智能技术的逐渐完善，信息的接入沟问题已不再存在，因当下对于的数字鸿沟的相

关研究，主要聚焦于城乡差异、代际差异和地域差异等方向。与硬件缺乏所导致的信息贫困不同，信息

“新穷人”并不等同于未接入现代媒介系统的人，而是已拥有互联网接入设备，却长期处于信息匮乏、

信息劣质状态下的人群。信息贫困与数字鸿沟这一问题相关，对数字鸿沟的研究开始转向“使用沟”的

研究。对于广大青少年而言，由于自身家庭条件和思想水平的差异，难以在网络游戏素养方面完全统一，

其网络游戏素养在发展过程也因具体表现的不同而产生了多种表现。 

3.1. 在游戏中获取：搜寻与协商 

表层娱乐的快感让玩家难以自拔，青少年在游戏中获取认同感，在进行游戏的过程中处理大量由游
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戏产生的信息(如游戏更新公告、社区信息等)，玩家作为行为主体如何利用有限的时间找到自己真正需要

的信息的鉴别能力，衡定所获得信息的真伪辨析能力，并进行十足有效的传播和内容分享能力是区分这

一部分青少年与其他青少年的关键要素。 
青少年在游戏的过程中首先逐渐明确了如何获取信息。包括由官方下场的信息社群、玩家同仁创作

的 ugc 内容等大量的信息来源途径丰富着用户的获知方式。以《原神》为例，其在哔哩哔哩弹幕网上的

二创视频播放量达 1000 万的共计 41 个，以“原神”为标题名关键词的共计 1020 个(仅为粗略估计)。涉

及的内容包括游戏内攻略、玩家趣事分享等，种类繁多、制作精良，传播量大。用户在视频中交流经验，

官方也乐意于下场与用户交流互动，高频次的交流让原神用户清晰了自身的信息诉求并习惯于同官方反

馈。通过这种协同式参与，游戏玩家被从分散的状态聚集在一起共同讨论，成为可行的获取信息途径。 
青少年在获取了信息之后展开了对信息的辨别和识别环节。作为青少年个体由于年级较小，缺乏识

别能力，通常难以第一时间分辨出好坏，故玩家采用实践和再分析的方式得出自己的看法。不乏玩家在

构思的过程中再构建玩法方式，实现了由鉴别到创造的跨越。这种方式最常见于竞技性游戏玩家的社群

中，如在《王者荣耀》这款游戏中，针对不同版本不同游戏角色均有用户在得到官方发布在《王者营地》

等游戏平台，上传至平台的信息之后加以解编码，得到自己的理解并尝试后发表看法，这种分享又会引

起用户群体的二次传播。 
在上述的环节中，青少年在针对信息内容进行获取和辨别的同时，也充分发挥了青少年作为客体的

评价和传播能力。玩家的评价从接受到信息便开始产生，B 站视频作者“卡萨鹏”因采取风趣方式表达

对自己喜爱的游戏角色的评论而成功走红网络，成功收获 11 万粉丝(截至 2022 年 11 月 8 日)。对于即将

迈入的 web3.0 时代，在公开的视频网络或公众平台发表自身的评论本身就具有一定的传播意味。对于能

点出多数玩家心声的评论或分享，这类青少年自知有意义便易产生传播现象。 
但当代玩家并不局限于获知–识别–评论–传播的环节模式，部分已跳出刻板模式的青少年对于同

样的内容产生出自发式的创造行为，他们利用共同的网络道德和伦理规劝其余玩家的行为，并期获得成

效，这种方式目前未得到广泛的普及，但确有值得借鉴学习之处。 

3.2. 在游戏中沟通：创造与进步 

对于游戏公司而言，青少年用户既肩负着重要的游戏玩家身份，又是其游戏文化及游戏法规伦理的

参与者和制定者，他们参与到游戏文化的设定和分享中，发布大量有价值的留言，让更多的游戏厂商认

识到过分单一的内容输出和收不到回应的社群建构是足以影响其与青少年用户交流的关键原因。 
对于中国互联网网游市场截至 2020 年底共计 88.7 万个游戏的庞大体量，游戏厂商需要时刻保持内

