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 سال 11-7 انکودکبرای گویی و نمایش سایه مبتنی بر قصهتعاملی  بازیی و طراحی نمونه اسبابمطالعه

 )نمونه موردی: داستان هفتواد(

 

 

 چکیده
اسباب  یطراحان حوزه دیاست که از د یمهم اریکودکان مبحث بس یبراجدید  یدر بستر یرانیا اساطیری یهاارائه داستانخلاء 

 یادیز یهاتیکه قابلاست  یخیتار یجذاب، با بستر یهاتیاز روا یکی ،هفتواد از شاهنامه یقصه. دور نمانده استکتاب -یباز
خود را  وندینوع اجرا فاصله داشته و پ نیا جیرا یهاوهیکه با ش مبتنی بر نمایش سایه یتعامل یبازاسباب کیشدن به  لیتبد یبرا

در  زیو خود ن آشنا شده هیکودک با ابعاد نور و سا ن،یعلاوه بر ا ؛پژوهش بوده است نیاز جمله اهداف ا نمایدحفظ  زیبا کتاب ن
 یاز ابزارها یریگبا بهره است و یکاربرد-یلیتحل-یفیتوص و یفیک ژوهش. پکندیمشارکت م یبه صورت تعامل شینما یاجرا

 ،ییگومهم اهداف پژوهش مانند، قصه یهاحوزه و جنبه نیموجود ا یهایبازانواع اسباب یبه بررس یمانند کتابخانه و رفتارنگار
 شیکتاب و نما یموجود در حوزه یهایبازانواع اسباب یآمار. جامعهدینمایم رائها یبازاز اسباب یدر بستر هیسا شیکتاب، نما

 شیانواع نمونه نما سپس ،پژوهش داشته اتیادب نگاهی بهابتدا  دراین مقاله . استبدون حضور والد  سال 11-7کودکان  یبرا هیسا
 یهابا روش ،یبازاسباب یجهت طراح نینو یمدل تیو در نهااست قرار گرفته  یو نوآور یعملکرد ،یکاربرد یابیارز مورد هیسا

  .نموده است ارائه نوظهور یبسترها رد یرانیو فرهنگ ا اتیبر ادب یتوامان، مبتن یخلاقانه و سنت
 

 شاهنامه، هفتواد نمایش سایه، بازی، رویکرد تعاملی، قصه گویی،اسباب کلیدواژه:
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 مقدمه
شود، بلکه به بستری برای تعامل، خلاقیت های سرگرمی و آموزش محدود نمیبازی نه تنها به جنبهدر دنیای امروز، طراحی اسباب

تواند گویی است که میگیری از قصهبازی، بهرهدر طراحی اسبابهای مؤثر و انتقال فرهنگ تبدیل شده است. یکی از روش
، با بستری های جذابی فردوسی یکی از روایتی هفتواد از شاهنامهقصه .ای غنی و معنادار را برای کودکان فراهم کندتجربه

بازی تعاملی دارد. این داستان که ترکیبی از عناصر های زیادی برای تبدیل شدن به یک اسبابو پرمفهوم است که قابلیت تاریخی
ای مناسب تواند زمینهمیبازی، چند حسی با رویکرد تعاملی برای کودکان وجود اسباب ءخلاای، تاریخی و آموزشی است، افسانه

برای  جدید راای و تجربه بخش نیز باشدکننده، بلکه آموزنده و الهامباشد که نه تنها سرگرمهایی بازیاسباب مدل برای طراحی
 .رمغان بیاورداکودک را به 

 

 روش پژوهش
های سنتی، بازیاستفاده از اسباب ای داشته است وسابقهبی های دیجیتالی بین کودکان افزایشکه استفاده از پلتفرم عصر حاضردر 

 غیر الکترونیکی و سنتیهای بازیسبب مطالعه پیش رو بوده است. اسبابان در زندگی کودکآن  ءخلا ومبحث بسیار مهمی است 
شوند، بلکه فرصتی برای تعاملات اجتماعی و یادگیری از طریق های حرکتی کودکان مینه تنها باعث تقویت خلاقیت و مهارت

 .کنندهای عملی فراهم میتجربه
با روش کیفی صورت گرفته است. جامعه آماری پیش رو نمونه  ، کهتحلیلی و کاربردی است -این پژوهش، نوعی پژوهش توصیفی

سال بتواند بدون حضور والد با آن  11-7و کودک  تواند روایتگر قصه هفتواد و نمایش سایه باشدهایی است که میازیباسباب
های تئاتر سایه که داستان و قصه، بازی را در بستری از کتاب تعامل نماید. در این پژوهش با توجه به تاکید بر بررسی انواع نمونه

داستان هفتواد شاهنامه فردوسی با نام ای از نه محصولی مبتنی بر اسطورهآتواند در طراحی نواورو نمایش توامان داشته باشد و ب
به منظور طراحی مدلی ، علاوه بر اینو بهره گرفته شده  ایابزار گرد آوری اطلاعات به صورت اسنادی و کتابخانهاجرا شود از 

کودکان نیز در بستر جشنواره عروسکی و قصه رفتارنگاری و مشاهده گویی بازی مبتنی بر قصهاسباب برای پژوهش در طراحی
. روش تجزیه و تحلیل داده نیز به صورت کانون پرورشی فکری کودکان و نوجوانان مد نظر پژوهشگران بوده است گویی

  .انجام شده است بودههای نویسندگان دریافت

گویی و نمایش سایه با تکیه بر های تعاملی کودک مبتنی بر قصهبازیاسباب مدلی و طراحی مطالعه حاضر، پژوهش هدف از
 این پژوهش فاقد فرضیه است. داستان هفتواد است.

 موجود؟ 1نمایش سایه و ی قصه گوییحوزههای موجود در بازیسوال اصلی پژوهش بررسی نمونه اسباب
 ؟مبتنی بر کتاب و نمایش سایهارائه آن در اسباب بازی روایت داستان هفتواد و نحوه  :سوال فرعی

سایه مورد کندو کاو و ارزیابی عملکردی،  نمایشدر پژوهش ارائه شده ابتدا به بررسی ادبیات موضوع توجه شده است، سپس انواع 
طوری که کودک بتواند به سایه برتر ارائه خواهد شد؛ نمایشکاربردی و نوآوری واقع گردید و در نهایت مدل اسباب بازی مبتنی بر 

های داستان را تجربه کرده و در فرآیند روایت مشارکت فعال داشته باشد. بازی، نقش شخصیتاز طریق تعامل مستقیم با اسباب
های مبتنی بر ادبیات و فرهنگ ایرانی ارائه بازیطراحی اسبابمدل ی امید است که این پژوهش بتواند راهکاری نوین در حوزه

 ایفا کند. نوظهورهای سنتی در بسترهای نقش موثری در ترویج قصه دهد و
 

 پیشینه پژوهش
، (1396حاجی نصرالله و سید آبادی )است که توسط  های مصور و غیر مصورکتاب انواع کتابهای موجود به صورت سنتی شامل

شود که شامل داستان، شعر، های مصور نیز خود به انواع مختلفی تقسیم بندی میاست. کتابمورد پژوهش قرار گرفته و معرفی 
 می شود.غیر داستان، عددآموز، الفبا آموز، مفهوم آموز است تقسیم 
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ها بازیاز نظر شکل، طرح و جنس اسباب را هابازینمونه اسباب ،(1398) و همکاران اله دادیی تاریخچه طراحی بازی، در حوزه
دهد، فرم ساده و جنس مفرغ، سفال، شیشه و نقره مواد . حاصل پژوهش نیز نشان میاندمورد بررسی قرار دادهدر دوران باستان 

 .غالب است و اغلب متعلق به اقشار مرفه جامعه آن دوران بوده است
های مدرن مطرح شده بازیعنوان موضوعی مرکزی در توسعه اسبابادغام عناصر برجسته فرهنگ سنتی به(، 2025) 2چن و لیو

های آموزشی برای کودکان مورد بازیاست. ابتدا اهمیت طراحی اسباب آناست که هدف آن دستیابی به طراحی نوآورانه و رشد 
 . شده استهایی هستند تحلیل چنین نوآوریکننده گیرد و سپس اصول فرهنگ سنتی که هدایتکاوش قرار می

های هر سرزمینی به ها و افسانهها و اسطورهبازیکشف روابط بینامتنی بازی و اسباباند که بر این عقیده( 1401جلالی و حکیم )
ای تواند ژانر ویژهمیشود و ی ادبی و انتقال آن به مخاطب در نظر گرفته میعنوان راهکاری برای تولید بازی متناسب با زمینه

 ایجاد کند.
بازی برای آموزش کودکان با یکی طراحی بازی برای تولید یک اسباب گامی در جهت( 1401نقاش چیره دست و حجتی امامی )

