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少儿编程正处于一个快速上升的赛道，这给每一个玩家都带来了足够大的机会。找准自己的产品定位，不断升级自己的产品体系，发展自己的组织力，迎接属于自己的
良性成长。

童程童美要做的，是在稳定健康的增长基础上，坚守教育初心，成为每个孩子可以信赖的编程教育专家、每个家庭可以信赖的科技素质教育伙伴。

——达内教育集团CEO、童程童美首席教育官，孙莹

少儿编程的核心驱动力是全球智能化趋势，其发展是国家进步带来的必然结果，资本只是顺势而为。

少儿编程现在还不是一个竞争市场，而是一个蓝海市场、只要做好自己就会有机会的市场。聚焦品质打造和师资培养，把课研、服务、组织文化这些都做好，往前走就
会有机会。

下一阶段的竞争点不在于资本，而在于品质。教育行业首先是一个慢行业，是一个品质驱动、靠品质说话的行业，还是要回归到教育的本质中来。

——小码王CEO，王江有

教育是一个非常神圣的事业，不是纯粹的商业，不应片面追求规模和速度，不应过度地烧钱获客，更不能制造家长的焦虑，而是要“对孩子有利，为家长负责”，把重
心放在提供最好的课程上。

我们的理念是“为理解而教，为创新而学”。孩子是教育的主角，老师是启发和引导的角色。教育的运作应该是围绕孩子展开的，一切不能激发孩子主动性的教育都是
无效的。我们应该注重培养孩子的创新思维，帮助孩子全面发展。

我们OMO模式的重点在于“M”，不是单纯的线上或者线下，而是会充分地利用现有资源从营销和教学服务两个维度，将线上和线下深入融合，实现真正的OMO。

——昂立STEM CEO，崔显耿

未来流量成本上升，能否寻找到合适的精细化获客渠道、降低成本，可能是所有少儿编程教育公司都需要去解决的问题。

为了满足2030年中国人工智能人才需要，从这两年到未来五年，少儿编程教育都是快速发展阶段，未来十年，会进入大量普及阶段。

——西瓜创客联合创始人，钟鸣



少儿编程市场目标群体当前以低龄为核心特征，兴趣导向为其增长的核心推动力。因此，IP运营与游戏化教学方式的强结合以及周边产品的激励，将为企业积累规模化
基础用户并形成入口，同时使得学员学习编程的动力显著提升。

技术是少儿编程市场核心驱动力之一。中国企业自主研发少儿编程语言和工具，从底层技术平台开始，搭建在其基础上的应用继而打磨成产品交付用户，将利于其形成
独特的产品生态和技术优势，同时更符合中国孩子的学习习惯，更好地服务于本土用户。

仅从Scratch渗透率看，中国与其他发达国家的差距显著，但也给未来发展提供了巨大空间。在国内市场，少儿编程在2015年还只是零星闪现，而到了2016年已呈现燎
原之势，爆发期在2018年已经到来，2019-2020年整个市场的认知观念和消费意愿持续提升，目前市场热度仍处于持续提升的态势，市场格局亦处于雏形构建的阶段。

——慕华投资合伙人，李恒

少儿编程教育有两个重要意义：第一，未来是万物智能时代，而人机交互的语言就是编程语言，少儿编程教会了孩子一套与机器和系统对话的思路，教会了他们控制和
设计机器系统的方法论；第二，每堂编程课都是一个“项目”，在这个过程中孩子得到的是思考和解决问题的方法。因此，少儿编程教育产品一定要能“抓住用户”，
课程的价值要得到孩子和家长两方的认可。

