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 COVID-19های مجازی دیزاین در زمان شیوع هایی از استودیوآموختهدرس 

 چکیده
های ذاتی رشتههای آموزش طراحی متکی به فرآیندهای پویا، مشارکتی و خلاق است. فارغ از در نظر گرفتن تفاوت بیان مسئله:

های محور، فاقد تواناییهای معلمهای مناسب کلاسهای هنر و دیزاین، پلتفرمها با رشتهعلوم انسانی، مهندسی و یا دیگر رشته

 های عملی، کارگاهی و طراحیمناسب برای ایجاد فرآیندهای پویا و خلاق هستند. این چالشی است برای آموزش مجازی درس

 ی استودیویی دارند.که نیاز به فضاهای

ها در به کارگیری ابزار و راهکارهای موازی برای بازگرداندن فرآیندهای یادگیری پویا، آموختهگذاری درسبه اشتراک هدف:

 های استودیوی طراحی استمشارکتی و خلاق به کلاس

 است. این روش تحقیق با انجام شده )DBR( این پژوهش از نوع کیفی و با روش تحقیق مبتنی بر طراحیش: روش پژوه

 های تکرار شوندة طراحی، ارزیابی، طراحی مجدد، مناسب تحقیق حاضر شناخته شد.دربرگرفتن چرخه

وری، ای بودن، مدیریت زمان توسط دانشجو با تمرکز و بهرههای به دست آمده شامل امکان کار گروهی، چندرسانهتم ها:یافته

ها به عنوان واحد تجزیه امکان اصلاح و بهبود، و نیاز سواد دیجیتال با کدهای مستخرج از دادهمشاهدة فرآیند یادگیری و تفکر با 

ها از دو استودیوی مجازی طراحی متفاوت، آموختهو تحلیل در روش کیفی پژوهش مورد استفاده قرار گرفت. در این مقاله درس
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 مقدمه
زمان و بدون صدا هستند. کار فردی هموجوش و پرسروهایی پرجنبمکان 1احیهای دیزاین یا طراستودیو یا آتلیه

و گاه سریع با جهش  تواند با کار گروهی همراه شود، و برعکس. مراودات، حرکات آهسته و پیوستهمزاحمت می

استاد به شکل  با همکاری چند عموما  ها در انواع کارها به اشکال موازی و چندسویه در حال انجام است. این کلاس

شوند. به همین دلیل مشارکت هم در سطح استادان رایج است و هم در بین دانشجویان. زمان تدریس میهم

 پیرامونتسهیل پیمودن راه هر دانشجو  .کنندگر را ایفا میهای طراحی بیش از معلم، نقش تسهیلاستادان درس

گیرد. تبدیل چنین فضایی ای شکل میبه شکل جداگانه موضوع مشترک کار کلاسی با اهدافی که برای هر دانشجو

ها رسد. با این حال، در شرایط حاضر، در عموم دانشگاهچالشی ناممکن به نظر می ،سویهو یک ۲محوربه کلاسی معلم

های چه در اختیار استادان استودیوهای دیزاین در کلاسهای ذاتی هر رشته، آنها در ایران، فارغ از تفاوتو رشته

های ها مناسب کلاستمام این عموما  های مشابه است که درس مجازی گذاشته شده، یک پلتفرم یا پلتفرم

های افزوده شده در ایران، مانند سرعت اینترنت در مناطق محور هستند، و نه استودیوهای دیزاین. محدودیتمعلم

، و بسیار عوامل دیگر ۳به چهره، سطح سواد دیجیتالو شهرهای ایران، در اختیار نبودن دوربین برای ارتباط چهره 

تواند استاد را در استودیوی طراحی به ای کرده است. این موارد میهای افزودهاستاد و دانشجو را درگیر چالش

دهی فراهم است، ولی نوبت هامتکلم وحده مبدل سازد. البته امکان داشتن میکروفن و مکالمه با استاد در این برنامه

افزاید. در عوض، از محوری میدهد، بلکه بر معلمو مدیریتِ جزئیات نه تنها کلاس را به سمت مشارکت سوق نمی

تواند در هر زمانی که بتواند از فایل صوتی آنجایی که امکان ضبط شنیداری هر کلاس وجود دارد، دانشجو می

اندازه رسمی نیست. استودیو فضایی غیررسمی کلاس استفاده کند. مشکل اینجاست که استودیوی معماری تا این 

های مشارکتی دیگر. شنیدن فایل صوتی زمان، پخش شده در زمان و ویژگیاست، پر از تعاملات چندلایه، هم

های طولانی تعریف های استودیویی در ساعتتواند جایگزین کار و تعامل در لحظه باشد. از سویی دیگر، کلاسنمی

ها، به ساعت است. همین طولانی بودن ساعات کلاس ۵تا  ۴ها بین برای این نوع کلاس شوند. زمانی عادیمی

