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Extended Abstract
Introduction: Skill learning and the development of self-efficacy are central pro-
cesses in human growth and are frequently represented in cultural and media nar-
ratives. Animated films offer a rich context for examining how educational and de-
velopmental concepts are translated into visual storytelling, characterization, and 
plot structure. Lev Vygotsky’s Zone of Proximal Development (ZPD) provides a 
useful framework for understanding how learners move from their current level of 
functioning toward higher competence through social interaction, guidance, me-
diation, and internalization. Despite extensive research on the moral, social, and 
psychological dimensions of animation, relatively few studies have systematically 
examined animated narratives through the conceptual structure of the ZPD. This 
study compares Kung Fu Panda (2008) and How to Train Your Dragon (2010) to 
investigate how they represent skill learning, perceived capability, guidance by a 
more knowledgeable other, scaffolding, play, creativity, and the transition from 
dependence to relative independence. Self-efficacy is used descriptively to refer 
to the protagonists’ growing belief in their capacity for successful action, while 
Vygotsky’s sociocultural theory remains the principal analytical framework.
Methods: The research adopted a qualitative and interpretive design combining 
narrative analysis with directed qualitative content analysis. The primary data con-
sisted of the two feature-length animated films. Detailed English plot summaries 
were used only as supplementary tools for reconstructing the sequence of events; 
all interpretations were grounded in direct observation of the films. The unit of 
analysis was the narrative scene or sequence, with boundaries identified through 
changes in time, location, the protagonist’s goal, or the pattern of interaction with 
a guiding figure. The analysis involved repeated viewing, identification of turning 
points related to failure, training, guidance, play, creativity, and independent per-
formance, coding according to a predetermined model, and within-case and cross-
case comparison. The model included five dimensions: the protagonist’s initial 
level of actual development, the more knowledgeable other, scaffolding, play and 
creativity, and final transformation. Interpretations were linked to specific scenes, 
images, and time codes to enhance credibility and traceability. Failures and mo-
ments of narrative ambiguity were also considered. Because inter-coder reliability 
was not statistically assessed, the study seeks interpretive depth and transferability 
rather than statistical generalization.
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Findings: Both films depict protagonists who begin from positions of low compe-
tence, social marginality, and limited confidence. Po is introduced as an awkward 
noodle-shop worker whose appearance and lack of formal training make him an 
unlikely martial artist. Hiccup is presented as a physically weak and socially dis-
regarded adolescent whose abilities conflict with the warrior values of his Viking 
community. In both cases, the initial condition represents a limited level of actual de-
velopment and establishes a gap between present performance and future potential.
The films differ, however, in the structure of guidance. In Kung Fu Panda, learning 
develops through a relatively hierarchical master-student relationship. Oogway first 
recognizes Po’s unrealized potential, while Shifu becomes the principal instruction-
al guide. The decisive change occurs when Shifu abandons standardized training 
and adapts instruction to Po’s motivation, bodily characteristics, and learning style. 
Food-based exercises, competition, humor, and playful physical practice operate as 
responsive scaffolds. As Po’s competence increases, direct support is gradually re-
duced and responsibility is transferred to him. The empty Dragon Scroll symbolizes 
internalization: Po realizes that no external secret guarantees mastery and that suc-
cessful action depends on recognizing and using his own capacities. His final perfor-
mance therefore represents both acquired skill and increased self-efficacy.
How to Train Your Dragon presents a more reciprocal model. Toothless functions 
as a situationally more knowledgeable partner in matters of dragon behavior, flight, 
and interspecies communication, while Hiccup contributes mechanical creativity 
and problem-solving. Their relationship is based on mutual dependence, shared 
experimentation, and the co-construction of knowledge. The artificial tail, saddle, 
repeated flights, imitation, play-like interaction, and trial-and-error learning oper-
ate as mediating tools. Unlike the more temporary scaffolding in Kung Fu Panda, 
technological support remains partly necessary, suggesting that independence can 
be relational rather than absolute. Hiccup later transfers what he has learned to his 
peers and community. The ZPD thus expands from an individual relationship into a 
collective process that transforms Berk’s values from hostility toward coexistence.
Conclusion: The comparison shows that both films represent learning as a socially 
mediated transformation rather than the accumulation of isolated skills. Kung Fu 
Panda offers a more classical model of scaffolding, in which a competent mentor 
adapts instruction and gradually withdraws support. How to Train Your Dragon of-
fers a reciprocal and socially expansive model in which learning emerges through 
interdependence, technological mediation, and mutual adjustment between human 
and nonhuman partners. The first emphasizes internalization, individual confi-
dence, and a personal mode of performance; the second emphasizes collaboration, 
relational agency, and cultural change. Popular animation can therefore function 
as a cultural text through which developmental and educational theories are in-
terpreted and applied beyond formal classrooms. The findings also suggest that 
Vygotskian concepts can illuminate not only teacher-learner relations but also col-
laborative, interspecies, and community-level forms of learning. Future research 
may extend this framework to larger samples, audience reception, and empirical 
studies of viewers’ interpretations.
Keywords: Skill, Self-Efficacy, Zone of Proximal Development (ZPD), Vygotsky, 
Animation.
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مهارت و خودکارآمدی در »پاندای کونگ‌فوکار« و »چگونه اژدهای 
خود را تربیت کنیم« براساس نظریه ویگوتسکی

حامد میرزائی1، محمدعلی صفورا‌2

چکیده
ایــن پژوهــش بــه تحلیــل تطبیقــی بازنمایــی فراینــد یادگیــری مهــارت و شــکل‌گیری خودکارآمــدی در 
دو انیمیشــن ســینمایی محبــوب هالیــوود، »پانــدای کونگ‌فــوکار« )2008( و »چگونــه اژدهــای خــود 
را تربیــت کنیــم« )2010(، می‌پــردازد. چارچــوب نظــری مقالــه بــر پایــه نظریــه »منطقــه مجــاور رشــد« 
)ZPD( لــف ویگوتســکی بنــا شــده اســت؛ مفهومــی کــه فاصلــه میــان ســطح رشــد بالفعــل و بالقــوه را 
در تعامــل بــا »دیگــری آگاه‌تــر« توضیــح می‌دهــد. روش تحقیــق کیفــی و مبتنــی بــر »تحلیــل روایــت« 
و »تحلیــل محتــوای کیفــی« اســت. بدیــن منظــور، ســاختار و پیرنــگ هــر دو انیمیشــن بــه صحنه‌هــای 
ــر،  ــه قهرمــان، نقــش دیگــری آگاه‌ت ــت اولی ــر اســاس شــاخص‌هایی چــون وضعی ــک و ب ــدی تفکی کلی
فراینــد داربســت‌گذاری، کارکــرد بــازی و خلاقیــت، و لحظــه دگرگونــی نهایــی کدگــذاری و تحلیــل شــد. 
یافته‌هــا نشــان داد کــه هــر دو روایــت، حرکــت قهرمــان از ســطح ناتوانــی اولیــه بــه خودکارآمــدی را در 
بســتر ZPD بازنمایــی می‌کننــد، امــا بــا الگوهــای متفــاوت: انیمیشــن »پانــدای کونگ‌فــوکار« تصویــری 
ــه  ــد، درحالی‌ک ــه می‌کن ــت عرض ــی حمای ــدن تدریج ــاگرد و محوش ــه استاد-ش ــله‌مراتبی از رابط سلس
انیمیشــن »چگونــه اژدهــای خــود را تربیــت کنیــم« الگویــی دوســویه و همیارانــه ارائــه می‌دهــد کــه در 
آن موجــودی غیرانســانی نقــش »دیگــری آگاه‌تــر« را ایفــا می‌کنــد و یادگیــری بــه ســطح اجتماعــی بســط 
ــرای  ــد متونــی فرهنگــی ب ــر از ســرگرمی، می‌توانن ــد. نتیجــه آن‌کــه انیمیشــن‌های عامه‌پســند، فرات می‌یاب

بازخوانــی و حتــی توســعه نظریــه ویگوتســکی باشــند.
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مقدمه
یادگیــری مهــارت1 و شــکل‌گیری خودکارآمــدی2 از بنیادی‌تریــن فرایندهــای رشــد انســانی‌اند 
کــه نه‌تنهــا در محیط‌هــای آموزشــی رســمی، بلکــه در روایت‌هــای فرهنگــی و رســانه‌ای 
ــور و  ــکاران، 1394؛ حمدی‌پ ــانی و هم ــام وش ــاق، 1397؛ بهن ــوند )اج ــی می‌ش ــز بازنمای نی
ــوان یکــی از پرنفوذتریــن گونه‌هــای هنــری و ســرگرمی  همــکاران، 1398(. انیمیشــن‌ها، به‌عن
ــرای بازتــاب و بازاندیشــی در بــاب مفاهیــم روان‌شناســی  ــی ب در جهــان معاصــر، بســتری غن
ــای  ــه نظریه‌ه ــه چگون ــد ک ــان ده ــد نش ــون می‌توان ــن مت ــه ای ــد. مطالع ــم می‌آورن ــد فراه رش
ــر  ــری ب ــه تأثی ــد و چ ــان درمی‌آین ــه بی ــتان ب ــر و داس ــان تصوی ــناختی در زب ــی و روان‌ش آموزش

ــد. ــترده می‌گذارن ــان گس مخاطب
در میــان نظریه‌پــردازان آمــوزش و روان‌شناســی رشــد، لــف ویگوتســکی3 )1934-

ــان  ــدZPD( »4( نش ــاور رش ــه مج ــه »منطق ــرح نظری ــا ط ــژه دارد. او ب ــی وی 1896( جایگاه
داد کــه ظرفیت‌هــای نوظهــور کــودک و یادگیرنــده در فاصلــه‌ای میــان توانایی‌هــای بالفعــل و 
بالقــوه قــرار دارنــد؛ فاصلــه‌ای کــه تنهــا از طریــق تعامــل بــا »دیگــری آگاه‌تــرMKO( »5( و در 
بســتر اجتماعــی و فرهنگــی فعــال می‌شــود. ویگوتســکی تأکیــد می‌کــرد کــه کارکردهــای عالــی 
ــوند و از  ــدار می‌ش ــردی پدی ــطح درون‌ف ــپس در س ــردی و س ــطح بین‌ف ــت در س ــی نخس ذهن
ــد.  ــدل می‌گردن ــدار ب ــای پای ــه توانایی‌ه ــازی7 ب ــت‌گذاری6 و درونی‌س ــان، داربس ــذر زب رهگ
از ایــن رو، نظریــه او نه‌تنهــا در علــوم تربیتــی، بلکــه در حوزه‌هــای فرهنگــی و هنــری نیــز 

الهام‌بخــش خوانش‌هــای تــازه اســت.
ــور  ــی به‌ط ــای اندک ــانه‌ها، پژوهش‌ه ــوای رس ــل محت ــه تحلی ــترده ب ــه گس ــود توج ــا وج ب
خــاص بــه پیونــد میــان نظریــه ZPD و ســاختارهای روایــی انیمیشــن پرداخته‌انــد. بیشــتر 
ــا بــر  ــا بــه جنبه‌هــای اخلاقــی و اجتماعــی داســتان‌ها معطــوف بوده‌انــد ی مطالعــات پیشــین ی
ــد. شــکاف پژوهشــی در اینجاســت:  ــردی تمرکــز کرده‌ان ــردازی و رشــد ف الگوهــای قهرمان‌پ
فقــدان رویکــردی نظام‌منــد کــه فیلم‌هــای پویانمایــی را به‌مثابــه متنــی آموزشــی-فرهنگی 

1. skill
2. self-efficacy
3. Lev Vygotsky
4. zone of proximal development
5. more knowledgeable other

 )1976( راس  و  برونر  وود،  توسط  است که  پسینی  اصطلاحی  »داربست‌گذاری«  است که  ذکر  شایان   -  Scaffolding  .6
صورت‌بندی شد و هرچند با الهام از ایده‌های ویگوتسکی و در پیوند با ZPD فهم می‌شود، جزء مستقیم نظریه او نیست.

7. Internalization
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ــد. ــل کن ــه ویگوتســکی تحلی ــد و در چارچــوب نظری بخوان
در ایــن راســتا، انتخــاب دو انیمیشــن »پانــدای کونگ‌فــوکار1« )2008( و »چگونــه اژدهــای 
خــود را تربیــت کنیــم2« )2010( از آن رو صــورت گرفتــه اســت کــه هــر دو در زمــره موفق‌تریــن 
و پرمخاطب‌تریــن تولیــدات هالیــوود در دهه‌هــای اخیــر قــرار دارنــد، شــخصیت‌های اصلــی 
ــا ناتوانــی و ناکارآمــدی اولیــه معرفــی می‌شــوند، و درون‌مایــه اصلــی هــر دو روایــت،  آن‌هــا ب
یادگیــری مهــارت و گــذار از شکســت بــه توانایــی اســت. افــزون بــر ایــن، ایــن آثــار بــه دلیــل 
برخــورداری از عناصــر فرهنگــی متفــاوت )شــرقی/چینی و شمالی/اســکاندیناویایی( امــکان 

مقایســه تطبیقــی میــان دو ســنت روایــی متمایــز را فراهــم می‌کننــد.
بر این اسـاس، پرسـش اصلی مقاله حاضر آن اسـت که: دو انیمیشـن مذکور چگونه فرایند 
یادگیـری مهـارت و شـکل‌گیری خودکارآمـدی را در قالـب مفاهیـم کلیـدی ZPD -از جملـه 

»دیگـری آگاه‌تـر«، داربسـت‌گذاری، بـازی و خلاقیـت، و درونی‌سـازی- بازنمایـی می‌کنند؟
ــل  ــا رویکــرد کیفــی و روش تحلی ــن فرهنگــی ب ــل تطبیقــی ایــن دو مت ــه تحلی هــدف مقال
ــاً در  ــه صرف ــه انیمیشــن‌های عامه‌پســند را ن ــوآوری پژوهــش در آن اســت ک ــت اســت. ن روای
ــد و  ــوان متونــی آموزشــی و نظــری تفســیر می‌کن مقــام محصــولات ســرگرم‌کننده، بلکــه به‌عن

ــم ویگوتســکی برجســته می‌ســازد. ــی و توســعه مفاهی ــرای بازخوان ظرفیــت آن‌هــا را ب
بــرای دســتیابی بــه ایــن هــدف، مقالــه ابتــدا بــه مــرور مطالعــات پیشــین می‌پــردازد، ســپس 
ــح  ــل روایــت را توضی ــد، روش‌شناســی تحلی چارچــوب نظــری ویگوتســکی را معرفــی می‌کن
می‌دهــد، یافته‌هــای حاصــل از تحلیــل دو فیلــم را ارائــه می‌کنــد و در نهایــت، بــه نتیجه‌گیــری 

و دلالت‌هــای نظــری و فرهنگــی پژوهــش می‌رســد.

