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بــرای  بــازی  وســیلۀ  طراحــی 
کودکان به منظور بهبود ارتباط 

و مهارت  هــای اجتماعــی

چکیده 
ارتبـاط و تعامـلات اجتماعـی یکـی از موضوعـات اساسـی در جوامـع امـروز هسـتند. تحقیقـات 
کـی از انـزوای بیـش از پیـش افـراد و درگیـری بـا بیماری هـا و  اخیـر در حوزه هـای مختلـف حا
ناهنجاری هایـی چـون افسـردگی می باشـد. از ایـن رو رشـد مهارت هـای لازم بـرای تعامـلات 
اجتماعی امری مهم و ضروری برای جوامع انسانی ست. بدیهی است که رشد این مهارت ها 
بـه ویـژه از دوران کودکـی بـه افزایـش کیفیت ارتباطات انسـانی می انجامد. بازی فعالیتی اسـت 
کـودکان توانایی هـا  و ظرفیت هـای خـود را شناسـایی می کننـد، افـکار و اعمـال  کـه در طـی آن 
خود را آشکار می سازند و ظرفیت های جسمی و ذهنی خود برای کاوش محیط و تعامل با آن 
اسـتفاده می کننـد. از ایـن رو حـوزۀ بـازی، زمینۀ مناسـبی بـرای یادگیـری مهارت های اجتماعی 
کـودکان اسـت. لـذا هـدف پژوهـش حاضـر طراحـی وسـیلۀ بـازی  و رشـد توانایی هـای ارتباطـی 
کردن و همکاری می باشـد. این  کمک  کردن،  برای بهبود تعاملات اجتماعی از قبیل تقسـیم 
پژوهـش کاربـردی بـه لحـاظ ماهیـت یک مطالعه کیفی-توصیفی اسـت کـه در آن اطلاعـات از 
طریق روش های کتابخانه ای و میدانی جمع آوری شده و پس از تجزیه و تحلیل برای طراحی 
یـک وسـیلۀ بـازی مـورد اسـتفاده قـرار گرفـت. ارزیابی وسـیله بازی بـا اسـتفاده از آزمون فرضیه 
کودک 3 تا 6 سـاله از دو مهدکودک از سـطح شـهر تهران انجام شـد. نمونه گیری از  توسـط 15 
کـی از تأثیـر  گیـری خوشـه ای انجـام گردیـد. نتایـج پژوهـش حا نـوع تصادفـی و بـه شـیوه نمونـه 
مثبـت وسـیله بـازی بـر سـه مؤلفـۀ تقسـیم کـردن، کمک کـردن و همـکاری در تعامـلات جمعی 
کلیـۀ فضاهـای  کـودکان دارد. از ایـن وسـیلۀ بـازی می تـوان در منـازل و محیط هـای آموزشـی و 
داخلـی و خارجـی اسـتفاده نمـود، و اسـتفادۀ آن بـه صـورت مشـترک بین کودکان و بزرگسـالان 

می توانـد موجـب تعامـل هرچه بیشـتر والدیـن و فرزندان شـود.

کلیدواژه ها 
بازی، تعامل، طراحی محصول، مهارت های اجتماعی

دانشجوی کارشناسی ارشد،  طراحی صنعتی،دانشگاه هنر و معماری پارس،تهران،ایران   غزاله عرب

دانشجوی دکتری طراحی صنعتی، پردیس هنر های زیبا، دانشگاه تهران  کاوه تبیانی
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45 مقدمه
با تثبیت  را تسهیل می کند و  تاریخ وجود داشته است. بازی و یادگیری مترادف هم نیستند؛ ولی بازی یادگیری  بازی همواره و در همیشۀ 
فعالیت های جسمانی و ذهنی که پیشتر آموخته شده سرو کار دارد. با این حال بازی با قرار دادن کودک در معرض تجربه های تازه به او 

امکانات جدید برای رویارویی با جهان پیرامون برای یادگیری می دهد )پیاژه، 1359(.

