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  دهیچک

گویی به نیازهای ادراکی و  های یادگیری در پاسخ آموزان، همراه با محدودیت برخی محیط کاهش انگیزش، مشارکت و درگیری شناختی دانش

سازد. پژوهش حاضر  محور را برجسته می آموزان از محیط آموزشی و راهبردهای بازی زمان به ادراک دانش تجربی کودکان، ضرورت توجه هم

وارسازی و یادگیری مبتنی بر بازی با تجربه  های محیط یادگیری، بازی آموزان دوره ابتدایی از ارتباط ویژگی دراک دانشبا هدف بررسی ا

شده در این پژوهش شامل توجه و تمرکز، حافظه  شده و دلبستگی به مدرسه انجام شد. توان شناختی ادراک یادگیری، توان شناختی ادراک

آموز دوره ابتدایی  دانش ۳۸۰است. روش پژوهش کمی و از نوع توصیفی ـ پیمایشی بود. نمونه پژوهش شامل  فعال، حل مسئله و تفکر خلاق

ها با پرسشنامه  داده، ای انتخاب شدند گیری طبقه منتخب شهر همدان بود که به روش نمونه تا ششمدولتی دخترانه پایه سوم  مدرسه ۳در 

 اسمیرنف،–، آزمون کولموگروفSPSS 26 افزار ای گردآوری و با استفاده از نرم درجه کرت پنجای و در قالب طیف لی گویه ۳۳ساخته  محقق

های محیط یادگیری بالاتر از مقدار معیار مقیاس بود  دهندگان از مؤلفه ای و فریدمن تحلیل شد. نتایج نشان داد میانگین ارزیابی پاسخ نمونه تک

های نخست تا چهارم قرار  ترتیب در رتبه ، آرامش و راحتی محیط، مناظر طبیعی و تنوع رنگی بهبندی فریدمن، تنوع فضای کالبدی و در رتبه

تر تجربه یادگیری مرتبط  وارسازی و یادگیری مبتنی بر بازی را با انگیزش، مشارکت و کیفیت مطلوب آموزان بازی گرفتند. همچنین، دانش

گیری تجربه آموزشی  محور در شکل های محیط یادگیری و راهبردهای بازی ن از ویژگیآموزا ها بیانگر اهمیت ادراک دانش دانستند. یافته

ها، نتایج ناظر بر ادراک  ماهیت خودگزارشی و پیمایشی داده به باتوجهشده و احساس تعلق به مدرسه است.  مطلوب، توان شناختی ادراک

 .س، اثبات رابطه علّی یا تأیید نقش میانجی تجربه یادگیری تفسیر شودعنوان سنجش عینی کیفیت کالبدی مدار آموزان است و نباید به دانش
 

آموزان دوره  شده، دلبستگی به مدرسه، دانش وارسازی، یادگیری مبتنی بر بازی، توان شناختی ادراک محیط یادگیری، بازی :واژگان کلیدی

 .ابتدایی
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 مقدمه -1

های فضایی، اجتماعی و عاطفی است که در کیفیت  ای از تجربه مدرسه در دوره ابتدایی صرفاً محل انتقال محتوا نیست؛ مجموعه

پذیری، سازمان فضایی و  دهند نور، هوا، رنگ، انعطاف های معماری آموزشی نشان می حضور روزمره کودک نقش دارد. پژوهش

، شدت و سازوکار این رابطه به حال نیباابه یادگیری و رفتارهای مرتبط با آن اثرگذار باشند؛ توانند بر کیفیت تجر خوانایی محیط می

 (.Barrett et al., 2015; Woolner et al., 2012; Vijapur et al., 2021)های کاربران وابسته است  بافت مدرسه، شیوه تدریس و ویژگی

شود؛ الگویی که  انعطاف استفاده می چیدمان و کم ، از الگوی رایج کلاس تک«فضاهای آموزشی سنتی»جای تعبیر مبهم  در این مقاله، به

دهند. مطالعات مربوط به فضاهای  محور غالباً در یک آرایش فضایی ثابت رخ می های فردی، گروهی، حرکتی و بازی در آن فعالیت

ها، کیفیت محیط  شود و باید در پیوند با تنوع ناحیه کنند که کیفیت فضا تنها با فرم یا مساحت تعیین نمی أکید میپذیر ت یادگیری انعطاف

 ,.Frelin & Grannäs, 2021; Benade, 2022; Sasson et al)برداری روزمره بررسی شود  داخلی، قابلیت تغییر چیدمان و شیوه بهره

2022.) 
توانند  اند که از طریق چالش، بازخورد، انتخاب و مشارکت می نی بر بازی نیز رویکردهای آموزشیوارسازی و یادگیری مبت بازی

صورت تجربی سنجیده شده  محور اجرا شده و نه اثر آن به درگیری یادگیرنده را تقویت کنند؛ اما در پژوهش حاضر، نه یک برنامه بازی

روند و نباید  های طراحی برای ایجاد فرصت بازی و اکتشاف به کار می لت، این مفاهیم در سطح مبانی نظری و دلانی؛ بنابرااست

 (.Hamari et al., 2014; Plass et al., 2015; Sailer et al., 2017)شده تفسیر شوند  عنوان مداخله آزموده به

-شده کیفیت فضایی گزارشهای  آموزان مؤلفه پرسد: نخست، دانش موجود تمرکز دارد و می های پیمایشی پژوهش حاضر بر داده

اولویت بیشتری دارد؟ سوم، این  گویان بندی پاسخ ها در رتبه یک از این مؤلفه کنند؟ دوم، کدام مدرسه را چگونه ارزیابی می محیطی

توصیف و و قابل اجرا در مدارس ابتدایی دارد؟ بنابراین، دامنه مقاله به  های طراحیِ قابل مشاهده هایی برای تصمیم نتایج چه دلالت

 .نیست گویان محدود است و شامل ساخت یا اعتبارسنجی چارچوب، مدل علّی یا آزمون مداخله پاسخ بندی ادراک رتبه

 

 نه یمرور مبانی نظری و پیش-2

 بررسی مطالعات پیشین در حوزه طراحی فضاهای آموزشی-2-1
فیزیکی کلاس و مدرسه نقش مهمی در کیفیت یادگیری های محیط  دهد که ویژگی مطالعات اخیر در حوزه معماری آموزشی نشان می

نشان دادند که عواملی مانند نور طبیعی، تهویه، رنگ و پژوهشگران،  آموزان دارند. در این راستا، و عملکرد شناختی دانش

مدارس باید از الگوهای کنند که طراحی  تأکید می همچنین. باشند اثرگذار تحصیلی پیشرفت بر ٪1۳توانند تا  پذیری فضایی می انعطاف

 (.Barrett et al., 2015; Woolner et al., 2012) پذیر حرکت کند ایستا فاصله گرفته و به سمت فضاهای یادگیری فعال و انعطاف

اند که فضاهای آموزشی باید قابلیت پشتیبانی از تعامل اجتماعی، کار گروهی و یادگیری  های مرتبط دیگر نشان داده پژوهش

همچنین اهمیت طراحی فضاهای آموزشی در دوره ابتدایی به دلیل حساسیت رشد (. Byers et al., 2018) حور را داشته باشندم تجربه

 (.Imms & Byers, 2017) آموزان مورد تأکید قرار گرفته است شناختی دانش

 وارسازی و یادگیری بررسی مطالعات پیشین در حوزه بازی، بازی-2-2
اند. مطالعات  عنوان رویکردهای نوین آموزشی مورد توجه گسترده قرار گرفته ارسازی و یادگیری مبتنی بر بازی بهو در دهه اخیر، بازی

