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کتابخانـــه و بـــازی؛ در نـــگاه اول کنـــار هـــم قـــرار نمی گیرنـــد امـــا یـــک 
زوج خـــاق ایـــن قاعـــده را بـــه هم زده اند. محمدحســـن ســـلطانپور 
و ســـیده کبـــری پاشـــازاده هـــر دو کتابـــدار هســـتند کـــه از ســـال ۹۵ 
ـــن  ـــد. ای ـــاز کردن ـــمی آغ ـــورت رس ـــه ص ـــه را ب ـــازی در کتابخان ـــرح ب ط
ـــه  ـــال را از کتابخان ـــزی و دیجیت ـــای رومی ـــرای بازی ه ـــوان اج زوج ج
حســـینیه ارشـــاد شـــروع کردنـــد و کـــم کـــم در ۳ کتابخانـــه ی دیگـــر 
در شـــهرهای قـــم و تهـــران هـــم ایـــن ایـــده را دنبـــال کردنـــد تـــا جایـــی 
کـــه اولیـــن کارگاه آموزشـــی بـــا موضـــوع خدمـــات بـــازی درکتابخانـــه 
بـــرای کتابداران توســـط آقای ســـلطانپور و همســـرش در ســـال۹۸ 

اجـــرا شـــد. 

محمدحسن ســـلطانپور که دانش آموخته ی رشته ی کتابداری 
دانشـــگاه قم می باشـــد از دغدغه اش در حوزه بـــازی می گوید: 
”من علاقمند به حـــوزه بازی های رومیـــزی و دیجیتال بودم. در 
زمـــان دانشـــجویی با کتابی از اســـکات نیکلســـون برخوردم که 
در موضـــوع بـــازی در کتابخانه بـــود. این کتـــاب اطلاعات نظری 
خیلـــی خوبی به ویـــژه در زمینه بـــازی رومیزی به مـــن داد. پس 
از آنکـــه وضعیت بـــازی در کتابخانـــه را در جهـــان مطالعه کردم 
در ســـال ۹۴و ۹۵در کتابخانـــه مرکـــزی دانشـــگاه دو دوره بازی 
رومیـــزی و دیجیتـــال راه اندازی کـــردم که با اســـتقبال خوبی از 

سمت دانشـــجویان رو برو شد.” 

سیده کبری پاشازاده  	
کتابدار کتابخانه ارشاد

محمد حسن سلطانپور   	
کتابدار کتابخانه ارشاد
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ســـلطانپور و پاشـــازاده کتابدار کتابخانه حســـینیه ارشاد تهران 
هســـتند. این زوج در بستر کتابخانه موفق به اجرای برنامه های 
ثابـــت بازی بـــه صورت همـــه روزه و رایگان برای ســـنین مختلف 
شـــده اند. افراد در هر روز یک ســـاعت خاص را رزرو می کنند و به 
مدت ۳۰ الـــی۶۰ دقیقه زمان بازی دیجیتال و امکان اســـتفاده 
از ۴ بـــازی رومیزی را نیـــز دارند. مخاطب ایـــن برنامه ها کودک و 
نوجوان، والدین وحتی ســـالمندان می باشند. این برنامه ها به 
گونه ای طراحی می شـــود که مخاطب ارتباط مستمر و مداومی 
با کتابخانه داشـــته باشـــد. هم چنیـــن در انتخاب نـــوع بازی ها؛ 
مســـائل فرهنگی، تربیتی و ارتباط با خانـــواده نیز در نظر گرفته 
می شـــود که نشـــان می دهد هـــدف از بـــازی در کتابخانه صرفا 

تفریح و سرگرمی نیست.

“مـــا در کتابخانـــه به دنبـــال تفریح صـــرف نیســـتیم. هدف ما 
جذب مخاطب بـــه محیط کتابخانـــه و بالابردن جایـــگاه آن نزد 
مردم اســـت و اینکه کتابخانه نهاد اجتماعیِ  فعال و پویا اســـت 
که برای حل مســـائل مـــردم برنامه دارد.مثلا از ســـال گذشـــته 
وقتـــی دیدیم بعضی از مردم توان خرید اســـباب بازی و بردگیم 
را ندارنـــد بخـــش امانت بـــازی را هم فعـــال کردیم کـــه فقط در 

فصل زمســـتان 1۴01، ۵80 بـــار بازی به امانت داده شـــد.” 