بایست برآورده شوند. نیازهایی تابد. نیازهای گوناگون روزمرة دانشجو و استاد مینوعی رسمیت را در کلاس بر نمی

دن به موضوعی فکاهی، مانند خوردن، نوشیدن، حرکت و یا راه رفتن در کلاس، گوش دادن یه موسیقی، خندی

دور هم جمع شدن و بحث و تعامل در موارد گوناگون، و بسیاری موارد دیگر که در ظاهر بخشی از کلاس درس 

ها و کمی سخت برای کسانی است مرتبط و قابل درک برای آشنایان با این شیوه کلاس نیست، ولی در عمق کاملا 

ساعت متکلم وحده بودن، نه تنها دشوار،  ۵اند. ولی حدود ار کردههایی درس خوانده و یا ککه دور از چنین محیط

بلکه برای هر دو طرف، یعنی استاد و دانشجو زیانبار، و برای فرآیندهای خلاق و مشترک در استودیوهای دیزاین، 

درس توان پویایی را به کلاس درس استودیویی بازگرداند؟ استاد مهلک است. پس چطور و با چه ابزارهایی می

شود تا بتواند هر دانشجو گری از راه دور تواند از معلم متکلم وحده تبدیل به تسهیلاستودیوی دیزاین چگونه می

تواند با رانده شدن اجباری از محیطی پویا به فضای را به هدف خود برساند؟ از سوی دیگر دانشجو چگونه می

؟ به این ترتیب نیاز به پلتفرم و ابزارهای موازی کاملا خانه، نیازهای یادگیری پرتعامل خود را برآورده سازد

ها، کلاسیهای استاد و همفکری و تعامل و نقد و راهنماییمحسوس است. ابزارهایی که بتواند شور و شوق هم

را نیز تأمین کند. محیط وب  19ها را داشته باشد، ولی سلامت لازم برای دوران کوویدبودیهای ذاتی همتنش

 توان از این ابزارها سود جست؟دهد و چگونه میزارهایی را در اختیار دانشجو و استاد قرار میچه اب
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 روش پژوهش
کوشد از طریق تولید انجام شده است که می  )DBR( ۵طراحی مبتنی بر  ۴یفیاین مطالعه در چارچوب پژوهشی ک

طراحی، ارزیابی و طراحی مجدد، بر اساس های تکرارشوندة های جدید در چرخهها، مصنوعات و شیوهنظریه

)Barab & Squire,  چرخۀ بعدی بهبود ببخشد در هر چرخه، تأثیر تحقیقات آموزشی را در ۶هاتهآموخدرس

 این روش تحقیق مورد استفادة پژوهشگران حوزة علوم یادگیری، زیرمجموعۀ حوزة آموزش قرار .(1-14 ,2004

های هنر و معماری آموزش مجازی در رشتهشود. محدود می ،اما هدفمندهای کوچک اغلب به نمونهدارد و 

های تکرارشوندة طراحی، ارزیابی، طراحی مجدد، با ولی چرخه ؛ای نوظهور و در حال آزمایش استپدیده

ای معمول در استودیوهای های بعدی، چرخهها در هر چرخه و دریافت بازخوردها و تأثیر بر چرخهآموختهدرس

در پژوهش حاضر دو گروه از  ای مناسب تحقیق حاضر شناخته شده است.این است و به همین دلیل چرخهدیز

اند و ما استودیوی دیزاین پیشنهادی خود را با توجه به دانشجویان در دو مکان و حوزة متفاوت شرکت کرده

ها از روش تحلیل زیه و تحلیل دادهایم. علاوه بر این، برای تجها مورد بررسی قرار دادهعملکرد و بازخورد آن

این رویکرد منعطف در تحلیل به ما کمک کرد  .)& 2006Clarke,  Braun ,77-101(ایم استفاده کرده ۷موضوعی

ها و نیز اصلاح کدگذاری و یا کدگذاری مجدد به تحلیل تا از طریق چرخۀ تکرارپذیر کدگذاری، بازگشت به داده

تجزیه و تحلیل در روش کیفی تجزیه و تحلیل موضوعی استفاده  واحدعنوان به تماصطلاح ها بپردازیم. داده

است. ها پدید آمدهای از کدها است که از دادهمجموعه ۸تمهر  ) ,2000DeSantis & Ugarriza, 351-372 شود می

مرور کرده و کلمات کلیدی را به عنوان کد یا  ها و مشاهدات خود را چندین باربرای کدگذاری، از یادداشت

 ،بندی کردیم. در عین حالشکل دسته یا تم تقسیمرمزتوصیفی برگزیدیم. پس از چندین دور خوانش، کدها را به

 است.ثر بودهؤمها گیری کدها و تمصی ما در شکلبه این امر واقف هستیم که مانند هر تحلیل کیفی دیگر، تفسیر شخ

 