بر طبق دیدگاه های تاریخی و نظری، بازی دلایل مختلفی دارد که یکی از آن ها تسهیل رشد شناختی کلی است )فایده ذهنی و 
اجتماعی( )هیوز، 1348(. همچنین کودکان اطلاعات و دانش خود را در میان بازی شان به اشتراک می گذارند، ارتباط آن ها 
می تواند گفتاری یا غیرگفتاری، ساده و یا پیچیده باشد. بازی برای کودکان به نوعی ارتباط با پیرامون و همسالان یا 
حتی بزرگسالان خود است )آجرلو، 1395(. پژوهش های علمی ثابت کرده که بازی تفکر کودک است و بر نقش 
جدی انواع بازی و فرصت برای بازی های گوناگون در دوران کودکی و اثر آن در تکوین شخصیت آدمی تأکید 

کرده است ) کرمی ، افلاکی،1393(. 

رشد اجتماعی اولیه پیچیده است و با سایر جنبه های رشد در هم تنیده است. بنیاد ملی 
آموزش کودکان )NAEYC(1 نیاز به اجتماعی شدن و فراگرفتن مهارت های اجتماعی را 
در آموزش کودکان ضروری می داند. برخی مهارت های اجتماعی از طریق توانایی 
)برک،  می گردد  میسر  مشترک  هدفی  به  رسیدن  برای  دیگران  با  همکاری 

 .)2002

تا  و  آیند  کنار  خود  همسالان  با  آرام  آرام  می توانند  سالگی  سه  از  کودکان 
پایان پنج سالگی رفته رفته آرام و مهربان و مایل به شراکت و همکاری با 
همسالان می شوند و در طول سال های پیش از مدرسه حس استقلال و 
آگاهی  از لحاظ کلامی، خود  که  همکاری کودکان رشد می کند و همان طور 
ایجاد  توانایی  نیز  از نقطه نظر دیگران اند بیشتر  و تفکر قادر به نگاه کردن 
ارتباط با همسالان را به دست می  آورند )برک، 2002(.  علاوه بر آن در این 
سن می تواند به سمت بازی های پیشرفته تری که به تعامل نیاز دارد حرکت 
کند. از طریق همین بازی های همراه با همکاری است که کودک تجربه می-

کند که برای پیشرفت گروه باید نیازهای خود را کنار بگذارد.
از سویی دیگر در هفته نامۀ اکونومیست و گروه غیرانتفاعی و سلامت پژوه2ِ 
)بنیاد خانوادۀ کایزر( در آمریکا )کی اف اف( به منظور اطلاع از تعداد افرادی 
که حس انزوا دارند پیمایشی در سه کشور انجام دادند که نمونه  گیری اش 
بزرگسالان  از  که 9 درصد  این پژوهش دریافت  انجام شد.  در سطح ملی 
خیلی  یا  همیشه  بریتانیا  در  درصد   23 و  آمریکا  در  درصد   22 ژاپن،  در 
و  طرد  احساس  یا  و  ندارند  همدمی  یا  می کنند؛  تنهایی  احساس  اوقات 
انزوا می نمایند. بدیهی ست که وجود فضای مجازی به کودکان نیز کمکی 
در جهت ایجاد و بهبود روابط نمی کند و طراحی بازی های فیزیکی با افراد 
خانواده و همسالان است که کودک و به تبع آن افراد جامعه را از انزوا خارج 

می سازد.

