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indicates the need for further research in this area.
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چکیده
این پژوهش با رویکردی روایت‌شناسانه، به تحلیل محتوایی فضای بازی رایانه‌ای تعاملی "قصه‌های قرآنی" بر پایة 
نظریة جهان‌های ممکن "ماری لور رایان" می‌پــردازد. فضا یکی از جنبه‌های غالب در بازی‌های رایانه‌ای امروزی 
است و روایت‌ها به فضا گره خورده‌اند و در بستر آن درک می‌شوند. از سوی ‌دیگر، با طراحی داستان‌های قرآنی برای 
بازی‌های رایانه‌ای، می‌توان معیارهای سبک زندگی و روش‌های حل مسئله را در یک جامعة اسلامی گسترش داد و 
کودک را با اصول فرهنگ بومی آن جامعه آشنا کرد. براین‌اساس، پرسش اصلی پژوهش این است که روایت‌شناسی 
چگونه در فضای داستانی بازی "قصه‌های قرآنی" به فرهنگ‌سازی برای کودکان کمک می‌کند. این پژوهش با روشی 
توصیفی ـ تحلیلی و هدفی توســعه‌ای ـ کاربــردی، با نگاهی به الگوبرداری از روایتگــری در بازی‌های رایانه‌ای 
تعاملی، انجام شــده است. شــیوة گردآوری اطلاعات، کتابخانه‌ای، اســنادی و میدانی است. دراین‌راستا، سطوح 
سه‌گانة روایتگری "رایان" در بازی "قصه‌های قرآنی" تحلیل شده است تا نقش کودک و نوجوان به‌عنوان هدایت‌گر 
اصلی داستان در فضای بازی ارزیابی شود. نتایج پژوهش نشان می‌دهد که در بازی "قصه‌های قرآنی" که بر اساس 
تعامل بازیکن و توجه به روایت برنامه‌ریزی شده، بیش از آن‌که بر شخصیت‌های مهم معنوی تأکید شود، به داستان‌ها 
و روایت‌های معتبر توجه شــده اســت. با وجود مزیت‌های پلتفرم‌های تعاملی در حوزة کودک، پژوهشگران اندکی 
از قابلیت‌های این رســانه‌ها برای آموزش ارزش‌های فرهنگی آگاه‌اند؛ از این‌رو، نیاز به پژوهش‌های بیشتر در این 
زمینه احساس می‌شود. به همین دلیل، در این مقاله، تحلیل بازی "قصه‌های قرآنی" با تمرکز بر نقش روایت‌شناسی 

و با تکیه‌بر سطوح سه‌گانة روایتگری )فضای روایی، گسترش فضایی متن و متنی‌کردن فضا( بررسی شده است.
کلیدواژه: دنیای داســتان، بازی‌های رایانه‌ای تعاملی، بازی دیجیتال، قصه‌های قرآنی، جهان‌های ممکن، 

ماری لور رایان.
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مقدمه
بازی هــای رایانــه ای به دلیل جذابیــت و فراگیری روزافزون، به ویژه برای کــودکان، از اهمیت 
بسیاری برخوردارند و موضوع های متنوعی را پوشش می دهند. نگارندگان این مقاله که از منظر 
تجربــة فرزندپروری به نکته های دقیق در بازی های کودکانه توجه ویژه دارند، در بررســی های 
خود دریافته اند که بســیاری از بازی هــای رایانه ای، به خصوص بازی هایی با شــخصیت های 
محبوب کودکان، موضوع هایی چون جنگ و خشونت را ترویج می دهند. بر همین مبنا، در سال 
۱396 یک بازی بومی ایرانی طراحی شد که با فرهنگ دینی کشور سازگار است و با بهره گیری 
از محتوای کتاب آسمانی، یک بازی رایانه ای تعاملی خلق کرده است. از این رو، پژوهش حاضر 
بــا هدف مطالعة فضای روایی بازی رایانه ای تعاملــی "قصه های قرآنی۱"، این بازی را واکاوی 
می کند. این بازی با گرافیک قوی و به پانزده زبان زندة دنیا منتشر شده و در کشورهای گوناگون 
مسلمان در حال اجرا است. تحلیل این پژوهش بر پایة نظریة روایت شناسی جهان های ممکن 

"ماری لوره رایان2" انجام شده است.
از ســوی دیگر، با بررســی بازخورد کاربران دربــارة بازی، به مؤلفه هایــی چون محتوای 
تاریخی، مذهبی، حوادث بازی و شخصیت ها اشاره شده است که این موارد با نظریة جهان های 
ممکن رایان انطباق پذیر است. بنابراین، این احتمال وجود دارد که سازندگان بازی به فرایندها 
و مبانی نظری مســتتر در آن آگاهی کامل نداشــته باشند و چنین تحلیل هایی می تواند به توسعة 
دانش بازی ســازی و شناخت اهمیت روایت در آن کمک کند. چالش اصلی طراحان بازی های 
رایانه ای نیز یافتن شــیوه هایی نوین برای روایت کردن فضا است؛ فضایی که از طریق آن بتوان 
مشــارکت بازیکن را در دنیای داســتان توصیف کرد. به عبارتی، فضای بازی محیطی اســت که 
بازیکن می تواند آن را با حضور در بازی تجربه کند و رویدادهای روایی را به نمایش بگذارد. 
به بیان دیگــر، امکان کاوش در فضا، بازی رایانه ای را به تجربه ای تجســم یافته از یک داســتان 
تبدیل می کند و ســبب می شود بازیکن در ساخت معنا برای درک روایت مشارکت فعال داشته 
باشــد. بر این اساس، نگارندگان در پی پاسخ به این پرسش هستند که روایت شناسی چه نقشی 
در فضای داســتان های بازی رایانه ای تعاملی "قصه های قرآنی" برای فرهنگ ســازی در حوزة 

کودک ایفا می کند؟
در خصــوص فرضیة تحقیق، به نظر می رســد واکاوی فضاهای تعریف شــده در بازی های 

۱. نام اصلی بازی موردنظر "قصص القرآن" است که در صفحة اصلی استودیو بازی سازی "مهاد" با نام "قصه های 
قرآنی" از آن یاد شده است.

2. "ماری لوره رایان" )متولد ۱9۴5، ژنو(، محقق برجســتة معاصر و نویســندة  کتاب های جهان های ممکن، هوش 
مصنوعــی و نظریة روایــت )۱99۱(، روایت به مثابة واقعیت مجــازی )2۰۰۱(، فضای روایت/ روایت فضایی 

)2۰۱6( و بیش از صد مقاله در حوزة روایت شناسی، نظریة رسانه و فرهنگ دیجیتال است.
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رایانه ای حوزة کودک و کشــف ساختار روایت در این گونه رسانه ها، در شکل گیری مسیر بازی 
و درگیرکردن بازیکن در دنیای داســتان، نقشــی اساسی دارد؛ زیرا فضا یکی از جنبه های غالب 
بازی های رایانه ای امروزی اســت و این روایت ها هســتند که به فضا گره خورده اند و در بستر 
آن درک می شــوند. با طراحی داســتان های قرآنی برای بازی هــای رایانه ای می توان معیارهای 
ســبک زندگی و روش های حل مســئله را در یک جامعة اســلامی گســترش داد و کودک را با 
اصول فرهنگ بومی آشنا کرد. همچنین، با وجود گستردگی منابع غیرفارسی در حوزة بازی های 
رایانــه ای، تحلیل توالی فضاهای روایت شــده در بــازی با تأکید بر جنبه های فرهنگ ســازی، 
اهمیــت و ضــرورت پژوهش در بازی هــای رایانه ای ایرانی را با توجه ویــژه به ابعاد نظری و 
پنهان آن ها نشان می دهد. از این رو، در پژوهش پیش رو، افزون بر مفاهیم نظری دربارة تعامل، 
هنر دیجیتال و روایت در بازی های رایانه ای، به تحلیل ســاختاری و محتوایی بازی "قصه های 
قرآنی" بر اساس سطوح سه گانة روایی "ماری لوره رایان" )فضای روایی، گسترش فضایی متن 

و متنی کردن فضا( پرداخته شده است.

