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چکیده

ــتی  ــا بهزیس ــوند، ب ــناخته می‌ش ــتگاری‌بخش ش ــات رس ــوان روای ــا عن ــه ب ــی ک ــاص زندگ ــات خ ــی از روای برخ

ــا تفســیر  ــژه )ب ــد. هــدف ایــن پژوهــش، مقایســۀ تأثیــر مشــاهدۀ فیلم‌هــای وی روانــی همبســتگی مثبــت دارن

ــۀ  ــای تجرب ــاد و ارتق ــر ایج ــاویکاس ب ــی س ــاخت زندگ ــاورۀ س ــز و مش ــک آدام ــۀ م ــاس نظری ــدون آن( براس و ب

ــا  ــکل ی ــتگاری‌بخش، ش ــت رس ــت. روای ــالان اس ــامت روان بزرگس ــای س ــه، ارتق ــتگاری‌بخش و درنتیج خودرس

راهبــردی خــاص از روایــت اســت کــه در آن، یــک رویــدادِ آشــکارا بــد، حالتــی هیجانــی و یــا شــرایطی منفــی، بــه 

پایانــی خــوب یــا نتیجــۀ هیجانــی مثبــت بــدل می‌شــود. ایــن پژوهــش از نــوع نیمه‌آزمایشــی بــا پیش‌آزمــون 

ــی و  ــات کارشناس ــال دارای تحصی ــا 65 س ــنی 24 ت ــۀ س ــال در دامن ــداد 24 بزرگس ــوده و تع ــون ب و پس‌آزم

بالاتــر، بــه شــیوۀ نمونه‌گیــری در دســترس، از طریــق اعــان اینترنتــی انتخــاب شــده و بــه صــورت تصادفــی بــه 

چهارگــروه کنتــرل و آزمایــش در ســه گــروه مشــاهدۀ فیلــم بــدون تفســیر، مشــاهدۀ فیلــم بــا تفســیر و مشــاورۀ 

ســاخت زندگــی  تقســیم شــدند. داده‌هــا بــا اســتفاده از روش تحلیــل کوواریانــس مــورد تحلیــل قــرار گرفتنــد. 

یافته‌هــا نشــان داد اگرچــه اثــر مشــاهدۀ فیلــم )بــا تفســیر و بــدون تفســیر( و مشــاورۀ ســاخت زندگــی بــر کشــف 

ــات  ــن مداخ ــت )p<0/05(، لیک ــی‌دار نیس ــی معن ــاظ کم ــتگاری‌بخش از لح ــرد خودرس ــه و کارک ــای تجرب و ارتق

مذکــور باعــث به‌وجــود آمــدن تغییــرات کیفــی در افــراد شــده اســت. ایــن موضــوع بــا توجــه بــه اهمیــت خــود 

ــت اســت. ــز اهمی ــراد، حائ ــی اف ــای بهزیســتی روان رســتگاری‌بخش در ارتق

واژه‌های کلیدی

خود رستگاری‌بخش، سینما، مشاورۀ ساخت زندگی، سلامت روان.

1. این مقاله براساس نظر گروه دبیران و سردبیر فصلنامه، پژوهشی است. 

2. دانشـجوی دکترای مشـاوره، گروه مشـاوره، دانشـکده علوم انسـانی، واحد خمینی شـهر، دانشـگاه آزاد اسالمی، 
ehsan_zargar@yahoo.com                                                                                  .خمینی شهر، اصفهان، ایران

3. اســتاد گــروه مشــاوره دانشــکده علــوم تربیتــی و روانشناســی دانشــگاه اصفهــان، اســتاد مدعــو گــروه مشــاوره، 
m.r.abedi@edu.ui.ac.ir          .)دانشــکده علوم انســانی، واحد خمینی شــهر، اصفهان، ایران. )نویســنده مسئول

4. اســتادیار گــروه مشــاوره، دانشــکده علــوم انســانی، واحــد خمینــی شــهر، دانشــگاه آزاد اســامی، خمینــی شــهر، 
namdarpour@iaukhsh.ac.ir                                                                                            ..اصفهان، ایران



72

تأثیر بازی‌های رایانه‌ای بر رفتار کودکان

دوره 5
 پیاپی 17
پاییـز 1401

بیان مسئله

اســت. در توالــی  از روایــت  توالــی رســتگاری‌بخش1، شــکل یــا راهبــردی خــاص 

رســتگاری‌بخش، یــک رویــداد آشــکارا بــد، یــا حالتــی هیجانــی و یــا شــرایطی منفــی، بــه 

ــت و  ــدل مــی شــود. طــرح داســتان از ظرفی ــت ب ــی مثب ــا نتیجــۀ هیجان ــی خــوب ی پایان

ارزشــی منفــی بــه مثبــت حرکــت می‌کنــد و بــدی، منجــر بــه خوشــی می‌شــود. از ایــن رو، 

حالــت منفــیِ نخســتین بــا خوبــی و خوشــیِ پایانــی بازیابــی می‌شــود )مــک آدامــز2013،2 

و 2006(. تحقیقاتــی کــه توســط مــک آدامــز و همکارانــش در ایــن زمینــه صــورت 

پذیرفتــه اســت، درمــورد بزرگســالان آمریکایــی اســت. ایــن تحقیقــات بــه طــور عمــده در 

ارتبــاط بــا متغیــری بــا عنــوان »زایندگــی3« صــورت پذیرفتــه اســت. بــه طــور عمــده، مــک 

ــوع  ــد کــه: چــه ن ــه ایــن ســؤال اساســی بوده‌ان ــال پاســخ ب ــه دنب آدامــز و همکارانــش ب

ــرای خــود فــرد و جامعــه می‌ســازد؟ و هویت‌هایــی  حکایت‌هایــی، بزرگســال زاینــده‌ای را ب

را می‌ســازد کــه فراهم‌کننــدۀ زندگی‌هایــی بــا مقصــد و معناســت؟ مــک آدامــز نــام 

ایــن داســتان‌ها را توالی‌هــای رســتگاری‌بخش گذاشــته کــه نتیجــۀ آن ایجــاد »خــود 

رســتگاری4« اســت.

نتایــج پژوهش‌هایــی کــه توســط مــک آدامــز و همکارانــش در مــورد بزرگســالان 

آمریکایــی صــورت پذیرفتــه، نشــان داده  توالی‌هــای رســتگاری‌بخش در روایتهــای زندگــی 

بــه طــور مثبــت در ارتبــاط بــا بهزیســتی روانــی اســت. همچنیــن افــرادی کــه داســتان‌های 

خــود را در تــم رســتگاری‌بخش بیــان می‌کننــد، نســبت بــه افــرادی کــه داســتان‌های 

خــود را براســاس ایــن تــم بیــان نمی‌کننــد، در شــاخص زایندگــی نمــرات بالاتــری راکســب 

ــد  ــری هســتند، رضایــت بیشــتری از زندگــی دارن ــارت دیگــر، افــراد مولدت ــه عب ــد، ب می‌کنن

ــد و نمــرات افســردگی آنهــا  ــی و همبســتگی بیشــتری را در زندگــی نشــان می‌دهن و همدل

پایین‌تــر اســت. نتایــج ایــن پژوهــش، بیانگــر ایــن بــود کــه تفســیرهای رســتگاری‌بخش 

در روایت‌هــای زندگــی بــه افزایــش مراتــب بالایــی از اعتمــاد بــه نفــس کمــک می‌کنــد و 

1. Redemptive sequence

2. McAdams

3. Generativity

4. Redemptive self



73

دوره 5
 پیاپی 17
پاییـز 1401

تأثیر بازی‌های رایانه‌ای بر رفتار کودکان

ــد،  ــزارش می‌دهن ــری را گ ــی از انطباق‌پذی ــی، درجــات بالای ــه زندگ ــه در میان بزرگســالانی ک

ــوادث  ــل ح ــر تبدی ــد آن ب ــه تأکی ــه‌ای می‌ســازند ک ــه گون ــود را ب ــی، خ ــای زندگ حکایت‌ه

منفــی بــه نتایــج مثبــت اســت در حالــی کــه بزرگســالانی کــه انطباق‌پذیــری پایینــی دارنــد، 

ــت را  ــای مثب ــه موقعیت‌ه ــازند ک ــه‌ای می‌س ــه گون ــود را ب ــی خ ــای زندگ ــولاً حکایته معم

ــد.   ــج منفــی می‌کنن ــه نتای ــل ب تبدی

ــا توجــه بــه اهمیــت توالی‌هــای خودرســتگاری‌بخش در ســامت روانــی افــراد، ایــن  ب

ســؤال مطــرح می‌شــود آیــا می‌تــوان توالی‌هــای خــود رســتگاری‌بخش را در افــراد کشــف 

ــوع  ــه ن ــه چ ــن اســت ک ــرح اســت ای ــا مط ــه در اینج ــری ک ــؤال دیگ ــا داد؟ س ــا ارتق و ی

ــالا  ــه در ســطور ب ــه ک ــرده شــود؟ همان‌گون ــه کار ب ــور ب ــن منظ ــرای ای ــد ب ــه‌ای بای مداخل

ــوع  ــک ن ــی ی ــه عبارت ــتان و ب ــوع داس ــک ن ــود رســتگاری‌بخش« ی ــح داده شــد »خ توضی

ــی  ــۀ منف ــده از واقع ــه حکایت‌کنن ــی اســت ک ــدی آن، معنای ــۀ کلی ــه نکت ــت اســت ک روای

کســب می‌کنــد. توالی‌هــای رســتگاری‌بخش وقایــع حقیقــی نیســتند کــه در زندگــی مــردم 

ــی  ــردی روایت ــاره خــود، از راهب ــن داســتان درب ــه جــای گفت ــردم ب ــه م رخ داده باشــد، بلک

ــاس  ــن اس ــر ای ــن،2001(. ب ــز و باوم ــک آدام ــد )م ــتفاده می‌کنن ــود اس ــاخت خ ــرای س ب

ایــن فکــر بــه ذهــن متبــادر می‌شــود کــه اگــر فــرد در معــرض یــک قصــۀ بیرونــی بــا تــم 

ــه  ــا اینک ــد؟ و ی ــروز می‌کن ــی از او ب ــای این‌چنین ــا روایت‌ه ــرد، آی ــرار گی رســتگاری‌بخش ق

ــان  ــتگاری‌بخش بی ــم رس ــا ت ــار ب ــن ب ــرده ای ــان ک ــاً بی ــه قب ــی را ک ــد روایت‌های می‌توان

ــرد. ــی انجــام پذی ــک داســتان بیرون ــد توســط ی ــن کار می‌توان ــد؟ ای کن

ــم و  ــت، فیل ــوده اس ــان ب ــه  روان‌شناس ــورد توج ــاز م ــه از دیرب ــای ک ــی از حیطه‌ه یک

تأثیــر تماشــای آن بــر ادراک بیننــده اســت. در بســیاری از مــوارد، روان‌شناســان از فیلم‌هــا 

بــه عنــوان آمــوزش روان‌شناســی و اســتعاره اســتفاده کرده‌انــد )گابــارد و گابــارد1999،1(. در 

اصــل، مداخلــه توســط مشــاهدۀ فیلم‌هــای ســینمایی بــه مخاطبــان ایــن امــکان را می‌دهــد 

کــه ضمــن مشــاهده فیلــم، ارزیابــی کننــد کــه شــخصیت‌های یــک فیلــم چگونــه بــا دیگــران، 

محیــط، و مســائل شــخصی در تعامل‌انــد و در نتیجــه از آن بــه عنــوان پلــی بــرای حرکــت 

درمانــی مثبــت اســتفاده کننــد )تایســون، فاســتر و جونــز2000،2(. 

