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چکیده
کرونا و گسترش آن به صورت یک پاندمی، زندگی انسان را در ماه های آغازین 0202 دچار تغیراتی 
اساسی کرد. کودکان و نوجوانان نیز با تغییرات اساسی در زندگی روبه رو شدند. سیفژ )موسسه 
جهانی فیلم کودک و نوجوان( که سال هاست در سینمای کودک و نوجوان فعالیت دارد، برنامه ای 
با عنوان »سیفژ دیز« ویژه قرنطینه و به صورت آنلاین در روزهای قرنطینه ارایه کرد. این برنامه در 
بسیاری از کشور ها و فستیوال های فیلم کودک و نوجوان انجام شد و در ایران نیز توسط اعضای 
ایرانی به اجرا درآمد. از مهم ترین اهداف این رویداد، چگونگی مطالعۀ روند تولید انیمیشن های 
کودکان و نوجوانان در روزهای سیفژ و آموزش مجازی آن و تولید آثار انیمیشن  با موضوع کرونا 
بود. هدف از انجام این مقاله، آموزش انیمیشن، فراگیری کار گروهی، تولید اثر توسط کودکان و 
نوجوانان و صحبت دربارۀ آثار و به نمایش گذاشتن آن ها، در روزهای سیفژ بود. روش تحقیق، 
این  آماری  به صورت کتابخانه ای و میدانی گردآوری شد. جامعه  و داده ها  بود  توصیفی–آماری 
تحقیق شش اثر انیمیشن بود که در روزهای این رویداد توسط کودکان و نوجوانان خلق شد. نتایج 
نشان می دهد آموزش مجازی در ایام کرونا موثر بود و کودکان و نوجوانان از این که اثری ساختند و 

خصوصا اثرشان از طریق سایت سیفژ و شبکه های مجازی دیده شد بسیار خوشحال بودند.   
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مقدمه  
تجاربی  آمده اند،  به وجود  تاریخ  بیماری هایی که در طول 
دارند.  هم  با  زیادی  مشترك  وجوه  حتی  و  هم  به  شبیه 
گسترش  اپیدمی ها از جمله موضوعاتی است که همیشه 
بر همۀ ابعاد زندگی تاثیر می گذارد. سارس اولین بیماری 
پاندمی قرن بیست ویکم است و از جهات زیادی به بیماری 
کرونای این قرن، شباهت دارد؛ از جمله این که هر دو این 
بیماری ها از حیوان به انسان منتقل شدند. سارس در سال 
بازارهای  در  که  اسبی  نعل  خفاش های  طریق  از   2003
منتقل  انسان  به  فروخته می شود،  به عنوان خوراك  چین 
شد؛ دقیقاً همان حیوانی که محققان احتمال می دهند، 

عامل کووید 19 هم باشد )پاکزاد و اولیا، 1399: 230(.
ساختار  و  خانواده  بخش  زندگی  ابعاد  مهم ترین  از  یکی   
و  مجازی  فضای  توسعه  و  است  اجتماع  هر  عاطفی 
به وجود  به واسطۀ قرنطینه و کرونا  ارتباطات رسانه ای که 
آمد، تاثیرات مهمی بر زندگی انسان گذاشت. در این میان 
برخی از کشورها به دلیل شیوع بیماری و آمار مرگ ومیر، 
بر زندگی  ابعاد بسیاری  اتفاقی که  اعلام قرنطینه کردند؛ 
انسان گذاشت و در دوران معاصر تجربۀ متفاوتی بود. این 
تجربه با تجربۀ جنگ و زندگی در پناهگاه متفاوت بود چون 
هدف قرنطینه ایجاد فاصله و دوری از یکدیگر است و این 
عاطفی  گذاشت. ساختار  فراوانی  تاثیر  انسان ها  روابط  بر 
تشکیل  را  جامعه  آن  فرهنگی  پویای  بخش  جامعه  هر 
می دهد. فضای مجازی به عنوان فضایی که ادامۀ فضای 
واقعی است به خوبی این تغییرات را نشان می دهد )ذکایی 

و ویسی، 1400: 1(.

هم چون  تصویر  هنرهای  جمله  از  هنری  آثار  خالقان 
سازندگان انیمیشن و فیلم همیشه سهم مهمی در نشان 
دادن مسایل مهم اجتماعی داشته اند. ساخت انیمیشن و 
فیلم کاری کاملًا گروهی است و از همه مهم تر نیازمند یک 
یا همان فیلم نامه است که می تواند به  موضوع، داستان 
مفاهیم مختلف اشاره داشته باشد. این کار برای کودکان و 
نوجوانان خیلی راحت نیست. در این تحقیق، با مطالعه روند 
تولید انیمیشن های کوتاه کودکان و نوجوانان در روزهای 
پرداخته  مهم  این  به  آنلاین سیفژ  کارگاه های  و  قرنطینه 
شده است. روند تولید و تاثیرگذاری این آثار توانست به بیان 
شرایط پاندمی کرونا بپردازد. توجه به زاویۀ دید کودکان و 
این  نوجوانان  و  کودکان  که چگونه  مهم  این  و  نوجوانان 

این  محورهای  جمله  از  دادند  بازتاب  را  جهانی  مسالۀ 
مقاله است. سوال اصلی تحقیق این است که کودکان و 
نوجوانان ایرانی طی روزهای سیفژ و تحت آموزش آنلاین 
چه انیمیشن هایی به لحاظ فرم و محتوا تولید کردند؟ هدف 
در  مجازی  آموزش  نقش  بررسی  تحقیق،  این  انجام  از 
ایام پاندمی  ساخت انیمیشن های کودکان و نوجوانان در 

کرونا در روزهای سیفژ بوده است.

روش تحقیق
از منظر  و  از منظر هدف، کاربردی  روش تحقیق حاضر 
شیوه انجام، تجربی بود. اطلاعات به روش کتابخانه ای 
و میدانی به دست آمد. تجزیه و تحلیل داده ها نیز به روش 
تحلیل محتوا صورت گرفت. جامعۀ آماری شامل شش اثر 
از هفت کودک و نوجوان دختر در رده های سنی 9 تا 18 
سال است. آثار از ابتدای تولید زیر نظر آموزش دهندگان 
ساخته شد و گزارش ها نیز توسط یکی از همکاران سیفژ 

ثبت گردید.

پیشینه تحقیق
»توسعه  بین المللی  نشریه  در   )2021( ترکمن  مصطفی، 
آموزش« شماره 17، در مقاله »کودکان چگونه انیمیشن 
را تفسیر می کنند؟« به نحوۀ تفسیر کودکان در گروه های 
سنی مختلف از انیمیشن به ویژه انیمیشن داستان »اسباب 
بازی 3« پرداخته است و به این نتیجه می رسد که کودکان 
می توانند چنین محتواهایی را درک کنند و اعتقاد والدین 
ارایه  هم  مضر  محتوای  کارتون ها  که  است  این  بر  هم 
می دهند و بچه ها می توانند شخصیت های خوب و بد را 
تشخیص دهند. از سوی دیگر، یکی دیگر از متغیرهای تا 
حدی مرتبط در درک محتوای رسانه، سنی است که کودک 
در آن شروع به کار می کند، علامت سوالی در ذهن هاست. 
هدف این مطالعه نشان دادن این است که کودکان چگونه 
می توانند فیلم انیمیشن و محتوای تلویزیونی را که تماشا 

می کنند به طور کلی تفسیر کنند.

