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Background and Objectives: Currently, different teaching techniques and methods are used in teaching 
architectural design. Holding architecture education conferences at the national level shows the attention 
of experts and researchers to the importance of this issue. In recent years, critical, participatory teaching 
methods or techniques such as questions and answers to increase student motivation have been considered 
by researchers and architecture teachers. But holding architectural design courses in a workshop (practical) 
for many hours, repetition and uniformity of techniques such as one-day sketches, individual and collective 
corrections, and architectural design training become a tedious task for teachers and students. This becomes 
a serious challenge for young teachers who do not have enough teaching experience. It seems that game-
based teaching method can increase students' motivation and increase their learning rate. In this regard, the 
purpose of this article is to investigate the effect of game-based education on game learning, participation 
and students' feelings about the benefits of one (bachelor) architecture design course. Extensive research 
on architecture education shows the importance of this subject. The main approach of these research 
studies is student-centered education. Many researchers have emphasized the collaboration between 
student and teacher. The main goal of these studies is enhancing architecture students’ motivation and 
learning. Nowadays, there is a support for digital game-based education. Therefore, the goal of this study is 
investigating the role of game-based education (not only digital games) in enhancing learning, collaboration 
and the students’ feeling about the usefulness of the subject matter.

Methods: Here, the experimental method has been used. Statistical population includes students of 
architecture design 1-B.A. The sample size is 51 students organized in 3 groups. The game-based method was 
used in the experimental group. The second group (control group 1) was trained through “project correction 
with other students as reviewers”. The third group (control group 2) was trained through “individually 
project correction”. All students were assessed by MBI-SS questionnaire at the beginning and the end of 
the semester.

Findings: The results obtained through comparing the frequency of answers. It was concluded that 
game-based education through pantomime, verbal games and figural games could have a positive role on 
enhancing “learning”, “collaboration” and “students’ positive feelings about the architecture education”.

Conclusion: The present study, in line with participatory education and teacher-student interaction, 
showed the effect of game-based education on promoting student motivation. Although in today's world, 
teaching architecture through computer games is discussed, this research does not limit learning by games 
to just computer games. Demonstration, speech, writing and drawing games can be included in architectural 
design education according to the teacher's creativity and the fit of the game with the subject and stimulate 
students' interest in architectural design and according to the research literature, cause long-term (long-
term) learning.
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پیشینه و اهداف:  در حال حاضر تکنیک ها و شیوه های آموزشی متفاوتی در آموزش طراحی معماری استفاده می 
شود. برگزاری همایش های آموزش معماری در سطح ملی، نشان از توجه صاحب نظران و محققان به اهمیت این موضوع 
دارد. در سالهای اخیر، شیوه های آموزش انتقادی، مشارکتی و یا تکنیک هایی مانند پرسش و پاسخ جهت افزایش 
انگیزش دانشجویان، مورد توجه محققان و مدرسان معماری قرار گرفته است.  اما برگزاری دروس طراحی معماری به 
صورت کارگاهی )عملی( طی ساعات متمادی، تکراری شدن و یکنواختی تکنیک هایی مانند اسکیس های یک روزه، 
کرکسیون های فردی و جمعی، آموزش طراحی معماری را به امری کسالت بار برای استاد و دانشجو تبدیل می کند. این 
مساله در مورد اساتید جوان که تجربه کافی تدریس ندارند تبدیل به یک چالش جدی می شود. به نظر می رسد شیوه 
آموزش بازی محور می تواند موجب ارتقای انگیزش دانشجویان شده و میزان یادگیری آنها را افزایش دهد. در همین 
راستا، هدف از این مقاله، بررسی تاثیر شیوه آموزش بازی محور بر میزان یادگیری، مشارکت و احساس دانشجویان در 
مورد فایده درس طراحی معماری یک )کارشناسی( است. حقیقات گسترده درباره آموزش معماری، نشان از اهمیت 
این موضوع دارد. رویکرد اصلی در بیشتر تحقیقات اخیر، آموزش یادگیرنده محور  است و بیشتر پژوهشگران بر تعامل 
و مشارکت استاد و دانشجو تاکید کرده اند. هدف اصلی این پژوهش ها ارتقای انگیزش و یادگیری دانشجویان معماری 
است. از سویی در دنیای امروز، آموزش از طریق بازی های رایانه ای مورد توجه قرار گرفته است. در همین راستا، هدف 
از پژوهش حاضر، بررسی تاثیر آموزش از طریق بازی -و نه فقط بازی های رایانه ای- در ارتقای یادگیری، مشارکت و 

احساس دانشجویان در مورد فایده درس است.  
روش‌ها‌: در این پژوهش از روش تحقیق تجربی )عملی(  استفاده شده است. جامعه آماری، دانشجویان معماری طرح 
یک کارشناسی و تعداد نمونه 51 نفر بودند که به سه گروه تقسیم شدند. در گروه آزمون، آموزش طراحی همراه با بازی 
صورت گرفت. گروه دوم )گروه کنترل 1( به شیوه  کرکسیون جمعی و گروه سوم )گروه کنترل 2( از طریق کرکسیون 

های فردی اداره شد. در ابتدا و انتهای نیمسال در هر سه گروه، آزمون استاندارد MBI-SS  برگزار شد.
یافته‌ها: پس از سنجش توزیع فراوانی پاسخ ها در سه گروه و تجزیه تحلیل آنها، نتایج تحقیق نشان داد که آموزش توام 
با بازی های نمایشی، گفتاری، نوشتاری و ترسیمی می تواند در ارتقای انگیزش، یادگیری، میزان مشارکت و احساس 

مثبت دانشجو در مورد درس، موثر باشد.
نتیجه‌گیری: پژوهش حاضر، در راستای آموزش مشارکتی و تعامل معلم و دانشجو، تاثیر آموزش از طریق بازی را 
بر ارتقای انگیزش دانشجویان نشان داد. هرچند در دنیای امروز، آموزش معماری از طریق بازی های رایانه ای، مورد 
بحث است، این پژوهش، آموزش از طریق بازی را به بازی های رایانه ای محدود نمی داند. بازی‌های نمایشی، گفتاری 
و نوشتاری و ترسیمی بنا به خلاقیت معلم و تناسب بازی با موضوع می تواند در آموزش طراحی معماری گنجانده شود 
و علاقه دانشجویان را به طراحی معماری برانگیزد و مطابق ادبیات تحقیق، یادگیری دیرپای)دراز مدت( را موجب می 

شود.