1. Gabbard & Gabbard

2. Tyson, Foster & Jones
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از طرفــی مشــاهدۀ فیلــم از طــرف یــک مخاطــب در اصــل بیانگــر ایــن اســت کــه مــا او 

را صرفــا در معــرض یــک داســتان خارجــی قــرار داده‌ایــم و او می‌توانــد برداشــت‌های خــود 

را از آن داســتان داشــته باشــد. در صورتیکــه اگــر او در معــرض تفســیری روان‌شــناختی بــا 

اـر بگیــرد، ایــن موضــوع )کــه یــک موضــوع آموزشــی اســت( باعــث  جهت‌گی��ری خاصــی قرـ

ــه  ــا توجــه ب بوج��ود آم�ـدن تغیی��ری در دی��دگاه او می‌ش�ـود )فاتحــی و دیگــران،1397(. ب

اینک��ه فیلم‌ه��ا اب��زار موثرــی در ان�ـواع مداخــات بــوده ،در ایــن پژوهــش نیــز بــه عنــوان 

یــک روش مداخلــه از آنهــا اســتفاده شــده اســت.

جهت‌گیــری در ایــن پژوهــش، خــود رســتگاری‌بخش اســت، بدیــن صــورت کــه 

ــود  ــر خ �ـا متغی ــد، آی ــای رس��تگاری‌بخش ق��رار گیرن اگ��ر اف��راد در مع��رض دی��دن فیلم‌ه

ــوع،  ــن ن ــی از ای ــاهدۀ فیلم‌های ــع، مش ــد؟ درواق ــری می‌کن ــا تغیی ــتگاری‌بخش در آنه رس

باعــث می‌شــود کــه فــرد داســتان‌های خــود را در تــم رســتگاری‌بخش بیــان کنــد؟ همچنیــن 

اگــر پــس از مشــاهده فــرد را در معــرض آمــوزش قــرار دهیــم، بــه عبــارت دیگــر، در صورتــی 

ــری در خــود رســتگاری‌بخش  ــا تغیی ــم، آی ــه دهی ــم ارائ کــه تحلیــل رستگاری‌بخشــی از فیل

فــرد ایجــاد می‌شــود؟ عــاوه بــر ایــن آیــا ایــن دو مداخلــه تأثیــری در متغیــر زایندگــی کــه 

ــرد خــود رســتگاری‌بخش اســت، دارد؟ نشــانگر کارک

از طــرف دیگــر داســتان‌های کوچــک زندگــی هرفــرد تحــت فراینــد خاصــی از مشــاوره مــی 
توانــد بــه یــک داســتان بزرگتــر تبدیــل شــده کــه ایــن داســتان بزرگتــر، یــک کلان روایــت1 

ــارک ال  ــط م ــاوره توس ــاص از مش ــد خ ــن فراین ــرد اســت. ای ــی ف ــده از زندگ منســجم ش

ســاویکاس بــا عنــوان نظریــۀ ســاخت مســیر شــغلی2 کــه یــک نظریــه روایتــی پســت مــدرن 

ــه‌اش  ــه نظری ــد اســت ک ــراون3 ،2005(. ســاویکاس معتق ــت وب ــد )لن ــداع گردی اســت اب

تنهــا در حیطــۀ شــغلی نیســت و می‌تــوان از آن در ســاخت کل مســیر زندگــی نیــز اســتفاده 

کــرد. ســاویکاس در ســال‌های اخیــر نظریــۀ خــود را بــا نــام نظریــه ســاخت مســیر زندگــی4 

معرفــی کــرده اســت )ســاویکاس2015،5(. نظریــه ســاویکاس دیدگاهــی ســازه‌گرا و کل‌نگــر 

1. Macro-narrative

2. Career Construction Theory

3. Lent & Brown

4  . Life Design Counseling

5. Savickas
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اســت کــه رشــد آدمــی را بصــورت انطبــاق بــا محیــط اجتماعــی وبــا هــدف یکپارچه‌ســازی 

شــخص ومحیــط مفهــوم ســازی می‌کنــد. ایــن نظریــه بــر ایــن نکتــه تأکیــد دارد کــه افــراد 

بــا الگــو بخشــیدن بــه تجــارب زندگــی خــود در غالــب یــک کل منســجم آن را بــه داســتانی 

بــا معنــا تبدیــل می‌کننــد و مشــاوران از طریــق گــوش دادن بــه روایت‌هــای مراجعــان خــود 

میتواننــد شــخصیت، انطباق‌پذیــری و تمهــا یــا موضوعــات زندگــی آنهــا را کشــف کننــد.

افــراد از طریــق روایت‌هــای زندگــی براســاس زمینه‌هــا و نقش‌هــای بعــدی اجتماعــی، 

ــا  ــک معن ــاد ی ــث ایج ــات باع ــیر تجربی ــگام تفس ــرده و در هن ــاد ک ــی را ایج ــیر زندگ مس

می‌شــوند )یانــگ و کالیــن2004،1(. تعامــل بیــن عوامــل زمینــه‌ای و فــردی صــرف نظــر از 

زمان‌بنــدی آنهــا - گذشــته یــا حــال - نقــش اساســی دارنــد. تلفیــق نقش‌هــا و تجربیــات 

ــیر  ــاخت مس ــرای س ــود ب ــاخت خ ــق س ــت از طری ــرد( در کل روای ــای خ ــی )روایت‌ه زندگ

ــران2009،2(.  زندگــی بســیار مهــم اســت )ســاویکاس و دیگ

بــا توجــه بــه نقــش مشــاوره مســیرزندگی در بیــان روایت‌هــای زندگــی و ســاخت مســیر 

زندگــی، بــه ایــن صــورت کــه خــرده روایت‌هــای کوچــک تبدیــل بــه یــک کلان روایــت بــزرگ 

شــده و گذشــته و حــال را درهــم ادغــام کــرده اســت، به‌طوری‌کــه یــک روایــت منســجم 

بوجــود آورد، ایــن ســؤال مطــرح می‌شــود کــه آیــا اســتفاده از ایــن مشــاوره- کــه از نــوع 

روایتــی و پُســت مــدرن اســت- بــه عنــوان یــک مداخلــه می‌توانــد باعــث ایــن شــود کــه 

مخاطبــان صحنه‌هــای زندگــی خــود را در تــم رســتگاری‌بخش گــزارش کننــد بعبــارت دیگــر 

ــتگاری‌بخش و  ــه خودرس ــه در تجرب ــن مداخل ــا ای ــه آی ــردد ک ــرح می‌گ ــش مط ــن پرس ای

کارکــرد آن می‌توانــد تغییــری ایجــاد کنــد؟

بنابرایــن هــدف ایــن پژوهــش، بررســی اثــر بخشــی فیلم‌هــای رســتگاری‌بخش و 

مشــاورۀ ســاخت زندگــی در کشــف و ارتقــا تجربــه و کارکــرد خودرســتگاری‌بخش در افــراد 

بزرگســال اســت.  

پیشینۀ تحقیق

ــیاری از  ــی، بس ــش روان‌شناس ــی در پژوه ــای روای ــته، رویکرده ــۀ گذش ــول ده در ط

ــخصیت  ــان ش ــت. روان‌شناس ــرار داده اس ــر ق ــناختی را تحت‌تأثی ــق روان‌ش ــکال تحقی اش

1. Young & Collin

2. Savickas et al.
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در پــی کشــف روابــط میــان داســتان‌های زندگــی، صفــات شــخصیت، و بهزیســتی 

ــه  ــران2 2004( ب ــز و دیگ ــک آدام ــکدا 2005،1؛ م ــز، و س ــک آدام ــناختی‌اند )باور،م روان‌ش

ــاره  ــرد درب ــد ف ــه رش ــده و رو ب ــی ش ــتان درون ــردازان داس ــه پ ــته از نظری ــن دس ــم ای زع

خــودش، همــان مفهومــی کــه بســیاری از  روان‌شناســان امــروزه هویــت روایــی می‌خواننــد، 

ــز و  ــز ،2008؛ مــک آدام ــز از شــخصیت را می‌ســازد )مــک آدام ــای متمای ــی لایه ــه تنهای ب

پالــس2006،3(.  روان‌شناســان اجتماعــی در جســت‌وجوی آن هســتند کــه خــود4 چگونــه در 

ــد )مــک  ــه نمایــش درمی‌آی موقعیت‌هــا و بافت‌هــای اجتماعــی خــاص روایــت شــده و ب

ــی  ــف چگونگ ــی درصــدد توصی ــان فرهنگ ــس 2007،5(.  روان‌شناس ــوپتی، و پال ــن، پاس لی

پذیــرش و مذاکــره6و ســازش افــراد بــا کلان روایت‌هــای جامعــه در جریــان ســاخت خــود 

ــه  ــی ب ــا نگاهــی تجرب ــی و مشــاوران ب ــا روان‌شناســان بالین هســتند )همــک7 ،2008( و ام

رواندرمانــی بــه عنــوان محــل اصلــی تغییــر داســتان زندگــی نــگاه می‌کننــد )آدلــر، اســکالینا، 

ــز ، و جاســلن9 ،2004(. ــچ، مــک آدام و مــک آدامــز8 ،2008؛ لایــب لی

ــه  ــه مــک آدامــز کــه خــود اقتباســی از نطری ــه تبعیــت از نظری ــی ب روان‌شناســان روای

هویــت اریکســون اســت، معتقدنــد هویــت متــرادف بــا داســتان رو بــه رشــد خودســاخته 

افــراد اســت؛ در واقــع، هویــت خــود را در داســتان‌های زندگــی در قالــب پیکربنــدی طــرح، 

ــن  ــک لی ــز و م ــک آدام ــد. م ــی کن ــکار م ــه آش ــه و درونمای ــات، صحن ــخصیت، تنظیم ش

ــد  ــرد می‌دانن ــال رشــد ف ــی شــده و در ح ــی درون ــی را داســتان زندگ ــت روای )2013( هوی

کــه گذشــتۀ بازسازی‌شــده و آینــدۀ متصــور فــرد را ادغــام و یکپارچــه کــرده تــا بــه زندگــی 

مقــداری وحــدت و هــدف بخشــد. فــرد قــادر اســت بــه واســطۀ ویژگــی خــاص بخــش- 

ــرای زندگــی  بخــش بــودن10 حافظــۀ اتوبیوگرافیــک، داســتانی در حــال رشــد و یکپارچــه ب

1  . Bauer, McAdams & Sakaeda

2  . McAdams et al.

3  . McAdams & Pals

4  . Self

5  . McLean, Pasupathi & Pals

6  . Negotiate

7  . Hammack

8. Adler, Skalina & McAdams

9. Lieblich, McAdams & Josselson

10. Episodic
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بســازد و آن را درونــی نمایــد، و ایــن همــان چیــزی اســت کــه  روان‌شناســان، هویــت روایــی 

مــی نامنــد. هویــت روایــی، گذشــته خــود زندگینامــه‌ای را طــوری بازســازی و آینــده را بــه 

طــرزی تصــور مــی کنــد کــه بــرای زندگــی افــراد تــا حــدی وحــدت، هــدف و معنــا فراهــم آورد 

.داســتان‌های زندگــی افــراد در مــورد گذشــته و در قالــب یــک هویــت روایــی درونــی شــده 

ــت  ــای هوی ــا کرده ــتان‌ها تنه ــدگاه، داس ــن دی ــوند. از ای ــه می‌ش ــد، یکپارچ ــه رش و روب

ــراد  ــا اف ــه بس ــه چ ــی ک ــن معن ــه ای ــتند. ب ــت هس ــود هوی ــتان‌ها خ ــه داس ــتند بلک نیس

نســبت بــه ایــن فرآینــد ناهشــیار باشــند، امــا آنهــا زندگــی خــود را در قالــب اصطلاحــات 

داســتان وار و خــود را در قالــب نویســنده ایــن زندگــی دارای فصلهــای متفــاوت، بــا 

ــان بازنویســی  ــرور زم ــه م ــن داســتان ب ــد. ای ــف می‌بینن ــای مختل شــخصیت‌ها و صحنه‌ه

ــرد  ــد ف ــا تجــارب، باورهــا و اهــداف جدی ــع و رویدادهــای گذشــته را ب ــا وقای می‌شــود ت

بــرای آینــده تطبیــق دهــد )ســید1، 2015(. 