——容亿投资合伙人，顾巨峰

少儿编程教育本质上是服务业，要以提供优质的教学服务为首要任务。

少儿编程教育机构想要实现规模化，课程体系应该是面向大众市场的，不应该仅聚焦在头部计算机编程竞赛上，应该设计以锻炼学生思维逻辑为目的的普适课程。

随着全国范围内对素质教育重视程度的不断提升，下沉市场的少儿编程需求会逐渐旺盛起来，会成为未来很多企业实现第二增长曲线的重要着力点。

——中信证券教育行业首席分析师，冯重光



摘要
少儿编程市场需求旺盛

➢ 受政策鼓励、人口红利、消费升级、人才缺口大等因素驱动，少儿编程市场迅速成长。从教育部到各地方教育主管部门陆续出台多项政策，

支持编程教育普及推广，在教育发达地区编程地位逐渐从兴趣课变为学科教育。为防止教育不公平加剧，编程广泛纳入中高考在现阶段难

以实现，但编程向低龄化普及的大方向不变。

➢ 少儿编程的出现是科技发展到一定阶段的必然结果，预计至2030年我国人工智能人才缺口达500万，未来社会对科技人才的需求能够保障

少儿编程行业的持续增长。

天花板受政策影响大，千亿级赛道未来可期

➢ 少儿编程行业渗透率仍低且区域发展不均衡，但在政策加持下天花板被不断抬高。

➢ 以市场渗透率2%测算，当前少儿编程教育行业市场规模约为280亿元，CAGR保持在17%，到2025年市场规模有望突破500亿元。若政策加

速推进编程教育学科化，市场渗透率达到10%，则千亿赛道可期。



摘要
模式探索已具雏形

➢ 少儿编程有线上和线下两种主流模式。进一步细分，则可分为AI课/录播课、真人1V1、小班、双师几种类型。各种模式的优势和痛点均

突出。因此，近几年各家均发力进行模式优化和探索，由单一向协同，由粗放向精细发展。

➢ 模式上的变化主要体现在：1）场景由单纯线上或线下向OMO模式过渡；2）授课方式由真人授课向真人和AI互补模式发展；3）用户人群

再细分，针对不同年龄段人群的获客方式、课程体系、授课目标均在不断完善；4）商业模式由To C 向 To B/G拓展。

痛点应对，事关未来

➢ 站在十字路口的少儿编程，一方面要面对外部市场环境带来的问题，如渗透率低、刚需性不强、区域差异大、缺乏统一的行业标准等，另

一方面也要解决公司自身发展的痛点，如获客成本高、师资匮乏。对此，行业正在共同发力解决内外部痛点，优秀案例值得借鉴。

蓝海市场，仍待探索

➢ 当前，少儿编程赛道已呈现出明显的头部效应。未来，基于线上和线下，会分别跑出1~2个占领用户心智的头部品牌，新入局者将难成头

部。

➢ 尽管头部效应显著，但谈市场占有率为时尚早。抓住细分市场且具有特色的少儿编程公司仍有机会，B端和下沉市场仍待探索。

➢ 固守单一编程赛道的公司将面临较大困境。未来将是全品类竞争时代，玩家需有忧患意识，提前布局。

➢ 参考发达国家经验，在教育普惠趋势下，未来，编程赛道将由体制内教育、校外教培和公益性平台共同促进，商业性和公益性并存。



To BTo C
硬件软件

线
上

线
下

童程童美 编程猫 小码王 昂立STEM          核桃编程 贝尔编程 西瓜创客

极客晨星 和码编程 VIPCODE 猿编程 小猴编程 有道小图灵 有道卡搭

酷丁鱼 傲梦编程 火星人俱乐部 童心制物 编玩边学 妙小程 学而思网校

腾讯扣叮 斑码编程 代码星球 乔斯少儿编程 码上趣学 平安好学 橙旭园

童程童美 编程猫 小码王 昂立STEM 极客晨星 贝尔编程

火星人俱乐部 斯林姆 代码星球 幻码星球 瓦力工厂 维度积木

童程童美 昂立STEM

编程猫 慧昱科技 乐博乐博

可以科技 乐智机器人

布鲁可 乐聚机器人

一维弦机器人 童心制物

寒武纪智能 码高机器人

童程童美 编程猫

昂立STEM 乐智机器人

贝尔编程 火星人俱乐部

易码当先 乐芒

玛塔创想 WeCode

瓦力工厂 童心制物

少儿编程教育行业图谱

蓝宙星球 立乐教育 小象编程 啊哈编程 少儿编程教育网

优必选 艾克瑞特机器人教育

A轮及以前

B轮

C轮

D轮及以后

战略投资

并购

上市

股权融资

小码王

数据来源：多鲸教育研究院整理
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• 少儿：少年和儿童。联合国《儿童权利公约》界定的儿童系18岁以下的任何人。我国多数少儿编程教育机构服务的用户年龄段为

