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مقالۀ پژوهشی

ــای  ــن نیاز  ه ــف خــود   ، از تأمی ــاد    مختل ــن پیشــرفت  ها و توســعه  ها د   ر ابع ــروز، د   ر عی ــد      ه| شــهر های ام چکی
ــه از  ــت ک ــی اس ــوص کود   کان ــه خص ــود   کان، و ب ــر  ها ک ــن قش ــی از ای ــد   . یک ــز ماند   ه  ان ــی عاج ــر  های خاص قش
ــه  ای برنامه  ریــزی و طراحــی شــوند     ــه گون ــد   . د   ر واقــع شــهر  ها بایســتی ب اختــال طیــف اوتیســم رنــج می  برن
کــه امــکان حضــور ایــن قشــر از افــراد    را فراهــم ســازند   . ایــن پژوهــش بــا بررســی نمونه  مــوارد   ی از کشــور  های 
مختلــف جهــان، د   ر زمینــۀ بازی وارســازی فضاهــای شــهری خــود    و نیــز بــا بررســی چنــد    نمونــۀ بازی وارســازی 
ــان  ــاط بیــن اوتیســم، بازی وارســازی و فضاهــای شــهری، بی ــراری ارتب ــۀ برق ــد   ی  ای د   ر زمین اوتیســم، جمع  بن
ــه کــرد   ه اســت.  ــرای کــود   کان اوتیســتیک ارائ ــه کــرد   ن فضاهــای شــهری ب ــرای بازی گون و پیشــنهاد   هایی را ب
ــۀ مــوارد     ــا گــرد   آوری نمون ــا رویکــرد   ی کیفــی، از روش توصیفی-تحلیلــی اســتفاد   ه کــرد   ه و ب ایــن تحقیــق، ب
ــوارد   ، جهــت اســتفاد   ه از  ــن م ــزان مطلوبیــت ای ــه، ســعی د   ر ســنجش می ــن زمین ــرد   ی و اجراشــد   ه د   ر ای کارب
رویکــرد    بازی وار  ســازی شــهری بــرای آســایش و آرامش بخشــی بــه کــود   کان اوتیســتیک د   ر شــهر  های کشــورمان 
د   اشــته اســت. نتایــج حاصلــه، د   ر قالــب پیشــنهاد   هایی بــرای بازی وارســازی فضاهــای شــهری مناســب بــرای 
کــود   کان اوتیســتیک ارائــه شــد   ه تــا فراینــد    بازی  کــرد   ن د   ر شــهر، بــرای کــود   کان اوتیســتیک بــا رعایــت مــوارد    

روان  شــناختی، ذهنــی و جســمی عملــی شــود   .
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مقد         مـه| امـروزه، اکثـر شـهر  های جهـان و همچنیـن شـهرهای 
از  بسـیاری  بـا  خـود        مواجهـات  میـان  د      ر  خود      مـان،  کشـور 
مشـکات و مسـائل، پرد      اختـن بـه شـهر مطلوب و قابل سـکونت 
بـرای اقشـاری بـا ویژگی هـای خاص جسـمی و ذهنـی را تا حد       
زیـاد      ی از یـاد       برد      ه انـد       و بـه وضـوح می  تـوان تبعیضـی آشـکار 
را د      ر رابطـه بـا ایـن مسـئله مشـاهد      ه  کرد      . از جملـه د      لایـل ایـن 
تبعیـض، عـد      م نـگاه جامـع و برابـر د      ر چنیـن زمینه  هایی اسـت. 
نیازهـای  بتواننـد        کـه  شـد      ه  اند        طراحـی  گونـه  ای  بـه  شـهرها 
مـرد      م عـاد      ی را برطـرف کننـد      ، امـا از برطرف  کـرد      ن نیاز  هـای 
ایـن  از  9(. یکـی  )باصولـی، 1399،  بازماند      ه  انـد        اقشـار خـاص 
  اقشـار خـاص کـه از مشـکات روحـی و روانـی رنـج می  برنـد      ، 
شـایع  ترین  هسـتند      .  اوتیسـم  طیـف  اختـال  د      ارای  کـود      کان 
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آن  هاسـت.  اجتماعـی  ویژگی هـای  ایـن  کـود      کان،  مشـکل 
کـود      کان  اجتماعـی،  توانایی  هـای  د      ر  نقـص  بـر  عـاوه  ولیکـن 
اوتیسـتیک د      ارای تأخیـر د      ر توانایی  هـای حرکتـی نیـز هسـتند   
اوتیسـم،   .(MacDonald, Hatfield & Twardzik, 2017, 29)
اوتیسـم )ASD(«ریشـه د      ر  بـا عبـارت کامل  تر»اختـال طیـف 
کـه  د      ارد        د      ر خویـش«  »زیسـتن  معنـای  بـه  یونانـی  مفهومـی 
روانپزشـک یونانـی، بلوئر د      ر سـال 1911، د      ر توصیـف رفتارهای 
ایـن  گونـه بیمـاران کـه تمایـات انزواطلبـی و د      رون  گرایـی را 
اوتیسـم  به  کار  بـرد      .  می  د      اد      نـد      ،  بـروز  اجتماعـی  محیط  هـای  د      ر 
شـناخته  »د      رخود      ماند      گـی«،  عبـارت  بـا  نیـز  فارسـی  زبـان  د      ر 
  می  شـود      . ایـن  اختـالات غالبـاً کـود      کان د      ر حـال رشـد       را د      ر 
برگرفتـه و عائـم آن نیـز متغیـر بـود      ه و طیفـی از خفیـف تـا 
سـیچاني،  قاسـمي  )مجاهـد      ي،  شـامل   می  شـود        را  شـد      ید       
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فروزنـد      ه و بهرامی پـور، 1393، 17(. بیمـاری اوتیسـم بـه عنوان 
و  کـه مشـخصه  ها  گرفتـه   می  شـود      ؛ چـرا  نظـر    د      ر  یـک طیـف 
مثـال  بـرای  اسـت.  غیریکد      سـت  و  متنـوع  بسـیار  آن  عائـم 
از  ایـن  طیـف  از  برخـی  د      ر  و کامـی  ناتوانایی  هـای شـناختی 
  بیمـاران بسـیار حـاد       اسـت؛ د      ر عیـن حـال، برخـی د      یگـر نیـز 
بسـیار  اسـتعد      اد        و  بـود      ه  برخـورد      ار  خاصـی  ذهنـی  نبـوغ  از 
مـورد        د      ر   .(Jiujias, Kelley & Hall, 2017, 5) د      ارنـد        بالایـی 
شـد      ت اختـال طیـف اوتیسـم نیـز می  تـوان گفـت کـه به طـور 
حمایـت  بـه  نیـاز   )1 می شـود      :  تقسـیم  د      سـته  سـه    بـه  کلـی 
بـه  نیـاز   )3 و  نسـبتاً مضاعـف  بـه حمایـت  نیـاز   )2 مضاعـف، 
 .(American Psychiatric Association, 2013, 48) حمایـت 
یکـی  پـرد      ازش حسـی  اختـالات  گفتـه شـد      ،  کـه  همان گونـه 
مشـکات  کـه  اسـت  ایـن  کـود      کان  بیـن  د      ر  شـایع  عائـم  از 
انجـام  بسـیاری د      ر حوزه  هـای مختلـف زند      گـی کـود      ک ماننـد       
فعالیت  هـای روزمـره، د      اشـتن اعتمـاد       بـه نفـس و مهارت  هـای 
می  شـود    شـامل  را  بـازی  انجـام  و  اجتماعـی  رویارویـی 
ایـن،  بـر  عـاوه   .(Cosbey, Johnston & Dunn, 2010, 65)    
کـود      کان مبتـا بـه اوتیسـم، کمتـر بـه چهره  هـا توجـه د      ارنـد       و 
افـراد       نزد      یـک و آشـنا را نیـز به سـختی تشـخیص می د      هند      . این 
  افـراد      ، د      ر امـر پرد      ازش چهـره، د      چار اختال هسـتند       و از ناتوانی 
د      ر شـناخت چهـره، می  تـوان بـه عنـوان یـک ابـزار کلیـد      ی د      ر 
 .(Science Daily, 2001)       شـناخت ایـن   کـود      کان اسـتفاد      ه   کـرد
میـزان شـیوع اوتیسـم د      ر پسـران، 1 د      ر 42 نفـر و د      ر د      ختـران 
ایـن  شـیوع  د      یگـر،  عبـارت  بـه  می  باشـد      .  نفـر   189 د      ر   1
 بیمـاری د      ر افـراد       مذکـر 4 برابـر بیشـتر از افـراد       مونـث اسـت 
اختـال طیـف  (Christensen et al., 2018, 2). میـزان شـیوع 
اوتیسـم )ASD(1 د      ر ایـالات متحـد      ه آمریکا د      ر سـال 1990 از هر 
1000 نفر، 45 نفر، د      ر سـال 2007 از 150 نفر، 1 نفر، د      ر سـال 
2009 از هر 91 نفر، 1 نفر و د      ر سال 2013 از هر 50 نفر، 1 نفر 
 Ghaffari, Mousavinejad, Riahi, Mousavinejad( بود      ه   اسـت
Afsharmanesh, 2016, 2 &(. همانگونـه کـه از آمـار ارائه  شـد      ه 
بر  می  آیـد      ، رونـد       صعـود      ی شـیوع ایـن اختـال، د      ر سـال  های آتی 
می توانـد       تبد      یـل بـه امـری نگران  کنند      ه   شـود      . و طبیعتـاً د      ر کنار 
تأثیـرات منفـی خـود       بـر رونـد       زند      گـی خانواد      گـی، از حضـور د      ر 
فضاهـای شـهری و اجتماعـات نیـز محـروم خواهنـد         شـد      ، حتـی 
اگـر ایـن   امـر با همراهـی والد      ین باشـد      . چرا که شـرایط جسـمی 
د      ر  موجـود        محیطـی  ویژگی هـای  بـا  ایـن  کـود      کان  روحـی  و 
شـهر  ها، سـازگار نیسـت. حال، فـارغ از نیاز های مختلـف محیطی 
کـود      کان اوتیسـتیک، شـهر بـه عنـوان بخشـی لاینفـک از محیط 
اطـراف ایـن   کـود      کان، بایسـتی نقـش خـود       را د      ر یاری  رسـانی 
بـه آن  هـا بـه نحـو احسـن ایفـا   کنـد       کـه ایـن امـر تا  کنـون حتی 
به طـور نسـبی نیـز محقـق   نشـد      ه   اسـت. علـم پزشـکی تا  کنـون 
تحقیقـات گسـترد      ه  ای را د      ر زمینـه د      رمـان کود      کان اوتیسـتیک و 

