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Abstract 

In recent decades, interactive media—particularly video games—have 

emerged as innovative tools for moral education and the indirect 

transmission of social values. Within this field, interactive narrative 

stands out as a distinctive structure in which the player acts as the central 

agent of the story, thereby facilitating the internalization of ethical 

concepts.This study aims to elucidate the potential of interactive narrative 

in conveying responsible values through a qualitative analytical–

interpretive analysis of the video game Never Alone (Kisima Ingitchuna) 

as a cultural text with moral and educational dimensions. Employing an 

interpretive analytical method, the research examines qualitative data 

within the conceptual framework of responsible values, including 

accountability, cooperation, empathy, loyalty, respect for culture, 

environmental stewardship, and responsiveness. Findings reveal that 
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Never Alone, through its multilayered narrative, ethical decision-making, 

and meaningful consequences, fosters the internalization of moral virtues 

within the player’s interactive experience. Rather than relying on explicit 

moral instruction, the game conveys responsible and ethical values 

through emotional engagement, active participation, and experiential 

confrontation with the results of one’s choices. The study introduces 

interactive narrative as an effective platform for nurturing moral 

consciousness among target audiences and highlights the theoretical and 

practical significance of designing ethically oriented narratives in video 

games. 
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أنا "دور السرد التفاعلي في نقل القیم المسؤولة؛ دراسة حالة لعبة الکمبیوتر

"لست وحدي
 

 

زاده علی رازي
 7  

 .إیرانأستاذ مساعد، قسم فنون الإعلام، کلیة الأدیان والإعلام، جامعة إذاعة وتلف یون إیران، قم،  -7
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 ملتص

أصبحت الوسائ  التفاعلیة، وخاصةظ ألعاب الکمبیوتر، في العقود الأخیرة أدواتٍ جدیکدةظ فکي 

وفي هذا الصدد، یلع  السکرد . المباشر للقیم ا جتماعیةعملیة التربیة الأخلاقیة والت قیف غیر 

التفاعلي، باعتباره بنیةظ فریدةظ یکون فیها اللامهور هو الفاعل الرئیسي في القصة، دوراظ فعا ظ في 

تهدف هذه الدراسة إلی توضیح قدرة السکرد التفکاعلي فکي نقکل  .استبطان المفاهیم الأخلاقیة

باعتبارهکا  (کیسکیما إنغیتشکونای )أنا لست وحديیلعبة الکمبیوتر  القیم المسؤولة، فتقوم بتحلیل

اظ ،قافیاظ  إن منه  البحق هو تحلیلکي ک تفسکیري، وقکد تکم تحلیکل  .ذا أبعاد أخلاقیة وتربویة نصخ
                                                 

دور السرد التفاعلي في نقل القیم المسؤولة؛ دراسة حالة لعبة الکمبیکوتر یأنکا (. 3238) علی، زاده رازي هذه المقالة:إلی  نادستلاا

  .00 -87، صص(07) 2الأخلاق التطبیقیة، في دراسات  .لست وحدي

https://doi.org/1022081/jf.2025.70513.1987. 

  المؤلفون ©، أصفهان، إیران( العلوم و ال قافة الإسلامیةالإسلامیة في حوزة قم )معهد  رک  الدعوة؛ الناشر: مینوع المقال: بح 

  3234 /78/73: ا ستلامتاریخ      3238 /21 /79: التعدیلتاریخ      3238 /21 /32:القبولتاریخ      :3238/ 28/73تاریخ الإصدار  

 دراسات في الأخلاق التطبیقیة

 معهد العلوم والثقافة الإسلامیة مجلة فصلیة محکمّة

 الإلهیات والأسرةمعهد 

 

Elssn: 7898-2251  

Issn:  6760-2676  

https://orcid.org/0000-0001-9687-827X


 

 

ی،
رد

ارب
 ک

لاق
اخ

ت 
لعا

طا
م

 
وم،

 س
رۀ

ما
 ش

م،
ده

انز
ل پ

سا
14

04
 

54 

www.akhlagh.morsalat.ir 

والتککي تشککمل قبککول )البیانککات النوعیککة با عتمککاد علککی الإطککار المفککاهیمي للقککیم المسککؤولة 

ت نهکر (.، والو ء، واحترام ال قافة، وحمایة الطبیعة، وا ستلاابةوالتعاون، والتعاطف ،المسؤولیة

تقوم بمیسسة الفضائل الأخلاقیة في داخل تلاربکة ی أنا لست وحديیالنتائ  أن لعبة الکمبیوتر 

اللاع  التفاعلیة من خلال بنیة سردیة متعکددة الطبقکات، وخیکارات أخلاقیکة، وعواقک  ذات 

إمکانیکة  للعبةیهیئی السرد الصاص با التعلیم الأخلاقي الصریح و بد ظ من ا عتماد علی .مغ ى

مکن خکلال التفاعکل العکاطفي، والمشکارکة الفعخالکة،  نقل القکیم الأخلاقیکة والمسکؤولة بفاعلیکة

ف علی عواق  القرارات م هذه الدراسة السرد التفاعلي منصةظ فعخالکة لتنمیکة الکوعي . والتعرخ ت قدخ

تهدف، وتسل  الضوء علکی الأهمیکة الننریکة والعملیکة لتصکمیم الأخلاقی لدى اللامهور المس

 .سردیات ذات توجه أخلاقي في ألعاب الکمبیوتر

 

 الکلمات المفتاحیة

القیم المسؤولة، المضمون الأخلاقي، دراسات ألعاب الکمبیوتر، السردیات التفاعلیة، أنا لست 

 .وحدي
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موردی بازی  ۀهای مسئولانه؛ مطالع نقش روایت تعاملی در انتقال ارزش

ای م  تنها نیستم رایانه

 

 

   7زاده علی رازی

 .رانیقم، ا ما،یو رسانه، دانشگاه صداوس نید ۀدانشکد ،یا رسانه یگروه هنرها اریاستاد -7
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 چکیده

های اخیر به اب ارهایی نوین در فرآینکد  ای، در دهه های رایانه ویژه بازی های تعاملی، به رسانه

اند. در ایکن میکان،  هکای اجتمکاعی تبکدیل شکده تربیت اخلاقی و آمکوزش غیرمسکتقیم ارزش

فرد ککه در آن مصاطک  کنشکگر اصکلی داسکتان  عنوان ساختاری منحصکربه روایت تعاملی به

کنکد. پکژوه  حاضکر بکا هکدف  سازی مفاهیم اخلاقی ایفا می در درونیاست، نق  مؤ،ری 

مکن تنهکا ای  های مسئو نه، به تحلیل بازی رایانه تبیین ظرفیت روایت تعاملی در انتقال ارزش

های اخلاقی پرداخته است. روش پکژوه  از نکوع  ی  متن فرهنگی با ویژگی ۀم اب به نیستم
                                                 

  :ای  موردی بکازی رایانکه ۀهای مسئو نه؛ مطالع نق  روایت تعاملی در انتقال ارزش(. 7424)علی، زاده رازیاستناد به این مقاله

  .00 -87، صص (07)2. مطالعات اخلاق کاربردی، من تنها نیستم

https://doi.org/1022081/jf.2025.70513.1987. 

 نویسندگان ©قم )پژوهشگاه علوم و فرهنگ اسلامی، اصفهان، ایران(  ۀعلمی ۀنوع مقاله: پژوهشی؛ ناشر: دفتر تبلیغات اسلامی حوز 
  :38/29/7422تاریخ دریافت        :30/24/7424تاریخ اصلاح        :39/24/7424تاریخ پذیرش          :74/29/7424تاریخ انتشار آنلاین 

 مطالعات اخلاق کاربردی
 

 پژوهشی   –فصلنامه علمی 
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هکای  ارچوب مفهکومی ارزشهکای کیفی با تکیه بکر چه تفسیری است و تحلیل داده-تحلیلی

پذیری، همکاری، همدلی، وفاداری، احترام به فرهنکگ، حفاظکت  مسئو نه )شامل مسئولیت

مکن ای  دهد که بکازی رایانکه ها نشان می گویی( صورت گرفته است. یافته از طبیعت، و پاسخ

لاقکی و پیامکدهای معنکادار، هکای اخ ، از طریکق سکاختار روایکی چند یکه، انتصابتنها نیسکتم

کند. روایت بازی نکه از طریکق  تعاملی کاربر نهادینه می ۀهای اخلاقی را در دل تلارب فضیلت

ها،  عاطفی، مشارکت فعال و مواجهکه بکا پیامکدهای تصکمیم ۀآموزش مستقیم، بلکه با مواجه

وه ، روایکت آورد. ایکن پکژ های مسئو نه و اخلاقی را فکراهم مکی امکان انتقال مؤ،ر ارزش

کند و بکر  تعاملی را بستری مؤ،ر برای پرورش اخلاق در جامعه هدف از مصاطبان معرفی می

ای  های رایانکه محور در بازی های اخلاق ضرورت توجه ننری و کاربردی به طراحی روایت

 تیکید دارد.

 

 واژگان کلیدی

مکن های تعاملی،  ای، روایت های رایانه های مسئو نه، محتوای اخلاقی، مطالعات بازی ارزش

 .تنها نیستم
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 مقدمه

هکای  های نکوین موجک  دگرگونی های دیلایتال و رسکانه های اخیر، گسترش فناوری در دهه

های آمکوزش، تربیکت و انتقکال مفکاهیم اخلاقکی بکه کودککان شکده اسکت.  بنیادین در شکیوه

های تعککاملی عصککر حاضککر، از  عنوان یکککی از تی،یرگککذارترین رسککانه ای، بککه هککای رایانککه زیبا

هککا،  اند و بککه بسککتری بککرای انتقککال ارزش کککارکردی فراتککر از سککرگرمی برخککوردار شککده

تککرین  اند. یکککی از مهم هککای اخلاقککی بککدل گشککته هککا و تمککرین کن  گیری نگرش شکککل

از روایت تعاملی است؛ ساختاری که در آن ککاربر گیری  های مدرن، بهره های بازی ویژگی

هکای خکود، مسکیر  پیام، بلکه کنشکگر اصکلی روایکت اسکت و بکا انتصاب ۀکنند تنها دریافت نه

 زند. داستان و پیامدهای آن را رقم می

گیری اخلاقکی  طور فعکال در فرآینکد معنکاپردازی و تصکمیم در چنین ساختاری، کاربر به

های خود  های پیچیده و چند یه، با پیامدهای تصمیم هه با موقعیتمشارکت دارد و در مواج

دهکد، امککان  اخلاقی ککه در بسکتر روایکت تعکاملی ر  می ۀزیست ۀشود. این تلارب مواجه می

هایی  ویژه در زمینککه کنککد؛ بککه هککا را بککرای مصاطکک  فککراهم می سککازی مفککاهیم و ارزش درونی