 ژوهشپیشینه پ
از باوهاوس در آلمان ظاهر  19۰۰ای برای آموزش طراحی صنعتی در اوایل دهه استودیوی طراحی به عنوان پایه

های طراحی های درسی مرتبط با دیزاین در زمینهدر برنامه از آن پس، استودیو). (Bayer, 1975, 89-94شد 

است. استودیو جایی است که دانشجویان فضای  معماری، منظر، طراحی داخلی و صنعتی مورد استفاده قرار گرفته

 در . (Schon, 1983)دهندمیها را ارائه های تعریف شده کار و در نهایت آنکاری خود را برپا کرده، روی پروژه

به صورت فردی و یا  هاشود و سپس آنهای سبک استودیویی، یک پروژة طراحی به دانشجویان معرفی میکلاس

استادان در استودیو   کنند.های طراحی خود را ارائه میحلگروهی مسئلۀ ارائه شده را کندوکاو و مطالعه کرده و راه

های گر دانشجویان را به سمت بینشنقش تسهیل کنند، بلکه درهای دانشگاهی سخنرانی نمیبه مانند کلاس

. (Cennamo Brandt; Scott; Douglas; McGrath; Reimer & Vernon, 2011, 12–36)کنند جدید هدایت می

دهند که در آن همۀ اعضا از را توسعه می 9ایهمیاریچنین فضای مشترکی، دانشجویان به همراه استاد گروه  در

تواند کند که شیوة آموزش مبتنی بر استودیو میادعا می (1983)شون  دهند.آموزند و بازخورد مییکدیگر می

ثر باشد. در حقیقت، وی فرضیۀ یادگیری مبتنی ؤهای دیگر علاوه بر دیزاین نیز محتی برای همۀ دانشجویان رشته

هستند. طبق فرضیۀ او،  «گونه-دیزاین»ها کند که همۀ آنها گسترش داده و ادعا میسایر رشتهبر استودیو را به 

توضیح  (2013)دهد. کرور های خلاق به هم پیوند میآموزش به این روش، تئوری و عمل را از طریق فعالیت
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که منجر به  1۰دیزاینمورد تواند سه نوع یادگیری را دربرگیرد: یادگیری در دهد که آموزش در استودیو میمی

شود و یادگیری های طراحی میکه سبب توسعۀ مهارت 11شود، یادگیری دیزاینتوسعۀ دانش در این زمینه می

را به عنوان یک  COVID-19 ، سازمان بهداشت جهانی رسما شیوع۲۰۲۰در ماه مارس  .1۲دندیزاینر یا طراح ش

های های ناشی از آن برگزاری کلاسبیماری و محدودیت این (WHO, 2020). کردگیر جهانی اعلام بیماری همه

پیش از این آموزش   است.های مجازی سوق داده ها و کارگاهسمت کلاس درس و استودیوهای دیزاین را به

با شیوع این بیماری  .های هنر و طراحی مطرح بودمجازی به ندرت به عنوان بستر یادگیری برای آموزش دوره

همۀ ما ناگهان به دنیایی پرتاب شدیم که انگار دیگر تعاملات گذشته که از بدیهیات و الزامات زندگی گویی 

تواند اند. در حالی که برخی از مدرسان معتقدند که آموزش مجازی میاجتماعی بشر بودند، از دسترس خارج شده

 ;Milovanović; Kostić; Zorić)یگر د برخی ،(Ubell, 2016)کاهش دهد کیفیت تجربه و اثربخشی یادگیری را 

Đorđević; Pešić; Bugarski & Josifovski, 2020, 7024)  موقعیت کنونی بتواند فرصتی )ازجمله ما( امیدوارند

های درسی و پیشرفت در زمینۀ یادگیری در باشد برای ایجاد رویکردهای نو در شیوة آموزش، بهبود برنامه

 های دیجیتال. محیط

توان با آموزش را می 19-این است که کدام انتظاراتِ یک استودیوی دیزاین دوران پیش از کووید پرسش فعلی

کند که آنچه در فرآیند دیزاین به آن نیاز داریم، یک روش استدلال می( ۲۰۰۸) مجازی برآورده ساخت؟ براون

گام بردارد. در این چارچوب، او تفکر جامع است که با هدف نوآوری و پایداری در جهت برآوردن نیازهای انسان 

بخش برای شناسایی و بررسی مسألۀ مورد نظر؛ کند: نخست، فضاهای الهامسه فضا برای روند دیزاین پیشنهاد می

شوند؛ و سوم، فضاهای بعدی مجسم میها از طریق اشکال دوبعدی یا سهپردازی، جایی که ایدهدوم، فضاهای ایده

ارائۀ جامعۀ هدف. از آنجایی که این مطالعه بر آموزش روند طراحی در فضای مجازی سازی و اجرای طرح و پیاده

 پردازد. پردازی میبخش و ایدهمتمرکز است، تنها به بررسی فضاهای الهام

 