مقدمه
آموزش  در  متفاوتی  آموزشی  های  شیوه  و  ها  تکنیک  حاضر  حال  در 
آموزش  های  همایش  برگزاری  شود.  می  استفاده  معماری  طراحی 
به  محققان  و  نظران  صاحب  توجه  از  نشان  ملی،  سطح  در  معماری 
اهمیت این موضوع دارد. در سالهای اخیر، شیوه های آموزش انتقادی، 
مشارکتی و یا تکنیک هایی مانند پرسش و پاسخ جهت افزایش انگیزش 
است.   گرفته  قرار  معماری  مدرسان  و  محققان  توجه  مورد  دانشجویان، 
طی  )عملی(  کارگاهی  صورت  به  معماری  طراحی  دروس  برگزاری  اما 
ساعات متمادی، تکراری شدن و یکنواختی تکنیک هایی مانند اسکیس 

های یک روزه، کرکسیون های فردی و جمعی، آموزش طراحی معماری 
را به امری کسالت بار برای استاد و دانشجو تبدیل می کند. این مساله 
یک  به  تبدیل  ندارند  تدریس  کافی  تجربه  که  جوان  اساتید  مورد  در 
بازی محور می  به نظر می رسد شیوه آموزش  چالش جدی می شود. 
تواند موجب ارتقای انگیزش دانشجویان شده و میزان یادگیری آنها را 
شیوه  تاثیر  بررسی  مقاله،  این  از  هدف  راستا،  همین  در  دهد.  افزایش 
آموزش بازی محور )Game-Based Education( بر میزان یادگیری، 
مشارکت و احساس دانشجویان در مورد فایده درس طراحی معماری یک 

)کارشناسی( است.  
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بیان مساله
»آموزش طراحی معماری، به عنوان شاخص ترین محور تعلیمات آموزش 
»گرچه   .]1[ باشد«  می  مطرح  دنیا  آموزشی  مراکز  اغلب  در  معماری 
طراحی معماری را می توان به طرق مختلف تعریف کرد و افرادی که به 
نوعی دست اندر کار طراحی معماری می باشند، با دیدگاه های گوناگون 
افراد معتقدند که طراحی معماری،  را توصیف می کنند، ولی همه  آن 
فرایندی خلاق، تعیین شده و قابل تکرار است...«]2[. از سویی، در شرح 
درس مصوب طرح معماری یک تاکید شده که دانشجویان طی طراحی 
یک موضوع، با مراحل مختلف یک طرح به طور کامل آشنا شوند. اهمیت 
خلاقیت و تجربه کامل یک فرایند طراحی، موجب می شود تا آموزش 
طرح معماری یک، با توجه به تجربه اندک و دانسته های کم دانشجو، نا 
مفهوم، گیج کننده و  کسالت بار باشد از این رو ایجاد انگیزش و ترغیب و 
تشویق دانشجوی طرح یک، بسیار مهم است. هر چند اسکیس های یک 
روزه ، تمرین های گروهی و نیز کرکسیون های جمعی راه هایی برای 
ترغیب دانشجویان است اما ساعات طولانی آتلیه) 8ساعت ( در یک روز 
و نادانسته های زیاد دانشجویی که برای اولین بار قرار است یک فرایند 
با  را  یک  معماری  آموزش طرح  کند،  تجربه  کامل  به طور  را   طراحی 
چالش جدی رو به رو می کند. از سویی نظریات اخیر در حوزه آموزش بر 
عدم انتقال دانش از مدرس به دانشجو تاکید می کنند، و بدیهی است که 
در صورت انتقال دانش، آتلیه های طراحی خسته کننده تر خواهند بود. 
هرچند » در حال حاضر آموزش طراحی معماری، بیشتر بر مبنای سعی 
و خطا و یا آزمایش و بازخورد صورت می گیرد« ]3[. اما در آموزش طرح 
یا  و  طراحی  فاکتورهای  برخی  اهمیت  است  لازم  گاهی  یک،  معماری 
مفهوم بعضی از آنها، به دانشجو گوشزد شود و همیشه نمی توان منتظر 
بود تا دانشجوی نوآموز، طی آزمون و خطا و یا کشف و شهود، مراحل 
طراحی را با موفقیت طی کند. هر چند که در ادبیات تحقیق، راهبردها 
و راهکارهای مختلفی برای بهبود آموزش طراحی معماری پیشنهاد شده 
دانشجو  انگیزش  افزایش  ها،  پژوهش  بیشتر  در  اصلی  ولی هدف  است 

بیان شده است. 
انگیزش  ایجاد  از روش های یادگیری و  از منظر پژوهش حاضر،  یکی 
گروهی  مفهومی  های  بازی  طریق  از  آموزش  تواند  می  دردانشجویان، 
آتلیه معماری، که  بازی، دانشجو ضمن لذت حضور در  باشد. در حین 
منجر به انگیزش وی برای یادگیری می شود، مطالبی را که باید بیاموزد، 

می فهمد.

پیشینه تحقیق 
»امروزه نگرانی درباره آینده آموزش معماری، در حال گسترش است« 
]4[. هر چند برنامه ى مدرن آموزش معمارى که در قرن نوزدهم به دو 
شیوه ى مدرسه ى باوهاوس  )خانه ى ساختمان( در آلمان و مدرسه 
ى بوزار )مدرسه ى هنرهاى زیبا( در فرانسه، تدوین و سامان دهى شد، 
مختلف  کشورهاى  در  شده  پیدا  تنوعات  و  تحولات  رغم  به  هم،  هنوز 
تحت تأثیر همان دو مکتب است ]5[، اما با توجه به چند مولفه ای بودن 
رشته معماری و نیز وجود دیدگاه های متنوع نظری، روش های آموزشی 
گوناگون و بعضا متفاوتی در دانشکده های معماری به وجود آمده است 

