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از آنجـا کـه طبـق بررسـی‌های آمـاری 

در 2 دهـه گذشـته مرتـب بـر تعـداد 

کودکانـی کـه نسـبت بـه دانش‌آموزان 

عـادی دارای ناتوانی‌هـای خاص‌انـد 

افـزوده شـده، بحث درباره شـیوه‌های 

دیگـری از آمـوزش کـه بتوانـد ایـن خلأ را پر کند، هر روز جدی‌تر شـده اسـت. اداره 

آموزش‌وپـرورش ایـالات متحـده گـزارش کـرده که ۲۰ درصد از کودکان این کشـور 

نمی‌توانند در مدارس از شـیوه‌های سـنتی آموزش سـود ببرند. از این تعداد تنها 

1/5 تا 2/5درصد متعلق به گروه کم‌توانان ذهنی اسـت و باقی موارد را کودکانی 

تشـکیل می‌دهـد کـه شـاید در ظاهـر و طبـق معیارهـای متعـارف، کاملا سـالم و 

بدون هیچ ایرادی به‌حسـاب بیایند. واضح اسـت که تحت چنین شـرایطی عقب 

مانـدن یـک کـودک در یادگیـری دروس و مهارت‌هـای اجتماعـی بـه پـای تنبلی و 

کاهلی او یا سـر به هوایی و ضعف اراده‌اش گذاشـته می‌شـود. چیزی که کودکان 

بایـد در ایـن سـن بیاموزنـد و اگـر در یادگیـری‌اش جـا بماننـد، در آینـده متحمـل 

صدمـات جـدی خواهنـد شـد، سـازگاری اجتماعـی و پذیـرش مسـئولیت‌های 

اجتماعـی اسـت. رفتارهـای اجتماعـی بر تمامـی جنبه‌های زندگی کـودکان و بر 

سـازگاری بعـدی آنهـا تاثیـر می‌گـذارد. توانایـی فـرد از نظر کنار آمدن بـا دیگران و 

انجام رفتارهای اجتماعی مطلوب، میزان محبوبیت او را در میان همسـالان و نزد 

معلمان و والدین و دیگر بزرگسـالان مشـخص می‌کند و مهارت‌های اجتماعی به 

افـراد اجـازه می‌دهنـد تعاملات اجتماعی مثبتی را با دیگران شـروع کنند و ادامه 

دهنـد. ایـن شـامل مهارت‌هایـی مانند برقراری ارتباط با همسـالان و بزرگسـالان، 

حـل مسـاله، تصمیم‌گیـری و خودمدیریتی می‌شـود.

از بزهـکاری تـا افسـردگی و دیگری‌سـتیزی رویدادهـای سـوء و زیانبـار بسـیاری را 

می‌تـوان برشـمرد کـه نتیجـه عدم توجه به این دوره حسـاس آموزشـی در کودکان 

است. کودکان امروز مثل نسل‌های قبلی به اندازه کافی از آموزش‌های مقدماتی 

درخصـوص برخوردهـای اجتماعی برخوردار نیسـتند. بچه‌هـای قدیم در کوچه و 

خیابـان بـازی می‌کردنـد و درجریان ارتباط خویشـاوندی گرم‌تری نسـبت به امروز 

قـرار داشـتند، امـا حـالا وضع فـرق کرده اسـت. درعوض امـروز ابزارهای آموزشـی 

جدیدی وجود دارند که توسـط آنها می‌شـود مقداری از این خلأ را پر کرد. شـاید 

بهتریـن روشـی کـه در این خصوص تا به‌حال شـناخته شـده، پخـش کارتون‌های 

آموزشـی برای کودکان باشـد. از داده‌های آماری روانشناسـان و مشـاوران خانواده 

در نقـاط مختلـف دنیـا چنیـن برمی‌آیـد کـه والدیـن بابـت تماشـای بیـش از حـد 

انیمیشـن توسـط کودکان‌شـان نگرانی‌هایـی دارنـد. بخـش قابل‌توجهـی از ایـن 

تهدیـد را می‌شـود تبدیـل بـه فرصت کرد. 

مبحـث آموزش توسـط انیمیشـن دوجنبه اصلـی دارد؛ جنبه اول مربـوط به آثاری 

می‌شـود که به‌طور مشـخص برای آموزش‌های علمی به کودکان سـاخته شده‌اند. 

جنبه دوم موضوع به آثاری مربوط است که با تابلوی سرگرمی به‌میدان می‌آیند، 

اما تاثیرات آنها، چه مثبت و چه منفی به لحاظ آموزشـی قابل‌بررسـی اسـت. 

تاثیرگذاری انیمیشن‌ها روی ناخودآگاه کودکان
یکی از مطالعاتی که روی ۴۳۰۰ کودک در نقاط مختلف دنیا انجام شـده نشـان 

می‌دهـد تعـداد قابل‌توجهی از محبوب‌ترین کارتون‌های دنیا که متعلق به ایالات 

متحده هستند، ازجمله »تام و جری« و »پلنگ صورتی«، باعث ترویج خشونت در 

نهـاد کـودکان می‌شـوند. از ایـن رو نگرانی‌هـای والدیـن درمـورد تماشـای بیش از 

حـد کارتـون توسـط کودکان‌شـان چندان بی‌مورد نیسـت. بخـش قابل‌توجهی از 

انیمیشـن‌های تلویزیونـی دنیـا هـم توسـط ژاپن تولید می‌شـوند که بـه آنها انیمه 

یا مانگا گفته می‌شـود. مانگاهای ژاپنی در بسـیاری از موارد تاثیر یأس‌آوری روی 

روحیـات کـودکان دارنـد. ایـن برخلاف انیمیشـن پرطرفدار و روحیه‌بخشـی مثل 

فوتبالیست‌هاسـت که در ژاپن تولید شـده. پس از این جهت هم می‌توانیم نگران 

تاثیر این نوع محصولات روی تربیت نسلی کودکان‌مان باشیم. کسر قابل‌توجهی 

از کارتون‌هایـی کـه کـودکان دهه ۶۰ و بزرگسـالان امروز به فضای تیره و ترسـناک 

آنهـا معترض‌انـد، همیـن انیمیشـن‌های مانـگا بودند کـه بدون درنظـر گرفتن رده 

سنی کودکان و صرفا با تکیه بر خاصیت آموزشی‌شان )که مرور بهترین رمان‌های 

تاریـخ ادبیـات را هـم دربـر می‌گرفـت(، از تلویزیون پخش می‌شـدند. از این لحاظ 

هـم بایـد مراقـب آنچـه پخش می‌شـود، بود. ارائه پیام‌های مسـتقیم به کـودکان و 

درنظـر نگرفتـن جنبه‌هـای سـرگرم‌کننده بـرای آنها آفت دیگری اسـت کـه در این 

حـوزه بایـد از آن برحـذر مانـد. بـا توجـه به تمـام اینها باید تاکید کرد در ایام شـیوع 

ویـروس کرونـا و به‌حداقـل رسـیدن روابـط اجتماعـی و نیـز مشـکلاتی کـه سـر راه 

آمـوزش حضـوری کـودکان وجـود دارد، توجـه بـه جنبه‌هـای آموزشـی کارتون‌هـا 

اهمیتـی چندبرابـر پیـدا می‌کنـد. درمورد انیمیشـن‌های آموزشـی مناسـب برای 

کـودکان ذکـر ایـن نکتـه هـم مهـم به‌نظـر می‌رسـد کـه اسـتفاده از سـاده‌ترین و 

صمیمی‌ترین تکنیک‌های انیمیشـن، بهترین و موثرترین روش اسـت. 

