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壹●前言 

 

一、研究動機 

 

    日本特有的文化─動漫在現代的青少年影響頗深，從小看的哆啦A夢、櫻桃小丸子、

蠟筆小新、忍者哈特利、美少女戰士……等等耳熟能詳的卡通幾乎都是日本動漫的結

晶，因此日本動漫的影響其實在從小早已根深抵固，漫畫很可能會影響讀者的認知、態

度或行為，特別是心智未臻成熟的青少年讀者(黃靖嵐，2006)。漫畫其類型分很多種，

如：少年漫畫、少女漫畫、推理漫畫、搞笑漫畫、科幻漫畫、同性漫畫……等，再加上

主角誇張可愛的表現方式，大多吸引了不少人，進而開始蒐集其相關的周邊商品，或參

加相關的活動，如同人展、漫畫博覽會。 

 

台灣也有創辦出版社，如東立、長鴻、尖端……等，台灣人畫的漫畫我們稱為「國

人漫畫」，而台灣的漫畫家也不少，現在還有漫畫月刊在連載，國人漫畫家也是有一點

程度的，但台灣的漫畫發展受到日本的影響非常大，日本可以說是漫畫王國。 

   

整體而言，本研究動機可歸納為下列項： 

 

1.本研究小組發現，其實有許多人對漫畫有著說不出的執著，會蒐集海報等周邊商品，

也時常閱讀漫畫月刊，甚至會有一群志同道合的人一起切磋漫畫繪圖技巧，或參與

相關的活動，如：cosplay(角色扮演)。 

2. 研究動漫成為現代青少年溝通的媒介、談話的話題。 

3. 漫畫成為青少年們課餘之外的想像空間。 

 

二、研究目的 

 

在這個科技發展迅速、網路普遍的現代，看動漫已經不像從前一樣需要一直盯著電

視或是漫畫書了，而是由網際網路取代。要看動漫變的非常容易，只要網路搜尋一下，

不管是漫畫或動畫都可以輕鬆的閱讀，因此，現在越來越多的人們沉迷在動漫的世界

中，因而荒廢學業也是時有所聞，親朋好友也有這類的人，所以本組決定研究動漫到底

對青少年的影響有多少並且討論青少年們到底有多投入動漫這項文化。藉此可以提醒青

少年們注意是否過度沉迷或者是父母們因注意哪些動漫迷們會出現的行為。 

 

基於上述的研究動機，本研究小組歸納出下列的研究目的： 

1.青少年有多投入動漫文化。 

2.動漫文化影響青少年有多少。 

 

三、研究方法 
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  為了達到上述的研究目的，本研究小組採用下列的研究方法： 

 

  本研究之問卷如下所示： 

 

親愛的受訪者您好： 

  我們是蘭陽女中的學生，基於課程需要，現正進行『青少年對於動漫的熱愛

程度研究』的調查，非常需要您的協助，請在下列各問題勾選您的答案即可，本

問卷純供課堂教學之用，保證不涉及個人隱私或移作其他用途，耽誤您寶貴時間，

十分感謝。 

國立蘭陽女中小論文研究小組 

指導教師：李健浩    

研究學生：黃敏琇    

 劉家容    

 敬上 

一、基本資料 

1.性別：□男 □女 

2.就學：□國中 □高中 □高職 □五專 

3.成績在全班：□前 1/3 □中 1/3□後 1/3 □拒答 

同意程度 
二、題目 

５ ４ ３ ２ １ 

1.曾因為過分沉迷動漫而造成成績下降。      

2.一星期花 5個小時(含以上)在動漫上。      

3.對動漫用語很了解。      

4.你的父母接受你喜歡動漫。      

5.認為沉迷動漫會導致價值觀扭曲。      

6.在看純情校園漫畫時會想像自己是書中的男女主角而身歷其          

境。 

     

7.喜歡上某部動漫之後會覺得男女主角是現實人物。      

8.會把自己喜歡的角色當作未來另一半的範本。      

9.會盡可能的收集動漫人物的周邊商品。      

10.認為動漫迷們都活在自己的幻想空間裡。      

 

四、研究限制 

    

    本研究主要是針對青少年們，因此問卷方面只能問國、高中、高職、五專等學生，

而且所引用的文獻只採具可靠性的論文或期刊。 

 

五、研究大綱 

 