]6[. روش های آموزشی گوناگون را می توان از یک نگاه به دو دسته 
کلی آموزش »یادگیرنده محور« و آموزش»معلم محور« تقسیم نمود. در 
سالهای اخیر انتقادات زیادی به روش »معلم محور« شده است]7[. زیرا 
در روش یادگیرنده محور، استاد و دانشجو هر دو مسئول ارسال و انتقال 

مفهوم هستند و دانشجویان فعالانه در یادگیری مشارکت دارند ]8[. 
محوریت  حوزه  سه  به  توان  می  را  اخیر  پژوهشهای  رویکرد،  این  از 
معماری  آموزش  های  تکنیک  و  ها  روش  یادگیری،  محیط  یادگیرنده، 
اجمال  به  حوزه،  هر  در  پژوهشگران  راهبردهای  ادامه  در  کرد.  تقسیم 

بررسی می شود:

 محوریت یادگیرنده
حجت به جای آموزش معماری بر پرورش معمار تاکید می کند و می 
با سبک ها و  باید فرصت تجربه و آشنایی  نویسد:»در مراحل پرورش، 
شیوه های گوناگون معماری فراهم باشد و مدرسه نباید تفکر و اندیشه 
خاصی را بر دانشجو  تحمیل نماید«]9[. در تحقیق دیگری، بر توجه به 
تفاوت سبک های یادگیری دانشجویان در آموزش طراحی معماری تاکید 
شده است]10[. »مدل یادگیری آزمایشی کولب )Kolb( اساس بسیاری 
از برنامه های آموزش و پرورش در یادگیری را تشکیل می دهد که شامل 
این زنجیره مشتمل بر چهار سبک  یک زنجیره چهار مرحله ای است. 
اندیشمندانه، تصورات  واقعی، مطالعات  تجربه  یادگیری است،  و مرحله 
انتزاعی و آزمون های عملی« ]11[. به نظر می رسد در مدل کولب هم، 
تاکید بر محوریت یادگیرنده است. محمودی ضمن برشمردن چالش های 
آموزش معماری ایران، بهره گیری اساتید از روش های انعطاف پذیر را 
موثرترین روش آموزشی می داند ]12[و لازم می داند که »دانشجویان 
به  پرداختن  برای  را   ای  شیوه  فردی،  ذوق  اساس  بر  تا  شوند  تشویق 
طراحی انتخاب نمایند که در آن توجه همزمان به کلیه موارد  طراحی 

لحاظ شده باشد«]12[.
 

محیط یادگیری
برخی پژوهش ها در زمینه آموزش معماری بر نقش محیط های یادگیری 
تاکید کرده اند. در یک تحقیق، برای بهبود آموزش معماری، مدل آموزش 
از دو کارگاه حضوری و مجازی بررسی شده است ]13[.  جامع مرکب 
همچنین یکی از راهکارهای پیشنهاد شده، برای کارآمدی نظام آموزش 
معماری، استفاده از محیط مصنوع به عنوان یک منبع آموزشی است»با 
پیش بینی فرصت هایی جهت یادگیری تجربی، دانشجویان می توانند 
محیط واقعی انسانی را تجربه نموده و طیف گسترده ای از فعالیت ها 
و تحقیقات معماری را در آن به انجام رسانند« ]6[. همچنین  در یک 
پژوهش به بهره گیری از آموزه های طبیعت به عنوان منبع آموزش در 
طراحی معماری  اشاره شده است ]14[. از این منظر، آموزش از طریق 
طبیعت بهتر است در محیط طبیعی صورت گیرد. صرف نظر از ویژگی 
تربیتی،  یادگیری، »به عقیده صاحب نظران علوم  های فیزیکی محیط 
محیط مناسب برای رشد خلاقیت، محیطی است که بتواند از لحاظ روانی 
در شاگرد احساس ایمنی و آزادی ایجاد کند« ]15[. در همین پژوهش، 
راهکارهایی برای مقابله با آسیب های آموزشی، چنین بیان شده است: 
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ایجاد انگیزه و مقابله با یاس، مشارکت دانشجویان در ارزیابی و تضعیف 
احساس رقابت با یکدیگر، مقابله با هنجار شکنی از طریق ایجاد فضای 
نقد در کلاس، تاکید بر قابلیت های مختلف فردی برای کاهش نگرانی 
نسبت به ارزیابی، مقابله با بی علاقگی به درس ]15[ که همه موارد ذکر 

شده بر ایجاد محیط آرام و امن آموزشی از نظر روانی تاکید دارد.

روش ها و تکنیک های آموزش معماری
بر نقد معماری به عنوان پیش زمینه  نژاد در آموزش معماری  مهدوی 
طراحی تاکید کرده است و بیان می کند :»نقد معماری و تحلیل آثار 
گذشتگان و نمونه های موفق و ناموفق، نقشی کلیدی در آموزش معماری 
دارد« ]16[. همچنین، همراهی پژوهش  و طراحی در آموزش طراحی 
در   .]17[ است  شده  مطرح  آموزشی،  راهکار  یک  عنوان  به  معماری  
پژوهش دیگری، یادگیری از راه ساختن در آموزش معماری تاکید شده 
به عنوان یک  نیز در آموزش طراحی معماری  است ]7[. قیاس بصری 
استراتژی قدرتمند برای حل مسایل مطرح شده است که می تواند مسایل 
جدید و غیر معمول را به صورت تعریف شده توضیح دهد. موفقیت در 
استفاده از قیاس عموما به راهی که از آن اطلاعات مرتبط به دست می 
آید و منتقل می شود، وابسته است و این امر به مهارت دانشجو در این 
حوزه بستگی دارد ]3[. فیضی  و خاکزند در پژوهشی ضمن بیان آسیب 
شناسی آموزش طراحی معماری، ترسیم نمودار را به عنوان یک فعالیت 
انتزاعی معماری، تسهیل کننده مسیر طراحی در جهت نیل به اهداف 
نهایی می دانند ]18[. ندیمی در پژوهشی ضمن آنکه تاکید می کند در 
پی تجویز روش آموزشی خاصی برای آموزش معماری امروز نیست، روش 
استادی و شاگردی شناختی را با تاکید بر تعامل استاد و دانشجو تبیین 
می کند ]19[. برخی پژوهشگران بر آموزش گروهی  تاکید کرده اند و 
آن را عامل انگیزش دانشجو معرفی نموده اند؛]20[  هرچند در آموزش 
مقاومت  مثل  دانشجویان،  سوی  از  هایی  چالش  با  مدرسان  مشارکتی، 
یادگیری  برای  کافی  مهارت  عدم  و  تعهد  و  تعلق  عدم حس  فرهنگی، 
می  مواجه  مدرس  وظایف  افزایش  و  دانشجویان  از  ارزشیابی  گروهی، 
روش  دانشجو،  و  استاد  مستقیم  مشارکت  آموزش  روش   ]21[. شوند  
دیگری است که در راستای شیوه های آموزش مشارکتی ارایه شده است 
با این تفاوت که رویکرد جدید چنین پژوهشی، » قرار دادن دانشجو در 
این  در  است.  درونی  هدایت  در  استاد  دادن  قرار  و  گروه  رهبری  نقش 
مدل استاد و دانشجو در یک فرایند قرار می گیرند و حتی دانشجو، رهبر 
است و نه استاد. استاد پیروی کننده است، پیروی کننده ای که از درون 
هدایت می کند. حدس زده می شود که این مدل: به دانشجو شخصیت 

