
 

 

 1شناختی شهود، استدلال نوآورانه و خبرگی در فرایند تفکر طراحی های نقش مولفه

 

 

  چکیده:

، بیش از شیوهدانست. این « حل مسئله به شیوه طراحان»ترین شکل خود، توان در کلیهای نظری طراحی را مییکی از بنیان

های ترکیبی ذهن چون یافته منطقی باشد، بر پایه تواناییهای تحلیلی و فرایندهای نظامآن که مبتنی و تاثیرپذیر از مهارت

روی انسان  ه پیشتفکّر واگرا، خلاقیت و شهود استوار است. در شرایط مبهم و عدم قطعیت، که ویژگی اصلی مسائل پیچید

، حوزه طراحی باید بر پرورش لذانطقی است. های تحلیلی و متر از شیوهاثربخشوه طراحان، معاصر است، حل مسئله به شی

. اما انجامدمیهای بدیع و متناسب با مسائل مذکور هایی متمرکز شود، که استفاده از آنها به تولید راه حلها و توانمندیمهارت

ر طراحی دارند؟ طراحی چیست و چه جایگاهی در فرایند تفک نقش سه مولفه شناختی شهود، استدلال نوآورانه و خبرگی در

های مذکور در فرایند طراحی و تاکید بر آموزش آنها در حوزه حل مسئله به هدف این پژوهش، معرفی و تحلیل کاربرد مولفه

تحلیلی قرار -های توصیفیشیوه انجام، در دسته پژوهش نابرو ب این پژوهش به لحاظ هدف، بنیادیشیوه طراحانه است. 

صورت جداگانه مورد تجزیه و های موضوعی بهشده و در بخش آوریای جمعبه روش کتابخانه لازم نیز گیرد. اطلاعاتمی

های ریزی آموزشی و همچنین حوزهتواند در مطالعات بنیادی و برنامهتحلیل قرار گرفته است. نتایج این پژوهش، می

 وهشگران قرار گیرد. شناسی طراحی مورد استفاده پژروش

  :واژگان كلید

 طراحانه مسئله حل شناختی، های مهارت شهود، استدلال نوآورانه، طراحی،تفکر 

 

 

  مقدمّه

کنندگان، ذینفعان زیادی مانند کاربران، مشتریان، تامین های تخصصی متعدد واست که شامل رشته طراحی فعالیتی

چنین فعالیتی در ذات خود  .(Badke-Schaub & Voute, 2018: 30)شود میکنندگان مصرف و کنندگانتولیدکنندگان، توزیع

های پژوهشای ای که در تحلیل محتودارای نوعی پیچیدگی است که ناشی از تعدد عوامل و تعاملات متنوع بین آنهاست. ایده

های یتاز فعالبلکه آرایشی  ؛کنش مستقل ذهنی نیست این است که طراحی لزوما یک فعل و ،دهدمعاصر خود را نشان می

شر و حلّ مسائل پیش روی ب ،. هدف از این فعالیت در کلی ترین حالت(Tondi & Amraee, 2019: 145)گوناگون ذهنی است 

  است.تغییر وضعیت موجود به یک وضعیت مطلوب 

 شوند؛ بهپیچیده تر می ،پیرامونها و افزایش درک و دانش ما از خود و محیط مسائل پیش روی بشر با پیشرفت علوم و فناوری

سازند. ای در هم تنیده شده و مواجهه موثّر با آنها را دشوار میای آنها به شکل پیچیدهکه جوانب فنیّ، اجتماعی و حرفه ایگونه

ها با طیف وسیعی از مشکلات و نیازهای مختلف برای رفع آن ،کنندطراحان به عنوان افرادی که مسائل عملی بشر را حل می

                                                           
 با،یز یدر دانشکدگان هنرها یصنعت یسوم در رشته طراح سندهیمسئول و نو سندهینو ییاول به راهنما سندهینو یمقاله حاضر برگرفته از تز دکتر 1

 .دانشگاه تهران است



 

 

به این معنا که حل آنها به دلیل دانش ناقص، الزامات متغیّر  ؛هستند1، مسائل خبیثعملی بسیاری از این مسائلروبرو هستند. 

 . (Johannesson & Perjons, 2014: 3)و متناقض و تعامل پیچیده بین مسائل مرتبط، دشوار یا غیرممکن است 

این حرفه رشد کرده  مسئله و حل، یافتن مشکلات زیرا جنبه خلاقانه ست؛اطراحان تا حد زیادی گسترش یافته فعالیت حوزه

از طراحی  ؛شماری ظهور کندبیو های مختلف در بر گیرد و در زمینه وجوه ای ازاست تا مسائل اجتماعی را در طیف گسترده

. چنین مسائلی با گستره تاثیر وسیع (Meyer & Norman, 2020: 46)ها تا مقابله با تغییرات آب و هوایی ها یا سازمانندمجدد رو

با استفاده از روش های سنّتی مدیریتی و مهندسی قابل حل نبوده و رویکرد تحلیلی به این  ،زیادهای ساختاری و پیچیدگی

چرا  است،نیازمند مشارکت بیشتر طراحان  ،. به همین دلیل، حل مسائل انسان معاصرباشدتواند زمینه ساز حلّ آنها مسائل نمی

های های ثابت، بلکه با پاسخکه طراحان مسائل پیش روی خود را عموما نه با استفاده از راهکارهای از پیش تثبیت شده و فرمول

های ترکیبی عمدتا بر مبنای مهارت ،هاییمندید. چنین توانکننخلاقه ذهن خود حل می هایاساس تواناییبرو بدیع و نوآورانه 

با روند حل مسئله تحلیلی که در علوم مهندسی مورد استفاده  زیادیتا حدود  به شیوه طراحانه،ذهن بوده و روش حل مسائل 

به اختصار در  می رود،به کار های مختلف دانش برای حل مسائل های استدلالی که در زمینهروش متفاوت است. ،گیردقرار می

یک نمونه یا مورد خاص با قانون یا اصل کلی  ،)استدلال از کل به جزء( 2یقیاساستدلال نمایش داده شده است. در  1شکل 

نتیجه همواره یکتا و صحیح است. در صورت صحیح بودن مقدمه )اصل یا قانون مرجع(، مقایسه شده و نتیجه حاصل می شود. 

به یک اصل یا قانون  ،، مشاهدات ساختاریافته در یک زمینه یا موضوع مشخص(به کل )استدلال از جزء 3ییاستقرا استدلال در

و یا استدلال از سمت یک دلیل از نتایج آن،  فرض به معنای ،4استدلال نوآورانهکه تاکید بر عینیت دارد. کلی تعمیم می یابد 

 روشی است که در آن بر اساساست. در حوزه طراحی، پیامدها یا نتایج به سمت مقدمات یا دلایل، برای ساخت یک فرضیه 

این  پاسخگردد. های احتمالی متفاوتی ارائه میپاسخراهکارها یا های مختلف گمانه زنی و خلاقیت، به شیوه نتیجه مورد انتظار،

؛ بلکه عامل موثر یا تلاش در جهت اثبات یک راه حل یکتا و یا تعمیم آن به همه شرایط و همه ذی نفعان نیست نوع استدلال،

 راهکار مناسبی برای حصول نتیجه یا پیامد مورد انتظار، طراحی می شود.



 

 

 

و هدف  ، هدف قیاس، رسیدن به نتیجه هدف استقراء، رسیدن به قانون ) دانشمختلف : روش های استدلال در حوزه های 1شکل 

شماره های هر مرحله ترتیب آنها را نشان  – (فرض علت وقوع پدیده یا رفتار مورد انتظار است، رسیدن به گمانه زن/استدلال نوآورانه

 میدهد.

 

طراحی )خصوصا در گیرد، آموزش علیرغم تغییر کلی در ماهیت مسائلی که امروزه توسط طراحان مورد توجه و اقدام قرار می

گرایش طراحی صنعتی( تا حدود زیادی ثابت و بدون تغییر باقیمانده و نتوانسته که محتویات و روش های خود را برای پرورش 

 ,Friedman, 2019: 7 ; Furniss, 2020: 13 ; Meyer & Norman)احان اصلاح و به روزرسانی نماید توانایی های مورد نیاز طر

کنیم، متوجه دهد و نحوه آموزش آن را بررسی میما به طراحان جوان آموزش می سامانه آموزشی نچهوقتی آ .(20 :2020

یعنی تفکر ترکیبی و واگرا توانمندی های شناختی خلاقانه و راه حل  شویم که ارزشمندترین عناصر رویکرد و فرآیند طراحیمی

این نقطه  مشمول. آموزش طراحی صنعتی در ایران نیز (Meyer & Norman, 2020: 13)به ندرت آموزش داده می شوند  محور،

در کارگاه های صنعتی تنها  و مشخص، با دانش محدودو نیروهای متخصص  به عنوانطراحان  ،باشد. در دوران معاصرضعف می

مطلوب در طیف  شرایطموجود به  وضعهای شناختی خود در تبدیل مندیبلکه باید از توان به فعالیت نمی پردازند،و تولیدی 

که آموزش ]طراحی[ باید با قصد  بدین منظور معتقد استنایجل کراس استفاده کنند.  نظری و عملیگسترده ای از زمینه های 

 .(Cross, 2006: 4)طراحی شود  جویانتقویت و توسعه فرآیندهای شناختی و توانایی های درونی دانش

، Nigel Cross (2004, 2006)ویژه مطالعات به  (Design Cognition) طراحیشناخت ادبیات پژوهش گسترده در حوزه 

Raami (2015) ،Razzouk & Shute (2012)   وTschimmel (2004)  دهند که این فرایند، برخلاف طور مکرر نشان میبه

زنی خلاق ناخودآگاه )شهود(، گمانه هایی چون تجربهفرایندهای حل مسئله در علوم مهندسی یا تحلیلی، مبتنی بر مکانیسم

شده )خبرگی( است. این سه توانمندی، اگرچه در متون مختلف با واژگان متنوعی بیان )استدلال نوآورانه( و دانش تجربی انباشته

 Carbonویژه در مطالعات به .شونداند، اما در مقایسه تطبیقی بین منابع، سه ستون کلیدی تفکر طراحانه شناخته میشده

(2019) ،Orbey & Erdogdu (2021) ، Seitamaa-Hakkarainen et al. (2016)  وTebyani et al. (2021) ، این سه مؤلفه



 

 

های خلاقانه و ارزیابی حلهمدلی با کاربر، تولید راهاند که در های شناختی متمایز اما مکمل معرفی شدهعنوان توانمندیبه

نقش سه مولفه شناختی شهود، استدلال که پژوهش این است پرسش اصلی این  .کنندمی نقش بنیادی ایفا های طراحینمونه

نوآورانه و خبرگی در طراحی چیست و چه جایگاهی در فرایند تفکر طراحی دارند؟ و بر این اساس، هدف این پژوهش، معرفی و 

ی توانمندتحلیل کاربرد مولفه های مذکور در فرایند طراحی و تاکید بر آموزش آنها در حوزه حل مسئله به شیوه طراحانه است. 