نمودار  1:  درصد انزوای اجتماعی
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اطراف د محیط  از  جامعه  قشر  تأثیرپذیرترین  عنوان  به  کودک  طرفی  از 
به  زندگی  تغییر شیوۀ  با  و  )امین،1396(  گروهی دارد  تعاملات  به  نیاز  خود، 
برای  کافی  زمان  نداشتن  و  والدین  بودن  شاغل  و  آپارتمان نشینی  سمت 
آمدن  به وجود  باعث  ولد در خانواده ها  و  زاد  کم شدن  و  فرزندان  با  بازی 
خانواده های تک فرزند گردیده است و مجموعۀ این عوامل باعث شده که 
تعاملات کودکان به حداقل برسد و استفادۀ  مداوم از وسایلی نظیر موبایل 
و تبلت باعث منزوی شدن کودکان شده است. لذا به نظر می  رسد طراحی 
وسیلۀ بازی به منظور رشد و بهبود مهارت  های اجتماعی درکودکان 3 تا 6 
سال نقش مؤثر و مثبتی در این زمینه خواهد داشت. و هدف این پژوهش 
ارائه راهکار و قدمی هرچند کوچک به سمت بهبود وضعیت موجود با در 
نظر گرفتن شرایط زندگی آپارتمانی و کم شدن فرزندان در خانواده  ها و شیوۀ 

زندگی امروزه مردم در کلان شهرها است.

پیشینه  تحقیق
رشد  افزایش  بر  بازی  انجام  تأثیر  خصوص  در  مختلفی  پژوهش های 
اجتماعی و ذهنی و عاطفی کودکان صورت پذیرفته است. اچ ورور  ) 2018( 
در مقاله ای با عنوان »استفاده از اسباب بازی های هدفمند برای تسهیل 
ارزیابی  هدف  با  بینایی«  اختلالات  با  مدرسه ای  کودکان  بازی  کردن 
مهارت  کسب  و  ارتباط  برقراری  در  نابینا  کودکان  معضلات  و  چالش ها 
های اجتماعی، 52 کودک با میانگین سنی 9.22 سال و  SD=2/07 مورد 
آزمون قرار دادند که هر کودک سه بار با هردو اسباب بازی تکمیل شده و 
تکمیل نشده بازی کردند که توسط تکنولوژی فرکانس رادیویی تکمیل 
شد. به طوری که هر کدام از بازی ها بازخوردهای صوتی را در طی بازی 

تولید کردند.

شده  گذاری  کد  ویدئو  طریق  از  بازی  شناختی  و  اجتماعی  جنبه های 
و داده ها با استفاده از تدارکات چند سطحی مورد تجزیه و تحلیل قرار 
قرائت   از  استفاده  با  که  می دهد  نشان  مقاله  این  یافته های  گرفتند. 
شنیداری به جای نشانه های بصری می توان کودکان مبتلا به اختلالات 
بینایی را در بازی ها و فعالیت های اجتماعی مشارکت داد و بدین صورت 
از معضلات و چالش های عقب ماندگی و جاماندگی از همسالان کاست. 
تخلیه  برای  بازی  عنوان »طراحی وسیلۀ  با  پژوهشی  در  آجرلو )1395( 
هیجان و انرژی کودکان 6 تا 8 سال در محیط آپارتمان«  با هدف بررسی 
در  کودکان  برای  بازی  اسباب  طراحی  برای  محدودیت ها  و  چالش ها 
محیط آپارتمان 30 کودک در بازه سنی 6 تا 8 سال مورد ارزیابی قرار داد. 
یافته های این تحقیق نشان می دهد که استفاده از اسباب بازیِ مناسب 
و  گردد  واقع  مؤثر  آپارتمان  محیط  در  کودکان  انرژی  تخلیه  در  می تواند 
اساساً طراحی اسباب بازی مناسب می تواند مانع از استفادۀ افراطی از 
تبلت و گوشی های همراه توسط کودکان شود و در جهت منزوی نشدن 
و ایجاد روحیۀ با نشاط در کودکان می تواند نقش بسزایی داشته باشد. 
در پژوهش دیگری، جعفری ) 1394( با عنوان »طراحی وسیله بازی برای 
افزایش تعامل بین کودکان و سالمندان« با هدف  بررسی علل منزوی 
از طریق بازی  لزوم یادگیری توانایی های اجتماعی  شدن سالمندان و 
برای کودکان و با تأکید بر فاز جمع آوری اطلاعات و تحلیل یافته ها نسبت 
به طراحی یک اسباب بازی که در راستای خلاقیت بازیکن می توان به 
اشکال دیگر نیز آن را بازی کرد اقدام نمود. یافته های این پژوهش مؤکد 
برای  و  آشنا  برای سالمندان  باید  بازی طراحی شده،  که  امر است  این 

کودکان متنوع باشد تا هر دو گروه سنی را بتواند به خود جذب کند.

