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آموزش طراحی و هنر یکی از ســخت ترین انواع آموزش است، زیرا از یک سو این رشته ها مفاهیم مرکبی اند که به شدت 
وابسته به زمینۀ اجتماعی ـ فرهنگی حرفۀ خود هستند و به همین دلیل پیوسته در فرگشت و دگرگونی اند و از دیگر سو در 
این رشته ها قرار نیست بسته های اطاعاتی یا شیوه نامه های استانداردی برای عمل به فراگیران آموزش داده شود، بلکه بیش 
از هر چیزی مأموریت، آموزش طراحی پرورش توانایی های ذهنی پیچیدۀ به اصطاح شهودی، انتقال بینش های حرفه ای ـ 
فرهنگی و مهارت های ظریف ذهنی ـ جسمی است. به همین دلیل آموزش طراحی و هنر بسیار دشوار است. هر آموزشی 
مبتنی بر یک شــناخت بنیادی از فعالیت یا حرفۀ مورد نظر اســت. اگر شــناخت بنیادی درست نباشد، آموزش با بازدهی 
بســیار پایین، تنها به اتاف وقت فراگیر، اغتشــاش ذهنی او و فرسایش آموزگار منجر خواهد شد. این آسیبی است که در 
قریب به یک قرن آموزش دانشگاهی و مدرن رشته های طراحی و هنر روی داده است. این در حالی است که در سال های 
اخیر به واســطۀ مطالعات روش شناســی طراحی و به ویژه گرایش مطالعات علوم شناختی طراحی، درک بسیار متفاوت و 
شــکوفایی از طراحی حاصل شده است، اما این شناخت تازه، مبنای آموزش نبوده است. زیرا هنوز برای آموزش طراحی 
چهارچوب بندی نشده است. از این رو، پرسش این پژوهش این است که از دیدگاه علوم شناختی طراحی یک مدل بنیادی 
شناخت طراحی برای آموزش طراحی شامل چه ارکان شناختی ای است؟ برای یافتن پاسخ، یک مرور نظام مند اکتشافی در 
ادبیات علوم شــناختی طراحی انجام شــده است. سپس با تمرکز بر دو مفهوم اساسی، یعنی اصل عملکرد اقتصادی مغز و 
تعریف شناختی از فرامفهوم خاقیت، چهار مقولۀ کانونی در یک محور شناسایی و بحث شده اند که عبارتند از: 1. دریافت 

حسی، 2. حافظۀ فعال، 3. تفکر قیاسی و 4. تأمل در/ بر عمل.
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مشاغل حاصل تقسيم كار اندام وار 
در جامعه هستند. هرچه يك جامعه 
از سطح پيچيدگی بالاتری برخوردار 
پيچيده تر  و  تخصصی تر  نيز  جامعه  آن  مشاغل  باشد، 
خواهند بود. يك طيف مهم از مشاغل در جوامع امروزی1  
شغل های مبتنی بر طراحی هستند. اين مشاغل در دنيای 
مدرن و صنعتی وسعت بسيار بيشتری يافته اند، به نحوی 
كه نظام های آموزشی و ساختارهای حرفه ای گوناگونی در 
اين حوزه ايجاد شده است، از جمله رشته ـ حرفه هايی 
مانند طراحی معماری، طراحی گرافيك، طراحی محصول 
)با طيف وسيع تخصص های آن(، طراحی پارچه و لباس، 
طراحی شهری، طراحی منظر، طراحی مبلمان، طراحی 
جواهرات، طراحی اسباب بازی و بسياری ديگر. نكته اين 
است كه داشتن مشاغل با سطح بالای پيچيدگی نيازمند 
آموزش و تربيت نيروی متخصص است، اين مهم نه تنها 
در مورد طراحی نيز صدق می كند بلكه حتی از اهميت 
بالاتری نيز برخوردار است. مسئله اين است كه حرفۀ 
طراحی دارای سطح بسيار بالايی از پيچيدگی است و به 
همين دليل آموزش اين حرفه به سادگی آموزش مشاغل 
ديگر نيست. در حرفه هايی مانند خدمات فنی، خدمات 
تجاری، حسابداری و حتی بسياری از حرفه های درمانی، 
استاندارد،  شيوه نامه های  و  پايه  اطلاعات  آموزش  با 

البته نبايد فراموش شود كه برخی شغل های مبتنی بر طراحی )مانند معماری و   .1
صناعات( قدمت چند هزار ساله دارند.

می توان يك حرفه آموز را روانۀ مرحلۀ كارآموزی كرد، اما 
در حرفه های طراحی، نه بسته های آموزشی جامع وجود 
دارند2 و نه چنان شيوه نامه هايی، يا به عبارت بهتر، برای ما 
اثبات شده است كه طراحان با آن متد های مهندسی شده، 

 .(Alexander 1984, 309) كاری از پيش نمی برند
موضوع ديگری كه به پيچيدگی مسئلۀ آموزش طراحی 
می افزايد اين است كه حرفه های طراحی در هر جامعه ای 
بومی آن جامعه هستند و در تعامل با شرايط اقتصادی 
اين  گرفته اند.  جامعه شكل  آن  توليدی  و ساختارهای 
حرفه ها منعطف هستند و پيوسته در حال بازتعريف اند، 
يعنی شرح وظايف و خدمات حرفه های طراحی در هر 
جامعه ای با جامعۀ ديگر فرق می كند و در هر جامعه، 
در طول زمان و با دگرگونی بستر اجتماعی، اين شرح 

خدمات پيوسته در حال فرگشت است.
مقدمۀ ديگری كه بايد به آن توجه شود اين است كه 
روش های آموزش وابسته به شناخت بنيادی از موضوع 
باشد،  بالاتر  پيچيدگی  سطح  هرچه  هستند.  آموزش 
شناختی  بنياد های  بر  آموزش  شالوده های  قرار دادن 
دقيق تر و الزامی تر می شود. با توجه به اين كه طراحی 
يكی از پيچيده ترين فعاليت های ذهنی ـ حرفه ای است، 
لازمۀ توسعۀ روش های آموزش مؤثر در حرفۀ طراحی 
اما در  انتقال بسته های اطلاعاتی به فراگير،  از حرفه ها يعنی  2. آموزش در بسياری 
طراحی اصل مطلب اين است كه فراگير بايد مجموعه ای از راهبردهای ذهنی، شناختی 
و مهارتی را كسب كند كه با تدريس به شيوة مرسوم به سختی  می توان آن ها در ذهن 

فراگير نهادينه كرد.

1. مقدمه
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اين است كه آن روش ها بر دانش بنيادی به روز و معتبری 
بنا شده باشند. يكی از اشكالات بزرگ روش های آموزش 
طراحی كه كمتر به آن توجه شده است، همين نكته 
است كه در تدوين روش های آموزش بر مسئلۀ شناخت 
طراحی توجه چندانی نشده است و معمولاً مدل هايی 
از شناخت طراحی  باورهای سطحی3  و حتی  قديمی 
مبنای توسعۀ روش های آموزش بوده اند، اين در حالی 
است كه در سال های اخير ما به واسطۀ »روش شناسی 
طراحی«4  و »علوم شناختی طراحی«5  يك شناخت 
تازه از طراحی داريم كه در برخی اركان مهم موضوع، 
شناختی دگرگونه از طراحی را ارائه می دهد. در نتيجه، 
وقتی شناخت ما از موضوع تغيير كرده است، لازم است 
ترتيب  اين  به  كنند.  تغيير  آموزش هم  كه روش های 
بر  تكيه  با  كه:  است  اين  پژوهش  اين  اصلی  پرسش 
علوم شناختی  و  مطالعاتی رشط  يافته های حوزه های 
طراحی، يك مدل بنيادی شناخت طراحی برای آموزش 
طراحی شامل چه اركان شناختی ای است؟ برای يافتن 
پاسخ اين پرسش لازم است كه به اين پرسش مقدماتی 
)يا پاسخ آن مرور شود( كه: طراحی  پاسخ داده شود 

چيست؟ و چگونه به انجام  می رسد؟

3. Stereotype
4. Design Methodology
5. Design Cognition

در  طراحی  آموزش  موضوع 
مورد  بسيار  اخير  های  دهه 
اين  نمود  است،  بوده  توجه 