همچنین عناصر  (.Hamari et al., 2014) تواند انگیزش، مشارکت و درگیری شناختی را افزایش دهد وارسازی می دهد که بازی نشان می

 (.Sailer et al., 2017) و چالش نقش مهمی در افزایش انگیزش درونی دارندبازی مانند امتیازدهی، بازخورد فوری 
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 Plass et al., 2015; Wouters) های حل مسئله، تفکر خلاق و یادگیری عمیق را تقویت کند تواند مهارت یادگیری مبتنی بر بازی نیز می

et al., 2013 .)در آموزش ابتدایی اثرگذاری بیشتری دارند، زیرا کودکان در  در مطالعات جدیدتر نیز تأکید شده است که این رویکردها

 (.Zainuddin et al., 2020) دهند های تعاملی نشان می این سن بیشترین واکنش را به محرک

زمان  های شناختی، اجتماعی و عاطفی نقش هم دهد که یادگیری مبتنی بر بازی در توسعه مهارت های جدید نشان می همچنین یافته

 (.Alotaibi et al., 2024) دهد و تجربه یادگیری را ارتقا می دارد

 بررسی مطالعات پیشین در حوزه دلبستگی به مکان-2-3

شود. این مفهوم در سه بعد عاطفی، شناختی و رفتاری  عنوان پیوند عاطفی میان فرد و محیط تعریف می مفهوم دلبستگی به مکان به

گیری احساس تعلق به مکان  همچنین، کیفیت تجربه محیطی نقش اساسی در شکل(. Scannell & Gifford, 2010)تبیین شده است 

 (.Lewicka, 2011)دارد 

آموزان  های آموزشی، دلبستگی به مدرسه با افزایش انگیزش تحصیلی، کاهش رفتارهای منفی و افزایش مشارکت دانش در محیط

محور  های یادگیری انسان اند که طراحی محیط مطالعات جدید نشان داده همچنین، .(Cheryan et al., 2014)ارتباط مستقیم دارد 

 (.Hernandez et al., 2007) آموزان را تقویت کند تواند احساس امنیت، هویت مکانی و تعلق دانش می

دهد  نشان می وارسازی و دلبستگی به مکان، بررسی ادبیات با وجود گستردگی مطالعات در سه حوزه طراحی فضاهای آموزشی، بازی

 .اند صورت جداگانه مورد مطالعه قرار گرفته ها عمدتاً به که این حوزه

 :طور مشخص به

 مطالعات طراحی فضا بر ابعاد کالبدی تمرکز دارند (Barrett et al., 2015)  

 وارسازی بر انگیزش و یادگیری شناختی متمرکز هستند مطالعات بازی (Hamari et al., 2014; Sailer et al., 2017)  

 مطالعات دلبستگی به مکان بر ابعاد روانی و احساسی تأکید دارند (Scannell & Gifford, 2010)  

 زمان فضا، تجربه و  های جدید تأکید دارند که یادگیری مؤثر حاصل تعامل هم پژوهش که یدرحال

بتواند این سه حوزه را در قالب یک چارچوب مفهومی ای که  ، هنوز مدل یکپارچهوجود نیباا (.Imms & Byers, 2017) انگیزش است

وارسازی و  زمان طراحی فضا، بازی ، خلأ اصلی پژوهش حاضر نبود یک مدل جامع برای ارتباط همنی؛ بنابراتلفیق کند ارائه نشده است

 .آموزان است دلبستگی به مکان در جهت ارتقای توان شناختی دانش
 

 ،نگارندههای مرتبط وهششناسی تفصیلی پژ پیشینه :1جدول 

شاخص یا کانون  روش

 تحلیل

 دلالت برای مقاله حاضر بافت/نمونه منبع

تحلیل چندمتغیره محیط 

 کلاس

نور، هوا، دما، مالکیت و 

پذیری انعطاف  

 raattt tt rr. (5102) های ابتدایی در  کلاس 

 بریتانیا

زمان به محیط  ضرورت توجه هم

 داخلی و سازمان کلاس

مند نظاممرور  بندی، مبلمان،  زون 

آکوستیک، نور روز، 

 کیفیت محیط داخلی

 .lr ta tt rr. (5150) ساله فضاهای  11مرور  

پذیر یادگیری انعطاف  

های فضایی باید از سطح  شاخص

کلی به عناصر قابل سنجش تبدیل 

 شوند

تحلیل فرایند طراحی و 

نفعان ذی  

برداری،  کاربر، بهره

تغییرپذیری و فرایند 

 طراحی

 atr.l G &arller 

(5150)  
های یادگیری  محیط

 نوآورانه

سویی  پذیر بدون هم فضای انعطاف

برداری آموزشی کافی  با بهره

 نیست

پیوند فضا، پداگوژی و  تحلیل دیدگاه تربیتی

 تغییر عمل آموزشی

 rrr l tt rr. (5155) های یادگیری  محیط 

 نوین

هر تصمیم فضایی باید با 

یادگیری پشتیبانی شودسناریوی   
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تحلیلی با -پیمایشی

نامه ادراک  پرسش

 محیطی

فضای باز، 

پذیری، ارتباط  انعطاف

درون و بیرون، عرصه 

 بازی

یارمحمدیان و همکاران 

(1۰11)  

آموزان مدارس؛  دانش

 ایران

استفاده از زبان و مقیاس قابل فهم 

آموزان ضروری است برای دانش  

روش ترکیبی و مشاهده 

یمیدان  

خوانایی، نفوذپذیری و 

 کیفیت فضایی

زاده و همکاران  طبیب

(1۳99)  

ارزیابی ادراک باید با مشاهده  مدارس دخترانه شیراز

 معماری تکمیل شود

پژوهش کاربردی 

درباره شدت نور و 

 استرس

شدت نور و آسایش 

 دیداری

(1۰1۰کشتکاران ) عنوان شاخص مستقل  نور باید به فضای آموزشی؛ ایران 

گیری وارد ارزیابی  قابل اندازهو 

 شود

شناسی  تحلیل روان

 محیط

انگیزش، نیازهای کاربر 

 و کیفیت محیط

اکبری و  محمدزاده

(1۰12همکاران )  

فضاهای آموزشی 

توان ذهنی کودکان کم  

های  طراحی باید به تفاوت

شناختی و رفتاری کودکان 

 حساس باشد
 

گیری حرکت  های قابل مشاهده و قابل اندازه محیط یادگیری باید از مفاهیم کلی به شاخصدهد که ارزیابی  بندی پیشینه نشان می جمع

آموزان را با مشاهده رفتار، ارزیابی فنی محیط و نظر خبرگان تلفیق نماید. این نیاز، مبنای بازتعریف روش و  کند و ادراک دانش

 های طراحی مقاله حاضر است. دلالت

آموزان از  تواند در تبیین ارتباط میان ادراک دانش عنوان یک سازه مفهومی در نظر گرفته شد که می ی بهدر این پژوهش، تجربه یادگیر

وارسازی، یادگیری مبتنی بر بازی و پیامدهای شناختی و عاطفی نقش داشته باشد. این مدل، بر پایه  های محیط یادگیری، بازی ویژگی

شود. آزمون تجربی  شده تلقی نمی گری آزمون منزله مدل علّی یا مدل میانجی به مبانی نظری و پیشینه پژوهش تدوین شده است و

خام در  یها دادهمعادلات ساختاری یا تحلیل مسیر و تحلیل  یساز مدلنیازمند استفاده از  رهایمتغمیان  میرمستقیغمستقیم و  روابط

