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چکیده
فرش دست باف، یکی از هنرهای صناعی ایران است. لزوم افزایش جایگاه اجتماعی شاغلین این عرصه هنری، بر 
کسی پوشیده نیست، این مهم میسر نمی شــود مگر، تغییر دیدگاه افراد در دوران کودکی. در اغلب جوامع توسعه 
یافته آشنایی با مشاغل مختلف در کودکی فرا گرفته می شــود. از این رو ضروری است، برای کودکان از سنین 11-7 
سال که از نظر روان شناسان حوزه  رشد، بهترین ســن ایجاد خلاقیت برای آینده شغلی است، جهت بقای این هنر 
و صنعت و آشنایی نسل جدید در جوامع شهری، با روند تولید فرش، نقوش رایج، اصول و قواعد تولید فرش تلاش 
شــود. این مهم میســر نخواهد شــد، مگر با به کارگیری ابزاری به نام بازی ســازی؛ بدین صورت، روند تولید فرش 
دست باف به وسیله بازی و ســرگرمی برای گروه سنی 7-11 سال -که چندان ملموس نیســت- قابل درک می گردد. 
در نهایت نیز کودک، بتواند کف پوشی حاصل دست خود، با کنار هم قرار دادن قطعاتی T شکل از جنس نمد بر روی 
صفحه ای ســوراخ دار، که تداعی کننده، گره بر روی دار اســت، ایجاد نماید. این پژوهشِ توصیفی کاربردی از نوع 
کیفی، جهت حل مساله از مدل دوالماســه بهره گرفته اســت. روش جمع آوری اطلاعات، مشاهده، رفتارنگاری و 
پرسش نامه توامان بوده اســت. جامعه آماری پژوهش پیش رو 100 نفر از کودکان 7-11 ساله دو مدرسه دخترانه و 
پسرانه از منطقه دو تهران، که از نظر مالی در سطح متوســط بوده، از مراکز اصلی تولید فرش فاصله داشته ، توانایی 
و تمایل به همکاری در پژوهش از خود نشــان داده اند، به صورت تصادفی طبقه بندی شــده انتخاب گردید. نتایج 
پژوهش نشان می دهد: کودکان نســبت به روندی که با الهام از مراحل تولید فرش دســت باف طراحی شده، حس 
خوشایندی داشــته اند. هم چنین، از کف پوش ساخته دســت خویش و طرح دلخواه، بیش تر استقبال می کنند تا 

فرش های موجود در بازار، که برای فروش ارایه شده است.

واژه های کلیدی:کف پوش، فرش دست باف، روند تولید فرش، اسباب بازی، بازی سازی.

بازی سازی در طراحی اسباب بازی، با الهام از روند تولید فرش 
دست باف برای کودکان 7-11 سال1

مقاله پژوهشی، 66-83 

این مقاله برگرفته از از پایان نامه کارشناسی ارشد صفا نقاش چیره دســت، با عنوان:  طراحی نوعی کفپوش با قابلیت شخصی سازی از باقیمانده مواد 
اولیه فرش دستباف  است.
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صنعت و فــرش ایران زمین، یکــی از مهم ترین صنایع 
تولیدی با ارزش افزوده بســیار اســت. می توان گفت، 
بیست و ســه شــغل هم زمان در زیر مجموعه این هنر 
صناعی به فعالیت می پردازند. توجه به دوام و پایداری 
تولید این هنر و صنعت در نــزد برنامه ریزان از اهمیت 

بسیاری برخوردار است.
عدم تمایل به ادامــه  فعالیت در میــان تولیدکنندگان 
قدیمی فرش، به خصوص نســل جــوان موجود در این 
خانواده هــا و هم چنین، اغلــب تولیدکنندگان قدیمی 
این عرصه بــه دلیل پایین بــودن جایــگاه اجتماعی و 
شــغلی خود در نزد افکار عمومی، علاوه بر مشــکلات 
متعــدد کیفی، مشــکلات عدیــده ای در رونــد چرخه  
تولید، بــرای برنامه ریزان ایجاد نموده  اســت. نســل 
جدید در جوامع شــهری نیز نه تنها آشــنایی چندانی 
با این هنر صناعی ندارند، بلکــه اکثر افراد جامعه برای 
تولیدکنندگان و فعــالان این عرصه  هنــری جایگاهی 
از نظر ســطح اجتماعی همانند دیگــر هنرمندان قایل 
نیســتند و آگاهانه و ناآگاهانه ایــن هنرمندان و فعالان 
را چندان به چشم نمی آورند؛ در حالی که یک هنرمند 
نقاش و یا یک موســیقی دان و یا یــک معمار همان قدر 
هنرمند اســت که، یک بافنده، یک مرمــت کار و یا یک 
طراح فــرش را می توان هنرمنــد نامید. البتــه، تاثیر 
سبک زندگی فعالان عرصه فرش دست باف در گذشته 
و روایت هایی کــه از آن دوران بیان می شــود نیز تاثیر 
زیادی، بر این طرز فکر داشته است و اغلب افرادی که، 
هرچند کم با این هنر صناعی آشــنا هســتند، اما آن را 
ارزشمند نمی دانند و برای هنرمندان این عرصه ارزش 
و جایگاه هنرمندی قایل نیســتند و ایــن مهم و عوامل 
دیگر سبب کاهش تمایل بخشــی از این هنرمندان به 

سمت تولید فرش دست باف شده است.
متاســفانه طراحان و ایده پردازان، آن چنــان در خور 
توجه به هنرهای ســنتی ایران نمی پردازند؛ در اغلب 
موارد، ســال های متمــادی، تغییر ویــژه ای در خلق 
یک محصول نو و کاربردی، یک اســباب بازی آموزشی 
که بتوانــد هنرهای ســنتی ایران به خصــوص فرش را 
به جامعه بشناســاند، کم تــر دیده می شــود. طراحی 
محصولی که بتواند کودکان را با روند تولید فرش آشــنا 
نماید، بــدون آن که کــودک مجبور به یادگیــری، گره،  

بافت و اســتفاده از ابزارهای متعدد این حــوزه گردد، 
بسیار اساسی جلوه می کند. این مهم میسر نمی شود، 
مگر با اســتفاده از فرآیند طراحی برای حل یک مساله 
و مشکل. اســتفاده از مدل های رایج شناسایی مساله 
و حــل آن، از نوآورانه ترین روش ها در حــوزه  دیزاین، 

طراحی خدمات و محصول است. 
پرسش های پژوهش عبارتند از:

مراحــل تولیــد فــرش دســت باف چیســت؟ و . 1
چگونه کــودکان 7-11 ســال می تواننــد با این 

مراحل آشنا شوند؟
چه نوع مــواد اولیه، طــرح و رنگ بندی در فرش . 2

دست باف مورد استفاده قرار می گیرد؟
چگونــه می تــوان بــا اســتفاده از روش نویــن . 3

بازی سازی 1  با مراحل تولید فرش آشنا شد؟

در این پژوهش اهــداف ذیل ارایه می گردد: آشــنایی 
کودکان 7-11 ســال بــا مراحل تولید فرش دســت باف 
و طراحی شــیوه ای برای آشــنایی این کودکان با روند 
تولید فرش دست باف با اســتفاده از بازی سازی، فارغ 
از ابزار و وسایل رایج موجود در بازار جهت بافت فرش. 

کودک 7-11 سال به آموزش خاص مبتنی بر سن خود 
نیاز دارد؛ تا عــلاوه بر آشــنایی او با رونــد تولید فرش 
دســت باف، بتواند ســرگرم شــده و برای او تصوری از 
تفریح و بازی ایجاد نماید و در نهایت بتواند از محصول 

دست خود به عنوان کف پوش استفاده کند.
همان طور که مطالعات در حوزه  رشــد نشان می دهد، 
یکی از بهترین دوران، برای آشنایی با مشاغل و آینده  
شــغلی نســل های بشــری، دوران کودکی و نوجوانی 
است. از نظر پیاژه روان شناس و زیست شناس، حوزه  
رشد 7-11 سالگی، بهترین زمان برای آموزش فیزیکی 
جهت ایجــاد خلاقیت اســت. در این مرحلــه کودکان 
می تواننــد به صورتــی نظام منــد بیاندیشــند )کرین، 
1401: 66(، دســت به خلاقیت زده و از محصولاتی که 
با دســتان خود ساخته اند، احســاس دلپذیری داشته 

باشند.
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روش پژوهش
پژوهش فــوق، مطابق با اهداف و پرســش های مطرح 
شــده، یک پژوهش کاربردی از نوع توصیفی پیمایشی 
و کیفی است که مبتنی بر نظرات کاربران شرکت کننده 
در این پژوهش اســت. برای این منظور، از روش رایج 
حــوزه  طراحــی برای رســیدن بــه یک محصــول، دو 
الماســه و ابزارهای مانند مشاهده، رفتارنگاری کاربر و 
پرسش نامه توامان برای جمع آوری اطلاعات استفاده 

شده است. 
یکــی از روش هــای رایــج در طراحی یــک محصول یا 
خدمت، در رســیدن بــه راه حــل برای یک مشــکل، 
روش دو الماسه یا دبل دایموند 2  اســت. در این شیوه 
با اســتفاده از مراحلِ کشــف، تعریف، توسعه و تحویل 
به حل مســاله و ارایــه راه حل نهایــی و خلق محصول 
می پردازند )تصویر1(. این شــیوه برخلاف روش های 
رایــج بــه صــورت خطــی نبــوده اســت و از پژوهش، 
ایده پــردازی، نمونه اولیــه تا محصول نهایــی در حال 

بازبینی، اصلاح و تغییر است.

