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طراحی و اجرای اسباب بازی کودکان متأثر 
از نقوش دیوارنگاره های خانه قریشـی آمل 

بر اساس دلالت های معنایی

چکیده

ــر  ــول هن ــته در تح ــای برجس ــی از دوره ه ــار یک دوره قاج
ــی آن در  ــه تجل ــد ک ــمار می آی ــه ش ــران ب ــاری ای و معم
ــه  ــت. خان ــهود اس ــن دوره مش ــای ای ــای بناه دیوارنگاره ه
قریشــی آمــل بــا تنــوع نقــوش و مضامیــن دیوارنگاره هــای 
خــود، نمونــه ای ارزشــمند از ایــن هنــر بــه شــمار مــی رود. 
ایــن پژوهــش بــا هــدف بازطراحــی و بهره بــرداری از نقــوش 
ــرای طراحــی شــخصیت های  ــه ب ــن خان ــای ای دیوارنگاره ه
اســباب بازی کــودکان انجــام شــده اســت. در ایــن پژوهــش، 
ــب  ــوش منتخ ــناختی نق ــری و معناش ــای تصوی ویژگی ه
ــن تحلیل هــا،  ــر اســاس ای ــرار گرفتــه و ب مــورد بررســی ق
شــده اند  طراحــی  اســباب بازی  بــرای  شــخصیت هایی 
کــه می تواننــد ضمــن ارتقــای تجربــه بــازی، ارتبــاط 
مؤثــری بــا میــراث هنــری و فرهنگــی ایــران برقــرار کننــد. 
پرســش های اصلــی پژوهــش عبارتنــد از: 1( اهمیــت 
ــی  ــل در طراح ــی آم ــه قریش ــای خان ــوش دیوارنگاره ه نق
ــه طراحــی شــخصیت های  اســباب بازی چیســت؟ ۲( چگون
اســباب بازی برگرفتــه از دوران قاجــار می توانــد بــه انتقــال 
ارزش هــای فرهنگــی و هنــری بــه کــودکان کمــک کنــد؟ 
روش پژوهــش بــه صــورت توصیفی-تحلیلــی انجــام شــده 
ــور  ــه قریشــی به ط ــای منتخــب خان ــوش دیوارنگاره ه و نق
اســباب بازی  شــخصیت های  طراحــی  بــرای  هدفمنــد 
ــوش  ــه نق ــد ک ــان می ده ــج نش ــده اند. نتای ــده ش برگزی
در  می تواننــد  بازآفرینــی،  و  ساده ســازی  بــا  قاجــاری 
تقویــت خاقیــت، آمــوزش مهارت هــای اجتماعــی، و 
ــودکان  ــان ک ــی در می ــی و بوم ــای فرهنگ ــج ارزش ه تروی
مؤثــر باشــند. بازطراحــی و ساده ســازی نقــوش قاجــاری در 
ــان  ــی می ــا پل ــه تنه ــباب بازی، ن ــخصیت های اس ــب ش قال
ــه دلیــل ارتبــاط  گذشــته و حــال ایجــاد می کنــد، بلکــه ب
ــوش  ــن نق ــف ای ــکان بازتعری ــر معاصــر، ام ــم هن ــا مفاهی ب
ــروز را  ــای ام ــا دنی ــط ب ــد و مرتب ــای جدی در چارچوب ه
ــب  ــد موج ــی می توان ــوع طراح ــن ن ــی آورد. ای ــم م فراه
ــود و درک  ــر ش ــر معاص ــا هن ــودکان ب ــر ک ــد عمیق ت پیون

ــای  ــری در قالب ه ــراث هن ــی می ــوه بازآفرین ــا از نح آن ه
ــن را تقویــت کنــد. نوی

ــی،  ــه قریش ــگاره ، خان ــار، دیوارن ــر قاج ــا: هن کلیدواژه ه
ــر ــر معاص ــباب بازی، هن ــی اس طراح
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معمــاری و تزیینــات وابســته بــه آن، همــواره بازتاب دهنــده 
ــوده و مطالعــه  فرهنــگ و هنــر هــر منطقــه و هــر عصــر ب
نقــوش بناهــای معمــاری، شناســنامه ای از فرهنــگ و هنــر 
ــی  ــای اصل ــی از چالش ه ــد. یک ــمار می آی ــه ش ــران ب ای
ــا هنــر و معمــاری ایــران، اســتفاده  در مطالعــات مرتبــط ب
از اصطاحاتــی چــون »تزیینــات معمــاری« و  دقیــق 
ــت  ــورت نادرس ــه  ص ــی ب ــه گاه ــت ک ــگاری« اس »دیوارن
ــژاد، 1389: 5(. در  جایگزیــن یکدیگــر می شــوند )علــوی ن
ایــن پژوهــش، نقــوش دیوارنگاره هــای خانــه قریشــی آمــل 
جهــت تولیــد اســباب بــازی بــرای کــودکان مــورد تحلیــل 
ــان  ــز می ــر تمای ــد ب ــا تأکی ــل ب ــن تحلی ــد. ای ــرار گرفته ان ق
تزیینــات معمــاری و دیوارنــگاری انجــام شــده اســت، زیــرا 
ــت،  ــرده اس ــاره ک ــژاد )1387( اش ــه علوی ن ــور ک همان ط
ــای  ــی، ارزش ه ــای تزیین ــر جنبه ه ــاوه ب ــگاری ع دیوارن
معنایــی و فرهنگــی برجســته ای دارد. در نتیجــه، ایــن 
ــا بازتعریــف مفاهیــم، راهــکاری  پژوهــش تــاش دارد تــا ب
نوآورانــه بــرای بهره گیــری از ایــن نقــوش در طراحــی 
معاصــر ارائــه دهــد. دوره قاجــار بــه  ویــژه در زمینــه هنــر 
ــت و  ــوده اس ــم گیری ب ــولات چش ــاهد تح ــاری ش و معم
ــه وضــوح در تزیینــات بناهــای مســکونی  ــن تغییــرات ب ای
آن دوره، از جملــه خانه هــای تاریخــی، قابــل مشــاهده 
اســت. خانــه قریشــی آمــل بــه دلیــل تنــوع و غنــای نقــوش 
ــر  ــای برجســته هن ــی از نمونه ه ــود، یک ــای خ دیوارنگاره ه

ــود. ــوب می ش ــاری محس قاج

ــم آن  ــش مه ــران و نق ــه ته ــی ب ــه واســطه نزدیک ــل، ب آم
ــولات  ــن تح ــتقیم ای ــر مس ــت تأثی ــار، تح در دوران قاج
قــرار گرفتــه و ایــن تأثیــرات بــه  خوبــی در تزیینــات 
ــن  ــان اســت. در ای ــای تاریخــی شــهر نمای ــی خانه ه داخل
ــا بهره گیــری از نقــوش  پژوهــش، تــاش شــده اســت تــا ب
دیوارنگاره هــای خانــه قریشــی، شــخصیت های اســباب 
ــوش را  ــن نق ــه ای ــودکان طراحــی شــود ک ــرای ک ــازی ب ب
ــن پژوهــش،  ــدف از ای ــد. ه ــد ده ــای معاصــر پیون ــا دنی ب
طراحــی شــخصیت های اســباب بــازی اســت کــه از نقــوش 
ــا  ــه کــودکان کمــک می کنــد ت تاریخــی الهــام گرفتــه و ب
ــران  ــری ای ــا ارزش هــای فرهنگــی و هن ــازی، ب ــق ب از طری
ــوش منتخــب  ــا بررســی نق ــن پژوهــش ب ــوند. ای ــنا ش آش
ــه  ــال ارائ ــه دنب ــل، ب ــی آم ــه قریش ــای خان دیوارنگاره ه
راهکارهایــی بــرای بهره بــرداری از ایــن نقــوش در طراحــی 
شــخصیت های اســباب بــازی اســت کــه عــاوه بــر 
جذابیــت بصــری، انتقال دهنــده میــراث فرهنگــی ایــران بــه 
نســل های آینــده باشــند. اســباب بــازی بخشــی از فرهنــگ 
تربیتــی محســوب مــی شــود. امــروزه در اکثــر کشــورهای 
ــی از  ــش عظیم ــازی، بخ ــباب ب ــازندگان اس ــرفته، س پیش
ســاخته هــای خــود را منطبــق بــر فیلــم هــا یــا بــازی هــای 

ــراه  ــگِ هم ــن فرهن ــد بنابرای ــی کنن ــه ای طراحــی م رایان
بــا اســباب بــازی از طریــق ایــن تولیــدات بــه کــودک القــا 
مــی شــود و در ســبک زندگــی او تأثیرگــذار خواهــد بــود. 
بــه نظــر مــی رســد اســباب بازی هــای موجــود در جامعــۀ  
مــا انتظــارات دینــی، ملــی، تاریخــی و فرهنگــی را بــرآورده 
ــی  ــه طراح ــی ب ــر بی توجه ــوی دیگ ــد. از س ــاخته ان نس
ــور در  ــازی در کش ــباب ب ــح اس ــی و صحی ــاخت اصول و س
اســباب بازی های  رواج  و  فرهنگــی  خــأ  شــکل گیری 
ــه  ــش ب ــش از پی ــه بی ــن توج ــوده؛  بنابرای ــر ب ــی مؤث غرب
ــه  ــری ب ــم تاریخی-هن ــوزش مفاهی ــی و آم ــظ، بررس حف

