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互联网背景下老年娱乐市场前景分析 

摘要 

本文主要分析了老年娱乐市场的市场前景，通过文献分析法、对比归纳法，

在阅读了大量相关文献后，我们分析了我国老年娱乐市场的市场规模，对老年人

的用户特征进行了描述、认为老年文化娱乐市场具有发展前景。此外，我们发现

市场发展面临着以下三点问题：1、市场扩张意识不充分 2、文化娱乐服务设施不

完善 3、缺乏针对性的服务供给。对于发展面临的问题，提出了以下三点老年娱

乐市场的发展方向：1、通过大数据匹配，提供精准服务 2、增强用户的互动性，

形成稳定的社群 3、加强老年人的网络学习培训。互联网与老年娱乐市场的结合

紧跟时代发展，老年人对互联网产品的接受程度与熟练使用度都有待提高。我们

认为，老年娱乐市场可根据以上发展方向对老年娱乐产品进行创新，例如：老年

人主题聚会定制平台、老年人互动型玩具、“老年人+短视频“场景创新。老年人

文化娱乐市场与大数据、AR 技术的结合将成为老年娱乐市场的发展新方向。 

 

关键词：老年人；娱乐；互联网；互动型 
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一、文献综述 

随着经济的发展，老年人的消费结构从基本需求转为娱乐、精神和体验，老

年人群体正逐渐成为消费市场的主要力量。“银发经济”随着社会老龄化应运而

生，呈现着社交化、年轻化、智能化的特征。老年文化娱乐市场成为老年人的重

要消费场景之一，各界学者对老年娱乐消费进行了大量的研究。林志添基于乡村

振兴的大背景，研究了文化娱乐活动对农村老年人的精神健康影响，提出要提高

老年人的活动参与率，保障老年人文化娱乐权益。崔振通过对老年人的心理问题

研究，应用新媒体数字技术设计开发老年用户娱乐系统，推动新媒体技术在老年

娱乐市场中的前进步伐，探讨解决我国老年人文化娱乐匮乏的精神养老问题。李

云妮从老年人的生理、心理和行为活动等方面进行特征分析，对玩具的互动性展

开研究，通过老年人互动型玩具的设计加强人际互动，寻找缓解老年人消极情绪

的途径。学者对老年娱乐市场的研究表示，老年娱乐市场仍存在发展空间，市场

并未出现饱和，有良好的发展前景。 

二、老年娱乐市场发展概况 

2.1 用户基础—人口老龄化 

2021年公布的第七次人口普查数据显示，我国的 60岁及以上人口数为 26402

万人，占总人口的 18.70%，与 2010年相比上升 5.44个百分点，其中 65岁及以

上人口为 19064万人，占 13.50%。由此可见，我国人口老龄化程度明显加深，这

为老年娱乐市场的发展提供了用户基础。此外，我国首批中产阶级即将步入退休

阶段，受益于改革开放和高等教育，他们的消费能力相对较强，提高了老年人的

整体消费水平，有助于吸引更多的商家进入老年娱乐市场，并逐步建设和完善老

年娱乐市场。 

2.2 我国老年娱乐市场市场规模 

根据统计，我国老年娱乐市场规模整体呈现增长趋势，2016年社交娱乐老年

市场规模为 3240亿元，2018年其市场规模上升到 4800亿元，预计到 2021年社

交娱乐老年市场规模将达到 8820 亿元。老年人口增长和老年人可支配收入提高

的情况下，老年人对娱乐方面的需求也在提高，娱乐方式从基本的照料，更注重

社交娱乐带来的身心快乐。相关老年娱乐产品也因此得到了推动，出现了增长。

2016年—2021年老年文化娱乐市场规模如下图： 
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图 1  2016年-2021年老年娱乐市场规模及预测 

