
لذت‌بخش‌كردن فرایند آموزش با تفکر طراحی

ما در دنیای تغییرات سریع زندگی می‌کنیم که در آن مشکلات جدیدی مانند افزایش جمعیت، کمبود منابع طبیعی و تهدیدات 
فضای رایانه‌ای در حال ظهورند و پیش‌بینی مشکلاتی که دانش‌آموزان ما در آینده با آن‌ها مواجه خواهند شد، دشوارتر می‌شود. با 
توجه به این تغییرات سریع، نحوۀ کار معلمان نیز در حال بازتعریف است. آن‌ها باید از آموزش‌های معمول به سمت آموزش‌های 
غیرمعمول مانند آموزش تفکر طراحی حرکت کنند. به‌عنوان معلم وظیفۀ ما این است که بر آماده‌سازی دانش‌آموزان برای عملکرد 
موفقیت‌آمیز تمرکز کنیم. گنجاندن تفکر طراحی در کلاس درس به دانش‌آموزان کمک می‌کند با مشکلات و وظایف به شیوه‌ای 

.)lee, 2018( نوآورانه و مؤثر برخورد کنند و این می‌تواند در آینده برای آنان ارزشمند باشد

کلیدواژه‌ها: طراحی آموزشی، تفکر طراحی، یادگیری از طریق طراحی

   محمدرضا حیدری
   دانشجوی  دکترای تکنولوژی آموزشی

دانش‌آموزان طراح

راهبری مسیر یادگیری
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تفکر طراحی
مبتنی بر  داربست محوری،  از  است  ترکیبی  طراحی  تفکر 
تحقیق و ذهنیت های نوآورانه، که در آن دانش آموزان دانش 
کشف  برای  خلاقانه  شیوه های  با  را  فرارشته ای  مهارت های  یا 
ایده ها،  مشترک بینش های همدلانه، تولید و کشف و خلق 
آزمایش و بهبود نتایج ملموس به کار می گیرند. این شیوه به 
معنای داشتن شجاعت و تلاش برای ایجاد تغییر معنادار در 

زندگی، بهبود تجربه های دنیای واقعی، یا ایجاد راه حل هایی 
.)Brown, 2009( برای مشکلات پیچیده است

پنج گام تفکر طراحی
دانشكدۀ استنفورد برای تفکر طراحی پنج گام را معرفی کرده 

است که در ادامه هر یک را شرح می دهیم.

پنج گام تفکر طراحی

دانش آموزان اجازه می یابند بازخورد و بینش هایی به دست آورند که ممکن  آزمودن:
است بدون آزمودن نمونه های اولیۀ آن ها امکان پذیر نباشد. دانش آموزان از طریق این 
آزمودن ها می توانند جنبه هایی از نمونۀ اولیۀ خود را که به خوبی کار نمی کند یا مخاطب 
دانش آموزان  به  شکست ها  این  بشناسند.  نمی داند،  خوشایند  یا  کاربردی  را  آن ها 

فرصت می دهد جنبه های نمونۀ اولیۀ خود را اصلاح كنند و بهبود بخشند.

تبدیل  واقعیت  به  را  آن ها  و  می گیرند  را  ایده هایشان  دانش آموزان  نمونه سازی: 
می کنند و یک نمونۀ اولیه یا مدل آزمایشی تولید می کنند.

دانش آموزان از آنچه از کار همدلی شان یاد گرفته اند استفاده می کنند  ایده پردازی:
درنظرگرفتن  با  را،  مسئله  حل  ظرفیت  که  کنند  تولید  را  متعددی  راه حل های  تا 

مخاطبانشان، دارند.

پیدا  خود  همدلی  گام  در  دانش آموزان  که  است  اطلاعاتی  ترکیب  شامل  تعریف: 
معنادار  چالش  می کند  مشخص  مسئله  بیان  کنند.  ایجاد  را  مسئله  بیان  تا  کرده اند 
راهنمایی  مطلوب  راه حل  به  طراحی  تفکر  فرایند  طریق  از  را  دانش آموزان  و  چیست 

می کند.

همدلی: شامل تمرکز و یادگیری دانش آموزان بر افرادی است که برای آن ها طراحی 
می کنند و نیز بر زمینۀ چالش طراحی. این چیزی است که فرایند تفکر طراحی را بسیار 

انسان محور می کند.
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منابع

هفت مهارت که در سایة تفکر طراحی رشد 
می‌کنند:

غربال‌کردن  توانایی  حل‌مسئله:  و  انتقادی  تفکر   .1
اطلاعات، به‌دست‌آوردن درک عمیق از مشکل و زمینۀ آن، 
طریق  از  راه‌حل  یافتن  برای  مرتبط  اطلاعات  به‌کارگیری  و 

