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Extended Abstract
Introduction: Animation has become one of the most influential media forms in 
children’ s lives, playing an important role in shaping attitudes, emotions, values, 
and behavioral patterns. Media psychology research suggests that children are 
strongly influenced by narratives when they identify with characters and become 
immersed in story worlds. Contemporary theories therefore emphasize narrative 
engagement and identification as key mechanisms of media influence. Despite the 
growth of Iranian animation production, most studies have focused on explicit 
messages and ideological content rather than narrative processes. The animated 
film Bacheh Zerang (2023) , one of the most successful recent Iranian animations, 
combines adventure storytelling with cultural, environmental, and moral themes. 
Through relatable characters, suspense, humor, and culturally familiar settings, the 
film seeks to engage young audiences without relying on direct moral instruction. 
Given the limited scholarly attention to this animation, the present study examines 
how its narrative structure activates identification and narrative engagement and 
how these mechanisms may contribute to children’ s cognitive and moral devel-
opment.
Methods: This study employed a qualitative descriptive–analytical design using 
theory- driven content analysis. The analysis was guided by the theory of narrative 
identification and narrative engagement proposed by Valkenburg and Peter (2013) . 
Bacheh Zerang was selected as a purposive case study because of its popularity, 
cultural relevance, and narrative richness. The overall narrative structure of the 
film served as the primary unit of analysis, while characters, plot development, 
conflicts, suspense, dialogue, and setting were examined as secondary analytical 
units. The analysis focused on four categories: identification potential, dimensions 
of narrative engagement, narrative devices, and potential educational outcomes. 
Data were collected through repeated viewings of the film, systematic coding, the-
matic categorization, and theoretical interpretation. To strengthen validity, findings 
were compared with previous studies in media psychology and narrative theory.
Findings: The findings show that Bacheh Zerang effectively promotes both narra-
tive identification and narrative engagement among child audiences. The protago-
nist, Mohsen, is portrayed as a relatable child whose personal growth from impul-
siveness to responsibility facilitates audience identification. Supportive characters 
provide emotional security and guidance, while antagonists create conflict and 
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suspense. The film’ s adventure- based plot, progressive challenges, and suspense 
mechanisms sustain cognitive involvement and imaginative participation. Familiar 
Iranian cultural settings strengthen audience connection and narrative immersion. In 
addition, humor and colloquial dialogue increase emotional accessibility and reduce 
resistance to the film’ s underlying messages. O verall, the interaction of characteri-
zation, suspense, setting, and humor enables the film to communicate environmental 
and moral values indirectly through an engaging narrative experience.
Conclusion: The results of this study demonstrate that the animated film Bacheh 
Zerang effectively integrates narrative identification and narrative engagement 
mechanisms to create a meaningful storytelling experience for children. Through 
the careful design of relatable characters, engaging plot structures, culturally fa-
miliar environments, and humor- infused dialogue, the film encourages young 
viewers to become emotionally and cognitively involved in the narrative world. 
Within this immersive framework, moral and social values such as environmental 
responsibility, friendship, perseverance, and the possibility of moral transforma-
tion are internalized indirectly through narrative experience rather than explicit 
instruction. This finding supports theoretical arguments in media psychology that 
emphasize the persuasive power of narrative engagement over direct moral mes-
saging. Furthermore, the study illustrates how global narrative structures—such 
as adventure plots and suspense- driven storytelling—can be effectively combined 
with culturally specific symbols and values in Iranian animation. This hybrid nar-
rative strategy enhances both entertainment value and educational potential. The 
findings also suggest practical implications for animation producers and educa-
tors. Prioritizing compelling storytelling, relatable characters, and emotionally 
engaging narratives may be more effective than overt instructional approaches in 
communicating ethical and social values to children. Future research could expand 
this investigation through empirical audience studies that measure actual levels of 
identification and engagement among child viewers. Comparative analyses be-
tween Iranian and international animated productions may also provide deeper 
insights into culturally specific narrative strategies in children’ s media.
Keywords: Bacheh Zerang (2023) , Children’ s Animation, Identification, N arra-
tive Engagement.
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چکیده

ر رفته و به رسانه‌های  زارهای سرگرمی صِرف فرات پویانمایی‌های امروزی، به‌ویژه در حوزۀ کودک، از اب

ه و کنــش اجتماعی تبدیل شــده‌اند. این پژوهــش با هدف  رای شــکل‌دهی شــناخت، عاطفــ پیچیــده‌ای بــ

ه ‌زرنگ« )۱۴۰۲(  رانی، به تحلیل ســینمایی »بچــ رگــذار در پویانمایی ای تبییــن ســازوکارهای روایــی اث

رداخته اســت. روش تحقیق، کیفی از  ری همذات‌پنــداری و مشــارکت روایی پ راســاس چارچــوب نظــ ب

نوع تحلیل روایت نظریه‌محور بوده و داده‌ها ازطریق مشــاهده مکرر و کدگذاری هدایت‌شــده توســط 

ر با به‌کارگیری هوشــمندانۀ  مؤلفه‌های نظریه اســتخراج شــدند. یافته‌های کلیدی نشــان می‌دهد این اث

ر )محسن(، پیرنگ ماجراجویانه همراه با تعلیق پویا، فضاسازی  شخصیت قهرمان هم‌سن و باورپذی

رای غرق‌شدگی روایی مخاطب کودک فراهم  ر مناسبی ب ز، بست زآمی فرهنگی آشنا و گفت‌وگوهای طن

ر پیام‌هــای مســتقیم اخلاقــی شــده و  رابــ ه کاهــش مقاومــت شــناختی در ب ر بــ می‌کنــد. ایــن فراینــد منجــ

ر تحمیلی ارزش‌هایی مانند مســئولیت‌پذیری، دوســتی و حفاظت از محیط‌زیســت را  درونی‌ســازی غی

ممکــن می‌ســازد. در مجمــوع، ایــن مطالعه مؤید آن اســت که کارآمدی پیــام در پویانمایی کودک، بیش 

ز تابع کیفیت روایت و توانایی آن در ایجاد همذات‌پنداری عاطفی- شناختی است. یافته‌ها  از هر چی

رگذار  رای خلق آثار روایی تأثی ر گسترش ادبیات نظری در حوزۀ رسانه و کودک، الگویی عینی ب علاوه‌ب

ران ارائه می‌دهد. در صنعــت پویانمایی ایــ

واژگان کیلدی
بچه ‌زرنگ، پویانمایی کودک، همذات‌پنداری، مشارکت روایی.
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مقدم هوایب ن مسئهل

رین رســانه‌های دیداری_ شــنیداری در حوزۀ  رنفوذت ر، پویانمایی به یکی از پ در دهه‌های اخی
رگرمی محدود نمی‌شــود و  کودک و نوجوان تبدیل شــده اســت؛ رســانه‌ای که کارکرد آن به ســ
به‌طــور فزاینــده‌ای در شــکل‌دهی نگرش‌هــا، هیجان‌ها، ارزش‌ها و الگوهــای رفتاری کودکان 
راساس گزارش یونسکو )۲۰۲۱(، کودکان در بسیاری از کشورها به‌طور  نقش ایفا می‌کند. ب
رار دارنــد و بخــش  ری قــ رض محتــوای تصویــ ه ســاعت در معــ ه بیــن دو تــا ســ متوســط روزانــ
قابل‌توجهــی از ایــن زمــان به تماشــای پویانمایی اختصــاص می‌یابد. پژوهش‌هــای والکنبرگ 
ه رســانه‌ای در دوران کودکــی، به‌ویــژه در قالــب روایت‌هــای  ه تجربــ ر نشــان می‌دهــد کــ و پیتــ
 Valkenburg & Peter,( رگذار اســت ر فرایند رشــد هویتی کودکان تاثی داســتانی تصویری، ب
ری میــان خیــال و واقعیــت  رتــ رز انعطاف‌پذی 2013(. کــودکان به‌دلیــل ویژگی‌هــای رشــدی، مــ

رای مخاطب کودک راهی  دارند و روایت‌های تصویری را به نوعی تجربه می‌کنند. روایت ب
رای معنا‌بخشــی به جهان اجتماعی و تمرین نقش‌های مختلف زندگی آنان اســت. در چنین  ب
ردازی، پیرنگ، تعلیق، کشمکش، فضا،  بستری، عناصر روایی پویانمایی )ازجمله شخصیت‌پ
رگذاری ایفا می‌کنند. مطالعات تجربی  زان اث گفت‌وگو و زاویه دید( نقشی تعیین‌کننده در می
ه بتواند  رد کــ ر رســانه‌ای می‌پذی ر را از یــک اث رین تأثیــ ه کــودک زمانــی بیشــت نشــان داده‌انــد کــ
.)Basil & Bilandzic, 2009( خود را به‌لحاظ ذهنی و هیجانی در جهان داستان سهیم بداند
ران، به‌ویژه در قالب آثار سینمایی کودک و  با وجود رشد قابل‌توجه تولید پویانمایی در ای
ر تحلیل‌های پیام‌محور، شناســایی  نوجوان، بخش عمده‌ای از پژوهش‌های داخلی همچنان ب
روری، همچنان  ز دارند. ایــن رویکرد ضــ مضامیــن اخلاقــی یــا ارزیابــی صریــح ارزش‌ها تمرکــ
ر کودک ارائه نشده است. پژوهش‌های نوین در  رگذاری رسانه ب ر کاملی از چگونگی اث تصوی
زاماً حاصل انتقال مستقیم  رگذاری رسانه‌ای ال حوزۀ روان‌شناسی رسانه نشان می‌دهند که اث
زان درگیری مخاطــب با روایــت و همذات‌پنــداری او  ه میــ ز بــ ر چیــ پیــام نیســت و بیــش از هــ
با شخصیت‌های داستانی وابسته است )Valkenburg, 2014(. به‌عبارت دیگر، »چگونگی 

