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你 身 边 是 否 有 这 样 花 钱 大 手 大 脚 的 孩
子？花几千元买游戏装备、给主播大额打赏、热
衷于在各大平台充值买会员……一些家长叫
苦：“孩子沉迷网络，让我们花钱又操心。”

未成年人网上过度消费，往往同网络沉迷有
关。因为沉迷，孩子被掏空“钱包”甚至诱发犯
罪。未成年人网络消费应当如何规范？怎样培养
未成年人的理性消费意识？
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管好孩子的“小钱包”
——“透视‘防沉迷’”系列报道（中）

本报记者 卢泽华

中国在生成式AI应用方面领先

据新华社北京电 美国开展人工智能和分析软
件等业务的SAS公司网站日前发布一项调查显示，
中国在生成式人工智能应用方面处于领先地位。
受访的中国行业决策者中超过80%表示，他们所在
的组织使用了生成式人工智能，高于参与调查的其
他16个国家和地区。

另据世界知识产权组织日前发布的报告，2014
年至 2023 年，中国生成式人工智能专利申请量超
3.8万件，居世界第一。

“网络去NAT”专项工作开展

据新华社北京电 记者从工业和信息化部获
悉，为加快 IPv6 规模部署和流量提升，工业和信息
化部、中央网信办近日联合印发通知，组织开展“网
络去NAT”专项工作。

NAT是用于在本地网络中使用个人地址，在链
接互联网时转而使用全局 IP地址的技术。它实际
上是为解决 IPv4 地址短缺而开发的技术。当前中
国网络基础设施和应用基础设施 IPv6 服务能力已
全面具备。但是，NAT44设备的大规模部署，降低
了企业开发IPv6设备和应用的主观意愿，增加了用
户使用IPv4网络的黏性，客观上阻碍了IPv6规模部
署和应用水平进一步提升。

在此背景下，两部门组织开展“网络去NAT”专
项工作，主要包括有序实现网络升级、持续拓宽
IPv6通路、主动引导流量迁移、确保网络安全稳定、
促进工作实效落地等 5方面工作任务。其中提出，
到2024年底，基础电信企业自有环境固定宽带用户
IPv6连通率不低于80%。

图①：在安徽省芜湖市繁
昌区繁阳镇一所小学，当地民警
给小学生普及网络安全知识。

肖本祥摄（人民视觉）
图②：在江苏省海安市经

济开发区实验小学，民警给小学
生上网络安全科普课。

翟慧勇摄（新华社发）
图③：浙江省台州市路桥

区螺洋小学的学生绘制网络安
全宣传手抄报。

蒋友青摄（人民视觉）
图④：在湖南省江永县实

验小学，该县农商银行工作人
员为小学生宣讲网络金融知识。

潘百旺摄（人民视觉）
图⑤：江西省宜春市公安

局袁州分局凤凰派出所民警在
黄颇小学向学生讲解防范网络
诈骗等知识。

周 亮摄（人民视觉）

邻居老张查了孩子的
网上消费记录后，脸立马绿
了：游戏平台买装备花了
3600元、视频网站充会员花
了 900 元，买某软件“限量
版”皮肤花了1200元……算
下来，近 3 个月竟然消费 2
万多元！

老张说，花这么多钱当
然心疼，更让他气愤的是这
钱花得不值。买东西，讲究

“一分钱一分货”。为了网
上这些“没影儿”的东西，孩
子流水似的花钱。“家长的
钱不是大风刮来的，现在却
被大风刮走了！”老张一脸
懊丧。

被风刮走的，岂止是家
长的钱？还有孩子们的宝
贵时间。

作为“网络原住民”，当
代未成年人的消费观念与
上一辈有较大不同。他们
不吝于为自己钟爱的虚拟
产品买单。未成年人的金
钱观、消费观还没有完全形
成，对支付行为缺乏概念，
不知柴米油盐贵，特别是在
很多游戏、直播平台上，用
来充值、打赏的是游戏币和
电子礼物，这给一些未成年
人“花的钱不是钱”的错觉。

一些商户因此嗅到“商
机”，通过诱导未成年人网
络沉迷，达到提高消费的
目的。

这些年，未成年人网络
游戏充值、直播打赏等行为
造成经济损失的事例常常
出现。部分互联网信息含
有诱导沉迷、吸引消费的内
容，未成年人心智尚未成熟、
分辨能力有限，种种不良信
息给未成年人健康成长埋
下隐患。

移动互联网时代，未成
年人“触网”呈现出低龄化、
常态化特征。研究报告显
示，小学生的互联网普及率
达95%，28.2%的小学生在上
学前就已经接触互联网。
在 公 园 、在 商 场 、在 地 铁
……随处可见捧着手机或
平板电脑的孩子。触手可及的各种视频平台、社交媒
体、网络直播、网络游戏等，早已成为陪伴未成年人成
长的重要环境系统。而国家出台的一系列政策、各大
网络平台研发的一系列“防沉迷”系统，都是为了给孩
子构筑一方清朗的网络环境。