در ارتباط با  آموزش، آموزش مجازی و نوآوری می توان به 
تحقیق های زیر اشاره کرد:

رضایی، مسعود )1388( با مقاله »نظریه های رایج دربارۀ 
پذیرش فن آوری های اطلاعات و ارتباطات« در فصلنامه 
پژوهش ارتباطی سال 16 شماره 4 ، که از صفحه 63 تا 93 
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منتشر شده، به فن آوری اطلاعـات و ارتباطـات مجموعـه 
وسـیعی از فن آوری هـا از قبیل اینترنـت، مـاهواره، تلفـن 
ویدئو  و  خانگی  رایانه های  کابلی،  تلویزیون های  همـراه، 
می پردازد کـه از طریق ارسـال و دریافـت اطلاعات برای 
برقراری ارتباط بین انسان ها تاثیر به سزایی دارد و به این 
باید  نهادها  و  سازمان ها  از  بسیاری  که  می رسد  نتیجه 
زمینه های ارتباطات و اطلاعات را توسعه بدهند تا نتایج 

مطلوبی از این ارتباطات و توسعه ها به دست آید. 

نوآوری ها:  »رسانش  کتاب  در   )1379( فلوید  راجرزو، 
دانشگاه   نشر  مرکز  توسط  که  میان فرهنگی«  رهیافتی 
شیراز در 1379 به چاپ رسیده است به نوآوری اشاره دارد. 
او معتقد است که نوآوری می تواند ایده، شیوه یا شئ تازه و 
بکری باشد یا این که تازه جلوه کند. برخلاف اسم ظاهری 
نوآوری، نیازی نیست که نوآوری یك ایده بسیار تازه باشد، 
بلکه کافی است که ایده، شیوه یا شئ باشد که از دیدگاه 

افرادی که آن را می پذیرند، تازه و نو جلوه کند. 

آذر، عادل )1393( در کتاب »پژوهش و کاربرد آن در علوم 
شیوۀ  به  »آموزش  می گوید:  سمت  انتشارات  مختلف«، 
دارد  رواج  توسعه یافته  کشورهای  در  مجازی سال هاست 
و با مدرن ترین روش ها اجرا می شود. اما در ایران مبحث 
نوپایی است که نیاز به پژوهش در این حوزه کاملًا هویدا 
است. زیرساخت های غنی اقتصادی، فنی، الکترونیکی و 
عواملی چون اینترنت، پهنای باند و طراحی نرم افزارهای 
از  که  است  موضوعاتی  مهم ترین  و  نخستین  کاربردی 
سوی پژوهش گران همواره مورد مطالعه قرار گرفته است. 
با  مدرس  ارتباطی  به شیوه های  توجه  می رسد  به نظر  اما 
مخاطب آن سوی دوربین و عوامل موثر در جذب و ترغیب 
در  دارد،  هنر جای  و  انسانی  علوم  بستر  در  که  یادگیری 
و  موجود  مشاهدۀ شواهد  با  مانده است.  مغفول  باب  این 
هم چنین با توجه به تجربیاتی که کسب گردید این نکته 
با کمک خود  باید دلایل این مشکل را  مشخص شد که 
دانش آموزان، اولیا و همکاران پیدا کرد که تا حد توان این 
مشکل حل شود. چرا که در این دوران می بایست بدون 
هیچ کم و کاستی وظایف را انجام داد و حتـی جـدی تر و 
سخت گیرتر بود و هر مدرسه ای با شیوه و خلاقیت خود 
این مهم را انجام دهد و این خلاقیت را به مدارس تفویض 
کند تا مشکلات و چالش های آموزش آنلاین برطرف گردد. 

عباسی جم  نسرین  خسروی،  محبوبه  کوشکی،  فتح اله 
بستر فضای  در  آموزش  تأثیر  »بررسی  مقاله  در   )1396(
در  که  دبستان«  از  پیش  کودکان  خلاقیت  بر  مجازی 
دانشگاه  دبستان«  و  دبستان  پیش  »مطالعات  فصلنامه 
می کنند:  بیان  این گونه  شده،  منتشر  طباطبائی  علامه 
»فضای مجازی نقش مؤثری در خلاقیت کودکان پیش 
از دبستان دارد و آموزش در بستر فضای مجازی مناسب، 

رشد خلاقیت کودکان را به دنبال خواهد داشت«. 

در ارتباط با برگزاری کارگاه های آموزشی فیلم و انیمیشن 
و به ویژه درر دوران خاص مطلب علمی و پژوهشی وجود 
انیمیشن  کارگاه های  برگزاری  و  آموزش  دربارۀ  اما  ندارد، 
و آموزش به کودکان و نوجوانان، می توان به مطالبی که 
سایت های  روی  بر  فیلم سازی   آموزش  کارگاه های  از 
 Cinekid( کید  سینه  مثل  کودک  فیلم  جشنواره های 
Festival(، جشنواره فیلم لندن )BFI (، سیفسی هند 
))CIF India ،  لاماتاتنا )La Matatena( و... مطالبی 
به دست آورد. هم چنین در خصوص سیفژ به جز مقالاتی 
است  سیفژ  وب سایت  روی  بر  کارگاه ها  خود  دربارۀ  که 
چیزی یافت نمی شود. گزارش کارگاه ها و مطالب مرتبط با 

فعالیت های سیفژ مانند دیگر وب سایت هاست. 

آموزش و آموزش مجازی 
که  است  مسایلی  مهم ترین  از  یکی  یادگیری  و  آموزش   
و  تکنولوژی  دارد.  نقش  اجتماع  یک  کیفیت  ارتقاء  در 
همه  و  ساخته  متحول  را  جهان  نوظهور،  فن آوری های 
داده است. سواد  قرار  تحت الشعاع خود  را  مسایل جهـان 
رسانه از مهم ترین مواردی است که افراد باید اطلاعاتی از 

آن داشته باشند.

امروزه به مدد اینترنت و رسانه های متفاوت دنیای نوینی 
پیش روی معلمان و دانش آموزان قرار گرفته است. استفاده 
فراوان  کمک های  آموزش  و  ارتباطات  به  فن آوری  از 
کرده است. اطلاعات نوین به ویژه امکانات بسیار منعطف 
و بزرگ تری را برای مشارکت به وجود آورده است. این خود 
باعث می شود که سواد رسانه ای نیز دارای اهمیت شود و 

جایگاه خود را به دست آورد. 

 سازمان یونسکو نیز در زمینه سواد رسانه ای بر این عقیده 
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است که رسانه های جمعی باعث بروز تغییراتی در فرایندها، 
روابط و رفتار انسان شده است. آموزش رسانه ها به واسطۀ 
لازم  مهارت های  و  دیدگاه ها  توانمندی ها،  آوردن  فراهم 
برای درک عملکرده ای رسانه ای، به دنبال قدرت مندسازی 

شهروندان است )سورین و تانکارد، 1381 :3(.

 رسانه آموزشی به عوامل، وسایل یا ابزاری گفته می شود 
می کند؛  منتقل  فراگیران  به  را  آموزش  محتوای  کل  که 
در حالی که وسایل کمک آموزشی، اشیا، وسایل و ابزاری 
استفاده      آن ها  از  آموزش  از  بخشی  در  تنها  که  هستند 
انتقال و  به  بنابراین، رسانه به خودی خود قادر  می شود. 
رسانندگی پیام آموزشی است و وسایل کمک آموزشی، به 
اندازه کاربرد  فرآیند آموزش و تدریس کمک می کند. هر 
وسایل کمک آموزشی غنی تر باشد، امر یاددهی و یادگیری 
می گیرد  صورت  کوتاه تری  زمان  در  و  بیشتر  سهولت  با 

)کلاهدوز، 1386: 155(.