یـا حد      اقـل توان بخشـی به آن  هـا انجام   د      اد      ه   اسـت. ایـن د      ر حالی 
اسـت کـه تحقیقـات روانشناسـان نیز حاکـی از تأثیر بسـیار زیاد       
»بازی  کـرد      ن« بـر توانایی  هـای جسـمی و ذهنی هر نـوع کود      کی، 
بالاخـص کـود      کان اوتیسـتیک اسـت. تحقیقات علمی نشـان   د      اد      ه 
  اسـت کـه بازی  هـا تأثیـرات قابـل ماحظـه  ای بـر سـامتی د      ارند       
و بایـد       بـه عنـوان جزئـی از ارکان اصلـی حـوزه سـامت، د      ر نظر 
 .(Klasnja, Consolvo & Pratt, 2011, 3070) شـوند          گرفتـه   
مخصـوص  محیط  هـای  از  بازی  کـرد      ن  امـر  کـه  زمانـی  ولیکـن 
آن همچـون شـهر بـازی، لونـا پـارک، گیـم سـنتر  ها و ... خـارج   
شـد      ه و د      ر محیطـی کـه بالفطـره بـرای بازی  کرد      ن طراحی   نشـد      ه 
می شـود      ،  انجـام  مختلـف(،  شـهری  فضاهـای  )همچـون    اسـت 
وقـوع  فضـای  بـه  و  بازی وارسـازی2  اصطـاح،  د      ر  ایـن   امـر  بـه 
بیشـتر  مطالعـۀ  )جهـت  می  گوینـد        بازی وارشـد      ه3  فضـای  آن، 
  Koivisto & Hamaria, 2019; Huotari &( بـه  بنگریـد       

 .)Hamari, 2017; Marczewski, 2014
چـون  ترجمه  شـد      ه  ای  عبارت  هـای  بـا  گیمیفیکیشـن 
»بازی وارسـازی« یـا »بازی انـگاری« نیز شـناخته   می  شـود      . ولی 
بـه د      لیـل کمبـود       پژوهش  هـا د      ر ایـن  زمینـه د      ر د      اخـل کشـور، 
ترجمه  هـا  د      ر  آن  بـرای  د      قیق  تـری  اصطـاح  یـا  عبـارت  هنـوز 
یافـت   نمی  شـود      . بنابرایـن ترجیـح بـر آن اسـت کـه د      ر اد      امـۀ 
ایـن   تحقیـق نیـز کمـاکان از اصطـاح بازی وارسـازی اسـتفاد      ه 
  شـود      . د      ر هر  صـورت، آنچـه کـه از اصـل و منطق بازی وارسـازی 
اقتصـاد      ی  مختلـف  حوزه  هـای  د      ر  کـه  اسـت  ایـن  بر  می  آیـد       
)افزایـش  اد      اری  محصـول(،  فـروش  ثابـت،  مشـتریان  )جـذب 
راند      مـان کاری، حضـور به  موقـع کارمنـد      ان(، آموزشـی )تقویـت 
حافظـه، عاقه  منـد      ی بـه د      رس(، تفریحـی )افزایـش نشـاط د      ر 
جامعـه، تحرک  پذیـری کـود      کان( و حتـی نظامـی )شبیه  سـازی 
روزافـزون  رشـد        و  د      ارد        کاربـرد        پرواز  هـا(  و  جنگـی  مـوارد       
تکنولـوژی نیـز، مکمـل توسـعۀ ایـن   پد      یـد      ه نوظهور بود      ه   اسـت. 
د      ر ایـن پژوهـش، سـعی   شـد      ه   اسـت با بررسـی نمونه  مـوارد      ی از 
کشـور  های مختلـف جهـان، د      ر زمینـۀ بازی وارسـازی فضاهـای 
بازی وارسـازی  نمونـه  چنـد        بررسـی  بـا  نیـز  و  خـود        شـهری 
ارائـۀ  جهـت  مؤلفـه  سـه  ایـن  ارتبـاط  تبییـن  بـه  اوتیسـم، 

شـود      . پرد      اختـه  شـهر  د      ر  کاربسـت  راهکارهایـي جهـت 

تحقیق  سؤالات 
د      ر ایـن   بـاب سـؤالاتی کـه از مباحث ذکرشـد      ه مطرح می شـود      ، 

عبارت انـد       از: 
- حضور  پذیـری کـود      کان اوتیسـتیک د      ر فضاهای شـهری، د      ارای 

چـه الزامات و ابعاد      ی اسـت؟ 
- چگونـه می  تـوان از فضاهای  شـهری بازی وارشـد      ه، بـه عنـوان 
راهـکاری جهـت ارتقـاء حضورپذیـری کـود      کان د      ارای بیمـاری 

بهره   جسـت؟  اوتیسـم 
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تحقیق پیشینۀ 
تـا به امـروز مطالعـات روانشـناختی، پزشـکی و جامعه  شـناختی 
مختلفـی د      ر رابطـه با اختال اوتیسـم انجام شـد      ه اسـت. ولیکن 
د      ر اد      امـه، اشـاره  هایی بـر مطالعـات محیطـی صورت  گرفتـه د      ر 
رابطـه بـا اوتیسـم و بازی  وارسـازی شـد      ه   اسـت. جهـت تبییـن 
بهتـر موضـوع، به طور کلی سـه مؤلفـۀ محیطی شـامل: کالبد      ی/

ریخت شناسـی، عملکرد      ی/فعالیتـی و اد      راکی/ذهنـی، شناسـایی 
شـد      ه اسـت کـه می توانـد       د      ربرگیرنـد      ۀ کلیـت موضـوع مطالعات 

پیشـین د      ر ایـن  زمینه باشـد      : 
محیـط، عامـل تحـرکات و رفتار  هـای اجتماعـی کود      کان اسـت. 
تشـویق کـود      کان اوتیسـتیک، به انجـام تحرکات مطلـوب و بروز 
مختلـف،  روش  هـای  و  ابزارهـا  بـا  اجتماعـی  عملکرد        هـای 
د      ر  ایـن   کـود      کان  اجتماعـی  رشـد        زمینه  سـاز  می توانـد       
محیط  هـای شـهری شـود      . بـه عنـوان مثـال کاظمی شیشـوان و 
بررسـی  بـا  خـود        تحقیـق  د      ر   )1398( پاشـا  خواجـه  شـریف 
کود      کان 4 تا 10 سـاله مبتا به اختال اوتیسـم و تقسـیم بند      ی 
آن هـا د      ر د      و گـروه آزمایـش و کنتـرل، د      ریافتنـد       کـه عوامـل 
ارتبـاط  د      اشـتن  طبیعـی،  نـور  از  اسـتفاد      ه  همچـون:  محیطـی 
بصـری و شـنید      اری بـا فضـای بیـرون از خانـه و د      اشـتن د      ید       به 
طبیعـت از طریـق پنجـرۀ اتـاق کـود      ک، اثـر مثبـت اسـتفاد      ه از 
کافـی  فضـای  اختصـاص  بنفـش،  و  صورتـی  رنگ هـای  طیـف 
بـرای پرد      اختـن بـه فعالیـت فیزیکـی، ترغیـب کـود      ک بـه انجام 
فعالیـت و تکالیـف د      رسـی خـود       د      ر فضـای طبیعـی و بـاز و نیـز 
سـبز  و  طبیعـی  محیـط  د      ر  هد      فمنـد        بازی هـای  بـه  پرد      اختـن 
خـارج از منـزل، وجـود       گیاهـان و بوته هـای کوچـک د      ر د      اخـل 
حیـاط سـاختمان و امـکان ارتبـاط کـود      ک بـا آنـان می توانـد       
باعـث کاهـش معنـی د      ار شـد      ت عائـم اوتیسـم شـود       ) اد      راکی/

ذهنـی و عملکرد      ی/فعالیتـی(. مشـهد      ی فتحعلـی )1395( نیـز 
بـه  اوتیسـم،  و  محیطـی  روانشناسـی  تعاریـف  بـر  مـروری  بـا 
تبییـن راهکار هایـی محیطـی جهـت کاهش شـد      ت ایـن اختال 
پرد      اختـه اسـت. ضرغامـی، نصیـری، اژد      ه فـر، و اژد      ه فر )1392( 
نیـز د      ر د      و فـاز بـه بررسـی تأثیـر مؤلفه هـای معماری بر شـرایط 
جسـمی و روحـی کـود      کان اوتیسـتیک پرد      اخته انـد       و د      ر نهایـت 
بـه یـک سـری ضوابـط د      ر این راسـتا د      سـت یافته انـد       )کالبد      ی/

ریخت شناسـی(. د      ر ارتبـاط بـا محیط هـای مجـازی نیـز آیریش 
د      ر تحقیقـی مـروری، د      ریافـت کـه خلـق محیطـی مجـازی کـه 
ویژگی هـای محیط هـای واقعـی را د      ارا باشـد      ، بـرای د      سـتیاران 
کمـک آموزشـی بـه کـود      کان و نوجوانـان اوتیسـتیک، می توانـد       
کمک کننـد      ه باشـد   (Irish, 2013, A24)    . وی همچنیـن اذعـان 
د      ارد       کـه ایـن روش یگانه تریـن و بهترین روش نیسـت، اما تأثیر 
 ،(Zhao, Zhang, Wang & Yang, 2021, 1)       بسزایی ایجاد       می کند
بـا تهیۀ سـه چـک لیسـت، به بررسـی تأثیـر واقعیت مجـازی بر 