本 壹●前言 一、研究動機 

PDF 檔案使用 "pdfFactory" 試用版本建立 www.ahasoft.com.tw/FinePrint

http://www.ahasoft.com.tw/FinePrint
http://www.ahasoft.com.tw/FinePrint


青少年對於動漫的熱愛程度研究 

 3 

二、研究目的 

三、研究方法 

四、研究限制 

五、研究大綱 

一、文獻探討 

1.何謂動漫 

2.動漫迷的行為 

3.動漫的正面意義 
貳●正文 

二、問卷分析 

1.個人基本資料分析 

2.所有受訪者對各問題之看法 

3.不同類別受訪者對各問題的看法 

一、研究發現 

二、相關建議 叁●結論 

三、研究心得 

研

究

架

構

圖 

肆●引註資料 

 

貳●正文 

 

一、文獻探討 

   

    我想在我們開始研究動漫之前因該先瞭解到底什麼是動漫？動漫迷跟宅男宅女有

什麼不同？ 

 

    所謂的動漫是由動畫〈anime〉和漫畫〈comic〉所組成的，而他們和一般的連續劇

或電影不同的地方是在於連續劇和電影是由真人加上特效等所拍攝的，難免會有美中不

足的問題；動畫和漫畫則是由人去描繪出來的，能克服許多一般特效所達不到的效果，

而且動漫精緻可愛的人物更是真人無法詮釋的！動漫擁有非常重要的影響力，它包含了

知識以及娛樂兩方面，動漫被創造，就是為滿足人們內心的幻想。〈王鈞萱，2006〉 我

想動漫簡而言之就是真人無法取代的獲得知識和娛樂的媒介。 而所謂的動漫迷便是指

喜愛跟動漫一切相關的周邊事物包刮周邊商品、聲優等等；而宅男宅女指的是在家裡沉

迷電腦、幾乎不出門的人們。這兩者的不同其實是很顯而易見的，畢竟動漫迷不一定會

整天呆在家裡、足不出戶，喜歡在外跑活動的人也大有其在。 

     

    而會想盡辦法全力瞭解跟動漫有關的一切事物、收集周邊商品等都是動漫迷會出現

的行為，但其實並不是每個動漫迷都會表現出「我是動漫迷」的特徵、想法，因為在現

代社會中還是有蠻多人認為動漫是幼稚的，而不是不分老少都適合的。〈王鈞萱，2006〉 

所以才會造成許多動漫迷將這份心意壓抑在心中。對於自己所喜好之漫畫能更為深入之
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探討，實為人生ㄧ大樂趣。〈王鈞萱，2006〉 所以籲請各位動漫迷們大聲說出自己的

興趣吧!!還有一點就是動漫迷們其實普遍會受到動漫的引響而有較為樂觀、天真、不可

思議的想法，會沉浸在自己的幻想空間裡，不受到現實的干擾，因此會有較為浪漫的思

想。 

     

    動漫可陶冶德行， 還可以建立自己的想法，所以動漫頗具正面意義。〈王鈞萱，

2006)動漫的種類眾多，其中不乏許多具有教育意義的內容，例如料理動漫〈小當家、烘

焙王〉、運動動漫〈網球網子、光速蒙面俠21〉、教學動漫(食夢者、名偵探柯南)或者

是有許多人生道理的動漫〈犬夜叉、海賊王、火影忍者〉……等，所以動漫並不是純粹

只有娛樂效果，它還有許多的教育意義隱藏在其中。因此本研究認為動漫的正面意義是

動漫可以再娛樂的同時獲得許多正面的教育意義。我想這就是動漫會受歡迎的重要原因

之ㄧ。 

 

二、問卷分析 

 

1.個人基本資料分析 

 

  本次問卷訪談共發出 50份全部回收，無無效問卷，有效回收率為 100%，依個人基

本資料之不同，其分配情況如下： 

 

A.性別 

 

受訪者不同性別人數分配圖

男, 15, 30%

女, 35, 70%

 

從左圖可知，受訪者之中女生所佔的

比例居多，女生佔 70%；男生佔 30%。 

 

B.就學 
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受訪者不同就學人數分配圖

國中, 19,

38%

高中, 8, 16%

高職, 19,

38%

五專, 4, 8%

 

從左圖可知受訪受訪者之中國中和高職

佔的比例最高。國中和高職皆佔 38%；

高中佔 16%；五專佔 8%。 

 

C.成績 

 

38.00%

34.00%

4.00%

24.00%

受訪者不同在校成績人數分配圖

前 1/3
中 1/3
後 1/3
拒答

 

