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چکیده
هدف از اجرای این پژوهش بررسی اثربخشی بازی‌های آموزشی در دروس طراحی معماری در مقطع تحصیلی کارشناسی، 
بر میزان ادراک ذهنی و ارتقا فرایند یادگیری است. دانشکده‌های معماری به طور مشخص از کارگاه‌ها به مثابه ابزار اصلی 
آموزش استفاده می‌کنند. از نظر مفهومی، کارگاه فرایند یادگیری از طریق عمل است، که در آن دانشجویان در معرض حل 
دسته‌ای از مسئله‌های طراحی قرار می‌گیرند. از این رو یافتن راه‌حل‌های نوین آموزشی در آتلیه‌ها مد نظر قرار دارد که 
بتواند موجب ارتقا فرایند یادگیری باشد. پژوهش حاضر کاربردی و از جنبه گردآوری داده‌ها، توصیفی- تحلیلی است که 
به شیوه‌ی آزمایشی و با طرح پیش آزمون- پس آزمون با گروه کنترل اجرا شد. جامعه‌ی آماری این پژوهش دانشجویان 
طرح دو کارشناسی معماری نیمسال اول تحصیلی 99-98 دانشگاه آزاد اسلامی واحد پرند بودند که 60 نفر از آن‌ها به 
صورت تصادفی برای شرکت در این پژوهش انتخاب شدند و در دو گروه مداخله و کنترل قرار گرفتند. گروه مداخله به 
شیوه‌ی بازی‌وار؛ و گروه کنترل به شیوه‌ی متداول دانشکده‌های معماری آموزش دیدند. جهت گردآوری داده‌ها از آزمون 
استروپ استفاده شد که روایی محتوایی آن توسط خبرگان تأیید و براساس روش ضریب همبستگی پیرسون پایایی زمان 
در آزمون استروپ و ضریب کودر ریچاردسون برای پایایی پاسخ غلط در آزمون بررسی شد و هر دو بخش در حد مناسب 
و قابل قبول )α<0/7( به دست آمد. داده‌هايي كه از آزمون جمع آوري ‌شدند در قالب جداول آماري سازماندهي و براي 
آناليز آماري داده‌هاي بدست آمده، از نرم افزار SPSS.22 استفاده شد. از آنجا که سرعت عملکرد مغز و دقت دانشجویان 
گروه مداخله در پایان پژوهش نسبت به گروه کنترل تفاوت قابل ملاحظه‌ای داشت می‌توان نتیجه گرفت بازی‌های جدی 
در دروس اصلی رشته معماری، در افزایش ادراک و ارتقا یادگیری دانشجویان مؤثر بوده است، لذا این پژوهش استفاده از 

این شیوه‌ را در دروس طراحی معماری پیشنهاد می‌کند.
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1. مقدمه و بیان مسئله
و  دانش؛  توسعه  و  ترویج  دانشگاه‌ها  مأموریت  مهم‌ترین 
و  خود  برای  بودن  مفید  منظور  به  دانشجویان  آموزش 
جامعه و به عبارتی، ایجاد ارزش افزوده یادگیری است. در 
این میان دانشکده‌های هنر و معماری که به طور مشخص 
از کارگاه‌ها )آتلیه‌ها( به مثابه ابزار اصلی آموزش استفاده 
نیازمند  آموزش،  نوع  در  تفاوت  واسطه‌ی  به  و  می‌کنند 
مفهومی،  نظر  از  بود.  خواهند  تدریس  متفاوت  شیوه‌ی 
که  است،  دادن  انجام  طریق  از  یادگیری  فرایند  کارگاه 
مسئله‌ها  از  دسته‌ای  حل  معرض  در  دانشجویان  آن  در 
ترتیب  بدین  می‌گیرند.  قرار  طراحی  نظر  مورد  نکات  و 
آن‌ها طراحی کردن را تا حد زیادی از راه انجام دادن آن 
)لاوسون،  آن  تحلیل  یا  مطالعه  طریق  از  تا  می‌گیرند  یاد 
و  رابطه‌ها  شناسایی  و  کشف  مستلزم  تحلیل   .)9  ،1395
دسته‌بندی اهداف طرح است و شاخصه‌ی ترکیب، تلاش 
برای مسئله و معرفی  پاسخ  به جلو و خلق  برای حرکت 
بررسی  همچنین  است.  طراحی  شکل  و  زبان  به  راه‌حل 
عوامل موثر بر فرایند یادگیری از جمله نکات بسیار مهم 
و  یادگیری  و  آموزش  کیفیت  بردن  بالا  برای  ضروری  و 
دستیابی به هدف غایی آموزش آکادمیک خواهد بود. به 
نظر می‌رسد در دنیای امروز فناوری، دانش و نیاز به آن، 
سرعت انتقال اطلاعات، یادگیری و به تبع آن آموزش؛ نه 
تنها منطبق بر رویکردها و روش‌های قدیمی نیست، بلکه 
ارزش‌های جدید  اکتشاف  به روز، درک و  ایجاد محیطی 
یادگیری گردد. در چنین شرایطی که  به  می‌تواند منجر 
شاهد پیشرفت فناوری‌های نوین و نفوذ آن‌ها در همه‌ی 
این  جنبه‌های زندگی و حوزه‌های مختلف علوم هستیم، 
نیاز به شدت حس می‌شود که به دنبال شیوه‌هایی نوین و 
به روز، در آموزش معماری نیز باشیم. این پژوهش تلاشی 
تحلیلی از تاثیر ابزار کمک آموزشی بازی‌های جدی1  بر 
نظر  به  است.  معماری  طراحی  یادگیری  فرایند  ماهیت 
با  بتواند  نوین  روش  یک  به‌عنوان  بازی‌وارسازی  می‌رسد 
بازآفرینی فرایند  رویکردی چند منظوره موجب تعامل و 

آموزش شود. 