ر از »آنچه روایت می‌شــود« اســت. روایــت« اغلــب مهم‌ت
ر نقــش فعــال  کیــد بــ ری »همذات‌پنــداری و مشــارکت روایــی« بــا تأ در چارچــوب نظــ
ه  رد و درونــی می‌ســازد کــ ر را می‌پذیــ ه کــودک زمانــی پیام‌هــای اثــ مخاطــب، بیــان می‌شــود کــ
خــود را به‌طــور ذهنــی در متــن روایــت ادغــام کنــد. همذات‌پنــداری بــا شــخصیت‌ها موجــب 
رای  ه‌ای ب ر پیام می‌شــود و مشــارکت روایی، زمینــ رابــ کاهــش مقاومــت شــناختی کــودک در ب
 .)Valkenburg & Peter, 2013( م می‌ســازد ر مســتقیم، عاطفــی و تخیلــی فراهــ ری غیــ یادگیــ
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ه بــا قهرمــان داســتان همذات‌پنــداری می‌کننــد، پیام‌هــا  مطالعــات نشــان داده‌انــد کودکانــی کــ
ررســی  رنــد )Valkenburg, 2014(. بااین‌حــال، ب ر و بــدون واکنــش دفاعــی می‌پذی را پایدارتــ
ژه آثــار ســینمایی پرمخاطــب، همچنان  رانــی، به‌ویــ نظام‌منــد ایــن فراینــد در پویانمایی‌هــای ای
بسیار محدود است. در این میان، پویانمایی سینمایی »بچه زرنگ« )۱۴۰۲( به‌عنوان یکی 
رای تحلیــل روایــی به‌شــمار مــی‌رود.  ه‌ای قابل‌تأمــل بــ ر، نمونــ از آثــار شــاخص ســال‌های اخیــ
رده مخاطبــان کودک و خانواده‌ها، نشــان  روش قابل‌توجه و اســتقبال گســت ایــن انیمیشــن بــا فــ
گاهانه  رقرار کند. »بچه زرنگ« تلاشــی آ داده اســت که توانســته ارتباطی روایی با مخاطب ب
ه مــدرن بــا مضامین بومــی، فرهنگی و حتی دینی اســت و  رای تلفیــق ســاختار ماجراجویانــ بــ
ز زبانی، تعلیق،  از عناصر متعددی چون قهرمان کودک، شــخصیت‌های حیوانی نمادین، طن
ر  رد. این ویژگی‌هــا، اث ره می‌بــ ر تدریجــی تحــول شــخصیت بهــ رانــی و ســی فضاهــای آشــنای ای
رای همذات‌پنداری و مشــارکت  ه متنــی روایــی تبدیــل می‌کنــد که بالقوه ظرفیــت بالایی ب را بــ

فعــال مخاطب کــودک دارد.
نکته مهم آن اســت که این انیمیشــن، برخلاف بســیاری از آثار آموزشــی، از بیان مســتقیم 
ز می‌کنــد و مفاهیمــی چــون حفاظــت از طبیعــت،  رهیــ ه پیام‌هــای اخلاقــی پ و موعظه‌گرایانــ
مسئولیت‌پذیری، دوستی، توکل و امکان بازگشت اخلاقی را در دل تجربه دراماتیک و سفر 
شخصیتی قهرمان جای می‌دهد. چنین رویکردی دقیقاً با توصیه‌های نظریه همذات‌پنداری 
کید دارد.  ر تحمیلی ازطریق تجربه داستانی تأ ر انتقال غی و مشارکت روایی هم‌سو است که ب
بــا وجــود ایــن قابلیت‌ها، پرســش اساســی آن اســت که پویانمایــی »بچه زرنگ« دقیقــاً از چه 
ر می‌کند و پیام‌های خود  مسیرهای روایی و با چه شیوه‌ای مخاطب کودک و نوجوان را درگی
را به‌صــورت درونــی منتقــل می‌ســازد. فقدان پژوهشــی که به‌صورت منســجم و نظریه‌محور، 
رتو نظریه همذات‌پنداری و مشارکت روایی تحلیل کند، خلأیی  ر را در پ عناصر روایی این اث
ران ایجاد کرده اســت. ازاین‌رو، مســئله  معنــادار در ادبیــات مطالعــات پویانمایــی کودک در ای
ررسی این نکته است که قابلیت‌های روایی پویانمایی »بچه زرنگ«  اصلی پژوهش حاضر ب
رگذاری  ه ازطریــق فعال‌ســازی فرایندهای همذات‌پنداری و مشــارکت روایی، زمینه اث چگونــ
ه ایــن پرســش  م می‌کنــد. پاســخ بــ ر مخاطــب بالقــوه )کــودک و نوجــوان( را فراهــ شــناختی بــ
ر گســترش دانش نظری در حوزۀ مطالعات رســانه کودک، الگویی کاربردی  می‌تواند افزون ب

رای تولیــد پویانمایی‌های آینــده ارائه دهد. بــ
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یپشینپ هژوهش

ر مطالعاتی  ری همذات‌پنــداری و مشــارکت روایی، پیشــینۀ این پژوهش بــ ۀ مبانــی نظــ ر پایــ بــ
ردازی قــوی ازطریــق  ه نشــان می‌دهــد روایت‌هــای دیــداری بــا شــخصیت‌پ اســتوار اســت کــ
ر  رش و رفتــار کــودکان را به‌صــورت غیــ فعال‌ســازی فرایندهــای هیجانــی و شــناختی، نگــ
رار می‌دهند. پژوهش‌های »کریگ اندرســون« و همکارانش )۲۰۱۰(  ر قــ مســتقیم تحــت تأثی
ه محتــوای رســانه‌ای، به‌ویژه در قالــب روایت‌های جذاب دیــداری، تأثیرات  نشــان می‌دهــد کــ
کید  ه تأ ر ایــن نکتــ ر هیجــان و رفتــار اجتماعــی مخاطبــان دارد. ایــن یافته‌هــا بــ قابل‌توجهــی بــ
راه باشــند، می‌توانند  ردازی قــوی همــ ر بــا شــخصیت‌پ گــ ری، ا ه روایت‌هــای تصویــ می‌کننــد کــ
ر مســتقیم  رده و پیام‌هــای ارزشــی یــا رفتــاری را به‌صــورت غیــ امرهمذات‌پنــداری را فعــال کــ
رکوریان1«، »الن وارتلا2« و »دنیل اندرسون3« )۲۰۰۸( در  منتقل کنند. ازسوی‌دیگر »هدر کی
پژوهش خود درباره یادگیری کودکان از رســانه‌ها نشــان داده‌اند که محتوای روایی متناســب 
با ســن، به‌ویژه در قالب پویانمایی، غالباً باعث افزایش توجه، یادگیری و درگیری شــناختی 
ر نقــش  رگ5« )2013( بــ زن4« و »پتــی والکنبــ کــودکان می‌شــود. پژوهش‌هــای »مونیــك بویــ
کید دارند. این  رات رسانه‌ای تأ خانواده، زمینه فرهنگی و سبک‌های فرزندپروری در تعدیل اث
رایط اجتماعی و فرهنگی  رگذاری یک پویانمایی در تعامل با شــ تحقیق گویای آن ســت که اث
ر تحلیل  ز آن ب مخاطــب معنــا پیــدا می‌کنــد. بــا توجه به ماهیت کیفــی پژوهش حاضر و تمرکــ
محتوای نظریه‌محور، ارائه یک مدل کمی با متغیرهای عملیاتی‌شــده و روابط علی ضروری 
را مخاطب  نیست. توجه این نکته در تحلیل پویانمایی »بچه زرنگ« اهمیت ویژه‌ای دارد؛ زی
رانی با زمینه‌های فرهنگی مشــخص هســتند. مرور این پژوهش‌ها نشــان  اصلی آن کودکان ای
ه نظریه‌هــای همذات‌پنــداری،  ه بــ ر پویانمایــی، بــدون توجــ ه تحلیــل علمــی یــک اثــ می‌دهــد کــ
مشــارکت روایی و تفاوت‌های فردی مخاطبان، تحلیلی ناقص خواهد بود. مدل حساســیت 
رد چگونه  ررســی کــ ه در آن می‌تــوان ب م می‌کنــد کــ ر چارچوبــی فراهــ رگ و پیتــ تفاوتــی والکنبــ
ر با شــخصیت اصلی  ویژگی‌های شــخصیتی و رشــدی کودکان، موجب همذات‌پنداری قوی‌ت
ه ازطریــق مشــارکت روایی،  ه زرنــگ« می‌شــود و ایــن همذات‌پنــداری چگونــ پویانمایــی »بچــ