۴



ایــــده ای بــــرای اوقــــــات فــــــراغـت تابسـتان
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در  مســــــجد

زی
ت با

وای
ر



بابازی | شماره اول| مرداد 1402

ــای  ــه پـــس کوچه هـ ــن ابی طالـــب ؟ع؟ در کوچـ ــجد علی ابـ  مسـ
محلـــه رکـــن آبـــاد منطقـــه۲ شـــیراز، مســـجدی کـــه تصـــور مـــا را از 
فضـــای معمـــول در مســـاجد و کاس اوقـــات فراغـــت تابســـتان 

بهـــم می ریـــزد.

بچه هـــای کوچکتـــر ردیـــف بـــه ردیـــف نشســـته اند و بســـاط گِل 
بازی شـــان پهـــن اســـت. بچه هـــای بـــا ســـنین بالاتـــر هـــم چنـــد 
ایســـتگاه بـــازی دارنـــد کـــه بـــه صـــورت نوبتـــی بـــازی می کننـــد. 
حیـــاط بـــزرگ مســـجد و همـــکاری مســـئولین باعـــث شـــده اســـت 
کـــه حـــدود ۸۰ کـــودک از گـــروه ســـنی ۴ تـــا ۱۱ ســـال در روزهـــای 
ـــه  ـــا ب ـــازی صرف ـــا ب ـــوند. اینج ـــع بش ـــم جم ـــه دور ه ـــف هفت مختل
عنـــوان یـــک ابـــزار ســـرگرمی یـــا جـــذب بچه هـــا بـــه مســـجد 
اســـتفاده نشـــده اســـت بلکـــه مربیـــان، بـــازی را یـــک بســـتر تربیتـــی 

می بیننـــد.  

مهدیس کشـــاورزی، دانشـــجوی ســـال اول دانشـــگاه و از مربیان 
مســـجد است:

“کارگاه گِل بـــازی در مســـجد را بـــرای کـــودکان زیـــر ۷ ســـال بـــرای 
ـــن  ـــه والدی ـــم ب ـــدا ه ـــم. از ابت ـــی راه انداختی ـــال متوال ـــن س دومی
ـــه ای  ـــفالگر حرف ـــک س ـــل ی ـــما مث ـــودک ش ـــت ک ـــرار نیس ـــم ق گفتی

مهدیس کشاورزی  	
مربی بازی 
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ــد.  ــازی می کنـ ــه اش بـ ــاز و ذائقـ ــق نیـ ــه طبـ ــد بلکـ ــوزش ببینـ آمـ
مـــا در بـــازی بـــا بچه هـــا نظـــم، همدلـــی، صـــف و نوبـــت، پاکیزگـــی 
فـــرد و محیـــط و ... را تمریـــن می کنیـــم و شـــاهد رشـــد بچه هـــا در 
ـــه  ـــیله ای ک ـــر وس ـــا گِل رس ه ـــا ب ـــتیم. بچه ه ـــات هس ـــن موضوع ای
دوســـت دارنـــد می ســـازند و بعـــد ساختنی هایشـــان را بـــا خـــود بـــه 
ـــتورالعمل  ـــودک دس ـــرای ک ـــی ب ـــوان مرب ـــه عن ـــا ب ـــد. م ـــه می برن خان
آزادی عمـــل  خاصـــی مشـــخص نمی کنیـــم. هـــدف خلاقیـــت و 

بچه هـــا در بـــازی اســـت.”

