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　　摘　要：在发达的多媒体时代，青少年价值观教育需要更为合适的形式，而
动画作品或多或少影响着少年儿童，对他们的价值观与行为产生影响。借助手

段－目的链理论（ＭＥＣ），采用硬性阶梯与焦点小组访谈法，对２９０名青少年进行
调查，分析了动画作品对青少年的影响。研究提取了２３个要素作为动画的属性
层、结果层及价值层并构建了三者间的综合关联矩阵，绘制了动画作品影响青

少年的层级价值图，探讨动画作品应怎样持续发挥其价值观引导作用。
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　　动画是一种独特的艺术形式，它娱乐性强、容易解读、不分国界、老少皆宜、文化折

扣低，深受各国人民喜爱，是跨文化传播的代表。众多成功的动画作品，能够在精彩的

故事中表达具有一定文化特色的价值观念，潜移默化地影响着受众，尤其是青少年群

体。青少年是一个国家的未来，青少年的成长决定了国家的成长与进步，青少年的价值

观也影响着全社会文化价值观的整体走向。在践行社会主义核心价值观的当代社会，

利用动画作品培育塑造青少年价值观，是文艺工作者面临的新挑战。

引　言

广义来讲，价值观是关于价值的理论学说体系，属哲学范畴。狭义来讲，价值观是



个体对客观事物价值的认识与判断、立场与看法，如美与丑、好与坏、善与恶、得与失、

义与利，它是人作为个体的生存信念体系，指导着个体的人生追求与行为准则，以人的

行为处事表现出来。个体的人生观、道德观、世界观都是价值观的具体体现。价值观

对人的发展起重要作用，它不仅影响个体行为，还影响着群体行为和整个组织

行为［１］。

在历史长河中，每个民族或国家都形成了独具特色的价值观体系。在全球化时代，

不同文化的价值观相互交融与作用，就其对人的影响而言，价值观有积极与消极之分。

积极的价值观带给青少年正能量，让他们充满希望与激情，最终实现自我价值，让社会

更和谐、更温暖；消极的价值观则带给青少年负能量，让他们的价值判断与人生选择产

生偏差，甚至会走上犯罪的道路，为社会带来不和谐的音符。

青少年正处于生长发育的不稳定期，可塑性强，其价值观的形成极易受到各方面的

影响：有民族文化传统、社会政治环境、经济发展水平、科学技术进步等宏观因素；有家

庭成长环境、教育状况、人生经历等微观因素；还有所处亚文化圈、媒体舆论导向、接触

的文化产品等中观因素。

在西方，教育学家们提出了诸多青少年价值观教育的理论，同时也进行了大量的教

学实践，如：２０世纪６０年代路易斯·拉思斯的价值澄清理论，重视价值形成的个体内部

机制，引导学生进行价值选择，增强学生的价值判断与选择能力，让他们自然而然地形

成积极的价值观。２０世纪７０年代科尔伯格的道德认知发展模式，通过在德育过程中设

置情境，以引发道德讨论，进而提高学生的道德判断能力。而在中国，虽然教育理论较

多，但在中小学乃至大学课堂中，有关价值观的教学实践则较为薄弱，系统性较差，灌输

式的德育教育也显得生硬而刻板，不利于青少年自主价值判断与选择的养成，甚至会引

起青少年的反感。因此，价值观教育需要以一种容易被青少年接受的形式进行。

在发达的多媒体时代，一名孩童，从能够识别视觉图像开始，就不断接触各种各样

的视觉文化产品。此时，宏观因素对他的影响还谈不上，微观因素的影响也才刚刚开

始，文化产品就这样悄然地发挥作用，影响着幼儿认知、语言、思维、情感、审美等多方面

的成长发育。现代心理学的研究证明，人类感知所得的知识中，来自视觉的占了

８０％［１］。在所有的视觉文化产品中，动画片是幼儿接触最早、与儿童关系最密切、也最

受孩子们喜爱的产品形式。

第二次世界大战后，各国经济飞速发展，成年人的工作时间越来越长，他们能够陪

伴孩子的时间越来越少，使越来越多的孩子在孤独中成长。有了电视与动画片之后，孩

子们孤独的童年生活有了很大的改善，许多动画人物成为他们幼时的伙伴，也给他们带
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去了温暖与快乐。毫不夸张地说，动画的发展史就是２０世纪人类儿童的成长史。动画