 هایی که در برنامه های درسی و آموزشی این رشته در ایران کمتر مورد توجه قرار گرفته اند. 

 

  پیشینه پژوهش

های طراحی، علوم ها در زمینهطیف وسیعی از پژوهش ،های شناختی فرایند حل مسئله به شیوه طراحانهدر خصوص مولفه

هایی که بیشترین ارتباط را با تمرکز بر مفاهیم محوری این حوزه، پژوهش. لذا با قابل بررسی هستندشناسی شناختی و روان

 د. نگردحاضر دارند در این بخش معرفی می هدف تحقیق

ای از ستهربه  ،«یک رشته جدید در طراحی: فرایندهای شناختی در طراحی»در مقاله خود با عنوان  (2004) کاتیا چیمِل

اند. این تدوین شده «فرایندهای شناختی در طراحی»الب یک برنامه با عنوان قکند که در های شناختی اشاره میمهارت

و کار  و همچنین فرایندهای عاطفی ، خلاق، ارتباطی، یادگیریشناختیفرایندهای  و تعاملی عبارتند از: ذهنیهای مهارت

Tschimmel ,) این برنامه را برای ادغام در محتوای آموزشی سال نخست دانشجویان طراحی پیشنهاد داده است محقق،. 5گروهی

2004: 175-184).  

های طراحی و ساخت کمک تواند به درک فعالیتچگونه علوم اعصاب می»ای با عنوان در مقاله  (2016) هاریکانن و همکاران

در طراحی را در  بنیادین (embodied) های شناختی و بدنمندجنبه ،«مطالعات طراحیکند؟ نوید علوم اعصاب شناختی به 

های هایی را که استفاده از روشها و فرصتدهند. این پژوهشگران چالششناختی مورد بحث قرار میهای علوم اعصابپرتو روش

گیری دهند. آنها در نتیجهورد بررسی قرار میکند، متصویربرداری مغز برای درک شناخت، مهارت و فعالیت طراحی فراهم می

دارند که علوم اعصاب های تصویربرداری مغز به همراه مزایا و معایب هر کدام، بیان میبندی و ارائه روشضمن دسته ،این پژوهش

 :Seitamaa-Hakkarainen et. al, 2016) دهد که مکمل تحقیقات طراحی استهای ارزشمندی را ارائه میابزار و روش ،شناختی

 م .(1-16

گیری یک بدنه علمی با هدف تاکید بر لزوم شکل ،«تغییر آموزش طراحی برای قرن بیست و یکم»در مقاله  (2020)یِر و نورمن م

که ارزشمندترین عناصر رویکرد و فرایند  معتقد هستند ،بخشی به این حوزهو تخصصی از فعالان حوزه طراحی به منظور اعتبار

شوند. نویسندگان در این مقاله به تغییر نقش طراحان در جامعه معاصر و تنوع طراحی به ندرت به طراحان آموزش داده می

ای شدن ههایی که فرایند حرفکردن آنها دارند. بر این اساس آنها با نگاه به رشتهکنند که طراحان سعی در حلمسائلی اشاره می

 ,Meyer & Norman) اندهایی به عنوان راهنما برای حوزه طراحی پیشنهاد نمودهاند، دستورالعملو بلوغ آکادمیک را طی نموده

2020: 13-49) . 

های که با نمونه شناسی و شواهد تجربیهای بنیادی روانبا استفاده از نظریه ،«شناسی طراحیروان»در مقاله  (2019) کاربن

سازی و ارزیابی فعالیت طراحی را تشریح شناختی مرتبط با بهینهاند، ابعاد روانکاربردی از حوزه هنر و طراحی پیوند خورده

های شناختی در طراحی مند و بنیادی از نقش و پیامدهایی که ادراک انسان و پردازشکه درک نظام معتقد استاست. وی نموده

 . (Carbon, 2019; 1-18)  هنوز وجود ندارد ،باشدتواند داشتهمیمصنوعات 



 

 

با هدف  ،«بین شهود و استدلالبازبینی روند طراحی در استودیو، سال نخست: »در مقاله خود با عنوان  (2021) اوربیِ و اردوقدو

را مورد اظهاری دانشجویان طراحی معماری های خوددرک نقش شهود و استدلال در فرایند طراحی دانشجویان طراحی، گزارش

در دروس  ،کنندها و شهود خود بهتر عمل میمطالعه قرار دادند و به این نتیجه رسیدند که دانشجویانی که در مدیریت استدلال

 . (Orbey & Erdoğdu, 2021: 771-795) کنندطراحی نمرات بالاتری دریافت می

 ،«عوامل موثر بر تفکر شهودی طراحان در فرایند طراحیشهود و طراحی؛ »در مقاله خود با عنوان  (1400) تبیانی و همکاران

اند و بر این اساس به ظرفیت تفکّر شهودی به های فرایند طراحی و مسائل پیش روی طراحان در دنیای امروز پرداختهبه ویژگی

ثّر بر شهود طراحان را در اند. نویسندگان در ادامه، عوامل موهای شناختی اساسی برای طراحی اشاره نمودهعنوان یکی از مهارت

اند که مدل مفهومی ارائه داده در قالب یکهای فردی، دانستن و پردازش ذهنی و سنتز چهار دسته شرایط و زمینه، ویژگی

 و به صورت خودآموز توسط طراحان مورد استفاده قرار گیرد مراکز دانشگاهیتواند برای تربیت و آموزش طراحان در می

(Tebyani et al, 2021: 5-18) . 

با توجه به تغییر اساسی در نقش طراحان در دنیای معاصر و گسترش حوزه فعالیت آنها، پیشینه پژوهش بر درک صحیح و 

 وجوه در خصوصدانش معتبر  اقدغالبا ف ؛ اما متاسفانهکندطراحی تاکید میفرایند های شناختی دخیل در مولفهمطلوب از 

 .مطرح و ارائه شده استهای مختلف شناختی طراحی است که در زمینه

  روش پژوهش

. تفاوت این شیوه استتحلیلی -یک پژوهش بنیادی و به لحاظ روش انجام، یک پژوهش توصیفی ،پژوهش حاضر به لحاظ هدف

به تشریح و تبیین دلایل  ،پژوهشگر علاوه بر تصویرسازی آنچه هستاین است که  ،با شیوه توصیفی محض نجام پژوهشا

 ؛دادهای تبیینی قرارتوان این پژوهش را در دسته پژوهشد. همچنین میپردازبودن و چرایی وضعیت مسئله و ابعاد آن میچگونه

 نقش سه مولفه شناختی در فرایند تفکر طراحی است.تبیین و توضیح  راستایکه تلاش پژوهشگران در چرا

، اطلاعات مرتبط با هر یک از سه مولفه بندیگردآوری شده و پس از دستهای به شیوه کتابخانه پژوهش بر این اساس، اطلاعات

ها و جوانب هر یک از این سه مولفه شناختی شهود، استدلال نوآورانه و خبرگی استخراج شد. در فاز دوم پژوهش، ویژگی

ر طراحی مورد تجزیه و تحلیل نظر در فرایند تفکهای شناختی موردتعیین گردید. در فاز سوم پژوهش، نقش هر یک از مولفه

 قرار گرفت و نقش هر یک از آنها در فازهای مختلف تفکر طراحی تبیین شد. 

 

 

 مبانی نظری

 & Razzouk)است  6و گاهی اوقات یک فرآیند آشفته هایی چون تکرارپذیری، کشفمشخصات فرآیند طراحی عموما ویژگی

Shute, 2012: 336)های همکاری توانایی مشتمل برطراحی به خودی خود یک فرایند پیچیده  ،که در مقدمه بیان شد. چنان

های مندیفعالیتی خلاقانه، تکرارشونده و هدفمند است که مستلزم پرورش مداوم توان ،جسمی و ذهنی مختلف است. طراحی

یک مفهوم واحد  ،شناخت .(Hakkarainen et. al,- Seitamaa 2016 :1)است  جه به فرایندهای شناختیوو ت شناختی پیچیده

 نمایی از کارکردهایها هستند. شناختی، مسئول تنظیم رفتارها یا کنش« هایحوزه»نیست و کارکردهای شناختی مختلف یا 

  ارائه شده است. 2در شکل  در انسان شناختتوانمندی سازنده  شناختی

 



 

 

 

 Cambridge ترجمه شده از زیربنای این مکانیسم ها )منبع:ویژگی حوزه ای شناخت و مثال هایی از عناصر فرایندی : 2شکل 

cognition, 2015) 

 

 8، دستکاری اطلاعات و استدلالمعلوماتگسترده است که به فرآیندهای ذهنی درگیر در کسب  یاصطلاح  7کارکردهای شناختی

ادراک، استدلال، احساسات، یادگیری، ترکیب، فرآیندهای شناختی شامل توجه، . این کارکردها یا (Kiely, 2014: 974) اشاره دارد

طلاعات در حافظه، بازیابی اطلاعات و فراشناخت هستند. این کارکردها می ا بازآرایی و دستکاری اطلاعات ذخیره شده، ذخیره

درونی ایجاد  توانند آگاهانه )مانند یادگیری یک مفهوم( یا ناخودآگاه )مثلاً یادگیری یک مهارت( باشند و می توانند به صورت

 . (Krch, 2011: 627)( سئلهشوند )مثل یادآوری یک خاطره( یا با یک ورودی حسی جدید از محیط  آغاز شوند )مثل حل یک م

د. این دنهای استدلالی مورد نیاز در یادگیری ارائه دابندی سطوح مهارت( چارچوبی را برای طبقه1956بلوم و همکاران )

 ,Kalyani)آموزان راهنمایی کند طراحی شده است که مدرس را در کمک به پیشرفت یادگیری دانشای بندی به گونهطبقه

های مختلف قرار جدید در زمینهمتعدد و های کنون مورد ارجاع پژوهش. اعتبار این طبقه بندی به حدی است که تا(21 :2019

پردازان برنامه است. گروهی از روانشناسان شناختی، نظریه و تنها یک بار توسط گروهی از پژوهشگران بازبینی شده گرفته است

بندی برای یک طبقه»بندی بلوم را با عنوان طبقه 2001و متخصصان آزمون و ارزیابی در سال  درسی و پژوهشگران آموزشی

 ی جلب کردنداز اهداف آموزش ایپو یبه مفهوم ستایا یاز مفهوم و توجه را منتشر کردندبازبینی  «آموزش، یادگیری و ارزیابی

(Krathwohl, 2002: 215) .چارچوب اصلی( یک ساختار هرمی دارد که در آن سطوح بالاتر  مشابهشده )بندی بازبینیطبقه

 نشان داده شده است.  3ساده و ذاتی هستند. این هرم در شکل  ،ترسطوح پایین وتر تر و انتزاعیپیچیده



 

 

 

 (Krathwohl, 2002: 215: طبقه بندی بازبینی شده فرایندهای شناختی بلوم )منبع: 3شکل 

 

توان وابستگی هر فاز از تفکّر طراحی را به فرایندهای شناختی زیربنایی آنها  به خوبی نمایش می ،بندیبا استفاده از این طبقه

ای با مسائل مهارتی، مسائل طراحی نیز تفاوت قابل ملاحظه-شناختیداد. علاوه بر پیچیدگی فرایند طراحی به عنوان یک فعالیت 

 های دانش دارد.سایر حوزه

 «مسائل خبیث»د از آنها تحت عنوان نشوهایی دارند که باعث میویژگی هستند،مسائلی که طراحان در دنیای امروز با آنها مواجه 

و  )فیزیک، شیمی، زیست شناسی و ...( غالب در فضای علوم دقیقهتوان با رویکردهای تحلیلی یاد شود. چنین مسائلی را نمی

فرایند تعریف یک مشکل، تعیین علت یا علل مشکل؛ شناسایی، ها شامل در این حوزهحل مسئله علوم مهندسی حل کرد. 