مربیـــان مســـجد بـــرای بچه هـــای ۷ تـــا ۱۱ ســـال هـــم برنامـــه بـــازی 
ـــوار  ـــا ن ـــازی ب ـــازی برج س ـــه، از ب ـــم هزین ـــاده و ک ـــی س ـــد. بازی های دارن
کاســـت گرفتـــه تـــا بادکنـــک بـــازی و بـــازی بـــا موزاییک هـــای شـــطرنجی 
کـــف حیـــاط مســـجد و یـــا نقاشـــی بـــزرگ مـــار و پلـــه. هـــر هفتـــه بـــرای 
ـــا توجـــه  ـــازی تعریـــف می شـــود و بچه هـــا ب بچه هـــا چنـــد ایســـتگاه ب

ـــد.  ـــازی می کنن ـــتگاه ها ب ـــن ایس ـــان در ای ـــه و سن ش ـــه عاق ب

۷



تحلیلی متفاوت از نقش بازی های گروهی دوستانه  

 کارکرد اجتماعی
 بازی چیــست؟ 
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بـــازی های فـــردی اگـــر چه باعـــث افزایـــش خاقیـــت، هوش، 
اعتماد به نفس و... می شـــود اما این نـــوع بازی ها به تنهایی، 
بـــرای تربیت انســـان کافی نیســـت. آنچه که باعث شـــکوفایی 
فطرت انســـان می شـــود، بازی های گروهی اســـت. بچه ها در 
بـــازی گروهی مکـــرر در معرض تصمیـــم و انتخاب قـــرار دارند، 
بایـــد بین راســـتی و کجـــی و بین منفعت شـــخصی یـــا گروهی 
یـــک کدام را انتخـــاب کنند و همه این موقعیت ها عامل رشـــد 

و شـــکوفایی فطرت بچه هاست. 

در کنـــار این ویژگی، بازی هـــای گروهی،  کارکردهـــای اجتماعی 
هم دارند که معمولا در سیاســـتگذاری هـــا و تصمیم گیری ها 

کمتر به آن توجه می شـــود.

برای تبییـــن کارکرد اجتماعی بازی، باید کمی  به عقب برگردیم؛ 
با پایان گرفتن دهه ۸۰ تقریبا در اکثر شـــهرها، بازی های محلی 
گروهی کمرنگ شـــد و جایـــش را کاما به بازی هـــای دیجیتال 
و موبایلـــی داد کـــه فعـــا از بیان آســـیب های بـــازی دیجیتالی 
کـــه مهمترینش غرق شـــدن بچه ها در دنیـــای تخیلی و فاصله 
گرفتن از زندگی واقعی اســـت عبور می کنیم. اما ســـوال اصلی 

است؛  این 

۹

حسن سلطانی 	
مدیر بابازی 
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بـــا حذف بـــازی های گروهـــی محلی از کوچـــه و خیابـــان، ما چه 
ظرفیـــت هـــای اجتماعی را از دســـت دادیم؟ 

 در گذشـــته بازی های بومـــی و محلی، جدای از دســـتاوردهای 
تربیتـــی، عامـــل انســـجام اجتماعی و ســـازماندهی کـــودکان، 
نوجوانـــان و جوانـــان در گروه های همســـالان بـــود. بچه ها با 
یـــک نیاز فطری مشـــترک بـــه نام  بـــازی و تفریح وارد گـــروه های 
دوســـتی می شـــدند و کم کـــم پایه های دوســـتی کـــه کامل تر 
می شـــد، این گروه ها بـــا هدایت معتمدین محلـــه، وارد عرصه 
هـــای دیگری چون تاســـیس هیئت، تیـــم های ورزشـــی و حتی 
خدمـــات اجتماعی بزرگ تر می شـــدند و به ایـــن ترتیب، هویت 
فـــردی و اجتماعی بچه هـــا، ذیل همین نظام اجتماعی شـــکل 
می گرفت. شـــاید به جـــرات بتوان گفت بســـیاری از گـــروه های 
موثـــر اجتماعی، پایه شـــکل گیـــری ابتدایی شـــان همین گروه 

بازی محلـــی بود. های 

اگر تحلیل فـــوق را بپذیریم، مســـئله دیگر راه اندازی شـــهربازی 
نیســـت، مســـئله اصلی این اســـت که ما ما یک نظام اجتماعی 
خودجوش محلی را از دســـت داده ایم که علاوه بر اینکه بســـتر 
تربیت مهارت های فردی بوده، عامل ورود کودکان و نوجوانان 

بـــه گروه های اجتماعـــی با رویکرد دینی نیز بوده اســـت! 