從左圖可知受訪受訪者之中成績在班上

前 1/3和中 1/3佔的比例最高。前 1/3佔

38%；中 1/3佔 34%；拒答佔 24%；後 1/3

佔 4%。 

 

2.所有受訪者對各問題之看法 

 

受訪者對各問題同意程度平均數

1

2

3

4

5

平均數

平均數 1.9 2.76 2.5 3.1 2.08 2.4 2.34 2.42 2.24 2.5

Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10

 

 

  由上圖可知，受訪者對各問題依其不同意程度由高至低，分別為 Q1「曾因為過分
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沉迷動漫而造成成績下降。」(1.9)最不認同、其次為 Q5「認為沉迷動漫會導致價值觀扭

曲。」(2.08)受訪者對其他（Ｑ2、Ｑ3、Ｑ4、Ｑ10）問題則呈中立意見。 

 

3.不同類別受訪者對各問題的看法 

 

A.性別 

 

Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q1

0

1.00 

2.00 

3.00 

4.00 

5.00 
不同性別受訪者對各問題意見平均值

男

女

 

   

    從上圖可知，不同性別受訪者針對Ｑ7「喜歡上某部動漫之後會覺得男女主角是現

實人物。」有最明顯差距（女生高於男生），其次Ｑ6「在看純情校園漫畫時會想像自己

是書中的男女主角而身歷其境。」（女生高於男生），Ｑ3「對動漫用語很了解。」〈男生

高於女生〉，不同性別受訪者在其他問題則無明顯差距。 

 

    推論：不同性別受訪者針對Ｑ7「喜歡上某部動漫之後會覺得男女主角是現實人

物。」、Ｑ6「在看純情校園漫畫時會想像自己是書中的男女主角而身歷其境。」女生皆

高於男生，表示女生對於愛情的憧憬比男生還要強烈，而將漫畫中的某一個心儀的角色

當想像成現實人物。Ｑ3「對動漫用語很了解。」男生的比例高於女生，其原因可能是

男生比起女生較理性，漫畫是由許多的圖畫配上對話串成故事，女生可能大多是以圖像

作為思考模式，但事實上因人而異，並無確切的答案。 

 

B.就學 
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Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10
1.00 

1.50 

2.00 

2.50 

3.00 

3.50 

4.00 

4.50 

5.00 

不同就學受訪者對各問題意見平均值

國中

高中

高職

五專

 
   

    從上圖可知，不同就學受訪者針對Ｑ4「你的父母接受你喜歡動漫。」有最明顯差

距（高職者高於五專、高中及國中），其次Ｑ3「對動漫用語很了解。」（高職、高中及

五專者皆高於國中），Ｑ5「認為沉迷動漫會導致價值觀扭曲。」〈國中者高於五專、高

職及國中〉，不同就學受訪者在其他問題則無明顯差距。 

 

    推論：不同就學受訪者針對Ｑ4「你的父母接受你喜歡動漫。」，高職者同意人數較

多，高職生比起高中生相對高中生的課業壓力較重，父母較常關切子女的在校成績，因

此高職生的父母相對比高中生同意人數多。其次Ｑ3「對動漫用語很了解。」國中生相

對比較生疏，原因或許是國中生比高中、職及五專學生接觸動漫時間較短，較不熟悉動

漫用語的關係。Ｑ5「認為沉迷動漫會導致價值觀扭曲。」國中所佔的比例高，其原因

是可能是因家長的影響或對某些漫畫內容的接受程度不高，例如：同性漫畫。 

 

叁●結論 

 

一、研究發現 

 

  基於上述的文獻探討及問卷分析，本研究主要發現有 3項，分述如下： 

1. 喜歡動漫的青少年們大多能兼顧課業，少數無法兼顧而成績處於後 1/3。 

2.大多青少年認為沉迷動漫會導致價值觀扭曲。 

3.熱愛動漫的青少年族群中女生佔大多數，表示女生比男生還要有想像力、幻想力。 

 

二、相關建議 

 

  針對上述的研究發現，本研究提出下列 3項建議： 

1.雖然大多數青少年能兼顧課業，但仍有少部分的人仍沉迷餘動漫，需加以克制。 

2.多數青少年誤以為動漫都會導致價值觀扭曲，但並非如此，青少年仍需改觀漫畫的負
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面價值。 

 

二、研究心得 

 

    藉由這個研究我們不僅發現動漫對於其他人的感受或影響，在研究的過程中我們也

更了解漫畫這一個東西，也越來越喜歡了，漫畫不僅是一種娛樂，也是一種現代化的文

化。 
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