روحیۀ پژوهشگری.
و  یادگیری  توانایی  گروه‌ها:  در  یادگیری  و  همکاری   .2
تأثیرگذاری  و  متفاوت  فرهنگ‌هــای  از  گروه‌هایــی  با  کار 
رابطه‌ای  در  استدلال  و  متقاعدسازی  طریق  از  دیگران،  بر 

قابل‌اعتماد.
3. چابکی و سازگاری: توانایی جولان‌دادن میان عوامل 
برای  منــاسب  تغییــرات  ایجــاد  مانع‌هــا،  و  حواس‌پرتــی 
سازگاری بهتر با محل کار، یا محورقراردادن یک هدف، به 
دلیل نیاز جدیدی که از طریق مقدارهای فراوان اطلاعات 

یا بروز مشکلات پیچیده کشف شده است.
4. ابتکار و کارآفرینی: توانایی انجام اقدامات خودراهبر 
و جست‌وجوی فرصت‌های جدید برای ایجاد تغییر، ایجاد 

بهبود و یافتن راه‌حل مشکلات دشوار.
5. ارتباط شفاهی و کتبی مؤثر: توانایی به‌اشتراک‌گذاشتن 
و  دیدگاه‌ها  از  دیگرانی  با  افکار  و  ایده‌ها  مؤثر  و  واضح 

فرهنگ‌های متفاوت.
توانایی  اطلاعــات:  تجـــزیه‌وتحلیــل  و  ارزیــابــی   .6
در  اطلاعات  از  عظیمــی  حجــم  ارزیــابــی  و  غربــال‌کردن 
دسترس، برای شناسایی دانش ارزشمندی که می‌تواند به 

راه‌حل بینجامد.
7. کنجکاوی و تخیل: اشتیاق به یادگیری در موارد مبهم 
و جالب و تفکر در مورد آنچه می‌توان با استفاده از خلاقیت 

 .)Koh et al., 2015( بهبود بخشید یا اختراع کرد

جمع‌بندی
باشند،  خودراهبر  بیشتر  دارند  نیاز  امروزی  دانش‌آموزان 
تعادلی از هوش داشته باشند که آن‌ها را قادر سازد مستقل 
فکر کنند و فراتر از دانش محتوایی پیش بروند و راه‌حل‌های 
نیست  لازم  که  البته  کنند.  پیش‌بینی  مشکلات  برای  خلاقانه 
اما  باشند،  طراح  یا  مهندس  دانشمند،  دانش‌آموزان  همۀ 
این مهم است که یاد بگیرند چگونه مانند دانشمند، مهندس 
به  درس  کلاس  در  طراحی  تفکر  آوردن  کنند.  فکر  طراح  یا 
چگونه  طراحان  کنند  تجربه  کرد  خواهد  کمک  دانش‌آموزان 
برای حل مسائل فکر می‌کنند. از این رو آمادگی بیشتری برای 

رویارویی با مسائل پیچیدۀ زندگی کسب می‌کنند.

یادگیری از طریق طراحی
مبتنی‌بر  یادگیری  رویکرد  نوعی  طراحی  طریق  از  یادگیری 
پروژه است و هدف آن توسعۀ مهارت‌های اجتماعی و شناختی 
به  دستیــابی  برای  آن‌هــا  به  کمک  و  ابتدایــی  دانش‌آموزان 
از  یادگیـری  در  است.  علم  مورد  در  پایدار  و  عمیق  یادگیـری 
مصنوعات  ساخت  در  عموماً  دانش‌آموزان  طراحی،  طریق 
وسایل  ساخت  مثال  برای  طراحی،  چالش‌های  برای  فیزیکی 
نقلیه برای اکتشاف قطب جنوب، درگیرند و باید طراحی خود 
.)Koh et al., 2015( را با توضیح علم پشت آن توجیه کنند

کاربردهایی از تفکر طراحی برای کودکان
طراحی مصنوعات دیجیتال با برنامه‌نویسی

طراحی  تفکر  از  استفاده  مورد  در  قابل‌توجه  زمینۀ  اولین 
برای یادگیری کودکان، از طریق طراحی مصنوعات دیجیتال 
کودک  توانایی‌های  با  سازگار  برنامه‌نویسی  محیط‌های  با 
است. از لحاظ روان‌شناسی، یادگیری از طریق طراحی، تحت 
نرم‌افزارهای  از  یکی  دارد.  قرار  سازنده‌گرایی  رویکرد  تأثیر 
دارد،  کاربرد  زمینه  این  در  کودکان  برای  که  برنامه‌نویسی 
کمک  دانش‌آموزان  به  اسکرچ  با  برنامه‌نویسی  است.  اسکرچ 
می‌کند دانش ریاضی و محاسباتی را از طریق تفکر سامانمند 
 Liu.,( آورند  دست  به  طراحی،  تفکر  محوریت  با  خلاقانه،  و 

.)2023
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