 بـــا بیـــان ایـــن مســـئله، بایســـتی فعالیـــت هـــای بـــازی محـــور جبهـــه 
فرهنگـــی انقـــاب را مجـــدد بازخوانـــی کنیم و به این ســـوال پاســـخ 
ـــم،  ـــش گرفته ای ـــازی در پی ـــه ب ـــه در عرص ـــیری ک ـــا مس ـــه آی ـــم ک دهی
کمکـــی بـــه شـــکل گیـــری گـــروه هـــای دوســـتی در محـــات مـــی کنـــد 

یـــا نـــه؟ 

ادامه دارد
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 گشت و گذاری در پروژه آموزش 
بازی سنتی در مدارس استرالیا - ۲۰۱۱

 این فقط 
یک بازی نیست

ت
ش

ی گ
باز
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از ســـال ۲۰۱۱ در بعضـــی مدارس اســـترالیا طرحی اجرا شـــد که 
طبق آن در ســـاعات برنامه های تربیت بدنی مدارس ابتدایی، به 
دانش آموزان پایه های پنجم و ششـــم، بازی های بومی ســـنتی 
آموزش داده می شـــد. هدف از این پـــروژه برقراری ارتباط نزدیک 
بین ریش ســـفیدان و بـــزرگان جوامع بومی بـــا دانش آموزان و 

آمـــوزش فرهنگ بومی و محلی بـــه آن ها بود. 

بـــرای انجام این پـــروژه ابتدا طی پنـــج هفته، دانش آمـــوزان در 
ســـاعت های ورزش خـــود ۱۲ بـــازی برگزیده را انجـــام می دادند. 
در ایـــن مدت عاوه بـــر اجرای بازی هـــا، در مـــورد اهمیت آن ها 
و اثرگـــذاری مفاهیم مســـتتر بازی بـــر مانـــدگاری فرهنگ مردم 
جزیـــره بـــرای دانش آموزان توضیح داده می شـــد. پـــس از این 
پنـــج هفته، کارناوالی در شـــهر برگـــزار و همه بازی هـــا به همراه 

چند مراســـم شـــاد و ســـنتی در آن اجرا می شد.

پـــس از پایـــان این پروژه، در مـــورد میزان اثرگـــذاری آن و نظرات 
دانـــش آمـــوزان در مورد بازی ها بررســـی هایی صـــورت گرفت.

دانـــش آمـــوزان به ســـه دلیل اصلـــی، از شـــرکت در ایـــن پروژه 
احســـاس رضایت داشـــتند: 

تجربه بازی های جدید، بازی با دوســـتان در یک محیط - 1
گروهی و اشتراک گذاری فرهنگ های مختلف.

آموزشـــی - 	 برنامـــه  در  کـــه  آمـــوزش  اصـــول  از  یکـــی 
از  آمـــده، دعـــوت  ابتدایـــی اســـترالیا  دانش آمـــوزان دوره 
دانش آمـــوزان برای شـــرکت در فعالیت های فیزیکی مربوط 
به فرهنگ اســـت. با بررســـی های انجام شـــده پـــس از این 
پروژه، مشـــخص شـــد هـــر دو گـــروه دانش آمـــوزان بومی 
و غیربومـــی شـــرکت کننده در آن، از تجربـــه خـــود رضایـــت 
داشـــته اند. دانش آمـــوزان بومـــی از ایـــن کـــه بـــا بازی های 

1	
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بومـــی در مـــورد فرهنگ خودشـــان آموخته اند، احســـاس 
غـــرور می کردنـــد. دانش آمـــوزان غیربومی نیـــز از این که با 
تنـــوع قومیتی جامعه خود و فرهنگ و شـــیوه زندگی آن ها 

آشـــنا شـــده اند، احســـاس خوبی داشتند.
یکـــی از مهم تریـــن نکاتـــی کـــه در ایـــن بازی هـــا وجود - 3