و انگیزش می دهد... « ]8[.
جدا از تحقیقات ذکر شده، پژوهشگرانی نیزعوامل موثر بر ارتقای انگیزش 
قصه  از   )Adams(آدامز« مثلا  اند  کرده  بررسی  را  دانشجو  و خلاقیت 
گویی برای روشن سازی مباحثات دانشگاهی یادکرده، آن را به عنوان 
در  نقش مهمی  داند که  آموزش مهندسی می  موثر  و  فعال  یک روش 
پژوهش   در   .]22[ دارد«  خلاقیت  افزایش  و  سازی  مفهوم  یادگیری، 
دیگری به تببین نقش استفاده از کاریکاتور در فرایند یادگیری پرداخته 
کاریکاتور،  طریق  از  آموزش  و  گویی  روایی  چند  هر   ]23[. است‌  شده 

بسیار شبیه آموزش بازی محور هستند، برای درک بهتر رابطه آموزش 
و بازی به بیان پژوهش هایی که به اهمیت بازی در آموزش پرداخته اند 

اشاره می شود.

آموزش معماری و بازی
»یکی از محصولات هر روش آموزشی باید قدرت تثبیت مطالب در ذهن 
را  انگیز  ...انسانها تجارب هیجان  باشد.  تقویت حس خلاقیت در فرد  و 
بهتر از تجارب کسالت آور به یاد می آورند« .]22[ از این رو به نظر می 
رسد آموزش همراه با بازی، بیش از آموزش های رسمی معمول می تواند 

موثر باشد.
» بازی با ارزش های ذاتی خود یک فعالیت خلاقانه و اجتماعی است که 
تفکر مستقل را تشویق کرده، محیط پیرامون خود را می سازد، شرایط 
بروز مهارت ها و کارکردی نو را فراهم می کند، انعطاف پذیری که یکی 
از اساسی ترین پیش نیاز های حل مساله است را تقویت می کندو مایه 
بازی   ]24[. است«  شناسی  زیبایی  ذوق  و  خلاقیت  تکامل  و  پیشرفت 
ها، با محتوای غنی شان، فرصت تجربه اندوزی را فراهم می کنند. فرد 
به  را  یادگیری  برای  انگیزش لازم  و  مساله  های حل  مهارت  تواند  می 
وسیله بازی کردن به دست آورد ]25[و]26[. یادگیری بازی محور، از 
رویکردهای نوین به مقوله یادگیری است که در آن با رجوع به مفهوم 
بازی  گوناگون  های  جنبه  از  تجربه  کسب  را  یادگیری  کردن،  کودکی 

تعریف می کنند .]24[
فعال و رویکرد  یادگیری  از روش‌های  را یکی  بازی  برخی پژوهشگران، 
ریشه  درباره  مطالعه   ]27[. اند  کرده  معرفی  آموزشی  نظام  در  نوینی 
رویکردی  چنین  که  دهد  می  نشان  بازی،  بر  مبتنی  یادگیری  رویکرد 
در گذشته، با روش های آموزش معماری همراه بود ]28[. »طراحی با 
شود،  می  استفاده  معماری  در  امروزه  ،که   )Block Design( قطعات 
-جان  آموزش  کارشناس  و  انگلیسی  فیلسوف  توسط  هفدهم،  قرن  در 
نظریه   ،1790 در  گرفت.  قرار  استفاده  مورد   -  )John Locke(لاک
ریچارد  و   )Maria Edgeworth( ادورث  ماریا  آموزش_  پردازان 
مورد  در  ای  مقاله   -)Richard Lovell Edgewort( ادورث  لاول 
 Gulay( یادگیری به وسیله قطعات بازی منتشر کردند« ]29[. تاشجی
Taşçı( معتقد است در دنیای امروز، رویکرد اصلی در آموزش معماری 
یادگیرنده محور، فرایند محور و یادگیری پروژه محور است، ]30[ چنین 
احتمالا  از طریق تجربه است،  رویکردهای آموزشی که معمولا آموزش 
نیاز به راهبردهای آموزشی و تکنیک ها و روش های متنوع دارد. گردش 
علمی، جلسات نمایش خلاق، بازی و گزینه های مختلفی از این قبیل، 
ممکن است با آموزش معماری همراه شود و  موجب ارتقای دستاوردهای 
آن شود .]28[ به عقیده وی می توان از بازی های رایانه ای در آموزش 
معماری استفاده نمود . ]28[ برای سرمایه گذاری روی رویکرد یادگیری 
بر پایه بازی )رایانه ای( در آموزش معماری، ابتدا رابطه معماری و ایده 
بازی باید بررسی شود. برخی محققان، معماری را بازی طراحی فضا می 
دانند، حتی بازی یک محصول معمارانه است. یک بازی، از منظر کلی، 
یک رفتار رقابت جوی فیزیکی یا ذهنی قانونمند است .]31[ مردمی و 
ابراهیمی معتقدند که در علوم تجربی هر جنبشی را می توان به بازی 
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بیان می  آزاد و خلاق دانسته و    را دارای کارکردی  بازی  تعبیر کرد، 
کنند که بازی مفصلی است که رفتارهای غریزی انسان با گذشتن از آن 