ــود. ــاس می ش ــازی احس ــباب ب ــق اس ــودکان از طری ک

پیشینه پژوهش

بــا توجــه بــه بررســی های انجــام شــده، تاکنــون پژوهشــی 
مســتقل بــا عنــوان مقالــۀ حاضــر صــورت نگرفتــه اســت، بــا 
این حــال پژوهش هایــی بــه طــور مســتقیم یــا غیرمســتقیم 
بــا موضــوع پژوهــش در ارتبــاط هســتند. فاح نیــا و 
همــکاران )1399( در مقالــه ای بــا عنــوان »آسیب شناســی 
ــۀ   ــی خان ــن معرف ــل« ضم ــی آم ــه قریش ــت خان و حفاظ
قریشــی بــه عنــوان بازمانــدۀ ارزشــمندی از معمــاری دورۀ 
قاجــار، در جهــت مســتندنگاری بــه بازشناســی ارزش هــا و 
ــد  ــاره کردن ــا اش ــن بن ــدی ای ــی و کالب ــای فضای ویژگی ه
ــت  ــظ و مرم ــۀ حف ــی برجنب ــتندات تاریخ ــۀ مس ــا ارائ و ب
ــه از حیــث رویکــرد و  ایــن بنــا تأکیــد داشــتند. ایــن مقال
ــای  ــۀ پیــش رو تفاوت ه ــا مقال ــه موضــوع، ب ــوع نگــرش ب ن
بنیادیــن زیــادی دارد. حجــازی )1395( در جســتاری 
ــاری  ــای قاج ــی خانه ه ــون تزیین ــی فن ــوان »بررس ــا عن ب
ــۀ قریشــی  ــات خان ــه مطالعــه ی تزیین شهرســتان آمــل« ب
ــهر  ــن ش ــر در ای ــاخص دیگ ــۀ ش ــار خان ــراه چه ــه هم ب
ــر اســتفاده از  ــن پژوهــش بیانگ ــج ای ــه اســت. نتای پرداخت
ــوش  ــی نق ــایی کل ــا و شناس ــن بناه ــی در ای ــح بوم مصال
ایــن  تزیینــی معمــاری در خانه هــای مذکــور اســت. 
ــی از  ــی رود و ردپای ــر نم ــف فرات ــطح توصی ــش از س پژوه
تحلیــل نقــوش و رویکــرد، جهــت تجزیــه و تحلیــل نهایــی 
ــی )1391( در  ــجاعی قادیکای ــود. ش ــده نمی ش در آن دی
پایان نامــۀ کارشناسی ارشــد خــود بــا عنــوان »بررســی 
عناصــر گرافیکــی نقــوش خانه هــای قاجــاری اســتان 
مازنــدران بــا تأکیــد بــر نقــش درخــت« کــه بــا راهنمایــی 
دکتــر محمــد خزایــی در دانشــکده هنــر دانشــگاه تربیــت 
ــی  ــوش گیاه ــۀ نق ــت کلی ــیده اس ــام رس ــه انج ــدرس ب م
درخــت را در خانه هــای شــاخص دورۀ قاجــار در مازنــدران 
ــرار داده اســت. در ایــن پژوهــش عوامــل  مــورد بررســی ق
ــارن،  ــگ، تق ــم، رن ــب، ریت ــامل تناس ــی ش ــر گرافیک مؤث
فضــای مثبــت و منفــی و ... بــر اســاس نقــوش درخــت در 
ــدران مــورد مطالعــه قــرار گرفتــه  خانه هــای قاجــاری مازن
ــگاه ــش جای ــن پژوه ــی در ای ــۀ قریش ــه خان ــت. اگرچ اس
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ــا  ــش درخــت در آن اکتف ــه نق ــا ب ــاری تنه خاصــی دارد ب
شــده اســت و تحلیلــی درخصــوص ســایر نقــوش ایــن بنــا 
صــورت نگرفتــه اســت و از ایــن حیــث بــا پژوهــش حاضــر 

متفــاوت اســت. 

بــا عنــوان »مطالعــه  مقالــه ای  علوی نــژاد )1387( در 
تطبیقــی در کاربــرد دو اصطــاح تزیینــات معمــاری و 
دیوارنــگاری« نشــان می دهــد کــه ایــن دو اصطــاح 
ــه  ــه  صــورت نادرســت ب ــر اســامی گاهــی ب ــع هن در مناب
ــه  ــد ک ــد می کن ــد. او تأکی ــه کار می رون ــر ب ــای یکدیگ ج
ــاز  ــری و معناس ــای بص ــل ویژگی ه ــه دلی ــگاری ب دیوارن
ــن  ــرف دارد. در ای ــات ص ــر از تزیین ــی فرات ــود، جایگاه خ
ــوش  ــژاد، نق ــدگاه علوی ن ــا دی ــتا ب ــز، همراس ــش نی پژوه
از هنــر  بــه عنــوان مصادیقــی  آمــل  خانــه قریشــی 

می شــوند. تحلیــل  دیوارنــگاری 

ــوش  ــام از نق ــا اله ــازی ب ــباب ب ــی اس ــتای طراح در راس
ــه اســت کــه  ــی صــورت گرفت ــرای کــودکان، پژوهش های ب
منتخبــی از آن هــا بــه شــرح زیــر می باشــد: چیــره دســت 
ــازی  ــوان »ب ــا عن ــه ای ب ــی )1401( در مقال ــی امام و حجت
ســازی در طراحــی اســباب بــازی بــا الهــام از رونــد تولیــد 
فــرش« ضمــن بکارگیــری رویکــردی کیفــی- روانشناســانه 
بــه منظــور بررســی میــزان عاقــۀ کــودکان دختــر و پســر 
ــن نتیجــه دســت  ــه ای ــه طراحــی فــرش دســت بافــت ب ب
ــدۀ  ــر آین ــتقیمی ب ــر مس ــازی تأثی ــباب ب ــه اس ــد ک یافتن
ــر  ــت ب ــری مثب ــد تأثی ــودکان دارد و شــاید بتوان شــغلی ک
روی ضمیــر ناخــودآگاه کــودکان گذاشــته، و در آینــده چــه 
بــه صــورت حرفــه ای و چــه هنــری بــه شــغل های مرتبــط 
ــم )1400(  ــی و حکی ــات جال ــد. تحقیق ــرش بپردازن ــا ف ب
ــی در  ــردی بینامتن ــانه: کارب ــطوره و افس ــوان »اس ــا عن ب
ــوش  ــه نق ــه ب ــث توج ــا« از حی ــباب بازی ه ــا و اس بازی ه
اســطوره ای قابــل توجــه اســت. پژوهشــگران ضمن تشــریح، 
ــانه ها و  ــازی آن در افس ــت و کاربردس ــاز و کار بینامتنی س
اســطوره بــه خوانشــی متفــاوت از ایــن موضــوع پرداختنــد. 
نتایــج ایــن پژوهــش بــه کشــف روابــط بینامتنــی بــازی و 
اســباب  بازی هــا، اســطوره ها و افســانه های هــر ســرزمینی 
ــا  ــب ب ــازی متناس ــد ب ــرای تولی ــکاری ب ــوان راه ــه عن ب
ــه  ــر گرفت ــب در نظ ــه مخاط ــال آن ب ــی و انتق ــۀ ادب زمین
ــژه ای ایجــاد  ــد و وی ــر جدی ــد ژان ــه می توان شــده اســت ک
ــورد  ــۀ م ــرد و نمون ــث رویک ــوق از حی ــالات ف ــد. مق کن
مطالعــه تفــاوت زیــادی بــا پژوهــش حاضــر دارد. همچنیــن 
ــان نامــۀ کارشناســی ارشــد خــود   شــیردل )1393( در پای
ــگ  ــتای فرهن ــباب بازی در راس ــی اس ــوان »طراح ــا عن ب
یاریگــری در کــودکان« کــه بــا راهنمایــی دکتــر شــادمهری 
در دانشــگاه هنــر برگــزار شــد ضمــن معرفــی اســباب بازی 
بــه عنــوان کالایــی فرهنگــی، بــه بررســی نقــش مهــم آن بر 
فرهنــگ پذیــری کــودکان  و انتقــال پیــام فرهنگــی میــان 

