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 چکیده

  یدهشکل  ی برا  ی ادهیچیپ  یهاصِرف فراتر رفته و به رسانه  یسرگرم  ی در حوزه کودک، از ابزارها  ژه یوبه  ،یامروز  یهاییانمایپو 

به   ،یرانیا  ییانمایاثرگذار در پو   ییروا  یسازوکارها  نییپژوهش با هدف تب  نیاند. اشده   لیتبد  ی شناخت، عاطفه و کنش اجتماع

  ی فیک   ق،یپرداخته است. روش تحق  ییو مشارکت روا  یپندارهمذات  یبر اساس چارچوب نظر(  1۴۰۲زرنگ« )»بچه  یینمایس  لیتحل

استخراج    هینظر  یهاتوسط مؤلفه  شدهت یهدا  یمشاهده مکرر و کدگذار  قیها از طربوده و داده  محورهینظر  ت یروا  لیاز نوع تحل

م  یدیکل  یهاافتهی.شدند به  نیا  دهدینشان  با  هم  ت یشخص  یهوشمندانه   ی ریکارگ اثر  باورپذقهرمان  و  پ  ریسن    رنگ ی)محسن(، 

مخاطب    ییروا  یشدگ غرق  یبرا   یبستر مناسب   ز،یطنزآم  یوگوهاآشنا و گفت   یفرهنگ  یفضاساز  ا،ی پو   قیهمراه با تعل  انهیماجراجو 

  ی لیرتحمیغ  یسازی شده و درون  یاخلاق  میمستق  یهاامیدر برابر پ  یمنجر به کاهش مقاومت شناخت  ندیفرآ  نی. اکندیکودک فراهم م

آن است که   دیمطالعه مؤ   نیمجموع، ا  در.سازدیرا ممکن م  ست یزطیو حفاظت از مح  یدوست  ،یریپذت ی مانند مسئول  ییهاارزش

است.   یشناخت -یعاطف یپندارهمذات  جادیآن در ا ییو توانا ت ی روا ت یفیتابع ک  زیاز هر چ شیکودک، ب ییانمایدر پو  امیپ یکارآمد

  یی انمایپو  نعت در ص  رگذاریتأث یی خلق آثار روا  ی برا  ی نیع ییدر حوزه رسانه و کودک، الگو   ینظر  ات یعلاوه بر گسترش ادب  ها افتهی

 .دهدیارائه م رانیا
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 دانشیار گروه زبان و ادبیات فارسی، گرایش ادبیات کودک و نوجوان دانشگاه شهید بهشتی 

 



 

 

 و بیان مسئله مقدمه .1

های دیداری ـ شنیداری در حوزه کودک و نوجوان تبدیل  های اخیر، پویانمایی به یکی از پرنفوذترین رسانه در دهه 

رسانه  است؛  نمیشده  محدود  به سرگرمی  آن  کارکرد  که  به ای  و  فزاینده شود  در شکل طور  نگرشای  ها، دهی 

، کودکان در ( ۲۰۲1کند. بر اساس گزارش یونسکو )ها و الگوهای رفتاری کودکان نقش ایفا میها، ارزشهیجان 

ساعت در معرض محتوای تصویری قرار دارند و بخش  سه  تا    دوطور متوسط روزانه بین  بسیاری از کشورها به 

دهد که های والکنبرگ و پیتر نشان مییابد. پژوهشاختصاص می  پویانمایی  توجهی از این زمان به تماشای  قابل

های داستانی تصویری، بر فرایند رشد هویتی کودکان ویژه در قالب روایت ان کودکی، بهای در دورتجربه رسانه 

پذیرتری میان خیال  های رشدی، مرز انعطاف دلیل ویژگیکودکان به ( .۲۰1۳نبرگ و پیتر،  کتاثیرگذار است ) وال

دارند و روایت  نوعی تجربه میو واقعیت  به  را   برای های تصویری  برای مخاطب کودک راهی  کنند. روایت 

نقشمعنا  اجتماعی و تمرین  به جهان  بستری، عناصر روایی  بخشی  است. در چنین  آنان  های مختلف زندگی  

کننده وگو و زاویه دید ـ نقشی تعیین پردازی، پیرنگ، تعلیق، کشمکش، فضا، گفت پویانمایی ـ از جمله شخصیت 

ای اند که کودک زمانی بیشترین تأثیر را از یک اثر رسانه کنند. مطالعات تجربی نشان داده در میزان اثرگذاری  ایفا می 

 . ( ۲۰۰9)باسل و بیلاندزیچ، استان سهیم بداندلحاظ ذهنی و هیجانی در جهان دپذیرد که بتواند خود را به می

ای ویژه در قالب آثار سینمایی کودک و نوجوان، بخش عمده توجه تولید پویانمایی در ایران، به با وجود رشد قابل

پژوهش تحلیل از  بر  داخلی همچنان  پیام های  ارزش های  ارزیابی صریح  یا  اخلاقی  ها محور، شناسایی مضامین 

تمرکز دارند. این رویکرد ضروری، همچنان تصویر کاملی از چگونگی اثرگذاری رسانه بر کودک ارائه نشده است.  

ای الزاماً حاصل انتقال مستقیم  دهند که اثرگذاری رسانه شناسی رسانه نشان می های نوین در حوزه روانپژوهش

های داستانی پنداری او با شخصیت پیام نیست؛ و بیش از هر چیز به میزان درگیری مخاطب با روایت و همذات

 شود« است.تر از »آنچه روایت میعبارت دیگر، »چگونگی روایت« اغلب مهمبه(.  ۲۰1۴نبرگ،  کوابسته است) وال

شود که کودک  پنداری و مشارکت روایی« با تأکید بر نقش فعال مخاطب، بیان می در چارچوب نظری »همذات 

پنداری طور ذهنی  در متن روایت ادغام کند. همذات سازد که خود را به پذیرد و درونی میهای اثر را میزمانی پیام 

می با شخصیت  پیام  برابر  در  شناختی کودک  مقاومت  کاهش  زمینه ها موجب  روایی،  مشارکت  برای  شود و  ای 



اند کودکانی  مطالعات نشان داده ( . ۲۰1۳نبرگ و پیتر، کسازد) وال یادگیری غیرمستقیم، عاطفی و تخیلی فراهم می

نبرگ،  کپذیرند ) والها را  پایدارتر و بدون واکنش دفاعی میکنند، پیام پنداری می که با قهرمان داستان همذات 

ویژه آثار سینمایی پرمخاطب، همچنان  های ایرانی، به مند این فرایند در پویانماییبا این حال، بررسی نظام (. ۲۰1۴

های عنوان یکی از آثار شاخص سال به(  1۴۰۲بسیار محدود است.در این میان، پویانمایی سینمایی »بچه زرنگ« )

سترده  توجه و استقبال گرود. این انیمیشن با فروش قابلشمار میتأمل برای تحلیل روایی به ای قابلاخیر، نمونه 

»بچه زرنگ«  مخاطبان کودک و خانواده  کند.  برقرار  با مخاطب  ارتباطی روایی  توانسته  داده است که  نشان  ها، 

تلاشی آگاهانه برای تلفیق ساختار ماجراجویانه مدرن با مضامین بومی، فرهنگی و حتی دینی است و از عناصر 

قهرمان کودک، شخصیت  ایرانی و سیر  متعددی چون  آشنای  تعلیق، فضاهای  زبانی،  نمادین، طنز  های حیوانی 

کند که بالقوه ظرفیت بالایی ها، اثر را به متنی روایی تبدیل میبرد. این ویژگیتدریجی تحول شخصیت بهره می

