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日本动画与日本青少年思想政治教育
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　　[摘要 ] 日本是动漫强国 , 观看动画是日本青少年日常生活中必不可少的内容。日本动画在中国也广为流

传 , 影响很大。因此 ,研究日本动画与日本青少年思想政治教育的关系 ,是一个时代感很强的课题。本文简要回顾

了日本动画发展的历史 , 说明它在不同的历史时期体现的具体作用和其演变过程;分析了动画代表作品 , 通过其内

容揭示日本动画深刻的思想内涵;在此基础上探讨日本动画与青少年的关系。日本动画对日本青少年的社会化起

到了重要的作用。这种作用具体表现为民族文化的传递 、对世界观 、人生观 、价值观的表达解释和对于现实社会思

潮的探讨等方面。因此 , 日本动画在一定程度上发挥着思想政治教育功能。
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　　日本动画正在以前所未有的速度涌入我国文化市场 ,

对我国青少年产生了很大影响。而在日本本土 ,观看动画是

当今日本青少年生活中必不可少的一部分。本文将从以下

三方面对此进行论述:(一)回顾日本动画的历史 ,探讨它在

各个历史时期体现的具体作用;(二)日本动画的代表作分析 ,

通过分析其丰富内容揭示它们深邃的内涵;(三)讨论日本动

画与青少年关系 ,尤其是它与青少年思想政治教育的关系。

一

日本动画起源于上世纪 20年代 , 至今已有九十多年的

历史。根据传播方式不同 , 可分为动画电影 、电视动画和电

视录像带动画三大类。业界按照创作水平不同, 将其分为四

个发展阶段, 即萌芽期(1919— 1945)、探索期(1945— 1973)、

成熟期(1974— 1990)和分化期(1990—至今)。[ 1] (P.94)

(一)萌芽期(1919— 1945)

日本第一部动画电影是下川凹夫制作的《清洁工人芋

川椋三》(1919)。当时的日本动画还被赋予了特定的历史

任务 , 即服从服务于日本当时的国家利益 ,其主要功能是宣

扬军国主义思想 、鼓吹发动的战争正义性和合理性等。主要

作品有 《桃太郎·海鹰 》 (1942)和 《桃太郎·海上神兵 》

(1944)等。

(二)探索期(1945-1973)

这一时期出现了反战题材作品 , 如大藤信郎的动画电影

《鲸鱼》(彩色版 , 1953)。它反映出日本人民开始反思和质

疑战争的意义和价值。

此时 ,在战后艰苦的环境下成长的青少年 , 肩负着重建

日本物质和精神两方面的责任。 此时的日本动画起到了缓

解青少年的压力 ,使其心灵得到舒缓和慰籍 , 恢复其民族自

信心的作用。在这一时期 , 诞生了日本的第一部电视动画

《铁臂阿童木》(1963),由手冢治虫创作。主角阿童木被赋予

了纯真 、善良 、勇敢 、百折不挠的品质 , 即刻就成为当时青少年

偶像。

(三)成熟期(1974-1990)

进入 70年代中期 , 日本动画进入成熟期 , 涌现出了 《魔

神系列》和《奥特曼系列》等大量题材新颖 、制作水平精良的

电视动画。但是 ,真正起到划时代作用的是西岐义展的电视

动画《宇宙战舰大和号 》(1974)系列 , 它是日本动画历史上
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第一部超长篇剧情电视动画。随后 , 由富野由悠季创作 , 刻

画战争的超长篇剧情电视动画《机动战士高达(Gundam)》

(1979)系列也吸引了不少青少年观众 , 直至今日它依然在

日本动画界占有重要的位置。

在这个时期日本动画得到了飞跃式的提升:第一 ,短篇

剧情向超长篇剧情转化;第二 , 动画人物不能用善恶二元体

系来判断是非;第三 , 科幻题材成为主流;第四 , 动画情节多

是以日本拯救世界为结局。这也有助于让本国青少年萌生

出大国意识。

当然 , 青少年观众一开始并不完全接受超长篇电视动

画。 《宇宙战舰大和号》和《机动战士高达》在播放初期 , 都

因其剧情复杂和表达思想晦涩而经历了低收视率的尴尬情

况。然而 , 通过前后十几年 , 多部超长篇剧情电视动画交替

播放 , 超常篇动画逐渐被大众接受 ,甚至吸引了大学生和成

年人。自此 , 改变了 “动画是给小孩子看” 的成见 , 打破了

“市场低龄化”的瓶颈。

(四)分化期(1990—至今)

