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Abstract 
The methods of teaching basic lessons of architecture must be chosen to be most effective for the 
students. Basic lessons, including construction materials workshop and construction, teach the primary 
skills in architectural design, therefore, are used by architects during their education and in their 
professional careers. There are many studies and innovations about teaching methods and different 
methods are discussed in scientific articles. One of these methods is to use game-like features and 
ideas to achieve non-game aims; this method is called gamification. This method is used not only in an 
educational fields, but also in different fields such as digital, marketing, educational, and social 
technologies. Game-making techniques exploit people's natural inclinations to socialize, learn, master, 
compete, achieve status, express themselves, altruistic, or superficially respond to a situation 
framework such as a game. Since the construction material workshop is one of the higher education’s 
primary lessons of architecture in Iran, are taught during the first semester in university; it is, in fact, a 
space for transitioning from high school life to university life. Therefore, using gamification for this 
group of students can lead to a more superficial bond with this class. So by designing the practices of 
this lesson to be more attractive, by using gamification elements, while following the predetermined 
educational curriculum, the new students can better bond with this lesson. The purpose of this study 
was to evaluate the effect of gamification on the students’ academic engagement in this class, to 
eventually determine how beneficial is this method in teaching the construction materials workshop 
and construction, Through the post-event survey approach, this study examines the effect of using the 
gamification method on the students’ academic engagement in the class of construction materials 
workshop and construction. Two classes, one using the gamification method, and the other using 
standard teaching methods, were compared. This comparison was made by distributing questionnaires 
based on Reeve’s academic engagement indices. After evaluating the data’s validity through the t-test, 
the results were evaluated. Moreover, the results showed that using this method positively affects the 
students’ academic engagement. Among the four micro scales, introduced by Reeve in the academic 
engagement indices, the agentic engagement with lesson materials micro-scale has the highest 
effectiveness. The cognitive micro-scale has the lowest effectiveness. using the gamification method 
leads to a strong bond between the students and their practices. The results of this study are proof that 
the class, in which the gamification method was used for designing the practices, resulted in higher 
academic engagement. This increase in academic engagement leads to increased quality of education 
and students’ deeper learning. Therefore, it is suggested to use this method in teaching the primary 
lessons of architecture, especially in construction materials workshop. 
Keywords: Gamification -Education engagement - Materials & Construction Workshop - Education 
of Architecture - Technology of Education 
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 چکیده
ای انتخاب شود که بيشترین اثربخشی را بر دانشجویان داشته باشد. دروس  گونه های تدریسی دروس پایۀ معماری باید به روش

های ابتدایی طراحی معماری توجه و در تمام دوران تحصيل و  پایه ازجمله درس کارگاه مصالح و ساخت به آموزش مهارت

های آموزش انجام  معماران قرار دارد. مطالعات و ابداعات زیادی در زمينۀ شيوه ۀ جدیمورداستفادای نيز  حتی دورۀ کار حرفه

سازی است؛ یعنی استفاده از  واره ها، بازی  ها در مقالات علمی بحث شده است. یکی از این روش و انواع مختلفی از روش

تنها در زمينۀ آموزشی، در  ین روش نهگونه برای دستيابی به اهدافی که ماهيت بازی ندارند. ا خصوصيات و تفکرات بازی

 یساز وارهی باز یها روششود.  های دیجيتال، بازاریابی، تربيتی و اجتماعی نيز استفاده می های مختلف دیگر مثل فناوری حوزه

نشان  یبه اهداف، خود یابيتسلط، رقابت، دست ،یريادگیشدن،  یاجتماع یمردم برا یعيطب لاتیاز تما یبردار بهره منظور به

در نظر گرفته  یسرگرم ای یعنوان باز به تيموقع کی یکردن چارچوب برا واکنش آنها به مشخص فقط ای ،یدوست دادن، نوع

سازی چگونه به ایجاد ارتباطی قوی ميان دانشجو و  شود که استفاده از روش بازی واره در این پژوهش بررسی می .شود یم

 روش. کند می بررسی را وقوع از پس رویداد که است آزمایشیشبه نوع از حاضر شود. پژوهش تمرینات کلاسی منجر می

 درس نفرۀ 17 کلاس دو دانشجویان پژوهش، این آماری جامعۀ. است دسترس در گيرینمونه نوع از پژوهش این گيرینمونه

. اند فراگرفته درس این آزمایش و کنترل گروه دو صورت به را متفاوت تدریس روش دو با که است ساخت و مصالح کارگاه

 ميزان شده، استفاده آن های تمرین طراحی برای سازی واره بازی روش از که کلاسی در که است آن مؤید پژوهش این نتایج

( دارد اشاره آموزشی برنامۀ و دانشجو ميان ارتباط عمق و کيفيت به که شناسیروان شاخص یک) تحصيلی درگيری

شدن مطالب  این افزایش ميزان درگيری تحصيلی به افزایش کيفيت آموزش و عميق .است دیگر کلاس از بيش دانشجویان

خصوص  شود؛ بنابراین استفاده از این روش برای آموزش دروس پایۀ معماری، به شده از سوی دانشجویان منجر می فراگيری

 شود. درس عملی کارگاه مصالح و ساخت توصيه می

   سازی، درگيری تحصيلی، کارگاه مصالح و ساخت عماری، فناوری آموزشی، بازی وارهآموزش مواژگان کلیدی: 
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 مقدمه و بیان مسئله

آموزش معماری در دنيای امروز به چالش تبدیل شده است که برای پيشرفت آن طراحی هوشمندانه و علمی صورت 

های آموزشی خلاقانه دارد. خلاقيت در طراحی  گيرد. معماری که خود امری وابسته به خلاقيت است، نياز به شيوه می

شود؛ یعنی فردی که توانایی بررسی و حل مسئله و  جر میروند آموزش درنهایت به تربيت معمار به معنای واقعی کلمه من

شود. آنچه امروز در بيشتر  عنوان یک تکنسين به کار گرفته می حل داشته باشد؛ نه فقط فردی که به دهی راه سازمان

شود.  می ها به دانشجو دیکته شود، این است که با نگاهی ماشينی، انبوهی از اطلاعات و توانایی ها مشاهده می دانشکده

نگری کافی در ابعاد مختلف  شود که فاقد هوشمندی و ژرف التحصيل می درنهایت یک ماشين طراحی از دانشگاه فارغ

 فنونیاز  یکی  1یساز وارهی بازهای آموزشی جدید و مبتکرانه است.  است. اصلاح این روند نيازمند استفاده از شيوه

 ازمنديکه ن یآموزش ۀخصوص در حوز به ؛کند می قیکاربران را تشوو مشارکت  دهد می شیرا افزا زهياست که انگ

  (2018، 2)کوسوما .است نظری مفيدو  عملی یها تيفعال یريادگیآموزش و 

تازگی وارد  شود. دانشجویانی که به درس کارگاه مصالح و ساخت، در ترم اول تحصيلی دورۀ کارشناسی ارائه می

بودن به این  اند، مخاطب این درس هستند. این تأکيد بر دبيرستانی دانشگاه شده و تا چند ماه قبل محصل دبيرستانی بوده

آموز طراحی نشده است و آنچه در دورۀ  ی خلاقيت دانشوپرورش برای رشد و شکوفای دليل است که نظام آموزش

روند  یطراحگذاشتن بر چشمۀ خلاقيت مؤثرتر است تا کشف آن.  گذرد، بر سرپوش آموزان می تحصيل بر دانش

محور و خشک  اطلاعات یسرفصل مصوب درس، خاطره نظام آموزش یها کردن خواسته علاوه بر برآورده یآموزش

 .کند یم ايمه ليدر روند تحص تيخلاق یريکارگ به یو را برارا پاک و دانشج نيشيپ

شناسی بازی محدودیت سنی ندارد و در هر سنی برای سلامت و آموزش روان انسان  های روان اگرچه طبق پژوهش

پژوهش، تر است. این  کنند و بازی برای آنها جذاب ها برقرار می تر ارتباط بهتری با بازی وسال لازم است، افراد کم سن

 کند. دانشجویان بررسی می 3سازی را بر شاخص درگيری تحصيلی تأثير استفاده از الگوی بازی واره

 که ماهيت بازی ندارند است هایی گونه در زمينه ها و تفکرات بازی استفاده از خصوصيتسازی به معنی  بازی واره

ای دیجيتال مطرح شد و با انتشار کتاب چگونگی ه رسانه ۀدر زمين 2008در سال  ،این مفهوم(. 2011:9، 4)دتردینگ

این رویکرد موردتوجه  2011سال  در .استقبال نشدچندان  2010ولی تا سال ؛ های بازی رواج پيدا کرد استفاده از مکانيزم

. شد آغاز آن ۀزمان تحقيقات و مطالعات دانشگاهی فراوانی دربار گذاری قرار گرفت و هم های سرمایه شرکت