 آتی است. یها پژوهش

 
 (Chatgpt،نگارنده)طراحی نگارنده وترسیم مدل مفهومی پژوهش :1نمودار 
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  یشناس روش-3

وارسازی،  ای در پی ارائه یک مدل مفهومی برای تبیین نقش تلفیق بازی این پژوهش از نظر هدف، کاربردی بوده و با رویکردی توسعه

آموزان دوره ابتدایی است. از  دانشیادگیری مبتنی بر بازی و طراحی فضاهای آموزشی در ارتقای قدرت ذهنی و دلبستگی به مکان در 

 .قرار داشته و با استفاده از رویکرد کمی و پیمایشی انجام شده است تحلیلی–نظر ماهیت، پژوهش در چارچوب توصیفی

ای انجام شد تا توزیع  صورت طبقه گیری به آموزان مدارس ابتدایی منتخب شهر همدان بود. نمونه جامعه مورد مطالعه شامل دانش

نفر در نظر گرفته  ۳۸۰متوازن باشد. حجم نمونه  تاحدامکان پایه سوم تا ششم ابتدایی مدارس دخترانه دولتی دهندگان بر اساس پاسخ

های کالبدی با یکدیگر تفاوت  مدارس نمونه از نظر نوع مالکیت، قدمت ساختمان، کیفیت فضای باز، وجود حیاط و برخی ویژگی .شد

های  های تحصیلی، وضعیت فضای باز و ویژگی کننده، شامل تعداد مدارس، نوع مدرسه، مقطع کتاند. مشخصات مدارس شر داشته

 .عمومی کالبدی، در جدول زیر گزارش شده است

 ،نگارندهمورد مطالعهمشخصات مدارس  :2جدول 

نوع  کد مدرسه

 مدرسه

جنسیت 

 آموزان دانش

های  پایه

مورد 

 مطالعه

قدمت 

تقریبی 

 بنا

وضعیت 

 حیاط

 کالبدی شاخصویژگی 

راه مدرسه 

 نور

سوم تا  دخترانه دولتی

 ششم

شده،  ساختمان آموزشی چندکلاسه با حیاط محصور، ورودی کنترل دارد ۰2

 های استاندارد، فضاهای اداری و خدماتی کلاس

مدرسه 

 دیشه

 یبهشت

سوم تا  دخترانه دولتی

 ششم

در امتداد راهرو، حیاط ها  پلان آموزشی متداول مدارس دولتی، کلاس دارد ۰1تا  ۳1

آسفالتی، فضای سبز محدود، اتاق مدیریت، دفتر معلمان و فضاهای 

 خدماتی

مدرسه 

 هدف

سوم تا  دخترانه دولتی

 ششم

ساختمان دو یا سه طبقه با اسکلت بتن یا مصالح بنایی، حیاط مرکزی،  دارد 21

های آموزشی در پیرامون حیاط، نورگیری از یک یا دو جبهه،  کلاس

 های بهداشتی دارای فضای اداری، نمازخانه و سرویس
 

ها باید در محدوده  اند؛ بنابراین، یافته عنوان متغیر کنترل وارد نشده های کالبدی مدارس در تحلیل آماری حاضر به ، ویژگینیباوجودا

ای بود که بر پایه مرور  ساخته محققها پرسشنامه  ابزار گردآوری داده .آموزان مدارس منتخب شهر همدان تفسیر شوند ادراک دانش

هایی نظیر تنوع فضایی،  آموزان از ویژگی مبانی نظری و مطالعات پیشین تنظیم شد. بخش مربوط به محیط یادگیری، ادراک دانش

ارزیابی منزله  ، متغیرهای فضایی در این پژوهش بهنی؛ بنابراسنجید آرامش و راحتی محیط، حضور عناصر طبیعی و تنوع رنگی را می

با توجه به  .آموزان از محیط یادگیری هستند شوند؛ بلکه بازتابی از برداشت و تجربه دانش فنی و عینیِ کیفیت کالبدی مدرسه تلقی نمی

صورت حضوری و تحت نظارت پژوهشگر  ها به دهندگان و احتمال دشواری در درک مفاهیم انتزاعی فضایی، پرسشنامه سن پاسخ

های پژوهش همچنان ماهیت  ، دادهنیباوجوداها ارائه شد.  رت نیاز، توضیح لازم درباره مفهوم گویهتکمیل شدند و در صو

 .آموزان صورت گیرد ها باید در محدوده ادراک دانش ، تفسیر یافتهرو نیازاخودگزارشی دارند و 

و پایایی آن با استفاده از آلفای کرونباخ  روایی ابزار پژوهش از طریق نظر خبرگان حوزه معماری آموزشی و علوم تربیتی تأیید شده

ها از نظر نرمال بودن با استفاده از آزمون  ها، ابتدا وضعیت توزیع داده ( مورد تأیید قرار گرفته است. در بخش تحلیل داده99/1)بیش از 

t بررسی شد. سپس برای آزمون فرضیات پژوهش از آزمون اسمیرنف–کولموگروف گردید. همچنین برای ای استفاده  نمونه تک 

 .بندی متغیرهای مؤثر، از آزمون فریدمن بهره گرفته شد بندی و رتبه اولویت
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های نظری مرتبط با سه متغیر اصلی  فرآیند اجرای پژوهش در چند مرحله مشخص و ساختارمند انجام شد. در مرحله نخست، شاخص

مند ادبیات استخراج گردید. سپس این  آموزشی از طریق مرور نظاموارسازی، یادگیری مبتنی بر بازی و طراحی فضاهای  شامل بازی

گویه  ۰2در مرحله دوم، پرسشنامه اولیه شامل  .بندی و مبنای طراحی ابزار پژوهش قرار گرفتند ها در قالب ابعاد مفهومی طبقه شاخص

ای طراحی شدند که  گونه ها به . گویهگویه نهایی تأیید گردید ۳۳طراحی شد که پس از بررسی روایی محتوایی توسط متخصصان، 

صورت میدانی در میان  در مرحله سوم، پرسشنامه به .تمامی ابعاد محیطی، شناختی و رفتاری مدل مفهومی پژوهش را پوشش دهند

وهشگر صورت حضوری و تحت نظارت پژ ها به آموزان دوره ابتدایی( توزیع گردید. تکمیل پرسشنامه نفر از دانش ۳۸۰نمونه آماری )

 .دقیقه بود 1۱تا  12انجام شد تا از خطاهای ناشی از عدم درک سؤالات جلوگیری شود. میانگین زمان تکمیل هر پرسشنامه حدود 

های  )کاملاً موافقم( کدگذاری شدند. داده ۱)کاملاً مخالفم( تا  1ای از  درجه ها بر اساس طیف لیکرت پنج ها، پاسخ برای تحلیل داده

های ناقص بررسی و حذف  و داده های پرت وارد شده و قبل از تحلیل، داده 2۳نسخه  SPSS افزار آوری، در نرم خام پس از جمع

 .(ها داده کل ٪2گردیدند )کمتر از 

و  بین متغیرها خطی بررسی هم، ها با آزمون بررسی نرمال بودن توزیع داده، های مفقود ررسی دادهبها،  برای اطمینان از اعتبار داده

 .های پارامتریک برخوردار هستند ها از شرایط لازم برای تحلیل داده ،نتایج نشان دادانجام شد. ها  رسی همسانی واریانسبر

 :ها در سه سطح انجام شد تحلیل داده

 برای توصیف وضعیت متغیرها از میانگین، انحراف معیار، حداقل و حداکثر استفاده شد، سطح اول: توصیفی. 

