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چیکده
محیط‌هاییک هک ود کدر آن حضور میی‌ابد در شکل‌گیری شخصیت، رفتارک ود کو رشد همه‌جانبه او مؤثر ‌است.  
محققان نتیجه گرفته‌اندک ه تجربیات تفریح ​​و بازی در آماده‌سازیک ودکان برای تلاش، حل ‌مسأله و انجام فعالیت‌های 
خلاقانه مؤثر است. در محیط‌های بازیک ودکانه فعلی، فضاهایی داریمک ه فرصتی در اختیارک ود کقرار نمی‌دهدک ه 
خود تفکرک‌ ند و پرسشگر ‌باشد و از محیط بیاموزد. این پژوهش، محیط بازیک ودکان 6 تا 12 سال را مورد‌بررسی 
قرار‌ داده است و به این مسأله می‌پردازدک هک ودکان چه نیازهایی در این محیط‌ها دارند و راهکارهای طراحی محیطی 
مطلوب جهت بازیک‌ردن و سرگرمی‌های مورد‌علاقهک ودکان چیست تا اینک‌ه فضای بازی در ارتقاي خلاقیتک ود ک
نیز مؤثر ‌باشد؟ برای دستیابی به اهداف مذکور، از روش پژوهش آمیخته استفاده شده است و نقاشی 60ک ود ک6 
تا 12 ساله )پندارک ود کاز فضای بازی مورد‌علاقه خود( در دو گروه دختر و پسر به‌همراه مشاهدات انجام‌شده در 
رفتارک ودکان، در محیط نرم‌افزاری Atlas‌ Ti مورد‌ارزیابی و تحلیل قرار ‌گرفته ‌است. نتایج به‌دست‌آمده، حاکی از آن 
‌استک هک ودکان در پندار خود، محیط ‌بازی مورد‌علاقه خود را چطور ترسیم میک‌نندک ه با در ‌نظر ‌گرفتن این نیاز‌ها 
و ادغام آن با راهکارهای استخراج‌شده از تحقیقات پیشین در زمینه ارتقاي خلاقیتک ودکان، می‌توان راهکارهای 
طراحی فضای بازیک ود کدر‌ جهت ارتقاي خلاقیت آنها را پیشنهاد ‌داد تا سبب ایجاد محیطی مطلوب‌تر در فضای 
بازیک ودکان شود. این راهکارها شامل توجه به حضور عناصر‌ طبیعی )طبیعت(، حیوانات، مبلمان، دید و منظر، 
جزئیات‌ بصری، فضاهای متنوع )باز، نیمه‌باز و بسته(، بازی‌های متنوع )فردی و گروهی(، توجه به گروه سنی و جنسی 

و فراهم‌آوردن شرایط آزادی برایک ودکان است.  

کلیدواژه‌ها: فضای بازی،ک ودک، نیازهایک ودک، محیط خلاق
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مقدمه  

محیط‌های ‌ساخته‌شده، به هر محیطی در اطراف شهروندان 
اطلاق ‌می‌شودک ه توسط انسان‌ها ساخته‌ می‌شود. محیط‌هایی 
کهک ود کدر ارتباط با آن قرار ‌می‌گیرد شامل مدارس، منازل، 
پار‌کها، مناطق دیدنی، بیمارستان، مراکز ‌خرید و ... است. 
روانشناسان معتقدندک هک ودکان می‌توانند مهارت‌های مورد‌نیاز 
برای اندیشيدن را از طریق بازی، فعاليت و رابطه متقابل باک ل 
محيط فرا‌گيرند. در ‌حقیقت،ی کی از تعاملاتک ود کبا محیط 
پیرامون خود در قالب ‌بازی اتفاق ‌می‌افتد. بازی، نوعی تفریح 
یا سرگرمی تنها نیست، بلکهک ود کبا جنب‌و‌جوش خود به 
جست‌و‌جو می‌پردازد تا جوابک نجکاوی‌هایش را بیابد. این 
پژوهش، بازی را به‌عنوان کی پدیده، کی بخشی از منابع‌ انسانی 
که نیاز به توجه خاص و حمایت ‌دارد، مطالعه میک‌ند. به‌طور 
ک‌لی، بازی استک هک ودکان را بهی‌ کدیگر نزد کیمیک‌ند و 
زمینه‌ای برای شکل‌گیری و برقراری روابط ‌اجتماعی از جمله 

دوستی ایجاد ‌میک‌ند. 
فضای ‌بازیک ود کمی‌تواند بر ذهنیات و ادراکاتک ود ک
مؤثر ‌باشد؛ زیرا فضای ‌بازیک ‌ودک، کی فضای‌ ارتباطی  بزرگی 
استک ه با ساختار وک البدش پیام‌ می‌دهد وک ود کاز آن 
تأثیر‌ می‌گیرد. بازی، علاوه‌ بر ‌اینک‌ه وسیله‌ای برای سرگرمی 
کود‌ کاست، نقش بسیار ‌مهمی را در آموزش ‌و ‌پرورش و رشد 
‌جسمی ‌و ‌ذهنیک ود کایفا‌ میک‌ند و هم‌چنین فراهمک‌ننده‌ 
شرایطی برای ارتقاء‌ خلاقیتک ود کاست. بنابراین، طراحی‌ 
ضعیف محیط‌های ‌بازیک ود کمی‌تواند بر سلامتی ‌و ‌روان 
بایست  کود کتأثیر‌ منفی بگذارد و بدین ‌علت امروزه می​
به طراحی محیط‌های‌ مطلوب برای حضور و بازیک ودکان 

بیشتر توجه‌ شود. 
از طریق بازی،ک ودکان، جهان راک اوش ‌میک‌نند وی اد‌ 
می‌گیرندک ه مسئولیت انتخاب‌های ‌خود را به‌عهده ‌بگیرند. در 
جامعه‌ ‌امروز، حضورک ودکان در محیط‌های‌ جمعی بسیارک‌ م 
است، چراک ه اختصاص فضاهایی بهک ودکانک ه در آن فضاها 
به فعالیت و بازی پرداخته و ضمن آن پتانسیل‌های بالقوه‌شان 
بالفعل شود، نادیده‌ گرفته‌ شده ‌است. ضروری ‌است مکان‌هایی 
را به‌عنوان محیط ‌بازیک ود کطراحیک‌ نیمک ه سرشار از 
قابلیت‌هایی باشد تاک ود کبتواند از طریق آن، استعدادهای 
‌خود را شکوفا سازد تا ضمن‌ بودن در محیط بتواند از طریق 

بازی، خود تفکرک ‌ند و از محیط بیاموزد.
از  تریکبی  ک ‌ودک،  طراحی ‌محیط قابل‌ذکر ‌استک ه 
نیازمندی‌های‌ تکنولوژی ویک فیت‌ محیطی را شامل ‌می‌شودک ه 
همه از نیازهایک‌ ودکان سرچشمه ‌می‌گیرد. در مباحث ‌معماری، 

از آن ‌جاییک‌ه هدف فرآیند ‌طراحی، سامان‌دهی ‌فضا به‌منظور 
رفع نیازهای ‌انسان است، جلب مشارکت ‌استفادهک‌نندگان 
در این فرآیند می‌تواند متضمن برآورده‌شدن نیازها و به‌تبع 
آن استفاده بهینه‌تر و پایدارتر از فضا باشد. لذا در ‌راستای 
همین هدف، آنچه در این پژوهش نیز مورد‌توجه قرار‌ گرفته 
‌است، بررسی ‌پندارک ‌ود کبه‌عنوان استفادهک‌ننده در‌ خصوص 
محیط ‌بازیک ود کاست. هدف ‌پروژه، دستیابی به راهکارهای 
‌طراحی جهت مطلوب‌تر ‌نمودن محیط ‌بازیک‌ ودکان است 

که با توجه به نیازهایک‌ ود کاست.
بر‌ این‌ اساس، تفکرک ‌لی در این پژوهش، بر‌ مبنای ‌دستیابی 
به نیازهایک‌ ودکان در محیط‌های ‌بازی خواهد ‌بود و سعی 
دارد با الگویی ‌مناسب با توجه به روحیات و نیازهایک ‌ودکان، 
محیطی ‌مطلوب جهت بازیک‌ ود کفراهم‌ گرداند. این پژوهش، 
پیگیری‌ میک‌ند.  بازیک‌ ودکان  را در مورد  محیط ‌خلاق 
به‌منظور دستیابی به این اهداف، ابتدا بازی و محیط  ‌بازی 
به‌عنوان محیط ‌خلاق تعریف می‌شود و سپس مروری بر 
تحقیقات صورت‌گرفته در زمینه محیط‌ خلاق و محیط‌های 
بازی انجام ‌می‌شود. سپس مطالعه میدانی تحلیل ‌گردیده 
و در قالب نمودارها به‌‌نمایش‌ در می‌آید و در انتها نتایج و 
راهکارهای پیشنهادی مطرح‌ می‌گردد.ک ودکان دوست ‌دارند 
تا در محیط ‌بازی خود چه عواملی حضور داشته باشند؟ این 
پژوهش به‌دنبال پاسخ به این سوال می‌باشد و آن‌چه راک ه 

کود کدر پندار خود می‌بیند موردتوجه قرار‌ داده ‌است. 