 فضای مجازی پیشنهادی
افتد. زمان اتفاق میکم همگام یا دستبخشی از فرآیند یادگیری فرآیندی هم «عادی»در یک استودیوی دیزاین 

زمان استادان و دانشجویان در کلاس یا استودیو بخشی از این فرآیند است. در صورتی که در استودیوی حضور هم

و، حتی در زمان شود. نخست، استاد و دانشجرنگ میزمانی تا حدود زیادی کمگامی و همدیزاین مجازی این هم

پس از  «عادی»برگزاری کلاس مجازی، در فضاهای فیزیکی متقاوتی قرار دارند. دوم، هرچند دانشجو در شرایط 

گشت، ولی در شرایط مجازی چه در زمان برگزاری کلاس مجازی و چه ترک استودیو و دانشگاه به خانه باز می

تواند ساعات بیشتر و آزادتری را به ، در فضای مجازی میپس از آن در یک فضای فیزیکی قرار دارد. با این حال

کار و تمرین دیزاین در فضاهای گوناگون بپردازد. به همین دلیل، برای اجتناب از مشکلات هماهنگی زمان، فرآیند 

گرفته شد. بدین معنی که حضور دانشجویان در فضای مجازی لزوما در یک زمان خاص اتفاق  در نظر 1۳ناهمگام

شود تا با توجه به برنامۀ خود زمان مناسب برای مشارکت و فعالیت در فضای افتد. به آنان این فرصت داده مینمی

 وری را داشته باشند. مجازی را انتخاب کنند تا بیشترین بهره

( که به طور کلی برای برپایی ۲۰1۰برای طراحی و توسعۀ استودیوی مجازی، از الگوی سندرز، برند و بایندر )

سازی استودیوهای ایم. بر اساس این الگو، در راستای مجازیاستودیوهای دیزاین پیشنهاد شده، استفاده کرده
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هایی است در استودیو انجام کنیم: فرم، فعالیتدیزاین، در نظر گرفتن سه عنصر فرم، هدف و زمینه را پیشنهاد می

توان دهد که کجا و چگونه میکند؛ و زمینه، نشان میمیشود؛ هدف، چرایی استفاده از ابزارها و فنون را بیان می

های آموزشی در استودیوهای ها استفاده کرد. با توجه به تفاوت فرم و هدف بر اساس برنامهاز ابزارها و تکنیک

های بالقوه مختلف، تمرکز ما فقط بر روی زمینه خواهد بود. زمینه به معنی فضایی در دنیای مجازی با قابلیت

 ای از استودیوهای دیزاین قابل استفاده باشد.ست که برای طیف گستردها

 

 استودیوها 
شود. ایم ارائه میگران آن بودههای دو استودیوی مجازی دیزاین که ما نگارندگان تسهیلآموختهدر این مقاله درس

تشکیل 19-های کوویدمحدودیتاین دو استودیو هر دو بر اساس الگوی پیشنهادی بالا و در فضای مجازی در دورة 

 است. استفاده شده 1۴پلتفورم پدلتها از امکانات بالقوة اند و در آنو توسعه یافته

 
 

 

 

، یکی از 99و پاییز  9۸-99کارشناسی طی دو ترم بهار مقطع  ۳و  ۲استودیوی مقدمات طراحی معماری 

 1۶با استودیوهای طراحی معماری 1۵استودیوهای مورد مطالعه است. تفاوت استودیوهای مقدمات طراحی معماری

بینی شده در سرفصل فعال کارشناسی معماری هاست. از جمله اهداف پیشدر تنوع و تعداد موضوعات و تمرین

فکر و ایده به  ها، توانایی تبدیلهای ساخت احجام و مدلو اصول اولیۀ ترسیمات معماری، شیوه آشنایی با ابزار»

فضا، سازه، مصالح، مفهوم و  آشنایی با تفکر  معمارانه، عملکرد و فرم،»تا  «بعدی معماری ترسیمات دو بعدی و سه

 «گیری از تفکر نقادانهطراحی و بهره گذاری درتقویت تجسم، تخیل و تعقل، نقد و تحلیل آثار معماری، هدف

سال برآورده شود. چنانچه ملاحظه بایست طی سه نیم( است که می۲۲-1۷ ،1۳9۲)سرفصل فعال دانشگاه تهران، 

های معماری ارزشمند ها، فقط با سفرهای علمی، دیدار از مکانای از برنامه و تمرینشود؛ چنین طیف گستردهمی

پذیر انجام 19-ها در زمان پاندمی کوویدهمۀ این فعالیت ان تحقق پذیر است، که تقریبا و فعالیت خلاق دانشجوی

 های بالاتر با موضوعاتی نسبتا  های طراحی معماری در سالنیست. این طیف فعال نه تنها قابل مقایسه با کلاس