ر را در ذهــن مخاطــب نهادینه می‌کند. پیام‌هــای اخلاقــی، اجتماعــی و شــناختی اثــ
چراچوب مفهومی

 Heather Kirkorian .1
Ellen Wartella .2

Daniel Anderson .3
Moniek Buijzen .4
Patti Valkenburg .5
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رگذار در حوزۀ  نظریه »همذات‌پنداری و مشارکت روایی1« یکی از نظریه‌های مهم و تأثی
روان‌شناسی رسانه و مطالعات ارتباطات، به‌ویژه در زمینه مخاطب کودک و نوجوان است که 
ر بازمی‌گردد. این نظریه با  ریشیا والکنبرگ و یوهان پیت خاستگاه اصلی آن به پژوهش‌های پات
فاصله‌ گرفتن از رویکردهای خطی و انتقال مستقیم پیام، مخاطب را به‌عنوان فاعلی فعال در 
رگذاری رسانه‌ای بیش از آنکه حاصل  ر این باور است که اث رد و ب فرایند معنا‌سازی در نظر می‌گی
»محتوای صریح پیام« باشد، نتیجه »درگیرشدن مخاطب با روایت« و »همذات‌پنداری او با 
شخصیت‌های داستانی« است )Valkenburg & Peter, 2013(. در این دیدگاه، روایت رسانه‌ای 
شبکه‌ای از تجربه‌های عاطفی، شناختی و تخیلی را فعال می‌کند که مخاطب، به‌ویژه کودک، 

ازطریق آن‌ها پیام‌ها، ارزش‌ها و الگوهای رفتاری را درونی می‌سازد.
مفهوم محوری نخست در این نظریه، »همذات‌پنداری2« است. همذات‌پنداری فرایندی 
ه طــی آن مخاطــب به‌طــور موقــت خــود را جــای شــخصیت داســتانی  روان‌شــناختی اســت کــ
زه‌های او را متعلق به خود می‌پندارد و تجربه‌های هیجانی شخصیت  می‌گذارد، اهداف و انگی
ر همذات‌پنداری  را همچــون تجربه‌هــای شــخصی خویش احســاس می‌کنــد. والکنبرگ و پیتــ
را چنیــن تعریــف می‌کننــد: »همذات‌پنداری ســازوکاری اســت که ازطریق آن شــخصیت‌های 
ه بخشــی از خودمفهــوم بیننــده تبدیــل می‌شــوند« )همــان( در ایــن  رســانه‌ای به‌طــور موقــت بــ
رز میــان »مــنِ واقعــی« و »مــنِ روایــی« کمرنــگ می‌شــود و مخاطــب دیگر ناظر  وضعیــت، مــ
رونــی داســتان نیســت و به‌لحــاظ ذهنــی و عاطفــی در جهان روایت حضور پیــدا می‌کند. به  بی
رد که روایت امکان دسترســی مخاطب  ه، همذات‌پنــداری زمانی شــکل می‌گی بــاور ایــن نظریــ
ردیدها، امیدها و کشــمکش‌های  م کنــد؛ یعنی ترس‌هــا، ت ه جهــان درونــی شــخصیت را فراهــ بــ
رای مخاطــب قابل درک و ملموس باشــند. شــباهت ادراکی  ه بــ ه‌ای روایــت شــوند کــ او به‌گونــ
ز  ر ســن، دغدغه‌هــا و موقعیت‌هــای زیســتی و نیــ ژه ازنظــ میــان مخاطــب و شــخصیت، به‌ویــ
رد، نقش  ه روایــت را هم‌راســتا با تجربه شــخصیت اصلی پیــش می‌ب ه دیــدی کــ انتخــاب زاویــ

تعیین‌کننــده‌ای در تقویــت این فراینــد دارد )همان(
زان غوطه‌وری  رار دارد که به میــ در کنــار همذات‌پنــداری، مفهــوم »مشــارکت روایــی3« قــ
ذهنی، شناختی و عاطفی مخاطب در جهان داستان اشاره می‌کند. باسل و بیلاندزیچ )2009( 
مشــارکت روایی را چنین تعریف می‌کنند: »مشــارکت روایی به درجه‌ای اطلاق می‌شــود که 
ر با توســعه این مفهوم در زمینه رســانه  فرد در جهان روایت غرق می‌شــود«. والکنبرگ و پیت

1. N arrative Engagement & Identification
2. Identification
3. N arrative Engagement
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ه هم‌زمان در ســطوح شــناختی،  کــودک، مشــارکت روایــی را پدیــده‌ای چندبعــدی می‌داننــد کــ
عاطفی و تخیلی عمل می‌کند. در ســطح شــناختی، کودک با دنبال‌ کردن پیرنگ، پیش‌بینی 
ر می‌شــود. در ســطح عاطفــی، کودک  م روابــط علّی داســتان درگی رای فهــ رویدادهــا و تــاش بــ
رای او نگران می‌شــود و پیروزی یا شکســت او را  هیجان‌های شــخصیت را تجربه می‌کند، ب
ز کودک خود را در موقعیت‌های داستان  به‌لحاظ احساسی سهیم می‌شود. در سطح تخیلی نی
رد.  ر مســتقیم زندگــی به‌کار می‌گی رای تجربه غی تصــور می‌کنــد و روایــت را همچــون فضایی ب
ه همذات‌پنداری و مشــارکت روایی، تبیین رابطه میان  ریــن دســتاوردهای نظریــ یکــی از مهم‌ت
ر شــدن روایی و فرایند یادگیری اســت. پژوهش‌های والکنبرگ نشــان می‌دهد هنگامی  درگی
ر  راب ه کــودک با شــخصیت‌های داســتانی همذات‌پنــداری می‌کند، مقاومت شــناختی او در ب کــ
ه روایــی  پیام‌هــای ارزشــی و اخلاقــی کاهــش می‌یابــد و پیام‌هــا را به‌عنــوان بخشــی از تجربــ
ر می‌آموزند  رتــ رگ در این‌بــاره می‌نویســد: »کــودکان زمانــی از روایت‌ها مؤث رد. والکنبــ می‌پذیــ
را همذات‌پنداری از شــدت مقاومت شــناختی  که با قهرمان داســتان همذات‌پنداری کنند؛ زی
رای  و ضد‌استدلال‌سازی می‌کاهد« )Valkenburg, 2014(. از این منظر، روایت به بستری ب

یادگیری عاطفی و ارزشــی تبدیل می‌شــود.
را کودکان  ایــن فراینــد در مخاطــب کــودک و نوجــوان شــدت و اهمیت بیشــتری دارد؛ زیــ
زاری  ری میــان خیــال و واقعیــت دارنــد و روایــت را ابــ رتــ رز انعطاف‌پذی به‌طــور طبیعــی مــ
ه  کیــد می‌کننــد کــ ر و شــوتن تأ رگ، پیتــ ه جهــان اجتماعــی تلقــی می‌کننــد. والکنبــ رای تجربــ بــ
رای کودکان اغلب نقش »الگوهای اجتماعی و همراهان عاطفی«  شــخصیت‌های رســانه‌ای ب
ه، کــودک آن‌هــا را در  را ایفــا می‌کننــد )Valkenburg, Peter & Schouten, 2016(. در نتیجــ

ســطح هیجانــی و هویتــی درونــی می‌ســازد.
گاهانه عناصر  راسـاس ایـن نظریه، همذات‌پنداری و مشـارکت روایی حاصـل طراحی آ ب
ر، روایت  ردازی باورپذی روایی است و به‌طور خودبه‌خود رخ نمی‌دهد. عناصری چون شخصیت‌پ
رای حفظ توجه و  رای کاهش اضطراب، ایجاد تعلیق ب ز ب تدریجی کشمکش‌ها، استفاده از طن
انتخاب زاویۀ دیدی همدلانه، ازجمله عواملی هستند که مشارکت مخاطب کودک را افزایش 
ر تصریح می‌کنند که ویژگی‌های روایی مانند شباهت شخصیت به  می‌دهند. والکنبرگ و پیت
مخاطب، جذابیت عاطفی و تعلیق، به‌ویژه در میان مخاطبان کم‌سن‌وسال، نقش اساسی در 