توجه را در مجلات علمی معتبری كه به طور تخصصی به 
اين موضوع اختصاص يافته اند می توان يافت، مجلاتی مانند 
»مجلۀ بين المللی آموزش هنر و طراحی«6، »آموزش عالی 
هنر، طراحی و ارتباطات«7 و »مجلۀ بين المللی آموزش 
موضوع  وسيع  به طور  چنين مجلاتی  طراحی«8. طبعاً 
آموزش طراحی را مورد بررسی موشكافانه قرار می دهند، 
اما در بررسی پيشينه، پژوهشی كه مستقيماً به پرسش 
اين پژوهش پرداخته باشد مشاهده نمی شود. اما در ارتباط 
با پرسش مقدماتی اين پژوهش يعنی شناسايی يك مدل 
طراحی مبتنی برعلوم شناختی، كتاب ها و مقالاتی وجود 
 1002 سال  در  كراس  پژوهش ها،  اين  جملۀ  از  دارند. 
مقاله ای با عنوان »شناخت طراحی: نتايجی از مطالعات كار 
پژوهی و ساير مطالعات تجربی عمل طراحی« به يك مرور 
نظام مند مطالعات پرداخته است و ضمن تاكيد بر طراحی 
به مثابه يك نظام مستقل، بر سه ركن فرمول بندی مساله، 
توليد راهكارها و بكارگيری راهبردهای فرايند طراحی به 
عنوان اركان قوة شناختی طراحی تاكيد كرده است (2001 
Cross). اين مرور نظام مند بيشتر متمركز بر مطالعات نسل 

6. International Journal of Art and Design Education
7. Art, Design & Communication in Higher Education
8. International Journal of Design Education

پيشينۀ پژوهش
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دوم روش شناسی است و از يافته های امروز علوم شناختی 
فاصلۀ بسيار زيادی دارد.

در سال 2020 جان جيرو و جولی ميلووانويچ در مقاله ای 
به بررسی كنش شناختی طراحی از طريق مقايسۀ تطبيقی 
سه حوزة روانشناسی طراحی، علوم شناختی طراحی و 
اين  تمركز  پرداخته اند.  طراحی  عصب شناسی شناختی 
بوده  مطالعۀ طراحی  روی شناسايی روش های  پژوهش 
است و به در بحث تطبيق به مقولات رايج قبلی )مانند تفكر 
طراحی، استدلال طراحی9، تحليل و ارزيابی در طراحی( 

.(Gero and Milvanovic, 2020) اكتفا كرده است
لزلی لازار در مقاله ای به بررسی قابليت شناختی طراحی 
پرداخته است. در اين مقاله بر موضوع خلاقيت طراحی با 
روش عصب شناسی تمركز شده است و نتايج آن نيز بر 
اين تاكيد دارد كه خلاقيت طراحی را بايد به عنوان گونه ای 
مستقل از خلاقيت شناخت. لذا به لحاظ موضوع، اهداف، 
روش و نتايج اين مقاله نيز با پژوهش حاضر همپوشانی  

.(Lazar, 2018) ندارد
علوم  حوزة  در  كه  مقاله ای  در  همكارانش  و  ارسطوپور 
مهندسی و كامپيوتر كار شده است، براساس نظريه فازی 
مدلی از چگونگی تصميم گيری برای تعيين مساله ارائه 
داده اند، اما در اين مقاله و حتی در مدلی كه به عنوان مدل 
شناختی ارائه شده است، بحثی در مورد قابليت شناختی 

9. International Journal of Design Education

طراحی و يك مدل كل گرا نمی شود (Arastoopour, و 
غيره  2017).

برای يافتن پاسخ اين پرسش بايد 
چند مقدمه را در نظر گرفت:

طراحی،  واژة  نخست:  مقدمۀ 
مركب  مفهوم  يك  بر  دلالت 

حوزة  در  نوزدهم  قرن  اواخر  از  كه  دارد  عقلی  اعتباری 
)به اصطلاح آن روزگار( هنرهای كاربردی )در اروپا( رواج 
يافته است. اين مفهوم برای اشاره به طيفی از فعاليت های 
ذهنی پيچيده به كار  می رود. نكته اين است كه مشابه 
همين فعاليت ها، در گفتمان ها و حوزه های علمی ديگری با 
نام های ديگری بررسی  می شوند، از جمله نزديك ترين آن ها  
می توان به »فناوری«، »خلاقيت«، »برنامه ريزی« و حتی 
»سياستگذاری« اشاره كرد. به عبارت ديگر اين مفهوم كاملًا 
وابسته به گفتمان رايج در ميدان های اجتماعی حرفه ای 
طراحی است، اما به مثابه يك فعاليت شناختی ذهن، در 

حوزه های متنوعی مورد توجه بوده و هست.
مقدمۀ دوم: از ابتدای قرن بيستم شناخت طراحی به طور 
روز افزونی مورد توجه بوده است زيرا توليد در حوزه های 
مختلف )از صنعت ساختمان گرفته تا محصولات صنعتی( 
با مسائل جديد و پيچيده ای مواجه  می شد و همين مسئله 
باعث بازتعريف و پيدايش شغل های نوينی در حوزة طراحی 

طراحی چيست؟
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شد.10 مسائل پيچيده، محدوديت زمانی، مديريت طراحی 
)به ويژه در حوزة كار گروهی(، لزوم توسعۀ نرم افزارهای 
رايانه ای برای طراحی، فضای مستعد بينارشته ای و اهميت 
موضوع آموزش طراحی جملگی نيازمند شناخت درست 

كنش طراحی بوده و هستند.
مقدمۀ سوم: ضرورت های ياد شده باعث شدند كه از دهۀ 
شصت ميلادی مطالعۀ طراحی به صورت نظام مند آغاز 
شود و يك گفتمان علمی حول پرسش محوری )طراحی 
چيست؟( شكل بگيرد. در اين گفتمان تا كنون سه موج يا 
نسل روش شناسی طراحی شكل گرفته است كه هركدام 
بر اساس مدل خاصی از طراحی شكل گرفته اند. اين سه 

نسل عبارتند از:
1. روش شناسی طراحی به مثابه حل  مسئله: از دهۀ 1950 
ميلادی در يك فضای بينا رشته ای بسيار پر ازدحام يك 
پرسش محوری مطرح شد: انسان چگونه تصميم  می گيرد؟ 
مطالعات تصميم گيری از اينجا آغاز شد و خيلی زود به اين 
نقطه رسيدند كه تصميم گيری حاصل حل  مسئله است. در 
دهۀ 1960 مطالعات حل  مسئله رونق بسيار خوبی داشت. 
هربرت سايمون از پرچمداران اين مطالعات بود. سايمون 
معتقد بود كه حل  مسئله يك فعاليت محوری بسيار مهم 
است كه در رشته های متنوعی با اسامی متنوعی رواج دارد، 
10. طراحی هميشه بوده است و بعضی مشاغل طراحی قدمت چند هزار ساله دارند، اما 
با تغيير روش های توليد، طيف جديدی از شغل ها پديد آمد، از جمله رشتۀ طراحی 

صنعتی و حتی شغلی مانند طراحی معماری بازتعريف شد.

مثلاً يك جا به آن رياضيات  می گويند و در جاهای ديگر به 
آن فناوری، خلاقيت، مديريت و حتی طراحی.  مسئله اين 
است كه همۀ آن ها حل  مسئله هستند و بهترين روش حل 

 مسئله، روش علمی است، يعنی تجزيه و تحليل.
در آن زمان فعالان رشته های طراحی خيلی در تلاش 
بودند كه بتوانند وارد نظام های دانشگاهی شوند11و در 
صنعت با مدرک تحصيلی با ارزش تری استخدام شوند. 
پس اعتبار مرجعی مانند سايمون كمك بسيار خوبی برای 
ورود به دانشگاه و صنعت بود. در امتداد اين كشش های 
زمينه ای، طراحان پذيرفتند كه طراحی يك علم است و 
بايد به روش علمی انجام شود، يعنی بايد كاملًا منطقی 
باشد. در »علم طراحی« فقط كافيست كه  مسئله را به 
كوچكترين اجزای آن تجزيه كنيم و سپس  راه حل هر 
جزء را با ساير  راه حل ها تركيب كنيم تا به يك كليت 
ناگهان  مدل،  اين  راستای  در  برسيم.  منطقی  و  دقيق 
مقدار زيادی منابع تجويزی برای طراحی منتشر شد، به 
قول نيگان بايزيد در آن زمان هركسی پنداشت خود از 
طراحی را فرمول بندی  می كرد و به عنوان يك روش ارائه  
می داد (Bayazit 2004, 18). اين منابع به جهت اين كه 
مبتنی بر تجزيه و روش علم هستند به »روش شناسی های 

دكارتی« يا »روش های مهندسی« معروف اند.
11. در آن زمان در انگلستان مدرک های كارشناسی متنوعی وجود داشت و مدركی 
كه طراحان داشتند معمولاً مدرک پلی تكنيك بود، يعنی معادل مدرک علمی كاربردی 