اوتیسـم  اختـال  د      ارای  کـود      کان  شـناختی  تمرین هـای 
کـود      کان  انتظـار،  برخـاف  کـه  شـد        آن  نتیجـه  پرد      اخته انـد      . 
بهـره  مجـازی  واقعیـت  تکنولـوژی  از  خوبـی  بـه  اوتیسـتیک 
بهبـود        جهـت  روشـی  عنـوان  بـه  آن  از  می تـوان  و  می برنـد       
را  واقعـی  شـهری  محیط هـای  و  اسـتفاد      ه  آن هـا  رفتـاری 
مشـابهی  تحقیـق  د      ر  )عملکرد      ی/فعالیتـی(.  کـرد        شبیه سـازی 
از  د      سـته  د      و  آزمایـش  بـا   ،(Fornasari et al., 2013, 956)
کـود      کان عـاد      ی و د      ارای اختـال اوتیسـم، و طراحـی د      و مرحلۀ 
جهت یابـی و جسـتجو، بـه سـنجش حضورپذیـری ایـن کود      کان 
د      ر محیطـی مجـازی )به واسـطۀ تکنولـوژی واقعیـت مجـازی(، 
پرد      اختنـد      .  بـود      ،  واقعـی  شـهری  محیط هـای  از  اقتباسـی  کـه 
کـود      کان  )جهت یابـی(  اول  مرحلـۀ  د      ر  کـه  شـد        آن  نتیجـه 
اوتیسـتیک د      ر مقایسـه بـا کـود      کان عـاد      ی، تمایـل کمتـری بـه 
اختـاف  د      وم،  مرحلـۀ  د      ر  امـا  د      اشـتند      .  محیـط  د      ر  پرسـه زنی 
و  )عملکرد      ی/فعالیتـی  نشـد        د      یـد      ه  گـروه  د      و  بیـن  چند      انـی 
اد      راکی/ذهنـی(. د      ر ارتبـاط بـا مهارت  هـای حرکتـی ایـن   طیـف 
از کـود      کان، د      ر تحقیقـی، بـا اند      ازه  گیری رابطۀ بیـن مهارت  های 
بـه  مبتـا  کـود      کان  د      ر  اجتماعـی  رفتـار  و  د      رشـت  حرکتـی 
هرچـه  کـه  بـود        بد      ین  قـرار  نتیجـه  اوتیسـم،  طیـف  اختـالات 
عملکـرد       مهارت  هـای حرکتـی این  کـود      کان بهتر باشـد      ، احتمال 
اسـت  بیشـتر  نیـز،  کـود      ک  اجتماعـی  اسـتقال 
د      ر  )عملکرد      ی/فعالیتـی(.   (Pan, Tsai, Chu, 2009, 1694)
رابطـه بـا ارتبـاط بیـن ویژگی هـای حسـی و حضور این   قشـر از 
کـود      کان د      ر فعالیت  هـا د      ر مکان  هـای مختلفـی نظیـر شـهر، د      ر 
پژوهشـی، پـس از مد      اخلـه  ای د      ه جلسـه  ای کـه یکـی از اجـزای 
آن، توجـه بـه الگوهـای حسـی کـود      کان مبتـا بـه اوتیسـم و 
ایجـاد       تطابقـات لازم د      ر محیـط متناسـب بـا الگوهـای حسـی 
آن  هـا بـود      ، بیـان شـد      : توجـه بـه الگوهـای پـرد      ازش حسـی و 
شـهر،  د      ر  زند      گـی  روزمـرۀ  فعالیت  هـای  بـا  آن  ارتبـاط د      اد      ن 
می توانـد       مشـارکت کـود      کان مبتـا بـه اوتیسـم را افزایش  د      هـد       
 Dunn, Cox, Foster, Mische-Lawson(
سـرتیپ  زاد      ه،  )اد      راکی/ذهنـی(.   )& Tanquary, 2012, 520
قاسـمی سـیچانی و مجاهـد      ی )1396( نیـز بـه ارتبـاط معماری 
فضاهای آموزشـی و بیماری اوتیسـم د      ر شـهر اصفهـان پرد      اخته 
و نتیجه  گیری  کرد      ه  انـد       کـه بـا وجـود       آن  کـه فضاهـای آموزشـی 
بررسی  شـد      ه د      ر شـهر اصفهـان، بـه لحـاظ روش  هـای آموزشـی 
را  موفقیت هایـی  اوتیسـم،  کـود      کان  آمـوزش  د      ر  استفاد      ه  شـد      ه 
کسـب   کرد      ه  انـد      ، امـا بااین  حـال، ایـن  فضاهـا مناسـب وضعیـت 
افـراد       مبتـا بـه این  د      سـته از اختـالات نیسـت. یافته  های آن  ها 
حاکـی از آن بـود       کـه هیـچ یک از سـه مرکـز اوتیسـم اصفهان، 
توانایـی کنتـرل نـور مجزایی را ند      ارند      . د      ر خصوص سـازمان  د      هی 
فضـا د      ر 100 د      رصـد       ایـن   مراکـز، از د      یوارهـای خمید      ه اسـتفاد      ه   
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نشـد      ه   اسـت، د      ر رابطـه بـا عامـل حریـم و فضـای شـخصی، د      ر 
هیچ  یـک از ایـن   مراکـز، فضایـی برابـر بـا 76/ 22 مترمکعـب به 
ازای هر  کـود      ک وجـود         نـد      ارد       )کالبد      ی/ریخـت شناسـی(. آنچـه 
مسـلم اسـت ایـن اسـت کـه محیـط به طـور کلـی تأثیـری ویژه 
د      ر بهبـود       عملکـرد      ی کـود      کان اوتیسـتیک د      ارد      . به عنـوان مثال 
کـود      کان  بـرای  محیطـی  غنی سـازی  بـه  مربـوط  مباحـث  د      ر 
اوتیسـتیک، رحیمیـان، امیـن یـزد      ی و عد      الـت منـش )1395(، 
بـا  مقایسـه  د      ر  محیطـی  غنی سـازی  د      رمـان  کـه  د      ریافتنـد       
بسـیاری از د      رمان  هـای رایـج بـرای اختـالات طیـف اوتیسـم، 
اسـت  ممکـن    و  د      اشـته  عائـم  بهبـود        د      ر  مناسـبی  اثربخشـی 
فشـارهای اجتماعـی و اقتصـاد      ی بیمـاران و خویشـاوند      ان آنها را 
تأثیـر  نیـز  مختلـف  نرم  افزار  هـای  و  بازی  هـا  کاهـش   د      هـد      . 
بسـزایی بـر حافظـۀ کـود      کان اوتیسـم د      ارد      . بـه عنـوان مثال د      ر 
آموزشـی  نرم  افـزار  تأثیـر  تعییـن  هـد      ف  بـا  تحقیقـی 
Lets face it (LFI) جهـت بهبـود       مهارت  هـای شـناخت چهـره 
د      ر مبتایـان بـه اوتیسـم، نتیجـه   حاصـل   شـد       کـه: اسـتفاد      ه از 
ایـن  نرم  افـزار می تواند       د      ر پیشـرفت آموزشـی و تشـخیص چهرۀ 
بیمـاران مبتـا بـه اوتیسـم مؤثـر   باشـد       و ایـن   امـر، می توانـد       
سـبب بهبـود       و د      رمـان بیماران   شـود       )جعفری، نجفـی و محکی، 
آشـکار  موفقیـت  همچنیـن  )اد      راکی/ذهنـی(.   )2279  ،1394
د      ر سـطح  گسـترد      ه  ای  جذابیـت  کـه  د      اد        نشـان  گـو4  پوکمـان 
جامعـه وجـود       د      ارد       کـه متکـی بـر یـک فضـای شـهری بـود      ه و 
شـواهد       اولیـه نیـز نشـان از آن د      اشـت کـه کاربـران ایـن بازی، 
 McCartney,( می شـوند        فعال تـر  مـد      ت  کوتـاه  د      ر  حد      اقـل 
قابـل ذکـر   .)2016; Liu & Ligmann-Zielinska, 2017, 348
اسـت کـه مـوارد       د      اخلـی و خارجی و نیـز مبحث بازی وارسـازی 
د      ر فضاهـای شـهری یا بازی وارسـازی برای کود      کان اوتیسـتیک، 
مطالعـات  نیازمنـد        و  بـود      ه  کیفـی  و  کمـی  ضعـف  د      ارای 
اسـت،  معتقـد        هریـس  راسـتا  همیـن  د      ر  اسـت.  گسـترد      ه  تری 
برنامه  هـای بهد      اشـت عمومـی کـه شـامل رویکرد      هـای مبتنـی 
بـر بازی وار  سـازی هسـتند       و هـد      ف از آن ارتقاء سـامت عمومی 
 .(Harris, 2019, 37) اسـت، محبوبیـت زیـاد      ی پید      ا کرد      ه اسـت
امـا رایج تریـن آنهـا برنامه هـای فرد      گرایانـه، مبتنی بـر تلفن های 
د      ر  مد      اخـات  مـورد        د      ر  اند      کـی  مطالعـات  و  اسـت  هوشـمند       
سـطح جامعـه انجـام شـد      ه اسـت. وی بـا بررسـی تأثیـر مد      اخلۀ 
شـتم  و  »ضـرب  نـام  بـا  جامعـه،  سـطح  د      ر  بازی وارسـازی 
خیابـان«5، بـر میـزان فعالیـت بد      نـی د      ر یـک و د   و سـال پس از 
ایـن  مد      اخلـه پرد      اختـه   اسـت )بیـن سـال های 2014 و 2016(. 
اولیـۀ  شـواهد        ایـن   مـوارد        کـه:  نتیجه  گیری  کـرد      ه   اسـت  وی 
اسـت  آن  نشـان  د      هند      ۀ  ارائـه   می  د      هـد       کـه  را  امید      وار  کننـد      ه  ای 
بد      نـی و  بـرای کاهـش عـد      م تحـرک  بـازی ممکـن اسـت  کـه 
مکانیسـم  های طراحـی بـازی بـرای حمایـت تغییـر رفتـار، مؤثر 
  باشـد      . تحقیـق د      یگـری نیـز از منظـر د      رمانـی به بازی وارسـازی 

پرد      اختـه و تأثیـر آن را د      ر بیـن کـود      کان بـا بیمـاری د      یابت 6 تا 
بـه  ایـن   تحقیـق،  د      اد      ه   اسـت.  قـرار    واکاوی  مـورد        سـال   12
طراحـان کمـک می  کنـد       تـا متوجـه   شـوند       کـه کـود      کان چگونه 
می  تواننـد       رفتـار خـود       را تغییـر   د      اد      ه و د      ر زند      گـی تصمیم  گیری 
مناسـبی د      اشـته   باشـند      . نویسـند      گان د      ر تحقیـق خـود      ، با هد      ف 
ارزیابـي تغییـرات رفتـاري کـود      کان مبتا بـه د      یابـت د      ر زند      گي 
روزانـۀ خـود       از یـک برنامـۀ بهد      اشـتي بازی وارشـد      ه کـه بـراي 
بهره  گرفتنـد        شـد      ه   اسـت،  سـاخته    و  طراحـي  تحقیـق  ایـن 

.(Alsaleh & Alnanih, 2020, 442)
آنچـه کـه از تحقیقـات پیشـین برمی  آیـد      ، ایـن اسـت کـه جای 
خالـی پژوهشـی کـه به طـور یکپارچـه هرسـه   مؤلفـۀ اوتیسـم، 
بازی  وارسـازی و محیـط )بـه ویـژه محیـط شـهری( را بررسـی 
کنـد      ، احسـاس می  شـود      . بنابرایـن تحقیـق حاضـر بـه د      نبال آن 
اسـت کـه پیونـد       مطلوبـی بیـن ایـن سـه   مؤلفـه برقـرار   سـازد       
تـا شـهرها را تبد      یـل بـه مکانـی مطلـوب، جهـت حضورپذیـری 

کـود      کان اوتیسـتیک کنـد      .