به مرحله خلق آگاهانه هنر نزدیک می شوند. ]24[
نشان  را  بازی  و  معماری  ارتباط  از  جدیدی  منظر   )Yurekli( یورکلی 
داد. او اظهار داشت که آموزش معماری از طریق بازی، ممکن است غیر 
رسمی باشد اما کیفیت آموزش در این فرایند غیر رسمی ارتقا می یابد. 
به اعتقاد او، سیستم های غیر رسمی، از آموزش رسمی برای یادگیری 
دراز مدت مناسب ترند و چنین سیستم هایی، با توجه به انعطاف پذیری 
در اجرا و تمایلات دانشجویان، نیاز آموزش امروز هستند.]28[ با هدف 
آموزش  شدن  جذاب  برای  موثر  عامل  یک  بازی،  مدت،  دراز  یادگیری 
معماری است. آموزش بازی محور، انگیزش دانشجویان را برای مشارکت 
در فرایند آموزش افزایش می دهد ]32[ و .]33[ بازی، به دلیل ایجاد 
یک محیط یادگیری مبتنی بر به کارگیری حواس مختلف، موجب ادراک 

بهتر و پیشرفت های چشمگیر دانشجویان می شود .]28[ 
هویزینگا )Huizinga(معتقد است همه مظاهر تمدن اساسا از بازی به 
وجود آمده اند. او بازی را یک »سرگرمی احمقانه« نمی داند بلکه  کارکرد 
بازی قابل توجه و فراتر از یک فعالیت صرفا زیست شناختی و یا فیزیکی 
است و... به رفتارهای انسان معنا می بخشد.]34[ در یک تحقیق، ارتقای 
 )LEGO(  یادگیری دانشجویان معماری منظر طی بازی با قطعات لگو
بررسی و تایید شد ]35[ و ]36[. در پژوهش دیگری، از بازی های رایانه 
ای در دروس مختلف برای دانش آموزان استفاده شد و گزارش دانش 
آموزان و معلمان حاکی از انگیزش و تعامل بیشتر بود.]37[ از این رو » 
بازی یک بخش ضروری از فرایند یادگیری است که نباید نادیده گرفته 
شود. بازی که به صورت جدی و متمرکز در محیط یادگیری انجام شود، 
می تواند یادگیری را ارتقا دهد، موجب ارتقای انگیزش شده و از منظر 
ادراک، نقش مهمی در یادگیری دارد«.]38[ چنان که ادبیات پژوهش 
نشان می دهد بیشتر پژوهشگران در حوزه آموزش بازی محور، بازی با 

ابزار خاصی مانند لگو و یا بازی های رایانه ای را بررسی کرده اند. 
ضمن آن که اکثر تحقیقات انجام شده، به نقش بازی در افزایش یادگیری 
اند ]39[ و  یا مهارت اجتماعی  در میان دانش آموزان اشاره داشته  و 
علیرغم پژوهشهای یاد شده مانند استفاده از روایی گویی و  کاریکاتور،  
محوریت بازی در نظام آموزش عالی معماری به صورت جامع مورد توجه 
فعالیت  سلسله  تدریس  »عمل  که  آن  به  توجه  با  است.    نگرفته  قرار 
ایجاد  هدف  با  شده  طراحی  پیش  از  و  دار  هدف  منظم،  مرتب،  های 
شرایط مطلوب یادگیری است)بدری نقل از سیف«  .]27[ در پژوهش 
هدف  با  یک  معماری  طرح  آموزش  برای  دار  هدف  های  بازی  حاضر، 
افزایش انگیزش دانشجویان طراحی شد. در اینجا منظور از بازی، بازی 
های نمایشی، گفتاری، نوشتاری و ترسیمی است که ضمن قانونمندی 
و آموزش جدی، محیط شاد و پر انگیزشی  را برای دانشجویان معماری 

ایجاد می کند.

روش تحقیق
در این پژوهش از روش تحقیق عملی)تجربی( استفاده شده است. طرح 
درس پیش فرض،  در آموزش طراحی یک کارشناسی معماری به صورت 

عملی مورد استفاده قرار گرفت و پس از اصلاح روش به صورت تجربی، 
مراحل تحقیق در نیمسال دوم 94-95  در دانشگاه هنر اصفهان به اجرا 
درآمد. جامعه تحقیق، دانشجویان معماری طرح یک و تعداد نمونه 51 
نفر در نظر گرفته شد که به سه گروه تقسیم شدند. در این پژوهش از 
روش نمونه گیری دردسترس استفاده شد و گروه بندی دانشجویان به 
صورت تصادفی بود. گروه اول شامل  16 نفر دانشجو با روش تدریس 
بازی محور، گروه دوم شامل18 نفر  با کرکسیون های جمعی  و گروه 
سوم شامل17  نفر  با کرکسیون های فردی اداره شد. پژوهشگر به جز 
گروه آزمون، در فرایند تدریس دو گروه کنترل، دخالتی نداشت .در ابتدا 
 MBI-SS و انتهای ترم، دانشجویان هر سه گروه، با پرسشنامه استاندارد
آزموده شدند. این پرسشنامه به پرسشنامه فرسودگی تحصیلی معروف 
است و با 15 عبارت)سوال(، سه زمینه فرسودگی تحصیلی، بی علاقگی 
تحصیلی و ناکارآمدی تحصیلی را مورد سنجش قرار می دهد. از آنجا که 
پاسخ ها شامل طیف هفت گزینه ای »کاملا مخالف)هرگز(« تا »کاملا 
موافق)همیشه(« است در این تحقیق، از پرسشنامه مذکور برای سنجش 
انگیزش تحصیلی و کارآمدی تحصیلی )سودمندی درس( استفاده شده 
است. لازم به توضیح است به دلیل استاندارد بودن پرسشنامه،  بررسی 
پایایی لازم نبود. اما به دلیل آنکه پرسشنامه به زبان فارسی ترجمه شده 
بود، روایی آن مورد بررسی قرار گرفت. ابتدا از 10 نفر از دانشجویان به 
صورت موردی خواسته شد تا سوالات را خوانده و در مورد مفهوم سوال 
توضیح دهند. پس از اطمینان از قابل فهم بودن سوالات، آزمون اجرا شد. 