1990年以后 , 日本动画的题材得到了扩展 , 取材涉及不

同历史时期 、不同民族 、不同意识形态和不同宗教背景。按

照题材可以划分成以下几个类别:幻想类 , 代表作 《海贼

王》;科幻类 , 代表作《新世纪福音战士 》;搞笑类 , 代表作《蜡

笔小新》;体育类代表作《篮球飞人》;世界名著改编类 , 代表

作《悲惨世界》等;侦探类 , 代表作 《名侦探柯南》;日本历史

题材动画《浪客剑心》;成人类 ,代表作《臭作》等。

90年代初期 , 日本面临严重的青少年社会问题 , 如青少

年暴力 、青少年性犯罪等。 而青少年中两个亚群体 “御宅

族 ①” [ 3] (P.68 -72)与 “闭居者② ” [ 3] (P.68 -72)的出现 , 恰与此时动

画产业繁荣有关。 1988年 8月至 12月 , 日本崎玉县陆续发

生了多起 4— 7岁女童失踪案。翌年案犯宫崎勤落网 ,警察在

其住处发现了大量描写性变态和性虐待的色情动画录像带。

轰动全国的 “宫崎勤事件”使御宅族这一青少年亚群体浮出

了水面。在御宅族群体中, 个人化情况比较严重的成员 ,经过

演化又进一步形成了一个新群体 ,即 “闭居者(宅人)”。

当人们正在为动画的负面影响忧虑的时候 ,市场机制却

使日本动画产业不可遏制地繁荣起来。高额利润致使大量

资本流入动画产业 , 也使得日本动画的商业性更加明确。无

论是题材的分化 , 还是对目标青少年观众群的细致划分 , 其

最终目的都是追逐利润最大化。这就造成动画生产的盲目

性。一旦经济利益成了动画制作公司的最终目的 ,动画的内

容就会为了迎合市场需求 , 越过原有保护青少年的安全界

限。最为明显的就是大量成人动画 、暴力动画在市场上泛

滥。动画所发挥的功能也在进一步分化 ,越来越复杂 , 越来

越难以控制。

从以上简短的回顾中我们可以看出 ,日本动画的内容 、

形式和功能都经历了从单一到多元的发展。除了以往的娱

乐功能 ,动画还承担着促进青少年社会化的功能 , 当然这种

促进是两个方向的 ,有积极作用 ,也有消极作用。

二战后的日本 ,在道德教育方面一度受美国的影响推行

全面主义 ,即不开设专门的道德教育课程而主要采用间接的

德育方法 ,因此不少学者认为其缺少甚至没有意识形态或思

想政治方面的灌输。但是我们在众多的动画作品中发现了

灌输的痕迹。[ 3] (P.234 -240)在下文中 , 笔者将分析三部日本动

画作品 ,揭示其发挥的思想政治教育的作用。

二

《萤火虫之墓》 、《幽灵公主》 、《机动战士高达 SEED》是

日本动画中比较有代表性的作品 ,我们通过对其剧情分析 ,

揭示它们的深层涵义。

(一)动画电影《萤火虫之墓》

高畑勋的动画电影《萤火虫之墓 》(1988)(又名《再见萤

火虫》)是日本乃至世界范围内最著名的反战电影之一。

故事发生在第二次世界大战后期。男主角清太父亲在日

本海军服役 ,因此 14岁的他担负起了一名成年男人的责任。

空袭中 , 当清太背着妹妹节子逃走时 , 母亲受了重伤, 无法医

治而去世。此后 ,兄妹两人投靠了姨妈 , 过着寄人篱下的凄苦

生活。为了不再忍受姨妈一家的白眼 , 清太和节子搬到了郊

外的防空洞。年幼的妹妹最终没能逃过饥饿和疾病双重的折