داشـــت و دانش آمـــوزان نیـــز بـــه خوبـــی متوجه آن شـــده 
بودنـــد، وجود مفهـــوم در کنار بازی بـــود. در این زمینه نقل 
قول یکی از دانش آموزان قابل توجه اســـت: »این فقط یک 
بازی نیســـت... در آن نســـبت به بازی های ما استرالیایی ها، 
مثل فوتبـــال یا کریکـــت، هدف بزرگ تـــری وجـــود دارد، زیرا 
مـــردم بومی بـــرای یادگیری امورات زندگـــی مثل ماهیگیری 
یا پیدا کـــردن آب، آن را انجـــام می دادن. در واقع پشـــت هر  
بـــازی یک ماجـــرای جالب اســـت کـــه باعث می شـــود من از 

انجام آن لـــذت ببرم.«

منبع: بازی ها و فعالیت های سنتی بومیان 	
https://www.creativespirits.info/aboriginalculture/sport/traditional-
aboriginal-games-activities

13

https://www.creativespirits.info/aboriginalculture/sport/traditional-aboriginal-games-activities
https://www.creativespirits.info/aboriginalculture/sport/traditional-aboriginal-games-activities


چالش های بازی در طبیعت

 تربیت کردن طبیعت 
خبر نمی کند... 

زی
ه با

طر
خا
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از موهبت هـــای بـــازی در طبیعـــت، چالش هایـــی اســـت کـــه بـــرای 
ـــا را  ـــد و آنه ـــم می زن ـــان رق ـــودکان و نوجوان ـــه ک ـــان ها و البت انس

ـــدا کـــردن راه حـــل می کنـــد. ـــه پی وادار ب

ـــرای  ـــاش ب ـــه ت ـــوت ب ـــا را دع ـــه م ـــن اینک ـــا در ضم ـــن چالش ه ای
ـــود.  ـــم می ش ـــکوفایی ه ـــد و ش ـــه رش ـــر ب ـــد، منج ـــع می کن ـــع مان رف

در اردوی طبیعـــت دانـــش آمـــوزی هفتـــه پیـــش، بچه هـــا بـــا 
ـــدند و آن،  ـــه ش ـــی مواج ـــط طبیع ـــای محی ـــن چالش ه ـــی از ای یک
روشـــن شـــدن فـــواره آبیـــاری چمن هـــا بـــود کـــه باعـــث خیـــس 

شـــدن وســـایل عـــده ای از بچه هـــا شـــد.

 

در مواجـــه بـــا ایـــن اتفـــاق دخترهـــا بـــه چنـــد نحـــو مختلـــف واکنش 
نشـــان دادند: 

عـــده ای بـــه ســـرعت وسایلشـــان را برداشـــتند تـــا از خیـــس شـــدن 
ــاب  ــایل خیـــس را در آفتـ ــد وسـ ــد ) و بعـ ــری کننـ ــتر جلوگیـ بیشـ

ـــد( ـــرار دادن ق

چنـــد نفـــر بخاطـــر خیـــس شـــدن وســـایل شخصی شـــان گریـــه 
کردنـــد!

برخـــی هـــم بـــه کمـــک دوستانشـــان آمدنـــد و ســـعی کردنـــد جهـــت 
فـــواره آب را عـــوض کننـــد. بقیـــه هـــم ابتـــدا نظاره گـــر بودنـــد 

ریحانه احمدزاده 	
کارشناسی ارشد روانشناسی تربیتی

1۵
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و بعـــد بـــه پیشـــنهاد مربـــی شـــروع بـــه جابجـــا کـــردن وســـایل 
ــد.  ــان کردنـ دوستانشـ

بـــه عبارتـــی در ایـــن اتفـــاق برخـــی حـــل مســـئله آموختنـــد و برخـــی 
کمـــک بـــه دیگـــری را تجربـــه کردنـــد. 

ـــا خنـــده و شـــوخی می گفتنـــد  در پایـــان اردو بعضـــی از بچه هـــا ب
ـــه ســـیل زده هـــا  ـــم ب دوســـتانمان دچـــار ســـیل شـــدند و مـــا رفتی

کمـــک کردیـــم. 

این اتفاق تنها گوشه ای از تربیت در طبیعت بود... 

