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刍论动漫对我国青少年价值观的影响
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摘　要：探讨了动漫对青少年价值观的影响，７８５名青少年完成了动漫使用行为问卷和价值观问卷。

数据分析发现，当前青少年对终极性价值观和工具性价值观的认同感都相对较高，青少年最为认可的三项

终极性价值观为家庭安全、幸福和真挚友谊，三项工具性价值观为愉快、诚实正直和独立自主；青少年认

可度最低的三种终极性价值观是令人兴奋的生活、成就感和美的世界，认可度最低的工具性价值观是博

爱、雄心勃勃和忠顺服从。研究还发现，动漫影响着青少年的价值观，具体表现为动漫使用降低了青少年

对成就感、公正平等和家庭安全三类终极性价值观的认可度，而提高了青少年对富有想象力、独立自主和

博爱三类工具性价值观的认可度。
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一、引　　言

据统计，５－２５岁的青少年是动漫文化消费的主体，他们中大多数都有消费动漫游戏产品的习惯和

经历。邓智平以１８２３名广东省青少年为对象的调研发现，８４９％的青少年表示他们喜欢或者比较喜欢

动漫产品，其中，近一半人接触动漫的时间是５－１０年，而接触动漫１０年以上的人为１０３％［１］。动漫

已经成为青少年课后娱乐的主要方式和交流的主要内容。

动漫对青少年的社会性发展，包括道德、攻击性、亲社会行为等有着重要影响。［２，３］以日本为例，

占据着全世界８０％的动漫市场的日本动漫在为日本带来巨大经济财富的同时也为其带来巨大的社会问

题，其中之一就来源于动漫中充斥着的暴力和情色。例如，２００４年奈良市发生了女童被杀事件，称为

“小林薰事件”，该事件中受害者被杀害的方法与著名动漫画作品 《库洛魔法使》的同人作品吻合。这

些事件也促使日本政府和教育工作者仔细思考动漫对青少年社会性发展的可能负面影响［４］。范丽恒和

牛晶晶［５］对初中生的动漫使用行为进行研究时发现，男生更喜欢重度暴力的动漫，女生则更为喜欢生

活类轻松愉悦的动漫，但是在女生喜爱的动漫中４４７８％是暴力内容为主的动漫作品；不仅如此，年级

越高的初中生越喜爱高暴力动漫。大量研究业已揭示，媒介中的暴力内容容易诱导青少年的模仿行

为［６］，长时间的观看含暴力内容的媒介会增加青少年对暴力的模仿，减少其对暴力认知和行为的抑制，

并较少同情那些暴力受害者。

价值观作为个人核心的稳定的人格特征，是评价事物重要性的内部尺度，是个人需要层次的体现，

也是人们用来区分好坏标准并指导行为的多维度多层次的心理倾向系统［７］。心理学研究发现，价值观

影响着青少年的心理健康［８］和疏离感［９］。但是，当以 “动漫”、“价值观”或 “心理健康”为关键词检

索 ＣＮＫＩ数据库，仅可找到１３篇涉及动漫与价值观或者心理健康关系的文献，这些文献大都是从思辨
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角度分析了动漫影响青少年价值观或者心理健康的可能性。这说明两点：首先，我们的教育行政管理

