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 چکیده:

. استباقی ماندهعنوان ارکان اصلی این حوزه مسئله همچنان بههای حلتقویت تواناییرغم تمامی تحولات در آموزش معماری، پرورش خلاقیت و علی
این پژوهش، با  مسئله دانشجویان معماری تردید وجود دارد.دیجیتال بر ارتقای خلاقیت و حلهایفناوریتاثیر  دربارهدهد مطالعات مختلف نشان می

فنی در درس طراحی را بر تفکرات سطح بالای دانشجویان مجازی افزودهتگیری از فناوری واقعیتأثیر بهرهتشریحی، -رویکردی کاربردی و روش آمیخته
ساختاریافته بخش کیفی پژوهش نیز از طریق مصاحبه نیمه .استفاده شد روه آزمایش و کنترل، از پرسشنامهدو گ بینها ارزیابی تفاوتبرای  ت.بررسی کرده اس

کنجکاوی، در سه مؤلفه تفکر خلاق، یعنی حس شد گروه آزمایشموجب فناوری  این که استفاده از ندها نشان دادیافته .و مشاهده میدانی انجام گرفت
ی ، توانایشناختی دانشجویانرکاهش باضمن افزوده فناوری واقعیتهمچنین  .پذیری، عملکردی چشمگیرتر از گروه کنترل داشته باشد، و انعطافپنداره

یادگیری، افزایش فرآیند سازی مفاهیم، تسهیل عینی از طریقافزوده واقعیتکه نیز تأیید کردند  هامشاهدات و مصاحبه ارتقا داد.مسئله دانشجویان را حل
کاهش  نظیرهایی ، چالشوجود. با این رودشمار میبهابزار موثری در آموزش معماری با کاهش تلاش ذهنی ، کنجکاوی و تخیلحس انگیزه و تقویت

های نوین و فناوری استفاده ازوری بهینه، باید تعادلی میان دارد. برای بهرههمراه بهنیز  و تجربه عملی هامهارتدر توسعه تعاملات اجتماعی و ضعف 
 .برقرار شودآموزشی  مرسومهای روش

 

 کلیدی: هایهواژ
 .افزودهتیواقع ،فنیمسئله، طراحیحل، خلاقیت، معماری آموزش

 

 

 

 

 

 

 

 

 مقدمه 



 

 

های یادگیری و ای بر شیوهابزارهای دیجیتال، تأثیرات گستردههای سریع فناوری و تحولات شگرف در ، پیشرفتحاضردر قرن
های تخصصی مانند معماری، که نیازمند درک عمیق مفاهیم پیچیده است، از اهمیت ویژه در حوزهاند. این تغییرات بهآموزش داشته

از جایگزینی طراحی دستی با ابزارهای هایی نوین مواجه شده است؛ های اخیر با چالشبسزایی برخوردارند. آموزش معماری در دهه
های ، به یکی از دغدغه (HOTS)های تفکر سطح بالارو، پرورش مهارتسازی با تحولات جهانی. ازایندیجیتال تا نیاز به همگام

کر خلاق و های تفمهارت ؛بالاتفکر سطح (. از میان2014)کنگ و همکاران،  ریزان آموزشی و اساتید تبدیل شده استاصلی برنامه
ای آینده آنان ایفا حل مسئله، علاوه بر ارتقای دانش و توانمندی دانشجویان در دروس تخصصی، نقش مهمی در موفقیت حرفه

های تازه و غیرمعمول بیندیشند و دهد که به شیوهتفکر خلاق به دانشجویان این امکان را می (.2007، کافمن)بگتو و  کنندمی
است که مهارت حل مسئله به این در حالی (.2023، و همکاران کویینتالیا)گوامن دی برای مسائل پیدا کنندفرهای منحصربهحلراه
ای منطقی و ساختاریافته مدیریت کنند. پرورش تفکر خلاق و برانگیز را به شیوههای چالشکند تا پیچیدگیها کمک میآن

دان و های اصلی اندیشمناساسی آموزش معماری حفظ شده و از دغدغه عنوان یکی از ارکانهای حل مسئله همواره بهتوانایی
. (2021شود )دوون و رست، بنای معماری یاد میعنوان سنگ( و از آن به2024گومز و رز، )لانگ اساتید این حوزه بوده است

تفکر خلاق بالایی برخوردارند، توانایی های تفکر خلاق و حل مسئله اغلب به یکدیگر مرتبط هستند، زیرا دانشجویانی که از مهارت
فرد دست توانند به راهکارهای نوآورانه و منحصربههای سنتی، میبررسی مسائل از زوایای گوناگون را دارند و با عبور از چارچوب

قویت کنند، از ها را تهای یادگیری نوین که بتوانند این مهارتدر چنین بستری، توسعه روش. (2022یابند )ژو، چنگ و وانگ، 
 .شودهای مهم در آموزش معماری محسوب میاولویت

های یادگیری را متحول ساخته عنوان یکی از ابزارهای نوظهور در آموزش، این پتانسیل را دارد که محیطبه فناوری واقعیت افزوده
با دنیای واقعی، بستری تعاملی برای تجربه و یادگیری معنادارتر و پایدارتر ایجاد کند. واقعیت افزوده با ترکیب عناصر دیجیتال 

سازی مفاهیم بعدی، عینیسازی سهتواند با شبیهدر حوزه معماری، این فناوری می (.2017)اکچایر و اکچایر،  آوردمحتوا فراهم می
کند )وو و لیائو، مک های شناختی و فضایی دانشجویان کهای طراحی، به بهبود تواناییانتزاعی و ایجاد فرصت برای آزمایش ایده

تواند انگیزه و مشارکت دانشجویان را افزایش های یادگیری پویا و جذاب، میعلاوه بر این، واقعیت افزوده با ایجاد محیط(. 2020
بر های یادگیری مبتنی تواند ابزاری مؤثر برای تقویت مهارتاین فناوری می نماید. مواجههای طراحی واقعی با چالشآنان را  ،دهد

؛ 2024،و همکاران  ؛ کی2022)داس و همکاران،  تجربه و آزمایش باشد و بستر مناسبی برای پرورش خلاقیت آنان فراهم آورد
های حال، دیدگاهبااین (.2024، و موسی هوانگ؛ 2024، و همکاران ؛ هاری2021، و همکاران وحدامپوترا؛ 2019کیم و کیم، 

بر یادگیری و خلاقیت وجود دارد. برخی منتقدان معتقدند که استفاده گسترده از ابزارهای دیجیتال متناقضی درباره تأثیر این فناوری 
همچنین، افزایش وابستگی  .های طراحی بازداردممکن است جایگزین تجربیات عملی شود و دانشجویان را از درک عمیق و ظرافت

جای تحلیل دانشجویان را کاهش دهد، زیرا ممکن است دانشجویان بههای تفکر انتقادی و حل مسئله تواند تواناییبه فناوری می
نمایش از سوی دیگر، افزایش زمان استفاده از صفحهد. گویی سریع متکی شونتر مسائل، به ابزارهای دیجیتال برای پاسخعمیق

مانعی  . درمجموع،خستگی ذهنیتواند اثرات منفی بر سلامت جسمی و روانی کاربران داشته باشد، از جمله کاهش تمرکز و می
؛ 2024، و علی الجبر؛ 2010ابراهیم و پوررحیمیان، ؛ 2022، و همکاران آنیندیتاشوند )می یمعمار انیدانشجو تیخلاقبرای پرورش 
؛ لاویسوتیچای، 2024کنراد و همکاران، ؛2016عمر و همکاران، ؛ 2022میلر،  ؛ سینامون و2019، و شی دیائو؛ 2021یر، پارونگ و مه

 .(2008، و سودبو ماتوسیاک ؛2022

ویژه (. این پیچیدگی به2016دورف، های مختلف، پیچیده و گاه مبهم است )لانگطور کلی، رابطه انسان با فناوری در موقعیتبه
ریزی اوری مستلزم بررسی ابعاد مختلف و برنامههای مرتبط با تلفیق فنشود، جایی که موفقیت پروژهدر زمینه آموزش آشکارتر می

های اساسی دارد و ها تفاوتدقیق در این حوزه است. افزون بر این، با توجه به اینکه ماهیت معماری و آموزش آن با سایر رشته
ام کرد )صداقتی و حجت، سادگی نسبت به انتقال دانش و تجربیات در آن اقدمهندسی بههای فنیتوان مانند علوم پایه یا رشتهنمی