.)URL1( تصویر1- دو الماسه در طراحی محصول

جامعه آماری پژوهش از کودکان 7-11 ســاله منطقه 2 
تهران، که از نظر تمکن مالی در سطح متوسط بودند و 
از مراکز اصلی تولید فرش دســت باف فاصله داشتند، 
به صورت تصادفــی طبقه بندی شــده انتخاب گردید. 
انتخــاب جامعه آمــاری فــوق، جهت بررســی میزان 
آشــنایی، علایق و توانایی های، نســل جدید شــهری 
که از رفاه نســبی برخوردار هســتند و اغلب پیشینه ای 
نســبت به تولید فــرش نداشــته  و با رونــد تولید فرش 

دست باف آشنا نباشند. 

به دلیــل پراکندگی جامعه آماری در این منطقه ســعی 
شد، تا با توجه به ملاحظات زمانی و مکانی دو مدرسه 
دخترانه و پســرانه انتخــاب و بر اســاس پایه  تحصیلی 
طبقه بندی گردد. مطابق با محاســبه کوکــران  با %0/5 
خطا، در مجمــوع 100 دانش آمــوز، به عبارتــی از هر 
مدرســه50 نفر و از هر پایه تحصیلی 10نفر، به تفکیک 
جنســیت، تحــت مطالعــه رفتارنــگاری، مصاحبه و 
پرســش نامه توامان قرار گرفتنــد؛ و در نهایت، نمونه  
اولیه محصول برای تســت در اختیار کاربران قرار داده 

شد.

پیشینه پژوهش
در گذشته صنایع دســتی به خصوص تولید فرش یکی 
از منابــع اصلی درآمــدی خانوارهای ایرانــی در اغلب 
شهرها و روســتاها بوده است. مرداســی )1391(، در 
مقاله »چالش فن آوری در فرش دســت باف« به بررسی 
چالش هــای پیش روی ایــن صنعت پرداخته اســت. 
نتایج نشان می دهد، علی رغم زیبایی این نوع محصول 
به دلیل زمان تولیــد طولانی، دســتمزد کم، صدمات 
بدنی، تولیــد این نوع محصول کاهش یافته اســت. در 
پژوهش »عوامل موثر بر کاهش تمایل زنان روســتایی 
به حرفه قالی بافی در شهر شیراز«  نوشــته رحیم پور و 
همکاران )1397(، میزان تمایل جوانان به تولید فرش 
مورد بررسی قرار گرفته اســت. بررسی نشان می دهد، 
مشــارکت در فعالیت و تولید قالی در مناطق روستایی 
و به خصوص در میــان جوانان، روندی نزولی داشــته 
اســت. خواجه احمد عطــاری و حکیمیــان )1394(، 
در مقالــه  »وضعیــت کســب و کار زنــان بافنــده فرش 
اصفهان«، میــزان رضایت مندی بافندگان دو اســتان 
آذربایجان و اصفهان مورد کاوش قرار داده اند و دلایل 
متعددی، برای عدم تمایل شاغلین در این عرصه ارایه 
داده اند. از جمله می تــوان این مــوارد افزایش قیمت 
مواد اولیه، کم شــدن خریــداران فرش دســت باف به 
دلیل قیمت بالای این محصول، عــدم صادرات فرش 
به دلیل تحریم های تروریستی اقتصادی، عدم تمایل 
بافندگان بــه بافت فرش، دســتمزد پایین شــاغلین، 
ترس از آینده شــغلی و موارد دیگــر را بیان نمود. یکی 
از مهم ترین مــواردی کــه از دید کارشناســان مغفول 
مانده، و ضرورت این پژوهش به شــمار می رود. توجه 
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به آشنایی نســل جدید به خصوص در جوامع شهری، 
با روند تولید و شغل های زیر مجموعه این هنر صناعی 
اســت. اگرچــه در ســال های اخیــر، توجه بــه فرش 
دســت باف ایران و آموزش این هنر صناعــی در مراکز 
کار و دانش، هنرســتانی و دانشــگاهی مــورد پیگیری 
جدی قرار گرفته اســت و رشته های زیر مجموعه  فرش 
دســت باف به صورت اصولی و تخصصی به دانشجویان 
علاقمند بــه این عرصه ارایه شــده اســت؛ در پژوهش 
»ارزیابی کیفیت درون داده های آموزشــی کارشناسی 
ارشــد فرش دســت باف بر مبنای الگــوی ارزش یابی 
سیپ« نوشــته میرزاامینی و همکاران )1396(، سطح 
کیفی آموزش رشــته  فرش در مقطع کارشناسی ارشد 
دانشــگاه ها مورد کنــد و کاو قــرار گرفته اســت. توجه 
به جنبه های اتــاق کــودک، ویژگی ها و وســایل نیز از 
اهمیــت بالایی برخــوردار اســت. مومنــی )1398(، 
در رســاله  »بررســی قابلیــت اســتفاده از فرش هــای 
تصویری داســتانی در اتاق کــودک با تاکیــد بر هویت 
ایرانی اســلامی« بــه جنبه هــای تصویری داســتانی 
نقوش فــرش اتاق کــودک پرداخته اســت. هم چنین، 
شــناخت  حــوزهِ  در  متعــددی  اســباب بازی های 
فرش دســت باف به نســل جدید طراحی و تولید شده 

است، مانند دارهای چوبی یا پلاستیکی کوچک جهت 
بافت گلیم، که نمونه خارجی آن در دهه 1990 طراحی 
و وارد بازار گردیده و نمونه کپی ایرانی آن به نام »دارک« 
در بازار موجود است. کارت های بازی کاغذی کودکان 
با نقوش رایج در فرش به نام »گبه بازی« و انواع مختلفی 
از کف پوش های بافتی کوبلنی و تاپستری -که قابل ارایه 
به کودکان نیستند- و غیره، تنها جنبه سرگرمی دارند و 
کاربردی نیستند؛یا کف پوش  تاتامی به شکل پازل، در 

قطعات بزرگ، که جنبه  تزیین- کاربردی دارد. 

مبانی نظری پژوهش
مراحل تولید فرش دستباف

اولین مرحله پس از شناخت مشــکل، کشف است. در 
این مرحلــه، تمام ابعاد مســاله و موضوع بــا ابزارهای 
مختلف و شــاخه های اصلی و فرعی آن مطرح شــده و 
مورد بررســی و واکاوی قرار می گیرد. با توجه به پروسه  
دو الماســه، در گام اول بــرای واکاوی و بررســی ابعاد 
مختلف موضوع، اقدام به ارایه نمودار استخوان ماهی، 
جهت معرفی مشــاغل مرتبط با روند تولید فرش شده 

است )تصویر2(.  

تصویر2- نمودار استخوان ماهی روند تولید فرش دست باف )نگارندگان(.
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مراحل تولید فرش
انتخاب فــرم و ابعاد: یکــی از مولفه هــای مهم . 1

در تولیــد و مصرف یک فــرش و یا قالــی انتخاب 
فــرم و ابعــاد اســت. اگرچــه در تولیــد و تهیــه 
فــرش دســت باف هیــچ محدودیتی بــرای بافت 
فرش هایی با هر نوع ابعاد و فرمی وجود ندارد، اما 
تولید کنندگان فرش دست باف از دیرباز متناسب 
با سبک و اندازه ِ خانه های مصرف کنندگان، ابعاد 
اســتانداری را پایه ریزی کرده اند کــه تا هم اکنون 
نیز از این اســتانداردها اســتفاده می شــود. این 
ابعــاد عبارتنــد از: »قالی«، »قالیچــه«، »کلکی«، 
»کناره«، »ذرع و نیم«، »ذرع و چارک«، »پشــتی« 
و »پادری« با اندازه های استاندارد ثابت و متداول 
شامل می شود )نیرومند، 1381: 31(. هم چنین، 
قالی هایی در ابعاد تابلویی و زیــر تلفنی نیز تولید 
می شــود که به نظر می رســد در گذشــته چندان 

متداول نبوده است.  

انتخاب نقشه آماده یا تهیه طرح، نقطه و رنگ: . 2
پس از انتخاب ابعاد فرش دست باف، تولید کننده 
مطابق با شیوه های رایج یا از طرح های آماده و در 
دسترس اســتفاده می کند و یا طی مراحل دقیق، 
که همــراه بــا ذوق و توانایی طراح اســت، نقشــه 

جدید را ایجاد می نماید.  