تاثیر استفاده مطلوب از وسایل کمک آموزشی در ثبات و 
استحکام آموخته ها بسیار موثر است و آموزش مجازی نیز 
از این منظر جایگاه مهمی دارد. بحث رسانه های آموزشی 
از  نیز  نوین  فن آوری های  و  رسانه ها  از  استفاده  و  نوین 
مباحث بنیادین در دنیای جدید است. فن آوری های نوین 
رسانه ای و کاربرد آن، آثار عمیقی بر ابعاد مختلف زندگی 

انسان امروز از جمله حوزه آموزش دارد.

رسانه های سایبری و آنلاین یکی از این فضاهای آموزشی 
و  اطلاعات  فن آوری  است.  آموزشی  کمک  حتی  و 
مدل های  و  دگرگون  را  آموزش  فکری  الگوی  ارتباطات، 
نیز  جدیدی  شیوه های  و  کرده  غنی تر  را  آموزشی  موجود 

ایجاد می کند.

سیستم آنلاین نمونه ای از فضای سایبری است که کاربران 
آن می توانند از طریق ایمیل یا چت با یکدیگر ارتباط برقرار 
به  نیاز  واقعی، در فضای سایبری  برخلاف فضای  کنند. 
جابه جایی های فیزیکی نیست و کلیه اعمال فقط از طریق 
 Hideh( فشردن کلیدها یا حرکت موس صورت می گیرد

.), 2002: 4

بحث استفاده از فضای مجازی به شکل های مختلف از 

جمله آموزش از طریق این طریق یا جست وجو و استفاده از 
آن می تواند یکی از مباحث مهم برای کودکان و نوجوانان 
از  و  شوند  تبدیل  خوبی  کاربران  به  بتوانند  آن ها  تا  باشد 

پتانسیل های مثبت این فضا استفاده کنند. 

رویکردهای فرهنگی و اجتماعی و 
رسانه ای

نگاه برخی از پژوهش گران از بُعـد اجتمـاعی رسـانه هـا و 
بـا دیدی فرهنگی است که نشان می دهد روش اسـتفاده 
از رسـانه هـا بـستگی بـه ارزش رسانه برای مخاطب دارد. 
فن آوری  جدید  یك  پذیرفته شدن  در  راجرز چهار عنصررا 
بین مردم مؤثر می داند. اولین عامل موفقیت یك نوآوری از 
دید راجرز، ویژگی های آن نـوآوری اسـت. به عقیدۀ او، هر 
نوآوری، دارای پنج ویژگی، شامل مزیت نسبی، سازگاری، 
است.  بودن  رویت   قابلیت  و  آزمون پذیری  پیچیدگی، 
مردم  بـین  نوآوری  یك  می شود  باعث  که  عاملی  دومین 
رواج یابد، راهبردهای ارتباطی است که مسوولان به کار 
می گیرند تا مفید بودن ابزار را به مردم بقبولانند؛ زیرا مردم، 
بیشتر از طریق گفت وگوهای بـین فردی تصمیم به پذیرش 
یك نوآوری می گیرند تا با تحلیل بی طرفانۀ ویژگی های آن. 
سومین عامل مـؤثر در پذیرش نوآوری، مساله بُعد زمانی 
پنج  روندی  نتیجه  نوآوری  پذیرش  او،  نظر  به  است.  آن 
گاهی )فرد با ابزار آشنایی  مرحله ای است که عبارتند از: آ
پیدا می کند، ترغیب(، دیدی مثبت یا منفی از آن نوآوری 
در ذهن او شکل می گیرد، تصمیم )تصمیم می گیرد که 
آن را بپذیرد یا طرد کند، اجرا(، ابزار را امتحان مـی کنـد و 
تثبیت، تصمیمش را در حفظ یا رد نوآوری قطعی می کند. 
برای پذیرفته شدن نوآوری، فـرد باید این پنج مرحله را با 
موفقیت طی کند. در نهایت اجتماعی کـه این فرایند در آن 
روی می دهد نیز از نظر راجرز، حائز اهمیت است. او معتقد 
است کـه ویژگی های اجتماعی نظیر ساختار قدرت، وجود 
شبکه های ارتباطی غیررسمی، نقش رهبران یا قوانینی که 
بر جامعه حاکم اند بر فرایند پذیرش نوآوری تأثیر می گذارد. 
از جمله این فن آوری های نوین اطلاعاتی، فن آوری  رایانه 
و اینترنت است که به دلیل ویژگی ها و جذابیت های خاص 
خود، بر روند آموزش و فن آوری های مورد استفاده آن ها 
تأثیر مستقیم و بی اندازه ای گذاشته است. میزان استقبال 
کاربران و استفاده کاربردی از فن آوری های نوینی که در 
نیز حائز اهمیت است )راجرز،  اختیار آن ها قرار می گیرد 
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.)215 :1379

برخلاف اسم ظاهری نوآوری، نیازی نیست که نوآوری یك 
ایده بسیار تازه باشد ، بلکه کافی است که ایده، شیوه یا شئ 
باشد که از دیدگاه افرادی که آن را می پذیرند، تازه و نو جلوه 
کند. از نظر راجرز عناصر نشر نوآوری عبارتند از: 1.نوآوری 
طول  3.در  ویژه ای؛  ارتباطی  2.کانال های  به وسیله؛  که 
زمان با سایر؛ 4.اعضای نظام اجتماعی در میان گذاشته 
می شود. پذیرش نیز عبارت است از تصمیم گیر ی برای 
استفاده کامل از ایدۀ جدید، به بهترین شکل ممکن )راجرز 

و شومیکر، 1379: 135(.

امروزه کم و بیش همه درگیر فضاهای مجازی گوناگون 
هستند که به صورت مستقیم و غیرمستقیم در زندگی اثر 
زیادی دارد. فضای مجازی و شبکه های اجتماعی به علت 
ایجاد سهولت در ارتباط و امکانات زیاد دیگری که دارند، 
در  آموزش  تبدیل شده اند.  فراگیر  و  پدیده جذاب  به یک 
موثر  آموزش های  زمرۀ  در  بستر فضای مجازی می تواند 
برای کودکان و نوجوانان باشد، ضمن این که می تواند بر 
خلاقیت، اعتماد به نفس و قدرت ابتکار آن ها نیز بیفزاید. 

چرا که فضای اینترنت و ارتباطات وسعت بسیاری دارد. 