رو، پژوهش حاضر با هدف پر کردن این ازاین. ای برخوردار استفرد این حوزه از اهمیت ویژه(، توجه به خصوصیات منحصربه1399
های حل مسئله و کاهش بار شناختی دانشجویان معماری را شکاف، تأثیر فناوری واقعیت افزوده بر تقویت خلاقیت، بهبود مهارت



 

 

د و فناوری در آموزش معماری ارائه دهتوانند تصویری از پتانسیل این های این تحقیق میکند. یافتهتجربی بررسی می طوربه
 .دیادگیری در این حوزه پیشنهاد کن راهکارهایی برای بهبود کیفیت

 

 روش پژوهش
تحلیلی و در طیف مطالعات -توصیفیاین تحقیق از نظر هدف، یک پژوهش کاربردی است و از نظر ماهیت در دسته تحقیقات 

های ها، از روش آمیخته تشریحی استفاده شده است. با توجه به اینکه روشآوری دادهگیرد. به لحاظ نحوه جمعارزشیابی قرار می
ررسی های آموزشی را بدون سوگیری بدهنده نظامهای مسائل و عناصر تشکیلتوانند پیچیدگیتنهایی نمیتحقیق کمی و کیفی به

. (1387شود )بازرگان، کنند، در این پژوهش از ترکیب دو روش کمی و کیفی بهره گرفته شده است که به آن روش آمیخته گفته می
صورت تجربی، بهترین روش استفاده از گروه کنترل و گروه آزمون است. گروه آزمون شامل برای نشان دادن اثربخشی یک اقدام به

کاری متغیر بار قبل از دستشود. در این روش، متغیر وابسته یکها انجام میرد نظر محقق بر روی آنافرادی است که مداخله مو
ای بر شود. گروه کنترل، گروهی است که هیچ مداخلهگیری میمستقل و بار دیگر پس از اجرای آزمایش و اعمال مداخله اندازه

در این تحقیق،  .گیردرای مقایسه نتایج گروه آزمون مورد استفاده قرار میعنوان معیاری استاندارد بشود و بهروی آن اعمال نمی
گیری در دسترس، ارومیه بود. با استفاده از روش نمونهاسلامی واحد گروه مداخله شامل دانشجویان درس طراحی فنی دانشگاه آزاد 

)کوهن، مانیون و موریسون بر این باورند که  شدند عنوان نمونه آماری انتخابهدانشجویانی که این درس را انتخاب کرده بودند ب
 .عنوان حجم نمونه کافی است(نفر برای هر زیرگروه به 15های تجربی، حداقل در طرح

های طراحی فنی شرکت کردند. همچنین، زمینهپیش از آغاز فعالیت، هر دو گروه در سه جلسه آموزشی درباره مقدمات درس و پیش
ای انتخاب نفر در گروه کنترل، به گونه 23نفر در گروه آزمون و  24برگزار شد و دانشجویان دو گروه، شامل روزه یک تمرین یک

ای از اساتید استفاده ها در این تمرین تقریباً یکسان باشد. برای ارزیابی این تمرین، از نظرات مجموعهشدند که میانگین نمرات آن
سپس توضیح برنامه ترم ارائه شد و از دانشجویان  .آزمون را تکمیل کردندنامه پیشششد. پس از این مرحله، هر دو گروه پرس

برنامه گروه کنترل طبق . تی در جلوی درب ورودی دانشگاه با مشخصات فنی کامل طراحی کنندآرخواسته شد که یک ایستگاه بی
جلسه ادامه یافت. پس از اتمام تدریس دو گروه،  11به مدت افزوده ایش با استفاده از فناوری واقعیتروال عادی و برنامه گروه آزم

برای بررسی تغییرات در دانشجویان، مجدداً از ابزار پرسشنامه استفاده شد تا تغییرات در تفکر خلاق، میل به حل مسئله و اختلالات 
 .ز هر دو گروه مصاحبه انجام شدصورت تصادفی ابارشناختی بین دو گروه مقایسه گردد. در نهایت، با ده دانشجوی منتخب به

، از واریانس چندمتغیری استفاده شد و برای تجزیه و تحلیل نتایج خلاقیتها در زیربعدهای منظور بررسی تفاوتدر بخش کمی، به
وجود آزمون برای دو گروه آزمون و پساستفاده گردید تا بررسی شود آیا تفاوت معناداری بین سطوح پیش t ای از آزمونمقایسه

متغیری بهره گرفته شد. همچنین، برای مسئله دانشجویان، از کوواریانس تکهای حلها در مهارتدارد یا خیر. برای تحلیل تفاوت
های آزمایشی ها بین گروههای مستقل استفاده شد تا تفاوتگروه t بررسی بارشناختی دو گروه در طول فرآیند یادگیری، از آزمون

 .ر شناختی، تلاش ذهنی و بار ذهنی مقایسه گرددو کنترل از نظر با

پذیری، حس کنجکاوی، پنداره سوال در چهار بعد ریسک 50ابزار ارزیابی خلاقیت، پرسشنامه ارزیابی خلاقیت ویلیامز بود که شامل 
عنوان د و اغلب بهسازنهای مهم فکری و شخصیتی در توسعه خلاقیت انسانی را نمایان میو چالش بود. این چهار بعُد، ویژگی

کرونباخ برای محاسبه پایایی پرسشنامه، از روش محاسبه آلفای. روندکار میهایی از تفکر خلاق و پتانسیل فردی بهکنندهبینیپیش
برای خرده این مقدار پرسشنامه است.  پایایی بالایدهنده دست آمد، که نشان، به79/0آزمون  نیا بیکه مقدار ضر استفاده شد

 .است 1 ها مطابق جدولعامل

 های خلاقیت. پایایی پرسشنامه برای خرده عامل1جدول 

 میزان اعتبار مولفه ردیف

 731/0 پذیریریسک 1

 818/0 کنجکاویحس 2

 794/0 پنداره                      3

 782/0 چالش 4



 

 

 

 استفاده شد. از (CVI) و شاخص روایی محتوا (CVR) برای بررسی روایی محتوایی پرسشنامه، از دو ضریب نسبت روایی محتوا

CVR  منظور اطمینان از انتخاب موارد ضروری و ازبه CVI گیری محتوا منظور اطمینان از طراحی مناسب موارد برای اندازهبه
روایی محتوا، از نظر نظرسنجی انجام شد. برای تعیین نسبت ها، از ده متخصص و صاحببهره گرفته شد. برای تعیین این شاخص

ضرورتی "و  "مفید است، ولی ضرورتی ندارد"، "ضروری است"ای گزینهمتخصصان خواسته شد تا هر گویه را براساس طیف سه
 :ارزیابی کنند. سپس، شاخص روایی محتوا برای هر گویه با استفاده از فرمول زیر محاسبه شد "ندارد

. CVR= )روری است را انتخاب کردندضتعداد متخصصانی که گزینه  - (2 /تعدادکل متخصصان))( / 2/تعدادکل متخصصان) 
  CVR طور میانگین مقداربه .درنظر گرفته شد 62/0نفر،  10با تعداد ارزیاب  CVR حداقل مقدار قابل قبولLawshe  طبق جدول
 ایگزینهیک طیف لیکرتی چهارنیز متخصصان مربوط بودن هر گویه را براساس  CVI در بررسی .محاسبه شد 86/0پرسشنامه، 

-K*= (I د: از طریق فرمول زیر محاسبه گردی  K*بود، نمره  76/0تر از لا، باK* نمودند، پذیرش موارد بر اساس نمره اظهار

CVI – Pc)/ (1-Pc) مقدار CVI-I  را انتخاب کردند 4و  3کل متخصصان/تعداد متخصصانی که گزینه )ازطریق فرمول تعداد= 
CIV-I  مقدارو Pc از طریق فرمولN0.5A)!)*-Pc=(N!/A!(N که N معرف تعداد کل متخصصان و A  معرف تعداد متخصصانی

را کسب کردند، به این ترتیب  94/0ی لابا *K ها مقدارکه همه گویهبه دلیل این .را انتخاب کردند، محاسبه شد 4و  3که گزینه 
 .روایی محتوایی پرسشنامه تأیید شد

ای مسئله دارای شش سوال در مقیاس پنج گزینهمسئله و بارشناختی پرسشنامه هوانگ بود. پرسشنامه حلبی مهارت حلابزار ارزیا
دست آمد. پرسشنامه بارشناختی شامل هشت پرسش است که پنج به 89/0لیکرت است. ضریب آلفای کرونباخ برای این آزمون 