 پنداری و مشارکت فعال مخاطب کودک دارد.برای همذات

های گرایانه پیام نکته مهم آن است که این انیمیشن، برخلاف بسیاری از آثار آموزشی، از بیان مستقیم و موعظه 

پرهیز می مسئولیت اخلاقی  طبیعت،  از  مفاهیمی چون حفاظت  و  بازگشت کند  امکان  و  توکل  پذیری، دوستی، 

های دهد. چنین رویکردی دقیقاً با توصیه اخلاقی را در دل تجربه دراماتیک و سفر شخصیتی قهرمان جای می

سو است که بر انتقال غیرتحمیلی از طریق تجربه داستانی تأکید دارد. پنداری و مشارکت روایی همنظریه همذات 

»بچه زرنگ« دقیقاً از چه مسیرهای روایی و با چه    پویانمایی  ها، پرسش اساسی آن است که  با وجود این قابلیت 

صورت درونی  منتقل می سازد. فقدان  های خود را به نوجوان را درگیر می کند و پیام  شیوه ای مخاطب کودک و

پنداری و مشارکت محور، عناصر روایی این اثر را در پرتو نظریه همذاتصورت منسجم و نظریه پژوهشی که به 

رو، مسئله  روایی تحلیل کند، خلأیی معنادار در ادبیات مطالعات پویانمایی کودک در ایران ایجاد کرده است. ازاین

قابلیت  که  است  نکته  این  بررسی  حاضر  پژوهش  روایی  اصلی  طریق   پویانمایی  های  از  زرنگ« چگونه  »بچه 

پنداری و مشارکت روایی، زمینه اثرگذاری شناختی  بر مخاطب بالقوه )کودک و سازی فرایندهای همذاتفعال 

تواند افزون بر گسترش دانش نظری در حوزه مطالعات رسانه  کند. پاسخ به این پرسش مینوجوان( را فراهم می

 های آینده ارائه دهد. کودک، الگویی کاربردی برای تولید پویانمایی

 پژوهش پیشینه  .2

نظری همذات مبانی  پایۀ  نشان  بر  استوار است که  مطالعاتی  بر  این پژوهش  پیشینۀ  پنداری و مشارکت روایی، 

سازی فرایندهای هیجانی و شناختی، نگرش و پردازی قوی از طریق فعالهای دیداری با شخصیت دهد روایت می

تاثیر قرار می دهند. پژوهشرفتار کودکان را به  اندرسون« و همکارانش  صورت غیرمستقیم تحت  های »کریگ 



توجهی بر  های جذاب دیداری، تأثیرات قابل ویژه در قالب روایت ای، به دهد که محتوای رسانه نشان می(  ۲۰1۰)

یافته  این  تأکید می هیجان و رفتار اجتماعی مخاطبان دارد.  این نکته  با  کنند که روایت ها بر  اگر  های تصویری، 

باشند، می شخصیت  همراه  امرهمذات پردازی قوی  پیام توانند  و  کرده  فعال  را  را پنداری  رفتاری  یا  ارزشی  های 

در  (  ۲۰۰۸صورت غیرمستقیم منتقل کنند. از سوی دیگر، »هدر کیرکوریان«، »الن وارتلا« و »دنیل اندرسون« )به 

ویژه در قالب  اند که محتوای روایی متناسب با سن، بهها نشان دادهپژوهش خود درباره یادگیری کودکان از رسانه 

های »مونیک بویزن« ، غالبا باعث افزایش توجه، یادگیری و درگیری شناختی کودکان می شود.  پژوهشایی  پویانم

ای های فرزندپروری در تعدیل اثرات رسانه بر نقش خانواده، زمینه فرهنگی و سبک(  ۲۰1۳و »پتی والکنبرگ« )

در تعامل با شرایط اجتماعی و فرهنگی مخاطب   پویانماییتأکید دارند. این تحقیق گویایآن ست که اثرگذاری یک  

  ک یارائه    محور،ه ینظر  یمحتوا  لیپژوهش حاضر و تمرکز آن بر تحل  یفیک  ت یبا توجه به ماه   کند.معنا پیدا می 

این نکته در تحلیل    .  ست ین  یضرور   یو روابط عل  شدهیاتیعمل  یرهایبا متغ  یمدل کم »بچه   پویانماییتوجه 

های فرهنگی مشخص هستند. مرور ای دارد، زیرا مخاطب اصلی آن کودکان ایرانی با زمینه زرنگ« اهمیت ویژه 

پنداری، مشارکت  های همذات، بدون توجه به نظریه پویانماییدهد که تحلیل علمی یک اثر  ها نشان می این پژوهش 

های فردی مخاطبان، تحلیلی ناقص خواهد بود. مدل حساسیت تفاوتی والکنبرگ و پیتر چارچوبی  روایی و تفاوت

پنداری های شخصیتی و رشدی کودکان، موجب همذات توان بررسی کرد چگونه ویژگی کند که در آن می فراهم می

شارکت روایی، پنداری چگونه از طریق مشود و این همذات»بچه زرنگ« می  پویانماییتر با شخصیت اصلی  قوی

 کند.های اخلاقی، اجتماعی و شناختی اثر را در ذهن مخاطب نهادینه می پیام 

 چارچوب مفهومی .3

از نظریه ۲پنداری و مشارکت روایینظریه »همذات  تأثیرگذار در حوزه روان« یکی  شناسی رسانه و های مهم و 

های پاتریشیا  ویژه در زمینه مخاطب کودک و نوجوان است که خاستگاه اصلی آن به پژوهش مطالعات ارتباطات، به 

گرفتن از رویکردهای خطی و انتقال مستقیم پیام، مخاطب گردد. این نظریه با فاصله والکنبرگ و یوهان پیتر بازمی

ای بیش از  گیرد و بر این باور است که اثرگذاری رسانه سازی در نظر می عنوان فاعلی فعال در فرایند معنا را به

»همذات و  روایت«  با  مخاطب  »درگیرشدن  نتیجه  باشد،  پیام«  صریح  »محتوای  حاصل  با  آنکه  او  پنداری 

های ای از تجربهای شبکه در این دیدگاه، روایت رسانه   ( .۲۰1۳،والکنبرگ و پیتر)های داستانی« است  شخصیت 
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ها و الگوهای  ها، ارزش ها پیامویژه کودک، از طریق آن کند که مخاطب، به عاطفی، شناختی و تخیلی را فعال می

 سازد. رفتاری را درونی می

شناختی است که طی  پنداری فرایندی روان«  است. همذات۳پنداریمفهوم محوری نخست در این نظریه، »همذات 

انگیزهطور موقت خود را جای شخصیت داستانی میآن مخاطب به  های او را متعلق به خود گذارد، اهداف و 

کند. والکنبرگ و پیتر  های شخصی خویش احساس میهای هیجانی شخصیت را همچون تجربه پندارد و تجربه می

ای  های رسانه پنداری سازوکاری است که از طریق آن شخصیت کنند: »همذاتپنداری را چنین تعریف میهمذات

شوند« )همان( در این وضعیت، مرز میان »منِ واقعی« و »منِ  طور موقت به بخشی از خودمفهوم بیننده تبدیل می به 

لحاظ ذهنی و عاطفی در جهان روایت  شود و مخاطب دیگر ناظر بیرونی داستان نیست و  به روایی« کمرنگ می 

گیرد که روایت امکان دسترسی مخاطب به  پنداری زمانی شکل میتکند. به باور این نظریه، همذاحضور پیدا می