2. پیشینه نظری پژوهش

2-1- یادگیری
به  مربوط  ملاحظات  در  مهمی  نقش  یادگیری2  مفهوم 
آموزش معاصر دارد، به‌عنوان مثال نظریه‌ی شناخت‌گرایی  
از سوی دانشجو می‌پردازد  به پردازش اطلاعات دریافتی 
برای  را  یادگیرنده  توانایی  که  دارد  استراتژی‌هایی  و 
بردن  کار  به  و  انتقال  اطلاعات،  تر  عمیق  پردازش 
و  می‌بخشند  بهبود  جدید  موقعیت‌های  در  اطلاعات 
 Winn et al.,( منجر به یادگیری پیشرفته و بهتر می‌شود
2019( و ساختارگرایی3 به تولید دانش و معنا در فرایند 
یادگیری از تعامل تجربیات و عقاید یادگیرنده اشاره دارد 

)Holmes, 2019., p.9(. تقریبا همه‌ تئوری‌های یادگیری 
پیشرو امروزه مبتنی بر این دیدگاه است که یادگیری با 
طریق  از  و  دانشگاهی  موضوع  با  فعالانه  ارتباط  توانایی 
ایجاد می‌شود.  گفتگو، آزمایش، تأمل و غیره در دانشجو 
اتفاق می‌افتد  )Muller, 2009( همچنین یادگیری زمانی 
که نیاز به یادگیری حس شود و در واقع نیاز جدید موجب 
 Wiben Jensen,( ظهور ظرفیت‌های جدید شناختی است
2011(. از آنجا که دانشجو در رشته‌ی معماری می‌بایست 
حل مسئله‌ی طراحی را بیاموزد مدرس برای تسهیل در 
از عملکردهای ذهن  آگاهی  به  یادگیری،  یاددهی  فرایند 
بهتر  می‌توان  هنگامی  را  شناختی  مهارت‌های  دارد.  نیاز 
مفهوم  باشند.  تفکر  از  الگویی  اساس  بر  که  داد  آموزش 
فکر کردن بسیار کلی و پیچیده است و معنای آن شامل 
فرایندهایی از مشغله‌های ذهنی تا حل مسائل پیچیده و 
خلق ایده‌های جدید را به‌صورت آگاهانه و ناآگاهانه، در بر 
می‌گیرد که بر تلفیق اصولی از نظریه‌های محققانی چون 
گت من4 ، هب5  و پیاژه6  مبتنی است. با توجه به اینکه 
فرایند تفکر و یادگیری به عملکردهای درون‌داد7 ، تلفیق ، 
برون‌داد8  و بازخورد9 تفکیک شده است، نحوه‌ی عملکرد 
مغز در چگونگی یادگیری اهمیت می‌یابد، همچنین بخشی 
انجام  مغز11  پیش‌پیشانی  قشر  توسط  کنترل شناختی  از 
پــردازش آن  بازنمایـی و زمــان  می‌شود، که  نحـوه‌ی 
یکــی از مباحــث مهم اســت )فلاح و ابراهیم‌پور،1397، 
44( و راهکارهــای متعــددی بــرای ارزیابــی آن مانند 
بررسـی زمـان پـردازش محرک‌هـا در مغـز و ثبـت زمـان 
 Wagenbreth et( 12پاسـخ‌دهی در آزمایـش روان‌فیزیـک
 Thorpe,( تصاویـر  نمایـش  زمـان   ،)al., 2015., p.1543
در  استروپ  اثر  همچنین  و  دارد  وجــود   )2011., p.9
در  آن  تاثیر  و  عاطفی  تعارض  از  ناشی  بررسی مداخلات 
ادراک مغزی )Mitterschiffthaler et al., 2008.p.250( و 
تاثیر آگاهی بر‌کنترل عملکرد و کارکرد اجرایی13 در مغز 
)Teper & Inzlicht, 2013., p.88( به‌عنوان ابزاری کارآمد 

مورد استفاده قرار گرفته است.

2-2- آموزش و یادگیری طراحی
بهره‌گیری از برخی نظریه‌های آموزش و یادگیری، با توجه 
به ماهیت دروس معماری می‌تواند در دستیابی به کیفیت 
نظریه‌ی  در  که  همانطور  شود،  واقع  موثر  بسیار  آموزش 
یادگیری مشاهده‌ای14 مطرح می‌شود تکرار و مشاهده از 
 Cherry,( بود  خواهد  الگوسازی  و  یادگیری  اصلی  ارکان 
2019( همچنین می‌توان در راستای انجام فعالیت و پروژه 
در تلاش مشترک و گروهی، بر اساس نظریه‌های یادگیری 
مشارکتی15 و فعالیت‌محور16، به آموزش طراحی معماری 
 Kara,( با هدف تاثیر عمیق بر آموزش و یادگیری پرداخت
p.21; Celik, 2017.p.111 ,2018(. از طرف دیگر ویژگی‌ها 
پردازش  و  سازمان‌دهی  در  فرد  ثابت  نسبتا  روش‌های  و 
اطلاعات که می‌تواند منجر به تفاوت‌های فردی در نحوه‌ی 
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ادراک، یادگیری، تفکر و تعامل با دیگران می‌شود در علوم 
شناختی مطرح می‌گردد. اگر چه علوم شناختی معمولا با 
شیوه‌های یادگیری مرتبط‌اند، اما اصطلاح علوم شناختی 
تعریفی محدودتر از شیوه‌های یادگیری ارائه می‌کنند که 
سازمان‌دهی  تفکر،  ترجیحی  شیوه‌های  از  است  عبارت 
 .)Rayner, 2015, p.113( ذهن  در  اطلاعات  پردازش  و 
فرآیند طراحی معماری روشی علمی است که در برگیرنده 
نزدیک  رابطه‌ی  رغم  به  است.  طراحی  روش  و  مفاهیم 
و  دانش  عملکرد طراحی، گسترش  و  طراحان  رفتار  بین 
فعالیتی  به‌عنوان  را  طراحی  فرآیند  طراحی،  روش‌های 
و  نظریه‌ها  از  است  ترکیبی  دانش که  بر  مبتنی  حرفه‌ای 
  Dursun( روش‌های شناختی در طراحی، تعریف می‌کنند
طراحی  فرآیند  پژوهشگران  از  برخی  برای   .), 2007
طراحان  که  است  مسئله  حل  بحث  از  متاثر  مستقیما 
مسئله  اصلاح  و  تفسیر  مختلف  مراحل  واسطه‌ی  به  باید 
اقدام کنند )Simson, 1978, p.190( و برخی دیگر مانند 
شون17 )1983( و برادفوت18 )2000( نوعی پیوستگی بین 
شیوه‌های بصری و پدیدارشناسی برای رویکردهای آموزش 
با  را  عقلانی  تکنیک‌های  بر  مبتنی  رویکردی  و  طراحی 
توجه به مطالعات شناختی و تاثیر آن بر فرآیند طراحی 
داشت  نظر  در  باید   .)Robert, 2006( دادند  پیشنهاد 
عملکرد حل مسئله یکی از از کارکردهای شناختی است و 
به‌مثابه عالی‌ترین شکل یادگیری قلمداد می‌شود که شامل 
فرایندی است که طی آن یادگیرنده از راه ترکیب قواعد 
Se�(  از قبل آموخته شده، به یادگیری جدید نیز می‌رسد 

