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Introduction 

Storytelling has always been a joint activity between parents and children. It provides many educational 

benefits such as improving children's language fluency, communication skills, cultural and emotional 

awareness and other aspects of cognitive development. As a result, many parents, due to their busy 

schedules, express their desire to use an automatic storytelling system that can help their children to engage 

in a beneficial way without any intervention when they need to focus on other tasks such as attending a 

work meeting or household chores. The present study, by focusing on the interactive storytelling toy 

"StoryTick", analyzed the structure of this game and the extent of the child's involvement in creating the 

story, with a look at the theory of the reader within the text by Aidan Chambers, a theorist in the field of 

children's literature studies. 

 

Research Method, Review of Literature and Purpose 

The purpose of this article is to analyze the process of an interactive storytelling based on artificial 

intelligence in order to nurture a creative child who can discover hidden patterns and generate new ideas 

while minimizing parental involvement. Introducing the possibilities of interactive smart toys to cultural-

artistic trustees, artists and researchers in the media field has also been considered. Also, this research, 

which is in the field of children and adolescents and the capabilities of artificial intelligence, is qualitative 

in nature and was carried out in a descriptive-analytical method with a developmental-applied nature. In 

other words, the findings have the ability to grow and flourish community-oriented art technologies. For 

this reason, the authors have studied the content analysis of an interactive intelligent storytelling based on 

the theory of Aidan Chambers; therefore, the data used in the current research has been collected using 

library and documentary sources. StoryTick, an interactive intelligent storytelling toy, is an artificial 
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intelligence-based designed space that not only encourages story-telling activities, but also provides a 

playing space for children to record and create their own stories. This child-oriented interactive game was 

designed in 2013 by Kara and his colleagues in Japan for children aged four to six. 

 

Discussion 

In "StoryTick" interactive storytelling, according to Chambers' point of view, the child, as the audience of 

the story, witnesses the change of the narrative and descriptive style towards a demonstrative and objective 

style. In other words, the stuffed animals that are the main and simple characters of the stories (instead of 

showing them on the computer) are present next to the child, in order to make the child feel natural about 

providing a real environment by the creators of this smart toy, and provide reassurance to the child. Also, 

the storyteller in StoryTick deals with the narratives with a childlike attitude. In other words, he/she looks 

at the events from inside the story and provides the necessary grounds for the child's participation in creating 

the story. For example, when the narrator asks the child to place the desired doll on the interface, in the 

space of the Adobe Flash software, the story is told in the form of an animation according to the selected 

doll. But it is not necessary that all the events in a story are explained by the narrator, but in the course of 

the story, the child is asked to continue the story according to the options that have been defined for him/her 

in advance. On the other hand, the child can create his/her own stories without any supervision. This means 

that his/her parents and even the game's author and designers have confidence in the child's abilities. 

Additionally, one of the challenging gaps in StoryTick's smart game is the final stage of the story. At this 

stage, the child can place the desired doll as well as the background cards of his/her choice on the interface 

and create his/her own story according to the available objects. In fact, the story begins with a short key 

sentence and then the story designer draws the child's attention to the topic and encourages him/her to create 

his/her favorite story. Therefore, the superficial and formal gaps in StoryTick are actually the stories that 

have been consciously defined in advance. But in the meaning-making stage, the child tries to create his/her 

desired stories freely and with maximum interaction. In this way, the field of thinking and dynamism is 

provided for the child and it gives him/her the possibility to freely create his/her favorite story behind each 

story, relying on personal and internal analysis. 

 

Conclusion 

Despite the many advantages of interactive platforms for children, especially smart computer toys, as well 

as the widespread interest in these new media, due to their emerging nature in Iran, only a few researchers 

have studied the important capabilities and benefits of using these media in order to teach the cultural values 

of the society. Therefore, considering the importance of this issue and based on the impact that interactive 

platforms have on factors such as creativity development and education of children, the need to study more 

is felt. In this regard, the current research shows the role of storytelling in cultural formation and orientation 

of children towards the development of creativity and individual skills. The content analysis of interactive 

intelligent storytelling toy StoryTick was based on the perspective of Aidan Chambers, theoretician of 

children's and adolescents’ literature and his four components. It includes style, perspective, favoritism and 

expressive gaps. The purpose of choosing this society-oriented technology is to introduce such toys in order 

to stimulate the child's imagination and creativity and his/her ability to face problems in life as well as to 

introducethe capabilities of these interactive smart toys to art curators, artists and media researchers. 
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 چکیده
دردسترس  ،فراوان یهابا مشغله ینیبه مشارکت والد ازیرا بدون ن ییهاداستان ،یمصنوعهوش قیازطر یفناور یهاینوآور

بر یمبتن یتعامل ییِگوداستان ندایفر لیحاضر، تحل یقرار داده است. هدف از مقاله یتعامل ییِگوداستان اتیتجرب یکودکان برا

تواند الگوهای می شود که را موجب خلاق یکودک ، پرورشنیدخالت والد اندنرسحداقلبهدرعین است تا  یهوش مصنوع

 انیبه متول ی،تعامل هوشمندِ یهایبازاسبابامکانات شناساندن  های جدیدی را پدید آورد.پنهانی را کشف کند و ایده

 یِتعامل ییگوداستان یبازاسباب کی «کیتیاستور». بوده استمدنظر  زیرسانه ن یحوزه هنرمندان و پژوهشگرانِ ،یهنرفرهنگی

مطالعات  یمعاصر در حوزه ییِایتانیپرداز برهینظر «رزچمب دنیا» دگاهید ،مقاله نیدر ا .متنوع است یبا اهداف آموزش ی،ژاپن

 یسازدر فرهنگ گوییِ تعاملیهای داستانبازیاسبابنقش  یپژوهش، چگونگ یاست. پرسش اصل شده یکودک، واکاو اتیادب

و با هدف  است بوده یلیتحلیفیاست. روش پژوهش، توص یفرد یهاو مهارت تیرشد خلاق یکودک برا یدهو جهت

اطلاعات  بهمبنا، باتوجهنیاکودک انجام گرفته است. بر ییگوداستان یآن در حوزه جیو ترو یالگوبردار برای یردکاربیاتوسعه

سبک، » :شامل پردازهینظر نیا یچهارگانه یهاهوشمند و براساس مؤلفه یهایبازدر اسباب یتعامل ییگوداستان یحوزه

شده است تا  لیتحل ،«کیتیاستور»هوشمند  یبازاسباب ،ییگوداستان ینهیدر زم «ایگو یهاو شکاف یطرفدار د،یدی هیزاو

 یذکرشده یهااست که براساس مؤلفه آن دؤیپژوهش، م جیشود. نتا ارزیابیداستان،  یاصل تگریعنوان هدانقش کودک به

حل  یراهکارهاتر اینکه یافتن مهمو  داردکودک را  لیتخ رکردنیو درگ تیخلاق شدر یدغدغه« کیتیاستور» پرداز،هینظر
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کودک، در  از سوی امکان خلق داستان یعمل در انتخاب و حت یآزاد یشاخصه ی،. ازطرفکندیاهم مکودک فر یمسأله را برا

 .مشهود است ی،هوشمند تعامل ییگوداستان نیا

 .مصنوعی هوش فناوریکودک، رشد خلاقیت گویی تعاملی، داستان، ایدن چمبرزتیک، استوری های کلیدی:واژه

 