دو سوال از این پرسشنامه به عنوان نمونه به شرح زیر است:
سوال نهم. من نسبت به اهمیت و کاربرد آموزش هایم شک دارم. که 

میزان سودمندی و یا ناکارآمدی درس را از نظر دانشجو می سنجد.
انجام دادن کارها  پانزدهم. در طول کلاس اطمینان دارم که در  سوال 
سنجش  مورد  را  دانشجو  ومشارکت  انگیزش  میزان  عبارت  این  موثرم. 
قرار می دهد. جهت اطمینان از اعتبار تحقیق به جز پرسشنامه مذکور، 
 Academic( تحصیلی«  »اشتیاق  استاندارد  پرسشنامه  همزمان 
نمونه  بررسی شد.  با 17 سوال،   )Engagement questionnaire

سوالات پرسشنامه دوم به شرح زیر است:
سوال اول. وقتی صبح از خواب بیدار می شوم، احساس می کنم دوست 

دارم به کلاس بروم.
سوال  پانزدهم. من احساس قوی و نیرومندی دارم وقتی مطالعه می کنم 

یا به کلاس می روم.
و  مثبت  محتوای  با  عبارات  دارای  هم  تحصیلی  فرسودگی  پرسشنامه 
هم شامل عبارات منفی است ولی در پرسشنامه اشتیاق تحصیلی تمام 
از  تحقیق  بیشتر  اعتبار  جهت  اینرو  از  دارد.  مثبت  محتوای  سوالات 
دلیل  به  زیرا  شد.  استفاده  تحصیلی(  )فرسودگی   MBI-SS پرسشنامه 
جواب  سوال  به  بیشتری  دقت  با  دهنده  پاسخ  متفاوت،  سوالات  وجود 

می دهد.
 در این پژوهش،  ضمن مقایسه تفاوت پاسخ ها در ابتدا و انتهای ترم  
در هر گروه، پاسخ های گروه آزمون با گروه های کنترل مقایسه شد 
به  تحقیق  نتایج  و  شد  تحلیل  آن  اساس  بر  ها  داده  فراوانی  توزیع  و 

دست آمد.
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بحث و نتایج
برنامه  عالی  مطابق سرفصل دروس کارشناسی معماری مصوب شورای 
ریزی)1377(، طراحی معماری یک، اولین پروژه جامعی است که دانشجو 
جواب)فرایند  به  سوال  از  سیر  درس،  این  در  و  شود  می  مواجه  آن  با 
مانند  ساده  عملکردهای  باید  طرح  موضوع  است.  تاکید  مورد  طراحی( 
پایانه کوچک،  نمایشگاه و مانند آن  داشته باشد و  تمامی عوامل اثرگذار 
بر یک اثر معماری مانند محیط، بستر طراحی، نظام عملکردی، سازمان 
پژوهش،  این  در  بنابراین  گیرد.  قرار  توجه  مورد  آن،  مانند  و  فضایی 
گرفته  نظر  در  نمایشگاه«  گروه »طراحی  هر سه  برای  موضوع طراحی 
شد. در گروه آزمون، فرایند طراحی، از ایده مفهومی آغاز شد. در مراحل 
بعدی از دانشجویان خواسته شد تا ایده خود را به حجم، تبدیل کنند. 
تا  شد  خواسته  دانشجویان  از  و  شد  بررسی  سایت  های  ویژگی  سپس 
بعدی  مرحله  در  دهند.  قرار  نظر  مورد  سایت  در  را  خود  فرضی  حجم 
مقیاس، حوزه های عملکردی، رفتارها و استانداردهای طراحی بررسی 
شد و دانشجویان طی تمرین های بازی گونه جمعی )شامل بازی های 
فردی  های  کرکسیون  گاه  و  نمایشی(  و  ترسیمی  نوشتاری،  گفتاری، 
از تمرینهای بازی گونه  که در  هدایت شدند. در این بخش سه نمونه 

گروه آزمون به کار گرفته شد، شرح داده می شود:  

تمرین رابطه ایده حجمی و سایت مورد نظر:
به  خود  طراحی  در  است  لازم  دانشجویان  که  نکته  این  تفهیم  برای 
ویژگیهای سایت توجه کنند از دانشجویان خواسته شد تا به چهار گروه 
تقسیم شوند. به هر کدام از گروه ها یک ظرف داده شد. ظرف ها شامل 
یک بطری آب، یک بشقاب یک بار مصرف، یک سیخ چوبی و یک ظرف 
دردار یکبار مصرف بودند. از دانشجویان خواسته شد تا در جلسه بعدی، 
باشد و هرگروه سیب های  هر یک، یک عدد سیب همراه خود داشته 
خود را در ظرف داده شده قرار دهد. قانون بازی این بود که ظرف ها را 
نمی توان تغییر داد ولی سیب ها می توانند تغییر کنند. در جلسه بعدی 
چنانکه انتظار می رفت دانشجویان با ظرف های محتوی سیب خود در 
کلاس حاضر شدند.)شکل های 1تا4( از هر گروه خواسته شد تا ویژگی 
های سیب  خود را بیان کنند. ویژگی های فیزیکی و شکلی سیب در 
گروه های مختلف، به دلیل تفاوت ظرف ها یکسان نبود. اما دانشجویان 
معترف بودند که خواص سیب مانند ویتامین ها و یا مزه آن در همه گروه 
ها یکسان و بدون تغییر است. سپس از دانشجویان خواسته شد تا رابطه 
ایده حجمی و سایت موردنظر مقایسه کنند.  با رابطه  سیب و ظرف را 
دانشجویان، از این تمرین چنین نتیجه گرفتند که به دلیل ویژگی های 
خاص بستر طراحی)سایت(، لازم است تغییراتی را بر ایده حجمی شان 
اعمال کنند. این تغییرات به گونه ای است که ویژگیهای اصلی و ماهیت 

ایده تغییر نمی کند.

تمرین برای تعریف رفتارهای جاری در نمایشگاه:
بازی  بازی های طراحی شده در طرح معماری یک،  از  نمونه دیگری   
تنوع  با  دانشجویان  آشنایی  بازی،  این  از  هدف  بود.  صامت  نمایشی 
این صورت طراحی شد که  به  بازی  بود.  نمایشگاه  رفتارهای جاری در 

 
 .کردند  تبدیل  سیب  آب  به   را   سیب  دانشجویان: بطري   1.شکل

Fig. 1. The bottle: Students made apple juice. 

