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 مقدمه
تربیت بخشــی از نیروی کار موردنیاز بازار در چارچوب نظام آموزش های رسمی فنی وحرفه ای انجام 
می شــود و مأموریت اصلــی آن آموزش مهارت های پایه و تخصصی به متقاضیان برای یافتن شــغل یا 
راه اندازی کسب وکار  است. رشتة معماری داخلی یکی از رشته های فنی وحرفه ای است که فارغ التحصیلان 
آن فعالیت هــای اجرایی تزیینات داخلی را در حوزۀ معماری و ســاختمان انجام می دهند. معمولاً باور 
بر این اســت که کســب مهارت هنرجویان بــرای ورود به بازار کار با حضــور در کارگاه ها و انجام دادن 
فعالیت های عملی فراهم می شــود؛ اما با نبود مصالــح و تجهیزاتِ کافی انجام دادن چندبارۀ فعالیت های 
عملی در کارگاه ها میسر نیست و تشریح تمامی جوانب احتمالی کار که امکان بروز آن در محیط واقعی 
وجود دارد فراهم نمی شــود. از سوی دیگر تنوع شایستگی ها در رشتة معماری داخلی باعث شده است 
که تعدادی از هنرآموزان در برخی شایستگی ها مهارت لازم برای آموزش نداشته نباشند. با وجود کمبود 
امکانات کارگاهی و نیروی انسانی خبره می توان با بهره گیری مناسب از ظرفیت بستة تربیت و یادگیریْ 
کاستی های موجود را کاهش داد و توان مهارتی فارغ التحصیلان این حوزه را به  نیروی کار فعال کشور در 
بخش اجرای تزیینات معماری داخلی ارتقا داد. یکی از ظرفیت های این بســته شبیه سازهای رایانه ای اند 
که با داشــتن طراحی متناسب با اهدافِ آموزشی شرایط یادگیرندگان و همسویی با برنامة درسی رشته 

می توانند فعالیت های کارگاهی را شبیه سازی کنند و مکملی برای رفع کاستی های موجود باشند.
شبیه سازی رایانه ای با تشکیل محیط تمرینِ مصنوعیْ شایستگی ها را ارتقا می دهد و مهارت عملی 
یادگیرندگان را بهبود می بخشــد )سالاس1 و همکاران، 2009، به نقل از رحمانا و کمیل2، 2013( و در 
حوزۀ معماری نیز با ایجاد تجارب واقع بینانه، بدون هزینه های واقعی و یا خطرات احتمالی، امکان آموزش 
فعالیت هــای اجرایی را برای هنرجویان فراهم می کنــد )نیکولیک3 و همکاران، 2011 به نقل از رکوعی 
و گودرت4، 201۵(. آن ها الگو های گرافیکی مناســب، توانایی تجســم موقعیت ها و فضاهای پیچیده را 
برای یادگیرندگان فراهم می کنند و همچنین آنان را در تجربة یادگیری خود دخالت می دهند )مِســنِر۵ 
و همــکاران، 2003( و به درک و تجزیه وتحلیل فرایندهای پیچیده و ســامانه ها در حوزه های گوناگون 
کمک می کنند )شــن۶ و همکاران، 200۶(. لی7 و همکاران )2014( بر این باورند که شبیه ســازی های 
آموزشــی شــکاف میان نظریه و عمل موجود در پروژه های واقعی را کاهش می دهد. شبیه سازی ای که 
طراحی دقیق داشته باشد ابزار آموزشیِ بسیار قدرتمندی است )فینکلستاین8 و همکاران، 200۵ به نقل 
از آدامز9 و همکاران، 2008( که می توان بسیاری از مشکلات یادگیری را با امکانات و قابلیت های آن حل 
کرد. در حال حاضر شبیه سازی به طور گسترده ای در میان برنامه ریزان آموزشی معتبر است که مشخص 
می کند توان بالقوه ای برای آموزش در داخل ســاختار برنامة درسی دارد )ریسون10 و همکاران، 2017(. 
در بســیاری از موقعیت های یاددهی ـ یادگیری امکان اســتفاده از شبیه سازهای مجازی با درجة تعامل 
از ســاده به پیچیده وجود دارد و در آموزش فنی وحرفه ای از دیدگاه بهره وری آموزش، اقتصاد آموزش و 