  برای بررسی معناداری اثر متغیرها از آزمون، فرضیاتسطح دوم: آزمون t ای استفاده شد. سطح معناداری در  نمونه تک 

 .در نظر گرفته شد 1۱/1ها  تمامی آزمون

 برای تعیین اولویت عوامل مؤثر در مدل پژوهش، از آزمون فریدمن استفاده گردید تا ، بندی و اهمیت عوامل سطح سوم: رتبه

 .مشخص شودوزن نسبی هر مؤلفه 

  ها افتهی -4

در دو بخش  SPSS افزار های آماری در نرم ساخته و تحلیل های محقق شده از پرسشنامه های گردآوری های پژوهش بر اساس داده یافته

های مرتبط با طراحی فضاهای  توصیفی و استنباطی ارائه شده است. در بخش توصیفی، نتایج نشان داد که میانگین تمامی مؤلفه

دهندگان  و این امر بیانگر اهمیت و اثرگذاری بالای این عوامل از دیدگاه پاسخ (1جدول ) ( بوده۳آموزشی بالاتر از حد متوسط )عدد 

 .است

 
 ،نگارندهآمار توصیفی متغیرهای پژوهش :3جدول 

 نتیجه کلی واریانس انحراف معیار میانگین مؤلفه

 بالا ۱1/1 91/1 ۸2/۳ تنوع فضای کالبدی

 بالا ۰9/1 ۳9/1 9۰/۳ تنوع مناظر طبیعی

 متوسط به بالا ۱۳/1 9۳/1 ۳۱/۳ تنوع رنگ محیطی

 بسیار بالا ۰۳/1 ۳۸/1 ۸۸/۳ محیط آرام و راحت
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 ،نگارندهآمار توصیفی :2نمودار 

 

طور  دارند. بهنتایج آمار توصیفی نشان داد که میانگین تمامی متغیرهای اصلی پژوهش در سطح بالاتر از حد متوسط قرار 

دهندگان کسب  مشخص، متغیر طراحی فضاهای آموزشی با میانگین بالاتر نسبت به سایر متغیرها، بیشترین امتیاز را در میان پاسخ

آموزان از محیط فیزیکی مدرسه در مقایسه با سایر عوامل آموزشی، نقش  دهد که ادراک دانش کرده است. این موضوع نشان می

 .به یادگیری داردتری در تجر برجسته

اند که بیانگر پذیرش بالای  وارسازی و یادگیری مبتنی بر بازی نیز در سطح مطلوبی قرار داشته همچنین متغیرهای بازی

آموزان دوره ابتدایی است. متغیرهای وابسته شامل قدرت ذهنی و دلبستگی به مکان نیز  رویکردهای آموزشی نوین در میان دانش

در بخش  .حد متوسط را نشان دادند که حاکی از اثر مثبت عوامل مستقل بر پیامدهای شناختی و عاطفی استمیانگین بالاتر از 

 . شد تأیید اسمیرنف–ها با استفاده از آزمون کولموگروف تحلیل استنباطی، ابتدا نرمال بودن داده
 

 1آزمون نرمال بودن :4جدول 

 نتیجه .Z Sig  آماره متغیر

 ها تأیید شد نرمال بودن داده 211/1 1۸1/1 کل متغیرها
 

 
 ،نگارندهها دادهآزمون نرمال بودن  :3نمودار 

                                           
1 Kolmogorov–Smirnov 
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 معنـاداری  سـطح  کـه  داد نشـان  نتایج. شد استفاده اسمیرنف–ها، از آزمون کولموگروف فرض نرمال بودن توزیع داده برای بررسی پیش

هـای   هـا تأییـد شـد و امکـان اسـتفاده از آزمـون       فرض نرمال بـودن داده ، بنابراین (p > 0.05)ت اس 1۱/1 از بالاتر متغیرها تمامی برای

 .های پژوهش از پراکندگی متعادل برخوردار بوده و انحـراف شـدیدی از توزیـع نرمـال ندارنـد      داده ،نی؛ بنابراپارامتریک فراهم گردید

t آزمون از پژوهش فرضیات بررسی برای سپس هـای اصـلی طراحـی     استفاده گردید. نتایج نشان داد کـه تمـامی مؤلفـه    یا تک نمونه 

فضاهای آموزشی شامل تنوع فضایی کالبدی، تنوع مناظر طبیعی در محوطه، تنوع رنگ در فضای داخلی و ایجاد محـیط آرام و راحـت   

 > p) آمـوزان( دارنـد   اختی/ذهنی دانـش تأثیر معناداری بر متغیر وابسته )ارتقای خلاقیت و در چارچوب این پژوهش ارتقای تـوان شـن  

 .های پژوهش مورد تأیید قرار گرفتند بنابراین، تمامی فرضیه ،(0.05

t آزمون :5جدول   ،نگارندهای نمونه تک 

 نتیجه .t-value df Sig مؤلفه

 معنادار 111/1 383 ۰2/۳ تنوع کالبدی

 معنادار 111/1 383 ۸۸/۱ مناظر طبیعی

 معنادار 111/1 383 91/۰ رنگ محیطی

 معنادار 111/1 383 1۱/9 محیط آرام

 (p < 0.05) همه فرضیات تأیید شدند

 
 ،نگارندهمحیطی گزارش شده- یفضای یها مؤلفهمقایسه میانگین  :4نمودار 

های محیط یادگیری، شامل تنوع فضایی، عناصر  آموزان از مؤلفه که میانگین ارزیابی دانش کند بیان میای  نمونه تک t نتایج آزمون

طور معناداری بالاتر از مقدار متوسط طیف لیکرت است. این یافته بیانگر آن است که  طبیعی، رنگ محیطی و آرامش و راحتی، به

، نتایج حاضر به دلیل اتکا بر حال نیباااند.  ؤثر تلقی کردهها را برای تجربه یادگیری خود مهم و م دهندگان، این مؤلفه پاسخ

های کالبدی مدارس یا  عنوان سنجش عینی ویژگی آموزان است و نباید به شده دانش های خودگزارشی، بیانگر ارزیابی ادراک داده

 .اثبات اثر علّی هر مؤلفه تفسیر شود
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t طراحی فضاهای آموزشی دارای بالاترین مقدار وارسازی در رتبه دوم اثرگذاری  بازی .بیشترین سطح معناداری بوده استو  

هر سه مؤلفه اصلی پژوهش در سطح ادراک پس  .یادگیری مبتنی بر بازی نیز اثر مثبت و معناداری نشان دادو  قرار گرفت

 .آموزان، نقش مثبت و قابل توجهی در کیفیت تجربه یادگیری دارند دانش

بندی نشان داد که تنوع فضای  ها از آزمون فریدمن استفاده شد. نتایج رتبه ن اولویت و اهمیت نسبی مؤلفهدر ادامه، برای تعیی

( ۱۱/2)( در رتبه اول قرار دارد. پس از آن، ایجاد محیط آرام و راحت ۳۳/2کالبدی ساختمان آموزشی با بیشترین میانگین رتبه )

در رتبه ( ۳۱/2)در رتبه سوم و تنوع رنگ در فضای داخلی ساختمان ( ۰2/2)در رتبه دوم، تنوع مناظر طبیعی محوطه آموزشی 

 .چهارم قرار گرفتند
 ،نگارندهبندی عوامل( آزمون فریدمن )رتبه :6جدول 

میانگین  مؤلفه

 رتبه

 رتبه نهایی

 1 ۳۳/2 تنوع فضای کالبدی

 2 ۱۱/2 محیط آرام و راحت

 3 ۰2/2 مناظر طبیعی

 4 ۳۱/2 تنوع رنگی

 ،نگارندهمحیطی- یفضای یها مؤلفه یبند رتبه :5نمودار 

 

