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内容概要

　　《新设计丛集（第6集）》主要介绍了设计史论、民谷民艺、设计视线、传媒艺术教育探索、人
物聚焦、校史长廊等内容。
动画在中国的发展如热潮狂卷，动画史的撰写也在适从应需模式中时不我待地随波逐流，呼之即出。
但与此同时也引出了一些话题，主要表现为：内容结构的汇集性、文字叙述的介绍性、选用题材的借
鉴性。
这些话题之下，意味着我们仍须通过努力，在进一步加强动画史料工作同时，还须为动画的世界史学
术框架提供一些建议性的概念或意见。
尤其需要加强对那些发生在国家之间的交往或碰撞以及对那些超越国家性质的交流与互动主题的关注
，并容纳那些对占据主导地位的动画发展主流或创新持批判态度的异议群体的声音，加强动画批判史
的研究，厘清历史教学课程范畴，以期动画史研究更加全面和成熟。
[关键词]动画动漫动画史　　近些年来，动画在中国的发展态势犹如热潮狂卷，是为有目共睹的事实
。
何以如此，究其原因或不外乎三：一是商机引爆；二是寓教于乐；三是政企策勉。
三因互动，前所未有，故尔关注及热心参与者众，致使相关教学、创作、研究工作应需而举，纷然蜂
起。
但世间万象周流不已，似热还寒，辉煌的背后往往滋生着忧患。
为了预警图存以求发展，须常读史，或借他山之石以求攻玉之效，从而不断提高认识和运用规律的能
力，察看动画发展的走向和动画生活。
因为我们不能只希望得到花朵，而放弃了根和茎。
　　但是，史以实为据、以客观为标准，所以虽然人人都有讲述历史的权利，人人都有学习历史的必
要，但未必人人都可以撰写历史，因为撰写历史的前提是基于对历史记忆真实性的探究以及科学的概
括和总结，担负着教育正道之责。
历史不是在实验室中进行的，历史不可能推倒重来，历史更不是随心所语、畅之欲言，所以，历史学
科的建设，往往是路漫漫其修远兮。
动画的历史不长，但溯源悠远，且非一人一国之事，爬梳总结当也非易。
只是巨浪滔天的动画发展波涛，激起了人们的意识变动，动画史的撰写也在适从应需模式中时不我待
地随波逐流，所以，动画史专著如同动画技法类书籍，呼之即出，或无奈于使其并立在丛书之列以成
体系而为之。
据不完全统计，迄今已经出版的动画史专著，林林总总有近十个版本，书市上比较容易见到的有张慧
临的Ⅸ二十世纪中国动画艺术史》（陕西人民美术出版社，2002年4月）；祝普文的“世界动画
史1879-2002））（中国摄影出版社，2003年9月）；许婧、汪炀的（（读动画：中国动画黄金80年》（
朝华出版社，2005年8月）；颜慧、索亚斌的（（中国动画电影史》（中国电影出版社，2005年12月）
；薛锋、赵可恒、郁芳的《动画发展史》（东南大学出版社，2006年11月）；方建国、王培德、彭一
的《中外动画史））（浙江大学出版社，2007年3月）；周兰平的“动漫的历史》（重庆出版社，2007
年4月）；汪宁、高博的《中外动漫史》（上海人民美术出版社，2007年6月）；孙立军、张宇的“世
界动画艺术史》（海洋出版社，2007年7月）。
另外，原版国外动画史的专著也有不少在我们业内人手中流传，比较多见的如山口康男的《日本0 7，
全史》（株式会社）。
　　以上简单的罗列，反映了这样一个基本事实：时势造英雄。
因为从2005年8月至2。
07年7月短短两年内，国内出版的动画史专著居然多达七部之多（可能还有缺漏没有统计在内的），而
且其中五部是动画的中外史或世界史，像这样的高产和效率，在其他专题史类著作。
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章节摘录

　　教育的研究可以丰富美学研究的内涵，为更深入、更透彻地了解成人的审美开辟更加广阔的视角
，可以唤醒人们对自身生命活动的认识。
西方的许多专家学者纷纷从教育学、哲学、美学等等不同的学科和角度对儿童审美体验和教育进行了