 مقدمه . 1

است که مزایای آموزشی بسیاری مانند بهبود شیوایی زبان بوده کودک  و مشترک میان والدین یفعالیت سراییداستانهمواره 

بسیاری  ،کند. درنتیجهشناختی را فراهم می های رشدِهای ارتباطی، آگاهی فرهنگی و عاطفی و دیگر جنبهکودکان، مهارت

کنند که گویی خودکار بیان مییک سیستم داستانبرداری از رهبهتمایل خود را برای ، های فراواندلیل مشغلهاز والدین به

خانه دارند، کودکان امور یا  کاری یحضور در جلسه :تمرکز برروی کارهای دیگری مانند هبتواند در شرایطی که نیاز ب

 (1)هوش مصنوعیمبنای  بزارهای دیجیتالی مختلفی برا. امروزه کنند درگیر سودمندانهگونه مداخله، خود را بدون هیچ

تعاملی معرفی  سراییِهای مختلف داستانتسهیل جنبهو بدون دخالت والدین  ،برای کمک به نیازهای کودک شدهطراحی

ساختار این بازی و میزان دخالت  1،«تیکاستوری»تعاملی  گوییِداستان بازیِاسباب یپژوهش حاضر با مطالعه .اندشده

ی پرداز حوزهنظریه 2،«چمبرز ایدن»متن درون یخواننده یبر نظریه نگاهو با  است ردهککودک در خلق داستان را واکاوی 

 مطالعات ادبیات کودک، به تحلیل این بازی پرداخته است. 

گویی های داستانبازیگونه اسباباینه نقش گویی به این سؤال هستند کنگارندگان درصدد پاسخ ،در همین راستا

گفتنی است، درعین های فردی او چیست؟ مهارتخلاقیت و سمت رشد دهی کودک بهسازی و جهتدر فرهنگ تعاملی

در  اینمونه ییافتهگویی تعاملی در خارج از ایران، واکاوی ساختار انسجامهای داستانی بازیگستردگی منابع در حوزه

 است.  حاضرپژوهش این سازی، حاکی از اهمیت و ضرورت فرهنگهدف ایران با 

بازی هوشمند و حل مسأله گویی، اسبابی داستانبر مفاهیم و ادبیات پژوهش دربارهرو، افزون ی پیشرو در مقالهازاین

های برمبنای مؤلفه« تیکاستوری»وشمند گویی هبازی داستانای، به تحلیل ساختاری و محتوایی اسبابهای رایانهدر بازی

 پرداخته شده است.« های گویادید، طرفداری و شکافی سبک، زاویه»ی ایدن چمبرز ی نظریهچهارگانه

 

ی پژوهش. پیشینه2  

گویی تعاملی هوشمند، خلاقیت در ی داستانبه شرح زیر در زمینه ،های چندی پیرامون موضوع پژوهش حاضرپژوهش

ی آن که معدودی به فارسی و عمده صورت گرفته استپردازی ایدن چمبرز به نظریهای و برخی باتوجههای رایانهبازی

  به زبان انگلیسی است.

 

 

 

                                                           
1 Story tick 
2 Aiden Chambers 
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 گویی تعاملی هوشمندداستان. 1. 2

پردازی تعاملی با کودک از طریق هوش ، یک داستان2بادیاستوری»باعنوان در پژوهشی  (2022) 1همکاران و ژانگ

و  ، با طرح سؤالات«5کدُی»و « 4لوکا»، «3کدُِراستوری»د نهای تعاملی دیگری مانگوییضمن معرفی داستان« مصنوعی

از اند. بادی پرداختهام استوریگویی، به طراحی یک پلتفرم تعاملی به نداستان یگیری از تجربیات هفت والد در زمینهبهره

گویی برای چند اجتماعی در داستانتعاملی یعنوان یک رسانهها بهربات» یدر مقاله (2021) 6همکاران و طرفی تامورا

عنوان از دو ربات خواننده و شنونده به استفاده سرایی کودکان بابه بررسی اثرات تعامل گروهی در موقعیت داستان« کودک

یک ربات خواننده، یک ربات  :سرایی را که شاملیک سیستم داستان ،جانبی، پرداخته شده است. در ادامه یکنندهشرکت

تواند به سؤالات کودکان، راحتی میاند که بهی کردهحشنونده، یک نمایشگر، یک حسگر و یک اپراتور انسانی است، طرا

های کودکان در بررسی فعالیت»در پژوهشی باعنوان  (2013) 7رانهمکا و کارا ،دهد. از طرف دیگر پذیرهای درکپاسخ

و  یدارای فضای مجازی گرافیک ،بازی هوشمندبه بررسی اسباب«  گویی هوشمندبازی هوشمند قصهقبال یک اسباب

تجربیات نود به پرداخته شده است و  ،بازی و رابط ارتباطیکاراکترهای کامپیوتری و همچنین فضای واقعی شامل اسباب

 های هوشمند وبازیاسباب» یدر مقاله (2021) 8همکار و منچِس همچنین .اندهدکرتوجه  ،کودک در هنگام بازی با آن

اند که گسترش بازی هوشمند، به این نکته اشاره کردهضمن تعریف چیستی اسباب« های شخصیدرک کودکان از داده

شده است که اطلاعات شخصی منجر هایی رفتن کودکان در معرض فناوریبه افزایش قرارگ ،های هوشمندبازیاسباب

کند و راهکارهایی برای حل معضل  پیشنهاد با حریم خصوصی ایجاد میهایی دررابطهخواهد. بنابراین نگرانیها را میآن

 شده است. 

 

 ایهای رایانهخلاقیت در بازی. 2 .2

های گیری و مهارتای برای بهبود تصمیمهای رایانهاستفاده از بازی»عنوان در پژوهشی با (2021) 9همکاران و رینالدو

گیری را های شناختی و تصمیمتوانند مهارتای میهای رایانهکه آیا بازی دانندمی تعیین این نکته را ، هدف مقاله«شناختی

همچنین نتایج پژوهش بیانگر  ؟گذاردتی تأثیر میهای شناخای، بر مهارتهای رایانهبخشند یا خیر و کدام ژانر بازیببهبود 

ها با یابد که آزمودنیزمانی بهبود می ،گیریهای شناختی مانند ادراک، کنترل توجه و تصمیماست که مهارتامر این 

کرد بهتری کنند، عملها را بازی میآموزان دبیرستانی و کارشناسانی که این بازیای آموزش ببینند و دانشهای رایانهبازی

با  (1399) همکاران و مرادیدر پژوهشی دیگر از  دهند.های شناختی از خود نشان میبه تواناییدر انجام وظایف مربوط

به این نکته « دبستانیاثربخشی آموزش خلاقیت بر مهارت حل مسأله و مقایسه با روش بازی در کودکان پیش»عنوان 

                                                           
1 Zhang, Z., Xu, Y., Wang, Y., Yao, B., Ritchie, D., Wu, T., ... & Li, T. J. J. 
2 Story Budy 
3 Story Coder 
4 Lucka 
5 Codi 
6 Tamura, Y., Shiomi, M., Kimoto, M., Iio, T., Shimohara, K., & Hagita, N 
7 Kara, N., Aydin, C. C., & Cagiltay, K. 
8 Manches, A., & Plowman, L. 
9 Reynaldo,C., Christian, R., Hosea, H., & Gunawan, A.A. 
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دبستانی بازی از لحاظ آماری، تأثیر متفاوتی بر مهارت حل مسأله در کودکان پیششود که آموزش خلاقیت و روش اشاره می

