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青少年使用移动媒体的行为分析:
自我表达与技术赋权
———基于初中生的访谈研究

薛亚青

［摘要］移动互联网塑造了全新的社会生活形态，也深刻影响了青少年的人际

交往、娱乐消遣和学习生活。对 00 后初中生访谈后发现: 在移动社交平台的使用
偏好上更喜欢用 QQ; 线上互动表达方式多用网络表情和网络用语; 有着隐私管理
的意识，小心管理着隐私的边界; 手机是他们利用新技术自我赋权的一个重要媒

介。
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一、问题的提出

移动互联网塑造了全新的社会生活形态，也深

刻影响了青少年的人际交往、娱乐消遣和学习生
活。2016 年 1 月 22 日，中国互联网络信息中心
( CNNIC) 发布第 37 次《中国互联网络发展状况统
计报告》。报告显示，截至 2015 年 12 月，中国网民
规模达 6． 88 亿人，互联网普及率达到 50． 3%，半
数中国人已接入互联网，其中有 90． 1%的网民通
过手机上网。网民以 10 － 39 岁群体为主，占整体
的75． 1%。作为互联网的原住民，青少年无疑也是
使用移动互联网的主力军。

2016 年 4 月 14 日喻国明、李彪发布了《从 70
后到 00 后: 移动互联时代的网民世代分析》。数
据显示，00 后的日均使用移动互联网为 1． 9 小时。
00 后的青少年很多是在校中学生，正是学业比较
繁重的时期，家长学校对他们使用手机等移动媒体

行为都有较严格的管控。青少年如何在学习之余
逃离家长的视线寻找机会来使用移动互联网，如何

对网上的隐私进行管理，对社交平台有什么使用偏

好，手机等移动媒体对他们的学习产生了何种影

响，这些都是值得深入探究的问题。

二、研究方法

以往对青少年使用手机的研究多从“成
瘾”、［1］“依赖”、［2］“沉迷”［3］等视角切入，从青少
年心理健康的角度提出一些防范的对策。研究方
法上多采用量化研究。本文采用质性研究的方法，
“质性研究是以研究者本人作为研究工具，在自然
情境下，采用多种资料收集方法，对研究现象进行

深入的整体性探究，从原始资料中形成结论和理

论，通过与研究对象互动，对其行为和意义建构获

得解释性理解的一种活动”。［4］量化研究重视问卷
调查和统计分析，质性研究强调在自然情境下收集

资料，通过深度访谈的质性研究方法，会发现之前

量化研究没有关注到的青少年和移动媒体的日常

互动和具体使用细节。
在预访谈的基础上拟定好访谈提纲，访谈内容

主要涉及使用移动媒体的偏好、线上的交往、家长
的管控、对班级群的意见四个方面。访谈学校选择
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了山东临沂市北城新区的一个实验中学，随机抽取

了初一、初二两个年级的学生共 15 人，男生 7 人，
女生 8 人，都住在学校周围的新建小区。访谈没有
录音，访谈完后立即整理并分析访谈资料。

三、结果与分析

( 一) 平台使用偏好: 爱 QQ胜过爱微信
访谈发现 00 后初中生都有智能手机，其中一

个访谈对象有两部手机，一部是智能手机，一部是

仅限通话功能的诺基亚。学生在智能手机上使用
社交软件最多的是 QQ，现在使用最多的社交平台
微信用得却不多。腾讯发布的《2015 年微信平台
数据研究报告》显示，微信 98%的使用者在 18 岁
以上。在 00 后眼里，“微信是大人用的”。有些 00
后初中生也下载了微信但用得并不多，只在春节抢

红包时会用一用，对朋友圈父母和其他亲戚刷屏很

反感。00 后更喜欢好玩的 QQ 皮肤、QQ 秀。微信
一般服务于相对成熟的用户，成熟用户对于功能的

要求更为直接、简要，几乎剔除了 QQ 所带一键连
接的多功能平台。QQ则反其道而行之，00 后所能
使用到的娱乐、新闻、即时通讯等功能几乎都绑定
在了 QQ 的客户端上，只需一键，即可实现功能的
开启。
访谈发现青少年用 QQ 的时间大都是从小学

四五年级开始的。00 后除了在 QQ 上和同学好友
聊天外，还添加了很多兴趣部落，比如暴走漫画、
TFBOYS明星、穿越火线游戏，来及时获取自己感
兴趣的新闻娱乐资讯。有个初二的女生通过 QQ
平台发现了一个好玩的手机游戏，描述自己的体验