های  داری و احترام به دیگری ککه از مؤلفکهپذیری، همکاری، وفا همچون همدلی، مسئولیت

 آیند. شمار می های مسئو نه به بنیادین ارزش

ای، هنکوز نسکبت بکه ظرفیکت  های رایانکه بازی ۀگیر مطالعات در حوزبا وجود رشد چشم

ویژه از مننکر ککاربردی آن در پکرورش  ای، بکه هکای رایانکه اخلاقی روایکت تعکاملی در بازی

کافی صورت نگرفته است. همچنکین،  ۀشد مند و بومی های ننام های مسئو نه پژوه  ارزش

های  متمرک نکد و جنبکه هکا شکناختی یکا رفتکاری بازی های موجود بکر ابعکاد روان اغل  تحلیل

اند.  ویژه در نسبت با تربیت اخلاقی، کمتر مورد توجه قرار گرفته شناختی و روایی، به معرفت

توان روایت بکازی را نکه  ای، می رشته گیری از رویکردهای میان این در حالی است که با بهره

                       کننده، بلککککه نکککوعی فضکککای اخلاقکککی ملاکککازی تلقکککی ککککرد صکککرفاظ داسکککتانی سکککرگرم

هکای اخلاقکی  شده، امکا معنکادار، بکرای انتصاب سازی هایی شبیه که در آن کود  با موقعیت

 شود. مواجه می
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پکککژوه  حاضکککر در همکککین راسکککتا و بکککا تمرکککک  بکککر مفهکککوم روایکککت تعکککاملی در 

هککای مسککئو نه  کوشککد بککه واکککاوی نقکک  آن در انتقککال ارزش ای، می هککای رایانککه بازی

هککایی  ای معنککادار از بازی عنوان نمونککه بککه 0مککن تنهککا نیسککتم. مطالعککه مککوردی بککازی بپککردازد

تری از رابطککه میککان روایککت، تعامککل و  بککا سککاختار روایککی غنککی، امکککان تحلیککل دقیککق

 سازد.  اخلاق را فراهم می

توانکد عکاملی مکؤ،ر در  مسئله اصلی این پژوه  آن است که روایت تعکاملی چگونکه می

های مسئو نه در جامعه هدف از مصاطبکان  سازی ارزش در ، تلاربه و درونیدهی به  شکل

 باشد.

 

 پژوهش ۀپیشین

ای مککؤ،ر در فرآینککد  ای را بککه رسککانه هککای رایانککه های اخیککر، بازی تحککو ت فنککاوری در دهککه

هککا بککا ایلاککاد  ویژه، روایککت تعککاملی در ایککن بازی آمککوزش و تربیککت تبککدیل کککرده اسککت. بککه

ای در  گیری، جایگاه ویکژه پیامدهای تصمیم ۀانتصاب، مشارکت فعال و تلارببسترهایی برای 

 های اخلاقی یافته است.  تعلیم ارزش

ای  های اخکلاق ککاربردی و مطالعکات رسکانه جا که پژوه  حاضر در مرز میان حوزه از آن

اسککا  ترکیبککی از منککاب  مککرتب  انتصککاب شککده و اولویککت بککا پککژوه  بر ۀقککرار دارد، پیشککین

هکای  صورت مستقیم بکه رابطکه میکان روایکت تعکاملی، انتقکال ارزش هایی بوده که به وه پژ

 اند.  ای پرداخته های رایانه مسئو نه، و بازی

ویژه آن دسته که از ساختار  ای، به های رایانه اند که بازی های متعددی نشان داده پژوه 

رای آموزش اخلاقی فکراهم آورنکد. در توانند بستر مناسبی ب برند، می روایت تعاملی بهره می

 ۀهکا و پیامکدهای اخلاقکی، زمینک ها، مشکارکت فعکال بکازیکن و مواجهکه بکا انتصاب این بازی

کنککد  سککازی تککدریلای مفککاهیمی چککون مسککئولیت، همککدلی و عککدالت را فککراهم می درونی

(Schrier, 2019.) 
                                                 

1.Never Alone. 
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غیراخلاقککی هککای آزمایشککی، مشککصص شککده اسککت کککه انلاککام رفتارهککای  در پژوه 

توانککد احسککا  گنککاه ایلاککاد کنککد و ایککن تلاربککه بککه افکک ای   هککای بککازی می در محی 

حساسککیت اخلاقککی کککاربران منلاککر شککود، حتککی اگککر محککی ، ملاککازی و غیرواقعککی باشککد 

(Grizzard et al., 2014 .) 

هکا متکی،ر  گیری اخلاقی آن های عاطفی بازیکنان نی  نشان داده که تصمیم تحلیل واکن 

های ملاکازی اغلک  شکبیه تعکاملات انسکانی  های فردی است و تعامل با شصصکیت ای از گر

 (.Weaver & Lewis, 2012شود ) واقعی تلقی می

های ترکیبی )شکناختی و شکهودی(،  های جدی با تیکید بر مدل در مطالعات ننری، بازی

اند  شکده عنوان اب ارهایی مؤ،ر در تقویت قضکاوت اخلاقکی و بازاندیشکی ارزشکی شکناخته به

(Staines et al., 2019 همچنین، نقک  ملاکوز اخلاقکی در ایلاکاد رفتارهکای متضکاد در .)

تواننکد هکم ا،کرات م بکت و هکم  هکای اخلاقکی می بازی بررسی شده و نشان داده که انتصاب

رفتارهای ضداجتماعی بعدی را موج  شوند، بسته به توازن درونی فرد میان هویت اخلاقی 

موردی، ظرفیکت فرهنگکی و  ۀ(. در ی  مطالعEllithorpe et al., 2015و مناف  شصصی )

بررسی شکده و نشکان داده شکده ککه روایکت بکومی در کنکار « من تنها نیستم»آموزشی بازی 

هکای اجتمکاعی  تواند اب ار مؤ،ری بکرای انتقکال مفکاهیم فرهنگکی و ارزش ساختار تعاملی می

  (.de Vasconcelos Neto & Alves, 2020باشد )

شناسکی رشکد، اسکتعاره  های روان های فارسی با تیکید بر ننریکه در فضای بومی، پژوه 

ویژه در  محور، بکه هکای روایکت مفهومی و اخلاق اسلامی، بر این نکته تیکید دارند ککه بازی

رضایی،  های وانمودی، اب ارهای مؤ،ری برای پرورش اخلاق در کودکان هستند )شیخ قال 

(. همچنکککین در مطالعکککات تلاربکککی، 7422طباطبکککائی و ذاککککری،  ؛7292؛ موسکککوی، 7200

های اخلاقککی  وارسککازی در آمککوزش رسککمی، موجکک  ارتقککاء معنککادار در شککاخص بازی

 (.7422آموزان شده است )فرهادی بسطام و میکائیلی منی ،  دان 

حاضکر را مشکصص ککرد.  ۀتوان جایگاه و نوآوری مقالک اکنون و در پرتو این پیشینه، می

انکد )بکدون  هکا پرداخته های آموزشکی بازی ف مطالعات پیشین که عمکدتاظ یکا بکه جنبکهبرخلا
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هایی ماننکد  تمرک  کافی بر ساختار روایت تعاملی(، یا صرفاظ به تحلیل محتوای فرهنگی بازی

کند نشان دهکد ککه چگونکه روایکت  اند، پژوه  حاضر تلاش می بسنده کرده من تنها نیستم

هککای مسککئو نه )از جملککه همککدلی،  در انتقککال ارزش هککا نیسککتممککن تنتعککاملی در بککازی 

آفکرین  پذیری، وفاداری و احترام بکه فرهنکگ و محکی  زیسکت( بکه مصاطک  نق  مسئولیت

موردی، تحلیل روایکی و تمرکک  اخلاقکی، بکه  ۀاست. در واق ، این پژوه  با ترکی  مطالع

تعکاملی، نکه صکرفاظ ابک ار  دهکد؛ جکایی ککه روایکت خلأ موجود در ادبیات پژوه  پاسخ می

گکری اخلاقکی در میکان  سرگرمی یا حتی آموزش، بلکه بسکتری فعکال بکرای پکرورش کن 

 شود. کاربران تلقی می

 

 روش پژوهش

ارچوبی هکککگیککرد و در چ تفسککیری بهکککره می-پککژوه  حاضککر از روش تحقیکککق تحلیلککی

ای  رایانککههککای اخلاقککی روایککت تعککاملی در یکک  بککازی  ای بککه بررسککی ظرفیت رشککته میان

روایکی -ی  پدیده فرهنگکی ۀم اب ای به پردازد. در این رویکرد، بازی رایانه محور می داستان

شود که قابلیت تحلیل ساختار روایی، مفاهیم درونی، و پیامکدهای اخلاقکی  در ننر گرفته می

گیکری از روش تحلیکل  تعاملات آن برای کودکان را داراست. همچنین این پژوه  بکا بهره

متنی و اخلاقی روایت تمرکک  دارد. در ایکن روش، سکاختار و  یت، صرفاظ بر تحلیل درونروا

ها از طریق تعامل تحلیلی پژوهشکگر  شود و داده م ابه متنی روایی بررسی می محتوای بازی به

هکای اخلاقکی درون بکازی  ها و پیامکدهای انتصاب های شصصکیت با روایت، سناریوها، کن 

 گردد. گردآوری و تفسیر می

هککای اخلاقککی  تحلیککل در ایککن پککژوه  مبتنککی بککر فهککم دقیککق روایککت تعککاملی و مکانی م

ها،  شده در ساختار بازی است. بدین مننور، عناصر کلیدی همچون طراحکی شصصکیت تعبیه

اخلاقی، و تعامل میان ککاربر و  ۀهای دوگان ساختار انتصاب و پیامد، ترتی  روایت، موقعیت

های  ارچوب مفهومی پکژوه  نیک  بکر مبنکای ننریکههاند. چ رار گرفتهداستان، محور تحلیل ق

شناسکی شککل گرفتکه اسکت.  اخلاق کاربردی، رشد اخلاقکی و روایت ۀشده در حوز شناخته
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(، ننریه رشکد اخلاقکی  رنکن 3232ای ) یادگیری مشاهده ۀدربار 0های آلبرت بندورا ننریه

-های مکاری (، و دیدگاه7903) 3مراقبت اخلاقی کارول گیلیگان ۀ(، ننری7907) 6کولبر 

(، بسکتر مفهکومی تحلیکل را 3278های ممککن ) در باب روایت ملاازی و جهان 4لوری رایان

هکای  دهنکد و بکه تفسکیر اخلاقکی روایکت و سکنلا  قابلیکت آن در انتقکال ارزش تشکیل می