部门、教育工作者和研究人员已经意识到动漫对青少年的价值观和心理健康可能存在着负面作用。其

次，对于动漫如何影响着青少年价值观和心理健康，以及影响程度有多大，目前并无实证的研究加以

分析。这导致我们无法明确地阐述动漫对青少年价值观的影响形式，而这正是本研究的目的所在。

二、方　　法

１被试

本研究面向年龄在１４－２２岁的青少年一共发放问卷近千份，回收有效问卷７８５份，其中男生３４８

人，女生４３７人。

２测试

（１）动漫使用行为。研究设计了３道项目 （５点计分）用于评估青少年的动漫使用行为，包括个

体每天观看动漫产品的时间、每月购买动漫产品的钱数和拥有动漫产品的数量。该问卷的内在一致性

系数为０８９７。

（２）价值观。采用 Ｒｏｋｅａｃｈ编制的价值观调查量表评估青少年的价值观。该量表包括，终极性价

值观和工具性价值观两个分量表，每一分量表由１８项价值信念组成。要求被试对每一种价值观的重要

性程度进行打分，其中，１表示对自己的人生目标一点都不重要，１０表示对自己的人生目标非常重要。

得分越高，表明该价值观对其越重要。

３统计

研究采用 ＳＰＳＳ１５０进行统计分析。

三、数据分析

（一）当前青少年价值观现状的描述性分析

研究发现，目前青少年的价值观总体较高。其中，青少年最为认可的三项终极性价值观为家庭安

全、幸福和真挚友谊，最为认可的三项工具性价值观为愉快、诚实正直和独立自主。青少年认可度最

低的三种终极性价值观是令人兴奋的生活、成就感和美的世界，认可度最低的工具性价值观是博爱、

雄心勃勃和忠顺服从 （参见表１）。

表１　当代青少年价值观的描述性统计分析

终极性价值观 平均数 标准差 工具性价值观 平均数 标准差

舒适生活 ７７６ ２２８６ 雄心勃勃 ６７３ ３６１５
令人兴奋的生活 ７１３ ２１８６ 心胸开阔 ８２３ ２７８９

成就感 ７５７ ２０１６ 才干过人 ７５６ １９３２
和平的世界 ７７９ ２１９５ 愉　快 ８４９ ３６２７
美的世界 ７６９ ２１２１ 干净整齐 ８１８ ３５２３
公正平等 ８０５ ２０３８ 勇敢担当 ８１８ １８２１
家庭安全 ８７１ １９０９ 宽　恕 ８１４ １８９４
自　由 ８４０ １９７３ 乐于助人 ８１３ ３０９１
幸　福 ８５８ １９０１ 诚实正直 ８４６ ３６５４
内心和谐 ８２８ １９５８ 富有想象力 ７９６ １９６６
成熟的爱 ８０７ ２０２８ 独立自主 ８３５ ３３０３
国家安全 ７９８ ３３２６ 聪　慧 ８１８ １８３７
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　续表１

终极性价值观 平均数 标准差 工具性价值观 平均数 标准差

快　乐 ８４５ １９８４ 合乎逻辑 ７６２ ２０２６
济　世 ７９４ ２４５０ 博　爱 ７４４ ３５３１
自我尊重 ８３１ ２５８６ 忠顺服从 ６６９ ２３４３
社会认可 ７８０ ２０７０ 谦恭有礼 ７７４ ３６８７
真挚友谊 ８４７ １９２８ 负责可靠 ８２３ １８９５
智　慧 ８２５ ２５５７ 自我约束 ７８０ ２１８５