 به آفرینی را بازی خدمات و گذاری در این حوضه سرمایه تازه، نگاه این با ایجادشده فرصت درک با متعدد یها شرکت

های تجاری و محصولات،  اکنون در بسياری از زمينه هم سازی واره  بازیمفهوم  (.2011:9ارائه کردند )دتردینگ،  آنها

 .شود میهای نظامی مشاهده  ذهنی، فراموشی یا حتی آموزشهای اجتماعی، پزشکی، درمان اختلالات فکر و  آموزش

 نظر( است.دکاربر با محصول )یا مفهوم م کردنکردن یادگيری و درگير سعی در بيشينه است،آنها مشترک  ۀدر هم آنچه

جذاب برای مقاصد غير  یندهای تکراری یا کارهای غيراایجاد جذابيت در یادگيری، انجام فرمنظور  به سازی واره بازی از 

                                                      
1. Gamification 

2. Kusuma 
گذاری شده است. این شاخص، به کيفيت و عمق ارتباط ميان دانشجو و برنامهه آموزشهی    گونه نام شناسی است که از سوی مبدع خود این درگيری تحصيلی، شاخصی روان -3

 اشاره دارد.
4. Deterding 
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شود  ه میهای مختلف دانست جدید در عرصه ۀترین دليل فراگيری زمين مهم، این خاصيت شود. میگونه استفاده  بازی

 (.2014، 1)هاماری

ای از علم نام برده  عنوان شاخه سازی به قدری گسترده شده است که گاهی از آن به امروزه حيطۀ استفاده از بازی واره

شود که با استفاده از این رویکرد،  های اینترنتی در ایران اشاره می های تاکسی زجملۀ این کاربردها به برنامهشود. ا می

افزار به  عنوان مثال، در ازای معرفی نرم کنند؛ به ها ترغيب می از خدمات این شرکت شيازپ شيبمخاطبان خود را به استفادۀ 

نوعی همان پاداش بازی است.  گيرد که به کننده قرار می تيار استفادهکاربران دیگر مقداری اعتبار رایگان در اخ

ای برای  های پيچيده های بدنی و دویدن بازیکنان شکل داده است و از مکانيزم ای مبتنی بر فعاليت پلاس نيز برنامه نایکی

کند، خيلی سریع هدایت  تفاده میای برای اولين بار از نایکی پلاس اس وقتی دونده کند. کردن دوندگان استفاده می تشویق

عنوان  شود، از این برنامه به بازیکن وارد بازی می«. شروع به دویدن کن»شود:  شده و مأموریتی ساده برایش آغاز می

کند و  وارد با خودش بازی می کند. دوندۀ تازه سنج استفاده می شمار استفاده و از زمان  ای کمی مفيدتر از گام برنامه

یابد.  دادن افزایش می اش برای ادامه بيند و انگيزه دهد و جدول برندگان هم رکورد خود را می رکوردهایش را ارتقا می

گيرد که وی را برای بيشتردویدن  ی قرار میهای جدیدی در دسترس و کند، بازی هرچه بيشتر از این برنامه استفاده می

شود و در  (؛ اما در راستای اهداف آموزشی نيز از این رویکرد استفاده می2011، 2)زیکرمن و کونينگهامکند  ترغيب می

سازی بر فرایند آموزش ارزیابی شده است. برخی محققان آن را  های متعدد و از جوانب مختلفی تأثير بازی واره پژوهش

کنند و معتقدند که جانمایی  کردی برای ایجاد انگيزه و درگيرکردن دانشجویان در فرایند یادگيری شناسایی میروی

دهد و ذهن آنان را پذیرای  به مطالب درسی تغيير می عناصر بازی در فرایند آموزشی، احساس دانشجویان را نسبت

در سال  های اسکوپوس يستماتيک که در پایگاه داده(. در یک بررسی س2019، 3کند )دمکا و باهارگاوا یادگيری می

و آموزش عالی را  سازی مقالۀ موجود بررسی شده است که کلمۀ بازی واره 602مورد از  41صورت گرفته است،  2018

ها  اند. بيش از نيمی از آنها به مباحث مهندسی و علمی توجه کردند. در این پژوهش توأمان در کلمات کليدی خود داشته

عنوان  تر را به هبود عملکرد تحصيلی، تعامل بيشتر، انگيزه و نگرش بهتر، سرعت یادگيری بيشتر و ارتباطات اجتماعی قویب

ها تنها  (. در بعضی از پژوهش2018، 4اند )سوبهاش و کودنی مزایای ایجادشده با این رویکرد شناسایی و ارزیابی کرده

نویسی در  پس ارزیابی شده است. کاساهارا و همکاران در یک دورۀ برنامهسازی استفاده و س یکی از عناصر بازی واره

دانشگاه وسدا که به مدت شش هفته به طول انجاميد، تأثيرات تابلوهای امتيازی را بر یادگيری دانشجویان ارزیابی کردند. 

کند  افی بهبود پيدا میسازی و حتی بدون پاداش اض آنها دریافتند که یادگيری دانشجویان تحت شرایط بازی واره

دانشجو در یک  64( اثرات پاداش را بر مکانيک بازی بر روی 2019و همکاران ) 6(. پارک2019، 5)کاساهارا و همکاران

های  اند که پاداش دانشگاه کره بررسی کردند که به مدت سه روز به فراگيری لغات انگليسی توجه کرده و دریافته

و همکاران  7های احتمالی معنادارتر و مؤثرترند. در پژوهشی دیگر، لانگندهال ا پاداشمشروط بر عملکرد در مقایسه ب
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وتحليل شده است. آنها  های بازاریابی و توسعۀ پایدار در سوئد تجزیه های آموزش در رشته سه مورد از موقعيت(، 2016)

  دانستند: داستان، چالش، عبور از مرحله و بازتاب.آموزان مفيد  چهار عنصر بازی را برای افزایش تعامل و انگيزه دانش
 

 آموزش معماری در ایران

آموزش سنتى یا روش استاد و شاگردى در طول تاریخ، طریقی بود که هرکس هر آنچه را نياز داشت، با مشاهده، 

یادگيری بخشی از زندگی و  گرفت. از آنجا که فرایند تقليد و تقرب به یک استاد یا فردی داناتر و تواناتر از خود یاد مى

ترین راه یادگيری، مشخصۀ نظام آموزشی پيش  کار واقعى بود، حاصل آموزش با کاربرد آموزش همساز بود. این طبيعی

ای در تمام  ای از تعليم و تربيت حرفه روش استاد و شاگردی صورت جاافتاده .از ایجاد نهاد مدرسه در جوامع بود

ها در جهان پایدار ماند و تنها در اثر فشارهای بيرونی آموزش  عماری بود. این نظام طی قرنهای خبرگی، ازجمله م زمينه

شدن،  عمومی در دوران مدرن بود که واپس رانده شد. شش وجه برای روش استاد و شاگردی وجود دارد: سرمشق

 (.29 :1389)ندیمی،  ابیراهنمایی و رهبری، حمایت و مراقبت، ابزار بيان، تأمل و بازاندیشى، مداقه و خودی

هاى سنتى آموزش معمارى به فراموشى سپرده  ، شيوه1330هاى  گيرى اولين مدرسۀ معمارى در ایران در سال با شکل

هاى معمارى مغرب زمين بود، مدتى  و معمار دانشگاهى جایگزین معمار سنتى شد. مدرسۀ معمارى که اقتباسى از مدرسه

هاى معمارى در ایران بود. در این دوران آموزش معمارى با  ها و نظریه پردازندۀ اندیشهنزدیک به چهار دهه، سازنده و 

شد و آثار برجستۀ معمارى روز غرب همچون الگو در  هاى آنان آغاز مى معرفى پيشگامان معمارى مدرن و افکار و اندیشه

ها، مدارس  و بازگشایى مجدد دانشگاهپس از انقلاب فرهنگى  1360گرفت. از اوایل دهۀ  برابر دانشجویان قرار مى

های آموزشی مختلف و ناهمسو در عين  معمارى دوران متفاوتى را آغاز کردند؛ دوران آموزش واگرا و وارسته )با مدل

سرعت در حال افزایش  هاى معمارى ایران که شمار آنها به اکنون مدرسه حال، عاری از وابستگی به سبکی مشخص(. هم

 (.1398ارثی،  رو هستند )کيان شترک کيفيت آموزش روبهاست، با مسئلۀ م

 شود: سير تحول آموزش معمارى در ایران به سه مرحلۀ اصلى تقسيم می

اى  هاى اقليمى، سازه با درک باورها، هنجارهاى عقيدتى و اجتماعى و دانش  عصر وحدت و آموزش سههنتى: معمارى -1

 و کارکردى همراه است. 