تعریف بازی

بازی نیز همسان با سایر پدیده‌ها، ابعاد و جنبه‌های ‌وسیعی 
را در بر ‌می‌گیرد. گوناگونی این ابعاد باعث‌ شده است  تا 
تعریف‌های ‌زیادی از بازی ارائه ‌گردد )مهجور، 1373: 12(. 
باید خاطر‌نشانک‌ ردک ه تعریفی‌ جامع وک امل از بازی در 
‌دست نیست و در هر کی از تعاریف، با برجسته‌نمودن بعدی 
از بازی، دیدگاه ‌خاصی در مورد آن ارائه‌ شده و از توجه به سایر 
جنبه‌های ‌بازی خودداری‌ گردیده ‌است. در ادامه، تعدادی از 

تعاریف ‌بازی بررسی‌ می‌شود: 
در فرهنگ وبستر، بازی، این‌‌گونه تعریف ‌شده ‌است: 1. 
حرکت، جنبش و فعالیت به‌مثابه حرکت‌ عضلات 2. آزادیی ا 
محدوده‌ای برای حرکتی ا جنبش 3. فعالیتی ا تمرین برای 
سرگرمی، تفریحی ا ورزش )همان(. فرهنگ عمید، بازی را 
به‌عنوان اسم و فعل چنین تعریفک ‌رده ‌است: به‌عنوان اسم؛ 
بازی  به‌عنوان فعل؛  تفریح،  سرگرمی به چیزی، ورزش و 
ک‌ردن، چیزی در‌ دست ‌گرفتن و خود را بیهوده با آن سرگرم 
ساختن و فریفتن )همان 18(.ک اترین گاروی، معیارهایی را 



43

ران
ي اي

مار
 مع

ت و
مرم

ی 
هش

پژو
ی- 

علم
مه 

لنا
فص

دو​
13

97
ن 

ستا
 تاب

ر و
بها

م، 
ده

انز
ه پ

مار
 ش

تم،
هش

ل 
سا

که غالب مشاهده‌گران در تعریف‌ بازی بهک‌ار می‌برند فهرست‌ 
کرده ‌است: _ بازی خوشایند و لذت‌بخش است، _ بازی هیچ 
هدفی بیرونی ندارد. انگیزش‌هایک ود کذهنی هستند و 
متوجه هیچ‌گونه هدف عملی نیستند، _ بازی خودجوش 
اوطلبانه است و بازیگر خود آن را انتخاب میک‌ند، _  و د
بازی،ک ردن مستلزم درگیری فعالانه بازیگر است )ماسن و 

همکاران، 1385: 202(. 
بازی، آمادگی جسمی ‌و فکری درک ودکان ایجاد میک‌ند 
که برای پذیرش مواد مختلفی ادگیری نیاز ‌دارند. بازی،  
فاکتورهای جسمی و فکری را به‌منظور دستیابی به موفقیت 
بهک‌ار ‌می‌‌اندازد. شادی باعث می‌شودک ه انسان فعال‌ شود؛ بازی، 
 (Emami. وسیله‌ای برای برآوردن نیازهای ‌عاطفی می‌باشد
(Rizi et al, 2011: 2138 بازی، بهک ودکان اجازه ‌می‌دهد 
تا حس خوب ‌بودن را داشته ‌باشند، واکنش‌های ‌احساسی 
خود را پرورش ‌دهند و مهارت‌های ‌فردی خود را بهبود 
‌بخشند. این شامل اکتشاف و خلاقیت می‌باشدک ه بهک ودکان 
کم ‌کمیک‌ند تا به ‌شیوه‌ای انعطاف‌پذیر فکرک ‌نند و روند‌ 
خلاق، مهارت‌های‌ زبانی،ی ادگیری و مهارت‌های حل‌ مسأله 
را پرورش ‌دهند (Shackell et al, 2008: 9). مهارت‌های 
ریتم کی)موزون(، ثابت، متحر کو دستکاری مهم هستند 
و می‌توانند در تعدادی از روش‌ها نشان ‌داده ‌شوند. مهم‌تر 
از همه، این فعالیت‌ها باید کی ارتباط معنی‌دار با پیشرفت 
اجتماعی، احساسی و شناختی ایجادک‌ نند. فعالیت فیزیکی 
نه‌تنها شناخت را ارتقا ‌می‌دهد بلکه می‌تواند مهارت‌های 
اجتماعی و عزت ‌نفسک ود کرا از طریق مشارکت گروهی 
بالا‌ ببرد (H. Landry, 2005: 34). بازی، فعالیتی طبیعی، 
لذت‌بخش، شگفت‌انگیز و پر رمز ‌و ‌راز است. بازی، وسیله‌ای 
استک هک ودکان از طریق آن احساسات خود را بیانک ‌رده، 
با دیگران رابطه برقرار ‌میک‌نند؛ هم‌چنین تجربیات خود را 
توصیف‌نموده، آرزوهای خود را آشکار می‌سازند. در واقع 
کود کتلاش ‌میک‌ند از طریق بازی خود را دریافته، با محیط 
کنار‌ بیاید )فتحی، 1384: 90(. جروم برونر می‌گوید بازی 
برای رشد مهارت‌های ‌ذهنی اساسی است.ک ودکان در بازی 
می‌توانند بدون دخالت دیگران تجربه ‌بیندوزند و در این 
ضمن توانایی‌های پیچیده‌ایک سبک‌ نند )ماسن و همکاران، 
1385: 205(. بازی‌هایک ود کدر رشد اجتماعی او مؤثر 
ستند، زیرا شخصیت خود را چنانک‌ه هست در میدان  ‌ه
بازی آشکار می‌سازد، در بازی استک هک ود کنوع و میزان 
تصور و تخیل، استعداد همکاری و معامله‌ منصفانه‌ خود را 
آشکار میک‌ند. بازی، عامل مؤثر و مهمی در تعیین و تربیت 
ارزش‌های ‌اجتماعی است )حسین‌پور و همکار، 1391: 69(. 

تعریف پندار

پندار در فرهنگ معین به‌معنای اندیشه می‌باشد. در این 
پژوهش، از اندیشه و فکرک ود کبرای طراحی محیط ‌بازی 
او استفاده‌ شده‌ است. برای بررسی دیدگاهک ودکان در مورد 
مسائل محیطی و اجتماعی، روش‌های تحقیق مختلف وجود 
داردک ه می‌تواند استفاده ‌شود؛ مانند پرسشنامه، مصاحبه، 
 (Benekerنقاشی و عکس ،(FGD) بحث گروهی متمرکز
 and thers, 2010; Driskell, 2002; Einarsdttir, 2005;
 .Frisch and thers, 2012; Jrgensn and Sullivan, 2009)
در تحقیق دریاندا و همکاران(2015)، نقاشیک ودکان از نظر 
»پندار آنان از فضاهای بازی امن و سرگرمک‌ننده« بررسی 

 .(Drianda et al, 2015: 640) شده ‌است‌

محیط خلاق و محیط بازی

رودز1 در مورد تعاریف خلاقیت نتیجه‌ گرفتک ه آنها 
در اطراف چهار موضعک ه با هم هم‌پوشانی‌دارند و وابسته 
به‌هم هستند، متمرکز می‌شوند؛ این چهار موضع شامل 
فرد ‌خلاق، فرآیند‌ خلاق، محصول‌ خلاق و محیط ‌خلاق 
استک ه به‌طورک امل خلاقیت را در کو تعریف میک‌نند 
از ‌جمله  راجرزک ه   .( Hasirci&Halime, 2003:18)
انسان‌گراها است در تعریف خلاقیت مي​نويسد: به‌نظر ‌می‌رسد 
مفهوم قدرت خلاقه و مفهوم سلامتی، انسان بودن، خود محقق 
بودن، بهی کدیگر نزد کیو نزد‌کیتر می‌شوند و ممکن است 
همگی به کی مفهوم تبدیل‌شوند(Runc, 2014: 150) ، به 
این معنیک ه قدرت خلاقه موجب تحقق اهداف و سلامت 
جامعه و انسان‌ها می‌شود )طباطبائیان و همکاران، 1395: 
18(. می‌بایست در ‌نظر ‌داشت تجربهک ود کبا محیط الزاما 
شامل عملک ود کبر ‌روی محیط نیست، بلکه تابع چیزهایی 
استک هک ود کدرک نش‌ متقابل خود با محیط آموخته 
‌است )هیلگارد وی اور، 1371: 482(. در‌حقیقت هم می‌توان 
محیط را شکل ‌داد و هم محیط می‌تواند به انسان شکل ‌دهد 
(Mayesky, 2013: 20). قضاوتک ودکان درباره محیط 
طبیعی از طریق زیبایی‌شناسی محیط نیست بلکه چگونگی 
تعامل آنها با محیط است(Hussein, 2012: 352) . تعامل 
ه‌ای برخوردار ‌است،  کود کبا محیط از اهمیت فوق‌العاد
به‌گونه‌ایک ه این تعامل از شکل‌گیری ‌شخصیت تا رشد 
جسمی و ذهنیک ود کرا در ‌بر‌ می‌گیرد. بدیهی ‌استک ه 
تعامل پویایک ود کو جستجو وک شف قابلیت‌های ‌محیطی، 
مستلزم مشارکت فعال وی در شکل‌دهی و بهره‌برداری از 
محیط خواهد ‌بود و نمی‌توان او را کی بهره‌بردار بی‌تفاوت 
محیط قلمدادک ‌رد و به‌عبارت‌دیگر،  محیط برایک ود ک
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خود موضوعیت ‌داشته و به‌صورت جدی مورد‌ارزیابی او قرا‌ر 
 .(Suttn, 2002: 174) می‌گیرد‌