نظری مبانی 
حضورپذیری کود      کان اوتیستیک د      ر فضاهای شهری •

غنی سـازی  د      رمـان  اوتیسـم،  اختـال  جد      یـد        د      رمانـی  روش 
پایـۀ  بـر  کـه  اسـت  حسـی  غنی سـازی  یـا   6)EE( محیطـی  
د      ر  محیطـی  غنی سـازی  به کارگیـری  از  حاصـل  یافته هـای 
شـد      ه  ابـد      اع  اوتیسـم،  طیـف  اختـالات  حیوانـی  مد      ل هـای 
اسـت )رحیمیـان، امیـن یـزد      ی و عد      الـت منـش 1395، 91(. 
طبیعتـاً شـهر و معمـاری شـهر نقـش بسـزایی را د      ر ایـن  زمینـه 
ایفـا می  کنـد      . شـهر می توانـد       هماننـد       د      و روی یک  سـکه عمـل   
کـرد      ه و د      ر عیـن حـال کـه التیام  بخـش اسـت، بیمـاری  زا نیـز 
باشـد      . بنابرایـن می  تـوان گفـت کـه کـود      کان اوتیسـتیک نیـاز 
د      و  چند      انـی بـه حضـور د      ر محیط  هـای شـهری د      ارند      . زیـرا عاوه 
بـر حضـور صـرف، بـرای آن  هـا آموزنـد      ه نیـز خواهـد         بـود      . د      ر 
کشـورهای مختلـف جهـان پیشـرفت  های چشـمگیری د      رزمینـۀ 
مبتـا  مناسـب کـود      کان  آموزشـی  ایجـاد       فضاهـای  و  طراحـی 
بـه اختـالات طیـف اوتیسـم، صـورت   گرفتـه و مـوارد      ی چـون: 
ارتفاعـی،  تناسـبات  نـور،  وضعیـت  فضـا،  آکوسـتیک  وضعیـت 
کنتـرل و امنیـت، بافـت و مصالـح، رنـگ و ... بایـد       متناسـب بـا 
نیازهـای کـود      کان مبتـا، طراحـی شـود       )سـرتیپ  زاد      ه، قاسـمی 
انجام شـد      ه  تحقیقـات   .)10  ،1396  ، مجاهـد      ی  و  سـیچانی 
بـا  کـود      کان  نگهـد      اری  مراکـز  غالـب  کـه  آن   اسـت  از  حاکـی 
اختـالات طیـف اوتیسـم، حاصـل تغییـر کاربـری د      یگـر فضاهـا 
چـون خانه هـای مسـکونی بـود      ه و بـا افـزود      ن چند       پارتیشـن به 
فضـا شـکل گرفته  انـد      . این د      رحالی اسـت کـه مطالعات پیشـین، 
نشـانگر آن   اسـت کـه محیـط، تأثیـر چشـمگیری د      ر مد      اخـات 
د      رمانـی این کـود      کان د      ارد       )مجاهد      ی و همـکاران، 1393، 35(. 
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امـروزه تحقیقـات به نقـش مهم طبیعـت د      رفضای بـازی و تأثیر 
معنـاد      ار طبیعـت بـر یاد      گیـری و خلـق جهانـی معنـاد      ار بـرای 
کود      کان اشـاره د      ارنـد       (Sachs & Vincenta, 2011, 1). بنابراین 
مضاعفـی  توجـه  شـهری  محیط هـای  طراحـی  د      ر  اسـت  لازم 
بـر طبیعـت و عناصـر نـرم د      اشـته باشـیم. طراحـی پنجره هـای 
سراسـری یـا سـقف های بلند       که امـکان بهره گیـری از نور روز و 
روشـنایی طبیعـی را فراهـم  می آورد      ، موجب سـامتی جسـمی 
.(Heschong, 1999, 59) افزایـش توانایـی کـود      ک می شـود        و 

یکی از مشـخصه های کود      کان اوتیسـتیک آن است که سریع تر از 
افـراد       عاد      ی د      چار آشـفتگی بصری می شـوند      . و هرچـه پیچید      گی 
بصـری محیـط افزایـش یابـد      ، بـه همان شـد      ت، میـزان کاوش و 
یافتـن  بـرای  )مثـاً  اوتیسـتیک  جسـتجوی هد      فمنـد       کـود      کان 
 .(Kawa & Pisula, 2010, 137)       عنصـر هد      ف(، کاهـش می یابـد
هرچنـد       برخـی(Fornasari et al., 2013, 956)  معتقد      نـد       کـه 
حرکـت بی هـد      ف و آزاد      انـه د      ر محیط هـای شـهری، کـود      کان را 
بـه انـد      ازۀ کافـی به تکاپـو وانمـی د      ارد      ، بلکـه تعیین هـد      ف برای 
تحـرک محیطـی کـود      ک، می توانـد       عاملـی مؤثر باشـد       )اد      راکی/

ذهنـی(. د      ر همیـن رابطـه بیـور (Beaver, 2006, 116) معتقـد       
اسـت د      یوارهـای خمید      ه به برخـی از کود      کان اوتیسـتیک کمک 
می کنـد       تـا راه خـود       را د      ر سـاختمان بیابنـد      ؛ چـرا کـه آن هـا 

تمایـل بـه د      نبال کـرد      ن انحنـا د      اشـته و از گوشـه های تیز د      وری 
می کننـد      . همچنیـن د      یوارهـای منحنـی، حرکـت و جابه جایی را 
تسـهیل بخشـید      ه و بـرای آن د      سـته از کـود      کان اوتیسـتیک که 
د      چـار اختـال د      ر پرد      ازش بصـری و علی الخصـوص پرد      ازش های 
آن هـا  د      رواقـع  شـود      .  واقـع  مفیـد        می توانـد        هسـتند      ،  فضایـی 
بـه  گرفته انـد      ،  قـرار  آن  د      ر  کـه  فضایـی  مکانـی  موقعیـت  از 
سـختی آگاه می شـوند       و ایـن امـر می توانـد       بـه عنـوان راهنمـا، 
از  برخـی   . (White & White, 1987, 89)      باشـد کمک کننـد      ه 
وحشـت زد      ه  بـاز  و  بـزرگ  فضاهـای  از  اوتیسـتیک،  کـود      کان 
کوچکتـر  فضاهـای  بـه  عقب نشـینی  بـه  مایـل  و  می شـوند       
فضاهـای  از  اسـت  ممکـن  برخـی  د      یگـر  سـوی  از  هسـتند      . 
کوچـک و تنـگ، گریـزان باشـند      . ارائـۀ ترکیـب فضاهـای بزرگ 
و کوچـک می توانـد       بـه اضطـراب کـود      کان پایان د      هد       )مشـهد      ی 
شـخصی  فضاهـای  د      یگـر،  سـوی  از   .)192  ،1395 فتحعلـی، 
از  می تواننـد        مبتـا  کـود      کان  کـه  د      ارنـد        مزایایـی  کوچـک،  و 
احسـاس  باعـث  کـه  فعالیت هایـی  از  کناره گیـری  بـرای  آنهـا 
خسـتگی، ناراحتـی یـا ازد      حـام د      ر آن هـا می شـود      ، بهـره جویند   
مقـررات  و  ضوابـط  حیطـۀ  د      ر  امـا  و   .(Lowry, 1993, 132)    
تاکنـون  واقـع  د      ر  می شـود      .  د      یـد      ه  بزرگـی  حفره هـای  نیـز 
سـند      ی جامـع کـه به طـور اختصاصـی بـه شـرایط محیطـی و 

منابعشاخصمعیاررد  یف

1

کالبد  ی/ مورفولوژی

- د  اشتن د  ید   به طبیعت از طریق پنجرۀ اتاق کود  ک
- تأثیر ابعاد   و اند  ازۀ محیط های معماری و شهری با شرایط روحی کود  ک اوتیستیک

- آکوستیک فضا، وضعیت نور، تناسبات ارتفاعی، کنترل و امنیت، بافت و مصالح، رنگ و 
...

- استفاد  ه از نور طبیعی
- د  اشتن ارتباط بصری و شنید  اری با فضای بیرون از خانه

- استفاد  ه از د  یوارهای منحنی، که حرکت و جابه جایی را برای آن د  سته از کود  کان 
اوتیستیک که د  چار اختال د  ر پرد  ازش های فضایی هستند   تسهیل بخشد  .