 .)Valkenburg & Peter, 2013( تقویت همذات‌پنداری و مشارکت روایی ایفا می‌کنند
را  ه چــ ه همذات‌پنــداری و مشــارکت روایــی توضیــح می‌دهــد کــ ردی، نظریــ ر کاربــ از منظــ
ر »ســفر شــخصیت«  ر پیام‌های اخلاقی، ب کید مســتقیم ب روایت‌های موفق کودکانه به‌جای تأ
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ه داســتانی کشــف کنــد. در  ز می‌کننــد و اجــازه می‌دهنــد کــودک ارزش‌هــا را از دل تجربــ تمرکــ
رش پیام نتیجه مشــارکت داوطلبانه مخاطب در جهان روایت اســت. به  ایــن چارچــوب، پذیــ
رگذاری  ررسی تأثی رای ب رین چارچوب‌های تحلیلی ب همین دلیل، این نظریه یکی از مناسب‌ت
پویانمایی‌هــای کــودک و نوجــوان به‌شــمار می‌رود و امکان پیوند منســجم میــان روایت، لذت 
ر را فراهم می‌کند. سایپ در مقاله »واکنش کودکان نسبت  ربیتی اث زیبایی‌شناختی و کارکرد ت
ه درصد از کودکان،  به رســانه تصویری«، به نتایج فراوانی دســت پیدا کرده اســت. هفتادوســ
ه ایــن نــوع رســانه‌ها داشــتند. به‌طوری‌  گاه نســبت بــ واکنش‌هــای تحلیلــی به‌صــورت ناخــودآ
ه  ر می‌دادنــد. در این تحلیل‌ها ســ ه محتوای رســانه نظــ کنــش تحلیلــی، راجــع بــ ه آنــان در وا کــ
نکته مهم تفســیر، شخصی‌ســازی و زیبایی‌شناســی مشهود بوده است. کودکان در »تفسیرها« 
را بیــان می‌کردنــد و در »شخصی‌ســازی« با همذات‌پنــداری از تجربه‌های  درکشــان را از ماجــ
ز  م واقــع یا خیــال حرف می‌زدنــد و »بهره زیبایی شناســانه« نی مشــترک بــا شــخصیت در عالــ
بخشی از عکس‌العمل کودکان در استفاده از این رسانه بوده )Sipe, 2000( و آنان با استفاده 

رداختند. ه داســتان و خلــق عبارت‌های نــو می‌پ ر بــ از ایــن بســت

روشپ ژوهش

ری از رویکرد »تحلیل  ر از نــوع کیفی و توصیفی- تحلیلی اســت و با بهره‌گیــ پژوهــش حاضــ
محتوای نظریه‌محور« انجام شــده اســت. در این رویکرد، چارچوب مفهومی پیشــینی که از 
رای مطالعه متن به کار می‌رود و  ز تحلیلی و تفسیری ب نظریه استخراج می‌شود، به‌عنوان لن
رد. چارچوب نظری اصلی این  فرایند تحلیل در تعامل مستمر با مفاهیم نظری شکل می‌گی
راساس دیدگاه‌های والکنبرگ  پژوهش، نظریه »همذات‌پنداری و مشارکت روایی« است که ب
ر )2013( و یافته‌هــای تکمیلــی آن در حــوزۀ روان‌شناســی رســانه کودک تدوین شــده و  و پیتــ

ر نقــش فعال مخاطب در تجربه روایت و درونی‌ســازی پیام‌هاســت. کیــد آن بــ تأ
ران  جامعه پژوهش شــامل پویانمایی‌های بلند ســینمایی کودک و نوجوان تولیدشــده در ای
ر پایه ملاک‌های نظری انتخاب شــده اســت.  ه پژوهــش به‌صــورت هدفمنــد و بــ اســت و نمونــ
ه مــوردی اصلــی  ه زرنــگ« )۱۴۰۲( به‌عنــوان نمونــ در ایــن میــان، پویانمایــی ســینمایی »بچــ
رد، از روایت داســتانی منســجم  ه کودک و نوجوان قرار می‌گی ه در گونــ ری کــ رگزیــده شــد؛ اثــ ب
ر فرهنگی، بومی و دینی را به‌صــورت توأمان در  رخــوردار اســت، عناصــ و شــخصیت‌محور ب
ه مخاطبــان در جریــان اصلــی تولیــدات پویانمایــی  خــود جــای داده و بــا اســتقبال قابل‌توجــ
رای  ر ظرفیت قابل‌توجهی ب ر این، ســاختار روایی اث ران قرار گرفته اســت. افزون‌ب معاصر ای
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شــکل‌گیری همذات‌پنــداری و مشــارکت روایــی مخاطــب کــودک و نوجوان فراهم مــی‌آورد و 
رای تحلیل نظریه‌محور محســوب می‌شــود. ه‌ای مناســب ب ازایــن‌رو، نمونــ

ه زرنگ« در نظر گرفته شــده  واحــد تحلیــل در ایــن پژوهــش، کل روایــت پویانمایــی »بچــ
ر، واحــد ثبــت به‌صــورت  ه دقــت و عمــق تحلیلــی بیشــت رای دســتیابی بــ اســت؛ بااین‌حــال، بــ
ر تعریف شــده و صحنه‌ها و ســکانس‌های برجســته، شــخصیت‌ها و روابط میان آن‌ها،  خردت
ه گره‌افکنــی، تعلیــق، کشــمکش، گفت‌وگوهــا و کنش‌هــای معنــادار،  رنــگ ازجملــ ر پی عناصــ
رد. ایــن واحدهــای  ر می‌گیــ ر فضاســاز همچــون زمــان، مــکان و اتمســفر را در بــ ز عناصــ و نیــ
م کرده‌اند.  ر را فراهــ ررســی جزئــی و مرحله‌به‌مرحله عملکردهــای روایی اث تحلیلــی، امــکان ب
ه همذات‌پنــداری و مشــارکت روایــی، مقوله‌های تحلیلی پژوهــش به‌صورت  ر مبنــای نظریــ بــ
هدایت‌شــده و اســتنتاجی استخراج شــده‌اند. این مقوله‌ها شامل قابلیت‌های همذات‌پنداری، 
ه جهــان درونــی قهرمــان، مســیر خطــا تــا اصلاح و  همچــون شــباهت شــخصیتی، دسترســی بــ
ایجاد امنیت عاطفی؛ ابعاد مشــارکت روایی در ســطوح شــناختی، عاطفی و تخیلی؛ عناصر 
ز، گفت‌وگــو و زمان و  رنــگ، تعلیق، کشــمکش، طن ردازی، پی ر ماننــد شــخصیت‌پ روایــی مؤثــ
ر کاهش مقاومت شناختی،  ربیتی و روان‌شناختی محتمل، نظی مکان و درنهایت پیامدهای ت
ری عاطفی اســت. این مقوله‌هــا به‌عنوان کدهای اصلی تحلیل  درونی‌ســازی ارزش‌هــا و یادگیــ
عمل کرده و مصادیق عینی آن‌ها در بطن روایت فیلم شناسایی، استخراج و تفسیر شده‌اند.
ردآوری شــده  رر، دقیــق و هدفمنــد پویانمایــی گــ داده‌هــای پژوهــش ازطریــق مشــاهده مکــ
ر یکــی از لایه‌های روایی،  ر مرحله تمرکز تحلیل ب ر در چنــد نوبــت مشــاهده و در هــ اســت. اثــ
رار داده شــد. هم‌زمــان،  رنــگ، گفت‌وگــو، فضــا و کشــمکش قــ ردازی، پی ه شــخصیت‌پ ازجملــ
رداری تحلیلی و ثبت شواهد روایی انجام گرفت و داده‌ها به‌طور مستمر با مفاهیم  یادداشت‌ب
ری تطبیق داده شــدند. تحلیل داده‌هــا در چند مرحله متوالی صورت گرفت.  و مقوله‌هــای نظــ
ر ازطریق مشــاهده کلی حاصل شــد، ســپس کدگذاری  ابتــدا آشــنایی عمیــق بــا متــن روایــی اثــ
راســاس مؤلفه‌هــای نظری همذات‌پنداری و مشــارکت روایی انجــام گرفت. در مرحله  ه ب اولیــ
رتو مبانی نظری و  بعد، کدها در قالب مقوله‌های مفهومی ســازمان‌دهی شــدند و داده‌ها در پ
ر قرار گرفتند. درنهایت، بازبینی تحلیلی به‌منظور اطمینان  پژوهش‌های پیشــین مورد تفســی
ر پایه  از انسجام، پیوستگی و منطق استنتاج‌ها صورت پذیرفت. در این فرایند، تحلیل‌ها ب

ه مخاطب کودک انجام شــده‌اند. ســاختار متــن روایــی و ظرفیت‌هــای بالقوه تجربــ
ری اســتفاده شــد؛ بدیــن معنــا  رای افزایــش روایــی پژوهــش، از روش مثلث‌ســازی نظــ بــ
ری محــدود نمانــده و بــا پژوهش‌هــای مرتبــط در حــوزۀ  ه یــک منبــع نظــ ه یافته‌هــا صرفــاً بــ کــ
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روان‌شناســی کودک، مطالعات روایت و پویانمایی تطبیق داده شــده‌اند. همچنین، اســتناد به 
شــواهد عینــی و مشــخص از متــن فیلم، همچون صحنه‌ها، شــخصیت‌ها و کنش‌هــای روایی، 
ز ازطریق شفاف‌سازی  اعتبار تبیین‌ها و استنتاج‌ها را تقویت کرده است. پایایی پژوهش نی
مراحل تحلیل، تعریف دقیق مقوله‌ها و تبیین منطق اســتنتاجی حفظ شــده اســت؛ به‌گونه‌ای 
ر توســط پژوهشــگران دیگر را  ری تحلیلــی و بازتفســی ه پژوهــش قابلیــت بازخوانــی، پیگیــ کــ
ه موردی محدود  ه این پژوهش به تحلیل یک نمونــ ه ذکر اســت کــ داراســت. درنهایــت، لازم بــ
ر مخاطب کودک و نوجوان  رگذاری پویانمایی ب شده و نتایج آن ناظر به قابلیت‌های بالقوه اث
ری دارنــد. بااین‌حــال، چارچــوب تحلیلــی  اســت. ازایــن‌رو، یافته‌هــا ماهیتــی تبیینــی و نظــ
رای پژوهش‌هــای آینــده، به‌ویــژه مطالعــات تجربــی، تطبیقــی و  ارائه‌شــده می‌توانــد مبنایــی بــ

رد. بین‌رشــته‌ای در حــوزۀ پویانمایی کــودک و نوجوان قرار گی

ایفتپ یاه‌هژوهش

رای خلق یک داستان جذاب و پرکشش طراحی  در پویانمایی »بچه زرنگ«، عناصر روایی ب
ه‌گانه کودک یعنی شــناختی،  شــده‌اند و به‌صورت کاملًا هدفمند در خدمت تأمین نیازهای ســ
ر  رگرم‌کننده فرات ر را از یک داســتان صرفاً ســ رار گرفته‌انــد. آنچه این اث عاطفــی و رفتــاری قــ
ر  ر عنصــ ه هــ ه‌ای کــ ۀ نیازهــای کــودکان اســت؛ به‌گونــ رد، تلفیــق لــذت داســتانی بــا تغذیــ می‌بــ
رای رشــد و معنا. در ادامه، این پیوند در  رگرمی اســت و هم واســطه‌ای ب زار ســ روایی، هم اب

قالب تحلیلی پیوســته بررسی می‌شود.

