
1

目前的未成年人网络游戏防沉迷设置是否是最优解？

北京市朝阳区 中国科学院附属实验学校 五（4）班 武天阳

摘要：如何防止小学生沉迷于电子产品是社会关注的重点问题。本文通过问卷调查的方式，

对 38名五年级小学生进行调研，想尝试了解小学高年级学生的电子产品使用情况，以及他

们对目前网络游戏防沉迷设置的合理性判断。研究发现：（1）大部分小学高年级学生玩网络

游戏并对防沉迷设置有所了解；（2）大部分小学高年级学生认为防沉迷时长设总体合理，希

望周末能够适当延长总体时长或调整开始时间；（3）周中（周一至周四）适当增加游戏时间

也是大部分同学的期望。防沉迷设置是国家为保护未成年人身心健康的必要手段，我们应该

大力支持，但同时也建议在其人性化设置方面能够不断优化。
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1.引言

那是一个周日晚上，我正沉浸在“快来救我，我被刀了”的紧张气

氛中，“太空杀”的游戏界面突然闪退！我疯狂大叫“我还没被救呢！！！”

结果发现 21点到了，游戏时间结束了。我疯狂吐槽这个“防沉迷”时

间设置，时间太短了，也没有提前提示，害的我又丢了很多分。于是

我突然想了解一下其他同学对这个网络游戏“防沉迷”设置是怎么认

为的？时长设置和起止时间设置是否合理呢？

经过网络资料检索，我得知“防沉迷”设置的背景是由于学习压力

过大、自控力差，中小学生沉迷网络游戏已经成为普遍现象。为保护

未成年人身心健康，防止未成年人沉迷网络游戏，国家通过组织有关

部门、行业组织、专家、教育工作者、家长等共同研究，并广泛征求

意见，针对未成年人出台了此项网络游戏限制使用措施。

“防沉迷”具体的内容来源于 2019年 10月 25日，国家新闻出版

署印发的《关于防止未成年人沉迷网络游戏的通知》[1]，通知要求法

定节假日每日累计游戏开发商向未成年提供网络游戏服务不得超过 3
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小时，其他时间每日累计不得超过 1.5小时。经过两年运行，2021年

8月 30日，国家新闻出版署印发了《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》[2]，这个通知对未成年玩网络游戏的

时间进行了调整，要求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—21时向未成年人提供 1小时网络游戏服务。

那目前的这项规定是对中小学生沉迷网络游戏的最优解吗？怀

揣着这个问题，我开始了这项研究。

2.数据方法与数据来源

2.1 调查方法

我使用了问卷调查法，通过相关研究论文检索[3-4]，并结合个人切

身感受，设计了一份调查问卷。问卷分为五个部分：第一部分内容主

要包括调查对象的基本信息，如年级、年龄、性别、填报人身份等；

第二部分是防沉迷系统认识，主要想了解调查对象对防沉迷系统的了

解情况，以及对游戏时长和起止时间的态度；在回答完第一题后，问

卷设置提醒，向所有调查者展示目前国家防沉迷设置的时间情况，以

方便大家回答后续问题。第三部分是个人作息和学习时间了解，想通

过放学时间、写作业时间和家长下班时间来综合判断游戏起止时间设

置是否合理；第四部分是时间管理能力，想通过了解调查对象是否能

够主动停止游戏和对游戏的态度来考察防沉迷设置的必要性？以及

是否需要设置游戏提醒；第五部分是时间设置的灵活性，想了解调查

对象认为防沉迷设置是否需要改进？如何改进等？
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图 1 调查问卷示意图

2.2 数据来源

2025年 6 月 27日星期五，我打印了 40份调查问卷，对我们全

班同学进行了调查。发放了 38份调查问卷，收回来了 39份，回收率

100%。其中，男生占比 47%，女生占比 53%。尤其其中一份是班主

任老师以家长身份填写的，所以不纳入此次分析。

图 2 问卷收集情况
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3.数据分析

3.1 总体认知

3.1.1 绝大部分同学对网络游戏持肯定态度

调查显示（图 3），有 73%的同学认为可以适度玩网络游戏，有

18%的同学认为不可以玩网络游戏，有 6%的同学认为可以随便玩网

络游戏，有 3%的同学认为无所谓。所以，发现绝大部分同学都对网

络游戏持积极态度。

图 3 小学生网络游戏态度统计分析图

3.3.2 大部分同学知道防沉迷设置

调查显示（图 4），有 61%同学知道网络游戏防沉迷系统，有 39%

的同学不知道网络游戏防沉迷系统。这说明大部分同学对防沉迷有一

定程度理解。

图 4 小学生对防沉迷设置了解情况统计分析图

3.2 现状防沉迷时间设置合理性认知分析

3.2.1 大部分同学赞同现状周末设置防沉迷时间

调查显示（图 5），有 76%的同学认为周五到周日和法定节假日

可以玩网络游戏合理；19%认为周一到周四也应该可以；2位同学有
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其他建议，其中 1位同学认为每天应该可以允许玩 2小时，而另外 1