 نتایج پژوهش های گذشته مبین نیاز و لزوم بازی برای کودکان جهت 
رشد مهارت ها علی الخصوص مهارت ها و توانایی های اجتماعی است و 

راهکار آن طراحی بازی های تعاملی و حرکتی برای بهبود روابط اجتماعی 
در کودکان است.

روش پژوهش
پژوهش حاضر به لحاظ هدف، یک پژوهش کاربردی و به لحاظ ماهیت 
یک پژوهش از نوع کیفی-توصیفی می باشد. اطلاعات مورد نیاز به دو 
روش مطالعات کتابخانه ای و میدانی با استفاده از ابزارهای مشاهده، 
مصاحبه و پرسشنامه جمع آوری گردید. این اطلاعات به روش کیفی-
هدف  اساس  بر  و  گرفتند  قرار  تحلیل  و  تجزیه  و  ارزیابی  مورد  تحلیلی 
پژوهش الزامات طراحی استخراج گردید. جامعه آماری پژوهش به دلیل 
محدودیت های ناشی از همه گیری ویروس کرونا و سهولت دسترسی، 
کودکان سالم )بدون مسائل یا بیماری های جسمی و روانی( 3 تا 6 سال 
مهد کودک های شهر تهران تعیین شد. نمونه گیری در این پژوهش از 
نوع تصادفی بوده و به روش نمونه گیری خوشه ای 15 نمونه از 2 مهد 
کودک انتخاب شد. بر اساس اطلاعات جمع آوری شده، نیازهای کاربر 
استخراج گردید و سپس وزن دهی شد. بر اساس این معیارها محصولی 
طراحی شد و به نمونه های آماری برای آزمون فرضیه ارائه گردید. سه 
متغیّر مستقل تقسیم کردن اسباب بازی، کمک به یکدیگر و همکاری 
با یکدیگر به عنوان سه معیار برای ارزیابی سطح مهارت های اجتماعی 
کودکان )متغیّر وابسته( معرفی گردید. داده های آماری پیش از آزمون و 
پس از آزمون به شیوه توصیفی مورد ارزیابی قرار گرفت و نتایج حاصله با 

استفاده از آمار توصیفی نمایش داده شد. 

شناسایی نیازهای کاربر
باید  کردن  بازی  در  کودکان  اجتماعی  مهارت های  بررسی  منظور  به 
متغیرهایی برای اندازه گیری وجود داشته باشد. این متغیرها به علاوه 
سایر نیازهای کاربران )کودکان سه تا شش سال( از طریق ارائه ابزار اصلی 
پرسشنامه به والدین و مربیان مهد کودک گردآوری شدند. سه مؤلفه 
سطح  متغیرهای  عنوان  به  دارایی ها  تقسیم  و  کردن  کمک  همکاری، 
مهارت های اجتماعی کودک تعیین شد. نیازهای مستخرج از این فاز که 
بخشی از الزامات طراحی برای وسیله بازی هستند عبارت اند از: استفاده 
از رنگ های با کنتراست بالا، گروهی بودن فرایند بازی ها، نشکن بودن 
قطعات )ایمنی( و کم حجم بودن اجزا و قطعات بازی است. پس از این 
تقویت  زمینه  بازار در  و موجود در  بررسی محصولات مشابه  به  مرحله 

مهارت های اجتماعی پرداخته شد.