»کارتون«، برای کودکانی با رده سنی بسیار پایین محبوب‌ترین تکنیک انیمیشن 

اسـت. پس از آن انیمیشـن‌های کات‌اوت )شـبیه تکنیک شکرستان( و عروسکی 

)خمیری یا عروسـک‌های دیگر( محبوبیت بالایی دارند. کارتون‌ها باید بیشـترین 

شـباهت را بـه نقاشـی خـود کـودکان داشـته باشـند و روی مسـائلی که بـرای آنها 

هم مفید و هم قابل‌فهم هسـتند، تاکید کنند. بچه‌ها بی‌اندازه عاشـق تماشـای 

آن‌دسـته از نمایش‌های کارتونی هسـتند که براسـاس ارزش‌هایی مثل دوسـتی 

و همزیسـتی سـاخته شـده اسـت. آنهـا بیشـتر از بزرگسـالان تحت‌تاثیـر برخـی 

درگیری‌های داسـتانی قرار می‌گیرند. هر شـخصیت متخاصم و شـخصیت‌هایی 

ماننـد بیگانـگان، ابرقهرمانـان و اژدها، به‌طور عجیبی توسـط آنها باور می‌شـوند. 

برخـی نمایش‌هـای متحـرک کـودکان را از محـدوده کلاس خـارج می‌کنـد و در 

زمانـی کـه آرامنـد و می‌تواننـد دانـش مـورد نظـر را جـذب کننـد، بـه آنهـا آمـوزش 

می‌دهـد. ایـن نـوع آثـار را معمـولا درحـوزه القائـات غیرمسـتقیم هنری زیـاد مورد 

نقد و بررسـی قـرار داده‌اند. 

انیمیشن‌های آموزشی
 و فناوری آموزش

انیمیشـن‌های آموزشـی جزئـی از فنـاوری آمـوزش 

به‌حسـاب می‌آینـد. فنـاوری آموزشـی )کـه به‌اختصـار 

EduTech یـا EdTech خوانـده می‌شـود( عبارت اسـت 

از اسـتفاده ترکیبـی از سـخت‌افزار کامپیوتـر، نرم‌افزار و 

همچنین تئوری و عمل آموزشی برای تسهیل یادگیری. 

از زمـان ظهـور کامپیوترهـای قدرتمنـد گرافیک‌محـور، 

محبوبیت استفاده از انیمیشن برای کمک به فراگیران 

در درک و به‌خاطـر سـپردن اطلاعـات افزایـش یافتـه 

اسـت. این فناوری باعث می‌شـود انیمیشـن‌ها بسـیار 

راحت‌تـر و ارزان‌تـر از سـال‌های گذشـته تولیـد شـوند. 

پیش از این، انیمیشن سنتی به تکنیک‌های تخصصی 

کارگردانـی نیـاز داشـت کـه فریم به فریـم آن را به‌صورت 

دسـتی تهیـه می‌کردنـد کـه ایـن رونـد، هم زمانبـر بود و 

هـم گـران. درمقابـل، هم‌اکنـون نرم‌افزارهایی در دسـترس اسـت که ایـن امکان را 

بـرای مربیـان کـودکان حتـی بـدون نیـاز به متخصص انیمیشـن فراهـم می‌کند. 

معلمان دیگر محدود به اتکا به گرافیک ایسـتا نیسـتند، بلکه می‌توانند به‌راحتی 

آنها را به انیمیشـن‌های آموزشـی تبدیل کنند. در کشـورهای پیشـرفته، امروزه‌روز 

دیـده می‌شـود کـه مربیـان بـا شـور و شـوق از فرصت‌هایـی که انیمیشـن رایانه‌ای 

برای به‌تصویر کشـیدن محتوای پویا ارائه می‌دهند، 

اسـتفاده می‌کنند. به‌عنوان مثال، پاورپوینت 

اکنون دارای یک امکان انیمیشن‌سـازی با 

کاربرد آسـان اسـت که به‌راحتـی می‌تواند 

انیمیشـن‌های آموزشـی بسـیار موثـری 

تولیـد کند. 

مثلا بـرای آمـوزش زبـان، درمقابـل تصاویـر 

سـاکن، انیمیشـن‌ها می‌تواننـد تغییـرات زمانـی و 

مکانی را مسـتقیما نشـان دهند )نه اینکه مجبور شـوند آن 

را به‌طور غیرمسـتقیم با اسـتفاده از علامت‌های کمکی مانند 

فلش‌ها و خطوط حرکتی نشـان دهند.( اسـتفاده از انیمیشـن‌ها 

به‌جـای گرافیـک اسـتاتیک نیـاز بـه ایـن علامت‌گذاری‌هـای 

اضافه‌شـده را برطـرف می‌کنـد تـا نمایشـگرها نه‌تنها سـاده‌تر و کم‌نظم‌تر باشـند، 

بلکـه زنده‌تـر، جذاب‌تـر و به‌صـورت شـهودی بیشـتری درک شـوند. علاوه‌بر این، 

زبان‌آمـوز نیـازی بـه تفسـیر نشـانه‌های کمکی ندارد و سـعی می‌کنـد تغییراتی را 

که آن تصاویر خلاصه می‌کنند، استنباط کند. چنین تفسیر و استنباطی ممکن 

اسـت سـطحی از گرافیـک را طلـب کنـد کـه مقـداری بالاتـر باشـد. با اسـتفاده از 

تصاویـر متحـرک، اطلاعـات مسـتقیما از صفحه نمایـش خوانده می‌شـود، بدون 

اینکـه زبان‌آمـوز نیـاز بـه اجـرای ذهنـی انیمیشـن‌ها برای خودش داشـته باشـد. 

کمـی اغـراق اسـت، امـا بیشـتر شـبیه کیـک خوردن اسـت به‌جـای اینکـه درمورد 

کیـک بخوانید. 

آیا انیمیشن‌ها سرعت یادگیری را افزایش می‌دهند؟ 
انیمیشـن‌های خـوب طراحی‌شـده ممکـن اسـت بـه دانش‌آمـوزان در یادگیـری 

سـریع‌تر و آسـان‌تر کمـک کننـد. آنهـا درمـورد توضیـح موضوعـات دشـوار نیـز 

کمـک شـایانی بـه معلمـان می‌کننـد. دشـواری دروس ممکـن اسـت به‌دلیـل 

درگیـری ریاضیـات بـا تخیـل به‌وجـود بیایـد. به‌عنـوان 

مثـال، جریـان الکتریکـی نامرئـی اسـت. فهـم عملکرد 

مدارهـای الکتریکـی در ابتدا برای دانش‌آموزان دشـوار 

اسـت، اما با کمک انیمیشـن‌های رایانه‌ای، یادگیری و 

آموزش ممکن اسـت آسـان‌تر، سـریع‌تر و سـرگرم‌کننده 

شـود. طبـق گفتـه »وی ویلیامسـون« و »ام آر آبراهـام« 

انیمیشـن از دوطریـق بـه دانش‌آموزان کمک می‌کند تا 

یـاد بگیرنـد؛ یکـی اینکه ایجاد نمایندگی‌هـای ذهنی از 

مفاهیـم، پدیـده و فرآیندها را تسـهیل می‌کند و دیگری 

آنکـه جایگزیـن فرآیندهای شـناختی دشـوار )به‌عنوان 

مثـال انتـزاع، تخیـل( می‌شـود. همچنیـن مطالعاتـی 

وجـود دارد کـه نشـان می‌دهـد یادگیـری به این وسـیله 

تسـهیل می‌شـود، زیـرا انیمیشـن باعـث ایجـاد نگـرش 

مثبت در بین فراگیران می‌شـود و منجر به نتایج مثبت 

یادگیـری خواهد شـد. 