مطالعات پیشین
بلکــه  ســرگرم‌کننده،  ابــزاری  نه‌تنهــا  انیمیشــن  کــه  می‌دهنــد  نشــان  اخیــر  پژوهش‌هــای 
ــرح  ــا ط ــکاران )2018( ب ــید3 و هم ــری دارد. خورش ــای یادگی ــرای ارتق ــی ب ــی آموزش ظرفیت

Kung Fu Panda .1 - یک انیمیشن کمدی-اکشن آمریکایی محصول 2008 از شرکت دریم‌ورکس انیمیشن است که به 
کارگردانی جان استیونسن و مارک آزبورن ساخته شد، با بودجه‌ای حدود 130 میلیون دلار تولید گردید و فروش جهانی آن به حدود 
631 میلیون دلار رسید؛ داستان پاندایی به نام پو را روایت می‌کند که به‌طور غیرمنتظره به‌عنوان جنگجوی اژدها برگزیده می‌شود.

How to Train Your Dragon .2 - یک انیمیشن ماجراجویانه-فانتزی آمریکایی محصول 2010 از شرکت دریم‌ورکس 
انیمیشن است که به کارگردانی کریس سندرز و دین دبلوا ساخته شد، با بودجه‌ای حدود 165 میلیون دلار تولید گردید و فروش 
جهانی آن نزدیک به 495 میلیون دلار بود؛ ماجرای هیکاپ، نوجوان وایکینگ، را در دوستی با اژدهایی به نام بی‌دندان دنبال 

می‌کند.
3. Khurshid
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ایــده »پویانمایــی مفهومــی« و گــزارش تجربــه به‌کارگیــری آن، توضیــح می‌دهنــد کــه ترکیــب 
تصویــر و متن/روایــت کوتــاه )به‌مثابــه ابــزار میانجــی( می‌توانــد فهــم مفاهیــم پیچیــده را بــرای 
دانشــجویان تســهیل کنــد. آنــان بــا اســتناد بــه نظریــه »منطقــه مجــاور رشــد« ویگوتســکی )در 
کنــار ملاحظــات شــناختی یادگیــری چندرســانه‌ای( نشــان می‌دهنــد کــه پویانمایــی مفهومــی 
چگونــه می‌توانــد در نقــش نوعــی داربســت آموزشــی، یادگیرنــدگان را از ســطح درک ابتدایــی 
بــه ســطوح بالاتــر فهــم و حــل مســئله هدایــت کنــد. بــر ایــن اســاس، مطالعــه مزبــور بیشــتر 
ــی در  ــه عناصــر تصویری-روای ــل نقــش میانجی‌گران ــرای تحلی ــی ب ــی نظــری و مفهوم مبنای

ــم می‌ســازد. ــری فراه ــد یادگی فراین
ــتر  ــال در بس ــن دیجیت ــه انیمیش ــد ک ــان می‌ده ــر1 )2018( نش ــگاه، فلی ــن ن ــداد ای در امت
ــی  ــزی روای ــارکت، برنامه‌ری ــرای مش ــازه‌ای ب ــای ت ــد امکان‌ه ــور می‌توان ــای بازی‌مح محیط‌ه
ــد  ــال می‌توانن ــد. مطابــق گــزارش او، ابزارهــای دیجیت و تعامــل اجتماعــی کــودکان ایجــاد کن
بازی‌هــای نقش‌آفریــن را غنی‌تــر کــرده و موقعیت‌هایــی بــرای هماهنگــی، مذاکــره و ســاخت 
روایت‌هــای مشــترک فراهــم آورنــد؛ امــری کــه بــا برداشــت فرهنگی-تاریخــی ویگوتســکی از 
»بــازی« به‌مثابــه محــرک رشــد همخوانــی دارد. بنابرایــن، می‌تــوان گفــت انیمیشــن دیجیتــال 
-حتــی در فعالیت‌هــای روزمــره کــودکان- ظرفیتــی بــرای گســترش قلمــرو یادگیــری و تقویــت 

تعامــات اجتماعــی دارد.
تحقیقـات دیگـری نیـز به کارکـرد فرهنگی انیمیشـن در انتقال دانش اجتماعـی پرداخته‌اند. 
دیزنـی،  انیمیشـن‌های کلاسـیک  بررسـی  بـا   )2018( همـکاران  و  نمونـه، گریفیـن2  بـرای 
»آمادگـی سـازمانی« را به‌عنـوان مجموعـه‌ای از انتظارهـا و برداشـت‌های اولیـه دربـاره زندگـی 
سـازمانی و کار توضیـح می‌دهنـد و اسـتدلال می‌کننـد ایـن آثـار احتمـالًا در شـکل‌گیری چنیـن 
برداشـت‌هایی نقـش دارنـد. نویسـندگان بـا تکیـه بـر مفهـوم »میانجی‌گـری فرهنگـی« نشـان 
می‌دهنـد کـه انیمیشـن‌ها می‌تواننـد همچـون ابزارهـای فرهنگـی، تصاویـری از سـاختارهای 
اجتماعـی و اقتصـادی را بـه مخاطبـان کـودک عرضه کنند؛ ازایـن‌رو، پیوند میـان بازنمایی‌های 
انیمیشـنی و شـکل‌گیری آمادگی‌های شـناختی-فرهنگی را باید به‌صورت اسـتدلالی و احتمالی 

)نـه به‌عنـوان رابطـه‌ای مسـتقیم و اثبات‌شـده( در نظـر گرفـت.
از ســوی دیگــر، پژوهش‌هایــی بــر متــون خــاص تمرکــز کرده‌انــد. ویلهایــت3 و همــکاران 
)2010( در مــرور و تحلیــل انیمیشــن »چگونــه اژدهــای خــود را تربیــت کنیــم«، بــر خوانــش 

1. Fleer
2. Griffin
3. Wilhite
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رفتارگرایانــه روایــت تأکیــد می‌کننــد و نشــان می‌دهنــد کــه فراینــد »آموزش/اهلی‌ســازی« 
ــاری توضیــح داد.  ــد تقویــت و اصــول یادگیــری رفت ــا مفاهیمــی مانن در داســتان را می‌تــوان ب
هرچنــد ایــن متــن یــک نقد/مــرور کوتــاه اســت و مطالعــه تجربــی دربــاره اثــر فیلــم بــر مخاطب 
ــت  ــری در روای ــازوکارهای یادگی ــه س ــه ب ــن از توج ــه‌ای روش ــا نمون ــود، ام ــوب نمی‌ش محس
ــی  ــای اجتماعی-فرهنگ ــا رویکرده ــه ب ــرای مقایس ــه‌ای ب ــی‌رود و زمین ــمار م ــنی به‌ش انیمیش

ــد. ــد ویگوتســکی( فراهــم می‌کن )مانن
در ادبیات فارسـی نیز برخی مطالعات به‌طور مشـخص این انیمیشـن را در نسـبت با مقوله 
تربیـت بررسـی کرده‌انـد. مدنـی )1393( در پژوهشـی بـا تمرکـز بـر انیمیشـن »چگونـه اژدهای 
خـود را تربیـت کنیـم«، آن را متنـی تربیتـی دانسـته کـه از منظـر جهان‌بینـی و الگـوی مطلـوب 
تربیـت قابـل تحلیـل اسـت. وی نشـان می‌دهـد روایـت فیلـم بـا نقـد سـنت‌های تثبیت‌شـده و 
بازتعریـف معیارهـای تربیـت، بـه بازنمایـی نوعـی ایـده‌آل تربیتـی می‌پـردازد و از ایـن حیـث 
می‌توانـد منبعـی بـرای خوانش‌هـای تربیتـی و ارزش‌محـور از روایـت انیمیشـنی باشـد. این خط 
پژوهشـی، هرچند مسـتقیماً در چارچوب ZPD سـامان نیافته، نشـان می‌دهد که انیمیشن مورد 

بحـث در پژوهش‌هـای داخلـی نیـز موضـوع تحلیـل تربیتـی بوده اسـت.
در سـطح کلی‌تـر تحلیـل تربیتـی انیمیشـن‌های هالیـوودی، بشـیر و جواهـری )1396( بـا 
اسـتفاده از روش »تحلیـل محتـوای کیفـی«، مجموعـه‌ای از انیمیشـن‌های سـینمایی هالیـوود 
-شـامل »پاندای کونگ‌فوکار«- را بررسـی کرده و از خلال کدگذاری و اسـتخراج مضمون‌ها، 
مفاهیمـی بـا دلالت‌هـای تربیتی را شناسـایی کرده‌اند. آنان نشـان می‌دهند انیمیشـن‌های جریان 
اصلـی هالیـوود حامـل مفاهیمـی چـون تأکید بـر خانـواده، درونی‌بودن رشـد و پیشـرفت، لزوم 
بـاور بـه کاری کـه باید انجام شـود و... هسـتند. این پژوهش از حیـث روش و تمرکز بر »تحلیل 
محتـوای کیفـی« و نیـز قـرار دادن »پانـدای کونگ‌فـوکار« در میـان نمونه‌هـا، پشـتوانه‌ای تجربی 

بـرای ورود بـه خوانـش تربیتی-روایی انیمیشـن‌ها فراهـم می‌کند.
ــم  ــا مفاهی ــدای کونگ‌فــوکار« را ب ــن، برخــی پژوهش‌هــا به‌طــور خــاص »پان ــر ای افــزون ب
روان‌شــناختی/تحولی تحلیــل کرده‌انــد. شــهامت ده‌ســرخ و همــکاران )1402( بــا طــرح 
ــط  ــم »رواب ــدای کونگ‌فــوکار« را از منظــر مفاهی ــوا، ســه‌گانه »پان ــل محت کیفــی و روش تحلی
از  مؤلفه‌هــا  اســتخراج  بــا  آنــان  بررســی کرده‌انــد.  جدایــی«  »اضطــراب  و  موضوعــی« 
ــای  ــد مؤلفه‌ه ــط، نشــان می‌دهن ــای مرتب ــی صحنه‌ه ــت فراوان پرسشــنامه‌های اســتاندارد و ثب
یادشــده در هــر ســه قســمت انیمیشــن حضــور دارنــد و در برخــی قســمت‌ها )قســمت دوم( 
برجســته‌ترند. اهمیــت ایــن مطالعــه بــرای پژوهــش حاضــر در آن اســت کــه نشــان می‌دهــد آثــار 
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مــورد بررســی ایــن مقالــه )دســت‌کم یکــی از آن‌هــا( پیش‌تــر نیــز موضــوع »تحلیــل محتــوای 
ــق دارد. ــش روان‌شــناختی دقی ــت خوان ــوده و ظرفی ــد« ب نظام‌من

ــودک،  ــن‌های ک ــی انیمیش ــوای کیف ــل محت ــا تحلی ــکاران )1402( ب ــتواربکیانی و هم اس
نشــان داده‌انــد کــه ایــن آثــار در ســطح محتــوا واجــد مؤلفه‌هــای متنــوع »تربیــت شــهروندی« 
هســتند. آنــان مؤلفه‌هــا را در ســه دســته دانــش، مهــارت و نگــرش اســتخراج کــرده و نتیجــه 
ــم و ارزش‌هــای  ــد کــه انیمیشــن‌های بررسی‌شــده ظرفیــت بازنمایــی و انتقــال مفاهی می‌گیرن
شــهروندی را دارنــد. بنابرایــن، ایــن یافته‌هــا اهمیــت نقــش انیمیشــن را در جهت‌دهــی یادگیری 
اجتماعــی و تقویــت ارزش‌هــای فرهنگــی برجســته می‌کننــد، هرچنــد ســنجش »اثــر واقعــی بــر 

مخاطــب« نیازمنــد پژوهش‌هــای تجربــی تکمیلــی اســت.
بـا وجـود ایـن تلاش‌هـا، خلأی آشـکار در ادبیـات وجـود دارد: کمتـر پژوهشـی به‌طـور 
تطبیقـی بـه بازنمایـی فراینـد یادگیـری مهـارت و شـکل‌گیری خودکارآمـدی در روایت‌هـای 
سـینمایی محبوب پرداخته و آن را در پرتو نظریه »منطقه مجاور رشـد« ویگوتسـکی )با تمرکز 
بـر مؤلفه‌هایـی چـون دیگـری آگاه‌تـر، داربسـت‌گذاری، بازی/خلاقیت و درونی‌سـازی( تحلیل 
کـرده اسـت. از ایـن رو، مطالعـه حاضـر می‌کوشـد بـا بررسـی تطبیقـی »پانـدای کونگ‌فـوکار« 
)2008( و »چگونـه اژدهـای خـود را تربیـت کنیـم« )2010(، این شـکاف را پـر کرده و به فهم 

عمیق‌تـری از نسـبت میـان انیمیشـن، یادگیـری و خودکارآمـدی دسـت یابـد.