شکل1.سه طرح برتردر ایده پردازی
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تدوین الزامات طراحی

غیر  شیوه  به  )کودکان(  اصلی  کاربران  تمایلات  و  نیازها  استخراج  از  پس 
شامل  همچنین  الزامات  این  گردید.  تدوین  طراحی  الزامات  مستقیم، 
تعامل  منظور  به  ایمنی  به  مربوط  ملاحظات  و  استانداردها  قوانین، 
صحیح با محصول می شود. مواردی چون محدوده سنی خاص، تفاوت 
در  تفاوت  ارگونومیک،  استانداردهای  آنتروپومتریک،  مشخصات  در 
توانایی های کودکان سه تا شش سال، ویژگی های عملکردی، نیاز به تنوع 
در فرم، کاربرد رنگ های مناسب مورد ملاحظه قرار گرفت. از این الزامات 
معیارهایی با هدف طراحی محصولی ایمن، مؤثر و جذاب برای کودکان 

گردید.  تنظیم 

ایده پردازی و ارائه طرح
با  شده  تدوین  معیارهای  و  الزامات  اساس  بر  ایده پردازی  فاز  این  در 
بارش فکری  و جلسه  اسکمپر، چارت مورفولوژیک  ابزارهای  از  استفاده 
انجام شد. پس از این مرحله سه ایده برتر بر اساس تطابق حداکثری با 
الزامات طراحی انتخاب شد. انتخاب ایده برتر با استفاده ازشیوه تحلیل 

سلسله مراتبی )AHP( انجام گردید و طرح نهایی معرفی شد.

طرح نهایی
 این بازی به صورت کارتی بوده  که همراه با قطعات چوب انجام می شود. 
ندارد.  جانبی  وسیله  به  نیاز  و  است  امکان پذیر  محیطی  هر  در  بازی 
عدد   1 چوب،  قطعه   51 شامل  محصول  بسته بندی  داخل  متعلقات 
زنگ، 34 عدد کارت تصویر، 1 عدد استند کارت، 1 عدد دفترچه راهنما 

بازی، 2 عدد شیت زمینه بازی است.

ویژگی های محصول

• تقویت دید سه بعدی

• تقویت استفاده از دست و انگشتان

• درک مفهوم عقب و جلو بودن و مجاورت

• امکان بازی به صورت انفرادی و گروهی

• امکان استفاده در فضاهای داخلی و خارجی

• امکان خلق بازی های جدید مانند استفاده از قطعات چوبی به عنوان 
آجر خانه سازی

• استفاده از رنگ های اصلی با کنتراست بالا جهت شناسایی راحت تر

• تنوع در چینش و امکان پیشنهاد طرح های جدید چیدمان چوب ها 
با استفاده از کارت های سفید موجود در بسته

•  اشغال کم فضا

• جذاب بودن برای بازی گروه های مختلف سنی

• هزینه کم تولید             

شکل3 . بازی ها و چیدمان های مختلف قطعات محصول    

شکل 4 . محتویات بسته بندی محصول      
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آزمون طرح   د
در این مرحله تعداد 15 نمونه از جامعۀ آماری کودکان بین سه تا شش 
انتخاب  نهایی  طرح  آزمون  برای  تهران  شهر  در  کودک  مهد  دو  از  سال 
شدند. به دلیل تفاوت قابل توجه در سطح توانایی های کودکان، این 
بازه سنی به دو قسمت 3 و 4 سال و 5 و 6 سال تقسیم گردید. ارزیابی 
آن  از  و پس  آزمون  از  کودکان پیش  تعاملات جمعی  و  ارتباطات  سطح 
توسط مربیان مهد کودک انجام و به وسیله پرسشنامه جمع آوری گردید. 
معیار این ارزیابی ها متوسط تعداد دفعاتی است که هر گروه از نمونه ها 
هر یک از سه مؤلفه را در فرایند بازی کردن از خود بروز می دهند. پیش از 
آزمون این اطلاعات جمع آوری شد و پس از آن کودکان سه روز در فضای 
خانه و مهد کودک به بازی و تعامل با وسیلۀ طراحی شده پرداخت اند. 
پس از سه روز دوباره سطح ارتباطات جمعی کودکان توسط مربیان انجام 
شد. نتایج این ارزیابی های پیش و پس از آزمون در نمودارهای 2 و 3 

نمایش داده شده است. 