 رسانند. مسئو نه یاری می

مکورد تحلیکل انتصکاب شکده  ۀعنوان نمون به من تنها نیستمای  در این پژوه ، بازی رایانه

روایکت  ۀفرد ایکن بکازی در حکوز هکای منحصکربه است. چرایی این انتصاب مبتنی بکر ویژگی

هکای  گیکری از روایت تعاملی و تمرک  آن بر مفاهیم اخلاقی بنیادین است. این بکازی بکا بهره

روایککی دارد کککه در آن کککاربر درگیککر آ سکککا، سککاختاری  5سککنتی جامعککه بککومی اینوپیککات

گیکرد،  شود. روایتی که در این بازی شککل می هایی با پیامدهای اخلاقی مشصص می انتصاب

پذیری، همککاری، وفکاداری، همکدلی و  چند یه، تعاملی و حامل مضامینی چکون مسکئولیت

ستا هستند. از را های مسئو نه هم مفهومی ارزش ۀاحترام به طبیعت است؛ مفاهیمی که با هست

سوی دیگر، اعتبار علمی این بازی نی  در انتصاب آن مؤ،ر بوده است، چراکه در شکماری از 

ای موفکق  عنوان نمونکه علکوم تربیتکی و مطالعکات فرهنگکی، بکه ۀالمللی در حکوز مطالعات بین

 ای معتبر برای مطالعه و واکاوی اخلاقی دارد. تحلیل شده و زمینه

ر این تحلیل، تمرک  صرفاظ بر سکاختار درونکی بکازی، رویکدادهای شایان ذکر است که د

هکای رفتکاری ککاربران یکا  داستانی، و منطق تعاملی حاکم بر روایکت اسکت و از تحلیکل داده

هکای مسکئو نه از  تلاارب کاربران اجتناب شده است. هدف، تبیین چگکونگی انتقکال ارزش

ت، نکه ارزیکابی میک ان ا،ربصشکی آن در روایی در مکتن بکازی اسک-های تعاملی طریق مکانی م

کننده یکا  م ابه ی  رسانه سکرگرم عمل یا بررسی بازخورد مصاطبان. بدین ترتی ، بازی نه به

تعاملی مورد بررسی قرار گرفته است ککه -عنوان ی  روایت اخلاقی اب ار آموزشی، بلکه به

                                                 
1.Albert Bandura. 

2.Lawrence Kohlberg. 

3.Carol Gilligan. 

4.Marie-Laure Ryan. 

5.Iñupiat. 
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ن اخلاق کاربردی در ارتبکاخ تواند با مفاهیم بنیادی ای طراحی شده که می گونه ساختار آن به

دهکد تکا بکازی را  شناسی به پژوهشگر این امکان را می قرار گیرد. در نهایت، این شیوه روش

عنوان ی  متن فرهنگی با قابلیت تحلیل اخلاقی مطالعه کند و نسبت میان سکاختار روایکی  به

از مننر ننری و  های مسئو نه به مصاط  کود  یا نوجوان را تعاملی و امکان انتقال ارزش

محکور نیکاز داشکته  هکای تلاربکی یکا آزمون آنکه به روش تحلیلی مورد واکاوی قرار دهد، بی

باشد. بدین ترتی ، تحلیکل روایکت در سکطح معناشکناختی و اخلاقکی آن صکورت گرفتکه و 

هکای  ای است که از خلال روایکت تعکاملی در بازی پژوه  در پی تبیین سازوکارهای بالقوه

 آورند. های مسئو نه را فراهم می ، قابلیت پرورش کن  اخلاقی و ارزشای رایانه

 

 ارچوب مفهومی پژوهشهچ

 های مسئولانه: چیستی و ابعاد اخلاقی . ارزش1

شوند ککه رفتکار فکرد را  های اخلاقی اطلاق می ای از فضیلت های مسئو نه به ملاموعه ارزش

هکا، بنیادهکایی  ایکن ارزش .کننکد هکدایت میدر ارتباخ با دیگران، جامعه و محی  پیرامون  

هنلاککاری هسککتند کککه در قلکک  تربیککت اخلاقککی جککای دارنککد و شککامل مفککاهیمی چککون 

خواهی، احتککرام بککه  گککویی، همککدلی، همکککاری، وفککاداری، عککدالت پذیری، پاسککخ مسککئولیت

تر، ایکن دسکته از  (. به تعبیر دقیکقSchwartz, 2012شوند ) دیگری و مراقبت از طبیعت می

های خود آگکاه سکاخته و  ها، سازوکارهایی هستند که فرد را نسبت به پیامدهای کن  ارزش

قابلیت قضکاوت اخلاقکی، رفتکار خکودتننیم و تعامکل محترمانکه بکا دیگکران را در او تقویکت 

 کنند. می

گرایی  های وظیفکه اخلاق، مسئولیت اخلاقکی از دیربکاز موضکوع اصکلی ننریکه ۀدر فلسف

گرایان،  گرایی )ارسککطو( بککوده اسککت. فضککیلت ایی )میککل( و فضککیلتگر )کانککت(، فایککده

های پایدار  دانند که در قال  عادت های من  انسانی می های مسئو نه را ج و ویژگی ارزش

ها، تنهکا از  (. ایکن فضکیلتMacIntyre,2007:162کننکد ) های عقلانی رشکد می و انتصاب

سازی و تمرین مستمر  نیازمند تلاربه، درونی شوند، بلکه طریق یادگیری انت اعی آموخته نمی
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پذیری در سکطوح بکا ی رشکد اخلاقکی  رشد اخلاقی کولبر ، مسکئولیت ۀهستند. در ننری

کند؛ جایی که فرد به اصول جهانی چکون عکدالت، برابکری و خیکر جمعکی وفکادار  ظهور می

یرفتککه اسککت اصککل درونککی پذ ۀم ابکک مانککد و فراتککر از هنلاارهککای بیرونککی، اخککلاق را به می

(Kohlberg, 1981; Rest et al., 1999: 11 .) 

مراقبت اخلاقی خود، مفهکوم مسکئولیت را بکا رابطکه و  ۀاز سوی دیگر، گیلیگان در ننری

فهمکد دیگکری چکه نیازهکایی  زند؛ جایی که فرد اخلاقی کسی است ککه می مراقبت گره می

تفاوت نیست و از قدرت خود برای ککاه  آسکی  اسکتفاده  دارد، نسبت به رن  دیگران بی

 (.Gilligan, 1982: 64کند ) می

النا ، امر به معروف و نهکی  سی نی ، مفاهیمی همچون حقدر مناب  اسلامی و ادبیات فار

های مسئو نه پیوندی روشکن دارنکد؛ بکه طکوری  از منکر، خیر جمعی و ادای وظیفه با ارزش

تربیت مورد تیکید قکرار گرفتکه و  ۀگان های ش  پذیری در ذیل یکی از ساحت که مسئولیت

ت بکه خکانواده، جامعکه، محکی  هایی معرفی شده اسکت ککه نسکب هدف از آن، پرورش انسان

 زیست و ننام اجتماعی خود، حن تعهد و مشارکت فعال دارند.

ای از  هکا، در ایکن پکژوه  ملاموعکه با توجه به گستره مفهکومی و ککاربردی ایکن ارزش

ارچوب هکعنوان چ اند تا به بندی شده صورت مفهومی استصراج و طبقه های مسئو نه به ارزش

ای مورد استفاده قرار گیرنکد. ایکن  های رایانه در بازی 0های تعاملی روایتننری برای تحلیل 

هکای مطالعکاتی  بندی، با رویکرد استقرائی و بر مبنکای ادبیکات ننکری موجکود در حوزه دسته

تربیکککت اخلاقکککی  ۀ(، فلسکککف7422؛ شکککریفی: 7207ننیکککر اخکککلاق ککککاربردی )شکککریفی: 

و  6و آ،کار نویسکندگانی چکون اسکترای ( 7293؛ دبیکری، 7427تبری ی و نصکری،  )جعفری

ها را  لفکهؤی  این م ۀ( تدوین شده است. جدول شمار3272) 4(، و نادینگ 3229) 3سولتین

 معرفی کرده است.
                                                 

1.Interactive Narrative. 

2.Strike. 

3.Soltis. 

4.Noddings. 
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 های ارزش مسئولانه لفهؤجدول شماره یک: م

 

 تعریف مفهومی ها لفهؤم
نقش در پروش و تربیت اخلاقی 

 متاطب

پذیری  مسئولیت

 فردی

ها و  به پیامدهای تصمیم تعهد فرد نسبت

 اعمال خود، حتی در غیاب ننارت بیرونی

اف ای  آگاهی نسبت به تی،یر 

 رفتار خود بر دیگران

 همکاری
مشارکت هدفمند با دیگران برای رسیدن به 

 نتای  مشتر 

آموزش کار گروهی، تعامل م بت 

 و ارزش کم  متقابل

 همدلی
توانایی در  احساسات و شرای  دیگران 

 واکن  عاطفی مناس و 

تقویت حساسیت اخلاقی، در  

 ، کاه  خودمحوری«دیگری»

 وفاداری
پایداری بر تعهدات، رواب  انسانی یا اصول 

 اخلاقی در شرای  دشوار

ت بیت ارزش تعهد، اعتماد و 

 پایداری در رواب  انسانی

احترام به فرهنگ 

 ها و سنت

های بومی،  نهادن به ارزش پذیرش و ارج

 های زیست دیگران و شیوه ها آیین

فرهنگی،  پرورش حساسیت میان

تقویت هویت فرهنگی و احترام 

 ها به تفاوت

 حفاظت از طبیعت
تعهد اخلاقی به حفظ مناب  زیستی، 

 ها و موجودات غیرانسانی بوم زیست

زیستی و  تروی  اخلاق محی 

پذیری در قبال زمین و  مسئولیت

 طبیعت

 گویی پاسخ
قبال رفتارهای خود و  پذیرش مسئولیت در

 ها آمادگی برای اصلاح آن

ارتقاء خودآگاهی اخلاقی، 

پذیری و حن تعهد در  اصلاح

 برابر جامعه

 

ای مکورد اسکتفاده قکرار  هکای رایانکه ارچوب مفهومی تحلیل بازیهعنوان چ این جدول به

اخلاقکی هکای  های تعاملی، بسکتری پویکا بکرای بکروز انتصاب گرفته است. از آنلاا که روایت

یک  منکد هر صکورت ننام رد تا پژوه  بهکنند، این جدول این امکان را فراهم آو فراهم می

ها چگونکه و در چکه  لفکهؤها را بررسی کند و بکه ایکن مسکئله بپکردازد ککه ایکن م لفهؤاز این م

 اند.  ای بازنمایی شده های رایانه سطوحی در روایت بازی

ۀ اخلاقی بازی، بدون اتکا بکر تلاربک-رهای رواییبندی به فهم سازوکا همچنین، این طبقه