ها به اهمیت نوع سبک حل مسأله در کودکان و تأثیری که این مسأله بر کیفیت زندگی و سازگاری آنندارد و باتوجه

لاقیت که باعث گشودگی ذهن کودک ی آموزش خی کودکان، در ابتدا باید برنامهبه پرخاشگری فزایندهگذارد و باتوجهمی

در از طرف دیگر،  رسد.نظر میگردد، ارائه شود و سپس تعمیم همین گشودگی به جریان اصلی زندگی، ضروری بهمی

ای بر خلاقیت و ادراک فضایی های رایانهاثربخشی کاربرد بازی»( باعنوان 1397پناه و همکاران )پژوهشی از حقیقت

ی دختران ی آماری پژوهش که شامل کلیهآمده از جامعهدستهای بهوتحلیل دادهمنظور تجزیهبه« دبستانیکودکان پیش

های توصیفی محاسبه شاخص spssافزار ی پنج تهران بوده است، توسط نرممنطقه دبستانیپیششاغل به تحصیل در مراکز 

از روش تحلیل کواریانس، ا با استفاده هل دادههای استنباطی با روش تحلیل کواریانس، بررسی شده است. تحلیو شاخص

های آزمون در دو گروه آزمایش و کنترل، معنادار است و کاربرد بازیآزمون و پسدهد که تفاوت نمرات پیشنشان می

 دبستانی تأثیر دارد. ای در سطح معناداری آلفا، برابر پنج درصد، بر خلاقیت و ادراکِ فضایی کودکان پیشرایانه

 

 پردازی ایدن چمبرزنظریه .3. 2

براساس  های کودکانه زکریا تامِرنهفته در داستان یبررسی خواننده» با عنوان  (1395)  همکاران و ای از صالحیدر مقاله

دید،  یمتن یعنی سبک، زاویهدرون یهای خوانندهتحلیلی به بررسی مؤلفهبا رویکرد توصیفی« ایدن چمبرز ینظریه

سوری پرداخته شده است. نتایج نشان  معاصرِ ینویسنده ،های گویا در چند داستان کوتاه از زکریا تامرطرفداری و شکاف

 ، نیزکوتاه متناسب با کودک های ساده، جملاتِنهفته در انتخاب واژه یهای خوانندهدهد که تامر با درنظرگرفتن مؤلفهمی

تامر با  ،بر ایندقت زیادی داشته است. افزون ،رفداری از کودکان و تعامل درست با آناندید مناسب و ط یانتخاب زاویه

کند پیام سعی می ،تصاویر متناسب با آن کارگیریِهای داستان و بهایجاد تغییر در زندگی شخصیت یتمرکز برروی لحظه

با   (1395) همکاران و میرزایی از پژوهشی دیگردر . پذیری را ابلاغ نمایدنوع، قناعت و مسئولیتهمکمک به  و دوستی

پرسش اند. داشته «متن در بازی محبت اثر ایدن چمبرزدرون یپرداز: بررسی خوانندهنظریه در آثار نظریه یجلوه» عنوانِ

ضروری متن درون یها را برای خلق خوانندههای نظری که چمبرز آنها و شیوهآیا ویژگی کهاست  ایناصلی مقاله 

گیری دهد که چمبرز با بهرهنشان می سیندی بیکاری روزاند؟ داستان نمود پیدا کرده شمارد، در آثار ادبی خود عملاًمی

توصیفی به سبک نمایشی عینی، کلمات متنوع اما روان و ر سبک روایتییهای مختلف ازجمله تغیهوشمندانه از شیوه

شخص محدود به کانونگری شخصیت اول داستان، طرفداری از طریق وی سومم، راوفهمکم و  های ادبیِصمیمی، آرایه

کودکی فعال و منتقد را پردازی و ساختار متن، خوانندههای صوری و فرهنگی و شکاف در شخصیتتفسیر سبک، شکاف

 .سازددر متن خود می

های هنری گوییِ تعاملی هوشمند و معرفی این فناوریی داستانطورکلی در زمینهی پیشین بهشدههای اشارهپژوهش

صورت ویژه به تحلیل محتوایی در های کودکان پرداخته شده است و بهی ایدن چمبرز در داستانبوده است و به نظریه

ی تحلیلِ گفته، در زمینهی پیششدهنظر به اینکه مقالات بررسیاین، هوشمند تعاملی توجه نشده است. بنابر گوییداستان

ی حاضر، برای بار نخست، گرفتهپژوهش صورتعمیقِ نقش راوی و درصد تعامل واقعیِ مخاطب ورود نکرده بودند، 

پرداز معاصر ظریهی فناوری هوش مصنوعی را از نگاه نشده برپایهطراحی« تیکاستوری»گویی هوشمند تعاملی هنر داستان
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ی دید، طرفداری و های چهارگانه شامل: سبک، زاویه، مطالعه و تحلیل مؤلفه«ایدن چمبرز»ی ادبیات کودک حوزه

 های گویا را از لحاظ محتوایی بررسی کرده است.شکاف

گویی داستانرو، تحلیل محتوایی عمیق برای الگوسازی هدفمند از فناوری هنر ی پیش رو پژوهش نوآورانهازاین

 ی آن انجام نگرفته است.هوشمند تعاملی است. موضوعی که تاکنون پژوهش مدونی درباره

 

. چارچوب نظری3  

 های چهارگانه در نگاه ایدن چمبرزمؤلفه .1. 3

 متن یکی از رویکردهای عصر حاضر است و برخاسته از این نگرش است کهی درونعبارتی خوانندهی نهفته یا بهخواننده

نویسنده یا مؤلف اثر، »ی تفکر بیانگر این نکته است که: ی یک متن، دو فرد نیاز است. این شیوهوگو دربارهبرای گفت

ی رویکرد خواننده (Silver, 2004: 13« )کندمنظور آشکارکردن معناهای متن، روابطی با خواننده در درونِ متن ایجاد میبه

توان ایدن شک میی کودکان نیز راه پیدا کرده است و بیی نقد و نظریهمحور، به حوزهعبارتی خوانندهمتن یا بهدرون 

ی ادبیات کودک و نوجوان ی معاصر در حوزهکودک نهفته در متن دانست. وی نویسندهچمبرز را پیشگام مفهوم خواننده

کریستین آندرسون شد. المللی هانسی بینی جایزهلیل سهم ماندگارش در ادبیات کودکان، برندهدبه 2002است و در سال 

کسی است؟ برای کودک نهفته در متن، چهدهد که خوانندهبه این پرسش پاسخ می کتاب درون یخوانندهچمبرز در کتاب 

تواند خواننده هایی میکند. مؤلفهکودک را بررسی میهای ی داستانهای  نویسندهپاسخ به این سؤال، چمبرز برخی از مؤلفه

های متن فعالانه شرکت ای که خواننده نقش پیشنهادی کتاب را بپذیرد و در خواستهگونهرا به درون متنِ داستان بکشاند، به

 . های گویاطرفداری و شکاف، دیدی زاویه، سبکها عبارتند از: کند. این مؤلفه

ی نگرش نویسنده است و به این نکته ی کاربرد زبان و نحوهدادن شیوهی سبک برای نشانز، مؤلفهاز نگاه چمبر سبک:

شود... سبک، اندیشی است اگر تصور کنیم سبک، به ساختار جمله و انتخاب واژگان محدود میساده»کند که اشاره می

ی ای که نویسنده دربارهها، به شیوهی اینهمه گیرد وهای روایت دربرمینگرش نویسنده را به باورها، رسوم و شخصیت

ی ی نگرش و بینش نویسندهترتیب، تأکید چمبرز بر نحوهاین(. به99: 1388)چمبرز، « شودنویسد، آشکار میها میآن

 کتاب کودک در سبک و تأثیر لحن او در برقراری ارتباط صمیمی با خواننده نهفته است.