در ايران امروز.
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2. روش شناسی طراحی به مثابه يک نظام ذهنی مستقل: 
ظرف مدت كوتاهی ميدان های اجتماعی طراحی توانستند 
به تعريف شغلی خوبی  وارد دانشگاه شوند و در صنعت 
دست يابند، به اين ترتيب نيازمندی های زمينه ای ميدان 
اجتماعی طراحی برطرف شد و حتی تغيير اساسی يافت. 
در دانشگاه ها، گروه های طراحی راضی نبودند كه زير پرچم 
رشته های مهندسی )مانند مهندسی عمران يا مهندسی 
مكانيك( باشند، در صنعت هم طراحان مايل بوند كه از 
گروه مهندسی مستقل باشند تا بتوانند بهتر به كار طراحی 
بپردازند، از طرفی، در عمل، چه در عمل طراحی و چه 
نتيجۀ  در آموزش طراحی، روش های مهندسی شده اصلاً 
مطلوبی نداشت. طراحان و آموزگاران طراحی قوياً به اين 
نتيجه رسيده بودند كه اين روش ها با ماهيت عمل طراحی 
)لاوسون  نمی دهند  نتيجه ای  عمل  در  و  ندارند  تطبيق 
  .(Rittel, 1984: 318) (Huppatz, 2015: 31) )30 :1390
در  تازه ای  موج   ،1970 دهۀ  ابتدای  از  نتيجه  در 
روش شناسی طراحی شكل گرفت. در اين موج تازه بر 
از هنر و علم تأكيد  می شد. تندی و  استقلال طراحی 
امرايی نشان داده اند كه گفتمان های رايج در اين موج 
از رشط را  می توان در سه مقولۀ كلی قرار داد. بحث ها 
در مورد اين كه »تفكر طراحی خاص« است، بحث ها در 
مورد اينكه » مسئلۀ طراحی خاص است« ) مسئلۀ طراحی 
نامتعين است( و بحث ها در مورد اينكه »روش حل  مسئله 

در طراحی خاص« است )تندی و امرايی، 1398(. 
در اين دوره روی اين تأكيد  می شد كه طراحی شامل سه ركن 
 de Vries, Cross and) اصلی است: تحليل، تركيب و ارزيابی
Grant 1993, 68). اين سه گام با واگرايی آغاز  می شوند و با 

هم گرايی به پايان  می رسند (Dubberly 2008, 22). يكی از 
آخرين مدل های طراحی كه در اين شاكلۀ رشط ارائه شد )و 
احتمالاً مقبول ترين مدل نسل دوم(، مدل »الماس دوگانه«12 
است كه سه ركن بالا را در دو گام متوالیِ واگرايی و هم گرايی 

تشريح  می كند )نمودار 1(. 
تجربه:  و  يادگيری  به مثابه  طراحی  روش شناسی   .3
نظريۀ طراحی به مثابه يك نظام مستقل ذهنی در طول 
سه دهۀ بعدی به خوبی بسط يافت و به انسجام ساختاری 
و بيان اقناعی خوبی رسيد، از اين رو هنوز هم بر مجامع 
آموزشی و حتی علمی دنيای طراحی مسلط است.13 در 
واقع با توجه به نياز به داشتن يك نظم بيرونی در آموزش 
و قرارداد های طراحی، نسل دوم رشط بخش بزرگی از 
ميراث »علم طراحی« و روش های طراحیِ مهندسی شده 
را در خود جذب كرد و آن مطالب نيز همچنان در اين 
شاكله امتداد دارند. اما با وجود اقبال عمومی به نظريۀ 
طراحی به مثابه يك نظام، از اواخر دهۀ 1990 ميلادی 

12. Dubbel diamond
13.اين نكته هم بايد تاكيد شود كه ميدان های اجتماعی طراحی بشدت درون گرا 
هستند در نتيجه اين عامل هم باعث می شود كه نظريۀ طراحی به مثابه يك نظام انطباق 

بيشتری با افق انتظارات مخاطبان داشته باشد.
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برخی پژوهشگران به نظريه های موازی14 توجه كردند كه 
در نتيجۀ آن به يك ضد وضعيت )آنتی تز( رسيدند و هر 
سه محور كانونی در بحث های نسل دوم رشط مورد نقد 
جدی قرار گرفت. از اهم اين نقد ها  می توان به اين موارد 

اشاره كرد: 
• »تفكر طراحی پيچيده هست، اما نادر نيست بلكه برعكس 
چنان عموميت دارد كه  می توان آن را يكی از عملكرد های 

 .(Dong, 2010: 457) »مهم ذهن برای بقا دانست
• مقايسۀ طراحی و علم كاملاً غلط بوده است، زيرا مبنای 
قياس بر فرض های غلط و سطحی از علم اثبات گرايانه 
استوار بوده است. طراحی نه علم است و نه هنر، اما از 
طريق قياس اين مفاهيم مركب زبانی نمی توان به شناخت 
14. Conspiracy theory

.(Farrell and Hooker, 2014: 38) طراحی دست يافت
• نامتعين بودن تنها خاص مسائل طراحی نيست، بلكه 
عموم مسائل انسانی و حتی علمی چنين وضعيتی دارند 

(Farell and Hooker, 2013: 685)

• مطالعات روش شناسی طراحی در نسل دوم  به شدت 
مبتنی بر دستاورد های روان شانسی خلاقيت در دهۀ 1960 
بود، در حالی كه امروزه شناخت ما از فرامفهوم خلاقيت 
كاملاً تغيير كرده است. در نسل دوم رشط بر تفكر واگرا و 
جهش خلاق به شدت تأكيد  می شود در حالی كه مطالعات 
متنوع در حوزة خلاقيت خلاف اين باور را نشان  می دهند 
و بر اين تأكيد دارند كه حل  مسئلۀ طراحی، بيش از آن 
كه يك جهش خلاق باشد، يك عملكرد ذهنی ـ شناختی 

(Weisberg,1993) است

.(Dubberly 2008) نمودار 1: مدل الماس دوگانه
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• مطالعات طراحی در قرن بيستم آميخته با اغراض زمينه ای 
بوده اند. در دو موج پيشين، پژوهشگران خيلی عجله داشتند 
كه زود به روش های كاربردی دست يابند و به همين دليل 
مطالعۀ توصيفی دقيقی برای شناخت طراحی به انجام نرسيده 
زمينه ای  كشش های  از  متأثر  به شدت  مطالعات  آن  بود. 
بودند،15 تا جايی كه چشم خود را به روی دستاورد های علمی 
كه ناقض احكام آن ها بود  می بستند. مثلاً ران لويی در دهۀ 
1970 تذكر داده بود كه طراحی پژوهان اصلاً درک درستی 
(Levy, 1985: 69)، آن هم درست  ندارند  از فلسفۀ علم 
زمانی كه اوج جريان فلسفۀ علم بود و كسانی چون كوهن، 
ميشل فوكو و كارل پوپر داشتند روی اين موضوعات بحث  
می كردند و به شدت توجهات عمومی به اين موضوعات جلب 
شده بود. يا در دهۀ 1980 مطالعات روان شناسی خلاقيت به 
نتايج بزرگی رسيده بودند و نشان  می دادند كه مفاهيم پايه 
در نظريۀ طراحی به مثابه يك نظام مستقل ذهنی )مانند 
مفهوم جهش خلاق يا تفكر واگرا( غلط هستند، اما همچنان 
پژوهشگران طراحی اين تذكرها را ناديده  می گرفتند 16زيرا 
همان گونه كه ريچارد كوين  می گويد ريتل و هم قطارانش  
می خواستند به هر نحوی استقلال حرفه ای طراحی را حفظ 

.(Coyne, 2005: 6) كنند
15. به نحوی كه در يك مقطع می خواستند كه طراحی در مجامع علمی پذيرفته شود 
پس ايدة »علم طراحی« را مطرح كردند و مدتی بعد می خواستند كه در آن ساختارها 

تمايزيابی كنند پس ايده »نظام مستقل طراحی« را مطرح كردند.
16.حتی هنوز هم ميدان های اجتماعی طراحی آنتی تز ها را ناديده می گيرند، شاهد 

اين كه هنوز هم باور به تفكر واگرا محور اصلی آموزش خلاقيت به دانشجويان است.