کــودکان جامعــه اشــاره کــرد. نتایــج ایــن پژوهــش نشــان 
ــا فرهنــگ  داد کــه عواملــی ماننــد همبســتگی، آشــنایی ب
ــی از  ــی اجتماع ــۀ خــود، نشــاط، کار گروهــی و همدل زمان
ــان  ــازی می ــباب ب ــت اس ــی درس ــاب طراح ــرات انتخ تأثی
ــی زاده )139۲(  ــی و قاض ــه دینک ــت. آذربوی ــودکان اس ک
ــازی در  ــش تصویرس ــه نق ــوان »مطالع ــا عن در پژوهشــی ب
ــه  ــازی کــودکان« در پــی اشــاره ب بســته بنــدی اســباب  ب
ــد از  ــا تولی ویژگی هــای بصــری تصویرســازی از طراحــی ت
زاویــۀ دیــد یــک تصویرســاز، ضمــن برشــمردن مهــم تریــن 
آن  جذابیــت  و  اســباب بازی  تصویرســازی  ویژگی هــای 
ــه  ــن عرص ــود در ای ــای موج ــه چالش ه ــودکان ب ــرای ک ب
نیــز پرداختنــد. نتایــج پژوهــش بیانگــر تأثیــر زیــاد موضــوع 
تصویر ســازی خصوصــأ موضوعــات برگرفتــه از تخیــل، 
همــراه بــا رنــگ مناســب و طراحــی زیبــا  بــر جــذب شــدن 
ــه ســمت انتخــاب و خریــد اســباب بازی اســت.  کــودکان ب
ــتفاده از  ــر اس ــع ب ــژه و جام ــکل وی ــه ش ــر ب ــۀ حاض مقال
ــی  ــل در طراح ــی آم ــه قریش ــای خان ــوش دیوارنگاره ه نق
ــز  ــودکان متمرک ــرای ک ــازی ب ــباب  ب ــخصیت های اس ش
ــا  ــه ب ــن مقال ــین، ای ــات پیش ــه مطالع ــه ب ــا توج ــت. ب اس
ــر اســاس  ــه طراحــی شــخصیت ها ب ــن ب ــه نگاهــی نوی ارائ
نقــوش تاریخــی، هنــری و فرهنگــی دوره قاجــار، بــه عنــوان 
ــی و  ــراث فرهنگ ــن می ــد بی ــد در پیون ــتاوردی جدی دس

ــود. ــناخته می ش ــازی ش ــباب ب ــر اس ــی معاص طراح

روش پژوهش

جســتار حاضــر از منظــر هدف، کاربردی-توســعه ای اســت و 
روش پژوهــش مبتنــی بــر روش توصیفی-تحلیلی می باشــد. 
شــیوۀ جمــع آوری اطاعــات ترکیبــی از روش کتابخانــه ای و 
میدانــی اســت و مهم تریــن ابــزار گــردآوری داده هــا شــامل 
مشــاهده، دوربیــن عکاســی و نرم افــزار ایاســتریتور1 جهــت 
ــزار  ــردن آن و نرم اف ــی ک ــوش و خط ــای نق ــم وکتوره رس
ــوش می باشــد.  ــدی شــدن نق ــه منظــور ســه بع ــورل۲ ب ک
ــی  ــۀ قریش ــای خان ــوش دیوارنگاره ه ــش، نق ــۀ پژوه جامع
ــی  ــکل غیرتصادف ــه ش ــری ب ــت و روش نمونه گی ــل اس آم
ــه ،  ــا حجــم نمون ــود ب ــوش موج ــای نق ــر مبن ــی( ب )انتخاب
ــۀ  ــت. خان ــی اس ــش جزئ ــی در دوازده نق ــش کل ــار نق چه
قریشــی آمــل دارای نقــوش گوناگونــی در طبقه بندی هــای 
انســانی، حیوانــی، گیاهــی، شــکار و نمادیــن اســت کــه از 
هــر طبقه بنــدی یــک نقــش بــرای طراحــی اســباب بــازی 
انتخــاب شــده اســت. در کنــار اســباب بازی ها، کارت هایــی 
ــای  ــاس دلالت ه ــر اس ــک ب ــر ی ــه ه ــده اند ک ــی ش طراح
ــخصیت ها  ــاب ش ــد. انتخ ــکل گرفته ان ــوش ش ــی نق معنای
بــه  دســته بندی  هــر  در  اســباب بازی  ســاخت  بــرای 
صــورت هدفمنــد انجــام شــده و امــکان گســترش بــه ســایر 
ــا از  ــی کارت ه ــود دارد. در طراح ــز وج ــته بندی ها نی دس
ــده ــتفاده ش ــودکان اس ــبِ ک ــگ مناس ــت و رن ــاد و فون ابع

طراحی و اجرای اسباب بازی کودکان متأثر از نقوش دیوارنگاره های خانه قریشی آمل بر اساس دلالت های معنایی
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بــرای هــر نقــش، ســه ویژگــی برشــمرده شــده اســت کــه 
بــا طیــف رنگــی یکســان قابــل مشــاهده اســت. ایــن بــازی 
بــه طــور کلــی بــرای کــودکان 6-10 ســال طراحــی شــده 

اســت و امــکان بــازی بــرای ۲ تــا 5 نفــر را دارا اســت.

هنر دیوارنگاری دوره قاجار

دیوارنــگاری اصطاحاتــی رایــج در تاریــخ هنــر اســت کــه 
بــا هــدف آراســتن فضــا و تزییــن بنــا بــا اســتفاده از مــواد 
ــگ و...  ــچ، رن ــه، گ ــک ماس ــد آه ــی مانن ــح متفاوت و مصال
بــه وســیلۀ روش هــای گوناگــون جهــت زیباســازی، بیــان 
احساســات و بیــان عقایــد توســط هنرمنــد اجــرا می شــود 
)علــوی نــژاد، 1387: ۲1(. دیــوار نــگاری در ایــران نیــز از 
پیشــینه ای طولانــی برخــوردار اســت کــه در بناهــای دوران 

قاجــار بــه اوج خــود رســید. 

ــردم  ــود؛ م ــده ب ــاز ش ــه آغ ــه از دوران صفوی ــر ک ــن هن ای
عــادی را بــا ســلیقه هــای متفــاوت و ذوق خــاص خودشــان  
وارد صحنــۀ هنــر کــرد تــا جایــی کــه عــاوه بــر کاخ هــای 
ــان  ــز نمای ــادی نی ــردم ع ــای مســکونی م اشــرافی در بناه
ــواری را  ــات دی ــدی از تزیین ــۀ جدی ــت از گون شــد و حکای
داد کــه از آنهــا مــی تــوان بــه عنــوان ســندی در راســتای 
مطالعــۀ وضعیــت جامعــۀ آن دوران اســتفاده کرد )شــهرکی 
مقــدم و ســهیلی، 140۲: 5(. دیوارنگاره هــای خانــه قریشــی 
آمــل، نــه تنهــا جنبــه تزیینــی دارنــد، بلکــه بازتاب دهنــده 
ــتند.  ــار هس ــی دوران قاج ــی و اجتماع ــای فرهنگ ارزش ه
مطابــق بــا دیــدگاه علوی نــژاد )1387(، ایــن نقــوش 
را بایــد در زمــره دیوارنگاری هــا قــرار داد، زیــرا آن هــا 
ــای خاصــی  ــوده و معن ــر از عناصــر آرایشــی صــرف ب فرات
را منتقــل می کننــد. نقــوش مــورد اســتفاده در ایــن 
ــد میــان جهــان  دیوارنگاره هــا نمــادی از جاودانگــی و پیون
مــادی و معنــوی هســتند کــه بــا ساده ســازی و بازآفرینــی 
ــر  ــباب بازی معاص ــخصیت های اس ــی ش ــد در طراح می توان

ــه کار رود. نیــز ب

مبانی نظری

خـانه قریـشی آمل

ــل و در  ــهر آم ــی ش ــت قدیم ــل در باف ــی آم ــه قریش خان
ــا پــان مســتطیل در  محلــۀ نیاکــی قــرار دارد. ایــن بنــا ب
راســتای شــرق بــه غــرب در دو طبقــه ســاخته شــده اســت 
و در ســال 1385 در فهرســت آثــار ملــی کشــور بــه ثبــت 
رســیده اســت. کاربــری ایــن بنــا مســکونی بــوده و طبــق 
مصاحبــه بــا خانــواده قریشــی، ایــن بنــا در دورۀ ناصرالدیــن 
ــه 60  ــر ده ــاخته و در اواخ ــاه 1۲66-1314هـ ـ.ش س ش
ــکاران، 1399: 4(.  ــا و هم ــت )فاح نی ــده اس ــازی ش بازس
ــر1(. پــس از بازســازی، کلیــۀ تزیینــات آینــه کاری،  )تصوی

ــذا  ــت، ل ــن رف ــف از بی ــۀ همک ــی در طبق ــری و ارُس گچ ب
ــش  ــه نق ــاری از هرگون ــال حاضــر ع ــۀ همکــف در ح طبق
اســت )تصویــر3 و 4(. پــس از ورود بــه حیــاط، کلیــۀ 
تزیینــات خارجــی کــه در نمــای جنوبــی بنــا واقــع شــده 
ــع  ــی در ضل ــۀ قریش ــت. خان ــاهده اس ــل مش ــت، قاب اس
ــا خانه هــای  غربــی و شــرقی و شــمالی دارای همســایگی ب
ــن  ــۀ ب ــاورت کوچ ــی در مج ــع جنوب ــکونی و در ضل مس