画面的色彩、线条、空间，动画人物的形象、服饰、性格、行为、语言，动画作品的主题、情

节、叙事、画面、音乐等，或多或少地影响着成长中的少年儿童，甚至还影响了他们的价

值观与行为。美国著名传播学学者施拉姆在１９５８—１９６０年对美国和加拿大的１０个社

区的６０００名儿童、２０００名家长，以及数百名教职人员的调查研究表明，孩子们从电视

上获得娱乐的同时也无意识地学习了有关成人行为的很多细节，并在娱乐中认识世界。

３～８岁的孩子好奇心最强，“偶然学习”效果也最好，儿童总能在电视中找到自己认同的

角色［２］。美国纽约州立大学布法罗分校心理系的雪拉·加布里（ＳｈｉｒａＧａｂｒｉｅｌ）和纽约

大学心理系的阿莲娜·杨（ＡｒｉａｎａＦ．Ｙｏｕｎｇ）提出了叙事的集体同化假设，即经历一种叙

事（比如故事），受众从心理上会成为叙事中的集体的一部分，如果受众认同叙事中的角

色，角色会影响受众对世界的看法［３］。这种“叙事集体认同”与人类的归属需要有关，会

增加人们的生活满意度和积极情绪。

一、研究设计

本研究的主要思路是通过定量加定性研究，考察动画作品对青少年价值观的影响。

（一）调查对象

研究小组于２０１８年在湖南长沙，对来自全国１９个省、市、自治区①，年龄在１８～２２

岁的２９０名动画爱好者或动画专业的大学生，进行问卷调查与焦点小组访谈。之所以将

调查对象集中于此年龄段，一是该年龄段的青少年已经成年，有自己的想法、行事的准

则与判断是非的标准，已形成最基本的价值观并能对价值观的内涵做出初步判断；二是

该年龄段的青少年相对单纯，除了家庭，其价值观还没有受太多社会因素的影响，文艺

作品对他们的影响较大；三是他们对动画作品的记忆较新，对动画的感情较深，有许多

人仍然是动画的重度爱好者，动画对他们的影响较大。

（二）研究方法

研究采用硬式阶梯法进行问卷纸笔填答，配合焦点小组访谈，运用手段－目的链

（ＭｅａｎｓＥｎｄＣｈａｉｎ，缩写为ＭＥＣ）理论进行内容分析。

手段－目的链理论是美国营销学大师古特曼（Ｇｕｔｍａｎ）在前人研究的基础上于 １９８２

年提出的研究消费目的与消费心理，进而观察消费者价值观与其行为之间相互关系的

４９ 南 京 邮 电 大 学 学 报 （社 会 科 学 版）　 　　　　　　　　　　　２０１９年

① 包括黑龙江、辽宁、山西、山东、河南、河北、陕西、江苏、浙江、湖南、江西、安徽、广西、云南、贵州、宁夏、甘肃、

新疆、福建，基本涵盖东北、华北、西北、华中、华南、西南等区域，被调查对象男女各占５０％。



理论。ＭＥＣ理论将产品与消费者之间的联系分为属性层（Ａｔｔｉｂｕｔｅｓ）、结果层（Ｃｏｎｓｅ

ｑｕｅｎｃｅｓ）、价值层（Ｖａｌｕｅｓ），属性层是产品自身的特性，结果层是消费者在使用产品后获

得的即时利益，包括功能性结果与社会心理性结果，价值层是消费者的一种持久的信

仰，包括助益性价值与最终价值［４］。

动画的受众多为尚未形成完整价值观体系的青少年，他们接触动画的初始目的只

是为了满足最直观的视听感受，并没有明确的价值利益点作为其观看的目的。但动画

能够更多地通过剧情、角色及表现等，影响他们最终的价值判断或价值追求，这种影响

会延续数年，甚至会形成某种潜意识。因此，本研究从结果出发，将青少年对动画作品

的影响评价进行归类，再提取评价中有关价值观的要素，分析要素间的关联，运用 ＭＥＣ

理论对访谈结果进行内容分析。

（三）研究过程

调查对象分为两大组，第一大组共１４４人，采用直接询问的方法，明确“价值观”问

题，主要针对“你认为动画片在成长过程中起到什么作用”“动画片是否影响到个人价值

观的形成，举例说明”两个问题，请受访者畅所欲言并填写答案，以此考察在青少年心目