در پرتو اين نقد ها، پژوهشگران به راهبردهای پژوهشی 
متفاوت روی آوردند و خيلی زود به اين نكته پی بردند كه 
روش كار طراحان تازه كار و حرفه ای تفاوت های اساسی 
دارند. به اين ترتيب پژوهشگران به جای تمركز بر تفاوت 
طراحی و علم، بر تفاوت روش كار طراحان تازه كار و خبره 
تمركز كردند (Atman, et al., 2007: 360). تفاوت روش 
كار طراحان حرفه ای و تازه كار چيست؟ يك فرضيه اين 
است كه آن ها با روش يكسانی كار  می كنند، فقط طراحان 
حرفه ای با سرعت بيشتری كار  می كنند. يك فرضيۀ ديگر 
اين است كه طراحان حرفه ای با روش های متفاوتی كار  
می كنند. گرچه در ابعاد مشابه فرضيۀ نخست نيز درست 
است، اما موضوع اصلی اين بود كه طراحان حرفه ای عمل 
يعنی  انجام  می دهند  متفاوتی  به روش های  را  طراحی 
گذشته از سرعت عمل، اساساً روش آن ها با روش طراحان 
تازه كار فرق  می كند. اين خبر حيرت انگيز بود، اما چرا 
قبلاً به اين نكته توجه نشده بود؟ علت اين است كه تا 
پيش از اين هميشه پژوهشگران در آزمايش های خود از 
دانشجويان استفاده كرده بودند. مثلاً معروفترين آزمايش 
نسل دوم رشط پژوهش برايان لاوسون در مورد تفاوت 
روش كار طراحان و دانشمندان بود، در آن آزمايش لاوسون 
از دانشجويان طراحی )در دو سطح ناشی و مبتدی( آزمون 
گرفته و به اين نتيجه رسيده بود كه طراحان راهكار محور 
هستند، يعنی با تمركز بر توليد راهكارهای واگرا به حل 
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 مسئله  می پردازند، برخلاف دانشمندان كه  مسئله محور 
هستند. به عبارتی طراحی پژوهان با آزمون های سطحی ای، 
يا  ناشی  سطح  در  )كه  طراحی  دانشجويان  كار  روش 
مبتدی هستند( را شناسايی و سپس آن را فرمول بندی 
كرده و به طراحان حرفه ای تجويز كرده بودند. در حالی 
كه پژوهش های ژرف تر با مشاركت طراحان حرفه ای نشان 
دادند كه طراحان حرفه ای به اندازة كافی به  مسئله هم 
اهميت  می دهند و حتی راهبردهای متنوع تری را به كار  

می گيرند )كروگل و كراس(.
از اينجا بود كه  مسئلۀ تجربه در كانون توجه قرار گرفت، 
مشخص بود كه  مسئله اين نيست كه طراحان چگونه 
كه  باشد  اين  بايد  پژوهش ها  می كنند،  مسئلۀ  طراحی  
طراحان چگونه طراح  می شوند؟ فرايند طراح شدن چگونه 
است؟ روش كار طراحان با تجربه چيست؟ نخستين پاسخ 
اين است كه تجربه يعنی يادگيری، پس در نتيجه طراحی 
يك نوع يادگيری است، اين مبنای مدل نوين »طراحی 
به مثابه يادگيری« است. طراحان با تجربه يا متخصص17 
چه چيزهايی را ياد گرفته اند؟ آيا موضوع اطلاعات و دانش 
است؟ يا بايد به رفتارهای ديگر و عميق تری مانند راهبردها 
اطلاعات  و  دانش  كنيم؟  تمركز  آن ها  ذهنيت های18  و 

 Experience استفاده می شود. اين واژه از Expertized 17. در زبان انگليسی از واژة
زيرا  نمی شود،  مفهوم حاصل  اين  فارسی  معادل های  در  اما  تجربه می آيد  معنی  به 

معمولاً متخصص دلالت بر تحصيلات دانشگاهی دارد تا توانمندی توامان تجربی.
18. Mindset

طراحان حرفه ای در چه سطحی است؟ با چند مصاحبۀ 
بسته های  حرفه ای  طراحان  كه  می شود  روشن   ساده 
اطلاعاتی بسيار محدود و گزيده ای دارند. به عبارت ديگر 
آن ها خيلی از مطالبی كه در دانشگاه آموخته اند را فراموش 
كرده اند و چه بسا از كسی كه تازه دانش آموخته شده است 
اطلاعات كمتری دارند و خيلی كم  می توانند در مورد مبانی 
علمی كارشان صحبت كنند، پس بايد روی فرضيۀ دوم 
يعنی راهبردها و ذهنيت های آن ها تمركز كنيم. در اينجا 
طراحی پژوهان به مبانی نظری تازه ای متوسل شدند و كار 

را از اينجا آغاز كردند كه به طور كلی تخصص چيست؟ 
هلندی  روانشناس  از يك  كتابی  ترجمۀ  در سال 1965 
به نام آدرين د. گروت19، منتشر شد كه به بررسی تفاوت 
عمل شطرنج بازان حرفه ای و ناشی پرداخته بود. وی كشف 
كرده بود كه بازيكنان حرفه ای به روش متفاوتی وضعيت 
مهره ها در صفحۀ شطرنج را ادراک  می كنند. برخلاف تصور، 
حرفه ای ها خيلی درگير جزئيات نمی شوند و به تحليل دقيق 
روابط ميان مهره ها نمی پردازند، بلكه كليت وضعيت را ادراک  
می كنند. يعنی آن ها وضعيت موجود را با وضعيت هايی كه 
قبلاً ادراک كرده اند قياس كرده و يك برنامۀ عملياتی را 
دنبال  می كنند (De Groot 2016). كشف اين نكته كه 
تفاوت روش كار حرفه ای و ناشی از ادراک موقعيت آغاز  
می شود خود يك ميل راهنمای بسيار مهم بود. هميشه 
19. de Groot
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در رشط بحث اين بود كه طراحان چگونه  مسئله را تحليل 
و سپس حل  می كنند اما حالا موضوع نحوة درک  مسئلۀ 
طراحی مطرح  می شود. نحوة درک  مسئله، تعيين كنندة 

راهبردها و برنامه های بعدی برای حل  مسئله است.
در  دونالد شان،  نام  به  پژوهشگر ديگری  در دهۀ 1980 
يك  طراحی  كه  رسيد  نتيجه  اين  به  خود  پژوهش های 
نوع تأمل در هنگام عمل است و اين تأمل با نحوة ادراک 
»موقعيت طراحی«20 آغاز  می شود و در پيوست با يادگيری 
است. شان با بهره گيری از مفاهيم پديدارشناسی از جمله: 
طرح واره، مضمون، چهارچوب، درک حسی، ديدن مانندِ و 
پيش داشته ها تمركز را به سمت ادارک  مسئله يا به بيان 
 Schon) امروزی تر، ادراک موقعيت طراحی چرخانده بود
132 ,1984). اين نكته بايد گوشزد شود كه پژوهش های 

دونالد شان مقارن نسل دوم رشط بود و حتی وی در اواخر 
عمل  در  اما  بود،  قرن گذشته شخصيت شناخته شده ای 
انديشۀ او در نسل دوم جذب نشده بود. از اوايل قرن ميلادی 
حاضر است كه پژوهشگران موج سوم به گفتمان دونالد 
شان توجه كرده اند. يكی از دلايل اين توجه نياز پژوهشگران 
)به ويژه در علوم شناختی( به نظريه و نظريۀ ذهن بوده است. 
بر اين شالودة نظری، روش شناسی طراحی روی اين تمركز 
كرد كه طراحی از نحوة ادراک موقعيت و چهارچوب بندی 
آن آغاز  می شود. طراح موقعيت فعلی را براساس قياس آن 

20. Design Situation

با تجربه های قبلی شناسايی  می كند و با توجه به آن يك 
چهارچوب عمل تعيين  می كند. به اين ترتيب طراحی با 
واگرايی آغاز نمی شود، بلكه با سوگيری و ايجاد محدوديت 
آغاز  می شود. اين كاملاً خلاف مدل طراحی دو الماسی است 

كه معتقد است طراحی با واگرايی آغاز  می شود. 
تخصص  مراحل  روی  طراحی  روش شناسان  ادامه  در 
طراحی تمركز كردند، آن ها نشان دادند كه طراحان نه 
تنها در هنگام كار تأمل  می كنند، بلكه روی كاری هم كه  
می كنند تأمل دارند و اين قابليت به تدريج حاصل  می شود. 
يعنی طراح با افزايش تجربه، به كليت كاری كه  می كند هم 
فكر  می كند، اين آن چيزی است كه به آن مديريت طراحی  
بيشتر  شناخت  به  پژوهشی  مسير  اين  ادامۀ  می گوييم. 
مدل های  توسعۀ  همچنين  و  خبره  طراحان  راهبردهای 

خبرگی انجاميد، يعنی: 
1. شناخت بيشتر راهبردهای طراحان: طراحان حرفه ای 
نه تنها هنگام طراحی راهبردهای متنوعی دارند بلكه حتی 
پيش از ورود به پروژه، مجموعه ای از نيت ها و خط مشی ها 
را تعيين  می كنند )امرايی. مدقالچی و داستانی. مقايسۀ 
طراحی  و  محصول  طراحی  فرايندهای  روش شناختی 

معماری 1402( 
2. تفكيك سطوح تخصص، مثلاً در شش گام طراح ناشی، 
 Lawson and) تازه كار، قابل، متخصص، استاد و مرشد

(Dorst, 2009: 98
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از حدود سال 2010 طراحی پژوهان نيز مانند پژوهشگران 
ساير رشته ها به دستاوردهای علوم شناختی معطوف شدند. 
امروز  به  تا  طراحی  در  شناختی  علوم  يافته های  جذب 
فرايند جذب ما  می كوشيم كه  اين  در جريان است. در 
يافته های خود را با يافته های علوم شناختی تطبيق دهيم. 