idman et al., 2006., p.551(. نتایج مطالعات در حوزه‌ی 
عصب‌شناسی نشان داده است که توانایی حل مسئله در 
قسمت  عملکرد  سلامت  دهنده‌ی  نشان  پیچیده  تکالیف 
 )Robertson, 2001( است  مغز  کورتکس  پیش‌پیشانی 
تصور می‌شود این بازنمایی‌ها بر اساس میزان درک دانشجو 
از مسئله و تحت تاثیر دانش و تجربه‌های پیشین او استوار 
است )Noyes & Garland, 2003, p.589(. به همین دلیل 
برای مطالعه‌ی فرایند یادگیری طراحی معماری در آموزش 
با استفاده از بازی جدی، بررسی عملکرد مغز دانشجویان و 
میزان کنترل شناختی ایشان در این پژوهش ملاک عمل 

قرار خواهد گرفت.

2-3- آموزش بازی وار19 
استفاده‌ از بازی‌ها به عنوان ابزار یادگیری موضوع جدیدی 
نیست، بازی‌های غیر دیجیتال برای مهارت‌های اجتماعی، 
جسمی و روانی از سال‌ها پیش استفاده می‌شدند. بازی‌های 
یادگیری  برای  ابزاری  به‌عنوان  آفرینی  نقش  و  سنتی 
رسمی، یعنی، یادگیری تعریف شده توسط برنامه درسی 
وجود  دیجیتال  بازی‌های  ورود  از  قبل  بازی‌وار،  شیوه‌ی 
داشته است. )Egenfeldt-Nielsen et al., 2008( آموزش 
جدی،  بازی‌های  جنبه‌ی  سه  به  نیاز  بازی،  بر  مبتنی 
تقریبا  اهمیت  نظر  از  که  دارد  یادگیری  و  شبیه‌سازی20 

برابر هستند. بدون در نظر گرفتن اهداف یادگیری )تعلیم 
هستند،  شبیه‌سازی  بازی‌های  صرفا  بازی‌ها  تربیت(  و 
به‌عبارت دیگر یادگیری، به آموزش و پروراندن یادگیرنده 
 Martens et al., 2008,( دارد  بستگی  بازی  شیوه‌ی  و 
در  می‌توان  را  بازی‌وار  آموزش  نظری  ریشه‌های   .)p.181
از  رفتار جدید  یادگیری  و  بینشی21  یادگیری  نظریه‌های 
طریق فرایندهای شناختی )Shrestha, 2017( و نظریه‌ی 
مراحل رشد اریکسون22 که نیاز به گذراندن موفقیت آمیز 
هر مرحله از یادگیری )Knight, 2017, p. 1050( را جهت 
در  آنچه  انتقال  همچنین  یافت.  می‌داند  ضروری  رشد 
محیط آموزشی و از طریق بازی اتفاق می‌افتد و استفاده‌ی 
از آن در موقیعیت زمانی و مکانی دیگر، در نظریه‌ی انتقال 