اثربخشی آموزشی 
شـواهد تحقیق درمورد اثربخشـی آموزشـی انیمیشن‌ها متفاوت است. تحقیقات 

مختلف، اثربخشـی آموزشـی نمایش‌های سـاکن )نقاشـی، عکس، نمودار و...( 

و متحـرک را درتعـدادی از دامنه‌هـای محتـوا مقایسـه کرده‌انـد. درحالی‌که برخی 

یافته‌هـا وجـود داشـته اسـت کـه تاثیرات مثبت انیمیشـن‌ها را بر یادگیری نشـان 

می‌دهـد، مطالعـات دیگـری هـم هسـت کـه هیـچ اثـر منفـی‌ای در این‌بـاره پیـدا 

نکرده‌اند. این البته نباید باعث اعتماد بیش از حد به این روش آموزشی و فراموش 

کردن سـایر روش‌ها شـود. برخی می‌گویند اثربخشـی این شـیوه‌های آموزشی 

بـه نحـوه کارکـرد ویژگی‌هـای انیمیشـن در عملکرد روانشـناختی یادگیرنده 

بسـتگی دارنـد. درکل می‌تـوان نتیجـه گرفـت که انیمیشـن‌ها به‌طـور ذاتی 

موثرتـر از گرافیـک ایسـتا نیسـتند، بلکـه ویژگی‌هـای خـاص هر انیمیشـن‌ و 

نحـوه اسـتفاده از آن ویژگی‌هاسـت کـه اهمیـت 

دارد. در ضمـن، اگـر یادگیرنـدگان هـدف نتواننـد 

اطلاعـات ارائه‌شـده را به‌درسـتی پـردازش کننـد، 

ممکن اسـت انیمیشـن‌ها فاقد اثربخشـی آموزشـی 

باشـند. به‌نظر می‌رسـد که وقتی موضوع پیچیده باشد، 

یادگیرندگان ممکن است تحت‌تاثیر ارائه‌های متحرک قرار 

بگیرنـد. ایـن امـر مربـوط بـه نقـش ادراک بصری و شـناخت در پـردازش اطلاعات 

انسـان اسـت؛ سیسـتم‌های ادراکـی و شـناختی انسـان ظرفیت‌هـای محـدودی 

بـرای پـردازش اطلاعـات دارنـد و درصـورت عبور از این محدودیت‌ها ممکن اسـت 

یادگیـری به‌خطـر بیفتـد. مثلا سـرعت ارائه اطلاعات در انیمیشـن ممکن اسـت 

بیـش از سـرعت پـردازش موثـر دانش‌آموز باشـد، اما راه‌حل واضح اسـت؛ سـرعت 

انیمیشـن را کم و آن را با یک توضیح کتبی همراه کنید. بعید اسـت که یادگیری 

برتـر بـا جایگزینـی غیرمنتظره انیمیشـن و یک گرافیک ایسـتا اتفاق بیفتـد، اما با 

همراهـی آن و به‌علاوه بـا توضیح متنی چنین چیزی حاصل می‌شـود. پیشـنهاد 

دیگـر بـرای پرداختـن بـه چنین مشـکلاتی، اسـتفاده از نحوه یادگیری انیمیشـن 

برای زبان‌آموزان است. انیمیشن‌های قابل کنترل توسط کاربر و انیمیشن‌هایی 

کـه بعضـا تعاملـی هسـتند بـه دانش‌آمـوزان امـکان می‌دهنـد جنبه‌هایـی مانند 

سـرعت و جهت پخش، برچسـب‌ها و تفسـیرهای صوتی را متناسـب با خواسـت 

خود تغییـر دهند. 

برجستگی ادراکی دربرابر ارتباط موضوعی 
ممکـن اسـت پیچیدگـی موضوعـات آموزشـی تنهـا دلیـل دشـواری‌هایی نباشـد 

کـه یادگیرنـدگان گاهـی بـا انیمیشـن دارند. به‌نظر می‌رسـد مشـکلات می‌توانند 

ناشـی از تاثیرات ادراکی چنین ارائه‌هایی هم باشـند. در یک انیمیشـن با طراحی 

ضعیف ممکن اسـت اطلاعاتی که دانش‌‌آموزان به‌راحتی در انیمیشـن مشـاهده 

می‌کننـد، اطلاعاتی نباشـند که از بیشـترین اهمیـت برخوردارند. 

بدیهـی اسـت کـه درک‌پذیـری اطلاعـات لزومـا بـا ارتبـاط واقعـی آنهـا نسـبت 

بـه وظیفـه یادگیـری مطابقـت نـدارد، مثلا در انیمیشـن‌های آمـوزش زبـان، 

ویژگی‌هـای نمایشـگر متحـرک کـه به‌دلیـل کنتراسـت بـا بقیـه نمایشـگرها 

بیشـتر به‌چشـم می‌آینـد، همیشـه بهتریـن مـکان بـرای یادگیـری زبان‌آمـوزان 

نیسـت. به‌عبـارت دیگـر می‌تـوان بیـن برجسـتگی ادراکـی )محسـوس بـودن( 

یـک ویژگـی و ارتبـاط موضوعـی آن مطابقـت ضعیفی برقرار کـرد و برای تصحیح 

آن متـن همـراه لازم اسـت. 

ایـن مشـکل می‌توانـد هـم در گرافیک ایسـتا و هـم در گرافیک متحـرک رخ دهد، 

توجه ما کاملا درسـطح ادراکی اسـت. به‌دلیل ویژگی‌های دیداری انسـان ممکن 

اسـت فضایی بخصوص بیشـتر از قسـمت‌های دیگر برای بیننده جلب توجه کند 

و نـگاه و تمرکـز او به‌سـمت برخـی قسـمت‌های نمایـش اسـتاتیک جـذب شـود. 