روش‌شناسی
پژوهــش حاضــر در چارچــوب رویکــرد کیفــی و تفســیری ســامان یافتــه اســت. رویکــرد کیفــی 
ایــن امــکان را فراهــم می‌کنــد کــه پدیده‌هــای فرهنگــی و هنــری، همچــون فیلــم و انیمیشــن، 
نــه بــر اســاس متغیرهــای کمــی و ســنجش‌های آمــاری بلکــه بــر پایــه معنــا، ســاختار و بافــت 
ــق و  ــری کمــی بلکــه درک عمی ــه تعمیم‌پذی ــل شــوند. در اینجــا هــدف پژوهــش ن آن‌هــا تحلی
ــن  ــه اســت. ای ــورد مطالع ــن دو انیمیشــن م ــری و خودکارآمــدی در مت ــد یادگی ــه فراین چندلای
نــوع رویکــرد، در ســنتی از علــوم اجتماعــی و مطالعــات فرهنگــی جــای می‌گیــرد کــه متن‌هــای 
ــن، الگوهــا و  ــرای اســتخراج مضامی ــه داده‌هــای کیفــی می‌نگــرد و آن‌هــا را ب ــی را به‌مثاب روای

ــد. ــل می‌کن ســازوکارهای معنایــی تحلی
روش اصلــی پژوهــش را می‌تــوان در زمــره »تحلیــل روایــت1« و »تحلیــل محتــوای کیفــی2« 
دانســت. تحلیــل روایــت به‌ویــژه زمانــی کارآمــد اســت کــه هــدف، فهــم چگونگــی بازنمایــی 

1. Narrative Analysis
2. Qualitative Content Analysis
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مفاهیــم نظــری در قالــب داســتان، شــخصیت و پیرنــگ باشــد. در ایــن روش، روایــت فیلــم 
ــه و  ــه می‌شــود کــه واجــد آغــاز، میان ــه در نظــر گرفت ــا چندلای ــن منســجم ام ــک مت ــه ی به‌منزل
پایــان اســت و شــخصیت‌ها و رخدادهــا در آن در پیونــدی پویــا شــکل می‌گیرنــد. پژوهشــگر 
ــردازد کــه حامــل ایده‌هــای  ــی می‌پ ــه اســتخراج واحدهــای معنای ــن ســاختار، ب ــدن ای ــا کاوی ب
کلیــدی مــورد نظــر در پژوهــش هســتند. از ســوی دیگــر، تحلیــل محتــوای کیفــی بــه پژوهشــگر 
اجــازه می‌دهــد تــا ایــن واحدهــای معنایــی را نظام‌منــد دســته‌بندی و مقایســه کنــد، به‌گونــه‌ای 

کــه تفســیر نهایــی بــر پایــه شــواهد روایــی قابــل ردیابــی باشــد.
ابـزار اجرایـی تحقیـق، چیـزی اسـت کـه مـا آن را »تحلیـل پیرنـگ1 مفصـل فیلمنامـه« 
می‌نامیـم. مقصـود از ایـن اصطلاح، تمرکز بر سـاختار روایی فیلم در سـطح پیرنگ و شـکافتن 
آن بـه صحنه‌هـای کلیـدی و زنجیره‌هـای علـی و معنایـی اسـت. بـه بیـان دیگـر، پیرنـگ به‌مثابه 
»سـتون فقـرات روایـت« در نظـر گرفتـه می‌شـود و تحلیـل آن بـه پژوهشـگر امـکان می‌دهـد تـا 
مسـیر تحول شـخصیت اصلی و نقش عوامل محیطی و اجتماعی در این مسـیر را بازشناسـد. 
در ایـن فرآینـد، هـر صحنـه نـه به‌طـور منفـرد بلکـه در پیونـد بـا دیگـر صحنه‌هـا و در نسـبت بـا 
قـوس کلی داسـتان تحلیل می‌شـود. ایـن ابزار، اگرچـه عنوانی غیرمتداول در روش‌شناسـی‌های 
کلاسـیک دارد، امـا در واقـع همان چیزی اسـت کـه در مطالعات فیلم به‌عنـوان »تحلیل روایت 

فیلـم2« یـا »تحلیـل دراماتورژیک3« شـناخته می‌شـود.
ــوکار«  ــدای کونگ‌ف ــت: »پان ــینمایی اس ــد س ــن بلن ــامل دو انیمیش ــش ش ــای پژوه داده‌ه
ــل، خــود  ــی تحلی ــم« )2010(. داده‌ی اصل ــه اژدهــای خــود را تربیــت کنی )2008( و »چگون
ــادآوری، از  ــرل خطــای ی ــرای بازســازی منظــم ترتیــب رخدادهــا و کنت ــوده اســت. ب فیلم‌هــا ب
ــن  ــوان مت ــر به‌عن ــای دو اث ــگ مفصــل« استخراج‌شــده از صفحــات انگلیســی ویکی‌پدی »پیرن
کمکــی اســتفاده شــد. واحــد تحلیــل در این پژوهــش »صحنه/ســکانس روایــی« )و در مواردی، 
ــر  ــا ب ــدی واحده ــد و مرزبن ــه ش ــر گرفت ــگ( در نظ ــته در پیرن ــای پیوس ــه‌ای از رخداده خوش
اســاس تغییــر موقعیــت )زمان/مــکان(، تغییــر هــدف کنــش قهرمــان یــا تغییــر الگــوی تعامــل او 

بــا دیگــری آگاه‌تــر انجــام گرفــت.
فراینــد تحلیــل در چنــد گام پیــش رفــت: )1( بازبینــی فیلم‌هــا و اســتخراج نقــاط عطــف و 
صحنه‌هــای کلیــدی مرتبــط بــا مســیر یادگیــری و تغییــر خودکارآمــدی؛ )2( ســازمان‌دهی اولیــه 
پیرنــگ و فهرســت‌کردن واحدهــای روایــی بــا اتــکا بــه متــن کمکــی پیرنــگ؛ )3( کدگــذاری 

1. plot
2. Film Narrative Analysis
3. Dramaturgical Analysis
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ــم و ســپس  ــی هــر فیل ــی پژوهــش؛ )4( مقایســه‌ی درون‌متن ــر اســاس مــدل تحلیل واحدهــا ب
تحلیــل تطبیقــی بــرای اســتخراج الگوهــای مشــترک و تفاوت‌هــای معنــادار.

بــرای افزایــش روایی/اعتمادپذیــری یافته‌هــا، کدگــذاری و مقایســه بــر اســاس مــدل 
ازپیش‌تعریف‌شــده )جــدول 1( انجــام شــد و بــرای هــر نتیجه‌گیــری، شــواهد روایــی بــا 
ــر باشــند.  ــا تفســیرها ردیابی‌پذی ــد ت ــن گــزارش گردی ــر و زمان‌کُدهــا در مت ــه تصاوی ارجــاع ب
بــرای کاهــش تفســیر یک‌ســویه، لحظه‌هــای تنش/گسســت و موقعیت‌هــای  همچنیــن، 
ــذار  ــی بین‌کدگ ــال، پایای ــن ح ــد. در عی ــاظ ش ــل لح ــز در تحلی ــی نی ــام روای ــا ابه ــت ی شکس
ــم  ــا تعمی ــاری ی ــات آم ــن هــدف پژوهــش اثب به‌صــورت کمــی ســنجیده نشــده اســت؛ بنابرای
ــاره‌ی  ــد درب ــده بتوان ــا خوانن ــی و منســجم اســت ت ــه‌ی توصیــف غن آمــاری نیســت، بلکــه ارائ

ــد. ــابه داوری کن ــون مش ــه مت ــج ب ــری نتای انتقال‌پذی

چارچوب نظری
نظریـه »منطقـه مجـاور رشـد« )ZPD( لـف ویگوتسـکی را می‌تـوان کانونـی دانسـت کـه در آن 
مجموعـه‌ای از مفاهیـم بنیادیـن روان‌شناسـی رشـد و یادگیـری اجتماعـی، بـا ایده‌هـای مرتبـط 
بـا زبـان و فرهنـگ به‌هـم گـره می‌خورنـد. ایـن مفهـوم، کـه نخسـتین بـار در اواخـر دهـه 1920 
صورت‌بنـدی شـد و تـا زمـان مـرگ زودهنـگام ویگوتسـکی در 1934 به‌تدریـج بسـط یافـت، 
توجـه را از سـنجش صـرف »آنچـه کـودک به‌تنهایـی می‌توانـد انجـام دهـد« بـه ظرفیت‌هـای 
رشـدی او در تعامل و یادگیری هدایت‌شـده منتقل می‌کند. ویگوتسـکی در »ذهن در جامعه1«، 
»منطقـه مجـاور رشـد« را چنیـن تعریـف می‌کنـد: »عبـارت اسـت از فاصلـه میان سـطح واقعی 
رشـد کـه بـا توانایـی کـودک در حل مسـتقل مسـئله تعیین می‌شـود، و سـطح بالقوه رشـد که با 
حل مسـئله تحت هدایت بزرگسـال یا در همکاری با همسـالان توانمندتر مشـخص می‌گردد« 

.)Shabani et al., 2010: 238 ؛ بـه نقـل ازVygotsky, 1978: 86(
همیــن تعریــف ظاهــراً ســاده امــا عمیــق، مســیر تــازه‌ای در فهــم رابطــه یادگیــری و رشــد 
گشــود. روان‌ســنجی‌های ســنتی تنهــا »منطقــه رشــد بالفعــل2« را ثبــت می‌کردنــد؛ یعنــی همــان 
چیــزی کــه پیش‌تــر محقــق شــده اســت. امــا ویگوتســکی هشــدار داد کــه ایــن تنهــا بخشــی از 
ــه آنچــه  ــردای رشــد« اســت، ن ــی و »ف ــوغ ذهن ــده بل ــاً تعیین‌کنن داســتان اســت. آنچــه حقیقت
کــودک امــروز بــه تنهایــی می‌توانــد، بلکــه آن چیــزی اســت کــه در ســایه راهنمایــی و همــکاری 
می‌توانــد بالقــوه انجــام دهــد )Shabani et al., 2010: 239-240(. از ایــن‌رو، آزمون‌هــای 

1. Mind in Society
2. zone of actual development
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ــه مســتقیم ظرفیت‌هــای نوظهــور و  ســنتی را نقــد کــرد و روش خــود را پیشــنهاد داد: مطالع
اســتعدادهای در شــرف شــکوفایی.

امــا منطقــه مجــاور رشــد نــه صرفــاً یــک تکنیــک آموزشــی، بلکــه یــک جهان‌بینــی اســت: 
تصویــری از انســان به‌مثابــه موجــودی اجتماعــی، تاریخــی و فرهنگــی. ویگوتســکی بارها تأکید 
کــرد کــه »هــر کارکــرد در رشــد فرهنگــی کــودک دو بــار پدیــدار می‌شــود: نخســت در ســطح 
ــی( و ســپس  ــراد )بین‌ذهن ــان اف ــدا می ــی ابت اجتماعــی، و ســپس در ســطح روان‌شــناختی؛ یعن
 Shabani et al., 2010: ؛ بــه نقــل ازVygotsky, 1997: 106( »)در درون کــودک )درون‌ذهنــی
237(. ایــن گــزاره بنیادیــن، کل نظریــه او را بــر دوش می‌کشــد: آنچــه در آغــاز یــک راهنمایــی 

 McLeod,( ــدل می‌گــردد ــی مســتقل ب ــه توانای ــی می‌شــود و ب ــج درون ــی اســت، به‌تدری بیرون
ــرد،  ــاع و ف ــان اجتم ــی می ــام »درونی‌ســازی« داد؛ پل ــد، ن ــن فراین ــه ای 2025b(. ویگوتســکی ب

.)McLeod, 2025a( میــان گفت‌وگــو و اندیشــه، میــان زبــان بیرونــی و ســخن درونــی
ــی1 و  ــش ریگوپول ــه شــاه‌کلید اســت. در خوان ــزاری فرعــی بلک ــه اب ــان ن ــن می ــان در ای زب
همــکاران، زبــان هــم رســانه انتقــال دانــش میــان معلــم و شــاگرد اســت و هــم وســیله‌ای بــرای 
 Rigopouli et( پشــتیبانی از پیوند/هماهنگــی میــان گفت‌وگــوی بیرونــی و درونــی یادگیرنــده
al., 2025: 12(. بــه بیــان ویگوتســکی، کارکردهــای عالــی ذهنــی -از »توجــه ارادی« تــا »حافظه 

ــل از  ــه نق ــد )Vygotsky, 1978: 57؛ ب ــراد دارن ــان اف ــی می ــط واقع ــه در رواب ــی«- ریش منطق
McLeod, 2025a(. مک‌لئــود2 همچنیــن توضیــح می‌دهــد کــه ایــن گــذار از ســطح اجتماعــی 

ــورت  ــان- ص ــژه زب ــی -به‌وی ــانه‌های فرهنگ ــازی ابزارها/نش ــق درونی‌س ــی، از طری ــه درون ب
ــی بلکــه  ــدی انتقال ــه تنهــا فرآین ــرد )McLeod, 2025a(. از همین‌جاســت کــه آمــوزش ن می‌گی

خلاقیتــی اجتماعــی اســت.
یکــی از پیامدهــای مهــم ایــن نــگاه، برجســته شــدن نقــش »دیگــری آگاه‌تــر« اســت؛ کســی 
کــه می‌توانــد در یــک موقعیــت یادگیــری، نقــش هدایتگــر را ایفــا کنــد. ایــن »دیگــری« لزومــاً 
معلــم رســمی نیســت؛ می‌توانــد والــد، دوست/همســال یــا هــر منبعــی باشــد کــه در آن تکلیــف 
مشــخص دانش/مهــارت بیشــتری دارد )McLeod, 2025a(. امــا رابطــه میــان کــودک و دیگری 
گاه‌تــر صرفــاً انتقــال یک‌طرفــه دانــش نیســت؛ بلکــه می‌توانــد هم‌ســاختی3 باشــد. در برخــی  آ
ــویه از  ــان یک‌س ــاً جری ــری صرف ــارکتی«(، یادگی ــر »ZPD مش ــد ب ــا تأکی ــیرها از ZPD )ب تفس
»کارشــناس« بــه »مبتــدی« نیســت؛ بلکــه فراینــدی اســت کــه در آن نقش‌هــا می‌تواننــد جابه‌جــا 