 کند. کاربر، کم  می
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 ها و سازوکارها های تعاملی و تربیت اخلاقی؛ نظریه . روایت2

روایت از دیرباز، یکی از مؤ،رترین اب ارهای انتقال دان  اخلاقی، فرهنگی و اجتماعی بوده 

پنکداری، قضکاوت  مکا، امککان همذاتن های خیالی اما واقعی موقعیت ۀها، با ارائ است. داستان

کننکد. بکا ورود  های روابک  انسکانی را بکرای ککود  فکراهم می اخلاقی و در  پیچیکدگی

هکای  ویژه در قالک  روایت ای به خود گرفتنکد؛ بکه ها شکل تازه های دیلایتال، روایت فناوری

تبکدیل  تعاملی، که کاربر یکا ککاربر را از یک  شکنونده منفعکل بکه کنشکگری در دل داسکتان

شکود ککه مصاطک   ای طراحکی می گونکه های تعاملی، سکاختار داسکتان به کنند. در روایت می

        داسکتان ۀتنها تلاربک هکا نکه های خود تغییکر دهکد. ایکن انتصاب بتواند مسیر داستان را با انتصاب

        دهنکد کننکد، بلککه مصاطک  را در معکرض پیامکدهای اخلاقکی قکرار می سازی می را شصصی

(de Smale et al., 2019: 389 & 394  که همین نکته، ب ،)های تعاملی  عد تربیتی روایت

 سازد. را پررنگ می

های ذهنی توضیح داد.  آزمای  ۀتوان با ننری های تربیتی، این فرایند را می از مننر ننریه

بلککه از شکود،  مسکتقیم حاصکل نمی ۀکند که یادگیری، تنها از طریق تلارب این ننریه بیان می

هکا و بازنمکایی ذهنکی نیک  شککل  کن  دیگران، پیامدهای آن و البته آزمای  ۀطریق مشاهد

ها را  هکای شصصکیت (. در روایت تعاملی، ککاربر کن Mendelytė, 2024: 50گیرد ) می

کنکد؛  ها مشارکت دارد، و پیامدهای اخلاقکی را تلاربکه می گیری کند، در تصمیم مشاهده می

 شود. یادگیری اخلاقی تسهیل می بنابراین، فرآیند

(، بر نق  بافت اجتماعی و 7910) 0یادگیری موقعیتی ویگوتسکی ۀاز سوی دیگر، ننری

تنها  های تعاملی، کاربر نکه ها و روایت تعامل با دیگران در رشد شناختی تیکید دارد. در بازی

شکود. ایکن  های دیگکر )چکه انسکانی و چکه دیلایتکال( درگیکر می با داستان، بلکه با شصصکیت

شکتر  را فکراهم گیری جمعی و در  مسئولیت م مشارکت، تصمیم ۀها، امکان تلارب تعامل

ای برای رشد تفکر اخلاقی  تواند زمینه اخلاق نی ، روایت تعاملی می ۀآورد. از مننر فلسف می
                                                 

1.Vygotsky 
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( و 7992) 6کککه توسکک  فیلسککوفانی ماننککد نوسککباوم 0اخککلاق روایککی ۀفککراهم آورد. در ننریکک

ها اب اری برای در  معنکای زنکدگی در پرتکوی  ( گسترش یافته، روایت3221) 3اینتایر م 

 (. Possler et al., 2024: 615-616اند ) زندگی اخلاقی معرفی شده

هکا معنکا  کنکد ککه در بسکتر روایت اینتایر در ا،ر خود، انسان را موجودی تعریف می م 

ارچوب یکک  داسککتان هکک(. هککر کککن  اخلاقککی، در چMacIntyre, 2007: 79یابککد ) می

شککرخ  ت در روایککت، پی پککذیر اسککت؛ بنککابراین، توانککایی خوانککدن، در  و مشککارک فهم

بودن فرد است. نوسباوم نی  بر قدرت ادبیات و روایت در برانگیصتن همدلی و رشکد  اخلاقی

هکای روایکی  کنکد ککه مواجهکه بکا موقعیت کنکد. او اسکتد ل می قضاوت اخلاقی تیکیکد می

های اخلاقکی را تلاربکه ککرده و نسکبت بکه  کند تا پیچیکدگی صاط  کم  میچند یه، به م

 (. Nussbaum, 1990: 335تر شود ) های انسانی حسا  تفاوت

و رایکان  (3271) 4ویژه آراء مکوری شناسکی مکدرن، بکه های روایت از سوی دیگر، ننریکه

هکای ممککن را  انهای تعاملی تیکید دارند. رایان مفهکوم جه وری در دنیای ( بر غوطه3278)

هکای خکود، یک  مسکیر  کند که در آن مصاط  با انتصاب های دیلایتال مطرح می در روایت

شکود  گیری اخلاقکی می کند و در نتیلاکه درگیکر فرآینکد تصکمیم خاص اخلاقی را تلاربه می

(Ryan, 2015: 85.) 

مسکئو نه، هکای  توان ادعا کرد که ارزش شده در این بص ، می ۀمبانی ننری ارائ ۀبر پای

ها مستل م تلاربه زیسته،  اند و پرورش آن ناپذیر از فرایند تربیت اخلاقی همگی ج ئی جدایی

ویژه در قالکک   سککازی تککدریلای اسککت. روایککت تعککاملی، بککه گیری اخلاقککی و درونی تصککمیم

محور و پیامکددار،  هکایی فعکال، انتصکاب ای، بکا قکرار دادن ککاربر در موقعیت های رایانه بازی

            ۀکنککد. ایککن تلاربکک هککا فککراهم می فرد بککرای درگیرشککدن بککا ایککن ارزش به منحصککر بسککتری

های رشکد اخلاقکی و یکادگیری اجتمکاعی قابکل تبیکین  اسکا  ننریکهتنها بر تعاملی، نه-روایی

هکای  غیرمستقیم اما عمیق کن  ۀی ساختار روایی چند یه، امکان تلارب واسطه  است، بلکه به
                                                 

1.Narrative Ethics. 

2.Nussbaum. 

3.MacIntyre. 

4.Murray. 
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هکای  هایی که در آن، معنا و مسئولیت با انتصاب سازد؛ کن  کاربر فراهم میاخلاقی را برای 

 خورد. کاربر پیوند می

 

  م  تنها نیستمای  ها: تحلیل بازی رایانه یافته

ای  گانکه ارچوب هفتهک، در چمکن تنهکا نیسکتمای  در این بص  محتوای روایی بکازی رایانکه

های  ا ساختار روایی تعاملی، مبتنی بکر داسکتانشود. این بازی ب های مسئو نه تحلیل می ارزش

پردازی  شفاهی قوم بکومی اینوپیکات طراحکی شکده و از طریکق روایکت چند یکه، شصصکیت

محور و امکان انتصاب و تعامل، فضای مناسکبی بکرای تحلیکل مفکاهیم اخلاقکی فکراهم  اخلاق

 شود. می ها تحلیل اسا  هری  از این مؤلفهسازد. در ادامه، روایت بازی بر یم

 

 پذیری فردی . مسئولیت1

های  عنوان یکککی از مؤلفککه پذیری بککه ، مسککئولیتمککن تنهککا نیسککتمدر سککاختار روایککی بککازی 

رونککده بازنمککایی شککده اسککت.  ای چند یککه و پککی  شککیوه هککای اخلاقککی به محککوری ارزش

و روبککاه همککراه او  0داسککتان بککازی بککر محککور سککفر دختککری از قککوم اینوپیککات بککه نککام نونککا

گیککرد؛ سککفری کککه بککه مننککور نلاککات قبیلککه از خطککرات طبیعککی، از جملککه  شکککل می

های بککازی، مصاطکک  بککا بککار  شککود. از نصسککتین صککحنه کککو   سککهمگین، آغککاز می

شککود؛ کککودکی در  و مسککئولیت سککنگین شصصککیت اصککلی مواجککه می ها معنککایی تصککمیم

 خود. ۀمحیطی خشن، اما متعهد به نلاات جامع

بکرای تکر   قهرمان روایکت نونکا ۀپذیری فردی، در تصمیم اولی نصستین جلوۀ مسئولیت

یابد. در این بص ، سکاختار روایکت  محی  امن خانه و ورود به جهان ناپایدار بیرون نمود می

زمان با هدایت شصصیت، بار اخلاقی تصمیم او را نیک   ای طراحی شده که کاربر، هم گونه به

یروی خارجی یا ال ام بیرونی قوی وجود ندارد که او را ملابور به اقدام کند. هیچ ن در  می

ای از احسکا  مسکئولیت  کند؛ بلکه تصمیم برای تکر  خانکه و مواجهکه بکا خطکرات، نشکانه
                                                 

1.Nuna. 
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درونی نسبت به قبیله و سرنوشت آن است. روایت با این تصکمیم سکاده، گکام نصسکت را در 

 رد.دا پذیری برمی سازی مفهوم مسئولیت درونی

شکود ککه اغلک  نیازمنکد تفککر،  های متعکددی مواجکه می در مسیر بازی، کاربر با چال 

آزمون و خطا و مدیریت پیامدهاست. یکی از نقاخ برجسته، مواجهه با خکر  سکفید اسکت؛ 

هکای دقیکق، از خکود و همکراه   ای که نونا در مقام شصصیت مرک ی باید بکا انتصاب لحنه

ای است که هر کن  ککاربر بلافاصکله  گونه ، طراحی بازی بهمحافنت کند. در این موقعیت

گیری بکه مکر  شصصکیت یکا از دسکت رفکتن  شود و شکسکت در تصکمیم به نتیلاه منلار می

مرحله منلار خواهد شد. ایکن پیونکد فکوری میکان انتصکاب، ککن  و پیامکد، ماهیکت اخلاقکی 

هکای  یماظ بکا پیامکد انتصابعنوان کنشگر اصکلی، مسکتق سازد؛ کاربر به مسئولیت را برجسته می

پذیری را در بسکتر  ای نمکادین از مسکئولیت ای، تلاربکه شکود. چنکین طراحکی خود مواجکه می

 کند.  تعاملی خلق می

های کلیدی روایت، جایی است که نونا بکا چکال  حفکظ تعکادل در  یکی دیگر از صحنه

ای متکوالی هک روست. در این بص ، ککاربر بایکد مراقک  حرکت شرای  محیطی سصت روبه

 شصصیت باشد تا او در طوفان گم نشود یا آسی  نبیند. 