容更新，进行跨界合作，创新互动形式，关注同青少年等用户的交流，留住玩家以形成消费粘性，因而

这类青少年在可以提出合理化建议的基础上简介推动了厂商通过现金奖励、跨圈合作热门 ip 等方式拉动

用户活跃度，这类活动不妨以《王者荣耀》为例，从游戏诞生至今，已与 G-SHOCK、周大生、猫王、欧

莱雅、鸿星尔克、气味图书馆等共计 28 个品牌(截至 2022 年 5 月)合作推出游戏内容。这种方式所能起到

的作用在短时间内颇为明显，带动王者荣耀达到了 2022 年收入 2.1 亿美金的业绩。但天美工作室并不局

限于联名的方式，创立了王者营地，牵头创立了 kpl 电竞赛事，拉动青少年玩家在看中玩，玩中说。 
除却玩家自主创造内容外，青少年参与网络游戏，进入游戏文化社区，也让各家游戏厂商和工作室

也在近年间重视将游戏道德、伦理等与素养直接相关的内容带入明面。长久以来，青少年在游戏中扮演

着自己所构想的社会存在，他们无所不用其极地展现自身的优越性，过于松散和缺乏监管的游戏环境也

推动着各种未有明显益处的社会亚文化出现并盛行。各大竞技类游戏的厂商在注意到该现象后及时调整

策略，以《英雄联盟手游》为例，游戏上线之初由于玩家不太熟悉游戏内容，产生了大量的局内玩家互
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骂、挂机现象，影响了正常进行游戏的玩家体验，k6 工作室作为主代理运营商出台了《管制条例》，加

大了对于非正常游戏的玩家的惩罚和判定方式，希望培养出玩家认真负责的游戏态度，并收获了一定成

效。但仍有骂人者不被处罚、正常游戏的玩家遭到误判的失误而引起的更大程度的用户抵触。道德和伦

理问题的防治之路仍重道远。 
作为新时代的青少年玩家通过网络游戏获取社会认同，满足自身娱乐需求，消遣个人休闲时间，并

在游戏的过程中参与到游戏的文化和法规的制定上，倒逼游戏厂商做出让步。但如今，难以衡量的网络

道德标准和难以及时反应的反馈机制阻碍着青年人网络游戏素养的提升，游戏行业内互联网犯罪行为难

以抹除。当下的权益之策应从多方面入手，让青少年玩家拥有一定量的引导和教育机制，并着实提升青

少年自身素质，畅通交流渠道，让青少年在阳光道下合理接触网络游戏。 

3.3. 在游戏中爆发：冲突与欺凌 

游戏以其娱乐性、虚拟性以及情感沉浸等特征，成为青少年应对日常生活压力和情绪转移的重要方

式之一，以媒介应对(media coping)为视角的游戏研究应运而生。应对指个人为管理与环境的紧张关系而

采取在认知或行为层面上的努力，分为问题集中型应对(problem-focused coping)与情绪集中型应对

(emotion-focused coping)两种。卷入游戏的青少年的不良适应还表现在身份混淆。Kurek、Jose 和 Stuart
的实证研究证实，相比普通用户，重度游戏玩家呈现出更高程度的错误自我感知(false self-perceptions)及
更低的真实性适应不良是过度沉迷游戏世界加剧了与现实世界的经验冲突的一种反映。以上种种表现推