به‌عنوان مثال، جسـمی که در مرکز قرار گرفته و نسـبتا بزرگ اسـت یا دارای شـکل 

غیرمعمـول و رنـگ یـا بافتـی کاملا متضـاد بـا بقیه اجـزای تصویر اسـت، احتمالا 

از صفحـه نمایـش بیـرون می‌پـرد و در کانـون توجـه مـا قرار می‌گیـرد، به‌طوری که 

خیلـی راحـت متوجـه آن می‌شـویم، درنتیجه ممکن اسـت به سـایر مـوارد موجود 

در تصویـر کمتـر توجـه شـود. گرافیک‌هـای اسـتاتیک از ایـن جلوه‌هـای ادراکـی 

بهـره می‌برنـد تـا موضوعـی را بیشـتر به‌چشـم بیاورنـد. آنهـا مشـخصات صفحه را 

دسـتکاری می‌کننـد تـا توجـه دانش‌آمـوزان را بـه مهم‌تریـن اطلاعـات معطـوف 

کننـد. ایـن امـر کمـک می‌کنـد اطمینـان حاصل شـود کـه دانش‌‌آمـوز اطلاعات 

مـورد نیـاز را از صفحـه نمایـش اسـتخراج می‌کنـد. طراحـان انیمیشـن هـم بایـد 

چنیـن مـواردی را درنظر بگیرند. 

کنتراست پویا و لزوم آموزش روشی
 برای انیمیشن‌ علمی

مشـکلات مربـوط بـه توضیحـات متنی الحاق‌شـده بـه تصاویر، هنگامـی افزایش 

می‌یابد که ما از یک حالت ثابت به یک گرافیک متحرک برویم. به‌دلیل شخصیت 

پویـا، انیمیشـن‌های آموزشـی بیشـتر از گرافیک‌هـای ایسـتا بـرای اسـتخراج 

اطلاعات چالش به‌وجود می‌آورند. جنبه‌های خاصی از تصویر که با گذشت 

زمـان تغییـر می‌کنـد، توانایی جلـب توجه دانش‌آموزان را دارد. اگر کنتراسـت 

دینامیکـی کافـی بیـن یـک یا چند مـورد از تصویر و محیط اطـراف آنها وجود 

داشـته باشـد، می‌تواند از نظر ادراکی بسـیار جذاب باشـد. 

اثرات گمراه‌کننده کنتراسـت پویا، به‌ویژه برای دانش‌آموزانی که فاقد 

دانـش زمینـه‌ای درحـوزه محتوای به‌تصویر کشـیده شـده در یک 

انیمیشـن هسـتند، به‌طور ویژه مشکل‌ساز خواهد شد. به‌عنوان 

مثـال، توجـه آنهـا در داخـل نمایشـگر احتمـالا بـه مـواردی 

معطـوف می‌شـود کـه دارای ویژگی‌هـای دینامیکـی بـارز 

باشـند. درنتیجـه ایـن خطر وجـود دارد که ایـن دانش‌آموزان 

صرفـا به‌دلیـل اینکـه بعضی از مولفه‌های بصـری از نظر ادراکی 

جـذاب هسـتند، بـه اطلاعـات غیرمهـم توجـه کننـد. بـا ایـن حـال 

یادگیرندگانـی کـه قبلا دانـش زمینـه‌ای خاصـی داشـته‌اند، کمتـر 

تحت‌تاثیـر چنیـن جنبه‌هـای ادراکی خـارج از کنترلی قرار می‌گیرند. 

ابتدای ماه آگوست امسال، 

بنیاد ملی علم آمریکا که یک 

سازمان دولتی آمریکایی با 

ماموریت تحقیقات بنیادی 

و آموزش در همه زمینه‌های 

علمی و مهندسی است و بودجه‌ای نزدیک به هفت میلیارد دلار دریافت می‌کند، 

در مقاله‌ای مدعی می‌شود کارتون مشهور »اتوبوس جادویی« می‌تواند در 

آموزش علم به دانش‌آموزان کمک کند. آنچه مشخص است، یک نهاد دولتی 

در حوزه علم به شبکه PBS کمک مالی می‌کند تا در بخش کودکان اقدام به 

انتشار و تولید آثاری کنند که کودکان را به مسائل علمی ترغیب کند. هرچند در 

گذشته، برخی از این محصولات دوبله می‌شد و در تلویزیون به پخش درمی‌آمد 

یا برنامه‌هایی همچون »درون و برون« برای ترغیب کودکان به علم‌آموزی ساخته 

می‌شد، اما این روزها نه‌تنها تلویزیون که بیشتر نهادهای علمی از این واقعیت 

گریزانند که باید در حوزه آموزش و رسانه ورود جدی کنند. شاید این مقاله بنیاد 

ملی علم نشان دهد چگونه کارتون‌ها بچه‌ها را دانشمند می‌کنند.

|||

یک اتوبوس مدرسه پر از دانش‌آموزان کلاس سوم غوطه‌ور در ماده‌ای چسبناک 

و غلیظ و بدون راهی برای فرار، به‌گل می‌نشیند. سپس به ذهن یک نفر ایده‌ای 

خطور می‌کند. دانش‌آموزان به یک شیشه کوچک سرکه، جوش‌شیرین اضافه 

می‌کنند و روی آن یک بادکنک قرار می‌دهند. مخلوط این دو ماده باعث واکنش 

فوری شیمیایی می‌شود که دی‌اکسیدکربن تولید می‌کند، بادکنک باد می‌شود 

و اتوبوس را با ایمنی بالا می‌کشد. دانش‌آموزان خانم فریزل یک‌بار دیگر از علم 

استفاده کرده‌اند تا از یک وضعیت بغرنج خارج شوند؛ این بار در قالب یک کیک.

20 سال پیش، الکس پیترسون چهارساله نشسته بر لبه صندلی‌اش، درحال 

تماشای فرار خانم فریزل و کلاسش از پخته شدن درون کیکی در قسمت 

»آماده باش، تنظیم کن، خمیر« سریال کارتونی »اتوبوس مدرسه جادویی« 

بود. پیترسون که اکنون دانشجوی دکتری در رشته بیوشیمی دانشگاه مریلند 

است، می‌گوید: »من از کودکی عاشق پخت‌وپز بودم. با تماشای شکل‌گیری 

حباب‌های هوا، در ذهنم جرقه زده شده که شیمی تنها چیزی است که باعث 

تولید کیک می‌شود و فهمیدم این همان کاری است که دلم می‌خواهد انجامش 

دهم. از کلاس سوم حافظه بسیار واضحی درباره نگاه کردن سر وقت و صرف 

کردن وقت برای کلاس علوم دارم، چون‌ فقط نمی‌توانستم برای انجام امور 

علمی در »زندگی واقعی« صبر کنم.«

پیترسون در آزمایشگاه دانشگاهش، آنزیم‌های تشکیل‌دهنده بیوفیلم، تجمع 

لغزنده‌ای از میکروارگانیسم‌ها را مطالعه می‌کند که می‌تواند در انواع سطوح، از 

دندان‌ها و ساختمان‌ها گرفته تا دستگاه تنظيم‌کننده ضربان قلب و برکه‌ها رشد 

کند. او در جست‌وجوی راهی برای تجزیه مؤثر ماده غیرقابل‌نفوذ انگشت‌نمایی 

است که می‌تواند دسترسی داروها به عفونت‌هایی را سخت کند که برای درمان 

ضروری‌اند. یافتن راهی برای کاهش بیوفیلم‌ها می‌تواند درمان‌ها را مؤثرتر کند. 