، بازی مبتنی بر کاربرو روشی نوین برای محصولی به نام اسباب برداشته استدستی ایران یعنی فرش دستباف ترین صنایعاز سنتی
 .اده استارائه د 3با روش تفکر طراحی و فرهنگ بازی

های خانه قریشی بازی کودکان متاثر از نقوش دیوارنگارهطراحی و اجرای اسباب»ای با عنوان ( در مقاله1403رضایی و یوزباشی )
های نوین اشاره داشته بازیاسبابها و ها و نقوش تاریخی برای خلق ایدهجایگاه نشانه ، به تاثیر و«ها معناییآمل براساس دلالت

 است.
درآمده و زبان به تصویر های متنوع آن در ادبیات کودکان انگلیسیکند که چگونه ایران و فرهنگبررسی می(، 2023) 4لاییتو

در که دهد تمرکز دارد، نشان می 2021تا  2000های کتاب تصویری منتشر شده بین سال 27اند. این تحقیق، که بر کشیده شده
های عامیانه، تأکید دارند، در حالی های نوروز )سال نو ایرانی( یا ایران باستان، اغلب از طریق قصهها بر جشنبسیاری از این کتاب

 .واقع شده استتوجه کمتری  مورد ایران ساکن در زندگی معاصر مردم درکه 
که هدف آن تسهیل  انداستفاده کردهدر چین  6کین-گاه ونژواز یک دوره آموزش و یادگیری در دانش(، 2025) 5هوستون و همکاران

هم در داخل و هم خارج از کلاس درس بوده است. این مطالعه تحقیقاتی به بررسی طراحان و تصویر سازان تعامل خلاقانه 
 پردازد. بازی آموزشی میکارگیری مفاهیم تفکر طراحی توسط دانشجویان گرافیک در توسعه یک اسباببه

بر تاثیر بازی درمانی در کنترل  های متنوعی صورت گرفته است که از جمله آنهاپژوهش بازی درمانیی روانشناسی و در حوزه
 شدهبه مشاوران مدرسه پیشنهاد  و تاثیر فزاینده آن مورد کندو کاو واقع شده است و در ادامهپرخاشگری و ترس اجتماعی کودکان 

، همکاراندرمانی برای کاهش مشکلات روان شناختی کودکان استفاده کنند )یوسفی شهیر و  است که از قصه درمانی و بازی
بازی گون تحرک و فعالیت صورت گرفته است، اشاره دارد که ( 1396ملکیان و خزایی )در مقاله دیگری که توسط  (.13: 1399

 شود.می به بیش فعالی ان مبتلاسبب فعال شدن کودک و در نتیجه کاهش پرخاشگری و یادگیری در کودک
هدف مطالعه، ارزیابی  اشاره دارد.بازی بر رشد شناختی کودکان بررسی تأثیر طراحی نوآورانه اسباب ای بهدر مطالعه(، 2025) 7فو

های بازی تا چه اندازه بر توجه، حافظه، زبان، تفکر منطقی و خلاقیت کودکان در حوزهاست که طراحی نوآورانه اسباب مهماین 
آورد تا گذاران فراهم میبازی و سیاستهای ارزشمندی را برای مربیان، طراحان اسباباین مطالعه بینش گذارد.شناختی تأثیر می

 مند شوند.عنوان ابزاری برای تقویت رشد شناختی کودکان بهرههبازی باز طراحی نوآورانه اسباب
شود و بر رشد روانی ها باعث ایجاد اعتماد و ثبات میبازیهای عاطفی کودکان به اسبابوابستگی(، 2024) 8هانگ و همکاران

تواند عاطفی در فرایند طراحی، میدهد که تلفیق یک مدل مفهومی از وابستگی های تحقیق نشان میگذارد. یافتهها تأثیر میآن
جانبه کودک را تسهیل کند. افزون بر این، مطالعه چارچوبی مفهومی برای ادغام هایی منجر شود که رشد همهبازیبه ساخت اسباب

بازی، بدهد؛ که پیامدهای عمیقی برای طراحان اسباهای کودکان ارائه میبازیوابستگی عاطفی در فرایند طراحی و توسعه اسباب
 معلمان، تولیدکنندگان و پژوهشگران آموزشی دارد که در پی ارتقاء سلامت روانی کودکان از طریق بازی هستند.

 

 مبانی نظری پژوهش
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 روایت هفتواد در اسناد
موجودات ای از ای و افسانهگوید که برای ما موهوم و ناشناخته هستند. شاهنامه در مقام اسطورهفردوسی از موجوداتی سخن می

عنوان قهرمان و شخصیت اصلی داستان مطرح و گوید که گاهی بهمی نهای خارق العاده سخهایی با قدرتانگیز و انسانشگفت
ترین داستان کرم هفتواد، یکی از پیچیدهداستان هفتواد نیز از این قاعده مستثنی نیست،  (.430 ،1391شود )بیاتی، معرفی می

اند. بعضی تلاش اند و برخی نیز در شرح آن به بازنویسی داستان اکتفا کردهبسیاری از کنار آن گذشتهروایات شاهنامه است که 
این . داننداند تا مصداقی واقع گرایانه برای این روایت بیایند زیرا وجود یک داستان رمزی را در بخش تاریخی موجه نمیکرده

ی مقاومت محلی در برابر حکومت مرکزی است. برخی پژوهشگران معتقدند که دهندهای، نشانهای اسطورهروایت علاوه بر جنبه
داستان هفتواد از آن جهت جذاب  کند.ای تاریخی دارد و به تلاش اردشیر برای فتح مناطق ساحلی ایران اشاره میاین داستان ریشه
 10هپتوادهفتواد، آزتوت به معنی کرم ابریشم است اما فردوسی قرائت اپتواد یا اشاره به کرم ابریشم دارد.  9مولژول است که به قول 

 (.95-89 ،1391، و همکاران توانسته معنی هفت در و هفت گناه را هم بدهد )طغیانیرا به صورت اسم خاص به کار برده که می
 :آورده شده است در شاهنامه فردوسی روایت داستان بدین شرح

. او کرم یابدمیریسی، سیبی پیدا کرد که درون آن کرمی هفتواد مردی که هفت پسر و یک دختر داشت. روزی دختر او هنگام نخ
. شوداو میریسی انگیزی باعث رونق کار نخ. به مرور، کرم رشد کرد و به طرز شگفتهددرا نگه داشت و هر روز به آن سیب می

هفتواد در نهایت دژی بزرگ  .او توانست سپاهی تشکیل دهد و در برابر حاکمان محلی مقاومت کندو  یابدمیثروت هفتواد افزایش 
برای ای بزرگ شد که مردم شهر این کرم به اندازهآن شهر را کرمان نام نهاد، ساخت و کرم را در حوضی درون قلعه نگه داشت. 

لشکری رسید. در اردشیر خوره کان پاپبه اردشیر  حاکمان محلی و کرمخبر شورش هفتواد بر علیه  آمدند.دیدن او از هر سوی می
اردشیر نگهبانان بدان روش که او ابتدا در نبرد با هفتواد شکست خورد، اما بعدها با نیرنگ توانست بر او غلبه کند. به کرمان فرستاد. 

ن غذا برای کرم فرستاد. کرم با خوردن آن ناتوان شد و سپس ارزیز مذاب )قلع داغ( را به عنوا ،کرد گیجنوشیدنی خوراند و قلعه را 
در  )شاهنامه فردوسی(. اردشیر با شمشیر او را از پای درآورد. سپس هفتواد و پسرانش نیز کشته شدند و اردشیر شهر را تصرف کرد

ره شده است )غفاری جاهد، پلاش اشاکشته شدن فتواد و نبرد اردشیر و داستان هکتاب کارنامه اردشیر پاپکان به داستان کرم 
و در آن آتشکده نام نهادند به دستور اردشیر پاپکان آن روستا را کلالان  ،دژ هفتواددر ادامه نیز پس از ویران سازی (، 81 ،1398

 (.32 ،1339)مشکور، ساختند بهرام بنا 
ی ی باقی مانده از کتاب کارنامهنه آنگونه که فردوسی در شاهنامه آورده است و نه آنچه در نسخه گرایی این روایتمصداق واقع

 یاست که در گوشه ساسانی ینگاره اهورامزدا و اردشیربابکان یکی از نقوش بازمانده از دورهسنگبجای مانده در  11اردشیر پاپکان
نقش برجسته فوق که اردشیر بابکان در قسمت چپ بر روی  .استای تراشیده شده صخره ی، بر سینهنقش رجب یشرقی محوطه

 ابرسامیا  کرتیرپشت سر اردشیر، احتمالاً اسبی سوار است و اهورامزدا روبروی او به صورت نیمرخ سوار بر اسب دیگری است. 