ی )راوی یا شخصیت( ی آن، ذهن شناسندهوسیلهاشاره به فرایندی دارد که به»سازی د یا کانونیدیی زاویهدید: ی زاویه

(. درواقع روشی که نویسنده برای روایت 73)همان: « دهددیدی را تجسم بخشیده و انتقال میی در متنی روایی، زاویه

 داستان تأثیر فراوانی دارد. از نگاه چمبرزعنوان مخاطب ی کودک بهتوجهکند، در جلبداستان خویش انتخاب می

ی هایی که خوانندهدهد و کتابسرعت شکل میی میان نویسنده و خواننده را بهلحن بیان و سبک داستان، رابطه» 

دیدی متمرکز در کتاب تحکیم بخشند. ی ی آن کودک است، نویسندگان مایلند این رابطه را با انتخاب زاویهنهفته

دست آوردند. محدودکردنِ کانون یسندگان علاقه دارند این تمرکز را باقراردادنِ کودک در مرکز داستان، بهدرواقع نو

دهد تا حضور ثانوی خویش را در میدان ادراکی دید کودک از طرفی به نویسنده این امکان را میی توجه به زاویه

شود. ی نهفته در کتاب دوست مین نویسندهدیگر، کودک با یافت)کتاب( کودکِ خواننده، حفظ کند. ازسوی

پذیرد و پس از آن، تمایل دارد که خود کودک نهفته در متن را می-ی کودک، تصویر خوانندهترتیب خوانندهاینبه
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دید، ی ترتیب زاویهایندهد، حرکت کند. بهای که کتاب پیشنهاد میدنبال تجربهرا به نویسنده و کتاب بسپارد و به

کند؛ بلکه نگرش غیرادبی کودک، به خواندن را ها ابزاری برای آفرینشِ رابطه میان نویسنده و خواننده عمل میتننه

 (.105و 104)همان:  « دهدای که کتاب در پی آن است، تغییر مینیز محو کرده و او را در جهت خواننده

معنای ایجاد شرایطی ها نیست؛ بلکه بهبا آن درک دنیای کودکان و همسوشدن»معنای ی طرفداری بهمؤلفهطرفداری: 

(. چمبرز به این نکته 41: 1397زاده، خراسانی و صدری)امیری« شوداست که کودک در مقام خواننده، در داستان شریک می

با کودک نیست  معنای ایجاد رابطهعمد یا ناآگاهی در مرکز داستان قرار دهد، بهای، کودک را بهاگر نویسنده»کند که اشاره می

شدن او کمک کند، اصل همراهی و تواند به ایجاد ارتباط با مخاطب کودک و به درون متن کشیدهواقع عنصری که میو در

همدلی نویسنده با کودک و جانبداری از او است. البته براساس دیدگاه چمبرز، نیازی نیست که نویسنده برای پشتیانی از 

(. آنچه از 130: 1388)چمبرز، « طور آشکار، طرفدار صرف کودک نشان دهدی کند و خود را بهگری نهفته، مبالغهخواننده

آید، میدست شده او از سوی نویسنده بههای هدایتهای گوناگون از او و خواستهی انتظارات خواننده، پشتیبانیکنترل ماهرانه

ای . از نظر چمبرز، نویسنده(Chambers,2011: 5)در متن است ی درگیری نهفته و تبدیل او به خوانندهرشد بیشتر خواننده

کودک نیز خود را به متن سپرده ترتیب، خوانندهاینموفق است که ماهیت کودک را درک کرده است و فرصت تخیل دهد. به

 شود.اه میهای گویای موجود در متن آگشده ازسوی نویسنده، در آفرینش کتاب سهیم و از شکافو با طرفداری کنترل

ای از نویسندگان درصدد این هستند که معنای اثر خویش را آشکار کنند و جای کمی برای تأمل عدههای گویا: شکاف

کنند که قبل از هایی را در متن ایجاد میشکاف»گذارند، لیکن برخی دیگر از نویسندگان،  خواننده برای کشف معنا باقی

ای گرایش دارند، تا اندازه (2)ی سپیدخوانیها را پُر کند. نویسندگانی که به این شیوهد آناین که معنا کامل شود، خواننده بای

ها توانند در یک الگوی نمایشی، این روایتاند و میهای داستانی خود را سامان دادهها روایتکنند. آنقانونمند عمل می

 .(Chambers, 1985: 50) «سازددر متن رهنمون میرا پیش ببرند. الگویی که خواننده را به کشف معناهای موجود 

کردن او را گذارد و امکان شرکتبا واردکردن شگردهای گوناگون بر پاسخ خواننده و انتظارات او اثر می»گویی نویسنده 

های دارد. شکافهایی که نویسنده در متن داستان برجای گذاشته است، برکند تا پرده از شکافدر روایت داستان فراهم می

. ارجاعی و معناسازی-های صوریشکافشوند، که عبارتند از: طرح میگویا در متن داستان به دو شکل عمده م

شود. ای که نویسنده و خواننده در ذهن دارد، مربوط میهای آگاهانه یا ناآگاهانههای صوری درواقع به فرضیهشکاف

ه نهفته است، باشد و ی باورها، سیاست و آداب اجتماعی و هر جزیی که مربوط به خوانندتواند دربارههایی که میفرضیه

های داستانی که از اهمیت بیشتری گردد. اما آن دسته از شکافاهمیت افراد برمیات بیهای ارجاعی به مشترکشکاف

خواند. درواقع این یکی از هایی هستند که خواننده را در ساختن معنا به مشارکت فرا میبرخوردارند، درواقع شکاف

خواندن و ای بنویسند که کودک را به چگونههای کودک است که باید بدانند به چه شیوهانهای نویسندگانِ داستمسئولیت

 (.111: 1388)چمبرز، « پذیرش چالش معناسازی هدایت کند

 

. روش پژوهش4  

از نوع کیفی لحاظ ماهیت، گیرد، بههای هوش مصنوعی، قرار میی کودک و نوجوان و قابلیتاین پژوهش که در حوزه

ها، قابلیت رشد و شکوفایی عبارتی، یافتهکاربردی صورت گرفته است. بهایتحلیلی با ماهیت توسعهروش توصیفیبه وبوده 
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با  یابیتوسعه و ارز ،یطراح یندهاایفر کیستماتیس یمطالعه»عنوان بهمحور را دارد. همچنین های هنری جامعهفناوری

که  یاشرفتهیپ ای دیجد یهاو ابزارها و مدل یآموزشریو غ یمحصولات آموزش جادیا یبرا یتجرب یمبنا کی جادیهدف ا

  (. ,2008Richey & Klein :748) «شودیم فیتعر ؛«ها حاکم استآن یبر توسعه

« ایدن چمبرز»ی گویی هوشمند تعاملی براساس نظریهبراین مبنا، نگارندگان به واکاوی تحلیل محتوایی یک داستان