中“价值观”的内涵及对其与动画片之间联系的自我认知；第二大组共１４６人，采取间接

询问的方法，请被调查者说出“对你影响最大的一部动画片与一个动画形象，为什么”，

而未明确提出“价值观”这一概念，目的是考量自由回答中与价值观相关的内容。

问卷之后，再随机选择４０位被调查者进行焦点小组访谈，每组５人，共８组，时间为

２０分钟，目的是对被调查问题进行更深入细致的说明，并对国产动画价值观的传播现状

进行评价。

二、研究结果分析

（一）动画对青少年价值观产生较为积极的影响

在直接询问中，对于动画片在成长过程中的作用，去除“积极作用”“有影响”等较为

模糊的回答，第一大组共有１１８人给予明确回答并能作出解释，其中明确“价值观”的回

答有２５次。对动画是否影响个人价值观的形成，有１０３人给予肯定回答，认为有积极影

响，并对价值观的内涵进行说明；有３人明确回答“无影响”，３人认为“有一定影响”；２６

人从积极与消极作用进行评价，１人认为是“负面影响”（消极作用评价见表１）。
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表１　动画消极作用评价表

类别 负面影响评价 频次 举例／备注

成长影响

（行为、心理、

性格、想象力）

暴力／血腥元素或不良情节导致儿童模仿，产
生攻击行为并对其心理产生影响

１３ 《熊出没》

《虹猫蓝兔》

暴力合理化、暴力喜剧化，对成长不利 １
粗制滥造、少儿不宜画面造成不良影响 ２
画面限制了想象空间 １
使幼儿淡化人际关系，性格孤僻 ２
情节与现实脱节，理想化，使儿童沉溺于魔幻

或虚幻世界
３

价值观影响

价值观表达不明确 １ 《熊出没》

不好的情节会影响价值观的形成 １
对儿童价值观形成错误指导 １
动画使我们容易从外貌形成对他人的直接

判断
１ 唯一全负面影响评价

健康影响
影响肠胃 １
影响视力与健康 ２ 《喜羊羊与灰太狼》

学业影响 影响学业 １

注：此处频次指问卷中出现的所有负面评价，与调查人数没有直接对应关系。

　　由表可见，对于动画消极作用的评价，大部分集中于“暴力元素”，也有关于价值观

的思考，这对当代动画人提出了新的考验。

在间接询问中，所有回答都以积极影响为主，有７人的回答直接提及“价值观”“世界

观”“人生观”内容，其余答案几乎都间接提及“勇敢”“努力”“正义”等有关价值观的内容。

鉴于被访者的回答以正向作用为主，间接询问与直接询问的结果差异也较小，因此

在内容分析中，剔除动画的消极影响，提取含义积极的正向要素，也不再区分组别。

（二）ＭＥＣ内容分析

１．ＡＣＶ分类及编码

对调查结果采用手段－目的链中的属性－结果－价值（ＡｔｔｒｉｂｕｔｅＣｏｎｓｅｑｕｅｎｃｅＶａｌｕｅ，

简写为ＡＣＶ）分类及关联矩阵法进行分析，提取出属性、结果和价值要素并对其进行编

码，将动画本身的属性及对受众产生的直接结果与价值影响进行关联矩阵比对，试图找

到动画对受众价值层面影响最大的要素。

属性层（Ａ）为动画的基本特性层，分为角色、剧情、表现。

结果层（Ｃ）为被调查者认为的动画带来的较为显著的功能性利益或心理利益，用动

词表示，如带来快乐、陪伴成长、增长知识、激发想象力等。
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价值层（Ｖ）为动画对个体价值观念的影响，涉及价值观的具体指向。参考学术界对

价值观的现有分类，①再结合青少年访谈结果，将价值层分为８个指标，“引导三观”作为重
要影响单列一类，其余三类均以名词表示，包括体现人的生存意义与人生追求的终级性价