  .استو زیر پای اسب اوهرمزد پیکر بلاش حاکم کرمان نقش شده اردوان پنجمجان زیرپای اسب اردشیر پیکر بی .استایستاده
های کند و در دست چپش شاخهای )دیهیم شهریاری( را به او اهدا میاهورامزدا دست راستش را به سوی اردشیر دراز کرده و حلقه

ای به سه زبان پارسی میانه، زبان پارتی، و زبان یونانی میانه نوشتهی اسب اردشیر، سنگ. بر روی سینهاسترا نگه داشته برسم
، که چهر )نژاد( از ایزدان «ایران»شاهِ این است پیکر مزداپرست، خداوندگار اردشیر، شاهان»وجود دارد که ترجمه آن، چنین است: 

 .12«رِ )پسر( خداوندگار پاپک، شاهدارد، پو
 

 کودکیو قصه گویی در  اهمیت داستان

( 3( احساسی، و 2( شناختی، 1گذارد: ها تأثیر مینقش اساسی در کشف هویت کودکان دارد و بر سه جنبه از رشد آن ؛گوییروایت
 ؛اجتماعی

شان جهان خود را سازماندهی کرده و برای زندگیها کنیم. انساناز نظر شناختی، ما جهان را به صورت داستانی درک می .1
 ؛کنندهای منسجم که بسته به موقعیت تغییر میسازند با خلق روایتمعنا می

https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%B3%D8%A7%D8%B3%D8%A7%D9%86%DB%8C
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%B3%D8%A7%D8%B3%D8%A7%D9%86%DB%8C
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D9%86%D9%82%D8%B4_%D8%B1%D8%AC%D8%A8
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D9%86%D9%82%D8%B4_%D8%B1%D8%AC%D8%A8
https://fa.wikipedia.org/wiki/%DA%A9%D8%B1%D8%AA%DB%8C%D8%B1
https://fa.wikipedia.org/wiki/%DA%A9%D8%B1%D8%AA%DB%8C%D8%B1
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%A7%D8%A8%D8%B1%D8%B3%D8%A7%D9%85
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%A7%D8%A8%D8%B1%D8%B3%D8%A7%D9%85
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%A7%D8%B1%D8%AF%D9%88%D8%A7%D9%86_%DA%86%D9%87%D8%A7%D8%B1%D9%85
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%A7%D8%B1%D8%AF%D9%88%D8%A7%D9%86_%DA%86%D9%87%D8%A7%D8%B1%D9%85
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%A8%D8%B1%D8%B3%D9%85
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بخش است. تبدیل یک ایده به داستان و سپس به اشتراک گذاشتن آن، اعتماد به ها از نظر احساسی قدرتساختن روایت .2
 ؛دهدنفس را افزایش می

است. راوی گذاری و ایجاد رابطه طراحی شده طور خاص برای اشتراکهودی تعامل اجتماعی است که بهگویی شکل شروایت .3
گو ممکن است زمان در کنار هم باشند و در همکاری متقابل با بازخورد فعال شرکت کنند یا داستانو شنونده ممکن است هم

گویی نوعی بازی است که به علاوه بر این سه جنبه رشد، روایت .داستان را تنها بسازد و بعداً با دیگران به اشتراک بگذارد
دهند و ها به اشیاء معنا میدر نهایت، داستان ؛ها را به سمت فناوری جذب کندتواند آنویژه برای دختران جذاب است و می

گزینی برای یها به عنوان جاآندهیم و از مان معنا میبخشند. ما به اشیاء روزمره اطرافها ملموسیت میاشیاء به داستان
دهنده هویت ما و شوند که نشانکنیم. این اشیاء در نتیجه، به لنگرهای خارجی تبدیل میمان استفاده میهای شخصیروایت

 (.Glos & Umaschi, 1999, p. 1نحوه نگاه دیگران به ما هستند )

 شیب یزیصحنه از چ یرو یزیخلق چ یعنی. بداهه رخوردار استب ییبالا تیاز اهم زین شیو نما ییدر خلق قصه گو ی؛بداهه ساز
عشق  کنند،یتعامل دارند، مشکلات را حل م هاتی. شخصسازندیم یاصحنه چیو تصورات خودتان. بداهه پردازان از ه لاتیاز تخ

 یزندگ یو طور شودیم یسپر شانیهابال عیبا حرکت سر شانیآنها در مدت کوتاه زندگ یو اساسا زندگ ورزندینفرت م ایو 
انجام  ایصحنه گفته  یبه آنچه رو یعیپاسخ طب یعنیواکنش است،  یهستند. اجرا کلا درباره شهیهم یبرا ییکه گو کنندیم
 یدارا یصحنه کی. در سازدیشما را نم ییجراا یهااز بداهه مهارت ترعیسر زیچ چیواکنش است، ه ی. از آنجا که اجرا نوعشودیم

دارد  یبه اجرا کننده بستگ زیبداهه همه چ یصحنه کیشده است، اما در  یزیاز قبل برنامه ر تانیهاتیشخص یهامتن، واکنش
 (.9 ،1399)بدوره، 

گو آن را در برابر شنوندگان به صورت زنده از هنر یا مهارت نقل داستان به صورت شعر و یا نثر که قصه تعبارت اس ؛قصه گویی
تواند به صورت گفت و گو، ترانه، آواز همراه با موسیقی یا بدون آن و با تصویر یا بدون تصویر باشد. ممکن کند. داستان میاجرا می

ها، مذهب، آداب و رسوم و قهرمانی در روزگاران گذشته تاریخ، سنت. است داستان از منابع شفاهی، چاپی یا ضبط مکانیکی اخذ شود
ها نه تنها برای ها و افسانهقصه .(36، 1397شود )سجودی، گویی از نسلی به نسل دیگر منتقل میو غرور قومی به وسیله قصه

ها دارند. از دوران باستان، (، بلکه نقش مهمی در انتقال دانش، فرهنگ و ارزش40 ،1396شوند )شجاعی، سرگرمی استفاده می
دهند که از ها به ما امکان میقصه. اندگویی برای آموزش مفاهیم اخلاقی، اجتماعی و حتی علمی استفاده کردهها از قصهانسان

جدیدی برای مسائل مختلف پیدا کنیم. به همین دلیل، های حلتجربیات دیگران یاد بگیریم، تخیل خود را گسترش دهیم و راه
هدف  .شوند و تأثیر ماندگاری بر طرز تفکر افراد دارندهای قدیمی همچنان در جوامع مختلف نقل میها و افسانهبسیاری از حکایت

نونده است و لذت قصه گویی، به ظاهر خلق قهرمان و ایجاد کنش و بیدار کردن حس کنجکاوی و سرگرم کردن خواننده یا ش
برابری  ،برادری ،ها ترویج و اشاعه اصول انسانیبردن و مشغول کردن اما در حقیقت درون مایه و زیر بنای فکری و اجتماعی قصه

 (.4، 1397و عدالت اجتماعی است )جان نثار، 
ها و کلات خود را از طریق داستانکند تا مشدرمانی است که به افراد کمک میهای مؤثر در روانیکی از روشنیز  ؛درمانیقصه

های قصه گویی و نمایش مبتنی بر سایه کنترل از جمله مهمترین جنبهها بیابند. هایی برای آنحلها بهتر درک کنند و راهروایت
ی در میان ترسند. ترس از تاریکها از تاریکی می. بسیاری از مطالعات نشان داده که انسانو درمان ترس کودکان ار تاریکی است

ترس از  (.50 ،1397شود )شاه حسینی و غریب زاده، کودکان باعث وحشت زدگی و بالا رفتن سطح اضطراب در مغز آنان می
های . داستان گویی و قصه سرایی یکی از راهو نوجوانان باشدتاریکی در بیشتر موارد یک فرایند طبیعی مرتبط با رشد در کودکان 

 ,Beresinکند )و عروسک نیز کمک به این مساله می ، نور مناسب. همچنین استفاده از چراغاستغلبه بر ترس کودک از تاریکی 

2023,p.1 .) 
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است که در بطن های سنتی یکی از عناصر ماندگار و کهن هر ملتی که ارتباط وثیق و ناگسستنی با ذائقه فرهنگی دارد و بازی
اند و چه ها از چه زمان و از کجا آغاز شدهداند، بازییابند. کسی به یقین نمیتاریخ دراز آهنگ هر ملتی، مجال بروز و ظهور می

 (. 134 ،1398 و همکاران، اند )اله دادیکسی و چه کسانی آغازگر آنها بوده
شود دانند با موفقیت همراه است. این روش در موارد مشابه تکرار میبرند که بکودکان در حل مشکلات معمولا روشی را بکار می