اين تطبيق خيلی خوب پيش  می رود زيرا:
• نظريه های موج سوم روش شناسی طراحی و نظريه های 
علوم شناختی بر مبانی نظری و فلسفۀ ذهن مشابهی استوار 

هستند و همين مشابهت كار را خيلی آسان  می كند. 
• افزون بر اين رشط كاملاً به نقطه ای رسيده بود كه طراحی 
را به مثابه يادگيری و تجربه بداند و در پی آن بر رفتارها و 

ذهنيت ها تمركز كرده بود.

از  است  عبارت  شناختی  علوم 
مجموعه ای از علوم كه به بررسی 
عملكرد ذهن و مغز  می پردازند. از 
جملۀ اين علوم  می توان به فلسفۀ 
ذهن، عصب شناسی، روان شناسی شناختی، انسان شناسی 
و باستان شناسی شناختی اشاره كرد. اين مطالعات از حدود 
دهۀ 1980 ميلادی جهش خوبی داشته اند و در يكی دو 
دهۀ اخير، به موضوع خلاقيت و طراحی هم پرداخته اند 

)امرايی، 1401: 178(.
از دهه های آخر قرن بيستم تا سال های اخير، معمولاً تمركز 

بر اين بود كه فعاليت های ذهنی در كدام ناحيه از مغز به انجام  
می رسند. به اين رويكرد ناحيه گرايی گفته  می شود. به عبارت 
ديگر، پس از اين كه فناوری های عكس برداری از مغز توسعه 
يافته و دسترسی به آن ها بيشتر شد، دانشمندان به بررسی 
اين پرسش ها پرداختند كه هر عملكرد ذهنی در كدام ناحيۀ 
مغز به انجام  می رسد؟ در نتيجه اين بررسی ها نواحی فراوانی 
شناسايی شدند از جمله نواحی مربوط به بينايی، شنوايی 
و زبان. در دو دهۀ گذشته در حوزة طراحی نيز اشتياق 
زيادی برای كشف نواحی مربوط به عملكرد مستقل طراحی 
وجود داشت، در كتاب معروف »راه های دانستن طراحانه« 
نوشتۀ »نايجل كراس«21، اين اشتياق به خوبی منعكس شده 
است. گرچه نويسنده اذعان  می كند كه هنوز ناحيۀ مربوط 
به هوش طراحی در مغز اثبات نشده است اما ابراز اميدواری  
 Cross, 2006:) می كند كه در آينده اين اتفاق روی دهد
24)  آرزويی كه اميد چندانی بدان نيست. هرچند هنوز 

آزمايش های مبتنی بر عكس برداری های دقيق با تمركز بر 
طراحی صورت نگرفته است، اما با توجه به شناخت تازة ما 
از نواحی مغزی، اين احتمال بسيار ضعف شده است زيرا 
در سال های اخير تا حد زيادی ناحيه گرايی رد يا دقيق تر 
بگوييم، محدود  می شود.22 موضوع اين است كه عملكردهای 

مغز در دو گروه قرار  می گيرند:
21. ايشان يكی از معروف ترين و پر استنادترين پژوهشگران حال حاضر در حوزة مطالعات 

طراحی هستند.
22. البته بايد اين را هم اضافه كنيم كه اصلًا ايده هايی مانند هوش و نبوغ هم مردود شمرده 

می شوند

مطالعات 
علوم شناختی 

طراحی
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عملکرد های ايستا: شامل عملكرد های پايه مانند عمل 
مهم  بسيار  اگرچه  داخلی،  دستگاه های  و  قلب  كنترل 
هستند، ولی پيچيدگی خاصی ندارند و جالب اينكه بخش 
كوچكی از مغز به هر كدام از آن ها اختصاص دارد. اين 
اعمال پيوسته با نظم دقيق و يكسانی انجام  می شوند. 
)استاتيك(   ايستا«23  »كنش  آن ها  به  دليل  همين  به 

می گويند.
 عملکرد های ترکيبی يا منعطف24: فعاليت های ذهنی ـ 
مغزی ای هستند كه برای انجام آن ها بخش های متكثری از 
مغز، در سطوح مختلف، با يكديگر همكاری  می كنند. اين 
فعاليت ها از نظم مشخصی پيروی نمی كنند يعنی اين گونه 
نيست كه هر بار با ترتيب ثابت فعاليت از ناحيۀ الف آغاز 
شود، بعد ناحيۀ ب و به ترتيب ساير نواحی، بلكه اين گونه 
فعاليت ها هر بار با آرايش های متنوعی به انجام  می رسند. به 
اين فعاليت ها »كنش های منعطف« )پلاستيك(  می گويند. 
يك ويژگی بسيار مهم ديگر كنش های منعطف اين است 
كه در كنش و واكنش با محرک های بيرونی )محيطی( 
هستند. از اينجا به بعد است كه به اين فعاليت های ذهنی، 
كنش شناختی  می گوييم. پس كنش شناختی عبارت 
است از فعاليت های ذهنی عالی )تركيبی( پلاستيكی كه 
در واكنش با محرک خارجی آغاز و هدايت  می شوند. اين 
فعاليت ها عالی هستند يعنی نواحی متنوعی از مغز، )در 
23. Static
24. Plastic

هر سه لايۀ مغز( در آن ها فعال هستند و مداربندی های 
گرفته   كار  به  آن ها  در  متنوعی  ذهنی  )توانش های( 
از  اين است كه طراحی يكی  ما  ادعای  می شوند. حال 
مهم ترين فعاليت های شناختی است، زيرا طراحی به طور 
كامل در تعامل با محيط است و در اين فعاليت طيف 
متنوعی از توانايی ها و مداربندی های ذهنی به كار گرفته  
می شود. به اين ترتيب طراحی اين گونه تعريف  می شود 
كه: طراحی يك فعاليت شناختی عالی پلاستيك است كه 

در واكنش به محيط آغاز و هدايت  می شود.
به نكات بالا بايد يك موضوع بسيار مهم ديگر نيز افزوده 
شود؛ ديگر ويژگی مهم فعاليت های شناختی اين است كه 
از جنس يادگيری هستند، يعنی مداربندی های مربوط 
به يادگيری در آن ها بسيار پر اهميت هستند به نحوی 
كه نمی توان فعاليت های شناختی را بدون عمل يادگيری 
تصور كرد )نمودار 2(. اين درک از كنش های شناختی 

نمودار 2: ويژگی های قوة شناختی طراحی.
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مقارن با زمانی است كه روش شناسی طرحی نيز به مدل 
»طراحی به مثابه يادگيری« رسيده باشد.