ای روایت شوند  گونه های او بهها، تردیدها، امیدها و کشمکشجهان درونی شخصیت را فراهم کند؛ یعنی ترس

به  میان مخاطب و شخصیت،  ادراکی  باشند. شباهت  ملموس  و  قابل درک  برای مخاطب  نظر سن،  که  از  ویژه 

راستا با تجربه شخصیت اصلی پیش  های زیستی، و نیز انتخاب زاویه دیدی که روایت را هم ها و موقعیت دغدغه 

 ای در تقویت این فرایند دارد )همان( کنندهبرد، نقش تعیین می

کنار همذات روایی در  »مشارکت  مفهوم  میزان غوطه ۴پنداری،  به  که  دارد  قرار  عاطفی  «  شناختی و  ذهنی،  وری 

می اشاره  داستان  جهان  در  بیلاندزیچ)مخاطب  و  باسل  می۲۰۰9کند.  تعریف  چنین  را  روایی  مشارکت  کنند:  ( 

شود«.والکنبرگ و پیتر با توسعه این شود که فرد در جهان روایت غرق میای اطلاق می»مشارکت روایی به درجه

زمان در سطوح شناختی، دانند که همای چندبعدی می مفهوم در زمینه رسانه کودک، مشارکت روایی را پدیده

بینی رویدادها و تلاش برای کردن پیرنگ، پیش کند. در سطح شناختی، کودک با دنبال عاطفی و تخیلی عمل می 

کند، برای او  های شخصیت را تجربه میشود. در سطح عاطفی، کودک هیجان فهم روابط علیّ داستان درگیر می

شود. در سطح تخیلی نیز کودک خود را در لحاظ احساسی سهیم می شود و پیروزی یا شکست او را به نگران می 

 گیرد.کار میکند و روایت را همچون فضایی برای تجربه غیرمستقیم زندگی به های داستان تصور میموقعیت 

از مهم  نظریه همذات یکی  میان درگیرشدن روایی و  ترین دستاوردهای  رابطه  تبیین  پنداری و مشارکت روایی، 

پژوهش  است.  یادگیری  میفرایند  نشان  والکنبرگ  شخصیت های  با  کودک  که  هنگامی  داستانی  دهد  های 

عنوان  ها را به یابد و پیام های ارزشی و اخلاقی کاهش میکند، مقاومت شناختی او در برابر پیام پنداری می همذات

 
3 Identification 
4 Narrative Engagement 



آموزند  ها مؤثرتر مینویسد: »کودکان زمانی از روایت باره میپذیرد. والکنبرگ در این بخشی از تجربه روایی می

داستان همذات با قهرمان  کنند، زیرا همذاتکه  مقاومت شناختی و ضدپنداری  از شدت  سازی  استدلال پنداری 

 شود. (. از این منظر، روایت به بستری برای یادگیری عاطفی و ارزشی تبدیل می۲۰1۴کاهد«) والکنبرگ، می

به  کودکان  زیرا  دارد،  بیشتری  اهمیت  و  شدت  نوجوان  و  کودک  مخاطب  در  فرایند  مرز  این  طبیعی  طور 

می انعطاف  تلقی  اجتماعی  جهان  تجربه  برای  ابزاری  را  روایت  و  دارند  واقعیت  و  خیال  میان  کنند. پذیرتری 

ای برای کودکان اغلب نقش »الگوهای اجتماعی و  های رسانه کنند که شخصیت والکنبرگ، پیتر و شوتن تأکید می

ها را در سطح هیجانی و (. در نتیجه، کودک آن ۲۰۰۶کنند)والکنبرگ، پیتر و شوتن،  همراهان عاطفی« را ایفا می 

 سازد. هویتی درونی می

همذات نظریه،  این  اساس  به بر  و  است  روایی  عناصر  آگاهانه  طراحی  حاصل  روایی  مشارکت  و  طور پنداری 

ها، استفاده از طنز  پردازی باورپذیر، روایت تدریجی کشمکشدهد. عناصری چون شخصیت خود رخ نمیخودبه 

برای کاهش اضطراب، ایجاد تعلیق برای حفظ توجه و انتخاب زاویه دیدی همدلانه، از جمله عواملی هستند که  

های روایی مانند شباهت  کنند که ویژگیدهند. والکنبرگ و پیتر تصریح میمشارکت مخاطب کودک را افزایش می

وسال، نقش اساسی در تقویت سنویژه در میان مخاطبان کم شخصیت به مخاطب، جذابیت عاطفی و تعلیق، به

 (.  ۲۰1۳د)والکنبرگ، پیتر، کننپنداری و مشارکت روایی ایفا می همذات

نظریه همذات  کاربردی،  منظر  میاز  توضیح  روایی  مشارکت  روایت پنداری و  چرا  که  موفق کودکانه  دهد  های 

ها را دهند کودک ارزش کنند و اجازه میهای اخلاقی، بر »سفر شخصیت« تمرکز میجای تأکید مستقیم بر پیام به 

داوطلبانه مخاطب در جهان   نتیجه مشارکت  پیام  پذیرش  این چارچوب،  کند. در  داستانی کشف  از دل تجربه 

مناسب  از  یکی  نظریه  این  دلیل،  همین  به  است.  چارچوبروایت  تأثیرگذاری ترین  بررسی  برای  تحلیلی  های 

شناختی و کارکرد رود و امکان پیوند منسجم میان روایت، لذت زیباییشمار میهای کودک و نوجوان به پویانمایی

یپ در مقاله »واکنش کودکان نسبت به رسانه تصویری«، به نتایج فراوانی دست پیدا  ساکند.  تربیتی اثر را فراهم می

واکنش  کودکان،  از  درصد  هفتادوسه  است.  به کرده  تحلیلی  رسانه های  نوع  این  به  نسبت  ناخودآگاه  ها صورت 

ها سه نکته مهم  دادند. در این تحلیل که آنان در واکنش تحلیلی، راجع به محتوای رسانه نظر می طوریداشتند. به 

کردند  شناسی مشهود بوده است. کودکان در »تفسیرها« درکشان را از ماجرا بیان می سازی و زیباییتفسیر، شخصی 

زدند و  های مشترک با شخصیت در عالم واقع یا خیال حرف می پنداری از تجربه سازی« با همذاتو در »شخصی 



( و آنان با ۲۰۰۰العمل کودکان در استفاده از این رسانه بوده)سایپ،  »بهره زیبایی شناسانه« نیز بخشی از عکس

 پرداختند. های نو می استفاده از این بستر به داستان و خلق عبارت

 پژوهشروش  .4

محور«  گیری از رویکرد »تحلیل محتوای نظریه پژوهش حاضر از نوع کیفی و توصیفی ـ تحلیلی است و با بهره

عنوان لنز تحلیلی و شود، به انجام شده است. در این رویکرد، چارچوب مفهومی پیشینی که از نظریه استخراج می

گیرد. چارچوب رود و فرایند تحلیل در تعامل مستمر با مفاهیم نظری شکل میتفسیری برای مطالعه متن به کار می

های والکنبرگ و پنداری و مشارکت روایی« است که بر اساس دیدگاه نظری اصلی این پژوهش، نظریه »همذات 

شناسی رسانه کودک تدوین شده و تأکید آن بر نقش فعال  های تکمیلی آن در حوزه روان ( و یافته۲۰1۳پیتر )

 هاست.سازی پیام درونی  مخاطب در تجربه روایت و

ایران است و نمونه پژوهش  جامعه پژوهش شامل پویانمایی های بلند سینمایی کودک و نوجوان تولیدشده در 