نمودار 3. درصد سطح روابط اجتماعی کودکان) بعد از انجام تست محصول (

 نمودار 2. درصد سطح روابط اجتماعی کودکان) قبل از انجام تست محصول ( 

نتیجه حاصل از تست محصول
از سه روز مهارت های کمک کردن، همکاری کردن، تقسیم کردن  پس 
مجدداً در حین بازی با محصول طراحی شده از دیدگاه مربیان سنجیده 
و نشانگر حصول تغییر و بهبود روابط و تعاملات گردیده است. که تقویت 
دو  در  می توان  که  گروهی  صورت  به  بازی  انجام  با  فوق   مهارت های 
دستۀ دو نفره در دو یا چند گروه بازی صورت گرفته، که به تقویت روحیۀ 
همکاری و کمک کردن افراد گروه به هم برای ساخت شکل نهایی کمک 
شده و بلوک های رنگی که در میان همۀ بازیکنان پخش است و بازیکنان 
باید از میانۀ زمین هر کدام به میزان نیاز از آن ها بردارند به توانایی تقسیم 

کردن کودکان کمک کرده است.



49

نتیجه 
با  انسان  هر  که  می کنند  تلقی  اجتماعی  نیاز  را  بازی  جامعه شناسانْ 
پرداختن به بازی ها، رفتارها و گرایش های اجتماعی را تمرین می کند و 
همچنین به ارزش نظم و قانون در جامعه پی می برد. در حالی که زندگی 
سلب  کودکان  از  را  بازی ها  از  بسیاری  انجام  فرصت  امروزی  جامعۀ  در 
نموده و امکان تعامل با سایرین را به حداقل رسانده است. والدین به 
دلیل مشکلات و دغدغه های اقتصادی و اجتماعی فرصت کافی برای 
رسیدگی و بازی با فرزندان خود را ندارند، همۀ مسائل فوق باعث پرورش 

نسلی منزوی، با مهارت های اجتماعی ضعیف می گردد.

در  کودک  که  شود  آماده  محصولی  که  شده  سعی  بازی  این  طراحی  در 
خلال بازی بتواند به مهارت های خود بیفزاید و تجربۀ بازی های  گروهی 
را  کسب کند و بتواند در حین بازی با اشتراک گذاشتن کارت ها و قطعات 
کردن   تقسیم  درک  به  و  بیاموزد  را  کردن  کمک  و  تعاون  روحیۀ  بازی 
داشته ها پی ببرد، در کنار آن مفاهیم هندسی و شناختی مانند پس و 
پیش و رو و زیر بودن را نیز فرا بگیرد و با رنگ ها آشنا شود. علاوه بر آن به 
دلیل هزینۀ کم تولید، امکان دسترسی کودکان بیشتری به بازی فراهم 
گردد. این محصول می تواند در منازل مهد کودک ها، مراکز آموزشی چه در 

محیط داخلی و چه در محیط باز مورد استفاده قرار گیرد.

می توان امیدوار بود بازی های این چنین و پژوهش هایی از این دست 
روابط  بهبود  موجب  و  بگذارد  مثبت  تأثیر  کودکان  تربیت  در  بتواند 

گردد. آنان  اجتماعی 

محدودیت های پژوهش 
کرونا  بیماری  پاندمی  زمان  در  پژوهش  این  که  نکته  این  به  توجه  با 
نگارش شده به دلیل شرایط قرنطینه، مهد کودک ها در سطح شهر به 
ندرت مشغول به کار بوده و همکاری های لازم جهت تست محصول به 
سختی صورت پذیرفته است و در نتیجه، امکان تست محصول در مهد 
کودک های بیشتری فراهم نبوده است. و علاوه بر آن به جهت زمان بر 
بودن تغییرات رفتاری و اجتماعی در کودکان، و محدودیت زمانی، نتایج 
رفتار و تعاملات  تغییرات  رفتار کنونی و  و نظرات مربیان مهد در زمینۀ 

کودکان ملاک قرار گرفته است.
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