کریسـتی و مـک گـرات2 )1987( اسـتفاده از سـینمادرمانی را در درمـان و در یک مطالعه 

مـوردی بـا یـک مراجـع بـکار بسـتند. ایـن مـورد، تمرکـز بـر روی خانـواده درمانـی دارد. بـه 

از فیلم‌هـا در  اسـتفاده  همیـن طریـق، درمـر و هاچینگـز3 )2000( راهنمایی‌هایـی را بـرای 

خانـواده درمانـی و کاربـرد آنهـا در مداخلات فامیلی، زوجـی وفردی ارائه دادند. نویسـندگان 

لیسـتی از فیلم‌هـای کـه پتانسـیل درمانـی دارنـد، ترتیـب دادنـد کـه هرکـدام از آنهـا بـرای 

مراجعانـی کاربـرد دارد، منتهی در هردو مثال، شـواهد تجربی، حمایت‌کننده نیسـتند. هبرت 

و نیومیسـتر4 )2001( پیشـنهادی جهـت مشـاوره نوجوانـان بـا اسـتعداد با اسـتفاده از فیلم 

ارائـه دادنـد. این نویسـندگان سـناریوهایی جهت اسـتفاده از پتانسـیل سـینمادرمانی برای 

جمعیـت هـای خـاص مطـرح کـرده و دسـتورالعمل‌هایی را بـا جزئیـات- بـه منظـور چگونگی 

پیاده‌سـازی آنهـا بـرای دانش‌آمـوزان بااسـتعداد- تعییـن کردند )هبـرت و نیومیسـر، 2001(. 

در اینجـا نیـز نویسـندگان یک موضـوع مفهومی در ارتباط بـا سـینمادرمانی را مطرح می‌کنند 

و هیچ‌گونـه دادۀ تجربـی را )در ایـن راسـتا کـه سـینمادرمانی می‌توانـد یـک تکنیـک مفیـد  

بـرای ایـن جمعیت باشـد( بـرای بحـث ارائـه نمی‌دهند.

1. Syed

2. Christie & McGrath

3 . Dermer & Hutchings

4  . Hébert & Neumeister
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فراتــر از ایــن مطالعــات مــوردی، اســتفاده از ســینمادرمانی بــه عنــوان یــک مداخلــه در 

ادبیــات حرفــه ای توجــه کمــی شــده اســت. دسترســی راحــت بــه فیلــم و پتانســیل فیلــم 

بعنــوان اســتعاره در بســیاری از کارهــای بالینــی مفیــد اســت. البتــه پیشــینه مطالعــات بــر 

ــار  ایــن موضــوع تأکیــد دارد کــه ســینمادرمانی را لازم اســت بــه عنــوان پشــتیبان و در کن

ســایر مداخــات درمانــی بــکار بــرد و از آن نبایســتی بصــورت مســتقل اســتفاده کــرد. در 

هرصــورت، ذکــر ایــن نکتــه لازم اســت کــه شــکاف بزرگــی بیــن مزیتهــای ســینمادرمانی و 

شــواهد تجربــی کــه ایــن ادعــا را تأییــد میکنــد، وجــود دارد. ایــن کمبــود تحقیقــات در 

ــده و مسئله‌ســاز اســت. ــر ســینمادرمانی، محدودکنن تأثی

ــه  ــک نظری ــی ی ــی زندگ ــش )2009( ، طراح ــاویکاس و همکاران ــه س ــق گفت ــق طب طب

ــارغ از  ــغلی، ف ــیر ش ــاخت مس ــغلی اســت. س ــیر ش ــاخت مس ــرای س ــناختی ب ــت ش معرف

علیــت، انســجام روایــی را ارتقــا می‌بخشــد )ســاویکاس،2013(. بنابرایــن، ســاخت مســیر 

شــغلی مجموعــه  فرایندهایــی اســت کــه رخ می‌دهــد تــا افــراد، زندگــی خــود را از طریــق 

تجربیــات کاری، هویــت شــغلی و ذهنــی خــود و تعدیلاتــی کــه انجــام می‌دهنــد، بــا هــدف 

پیــدا کــردن مســیر شــغلی و بــه طــور کلــی، رضایــت از زندگــی در شــرایط مشــخص بســازند 

)دوراتــه،2009(. افــراد از طریــق روایت‌هــای زندگــی براســاس زمینه‌هــا و نقش‌هــای بعــدی 

ــل  ــن عوام ــل بی ــن،2004(. تعام ــگ و کالی ــد )یان ــاد می‌کنن ــغلی ایج ــیر ش ــی مس اجتماع

زمینــه‌ای و فــردی صــرف نظــر از زمان‌بنــدی آنهــا - گذشــته یــا حــال - نقــش اساســی دارنــد. 

ــات زندگــی )روایت‌هــای خــرد1( در کل روایــت از طریــق ســاخت  تلفیــق نقش‌هــا و تجربی

خــود بــرای ســاخت مســیر شــغلی بســیار مهــم اســت )ســاویکاس و دیگــران، 2009(. 

ــا  ــری، ب ــارۀ انطباق‌پذی ــد اســت مــدل ســازه‌گرایی مســیر شــغلی درب ســاویکاس معتق

ــاط  ــوده و ارتب ــف ب ــل تعری ــخصیت قاب ــزرگ ش ــل ب ــج عام ــون پن ــی چ ــاخص‌های عمل ش

معنــاداری بیــن دو متغیــر انطباق‌پذیــری مســیر شــغلی و شــخصیت وجــود دارد )ســاویکاس 

و پورفلــی2012،2 (. برخــی از شــخصیت‌ها مثــل افــراد وجدان‌گــرا از ســطح بالاتــری از 

ــر و  ــد )رویس ــری دارن ــری کمت ــور، انطباق‌پذی ــراد روان‌رنج ــد و اف ــری برخوردارن انطباق‌پذی

ــران3 ،2012(. دیگ

1. Micro-narratives

2. Savickas & Porfeli

3. Rossier et al.
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ــه‌ای  ــی حرف ــم زندگ ــه مه ــه جنب ــی ب ــی زندگ ــع ، طراح ــرد جام ــک رویک ــوان ی ــه عن ب

ماننــد خانــواده،  زندگــی  زمینه‌هــای مهــم  و  اگــر ســایر نقش‌هــا  می‌پــردازد، حتــی 

دوســتان، علایــق، دانشــگاهیان، مشــاغل و فعالیت‌هــای اوقــات فراغــت را نیــز درگیــر کنــد 

)ســاویکاس و دیگــران،2009(. فراینــد کشــف خــود و پــردازش روایــت نیــز ممکــن اســت 

ــا پشــتیبانی  ــه توســط شــخص انجــام نشــود و ب ــژه در مــواردی ک ــه وی ــی باشــد- ب درمان

ــرس و ســایر  ــه ت ــه نســبت ب ــری ک ــل درک عمیق‌ت ــه دلی ــک مشــاور باشــد- ب ــح از ی صحی

رفتارهــای خودتخریب‌گــر ایجــاد می‌کنــد و بــه  فرایندهــای تصمیم‌گیــری در ســاخت 

ــاویکاس، 2015(. ــاند )س ــیب می‌رس ــغلی آس ــیر ش مس

چهارچوب نظری

ــی  ــوی روان ــرده اســت الگ ــاش ک ــو ت ــم ن ــا توســعه ابزارهــا و مفاهی ــت ب ــۀ روای نظری

و معنــای زندگــی انســان را تجدیــد حیــات بخشــد. از چشــم‌انداز روایــت، شــخصیت 

ــدی،  ــون هدفمن ــی همچ ــا مؤلفه‌های ــورد و ب ــره میخ ــی گ ــی- فرهنگ ــه‌ای اجتماع ــا زمین ب

ــی،  ــری زبان ــۀ ام ــه منزل ــت ب ــود. روای ــف می‌ش ــت تعری ــی و ذهنی ــی، بافت‌گرای پیچیدگ

کانــون توجــه رشــته‌های مختلــف فلســفی، ادبــی، زبان‌شناســی و روان‌شناســی قــرار گرفتــه 

اســت. مرکــز ثقــل روایــت، اســتعاره اســت. اســتعاره فــرد بــه عنــوان نمایشــنامه‌نویس و 

راوی در قلــب حــوزه روان‌شناســی روایــی قــرار دارد و اهمیــت آن تــا بــه جایــی اســت کــه 

مفهــوم هویــت روایــی در حــوزۀ روایــت و هویــت، مفهومــی آشــنا و بدیهــی اســت. امــروزه 

رویکــرد و نظریــۀ روایــت بــه جــای جــای روان‌شناســی راه یافتــه و پژوهش‌هــای متنــوع و 

وســیعی را بــه خــود اختصــاص داده و بیــش از هــر چیــزی در حــوزه روش‌شناســی علمــی 

مــورد توجــه قــرار گرفتــه اســت. 

در 35 ســال گذشــته ایــن اندیشــه کــه انســان بــرای اداره کــردن و معنا دادن بــه زندگی 

ــه اســت. روان‌شناســی  ــوذ یافت ــم از روان‌شناســی نف ــه بخشــی عظی ــد ب داســتان می‌گوی

روایــی، حــوزه‌ای گســترده در روان‌شناســی اســت کــه محــور مطالعــه ایــن موضــوع اســت 

ــم آن را  ــازند و ه ــود را می‌س ــی خ ــم زندگ ــتان‌گویی ه ــق داس ــراد از طری ــه اف ــه چگون ک

نمایــش می‌دهنــد. از منظــر روان‌شناســان روایــی، انســان‌ها بــه طــور طبیعــی موجوداتــی 

داستانســرا هســتند؛ از داســتان‌های ســنتی قومــی گرفتــه تــا روایت‌هــای واقعــی در 

تلویزیــون. در واقــع، داســتان‌ها در تمامــی فرهنگ‌هــا روایــت و یــا  اجــرا می‌شــوند. 
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ــان  ــر در می ــا یکدیگ ــاخته و ب ــتان‌هایی س ــم داس ــان ه ــارۀ خودش ــردم درب ــاوه، م ــه ع ب

ــاص از  ــی خ ــاب قســمت‌ها و دوره‌های ــی در ب ــاوی جزئیات ــتان‌ها ح ــن داس ــد؛ ای می‌گذارن

زندگــی افــراد و از همــه مهمتــر، معنایــی اســت کــه ایــن تجربیــات بــرای آنهــا داشــته اســت 

)مــک آدامــز و مــک لیــن1، 2013(. نظریــۀ روایــت بــا در میــان گذاشــتن فرهنــگ، جنســیت، 

طبقــه اجتماعــی، قومیــت و اکولــوژی اجتماعــی زندگــی روزمــره تــاش کــرده اســت حــوزه 

شــخصیت را از نــو ســامان ببخشــد. از ایــن منظــر شــخصیت، ماهیتــی روانــی- ادبــی بــه 

خــود گرفتــه اســت. روان‌شناســی شــخصیت بــه عنــوان رشــته‌ای کــه کارش مطالعــه کلیــت 

شــخص و هدفــش تبییــن فردیــت روان‌شــناختی انســان اســت.