 .)Benander, 2018( یادگیری23 نیز مطرح شده است

2-4- چگونه بازی‌های جدی با آموزش درگیر 
می‌شوند؟

به  مجازی  دنیاهای  و  شبیه‌سازی‌ها  دیجیتال،  بازی‌های 
خودی خود شامل مقوله‌ی یادگیری هستند، اما چنانچه 
محتوا،  و  چیستی  بین  جدی  بازی‌های  طراحی  هنگام 
بازی  که  گفت  می‌توان  باشد،  داشته  وجود  تعادل خوبی 
به‌عبارتی  است.  شده  طراحی  یادگیری  و  آموزش  برای 
قرار دادن محتوای آموزشی در یک بازی دستیابی به یک 
تجربه‌ی سرگرم کننده و انگیزه موفق را تضمین نخواهد 
تجاری  موفقیت  یا  آموزشی؛  اهداف  با  آشنایی  و  کرد 
نظر  از  و  نیز کفایت نمی‌کند  بازی‌های جدی  از  استفاده 
مکانیسم‌های  قوانین،  کننده‌ها  بازی  است  نیاز  آموزشی 
بازی و فرآیندهای آن را از سطوح قبل به خاطر بیاورند 
برای  محتوا  بر  تسلط  اگرچه   ،)Gabe & Linder, 2013(
همه‌ی شرکت کنندگان در بازی به صورت یکسان وجود 
بازی‌های  از  نسل  سه   .)Gunter et al., 2008( ندارد 
نسل   ،)BinSubaih et al., 2009( دارد  وجود  آموزشی 
از  یادگیری  است.  رفتارگرایی24  بر  مبتنی  شدت  به  اول 
طریق شرطی‌شدن با عنصر بازی اتفاق می‌افتد که به طور 
از  است.  به محرک‌ها  پاسخ صحیح  برای  پاداشی  معمول 
آنجا که موضوع طراحی به شدت تحت تاثیر عملکرد ذهن 
خاص  صورت  به  آموزشی  بازی‌های  از  بخش  این  است، 
از  یکی  گرفت.  خواهد  قرار  پژوهش  این  بررسی  مورد 
بازی‌های  از  استفاده  مورد  در  که  نگرانی‌هایی  مهمترین 
در  دشواری  است،  شده  شناسایی  آموزش  در  دیجیتال 
است.  یادگیری  اهداف  به  دستیابی  در  اثربخش  ارزیابی 
مکانیسم‌های امتیاز دهی صریحی وجود دارد که می‌توان 
مثال  عنوان  به  کرد،  استفاده  بازی  ویرایش  در  آن‌ها  از 
اندازه‌گیری تعداد پاسخ‌های صحیح و احتمالا زمان لازم 
برای انجام یک فعالیت در بازی. این امر در مورد بازی‌های 
شناختی نیز صدق می‌کند ) Gee & Shaffer, 2010( که 
این موضوع نیز در بازی‌های مورد استفاده در این پژوهش 
در نظر گرفته شده است. به‌طور کلی بازی‌ها می‌توانند در 
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شکل‌دهی و کشف ارزش‌های موجود در کلاس موثر باشند 
)Terdiman, 2006(. با در نظر گرفتن این مسئله به عنوان 
نقطه شروع، اولین چالش برای آموزش به شیوه‌ی بازی‌وار 
از  از اطمینان  این است كه پس  بازی جدی  بر اساس  و 
نحوه‌ی عملکرد بازی و تاثیر آن بر فرایند آموزش، معرفی 
به شیوه‌ی صحیح انجام شود و برای شناسایی اینکه یک 
بازی با مشخصات خاص وجود دارد که می‌تواند نیازهای 
آموزشی را برآورده سازد؛ اهداف یادگیری را معین کنیم. 
بازی  آیا  که  است  این  شناسایی  دوم  چالش  آن  از  پس 
تدریس  کیفیت  افزایش  باعث  راحتی  به  شده  انتخاب 
تاثیر  زمینه‌ی‌  در   .)BinSubaih et al., 2009( می‌شود 
بازی‌های جدی بر طراحی معماری و شهرسازی مطالعات 
بسیاری انجام شده است، به‌عنوان مثال آسان‌سازی فرایند 
طراحی با شیوه‌ی بازی‌وار )Robertson, 2010(، استفاده 
 Olszewsk( از بازی در آموزش اقلیم، جغرافیا و شهرسازی
et al., 2016; Redondo et al., 2020( بهره‌گیری از بازی 
 Fonseca( نتیجه‌ی طراحی  بر  تاکید  و  افزوده  واقعیت  و 
 et al, 2017.p.338; Haaranen et al., 2014; Berkling
مداخلات  چگونگی  بررسی   ،)& Thomas, 2013, p.527
انبوه‌سازی  در  مشارکتی  طراحی  فرایند  در  بازی‌وار 
بیشترین مشارکت  بررسی   ،)Tian, 2017., p.71( مسکن 
 Barata et al., 2013, p.15; Caton( و حضور دانشجویان

 & Greenhill, 2014.p.11; O’Donovan et al., 2013.,
و  بازدهی  بیشترین  و   )p.256; Wiggins, 2016., p.28
Fantarel�( بازی‌وار  با شیوه‌ی  دانشجویی  ارائه‌ی   بهترین 
 li & Mc Daniel, 2017; Landers & Landers, 2015.,
p.780( و همچنین استفاده از بازی به‌عنوان شیوه‌ی تفکر 
پژوهش‌های  تمامی  که  )Hung, 2018, p.558(؛  طراحی 
انجام شده در این راستا به نتیجه‌ و محصول نهایی طراحی 

اشاره دارند.

3. روش پژوهش
هدف از این پژوهش، دستیابی به اهداف کیفی در فرایند 
یادگیری در درس طراحی معماری 2 به کمک بازی‌های 

جدی است.	

3-1- طرح پژوهش
در  کیفی  اهداف  به  دستیابی  پژوهش،  این  از  هدف 
کمک  به   2 معماری  طراحی  درس  در  یادگیری  فرایند 
بازی‌های جدی است. به منظور نیل به این هدف پژوهش، 
همچنین  و  بازی‌وارسازی  و  یادگیری  مختلف  نظریه‌های 
علم عصب‌شناسی بررسی گردید تا بر اساس این نظریه‌ها، 
چگونگی ادراک مغزی دانشجویان پیش و پس از آموزش 

بازی‌وار مورد مطالعه قرار گیرد.