ــرار دارد.  بســت ق

شــرح عناصــر فضایــی تشــکیل دهندۀ هــر یــک از طبقــات 
ــواده قریشــی بدیــن شــکل  ــر صحبت هــای خان ــا تکیــه ب ب
ــاط  ــی حی ــه )راه ارتباط ــامل: پل ــف ش ــۀ همک ــت: طبق اس
ــه  ــا ســکو(، دســتی خِنِ ــوان ورودی ی ــه(، دالان )ای ــه خان ب
)نشــیمن خانه(، اتــاق مخصــوص نشــیمن )جهــت پذیرایــی 
ــه  ــه4 )صندوق خان ــنّخ خِنِ ــی( و 3سِ ــای صمیم از مهمان ه
ــه ی  ــد(؛ طبق ــل ش ــپزخانه تبدی ــه آش ــازی ب ــه در بازس ک
اول شــامل: پلــه )راه ارتباطــی طبقــه ی همکــف بــه طبقــه 
اول(، راهــرو، ارســی، غرفــه )مجــرد خِنِــه( و بــال جــا )اتــاق 

ــمی(.              ــای رس مهمان ه

در حــال حاضــر ایــن بنــا دارای دیوارنــگاره بــا روش 
آهکبــری5، تزیینــات معمــاری شــامل پنجره هــای مشــبک، 
گره چینــی چوبــی و ســقف ســفالینه6 در نمــا اســت و 
ــات  ــا تزیین ــوان تنه ــه عن ــی ب ــای ارس ــن پنجره ه همچنی
ــه اول بنــا  ــی طبق ــمت داخل ــدۀ داخلــی در قس باقی مان

واقــع شــده اند )تصویــر۲(. 

ــی،  ــانی، حیوان ــن انس ــا مضامی ــا ب ــن بن ــای ای دیوارنگاره ه
ــل  ــه قاب ــی خان ــای جنوب ــن در نم ــی، شــکار و نمادی گیاه
مشــاهده می باشــد )جــدول1 و نمــودار1(. دیوارنــگاره 
ــا تکنیــک آهکبــری در خانــۀ قریشــی شــامل نمــای  هــا ب
ضلــع جنوبــی خانــه، نمــای نقــش درخــت ســرو بــا طــرح 
اســلیمی و حیوانــی و پرنــده، نمــای نقــش پرنــده ای شــبیه 
طــاووس بــر روی درخــت ســرو، نقــش اســلیمی در داخــل 
ــه  ــای گوشــواره دار ب ــه صــورت گل ه کادر درخــت ســرو ب
رنگ هــای آبــی و قرمــز، نقــش شــانه بــه ســر داخــل کادر 
ــی  ــرف کادر، حیوان ــا در دو ط ــش اژده ــرو، نق ــت س درخ
شــبیه خرگــوش در قســمت پاییــن، نقــش شــیر در حــال 
ــلیک  ــا ش ــوی آن ه ــه س ــه ب ــکارچی ک ــوزن و ش ــکار گ ش
کــرده اســت. در ضلــع جنوبــی در داخــل کادر درخت ســرو 
بــا طرح هــای متنــوع اجــرا گردیــده اســت. همان طــور کــه 
ــای  ــی از ویژگی ه ــد، یک ــاره می کن ــژاد )1387( اش علوی ن
ــی و  ــای تزئین ــن از جنبه ه ــر رفت ــگاری، فرات ــی دیوارن اصل
تمرکــز بــر پیام رســانی فرهنگــی و اجتماعــی اســت. هــدف 
ایــن نــوع تحلیــل ارتقــا نقــوش از ســطح تزیینــات صــرف 

بــه ســطحی مفهومــی و ارتباطــی اســت.
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تصویر 1.دیوارنگاره ها نمای خارجی، خانه قریشی، آمل
 )مأخذ: نگارندگان: 1402(.

تصویر 3. نمای داخلی طبقه همکف خانه قریشی، آمل، 
)مأخذ: نگارندگان، 1402(.

نمودار 1. مضامین  دیوارنگاره های خانه قریشی آمل، )مأخذ: نگارندگان، 1402(.

تصویر 2. تزیینات ارسی، طبقه اول خانه قریشی، آمل )مأخذ: 
نگارندگان: 1402(. 

تصویر4. نمای داخلی طبقه همکف خانه قریشی، آمل، 
)مأخذ: نگارندگان، 1402(.

طراحی و اجرای اسباب بازی کودکان متأثر از نقوش دیوارنگاره های خانه قریشی آمل بر اساس دلالت های معنایی
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اجرا خطی نقش اجرا خطی نقش اجرا خطی نقش مضامین

اجرا خطیحیوانی نقش اجرا خطی نقش

تصویر 
حیوان 

در 
طبیعت

اجرا خطی نقش اجرا خطی نقش اجرا خطی نقش

نمادین

اجرا خطی نقش اجرا خطی نقش

گیاهی

اجرا خطی نقش

انسانی

شکار

خرگوش طاووس )ماده(  طاووس )نر(

شانه به سردارکوب

خرگوشدارکوب طاووس )نر( شانه به سرطاووس )ماده(

اژدها خورشید خانم  طاووس )نر(

درخت زندگی گلدانی

 مرد شکارچی

 جدال شیر و گوزن

جدول 1. تقسیم بندی تصویری مضامین دیوارنگاره های خانه قریشی آمل. )مأخذ: نگارندگان، 1402(.
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مسیر تولید اسباب بازی در خانه قریشی آمل

نقــوش بــه کار رفتــه در تزیینــات معمــاری خانه هــای 
ــه نمی شــد  ــه کار گرفت ــا ب ــن بن ــرای تزیی ــا ب تاریخــی تنه
ــیم  ــری ترس ــژه ت ــم وی ــای مفاهی ــر مبن ــواره ب ــه هم بلک
ــی  ــای طبیع ــام از فرم ه ــا اله ــی ب ــدان بوم می شــد. هنرمن
بــرای تزییــن بنــا بــه دنبــال ایجــاد پیونــدی عمیــق میــان 
جهــان مــادی و معنــوی بودند)شــیخی و عباســی شــوکت 
آبــاد، 1401: 89(. از ســویی دیگــر نمــای خارجــی و ســردر 
ورودی بــه عنــوان اولیــن و مهم تریــن شــاخصه در معرفــی 
ــه  ــح ب ــوش و مصال ــواع نق ــیلۀ ان ــه وس ــه ب ــت ک ــا اس بن
ــزل  ــه درون من ــراد ب ــوت و اســتقبال اف ــی دع ــوم نوع مفه

ــت دارد.  دلال

ــده از دورۀ  ــی بازمان ــوان میراث ــه عن ــل ب ــۀ قریشــی آم خان
دســته بندی های  در  متنوعــی  نقــوش  دارای  قاجــار 
انســانی، شــکار، حیوانــی، گیاهــی و نمادیــن اســت کــه از 
ــباب بازی  ــرای طراحــی اس ــش ب ــک نق ــته بندی ی ــر دس ه
انتخــاب شــده اســت  پــس از بررســی هــر نقــش در 
امــکان  تــا حــد  نقــوش  ابتــدا  دســته بندی مختلــف 
ــودکان  ــنی  ک ــروه س ــتای گ ــد و در راس ــازی ش ساده س
ــر روی کاغــذ ترســیم  بازطراحــی شــد و اتودهــای اولیــه ب
شــد. در مرحلــۀ بعــد بــا اســتفاده از نرم افــزار ایاســتریتور، 

ــای خطــی  ــه صــورت وکتوره ــوش ساده ســازی شــده ب نق
ــد.  ــیده ش کش

ســپس بــا اســتفاده از نرم افــزار کــورل، وکتورهــای خطــی، 
ــه  ــوش س ــی نق ــر تمام ــۀ آخ ــد و در مرحل ــدی ش ــه بع س
ــۀ  ــه مرحل ــدی ب ــه بع ــر س ــتگاه پرینت ــط دس ــدی توس بع
تولیــد رســید )تصویــر5 و جــدول ۲(. جنــس اســباب بازی 
تولیــد شــده توســط دســتگاه پرینتــر ســه بعــدی، نوعــی 
ــگ  ــرای رن ــام اف دی ام اســت و ب ــه ن پاســتیک فشــرده ب

ــک اســتفاده شــده اســت.  ــگ اکرولی ــزی از رن آمی

ــا  ــاش شــده ت ــودکان ت ــرای ک در طراحــی اســباب بازی ب
عــاوه بــر جنبــۀ خاقیــت و زیبایــی، مســألۀ هم راســتایی 
بــا فرهنــگ بومــی و ایرانــی لحــاظ شــود و اســتفاده از آن 
در تولیــد انبــوه در ســطح جامعــه بــه منظــور احیــای هنــر 
ــوب و  ــون  مطل ــع گوناگ ــه جوام ــاندن آن ب ــی و شناس بوم

پســندیده تلقــی شــود. 

ــت  ــا دلال ــتا ب ــم راس ــدادی کارت ه ــن، تع ــر ای ــاوه ب ع
هــای معنایــیِ نقــوش انتخــاب شــده بــرای اســباب بــازی 
ــازی گروهــی و در عیــن حــال  ــکان ب ــا ام طراحــی شــد ت

ــود. ــر ش ــان میس ــز برایش ــم نی ــوزش مفاهی آم

تصویر5. اسباب بازی های ساخته شده بر اساس نقوش خانه قریشی آمل )مأخذ: نگارندگان، 1402(.