عصههر بدعت و آموزش دانشههگاهى: این نوع آمههوزش که از دوران ناصرالدین قاجار آغاز شد، با حضور معمارى  -2

غرب در ایران ادامه یافت و همراه با دیگر مظاهر تمدن غرب در جامعه مستحکم شد، براى اولين بار در دانشکدۀ هنرهاى 

 زیبا تجلى یافت.

هاى  ظهور پست مدرنيسم، چگونه اندیشيدن جایگزین چگونه ساختن در کارگاهعصر کثرت و آموزش سرگردان: با  -3

 (1389)حجت،  طراحى شد.

های  دنبال اصلاح آسيب کلاس درس مورد پژوهش اگرچه ازنظر زمانی در عصر کثرت و آموزش سرگردان است، به

 عماری ایرانی است.های جدید و متنوع در راستای آموزش مبانی اصيل م آن و استفاده از ظرفيت شيوه
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 سازی واره عناصر بازی 

 بيشتر فروش برای روشی را آن بعضی. رساند می ذهن به را مختلفی معانی متفاوت های دیدگاه از سازی واره  بازی واژۀ

 تعاریف این تمام. کنند می تعریف کار و کسب یک کاربران و مخاطبان رفتار تغيير برای راهی دیگر بعضی کالا و تبليغ و

 از ها بازی. کند می استفاده بازی غير های زمينه در آن، های ویژگی و بازی از سازی واره بازی . است درست ای گونه به

 ها بازی اما (؛1397بررسی شدند )کریمی و غفاری،  فرهنگی مطالعات و شناسی جامعه شناسی، روان علوم مختلف دیدگاه

 دهند؟ می شکل ها آن به عناصری چه و دارند ای بالقوه های ویژگی چه

( Game) بازی ( وplay) سرگرمی بين تفاوت درک برای مناسبی کلمۀ فارسی، زبان در عناصر ساختاری: متأسفانه -1

 ساده صورت به. دارند متفاوتی مفاهيم آنکه حال. شوند می ترجمه بازی فارسی، زبان در کلمات این دو هر. ندارد وجود

 آن در بردن لذت و شادی عنصر اینکه بر علاوه دار هدف بازی. شود دانسته می نداشتن یا داشتن هدف در آنها بين تفاوت

 دیگر از بازی قواعد رعایت با کوشد، می بازی طول در بازیگر. است بازی در بردن آن و دارد هدف یک دارد، نقش

فرماست )کریمی و غفاری،  حکم متفاوتی شرایط سرگرمی، هدف یا بدون بازی دربارۀ آنکه حال. بگيرد پيشی بازیگران

دوپامين  شود. اند، بازی باعث آزادشدن مقادیر زیادی دوپامين در مغز انسان می محققان علوم اعصاب دریافته (.1397

وسيلۀ  شود؛ همچنين با افزایش انگيزش در افراد به باعث افزایش یادگيری، تقویت رفتارهای خاص و افزایش تمرکز می

(. افرادی که 1998، 1یابد )بریدج و رابينسون شده در مغز افزایش می بخش( ترشح دادن، مقدار دوپامين )ماده فرح پاداش

کنند، سعی در تکرار آن دارند؛ این در حالی است که هيچ عامل عينی برای  پاداشی را بابت فعاليت خاصی دریافت می

ای را شکل  (. عناصر ساختاری شاکله2000، 2هی )چيک زنت می ستایجاد این تأثيرهای خوشایند در متغير نياز ني

یابد. باید دقت کرد که پاداش باید در راستای دستيابی به اهداف  دهند که فرد با استفاده از آن به پاداش دست می می

 تشریح شده است. 1واره در جدول  اصلی به فرد اعطا شود. عناصر ساختاری یک بازی
 

  سازی ختاری بازی وارهعناصر سا :1جدول 

 تعریف عنوان

 کند. دهد و آنها را تعریف می سازی شکل می به سایر عناصر ساختاری بازی واره قوانين

 کنند. سازی پاداشی کسب می هایی که افراد تحت آموزش از آن طریق در ساختار بازی واره تمامی راه ها ساختار پاداش

 .اند را دارند یا اینکه به سطح بالاتری دست یافته امتياز یانمره  بيشترینليستی از افرادی که  تابلوها

 امتيازات

 

های درست هدایت یا شامل موقعيت اجتماعی، بازکردن محتوا، پول و  سمت اهداف یا پاسخ در ازای پيشرفت به

 شوند. کالاهای مجازی یا حقيقی می

 آوردن کالاهای دیگر است. کردن برای به دست نوعی امتياز که قابل هزینه ارز )پول(

 شود. نمادی مشهود که به افراد موفق اعطا می ها نشان

های جدید یا حتی تسلط بر بخش خاصی  کسب امتياز کافی برای رفتن به قسمت دیگری از برنامه یا کسب نشان عبور از مرحله

 از برنامه.

 های غيرخطی برای افراد تحت آموزش. گر و به اشتراک گذاشتن موفقيتها به یکدی دادن برتری راهی برای نشان اشتراک اجتماعی  امکان

 آبادی و آقاحسينی دهقانی مأخذ: رستمی نجف

                                                      
1 Berridge & Robinson 
2 Csikszentmihalyi 
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سازی، ضرورت انکارناپذیری است و تأثير بسزایی در  شناسی در بازی واره عناصر محتوایی: استفاده از علم روان -2

  از دو جنبه حائز اهميت است: نخست، ایجاد انگيزه است. انگيزۀشناسی  سازی دارد. روان واره سازی صحيح بازی  پياده

شده ممکن است باعث شود، کارهایی انجام شود که مشخص نيست یا حتی دور از عقل است؛ اما اگر انگيزه  برانگيخته

تی در انتخاب ( معتقد است که توجه به نکات انگيزشی و ضدانگيزشی، تأثير مثب2012) 1شود. کوین ورباخ باشد، انجام می

های انسان  ها و واکنش سازی دارد. جنبۀ دیگر، رفتارشناسی است. رفتارشناسی، بررسی کنش واره های مناسب بازی  قابليت

های روانی حين بازی را به عهده دارند. این عناصر نمود عينی و ملموس برای  عناصر محتوایی وظيفۀ کنترل وضعيت .است

بخشی به فرایند آموزش استفاده  ها و عمق اهداف طراح از این عناصر برای تقویت قابليت افراد ندارد، بلکه متناسب با

 شود. می
  سازی عناصر محتوایی بازی واره :2جدول

 تعریف عنوان

آموزان را به یادگيری مطالبی ترغيب کنيد که به آنها  یک زمينه برای گردآوری اطلاعات فراهم کنيد. دانش داستان

 دهيد. میآموزش 

 شود. ای قوی در یادگيری وی تبدیل می آموز، از سوی خودش به انگيزه ایفای نقش بزرگ در روند فراگيری دانش چالش

های مختلف برای کشف  دهندگان بازی با ایجاد سطوح و مکان طور طبيعی ميل به کنجکاوی دارند. توسعه مردم به کنجکاوی

 کنند. میدر بازی از این مزیت استفاده 

به  نوعی نسبت دهد؛ زیرا آنها به داشتن یک صورت تجسمی )آواتار( یا شخصيت به فرد تحت آموزش انگيزه می شخصيت

 پذیرتر از یک محاسبه و عدد خواهند بود. یک شخص مسئوليت

 ود.ش تر یادگيری منجر می ترغيب فراگيران به مشارکت با محتوا همان چيزی است که به سطوح عميق تعامل

 عنصر بسيار حياتی در آموزش است. بازتاب

 کند. یک عنصر مهم در یادگيری که امکان آزمون و خطا را برای فراگيران فراهم می آزادی برای اشتباه

 آبادی و آقاحسينی دهقانی مأخذ: رستمی نجف

 

 تشریح درس کارگاه مصالح و ساخت و شیوۀ رایج تدریس آن 

های گذشته، عاملی است که افت کيفيت آموزش را در این رشته  دانشجویان معماری در سالافزایش چشمگير تعداد 

شناسی شده است. گاه با  های متعددی آسيب مسئلۀ آموزش معماری در پژوهش (.1387)طاقی،  دنبال داشته است به

( 1383)حجت، د و دانندۀ معماری( و گاه با عنوان معمار هنرمن1375)ندیمی،  ور کرده و پيشه مقایسۀ بين معمار تحصيل

طرف بررسی عناوین درسی مختلف این رشته معطوف شده و  صورت موردی به ها به های اخير این پژوهش در سال

عنوان مثال، ترکيب فرایند تدریس درس کارگاه  اند؛ به راهکارهای متفاوتی را برای بهبود کيفيت آموزش آنها ارائه کرده

پوشانی مبانی  عنوان راهکاری برای بهبود کيفيت آموزش با توجه به هم الح ساختمانی بهمصالح و ساخت با درس مص