ویژگی‌های مؤثر بر خلاقیتک ود کشامل تخیل،ک نجکاوی 
و بازی است )طباطبائیان و همکاران، 1395: 22-20(. طبق 
تحقیقات، »محیط دوستانه برایک ودکان« کی محیط امن و 
سرگرمک‌ننده استک هک ودکان می‌توانند به‌تنهاییی ا با کی 
 .(Drianda et al, 2015: 638) همراه و دوست بازیک نند
برایک ودکان، داشتن کی زمین بازی قابل‌دسترس بسیار 
مهم است، چون به آنها فرصت برای بازی آزاد و انتخاب برای 
اکتشاف وی ادگیری می‌دهد. تیتمن )1994( ادعاک ‌رده‌ است 
چهار عنصریک هک ودکان در زمین بازی جستجو میک‌نند 
شامل: مکانی برای انجام‌دادن )فرصت‌ها برای فعالیت فیزیکی(، 
مکانی برای فکرک‌ردن )فرصت‌ها برای تحر کیفکری(، مکانی 
برای احساسک‌ردن )تحر کیحس ‌تعلق( و مکانی برای بودن 
 (Hussein, 2012: )به آنها اجازه می‌دهدک ه خود باشند(
(345.ک ودکان نیاز به محیطی دارندک ه آنها را معرفیک ند، 
به چالش بکشد و چیزهایی برای مشاهدهک ‌ردن، فکرک ‌ردن، 
انتخابک ‌ردن، جلب‌توجهک‌ ردن، مشغولک‌ ردن به فعالیت‌های 
مورد‌علاقه‌شان و فرصت ‌دادن به آنها برای دیدار با دوستانشان 
را برای آنها فراهمک ند. فراهم‌آوردن این فرصت‌ها در محیط 
بیرون برای رشد مهارت‌های حرکتی و شناختی، نگرش فردی 
..(Aziz et al, 2012 : 205) و احساساتک ودکان مهم است
بنابراین،ی کی از موارد مهم در عرصه‌های زندگی شهری، 
از  برایک ودکان است.ی کی  بازی  ایجاد فضاهای ‌مناسب 
تعاملاتک ود کبا محیط پیرامون خود در قالب بازی اتفاق 
‌می‌افتد. همان‌طورک ‌ه گفته ‌شد این پژوهش، محیط خلاق 
را در‌ مورد بازیک ودکان پیگیری ‌میک‌ند. تفکر ‌پژوهش، 
فضاهای ‌بازی در منازل، مدارس، مهدکود‌کها، مراکز ‌خرید، 
محیط‌های مجازی و ... نیست، بلکه منظور فضاهای ‌بازی 
در مقیاس محلی استک ه می‌تواند بوستانک‌ ودک، باشگاه‌ 

کود کوی ا پارک ‌کود کباشد.  

پیشینه تحقیق

نظریات و پژوهش‌های داخلی و خارجی مطرح در این 
پژوهش را می‌توان در سه محورک لی خلاصه ‌نمود: دسته‌ای 
از نظریات در حوزه عوامل ‌محیطی ‌خلاقیت و دسته‌ دیگر در 
حوزه محیط ‌بازیک‌ ود کو دسته‌ سوم نیز در حوزه مشارکت 

کودکان در طراحی مطرح‌ شده‌اند. 
بسیاری از متفکران، نقش بالقوه محیط را برای تأثیر‌گذاشتن 
 (McCy and Evans, 2002: بر خلاقیت به‌رسمیت شناخته‌اند
(409. پژوهش قائمی بر رویک ودکان 6 تا 12 ساله نشان ‌داده 

‌استک ه ارتباط با طبیعت به‌عنوان عنصر تأثیرگذار در طراحی 
محیط‌های ‌پرورش‌دهنده ‌خلاقیت‌ است )قائمی، 1389: 167(. 
الکساندر درک تاب زبان الگوها بیانک رده ‌استک ه حیوانات 
همانند درختان، چمن و گل‌ها جزئی مهم و جدایی‌ناپذیر 
از طبیعت هستند و مدارکی وجود ‌دارد دال بر اینک‌ه وجود 
حیوانات می‌تواند به رشد و برانگیختن احساساتک ودکان 
کمک‌ کند )الکساندر، 1388: 191(. پژوهش‌های شفایی و 
مدنی درباره تأثیر محیطک البدی بر پرورش خلاقیت نشان‌ 
داده ‌است برخی فاکتور‌های محیطی از‌ جمله عوامل طبیعی 
محیط، شکل و وسعت فضاها و استفاده از آثارک ودکان در 
افزایش روند رشد خلاقیت مؤثر‌ هستند )شفایی و همکار، 
1389: 41 و 42(.ی افته‌های تحقیقات مک‌کوی و ایوانس 
(2002) نشان ‌داده ‌استک ه محیط‌های خلاق، پیچیده و پر 
از جزئیات بصری هستند و منجر به تعامل ‌اجتماعی می‌شوند 
 (McCy و در آن بیشتر از مواد طبیعی استفاده ‌شده ‌است
(and Evans, 2002: 409. تحقیقات استوجانووا (2010) 
نشان ‌داده ‌استک ه محیط اجتماعی نقش بسیار مهمی در 
ایجاد ایده‌های خلاقانه ایفا‌ میک‌ند و اجتماعی‌بودنک ود ک
و مشارکت در فعالیت‌های گروهی عامل مهمی برای پرورش 
خلاقیتش هستند (Stjanva, 2010: 3397- 3399). تحقیق 
جیندال اسنپ و همکاران نشان ‌داده ‌استک ه ساختار محیط 
فیزیکی رویی ادگیرندگان تأثیر‌گذاشته ‌است. ویژگی‌های اصلی 
شاملک اربرد انعطاف‌پذیر از فضا، انعطاف‌پذیری و حرکت آزاد 
در فضا، استفاده از ناحیه‌های‌ مختلف درک لاس، ارائه طیف 
 (Jindal-Snape, گسترده‌ای از مواد مناسب و ابزارها هستند
(et al, 2013: 23. نتایج تحقیقات صابر و همکاران )1395( 
نشان می‌دهدک ه عوامل محیطی مؤثر بر افزایش خلاقیت 
و تعاملات اجتماعیک ودکان شامل خیال‌پردازی، مشارکت 
کودکان، آسایش و امنیت، تحرک‌کینندگی عناصر طبیعی 
ویک فیتک البدی و فضایی محیط است )صابری و همکاران، 

.)25 :1395
تحقیقات شاکل و همکاران (2008)نشان‌ داده استک ه بازی 
در فضای باز ارزشمند ‌است، چون فرصت‌های منحصربه‌فردی 
 (Shackell et را برای تجربهک‌ردن عناصر فراهم ‌میک‌ند
(al, 2008: 11. عوامل به‌دست‌آمده از تحلیل‌های عظمتی 
و همکار )1392( در مورد رضایت‌مندیک ودکان از فضاهای 
باز شامل انعطاف‌پذیری محیط‌های باز، عوامل محر کبصری، 
عناصر طبیعی )پوشش‌گیاهی(، ارگونومی، فرم فضا و فضاهای 
باز زیستی است )عظمتی و همکار، 1392: 110(. ریدجرز، 
(2012) نشان دادندک ه چگونهک ودکان،  نولس و سایرز 
طبیعت را به‌عنوان محیط بازی سرگرمک‌ننده شامل عناصر 
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 (Drianda et al, 2015: موردعلاقه خود شناساییک ردند
(446. تحقیقات نشان می‌دهدک ه محیط باز، فرصت‌های 
منحصر‌به‌فردی را برای تشویق بازی فعال و خلاق و هم‌چنین 
 (Aziz et تعامل با دوستان را برایک ودکان ارائه می‌دهد
(al, 2012: 205. مطالعات برگنر (2009) نشان می‌دهدک ه 
طبیعت و بازی در فضای باز در ارتباط با سلامتی جسمی و 
روحیک ودک، هم‌چنین تحر کیبازی خلاق و پیشرفت روابط 
اجتماعیک ودکان است. علاوه بر این،ک رنان و دوین (2010) 
در تحقیقات خود مشاهدهک ردندک ه فضای باز، پیشرفت روابط 
اجتماعیک ودکان را تحر کیمیک‌ند و به‌عنوان کی فضای 
کشف و تجربه حسی از پدیده‌های طبیعی استک ه در آن 
کودکان می‌توانند طبیعت راک شفک نند و از تجربیات حسی 
 .(Nrdahl et al, 2015: 2-3) گیاهان و حیوانات لذت ببرند
نتایج تحقیق مهدی‌نژاد و همکاران )1391( نشان می‌دهد 
که زمین‌های بازیک ه در آنها به‌جای وسایل ثابت و مصنوع 
از خود طبیعت به‌عنوان ابزاری برای بازیک ودکان استفاده 
می‌شود، مناسب‌تر هستند. محیط‌های بازی طبیعی ضمن 
تأثیر بر فرآیند رشدک ودکان به بهبود عملکرد آموزش آنان 
نیزک م کمیک‌ند )مهدی نژاد و همکاران، 1391: 7-1(. نتایج 
پژوهش جورتفت و ساجی (2000) نشان ‌داده ‌استک ه کی 
زمین بازی متنوع و پرماجرا، بازی خلاق را تحر‌ کیمیک‌ند و 
تغییر و تنوع در چشم‌انداز با تنوع در فعالیت‌های بازی مطابقت 
دارد (Fjùrtft et al, 2001: 115).ی افته تحقیق دریاندا و 
همکاران(2015) نشان می‌دهدک ه فضاهای بازیک ودکان 
می‌بایست از وسایل نقلیه جدا باشد و بازی در فضای باز، در 
دسترس‌بودن فضا،ک ارایی بازی و در دسترس‌بودن عناصر 
 (Drianda طبیعی از جمله عوامل فضاهای بازیک ودکان است
(et al, 2015: 437. زمین بازی می‌بایست فرصت‌هایی برای 
بازی‌های متنوع، رفع نیازهایک ودکان مختلف در تمام سنین، 
سوالاتک ودکان، افزایش امکانات، تنوع در چشم‌انداز، خاک، 
گیاهان و موادیک هک ودکان به آن دسترسی دارند را فراهم 