شود که کودک در یک چهارچوب خاصی قرار گیرد و کارهایش را طبق کند. عادت موجب میو کودک کم کم به آن عادت می
یابد، اما بازی آزاد چون میهای جدید کاهش ها و طرححلدستورالعمل معینی انجام دهد. از این رو، امکان نوآوری و یافتن راه

های ذهنی دهد که چهارچوبفعالیتی خود انگیخته است و در آن موفقیت و عدم موفقیت مطرح نیست به کودک این امکان را می
ی جزییات یک ای ارائه دهد، الگوهای جدیدی برای اندیشیدن طراحی کند و به کلیههای متعدد و خلاقانهحلرا از بین ببرد و راه

 (.173، 1401فر، رح بپردازد )رحیمی پردنجانی و نجاتیط
های اهمیت بازی در پیشرفت شناختی کودکان بارها تصدیق شده است، در واقع تمایل کودکان به بازی یا بازیگوشی با مهارت

 خلاقیت به شمار ترین آن برای رشد استعداد ایجادگری وترین شکل فعالیت کودک و مناسبتفکر خلاق مرتبط است. بازی عمده
رود، بازی در کودک تحول به وجود ترین آن برای رشد استعداد ایجادگری و خلاقیت به شمار میرود، بازی در کودک و مناسبمی
افزاید و تصورات خود را ها و تجارب شخصی خود را نیز به آن میآورد. در طی بازی، کودک ضمن تقلید از بزرگسالان خاطرهمی

کند. فعالیت ایجادگری و آفرینندگی از پیروی و تقلید که در ها و سایر معلومات کسب شده ترکیب میها، فیلم، کتابهابا داستان
کند. های ابتکاری پدیدار گشته و رشد میشود. تفکر خلاق در کودک به ویژه در بازیآید، آغاز میقالب بازی به نمایش در می

کنند های گوناگون و غیره نقشه بازی خود را اجرا میبازیها، اسبابکلمات، حرکات، ژست کودک با کمک وسایل و ابزاری از قبیل
 (.190 ،1392، و همکاران )رادبخش

و به راحتی کودک را در مسیر درست تربیت کرد آموخت ها به کودک توان در خلال بازیهای تربیتی را میخیلی از آموزش
برد. بنابراین بسیار لازم است توان به شرایط عاطفی، احساسات و افکار کودک پینیز میهای کودک طور که از خلال بازیهمان

و  محبوبیهای مناسب فراهم سازند )که مربیان به اهمیت بازی در زندگی کودک توجه داشته وشرایط مناسب را برای بازی
 (.59 ،1395همکاران، 
صحبت از  یوقت نرویقرار است اجرا شود. از ا یدر چه بستر یباز نیمهم است، ا اریکودکان بس یبخصوص برا یباز یمکان اجرا

صحبت  یاز بخش باز یاما وقت م،یکنیم یبازآن را محدود به اسباب یبه نوع شودی( مدی)با کسره بخوان یباز بخش اسبابِ
 توانیوجود دارند که م یادیز یهای. بازشودیم را شامل هایبلکه انواع مختلف باز شودینم یبازتنها محدود به اسباب میکنیم

(، 66، 1400توپکانلو و بهروزفر،  یها )محمودآنها را در انواع فضا مانند کتابخانه یخاص زاتیتجه ای لهیوس چیو بدون ه یبه راحت
عنوان به یبازاسباب یبر رو شتریپژوهش ب نیصورت داد. اما در ا یو جمع یاتاق به صورت فرد ایبسته مانند خانه و  یفضاها

که فاقد  یی. هر زمان، هر مکان و هر جاافتدیدر آن اتفاق م شیکه نما یآن و بستر یباز یو نه صرفا جنبه میدار دیمحصول تاک
 مورد پژوهش باشد. یو باز یبازاسباب یبرا ن،یبهتر تواندینور باشد م

ضرورت محسوب  کیبلکه  ست،یموارد ن یریادگی یبرا شنهادیپ کیو داستان، امروزه  یخیتار تیدر آموزش روا شیاستفاده از نما
 ؛یهم ذات پندار ؛یپرداز الیخ ؛یبر آزاد یمبتن تیکردن؛ ترب یتر زندگخوب یبه برا توانیبودن آن م دی. از جمله موارد مفشودیم

گردد  انیلذت بخش ب یها؛ سرگرمحواس و مهارت تیگفت و گو؛ تقو یهیروح تیباهم بودن؛ تقو د؛یتقل یزهیغر ؛یبخش یشاد
 (.32 ،1401)اکبرلو، 

 پردازیگیری از تعامل بصری، روایتتنها یک ابزار، بلکه پلی میان تجربه و یادگیری است. این روش با بهرهنمایش در آموزش نه
ای زنده و ملموس منتقل وگو را به شیوهی گفتپردازی، و تقویت روحیهو مشارکت جمعی، مفاهیمی چون آزادی در تربیت، خیال 

بخشد های عصبی مغز کودک است. این روش، هوشیاری و حافظه را بهبود میروش بازی بهترین راه برای تحریک سلول .کندمی
 (.116 ،1397 ،و همکاران خلیلیدک قابل مشاهده است )های تعاملی کوو فواید آن در مهارت

متفاوت  هایباز یفن انیو ب یدر طراح ،یفرهنگ یهامتن شیمرتبط با خزانه و پ یهانمادها و نشانه یریاستفاده و به کارگ ینحوه
 یفیاز آنها ط افتهی رییتغ یموجود در آنها تا فرم یهاو کنش ییروا یهارنگیپ ایمتن  شیپ یاز کاراکترها میاست. استفاده مستق
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مختلف  یهااستفاده در جنبه نی. اکندیم ایمه ریمس نیرا از ا یو باز کنیو تعامل باز سازدیرا برقرار م ینامتنیگسترده از روابط ب
و  هازمیها و مکاندستورالعمل ،ییموضوع، خط روا دهد،یدر آن رخ م یکه باز یکاراکترها، مکان و زمان ک،یاز جمله استت یباز
 جامعه  کی یفرهنگ یاستفاده از خزانه نیترجیاز جمله را ،یاها و قهرمانان اسطوره. استفاده از اسطورهشودیم دهید یبه خوب رهیغ

 .که در این پژوهش از آن بهره گرفته شده است (267، 1401 م،یو حک یاست )جلال شیدر خلق کاراکترها
 

 مبتنی بر قصه نمایشی بازیاسباب
شک بر گرفته از اسطوره و داستان آورده شده است و شمایلی بوده است برای انجام مراسم بازی بیتوان گفت که سرآغاز اسبابمی

 .ندر بشر ابتدایی و غارنشیمذهبی 
بازی کتاب از شود و نوعی اسبابنقاشی، قصه، داستان و آموزش در بستری به نام کتاب به کودک ارائه می انواعدر اغلب موارد 

ها نیز همانطور که پیشتر بیان شد از دل کتاب این یار مهربان رود و نمایش و داستانترین این نوع محصولات به شمار میشاخص
 یت قصه عبارتند از:بازی برای رواکتاب اسباب آید. انواعبیرون می

ای، مقوایی و پلاستیکی، کتاب تصویری سخنگو، کتاب شکل، کتاب پاپ آپ و تاشو، کتاب اوریگامی، کتاب کتاب دیجیتالی، پارچه
ای متحرک، پازل مقوایی، تصاویر برجسته، لمسی و حسی، کتاب همراه عروسک و شخصیت اصلی، کتاب قطعات متحرک، زبانه
(، کتاب نمایش سایه اشاره 41-23 ،1396اب پیدا کن، کتاب کار و کاربردی )حاجی نصرالله و سید آبادی، تغییر شکل دهنده، کت

 کرد.
 ی پژوهش بسیار اهمیت دارد که عبارتند از:ها و محصولات در حوزهبازیبندی اسبابانواع دسته

 های ای و ستهای مبارزهبازیجانبی، اسباب های بازی، لوازماکشن فیگور، ست :آفرینیاکشن فیگور / لوازم جانبی و نقش
 ؛بازی مرتبط

 ؛آمیزیهای صنایع دستی و رنگخمیر/شن/خاک رس، طراحی مکانیکی/دیجیتالی، کیت :هنر و صنایع دستی 

 ؛های مخصوص کودکانهای ساختنی و ستست :های ساختنیست 

 ها، لوازم آرایشی و ورهای مرتبط با عروسکهای مد، فیگهای مراقبتی و لوازم جانبی، عروسکعروسک :هاعروسک
های ها و لوازم جانبی، خانههای بازی مرتبط، فیگورهای نمایشی، دیگر عروسکها، ستهای مرتبط با عروسکلباس