س كارگاهی معماری داخلی
ط شبیه ساز رایانه ای واقع نما در ارتقای یادگیری درو

ت و  ارزشیابی محی
الگویابی آثار تمرین و تكرار، هدای
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خلق موقعیت های گوناگون بســیار مهم و کارساز است. بدیهی است واقعیت مجازی نمی تواند جانشین 
واقعیت و مهارت آموزی حقیقی شود، اما زمان را مدیریت می کند و مدت آموزش را برای تمرین و تکرار 
واقعی افزایش می دهد )دوراندیش، 139۵(. برنامه های آموزشی مبتنی بر شبیه سازی و ابزارهای ارزیابی 
آن می توانند در ایجاد و تأیید شایستگی در هر مرحله از یادگیری سهم مهمی داشته باشند. روش های 
آموزش مبتنی بر شبیه ســازی می توانــد زمان آموزش پایه را نیز کاهش دهــد )هولتون11 و همکاران، 
200۶(. امــا در حال حاضر مطالعات کمی در خصوص نحوۀ طراحی شبیه ســازهای رایانه ای منطبق بر 
برنامه ها و نیازهای آموزشــی و نحوۀ اثر بخشــی آن ها در فرایند یادگیری صورت گرفته است )پویکلا12، 

 .)2017
انســان ها برای بقا و پیشــرفت خود در دوره های مختلف از فناوری های گوناگونی استفاده کرده اند 
)هاراســیم13، 1393، ص. 38(. در این میان حوزۀ آموزش وپرورش نیــز از مواهب آن به منظور افزایش 
کمّیت و کیفیت امر آموزش بهره مند شده است. به باور توماس14 و همکاران )2013( استفاده از فناوری 
آموزشــی سبب می شود که دانش آموزان درک سریع تر و آســان تری از محتوای آموزشی داشته باشند. 
مشــاهدۀ عینی پدیده ها، صحنه ها و وقایع و به کارگیری حواس، تداعی محیط واقعی و بهبود یادگیری، 
کنترل گام های یادگیری، تنوع در رسانه ها و جلوگیری از خسته شدن یادگیرنده، عرضة دانش و اطلاعات 
با هزینة کمتر، انطباق رسانه با تفاوت های شخصی یادگیرنده، ارزیابی یادگیرنده بر اساس پاسخ های او، 
افزایش ســرعت یادگیری و امکان عینیت بخشــیدن به مفاهیم مجرد از ویژگی های مثبت فناوری های 
آموزشی است )سلیمانی، 1392(. در گزینش فناوری آموزشی باید اثربخش ترین حالت ارائة مواد یادگیری 
و امکان تعاملی بودن آن مد نظر قرار گیرد )اسکندری، 1391،  ص. 130(. یکی از ابزارهای مورداستفاده در 

آموزش رایانه است که می توان از آن برای ساخت پویانمایی و شبیه سازی استفاده کرد.
شبیه ســازی یک روش آموزش یا تحقیق اســت که تلاش می کند تا تجربه ای واقعی را در محیطی 
هدایت شده ایجاد کند. پیامد آموزش مبتنی بر شبیه سازی می تواند محیط تمرین مصنوعی تعریف شود 
که به منظور ایجاد شایستگی ها )دانش، نگرش و مهارت ها( تشکیل می شود تا عملکرد کارآموز را بهبود 
بخشــد )سالاس و همکاران، 2009 به نقل از رحمانا و کمیل، 2013( و فعالیتی است که وجوه اساسی 
موقعیت واقعی را تقلید می کند. فعالیت های شبیه سازی از برقراریِ ارتباط ساده میان انسان و ماشین تا 
تمرین های روشمند و راهبردی مانورِ نظامیِ پیچیده متشکل از افراد و ابزارهای متعدد و متنوع را شامل 
می شوند )امیرتیموری، 1393، ص. 232(. در شبیه سازی آموزشی با استفاده از یک شبیه ساز در موقعیتی 
ساختگی می توان آثار واقعی بعضی شرایط احتمالی را باز سازی کرد )هولمز و کیلیو1۵، 19۶۶، به نقل از 
لاکدشتی و همکاران، 1390؛ هِندِرسون1۶، 2018( که تأثیر مثبتی در اهداف یادگیری دارند )لاخوپولوس 
و مکری17، 2017(. یادگیری مبتنی بر شبیه سازی را »تولید مجدد برخی جنبه های واقعیت برای درک 
بهتر، دســت کاری کردن یا پیشگویی کردن رفتار واقعی« نیز تعریف کرده اند )سجادی و فارسی، 1394(. 
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شبیه سازی های آموزشی به سه دســتة اصلی شامل شبیه سازی بازی نقش، شبیه سازی فیزیکی و 
شبیه ســازی رایانه ای تقسیم می شوند )ســامِرز18، 2004 به نقل از رحمانا و کمیل، 2013(. به استفاده 
از رایانه برای تقلید فعالیت هایی که در دنیای واقعی انجام می گیرد شبیه ســازی رایانه ای گفته می شود 
)مِکَنی19، 2009 به نقل از نوروزی و همکاران، 139۶، ص. 309(. شبیه ســازی های آموزشــی رایانه ای 
با هدف تسهیل و بهبود عملکرد یادگیرندگان اســتفاده می شوند )سجادی و فارسی، 1394(. کوتون20 
)1991( شبیه ســازهای رایانه  ای را از انواع ابزارهایی می داند که می توانند در ارتقا یادگیری و یادسپاری 
و در پی آن رشد کیفیت آموزشی تأثیر بسیاری داشته باشند )به نقل از لاکدشتی و همکاران، 1390(. 
نیکولیک و همکاران )2001( با بررســی مطالعات دِدِ و لوئیس21 )199۵(، ریبِر22 )199۶( و ساهنی23 و 
همکاران )2001( دریافتند که شبیه سازها با ساخت الگویی از واقعیت باعث می شوند تا دانش آموز بتواند 
اطلاعات اولیه را از آن ها بیاموزد و درک کند. نزدیک بودن تجربه های یادگیری به واقعیت احتمال تعمیم 
و انتقال یادگیری کسب شــده را به موارد واقعی بیشــتر کرده )نوروزی و همکاران، 139۶، ص. 312( و 
با ســاده کردن واقعیت ها )رحمانا و کمیل، 2013( ارتباط یادگیرندگان را با روابط پیچیده بسیار آسان 
کرده است )کین کِد24، 2009(. قابلیت های شبیه سازهای رایانه ای آموزشی باعث استفادۀ گستردۀ آن در 
زمینه های گوناگون ازجمله تجسم محاسبات علمی، هواپیمایی، حمل ونقل، پزشکی، ساخت وساز، هنر و 