مه یاه‌تیلباقذاتپ‌ندا یرد رشخصرپ‌تیدایز
رای ارتباط با مخاطب، طراحی می‌شــوند. این شــخصیت‌ها  در هر پویانمایی، شــخصیت‌ها ب
 )McKee, 1997( ــده باشــند ر زن ــ ــی اشــیاء غی ــا حت ــوان، طبیعــت ی ــد انســان، حی می‌توانن
شــخصیت‌ها در پویانمایی‌ها به اشــکال مختلف دیده می‌شــوند. شــخصیت‌ها در آثار مختص 
ه  ر انتخــاب و ترجیحــات مخاطبیــن و گرایــش آن‌هــا بــ ر زیــادی بــ ه کــودک و نوجــوان تأثیــ بــ
پویانمایی دارند. اینکه شــخصیت ازلحاظ ســنی، کودک یا نوجوان باشــد یا کســی باشــد که 
در زندگــی معمــول، بتوانــد بــا مقوله تأمین‌ نیازهای مخاطب همذات‌پنداری کند، مهم اســت. 
ره و نشــانه‌های عاطفیِ قابل‌انتقــال می‌تواند همذات  ر، ویژگی‌هــای چهــ شــباهت در ظاهــ
ریع کــودکان بــا قهرمــان داســتان را تســهیل کنــد )Cohen, 2001(. در ایــن میــان  پنــداری ســ
Hoff� )بسیاری از کودکان و نوجوانان به شخصیت‌های قهرمان و مثبت، علاقه‌مند هستند) 
man, 2010(. شخصیت‌هایی که با مشکلات واقعی مواجه می‌شوند و احساسات انسانی را 
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 Valkenburg( آینه‌ای می‌شــوند تــا مخاطبان خود را در آن‌ها ببیننــد نشــان می‌دهنــد، معمولًا 
Peter, 2013 &(. طنازها، قوی‌ها و الهام‌بخش‌هایی که در موقعیت‌های رهبری قرار دارند 

ردازی در پویانمایی یکی  ز از این شمارند )Shin & et al., 2015(. به همین دلیل شخصیت‌پ نی
گران محســوب می‌شــود. شخصیت‌ها در  از عناصر کلیدی در ســاخت روایت و جذب تماشــا
پویانمایی‌هــا و داســتان‌ها به‌عنــوان نماینــدگان زندگــی واقعــی مخاطب عمــل می‌کنند و گویی 
ردی باشــد، مگر اینکه تجارب جدید،  فرمانی می‌دهند که ممکن اســت در طول زندگی‌ کارب

ر ســوق دهد. کودکان را به ســمت تغیی
رژی، ماجراجو،  ران در این پویانمایی، شــخصیت اصلی »محســن« )بچه زرنگ( کودک پ
ۀ مثبــت بــا حیوانــات معرفــی می‌شــود. شــخصیت‌های حیــوان  ه بــا رابطــ شــوخ‌طبع اســت کــ
روه شــکارچیان در پویانما  ر، آهــو )قلــب جنــگل( و شــخصیت منفی »چنگیز« و گــ ماننــد ببــ
ر کوچــک )خواهر محســن( منفعل اســت و حضــوری کوتــاه دارد و البته  حضــور دارنــد. دختــ
ردازی محسن نماینده نسل  ز در اکثر شخصیت‌ها دیده می‌شود. شخصیت‌پ شوخ‌طبعی و طن
ر از الگوهای وارداتی اما دارای ظرفیت مسئولیت‌پذیری  رپذی جدید است. هیجان‌محور، تأثی
ه پیام اصلی را  ر معنــوی و ولی امر را دارد کــ و تحــول اســت. قلــب جنــگل )آهــو( نقــش راهب
منتقــل می‌کنــد. شــخصیت منفــی بــا امــکان اصــاح طراحی شــده اســت تا مفهوم بخشــش و 
ر و فقدان دیگر  ر این وضعیت وجود دارد. حضور کم‌رنگ دخت توبه درک شود و گویا نقدی ب

رانه و قهرمان‌محوری کودک مذکر اســت. ر تجربه پســ کودکان نشــانگر تمرکز روایت ب
رقانونی، رئیس آن‌ها »چنگیز« و همکارش  در این پویانمایی، آزاردهندگان1 شکارچیان غی
ه گاه در  ر می‌شــوند. ایــن شــخصیت‌ها کــ ه به‌عنــوان مانــع اصلــی محســن و حیوانــات ظاهــ کــ
ریع و  رکات ســ ز و رنگ‌هــای تنــد دارنــد )لباس‌هــای خشــن، حــ ری خطــوط تیــ طراحــی ظاهــ
ه ارزش‌های بومی و میراث طبیعی محســوب می‌شــوند. از طرفی در  رتنــش( نمــاد تهدیــد بــ پ
ز با  ارتبــاط بــا همذات‌پنــداری، حضورشــان یــادآوری می‌کند که مخاطب در محیــط واقعی نی
ســختی‌ها و افراد ناســازگار مواجه خواهد شــد. البته حســن این پویانمایی در آن اســت که در 
ه اخــاق ممکــن می‌شــود و امــکان اصــاح، ایجــاد و شــدت  م و بازگشــت بــ رمیــ پایان‌بنــدی، ت

منفــی بــودن متعادل می‌شــود.
ر در معرض شــکار و تــا حدی »قلب  ر دیــده می‌شــوند. بب ز در اثــ قربانیــان و طعمه‌هــا2 نیــ
رند. این شخصیت‌ها  جنگل« )آهو( که نیازمند محافظت خاص است در این گروه قرار می‌گی
ه شــده‌اند تــا حــس همراهــی و معصومیت را  م ارائــ رم و رنگ‌هــای ملایــ بــا طراحــی خطــوط نــ
1. Antagonists / Villains
2. Victims / Prey
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رای  زه حمایتگری در مخاطب می‌شوند. از سویی ب رانگیختن غری زند. قربانیان باعث ب رانگی ب
ر فرصتی جهت درک ارزش ایثار و خویشــتنداری ایجاد  کودکان، دیدن حیوانات آســیب‌پذی
ه نماد معنوی تبدیل می‌شــود، تا  ر از قربانی ‌بودن اســت و بــ می‌کنــد. هرچنــد نقــش آهــو فراتــ

رد. پیونــد بیــن پیام حفاظت و ایمان شــکل بگی
محســن )قهرمان کودک(، محیط‌بان ســالخورده و آهو )در بعد معنوی( نجات‌دهندگان1 
و محــور امیدبخشــی روایــت هســتند. محســن به‌عنــوان نجات‌دهنــدۀ فعــال، الگوی مبــارزه و 
ر داستان نشان می‌دهد که  رای مخاطب کودک ترسیم می‌کند، هرچند سی پیگیری هدف را ب
بدون هدایت معنوی و همکاری دیگران نمی‌تواند موفق شــود. آهو نماد حمایت متافیزیکی 

اســت که لایه فرهنگی مذهبی داســتان را تقویت می‌کند.
 محسن از قهرمانی پرهیجان و خام به نجات‌دهندۀ پخته و معنویت‌مدار تبدیل می‌شود. 
طبق خودکارآمدی، باور به وجود راه‌حل‌ها و توانایی در یافتن آن‌ها می‌تواند به افراد کمک 
ه شــوند )Bandura, 1997(. در این پویانمایی  رتری مواجــ کنــد تــا با مشــکلات به‌صورت مؤث
ر داده و محیط‌بان می‌شــوند که عمق روایی ایجاد  ر مســی حتی بخشــی از گروه آزاردهنده تغیی
ر کرده‌اند؛ تعامل محســن  می‌کنــد. دیالوگ‌هــا و همکاری‌هــا ویژگی‌های شــخصیتی را آشــکارت
رای رســیدن  ر هم‌افزایی شــخصیت‌ها ب با محیط‌بان و قلب جنگل نشــان می‌دهد که روایت ب
کید دارد. شخصیت اصلی، محسن، ازلحاظ سنی هم‌رده مخاطب هدف  به هدف مشترک تأ
است و دغدغه‌ها و رفتارهای او )ماجراجویی، شیطنت، علاقه به حیوانات( با تجربه روانی 
و روزمره کودکان همسوست. طبق دیدگاه والکنبرگ و پیتر )2013(، هنگامی که شخصیت 
با مشــکلات واقعی یا مشــابه با زندگی مواجه می‌شــود می‌تواند خود را در »آینه شــخصیت« 
ببینــد و همیــن همذات‌پنــداری موجــب علاقه‌منــدی پایــدار او به شــخصیت می‌شــود. محســن 
رای  ر، چرخه‌ای از تجربه و یادگیری را که ب کامی و سپس اصلاح مسی در تعامل با خطر، نا