值观，如自我实现；基本的价值判断与价值理念，如真善美、道德观、家庭观；作为行为准则

的工具性价值观，如人生态度、自我约束、人际关系。具体要素编码及描述见表２。

表２　动画作品影响青少年的ＡＣＶ要素及编码

阶层 编码 要素 描述　　　　　　　　　　　

属性层

Ａ

Ａ１ 角色 角色形象、性格、语言、情感

Ａ２ 剧情 故事题材、主题、情节、叙事

Ａ３ 表现 动画画面、色彩、音乐、特效

结果层

Ｃ

Ｃ１ 带来快乐 愉悦心情、带来快乐、缓解压力

Ｃ２ 启蒙教育 字典、老师、引导启蒙、教育意义

Ｃ３ 促进认知 开发智力、学习知识、促进认知、拓展视野

Ｃ４ 影响性格或行为 影响个体性格或行为、促进行为规范

Ｃ５ 提高情感发展 提高情绪感知能力、增强幽默感

Ｃ６ 激发想象力 激发想象力、创造力、创新能力

Ｃ７ 提升审美判断 增强审美能力、提升审美判断及审美水平

Ｃ８ 了解传统文化 了解中华传统文化

Ｃ９ 陪伴成长 童年的伙伴、陪伴个体成长、精神寄托

Ｃ１０ 丰富生活 丰富课外、业余生活

Ｃ１１ 影响职业选择 明确专业的选择及未来的职业方向

Ｃ１２ 净化心灵 净化心灵，心灵得以升华

价值层

Ｖ

Ｖ１ 引导／端正三观 引导／端正价值观、人生观、世界观
Ｖ２ 自我实现 个人理想、追求梦想，满足人生目标、实现自我价值

Ｖ３ 道德观
优良的道德品质与自身修养，惩恶扬善、明辨是非、正义、正

直、诚实、助人为乐

Ｖ４ 家庭观 孝敬父母、注重亲情、和谐的家庭观

Ｖ５ 真善美 有一颗真诚、善良、美好的心，感知世界的真善美

Ｖ６ 人生态度 乐观、坚持、永不放弃、勇敢、努力、勤奋、自信、阳光、正能量

Ｖ７ 人际关系 团结、和睦、友爱、互助，团队精神

Ｖ８ 自我约束 自律、自控、责任感、自尊自爱
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① 学术界对价值观分类大概有：（１）斯普朗格尔６种基本价值类型（１９２８），包括理性、唯美、政治、社会性、经济及
宗教性６种价值观。（２）罗克奇ＲＶＳ量表（１９７３），包括１８种终级性价值观（舒适的生活、兴奋的生活、成就感、世界和
平、美的世界、平等、合家安宁、自由、幸福、内心平静、成熟的爱、国家安全、享乐、拯救灵魂、自尊、社会承认、真正的友谊、

智能）与１８种工具性价值观（有抱负、心胸宽广、有才能、快活、整洁、勇敢、宽恕、助人、诚实、富于想像、独立、有理智、逻
辑性、钟情、服从、有教养、负责任、自控）。（３）卡尔ＬＯＶ量表（１９８３），包括自尊、受尊重、满足自我、归属感、刺激冒险、享
受人生、和睦的人际关系、成就感、安全感９个维度。