سرگرمی، طراحی و برنامه ریزی و آموزش وپرورش شده است )لی2۵، 201۵(.
نرم افزارهای شبیه ســاز رایانه ای محیط هایی را برای یادگیرنده فراهم می کنند که بیشترین شباهت 
را به محیط واقعی دارند و درعین حال به اندازۀ رویارویی با محیط واقعی هزینه بر و خطرناک نیستند. از 
این امر به طور مؤثر در امر آموزش می توان استفاده کرد )سوئیِن2۶ و همکاران، 2008، ظفر27 و همکاران، 
2013(. ارتقا دانش، مهارت و نگرش ازطریق تجربه های واقعی از اهداف و استفاده از شبیه سازها به ویژه در 
حوزۀ ساخت وساز معماری برای یادگیرندگانی است که در طول تحصیلات خود یا پس از فارغ التحصیلی 
با مشکلات دنیای پیچیده مواجه می شوند ) کاسترونوو28، 201۶(. آموزش تجربی مبتنی بر پروژه که در 
محیط واقع نما طراحی شده است به آمادگی بهتر افراد برای ورود به بازار کار منجر می شود )گودرت  و 
همکاران، 2011(. در فضای یادگیری مبتنی بر شبیه سازی بسیاری از موارد قابل توجه مربوط به رعایت 
نکات ایمنی در محیط واقعی را نیز می توان برای یادگیرندگان تشریح کرد که درضمن فعالیت های واقعی 
کارگاهی ممکن است با یک سری از موقعیت های ویژه مواجه نشوند؛ اما در دنیای واقعی کار ممکن است 
با آن ها روبه رو شوند. این ساختار یادگیری می تواند آن ها را در فعالیت های یادگیری مشابه محیط واقعی 
درگیر کند ) لی و همکاران، 2013( و با ارائة دقیق جزئیات موردبحث آموزش و یادگیری را آسان کند. 
به عبارت دیگر شبیه ســاز رایانه ای آموزشی می تواند شرایط مواجهه با موارد نادر و خاص را تضمین کند 
)هانگ29 و همکاران، 2007(. بدین ترتیب »واقع نمایی محتوای آموزشی« را می توان یکی از قابلیت های 

شبیه ساز رایانه ای به شمار آورد.
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بســیاری از نظریه پردازان بحث یادگیری، ازجمله ثوراندای30 ، »تمرین و تکرار« را شــرط یادگیری 
می داننــد و بــه روش طراحی یادگیری در حد تســلط اصرار دارند. بلوم31 نیز بــاور دارد که 90 درصد 
دانش آموزان با دراختیارداشــتن زمان کافی، روش ها و مواد آموزشــی مناسب به اهداف یادگیری دست 
پیدا می کنند )ذوفن، 139۵، ص. 48(. تمرین روشی زمان بندی شده است که با تکرار مطالب، مهارت ها 
و مفاهیم اکتســابی را به حافظة درازمدت دانش آموزان منتقل می کند )ص. 87(. آماده سازی کارگاه ها 
ازنظر تجهیزات، ابزار و مواد مصرفی نیازمند صرف هزینه های بالایی است و انجام دادن تمرین های مکرر 
به منظور افزایش مهارت به هزینه های پیش بینی شدۀ اولیه می افزاید. طراحی محیط شبیه سازی ممکن 
اســت در ابتدا پرهزینه تر از کارگاه به نظر برسد؛ اما امکان استفادۀ بسیار زیاد کاربران و امکاناتی که در 
اختیار آن ها قرار می دهد در مقابل آموزش های ســنتی مقرون به صرفه اســت. برای به حداکثر رساندن 
اثربخشــی تمرین ها در محیط های یادگیری الکترونیکی ازجمله شبیه سازهای رایانه ای مواردی که در 
ادامه می آید توصیه می شــود: 1. تمرکز بر تمرین هایی که بر شکاف مهارت های ویژه ای تمرکز دارند؛ 2. 
ارائة بازخورد توضیحی و توصیفی به یادگیرنده؛ 3. تمرین در محیطی بدون اخلال؛ 4. طراحی تمرین ها 
بر اساس مهارت های محیط کار واقعی )کلارک و مایر32، 1393، ص. 244(؛ ۵.  طراحی تمرین ها از سطح 