زمان دو درس  ( و در پژوهش دیگر آموزش هم1395آبادی و آقاحسينی دهاقانی،  نظری این دو درس ارائه )رستمی نجف

زمانی ارائۀ این  ( با توجه به هم1397هندسۀ کاربردی و کارگاه مصالح و ساخت ارزیابی شده است. )مطيعی و همکاران، 

رسد؛ اما  تر به نظر می به شيوۀ قبلی عملياتی شوند( نسبت ها )هر دو در ترم اول ارائه می دو درس در برنامۀ آموزش دانشکده

حوزۀ مشترک ميان سرفصل دو درس بسيار کمتر از مورد پيش از آن است. در ضمن، باید توجه داشت که ممکن است 

                                                      
1. Kevin Werbach 
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عنوان راهبردی پایدار معرفی شود. این  ین دو درس به استاد دیگری واگذار شود. پس استفاده از این روش بههر یک از ا

ای رشتۀ معماری است. این واحد درسی، بر آشنایی دانشجویان با مصالح و شيوۀ ساخت  درس، جزو دروس پایه

های کشور مسئلۀ شناخت مصالح از  شتر دانشگاههای رایج آموزشی در بي های حجمی تأکيد دارد. با توجه به رویه ماکت

است و مصالح اصيل و مهم معماری   ها با مصالح مقوایی و کاغذی ساخته شده ماند. بيشتر ماکت حيث تنوع مغفول می

سازی دانشجویان برای  شود. درنهایت هدف این دوره، به آماده همچون چوب، فلز، گچ و خاک در آن استفاده نمی

تقليل یافته است و آشنایی  2و  1هایی مثل مقدمات طراحی  های خود برای درس ی حجمی از ایدهها ساخت ماکت

جای پيگيری اهداف مصوب در سرفصل این درس که  شود یا در مواردی به دار کامل نمی دانشجویان با مصالح ریشه

شده و محصولات کارگاه از منظر  آشنایی با مواد و مصالح و شيوۀ کار با آنهاست، اولویت طراحی معماری جایگزین

شود که جایگاه مناسب آن درس مقدمات طراحی معماری است نه کارگاه مصالح و  اصول طراحی معماری بررسی می

 ساخت.

 

 

 

 

 
 

 

 

 
 : محصولات رایج کلاس کارگاه مصالح و ساخت1شکل 

 

 درگير حلراه پيداکردن برای را او خلاقيت و درگير را دانشجو طور عملی ذهن به تمرینات این دیگر، سوی از

 مسيری طریق از نهایی محصول تميزبودن و اتصالات ها، برش کيفيت و دقيق اندازۀ ابعاد، بر بيشتر تمرینات. کند نمی

 این بر تنها نباید تمرینات رسد، می نظر به اما هستند؛ بااهميت ذکرشده موارد البته. دارد تأکيد ناپذیر انعطاف و مشخص

 به مقتضی موقعيت در و بيابد را ها حلراه خود که کنند هدایت مسيری در را دانشجو باید بلکه باشند، داشته تمرکز مسائل

 . ببندد کار

 

 ضرورت استفاده از مدل آموزشی متفاوت در کارگاه مصالح و ساخت

های فنی  ردیف رشتههای کارشناسی معماری، از طریق کنکور ریاضی و در  با توجه به اینکه دانشجویان دوره

های هنری و فنی لازم را ندارند؛ به همين دليل  شوند، اغلب تجربۀ آموزش بدون گزینشی خاص انتخاب می و مهندسی

نياز را  شدگان، گذراندن تعدادی دروس پيش نداشتن این پذیرفته ریزان نظام آموزش معماری، برای جبران آمادگی برنامه

کننده در  دهنده و عامل تسهيل سازمان  شود، در نقش پيش در همان نيمسال اول ارائه میدانند. این دروس که  ضروری می

های بيانی  نياز، تقویت تخيل، تجسم فضایی و مهارت فرایند یادگيری دانشجویان است. محورهای اصلی این دروس پيش

ارگاه مصالح و ساخت آمده نفس است. آنچه در شرح واحد درسی ک ریزی و تقویت قدرت خلاقيت و اعتمادبه و پی

کند که  است، تأکيدی ویژه بر امکان تجربۀ کار با مصالح مختلفی همانند گچ، گل، چوب و فلز دارد؛ بنابراین پيشنهاد می
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دانشجویان، تمریناتی برای ساختن برخی ابزار در مقياس یک یکم یا کار با مصالح ساختمانی چون دیوارچينی و 

های معماری داشته باشند. بر همين اساس لازم است،  ا گچ، گل، بتن و همچنين ماکتزنی، ساختن قطعاتی ب طاق

های مرتبط با موضوع این تمرینات باشند و دانشجویان  های معماری، مجهز به کارگاهی شامل وسایل و دستگاه دانشکده

ها باید موجب شود تا  صورت فردی یا گروهی تمرینات این درس را انجام دهند؛ همچنين محصول این کارگاه به

 (.1395آبادی و آقاحسينی دهاقانی،  ها و مواد و مصالح معماری فراهم شود )رستمی نجف نمایشگاهی دائمی از فرآورده

شود که تحت  هایی مواجه می بيشتر اوقات استاد در اولين روزهای حضور دانشجویان معماری در دانشگاه، با بچه

ها  سازی آدم وقفه برای همسان ها، در معرض تلاشی بی ای از سوی نظام آموزشی و خانواده های ویژه ها و کنترل مراقبت

کنند. بر همين اساس لازم است  جور فکر می هایی است که یک مسازی، آد اند. محصول این کارخانۀ همسان قرار گرفته

زدن ساختار ذهنی خشک  های آن تعادلی بين دو طيف ایجاد شود؛ برهم که در نظام ادارۀ کلاس و طراحی تمرین

کوشی برای موفقيت در عرصۀ  دانشجویان و احيای چشمۀ خلاقيت فردی از یک طرف و ایجاد نظمی که لازمۀ سخت

های  دهد، نبودِ تفکر اجتماعی در رفتار نسل . عارضۀ دیگری که مدل آموزشی خاص این کلاس را شکل میهنر است

بينند یا تعاملات آنها بيشتر براساس دلایل کاربردی و روزمره  های جدید اغلب دليلی برای تعامل نمی جدید است. نسل

ر اهميت پيوستار اجتماعی است. شروع کلاس با های گروهی )با تعداد مختلف افراد( تذکری ب است. طراحی تمرین

یک ایستگاه  A4معرفی همراه است. البته معرفی این کلاس متفاوت است؛ معرفی با تمرینی سهل و ممتنع: با یک کاغذ 

عنوان آقا و خانم مهندس رقم  اتوبوس بساز. این فعاليت به ظاهر ساده اولين روز حضور دانشجویان را در دانشگاه به

ند. این روز با چالشی سپری خواهد شد که تذکری خاموش در خود دارد: راه درازی برای معمارشدن در پيش ز می

 داری. 

شد. علاوه بر تمرین  های کلاس به دو بخش فردی یا گروهی با تعداد محدود و گروهی با تعداد بالا تقسيم می تمرین

نفره باید برای ساخت  با گل نيز شروع شد. دو گروه نه ای از معماری ایرانی ایستگاه اتوبوس، تمرین ساخت سازه

کردند. تمرین گروهی تا پایان ترم  ریزی می از گل و به کمک ابزار موجود برنامه 20/1و  10/1هایی در مقياس  خشت

ساخت  شد. در تمرین های فردی یا گروهی با تعداد محدود، پيش از پایان تمرین پيشين شروع می ادامه داشت؛ اما تمرین

آید، آشغال نيست، دورریز است و آن  داد. آنچه آشغال به نظر می ها، دانشجو باید تغيير زاویۀ نگاه می اثر هنری با دورریز

دهد. دو تمرین دیگر ساخت دو بنای مشهور معماری جهان  دورریز جزئی از یک کل است که اثر هنری وی را شکل می

نشينی آنها با  تمرین بر فهم ماهيت مصالح و هم 4، شيشه و رزین بود. در هر با مصالح متنوعی از چوب، ورق فلز، سنگ

 شد.  هم تأکيد می

 خانۀ ساخت تمرین مثال، عنوان به شود، می گفته آموزشی مدل دو بين ساده ای مقایسه ارائۀ برای بخش این انتهای در

 حالت بهترین در که شود می باعث مرسوم، شدۀ شناخته مصالح از استفاده رایج مدل در. دارد وجود مدل دو هر در آبشار

 را فردی منحصربه خروجی هيچ و باشد قبل های دوره در شدهساخته باکيفيت محصولات مشابه نهایی، محصول ممکن

 هوش و دقت بينی، باریک و مصالح انتخاب در دانشجو تصميمات شد، خواهد تشریح ادامه در که مدلی در اما نزند؛ رقم