 آغاز قرن بيست و يكم دوران شكوفايی علوم شناختی بود 
و بسياری از علوم بر مبنای اين دانش به بازتعريف خود 
پرداختند و شاخه هايی بينا رشته از خود را توسعه دادند. 
اين اتفاق برای مطالعات طراحی هم روی داد، اما بايد به اين 
نكته تأكيد كنيم كه اين بار طراحی پژوهان به واسطۀ درک 
موضوع تجربه، خود به اين نقطه رسيده بودند و با آگاهی 
كامل به سمت  مسئلۀ شناخت و يادگيری حركت كردند تا 
شاخۀ تازه ای به نام مطالعات شناختی طراحی پديدار شود، 

اين مطالعات بنيادی دو خروجی خواهند داشت: 
نخست يك شناخت جامع و دقيق تر از طراحی كه به آن 

»علوم شناختی طراحی«  می گوييم. 
دوم روش های طراحی تازه كه بتوان به آن ها »طراحی 

شناختی« 25 گفت.
در اين پژوهش روی بخش نخست تمركز  می شود يعنی 
طراحی«26.   »شناخت  يا  طراحی  شناختی  مطالعات 
به عنوان يك فعاليت عالی شناختی، عملكرد های پايه در 
طراحی چه هستند؟ يك مدل طراحی مبتنی بر شناخت 
چه  شامل  شناختی،  عالی  فعاليت  يك  به مثابه  طراحی 

مراحلی است؟

25. Cognitive Design
26. Design Cognition

علوم شناختی ابعاد متنوعی دارند و دستاوردهای پراكنده ای 
را در اختيار يك پژوهشگر مطالعات طراحی قرار  می دهند. 
فعاليت های  ثبت  قابليت های  روی  زيادی  پژوهشگران 
مغزی، به ويژه ثبت طول موج های مغز از طريق دستگاه های 
ای ای جی27  تمركز كرده اند، اما با توجه به نقدهايی كه 
به آن پژوهش ها وجود دارد )امرايی. مدقالچی و داستانی 
1402. 18( ، اين پژوهش روی دو مفهوم اساسی در علوم 
شناختی تمركز كرده است: نخست اصل عملكرد اقتصادی 

مغز و دوم فرامفهوم خلاقيت و مكانيزم يادگيری.

تا نيمۀ دوم قرن بيستم، پارادايم 
فرض  اين  انسان محور  فرهنگی 
بنيادی را داشت كه مغز انسان 
يك دستگاه با قدرت حداكثری 

است و بالقوه توان كشف و اثبات حقيقت خارجی را دارد. 
از اواسط قرن بيستم ميلادی اين ديدگاه جای خود را به 
اين داد كه مغز هرگز نمی خواهد يا حتی نمی تواند روی 
مسائل، پردازش حداكثری داشته باشد، بلكه به يك پردازش 
و  پردازش  اين  كه  اين  ولو  می كند،  اكتفا   رضايت بخش 
تصميم گيری با سوگيری و احتمال خطی همراه باشد. چرا؟ 
يك توضيح ساده اين است كه مغز حدود يك چهل و چهارم 
خون،   يك پنجم  حدود  اما  می دهد  تشكيل   را  بدن  وزن 
27. EEG

اصل عملکرد
 اقتصادی مغز
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يك چهارم اكسيژن و يك چهارم گلوكزی كه دستگاه های 
بدن توليد  می كنند را مصرف  می كند. به اين ترتيب اگر 
مغز بخواهد كار بيشتری انجام دهد ظرف چند ساعت تمام 
اين  شد،  خواهند  آب  به اصطلاح  بدن  عضلانی  بافت های 
خلاف مأموريت اصلی مغز است. مأموريت اصلی نه خلاقيت 
است و نه علم، مأموريت اصلی بقا و توليد مثل است. پس 
مغز برای ساير مسائل يا حتی برای حواشی مربوط به مسائل 
اصلی هم چندان اعتباری قائل نيست و به هركدام از آن ها 
تنها به اندازه بودجه اختصاص  می دهد. به اين ويژگی مبانی 
اقتصادی مغز  می گويند. در علوم شناختی هر عملكرد ذهنی 
با همين اصل قياس و تفسير  می شود. پس برای شناخت 
طراحی )به عنوان يك عملكرد عالی شناختی( هم بايد همين 

اصل مبنا باشد.

طراحی  كنش  هستۀ  خلاقيت 
آن،  تعريف  چگونگی  و  است 
را  طراحی  از  ما  تعاريف  ساير 
از  تعيين خواهد كرد. تعريف ما 
خلاقيت چيست؟ در قرن بيستم يا به زبان تاريخ هنر، 
در دوران مدرن، اثر خلاق چيزی كاملاً آشنازدايی شده 
بود. فرض بر اين بود كه ذهن از طريق يك مكانيزم فكری 
كاملاً متفاوت به نام تفكر خلاق كه عملكردی »واگرايانه« 
دارد، به شكل های بديع و بی سابقه دست  می يابد. بديع و 

ناآشنا بودن به تنهايی عيار كافی برای خلاقيت محسوب  
علوم  آن  از  پس  و  خلاقيت  روان شناسی  اما  می شود. 
در  ابتدا  می كنند.  رد   را  ديدگاه  اين  به شدت  شناختی 
مطالعات روز روان شناسی خلاقيت دوگانۀ تفكر خلاق ـ 
منطقی مردود دانسته  می شود، پژوهشگران در تحقيقات 
متنوعی نشان داده اند كه خلاقيت ها )از عرصه های هنری 
گرفته تا عرصه های علمی و فناوری( حاصل انباشت ذهنی 
و استمرار تفكر هستند (Weisberg, 1993) . افزون بر 
اين، پژوهشگران ميان فرايند خلاقيت و فرآورده )خروجی( 
خلاقيت تمايز قائل هستند، فرآوردة آشنا زدايی شده لزوماً 
از يك مسير فكری متفاوت خلق نشده است. ديگر اين كه 
لزوماً آشنازدايی معيار كافی برای خوب بودن يك طرح 
نيست. طرح خوب طرحی است كه نياز را برطرف  می كند 

نه اين كه صرفاً عجيب و نامتعارف باشد. 
علوم شناختی هم نشان داده اند كه در فرايند های به اصطلاح 
خلاق يا حل  مسئله نورون های آينه ای به شدت فعال هستند، 
يعنی آنچه كه به آن خلاقيت يا حل  مسئلۀ خلاق  می گويند، 
در واقع حاصل يادگيری و بازيابی يادگيری ها هستند. طراحی 
به مثابه يادگيری هم  می گويد كه طراحی عملی تجربی است 
و تجربه يعنی يادگيری. انسان چگونه ياد  می گيرد؟ يكی از 
دستاوردهای جذاب علوم شناختی برای مطالعات طراحی 
آينه ای  نورون های  است.  آينه ای«  »نورون های  شناسايی 
مجموعه ای از نورون ها هستند كه در قسمت پشت پيشانی 

خلاقيت، یادگيری و 
نورون های آیينه ای
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قرار دارند. اين نورون ها مسئول درک عمل خود و ديگران 
و  خود  عمل  آينه ای  نورون های  طريق  از  انسان  هستند. 
ديگران را مدل سازی  می كند و بعد  می تواند از همان مدل ها 
برای عمل )فردی و حتی اجتماعی( استفاده كند، به بيان 
خيلی ساده، انسان از طريق نورون های آينه ای ياد  می گيرد. 
قسمت جذاب موضوع نورون های آينه ای تحولی است كه در 

شناخت ما از خلاقيت ايجاد  می كند.
دگرگونه   كاملاً  خلاقيت  از  ما  تعريف  ترتيب  اين  به 
می شود. تغيير شاكلۀ خلاقيت شناسی به تغييرات بزرگ 
در نظريه های شناخت هنر و طراحی منجر  می شود. ما 
ديگر در شناخت خود از طراحی و به تبع آن در عمل و 
آموزش طراحی، نمی توانيم بر مفروضاتی مانند تفكر خلاق 

)در مقابل تفكر نقاد( و تفكر واگرا تكيه كنيم.

طراحی يك كنش عالی شناختی 
است، يعنی در اين كنش طيفی 
از انواع توانش های ذهنی به كار 
اين  گرفته  می شود. اركان اصلی 
طيف چه هستند؟ با تكيه بر شاكلۀ نوين خلاقيت شناسی و 
اصل عملكرد اقتصادی مغز، برای شناسايی اركان شناختی 
طراحی از طريق مرور نظام مند ادبيات موضوع و كدگذاری 
محوری مقولات، چهار مقولۀ كانونی در يك محور شناسايی 
شده است. اين چهار مقوله كه  می توان آن ها را چهار ركن 

يا فعاليت اصلی در كنش طراحی دانست عبارتند از:  1. 
دريافت حسی، 2. حافظۀ فعال، 3. تفكر قياسی، 4. تأمل در/ 
بر عمل )نمودار 3(. اين چهار ركن در يك محور زمانی در 
نظر گرفته  می شوند اما لازم است تأكيد كنيم كه مرزهای 
مشخصی ميان اين فعاليت ها وجود ندارد، همچنين جريان 
مراحل با بازگشت های متوالی به مراحل قبلی يا پرش به 

مراحل بعدی همراه است. 