می چسباندند و در اختیار بافنده قرار می دادند. 
امروزه با گســترش تکنولــوژی روند طراحی و نقاشــی 
فرش به کلی دگرگــون گردیده. ســرعت و دقت کار بالا 
رفته و امکان تصحیح و رفع خطا بســیار آســان شــده 
اســت. امروزه طراحــان، طرح مــورد نظر خــود را در 
ابعاد بســیار کوچک و در حدود کاغــذ A3 و یا بزرگ تر، 
بستگی به میزان مهارت و راحتی طراح، با مداد مشکی 
کشیده، ســپس، روی آن را با روان نویس پر رنگ کرده 
و مداد زیر آن را پاک می کنند. ســپس نقشــه را اسکن 
گرفته و به رایانه منتقل می کنند و طرح در هر نوع ابعاد 
و رنگ، با نرم افزارهای گرافیکی ویژه کشیده شده و در 

اختیار بافنده قرار می گیرد )تصویر3(.
چهار شــیوه  رایج طراحی نقشه فرش  دست باف شامل 
سراســری، طراحی½، طراحی ¼ و طراحی واگیره ای 

است.
هرچند که هنوز، انتخــاب رنگ ها تحــت تاثیر عوامل 
جســمی و روانــی و در فرهنگ هــای مختلــف، دارای 
معانی خاصی اســت. به نظر باســتاید 3  قسمت مهمی 
از معانی نمادیــن رنگ به ســنت ها و محیط اجتماعی 
خاصی کــه در آن ها زندگــی می کنیم، بســتگی دارد. 
یک رنگ، در یک نظام اجتماعی، ممکن اســت دارای 
مفهومی باشــد که در نظــام دیگر معنی متضــاد آن را 
بدهــد )احمدونــد، 1390: 147(. گزیــدن رنگ های 

تصویر3- شیوه  مدرن در طراحی فرش دست باف )نگارندگان(.

مناســب نیز چیــزی فراتر از پســند شــخصی اســت 
)هیدارکی، 1387: 13(. از این رو، توجه به مولفه  رنگ 
در طراحی فرش بســیار مهم و اساســی جلوه می کند. 
در اغلب موارد، تولیدکنندگان، پالــت رنگی آماده را با 
تعداد رنگ مشخص -که بر اســاس سبک کار، منطقه و 
شیوه  بافت، تعداد رنگ های هر منطقه متفاوت است- 

در گذشته، نقشه ها در ابعاد واقعی طراحی می شدند؛ 
در این روش برای هر فرش در ابعاد، رنگ و رج شماری 
مختلــف تمــام مراحل فــوق بایــد یک بار بــه صورت 
جداگانه طراحی و اجرا می شــده است. که کاری بسیار 
زمان بر و ظریف بوده است. سپس نقشــه ها را در ابعاد 
مختلف قیچی و شــماره بندی کــرده و بــر روی چوب 
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در اختیار طراحان قرار می دهند؛ تا در هنگام انتخاب 
رنگ بــرای نقشــه، از پالت رنگی مشــخص اســتفاده 

نمایند.
انتخاب نخ و خامه: الیاف مورد استفاده در فرش . 3

دست باف اغلب به دو صورت در دسترس است. یا 
به صورت لیف خام بدون رنگ و یا به صورت خامه  
رنگی آماده، به صورت کیلویی به فروش می رسد. 

دو نوع الیاف در بازار موجود است. الیاف طبیعی )پشم، 
پنبه، بامبو و ابریشــم( که در فرش هــای مرغوب مورد 
اســتفاده قرار می گیرد و الیاف بشر ســاخت )ویسکوز، 
نایلون 4 ، پلی اســتر 5 ، اکریلیــک 6  و پلی پروپیلن 7 ( که 
ارزش کم تری نســبت به الیاف طبیعــی دارند )امیری، 

 .)10 :1396

رنگرزی الیاف: نخ های خام تهیه شده را مطابق . 	
با پالــت ورق رنــگ در اختیار اســتاد رنگــرز قرار 
می دهند، تــا با اســتفاده از رنگزاهــای طبیعی و 
شــیمیایی خامه ها را رنگرزی نمایــد. رنگزاهای 
طبیعی به دســت آمــده از گیاهان و مــواد معدنی 
بیش تریــن کاربــرد را در رنگــرزی الیــاف فــرش  
دســت باف در گذشــته داشــته اســت. کیفیــت، 
دوام، زیبایی و جــلای فرش های رنگرزی شــده 
با رنگزاهای طبیعی بســیار بیش تــر از رنگزاهای 
ساخت دست بشر )شــیمیایی( است. این رنگ ها 
اغلــب از قطــران ذغال ســنگ به دســت می آیند 
)دانشگر، 1376: 263(. انواع رنگ زاهای طبیعی 
قرمز، زرد، آبی، ســبز و تیره را می توان با استفاده 

از رنگرزی نخ ایجاد کرد )صدری، 1386: 76(.
حفظ و سلامت محیط زیســت، آگاهی از خطرات ناشی 
از فرآیند تولید رنگزاهای مصنوعی، آلودگی پساب های 
رنگرزی با رنگزای مصنوعی و تاثیــرات منفی آن بر روی 
سلامتی انسان و محیط زیســت، پایان پذیر بودن منابع 
تولید رنگزاهــا و لزوم یافتــن منابع جای گزیــن از جمله 
دلایل تمایل جامعه ، نســبت به رنگزاهای طبیعی است 

.(Shahid et al., 2013: 2-18)

نقشــه خوانی، بافت و گره زنی: در این مرحله . 	
اســتادکار چله کش با اســتفاده از نخ چله که اغلب 
از الیــاف ابریشــم و پنبــه و گاهــی در فرش های 
روســتایی و گبه از پشــم تهیه شده اســت، شروع 
به اســتقرار دار و ســوار کردن چله ها بــر روی آن 

می نماید. در نهایت، دار چله کشــی شده، نقشه، 
خامه و ابزارهایی مانند قلاب، چاقو، سیخ و شانه 
در اختیار بافنده قرار داده می شــود؛ تا اســتادکار 
بافنده با استفاده از آموزه ها و توانایی خارق العاده  
خود، گره بر گره، رج به رج خامه ها را مطابق نقشه 
بر روی چله ها بافتــه تا در نهایــت کفپوش نهایی 

ایجاد شود. 

مرحله  تکمیلی: پــس از اتمــام مراحــل بافت . 	
فرش، نیاز اســت برای فروش و یا صــادرات آماده 
شــود. از این رو پس از پایین کشــی فــرش از دار، 
عیوب احتمالی فرش شامل کجی، شیرازه کشی، 
ریشــه زنی، بالازدگی و غیــره را برطرف می کنند؛ 
سپس، فرش را پرداخت کرده تا پرزهای اضافی، 
از روی ســطح فرش برداشــته شــود و در نهایت، 
فرش را برای شست و شــو و تمیزی به قالی شویی 
می ســپارند، تا فرش آماده عرضه به بازار و فروش 

گردد. 

آموزش و بازی سازی
هر بــازی، دارای یک چرخه  فعالیتی، شــامل ایجاد 
 Werbach &( انگیــزه، عمــل و بازخوردهــا اســت
Hunter, 2012: 96(. بازی و ســرگرمی دو مولفه جدا 

از هم هســتند. بازی، دارای هدف مشــخصی اســت 
و در انتها منجر بــه انتخاب یک برنده می شــود. اما در 
ســرگرمی، هیچ هدفی جز صرف زمان برای فعالیت در 

آن سرگرمی مشخص نیست )فریبانی، 1392: 18(.
یادگیــری، بــه معنای ایجــاد نوعــی تغییر پایــدار در 
رفتار که بر تجربه استوار اســت، و بازی، مطمئن ترین 
ابزار کســب تجربه در نظر گرفته  شــده اســت )مردمی 
و ابراهیمــی، 1392: 109(. تمــام شــاخه های علم و 
آموزش نیز شــکل هایی از بازی هستند؛ زیرا هر یک از 
آن ها در بطن خود از قواعدی روشــن پیروی کرده و بر 

اصولی معین استوار شده اند )مائورا، 1398: 11(.
ســاده ترین تعریف از بازی سازی 8  توســط دیتردینگ 9   
ارایه شده است. گیمیفیکیشن هنر تعبیه، مکانیزم های 
بازی در فضاهایی اســت که به صــورت پیش فرض برای 
.(Deterding et al., 2011: 28) بازی طراحــی نشــده اند
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بازی ســازی واژه  نســبتا جدیدی اســت. اما مفهوم 
پشــت آن از گذشــته های دور وجــود داشــته اســت 
(Nickson, 2012: 1). بهتریــن روش بــرای آمــوزش 

و یادگیــری بــه دور از اجبار و ســخت گیری، آموزش 
از طریق بازی اســت. بازی را می تــوان فعالیتی خود 
خواســته و داوطلبانــه تعریف کرد کــه دارای قواعدی 
اســت و بازیگــران برای رســیدن بــه یک هــدف، در 
چهارچــوب این قواعد تــلاش می کنند. بــازی از پنج 
عنصــر اصلی تشــکیل شــده اســت: »زمین بــازی«، 
»قواعد بازی«، »هدف بازی«، »بازیکن« و عنصر پنجم 
»شــادی و تفریح« اســت. در درک عرفی مــا از بازی، 
تمیز دهنده بازی از کار اســت. بازی به دو نوع متناهی 
و نامتناهی10  تقسیم می شود. هم چنین، درک تفاوت 
میان بازی هــدف دار - بازی ســرگرمی11  بــرای درک 
بهتر بازی کاری، مهم اســت )فریبانی، 1392: 10-9( 

)تصویر 4(.
در یــک فعالیــت معمول، بــازی به عنوان ســرگرمی 
اســتفاده می شــده اســت. ترویج یادگیری، آموزش 
و مشــارکت پیامدهای مثبت در تغییــر رفتار همگی 

. (Kapp, 2012: 9)نتیجه بازی سازی است

بازی ســازی  ارتباط  بازی، ســرگرمی،  تصویر	- 
(Deterding et al., 2011: 2).