3岁到18岁。故对本报告中的“少儿”界定为 3-18 岁之间。

• 编程教育：编程教育是STEAM 教育的一个分支（STEAM教育是集科学Science、技术Technology、工程Engineering、艺术Arts

和数学Mathematics多领域的综合教育），是计算机科学教育的主体部分，是计算思维的具体体现。计算思维是计算机科学教育

的核心，而编程教育则是计算思维培养的重要手段，编程可以使计算思维概念具体化，成为学习计算思维的工具。

• 少儿编程教育：少儿编程教育是针对3到18岁的儿童和少年，基于可视化图形编程工具和基础编程语言，构建在线编程学习平台

和开源硬件平台，培养他们计算思维、创新能力等技能，促进他们全面发展的教育。
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• 根据工具系统，少儿编程教育课程主要分为两大类：软件编程、硬件编程。
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• 目前国内少儿编程教育体系，基本参照美国计算机科学教师协会的《CSTA K-12年级计算机科学标准》，结合中国少儿编程培训机构的

实践经验，面向中国3-18岁孩子设计。

• 少儿编程教育用户生命周期相对较长，每个年龄段都对应不同的学习目标和方向。
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• 随着资金不断向头部集中，行业洗牌加剧，未来的竞争将聚焦于优质的教育产品和服务。
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数据来源：相关政府网站，多鲸教育研究院整理
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• 少儿编程教育会经历“试点 推广（规范） 普及”三个阶段，编程会逐渐被纳入学科教育。 年之前，在发达地区已开始编程兴趣

课，浙江省率先作为试点将信息技术（含编程）纳入高考选考科目。 年我国首次将编程教育纳入政府决策，地方积极响应，在中小学设

置相关课程，编程地位逐渐从兴趣课变为学科教育。由于地区经济不平衡，推进速度快慢不一。

• 编程被广泛纳入中高考在现阶段难以实现。除了少数高考自主命题且教育发达的省份如浙江省外，更多统一使用全国卷的省份间教育水平有

差距，加之纳入高考牵扯各方利益，所涉及的阻力因素甚多，但编程低龄化普及的大方向不会变。



数据来源：相关政府网站，多鲸教育研究院整理
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数据来源：国家统计局、公安部、中国信通院，多鲸教育研究院整理
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数据来源：百度指数，多鲸教育研究院整理

• 百度指数的数据样本来自于互联网用户，画像聚焦于少儿编程的用户需求端，代表大众对于少儿编程的关注度。

• 从搜索指数趋势来看，在 年有第一次明显的波峰， 年 月国务院发布了《新一代人工智能发展规划》，提出在中小学阶段推广编程，

同时 年国内少儿编程企业数量达到一个顶峰，知名少儿编程企业 、核桃编程皆诞生于 年，民众对少儿编程有了初步的认识和

关注。 年再次出现两个明显波峰， 年少儿编程头部企业加速奔跑，具有产品渠道优势的新锐机构紧随其后，资本市场在 年也极度

火热，融资事件数为 起，历年最高，亿元以上融资事件 起。

• 从搜索指数的地域分布来看，广东一骑绝尘，紧随其后的是浙江、北京、江苏，皆是教育发达地区，对孩子的素质教育更加重视。多数少儿编

程企业也分布于这些区域，如广东的编程猫、编玩边学，浙江的西瓜创客、小码王，北京的童程童美、 ，江苏的酷丁鱼等，企业的分布

也反映出市场需求。



数据来源：CNNIC《中国互联网络发展状况统计报告》，多鲸教育研究院整理
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• 编程教育的低龄化是科技发展的必然要求。人工智能、区块链、云计算、大数据等技术在各行业的广泛应用，推动传统行业向智能化跃升，