کودکان آشناست بازنمایی می‌کند.
تحلیل شخصیت‌ها نشان می‌دهد که شخصیت اصلی، »محسن«، از لحاظ سنی، رفتاری 
رژی ‌بودن، ماجراجویی،  ران و هیجانــی بــا مخاطــب هدف هم‌خوانی دارد. ویژگی‌هایی چــون پ
کردن و امکان اصلاح، شرایطی را فراهم می‌کند که کودک بتواند خود را  شوخ‌طبعی، خطا 
در »آینه شخصیت« ببیند؛ مفهومی که آن را از ارکان همذات‌پنداری می‌دانند. این هم‌خوانی 
گر« و »شــخصیت« تضعیف شــود و مخاطب تجربه روایی  باعث می‌شــود مرز میان »تماشــا
ر مانند  را شخصی‌ســازی کند )Valkenburg & Peter, 2013(. طراحی شــخصیت‌های راهب

1. Rescuers / Saviours
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ز با ایجاد حس امنیت، حمایت و آرامش، بُعد عاطفی  »قلــب جنــگل )آهــو(« و محیط‌بان نیــ
ز بودن،  همذات‌پنــداری را تقویــت می‌کنــد. در مقابل، شــخصیت‌های منفی با وجود تهدیدآمی
به‌گونه‌ای ترسیم شده‌اند که امکان اصلاح دارند. این ویژگی، الگوی اخلاقی پیچیده را ارائه 
ز می‌کند؛ امری که به‌گفته والکنبرگ، یادگیری  می‌دهد و از دوگانه‌سازی ساده خیر/شر پرهی

.)Valkenburg, 2014( ر می‌سازد رت روایی را مؤث
جدول 1. یافته‌ها 

ر مخاطب کودک و نوجوانویژگی‌ها و نقش‌هامصادیق در پویانمایینوع شخصیت ر ب تأثی

قهرمان/ شخصیت 
اصلی

محسن
رژی، ماجراجو،  ران پ
ر،  رپذی شوخ‌طبع، تأثی
ر روایت قابل‌اصلاح، رهب

ایجاد همذات‌پنداری، آموزش مسیر »خطا تا 
زه و  اصلاح«، الگوسازی رشد فردی، تقویت انگی

احساس توانمندی

شخصیت‌های 
ر معنوی راهب

قلب جنگل )آهو(، 
محیط‌بان سالخورده

راهنما، آرام‌بخش، 
الهام‌بخش، معنویت‌مدار

با  معنویت  پیوند  روانی،  امنیت  القای 
مسئولیت‌پذیری، درونی‌سازی ارزش‌های اخلاقی 

فرهنگی

آزاردهندگان/ 
شخصیت‌های 

منفی

ز )رئیس  چنگی
شکارچیان(،گروه 

شکارچیان

تهدیدکننده ارزش‌ها، 
رتنش،  رفتار پ

قدرت‌طلب، اما قابل 
‌اصلاح

ز درست/نادرست،  درک خطرهای واقعی، تمای
تجربه تنش کنترل‌شده، فهم امکان اصلاح و 

بخشش

قربانیان/ طعمه‌ها
آهو )در مقام 

ر ر(، بب آسیب‌پذی

رم،  ر، خطوط ن آسیب‌پذی
رنگ‌های ملایم، نیازمند 

حمایت

رانگیختن حس حمایتگری، آموزش ایثار، تقویت  ب
نگرش زیست‌محیطی و مراقبت از حیوانات

نجات‌دهندگان / 
الهام‌بخش

محسن، آهو، 
محیط‌بان

فعال، مسئول، معتمد، 
متحول‌شونده

الگوسازی قهرمانی واقعی، فهم اهمیت همکاری، 
تقویت امید و باور به حل مسئله

ز شخصیت‌های طن
شخصیت‌های متنوع 

)حتی منفی‌ها در 
برخی لحظات(

شوخی کلامی، زبان 
محاوره، لطافت رفتاری

روایت،  جذابیت  افزایش  اضطراب،  کاهش 
تسهیل ارتباط عاطفی و پذیرش پیام

 مشراکر توا ییازطیرق گنریپ و تعیلق
ر آن نامحدود اســت و همچون  »پیرنگ اصطلاحی تثبیت‌شــده نیســت و ظرفیت رشــد و تغیی
خــود آثــار ادبــی جدیــد در حــال دگردیســی و تحول اســت. پیرنگ، در همان حــال که جنبه‌ای 
نظری دارد یعنی تعریف می‌کند و حد و حدود را مشــخص می‌ســازد، خود نیز عمل و کنش 
اســت« )دیپــل، 1397(.. از طرفــی کــودکان تــا دوازده ‌ســالگی به محیطی امــن و قابل اتکا و 
ریت احساسات خود و درک احساسات دیگران نیاز دارند. نیاز  به یادگیری راهکارهای مدی



[...]«گرنز هچب» ییانمایوپ یاه تیلباق یسررب 

79

، ره دوم ا ، شم ال سوم س
ان  1404 ت ابس ت

اعی تم رهنگی و اج امه ف پژوهشن

ردی و اجتماعی کودکان  ه حفــظ اســتقلال و هویــت، به‌عنوان نشــانه‌ای از تمایل به هویت فــ بــ
محســوب می‌شــود. کشــف هویت فردی حتی درک تفاوت‌های جنســیتی و مانند آن از دیگر 
ه و ماجراجویانه طراحی  روه اســت )جلالــی، 1403(. ایــن پویانمایــی چندلایــ نیازهــای ایــن گــ
ردن ماجرا را  ه بــا ریتم تند و غافلگیری‌هــای مکرر، لذت کنجکاوی و دنبال کــ شــده اســت کــ
زد. او با اشــتیاق شکســت و پیروزی شــخصیت اصلی را دنبال می‌کند و  رمی‌انگی در کودک ب

ر یادگیری می‌شود. گاه وارد مسی ناخودآ
پیرنگ ماجراجویانه و چندلایه پویانمایی، مشارکت شناختی مخاطب را به شکل مستمر 
ر در ارائه اطلاعات، طرح پرســش‌های روایی و  ه مــی‌دارد. اســتفاده از تعلیق، تأخیــ فعــال نگــ
واره در حالــت پیش‌بینی و کنجــکاوی باقی  معماهــای تدریجــی، موجــب می‌شــود کــودک همــ
ه‌وری ذهنی در جهان  بمانــد. ایــن وضعیــت دقیقــاً با تعریف مشــارکت روایــی به‌عنوان »غوطــ
ر اســت )Basil & Bilandzic, 2009(. تحول تدریجی محسن از کنشگری  داســتان« هم مســی
ر ایجــاد انســجام روایــی، امــکان مشــارکت عاطفــی  ه کنشــگری مســئولانه، علاوه‌بــ هیجانــی بــ
ریک می‌شود و در  ردیدهای شــخصیت شــ عمیق را فراهم می‌ســازد. کودک در شکســت‌ها و ت

