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 چکیده
 یهابا مشغله ینیمشارکت والدبه  ازیرا بدون ن ییهاداستان ،یمصنوعهوش قیاز طر یفناور یهاینوآور

قرار داده است. هدف از مقاله حاضر،  یتعامل ییگوداستان اتیتجرب یفراوان در دسترس کودکان برا

دخالت  اندنبه حداقل رسدرعین است تا  یبر هوش مصنوع یمبتن یتعامل ییگوداستان کی ندیفرآ لیتحل

های جدیدی تواند الگوهای پنهانی را کشف کند و ایدهمی شود کهکودک خلاق  ، موجب پرورش نیوالد

هنرمندان و  ،یهنر-فرهنگی انیبه متول یهوشمند تعامل یهایبازاسبابامکانات شناساندن  را پدید آورد.

 یتعامل ییداستان گو یاسباب باز کی "کیتیاستور". بوده استمدنظر  زیپژوهشگران حوزه رسانه ن

 ییایتانیپرداز بر هینظر "رزچمب دنیا" دگاهیمقاله با د نیمتنوع است که در ا یبا اهداف آموزش یژاپن

 یپژوهش، چگونگ یقرار گرفته است. پرسش اصل یکودک، مورد واکاو اتیمعاصر در حوزه مطالعات ادب

و  تیرشد خلاق یکودک برا یدهو جهت یسازدر فرهنگ گویی تعاملیبازی های داستاناسبابنقش 

جهت  یردکارب-یابوده و با هدف توسعه یلیتحل-یفیاست. روش پژوهش، توص یفرد یهامهارت

اطلاعات به مبنا، با توجه  نیکودک انجام گرفته است. بر ا ییگوآن در حوزه داستان جیو ترو یالگوبردار

 ازپردهینظر نیچهارگانه ا یهاهوشمند و براساس مولفه یهایبازدر اسباب یتعامل ییگوحوزه داستان
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هوشمند  یبازاسباب ،ییگوداستان نهیدر زم "ایگو یهاو شکاف یطرفدار د،یدهیسبک، زاو"شامل 

 جیشود. نتا ارزیابیداستان،  یاصل تگریشده است تا نقش کودک به عنوان هدا لیتحل "کیتیاستور"

 تیخلاق شددغدغه ر "کیتیاستور" پرداز،هیذکر شده نظر یهااست که بر اساس مولفه آن دیپژوهش، مو

کودک  یحل مسئله را برا یراهکارهامهمتر اینکه یافتن و  داشته استکودک را  لیتخ رکردنیو درگ

 نیامکان خلق داستان توسط کودک، در ا یعمل در انتخاب و حت یشاخصه آزاد ی. از طرفکندیفراهم م

 .مشهود است ی،هوشمند تعامل ییگوداستان

کودک، رشد خلاقیت گویی تعاملی، داستان، ایدن چمبرزاستوری تیک،  های کلیدی:واژه

 مصنوعیهوش فناوری

 

  مقدمّه. 1

است که مزایای بوده کودک  و داستان سرایی یک فعالیت مشترک میان والدینهمواره 

های ارتباطی، آگاهی فرهنگی آموزشی بسیاری مانند بهبود شیوایی زبان کودکان، مهارت

کند. در نتیجه بسیاری از والدین به های رشد شناختی را فراهم میدیگر جنبهو عاطفی و 

گویی یک سیستم داستانبرداری از بهرهتمایل خود را برای ، های فراواندلیل مشغله

کنند که بتواند در شرایطی که نیاز بر تمرکز برروی کارهای دیگری مانند خودکار بیان می

گونه مداخله، خانه دارند، کودکان خود را بدون هیچر اموو یا کاری حضور در جلسه 

 1بزارهای دیجیتالی مختلفی بر مبنای هوش مصنوعیا. امروزه کنند درگیر سودمندانه

های تسهیل جنبهو بدون دخالت والدین  ،برای کمک به نیازهای کودک طراحی شده

بازی پژوهش حاضر، با مطالعه اسباب .اندسرایی تعاملی معرفی شدهمختلف داستان

، ساختار این بازی و میزان دخالت کودک در خلق "تیکاستوری"گویی تعاملی داستان

، "ایدن چمبرز"بر نظریه خواننده درون متن  نگاهداستان را، مورد واکاوی قرار داده و با 