های استفاده از روشحل مسئله با حل است. سازی یک/چند راهحل؛ و پیادههای موجود برای راهبندی و انتخاب گزینهاولویت

شده نیازمند تعریف دقیق مسئله، کنترل حداکثری عوامل موثرّ بر مسئله و زمینه آن و اتخاذ اقدامات از پیش تعیین ،تحلیلی

اهداف،  ،مسائلنوع اند. در این تعریف شده یخوببهکه  شوداستفاده می عمدتا برای حل مسائلی ،هاروش گونه . از ایناست

 دهدرخ میطراحی در آن فعالیت که  بستری. اما (Raami, 2015: 32)و معیارهای موفقیّت مشخص است  هاراه حلها، محدودیت

و تعریف آن به شکل  9بندیاساسی طراحان، پیش از تلاش برای حل مسئله، چارچوب هایعموما چنین نیست. یکی از فعالیت

دانند نیاز خود را چگونه برطرف کنند. خود تصور دقیقی ندارند و نمینفعان در چنین فضایی عموما از اهداف مطلوب است. ذی

های های متضاد در خصوص جنبهتعریف مناسبی ندارند، واقعیت و چارچوباغلب  ،شوندمسائلی که طراحان با آنها مواجه می

اجهه با آنها وجود ندارد؛ این مسائل عموما تجربه پیشین از مو ،فرد بودن این مسائلبهمختلف آنها وجود دارد و به دلیل منحصر

در موضوعیت آن قرار و مسائلی که  است عموما خبیث هستند. پیچیدگی فعالیت طراحی که ناشی از پیچیدگی ذاتی این فرایند

های مورد نیاز طراحان را پرورش دهد، اما در عمل چنین نیست. باید آموزش طراحی را به سمتی سوق دهد که توانایی ،گیرندمی

های آن تبیین شده، سپس به نقاط ضعف کلی آموزش طراحی پرداخته به ترتیب ابتدا فرایند طراحی و ویژگی ادامه مطالب،در 

رف آموزش طراحی حمایت های شناختی طراحان که باید از طشود، تواناییاساس مطالبی که مطرح میشود. پس از آن و برمی

 گرفت.خواهدشوند معرفی شده و مورد واکاوی قرار



 

 

 فرایند طراحی: مجموعه ای در هم تنیده از مهارت های شناختی 

به  1دهد که در جدول سه پارادایم اصلی را در درک فرایند طراحی نشان می ،بررسی ادبیات پژوهشی در شصت سال گذشته

 اند.تفکیک ارائه شده

 (Hay. et al, 2020: 5: پارادایم های شناخت طراحی )برگرفته از 1 جدول

 رویکرد به فرایند طراحی عنوان 

طرفداران این رویکرد، طراحی را به عنوان یک فرآیند جستجو میدانند که از دانش  10پارادایم حل مسئله

 موجود برای رسیدگی به یک مشکل ثابت استفاده می کند.

 پارادایم بازتابی

 11)مبتنی بر تفکر(

گیرد، در های طراحی در فرآیندی که توسط زمینه طراحی شکل میحلمشکلات و راه

 بندی مجدد هستند.معرض تفسیر مجدد و فرمول

 مند، اکتشافی و تکاملی رسمیت یافت.طراحی به عنوان یک فرآیند موقعیت 12پارادایم شناخت موقعیت مند

 

طراحی بر اساس  سازیباعث احیای پیوند حوزه طراحی به علوم شناختی و مفهوم ،مندموقعیتظهور و تثبیت پارادایم شناخت 

 .2020Hey et al: ) های دخیل در طراحی اشاره دارد به فرآیندهای ذهنی و بازنمایی 13«شناخت طراحی»است. شناخت شده

که چرا ؛شودمی معرفیهای شناختی برانگیزترین فعالیتفرایند طراحی به عنوان یکی از چالش در راستای این تعریف، . (5

وجهی یک همکاری چند ،در فرایند طراحی .(Raami, 2015: 45)های شناختی است بعدی از بالاترین مهارتنیازمند استفاده چند

یعنی طراحان در شود. های شناختی مختلف را شامل میای از فعالیتگیرد که مجموعهها و ذهن صورت میها، چشمبین دست

تبدیل  ،هدف از چنین فعالیتی. (Razzouk & Shute, 2012: 336)شوند رگیر فرایندهای شناختی مختلفی میفرایند طراحی، د

 . (Simon, 1981: 129)وضعیت فعلی به یک وضعیت مطلوب است 

تواند شرایط را بهتر کند، طراحی وجود آن میطراحان برای رفع یک مشکل و یا دستیابی به چیزی که تا کنون وجود نداشته اما 

دادن آن به شکل مطلوب انجام بلکه به منظور تغییر ،کنند. طراحی نه به منظور اثبات درستی و یا نادرستی یک شرایطمی

هایی با استفاده از روش فقط یک روند خطی متشکّل از وظایف منطقی نیست که بتوان آن را ،اما این فعالیت )طراحی(شود. می

 14بلکه یک فرایند احساسی و شهودی مبتنی بر تفکر،که بنیان منطقی و استدلالی دارند، انجام داد. طراحی نه تنها یک فعالیت 

استفاده از فرایندهای شناختی چون  مندنیاز ،طراحان در فازهای مختلفی از فعالیت طراحی .(Tschimmel, 2004: 176)است 

ها به کنند. انسانین مواقع هم اقدامات کاملا منطقی )و عاری از احساسات( اتخاذ نمیکه در ا هستندگیری تصمیمقضاوت و 

در  .(Badke-Schaub & Eris, 2014: 354)دهند می انجامجای یک فرایند استدلال منطقی، قضاوت را بر اساس باورها و شهود 

به عنوان یک فرآیند گردد. مختلف با یکدیگر همکاری دارند تا نتیجه طراحی حاصلهای شناختی و حواس تواناییفرایند طراحی، 

دهد که حواس طراحان هرگز به طور مستقل نشان میاست و مطالعات  چند حسیشامل توجه و پردازش چندوجهی، طراحی 

طبیعتا چنین فرایند  .(Spence & Gallace, 2007: 199)یابند کنند، بلکه به هم مرتبط هستند و در یکدیگر تجسم میعمل نمی

 آموزش داد و باعث پرورش و توسعه آن شد.  دانشگاهیشناسی منطقی غالب بر فضای توان با روشای را نمیپیچیده

 

 آموزش طراحی در دنیای معاصر

های با خواسته های جامعه طراحی این است که آموزش طراحی مطابقکه یکی از نگرانیمعتقد هستند ( 2020مِیِر و نورمن )

جوانب اجتماعی و سیاسی  ،مسائل جدید پیش روی طراحان. (Meyer & Norman, 2020: 14)جدید قرن بیست و یکم نیست 

طراحان امروز برای محیطی پیچیده از نیازها، کند. ای پیشین متمایز میمتعددی دارند که آنها را از مسائل تخصصی و حرفه

رسد مشکل اصلی مدارس طراحی میبه نظر . (Friedman, 2019: 14)کنند میطراحی  ،حال تغییرهای در الزامات و محدودیت



 

 

های اکولوژیک، اجتماعی، اقتصادی در مورد محیطو به اندازه کافی  دارند طراحیخود مقوله تمرکز بیش از حدی بر این است که 

. طراحان برای حل مشکلات (Meyer & Norman, 2020: 20)دهند شود، آموزش نمیی در آن انجام میو سیاسی که طراح

را در کنار متخصصین دیگر  هاها و مهارتکنند و باید گستره وسیعی از دانشتوانند تنها بر دانش تخصصی خود تکیهمعاصر نمی

باید مجددا تعریف  یکم ها و فرآیندهای مورد نیاز طراحان در قرن بیست ومهارت معتقد است که( 2020فرنیس ) به کار بگیرند.

آموزش  سازگاری و انطباقهای آموزشی موجود است. به طور کلی، این مقالات اهمیت و خواستار ارزیابی مجدد مدل شوند

 . (Furniss, 2020: 6)د نکنبرجسته می 21های در حال تحول قرن طراحی را برای پاسخگویی به تقاضاها و واقعیت

ها و به اندازه دانش به واقعیّت ،های سازنده، عملیاتی و خلّاق ذهندانش ابزاری از فرایندهای تفکّر، یعنی جنبه از طرف دیگر

نه تنها به پیشبرد روند آن  ،رویکرد کاملا علمی در فرایند طراحیاتخاذ (. Tschimmel. 2004 :175) دارداهمیت ها روش

)به این  فعالیت ناعلمیطراحی یک  که چرا ؛شودهای راهگشا و مولدّ آن میبلکه باعث فقدان تمرکز بر ویژگی ،کندکمکی نمی

تواند با است و نمی تجربی قابل بررسی و ارزیابی نیست( علوم معنی که فقط با معیارهای علمی و در چارچوب های مفهومی

ای است که آموزش طراحی باید به آن توجه نموده این نکته .(Tondi & Amraee, 2019: 145) ها یا نظم علمی انجام شودروش

باید توسعه  ،طراحی باشد. هدف اصلی آموزش طراحیمقوله به نسبت و مراقب افتادن در دام رویکردهای پوزیتیویستی 

 ,Tschimmel)باشد  17نسبت به خود پذیریو نگرش مسئولیت 16پردازانهنگر و خیال، تفکر کل15پذیری فکری و خلاقانهانعطاف

 توان ضعف آموزش طراحی برای دنیای معاصر را به دو دسته تقسیم نمود:بر این اساس می .(180 :2004

لازم برای تربیت طراحانی که به طیف وسیعی از  یگستردگی محتوای ،آموزش طراحیطبق نظر برخی پژوهشگران،  -

 Sanders, 2008 ; Meyer & Norman, 2020 ) پردازند را نداردمی سیاسیجوانب فنی، اجتماعی، فرهنگی و مسائل با 

; Rowe & Takach, 2014 ; Papalambros, 2015 ; Yee, 2012 ; Friedman, 2019 ; Seitamaa-Hakkarainen et 

al, 2016 ; Carbon, 2019 ). 