16



تولید اسباب بازی چوبی با مؤلفه های بومی ایرانی

 اسـباب بازی چوبــی 
با مؤلفه های تربیتی

https://bistoys.com/

ساز 
ی 

باز

https://bistoys.com/
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صادق کمیلی نژاد 	
شرکت توسعه هوش افزار کودک 

18

 ســـال ۹۵ به عنوان خریدار اســـباب بازی با مسئله ای برخوردم 
و آن هـــم این بود که اســـباب بـــازی که برای بچه هـــا می خریدم 
بعد از مدت کوتاهی خراب و دور انداخته می شـــد و به شاخصه 
خاقیت و یادگیری خیلی توجه نشـــده بود. این مســـئله مرا به 
فکر فرو برد که آیا می شـــود اســـباب بازی با ماندگاری بیشـــتر و 

با محتـــوا تولید کرد؟  

می توانیـــم  دیدیـــم  کردیـــم،  رصـــد  کـــه  را  خارجـــی  بازارهـــای 
اســـباب بازی چوبی با مؤلفه هـــای بومی ایرانی کـــه ماندگاری و 
کیفیت بیشـــتری داشـــته باشـــد راتولید و به بـــازار عرضه کنیم. 
ســـال ۹6 کار را شـــروع کردیـــم و تا امـــروز 60 محصـــول متنوع 
چوبـــی با برند" بیس " تولید کردیم و در جشـــنواره های مختلف 
مقام کســـب کردیـــم. بازی های ما در دو بخش تولید می شـــود، 
بازی هـــای فردی برای اســـتفاده کودکان زیر ۱۰ ســـال در منزل و 
بازی هـــای گروهی نوجوان برای اســـتفاده در مدارس، اردوگاه و 

مجموعه هـــای فرهنگی. 

بازی های گروهی " همراه"، "همســـاز"، "امتداد" با هدف تقویت 
مهارت هـــای کارتیمـــی، همدلی، صبـــر، مدیریت و رهبـــری تولید 
شـــده و از بازی های پرطرفدار و مفید برای اســـتفاده در مدارس 

تشکل هاست.    و 
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بازی همراه:  	
افـــراد را بـــه تیم های ۱۱ نفره تقســـیم کنیـــد و از یک نفر 
بخواهید داوطلبانه روی صفحه بایســـتند. ۱۰ نفر دیگر 
هرکدام دســـته یک طنـــاب را بگیرند و بـــا کمک یکدیگر 
مسیر مشخص شـــده را طی کنند. هر تیم که زودتر نفر 
خود را به مقصد رســـاند برنده بازیســـت.این محصول 
از چندلایه باکیفیت، طناب های ابریشـــمی فوق العاده 
مقاوم  و دســـته های چوبی راش تهیه شـــده است و تا 

۹۰ کیلوگـــرم وزن را تحمل می کند.

1۹
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بازی همساز:  	
 ابتدا بازیکـــــن ها بر اســـاس تعداد نفرات هر کدام یک 
نخ را بردارند. ســـپس افراد با کشـــیدن و یـــا آزاد کردن 
نخ در دســـت خود، قاب را به ســـمت شیار قطعه های 
افتـــاده روی زمیـــن هدایت کنند. با قـــرار دادن قاب در 
این شــــیار، ســـعی به ایســـتادن برج نموده و به کمک 
همــــدیگر، آن را بلنــــد کـــرده و روی قطعـــه )به صورت 

عمودی( قـــرار دهند.

تمام ۶ قطعه باید مثل آجر بر روی هم قرار گیرند.
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بازی امتداد:  	
هـــر تیم باید تـــوپ را به وســـیله چوب هـــای امتداد به 
مقصد برســـاند. اما فاصله مبـــدا و مقصد توپ از طول 
مجموع چوب ها بیشـــتر اســـت پس باید افـــراد زمانی 
که تـــوپ از چوب آنها عبـــور می کند، باید ســـریعا خود 
را به ابتدای صف برســـاند تا مجددا تـــوپ از روی چوب 