1. Rigopouli
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3. co-construction
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.)McLeod, 2025b( شــوند و افــراد بــه نوبــت هدایــت، پرســش و حمایــت کننــد
اینجاســت کــه اســتعاره »اســکافلدینگ« یــا »داربســت« وارد میــدان می‌شــود. وود، برونــر 
و راس در ســال 1976 ایــن مفهــوم را وضــع کردنــد تــا نشــان دهنــد چگونــه یــک بزرگســال 
می‌توانــد بــا کنتــرل و تنظیــم عناصــر دشــوار یــک تکلیــف، بــه کــودک امــکان دهــد بــر 
ــر از  ــی اوســت و بدین‌ترتیــب انجــام تکلیــف فرات ــوان فعل ــد کــه در ت بخش‌هایــی تمرکــز کن
تــوان مســتقل را ممکــن ســازد )Wood et al., 1976؛ بــه نقــل از McLeod, 2025b(. بــه بیــان 
دیگــر، داربســت همــان حمایــت موقتــی اســت کــه یادگیرنــده را در گــذر از »منطقــه مجــاور 
ــدی  ــده‌ای ایســتا نیســت؛ بلکــه فراین ــن حــال، اســکافلدینگ پدی ــا ای ــد. ب ــاری می‌کن رشــد« ی
پویاســت کــه بــا ســه مؤلفــه اصلــی توضیــح داده می‌شــود: تناســب یــا واکنش‌منــدی حمایــت1، 
محــو شــدن تدریجــی حمایــت2، و انتقــال مســئولیت بــه یادگیرنــدهMalik, 2017: 4( 3(. همین 
پویایــی اســت کــه داربســت را از ابزارهــای فرهنگــی صُلــب متمایــز می‌کنــد؛ بــرای مثــال، یــک 
ماشین‌حســاب نمی‌توانــد ماننــد یــک معلــم زنــده حمایــت خــود را به‌تدریــج کاهــش دهــد یــا 

.)Malik, 2017: 6-7( مســئولیت یادگیــری را آگاهانــه بــه یادگیرنــده واگــذار کنــد
با این همه، برخی پژوهشگران هشدار داده‌اند که تقلیل مفهوم »منطقه مجاور رشد« به 
استعاره داربست تمام غنای نظری آن را بازتاب نمی‌دهد. شبانی4 و همکاران )2010( یادآور 
شده‌اند که در حالی‌که برخی پژوهشگران، اسکافلدینگ را راهی برای عملیاتی‌سازی آموزش 
 Shabani et al., 2010: از  نقل  به  در چارچوب نظریه ویگوتسکی می‌دانند )Wells, 1999؛ 
241-240(، برخی دیگر معتقدند این استعاره تنها بخشی از عمق و پیچیدگی ZPD را پوشش 

 Shabani et al., 2010: ؛ به نقل ازDaniels, 2001( می‌دهد و نمی‌تواند جایگزین کامل آن شود
241-240(. این نقدها نشان می‌دهد که ZPD را نباید به یک تکنیک آموزشی ساده فروکاست، 

بلکه باید آن را به‌مثابه افقی گسترده از امکانات رشد و یادگیری در نظر گرفت.
در همیـن افـق گسـترده اسـت کـه مفاهیمـی چـون بـازی و خلاقیـت اهمیـت می‌یابنـد. 
ویگوتسـکی در نوشـته‌های واپسـین خـود، بـازی آزاد را »فعالیتـی کـه بیشـترین سـودمندی را 
بـرای رشـد کـودک در نخسـتین مراحـل مدرسـه دارد« توصیـف می‌کنـد؛ زیـرا بـازی همـان 
عرصـه‌ای اسـت کـه در آن تخیـل پـرورش می‌یابـد و کـودک بـرای گـذار به تفکـر انتزاعـی آماده 
 .)Clerc-Georgy & Martin, 2021: 335 ؛ بـه نقـل ازVygotsky, 1933/2016/2016( می‌شـود

1. contingency
2. fading
3. responsibility
4. Shabani
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در ایـن معنـا، بـازی وانمـودی1 نه صرفاً سـرگرمی، بلکه موقعیتی خیالی اسـت کـه خود می‌تواند 
»منطقـه مجـاور رشـد« را پدیـد آورد: جایـی کـه کـودک میـان واقعیـت و خیـال رفت‌وآمـد 
می‌کنـد، حافظـه کاری‌اش قواعـد نقـش را نگـه مـی‌دارد، بازداری شـناختی‌اش تکانه‌هـا را مهار 
 Veraksa et( می‌کند، و انعطاف‌پذیری شـناختی‌اش امکان تغییر چشـم‌انداز را فراهم می‌سـازد
al., 2022: 2(. بـه تعبیـر کلـر-ژورژی2 و مارتیـن3 )2021(، بـازی وانمـودی یـک محیط پویا4 

اسـت کـه می‌توانـد به‌طـور خودانگیختـه از سـوی کـودک یـا به‌واسـطه مداخلـه معلـم برانگیخته 
شـود و بـا ایجـاد فاصله‌گیـری از واقعیـت آنـی و ادراک فوری، زمینه رشـد کنش آگاهانـه، اراده 

و بازسـازمان‌دهی کارکردهـای روانـی را فراهـم آورد )342(.
خلاقیــت نیــز در خوانش‌هــای مبتنــی بــر نظریــه ویگوتســکی، فرآینــدی قابــل پــرورش تلقــی 
می‌شــود؛ به‌گونــه‌ای کــه می‌تــوان آن را هماننــد یادگیــری در چارچــوب حرکــت از ســطوح 
ــه  ــرد )Korucu-Kış, 2024؛ ب ــم ک ــه مجــاور رشــد« فه ــر در »منطق ــه ســطوح بالات ــر ب پایین‌ت
نقــل از Rigopouli et al., 2025: 6(. خلاقیــت، در پیونــد بــا ZPD، برهم‌کنــش فــرد، فرآینــد، 
محصــول و زمینــه را برجســته می‌کنــد و نشــان می‌دهــد چگونــه تعامل‌هــای معلــم و شــاگرد 

.)Rigopouli et al., 2025: 16( ــوآوری بینجامــد ــکار و ن ــاروری ابت ــه ب ــد ب می‌توان
ویگوتســکی حتــی پــا را فراتــر می‌گــذارد و از ایــده‌ی مشــهور »یــک گام در آمــوزش برابــر 
بــا صــد گام در رشــد« ســخن می‌گویــد؛ ایــده‌ای کــه نشــان می‌دهــد مداخلــه‌ی آموزشــی 
 به‌جــا می‌توانــد پیامدهایــی به‌مراتــب گســترده‌تر از خــود موقعیــت یادگیــری داشــته باشــد 
)Vygotsky, 1982b: 230؛ بــه نقــل از Zaretskii, 2017: 123(. زارتســکی5 )2017( بــا تکیــه 
بــر ایــن خوانــش، در چارچــوب رویکــرد RAA اســتدلال می‌کنــد کــه هــر چالشــی کــه در فراینــد 
ــت  ــوء‌فهم، محدودی ــواه س ــی، خ ــت تحصیل ــا و شکس ــواه خط ــد -خ ــد می‌آی ــری پدی یادگی
طبیعــی یــا ناتوانــی اجتماعــی- می‌توانــد بــه منبعــی بــرای رشــد بــدل شــود، مشــروط بــه آن‌کــه 
در محــدوده‌ی »منطقــه‌ی مجــاور رشــد« قــرار گیــرد و از طریــق تعامل هدایت‌شــده ســامان یابد 
)108(. ایــن نگــرش، امــکان تعمیــم اصــول ZPD را فراتــر از موقعیت‌هــای صرفــاً آموزشــی 
ــه  ــی ب ــی روان‌درمان ــا کــودکان اســتثنایی، در مشــاوره و حت ــد و بعدهــا در کار ب فراهــم می‌کن
ــادار  ــه جهش‌هــای معن ــد ب ــه می‌شــود؛ جایــی کــه تعامــل کودک-بزرگســال می‌توان کار گرفت

.)Zaretskii, 2017: 127( رشــدی بینجامــد
1. pretend play
2. Clerc-Georgy
3. Martin
4. milieu
5. Zaretskii
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بدین‌ســان، »منطقــه مجــاور رشــد« صرفــاً حــوزه‌ای میــان رشــد بالفعــل و بالقــوه نیســت؛ 
بلکــه فضایــی اســت میــان »امــروز« و »فــردا«، میــان »آنچــه هســت« و »آنچــه می‌توانــد باشــد«. 
در ایــن فضــا، یادگیــری نــه صرفــاً انباشــتن مهارت‌هــا، بلکــه فراینــدی دگرگون‌ســاز و درونــی 
اســت. بــه تعبیــر وراکســا1 و همــکاران )2022: 1(، ویگوتســکی یادگیــری را فعالیتــی آموزشــی 
می‌دانســت، زیــرا ایــن فعالیــت »منطقــه مجــاور رشــد« را پدیــد مــی‌آورد؛ منطقــه‌ای کــه در آن 
ــه دانــش فرهنگــی تخصصــی  ــد و ب کــودک در مــرز توانایی‌هــای نوظهــور خــود عمــل می‌کن
نزدیــک می‌شــود. ایــن همــان نقطــه‌ای اســت کــه در آن آمــوزش می‌توانــد بــه آفرینــش آگاهــی و 

دگرگونــی کیفــی در رشــد بینجامــد.
از ایــن دیــدگاه، ســاخت‌گرایی اجتماعــی ویگوتســکی مجموعــه‌ای از دلالت‌هــا و اصــول 
عملــی بــرای آمــوزش نیــز بــه همــراه دارد: یادگیــری بایــد از مرزهــای »منطقه مجاور رشــد« آغاز 
شــود؛ تکنیک‌هــای داربســت زمانــی بــه‌کار آینــد کــه یادگیرنــده بــه کمــک نیــاز دارد؛ همســالان 
توانمنــد به‌عنــوان منابــع یادگیــری و هدایــت وارد تعامــل شــوند؛ و آمــوزش اثربخــش در بســتر 
یــک »اجتمــاع یادگیرنــده« شــکل بگیــرد )Wibowo et al., 2025: 437(. همــه ایــن اصــول در 
ــروز در  ــادآور می‌شــود »آنچــه ام ــد کــه ی ــدا می‌کنن ــا پی ــن ویگوتســکی معن ــو گــزاره بنیادی پرت
ZPD قــرار دارد، فــردا بــه ســطح واقعــی رشــد بــدل خواهــد شــد« )Vygotsky, 1986؛ بــه نقــل 

.)Wibowo et al., 2025: 434 از
بــه ایــن ترتیــب، چارچــوب نظــری مقالــه حاضــر بــر پایه ترکیبــی از این ابعاد اســتوار اســت: 
ــان ســطح رشــد واقعــی و بالقــوه؛ دوم،  ــه می ــوان فاصل نخســت، تعریــف بنیادیــن ZPD به‌عن
تأکیــد بــر درونی‌ســازی و خاســتگاه اجتماعــی یادگیــری کــه زبــان در آن نقشــی محــوری دارد؛ 
ســوم، نقــش دیگــری آگاه‌تــر و ســازوکار اســکافلدینگ به‌عنــوان ابزارهــای عملــی و انتقــادی 
 ZPD در فراینــد گــذر از ناتوانــی بــه توانایــی؛ چهــارم، اهمیــت بــازی و خلاقیــت در پــرورش
و بازنمایــی ظرفیت‌هــای بالقــوه فــرد؛ و نهایتــاً، چشــم‌انداز چندبعــدی و گســترش‌یافته‌ای کــه 
امــکان می‌دهــد ZPD را نــه تنهــا در آمــوزش کلاســیک بلکــه در گســتره تعامــات فرهنگــی، 
مشــاوره‌ای و روان‌درمانــی نیــز بــه کار گرفــت. چنیــن نگاهــی مــا را قــادر می‌ســازد تــا بــه ســراغ 
متن‌هــای فرهنگــی و هنــری -همچــون انیمیشــن‌های محبــوب و پرنفــوذ- برویــم و در آنهــا 
ــه و  ــای قهرمانان ــب روایت‌ه ــدی را در قال ــارت و خودکارآم ــری، مه ــی یادگی ــای بازنمای ردپ

داســتان‌های رشــد بازشناســیم.

1. Veraksa
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مدل تحلیلی
مدلـی کـه در ادامـه ارائـه می‌شـود، در حکـم پلـی اسـت میـان چارچـوب نظـری و فراینـد عملـی 
تحلیـل. پنـج محـور اصلـی آن از دل مفاهیـم نظـری اسـتخراج شـده‌اند، اما در اینجـا به‌صورت 
شـاخص‌های پیرنگـی و پرسـش‌های کاربـردی بازتعریـف شـده‌اند تـا پژوهشـگر بتوانـد هنـگام 
مواجهـه بـا روایـت فیلـم، مسـیر تحلیـل را به‌گونـه‌ای نظام‌منـد و مرحله‌به‌مرحلـه پیـش ببـرد. 
جـدول راهنمـای اعمـال مـدل )جـدول 1(، همچـون نقشـه‌ای اسـت کـه از یـک سـو امـکان 
شناسـایی و کدگـذاری صحنه‌هـای کلیـدی را فراهـم می‌کنـد و از سـوی دیگـر، معیارهـای لازم 
بـرای مقایسـه تطبیقـی دو انیمیشـن را در اختیـار می‌گـذارد. بـه ایـن ترتیـب، نظریـه از سـطح 
انتزاعـی بـه ابـزار عملـی بـدل می‌شـود و روایت‌هـای سـینمایی می‌تواننـد در پرتـو آن، بـه متونی 

بـرای فهـم سـازوکار یادگیـری و خودکارآمـدی در بافتـی هنـری و فرهنگـی تبدیـل شـوند.