 است. نظریه پرداز حوزه مطالعات ادبیات کودک، به تحلیل این بازی پرداخته 



 

گونه اینگویی به این سوال هستند که نقش در همین راستا نگارندگان درصدد پاسخ

سازی و جهت دهی کودک به سمت رشد در فرهنگ گویی تعاملیهای داستانبازیاسباب

گستردگی منابع در لازم به ذکر است، در عین های فردی او چیست؟ مهارتخلاقیت و 

املی در خارج از ایران، واکاوی ساختار انسجام یافته گویی تعهای داستانحوزه بازی

پژوهش این سازی، حاکی از اهمیت و ضرورت فرهنگهدف در ایران با    اینمونه 

 است.  حاضر

گویی، رو، علاوه بر مفاهیم و ادبیات پژوهش درباره داستاناز این رو در مقاله پیش

ای، به تحلیل ساختاری و محتوایی ههای رایانبازی هوشمند و حل مسئله در بازیاسباب

های چهارگانه نظریه بر مبنای مولفه "تیکاستوری"گویی هوشمند بازی داستاناسباب

 پرداخته شده است. "های گویادید، طرفداری و شکافسبک، زاویه"ایدن چمبرز 

. پیشینه پژوهش2  

گویی داستانبه شرح زیر در زمینه های چندی پیرامون موضوع پژوهش حاضر پژوهش

پردازی ایدن ای و برخی با توجه به نظریههای رایانهتعاملی هوشمند، خلاقیت در بازی

  که معدودی به فارسی و عمدتا به زبان انگلیسی است. صورت گرفته استچمبرز 

 گویی تعاملی هوشمندداستان. 2. 1

پردازی تعاملی با کودک از طریق هوش ، یک داستان1استوری بادی»در پژوهشی با عنوان 

های تعاملی دیگری گویی(، ضمن معرفی داستان2022نوشته ژانگ و همکاران )« مصنوعی

                                                           
1. Story Budy 



 

گیری از تجربیات و بهره ،  با طرح سوالات"3کدُی"و  "2لوکا"، "1استوری کُدِر"د نمان

بادی لی به نام استوریگویی، به طراحی یک پلتفرم تعامهفت والد در زمینه داستان

اجتماعی در داستان گویی -ربات ها به عنوان یک رسانه تعاملی»اند. در مقاله پرداخته

(، به بررسی اثرات تعامل گروهی در 2021نوشته تامورا و همکاران )« برای چند کودک

 سرایی کودکان با استفاده از دو ربات خواننده و شنونده به عنوان شرکتموقعیت داستان

سرایی را که شامل یک ربات کننده جانبی، پرداخته شده است. در ادامه یک سیستم داستان

ی حخواننده، یک ربات شنونده، یک نمایشگر، یک حسگر و یک اپراتور انسانی است، طرا

های قابل درک دهد. از طرفی تواند به سوالات کودکان، پاسخکرده اند که به راحتی می

بازی هوشمند های کودکان در قبال یک اسباببررسی فعالیت»وان دیگر در پژوهشی با عن

بازی هوشمند (، به بررسی یک اسباب2013نوشته کارا و همکاران )« گویی هوشمندقصه

و کاراکترهای کامپیوتری و همچنین یک فضای واقعی  یدارای  فضای مجازی گرافیک

جربیات نود کودک را در هنگام بازی و رابط ارتباطی پرداخته شده است و تشامل اسباب

های هوشمند و درک کودکان بازیاسباب»بازی با آن مورد توجه قرار داده اند. در مقاله 

بازی (، ضمن تعریف چیستی اسباب2021نوشته مَنچِس و پُلومَن )« های شخصیاز داده

به افزایش های هوشمند منجر بازیاند که گسترش اسبابهوشمند، به این نکته اشاره کرده

هایی شده است که اطلاعات شخصی آنها را قرارگرفتن کودکان در معرض فناوری

کند و  هایی در رابطه با حریم خصوصی را ایجاد میخواهد. بنابراین نگرانیمی

 راهکارهایی برای حل معضل  پیشنهاد شده است. 
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