کند. مقادیر ش ذهنی دانشجویان را در طول فرآیند یادگیری ارزیابی میپرسش آن بار شناختی ذهنی و سه پرسش دیگر بار تلا
های ذکر شده محاسبه و ها از فرمولدست آمد. روایی محتوایی پرسشنامهبه 78/0و  81/0ترتیب آلفای کرونباخ برای دو بعد به

د تا نگرش و پذیرش دانشجویان نسبت به های کیفی با دانشجویان پس از آزمایش بوهای کیفی شامل مصاحبهداده .تأیید گردید
 .(1های یادگیری بررسی شود. همچنین، مشاهده عملکرد و رفتار دانشجویان نیز در نتیجه موثر بود )تصویر روش

 فرآیند تحقیق .1تصویر

 

 پیشینه تحقیق
معماران، همواره در کانون توجه پژوهشگران و  ازیمورد ن یهاییتوانا نیتریدیاز کل یکیعنوان مهارت تفکر خلاق و حل مسئله به

ها و مؤلفه ند،یفرا ت،یمهارت، از جمله ماه نیمختلف ا یهانهیدر زم یاگسترده قاتیحوزه بوده است. تحق نیا شمندانیاند



 

 

و قدرتمند، توجه  نیابزار نو کیعنوان به زیافزوده ن تیواقع یفناور گر،ید یاست. از سو رفتهیآن صورت پذ تیتقو یراهبردها
 :دهدیارائه م یقاتیتحق نهیشیپ نیبر ا یمرور 2را به خود جلب کرده است. جدول  نیمحقق

 
 . پیشینه تحقیق2جدول 

 هایافته محقق )سال( مولفه ها موضوع اصلی

 

 

 

 

 

مهارت حل 

مسئله در 

 معماری

 

ماهیت و 

 اهمیت

تجزیه و تحلیل، خلاقیت و نوآوری در هایی نظیر تفکر انتقادی، مهارت (2023چیو و آلیا )

 .حل مسئله معماری مهم هستند

محیطی و اقتصادی در فرآیند حل نقش عوامل اجتماعی، فرهنگی، زیست (2023سلماز )

 .مسئله

 

اجزای 

 مهارت

 

های تحلیلی، های کلیدی شامل دانش تئوری معماری، مهارتمؤلفه (2023گارسیا و همکاران )

 .های ارتباطیپردازی و مهارتایدهتوانایی 

های ساخت و ساز و تأکید بر تسلط بر اصول طراحی، مصالح، فناوری (2023یو و وانگ )

 .افزارهای تخصصینرم

 

راهبردهای 

 ارتقا

، (2021ژو و همکاران )

 (2021میلر و همکاران )

 مهندسیسازی برای ارتقا مهارت حل مسئله در آموزش استفاده از شبیه

 شده(.مطالعه انجام 38)با بررسی 

در های خلاقانه، شناختی، فنی و رفتاری مختلف مهارتتاثیر مستقیم  (2023سالویانی و کارهو )

 .مسئله در معماریحل

 

 

 

 

 

 

 

 

واقعیت 

در  افزوده

 آموزش

 

 

 

 

تأثیرات 

 عمومی

(، 2017آنافی و همکاران )

 (2019گارزون و آکادو )

)با مطالعه  شودافزوده باعث بهبود درک، انگیزه و یادگیری میواقعیت 

 .مقالات مختلف(

زارعی و  ، مقامیمشعشعی

 (1398) زوارکی

 آموزان.تحصیلی دانشدر پیشرفت واقعیت افزودهگیر چشم تاثیر

 و همکاران ارانی مهتری

(1398) 

های آن مؤلفهچنین العمر و همزیستی ذهنی و یادگیری مادامافزایش به

 سازی آموزشی.و شبیهافزوده واقعیت آموزان به کمکدر دانش

، کابلیز و شوومن کنراد

(2024) 

 های یادگیری تعاملی و کاربردی مناسب استاین فناوری برای محیط

 .(مقاله 30مرور با )

زش یخلاق و انگ یخودکارآمد شیافزا یبرا استفاده از واقعیت مجازی (2021) و وانگ نیل

 .انیدر دانشجو

انسی و همکاران ال

(2023) 

)با تحلیل  های واقعیت افزوده و یادگیریشکاف میان کاربرد فناوری

 مقاله(. 1536

 

 

تأثیر بر 

خلاقیت و 

 حل مسئله

بهتر مسائل، یافتن تواند به دانشجویان در درکساز کامپیوتری میشبیه (2019کیم و کیم )

 .مسئله کمک کندحل یهاخلاقانه و بهبود مهارت هایحلراه

عبدالله و  ، یولیاویدایتی

(2022) 

موقعیت و اعتماد اثر مثبت واقعیت افزوده بر تفکر انتقادی، توانایی خلق

 آموزان.نفس دانشبه

 .واقعیت افزوده های عصبی برای افزایش دقت در مدلاستفاده از شبکه (2024) و همکاران پیانا

 و همکاران برهومیال 

(2022) 

-محیط واقعیتدقت  افزایش یبرا مربعات نیانگیم یاز خطااستفاده 

 افزوده.

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ی کاربردها

 عمومی

تواند به سازی میافزایش آشنایی، اعتماد و اطمینان به ابزارهای شبیه (2022بین )

 .کندها کمک پذیرش بهتر آن

طاهرسیاح و همکاران 

(2024) 

شده بر کاربران با استفاده از های طراحیتأثیر محیط

 .واقعیت افزودهدر ترکیب با  الکتروانسفالوگرافی

 .شوندها باعث حفظ معماری، فرهنگ و دانش بومی میفناوری (2023بامیک و همکاران )

کاردلیچیو و همکاران 

(2024،) 

های های ناملموس میراث معماری و ارائه بینشکیفیتافزایش درک 

 مجازی.ازطریق واقعیت جدید در فرآیندهای ساخت



 

 

 

 

 

 

 

 

واقعیت 

در  افزوده

 معماری

 

 

 

 

 

 

 

آموزش 

 معماری

فناوری واقعیت افزوده باعث مشارکت فعال و ترغیب دانشجویان به  (2024) و همکاران چنگ

 .(واقعیت افزوده د )تالیف کتابشوکاوش و حفظ میراث فرهنگی می

واقعی به اندازه فضایبه درک صحیح از مقیاس به سازیشبیه (2024نینگ و همکاران )

 .کندکمک میدانشجویان 

شینگ و همکاران سی

(2024) 

طور معناداری مؤثرتر از استفاده از واقعیت مجازی در آموزش به

 .ها و تجربه استهای سنتی در افزایش رفتارها، مهارتروش

عاصم و  ، کاملدرویش

(2023) 

های طراحی در مقیاس واقعی و ارتقای توانایی درک امکان تجربه پروژه

 .مفاهیم فضا با استفاده از فناوری

بیانگر های فیزیکی و واقعیت افزوده توسط دانشجویان مقایسه مدل (2014) چاندراسکرا

 .است واقعیت افزوده تراستفاده آسان

واقعیت افزوده در آموزش با  ایی سازهطراح میمفاهمجازی تجسم  (2022اوزنن )

ها طراحی فنی، مشارکت دانشجویان، نتایج یادگیری و رضایت کلی آن

 .بخشدرا بهبود می

استفاده از واقعیت افزوده در آموزش جزئیات سازه فولادی تجربه  (2017)و همکاران عبدالله 

دانشجویان تجربه از  %87یادگیری دانشجویان را بهبود بخشید. 

 .رضایت داشتند %79یادگیری مثبت و 

 فونسکا و همکاران

(2018) 

های سازی بر پروژهسازی تعاملی و بازیهای بصریتحلیل تأثیر سیستم

 .طراحی شهری و گنجاندن آن در آموزش معماری

 

ها و چالش

ها محدودیت

در استفاده 

 از فناوری

پاگیانی و همکاران 

(2021) 

های آسان ها، فقدان پلتفرمغم گسترش استفاده از این فناوریرعلی

 .مانع پذیرش گسترده در حوزه آموزش معماری شده است

تواند در مسائل ساده کمک کند، اما در مسائل پیچیده سازی میشبیه (2022آنیندیتا )

 .احتمال خطای بالقوه وجود دارد

 فونسکا و همکاران

(2012) 

قرار و ایراد استفاده از واقعیت افزوده در آموزش معماری مورد سؤال 

 دارد.