  

شکل 1. بطری: دانشجویان سیب را به آب سیب تبدیل کردند.

Fig. 1: The bottle: Students made apple juice.

 
 اند  چیده ظرف در  منظم طور به را سیب هاي برش دانشجویان: بشقاب  .2شکل

Fig. 2. The plate: Students have arranged the slices of apples in the plate. 
  

شکل2. بشقاب : دانشجویان برش های سیب را به طور منظم در ظرف چیده اند
Fig. 2: The plate: Students have arranged the slices of apples in the plate.

 
 . کردند  رد سیب قطعات از را سیخ دانشجویان: چوبی سیخ. 3 شکل

Fig.3. The wooden skewer: Students have arranged the slices of apples on the skewer. 
  

شکل 3 .سیخ چوبی: دانشجویان سیخ را از قطعات سیب رد کردند.
Fig. 3: The wooden skewer: Students have arranged the slices of apples on the 

skewer
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رفتارهای مختلف در یک نمایشگاه از جمله بازدید، حرکت، استراحت، 
خرید و فروش، گفتگوی آزاد و مانند آن طی یک جمله توصیفی نوشته 
شد. دانشجویان به دو گروه تقسیم شدند . هر گروه به نوبت    جمله ای 
را که به صورت اتفاقی در اختیار آنان قرار می گرفت خوانده و یکی از 
اعضای گروه، باید آن  رفتار را به صورت نمایش بی صدا اجرا می کردند. 
نمایش را حدس می زدند  به  باید رفتار مربوط  دانشجویان گروه دیگر 
)شکل 5(. در پایان، دانشجویان طی یک بازی لذت بخش، با بسیاری از 

رفتارهای جاری در نمایشگاه آشنا شده بودند.

تمرین رابطه رفتارهای مختلف در نمایشگاه و راهکارهای طراحی 
هدف از طراحی این بازی، توجه دادن دانشجویان به این نکته بود که 
طراحی فضاهای مختلف، متناظر و متناسب با هریک از رفتارهای متنوع 
در نمایشگاه، صورت می گیرد. در این بازی »رفتارها« روی برگه های 
شدند.  نوشته  دیگری  های  برگه  روی  مرتبط«  طراحی  »راهکار  و  جدا 

برگه های »راهکار طراحی« شماره گذاری شد.
کنند. سپس  نگاه  دقت  به  را  ها  برگه  همه  دانشجویان خواسته شد  از 
دو  در  دانشجویان  و  گرفتند  قرار  پشت  به  طراحی«  »راهکار  برگه‌های 
گروه بازی را شروع کردند. هر گروه به نوبت،  یک »رفتار« را انتخاب می 
با آن رفتار« را با شماره  باید »راهکار طراحی مرتبط  کرد و گروه دوم 

مذکور ذکر می‌کرد.
در صورت صحیح بودن حدس، برگه )راهکار طراحی مرتبط( روی برگه 
رفتار قرار می گرفت.  بازی ادامه می یافت تا برای تمام رفتارها، راهکار 
طراحی متناظر مشخص شود. در پایان،  روی  تابلوی کلاس مجموعه 

تناظر رفتارها و راهکارهای طراحانه  دیده و جمع بندی شد )شکل6(. 
چنان که گفته شد گروه آزمون با روش بازی محور با دو گروه دیگر با 
 MBI-SS روش های معمول کرکسیون جمعی و فردی با ابزار پرسشنامه
مقایسه شد.از میان سوالات پرسشنامه MBI-SS ، مقایسه سوالات 8، 11 
و 14 که به ترتیب در مورد بدبینی نسبت به مفید بودن درس، میزان 
مشارکت موثر در کلاس و ارتقای یادگیری دانشجو  بود، در ابتدا و انتهای 
ترم در سه گروه نشان داد که در گروه آزمون 87.5% و در گروه های 
دیگر به ترتيب 61.1% و 17.64%    و در مجموع  دو گروه کنترل %40 

 
 .اند ریخته ظرف  کرده، در نامنظم خرد را ها سیب  دانشجویان: دار درب ظرف 4. شکل

Fig. 4. The canister: Students put the slices of apples in the canister.  
  

شکل 4: ظرف درب دار: دانشجویان سیب ها را نامنظم خرد کرده، در ظرف ریخته اند.
Fig. 4: The canister: Students put the slices of apples in the canister

 
 نمایشگاه در نشان دادن رفتارها دانشجو در حال بازي نمایشی براي 5.شکل 

Fig. 5. A student, playing pantomime for showing behaviors in an exhibition. 
  

شکل 5: دانشجو در حال بازی نمایشی برای نشان دادن رفتارها در نمایشگاه
Fig. 5: A student, playing pantomime for showing behaviors in an exhibition

 
   بازي رابطه راهکارهاي طراحی و رفتارهاي جاري در  نمایشگاه6. شکل

Fig. 6. A game to show the relation between design solution and behaviors in an exhibition 
 

شکل6: بازی رابطه راهکارهای طراحی و رفتارهای جاری در  نمایشگاه
 Fig. 6: A game to show the relation between design solution and behaviors in an

exhibition

 Valid Percent Frequency Sample Size 

Test Group 87.5 14 16 

Control Group 1 61.1 11 18 

Control Group 2 17.64 3 17 

Control Groups 40 14 35 

 

جدول1: توزیع فراوانی پاسخ سه گروه به عامل »کاهش بدبینی نسبت به فایده درس«
Table 1: Frequency of factor “decreasing pessimism over the course”.



.M)22(مينو شفايي Shafaei

بدبینی نسبت به مفید بودن دروس در پایان نیمسال کمتر شده است. 
)جدول1( که نشان می دهد آموزش بازی محور می تواند نگرش منفی 
نگرش  عبارتی  به  و  دهد  کاهش  درس،  فایده  به  نسبت  را  دانشجویان 
مثبت آن ها نسبت به مفید بودن آموزش را به میزان بالایی ارتقا دهد. 