ساده به پیچیده؛ و ۶. انطباق سطح تمرین ها با یادگیرنده )ص. 382(.
»ارزشــیابی« از عناصر برنامة درسی است که به منظور تعیین میزان تحقق اهداف آموزشی در قالبِ 
فرایندی نظام دار و با استفاده از جمع آوری، تحلیل و تفسیر اطلاعات انجام می شود )گِی33، 1991 به نقل 
از سیف، 138۶، ص. 3۶(. در ارزشیابی پیشرفت تحصیلی تعیین میزان دستیابی دانش آموزان به دانش، 
مهارت و توانایی های موردانتظار مد نظر اســت ) ســیف، 138۶، ص. 37(. یکی از امکانات و نقاط مثبت 
شبیه ســازهای رایانه ای آموزشی قابلیت اجرای ارزشیابی و خودپیمایی در آن است ) اسکندری، 1391، 
ص. 14۵(. ارزشــیابی در شبیه سازی شامل مجموعه ای از آزمون ها مطابق محتوای آموزشی با محوریت 
اهداف درسی و با رعایت مشخصه های روان سنجی، اصول طراحی سؤال و متناسب با شیوه های یاددهی 
ـ یادگیری اســت. یکی از توصیه های طراحانِ آموزشی برقراری ارتباط میان محتوای درسی، شیوه های 
آموزش و ارزشــیابی اســت که ارزشیابی دقیق و واقعی را در پی دارد. برای انجام دادن چنین هدفی نیاز 
به محیط هایی اســت که تفاوت های فردی در آن مشخص شده باشد )فرِی34 و همکاران، 1392، صص. 
10۵-10۶(. توصیة دیگر شفاف سازی انتظارات و شیوه های اندازه گیری برای هنرجویان است )خشنودی 

و همکاران، 1393، ص. 219(.
تفاوت های فردی حقیقتی انکارناپذیر در محیط های آموزشــی اســت ) فردانش، 139۶، ص. 101(. 
فردانش مهم ترین ویژگی های یادگیرندگان را که ناشــی از تفاوت های فردی آنان است باعث تفاوت در 
میزان یادگیری آنان می داند و خصوصیات فیزیکی، میزان اطلاع آن ها از موضوع موردنظر، ســن و رشد 
ذهنی، انگیزۀ یادگیری و گرایش فراگیران به موضوع را در این خصوص برمی شمرد )صص. 103-102(. 
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محصولات آموزشی نرم افزاری ازنظر سن، سطح دانش یا مهارت کاربران متفاوت اند تا بتوانند در خدمت 
اهداف آموزشــی موردنظر باشــند. تطابق با نیازهای کاربر، آشنایی او با محیط یادگیری و کاربرپسندی 
که هدف از آن فراهم کردن محیطی لذت بخش ازنظر صدا، گرافیک و ارائه های پویانمایی است می توانند 
زمینة لازم را برای تحقق اهداف موردنظر آموزشی ایجاد کنند. از مشکلات رایج در استفاده از فناوری ها 
در آموزشْ شناخت ناکافی شرکت کنندگان از محیط مورداستفاده و کمبود راهکار برای رفع این مشکل 
اســت. ازاین رو سعی طراحان محیط های یادگیری الکترونیکی ازجمله شبیه سازها بر آن است تا تمامی 
سؤالاتی که کاربران در حین استفاده دارند به صورت تصویری و یا هر شیوۀ مناسب دیگری پاسخ دهند 

