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如何在未来激烈竞争中得到一席之地是家长、学生共有的焦虑，学习仍

是现阶段未成年人主要的生活重心，线上线下全面开花：

➢ 一方面国内在线教育增长与普及速度加快，在线教育丰富了未成年人

受教育资源的同时，也侧面反映了学习是未成年人主要的任务。

➢ 另一方面00后课业负担重，校外辅导成必备，88.7%上过学科辅导班，

47.2%上过兴趣班。每个工作日平均花费4.6个小时在写作业和上辅导

班上，周末则是5.3个小时。
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1.5 1.5

2.7 2.6

1.8 1.7

写作业 上辅导班 上兴趣班 阅读课外书

00后学生每天课外学习时间安排（单位：小时）

工作日 周末

➢ 未成年人学科困扰：由于对学习英语用途困惑，英语成为小学生最不

喜欢的课程，从初中开始，随着数学难度增加，超越英语，成为中学

生最不喜欢的课程。

学习英语对于普通人有什么用呢？

英语是谁发明的？

现在的手机那么方便，可以不学英语吗？

为什么要学英语？

怎样能学好数学？

学数学学不好，总是算错，有什么方法吗？

为什么现在的数学越来越难了？
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➢ 未成年人兴趣爱好相对广泛，其中看影视剧、听音乐兴趣最高。此外艺

术类、阅读、体育类均有超过3成未成年人喜好。从初中开始更深入接

触互联网。

➢ 不同阶段未成年人对影音娱乐兴趣均较高，就差异而言，小学阶段对于

艺术、体育类、阅读偏好相对较高；随着年龄增长、学习压力增加，体

育运动减少，懒@宅文化盛行，上网、游戏等成为男生业余爱好， 13-

16岁女生开始喜欢宅在家里；追星、阅读、养宠物、逛街、旅游更受女

生喜爱。
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据CNNIC数据显示，未成年互联网普及率高达93.1%，未成年人首次

触网时间呈现低龄化趋势。互联网已经成为未成年人开拓视野、日常学

习生活的重要平台。

✓ 总体看，4成及以上未成年人认为互联网可以帮他们能力提升、方

便/充实生活 。如多数未成年人对在线教育持肯定态度，认为可以

拓展知识面，对学习有帮助、方便培养兴趣、升学考试等等。

✓ 另一方面小学生由于触网经验相对较少，自控能力较弱，37%的小

学生认为互联网容易沉迷手机，尤其是男生。因此小学阶段需要学

校、家长配合对小学生合理使用互联网进行规范和引导。
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37%
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36%

4%

8%

16%

31%

42%

48%

52%

5%

4%

15%

31%

40%

52%

55%

2%

8%

23%

32%

47%

53%

61%

其他

智能手机使用太复杂了

互联网让自己更潮了

互联网让我沉迷于手机了

互联网让我的生活更充实了

互联网拓展知识面，让我能力提升了

互联网让我的生活更方便了

未成年人互联网态度

职业学校 高中

初中 小学
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✓ 未成年人上网的主要目的短视频、动画/动漫、音乐、游戏、学习；与

网民总体相比，对于休闲娱乐诉求更高。

✓ 小学生触网经验不多，动画/漫画、听书听故事诉求相对突出；初中阶

段开始接触各类互联网服务，听音乐诉求大幅提升，此外社交追星诉

求高于其他阶段；高中、职业教育阶段：对实用性服务使用增加，如

网购、支付等

触网诉求
TOP

小学

动画漫画 44%

短视频 40%

网课、学习 37%

听音乐 37%
玩游戏 33%
影视综艺 24%

听书听故事 20%

聊天 17%
搜索 15%

触网诉求
TOP

初中

听音乐 49%
短视频 48%
聊天 47%
玩游戏 41%
影视综艺 37%
网课学习 34%

小说 25%

动画动漫 24%

追星 12%

触网诉求
TOP

高中

听音乐 55%

短视频 52%

聊天 46%

玩游戏 43%
影视综艺 43%

网课学习 37%

网上购物 24%
电子书 23%
手机支付 18%

触网诉求
TOP

职业学校

短视频 54%

听音乐 54%

玩游戏 46%

影视综艺 42%
聊天 42%

网课学习 35%

动画、漫画 33%

网购 25%

手机支付 24%

1%
5%

8%

10%
15%

3%
4%

22%

36%

9%
10%

12%
19%

27%
35%

39%
40%

42%

生活服务
手机支付、红包等

网上购物

看新闻
搜索

社交网站（如微博、论…
追星，如应援、打榜等

聊天

上网课、学习

拍摄及美化、创作
看直播

看电子书、小说
听书、听故事等

长视频（影视综艺等）
玩游戏
听音乐

看动画片、漫画
看短视频

未成年人上网目的

休闲娱乐

教育学习

社交

信息获取

生活服务

不同阶段未成年人触网诉求TOP
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➢ 短视频是未成年人上网的首要活动，休闲娱乐、打发时间是刷短视频