ــرد،  ــر ک ــوان حــوزه‌ای خــاص در شــخصیت تعبی ــه عن مــک آدامــز داســتان زندگــی را ب

ــات غیرشــخصی، زیســت  ــی از صف ــک و جدای ــل تفکی ــی قاب ــر مفهوم ــه از نظ ــوزه‌ای ک ح

ژنتیکــی و القــای زندگی‌هــای فــردی بــا مفهــوم یکپارچگــی شــخصی و معنــا اســت. چنیــن 

ــی در  ــره نهای ــا به ــه هــای فرهنگــی اســت، ام ــه از خزان ــه شــدت برگرفت معناســازی‌هایی ب

ــا  ــد ت ــر می‌آفرین ــه رشــد و تغیی ــی شــده و رو ب ــه داســتانی درون ــرد اســت ک ــر ف درون ه

ــن فــرض  ــرد زندگــی باشــد. مــک آدامــز چنی ــه ف ــدی منحصــر ب ــده پیکربن مناســب و برازن

می‌کنــد کــه افــراد بــه طــور جــدی در اواخــر نوجوانــی و آغــاز بزرگســالی شــروع بــه روایــت 

زندگیشــان می‌کننــد و اینکــه ایــن پــروژه شــخصی )روایــت داســتان زندگــی( زندگــی افــراد 

ــر قــرار مــی  ــه بهتریــن وجــه تحت‌تأثی ــده یکپارچگــی و هــدف، ب را از طریــق مفهــوم فزاین

ــدف  ــه ه ــی، روان‌شناســی شــخصیت را ب ــتان زندگ ــرد داس ــی، رویک ــر تاریخ ــد از منظ ده

ــان  ــش از صفتش ــراد بی ــی اف ــه در آن زندگ ــی ک ــد، آرزوی ــاز می‌گردان ــی‌اش ب و آرزوی اصل

بــه عنــوان واحــد بنیــادی شــخصیت قلمــداد می‌شــد. در واقــع، مطالعــه روایــت زندگــی 

ســطح ســوم مطالعــه شــخصیت پــس از ســطوح اول یعنــی بررســی صفــات و دوم بررســی 

ــت. ــراد اس ــای اف دغدغه‌ه

رابطــۀ فیلــم و روان‌شناســی از دیربــاز مــورد توجــه بــوده اســت. فیلــم و روان‌شناســی 

ــای  ــات، تاکتیک‌ه ــه، هیجان ــزه، رفتارصادقان ــه انگی ــن مشــترکی از جمل بســیاری از مضامی

ــارد، 1999(. همانگونــه  ــارد و گاب محافظــت از خــود و جایگزینــی متــن را دارا هســتند )گاب

ــا را  ــای آنه ــان معن ــد، روان‌شناس ــتفاده می‌کنن ــتعاره‌ها اس ــا از اس ــازندگان فیلم‌ه ــه س ک

1. McAdams & McLean
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فــاش می‌کننــد. مدتهاســت کــه فیلم‌هــا تأثیــر قدرتمنــدی در جامعــه داشــته‌اند. آنهــا بــر 

شــکل‌دهی نگرش‌هــا و ایده‌هــا تأثیــر می‌گــذارد. مطالعــات بــه بررســی تأثیــر واقع‌گرایــی 

ــزان بیشــتری  ــه می ــد ک ــات مشــخص کرده‌ان ــد. تحقیق ــده پرداخته‌ان ــر بینن ادراک شــده ب

از پاســخ هیجانــی و نگهــداری در حافظــه را شــاهد هســتیم، زیــرا کــه بــا یــک فیلــم کمتــر 

حقیقــی و داســتانی در مقایســه بــا یــک فیلــم غیرداســتانی روبــه‌رو هســتیم )گلدشــتاین1، 

2009؛ پولیــوت وکاون2، 2007(. یــک بیننــده غالبــاً یــک فیلــم غیرداســتانی را ماننــد یــک 

ــانه‎های  ــاس نش ــتانی براس ــم داس ــک فیل ــه ی ــی ک ــد، در صورت ــایی می‌کن ــتند شناس مس

ســمعی و بصــری، قابــل تشــخیص اســت )پولیــوت و کاون، 2007(.

ــد  ــکان می‌ده ــان ام ــه مراجع ــه ب ــت ک ــی اس ــه درمان ــک مداخل ــی3، ی ــینما درمان س

بصــورت تصویــری ارزیابــی کننــد شــخصیت‌های یــک فیلــم چگونــه بــا دیگــران، محیــط، و 

مســائل شــخصی در تعامل‌انــد و در نتیجــه از آن بعنــوان پلــی جهــت حرکــت درمانــی مثبــت 

اســتفاده کننــد )تایســون، فاســتر و جونــز4 ،2000(. افــراد دیگــری در مــورد ســینمادرمانی 

ــه  ــی ک ــد درمان ــک فراین ــری را  ی ــد و کار تصوی ــت می‌کنن ــم" صحب ــا فیل ــوان "کار ب ــه عن ب

ــه  ــوب ک ــای محب ــخصیت‌های فیلم‌ه ــات و ش ــورد موضوع ــر در م ــع و درمانگ در آن مراج

ــد. آنهــا از  ــوط می‌شــوند، بحــث می‌کنن ــی درمــان در حــال انجــام مرب ــه موضوعــات اصل ب

فیلم‌هــا بــرای تســهیل فهــم- خــود، معرفــی گزینه‌هایــی بــرای برنامــه هــای عملــی و برنامــه 

ــد )هســلی و هســلی2001،5(. ــده اســتفاده می‌کنن ــی آین ــزی مداخــات درمان ری

یکــی از مهمتریــن شــاخه‌های مشــاوره، مشــاوره مســیر شــغلی اســت و در ایــن میــان 

ــن  ــی از ای ــد. یک ــزایی دارن ــش بس ــدرن نق ــت م ــردازان پس ــه پ ــر، نظری ــر معاص و در عص

نظریه‌پــردازان، ســاویکاس اســت کــه نظریــۀ ســاخت مســیر شــغلی را ارايــه کــرده اســت 

ــاویکاس، 2001(.  )س

در نظریــۀ ســازه‌گرایی مســیر شــغلی، انطباق‌پذیــری دارای چهــار بعــد اســت کــه 

1. Goldstein

2. Pouliot & Cowen

3. Cinema therapy

4. Tyson, Foster & Jones

5. Hesley & Hesley
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عبارت‌انــد از: دغدغــه1، کنتــرل2، کنجــکاوی3 و اعتمــاد4. دغدغــه دربــاره آینــده، بــه افــراد 

کمــک میکنــد تــا جلوتــر را ببیننــد و بــرای آنچــه ممکــن اســت در آینــده پیــش آیــد، آمــاده 

شــوند )ســاویکاس و پورفلــی،2012(. طبــق گفتــۀ ســاویکاس و همکارانــش )2009( ، طراحی 

زندگــی یــک نظریــه معرفــت شــناختی بــرای ســاخت مســیر شــغلی اســت. فرایندهــای متنی، 

پویــا و غیرخطــی، در چندیــن متــن از طریــق هویــت ذهنــی افتراقــی، فــردی، ویژگی‌هــا و 

ــه  ــک زمین ــا در ی ــردی پوی ــن ف ــط بی ــان می‌شــوند.  فرایندهــای اساســی رواب ــی بی مفهوم

خــاص اجتماعــی، تاریخــی و فرهنگــی رخ میدهنــد )یانــگ و کالیــن،2004(. ســاخت مســیر 

شــغلی، فــارغ از علیــت، انســجام روایــی را ارتقــا می‌بخشــد )ســاویکاس،2013(. بنابرایــن، 

ــراد، زندگــی  ــا اف ــی اســت کــه رخ می‌دهــد ت ســاخت مســیر شــغلی مجموعــه  فرایندهای

ــه انجــام  ــی ک ــی خــود و تعدیلات ــت شــغلی و ذهن ــات کاری، هوی ــق تجربی خــود را از طری

ــی در  ــت از زندگ ــی، رضای ــور کل ــه ط ــردن مســیر شــغلی و ب ــدا ک ــا هــدف پی ــد، ب می‌دهن

شــرایط مشــخص بســازند )دوراتــه2009،5(. افــراد از طریــق روایت‌هــای زندگــی براســاس 

زمینه‌هــا و نقش‌هــای بعــدی اجتماعــی، مســیر شــغلی ایجــاد می‌کننــد و در هنــگام تفســیر 

تجربیــات باعــث ایجــاد یــک معنــا می‌شــوند )یانــگ و کالیــن،2004(. تعامــل بیــن عوامــل 

زمینــه‌ای و فــردی- صرف‌نظــر از زمان‌بنــدی آنهــا )گذشــته یــا حــال( نقــش اساســی دارنــد. 

تلفیــق نقش‌هــا و تجربیــات زندگــی )روایت‌هــای خــرد6( در کل، روایــت از طریــق ســاخت 

خــود بــرای ســاخت مســیر شــغلی بســیار مهــم اســت )ســاویکاس و دیگــران، 2009(.

ــه و کارکــرد  ــه مطالــب ذک��ر ش�ـده هــدف از ایــن پژوهــش، مقایســۀ تجرب ب ـا�توج��ه ب

خــود رســتگای بخش)زایندگــی( قبــل و بعــد از مشــاهده فیلم‌هــای ویــژه )بــدون تحلیــل و 

همــراه بــا تحلیــل( و مصاحبــه ســاخت زندگــی اســت.بر ایــن اســاس مــی تــوان ســئوالات 

پژوهــش را بدین‌گونــه عنــوان کــرد: 1- آیــا بیــن تأثیــر نمایــش فیلم‌هــای ویــژه بــا 

ــۀ  ــر تجرب ــی ب ــاخت زندگ ــاورۀ س ــل و مش ــدون تحلی ــژه ب ــای وی ــش فیلم‌ه ــل، نمای تحلی

خــود رســتگاری‌بخش تفــاوت وجــود دارد؟ و 2- آیــا بیــن تأثیــر نمایــش فیلم‌هــای ویــژه 

1. Concern

2. Control

3. Curiosity

4. Confidence

5. Duarte

6. Micro-narratives
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بــا تحلیــل، نمایــش فیلم‌هــای ویــژه بــدون تحلیــل و مشــاورۀ ســاخت زندگــی بــر کارکــرد 

ــود دارد؟ ــاوت وج ــی( تف ــتگاری‌بخش )زایندگ ــود رس خ

روش‌شناسی تحقیق

ــا  ــد و ت ــاز ش ــاه 1400 آغ ــن م ـم آن از فروردی �ـه مراح��ل انجاـ �ـن پژوه��ش حاض��ر ک ای

پای��ان مه��ر م��اه هم��ان ساــل ادام��ه داش�ـت، از نظــر هــدف، جــزء پژوهــش هــاي كاربــردي 

ــروه  ــه آزمایش��ی شــامل گ ـة گـر�دآوري داده‌ه��ا، از ن��وع پژوهش‌ه��اي نیم و از لح��اظ نحوـ

ــا  ــون ب ــون- پس‌آزم ــش آزم ــوع طــرح پی ــرح، از ن ــن ط ــود. ای ــرل ب ــروه کنت ــش، و گ آزماي

ــی  ــال ایران ــراد بزرگس ــه اف ــر، کلي ــش حاض ــاری پژوه ــه آم ــد. جامع ــرل می‌باش ــروه کنت گ

24- 65 ســال بــا تحصیــات کارشناســی و بالاتــر بودنــد و نمونــه ایــن پژوهــش از طریــق 

فراخــوان اینترنتــی از بیــن داوطلبیــن بــرای شــرکت در پژوهــش دعــوت انتخــاب شــدند. 