动了青少年网络素养走向极端，正因网络游戏本身拥有的大体量、强刺激、快反馈等特点容易让青少年

产生沉浸心理，并且青少年在参与网络游戏的过程中过分追求浅层娱乐的快感，急于输出自身的负面情

绪，因而诞生了诸多负面效应。 
其一是“网络喷子”现象猖獗。Cook 从需求理论(demand theory)出发，指出游戏欺凌根源于玩家与

游戏之间、玩家相互之间的需求不平衡，玩家因游戏体验无法满足认知和身体需求从而游离于心流状态

之外，此时他们会因无聊而挑衅其他玩家以增加游戏乐趣或成就感。这一现象被广泛表述为“网络喷子”，

各大游戏平台为了规范青少年的游戏行为，以净化游戏环境为由头推出了诸多限制游戏玩家发言的政策，

但收效甚微。 
其二是“网络欺凌”现象加剧。游戏内的欺凌方式多样，包括从语言到行为等多种，但欺凌也可能

是一种框定和规范游戏社区的新途径。Graham 援引“边界维护”(boundary maintenance)的概念表明，游

戏欺凌驱逐了游戏世界的边缘群体，如女性、新手等，从而塑造了游戏圈层的边界。同样，Cook 等发现，

游戏社区在某种程度上促成并延续了欺凌，旁观者往往会加入欺凌者和受害者之间的骂战，却很少采取

制止行为。由此而言，狭隘和排外的游戏文化应该是游戏欺凌的根源。在网络欺凌中，往往多次受害经

历才会促成从被欺凌者到欺凌者的转化，然而，这一循环周期在游戏欺凌中升级至仅需一次互动。长期

暴露于有害游戏环境会使人们丧失对社交攻击应有的道德判断，Grizzard 等的纵向实验证实，重复游戏

会诱发玩家对反道德行为的脱敏(desensitization to moral violations)，这种脱敏效应还会延续至未来的游戏

经验中。Fox 等在考察玩家游戏日记时佐证了此观点[11]。 

4. 解决措施 

结合上述的讨论及分析，笔者认为提升青少年网络游戏素养需要多方协同助力，青少年作为需要保

护及关注的群体，需要为其在国家、家庭、学校三个层面保驾护航， 

4.1. 国家：推进立法、完善制度 

互联网作为一个持续演进并开放共享的空间，汇聚着来自不同领域、不同年龄的人群，因而难以对
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其采取严格限制，但这并不意味互联网空间可以任其发展。2019 年 10 月 1 日，《儿童个人信息网络保