成为产业升级和变革的强驱动力，对于相关技术的人才需求也在不断扩大。 年我国“强基计划”提出聚焦高端芯片与软件、智能科技、

新材料、先进制造和国家安全等人才紧缺方面的人才需求，与编程能力相关度极高。编程语言的学习被视为一项基础技能，除了高等院校原

有计算机专业和增设人工智能等相关专业教授外，市场需求也促使人才培养向低龄化发展，少儿编程培训行业应运而生。由此少儿编程也成

为近几年教育行业关注的热点之一。

• 少儿编程的扩张离不开 、移动端设备、大数据、 和 技术的广泛推广。互联网普及率快速提升； 技术快速发展，国家大力

提倡光纤入户、宽带提速降费，家庭普遍具备接受远程教育的网络环境；手机、平板等移动端设备的更新迭代， 、超清智能摄像头、低

功耗等技术的注入，优化了用户体验，随时随地都能开始线上学习；大数据等技术的运用也为编程教学提供了更多个性化解决方案；未来 和

发展也给编程在线教育带来良好生机。
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中国
2017年，中国发布《新一代人工智能发

展规划》，强调实施全民智能教育项目，

在中小学阶段设置人工智能相关课题，

逐步推广编程教育，鼓励社会力量参与

编程教学软件和游戏的开发和推广。

以色列
2000年，以色列将编程纳入高

等学校的必修科目，要求孩子

从小学一年级开始学习少儿编

程。

日本
2012年，编程成为日本中小学的学习课程。

2015年，日本将编程纳入教学大纲。

2019年，日本将编程纳入小学必修课，并

将在2020年开始实施编程教学。

美国
2012年，奥巴马为呼吁全美学生学习编程，开展每天编程

一小时活动。2014年，美国白宫《STEAM培育人才整合政

策》编列预算4.5亿美元建设中小学生STEAM项目。2016年，

美国政府宣布将投资40亿美元开展K12编程教育。

英国
2014年，英国教育大纲规定计算机

编程列入5-16岁中小学生必修课程。

2014年，11个欧洲国家将编程教学纳入
中小学教学课程。2016年，芬兰、比利
时研究讨论将编程列入核心教育大纲。法
国、爱尔兰、西班牙、葡萄牙等15个欧
盟国家将编程列入中小学课程。

欧盟新加坡
2017年，新加坡在中小学考试科目中

加入编程考试。

数据来源：企查查，多鲸教育研究院整理

• 放眼全球，少儿编程教育已然成为主流。欧美发达国家走在前列：美国政府和科技巨头均在大力支持少儿编程；英国于 年将编程正式

纳入学校课程；紧接着，欧洲其他国家也相继发力。欧盟联合研究中心于 年发布公民数字能力框架，将编程作为 项数字能力之一。

随后，欧盟又发布了《数字教育行动计划 》，大力推广编程教育，把编程认作是与读写一样重要的基本素养。

• 聚焦国内，从 年政策明确推广编程教育后，山东、北京、江苏、浙江、深圳等多个省份和直辖市将编程教育纳入中小学课堂或中高考

科目。企查查数据显示，截至 年底，全国少儿编程教育公司多达 家，近十年总融资事件达 起。
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教育理念和升学选拔体系不同。中国：教育理念重应试，以统考成绩作为升学选拔的主要依据。近年来，素质教育的重要性不断提高，