的主要目的。此外看感兴趣的视频、获取知识也是未成年人观看短视

频的主要动机。

➢ 除休闲娱乐外，小学阶段对于兴趣视频诉求最高，此外超过3成观看短

视频目的不强；随年龄增长，未成年人将短视频作为获取知识、认知

世界的重要渠道，如身边事、热点事件。

小学
TOP5

休闲娱乐 41%

兴趣视频 36%

获取知识 35%

随便看看 33%

了解身边事 30%

初中
TOP5

休闲娱乐 55%

获取知识 39%

了解身边事 39%

兴趣视频 38.4%

了解热点事件 38.1%

高中
TOP5

休闲娱乐 52%

了解身边事 45%

获取知识 44%

了解热点 44%

兴趣视频 32%

职业学校
TOP5

休闲娱乐 62%

了解身边事 50%

兴趣视频 47%

了解热点事件 37%

获取知识 33%

不同阶段未成年人关注短视频的动机

➢ 短视频内容类型偏好方面，幽默搞

笑、游戏动漫是未成年人最喜欢的

短视频类型，此外教育学习、正能

量、美食、萌娃萌宠、影视综艺片

段类短视频均有超过2成未成年人

喜欢。
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➢ 35%的未成年人喜欢玩网络游戏，主要目的为休闲娱乐打发时间，享

受比赛竞技感、释放压力、方便与同学交流；此外，有3成未成年人玩

游戏目的性不强，随便玩玩。

2%

22%

28%

32%

32%

34%

34%

43%

其他

可以增长知识，如学习益智、了解传统文化等

享受游戏带来的成就感

与同学一起玩，方便和同学更好地交流

随便玩玩，没有特殊目的

缓解释放压力

游戏世界里可以发挥想象力，享受比赛竞技感

休闲放松，打发时间

未成年人玩网络游戏的动机

➢ 低龄阶段未成年人玩游戏相对目的性不强，初中以后，对于游戏的竞

技、成就感和社交诉求更高。女生玩游戏目的性相对不强、释放压力、

随便玩玩、增长知识相对较多；男生对于享受游戏世界的竞技感、成

就感、社交性诉求较高。

男生
109

初中
110

享受竞技感
TGI

13-16岁
107

与同学一
起玩TGI

男生
108

不同特征未成年人玩游戏动机TGI

女生
120

释放压力
TGI

享受成就感
TGI

6-9岁
137

女生
120

13-16岁
153

增长知
识TGI

女生
110

13-16岁
125

6-9岁
107

初中
126

初中
123

高中
132

职业学校
151

初中
160

高中
171

职业学校
178

随便玩玩
TGI

小学
109
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➢ 6-16岁未成年人通过互联网社交活动主要包括聊天、追星及访问社交网

站（如刷微博、逛论坛）。初中阶段开始，对于互联网社交诉求快速提

升，拥有强烈的情感互动诉求，其中初中生追星诉求高于其他阶段

17%

47% 46% 42%

3%

12%

7% 7%
2%

11% 10% 12%

小学 初中 高中 职业学校

未成年人互联网社交活动

聊天 追星 社交网站

➢ 沟通交流、学习需要是未成年人互联网社交的核心诉求，此外娱乐消遣、

关注熟人动态、讨论兴趣话题、获取资讯均是其社交的主要目的。

➢ 总体看，超过6成社交用户加入过兴趣社交圈子。未成年人加入兴趣圈

子多样化，其中，饭圈、书友圈用户群体最大，游戏电竞圈、硬核科技

圈、国风、体育、二次元、模玩手办均有一定的受众。

没加入兴趣圈, 

39%

饭圈, 26%

书友圈, 20%

游戏电竞圈, 18%

硬核科技圈, 17%

国风圈, 16%

体育运动圈, 16%

二次元圈, 15%
模玩手办圈, 15%

其他, 5%

加入社交圈子，

61%

未成年人加入兴趣社交圈子的情况
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➢ 内容创作是未成年人自我表达、实现个体价值的重要方式。27%的未