这些“防沉迷”工作取得了较为明显的效果。调查
数据显示，超过 80%的家长认可现阶段“防沉迷”工作
成效。中国音数协游戏工委发布的报告指出，未成年
人游戏总时长、月活跃用户数、消费流水等数据，已有
较大幅度减少。

“防治”是第一步，更重要的是因势利导，从小抓起，
从小处抓起，用健康、优质的网络内容吸引未成年人正
确认识网络、合理使用网络，增强未成年人科学、文明、
安全、合理使用网络的意识和能力。做到这些，需要政
府、企业、家庭、学校等各方形成合力，共同撑起未成年
人的网络晴空。

沉迷网络大额消费沉迷网络大额消费

家住河北沧州的宋翔每年
春节都会给儿子存一笔压岁
钱。不久前，他听说将存款转
成定期能享受更高利息，便去
银行办理。可当柜员提醒宋翔
核实一下余额时，他惊讶得说
不出话来——账户只剩 18 元。
查询消费记录，这笔钱被用作
游戏充值了。

面对宋翔盘问，上初中的
儿子坦承，班里好几个同学都
在玩一款游戏。打通关，必须
买装备。虽然压岁钱账户身
份信息是宋翔的，但孩子知道
支付密码，单是今年上半年就
花掉 12000 多元。宋翔打开这
款 游 戏 ，扑 面 一 股 浓 浓 武 侠
风，玩家在擂台上比武，胜者
晋级、败者淘汰，“装备”越多，
胜算越大。

网络游戏已成为未成年人
最普遍的娱乐活动之一。在
北京市委网信办、团市委指导
下，腾讯“企鹅有调”发布的

《青少年互联网使用情况调查
报告（2024）》显示，青少年上网
活 动 中 学 习 占 比 最 高 ，为
47.8%，玩游戏则居第二位，占
比 35.7%。记者在消费者服务
平台“黑猫投诉”中搜索“未成
年人充值”，显示出 44000 多条
投诉记录。其中绝大多数与网
游有关，涉及金额从几百元到
数万元不等。

除了网络游戏，直播打赏
问题也不容小觑。辽宁大连一
名初中生向主播打赏“跑车”

“飞机”“嘉年华”等礼品，不到
一周时间，从父亲工资卡中划
走 18 万余元；四川宜宾一名未
成年人用绑定家长银行卡的账
号打赏多名主播，充值 112 次，
花费3万余元……

随着未成年人因沉迷网络
进行巨额消费的案例不断增
多，申诉未成年人网络消费退
款的诉讼案件近年频发。据了
解，2021 年 6 月至 2024 年 5 月，
北京互联网法院共受理涉未成
年人民事案件 597 件，其中，网
络服务合同纠纷案件407件，未
成年人网络充值消费引发的纠
纷屡见不鲜。

北京互联网法院副院长赵
瑞罡介绍，这些案件中，未成年
人 8 岁以下的占比 11%，8 至 16
岁占比 77.3%，16 岁以上占比
11.7%，最小的当事人仅为4岁；
游戏充值类案件最高标的额为
64 万余元，充值打赏类纠纷的
平均标的额超过8万元，最高标
的额竟达310万元。

“部分低幼类游戏暗藏高
消费项目，并采用满赠、盲盒等
模式诱导高额充值。同时，有
的网络平台将打赏与社交进行
绑定，诱导用户大额消费，向未
成年人传递不良交友观念。”赵
瑞罡说。

商家违规逐利是要因商家违规逐利是要因

为什么孩子容易沉迷网
络，不惜高价为此买单？

专家表示，相较于线下消
费，网络消费具有交易环境虚
拟 化 、交 易 空 间 跨 地 域 等 特
点。由于对金钱缺乏具体概
念，在部分未成年人眼里，网络
账户只是一串数字，因而容易
出现过度消费问题。

记者采访中发现，不少未
成年人以为游戏币、打赏币不
是钱，加之自控能力弱，在诱导

面前会不计后果地消费。比
如，陕西西安的杨女士发现女
儿为一款游戏充值了600元，面
对她的批评，女儿竟辩解网上
花的钱不是“真钱”。

有些商家正是利用未成年
人这种心理，不惜违反法律法
规或以打擦边球的方式，诱导
沉迷，牟取暴利。

近日，北京互联网法院披
露了一起案件。该案中，不满
10 岁的原告在 30 多天时间里
通过母亲账户充值 10 多万元，
用于购买游戏中的道具、皮肤
等。法官认为，游戏平台虽接
入了未成年人网络游戏实名认
证系统，但在识别玩家为未成
年人后，不仅没对未成年人身
份信息进行锁定，还提示可以
通过“编辑身份信息”方式修改
实名认证信息，为未成年人假
冒成年人信息、逃避监管提供
可能。