از  پیش  تا  است.  انتخاب  بیکران  دریایی  اینترنت  فضای 
اختراع اینترنت راه های بروز خلاقیت های فردی محدود 
بود. در آن دوران افراد با نوشتن، نواختن، نقاشی کردن، 
بروز  را  خود  خلاقیت  تراشیدن،  و  بافتن  خواندن،  آواز 
می دادند. ولی بعد از تولد اینترنت، تقریباً هیچ محدودیتی 
برای هیچ کس وجود ندارد و راه های بروز ایده های فردی به 
شکل غیرقابل باوری افزایش پیدا کرده است. لذا پیشنهاد 
پرورش  برای  بستر  این  از  خوبی  به  مربیان  که  می شود 
دنیا  مردم  تمامی  دغدغه  امروزه  کنند.  استفاده  خلاقیت 
تأثیرات این فضا روی کودکان است )کوشکی و همکاران، 

.)86 :1396

 فن آوری های اطلاعاتی و ارتباطاتی، زندگی را در بسیاری 
دگرگونی ها  این  جمله  از  ساخته اند.  دگرگون  آن  ابعاد  از 
تغییر در شیوه های سنتی آموزش است به ویژه گونه ای از 
آموزش که  نیاز به حضور فیزیکی در کلاس درس کاهش 
یافته است. اگرچه تا دیروز، آموزش تنها از وجود مربیان و 

معلمان بهره می گرفت و کتاب به منزله اصلی ترین منبع 
حاضر  حال  در  می شد،  محسوب  آموزش  در  اطلاعاتی 
آموزشی،  جدید  محیط های  و  روش ها  ابزارها،  وجود 
شیوۀ  جمله  از  آورده است.  به وجود  جدیدی  شیوه های 

آموزش الکترونیکی است )خوری، 1401: 62(.

گروهی  و  فردی  مختلف  شکل های  به  مجازی  آموزش 
به شیوه مجازی سال هاست  آموزش  ارایه شود.  می تواند 
در  می شود.  اجرا  و  داشته  وجود  پیشرفته  کشورهای  در 
به پژوهش و  نیاز  و  این شیوه آموزش، جدید است  ایران 
بسترهای مناسب دارد و به دلیل نیاز به زیرساخت های غنی 
اقتصادی، فنی، الکترونیکی و عوامل ارتباط جهانی چون 
اینترنت و پهنای باند و... با مشکلاتی همراه است. اگرچه 

معایب خود را دارد، محاسنش بیشتر است.

ارتباط کود کان و نوجوانان با اینترنت و 
جهان مجازی 

آموزش مجازی با کودکان و نوجوانان و ارائۀ آثار انیمیشن 
در فضای مجازی کار متفاوتی بود. این آموزش زمانی آغاز 
شد که هنوز مدارس و پلتفرم های ملی و جهانی شروع به 
آموزش در فضای مجازی نکرده بودند. لذا دنیای مجازی 
به شکلی به واقعیت زندگی و در بطن زندگی روزمره آمد و 

آثار نیز از دل این ارتباطات شکل گرفت. 

از منظر هابرماس)Jürgen Habermas ( دنیای مجازی 
به تدریج جایگزین دنیای واقعی می شود و این جایگزینی 
به ایجاد تحولات مثبت کمک می کند؛ زیراکه اینترنت با 
هزینه پایین فرصت تماس و برقراری ارتباط برای افراد را 
و مکان،  زمان  بر محدودیت های  غلبه  با  و  کرده  فراهم 
)تاجبخش،  می شود.  اجتماعی  حیات  تجدید  موجب 

.)350 :1399

رسانه ها به خصوص فضای مجازی مهم ترین ابزار آموزشی 
مهم  مسایل  از  نیز  فضا  این  در  آموزش  و  می آید  به شمار 
محسوب می شود. آموزش مجازی و آنلاین به عنوان یکی از 
پیشرفت های نوظهور فن آوری اطلاعات و ابزاری قدرت مند 
برای توسعه و ارتقای کیفیت و کارایی آموزشی در نظر گرفته 
می شود و استفاده از تمامی ابزارها، بسیار اهمیت دارد از 

جمله ویدئو، فضاهای اینترنتی و پلتفرم ها و.... 
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امروز  نوجوانان  و  کودکان  که  است  این  نکته  مهم ترین 
با  زود  قرنطینه خیلی  در  زندگی  و  پاندمی کرونا  به واسطۀ 
گوشی های هوشمند و دیگر رسانه های اطلاع رسانی آشنا 
شدند، در حالی که آموزش رسانه را تا قبل از آن نداشتند. 
از رسانه ها به کودکان و حتی  گاهی داشتن در استفاده  آ
گاهی  والدین کمک می کند که امکان آموزش و کسب آ
بیست ویکم،  قرن  در  کنند.  پیدا  تحلیل  توانایی  و  داشته 
بسیاری از افراد سواد رایانه ای را مهارت اساسی می دانند که 
هر عضو جامعه باید آن را کسب کند. عده ای می گویند سواد 
رسانه ای شامل دانش انواع جدید و نوظهور تکنیک های 
تعریف  تکنیک ها  این  تاثیر  و  آن ها  توسط  استفاده  مورد 

.)URL 5( می کنند

سیفژ
تنها شبکۀ  به عنوان  یک سازمان غیردولتی فعال  سیفژ، 
جهانی متخصصان رسانه های صوتی و تصویری است که 
برای کودکان و نوجوانان کار می کند. هدف اصلی سیفژ 
ترویج تولید فیلم و رسانه های دیداری و شنیداری با تنوع 
سرگرم کننده  حال  عین  در  و  آموزشی  هنری،  فرهنگی، 
فیلم  آموزشی  کارگاه های  سازمان دهی  با  سیفژ  است. 
برای کودکان و نوجوانان از مربیان رسانه حمایت می کند 

تا به دختران و پسران فرصت های برابر برای ابراز وجود از 
طریق دوربین، یادگیری زیبایی شناسی فیلم، واژگان، تاریخ 
و تکنیک های تولید را بدهند. سیفژ از طریق تولید چنین 
آموزش  ارایه  نیز  و  بصری  و  رسانه های سمعی  و  فیلم ها 
تا  می کند  تشویق  را  آن ها  سنی،  گروه  این  برای  گروهی 
به حقوق خود و دیگران احترام بگذارند، و تنوع فرهنگی 
را بیاموزند و در برابر تفاوت های نژادی، زبانی و مذهبی 
مدارا کنند. بنابراین تفاهم را در بین ملت ها توسعه می دهد 

.)URL1(

سیفژ اعضای مختلفی در سراسر جهان دارد و در طول این 
سال ها، فعالیت های بسیاری در این زمینه ها در کشورهای 
مختلف انجام داده است. سیفژ در بسیاری از جشنواره های 
فیلم کودک و نوجوان جایزه ای به نام »جایزه سیفژ« دارد 
که توسط هیات داوران سیفژ به یک فیلم اهدا می شود و 
این فیلم های برگزیده در بسیاری از برنامه های سینمایی و 
آموزشی در ارتباط با سینما و کودکان و برنامۀ روزهای سیفژ 

برای کودکان یا بزرگ سالان پخش می شود.  

روزهای سیفژ و آموزش سینما
کارها  از مهم ترین  یکی  آن  و شکل دهی  ایجاد خلاقیت 
در رابطه با کودکان و نوجوانان است. پرورش خلاقیت و 
آموزش دهندگان  و  آموزشی  برنامه های مهم  از  آن  ایجاد 
باتجربه دور از ذهن نیست. در تبیین خلاقیت،  نظریه های 
مختلفی وجود دارد که در جای خود توضیحی روشن گرانه 
برای عوامل مؤثر بر خلاقیت ارایه کرده اند. می توان گفت 
که خلاقیت پدیده ای اجتماعی است و از نیازها، مقتضیات 
 :1987 )آمابیل،  برمی خیزد  خانوادگی  شرایط  و  جامعه 

.)40

روزهای سیفژ اختصاص به یک برنامۀ آموزشی و خلاقانه 
دارد که گاه در کنار یک فستیوال معتبر فیلم و به دعوت 
آن ها یا در برخی از مناسبت ها در برخی از مکان ها برگزار 
می شود. آموزش دهنده یا مربی که از اعضای سیفژ است 
ساخت  یا  فیلم سازی  نوجوانان  و  کودکان  از  گروهی  به 
انیمیشن را یاد می دهد و در طول چندین روز بچه ها کنار 
هم و تحت نظر مربی آثاری را می سازند که پس از اتمام، 
همۀ آن ها بر روی سایت سیفژ یا یوتیوب گذاشته می شود. 
این فیلم ها در برخی از برنامه های دیگر که ویژۀ کودکان و 
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نوجوانان است، نیز نشان داده می شود. 