三、用户分析 

3.1 老年人群体特征 

随着年龄的增长，由于生理原因，老年人的注意力迟钝并且难以持久，处理

事务的效率严重下降，记忆力存在退化，短时记忆能力变差，出现思考迟缓、反

应速度慢、语速慢等问题。在情绪方面，老年人的情绪变得更加低迷、容易产生

较大的情绪波动。而家人由于工作繁忙导致老年人常年成为“空巢老人”，严重

影响老年人情绪状态，使其产生落寞、苦闷等负面情绪。此外，时代的高速发展

导致老年人产生自卑情绪。思维能力、学习能力的下降导致老年人不易跨越网络

代沟，由此产生自卑情绪。老年人的情感空洞也是一种消极的心理状态。缺少家

人的陪伴，缺少沟通交流的对象，老年人不知道如何去安排和打发时间，难以找

到生活的乐趣，认为被社会边缘化，导致抑郁情绪。 

3.2 老年人娱乐活动类型 

老年人的娱乐方式包括室外散步、看电视、聊天、广场舞、读书看报等。我

国养老模式主要以居家养老为主，老年人的活动范围主要在住宅区、社区等小范

围区域。对于老年人来说，在满足日常生活需要的基础上，老年人在市区的景区、

商圈、大型公园的活动频率较低，长时间远距离的旅行活动更少。此外，老年人

的行为活动存在聚集性、地域性和季节性的特征。老年人喜欢聚集在一起，对熟

悉的环境有依赖感，外出活动主要集中在春、夏、秋季，冬季多为室内活动。 

1.散步 
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散步活动不仅局限于老年人，对于不同年龄阶段的人都很合适。老年人喜欢

在傍晚走进社区或公园散步，不仅锻炼身体，也有助于身心健康，同时可获得机

会与他人交流，丰富精神生活。 

2.看电视 

看电视是老年人获取热点新闻的一种方式，同时还能观看娱乐节目或是影视

作品，获取外界信息且娱乐生活。由于老年人熟练使用手机、电脑的程度不高，

电视的操作简单，大部分老年人更偏好看电视这种娱乐方式。 

3.聊天 

我们常在公园里、社区里看见成群的老人坐着闲聊，说着家长里短，打发时

间。聊天不仅能够排解老年人的孤独感，促进身心健康，还能锻炼其面部肌肉、

面部器官。 

4.广场舞 

广场舞同样是一项老少皆宜的运动方式，对于老年人来说，广场舞能够增加

结交朋友的机会，还能改善心肺功能、提高免疫力、增强体质、甚至调节血压。

适当的广场舞锻炼帮助老年人改善身体素质，抵御心理消极情绪。 

5.读书看报 

书籍和报纸是人们除了看电视以外最能直接了解外界的媒介。老年人通过书

籍和报纸，可以了解即时新闻、健康常识以及生活方面的窍门。静心阅读能给老

年人带来精神上的快乐，丰富了老年人的精神生活。 

四、发展面临的问题 

虽然老年娱乐市场已形成一定的规模，但其依然存在市场意识不充分，服务

设施不完善，缺乏针对性的服务供给等问题，在一定程度上阻碍了该行业的发展。 

4.1 市场扩张意识不充分 

营利性企业一般将利润最大化作为经营目标，是否盈利主导了他们的决策。

由于长期以来，老年人的个人总支出中娱乐部分占比较低，企业普遍认为老年人

在娱乐市场的消费能力不足。于是，企业对老年娱乐市场的重视程度不高，对开

发老年文化娱乐产品与服务的积极性偏低，导致老年娱乐市场难以朝着合适的方

向发展。 

4.2 服务设施不完善 

作为深受中国老年女性喜欢的娱乐活动，广场舞风靡全国各地。与此同时，

《广场舞大妈占用篮球场》、《广场舞噪音引来居民投诉》等新闻也频频出现在热

搜。这实际上是老年人专用娱乐场所不足，娱乐设施不完善引发的矛盾。此外，
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不少社区缺乏管理社区文化工作的管理者，有些社区甚至完全没有老年娱乐场所，

严重损害了老年人在社区的娱乐休闲权力。 

4.3 缺乏针对性的服务供给 

由于缺少针对性的服务供给，老年人对享受到的文化娱乐服务的满意度较低，

现有的服务难以满足老年人多样化、个性化的文化娱乐需求。我们发现，虽然大

部分老年人的娱乐生活集中在广场舞、公园下棋、饭后散步等低消费或不消费的

活动中，但也存在不少热爱摄影、旅游、打高尔夫球等高消费的活动的老年人。

由于老年人的身体素质普遍低于成年人，老年人在选择旅游活动的时候会更加重

视安全问题，旅游项目开发者也极大地缩小了老年旅游项目的活动范围。对于热

爱摄影或美术的老年人团体，他们渴望在老年实现自己的艺术梦想，却面临重重

困难，如缺少合适的指导、缺乏政府对大型活动的支持等。老年人的娱乐需求与

市场的产品服务的不对称导致了老年人对老年娱乐市场满意度不足，同时挫伤了

企业进入市场的积极性。 

 