但升学选拔体系短时间难以撼动。美国：教育理念重素质，注重对青少年能力的全面培养和考察，升学选拔不唯分数论，实行申请制，

注重综合素质的评定。

推动少儿编程发展的主体不同。中国：以政府和高度商业化的校外教培机构为主要代表。美国：以大量非盈利机构和民间组织为代表，

依靠产品、平台推动。在美国， 教育是一项由联邦政府、国会、社会团体、公众共同参与和努力的系统工程，全社会共同推动

教育的发展。



数据来源：Google & Gallup 、Element AI，多鲸教育研究院整理

To C To B

机构核心盈利方式不同。中国：以服务 端个人用户为主，多数头部公司布局 端，但短时期内不作为主要盈利方式。美国：以服务 端

为主，提供编程教育全套解决方案与师资培训， 端免费或部分在线课程收费，硬件零售化。

市场规模不同。以第四章测算方式计算，中国当前的少儿编程市场规模约 亿人民币。以美国 万 阶段学生、 的渗透率测算，

少儿编程通过 端校园渠道覆盖了约 万美国学生，再以 收费标准，即 端单个账号年收费 美元计算， 端市场规模为 亿美元；

按 端单个账号年收费 美元计算，假设 的学生付费购买，则 端市场规模 亿美元。 年美国少儿编程的 端和 端市场规模合计

约为 亿美元，即约 亿人民币。

人工智能人才缺口不同。知名 领域机构 发布了 年《全球 人才流动报告》，在 、 、

、 四个方向的全球 人才数量预计为 人。其中，美国拥有 人，位列第一。

中国表现不佳，仅排第四位，拥有 人才数量为 人。而美国 人才流入指数远高于中国，留住人才指数也远优于中国。中国信通院发

布数据显示，到 年，中国 人才缺口预计为 万左右。



Level 1A 5-8 18

Level 1B 8-11 21

Level 2 11-14 23

Level 3A 14-16 30

Level 3B 16-18 28

56

14

15

22

13

课程标准不同。美国： 年，计算机科学教师协会研制了“ 计算机科学课程标准”，使得全国形成相对统一的标准体系。中国：暂未形

成统一的课程标准和科学评估体系。学生可以通过学习课程产出个人作品，但作品质量难以得到公允的评价，不能为孩子后续学习提供系统化

的指导。但在 年两会上，全国人大代表提案建议研发统一的编程课程体系。随着编程教育制度的完善，统一的编程课程体系未来可期。

端决策权力不同。中国：以校长为代表的行政系统掌握决策权，教师自主决策能力弱；美国：教师作为 端需求代表拥有较大自主决策权。

家长意识不同。中国：不论高低收入的家庭，家长对孩子教育投资意愿相对较高；美国：家长对教培消费意愿弱，认为教育是政府和社区的责

任，已经包含在所纳税金中，只有少数高收入群体愿意为孩子支付额外教育培训费用。
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04
01  市场规模测算及影响因素分析

02   少儿编程产业链

03  商业模式对比

04  行业痛点分析



• 少儿编程教育在中国起步较晚，但随着近几年政策推动及行业自身发展，市场对编程教育的认知和接受程度逐渐提高，渗透率有了较大提升，

规模也达到百亿级别。

• 市场规模测算：以“市场规模 在校生人数 渗透率 客单价 每年 ”进行估算，当前少儿编程市场规模约为 亿元；之后每年保持约

的增速，到 年，市场规模有望超过 亿元。

83 99 119
161

204
235

278
324

366

437
515

20192015 2016 2017 2022E2021E2018 2020 2023E 2024E 2025E

2021

K12 ~ 2.4

~2%

6,000 /

2021-2025 CAGR: 17%

/  
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• AI

•

•

•

•

1

1000 +

~3%

~10%

2025

500亿

以静态方式估计参培率和客单价，可得出当前的静态市场规模，但无法充分反映市场变动情况及可能区间。

拆分影响因素及其背后驱动因素，可看到市场规模的动态弹性区间。以政策导向作为最重要的驱动因素，未来政策推动力度加大，编程在学科

内的重要性加强，当渗透率提升至 ， 年市场规模可进一步提升至 亿元。



数据来源：教育部，多鲸教育研究院整理
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7~9

• 地域维度：少儿编程市场呈现出很强的地域性。当前，由于教育基础设施和教育理念的差异，一线/新一线城市和二三线城市的渗透率、市场

规模存在较大差距。未来，随着二三线城市教育供给能力提升和基础设施进一步完善，市场空间有望被打开。以庞大的在校生人数为基数，

加上较强的教育消费潜力，下沉市场空间潜力巨大。

• 年龄维度：当前小学低年级阶段的少儿编程参培率较高。未来，随着编程普及化和学科化趋势的发展，小学高年级、初中和高中的渗透率有

望进一步增长。
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• 商业模式：少儿编程教育行业（产业链中游）商业模式主要以线上-软件，线下-软硬结合为主流，教学内容和场景间的匹配度是形成此格局的
主要因素。