که مبتنی بر فرایندهای استدلالی و های شناختی آن دسته از تواناییعده ای دیگر از صاحب نظران معتقدند که  -

نقاط قوت  ،هانمندیاین تواعلیرغم این واقعیت که توجه قرار گرفته اند. کمتر در آموزش طراحی مورد ،منطقی نیستند

  Tschimmel, k. 2004 , 2021  Orbey & Erdoğdu) پیچیده معاصر و مسائل خبیث هستند طراحی برای حل مسائل 

Cross, 2006 ; Cross, 2004 ; Myerson, 2016 ; Raami, 2015) .  

های شناختی اشاره و به آن دسته از توانایی گیردمورد تاکید و تمرکز قرار میبا توجه به موضوع پژوهش، مورد دوم در ادامه 

به  همچنینو  رندداای در فرایند طراحی ملاحظهکه علیرغم عدم تبعیت از قوانین منطق و استدلال منطقی، نقش قابل شودمی

 شدداشاره خواه شناختی مندیبه سه توان بنابراین .اند نگرفتههای آموزشی حوزه طراحی قرارمورد توجه برنامه ای مطلوبشیوه

های ها و سودمندی، ظرفیتهای منطقی خارج کرده و جوانب ارزشمند طراحیتواند طراحی را از سلطه روشکه توسعه آنها می

 . توجه قرار دهدرا مرکز  آن

 

 شهود: حلقه مفقوده 

کند و این های خلاقه بازی میاست که نقش اساسی را در فرایند 18یک توانایی ذهنی بر اساس نظام دانش ناخودآگاه ،شهود

اغلب مطالعات تجربی،  .(Tebyani et al, 2021: 5) دهندتوانایی در کنار استدلال خودآگاه، بنیان فکری انسان را تشکیل می

 :Çizgen & Uraz, 2019)اند دانسته این حوزهترین خصوصیت طراحی را موثرترین و مرتبط مندیتوان« شهودی»های ویژگی

 پردازش دوگانه اطلاعات بهتر تبیین نمود. مرتبط باهای توان از منظر نظریهها را میاین ویژگی . (265



 

 

 نمودظهور کردند که درک شناخت به عنوان ساختاری واحد، دشوار میدر شرایطی  ،در تاریخ علم 19های پردازش دوگانهنظریه

(Dorfler & Ackermann, 2012: 545). که ذهن انسان شامل دو نظام پردازش اطّلاعات  معتقد هستندها به طور کلیّ این نظریه

 ,Epstein)به صورت خودآگاه، کند و ترتیبی  کند و دیگری است که یکی به صورت ناخودآگاه، سریع و با پردازش موازی عمل می

2010: 300 ; Raami, 2015: 50) نظام پردازش مبتنی بر  و ظرفیت آن برای فرایند طراحی، که بیان شد، شهود. همانطور

 ناخودآگاه است.

 

 (Epstein, 2010: 300های تجربی/ شهودی و تحلیلی/ منطقی. منبع: )امانههای س: مقایسه اصول عملیاتی و ویژگی2جدول 

 منطقی نظام تحلیلی/ شهودی نظام تجربی/

 کندبا استدلال آگاهانه کار می کندبا یادگیری خودکار از تجربه کار می

 بدون دخیل نمودن احساسات عاطفی

 رساندنحداّقل به کثر رساندن لذّت و ابا انگیزه لذّت طلبانه برای به حد

 درد

بینانه و منسجم از ساختن یک الگوی واقعبا انگیزه اصل واقعیت برای 

 جهان

 ها و نتایجروابط علتّ معلولی بین محرّک، پاسخ ها و نتایجروابط مشارکتی بین محرّک، پاسخ

های مربوط به  «وایب»رفتار به میانجی ارزیابی خودکار وقایع و 

های پیشینتجربه  

 حتملهای مرفتار به میانجی ارزیابی آگاهانه وقایع و پاسخ

ها ها، سناریوها و روایتغیر کلامی: اطلاعات را در تصاویر، استعاره

 رمزگذاری می کند

ها و اعداد رمزگذاری کلامی: اطلاعات را در نمادهای انتزاعی، واژه

 کندمی

 تحلیلی گراکل

 پر زحمت و نیازمندی بیشتر به منابع شناختی بی زحمت و نیازمندی حداّقل به منابع شناختی

 پردازش کندتر: قابلیت به تاخیر انداختن کنش پردازش سریعتر: متمایل به کنش آنی

 تواند با سرعت تفکّر تغییر کندمی های شدید یا تکرارشوندههبمقاوم به تغییر؛ تغییرات با تجر

 ترمتمایزسازی سطح بالاتر، ابعادی و ظریف ایمتمایزسازی خام تر: دامنه تعمیم گسترده؛ تفکر دسته

-های شناختییافته در ماژولتر و مختص زمینه: سازمانتلفیق خام

 عاطفی

 یافته توسط اصول کلی یکپارچگی سطح بالا: سازمان

 

ایم و افکار تجربه منفعلانه و ناخودآگاه؛ ما توسّط احساسات احاطه شده

 غیرقابل کنترل داریم

ستدلال خود را در تجربه فعال و آگاهانه؛ ما معتقدیم که کنترل ]قوّه[ ا

 دست داریم

 نیاز به توجیه از طریق منطق یا شواهد دارد کردن باور داشتن استاعتبار بدیهی: تجربه

 

به دو دلیل عمده، نقش شهود در فرایندهای پیچیده شناختی را  ،شناسی، مدیریت و طراحیادبیات پژوهشی در زمینه روان

 اند: انکار و مطلقا ضروری دانستهقابلغیر

 . ظرفیت بالای پردازش اطلاعات )در زمان معین(1

 «زمان»های منطقی است )حتی در بند شاخصه متفاوت این نوع تفکر نسبت به توانایی استدلال که فاقد چارچوب کاروساز. 2

     (.Raami, 2015: 52) هم نیست(

. (Mielonen et. al, 2009; Raami et al, 2010)ترین ابزار در هنگام طرّاحی است مهم ،که شهود معتقد هستندبیشتر طرّاحان 

-Root) ریشه در شهود دارد ،تاکید دارند که عمل آفرینش «حل مسئله»و  «نوآوری» مرتبط با مباحثهای مچنین پژوهشه

Bernstein & Root-Bernstein, 2003 ; Shavinia, 2003) . های همکاری در فعالیت املبر عای ملاحظهتاثیر قابل شهود همچنین

دارند  همکارینقش کلیدی در ایجاد انگیزه  ،د که احساس و شهودندهای از شواهد تجربی نشان میطیف گسترده گروهی دارد.



 

 

(Bear & Rand, 2016: 938). شهودی تفکر تجربی/که دهند میکنند و نشانتجربی نیز از این ادعا پشتیبانی میهای آزمون، 

فردی بخش بینشناختی، توانایی شهودی و ایجاد روابط رضایت، قضاوت زیبایی20با معیارهای خلاقیت، همدلی ارتباط مثبتی

است. شدههای تجربی اثباتهای تخصصی نیز از طریق آزمونپردازش شهودی درسایر زمینه مزیت .(Epstein, 2010: 26) دارند

تواند برخی از مشکلات پیچیده را شهودی می ( دریافتند که پردازش تجربی/1993و ربر )( 2004به طور مثال دکسترهاوس )

بطور قوی بر این نکته های پژوهشی داده .(Epstein, 2010: 21) نمایدتحلیلی حل  پردازش منطقی/ نسبت به طور موثرتریبه

های شهودی، برای ترغیب ایده مثال،عنوان . بهداد توان آن را توسعههاست و مییک زنجیره از مهارت ،که شهود تاکید دارند

. (Raami, 2015: 98) اند بازسازی کنندرا تجربه کرده هایی را که قبلا در آن شهودمحیطکنند افراد خلاق معمولا سعی می

توانند به شهود خود دسترسی که از طریق آن افراد می ایشیوهبه عنوان  21«ذهن آگاهی»های توان از تکنیکهمچنین می

 . (Dane, 2011: 70) نمودبیشتری پیدا کنند، استفاده 

پدیده شهود به شکل مناسبی در حوزه طراحی مورد توجه قرار نگرفته است.  نقش این پدیده ذهنی در  ،هاعلیرغم این واقعیت

اگرچه بسیاری از محققان و حتی  .(Lannello et. al, 2011: 168)است شدهتوسط سنت مکتب غربی نادیده گرفته ،آموزش

پژوهشی  متأسفانه، ادبیاتاما شناسند، های پیشرو در تحقیقات طراحی، شهود را به عنوان بخشی جدایی ناپذیر از طراحی مینام

؛ پردازدشهودی در طراحی میکند و هیچ روش تجربی وجود ندارد که ادعا کند مستقیماً به رفتارهای تری ارائه نمیدرک عمیق

 . (Cizgen, 2019: 72)کنند محققان به سختی شهود را در طراحی در ارتباط با یک رفتار شناسایی می لذا

آمده دستعموما دانش به محققان،است که بوده این، توجهی نسبت به شهود در ادبیات پژوهشی تا دهه دوم قرن بیستمدلیل بی

اما . (Dorfler & Ackermann, 2012: 549) انددادهشده و استاندارد را به دانش شهودی ترجیح کاملا تعریفاز طریق فرایندهای 

 تاثیرگذار است: گیریبر فرایند تصمیم شهود به دلایل زیر

 شرایط را دارد )تفسیر نشانه(.بر مبتنی 22ظرفیتی برای معناسازی -

 های متعدد را دارد.قابلیت عملکرد در محدوده کاری وسیع شامل وقفه -

 . (Patterson & Eggleston, 2017: 5)استفاده است های روزمره زندگی قابلبرای رسیدگی به پیچیدگی -

بورک و  ،ادغام نمود. در این راستا حوزه طراحی همچنین آموزش عالی ودر فرایند طراحی توان به شکل موثری شهود را می