پذیری در  شود که تنها با دقکت، تمرکک  و مسکئولیت در این لحنات، مصاط  متوجه می

ها که کاربر با بارهکا مکردن  تواند بازی را پی  ببرد. برخلاف بسیاری از بازی اعمال خود می

بکا ایلاکاد پیونکد عکاطفی میکان ککاربر و  نیسکتممکن تنهکا شکود،  و تکرار مراحکل جریمکه نمی

کنکد؛ شکسکت اخلاقکی در  ای اخلاقکی تبکدیل می ها، مر  یا شکست را به تلاربه شصصیت

 مراقبت. 

پذیری در روایت این بازی، مربوخ به تعامل بین نونا و روباه اسکت.  وجه دیگر مسئولیت

سکئولیت مراقبکت از هکر دو شکود ککه ککاربر م ای که تنها زمانی بکه پیشکرفت منلاکر می رابطه

زمان برعهده گیرد. اگر یکی آسکی  ببینکد یکا نادیکده گرفتکه شکود، روایکت  شصصیت را هم

پذیری نسبت بکه دیگکری را نیک  در دل  شود. این ساختار تعاملی، مفهوم مسئولیت متوقف می

هایی که کاربر فق  بکه فککر پیشکرفت فکردی اسکت، در  کند. برخلاف بازی روایت تعبیه می
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ای  اینلاا موفقیت بدون همراهی و توجه به شری  )روباه( ممکن نیست. این رابطکه، اسکتعاره

 است.« دیگری»از زندگی اجتماعی و مسئولیت فردی در قبال 

در سطوح با تر روایت نی ، پیکام ضکمنی بکازی بکر ایکن اصکل اخلاقکی تیکیکد دارد ککه 

ای نیست، بلکه باید در خکدمت خیکر  های فردی لحنه پذیری تنها مربوخ به انتصاب مسئولیت

جمعی قرار گیرد. تلاش نونا نه برای نلاات خود، بلکه برای بازگرداندن تعکادل بکه جامعکه و 

شکوند، بارهکا بکه ایکن  های بکومی روایکت می هایی از بازی که داستان طبیعت است. در بص 

هکای بنیکادین  ارزششود که مسئولیت انسان نسبت به قبیله، سنت و طبیعکت از  نکته اشاره می

پذیری را از سکطح فکردی بکه  فرهنگی اینوپیات است. از این مننر، روایکت بکازی، مسکئولیت

 مکن تنهکا نیسکتمای  دهد. در ملاموع، ساختار بازی رایانکه نسلی ارتقا می سطح اجتماعی و بین

مسکتقیم، در معکرض  ۀای طراحی شده است که کاربر، بدون آموزش صریح یا توصی گونه به

هم  گکویی بکه ها تصکمیم، پیامکد و پاسکخ گیرد که در آن های اخلاقی متعددی قرار می ربهتلا

پذیری در قالک  روایکت  تعکاملی، تلاسکمی از مفهکوم مسکئولیت ۀاند. ایکن تلاربک گره خورده

دیلایتال است که در بستر فرهنگی خاصی )فرهنکگ بکومی قطبکی مکردم آ سککا( بکه اجکرا 

 های مصتلف قابل تعمیم است. تربیت اخلاقی در بافتدرآمده، اما پیامدهای آن برای 

 

 . همکاری2

شکود ککه هکر دو  هایی از روایت، پیشروی در مسیر داستان صرفاظ زمکانی ممککن می در بص 

شصصیت اصلی، یعنی نونا و روباه، در هماهنگی کامل با یکدیگر عمل کنند. طراحی بکازی 

هککای  هککا، پرش از جملککه عبککور از پرتگاهبرانگی ،  هککای چککال  ای اسککت کککه موقعیت گونککه به

ترکیبی، یا مقابله با موان  متحر ، تنها از طریق مشارکت متقابل این دو شصصیت قابل حل 

های متفکاوت هکر یک  را در   جا شود، مسئولیت ها جابه است. کاربر ناگ یر است میان آن

گری باشد. این سکطح بندی کند که اقدامات یکی مکمل عملکرد دی ای زمان گونه کرده و به

دهکد ککه  ای عملی از مفهوم همکاری را در بستر روایت شکل می از وابستگی متقابل، تلاربه

 شود. بازی در  می ۀصورت درونی و در دل تلارب فراتر از ی  پیام اخلاقی صریح، به
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هکا  های دو شصصیت، یکی انسانی و دیگری حیوانی، نی  نماد تفاوت قابلیت تفاوت نق 

های واقعی است. نونا با توانایی استفاده از اب ارهکا و تعامکل انسکانی، و روبکاه بکا  ریدر همکا

های بلندتر و ارتباخ با ارواح راهنما، هر ی  بصشی از مسکئولیت  های حرکتی، جه  قابلیت

هکا در روایکت، مفهکومی از همککاری را  عبور از مراحل را بر عهده دارند. ایکن تقسکیم نق 

های طکرف مقابکل  ه مبتنی بر تکمیل متقابل و ضرورت شناخت توانمندیسازد ک برجسته می

تنها بکه در  شکرای  هکر موقعیکت برسکد، بلککه  است. کاربر، برای پیشروی موفق، بایکد نکه

 سازی میان این دو عامل را نی  در عمل تمرین کند. قابلیت هماهنگ

وقف داسکتان، بلککه تنها به ت در روایت بازی، شکست در هماهنگی میان دو شصصیت نه

انلاامد. این پیامکدها،  ای پیوند روایی می رفتن لحنه ها و ازبین گاه به مر  یکی از شصصیت

مکن تنهکا ه ینکه اسکت، در  ای که بازگشکت از اشکتباه بی های رایانه برخلاف بسیاری از بازی

 عنوان یک  شکود همککاری بکه شکوند. همکین امکر، باعکق می به شکلی بارز تلاربکه می نیستم

طور  گوسکت. روایکت بکه مسئولیت اخلاقی مشتر  معنا یابد ککه ککاربر نسکبت بکه آن پاسخ

کنککد کککه اخککلاق در کککن  جمعککی نککه صککرفاظ در نیککت، بلکککه در توانککایی  ضککمنی تیکیککد می

کند. اف ون بر ایکن، در برخکی از لحنکات  هماهنگی و وفاداری به تعهد جمعی نمود پیدا می

ز طریق تعامل با عناصکر غیرمکادی یکا موجکودات نکامرئی بازی، کم  شصصیت روباه تنها ا

هککایی برخککوردار نیسککت. ایککن سککاختار  کککه نونککا از چنککین توانایی پککذیر اسککت، درحالی امکان

استعاری، بیانگر همکاری میان انسان و نیروهای فراتر از خود، و حتی احتکرام بکه آن چیک ی 

سد. از این مننر، روایکت بکازی مشکارکت ر ننر می است که در ابتدا ناشناخته یا غیردیدنی به

دهد و آن را در پیوند با جهکان طبیعکی و معنکوی  را به سطحی فراتر از تعامل انسانی ارتقا می

صکورت  نکه به مکن تنهکا نیسکتمترتی ، همکاری در روایت تعاملی  کند. بدین نی  بازنمایی می

پیامکدهای  ۀوقعیتی و مشکاهدتعکاملی، در  الک ام مک ۀای اخلاقی، بلکه از خلال تلارب توصیه

ای، بکی  از آنککه مبتنکی بکر گفتکار و آمکوزش  شود. چنین تلاربکه واقعی، به کاربر منتقل می

شکود و همکین ویژگکی، قکدرت تربیتکی  صریح باشد، در عمل و در جریان روایی نهادینه می

 سازد. روایت را دوچندان می
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 . همدلی3

 ۀم ابک عنوان مفهکومی انت اعکی، بلککه به همکدلی نکه بکه، من تنها نیستمدر ساختار روایی بازی 

شکود. در جریکان بکازی،  شده در بسکتر روایکت و تعامکل نمایکان می ای زیسته و درونی تلاربه

لاکا ککه ایکن ویژه از آن کنکد، بکه فی برقکرار میتدری  با شصصیت روباه ارتباطی عاط کاربر به

گر عبکور از  بص  و تسکهیل دار، نلااتشصصیت نه صرفاظ اب ار حل معماها، بلکه همراهی وفا

ای است ککه ککاربر بکه مراقبکت از ایکن همکراه  گونه های دشوار است. طراحی بازی به چال 

که مر  ناگهکانی او، نکه صکرفاظ اختلالکی در پیشکبرد  کند؛ چنان غیرانسانی احسا  تعهد می

لحنکه، یککی از  توازن روانکی بکازی اسکت. ایکن ۀزنند ای عاطفی و برهم روایت، بلکه تلاربه

زند و کاربر را در معرض فقدان، آسکی  و انکدوه  های روایی بازی را رقم می ترین گره قوی

شکناختی همکدلی را در ذهکن مصاطک   های زیسکتی و روان دهد؛ احساساتی که پایکه قرار می

 کنند. فعال می

قکالبی همراهکی او بکا نونکا در  ۀتبدیل شدن روباه به موجودی معنوی پن از مر  و ادام

تنها بازتابی از فرهنگ بومی و پیوند بکا جهکان غیرمکادی اسکت، بلککه بازتکابی از  متفاوت، نه

روایکی، پیکامی  ۀپایداری ارتباخ عاطفی و وفاداری حتی در غیاب فی یکی اسکت. ایکن لحنک

ها فراتر از حضور فی یکی بکه مصاطک  منتقکل  پیوندهای همد نه و استمرار آن ۀعمیق دربار

های بصککری و روایککت بککدون کککلام، نککوعی  ای بککا اسککتفاده از اسککتعاره ازی رایانککهکنککد. بکک می

گر،  کند که در آن، کاربر نه تنها نق  هکدایت ها ایلااد می دردی میان کاربر و شصصیت هم

 کند. بلکه نق  مراق  و همراه را نی  ایفا می

بلککه در ککل  همدلی در این بازی تنها محدود به مواجهه با مکر  روبکاه نیسکت، ۀتلارب

گیرد که باید وضعیت روانی و جسمانی دیگکری را  روایت، کاربر مدام در موقعیتی قرار می

در  کند، در تصمیمات خود آن را لحاظ کند و در مسیر تعکاملات خکود، پاسکخ عکاطفی 

 مناسبی ارائه دهد. 

عی گیری نکو های رقابتی یا صرفاظ عملکردمحور، باعق شککل این ساختار، برخلاف بازی

شود. ککاربر بکا نکوعی مراقبکت اخلاقکی  ها می عاطفی نسبت به دیگر شصصیت-نگاه اخلاقی
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تفاوتی، و تلاش برای ککاه   رود که بر پایه در  موقعیت دیگری، اجتناب از بی پی  می

 رن  استوار است.