وقتی از او درباره تأثیر »اتوبوس مدرسه جادویی« در مسیر شغلی کنونی‌اش در 

علم پرسیده می‌شود، پیترسون می‌گوید: »دقیقا به همان دلیلی است که من 

یک شیمیدانم.« 25 سال پیش، »اتوبوس جادویی مدرسه« با رویکرد تحصیلی 

از نوشتاری بر صفحه تغییر موضع داد و به درون دستگاه‌های تلویزیون‌ رفت، 

با خود عقیده‌ای آورد که بر دل‌به دریا زدن، اشتباه کردن و کثیف شدن تاکید 

داشت. از حمایت بنیاد ملی علوم کمک گرفته شد تا مجموعه کتاب‌های 

مشهور برای امواج تلویزیون و بینندگان جوانی همانند پیترسون آورده شود 

که چهار زانو کف اتاق نشیمن در سراسر آمریکا برای تماشای سریال نشسته 

بودند. هنگامی که شبکه PBS »اتوبوس مدرسه جادویی« را به‌عنوان بخشی 

از مجموعه برنامه‌های مختص کودکان خود انتخاب کرد، سندی ولش، مدیر 

آموزش PBS بود. ولش می‌گوید: »ما هیجان‌زده شدیم؛ چون این اولین برنامه 

علمی کاملا انیمیشن بود. من از دیدن معلمی برجسته و نه‌فقط هر معلمی 

هیجان‌زده شدم... او )خانم فریزل( دلنشین بود!«

ولش می‌گوید خانم فریزل به آموزگاران کمک می‌کند تا از برنامه‌سازی در 

کلاس‌های خود استفاده کنند. امروز، ولش عضوی از بخش مدیریت آموزش 

بنیاد ملی علم است که به تامین بودجه برای برنامه‌های رسانه‌ای کودکان 

مشغول است؛ برنامه‌هایی که بر آموزش STEM )مخفف انگلیسی واژه‌های 

علم، فناوری، ‌مهندسی و ریاضی( تمرکز دارند. این برنامه‌ها از تلاش چنددهه 

آژانس برای تقویت یادگیری علوم فراتر از کلاس‌های درسی پشتیبانی 

می‌کنند؛ جایی‌که تحقیقات نشان داده بیشتر یادگیری‌ها هم از دل همین 

برنامه‌ها صورت می‌گیرد. ولش می‌گوید: ‌»می‌دانیم كودكان به‌طور شهودی 

یاد می‌گیرند و بسیاری از موارد در یك محیط غیررسمی رخ می‌دهد.« بنیاد 

ملی علم طیف گسترده‌ای از برنامه‌ریزی STEM غیررسمی در موزه‌ها را ازطریق 

برنامه‌های پس از مدرسه و پروژه‌های علوم شهروندی پشتیبانی می‌کند. با 

این‌حال، با رسانه‌های جمعی امکان بالقوه‌ای برای رسیدن به میلیون‌ها نفر 

مخاطب وجود دارد. به گفته ولش، برای تامین بودجه بنیاد ملی علم برای 

یک برنامه رسانه‌ای، باید معیارهای دقیق داشت. سازندگان باید نشان دهند 

این مفهوم براساس دانش موجود بهترین روش آموزش STEM و چگونگی 

یادگیری کودکان ازطریق رسانه است. آنها باید اهداف مشخصی درمورد 

چگونگی علاقه‌مندی، تعامل و تاثیر فراگیران داشته باشند. آنها باید راهی 

برای ارزیابی تاثیر برنامه داشته و نوآور هم باشند.

ولش می‌گوید: »برنامه ما صریح است و می‌خواهیم نوآوری را تامین کنیم. 

ما به‌دنبال پیشنهادهایی هستیم که با استفاده از فناوری جدید، رویکردی 

جدید و بستر توزیعی جدید دست به آزمایش بزنیم. ما مایل به تامین بودجه 

چیزهایی هستیم که شاید خطرناک باشد، مانند پلتفرم جدیدی که امتحان 

نشده؛ اما به‌نظر نویدبخش است.«»اتوبوس مدرسه جادویی«، »تماس 1-2-3«، 

»خواندن رنگین‌کمان«، »بزرگ‌نمایی« و »بیل نای پسر دانشمند« فقط تعداد 

اندکی از نمایش‌های ابتدایی ساخته‌شده با بودجه بنیاد ملی علم بودند که 

رویکردی نوآورانه در آوردن علم به زندگی بر صفحه کوچک نمایش داشتند.

امروز، نمایش‌های تحت بودجه بنیاد ملی علم مانند »سایبرچیس«، »دختران 

علم«، »پیپ و جهان وسیع بزرگ«، »پگ و گربه«، »جوخه طراحی« »شلپ‌شلوپ 

و حباب‌ها« و دیگران همچنان به شکستن زمینه جدید در آموزش علم به 

کودکان ازطریق رسانه‌ها ادامه می‌دهند.به‌عنوان مثال »پیپ و جهان وسیع 

بزرگ« یکی از اولین برنامه‌هایی بود که نشان داد کودکان نوپا 

می‌توانند مفاهیم و مهارت‌های اساسی علوم مانند اندازه‌گیری، 

مقایسه و برآورد را ازطریق نمایش‌های تلویزیونی باتوجه به گروه 

سنی خود بیاموزند.»دختران علم« در پاسخ به این واقعیت 

راه‌اندازی شد که زنان در ایالات‌متحده کمتر در STEM، به‌ویژه 

در زمینه‌هایی مانند مهندسی و علوم رایانه حضور دارند. این 

نمایش با دنبال کردن گروهی از دختران دنیای واقعی هنگام 

پیش‌بینی، مشاهده، آزمایش و در غیر این صورت با بر تن کردن 

»کلاه‌های دانشمند« برای درک دنیای اطراف خود، تماشاگران 

نوجوان را مجذوب خود کرد.

بسیاری از نمایش‌های امروزی نیز با دنیای چندرسانه‌ای و موبایل 

سازگار شده‌اند و برنامه‌های تلویزیونی خود را با محتوای وب 

ابتکاری و برنامه‌های قابل بارگیری تقویت می‌کنند. برای کودکانی 

که عاشق »خرید سایبری« هستند، نمایشی برای بامزه‌سازی و در 

دسترس قرار دادن ریاضیات طراحی شده است و بنیاد ملی علم 

از اواخر دهه 1990 شروع به سرمایه‌گذاری بر اموری کرده که 

می‌توانند اکنون در قالب بازی‌های آموزشی، فیلم‌ها و فعالیت‌های 

 PBS Kids در وب‌سایت »Cyberchase« عملی ازطریق صفحه وب

دردسترس باشند. صفحه وب »جوخه طراحی« یکی دیگر از برنامه‌ها 

با بودجه بنیاد ملی علم در PBS است که فیلم‌های کوتاهی درمورد 

چگونگی ساخت هرچیز از یک ماشین بادکنکی دوچرخ گرفته تا 

ربات‌های جنگی ساخته‌شده از سر مسواک ارائه می‌دهد.بنیاد ملی 

علم ازطریق شخصیت‌های روی صفحه تلویزیون مانند پیپ، پگ و 

دیجیت و با دسترسی به فعالیت‌های عملی و سایر محتواهای علمی 

و ابتکاری اطمینان حاصل می‌کند که برنامه‌سازی علمی باکیفیت 

به نسل جدیدتر الکس پیترسون می‌رسد و به آنها الهام می‌بخشد تا 

دانشمند شوند یا - حداقل – دل به دریا بزنند و حتی اشتباه کنند.