پیشینة پژوهش
مطالعات پیشین در زمینة پژوهش حاضر در دو حوزة روایت و بازی های رایانه ای تعاملی انجام 

شده که شمار اندکی از آن ها به زبان فارسی و بیشترشان به زبان انگلیسی است.
	é در پژوهشــی با عنوان "توســعة جهان های ممکــن در یک بازی رایانه ای آنلاین" نوشــتة

لوکینگر۱ )2۰23(، با رویکردی نشانه شــناختی، بازی رایانه ای بتل گراند2 بررســی شــده تا 
نشان دهد هر بازی در دنیای ممکن خود و از طریق انتخاب و ترکیب عناصر دنیای واقعی 

ایجاد می شود.
	é در پژوهشــی دیگر با عنوان "دنیای داســتان، داستان ســرایی فرارســانه ای و نظریة روایت

معاصر" نوشــتة چن3 )2۰22(، با رایان دربارة روایت شناســی جهان هــای ممکن، روایت 
در رســانه ها و توسعة اخیر روایت شناســی مصاحبه ای شده است. در این گفت وگو، رایان 
روش های ســازنده ای را توضیح می دهد که روایت شناســی فرارســانه ای می تواند مکمل 
نظریة روایت مبتنی بر زبان باشد و جایگاه آن را در برابر دیگر شاخه های پژوهش روایت 

روشن می سازد.
	é در پژوهشی دیگر با عنوان "استوری بادی۴، یک بازی رایانه ای داستان محور تعاملی با کودک

1. Luckinger
2. Battle Grounds
3. Chen
4. Story Buddy
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از طریق هوش مصنوعی" نوشتة ژانگ۱ و همکاران )2۰22(، ضمن معرفی دیگر ابزارهای 
داســتان گویی تعاملی مانند اســتوری کدر2، لوکا3 و کدی۴، با طرح پرســش و بهره گیری از 

تجربه های هفت والد، پلتفرم تعاملی استوری بادی طراحی شده است.
	é در پژوهشــی بــا عنوان "ربات ها به عنوان یک رســانة تعاملی ـ اجتماعی در داســتان گویی

برای چند کودک" نوشــتة تامورا5 و همــکاران )2۰2۱(، تأثیرات تعامل گروهی در موقعیت 
داستان سرایی کودکان با استفاده از دو ربات خواننده و شنونده بررسی شده است. در ادامه، 
یک سیســتم داســتان گویی طراحی کرده اند کــه به راحتی می تواند به پرســش های کودکان 

پاسخ های قابل درک بدهد.
	é در پژوهشی با عنوان "طبقه بندی روایت در یادگیری مبتنی بر بازی دیجیتال: تعامل، انگیزه

و یادگیری" نوشتة براین و واسون6 )2۰2۱(، به این نکته اشاره شده است که یادگیری مبتنی 
بر بازی دیجیتال می تواند تأثیرات مثبتی بر تعامل، انگیزه و یادگیری داشته باشد و روایت ها 

ممکن است این تأثیرات را تقویت کنند.
	é در پژوهشی با عنوان " استفادة از بازی های رایانه ای برای بهبود تصمیم گیری و مهارت های

شــناختی" نوشــتة رینالدو7 و همکاران )2۰2۱(، هدف مقاله این است که مشخص کند آیا 
بازی های رایانه ای می توانند مهارت های شــناختی و تصمیم گیری را بهبود بخشند یا خیر. 
نتایج نشان می دهد مهارت های شناختی مانند ادراک، کنترل توجه و تصمیم گیری با آموزش 
از طریق بازی های رایانه ای بهبود می یابد و دانش آموزان دبیرســتانی و کارشناسانی که این 
بازی ها را بازی می کنند، عملکرد بهتری در انجام وظایف مربوط به توانایی های شــناختی 

از خود نشان می دهند.
	é در پژوهشــی با عنوان "فضــا و روایت در بازی های رایانه ای" نوشــتة دامش8 )2۰۱9(، به

رابطة میان فضای جهان باز و پتانسیل روایی در بازی های رایانه ای پرداخته شده است. در 
این پژوهش، این دیدگاه که روایت شناسان بازی ها را روایت می دانند اما لودولوژیست9 ها 
چنین باوری ندارند، بررســی شده و به این پرسش پاسخ داده می شود که جوهرة یک بازی 

رایانه ای چیست.

1. Zhang
2. Story Koder
3. Lucka
4. Kudi
5. Tamura
6. Brien & Wasson
7. Reynaldo
8. Domsch

9. لودولوژی به ترکیب بازی های روایی و تعاملی گفته می شود که نخستین بار به وسیلة آرثث، محقق برجستة حوزة 
بازی های رایانه ای، مطرح شد.
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	é ۱در پژوهشــی با عنوان "بررســی ادبیات بازی های رایانه ای" نوشــتة آلتامیمی و اســکینر

)2۰۱2(، نگارندگان به مطالعة رابطة میان بازی های رایانه ای و کاهش ســطح فعالیت بدنی 
کودکان پرداخته و شکل جدیدی از بازی رایانه ای را پیشنهاد می دهند که به تعامل فیزیکی 
بازیکــن نیاز دارد و این فرصــت را برای کودکان فراهم می کند تا ســرگرمی های تفریحی 

موردعلاقه خود را انجام دهند و همزمان ورزش کنند.
	é در پژوهشی با عنوان "روایت، بازی و نظریه" نوشتة سیمونز2 )2۰۰7(، روایت به عنوان یک

مفهوم کلیدی در علوم انســانی برای درک تجربه های انسان معرفی شده و نگارنده، روایت 
را الگوی اصلی شناخت و تفسیر هویت در طول تاریخ در نظر گرفته است.

	é 3در پژوهشی با عنوان "به سوی یک نظریة روایی واقعیت مجازی" نوشتة آیلت و لوچارت
)2۰۰3(، به بررســی آثار مرتبط در نظریة روایی از افلاطون به بعد پرداخته شده و استدلال 
می شــود که واقعیت مجازی باید یک رسانة روایی خاص در کنار تئاتر، ادبیات یا سینما در 

نظر گرفته شود.
	é "در پژوهشــی با عنوان "توسعه و کارایی داستان سرایی فرارسانه ای در فضای رسانة ایران

نوشتة شعرای نجاتی و همکاران )۱۴۰3(، نویسندگان با هدف بررسی توسعة داستان سرایی 
فرارسانه ای، به دنبال واکاوی این شکل از روایت در تولیدات رسانة ایران هستند.

	é در پژوهشی با عنوان "تحلیل ساختاری بازی تعاملی رایانه ای قصة بیستون از منظر سطوح
نه گانة روایتگری ماری لوره رایان" نوشتة شیخ زاده و رهبرنیا )۱۴۰2(، با تمرکز بر ضرورت 
روایتگری برای فرهنگ سازی و آموزش، بازی بومی "قصة بیستون" از منظر روایت شناسی 
رایان واکاوی شــده اســت. نتایج نشــان می دهد با وجود مزیت های پلتفرم های تعاملی در 
حوزة کودک، پژوهشگران اندکی از قابلیت های این رسانه برای آموزش ارزش های فرهنگی 
آگاهی دارند. تحلیل این بازی نشــان می دهد روایت در مرحلة  پایانی و سرنوشــت نهایی 
بــازی، با توجه به انتخاب های مخاطب در طول مســیر بازی انجام می گیرد و به این ترتیب، 

مخاطب، نقش کنشگر روایت و هدایتگر بازی را بر عهده دارد.
	é در پژوهشــی با عنوان "منطق چندروایتی/تک روایتی در تولیدات رســانه ای" نوشتة مرادی

و محمــدی )۱۴۰2(، از آرای باختیــن، بــارت و دلوز بــرای مفهوم پــردازی تک روایتی/
چندروایتی بودن متن اســتفاده شــده و دو مجموعة تلویزیونی روزگار قریب و پروانه برای 

تحلیل انتخاب شده اند که وجه مشترکشان، روایت پردازی قصه ای ـ تاریخی است.
	é در پژوهشــی با عنوان "ســاختار روایت در بازی های رایانه ای تعاملی به مثابة هنر" نوشــتة

اتحــاد محکم )۱۴۰۱(، ضمن تبیین نقش تعامل و اهمیت روایت های تعاملی در ســاختار 
1. Al-Tamimi & Skinner
2. Simons
3. Aylett & Louchart
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بازی های رایانه ای، عناصر شکل دهندة روایت های تعاملی معرفی و بازی "مورتال کمبت" 
بر مبنای نظریة روایت رولان بارت در ســه ســطح روایت مرواریدی، روایت انشــعابی و 

ساختار روایی تحلیل شده است.
در پژوهش های یادشده، به طور کلی به مباحث بازی های رایانه ای، روایت و فضای روایی 
پرداخته شــده است؛ لیکن ســاختار فضاهای روایی در بازی های تعاملی به صورت ویژه کانون 
توجه نبوده اســت. بنابرایــن، در پژوهش پیش  رو، برای نخســتین بار، چگونگی ایجاد فضای 
داســتان ها در بازی "قصه های قرآنی" بر مبنای نظریة جهان های ممکن "ماری لوره رایان" و با 
تحلیل محتوایی ســطوح سه گانة روایی )فضای روایی، گسترش فضایی متن و متنی کردن فضا( 
مطالعه شــده است. نوآوری این پژوهش، تحلیل محتوایی عمیق از یک فناوری جامعه محور و 
هنری در حوزة فرهنگ سازی و ساخت بازی های بومی با ارزش های اسلامی است؛ موضوعی 

که تاکنون پژوهش مدونی دربارة آن انجام نشده است.