نوجوانان  و  کودکان  برای  انیمیشن  آموزشی  کارگاه های 
با مشارکت سایر سازمان های فرهنگی برگزار شده است. 
این کارگاه ها تاکنون در باکو-آذربایجان، حمامت-تونس، 
خارکیف- سیپینگ-چین،  عربی،  متحده  دبی-امارات 

بوبانشوار-هند،  و  ایران  اوکراین، کرمانشاه، شیراز و مهر 
که  شده است  برگزار  و...  تانزانیا  جنوبی،  آفریقای  کوبا، 
به  توجه  با  را  خود  دانش  تنها  نه  فراگیران  آن  طریق  از 
تعلیمات انجام شده بیان می کنند، بلکه با هنر انیمیشن، 
با ارزش ها، مهارت ها و نگرش های گفت وگو و همکاری 
در صلح آشنا می شوند. برنامه ریزی های دقیقی برای این 
توسط  ساخته شده  فیلم های  و  شده است  انجام  مراحل 
گروه های سنی  مختلف کودک و نوجوان در آرشیو سیفژ 
واقع  در  فیلم ها  این  زیرا  می شود.  نگهداری  )کتابخانه( 
زبان ها،  سنت ها،  فرهنگ ها،  با  کودکان  دیدگاه های 
متفاوت  معایب  یا  امتیازات  سطح  مذهبی،  پیشینه های 
بنابراین، منبع غنی برای درک بین  را منعکس می کنند. 

 .)URL 2( فرهنگ هاست

پاندمی کروناویروس 
بیماری کروناویروس یا کووید-19 که به آن بیماری تنفسی 
نیز  کرونا  آن  به  عمومی  شکل  به   یا  ان کاو-2019  حاد 
می گویند، بیماری ای عفونی است که در 2019 )1398( 
پاندمی شرایط  به وجود آمد و فراگیر شد و به صورت یک 
در  بازاندیشی  و  بازخوانی  نوعی  داد. کرونا  تغییر  را  جهان 
و  ارتباطات  شدن  محدود  آورد.  به وجود  زندگی  سبک 
شدن  تعطیل  چهره،  به  چهره  و  فیزیکی  ارتباطات  قطع 
اجتماعات، استفاده از ماسک و دستکش های بهداشتی 
و پررنگ شدن نقش آن ها، حفظ فاصله از دیگران و...، 
و  مذهبی  مقدس  اماکن  و  مراکز  از  بسیاری  تعطیلی 
غیرمذهبی، به وجود آمدن قرنطیه در بسیاری از کشورها 
تغییرات زیست اجتماعی و مطرح شدن فضای مجازی را 

دربرداشت.

 پاندمی کرونا باعث شد بسیاری از فعالیت ها نظیر رفتن 
به پارک، ورزش و نظایر آن که جوانان اوقات فراغت خود 
را با آن ها پر می کردند، متوقف یا به حالت تعلیق درآید و 
در مقابل، نوع جدیدی از فعالیت ها و مصرف فرهنگی در 

عصر فضای مجازی بین جوانان شکل گرفت و گسترش 
یافت )تاجبخش، 1399: 357 (.

 انسان امروز به اطلاعات در جهت دست یابی به رفاه بیشتر 
ارتباط  بیشتر در  با رسانه ها  رابطه  این  و در  نیازمند است 
است و همین گسترش رسانه ها در زندگی انسان، کودکان 
و نوجوانان امروز را بیشتر با رسانه ها درگیر می کند و تعریف 
متفاوتی از این جهان ارایه می دهد. در ایام کرونا و به ویژه 
قرنطیه ارتباطات مجازی تنها ارتباط قوی بین همۀ افراد 
بود. اگرچه چالش جدیدی  نیز ایجاد کرد. ارتباطات مجازی 
به کودکان و نوجوانان کمک کرد تا اثرات سوء این وضعیت 
)موقتی( کم  تر شود و آن ها را تشویق کرد تا به زندگی روزانه 
خود ادامه دهند. ولی از طرف دیگر چالش های جدیدی 
برای والدین ایجاد کرد: چطور می توان از فضای اینترنت 
بیشترین استفاده را برد در حالی که کم ترین آسیب متوجه 
چنین  حفظ  هم  عادی  شرایط  در  حتی  گردد؟  کودکان 
بحران  بحث  که  خصوصا  نیست،  ساده ای  کار  تعادلی 

.)URL3( سلامتی مثل بیماری کرونا هم مطرح است
 

روزهای سیفژ و ساخت انیمیشن در ایام 
کروناویروس و قرنطینه

را  نوجوانان  و  کودکان  توانست  انیمیشن  و  فیلم   ساخت 
فضای  از طریق  گروهی  تعامل  و  جدید  اطلاعات  درگیر 
مجازی کند. بدین ترتیب فضای مجازی برای آن ها یک 
آماده  تا  یاد می گرفتند  فضای غریبه محسوب نمی شد و 
در  زود  خیلی  که  مجازی  آموزش های  دیگر  برای  شوند 
که  برنامه هایی  جمله  از  گرفت  جهانی شکل  پلتفرم های 
با عنوان روزهای سیفژ برگزار شد. در ایام قرنطینه ناشی 
از  تعدادی  با  به صورت مجازی  ویژه  از کرونا، یک کارگاه 
کودکان و نوجوانان توسط سیفژ زیر نظر مربیان ایرانی در 

سال 1399 برگزار گردید.

»روزهای  برنامه های  اهداف  در  همکاری  و  دیدن  خوب 
جدید  عمومی  مهارت  یک  از  این جا  در  اما   . بود  سیفژ« 
یک  مثل  را  آن  می توان  منظر  یک  از  که  شد  صحبت 
قلم دانست که در دسترس همه قرار گرفت. این قلم در 
دسترس همه بود ولی همه نویسنده نبودند. برای این که 
همه نویسنده شوند باید حداقل نوشتن را یاد بگیرند و بعد 
معمولا  استعداد  و  ذوق  شوند،  ادب  و  زبان  فضای  وارد 
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در همه وجود دارد اما باید پرورش داده شود تا فرد بتواند 
استفاده لازم را از آن ببرد و سپس شروع به نوشتن کند. 
یعنی اگر به همۀ مردم دنیا یک قلم داده شود، به تعداد 
قلم  این  اما  نویسنده ساخته نمی شود،  همۀ مردم جهان 
یک کاربرد اولیه برای رشد اولیه اش دارد و همین می تواند 
باید  نویسندگان  دهد.  افزایش  را  نوشتن  و  خواندن  سواد 
یک سری قواعد و قراردادها را یاد بگیرند تا بتوانند زبان خود 

.)FARHANG, 2021: 57( را توسعه دهند

شرح فعالیت
روزهای سیفژ در ایام قرنطینه، یک برنامۀ جدید و متفاوت 
ارتباط مربی و بچه ها در  بار بود که  بود. زیرا برای اولین 
شکل  مجازی  فضای  طریق  از  باید  انیمیشن  ساخت 

می گرفت. 