　　 （二）动漫使用行为与终极性价值观的关系

研究分析了动漫使用行为与终极性价值观的关系。将动漫使用行为分为三组：低动漫使用行为、一

般性动漫使用行为、高动漫使用行为。以动漫使用行为为自变量，以终极性价值观为因变量进行方差

分析。结果发现，动漫影响着青少年对成就感、公正平等和家庭安全三方面价值观的认同，动漫使用

行为较低的青少年更为重视这三类终极性价值观 （参见表２）。

表２　动漫使用行为与终极性价值观的关系

终极性价值观 动漫使用行为 平均数 标准差 Ｆ ｐ
低动漫使用行为 ７７６ １７７２

成就感 一般性动漫使用行为 ７５３ １９３５ ３２４９ ００３７
高动漫使用行为 ７４４ ２０８０

低动漫使用行为 ８２２ １９０４
公正平等 一般性动漫使用行为 ８２４ １７２２ ３２３５ ００４０

高动漫使用行为 ７９４ ２０３０

低动漫使用行为 ８１８ １８３９
家庭安全 一般性动漫使用行为 ８１８ １８２９ ３０１５ ００５０

高动漫使用行为 ７９７ ２１５２

　　 （三）动漫使用行为与工具性价值观的关系

研究分析了动漫使用行为与工具性价值观的关系。以动漫使用行为为自变量，以工具性价值观为

因变量进行方差分析。结果发现，动漫使用行为影响着富有想象力、独立自主和博爱三类工具性价值

观价值观，高动漫使用行为者更为重视这三类价值观 （参见表３）。

表３　动漫使用行为与工具性价值观的关系

工具性价值观 动漫使用行为 平均数 标准差 Ｆ ｐ
低动漫使用行为 ７５８ ２０６３

富有想象力 一般性动漫使用行为 ８０１ １９５３ ４４００ ００１３
高动漫使用行为 ８１９ １８５３

低动漫使用行为 ８２４ １８３１
独立自主 一般性动漫使用行为 ８２０ １８７４ ３４３３ ００３３

高动漫使用行为 ８９７ ６６１９

低动漫使用行为 ７０４ ２２５９
博　爱 一般性动漫使用行为 ７４２ ２０８２ ３４８６ ００２８

高动漫使用行为 ７９５ ６９０７
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四、讨　　论

本研究主要包括两个目的，一方面是了解当前青少年价值观的现状，另一方面是分析动漫对青少

年价值观的影响。

（一）青少年终极性价值观和工具性价值观认同现状

第一，在１０点量表上青少年的终极性价值观得分为７９８９，工具性价值观的得分为７８９４。这表明

青少年的终极性价值观和工具性价值观的认同感较高。

第二，青少年最为认可的三项终极性价值观为家庭安全 （８７１）、幸福 （８５８）和真挚友谊

（８４７），明显有别于黄希庭、张进辅和张蜀林［７］研究发现的青少年最为认可的三项终极性价值观 “有

所作为、真正的友谊和自尊”。这既与青少年的心理发展特点相关，也与当前的社会思潮相适应，实质

在于社会的总体价值观从集体主义导向逐渐向个人主义导向转变。集体主义导向强调个人价值只有在

集体中得以体现和发挥，但随着个人意识的觉醒，这一理念越来越不被年轻一代所认可，他们转向张

扬个人性价值，重视家庭和个人的幸福。青少年认可度最低的三项终极性价值观令人兴奋的生活

（７１３）、成就感 （７５７）和美的世界 （７６９），明显有别于黄希庭、张进辅和张蜀林［７］研究发现的青

少年认可度最低的三项终极性价值观 “舒适的生活、兴奋的生活和拯救灵魂”。“成就感和美的世界”