)ضرغامی و همکاران، 1392؛ 
کاظمی شیشوان و شریف خواجه 
پاشا، 1398، 153؛ سرتیپ  زاد  ه، 

قاسمی سیچانی و مجاهد  ی، 
)1396

)White & White, 1987, 89(

2
اد  راکی/ذهنی

- سختی آگاهی از موقعیت مکانی-فضایی
- اثر مثبت استفاد  ه از طیف رنگ های صورتی و بنفش

- سنجش حضورپذیری این کود  کان د  ر محیطی مجازی )به واسطه تکنولوژی واقعیت 
مجازی( با هد  ف جهت یابی و جستجو د  ر محیط های واقعی شهری

- توجه به الگوهای پرد  ازش حسی و ارتباط د  اد  ن آن با فعالیت های روزمرۀ زند  گی د  ر شهر 
و تأثیر آن د  ر مشارکت کود  کان مبتا به اوتیسم

- ترکیبی از فضاهای بزرگ و کوچک به جهت وحشت کود  کان اوتیستیک از فضاهای 
بزرگ، د  ر عین گریزان بود  ن از فضاهای کوچک و تنگ

)کاظمی شیشوان و شریف 
خواجه پاشا، 1398، 153؛ 

جعفری، نجفی و محکی، 1394(
 )Fornasari, et al., 2013, 956;

 Dunn, et al., 2012; Heschong,
 1999, 59; White & White,

1987, 89; Lowry, 1993, 132(

فعالیتی/عملکرد  ی3

- اختصاص فضای کافی برای پرد  اختن به فعالیت فیزیکی
- ترغیب کود  ک به انجام فعالیت و تکالیف د  رسی خود   د  ر فضای طبیعی و باز

- پرد  اختن به بازی های هد  فمند   د  ر محیط طبیعی و سبز خارج از منزل
- رابطۀ مستقیم بین عملکرد  های حرکتی کود  ک با استقال رفتاری اش د  ر محیط های 

شهری
- بهبود   عملکرد  ی به واسطۀ ترکیبی از فضاهای بزرگ و کوچک د  ر مجاورت هم

)مجاهد  ی و همکاران، 
1393؛کاظمی شیشوان و شریف 

خواجه پاشا، 1398، 153(
 )Zhao et al., 2021; Fornasari
 et al., 2013, 956; Irish, 2013,
 A24; Pan, Tsai & Chu, 2009;

Lowry, 1993, 132(

جد ول 1. جمع بند ی نظری ارتباط محیط و اوتیسم. مأخذ: نگارند گان.
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معمـاری بـرای افـراد       اوتیسـتیک بپـرد      ازد      ، وجود       نـد      ارد      . معد      ود       
کتـب راهنمـا د      ر ایـن زمینـه نیـز به طـور کلـی بـه افـراد      ی بـا 
ناتوانایی هـا اشـاره د      ارد       )ضرغامـی و همـکاران، 1392(. آموزش 
پویایـی، تعامـل، گفتـار، رفتـار و حتـی آمـوزش نحـوۀ مواجهـه 
بـا موانعـی چـون: عبـور از خیابـان، د      یـد      ار غریبه  هـا، صد      اهـای 
ذهنـی  آشـفتگی  های  فیزیکـی،  برخورد        هـای  گوش  خـراش، 
جد      اره  هـای خیابـان و معمـاری ابنیـه و مـوارد      ی از ایـن   د      سـت، 
همگـی تعبیـر د      و  گانـۀ   فرصت-تهد      یـد       و مانع-پـاد      اش د      ر شـهر 
کـه بیـش از هـر چیـزی »بـازی« را د      ر ذهنمان پد      یـد         می  آورد      ، 
خاطرنشـان می سـازد      ، ولیکـن بـازی  ای د      ر ابعـاد       و بسـتر یـک   
شـهر. د      ر جـد      ول 1 بـه اختصـار بـه جمع بنـد      ی نظـری ارتبـاط 

محیـط و اوتیسـم پرد      اختـه شـد      ه اسـت.

د      ر جـد      ول 2 بـه مـوارد       و نمونه هایـی از کاربـرد       بازی وارسـازی 
بـرای کـود      کان د      ارای بیمـاری اوتیسـم، پرد      اختـه شـد      ه اسـت.

کاربرد       بازی  وارسازی د      ر فضاهای شهری -
امـروزه، واقعیت  هـا و زند      گـی مـا به طـور فزاینـد      ه  ای شـبیه بـه 
بخشـی  بـه  بازی  هـا  کـه  ایـن  د      لیـل  بـه  نه  تنهـا  بازی  هاسـت، 
گسـترد      ه از زند      گـی مـا تبد      یـل   شـد      ه  اند      ، بلکـه بـه ایـن  د      لیـل 
فزاینـد      ه  ای  به طـور  خد      مـات  و  سیسـتم  ها  فعالیت  هـا،  کـه 
 .(Koivisto & Hamaria, 2019, 192) می  شـوند        بـازی  وار 
از پد      ید      ه  هـای مهـم  بـه عنـوان یکـی  نیـز  ایـن  اثنـا، شـهر  د      ر 
از تأثیـرات د      نیـای بازی  هـا بـود      ه و د      ر  انسـانی، ملهـم  زیسـت 
عیـن حـال تأثیـر بسـزایی د      ر شـکل  د      هی سـاختار آن  ها د      اشـته 
اسـت. ممکـن اسـت ایـن  اصـول و قواعـد       بازی  گونـۀ حاکـم د      ر 

توضیحاتتصویرمصادیق دیف

مدرسۀ 1
ماینکرفتی

بازی ماینکرفت، مهر تائیدی بر آن است که در جهان معاصر و با پیشرفت  های 
تکنولوژیکی، هنوز خواهان بازی  هایی با گرافیک  های نه  چندان پیچیده و در حد 

بلوک  های مربعی  شکل وجود   دارد. چند  سالی از عرضۀ ماینکرفت می  گذرد، اما کماکان 
یکی از پرفروش  ترین بازی  های ویدئویی جهان به  شمار   می  رود.

حال، بنیاد اوتیسم توهوم7 در ترکیه، اقدام به ساخت مدرسه    ای مجازی در داخل بازی 
ماینکرفت کرده   است. تا بدین  وسیله، کودکانی که از اختال اوتیسم رنج   می  برند و طبق 
تحقیقات، فقط 2 درصد آن  ها می  توانند به مدرسه بروند )Davidson, 2021(، با آوردن 
مدرسه درون این   بازی، با یک  تیر دو  نشان بزنند. هم قابلیت تحصیل را برای این   افراد 

فراهم   ساخته و هم یک   بازی ویدئویی سرگرم  کننده، مفرح و سالم را در اختیار کودکان 
.)Tohum Otizm Vakfi, n.d.( اوتیستیک قرار    د هند

2

بازی 
آوت  کرفت8

یکی دیگر از نمونه های موفق اجرا  شده در بازی ماینکرفت، بازی آوت  کرفت است که 
ترکیبی از دو   واژه Autism و Minecraft است. سازندۀ این   بازی، درون بازی ماینکرفت 
دنیایی را خلق   کرده که متناسب با روحیات و ویژگی های کودکان اوتیستیک باشد. به 
عنوان مثال کاربر به  جای حمله  کردن و کشتن عنکبوت  ها، با کمک  کردن به دیگران، 
القابی چون »شجاع  ترین« یا »مهربان ترین« را کسب  و در نهایت شمشیر طایی را به  
 نام خود می  کند. نکتۀ جالب توجه در مورد این   بازی این   است که سازندۀ آن، خود و 

فرزندش، هر دو از اختال اوتیسم رنج می  برند! بنابراین کیفیت  ها والگو  های ارائه شده در 
این  بازی، به بهترین شکل می تواند با روحیات کودکان اوتیستیک هم  گام شود.

ولیکن نکته  ای که در این  رابطه وجود   دارد، این است که در نگاه اول، این  امر صرفاً یک 
بازی است و جزو معیار  های بازی وارسازی به  شمار   نمی  رود. اما بایستی افزود که چون 

بستر و هدف این  کار، برقراری ارتباط بین کودکان اوتیستیک و کمک به رشد و پرورش 
آن  هاست و سپس سرگرمی؛ بنابراین می تواند جزو معیار  های گیمیفیکشن به  شمار   رود 

.)Davidson, 2021(

برنامه آتیس 3
میت9

یکی از ساده  ترین نمونه های اوتیسم که با پاداش نیز همراه است، نرم  افزار آتیس  میت 
و قابل دسترس برای تلفن  های همراه است. این  برنامه یک  سری وظایفی برای فرد 
اوتیستیک که توسط والدین تعریف   شده را پیش روی فرد قرار   می  دهد و کودک 

اوتیستیک پس از انجام وظایف تعریف  شده، آن مرحله را با موفقیت پشت سر گذاشته و 
. )Moore, 2012(پاداش دریافت می  کند