طراحی و اجرای اسباب بازی کودکان متأثر از نقوش دیوارنگاره های خانه قریشی آمل بر اساس دلالت های معنایی
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جدول2. مشخصات نقوش خانۀ قریشی آمل در طراحی اسباب بازی )مأخذ: نگارندگان، 1402(.

دلالت های معنایی اجراء گرافیکی
اتود دستی اولیه و 

ساده سازی شده برای 
کودکان

نقش در دیوارنگاره نوع نقش

بی مرگی، بهشت 
برین، حاصلخیزی 

زمین
طاووس

باروری، پاکی و لطافت خورشید خانم

بهشت )درخت طوبی( 
و القاء حس حیات و 

آزادی
درخت سرو

بازتاب زندگی روزانه  
)کار و فعالیت( مرد شکارچی

حفظ بقا، قدرت 
طلبی، پیروزی جدال شیر و گوزن
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اصول طراحی اسباب بازی

طراحــی اســباب بازی ها نیازمنــد رعایــت اصــول مشــخصی 
ــظ  ــا حف ــرگرم کنندگی آن ه ــه س ــا جنب ــه تنه ــا ن اســت ت
شــود، بلکــه در کنــار آن، مهارت هــای آموزشــی و تربیتــی 
کــودکان نیــز تقویــت گــردد. ایــن اصــول بــه خلــق 
ــان  ــور همزم ــه به ط ــد ک ــک می کنن ــباب بازی هایی کم اس
نیازهــای فرهنگــی، اجتماعــی و آموزشــی را پاســخ دهنــد.

1-سرگرمی

ــازی  ــن در انســان ها اســت. ب ــی بنیادی ــازی میل ــه ب ــاز ب نی
فعالیتــی اســت کــه طی آن کــودک و حتــی افراد بزرگســال 
اوقــات خــود را بــه نحــوی لــذت بخــش ســپری می کننــد. 
اســت )فلســفی زاده و محمــدزاده، 1394: 104(. کودکان در 
حیــن بــازی، بســیاری از مهارت های ضــروری بــرای زندگی 
آینــده را یــاد می گیرنــد. اســباب بازی کــودکان از گذشــته 
ــه لحــاظ ســاختاری و فرمــی، در انطبــاق  ــه امــروز، ب ــا ب ت
کامــل بــا ســاختار جامعــه  و تحت تأثیــر غیرقابــل انــکار بــا 
ــا گذشــت  ــوده اســت. ب ــان ب ــگ و آداب  و  رســوم زم فرهن
اســباب بازی، جایگاهــی  بشــر،  پیشــرفت های  و  زمــان 
ویــژه بــرای ســرگرم کــردن افــراد بــزرگ و کوچــک پیــدا 
کــرده اســت. از ســویی دیگــر، خلــق ســناریوی بــازی بــرای 
کــودکان اهمیــت بســیار زیــادی دارد زیــرا ایــن ســناریوها 
ــی،  ــای آموزش ــه تجربه ه ــوند ک ــی می ش ــه ای طراح به گون
تربیتــی و توســعه ای را بــرای کــودکان فراهــم کننــد. 
بیشــتر اســباب بــازی هــای امــروزی بــه دلیــل تمرکــز بــر 
جنبــۀ تجــاری، گاهــأ نیــاز اصلــی کــودک را نادیــده مــی 
گیرنــد و در مــواردی باعــت تعریــف نیــاز جدیــد نیــز مــی 
ــی  ــگ و ســبک زندگ ــر فرهن ــن مســأله در تغیی شــوند. ای
ــودن  ــی ب ــل واردات ــه دلی ــت. ب ــر اس ــیار مؤث ــودک بس ک
ــه  ــد کورکوران ــا و تقلی ــور م ــباب بازی ها در کش ــتر اس بیش
از مدل هــای تجــاری موجــود در ســایر کشــورها و اســتفادۀ 
ــی  ــب  م ــباب-بازی ها موج ــن اس ــودک از ای ــۀ ک ناآگاهان
ــۀ  ــی جامع ــداف تربیت ــاف اه ــر خ ــودکان ب ــه ک ــود ک ش

ــرورش یابنــد.   ایرانی-اســامی پ

2-آموزشی 

ــر را در  ــن تأثی ــباب بازی ها، بیش تری ــخ، اس ــول تاری در ط
ــر روی کــودکان گذاشــته اند.  ــوزش اجتماعــی ب حیطــه آم
ــد  ــی مانن ــه فاکتورهای ــت ک ــن اس ــی از ای ــات حاک تحقیق
ــرورش  ــی، پ ــای ارتباطــی و اجتماع ــش رشــد مهارته افزای
قــوه تخیــل، افزایــش انگیــزه همــکاری و مشــارکت از 
ــکاران،  ــد )الله دادی و هم ــی باش ــرات م ــن تأثی ــه ای جمل
1398: 140(. بــازی هــا ممکــن اســت آموزشــی، نمادیــن، 
ــند.   ــخصه باش ــد مش ــا چن ــی از دو ی ــا ترکیب ــی، ی نمایش

ــاص و  ــیله ای خ ــه وس ــاز ب ــدون نی ــا ب ــی از بازی ه بعض
بعضی هــا نیــاز بــه ابــزار و وســایلی دارنــد کــه اســباب بازی 
ــان  ــازی در می ــاری بازس ــگ رفت ــوند. فرهن ــده می ش نامی
عامــه مــردم از دیربــاز رایــج بــود. بــه نظــر می رســد اولیــن 
بــازی آموزشی-ســرگرمی بــرای آمــوزش و تغییــر رفتــار را 
ــت. داســتان  ــی یاف ــه ایران ــوان در داســتان های عامیان می ت
حســن کچــل کــه پســری تن پــرور بــود و مــادرش 
ــا قــراردادن  ــه ب ــه بیــرون آوردنــش از خان ــرای تشــویق ب ب
ســیب هایی بــه ردیــف، او را ترغیــب می کــرد تــا از حالــت 
ســکون خــارج و بــرای بــه دســت آوردن میــوه تــاش کنــد. 
ــه  ــی، 1401: 7۲(. ب ــی امام ــت و حجت ــاش چیره دس )نق
ــای  ــوآوری در زمینه ه ــدف ن ــا ه ــازی ب ــی بازس ــور کل ط
گوناگــون و آمــوزش مفاهیمــی جدیــد بــرای تغییــر ســبک 
زندگــی و تولیــد یــک محصــول جدیــد طرفــداران زیــادی 

.)Chou, 2015: 55(.دارد

ــای  ــوش دیوارنگاره ه ــی، نق ــول طراح ــن اص ــاس ای ــر اس ب
ــرگرمی  ــای س ــن جنبه ه ــر گرفت ــا در نظ ــی ب ــه قریش خان
ــه تنهــا از  ــن نقــوش، ن و آموزشــی بازطراحــی شــده اند. ای
ــد،  ــام گرفته ان ــران اله ــی ای ــی و تاریخ ــای فرهنگ ارزش ه
بلکــه در قالــب اســباب بازی های معاصــر، بــه گونــه ای 
ــودکان،  ــردن ک ــرگرم ک ــن س ــه ضم ــده اند ک ــی ش طراح
ــد.  ــم کنن ــز فراه ــعه ای را نی ــی و توس ــای آموزش زمینه ه
بــه ایــن ترتیــب، ایــن اســباب بازی ها بــا بهره گیــری 
از فرهنــگ بومــی و تلفیــق آن بــا رویکردهــای نویــن 
آموزشــی، پیونــدی مؤثــر بیــن هنرهــای ســنتی و نیازهــای 
آموزشــی کــودکان ایجــاد می کننــد. عــاوه بــر ایــن، 
شــناخت فرهنــگ بومــی و ریشــه های تاریخــی یــک ملــت 
و احیــای آن از عوامــل مهــم و تأثیرگــذار در آینــدۀ فرهنگی 
و اجتماعــی کشــور اســت. بنابرایــن احیــاء هنرهــای بومــی 
ــی  ــگ غن ــط فرهن ــت حف ــردی جه ــم و کارب ــوع مه موض
ایرانــی اســت. از آنجــا کــه تزیینــات معمــاری از مهم تریــن 
عناصــر فرهنگی-هنــری ایــران اســت، در راســتای حفاظــت 
از ایــن نقــوش و میــراث بومــی الگوهایــی جهــت طراحــی 
اســباب بــازی و ســپس ســناریوی بــازی خلــق شــد تــا ایــن 
ــه دســت فراموشــی  ــده مهجــور نباشــند و ب ــات ارزن تزیین

ســپرده نشــوند.