مفاهیم نظری
تعامل

هنگامی که از رســانه های نوین ســخن به میان می آید، می توان آن هــا را محصول فناوری های 
ارتباطی واسطه مندی چون رایانه ها دانست که به جذب مخاطب و تبادل اطلاعات می انجامند. 
به بیانی دیگر، تعامل، محصول یکی از این ســه مؤلفه اســت: ســاختار رســانه، مجموعه های 

ارتباطی و درک کاربران. کیوسیس )2۰۰2( این سه دسته را چنین شرح می دهد:
1. ســاختار رســانه: در این ســطح، "تعامل" به فناوری به کاررفته در فرایندهای ارتباطی، مانند 
علوم رایانه، بســتگی دارد. به عبارتی، ظرفیت سیســتم های رسانه ای برای انتقال و دریافت 

اطلاعات، مشخصة اصلی مفهوم تعامل در نظر گرفته می شود.
2. مجموعه‌های ارتباطی: این دســته به بستری اشاره دارد که پیام در آن مبادله می شود و بر نقش 

بافت ارتباطی و کاربر به عنوان عوامل تعاملی بودن رسانه ها تأکید می کند.
3. درک کاربران: در این ســطح، ارزیابی دربارة تعامل فقط به فناوری رسانه محدود نمی شود و 
نباید معیار فنی رسانه را به عنوان تنها پایة تعاملی بودن یک رسانه در نظر گرفت )کیوسیس۱، 

.)362 :2۰۰2

به این ترتیب، آنچه دربارة تعامل باید موردتوجه قرار گیرد، ویژگی چندبعدی آن اســت. تعامل 
نه تنهــا به ویژگی های فنی رســانه و زمینه های ارتباطی آن وابســته اســت، بلکه درک مخاطب 

)به عنوان کاربر( نیز در آن نقشی بسیار مهم ایفا می کند.

1. Kiousis
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هنر دیجیتال

"هنــر دیجیتــال" اصطلاحی در عرصة هنر معاصر اســت که بــرای گســتره ای از آثار هنری و 
شــیوه هایی به کار مــی رود که از فناوری دیجیتال به عنوان بخش ضــروری فرایند خلق یا ارائة 
اثر اســتفاده می کنند. به عبارتی، واژة دیجیتال، نمایانگر رسانه ای شــدن اثر هنری و ابزار تولید 
هنر اســت که در دهــة ۱97۰ نام های گوناگونــی مانند هنر رایانه و هنر چندرســانه ای به خود 
گرفت )پاول۱، 2۰۰6: 323(. این رســانة نوین که محصول انقلاب الکترونیکی، جهانی ســازی 
رسانه ها و شبکه های اینترنت است، تأثیر بسزایی در هنر و فرهنگ جامعة معاصر داشته است. 
<در شــرایطی که ارتباط میان مخاطب با رادیو، تلویزیون و رســانه های ماهواره ای یک ســویه 
اســت، اینترنت امکان تعامل متقابل و دسترســی به دامنة وسیعی از اطلاعات را برای انسان ها 
فراهم می کند. جایگاه رسانه های دیجیتال در جامعة معاصر و زندگی روزمره بیش ازپیش تثبیت 
می شــود و هنرمندان معاصر از اینترنت به مثابة رســانة هنری جدید استفاده می کنند و ابزارها و 
فنون دیجیتال را برای فرایند تولید اثر به کار می گیرند )وندز2، ۱39۴: 53(. در واقع، رایانه ها این 
امکان را برای هنرمند فراهم می کنند که نسل جدیدی از آثار هنری، مانند بازی های رایانه ای یا 

پلتفرم های تعاملی را خلق کند که دربرگیرندة گونه ای از حیات مصنوعی هستند.

روایت در بازی‌های رایانه‌ای
روایت ها بخش بزرگ و تأثیرگذار فرهنگ ما هســتند. داستان ها از دیرباز به عنوان ساختارهایی 
برای ایجاد نظم و معنا در جهان عمل کرده اند. تنها ادبیات نیست که داستانی را روایت می کند؛ 
تاریخ را نیز می توان نوعی داستان ســرایی دانســت. فیلم ها، نمایشــنامه ها، کمیک استریپ ها و 
حتی نقاشی ها دارای ویژگی های روایی هستند. بنابراین، منطقی است که فرض کنیم بازی های 
رایانه ای نیز داســتان می گوینــد. در دهه های اخیر، موضوع روایتگــری در بازی های رایانه ای 
اهمیت ویژه ای یافته است. از مطالعات فرامتن در دهه های ۱98۰ و ۱99۰، پرسش هایی دربارة 
امکان "داستان ســرایی تعاملی" به عنوان شکل جدیدی از روایت در رسانه های دیجیتال مطرح 
شــد. این مطالعات گسترش یافت و بازی های رایانه ای مبتنی بر کلام یا به اصطلاح "ماجراهای 
متنی" را شامل شد )نیتزل3، 2۰۰5: 23۱(. در واقع، بدون روایت، وجود دنیای بازی و شخصیت ها 
بی معناســت و بازی های رایانه ای به سمت داستان های هیجان انگیز و جذاب در حال پیشرفت 
هستند. "ساختار روایت در بازی های رایانه ای غیرخطی و به طور معمول متغیر است و بازی در 
روند داستان تنظیم می شود" )کین۴و همکاران، 2۰۰9: ۱۰7(. )در مقابل، روایت های سنتی مانند 

1. Paul
2 .Wands
3. Nitsche
4. Qin
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رمان، فیلم یا تلویزیون، خطی و ثابت هســتند؛ زیرا کم وبیش همة آن ها داســتان هایی مشخص 
و از پیش طراحی شــده به وسیلة نویسندگان اند و تعاملی در آن ها روی نمی دهد(. هدف روایت 
در بازی رایانه ای تنها شرح داستان برای بازیکنان نیست، بلکه فراهم کردن محیطی برای بازی 
اســت تا آن ها فعالانه برای کشف و ســاخت داستان ها مشارکت کنند. بنابراین، بازیکنان نه تنها 

خواننده، بلکه مجری و راوی نیز هستند )ماژوسکی۱، 2۰۰3: 7۰(.

جهان‌های ممکن
مفهوم جهان های ممکن در روایت شناســی و ادبیات، بــه چگونگی قرارگرفتن عوالم خیال در 
پیرامــون جهــان واقعی می پردازد و به ارتبــاط میان جهان واقعی و غیرواقعی داســتان مربوط 
می شود. پایة این نظریه بر این اصل استوار است که "واقعیت" نه به عنوان آنچه وجود دارد، بلکه 
به عنوان مجموع چیزهای قابل تصور در نظر گرفته می شــود. در واقع، با عالمی روبه رو هســتیم 
که از چندگانگی جهان های متمایز تشــکیل شــده است؛ در مرکز این عالم، جهانی قرار دارد که 
"جهان واقعی" شناخته می شود و جهان های ممکن غیرواقعی آن را در فاصله هایی متغیر احاطه 
کرده اند. به تازگی محققان با درنظرگرفتن روایت به عنوان یک گفتمان ادبی که راهی برای انتقال 
تجربه های انســانی اســت، تغییر رویکرد داده اند و به داســتان هایی با ساختارهای ذهنی روی 

آورده اند )محمد درویش و همکاران، ۱۴۰۱: 62(.

مبانی نظری
سطوح سه‌گانة روایی از نگاه ماری لوره رایان

"روایت" دربرگیرندة رویدادهای علّی در زمان و مکان است که گاه در قالب یک متن و به زبان 
کلمات یا نوشتار و گاه در قالب های دیگر مانند سینما با زبان تصویر بیان می شود. ژنت ساختار 
روایی را شامل سه سطح مجزا می داند: داستان، روایت و روایتگری. او میان داستان و روایت 
تمایز قائل می شــود و داســتان را توالی حوادث و روایت را ترتیــب رویدادها در متن معرفی 
می کند. این ســه ســطح از طریق "زمان" )که خود به ســه بخش ترتیب، تداوم و بســامد تقسیم 
می شــود( با یکدیگر تعامل دارند. از نظر بارت نیز، روایت، توالی ازپیش انگاشــتة رخدادهایی 

است که به طور غیرتصادفی به هم پیوسته شده اند )بارت، ۱۴۰2: ۱۱(.
بااین حــال، می تــوان تعاریف دیگری از روایت ارائه داد که ســاختاری منطقی تر دارند. بر 

اساس این ساختار، روایت چهار ویژگی دارد:
۱. دارای شخصیتی است که کاربر می تواند کنترل آن را بر عهده بگیرد.

2. دنیایی را ترسیم می کند که برای کاربر جذاب است و او را برای شناخت آن دنیا ترغیب می کند.

1. Majewski
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3. شــرایطی را فراهــم می آورد که کاربــر بتواند معلول را به علت ربط دهــد و کنش و واکنش 

ایجاد کند.
۴. رابطة منسجمی میان عناصر موجود در جهان داستان به وجود می آورد )کین۱، 2۰۰3: ۴۴(.