 و سودبو ماتوسیاک

(2008) 

ها تأثیر بیشتری بر هایی دارد و عرض اتاقسازی کامپیوتری ضعفشبیه

 .مشاهده نیستسازی قابلطور کامل در شبیهها دارد که بهاندازه آن

 

 

 

 

 

 

تأثیر بر 

خلاقیت و 

 مسئلهحل 

 مادسنو  ، برانسگاردداس

(2022) 

خلاقیت با درک فضا منجر به تقویت  تجسم مبتنی بر واقعیت افزوده 

 گردد.می

و کینگ  ، کایوسکی

(2024) 

ابزارهای واقعیت افزوده و هوش مصنوعی به بهبود مدیریت زمان، 

 .کنندکاهش استرس و ارتقای خلاقیت دانشجویان کمک می

وحدامپوترا، سوبکتی و 

 (2024)پرماتا 

و درک بهتر ارتباط  های گستردههای خلاقانه در طراحی سازهبهبود ایده

 تالیجید یسازهیشبسازه و معماری به کمک 

های تجسم فضایی دانشجویان واقعیت افزوده خلاقیت و مهارت (2024) و موسی هوانگ

 .دهدمعماری را افزایش می

 چینتامانی و کاتینگ، هاری

(2024) 

همکاری دانشجویان را تقویت های تعاملی، رائه تجربهواقعیت افزوده با ا

 .کندتری از مفاهیم آموزشی ایجاد میکرده و درک عمیق

 انیمیو پوررح میابراه

(2010) 

های بصری و بعدی مجازی به دلیل محدودیتسازی سهابزارهای مدل

 .شوندکار میورودی/خروجی، مانع خلاقیت طراحان تازههای دستگاه

 یوسفو  ، المسیدیعمر

(2016) 

در سازی باعث کاهش خلاقیت مفهومی در آموزش طراحی معماری شبیه

 .شودمیدانشگاه عرب بیروت 

 
طور گسترده مورد بررسی قرار گرفته، مرور پیشینه حاکی از آن است که اگرچه تأثیر فناوری واقعیت افزوده بر یادگیری و آموزش به

مهارت حل مسئله در دانشجویان معماری  یاطور خاص به بررسی تأثیر این فناوری بر تقویت خلاقیت های محدودی بهپژوهش
های دیجیتال بر ارتقای خلاقیت و حل مسئله، دهند که درباره تأثیر فناوریوجود نشان میمطالعات م همچنیناند. پرداخته



 

 

علاوه بر این، در ادبیات پژوهشی شکافی در زمینه کارایی فناوری واقعیت افزوده در بهبود این دو د. وجود دارهای متناقضی دیدگاه
شود. بر همین اساس، پژوهش حاضر با رویکردی تجربی، تأثیر ه میویژه در دروس فنی، مشاهدمهارت کلیدی در حوزه معماری، به

استفاده از فناوری واقعیت افزوده را بر تقویت تفکر خلاق و بهبود مهارت حل مسئله در دانشجویان معماری مورد بررسی قرار 
 .دهدمی

 مرور ادبیات

 واقعیت افزوده مجازی

)مکنی و لمیوکس،  توسط توماس کادل در شرکت بویینگ مطرح شد 1991اولین بار در سال  (AR) اصطلاح واقعیت افزوده
)بنبلکاسم و همکاران،  کندبعدی را به محیط واقعی اضافه میهای سهاین فناوری اشیاء مجازی شامل متن، تصاویر یا مدل (.2014
کند که شامل ترکیب دنیای واقعی و اد میای ترکیبی ایجواقعیت افزوده با ادغام عناصر دیجیتال با دنیای واقعی، تجربه(. 2011

هایی مانند آموزش، پزشکی، هنر این فناوری در حوزه (.2023، و همکاران )گوان بعدی استمجازی، تعامل بلادرنگ و نمایش سه
و  لیدر تحل یدیعامل کل یرسازیتصو (.2020)هورست و همکاران،  شودو معماری برای درک بهتر مفاهیم پیچیده استفاده می

و  یرسازیتصو یبعدصورت سهرا به هایکه طراح دهدیامکان را م نیبه کاربران ا یمجازتیواقع یکه فناورنیاست و ا دهیا دیتول
درصد افزایش  75اول، ماندگاری یادگیری را تا بیش از های دستاین فناوری با ارائه تجربه(. 2011)پولسن و توگرسن،  تعامل کنند

، سانو  ، یانگلی؛ 2022، ، کائو و وانگ)چانگ کندو تفکر خلاق را تقویت می ، فرایند طراحیهای شناختییدهد و توانایمی
2019.) 

ها که ممکن است اثربخشی را بر بودن پذیرش این فناوریهایی نیز وجود دارد؛ از جمله بار شناختی بالا و زمانبا این حال، چالش
( تأیید کردند که حرکت بدن 2022از سوی دیگر، سینامون و میلر ) (.2021، ریپارونگ و ما؛ 2024)کنراد و همکاران،  کاهش دهد

تواند خلاقیت دانشجویان تر بوده و میهای دستی نزدیکنقش مهمی در فرایند شناخت دارد و تعاملات فیزیکی واقعی به فعالیت
های آموزشی مبتنی بر واقعیت شود تا مشخص شود آیا روشیبنابراین، نیاز به تحقیقات بیشتری احساس م. معماری را تقویت کند

توانند تأثیر مثبتی بر آموزش و یادگیری داشته باشند یا خیر. با توجه به پیشرفت فناوری و افزایش دسترسی به واقعیت مجازی می
این فناوری داشته باشند تا بتوانند های گذاران و فناوران درک درستی از کاربردها و محدودیتافزوده، ضروری است مربیان، سیاست

 .های یادگیری جذاب و مؤثری ایجاد کنندمحیط
این فناوری  :ایتجربه یادگیری تعاملی و چندرشتهشرح زیر است: استفاده از این فناوری در معماری، دارای مزایا و یا معایبی به

های دیگر، مانند مهندسی عمران تعامل کنند و مفاهیم مرتبط با رشتهدهد با کارشناسان از راه دور به دانشجویان معماری امکان می
کند ای کمک میبعدی در محیط واقعی به درک بهتر مفاهیم سازههای سهو مکانیک را فراگیرند. همچنین مشاهده و تعامل با مدل

واقعیت افزوده در توسعه  :های فضاییبهبود تجسم و مهارت .(2022، ، پلیکان و اشرانزنرب؛ او2024، و همکاران )سیواپریان
های محیطی مفید های پارامتریک و تحلیلها از طریق مدلسازی طراحیهای فضایی، تجسم ساختارهای پیچیده و بهینهمهارت

استفاده از این فناوری باعث افزایش  :افزایش مشارکت و انگیزه .(2024، و سئوبانو ؛ پرات2017، و همکاران است )عبدالله
واقعیت افزوده  :های جذاب و تعاملیایجاد محیط .(2022شود )اوزنن، مشارکت و انگیزه دانشجویان در فرآیند آموزش می

 .(2018، و همکاران شود )وثیقهای دانشجویان میکند که موجب تقویت دانش و مهارتتری فراهم میهای یادگیری جذابمحیط
، و همکاران کند )سالتیسگیری از تجربیات جمعی را تسهیل میکاری گروهی و بهرهاین فناوری هم :تعامل اجتماعی و همکاری

واقعیت افزوده سرعت طراحی و ارتباط مؤثر با ذینفعان را افزایش داده و امکان تجسم  :بهبود سرعت طراحی و ارتباط .(2020
عدم صحت  :بعدیهای سهعدم دقت مدل .(2024، و همکاران کند )الخیاساختارهای پیشنهادی در محیط واقعی را فراهم می

، و همکاران برهومیالتواند منجر به اختلاف بین محیط واقعی و مجازی و کاهش دقت آموزش شود )ها میدر قرارگیری مدل
فناوری را برداری کامل از ها و نبود استانداردسازی، بهرهمقاومت دانشگاه :مقاومت در برابر تغییر و استانداردسازی .(2022

های بالا و نیاز به هزینه :هزینه و محدودیت دسترسی .(2024، و علی دهد )الجبرکند و اثربخشی آن را کاهش میمحدود می
 :های مناسبانتخاب سیستم .(2020ها هستند )احمد، های بزرگی برای استفاده گسترده از این فناوریپشتیبانی فنی چالش



 

 