• 玩家布局：越来越多的玩家不再局限于某一象限的业务，逐渐拓展教学场景和内容。典型如童程童美、编程猫、贝尔编程等兼有线上、线下以
及软件和硬件的全面布局。

• 教学模式：在线上领域，真人教学（包括1V1和小班）和录播/AI课间界限较为明显，不同的班型选择也决定了商业模式的不同。

注：线下编程培训一般均为1 v N 的小班课模式，故班型分类主要针对线上；图中主要以面向C端用户公司为主

1v1

/ AI
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经过近几年的模式探索，越来越多的公司开始由单一模式向协同模式发展，主要体现在以下四个方面：

• 授课场景及获客模式：由单一的线上或线下布局向OMO模式过渡，寻求线上线下协同发展，如小码王、编程猫等均提出OMO转型战略。

• 授课方式：由真人授课，向真人、AI互补模式发展。如，小码王线上主打“录播课+真人1v1辅导”模式，提升教师效能的同时也注重孩子

的学习体验。

• 用户人群：越来越多的编程教育参与者意识到，编程教育并非“铁板一块”，针对不同年龄段有不同的教学目标和课程，因此，如猿编程

等公司将目标用户明确分为幼儿班（4-6岁）和少儿班（7-18岁），并明确“边玩边学”和“学习真正的编程”两种目的。

• 商业模式：由 To C向To B/G 拓展。C 端流量水涨船高的情况下，向 B/G 端拓展客户渠道已是必然选择。

总结：模式由粗放向精细，由单一向协同发展。宏观来看，将从单纯教培向教培+工具+平台的“生态圈”发展。
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07  2B模式：玛塔创想 Matatalab

&易码当先
01  童程童美

02  编程猫

03  小码王

04  昂立STEM

05  核桃编程

06  西瓜创客
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入5.24亿元。

2020年，全年净收入7.62亿元，

同比增长45.3%。其中童程在线

全年净收入1.08亿元，同比增长

215.8%，占总收入的14.2%。
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04  趋势三：行业格局

01  少儿编程教育行业发展趋势概述

02  趋势一：投融资

03  趋势二： OMO
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数据来源：多鲸教育研究院整理

往返少儿编程教育机构耗时过长，时间成本过高

运营成本高：线下编程校区成本较高；政策对于机构的资质、场

所和师资的严格要求，也相应地提高了运营成本

师资利用率低

少儿编程行业渗透率低，低线城市学生人群相对分散，

单建校区规模不经济

教学体验差

获客成本高

缺乏本地化优势

客户转移成本低

OMO

OMO

线上平台教学，解决往返耗时问题

线上平台教学，省去房租、水电成本

线上线下共享师资，大大提高教师使用效率

线上线下结合，根据学生情况合理进行线上线下布局

线上线下融合，合理利用教学场景，增强学习体验

结合线下校区或体验店，降低获客成本

线上线下结合，合理利用本地化优势

线下形成固定学习伙伴，增强客户黏性
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数据来源：多鲸教育研究院整理
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21%
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419.7% 42.2% 2020

626.7%
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2019 Q4 217

2020 236

83 126

51.8%
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•

•

•
OMO

数据来源：公司财报，多鲸教育研究院整理
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2015年

2016年 2017年 2018年

2019年2020年2021年

编程猫
成立

童程童美成立

小码王成立

网易有道推出有
道小图灵

核桃编程成立

猿辅导上线猿编
程

新东方投
资极客晨星

网易上线有道卡
搭

好未来
投资傲
梦编程

好未来全
资收购以
色列
Code 
Monkey，
打造小猴
编程

传智播客
推出酷丁鱼

腾讯推出编程平
台扣叮

新东方投资西瓜
创客

腾讯投资西瓜创
客

大疆推出编程教
育无人机

华为注册花瓣编
程商标

火花思维内部研
发编程产品少儿编程系

K12巨头及素质教育系

互联网科技企业系

VIPCODE成立

各类选手陆续入局少儿编程

西瓜创
客成立

昂立STEM 成立



1~2 1

2

3 10%

K12

K12 1

K12

2 K12

370 5% 6,000 / 10

3 K12

4

数据来源：多鲸教育研究院整理
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