. (Nrdahl&Jhannessn, 2015: 9-10) کند
(2015) عادت  یافته‌های پژوهش دریاندا و همکاران 
نشان  را  وک نترل  نظارت  تحت  فضای ‌بازی  به  کودکان 
می‌دهد. در ‌نتیجه،ک ودکان دروازه را به‌عنوان ویژگی رایج 
فضای ‌بازی امن درک کرده‌اند. علاوه ‌بر ‌این، با توجه به 
نقاشیک ودکان، کی فضای بازی امن و سرگرمک‌ننده برای 
کودکان کی مکانی استک ه بازی در فضای باز و طبیعی را 
پیشنهاد ‌دهد (Drianda et al, 2015: 642). با توجه به 
مطالعه نورن- جرن (1982)، دختران و پسران در الگوها 
و مکان‌های مختلف بازی میک‌نند و هر دو جنس دوست 

بازی داشته ‌باشند  تا گزینه‌های مختلف در زمین  دارند 
.(Drianda et al, 2015: 445)

کامل‌نیا و حقیر )1388(، در پژوهش خود از روش‌های 
مشارکتی هم‌چون نقاشی، نظراتک ودکان را در ارتباط با 
الگوهای طراحی در فضاهای سبز جمع‌آوریک رده‌اند. بررسی‌ها 
و تحلیل‌ها نشان ‌داده‌ استک ه فضاهای سبز،ی کی از بسترهای 
مناسبی استک ه در آنها می‌توان میزان تعامل و مشارکت 
بالا ‌برد  با تصمیم‌سازی‌های محیطی  ارتباط  بچه‌ها را در 
)کامل‌نیا و همکار، 1388: 80-79(. نتایج پژوهشیک انی و 
اسماعیل‌زاده )1391( با استفاده از تحلیل نقاشی‌هایک ودکان 
نشان ‌داده ‌استک ه بیشترک ودکان در نقاشی‌هایشان شهری 
با فضای سبز و فضای بازی مناسب در سطح محله و بدون 
آلودگی و محیط‌هایی امن و بی‌خطر را آورده‌اند )یکانی و 

اسماعیل زاده، 1391: 58(.  
پژوهش‌ها حاکی از آن استک ه بازی، نقش حیاتی در 
رشد ‌شناختی و رشد ‌اجتماعیک ودکان دارد. کی روش  مؤثر‌ 
برای تحر کیاثرات مثبت بر خلاقیت، معرفی عنصر بازی 
در محیط است. در واقع فضای بازیک ودک، بهترین مکان 
برای بروز خلاقیت درک ودکان به‌شمار‌ می‌رود. این مکان 
بازی می‌تواند در خانه، مدرسه، پار‌کها و محلات‌ شهری 
طراحی شود. با استفاده از روش مشارکتی نقاشی می‌توان 
کود کرا در طراحی محیط بازی خود مشارکت داد تا بتوان 
محیط بازی را با توجه به نیازهایک ود کطراحیک ردک ه 
ضمن اینک‌ه از محیط تأثیر می‌پذیرد، استفاده پایدارتر از 

محیط داشته باشد.  

روش تحقیق

با توجه به مطالب مذکور، برای ایجاد محیط ‌بازی‌ مطلوب، 
استفاده از نظرات و تجربیاتک ودکان از اهمیت زیادی برخوردار‌ 
است. لذا هدف ‌پژوهش، بررسی نیازها و علایقک ودکان جهت 
به‌دست‌آوردن راهکارهایی برای مطلوب‌تر نمودن محیط‌ بازی‌ 
از پژوهش  این هدف،  به  برای دستیابی  کود کاستک ه 
به‌روش ‌آمیخته2 استفاده‌ گردیدک ه تریکبی از روشیک ‌فی 
‌پدیدارشناسی3 و روشک‌ می از نوع توصیفی‌_پیمایشی می‌باشد. 
از ‌آنجاییک‌ه به‌طور‌ خاص نیازهایک‌ ودکان در محیط‌های 
‌بازی مطرح ‌است، اصلی‌ترین جامعه آماری،ک ودکان هستند. 
گروه موردمطالعه در این تحقیق، از بینک ودکان 6 تا 12 ساله 
کانون ‌پرورش ‌فکریک ‌ودکان ‌و ‌نوجوانان ‌گرگان انتخاب ‌شده‌اند 
که در دو گروه دختران و پسران بررسی ‌شده ‌است. روش 
نمونه‌گیری هدفمند4 از نوع ملا‌کمحور می‌باشد. بدین ‌صورت 
که فرآیند گزینش نمونه‌ها ادامه پیدا میک‌ند تا هنگامیک‌ه 
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در جریانک سب اطلاعات، هیچ داده‌‌ جدیدی پدیدار ‌نشود 
این  به اشباع برسند. بدین ‌ترتیب در  به‌عبارتی داده‌ها  و 
از سه منطقه گرگان، سهک انون پرورش فکری  پژوهش، 
ک‌ودکان ‌و‌ نوجوانان انتخاب ‌شد و در آخر نقاشی 60ک ود ک
)30 دختر و 30 پسر( موردبررسی قرار‌ گرفت. برای شناخت 
نیازک ودکان و از ‌سوی ‌دیگر انتظارات آنها از فضاهای بازی، 
از تکن‌کیهای نقاشی5، مشاهده و مصاحبه نیمه‌سازمانی‌افته 
مخصوصک ود کاستفاده ‌شد تا اطلاعات لازم در مورد انواع 

بازی‌ها و فضاهای بازی دلخواهک ودکان حاصل ‌شود. 6
در این پژوهش ازک ودکان خواسته ‌شد تا فضاییک ه دوست 
دارند در آن بازیک‌نندی ا هر نوع سرگرمی مورددلخواه خود 
را به‌تصویر بکشند. این پژوهش، آزادی را برایک ود کفراهم‌ 
می‌سازدک ه هر فضایی راک ه دوست‌ دارد ترسیمک‌ ند. در 
‌حقیقت با این روش،ک ودکان می‌توانند نظرات خود را ابراز 
‌نمایند. برای اجرای این آزمون، به همهک ‌ودکان کی صفحه 
کاغذ )قطع A4(، کی مداد و تعدادی مداد رنگی )وسایل 
یکسان جهتک شیدن نقاشی( داده‌ شد. اجرای آزمون این 
پژوهش، بدون اعمال هر‌ گونه فشار بر ‌اساس رضایتک ودکان 
1در محلک انون ‌پرورش‌ فکریک‌ ودکان ‌و ‌نوجوانان‌ گرگان 
)شماره​هاي 2،1و3( در سال 93-1392 و در صبح بین ساعت 
8 الی 12 ظهر انجام ‌گرفت و هرک ود کبه‌اندازه دلخواه وقت 
برایک شیدن نقاشی خود داشت و هیچ محدودیت زمانی 
برای آنها منظور ‌نگردید. به‌دلیل در ‌دسترس‌نبودنک ودکان 
به‌طور‌ هم‌زمان از 3 ماه به‌صورت متوالی از سهک انون ‌پرورش‌ 

فکری استفاده‌ شد. 
قابل‌ذکر‌ است معناییک هک ودکان از نقاشی‌های خود 
دارند به‌گونه‌ای استک ه بزرگسالان قادر به در کآن نخواهند 
نابراین در این پژوهش ازک ودکان خواسته ‌شد بعد  ‌بود؛ ب
م نقاشی، آن را به‌طورک امل توضیح‌ دهند و شرح‌  از اتما
دهندک ه در نقاشی خود چه ‌چیزی راک شیده‌اند. برای 
آوردن برخی از نیازها، روش‌های دیگر نیز بهک‌ار  به‌دست‌
گرفته ‌شدک ه در‌ حین ‌اینک‌هک ود کبه نقاشیک‌شیدن مشغول 
‌بود، پرسشگر به مصاحبه نیمه‌سازمانی‌افته و مشاهده‌ رفتار 
کود کمی‌پرداخت. مشاهده رفتارهایک ود کهنگام ترسیم 
نقاشی، به‌خصوص نحوهک ‌شیدن نقاشی صورت ‌می‌پذیرد. 
مصاحبه به‌جهت تقلیل جنبه‌های مشخص تفسیر نقاشی، 

بعد از ترسیم نقاشی به‌عمل ‌آمد. 
ی تجزیه‌وتحلیل نقاشی‌ها از نرم‌افزار اطلس‌  سپس برا
تی‌آی7 استفاده ‌گردیدک ه در این نرم‌افزار، تجزیه‌وتحلیل 
به‌روش هرمنوت کیاستفاده‌ شده ‌است. بدین ‌ترتیب تمام 
اطلاعات موجود در نقاشی‌ها بر ‌اساس دسته‌هاییک ه با اهداف 

مطالعه تطابق ‌داشتند، طبقه‌بندی وک دگذاری‌ شد و در‌ 
نهایت بعد از تحلیلیک فی تصاویر، تعدادی از داده‌هاک ه نیاز 
یل‌هایک می داشتند، توسط این نرم‌افزار در قالب  به تحل

نمودارها ارائه گردیدند.  

یافته‌های حاصل از پژوهش میدانی  

بررسی‌های انجام‌شده بر روی نقاشیک ودکان حاکی از 
آن استک هک ودکان در فضای بازی خود به حضور عناصر 
طبیعی )طبیعت(، حیوانات، مبلمان، دید و منظر، جزئیات 
‌بصری )تزئینات(، فضاهای متنوع )باز، نیمه‌باز و بسته( و 
بازی‌های متنوع )فردی و گروهی( نیاز‌ دارند. نقاشی‌ها در دو 
گروه دختران و پسران بررسی شدهک ه نیازهای منعکس‌شده 
آنان در نمودار 1 نشان ‌داده‌ شده ‌است. تحلیل‌های آماری 
حاکی از آن استک ه دخترها در نقاشی خود بیشتر به مبلمان 
در فضای بازی اشارهک رده‌اند و پسرها نیز به بازی در فضای 
‌باز اشارهک ‌رده‌اند. در ادامه مطالب به‌طور دقیق‌تر، نیازهای 
از نقاشیک ودکان موردتحلیل و تأمل قرار  ج‌شده  استخرا

‌گرفته ‌است. 