، تنوع فضای کالبدی، اساس نیبراهای محیط یادگیری را نشان داد.  شده مؤلفه نتایج آزمون فریدمن نیز تفاوت در اولویت ادراک

بندی، بیانگر  اند. این رتبه داشتهآموزان اهمیت بیشتری  ترتیب از دیدگاه دانش آرامش و راحتی محیط، مناظر طبیعی و تنوع رنگی به

 .گیری مستقیم کیفیت طراحی یا عملکرد واقعی فضاها نیست منزله اندازه دهندگان است و به مقایسه ادراک پاسخ

 1۱/1همچنین نتایج کلی آزمون فریدمن بیانگر وجود تفاوت معنادار میان اهمیت عوامل مورد بررسی در سطح خطای کمتر از 

برای تعیین اولویت و وزن نسبی  .ها یکسان نیست ها اثرگذار هستند، اما میزان اثرگذاری آن دهد همه مؤلفه بود که نشان می

 دارد.متغیرهای پژوهش از آزمون فریدمن استفاده شد. نتایج نشان داد که بین متغیرها تفاوت معنادار وجود 

 :بندی نهایی به شرح زیر است رتبه

 ول()رتبه ا طراحی فضاهای آموزشی  
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 دوم( وارسازی بازی(  

 سوم( یادگیری مبتنی بر بازی( 

تری بر تجربه یادگیری دارند. به عبارت  دهد که عوامل محیطی نسبت به عوامل صرفاً آموزشی تأثیر عمیق این یافته نشان می

کیفیت  ،نی؛ بنابراکند دهی رفتار یادگیری ایفا می عنوان یک محرک خاموش اما قدرتمند نقش کلیدی در شکل دیگر، فضا به

آموزان دارد. این نتایج با  ای در بهبود تجربه یادگیری و ارتقای عملکرد شناختی دانش کننده طراحی فضاهای آموزشی نقش تعیین

تنها یک بستر فیزیکی، بلکه یک عامل فعال در  کند که محیط آموزشی نه راستا بوده و تأیید می رویکرد نظری پژوهش هم

 .ندهای ذهنی، انگیزشی و رفتاری یادگیرندگان استدهی به فرآی شکل

 
 ،نگارندهمدل اثرات نهایی: ۳نمودار 

 

ساز تقویت تجربه یادگیری بوده و این  توان استنتاج کرد که بهبود کیفیت فضایی مدارس، زمینه در چارچوب مفهومی این پژوهش، می

 .شود آموزان به محیط آموزشی منجر می دانشتجربه در نهایت به ارتقای توان ذهنی و افزایش دلبستگی 

طراحی فضاهای آموزشی مبتنی بر تنوع کالبدی، کیفیت محیطی و عناصر ادراکی، تأثیر معناداری بر ارتقای تجربه ها،  براساس یافته

های مورد بررسی در  مؤلفهتأیید کرد که تمامی  (t-test) های استنباطی آموزان دارد. نتایج آزمون یادگیری و پیامدهای شناختی دانش

در میان  .کننده محیط آموزشی در فرآیند یادگیری است این امر بیانگر نقش فعال و تعیینکه  اثرگذار هستند (p < 0.05) سطح معناداری

هندگان د ترین عامل از دیدگاه پاسخ شده، نتایج آزمون فریدمن نشان داد که تنوع فضای کالبدی ساختمان آموزشی مهم عوامل بررسی

پذیری فضا، تنوع عملکردی و  راستا است که بر اهمیت انعطاف های نظری در معماری آموزشی هم بوده است. این یافته با دیدگاه

آموزان و افزایش تعامل آنان با  هایی موجب تحریک ادراک فضایی دانش امکان تغییرپذیری محیط یادگیری تأکید دارند. چنین ویژگی

 .گردد و در نهایت به بهبود تمرکز و یادگیری فعال منجر می شود محیط آموزشی می

شناختی فضا در فرآیند یادگیری است. این نتیجه با  دهنده اهمیت ابعاد روان عامل دوم، یعنی ایجاد محیط آرام و راحت، نشان

ساز بهبود  امنیت، زمینه کنند کاهش تنش محیطی و افزایش احساس خوانی دارد که بیان می محیطی هم یشناس روانهای  پژوهش

همچنین، تنوع مناظر طبیعی در محوطه آموزشی در رتبه  .آموزان است عملکرد شناختی و افزایش ظرفیت پردازش اطلاعات در دانش

دهنده نقش مؤثر عناصر طبیعی در کاهش خستگی ذهنی و افزایش تمرکز است. این یافته با نظریه بازیابی  سوم قرار گرفت که نشان

 .شود همسو است که تأکید دارد مواجهه با عناصر طبیعی موجب بازسازی منابع شناختی می 1توجه

تر قرار گرفت، اما همچنان اثر معناداری بر تجربه یادگیری دارد. این نتیجه  در نهایت، تنوع رنگ در فضای داخلی اگرچه در رتبه پایین

دایی، نقش مکمل در تحریک هیجانی و افزایش جذابیت محیط آموزشی ایفا ویژه در سنین ابت دهد که عناصر بصری محیط، به نشان می

                                           
1 Attention Restoration Theory 
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دهد که محیط آموزشی صرفاً یک بستر فیزیکی نیست، بلکه یک عامل فعال در  بندی، نتایج این پژوهش نشان می در جمع .کنند می

شناختی و  های کالبدی، روان یب ویژگیآموزان است. در این میان، ترک دهی به فرآیندهای شناختی، انگیزشی و رفتاری دانش شکل

 .ساز ارتقای تجربه یادگیری و در نهایت افزایش توان ذهنی و بهبود کیفیت آموزش شود تواند زمینه طبیعی محیط می

راستا بوده و بر ضرورت حرکت از طراحی سنتی  های یادگیری هم ها با رویکردهای نوین در طراحی محیط از منظر نظری، این یافته

تواند راهنمایی  محور تأکید دارد. همچنین از منظر کاربردی، نتایج پژوهش می محور و انسان اهای آموزشی به سمت طراحی تجربهفض

 .گذاران حوزه آموزش در جهت طراحی مدارس ابتدایی کارآمدتر و اثرگذارتر باشد برای معماران آموزشی و سیاست

 ،نگارندهها دادهتحلیل  :7جدول 

 پیامدهای علمی و کاربردی پشتوانه نظری ها تفسیر یافته محور تحلیل

 تنوع فضای کالبدی 

 (1)رتبه 

ترین عامل اثرگذار در طراحی فضاهای آموزشی  مهم

است و نقش مستقیم در تحریک ادراک فضایی و 

 یادگیری فعال دارد

 نظریه طراحی محیط یادگیری

(Barrett et al., 2015) 