های نظری انتخاب شده است. در این میان، پویانمایی سینمایی »بچه زرنگ«  صورت هدفمند و بر پایه ملاکبه 

گیرد، از روایت  عنوان نمونه موردی اصلی برگزیده شد؛ اثری که در گونه کودک و نوجوان قرار میبه(  1۴۰۲)

صورت توأمان در خود محور برخوردار است، عناصر فرهنگی، بومی و دینی را به داستانی منسجم و شخصیت 

با استقبال قابل  ایران قرار گرفته است. جای داده و  توجه مخاطبان در جریان اصلی تولیدات پویانمایی معاصر 

پنداری و مشارکت روایی مخاطب  گیری همذات توجهی برای شکلظرفیت قابلافزون بر این، ساختار روایی اثر  

 شود. محور محسوب می ای مناسب برای تحلیل نظریه رو، نمونه آورد و از اینکودک و نوجوان فراهم می

این حال، برای  با  این پژوهش، کل روایت پویانمایی »بچه زرنگ« در نظر گرفته شده است؛  واحد تحلیل در 

به ثبت  واحد  بیشتر،  تحلیلی  عمق  و  دقت  به  و صحنه دستیابی  شده  تعریف  و سکانس صورت خردتر  های ها 

آن برجسته، شخصیت  میان  روابط  و  گرهها  جمله  از  پیرنگ  عناصر  گفت ها،  تعلیق، کشمکش،  و افکنی،  وگوها 

گیرد. این واحدهای تحلیلی،  های معنادار، و نیز عناصر فضاساز همچون زمان، مکان و اتمسفر را در بر می کنش 

پنداری و  اند. بر مبنای نظریه همذاتمرحله عملکردهای روایی اثر را فراهم کردهبهامکان بررسی جزئی و مرحله 

مقوله  روایی،  تحلیلی  مشارکت  به های  هدایت پژوهش  استخراج شده صورت  استنتاجی  و  مقوله شده  این  ها اند. 

قابلیت  تا های همذاتشامل  به جهان درونی قهرمان، مسیر خطا  پنداری، همچون شباهت شخصیتی، دسترسی 

اصلاح و ایجاد امنیت عاطفی؛ ابعاد مشارکت روایی در سطوح شناختی، عاطفی و تخیلی؛ عناصر روایی مؤثر مانند  

گفت شخصیت  طنز،  کشمکش،  تعلیق،  پیرنگ،  و  پردازی،  تربیتی  پیامدهای  نهایت  در  و  مکان؛  و  زمان  و  وگو 



ها ها و یادگیری عاطفی است. این مقوله سازی ارزش شناختی محتمل، نظیر کاهش مقاومت شناختی، درونیروان

ها در بطن روایت فیلم شناسایی، استخراج و تفسیر عنوان کدهای اصلی تحلیل عمل کرده و مصادیق عینی آن به 

 اند.شده 

نوبت  داده  چند  در  اثر  است.  گردآوری شده  پویانمایی  هدفمند  و  دقیق  مکرر،  مشاهده  طریق  از  پژوهش  های 

وگو،  پردازی، پیرنگ، گفت های روایی، از جمله شخصیت مشاهده و در هر مرحله تمرکز تحلیل بر یکی از لایه 

داده شد. هم  قرار  یادداشت فضا و کشمکش  داده زمان،  انجام گرفت و  ثبت شواهد روایی  ها برداری تحلیلی و 

ها در چند مرحله متوالی صورت گرفت. های نظری تطبیق داده شدند. تحلیل داده طور مستمر با مفاهیم و مقولهبه 

های ابتدا آشنایی عمیق با متن روایی اثر از طریق مشاهده کلی حاصل شد، سپس کدگذاری اولیه بر اساس مؤلفه 

دهی  های مفهومی سازمان ت روایی انجام گرفت. در مرحله بعد، کدها در قالب مقوله پنداری و مشارکنظری همذات 

های پیشین مورد تفسیر قرار گرفتند. در نهایت، بازبینی تحلیلی  ها در پرتو مبانی نظری و پژوهششدند و داده

ها بر پایه ساختار  ها صورت پذیرفت. در این فرایند، تحلیل منظور اطمینان از انسجام، پیوستگی و منطق استنتاج به 

 اند. های بالقوه تجربه مخاطب کودک انجام شده متن روایی و ظرفیت 

ها صرفاً به یک منبع  سازی نظری استفاده شد؛ بدین معنا که یافته برای افزایش روایی پژوهش، از روش مثلث 

شناسی کودک، مطالعات روایت و پویانمایی تطبیق  های مرتبط در حوزه رواننظری محدود نمانده و با پژوهش

های  ها و کنشها، شخصیت اند. همچنین، استناد به شواهد عینی و مشخص از متن فیلم، همچون صحنهداده شده 

سازی مراحل تحلیل،  ها را تقویت کرده است. پایایی پژوهش نیز از طریق شفاف ها و استنتاجروایی، اعتبار تبیین 

ای که پژوهش قابلیت بازخوانی، پیگیری  گونه ها و تبیین منطق استنتاجی حفظ شده است؛ به تعریف دقیق مقوله 

وسط پژوهشگران دیگر را داراست. در نهایت، لازم به ذکر است که این پژوهش به تحلیل  تحلیلی و بازتفسیر ت

بر مخاطب کودک و   پویانماییهای بالقوه اثرگذاری  یک نمونه موردی محدود شده و نتایج آن ناظر به قابلیت 

این از  است.  یافته نوجوان  بااین رو،  دارند.  نظری  تبیینی و  ماهیتی  ارائه ها  تواند  شده میحال، چارچوب تحلیلی 

ای در حوزه پویانمایی کودک و نوجوان  رشتهویژه مطالعات تجربی، تطبیقی و بینهای آینده، به مبنایی برای پژوهش 

 قرار گیرد.

 ی پژوهش یافته ها .5

صورت اند و به »بچه زرنگ«، عناصر روایی برای خلق یک داستان جذاب و پرکشش طراحی شده  پویانماییدر  

چه این  اند. آن گانه کودک یعنی شناختی، عاطفی و رفتاری قرار گرفتهکاملاً هدفمند در خدمت تأمین نیازهای سه 



سرگرم  صرفاً  داستان  یک  از  را  میاثر  فراتر  تغذیه کننده  با  داستانی  لذت  تلفیق  است؛  برد،  کودکان  نیازهای  ی 

ای برای رشد و معنا. در ادامه، این پیوند در  ای که هر عنصر روایی، هم ابزار سرگرمی است و هم واسطه گونه به 

 .شودقالب تحلیلی پیوسته بررسی می

 پردازیپنداری در شخصیت های همذات قابلیت 5-1

توانند انسان، حیوان، ها میشوند. این شخصیت ها برای ارتباط با مخاطب، طراحی میدر هر پویانمایی، شخصیت 

شوند.  ها به اشکال مختلف دیده می ها در پویانمایی ( شخصیت 1997طبیعت یا حتی اشیاء غیرزنده باشند. )مک کی،  

ها به مختص به کودک و نوجوان تأثیر زیادی بر انتخاب و ترجیحات مخاطبین و گرایش آن   آثار ها در  شخصیت 

پویانمایی دارند. اینکه شخصیت ازلحاظ سنی، کودک یا نوجوان باشد یا کسی باشد که در زندگی معمول، بتواند  

»تناسب در رنگ، چهره و عواطف قابل انتقال  پنداری کند مهم است.  نیازهای مخاطب، همذات  با مقوله تأمین 