عناصر طبیعی 

کودکان در نقاشی‌هایشان به‌طور ‌بارز به‌ حضور عناصر 
طبیعی در فضای بازی علاقه ‌نشان‌ داده و طبیعت را عاملی 
برای سرگرمی و بازی خود ‌دانسته‌اند. عناصر طبیعیک ه در 
نقاشیک ودکان به آن اشاره ‌شد عبارتند ‌از: حضور درخت و 
گل، آب و رودخانه، خورشید، ابر،ک وه، باد و باران. در این بین 
حضور درخت و گل بیشترین درصد را به‌خود اختصاص داده‌ 
استک ه نمودار ‌2 به‌خوبی نشان‌دهنده‌ این موضوع است.  

به‌طور‌ مثال،ک کی ود کپسر 10 ساله حضور درخت را 

نمودار1: توزیع درصد فراوانی نیازهایک ودکان بر حسب دختر و پسر 
بودن در فضای بازی )نگارندگان، 1393(
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این‌گونه عنوانک رده ‌استک ‌ه در فضای بازی رشد کی نهال 
و تبدیل شدنش به درخت را مشاهدهک‌ ند )تصویر1(. تعدادی 
ازک ودکان، باغی پر از گل و درختک شیده‌اندک ه دوست ‌دارند 
در آن‌جا بازیک ‌نند )تصویر1(.ی کی ازک ودکان در نقاشی خود 
پارکیک شیده‌ استک ه در آن‌جا افراد از طبیعت )درخت و 
گل( نقاشی میک‌شند.ک ودکان اگر فضای بازی خود را در 
فضای بستهک شیده‌اند، حضور درخت را از طریق پنجره نشان 
‌داده‌اند. تعدادی ازک ودکان حضور طبیعت در فضای بسته 
را از طریق گلدان گل، نقاشی از طبیعت روی دیوار و حتی 

عکس‌هایی از طبیعت نشان ‌داده‌اند. 
تحلیل‌های آماری به‌دست‌آمده حاکی از آن استک ه از بین 
کودکان هر دو گروه )دختران و پسران(، 46% از گروه پسران و 
83% از گروه دختران تمایل داشتندک ه در فضای بازی، درخت 
و گل حضور داشته ‌باشد. در نتیجه، دختران نسبت به پسران 
بیشتر به حضور عناصر طبیعی در فضای ‌بازی تأیکدک‌ رده‌اند.  

نکته قابل‌توجه این استک هک ودکان به‌طور ‌بارز، حضور 
آب و رودخانه را در فضای بازی خود نشان‌ داده‌اند )تصوير 2(. 
به‌طور ‌مثال،ک ودکان در نقاشی خود حضور آب را به‌صورت 
حوض آب با ماهی، حوض آب با فواره، رودخانه‌ای پر از ماهی، 
سنگ، گیاه و جلب کو باران )بازی در باران( نشان ‌داده‌اند. 
پسر 6 ساله‌ای در نقاشی خود، بازی با دوستان و توپ‌های 
رنگارنگ و با حیوانات راک شیده‌ و در این فضا باران را نشان 
‌داده‌ استک ه او با دوستانش زیر باران بازی میک‌ند. دختر 9 
ساله‌ای در نقاشی خود، رودخانه‌ای پر از ماهی‌های مختلف 
و گیاه و جلب کرا نشان ‌داده ‌استک ه در این رودخانه، آبشار 

نیز وجود ‌دارد. 
تمامی مطالب عنوان‌شده در این قسمت بر ارتباط نزد کی
کودکان با عناصر طبیعی تأیکد ‌میک‌ند. به‌عبارتی،ک ود ک
خود را از طبیعت جدا نمی‌بیند و علاقمند استک ه فضای 

بازی در ارتباط با طبیعت باشد.  

- حضور حیوانات
کودکان در نقاشی خود، حضور حیوانات را برای بازیک‌ردن 
با آنها نشان ‌داده‌اند )تصوير 3(.ک ودکان پسر در نقاشی‌هایشان 
به حیواناتی از‌ جمله ماهی، اسب، گوسفند، سگ، خرگوش و 
شیر اشاره نموده‌اندک ه با آنها بازیک ‌نندی ا به آنها غذا ‌بدهند. 
لازم به‌ذکر استک هک ود کپسر 9 ساله در نقاشی خود سیر ک
کشیده ‌استک ه برای تماشاک‌ردن حیوانات به آن‌جا می‌رود. 
در مورد نقاشی دختران، آنها در نقاشی‌هایشان به حیواناتی 
از ‌جمله ماهی، پروانه، گنجشک، جوجه و پرنده‌ها اشاره 
نموده‌اند؛ به‌طور ‌مثال، دختر 8 ساله و 7 ساله‌ای در نقاشی 

خود غذا‌دادن به پرنده‌ها راک شیده‌اند.  

   

نمودار2: توزیع درصد فراوانی نظرک ودکان در ‌مورد حضور عناصر طبیعی 
در فضای بازی )نگارندگان، 1393(

 

تصویر1- اشاره به حضور طبیعت در فضای بازی 
)نقاشی از راست به چپ: دختر 8 ساله- پسر 10 ساله( )نگارندگان، 1393( 
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- مبلمان  
در نقاشی‌های بررسی‌شده، به مبلمان و تجهیزات زیادی 
در فضای بازی اشاره ‌شدهک ه عبارت ‌است از میز و صندلی 
در فضای باز و بسته، طاقچه، گلدان‌گل، چراغ آویزان،ک اغذ 
‌دیواری، تابلو روی دیوار وک تابخانه.ک ودکان تمایل‌ داشتند 
هنگام بازیک‌ردن، این عناصر نیز حضور داشته باشند و وسایل 
خود را روی طاقچه قرار ‌دهند و نقاشی خود را روی دیوار نصب 
ک‌نند. در ‌این ‌میان، حضور میز و صندلی، بیشترین درصد را 
به‌خود اختصاص ‌داده ‌است. به‌طور‌ مثال، تعدادی ازک ودکان، 
میز و صندلی در فضای بازک شیده‌اندک ه در آن‌جا بازی‌های 
فکری انجام ‌دهند. در مورد مبلمان در فضای بسته، پسر 10 
ساله‌ای سالن چندمنظورهک انون پرورش فکری گرگان را 
کشیده ‌است؛ دلیل علاقه خود را تغییر‌دادن مبلمان می‌داند 

)تصوير 4(. 

- چشم‌انداز )دید و منظر( 
یافته‌های نقاشیک ودکان حاکی از آن استک هک ودکان 
علاقه ‌داشتند از پنجره به منظره بیرون نگاهک‌ نند.ک ودکانی 

که تمایل داشته‌اند در فضای بسته بازیک ‌نند، به حضور پنجره 
در فضای بسته اشارهک رده‌اند و هم‌چنین دختر 9 ساله‌ای 
به‌ حضور درخت در پشت پنجره اشارهک‌ رده ‌است. دختر 10 
ساله‌ای، منظره‌ای از مزرعه گندم و هندوانه راک شیده ‌است. 
در ‌حقیقت اینها به چشم‌انداز طبیعی اشارهک ‌رده‌اند. نقاشی‌ها 
نشان‌دهنده‌ این ‌استک هک ودکان در فضای بازی خود واقع 
در فضای بسته، به چشم‌انداز طبیعی توجه‌ میک‌نند. وجود 
گیاهان در فضای ‌داخلی، چشم‌انداز ‌مناسبی را برای فضا 
به‌وجود ‌می‌آورد وک ود کنیز خود را از فضای ‌طبیعی دور 
نمی‌بیند. در فضای داخلی می‌بایست پنجره‌هایی را طراحی 
نمودک ه در مواقع نیاز رو به طبیعت باز شوند و از چشم‌انداز 
طبیعی استفاده نمود و نیز بتوان آن را بست تا از فضای بیرونی 

جدا شد )تصوير 5(. 
طبق تحلیل‌های انجام‌شده در 13% از نقاشی‌ها به چشم‌انداز 
اشاره‌ شده ‌استک ه 8% ازک ودکان به چشم‌انداز از پنجره 
)فضای‌بسته( و 5% ازک ودکان به چشم‌انداز در فضای باز 

اشارهک‌ رده‌‌اند. 

   

تصویر2- اشاره به‌حضور رودخانه و جریان آب در فضای بازی 
)نقاشی از راست به چپ: دختر 8 ساله- دختر 9ساله( )نگارندگان، 1393(

   

تصویر3- اشاره به حضور حیوانات در فضای بازی 
)نقاشی از راست به چپ: دختر 7 ساله- پسر 6 ساله( )نگارندگان، 1393(
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- بازی فردی و گروهی
با بررسی نقاشیک ودکان، تعدادی از آنها بودن در فضای 
آرام و خلوت را ترجیح می‌دهند )بازی فردی(، اما تعدادی از 
کودکان در نقاشی خود بهک ودکان زیادی اشارهک‌ رده‌اندک ه 
نشان‌دهنده این استک ه بازی‌ها و فعالیت‌های گروهی را دوست‌ 
دارند و تمایل ‌دارندک ه فضای بازی آنها شلوغ و پر ‌سروصدا‌ 
باشد )بازی گروهی( )تصوير 6(. نتایج حاصل از نظرسنجی 
به‌عمل‌آمده ازک ودکان حاکی از آن استک ه 18% ازک ودکان 
تمایل ‌داشتندک ه تنها بازیک‌ نند اما 30% ازک ودکان تمایل 
‌داشتندک ه تنها ‌نباشند وک ودی کاک ودکان دیگری حضور 
داشته ‌باشند تا سرگرم ‌شوند و با آنها بازیک ‌نند. طبق نمودار 
3، بیشترک ودکان به بازی‌های گروهی تمایل‌ داشتند. در مورد 
بازی‌های فردی، بیشترین آمار مربوط به گروه دختران می‌باشد.  