شکل1: مدل نظری پژوهش
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آموزش  شیوه‌ی  پژوهش  هدف  به  دستیابی  به‌منظور 
بازی‌وار به عنوان یک ابزار کمک آموزشی مورد سنجش 
بازی،  بر  مبتنی  معماری  آموزش  قرار می‌گیرد.  آزمون  و 
در  و  است  شده  انتخاب  امروز  تکنولوژیک  دنیای  در 
پایه‌ی  بر  مطالعات  کاربردی،  پژوهش‌های  دسته‌بندی 
داده‌ها،  گردآوری  جنبه‌ی  از  و  است  میدانی  روش‌های 
توصیفی- تحلیلی بوده که به شیوه‌ی آزمایشی و با طرح 
شد.  اجرا  کنترل  گروه  با  آزمون26  پس   - آزمون25  پیش 
بدین منظور و در راستای آموزش غیر مستقیم و بازی‌وار؛ 
درآتلیه طرح گروه مداخله، برای درک بیشتر و عمیق‌تر 
دانشجویان چندین بازی طراحی و بررسی شد و در نهایت 
آنچه که بتواند با اهداف پژوهش هماهنگی بیشتری داشته 
باشد؛ اجرا شد. در طراحی کلیه‌ی بازی‌های انجام شده در 

کلاس موارد زیر مدنظر قرار گرفت:

1. اجرای فنی: اجرا و طراحی یک الگو برای نسخه ی قابل 
اجرا از بازی است. شامل یکپارچه‌سازی به هم پیوسته‌ی 

عناصر طراحی در بازی است.
اهداف  به  پرداختن  در  بازی  توانایی  آموزشی:  تناسب   .2
توانایی  و  دانش  دیگر  موارد  و  درسی  برنامه  آموزشی، 
دانشجویان نسبت به محتوای آموزشی مورد توجه قرار دارد.

طراحی  الگوی  ادغام  اهداف:  با  کلی  یکپارچه‌سازی   .3
و  بازی  موارد  تمامی  بازی، در  با دیگر عناصر موجود در 

اهداف آموزشی در کنار هم در نظر گرفته شود. 
و در نهایت سعی بر آن شد که ویژگی‌های اهداف یادگیری، 
عناصر بازی و نتایج حاصل از بازی‌های جدی در کلاس 
انجام  مطالعات  مطابق  و  گردد  معماری 2 حفظ  طراحی 
شده در راستای نیازها و خواسته‌های پژوهش شکل گیرد.

جدول1: ویژگی‌های بازی‌های انجام شده در کلاس طراحی معماری 2

نتیجه یادگیریعناصر بازی
درک بیشتر از ویژگی‌های شخصیتی دانشجویانهارمونی و تعادل برای همه‌ی شرکت کنندگان بازیاهداف یادگیری

تجربهعدم قطعیتهدف گروه
اکتشاف و ادراکتعامل/ مشارکتچالش

رشد یابندهروندسازماندهی

و  بررسی  در  ما  به  می‌توانند  که  ابزارهایی هستند  بازیها 
درک مسائل کمک کنند و برای شرایط مختلف آموزش 
یابند. با این وجود به منظور نیل به اهداف آموزشی، سعی 

بر آن شد تا ملاحظاتی در نظر گرفته شود.
حال  در  و  ابتدا  در  آسان  یادگیری  یادگیری:  منحنی   -

افزایش باشد.
- محتوای آموزشی مرتبط: از جمله داشتن اهداف واضح 

و روشن است.
- پیشرفت واضح: تاثیر مثبت شیوه‌ی آموزش به وضوح در 

کلاس دیده شود. 
شیوه‌ی  این  به  نسبت  دانشجویان  مناسب:  بازخورد   -
آموزشی بازخورد مناسبی از لحاظ رفتاری، ادراک و آگاهی 

داشته باشند.
افزایش  باعث  گروهی:  کار  و  همکاری  فرصت‌های   -

مشارکت و تعامل در کلاس گردد.
مراحل  در  ارزیابی  و  بررسی  امکان  پیگیری:  و  ارزیابی   -

مختلف را داشته باشد.
برای  مسیر  تغییر  امکان  خلاقیت:  برای  فرصت‌هایی   -

دانشجویان برای رسیدن به هدف وجود داشته باشد.

4. جامعه آماری
جامعه‌ی آماری این پژوهش دانشجویان طرح دو معماری 
نیمسال اول  تحصیلی 99-98 دانشگاه آزاد اسلامی واحد 

پرند بودند.

4-1- تعیین حجم نمونه
با استفاده از نمونه اولیه و مقادیر بدست آمده از میانگین 
و انحراف معیار، حجم نمونه در هر گروه 30 نفر محاسبه 

شد. 
n=((1.96+.85)^2(1.056^2+0.994^2))/(4.207-

2.360)^2 =29.68
جامعه‌ی آماری این پژوهش دانشجویان طرح دو معماری 
نیمسال اول  تحصیلی 99-98 دانشگاه آزاد اسلامی واحد 
تصادفی  به صورت  دانشجویان  از  نفر  که 60  بودند  پرند 
برای شرکت در این پژوهش انتخاب شدند و در دو گروه 
30 نفری مداخله و کنترل قرار گرفتند. گروه مداخله27  به 
و گروه  بازی‌های جدی؛  از  استفاده  با  و  بازی‌وار  شیوه‌ی 
کنترل28 به شیوه‌ی ستنی و متداول دانشکده‌های معماری 

آموزش دیدند.

5. ابزارهای پژوهش
استفاده  استروپ  )اثر(  آزمون  از  داده‌ها  گردآوری  جهت 
مغز  ادراک  و  پردازش  نحوه‌ی چگونگی  درباره‌ی  که  شد 
دهه‌ی  در  بار  اولین  و  می‌دهد  نشان  را  زیادی  اطلاعات 

1930 توسط استروپ  مطرح شد.