بــرای انتخــاب نمونــۀ پژوهــش، ابتــدا افــراد داوطلــب در جلســه‌ای کــه بــه صــورت آنلایــن 

ــا خواســته شــد  ــت پژوهــش، از آنه ــح اهمی ــن توضی ــد و ضم ــزار شــد، حضــور یافتن برگ

ــن  ــد. ســپس از بی ــرده و ارســال نماین ــل ک ــت در شــرکت در پژوهــش را تکمی ــرم رضای ف

افــراد شــرکت کننــده، 24 نفــر بــه صــورت تصادفــی انتخــاب و در ســه گــروه آزمایشــی و 

گــروه کنتــرل گمــارده شــدند و طــرح مداخلــه مشــاهده فیلــم، مشــاهدۀ فیلــم بــا تفســیر 

ــرل و  ــن گــروه کنت و مشــاورۀ ســاخت زندگــی در ســه گــروه آزمایشــی اجــرا شــد. همچنی

گروههــای آزمایــش از لحــاظ ســن )گروه‌هــای ســنی دهــه ســوم، چهــارم، پنجــم و ششــم 

ــرد آن  ــۀ خــود رســتگاری‌بخش و کارک ــه تجرب ــوط ب ــد. داده‌هــای مرب زندگــی( همگــن بودن

ــون  ــه پس‌آزم ــه(، در مرحل ــات مداخل ــروع جلس ــل از ش ــون )2 روز قب ــه پیش‌آزم در مرحل

)2 روز پــس از اتمــام جلســات مداخلــه( بــا اســتفاده از ابزارهــای زیــر بــه صــورت آنلایــن 

گــردآوری شــدند:

1-پرسشنامۀ داستان زندگی

ــز  ــۀ خــود رســتگاری‌بخش پرسشــنامۀ داســتان زندگــی مــک آدام جهــت بررســی تجرب

ــه ای  ــتگاری‌بخش از مصاحب ــود رس ــف خ ــرای کش ــز ب ــک آدام )2008( اس��تفاده ش��د. م

)پرسشــنامه‌ای( تحــت عنوان"مصاحبــه داســتان زندگــی1" بعنــوان ابــزار ســنجش اســتفاده 

ــود را  ــی خ ــه زندگ ــود ک ــته می‌ش ــدگان خواس ــرکت کنن ــه از ش ــن مصاحب ــد. در ای می‌کن

1. Life story interview
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ماننــد کتابــی در نظــر بگیرنــد کــه دارای بخش‌هــای مختلفــی است.ســپس از آنهــا خواســته 

می‌شــود کــه هشــت صحنــه خــاص را تعریــف کننــد کــه شــامل: )1(تجربــۀ اوج1، )2( تجربــۀ 

ــۀ  ــت کودکــی، )5( یــک صحن ــۀ مهــم مثب ــۀ عطــف3، )4( یــک صحن حضیــض2، )3( تجرب

ــه4،  ــۀ خردمندان ــم از بزرگســالی، )7( یــک صحن ــۀ مه مهــم منفــی کودکــی، )6( یــک صحن

)8(یــک تجربــۀ مهــم مذهبــی، معنــوی و یــا عرفانــی اســت و بــه دنبــال آن نیــز ســؤالات 

ــتگاری‌بخش  ــود رس ــۀ خ ــود. تجرب ــیده می‌ش ــرکت‌کنندگان پرس ــات از ش ــا جزیی ــری ب دیگ

بــا اســتفاده از پرسشــنامۀ داســتان زندگــی مــک آدامــز وتحلیــل تماتیــک آن بــا اســتفاده 

از کدگ��ذاری هـا�ی تعری�ـف شــده توس��ط م�ـک آدام��ز تعریــف شــده اســت. بــر ایــن اســاس، 

ــد 1 و 0 مشــخص  ــا ک ــتگاری‌بخش ب ــر رس ــود تصاوی ــدم وج ــا ع ــود ی ــه اول، وج در مرحل

می‌شــود و در مرحلــۀ بعــد، در صــورت وجــود تصاویــر رســتگاری‌بخش5 در داســتان بیــان 

ــت6،  ــای عاملی ــامل ارتق ــرد ش ــی ف ــا رشــدی زندگ ــت ی ــای مثب ش��ده، پیامدهـا�ی پیامده

ــن میگــردد. در  ــا 0 ( درآن داســتان تعیی ــا نمــره 1 و ی ــی8 )ب ــاط7 و هــدف نهای ــای ارتب ارتق

مجمــوع برنامــه کدگــذاری توالــی رســتگاری شــامل چهــار نمــره اســت: 1-تصاویــر رســتگاری، 

2-ارتقــا عاملیــت 3- ارتقــا ارتبــاط و 4-هــدف نهایــی. نمــره نهایــی فــرد بــرای هــر صحنــه 

ــا  ــه خودرســتگاری‌بخش در ایــن پژوهــش بیــن 0 ت ــا 4 و نمــره کل تجرب زندگــی بیــن 0 ت

32 بــود )مــک آدامــز،2008(. 

ــا  ــتگاری‌بخش ب ــود رس ــرد خ ــش، کارک ــن پژوه ــالا9: در ای ــی لوی ــاس زایندگ 2-مقی

اســتفاده از مقیــاس زایندگــی لویــالا بررســی شــد. مقیــاس زایندگــی لویــالا، یــک مقیــاس 

20 ســؤالی خودگزارشــی اســت و بــه شــیوه لیکــرت در دامنــه صفــر )هرگــز( تــا ســه )اغلــب 

ــراد  ــی اف ــاخص زایندگ ــنامه ش ــن پرسش ــره کل ای ــوند. نم ــی ش ــذاری م ــره گ ــات( نم اوق

اســت. پژوهش‌هــای انجــام شــده بیانگــر روایــی و پایایــی مطلــوب ایــن مقیــاس اســت 

1. High point

2. Low point

3. Turning point

4. Wisdom event

5. Redemption imagery

6. Enhanced agency

7. Enhanced communion

8. Ultimate concern

9. Loyola generative scale (LGS)
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)مــک آدامــز و آوبیــن1992،1(. همچنیــن در ایــن پژوهــش، تحلیــل عامــل تأییــدی بــرازش 

خوبــی بــرای ایــن پرسشــنامه نشــان داد و پایایــی آن نیــز بــا اســتفاده از آلفــای کرونبــاخ 

0/76 بدســت آمــد. در ایــن پژوهــش بــرای انجــام مداخــات از ســه روش اســتفاده شــده 

ــراه  ــه هم ــای رســتگاری‌بخش(، 2-مشــاهده ب ــژه )فیلم‌ه ــای وی اســت: 1-مشــاهدۀ فیلم‌ه

تحلیــل روان‌شــناختی براســاس تــم رســتگاری‌بخش فیلم‌هــای مذکــور، 3- مشــاورۀ ســاخت 

ــه مخاطــب را در  ــوده ک ــن ب ــر ای ــی )مشــاوره ســاویکاس(. در دو روش اول، ســعی ب زندگ

معــرض داســتان‌های دیگــری کــه عمدتــا رســتگاری‌بخش هســتند قــرار دهیــم تــا بررســی 

کنیــم کــه آیــا نحــوۀ داســتان‌گویی افــراد تغییــر کــرده و افــراد قادرنــد داســتان‌های خــود 

را در تــم رســتگاری‌بخش بیــان کننــد کــه مــورد اول برداشــت خــود شــخص از فیلــم بــوده 

ــرد. در روش  ــرار می‌گی ــز در معــرض مخاطــب ق ــل رســتگاری‌بخش نی و در مــورد دوم تحلی

ســوم- کــه موســوم بــه مشــاورۀ ســاخت زندگــی اســت- محقــق می‌خواهــد بررســی کنــد 

ــی  ــت منســجم از داســتان زندگ ــک کلان روای ــد ی ــه مخاطــب بتوان ــی ک ــا در صورت ــه آی ک

ــم  ــود را در ت ــی خ ــتان‌های زندگ ــد داس ــا می‌توان ــد، آی ــه کن ــاوره ارائ ــن مش ــود در ای خ

رســتگاری‌بخش بیــان کنــد؟ بــه ایــن منظــور، افــراد نمونــه در 3 گــروه آزمایشــی و گــروه 

کنتــرل قــرار گرفتنــد. 

گــروه 1:گــروه کنت��رل: در اینـ ـگ��روه، اف��راد پ�ـس از انج��ام اولی��ه پرسشــنامۀ داســتان 

ــۀ دوم، پرسشــنامۀ داســتان  ــه‌ای در مرحل ــچ مداخل ــدون هی ــی، ب ــی و آزمــون زایندگ زندگ

ــد. زندگــی و آزمــون زایندگــی را تکمیــل کردن

ــه  ــتگاری‌بخش ک ــم رس ــج فیل ــروه، پن ــن گ ــراد ای ــم: اف ــاهدۀ فیل ــروه مش ــروه 2: گ گ

امتیــاز آی ام دی بــی آنهــا هشــت و بالاتــر اســت و جــزء 250 فیلــم برتــر ســینمایی هســتند 

را دیــده و پــس از آن پرسشــنامۀ داســتان زندگــی مــک آدامــز و مقیــاس زایندگــی لویــالا 

ــا  ــن فیلم‌ه ــه ای ــت ک ــل آن اس ــه دلی ــاز ب ــن امتی ــاب ای ــل انتخ ـ. دلی �ـل کردندـ را تکمی

جــزو 250 فیلــم اول دنیــا اســت و بــه همیــن دلیــل فیلم‌هــای پــر مخاطــب اســت. ایــن 

از: فیلم‌هــا عبارت‌انــد 

	1 فیلم فهرست شیندلر2 با امتیاز آی ام دی بی  8.9 از 10؛.

1. McAdams & de St. Aubin

2. schindler list
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	2 فیلم مرد سیندرلایی1 با امتیاز آی ام دی بی  8 از 10؛.

فیلم طرد شدگان2)دست نیافتنی‌ها( با امتیاز آی ام دی بی  8.5 از 10؛.3	

	4 فیلم گرن تورینو3 با امتیاز آی ام دی بی  8.1 از 10؛.

	5 فیلم مبارز4 با امتیاز آی ام دی بی  8.2 از 10..

گـروه 3: گـروه مشـاهده و تحلیـل فیلم: افـراد این گروه نیـز مانند افراد گـروه 2، همان 

پنـج فیلـم مذکـور را دیده، سـپس تحلیل روان‌شـناختی داسـتان فیلم از طرف پژوهشـگر در 

اختیـار آنهـا بـه صـورت وُیـس قرار گرفـت. لازم به ذکر اسـت کـه تحلیل به صـورت جداگانه 

بـرای افـراد گـروه ارسـال شـد، ولـی تحلیل‌ها کاملاً مشـابه اسـت. سـپس افراد پرسشـنامۀ 

داسـتان زندگـی مـک آدامـز و مقیاس زایندگـی لویالا را تکمیـل کردند.

گــروه 4: گــروه مشــاورۀ طراحــی مســیر زندگــی: افــراد ایــن گــروه تحــت مشــاوره مذکــور 

ــه زمانــی یــک هفتــه قــرار گرفتنــد. مشــاورۀ طراحــی مســیر زندگــی  ــا فاصل در 3 جلســه ب

ــه در آن  ــۀ ســاویکاس( اســت ک ــۀ نیمه‎ســاختاریافته )مصاحب ــک جلســه مصاحب شــامل ی

ــراد پرســیده می‎شــود : ــر از اف ــج ســؤال زی پن

	1 ســه شــخصیتی کــه آنهــا را در کودکــی تحســین مــی کرده‌ایــد، نــام ببریــد و بگوییــد .

چــرا مــورد تحســین شــما بوده‌انــد؟

	2 مجــات، برنامه‌هــای تلویزیونــی و وب‌ســایت‌های موردعلاقــۀ شــما در حــال حاضــر .

کدام‌انــد؟ لطفــاً توضیــح دهیــد کــه بــه چــه دلایلــی بــه آنهــا علاقه‌مندیــد؟

ســه کتــاب رمــان یــا فیلمــی را کــه دوســت داریــد را نــام ببریــد و درمــورد داســتان .3	

هریــک از آنهــا مختصــراً توضیــح دهیــد.

	4 شعار شما در زندگی چیست؟.