 محصولی و است فرد منحصربه ای تجربه ها، رنگ و مصالح جواری هم و اتصالات و برش سطح زاویه، انتخاب در او

 . کند می توليد را گروه یا شخص خاصِ
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 برای تلاش و تمرین سير با دانشجویان درگيری افزایش روش، این کارگيری به اصلی هدف شد، ذکر آنچه براساس

 در این پژوهش هدف، پاسخ درنهایت. ها تمرین در ماهوی تغيير فقط ایجاد نه و است خلاقه نيروی کمک به مسئله حل

 آموزش دانشجویان به بازی طریق از ساخت و مصالح کارگاه درس لازم در های مهارت چگونه که هاست سؤال این به

 زمينۀ و شود منجر می دانشجویان تحصيلی درگيری افزایش به سازی بازی واره الگوی ميزان چه به و چگونه شود؟ داده می

 کند؟  می فراهم را ساخت و مصالح کارگاه درس در خلاقيت را بروز

 

 شناسی تحقیق روش

 این گيرینمونه کند. روش آزمایشی است که رویداد پس از وقوع آن را بررسی میشبه نوع پژوهش حاضر از

ساخت  و مصالح کارگاه نفرۀ درس 17دو کلاس  است. جامعۀ آماری، دانشجویان 1دسترس در گيریپژوهش، نمونه

 و علم در دانشگاه 99-98 تحصيلی معماری سال مهندسی کارشناسی است. همگی آنها دانشجویان جدیدالورود مقطع

اند. این  صورت دو گروه کنترل و آزمایش فراگرفته ایران هستند که این درس را با دو روش تدریس متفاوت به صنعت

های درگيری  سازی در درس کارگاه مصالح و ساخت بر مؤلفه بی ميزان تأثير استفاده از روش بازی وارهپژوهش با ارزیا

صورت جزئی و درنهایت تأثير آن بر برایند شاخص درگيری تحصيلی ميان دانشجویان به سنجش اثرگذاری  تحصيلی به

ميزان درگيری تحصيلی در این پژوهش،  این روش بر ارتقای کيفيت آموزش این درس توجه خواهد کرد. ابزار سنجش

سؤال  17نامه مشتمل بر  ساخته شده است. این پرسش 2013است که در سال  (AES)پرسشنامۀ درگيری تحصيلی ریو 

ای )کاملاً مخالفم تا کاملاً موافقم( چهار خرد مقياس عاملی، رفتاری،  درجه 7صورت یک طيف ليکرت  است که به

تعداد ابعاد آن  بارۀدر ،یليتحص یريدرگ یچندبعد تيماه بارۀبا وجود توافق در نجد.س شناختی و عاطفی را می

 یرفتارها ،یرفتار یريدرگ مختلف ابعاد آن از دو تا چهار بعُد متفاوت است. یها نظر وجود دارد. در پژوهش لافاخت

و درخواست کمک از  فيدر تکال یداریپا وش لات یها لفهؤاست که م فيآموزان در برخورد با تکال دانش ۀمشاهد قابل

استفاده  یريادگی یبرا رانيفراگ از سویپردازش است که  یندهایانواع فرا ،یشناخت یري. درگشود یرا شامل م گرانید

را داشتن احساسات مثبت  عاطفی یرياست و درگ یو فراشناخت یشناخت یاستفاده از راهبردها یها فهؤلشامل مشود،  می

احساس، ارزش و عاطفه را  یها لفهؤکه م دانند یمانند اضطراب م یاحساسات منف جادیاز ا یريو جلوگ یريادگیدر طول 

مفهوم   ،زشياز رفتار، شناخت، احساس و انگ یقيتلف(. درگيری عاملی درواقع 2003، 2د )ليننبریک و پينتریچشو یشامل م

ابعاد  یو بررس فی. تعرآورد به بار می یتر یغن یها یژگیبا و یآموزان کند و دانش می حیرا بهتر تشر یليتحص یريدرگ

 فاکتورها نیا کهی حال در ؛کند یآموزان جدا م دانش تيعامل را ازاحساس  و صورت جداگانه، رفتار، شناخت به یريدرگ

ان، شوند )رمضانی و خامس که در بعد چهارم و با عنوان درگيری عاملی سنجش می و به هم مرتبط هستند ایوپ صورت هب

و در پژوهشی ارزیابی شد  2013روزرسانی شده است، آخرین بار در سال  نامه که چندین بار به (. این پرسش193 :1396

ها که بر روی  ( در یکی از این پژوهش2017) 3کند. ریو که با ارائۀ سه مطالعۀ جداگانه پایایی و روایی آن را تأیيد می

کرۀ  (Incheon)های مختلف یک دانشگاه بزرگ در اینچئون  پسر( از دانشجویان دوره 223دختر و  48نفری ) 271نمونۀ 

                                                      
1. available sampling 
2. Linnenbrink & Pintrich 
3. Reeve 
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 جنوبی انجام شد، پایایی و روایی پرسشنامۀ خود را با استفاده از روش آلفای کرونباخ، تحليل عاملی اکتشافی و تأیيدی به

مورد را با استفاده از  5گویه را برای سنجش درگيری عاملی دانشجویان در نظر گرفت و پایایی این  5دست آورد. ریو 

گویه را در نظر گرفت که  4اثبات کرد؛ همچنين برای هرکدام از سه خرد مقياس دیگر  86/0ضریب آلفای کرونباخ 

در  حاصل شد. 84/0و شناختی  90/0، عاطفی 86/0رفتاری  صورت درگيری شده برای آنان به آلفای کرونباخ محاسبه

 یريگ که به روش نمونه رجنديشهر ب  پسر( مقطع متوسطه 97دختر و  127آموز ) دانش 224 ینامه رو پرسشایران نيز این 

 ليو تحلکرونباخ  یبا استفاده از آلفا  یسنج روان یها اجرا و شاخص، انتخاب یطور تصادف به یا چند مرحله یا خوشه

 یعامل ليتحل جی. نتادارد( 92/0) یمطلوب ییاینامه پا که پرسش دهندۀ آن بود نشان ها افتهیمحاسبه شد.  یدیيتأ یعامل

 یبرازش الگو ییکوين یها شاخص  يۀها دارد و کل داده با مقبولینامه، برازش  ساختار پرسش حاکی از آن بود که یدیيتأ

 (185 :1396)رمضانی و خامسان،  کرد. دیينامه را تأ پرسش یربنایز یچهار عامل

. شود می استفاده مستقل  Tآزمون از آزمایش و کنترل گروه دو ميان تمایز و پژوهش معناداری سنجش منظور به

 دارند هم با تفاوتی آماری ازلحاظ وضعيت دو یا گروه دو معدل یا ميانگين آیا که کند را ارزیابی می مسئله اینT آزمون

ميانگين آزمون، این در دیگر، عبارتی به. کندمی مقایسه یکدیگر با را گویانپاسخ از گروه دو ميانگين آزمون، این .نه یا

 اینکه از اعم هایینمونه مختلف، جامعۀ دو از که معنی بدین. شوند بررسی می تصادفی هاینمونه از آمده دست هب های

 این. شود می مقایسه هم با جامعه دو آن هایميانگين و انتخاب تصادفی طور به باشد، مساوی غير یا مساوی نمونه تعداد

 متغير هایداده که دارد را کاربرد بهترین زمانی نيز کوچک هاینمونه برای و بوده است t نرمال توزیع پایۀ بر روش

 .باشد مند بهره نرمال توزیع از مستقل هایگروه در شونده مقایسه

 به. شود می محسوب نرمال توزیع برازش های روش از آزمون این. شود می استفاده ویلک -شاپيرو آزمون از ادامه، در

 این به توجه با. خير یا کنند می پيروی نرمال توزیع از ها داده آیا که شود مشخص می آمارۀ آن و آزمون این کمک

 برای روشی آزمون، این اصلی فرم در. شود گرفته می نظر در ناپارامتری آمار های روش گروه جزو آزمون این موضوع

 و ترتيبی های آماره از ویلک شاپيرو آزمون در آماره محاسبۀ شيوۀ در. شود نمی گرفته نظر در توزیع پارامتر برآورد

 .گيرند می نظر در ناپارامتری روشی عنوان به را آن جهت این از و شود می استفاده اصلی های داده همچنين و توزیعشان

 یا يوستهمستقل )پ يرهایمتغ ۀدر سرتاسر دامن یکمّ ۀوابست يرهایکند که متغیم یجابا یپراکندگ یکسانیفرض  يشپ

شود.  یم یپراکندگ یفرض موجب ناهمگن يشپ یناز ا یباشند. تخط مند هرهب یکسانی ی(، از سطوح پراکندگیا طبقه

 شود، منجر ناپذیر بينی پيش یعها به توز داده یلروال تبد یانشده باشد  یعبه روش نرمال توز يرمتغ یک یوقت طور معمول به