پذیر،  ضرورت طراحی انعطاف

 چندمنظوره و پویا در مدارس ابتدایی

 محیط آرام و راحت 

 (2)رتبه 

کاهش تنش محیطی و افزایش امنیت روانی موجب 

 شود بهبود تمرکز و پردازش شناختی می

محیطی و نظریه کاهش  یشناس روان

 استرس

طراحی مدارس با کنترل آلودگی 

 بصری، صوتی و ایجاد آرامش محیطی

عناصر طبیعی موجب بازیابی توجه و کاهش  (3مناظر طبیعی )رتبه 

 شوند آموزان می خستگی ذهنی دانش

توسعه فضاهای سبز و ادغام طبیعت در  (ART) نظریه بازیابی توجه

 طراحی مدارس

اثرگذاری مثبت بر انگیزش و هیجان، اما نسبت به  (4تنوع رنگی )رتبه 

 عوامل کالبدی و محیطی اثر کمتر دارد

استفاده هدفمند از رنگ برای افزایش  در آموزشنظریه تحریک بصری 

 جذابیت محیط یادگیری

 نتایج

 t-test 

بر ارتقای  (p < 0.05) ها تأثیر معنادار همه مؤلفه

 یادگیری و عملکرد شناختی دارند

 مطالعات

 Gamification & Learning 

Environment 

تأیید نقش فعال محیط آموزشی در 

 فرآیند یادگیری

محیط آموزشی یک عامل فعال در یادگیری است نه  محیط آموزشینقش کلی 

 یک بستر خنثی

 Active) نظریه محیط یادگیری فعال

Learning Spaces) 

تغییر رویکرد از طراحی سنتی به 

 محور محور و انسان طراحی تجربه

 

تجربه یادگیری مؤثر است و سایر عوامل گیری  ترین عامل در شکل دهد که طراحی کالبدی فضاهای آموزشی مهم ها نشان می یافته

کند که تمامی  های آماری تأیید می مانند آرامش محیط، عناصر طبیعی و رنگ در سطوح بعدی قرار دارند. همچنین، نتایج آزمون

ترین نتایج  همیکی از م .شوند ها اثر معنادار داشته و در تعامل با یکدیگر موجب ارتقای عملکرد شناختی و کیفیت یادگیری می مؤلفه

ها نشان داد که این متغیر نقش کلیدی در ارتباط بین متغیرهای مستقل و  پژوهش، نقش میانجی تجربه یادگیری است. تحلیل داده

 .کند وابسته ایفا می

 :طور دقیق به

 ( معنادار و مثبت اثر) یادگیری تجربه →وارسازی  بازی 

  ( قوی و مثبت اثر) یادگیری تجربه →یادگیری مبتنی بر بازی 

  ( قوی بسیار اثر) یادگیری تجربه →طراحی فضاهای آموزشی 
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 :عنوان واسطه، تأثیر معناداری بر هر دو متغیر پیامدی دارد سپس تجربه یادگیری به

 آموزان  قدرت ذهنی دانش 

  دلبستگی به مکان 

وارسازی و  های محیط یادگیری، بازی آموزان، مؤلفه دهد که دانش ای و فریدمن نشان می نمونه تک t های های حاصل از آزمون یافته

در این پژوهش تحلیل مسیر یا  ازآنجاکه، حال نیباااند.  یادگیری مبتنی بر بازی را در ارتباط با تجربه آموزشی خود مهم ارزیابی کرده

درباره اثرهای مستقیم، غیرمستقیم یا نقش میانجی متغیرها وجود  اظهارنظران سازی معادلات ساختاری انجام نشده است، امک مدل

مستقل اثر مثبت و معناداری بر قدرت ذهنی  (،تفکر خلاق، حل مسئله، حافظه فعال، توجه و تمرکز) هر سه متغیرهمچنین،  .ندارد

ه شده است. این نتیجه بیانگر آن است که ترکیب بیشترین اثر بر تفکر خلاق و حل مسئله مشاهد، نی؛ بنابراآموزان دارند دانش

طور  دلبستگی به مکان به .های شناختی سطح بالا شود ساز تقویت مهارت تواند زمینه های آموزشی مناسب، می وارسازی با محیط بازی

بیشترین اثر در بعد  .مستقل قرار دارد (رضایت از محیط مدرسه، هویت مکانی، احساس تعلق) معناداری تحت تأثیر هر سه متغیر

شده مناسب، نقش مهمی در ایجاد پیوند  های طراحی های یادگیری مثبت در محیط دهد تجربه احساس تعلق مشاهده شد که نشان می

، ترین عامل اثرگذار بر تجربه یادگیری است طراحی فضاهای آموزشی مهم، یطورکل به .آموزان با مدرسه دارد عاطفی دانش

تجربه ، شود یادگیری مبتنی بر بازی موجب ارتقای تعامل شناختی می، تقویتی در انگیزش و مشارکت داردوارسازی نقش  بازی

 .قدرت ذهنی و دلبستگی به مکان پیامدهای نهایی مدل هستندو  ای کلیدی دارد یادگیری نقش واسطه
 

 یریگ جهینتو  بحث -5
وارسازی، یادگیری مبتنی بر بازی و طراحی فضاهای آموزشی تأثیر معناداری بر ارتقای  های این پژوهش نشان داد که تلفیق بازی یافته

های معماری آموزشی،  آموزان دوره ابتدایی دارد. این نتایج با ادبیات نظری و تجربی حوزه قدرت ذهنی و دلبستگی به مکان در دانش

 .دهد ها را توسعه می محیطی همسو بوده و در برخی ابعاد، آن یشناس روانفناوری آموزشی و 

 نقش طراحی فضاهای آموزشی در تجربه یادگیری -5-1
 ـاثرگذار بـر تجربـه    ریمتغ نیتر مهم یآموزش یفضاها یپژوهش نشان داد که طراح یها افتهی  یک ـیزیف طیمح ـ تی ـفیاسـت. ک  یریادگی

 ـبا یآموزش یفضاها ن،یهمچن (.Barrett et al., 2015) اثر بگذارد یلتحصی عملکرد بر ٪1۳تا  تواند یم  سـتم یاکوس» کی ـعنـوان   بـه  دی

 (.Woolner et al., 2012; Gislason, 2015) در نظر گرفته شوند «یریادگی

 ,Byers et al., 2018; Imms & Byers) شـوند  یفعـال م ـ  یریادگی ـو  یتعامل اجتمـاع  شیموجب افزا ریپذ انعطاف یفضاها ن،یهمچن

 یاز راهبردها تر یقو یحت یکیزیف طیاثر مح ،ییکه در دوره ابتدا دهد یکرده و نشان م دییرا تأ جینتا نیپژوهش ا نیا یها افتهی(. 2017

 است. یصرفاً آموزش

 وارسازی و انگیزش یادگیری بازی -2-5

وارسازی اثر مثبت و معناداری بر تجربه یادگیری دارد. عناصر بازی موجب افزایش انگیزش درونی و  نتایج نشان داد بازینتایج نشان 

وارسازی در آموزش ابتدایی بیشترین اثر را بر  همچنین، بازی (.Hamari et al., 2016; Sailer et al., 2017)شوند  درگیری شناختی می

این پژوهش  (.Li, 2023; Zainuddin et al., 2020) دهند تری نشان می های تعاملی واکنش قوی به محرکمشارکت دارد، زیرا کودکان 

 .وارسازی زمانی بیشترین اثر را دارد که در یک محیط فضایی مناسب اجرا شود دهد که بازی این دیدگاه را تقویت کرده و نشان می
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 یادگیری مبتنی بر بازی و پردازش شناختی -5-3
های آموزشی موجب بهبود حل  شود. بازی آموزان می ها نشان داد که یادگیری مبتنی بر بازی موجب تقویت قدرت ذهنی دانش یافته

همچنین، یادگیری فعال نسبت به یادگیری سنتی، اثر  (.Plass et al., 2015; Wouters et al., 2013)شوند  مسئله و تفکر خلاق می

دهد که این اثر  های این پژوهش نشان می یافته .(Clark et al., 2016; Mayer, 2019)تقال دانش دارد بیشتری بر حافظه کاری و ان