护规定》正式落地，该《规定》关注了青少年长时间上网导致的网络成瘾问题，并先见地提出了由于网

络信息良莠不齐，诸多色情、暴力元素混杂其中，可能对青少年的三观形成造成恶劣的影响。因而国家

层面需要进一步明晰相关法律条款，形成行之可效的游戏内容分级制度，为青少年提供更符合自身年龄、

智力、三观及认知水平的网络游戏内容[11]，让青少年可以自行选择更符合自身发展状况和网络素养能力

的游戏。同时，各级政府和网络监管部门要时刻保持在线，在合理合法，不侵害青少年隐私的基础上实

现对青少年网络游戏行为的 24 小时监视，完善相关制度规定，及时处置传播淫秽色情、暴力血腥等不利

于青少年成长的游戏企业，加大对青少年网络保护消极怠工的游戏企业的惩处力度，切实维护未成年人

的健康成长。 

4.2. 家庭：维护环境、理解游戏 

家庭关系的和谐与否同样会对青少年产生较大影响，家长在提升青少年网络游戏素养方面首先要做

到理解游戏，不能再简单地将网络游戏视为洪水猛兽，需要正确理解网络游戏对于当今青少年社交、娱

乐、认识世界等方面的作用，正确地理解游戏能给青少年成长的助力，但也要注意在这过程中可能产生

的网络成瘾问题，让青少年可以在合理的范围内使用网络游戏，真正实现网络游戏的益处，避免青少年

受其消极作用影响。在家庭中，家长要塑造一个温馨和睦的家庭环境，家长首先不能沉溺于网络，要重

视同青少年交流，关注青少年心理问题，切实保护青少年权利，不侵犯青少年隐私，为青少年提供一个

有安全感的家庭环境，避免青少年因家庭关系不和而诉诸网络，通过沉迷在虚拟世界来回避现实家庭环

境的恶劣[12]。家长也需适当引导青少年正确使用互联网，通过提升自身网络素养以保证给青少年正确的

教育。家庭作为青少年网络素养替身的关键一环，需要每个家长的关注。 

4.3. 学校：教育先行、贯通多方 

学校是青少年花费多数时间度过的地方，青少年在这一环境中易受到各种因素影响而选择沉迷网络，

如校园暴力、老师体罚、校园性侵等，因青少年身心成长并未健全，缺乏自控力和对信息的鉴别能力，

需要老师和校方对此提供协助。因而校方首先要明确自身的教育任务，为青少年游玩网络游戏提供更科

学、更系统、更全面的教育，开设网络防沉迷课程，讲明沉迷网络的弊端，点明网络游戏的益处，让青

少年首先全面地了解网络游戏，老师还可将游戏的内容与教学内容相结合，教学相长，以此保证青少年

提升网络游戏素养[13]。另一方面，学校也需要关注青少年的心理问题，对于性格孤僻、缺乏同伴的学生

要格外注意，关注其课余生活，尝试融入学生群体，帮助学生形成合适的交友观，让他们可以将更多的

目光放到现实生活，在现实生活找到身份认同，并形成对生活的期待。 

4.4. 平台：规范自身、引导玩家 

平台作为游戏内容的主要负责人，承担对青少年玩家的网络素养的正面引导本应是自身的义务使然，

平台方应明确自身权责划分，制定符合青少年玩家的游戏内规范，从游戏内容、平台社区搭建、平台核

心价值观等方面在青少年使用网络游戏的过程中时刻保驾护航。做到标准严格、划分明确、引导有度，

让青少年玩家在进行游戏时既可以感受到游戏给他们带来的正面效应，又可尽可能地避免其负面作用影

响自身。平台内部应成立相关的部门界定自身社区规范是否越界，避免产生如侵犯隐私、损害青少年利

益等伦理失范现象的出现，关注青少年的心理健康，切实维护青少年的健康成长环境。 

5. 结论与展望 

网络游戏对日常生活的嵌入，成为了影响人民群众娱乐生活的重要因素，青少年作为网络游戏用户
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中愈发重要的一部分，正处于青春期的他们，在青春期的影响下，无论是网络游戏的好的一面还是不好

的一面，都会在青少年心理和生理两个层面形成扩增反应，会更严重地影响到青少年的身心健康，而青

少年的网络游戏素养恰恰是解决这些问题的关键变量。 
对于广大青少年而言，由于自身家庭条件和思想水平的差异，难以在网络游戏素养方面完全统一，

故本文将青少年网络游戏素养可因其发展水平的不同分为两种：1) 在游戏中获取：搜寻与协商：青少年

在游戏过程中获取自己感兴趣或对自己有利的信息，接着青少年会根据自己既有的知识框架和价值标准

来识别和评价有效信息，最后青少年会把有效信息传播出去[14]；2) 在游戏中沟通：创造与进步：青少

年通过自己在网络游戏中的体验反馈，倒逼游戏厂商创造出更好的游戏价值，让青少年在更好的伦理道

德下进行安全游戏；3) 在游戏中爆发：冲突与欺凌：青少年在游戏中会通过多项诸如“喷人”、“欺凌”

的行为来宣泄自身的情感，以期达到使自身满足的目的[15]。 
针对这些情况，本文也提出了一些破解路径：1) 国家：推进立法、完善制度：国家层面需要进一步

明晰相关法律条款，形成行之可效的游戏内容分级制度，为青少年提供更符合自身年龄、智力、三观及

认知水平的网络游戏内容，同时，各级政府和网络监管部门要时刻保持在线，完善相关制度规定，加大

对青少年网络保护消极怠工的游戏企业的惩处力度，切实维护青少年的健康成长；2) 家庭：维护环境、

理解游戏：家庭作为青少年网络素养替身的关键一环，需要每个家长的关注。家长在提升青少年网络游

戏素养方面首先要做到理解游戏，不能再简单地将网络游戏视为洪水猛兽，需要正确理解网络游戏对于

当今青少年社交、娱乐、认识世界等方面的作用，正确地理解游戏能给青少年成长的助力；3) 学校：教

育先行、贯通多方：学校是青少年花费多数时间度过的地方，因而校方首先要明确自身的教育任务，为

青少年游玩网络游戏提供更科学、更系统、更全面的教育，开设网络防沉迷课程，讲明沉迷网络的弊端，

点明网络游戏的益处，让青少年首先全面地了解网络游戏，老师还可将游戏的内容与教学内容相结合，

教学相长，以此保证青少年提升网络游戏素养[16]。4) 平台：规范自身、引导玩家：平台是青少年接触

网络游戏的第一阵地，平台必须明确自身的地位，做到从多方面严格要求自身，从而保障青少年的利益。 
青少年是国之未来栋梁，他们的健康成长也一定方面关乎着国家的发展。网络游戏世界错综复杂，

没有一定程度的网络游戏素养是难以抵御网络游戏世界中的洪水困兽，因此助力青少年的网络游戏素养

的加强是社会各界共同的责任[17]。青少年网络游戏素养虽是一个很不起眼的内容，但是不加以教育，必

成大祸，所以愿大家从各自领域为青少年的健康成长贡献自己的一份力量。 
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