مفهوم "جهان های داســتان" یا به عبارتی "جهان های ممکن"، چارچوبی نظری است که رایان در 
ســال ۱99۴ برای نخستین بار در حوزة روایت شناســی و رسانه های نوین مطرح کرد. این مفهوم 
در حوزه های دیگر نیز با الهام از فلســفة لایب نیتس در نیمة دوم قرن بیستم به عنوان یک رویکرد 
اصلی در حوزة معناشناســی توســعه یافت و در اواســط دهة هفتاد به وسیلة لوئیس و شماری از 
نظریه پردازان ادبی مانند اکو و پاول در دنیای داســتانی روایت مطالعه شــد. ســپس این نظریه بر 
منتقدانی مانند مک هیل، مارگولین، پالمر و داننبرگ تأثیر گذاشــت )کریپکه2، ۱963: 8۴(. اســاس 
نظریة جهان های ممکن این ایده اســت که "واقعیت" )به عنوان مجموعه ای قابل تصور و نه آنچه 
به صورت فیزیکی وجود دارد( جهانی متشــکل از کثرت جهان های ممکن اســت؛ جهان هایی که 
عنصر مرکزی آن "جهان واقعی" و سایر اجزا، "جهان های غیرواقعی" هستند )رایان3، 2۰۱3: 7۴(.
از نــگاه رایان، "جهان های ممکن با برانگیختن علاقه به ماهیت داســتانی و تأکید بر مفهوم 
جهان به عنوان منبع تجربة زیبایی شناختی در متون روایی، نقش تعیین کننده ای در روایت شناسی 
پساکلاســیک ایفــا کرده اســت. نظریة جهان های ممکــن، به عنوان نظریه ای که بــه تقابل میان 
دنیــای واقعی مــا و جهان های ممکنی که تخیل ایجــاد می کند توجه دارد، ســهم قابل توجهی 
در روایت شناســی داشــته اســت" )رایان، 2۰۱9: 7۱(. رایان بر مبنای ایــن نظریه، روش های 
نوینــی برای تحلیل روایات داســتانی ارائه می کنــد و از طریق تحلیل طیف وســیعی از متون 
مختلف، ازجمله داســتان های معاصر، داســتان های دیجیتال، بازی هــای رایانه ای، رمان های 
گرافیکــی و روایت هــای تاریخــی، این روش ها را مشــخص می کند. او در مدخــل "فضا" در 
دانشــنامة روایت شناسی۴ از سه مؤلفه در بحث فضای روایی ســخن می گوید: فضای روایی5، 
گسترش فضایی متن6 و متنی کردن فضا7. بر طبق نظرات کاربران )بر اساس اهدافی چون توجه 
به محتوای تاریخی، مذهبی، حوادث و شــخصیت های درون بازی و... طراحی شــده است( با 

موارد ذکرشده قابل انطباق است.

1. Keen
2. Kripke
3. Ryan 
4. The Living Handbook of Narratology 
5. Narrative Space
6. The Spatial extension of the Text 
7. Textualization of Space
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فضای روایی
فضای روایی، جهان کلی و بازنمایی شده در متن است که به عنوان بستری برای پیشبرد حوادث 
و جای دادن موجودات بازی طراحی شــده است. به بیانی دیگر، بازیکن با پرسه در جهان کلی 
بازی، داســتان های ازپیش تعریف شــدة موجود در بازی را می خواند و روایت های خود را از 
طریــق تعامــل و حرکت در این ظرف ثبت می کند. بنابراین، "فضاهای بازی از پتانســیل بالایی 
برخوردارنــد؛ زیرا قابلیت برانگیختن بازنمایی های ذهنی بازیکن را دارند که آن را "داســتان" 

می نامد" )رایان، 2۰۰8: ۴۱2(. فضای روایی خود به سه دسته تقسیم می شود: 
قاب‌های فضایی: محیط مادی و مشخصی است که حوادث بازی و شخصیت ها در آن نشان داده 
می شــوند. این قاب ها از جهان کلی بازی که شــخصیت ها در آن به مکان های گوناگون هدایت 
می شوند، به راحتی قابل تشخیص اند. در واقع، "قاب های فضایی همان فضای گفتمان، داستان ها 

و اتفاقات موجود در هر مرحلة بازی است" )رایان، 2۰۱3: 72(.
زمینه: دربرگیرندة رویدادهای تاریخی، اجتماعی یا جغرافیایی در بازی اســت که در پس زمینة 
کنش هــا قرار دارد و بیانگر یک محدودة زمانی یا مکانی در کل فضای بازی اســت. این مؤلفه، 
برخــلاف قاب هــای فضایی کــه می توانند در هر بخــش از بازی تغییر کننــد، عنصری ثابت و 
ازپیش تعریف شــده اســت و در حقیقت، بازی در ابتدا بر مبنای این رویدادها پایه ریزی شــده 

است.
فضای داســتان: فضاهایی خاطره انگیز و تداعی کننده هستند که افزون بر اشاره به مفاهیم پیشین 
فضا )مکان های بازی(، حاوی روایت هایی هستند که بازیکن پیش تر با آن ها روبه رو شده است. 
به بیان دیگر، فضاهایی که در آرزوها، خیال ها، ترس ها، گمان ها و رؤیاهای شــخصیت ها جریان 
می یابند، در این مقوله قرار می گیرند و "شــامل فیلم نامه هایی از قبل موجود است که بازیکن به 

خاطر می آورد و در تجربة خود از فضا می گنجاند" )دامش، 2۰۱9: ۱۰7(.

گسترش فضایی متن
این مؤلفه به محیط جاری راوی اشــاره دارد و فضایی نیســت که به طور فیزیکی به وســیلة متن 
اشــغال شده باشــد، بلکه محیطی است که راوی در روند بازی، داستان ها را بازگو می کند. یکی 
از راه های بیان فضا به شــکل داســتان، استفاده از سرنخ های بصری است که به روایت ها اشاره 
می کننــد. برای درک این ســرنخ ها، بازیکــن باید فضا را "بخواند". یعنی <عناصر/ نشــانه ها در 
یــک رابطــة فضایی قرار می گیرند و در طی یک رابطة زمانی/علّی و در نتیجه یک توالی روایی، 
نشــان داده شده و از طریق راوی بیان می شوند. ســرنخ های بصری می توانند به طور مستقیم به 
خط داســتانی اصلی مرتبط شوند یا به ســادگی داستان پیشین را گسترش دهند و عمیق تر کنند> 
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)ماتیاس و اسمیت۱، 2۰۱۰: ۱6(. بازی های موجود در هر مرحلة روایت ها نیز نمونة دیگری از 

گسترش فضایی متن هستند.

متنی‌کردن فضا
پرسشــی که در این مرحله مطرح می شود این است که فضا چگونه در روایت پدیدار می شود؟ 
رایــان <آشــکارکردن تدریجی مکان یا به عبارتی بازنمایی پویــای اطلاعات فضایی در متن را 
"متنی کــردن فضا" می خواند> )محبــی و برزگر، ۱397: ۱2۰(. جنکینز این مقوله را "روایت های 

جاسازی شده" می نامد و اشاره می کند: 
نویســندة یک فیلم یا کتاب، کنترل بالایی بر زمانی دارد که خواننده تکه‌های خاصی از اطلاعات را 
دریافت می‌کند، اما طراح بازی می‌تواند با توزیع اطلاعات در فضای بازی، روند روایت را تا حدی 
کنترل کند. به عبارتی، در ذیل روایت تعبیه‌شــده، انواع محتوای روایی صریح درک می‌شــود که 
بازیکن هنگام پیمایش در دنیای یک بازی رایانه‌ای با آن مواجه می‌شود )جنکینز2، ۲۰۰۴: ۱۲۱(. 