جدول 1. راهنمای اعمال مدل تحلیلی )منبع: نگارنده(

نکات قابل کدگذاریشاخص‌های پیرنگی در فیلمپرسش‌های کلیدیمحور تحلیلی

1. وضعیت اولیه 
)ZAD(

قهرمان در آغاز چه 
محدودیت‌هایی دارد؟ چه 
چیزی را نمی‌تواند انجام 

دهد؟

صحنه‌های معرفی اولیه، 
شکست‌های آغازین، 

واکنش به چالش‌ها

نوع ناتوانی )جسمی، 
روانی، اجتماعی(، سطح 

خودکارآمدی اولیه

2. دیگری آگاه‌تر 
)MKO(

چه کسی/چه چیزی نقش 
راهنما را دارد؟ رابطه چگونه 

تعریف می‌شود؟

معرفی استاد/دوست/
همسال، دیالوگ‌های 

راهنمایی

نقش رابطه )سلسله‌مراتبی، 
متقابل، حمایتی(، شیوه 

انتقال دانش

3. فرآیند 
اسکافلدینگ

حمایت چگونه داده 
می‌شود؟ چگونه کاهش 

می‌یابد؟

صحنه‌های تمرین، آزمون، 
شکست و موفقیت جزئی

نشانه‌های تناسب یا 
وابستگی متقابل، محو 

شدن تدریجی حمایت، و 
انتقال مسئولیت؛ ابزارها و 

وساطت‌ها

4. بازی و خلاقیت

چه موقعیت‌های وانمودی/
بازی‌گونه‌ای وجود دارد؟ 
چگونه به یادگیری کمک 

می‌کنند؟

صحنه‌های تمرین خیالی، 
تعامل با حیوان/ابزار/محیط

نوع بازی )وانمودی، 
تمرینی، تخیلی(، نمود 

خلاقیت، نقش تخیل در 
حل مسئله

5. دگرگونی نهایی
قهرمان چگونه به استقلال 
می‌رسد؟ چه تغییری در 
خودکارآمدی رخ داده؟

 ،)climax( صحنه اوج
لحظه پیروزی یا رهایی

شاخص‌های خودکارآمدی: 
اعتماد به نفس، پایداری، 
توان انجام مستقل وظایف
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تحلیل انیمیشن »پاندای کونگ‌فوکار« )2008(
ــد؛  ــته ش ــی« شکس ــای آموزش ــه‌ای از »نقطه‌ه ــه مجموع ــت ب ــن، روای ــن انیمیش ــل ای در تحلی
ــا مهــارت، شکســت،  ــر محسوســی در نســبت قهرمــان ب ــی لحظه‌هایــی کــه در آن‌هــا تغیی یعن
راهنمایــی و خودبــاوری رخ می‌دهــد )از معرفــی پــو و شکســت‌های آغازیــن تــا کشــف 
ــپس  ــی س ــای روای ــن واحده ــی(. ای ــرد پایان ــون و اوج نب ــای بازی‌گ ــذا، تمرین‌ه ــزه‌ی غ انگی
 ZAD،( ــم ویگوتســکی ــر اســاس مفاهی ــوای کیفــی جهــت‌دار و ب ــل محت در چارچــوب تحلی
MKO، اســکافلدینگ بــا ســه مؤلفــه تناســب/محو تدریجی/انتقــال مســئولیت، بازی/خلاقیــت 

و دگرگونــی نهایــی( کدگــذاری و تفســیر شــد. بــرای تقویــت روایی/اعتمادپذیــری، هــر مدعــا 
بــه شــواهد درون‌متنــی ردیابی‌پذیــر )تصاویــر و زمان‌کُدهــا( متکــی شــد و پیونــد میــان تفســیر 
ــا  ــب رخداده ــم ترتی ــازی منظ ــرای بازس ــن ب ــد. همچنی ــظ گردی ــخص حف ــای مش و صحنه‌ه
ــر  ــای انگلیســی اث ــری از آشــفتگی در روایــت، از خلاصــه پیرنــگ مفصــل ویکی‌پدی و جلوگی
ــم و  ــر مشــاهده فیل ــد کــه تحلیــل نهایــی ب ــا ایــن تأکی ــوان متــن کمکــی اســتفاده شــد؛ ب به‌عن

داده‌هــای روایــی خــود اثــر اســتوار اســت.
ــان دود  ــه می ــت‌وپاچلفتی ک ــاق و دس ــدای چ ــک پان ــز ی ــت ج ــزی نیس ــاز، چی ــو1 در آغ پ
کاســه‌های نــودل و بخــار دیگ‌هــای ســوپ، در رســتوران پــدرش، روزگار می‌گذرانــد. 
ــان  ــر 1، زم ــد )تصوی ــی خــودش- او را در قامــت جنگجــوی اژدهــا نمی‌بین هیچ‌کــس -حت
00:03:04(. همیــن ناتوانــی بنیادیــن و همیــن شــکاف عمیــق میــان رؤیــا و واقعیــت، همــان 
چیــزی اســت کــه ویگوتســکی آن را ســطح »رشــد بالفعــل« می‌نامیــد: آن نقطــه آغــاز کــه کــودک 
ــن‌رو،  ــت. از ای ــوده اس ــوه‌اش نگش ــای بالق ــه ظرفیت‌ه ــی ب ــوز راه ــت و هن ــاگرد تنهاس ــا ش ی
صحنــه نخســتین معرفــی پــو، نــه صرفــاً یــک تمهیــد نمایشــی، بلکــه اعــان وضعیتــی نظــری 
اســت: نمایــش زنــده »منطقــه رشــد کنونــی«، جایــی کــه فــرد هنــوز در مرزهــای امــروز خــود 
ــد می‌کــرد: ســنجش صــرف  ــه ویگوتســکی نق ــزی اســت ک ــان چی ــن هم محصــور اســت. ای
توانایی‌هــای بالفعــل نمی‌توانــد چشــم‌اندازی از ظرفیت‌هــای فــردا بــه دســت دهــد، زیــرا 
»منطقــه رشــد بالفعــل« )ZAD( تنهــا آنچــه را کــه پیش‌تــر تحقــق یافتــه بازتــاب می‌دهــد و 

.)Shabani et al., 2010: 239( ــت ــی نیس ــده کاف ــدی آین ــای رش ــف ظرفیت‌ه ــرای توصی ب
ــرون مــی‌آورد:  ــازه بی ــد و برگــه‌ای ت ــر می‌کن ــب تقدی ــا روایــت به‌ســرعت دســت در جی ام
انتخــاب تصادفــی -یــا بهتــر بگوییــم تقدیــری- پــو به‌عنــوان جنگجــوی اژدهــا. اســتاد 

1. Po
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اوگــوی1، همــان پیــر فرزانــه و لاک‌پشــت ســالخورده، در مقــام »دیگــری آگاه‌تــر« ظاهــر 
می‌شــود. اوســت کــه همچــون مرشــد منطقــه مجــاور رشــد، بــه شــاگردان و اســتادان یــادآور 
می‌شــود کــه ظرفیت‌هــای پنهــان در جســم و جــان ایــن پانــدای بی‌خاصیــت را دســت‌کم 
ــه »منطقــه مجــاور  نگیرنــد )تصویــر 2، زمــان 00:15:09(. ایــن لحظــه، نقطــه آغــاز ورود ب
رشــد« اســت: لحظــه‌ای کــه فــرد نــه از مســیر توانایی‌هــای بالفعــل بلکــه از رهگــذر نــگاه و بــاور 

ــاب می‌شــود. ــازه‌ای پرت ــدان ت ــه می ــر، ب دیگــری آگاه‌ت
شــیفو2، اســتاد عبــوس و ســخت‌گیر، نخســت بــا انــکار و بی‌اعتنایــی وارد صحنــه 
ــن  ــت همی ــا درس ــوی. ام ــه اوگ ــای کودکان ــدارد، خط ــوخی می‌پن ــک ش ــو را ی ــود. او پ می‌ش
ــری اســت. چــرا کــه ویگوتســکی هشــدار داده  ــد یادگی ــه، خــود بخشــی از فراین مقاومــت اولی
ــر دشــوار و ناممکــن رخ  ــا ام ــه ب ــه در تکــرار آســان بلکــه در مواجه ــی ن ــود کــه رشــد حقیق ب
می‌دهــد. پــو شکســت می‌خــورد، بارهــا و بارهــا، در برابــر نــگاه تحقیرآمیــز گــروه پنــج 
ــر توانایی‌هــای انــدک خویــش )تصویــر 3،  ــر نــگاه ســرد شــیفو، و در براب خشــمگین، در براب
زمــان 00:37:50(. ایــن شکســت‌ها همــان ثبت‌نــام در دفتــر ZPD اســت؛ گواهــی بــر این‌کــه 

ــی ایســتاده اســت. ــی و توانای ــان ناتوان ــرز می ــوز در م او هن
امــا اوگــوی پیــش از تــرک جهــان مــادی، وصیتــی بــر دوش شــیفو می‌گــذارد: ایمــان بیــاور 
بــه شــاگردت، هرچنــد در ظاهــر هیــچ نــدارد. ایــن وصیــت در حکــم نخســتین ســنگ بنــای 
»داربســت‌گذاری« اســت؛ همــان مفهومــی کــه بعدهــا در ادبیــات آموزشــی به‌عنــوان اســتعاره‌ای 
 Shabani et al., ؛ بــه نقــل ازBerk, 2001( برجســته شــد »ZPD پیوندخــورده بــا »آمــوزش در
240 :2010(. شــیفو در آغــاز نمی‌دانــد چگونــه ایــن داربســت را بنــا کنــد، امــا لحظــه مکاشــفه 

زمانــی فرامی‌رســد کــه درمی‌یابــد غــذا، ایــن انگیــزه بــه ظاهــر مبتــذل و جســمانی، همــان کلیــد 
ورود بــه ظرفیت‌هــای نهفتــه پــو اســت )تصویــر 4، زمــان 00:53:13(. ایــن تحــول نــه فقــط 
بــرای شــاگرد، بلکــه بــرای مربــی نیــز یــک مســیر یادگیــری اســت؛ چراکــه بــر اســاس »مــدل دو 
ــت خــود  ــه حمای ــوزد چگون ــد و می‌آم ــده رشــد می‌کن ــا یادگیرن ــان ب ــی هم‌زم ــی«، مرب گرادیان
 را به‌تناســب نیــاز شــاگرد تنظیــم کنــد )Malik, 2017: 7-9(. ایــن همــان اصــل »تناســب« 
)contingency( در بحــث اســکافلدینگ اســت: مربــی بایــد پلــه‌ای بســازد کــه دقیقــاً بــه انــدازه 

قــد شــاگرد باشــد، نــه بلندتــر، نــه کوتاه‌تــر.
ــری نیســت،  ــر و ســرزنش خب ــد: دیگــر از تحقی ــر شــکل می‌دهن از اینجــا، تمرین‌هــا تغیی
ــا  ــدن، ب ــا چرخی ــدن، ب ــا غلتی ــو ب ــدان می‌شــوند. پ ــت وارد می ــت، و خلاقی ــازی، رقاب ــه ب بلک
1. Master Oogway
2. Shifu
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ــان کلاســیک  ــک از قهرمان ــوزد کــه هیچ‌ی ــی می‌آم ــه کاســه‌های ســوپ، مهارت‌های دســتبرد ب
کونگ‌فــو در خیالشــان هــم نمی‌گنجانــد. داربســت شــیفو، بــر محــور غــذا و بــازی، به‌تدریــج 
ــی  ــا راهنمای ــز محــو می‌شــود )fading(. آنچــه روزی ب ــج نی ــان تدری ــه هم ــی‌رود؛ و ب ــالا م ب

ــی می‌گــردد. ــو عمل ــکار و اســتقلال پ ــا ابت ــون ب مســتقیم اســتاد ممکــن می‌شــد، اکن
در ایـن میـان، زبـان و گفت‌وگـو نیـز نقـش محوری خـود را بازی می‌کنند. جملات شـیفو، 
نگاه‌هـای تایگـرس1، و حتـی طنزهـای خـود پـو، همـه بخشـی از همـان گفت‌وگـوی بیرونی‌انـد 
کـه آرام‌آرام درونـی می‌شـود. ویگوتسـکی می‌گفـت: »هـر کارکـرد عالـی ذهنـی دو بـار پدیـدار 
می‌شـود: نخسـت میـان افـراد، سـپس در درون فـرد.« در »پانـدای کونگ‌فـوکار« ایـن اصـل بـه 
روشـنی بازنمایـی شـده اسـت. هـر حرکـت، هـر شکسـت و هـر پیـروزی کوچـک، نخسـت در 

دیالـوگ بـا دیگـری شـکل می‌گیـرد و سـپس در تنهایـی پـو بـه مهـارت بـدل می‌شـود.
ــرور و  ــی مغ ــگ برف ــگ2، پلن ــای لان ــای ت ــد. پ ــنده نمی‌کن ــد بس ــن ح ــه ای ــت ب ــا روای ام
خشــمگین، بــه داســتان بــاز می‌شــود: ضدقهرمانــی کــه خــود محصــول تربیــت ناقــص شــیفو 
اســت. تــای لانــگ همــان آینــه وارونــه پــو اســت؛ شــاگردی کــه از مســیر دیگــری آگاه‌تــر، امــا 
ــه یــک ماشــین مــرگ بــدل شــده  ــازی و خلاقیــت، تنهــا ب بی‌حضــور درونی‌ســازی و بــدون ب
اســت. مقایســه او بــا پــو نشــان می‌دهــد کــه ZPD، اگــر تنهــا بــه آمــوزش مکانیکــی محــدود 

ــم گــردد. ــه فاجعــه خت ــد ب شــود، می‌توان
لحظه گشودن طومار اژدها، لحظه آشکارشدن راز نهایی است: طوماری خالی. در نگاه 
نخست، این تهی‌بودن نومیدکننده است. اما در حقیقت، این همان فلسفه نهایی یادگیری است: 
هیچ راز بیرونی وجود ندارد؛ قدرت در ایمان به خویشتن است )تصویر 5، زمان 01:09:31(. 
درست همانند »راز سوپ« پدر پو که اصلًا رازی در کار نبود، بلکه باور، راز را می‌آفرید. این 

کشف، نماد کامل درونی‌سازی است: انتقال از هدایت بیرونی به اعتماد به نفس درونی.
نبــرد پایانــی بــا تــای لانــگ، صحنــه تجســم یافتــه همیــن دگرگونــی اســت. پــو دیگــر نــه 
آن شــاگرد لــرزان، بلکــه اســتاد خویشــتن اســت. او »فــن انگشــت ووشــی3« را، کــه کســی بــه 
ــاره  ــت، عص ــن حرک ــان 01:19:32(. ای ــر 6، زم ــدد )تصوی ــه کار می‌بن ــود، ب ــه ب او نیاموخت
اســتقلال و خودکارآمــدی اســت: مهارتــی کــه از رهگــذر بــازی، خلاقیــت و ابتــکار شــخصی 
ــی و  ــای مکانیک ــت آموزه‌ه ــو، شکس ــر پ ــگ در براب ــای لان ــت ت ــت. شکس ــده اس ــل ش حاص

ــت. ــی اس ــری اجتماعی-فرهنگ ــروزی یادگی پی

1. Tigress
2. Tai Lung
3. Wuxi Finger Hold
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ــه حاصــل  ــش از آن‌ک ــی بی ــن قهرمان ــا ای ــردد، ام ــان بازمی‌گ ــام قهرم ــو در مق ــان، پ در پای
قــدرت جســمانی باشــد، برآمــده از فراینــد رشــد در ZPD اســت. او از ســطح رشــد بالفعــل 
ــازه‌ای رســیده اســت  ــه ســطح رشــد بالقــوه ت نخســتین، از ناتوانــی و دســت‌وپاچلفتی‌بودن، ب
کــه اکنــون بالفعــل شــده اســت. ایــن همــان اصــل طلایــی ویگوتســکی اســت: »آنچــه امــروز در 

ZPD اســت، فــردا مرحلــه واقعــی رشــد خواهــد بــود.«
»پانـدای کونگ‌فـوکار« را می‌تـوان بازنمایـی تـام و تمـام نظریـه ویگوتسـکی دانسـت. هـر 
عنصـر کلیـدی نظریـه در روایـت حاضـر اسـت: دیگـری آگاه‌تـر )اوگـوی، شـیفو، حتـی گـروه 
پنـج خشـمگین(، داربسـت‌گذاری و محوشـدن تدریجـی حمایـت، بـازی و خلاقیـت به‌عنـوان 
میدان‌هـای یادگیـری، و نهایتـاً درونی‌سـازی کـه راز طومـار و راز سـوپ را بـه راز خودبـاوری 
بـدل می‌کنـد. ایـن فیلـم، بـه زبـان اسـتعاره‌های بصـری و دراماتیـک، همـان چیـزی را می‌گوید 
کـه ویگوتسـکی در رسـاله‌هایش نوشـت: یادگیـری نه انباشـتن مهارت، بلکـه دگرگونی وجودی 

اسـت؛ و ایـن دگرگونـی همـواره در بسـتر اجتمـاع، زبـان، و رابطـه بـا دیگـری رخ می‌دهـد.