ارچوب ننریکه هکهمدلی قابل تفسیر در چ ۀشناسی اخلاقی، این نوع تلارب از مننر روایت

گویی بکه نیازهکای دیگکری، بکر اصکول  راقبت است؛ جایی که رابطه، توجه، و پاسخاخلاق م

، ایکن تقکدم مکن تنهکا نیسکتم(. در بکازی Slote, 2007: 104یابد ) انت اعی اخلاقی تقدم می

گیکرد ککه  های تعامل، روایت و تصویر قابل مشاهده اسکت. ککاربر یکاد می وضوح در  یه به

جدانشدنی از مسیر خود اوست؛ و بدون این مراقبت، پیشروی در مراقبت از دیگری، بصشی 

صکککورت اسکککتعاری، پیشکککروی در زنکککدگی اخلاقکککی، ممککککن نصواهکککد بکککود  بکککازی، و به

(Greitemeyer, 2013: 411 بنابراین، همدلی در این بازی نکه تنهکا در سکاحت روایکت .)

نکی بکرای ککاربر بکدل ای درو ی طراحی تعکاملی آن، بکه تلاربکه آشکار است، بلکه به واسطه

                   سکککان، توانسکککته اسکککت بسکککتری بکککرای در  عملکککی از اهمیکککت شکککود. بکککازی بدین می

ای ککه  دیگری، حساسیت بکه رنک  و آمکادگی بکرای مراقبکت عکاطفی فکراهم سکازد؛ تلاربکه

                هککای اخلاقککی مسککتقیماظ بککه هککدف مقالککه در تبیککین نقکک  روایککت تعککاملی در انتقککال ارزش

 دهد. پاسخ می

 

 . وفاداری4

عدی اسکت های کلیدی و چندب   یکی از ارزش من تنها نیستموفاداری در ساختار روایی بازی 

گیکرد. ککاربر در جریکان  های مصتلکف داسکتان و تعامکل، مکورد آزمکون قکرار می که در  یه

یک  گ ینکه از هکا وفکاداری نکه  شود که در آن رو می هایی روبه پیشروی در بازی، با موقعیت

میان چند انتصاب، بلکه معیاری برای تداوم مسیر، معنا و پیشرفت روایی است. این وفاداری، 

به سه سطح قابل تفکی  است وفاداری به همراه، وفاداری به هدف، و وفاداری به سنت که 

شککوند و بککه شکککلی  ای از روایککت و طراحککی تعککاملی بککازی برجسککته می هرکککدام در نقطککه

 کنند. های اخلاقی می گیری ، کاربر را درگیر تصمیمغیرمستقیم
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عنوان همکراه اصکلی داسکتان  در نصستین سطح، کاربر موظف به حفظ رابطه بکا روبکاه بکه

است؛ شصصیتی که اگرچه غیرانسانی و فاقد کلام اسکت، امکا از طریکق تعامکل، فکداکاری و 

هکایی در بکازی  موقعیت شکود. حضور مستمر، تبدیل به عنصری حیاتی در فرآیند روایت می

تواند انتصاب کند تا بیشتر تمرک  خود را بر پیشرفت سری  یا حفظ  وجود دارد که کاربر می

شود یکا بکه شکسکت  گرفتن نیازهای روباه، روایت متوقف می ایمنی نونا بگذارد، اما با نادیده

 گردد.  منتهی می

عکاطفی،  ۀه فق  یک  دغدغکدهد که وفاداری به همراه، در بازی ن این وضعیت نشان می

شرخ پیشرفت داستان است؛ کنشی اخلاقی ککه هکم پیامکد درونکی دارد )احسکا   بلکه پی 

 تعلق و همراهی( و هم پیامد بیرونی )تداوم روایت و موفقیت عملکردی(.

ای  مایکه در سطح دوم، وفاداری به هکدف نلاکات قبیلکه و برقکراری تعکادل طبیعکی، درون

است. لحناتی وجود دارد که مسیر داستان دشکوار، طکو نی یکا همکراه پایدار در کل داستان 

نشکینی یکا  شکود، امکا در طراحکی روایکی، راه جکایگ ینی بکرای عق  با خطرهکای بک ر  می

کنکد و بکا  انصراف تعریف نشده اسکت. ایکن سکاختار، ککاربر را درگیکر تعهکد بکه هکدف می

 ام اخلاقی ضکمنی نسکبت بکه ادامکه های محدودسازی انتصاب، نوعی ال کارگیری مکانی م به

سکازی هکدف  درونی ۀای بکرخلاف اراده صکرف، بکر پایک کند. چنین وفاداری مسیر ایلااد می

کنکد ککه حفکظ  کاربر حک  می ۀای در تلارب گونه گیرد و روایت آن را به اخلاقی شکل می

 کند. عهد، معنا و ضرورت پیدا می

پرده،  های میکان اکان از طریق روایتهای نی ها و حکمت در سطح سوم، وفاداری به سنت

شکود. ککاربر در طکول بکازی بکا عناصکر  های کوتاه مستند و نمادهای بومی نمایان می داستان

اند. در  روسکت ککه از نسکلی بکه نسکل دیگکر منتقکل شکده ای و آیینکی روبه فرهنگی، اسطوره

هکای  ایکن روایتتوان مسیر درست را تشصیص داد که بکه  بسیاری از لحنات، تنها زمانی می

لاکا، وفکاداری صکرفاظ بکه معنکای ها به عمل منتهکی گکردد. در این آنسنتی توجه شود و در  

کنکد ککه در آن  احترام یا بازتولید سنت نیست، بلکه در مقام ی  وفاداری تفسیری عمل می

 های فرهنگی را بفهمد و مطابق آن عمل کند. کاربر باید بتواند معنای نهفته در نشانه
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کننکد ککه در آن فضکیلت  سکه سکطح از وفکاداری، در ملامکوع سکاختاری ایلاکاد میاین 

تنها در سطح محتکوایی، بلککه در سکاحت تعکاملی بکازی نیک  جکای گرفتکه اسکت.  وفاداری نه

مکن دهنکد،  های خطی که وفاداری را در قال  دیالو  یا توصیف نشان می برخلاف روایت

موان  ساختاری و امکان/عکدم امککان پیشکروی،  گیری، از طریق پیامدهای تصمیم تنها نیستم

ترتی ،  کنکد. بکدین زیسکته ککاربر تبکدیل می ۀناپکذیر از تلاربک این ارزش را به بصشی جدایی

شده است ککه  وفاداری در این بازی نه فضیلتی تلاوی ی، بلکه کیفیتی تلاربی، فعال و درونی

 شود. از طریق تعامل با روایت ساخته می

 

 ها نگ و سنت. احترام به فره5

تنها در محتککوای روایککی، بلکککه  ها نککه ، احتککرام بککه فرهنککگ و سککنتمککن تنهککا نیسککتمدر بککازی 

صککورتی عمیککق و  تعامککل کککاربر بککا عناصککر داسککتانی به ۀدر سککاختار کلککی بککازی و شککیو

های شککفاهی قککوم  گیککری از داسککتان چند یککه بازنمککایی شککده اسککت. ایککن بککازی بککا بهره

ای  اند، تلاربککه تی از نسککلی بککه نسککل دیگککر منتقککل شککدهصککورت سککن اینوپیککات، کککه به

ای بکککرای روایکککت  زمینکککه کنکککد ککککه در آن سکککنت، صکککرفاظ پی  فرهنگکککی را بازسکککازی می

دهکککد. بکککدین معنکککا، روایکککت بکککازی  اصکککلی آن را تشککککیل می  ۀنیسکککت، بلککککه خمیرمایککک

بکه ای طراحی شکده ککه هکر گکام از پیشکروی ککاربر، بکه فهکم و احتکرام بکه یک  جن گونه به

 از فرهنگ بومی وابسته است.

اینوپیات  ۀهایی از بازی، که از زبان اعضای جامع های مستند کوتاه در بص  حضور فیلم

شوند، نه فق  ی  اف ودۀ فرامتنی، بلکه بصشی از روایت درونی بازی اسکت ککه  روایت می

شکود. ککاربر  های زیست سنتی قوم بازتاب داده می ها و شیوه بینی، ارزش از طریق آن، جهان

فرهنگکی مواجکه ۀ در این لحنات، نه با ی  سصنرانی آموزشکی، بلککه بکا قطعکاتی از حافنک

مواجهککه،  ۀاند. ایککن نحککو بککازی تنیککده شککده ۀنحوی هنرمندانککه در دل تلاربکک شککود کککه بککه می

نوعی احترام روایی است که در آن روایت مدرن دیلایتال، خکود را در خکدمت  ۀدهند نشان

 دهد. های سنتی قرار می مایی روایتپاسداشت و بازن
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پکذیر  ای طراحی شده که پیشروی در مسیر تنها زمانی امکان گونه از مننر تعامل، بازی به

است که کاربر، معنا و منطق فرهنگکی درون بکازی را بپکذیرد و در  کنکد. مک لاظ در برخکی 

هنمکا یکا نحکوه تفسکیر ای، مفاهیم مربوخ به ارواح را مراحل، تنها با شناخت موجودات افسانه

حکل مناسک  رسکید. در ایکن سکاختار،  توان به راه های طبیعی در بافت فرهنگی قوم، می نشانه

سنت نه مان  خلاقیت کاربر، بلکه راهنمای تعامل با محی  و عاملی بکرای موفقیکت در بکازی 

نکد ک صورت ضمنی، مفهومی از احترام بکه فرهنکگ را نهادینکه می است. این نوع طراحی، به

 گیرد. در ، پذیرش و همکاری با آن شکل می ۀکه بر پای

ای معنکوی بکه  عنوان یکی از مضکامین اصکلی بکازی،  یکه اف ون بر این، پیوند با نیاکان به

هایی از حکمکت پیشکینیان،  ای و نشکانه ها، موجودات اسکطوره اف اید. حضور روح روایت می

ای منلامکد، بلککه عنصکری زنکده و  یادآور این نکته است ککه فرهنکگ و سکنت نکه گذشکته

گر در زندگی کنونی است. بازی از این مننر، سنت را نه در تقابل بکا فنکاوری، بلککه  هدایت

داشتن  ای برای زنده نگه تواند وسیله که روایت دیلایتال می دهد؛ چنان در امتداد آن نشان می

 میراث فرهنگی باشد.