 يششود که در آن پ یم یتلق یانسوار یکسانیعنوان  به یپراکندگ یکسانیفرض يش. پیدآمی وجود به پراکنش ناهمگنی

از  واریانس یکسانیآزمودن  ی. برااست برقرار مستقل يرهایسطوح متغ ۀوابسته در هم يرمتغ یها یانسوار یفرض برابر

 يرها را در تمام سطوح متغ یانسوار یپراکندگ یکسانی یآماريۀ لِوِن(، فرض یا) ین. آزمون لوشود میاستفاده  ینآزمون لو

 .سنجد میمستقل 

 

 های کلاسی رایج در این درس معرفی تمرین

شود. پس از آن  سازی با مقوا شروع می ساده از طریق گستردههای این درس اغلب با ساخت یک مکعب  تمرین

شود. با  ساخت سایر احجام خالص همچون مخروط و استوانه تمرین و پس از آن این احجام با یکدیگر ترکيب می
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راحتی در دسترس  روند که مدارک فنی و تصاویر آن به سراغ ساخت ابنيۀ معروف می فراگيری مهارت ساخت احجام به

دهند؛ اما  ها در همين حد به کار خود پایان می کنند. بعضی کلاس های معماری نيز دارد و آن را تمرین می و ارزش است

های مدولار و دارای ریتم را تعریف  های چوبی یا ستون هایی شامل ارسی عنوان پروژۀ نهایی خود طرح برخی دیگر به

شود. در مواردی نيز با انحراف  ر روزی مشخص تحویل داده میکنند که اغلب در فضایی خارج از کلاس آماده و د می

گویی به ملزومات عملکردی تدوین  سمت درس مقدمات طراحی معماری، تمرینات با تمرکز بر توليد فرم یا پاسخ به

 شود. می

 

 سازی شده با روش بازی واره های کلاسی منطبق معرفی تمرین

صورت کالبدی خلق شوند، با استفاده از  گاه مصالح و ساخت باید بهاز آنجا که تمامی محصولات نهایی درس کار

سازی تلاش شده است تا دانشجویان ضمن درگيری مداوم با موضوع تمرین به یک فرایند آفرینش  روش بازی واره

ای کلاس در مثابه یک موجود زنده از ابتدا تا انته ناخودآگاه و تدریجی و در عين حال، جذاب سوق داده شوند و آثار به

موجود زنده گوید:  طور که الکساندر در کتاب معماری و راز جاودانگی خود چنين می حال رشد و تکامل باشند؛ همان

و  تر دهيچيپ یلي. خسازد نمینقشِ طراح  دياوزال یاز رو و آن راشود  ی نمیطراح یآگاهانه و عمد ینشیبا آفر ساخته و

به وجودش آورد. روند است که موجود زنده را  ،دهيجه نندهیه در ذهن آفرک یاز آن است که براساس برق تر فیظر

 جادیمردم ا یمعمول تيبا فعال ميرمستقيصورت غ به فقط، بلکه شود ه نمیدر بناها و شهرها ساخت تيفيک .ندیآفر یم

که  داشتپندار دست بر نیاز ا دی. باشود ه می، بلکه فقط از دانه پروراندشود ساخته نمی؛ درست همچون گل که شود می

شود  پيدا میبر آن اشراف و تسلط  یکش نقشه زيبر م ییها نقشه یاست که با کار آگاهانه رو یزيچنان چ تيفيک نیا

 (.1397)الکساندر، 

 )اوریگامی( A4ماکت ایستگاه اتوبوس با کاغذ  -1

این تمرین با هدف آموزش مهارت ساخت اتودهای حجمی سریع با مصالح ساده و هميشه در دسترس، یعنی کاغذ 

. فرم 2شده یک برگه کاغذ سفيد است؛  . تنها مصالح استفاده1طراحی شد که دو قانون کلی بر تمرین حاکم بود: 

ها  ن و دستيابی به اهداف اوليه، بعضی از محدودیتمحصول نهایی باید یک ایستگاه اتوبوس را القا کند. با پيشرفت تمری

زدن کاغذ، استفاده از رنگ، استفاده از بيش از یک کاغذ  عنوان مثال برش منظور توسعۀ اهداف تمرین برداشته شد؛ به به

 ازجمله مواردی بودند که با مرور زمان و گذشت جلسات اوليه به امکانات ساخت افزوده شد. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 محصول جلسه اول کلاس برای تمرین ساخت ایستگاه اتوبوس با کاغذ: 2شکل 
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ای  شد و این مسئله زمينه های حجمی دور یک ميز و با حضور تمامی دانشجویان بررسی و نقد می هر جلسه تمرین

مناسب برای اشتراک اجتماعی موفقيت فراهم کرده بود. گاهی فردی توسط تمام کلاس تشویق یا تعریف و تمجيد 

ای طراحی شده  گونه ین شده بود. از طرفی، تمرین بهدست اوردن موفقيت در این تمر  شد که خود مایۀ رقابت برای به می

صورت  تری از متوسط کلاس ارائه داده بودند، با پشتکار و کار مداوم در طول هفته به بود که افرادی که کيفيت پایين

 کردند.  ناگهانی به بهترین محصول کلاس دست پيدا می
 

 
 محصول نهایی تمرین ساخت ایستگاه اتوبوس با کاغذ :3شکل 

 

 هنر ضایعات -2

این تمرین با هدف تغيير نگاه دانشجویان به فرایندهای ساخت و استفاده از دورریزها طراحی شده بود و به دو صورت 

داشت و از  درگير نگه میروز و طول هفته  شد. این تمرین ذهن دانشجو را در تمام مدت شبانه گروهی و انفرادی انجام می

 «.استفاده از دورریزهای فلزی»کرد:  ای کلی تبعيت می قاعده

تمرکز این تمرین بر افزایش کنجکاوی دانشجویان برای پيداکردن دورریزهایی است که از دید دیگران بدون استفاده 

کردن، اتصالات  مل بریدن، خمکند. این تمرین نحوۀ کار با فلز شا است؛ اما به آنها در خلق اثری هنری کمک می

حتی  -کند. در این تمرین جواب صحيح و متقن  خشک، جوش و همچنين نگاه انتزاعی را به محيط پيرامون تقویت می

البداهه ارائه و کار هر فرد یا گروه تنها با خودش مقایسه  وجود ندارد. در موارد متعدد راهکارهای فی -برای استاد درس

دنبال  ها احساس نياز کرده و مصرانه به ای ترسيم شد تا دانشجویان خود به این مهارت گونه به شد. قواعد تمرین می

هایی  فراگيری آنها )حتی خارج از محيط کارگاه و حتی از افرادی غير از استاد درس( باشند. نتيجۀ آن دستيابی به مهارت

کاری و مونتاژ قطعات توسط افرادی بود که  رنگزنی،  کاری، پانچ فلزات، سمباده کاری، خم کاری، برش نظير جوش

 اند. احتمال در تمام طول عمر خود ارتباطی با کارهای فنی نداشته به
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 فرایند ساخت هنر ضایعات : 4شکل  

 

در این تمرین به کار گرفته شد. هر فرد یا گروه هر « شخصيت»سازی یعنی  یکی دیگر از عناصر محتوایی بازی واره

طور مثال، عقرب فلزی به  آورد. همۀ دانشجویان مطلع بودند که به هنری خود را با تغييرات جدید به کلاس میجلسه اثر 
کرد که در طول ترم  نها عمل می مثابه یک صورت معرف )آواتار( برای آ چه کسی تعلق دارد. اثر هنری هر فرد یا گروه به

مشهود بود و هر فرد یا گروهی با تعصب و حساسيت روی آواتار  با تغيير آن توسط خود دانشجویان سطح کيفيت کار نيز

 کرد. به بهبود وضعيت آن تلاش می خود نسبت
 

 

 

 

 

 

 

 

  
 ها جغدهای فلزی فاطمه :5شکل

 
 ماشين سارا: 6شکل

 

 ماکت خانۀ آبشار و موزۀ گوگنهایم بیلبائو   -3

سازی ارائه شد. اول خانۀ ابشار اثر فرانک لوید رایت که ساختاری  این تمرین با هدف افزایش مهارت ماکت

های  گوشه و مکعبی دارد و پس از آن موزۀ گوگنهایم بيلبائو اثر فرانک گهری که با احجام پيچيده و منحنی راست
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های مختلف انتخاب شده بودند. این تمرین با  اکتِ فرممنظور آموزش مهارت ساختِ م قاعده شکل گرفته است. بناها به بی

 تمرکز بر عنصر محتوایی عبور از مرحله برای هر دو بنا شامل سه مرحله بود:

 پذیری راحت دستی و با فرم الف( ساخت ماکت با مصالح دم

زمان با  یونوليت ساختند و همدر این مرحله دانشجویان، ماکت ساختمان مذکور را با مصالحی مثل فوم، مقوا، اسفنج و 