ای و اسنادی گردآوری شده است. گیری از منابع کتابخانهحاضر با بهرهشده در پژوهش های استفادهاند؛ بنابراین دادهپرداخته

تنها نهبر هوش مصنوعی است که مبتنی یشده، یک فضای طراحی«تیکاستوری» گویی هوشمند تعاملیبازی داستاناسباب

 برای کودکان فراهم کردهای گونهبهفضای بازی را  و کندسرایی را تشویق میهای داستانفعالیتبلکه  ،دادن به داستانگوش

محور را کارا و همکارانش در سال کودک این بازی تعاملی ها را تعریف کنند.های خود، آنداستان خلقتا با ضبط و  است

گویی اند. در نگاه نخست، این بازی صرفاً یک داستاندر کشور ژاپن، برای کودکان چهار تا شش سال طراحی کرده 2013

تعاملی از طریق رابط بین کودک با رایانه است. ولی پس از مدتی از تجربه بازی، کودک متوجه خواهد شد که فراتر از 

 گویی است. ی رشد خلاقیت و درگیرکردن تخیل او در داستانصرف، تمرکز اصلی بازی بر جنبه سرگرمیِ

 

ادبیات و مفاهیم پژوهش. 5  

با  دهد تجارب، افکار یا تخیل خود رانظر گرفت که به افراد اجازه می توان فعالیتی درگویی را میداستانگویی: داستان

 «استانسانی برای بیان تجربیات، افکار و احساسات  گویی یک راه واقعیِداستان»اظهارات کلامی به اشتراک گذارند. 

(Borostrom, 2002: 86.) گویی ابزاری برای انعکاس احساسات درونی کودکان فراهم در دنیای فانتزی کودکان، داستان

تواند عمیقاً خلاقیت و شود، میها در یک فضای فیزیکی میگویی که شامل بیان بصری و شفاهی داستانداستان»کند. می

سازد تا بدون احساس این فعالیت همچنین کودکان را قادر می (.Sugimoto, 2011: 253) «تخیل را افزایش دهد

ها در انتخاب واژگان مناسب و گویی با کمک به آنمشکل از زبان استفاده کنند. به بیان دیگر، فرایند داستان محدودیت یا

ها فراهم بخشی را برای آنکند و محیط لذتای منسجم،  به یادگیری زبان کودکان کمک میا به شیوههساختار داستان

آل گویی یک فعالیت ایدهداستان»مشابه این دیدگاه، برطبق نظر ریوکای و همکارانش،  (.Loizou et al, 2011:65) کند.می

 . ( ,2003Ryokai et al :200) «نیستدادن تکالیف در آن ضروری برای کودکان است، زیرا انجام

های متفاوتی که کودکان نقشتوان از نظر رشدشناختی نیز عامل مهمی دانست. ازآنجاییگویی را میدیگر، داستانازطرف

راوی، قهرمان داستان یا شخصیت عروسکی محبوبشان(، باید در این  :گیرند )مانندهایشان برعهده میحین گفتن داستاندر

ها، یک فعالیت جایی بین نقشتوانایی جابه»طور که ریوکای و کاسل تأکید کردند که فرایند از نظر شناختی فعال باشند. همان

موجود در یک محیط،  یها یا اشیابازیپیونددادن تجربیات با اسباب ،بر اینکند. افزونشناختی را برای کودکان فراهم می

 کی از ستهیز یتجربه کی از اقتباس با داستان تیروا» :عنوان مثالبه کند.های شناختی کودکان را نیز تحریک میتوانایی

 یابزارها به بیان دیگر،(.  ,1999Ryokai & Cassell :512) «است یشناخت یفرایندها از استفاده یجهینت ،یوانیح تیشخص

. بنابراین، دارند زهیها انگبه آن دنیرس یکه از قبل برا ابندیدست  یسازد تا به اهدافیرا قادر م رندگانیادگی ی،شناخت

 یهابازیبه اهداف خاص دارند، اسباب دنیرس یدر کودکان برا زهیانگ جادیا یبرا ییبالا لیپتانس هابازیاسباب کهازآنجایی»
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 ،زهیانگ شیافزای، شناخت ای یآموزش یهداف ابزارهادرواقع ا درنظر گرفت. یوان ابزار شناختتهوشمند را میگویی داستان

  .( , 2016Holloway &Green :510)«استتر برای کودکان عمیقتفکر  یهاعلاقه و بهبود حفظ و مهارت

 شود کهیاستفاده م ییهابازیاسباب فیتوص یهوشمند برا یهابازیاصطلاح اسبابهای هوشمند: بازیاسباب

عبارتی به .(Kara et al, 2013: 32) ها اضافه شده استافزار یا انواع حسگرها، به آنهای دیجیتالی مانند نرمویژگی

ها گذاشته است. این نوع بازیهای گذشته، تأثیر زیادی بر اسبابهای دیجیتال و اینترنت در دههی فناوریتوسعه

سنج هستند، تعامل دوطرفه بین شیای محسوس و اجزای الکترونیکی مانند حسگرها و شتابها که دارای ابازیاسباب

های سنتی فراهم بازیتری را نسبت به اسبابمحیط تعاملی»ها کنند. درواقع آنپذیر میبازی را امکانکودک و اسباب

. به تعریف (Hsieh, 2008: 663) «سعه دهندهای شناختی، اجتماعی و رفتاری خود را توکنند تا کودکان بتوانند مهارتمی

توانند با کامپیوتر هایی هستند که دارای میکروکنترلر هستند و میبازیهای هوشمند آن دسته از اسباببازیاسباب»دیگر، 

طور مداوم درحال به دیجد یفناور یکه ابزارهاازآنجایی .(Johnson & Christie, 2009: 289) «ارتباط برقرار کنند

دلیل آنکه دائماً درحال تغییر ، بههوشمند یهابازیاسباب از ی مشخصفیتعررسیدن به توان گفت که ، میهستندتوسعه 

های هوشمند بازیهای مجهز به فناوری، اسباببازیی اسبابحال باید توجه داشت که همههستند، دشوار است. بااین

هایی که دارای عناصر تکنولوژیکی هستند، وجود داشته باشد. بازیها با اسباباین فناوری نیستند. باید تمایز واضحی بین

های تکنولوژیکی سادگی دارای ویژگیهایی که بهبازیهای هوشمند را از اسباببازیدرواقع یک عنصر کلیدی که اسباب

ی آن را فشار که کودک دکمهتلفن همراه، هنگامی بازیعنوان مثال: یک اسبابها است. بهکند، هدف آنهستند، متمایز می

کند، زیرا هیچ هدفی غیر از بازی هوشمند تبدیل نمیکند، این واقعیت آن را به یک اسبابدهد یا  صدا پخش میمی

نیز ها را کند و تخیل آنتری را برای کودک فراهم میهای هوشمند، محیط خلاقبازیکردن کودک ندارد. اما اسبابسرگرم

بازی و هم با یکدیگر بازی هوشمند میزان تعامل کودکان را هم با خودِ اسبابیک اسباب»حال، کند. درعینتحریک می

 . (Vaucelle et al, 2002: 777) «کندشدن او کمک میدهد و به اجتماعیافزایش می

 دهیچیپ ایساده  یاز مشکلات اجتماع یاریخود با بس یروزمره یافراد در زندگای: های رایانهحل مسأله در بازی

 یحل مسأله یهاها به مهارتاز آن یحل کرد، برخ یراحتتوان بهرا می مشکلات نیاز ا یکه برخمواجه هستند. درحالی