این روایت ها می توانند بصری، شــنیداری یا متنی باشند. اگرچه این روایت های کوچک همگی 
بخشی از دنیای داستان هستند که بازیکن به تدریج با آن ها روبه رو می شود، اما بازیکن می تواند 
هر زمان که بخواهد، آن ها را بخواند. در واقع، قطعه قطعه کردن و کنار هم قراردادن این روایت های 

جاسازی شده برای تشکیل یک کل منسجم، وظیفة مهمی است که به بازیکن واگذار می شود.
هرچند هر متنی برای تجسم بخشیدن به اطلاعات مکانی، روش متفاوتی را در فضای بازی 
به کار می گیرد، می توان به یک تکنیک رایج تر برای هدایت بازیکن در فضای داســتان اشــاره 
کــرد. توضیح صحنه. در این مؤلفه، <روایت شناســان اغلب توضیــح را نقطة مقابل روایتگری 
تلقی می کنند؛ زیرا ارائة توضیحات دربارة فضا، مستلزم قطع کنش، نگه داشتن زمان و به تعلیق 
درآوردن پیشــرفت حوادث اســت. بااین حال، این تمهید، اصلی ترین راه برای آشکارســازی 
اطلاعات در روایت اســت> )محبی و برزگر، ۱397: ۱2۱(. رایان این مبحث را "داستان سرایی 
محیطی" می نامد و اذعان دارد که <داستان ســرایی محیطی، پیش شــرط هایی را برای یک تجربة 
روایی غوطه ور ایجاد می کند و می تواند تداعی های روایی ازپیش موجود را برانگیزد. این شیوه 
می توانــد زمینه ای فراهم کنــد که در آن رویدادهای روایی به نمایــش درآیند. همچنین ممکن 
اســت اطلاعات روایی را در میزانسن خود جاســازی کند یا منابعی برای روایت های نوظهور 

فراهم آورد> )دامش، 2۰۱9: ۱۰6(.
همراه کردن توضیحات با تعامل با اشیا یا حرکت شخصیت ها نیز از دیگر راهکارهای پویا 
برای به تصویر کشــیدن فضا در بازی است. برای این منظور، هنگامی که شخصیت یا اشیا فضا 

1. Matthias & Smith
2. Jenkins
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را طی می کنند، کنش آن ها شــرح داده می شود. <در چنین سیستمی، آنچه سبب می شود بازی به 
بهترین شــکل انجام شود، کم وبیش به طور قطع حول توانایی های بازیکن برای عینیت بخشیدن 
بــه تصوراتش از دنیای داســتان و ایجاد یک محیط غوطه ورانه متمرکز اســت که بتواند در آن 
گردش و تعامل کند> )جنکینز، 2۰۰۴: ۱2۴(. همچنین، با دنبال کردن نگاه یکی از شــخصیت ها 
و شــرح آنچه می بیند، فضا یا صحنة بازی ترســیم می شــود. در این مورد، طراحی شخصیت و 

موقعیت او در فضا نیز تأثیر بسزایی در بازنمایی فضا دارد.

)1403(مأخذ: نگارندگان،   "ماري لوره رایان"هاي ممکن جهاننظریۀ  .1دیاگرام   

 

 

 

دیاگرام ۱. نظریة جهان‌های ممکن "ماری لوره رایان" )منبع: نگارندگان، 1403(

روش پژوهش
این پژوهش که در حوزة روایت شناســی با مخاطب ســنی کودک قرار می گیرد، از نظر ماهیت، 
کیفی و به روش توصیفی ـ تحلیلی اســت. هدف پژوهش، توسعه ای ـ کاربردی است و قابلیت 
تکثیر و شکوفایی این فناوری های هنری جامعه محور را در نمونه های دیگر بازی های رایانه ای 
تعاملی بررســی می کند. در همین راستا، نگارندگان به واکاوی فضای روایی و تحلیل محتوایی 
بازی رایانه ای تعاملی "قصه های قرآنی" بر اســاس نظریة "ماری لوره رایان"، نظریه پرداز حوزة 
بازی های رایانه ای، پرداخته اند. جامعة آماری پژوهش شــامل چهار داســتان )از مجموع ســی 
داســتان( است که به روش نمونه گیری هدفمند انتخاب شــده اند. مبنای انتخاب این نمونه ها، 
افزون بر داشــتن تصاویر متنوع، بازی ها و داســتان های فرعی، برخورداری از همة معیارهای 
جدول شمارة یک و آشنایی بیشتر کودکان با این داستان ها نسبت به سایر روایت ها بوده است. 
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همچنین این نمونه ها با تأکید بر جنبه های فرهنگ ســازی، به خوبی توانسته اند هدف خود را به 
نمایش بگذارند و بر اســاس نظرات و بازخوردهای کاربران )والدین و کودکان(، داستان هایی 
به طور کامل مســتند و آموزشی دارند. داده های مورداستفاده در این پژوهش نیز با بهره گیری از 

منابع کتابخانه ای، اسنادی و میدانی گردآوری شده است.

تصویر ۱. نمای کلی بازی "قصه‌های قرآنی" )منبع: نگارندگان، ۱۴۰۳(

مشخصات بازی رایانه‌ای تعاملی "قصه‌های قرآنی"
بازی "قصه های قرآنی"، همان طور که از نامش پیداســت، شــامل ســی داستان جذاب و تعاملی 
)ســه بعدی( برگرفته از قرآن کریم و زندگی پیامبران الهی است )مانند داستان حضرت ابراهیم و 
مبارزه با نمرود، داســتان حضرت موســی، سلیمان نبی و ملکة سبا، کودکی تا نوجوانی حضرت 
محمد )ص( و داســتان معراج پیامبر(. این بــازی با 9۰ مینی گیم و ۱2 بازی تعاملی قرآنی به ۱5 
زبان زندة دنیا و با روایت هایی جذاب و گویا، همراه با جوایز و اتفاق های هیجان انگیز، در قالب 
یک کتاب مصور برای کودکان منتشــر شده اســت )جدول ۱(. ویژگی اصلی این پلتفرم تعاملی، 
فراهم کردن فضای بازی و ســرگرمی برای کودکان و داشــتن محیطی به طور کامل فارســی برای 
کاربران ایرانی اســت. افزون بر این، داســتان هایی زیبا و پندآموز از قرآن کریم را در خود جای 

داده و در قالب یک نرم افزار آموزشی )تا حدی رایگان( در اختیار کودکان قرار گرفته است.
در نگاه نخست، بازی فقط یک برداشت ساده از زندگی پیامبران به نظر می رسد، ولی پس از 
مدتی تجربه، مخاطب متوجه می شود که بازی فراتر از سرگرمی، دغدغة روایت و داستان گویی 
دارد و تمرکز اصلی آن، تعامل کودک با داســتان ها و درگیرکردن تخیل اوســت. از سوی دیگر، 
هــدف از انتخاب بــازی روایت محور "قصه های قرآنی"، افزون بــر بومی بودن، برخورداری از 
طرح های گرافیکی زیبا و خلاقانه، تنوع داستان ها و فضای بازی، فرهنگ سازی و جهت دهی به 
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کودک در مســیر ارزش های اسلامی بوده است. بر اساس نظرات کاربران، این بازی مؤلفه هایی 
چون ایجاد انگیزة ســازندگی و آزادی عمل در کودک، آماده سازی او برای حل مسئله، دستیابی 
به کمال روحی، عدم ناامیدی در برابر مشــکلات و وارســتگی اخلاقی و از همه مهم تر، توجه 
بــه آموزه هــای قرآن کریــم از طریق نمایش زندگــی انبیا را در بر دارد. این بازی به مدت ســه 
روز بررســی شد و داده های مربوط به فضاهای داســتانی از روش فیش برداری گردآوری شد. 
"قصه های قرآنی" با هدف آشــنایی کودکان با داســتان ها و روایات قرآنی و ســیرة پیامبران و با 
زبانی شــیوا برای انگیزه بخشی به کودک جهت تعامل با اجزای داستان، در سال ۱396 به وسیلة 

مرکز نوآوری بازی و سرگرمی های ایرانی ـ اسلامی "مهاد" تولید شده است.

جدول ۱. ویژگی‌های داستان‌های بازی رایانه‌ای تعاملی "قصه‌های قرآنی" 

ف
دی

دسترسی نام داستانر
آزاد

مینی 
گیم

بازی 
آشکارکردن جوایزتعاملی

تدریجی داستان
نظم 
زمانی

گرافیک 
زیبا

بازخورد 
کاربران

داردداردداردداردداردداردداردداردگنج قارون1

داردداردداردداردداردداردداردداردابراهیم بت‌شکن2

نداردداردداردنداردنداردداردداردنداردمحمد رسول‌الله3

نداردداردنداردنداردداردداردنداردنداردملک سلیمان4

نداردداردداردداردنداردنداردداردداردابراهیم خلیل‌الله5

نداردداردداردداردداردداردنداردنداردطالوت و داوود6

داردداردداردداردداردداردنداردندارداصحاب فیل7

داردداردداردداردنداردنداردنداردنداردمعراج احمد8

داردداردنداردنداردنداردنداردنداردداردموسی از نیل9

داردداردداردداردداردداردداردداردیونس و ماهی10

داردداردداردداردداردداردداردداردجنگ احزاب11

نداردداردداردداردداردداردنداردنداردکشتی نوح12

نداردداردداردنداردنداردنداردنداردنداردآدم و حوا13

نداردداردنداردنداردداردداردداردنداردعروج عیسی14

داردداردنداردداردداردداردداردداردعزیز پیامبر15

نداردداردنداردنداردداردداردنداردنداردذوالقرنین16

داردداردداردداردنداردداردداردداردیوسف صدیق17
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داردداردداردداردنداردداردندارددارداصحاب کهف18