همان طور که گفته شــد، فرهنگ رفتاری بازی سازی 
در میان عامه  مردم از گذشــته های دور رواج داشــته 
اســت. به نظر می رســد، اولین بازی انگیزشی برای 
تغییر رفتار توســط فرد را در داستان های عامه پسند 
داســتان  یافــت.  می تــوان  ایــران  در  به خصــوص 

حسن کچل که داســتان پســر تنبل و تن پروری است 
که مادرش بــرای تحریک به بیــرون آوردنش از خانه 
با قرار دادن سیب هایی به ردیف او را از حالت سکون 
خــارج و وادار به حرکت بــرای به دســت آوردن میوه  

مطبوعش، سیب می کند. 
طــرف داران  و  مشــتریان  اکثــر  کلــی،  به طــور 
بازی ســازی آن را بــرای نــوآوری در زمینه هــای 
مختلف اســتفاده می کنند؛ بازی ســازی بــه منظور 
تولید یک محصول؛ بازی ســازی بــرای محیط های 
کاری و سیاست؛ بازی ســازی برای تجارت، کسب 
و کار و بازاریابــی؛ بازی ســازی برای تغییر ســبک 
زندگــی (Chou, 2015: 55-56)؛ بازی ســازی برای 
آمــوزش و یادگیــری؛ بــا اســتفاده از بازی ســازی 
نه تنهــا یادگیــری را جالــب می کننــد، بلکه دانش 
آموزان را وادار می کند که برای حل مســایل دشوار 
و یادگیری بیش تر پس از هر شکســت دوباره پیش 
قدم شــوند. و با اســتفاده از پــاداش و بازخورد در 
یادگیــری فرد را وادار بــه ایجاد بهبــود در وضعیت 

.(Kim et al., 2017: 39) خود می نماید

اسباب بازی
اســباب بازی یک پایگاه مــادی برای بــازی کودکان 
است و شیوه  زندگی کودکان را تحریک و تخیل، رفتار 
. (Klemenović, 2013: 181)آن ها را هدایت می کند

اغلــب پژوهش هــای صــورت گرفتــه بــر روی تاثیــر 
جنســیت بــر روی انتخاب اســباب بازی نشــان داد، 
اکثریــت پســران و دختــران ترجیــح می دهنــد بــا 
اســباب بازی، بــازی نماینــد کــه متعلــق بــه جنس 
 .(Todd et al., 2016: 3) خودشان تعریف شــده اســت
در نتیجه، پسران بیش تر علاقمند به اسباب بازی های 
مردانه نســبت بــه اســباب بازی های زنانه هســتند. 
دختران به طور کلی، اصلا توجهی به اسباب بازی های 
 (Weisgram et al., 2014: مردانــه نشــان نمی دهنــد
(401. هم چنیــن خانم بیکی فرانســیس12 نشــان داد 

که، ارزش توجه به اســباب بازی های کــودکان و منابع 
ســرگرمی آن ها چه میــزان در آمــوزش و پــرورش و 
نقش آن هــا در تولید هویت های اجتماعــی و انتخاب 
شغل شــان در آینده موثر بوده اســت. پســرانی که در 
کودکی بــه بازی بــا لگــو و اســباب بازی هایی که برای 
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ســاخت و ســاز طراحــی شــده اند، می پردازنــد، در 
بزرگ سالی شــغل هایی مانند معماری، عمران و غیره 
را انتخاب نمایند. از این رو، توجه به اســباب بازی ها و 
منابع ســرگرمی کودکان از نظر آموزشی و پرورشی در 
کودکی و نقش این وســایل در هویــت اجتماعی افراد 

 . (Francis, 2010: 325)بسیار مهم و با اهمیت است

طرح اولیه
به دلیل طولانی بــودن روند تولید فرش دســت باف، 
تنوع مشاغل، که بخشــی از آن در این پژوهش آورده 
شــده اســت، آموزش تمامی مراحل تولیــد فرش به 
کودکان 7-11 ســال ناممکن به نظر می رســد؛ از این 
رو، بایــد طراحی بــه گونه ای صــورت گیرد کــه بنا به 

نظریه  رفتاری فاگ13 :
 1( فرد باید توانایی انجام کار را داشته باشد؛ 

2( آن کار برای فرد لذت بخش و انگیزه بخش باشــد؛ 
3( فعالیــت خود گویــا باشــد. در نتیجــه هرچه یک 
فعالیــت راحت تر باشــد انگیزه انجــام آن کار بیش تر 

 . (Fogg, 2009: 1)خواهد بود
تقریبــا از دهه  1990م.، بــه دلیل اهمیــت و مزایای 
بررســی هم زمان محصول- خدمت در پاســخ به نیاز 
و ارزش برای کاربران و شــرکت ها، مفاهیمی مرتبط 

ابزارهای موجود در طراحی خدمــات مبنای فعالیت 
در نظر گرفته شده و دو الماسه )دبل دایموند(، فصل 
مشــترک میان پژوهش- طراحی- کاربــر- محصول و 

بازخورد بوده است.
پس از بررســی ابعاد مختلف کشــف در دو الماسه، به 
تعریف مســاله، خواهیم رســید )تصویــر1(. در این 
مرحله، باید با قربال گری اطلاعات به دســت آمده از 
مرحله کشــف، به راهکاری قابل ارایه دست یابیم. با 
توجه به رفتارنگاری و مشاهدات میدانی، روند تولید 
فرش دســت باف، مطابق بــا اهداف پژوهــش، روند 
کلی بازی و نقــاط تماســی14  که کاربر برای آشــنایی 
با مراحل تولید فــرش باید طی نمایــد، در تصویر5، 

آورده شده است.
پــس از کشــف و تعریــف، نوبت به توســعه می رســد 
)تصویر1(؛ در ایــن مرحلــه، مطابق با نقــاط تماس 
)تصویر5( روندی برای بررســی علایق و رفتارنگاری 
کودکان گروه سنی 7-11 سال با توجه به پارامترهای 
موجود در مراحــل تولید فرش دســت باف، طراحی 

گردید.
دو مدرسه دخترانه و پسرانه -که 50 نفر از هر مدرسه 
را شامل می شــد- به پنج پایه تقسیم شــدند و ده نفر 
از هــر پایه، بــه دلایل طولانــی بودن روند بررســی و 

تصویر	- نقاط تماس مطابق با در روند تولید فرش دســت باف )نگارندگان(. 

محدودیت زمانی حضور در مدرســه انتخاب شدند و 
مورد بررســی نهایی قرار گرفتند که دارای شرایط زیر 

باشند:
علاقمند به مشارکت در روند باشند؛. 1

با طراحــی خدمات، به خصــوص در زمینــه طراحی 
یک خدمت برای محصــول، توســط پژوهش گران و 
کارشناســان ارایه گردیده اســت )باقــری طالقانی، 
1400: 7(. از ایــن رو، در ایــن پژوهــش، اصــول و 
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به فعالیت های هنری و سرگرمی مانند طراحی، . 2
نقاشــی، کاردســتی و بازی پــازل و لگــو تمایل 

نشان دهند؛ 
صبر و حوصله  کافی جهت مشارکت در بررسی را . 3

داشته باشند.

محدودیت های رایج در پایــه اول و دوم تحصیلی در 

دو گروه جنسیتی دختر و پسر ســبب گردید، مراحل 
طراحی شــده فوق در حضــور والدین آن هــا تکمیل 
شــد، ســپس، نتایج برای بررســی بــه پژوهش گران 

تحویل داده شد. 
رونــد طراحــی شــده شــامل چهــار مرحلــه کلــی و 
پرســش نامه تکمیلی جهت دریافت اطلاعات آماری 
نســبت به هر یــک از مراحل بوده اســت. هــر چهار 
مرحله فوق تداعی کننده یکــی از مراحل تولید فرش 
دست باف هســتند. تجزیه و تحلیل داده ها، هدف از 
هر مرحله، نتایج رفتارنگاری و نتایج پرســش نامه در 

زیر هر مرحله آورده شده است.