- بازی در فضای ‌باز و بسته 
کودکان در نقاشی‌هایشان به بازی در فضای ‌باز و بسته 
اشارهک‌ رده‌اندک ه بیشترین درصد مربوط به بازی در فضای‌ 

باز است )طبق نمودار 4(. 

بازی در فضای ‌بسته؛ پسر 10 ساله‌ای در نقاشی خود به 
فضای ‌بسته‌ای اشارهک ‌رده ‌استک ه در آن پر ‌از بازی‌های 
کامپیوتری است. تعدادی ازک ودکان در نقاشی‌هایشان فضای 
‌بسته‌ایک شیده‌اندک ه در آن پنجره وجود ‌دارد. دختر 8 ساله‌ای 
در نقاشی خود به فضای ‌بسته‌ای اشارهک‌ رده‌ استک ه هرکس 

هر بازیک ه دوست ‌دارد را در آن انجام ‌دهد.  
بازی در فضای ‌باز؛ همان‌طورک ‌ه ذکر‌ شد بیشترک ودکان 
)هم دختر و هم پسر( در نقاشی‌هایشان به بازی در فضای ‌باز 
اشارهک‌ رده‌اند. از میان نقاشی‌هایک ودکان پسر، 71 درصد 
به بازی در فضای ‌باز اشاره‌ شده‌ است. به‌طور‌ مثال،ک ودکی 
در نقاشی خود به بازی با دوستانش در فضای ‌بازک ه باران 
هم می‌آید اشارهک‌ رده ‌است. از میان نقاشی‌هایک ودکان 
دختر، 78 درصد به بازی در فضای ‌باز اشاره‌ شده ‌است. دختر 
10 ساله‌ای در نقاشی خود به مطالعهک تاب در فضای ‌باز 
اشارهک‌ رده‌ است. دختر 6 ساله‌ای در نقاشی خود به بازی با 
اسباب‌بازی‌هایش در فضای ‌باز اشارهک ‌رده ‌است. نتایج حاصل 
از نظرسنجی به‌عمل‌آمده ازک ودکان حاکی از آن استک ه، 

   

   

تصویر4- نمونه‌هایی از مبلمان در فضای باز و بسته در نقاشیک ودکان )نقاشی از راست به چپ: پسر10ساله- پسر12ساله( 
)نگارندگان، 1393( 

تصویر5- نمونه‌هایی از دید و منظر در نقاشیک ودکان )نقاشی از راست به چپ: دختر11ساله- دختر10 ساله( )نگارندگان، 
)1393
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62 درصد فقط به فضای ‌باز، 18 درصد فقط به فضای ‌بسته، 
2 درصد به فضای‌ باز و نیمه‌باز و 10 درصد به فضای ‌باز و 
بسته اشارهک‌ رده‌اند. قابل‌ذکر ‌استک ه پسر 12 ساله‌ای در 
نقاشی خود به هر سه نوع فضای ‌باز، نیمه‌باز و بسته اشاره 

ک‌رده ‌است )تصوير 7(.   

- تنوع بازی )تنوع عملکردی(   
با بررسی نقاشیک ودکان، آنها در نقاشی‌هایشان به انواع 
مختلف بازی اشارهک‌ رده‌اند از جمله بازی با اسباب‌بازی، بازی‌ 
کامپیوتری، وسایل ‌بازی )تاب، سرسره، الاکلنگ و چرخ‌و‌فلک(، 
بازی‌ شطرنج، بازی در زمین ‌ورزشی، سفالگری، مطالعهک تاب، 
نقاشیک‌ردن، تماشاک‌‌ردن فیلم، بازی قایم ‌باش کو توپ‌بازی 
که بیشترین درصد مربوط به بازی با وسایل‌ بازی )تاب و 
سرسره و ...( است. بررسی نقاشی‌ها نشان ‌می‌دهدک ه بازی با 
اسباب‌بازی در نقاشیک ودکان دختر و بازی‌هایک امپیوتری 
در نقاشیک ودکان پسر اشاره‌ شده ‌است. تحلیل‌های آماری 
به‌دست‌آمده حاکی از آن استک ه از بینک ودکان، 8% تمایل‌ 
داشتندک ه در فضای ‌بازی، اسباب‌بازی )عروس کو ...( قرار 
‌داشته ‌باشند و 3% تمایل به بازی‌هایک امپیوتری داشتند. 
در ارتباط با وسایل ‌بازی مثل سرسره، تاب، الاکلنگ و ... نیز 
40% ازک ودکان به این وسایل در فضای ‌بازی اشاره ‌نمودندک ه 
نسبت به اسباب‌بازی و بازی‌هایک امپیوتری، درصد بیشتری 
را به‌خود اختصاص‌ داده ‌است )نمودار 5(.ک ودکانیک ه در 
نقاشی خود به بازی با وسایل ‌بازی از جمله تاب، سرسره و 
... اشارهک‌ رده‌اند، تمایل ‌دارند این بازی را در فضای ‌باز انجام 
‌دهند. البته قابل‌ذکر ‌استک ه دختر 11 ساله‌ای سرسره را در 
فضای‌ بستهک شیده ‌است و در این فضا به پنجره نیز اشارهک‌ رده 
‌است. پسر 12 ساله‌ای در نقاشی خود میز‌ و‌ صندلی درک نار 
رودخانهک شیده ‌استک ه دو نفر در حال بازی‌ شطرنج هستند. 
بر ‌طبق تحلیل‌های صورت‌گرفته و با‌ توجه به اینک‌هک ودکان 
مورد‌پژوهش در سن مدرسه هستند، آنان در نقاشی‌های خود 
بهک تاب‌خواندن به‌عنوانی کی از سرگرمی‌های مورد‌علاقه‌‌ خود 
اشاره ‌نمودند. در ‌این‌ رابطه،ک ود کدختر 10 ساله در نقاشی 
خود بهک تابخانهک وچکی اشارهک ‌رده ‌استک هک تاب‌هاییک ه 
دوست ‌دارد مطالعهک‌ ند را در آن قرار ‌داده ‌است. دختر 10 
ساله‌ای در نقاشی خود به مطالعهک تاب در زیر درخت اشاره 
ک‌رده ‌استک ه در اطراف آن پر از گل است. تعدادی ازک ودکان 
نیز به فضایک ‌تابخانهک انون ‌پرورش ‌فکری اشارهک‌ رده‌اند. 
هم‌چنین نقاشیک‌ردن برایک ودکان بسیار لذت‌بخش بوده 
و 11% ازک ودکان دختر و 8% ازک ودکان پسر، نقاشیک‌ردن را 
به‌عنوان سرگرمی مورد‌علاقه خود به‌تصویرک شیده‌اند.ک ود ک

پسر 9 ساله‌ای در نقاشی خود به نقاشیک‌شیدن از طبیعت 
اشارهک‌ رده ‌است.ک ود کدختر 11 ساله در نقاشی خود به 
نقاشیک‌شیدن روی دیوار وک ود ک9 ساله‌ای به چسباندن 
نقاشی خود به دیوار اشارهک‌ رده‌اند. پسر 6 ساله‌ای در نقاشی 
خود به کی استخر پر از توپ‌های رنگارنگ اشارهک‌ رده‌ است 
که او با دوستانش در زیر باران توپ‌بازی میک‌نند. البته در 

نمودار 3: توزیع درصد فراوانی نظرک ودکان در مورد بازی فردی و گروهی 
)نگارندگان، 1393(

نمودار 4: توزیع درصد فراوانی نظرک ودکان در مورد بازی در فضای ‌باز، 
 نیمه‌باز و بسته )نگارندگان، 1393(  
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نمودار 5: توزیع درصد فراوانی نظرک ودکان در مورد نوع بازی )نگارندگان، 
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کنار استخر ‌توپ، حیواناتی از جمله گوسفند و سگ وجود 
‌دارند. تعدادی ازک ودکان دختر به توپ‌بازی در فضای‌ باز 
اشارهک‌ رده‌اند و دختر 11 ساله‌ای به توپ‌بازی در فضای ‌بسته 
اشارهک‌ ردهک ه در این فضا پنجره‌ای وجود ‌دارد. پسر 10 
ساله‌ای در نقاشی خود به سالن چندمنظورهک انون‌ پرورش 
‌فکری اشارهک‌ رده ‌است و دلیل علاقه خود را تنوع عملکردی 
در این فضا بیانک‌ رده و اینک‌ه می‌تواند بازی‌های مختلفی 
را در این فضا انجام‌ دهد. دختر 8 ساله‌ای در نقاشی خود به 
فضایی اشاره میک‌ندک ه می‌توان در آن بازی‌های متنوعی 

انجام ‌داد )تصوير 8(.  