 سفرهای علمی

سفرهای علمی یا اتوبوس مدرسه جادویی، انیمیشنی تلویزیونی است که 

براساس کتابی به همین نام به نویسندگی جونا کول، توسط ساتردی‌‎مورنینگ 

آمریکا در شبکه PBS ساخته شد. سریال به‌سبب جذابیت‌های بصری و البته 

موضوع تازه‌اش به‌شدت در دنیا محبوب می‌شود و شکل نمادینی از آموزش 

در مدارس می‌شود. حتی تلویزیون ایران اقدام به دوبله سریال می‌کند و در 

دهه 70 به سریال محبوبی در ایران بدل می‌شود و در چهار فصل از سال 

1994 تا 1997 به کار خود ادامه می‌دهد. ادامه این مجموعه با عنوان 

بازگشت سفرهای علمی از سال 2018 در نتفلیکس تولید شد و کماکان 

در حال پخش است.

 یک-دو-سه تماس

یک-دو-سه تماس، نمایش تلویزیونی آمریکایی با رویکرد آموزشی و علمی 

است که از سال 1980 تا 1988 به‌همراه یک مجله کودکان از PBS پخش 

 Noggin می‌شد. این نمایش همچنین از سال 1999 تا 2002 درقالب شبکه

بازپخش شد. در این نمایش که محصول یک کارگاه تلویزیونی کودکان )که 

امروزه به کارگاه کنجد مشهور است( بود، اصول علمی و کاربردهای آنها را 

آموزش می‌دهد. ادوارد جی.اتكینز، که مسئول بخش عمده‌ای از محتوای 

علمی این نمایش بود، این احساس را داشت كه این برنامه تلویزیونی جای 

كلاس‌های درس را نمی‌گیرد؛ اما بینندگان را ترغیب می‌كند درمورد اهداف 

علمی پرسشگر باشند.

 خواندن رنگین‌کمان

بیش از 20 سال توسط لوار برتون اجرا شد و مهارت‌ها، عادت‌ها و نگرش‌های 

خواندن را آموزش می‌داد. این قالب به سبک مجلات، بچه‌ها را به‌همراه 

خوانندگان میهمان مشهور و توصیه‌های کتاب »بچه در خیابان« 

به سفرهای واقعی می‌برد. خواندن رنگین‌کمان 

همچنین با همراهی موسیقی پاپ، موضوعات 

تاریخی و اجتماعی برای کودکان، مسابقه‌های 

نویسندگی و تصویرگری برای بینندگان جوان 

ارائه می‌داد.

 بزرگ‌نمایی

بزرگ‌نمایی مجموعه برنامه‌ای سرگرمی ویژه کودکان 

و نوجوانان هشت‌سال به بالا بود که تقریبا به‌طور کامل توسط 

کودکان خلق می‌شد. در ابتدا از 4 ژانویه 1999 تا 6 می سال 

2005 از PBS پخش شد. این برنامه بازسازی مجموعه‌ای 

تلویزیونی به همین نام بود که در سال 1972 پخش شده 

بود. هر دو نسخه توسط WGBH-TV در بوستون تولید شده 

است. در هر قسمت از این برنامه بچه‌ها مشغول یک موضوع علمی می‌شدند 

و آن را به سرانجام می‌رساندند.

بیل‌نای پسر علم

یک برنامه علمی لایواکشن نیم‌ساعته آمریکایی است که در اصل توسط 

تلویزیون والت‌دیزنی از 10 سپتامبر سال 1993 تا 20 ژوئن 1998 از 

طریق ایستگاه‌های محلی پخش می‌شد. همچنین از سال 1994 تا 1999 

شبکه PBS اقدام به پخش این برنامه کرد. این برنامه با اجرای بیل‌نای در 

100 قسمت نیم‌ساعته و پنج فصل شکل و شمایلی شوخ‌طبعانه و آتشین 

به سبک MTV داشت. مجموعه با تحسین منتقدان 

روبه‌رو شد و 19 جایزه امی را ازآن خود کرد. مطالعات 

همچنین نشان می‌دهد افرادی که بیل‌نای را به‌طور 

منظم مشاهده می‌کردند، بهتر از غیربیننده‌های آن 

می‌توانند توضیحات و تفکرات علمی را ابراز کنند.

 تعقیب سایبری

مجموعه انیمیشن تلویزیونی با رویکرد آموزشی برای 

کودکان است که از طریق PBS Kids پخش می‌شود. 

این مجموعه حول سه کودک از زمین متمرکز است: 

جکی، مت و اینز. آنها برای محافظت از جهان دربرابر 

شرور هکری به فضای مجازی و جهان دیجیتال می‌روند. 

این بچه‌ها می‌توانند با مهارت‌های حل مساله همراه با 

ریاضیات پایه، مانع از تسخیر فضای مجازی توسط هکر 

شوند. در فضای مجازی، آنها با دیجیت، مرغ سایبری 

روبه‌رو می‌شوند که به آنها در انجام ماموریت‌ها کمک 

می‌کند. تعقیب سایبری در 21 ژانویه سال 2002 آغاز 

به‌کار کرد. در سال 2010، پس از پایان فصل هشت، 

این سریال با وقفه روبه‌رو شد؛ اما در سال 2013 فصل 

نهم سریال ساخته شد و تا فصل دوازدهم در 19 آوریل 

سال 2019 ادامه داشت.

 دختر علم

مجموعه تلویزیونی آمریکایی مخصوص کودکان است 

 PBS که برای اولین‌بار در 11 فوریه سال 2010 در

Kids Go پخش شد. این سریال ترکیبی از بخش‌های 

زنده و انیمیشن است. این برنامه آموزشی برای کودکان 

دبستانی و راهنمایی ساخته شده که بر اساس بهترین 

روش‌های اثبات‌شده برای آموزش علوم، فناوری، 

مهندسی و ریاضیات )STEM( جهت دختران تولید 

شده است. وب‌سایت پروژه این مجموعه برای تشویق دختران برای دنبال کردن  

STEMدر پاسخ به تعداد اندک زنان در بسیاری از مشاغل علمی راه‌اندازی شد.

 پیپ و جهان وسیع بزرگ

مجموعه تلویزیونی انیمیشنی کودکانه که در فاصله سال‌های 2011–2004 

توسط انیماتور کانادایی، کاج پیندال ساخته شده است. این مجموعه حول 

محور زندگی پیپ، چیرپ و کوک است که به‌همراه بینندگان دنیای اطراف 

خود را کشف، تحقیق و کاوش می‌کنند. این سریال براساس فیلم کوتاه 

Peep and the Big Wide World  محصول سال 1988 توسط هیات ملی 

 The فیلم کانادا ساخته شد که خود این فیلم براساس فیلم کوتاهی به‌نام

Peep Show  محصول سال 1962 بود. هر قسمت این انیمیشن شامل 

دو داستان 9 دقیقه‌ای است که ترکیبی از قسمت‌های انیمیشنی و دو 

قسمت 2 دقیقه‌ای لایواکشن است که در آن کودکان 

همان موضوع ارائه‌شده را در قسمت متحرک کاوش و 

نمایش می‌دهند.