با انجام سخنرانی، قابل  محور مجازی وهای معلمسال نیست، بلکه با کلاسمحدود و گسترده در طول یک نیم

تصور نیست. همکاری استاد و دانشجو و نیز تعامل این دو با فضا و بنا، استودیو و سفرهای علمی، همگی کار استاد 

توانند به خلق مجدد را برای درسی مثل طراحی پیچیده و لذت بخش می سازد. پس چه ابزار و راهکارهایی می

  های بسیار دیگر بود که نگارندگان را به جستجو برای ابزارهای کمکی واداشت.شاین فضا کمک کنند؟ این پرسش و پرس

 .۲و  ۱تصویر

 .نگارندگانمنبع:  پدلتهای گوناگون روی پلتفرم ای بودن و امکان بارگذاری فرمتچندرسانه
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استودیوی دوم، نمونه طراحی مشارکتی به منظور بهبود طراحی فضاهای آموزشی برای دانشجویان دکتری است. 

به شکل  19-های ناشی از کویدای پژوهشی است که به علت محدودیتعنوان بخشی از پروژهاین استودیو به

ر از هنر و طراحی بودند. لازم به هایی غیکنندگان درآن دانشجویان دکتری در حوزهمجازی برگزار شد و شرکت

 1۷مصاحبه، و فوتوویسذکر است که این دانشجویان در مراحل قبلی این پژوهش که شامل تکمیل پرسشنامه، 

ها بوده نیز مشارکت داشتند، بنابراین با هدف پژوهش و فرآیند آن آشنایی کافی داشتند. در این مرحله از آن

های خود را از فضا)ها(ی یادگیری آلها و ایدهبعدی( ایدهپ )دوبعدی / یا سهیدعوت شد تا از طریق ساخت پروتوتا

برگزار شد. از طریق ویدیویی ضبط شده، فرآیند کار و  پدلت 1۸در پلتفرماین کارگاه مجازی خود نشان دهند. 

شده بود که به  ای طراحینحوه استفاده از پلتفرم برای شرکت کنندگان توضیح داده شد. این استودیو به گونه

  .دادگر را میشرکت کنندگان امکان مشارکت بدون حضور تسهیل

ها، گرفتن بازخورد از در هر دو تجربه از پدلت به عنوان استودیوی مجازی و فضایی برای به اشتراک گذاشتن ایده

با کاربرد آسان است  ایم. پدلت یک ابزار مجازی رایگانگر، و به اشتراک گذاشتن توضیحات استفاده کردهتسهیل

امکان به  «پلتفورم»صورت مجازی به تبادل ایده بپردازند. این دهد بهیآموزان امکان مدانشجویان و دانشکه به 

های مختلف را ها در فرمتگذاری طیف وسیعی از مواد آموزشی از جمله تصویر، صوت، ویدیو و انواع فایلاشتراک

صفحۀ پدلت شامل توضیحات لازم با دانشجویان به اشتراک گذاشته شد  سازد. در پژوهش حاضر لینکفراهم می

که ساده و کاربرمحور  پلتفورمداد کارهای خود را در صفحه بارگذاری کنند. نحوة استفاده از ها اجازه میکه به آن

ضای ها یادآوری شدکه این استودیو یک فاست در ستون توضیحات در پدلت توضیح داده شد. همچنین به آن

فضای پدلت در دو تجربه را نشان  ۲و  1تصاویر  خصوصی است و فقط دانشجویان این درس به آن دسترسی دارند.

 دهند. می

 
 

 
 .۳تصویر

 نگارندگان. منبع:. معماری استودیوی مقدمات طراحیپدلت 
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 ها بحث و یافته
با اهداف متفاوت  «استودیوی مجازی دیزاین»گران دو نمونه بر اساس تجربۀ ما به عنوان مولفان این مقاله و تسهیل

های آموختهگیری و توسعه استودیوها به شکل مجازی، در این مقاله درسو نیز بازخورد دانشجویان از فرآیند شکل

ها را بر اساس ای از فرآیند تجزیه و تحلیل دادهگذاریم. جدول زیر خلاصهخود را از این دو تجربه به اشتراک می

 تنیدهو درهم هم پیوستهر این روش، تجزیه و تحلیل شامل دو مرحلۀ بهدهد. دروش تحلیل موضوعی نشان می

 ها و بازخورد آنان از این تجربه. . روایت۲. مشاهدة ما از نحوة مشارکت دانشجویان 1است: انجام گرفته

مشاهدة  وری،ای بودن، مدیریت زمان توسط دانشجو با تمرکز و بهرههای امکان کار گروهی،  قابلیت چندرسانهتم

های مشخص شده در جدول فرآیند یادگیری و تفکر با امکان اصلاح و بهبود، و نیاز به سواد دیجیتال با کدگذاری

 قابل مشاهده است.  1

 

 .۴تصویر

 . استودیوی طراحی مشارکتیپدلت 

 نگارندگان. منبع:

 .۵تصویر

استودیوی مقدمات طراحی پدلت 

سال پاییزی معماری در پایان نیم

 نگارندگان. منبع:1۳99-1۴۰۰
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نگارندگان.ل موضوعی. منبع: ها بر اساس روش کیفی تحلیفرآیند تحلیل داده :۱جدول  

 تمبندی۲۰ کدگذاری۱۹

 امکان بحث

 امکان کار گروهی

 گفتگو

 تبادل نظر

 پیشنهاد و انتقاد
 ایدهپردازی۲1

 بارگذاری تصویر

ای بودنرسانهچند  
 بارگذاری صوت و ویدیو

 انواع فایل و فرمت

 امکان نوشتن

 زمان کافی

وریمدیریت زمان توسط دانشجو تمرکز و بهره  

 فرصت فکر کردن

 تمرکز

 آزادی انتخاب زمان مناسب

بیشتر در تنهایی وریبهره  

 ناهمزمانی

 مرور و یا اصلاح

امکان اصلاح و بهبودمشاهده فرآیند یادگیری و تفکر  

 دیدن کارهای دیگران

 امکان بازگشت به صفحه 

 نمایشگاهی از کارهای کلاس

 دیدن بازخورد تسهیلگر بر کار دیگران

 پیدا کردن مطلب

 نیاز سواد دیجیتال۲۲
درست بارگذاریپیدا کردن محل   

یابی در انبوه مطالبراه  

 وضوح  

 

توان با امکان کار گروهی از دانشجویان گرفته شده است. با این حال، می 19-در شرایط ناشی از پاندمی کووید

های موجود در فضای مجازی پیش گرفت. وجود بازتعریف کار گروهی توع یا انواع جدیدی را در قالب پلتفرم

های نوشتاری، صوتی، تصویری، ویدئویی را به هایی که همه، اعم از استاد و دانشجو بتوانند، انواع فایلپلتفرم

اشتراک گذاشته و توانایی اظهار نظر داشته باشند، خواهد توانست، بخش زیادی از نیازهای ضروری برای برگزاری 

تواند گو باشد. استفاده از ابزارهای کمکی دیجیتال میهای همیاری را پاسخهای استودیویی و تشکیل گروهکلاس

ریت زمان انجام پروژه را به دانشجو واگذار نماید تا در زمان مناسب به پلتفرم مراجعه کرده،  بخشی از مدی

مند شود. این مورد برای استاد نیز صادق های دیگران بهرههای خود را به اشتراک گذاشته و یا از فعالیتفعالیت

وری بیشتری نیز برخوردار تمرکز و بهرهاست. ضمن این که با حق انتخاب مدیریت زمان، دانشجو در خلوت خود از 

 خواهد بود. 
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تری برای دانشجو گذرد به شکل شفافگونه که در ذهن استاد درس استودیویی میفرآیند یادگیری و تفکر، آن

تر، امکان تمرکز بیشتر، بازگشت چندباره شود. این فرآیند به همراه زمان افزونآشکار، قابل دریافت و ردیابی می

های دوباره امکان ها و تأملابع درسی در صفحه، در تسهیل فرآیند یادگیری و تفکر مفید است. این بازگشتبه من

تر خواهد ساخت. از سویی دانشجو برای انجام تمام اصلاح و بهبود کار در دست انجام، و کارهای بعدی را آسان

یابی به موارد مورد نظر خود را و امکان دستاین کارها نیازمند داشتن سواد دیجیتال است. سواد دیجیتال به ا

 کند.م خودنمایی می۲1سازد و به شکل یکی از بایدها در کنار سوادهای دیگر قرن فراهم می

 بحث پیش از نتیجه 
پرسش محوری این مقاله در قالب چگونگی استفاده از ابزارهای بالقوه یا کمکی مجازی برای توسعۀ استودیوهای 

گران استودیوهای مجازی دیزاین با شده در نقش برگزارکننده و تسهیلاین راستا، تجربۀ حاصل دیزاین است. در

گذاریم و ها را به اشتراک میآموختههای موجود در قالب درساستفاده از ابزارهای موجود دیجیتال یا پلتفرم

در آینده تلقی گردد. امیدواریم این تلاش گامی در جهت بهبود و اصلاح استودیوهای مجازی دیزاین 

  اصطلاحاتی هستند که برای نتایج روش پژوهش کیفی مبتنی بر طراحی ۲۳ها یا اصول طراحیآموختهدرس

نتایج جهت بهبود شیوة آموزش در محیط)های(  این .(Van den Akker, 1999; Wademan, 2005)روند کارمیبه

های دیگر توسط مدرسان تجربه توانند در محیطها میآموختهشوند؛ همچنین این درسمورد پژوهش استفاده می

طور قطع های آزمایشی هستند و بهها فرضیهآموخته-کند که درسذکر می (1975)و آزمایش شوند. کرونباخ 