	5 ســه خاطــره از دوران کودکــی خــود، ترجیحــاً بیــن ســنین ســه تــا شــش ســالگی را بــا .

جزئیــات تعریــف کنیــد.

1 . cinderlla man 

2  . intouchable

3  . gran torino

4 . warrior 
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در جلســۀ دوم بــه تفســیر نتایــج مصاحبــه در یــک فضــای دیالوگــی بــا فــرد پرداختــه 

ــه می‌شــود. ــج پرداخت ــا نتای ــاط ب ــه بحــث در ارتب ــت، جلســۀ ســوم ب می‌شــود ودر نهای

ــراد  ــس از آن؛ اف ــت، پ ــام پذیرف ــری انج ــاس تصوی ــورت تم ــه ص ــاوره‌ها ب ــن مش  ای

ــد. ــل کردن ــالا را تکمی ــی لوی ــاس زایندگ ــز و مقی ــک آدام ــی م ــتان زندگ ــنامۀ داس پرسش

یافته‌های تحقیق

میانگیـن سـنی کل شـرکت کننده‌هـا 34/96 بـا انحراف اسـتاندارد 1/59 بـود. جدول 1، 

میانگیـن و انحـراف اسـتاندارد نمـرات تجربـه و کارکـرد خودرسـتگاری‌بخش را در دو مرحلـۀ 

پیش‌آزمـون و پس‌آزمـون را در سـه گـروه آزمایشـی و گـروه کنتـرل نشـان مـی دهد. 

جدول1. میانگین و انحراف استاندارد نمرات تجربه و کارکرد خودرستگاری‌بخش در دو مرحلۀ 
پیش‌آزمون و پس‌آزمون در سه گروه آزمایشی و گروه کنترل

پس آزمونپیش آزمون

انحراف میانگینمتغیرگروه
معیار

انحراف میانگین
معیار

گروه مشاهدۀ فیلم 
بدون تفسیر

2/571/443/402/63تجربۀ خود رستگاری‌بخش 

39/0013/2738/201/34کارکرد خودرستگاری‌بخش 

گروه مشاهدۀ فیلم 
با تفسیر

2/871/674/401/71تجربۀ خود رستگاری‌بخش 

35/147/735/147/13کارکرد خودرستگاری‌بخش 

گروه مشاورۀ ساخت 
زندگی

2/601/514/001/58تجربۀ خود رستگاری‌بخش 

35/003/3937/409/31کارکرد خودرستگاری‌بخش گروه کنترل

3/201/184/402/39تجربۀ خود رستگاری‌بخش 

38/806/2038/207/12کارکرد خودرستگاری‌بخش

در راســتای پاســخ گویــی بــه ســؤالات پژوهــش، از آزمــون تحلیــل کوورایانــس بــرای 

ــژه و مشــاورۀ ســاخت زندگــی در کشــف و ارتقــای  بررســی نقــش مشــاهده فیلم‌هــای وی

نمــرات تجربــه و کارکــرد خودرســتگاری‌بخش از منظــر کمــی، اســتفاده شــد. پــس از 
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بررســی پیش‌فرض‌هــای آزمــون تحلیــل کوواریانــس )همگنــی واریانــس و همگنــی شــیب 

پیش‌آزمــون بــا پــس آزمون‌هــا(، داده‌هــای بــه دســت آمــده مــورد تحلیــل قــرار گرفتنــد. 

جدول2. نتایج آزمون تحلیل کوواریانس چند متغیری )مانکووا( روی نمرات تجربه و کارکرد خود 
رستگاری‌بخش

سطح معنی داریخطا DfفرضیهFDfمقدارنام آزمون
0/471/746340/14آزمون اثر پیلایی

0/571/716320/14آزمون لامبدای ویلکز

0/671/686300/15آزمون اثر هلتینگ

0/533/043170/06آزمون بزرگ‌ترین ریشه

جــدول 2، نتایــج آزمــون تحلیــل کواریانــس چنــد متغیــری )مانکــووا( را بــر روی 

نمــرات پس‌آزمــون تجربــۀ خــود رســتگاری‌بخش و کارکــرد آن )زایندگــی( بــا کنتــرل 

نمــرات  پیش‌آزمــون نشــان می‌دهــد. براســاس ســطح معنیــداری )p<0/05(، بیــن نمــرات 

پس‌آزمــون در تجربــه خودرســتگاری‌بخش و کارکــرد آن در بیــن گــروه هــا تفــاوت معنــی‌دار 

وجــود نــدارد. بنابرایــن، در پاســخ بــه ســؤالات پژوهــش می‌تــوان گفــت مداخــات بــه کار 

بــرده شــده، در کشــف و ارتقــا تجربــۀ خــود رســتگاری‌بخش و کارکــرد آن از منظــر کمــی اثــر 

معنــی‌داری نداشــته انــد. 

ــس از  ــرات پ ــاد تغیی ــده، نشــانگر ایج ــه دســت آم ــج ب ــی، نتای ــاظ کیف ــه لح ــن ب لیک

ــدن 5  ــرض دی ــان در مع ــه مخاطب ــه اول ک ــه اســت. در مداخل مداخــات صــورت پذیرفت

ــراد در معــرض 5  ــی اف ــد، یعن ــم رســتگاری‌بخش بودن ــا ت ــد و فیلم‌هــا ب ــرار گرفتن ــم ق فیل

ــار در معــرض  ــۀ دوم، مســئلۀ دیگــری درکن ــد. در مداخل داســتان رســتگاری‌بخش قرارگرفتن

ــدا در معــرض  ــراد ابت ــی اف ــود، یعن ــه آن آمــوزش ب ــن وجــود داشــت ک داســتان قرارگرفت

ــز  ــم رســتگاری‌بخش نی ــل، ت ــد در تحلی ــد و بع ــرار می‌گرفتن ــد قصــه رســتگاری‌بخش ق چن

در تحلیــل بــرای آنهــا بیــان گردیــد و در مداخلــۀ ســوم یعنــی مشــاورۀ ســاخت زندگــی افــراد 

در معــرض 3 جلســه مشــاوره قــرار گرفتنــد.

خلاصــۀ نتایــج کیفــی بــه دســت آمــده از مداخــات در ارتبــاط بــا تغییــر در صحنه‌هــا 

ــه  ــه تفصیــل در جــدول 3 آمــده، ب ــه کــه ب ونمــرات رســتگاری‌بخش پــس از  هــر مداخل

شــرح زیــر اســت:



89

دوره 5
 پیاپی 17
پاییـز 1401

تأثیر بازی‌های رایانه‌ای بر رفتار کودکان

	1 ــا . ــر در صحنه‌ه ــزان تغیی ــیر: متوســط می ــدون تفس ــم ب ــا مشــاهدۀ فیل ــاط ب در ارتب

ــت. ــتگاری‌بخش 1/57 اس ــره رس ــاء نم ــط ارتق ــر 2/3 و متوس براب

	2 در ارتبــاط بــا مشــاهدۀ فیلــم بــه همــراه تفســیر: متوســط میــزان تغییــر در صحنه‌هــا .

برابــر 2/57 و متوســط ارتقــاء نمــره رســتگاری‌بخش 0/3 اســت.

در ارتبــاط بــا مشــاورۀ ســاخت زندگــی: متوســط میــزان تغییــر در صحنه‌هــا برابــر 3/8 .3	

و متوســط ارتقــاء نمــره رســتگاری‌بخش 1/4 اســت.

جدول 3-نتایج کیفی به‌دست‌آمده از مداخلات در ارتباط با تغییر در صحنه‌ها و نمرات 
رستگاری‌بخش در هرمداخله )به تفکیک(

تعداد تغییر در گروه
صحنه‌ها

میزان ارتقا 
در نمره 

رستگاری‌بخش

متوسط تغییرات 
در صحنه‌ها

متوسط 
ارتقا در نمرۀ 
رستگاری‌بخش

مشاهدۀ فیلم به 
تنهایی

2
3
1
2
5
0
3

2
4
2
1
2
0
0

2/3
1/57

مشاهدۀ فیلم و 
تفسیر

5
2
0
0
7
2
2

0
1
0
0
0
1
0

2/570/3

مشاورۀ ساخت 
زندگی

2
8
3
1
5

1
1
1
1
3

3/81/4

در ارتبــاط بــا ایــن موضــوع کــه پــس از انجــام مداخــات در کدامیــک از صحنه‌هــا )8 

ــج  ــر ات مشــاهده شــد، نتای ــن درصــد تغیی ــی( بیشــترین و کمتری ــۀ داســتان زندگ صحن

حاصــل از پژوهــش بــه طــور خلاصــه و بــه تفکیــک بــه شــرح زیــر اســت:
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	1 ــدۀ بزرگســالی)23%( و . ــرۀ زن ــر؛ خاط ــدون تفســیر: بیشــترین تغیی ــم ب مشــاهدۀ فیل

ــر؛ نقطــه عطــف)6%( اســت. ــن تغیی کمتری

	2 ــرات در نقطــه اوج، نقطــه عطــف، خاطــرۀ . ــا تفســیر: تغیی ــراه ب ــم هم مشــاهدۀ فیل

مثبــت کودکــی، خاطــرۀ زنــده بزرگســالی و تجربــۀ خردمندانــه برابــر و بــه میــزان %14 

ــا  ــوی ی ــی، معن ــۀ مذهب ــرات در نقطــه حضیض،خاطــره منفــی کودکــی و تجرب وتغیی

عرفانــی نیــز برابــر و بــه میــزان 9% اســت.

مشــاورۀ ســاخت زندگــی: بیشــترین تغییــر؛ خاطــرۀ زنــدۀ بزرگســالی)20%( و کمتریــن .3	

تغییــر؛ خاطــرۀ منفــی کودکــی)5%( اســت.

همــان گونــه کــه نتایــج نشــان مــی دهــد، در پاســخ بــه ســؤالات پژوهــش می‌تــوان 

گفــت اگــر چــه از لحــاظ کمــی مداخــات بــه کار بــرده شــده، تأثیــر معنــاداری در کشــف و 

ــه لحــاظ کیفــی  ــه و کارکــرد خودرســتگاری‌بخش نداشــتند،  کلیــۀ مداخــات ب ارتقــا تجرب

هــم در صحنه‌هــای رســتگاری‌بخش تغییــر ایجــاد کــرده و نمــرات رســتگاری‌بخش را ارتقــا 

داده اســت.

نتیجه گیری

هــدف از ایــن پژوهــش، مقایســۀ تجربــۀ خــود رســتگاری‌بخش و کارکــرد آن )زایندگــی( 

قبــل و بعــد از مشــاهدۀ فیلم‌هــای ویــژه )بــدون تحلیــل و همــراه بــا تحلیــل( و مصاحبــۀ 

ــا  ــد از: 1- آی ــارت بودن ــه هــدف، ســؤالات پژوهــش عب ــا توجــه ب ــود. ب ــی ب ســاخت زندگ

ــا تحلیــل، نمایــش فیلم‌هــای ویــژه بــدون تحلیــل  بیــن تأثیــر نمایــش فیلم‌هــای ویــژه ب

و مشــاورۀ ســاخت زندگــی بــر تجربــۀ خــود رســتگاری‌بخش تفــاوت وجــود دارد؟ و 2- آیــا 

ــا تحلیــل، نمایــش فیلم‌هــای ویــژه بــدون تحلیــل  بیــن تأثیــر نمایــش فیلم‌هــای ویــژه ب

ــاوت وجــود  ــی( تف ــرد خــود رســتگاری‌بخش )زایندگ ــر کارکرک ــی ب و مشــاورۀ ســاخت زندگ

دارد؟

ــد از  ــارت بودن ــه عب ــه ک ــورت پذیرفت ــات ص ــت‌آمده از مداخ ــج به‌دس ــاس نتای براس

مشــاهدۀ فیلــم بــا و بــدون تفســیر بــر تجربــه و کارکــرد خودرســتگاری‌بخش، می‌تــوان گفت 

مداخــات فــوق بــه جهــت کمــی و بــه طــور معنــی‌دار باعــث نشــده کــه شــرکت‌کنندگان 

ــا وجــود ایــن، از  ــد، ب در پژوهــش، داســتان‌های خــود را در تــم رســتگاری‌بخش بیــان کنن
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لحــاظ کیفــی در اثــر مداخــات صــورت گرفتــه، تغییراتــی در افــراد رخ داده اســت. 