نداردداردداردنداردداردداردنداردنداردپیام‌آور اسلام19

نداردداردداردنداردنداردنداردداردنداردموسی و بنی‌اسراییل20

نداردداردنداردنداردداردداردداردداردصالح و قوم ثمود21

نداردداردنداردنداردداردداردنداردنداردشعیب و قوم کم‌فروش22

نداردداردنداردداردنداردنداردداردنداردایوب شکیبا23

نداردداردنداردنداردداردداردنداردنداردهود و قوم عاد24

نداردداردنداردنداردداردداردنداردنداردملکه آسیا25

نداردداردداردداردنداردنداردداردنداردپرندگان ابراهیم26

نداردداردنداردنداردداردداردنداردنداردداوود اَوّاب273

نداردداردداردداردداردداردداردنداردبانو مریم28

نداردداردنداردنداردنداردنداردنداردنداردباغ سوخته29

داردداردداردنداردنداردداردداردنداردشب معراج30

نمودار ۱. داستان‌های موجود در بازی رایانه‌ای تعاملی "قصه‌های قرآنی" )منبع: نگارندگان، ۱۴۰۳(

3.  اوّاب به کسی گفته می شود که هم صدا و هماهنگ با قوانین آفرینش، اوامر الهی و حمد و تسبیح موجودات باشد. 
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بر اســاس نمودار ۱، پس از بررســی داســتان های موجود در بازی، این نتیجه حاصل شد که از 
مجموع ســی داستان، ده داستان دسترســی آزاد دارد؛ به عبارتی، این داستان ها بدون پرداخت 
درون برنامه ای یا کسب امتیاز، به صورت رایگان در دسترس کودک قرار گرفته اند. افزون بر این، 
پانزده داستان دارای مینی گیم هایی )شامل معما، جورچین و...( با روایت های جذاب و تعاملی 
است که کودک پس از کسب امتیاز و دریافت جوایز، قادر به بازکردن قفل های بعدی و دسترسی 
به دیگر داســتان ها می شود. از مجموع سی داستان، بیست ودو داستان دارای بازی های تعاملی 
اســت؛ به بیان دیگر، کودک در روند داســتان ها از طریق مداخله در فضای بازی و جایگزینی با 
شخصیت اصلی، وارد داستان می شود و تعامل شکل می گیرد. <در واقع، تعاملی بودن بازی های 
رایانه ای به این معناســت که مخاطب، درعین حال که تحت تأثیر فضایی قرار می گیرد که بازی 
برای او فراهم کرده، از توانایی های اثرگذاری نیز برخوردار است> )کرافورد۱، 2۰23: 25۰(. از 
ســویی، هجده داســتان دارای جوایز و نظم زمانی در هر مرحله از بازی هستند؛ یعنی کودک از 
یک خط روایی اصلی برای رســیدن به هدف پیروی می کند و هم زمان این امکان را دارد که با 
گذر از هر داســتان و کسب امتیاز، داستان جدیدی را بگشاید. به طور کلی، داستان های موجود 

در بازی <قصه های قرآنی> به طور کامل مستند و آموزشی هستند.

 
 )1403: نگارندگان، منبع( "هاي قرآنیقصه"مشخصات بازي  .2دیاگرام 

 

 

 

 

 

 

دیاگرام ۲. مشخصات بازی "قصه‌های قرآنی" )منبع: نگارندگان، ۱۴۰۳(

1. Crawford
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یافته‌های پژوهش

تحلیل محتوایی فضای بازی رایانه‌ای تعاملی "قصه‌های قرآنی" از نگاه "ماری لوره رایان"
در این بخش از مقاله، با توجه به نظریة جهان های ممکن رایان و ســطوح سه گانة روایتگری از 

دیدگاه او، به تحلیل محتوایی فضای بازی موردپژوهش پرداخته شده است:

۱. مؤلفة فضای روایی در بازی "قصه‌های قرآنی"
در بازی "قصه های قرآنی" )محصول ۱396، استودیو مهاد(، کودک به عنوان مخاطب داستان های 
قرآنی، شاهد یک صحنة نمایشی و عینی است. جهان کلی و بازنمایی شدة بازی، کتابی سه بعدی 
اســت که از ابتدا تا انتهای بازی، حوادث، بخش های گوناگون داســتان ها و شــخصیت ها را در 
این فضای ثابت نشــان می دهد. کودک به عنوان بازیکن، با اتمام هر مرحلة داســتان، مانند یک 
کتاب فیزیکی، آن را ورق می زند و وارد مرحلة بعدی می شــود )تصویر 2(. این بازی که پیوسته 
به روزرســانی می شود و داستان های جدیدی به آن افزوده می شود، امکان تحلیل زوایای آشکار 
و پنهان را از دیدگاه نظریة "ماری لوره رایان" فراهم می کند. این ســطح که رایان از آن با عنوان 
فضای روایی یاد می کند، در واقع شــامل فضای کلی بازی اســت که کودک با آن سروکار دارد و 
می توان آن را "فضای صحنه پردازی" نیز نامید. به عبارتی، صحنه پردازی، مکانی خاص )در اینجا 
کتاب( اســت که شخصیت های داســتان ها در آن زندگی می کنند و جهانی است که داستان ها در 
آن اتفاق می افتند و کودک به این دنیا سفر می کند. این فضا زمینه ای برای داستان ها ایجاد می کند 
و بــه کودک کمک می کند تا رفتار شــخصیت ها و اهمیت کنــش آن ها را درک کند و با گذر از هر 

مرحله، داستان های از پیش  تعریف شده را بخواند و برای پیشبرد بازی، اعمالی را انجام دهد.

تصویر ۲. جهان کلی )کتاب( بازی "قصه‌های قرآنی" )منبع: نگارندگان، ۱۴۰۳(
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ایــن جنبــه از جهان کلی بازی، فقط طرحی از فضا را در ذهن کودک ایجاد می کند؛ کل صحنه با 
زاویه ای ثابت دیده می شود و جایگاه شخصیت ها را بر صحنه مشخص می کند. در این مرحله، 
راوی شروع به بیان داستان می کند و شخصیت ها به انجام کنش و گفت وگومی پردازند. بنابراین، 
روایت در بازی "قصه های قرآنی" دو بخش دارد: نخســت، شــخصیت ها و اشــیایی که به منزلة 
پیش زمینة داســتان ها عمل می کنند و به نمایش درمی آینــد؛ دوم، گفتمان که ابزاری برای انتقال 
محتوا و بیان چگونگی به تصویرکشیدن کنش هاست. رایان این بخش دوم را "قاب های فضایی" 

یا "عالم روایی" می نامد.
در واقــع، ایــن طبقه بندی از نگاه رایــان، در بازی "قصه های قرآنــی" همان محیط مادی و 
مشــخص هر داستان اســت که در آن، حوادث، شــخصیت ها و فضای پس زمینه با صحنه ها و 
داســتان های دیگر متفاوت اســت. داســتان ها با جزییات کامل در هر صفحة کتاب )جهان کلی 
بازی( به تصویر کشیده شده اند )تصویر 3(. در اینجا، هر داستان شامل مجموعه ای از رخدادها 
و شخصیت هاست که در ترتیب طبیعی خود از قوانین زمانی ـ مکانی متعارف جهان کلی بازی 

پیروی می کنند و گفتمان داستان را شکل می دهند.

تصویر ۳. فضای متفاوت هر داستان در بازی "قصه‌های قرآنی" )منبع: نگارندگان، ۱۴۰۳(

از ســوی دیگر، زمینــه در بازی، بیانگر محدودة زمانی، مکانی و تاریخی مشــخصی اســت و 
رویدادهای واقعی گذشته از زندگی انبیا را در بر می گیرد. این عنصر، ثابت و ازپیش تعریف شده 
است و می توان گفت بن مایة اصلی بازی بر اساس این رویدادها ساخته شده است؛ رویدادهایی 
که پنجره ای به ســوی جهان روایی می گشــایند و به کودک امکان می دهند با سرگذشت پیامبران 
آشــنا شــود. افزون بر این، پویانمایی های بســیاری که دربارة زندگی پیامبران ســاخته شــده و 
داســتان هایی که در قرآن کریم به آن ها اشاره شــده است و توسط بزرگترها برای کودک به طور 
دائم در حال تکرار اســت، فضایی خاطره انگیز برای کــودک ایجاد می کند. به عبارتی، تجارب 
کودک از این داســتان های آشــنا، احساســات او را در بازی برمی انگیزد و سبب غوطه وری و 
درگیری او در فضای بازی می شــود. به دیگر بیان، کودک این داســتان ها را به خاطر سپرده و در 

تجربه خود از فضای داستان ها در قالب سبک زندگی خود می گنجاند.
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۲. مؤلفة گسترش فضایی متن در بازی "قصه‌های قرآنی"

کودک در بازی از زبان راوی با داســتان های ازپیش تعریف شــده، افکار شخصیت ها و مراحل 
بازی آشــنا می شود. در واقع، راوی در این بازی واسطه ای میان جهان داستان و کودک است و 
نقــل حوادث را از طریق پیونددادن رخدادها بر عهده دارد. مخاطب روایت نیز کودک اســت. 
در بازی "قصه های قرآنی" حضور راوی از چند طریق قابل مشــاهده اســت: توصیف مکان ها، 
معرفی هویت شخصیت ها و هدایت کودک به مراحل بعدی برای دستیابی به امتیازها و جوایز.