در این میان بسیاری از کودکان و (  ۲۰11ریچر و دیگرن  )شود«یع کودک با قهرمان میموجب همانندسازی سر

هایی که با مشکلات واقعی  ( شخصیت ۲۰1۰مند هستند. )هافمن،  های قهرمان و مثبت، علاقهنوجوانان به شخصیت 

ها ببینند  شوند تا مخاطبان خود را در آنای میدهند، معمولاً آینه شوند و احساسات انسانی را نشان می مواجه می

پیتر  )والکنبرگ الهام (. طنازها، قوی۲۰1۳،  و  این  هایی که در موقعیت بخش ها و  از  نیز  های رهبری قرار دارند 

پردازی در پویانمایی یکی از عناصر کلیدی در ساخت  ( به همین دلیل شخصیت ۲۰15، دیگرانشمارند. )شاین و 

عنوان نمایندگان زندگی ها به ها و داستان ها در پویانمایی شود. شخصیت روایت و جذب تماشاگران محسوب می

کاربردی باشد، مگر اینکه    دهند که ممکن است در طول زندگیکنند و گویی فرمانی میواقعی مخاطب عمل می

 تجارب جدید، کودکان را به سمت تغییر، سوق دهد. 

  ٔ  طبع است که با رابطهاین پویانمایی، شخصیت اصلی »محسن« )بچه زرنگ( کودک پرانرژی، ماجراجو، شوخ   در

های حیوان مانند ببر، آهو )قلب جنگل(، و شخصیت منفی »چنگیز«  شخصیت   .شودمی مثبت با حیوانات معرفی  

دختر کوچک )خواهر محسن( منفعل است و حضوری کوتاه دارد    و گروه شکارچیان در پویانما حضور دارند.

اکثر شخصیت والبته شوخ  نماینده نسل جدید است.  شخصیت   شود.ها دیده می طبعی و طنز در  پردازی محسن 

پذیری و تحول است. قلب جنگل )آهو(  محور، تأثیرپذیر از الگوهای وارداتی اما دارای ظرفیت مسئولیت هیجان 

کند. شخصیت منفی با امکان اصلاح طراحی شده اصلی را منتقل مینقش راهبر معنوی و ولی امر را دارد که پیام  

رنگ دختر و فقدان دیگر کودکان تا مفهوم بخشش و توبه درک شود. نقدی بر این وضعیت وجود دارد. حضور کم

 محوری کودک مذکر است.نشانگر تمرکز روایت بر تجربه پسرانه و قهرمان 



عنوان مانع اصلی ها »چنگیز«، و همکارش که به شکارچیان غیرقانونی، رئیس آن   5آزاردهندگان  ،پویانماییدر این  

های تند دارند ها که گاه در طراحی ظاهری خطوط تیز و رنگ. این شخصیت شوندمیمحسن و حیوانات ظاهر  

. از  شوندمی های بومی و میراث طبیعی محسوب  نماد تهدید به ارزش  های خشن، حرکات سریع و پرتنش( )لباس

ها و  کند که مخاطب در محیط واقعی نیز با سختیطرفی در ارتباط با همذات پنداری، حضورشان یادآوری می

بندی، ترمیم و بازگشت به در آن است که در پایان  پویانماییاین    افراد ناسازگار مواجه خواهد شد. البته حسن

 . گرددمیشود و امکان اصلاح، ایجاد و شدت منفی بودن متعادل ممکن می اخلاق

اثر دیده    ۶هاقربانیان و طعمه  نیازمند    ببر در معرض شکار و   .شوندمی نیز در  تا حدی »قلب جنگل« )آهو( که 

های ملایم ارائه ها با طراحی خطوط نرم و رنگ این شخصیت   .گیرندمی محافظت خاص است در این گروه قرار  

برانگیزند.شده  را  معصومیت  و  همراهی  حس  تا  مخاطب    اند  در  حمایتگری  غریزه  برانگیختن  باعث  قربانیان 

پذیر فرصتی جهت درک ارزش ایثار و خویشتنداری ایجاد  شوند. از سویی برای کودکان، دیدن حیوانات آسیب می

شود، تا پیوند بین پیام حفاظت و  بودن است و به نماد معنوی تبدیل می کند. هرچند نقش آهو فراتر از قربانی می

 ایمان شکل بگیرد. 

و محور امیدبخشی روایت    7دهندگان نجات   و آهو )در بعد معنوی(   بان سالخوردهمحسن )قهرمان کودک(، محیط 

کند، دهنده فعال، الگوی مبارزه و پیگیری هدف را برای مخاطب کودک ترسیم می عنوان نجاتهستند. محسن به 

نشان می داستان  نمیهرچند سیر  دیگران  معنوی و همکاری  بدون هدایت  نماد  دهد که  آهو  تواند موفق شود. 

 کند.حمایت متافیزیکی است که لایه فرهنگی ـ مذهبی داستان را تقویت می

طبق خودکارآمدی، باور  شود.  مدار تبدیل می دهنده پخته و معنویت محسن از قهرمانی پرهیجان و خام به نجات  

صورت مؤثرتری مواجه  تواند به افراد کمک کند تا با مشکلات به ها میها و توانایی در یافتن آن حلبه وجود راه

شوند که  بان می حتی بخشی از گروه آزاردهنده تغییر مسیر داده و محیط   پویانمایی(. در این  1997شوند )بندورا،  

اند؛ تعامل محسن با  های شخصیتی را آشکارتر کردهها ویژگیها و همکاریدیالوگ   کند.عمق روایی ایجاد می

ها برای رسیدن به هدف مشترک تأکید  افزایی شخصیت دهد که روایت بر همبان و قلب جنگل نشان می محیط 

  ها و رفتارهای او )ماجراجویی، رده مخاطب هدف است و دغدغه شخصیت اصلی، محسن، از لحاظ سنی هم  دارد.

(، ۲۰1۳شیطنت، علاقه به حیوانات( با تجربه روانی و روزمره کودکان همسوست. طبق دیدگاه والکنبرگ و پیتر )

تواند خود را در »آینه شخصیت«  شود می هنگامی که شخصیت با مشکلات واقعی یا مشابه با زندگی مواجه می
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شود. محسن در تعامل با خطر، ناکامی  مندی پایدار او به شخصیت می پنداری موجب علاقهببیند و همین همذات

 کند.ای از تجربه و یادگیری را که برای کودکان آشناست بازنمایی میو سپس اصلاح مسیر، چرخه 

دهد که شخصیت اصلی، »محسن«، از لحاظ سنی، رفتاری و هیجانی با مخاطب هدف ها نشان می تحلیل شخصیت 

طبعی، خطاکردن و امکان اصلاح، شرایطی را  بودن، ماجراجویی، شوخ هایی چون پرانرژی خوانی دارد. ویژگیهم

دانند.  پنداری می کند که کودک بتواند خود را در »آینه شخصیت« ببیند؛ مفهومی که آن را از ارکان همذاتفراهم می

هم میاین  باعث  را خوانی  روایی  تجربه  مخاطب  و  شود  تضعیف  »شخصیت«  و  »تماشاگر«  میان  مرز  شود 

بان های راهبر مانند »قلب جنگل )آهو(« و محیط طراحی شخصیت   (.۲۰1۳)والکنبرگ، پیتر ،  سازی کندشخصی 

های کند. در مقابل، شخصیت پنداری را تقویت مینیز با ایجاد حس امنیت، حمایت و آرامش، بُعد عاطفی همذات 

اند که امکان اصلاح دارند. این ویژگی، الگوی اخلاقی پیچیده ای ترسیم شده گونه منفی با وجود تهدیدآمیزبودن، به 