تصویر 1. پو در رستوران پدرش کار می‌کند و در رؤیای 
 کونگ‌فو است. 

)Osborne & Stevenson, 2008( :منبع

تصویر 2. اوگوی به‌طور غیرمنتظره پو را در مراسم 
 انتخاب می‌کند.

)Osborne & Stevenson, 2008( :منبع 

تصویر 3. پو در آموزش‌های سخت‌گیرانه شیفو و 
 تمسخرهای پنج خشمگین شکست می‌خورد.
)Osborne & Stevenson, 2008( :منبع

تصویر 4. شیفو استعداد پو را در انگیزه‌گرفتن از غذا 
 کشف می‌کند. 

)Osborne & Stevenson, 2008( :منبع
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تصویر 5. پو درمی‌یابد که طومار خالی است و راز در 
 ایمان به خویشتن است. 

)Osborne & Stevenson, 2008( :منبع

تصویر 6. پو با تکنیک »فن انگشت ووشی« تای لانگ 
 را شکست می‌دهد.

)Osborne & Stevenson, 2008( :منبع

تحلیل انیمیشن »چگونه اژدهای خود را تربیت کنیم« )2010(
تحلیــل ایــن انیمیشــن بــر بازســازی »قــوس یادگیــری رابطــه‌ای« متمرکــز بــود؛ یعنــی رونــدی 
ــویه  ــل دوس ــه در تعام ــردی، بلک ــن ف ــاً در تمری ــه صرف ــدی ن ــری و خودکارآم ــه در آن یادگی ک
انســان-اژدها و پیامدهــای اجتماعــی آن شــکل می‌گیــرد. بــر ایــن اســاس، صحنه‌هــای کلیــدی 
ــازی دم  ــاد، ابزارس ــکل‌گیری اعتم ــتن، ش ــاز زدن از کش ــر ب ــب و س ــم ش ــکار خش ــذار )ش گ
ــی و  ــرد نهای ــت ناخواســته، و نب ــازی، بحــران جدایی/خیان ــرواز و ب مصنوعــی، تمرین‌هــای پ
ــی  ــدل تحلیل ــای م ــر مبن ــم نخســت، ب ــد فیل ــرک( اســتخراج شــد و ســپس همانن ــی ب دگرگون
پژوهــش )ZAD، MKO، اســکافلدینگ، بازی/خلاقیــت و دگرگونــی نهایــی( کدگــذاری گردید 
تــا امــکان مقایســه تطبیقــی فراهــم شــود. روایی/اعتمادپذیــری از طریــق ثبــت ارجاعــات دقیــق 
بــه صحنه‌هــا )تصاویر/زمان‌کُدهــا(، پایبنــدی بــه مقوله‌هــای ازپیش‌تعریف‌شــده و ارائــه 
توصیــف غنــی از موقعیت‌هــای یادگیــری تقویــت شــد؛ به‌گونــه‌ای کــه خواننــده بتوانــد مســیر 
ــز از  ــا نی ــی رخداده ــه توال ــرای نظم‌بخشــی ب ــد. ب ــال کن ــی دنب اســتنتاج‌ها را از داده‌هــای روای
ــی اســتفاده شــد و تفســیر  ــن کمک ــوان مت ــم به‌عن ــای انگلیســی فیل ــگ مفصــل ویکی‌پدی پیرن

ــا شــد. نهایــی بــر شــواهد درون‌متنــی مشاهده‌شــده در خــود اثــر بن
ــرز  ــن، در م ــود و آهنی ــرک2 مه‌آل ــاز، در ب ــان آغ ــه از هم ــت ک ــه‌ای اس ــکاپ1 راوی قص هی
ــه  ــه‌ای ک ــت‌وپاچلفتی در قبیل ــف و دس ــی نحی ــود. نوجوان ــان داده می‌ش ــکان نش ــی و ام ناتوان
معیــار شــجاعت و مردانگــی را بــا شمشــیر و گــرز و دنــدان اژدهــا می‌ســنجد، در همــان بــدو 
ــا  ــس، ام ــر رئی ــود: پس ــر می‌ش ــگ ظاه ــارس و ناهماهن ــره‌ای ن ــه پیک ــه به‌مثاب ــه صحن ورود ب
ــن نقطــه عزیمــت، همــان ســطح رشــد  ــی. ای ــد توانای ــا فاق ــدرت، ام ــت؛ وارث ق بی‌صلاحی

1. Hiccup
2. Berk
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واقعــی اســت، همــان جایــی کــه آزمون‌هــای ســنتی، یعنــی همــان معیارهــای قبیلــه‌ای، هیــکاپ 
را شکســت‌خورده و بی‌مصــرف معرفــی می‌کننــد )تصویــر 7، زمــان 00:08:17(. گویــی 
ــر از دیگــر  ــد و در جایگاهــی فروت ــه حاشــیه بران ــر آن اســت کــه او را ب تمــام جهــان روایــت ب
همســالان بنشــاند. امــا ایــن ناتوانــی، بــه تعبیــر ویگوتســکی، همــان فاصلــه »آنچــه هســت« و 
ــر، در  ــا دیگــری آگاه‌ت ــا در نســبت ب ــه‌ای کــه تنه ــد باشــد« را می‌گشــاید؛ فاصل »آنچــه می‌توان

نســبت بــا پیونــد اجتماعــی، بــه عرصــه رشــد بــدل خواهــد شــد.
نقطـه عطـف نخسـت زمانی اسـت که هیکاپ در جنگ و گریز آغازیـن، بی‌آنکه زور بازوی 
وایکینگـی داشـته باشـد، بـا دسـتگاهی مکانیکـی »خشـم شـب1« را شـکار می‌کند. امـا هنگامی 
کـه بـا جانـور بـر زمین‌افتـاده روبـه‌رو می‌شـود، به‌جای آنکه خنجـر را فـرود آورد و افتخـار قبیله 
را بیافرینـد، تیـغ را فـرو می‌گـذارد )تصویـر 8، زمـان 00:13:54(. ایـن لحظه، لحظه گسسـت 
از منطـق مسـلط قبیلـه اسـت؛ و همین‌جاسـت کـه می‌تـوان تمایـز ویگوتسـکی میـان »یادگیـری 
خودانگیختـه« و »یادگیـری واکنشـی« را دیـد: هیـکاپ برخالف آمـوزش تحمیلی قبیله، مسـیر 
 Clerc-Georgy ؛ بـه نقـل ازVygotsky, 1935/1995( خودانگیختـه یادگیـری را پـی می‌گیـرد
Martin, 2021: 336 &(؛ و درسـت همان‌جاسـت کـه دیگـری آگاه‌تـر پـا بـه میـدان می‌گـذارد. 

»بی‌دنـدان2« در ایـن نقطـه نـه فقـط یـک اژدهـا، بلکـه یـک مربـی بالقـوه اسـت؛ مربـی‌ای که از 
قضـا خـود نیـز مجـروح و ناتوان اسـت. رابطه این دو، نه سلسـله‌مراتبی و از بـالا به پایین، بلکه 
دوسـویه و هم‌بنیـاد اسـت: هـر یـک در دیگـری آینـه نقـص و امـکان خـود را می‌بینـد. بـه همین 
دلیـل اسـت کـه رابطه‌شـان از همـان آغـاز شـکل یـک ZPD کامـل را به خـود می‌گیـرد: هر یک، 

دیگـری را فراتـر از مرزهـای کنونـی‌اش می‌برد.
فراینــد داربســت‌گذاری از اینجــا آغــاز می‌شــود. هیــکاپ دم مصنوعــی می‌ســازد )تصویــر 
9، زمــان 00:36:17(، ابــزاری کــه در آغــاز تنهــا بــا هدایــت مســتقیم خــودش کار می‌کنــد. ایــن 
همــان »تناســب« اســت: ســازگاری کامــل حمایــت بــا نیــاز موجــود. در پروازهــای نخســتین، 
ــن و  ــا تمری ــج، ب ــا به‌تدری ــکاپ بســته اســت. ام ــرزان هی ــه دســتان ل ــدان ب ــر حرکــت بی‌دن ه
تکــرار، بــا خطــا و اصــاح، بــار مســئولیت از دوش انســان بــر دوش اژدهــا منتقــل می‌شــود. 
ایــن همــان »محــو تدریجــی« حمایــت اســت، همــان fading کــه ویگوتســکی و پیروانــش از آن 
ســخن می‌گوینــد. و درســت در همیــن مســیر اســت کــه مفهــوم »انتقــال مســئولیت« عینیــت 
ــه  ــدل ب ــون ب ــری انجــام می‌شــد، اکن ــی دیگ ــکای راهنمای ــه ات ــا ب ــر تنه ــد: آنچــه پیش‌ت می‌یاب

ــی مســتقل می‌شــود. توانای
1. Night Fury
2. Toothless
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در کنــار ایــن مســیر پــرواز، بــازی و خلاقیــت نیــز همچــون شــریان‌های جان‌بخــش جریــان 
ــود در  ــه دو موج ــدی و رقص‌گون ــرکات تقلی ــاک، ح ــیدن روی خ ــش کش ــه نق ــد. صحن دارن
خلیــج پنهــان، چیــزی جــز بــازی وانمــودی نیســت: همــان عرصــه‌ای که ویگوتســکی آن را بســتر 
بالیــدن تخیــل و مقدمــات تفکــر انتزاعــی می‌دانســت. در حقیقــت، بــازی در کنــار یادگیــری 
 و خلاقیــت، ســه شــکل بنیــادی رشــد در ســن پیش‌دبســتانی/اوایل کودکــی را می‌ســازد 
)Veraksa et al., 2021؛ بــه نقــل از Veraksa et al., 2022: 3(. بــازی، زبانــی اســت کــه هیکاپ و 
بی‌دنــدان بــا آن از مــرز تفاوت‌هــای زیســتی عبــور می‌کننــد و بــه ســاحت هم‌زبانــی می‌رســند 
ــر  ــز به‌ظاه ــا نی ــیرجه‌ها و صعوده ــر، ش ــای پرخط ــان 00:40:03(. پروازه ــر 10، زم )تصوی
بازی‌انــد، امــا در حقیقــت میــدان آزمایــش، تمریــن و پــرورش مهارت‌انــد. و در متــن همیــن 
بــازی اســت کــه خلاقیــت مکانیکــی هیــکاپ، یعنــی طراحــی و اصــاح مــداوم دم و زیــن، زاده 

می‌شــود؛ خلاقیتــی کــه بازتــاب مســتقیم پیونــد او بــا دیگــری آگاه‌تــر اســت.
ایـن یادگیـری فـردی، در میـدان اجتماعی قبیله نیـز بازتاب پیدا می‌کنـد. هیکاپ در کلاس 
آمـوزش اژدهـا، بـا دانـش برگرفتـه از رابطـه‌اش با بی‌دنـدان، بر موانـع غلبه می‌کنـد. او می‌آموزد 
کـه به‌جـای حملـه و خشـونت، از شـناخت رفتـار اژدهـا بهـره بگیـرد. ایـن انتقـال آموخته‌هـا از 
حیطـه خصوصـی بـه عرصـه عمومـی همـان لحظـه‌ای اسـت کـه سـطح بالقـوه رشـد بـه سـطح 
واقعـی تـازه بـدل می‌شـود. همسـالان شـگفت‌زده و حسـود می‌شـوند؛ آسـترید1، کـه نخسـت 
شـکاک اسـت، بـا پـرواز سـحرآمیز بـر فـراز ابرهـا قانـع می‌شـود. اینجـا نقـش »دیگـری آگاه‌تـر 
جانبـی« نمایـان می‌شـود: آسـترید بـا نـگاه انتقـادی‌اش هیـکاپ را بـه بازاندیشـی و دفـاع از 

انتخابـش برمی‌انگیـزد و بـا پذیـرش تدریجـی حقیقـت، خـود نیـز وارد مـدار ZPD می‌شـود.
اما مسـیر یادگیری هرگز خطی و سـاده نیسـت. نقطه بحران در امتحان نهایی رخ می‌دهد؛ 
جایـی کـه هیـکاپ نمی‌خواهـد جانـوری را بکشـد، بلکـه می‌خواهـد صلح‌آمیـز رامـش کنـد 
)تصویـر 11، زمـان 01:02:21(. ناکامـی او، حملـه هیـولای زندانی و مداخلـه بی‌دندان، همه 
نشـان می‌دهـد کـه هنـوز اسـتقلال کامـل محقـق نشـده اسـت. دسـتگیری بی‌دنـدان و خیانـت 
ناخواسـته هیـکاپ بـه محـل آشـیانه اژدرهـا، گسسـتی بـزرگ می‌سـازد. در ایـن نقطـه، نقـش 
پدر )اسـتویک2( نیز برجسـته می‌شـود: او نماینده منطق سـنتی اسـت، همان روان‌سـنجی‌های 
سـخت و مکانیکـی کـه ویگوتسـکی نقـد می‌کرد. پدر نمی‌توانـد ظرفیت بالقوه پسـر را ببیند؛ او 