２．ＡＣＶ综合关联矩阵

在进行ＡＣＶ编码之后，经过编码员的信度检测与两位传播学专家的效度检验，构建

关联矩阵总表（ＳｕｍｍａｒｙＩｍｐｌｉｃａｔｉｏｎＭａｔｒｉｘ，ＳＩＭ），将属性、结果、价值之间的关系整合列

在矩阵中。因间接提及内容较少，研究统计直接联结次数，用整数表示（见表３）。此外，

同层次的要素之间没有明显的关联，研究未统计同层次的关联次数，但作为影响结果而

非具体内容的Ｖ１略有不同，后面的要素与其存在着一定的解释关系，因此将Ｖ１与价值

层其他要素的关联标出。

表３　动画作品影响青少年的关联矩阵表

要素 Ｃ１Ｃ２Ｃ３Ｃ４Ｃ５Ｃ６Ｃ７Ｃ８Ｃ９Ｃ１０Ｃ１１Ｃ１２Ｖ１Ｖ２Ｖ３Ｖ４Ｖ５Ｖ６Ｖ７Ｖ８

Ａ１角色 ２ ７ ２ ４ １０ ３ １ １５１１３６ ６ ３４８４ ８ ８

Ａ２剧情 ２０３９１２１２１６２５ １１ ４ ５ ３ ３３ ８ １０１２１６４３１０ ２

Ａ３制作表现 １ １ １ １５ １ ５

Ｃ１带来快乐 １ １ １ １ １ ６

Ｃ２启蒙教育 １１ ２ ９ ３ ２ ８ ４ １

Ｃ３促进认知 ７ ２ ８ ４ ５ １０ １ １
Ｃ４影响性格
或行为

３ ３ ３ ４ ５

Ｃ５提高情感
发展

３ １ １ ３ １ ４ ６

Ｃ６激发想像力 ５ ５ ３ ４ ２ ９ ７ １ １
Ｃ７提升审美
判断

５ ４ ４ １

Ｃ８了解传统
文化

２ ４ ３ ２ ２

Ｃ９陪伴成长 １ ３ １ ３ １ ６ ８

Ｃ１０丰富生活 １ １ １ １ １
Ｃ１１影响职业
选择

１ １

Ｃ１２净化心灵 １ ４ １ ２ ２

Ｖ１引导／
端正三观

２ １２ ４ １４１５ ８ １

注：１．第二大组直接回答“为什么喜欢这一动画”的具体原因，答案基本集中于属性层与价值层，
而结果层的要素则大都来源于“动画在成长中的作用”这一针对第一大组的问题，因此，从数据可以

看出，Ａ与Ｃ，Ｃ与Ｖ之间的关联次数明显小于和Ａ与Ｖ。
２．关联矩阵的分析结果详见价值层级图的说明。
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３．ＨＶＭ价值层级图

通过ＡＣＶ关联矩阵，可以绘出动画作品影响青少年的价值层级图（Ｈｉｅｒａｒｃｈｉｃａｌｖａｌ

ｕｅｍａｐ：ＨＶＭ）（见图１）。依照一般ＡＣＶ的研究，两编码之间的联结次数要大于截取值，

联结关系才能成立，截取值为样本数的５％，但考虑到提取Ｃ时的样本仅为１４４，因此将

Ａ与Ｃ，Ｃ与Ｖ联结次数的截取值定为７．２，将Ａ与Ｖ联结次数的截取值定为１４．６，大于

截取值的联结次数计入层级图，联结次数的多少以线条的粗细表示（数值 １为 ０．０５

磅），线条越粗，关联度越强。
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图１　动画作品影响青少年的层级价值图

ＨＶＭ层级价值图显示，大多数青少年在选择观看动画作品时并没有明确的利益点，

结果层多为事后认知，因此由属性层跨越结果层直接作用于价值层的现象非常突出，其

中，角色与剧情直接影响青少年成年后的人生态度，是本次研究关联度最高的。在三个

层次的关联中，有两条路径比较突出：剧情－启蒙教育－引导／端正三观；剧情－激发想象

力－真善美，这说明动画剧情的启蒙教育比较明显，尤其是对于价值观的引导，而剧情激

发的想象也离不开对真善美的感知。在与角色相关的路径中，角色－陪伴成长－人生态
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度关联度较高，动画角色成为孩童人生路上的亲密伙伴，其形象与个性更加鲜明，符号