)کلارک و مایر، 1393، ص. 23( و درمجموع »متناسب با توانمندی های کاربران« باشند.
مهم ترین نقش های معلم در فرایند یاددهی ـ یادگیری عبارت اند از برقراری ارتباط، ســنجش، ارائة 
بازخورد، مشاهدۀ عملکرد یادگیرنده، ارائة اطلاعات و سازمان دهی فعالیت ها که هرکدام به واسطة امکانات 
و فناوری های گوناگون بهبود می یابند )اسکندری، 1391، ص.171(. یکی از آثار فناوری آموزشی تغییر 
نقش معلم از ســخنران و ارائه دهندۀ اطلاعات به مربیگری و هدایت کنندۀ فرایند یادگیری است )ذوفن، 
139۵، ص.33(. شاپیرالیشچینسکی3۵ )201۵( بر اســاس یافته های هیل و سِمْلر3۶ِ )2001( و رومه37 
)2004( باور دارد که در شبیه سازها قابلیت هایی چون ارائة بازخورد به کاربران برای هنرآموزان این امکان 
را فراهم می کند تا رویکردهای متفاوتی را در تدریس آزمایش کنند و راهبرد های متنوع و نتایج گوناگونی 
را به دســت آورند و درک عمیقی از جنبه های مهم دنیای واقعی را برای هنرجویان ایجاد کنند. یکی از 
وظایف راهبران آموزشی حفظ و ارتقای مستمر استانداردهای تربیتی در فضایی صمیمی است ) شعبانی، 
1394، ص. 143(. در محیط شبیه ســازی که مدیریت یادگیری به عهدۀ هنرجوست بسیاری از اهداف 
یادگیری بدون هدایت مستقیم هنرآموز قابل دستیابی است و با توجه به نقش هنرجو، هنرآموز حداقل 
هدایت را انجام می دهد. نقش »نظارت و راهبری هنرآموز« در قالب پاسخ به ابهامات، شفاف سازی نکات، 

ارائة توضیحات و کنترل پیشرفت هنرجو در محیط یادگیری شبیه سازی تعریف می شود.
دانش آموزان به صورت اتفاقی یاد نمی گیرند، بلکه یادگیری آنان حاصل مســتقیم فرایندی است که 
متخصصان و طراحان آموزشی تجارب و فرصت هایی را برای آن ها طراحی می کنند )ذوفن، 139۵، ص. 
40(. به باور تایلر38، »تجربه های یادگیری« باید طوری تنظیم شــوند که بالاترین تأثیر را در یادگیرنده 
بگذارد )ملکی، 1387، ص. 109(. آموزش با استفاده از شبیه سازِ رایانه ای یادگیرندگان را در تجربه های 
یادگیری مشــابه محیط واقعی درگیر می کند ) لی و همکاران، 2013( و با ارائة دقیق مباحثِ آموزشــی 
یادگیری را تســهیل می کند. شبیه سازهای رایانه ای آموزشی از شیوه های نمایش بصری سه بعدی برای 
نمایش اصول و مفاهیم اســتفاده می کنند و راهبردهای آموزشی متنوعی را در اختیار طراحان آموزشی 
و مربیان قرار می دهند. ازاین رو می توانند با افزایش درک یادگیرندگان و به تبع آن بالابردن انگیزۀ آن ها 
در دنبال کردن فعالیت هایِ آموزشی نتایج مثبتی را به منزلة ابزار تکمیلی در آموزش ساخت وساز داشته 
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باشند تا بتوانند تجربه های یادگیری خود را در موقعیت های مشابه به کار گیرند.
آموزش رشــتة معماری داخلی در فنی وحرفه ای به صورت مدرسه ای در قالب شایستگی های فنی و 
غیرفنی )با تناســب نظری 40٪ به ۶0٪ عملی در تکالیف کاری( انجام می شود )راهنمای برنامة  درسی 
رشتة معماری داخلی، 1393(. به سبب اهمیت کارایی فارغ التحصیلان در کارهای اجرایی موردنیازِ بازارِ 
کار بیشترِ محتوای آموزشی این رشته به صورت کارگاهی است و دروس نظریْ پشتیبان دروس کارگاهی 
طراحی و ســاماندهی شده اند. در سطوح تکنیسین و کمک تکنیســین جنبة اجرایی تزیینات معماری 
داخلی از بعُد طراحی اهمیت ویژه ای دارد و در برنامة درسی آن سهم این بخش پررنگ تر است. ازاین رو، 
انتظار می رود هنرجویان با استفاده از امکانات آموزشی به حداکثر توانایی موردنیاز بازار کار دست یابند. 
ورود فناوری به عرصة آموزش معماری و معماری داخلی نیز همانند سایر حوزه های آموزش وپرورش 
آثار مثبتی به همراه داشــته اســت )فونســکا39 و همکاران، 2014(. ابزارها و مواد آموزشی که در رایانه 
ساخته می شوند می توانند الگوهای مجازی مشابه با ساختارهای واقعی در محیط های آموزشی ارائه دهند 