ارائه می از دوگانه را  یادگیری روایی را  سازی ساده خیر/شر پرهیز میدهد و  امری که به گفته والکنبرگ،  کند؛ 

 (. ۲۰1۴والکنبرگ، )سازد مؤثرتر می

در   مصادیق  نوع شخصیت 

 پویانمایی 

 تأثیر بر مخاطب کودک و نوجوان ها ها و نقشویژگی

قهرمان/  

 شخصیت اصلی 

پرانرژی،ماجراجو،   محسن 

طبع،تأثیرپذیر،  شوخ

رهبر  قابل اصلاح، 

 روایت

همذات تا  ایجاد  »خطا  مسیر  آموزش  پنداری، 

اصلاح«، الگوسازی رشد فردی، تقویت انگیزه  

 و احساس توانمندی 

های  شخصیت

 راهبر معنوی 

قلب جنگل )آهو(، 

 بان سالخورده محیط

آرام بخش،  راهنما، 

بخش،  الهام

 مدار معنویت

با   معنویت  پیوند  روانی،  امنیت  القای 

درونیمسئولیت ارزشپذیری،  های  سازی 

 اخلاقی ـ فرهنگی 

 / آزاردهندگان 

های  شخصیت

 منفی 

چنگیز)رئیس  

شکارچیان(،گروه 

 شکارچیان 

ها،  ارزش  تهدیدکننده

رفتارپرتنش،  

طلب،اما  قدرت

 اصلاح قابل

درک خطرهای واقعی، تمایز درست/نادرست، 

کنترل  تنش  و  تجربه  اصلاح  امکان  فهم  شده، 

 بخشش 

 / قربانیان 

 ها طعمه

آهو)درمقام  

 پذیر(، ببر آسیب

خطوط  آسیب پذیر، 

رنگ ملایم،  نرم،  های 

 نیازمند حمایت 

ایثار،   آموزش  حمایتگری،  حس  برانگیختن 

زیست نگرش  از  تقویت  مراقبت  و  محیطی 

 حیوانات 



دهندگان / نجات

 بخش الهام

محسن،آهو، 

 بان محیط

معتمد،    فعال،مسئول،

 شونده متحول 

اهمیت   فهم  واقعی،  قهرمانی  الگوسازی 

 همکاری، تقویت امید و باور به حل مسئله 

های  شخصیت

 طنز 

متنوع  شخصیت های 

منفی در  )حتی  ها 

 برخی لحظات( 

زبان   کلامی،  شوخی 

لطافت   محاوره، 

 رفتاری 

روایت،   جذابیت  افزایش  اضطراب،  کاهش 

 تسهیل ارتباط عاطفی و پذیرش پیام 

 . یافته ها 1جدول شماره

 مشارکت روایی از طریق پیرنگ و تعلیق  2 .5 

ظرفیت رشد و تغییر آن نامحدود است و همچون خود آثار ادبی جدید    وشده نیست  اصطلاحی تثبیت   پیرنگ»

کند و حد و  ای نظری دارد یعنی تعریف میدر حال دگردیسی و تحول است. پیرنگ، در همان حال که جنبه 

سالگی به  کودکان تا دوازده از طرفی    .( 1۳۸9سازد، خود نیز عمل و کنش است.« )دیپل،  حدود را مشخص می 

محیطی امن و قابل اتکا و به یادگیری راهکارهای مدیریت احساسات خود و درک احساسات دیگران نیاز دارند.  

شود. ای از تمایل به هویت فردی و اجتماعی کودکان محسوب میعنوان نشانه نیاز به حفظ استقلال و هویت، به

  (.1۴۰۳جلالی،  )  گروه است.  های جنسیتی و مانند آن از دیگر نیازهای اینکشف هویت فردی حتی درک تفاوت 

های مکرر، لذت کنجکاوی چندلایه و ماجراجویانه طراحی شده است، که با ریتم تند و غافلگیری   پویانماییاین  

کند و انگیزد. او با اشتیاق شکست و پیروزی شخصیت اصلی را دنبال میکردن ماجرا را در کودک برمیو دنبال 

 . شودناخودآگاه وارد مسیر یادگیری می

دارد. ، مشارکت شناختی مخاطب را به شکل مستمر فعال نگه می پویانمایی پیرنگ ماجراجویانه و چندلایه  

شود کودک  های روایی و معماهای تدریجی، موجب میاستفاده از تعلیق، تأخیر در ارائه اطلاعات، طرح پرسش 

پیش حالت  در  به همواره  روایی  مشارکت  تعریف  با  دقیقاً  وضعیت  این  بماند.  باقی  کنجکاوی  و  عنوان بینی 

. تحول تدریجی محسن از کنشگری  ( ۲۰۰9)باسل و بیلاندزیچ،  است   مسیر    وری ذهنی در جهان داستان« هم»غوطه 

سازد. هیجانی به کنشگری مسئولانه، علاوه بر ایجاد انسجام روایی، امکان مشارکت عاطفی عمیق را فراهم می

از پالایش عاطفی را   ایشود و در پیروزی نهایی، تجربه ها و تردیدهای شخصیت شریک می کودک در شکست 

 گذارد. پشت سر می

 نقش زمان، مکان و اتمسفر در درگیری تخیلی    5-3



افتد. طراحی محیط  کنند و رویدادها در آن اتفاق می ها در آن زندگی میمحیط یا مکان فضایی است که شخصیت  

در  (  ۲۰1۰گذارد. )بردول و تامسون،  کند و بر احساسات مخاطب تأثیر میبه ایجاد حس و حال ماجرا کمک می

داستان و تجربه بصری    دریافت شوند که بر نحوه  ، اتمسفر و زمان و مکان عناصر کلیدی محسوب میپویانمایی

 پویانمایی . اتمسفر به احساس کلی و جوّ موجود در یک صحنه یا کل  ( ۲۰1۴کلر،  گذارند )مخاطب، تأثیر می 

ها، نورپردازی، صداها و طراحی بصری ایجاد  اشاره دارد. این احساس معمولاً همراه با مکان و زمان از طریق رنگ 

بر اساس  ت مختلفی را مانند ترس، شادی، تنهایی یا هیجان در مخاطب ایجاد کند.  تواند احساسا شود و میمی

دهند.  های شناختی بیننده را تحت تأثیر قرار مینظریه شناختی احساسی، محیط و اتمسفر، احساسات و واکنش 

توانند احساسات مختلفی را در بیننده ایجاد کنند. تحقیقات های یک مکان و زمان خاص میها، نور و سایه رنگ

های که رنگ تواند احساسات مثبت و هیجان را القا کند، درحالیهای گرم مانند قرمز و زرد میکه رنگ  نشان داده 

گیری بهره در بچه زرنگ  (  199۴شود )والدز و مهرابیان،  سرد مانند آبی و سبز معمولاً موجب آرامش و تأمل می

ایراناز محیط  برای کودک  آشنا  مانن های  بومی،  ی  ایجاد  د خانه سنتی، جنگل  دلنشین  آشنایی  جذابیتی حسی و 

خورد و کودک را به دنیای  درک و واقعی، با حس تعلق فرهنگی پیوند میکند. این لذتِ دیدن فضاهای قابل می

های ملموس توانند از دل همین مکانها میها و دلاورییابد که ماجراجویی سازد. او درمیتر میقهرمان نزدیک 

ها از خانه تا دل جنگل، الگویی از تغییر و رشد فردی  آغاز شوند. در سطح رفتاری نیز، همراهی با سفر شخصیت 