意义更加突出，辨识度与记忆度更高。动画角色不仅能够给予儿童孤独心灵温暖的慰

藉，其拥有的优秀道德品质与积极的人生态度也更易影响他们。

此外，青少年对于三观的理解，解释最多的是人生态度、真善美、道德观与人际关

系，可由Ｖ１与价值层其他要素的关联看出。

通过ＭＥＣ分析可以看出，动画作品对青少年影响最大的价值观要素是人生态度，无

论是角色还是剧情，其所传递出来的充满正能量的人生观给青少年留下了深刻的印象，

对他们今后如何对待人生形成了一定的影响。如提及率较高的《火影忍者》“给幼年时

的我精神鼓励，让我拥有了前进的目标与动力”，“在鸣人身上看到了勇敢、坚强的品质，

这些品质吸引着我”，“一直坚持好好活着，就算病痛艰难，也要坚持，说不定就看到让人

欢欣的花”。《千与千寻》“让我学到了即使悲伤也要勇敢快乐，无论遇到什么事都不惧

困难不怕挫折、勇往直前”。

道德观与真善美也是被提及较多的价值观要素，如提及率最高的黑猫警长“让我成

为一个善良的人，勇敢的人，正直的人”，“提高了我儿童时期是非分辨的能力”，柯南“教

会我做个善良的人，对每一个人都有宽容的心，哪怕是罪犯”，夏目“让我看到了人性最

天真最善良的一面，只要有一颗善良正义的心，就不会被打倒，哪怕自己并不强大”。

在统计这些文字时，研究者被这些质朴而真挚的文字所打动，深切地感受到动画价

值观对青少年的影响，有一份问卷很好地描述了这一影响：“小时候不觉得，长大会发

现，那个时候看过的接触的很多东西都会产生潜移默化的影响，这一般是发现不了的，

是很宏观的东西，也不能被量化，需要时间的累积，它会在无形中影响你的思维方式和

行为习惯。那个时候觉得很深奥难以理解，但是长大后因为儿时的印象，会在某一个特

定的场景、时间想起某句话。”

对于最喜爱的或影响最大的动画作品，提及次数排名前十的依次为《黑猫警长》（３１

次）、《葫芦兄弟》（２０次）、《火影忍者》（２０次）、《猫和老鼠》（１９次）、《名侦察柯南》（１４

次）、《西游记》（１３次）、《宝莲灯》（１３次）、《哆啦Ａ梦》（１０次）、《淘气蓝猫３０００问》（８

次）、《铁臂阿童木》（８次）、《狮子王》（８次）、《喜羊羊与灰太狼》（正面８次，负面５

次）。虽然很多被调查者表示现在依然喜爱动画作品，每年也都在观看新的作品，如《大

圣归来》《疯狂动物城》《十万个冷笑话》《画江湖系列》等，但上榜的依然是这些经典的

日漫或国漫，这也从另一侧面说明了儿童时期观看的动画作品使人印象更深刻，影响力

也更持久。
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三、结论与建议

本研究发现，在青少年树立价值观、确立人生目标的过程中，动画充当了启蒙老师

的角色并具有精神寄托功能，但国产动画的启蒙教育生硬、叙事牵强是焦点小组谈到

的普遍问题。因此，要持续性地发挥这一功能，制作者还需要更加积极的主题、巧妙的

情节设置与更富吸引力的叙事，以及塑造个性更加鲜明、外形更有特点的角色来陪伴

儿童成长，使其成为可以倾诉的对象或情感寄托的伙伴。在播映上，最好能够持续数

年甚至数十年，①使受众形成固定的观影习惯并产生强烈的精神归属，并使作品传递

的正义、善良、勇敢、坚强、自信、乐观等价值观念融入其成长的血液，成为其人生的

坐标。

此外，动画的剧情与角色虽是影响最大的要素，但在审美判断与审美能力的提升方

面起到了重要的作用，甚至还影响了一部分被调查者对职业与专业的选择。可见，在制

作技术上，国产动画还须精益求精、讲究画质与表现效果，不能急功近利、粗制滥造。

值得一提的是，被调查者对动画的负面影响关注较多，能够从正反两方面客观评价

动画的影响，这是较为积极的信号，说明成熟的青年能够理性地看待与选择动画作品，

但判断力较弱的少年儿童更有可能受到动画的负面影响。移动互联网与影院的兴起，

受众的观看习惯正在发生改变，全民看动漫的氛围渐浓，因此，动画作品的市场细分更

加迫切。一些充满暴力、色情元素，传递负面、消极价值观的网络动画作品已经给青少

年带来了不良影响，这是需要警惕的现象。网络动画审查需要更严格的政策，动画人也

需要更自律的行业操守，应增强动画作品的现实意义，应尽快建立施行动画分级制度，

即使是成人动画也应该在主题的选择与画面的表现上更为谨慎，避免出现消极的价值

观念。

用“文艺振奋民族精神”，“用精湛的艺术推动文化创新发展”，“用高尚的文艺引领

社会风尚”，“唱响主旋律、传递正能量，塑造中国形象、弘扬中国精神”，习总书记对广大

文艺工作者的嘱托与指示，也是对动画工作者提出的新要求。用恰当的形式、合理的叙

事、丰富的内容、生动的角色弘扬中华传统文化价值观与社会主义核心价值观，使青少

年在积极、健康、向上的动画文化中成长，是动画工作者在新时期肩负的光荣使命与历

史责任。
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① 是指剧情持续播映，而非重播。
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