در هــردو مداخلــه، تغییــرات در صحنه‌هــای گــزارش شــده مشــهود اســت کــه تغییــرات 

در صحنه‌هــا، در مداخلــه مربــوط بــه فیلــم و تفســیر بیشــتر اســت، ایــن در حالــی اســت 

ــد،  ــم را انجــام دادن ــا مشــاهدۀ فیل کــه ارتقــای خــود رســتگاری‌بخش در گروهــی کــه تنه

نســبت بــه گــروه مشــاهدۀ فیلــم و تفســیر، بــه مراتــب بیشــتر بــوده اســت. در تبییــن ایــن 

ــه ایــن موضــوع اشــاره کــرد کــه در صورتــی کــه فــرد تنهــا در معــرض  تفــاوت می‌تــوان ب

ــد برداشــت خــود را از قصــه  ــی، می‌توان ــه تحلیل ــم قــرار گیــرد، بــدون هیچگون دیــدن فیل

ــن  ــد و ای ــل کن ــم خــود شــناخته و تحلی ــه ت ــم را باتوجــه ب داشــته باشــد و داســتان فیل

باعــث بــه وجــود آمــدن تغییــرات عمیق‌تــری در فــرد می‌شــود تــا زمانــی کــه مــا تمــی از 

بیــرون )تفســیر( را در اختیــار او قــرار مــی دهیــم. 

در مداخلــۀ ســوم یعنــی مشــاورۀ ســاخت زندگــی افــراد در معــرض 3 جلســه مشــاوره 

ــد  ــم مانن ــه ه ــن مداخل ــه ای ــت ک ــن اس ــانگر ای ــت‌آمده نش ــج به‌دس ــد. نتای ــرار گرفتن ق

دو مداخلــه دیگــر بــه جهــت کمــی معنــادار نیســت. امــا نتایــج بــه دســت آمــده، 

نشــان‌دهندۀ بــه وجــود آمــدن تغییــرات کیفــی در افــراد شــرکت کننــده در ایــن مداخلــه 

ــور  ــه ط ــا ب ــرات در صحنه‌ه ــن تغیی ــود، میانگی ــاهده می‌ش ــه مش ــه ک ــت. همان‌گون اس

محسوســی از ایــن میانگیــن مذکــور در دو مداخلــه دیگــر بیشــتر اســت همچنیــن ارتقــای 

نمــرۀ رســتگاری‌بخش پــس از ایــن مداخلــه  بیشــتر از مشــاهدۀ فیلــم بــا تحلیــل وکمــی 

کمتــر از مداخلــه مشــاهدۀ فیلــم بــه تنهایــی اســت. علــت ایــن امــر نیــز بــه خاطــر ایــن 

ــه نیــز از نــوع مشــاوره اســت. موضــوع اســت کــه ایــن مداخل

ــه  ــم ب ــاهدۀ فیل ــه در مش ــت ک ــوع اس ــن موض ــخص‌کنندۀ ای ــج، مش ــن نتای همچنی

ــر  ــن تغیی ــال و کمتری ــدۀ بزرگس ــرۀ زن ــه خاط ــوط ب ــه مرب ــر صحن ــترین تغیی ــی؛ بیش تنهای

ــم  ــی و نقطه‌عطــف اســت. در مشــاهدۀ فیل ــوی و عرفان ــی، معن ــۀ مذهب ــه تجرب ــوط ب مرب

بــه همــراه تفســیر، پنــج صحنــه: نقطــۀ اوج، نقطــۀ عطــف، خاطــره مثبــت کودکــی، خاطــرۀ 

ــه  ــه قبــل از مداخل ــه، بیشــترین تغییــرات را نســبت ب ــۀ خردمندان زنــدۀ بزرگســالی و تجرب

ــی،  ــۀ مذهب ــی و تجرب ــی کودک ــرۀ منف ــض، خاط ــۀ حضی ــه: نقط ــه صحن ــتهاند و س داش

معنــوی و عرفانــی، کمتریــن تغییــرات را نســبت بــه قبــل از مداخلــه داشــته‌اند. در مداخلــۀ 

مشــاورۀ ســاخت زندگــی، بیشــترین صحنــه‌ای کــه تغییــر کــرده اســت، مربــوط بــه خاطــرۀ 
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زنــدۀ بزرگســالی اســت و کمتریــن تغییــر صحنــه مربــوط بــه خاطــرۀ منفــی کودکــی اســت. 

لازم بــه ذکــر اســت کــه تغییــر در صحنههــا بــه ایــن معنــا نیســت کــه فــرد صحنــه تغییــر 

یافتــه را الزامــاً در تــم رســتگاری‌بخش تعریــف می‌کنــد، امــا تغییــر در خــود صحنــه نشــان 

از بــه وجــود آمــدن تغییــرات کیفــی در شــخص اســت. براســاس مطالــب فــوق می‌تــوان 

ــد  ــه وجــود آوردن تغییــرات در فــرد در یــک فراین ــه منظــور ب ایــن نتیجــه را گرفــت کــه ب

ــن  ــد. ای ــر باش ــای اخی ــرات و صحنه‌ه ــر روی خاط ــد ب ــتر می‌توان ــز بیش ــاوره‌ای، تمرک مش

بــدان معنــی اســت کــه از مراجــع بخواهیــم بــه جــای اینکــه صحنه‌هایــی از گذشــته خــود 

را تعریــف کنــد، صحنه‌هایــی کــه اخیــراً بــرای او اتفــاق افتــاده اســت را بیــان کنــد.

ــی  ــون زایندگ ــط آزم ــه توس ــی( ک ــتگاری‌بخش )زایندگ ــود رس ــرد خ ــا کارک ــاط ب در ارتب

ــه  ــن اســت ک ــتخراج اســت، ای ــل اس ــج قاب ــه از نتای ــنجیده شــده اســت، آنچ ــالا س لوی

هیچ‌گونــه تغییــر معنــاداری در زایندگــی افــراد بعــد از انجــام مداخــات )کلیــۀ مداخــات( 

ــا  ــی ی ــه ســنجش زایندگ ــن موضــوع ک ــه ای ــا توجــه ب ــه ب ــده اســت. البت ــه وجــود نیام ب

ــی اســت، نتیجــۀ  ــوع کم ــرد خــود رســتگاری‌بخش، سنجشــی از ن ــر، کارک ــارت دیگ ــه عب ب

اســت. به‌دســت‌آمده منطقــی 

در توضیــح ایــن موضــوع کــه چــرا مداخــات صــورت پذیرفتــه قــادر بــه ایجــاد تغییرات 

ــود  ــرد خ ــب آن در کارک ــتگاری‌بخش ومتعاق ــود رس ــاء خ ــی در ارتق ــظ کم ــاداری از لح معن

ــز  ــک آدام ــط م ــه توس ــی1 ک ــت روای ــح هوی ــه توضی ــردد ب ــد، برمی‌گ ــتگاری‌بخش نش رس

ومــک لیــن ارائــه گردیــده اســت. آنهــا هویــت روایــی را داســتان زندگــی درونــی شــده و 

در حــال رشــد فــرد می‌داننــد کــه گذشــته بازســازی شــده و آینــده متصــور وی را ادغــام و 

یکپارچــه کــرده تــا بــه زندگــی‌اش مقــداری وحــدت و هــدف بخشــیده و او را قــادر ســازد 

ــودن حافظــۀ اتوبیوگرافیــک2، داســتانی در  ــه واســطۀ ویژگــی خــاصِ بخــش- بخــش ب ب

حــال رشــد و یکپارچــه بــرای زندگــی خــود بســازد و آن را درونــی کنــد )مــک آدمــز و مــک 

لیــن،2013(. ریشــه هــای تحــولِ هویــت روایــی را می‌بایســت در ســال‌های ابتدایــی زندگــی 

ــن  ــه شــکل گرفت ــدان کوچک‌شــان شــروع ب ــن و فرزن ــی کــه مکالمــات والدی ــی از زمان یعن

کــرده تــا زمانــی کــه طــرز بیــان اســتراتژی‌های پیچیده‌ســاخت معنــا در داســتان‌های 

1. narrative identity 

2. autobiographical memory
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فــرد در نوجوانــی و ســال‌های جوانــی روایــت می‌شــود، جســتجو کــرد )هابرمــاس و 

ــیلورا2008،1(.  دس

از طــرف دیگرهرچنــد داســتان زندگــی پدیــده‌ای فــردی می‌نمایــد، امــا چنیــن بــه نظــر 

می‌رســد کــه فرهنگ‌هــای مختلــف فهرســت‌های متفاوتــی از تصاویــر، درونمایه‌هــا، و 

ــک از  ــرادِ هری ــد و اف ــه می‌دارن ــی عرض ــت روای ــاخت هوی ــرای س ــی را ب ــای متفاوت طرح‌ه

ــول  ــر و تح ــود تغیی ــتان‌های خ ــب داس ــی را در قال ــکل‌های روای ــن ش ــا ای ــن فرهنگ‌ه ای

ــام دارنــد، در اصــل بخشــی از ســاختار  می‌دهنــد. ایــن داســتان‌ها کــه روایت‌هــای کلان ن

جامعه‌انــد کــه افــراد را در مســیر خــوب بــودن و خــوب زندگــی کــردن در جامعــه هدایــت 

ــا ایــن روایتهــای کلان  ــد. همانطــور کــه افــراد روایــات فــردی خــود را می‌ســازند، ب می‌کنن

ــراد  ــی اف ــتان زندگ ــای کلان داس ــن روایت‌ه ــد. ای ــی می‌کنن ــا را درون ــده و آنه ــه ش مواج

ــه در  ــد ک ــگ ان ــه فرهن ــص ب ــه داســتان‌هایی مخت ــردی( نیســتند، بلک ــات ف )منظــور روای

ــه طــور بالقــوه، هــم هشــیار و هــم ناهشــیار  ــا ب ــد ت دســترس افــراد جامعــه قــرار میگیرن

درونــی و حفظشــان کننــد. روایت‌هــای کلان بــه عنــوان چارچوبــی بــرای درک فصــل 

مشــترک خــود و جامعــه معرفــی شــده اســت و داســتان‌های مشــترک فرهنگــی هســتند 

کــه افــکار، باورهــا، ارزش‌هــا و رفتــار را هدایــت می‌کننــد )هابرمــاس و دســیلورا، 2008 ؛ 

ــرگ2004،2(. بمب

ــا  ــه ب ــرد ک ــه اشــاره ک ــن نکت ــه ای ــوان ب ــن پژوهــش می‌ت ــاب محدودیت‌هــای ای در ب

ــاز پایــان( اســتفاده شــده کــه زمــان حداقــل 2 ســاعته  توجــه بــه اینکــه از پرسشــنامه )ب

بــرای پاســخ بــه ســؤالات را می‌طلبــد، ایــن موضــوع باعــث خلاصــه گویــی در افــراد 

شــرکت‌کننده در پژوهــش تــا حــدی شــد کــه البتــه در مطالعــه ای کــه توســط مــک آدامــز 

ــه  ــط مصاحب ــروه توس ــک گ ــق )ی ــورد تحقی ــراد م ــروه از اف ــر روی دو گ ــن )2001( ب و باوم

وگــروه دیگــر توســط پرسشــنامه( انجــام پذیرفــت، بــه ایــن موضــوع اشــاره شــده اســت. 