شکود ککه او  رو می رهنگ غال  خود روبکهدر این میان، مصاط  با فرهنگی متفاوت از ف

دارد تا نه از سر کنلاکاوی سطحی، بلکه از مننر همدلی فرهنگی، در  و احتکرام،  را وامی

توانسته اسکت  من تنها نیستمزیستی قوم دیگری ن دی  شود. از این رهگذر، بازی  ۀبه تلارب

فق   را نکه« ها احتکرام بکه سکنت»از طریق سازوکارهای ظریف روایی و تعکاملی، مفهکومی از 

برنکده روایکت و بصشکی از  یککی از عناصکر پی  ۀم ابک اخلاقکی، بلککه به ۀعنوان ی  توصی به

ای  بککازی وارد سککازد. ایککن امککر، بککازی را بککه نمونککهۀ مسککئولیت اخلاقککی کککاربر، در تلاربکک

 فرهنگی بدل کرده است. رد از تلفیق روایت دیلایتال و آموزش میانف منحصربه

 

 . حفاظت از طبیعت6

ای بصکری یکا  زمینه پن ۀم اب تنها به ، طبیعت نهمن تنها نیستمدر ساختار روایی و محیطی بازی 

عنوان یک  موجکود زنکده،  فضای خن ی برای کن  داسکتانی حضکور نکدارد، بلککه خکود بکه
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شود. فضای قطبی بازی، با عناصر طبیعی خشکن امکا  اخلاقی ظاهر می کنشگر و دارای ارزش

زده، نقشکی فعخکال در  اصیل، همچون کو  ، بادهای سنگین، حیوانات قطبی و دریاهای یخ

هکایی قکرار  طور مداوم در موقعیت کند. کاربر به اخلاقی کاربر ایفا می ۀمسیر داستانی و تلارب

هکا و رعایکت حکدود تعامکل بکا  یعی، سازگاری بکا آنگیرد که در آن، در  نیروهای طب می

شود ککه طبیعکت  ی بقا و پیشروی در روایت است. همین امر سب  می محی  پیرامون،  زمه

تنها بایکد در برابکر آن  در این بازی، واجد نوعی عاملیت اخلاقکی گکردد؛ بکدین معنکا ککه نکه

 ایستادگی کرد، بلکه باید آن را در ، رعایت و حفظ کرد. 

در بسیاری از مراحل بازی، گذر از یک  خطکر یکا حکل یک  معمکا تنهکا زمکانی ممککن 

شود که کاربر رفتارهای هماهنگ با طبیعت از خود نشان دهکد. بکرای م کال، حرککت در  می

های طبیعکی و  های شکناور، مسکتل م توجکه دقیکق بکه نشکانه مسیرهای طوفانی یا پرش روی یخ

 هماهنگی با الگوهای محیطی است. 

جویی بککر طبیعککت، بککه سککطح مشککارکت و  یککن طراحککی، کککاربر را از سککطح تسککل ا

زیسککتن » ۀدهککد و از ایککن طریککق، یکک  پیککام اخلاقککی عمیککق دربککار سککازگاری سککوق می

راسککتا بککا بسککیاری از  شککود. چنککین الگککویی، هم و نککه در برابککر آن منتقککل می« درون طبیعککت

ودی زنککده و دارای روح اسککت؛ موجکک ۀم ابکک احتککرام بککه طبیعککت به ۀباورهککای بککومی دربککار

شککود و در بافککت  وضککوح دیککده می هککای شککفاهی قککوم اینوپیککات به مفهککومی کککه در روایت

 فرهنگی بازی نی  حاضر است.

تنها تهدیکدگر نیسکت، بلککه واجکد  اف ون بکر ایکن، بازنمکایی حیوانکات در ایکن بکازی نکه

انکات نقک  راهنمکا یکا هکایی از بکازی، حیو های اخلاقی است. بکرای م کال، در بص  ظرفیت

دهند. کاربر در مواجهه بکا ایکن  هشداردهنده دارند یا با رفتارهایشان مسیر درست را نشان می

                   ای  موجککودات بایککد تصککمیم بگیککرد کککه آیککا بککا خشککونت برخککورد کنککد یککا بککه شککیوه

                  کککاربرصککورت عملککی  هککا، به گرانککه واکککن  نشککان دهککد. ایککن موقعیت مراقبتککی و محافنت

دهنکد کککه ارتبکاخ مسکتقیمی بکا اصکول اخککلاق  هکای اخلاقکی قکرار می را در معکرض انتصاب

 زیستی دارند. محی 
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گرفتن تعکادل طبیعکی، بکه شککل  ساختار روایکی بکازی نیک  بکا نمکای  پیامکدهای نادیکده

مونکه، شصصکیت کند. برای ن غیرمستقیم بر مسئولیت اخلاقی انسان در قبال طبیعت تیکید می

ملاحنکه در  زننده به تعادل طبیعی( نمادی از دخالت نادرست و بی منفی بازی )شامان آسی 

شکناختی قکرار  ننم طبیعت است. کاربر با مقابله بکا او، عمکلاظ در موضک  حفاظکت از ننکم بوم

محیطی را در بستر روایت دیلایتکال بازتولیکد  گیرد و این تقابل، مفهومی از عدالت زیست می

کند. در این میان، کاربر، نه از طریکق آمکوزش صکریح، بلککه بکا مشکارکت در روایکت و  می

ای عمیکق از تعامکل مسکئو نه بکا  محیطی تصمیمات خکود، تلاربکه مواجهه با پیامدهای زیست

 آورد.  محی  به دست می

صککورت  را به« حفاظککت از طبیعککت»ای، مسککتعد آن اسککت کککه ارزش  چنککین تلاربککه

لاککا کککه ایککن تلاربککه بککا ویژه از آن هککن مصاطکک  شکککل دهککد؛ بککهدار در ذشککده و پایکک درونی

یابککد. از ایککن  احسککا  تعلککق بککه مکککان، پیونککد بککا فرهنککگ و مشککارکت در روایککت معنککا می

زیسککتی بککا روایککت  ای موفککق از پیونککد اخککلاق محی  نمونککه مککن تنهککا نیسککتممننککر، بککازی 

هککای پایککدارتر نسککبت بککه  گیری نگرش توانککد بککه شکککل تعککاملی اسککت؛ پیونککدی کککه می

 طبیعت در مصاطبان خردسال کم  کند.

 

 گویی . پاسخ7

شکککلی ظریککف و در عککین حککال  گککویی به ، مفهککوم پاسککخمککن تنهککا نیسککتمدر روایککت بککازی 

طراحی روایی و تعاملی بازی گنلاانده شده است. کاربر در طول مسکیر ساختاریافته در بطن 

ها است که هرچند ممککن اسکت در لحنکه کوچک  یکا  ای از تصمیم بازی، درگیر ملاموعه

ای بکر مسکیر داسکتان و  کننکده روایت، آ،ار بلندمدت و تعیین ۀننر برسند، اما در ادام ج ئی به

ای اخلاقی از پیامکد تصکمیمات را بازتولیکد  ، تلاربهگذارند. این ساختار می ان موفقیت او می

سکازد؛ بکدین  گویی را مطکرح می ای، مفهوم پاسخ پذیری لحنه کند که فراتر از مسئولیت می

تنها مسئول تصمیم خود است، بلکه باید نسبت به نتای  آن نی  تعهد رفتکاری  معنا که کاربر نه

 داشته باشد.
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مناسک  بکه ککار ۀ اگر کاربر اب ار خاصی را در لحن برای نمونه، در برخی مراحل بازی،

نگیرد یا مسیر انتصابی اشتباهی را طی کند، ممکن اسکت در ادامکه قکادر بکه حکل یک  معمکا 

 نباشد یا ملابور شود مسیر دشوارتری را تلاربه کند. 

صورت غیرمستقیم، اصل اخلاقکی پیونکد میکان تصکمیم و پیامکد را درونکی  این طراحی به

دهنکد و بکر جهکان بکازی و  هکای او در خکلأ ر  نمی آمکوزد ککه انتصاب ککاربر میسازد.  می

ای، الگویی نمادین از زندگی اخلاقکی در  گذارند. چنین تلاربه ها ا،ر می سرنوشت شصصیت

کنکد ککه  جهان واقعی است؛ جایی که هر تصمیم، در کنار خود نکوعی مسکئولیت تولیکد می

ککردن امککان جبکران برخکی  وی دیگر، بکازی بکا فکراهمشد. از س باید در آینده با آن مواجه

کند. کاربر در برخی  ها، نوعی منطق بازسازی اخلاقی را نی  در روایت خود وارد می تصمیم

لحنات قادر است مسیر اشتباه خود را اصلاح کند یا با تلاش مضکاعف، پیامکدهای منفکی را 

و غالباظ مستل م صرف انکر ی بیشکتر،  تا حدی جبران نماید. اما این جبران، بدون ه ینه نیست

های دیگر اسکت. ایکن منطکق، بکا الگکویی از  تر یا از دست دادن فرصت عبور از موان  سصت

اسکت،  ۀراستا است که در آن، اصلاح خطا ممکن، اما متضمن ه ینک گویی اخلاقی هم پاسخ

کنکد  هکای سکنلایده و مسکئو نه را در مراحکل قبلکی تقویکت می و همین امکر، ارزش انتصاب

(Ryan et al., 2019: 301.) 

ای طراحککی شککده کککه کککاربر دائمککاظ در حالککت  گونککه ای به روایککت در ایککن بککازی رایانککه

 ها و پیامکدهای ها، وقفکه گیکرد. شکسکت های گذشکته قکرار می بازاندیشی نسکبت بکه تصکمیم

هکای  انتصاب ۀکنند که کاربر را به تیمل اخلاقی دربار هایی را بازی می غیرمنتنره، نق  آینه

 دارند.  خود وا می

گری  ، بکه نکوعی فراینکد بازتکاب0چنین تیملی، فراتر از عملکرد مککانیکی در رونکدبازی

در گکردد.  شود که یکی از اهداف اصلی تربیت اخلاقی نیک  محسکوب می اخلاقی تبدیل می

گویی را نکه  شود مفهوم پاسخ از طریق ساختار تعاملی خود، موفق می من تنها نیستمملاموع، 

                                                 
1.Gameplay. 
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ای زیسته و انضمامی به مصاط  کود  یکا  صورت بیانی و آموزشی، بلکه در قال  تلاربه به

 ۀفق  در لحنک یابکد ککه رفتکار اخلاقکی نکه نوجوان منتقل کند. کاربر در طکول روایکت درمی

که در پذیرش پیامدها، اصلاح خطاها و در  تی،یر کن  خود بکر دیگکران گیری، بل تصمیم

داوری اخلاقی و تقویت حن تعهد ۀ ای مؤ،ر برای پرورش قو یابد. این تلاربه، زمینه معنا می

های ارزش  دو، حضکور مولفکه ۀآورد. جدول شکمار فرد فراهم می ۀدر زیست اجتماعی آیند

 ارائه کرده است.ای  مسئو نه را در این بازی رایانه

 

 م  تنها نیستمای  های مسئولانه در بازی ریانه دو: تحلیل ارزش ۀجدول شمار

 