- تزئینات )جزئیات بصری(  
نتایج حاصل از پژوهش، نشان‌دهنده این مسأله استک ه 
کودکان توجه خاصی به زیبایی محیط داشته و جذابیت و 
تنوع در محیط برای آنها از اهمیت بالایی برخوردار ‌است. از 

بینک ودکان، 33% برای فضای ‌بازی، تزئینات در ‌نظر ‌گرفته‌اند؛ 
این تزئینات شامل تزئینات بر روی جداره‌ها، تزئینات بر روی 
کف‌سازی و تزئینات بر روی سقف است. لازم به‌ذکر ‌است 
کودکانیک ه فضای ‌بازی را در فضای ‌بسته تصویرک ‌رده‌اند برای 
فضای‌ داخلی، تزئینات در ‌نظر‌ گرفته‌اند. تعدادی ازک ودکان 
در نقاشی خود به مکان‌هایی روی دیوار اشارهک ‌رده‌اندک ه 
تمایل ‌دارند عکس‌ها و تصاویر مطلوبشان را بر آن بچسبانند 
)نصبک نند(. در این بینک ودکی درک ف فضای ‌بازی خود 
طرح‌هایی از گلک شیده ‌استک ه این مسأله، نشان‌دهنده 
توجه و دقت زیادک ودکان به تزئینات است )تصوير 9(. از 
گروه پسران، تعدادک می در نقاشی خود به جزئیات بصری 
اشارهک‌ رده‌اند اما تعداد بیشتری از گروه دختران در نقاشی 

خود به جزئیات‌ بصری اشارهک‌ رده‌اند )نمودار 6(. 

 

   

تصویر6- نمونه‌هایی از بازی گروهی و فردی در نقاشیک ودکان )نقاشی از راست به چپ: دختر8ساله- دختر11ساله- دختر11ساله( )نگارندگان، 1393(

   

تصویر7- نمونه‌هایی از بازی در فضای ‌باز، نیمه‌باز و بسته در نقاشیک ودکان 
)نقاشی از راست به چپ: دختر9ساله- پسر12ساله- دختر8ساله( )نگارندگان، 1393(

تصویر8- نمونه هایی از تنوع بازی در نقاشیک ودکان )نقاشی از راست به چپ: دختر7ساله- پسر9ساله- دختر8ساله- دختر12ساله( )نگارندگان، 1393( 
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- توجه به گروه سنی و جنسی
کودکان در نقاشی خود به مجزا‌بودن فضای بازیک ودکان 
اشارهک رده‌اند. در  بزرگتر وک وچکتر و دختران و پسران 
حقیقت، به تداخل گروه سنی و جنسی توجه شده است. 
کودکی در نقاشی خود، تاب مخصوصک ودکانک وچکتر را 
کشیده است و روی آن عنصری راک شیدهک ه مانع از افتادن 
کود کمی‌شود )امنیت برایک ودکانک وچکتر( و تاب دیگری 
را نیز برایک ودکان بزرگتر در نقاشی خود نشان داده است. 
کودکی در نقاشی خود، فضای بازی دختران و پسران را مجزا 

از همک شیده است )تصوير 10(. 

- آزادی
کودکان در نقاشی خود اشاره‌ای به حضور والدین نکرده‌اند. 
آنها انتظار ‌دارندک ه والدین در فضای ‌بازی نباشند وی ا اگر 
حضور ‌دارند در خارج از محدوده ‌بازی باشند. آنها خود را آزاد 
در فضای ‌بازی تصورک‌ رده‌اند تا آزادانه بازیک ‌نند و هرک اری را 
که دوست ‌دارند انجام ‌دهند. تعدادی ازک ودکان نیز آزاد‌بودن 
در فضای‌ بازی را با فضاسازی نشان‌ داده‌اند. بدین‌ منظور، 

   

تصویر9- اشاره به تزئینات در فضای بازی در نقاشیک ودکان  )نقاشی از راست به چپ: پسر6ساله- دختر10ساله- دختر9ساله( )نگارندگان، 1393(

تصویر10- اشاره به مجزا‌بودن فضای بازیک ودکانک وچکتر-بزرگتر و دختران-
پسران در نقاشیک ودکان )نقاشی از راست به چپ: دختر8ساله- دختر9ساله( 

)نگارندگان، 1393(

   

نمودار 6: توزیع درصد فراوانی نظرک ودکان در مورد جزئیات بصری در 
فضای بازی )نگارندگان، 1393(

تصویر11- اشاره به ارتفاع زیاد سقف جهت 
احساس آزادی در نقاشیک ودکان )نقاشی: 

پسر12ساله( )نگارندگان، 1393(

کودکی در نقاشی‌ خود فضای ‌بسته‌ای را ترسیمک رده ‌است 
که ارتفاع آن زیاد است تا احساس ‌آزادیک ند )تصوير 11(.
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نتیجه‌گیری
یافته‌های پژوهش نشان ‌می‌دهدک هک ودکان، فضای‌ بازی مورد‌علاقه ‌‌‌‌خود را چگونه می‌بینند. با ‌توجه به اهمیت 
بازی در شکل‌گیری شخصیتک ودکان، فضاهای‌ بازی باید به‌گونه‌ای طراحی ‌شوندک ه مشوق حضورک ود کدر این 
فضاها گردند. محیط ‌بازیک ود کنیاز به طراحی مناسب و اصولی دارد تا بتواند نیازهایک ودکان را فراهمک‌ ند. باید 
در نظر داشتک ه طراحی برایک ود کاست، پس باید دانستک ه آنان چگونه در مورد فضای بازی می‌پندارند، به چه 
چیزی نیاز دارند، چه می‌خواهند و چگونه می‌توان حضور آنان را در فضای موردطراحی تضمین نمود. برای این منظور 
در پژوهش حاضر، از روش مشارکتی نقاشی، نیازهای اساسیک ودکان در هنگام حضور در محیط‌ بازی به‌دست‌ آمد 
که با استفاده از این نتایج و تلفیق آنها با اطلاعات به‌دست‌آمده از تحقیقات پیشین در زمینه اصول طراحی مناسب 
فضاهای بازیک ودکان و پرورش خلاقیت آنان، نتایج و راهکارهای طراحی جهت مطلوب‌تر‌شدن فضای بازیک ود ک

پیشنهاد ‌می‌گردد.
ادبیات ‌تحقیق، نشا‌ن ‌داده ‌استک ه خلاقیت در ارتباط با عناصر‌ طبیعی افزایشی‌ افته ‌است. از طرفی محیط 
‌طبیعی، فرصت‌هایی را برایک شف و بازیک ودکان فراهم ‌‌میک‌ندک ه در جهت رشد همه‌جانبه آنها مناسب‌ ‌باشد. 
بنابراین،  محیط ‌بازیک ودکان می‌بایست به‌گونه‌ای طراحی‌ گرددک هک ود کدرک نار طبیعت باشد و عناصر ‌طبیعی 
به‌عنوان عاملی برایک شف ‌بازی توسطک ود کباشند. طراحی فضای‌ سبز، وجود برکه، علفزارها و درختان و گل‌ها و 
استفاده از مصالح طبیعی درک ف، سقف و جداره‌ها از جمله مواردی استک ه می‌بایست در طراحی به آنها توجه‌ شود. 
در‌ حقیقت، تریکب فضاهای معماری و طبیعت، این شرایط را فراهم‌ میک‌ند و انگیزهک ود کرا برای بازی و بودن در 
محیط بیشتر میک‌ند. به‌نظر‌ می‌رسدک ه در محیط ‌بازیک ود کضمن حفظ حریم، فضایی جهت حضور حیوانات، 
پرندگان و آبزیان و فضایی برای مشاهدهک‌ردن و غذا‌دادن به آنها طراحی ‌شود. در طراحی این فضاها می‌بایست به 
مسائل ‌فرهنگی و ایمنی نیز توجه شود. مطالعات نشان ‌داده‌ استک ه حضور گیاهان برک ار‌ خلاق، تأثیر مثبت دارد 

 