طراحی  در  تجربه  مطالعات  در 
عملكرد  تفاوت  كه  ديديم 
نحوة  از  ناشی ها  و  حرفه ای ها 
ادراک موقعيت های بيرونی آغاز  

می شود. از دوران حكمت مشايی  می دانيم كه خيال و خلق 
وابسته به حواس است و انسان نمی تواند چيزی را خلق كند 
مگر آنكه پاره های آن توسط يكی از حواس به نفس رسيده 

ارکان چهارگانه 
قوۀ شناختی

دریافت حسی طراحی

نمودار 3: توانش ها و اركان اصلی فعاليت طراحی.
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باشد. حالا علوم شناختی اين نظر را تكميل تر  می كنند و  
می گويند كه مشاهده كاملاً تحت هدايت مجموعه ای از 
مداربندی های ذهنی به انجام  می رسد كه به آن »توجه«  

می گوييم. 
مغز انسان به دنبال اين است كه كمترين كار ممكن را 
انجام دهد. به همين دليل با اين كه مغز دستگاه های 
حسگر بسيار خوبی در اختيار دارد )حواس پنجگانه(، اما 
خود را به نحوی برنامه ريزی كرده است كه به بخش عمدة 
آبشار داده های ارسالی از سوی حسگرها بی توجه باشد. 
مداربندی های مربوط به مشاهده )و ساير دريافت های 
يا  اطلاعات  حداكثر  برداشت  به  تمايلی  اصلًا  حسی( 
كشف حقيقت ندارند، آن ها تنها به انجام كمترين كار 
تمايل دارند. به همين دليل اين مجموعه مداربندی ها 
كاهش  )برای  برنامه ها  اين  از  يكی  يافته اند.  فرگشت 
پردازش های حسی( مداربندی توجه است. توجه يعنی 
عدم توجه به ساير موضوعاتی كه در معرض شناسايی 
هستند و تنها تمركز بر موضوع مورد نظر ذهن. ساختار 
مشاهده ـ توجه، مقدم بر ديدن عمل  می كند و حتی آن 

را هدايت  می كند.
با عنايت به مقدمۀ بالا و با يادآوری اينكه فعاليت های 
عالی شناختی هم با محرک محيطی آغاز  می شوند و هم 
وابسته به داده ها و اطلاعات محيطی هستند، در مدل 
آغاز  نقطۀ  بايد  يادگيری،  به مثابه  خلاقيت  و  طراحی 

طراحی را »مشاهده«28 بدانيم، اما نه يك مشاهدة منفعل 
چند  و  سوگيرانه  پويا،  مشاهدة  يك  بلكه  يك طرفه،  ـ 
حسی. ادراک حسی در چند حالت در فرايند طراحی 

نقش دارد:
1. ادراک محرک محيطی برای آغاز طراحی يا به عبارتی 

كسب مأموريت.
2. نحوة ادراک موقعيت طراحی.

3. ادراک های پيشين كه در حافظه ذخيره )مدل سازی( 
شده اند. طراحان حتی زمانی كه با يك مأموريت )پروژه( 
به  سوگيرانه ای  به صورت  هم  نيستند  درگير  طراحی 
و  زمان  مرور  به  اطلاعات  می پردازند.  و ذخيرة  دريافت 
بر حسب تجربه، اين سوگيری ها به دامنه های مفيدتری 

محدود  می شوند. 
و  با دست نگاری ها  ديالوگ  هنگام  مثلًا  عمل  ادراک   .4

آزمون های فرمی
اشاره شود  اين هم  به  بايد  ادراک و مشاهده  در بحث 
كه امروزه ادارک و حتی مشاهده را وابسته به موقعيت  
موقعيت مندی   »ادراک  آن  به  كه  چيزی  می دانيم، 
می گوييم29 و از همين رهگذر است كه در رشط موضوع 
چگونگی جذب فرهنگ تبيين  می شود. پس اين نكته 
هم اهميت مرحلۀ مشاهده را برای آموزش طراحی دو 

چندان  می كند. 
28. Perception
29. Situated Cognition اين مفهوم حتی تا ادراک بدن مند هم توسعه می يابد
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در خلاقيت شناسی مدرن، تصور 
اين بود كه خلاقيت يك جهش 
خلاق از ناخودآگاه است و فرآوردة 
خلاق اثری بی سابقه است. مؤلف، طراح يا هنرمند كسی 
است كه اثر بی سابقه ای را از هيچ خلق  می كند. در دهه های 
اخير اين پندار به طور كامل منتفی شده است. ساوير نشان  
می دهد كه حتی خود هنرمندان نقاش هم ديگر چنين 
تصوری از كار خود ندارند )Sawyer, 2016(. در عوض 
بر اين تأكيد  می شود كه هر خلاقيت حاصل »هم آيی« 
توسط  طيف وسيعی از پيش داشته هايی است كه قبلاً 
نورون های آينه ای دريافت و مدل سازی )ذخيره( شده اند. 
30به اين ترتيب طراحی در نسبت مستقيم با حافظه قرار 

دارد. البته اينجا هم شناخت ما از حافظه متفاوت است. 
حافظه يكی از مفاهيمی است كه پژوهشگران زيادی روی 
آن مشغول تحقيق و بازنگری هستند تا جايی كه حتی 
مفهوم حافظه را هم رد  می كنند و  می گويند كه ما چيزی 
به نام حافظه نداريم، تنها يادگيری است و گره های نورونی 
كه در نتيجۀ يادگيری شكل  می گيرند، اما در اين پژوهش 
ما همان اصطلاح حافظه را به كار  می بريم. در اينجا به 
گفتن اين بسنده كنيم كه ظاهراً حافظه دو نوع محتوا 
دارد، محتوای معنايی و محتوای تصويری ـ رويدادی. اين 
نوين خلاقيت شناسی در رشته های متنوعی ديده می شود، مثلًا همين  شاكلۀ   .30
ديدگاه را می توان در نظريه های »بينامتنيت« در حوزة ادبيات و »تريز« در مطالعات 

حل مساله، نيز ديد.

محتوا ها به طور دقيق و ايستا در مغز ذخيره نمی شوند بلكه 
مغز )با توجه به اصل عملكرد اقتصادی خود كه به دنبال 
كمترين كار ممكن است( به جای نگهداری حجم عظيمی 
از اطلاعات، پيوسته اطلاعات را تجزيه، تجريد و تلفيق  
می كند. به عبارتی حافظه مكانيزم نگه داری يادگيری ها 
نيست، بلكه مكانيزمی است كه به طور مرتب يادگيری ها را 

بازسازی و سازماندهی  می كند.

پس از تصميم گيری برای پذيرش 
مأموريت طراحی، يا به عبارت ديگر 
پس از اين كه ذهن يك وضعيت 

بيرونی را يك  مسئله دانست، به سرعت به جست و جوی 
راهكار  می پردازد، نكتۀ بسيار بسيار مهم اين است كه 
ذهن برای يافتن راهكار به دنبال بديع ترين گزينه نيست، 
بلكه باز هم براساس همان اصل اساسی كار كمينه، ذهن 
پيشين  يادگيری های  ميان  از  راهكار  جست و جوی  به 
)حافظه(  می پردازد. يعنی ذهن به طور پيش فرض به سراغ 
يادگيری های قبلی  می رود و راهكار را آنجا جست و جو  

می كند.
و  می شد  دانسته   نوآوری  خلاف  عمل  اين  گذشته  در 
به سادگی به آن تقليد  می گفتند و اهميت چندانی برای 
آن قائل نبودند، اما امروزه  می دانيم كه اين جست و جو در 
پيش داشته ها، عملی بسيار پيچيده است و آن چيزی كه تفكر 

حافظه فعال

تفکر قياسی
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خلاق  می ناميم همين جست و جو و بازيابی پيش داشته های 
اين  مكانيزم  مورد  در  وجود  اين  با  است.  تجزيه شده 
جست و جو به ويژه در حوزه های طراحی و خلاقيت تحقيقات 
جامعی انجام نشده است و اين پرسش به قوت خود باقی 
است كه ذهن چگونه راهكار را جست و جو  می كند؟  می دانيم 
كه ذهن به هر  مسئله ای يك بودجۀ مشخص اختصاص  
می دهد، اين بودجه خيلی كمتر از آن است كه انتظار داشته 
باشيم ذهن تمام حافظه را برای يافتن گزينه های كارآمد 
بررسی كند و تازه بعد از شناسايی تمام گزينه های بالقوه از 
ميان آن ها به صورت منطقی يك گزينه را انتخاب كند. پس 
ذهن چه  می كند؟ در اينجا هم ذهن با راهبردهای سوگيرانه 
عمل  می كند، از جمله، با استناد به جرج نلر، هنگام بازيابی 
پيش داشته ها اولويت با مواردی است كه تازه تر باشند )يعنی 
باشند  واضح تر  و  باشند  فراوان تر  به تازگی ديده شده اند(، 
)يعنی در هنگام مشاهده تمركز بيشتر و فعال تری روی 
آن ها بوده است(. اما بی شك مكانيزم بازيابی اطلاعات ابعاد 