کند و معتقد است تعمیم دادن نتایج در نیز این ادعا را تایید می (1999)درآکر ها را تعمیم داد. ونتوان آننمی

های بیشتری ها و محیطتواند انجام شود که نتایج محلی در زمینهروش پژوهش مبتنی بر طراحی زمانی می

 . آزمایش و تایید شوند

 

 مزایای استفاده از پلتفرم پدلت در استودیوی مجازی دیزاین

دانشجویان  .کندمیپذیر های آنلاین امکانپدلت امکان همکاری و مشارکت را برای فعالیت: امکان کار گروهی

های خود را به اشتراک های متفاوت به بحث و گفتگو با مدرس پرداخته، ایدهتوانند در یک زمان و یا در زمانمی

شود، زیرا ها تلاش کنند. در این روش، امکان مشارکت همۀ دانشجویان فراهم میبگذارند و در جهت اصلاح آن

دانشجویان با  عموما ین برخلاف رویۀ استودیوهای حضوری است که همه فرصت کافی برای فکر کردن دارند و ا

 تر در استودیوی دیزاین برخوردارند. نفس بیشتر از فرصت مشارکت افزونسرعت کار بالاتر ویا اعتمادبه

که دانشجویان امکان انتخاب زمان مناسب برای کار بر روی : از آنجاییوری بالاامکان کار فردی با تمرکز و بهره

دادند. همچنین افرادی که ذاتا  وری بالاتری کار خود را انجام میطراحی خود را داشتند، با تمرکز و بهره پروژة

هایی بیشتر دهند زیرا آزادی انتخاب و کار در تنگرا هستند استودیوی مجازی را به حضوری ترجیج میدرون

 گرایانه است. منطبق بر روش درون

بارگذاری کرد )به عنوان مثال پادکست،  پلتفورمانواع مختلف رسانه را می توان در این : ای بودنچند رسانه

شود تا دانشجویان از طریق دیدن، اف(. این قابلیت باعث میدیها نظیر پیویدیو، تصویر، نوشتار و سایر فرمت

تری از تری از اطلاعات و دانش مربوط به پروژه آشنا شوند و درک عمیقشنیدن، نوشتن و خواندن با طیف وسیع

 کار خود و دیگران پیدا کنند. 
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پدلت مانند یک گالری پویا و متغیر امکان نمایش کارهای دانشجویان  مشاهدۀ فرآیند یادگیری و فکر کردن: 

کند. در طول مسیر، دانشجویان شاهد پروسۀ یادگیری خود و دیگر دانشجویان، در مراحل مختلف را فراهم می

در   خطاها، تغییرات، و همچنین تصحیح و بهبود کارها هستند. از آنجایی که این گالری پویا با تمام جزییات

وخیزهای آن به توسعۀ استودیوی مجازی قابل مشاهده و رصدکردن است، دیدن فرآیند فکر کردن و افت

ها و همچنین با شناخت نقاط قوت و کند. با کسب این مهارتدانشجویان کمک می ۲۴های فراشناختیمهارت

 شود. ضعف، امکان هدایتِ یادگیری و بهبود و اصلاح به دانشجویان داده می

 
 :های استفاده از پلتفرم پدلت در استودیوی مجازی دیزاینکاستی

شدگی در حجم دانشجویان در استودیوی مجازی دیزاین با مشکلاتی از قبیل احساس گم :نیاز به سواد دیجیتال

ها و توضیحات زیاد اطلاعات، پیدا نکردن مطلب مورد جستجو و پیدا نکردن محل درست جهت بارگذاری طرح

هایشان، ها در جهت یافتن پاسخ برای سوالبه کار خود مواجه بودند. پس از تلاش برای کمک کردن به آنمربوط 

به این نکته پی بردیم که بخشی از این مشکلات ناشی از عدم تسلط کافی دانشجویان بر فضاهای مجازی است، 

موزش مجازی اخیرا  جای خود را در کنار ای کاملا  نو برای دانشجویان و مدرسان است. آزیرا آموزش مجازی تجربه

شود. جای آموزش حضوری پیدا کرده است و یادگیری سواد دیجیتال از ملزومات این نوع آموزش محسوب مییا به

حالی  در (Maphosa & Bhebhe, 2019, 186-199).  سواد دیجیتال در دنیای جدید سواد چهارم لقب گرفته است

شود، اگر شخصی توانایی دسترسی و ایجاد که خواندن، نوشتن و ریاضیات سنگ بنای باسواد بودن محسوب می

اطلاعات دیجیتالی را نداشته باشد، سواد او در دنیای دیجیتال کامل نیست. بنابراین برای تسهیل آموزش در 

 تقویت گردد. داانشجویان دنیای مجازی، لازم است سواد دیجیتال

در خصوص دانشجویان استودیوی مقدمات طراحی معماری، با توجه به تجربه و پیشینۀ اندک در محیط دیجیتال 