توانند های بهینه میتواند به کاهش کیفیت آموزش منجر شود، در حالی که سیستمها میدستگاهها و انتخاب نامناسب سیستم
دهند استفاده از این فناوری برخی تحقیقات نشان می: تأثیر بر خلاقیت دانشجویان. (2019، و شی یادگیری را ارتقا دهند )دیائو

 .(2022، لوو  ، سریهیران)لاویسوتیچایتواند خلاقیت دانشجویان را کاهش دهد درسی میدر برنامه
 

 مسالهمهارت حل

های مختلف، بهترین گزینه را حلکند با شناسایی راهمهارت حل مسئله فرآیندی منطقی و هدفمند است که به فرد کمک می
کند )آلین، کمک می(. این مهارت به تغییر وضعیت موجود به مطلوب از طریق تفکر و اقدامات هدفمند 1402انتخاب کند )سیف، 

در حوزه معماری، محیطی پویا که  .(1380رنجبر، دهد )امینای را تحت تأثیر قرار میهای مختلف زندگی و حرفه( و حوزه2018
شناختی است، معماران همواره با مسائل جدید و های زیباییهای فنی و ظرافتترکیبی از درک عمیق نیازهای انسانی، پیچیدگی

سازد کند و معماران را قادر میشوند. در این میان، مهارت حل مسئله نقشی محوری در فرآیند طراحی ایفا میز مواجه میبرانگیچالش
-وتحلیل دقیق و شناسایی عناصر کلیدی، مسیر مناسبی برای حل مشکلات بیابند )گوتیرزتا در مراحل مختلف طراحی، با تجزیه

گرایی خلاقیت، نوآوری و تفکر تحلیلی ای پیچیده و پویا، بستری برای همعنوان رشتهه(. معماری، ب2023گونزالس و همکاران، 
، معماران بیش از مواجه هستیم مانند تغییرات اقلیمی و کمبود منابع ایهای فزایندهکه با چالش در شرایط امروزی کند.فراهم می

 .پایدار و نوآورانه نیاز دارندهای حلهای حل مسئله برای خلق راههر زمان دیگری به مهارت

 

 خلاقیت و تفکر خلاق

کند های نوآورانه و ارزشمند را فراهم میمسئله است که امکان تولید ایدهای انسانی و از ابعاد اساسی شناخت و حلخلاقیت پدیده
مفاهیم در قالبی جدید از طریق کارگیری (. خلاقیت به توانایی خلق و به2024؛ ماروزو و همکاران، 2021، راشدو  ، احمد)مهدی
سازی، ارزیابی و (. این فرآیند شامل شناسایی مشکلات، فرضیه1402زاده فرد و همکاران، شود )قاضیهای ذهنی تعبیر میمهارت

محور و رقابتی امروز های دانشخلاقیت محرک توسعه در محیط. (1401ها و انتقال نتایج است )رحمتی و کریمی، آزمون فرضیه
(. تفکر خلاق، روشی برای تولید 2023عنوان مهارتی اکتسابی، نیازمند پرورش و آموزش است )امین و همکاران، است و به

تواند تفکر (. فرآیند یادگیری می2012های پیچیده و مبهم است )رانکو و جیجر، راهکارهای نوآورانه و مؤثر در مواجهه با وضعیت
شامل کنجکاوی،  21های تفکر خلاق در قرن گشا و عامل تغییر تربیت کند. مهارتآور، مشکلخلاق را پرورش داده و افرادی نو

پذیری در برابر از نظر گراچفیلد، خلاقیت ترکیبی از ابتکار و انعطاف. (2020پذیری است )رافی و همکاران، خلاقیت و ریسک
های دانش، جهان را دربر ت؛ زیرا تخیل فراتر از محدودیتتر از دانش اسهای مختلف است. به گفته انیشتین، تخیل مهمموقعیت

 ،پذیری، کنجکاویتوان خلاقیت را ترکیبی از انعطاف(. در نتیجه می1400سازد )پلویی، پذیر میگرفته و پیشرفت و تکامل را امکان
 .ای برای نوآوری و رشد فردی و اجتماعی استپذیری دانست که پایهو ریسک ،)پنداره( تخیل

 

 بار شناختی

(. این 2021توسط سوئلر معرفی شد )چیسون و اشتون،  1988در سال شناختی است که نخستین بار بار شناختی یک مفهوم روان
شود تا اطلاعات مدت، بر این حافظه تحمیل میمفهوم به میزان باری اشاره دارد که هنگام ورود اطلاعات به حافظه فعال یا کوتاه

(. با توجه به محدودیت ظرفیت شناختی انسان، تنها 2014افظه درازمدت رمزگذاری شوند )کالئی و هوارد، دهی در حبرای جای
ویژه هنگام یادگیری مطالب جدید، به .(2009توانند در یک زمان پردازش شوند )کالیوگا، تعداد محدودی از واحدهای اطلاعاتی می

است منجر یابد و ممکن مفاهیم انتزاعی که نیازمند پردازش و نگهداری همزمان اطلاعات زیادی هستند، بار شناختی افزایش می
ربخشی تواند باعث کاهش اث(. این حالت می2011؛ سوئلر، 2021شود )چیسون و اشتون،  بار شناختیبه بروز شرایطی به نام اضافه

های های آموزشی موجود، محدودیتکند که بسیاری از تکنیکبیان می نظریه بار شناختی. یادگیری و کاهش تمرکز فراگیران شود
کنند )اشنوتز، فریز و طور غیرضروری حافظه فعال یادگیرنده را پر میاند و اغلب بهطور دقیق در نظر نگرفتهشناختی انسان را به

دیگر، عبارتهای آموزشی باید بر اساس اصول سیستم شناختی انسان طراحی شوند. بهدهد که روشامر نشان می(. این 2009هورز، 



 

 

تر ارائه شوند تا از بار شناختی غیرضروری کاسته شود یافتهتر و سازمانهای سادهای باشد که اطلاعات در قالبگونهآموزش باید به

 .شود، اهمیت داردطور همزمان ارائه میهای آموزشی مدرن، که اغلب اطلاعات زیادی بهحیطویژه در ماین امر به .(2011)سوئلر، 
 

 های پژوهشیافته
  .دهدمینشان  راهای دو گروه آزمایش و کنترل فعالیتنمونه  3و  2تصاویر 

 

 

 
 های گروه کنترل که از روش معمول در طراحی استفاده نمودند. نمونه فعالیت3تصویر 

 
ها انجام شد. برای این منظور، از های پرسشنامهوتحلیل دادهها، تجزیهبندی اطلاعات و دادهها و طبقهآوری پرسشنامهپس از جمع

توصیفی و استنباطی صورت گرفت. در بخش آمار توصیفی، استفاده گردید. تحلیل آماری در دو سطح آمار   SPSSافزارنرم
های مربوط به فرضهایی مانند میانگین و انحراف معیار نمرات بررسی شدند. در بخش آمار استنباطی، پس از بررسی پیششاخص

 معیار آن،و انحراف 50/17، مونآزمیانگین نمرات گروه 3مطابق جدول  .ها، از آزمون تحلیل کوواریانس استفاده شدتحلیل داده
  T=1.38دهدنشان می  tنتایج حاصل از آزمون .بود 51/1و  50/17 کنترلمعیار گروهچنین میانگین نمرات و انحرافبود. هم 54/1



 

 

توجهی دهد که دو گروه از نظر آماری در میزان دانش اولیه خود درباره موضوع، در ابتدا اختلاف قابلاین نتایج نشان می. P>0.05 و
 .عامل تفکر خلاق مشاهده نشدهای معناداری در چهار خرده، تفاوت5اند. همچنین، مطابق جدول نداشته

 
 شروع فعالیتقبل از میانگین نمرات دو گروه آزمون و کنترل  .3جدول 

 معیارانحراف میانگین بیشترین کمترین نام گروه

 54/1 50/17 19 12 الف آزمونگروه

 51/1 50/17 50/19 25/11 ب کنترلگروه

 
های آزمون و کنترل در دو مرحله سنجش ، آمار توصیفی مربوط به میانگین و انحراف معیار نمرات به تفکیک گروه4در جدول 

آزمون و شود، میانگین نمرات گروه کنترل در مراحل پیشمی لاحظهطور که مآزمون ارائه شده است. همانپسآزمون و پیش
آزمون نسبت به دهد. اما در گروه آزمون، افزایش بیشتری در میانگین نمرات در مرحله پستوجهی نشان نمیآزمون تغییر قابلپس