成年人在互联网社交平台制作或发表过原创内容，短视频、图文、表

情包最高。原创表情包由于门槛低，制作方便，深受小学生喜爱。随

年龄增长自主制作短视频提升。

4%

23%

25%

26%

27%

30%

33%

35%

40%

多多宣传推广

产品设计体验增加趣味性

提升加载速度

增加创作工具

支持功能自定义

方便分享

增加模板种类、素材

入口直观、操作简单

增加教程

原创内容功能诉求

➢ 未成年人对于自主制作内容诉求高，近7成希望通过互联网自主创作。

不会操作、不知道有此功能是阻碍未成年人参与自主内容创作的主要

原因。希望增加工具、教程、入口直观，操作方便、增加模板素材、

方便分享。
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➢ 新闻及信息获取并非未成年人上网的核心目的，信息获取诉求远低于网

民总体(网络新闻使用率75%、搜索77.8%)。未成年人互联网信息获取

主要通过社交、家长老师推荐、短视频APP及搜索渠道。

➢ 小学阶段家长老师推荐、学习APP渠道使用更多；初中及以后社交网

站渠道突出，如微信、QQ、同学分享等。

➢ 搞笑、游戏动漫、美食、教育、自然类内容未成年人最常通过互联网获

取。低龄儿童对于游戏动漫、搞笑类内容更感兴趣，随年龄增长，对于

垂直兴趣内容有更多偏好，如星座、体育、科技、娱乐、军事历史等；

48%

45%

31% 29%
23%

16% 11%
8% 8% 7% 7%

5%

42%
46%

32%

30%
22%

19%
18%

12% 11%
14% 13%

7%

41% 42%
31%

30%

18%
17% 14%

13%
13%

24%

16% 15%

游
戏
动
漫

搞
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美
食

教
育
学
习

大
自
然/

旅
游

健
康

星
座

体
育

科
技/

科
学

娱
乐/

明
星

军
事/

历
史

时
尚

不同年龄未成年人互联网获取兴趣内容类型 TOP12

6-9岁 10-12岁 13-16岁

垂类内容

小学
TOP5

微信 40%

家长老师推荐 34%

短视频APP 24%

学习APP 20%

搜索 19%

初中
TOP5

微信 47%

QQ 44%

短视频APP 31%

同学分享 29%

浏览器 24%

高中
TOP5

微信 51%

QQ 51%

短视频APP 34%

同学分享 28%

搜索 24%

职业学校
TOP5

微信 49%

QQ 43%

短视频APP 40%

搜索 29%

同学分享 29%

不同阶段未成年人获取信息渠道
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➢ 其中对于未来的思考中升学就业相关问题较多。从职业规划看，老师是不

同年龄段未成年人共同的理想职业。其次是医生、警察、设计师。

➢ 小学阶段对于成为科学家有更多向往；初中阶段对于从事艺术相关职业有

更多憧憬，如歌手/演员、艺术家；高中阶段对于成为白领有一定向往。

小学 TOP5 初中 TOP5

老师 24%1

医生 17%2

设计师14%3

歌手/演员12%4

艺术家 11%5

老师 28%1

医生 22%2

警察 19%3

科学家 13%4

设计师 11%5

老师 32%1

设计师 32%2

艺术家 27%3

警察 12%4

白领 10%5

老师 27%1

设计师 25%2

艺术家 20%3

医生 18%4

警察 14%5

高中 TOP5 职业学校 TOP5

10%

39%
科技大爆炸

25%
包括宇宙、生命科学、自
然、生物、物理、化学、工
程、环境、能源等等

成长的烦恼
39%

包括教育学习、生活习惯、沟通、
情感、社交、文化哲学等等

身边的互联网
10%

包括互联网技术、互联
网产品、互联网服务、
互联网公司等等

未来是什么
27%

包括未来升学、就业、
科技、未来生活、未来
交通、未来农业等等

25%

27%

➢ 青少年阶段处于人生观、价值观、世界观的重要形成期，他们对于现实

及未来有很多思考及美好畅想。本次调研累计回收未成年人问题4130个，

主要包括成长、未来、科技及互联网四个方面。

理想职业
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