5-1- آزمون )اثر( استروپ29 
جهت گردآوری داده‌ها از آزمون استروپ استفاده شد که 
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درباره‌ی نحوه‌ی چگونگی پردازش و ادراک مغز اطلاعات 
زیادی را نشان می‌دهد و اولین بار در دهه‌ی 1930 توسط 
این  از  آمده  دست  به  دریافت‌های  شد.  استروپ30 مطرح 
دارد.  نیز  روانشناسی  تحقیقات  در  به‌سزایی  نقش  آزمون 
مهار مداخلات شناختی  توانایی  ارزیابی  برای  آزمون  این 
رخ  خاص  محرک  ویژگی  یک  پردازش  هنگام  که  است 
دوم  محرک  ویژگی  همزمان  پردازش  مانع  و  می‌دهد 
اساس  بر  مغز  فعالیت  بررسی  جهت  همچنین  می‌شود، 
نوع کنترل شناختی )Grandjean et al., 2012( و ظرفیت 
 )Kane & Engel, 2003( حافظه‌ی کاری و کنترل توجه
 Naber et al.,( و سرعت و مهارت جانبی پردازش محرک

2016( نیز مورد استفاده قرار گرفته است.

6. روایی و پایایی
در این پژوهش برای سنجش اعتبار صوری، در یک آزمون 
)اساتید  خبره  نفر  پنج  بین  استروپ  آزمون  مقدماتی 

خواسته  دهندگان  پاسخ  از  و  گردید  توزیع  معماری( 
مورد  در  را  نظرات خود  آزمون،  در  تا ضمن شرکت  شد 
مناسب بودن آزمون جهت سنجش شاخص مورد نظر و 
همچنین ابهامات موجود ابراز نمایند؛ که در نهایت روایی 
آزمون استروپ نیز با توجه به استاندارد بودن این آزمون 
بررسی  جهت  گرفت.  قرار  تایید  مورد  خبرگان  نظر  با 
ضریب  از  پاسخ  زمان  قسمت  در  استروپ  آزمون  پایایی 
غلط  و  پاسخ صحیح  قسمت  در  و  پیرسون31  همبستگی 
از ضریب کودر- ریچاردسون32 استفاده شده است. بدين 
استروپ  آزمون   10 شامل  اوليه  نمونه  كي  ابتدا  منظور 
پيش آزمون گرديد و سپس با استفاده از داده‌هاي به‌دست 
آمده از اين پرسشنامه‌ها و آزمون‌ها و به كمك نرم افزار 
و  پیرسون  همبستگی  ضریب  ميزان   ،SPSS.22 آماري 
شد.  محاسبه  ابزار  اين  براي  ریچاردسون  کودر-  ضریب 
حد  در  آزمون  بخش  دو  هر  پایایی  که  می‌شود  ملاحظه 

مناسب و قابل قبول )α<0. 7( است.

 جدول 2: ضریب همبستگی و کودر- ریچاردسون آزمون استروپ

ضریب بخش‌های آزمون
81 .0زمان آزمون
789 .0پاسخ غلط

7. روش اجرا
پیش از شروع آموزش‌های طراحی، از همه‌ی دانشجویان 
گروه  و  مداخله  )گروه  پژوهش  این  در  کننده  شرکت 
زمان  میزان  و  شد  گرفته  استروپ  آزمون  کنترل(، 
ثبت  دانشجو  هر  غلط  پاسخ‌های  تعداد  و  پاسخگویی 
گردید. در انتهای ترم و پس از آموزش طراحی )به شیوه‌ی 
بازی‌های  از  استفاده  با  و  کنترل؛  گروه  برای  متداول 
گرفته  استروپ  آزمون  مجدد  مداخله(  گروه  برای  جدی 
قالب  در  شدند  آوري  جمع  آزمون  از  كه  داده‌هايي  شد. 
گرايش  شاخص‌هاي  سپس  و  سازماندهي  آماري  جداول 
به مراكز و پراكندگي آن محاسبه گشته و پس از توصيف 
مشخصه‌هاي نمونه مورد بررسي، طبقه‌بندي، كدگذاري و 
محاسبه شده  نمونه  آماره‌هاي  و  شد  انجام  خلاصه‌سازي 

افزار  نرم  از  آمده،  بدست  داده‌هاي  آماري  آناليز  براي  و 
SPSS.22 استفاده شد. لازم به ذكر است در بخش تجزیه 
و تحلیل اطلاعات با استفاده از آزمون تی زوجی33  و آمار 
34ICR اثر بخشی روش تدریس بازی‌وار در گروه مداخله 
مورد بررسی قرار گرفته است و نهایتا با استفاده از آزمون 
آنالیز کواریانس35  مقایسه اثر بخشی36 تدریس در دو گروه 

مداخله و کنترل مورد سنجش قرار گرفته است. 

8. یافته‌ها
در گروه مداخله اکثریت افراد را مردان )60/0 درصد( با 
تا 21 سال )3 .43 درصد( و ترم 7-6 )3 .53  سن 20 
درصد( تشکیل داده‌اند. در گروه کنترل نیز اکثریت افراد 
را مردان )3 .53 درصد( با سن بین 20 تا 21 سال )7 .36 

درصد( و ترم 6-7 )50/0 درصد( تشکیل داده‌اند.

جدول3: آمار توصیفی متغیرهای آزمون استروپ در دو گروه مورد بررسی

انحراف معیار میانگین نمرات گروه مرحله متغیر
7. 700 43. 866 مداخله

پیش آزمون
زمان پاسخ

5. 941 43. 933 کنترل
5. 769 37. 233 مداخله

پس آزمون
5. 818 44. 966 کنترل



57
هر
ن‌ش

ما
 آر
زی
سا
هر
 ش
ی و

مار
مع

 بررسی اثربخشی بازی‌های جدی در آموزش معماری و فرآیند یادگیری
دانشجویان طراحی معماری دو کارشناسی