时情不自禁地说道:“玩游戏太爽了”。QQ 的手机
客户端的设计充分满足了 00 后听音乐、追星、玩游
戏、了解世界的需求。用传播学上 E·卡茨“使用
与满足理论”来分析，“QQ 在满足了 00 后社交需
求的同时，更通过开放的空间设置，带给了 00 后和
外界进行交往的可能。这种可能正是充满好奇心
的青少年在成长中都会经历的一个过程。而 QQ
正好满足了青少年成长中离开熟人社会、向外界探
索的成长过程。”［5］这也是 00 后初中生如此偏爱
QQ的原因所在。
( 二) 线上互动表达: 表情包 +秘密语

00 后初中生一般有三四年的线上互动历史，
累积的好友数量通常在 100 人左右，参加的 QQ 数
量也在 30 个左右，其中有个性格外向的女生有 80
多个群。但问起他们有没有在 QQ 群里认识的陌
生人，大部分学生都说没有，主要是以小学同学、初
中同学和辅导班认识的同学为主，线上交往的基本

上是强关系。格兰诺维特把社会关系分为强关系
和弱关系，强关系是基于亲朋好友的现实社交关

系，范围小。弱关系是通过共同兴趣或目标建立起
的广泛社交，因为彼此生活圈截然不同，反而带来

更重要的信息源。格兰诺维特( 1973) 认为弱关系
比强关系更有价值。［6］由于年龄尚小再加上两点
一线的学习生活，限制了 00 后初中生基于兴趣结
交陌生人的机会。
访谈还发现在线上和同学朋友互动时 00 后尤

其喜欢使用网络表情，有时会以纯网络表情代替文

字语音沟通，他们认为“在聊天中使用表情或者斗
图，能快速拉近和同学的距离，也能表达自己的情

绪，关键是非常好玩。”相比 90 后，他们表情更萌、
也更为直接张扬，使用文字时句子更加短小，还会

夹杂大量的网络用语。比如: 吃藕 ( 丑) 、吃土
( 穷) 、面基( 网友见面) 、扩列( 见好友) 、爱豆( 偶
像) 、方( 慌) 、狗带( 去死) 、6666 ( 很棒) 、实力( 完
全) 、糊( 过气) 、欧洲人( 想啥就能得到啥) 。［7］这些
网络用语是他们网上和日常交流时出现的高频词

汇。网络用语是网民为了适应网上的交际需要而
创造的一种颇具特色的语言，是一种方便“在线”
沟通的语言。网络用语不但是表达思想、交流感情
的工具，也是承载网络文化特别是亚文化的载体。
“每一个亚文化群体都刻意地发展一些专属语，一
方面通过设置语言障碍将圈外人排除在外; 一方面

又通过语言强化同一个圈子内人与人之间的关系

以及对圈子这个共同体的认同。”［8］90 后、00 后作
为网上的原住民，是代表网上青年亚文化的主力

军。相比 90 后的火星文，00 后的“秘密”网络用语
更简洁、更萌化，充满着自我调侃、相互戏谑的娱乐
精神。
( 三) 隐私边界管理: 我的地盘我做主

有三位访谈对象都明确表示被父母偷偷翻看

过聊天记录，有个初一女生因为被妈妈翻看了聊天

记录专门又开设了一个小号。当问及会不会在
—41—



QQ里加父母时，一个初二女生干脆地回答: “这个
肯定不会加父母。”有些访谈对象也会加父母，但
一般不会与家长 QQ聊天，而且在空间和动态会屏
蔽父母、姐姐等直系亲属。访谈发现 00 后初中生
已经有隐私管理的意识了，相信自己拥有对隐私信

息的控制权利，通过设立隐私边界来管理自己的隐

私信息。隐私管理理论是佩特罗尼奥 ( Sandra
Petronio，2002) 提出的，他认为，在传播过程中，关
系的各方需要不断地对其“私人领域”和“公共领
域”之间的边界进行管理。在这里，“边界”是指愿
意与对方分享的思想和感情与不愿意分享的思想