 4اند که در شکل ارائه نمودهگیری در تصمیمبرای ترکیب فرایندهای استدلالی و شهودی  ی( چارچوب2011اسمیت ) سدلر

 است.شدهنمایش داده

 



 

 

 

 برای استفاده در آموزش عالی یو شهودی در فرایند تصمیم گیری: چارچوب تحلیلی: فرایندهای 4 شکل

 (Burke & Sadlersmith, 2011: 238) 

باید بخشی از  ،درک فرایند طراحی و تقویت آن دارد. حوزه آموزش طراحی ای برملاحظهتاثیرات قابل  ،درک شهود و توسعه آن

تواند مزایای زیر را برای آموزش می ،از شهود ترمناسبحصول درک اختصاص دهد.  مندیبرنامه خود را به پرورش این توان

 طراحی داشته باشد:

 طراحیدر خصوص دانش موثّق  سازی دستیابی بهزمینه -

 آموزش خلاقیّت ه منظورب حوزه دانشگاهیاستفاده کاربردی در  -

  (.Durling, 1999: 4) از خلاقیت خود طراحان درک بهتر -

د نشوکه باعث میهستند هایی محدودیت، خودآگاه اعتماد و ظرفیت محدود حافظهقابلفشار زمانی، اطلاعات غیراز سوی دیگر، 

 ،های شهودی و منطقیمندی. با ادغام توان(Ling et. al, 2014: 538)کنند کاملا منطقی و استدلالی عملافراد نتوانند به شکل 

 ای موثرتر برخورد نمود. در برخورد با مسائل خبیث، به شیوهتوان می

 طراحی: بنیان فرایند نوآورانه استدلال

نظم، یک فعالیت آشفته، بی ،های استدلالی است. دیزایننیازمند روش ،مسئله هدفمندد حلفرایند طراحی همچون هر فراین

استفاده  و ارزیابی گیریهای ذهنی برای آفرینش، تصمیمالعاده نیست و طی انجام آن، طراح از انواع تواناییناگهانی و خارق

کنند، در مسئله را حل می ،ه در علم و طراحی این است که دانشمندان با تجزیه و تحلیللمسئهای حلکند. یکی از تفاوتمی

در مقاصد و اهداف  مایز. این تفاوت به دلیل ت(Cross, 2006: 6)با سنتز )ترکیب( مسئله را حل می کنند  ،حالی که طراحان

های فرضها و پیشدانشمندان و طراحان است. دانشمندان عموما به دنبال اثبات یا ردّ صدق یک موضوع با استفاده از واقعیت

توان برای کنند که امکان کنترل متغیرها وجود داشته و میهمچنین آنها این روند را در شرایطی طی میده هستند. شاثبات

 نتایج، دهیآنها برای اهدافی چون آزمون و تعمیم ،را بارها تکرار کرد. از این رو این فرایندو نتیجه آن،  فرایند پژوهشسازی بهینه

راح این نیست که ثابت کند گیرند. اما طراحی چنین نیست. هدف طبه ترتیب از استدلال قیاسی و استدلال استقرایی بهره می

کند. تنها آن طرح است که پاسخ صحیح را به یک نیاز مشخص ارائه می ،ترین طرح بوده و در نتیجهبهترین و یا مطلوب طرح او

رفع نمود. برای  متعددیتوان از طرق سخ منحصر به فرد به یک نیاز است و یک نیاز را میدر واقع یک پا ،هر طرح ،در طراحی

معیار اصلی برای . (Orbey & Erdogdu, 2021: 775)می تواند وجود داشته باشد  چندگانه ایهای موفق مسائل طراحی، راه حل



 

 

های اصلی فعالیت نایجل کراس نیز یکی از ویژگیبودن نتیجه است.  ارزیابی نتیجه طراحی، نه صدق یک امر، بلکه رضایتبخش

طراحی باید به عنوان یک پاسخ، نیاز نتیجه . (Cross, 2006: 12)داند بخش میرضایتحل طراحی را اتکای آن به ایجاد یک راه

ترین ویژگی ماهیت استدلالی که مربوط به مرکزی ،مورد نظر خود را به شکل مطلوبی )از نظر کاربر( رفع کند. به همین دلیل

نمایش  5شکل سه نوع اصلی استدلال و کاربرد هر یک در است.  نوآورانهشود، استدلال طراحی یعنی خلاقیت و آفرینش می

 داده شده است.

 

 باشد:دارای چندین ویژگی متمایز است که به ویژه با فعالیت طراحی مرتبط می نوآورانهاستدلال 

  است. 23یک فرضیه نوآورانهنتیجه استدلال  -

 تواند دانش جدید را به وجود آورد و توسعه دهد.مشمول استدلال ترکیبی است که می استدلال نوآورانه -

 & Lu) شودتواند به احتمالات متعدد منجر می بلکه کند.پاسخ منحصر به فرد درست را تضمین نمی نوآورانهاستدلال  -

Liu, 2012: 143). 

ها در برخی موارد بر گیرند. این فعالیتهاست که در فازهای مختلف انجام میای از فعالیتفرایند طراحی شامل طیف گسترده

اما اساس ویژگی متمایز حل مسئله به شیوه  ؛گیرند و در برخی دیگر بر بنیان استدلال استقراییبنیان استدلال قیاسی انجام می

، (Wertheimer ،1982به عنوان مثال، )به گفته روانشناسان گشتالت است.  زنیتنی بر گمانهنوآورانه مب طراحان، استدلال

کند  شده است استفادهبرای فراتر رفتن از آنچه قبلا انجام 24هزایندهای خلاقانه واقعی مستلزم آن است که فرد از تفکر پیشرفت

(Weisberg, 2006: 94) نمایی از کلیت کند. گرای طراحی را آشکار میاست که ماهیت آینده نوآورانه. این ویژگی اساسی تفکر

 ارائه شده است. 5شکل های مورد استفاده در آن در یک فرایند طراحی و استدلال

 

 (Lu & Liu, 2012: 145منبع: ) در فرایند طراحیروند استدلال تركیبی : 5شکل 

 

، تمرکز را بر پرورش مراکز دانشگاهیآموزش طراحی تا قرن بیست و یکم تحت تاثیر رویکردهای منطقی و پوزیتیویستی حاکم بر 

حدود نیم قرن سازی فرایند طراحی قرار داده بود. تحقیقات زیادی در زمینه طراحی از مندهای منطقی طراحان و نظامتوانایی



 

 

سازی و سازی و بهینهسازی و تجزیه و تحلیل، شبیهدستی مانند مدلبر روی وظایف پایین پیش )به ویژه در طراحی مهندسی(

 پردازی طراحی، ایده25بندی مسئلهمانند فرمولفرایند طراحی، بالادستی سطوح غیره متمرکز شده است. در این روند، وظایف 

تا حدودی به دلیل پیشرفت در علوم شناختی و  ضعیتوبا این حال، این  گرفته اند.و طراحی مفهومی کمتر مورد توجه قرار

از سوی دیگر، تحقیقات بر روی طراحان، هر روز بیشتر و . (Papalambros, 2015:15)است هوش مصنوعی شروع به تغییر کرده

وید و اسکات ل ،مثال. به طور دهدهای قیاسی و استقرایی در تفکر طراحی را نشان میبر استدلال نوآورانهبیشتر توفق استدلال 

تجربه استفاده تر، برخلاف استدلال قیاسی که بیشتر توسط طراحان کم( در پژوهش خود دریافتند که طراحان با تجربه1994)

بررسی  ،با این وجود .(Cross, 2006: 79)کنند استفاده می است،[ نوآورانه]که مبتنی بر تفکر « سازنده»شود، از استدلال می

 ،هابررسیاین  هنوز در مراحل ابتدایی است. ،در طراحی نوآورانهتفکر  خصوصدهد که تحقیق در ادبیات پژوهش مرتبط نشان می

را نشان  و گاه متناقض و نتایج متفاوتکافی در پرداختن به این مفهوم ، عدم عمق مفهومی هایی در پوشششکاف خصوصا

خلاقیت و های نیاز مبرم جامعه طراحی در حوزه ،این نوع از تفکر و پرورش آن. مطالعه (Koskela et. al, 2018: 160) دهدمی

 .شودکه منجر به تغییر و آفرینش میاست بنیان یک فرایند خلاقه  و تفکر نوآورانه،زنی نوآوری است. گمانه

 : هم افزایی دانش و تجربهخبرگی

منابع شناختی و فیزیولوژیکی رشد های مختلف، پس از صرف زمان، تلاش و عرصهدر افراد مبتدی آموزان و دانشجویان، مهارت

 26«خبرگی»دهند. این سطح که عموما با عنوان ای خود را انجام میرسند که به شکل موثرتری فعالیت حرفهبه سطحی می

یک مهارت  ،خبرگی (.Razzouk & Shute, 2012: 338)در یک زمینه خاص است  فردممارست و وقف نتیجه  ،شودشناخته می

آمده در طول مدت فعالیت شده )از انواع مختلف( و تجربیات به دستبلکه مجموعه ای از دانش کسب ،یا یک نوع استعداد نیست

پژوهش انجام گرفته در این خصوص، خبرگی در طراحی را متفاوت از خبرگی مربوط به  چندین. ای استدر یک زمینه حرفه

در ارتباط با فرایندهای حل مسئله  ،در طراحیخبرگی . (Cross, 2004 ; Cross et. al, 1994) اندکردهها گزارش سایر زمینه

های خاصی چون: فقدان تعریف دقیق، ابهام در جوانب مختلف مسئله شود که دارای ویژگیخلاقانه و پاسخ به مسائلی تعریف می

سازد تا یک مسئله را در که آنها را قادر می دهندمیدانشی را توسعه بنیان  ،د. خبرگانهستنو عدم قطعیت اقدامات طراحی 

 یابندهای مسئله تمرکز ترین مؤلفهنامید، تجزیه و تحلیل کنند و در نتیجه بر مرتبط 27توان آن را سطح مفهومیسطحی که می

(174 :2006Weisberg, .) از  با ظرفیت بیشتر ،28های شناختیدر بخشتوانند اطلاعات را اعتقاد بر این است که خبرگان می

را  بنیادیهای سطحی مسائل، اصول باشند و به جای تمرکز بر ویژگی کار ذخیره کرده و به آنها دسترسی داشتهافراد تازه

هایی بین طراحان مبتدی و خبره تفاوت ،راستا با این مطلب، تانگ و گروهم .(Razzouk & Shute, 2012: 339)تشخیص دهند 

 ,Tang & Gero)مفهومی  –عملکردی  –ادراکی  –. این سطوح عبارتند از: فیزیکی اندیافتهدر رابطه با چهار سطح طراحی 

 & Tondi) فهمندبلکه آن را می د،کننطراحان مجرب هنگام مواجهه با وضعیت طراحی، آن را تحلیل نمی .(276 :2001

Amraee, 2019: 149).  