磨 ,悲惨地死去。妹妹的死使清太不停地自责 ,也消磨了他仅

存的求生欲望。最终 ,他孤独而绝望地永远倒在了地铁站。

《萤火虫之墓 》是部悲剧。以往的动画电影都确保在

“安全”尺度之内 ,它们唤起的只是青少年观众的 “眼泪” ,而

不是内心的 “悲哀” 。而《萤火虫之墓》通过悲剧对心灵巨大

的震撼 ,将反对战争 、期望和平的思想 , 烙印至青少年的心灵

之上。

(二)动画电影《幽灵公主》

宫崎骏的《幽灵公主》(1997)是日本动画电影的票房之

最 ,获得了第 52届柏林电影节金熊奖。

①御宅族:指对动画、漫画和电脑游戏等亚文化狂热的人 ,他们拥有对动画资讯的适应能力和高度搜集参考资料的能力。

②闭居者:用来说明今天的青少年难以与人沟通 、拒绝进入群体的一种自闭倾向。
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　　幽灵公主自小遭人遗弃 , 被森林白狼神抚养长大;男主

角阿西塔卡 , 被猪神攻击而受到诅咒;麒麟神 , 森林统治者;

猪神 , 遭受了 “铁工厂”的攻击而变得狂躁 , 随意攻击人类;

白狼神 , 森林的守护者 , 抚养了幽灵公主;幻姬 , 铁工厂的女

主人 , 为了铁工厂和人民的生存 , 一方面要从麒麟森林取得

资源 , 另一方面还要应对朝廷军的压榨;朝廷军 ,统治并压榨

铁工厂人民 , 意图从铁工厂和麒麟森林获得最大的利益。

故事围绕人与自然的关系展开。在生存困境下 ,各方都

以自身利益为衡量尺度 , 毫不退让。随着矛盾激化 , 人与自

然的冲突不可避免地爆发了。阿西塔卡为破解猪神的诅咒

踏上了旅程。幽灵公主为保护森林而袭击铁工厂并身处险

境时 , 阿西塔卡恰巧路过并救了她 ,但也身受重伤。此时 , 深

受感动的幽灵公主将阿西塔卡带到了麒麟森林 ,麒麟神救活

了他。此后 , 更大规模的战斗爆发。幻姬率领铁工厂和朝廷

的大军进攻麒麟森林 , 白狼神和猪神率领森林的动物殊死抵

抗。在幻姬先进的武器面前 , 动物的失败已成定局。高潮在

此出现:幻姬高举着武器 , 击杀了麒麟神 , 并宣称 “这是人类

屠神的时代” 。失去脑袋的麒麟兽应声倒下 , 黑暗笼罩了整

个大地。归还麒麟神的头是拯救这个世界唯一的办法。处

在不同阵营的阿西塔卡和幽灵公主两人共同完成了这一使

命 , 大地再次恢复了生机。

故事并没有随之结束 , 人与自然的矛盾在并没得到解

决。失去了一只手臂的幻姬回到了铁工厂 ,带领她的人民继

续生活。而在一次次战斗中产生感情 、彼此相爱的阿西塔卡

和幽灵公主最终并没能走到一起。她在与阿西塔卡告别时

只说了一句:“让我们一起活下去。”最终 , 各方获得的都仅

仅是生存而已。在宫崎骏设置的开放式结局下 ,存在多种可

能:人与自然也许会产生更大的冲突 , 也许会生活在互不相

干的两条平行线上 , 也许会和谐地共同生活。

动画所反映的主题是现代社会不可回避的一个问题 , 即

环境的破坏和生态系统的变异。日本是发达国家 ,此问题更

加严重 , 且暴露得更早。反现代化和反工业化的思潮已经在

社会上流行。此作品就是在这样一个特定的历史背景下诞

生的。通过本作品 , 让青少年了解到:

第一 ,人与自然是相互依存又相互制约的关系 。一方

面人类必须依靠森林生存 , “铁工厂”的发展是以麒麟森林

的资源为基础;另一方面 , 人类为了自身生存发展必然会无

节制地掠夺麒麟森林的资源 ,破坏自然平衡。而自然相应的

会给人类以惩罚 , 自然也具有狂暴性 , 它可以报复甚至毁灭

人类。

第二 ,反对人类中心主义的思想。片中的时代背景约为

13世纪 ,这也说明人类破坏自然是古而有之 , 人类一直以自

身为中心 ,并不会意识到自身行为的非正当性 , 也意识不到

其它生物应享有平等的生存权利。宫崎骏想通过动画带给

青少年一种理性的生存观念 ,即人类的生存必须以其他动物

的生存为必要条件。

《幽灵公主 》留给青少年观众的是一道亟待解决的难

题 ,即 “什么是最值得保护的 ”。故事的各个角色都要同时

面对多个矛盾 ,如阿西塔卡爱幽灵公主 ,所以要保护她 , 但作

为人类 ,他同样要保护铁工厂的人民;幽灵公主爱阿西塔卡 ,

但又要保护抚养她长大的白狼神及供她们生存的森林;幻

姬 ,作为铁工厂首领 , 她有责任保护自己的人民 , 为此要抵抗

朝廷的压榨 ,还必须掠夺森林获取资源 , 这又会使森林的动

物灭绝。而宫崎骏并未给故事中的主要人物行为做出正当

与否的明确界定 ,青少年必须在这一系列复杂的问题中做出

自己的判断。这不但会唤起他们对大自然的敬畏 , 让他们认

识到生态保护的重要性 ,还会通过价值判断使他们独立地去

思考和反省人类生存的意义和价值。在这一艰难的抉择过

程当中 ,青少年会获得经过自身思考得出的伦理道德观和人

生观 ,并将之内化成自己的思想观念和行动准则。

(三)超长篇剧情电视动画《机动战士高达 SEED》

此片获得 2004东京国际动漫节年度动画大奖 , 并且当

年在日本的雅虎门户网站的动漫单元搜索关注度为第四位。

故事发生在虚拟时代 , 世界由地球和卫星组成。世界上

有两种人 ,一种是普通人 , 一种是调整人①。 这两种人之间

无法和平共处。在这个世界上 ,存在着 ZAFT和地球联邦两

大牵制对抗的政治军事势力。 ZAFT是由调整人组织成立 ,

势力范围主要是卫星 , 是与地球联邦势均力敌的军事集团。

地球联邦是为了地球众多国家的共同利益存在的联盟。另

外还有中立国家奥布 , 是位于地球上的岛屿群 , 由普通人和

调整人和睦混居 ,拥有先进技术并且坚持中立的政治理念。

故事由身为调整人的基拉展开 , 他具有最强的机动战士

驾驶能力 ,因为一个偶然的机会加入了地球联邦 , 为其攻击

ZAFT。在故事中期 , 他发现自己参与的战争是无意义的杀

戮 ,随即脱离了地球联邦 , 与叛离 ZAFT的调整人组成了新

集团。他们通过努力战斗保护中立岛国奥布 , 在战斗中一起

寻找战争的意义 、生存的价值。动画的结局是基拉一方面阻

止了地球方对 ZAFT的核攻击 , 同时也阻止了 ZAFT对地球

①通过遗传基因重组所诞生的新人类 ,有高于常人的体力 、智商和反应能力的优点。
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的毁灭性射线攻击 , 交战双方签署了停火协议 , 世界再次获

得了短暂的和平。

《机动战士高达》系列诞生于 1979年 , 至今已经有将近

三十年的历史。作为 “高达”系列中的成员 , 《机动战士高达

SEED》沿袭了该系列一贯的特色 ,表现出丰富多样的思想内

涵。具体有以下几点:

第一 , 军国主义思想。军事至上 、谋求霸权是近代日本

军国主义的突出特征 。片中出现的两大势力 ,无论是地球联

盟 , 还是 ZAFT,都明显带有军国主义思想的特征。

第二 , 崇尚 “技术立国”思想。无论是地球联邦还是

ZAFT,自始至终在提高本方军队的作战能力 ,而这一切都必

须依赖于先进的技术。在动画中具体体现为机动战士操纵

员高超的驾驶技术和作战单位高超的技术水平。

第三 , 宣扬 “集团主义” 和 “各得其所 ,各安其分”思想。

日本强调团体的精神 ,也强调个人英雄主义精神 , 而且这两

者并不冲突。在一个集团中领导者有实力和人格魅力的双

重优势 , 手下对其心悦诚服尽力辅佐。片中基拉与其队员的

关系便是如此。

第四 , 精神优越于物质条件的信条。每逢基拉在面对强

大敌人 、身临险境之时 , 就会在精神上 “觉醒” , 此时的他就

会获得超凡的战斗力 ,并击败敌人。

第五 , 战争无正义论的思想。日本是 “一个可以为实现

利益而调节正义的极便利的国家”。日本人实际生活中堂而

皇之地有所谓 “必要恶”的观念 , 认为善行未必都是需要的 ,

而有些恶举往往不可缺少。因此 , 需要便是善 ,有用便是善 ,

在此前提下任何恶行皆可被接受。[ 9] (P.37 -38)基拉实际上是击

杀敌人最多的驾驶员 , 而在动画中他的行为并没有受到指

责 , 因为杀戮是他要实现 “正义 、和平理想”的必要善。

第六 , “种族漂白”的思想。 动画中的人物在造型上表

现出 “非日本化的日本人 ”的特点 , 即混合了日本人和白种

人的特征 , 暗示着日本明治维新以来 “脱亚入欧”思想。

第七 , 人的异化思想。基拉是驾驶技术最好的 , 他击毁

了无数个对手 , 但是他击落得越多越痛苦 ,这就是基拉受到

了异化困扰的表现。

第八 , 对暴力的暧昧 ,对死亡的漠视 。在轰鸣中 ,机动战

士被摧毁 , 而观众看到的是机动战士的爆炸和解体 , 而不是

血肉之驱的毁灭。被毁灭时的爆炸代替了传统上暴力的流

血。这与其说是为了保护青少年而减少血腥镜头 ,倒不如说

是在淡化对死亡的感性直观 , 让青少年对死亡变得麻木不

仁。

本动画最大的特点在于对青少年的暗示和让其产生认

同感。对青少年暗示的方法有两种。一种是让虚拟世界的

设定与现实世界的情况在一定程度上相似。其一 , 片中对奥

布势力的设定。奥布是一个拥有先进的科学技术的岛国 ,有

着与现实世界中的日本相似的特点 , 这极易让青少年产生亲

近感和认同感;其二 , 终极武器的设定。动画中涉及到了核

武器。遭受的核攻击是日本人心中挥之不去的阴影。另一

种暗示是通过基拉反复对自己的伙伴说的话发挥出来的 ,即

“让我们一起去寻找(战争的)答案” 。动画的暗示反复出

现 ,青少年就会很快接受片中主角所找寻的答案 ,认同 、接受

并内化动画中灌输的某种思想或价值观。在以上两种方式

的综合作用下 ,动画传达思想内容的效果就大大加强了。

三

从上文中我们已经得知 ,日本动画在引导青少年社会化

中的思想政治教育方面占有不可取代的地位。除此以外 ,它

承担的思想政治教育功能还有更多方面的体现。

首先 ,传播日本民族文化。日本动画通过对历史某一时

期的还原再现 ,使青少年在了解历史的同时还获取了民族文

化。如《浪客剑心 》中介绍的是明治维新时期的革命 , 在青

少年观看过程中 ,武士道精神自然而然的就得到了传递。其

次 ,阐述各种世界观 、人生观和价值观。 《新世纪福音战士》

涉及到基督教世界观 , 《幽灵公主》涉及到日本传统神道教

思想 , 《虫师》中涉及神道教和佛教思想 , 这些动画还都涉及

到探讨世界本源问题。再次 ,日本动画存在对伦理道德的判

断。几乎在每部动画中 ,都有对其中人物的善恶进行讨论并

做出相应的判断。最后 , 日本动画中存在渗透着社会思潮。

上文介绍的《幽灵公主》反映的就是后工业社会反对人类中

心主义的思潮。

那么 ,日本动画对日本青少年的思想政治教育是通过怎

样的机制实现呢?