一系列卓有成效的研究，取得了丰硕的成果。
特别是“二战”结束以后，儿童心理学特别是学龄前儿童心理的研究进入了一个“辉煌时代”。
儿童的认知发展规律和视知觉原理的研究给儿童图书和影视作品的创作提供了新的角度和　　依据，
家喻户晓的米菲兔，正是在这样的大背景下于1955年问世的。
　　1.儿童心理发展的四个阶段　　根据心理学和教育学的研究，一般将儿童的心理发展分为四个阶
段：（1）直觉行动思维阶段（0－3岁）、（2）具体形象思维阶段（3－6、7岁）、（3）具体形象思
维和抽象逻辑思维交错阶段（6、7岁以后－12岁）、抽象逻辑思维阶段（12－15岁）。
而学龄前儿童刚好处在前两个阶段。
在第一个阶段，即直觉行动思维阶段时，婴儿主要以直观、行动的方式进行思维。
离开了一定的直观事物的感知，离开了一定的行动，他们的思维就会随之停止和转移。
而处在具体形象思维阶段时，主要的特点就是具体性与形象性。
思维活动主要是凭籍事物具体形象或表象以及对表象的联想来进行的，而不是凭籍对事物的内在本质
和关系的理解，凭籍概念、判断和推理来进行。
不是儿童到了六七岁以后，即小学时期是具体形象思维和抽象逻辑思维交错时期。
主要是发展抽象逻辑思维，由具体形象思维逐步过渡到抽象逻辑思维。
到了初中以后，已经到了抽象思维（逻辑思维）占优的年龄段，但还处于经验型逻辑思维占优势的阶
段，在进行抽象逻辑思维的时候需要具体的、直观的、形象的、感性经验的支持。
初中阶段形式逻辑思维占优，是学习和理解透视的最佳时期。
　　科学家们通过研究还发现幼儿的视力随着年龄的增长而不断发展。
卜2岁儿童的视力为o.5－o.6，3岁时视力可达1.o，4－5岁则趋于稳定。
婴儿在3－4个月的时候对颜色有了感知能力，2－3岁左右已能说出颜色的名称，但还不能很好地区别
各种颜色的色调（如蓝和天蓝），以及颜色的明度和饱和度。
从4岁开始发展区别各种色调细微差别的能力。
5岁能注意到颜色的明度和饱和度，6－7岁区别颜色的明度和饱和度细微差别的能力进一步提高。
 《米菲学习乐》色彩鲜艳，形状简练，正符合学龄前儿童的感知能力。
　　同样地，科学家们通过研究发现幼儿的空间知觉和形状知觉在3－7岁之间都处在一个飞速发展的
阶段。
4－s岁的儿童有局部知觉占优，8－9岁才能实现整体知觉和局部知觉的统一。
《米菲学习乐》将事物从环境中剥离出来，强化外形，充分考虑了儿童的知觉特性。
　　直觉行动思维、具体形象思维和抽象思维不是相互代替的关系，而是哪种思维模式占主导地位的
问题。
就是到了成人以后，直觉行动思维、具体形象思维还是会在日常生活的某些时候表现出来。
因此，《米菲学习乐》也能得到许多家长的喜爱。
　　2.学龄前儿童审美活动的特点　　学龄前儿童在进行审美活动时呈现的状况，与儿童的心理和生
理发展密切相关，具有以下三个特点：　　（1）游戏性　　根据心理学的研究，儿童的心理是在活
动中形成和发展起来的。
除了日常生活外，儿童的活动不外乎游戏、学习和劳动三种基本形式。
对于学龄前儿童来说，游戏更是主导活动形式。
游戏是儿童最主要的娱乐和学习方式。
在游戏中幼儿通过主动探索、动手操作及角色扮演，不断扩大知识和经验，提高了认知能力，丰富和
深化了情感。
儿童动画片特别是低幼教育动画片在影片中运用各种游戏形式和元素，是最受儿童欢迎的。
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因此，幼教动画片充分利用儿童（特别是低幼儿童）是凭籍事物具体形象和对形象的联想来进行思维
这个特点，在动画片中设置各种视觉游戏，“寓教于乐”，是儿童动画片特别是针对低幼儿童的动画
片最重要的特征。
《米菲学习乐》充分体现了这一点。
　　一切都具有人类的情感和想法，组成以他为中心的游戏空间，在想象中相互对话。