طور به ،منتظرهریغ یهاتیموقع با یو سازگار گذارتأثیر یِفرد نِیارتباط ب یهاییداشتن تواناطرفی، از دارند. ازین شرفتهیپ

کسب  تیتوجه به اهماساس، براین .( ,2016Care et al :255) رودانتظار می معاصر یاز افراد در جامعه یاندهیفزا

سلامت روان  وتر رفتار کنند ها مستقلشود که آنتوجه شده است زیرا سبب می یدوران کودک از حل مسأله یهامهارت

 یفعالیت مهم، کردنرو بازیازاین .( ,2023Yılmaz at el :680)کنندتقویت در بزرگسالی  راخود و کیفیت زندگی 

ها در طول بازی، با را بهبود بخشند. آنخود  یحل مسأله هایمهارتتوانند شود که در آن کودکان میدرنظر گرفته می

های واقعی زندگی در سازی موقعیتگیری و حل مسائل یا شبیهها، تصمیمحلوتحلیل راهمشکلات متعددی مانند تجزیه

ای، درگیرساختن عمیق کاربر با بازی است. کاربران در های رایانههای بازییکی از مزیت»بنابراین شوند. ذهن مواجه می

 نیاز شوند و پس از انتخاب قهرمان بازی، فضا یا ابزاری کهرو میهای متعددی روبهبدو ورود به غالب بازی، با انتخاب

جاکه هر کاربری در جزییات بازی نقش داشته است، احساس مالکیت کرده و کنند و باالطبع ازآنشروع میدارند، بازی را 

کند به هر شکل ممکن، این مسأله را حل کند و کاملاً با آن ی ایجادشده را مشکل خود قلمداد کرده و سعی میمسأله
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ها های مختلف برای ایجاد چالش واقعی در آنی بازینبودن از پیامدهادرگیر شود. اگر هدف بازی روشن باشد و مطمئن

 (.143: 1386)منطقی، « منظور شده باشد، بهترین نتیجه را دربر خواهد داشت

 

در خلق داستان توسط کودک «تیکاستوری»تعاملی هوشمند گویی بازی داستان. توصیف اسباب6  

دادن به داستان را تشویق و گوش گوییهای داستانفعالیتشده است که یک فضای محاسباتی تقویت« تیکاستوری»

، کودک یهاکودکان فراهم کرده تا با خلق و سپس ضبط داستان یرا برا یو سرگرم یباز یفضا ،یپلتفرم تعامل نیا. کندمی

نمایش رایانه، در یک جای صفحهبه ،های اصلی داستانعنوان شخصیتساده به کند. حیوانات عروسکیِ فیها را تعرآن

 (. 1)تصویر کندرا تشویق می کودکهای داستانی فضای سنتی تعبیه شده است و فعالیت
 

 

 

 

 

 

 

 (Kara et al, 2013)تیک، مأخذ: : استوری1تصویر

یک محیط  یبا ارائه ،گویی پویا برای کودکانبازی داستان، ایجاد یک اسبابکتیاستوری یهدف از شروع پروژه»درواقع 

عنوان یک صورت انفرادی بهیا به ،عنوان بخشی از محیط یادگیری رسمی )در کلاس(تواند بهبازی میواقعی است. این اسباب

و  کنندمیاستفاده این بازی صورت جداگانه از کودکان به .(Kara at el. 2013: 35) «ابزار یادگیری غیررسمی استفاده شود

 بازی هوشمندِ اسباب عنوانک بهتی. ساختار استوریسازندمی، داستان خود را از سوی والدین هیچ نظارتیضرورتِ بدون 

بازی مخملی )خرس، داستانی است که چهار اسباب محور، از سه بخش اصلی تشکیل شده است. بخش اول شامل اشیاءِ کودک

 (.2)تصویر گیردمی ( را دربرو کوهستان کلبه، مزرعه زمینه )شب،کارت پس چهارپشت و گوسفند( و خرگوش، لاک

 
 (Kara et al, 2013)تیک، مأخذ: : ساختار استوری2تصویر
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از یک رابط  ،بخش دوم. افتدتصاویر محیطی است که در آن یک داستان اتفاق می یزمینه دربردارندههای پسکارت

های ها براساس عروسکداستانو ها به رایانه تقال دادهکند که شامل یک سیستم شناسایی فرکانس رادیویی برای اناستفاده می

که شخصیت مناسب خواهد میاز کودک راویِ پلتفرم . شودمیروایت  1فلش یافزار ادوبمدنظر، در قالب انیمیشن در نرم

رایانه ظاهر و داستان آغاز  یبازی مدنظر روی صفحهصورت اسباباینپشت را روی رابط قرار دهد و بهخرگوش یا لاک

شود روی صفحه ظاهر نمی ،داستان عروسکاشتباه را روی رابط قرار دهد،  شیءِ که کودک هنگامی ،حالشود. دراینمی

های دیگر در هنگام تعامل اشیاء داستان با انیمیشن فلش، از جلوهسویکه کودک عروسک مدنظر را پیدا کند. ازتازمانی

را یاد بگیرد.  کتیکند تا عملکرد استوریشود و کمک میاستفاده می حیوانات برای جلب توجه کودکصوتی مانند صدای 

های روی رابط قرار دهد و داستان ،زمینه را به انتخاب خودهای پستواند عروسک مدنظر و کارتمی ،آخر یدر مرحله

غییر دهد. تمختلف روی رابط  یزمینههای پسارتتواند محیط روی صفحه را با قراردادن کخود را بسازد. همچنین می

 کندپشتیبانی می کودکتوسط از خلق داستان  ،داستان های مجازی اشیاءِشخصیت، توسط فلش یمحیط ادوب نهایت،در

 (.1)نمودار

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 1403، مأخذ: نگارندگان، «استوری تیک»بازی هوشمند تعاملی : مشخصات اسباب1نمودار

 

 ی ایدن چمبرزبرمبنای نظریه« تیکاستوری»بازی هوشمند تعاملی محتوایی اسباب . تحلیل7

 «تیکاستوری»در « سبک»ی مؤلفه .1. 7

عنوان مخاطب داستان، شاهد تغییر سبک روایتی به دیدگاه چمبرز، کودک به، باتوجه«تیکاستوری»گویی تعاملی در داستان

ی های اصلی و سادهعنوان شخصیتعبارتی حیوانات عروسکی که بهست. بهسمت سبکی نمایشی و عینی او توصیفی به

ی ها برروی رایانه( در کنار کودک حضور دارند، برای ایجاد احساس طبیعی کودک به ارائهجای نمایش آنها )بهداستان

بخش را برای کودک طمیناناند تا فضایی آرام و ابازی هوشمند، ساخته شدهیک فضای واقعی ازسوی سازندگان این اسباب

                                                           
1 Adobi Flash  
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زمینه تعریف شده است، بسیار ساده و فهمیدنی است های پسهایی که از طریق کارتفراهم کنند. وقایع موجود در داستان

ی چینش وقایع، سبب ایجاد تمرکز بیشتر برای توجه به مضامین اصلی روایت داستانی مدنظر و توالی زمانی و شیوه

پرسد، به ها از کودک میی هریک از عروسکتیک دربارههای کوتاهی که استوریژگان و جملهدیگر، واشود. ازسویمی

که کودک، عروسک مدنظر عنوان مثال هنگامیدهد. بهدادن را برای کودک افزایش میجذابیت داستان و تمایل برای ادامه