تنهـا سـطح رشـد بالفعـل را می‌سـنجد و حکـم بـه ناتوانـی می‌دهد.
امــا درســت در لحظــه انــکار، فراینــد درونی‌ســازی بــه اوج می‌رســد. هیــکاپ درمی‌یابــد 
1. Astrid
2. Stoick
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کــه کار او بــا بی‌دنــدان از ســر دلســوزی و همدلــی بــوده، نــه ضعــف. ایــن بازشناســی، همــان 
لحظــه عبــور از حمایــت بیرونــی بــه توانایــی درونــی اســت. او دوســتانش را گــرد مــی‌آورد و 
آنچــه آموختــه بــه آنــان منتقــل می‌کنــد. ایــن هم‌ســاختی اجتماعــی، بســط همــان ZPD فــردی 
بــه ســطح جمعــی اســت: دوســتان نیــز بــا هدایــت او، از »شــاگردان ناتــوان« بــه »یادگیرنــدگان 

ــدل می‌شــوند. مســتقل« ب
ــه  ــاد نظری ــه ابع ــه هم ــت ک ــه‌ای اس ــان لحظ ــرخ1«، هم ــرگ س ــا »م ــرد ب ــت، نب اوج روای
ــدان به‌ســان  ــر 12، زمــان 01:20:54(. هیــکاپ و بی‌دن ــد )تصوی ویگوتســکی تجســم می‌یاب
یــک کل واحــد عمــل می‌کننــد: دو موجــود، امــا یــک اراده و یــک مهــارت. هماهنگــی کامــل 
میــان انســان و اژدهــا همــان ســطح رشــد بالقــوه‌ای اســت کــه بــه بالفعــل بــدل شــده اســت. ایــن 
نبــرد نــه صرفــاً صحنــه‌ای حماســی، بلکــه بیانــی روایــی از فراینــد یادگیــری اســت: آزمــون نهایی 

ــا اســتقلال و هم‌افزایــی بــه پیــروزی می‌انجامــد. کــه تنهــا ب
امــا روایــت بــا ایــن پیــروزی بــه پایــان نمی‌رســد؛ زخمــی باقــی می‌مانــد. هیــکاپ پــای خــود 
را از دســت می‌دهــد، درســت همان‌گونــه کــه بی‌دنــدان دمــش را. ایــن نقصــان جســمانی، نــه 
ــز  ــده اســت. پروت ــی برآم ــه از دل آن بالندگ ــه‌ای اســت ک ــان رابط ــه یادم ــانه شکســت، بلک نش
مکانیکــی، بازتابــی از همــان دم مصنوعــی اســت: وحدتــی نمادیــن میــان انســان و اژدهــا، میــان 
ــز دگرگــون می‌شــود؛ معیارهــای  ــرک نی ــه ب ــان نقــص و امــکان. جامع ــی، می ــده و مرب یادگیرن
ــات می‌دانســت،  ــن حی ــا را عی ــا اژده ــگ ب ــه روزگاری جن ــه‌ای ک ــزد، و قبیل ــرو می‌ری ــم ف قدی
اکنــون همزیســتی بــا آن‌هــا را می‌پذیــرد. ایــن تحــول اجتماعــی را می‌تــوان بــا آن گــزاره 
 مشــهور توضیــح داد کــه »یــک گام در آمــوزش می‌توانــد صــد گام در رشــد را نمایندگــی کنــد« 
)Vygotsky, 1982b: 230؛ بــه نقــل از Zaretskii, 2017: 123(. زارتســکی )2017( همچنیــن 
ــترده‌تری از  ــدی گس ــه صورت‌بن ــوزش« ب ــده را از »آم ــن ای ــوان ای ــه می‌ت ــد چگون ــان می‌ده نش

تعامــل کودک-بزرگســال و همــکاری بســط داد )127(.
بدین‌سـان، کل روایـت »چگونـه اژدهـای خـود را تربیـت کنیـم« را می‌تـوان همچـون درامی 
ویگوتسـکیایی خواند: از سـطح رشـد بالفعل هیکاپ نحیف و منفور، به منطقه مجاور رشدی 
کـه بـا بی‌دندان گشـوده می‌شـود؛ از داربسـت‌های اولیه پروازهای کنترل‌شـده، تـا محو تدریجی 
حمایـت و انتقـال مسـئولیت؛ از بازی‌هـای وانمـودی در خلیـج پنهـان تـا خلاقیـت مکانیکـی 
ابزارسـازی؛ از بحران‌هـا و شکسـت‌ها تـا درونی‌سـازی و اسـتقلال؛ و سـرانجام، از دگرگونـی 
فـردی تـا تغییـر فرهنگـی و اجتماعـی. هـر صحنـه کلیـدی، یـک نقطه از مسـیر یادگیری اسـت، 

1. Red Death
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مقاله علمی _ پژوهشی

و هـر رابطـه میـان هیـکاپ و دیگـری آگاه‌تـر، حلقـه‌ای از زنجیره اسـکافلدینگ کـه از ناتوانی به 
توانایـی، از انـزوا بـه همبسـتگی، و از تـرس بـه خودکارآمـدی می‌انجامد.

تصویر 7. هیکاپ در آزمون‌های قبیله شکست 
 می‌خورد و ناتوان جلوه می‌کند. 

)Sanders & DeBlois, 2010( :منبع

تصویر 8. هیکاپ اژدهای شکارشده را نمی‌کُشد و آزاد 
)Sanders & DeBlois, 2010( :می‌گذارد. منبع

تصویر 9. هیکاپ بالچه مکانیکی برای پرواز دوباره 
 بی‌دندان طراحی می‌کند. 

)Sanders & DeBlois, 2010( :منبع

تصویر 10. هیکاپ و بی‌دندان با تمرین و پرواز، 
 اعتماد متقابل می‌سازند.

)Sanders & DeBlois, 2010( :منبع 

تصویر 11. هیکاپ از کشتن اژدها سر باز می‌زند و 
 مسیر متفاوتش آشکار می‌شود. 

)Sanders & DeBlois, 2010( :منبع

تصویر 12. هیکاپ و بی‌دندان با هم، مرگ سرخ را 
 شکست می‌دهند و برک دگرگون می‌شود. 
)Sanders & DeBlois, 2010( :منبع

تحلیل تطبیقی دو انیمیشن
در نخســتین نــگاه، آنچــه دو انیمیشــن در دو ســوی قاره‌هــا و دو ســنت روایــی متفــاوت روایــت 
می‌کننــد، قصــه‌ای بیــش نیســت: پاندایــی چــاق کــه از دل دود و دم نودل‌فروشــی برمی‌خیــزد و 
بــه جنگجــوی افســانه‌ای بــدل می‌شــود؛ نوجوانــی وایکینــگ کــه از شکســت‌ها و ریشــخندهای 
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همســالان بــه همزیســتی بــا اژدرهــا و رهبــری یــک جامعــه می‌رســد. امــا آنچــه در لایــه زیریــن 
ــاده، بلکــه تجســمی اســت از  ــفر قهرمانــی س ــک س ــا رخ می‌دهــد، نــه فقــط ی ایــن قصه‌ه
همــان جــدال دیرینــه یادگیــری و رشــد، همــان شــکاف میــان آنچــه امــروز هســت و آنچــه فــردا 
می‌توانــد باشــد؛ شــکافی کــه ویگوتســکی نــام »منطقــه مجــاور رشــد« بــر آن نهــاد و آن را کانــون 
ــای فرهنگــی  ــم تفاوت‌ه ــت، به‌رغ ــر دو روای ــت ســاخت. ه ــم و تربی ــش از تعلی تفســیر خوی
ــر« و  ــان »دیگــری آگاه‌ت ــل می ــه تعام ــد: صحن ــازی می‌کنن ــه واحــدی ب ــر صحن ــی، ب و مضمون

»یادگیرنــده«، میــان شکســت و امــکان، میــان بــازی و جدیــت، میــان داربســت و اســتقلال.
پــو در آغــاز، زندانــی وزن و رخــوت و رؤیاهــای کودکانــه‌اش اســت. او را نــه کســی بــاور 
ــل«  ــزی جــز »ســطح رشــد بالفع ــام هســتی او چی ــاز کار، تم ــان آغ ــه خــودش را. هم دارد، ن
ــد: ایــن  ــر آن خــط کشــیده و اعــام می‌کنن نیســت؛ محــدوده‌ای کــه روان‌ســنجی‌های ســنتی ب
موجــود بــه درد قهرمانــی نمی‌خــورد. در ســوی دیگــر، هیــکاپ نیــز در همــان نخســتین پــرده، 
در میــان قبیلــه مــردان غول‌پیکــر و جنگ‌ســالار، در هیــأت نوجوانــی نحیــف و لاغــر معرفــی 
می‌شــود کــه دســتش نــه بــه شمشــیر مــی‌رود و نــه بــه نبــرد؛ فرزنــد رئیــس، امــا در نــگاه همــگان 
ــده می‌شــود: آنچــه آزمون‌هــای  ــا زن ــه چشــم م ــه، ویگوتســکی ب ــن دو مقدم ــه. در ای عــار قبیل

ــه آنچــه می‌توانــد باشــد. رســمی می‌ســنجند، تنهــا آن چیــزی اســت کــه هســت، ن
امــا بــه‌زودی پــای »دیگــری آگاه‌تــر« بــه میــدان بــاز می‌شــود و زنجیرهــا را سســت می‌کنــد. 
ــه، قضاوت‌هــا را برهــم  ــر، همــان لاک‌پشــت آرام و فرزان ــدای کونگ‌فــوکار، اوگــوی پی در پان
می‌زنــد و پانــدای ناتــوان را جنگجــوی برگزیــده می‌خوانــد. ایــن لحظــه، ورود بــه منطقــه مجاور 
رشــد اســت: گشــایش امکانــی کــه نــه از توانایــی بالفعــل قهرمــان، بلکــه از نــگاه و ایمــان دیگری 
برمی‌خیــزد. در روایــت هیــکاپ، دیگــری آگاه‌تــر بــه شــکل اژدهایــی زخمــی و بی‌دنــدان ظاهــر 
ــد  ــاری می‌توان ــتی و همی ــا همزیس ــا ب ــوان اســت و تنه ــز نات ــه خــود نی می‌شــود؛ موجــودی ک
دوبــاره بــال بگشــاید. در یــک ســوی ماجــرا، رابطــه‌ای سلســله‌مراتبی اســت: اســتاد، شــاگرد 
را می‌آزمایــد؛ در ســوی دیگــر، رابطــه‌ای دوســویه و هم‌بنیــاد اســت: هــر یــک دیگــری را 

ــد. ــازه‌ای می‌یابن ــرورد و هــر دو در یکدیگــر امــکان ت می‌پ
فراینــد داربســت‌گذاری در هــر دو روایــت از همیــن نقطــه آغــاز می‌شــود. شــیفو، اســتاد 
عبــوس، نخســت پــو را تحقیــر می‌کنــد، امــا در لحظــه‌ای سرنوشت‌ســاز درمی‌یابــد کــه 
محــرک اصلــی او غذاســت؛ چیــزی بــه ظاهــر پیش‌پاافتــاده امــا در عمــل کلیــدی. ایــن همــان 
اصــل »تناســب« اســت: داربســت بایــد دقیقــاً بــر انــدازه شــاگرد باشــد، نــه بیــش از حــد بلنــد و 
نــه کوتــاه. پــو بــا شــیرینی‌ها و کاســه‌های ســوپ، تمرین‌هایــی می‌کنــد کــه نــه در کتاب‌هــای 
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هنرهــای رزمــی آمــده و نــه در آموزش‌هــای کلاســیک. در ســوی دیگــر، هیــکاپ دم مصنوعــی 
بــرای بی‌دنــدان می‌ســازد؛ در آغــاز، هــر حرکــت اژدهــا بــه طناب‌هــای دســت او بســته اســت. 
ایــن هــم نمونــه‌ای از همــان تناســب اســت: حمایتــی کــه دقیقــاً بــر نیــاز تنظیــم شــده اســت. امــا 
بــه تدریــج، در هــر دو روایــت، ایــن حمایــت محــو می‌شــود. پــو می‌آمــوزد بی‌نیــاز از هدایــت 
ــکاپ بیشــتر  ــرواز را مســتقل‌تر می‌آمــوزد و هی ــج پ ــه تدری ــز ب ــدان نی مســتقیم بجنگــد؛ بی‌دن
بــه هم‌ســفر بــدل می‌شــود تــا راهنمــا. ایــن همــان »fading« و »انتقــال مســئولیت« اســت کــه 

ویگوتســکی آن را محــور گــذار از ناتوانــی بــه توانایــی می‌دانســت.
بازی و خلاقیت در هر دو فیلم نقشی حیاتی دارند. در پاندای کونگ‌فوکار، تمرین‌ها بیش 
از آن‌که کلاسیک و خشک باشند، به میدان بازی بدل می‌شوند: پرش، غلتیدن، مسابقه بر سر 
غذا. خنده و شوخی، همان چیزی است که تمرین را از شکنجه به یادگیری بدل می‌سازد. در 
روایت هیکاپ، بازی حتی آشکارتر است: نقش‌کشیدن روی خاک، حرکات تقلیدی، پروازهای 
وانمودی. این صحنه‌ها چیزی جز همان »بازی وانمودی« نیستند که ویگوتسکی آن را بستر 
بالیدن تخیل و مقدمات تفکر انتزاعی می‌دانست. در همین میدان بازی است که خلاقیت جوانه 
می‌زند: هیکاپ دم مصنوعی را می‌سازد، پو تکنیک‌های نامتعارف خویش را ابداع می‌کند. 