جدول 2. نمونه های جهانی بازی وارسازی در اوتیسم. مأخذ: نگارندگان.
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شـهر را به طـور مسـتقیم و عینـی احسـاس   نکنیـم. اما بی  شـک 
ایـن  قواعـد        از  بسـیاری  بـا  نا  خـود      آگاه  به طـور  روز،  طـول  د      ر 
تأثیـرات  مـا  تصمیم  گیری  هـای  د      ر  کـه  می  شـویم  مواجـه   
بازی وارسـازی  همـان،  فراینـد      ی  چنیـن  د      ارنـد      .  قابل  توجهـی 
تعریـف  بـرای تحقیـق حاضـر اسـت. د      ر  اتخاذ  شـد      ه  و رویکـرد       
بازی وارسـازی می  تـوان گفـت: »وارد        کـرد      ن فراینـد       د      رگیـری و 
از  خـارج  فعالیت  هایـی  د      رون  بازی  گونـه  رونـد        از  لذت  جویـی 
چارچـوب بـازی، بازی وارسـازی نـام   د      ارد      «. بـه عبـارت د      یگـر، 
د      ر  بـازی  عناصـر  از  اسـتفاد      ه  به  منظـور  رویکـرد       طراحـی  یـک 
انـواع مختلـف سیسـتم  ها و خد      مـات بـا تکیه بـر ارائـۀ تجربیات 
بازی  گونـه اسـت (Huotari & Hamari, 2017, 22). د      ر تعریـف 
بـازی  طراحـی  الگو هـای  از  »اسـتفاد      ه  اسـت:  آمـد      ه  د      یگـری 
بـه  بـازی،  غیـر  و مختصـات  تنظیمـات  د      ر  آن  روان  شناسـی  و 
د      ر  تحـرک  ایجـاد        و  هـد      ف  مخاطبـان  د      رگیر  کـرد      ن  منظـور 
رفتار  هـای ویـژۀ آن  هـا« (Marczewski, 2014). بازی وارسـازی 
به  د      سـت  آورد      ن  بـرای  اطاعاتـی  سیسـتم  های  طراحـی  بـه 
نیـز  بازی  هـا  د      ر  آن  هـا  هماننـد        کـه  انگیزه  هایـی  و  تجربیـات 
تـاش جهـت  بـه  نتیجـه  د      ر  و  بـود      ه  مربـوط  یافـت   می  شـود      ، 
تأثیرگـذاری بـر رفتـار کاربـر اشـاره   د      ارد      . د      ر سـال  های اخیـر، 
برنامه  هـای  فزاینـد      ۀ  تعـد      اد        د      ر  بازی وارسـازی  محبوبیـت 
کاربـرد      ی بازی وارشـد      ه و همچنیـن تحقیقات بسـیاری که انجام   
 .(Koivisto & Hamaria, 2019, 193) اسـت  مشـهود        شـد      ه، 
عنـوان  )بـه  بازی  هـا  مکانیـک  از  اسـتفاد      ه  بـه  بازی وارسـازی 
مثـال رسـید      ن بـه هـد      ف، امتیاز  د      هـی، پیشرفت  د      اشـتن د      ر بازی 
و انجـام وظیفـه( بـرای تعامـل و ایجـاد       انگیـزه د      ر افـراد       جهـت 
 .(Harris, 2019, 37)       رسـید      ن به یـک هد      ف نهایـی اشـاره   د      ارد
امـا بایسـتی خاطرنشـان  کرد       کـه بازی وارسـازی فقـط امتیـاز و 
ارگان  هـا و شـرکت  های مختلـف  امـروزه  بلکـه،  نیسـت.  نشـان 
جهـت د      سـتیابی بـه اهـد      اف تجـاری خـود       از آن بهـره می  برنـد       
 (Deterding, Sicart, Nacke, O'Hara, & Dixon, 2011)
بـه عنـوان مثالـی ملمـوس کـه همگـی بـا آن مواجـه بود      ه  ایـم، 
طـرح »یکـی بخـر، د      و تـا ببـر« و یا مـوارد      ی چـون ارائـۀ کارت 
طایـی بـرای مشـتریان خـاص و مثال  هایـی از ایـن  د      سـت کـه 
بـه  بـازار مشـاهد      ه   می  کنیـم،  را هـر  روزه د      ر  از آن  نمونه هایـی 
د      لیـل د      ارابـود      ن قابلیت  هـای رقابتـی، امتیاز  د      هـی و ... بـه عنوان 
بازی وارسـازی مطـرح   می  شـوند      . ایـن پد      یـد      ه، هنـوز د      ر مراحـل 
مقد      ماتـی خـود       بـود      ه و بـا سـرعت زیـاد      ی د      ر حـال پیشـرفت 
ایـن  پد      یـد      ه شـناخته   شـد      ه  از  آنچـه کـه  واقـع  امـا د      ر  اسـت. 
بخش  هـای  از  آن  بسـط  یافتن  و  پید      ا  کـرد      ن  شـاخ وبرگ    اسـت، 
اسـت  متنـوع  د      ید      گاهـی  از  و  یکد      یگـر  از  قطعه  قطعه  شـد      ه 

.(Koivisto & Hamaria, 2019, 192)
طبـق تعاریـف و توضیحـات بـالا، می  تـوان الگو  هـای بازی  گونـه 
محیط  هـای  د      ر  را  بازی وارسـازی  د      قیق  تـر،  به  عبـارت  یـا 

کان  تـر،  به  بیـان  واقـع  د      ر  کـرد      .  پیـاد      ه  نیـز  شـهری  مختلـف 
بازی وارسـازی قـاد      ر اسـت بـه تمامـی جوانـب زند      گـی بشـری 
رونـد        بهبـود        موجـب  می توانـد        بازی وارسـازی،  پیـد      ا   کنـد      .  راه   
بـه  )بنگریـد        مثـال  عنـوان  بـه  باشـد      .  تجـاری  فعالیـت  یـک   
 .)Yilmaz, O'Connor & Clarke, 2016; Shi et al., 2017
د      اشـته  کاربـرد        می توانـد        نیـز  آمـوزش  زمینـۀ  د      ر  همچنیـن 
نتیجـه  د      ر   .)Lee & Hammer, 2011بـه )بنگریـد          باشـد       
یکـی  به  عنـوان  می توانـد        بازی وارسـازی  کـه  گفـت  می  تـوان 
از  بسـیاری  کم  هزینـه،  عین  حـال  د      ر  و  مفیـد        راه  حل  هـای  از 
گرفتـه  برنامه  ریـزی  کان  سـطوح  از  را  شـهری  مشـکات 
الگـوی  و  بازی وارسـازی  پوشـش   د      هـد      .  بنا  هـا،  معمـاری  تـا 
و  د      ارنـد        بسـیاری  کاربـرد        نیـز  سـامت  حیطـۀ  د      ر  بازی  هـا 
بایسـتی به  عنـوان بخشـی از عناصـر اساسـی د      ر ایـن  حیطـه د      ر 
 .(Klasnja, Consolvo & Pratt, 2011, 3066)       نظرگرفته   شـوند
بـرای بازی  وارسـازی محیـط نیـز مجـد      د      اً می  تـوان چهـار مؤلفـۀ 
اشاره  شـد      ه را بـه   کار   گرفـت. مطابـق جـد      ول 3 و مبانـی نظـری 
معیـار  سـه  می تـوان  بازی وارسـازی،  زمینـۀ  د      ر  ذکرشـد      ه 
بـرای  نیـز  را  آگاهی بخشـی  و  پویایی/سـرزند      گی  آموزشـی، 
بازی هـا  تمـام  د      ر  آموزند      گـی  نقـش  برشـمرد      .  بازی وارسـازی، 
و بازی وارسـازی ها غیـر قابـل انـکار اسـت )بنگریـد       بـه جـد      ول 
2(. نمونه هـای ارائه شـد      ه د      ر جـد      ول 2، بـه خوبـی نشـانگر ایـن 
اجراشـد      ۀ  نمونه هـای  از  د      یگـر  برخـی  همچنیـن  اسـت.  امـر 
و  پویایـی  ایجـاد        پـی  د      ر  کـه  د      ارد        وجـود        بازی وارسـازی، 
سـرزند      گی د      ر محیط هـای شـهری به واسـطۀ قواعـد       بازی اسـت. 
برخـی د      یگـر نیـز بـا هـد      ف آگاهی بخشـی بـه مـرد      م و ترغیـب 
آن هـا بـه انجـام د      اد      ن یا نـد      اد      ن مورد       مشـخصی د      ر محیـط، پا به 
عرصـۀ ظهـور گذاشـته اند      . جـد      ول 3 نمونه هایـی واقعـی و موفق 

می د      هـد      . ارائـه  معیارهـا  ایـن  از  بین المللـی  سـطح  د      ر  را 
کـه  پوکمن  گـو  معـروف  بـازی  ذکر  شـد      ه،  مـوارد        بـر  عـاوه 
یـک بـازی شـهری متکـی بـر واقعیـت افـزود      ه12 می  باشـد      ، نیـز 
می توانـد       مشـمول ایـن  لیسـت شـود      . امـا از آن  جایی که کشـور 
ایـن  کاربـران  بـرای  را  لازم  پتانسـیل  های  و  زیرسـاخت  ها  مـا 

بـازی را نـد      ارد      ، اشـاره  ای بـر آن نشـد      .

تحقیق روش 
پژوهـش حاضـر سـعی د      اشـته اسـت تـا د      ر قـد      م اول مطالعـه ای 
د      ر رابطـه بـا مفاهیـم مرتبـط بـا اختـال طیف اوتیسـم د      اشـته 
باشـد      . سـپس بـه نقـش محیـط به طـور عـام و طراحـی شـهری 
به طـور خـاص د      ر بهبـود       عملکـرد      ی فعالیـت هـای مرتبـط بـا 
ایـن قشـر از کـود      کان د      اشـته باشـد      . د      ر همین راسـتا، بـا تحلیل 
انجام شـد      ه، د      ر بسـتر معیارهـای سـه گانۀ  و توصیـف مطالعـات 
اد      راکـی، کالبـد      ی و کارکـرد      ی، بـه ارائـۀ شـاخص هایی پرد      اخته 
اسـت کـه تبیین گـر این ارتبـاط بیـن طراحی شـهری و اختال 
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مطابقت با معیار توضیحاتتصویرمصادیقردیف
بازي وارسازي

1

پله  های پیانو 
در استکهلم

در استکهلم سوئد جهت کاهش تراکم در استفاده از پله  برقی در 
ایستگاه مترو، از ایدۀ گیمفای تبدیل پله  ها به کاویه  های پیانو 
بهره   برده  اند. تحقیقات صورت  گرفته در این  زمینه حاکی از آن 

بود که بیش   از 66 درصد از مردم ترجیح   دادند به  جای پله  برقی از 
آگاهی بخشیاین  پله  ها استفاده  کنند.

2

تاب موزیکال 
در مونترال

در مرکز شهر مونترال کانادا، جهت ارتقای حضور  پذیری در 
فضاهای عمومی از ایده  ای مشابه پله  های پیانو استفاده   شده   است. 