法院最终认定，游戏平台

未尽到要求并采取合理有效
的措施验证未成年人用户以真
实 身 份 信 息 注 册 、登 录 的 义
务，判决游戏公司退还部分充
值款项。

记者调查发现，有一些孩
子 之 所 以 大 额 充 值 ，既 是 为
了升级游戏“段位”，也有获利
的诱导。角色、皮肤、装备、级
别……在游戏世界里，它们都
是 虚 拟 资 产 ，存 在 大 量 买 卖
交易。

“账号 100 元起，咨询客服
有优惠。”打开某网店主页，记
者看到各种售卖“二手”游戏账
号和装备的链接。“下单了一个
2 万元的账号，各位兄弟等后
续”“V10 只要几千块，有这么
便宜吗？”“花了2万买了500皮
肤”……单是一个链接下方，记
者就看到 1 万多条交易评论。
这种网络游戏背后的“商业游
戏”，进一步助长了未成年人沉
迷程度，也对未成年人身心健

康带来隐患。
“不论是从媒体报道、各

地消委会接到的投诉还是司
法 机 关 接 手 的 纠 纷 、诉 讼 来
看，都存在个别网络游戏服务
提供商对网络‘防沉迷’工作
心存侥幸、搞变通现象，还有
大量监护人对个人身份信息
保管不善甚至主动为未成年
人提供成年人身份信息，破坏
网 络 游 戏‘ 防 沉 迷 ’系 统 情
况。这些问题最终把矛盾集
中在未成年人网络游戏消费
管理上。”中国互联网协会副
理事长黄澄清表示。

防治体系渐趋完备防治体系渐趋完备

为了保护未成年人合法权
益，切实做好“防沉迷”工作，
有关 部 门 相 继 出 台《国 家 新

闻出版署关于防止未成年人
沉 迷 网 络 游 戏 的 通 知》《关
于 规 范 网 络 直 播 打 赏 加 强
未 成 年 人 保 护 的 意 见》《未
成 年 人 网 络 保 护 条 例》等 规
定 ，敦 促 互 联 网 平 台 构 建 起
较 为 先 进 的“ 防 沉 迷 ”技 术
系统，未成年人“防沉迷”工
作取得不少成效。

《2023 中国游戏产业未成
年人保护进展报告》显示，未成
年人游戏消费量进一步降低，
28.86%的未成年游戏用户消费
减少；《第 5 次全国未成年人互
联网使用情况调查报告》也指
出，随着游戏行业未成年人“防
沉迷”工作取得阶段性成果，未
成年人沉迷游戏问题得到有效
改善，超六成未成年人认为，当
前限制游戏时长的管理方式让
自己或同学玩游戏的时间明显
减少。

针对未成年人因网络沉
迷产生的过度消费行为，多家
平台推出限制措施。比如，一
些直播平台建立“事前预防、
事中拦截、事后核实退款”机
制，一方面封禁涉及诱导未成
年人充值、打赏的账号，另一
方 面 ，当 疑 似 未 成 年 用 户 进
行 直 播 打 赏 时 ，自 动 弹窗提
醒，要求人脸验证，用户如拒
绝 或 被 认 证 为 未 成 年 人 ，账
号打赏消费将被拦截并禁止
支付。

不 久 前 ，腾 讯 游 戏 发 布
2024 年暑期未成年人限玩日
历 ，将 假 期 分 为“禁玩日”和

“解禁日”，每周五、周六和周
日 20 时至 21 时，未成年用户
可 以 玩 1 小 时 游 戏 ，其 余 时
间 均 不 能 玩 。 同 时 ，开 展

“2024 暑期未成年人保护专项
行动”，针对孩子冒用家长等
成年人账号问题，进一步升级
人 脸 识 别 精 准 度 ，严 防 未 成
年人以成年人身份登录游戏
系统。

渐趋完备的防治体系为未
成年人设置起“防护网”，如何
让这张网发挥最大效用？业
内人士认为，目前的“防沉迷”
措施主要聚焦对未成年人使
用时间和消费额度限制，在正
面 引 导 方 面 还 需 加 大力度。
下一步，应从网络素养教育入
手，培养未成年人科学适度用
网和理性消费观念，尤其是提
高未成年人自我“防沉迷”意
识，为其健康成长提供更加有
效的正面引导。

“我们要理性看待青少年
沉迷网络现象，不要将其标签
化、污名化，坚持特殊保护和优
先保护未成年人原则，从完善
法律、革新技术和提高素养等
多层面预防未成年人沉迷网
络。”中国青少年研究中心青年
组织所所长郭开元说。