 دانشگاهیخبرگی نیاز دارند تا بتوانند وظایفشان را به شکل مطلوبی به انجام برسانند و هم به دانش  از نوع طراحان هم به دانش

 .(Meyer & Norman, 2019: 20)د هایشان داشته باشننیاز دارند تا یک پایگاه دانش عمیق و قابل تعمیم برای هدایت فعالیت

دانشی و صریح کسب دانش دارد.  دانشگاهیهایی با روند تفاوت، شوداما آن نوع از کسب دانش و تجربه که منجر به خبرگی می

و تلویحی است و تمام آن به صورت صریح قابل انتقال نیست.  29تا حدود زیادی ضمنی ،شودکه انتقال آن منجر به خبرگی می

ای در ذهن فرد نهادینه هایی )ذهنی و جسمی( است که در اثر تمرین و تکرار به گونهدر واقع مجموعه مهارت ،دانش ضمنی

کند. فرایند کسب دانش و مهارت در فرایند کارآموزی را در صورت زبانی قابل بیان نیست و در عمل نمود پیدا میشده که به

نش بیان شده، بلکه ابعاد ضمنی مرتبط با حوزه تخصص با مشاهده و کمک به استاد در محل کار، کارآموز نه تنها دا ؛نظر بگیرید

مستلزم تماس شخصی گسترده، تعامل منظم و اعتماد است که در سنت قدیمی  ،انتقال موثر دانش ضمنی آموزد.را نیز می



 

 

توان می ،آموزش عالی مراکزتامل در فضای آموزشی دیزاین در با کمی  .(Goffin & Koners, 2011: 314)وجود دارد کارآموزی 

در چارچوب پژوهش حاضر  ،دلایل این امربررسی دید که چنین ارتباط و تعاملی بین دانشجویان و اساتید وجود ندارد.  حبه وضو

هایی مشاهده نمود. در زمینه التحصیلان طراحی کشورهای فارغییتوان تاثیرات آن را در سطح توانااما می ،گنجدو اهداف آن نمی

شاید جامعه طراحی نیز نیاز به تمرکز بر این  های آموزشی برای مبتدیان وجود دارد.یقی و شطرنج، برنامهمانند ورزش، موس

این است  ،کندکار متمایز میچیزی که خبرگان را از افراد تازه. (Cross, 2004: 429)مرحله اولیه در توسعه تخصص داشته باشد 

های آموزشی توان برنامهنتیجه میدر .اندهای موجود در حوزه خود مواجه شدهحلهای زیادی از مسائل و راهکه آنها با نمونه

مندی با انواع مختف مسائل که احتمالا در آینده با آنها طراحی را به نحوی تدوین نمود که دانشجویان بتوانند به شکل نظام

سازی فرایند طراحی، استانداردهای علوم دقیقه  مندامتعامل داشته باشند. اما در این مسیر نباید با هدف نظ ،شدجه خواهندامو

ممکن  تداول،طراحی مهای فعالیت 31«خوب تعریف نشده»و  30«اصولی غیر»را بر آن اعمال نمود. تلاش برای تغییر ماهیت 

آموزش  .(Cross, 2004: 437) های مؤثر و سازنده تخصص طراحی هستندهایی باشد که در واقع ویژگیاست برخلاف جنبه

دهد. مرز بین های مورد نظر طراحان را پرورشباید هم دانش تجمعی طراحی را منتقل کند و هم تواناییدر سطح عالی، طراحی 

های این دو را باید به صورت توامان در برنامه ،از این رو ،آموزش و پرورش در سطوح بالای آموزش عالی چندان واضح نیست

ای و ایجاد مجموعه 32طراحی فقط شامل کسب مهارت نیست، بلکه شامل یادگیری دانش بیانی آموزشی در نظر داشت. یادگیری

 . (Dorst & Reymen, 2004: 5)های جدید استفاده شود تواند مستقیماً در پروژهاز تجربیات است که می

توجه به انواع دانش، خصوصا انواعی که کمتر مورد توجه  ،اگر یکی از اهداف آموزش طراحی، پرورش سطح خبرگی طراحان باشد

مورد نیاز است. از طریق خبرگی، فرد قادر است از یک پایگاه داده ناخودآگاه عظیم اطلاعات،  ،اندقرار گرفته مراکز دانشگاهی

شود، ضمنی نامیده می دانش مجسمّ، که گاهی دانش .( ,2015Raami :119)کند استفاده 33جمله دانش ضمنی و دانش مجسمِمن

این . ( ,2014Johannesson & Perjons :26)فرموله شود  34گیرد و اغلب دشوار است که به روشی صریحدر ذهن مردم جای می

نیازمند تعامل و همکاری نزدیک با استاد یا مدرس  ،علاوه بر آموزش مستقیم ،های خبرگی استنوع از دانش که یکی از پایه

شد. از این دیدگاه، ای بوده که منجر به خبرگی طراحان خواهدساز انتقال دانش و تجربهاست. این تعامل به شکلی مطلوب زمینه

باید امکان انتقال ، دکار گیرد. این اشکال جدیآموزش طراحی باید اشکال جدیدی از تدریس و راهنمایی را برای دانشجویان به

توان انتظار انواع مختلفی از دانش و تجربه را میان دانشجویان، اساتید، پژوهشگران و طراحان فراهم کنند. از چنین چارچوبی می

 داشت که امر پیچیده و پویایی چون آموزش طراحی را مدیریت کند.  

 

 ر طراحی نقش مفاهیم شهود، استدلال نوآورانه و خبرگی در فرایند تفک

 منظور،دینبشد. گرفته و نتایج پژوهش ارائه خواهدای مورد تجزیه و تحلیل قرارهای حاصل از مطالعات کتابخانهیافتهدر این بخش 

تفکّر طراحی تبیین شده و ارتباط آن فرایند در  ،شهود، تفکر نوآورانه و خبرگی حوزهشده در های معرفییک از توانایینقش هر

 ارائه شده است. 6 شکلدر ، این پژوهشتفکر طراحی در الگوی مرجع گردد. فرایندهای شناختی در یک نمودار ارائه میبا 

 ارائه شده است. 3همچنین فعالیت های مشمول هر فاز از تفکر طراحی در جدول 



 

 

 

 ( dschool.stanford.edu: گام های كلی فرایند تفکر طراحی )منبع: 6شکل 

 

در این فاز، تلاش طراح در راستای شناخت و درک کاربر است. اهداف، نیازها، علایق، دشواری ها و درخواست های  همدلی:

شود. منظور از همدلی این است که طراح باید تا حد ممکن کاربران هدف در این فاز به عمیق ترین شکل ممکن جمع آوری می

صول و زمینه استفاده را از دیدگاه و جایگاه او ببیند. در این فاز توجه به احساسات، خود را به جای کاربر قرار داده و تعاملات با مح

هیجانات و عواطف کاربر ضروری است چرا که بسیاری از اطلاعات موردنیاز )در مورد کاربر( داده های خنثی نیستند و دارای بار 

 را تا حد ممکن به جای کاربر قرار دهد.  هیجانی هستند و طراح برای استخراج چنین اطلاعاتی باید خود-عاطفی

های قبل، باید توجه داشت که مشکلاتی که طراحان با آنها مواجه هستند، عموماً شده در بخشطبق توضیحات ارائه تعریف:

های پاسخدارای جوانب و زوایای متعددی هستند. این مسائل پیش از هر فعالیتی، باید به شکل درستی تعریف شوند تا بتوان 

ای که دربرگیرنده مقاصد مطلوبی پرورش داد. از این رو چارچوب بندی مسئله، شمول تمام جوانب آن و همچنین ترکیب سازنده

 شوند.هایی است که در این فاز انجام میمختلف طراحی است، جزء فعالیت

شود. در این مرحله، لیت طراحان شناخته میعنوان ویژگی اصلی فعااین فاز از طراحی در بین عموم مردم به ایده پردازی:

کنند. در واقع اطلاعات حاصل از هایی را برای مسئله طراحی پیشنهاد میحلآوری شده، راهطراحان بر اساس اطلاعات جمع

باشد. حل مناسبی برای مسئله طراحی کنند، که نتیجه آن بتواند راهای ترکیب میدانش و پژوهش خود را با یکدیگر به گونه

بدیهی است که گستره و عمق دانش طراح، تنوع دانش در دسترس او )صریح، ضمنی و تلویحی( و همچنین میزان تجربه طراح، 

 کننده در این فاز هستند.مهمترین عناصر تعیین

شوند. هدف از این میهای اولیه واقعی ساختههای منتخب، نمونهدر این فاز برای سنجش و ارزیابی ایده/ایدهنمونه سازی: 

فعالیت، دریافت بازخورد از تعامل بین کاربر و نمونه است. این دست از بازخوردها، اطلاعات بسیار مفید و ارزشمندی در مورد 

ها باید دهند. این نمونهای برای رفع آنها در اختیار طراح قرار میهای بالقوهحلطور راههای طرح و همینمشکلات، کاستی

 ه جوانب و خصوصیاتی از طرح باشند که طراح قصد ارزیابی آنها را دارد.دربرگیرند

زمینه بررسی و مطالعه شود. بازخوردهای -مصنوع-گیرد تا تعامل کاربر)ها( در اختیار کاربران قرار میدر این مرحله، نمونهآزمون: 

شناختی طرح باشد. همچنین با استفاده از ابزار و شناختی و یا نشانههای کارکردی، زیباییتواند شامل جنبهشده، میدریافت

توان بازخوردهای رفتاری، شناختی و عاطفی ناشی از تعامل کاربر با طرح را ارزیابی نمود. بازخوردهای تجهیزات مناسب، می

 گردد.میکسب شده از کاربران، پس از طی فرایند تحلیل توسط طراحان )تصمیم گیری و بهبود(، به اصلاحات طراحی منجر 



 

 

 

 

 