 .شود که با طراحی محیطی مناسب ترکیب شود زمانی تقویت می

 عنوان متغیر میانجی تجربه یادگیری به -5-4
 ;Dewey, 1938)محور است  یری یک فرآیند تجربهاست. یادگ« تجربه یادگیری»ترین نتایج این پژوهش، نقش میانجی  یکی از مهم

Kolb, 1984 .)های یادگیری دیجیتال و فیزیکی، عامل کلیدی در انتقال انگیزش به عملکرد شناختی  همچنین، تجربه کاربر در محیط

قیم متغیرهای محیطی این پژوهش نشان داد که بدون تجربه یادگیری، اثر مست(. Jenson & De Castell, 2018; Whitton, 2014)است 

 .یابد و آموزشی کاهش می

 شناسی محیطی دلبستگی به مکان و روان -5-5
طور معناداری تحت تأثیر طراحی فضا و تجربه یادگیری قرار دارد. دلبستگی به مکان یک  ها نشان دادند که دلبستگی به مکان به یافته

همچنین، (. Lewicka, 2011; Scannell & Gifford, 2010)شود  پیوند عاطفی، شناختی و رفتاری میان فرد و محیط محسوب می

 ,.Cheryan et al., 2014; Hernandez et alد )شون آموزان می موجب افزایش احساس تعلق دانش محور های آموزشی انسان محیط

طور غیرمستقیم این دلبستگی را تقویت  تواند به وارسازی نیز می دهد که بازی این پژوهش این دیدگاه را توسعه داده و نشان می (.2020

 .کند

 قدرت ذهنی و پیامدهای شناختی -5-6
شود. محیط نقش مهمی در توسعه  آموزان می ها نشان داد که ترکیب سه متغیر اصلی موجب ارتقای قدرت ذهنی دانش یافته

های یادگیری فعال موجب تقویت تفکر خلاق  همچنین، محیط(. Blair & Raver, 2015; Diamond, 2013)عملکردهای اجرایی دارد 

 .تر است دهد که این اثر در مدارس ابتدایی بسیار قوی نشان می نتایج این پژوهش (.Sawyer, 2017)شوند  می

 راستایی با مدل مفهومی پژوهش هم -5-7
 :کنند. مسیرهای زیر تأیید شدند طور کامل از مدل مفهومی پیشنهادی حمایت می های این پژوهش به یافته

  مکان به دلبستگی → یادگیری تجربه →طراحی فضا  

 ذهنی قدرت → یادگیری تجربه →وارسازی  بازی  

  شناختی پیامدهای → یادگیری تجربه →یادگیری مبتنی بر بازی  

در مجموع، یادگیری در مدارس ابتدایی یک فرآیند صرفاً  .کند تجربه یادگیری نقش هسته مرکزی مدل را ایفا می برا ساس این ساختار،

آموزان است. برخلاف مطالعات سنتی  زشی و تجربه زیسته دانشهای آمو آموزشی نیست، بلکه حاصل تعامل پیچیده میان محیط، روش

تواند پیامدهای شناختی و عاطفی  افزایی میان این سه حوزه می اند، این پژوهش نشان داد که هم که این عوامل را جداگانه بررسی کرده

دانند. در این میان،  آموزشی خود مهم میگیری تجربه  های محیط یادگیری را در شکل آموزان، ویژگی دانش .قابل توجهی ایجاد کند

ها از طریق پرسشنامه  داده ازآنجاکه، حال نیبااتری داشته است.  تنوع فضایی و آرامش محیطی از دیدگاه آنان جایگاه برجسته

؛ آموزان است و نه ارزیابی مستقیم کیفیت کالبدی مدرسه اند، نتایج پژوهش ناظر بر تجربه و برداشت دانش خودگزارشی گردآوری شده

ویژگی کالبدی  ها نتیجه گرفت که یک توان صرفاً بر پایه این داده انجام شود. برای مثال، نمی اطیبااحتها باید  ، تفسیر یافتهنیبنابرا
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دهد،  طور مستقیم موجب بهبود یادگیری شده است. آنچه پژوهش حاضر نشان می مشخص، مانند تنوع فضایی یا آرامش محیط، به

 .آموزان از محیط یادگیری است ها در ادراک و تجربه دانش اهمیت این مؤلفه

بازی و طراحی فضاهای آموزشی در ارتقای قدرت ذهنی و وارسازی، یادگیری مبتنی بر  این پژوهش با هدف بررسی نقش تلفیق بازی

آمده نشان داد که هر سه مؤلفه مورد بررسی دارای اثر معنادار  دست آموزان دوره ابتدایی انجام شد. نتایج به دلبستگی به مکان در دانش

عوامل محیطی و آموزشی به پیامدهای شناختی عنوان متغیر میانجی، نقش کلیدی در انتقال اثر  بر تجربه یادگیری هستند و این تجربه به

 .کند و عاطفی ایفا می

ای در  کننده ترین عامل اثرگذار در میان متغیرهای مستقل است و نقش تعیین ها نشان دادند که طراحی فضاهای آموزشی مهم یافته

بازی از طریق افزایش انگیزش، تعامل و وارسازی و یادگیری مبتنی بر  آموزان دارد. همچنین بازی دهی تجربه یادگیری دانش شکل

عنوان حلقه واسط اصلی، موجب  سازند. در این میان، تجربه یادگیری به درگیری شناختی، زمینه بهبود عملکرد ذهنی را فراهم می

 .شود تقویت اثر این عوامل بر قدرت ذهنی و دلبستگی به مکان می

محیطی، معماری آموزشی و علوم تربیتی همسو بوده و نشان  یشناس روانن در از منظر نظری، نتایج این پژوهش با رویکردهای نوی

دهد که یادگیری در مدارس ابتدایی تنها یک فرآیند شناختی نیست، بلکه یک تجربه چندبعدی است که در تعامل میان فضا، روش  می

بیات پژوهش را که ناشی از بررسی جداگانه این ها همچنین شکاف موجود در اد گیرد. این یافته آموز شکل می آموزش و ادراک دانش

 .دهد های یادگیری ارائه می دهد و یک چارچوب یکپارچه برای تحلیل محیط سه حوزه بود، تا حد زیادی پوشش می

ملی و پذیر، تعا توانند با ایجاد فضاهای انعطاف دهد که طراحان آموزشی و معماران می از منظر کاربردی، نتایج این پژوهش نشان می

توانند با  گذاران آموزشی می محور، شرایطی فراهم کنند که یادگیری به یک تجربه فعال و معنادار تبدیل شود. همچنین سیاست بازی

های آموزشی، کیفیت یادگیری و احساس تعلق  زمان بازطراحی محیط های درسی و هم وارسازی در برنامه ادغام رویکردهای بازی

های محیط یادگیری و راهبردهای  آموزان، ویژگی از دیدگاه دانش .طور قابل توجهی افزایش دهند را بهآموزان به مدرسه  دانش

های شناختی و احساس تعلق به مدرسه همراه  تر از توانایی تر، مشارکت بیشتر و ارزیابی مثبت محور با تجربه آموزشی مطلوب بازی

شده متغیرها هستند و  ها و اهمیت ادراک ی و خودگزارشی پژوهش، صرفاً بیانگر ارتباطها به دلیل ماهیت پیمایش ، یافتهحال نیبااهستند. 