和感情之间的“边界”。所有的“边界”都是可以根
据不同的情况而打开或关闭的，打开边界是指愿意

将个人信息分享至“公共领域”，这会引发更多的
互动与共享; 关闭边界即是将某些信息彻底封闭在

“私人领域”之中不与其他人分享，这会带来更高
的安全性，减少因隐私泄露而带来的伤害。［9］00 后
初中生有着隐私管理的意识，小心管理着隐私的边

界，但有时他们也会疏忽，比如使用父母的手机或

者家里的其他电子设备登录账号而没有退出登录

状态，给了父母偷窥他们线上交往的机会，向父母

关闭的“私人领域”就会被窥视到，如果有妨碍学
业的隐私，父母就会采取措施实施更加严厉的监

管，比如手机限时使用、wifi 定时关闭、父母保管手
机。
当问及被父母管控使用手机有什么感受时，学

生大多理解父母的做法，认为是对自己好。但学生
对老师在家长群里公布成绩或者点名曝光的情况

极为反感，尤其是成绩一般的同学，每次曝光，即便

群里不提到自己的名字，家长也会追问成绩，学生

认为这侵犯了他们的隐私。经常采取的抵抗策略
是用家长的 QQ 登录，偷偷把相关信息删掉、把班
主任和任课老师的联系方式在家长手机上拉黑，以

防他们一对一联系，即便老师有家长的联系方式，

但无论通话还是 QQ留言都被限制使用。可见，当
初为了便于家校沟通建立的交流平台班级群已经

成了学校、老师控制学生的另一种信息工具和曝光
手段，这让学生的隐私管理的触角由个人平台不得

不延伸到公共平台。
( 四) 辅导学习 APP: 技术赋权
访谈中学生提到，家长会把使用手机统称为

“玩手机”，以智能手机为代表的移动媒体，满足学
生人际交往、娱乐休闲的需求，让学生能在紧张的
学习压力下，通过“玩手机”得到释放和消遣。访
谈发现学生还善于把手机当成一个学习辅导的好

帮手，比如“作业帮”、“小猿搜题”等移动学习平台
APP都有一个大型题库，能帮助学生利用手机拍照
快速地搜题、解题。只要将不会的题目拍下来上
传，就会自动将题目的答案和详细解题思路展示出

来，非常方便学生的自我学习。不仅提高了写作业
的速度和效度，也减少了课外上补习班的负担。
自互联网产生以来，面对随之而来的海量信

息，如何让学生甄别、选择相关的有用信息，一直是
教育工作者不得不面对的问题，正如曼纽尔·卡斯
特所说的:“信息爆炸”说明我们社会信息生成的
手段和能力更加多样化了，而这种能力同我们的教

育能力和对信息掌握能力的增长不成比例。在手
机这个移动媒体上，学生对在线教育 APP 的熟练
使用无疑部分解决了信息过载的问题。新媒体本
质是赋权，可见，手机也是 00 后初中生利用新技术
自我赋权的一个重要媒介。
李·雷尼、巴里·威尔曼在《超越孤独—移动

互联时代的生存之道》一书中提到: 在社交网络、
互联网和移动革命的联合作用下，使得“网络化的
个人主义”这个新的社会操作系统成为可能。网
络化的个人主义的重要标志是人们越来越像相互

联系的个人而非嵌入群体中的成员。例如家庭成
员表现得更像社交网络中的个体，而不太像家庭中

的成员。每个人都拥有独立的电脑、名片簿、日历
以及移动电话。家对于他们而言，已不再是城堡，
而是一个他们与外部世界保持网络化联系的基

础。［10］在作业帮等移动学习平台上，学生可以通过
拍照、语音、文字迅速得到难题的解析步骤、考点答
案; 也可以自由讨论作业问题，得到解题思路和知

识点; 还可以迅速发现自己的知识薄弱点，精准练

习补充; 有机会与全国众多名校老师在线一对一答

疑解惑; 学习之余还能与全国同龄学生一起交流，

讨论学习生活中的趣事。在这些平台上学生能够
组成极为广泛、超越时空的社会网络，00 后初中生
以自己为中心和陌生人以网状的形式连结起来，构

成极强的人际社会关系支持力量，这也就是所谓的

社会资本。
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四、结论与讨论

研究发现 00 后初中生在使用手机上总体上比
较克制，15 个随机抽取的访谈对象中没有出现之
前研究中出现的“成瘾”、“依赖”、“沉迷”等较严
重的使用行为，很多访谈对象在使用手机的时间和

空间上都和父母达成一致，有的则明确表示只要临

近考试就可以做到不玩手机。学生认为以手机为
代表的移动媒体对他们的影响利大于弊，一是“和
同学聊天”( 方便了和同学的交往) ，二是“消磨时
间”( 提供了音乐、视频、游戏等娱乐资源) ，三是
“什么事知道得快”( 第一时间获取信息、移动学习
平台) 。移动互联网时代，家长和学校要意识到移
动媒体对青少年成长的正向作用，要善于利用社交

平台在他们的隐私边界以外和青少年平等、民主地
对话，让建立在移动媒体上的班级群真正体现合

作、平等、共享、参与、协商的互联网精神，成为家校
沟通的对话桥梁而不是让学生处于难堪之地的曝

光台。
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