 : اهداف هر یک از فازهای تفکر طراحی و فعالیت های مشمول در هر فاز3جدول 

 فعالیت ها هدف  فاز تفکر طراحی

درک عمیق کاربر و  همدلی

 شرایط زمینه استفاده

 شناسایی ذی نفعان و کاربران اصلی -

 شناسایی نیازهای کاربر -

 شناسایی اهداف کاربر -

 کاربرشناسایی علایق و تمایلات  -

شناسایی دشواری ها و مشکلات کاربران در تعامل با نمونه های موجود و زمینه  -

 استفاده

 شناسایی ابعاد و جوانب زمینه استفاده -

چارچوب بندی،  تعریف

تدقیق و تحدید 

 مسئله طراحی

 تعیین محدوده طراحی -

 مسئلهچارچوب بندی حوزه  -

 چارچوب بندی حوزه راه حل -

 نتیجه طراحیتعیین ویژگی های مطلوب  -

 باز تعریف مسئله اصلی -

ارائه راه حل برای  ایده پردازی

 مسئله طراحی

 پیشنهاد ایده هایی برای پاسخ به مسئله طراحی -

 ترکیب و توسعه ایده ها -

 بهینه سازی ایده ها -

 تجزیه و تحلیل و ارزیابی ایده ها -

 تصمیم گیری و انتخاب ایده های برتر -

تجسم ملموس راه  نمونه سازی

 های پیشنهادیحل 

 تجسم بخشی به ایده برتر )در قالب نمونه های مختلف( -

 نمونه در زمینه مورد نظر بافراهم سازی امکان تعامل کاربر  -

بررسی تعامل کاربر و  آزمون

نمونه ها و دریافت 

 بازخورد

 مطالعه نحوه تعامل کاربر و نمونه در زمینه مورد نظر -

 استخراج مشکلات و دشواری ها -

 پیشنهادهای کاربرثبت  -

 رفع مشکلات و بهینه سازی -

 

 شهود در طراحی

وابسته  ،اساس تشخیص الگو یا کشف پیوندیک فرایند سریع از دانستن بر»کنند: شهود را چنین تعریف می ،تبیانی و همکاران

. طراحان با استفاده از (Tebyani et al, 2021: 12) «به تجربیات فرد، که بخش اعظم آن مبتنی بر نظام ناخودآگاه ذهن است

واسطه )زبان( صورت سریع و بیتوانند از ظرفیت عظیم حافظه ناخودآگاه خود برای پردازش اطلاعات بهتوانایی شهود خود می



 

 

آنی به یک منبع اطلاعاتی غنی از . این دسترسی (Raami, 2015; Epstein 2010; Cizgen & Uraz, 2019)استفاده کنند 

کند. همچنین همراستا میباعث سهولت فرایند بازآرایی اطلاعات شده و ترکیب لازم برای سنتز طراحی را فراهم ،فهای مختلداده

صورت شهود به طور مثبت با معیارهای همدلی مرتبط بوده و با فراخواندن اطلاعات مربوطه به ،(2010های اپستاین )با یافته

بیشتر بین کاربر چههمدلی موثّر با کاربر و درک شرایط را افزایش داده و باعث سازگاری هرکلیّ و در ارتباط با زمینه آن، امکان 

 ؛کندفرایند اقدام برای آزمون طرح و نحوه انجام آن را تا حدود مناسبی راهنمایی می ،شود. شهودو نتیجه فرایند طراحی می

پردازی تاثیر شهود بر فازهای همدلی، ایده. نحوه (Shavinia, 2003: 7)شهود دارند ریشه در  ،گیریکه فرایند قضاوت و تصمیمچرا

نحوه ارتباط مولفه شناختی شهود با فازهای  4همچنین در جدول خلاصه شده است.  7در شکل  ،و آزمون در تفکر طراحی

 .طراحی و کارکردهای شناختی مرتبط ارائه شده است

 

 نگارندگان( : نحوه تاثیر شهود بر فازهای همدلی، ایده پردازی و آزمون در فرایند تفکر طراحی )منبع: 7شکل 

 

 

 توضیحات مربوطهارتباط شهود با فازهای طراحی و كاركردهای شناختی بلوم و : 4جدول 

 سطح شناختی  فاز طراحی

 بر اساس كاركردهای شناختی بلوم

 توضیح

 پنهان کاربر یازهایو همدلانه با ن یدرک احساس یاستفاده از شهود برا (understandدرک ) همدلی

 ناخودآگاه اتیالگوها و تجرب یبر بازشناس هینوآورانه با تک یهادهیخلق ا (createآفرینش ) ایده پردازی

 یحس درون هیبر پا یبودن طراح درباره مناسب یرفرمولیو غ یفیک یداور (evaluateارزیابی ) آزمون 

 طراح

 



 

 

 نوآورانه در طراحی استدلال

نوآورانه و های فرایند طراحی است که مبتنی بر تفکر یکی دیگر از ویژگی ،از مرزهای دانش موجود و تولید دانش جدید گذر

معیار اصلی برای ارزیابی نتایج طراحی، مطلوب بودن  ،(2012راستا با آرای لو و لیو )هم. (Weisberg, 2006: 134) استزن گمانه

تعمیم باشند و فقط در لازم نیست این نتایج قابل ،آنها در رفع یک مشکل و یا نیل به یک هدف خاص است. در بسیاری از موارد

این امکان را  ،های مختلفاساس ترکیب دادهبر گمانفرضیه یا یک گیرند. توانایی ایجاد یک زمینه خاص مورد استفاده قرار می

کنند. دون  اقدامهای آن شناسایی مسئله و مولفه به منظور ،تا در فضای مملو از ابهام و عدم قطعیت کندایجاد میطراحان  رایب

ه نوآوران چگونطراحان و که  کندتشریح میم اجتماعی بوده و زکه دارای سه مکانی اندکردهچارچوبی را ارائه  ،(2015و دوئرتی )

 م عبارتند از:زکنند. این سه مکانیمحصول استفاده می طراحیدر فضای پیچیده  نوآورانهاز استدلال 

 ها برای تصور پیکربندی تعاملاتاستفاده از سرنخ -

 شدهکردن تعاملات در پیکربندی تصورتشریح و محدود -

 ای برای تنظیم مجدد پیکربندی تعاملاتحوزهادغام مکرر در مرزهای میان -

فقط شکلی انتزاعی از منطق نیست. این نوع از استدلال شامل اعمال اجتماعی است که  ،نوآورانهاستدلال  معتقد هستند کهآنها 

 :Dunne & Dougherty, 2015)را بهبود بخشند آن ،ها را انجام دهند، با آنها تجربه ایجاد کنند و در طول زمانتوانند آنافراد می

توان از سه توان این توانایی شناختی را پرورش و توسعه داد. به ویژه میمی نوآورانه،به تفکر  سبتنگرشی ناساس چنین . بر(138

 نوآورانهاساس نقش تفکر در آموزش طراحی استفاده نمود. بر نوآورانههایی برای تقویت تفکر شده برای ایجاد تمرینم ارائهزمکانی

( و کسکلا 2015(، پاپالامبروس )2015نظرات دون و دوئرتی )( و همچنین 3.ک شکل پردازی )ربندی مسئله و ایدهدر فرمول

نیز  5جدول  خلاصه نمود. 8پردازی در شکل و ایدهزن را بر دو فاز تعریف مسئله گمانهنوآورانه و توان تاثیر تفکر می ،(2018)

 فازهای طراحی را نشان میدهد.ارتباط مولفه شناختی تفکر گمانه زن و کارکردهای شناختی بلوم و 

 

 

 نگارندگان( بر فازهای ایده پردازی و تعریف در فرایند تفکر طراحی )منبع:  نوآورانه: نحوه تاثیر تفکّر 8شکل 

 



 

 

 

 مربوطه حاتیبلوم و توض یشناخت یو كاركردها یطراح یبا فازها تفکر گمانه زن: ارتباط 5جدول 

 سطح شناختی  فاز طراحی

 كاركردهای شناختی بلومبر اساس 

 توضیح

 قیمسائل مبهم از طر فیبازتعر ای یساختاربند (analyzeتحلیل ) تعریف مسئله

 زناستدلال گمانه

اطلاعات  بیخلاق و ترک یهاهیفرض دیتول (createآفرینش ) ایده پردازی

 دیجد یهاحلراه خلق یمتنوع برا

 

 

 خبرگی در طراحی

به شکلی موثر با افزایش تجربه و میزان فعالیت آنها  ،هاصورت ناخودآگاه و ترکیب دادهدانش بهتوانایی طراحان برای کسب 

طراحان خبره  ،یابدتر شده و فضای ابهامات در آنها گسترش میروز پیچیدهبهیابد. در شرایطی که مسائل طراحی روزپرورش می

دارای گستره دانش بیشتری نسبت به  ،طراحان خبره دهند. توجهی برای حل این مسائل نشان میهای شناختی قابلمزیت

قابل  دانشگاهیهای است که با روش یدانش، از انواع آنها اکتسابیتوجهی از دانش که بخش قابلچرا ؛کار هستندطراحان تازه

در همراهی کند. طراحان کمک شایانی می طراحی، جدید مفاهیمپردازی و آفرینش انتقال نیست. همین مسئله به آنها در فاز ایده

 دهددهند که به آنها این امکان را میتوانند بنیانی از انواع دانش مختلف را تشکیلبا مدرسان، استادکاران و همکاران خود، می

که  اندبه این نتیجه رسیدهخود ( در پژوهش 2009دورست )نقش موثرتری در حل مسائل پیچیده داشته باشند. لاوسون و  تا

فعالیت ، در این میان .35، حرکت، ارزیابی و بازنماییکردندهند: مدیریت، فرمولهپنج فعالیت اصلی را انجام می ،طراحان خبره

که این چرا ؛تعریف شده یا خبیث، از اهمیت خاصی برخوردار استمسائل بد مجدد دهیتوانایی سازمانبه معنای ، کردنفرموله 

 ،بندی مجدد مسائلرویکرد خاص طراحان برای فرمول های طراحان است.فردترین مهارتبهترین و منحصریکی از مهم ،فعالیت

سازد. همانطور که در بخش مسئله به خوبی نمایان میشود که نقش خبرگی را در فاز تعریفنامیده می 36«بندیچارچوب»

های موجود در حوزه تخصصی خود بیشتر حلاز مسائل و راه متفاوت هاینهمیزان مواجهه طراحان خبره با نمو ،بیان شد خبرگی

 داشت. برهای طراحی خود خواهندبودن یا نبودن نتیجهتری در خصوص موفقاساس این تجربه بیشتر، ارزیابی صحیحبوده و بر

در جدول  ارائه شده است. 9در شکل  ،تفکّر طرّاحیپردازی، تعریف و ارزیابی نحوه ارتباط مولفه خبرگی با سه فاز ایده ،این اساس

 نیز ارتباط این مولفه به طور همزمان با فازهای طراحی و کارکردهای شناختی بلوم ارائه شده است. 6



 

 

 

 نگارندگان( : نحوه تاثیر شهود بر فازهای تعریف، ایده پردازی و ارزیابی در فرایند تفکر طراحی )منبع: 9شکل 

 