 مثابه موضوع شناختی آشنا بررسی کردند. ها، مدارک فنی و تصاویر پروژه، ابعاد مختلف آن ساختمان را به بررسی نقشه
 

 
 ماکت آزمایشی موزۀ گوگنهایم و خانۀ آبشار :7شکل 

 

 ب( پيداکردن مصالح مناسب

انگيز برای آنها بود،  ای هيجان که به اذعان دانشجویان تجربههای پایتخت  فروشی جستجو در بازار تهران و مصالح

منجر  -و در عين حال، باکيفيت از حيث جنس و کيفيت ساخت-های متنوع با مصالح متفاوت  درنهایت به ساخت ماکت

های گردو و پارکت و رزین و سنگ گسترده بود که ضمن آشنایی با  شد. تنوع مصالح از فلز برنج و مس تا چوب

  های ساخت متنوعی شد. صالح، بازار تأمين آن، قيمت و ارزش آنها مایۀ آموختن تکنيکم

 پ( ساخت ماکت نهایی

نفره پيگيری شد و در تلاش برای آموزش کار گروهی فارغ از نظارت استاد کلاس و  این تمرین با سه تيم شش

د ساخت محصول نهایی در یک جلسه و در پذیری و مشارکت فعال بود. تمامی فراین دنبال افزایش حس مسئوليت به

کارگاه با فضای کار مشترک صورت گرفت. درنهایت دربارۀ کارها و مراحل آن در انتهای کلاس صحبت شد. این دو 

 های مختلف و آشنایی دانشجویان با تجربيات یکدیگر شد. های گروه مورد باعث به اشتراک گذاشتن موفقيت
 

 
 ماکت نهایی موزۀ گوگنهایم و خانۀ آبشار : 8شکل 
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 ماکت خشتی -4

نفره که مشغول به ساخت دو بنای مختلف با مقياس متفاوت شروع شد. هر دانشجو در فرایندی طبيعی و  با دو گروه نه 

عنوان جزئی از سيستم ساخت به فعاليت مشغول بود. تهيۀ ملات،  متناسب با علاقه و توانایی خود نقشی به عهده گرفت و به

عنوان یک پيشه  سازی ازجملۀ این وظایف بودند که هر فردی بهالبزدن، خشت چينی، ق سازی گل مجسمه، خشت آماده

صورت عضوی  در هرکدام از آنها صاحب مهارت و تخصص شده بود. با شروع روند کلاس استاد هم به فرایند ساخت به

ر فردی در کار فعال و مانند سایر دانشجویان اضافه شد. امکان آزمون خطا برای تمامی دانشجویان فراهم و از این طریق ه

کرد. دانشجویان هریک مشغول انجام وظایف خود  خود به ابدعات خاصی دست یافته بود که روند کار را تسهيل می

ترین واحدهای ساختی را برای هفته آینده مهيا  های مينياتوری بودند و کوچک سازی خشت بودند. گروهی در حال آماده

زنی و گچ و آب مشغول  روه دیگری با استفاده از ضایعات کار تيم خشتکردند تا خشک و آماده استفاده شود. گ می

تهيۀ ملات لازم برای ساخت ماکت بودند و )پيوسته با سرکشی به گروه سازنده( ملات را )که حکم چسب در این ماکت 

ه را بر عهده شد، وظيفۀ برپایی ساز تر تقسيم می های کوچک کردند. گروه سازنده که خود به گروه داشت( تأمين می

های لازم مشغول  سازی قالب ها و هندسۀ حاکم بر بنا به تهيه و آماده ای از آنها ضمن مطالعۀ اصول ترسيم قوس داشت. عده

صورت  های ساختی دیگر بودند. روند کار به زنی یا فعاليت بوده و سایرین نيز هریک به فراخور موقعيت، مشغول طاق

شد. این اتفاق حس چالشی واقعی را  ت. گاه مشکلاتی سد راه و اقدامات با شکست مواجه مییاف ناپذیر ادامه می بينی پيش

البداهه در روند کار بودند. جذابيت این چالش  ای که همگی شاهد تصميمات فی گونه کرد. به برای همه ایجاد می

های خشتی به کلاس  ساخت ماکتها را برای مشارکت در روند  بالایی و گاهی دانشجویان سایر رشته دانشجویان سال

کشاند. درنهایت هر فرد متناسب با مقدار فعاليت و کيفيت آن سنجش شد و کيفيت محصول نهایی اعتبار چندانی در  می

 ارزیابی دانشجویان در این تمرین نداشت.

 
 فرایند ساخت ماکت خشتی :9شکل 
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 ماکت خشتی نهایی :10شکل 

 

 هاتفسیر آن وتحلیل تجزیه و ها یافته ۀارائ

نامهۀ درگيهری تحصهيلی     پس از اتمام دورۀ آموزش، دانشجویان هر دو کلاس )گروه کنترل و گروه آزمایش( پرسهش 

ههای   دهندگان، بين ميانگين را تکميل کردند. دو فرضيه برای نتایج پژوهش در نظر گرفته شد: الف( ازنظر پاسخ 2013ریو 
سهازی( تفهاوت وجهود نهدارد؛ ب(      آزمایش )شيوۀ تدریس بها رویکهرد بهازی واره   دو گروه کنترل )شيوه تدریس رایج( و 

های دو گروه کنترل و آزمایش تفاوت وجود دارد. برای آزمون این فرضيه در صهورت   دهندگان، بين ميانگين ازنظر پاسخ

 ویلهک  -زمهون شهایپرو  بهودن مشهاهدات بهه کمهک آ     شود. بررسی نرمال مستقل استفاده می Tها از آزمون  بودن داده نرمال
بهه دسهت    05/0تهر از   با توجه به اینکه مقدار معناداری برای دو متغيهر وابسهته بهزرگ    3صورت گرفته است. مطابق جدول 

هها، آزمهون    شود. یکی دیگر از موارد ضروری بهرای مقایسهۀ ميهانگين    ها با اطمينان زیادی نرمال فرض می آمده است، داده
هاسهت. بها    ها فرض صفر و فرض مقابهل، نهابرابری واریهانس    برای برابری واریانس 1مون لونهاست. در آز برابری واریانس

ها برای هر دو متغيهر برابرنهد.    است، واریانس 05/0تر از  توجه به اینکه در این آزمون مقدار معناداری برای دو متغير بزرگ

 شود. به کار برده می Tپس آزمون 
 ها ها و برابری واریانس بودن داده بررسی نرمال : 3جدول 

  آزمون لون  ویلک-شایپرو  
 Statistic Df Sig Levene Statistic Sig 

 553/0 368/0 058/0 17 896/0 گروه آزمایش

 134/0 516/2 064/0 17 898/0 گروه کنترل
 

نهه. در   ایه رخ داده اسهت   یصهورت تصهادف   هبه  جینتها  ایکه آ کند مشخص میاحتمال  نیا بارۀرد (Sig)ی دار امعن زانيم

 ایه صهفر   دليهل   هبه  هضهي باشهد، فر  شهتر يکهه ب  یشهود. در صهورت   یمه  دأیيت هيباشد، فرض 05/0مقدار کمتر از  نیکه ا یصورت
بهر ایهن اسهاس، فهرض الهف رد و       دو گروه وجهود نهدارد.   نيب یتفاوت چياست که ه نیا یکه به معن شود یبودن رد م یخنث

 شود. درصد تأیيد می 95فرض ب با احتمال بيش از 
 

 Tنتایج آزمون مستقل  :4جدول

     95% Confidence Interval of the 
Difference 

 T Df Sig. (2-tailed) Mean 
difference 

Lower Upper 

 208/112 851/106 5294/105 000/0 16 687/86 گروه آزمایش

 546/95 572/80 0588/88 000/0 16 933/24 گروه کنترل

                                                      
 ها در جوامع باید توسط آزمون لون های ميانگين، برابری واریانس بنابراین قبل از اجرای آزمون ؛شود ها مشخص می بودن واریانس آن آزمون با فرض یکسان یتوزیع آمار -1

  بررسی شود.
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سازی با افزایش ميزان درگيری تحصيلی ارتباط مستقيم  کارگيری روش بازی واره های پژوهش به با عنایت به یافته 

دهندۀ بيشترین ميزان درگيری تحصيلی است( و کمترین  است )که نشان 119دارد. در این شاخص بيشترین نمرۀ ممکن 

 شیگروه آزما یها درمجموع شاخص سهیمقا نیدر است(. دهندۀ نبودِ درگيری تحصيلی ا است )که نشان 17نمرۀ ممکن 

 دارد. شتربينمره  4/21به گروه کنترل  نسبت
 

 
 مقایسۀ شاخص درگيری تحصيلی در دو گروه کنترل و آزمایش: 11شکل 

 