آزمون  گروه  در  دانشجویان   %43.7 موثر،  مشارکت  میزان  مورد  در 
یافته، 12.5% کاهش مشارکت  افزایش  اظهار داشتند که مشارکتشان 
بود، در دو  نکرده  تغییر  را عنوان کردند و 43.7% میزان مشارکتشان 
و همزمان  افزایش مشارکت  دیگر، در مجموع  8.6%دانشجویان  گروه 
14.3% کاهش مشارکت داشتند و میزان مشارکت 77.1% دانشجویان 
بدون تغییر بود، لازم به ذکر است که مقایسه پاسخ های ابتدا و انتهای 
آزمون نشان داد، دانشجویانی که میزان مشارکتشان  نیمسال در گروه 
تغییر نکرده بود، دانشجویانی بودند که از ابتدای ترم بسیار فعال بودند. 
بنابراین تنها 12.5% دانشجویان در شیوه بازی محور، میزان مشارکت 
کمتری داشتند و 87.5% دانشجویان مشارکت فعال داشتند. )جدول2( 
از دانشجویان  در مورد سوال میزان یادگیری، در گروه آزمون %68.7 
اظهار کردند که به صورت معنا داری میزان یادگیریشان افزایش یافته 
در حالی که در گروه های دیگر به ترتیب 16.6% و 5.8% دانشجویان، 
و مجموع دو گروه کنترل، 11.4% افزایش یادگیری داشته اند.)جدول 
به طور  یادگیری  ارتقای  بازی محور در  آموزش  نشان می دهد  3( که 

چشمگیری موثر است.
از مقایسه ارقام توزیع فراوانی پاسخ ها  در جدول های 1تا3  چنین به 
نظر می رسد که در این تحقیق،  ضمن  تایید ادبیات پژوهش مبنی بر 
ناکارآمدی  شیوه کرکسیون فردی در نظام آموزشی امروز، بر نقش موثر 
آموزش بازی محور در ارتقای انگیزش و یادگیری دانشجویان تاکید می 

شود.
آموزش معماری  می تواند با استفاده از بازی های نمایشی، نوشتاری و 
گفتاری و مانند آن به  آموزشی لذت بخش تبدیل شود و دانشجویان 
گریزپای را به کارگاه معماری بازگرداند. به نظر می رسد خلاقیت معلم 
با موضوع طراحی و شیوه مدیریت کلاس  بازی ها متناسب  در تدوین 
بازی محورهستند. »خلاقیت  آموزش  در  اصلی  های  ترین چالش  مهم 
با  تا  انتظار میرود  استاد  از  آغاز می شود.  از مربی  در آموزش معماری 
طراحی تمرینهایی کارآمد و خلاق زمینه آفرینشگری را در دانشجویان 
ایجاد نماید. تمرین ها اغلب متناسب با نیازهای دانشجویان و در مکان 
تولید می شود زیرا هیچ نسخه ی از پیش آماده ای در زمینه ی آموزش 

و پرورش خلاق وجود ندارد«.]40[
از آن جا که این تحقیق در یک دوره از دانشجویان صورت گرفته است، 
شخصیتی  ویژگیهای  مانند  دیگر  گرهای  مداخله  تاثیر  بررسی  برای 
دانشجویان، سبک های یادگیری و  میزان خلاقیت معلم، ویژگی های 

فضای آموزشی و مانند آن نیاز به تحقیقات وسیع تری است. 
  

نتیجه گیری
از بررسی ادبیات موضوع چنین بر می آید که در نظام آموزش معماری 
اصلی  هدف  که  است  گرفته  صورت  ای   گسترده  تحقیقات  ایران،  در 
تاکید  میان  این  در  است.  معماری   دانشجویان  انگیزش  ارتقای  ها  آن 
بیشتر محققان بر آموزش مشارکتی  و رویکردهای یادگیرنده محور است. 
پژوهش حاضر، در راستای آموزش مشارکتی و تعامل معلم و دانشجو، 
تاثیر آموزش از طریق بازی را بر ارتقای انگیزش دانشجویان نشان داد. 
هرچند در دنیای امروز، آموزش معماری از طریق بازی های رایانه ای، 
بازی های  به  را  بازی  از طریق  این پژوهش، آموزش  مورد بحث است، 
و  نوشتاری  و  گفتاری  نمایشی،  بازی‌های  داند.  نمی  محدود  ای  رایانه 
در  تواند  می  موضوع  با  بازی  تناسب  و  معلم  خلاقیت  به  بنا  ترسیمی 
آموزش طراحی معماری گنجانده شود و علاقه دانشجویان را به طراحی 
معماری برانگیزد و مطابق ادبیات تحقیق، یادگیری دیرپای)دراز مدت( 

را موجب می شود.

پی نوشت
 .1منظور از بازی در این تحقیقات، بازی های رایانه ای است.

دانشجویان  و  نداشته  نقشی  دانشجویان  بندی  گروه  در  .2پژوهشگر   
بدون اطلاع قبلی از انجام این پژوهش به دلخواه در هر گروه ثبت نام 
کردند و پس از گروه بندی به آنها توضیحات لازم برای اجرای پژوهش 

داده شد.

 Valid Percent Frequency Sample Size 

Test Group 68.7 11 16 

Control Group 1 16.6 3 18 

Control Group 2 5.8 1 17 

Control Groups 11.4 4 35 

 

جدول3. توزیع فراوانی پاسخ سه گروه نسبت به عامل» ارتقای یادگیری«
Table 3: Frequency of factor “learning grow

ان مشارکت دا�شجو»  2. جدول          ف  توز�ــــع فراوایف پاسخ سه گروە �سبت به عامل «م�ی
           Table 2. Frequency of factor “students’ collaboration”. 

Percent                                                                   Frequency                                                        Sample Size 

 Decrease As Before Increase Total Decrease As Before Increase  

16 2 7 7 100 12.5 43.75 43.75 Test Group 

18 2 14 2 100 11.1 77.8 11.1 Control Group1 

17 3 13 1 100 17.6 76.5 5.9 Control Group2 

35 5 27 3 100 14.3 77.1 8.6 Control Groups 

 

 

  

جدول2. توزیع فراوانی پاسخ سه گروه نسبت به عامل »میزان مشارکت دانشجو«
Table 2: Frequency of factor “students’ collaboration”
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