و سبب افزایش اثربخشی فرایند آموزش شوند )پوتزی40، 2012(.
یکی از انواع فناوری هایی که در آموزش معماری و معماری داخلی از آن استفاده می شود شبیه سازها 
هستند. شبیه سازی مراحل ساخت جزئیات در حوزۀ معماری داخلی می تواند به یادگیری دانش آموزان از 
تجارب واقعی مبتنی بر پروژه کمک کند و الگو سازی شبیه سازی سناریوهای واقعی جهان را در محیط 
یادگیری بدون خطر فراهم  کند تا با آزمایش تصمیمات خود نتایج آن را مشاهده کنند و روند اجرای کار 

را چند بار در زمانی نسبتاً کوتاه پشت سر گذارند )لی و همکاران، 2014(.
کارایی این ابزار آموزشــی نیز در بخش طراحی و ارائه باعث شــده است که امکان مشاهده و درک 
فضاها و حجم ســاختمان در محیط شبیه ســازی فراهم شود. توانایی تجسم محیط ساخته شده و درک 
ساختارهای ساختمانی برای هنرجویان در رشته های معماری، معماری داخلی، مهندسی و ساخت وساز 
بســیار مهم است زیرا دانش آموزان اغلب در تجسم جزئیات ســه بعدی و درک روابط پیچیدۀ مکانی و 
زمانی مربوط به فرایند ساخت این ساختارها دچار مشکل می شوند )آدامز و همکاران، 2008( و می توان 
این معضل را با بهره گیری از قابلیت محیط یادگیری شبیه ســازی برطرف کرد. قابلیت هایی چون امکان 
طراحی تمرین و ارائة بازخورد به کاربران آن را در زمرۀ ابزارهای آموزشــی اثربخش در حوزۀ  آموزشــی 

معماری و معماری داخلی کرده است.
علاوه بر ویژگی هایی که برای شبیه ســاز رایانه ای آموزشی ذکر شد، می توان به مواردی چون حذف 
خطرات محیط واقعی کارگاه، هدایت روند یادگیری یادگیرنده، کاهش هزینة آموزش، تسهیل یادگیری، 

افزایش تفکر انتقادی و مهارت حل مسئله و افزایش یادسپاری نیز اشاره کرد.
هدف کلی از این پژوهش شناســایی آثار تمرین و تکرار، هدایت،  ارزشــیابی و تناســب امکانات با 
توانمندی های هنرجو در محیط شبیه ساز رایانه ای واقع نما بر ارتقای یادگیری دروس کارگاهی معماری 
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داخلی است. بدین منظور فرضیة اصلی به شرح زیر ارائه می شود.
فرضیة اصلی پژوهش: »میان واقع نمایی محتوای آموزشــی دروس کارگاهی رشتة معماری داخلی 
مبتنی بر استانداردهای پداگوژی و ایجاد فرصت ها و تجارب یادگیری ازطریق متغیرهای میانجی تناسب 
با توانمندی های هنرجو،  ارزشیابی، قابلیت تمرین و تکرار و نظارت و راهبری هنرآموز رابطه برقرار است«.

 روش پژوهش
روش این پژوهش توصیفی ـ همبســتگی از نوع الگویابــی روابط علیّ بود. جامعة آماری آن تمامی 
هنرآموزان رشــتة معماری داخلی سراسر کشور بودند که در ســال تحصیلی 1399-1400 در یکی از 
پایه های دهم، یازدهم یا دوازدهم دروس کارگاهی این رشته را تدریس کرده اند که تعداد آن ها 819 نفر 
بود. برآورد حجم نمونه با اســتفاده از روش حجم نمونة کلاین41 )2010( انجام شــد. مطابق این روش، 
تعداد گویه ها )71 گویه( در 2/۵ الی ۵ ضرب می شــود تا حداقل و حداکثر نمونه تعیین شــود و حداقل 
تعداد نمونه 200 است. بنابراین تعداد نمونه حداکثر 3۵۵ نفر تعیین شد. برای پیشگیری از افتِ نمونه 
تعداد پرســش نامه های ارسال شده بیشتر از تعداد تعیین شده با روش کلاین بوده است که پس از حذف 
نمونه های ناقص اشکالی در تعداد حجم نمونه ایجاد نشود. درضمن با استفاده از آزمون KMO کفایت 
حجم نمونه تأیید شــد. روش نمونه گیری این پژوهش به علت گســتردگی و پراکندگی جامعة آماری 
خوشه ای تصادفی بوده است. در این پژوهش کل کشور به صورت 32 منطقه ) 31 استان و شهرستان های 
اســتان تهران( تقسیم شدند و پرسش نامه ها در اختیار سرگروه آموزشی هر استان قرار گرفت که آن را 
دراختیار هنرآموزان شــهرها و شهرستان های اســتان خود قرار دهند. در ابتدای پرسش نامه، به منظور 
توجیه پاســخ دهندگان، توضیحات لازم برای تبیین مسئله، اهداف پژوهش، تعاریف عملیاتی شبیه ساز 
موردنظر و کاربردهای آن ارائه شــد و همچنین به آن ها اطمینان داده شــد که اطلاعات و پاســخ های 
ارائه شدۀ آن ها به منظور انجام پژوهش بوده است و به صورت کاملًا محرمانه نزد پژوهشگران باقی خواهد 
ماند. درمجموع 32۶ نفر از هنرآموزان معماری، که 41٪ مرد و ۵9٪ زن بودند، پرســش نامه را تکمیل 
کردند. دو درصد آن ها مدرک کاردانی، 3۵/۵٪ مدرک کارشناسی، ۵9/9٪ مدرک کارشناسی ارشد و ٪2/۶ 
مدرک دکترا در رشــته های حوزۀ معماری داشتند. ازنظر سنوات خدمت نیز 1۶/2۶٪ سنوات خدمت 1 
تا ۵ ســال، 20/2۵٪ سنوات ۶ تا 10 سال، 27/91٪ سنوات 11 تا 1۵ سال، 22/09٪ سنوات 1۶ تا 20 