ــدی  ــات بع ــرای تحقیق ــی ب ــد موضوعات ــه می‌توان ــؤالاتی ک ــج، س ــه نتای ــه ب ــا توج ب

باشــد از ایــن قــرار اســت: آیــا می‌تــوان در ســنین کودکــی بــا هــای خــاص فرزنــد پــروری و 

یــا آمــوزش، داســتان‌هایی بــا تــم رســتگاری‌بخش را بــرای کــودکان درونــی کــرد تــا افــراد 

1. Habermas & de Silveira

2. Bamberg
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ــوده و  ــم ب ــای کلان حاک ــم روایت‌ه ــه بازه ــا اینک ــل داد؟ ی ــه تحوی ــه جامع ــری را ب مولدت

ــا  ــوأم ب ــه ت ــرد ک ــد ک ــوان تولی ــتان‌هایی می‌ت ــه داس ــد چ ــه باش ــه این‌گون ــی ک در صورت

روایت‌هــای کلان بتــوان افــراد مولدتــری بــه وجــود آورد؟ســؤال دیگــری کــه مطــرح اســت 

ایــن اســت کــه آیــا می‌تــوان فراینــد مشــاوره‌ای بوجــود آورد کــه در آن از افــراد خواســته 

ــدی  ــات ب ــا اتفاق ــرای آنه ــه ب ــد ک ــزارش کنن ــود را گ ــی خ ــی از زندگ ــه صحنه‌های ــود ک ش

افتــاده کــه منجــر بــه نتایــج خوبــی شــده اســت؟ بــه عبــارت دیگــر در ایــن فراینــد مشــاوره 

ــان نمایند.پــس از  ــم رســتگاری‌بخش بی ــه داســتان‌های خــود را در ت ــم ک ــراد بخواهی از اف

ــا ســنجیده شــود.  ــی آنه ــاء خــود رســتگاری‌بخش و زایندگ آن ارتق

ــوان نتیجــه گرفــت کــه روایت‌هــا در دوران کودکــی  ــب فــوق می‌ت ــه مطال ــا توجــه ب ب

ــه  ــای کلان ک ــار آن، روایت‌ه ــرد و در کن ــکل می‌گی ــن ش ــودک و والدی ــا ک ــاط ب و در ارتب

ــردی  ــای ف ــه روایت‌ه ــه ای را دارد، ب ــر جامع ــی ه ــاع و تاریخ ــی، اجتم ــای فرهنگ جنبه‌ه

ــه هــر  ــب هســتند ک ــده و غال ــان منســجم، پیچی ــن ســاختارها چن ســاختار می‌بخشــد. ای

پدیــده‌ای ماننــد یــک داســتان کــه بــه ایــن ســاختار وارد شــود، در آن حل شــده و براســاس 

آن تعبیــر و تفســیر می‌شــود. بــه همیــن علــت اســت کــه مداخــات صــورت پذیرفتــه در 

ــی در  ــاظ کم ــی‌داری از لح ــرات معن ــه تغیی ــود ک ــث ش ــز نتوانســت باع ــش نی ــن پژوه ای

ــه  ــی( ب ــتگاری‌بخش )زایندگ ــود رس ــرد خ ــع آن کارک ــتگاری‌بخش و بالطب ــود رس ــاء خ ارتق

وجــود بیایــد. هرچنــد از لحــاظ کیفــی همانگونــه کــه توضیــح داده شــد شــاهد تغییــرات 

ــت  ــج بدس ــه نتای ــه ب ــا توج ــم. ب ــتگاری‌بخش بودی ــاء خودرس ــاظ ارتق ــه لح ــراد ب در اف

ــود  ــی خ ــتان‌های زندگ ــدودی داس ــا ح ــد ت ــراد بتوانن ــه اف ــرای اینک ــه ب ــد ک ــر می‌رس بنظ

ــه  ــان اینگون ــرض بی ــی در مع ــد لازم اســت در کودک ــان نماین ــتگاری‌بخش بی ــم رس را در ت

داســتان‌ها قرارگیرنــد کــه ایــن نقــش فرزندپــروری و همچنیــن آمــوزش در مهــد کودک‌هــا 

و دبســتان‌ها را پررنگ‌تــر از قبــل می‌کنــد.



95

دوره 5
 پیاپی 17
پاییـز 1401

تأثیر بازی‌های رایانه‌ای بر رفتار کودکان

فهرست منابع 

	4 ــروز، . ــا، محســن، اف ــرد، محمــد؛ شــکوهی یکت فاطمــی، ســید محســن؛ خدایاری‌ف

ــی؛ پورحســین، رضــا؛ شــالباف، عــذرا؛ و قربانــی وناجمــی، میــاد )1397(.  غلامعل

اثربخشــی تحلیــل روان‌شــناختی فیلم‌هــای بــا مضامیــن دینــی بــر دینــداری 

دانشجویان. نشــریۀ علمــی رویــش روان شناســی، 7)10(، 48-33.

5.	 Adler, J. M, Skalina, L. M, McAdams, D. P. ( 2008). The narrative 
reconstruction of psychotherapy and psychological health. Psy-
chotherapy Research, 18,7197̊34.

6.	 Bamberg, M. (2004). Form and functions of lsut bashingi n male 
identity constructions in 15-year-olds. Human Development, 47, 
331-353.

7.	 Christie, M. & McGrath, M. (1987). Taking up the challenge of grief: 
Film as therapeutic metaphor and action ritual. The Australian and 
New Zealand Journal of Family Therapy, 8(4), 193-199.

8.	 Dermer, S. B. & Hutchings, J. B. (2000). Utilizing movies in family 
therapy: Applications for individuals, couples, and families. The 
American Journal of Family Therapy, 28, 163- 180.

9.	 Duarte, M. E. (2009). Um século depois de Frank Parsons: escolher 
uma profissão ou apostar na psicologia da construção da vida?. 
Revista Brasileira de Orientação Profissional, 10(2), 5-14

10.	 Gabbard, G. O., & Gabbard, K. ( 1999). Psychiatry and the Cinema 
(2nd ed.). Washington, DC US: American Psychiatric Association. 

11.	 Goldstein, T. R. ( 2009). The pleasure of unadulterated sad-
ness: Experiencing sorrow in fiction, nonfiction, and ‘in person.’  
Psychology of Aesthetics, Creativity, and the Arts, 3(4), 232-237.  

12.	 Habermas, T, de Silveira, C. (2008). The development of global co-



96

تأثیر بازی‌های رایانه‌ای بر رفتار کودکان

دوره 5
 پیاپی 17
پاییـز 1401

herence in life narratives across adolescence: Temporal, causal, 
and thematic aspects. Developmental Psychology, 44, 707-721.

13.	 Hammack, P. L. (2008). Narrative and the cultural psychology of 
identity. Personality and Social Psychology Review, 12, 222-247.

14.	 Hébert, T. P., & Neumeister, K. L. S. (2001). Guided viewing of film: 
A strategy for counseling gifted teenagers. Journal of Secondary 
Gifted Education, 12(4), 224-235.

15.	 Hesley, J. W. & Hesley, J. G. (2001). Rent two films and let’s talk 
in the morning: sing popular films in psychotherapy, 2nd edition. 
New York, NY: John Wiley & Sons, Inc.

16.	 Lent, R. W. & Brown, S. D. ( 2005), career development and 
counseling: putting theory and research to work, Hoboken, New 
Jersey: John Wiley & Sons.

17.	 Lieblich, A, McAdams, D. P, Josselson, R. ( Eds.). ( 2004). Healing 
plots: The narrative basis of psychotherapy. Washington, DC: 
American Psychological Association

18.	 McAdams, D. P. ( 2006). The redemptive self: Stories Americans 
live by. New York: Oxford University Press.

19.	 McAdams, D. P. (2008). Personal narratives and the life story. In O. 
P. John, R. R. Robins, & L. A. Pervin (Eds.), Handbook of personal-
ity: Theory and research (3rd ed., pp. 241-261). New York: Guilford 
Press.

20.	McAdams, D. P. ( 2013). The redemptive self: Stories Americans 
live by (Revised and Expanded Edition.). New York: Oxford Univer-
sity Press.



97

دوره 5
 پیاپی 17
پاییـز 1401

تأثیر بازی‌های رایانه‌ای بر رفتار کودکان

21.	 McAdams, D. P, Pals, J. L. ( 2006). A new big five: Fundamental 
principles for an integrative science of personality. American 
Psychologist, 61, 2042̊17.

22.	McAdams, D. P, Anyidoho, N. A, Brown, C, Huang, Y. T, Kaplan, B, 
Machado, M. A. (2004). Traits and stories: Links between disposi-
tional and narrative features of personality. Journal of Personality, 
72, 761 ̊783. 

23.	McAdams, D. P, Bowman, P. J. (2001). Narrating lifes turning points: 
Redemption and contamination. In D. P. McAdams, R. Josselson, 
& A. Lieblich (Eds.), Turns in the road: Narrative studies of lives 
in transition (pp. 33̊4). Washington, DC: American Psychological 
Association. 

24.	McAdams, D. P., & de St. Aubin, E. (1992). A theory of generativity 
and its assessment through self-report, behavioral acts, and nar-
rative themes in autobiography. Journal of Personality and Social 
Psychology, 62, 1003-1015.

25.	McAdams, D. P, McLean, K.C. ( 2013). Narrative identity. Current 
Directions in Psychological Science, 22 ( 3), 233-238.  

26.	McLean, K. C, Pasupathi, M, Pals, J. L. ( 2007). Selves creating 
stories creating selves: A process model of self-development. 
Personality and Social Psychology Review, 11, 2622̊78.

27.	Pouliot, L., & Cowen, P. S. (2007). Does perceived realism really 
matter in media effects? Media Psychology, 9(2), 241-259.

28.	Rossier, J., Zecca, G., Stauffer, S. D., Maggiori, C., & Dauwalder, J. 
P. (2012). Career Adapt-Abilities Scale in a French-speaking Swiss 
sample: Psychometric properties and relationships to personality 



98

تأثیر بازی‌های رایانه‌ای بر رفتار کودکان

دوره 5
 پیاپی 17
پاییـز 1401

and work engagement. Journal of Vocational behavior, 80(3), 734-
743.

29.	Savickas, M. L. (2001). A developmental perspective on vocation-
al behaviour: Career patterns, salience, and themes. International 
Journal for Educational and Vocational Guidance, 1(1), 49-57.

30.	Savickas, M. L. (2013). Career construction theory and practice. In 
R. W. Lent & S. D. Brown (Eds.), Career development and coun-
seling: Putting theory and research to work (2nd ed., pp. 144-180). 
Hoboken, NJ: John Wiley.

31.	  Savickas, M. (2015). Life-design counseling manual (p. 88). Mark 
L. Savickas.

32.	Savickas, M. L., Nota, L., Rossier, J., Dauwalder, J. P., Duarte, M. E., 
Guichard, J., Soresi, S., Van Esbroeck, & Van Vianen, A. E. (2009). 
Life designing: A paradigm for career construction in the 21st cen-
tury. Journal of vocational behavior, 75(3), 239-250.

33.	Savickas, M. L., Porfeli, E. J. ( 2012). career adapt-ability scale: 
construction, reliability and measurement equivalence across 13 
countries. Journal of vocational behavior. 80, 661-673

34.	Syed, M. (2015). Theoretical and methodological contributions of 
narrative psychology to ethnic identity research. In C.E. Santos; 
A.J. UmanaTaylor (Eds.), Studying ethnic identity: Methodological 
and conceptual approaches across disciplines (pp. 27-54). Wash-
ington, DC: APA press.

35.	Young, R. A., & Collin, A. (2004). Introduction: Constructivism and 
social constructionism in the career field. Journal of vocational 
behavior, 64(3), 373-388.