یکی دیگر از راه هایی که می توان فضا را به شکل داستان بیان کرد، وجود سرنخ های بصری 
در انشعاباتی از روایت اصلی یا مسیرهای فرعی فضای محسوس داستان است )تصویر ۴(. در 
واقع، سرنخ های بصری به عنوان مراحل پیش رونده در طول بازی، به مثابة نقشة راه برای کودک 
عمل می کنند تا میزان تعامل و انتخاب های او را در روند بازی گســترش دهند. برای درک این 
ســرنخ ها، کودک باید فضا را بخواند؛ یعنی عناصر، نشــانه ها یا اشیای موجود در هر داستان را 
از طریق راهنماهای ممکن پیدا کند تا به پیشــرفت بازی کمک کند. این ساختار کلی داستان ها، 

سبب می شود که هدف نهایی بازی تحقق پیدا کند.

تصویر ۴. پرداختن به سرنخ‌های بصری در بازی "قصه‌های قرآنی" )منبع: نگارندگان، ۱۴۰۳(

از نگاه رایان، ســرنخ های بصری می توانند شاخه های فرعی داستان نیز باشند که کودک را قادر 
می سازند افزون بر حرکت در مسیر اصلی، به بازی های فرعی )مانند جورچین، جدول، معما و 
خرید شــخصیت ها از طریق پرداخت درون برنامه ای( بپردازد. برای نمونه، در داستان "ابراهیم 
بت شــکن"، کودک با تبرزدن به بت ها، افزون بر کســب امتیاز، به ابزارهایی مانند شمشیر و نیزه 
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برای مقابله با دشــمنان در بازی های پیش رو دســت می یابد و سپس به خط سیر اصلی داستان 
بازمی گردد )تصویر 5(. در واقع هریک از مسیرهای فرعی داستان به عنوان انشعاباتی از روایت 

اصلی است.

 تصویر ۵. بازی‌های فرعی شامل خرید شخصیت‌ها و جورچین در بازی "قصه‌های قرآنی" 
)منبع: نگارندگان، ۱۴۰۳(

۳. مؤلفة متنی‌کردن فضا در بازی "قصه‌های قرآنی"
ویژگی دیگر بازی موردمطالعه، آشکارکردن تدریجی داستان ها و فضای بازی از طریق پرداخت 
درون برنامه ای یا کســب امتیاز اســت. برای نمونــه، در بازی "گنج قارون"، کــودک امتیازها و 
اطلاعاتــی را جمع آوری می کند که رویدادهای بعدی را پیش بینی کرده و به شــکل گیری دنیای 
داستان کمک می کند. افزون بر این، استفاده از روایت های تعبیه شده راهی برای اختیاری کردن 
تعامل با دنیای داستان است. به عبارتی، کودک این اختیار را دارد که این اطلاعات را بیاموزد یا 
نادیده بگیرد. بسته به میزان خطی بودن روایت، کودک اغلب کنترل محدودی بر ترتیب مواجهه 
با این روایت ها دارد. به بیان ســاده تر، کودک با جمع آوری اطلاعات در طول بازی، این اختیار 
را دارد که از میان داســتان های موجود، هر روایتی را که می خواهد انتخاب کند یا آن را نادیده 
گرفته و به سراغ داستانی دیگر برود )نظم زمانی در داستان بستگی به انتخاب های کودک دارد(.
در توضیــح صحنه، باید اشــاره کرد که رخدادهــا، موقعیت ها، شــخصیت ها و مکان های 
گوناگون داســتان ها در قالب تصاویر ســه بعدی ارائه می شــوند. برخی روایت ها، وقایع و اشیا 
به طور مســتقیم بازنمایی شده اند و داســتان با جزییات کامل ترسیم شده است. لیکن در برخی 
داستان های دیگر، استنباط روایی تا حد زیادی بر دوش مخاطب گذاشته شده است. برای مثال، 
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در داســتان "یونس و ماهی"، حوادث و شــخصیت ها به روشنی تصویر شده اند، ولی در داستان 
"جنگ احزاب"، کودک برای فهم بهتر داســتان به مشــارکت والدین نیاز دارد. در واقع <فرقی 
نمی کند که رخدادها سرراســت به مخاطب انتقال پیدا کنند یا به واســطة ارجاعاتی که خواننده 
از ســایر گزاره ها )مثل توصیف حال و هوای داســتان(، به دست می آورد. برعکس فقط نمایش 

است که در موضوع نقش ایفا می کند> )تودوروف۱، ۱۴۰۱: 27۰(.
توضیحات راوی همراه با حرکت شــخصیت ها به صفحات بعدی کتاب )جهان کلی بازی/ 
بــرای بیان ادامه داســتان( و تعامل عناصر با اشــیا، از دیگر مباحث مربــوط به توضیح صحنه 
اســت. برای ایــن منظور، هنگامی که یک شــخصیت فضای بازی را طی می کنــد و برای ادامة 
داســتان به صفحة بعد می رود، راوی برای فهم بهتر کودک و حفظ انســجام، توضیحاتی ارائه 
می دهــد. برای نمونه، در بازی "ابراهیم بت شــکن"، هنگامی که تصمیــم حضرت ابراهیم برای 
نابودی بت ها قطعی می شــود، راوی از کودک می خواهد به صفحة بعدی برود و با تبر، به جای 
حضرت ابراهیم، بت ها را نابود کند )تصویر 6(. به این ترتیب، با مداخلة کودک در فضای بازی 
و جایگزینی او با شخصیت اصلی، کودک وارد فضای بازی می شود و شرح آنچه برای او اتفاق 
افتاده، ســبب ترســیم صحنه می شود. از نگاه رایان، این بخش از روایت سبب می شود که کنش 

آشکار داستان یا به عبارتی فضایی متنی در کنار موضوع مستتر داستان قرار گیرد.

تصویر ۶. مداخلة کودک در فضای بازی "قصه‌های قرآنی" به‌جای شخصیت اصلی 
)منبع: نگارندگان، ۱۴۰۳(

1. Todorov
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 )1403: نگارندگان، منبعگانۀ روایی رایان (بر مبناي سطوح سه "هاي قرآنیقصه"تحلیل محتوایی بازي   .3دیاگرام 

 

دیاگرام ۳. تحلیل محتوایی بازی "قصه‌های قرآنی" بر مبنای سطوح سه‌گانة روایی رایان )منبع: 
نگارندگان، ۱۴۰۳(
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جدول ۲. مقایسة داستان‌های بازی رایانه‌ای تعاملی "قصه‌های قرآنی" از نگاه رایان 

ف
دی

نام ر
داستان

فضای روایی
)جهان کلی بازی(

گسترش فضایی متن
)محیط مادی و 

جاری راوی در طول 
بازی‌ها(

متنی‌کردن فضا

قاب فضایی
زمینه

)رویدادهای 
تاریخی(

فضای 
توضیح صحنهداستان

سرنخ‌های بصری

گنج 1
قارون

محیط مادی 
و مشخص 

بازی
)شامل 

هربرگ از 
صفحه‌های 

کتاب(

در زمان 
حضرت 

موسی
معماها و مینی‌گیم‌ها

آشکارکردن 
تدریجی مکان 

در بازی‌ها

ترسیم 
داستان با 

جزئیات
توالی داستان 
گنج قارون 
به صفحات 
بعدی کتاب 
)نظم زمانی و 

مکانی(

ابراهیم 2
بت‌شکن

فضای 
گفتمان 

)اتفاق‌ها و 
حوادث در 

بازی(

نمایی از 
زندگی 
حضرت 
ابراهیم

تداعی 
قصه‌های 

کودکی

جورچین و خرید 
درون برنامه‌ای

اختیار و 
آزادی عمل 
کودک و در 
انتخاب بازی

جایگزینی 
کودک 
به‌جای 

شخصیت 
حضرت 

ابراهیم برای 
شکستن بت‌ها

جنگ 3
احزاب

نمایش یکی 
از سه جنگ 
بزرگ پیامبر 

و حضرت 
علی با 
مشرکان

جورچین و خرید 
درون برنامه‌ای

توالی زمانی 
و مکانی در 

داستان

یونس و 4
ماهی

در زمان 
حضرت 

یونس
معما و جورچین

ترسیم 
داستان با 
جزئیات 

طرح‌شده از 
سوی راوی

)منبع: نگارندگان، ۱۴۰۳(

تحلیل نهایی
چهــار بازی منتخب )گنج قارون، ابراهیم بت شــکن، جنگ احزاب، یونــس و ماهی( با هدف 
دستیابی به سه کارکرد اصلی در فضای بازی و کشف ساختار روایت، با رویکرد روایت شناسی 

ماری لوره رایان تحلیل شدند:
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1. تعریف جهان کلی بازی: این جهان شامل یک کتاب سه بعدی است که همة حوادث، داستان ها 
و بازی هــای فرعی در ایــن فضای ثابت به نمایش درمی آیند و کــودک با اتمام هر مرحله، 

وقایع را ورق می زند و وارد مراحل بعدی می شود.
2. تحلیل فضای گفتمانی: این فضا که از زبان راوی بازگو می شــود و از طریق سرنخ های بصری 

کودک را به خط داستانی متصل می کند.
3. چگونگی تعریف فضا: این کار از طریق آشــکارکردن تدریجی مکان انجام می شود که در آن، 

کودک با کسب امتیاز از مراحل قبلی، به شکل گیری دنیای داستان کمک می کند.