纵观日本动画九十年多年发展历程 ,可知日本社会 、日

本动画和青少年三者之间一直处于一个动态的 、互动的关系

中。青少年观众的需求决定了动画的存在 、变化和发展(当

然 ,国家的经济水平 、政治实力 、社会道德和价值观以及主要

思潮等因素也都会对动画的生产造成影响)。 而相应的 , 动

画也开发 、培育了青少年的需求并且为青少年完成社会化提

供了一些条件。日本动画和日本社会之间也是互动的关系。

日本动画通过影响青少年而达到国家和社会对青少年的期

望;伴随着这一过程的实现 , 国家利益也得到了满足。日本

动画最早来源于美国迪斯尼动画 , 但它不同于迪斯尼的娱乐
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至上性。从一开始 , 它就具有思想政治教育的鲜明特征。日

本动画的历史证明了这一点。

日本动画之所以能够发挥思想政治教育功能 ,离不开日

本特殊的社会历史条件。二战结束后 ,战败的日本被美军占

领达七年之久。日本废除了战前的《教育敕令》, 开始推行

西方的民主教育。思想政治教育方面采用美国式的全面主

义理论 , 它主张的是间接教育方法 , 分散的 “生活指导” , 并

且不设立专门的德育课程。相比战前日本实行德目主义德

育的系统性 、周密性 , 此时日本学校思想政治教育的有效性

略显不足。日本动画在这一特定的历史时期崛起 ,填补了青

少年闲暇时间的空白 ,寓教于乐 , 开始承担起对青少年思想

政治教育的责任。

日本动画是一种非常隐蔽的思想政治教育手段 ,采取的

是渗透的方法 , 使青少年思想政治教育在潜移默化的娱乐之

中进行。它在确保少年思想政治教育有效性方面具有以下

优势:

首先 , 日本动画影响范围广 , 深入到青少年的日常生活。

日本动画借助电视 、电脑网络 、DVD、录像带和电影院等多种

媒体 , 这就使得动画能够常伴青少年;其次 ,日本动画针对性

强。日本动画通过多年的商业化运作 , 根据青少年本身属

性 ,根据年龄 、生活背景和性别等因素把他们细分成为许多

不同的特定目标群体 ,再专门为这些细分的群体量身定做适

合他们的动画作品;再次 ,日本动画娱乐性强 , 不同于日本原

先的德目教育和武士道教育 , 所以更容易被青少年接受;最

后 ,日本动画感染力强。每部动画都有自己独特的艺术手段

和表现形式。

当然 ,日本动画由于自身的产业机制和商业特性 , 在利

益的驱使下 ,也会表现出来与社会教育目标的冲突 , 会对青

少年产生不良的影响。 “御宅族”和 “闭居者(宅人)”虽然是

比较极端的例子 ,但是也反映了信息时代包括动画在内的电

子产品对青少年社会化的阻碍作用。观看动画占用了青少

年原本用于社会交际的时间和精力 , 使青少年沉浸在虚拟空

间中。动画影响了青少年的伦理道德和价值观。动画人物

的行为模式渗透到了青少年的生活中 , 成了他们模仿的主要

对象 ,而从这些动画中习得的行为模式有一部分是负面的。

青少年校园暴力和性行为 、青少年犯罪的作案手法等 , 多出

自于动画的相关情节。 “御宅族”和 “闭居者(宅人)”亚群体

在中国网民中已经悄然出现。这些都值得我们关注。
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