3-سناریوی بازی

ــت  ــر در تقوی ــزاری مؤث ــوان اب ــه  عن ــازی ب ــناریوهای ب س
مهارت هــای شــناختی و اجتماعــی کــودکان شــناخته 
شــده اند. ســناریوهای هدفمنــد می تواننــد بــه توســعه 
تخیــل، خاقیــت و یادگیــری غیرمســتقیم کمــک کننــد و 
کــودکان را بــا مفاهیــم فرهنگــی و آموزشــی آشــنا ســازند 
)Pellegrini, 2020(. طراحــی ســناریوهای جــذاب و معنــادار، 
ــا محتواهــای آموزشــی  ــا ب ــه کــودکان اجــازه می دهــد ت ب

طراحی و اجرای اسباب بازی کودکان متأثر از نقوش دیوارنگاره های خانه قریشی آمل بر اساس دلالت های معنایی
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Goswa�(  بــه شــیوه ای ســرگرم کننده و تعاملــی آشــنا شــوند
 .)mi,5:2015

بــازی طراحــی شــده متأثــر از نقــوش خانــه قریشــی آمــل، 
نــه تنهــا بــه کــودکان امــکان می دهــد تــا بــا تاریــخ هنــر و 
معمــاری اصیــل ایرانــی آشــنا شــوند بلکــه اجــازه می دهــد 
ــوص  ــی در خص ــرگرم کننده اطاعات ــط س ــک محی ــا در ی ت
ــه  ــد. لازم ب ــه دســت آورن ــخ و فرهنــگ کشــور ب ــر، تاری هن
ذکــر اســت ایــن بــازی قابلیــت اجــرا بــا اندکــی تغییــر را در 
ســایر خانه هــای تاریخــی بــا ایــن مضمــون دارد. همچنیــن 
شــخصیت های طراحــی شــده در قالب اســباب بــازی، قابلیت 
ــه صــورت مســتقل توســط کــودکان را دارد. در کنــار  ــازی ب ب
ــک  ــر ی ــه ه ــده اند ک ــی ش ــی طراح ــباب بازی ها، کارت های اس
بــر اســاس دلالت هــای معنایــی نقــوش شــکل گرفته انــد. ایــن 
کارت هــا بــا ســناریوی بــازی چندنفره ســازگار بــوده و تجربه ای 
تعاملــی و گروهــی بــرای کــودکان فراهــم می کننــد. انتخــاب 
ــر دســته بندی  ــرای ســاخت اســباب بازی در ه شــخصیت ها ب
بــه صــورت هدفمنــد انجــام شــده و امــکان گســترش به ســایر 

ــود دارد.  ــز وج ــته بندی ها نی دس

ــی و  ــراث فرهنگ ــا می ــنایی ب ــازی: آش ــی ب ــدف آموزش ه
ــی،  ــناختی و تخیل ــای ش ــت مهارت ه ــران، تقوی ــری ای هن
آمــوزش ارزش هــای فرهنگــی و یادگیــری غیرمســتقیم 

ــت. ــی اس ــم آموزش مفاهی

عدۀ بازیکنان: قابلیت اجرا به صورت منفرد و ۲-5 نفر

ــاخته  ــباب بازی های س ــده)راوی(، اس ــت کنن ــات: هدای الزام
شــده متأثــر از نقــوش، کارت هایــی کــه ویژگــی هــر نقــش 
ابعــاد 9*9  نوشــته شــده اســت. کارت هــا در  روی آن 
ــن  ــت و همچنی ــودکان اس ــب ک ــه مناس ــده ک ــی ش طراح
از فونــت مناســب کــودک در نوشــتار کارت اســتفاده شــده 
ــمرده  ــی برش ــه ویژگ ــش، س ــر نق ــرای ه ــت)تصویر6(. ب اس
ــل مشــاهده  ــا طیــف رنگــی یکســان قاب شــده اســت کــه ب
اســت. و بــرای بــازی از هــر نقــش تعــداد ســه اســباب بــازی 
لازم اســت. ایــن بــازی بــه طــور کلــی بــرای کــودکان 10-6 
ــا 5  ــرای ۲ ت ــازی ب ــکان ب ــال طراحــی شــده اســت و ام س

ــر را دارا اســت. نف

چگونگی اجرای بازی

1- معرفی بازی و شخصیت ها

و  می کنــد  آشــنا  بــازی  بــا  را  کــودکان  ابتــدا  راوی 
ــوان اســباب بازی طراحــی  ــه به عن شــخصیت های مختلفــی ک
ــاس  ــر اس ــخصیت ها ب ــن ش ــد. ای ــی می کن ــده اند را معرف ش
نقــوش دیوارنگاره هــای خانــه قریشــی آمــل انتخــاب شــده اند 

ــد. ــی دارن ــن خاص ــای نمادی ــدام ویژگی ه ــر ک و ه

2- تقسیم کارت ها بین کودکان

راوی بــرای هــر شــخصیت، کارت هایــی طراحی کرده اســت 
کــه حــاوی ویژگی هــای نمادیــن آن شــخصیت اســت. ایــن 
ــه صــورت  ــا ب ــودکان پخــش می شــود، ی ــن ک ــا بی کارت ه
ــول  ــا در ط ــرد ت ــرار می گی ــا ق ــل آن ه ــترک در مقاب مش

بــازی از آن هــا اســتفاده شــود.

3- شروع بازی - خواندن ویژگی ها

راوی یکــی از کارت هــای شــخصیت ها را برداشــته و یکــی 
ــد  ــدای بلن ــا ص ــخصیت را ب ــن آن ش ــای نمادی از ویژگی ه
معنایــی  دلالت هــای  بــه  ویژگی هــا  ایــن  می خوانــد. 
ــاره دارد. ــاری اش ــای قاج ــوش دیوارنگاره ه ــا نق ــط ب مرتب

4- تشخیص شخصیت

ــی  ــه ویژگ ــه ب ــا توج ــا ب ــد ت ــاش کنن ــد ت ــودکان بای ک
خوانده شــده، شــخصیت مرتبــط بــا آن را شناســایی کننــد. 
کودکــی کــه بــه درســتی شــخصیت را تشــخیص دهــد، بایــد 

اســم آن شــخصیت یــا ویژگــی خــاص او را اعــام کنــد.

5- اختصاص شخصیت و کارت ها

کــرده،  را شناســایی  درســت  کــه شــخصیت  کودکــی 
اســباب بازی آن شــخصیت بــه او داده می شــود و کارت 
ویژگی هــای شــخصیت نیــز در کنــار او قــرار می گیــرد.

6-ادامه بازی با شخصیت های دیگر

شناســایی  و  جدیــد  ویژگی هــای  خوانــدن  بــا  بــازی 
ــه راوی  ــار ک ــر ب ــد. ه ــه می یاب ــر ادام ــخصیت های دیگ ش
ویژگــی جدیــدی را می خوانــد، کــودکان بایــد تــاش کننــد 
شــخصیت مرتبــط را ســریع تر از دیگــران شناســایی کننــد.

7- پایان بازی و اعلام برنده

ــخصیت ها  ــه ش ــه هم ــد ک ــه می یاب ــی ادام ــا زمان ــازی ت ب
بیــن کــودکان تقســیم شــده باشــند. در نهایــت، کودکــی 
اســباب بازی  شــخصیت های  تعــداد  بیشــترین  کــه 
و کارت هــای مرتبــط بــا آن هــا را جمــع آوری کــرده، 

می شــود. اعــام  برنــده  به عنــوان 

8- تبادل نظر و یادگیری بیشتر

پــس از پایــان بــازی، راوی می توانــد در مــورد نمادهــا و 
ویژگی هــای هــر شــخصیت توضیحــات بیشــتری بدهــد و از 
کــودکان بخواهــد دربــاره آن هــا صحبــت کننــد تــا مفاهیــم 

فرهنگــی و هنــری بهتــر در ذهنشــان تثبیــت شــود.
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نتیجه گیری

نقــوش تزیینــی در هنــر ایــران، به ویــژه در دوره قاجــار، 
به عنــوان حامــان فرهنگــی و هنــری، همــواره رازهایــی فراتــر 
ــای قاجــاری  ــد. خانه ه ــر دارن ــی ظاهــری خــود را در ب از معان
اســتان مازنــدران، بــه ویــژه شــهر آمــل، بــا مجموعــه ای متنــوع 
از نقــوش، نمایانگــر هنــر و فرهنــگ غنــی ایــران هســتند. ایــن 
ــه قریشــی آمــل فراتــر از  پژوهــش نشــان داد کــه نقــوش خان
تزیینــات معمــاری بــوده و بــه عنــوان مصادیقــی از دیوارنــگاری 
قابــل تحلیــل هســتند. بــا بهره گیــری از ایــن نقــوش در طراحی 
ــری  ــی مؤث ــل ارتباط ــوان پ ــباب بازی، می ت ــخصیت های اس ش
میــان هنــر ســنتی و نیازهــای معاصــر ایجــاد کــرد. اســتفاده از 
دیــدگاه علوی نــژاد )1387( در تفکیــک مفاهیــم، بــه انســجام 
ــن  ــردی ای ــر ارزش کارب ــرده و ب ــک ک ــش کم ــی پژوه علم
ــی  ــه قریش ــای خان ــوش دیوارنگاره ه ــد دارد. نق ــق تأکی تحقی
ــر  ــت عناص ــری درس ــف و به کارگی ــن مختل ــا مضامی ــل ب آم
تزیینــی، نمونــه ای برجســته از نظــم و زیبایــی در هنــر ایرانــی 
ــرح  ــه ش ــش ب ــؤالات پژوه ــه س ــخ ب ــوند. پاس محســوب می ش