 توضیحات مربوطه: ارتباط خبرگی  با فازهای طراحی و كاركردهای شناختی بلوم و 6جدول 

 سطح شناختی  فاز طراحی

 بر اساس كاركردهای شناختی بلوم

 توضیح

 یمسئله طراح ترعیدرک سر یمشابه برا اتیتجرب یابیباز (understandبه یاد آوردن ) تعریف مسئله

شده از نگر و تجربه انباشتهاصول کل هیبر پا هادهیا ترکیب (createآفرینش ) ایده پردازی

 یقبل یهاپروژه

 یو شهود یعمل یارهایبا استفاده از مع یطراح یاثربخش یابیارز (evaluateارزیابی ) آزمون 

 قیحاصل از تجربه عم

 

 

توان تفکر طراحی، می مختلف و خبرگی بر فازهای نوآورانههای شهود، تفکر پس از مشخص شدن نحوه تاثیر هر یک از توانایی

نمود. با تفکر طراحی و همچنین فرایندهای شناختی زیربنایی آنها مشخص را شناختی مندینحوه ارتباط این سه توان، 10شکل  در

 کند. تر می، درک روابط را آسانارتباط مفاهیمسازی این بصری

 



 

 

 

 نگارندگان(: نحوه تاثیر شهود بر فرایند تفکر طراحی و ارتباط فازهای این فرایند با كاركردهای شناختی بلوم )منبع: 10شکل 

  نتیجه گیری

های فناورانه و توسعه ارتباطات و در نتیجه تغییر چشمگیر در شیوه زندگی انسان، هر روز تعداد بیشتری از مسائل با پیشرفت

های خلاقه و ای متفاوت و با تکیه بر توانمندیگیرد. طراحان، این گونه مسائل پیچیده را به شیوهدشوار بر سر راه او قرار می

کنند که از این رو، روش متفاوتی را نسبت به همتایان خود در حوزه دانش و مهندسی تجربه میکنند و سازنده خود حل می

کند که حوزه طراحی در حل مسائل پیچیده بشر، این ضرورت را ایجاد می مزیت و برتریحل مسئله به شیوه طراحان نام دارد. 

های اصلی حرفه آنها پرورش دهد. اما در و نیازمندی هاهایی را مختص طراحان و بر اساس ویژگیآموزش طراحی، توانمندی

محتوای لازم برای  توان ادعا نمود کهشناسی طراحی، میریزی آموزشی و روشنتیجه بررسی ادبیات پژوهش در حوزه برنامه

ی نظری موجود متناسب با ظرفیت هاهای آموزشی حوزه طراحی در برنامه ،های جدیدچالش در رویارویی باسازی طراحان آماده

های تواناییو  ( میباشد.2020که این ادعا همراستا با انتقادات مطرح شده از سوی مِیِر و نورمن ) گنجانده نشده استدر زمینه 

  اند.واقع شدهمورد غفلت  تا حد زیادی ،شناختی که مبتنی بر قوانین منطقی و استدلالی نیستند

کنند و بنیان شیوه حل مسئله یی شناختی هستند که نقش بارزی را در طراحی ایفا میسه توانا ،و خبرگی نوآورانهشهود، تفکّر 

، کمتر مورد توجهّ عهده دارندبر تفکّر طراحیفرایند یک از فازهای در هر کهعلیرغم نقش اساسی ؛ اما دهندطراحان را شکل می

تفکر شهودی به طراحان توانایی مدیریت برای مواجهه و حل مسائل دشوار امروزی،  اند.حوزه قرار گرفتهاین پژوهشگران و فعالان 

مبتنی بر شیوه استدلالی  این توانمندی،بخشد. همچنین پیچیدگی و اتخاذ تصمیمات مطلوب در شرایط پویا و ناپایدار را می

آفریند. انش فراتر رفته و احتمالاتی را برای اقدام میدهای استدلالی متداول حوزه شیوهکه از مرز  طراحان )استدلال نوآورانه( است

نیازمند دسترسی به انواع ، طراحان ای پیچیده با ذینفعان متعدد و شرایط ناپایدارفعالیت در زمینه شدن به منظوربرای آماده 

لاحظه و درگیری مستقیم مبا صرف زمان و توجه قابل موارد مذکور،. هستندمختلفی از دانش )مثل دانش ضمنی و دانش مجسم( 

 هایمندینحوه تاثیر توان در این پژوهش، به اختصار. آمیخته استخبرگی با مفهوم آیند که دست میبا فعالیت طراحی به

شهود، تفکر نوآورانه و خبرگی، هرسه  ارائه شد. در دو سطح ،و چارچوبی از روابط بررسیتفکر طراحی  بر فرایند مذکور شناختی

پنج فاز همدلی، تعریف مسئله، ایده پردازی، آزمون و ارزیابی  اساسبر د طراحی قابل بررسی و ردیابی هستند؛ اما در کل فراین



 

 

تعریف بر فازهای  نوآورانهبر فازهای همدلی، ایده پردازی و آزمون، تفکر بطور خاص شهود می توان گفت ، در فرایند تفکر طراحی

  بیشترین کاربرد و تاثیر را دارند.پردازی و ارزیابی فازهای تعریف، ایده ژه دربطور وی و خبرگی ،پردازیایدهمسئله و 

نگری نگاه کل نیازمند های مختلفزمینهآموزش طراحی به منظور تربیت طراحان و پژوهشگران توانمند در ریزی حوزه برنامه

میتواند آن را از  های تثبیت شده در علوم مدرنبندیبه معیارها و دسته محدود ساختن این فرایندو  استبه فرایند طراحی 

از یک سو شامل نیست. آموزش چنین فرایندی که  محض منطقی-یک فرایند علمی ،که طراحیچرا ذات خود دور سازد.

نیازمند  است،استدلالی غیرحتی و  ، شهودیهای عاطفیجنبه و از سوی دیگر،کارگیری منطق و استدلال هایی برای بهظرفیت

های علوم شناختی و ای، بخصوص در حوزهرشتههای میانانجام پژوهش .استبه امر آموزش  و متفاوت نسبت جدید نگرشی

ریزی دقیق آموزش طراحی و توسعه مفاهیم کاربردی مرتبط با شهود، تفکر نوآورانه و خبرگی ساز برنامهتواند زمینهطراحی، می

های ها و زمینهرگذار بر کاربرد و موفقیت آنها در فرایند تفکر طراحی، در گرایشهای اثباشد و علاوه بر شناسایی مولفه

پژوهش در  شودیم شنهادیپ کاربردی طراحی نیز این مفاهیم را بررسی و تحلیل نموده و حوزه دانش طراحی را توسعه بخشد.

در  ی( به صورت و تجربیها )شهود، استدلال نوآورانه، خبرگمؤلفه نیاز ا کینقش هر  ق،یابزار سنجش دق یبا طراح های آتی

 شود. یابیارز یواقع یطراح یهاپروژه

  پی نوشت

 

1 Wicked problem 
2 Deductive Reasoning 
3 Inductive Reasoning 
4 Abductive Reasoning 
5 Cognitive, Creative, Communicative, Learning, Emotional, Team work 
6 Iteration, Exploration, Chaotic 
7 Cognitive functions 
8 Acquisition of knowledge, Manipulation of information, Reasoning 
9 Problem framing  
1 0 Problem solving paradigm 
1 1 Reflective paradigm 
1 2 Situated cognition paradigm 
1 3 Design cognition 
1 4 Intuitive  
1 5 Intellectual and Creative Flexibility  
1 6 Holistic and Imaginative Thinking 
1 7 Self-responsibility  
1 8 Unconscious  
1 9 Dual process theories  
2 0 Empathy  
2 1 Mindfulness  
2 2 Meaning making 
2 3 Hypothesis  
2 4 Generative reasoning  
2 5 Problem formulation   
2 6 Expertise  
2 7 Conceptual level  
2 8 Cognitive chunks  
2 9 Implicit 
3 0 Unprincipled 
3 1 Ill-behaved or ill defined  
3 2 Articulated knowledge  
3 3 Embodied knowledge 
3 4 Explicit 
3 5 Managing, Formulating, Moving, Evaluating & Representing. 
3 6 Framing  
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Examining the role of the three cognitive components of intuition, abduction and 

expertise in the design thinking process 

Abstract: 

This research explores the cognitive components required by effective problem-solving in 

design, specifically intuition, innovative reasoning, and expertise that are so central to 

"designerly" ways of problem-solving. The approaches used in this type of problem-solving 

are unique in the world of designers and also different from the traditional ways of solving 

problems in both science and engineering. Unlike the systematic and analytical strategies often 

used in science, design thinking underlines the integration of cognitive abilities related to 

divergent thinking, creativity, and intuition, especially in contexts with ambiguity and 

uncertainty. Such characteristics make designerly approaches more relevant for complex, 

dynamic challenges, which are increasingly the case in contemporary society. 

This paper qualitatively investigates the intuitive, innovative reasoning, and expertise roles 

throughout the stages of design thinking, with arguments related to the development of the 

respective cognitive abilities in the course of design education. By using a descriptive-

analytical methodology, data for this study were obtained via a thorough review of relevant 

literature, thematically analyzed in terms of how intuitive, innovative reasoning, and expertise 

contribute to each step of design thinking: the steps of empathy, problem definition, ideation, 

testing, and evaluation. The findings indicate that intuition was most effective in the empathy, 

ideation, and testing stages, while innovative reasoning plays a critical role in both problem 

definition and ideation phases. Expertise was most influential in the problem definition, 

ideation, and evaluation stages. 

The study also highlights a significant gap in current design education, where cognitive abilities 

central to the designerly approach—such as intuitive thinking, innovative reasoning, and 

experiential knowledge—are not adequately addressed. Design education often emphasizes 

logic and reasoning skills, overlooking the non-argumentative and intuitive aspects of the 

design process. The fact that such important cognitive dimensions of successful design practice 

are paid so little attention signals a paradigm shift that is much needed in the design curricula. 

It thus advocates for a holistic approach in design education, embracing both the rational and 

the emotional in design thinking. This would involve an interdisciplinary integration of 

cognitive science and design theory that could inform the development of new educational 

strategies enhancing the problem-solving capabilities of future designers. 

The implications of this research are profound, as they point to the necessity of developing 

educational frameworks that are in line with the cognitive processes underpinning effective 

design practice. By explicitly targeting the development of intuition, innovative reasoning, and 

expertise, design education can better prepare designers to deal with complex problems in 

dynamic and unpredictable contexts. This study also suggests that with a greater emphasis on 

these cognitive components, design solutions will be more innovative and effective in solving 

the challenges facing contemporary society. This implies the need for reconceptualizing design 

education to ensure that cognitive diversity is regarded and a variety of knowledge integration 

is considered, including embodied and tacit knowledge, which significantly enhances the 

design thinking process and fosters highly skilled adaptive designers. 
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