ر می‌گذارد. روزی نهایــی، تجربه‌ای از پالایش عاطفی را پشــت ســ پیــ

ن قشز مان، مکان و اتمسف رد ردرگ یریتخیلی
ه شــخصیت‌ها در آن زندگــی می‌کننــد و رویدادهــا در آن  محیــط یــا مــکان فضایــی اســت کــ
ر احساســات  را کمک می‌کند و ب ه ایجــاد حس و حال ماجــ اتفــاق می‌افتــد. طراحــی محیــط بــ
ر می‌گذارد )Bardwell and Thomson, 2010(. در پویانمایی، اتمسفر و زمان  مخاطب تأثی
ه بصری  وۀ دریافــت داســتان و تجربــ ر نحــ ه بــ ر کلیــدی محســوب می‌شــوند کــ و مــکان عناصــ
وّ موجود در یک  ر می‌گذارنــد )Keller, 2014(. اتمســفر به احســاس کلی و جــ مخاطــب تأثیــ
راه بــا مــکان و زمــان ازطریق  ولًا همــ ه یــا کل پویانمایــی اشــاره دارد. ایــن احســاس معمــ صحنــ
ردازی، صداها و طراحی بصری ایجاد می‌شود و می‌تواند احساسات مختلفی  رنگ‌ها، نورپ
راســاس نظریه شــناختی  رس، شــادی، تنهایــی یــا هیجــان در مخاطب ایجاد کند. ب را ماننــد تــ
ر قرار  کنش‌های شــناختی بیننده را تحت تأثی احساســی، محیط و اتمســفر، احساســات و وا
می‌دهنــد. رنگ‌هــا، نــور و ســایه‌های یک مکان و زمان خاص می‌توانند احساســات مختلفی 
ز و زرد  رم مانند قرمــ ه رنگ‌هــای گــ را در بیننــده ایجــاد کننــد. تحقیقــات نشــان داده اســت‌ کــ
رد ماننــد آبــی و  ه رنگ‌هــای ســ می‌توانــد احساســات مثبــت و هیجــان را القــا کنــد، درحالی‌کــ
ز معمولًا موجب آرامش و تأمل می‌شود )Valdez & Mehrabian, 1994(. در بچه زرنگ  سب
رانی مانند خانه ســنتی، جنگل بومی، جذابیتی  رای کودک ای بهره‌گیری از محیط‌های آشــنا ب
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حســی و آشــنایی دلنشــین ایجــاد می‌کنــد. ایــن لــذتِ دیــدن فضاهــای قابــل‌درک و واقعــی، بــا 
ر می‌ســازد. او  زدیک‌ت ه دنیــای قهرمــان ن حــس تعلــق فرهنگــی پیونــد می‌خــورد و کــودک را بــ
ه ماجراجویی‌هــا و دلاوری‌هــا می‌تواننــد از دل همیــن مکان‌هــای ملمــوس آغــاز  درمی‌یابــد کــ
ز، همراهی با ســفر شــخصیت‌ها از خانه تا دل جنگل، الگویی از  شــوند. در ســطح رفتاری نی

ردی را در دل روایــت لذت‌بخــش شــکل می‌دهد. ر و رشــد فــ تغییــ

 کشمکش و تعراض
ز به‌نحوی ‌که با سلایق و کنجکاوی‌های کودکان  رانگی بهره‌مندی از محتوای متنوع و چالش‌ب
ری تفاوت‌هــای  هم‌خوانــی داشــته باشــد، تحریــک کنجــکاوی ازطریــق ســؤال مرتبــط، یادگیــ
ز از دیگر نیازهای  زاعــی و منطقــی در حل مســائل نیــ ر انت درســت و نادرســت و توانایــی تفکــ
این گروه ســنّی به شــمار می‌رود )جلالی، 1403(. در پویانمایی »بچه زرنگ«، کشــمکش‌ها 
ه شــکل متنــوع، تدریجــی و متناســب با توان شــناختی کــودک طراحی شــده‌اند. این تنوع،  بــ
ه آن می‌افزاید.  ه‌ای از عمــق معنایــی بــ م لایــ ه روایــت را حفــظ می‌کنــد و هــ م حــس بازی‌گونــ هــ
ه اطلاعــات(: در بخش‌هــای ابتدایــی روایــت،  ر در ارائــ تعــارض دانایــی و نادانــی )تأخیــ
ر و نقش مکان‌هایی  هویــت واقعــی و معنــای نمادیــن »قلب جنگل« )آهو(، اهمیت نجــات بب
ران، به‌صورت کامل آشــکار نمی‌شــود. این تعلیــق اطلاعاتی، کودک  ه ایــ ماننــد جنــگل و نقشــ
را به ساختن فرضیه و پیگیری فعال داستان وامی‌دارد. چنین تأخیری موجب تقویت تفکر 
زاعــی و پیش‌بینــی ذهنــی می‌شــود و کودک را از مصرف‌کنندۀ منفعل داســتان به کاوشــگر  انت

معنــا تبدیــل می‌کند.
کشــمکش ذهنــی ازطریــق پرسش‌ســازی: داســتان به‌طــور مــداوم پرســش‌هایی در ذهــن 
ر را نجات  مخاطــب ایجــاد می‌کنــد: »چرا آهو قلب جنگل اســت؟«/ »آیا محســن می‌توانــد بب
ه ایــن پرســش‌ها،  دهــد؟«/ »کــدام شــخصیت قابــل اعتمــاد اســت؟« پاســخ نــدادن فــوری بــ
ه کــودک را در وضعیت انتظــار نگه مــی‌دارد. این  وضعیــت تعلیــق شــناختی ایجــاد می‌کنــد کــ

ر ذهنــی، قضاوت اخلاقــی و تحمل ابهام اســت. رای صبــ فراینــد، تمرینــی طبیعــی بــ
ر و حفاظت از قلب جنگل(  تعارض معمایی و حل مسئله: گره اصلی داستان )نجات بب
ر تدریجی موقعیت‌ها  راکنده، تهدیدهای ناشناخته و تغیی گونه دارد. اطلاعات پ ساختاری معما
ریک اســت. این نوع کشــمکش،  باعث می‌شــود کودک احســاس کند در روند حل مســئله شــ
مشــابه الگــوی »معمــای روایــی«، تــوان تحلیل و اســتدلال کــودک را فعال کرده اســت و حس 

کفایت و مشــارکت ذهنی در او ایجاد می‌کند.
گرچه فلاش‌بک کلاسیک در روایت دیده نمی‌شود،  تعارض زمانی و پیوند گذشته و حال: ا
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اما ارجاع‌های معنایی به گذشته )مانند مفهوم ضامن آهو و جایگاه مقدس طبیعت( تعارضی 
میان »حالِ در خطر« و »گذشته معنادار« می‌سازد. این پیوند زمانی، لایه‌ای هویتی به داستان 

می‌افزاید و کودک را با مفهوم مسئولیت تاریخی و میراث فرهنگی آشنا می‌کند.
ر   کشــمکش در گفت‌وگوهــا و روابــط: تنش‌هــای رفتــاری و کلامــی میــان محســن و دیگــ
شــخصیت‌ها )از محیط‌بان تا آهو و شــکارچیان( فضای تعارض را به ســطح روابط انســانی 
ه محســن میــان ترس، هیجــان و مســئولیت اخلاقی مردد می‌شــود،  مــی‌آورد. به‌ویــژه جایــی کــ
ه می‌کنــد. ایــن وضعیــت، درک »محدودیت‌هــای  ز ایــن تعــارض را در خــود تجربــ کــودک نیــ
رش نقص‌ها و  ه در روان‌شناســی مثبت به‌عنوان پذیــ انســانی« را تقویــت می‌کنــد؛ مفهومــی کــ

.)N eff, 2003( ناتوانی‌ها شــناخته می‌شــود
ردازی رازآلــود: شــخصیت آهــو، به‌عنــوان قلــب جنــگل، بــا ابهامــی معنــادار  شــخصیت‌پ
ر توضیح می‌دهد و بیشتر »حضور« دارد. این ابهام، نوعی تعلیق  طراحی شده است. او کمت
ه کشــف تدریجــی معنــا دعــوت می‌کنــد. همچنیــن برخی  درونــی ایجــاد می‌کنــد و کــودک را بــ
ر دارند؛ این امر تعارض  رور نیســتند و امکان تغیی شــخصیت‌های منفی، به‌صورت مطلق شــ

ری می‌ســازد. ر و واقع‌بینانه‌تــ اخلاقــی پیچیده‌تــ
زرگ و خطری  ر: از همــان آغاز، روایــت وعده مأموریتی بــ راعــت اســتهلال و وعــده خطــ ب
راز و نشــیب‌های متعدد همراه اســت. این فاصله  ر تحقــق آن با فــ جــدی را می‌دهــد، امــا مســی
ریــن اشــکال تعلیــق اســت که مخاطب کــودک را تا  رت میــان »وعــده« و »تحقــق«، یکــی از مؤث

ه می‌دارد. پایــان همراه نگــ
ــی  ه قهرمان ــ ــی ب ــی هیجان ــی: تحــول محســن از کودک ــی شــخصیت اصل ــارض درون تع
ردید او،  ر، تدریجی و همراه با کشــمکش‌های احساســی است. شک، ترس و ت مســئولیت‌پذی
ر را از درون شخصیت لمس کند. چنین تعارضی به رشد  به کودک اجازه می‌دهد تجربه تغیی

عاطفــی، همذات‌پنــداری و شــکل‌گیری رفتــار مســئولانه در کــودک کمــک می‌کند.