 .دهدبخش شکل میرا در دل روایت لذت 

 کشمکش و تعارض   5-4

خوانی داشته های کودکان هم که با سلایق و کنجکاوی نحوی برانگیز به مندی از محتوای متنوع و چالش بهره 

های درست و نادرست و توانایی تفکر انتزاعی و باشد، تحریک کنجکاوی از طریق سؤال مرتبط، یادگیری تفاوت

»بچه    پویانماییدر    (.1۴۰۳جلالی،  رود )منطقی در حل مسائل نیز از دیگر نیازهای این گروه سنیّ به شمار می 

اند. این تنوع، هم  ها به شکل متنوع، تدریجی و متناسب با توان شناختی کودک طراحی شدهزرنگ«، کشمکش 

 افزاید. ای از عمق معنایی به آن میکند و هم لایه گونه روایت را حفظ میحس بازی 

های ابتدایی روایت، هویت واقعی و معنای تعارض دانایی و نادانی )تأخیر در ارائه اطلاعات(: در بخش    -

صورت کامل آشکار  هایی مانند جنگل و نقشه ایران، به نمادین »قلب جنگل« )آهو(، اهمیت نجات ببر و نقش مکان

دارد. چنین تأخیری موجب  شود. این تعلیق اطلاعاتی، کودک را به ساختن فرضیه و پیگیری فعال داستان وامی نمی

کننده منفعل داستان به کاوشگر معنا تبدیل  شود و کودک را از مصرف بینی ذهنی میتقویت تفکر انتزاعی و پیش 

 کند.می



کند:»چرا  هایی در ذهن مخاطب ایجاد می طور مداوم پرسش سازی: داستان به کشمکش ذهنی از طریق پرسش   -

تواند ببر را نجات دهد؟«/ »کدام شخصیت قابل اعتماد است؟« پاسخ  آهو قلب جنگل است؟«/ »آیا محسن می 

دارد. کند که کودک را در وضعیت انتظار نگه می ها، وضعیت تعلیق شناختی ایجاد میندادن فوری به این پرسش 

 این فرایند، تمرینی طبیعی برای صبر ذهنی، قضاوت اخلاقی و تحمل ابهام است. 

تعارض معمایی و حل مسئله: گره اصلی داستان ـ نجات ببر و حفاظت از قلب جنگل ـ ساختاری معماگونه  -

شود کودک احساس کند در ها باعث می دارد. اطلاعات پراکنده، تهدیدهای ناشناخته و تغییر تدریجی موقعیت 

روند حل مسئله شریک است. این نوع کشمکش، مشابه الگوی »معمای روایی«، توان تحلیل و استدلال کودک را 

 کند.فعال کرده و حس کفایت و مشارکت ذهنی در او ایجاد می

های شود، اما ارجاع بک کلاسیک در روایت دیده نمیتعارض زمانی و پیوند گذشته و حال: اگرچه فلاش  -

میان »حالِ در خطر« و »گذشته   معنایی به گذشته )مانند مفهوم ضامن آهو و جایگاه مقدس طبیعت( تعارضی 

افزاید و کودک را با مفهوم مسئولیت تاریخی و ای هویتی به داستان میسازد. این پیوند زمانی، لایه معنادار« می

 کند. میراث فرهنگی آشنا می

بان ها ـ از محیط های رفتاری و کلامی میان محسن و دیگر شخصیت وگوها و روابط:  تنشکشمکش در گفت  

ویژه جایی که محسن میان ترس، هیجان  آورد. به تا آهو و شکارچیان ـ فضای تعارض را به سطح روابط انسانی می

می مردد  اخلاقی  مسئولیت  میو  تجربه  خود  در  را  تعارض  این  نیز  کودک  درک شود،  وضعیت،  این  کند. 

ها ها و ناتوانی عنوان پذیرش نقص شناسی مثبت به کند؛ مفهومی که در روانهای انسانی« را تقویت می»محدودیت 

 (.۲۰۰۳شود )نف، شناخته می 

عنوان قلب جنگل، با ابهامی معنادار طراحی شده است. او کمتر  پردازی رازآلود: شخصیت آهو، به شخصیت  -

کند و کودک را به کشف تدریجی  دهد و بیشتر »حضور« دارد. این ابهام، نوعی تعلیق درونی ایجاد می توضیح می

صورت مطلق شرور نیستند و امکان تغییر دارند؛ این  های منفی، به کند. همچنین برخی شخصیت معنا دعوت می 

 سازد. تری میبینانه تر و واقعامر تعارض اخلاقی پیچیده 

دهد، اما  براعت استهلال و وعده خطر: از همان آغاز، روایت وعده مأموریتی بزرگ و خطری جدی را می   -

با فراز و نشیب  از مؤثرترین مسیر تحقق آن  میان »وعده« و »تحقق«، یکی  های متعدد همراه است. این فاصله 

 دارد. اشکال تعلیق است که مخاطب کودک را تا پایان همراه نگه می



پذیر، تدریجی و تعارض درونی شخصیت اصلی:  تحول محسن از کودکی هیجانی به قهرمانی مسئولیت   -

دهد تجربه تغییر را از درون  های احساسی است. شک، ترس و تردید او، به کودک اجازه می همراه با کشمکش

گیری رفتار مسئولانه در کودک کمک پنداری و شکلشخصیت لمس کند. چنین تعارضی به رشد عاطفی، همذات

 کند.می

 

 

 وگو، طنز و کاهش مقاومت شناختیگفت   5-5

شوند و ها و رهنمودها به نظام اجتماعی منتقل میعنوان فراگردی که از طریق آن اطلاعات، تصمیم»ارتباط به  

طنز زبانی، (.  1۳۸9شوند« )محسنیان راد،  کنند یا تعریف می گیرند و تغییر میها، عقاید و رفتارها شکل میشناخت 

صمیمیت  لهجه  و  خنده  روزمره،  اصطلاحات  و  بومی  میهای  ارمغان  به  کودک  برای  چون را  عناصری  آورد؛ 

برد حیوانات سخنگو، فضاهای ماورایی، و تبدیل اشیا به موجودات زنده گویا، کیفیت »فانتزی« روایت را بالا می

های کارتونی او از شنیدن زبان خود در دهان شخصیت  (1۴۰۳شود. )جلالی، و موجب حس امنیت و شگفتی می

تر در های عمیقکند. در عین حال، دیالوگ پیوندی عاطفی میان مخاطب و اثر ایجاد میبرد و این لذت،  لذت می

کنند. کودک با میل شخصی و در دل لذت  هایی اخلاقی و معنوی را منتقل میلحظات اوج، بدون تحمیل، پیام 

دهد که استفاده از طنز، زبان محاوره ها نشان میتحلیل دیالوگ  .سازدپذیرد و درونی میها را میروایت، این پیام 

لهجه  را تسهیل میو  پیام  پذیرش  داده و  را کاهش  مقاومت شناختی کودک  بومی،  نتایج  های  با  یافته  این  کند. 