زیــر اســت:

اهمیــت نقــوش دیوارنگاره هــای خانــه قریشــی آمــل در طراحــی 
اســباب بازی: اســتفاده از نقــوش خانــه قریشــی آمــل در 
طراحــی اســباب بازی، عــاوه بــر حفــظ و ترویــج هنــر بومــی، 
بــه اســتمرار فرهنــگ ایرانــی کمــک می کنــد. ایــن طراحی هــا 
نــه تنهــا خاقیــت و زیبایــی را مدنظــر قــرار می دهنــد، بلکــه 
ــر  ــال فرهنــگ و هن ــا بازطراحــی ساده شــده، زمینه ســاز انتق ب
ــه نســل های آینــده می شــوند. اســتفاده از نرم افزارهــا  ــران ب ای

و تکنولوژی هــای نویــن ماننــد پرینتــر ســه بعدی بــرای تبدیــل 
ــر  ــه اســباب بازی، باعــث حفــظ و گســترش هن ــن نقــوش ب ای
بومــی در قالبــی معاصــر شــده اســت. طراحــی ســناریوی بــازی 
نیــز بــه دلایــل ترویــج خاقیــت، آمــوزش اجتماعــی و تقویــت 
ارزش هــای میــزاث فرهنگــی، نقشــی مؤثــر در بهبــود تجربــه 

یادگیــری و تفریحــی کــودکان ایفــا می کنــد.

ــال  ــه انتق ــباب بازی ب ــخصیت های اس ــی ش ــه طراح ــک ب کم
ــری:  ــی و هن ــای فرهنگ ارزش ه

ــگاره  ــه از دیوارن ــباب بازی برگرفت ــخصیت های اس ــی ش طراح
ــه  ــن روش ب ــه چندی ــد ب ــل می توان ــی آم ــه قریش ــای خان ه
ــک  ــودکان کم ــه ک ــری ب ــی و هن ــای فرهنگ ــال ارزش ه انتق

ــد: کن

ــه  ــا گذشــته: شــخصیت های اســباب بازی ک ــاط ب -ایجــاد ارتب
ــری- تاریخــی دوران قاجــار  ــم هن ــوش و مفاهی ــر اســاس نق ب
طراحــی شــده اند، کــودکان را بــا تاریــخ و هنــر ســنتی ایــران 
امــکان  آن هــا  بــه  اســباب بازی ها  ایــن  می کننــد.  آشــنا 
ــراث  ــگ بصــری و می ــا فرهن ــازی، ب ــق ب ــا از طری ــد ت می دهن

ــرار کننــد.  ــاط برق غنــی تاریخــی کشــور خــود ارتب

ــباب بازی هایی  ــی اس ــی: طراح ــت فرهنگ ــس هوی ــت ح -تقوی
ــه  ــد ب ــد، می توان کــه از میــراث فرهنگــی ایــران الهــام گرفته ان
تقویــت حــس هویــت و افتخــار بــه گذشــته و فرهنــگ کشــور 
ــودکان  ــه ک ــباب بازی ها ب ــن اس ــد. ای ــک کن ــودکان کم در ک
ــی  ــت مل ــران بخشــی از هوی ــخ ای ــر و تاری ــه هن ــد ک می آموزن

آن هاســت.

تصویر6. کارت های طراحی شده بر اساس دلالت های معانی نقوش خانه قریشی آمل )مأخذ: نگارندگان، 1403(.

طراحی و اجرای اسباب بازی کودکان متأثر از نقوش دیوارنگاره های خانه قریشی آمل بر اساس دلالت های معنایی
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ــنتی دوران  ــای س ــوش و الگوه ــری: نق ــش درک هن -افزای
زیبایی شــناختی خاصــی  پیچیدگی هــای  دارای  قاجــار، 
طراحــی  بــرای  نقــوش  ایــن  ساده ســازی  هســتند. 
ــج  ــه تدری ــا ب ــد ت ــودکان کمــک می کن ــه ک اســباب بازی ب
بــا مفاهیــم هنــری ماننــد تقــارن، تعــادل، و ترکیب بنــدی 

ــوند. ــنا ش ــنتی آش ــر س در هن

-تقویــت خاقیــت و تخیــل: بــازی بــا شــخصیت های 
ــرای تقویــت  برگرفتــه از تاریــخ و هنــر قاجــار، زمینــه ای ب
فراهــم می کنــد. آن هــا  و تخیــل کــودکان  خاقیــت 
داستان ســازی  تاریخــی  شــخصیت های  بــا  می تواننــد 
کننــد و دنیــای خــود را گســترش دهنــد، در حالــی کــه بــا 

ــتند. ــر هس ــری درگی ــی و هن ــول فرهنگ اص

-آشــنایی بــا تنــوع فرهنگــی: طراحــی شــخصیت های 
ــای دوران  ــخصیت ها و نماده ــاس ش ــر اس ــباب بازی ب اس
ــران  ــی ای ــی و تاریخ ــوع فرهنگ ــا تن ــودکان را ب ــار، ک قاج
ــا از  ــش درک آن ه ــث افزای ــن کار باع ــد. ای ــنا می کن آش
ــخ  ــول تاری ــف در ط ــای مختل ــا و فرهنگ ه ــوع هنره تن

می شــود.

ــر  ــاس هن ــر اس ــه ب ــباب بازی هایی ک ــب، اس ــن ترتی ــه ای ب
و فرهنــگ قاجــار طراحــی شــده اند، نــه تنهــا بــرای 
ــی  ــزاری آموزش ــوان اب ــه عن ــه ب ــتند، بلک ــرگرمی هس س
ــت و آگاهــی فرهنگــی کــودکان عمــل  ــرای تقویــت هوی ب

. می کننــد

بــه عــاوه، بســیاری از نقــوش خانه هــای دورۀ قاجــار 
ــی و  ــاص آب و هوای ــرایط خ ــطۀ ش ــه واس ــدران ب در مازن
ــان  ــی متخصص ــن بی توجه ــالا و همچنی ــیار ب ــت بس رطوب
تخریــب شــده اند و یــا در معــرض نابــودی قــرار گرفته انــد. 
ــن  ــروز، ضم ــر ام ــوش در هن ــن نق ــای ای ــایی و احی شناس

ــه ای غنــی  ــوان گنجین ــد به عن ــر بومــی می توان ــت هن تقوی
ــانده  ــد شناس ــل جدی ــدان نس ــردازی هنرمن ــت ایده پ جه
ــک  ــی کم ــر بوم ــای هن ــه بق ــا ب ــه تنه ــن کار ن ــود. ای ش
می کنــد بلکــه منجــر بــه شــکل گیری تفکــر اصیــل 

ــد.  ــد ش ــر خواه ــی در هن ایران

تـقدیر و تشکر

ــی  ــد گرام ــد از هنرمن ــود لازم می دانن ــر خ ــدگان ب نگارن
ســرکار خانــم شــکیبا زمانــی بــه ســبب همــکاری در 
ــکر  ــباب بازی تش ــی اس ــت طراح ــوش جه ــردازی نق ایده پ

ــد. نماین

پی نوشت

1 Adobe Illustrator

2  CorelDraw

3 سِنِخ در زبان مازندرانی به معنای صندوق است.

4 خِنِه در زبان مازندرانی به معنای خانه است.
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ــن  ــل، چهارمی ــتان آم ــاری شهرس ــای قاج ــی خانه ه ــون تزیین ــی فن ــادات )1395(. بررس ــه الس ــازی، معین  ●  حج
ــران. ــهری، ته ــت ش ــاری و مدیری ــران، معم ــی عم ــردی در مهندس ــای کارب ــی پژوهش ه ــس مل کنفران

●  شــجاعی قادیکایی، حســین )1390(. بررســی عناصــر گرافیکــی نقــوش تزیینــی خانه هــای قاجــاری اســتان 
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مازنــدران بــا تأکیــد بــر نقــش درخــت، اســتاد راهنمــا: محمــد خزایــی، پایان نامــه کارشناســی ارشــد، دانشــکده هنــر، 
دانشــگاه تربیــت مــدرس تهــران.

●  شــهرکی مقــدم، گوهــر، ســهیلی، جمال الدیــن )140۲(. مضامیــن شــمایل نگارانه در نقاشــی دیــواری خانــه 
ــرق، 40، 18-6. ــدن ش ــر و تم ــیراز، هن ــک ش نصیرالمل

●  شــیخی، علیرضــا، عباســی شــوکت آبــاد، امیرحســین )1401(. بیــان تصویــری در نقــوش گیاهــی خانه هــای قاجــاری 
شــهر کاشــان )مطالعــه مــوردی: خانــه عباســیان، بروجردی هــا، طباطبایی هــا، خانــه عامــری(. پژوهــش نامــه گرافیــک 

و نقاشــی, 5)9(, 105-86.