14
00
یز 
پای
 .3

6 
اره

شم
  

انحراف معیار میانگین نمرات گروه مرحله متغیر
2. 829 5. 833 مداخله

پیش آزمون
تعداد پاسخ غلط

2. 129 5. 866 کنترل
1. 524 3. 233 مداخله

پس آزمون
2. 326 5. 966 کنترل

همانطور که در جدول 3 نشان داده شده است؛ میانگین 
زمان  برای  بررسی  مورد  گروه  دو  در  آزمون  پیش  نمره 
ترتیب   به  مداخله  گروه  برای  غلط  پاسخ  تعداد  و  پاسخ 
ترتیب  به  نیز  کنترل  گروه  برای  و   5  .833 و   43  .866
933. 44 و 866. 5 بوده است. همچنین در مرحله‌ی پس 
به  غلط  پاسخ  تعداد  و  پاسخ  زمان  نمره  میانگین  آزمون 
ترتیب برای گروه مداخله 233. 37 و 233. 3  برای گروه 
کنترل966. 44 و 966. 5بوده است. در بررسی اطلاعات 
به‌دست آمده مشخص شد که آماره‌های ICR برای هر دو 
متغیر آزمون استروپ یعنی زمان پاسخ و تعداد پاسخ غلط 
در گروه مداخله معنی‌دار می‌باشد )ICR<1. 96(. بدین 
معنی که مداخله‌ اثربخشی37 معنی‌داری  بر متغیرهای ذکر 
با توجه به نتایج در مورد متغیر زمان  شده داشته است. 
پاسخ، مداخله به طور اثر بخش و معنی‌داری باعث کاهش 
633. 6 واحدی این متغیر شده است. با توجه به نتایج در 
مورد متغیر تعداد پاسخ غلط، مداخله به طور اثر بخش و 
معنی‌داری باعث کاهش 600 .2 واحدی این متغیر شده 
است. همچنین ملاحظه شد که سطح معنی‌داری آزمون 
آزمون  پس  نمرات  تمام  برای  اسمیرنوف38  کولموگروف- 
متغیرهای آزمون استروپ بیشتر از 05 .0 است. لذا ادعای 

آزمون  متغیرهای  آزمون  پس  نمرات  توزیع  بودن  نرمال 
این  از  حاصل  نتایج  اساس  بر  می‌شود.  پذیرفته  استروپ 
آزمون  متغیرهای  آزمون  پیش  نمرات   F مقادیر  آزمون، 
استروپ در سطح 05 .0  معنادار می باشد که نشان می 
دهد پیش فرض همبستگی39 بین نمرات پیش آزمون و 
پس آزمون متغیرهای آزمون استروپ رعایت شده است. 
نتیجه آزمون لون40  برای نمرات متغیرهای آزمون استروپ 
نشان می‌دهد که سطح معنی‌داری آزمون لون برای تمام 
است   0  .05 از  بیشتر  استروپ  آزمون  متغیرهای  نمرات 
آزمون  متغیرهای  نمرات  و  تایید  آزمون  صفر  فرض  لذا 
آزمون  نتیجه  هستند.  همگون  واریانس  دارای  استروپ 
آنالیز کواریانس در مورد متغیر زمان نشان می‌دهد که اثر 
گروه بر نمره زمان پاسخ معنی‌دار است )05 .0 <001 .0= 
sig(، بدین معنی که بین دو گروه تفاوت معنی‌داری در 
کاهش زمان پاسخ وجود دارد )تایید فرضیه(. با توجه به 
نمودار 1 نیز می‌توان استدلال نمود که در گروه مداخله، 
گروه  از  بیشتر  معنی‌داری  طور  به  پاسخ  زمان  کاهش 
کنترل می‌باشد )اثر معنی‌دار مداخله(. اندازه اثر41  آزمون 

نیز در حد مطلوب و قابل قبول 519 .0 می‌باشد.

نمودار 1: مقایسه میانگین نمرات پیش آزمون و پس آزمون متغیر زمان پاسخ در دو گروه مداخله و کنترل

نتیجه آزمون آنالیز کواریانس در مورد متغیر تعداد پاسخ 
غلط نیز بیان می‌کند که اثر گروه بر نمره تعداد پاسخ غلط 
بدین معنی که   ،)sig  =0 .001> است )05. 0  معنی‌دار 
بین دو گروه تفاوت معنی‌داری در کاهش تعداد پاسخ غلط 
وجود دارد )تایید فرضیه(. با توجه به نمودار 2 نیز می‌توان 
پاسخ  تعداد  کاهش  مداخله،  گروه  در  که  نمود  استدلال 

غلط به طور معنی‌داری بیشتر از گروه کنترل می‌باشد )اثر 
اثر آزمون نیز در حد مطلوب و  اندازه  معنی‌دار مداخله(. 

قابل قبول 442. 0می‌باشد.
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نمودار 2: مقایسه میانگین نمرات پیش آزمون و پس آزمون متغیر تعداد پاسخ غلط در دو گروه مداخله و کنترل

شکل2:روش‌شناسی اجرایی در آتلیه‌ی گروه مداخله

9. نتیجه‌گیری
بررسی  از  پژوهش؛ پس  اهداف  به  راستای دست‌یابی  در 
به  توجه  با  و  یادگیری  نظریه‌های  و  شیوه‌ها  انواع 
تاثیرگذاری نحوه‌ی چیدمان کلاس، در تعامل دانشجویان؛ 
رویکردهای  از  بهره‌گیری  برای  مداخله  گروه  آتلیه‌ی 
در  شرکت  آماده‌سازی  برای  فعال،  و  مشارکتی  یادگیری 
بازی‌ها تغییر چیدمان یافتند. با توجه به این‌که در فرایند 
یادگیری طراحی معماری، بازنمایی‌ذهنی از حل مسئله بر 
اساس میزان درک دانشجو از مسئله و تحت تاثیر دانش و 
تجربه‌های پیشین او استوار است و حل مسئله‌ی طراحی 
مفاهیم  و  مهارت‌ها  تکنیک‌ها،  قاعده‌ها،  به‌کارگیریِ  تنها 
با  نیست،  جدید  موقعیت  یک  در  قبلی  یادگرفته شده‌ی 
استفاده از ابزار باز‌ جدی سعی شد تا هنگامی که دانشجو 
و  دانش  یادآوری  با  می‌شود،  مواجه  طراحی  مسئله‌ی  با 
راه‌حلی  تا  بکوشد  نوین  و  از روشی جذاب  تجربه‌ی خود 
جدید پیدا کند و در فرایند تفکرش، در واقع ترکیبی از 
قاعده‌ها و مهارت‌های یادگرفته شده‌ی خود را بررسی ‌کرده 
با  ارائه نماید. همچنین  و برای مسئله‌ی طراحی راه‌حلی 
این شیوه که مبتنی بر علوم شناختی و به شکل بازی‌وار 