سال،  8/28٪ سنوات 21 تا 2۵ سال و ۵/21٪ سنوات 2۵ تا 30 سال داشتند.

 ابزار گردآوری داده ها
ابزار پژوهش پرسش نامة محقق ساخته است که در ابتدای آن هدف از انجام دادن اهمیت پاسخگویی 
دقیق به گویه ها، نحوۀ پاسخگویی و رعایت اصول اخلاقی پژوهش و محرمانه ماندن اطلاعات پاسخ دهندگان 
شرح داده  شده است. پیش از اجرای سراسری پرسش نامه ها به صورت پایلوت 30 نفر آن را تکمیل کردند. 
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برای تشــخیص سؤال های مبهم روی  داده های حاصل از اجرای این مرحله از پرسش نامه، تحلیل سؤال 
شامل ضریب مقبولیت، ضریب تمیز و ضریب هماهنگی انجام گرفت و ۶ سؤال آن حذف شد. پنج نفر از 
متخصصان علوم تربیتی روایی پرسش نامه را ازطریق روایی صوری و محتوایی به شیوۀ داوری تخصصی 
از حیث انطباق با بنیان نظری انجام دادند. روایی ســازۀ پرسش نامه نیز با استفاده از تحلیل عاملی نوع 

R انجام شد.
پرســش نامه ای که هنرآموزان تکمیل کردند شــامل 71 گویه اســت و نمره گذاری آن در طیف 4 
درجــه ای لیکرت )کاملًا مخالفم نمرۀ 1، مخالفم نمــرۀ 2، موافقم نمرۀ 3 و کاملًا موافقم نمرۀ 4( انجام 
می شود. در روایی ســازه ازطریق تحلیل عاملی شش عامل به دست آمد که ۶8/74 درصد واریانس کل 
را تبیین می کنند که نشــان می  دهد حدود 70٪ تفکر پاسخ دهندگان مشترک بوده و ممکن است ٪30 
حاصل تفکرات فردی آن ها باشد. عوامل به دست آمده از تحلیل عبارت اند از: واقع نمایی محتوای آموزشی 
مبتنی بر استانداردهای پداگوژی، ارزشیابی، نظارت و راهبری هنرآموز، تناسب با توانمندی های هنرجو، 
فرصت ها و تجارب یادگیری و قابلیت تمرین و تکرار. پایایی آن نیز با آلفای کرونباخ بررســی و ضریب 
9۶7٪ به دســت  آمد. پایایی جداگانه نیز برای هر دسته از پرسش های تشکیل دهندۀ هر عامل عبارت اند 
از: واقع نمایی محتوای آموزشــی مبتنی بر استانداردهای پداگوژی )0/9۶۵(، ارزشیابی )0/877(، نظارت 
و راهبری هنرآموز )0/8۵8(، تناســب با توانمندی های هنرجــو)0/8۵۶(، فرصت ها و تجارب یادگیری 

)0/8۵۶( و قابلیت تمرین و تکرار)0/8۵8(.
تجزیه وتحلیل در این پژوهش با روش تحلیل مســیر انجام شــد. نرم افزار مورداستفاده برای تحلیل 

داده ها اسِ پی اسِ اس42ِ و آموس43 نسخة 24 بود.