在幻想中体验着游戏的快乐，游戏的过程就是幻想的过程。
而《米菲学习乐》那些拟人、象征等表现手法的运用和孩子的思维方式、游戏方法是一致和相同的，
最能引起孩子的共鸣。
　　心理学家曾在一个实验中测验了出生3个月大的婴儿对图形和颜色的兴趣。
实验用了6种测验对象：人脸图形、印刷品、靶心图形、红色、白色、黄色。
结果，人脸图形最能引起婴儿的兴趣，其他依次为：印刷品、靶心图形、红色、白色、黄色。
从以上的实验中我们可以看到，儿童对人形的亲近感是首位的。
 Ⅸ米菲学习乐》将动物进行人格化的处理，是最易被孩子接受的。
　　（3）趣味性　　儿童对事物缺乏内在本质和关系的理解，是根据视觉上具体形象的联系，根据
感觉的真实来对事物进行归类的。
儿童的观察方式是冲动型的，思维是模糊性的，因此儿童的判断和表达往往非常有趣和出乎意料，对
物体的形状、色彩、空间的表达有很显著的年龄阶段的特点。
　　幼儿的视力随着年龄的增长而不断发展，到6岁时才达到正常成人的视力范围。
同时，对色彩和形状的辨别能力也处在一个不断发展的过程之中，要到小学中高年级才接近成人的水
平。
因此，复杂的形状、微妙的动作、丰富的色调、微妙的光线是儿童特别是低幼儿童无法辨识的。
对儿童来说，简洁概括而夸张的形象，正符合儿童的视觉需要，更能吸引孩子的注意力，调动他们的
情绪。
儿童图书的插画和动画片充分利用了这一特性，它也是儿童插画和动画最行之有效的造型手段。
　　儿童的空间认知能力处在不断发展的过程之中，要到小学中高年级才有了对透视法的初步掌握和
理解。
3岁以前（婴儿时期）儿童对事物的认识是没有大小、主次之分的。
儿童画画时是利用画面的水平和垂直空间来表达深度的。
如果将两个事物重叠在一起，幼儿往往将它作为一个事物看待，很难将二者分开，只会增加儿童辨认
上的难度。
如果在低幼插画中严格按照透视法的近大远小原则表现事物，与儿童在实际生活中的认识相左，只会
造成儿童视觉上的困惑。
Ⅸ米菲学习乐》充分利用儿童的这一心理特性，吸取儿童画的空间表达方式，将画面中事物的大小、
位置按儿童的视知觉特点重新分配和排列，对空间和形象作平面化的处理，构筑自己的富有童趣的绘
画空间，也使儿童感到亲切和“真实”。
　　综上所述，从学龄前儿童心理发展的阶段和审美体验的特点来看荷兰插画作家迪克·布鲁纳创作
的米菲兔系列，该作品始终坚持以“尽量简单、只描绘印象”为原则，以最简化的线条构图，并采用
最基本的原色以形成对比强烈的色块，使每一幅图画色彩鲜明、形状清晰、易于辨识，自问世以来，
即广受好评。
目前已被译成33种语言，在世界各地更有超过八千万本的发行量，半个世纪长盛不衰。
米菲兔系列图书和动画片，激发幼儿无穷的想象力，成为启发幼儿学习的最佳教材之一。
三、《米菲学习乐》对我国幼教动画片创作的启示　　随着我国社会的开放和经济的发展，特别是进
入21世纪以来，全民对教育的重视、电视与网络的普及，以及国家对动漫产业的扶持。
幼儿教育类动画片和图书的创作进入了最好的时期。
《米菲学习乐》的成功对我国幼教动画片的创作是一个极佳的参照物，提供了许多借鉴，给我们不少
启示。
　　（1）幼教动画片的创作要摆脱认识上的误区。
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许多动画片的从业人员把幼教动画片当作“小儿科”，觉得艺术短片才是动画艺术的代表，或是迪斯
尼的大片才具有技术含量，值得自己重视和研究。
幼教动画片故事幼稚、造型和动作简单，因此不愿投入幼教动画片的创作。
事实上，一部优秀幼教动画片的成功，其创作时投入的时间、精力和智慧是令人无法想象的。
孩子们并没有像成人或艺术家那样，把动画片当成艺术作品或文化消遣品来看待，而且是把它当作自
己所热爱、所喜欢的事物的再现。
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