نقاط تماس و مراحل چهارگانه طراحی شده 
مطابق با روند تولید فرش

طراحی و انتخــاب پالت رنگ: اولیــن مرحله . 1

در روند تولیــد فرش انتخاب ابعاد فرش اســت. 
تمامی روند های بعدی در تولید فرش، مطابق با 
این مرحله صورت می گیــرد، از این رو در مرحله 
اول، به دلیــل محدودیت زمانی برای بررســی، 
پــادری در ابعــاد 50-70 ســانتی متر انتخــاب 

گردید. 
طراحی نقشــه  فرش، یکی از مهم ترین مراحل در روند 
تولید فرش دست باف است. هم چنین، نقاشی و تصویر، 
کمک شــایانی به ارزیابی و رشــد هوش، احساســات و 

 .(Jolley, 2010: 180) شخصیت کودک می کند
کاغذی در ابعاد A3 در اختیار کودکان قرار داده شــد؛ 
این کاغذ، مطابق با جنســیت دو گروه هدف، به طور 
اختصاصی طراحی شــد. هر جنســیت با شماره های 
AA  15 و  AB 16و المان هایــی از نام، ســن، جنســیت 

در آن تعبیه شــده بود، قابل تفکیک و شناسایی شد. 
هر برگه، شــماره  مخصوص به خود را داشت که برای 
بررســی نهایی مورد اســتفاده قرار گرفــت. در ردیف 
دوم از بالای صفحه، 11 کادر مربع تعبیه شد. کودک 
می توانســت از 12 رنگ و یــا کم تر 17  در نقاشــی خود 
اســتفاده نماید. کودکان در خلق نقاشی آزاد بودند، 
طرحــی را بکشــند که دوســت دارند فرش اتاقشــان 

باشد )تصویر6(.
هدف از ایــن مرحله، عــلاوه بر تداعی یکــی از مراحل 
تولید فرش دست باف، یعنی مرحله  طراحی و انتخاب 
پالت رنگی )تصویر6(، دارای اطلاعــات مفیدی مانند 

تصویر	- کاربر در حال انجام نقاشی بر روی برگ اول )نگارندگان(.

شناخت رنگ های مورد علاقه کودکان، نوع نقاشی که می کشــند، توانایی در نقاشی و آشنایی با روحیات نمونه ها از 
نظر هنری و تصویری بوده است.

نتایج نشان می دهد: موضوع نقاشی پسران شــامل شــخصیت هایی کارتونی هالیوود: تور، اسپایدرمن، پوکمن و 
غیره؛ آرم و نشــان تیم های فوتبال: بارسلونا، ریال مادرید و غیره اســت. موضوع نقاشی دختران اغلب شامل گل و 
گیاه، عروســک، دخترانی زیبا با لباس  بلند، شکلک های خنده و قلب، اشــیا، حیوانات مختلف مثل گربه، پروانه و 
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غیره بوده است )جدول1(.

رنگ و نقطه طرح اولیه، آماده سازی نقشه روی کاغذ شطرنجی: در این مرحله، کاغذی در ابعاد A3 با کمی . 2
تفاوت در ظاهر، به نام های AB و BB، در اختیار نمونه ها قرار داده شــد. کاغذ دوم، همانند، کاغذ شــماره یک 
اســت، با این تفاوت که مطابق با شیوه  کاغذ )رگ( که نوعی کاغذ شــطرنجی رایج در طراحی فرش و نقشه کشی 

المان های 
فرش

بدون مفهوم
و انتزاعی

روایت انسان، خانواده و 
شخصیت پردازی

محیط بسته و 
ساختمان

محیط باز و 
طبیعت

آرم، نشان و 
اشیا

گل و 
حیوانات

ردیف

فراوانی پاسخ

4 1 2 10 0 2 3 28 دختر

%8 %2 %4 %20 %0 %4 %6 %56 درصد فراوانی

2 1 1 18 5 15 3 3 پسر

%4 %2 %2 %36 %10 %10 %30 %6 درصد فراوانی

6 2 3 28 5 7 18 31 مجموع

جدول1. موضوع نقاشی کاربران )نگارندگان(.

جدول2. میزان مهارت کاربر در اجرای نقاشی و نقشه شطرنجی )نگارندگان(.

تصویر7- کاربر در حال انجام رنگ و نقطه بر روی برگ دوم 
)نگارندگان(.

توانایی در تبدیل نقاشی به نقشه شطرنجی ردیف

فراوانی پاسخ

31 5 5 9 دختر

%62 %10 %10 %18 درصد فراوانی

10 6 11 23 پسر

%20 %12 %22 %46 درصد فراوانی

                                                                    توانایی در نقاشی

0 3 16 31 دختر

%0 %6 %32 %62 درصد فراوانی

2 4 14 30 پسر

%4 %8 %28 %60 درصد فراوانی
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است، استفاده شده است )تصویر 7(.

به کودکان گفته شد تا نقاشی قبلی خود را بر روی کاغذ 

شــطرنجی پیاده نمایند، با این محدودیت که هر رنگ 
باید، تمام ســطح یک خانه را پر نماید تا شــکل نهایی 
مطابق با طرح اولیه ایجاد شود. هدف، سنجش میزان 
توانایی و میــزان علاقمندی کاربر، نســبت بــه رنگ و 

جدول	.چهار نوع طرح فرش رایج در بازار )نگارندگان(.

نقطه ، فرش است )جدول2(.

سطح کیفیت نقاشــی کودکان و نحوه  تبدیل نقاشی به 
نقشه در جدول 3، آورده شده اســت. دلایل متعددی 
برای پایین بودن ســطح کیفی نقشــه ها می توان بیان 
شــود. اول، عدم توانایی و درک تبدیل نقاشی به نقشه 
و دلیل دوم، شــاید محدودیت زمانی و تاکید بر سرعت 
انجــام کار در بررســی رفتارنگاری کاربر که اغلب ســن 

کمی دارند، تاثیر داشته است. 

انتخاب نقشه  آماده: به دلیــل محدودیت، تنها . 3
می توان یک نمونه از نقشــه آمــاده به عنوان طرح 
کفپــوش در محصول اولیه 18  اســتفاده شــود، از 

این رو، باید بهتریــن طرح از نظر کاربــران، مورد 
سنجش قرار گیرد تا مطابق با ســلیقه کاربر نقشه  

محصول نهایی انتخاب گردد.

در ادامه، تصویــر چهار فرش رایج در بــازار، در اختیار 

کودکان قرار داده شــد؛ تا یکی را مطابق با سلیقه  خود، 
انتخاب نمایند. 

بیش تریــن تمایل بــه فرش هــای کارتونــی و مدرن و 
کم تریــن تمایل نیــز به فرش های ســنتی 

لچک و ترنج بوده است )جدول4(.
نمی توان تمام نقوش 19  و سبک های رایج 
فرش را در اختیار کودکان قرار داد. نقشه 
آماده ، باید به گونه ای باشــد که، علاوه بر 
دارا بودن پیچیدگی بــرای ایجاد چالش 
در بــازی، باعــث خســتگی و دل زدگــی 
آن ها نگردد. از این رو پانزده طرح مطابق 
با موتیوهــا، المان هــای رایــج در فرش 
دســت باف، شــیوه  طراحی )جــدول4(، 
به عنوان نقشــه  فــرش آمــاده گردید و در 
اختیار کــودکان قرار داده شــد. تا یکی را 
به عنــوان نقش فــرش آماده اتــاق خود، 

انتخاب نمایند. 
مطابق بــا جــدول5، به نظر می رســد اشــکال واضح، 
واقعیت گرا، طبیعت گرا، اشــکال مــدرن با رنگ جیغ، 
مــورد پســند بیش تــری بــرای کــودکان به خصــوص 
دختران بوده اســت و هم چنین، رنگ های شــاد تاثیر 
بیش تری در انتخاب دختران داشته است. همان طور 
کــه مشــاهده می شــود، »شــکلک مــدرن« و »گل رز 
واقعیت گــرا« بیش تریــن انتخــاب هر دو جنــس بوده 

است. 
ســپس، برای ســنجش میــزان علاقمنــدی کاربران، 
آن ها از میان طرح های آماده )جدول5( و نقاشــی خود 
)جدول3(، یکی را برای فرش اتاق شان انتخاب کردند. 

جدول3. نمونه برگه های نقاشــی، رنگ و نقطه  کاربران )نگارندگان(.
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جدول	. فراوانی و درصد فراوانی، انتخاب بهترین، نقشــه  آماده )نگارندگان(.  

جدول	. انتخاب نوع نقشه  فرش احتمالی )نگارندگان(.

نتایج به دســت آمده نشــان می دهــد، 56%  از پســران 
نقاشی خودشان )جدول 3( را انتخاب کردند و تنها %44 
به طرح های آماده موجــود در جدول5، به عنوان فرش 
احتمالی اتاق شان تمایل نشــان دادند. در مقابل %68 
از دختران ترجیح دادند، تا یک طرح آماده )جدول5( 
به عنوان فرش اتاق شان باشــد و کم تر از 32% از آن ها به 
نقاشی خود )جدول 3(، به عنوان کف پوش اتاق تمایل 
نشــان دادند ، و دلیــل این انتخــاب را مــواردی چون 
علاقه، زیبایی، حس خوب، جذابیت، شــکیل بودن و 

غیره بیان کردند )جدول6(.