 عروسکی و مبلمان

 های نرم؛انواع عروسک های پولیشی:عروسک 

 ؛های آموزشی/موسیقاییبازیفرقه، اسبابهای متبازیها و لوازم جانبی، اسبابمدل :هابازیسایر اسباب 

 ... (.19 ،1396، همکاراناحمدیان و  ) و 

 است عبارتکه مورد توجه این پژوهش است های نمایشی جهت اجرای نمایش سایه عروسکانواع ها، بازیاز میان این نوع اسباب
عروسک گردان و  ؛)صحنه و لوازم صحنه( دکورساز عروسکی ؛های نخی و ماپتعروسک ؛ایهای دستکشی و میلهعروسکاز: 

  و غیره اشاره کرد. خیمه شب بازی ؛صداپیشه
سه باشد.  بازی استو محصول که اسباب تواند ابزاری قدرتمند برای ایجاد تعامل بین کاربرانگویی در طراحی محصول میقصه

 آورده شده است: 1 تصویردر بازی متناسب با اهداف پژوهش ی اصلی اسبابشاخصه
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شود، بلکه تنها باعث ایجاد تعامل با کاربران میگویی در طراحی محصول نهای و مهم هستند؛ قصهاین سه مرحله کاملاً پایه
 فرد بسازد.بهنشدنی و منحصرای فراموشتجربهتواند می
 

 طراحی با رویکرد تعاملی
شود که با کاربران به صورت فعال و پویا ارتباط برقرار ها یا خدماتی گفته میفرایند خلق محصولات، سیستم 13تعاملیطراحی 

تر، طراحی تعاملی یعنی طراحی طوری که کاربر سادهبه عبارت  .کنندکنند و تجربه کاربری جذاب، موثر و کاربردی ایجاد میمی
تواند شامل لمس، حرکت، صدا، و یا هر نوع ورودی بتواند با محصول یا سیستم تعامل داشته باشد و بازخورد بگیرد. این تعامل می

 .ای فعال و مشارکتی قرار بگیردشود کاربر در تجربهدیگر باشد که باعث می
بازی نهایی چه کسانی هستند؟ برخی از تولید کنندگان و طراحان ممکن کاربران محصول و اسبابرسید، در طراحی تعاملی باید پ

ی مورد نظر تخصص داشته باشند و اطلاعات کاملی از مخاطبان خود داشته باشند. مانند گروه سنی، سطح درآمدی، است در حوزه
توانید مخاطب و کاربر نهایی ترین راهی که میساده شوند.جنسیت و غیره که برخی نیز مخاطبان کاملا عادی محسوب می

 (.46 ،1400بندی کند )پرت و نانز، محصول را مشخص کنید و آنها را براساس علایق و دیگر موارد دسته

 :های کلیدی طراحی تعاملیویژگی

 ؛دهدهای کاربر پاسخ میمحصول به رفتار و ورودی :پذیریواکنش 

 ؛تواند با محصول کار کند و نیازهایش برآورده شودبه راحتی میکاربر  :دسترسی آسان 

 ؛طراحی باید حس رضایت و راحتی به کاربر بدهد :تجربه کاربری مثبت 

 دهدمحصول به صورت واضح و سریع به عملکرد کاربر پاسخ می :بازخورد مناسب. 

 های آموزشیبازییت محصول دارد. در طراحی اسبابطراحی تعاملی نقش مهمی در ارتقای کیفیت تجربه کاربر و در نتیجه موفق
شان بهتر رشد های شناختیکند کودکان بیشتر یاد بگیرند و مهارتنیز این نوع طراحی کمک می مبتنی بر قصه، داستان و نمایش

 .کند

است باید مورد توجه قرار داد.  14های ترانسمدیاییبازیبازی که امروزه در بازار یافت می شود و موسوم به نوعی متفاوت از اسباب
یابند و ای اشاره دارد که در چندین رسانه مختلف گسترش میها و تعاملات بازیگوشانهبازیها، اسباببه مفهوم بازی ییایترانسمد
ن و نحوه دهد که خلاقیت کاربرااین مفهوم نشان میشوند. های تعاملی ظاهر میپردازی و تجربههای گوناگون در داستانبه شکل

های از نظر عملی، چنین رویه .های ترانسمدیایی داردگیری و گسترش این تجربهها با این عناصر، نقش کلیدی در شکلتعامل آن
ها، ها، فیلمبازیها، اسبابتوانند از بازیتواند به معنای تعامل و ترکیب چندین عنصر مادی و غیرمادی باشد که میمعناسازی می

هایی نمونه و و غیره 16های لگو، ارباب حلقه15انگیری برد های معروفی ماننددر این زمینه، بازی ها گرفته شوندرمانها یا کمیک
ها و های فیزیکی و حتی فیلمبازیهای دیجیتال، اسبابهای مختلفی مانند بازیهای ترانسمدیایی هستند که در قالباز بازی

 (.Mäyrä & Tyni, 2019, pp.413-430اند. )ها ارائه شدهکتاب

انتخاب قصه تعریف داستان پشت محصول•

آماده سازی خلق تجربه بصری و احساسی•

ارائه ی قصه انتقال پیام به مخاطب•

 .های پژوهش(، )یافته)اجرا( شیارائه نما ش،یمتناسب با مدل قصه، نما یبازاسباب یاصل یسه شاخصه: 1 صویرت
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 بازیهرم طراحی اسباب
مند شوند تا بتوانند مفاهیم بندی جهانی بهرهبهتر است از یک سیستم طبقه محققیق و طراحان محصولبازی، در طراحان اسباب

پردازی شده بهتری ارائه کنند. بازی را بهتر ارائه دهند که با کاربر ارتباط بهتری برقرار کند و در نهایت محصول ایدهجدید اسباب
بندی و دستکاری بازی را طبقهنند تا مفاهیم محصول اسبابک( به طراحان کمک می2 تصویردو ابزار گرافیکی ارائه شده در تصویر )

بازی را با قرار دادن آن در فضایی بین دهد یک مفهوم اسباببعدی است که به طراحان اجازه میهرم بازی یک نقشه سه .کنند
های لغزشی مقیاس .ی کنندبنددانیم، طبقهپردازی، ساخت و چالش میگرایی، خیالها را حسچهار محور مستقل بازی که ما آن

بازی استفاده کرد. با تر نوع بازی یک مفهوم اسبابها برای توصیف دقیقتوان از آنها یا صفاتی هستند که میکنندهبازی، اصلاح
های بازی تواند ویژگیهای بازی، طراحی میجا کردن آن داخل هرم بازی یا در طول مقیاسبازی و جابهگرفتن یک طرح اسباب

های آموزشی طراحی آزمایش شده توسط صنعت و محیطهر دو این ابزارها در تحقیقات حمایت .ای پیدا کندبینی نشدهجدید و پیش
 (.Kudrowitz & Wahhace, 2010, p.1اند )بازی موفق عمل کردههای اسباباند و در گسترش ایدهشده بررسیو 

 

 
  bتصویرساخت و چالش نشان داده شده است و در  ،یپرداز الیخ ،ییگراو محورها آن که حس یباز، هرم اسبابa: 2 تصویر
 (.Kudrowitz & Wahhace, 2010, p.7هرم واقع شده است ) یلگو به عنوان نمونه در فضا یبازاسباب

 .آن اشاره خواهد شد آورده شده است که در ادامه به از این هرم بازیدر پژوهش فوق جهت انتخاب بهترین نوع اسباب
 

 نمایش سایههای بازینمونه اسباببررسی 
بازار . جهان وجود دارد های مختلفهای عروسکی است که در فرهنگترین انواع نمایشترین و جذابمایش سایه یکی از قدیمین

 . توانند برای سرگرمی و آموزش کودکان مفید باشندسایه موجود است که می نمایشهای مرتبط با بازیانواع مختلفی از اسباب

 بازی مبتنی بر تئاتر سایه:اجزای اسباباز جمله 

 ؛شودمعمولاً برای سرگرمی یا آموزش، یک داستان خاص پشت نمایش سایه روایت می داستان یا سناریو: .1

 ؛گیردنمایش قرار می منبع نور: معمولاً یک چراغ یا لامپ کوچک که پشت صفحه .2

 ؛.افتدیا بر روی آن می شوندها روی آن ظاهر میای که سایهمعمولاً یک صفحه سفید یا پارچه صفحه نمایش: .3

های مختلفی دارند. این اند و شکلهایی که از جنس مقوا، پلاستیک یا چرم ساخته شدهعروسک ای:های سایهعروسک .4
 شوند.ش حرکت داده میها بین منبع نور و صفحه نمایعروسک

ها برای روایت داستان یا اجرای بازی یا سرگرمی هستند که از نمایش سایهمعمولاً یک نوع اسباب های مبتنی بر تئاتر سایهبازی
بازی بابانواع اس .های مختلفی طراحی شوندتوانند به شکلها جذابیت زیادی دارند و میبازیکنند. این اسبابنمایش استفاده می

سایه سعی شده است، مواردی  علاوه بر توجه به انواع نمایش 1در جدول ، برای کودکان مبتنی بر سایه عروسکی تئاترنمایشی و 
 انتخاب شود که کودک خود بتواند به تنهایی و گروهی بدون دخالت والدین و بزرگسالان آن را اجرا نماید.
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 .های پژوهش()یافته ههای تعاملی برای خلق قصه و داستان با کمک نمایش سایبازیاسبابجدول انواع  :1جدول

 های این حوزهبازینمونه اسباب بازیشرح اسباب دسته بندی گروه

1 
ست نمایش سایه 

 بازی

 ایر پشت پردهدهای نمایش سایه با عروسک
 .سفید
 

 

 

2 
، قصه و کتاب
 سایه تئاتر نمایش

برای تولید تصویر  هاییشخصیتنمایش سایه با 
برای ، از کتاب و روایت داستانی کمکبردیوار با 

های مختلف با استفاده از اجرای داستان
 نورپردازی.