آزاده شکوری راد، از اعضای سیفژ؛ مریم ساجدی، مدرس 
انیمیشن و مهنوش فرهنگ به عنوان دستیار و مترجم با 
از کودکان  با تعدادی  توانستند  همراهی مهگان فرهنگ 
کوتاه  آثار  و  دهند  انجام  را  برنامه  این  ایران  نوجوانان  و 
تعداد  بود.  کرونا  آن ها  موضوع  که  کنند  تولید  انیمیشنی 
زیادی اثر توسط کودکان و نوجوانان از سنین 8 تا 18 ساله 
ساخته شد که در این نوشتار به اختصار به شش اثر پرداخته 
از کودکان  نفر  تعداد ده  می شود. در طول روزهای سیفژ 
و نوجوانان به فعالیت پرداختند و در ارتباط ارتباط مداوم 
با مربیان خود بودند که هفت نفر از آن ها شش اثر تولید 
کردند )دو نفر با هم مشترک کار کردند(. الهام شیروانی نیز 

به عنوان مدیر اجرایی سیفژ گزارش ها را دریافت می کرد. 
فعالان  از  که  خالدی  هستی  مدیریت  به  سروناز  گالری 
کودک و نوجوان است نیز به معرفی تک تک آثار در صفحۀ 
گالری پرداخت. این گالری پیش از این نیز میزبان برنامۀ 
روزهای سیفژ و دیگر کارگاه های فیلم و انیمیشن کودکان 

بوده  است. 

ترتیب  به  انیمیشن  آثار  ساخت  گزارش 
گروه سنی از بزرگ به کوچک

فرهنگ  مهگان  نظر  زیر  عابدی  حدیث  و  کشاورز  آیدا 
»کوویدیسم«    به نام  نیمه حرف های  اثر  یک  ساخت  به 
در  است.  ثانیه  و 14  دقیقه  انیمیشن یک  این  پرداختند. 
این اثر سازندگان با گذر از آثار هنری مطرح جهان مانند 

مونالیزا، پرترۀ فریدا کالو و برخی دیگر نشان می دهند که 
همگی از ماسک استفاده می کنند، متعجب یا عصبان اند 
و در نهایت با جیغ تابلوی »فریاد« ادوارد مونک به پایان 
می رسد. این اثر در اسفند 1398 ساخته شد و با توجه به 
زمان ارائۀ اثر، بسیار خلاقانه بود. آیدا وحدیث در ابتدا بر 
بر  تاکید  روی داستان کار کرده و هدف اصلی برای شان 
همه گیرشدن این بیماری و استفاده از ماسک بود و سعی 
کردند که به صورت تصویری به این عناصر بپردازند. تسلط 
بچه ها بر تکنولوژی و شناخت تاریخ هنر و آثار هنرمندان، 

به ساختار ظاهری کار کمک بسیاری کرد. 

تا 16  سراج 15  سارا  و  پور  حسن  نازنین  ندیمی،  حدیث 
سال داشتند و زیر نظر مریم ساجدی سه اثر خلق کردند. 
دختران  از  تعدادی  شامل  که  گروهش  با  ساجدی  مریم 
کار  و  موضوع  بیان  به  بودند،  هنر  و  پویانمایی  هنرجوی 
پرداخت. وی طی گزارش های که ارسال می کرد، اظهار 
داشت که بسیاری از بچه ها نگران بودند و دوست داشتند 
کاری تاثیرگذار خلق کنند. برای همین شروع کار با چالش 
روبه رو بوده، ایده ها به بحث گذاشته شده و به واسطۀ خبرها 
و اطلاعاتی که در این زمینه وجود داشت، کار شروع شد. 
تلاش کادر درمان که رویدادی جهانی بود و تصاویر و اخبار 
شبیه به هم از سراسر دنیا دربارۀ تلاش های کادر درمان 
دیده می شد و این که کادر درمان مانند رزمندگان خط مقدم 
در این ایام مشغولند و به مبارزه با کرونا می پردازند. ضمن 
این که همه گیری جهانی و رعایت فاصله گذاری نیز یکی 
از موارد مطرح شدۀ مهم بود که در میان آثار ارایه شده این 

گروه از کودکان و نوجوانان به آن پرداخته شده بود. 

اثر سارا سراج به مدت 19 ثانیه به گسترش شیوع در کل 
آن  از  و چگونگی جلوگیری  از چین  آن  و شروع  جغرافیا 
به واسطۀ حفظ فاصلۀ اجتماعی که از جمله عوامل مهم 
هشداردهنده بود، اشاره دارد. تکنیک کار کلاژ است و با 
استفاده از نقشۀ جهان و ردپای کرونا که از چین به همه 
جای دنیا می رود، شروع می شود. با جدا شدن دست های 
انسان ها در این انیمیشن که همان مفهوم فاصله گذاری را 

دارد توجه به این موضوع مطرح می گردد. 

نازنین حسن پور  با یک اثر 18 ثانیه ای و حدیث نعیمی با 
در  درمان  کادر  نقش  به  آثارشان  در  ثانیه ای  اثر 19  یک 
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مراقبت و حفظ افراد اشاره کردند. نجات جان انسان ها، 
فداکاری برای مردم در مقابل کرونا مانند یک رزمنده در 
جبهۀ جنگ، استفاده از ماسک و اشاره به شکل ظاهری 
ویروس کرونا در هر دو کار دیده می شود. تکنیک هر دو 

انیمیشن، دو بُعدی است.

تصویری که نازنین حسن پوردر اثر خود ارایه داده فیگوری 
به رزمندگانی است که  از کادر درمان دارد و دقیقا شبیه 
می رفتند.  دشمنان  تانک های  با  مقابله  به  آر.پی.جی  با 
استفاده از روپوش سفید و ماسک تنها اشاره به لباس کادر 
درمان است و نوع شلوار، پوتین و شال دور گردن شبیه 

رزمندگان در جبهه هاست.  

روشنا کنعانی 9 ساله زیر نظر آزاده شکوری راد در تهران  به 
ساخت یک انیمیشن دو بُعدی 53 ثانیه ای خلاقانه پرداخت 
و در آن نشان می دهد که کرونا بر همۀ ابعاد جهان تاثیر 
گذاشته و استفاده از ماسک، الکل و صابون بهترین کار 
برای مبارزه با آن است. روشنا به نقاشی علاقه مند است. 
را  داستانش  ابتدا  او  آزاده شکوری راد،  گزارش  اساس  بر 
می نویسد و از آن جا که نقاشی را خوب بلد است، می توان 
دیدگاه های کودکانه و فانتزی اش را در تصاویر دید. کرونا، 
هم  به  را  داستان  بچۀ  دختر  کودکانۀ  که  است  ویروسی 
می زند. به طبیعت می رود و حتی بر روی موجودات دیگر 
نیز تاثیر می گذارد. اما دختر بچه می داند که باید با استفاده 
از ماسک، الکل و صابون با این ویروس بجنگد و او را دور 
کند. نبرد با کرونا نیز توسط دختر بچه دیده می شود. روشنا 
تیتراژ خود را به انگلیسی نوشته، خودش بر روی فیلمش 

حرف زده و افکت های صوتی ایجاد کرده است.