بدین  ترتیب که با هر  بار تاب  خوردن، یکی از نت  های موسیقی 
نواخته   می  شود و زمانی که مجموعه  ای از افراد به  صورت گروهی 
از این  تاب  ها استفاده   کنند، منجر   به ایجاد یک قطعه موسیقی 

)Twistedsifter, 2012( پویایی/ سرزندگیمی  شود

پیانو نوری در 3
ایسلند

در ریکیاویک، پایتخت ایسلند، بر روی نمای ساختمانی، با 
نورپردازی خاقانه  ای که با سنسوری متصل به یک پیانو است، 

فضای شهری را گیمیفای ساخته  اند. بدین  صورت که وقتی یکی از 
شهروندان، کاویه  های پیانو را می  فشارد، خط نوری قرمز، سبز یا 
آبی رنگی به مدت چند  ثانیه روی نمای ساختمان تالار موسیقی 
هارپا ظاهر   می  شود. این  عمل هم  چنین با صدای موسیقی پیانو 
نیز همراه   است که موجب جلب نظر سایر عابرین می  شود و در 
نهایت می تواند منجر به ایجاد سرزندگی در فضای شهری شود 

.)Ainley, 2016(

پویایی/ سرزندگی

4

بازی مار در 
لندن

فواره  های میدان گرناری10 لندن، تبدیل به بستر بازی به  یاد  ماندنی 
مار11 شده   است. و مخاطب می تواند با نصب نرم  افزار مربوطه بر 

روی گوشی همراه خود، و با چرخاندن گوشی در زوایای مختلف، 
جهت حرکت مار را که همان فواره  های آب است، تعیین   کند. این 

.)Bishop, 2015( بازی در شب  ها همراه با نور رنگی است

پویایی/ سرزندگی

5

نظرسنجی با 
سطل زبالۀ 
سیگاری در 

انگلستان

یکی دیگر از عناصر سرگرم  کننده و همچنین ترغییب  کنندۀ مردم 
و عابران)که هر دو از مؤلفه  های اصلی بازی وارسازی هستند(، 

استفاده از باجه  هایی مخصوص ته  مانده  های سیگار است که با آن، 
اقدام به نظرسنجی از شهروندان می  کنند. ساز  و  کار این  سطل زبالۀ 
سیگاری بدین  گونه است که روی باجه، سوالی دو  گزینه  ای پرسیده   
می  شود و عابران با انداختن ته  مانده سیگار خود در این  باجه  ها، 

میزان رای هر  کدام از گزینه  ها را مشخص   می  سازند!
مزیت ویژه  ای که این  عمل دارد، در نظرسنجی از مردم محات 
مختلف یک شهر در رابطه با تصمیمات شهرسازی و اقدامات 

شهرداری  های محل است. و این  امر به نوبۀ خود می تواند عاملی 
برای اخذ تصمیمات مناسب سیستم مدیریت شهری باشد 

.)Ballotbin, n.d.(

آگاهی بخشی

جدول 3. نمونه های جهانی موفق بازی وارسازی در شهر. مأخذ: نگارندگان.
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مطابقت با معیار توضیحاتتصویرمصادیقردیف
بازي وارسازي

6

چراغ 
راهنمای 
رقصان در 

لیسبون

در پایتخت کشور پرتغال، جهت مجاب  کردن شهروندان برای 
ایستادن پشت چراغ راهنمایی و رانندگی، از ترفند چراغ   قرمز 

رقصان استفاده   کرده  اند. بدین  صورت که افراد به  صورت اختیاری 
وارد محفظه  ای شده و در آن جا با تکان  دادن دست  های خود، 
به  صورت همزمان، این  تحرک بدنی  شان روی چراغ راهنمایی 

دیده   می  شود. و افرادی که پشت چراغ ایستاده  اند، این  چراغ قرمز 
رقصان را مشاهده   می  کنند و در نهایت این  امر منجر به تمایل 

خود  خواسته بیش  از 81 درصد از مردم برای ایستادن پشت چراغ 
.)Newatlas, 2014( قرمز شده   است

آگاهی بخشی

7

بازی پشت 
چراغ راهنما 

در آلمان

در شمال کشور آلمان و در شهر هیلدشیم، با تعبیه کیتی جهت 
بازی با افرادی که در سوی متفاوت خیابان ایستاده  اند، به طریقی 

سعی در مجاب کردن شهروندان برای ایستادن پشت چراغ 
راهنمایی و رانندگی داشته  اند. این  مثال موردی آشکار از حضور 
بازی  ها در فضاهای شهری که همان گیمفیکیشن است، به  شمار 

)Boer, 2014; Eckardt, 2014(  می  رود  

آگاهی بخشی

ادامۀ جدول 3.

اوتیسـم اسـت. د      ر اد      امـه از بازی وارسـازی بـه عنوان یـک عامل 
تأثیرگـذار بـر بهبود       عملکرد      ی جسـمی، روحـی و روانی کود      کان 
موفـق  نمونه هـای  شناسـایی  بـا  و  بهـره  جسـته  اوتیسـتیک 
جهانـی به کارگیـری بازی وارسـازی د      ر محیـط هـای شـهری، به 
اسـتخراج معیارهـای شـاخص های مربـوط بـه ایـن حـوزه اقد      ام 
کـرد      ه اسـت. روش گـرد      آوری اطاعـات د      ر ایـن مرحلـه از نـوع 
مطالعـات اسـناد      ی بود      ه  اسـت. بـه عبـارت د      یگـر »حضورپذیری 
کـود      کان اوتیسـتیک د      ر فضاهـای شـهری« و »فضاهـای شـهری 
بازی وارشـد      ه« چارچوب هـای نظـری تحقیـق را شـکل می د      هند      . 
امـا از آنجـا که تحقیـق مبسـوطی د      ر رابطه با برقـراری ارتباطی 
چند      سـویه بیـن اوتیسـم، بازی وارسـازی و شـهر موجـود       نبـود      ؛ 
زیـرا غالـب تحقیقـات، یـا بیانگـر نقـش بازی وارسـازی بـر روی 
شـرایط جسـمی و روحـی کـود      کان اوتیسـتیک بـود      ه اسـت کـه 
یـا  و  نکرد      ه انـد        د      خیـل  را  شـهری  محیط هـای  شـرایط  عمـاً 
به صـورت مجـزا، بـه بررسـی شـرایط اجـرای بازی وارسـازی د      ر 
شـهرها و یـا حضـور کـود      کان اوتیسـتیک د      ر فضاهـای شـهری 
ایـن  تد      قیـق  و  تبییـن  بـه  بنابرایـن،  پرد      اخته انـد      ؛  معمـاری  و 
مفاهیـم به صـورت توأمـان، بـا برقـراری ارتباطـی چند      گانـه بین 
شـهر، اوتیسـم و بازی وارسـازی د      ر فضاهـای شـهری پرد      اختـه 
شـد      ه و د      ر نهایـت مجموعـه ای از راهکارهایـی بـا تبییـن ارتباط 
بیـن معیارهـای محیطـی بازی وارسـازی و ویژگی هـای محیطـی 
د      ر فضاهـای شـهری  به کارگیـری  اوتیسـتیک، جهـت  کـود      کان 

کشـور، ارائه شـد      ه اسـت.

تحقیق یافته های 
همان گونـه کـه د      ر بخـش مبانـی نظـری بررسـی شـد      ، کـود      کان 
متفاوت تـری  روانـی  و  روحـی  جسـمی،  شـرایط  اوتیسـتیک 
بـرای زیسـت د      ارنـد      . زیسـت د      ر شـهر کـه بـا انجـام فعالیت های 
اجتماعـی متنوعـی گـره خورد      ه اسـت، د      شـواری حضور سـازند      ۀ 
ایـن قشـر از کـود      کان را بیشـتر نیـز می کنـد      . غالـب شـهر های 
کنـار  د      ر  حتـی  کـود      کان  ایـن  حضـور  شـرایط  حائـز  امـروزی 
عنصـری  می توانـد        بازی وارسـازی  نیسـتند      .  نیـز  خـود        والد      یـن 
مؤثـر د      ر بهبـود       شـرایط حضـور کـود      کان د      ارای بیماری اوتیسـم 
زمینه سـاز  مناسـبی،  تد      ابیـر  اتخـاذ  بـا  و  واقـع شـود        د      ر شـهر 
فعالیت هـای اجتماعی شـان شـود      . مطابـق بـا مبانـی و پیشـینۀ 
جهانـی  نمونه هـای  بررسـی  نیـز  و  بازی وارسـازی  بـا  مرتبـط 
)جـد      ول 3(، از منظـر هـد      ف، بازی وارسـازی، عاوه بر سـرگرمی 
کـه اصـل واحـد      ی د      ر تمـام اجـزای خـود       اسـت، بـه سـه بخش 
آموزشـی، پویایی و سـرزند      گی و نیز آگاهی بخشـی تقسـیم شـد       
و بـا بررسـی های صورت گرفتـه وجـوه ارتباطـات مشـخصی بین 
بازی وارسـازی ای کـه د      ر محیط هـای شـهری انجـام می گیـرد       با 
معیارهـای طراحـی محیـط بـرای کـود      کان اوتیسـتیک، آشـکار 

گشـت. تصویـر 1، بیانگـر نحـوۀ برقـراری ایـن ارتبـاط اسـت.
مطابـق تصویـر 1، بازی وارسـازی هایی کـه هـد      ف از آن آمـوزش 
اسـت بـا معیارهـای اد      راکـی و عملکـرد      ی ویژگی هـای محیـط 
بـرای اوتیسـم د      ر ارتبـاط اسـت. زیـرا تـاش بـر آن اسـت تـا 
د      ر محیـط  اوتیسـتیک  کـود      ک  بـه  فعالیـت خاصـی  یـا  اد      راک 
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آموختـه شـود      . بنابرایـن بـا اجـرای بازی وارسـازی های آموزند      ه، 
اد      راکـی و عملکـرد      ی را د      ر کـود      کان  مـی تـوان ویژگـی هـای 
اوتیسـتیک ارتقـا بخشـید      . عاوه برایـن، ارتبـاط د      وسـویه ای بین 
بازی وارسـازی هایی کـه بـا هـد      ف ارتقـای پویایـی و سـرزند      گی 
محیـط انجـام می گیـرد      ، بـا نحـوۀ عملکـرد       و فعالیـت کـود      ک 
محیط هایـی  د      ر  کـود      ک  واقـع  د      ر  د      ارد      .  وجـود        اوتیسـتیک، 
انتخـاب  قـد      رت  پویـا گشـته اند      ،  بازی وارسـازی،  به واسـطۀ  کـه 
فعالیـت د      ارد      . ویژگی هـای  بالایـی جهـت تحـرک و  انعطـاف  و 
کالبـد      ی و سـاختاری محیـط، موانـع و محد      ود      یتهایـی را بـرای 
بـا  بازی وارسـازی  امـا  میـآورد      .  به وجـود        اوتیسـتیک  کـود      ک 
رویکـرد      ی  انتخـاب  د      ر  می توانـد        خـود        آگاهی بخشـی  قـد      رت 
مناسـب د      ر مواجهـه بـا عوامل کالبـد      ی مختلف، مؤثر واقع شـود       
)هماننـد       مثـال پله هـای پیانـو که شـرایط توپوگرافـی و اختاف 
ارتفـاع زیـاد      ، غالـب افـراد       را بـه اسـتفاد      ه از پله برقی سـوق د      اد      ه 
بـود      ، امـا به واسـطۀ بازی وارسـازی و اسـتفاد      ۀ مجـد      د       از پله هـای 

عـاد      ی، از تراکـم جمعیتـی کاسـته شـد      (.
د      ر نهایـت، جهـت ارائۀ راهکارهای مناسـب، مطابـق با چارچوب 
پیشـنهاد      اتی  د      ارای  کـه  ماتریسـی   ،1 تصویـر  د      ر  ایجاد      شـد      ه 
و  اسـتفاد      ه  بـرای  شـهر ها  کیفیـت  ارتقـای  بـرای  اجمالـی 
باشـد      ، د      ر جـد      ول  اوتیسـتیک  حضورپذیـری مطلـوب کـود      کان 

4، ارائـه شـد      ه اسـت.