 

 

 

 

 سایه بازی با دست 3

استفاده از اشکال ترکیبی برای ایجاد تصویر بر 
نمایش . سفیدصفحه نمایش روی دیوار و یا 

 .دیوار با دست برای تولید تصویر بر سایه
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4 
 و نقاشی آموزش

 نور و سایه

و  تقویت مهارت بیان و ارتباطی کودکانبرای 
نمایش آموزش نقاشی و کاردستی در ساخت 

ای تواند تجربهدر این شیوه کودک می. سایه
جدید از نور و سایه را بکار گیرد و موضوعی 

اشکال مختلف شامل  .جدید برای خود خلق کند
 های خلاقانه با نور و سایهبرای اجرای نمایش

 است.

 

 

5 
نمایش عروسکی 

 ایسایه

 

 
از هر عنصری مانند عروسک و نور برای خلق 

ای سفید و یا دیوار استفاده تصویر بر روی پرده
های متعددی را خلق تواند روایتشود و میمی

 هایراهنمایی برای اجرای نمایش نماید.
 .باشد ای و آموزش مهارتسایه

 

 

 

 

 بن راکو تئاتر 6
نوعی نمایش عروسکی که عروسک  17بن راکو

 با لباس سیاه در پس زمینه تاریکگردان 
 گرداند.عروسک را می
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7 
ست نمایش 

 ی با موزیکعروسک

نمایش عروسکی شامل )دستکشی، نخی، 
 مرشد و مبارک(.، 18و دهان گشاد پاپتای، میله
و اجرا  تواند پس زمینه سیاه و یا سفید باشدمی

 وایت بر دوش نقش آفرینان است.ر

 

 

8 
 تئاترست نمایش 
 کاغذی

با ایجاد بعد و نور روایتی را برای بیننده بیان 
کند در این نوع بیشتر مبتنی بر قصه و می

 داستان است.

 

 

 
 

(، قرار داده و از نظر ارزیابی ساختنی بوده، چالش برانگیز 2تصویربازی )های فوق را در هرم طراحی اسباببازیدر ادامه گروه اسباب
بازی در یک گروه با های اسباببندی(. هر کدام از دسته3تصویردهیم )مورد بررسی قرار می گراییبودن، فانتزی بودن و حس

 19است. این مرحله توسط تکنیکی به نام جمع سپاری قابل مشاهدهها درون هرم شمارهبندی مجزا قرار داده شده است و تنها شماره
 ،ی مورد اشارهیی و متخصصین حوزهکاربران نها ژهیو نظرات افراد مختلف، به و هادهیاستفاده از ا یبه معن» یدر تفکر طراحکه 
 بهره گرفته شده است. «و توسعه محصولات و خدمات است یطراح ندیبهبود فرآ یبرا
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  )نگارندگان(. بازی جهت طراحیهرم انتخاب مدل اسباب:  3تصویر

با جدول  بازی نمایشی مبتنی بر سایه برای خلق داستان و روایت هفتواد با رویکرد تعاملیارزیابی بهترین مدل اسباب: 2جدول
 .های پژوهش()یافته ارزش اهداف

 گروه
دسته 
 بندی

معیارهای 
 ارزیابی

ضریب 
 اهمیت

 امتیاز

ضریب 
اهمیت 

× 
 امتیاز

 ÷جمع
جمع 

ضریب 
 اهمیت

 گروه
دسته 
 بندی

معیارهای 
 ارزیابی

ضریب 
 اهمیت

 امتیاز

ضریب 
اهمیت 

× 
 امتیاز

 ÷جمع
جمع 

ضریب 
 اهمیت

1 

ست 
 شینما
 هیسا
 یباز

 25 5 5 عملکردی

4.4 5 
 شینما

 یعروسک
 یاهیسا

 25 5 5 عملکردی

4 

 15 3 5 کاربردی 22.5 4.5 5 کاربردی

استاتیکی 
 )زیبایی(

5 4 20 
استاتیکی 
 )زیبایی(

5 4 20 

 20 4 5 نوآوری 20 4 5 نوآوری

 80  20 جمع 87.5  20 جمع

2 

، کتاب
قصه و 

 شینما
 تئاتر

 هیسا

 25 5 5 عملکردی

5 6 
بن  تئاتر

 راکو

 25 5 5 عملکردی

4.3 

 20 4 5 کاربردی 25 5 5 کاربردی

استاتیکی 
 )زیبایی(

5 5 25 
استاتیکی 
 )زیبایی(

5 4 20 

 20 4 5 نوآوری 25 5 5 نوآوری

 85  20 جمع 100  20 جمع

3 
 هیسا
با  یباز

 دست

 25 5 5 عملکردی

3.8 7 

ست 
نمایش 

ی عروسک
 با موزیک

 25 5 5 عملکردی

4.3 

 20 4 5 کاربردی 15 3 5 کاربردی

استاتیکی 
 )زیبایی(

5 3 15 
استاتیکی 
 )زیبایی(

5 4 20 

 20 4 5 نوآوری 20 4 5 نوآوری

 85  20 جمع 75  20 جمع

4 

آموزش 
و 
 ینقاش

نور و 
 هیسا

 25 5 5 عملکردی

3 8 

ست 
نمایش 

 تئاتر
 کاغذی

 25 5 5 عملکردی

3.8 

 15 3 5 کاربردی 20 4 5 کاربردی

استاتیکی 
 )زیبایی(

5 3 15 
استاتیکی 
 )زیبایی(

5 4 20 

 15 3 5 نوآوری 55 5 5 نوآوری

 75  20 جمع 60  20 جمع
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موزون یک روش ارزیابی برای مقایسه مفاهیم طراحی بر اساس ارزش کلی هر مفهوم طراحی است. این ابزار  20ارزش اهداف

 1398 ،همکارانهای طراحی، محصول و ایده طراحی است )ون بوئیژن و بهترین روش هنگام تصمیم گیری میان تعدادی از گزینه
،155.) 

کاربردی و استاتیکی مورد توجه  ،عملکردینوآورانه، معیارهای گرفته شده و براساس نظر  دراز جمله عواملی که در جدول ارزیابی 
 واقع است عبارتند از:

 ؛قالب داستان و روایت هفتواد قابل اجرا باشد .1

 ؛، قالب تعاملی بودن داشته باشدکودک بتواند به تنهایی و یا گروهی آن را اجرا نماید .2

 ؛گرفته شده باشد از عنصر نمایش سایه و قصه توامان بهره .3

 قوه خلاقیت کودک را برانگیزد و در عین حال ساده و فاقد پیچیدگی باشد؛ .4

 ؛ساخت و تولید راحتی داشته باشد .5

 ؛تمام شده مناسب داشته باشدقیمت  .6

 تصویرسازی کتاب بتوان ارائه شود.در قالب  .7

جدول )مطابق  برای طراحی در نظر گرفته شده است.بازی گروه دو بهترین نمونه ها مدل اسباببازیمطابق جدول ارزیابی اسباب
بازی نهایی بر طبق این مدل محصول صورت گرفته تعلق گرفته است. از اینرو ارزیابی اسبابگروه دو ی بهترین امتیاز به دسته (2

 ه،یسا شیکتاب، نما وار،یبر د هیسا شینما بیمانند: ترک یبا دارابودن عناصر ،یمدل یطراح قیاز طر تواندیما م تیدر نها است.
 به کاربر ارائه گردد. بازیاسبابداستان، در قالب 

 

 بازیطراحی نمونه اسباب
بازی جهت ارائه برای خلق قصه برای نمایش سایه به جهت انتخاب بهترین مدل اسباب 21استفاده از استوری بورد )فیلمنامه مصور(

روایی بودن آن وجود  جهت دارا بودن بعد تعاملی، آموزشی خلاقیت، تاریخی و داستان و قصه با موضوع هفتواد برای کودکان که به
 دارد علاوه بر تاکید آن بر فعالیت در تاریکی برای درک بهتر کودک از نور و سایه صورت گرفته است.