در کنار هم قرار گیری رنگ ها و تکمیل طرح: . 	

پس از آماده ســازی نقشــه و انتخاب پالت رنگی، 
حــال نوبــت تکمیل کفپــوش- اســباب بــازی، 

مطابق با نقشــه اســت. در روند تولید فرش 
دســت باف؛ بافنده، مطابق با نقشــه، ردیف 
به ردیف، گره بــر روی گره، می بافــد تا قالی 

تکمیل گردد. 
نقشــه  »شــکلک مــدرن« )جــدول5(، کــه 
بیش ترین امتیاز را ازمیان باقی نقشــه های 
گردیــد.  انتخــاب  اســت،  آورده  آمــاده 
ســپس، قطعات نمــدی مربــع در ابعاد 2×2 
ســانتی متر در اختیــار کاربــران قــرار داده 
شــد. نمدها20  در تعداد و رنگ مطابق با نقشه  »شکلک 
مــدرن«، بوده اســت. از کاربران خواســته شــد با قرار 
دادن هر نمد رنگــی در جای خود طــرح نهایی مطابق 
با نقشــه  »شــکلک مدرن« ایجاد گردد. هــر چند که در 
بافت فرش دســت باف از گره 21  اســتفاده می شود؛ اما 
با توجه به ایمنــی و عدم لــزوم یادگیری گره، توســط 
کودک و هــدف نهایی ایــن پژوهش -که آمــوزش روند 
تولید فرش دســت باف به گروه ســنی خاص با استفاده 
از بازی ســازی است- این مرحله ســادگی انتخاب نخ و 

بافت را برای کودکان تداعی می کند. 
نمد همان پشــم یا کرک اســت که تحت فشــار و مالش 
ایجاد می شــود، کاملا پایدارو دوستدار طبیعت است. 
از این رو، به عنوان متریال اصلی انتخاب گردید. البته 
گونــه ای دیگر نمد وجــود دارد کــه به نمــد صنعتی 22  

معروف است. 

نقاشی خودشان نقشه آماده ردیف

فراوانی پاسخ

16 34 دختر

%32 %68 درصد فراوانی

28 22 پسر

%56 %44 درصد فراوانی
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بازی نمد کفپوش بازی پازل ردیف

دوست ندارد دوست دارد دوست ندارد دوست دارد فراوانی پاسخ

6 44 3 47 دختر

%12 %88 %6 %94 درصد فراوانی

12 38 11 39 پسر

%24 %76 %22 %78 درصد فراوانی

نوع آشنایی با مشاغل آشنایی با روند تولید فرش ردیف

فرش ماشینی نوع شغل ندارد دارد فراوانی پاسخ

2 فروشنده،بافنده و طراح 35 15 دختر

%4 %100 %70 %30 درصد فراوانی

7 طراح، فروشنده 43 7 پسر

%14 %100 %86 %14 درصد فراوانی

جدول7. تمایل کاربران به بازی پازل یا نمد کف پوش )نگارندگان(.  

جدول8.میزان آشــنایی نمونه ها با روند تولید فرش )نگارندگان(.

نتایج پرسش نامه نشــان می دهد، ســرگرم کنندگی، لذت بخش بودن، شــکوفا شــدن هوش و ذهن، صرف اوقات 
فراغت، چالشی بودن، فکری بودن، در مقابل آن وقت گیر بودن، صرف زمان زیاد برای پیدا کردن یک قطعه یا رنگ، 

داشتن رنگ های زیاد و عدم تمرکز، فکرکردن زیاد، از 
جمله دلایل تمایل و عدم تمایــل مرحله چیدمان نمد 

کف پوش از طرف کاربران بیان شده است )جدول7(.
از 100 کاربــر مورد پرســش قــرار گرفته، تنهــا تعداد 
معدودی با شــغل های مرتبط با فرش آشــنا بودند و یا 
یکی از اعضای خانواده آن ها در مشاغل فرش مشغول 

فعالیت هستند )جدول8(.

 محصول نهایی

مطابق با روش دو الماســه )تصویر1(، پس از کشــف، 
توســعه و تعریف، حال نوبــت به تحویل می رســد. در 
این مرحله طراحی اولیه محصول پیشــنهادی ایجاد و 

مدل سازی می شود. 
متاســفانه به دلیل محدودیت های موجود، برای گروه 
سنی 7-11 سال، از نظر امنیت و ایمنی، اسباب بازی- 
کف پوشــی، باید طراحی گــردد که به کودکان آســیب 
فیزیکــی وارد نکنــد 23. بهتریــن روش بــرای القــای 
حس روند بافت به کودکان، چینــش قطعات رنگی در 

کنارهم، همانند پازل و تکمیل نهایی آن بوده است. 
ســه ایــده  اولیــه، بــا اســتفاده از ابزارهــای رایــج در 
ایده پردازی ماننــد طوفان ذهنــی 24 و... خلق گردید 

)بوئیژن و همکاران، 1398: 121(.

اســتفاده از قطعــات نمــد، و یــک کفــی ثابــت، . 1
به کارگیری چسب های پارچه ای دوطرفه.

صفحه ثابت ســوراخ دار و قطعاتی از همان جنس . 2
)نمد(، روی آن قرارگیرد. 

برای اتصال قطعــات، درون نمدها آهن ربا تعبیه . 3
گردد.

هر ایده با توجه بــه ارزیابی، عملکردی، اســتاتیکی و 
کاربردی مورد بررســی قرار گرفــت و بیش ترین امتیاز 

4.6 از 5 به ایده دوم داده شد 25. 
مطابق با ایــده دوم با قطعات نمدی T شــکل و نقشــه  
»رز« و »شــکلک مدرن« -که بیش ترین امتیاز، از طرف 
کاربــران به عنوان، نقشــه آمــاده آورده شــد- انتخاب 
گردید و نمونه اولیــه آن به صورت ســه بعدی طراحی 

شد. 
کاربر به دو صورت نقشــه آماده در جدول5، یا کشیدن 
طرح دلخواه خود، قطعات نمدی رنگی Tشکل را تهیه 
می نماید. ســپس، قطعــات نمدی Tشــکل را مطابق 
با پالت رنگــی بر روی صفحــه ای ســوراخ دار -که روی 
زمین پهن اســت- مطابق با نقشــه  می چیند و تکمیل 
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جدول 9. مقایسه مراحل تولید فرش دســتباف و روند طراحی شده اسباب بازی کف پوش )نگارندگان(.

می نمایــد. در نهایت می تواند از اســباب بازی تکمیل 
شده به عنوان کف پوش یا دیوارکوب استفاده نماید 26.  
ابعاد این کف پوش در اندازه یک پادری بوده و هر قطعه 
T شــکل 2X2 ســانتی متر و از جنس نمد فشرده است 

)تصویر8(. 
مراحل تولید فرش دســت باف و روند تکمیل اســباب 
بازی- کف پــوش در )جــدول 9(، برای مقایســه آورده 
شده است. همان طور که مشاهده می شود، هر دو روند 
در اجرا و مراحل، یکی است و تنها در جزییات متفاوت 

بوده است.
 در نهایــت، نمونــه اولیه محصــول نهایــی در اختیار 
کودکان 7-11 ســال قرار گرفــت. در ارتباط بــا روند و 
نقاط تماس اســباب بازی )جدول9(، سوال گردید. از 
نظر دختران بخش طراحی و چینــش قطعات مطابق 

فرش نهایی خوتنش نقشه و 
انجام گره بر روی دار

انتخاب پالت رنگی 
الیاف نخ، مطابق 

نقشه

تبدیل طرح و رنگ به 
نقشه شطرنجی

انتخاب ابعاد فرش، 
طراحی و رنگ

مراحل تولید فرش

کفپوش نهایی خوتنش نقشه و 
چینش قطعاتبر روی 

صفحه اصلی

انتخاب پالت رنگی 
قطعات   Tشکل، 

مطابق نقشه

تبدیل طرح و رنگ، 
به نقشه شطرنجی

انتخاب ابعاد 
کفپوش، طراحی 

و رنگ

مراحل طراحی شده 
در اسباب بازی

نقشه  آماده، نســبت به دیگر مراحل، جذاب تر است و 
از نظر پسران، تبدیل طرح به نقشه شطرنجی و تکمیل 
قطعات مطابــق طرح دلخواه شــان از برتری بیش تری 
نســبت به مراحــل دیگر برخــوردار اســت. هم چنین 
کاربــران، عملکــرد محصــول را خیلی خــوب ارزیابی 
کرده اند. زیر دســت نرم و انعطاف پذیر را از ویژگی های 
این اســباب بازی- کف پوش می دانند. چالش موجود 
در اســباب بازی را دوســت دارنــد و این کــه می توانند 
بارها با آن ســرگرم شوند، احســاس رضایت کرده اند. 
هم چنین، از محصولاتی که ســاخته دســت خودشان 
است، بیش تر استقبال می کنند، تا محصول آماده ای 
مانند فرش هــای موجود در بازار. عــلاوه بر این، اغلب 
کاربران، روند طراحی شــده را در القــای حس، تولید 

فرش دست باف خیلی خوب، ارزیابی کرده اند. 