 گف‌توگو، طنز و کهاش مقاوم تشناختی
 »ارتباط به‌عنوان فراگردی که ازطریق آن اطلاعات، تصمیم‌ها و رهنمودها به نظام اجتماعی 
ر می‌کنند یا تعریف  رند و تغییــ منتقــل می‌شــوند و شــناخت‌ها، عقایــد و رفتارهــا شــکل می‌گی
ز زبانی، لهجه‌های بومی و اصطلاحات روزمره، خنده  می‌شوند« )محسنیان راد، ۱۳۸۹(. طن
رای کــودک به ارمغان می‌آورد؛ عناصری چون حیوانات ســخنگو، فضاهای  و صمیمیــت را بــ
رد و  زی« روایت را بــالا می‌ب ه موجــودات زنــده گویا، کیفیــت »فانتــ ماورایــی و تبدیــل اشــیا بــ
موجــب حــس امنیت و شــگفتی می‌شــود )جلالی، 1403(. او از شــنیدن زبــان خود در دهان 
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ر ایجاد  رد و این لذت، پیوندی عاطفــی میان مخاطب و اث شــخصیت‌های کارتونــی لــذت می‌بــ
ر در لحظــات اوج، بــدون تحمیــل، پیام‌هایــی  می‌کنــد. در عیــن حــال، دیالوگ‌هــای عمیق‌تــ
اخلاقــی و معنــوی را منتقــل می‌کننــد. کــودک بــا میــل شــخصی و در دل لــذت روایــت، ایــن 
ز،  رد و درونــی می‌ســازد. تحلیــل دیالوگ‌هــا نشــان می‌دهد که اســتفاده از طن پیام‌هــا را می‌پذیــ
رش پیام را  زبــان محــاوره و لهجه‌هــای بومــی، مقاومت شــناختی کــودک را کاهش داده و پذیــ
ه بیــان می‌کنــد  رگ هم‌خــوان اســت کــ ه بــا نتایــج پژوهــش والکنبــ تســهیل می‌کنــد. ایــن یافتــ
 .)Valkenburg, 2014( همذات‌پنداری موجب کاهش ضد‌استدلال‌سازی در کودکان می‌شود

 درو یزاس‌ینازرش اه‌ازطیرق تجر هبروایی
موضــوع یــا پیــام اصلــی داســتان بایــد در طــول پویانمایــی منتقــل شــود. ایــن موضــوع غالبــاً 
شامل ارزش‌ها، مفاهیم انسانی یا درس‌های اخلاقی می‌شود. از طرفی سبک بصری شامل 
ه ایجاد هویت  رکات و تکنیک‌های پویانمایی می‌شــود که بــ رهــا، رنگ‌هــا، حــ کت طراحــی کارا
بصری پویانمایی کمک کرده و در خدمت داســتان اســت. )Williams, 2009(. درواقع انواع 
رای مخاطبان کودک و نوجوان اســت در این میان چگونگی انتقال  رح بــ موضوع‌هــا قابــل‌ طــ
رام به طبیعت و امکان  آن مهم است. در »بچه زرنگ« نجات حیوانات، دوستی، توکل، احت
بازگشــت، به‌تدریــج در طــول روایــت وارد ذهــن کودک می‌شــوند. او ابتدا بــا هیجان کمک به 
رد. سپس بی‌آنکه  حیوانات یا فرار از شکارچیان همراه می‌شود و از این ماجراها لذت می‌ب
بداند، وارد لایه‌های عمیق‌تری از معنا می‌شــود. این لذت تدریجی از کشــف ارزش‌ها در دل 
داســتان، باعث می‌شــود که مفاهیم اخلاقی در ذهن کودک به بخشــی از جهان‌بینی‌ او تبدیل 
رگذاری پایدار رسانه می‌داند  شوند؛ فرایندی که نظریه همذات‌پنداری، آن را شرط اصلی اث

 .)Valkenburg, Peter, 2013(

بحث ون تیج‌هگ یری

گاهانۀ عناصر  یافته‌هــای ایــن پژوهش نشــان می‌دهد که پویانمایی »بچه ‌زرنــگ« با طراحی آ
رای فعال‌ســازی فرایندهای همذات‌پنداری و مشــارکت روایی  ر مناســبی ب روایی خود، بســت
ر  رگ و پیتــ ه والکنبــ زی نظریــ ه بــا هســته مرکــ م مــی‌آورد. ایــن یافتــ در مخاطــب کــودک فراهــ
رگذاری رسانه‌ای هم‌سو  ر نقش محوری »درگیرشدن عاطفی- شناختی« در اث )۲۰۱۳( مبنی‌ب
م در بافــت  ه آن می‌افزایــد، تبییــن چگونگــی تحقــق ایــن مکانیســ ه بــ ه ایــن مطالعــ اســت. آنچــ
ردازی، طراحی »محسن«  ران و در قالبی بومی ‌شــده اســت. در ســطح شــخصیت‌پ فرهنگی ای
ه ایجــاد »شــباهت  کار، مشــتاق و قابــلِ اصــاح، بــ ه خطــا ه کامــل، بلکــ به‌عنــوان قهرمانــی نــ
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بــاره  و بــا ادعــای کوهــن )۲۰۰۱( در ه‌ای هم‌ســ ه یافتــ ادراکــی« بــا مخاطــب کمــک می‌کنــد کــ
اهمیت »شــباهت« در فرایند همذات‌پنداری اســت. با این حال، این پژوهش نشــان می‌دهد 
ر معنوی )ماننــد آهو/قلب جنگل(  ران، شــخصیت‌های راهب ه در بافــت فرهنگــی مشــابه ای کــ
ه ســنی( می‌تواننــد ازطریــق ایفای نقش »منبــع امنیت و هدایــت«، بُعد  ز )بــا وجــود فاصلــ نیــ
ر اعتماد را فعال کنند. در ســطح ســاختار روایت، اســتفاده  دیگری از همذات‌پنداری مبتنی‌ب
ر الگــوی »حمــل و نقــل روایــی«  ه بــا تعلیق‌هــای پلکانــی، منطبــق بــ رنگــی ماجراجویانــ از پی
)Green & Brock, 2000( عمل می‌کند. نوآوری روایت »بچه‌ زرنگ« در تلفیق این ساختار 
جهان‌شــمول بــا نمادهــای فرهنگــی- مذهبــی آشــنا )ماننــد مفهــوم »ضامــن« بودن( اســت که 
بــاره نقــش  ه کلیــدی ایــن پژوهــش در ه داســتان می‌افزایــد. همچنیــن، یافتــ ه‌ای معناســاز بــ لایــ
ر زبان محــاوره در »کاهش مقاومت شــناختی«، به‌طور تجربی از  ز و گفت‌وگــوی مبتنی‌بــ طنــ
رم« در ارتباطات  ز را یک »تقویت‌کنندۀ ن ادعای مایر-گوزه1 )۲۰۰۸( پشتیبانی می‌کند که طن
ردازی و فضاسازی است  ر از شخصیت‌پ ر، طنز جزئی جدایی‌ناپذی اقناعی می‌داند. در این اث
رای کودک ایجــاد می‌کند. ر را بــ ردازش پیام‌هــای جدی‌تــ رای پــ ه حاشــیه امــن روانــی لازم بــ کــ

ر کودک، در گرو کیفیت روایت  ر فرهنگی ب رگذاری این اث در مجموع، قدرت اقناع و اث
ه ‌زرنگ« ازطریق خلق  و توانایــی آن در جــذب مخاطــب به درون جهان داســتان اســت. »بچــ
ز و ارائه الگویی  ر و هم‌سن، فضاسازی آشنا، استفاده کارآمد از تعلیق و طن قهرمانی باورپذی
از تحول اخلاقی تدریجی، مخاطب را از موضع منفعل به مشــارکت‌گر فعال تبدیل می‌کند. 
در این فرایند، ارزش‌هایی مانند مسئولیت‌پذیری، دوستی و حفاظت از طبیعت، نه به‌عنوان 
پیام‌های مســتقیم و تحمیلی که به‌مثابه بخش طبیعی و کشف‌شــدنی تجربه داســتانی درونی 
ر خاص، پلی بین نظریه‌های کلان روان‌شناســی  می‌شــوند. این مطالعه ازطریق تحلیل یک اث
ه همذات‌پنداری  رســانه و تحلیل‌هــای عملــی آثــار می‌زند و اعتباربینــی بین‌فرهنگی به نظریــ

ه می‌دهد. ارائــ
ران، این پژوهش چند اصل کلیدی را برجسته  رای تولیدکنندگان پویانمایی کودک در ای ب
ر پیام‌رســانی مستقیم؛ امکان  ر ب می‌ســازد: تقدم جذابیت روایی و طراحی شــخصیت باورپذی
تلفیــق هوشــمندانه ســاختارهای روایــی پرکشــش جهانــی بــا مضامیــن و نمادهــای فرهنــگ 
رای کاهــش فاصله بــا مخاطب کــودک؛ و اهمیت  زاری بــ ز به‌عنــوان ابــ بومــی؛ اســتفاده از طنــ
ر امکان تحول. لازم به یادآوری اســت که این پژوهش به  پایان‌بندی‌های امیدبخش و مبتنی‌ب
کنش مخاطبان واقعی را اندازه‌گیری نکرد. پیشنهاد می‌شود  ر محدود بود و وا تحلیل متن اث

1. Moyer- Gusé
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زان و نحوۀ همذات‌پنداری در مخاطبان  پژوهش‌های آتی با روش‌های میدانی به ســنجش می
ر و دیگر آثار موفق داخلی یا  ردازنــد. همچنیــن، انجام مطالعات تطبیقی بیــن این اث واقعــی بپ
رگذار را با وضوح بیشتری استخراج کند. بررسی نقش  خارجی می‌تواند الگوهای روایی اث
متغیرهای فردی مانند جنســیت یا ســبک فرزندپروری در تعدیل فرایند همذات‌پنداری نیز 
ازجمله زمینه‌های پژوهشــی غنی‌کننده خواهد بود. درنهایت، این پژوهش مؤید آن اســت که 
رین  پویانمایی کودک، در صورت بهره‌گیری از روایتی استادانه و همدلانه، می‌تواند قدرتمندت
رای بازتولید خلاق ارزش‌ها و کمک به ساختن جهانی معنادار در ذهن کودک باشد. رسانه ب

تعراض منافع

تعارض منافع ندارم.
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