مانند کرم جادویی، چرخ  توان از عناصر کلیدی، مینماییمبازی تعاملی طراحی داستان را در قالب اسباب تصویرسازی اگر بخواهید
 این بخش صورت گرفته است.ی تصویرسازی اجرا و شیوه علاوه بر،ی اسرارآمیز بهره برد. ترکیب این عناصر ریسی و قلعهنخ

ساختار قصه و عناصر تعاملی موجود در  ؛خلاصه داستان و پیام آناستفاده شده است، عبارتند از:  تصویرسازیعواملی که در خلق 
 .بوده است بر پایه مینیاتور و نگارگری ایرانی سازی مبتنی بر داستان هفتوادنحوه نمایش و بازی ؛بازیاسباب

صفحه است.  6تواد طراحی شده است و دارای فشود. این تصویرسازی متناسب با داستان همشاهده می (3جدول)همانطور که در 
های تصویری تاریخی مانند: مدل بازسازی شده قصر اردشیر پاپکان برای تصویرسازی داستان سعی شده است از تصاویر و روایت

ای بر روی گرفت و گیر اژدها از نگارگری ایرانی، نقش برجسته اردشیر پاپکان در صخره ای ازصحنهدر فیروزآباد )اردشیر خوره(، 
 اریخی نیز برای کودک داشته باشد.ی آموزشی و تود تا از نظر بصری جنبهی شرقی نقش رجب و موارد مشابه استفاده شگوشه

شود، دیده میی سفید خطوط برعکس رود که هنگام انعکاس نقوش بر روی دیوار و یا صفحهعلاوه بر این چنانچه انتظار می
قابل خواندن شود و هنگام انعکاس بر دیوار متن درست عکس نگارش میبرنقوش و روایت نوشته شده در داستان نیز به صورت 

و اینگونه تصویر  کندمیهای مثبت )سفید( نور عبور و قسمتنور ندارد عبور  یاجازه های منفی )سیاه(علاوه بر این قسمت .است
 شود.انعکاس داده میبر پرده و دیوار نمایش 

نقش  ودکاندر ذهن ک بلکه ست؛ین بازیاسباب کیمحصول فقط ، برای کودک مهم است و این، داستان یاصل تیشخص نییتع
و به تنهایی بر روی  شخصیت اصلی کتاب قابلیت جداسازی و اتصال مجدد به صفحات را دارد شش د؛نکنمی فایقهرمان را ا

و  اژدها ، کرم، تیماردار: شخصیت هفتواد، اردشیر پاپکان، اژدهاها عبارتند ازی این شخصیتاز جملهگیرد قرار می ی چوبیهامیله
 دختر ریسنده.
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 .های پژوهش()یافته با موضوع داستان هفتواد سایه نمایشاستوری بورد صفحات  :3جدول 

 صفحه سوم

 

 صفحه دوم

 

 صفحه اول

   
 ه ششمحصف صفحه پنجم صفحه چهارم

   
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 :شودملاحظه می (4)تصویرهمانطور که در بازی، روند فعالیت کودک، جهت اسباب
 ؛کندرا باز می بندیبستهکودک  .1

 ؛دهد که اتاق تاریک و دیواری سفید روبرویش قرار گرفته باشدای قرار میرا به گونه بندیبسته .2

 ؛دهدقرار می بندیبستهای از داستان را در مرکز کودک صفحه .3

 ؛دهدکند و بر روی چوب قرار میدر صورت وجود شخصیت آن را از صفحه جدا می .4

 .های پژوهش()یافتهمحصول ی استفاده از بازی و نحوه: نمونه اولیه اسباب4تصویر 
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 ؛گیردای از داستان میروی صفحه کودک چراغ قوه را بر .5

 ؛افتدانعکاس صفحه بر روی دیوار می .6

 ؛شودکودک با روایت داستان و شخصیت داستان همراه می .7

 تعامل کودک با اسباب بازی کمک شایانی خواهد کرد.استفاده از نقالی و صوت داستان نیز بر  .8

این  .دیارتباط برقرار گرده و آن را اجرا نما طراحی شده یسال است که بتواند با اسباب باز 11-7پژوهش کودکان  نیگروه هدف ا
مند بیندیشد  به صورت نظامتواند زیرا کودک در این زمان می است؛انتخاب  بهترین ی رشدروانشناس حوزه 22که از نظر پیاژه گروه

 (.67، 1384و با اشیا و اجسام به صورت ملموس ارتباط برقرار نماید )کرین،  کندو تفکر 
صورت  سال 11 -7 توسط کودکانکه  (4تصویر )و نحوه تعامل کودک با اسباب بازی نهایی طراحی شده در بررسی و تست کاربر 

های موسوم در گنجد و نیاز به پژوهشی متفاوت دارد، که با ابزارها و روشهش نمیای بسیار مهم است که در این پژومسالهگیرد 
 آورده شده است.حوزه باید صورت گیرد که از اهداف این پژوهش خارج است و تنها جهت تکمیل روند طراحی  همان

 

 گیرینتیجه
 یبازو اسباب یسرگرم ،یباز یدر طراح یاز الزامات اساس یکی ،یبازارتباط و تعامل کودک با اسباب یبرقرار تیتوجه به قابل

تر، جذاب تواندیشود، تجربه حاصل از تعامل با محصول م ریدرگ یباز ندیاز حواس کودک در فرا یشتریاست. هرچه تعداد ب
آنان فراهم  یرا برا میکه امکان لمس، مشاهده و تجربه مستق ییهاتیمعمولاً از فعال انتر و معنادارتر باشد. کودکبخشلذت

بر  زیپژوهش ن نیشده در اارائه ی. نمونه طراحبرندیلذت م شوند،یکه صرفاً به مشاهده محدود م ییهاتیاز موقع شیب کنند،یم
 .مبنا شکل گرفته است نیهم

 توانندیو مشارکت کودک، م تیجذاب شیعلاوه بر افزا کنند،یرا فراهم م یچندحس یهاتجربه جادیکه امکان ا ییهایبازاسباب
متنوع و مشاهده  یصداها دنیگوناگون، شن یهامؤثر باشند. لمس بافت زیو خلاقانه ن یحرکت ،یشناخت یهامهارت یبرخ تیدر تقو

 یریادگیو  تیخلاق ل،یتخ کیتحر یبرا یمناسب نهیزم توانندیهستند که م ییهامحرک جملهو اشکال مختلف، از  هینور، سا
 یهاتیاز روا یکیعنوان به« هفتواد»و نور، برگرفته از داستان  هیسا یعروسک شیاساس، استفاده از نما نیاهم آورند. بر اکودک فر

 ،یتعامل یاتجربه یریگشکل یمناسب برا یبستر تواندیم «بـ کتا یبازاسباب»در قالب  ران،یفرهنگ ا یریو اساط یخیتار
 .کودک فراهم سازد یبرا محورتیو روا یچندحس

به  ه،یاز عناصر نور و سا یریگدر بازار وجود دارند که با بهره یمتنوع یهایبازکه اسباب دهدیموجود نشان م یهانمونه یبررس
 یهاییو توانا یشناخت یهایژگیپژوهش با تمرکز بر و نیشده در امدل ارائه حال،نی. بااپردازندیم تیداستان و روا ینیبازآفر

داستان  کی یهاتیاز ظرف ،یعروسک تیو روا هینور، سا میآنان با مفاه ییبر آشنا دیسال و با تأک 11 ات 7 یکودکان گروه سن
 ییعنوان الگوبه تواندیم یبازاسباب یخلق و طراح ندیفرا یبرا یشنهادیمنظر، مدل پ نیبهره گرفته است. از ا یرانیا یریاساط

 .ردیمورد استفاده قرار گ یبازو اسباب یحوزه باز زانیرطراحان، پژوهشگران و برنامه یقابل توجه برا
 :اند ازعبارت ،یتعامل یکردیبر داستان، قصه و اسطوره، با رو یمبتن هیسا یعروسک شینما نیا یهایژگیو نیترمهم