تصویر8- طراحی ســه بعدی محصول نهایی )کف پوش- اسباب بازی( )نگارندگان(.
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نتیجه گیری

در گذشــته در جوامع روستایی و شــهری اغلب، نسل 

به نســل و به صورت خانوادگی به شــغل های مرتبط با 
فرش دســت باف می پرداختند. کــودکان از کودکی در 
کنار والدین با نقشــه، طرح، گره و فرش در ارتباط بوده 
و در کنار شــغل اصلی خانوار، مانند کشــاورزی و غیره 
به تولید فــرش نیز اقــدام می نمودنــد. در حال حاضر 
با گســترش شهرنشــینی و فاصله از مراکز اصلی تولید 
فرش، به خصوص در سطح شــهر تهران، کم تر افرادی 
را مشــاهده می کنید که همانند گذشته یکی از اعضای 
خانواده به این حرفه مشــغول باشد. از این رو، آشنایی 
نســل جدید در جوامع شــهری بــا روند تولیــد فرش، 
می تواند آن ها را نســبت به این هنر، علاقمند ساخته 
یا حتی در بزرگ ســالی به شــغل های زیر مجموعه این 
هنر و صنعت بپردازند. شــاید آشنایی نســل جدید با 
این هنر و صنعت و روند تولید فرش دســت باف، بتواند 
کلیشــه های رایج در ارتباط با ارزش پایین شــغل های 
مرتبــط با فــرش، ایــن هنــر و صنعــت مهــم را برای 

نسل های بعد و افکار عمومی تغییر دهد. 
برخلاف تصــور رایــج در نزد افــکار عمومی، کــه روند 
تولید فرش دســت باف را در بافت فــرش و گره خلاصه 
می کننــد، فرایند تولید فرش، روندی اســت طولانی، 
ملال آور و ســخت، که برای سن کودک چندان مناسب 
نیســت. علاوه بر این، یادگیری شــیوه ای مانند گره و 
بافت قالی، جذاب و ســرگرم کننده به نظر نمی رســد. 
از این رو است که طراحان، دســت به خلق محصولاتی 
ماننــد دارهای کوچــک، پلاســتیکی و ســاده زده، تا 
بازی های فکری با نقوش و موتیوهــای رایج در فرش؛ 
اغلب ایــن محصــولات، در میان دختــران طرفداران 
زیــادی دارد. از آن جا که، پژوهش ها، تاثیر مســتقیم 
اســباب بازی ها را در آینــده شــغلی کــودکان تاییــد 
می نمایند، ســعی شــده اســت متناســب بــا اهداف 
پژوهــش، با اســتفاده از روش دو الماســه، روند تولید 
فرش دســت باف خلاصه گردد؛ آن چنان که مناســب 
ســن کودک بوده، سرگرم کننده باشــد و توان انجام آن 
برای کودک بدون صدمه و آسیب های بدنی رایج میسر 
شود. در نهایت، کودک بتواند با ترکیب حس خلاقیت 
خویش، ایجاد چالش در تکمیل طــرح، با طی نمودن 
روند تولید فرش دســت باف، کف پوشی مدولار، ایجاد 

نماید.

کــودک بــا انجــام رونــد طراحــی شــده فــوق در این 
اســباب بازی، با نحوه طراحی، تبدیل طرح به نقشــه  
فرش، نحوه  خوانش نقشه، انتخاب پالت رنگی مطابق 
نقشــه، مفهوم گره در بافت فرش -که به صورت ســاده 
سازی شده در اسباب بازی، به شــکل قطعات Tشکل 
درآمده اســت- و در نهایت کف پوش نهایــی کاربردی، 
حاصل از طــرح دلخواه و کاملا شخصی ســازی شــده 
اســتفاده نماید. کاربــر بارهــا می تواند طرح و نقشــه 

دلخواهش را طراحی نماید و با آن سرگرم شود.  
از جمله ویژگي هاي این محصــول می توان به زیبایی، 
قیمت مناســب، راحتی، تنوع طرح، ســهولت حمل و 
جابه جایی با هدف آشنایی روند تولید فرش دست باف 
مبتنی بر بازی ســازی اشــاره نمود. از جملــه ایرادات 
اســباب بازی فــوق، می توان بــه ارتفاع آن نســبت به 
ســطح زمین، بــزرگ بــودن ابعــاد قطعات T شــکل، 
نسبت به گره در بافت فرش اشــاره نمود که طرح نقشه 
کف پوش را نســبت به فرش دســت باف درشــت نشان 
می دهد و از ظرافت نقشه فرش می کاهد. این کف پوش 
اگرچه برای کودکان 7-11 سال طراحی شده است، اما 
می تواند توســط افراد با هر گروه ســنی، مورد استفاده 
قرار گیرد که در نوع خود جدید، نوع آورانه بوده و نوعی 

ابداع محسوب می شود.
همان طــور که گفتــه شــد روش دو الماســه، برخلاف 
دیگــر فرایندهــای طراحی به صــورت خطــی و ثابت 
نیســت؛ بلکه هر مرحلــه از نظــر واگرایــی و هم گرایی 
با دیگــر مراحــل در ارتبــاط، تکمیل کننــده و یا رفع 
کننده نقص هــای بخش های دیگر اســت. از این رو، تا 
حدودی بازخورد کاربر نســبت به رونــد و محصول، در 
مرحله چهار با اســتفاده از قطعات نمدی مربع شکل و 
با اســتفاده از نمونه  اولیه از اسباب بازی- کف پوش رفع 

شده است. 
بررسی ها نشــان می دهد، دختران نســبت به پسران 
تمایل بیش تــری به روند اســباب بــازی، به خصوص 
بخــش طراحــی و تبدیل به نقشــه شــطرنجی از خود 
نشــان می دهند. در حالی که پســران حس دلپذیری 
از چینــش قطعــات در کنار هم و ســاخت کف پوشــی 
مطابق طرح دلخواه خویش داشته اند. بنابر نظر خانم 
فرانســیس، اســباب بازی ها، تاثیر مســتقیم بر روی 
آینده شغلی کودکان دارد. اسباب بازی- کف پوش فوق 
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نیز، شاید بتواند تاثیری مثبت بر روی ضمیر ناخودآگاه 
کودکان گذاشــته، و در آینده چه به صــورت حرفه ای و 

چه هنری به شغل های مرتبط با فرش بپردازند.
اطلاعات ارایه شــده در ایــن پژوهش، از نظــر پایایی 
ماننــد فراوانی نــوع رنگ فــرش، ابعاد رایــج مصرفی 
فرش، نوع نقشــه دلخــواه از نظــر کــودکان، می تواند 
کمــک هرچنــد کوچکــی بــه تولیدکننــدگان عرصــه  
فرش دســت باف نمایــد، تا با ســلایق این گروه ســنی 
بیش تر آشــنا شــوند. پیشــنهاد می گردد: تحقیقات 
کامل تــر و جامع تــری در ایــن عرصــه صــورت گیرد و 
اطلاعــات در ســال های متمــادی با ســلایق مختلف 

نسلی، تکرار و به روز گردد.
در آینــده می تــوان بــا اســتفاده از تکنولوژی های در 
دســترس و پلتفرم هایی 27  مبتنی بــر وب، روند تولید 
فرش، به خصوص بخش طراحی، نقشــه  شــطرنجی و 
فروش قطعات T شــکل به صورت دیجیتالی شــده در 

پی نوشت
1 . Gamification.
2 . Double Diamond.
3 . Bastide.
4 . Nylon Fiber.
5 . Polyester Fiber.
6 . Acrylic Fiber.
7 . Polypropylene Fiber.
معــادل  ســه  هــر  بازی انگیــزی،  و  بــازی کاری  بازی ســازی،   .8

گیمیفیکیشــن ترجمــه شــده اســت.
9. Sebastian Deterding

ــرزی  ــچ م ــت. هی ــخص نیس ــازی مش ــان ب ــروع و پای ــان ش 10. زم

ــدارد. ــخصی ن ــان مش ــدارد. بازیکن ــخصی ن ــد مش ــدارد. قواع ن
11.Game – Play.

12.Becky Francis

13.Fogg
14. Touch Point.

15. بــه معنــای جنســیت دختــر و برگــه اول و BA  بــه معنــای دختــر 
بــرگ دوم.

ــر  ــای پس ــه معن ــه اول و BB ب ــر و برگ ــیت پس ــای جنس ــه معن 16. ب
بــرگ دوم.

ــرض  ــم پیش ف ــگ دوازده ــوان رن ــذ به عن ــفید کاغ ــه ی س 17. صفح
در نظــر گرفتــه شــده بــود.