والکنبرگ هم بیان میپژوهش  است که  سازی در کودکان  استدلال پنداری موجب کاهش ضدکند همذاتخوان 

 (. ۲۰1۴)والکنبرگ، شودمی

 ها از طریق تجربه رواییسازی ارزش درونی  5-6

ها، مفاهیم انسانی  منتقل شود. این موضوع غالباً شامل ارزش پویانماییموضوع یا پیام اصلی داستان باید در طول 

مییا درس  اخلاقی  کاراکترها، رنگ شود.  های  تکنیک از طرفی سبک بصری شامل طراحی  و  های ها، حرکات 

( ۲۰۰9داستان است. )ویلیامز،    خدمتتمکمک کرده و در    پویانماییشود که به ایجاد هویت بصری  می   پویانمایی

طرح برای مخاطبان کودک و نوجوان است در این میان چگونگی انتقال آن مهم است.  ها قابلدرواقع انواع موضوع 

تدریج در طول روایت  حیوانات، دوستی، توکل، احترام به طبیعت و امکان بازگشت، به   « نجاتبچه زرنگدر »



از شکارچیان همراه میوارد ذهن کودک می  فرار  یا  به حیوانات  با هیجان کمک  ابتدا  او  این شوند.  از  شود و 

شود. این لذت تدریجی از کشف تری از معنا میهای عمیقکه بداند، وارد لایه آنبرد. سپس بیماجراها لذت می

؛  او تبدیل شوند  بینیشود که مفاهیم اخلاقی در ذهن کودک به بخشی از جهانها در دل داستان، باعث میارزش

   (.۲۰1۳)والکنبرگ، پیتر،داندپنداری، آن را شرط اصلی اثرگذاری پایدار رسانه می فرآیندی که نظریه همذات 

 

 

   بحث و نتیجه گیری .6

 ی خود، بستر مناسب  ییعناصر روا  یآگاهانه   یزرنگ« با طراح »بچه   ییانمایکه پو  دهدیپژوهش نشان م   نیا  یهاافته ی

با هسته    افتهی  نی. اآوردیدر مخاطب کودک فراهم م  ییو مشارکت روا   یپندارهمذات  یندهایفرآ  یسازفعال   یبرا

 ی ارسانه   یدر اثرگذار  «یشناخت- یعاطف  رشدنی»درگ  یبر نقش محور  ی ( مبن۲۰1۳)  تریوالکنبرگ و پ  هی نظر  یمرکز

و در   رانیا  یدر بافت فرهنگ   سمیمکان  نیتحقق ا  یچگونگ  نییتب  د،یافزای مطالعه به آن م  نیسو است. آنچه اهم

در سطح شخص  شدهیبوم  یقالب قهرمان   یطراح   ،یپردازت یاست.  عنوان  به  بلکه خطاکار،    ی»محسن«  کامل،  نه 

اصلا  قابلِ  و  ا  ح،مشتاق  ادراک  جادی به  م  «ی»شباهت  ادعا هم  یاافته ی که    کندیبا مخاطب کمک  با  کوهن   یسو 

که در    دهدی پژوهش نشان م  نیحال، ا  نیاست. با ا   یپندارهمذات   ندی»شباهت« در فرآ  ت ی( درباره اهم۲۰۰1)

— یسن  فاصلهوجود    با—زی)مانند آهو/قلب جنگل( ن  یراهبر معنو  یهات یشخص  ران،یمشابه ا  ی بافت فرهنگ

.  بر اعتماد را فعال کنند  یمبتن  یپنداراز همذات  یگریبُعد د  ت«،یو هدا  ت ینقش »منبع امن  یفایا  قیاز طر  توانندمی

پ  ت،یسطح ساختار روا  در از  تعل  انه یماجراجو  یرنگیاستفاده  الگو  ،یپلکان  یهاقیبا  بر  نقل    یمنطبق  »حمل و 

شمول با ساختار جهان   نیا  قیزرنگ« در تلف»بچه   ت یروا  ی. نوآورکندی( عمل م۲۰۰۰و بروک،    نی)گر  «ییروا

  ن، ی. همچندیافزای معناساز به داستان م  یاه یآشنا )مانند مفهوم »ضامن« بودن( است که لا   یمذهب-یفرهنگ  ینمادها

  «، یبر زبان محاوره در »کاهش مقاومت شناخت  یمبتن  یوگوپژوهش درباره نقش طنز و گفت   نیا  یدی کل  افتهی

 ی نرم« در ارتباطات اقناع  کنندهت ی»تقو  ک یکه طنز را    کندیم  یبانی( پشت۲۰۰۸گوزه )- ریما  یاز ادعا  یطور تجرببه 

 یلازم برا  یامن روان  هیاست که حاش  یو فضاساز  یپردازت یاز شخص  ریناپذییجدا  یاثر، طنز جزئ   نی. در اداندیم

 د.کنیم  جادی کودک ا یرا برا تریجد یهاام یپردازش پ



آن در جذب    ییو توانا  ت ی روا   ت یفیبر کودک، در گرو ک  یاثر فرهنگ  نیا   یمجموع، قدرت اقناع و اثرگذار  در

آشنا،    یسن، فضاسازو هم  ریباورپذ  یخلق قهرمان  قی زرنگ« از طرمخاطب به درون جهان داستان است. »بچه 

گر مخاطب را از موضع منفعل به مشارکت   ،یجیتدر  یاز تحول اخلاق  ییو طنز، و ارائه الگو  قیاستفاده کارآمد از تعل

نه به عنوان    عت،یو حفاظت از طب  یدوست  ،یریپذت یمانند مسئول  ییهاارزش   ند،یفرآ  نی. در اکندی م  لیفعال تبد

مطالعه از   نی. اشوندیم  یدرون   یتجربه داستان  یشدنو کشف  یعیکه به مثابه بخش طب  ،یلیو تحم  میمستق  یهاام یپ

پل  ثرا  کی  لیتحل  قیطر روان  یهاه ینظر  نیب  یخاص،  تحل  یشناسکلان  و  م  یعمل  یهال یرسانه  و    زندی آثار 

 .دهدیارائه م یپندارهمذات هیبه نظر یفرهنگن یب ینیاعتبارب

 

 ت ی: تقدم جذابسازدی را برجسته م  یدیپژوهش چند اصل کل  نیا  ران،یکودک در ا  ییانما ی پو  دکنندگانیتول  یبرا

پرکشش   ییروا  یهوشمندانه ساختارها  قیامکان تلف  م؛یمستق  یرسانامیبر پ  ریباورپذ  ت یشخص  ی و طراح   ییروا

کاهش فاصله با مخاطب کودک؛    یبرا  یبزاراستفاده از طنز به عنوان ا  ؛یفرهنگ بوم  یو نمادها  نیبا مضام  یجهان

متن    ل یپژوهش به تحل  نی است که ا یادآوریبر امکان تحول. لازم به    یو مبتن  دبخشیام  یهای بندان یپا  ت یو اهم

بود و واکنش مخاطبان واقع اندازه  یاثر محدود  پ  یر یگرا    یهابا روش  یآت  یهاپژوهش  شودی م  شنهادینکرد. 

  نیب  یقیانجام مطالعات تطب  ن،یبپردازند. همچن  یدر مخاطبان واقع  یپندارو نحوه همذات  زانیبه سنجش م  یدانیم

استخراج کند.    یشتر یاثرگذار را با وضوح ب  ییروا  یالگوها  تواندی م  یخارج   ای  یآثار موفق داخل  گریاثر و د  نیا

از جمله    زین  یپندارهمذات  ندیفرآ  لیدر تعد   یسبک فرزندپرور  ای   ت یمانند جنس  ی فرد  یرهای نقش متغ  یبررس

کودک، در صورت    ییانمایآن است که پو  دیپژوهش مؤ  نیا  ت،یخواهد بود. در نها  کننده یغن  یپژوهش  یهانه یزم

ها و کمک به خلاق ارزش  دیبازتول  یرسانه برا  نیقدرتمندتر  تواندی استادانه و همدلانه، م  یتیاز روا  یریگبهره 

 معنادار در ذهن کودک باشد.  یساختن جهان
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