 یبروز در ساختار تعامل ۀویش یدر باز یینمود روا ها لفهؤم

 یریپذ تیمسئول

 یفرد

ترک خانه و نجات  یبرا نونا میتصم

خطر و مواجهه با  رشیپذ له؛یقب

 نیسهمگ عتیطب

کاربر در مواجهه با  یها انتخاب

 میمستق یامدهایخطرها؛ پ

       ساختار  ؛یاخلاق یها میتصم

 تیدر روا یمعلول-علت

 یهمکار

و روباه؛  نونا انیمتقابل م یوابستگ

تنها در صورت تعامل و  تیموفق

 فیوظا میتقس

و  تیدو شخص تیالزام به هدا

 تیها؛ توقف روا آن انیم یهماهنگ

 یدر صورت عدم همکار

 یهمدل

 وندی؛ پنونانجات  یروباه برا یفداکار

کاربر و کاراکتر  نیگرفته ب شکل یعاطف

 یرانسانیغ

همراه؛  یریپذ بیواکنش کاربر به آس

 ۀفقدان و بازگشت؛ تجرب ۀتجرب

 و روندبازی تیاز خلال روا یعاطف

 یوفادار

 رغم یعل یاصل تیبر مأمور یپافشار

به همراه )روباه( در  یخطر؛ وفادار

 یمراحل بحران

دشوار  ریانتخاب ماندن در مس

حفظ تعهد نسبت به  م؛یتسل یجا به

 یتعامل تیهمراه در روا

احترام به 

فرهنگ و 

 ها سنت

؛ اینوپیات یبوم یها استفاده از داستان

ی فرهنگ یها تیحضور نمادها و روا

مستند و عناصر  لمیصورت ف به

 یداستان

از  یفرهنگ یها ارزشمواجهه با 

عدم  ؛یضمن یها تیروا قیطر

منطق  رشیبدون پذ یشرویامکان پ

 تیروا یفرهنگ
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 یبروز در ساختار تعامل ۀویش یدر باز یینمود روا ها لفهؤم

حفاظت از 

 عتیطب

 ت؛یدر روا عتیطب ینقش محور

طوفان، برف و  وانات،یمواجهه با ح

در مورد عدم  یضمن یهشدارها ا؛یدر

 طیتعادل در مح

 عتیکاربر در تعامل با طب ماتیتصم

 میمستق وندیپ(؛ بیآس ای)مراقبت 

 یدگیچیپ ایبا شکست  بیتخر

 در روندبازی شتریب

 ییگو پاسخ

بر مراحل  یقبل یها انتخاب ریتأث

امکان جبران اشتباهات اما با  ؛یبعد

 نهیهز

 ت؛یدر روا یشیبازاند یها زمیمکان

 یها میتصم جیمواجهه با نتا

 یریادگیساختار  ؛یراخلاقیغ

 کاربر ۀتجرب قیاز طر ییروا درون

 

صکورت  دهکد ککه سکاختار تعکاملی آن به نشکان می مکن تنهکا نیسکتمتحلیل روایت بکازی 

هککای روایککی و  های اخلاقککی مککرتب  بککا مسککئولیت را در دل موقعیت منککد، فضککیلت ننام

 های تعاملی جا داده است.  گیری تصمیم

شوند؛ بلککه ککاربر  صورت شعاری یا مستقیم آموزش داده نمی ی  از این مفاهیم به هیچ

شکود. ایکن بکازی  های روایی، بکا ایکن مفکاهیم مواجکه می از خلال تلاربه و درگیری با چال 

هککای تعککاملی در تربیککت اخلاقککی و پککرورش  ای شککاخص از توانککایی روایت ای، نمونککه رایانککه

 های مسئو نه در کاربران است. ارزش

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 



 

 

ش
رز

ل ا
تقا

ر ان
ی د

امل
 تع

ت
وای

ش ر
نق

نه؛
ولا

سئ
ی م

ها
 

انه
رای

ی 
از

ی ب
رد

مو
ۀ 

الع
مط

تم
یس

ا ن
تنه

ن 
ی م

ا
 

81 

www.akhlagh.morsalat.ir 

 گیری نتیجه

ای مبتنکی بکر  هکای رایانکه اخلاقکی بازی-های روایکی پژوه  حاضر با هدف بررسی ظرفیت

مکن های مسئو نه به کاربران انلاام شد. در این راسکتا، بکازی  روایت تعاملی در انتقال ارزش

ی  متن فرهنگکی و اخلاقکی مکورد تحلیکل قکرار گرفکت تکا از خکلال آن،  ۀم اب به تنها نیستم

پذیری، همکککاری،  های اخلاقککی کلیککدی چککون مسککئولیت ال مؤلفککهچگککونگی بککروز و انتقکک

گویی واکاوی شود. پرس   ها، حفاظت از طبیعت و پاسخ همدلی، وفاداری، احترام به سنت

تواند عاملی مکؤ،ر  ای چگونه می های رایانه اصلی پژوه  آن بود که روایت تعاملی در بازی

های ایکن پکژوه   ر کاربران باشد؟ یافتههای مسئو نه د سازی ارزش دهی و درونی در شکل

ای،  هکای رسکانه های مبتنی بکر روایکت تعکاملی، در مقایسکه بکا دیگکر قال  نشان داد که بازی

گیری، و مواجهکه بکا  زیسته، تصمیم ۀفردی در پرورش اخلاق از طریق تلارب به قابلیت منحصر

 ها دارند.  پیامدهای انتصاب

تنها نقکک   ای طراحککی شککده اسککت کککه کککاربر نککه نککهگو به مککن تنهککا نیسککتمسکاختار بککازی 

کند. او در هر لحنکه از روایکت، بکا  داستان، بلکه نق  کنشگر اخلاقی را ایفا می ۀکنند دنبال

رو اسککت کککه پیامککدهای ملمککو  و گککاه عککاطفی دارنککد و همککین امککر،  هککایی روبککه انتصاب

 کند. سازی مفاهیم اخلاقی را تسهیل می درونی

های اخلاقی در آن نکه  ی اساسی تحلیل این بازی، آن است که ارزشیکی از دستاوردها

اند.  محور طراحی شکده ساختاری و تعامل صورت درون صورت آموزشی و خطابی، بلکه به به

هکای  ها، پیونکدهای عکاطفی و آزمون های بحرانی، تعامل با شصصیت کاربر از خلال موقعیت

 کند.  پاسصگویی را تلاربه می هایی چون وفاداری، همدلی، و اخلاقی، فضیلت

ها یکا توقکف روایکت  در این بازی، شکست اخلاقی به شکل استعاری با مر  شصصیت

شود و موفقیت، وابسته به رفتارهکایی مسکئو نه، همد نکه و مشکارکتی اسکت. ایکن  نمایان می

 تواند بسکتری عمیکق بکرای تمکرین تفککر اخلاقکی و دهد که روایت تعاملی می نکته نشان می

محیطی باشد. در عکین حکال، بکازی از یک   ایلااد حساسیت نسبت به مسائل انسانی و زیست

 مند است، وابستگی متقابل میان تصمیم، روایت و پیامد.  ویژگی مهم بهره



 

 

ی،
رد

ارب
 ک

لاق
اخ

ت 
لعا

طا
م

 
وم،

 س
رۀ

ما
 ش

م،
ده

انز
ل پ

سا
14

04
 

82 

www.akhlagh.morsalat.ir 

 من تنها نیستمکنند، در  ای که تنها سرگرمی را دنبال می های رایانه بر خلاف برخی بازی

ات اخلاقی ککاربر گکره خکورده اسکت. ایکن ویژگکی، شکست یا موفقیت روایت، به تصمیم

روایت تعاملی را به نوعی اب ار تربیتی غیرمستقیم تبدیل کرده است که قکادر اسکت ککود  

صکورت  هکا نکه به را وارد فرآیند یادگیری عمیق اخلاقی کنکد؛ فرآینکدی ککه در آن، ارزش

 گیرند. صورت تلاربه شصصی در ذهن شکل می آموزه، بلکه به

رشکد اخلاقکی  ۀهای معاصکر در حکوز کند که ننریکه ننری، این پژوه  تییید می از ننر

اینتایر، نوسباوم( ظرفیکت تبیکین  )کولبر (، اخلاق مراقبتی )گیلیگان( و اخلاق روایی )م 

های دیلایتال را دارند. روایت تعکاملی، از آن رو ککه سکاختار  تربیت اخلاقی در بستر روایت

سکازی  ود دارد، با ساختارهای ذهنی ککاربر و فراینکدهای درونیانتصاب و تعامل را درون خ

هکای  ها و ظرفیت کنکد. بکا توجکه بکه یافتکه سویه عمکل می های ی  اخلاق سازگارتر از رسانه

محور  هکای روایککت تکوان چنکین نتیلاکه گرفکت ککه بازی شکده در ایکن پکژوه ، می شناسایی

تواننکد در  غنکی برخکوردار باشکند، میفرهنگکی و اخلاقکی  ۀتعاملی، در صورتی که از پشتوان

عنوان اب ار مکمکل تربیکت اخلاقکی بکه ککار گرفتکه  وپرورش رسمی یا غیررسمی، به آموزش

 شوند. 

هکای اخلاقکی معنکادار و پیونکد  البته شرخ آن، طراحی آگاهانه، روایت چند یه، انتصاب

 روشن میان کن  و پیامد است.

 ۀمسککیرهایی بککرای گسککترش مطالعککات در حککوزهای ایککن پککژوه ،  بککا توجککه بککه یافتککه

شککککود. انلاککککام  هککککای مسککککئو نه گشککککوده می هککککای تعککککاملی و انتقککککال ارزش روایت

هککایی  ویژه آن هککای دارای سککاختار روایککی مشککابه، بککه هککای تطبیقککی میککان بازی پژوه 

هککای  تری از تفاوت توانککد بککه در  عمیککق هککای اخلاقککی تکیککه دارنککد، می کککه بککر انتصاب

 ا،رگذاری روایی کم  کند. فرهنگی و 

گرایی  های اخلاقکی ماننکد فضکیلت ارچوب ننریههها در چ همچنین، تحلیل روایت بازی

 ۀآورد. توسکع ها را فراهم مکی های اخلاقی این رسانه تر پیام گرایی، امکان تبیین دقیق یا وظیفه

بکرای پیونکد میکان  ای مناس  های سنتی و فرهنگی نی  زمینه های بومی با الهام از روایت بازی
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هکای  سازد. اف ون بر این، بررسی تلاربکی تکی،یر بازی تربیت اخلاقی و فرهنگ ملی فراهم می

توانکد ابعکاد  پذیری، می هایی چکون حساسکیت اخلاقکی یکا مسکئولیت محور بر شاخص روایت

منکد عناصکر روایکی، انتصکاب و  ننام ۀتر کنکد. در نهایکت، مطالعک رفتاری این تعامل را روشن

ها  توانکد بکه بهبکود کیفیکت تربیتکی ایکن رسکانه محکور، می هکای اخلاق امد در طراحی بازیپی

 بینلاامد.
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