محدودة زمانی و تاریخی در این چهار بازی، رویدادهای واقعی از زندگی انبیا را در بر می گیرد 
که بن مایة اصلی بازی را تشــکیل می دهد. برای نمونه، داســتان "گنج قارون" در زمان حضرت 
موسی است. در داستان "ابراهیم بت شکن"، نمایی از زندگی حضرت ابراهیم و شکستن بت ها 
در آن روزگار را نشــان می دهــد. از طرفــی، نمایش رویدادهای موجود در یکی از ســه جنگ 
بزرگ زمان پیامبر )جنگ احزاب، جنگ احد، جنگ بدر( و حضرت علی با مشــرکان، داســتان 
"جنگ احزاب" را روایت می کند. علاوه بر این، داستان "یونس و ماهی"، مربوط به وقایع زمان 
حضرت یونس اســت. در این بازی ها، روایت راوی )که واسطه ای میان جهان داستان و کودک 
است و نقل حوادث از طریق ارتباط رویدادها با یکدیگر را بر عهده دارد( و سرنخ های بصری 

)معماها، جورچین ها و ...( به پیشرفت داستان کمک می کنند.
آشکارکردن تدریجی مکان در چهار بازی، نیز به کودک امکان می دهد در شکل گیری دنیای 
داســتان مشــارکت کند. توضیح صحنه نیز از دیگر مواردی اســت که به آشکارکردن تدریجی 
مکان، ترســیم دقیق اشیاء و تعامل با داســتان ها کمک شایانی کرده است. برای نمونه، در بازی 
"گنج قارون"، از کودک خواســته می شود، سبد را در داخل رودخانه گذاشته تا پس از طی کردن 
مســیری به دست همسر فرعون برســد. همچنین در بازی " ابراهیم بت شکن"، راوی از کودک 
می خواهد با ضربه زدن به صفحه، بت ها را بشکند. همچنین در بازی "جنگ احزاب"، از کودک 
درخواســت می شــود که همراه پیامبر و حضرت علی با دشــمنان بجنگد. در داستان "یونس و 
ماهــی" نیز، راوی پس از شــرح وقایع، از کودک می خواهد حضرت یونس را از شــکم نهنگ 
درآورده و در ســاحل، در زیر ســایه درختی قرار دهد. به این ترتیب، با مداخلة کودک در فضای 

بازی و جایگزینی او با شخصیت اصلی، تعامل شکل می گیرد.

نتیجه‌گیری
مقالة حاضر نقش ویژگی های موجود در بازی "قصه های قرآنی" را در راستای فرهنگ سازی و 
جهت دهی به کودک برای آموزش معیارهای اصیل فرهنگ بومی و جامعة دینی نشان می دهد. با 



/ 1
39

ی 
یاپ

 / پ
ة 2

مار
/ ش

م 
شش

ی‌و
ل س

سا
 / 

139  

…
ی 

امل
 تع

ای
انه‌

رای
ی 

از
ة ب

سان
شنا

ت‌
وای

ة ر
الع

مط
)1

15
-1

42
ن )

ارا
مک

و ه
ده 

خ‌زا
شی

م 
ری

م
وجود مزیت های بسیار پلتفرم های تعاملی در حوزة کودک، به ویژه بازی های رایانه ای و همچنین 
استقبال گســترده از این رسانه های نوین، به دلیل نوظهوربودن بازی های تعاملی در ایران، تنها 
شمار اندکی از پژوهشگران از قابلیت های مهم این رسانه ها برای آموزش ارزش های فرهنگی 
آگاهی دارند. بنابراین، با توجه به اهمیت این موضوع و تأثیری که پلتفرم های تعاملی بر عواملی 
چون پرورش خلاقیت و آموزش کودکان می گذارند، نیاز به مطالعة بیشتر در این حوزه احساس 
می شود. در این راستا، تحلیل محتوایی بازی "قصه های قرآنی" بر مبنای نظریة جهان های ممکن 
"ماری لوره رایان" و از طریق مؤلفه های سه گانة روایی او )فضای روایی، گسترش فضایی متن 

و متنی کردن فضا( انجام شد تا درک کامل تری از فرایند بازی و تأثیر آن بر کودک تبیین شود.
در مؤلفة فضای روایی، کودک به عنوان مخاطب، شاهد یک صحنة نمایشی و عینی است و 
جهان کلی بازی، یک کتاب سه بعدی است که همة بخش های بازی را در خود جای داده است. 
به بیان رایان، این همان "فضای صحنه پردازی" اســت. از ســوی دیگــر، روایت در "قصه های 
قرآنی" دو بخش دارد: نخست، شخصیت ها و عناصر داستانی و دوم، "فضای گفتمان" که رایان 
آن را "قاب هــای فضایی" می نامد. بازی همچنین محدودة زمانی ـ مکانی مشــخصی از زندگی 
انبیا را در بر می گیرد که بن مایة اصلی آن را رویدادهای واقعی تشــکیل می دهد. افزون بر این، 
کودک از طریق داستان ها و پویانمایی های آشنا دربارة پیامبران، فضایی خاطره انگیز را در بازی 

تجربه می کند.
در حالی که راوی، واســطه ای میان جهان داســتان و کودک است، وجود سرنخ های بصری 
)که از نگاه رایان می توانند داســتان های فرعی باشــند( این امکان را به کودک می دهد که افزون 
بر حرکت در مســیر اصلی، به بازی های فرعی مانند جورچین و معما بپردازد و پس از کســب 

امتیاز، به خط سیر اصلی داستان بازگردد.
ویژگی دیگر بازی، آشــکارکردن تدریجی داستان هاست. در این بازی، برخلاف بازی های 
متکی بر صحنه های منقطع، این اختیار به کودک داده شــده است که هر روایتی را که می خواهد 
انتخاب کند و نظم زمانی داستان به آزادی عمل او بستگی دارد. در توضیح صحنه نیز روایت ها 
با جزییات کامل ترسیم شده اند و راوی برای فهم بهتر کودک، توضیحاتی ارائه می دهد. از نگاه 
رایان، این بخش از روایت ســبب می شــود کنش آشکار داستان )فضای متنی( در کنار موضوع 

مستتر آن قرار گیرد.

پیشنهادها
با توجه به نتایج به دست آمده و در راستای ترویج و تعمیم بازی های رایانه ای بومی، پیشنهادهای 

زیر ارائه می شود:
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پیشنهادهای کاربردی
۱. قرآن، به عنوان منبعی سرشــار از جلوه های بصری و تنوع بیانی، می تواند در خلق بازی های 
رایانه ای جذاب با محتوای آموزنده و انسان ساز به پژوهشگران و هنرمندان یاری رساند.

2. برای انجام پژوهش های آتی در حوزة موضوعی مقالة حاضر، با رویکرد روایت شناســانه، با 
توجــه به ماهیت تعاملی بازی ها در جذب و آموزش کودکان، ارتقای آگاهی پژوهشــگران 
در حوزة بازی های رایانه ای برای گســترش دانش نظری مرتبط با این شاخة جدید از هنر، 

نیازمند پژوهش های موشکافانه تری است.
3. بــا مطالعة قابلیت های دیگر بازی های رایانه ای تعاملی، می توان ســاختارهای پنهان روایت 
را کشــف کرد که ارزش های انسانی، سبک زندگی ســالم و معیارهای جامعة دینی را برای 

کودکان ترویج می کنند.

پیشنهاد برای پژوهش‌های آینده
۱. پیشنهاد می شود در جهت فرهنگ سازی و رشد مهارت های فردی کودک، با حمایت متولیان، 
هنرمندان و پژوهشــگران، آثار داســتانی خلاق و ســرگرم کنندة بیشــتری برگرفته از کتاب 
آســمانی و روایات زندگی پیامبران، از طریق چنین فناوری های هنری جامعه محوری خلق 

و منتشر شود.
2. با توجه به این که اغلب بازی های رایانه ای با درون مایه هایی چون خشــونت عجین شده اند، 
می توان با پژوهش در مســائل دینی و عقیدتی، به تولید بازی های بومی برای فرهنگ سازی 

و رشد کودکان و نوجوانان کمک شایانی کرد.
٭ این مقاله مستخرج از رسالة دکتری نویسندة اول تحت عنوان "تبیین روایت در بازی های 
رایانه ای تعاملی کودک از نظرگاه ماری لوره رایان" به راهنمایی  نویسندة دوم، در دانشکدة هنر 

دانشگاه الزهرا است.
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