آزمون افزایش یافته است، اما برای جدول، میانگین نمرات گروه آزمایش در پس شود. با توجه به اطلاعاتآزمون مشاهده میپیش
 .های استنباطی مراجعه کردبررسی معناداری این افزایش از نظر آماری، باید به یافته

 
 آزمون دو گروه کنترل و آزمونآزمون و پسمیانگین و انحراف استاندارد در مرحله پیش. 4جدول 

 کنترلگروه  گروه آزمون 

انعطاف 

 یریپذ

حس  پنداره

 یکنجکاو

-ریسک

 پذیری

انعطاف 

 یریپذ

حس  پنداره

 یکنجکاو

-ریسک

 پذیری

پیش 

 آزمون

 92/1 19/2 11/2 98/1 89/1 23/2 21/2 17/2 میانگین

03/0 34/0 27/0 31/0 35/0 31/0 انحراف استاندارد  34/0  25/0 

پس 

 آزمون

 98/1 22/2 21/2 03/2 01/2 47/2 61/2 48/2 میانگین

 31/0 31/0 34/0 32/0 24/0 26/0 35/0 28/0 انحراف استاندارد

 

 خلاقعامل تفکرخردهدر چهار  t نتایج حاصل از آزمون .5جدول 

 پذیریریسک یکنجکاوحس  پنداره یریانعطاف پذ 

 -t 24/1 68/1 88/1 14/0آزمون 

 
 ها درج شده است.عاملنتایج تحلیل واریانس چندمتغیره خرده 6در جدول 

 تفکرخلاق دوگروه یربعدهایز سهیمقا .6 جدول

 پذیریریسک یکنجکاوحس پنداره یریپذانعطاف

F 48/8 64/7 18/8 22/1 

P 006/0 006/0 007/0 204/0 

η2 

 خلاق تفکر لیتحل

 امتیاز  P<0/01و   T=2/58 ان دادشو کنترل ن شیگروه آزما نیرا در ب یداریتفکرخلاق، تفاوت معن شیآزماپس t آزمون جینتا

اس براسبود.  32/0 =اریانحراف معو  17/2=نیانگیمبا بالاتر از گروه کنترل  28/0 =اریانحراف مع و 34/2 =نیانگیمبا  شیگروه آزما
ها گروهها با بقیه های گروهحداقل یکی از میانگین های تفکرخلاق متفاوت است وعاملخردهدر نتایج واریانس چندمتغیره، تغییرات 

هنگام هایی که با یکدیگر متفاوت هستند و در عین حال کنترل میزان خطا، تفاوت معناداری داشت. برای شناسایی دقیق گروه
مبنا از تقسیم  ضریب شد. استفاده از آزمون دان هاتر از تفاوتقیدق یابیو ارائه ارز یک نوع یکنترل خطا یبرا P محاسبه مقادیر

و بالاتربودن مقدار  Fبا توجه به مقادیر  ،پذیریدر مولفه ریسک، 6بر اساس جدول آمد. دست به 0125/0مولفه عدد چهار بر  05/0



 

 

p پذیری، کنجکاوی، پنداره و انعطاف. اما در سه مولفه حسبا گروه کنترل نداشت یداراتفاوت معن شیگروه آزما، از ضریب مبنا
اندازه  با توجه به جدول و براساس ضریب کوهنامتیاز بهتری نسبت به گروه کنترل کسب کرد.  یتوجهطور قابلبه شیگروه آزما

(.1390ن، یتراوس و کرب)اس دادند نشان را، همه اندازه اثر متوسط پذیریانعطافو  یکنجکاو ، حسدر سه مولفه؛ پنداره اثر
 

 مسئله حل یهامهارت لیتحل

گیری متغیر مزاحم قابل اندازهکه به اینبا توجه  ؛استفاده شد متغیریازکوواریانس تک ان،یمسئله دانشجوحل یهامهارت لیتحل یبرا
گیری متغیر وابسته، اثر آن را حذف یا توانیم هنگام بررسی و اندازهولی نمی ،شودصورت کمی در نظر گرفته میاست و اغلب به
وابسته را در سطوح مختلف  داشتن اثرات متغیر مزاحم، برابری مقدار میانگین متغیرثابت نگهبا هدف این است که نادیده بگیریم. 

آزمون در این تحلیل، سطح پیشاستفاده شد.  رهیمتغتک انسیکوارلیاز آزمون تحلبه همین دلیل، متغیرعامل شناسایی کنیم. 
های آزمایشی و عنوان متغیر وابسته و گروهها بهآزمون آنعنوان یک متغیر مؤثر، سطح پسمسئله دانشجویان بههای حلمهارت

تحلیل کوواریانس بررسی های مربوط به فرضبرای انجام این تحلیل، ابتدا پیش. عنوان عوامل ثابت در نظر گرفته شدندکنترل به
های رگرسیون، با استفاده از آزمون لوین بررسی ها و همگنی شیبهای لازم برای این تحلیل، یعنی همگنی واریانسفرضشد. پیش

برای متغیرها  نیآزمون لو جینتا د.های رگرسیون تأیید شوهمگنی شیب گردید تا فرض برابری واریانس خطای متغیرهای وابسته و
 برقرار بود.صفر  هیها برابر بوده و فرضگروه نیب هاانسیوار (.7تائید شد )جدول  05/0تر از داری بزرگح معنیبا سط

 

 هاآزمون لوین جهت بررسی همگنی واریانس .7جدول 

 (Sig)داری سطح معنی F (D/2)2درجه آزادی  (D/1)1درجه آزادی 

1 28 31/2 14/0 

 
رو، ضرایب رگرسیون همگن هستند. با توجه به ها با گروه معنادار نیست. از اینآزموندهد که تعامل پیشنشان می 8نتایج جدول 

توان از این روش استفاده کرد. نتایج تحلیل کوواریانس چندمتغیری اینکه مفروضات تحلیل کوواریانس چندمتغیری برقرار است، می
 .ارائه شده است 9در جدول 

 مون همگنی ضرایب رگرسیونآز .8جدول 

 داریسطح معنی F میانگین مجذورات درجه آزادی مجموع مجذورات

15/0 1 15/0 1 76/0 

 9طورکه جدول . هماننشان داد یداریو کنترل تفاوت معن شیآزمامسئله، نمرات گروهآزمون مهارت حلشیپس از حذف اثر پ
تاثیر  قداردر محدوده م، مقدار ضریب میزان تاثیربنابر تعریف کوهن از  بود که η2 =0.36 اندازه اثرو  (F = 9.795) دهدنشان می

قرار داردمتوسط

 مسئلهحلیج آزمون تحلیل کوواریانس انت .9ل جدو

مجموع  

 مجذورات

درجه 

 آزادی

میانگین 

 مجذورات

F 

 
اندازه 

 اثر

سطح معنی 

 داری

 001/0 36/0 795/9 95/187 1 95/187 گروه

    189/19 27 115/518 خطا

     28 712/706 کل

  یبار شناخت لیتحل



 

 

و  56/2 بیبه ترت یشیگروه آزما یبارشناخت یازهایامت اریو انحراف مع نیانگینشان داده شده است، م 10در جدول  طورکههمان
 همستقل نشان داد ک یهانمونه t بود. آزمون 71/0و  96/2 بیگروه کنترل به ترت یبرا ریمقاد نیا ریکه مقادیبود، درحال 54/0

اندازه  ریتأث دهدی، که نشان م5/0 از شتریب d ، با(t = −2.16, p < 0.01, d = −0.584)  دوگروه وجود دارد نیب یداریتفاوت معن
را در  جویاندانش یبارشناخت ثرطورموبه تواندیم روش معمولافزوده نسبت بهیعنی استفاده از فناوری واقعیت اند.داشته یمناسب

 > t = −2.19, p) یاز نظر بارذهن کنترل و آزمایشدو گروه  نیب یداریمعن یهاتفاوت ،. همچنینکاهش دهد یریادگی ندیفرآ

0.05, d = −0.534)  یذهن یهاو تلاش (t = −2.44, p < 0.05, d = −0.622)  (11)جدول  داشتوجود . 
 