بازی، پل میان واقعیت و خیال است، و از دل آن خلاقیت به بار می‌نشیند.
ــد.  ــارور می‌کن ــق را ب ــه تطبی ــت ک ــن تفاوت‌هاس ــمگیرند و همی ــز چش ــا نی ــا تفاوت‌ه ام
»پانــدای کونگ‌فــوکار« در کل روایتــی سلســله‌مراتبی و ســنتی از ZPD عرضــه می‌کنــد: اســتاد 
ــیک.  ــکافلدینگ کلاس ــب اس ــارت در قال ــه مه ــذار ب ــد گ ــن، و فراین ــاگرد در پایی ــالا، ش در ب
ــت دوســویه‌ای از ZPD می‌ســازد:  ــم« روای ــت کنی ــای خــود را تربی ــه اژده ــل، »چگون در مقاب
رابطــه‌ای کــه در آن دیگــری آگاه‌تــر لزومــاً انســان نیســت، بلکــه می‌توانــد موجــودی غیرانســانی 
باشــد؛ و ایــن رابطــه نــه فقــط هدایت‌گــر، بلکــه هم‌یــار و هم‌آمــوز اســت. اینجــا نظریــه 
ویگوتســکی توســعه می‌یابــد: MKO می‌توانــد نــه معلــم رســمی، بلکــه حتــی حیوانــی باشــد کــه 

ــا انســان بــه فراینــد یادگیــری متقابــل می‌انجامــد. در تعامــل ب
ابزارها نیز متفاوت‌اند. در »پاندای کونگ‌فوکار«، ابزارها بیشتر زیستی و جسمانی‌اند: غذا، 
و  فناورانه  ابزارها  تربیت کنیم«،  را  اژدهای خود  زبان طنز. در »چگونه  فیزیکی،  تمرین‌های 
مکانیکی‌اند: پروتز، طراحی دم، مهندسی پرواز. هر دو روایت نشان می‌دهند که ابزار واسطه 
حیاتی یادگیری‌اند، اما جنس این ابزارها تفاوت فرهنگی و معنایی مهمی را آشکار می‌کند: یکی 

بر جسم و نیازهای غریزی تکیه دارد، دیگری بر عقل و خلاقیت فناورانه.
در ســطح اجتماعــی، دره صلــح بــا تهدیــدی بیرونــی مواجــه اســت: تــای لانــگ، شــاگرد 
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منحــرف. جامعــه بــرک امــا بــا بحرانــی درونــی دســت بــه گریبــان اســت: ســنت جنــگ بــا اژدرها 
بایــد بــه ســنت همزیســتی بــدل شــود. بنابرایــن، »پانــدای کونگ‌فــوکار« بیشــتر بــر تحــول فــردی 
ــه تحــول اجتماعــی  ــم« ب ــت کنی ــای خــود را تربی ــه اژده ــه »چگون ــز اســت، حــال آن‌ک متمرک
ــتقلال  ــه اس ــد و ب ــی می‌جنگ ــمن بیرون ــا دش ــان ب ــی، قهرم ــردازد. در یک ــز می‌پ ــی نی و فرهنگ
می‌رســد؛ در دیگــری، قهرمــان هــم بــا دشــمن بیرونــی و هــم بــا ســنت‌های درونــی قبیلــه دســت 

و پنجــه نــرم می‌کنــد و ســرانجام ارزش‌هــای جمعــی را دگرگــون می‌ســازد.
فلســفه نهایــی یادگیــری نیــز در دو اســتعاره کلیــدی متجلــی می‌شــود: طومــار خالــی و دم 
مصنوعــی. طومــار خالــی در »پانــدای کونگ‌فــوکار« پیــام می‌دهــد کــه هیــچ راز بیرونــی وجــود 
نــدارد؛ راز در ایمــان بــه خویشــتن اســت. دم مصنوعــی در »چگونــه اژدهــای خــود را تربیــت 
کنیــم« امــا بــه یــاد مــی‌آورد کــه اســتقلال همــواره نســبی اســت: انســان و اژدهــا هــر دو بــدون 
ــر درونی‌ســازی  ــرواز ممکــن می‌شــود. یکــی ب ــه پ ــا هــم اســت ک ــا ب ــد و تنه دیگــری ناقص‌ان

ــوزی. ــر هم‌زیســتی و هم‌آم ــد، دیگــری ب ــه می‌کن محــض تکی
در ارزیابــی نهایــی، »پانــدای کونگ‌فــوکار« وفادارتــر بــه تصویــر کلاســیک ویگوتســکی از 
ZPD اســت: نمایــش روشــن و مرحله‌به‌مرحلــه گــذار از داربســت بــه اســتقلال. امــا »چگونــه 

ــن حــال،  ــر اســت از منظــر تحــول اجتماعــی؛ و در عی ــم« غنی‌ت ــت کنی اژدهــای خــود را تربی
نظریــه ویگوتســکی را توســعه می‌دهــد: MKO می‌توانــد غیرانســانی باشــد، یادگیــری می‌توانــد 
ــد. ایــن  ــه ســطح اجتماعــی گســترش یاب ــد از ســطح فــردی ب دوســویه باشــد، و ZPD می‌توان
همــان چیــزی اســت کــه ویگوتســکی خــود نیــز در اواخــر عمــر بدان اندیشــیده بــود: یــک گام در 
آمــوزش، صــد گام در رشــد؛ رشــدی کــه نــه فقــط کــودک را بلکــه جامعــه را دگرگــون می‌کنــد.

بینـش ترکیبـی حاصـل از تطبیـق ایـن دو اثر آن اسـت که ZPD را باید نـه قالبی صلب، بلکه 
افقـی بـاز و انعطاف‌پذیـر دیـد. »پانـدای کونگ‌فـوکار« نشـان می‌دهـد کـه چگونـه یـک رابطـه 
سلسـله‌مراتبی می‌توانـد از ناتوانـی بـه توانایـی برسـاند؛ »چگونـه اژدهـای خـود را تربیـت کنیم« 
نشـان می‌دهـد کـه چگونه رابطه‌ای دوسـویه و همیارانـه می‌تواند به دگرگونی فـردی و اجتماعی 
منجـر شـود. نخسـتین بـر نقـش اقتـدار و مربی‌گـری تأکیـد می‌کنـد، دومـی بـر هم‌سـاختی و 
یادگیـری متقابـل. اولـی راز را در خویشـتن‌باوری می‌یابـد، دومـی در همزیسـتی و همـکاری. و 
هـر دو در کنـار هـم تصویـری کامل‌تر از نظریه ویگوتسـکی می‌سـازند: نظریـه‌ای که هم ظرفیت 

کلاسـیک دارد و هـم ظرفیـت گسـترش بـه عرصه‌هـای نو.
بــه ایــن ترتیــب، ایــن دو انیمیشــن عامه‌پســند، در ســطحی عمیق‌تــر، نــه فقــط بازنمایــی، 
ــرز  ــواره در م ــری هم ــه یادگی ــد ک ــان نشــان می‌دهن ــه ویگوتســکی‌اند. آن ــی نظری ــه بازآفرین بلک
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میــان امــروز و فــردا، میــان بالفعــل و بالقــوه، میــان فــرد و اجتمــاع، میــان انســان و دیگــری رخ 
می‌دهــد. و درســت در ایــن مــرز اســت کــه قهرمانــان داســتان، همچــون شــاگردان زندگــی، از 
ناتوانــی بــه توانایــی، از خامــی بــه پختگــی، و از انــزوا بــه خودکارآمــدی گام برمی‌دارنــد. جــدول 

2 خلاصــه‌ای از ایــن تطبیــق بــه دســت می‌دهــد.

جدول 2. مقایسه تطبیقی بازنمایی یادگیری و خودکارآمدی در »پاندای کونگ‌فوکار« و »چگونه اژدهای خود 
را تربیت کنیم« )منبع: نگارنده(

محور تحلیلی/مفهوم
»پاندای کونگ‌فوکار« 

)2008(
»چگونه اژدهای خود را 
تربیت کنیم« )2010(

نکته تطبیقی/بینش جدید

وضعیت اولیه 
)ZAD(

پو: پاندای چاق و 
دست‌وپاچلفتی، 

بی‌اعتمادبه‌نفس، کارگر 
نودل‌فروشی

هیکاپ: نوجوان نحیف، 
فرزند رئیس، بی‌صلاحیت 

در معیارهای قبیله

هر دو در آغاز در سطح 
رشد بالفعل پایین معرفی 

می‌شوند؛ فاصله بالقوه زیاد 
است.

دیگری آگاه‌تر 
)MKO(

اوگوی و سپس شیفو؛ رابطه 
سلسله‌مراتبی استاد-شاگرد

بی‌دندان )اژدها( و سپس 
آسترید؛ رابطه دوسویه و 

متقابل

MKO می‌تواند انسانی 
یا غیرانسانی باشد؛ رابطه 
می‌تواند سلسله‌مراتبی یا 

همیارانه باشد.

فرآیند اسکافلدینگ

تمرین‌های طنزآمیز با غذا، 
متناسب با توان پو؛ سپس 
کاهش تدریجی حمایت 

شیفو

پروتز دم و پروازهای 
مشترک؛ ابتدا کنترل کامل 

هیکاپ، سپس محو شدن و 
انتقال مسئولیت به بی‌دندان

هر دو فیلم نمونه واضح 
تناسب، محو شدن حمایت 
و انتقال مسئولیت را نشان 

می‌دهند.

بازی و خلاقیت
بازی با غذا و تمرین‌های 
غیرکلاسیک؛ خلاقیت در 

سبک مبارزه شخصی

بازی وانمودی در خلیج 
پنهان؛ خلاقیت مکانیکی )دم 

و زین پرواز(

بازی به‌مثابه میدان یادگیری 
در هر دو؛ تفاوت در جنس 
خلاقیت )جسمانی/فناورانه(.

دگرگونی نهایی
کشف راز طومار خالی؛ 

درونی‌سازی کامل؛ شکست 
تای لانگ با ابتکار شخصی

پیروزی بر مرگ سرخ؛ 
استقلال نسبی همراه با 

همزیستی؛ تغییر معیارهای 
اجتماعی برک

یکی تأکید بر فردیت و 
خودباوری، دیگری بر 

هم‌زیستی و تحول اجتماعی.

سطح اجتماعی
تمرکز بر تحول فردی و 

اصلاح رابطه استاد-شاگرد
تمرکز بر تحول جمعی و 

تغییر سنت‌های قبیله

»چگونه اژدهای خود را 
تربیت کنیم« بُعد اجتماعی 
ZPD را توسعه می‌دهد.

استعاره نهایی
طومار خالی = راز 

درونی‌سازی و خودباوری
دم مصنوعی = استقلال 
نسبی و وابستگی متقابل

دو استعاره، دو فلسفه 
یادگیری: فردمحور/

اجتماع‌محور.
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جمع‌بندی
در جمع‌بنــدی ایــن مطالعــه، روشــن شــد کــه هــر دو انیمیشــن »پانــدای کونگ‌فــوکار« و »چگونه 
ــترک  ــی مش ــی، الگوی ــی و فرهنگ ــای روای ــم تفاوت‌ه ــم« به‌رغ ــت کنی ــود را تربی ــای خ اژده
ــه  ــه منطق ــا نظری ــی ب ــه به‌خوب ــی ک ــد؛ الگوی ــی می‌کنن ــدی را بازنمای ــری و خودکارآم از یادگی
مجــاور رشــد لــف ویگوتســکی هم‌خــوان اســت. هــر دو روایــت نشــان دادنــد کــه شــخصیت 
ــا دیگــری آگاه‌تــر، در  اصلــی از ســطح رشــد بالفعــل پاییــن آغــاز می‌کنــد و تنهــا در نســبت ب
ــتقلال و  ــه اس ــازی، ب ــد درونی‌س ــذر از فراین ــا گ ــت، و ب ــازی و خلاقی ــکافلدینگ، ب ــتر اس بس
ــط فرهنگــی را در  ــت تعامــل اجتماعــی و نقــش محی ــه، اهمی ــن یافت ــاوری می‌رســد. ای خودب
ــن اصــل ویگوتســکی  ــر ای ــری و رشــد شــخصیت‌ها برجســته می‌ســازد و ب شــکل‌گیری یادگی
صحــه می‌گــذارد کــه »آنچــه امــروز در ZPD اســت، فــردا مرحلــه واقعــی رشــد خواهــد بــود«.

ــری  ــای نظ ــل بینش‌ه ــود حام ــز خ ــا نی ــه تفاوت‌ه ــان داد ک ــه نش ــر، مقایس ــوی دیگ از س
تازه‌انــد. »پانــدای کونگ‌فــوکار« تصویــری کلاســیک و سلســله‌مراتبی از رابطــه اســتاد-

شــاگرد و محوشــدن تدریجــی حمایــت عرضــه می‌کنــد، در حالــی کــه »چگونــه اژدهــای خــود 
را تربیــت کنیــم« بــا تأکیــد بــر رابطــه دوســویه و همیارانــه میــان انســان و موجــودی غیرانســانی، 
ــر کــرده اســت.  مفهــوم MKO را بســط داده و بُعــد اجتماعی-فرهنگــی یادگیــری را پررنگ‌ت
بدین‌ســان، نتایــج ایــن پژوهــش نشــان می‌دهــد که نظریــه ویگوتســکی ظرفیــت آن را دارد که در 
روایت‌هــای فرهنگــی معاصــر بازخوانــی و توســعه یابــد: از اقتــدار سلســله‌مراتبی تــا هم‌آمــوزی 

دوســویه، از ابزارهــای زیســتی و انگیزه‌هــای ســاده تــا خلاقیــت فناورانــه و اجتماعــی.
دستاورد اصلی مقاله حاضر در این است که انیمیشن‌ها، فراتر از سرگرمی، می‌توانند متونی 
ترجمه  تصویر  و  روایت  زبان  به  را  رشد  روان‌شناسی  پیچیده  نظریه‌های  که  باشند  فرهنگی 
می‌کنند. از خلال این تحلیل روشن شد که چنین آثار عامه‌پسندی نه‌تنها آموزه‌های ویگوتسکی 
را بازتاب می‌دهند، بلکه گاه آن را بسط می‌دهند؛ مثلًا با معرفی »دیگری غیرانسانی« یا نشان 
دادن »ZPD جمعی« که به تحول اجتماعی منجر می‌شود. بنابراین، یافته‌ها حاکی از آن است که 
پیوند میان نظریه تربیتی و متن‌های فرهنگی می‌تواند به بازاندیشی در مفاهیم کلیدی یادگیری 
یاری رساند و مسیرهایی تازه برای پژوهش‌های آینده در حوزه تعلیم و تربیت، مطالعات فیلم 

و روان‌شناسی فرهنگی بگشاید.

تعارض منافع
تعارض منافع ندارم.
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