آرنوش خلیقی 9 ساله زیر نظر مهگان فرهنگ به ساخت 
یک انیمیشن دو بعدی 18 ثانیه ای بسیار ساده پرداخت. 
در  و  می کند  استفاده  وسایلش  ساده ترین  از  خلاقانه  او 
انسان ها  به سراغ  به سرعت  نشان می دهد که کرونا  آن 
را  صابون  و  الکل  ماسک،  از  استفاده  هم  او  آمده است. 
آرنوش  می دهد.  نشان  کرونا  با  مبارزه  برای  کار  بهترین 
تصاویرش را با مداد رنگی، رنگ آمیزی کرده و سپس آن ها 
را می چیند و به شیوۀ کلاژ یک کار دو بُعدی ارایه می دهد. 
انیمیشن آرنوش بسیار ساده است اما در طول کار، او بسیار 
علاقه مند بود که کارش را بسازد و اظهار داشت که »من 

تصویر 1. آیدا کشاورز و حدیث عابدی، کوویدیسم،  انیمیشن سه بعدی، 1398 
)عکس از نگارنده(.
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هم می خواهم یک پیام بدهم«.

نکات مهم در  ساخت آثار
هنگام ساخت این آثار به کودکان و نوجوانان اجازۀ تفکر و 
تصمیم گیری داده شد. تعریف زیبایی شناسی و هم چنین 
ورود به جریان توسعه، توصیه، آموزش وگستردن مهارت 
با  گردید؛  ارایه  نوجوانان  و  کودکان  برای  ویدئو  آموزش 
تعامل که می تواند یک تجربۀ  و  امکانات  این  از  استفاده 
متفاوت و تاثیرگذار در زندگی آن ها باشد، به ویژه درک دنیای 
مجازی و سایبری کار شروع شد. این آثار پس از بررسی و 
ادیت نهایی با مشخصات بر روی وب سایت و کانال یوتیوب 
و  توجه  مورد  و  داده شد  قرار  سیفژ  اینستاگرام  و صفحۀ 
استفادۀ بسیاری قرار گرفت. تجربۀ روزهای سیفژ مجازی 
نیز با دیگر اتفاق های مجازی تجربه ای متفاوت، جدید و 
قابل درک بوده و هست. زیراکه جهان چندی پس از کرونا 

خیلی زود آموزش های مجازی خود را آغاز کرد. 

طی کار با کودکان و نوجوانان در رابطه با استفاده از ابزار، 
تکنیک ها، رنگ ها و مشخصات آن ها توضیح کامل داده 
به دلیل  بودند  هنرستان  مقطع  در  که  نوجوانان  می شد، 
آشنایی با مبانی هنرهای تجسمی شرایط بهتری داشتند. 
زمینه  در  کارهایی  نیز  قبلا  که  حدیث  و  آیدا  هم چنین 
خوردار  بر  بالاتری  توانایی  از  بودند  داده  انجام  انیمیشن 
بودند؛ برای روشنا و آرنوش آموزش های بیشتری در نظر 
بسیار  رنگ  و  تکنیک  از  استفاده  در  روشنا  شد.  گرفته 
خلاقانه رفتار کرد و در اثرش کنتراست های رنگی و خلاقانۀ 
کودکانه بسیار دیده می شد. ضمن این که امکانات کار در 
خانه را به طور کامل نداشت. آرنوش این توضیح را داد که 
به دلیل تعطیل بودن تمامی فروشگاه ها با وسایل موجود در 
خانه به ساخت اثر پرداخته است. او با تمامی امکاناتش کار 
کرد و علت استفاده از فضای سبز برای بک گراند اثرش 
را با توجه به مشکلات و سایر شرایط هوشمندانه انتخاب 
نمود. او بیان کرد که دوست دارد خیلی زود همه جا سبز و 

پر از امید شود )تصویر 6(.

در ارتباط با موسیقی باید گفت که گروه نوجوانان خود به 
با مربیان هماهنگ کردند.  انتخاب موسیقی پرداختند و 
با بچه ها در مورد موسیقی  ولی در مورد کودکان مربیان 

همکاری و گفت وگو داشتند و به آن ها کمک کردند. 

تصویر 2.سارا سراج، Covid 19،  انیمیشن دو بعدی، 1398 )عکس از نگارنده(.

تصویر 3.حدیث ندیمی،  Covid 19،  انیمیشن دو بعدی، 1398 )عکس از نگارنده(.
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تصویر 4 .نازنین حسن پور، Covid-19،  انیمیشن دو بعدی، 1398 )عکس از نگارنده(.

تحلیل ساختاری انیمیشن های کودکان و 
نو جوانان در روزهای سیفژ  

که  مدت هاست  انیمیشن،  فیلم های  جمله  از  فیلم ها 
آرامش  و  نشاط، اطلاع رسانی  در سرگرمی،  بزرگی  نقش 
انسان ایفا کرده اند و یادگیری اصول فیلم سازی به بیان و 
ترویج ایده ها و نظرات، نشان دادن روابط مختلف و ایجاد 
به عنوان  فقط  نه  می کند.  کمک  انسانی  پایدار  ارتباطات 
در  و خانواده،  با دوستان  تا  ما می دهند  به  موضوعی که 
مدرسه، در زمین بازی یا شام در مورد آن بحث و صحبت 
شود، بلکه این نوع فیلم سازی در کودکان و نوجوانان به 
داشتن  تعامل  نحوۀ  و  تخیل، خلاقیت  قوۀ  تقویت  رشد، 

کمک می کند و این بسیار اهمیت دارد. 

بهبود  و  جوانان  خلاقیت  رشد  به  می تواند  فیلم سازی 
مهارت های نرم افزاری آن ها کمک کند؛ مانند هر محیط 
کاری، مجموعه فیلم با نقش های متنوعی درگیر است، 
کلاس های  و...  پخش  بازیگران،  تا  گرفته  کارگردان  از 
فیلم سازی به هر کودک این امکان را می دهد که در هر 
.)URL4 ( نقشی که ترجیح می دهد، حضور داشته باشد

و  بچه ها  میان  در  همکاری  برنامه  این  در  این که  ضمن 
در  بوده است.  مجازی  به صورت  آموزش دهندگان شان 
اما  است.  راحت  و  متفاوت  کمی  کار  نوجوانان  با  ارتباط 
دربارۀ کودکان )روشنا و آرنوش( این تعامل و همکاری بین 

این دو نفر و مربیان شان و حتی خانواده بیشتر بود. 

نتیجه گیری 
ارتباطات و وسایل ارتباطی نوین که خود از شاخص های 

تصویر 5. روشنا کنعانی،  Being saved from covid-19،  انیمیشن دو بعدی، 1398، 
)عکس از نگارنده(.
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مهم توسعه در هر کشور به شمار می روند، از عوامل مؤثر 
ویروس  در موفقیت برنامه های توسعه شناخته می شوند. 
کرونا یکی از مواردی است که نه تنها فراموش نمی شود، 
و  بعد  زمان های  برای  همگانی  تجربه ای  می تواند  بلکه 
از شرایط سخت باشد. تغییرات و  به کارگیری در بسیاری 
به طور  و  عادات  شیوه ها،  در  آمده  به وجود  دگرگونی های 
و  کرونا  دوران  در  خانواده ها  و  مردم  زندگی  سبک  کلی 
به وِیژه قرنطینه و استفاده از رسانه ها و فضای مجازی از 

موارد مهم و تاثیرگذار این رویداد بود.