 ساده و نسبتاً آسان توسط کودکان؛ یاجرا امکان 

 ش؛ینما یاجرا یبرا ازیمورد ن یبزارهاآسان به امکانات و ا یدسترس 

 محصول مناسب کودک؛ کیدر  یچند حوزه هنر ییافزاو هم قیتلف 

 ؛«کودک یکودک برا» یالگو یریگکودکان و شکل انیتعامل و ارتباط م لیتسه 

 یمشارکت و کار گروه ،یهمکار هیروح تیتقو. 
 یسن یهاگروه یهایژگیو و ازهایو متناسب با ن یتعامل ییهارا در قالب یرانیکهن ا یهاتیروا توانیشده، ماساس مدل ارائه بر

با  توانیمثال، م یقابل توجه است. برا یمدل در مطالعات آت نیا محوریتوسعه فناور تیظرف ن،یکرد. همچن ینیمختلف بازآفر
 ییهایاز فناور یریگبهره ن،یرا فراهم کرد. افزون بر ا ینقال ای تیمتن داستان، روا یصوت پخش، امکان  23کی او آر کداستفاده از 
خلق  نهیزمتواند می  26هوش مصنوعی مولدو  25واقعیت گستردهبه صورت ساده و در دسترس و حتی،  24واقعیت افزودههمچون 



 

17 
 

را  یبازو اسباب یداستان یتعامل آنان با محتوا نهکودکان فراهم سازد و دام یو نوآورانه را برا 27چند عملکردی د،یجد یهاتجربه
 .گسترش دهد

ارائه شود  یبازو اسباب یو طراحان باز انیمرب ن،یوالد یبرا ییو راهکارها شنهادهایتلاش شده است پ نیپژوهش همچن نیا در
 ،یو چندحس یتعامل یهایبازاسباب یدر حوزه طراح ژهیوبه ،یبازکمتر مورد توجه قرارگرفته صنعت اسباب یهاتیتا از ظرف
 یمحصولات دیبه تول تواندیم یبازخلق و توسعه اسباب ندیدر فرا یتفکر طراح کردیرو یریرگکا. بهردیصورت گ یشتریاستفاده ب

 .کودکان فراهم کنند یبرا یشتریب یخلاقانه و اجتماع ،یشناخت ،یآموزش یهاتیظرف ،یو سرگرم تیمنجر شود که علاوه بر جذاب
داستان  یخیتار یهامؤلفه ،یواقع یهامکان ییتلاش شده است با استفاده از نقوش برجسته و بازنما زیکتاب ن یرسازیتصو در

 یآن کمک کرده و فرصت یخیتار یهانهیو زم یریاساط تیکودک، روا انیارتباط م جادیبه ا تواندیم کردیرو نیتر شود. ابرجسته
 .فراهم آورد رانیا یخیو تار یفرهنگ راثیاز م یکودک با بخش ییآشنا یبرا
 یابیسال مورد ارز 11تا  7 یکودکان گروه سن انیدر پژوهش حاضر در م شدهیطراح یبازنمونه اسباب شودیم شنهادیپ ت،ینها در

شود.  یآنان در مواجهه با محصول بررس یتجربه چندحس تیفیسهولت استفاده و ک ت،یتعامل، جذاب زانیتا م ردیقرار گ یتجرب
را  ییو اصلاح آن بر اساس بازخورد کاربران نها یشنهادینقاط قوت و ضعف مدل پ ییشناسا نامکا تواندیم یابیارز نیانجام ا

 ریپذمقاله امکان نیمرحله در چارچوب ا نیپژوهش حاضر، انجام ا یشناختو روش یزمان یهاتیفراهم سازد. با توجه به محدود
 .28در نظر گرفته شود یآت یهاوهشپژ یبرا یشنهادیپ یرهایاز مس یکیعنوان به تواندینبوده است و م

 گونه تضاد منافعی با هیچ ارگان و سازمانی ندارد.این پژوهش هیچ
 .فاقد تشکر و قدردانی است
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2 7 Multi Function 

. 
(، به عنوان پنج اسباب بازی برتر از نظر هیات 1404در جشنواره طراحی اسباب بازی کانون پرورش فکری کودکان و نوجوانان ) ارائه شده در این پژوهش اسباب بازی  28

 داوران انتخاب شده است.
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Study and Design of an Interactive Toy Prototype Based on Storytelling and Shadow 

Theater for Children Aged 7–11(Case Study: the Story of Haftvad( 

 

 

Abstract 

The presentation and re-creation of ancient Iranian stories through new platforms and formats 

adapted to children’s needs is an important topic in cultural and toy design. Iranian ancient 

literature, particularly its mythological and epic narratives, contains valuable cultural, ethical, 

social, and identity-related themes. However, much of this literary heritage continues to be 

presented in traditional formats and has received less attention in the form of interactive and 

creative products suited to children’s cognitive and behavioral characteristics. Transforming 

ancient Iranian stories into play-based products can therefore provide an effective connection 

between literature, culture, education, and entertainment. 

In this context, the story of “Haftvad” from Ferdowsi’s Shahnameh has considerable potential 

for transformation into an interactive toy because of its narrative structure, diverse characters, 

imaginative elements, and symbolic concepts. In addition to its literary and historical 

significance, the story contains visual and dramatic elements that can be transformed into game 

components, characters, settings, and narrative features during the product design process. 

Accordingly, this study proposes a model for designing an interactive children’s toy based on 

storytelling and shadow theatre. The model aims to utilize the potential of the Haftvad narrative 

while strengthening children’s connection with Iranian literature and culture through a 

participatory and play-based experience. 

A key feature of the proposed design is the use of shadow theatre as a storytelling method. In 

this study, shadow theatre is not considered merely a theatrical tool but an integral part of the 

child’s interaction with the toy. The ability to establish meaningful interaction between children 

and toys is a fundamental requirement in the design of games and play products. Engaging 

multiple senses during play can make the experience more attractive, enjoyable, and 

meaningful. Children generally respond more positively to activities that allow them to touch, 

observe, manipulate, and directly experience objects than to situations based solely on 

observation. 

The proposed design prototype is developed accordingly. Children can participate in 

constructing the narrative by moving characters, objects, and scene elements. By manipulating 

light and shadow, they can experience the story in a creative and alternative manner. Thus, the 

child shifts from being a passive recipient of the narrative to an active participant in the 

storytelling process. 

This qualitative study is descriptive-analytical and applied in nature. Data were collected 

through library research and user behavioral observation. Existing toys and products related to 

books, storytelling, and shadow theatre were examined. The study population consisted of 

examples suitable for children aged 7–11 years that could be used independently without 

parental assistance. Selected examples were evaluated in terms of usability, functionality, 

aesthetics, and innovation to identify the criteria influencing the design of the final product. 

The findings indicate that integrating traditional storytelling methods, particularly storytelling 

and shadow theatre, with contemporary toy design approaches can provide an appropriate basis 

for developing interactive cultural products. This combination preserves the literary and 

identity-related values of Iranian narratives while creating an engaging and participatory 

experience suited to children’s characteristics. The proposed model can therefore offer an 

innovative approach to designing toys based on Iranian literature and culture and can contribute 

to introducing traditional and mythological Iranian stories to children through formats 

extending beyond conventional storybooks. 
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The main characteristics of the proposed interactive, story- and myth-based shadow puppet 

theatre include: 

    Simple and relatively easy performance by children; 

    Easy access to the materials and tools required for the performance; 

    Integration of several artistic disciplines within a child-appropriate product; 

    Facilitating interaction and communication among children and promoting a “child-to-child” 

model; 

    Strengthening cooperation, participation, and teamwork. 

The proposed model also has potential for technology-oriented development in future studies. 

For example, QR codes could provide access to audio versions of the story, narration, or 

naqqali, the traditional Persian storytelling practice. Technologies such as accessible 

augmented reality, extended reality, and generative artificial intelligence could further create 

new, multifunctional, and innovative experiences and expand children’s interaction with 

narrative content and toys. 

The study also offers implications for parents, educators, and game and toy designers by 

emphasizing the underexplored potential of interactive and multisensory toys. Applying design 

thinking to toy development can lead to products that, beyond entertainment, provide 

educational, cognitive, creative, and social opportunities for children. 

In the book illustrations, relief motifs and representations of real places were used to emphasize 

the historical aspects of the story. This approach can strengthen the relationship between 

children, the mythological narrative, and its historical context, while introducing them to 

aspects of Iran’s cultural and historical heritage. 

Finally, it is recommended that the designed toy prototype be empirically evaluated among 

children aged 7–11 years to assess interaction, engagement, ease of use, and the quality of their 

multisensory experience. Such evaluation could identify the strengths and weaknesses of the 

proposed model and support its refinement based on end-user feedback. Due to the temporal 

and methodological limitations of the present study, this stage could not be conducted within 

the current research and is therefore proposed as a direction for future studies. 

 

Keywords: Toy Design, Interactive Toy Approach, Storytelling, Shadow Theater, Haftvad, 

Shahnameh. 
 