پرسد تا می« نام عروسک چیست؟»اهی مانند های کوتدهد، رابطِ ارتباطی از کودک سؤالخود را برروی رابط قرار می

های صوتی مانند صدای گویی او را تشویق کند. همچنین از جلوههای داستانتعاملش را با کودک افزایش دهد و فعالیت

بازی هوشمند، استفاده شده است. احتمالًا طراح بازی به این نکته توجه بتوجه کودک در این اسباحیوانات برای جلبِ

همین دلیل از جملات کوتاه و صدای حیوانات ته است که جملات طولانی از حوصله و درک کودکان خارج است. به داش

به سن کودک است. ی دیگر، آفرینش تصاویر عینی باتوجهداشتن او با داستان استفاده کرده است. نکتهبرای درگیر نگه

پذیر از ی تصاویری ساده و درکین بازی قرار دارند، دربردارندهای )شب، مزرعه و کلبه( که همراه ازمینههای پسکارت

دهد، که کودک، عروسک مدنظرش را برروی رابط قرار میافتد و هنگامیمحیط است که در یک داستان اتفاق می

وند ها، سبب پیشود. لحن کودکانه و صمیمی راوی داستانبازی روی صحنه ظاهر و داستان برای کودک آغاز میاسباب

طورکلی چمبرز سبک را ها و تخیلات کودک، متناسب و سازگار است. بهشود و با اندیشهنویسنده با دنیای کودکی می

داند. به همین خاطر به این نکته تأکید معنای میزان حضور واقعی کودک و انطباق با روحیات او در دنیای داستان میبه»

  .(Chambers, 2011: 28) «ای از حضور کودک در داستان استشانهنوعی نی سبک، بهدارد که توجه به مؤلفه
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دیگر، از درون داستان به وقایع بیانیپردازد. بههای داستانی میتیک، با نگرشی کودکانه به روایتدر استوری راوی داستان

هایی مناسب کند. از نگاه چمبرز، داستانمشارکت کودک در خلق داستان را فراهم میهای لازم برای کند و زمینهنگاه می

های هوشمندانه، کودک را به داستان جذب کودک است که اجازه دهد کودک، پایش به دنیای روایت باز شود و با روش

کردن کودک به کند؛ بلکه در تبدیل ها را درکتنها کودک بتواند آنای نوشته شوند که نهگونهها باید بهداستان»کند. 

خواهد عروسک که راوی از کودک میبرای نمونه، زمانی .(Chambers, 1977: 93) «خوانندگان ادیب یاری رساند

شده در قالب انیمیشن به عروسکِ انتخابباتوجه افزار ادوبی فلش، داستانمدنظرش را برروی رابط قرار دهد، در فضای نرم

ی وقایع در یک داستان، توسط راوی توضیح داده شود؛ بلکه در مسیر داستان از اما لازم نیست که همه شود.روایت می

هایی که از پیش برای او تعریف شده است، داستان را ادامه دهد. بنابراین، برای به گزینهشود که باتوجهکودک خواسته می

ای از رویدادها و پیوندهای کافی باشد تا کودک وجود زنجیرهدادن به روایتی مفهوم، داستان باید حاوی اطلاعات شکل

ای که برای بازی طراحی شده است، اشاره کرد. های زمینهتوان به کارتها را درک کند. برای این منظور نیز میعلّیِ آن

ی داستان تواند ادامهکند تا بسرایی به کودک کمک میها شامل فضای شب، مزرعه و کلبه است و در طول داستاناین کارت

هایی که برای او فعال است، خلق کند. ای که برای او تعریف شده است و همچنین گزینهرا برمبنای فضا یا همان زمینه

ی دهندهگر و ادامهعنوان کانونای ایجاد شده و داستان با مرکزیت قراردادن کودک بهترتیب میان راوی با کودک، فاصلهاینبه

 شود.تر میهنیت و دنیای کودکانه نزدیکمسیر، به ذ
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پنداری با او را نشان ذاتها در بازی که عناصر اصلی طرفداری از کودک و همبر نقش پررنگ تصاویر و عروسکافزون

کند، به طور مستقیم در داستان بیان میبر اینکه نگرش و تفکرات خود را بهتیک، راوی داستان افزوندهد، در استوریمی

ی کنندهنویسنده منتقل»عبارتی دهد که همانند یک بزرگسال تفکر کند و آزادانه تصمیم بگیرد. بهکودک نیز این اجازه را می

ی یی خوانندههای او را بپذیرد. گویی نویسنده تواناپیام است و از کودک انتظار دارد که بدون معطلی با او همسو شود و پیام

دیگر، سوی(. از42: 1397زاده، )خراسانی و صدری« خود را در پذیرش پیام داستان، باور داشته و تنها باید پیام را منتقل کند

معنای آن است که والدینِ او و حتی نویسنده و های خود را خلق کند. این بهتواند بدون هیچ نظارتی، داستانکودک می

حال پشتیبانی ی راوی داستان و درعینطورکلی درک همدلانههای کودک اعتماد دارند. بهاناییطراحان بازی، به تو

زمینه، سبب ایجاد شرایط طرفدارانه برای کودک های پسهای مخملی و کارتنامحسوس دیگر عناصر بازی مانند عروسک

صورت تقابل و تعارض میان اینکند. بهان میشود و آزادی عمل او را در مسیر داستان بیی داستان میدر مقام خواننده

 شود.کودکان و بزرگسالان نیز از میان برداشته می
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تواند ی پایانی داستان است. کودک در این مرحله، میتیک، مرحلهبرانگیز در بازی هوشمند استوریهای چالشاز شکاف

به زمینه را به انتخاب خود، برروی رابط قرار دهد و داستان خود را باتوجههای پسهمچنین کارت عروسک مدنظر و

ی کودک را شود و در ادامه، طراح داستان، توجهی کلیدی کوتاه آغاز میاشیای موجود بسازد. درواقع داستان با یک جمله

عنوان مثال، هنگامی که کودک، خرگوش و ا بیافریند. بهکند تا داستان دلخواه خود ربه موضوع جلب و او را تشویق می

کند و داستان از سوی دهد، محیط ادوبی فلش از خلق داستان کودک پشتیبانی میکارت مزرعه را برروی رابط قرار می

خواسته کرد که... در ادامه از کودک ای...خرگوشی زندگی میشود: روزی...روزگاری...در مزرعهگونه آغاز میراوی این

ی تواند داستان خود را ذخیره کند و در قسمت کتابخانهشود داستان مدنظر خود را خلق کند. در انتهای بازی نیز، وی میمی

که کودک اشیای داستانی دیگر، هنگامیتواند برای داستان خود اسم انتخاب کند. ازسویبازی نگهداری کند. همچنین می

شود. تفاوت این نمایش محو و داستان، مجدد از ابتدا با عناصر جدید آغاز میدر صفحهخود را تغییر دهد، عناصر بازی 

مرحله از بازی با مراحل قبلی در این نکته است که برخلاف مراحل قبل، که راوی آغازگر داستان بود و در ادامه، داستان 

ید، توهمی از تعامل برای کودک نیست. به این رسی پایانی میشده برای کودک به نقطههایی درنظر گرفتهاز میان گزینه

ی داستان را انتخاب کند، دقیقاً چیزی نیست که از روایت تعاملی در دهد نتیجههایی که به کودک اجازه میبازی»معنی که 