ــر  ــرای کــودکان. اســتاد راهنمــا: نیلوف ●  شــیردل، حمیدرضــا )1393(. طراحــی اســباب بازی در راســتای یاریگــری ب
ــران. ــر ته ــگاه هن ــردی، دانش ــای کارب ــکده هنره شــادمهری، پایان نامــه کارشناســی ارشــد، دانش

●  علوی نژاد، محسن )1387(. بررسی مفهوم دیوارنگاری در منابع هنر اسامی، نگره. 7، ۲9-17.

●  علوی نــژاد، محســن، نادعلیــان، احمــد، کفشــچیان مقــدم، اصغــر و شــیرازی، علــی اصغــر )1389(. مطالعــه تطبیقــی 
در کاربــرد دو اصطــاح تزیینــات معمــاری و دیوارنــگاری در منابــع هنــر اســامی، نگــره. 15، 17-5.

ــل،  ــه قریشــی آم ــادری، حســین )1399(. آســیب شناســی و حفاظــت خان ــا، و پورن ــی، رض ــمیه، ابوی ــا، س ●  فاح نی
ــلام، ۲1-1. ــان اس ــازی در جه ــاری و شهرس ــات معم ــی مطالع ــش بین-الملل ــمین همای شش

●  الله دادی، مرضیــه، نجاتــی، بهــاره، و بیرقیــان، پرنیــا )1398(. بررســی ســیر تاریخــی اســباب بازی تمدن هــای ایــران 
باســتان، مبانی نظــری هنرهای تجســمی، 7، 140-13۲.

ــد  ــا الهــام از رون ●  نقــاش چیره دســت، صفــا، حجتی امامــی، خشــایار )1401(. بازی ســازی در طراحــی اســباب بازی ب
تولیــد فــرش دســت بافت بــرای کــودکان 7-11 ســال. جلــوه هنــر، 83-66-4.
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Architecture, with all its elaborate and 
sometimes intricate ornaments, has always 
been a mirror of  the specific culture and 
artistic expressions of  any region or 
historical period. The study of  the motifs of 
the decorations in architectural structures 
holds a crucial place in representing and 
identifying the cultural and artistic identity 
of  Iran. The Qajar period, specifically, has 
been well noted for changing the realms 
of  art and architecture. Considerable 
transformation took place at that time, 
which one may be able to reflect upon with 
much clarity when considering residential 
buildings’ ornamentations—like the 
historical houses, which still stand alive as 
timeless testimony to the great periods of 
the development of  this art. The Qoreyshi 
House, located in the city of  Amol, is well-
known for its excellent and diverse mural 
motifs, representing the richness of  artistic 
variety. The peculiar feature of  the house 
makes it one of  the most outstanding 
examples of  Qajar art and certainly of  high 
cultural and historical significance.

This research carries out a comprehensive 
analysis of  some motifs that can be detected 
in the elegant murals of  the Qoreyshi House 
in the city of  Amol. The aim is to generate 
and propose feasible strategies that can be 
utilised for the creative use of  these special 
motifs within the design process of  toy 
characters. These toys, besides their striking 
visual appearance and aesthetic charm, 
carry the important goal of  transferring 
and preserving Iran’s rich cultural heritage 
for future generations to understand and 
appreciate. In this way, they help children 
form a meaningful connection with the 
artistic and cultural values that define the 
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country through the joyous medium of 
play. It is important to realise that toys 
play a vital and essential role within the 
educational culture of  any society, serving 
as tools for learning and development. In 
most of  the developed countries, today, toy 
manufacturers coordinate a huge amount of 
their products with famous movies or video 
games, thus instilling the related culture in 
the kids’ lives and shaping their lifestyle. It 
seems that the toys available in Iran lack the 
religious, national, historical and cultural 
requirements.

Moreover, the less attention that has been 
given to the proper design and production 
of  toys within the country has contributed 
much to widening the cultural gap and 
the prevalence of  Western toys in the 
marketplace. This situation really needs 
much more emphasis on the preservation 
of  cultural heritage and studying/teaching 
historical-artistic concepts to children 
through toys reflecting our own traditions 
and values.

Related Research Questions: 

1-What is the meaning of  the mural motifs 
of  the Qoreyshi House in Amol in toy 
design?

2-How can the development of  toy 
characters inspired by the complex and rich 
artistic traditions of  the Qajar period be 
used to instill cultural and artistic values in 
preschool children?

Research Methodology:

This study is an applied-developmental one 
in nature, and its method is descriptive-
analytical. Its data gathering has been 
accomplished through library research and 
field studies, whereby important tools used 
are observation and photography, alongside 
Adobe Illustrator in vectoring and 
simplifying the motifs, and CorelDRAW in 
developing 3D designs. This study centers 
around the mural motifs of  the Qoreyshi 
House in Amol with a sampling method 
that has been non-random (selective), with 
four primary motifs selected to be further 

broken down into twelve sub-motifs for 
analysis.

These motifs are carefully drawn from such 
classifications as: human figures, animal 
representations, plant life, hunting scenes, 
and symbolic elements carrying deeper 
meanings. One such motif  is taken from 
each of  these well-defined categories to 
serve the needs of  toy design. The selected 
characters are further meant to be versatile 
to carry more extensive applications and 
usability on other categories apart from 
toys too.

The toys are designed for children aged 
6–10 years and can be played with by 2–5 
players. They are made using 3D printing 
technology (FDM plastic) and coloured 
with acrylic paints.

In the process of  designing the toys, 
various important aspects have been put 
into consideration: the most vital elements 
were creativity, aesthetic beauty, and strong 
alignment with the rich cultural heritage 
of  Iran. The main goal of  the design 
of  these toys is the active promotion and 
preservation of  local art forms, ensuring 
that there is a strong cultural and artistic 
representative voice that not only echoes 
deep within the local community but also 
reverberates across to an international 
audience. Moreover, in order to enhance 
game play and offer the possibility of  group 
participation, a detailed set of  cards with 
semantic references to the chosen motifs 
were carefully devised, making concept 
learning far more effective for the individual.

Results:

The decorative motifs in the Iranian art’s 
domain, especially from the significant 
and historically momentous Qajar period, 
are essential carriers of  meaning and 
artistic and cultural connotation. These 
motifs frequently go far beyond their 
apparent forms and superficial appearances, 
showing profound meanings and layers of 
representation and interpretation. The old 
traditional Qajar houses in Mazandaran, 
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especially within the city of  Amol, contain 
an extremely great and various collection 
of  motifs which vividly depict and reveal 
the deepness in the Iranian art and culture 
during history. The overall survey has 
shown that complex motifs in the Qoreyshi 
House in Amol have not been limited as just 
architectural ornamentations, rather they 
can be observed, analysed, and verified to 
be brilliant examples of  Mural art which 
support and enrich the whole Iran arts’ 
narrative.

Importance in Toy Design:                                                                                

The strategic application of  the distinctive 
motifs coming from the Qoreyshi House in 
the domain of  toy design is significant in 
the preservation and promotion of  the rich 
tapestry of  local art and contributing to a 
sense of  cultural continuity deeply engraved 
in Iranian traditions. Designers through 
the creation of  simplified re-designs of 
these motifs encourage an atmosphere of 
creativity besides enhancing the beauty 
already embedded in the pieces as a very 
important medium via which traditional art 
may be linked with the changing needs of 
contemporary society.

 Advanced technology, such as 3D printers, 
has made it substantially possible to update 
these beloved motifs so they may fit carefully 
into toys possessing a dual capability: 
educating young minds and being a source 
of  entertainment.

These designs provide all kinds of  scenarios 
that help learners cultivate creativity, social 
learning, and cultural values, ensuring an 
engaging educational and entertaining 
experience.

Transferring Cultural and Artistic 
Values:                                                              

Connection to the Past: 

Toy characters based on the Qajar motifs 
acquaint kids with the historical art and 
architecture of  Iran, linking them to their 
heritage in a fun way.

Cultural Identity: This helps instill much 
pride and a greater sense of  belonging in 
the members of  this nation, pointing out 
and stressing the powerful meanings of 
Iranian history and art.

Artistic Awareness: Simple motifs 
familiarise children with basic art concepts 
like symmetry, balance, and composition, 
raising and enriching their potential 
appreciation of  the world of  art. Creativity 
and Imagination: Through playing with 
historical figures, the child generates new 
stories, extending this environment while 
at the same time interacting with cultural 
and aesthetic values.

Cultural Diversity: The various themes 
are like a colourful window that opens for 
children the great wealth and rich diversity 
existing in the cultural and historical 
heritage of  Iran.

At last, the motifs of  the Qoreyshi House, 
exposed to environmental and climatic 
conditions and negligence, destroy or 
are in danger of  disappearing. Reviving 
and integrating them into modern art 
strengthens local traditions and will 
provide a rich resource for new generations 
of  artists. This effort not only conserves 
indigenous art but also promotes genuine 
Iranian artistic thought, enriching the base 
for toy development that merges cultural 
heritage with contemporary education and 
entertainment. 

Keywords: Qajar Art, Mural, Qoreyshi 
House, Toy Design, Contemporary Art
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