نتیجه گیری
بـا توجـه بـه ضـرورت پرد      اختـن بـه مسـائل و نیاز  های کـود      کان 
د      چـار اختـال طیف اوتیسـم، شـهر می توانـد       عملکـرد      ی د        وگانه 
از خـود       بـروز   د      هـد      . از سـویی می توانـد       بـه عنـوان عامـل رشـد       
سـوی  از  و  بـود      ه  ایـن  کـود      کان  ذهنـی  و  جسـمی  تقویـت  و 
د      یگـر، بیـش از پیـش آن  هـا را د      ر شـرایطی اسـفناک و حالتـی 
انزواگونـه نگـه   د      ارد      . نتایـج تحقیـق حاکـي از این اسـت کـه باید       
د      ر اجـرای بازی  وارسـازی بـرای کـود      کان د      ارای اختال اوتیسـم، 

بـا وسـواس بیشـتری قـد      م برد      اشـت و عناصـر بازی  گونـه را د      ر 
محیط  هـای شـهری بـه گونـه  ای طراحـی   نمود       تـا د      ر کنـار آنکه 
موجـب  نمی  کنـد      ،  وارد          صد      مـه ای  شـهر  ها  عـاد      ی  کاربـران  بـه 
تقویـت حضورپذیـری کـود      کان اوتیسـتیک نیـز بشـود      . کـود      کان 
اوتیسـتیک به  د      لیـل شـرایط ویـژه  ای کـه د      ارنـد      ، ممکـن اسـت 
بـا هـر موقعیـت فیزیکـی یـا ذهنـی تطابـق ند      اشـته   باشـند      . د      ر 
تحقیـق انجام شـد      ه، ابتـد      ا بـا تبییـن مبانی نظـری و پیشـینه د      ر 
زمینـۀ اوتیسـم و طراحی شـهر و منظـر، معیارها و شـاخص هایی 
شـامل سـه د      سـتۀ کالبـد      ی، عملکـرد      ی و اد      راکی اسـتخراج شـد       
کـه بیشـترین سـهم را د      ر مطالعـات مربوط به اوتیسـم و طراحی 
شـهری د      ارنـد      . سـپس بـا بررسـی مصاد      یـق موفـق جهانـی د      ر 
زمینـۀ بازی وارسـازی هایی کـه د      ر فضاهـای شـهری پیاد      ه سـازی 
شـد      ه، معیارها و شـاخص هایی شـامل سـه معیار اصلی آموزشـی، 
آگاهی بخشـی، پویایـی و سـرزند      گی اسـتخراج شـد      . بـا ذکـر این 
نکتـه کـه سـرگرمی معیـاری مشـترک بیـن تمـام مـوارد       بـود      . 
امـا از آنجـا کـه هـر بـازی و بازی وارسـازی ای بایـد       ایـن ویژگی 
را د      اشـته باشـد       و عمـاً بـد      ون سـرگرمی، یکـی از ارکان اصلـی 
بـازی از بیـن مـی رود      ، جـزو معیارهـای محیطی بـه آن پرد      اخته 
نشـد      . د      ر نهایـت، مـوارد       ارتباطـی بیـن معیارهای بازی وارسـازی 
محیطـی و شـرایط محیطی اوتیسـم بررسـی شـد      ه و راهکارهایی 
جهـت  شـهری  فضاهـای  د      ر  بازی وارسـازی  کاربسـت  بـه  کـه 
ارتقـای حضورپذیـری کـود      کان اوتیسـم اسـت، ارائـه شـد      . آنچه 
تحقیـق حاضـر را د      ر بسـتر شـهر ایرانـي حائـز اهمیت می سـازد      ، 
عـد      م وجـود       ضوابـط مشـخصی د      ر قوانیـن فراد      سـت شهرسـازي 
د      ر مـورد       نحـوۀ مواجهـه بـا کود      کان اوتیسـتیک اسـت. هـر چند       
د      ر زمینـۀ معلـولان و نابینایان تمهید      اتی اند      یشـید      ه شـد      ه اسـت، 
امـا ضابطـه ای کـه د      ربرد      ارنـد      ۀ ویژگی هـا و موانـع حضورپذیـری 
افراد       اوتیسـتیک د      ر فضاهای شـهری باشـد      ، موجود       نیسـت. لزوم 
توجـه  اهمیـت  فراگیـری و همه شـمول بود      ن فضاهـاي شـهري، 
صد      چنـد      ان  را  بازی وارسـازی  نظیـر  تشـویقي  راهکارهـاي  بـه 

تصویر 1. ارتباط معیارهای بازیوارسازی محیطی با معیارهای محیطی مناسب برای کودکان اوتیسم. مأخذ: نگارندگان.
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می کنـد      ، هرچنـد       بـه د      لیـل عـد      م تفـاوت عمـد      ۀ فیزیولوژیکـی 
ایـن  د      ر  ارائه شـد      ه  راهکارهـای  کـود      کان،  ایـن  د      ر  اختـال  و 
تحقیـق، می توانـد       د      ربرگیرنـد      ۀ شـرایط فرهنگی ایرانی-اسـامی 
باشـد       ولـي تحقیقـات آتـي مي تواننـد       بـا بررسـی نمونـۀ مورد      ي، 
را  آن  و خروجـي  بسـتری خـاص  بـرای  پیاد      ه سـازی  چگونگـي 

د      قیق تـر مـورد       مطالعـه قـرار د      هنـد      . عاوه براین، پژوهـش حاضر 
آتـی  پژوهش  هـای  بـرای  پیش  زمینـه  ای  به  عنـوان  می توانـد      ، 
باشـد       تـا محققـان، بـا انجـام تحقیقـات کمـی د      ر ایـن حـوزه، به 
بسـط میزان اثرگـذاری بازی وارسـازی د      ر حضورپذیـری کود      کان 

بپرد      ازنـد      .

معیارهای محیطی اوتیسم

معیارهای 
محیطی 

بازی وارسازی

آموزشی

کالبدیعملکردیادراکی

- ابزارهای بازی، فاقد هرگونه پیچیدگی 
یا دشواری باشد تا کودک اوتیستیک از 

حل آن احساس عجز نکند.
- آموزش های لازم، متناسب با شرایط 

این کودکان در نظر گرفته شود.
- برای درک بهتر، مراحل بازی پله به 

پله از مقدماتی به پیشرفته و روی هم رفته 
تا حد زیادی ساده طراحی شود.

- انجام رفتارهای روزمره محیطی 
برای کودکان اوتیستیک تشویق 

گردد.   
- به کاربری های ناسازگار مجاور 

فضاهای آموزشی این کودکان، دقت 
شود.

- موانع و مراحل بازی، با استفاده 
از قطعات نرم و سبک که از نظر 

جسمی و ذهنی برای کودک آسیب 
پذیر نباشد انتخاب شود.

- کودک در طول بازی به 
خانه سازی با استفاده از مصالح 
بازیافتی و قابل استفادۀ مجدد، 

تشویق شود.
- برخی از المان های سازه ای 

جداره ها قابلیت جداسازی یا تغییر 
داشته باشند تا همانند جورچین، 
کودک با کنار هم قرار دادن این 
عناصر، با اصول ساختمان سازی و 

معماری آشنا شود.

آگاهی بخشی

- با خواناکردن محیط اطراف بازی، 
قدرت یادآوری کودک بهبود یابد.

- از موسیقی و صداهای محیطی آرام، 
جهت آگاهی از انتخاب صحیح مسیر 

حرکتی، استفاده شود.

- اجرای بازی در محیط موجب 
اختال در عبورومرور سایر افراد 

نشود.
- هنجارهای اجتماعی و رفتاری 

جامعه در طول فرایند بازی وارسازی 
اطاع رسانی شود.

- به شرایط توپوگرافی و کاهش 
تعداد پله ها تا حد امکان در محیط 

طراحی بازی، دقت شود.
- فضایی برای حضور و نظارت 

والدین در بیرون از محوطۀ بازی 
فراهم شود.

پویایی/
سرزندگی

- از عناصر طبیعی )آب، خاک، صدای 
محیط و ...( در طراحی مراحل بازی 

استفاده شود.
- بازی بیشتر بر همکاری کودکان 
اوتیستیک در محیط های شهری در 

رسیدن به پاداش متمرکز شود تا رقابت 
بین آن ها. زیرا رقابت موجب استرس و 

عصبانیت کودکان می شود.

- مراحل بازی در فواصلی از هم 
طراحی شود که در حد امکان موجب 

تحرک افراد شود.
- بازی ها به صورت ترکیبی از انفرادی 

و گروهی طراحی شود تا کودک 
اوتیستیک در عین استقال عمل 

فردی، تعامل با سایر کودکان را نیز 
بیاموزد.

- با نورپردازی در رنگ های متنوع و 
شاد درنمای ساختمان ها، جداره ها 
را تبدیل به صفحۀ نمایش بازی 

کرد.
- تا حد امکان زمین طراحی هموار 
بدون شیب باشد تا موجب حضور 

مؤثر کودک در آن فضا شود.

جدول 4. ارائۀ پیشنهادات در قالب ابعاد مختلف محیطی. مأخذ: نگارندگان.
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