  های بعدی احتمالا سالشاید نتوان انتظار زیادی در مراحل اولیه داشت. ولی افزایش این توانایی یا سواد، در نیم

واد دیجیتال برای تمام جامعه و از جمله مدرسان رسد ضرورت افزایش سبا سرعت فزونی خواهد گرفت. به نظر می

آموزی خود را در دوران های بعد، دانشجویانی که امروز روزگار دانشجویان از بایدهاست. باید دید در سالو دانش

 گذرانند، تا چه اندازه با آمادگی بیشتر ظاهر خواهند شد. تحصیلات ابتدایی و متوسطه با آموزش مجازی می

 

 نتیجه
های لازم باعث تسریع هماهنگی کرونا  روسیوبه واسطۀ  COVID-19گیری بیماری توان گفت همهر پایان مید

تری در همۀ سطوح های جدیگیری آموزش مجازی شد. هرچند هنوز گامدر سطوح گوناگون برای برقراری و همه

های کارگاهی، هنر و استودیوهای دیزاین استفاده از ابزار و بایست برداشته شود، در خصوص برخی از درسمی

 یابیمقاله ارز نیاز ا دفهرسد. ها ضروری به نظر میمدارس و دانشگاه های رسمیهایی جدا از پلتفرمپلتفرم

 نیزاید یمجاز یوهایاستود یبرگزار لیاز امکانات موجود در جهت تسه یکیعنوان به )Padlet)استفاده از پدلت 

از راه دور،  نیزاید یوهاینخست استود ۀمرحل یابی. پس از ارزبود COVID-19 شیوع یطدر دو مقطع جداگانه 

آموزش  یبرا نیگزیجا یعنوان روشبه یمجاز یاز فضاها کهیاست: درحال چنیندروس این ما به مدرسان  شنهادیپ

به شکل مداوم انجام شود  دیها باو اصلاح کارگاه یابیکه ارز میداشته باش ادیبه  دیبا م،یکنیاستفاده م انیدانشجو
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 ۀتوسع و ان،یخود و دانشجو دیجیتالسواد  تیتقو ن،یارتباطات آنلا یدر جهت مطابقت با ابزارها میتا بتوان

 .میگام بردار شرفتهیپ یشیو نما یارتباط یهاروش

 

 نوشت  پی
گیری برخی کلمات با توجه به این که نه استودیو و آتلیه و نه دیزاین در زبان فارسی امروز جایگزین دقیقی نیافته است، ناگزیر از وام .1

 های  انگلیسی و فرانسه هستیم.زباناز 

۲.  Teacher-centered Classes ها شود. معلم در این کلاس، گفته میدکنها معلم نقش سخنران را ایفا میهای مرسوم که در آنبه کلاس

آموزان فعال و دانشجو یا دانشها آموزان نقش گیرندگان این اطلاعات را دارند. معلم در این کلاسنقش اطلاعات دهنده و دانشجو یا دانش

 منفعل هستند.

۳ .Digital Literacyهای اطلاعاتی گذاری اطلاعات و تولید محتوا با استفاده از فناوریبه معنی توانایی یافتن، ارزیابی، استفاده و به اشتراک

 و اینترنت است.

۴ .Qualitative research باشد.  انجام شدههای آماری یا هرگونه کمّی کردن هایی غیر از روشکه با شیوهپژوهشی در علوم اجتماعی  هرنوع 
5. Design-Based Research (DBR) 

۶ .Lessons learned دهندة جوانب مثبت و منفی آن باشد. این فرایند شامل: مجموعه اطلاعات مستندنگاری شدة پروژه که انعکاس

توان از این فرایند بازیابی است. در این فرایند نیازی به اتمام پروژه نیست و در هر مرحله میتشخیص، مستندنگاری، تحلیل، ذخیره، و 

 (Barab & Squire, 2004; Rowe & Sikes, 2006; Van den Akker, 1999). فرمایید سود جست. برای اطلاعات بیشتر به منابع مراجعه 
7. Thematic Analysis 

8. Theme 

9. learning about design 
10. learning to design 

11. learning to become a designer 

12. Asynchronous 

13 Padlet 

14 Architectural Basic Design 

15 Architectural Design. 

1۶ .Photovoice طور خود عکس گرفته و بهکنندگان از محیط پیرامون هاست که در آن شرکترویکردی مشارکتی برای جمع آوری داده

 کنند تا مشکلات محیط را شناسایی کنندجمعی با کمک پژوهشگر آنها را تفسیر می

1۷ .Prototype شودنمونه یا مدل اولیه هر طرح که برای آزمایش یک مفهوم یا فرآیند ساخته می 
18. Coding 
19. Thematizing 

20. Brainstorming 

21. Digital literacy 
22. Design principles 

23. Metacognitive skills 
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