位同学则认为小学生就不应该被允许玩网络游戏。

图 5 小学生对周末防沉迷设置态度统计分析图

3.2.2 大部分同学赞同周末防沉迷时长设置

调查显示（图 6），有 50%的同学觉得玩 1小时非常合理，24%的

同学觉得要调整开始时间，有 18%的同学觉得要扩充时间，有 8%的

同学觉得要缩减时间。可见大部分同学赞同现在防沉迷的时间安排。

图 6 小学生对周末防沉迷设置态度统计分析图

3.3 周中设置防沉迷时间的合理性认知分析

3.3.1 近半数同学认为周一到周四也应设置防沉迷时间

调查显示（图 7），有 44%的同学认为周中（周一到周四）也应设

置防沉迷时间，同时这部分同学认为设置时长应和周末一样；有 34%

认为周中不应该设置网络游戏防沉迷时间，周末应该多玩一会，有

22%的同学认为无所谓。
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图 7 小学生对周中防沉迷设置态度统计分析图

3.3.2 半数同学建议周中设置 1 小时防沉迷时间

调查显示（图 8），有 53%的同学认为周中设置防沉迷时间应为 1

小时，有 26%的同学认为应为 0.5小时，有 15%的同学应为 1.5小时，

6%的同学认为应为 2小时。因此，发现半数同学建议周中设置防沉

迷时间为 1小时。

图 8 小学生度对周中防沉迷设置时间态度统计分析图

3.3.3 周中防沉迷设置时间合理性分析

为讨论周一到周四允许未成年玩网络游戏的合理性，我们分析了

小学生的个人作息和学习时间。

调查显示，有 84%的五年级小学生的放学时间集中在 16：00-16：

59（图 9），累计有 82%的小学生放学后能够在 1个小时以内完成课

后作业（图 10）。如果按 5点放学开始计，放学回家路上花费按 40分

钟计、写作业按 1小时计、晚餐按 30分钟计、洗漱按 30分钟计、上

床睡觉按国家推荐 21：00计的话，那绝大部分五年级小学生将在睡

觉前还有 1小时 20分钟的空闲时间。
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此外，调查还发现，有至少 50%的家长能够在晚上 19点前下班

回家（图 11）。如果不设置游戏防沉迷限制时间，有 66%的同学会主

动停止游戏（图 12）。因此，在家长的监督上，我认为对于小学高年

级学生来说，周一到周四设置不超半小时的游戏时间是可以考虑的。

图 9 小学生放学时间统计分析图 图 10 小学生写作业时长统计分析图

图 11 小学生家长下班时间统计分析图 图 12 小学生是否会主动停止游戏统计分析图

3.4 其他建议

调查显示（表 13），有 46%的同学建议游戏结束前 5分钟提示，

有 43%的同学建议不同年龄设置不同游戏时长，还有 11%的同学给

出其他建议，如可以灵活调整开始时间或调整开始时间到 7：00或 7：

30等。

图 13 小学生网络游戏其他建议汇总分析图
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4.结论与讨论

本文针对五年级小学生开展防沉迷设置态度调查，基于 38份调

查问卷分析，得出以下结论。

第一，大部分同学对玩网络游戏持认可态度，并对防沉迷设置有

一定程度的了解。认识到学习和娱乐是互补的，网络游戏是对学习的

缓冲，玩网络游戏是为了更好的学习。

第二，防沉迷周末及节假日的时间设置总体合理，但部门同学希

望能适当延长游戏时长，或适当往前调整开始时间。

第三，部分同学希望在周中也能适当增加玩网络游戏时间。在结

合调查和合理性分析基础上，我认为周一到周四的周中时间也可以在

家长监督的前提下，适当增加约半小时的网络游戏时间。

最后，在防沉迷的人性化设置方面，希望能够进一步优化，比如

提前 5分钟提醒游戏结束时间等，让游戏者能够有充分的时间来调整

游戏进度和娱乐心情；或针对不同年龄阶段的未成年人，能过设置不

同的游戏时长。

此外，由于此次调查只针对了五年小学生，样本数量也不够大，

希望未来能调查更多的、不同年龄的未成年人，以及家长，来更加科

学证明目前网络游戏防沉迷设置的科学性和合理性。
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