است، سعی بر بهبود و ارتقا عملکردهای شناختی )دقت، 
انواع  شنیداری،  تمیز  فضایی،  دیداری-  ادراک  توجه، 
حافظه( و کارکردهای اجرایی شد و تاثیرات این شیوه‌ی 
آموزش، در اثر تمرین‌های شناختی و تکرار این تمرین‌ها 
و  مکرر  شناختی،  آموزش‌های  این‌گونه  صورت ‌گرفت. 
کنشی  و  ساختاری  تغییرات  پیدایش  باعث  شده  هدایت 
دانشجویان  مغز  در  کنش‌ها  این  مسئول  نورون‌های  در 
شکل‌پذیری  فرضیه‌ی  به  توجه  با  که  تغییراتی  می‌شود. 
و خود ترمیمی مغز انسان می‌تواند پایدار و با دوام باشد. 
همانطور که در پیشینه‌ی پژوهش بیان شد، در خصوص 
استفاده از بازی‌های جدی و تاثیر آن در محصول نهایی 
به‌عبارتی  است،  گرفته  صورت  زیادی  مطالعات  معماری، 
ولیکن  دارند،  اشاره  یادگیری ضمنی42  به  پژوهش‌ها  این 
)یکی  بازخوردی  و  دانشجویان  یادگیری  فرایند  به  توجه 
از چهار عامل اصلی فرایند تفکر و یادگیری( که از ادراک 
مغزی ایشان حاصل خواهد شد، هدف این پژوهش بوده 
است؛ که در واقع یادگیری صریح43 بیان می‌شود. از این 
رفتار  انعطاف‌پذیری  و  تنظیم  در  که  کنترل شناختی  رو 
افراد در تغییر شرایط محیطی نقش مهمی دارد، و بررسی 
استفاده  با  دانشجویان،  مغزی  ادراک  چگونگی  و  میزان 
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گرفت.  قرار  آزمون  و  مطالعه  مورد  استروپ،  آزمون  از 
می‌شود  مشاهده  پژوهش  آماری  نتایج  در  که  همانگونه 
اثربخشی بازی‌های جدی در افزایش کنترل فعال )کنترلی 
فرد  باشد که  موقعیت‌هایی دخیل  در  پایدار که می‌تواند 
به شخص  و  کند،  پیش‌بینی  را  آینده  محرک‌های  بتواند 
پاسخ  مربوط  اطلاعات  تمام  فعال  با حفظ  اجازه می‌دهد 
دهد( و کنترل واکنشی دانشجویان گروه مداخله به چشم 
که  می‌کند  مشخص  پژوهش  از  حاصل  نتایج  می‌خورد. 
دانشجویانی که با استفاده از باز‌های جدی، مباحث طراحی 
معماری را آموخته‌اند، در زمانی کوتاهتر تعداد پاسخ‌های 
صحیح بیشتری به آزمون داده‌اند و این موضوع نشانگر آن 
است که مغز این دانشجویان عملکرد بهتری، در سرعت 

پاسخ‌های  تعداد  آزمون و همچنین در  به  واکنش نسبت 
و  داشته  کنترل  گروه  دانشجویان  با  مقایسه  در  صحیح؛ 
مداخله  گروه  دو  میان  آماری  لحاظ  به  معناداری  تفاوت 
حاصل  آموزشی  متفاوت  شیوه‌ی  واسطه‌ی  به  کنترل،  و 
شده است. به عبارت دیگر فرضیه‌های نخستین پژوهش 
در  آموزش  بازی‌وار  شیوه‌ی  مثبت  اثربخشی  راستای  در 
ارتقا  و   2 معماری  طراحی  دانشجویان  یادگیری  فرایند 
کارکردها و کنترل شناختی ایشان، بر اساس آمار و نتایج 
به‌دست آمده از پژوهش، مورد تایید قرار می‌گیرد. بنابراین 
استفاده از بازی‌های جدی در درس طراحی معماری، به 
عنوان شیوه‌ای کاربردی و تاثیرگذار، به مدرسین معماری 

پیشنهاد می‌شود. 

پی نوشت

1. Serious Games
2. Cognitivism
3. Constructivism
4. Gettman
5. Donal Hebb
6. Jean Piaget
7. Input
8. Combination
9. Output
10. Feedback
11. Posterior Parietal Cortex
12. Psychophysics
13. Executive Function
14. Observational Learning
15. Collaborative Learning
16. Task-Based Learning
17. Donal Alan Schon
18. Broadfoot
19. Gamification Education
20. Simulation
21. Insight Learning
22. Erikson’s Stages of Psychosocial Develop-
ment
23. Transfer of Learning
24. Bihavarism
25. Pre-test 
26. Post-test
27. Case Group
28. Control Group
29. Stroop Effect
30. John Ridley Stroop
31. Pearson Correlation Coefficient
32. Corder Richardson Coefficient
33. Paired Sample T Test
34. Reliable Change Index
35. Covariance Test
36. Effectivnes
37. Significant
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38. One-sample Komogrov-Simirnov Test
39. Correlate
40. Leven Test
41. Effect Size
42. Implicit Learning
43. Explicit Learning
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