18. Prototype.

ــاش  ــاله )نق ــه رس ــرش ب ــج ف ــوش رای ــواع نق ــاهده ان ــرای مش 19.ب
شــود. مراجعــه   )1398 چیره دســت، 

20. از مــواد و متریال هــای دیگــری ماننــد: فــوم EVA، چــوب 
ــود. ــتفاده ش ــوان اس ــم می ت ــتیک ه ــه، پلاس پنب

21 .گره متقارن، گره نامتقارن و گره های هنری و تقلبی.
22. Industrial Felt.

23. وجــود خواهــر یــا بــرادر کوچک تــر، نمی توانیــم از قــلاب، 
ــول  ــی محص ــرای طراح ــتیکی ب ــز پلاس ــوک تی ــایل ن ــو و وس چاق

ــم.  ــتفاده نمایی ــی اس احتمال

24. Brainstorming.

25. برای اطلاعات تکمیلی، نک. )نقاش چیره دست، 1398(.

26.رونــد طــرح کف پــوش و محصــول نهایــی به عنــوان اختــراع 

اختراعــی  محصــول  اســت.  ایــران  در  داوری،  دســت  در 

فــوق بــا نمونــه موجــود در پایان نامــه بــه شــماره اظهارنامــه 

بــه  قطعــات  و شــکل  نــوع  در  کــه   140050140003004290

ــوده  ــاوت ب ــت، متف ــرزدار اس ــکل و پ ــع ش ــب مرب ــورت، مکع ص

ــعی  ــتند. س ــان هس ــر یک س ــط کارب ــده توس ــی ش ــد ط و در رون

شــده اســت در ایــن پژوهــش، نســبت بــه نمونــه موجــود در پایان 

ــبت  ــترس تری نس ــر و در دس ــاده تر، ارزان ت ــی س ــه، محصول نام

ــردد. ــه گ ــه ارای ــود در پایان نام ــه  موج ــه اولی ــه نمون ب

27.کامپیوترهای شخصی، موبایل و تبلت.
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Abctract
In the past, in rural and urban communities of Iran, a lot of families with generations of carpet weaving as 

their occupation had almost all members of the family engaged in this profession. Since childhood, chil-
dren were in touch with carpet and its design, knot and pattern alongside their parents as a pastime besides 
the main source of income for the household such as farming, etc. At present time, with development of 
urbanism and increased distance of main centers of carpet production particularly in Tehran you hardly see 
someone in households engaged in this profession as either an occupation or a pastime. Hence, making 
the new generation in urban communities familiar with the process of carpet production may make them 
interested in this art and they even may become motivated to pursue the jobs related to carpet art and in-
dustry, thus resulting in a change in common clichés about inferiority of carpet-related jobs, and therefore 
improve the next generation’s attitude and public opinion towards this important art and industry.

The necessity of improving the social position of carpet weaving as an occupation is undeniable. This goal 
would not be achieved unless by changing people’s attitude during childhood. In most developed com-
munities, people get familiar with different jobs during childhood. Hence, for the survival of carpet art and 
industry and familiarity of the new generation in urban communities with this industry, it is important to 
make children (7-11 years old) familiar with the process of carpet production, its common designs and 
principles, as psychologists specialized in growth stages believe that childhood is the best period for pro-
moting individual creativity for their future career.

The following goals are considered in this research:

• Making children (11-17 years old) familiar with the process of handmade carpet production and de-
signing a method for showing them the process using gamification, regardless of the common tools 
existing in the market for weaving of the carpet.
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The following questions are posed in this research:

• What stages are involved in handmade carpet production? 

• How children (1—17 years old) may become familiar with these stages?

• What raw materials, designs, colors and patterns are used in handmade carpets?

• How does modern method of gamification reflect the process of handmade carpet production?

The present research is a descriptive- applied research of qualitative type in which double diamond model 
is used for problem solving. For data collection, observation, monitoring and questionnaires were used. 
The statistical population of this study consists of 100 7-11 year-old children from 2 schools (one school 
dedicated to girls and one to boys) in region 2 of Tehran municipality, who were randomly selected and were 
classified as middle class in terms of financial position, with interests and abilities of the new generation liv-
ing in urban regions with relative welfare with no background mentality about carpet production and process 
of carpet weaving, and living far from main centers for carpet production enterprises who showed interest for 
cooperation and participation in this study. Due to the distribution of statistical population in this region, we 
tried to classify participants based on their educational grade given time and place considerations of the two 
schools. According to Cochran formula, totally 100 students, in other words 50 students from each school 
and 10 students from each educational grade divided by gender were selected for this study with 0.5% mar-
gin for error; their behavior was studied and recorded using interview and questionnaire. Finally, the primary 
sample was provided for them for testing.

For children to learn about handmade carpet production, they need to know about the stages of this process. 
Below, a summary of this process is described:

Selecting form and dimension; selecting ready to use pattern or designing one; point and color; selecting yarns 
and pile; dying the fibers; pattern reading; weaving and knotting; complementary stage.

Contrary to the common belief among the publics who think handmade carpet production involves just weav-
ing and knotting, the process takes a significant length of time requiring hard work that sometimes may seem 
boring, particularly to children. Moreover, learning knotting and weaving carpet may seem unattractive and 
non-amusing to children. Hence, designers have designed simple, small plastic looms in order to attract chil-
dren’s interest via gamification using common motifs and patterns used in carpet weaving. Such products 
are popular more among girls. Since many studies have demonstrated the direct effect of toys on the future 
career of children, we have tried to include double diamond method in this study that is one of the popular 
methods in carpet production and provided children with the opportunity to try carpet weaving in a simple 
and harmless manner fitted to their age which also could be considered amusing. So that children can be 
engaged in a pleasant challenge in which they combine creativity and joy by completing a pattern through the 
process of hand-woven carpet and produce modular flooring.

Gamification is a relatively new word but its underlying concepts dates back to ancient ages. The best method 
for teaching and learning free from coercion and strictness is gamification. The behavioral culture of gamifi-
cation has always been popular among the publics. It seems that the first case of motivational game aimed 
behavioral change and teaching tried by individuals could be found in folklore stories particularly in Iran. 
Story of Hasan The Bald narrates a lazy and self-indulgent boy whose mother tries to motivates him to step 
out of the house by placing some apples on the path. By this trick, he is motivated to move in order to reach to 
his favorite fruit, apple.

In this study, we investigated various aspects of discovery in double diamond method and then defined the 
problem. At this stage, by screening the information obtained in discovery stage, we reached to a suitable 
solution for teaching the process of handmade carpet production. Based on monitoring results and field ob-
servations concerning the process of handmade carpet weaving in line with the goals of this study, general 
trend of the game, and touch points that must be passed through by user to become familiar with the stages of 
carpet production, we identified 5 stages involved in designing the final product.

By passing through above described process designed in this toy, children would learn about designing the 
carpet, converting the design into pattern, reading the pattern (cartoon), selecting the color palette according 
to the pattern, concept of knots in carpet weaving which are simplified in the toy, and then putting together 
the T-shaped pieces made of felt on a punched board that resemble knots on the carpet loom. The final floor-
ing with desired pattern and customized design is made by the user. Users can apply various designs and 
patterns as desired and amuse themselves.

Some of the features of this product that make it attractive include: aesthetics, affordability, user friendliness, 
diverse patterns, portability, etc. all of which serving the purpose of learning about the process of handmade 
carpet production via gamification. This product has some disadvantages too: its height relative to the earth 



surface, the big size of T-shapes pieces compared to knots that reduces delicacy of final product compared to 
real handmade carpet. Although this flooring is designed for 7-11 years old children, it may be used by people 
from any age group, as it is a new and innovative product.

As mentioned before, the double diamond method despite other methods is not a linear and steady approach, 
but each stage complements other stages and covers the defects of other parts in terms of divergence and 
convergence; so that it guarantees the user’s feedback concerning the process and product at 4th stage using 
square weft pieces and the original prototype of the toy-flooring.

Studies show that girls are more inclined to use this toy than boys, particularly at such stages as designing and 
converting the pattern into cartoon while boys like to put the pieces together and make flooring based on their 
desired pattern. Researchers have concluded that toys have direct effect on children’s future career. This 
toy-flooring too may have positive impact on children’s unconscious mind and guide them toward their future 
job whether as an art or as a profession.

The information presented in this study such as the abundance of carpet colors, common dimensions and 
sizes, children’s desired patterns, etc. in terms of reliability, may help handmade carpet producers to identi-
fy the tastes and attitudes of this age group. Further studies are suggested to perform more comprehensive 
investigations on this subject and reproduce information presented in this study using different tastes and 
generations.

The flooring design and final product as an invention is under investigation by judges in Iran. The in-
vention described in this study differs from the prototype described in the dissertation numbered 
140050140003004290 which is cubic in shape and fluffy in texture but having similar application. We 
have tried to present a simpler, cheaper and more accessible product in this article compared to the prototype 
described in the dissertation.

We hope to present this product in digitalized format using available technologies and web-based platforms in 
carpet production particularly design, cartoon development and T-shaped pieces sale stages, so that it acces-
sibility for children would be facilitated and they would easily develop their own design and pattern through 
combining T-shaped weft pieces at various colors and designs.

The present study is not subject to any conflict of interests with any person and organization except traditional 
carpet community that shows no inclination for innovation in this field.
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