 «تهایی از تعامل واقعی دور است زیرا تمام مراحل داستان از پیش طراحی شده اسعبارتی چنین روایتذهن داریم. به

(15: 2022Zhang et al, ).  
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هایی است تیک، درواقع همان داستانهای سطحی و صوری در استوریی فوق، شکافشدهبه توضیحات بیانباتوجه

تواند شده، میهای فعالصورت آگاهانه از پیش تعریف شده است و کودک تنها با انتخاب یک گزینه از میان گزینهکه به

طور آزادانه و با ی معناسازی، کودک بهثمررسیدن داستان مشارکت کند. اما در مرحلهانتخاب و در بهی داستان را ادامه

های مدنظر و دلخواه خود است و در هیچ بخشی از داستان، نویسنده یا طراح بازی حداکثر تعامل، درصدد خلق داستان

شود و این ی تفکر و پویایی برای کودک فراهم میزمینه ترتیب،اینها و وقایع داستان ندارند. بهدخالتی در خلق شخصیت

ی خویش های شخصی و درونی، آزادانه داستان درخور علاقهدهد که ورای هر داستان، با تکیه بر تحلیلامکان را به او می

 (.2را بیافریند )نمودار

 1403نگارندگان،  ی ایدن چمبرز، مأخذ:ریهبرمبنای نظ« تیکاستوری»بازی هوشمند تعاملی : تحلیل محتوایی اسباب2نمودار

 

گیری. بحث و نتیجه8  

ای هوشمند و همچنین های رایانهبازیالخصوص اسبابی کودک، علیهای تعاملی در حوزههای بسیارِ پلتفرمباوجود مزیت

های مهم از پژوهشگران، از قابلیتها در ایران، تنها معدودی دلیل نوظهوربودن آنهای نوین، بهاقبال گسترده به این رسانه

به اهمیت این موضوع های فرهنگی جامعه اطلاع دارند. بنابراین باتوجهها برای آموزش ارزشو مزایای استفاده از این رسانه

های تعاملی بر عواملی چون پرورش خلاقیت و آموزش بر کودکان دارند، نیاز به مطالعه در و برمبنای تأثیری که پلتفرم

دهی سازی و جهتگویی در فرهنگپژوهش حاضر، نقش داستان شود. در همین راستا،ن موضوع بیشتر احساس میای

گویی هوشمند تعاملی بازی داستاننمایاند. تحلیل محتوایی اسبابهای فردی را میسمت رشد خلاقیت و مهارتکودک به

ی وی شامل سبک، های چهارگانهات کودک و نوجوان و مؤلفهپرداز ادبیبراساس دیدگاه ایدن چمبرز، نظریه« تیکاستوری»

های گویا، برای این منظور درنظر گرفته شده است. هدف از انتخاب این فناوریِ دید، طرفداری و شکافی زاویه

مندی توان ها با محوریت داستان، برای برانگیختن تخیل و خلاقیت کودک وبازیگونه اسبابمحور، شناساندن اینجامعه

به های هوشمند تعاملی بازیاین اسبابهای رو در زندگی فردی و همچنین شناساندن ظرفیتاو در مواجهه با مسائل پیش

 .ی رسانه استمتولیان هنری، هنرمندان و پژوهشگران حوزه
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های روسکو حضور ع در عنصر سبک، عواملی چون: تغییر سبک روایتی و توصیفی به سبک نمایشی و عینی در داستان

همراه آفرینش تصاویر پذیر و استفاده از جملات کوتاه، بههای فهمزمینههای اصلی و همچنین پسعنوان شخصیتساده به

تر لحن کودکانه و صمیمی راوی داستان، باعث شده است که پیوند نزدیکی با به سن کودک و از همه مهمعینی باتوجه

 تیک شود. های داستانی استوریوارد شود تا هوشمندانه جذب روایتدنیای کودکی ایجاد و به دنیای بازی 

ی وقایع داستان را پردازد اما همهها میی دید، راوی داستان با نگرشی کودکانه به روایتدیگر در عنصر زاویهازسوی

پایان برساند. داستان را به هایی که برای او طراحی شده است،به گزینهخواهد که باتوجهدهد؛ بلکه از کودک میتوضیح نمی

ی مسیر دهندهگر روایت و ادامهعنوان کانونشود و کودک بهدرواقع در این مرحله میان راوی و کودک، فاصله ایجاد می

 شود. تر میی خود نزدیکشده و از این طریق به دنیای کودکانهانتخاب

ن دخالت والدین، همانند یک بزرگسال تفکر کند و آزادانه شود تا بدودر عنصر طرفداری نیز، به کودک اجازه داده می

ای از ایجاد استقلال و اعتماد به تصمیم بگیرد و با راوی داستان همسو شود. درواقع این نبود نظارت بر کودک، نشانه

ها در سکبر مزایای ذکرشده، حضور پررنگ تصاویر و عروهای او از سمت طراحان بازی و والدین است. افزونتوانایی

 پنداری با کودک است.ذاتبازی، از عناصر اصلی طرفداری و هم

هایش، شود که با حداکثر تعامل و آزادی در انتخابی پایانی داستان، این امکان به کودک داده میهمچنین در مرحله 

های کودکان تیب، از خلق داستانتراینها اسم انتخاب کند. بههای خود را خلق و برای آناز میان اشیای داستانی، داستان

 شود. تیک برجسته میی رشد خلاقیت و درگیرکردن تخیل کودک در استوریشود و دغدغهپشتیبانی می

حال، امکان تغییر اشیای داستانی با هدف آغاز مجدد داستان جدید برای کودک درنظر گرفته شده است. بنابراین درعین

های تعاملی پویا، فراهم امکانِ یافتن راهکارهای حل مسأله برای کودکِ درگیر این بازی ها،سراییگونه از داستاندر این

های انسانی و گویی تعاملی طراحی کرد که ارزشهای داستانتوان بازیها و استعدادهای موجود، میقابلیتشود. با می

های ماندن کودک در فضای بازیتنها راه در امانبیان دیگر،  . بهکردفرهنگی جامعه را برای قشر کودک معرفی و ترویج 

سازی در پایان امید است که برای فرهنگ ها و اصول فرهنگ بومی جامعه است.ارزش یها برپایهای، ارتقاء دانش آنرایانه

ی های رسانه، توسط چنین فناوریهای فردی کودک، با حمایت متولیان، هنرمندان و پژوهشگران حوزهو رشد مهارت

 کننده خلق و نشر شود.محور، آثار بیشترِ داستانی، خلاق و سرگرمهنریِ جامعه

 

 هایادداشت

پردازد. به زبان ی ماشین میشود که به خودکارسازی رفتار هوشمندانهای از علوم رایانه اطلاق میهوش مصنوعی به شاخه (.1)

های گوناگونی مانند ی انسان فرض کرد. هوش مصنوعی، شاخهتار هوشمندانهتوان آن را تقلید یا الگوبرداری ماشین از رفتر، میساده

زادگان و ناصری، های خبره، پردازش زبان طبیعی، الگوریتم وراثت و... دارد )تقیی عصبی، بینایی ماشین، نظامیادگیری ماشین، شبکه

1400 :362.) 

های ای شکل گرفته است که خواننده درصدد پرکردن شکافگونهمتن بهای دارد و سپیدخوانی در نقدهای امروز، جایگاه ویژه (.2)

 برد.حال از خواندن آن نیز لذت میمعنایی آن است و درعین
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