کند. عبور  او 

بهبود کار گروهی و ســـرعت عمل افراد از جمله تاثیرات 
بازیست. این 



  بازی هایی برای اجرا در مدرسه و کانون فرهنگی  

 کتاب 
بازی های مشارکتی 

ببر
ب 

کتا
ر، 

بیا
ن 

نو
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گاهی اوقات آنقدر نتیجه بازی برای بچه ها مهم می شـــود که از 
فرایند بازی و دســـتاوردهای تربیتی حین بازی غافل می شویم. 
البتـــه هر رقابتـــی در بازی لزومـــا منفی نیســـت، رقابتی که منجر 
بـــه تقویـــت روحیه مبارزه و دفاع کردن باشـــد اتقافا لازم اســـت 
امـــا اگـــر به همیـــن ظرافت هـــا توجه نشـــود بازی به مســـابقه 
تبدیـــل خواهد شـــد و دیگـــر کارکرد آموزشـــی و تربیتـــی ندارد. 
کتاب بازی های مشـــارکتی شـــامل معرفی ۴۰ بازی اســـت که با 
هدف تقویت ارزش هایی مثل همکاری، مشـــارکت، مشـــورت و 

مهارت های حل مســـئله تولید و چاپ شـــده اســـت. 
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  طی رصدهای انجام شده، فعال ترین هسته  بازی محور این هفته 
به مجموعه »بازی ران« کرمان تعلق می گیرد. بازی ران ۲ اردوی 
دانش آموزی برای دختران و پسران دبستانی اجرا کرده است. به 
همین منظور به سراغ » بازیکن« این هفته آقای دانیال پاک نژاد 

مدیر مجموعه رفتیم و از او درباره هفته ای که گذشت پرسیدیم: 

» در هفته ای که گذشت یک اردوی بازی محور طراحی کردیم که در آن 
بچه ها در ازای بازی کردن امتیاز دریافت می کردند و با امیتازات شان 
می توانستند خوراکی تهیه کنند. بچه ها هیچ خوراکی ای در اردو 
نداشتند و باید با بازی این مسئله را حل می کردند.  سه بازی رومیزی 
کهربا، دوز چهارسو، آقای تر و تمیز و یک بازی تحرکی به نام دوز حرکتی 
داشتیم. هر گروه باید یک نماینده انتخاب می کرد تا نماینده بازی ها 
را آموزش ببیند و بدون اینکه وسیله بازی را با خود ببرد، بازی را به 
بقیه اعضای گروه آموزش دهد. در مرحله بعد از هر گروه یک نفر برای 
اجرای هر بازی انتخاب می شد و هر چقدر که فرد بهتر می توانست 
بازی را اجرا کند امتیاز بالاتری می گرفت که به نوعی آن امتیاز سهم 
خوراکی هر گروه را مشخص می کرد. ما می خواستیم در قالب بازی 
نکات تربیتی مثل شیوه صحیح انتخاب نماینده، تصمیم گیری، کار 
گروهی، همدلی، تفکر و حل مسئله را به بچه ها منتقل کنیم. ما 
موفق شدیم حدود ۴ ساعت از اردوی بچه ها را با همین برنامه 

بازی محور به صورت جذاب و هیجان انگیز پیش ببریم.«

دانیال پاک نژاد 	
مدیر بازی ران 

	۵
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بنیاد ملی بازی های رایانه ای در گزارشـــی شاخص ترین اطاعات 
مصرف بازی رایانه ای را تحلیل و منتشـــر کرده اســـت. بر اساس 
اطاعـــات این گزارش ۳۴ میلیون گیمر در ایران فعال هســـتند 
که ۵۸ درصـــد آنها به شـــکل آناین بازی می کننـــد. نکته جالب 
تناسب جنســـیتی بین گیمرهاســـت که ۵۹ درصد از جمعیت را 

مـــردان و ۴۱ درصد را زنان به خـــود اختصاص داده اند.

مصرف بازی های دیجیتال یکی از مهم ترین مصارف محصولات 
فرهنگـــی در جامعه اســـت که تحلیل آن، مســـیر اقتصادی نوع 
صرف جامعه را برای سیاســـت گذاران حوزه فرهنگی مشـــخص 
می کنـــد. بـــر اســـاس گـــزارش بنیـــاد ملـــی بازی هـــای رایانه ای 
میانگین ســـنی گیمرها ۲۳ ســـال اســـت که بیشترین سهم هم 

بـــا ۳۴ درصد به جوانان ۱۸ تا ۳۴ ســـال می رســـد

جالب اســـت که گیمرها به طور متوســـط ۹۵ دقیقه در روز بازی 
می کنند و ســـهم بـــازی گیمرهای مـــرد در زمانی کـــه صرف بازی 
می شـــود تقریبا نزدیک به دوبرابر گیمرهای زن اســـت. گوشـــی 
هوشـــمند هم در این پیمایش پرطرفدارترین و جذاب ترین ابزار 

بازی شناســـایی شده است..