سیفژ طی سال ها تلاش های بسیاری برای کودکان سراسر 
جهان داشته و دارد و در کارگاه های آموزش فیلم و انیمیشن 
در سراسر جهان علاوه بر آموزش و تقویت قدرت تفکر و 
تحلیل برای بچه ها، آن ها را برای کار گروهی و رسیدن به 
یک هدف تربیت می کند. زیرا که فیلم و فیلم سازی یک 

کار گروهی است.
و   2020 مارس  در  ایران  و  جهان  در  قرنطینه  شروع  با 
از  یکی  همکاری  و  سیفژ  اعضا  از  نفر  دو  آمادگی  اعلام 

آموزش  اولین  ایران،  در  انیمیشن  دیگر  آموزش دهندگان 
انیمیشن به صورت مجازی در سیفژ شکل گرفت و نتیجۀ 
آن کارهای مختلفی با محوریت کرونا و این پاندمی بود. این 
آموزش حالا در شرایطی رخ داد که هیچ ارتباط فیزیکی 

وجود نداشت.

و  )مرفه  مالی  و  روحی  و شرایط  در هر وضعیت  کودکان 
بودند.  ناراحت کننده  اخبار  و  روزانه  غم های  شاهد  فقیر( 
آن ها در معرض تحلیل ها، خانه نشین شدن ها، اضطراب، 
خستگی و رویارویی با سرخوردگی های ناشی از تعطیلی دنیا 
و... قرار داشتند. این تجربه می تواند به عنوان یک تجربۀ 
حتی  و  سیفژ  برای  متفاوت  سینمایی  و  هنری  آموزشی، 

محافل آموزشی جهان باشد.

نتیجۀ روزهای سیفژ در قرنطینه بر اساس نظر سه مربی  را 
می توان این گونه ارزیابی کرد:

آموزش اگرچه به صورت حضوری و فیزیکی موثرتر است، 
در شرایط خاص می توان از ابزارهای آموزشی مجازی نیز 

برای ارتباط و کار با بچه ها استفاده کرد.
آموزش مجازی انیمیشن به آهستگی و قدم به قدم پیش 
رفت. زیرا این بار کودکان و هم چنین نوجوانان در تعامل 

بیشتری با خانواده و آموزش دهندگان خود بودند. 

اختصاص دادن بخشی از این ایام به این کار و مطالعه و 
بحث دربارۀ کرونا، پیش گیری، شیوع و حتی درک شرایط 
از جمله مواردی است که حالا به  صورت جدی و اززاویه ای 

دیگر در نقطۀ توجه کودکان و نوجوانان قرار گرفته است.
مهم ترین مساله ساخته شدن یک اثر و دیده شدن و این که 
مساله  این  به  نوعی  به  اثر  یک  با ساخت  توانستند  آن ها 

بپردازند و موثر باشند.

سیفژ نیز به عنوا ن یکی از سازمان های مرتبط با کودکان و 
سینما توانست نقش موثری ایفا کند و از تکنولوژی ارتباطی 
و فضای مجازی دست به خلاقیتی متفاوت در برگزاری 
میان  در  آثار  شدن  دیده  بازخورد  زد.  آموزشی  برنامه های 
خانواده ها و دوستان بچه ها بسیار خوب بود و این سرعت 
دیده شدن به واسطۀ شبکه های اجتماعی به ویژه در میان 
گالری  و  و صفحۀ سیفژ  یوتیوب  مدرسه،  هم کلاسی ها، 
سروناز که این رویداد را همراهی کرد، بسیار تاثیرگذار بود. 

تصویر6. آرنوش خلیقی، Soap against covid-19،  انیمیشن دو بعدی، 1398، 
)عکس از نگارنده(.
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درک نام سازتدهنام اثرردیف
درست از 
کووید 19 
و اپیدمی

زیبایی شناسی 
عناصر بصری در 

انیمیشن ها

طرح یا 
داستان 
متعلق به 

سازنده اثر 
است

کاربرد 
موسیقی

اشاره به زمان
مساله رعایت 
فاصله گذاری 

اجتماعی

اشاره به 
کادر درمان 

و تلاش 
آن ها

زبان کار 
در سطح 
بین المللی

1covidism ایدا کشاورز/ حدیث
عابدی

بلهبلهبله1.14بلهبلهبلهبله

2 Being saved
from covid-19

بلهبلهبله53 ثانیهبلهبلهیلهبلهروشنا کنعانی

3 Soap against
covid-19

بلهبلهبله18 ثانیهبلهبلهبلهبلهآرنوش خلیقی

4Covid-19بلهبلهبله19 ثانیهبلهبلهبلهبلهسارا سراج
5Covid-19بلهبلهبله18 ثانیهبلهبلهبلهبلهنازنین حسن پور
6Covid-19بلهبلهبله19 ثانیهبلهبلهبلهبلهحدیث ندیمی

جدول 2 . میزان تاثیرگذاری ساخت آثار بر سازندگان )نگارندگان(.

در  ت
اخ

درصدتاثیرگذاریس

100 درصدمیزان رضایت از این که توانستند در روزهای اولیه دوران کورونا و قرنطینه، اثری بسازند تا موثر باشند.  1
85 درصدتوانستند ایده های ذهنی خود را به اجرا برسانند.2
100 درصد از اخبار و  اطلاعات پزشکی استفاده کردند. 3
100 درصد در قرنطینه و آنلاین به ساخت اثر پرداختند.4
100 درصددر تمام مدت با آموزش دهندگان خود در ارتباط بودند.5
100 درصدکارهای ساخته شده را ابتدا در گروه های خانوادگی و مدرسه به اشتراک گذاشتند.6
90 درصدپیش بینی نکرده بودند که کارهای شان در برخی از شبکه های اجتماعی و کانال یوتیوب و... ارایه نشود.7 
100 درصدپس از ارایۀ آثار در شبکه های اطلاع رسانی و کانال یوتیوب و... کلماتی چون »خوشحالم«، »عالیه« از بچه ها شنیده شد. 8 

100 درصدپس از دیدن همۀ کارها به نقاط قوت و ضعف خود پی بردند.9
100 درصدساخت این کار را یک تجربۀ متفاوت دانستند. 10

جدول 1. مشخصات و تحلیل آثار )نگارندگان(.
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Abstract
Corona and its spread as a pandemic caused fundamental changes in human life in the early months of 
2020. Children and teenagers also faced fundamental changes in their lives. Sifage “World Children and 
Adolescent Film Institute”, which has been active in children’s and youth cinema for many years, present-
ed a program titled “Sifage Days” specially for quarantine and online during quarantine days. CIFEJ is the 
name of one of the programs that CIFEJ has done in many countries and children’s film festivals and it was 
also implemented by Iranian members. One of the most important goals of this event that was conducted 
online. How to study the production process of animations for children and teenagers in the days of safety 
and its virtual training, and animation works with the theme of Corona were presented; The purpose of this 
article was to teach animation, to learn teamwork, to produce works by children and teenagers, and to talk 
about the works and display them, in the days of Safej. The research method in this article is descrip-
tive-statistical and the data collection method is field and library were done; And it has reviewed the pro-
cess of six works produced from the total (total number of works) in the days of this event. , which deals 
with the experience of children and adolescents of Corona and the impact of online education among them 
and the production of their animations. And that children as well as teenagers were in more interaction with 
their families and educators. 
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