 آزمون دو گروه کنترل و آزمون بارشناختیآزمون و پسمیانگین و انحراف استاندارد در مرحله پیش .10جدول 

 گروه کنترل گروه آزمون 

 یتلاش ذهن یبار ذهن بارشناختی یتلاش ذهن یبار ذهن بارشناختی

 28/3 64/2 96/2 84/2 29/2 56/2 میانگین

 77/0 65/0 71/0 56/0 52/0 54/0 انحراف استاندارد

 های بارشناختیعاملخرده درمستقل  یهانمونه t نتایج حاصل از آزمون .11جدول 

 یتلاش ذهن یبار ذهن بار شناختی 

 -t 16/2- 19/2- 44/2آزمون 

d 584/0- 534/0- 622/0- 
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طور تصادفی انتخاب و به و کنترل شیآزما یهااز گروه کیاز هر  ده دانشجو ،موضوعاز  ترقیبا هدف درک عم ،در پایان ترم
 درتحلیل گردید. ای زمینه صورت کیفی و براساس نظریهها بهها و مشاهدهنتایج مصاحبه .ساختاریافته انجام گرفتنیمهمصاحبه 

 کدگذاری و عمده( مقولات استخراج(محوری  کدگذاری ،)اولیه )استخراج مفاهیم باز کدگذاری مرحله سه رویکرد، این از استفاده

 استخراج مقوله 55 باز کدگذاری مرحله طورکلی دربه (.1390ن، یتراوس و کرب)اسگرفت  انجام نهایی( هسته مقوله تعیین(گزینشی 
 دو استخراج به )محوری( گزینشی کدگذاری مرحله در عمده گانههفت مقولات این. گرفتند قرار عمده مقوله 7 قالب در که شدند
ارائه گردیده است. برخی از نظرات مثبت و منفی  12شد که نتایج آن در جدول  منجر مسئلهتفکرخلاق و مهارت حلهسته  مقوله

 دانشجویان به شرح زیر بود:
جزئیات، ویژه در مقیاس در طراحی معماری، به - .کردتر میاستفاده از این برنامه در فرآیند طراحی، تغییرات در طراحی را ساده -

- .دادندها اضطرابم را کاهش میاین برنامه - .دادافزایش می خوبیسرعت طراحی را به شکل  -. تر شدبا این فناوری قابل درک
اطمینان از کارکرد فناوری، باعث شد برخی موارد  -. به من کمک کرد ذهنم را در مواقعی که خلاقیتم متوقف شده بود، آزاد کنم

این  -. کننده بودبا توجه به ضعف در ترسیم و ناتوانی در به تصویر کشیدن تخیلات، فناوری بسیار کمک -. بگیرم را نیاز نباشد یاد
. کرد تا حس معماریبیشتر حس بازی را در من ایجاد می -. فناوری برای طراحی جزئیات و مشاهده نحوه اتصالات بسیار مفید بود

فناوری  -. را بهتر درک کنم فضااین برنامه به من کمک کرد   -ه از آن را داشتمشته فرصت استفادهای گذکاش در سالای -
خوبی یاد بگیرم و به آن عادت تا زمانی که توانستم کار با آن را به -. کردهای جایگزین در طراحی را فراهم میامکان تولید گزینه

. دادای متفاوت به من میی تجربهکردم، اما این فناورو رویت کار میافزارهایی مثل اتوکد تر با نرمپیش -. کنم، ترم به پایان رسید
شد تمام روزم خراب کرد و باعث میگاهی اوقات برنامه هنگ می -. بینمام را در محیط واقعی میکردم خودم و پروژهحس می -

 .تر کردتر و جذابپردازی را خلاقانهایده -. شود
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 هاتحلیل یافته
مسئله و تفکر خلاق دانشجویان های حلآن بر مهارتموضوع این پژوهش، بررسی طراحی مبتنی بر واقعیت افزوده مجازی و تأثیر 

ها درباره معماری است. این مطالعه همچنین به مقایسه بار شناختی دانشجویان در طول فرآیند یادگیری و تحلیل درک و نظرات آن
خلاق در گروه آزمایش نسبت دار نمره تفکر نتایج نشان داد که استفاده از این فناوری موجب افزایش معنی. این روش پرداخته است

های نوآورانه ایجاد کرده و از بازخوردهای فوری به گروه کنترل شد. دانشجویان گروه آزمایش با استفاده از این فناوری توانستند ایده
ند که کو چندحسی، محیطی فراهم می واقعی ،شهودی این فناوری با ارائه تجربیات .مند شوندهای خود بهرهبرای بهبود طراحی

 ویژه دربعدی پیچیده بسازند و کاوش کنند. این تجربه بههای خود را در یک فضای سهها و طرحدانشجویان در آن بتوانند ایده
 .تأثیر بسزایی داشت و پنداره حس کنجکاوی، پذیری،انعطاف های تفکرخلاق یعنیعاملخرده ارتقای
طراحی  دیباو  مواجه بودند فناوری طیدر مح بالاتری یو بصر یغن یهابا چالش شیگروه آزما جویان، دانشپذیریانعطاف نهیدر زم
های دانشجویان در محیط ،یکنجکاوحس نهیدر زم کردند.میو با محیط هماهنگ کنترل  دهیچیپ یبعدسه یفضا کیرا در  خود

گیری از تجربیات بصری، سمعی و لمسی، ههای خود را از زوایای مختلف مشاهده کرده و با بهرواقعیت مجازی قادر بودند طرح
در مؤلفه پنداره، تجربه حل بپردازند.و با انگیزه به کنجکاوی در محیط و یافتن راه تخیل و درک بهتری از اشکال و فضاها پیدا کنند

درباره این عناصر  ها، امکان تفکرشده توسط فناوری، با تحریک تخیل دانشجویان نسبت به اشکال، فضاها و وضعیتچندحسی ارائه
تر درک کنند و تر و ملموسدهد تا این مفاهیم را مستقیمکند. این فناوری به دانشجویان اجازه میتر فراهم میرا به شکلی واقعی

هرچند، در مولفه .تری از طراحی و مفاهیم مرتبط با آن پیدا کنندبعدی، درک عمیقاز طریق مشاهده، تعامل و تجسم در محیط سه

دهد که هر دو روش یادگیری سطحی از تعامل و پذیری، تفاوت معناداری بین دو گروه مشاهده نشد. این یافته نشان میریسک
پذیری نیاز دارد، اما این تفاوت به حدی نیست که در یک آزمایش آماری معنادار باشد. علاوه کنند که به ریسکچالش را فراهم می

طور های فردی دانشجویان مرتبط است تا به محیط فناوری. برخی دانشجویان بهها و نگرشویژگیپذیری بیشتر به بر این، ریسک
نظر از ابزار یا روش مورد تر باشند، صرفکه دیگران ممکن است محتاططبیعی تمایل بیشتری به ریسک کردن دارند، درحالی

 .(4)تصویر  استفاده

 
 های آنعامل . تحلیل تفکر خلاق و خرده4تصویر 

 
تعامل مستقیم با محیط مجازی و بازخورد . دانشجویان گروه آزمایش عملکرد بهتری داشتندنیز  مسئلهدر زمینه حل، 5 تصویرمطابق 

تر خطاهای خود را شناسایی و اصلاح کنند. این بازخورد فوری، مشابه محیط واقعی، فرآیند ها کمک کرد تا سریعفوری، به آن
مداوم  تغییراتو  ونآزم قیمسائل از طر یهاحلراه جستجویبه  هاآن قیتشو موجبآزمایش و تغییرات مداوم را تسهیل کرده و 

 .کندمسئله را تقویت میهای حلمهارتدرنتیجه  شده،



 

 

 
 . تحلیل مهارت حل مسئله5تصویر 

 
ی و درک بهتر مفاهیم کمک گرایانه، به دانشجویان در سازماندهی وظایف یادگیرواقعیت افزوده مجازی با ارائه تجربیات حسی واقع

یادگیری و کاهش بار شناختی موردنیاز برای درک و مدیریت روابط پیچیده این فناوری باعث افزایش کارآیی فرآیند  کند.می
دهد تمرکز بیشتری بر فرآیند ها امکان میشود. کاهش بار شناختی به معنای کاهش خستگی ذهنی دانشجویان است و به آنمی

شناختی در فرآیند یادگیری دارد، به همین  مسئله ارتباط مستقیمی با بارهای حلارتقای تفکر خلاق و مهارت .یادگیری داشته باشند
ای برخوردار است. محیط جذاب و تعاملی واقعیت افزوده، توجه های مختلف از اهمیت ویژهدلیل بررسی تفاوت بار شناختی بین گروه