ایـــن گـــزارش با اشـــاره به اینکـــه از هـــر ۱۰۰ ایرانـــی ۴۱ نفر گیمر 
هســـتند و نگاهی بـــه جمعیت ۸۴ میلیـــون نفری ایـــران اعام 
کـــرده کـــه بیـــش از ۳۴ میلیون گیمـــر در ایران فعال هســـتند.

ـــا  ـــه ای ی ـــر حرف ـــر گیم ـــون نف ـــران ۴ میلی ـــر ای ـــت گیم ـــن جمعی از بی
پیشـــتاز محســـوب می شـــوند کـــه بیـــش از ۲۱ ســـاعت در هفتـــه 
بـــازی می کننـــد. ایـــن گـــروه ۱۲ درصـــد از کل گیمرهـــا را بـــه خـــود 

اختصـــاص داده اســـت.

	۷
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جالب اســـت که ســـهم اصلی به گیمرهایی می رسد که به شکل 
تفننـــی بین ۱ تا ۵ ســـاعت در هفته بازی می کننـــد. این گروه ۴۵ 
درصدی ۱۵ و نیـــم میلیون نفر جمعیت دارند. گیمرهای مصمم 
نیـــز بین ۵ تا ۲۱ ســـاعت در هفته به شـــکل پایدار مشـــغول به 

هستند بازی 

کال آف دیوتـــی محبوب تریـــن بازی نوجوانـــان و جوانان و فیفا 
محبوب ترین بازی بزرگسالان محســـوب می شود. ماشین بازی 
هم بازی محبوب خردســـالان و کودکان اســـت. افراد میانســـال 
بالای ۵۵ ســـال هم به بازی آمیرزا بیشـــتر عاقه مند هســـتند. 

جالب اســـت که بر اســـاس ایـــن گـــزارش بیـــش از ۵۱۲ میلیارد 
تومـــان مجموع هزینه ای اســـت کـــه گیمرهای پلتفـــرم موبایل 

در ســـال ۱۴۰۰ بـــرای بازی انجـــام داده اند.

نکته ای که در این گزارش بر آن تمرکز شـــده در جریان هزینه های 
گیمرهـــای موبایل، هزینه بیش از ۲۰۲ میلیـــارد تومان به عنوان 

ســـهم بازی های موبایل بومی است. 

	8



بابازی
دو هفته نامه شبکه فعالان بازی کشور، شماره اول، مرداد 1402

تهیه کننده: 
دفتر تخصصی بازی بنیاد فرهنگی خاتم الاوصیا )عج( 

شورای سردبیری:
 شایان وطن دوست، معصومه ملاحسینی، نفیسه میرزایی،

حسن سلطانی 
مدیر هنری: محمود عرفانیان 

پایگاه اینترنتی: 
http://www.babaziclub.ir/

نشانی در شبکه های اجتماعی:
@babaziclub       

شماره تماس: 0۹010۳2۸۳04
نشانی: مشهد، امام رضا ۳۵، پلاک 2۸

http://www.babaziclub.ir/ 
https://eitaa.com/babaziclub

	_GoBack
	_GoBack
	_GoBack
	_GoBack
	_GoBack
	هدف از بازی در کتابخانه سرگرمی نیست
	 گِل بازی در  مســــــجد
	کارکرد اجتماعی بازی چیــست؟ 
	این فقط یک بازی نیست
	تربیت کردن طبیعت خبر نمیکند... 
	اسـباب بازی چوبــی با مؤلفههای تربیتی
	کتاب بازیهای مشارکتی 
	اردوی بازی محور 
	 وضعیت ایران در حوزه مصرفبازیهای رایانه ای چگونه است؟