 پگ + گربه

مجموعه تلویزیونی کارتونی آمریکایی-کانادایی است 

که براساس کتابی با عنوان »مشکل جوجو« ساخته 

کسلی و  شده ‌است. خالق این مجموعه جنیفر آ

بیلی آرنسون، نخستین‌بار این سریال را در شبکه 

تلویزیونی  PBSدر ۷ اکتبر سال ۲۰۱۳ پخش کردند. 

این مجموعه کارتونی برای کودکان ۳ تا ۵ سال ساخته 

شده و هدف آن ترغیب کودکان پیش‌دبستانی و 

تحریک کنجکاوی‌شان به یادگیری ریاضیات و کسب 

مهارت‌های جدید در حل خلاقانه مشکلات روزمره 

زندگی‌شان است. برای آنکه درون‌مایه آموزش 

ریاضیات در کارتون حفظ شود، این مجموعه 

به‌گونه‌ای ارائه شده که گویی روی کاغذ شطرنجی 

طراحی شده‌ است. این مجموعه تاکنون برنده ۴ 

جایزه امی برنامه‌های روز شده ‌است.

 جوخه طراحی

مجموعه تلویزیونی واقعیت‌نماست که توسط 

شبکه PBS پخش می‌شود. در این برنامه نوجوانان 

دبیرستانی حضور دارند. شرکت‌کنندگان برای 

برنده‌شدن بورس تحصیلی کالج اینتل به ارزش 

10 هزار دلار، باید ماشین‌های جذابی طراحی 

 PBS کنند. مجموعه در سال 2018 بار دیگر در

Kids تکرار شد. در هر قسمت دو تیم حضور دارند 

که دربرابر یکدیگر قرار می‌گیرند تا درنهایت کل 

تیم برنده شود.

چگونه با کارتون‌ها علم بیاموزیم

10 نمونه از فیلم و انیمیشن آموزشی

احسان زیورعالم
  روزنامه‌نگار

با توجه به تمام 

اینها باید تاکید 

کرد در ایام شیوع 

ویروس کرونا و به‌حداقل 

رسیدن روابط اجتماعی و نیز 

مشکلاتی که سر راه آموزش 

حضوری کودکان وجود دارد، 

توجه به جنبه‌های آموزشی 

کارتون‌ها اهمیتی چندبرابر 

پیدا می‌کند 

میلاد جلیل‌زاده
روزنامه‌نگار

یادداشت

نگاهی به »تسلا« تازه‌ترین فیلم بیوگرافی هالیوود

شلخته و الکن
تســـا یک فیلم زندگینامه‎ای بســـیار ضعیف اســـت. 

همان‌طـــور که از نامش می‌فهمیـــم، به زندگی نیکولا 

تسلا مخترع معروف می‌پردازد.فیلم‌‌های زندگینامه‌ای 

معمولا مقطعی از زندگی شخصیتی را انتخاب می‌کنند و 

برمبنای یک نخ تسبیح، پلاتی را می‌سازند و جلو می‌برند.

گاهی حتی فیلم‌‌های زندگینامه‎ای بیش از آنکه شـــخصیت‌محور باشند، قصه‌محورند.

تسلا اما فاقد آن نخ تسبیحی است که کل روایت و خط سیر فیلم را نظم بدهد. به همین 

خاطر با فیلمی بسیار شلخته روبه‌رو هستیم.بلاتکلیفی فیلم از همان پرولوگ یا سکانس 

افتتاحیه مشخص می‌شود. تسلا را می‌بینیم که با اسکیت درحال رقصیدن است و صدای 

نریشـــن زن، اطلاعاتی را درباره نخستین ایده گرفتن تسلا از جرقه زدن مو‌‌های گربه‌اش 

در کودکی به ما ارائه می‌کند.سکانسی بسیار ناهمگون و مبهم که حتی نمی‌تواند به ما 

توضیح درستی درباره مسیر کلی روایت فیلم بدهد، زیرا در فیلم از نیمه به بعد، کلا ماجرای 

برق متناوب و اختراع مهم تسلا، ر‌ها می‌شود و داستانک جدیدی درباره دکل مخابراتی 

تسلا شروع می‌شود!  پس پرولوگ به ما هیچ‎چیز نمی‌گوید و هیچ اهمیتی ندارد. چه‎بسا 

پرولوگ می‌خواســـته که شلخته و بی‌سروته بودن فیلم را نوید بدهد! در سکانس پس از 

افتتاحیه، حضور و هم‌کلام شـــدن نیکولا تســـا و توماس ادیسون را می‌بینیم. تاریکی 

دفتر ادیســـون در این ســـکانس تاکیدی بر اهمیت برق و اختراع این دو نفر در ارتباط با 

روشنایی جهان دارد. ما طبیعتا توقع داریم که رابطه تسلا و ادیسون را با کشمکش‌‌های 

جذابی ببینیم، زیرا ادیسون یک مخترع جاه‌طلب و کاسب بود، درحالی‎که تسلا بیشتر 

به پیشرفت علم و تکنولوژی فکر می‌کرد و کاری به سودآوری اختراعاتش نداشت.چنین 

ظرافتی در فیلم، مطلقا وجود ندارد و در تمام صحنه‌‌های حضور تسلا در کنار ادیسون، 

آنها بحث‌‌های بیهوده دارند و ظرفیت این صحنه‌‌ها بر باد می‌رود.راوی هرازگاهی جزئیاتی 

را درباره شخصیت‌‌های واقعی فیلم ازجمله تسلا و ادیسون بیان‌ می‌کند. مثلا به زندگی 

عاطفی‌شـــان یا میزان شهرت‌شان تحت‎تاثیر ویژگی‌‌های اخلاقی آنها اشاره می‌کند. در 

فیلم اما ســـرنخی درباره این اطلاعات باز نمی‌شود و پرداخت مناسبی نمی‌بینیم. برای 

مثال نمی‌فهمیم اشـــاره راوی به ازدواج ادیسون برای چیست و دقیقا چه نقشی بر پلات 

فیلم دارد؟ اصلا فیلم آن‌قدر روی ادیسون تمرکز نکرده که موضوع ازدواج او برای مخاطب 

اهمیتی پیدا بکند.فیلمساز به خیال خود، خواسته از نمک‌‌های روایی آثار آدام مک‌کی 

)مثل فروش رهنی بزرگ( استفاده کند. مثلا راوی فیلم که در قرن نوزدهم زندگی می‌کند، 

ناگهان دیوار چهارم را می‌شـــکند و با لپ‌تاپ و ســـرچ در گوگل به ما اطلاعات می‌دهد! 