تصویر12- روابط بین عوامل محیطی فضای بازیک ودکان )نگارندگان، 1393(



ل 
حلی

و ت
ی 

زیاب
 ار

ای
مبن

بر 
ن 

دکا
کو

ی 
باز

ی 
ضا

ف ف
عری

ازت
 ب

زی
ی با

ضا
ز ف

ها ا
ی آن

زها
نیا

54

و هم‌چنین چشم‌انداز ‌طبیعی با پتانسیل خلاقیت در ارتباط مستقیم است. چشم‌انداز‌ طبیعی از کی پنجره، کی 
روش دستیابی در معرض‌ قرار‌گرفتن محیط ‌طبیعی است در ‌حالیک‌ ه هنوز در محیط‌ فیزیکی ‌داخلی حضور ‌داریم. 
در طراحی محیط بازیک ود کنیز می‌بایست به دید و منظر توجه ‌شود. طراحی فرم‌ پنجره، ارتفاع ‌‌مناسب ‌پنجره و 
منظره‌ایک ه در پشت آن وجود دارد، ارتباط‌ بصری بین فضاها )شفافیت( و حتی طراحی دید و منظر در فضای ‌باز 
از جمله موارد ضروری در طراحی فضای ‌بازیک ‌ود کاست.ی کی از راهکارهای ‌طراحی برای استفاده از چشم‌اندازها، 
بردنک ود کبه ارتفاع استک ه علاوه بر این، در ارتفاع‌بودن را نیز تجربهک ‌ند )تجربه‌ دیداری(. مبلمان در جهت ارتقاء 
‌تعامل ‌اجتماعی وی کی از عوامل پرورش‌دهنده‌ خلاقیت است. محیط ‌بازی می‌بایست دارای کی طرح‌بندی فیزیکی 
مناسب باشد و به‌گونه‌ای طراحی‌ گرددک ه دارای مبلمان‌ سب کباشد تاک ود کبه‌دلخواه‌ خود بتواند محیط را آرایش 
کند. حتی مبلمان می‌بایست به‌گونه‌ای باشد تا هم برای بازی‌های فردی و هم بازی‌های گروهی قابل‌استفاده ‌باشد. 
می‌توان ازک ارهای‌ هنریک‌ ودکان برای آرایش‌ و طراحی مبلمان محیط ‌بازی استفادهک ‌رد؛ نه‌تنها باعث می‌شودک ه 
کودکان نسبت به محیط حس ‌تعلق داشته‌ باشند، بلکه باعث آشنا‌شدنک ود کباک ارهای ‌دیگر می‌شود و تعاملات‌ 
اجتماعیک‌ ودکان بالا می‌رود و این مسأله در پرورش ‌خلاقیتک ودکان مؤثر ‌است. از دیگر نتایج این پژوهش می‌توان 
به فراهم‌آوردن شرایط برای انجام بازی‌های مختلفی اشارهک ‌رد؛ طبق تحقیقات انجام‌شده،ک ودکان نیازهای متنوعی 
دارند و خلاقیت در محیطیک ه فاقد ‌‌آزادی ‌و‌ تحر کباشد به‌وجود ‌نمی‌آید. بنابراین محیط‌ بازیک ود کمی‌بایست 
به‌گونه‌ای باشدک ه شرایط را برای انجام انواع ‌بازی برایک ود کفراهمک‌ ند. محیط ‌خلوت و اجتماعی )مشارکت در 
کار گروهی( نقش بسیار ‌مهمی در ایجاد ایده‌های‌ خلاقانه ایفا ‌میک‌ند. مهم استک ه در محیط‌ بازیک‌ ودک، فرصت‌ها 
و مکان‌هایی ایجادک ‌رد تا در آنک ود کبه‌سادگی بتواند باشد و هم‌چنین بهک ود کحق ‌انتخاب ‌دهد تا در‌ صورت 
تمایل بتواند به‌تنهایی بازیک‌ ند وی ا در بازی‌های ‌گروهی شرکت ‌نماید. می‌توانک نج‌ها، پناهگاه‌ها و پلکان را به‌گونه‌ای 
طراحیک‌ردک هک ودکان از آنها در جهت خلوتک‌ردن استفادهک‌ نند. این نوع فضاها باعث می‌شودک ود کبتواند تنهایی 
بازیک ند وی ا اگر خواست به گروه بپیوندد. شواهد ‌منطقی در مطالعات ‌متعددی وجود ‌داردک هک ودکان مشغول به 
بازی در فضای ‌باز می‌توانند خلاقیت خود را پرورش‌ دهند. ادبیات‌ تحقیق نشان‌ داده ‌استک ‌ه در فضای ‌داخل، بازی 
تمایل به‌ صورت فردی دارد، در‌ حالیک ‌ه در فضای ‌خارج، بازی‌ها به‌احتمال‌ زیاد شامل همکاری ‌هستند. در محیط 
‌بازیک ود کنیز باید تنوع ‌فضایی در ‌نظر ‌گرفته‌ شود وی کی از راهکارهای ‌طراحی برای فراهم‌آوردن شرایط ‌مختلف 
در محیط بازی، انعطاف‌پذیری و تداوم فضای ‌باز و بسته می‌باشد تاک ود کانتخاب‌های زیادی داشته ‌باشد. هم‌چنین 
فضای نیمه‌باز، واسطه‌ای بین فضای باز و بسته می‌باشدک ه در تنوع فضایی،ک م کشایانی میک‌ند. برای فراهم‌آوردن 
شرایط در ‌جهت تجربه‌های ‌دیداریک ودک،ی کی از راهکارهای ‌طراحی، وجود جزئیات ‌بصریی ا محیط ‌بصری‌ جالب 
می‌باشد. جزئیات ‌بصری در تحرک کینجکاوی مؤثر ‌است و می‌بایست به‌گونه‌ای باشدک هک ود کتوسط آنها بازی راک شف‌ 
کند. به‌عبارت​دیگر، جزئیات ‌بصری،ی کی از عوامل ارتقاء‌دهنده خلاقیت نیز است. هم‌چنین جزئیات ‌بصری می‌تواند 
نقش‌ آموزشی برایک ود کداشته ‌باشد. می‌بایست در طراحی ‌محیط ‌بازیک ود کبه جزئیات ‌بصری )تزيینات( توجه 
‌شودک ه شامل تزيینات روی جداره‌ها )دیوار‌هایی جهت نقاشی روی آن، نصب نقاشیک‌ ود کروی‌ دیوار، شیشه‌های 
‌‌رنگی، نور‌‌رنگی و...(، تزيینات رویک ف و تزيینات روی سقف )طراحی آویزها، عناصر سازه‌ای نمایان و‌...(‌ است.ی کی 
از جزئیات ‌بصری ‌جالب، نمایشک ارک ‌ودکان در فضای بازی است. تزيینات ‌محیط نباید آنقدر زیاد‌ باشدک هک ود ک
را دچار آشفتگیک‌ ند و از طرفی نباید محیط ساده باشدک ه باعثک سلیک ود کگردد و انگیزهک‌‌ ود کرا برای ماندن 
در محیط ‌بازیک اهش‌ دهد. هر اندازه محیط ‌بازیک‌ ود کاز نظر منابع ‌اطلاعاتی غنی‌تر ‌باشد، انگیزه بیشتر از قوه 
به فعل در‌ می‌‌آید. می‌توان برای احساس ‌آزادی درک ودکان و هم‌چنینک نترلک‌ردن آنها، در محدوده‌های‌ مشخص 
برایک ودکان آزادی ایجادک‌‌ رد. از اين رو بايد شرايطی را برایک ودکان فراهم‌ نمود تا با آغوش ‌باز به استقبال تغيير 
‌بروند و از وقايع ‌و شرايط ‌گوناگون به‌عنوان فرصتی برای جهت‌دهی ‌تازه و افزايش ويژگی انعطاف‌پذيری در خود بهره‌ 

گيرند؛ منظور از انعطاف‌پذیری، انعطاف‌پذیری در رفتار، افکار و محیط است. 
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پیشنهاد این ‌پژوهش این ‌نیستک ه هر ‌آنچهک ود کدر نقاشی خواسته ‌است، عینا به‌عنوان راهکار‌ طراحی ارائه 
‌شود، بلکه می‌بایست ضمن رعایت مسائل مختلف از‌ جمله استانداردها، مسائل ‌ایمنی‌ و فرهنگی به خواسته‌های 
کود کنیز توجه‌ شود. در ‌حقیقت، معمارانیک ه در حوزه طراحی محیط‌های ‌بازیک ود کهستند، بهتر ‌است از این 
مطالعه، خواسته‌هایک ود کرا بفهمند و ضمن مصلحت‌اندیشی و رعایت مسائل ‌ایمنی، فرهنگی و استانداردها به 

خواسته‌هایک ودکان توجهک‌ نند. 

 پی‌نوشت‌
1.	 Rhodes
2.	 Mixed Method
3.	 Phenomologic
4.	 Purposive Sampling

55 نقاشیک ردن از متداول‌ترین روش‌ها برای شرکت‌دادنک ودکان در فرآیند طراحی است.ک ودکان به نقاشیک ردن علاقه دارند .
و آن را محل مناسبی برای خواست‌ها و آرزوهای خود میی ابند. در این روش ازک ودکان خواسته می‌شود آنچه راک ه در تصور 
خود راجع به موضوع دارند نقاشی نمایند )کامل‌نیا و همکار، 1388: 81-80(.ک ودکان در هر سنیک ه باشند از نقاشی به‌عنوان 
راهی برای ابراز وجود و ارتباط با محیط پیرامون استفاده میک‌نند (Fleming, 2008: 2). حجت و ابن​الشهیدی در سال 1390 
در تحقیقی در رابطه باک اهش ترس از محیط بستری در بیمارستان اطفال از طریق نقاشی‌هایک ودکان 6 تا 12 سال به نیاز‌های 
آنها دستی افته‌اند و از طریق تحلیل و ارزیابی نقاشی‌ها برای ایجاد محیطی مطلوب‌تر در دوران بستری، راهکارهایی خاص برای 
طراحی فضای بستریک ودکان پیشنهاد داده‌اند )حجت و همکار، 1390(. ابراهیمی و همکاران در سال 1390 طی پژوهشی با 
استفاده از روش نقاشی توسطک ود کبه اصول طراحی فضاهای بازیک ودکان دستی افته‌اند )ابراهیمی و همکاران، 1390: 37(. 

66 برای اطلاعات بیشتر در مورد روایی و پایایی تحقیقاتیک فی به مقاله (Tracy, 2010: 837-851) رجوع شود.  .
77 نرم​افزار Atlas Ti برای اولین بار در دانشگاه صنعتی برلین در آلمان و امروزه نیز در دانشگاه​های معتبر دنیا به‌​کار رفته است .

و با استفاده از این نرم‌​افزار، تمام داده‌​هاییک فی از جمله صوتی، تصویری، متن و گرافیکی موردتجزیه‌​وتحلیل قرار می‌​گیرند.  
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Abstract

Environments where children will be present are effective in the formation of 
personality, the child's behavior and his all-round development. The researchers have 
concluded that the experience of recreation and play is effective in preparing children 
for effort, problem-solving and creative activities. There are spaces in the current child’s 
environment that do not give the children a chance to think and question, and learn from 
the environment. This study investigates the play space of children aged 6 to 12 years 
old, considers the needs of the children in these spaces and finds the solutions to design 
a pleasant environment for the children’s favorite plays and entertainments, so that the 
play space will be effective for enhancing the children’s creativity. The mixed methods 
research is used to achieve the mentioned purposes, and the drawings of 60 children 
aged 6 to 12 years old (the children’s notion of favorite and fun play spaces) in two 
groups of girls and boys, and also the children’s behavior are evaluated and analyzed by 
using the software of Atlas Ti. The results show how the children imagine their favorite 
play space, so some design solutions of the children’s play space can be offered towards 
enhancing their creativity to create a more favorable atmosphere in the children’s play 
space by considering these needs and combining them with the solutions of the previous 
researches regarding the promotion of the children’s creativity. These solutions include 
natural elements (nature), animals, furniture, view, visual details, various spaces (open, 
mid-open, close), various plays (individual and group), considering the age and gender 
groups, and providing free conditions for the children.
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