درگيری تحصيلی مبتنی بر چهار خرد مقياس شکل گرفته است. درگيری شناختی که متشکل از فراینهدهای پردازشهی   

  عنوان راهبردی برای پيونددادن اطلاعات تازه با مطالب از پهيش  کند و از آن به دانشجو برای یادگيری استفاده می است که

دهد که ميزان رعایت هنجارها، قوانين و اههداف   شود. درگيری رفتاری دومين خرد مقياس را شکل می شده یاد می آموخته

رهای مخرب مانند فرار از محيط آموزش یا ایجاد دردسر اسهت. سهومين   دهندۀ فقدان رفتا کند و نشان کلاس را بررسی می

ههای هيجهانی و عهاطفی در کهلاس ماننهد علاقهه،        خرد مقياس، درگيری عاطفی است. این خهرد مقيهاس حهاکی از حالهت    

يهد  (. درنهایت درگيری عاملی که بهر فراینهدی تأک  1387خستگی، شادی، ناراحتی و اضطراب است )عابدینی و همکاران، 

کننهد تها چيهزی را یهاد بگيرنهد و شهرایط یهادگيری را         صورت فعالانه تهلاش مهی   آموزان از عمد و به دارد که در آن دانش

(. در این مقایسهه ميهزان درگيهری تحصهيلی در دو کهلاس نمهره       1395زاده و همکاران،  شخصی و پربار کنند )حاجی علی

يانگين گرفته شد. نتایج حاکی از این است که اتخاذ رویکهرد بهازی   صورت جداگانه تجميع و م ها به های خرد مقياس گویه

خهرد مقيهاس    4های شاخص درگيری تحصيلی دارد. اگرچه کلاس اول در ههر   سازی تأثيرات متفاوتی بر خرد مقياس واره

 4/9آن  شود کهه اخهتلاف   از کلاس دوم پيشی گرفته است، بيشترین این فاصله در خرد مقياس درگيری عاملی مشاهده می

نمره است. بيشهترین نمهرۀ ممکهن در سهه خهرد       7/2نمره و کمترین ميزان تأثير آن بر درگيری شناختی است که ميزان آن 

است کهه در صهورتی حاصهل     35است و بيشترین مقدار ممکن نمرۀ درگيری عاملی  28مقياس عاطفی، شناختی و رفتاری 

ها جواب کاملاً موافقم بدهند؛ امها در توضهيح اهميهت خهرد      خرد مقياس های هر یک از شود که تمام افراد به این گویه می

بهه سهه خهرد مقيهاس دیگهر دارد، شهایان ذکهر اسهت کهه تمهامی            گویه تأثير بيشتری نسهبت  5مقياس درگيری عاملی که با 

ابزارهای سنجش درگيری تحصيلی پيش از شاخص ریو بهه سهنجش درگيهری تحصهيلی در سهه بعهد شهناختی، رفتهاری و         

تهر   کنند؛ ولی در شاخص درگيری تحصيلی ریو با شناسایی و اثبات اهميت درگيری عاملی ابزاری مطمئن عاطفی توجه می

 (.1383)حجت،  شود برای سنجش این شاخص آموزشی ارائه می
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 های درگيری تحصيلی در دو گروه کنترل و آزمایش مقایسۀ خرد مقياس: 12شکل 

 

 روش بهه  انیدانشهجو  یمنهد  علاقهه  زانيه مهم  یفيمنظر ک از ،یليتحص یريدرگ ۀنام پرسشاز  حاصل یها دادهبر  لاوهع

 ابيه حضهور و غ  ش،یکه در کهلاس گهروه آزمها    یا گونه بهبود.  مشهودطور کامل  به شیدر گروه آزما شده اتخاذ سیتدر

 شتريب طور معمول بهکلاس  زمان مدت. کردند یم بتيکلاس غ نیدر ا انیدانشجو ندرت به اما ؛رفتیپذ ینمصورت  یرسم

بهه   رتهر یگاه چنهد سهاعت د   و شد میگاه چند ساعت زودتر آغاز  افت؛ی یمدرس ادامه  نیا یاز زمان مصوب دانشکده برا

 صهورت  بهه کهلاس گهروه کنتهرل پهس از چنهد جلسهه        انی. دانشهجو شهد  یمواقع  انیدانشجو مورداستقبال و ديرس یماتمام 

 موضهوع  نیه ا عکهس  امها  ؛کردند یمآن مشارکت  ناتیدر تمر یحت و شدند یمحاضر  شیداوطلبانه در کلاس گروه آزما

 فعهال  مشهارکت  و حضهور  .اسهت  نشهده  مشهاهده ( کنتهرل  گهروه  کهلاس  در شیآزمها  گهروه  انیدانشهجو  مشارکت یعنی)

کهه   زد رقهم  مختلهف  یهها  دوره انیدانشهجو  نيرا ب یتعامل اتيتجرب نیتر مهم از یکی کلاس نیا در ییبالا سال انیدانشجو

 ریسها  انیدانشهجو  حضهور . اسهت  یمعمار ۀدانشکددر روند آموزش  ها ییبالا سال مؤثر حضور لياص سنت ۀاکنندياح خود

خهارج   یآن در فضها  افتنیه  انیجرکلاس،  نیا زیاد یليتحص یريدر کارگاه نشان از درگ ها نیتمر انجام ندایفردر  ها رشته

 در یليتحصه  یريه درگ زانيه م زیتما دهندۀ نشان ذکرشدهموارد  یتمامدارد.  انیدانشجو گرید یجذبه برا جادیاز کلاس و ا

 .است کنترل و شیآزما گروه دو

 

 گیری نتیجه

سهازی فرمهولی مشهخص نهدارد و بایهد بها        طور که در بخش روش تحقيق اشاره شد، اسهتفاده از روش بهازی واره   همان

ههای ایهن    سهازی شهود. بها توجهه بهه یافتهه       شناخت عناصر و ماهيت این روش متناسب با هر تمرین یا برنامۀ آموزشهی پيهاده  

ازی تهأثير مسهتقيم بهر افهزایش ميهزان درگيهری تحصهيلی        سه  شود کهه اسهتفاده از روش بهازی واره    پژوهش نتيجه گرفته می

دانشجویان درس کارگاه مصالح ساخت دارد. این افهزایش درگيهری تحصهيلی باعهث بهبهود کيفيهت آمهوزش و افهزایش         

تهری بها مباحهث تخصصهی      دهد تا ارتباط سهاده  نفس می به شود. در ضمن به دانشجو اعتماد مندی به مباحث درسی می علاقه
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بهه   برانگيز است و به ایجاد نهوعی حهس غریبهی نسهبت     ری برقرار کند؛ زیرا گاهی دورنمای مطالب درسی واهمهرشتۀ معما

سهازی مطالهب کهلاس     شود. استفاده از این الگو با تههيج دانشهجو و در عهين حهال، سهاده      مطالب برای دانشجویان منجر می

زیرا بر پایهۀ کهاوش و آزمهون و خطهای آنهان شهکل گرفتهه         شود؛ تر منجر می تر و وسيع مراتب عميق درنهایت به اشرافی به

صورت کلی در آموزش درس کارگهاه مصهالح و سهاخت     است. در این پژوهش برایند حاصل از استفاده از این رویکرد به

صورت یک فناوری یکپارچۀ آموزشی مدنظر قرارگرفته است که تهأثيرات   سازی به ارزیابی شده است؛ همچنين بازی واره

های پژوهش حاکی از آن است که استفاده از این رویکهرد بهه    تی باید در لحن و ادبيات مدرسان نمود پيدا کند. یافتهآن ح

 افزایش انگيزه و بهبود ارتباط دانشجویان با برنامۀ درسی منجر شده است.

نهها بهه درگيهری    های شاخص درگيری تحصيلی در دو کلاس مشخص شد، بيشترین تأثير ميان آ با تحليل خرد مقياس 

. وجهود دارد  یو مثبت ميمستق ۀرابط یعامل یريکلاس و درگ یريادگیاز جو جویان ادراک دانش نيبشود.  عاملی مربوط می

بهه   نسهبت  شهود،  سهازی بهه دانشهجویان آزادی عمهل داده مهی      واره براساس مهدل بهازی    یی کهها در کلاس یعامل یريدرگ

تهرین خهرد مقيهاس درگيهری      این شاخص با وجود ریو مهمدارند. آنان  کنترلر استادان سعی داست که  شتريب ییها کلاس

شود تا خود را مؤثر در روند آموزشی کلاس بداند و بها کنهدوکاو    می نوعی عامليت برای دانشجو منجر تحصيلی است و به

رت یهک محهرک بهرای    صو در فرایندهای کلاس به دنبال شناخت کامل آن باشد. بر همين اساس هریک از دانشجویان به

 کند. بهبود شرایط آموزشی عمل می
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