 .ها برای اثبات روابط علّی یا ارزیابی فنی کیفیت کالبدی مدارس استفاده کرد توان از آن نمی

شده محیط آموزشی و  تواند پیوند میان کیفیت ادراک شود که می عنوان یک مفهوم تبیینی مطرح می تجربه یادگیری در این پژوهش به

، نتایج حاضر به دلیل نبود تحلیل مسیر یا حال نیبااآموزان را توضیح دهد.  محور با پیامدهای شناختی و عاطفی دانش راهبردهای بازی

های آینده، با استفاده از  شود در پژوهش ساختاری، به معنای تأیید آماری نقش میانجی این متغیر نیست. پیشنهاد میسازی معادلات  مدل

ها، ضرایب مسیر، مقدار تبیین  ، روابط مستقیم و غیرمستقیم میان سازهAMOS یا PLS-SEM هایی مانند ها و روش های خام گویه داده

 .های برازش مدل بررسی شود و شاخص

، تعمیم آن به همه مدارس ابتدایی کشور باید رو نیازاآموزان مدارس منتخب شهر همدان محدود است؛  نتایج پژوهش حاضر به دانش

های مدارس از نظر نوع مالکیت، قدمت ساختمان، وجود یا نبود حیاط، کیفیت فضای باز و دیگر  انجام شود. همچنین، ویژگی اطیبااحت

های احتمالی میان مدارس ممکن است بر ادراک  ، تفاوتنی؛ بنابرااند ن متغیر کنترل وارد تحلیل نشدهعنوا های کالبدی به شاخص

 .آموزان از محیط یادگیری اثر گذاشته باشد دانش
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آموزان در فضا،  ای را با مشاهده رفتار دانش های پرسشنامه های آینده با استفاده از روش آمیخته، داده شود پژوهش پیشنهاد می

تواند امکان سنجش  های ادراکی کودکان و ارزیابی کارشناسان معماری ترکیب کنند. این رویکرد می های تصویری، نقشه مصاحبه

گیری از  نمونه .آموزان و پیامدهای یادگیری را فراهم سازد های واقعی فضاهای آموزشی، تجربه دانش تر ارتباط میان ویژگی دقیق

دیریتی متفاوت انجام شود و متغیرهایی نظیر دولتی یا غیردولتی بودن، قدمت ساختمان، مساحت حیاط، های کالبدی و م مدارس با تیپ

 .گر در تحلیل وارد شوند عنوان متغیر کنترل یا متغیر تعدیل پذیری چیدمان کلاس به آموزی و انعطاف میزان فضای سبز، تراکم دانش
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Extended Abstract 

Introduction 

Learning environments in primary schools constitute more than physical settings for content delivery; they shape 

children’s spatial, social, and emotional experiences. Research in educational architecture indicates that daylight, 

ventilation, color, spatial flexibility, and organization can influence learning experiences and related behaviors. 

Gamification and game-based learning have also attracted attention because they can support motivation, participation, 

feedback, challenge, and cognitive engagement. Place attachment is relevant because students’ bonds with school may 

be associated with motivation, participation, and belonging. However, these domains have often been examined 

separately. This study investigated primary school students’ perceptions of the relationships among learning-

environment characteristics, gamification, game-based learning, learning experience, perceived cognitive capacity, and 

school attachment. Perceived cognitive capacity included attention and concentration, working memory, problem 

solving, and creative thinking. The study focused on students’ perceptions and did not seek to establish causal 

relationships or objectively assess physical school quality. 

Materials and Methods 

The study used an applied, quantitative, descriptive-survey design. Participants were 384 female students in Grades 3–6 

from three selected public primary schools in Hamadan, Iran. Stratified sampling was used to obtain a relatively 

balanced distribution across grades. The schools differed in building age, open-space conditions, courtyard 

characteristics, and selected physical features; however, these characteristics were not entered as control variables. Data 

were collected using a researcher-developed questionnaire based on the theoretical framework and previous studies. The 

initial 42-item instrument was reduced to 36 items following expert review. Items addressed perceived spatial diversity, 

environmental calmness and comfort, natural elements, color diversity, gamification, game-based learning, cognitive 

outcomes, learning experience, and school attachment. Responses used a five-point Likert scale from 1 (strongly 

disagree) to 5 (strongly agree). Questionnaires were completed under researcher supervision in approximately 12–15 

minutes. Content validity was confirmed by experts, and reliability was supported by Cronbach’s alpha above 0.79. 

Data were analyzed in SPSS 26. Normality was assessed using the Kolmogorov–Smirnov test. One-sample t-tests 

examined whether scores differed from the scale midpoint, and the Friedman test determined the relative priority of 

environmental components. Statistical significance was set at p < 0.05. Incomplete and outlying data accounted for less 

than 2% and were removed. 

Results and Discussion 

All assessed learning-environment components received mean scores above the midpoint of 3. Environmental calmness 

and comfort had the highest mean (3.88), followed by physical spatial diversity (3.82), natural landscape diversity 

(3.74), and environmental color diversity (3.65). The Kolmogorov–Smirnov test supported normality (Z = 0.081, p < 

0.001). One-sample t-tests showed that all four spatial-environmental components were significantly above the 

midpoint: physical diversity (t = 6.42, df = 383, p < 0.001), natural landscapes (t = 5.88, df = 383, p < 0.001), 

environmental color (t = 4.91, df = 383, p < 0.001), and calm environment (t = 7.15, df = 383, p < 0.001). Thus, 

students perceived these characteristics as important to their learning experience. The Friedman test also showed 

differences in perceived priority: physical spatial diversity ranked first (mean rank = 2.66), calmness and comfort 

second (2.55), natural landscapes third (2.42), and color diversity fourth (2.35). 
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The broader results indicated favorable perceptions of gamification and game-based learning, together with positive 

self-reported evaluations of cognitive capacity and school attachment. Educational-space design received the highest 

overall position, followed by gamification and game-based learning. This pattern is consistent with literature 

emphasizing flexible, interactive, and human-centered learning environments and the relevance of game-oriented 

strategies for motivation, participation, and cognitive engagement. Spatial diversity may support varied activities and 

active interaction; calm and comfortable settings may support perceived security and concentration; natural elements 

may contribute to attention restoration; and color may provide complementary visual and emotional stimulation. 

Nevertheless, the findings represent students’ perceptions rather than objective environmental measurements. Although 

learning experience was theoretically proposed as a mechanism linking environmental and game-based factors with 

cognitive and emotional outcomes, no path analysis or structural equation modeling was conducted. Therefore, 

mediation, direct effects, indirect effects, and causal relationships cannot be statistically confirmed. 

Conclusion 

The findings suggest that primary school students perceive learning-environment characteristics and game-oriented 

educational approaches as important components of a desirable learning experience. Physical spatial diversity, 

environmental calmness and comfort, natural landscapes, and color diversity were all evaluated above the scale 

midpoint, with spatial diversity receiving the highest perceived priority. Gamification and game-based learning were 

likewise associated, at the perceptual level, with favorable learning experiences, motivation, participation, and cognitive 

engagement. These findings support consideration of flexible, interactive, nature-integrated, comfortable, and play-

oriented features in primary school design. However, conclusions should be interpreted within the study’s 

methodological boundaries. The sample was limited to selected schools in Hamadan, physical characteristics were not 

statistically controlled, and the data were self-reported and cross-sectional. The results therefore should not be 

generalized to all primary schools or interpreted as evidence of causal effects. Future research should combine 

questionnaires with behavioral observation, child-centered interviews or cognitive mapping, expert architectural 

assessment, and objective environmental measurements. Structural equation modeling or path analysis using item-level 

data could further test relationships among learning environment, gamification, game-based learning, learning 

experience, cognitive capacity, and school attachment. 

 

Keywords: Learning Environment; Gamification; Game-Based Learning; Perceived Cognitive Functioning; School 

Attachment; Primary School Students. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