خيلی وسيع تری دارد، از جمله اينكه:
• بازيابی اطلاعات از جنس فراشناخت نيست. ما بر بخش 

عمدة اين عملكرد آگاهی نداريم.
• اين عملكرد  می تواند از جنس تفكر تند يا كند باشد 
)كانمن 1400(، اما در بيشتر موارد تفكر تند در اين فرايند 

پررنگ تر است.
• اين اطلاعات قطعيت ندارند. ذهن وقتی كه اسم يكی 

از همكلاسی های قديمی را جست و جو  می كند آن بستۀ 
اطلاعاتی مشخص است و حتی يك ساختار طبقات اطلاعات 
هم از آن پشتيبانی  می كند )يعنی  می دانيم كه بايد به سراغ 
اطلاعات دوران دبيرستان برويم و با كمك بازيابی آن ها اين 
داده را پيدا كنيم(، اما جست و جوی روشی برای انتقال يك 
پيام يا حس از طريق تصوير و در نتيجۀ جست و جوی تصاوير 
چنين نيست. ذهن مانند يك حافظۀ رايانه ای عكس ها را 
ذخيره نمی كند، بلكه دريافت های حسی يك پديده، به صورت 

يك حس مشترک روی هم فشرده  می شوند.
• ذهن ناچار است كه با قضاوت و سوگيری، چارچوب 
عملی را ايجاد كند و از منظر آن قاب با تكيه بر معيارهايی 
مانند تازگی، فراونی و وضوح به جست و جو بپردازد. در 
اين راه ذهن بايد به طور پيوسته پيش داشته ها را با  مسئله 
قياس كند. يعنی ذهن با قياس بين  مسئله و مرجع های 
ذخيره شده در حافظه، عمل جست و جو را پيش  می برد. 
مكانيزم بازيابی اطلاعات قياسی است. اين كاملاً در تضاد 

با باورهای نسل دوم روش شناسی طراحی است.

دونالد شان نشان داد كه طراحان 
در هنگام انجام كار فكر  می كنند. 
به فكر كردن هنگام انجام كار تأمل 

در عمل  می گويند. تأمل در عمل نشانگر وابستگی عمل 
طراحی به دريافت های حسی هم زمان است. طراحی نه 

تامل در عمل 
و بر عمل
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تنها با محرک بيرونی آغاز  می شود بلكه به طور مستمر 
از محيط برهم كنش  با محرک ها و دريافت های حسی 
به  تأمل در عمل چيزی است كه  بارز  نمود  دارد. يك 
آن ديالوگ طراح با دست نگاره ها و به طور كلی موقعيت 
موقعيت  و  طراح  ميان  گفت و گوی  می گويند.  خارجی  
ببيند و  از طريق جديدی  را  او چيزها  »باعث  می شود 
 .)Schon, 1984: 132( »معانی و مقاصد جديدی بسازد
يك واسط بسيار مهم در اين گفت و گو دست ها هستند. 
طراحان معمولاً عادت دارند كه از دست برای كمك به 
تأملات طراحانۀ خود استفاده كنند. دخالت دست در كار 

طراحی سه نمود دارد:
1. مهم ترين نمود استفاده از دست در طراحی، ترسيم 
هنگام طراحی است. به طور كلی در طراحی دو نوع ترسيم 
رايج است، نخست ترسيم های نامشخصی كه نمودار تفكر 
برای  )كه  ارتباطی  ترسيم های  دوم  و  هستند  طراحی 
منتقل كردن طرح پيشنهادی از ذهن طراح به ذهن ساير 
افراد استفاده  می شوند )لاسون(. طراح با ترسيم های نوع 
اول نه تنها افكار خود را مجسم  می كند، بلكه تحت تأثير 
آنچه كه روی كاغذ  می بيند، تأملات خود را تغيير هم  

می دهد. به اين كار گفت و گو با دست نگاره  می گويند.
2. ذهن طراح هنگامی كه دارد نمونه ای از طرح )يا مدل 
و ماكت آن را( را  می سازد، نيز مرتب به آن تغيير  می دهد، 

يعنی عمل دست، مسير ذهن را تغيير  می دهد.

3. طراحان هنگام فكر يا به ويژه هنگام صحبت در مورد 
 مسئله، به شدت از دستان خود استفاده  می كنند.

علاوه بر تامل در عمل، طراحان تامل بر عمل هم دارند، 
يعنی پس از پايان كار به كاری كه انجام شده است فكر 
می كنند، البته اين فكر كردن شامل گزارش های منطقی 
نيست، بلكه افكار پراكندة كلامی و تصويری است، چيزی 
كه در نهايت به يك مدل سازی شناختی منجر  می شود، به 

اين مدل شناختی است كه تجربی  می گوييم. 

در اين پژوهش در پی اين بوديم 
كه يك شناخت تازه از طراحی را 
آموزش طراحی شكل بندی  برای 
كنيم و به اين پرسش پاسخ دهيم 

كه يك مدل بنيادی شناخت طراحی برای آموزش طراحی 
شامل چه اركانی است؟ برای يافتن پاسخ بر دستاورد های 
علوم شناختی  مطالعات  بر  متكی  كه  موج سوم رشط 
طراحی هستند تكيه كرديم. مدل بنيادی اين مطالعات 
به يك  اين مدل  از  است،  يادگيری«  به مثابه  »طراحی 
تعريف شناختی از طراحی رسيديم: طراحی يك كنش 
عالی شناختی است، به مانند هر كنش عالی شناختی 
ديگری، طراحی وابسته و هم بستۀ محرک ها و اطلاعات 
محيطی است، پلاستيك است و از جنس يادگيری است. 
تمركز  شناختی  علوم  در  اساسی  مفهوم  دو  بر  سپس 

نتيجه
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شد، نخست اصل عملكرد اقتصادی مغز و دوم، شناخت 
نوين از فرامفهوم خلاقيت. با اين چارچوب نظری، چهار 
ركن )مقولۀ كانونی( برای كنش شناختی عالی طراحی 
شناسايی شد كه عبارت بودند از: 1. دريافت حسی، 2. 

حافظه فعال، 3. تفكر قياسی و 4. تأمل در و بر عمل.
دارد  اهميت  طراحی  آموزش  بحث  در  مشاهده  كنش 
زيرا نحوة ديدن، مديريت سوگيری های شناختی، جذب 
طرحواره های ادارک موقعيت و آگاهی از ادراک موقعيت مند، 
به مرور زمان در ذهن طراح انباشتی  می شوند و آموزش آن ها 
به دانشجو كمكی  می كند كه فرايند خبرگی در طراحی را با 

سرعت بيشتری طی كند.
اين حقيقت كه طراحی و خلاقيت با حافظه و پيش داشته ها 
كنونی  آموزش  شيوه های  تمامی  دارد  مستقيم  نسبت 
را به چالش  می كشد و در عوض ايجاب  می كند كه در 
آموزش طراحی بر جذب پيش داشته ها تمركز شود. در 
آموزش طراحی بايد دانشجويان به يك بينامتن بزرگ و 
نظام مند دست يابند. همچنين لازم است كه در جذب 
پيش داشته ها، دانشجو ياد بگيرد كه با تمركز و به صورت 
تفكيكی عمل كند، يعنی با تمركز و استمرار تفكر، يك 
پيش داشتۀ واضح در ذهن ذخيره كند و اين ذخيره همراه 
با توجه به ابعادی مانند فرم، طرح واره، فكر كردن به  مسئلۀ 

پشت اين طرح و مانند اين باشد.
با تكيه بر درک تازه ای كه از مكانيزم رسيدن به طرح 

و اهميت تفكر قياسی داريم، در آموزش طراحی بايد بر 
پروش تفكر قياسی هم تمركز شود و روش های مناسبی 

برای آموزش راهكاريابی قياسی توسعه يابند.
و در نهايت اگر  می خواهيم كه دانشجويان طراحی بتوانند 
مسير طراح شدن و راه خبرگی را با سرعت بيشتری طی 
كنند، بايد به آن ها ياد داد كه بر افكار خود آگاه باشند. 
خود نگری در فرايند تجربی اهميت ويژه دارد، اما تاكنون 
آموزی های  در  جايگاهی  هيچ  فراشناختی  مهارت  اين 
طراحی نداشته است، توسعه روی های آموزش اين چنين 

نيازمند پژوهش های بسياری است اما راه پرباری است.
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