成为当前青少年认可度低的价值观可能与当前我国改革进入相对滞后期有关，各种社会矛盾不断显现，

各阶层之间的利益博弈日趋剧烈和紧张，个人的命运感在当前趋于渺小和不可预期，民众的社会心态

趋于暴戾化和浮躁化，从而削弱了青少年的个人价值感。

第三，青少年最为认可的三项工具性价值观为愉快 （８４９）、诚实正直 （８４６）和独立自主

（８３５），明显有别于黄希庭、张进辅和张蜀林［７］研究发现青少年最为认可的三项工具性价值观 “有抱

负、有能力和胸怀宽广”。这与当前青少年自主意识增强，追求独立人格，注重自我感受，崇尚个人生

活的时代特征吻合。对独立自主价值观的认同反映出青少年自我价值的觉醒。青少年认可度最低的三

项工具性价值观为博爱 （７４４）、雄心勃勃 （６７３）和忠顺服从 （６６９），明显有别于黄希庭、张进辅

和张蜀林［７］研究发现的青少年认可度最低的三项工具性价值观 “整洁、自我控制和服从”。前后两次都

对 “忠顺服从”不认可，说明青少年的这种固有特征没有随着时代的发展而改变，但对 “有抱负、有

能力”价值认同的下降以及对 “雄心勃勃”的低认同反映出了当前社会心态对青少年自我价值的影响。

大量研究揭示，目前我国阶层流动相对固化，社会资源的占有出现了代际传递现象，居于社会底层民

众子女以自身努力改变自己命运的机会日趋减少。这一社会心态可能影响着青少年对 “博爱、雄心勃

勃”的较低认同。

（二）动漫使用行为对青少年的影响

第一，高动漫使用行为降低了动漫青少年对成就感、公正平等和家庭安全等三种价值观的认可度，

可能原因在于，在当前我们仍然重视教育对青少年人生发展的重要作用，因此往往将动漫与玩物丧志

联系在一起，强调了动漫的消极面而忽略动漫的积极面。动漫无疑会占用青少年的大量的课余时间和

学习时间，影响其学习效果，降低了青少年的成就感，也容易引发青少年与家长之间的潜在矛盾，从

而降低了青少年对成就感和家庭安全的认同。很多动漫产品中包含着竞争性因素。例如，动漫网络游

戏使用者之间存在着强烈的竞争，竞争的胜负不仅取决于游戏者的竞技水平，动漫游戏胜负竞争的不

公平性无疑会影响青少年对公正平等价值观的认可。

第二，高动漫使用行为提升了青少年对富有想象力、独立自主和博爱这三类工具性价值观的认同，

这意味着动漫对青少年的价值观形成和发展是发挥着积极作用的。可能原因在于，动漫作品因其丰富

的想象性会提高青少年对富有想象力的认可，动漫游戏的互动性和竞争性会增加对独立自主价值观的
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认可度。此外，青少年通过动漫作为结交朋友的手段，甚至形成不同的小群体，从而增加了青少年对

博爱价值观的认可。

五、对策和建议

各级政府部门、学校和家庭要有效利用动漫作品的积极影响，构建良好的育人环境，促进青少年积

极向上的价值观形成，同时要积极防范动漫的消极影响，构建绿色动漫环境，避免青少年受到不良动

漫作品的侵扰和危害。

第一，针对当前青少年 “有所作为、成就感、美的世界”的终极性价值观以及 “有抱负、有理想、

博爱、雄心勃勃”等工具性价值观的认同感下降等现实情况，国家和地方政府下一步关于动漫发展的

激励政策应该更多地倾向于弘扬此类正能量的优质本土动漫生产。有关部门要加强立法，切实履行对

引进动漫产品的审查职责，从严审批，防止充斥不良信息的外来动漫作品的引进，把好进口的质量关。

对于国内自行创作和发行的动漫作品，要加大审查力度和管理力度，要从创作源头加强自律意识，要

在适当借鉴国外先进技术和理念的基础上，积极推动富含优秀本土文化的动漫作品的创作，使广大青

少年更多地受到本民族优秀文化和积极价值观的引导。

第二，针对动漫使用可以提升青少年对 “富有想象力、独立自主和博爱”等价值观认同的作用，

各级教育部门要善于利用动漫这一媒介，营造良好的校园文化，创新教育方法，开拓教育思路，有效

发挥动漫的教育功能，开展有效的思想政治教育工作。动漫文化蕴藏着丰富的教育资源，青少年在欣

赏动漫作品的同时，也会受到动漫主人公在世界观、人生观和价值观方面的潜移默化的影响。教育工

作者要利用好动漫的娱乐性和教育性特点，让动漫成为青少年价值观教育的新途径。

第三，针对动漫使用降低了动漫青少年对 “成就感、公正平等和家庭安全”等三种价值观认同的

实际，各级学校和家长要帮助青少年提升辨别、判断、筛选的能力以及合理使用动漫的能力，抵制动

漫使用的消极影响。青少年期是人生的重要时期，也是他们叛逆和疏远父母的时期。家长要主动增加

对子女喜欢的动漫的了解，适时地与子女进行动漫欣赏的交流和沟通，积极以动漫为媒介构建良好的

亲子关系，从而有针对性地引导教育子女，帮助他们树立正确的价值观。
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