五、老年娱乐市场发展方向 

5.1 大数据匹配，提供精准服务 

通过建立老年人娱乐需求数据库，分析不同身体素质老年人的文化娱乐需求，

利用互联网技术将老年人文化娱乐偏好与文化娱乐设施进行精准匹配。同时，大

数据能够监控老年人身体心理健康，及时提供与需求相匹配的文化娱乐活动。数

据分析不仅能给老年人匹配合适、丰富的娱乐活动，也能减少文化与服务供需不

匹配带来的高成本费用和资源浪费。 

5.2 增强用户互动性，形成稳定的社群 

根据心理学的研究，人的孤独感随年龄的增加而增加。大部分老年人退休后

闲暇时间更加充裕，也更容易产生孤独感，参与文化娱乐活动能丰富老年人的退

休生活，集体性的社交活动能帮助老年人排解孤独、丰富内心世界、提高心理健

康水平。老年人需要的是一个有共同爱好、能够分享生活的社群，尤其是空巢老

人，需要有一个组织能创建社群并帮助他们进入爱好相仿的社群。 

5.3 加强老年人网络化培训 

老年人对电子产品使用的学习能力与成年人相比较低，要拓宽老年人的娱乐

范围，应该加强对老年人的网络化培训，跨越“网络鸿沟”，帮助老年人学习互

联网知识，掌握社交类、养老服务类等软件的使用。互联网的资源共享特性有助
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于解决社区文化娱乐活动短缺的问题，受过网络化培训的老年人能够通过互联网

查找个人需要的特定服务，能够更好地适应互联网时代的发展。此外，从事养老

服务的人才应该有良好的专业能力，建设老年人网络学习平台，有足够的耐心和

时间针对性地帮助老年人解决问题，做到“有问必有答”，并且以生动浅显的语

言或图片进行教学，最大程度地帮助老年人接受并熟练使用网络。 

 

五、产品创新 

5.1 定制老年主题聚会 

老年人的孤独感急剧增加，渴望参与社交活动，由此，专属于老年人的主题

聚会能给他们提供社交平台、帮助他们结交新朋友。企业可以举办特定俱乐部，

将兴趣爱好一致的老年人聚集，举办如音乐会、美食鉴赏会、传统文化分享会等

特定主题聚会，让老人们丰富退休生活。比如：企业可建立聚会线上定制平台，

用户可线上与商家沟通，提出聚会要求，并发起聚会。其他感兴趣的用户可根据

实际情况选择是否参加，参加的用户缴纳一定的入场费。商家根据客户的要求进

行场地选择、配置设施、聚会主持等活动安排，并对场地的维护、人员安全进行

负责。定制老年主题聚会能让商家在沟通的过程中更加了解老年人的需求，避免

产生供需不对称的情况。线上平台的使用降低了线下沟通产生的时间成本和费用

成本，增加了资源利用率，达成双赢的合作。 

5.2“老年人+短视频”场景 

随着老年人文化程度、学习能力的提高，老年人的偏好渠道和娱乐形式正在

从电视传统媒体向新媒体转变，更大程度地接受短视频和直播。在短视频平台（以

抖音为例）上，以“时尚奶奶团”为名的视频号展现了老年人活力的一面。“时

尚奶奶团”是一个平均年龄超过了 65 岁，每个人的头发都已灰白，但仍然化着

精致妆容的团体。视频中，奶奶们穿着传统的旗袍，以优雅、自信的步伐走出了

老年人追逐梦想的热情。她们通过新媒体的方式，以自己的努力，实现了年少时

的梦想，过出了别样的老年生活。 

通过拍摄短视频，老年人可以分享自己的生活，为枯燥的老年生活增添色彩。

由于老年人对于广告的识别能力不足、对视频软件的使用不够熟练，在使用现有

短视频软件时面临一些问题。由此，企业可以针对性地开发一款专属于老年人的

短视频软件，软件的操作使用尽可能地简单，减少欺诈性广告的投放。同时，可

以为用户配备实时人工客服，随时帮助老人解决软件使用问题。 
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5.3 老年人互动型玩具设计 

随着老年人心理、生理等特征的变化，基于 AR 技术的互动型玩具能帮助老

年人缓解孤独等消极情绪，它不仅能达到休闲娱乐、锻炼身体的目的，还能通过

互动体验满足老年人的社交需求与心理需求，促进身心健康。AR 技术，即增强

现实技术，能够将虚拟的信息应用到真实世界，被人类器官所感知，达到超越现

实的感官体验。老年人能够通过互动玩具增强与外界和虚拟世界的接触，可以用

与朋友之间的交往互动弥补子女陪伴的缺失，用超现实的感官体验感受虚拟信息

的魅力，满足老年人的社交需求，带来心灵的慰藉。通过互动型玩具，可以调动

老年人的感官，对于听觉、视觉和触觉的调动，可以帮助老年人强化知觉，锻炼

身体，增加肢体活动性。互动行为能强化老年人与好友之间的感情互动，多维度

的互动给老年人的生活添姿添彩。 
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