دانشجویان  ها، برخیدر مصاحبه .دهدپرتی را کاهش میدانشجویان را به خود جلب کرده و تلاش ذهنی اضافی ناشی از حواس
حال، بااین . (6)تصویر  ها کمک کرده تا تمرکز بیشتری در فرآیند یادگیری داشته باشنداشاره کردند که جذابیت این محیط به آن

ها توسط دانشجویان بیان شد غافل شد؛ ضعف ای که در مصاحبهها، نباید از نکتهرغم نتایج مثبت حاصل از تحلیل پرسشنامهعلی
فرآیندهای ها از این فناوری نقش داشته باشد. تواند در استقبال و ترجیح آندستی و اسکیس در میان دانشجویان می هایدر ترسیم

ادراکی انسان مبتنی بر تعاملات فیزیکی با محیط است و نه صرفاً نتیجه پردازش اطلاعات در مغز. به عبارت دیگر، شناخت و درک 
راستا یکی با تجربیات بدنی دارد. هنگامی که فرایند یادگیری با تجربیات فیزیکی و عملی همما ماهیتی شهودی دارد که ارتباط نزد

 .یابدطور چشمگیری افزایش میمسئله بههای حلباشد، احتمال بروز خلاقیت و تقویت مهارت



 

 

 
 . تحلیل بارشناختی6تصویر 

 گیری نتیجه

اند و این تأثیرات به حوزه های مختلف زندگی انسان داشتهبر جنبه های نوین تأثیرات عمیقیامروزه هوش مصنوعی و فناوری
سازی مفاهیم و ارائه افزوده مجازی است که با عینیدر این عرصه، واقعیت های پیشرومعماری نیز نفوذ کرده است. یکی از فناوری

 تیواقع استفاده ازمطالعه نشان داد که  نیا. درک از طریق قابلیت تجسم، تحولاتی در طراحی و آموزش معماری ایجاد کرده است
. دهدیرا کاهش م یکه بارشناختیدرحال ،دهدیم شیرا افزا شجویان معماریمسائل دانحل ییخلاق و تواناتفکر یمجازافزوده 

نوین بخش مفاهیم جذاب در دروس فنی، با تحریک حس کنجکاوی و افزایش انگیزه، الهامو  کارگیری این فناوری تعاملیبه
های غیرمتعارف را دهد ایدهسازی مفاهیم و تقویت فرهنگ آزمون و خطا، به دانشجویان امکان میاین ابزار با عینی طراحی است.

کشف کنند. همچنین، با مشاهده از چند زاویه و درک جزئیات اجرایی، عمق یادگیری را تخیل و بدون نگرانی از پیامدهای واقعی 
قادر خواهند بود از مرحله اول طراحی خود  جویانبا این فناوری، دانش .کندهای انتزاعی را تسهیل میدهافزایش داده و درک پدی

توانند ، میدرنتیجه رابطه یک به یک با محیط فیزیکی برقرار کنند؛ بنابراین، شکاف بین محیط مجازی و فیزیکی از بین خواهد رفت
دهد مطابق با درک نتایج طراحی بپردازند. این ابزار به دانشجویان اجازه می خطاهای طراحی را شناسایی کرده و به آزمایش و

این فناوری با تلفیق واقعیت و  .ها دسترسی داشته باشندای از نمونهسرعت عمل یادگیری خود پیش بروند و به طیف گسترده
وارسازی سازی کنند و از بازیضای دیجیتال شبیههای واقعی را در یک فکند که دانشجویان بتوانند پدیدهحقیقت، محیطی فراهم می

هایشان، مند شوند. همچنین، کاهش اضطراب دانشجویان هنگام ارائه طرحفرآیند یادگیری برای افزایش اشتیاق و انگیزه بهره
از دیگر مزایای قابل  های جامعه دیجیتال، و عدم نیاز به آتلیه و میز رسمروز کردن دانش مطابق با پیشرفتیادگیری خودراهبر، به
 .توجه این فناوری است

هنوز در مرحله توسعه  افزوده تیواقع یفناور ت.خالی از محدودیت نیسدلیل ضعف ساختارها، به با این حال، واقعیت افزوده مجازی
گرایی های واقعمحدودیت مستعد خطا است. فناوریعملکرد  ، درنتیجهاست دهینرس یبه بلوغ واقع نوزافزار هافزار و نرماست و سخت

های افزار از چالشهای بالا، و گاهی راحت نبودن کار با نرمافزارهای پیشرفته، هزینهافزار و سختدر فناوری، از جمله وابستگی به نرم
نقش  شکاهها، و تواند منجر به محدود شدن ارتباطات همکلاسیاصلی آن است. همچنین، استفاده بیش از حد از این فناوری می

علاوه بر این، جذابیت و سرگرمی بیش از حد  د.شاگردی در فضای آموزشی شو-رنگ شدن روش استادو کم های اجتماعیمهارت
تواند دانشجویان را از مفاهیم اساسی طراحی دور کرده و منجر به انزوای آموزشی شود. همچنین، وابستگی زیاد به این فناوری می

 .های دستی و اسکیس شوددر مهارتفناوری ممکن است باعث ضعف 



 

 

های سنتی طراحی و ابزارهای گیری بهینه از این فناوری در آموزش معماری، ضروری است که مربیان تعادلی میان روشبرای بهره
 یاساس یهامهارتارتقای اطمینان حاصل شود که دانشجویان، ضمن استفاده از فناوری، همچنان در زمینه  ودیجیتال برقرار کنند. 

 به پیشرفت دست یابند. مرسوم،  یهاروش قیاز طر های عملیو تقویت مهارت یطراح
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Abstract: 

Despite the numerous transformations in architectural education over recent decades, fostering creativity 

and strengthening problem-solving abilities remain the cornerstone of this discipline. There is ongoing 

debate in academic research about the impact of digital technologies, particularly their role in enhancing 

students' creative thinking and problem-solving skills. While digital tools promise innovation, their 

practical outcomes in education require careful investigation to determine their efficacy and address 

their limitations. This study adopts an applied approach with a mixed-method descriptive design to 

evaluate the influence of augmented reality (AR) technology on higher-order thinking skills among 

architecture students, specifically within a Building Technical Design course. To achieve this, the study 

incorporated both quantitative and qualitative research methods. A questionnaire was administered to 

compare differences in performance between the experimental group, which utilized AR technology, 

and the control group, which relied on conventional teaching methods. The qualitative phase included 

semi-structured interviews and field observations to provide deeper insights into the student experience 

and learning outcomes. The findings revealed that the use of augmented reality had a significant and 

positive impact on the creative thinking abilities of students in the experimental group. Specifically, AR 

technology enhanced three essential components of creative thinking: curiosity, imagination, and 

flexibility. Students demonstrated a greater ability to explore new ideas, visualize abstract concepts, and 

adapt their thinking to solve complex design problems. In contrast, the control group, which did not 

have access to AR, showed comparatively limited progress in these areas. The study also examined the 

relationship between AR technology and problem-solving skills. The results indicated that augmented 

reality improved the experimental group’s ability to identify, analyze, and resolve design challenges 

effectively. A notable finding was that AR reduced the cognitive load on students by offering immersive 

visualizations and tangible representations of abstract ideas. This reduction in mental effort enabled 

students to focus their energy on critical thinking and creative problem-solving processes, thereby 

achieving deeper learning outcomes. In addition to these benefits, qualitative observations and 

interviews confirmed that augmented reality provided a stimulating and engaging learning environment. 

By visualizing concepts in three dimensions, AR made complex architectural ideas more accessible, 

facilitating deeper understanding. Furthermore, the technology increased students' motivation, fostered 

a greater sense of curiosity, and strengthened their imaginative thinking, which are essential for 

nurturing creative design solutions. However, the study also identified key challenges associated with 

AR technology. One significant drawback was a noticeable reduction in social interactions among 

students. While AR promotes individual engagement, it can inadvertently limit collaborative learning 

experiences, which are crucial for teamwork and communication skills in architecture. Additionally, the 

reliance on virtual tools may impede the development of practical, hands-on skills and real-world 

experience that are fundamental for architectural practice. The research concludes that augmented reality 

is a powerful educational tool that can significantly enhance creativity, problem-solving abilities, and 

cognitive efficiency in architecture students. Nevertheless, to maximize its effectiveness, a balanced 

approach is necessary—integrating AR technology with conventional teaching methods that emphasize 

teamwork, practical skills, and experiential learning.  
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