این قبیل بازی‌‌های روایی، نه با لحن فیلم تناسبی دارد و نه تاثیر خاصی بر جذاب شدن 

فیلم می‌گذارند. البته در فیلم چند لحظه غیر برجسته هست که از این نمک‌‌ها برای تغییر 

لحن فیلم اســـتفاده شده، اما به‎دلیل جدیت بازی‌ها، موسیقی و خط کلی روایت، فقط 

لحن فیلم را چندپاره کرده ‌است. نگاه کنید به چند صحنه در فیلم که راوی آنها را تعریف 

می‌کند و تصاویرش را می‌بینیم اما کمی بعد، راوی می‌گوید اینها اتفاق نیفتاده است! یا 

اینکه موقع حرف زدن ادیسون موسیقی قطع می‌شود و او تذکر می‌دهد که موسیقی را 

قطع نکنید! یا تسلا و ادیسون بستنی خود را موقع مشاجره بر صورت و لباس همدیگر 

می‌مالند! خب این قبیل صحنه‌‌ها هیچ تاثیری بر ایجاد لحن شـــوخ و شیرین ندارند و 

فقط انسجام لحن فیلم را خراب کرده‌اند.تسلا مشکلات عمیقی در قصه‌گویی دارد. در 

نیمه دوم که تسلا با سرمایه‌گذار جدیدش قرارداد می‌بندد، ما طبیعتا منتظریم که نتیجه 

تحقیقات و چالش‌‌های او را در راه این تحقیقات ببینیم، اما در کمال تعجب، بعد از چند 

صحنه بی‌ربط، تســـا نزد سرمایه‌گذار می‌آید و متوجه می‌شویم که یک سال گذشته و 

تسلا نتوانسته به نتیجه برسد پس سرمایه‌گذار از او ناامید شده ‌است! ذر‌ه‎ای پرداختن 

و غنا دادن به این قبیل داستانک‌‌ها در فیلم وجود ندارد. جای دیگر اشاره می‌شود که 

تسلا از مریخی‌‌ها سیگنال‌‌هایی دریافت کرده، اما این موضوع نیز در سطح می‌ماند و 

کشمکش و ماجرایی بر سر چنین سرنخ جذابی نمی‌بینیم. اصلا معلوم نیست که یک 

اشاره علمی-تخیلی وسط این فیلم برای چه وجود دارد و چرا نویسنده به آن نپرداخته‌ 

است؟ اگر کل فیلم روی همان داستانک پیروز شدن تسلا بر ادیسون در پروژه جریان 

برق متناوب متمرکز می‌شـــد و نویسنده سعی می‌کرد که گره‌‌های بیشتری در همین 

داستانک قرار بدهد تا درام غنی‌تری ایجاد شود، چه‌بسا با فیلم بهتری روبه‌رو می‌شدیم.

اما در حاصل کار نویسنده، بعد نیمی از فیلم که موضوع جریان برق متناوب حل‎وفصل 

می‌شود، ریتم فیلم افت محسوسی پیدا می‌کند و اساسا انگار نویسنده ماجرای جدیدی 

برای تعریف کردن ندارد.بد نیســـت برای نشـــان دادن عمق این ضعف‌ها، این فیلم را 

با فیلم »بازی تقلید« مقایســـه کنم. آنجا هم زندگی یک مخترع مشـــهور را می‌دیدیم، 

اما نویســـنده روی یک مقطع مشـــخص متمرکز شده بود و قصه پروژه تحقیقاتی او را با 

آب‎وتاب تعریف می‌کرد.در بازی تقلید، نویســـنده مجبور نشـــده بود برای قابل تحمل 

شـــدن فیلمنامه، دست به دامن شکســـتن دیوار چهارم و سفر راوی قرن نوزدهمی به 

دنیای لپ‌تاپ‌‌ها و اینترنت بشـــود! تنها نکته مثبت فیلم تسلا، کستینگ و بازی‌‌های 

خوبش هستند. مخصوصا ایتان هاوک و ایو هیوسن به‎مراتب حرفه‌ای‌تر از بقیه عوامل 

فیلم ظاهر شـــده‌اند.ایتان هاوک با میمیک پر از جدیت و پیشـــانی دارای خط اخم، 

شخصیت پرتلاش و تنهای تسلا را به‎خوبی نشان داده ‌است. ویژگی برجسته تسلا این 

بود که بدون اهمیت دادن به زرق و برق دنیا، فقط به فعالیت علمی و مهندسی خودش 

اهمیت می‌داد و به همین دلیل در اواخر عمر گرفتار فقر، تنهایی و فراموش شـــدن در 

محافل علمی شد.ایتان هاوک کمک کرده تا از طریق خلق سرگشتگی و چهر‌ه‎ای مردد 

از تسلا، به ویژگی‌‌هایی که از او می‌شناسیم، تجسم ببخشد. خوشبختانه در این مورد، 

اطلاعات فیلمنامه که راوی به ما از طریق سرچ گوگل می‌گوید، مکمل بازی خوب ایتان 

هاوک شده‌ است.ایو هیوسن نیز که یک بازیگر کمتر شناخته‎شده ایرلندی است، غرور و 

جدیت راوی فیلم را به زیبایی نشان داده ‌است. چهره و گریم او به ریچل وایس شباهت 

دارد و بازی رایس در فیلم »خرچنگ« را یادآوری می‌کند. نقش او هم در این فیلم، دارای 

بی‌اعتنایی به دیگران و بی‌پروایی در رفتار است.مسخره‌ترین ‌بخش فیلم، آهنگ خواندن 

تسلا است. در این شبه‎موزیک ویدئو نیز به سیاق خوشمزگی قبلی فیلمنامه‌نویس، تسلا 

انگار با ماشین زمان به امروز سفر کرده و با میکروفون پیشرفته امروزی درحالی‏که پشت 

سرش نیز یک پس‏زمینه دیجیتالی پخش می‌شود، آواز می‌خواند! اصلا مشخص نیست 

که هدف از این صحنه چیســـت؟ مثلا می‌خواهد فیلم را از طریق فاصله‌گذاری برشتی 

به مستند نزدیک کند؟ می‌خواهد وسط یک فیلم درام بیوگرافیک، زنگ تفریح بگذارد؟ 

انگار با یک شوخی مواجه شده باشیم و فیلمساز در کارش جدی نیست!  دیالوگ‌نویسی 

فیلم نیز فاجعه اســـت. دریایی از کلمات قصار و جملات مطنطن بی‌سروته می‌شنویم 

که نه سنخیتی با موقعیت‌‌ها دارند و نه به سازوکار قصه و معنای صحنه ارتباطی دارند. 

به‎عنوان نمونه، در اواسط فیلم، مردی که انگار هندی است و ما در کل فیلم او را دیگر 

نمی‌بینیم، به تســـا می‌گوید: »مراقب افکارت باش. افـــکار زنده‌اند و به راه‌‌های دور و 

دراز ســـفر می‌کنند.« خب که چه؟!  الان این دیالوگ چه ربطی به فیلم یا تســـا دارد؟ 

چه سنخیتی با آن موقعیت دارد؟ شبیه این دیالوگ در این فیلم زیاد است و اصلا انگار 

فیلمنامه‌نویـــس که خودش این فیلم را کارگردانی کرده، مجموعه‎ای از جملات جذاب 

بی‌ربط را خواســـته به زور در فیلم جا بدهد! کاش می‌شـــد به او گفت مراقب فیلم‌هایت 

باش. فیلم‌‌ها زنده‌اند و به راه‌‌های دور و دراز سفر می‌کنند. اگر فیلم ضعیف بسازی، در 

کل دنیا دیده می‌شود و اعتبارت لطمه می‌خورد!

مهران زارعیان
  روزنامه‌نگار
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