 یافته های پژوهش

 جدول 1.   ماتریس همبستگی متغیرهای موردمطالعه                                                                                                                                  

12۳4۵۶متغیرهای پژوهش

1واقع نمایی محتوای آموزشی مبتنی بر پداگوژی 1

1**0/777ارزشیابی2

1**0/۶43**0/۶0۵نظارت و راهبری هنرآموز۳

1**0/710**0/۶13**0/۵21تناسب با توانمندی های هنرجو4

1**0/۶28**0/۶93**0/77۶**0/724فرصت ها و تجارب یادگیری۵

1**0/712**0/۶3۶**0/۶78**0/717**0/۶۵8قابلیت تمرین و تكرار۶

** مقدار احتمال در سطح 0/01.
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طبق مقادیر ضرایب همبستگی در جدول 1، میان تمامی متغیرها رابطه برقرار است. بالاترین عدد 
0/777 اســت که نشان می دهد بالاترین همبستگی معنی دار میان واقع نمایی محتوای آموزشی مبتنی 
بر پداگوژی و ارزشیابی وجود دارد. کمترین همبستگی معنی دار نیز مربوط به رابطة واقع نمایی محتوای 

آموزشی مبتنی بر پداگوژی و تناسب با توانمندی های هنرجوست که مقدار آن 0/۵21 است.

 جدول 2.   شاخص های توصیفی                                                                                                                                      

انحراف میانگینتعداد نمونهمتغیرهای پژوهش
كشیدگیكجیمعیار

0/20/۶8-32۶71/4911/97واقع نمایی محتوای آموزشی مبتنی بر پداگوژی1

021/0۶/-32۶2۵/1۶3/49ارزشیابی2

0/140-0/02-32۶1۶/302/29نظارت و راهبری هنرآموز۳

0/07-0/24-32۶13/092/02تناسب با توانمندی های هنرجو4

32۶1۵/882/210/00۵0/77فرصت ها و تجارب یادگیری۵

0/291/07-32۶1۶/182/3۶قابلیت تمرین و تكرار۶

در جدول توصیف داده ها بزرگ ترین مقدار انحراف معیار با عدد 11/97 مربوط به متغیر واقع نمایی 
محتوای آموزشــی مبتنی بر پداگوژی و کمترین میزان با عدد 2/02 به  تناسب با توانمندی های هنرجو 
اختصاص دارد. برای بررســی نرمال بودن متغیرهای پژوهش از کجی و کشیدگی استفاده شد و با توجه 

به این که مقادیر آن ها در جدول از 1/2 کمتر است، پس توزیع تمامی متغیرهای پژوهش نرمال است.

واقع نمایی 
محتوا

مبتنی بر
استانداردهاي
پداگوژي

فرصت ها و
تجارب 
یادگیري

 تناسب با 
توانمندي هاي هنرجو

ارزشیابی

 قابلیت تمرین 
و تكرار

نظارت و راهبري
هنرآموز

0/20

0/14
0/۵2

0/۵1 0/۳۳
0/70

0/۶2 0/2۵0/18

0/۳۶ 0/1۶
0/۵۹ 0/27

0/۶1 0/1۹
0/۳ 0/2۹

0/08

 نمودار 1.   الگوی تجربی پژوهش                                                                                                                                  
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الگوی تجربی بر مبنای ادبیات موضوع و عوامل مستخرج از تحلیل عاملِ پرسش نامة محقق ساخته 
تدوین  شده است.

 جدول ۳.   رابطة مستقیم، غیرمستقیم و مجموع تأثیرات استاندارد                                                                                                                                  

آثار مستقیم رابطۀ بین دو متغیر
استانداردشده

آثار غیرمستقیم 
استانداردشده

مجموع آثار 
معناداریاندازة اثراستانداردشده

 واقع نمایی محتوای آموزشــی مبتنی بر 
0/01< 0/۶0۵3۶/۶-0/۶0۵پداگوژی، نظارت و راهبری هنرآموز

مبتنی  آموزشــی  محتوای  واقع نمایی   

با توانمندی های  بر پداگوژی، تناســب 
هنرجو

0/1440/3770/۵2127/14 >0/01

با  تناســب  راهبری هنرآموز  و  نظارت   
0/01< 0/۶2338/81-0/۶23توانمندی های هنرجو 

 واقع نمایی محتوای آموزشــی مبتنی بر 
0/01< 0/3۵۶0/3020/۶۵843/30پداگوژی، قابلیت تمرین و تكرار

قابلیت  توانمندی های هنرجو  با  تناسب   
0/01< 0/24۵۶-0/24۵تمرین و تكرار 

 نظارت و راهبری هنرآموز قابلیت تمرین 
0/01< 0/2880/1۵30/44119/4۵و تكرار

 واقع نمایی محتوای آموزشــی مبتنی بر 
0/01< 0/۵0۶0/2710/777۶0/37پداگوژی، ارزشیابی

0/1770/0۶70/243۵/90 >0/01 تناسب با توانمندی های هنرجو ارزشیابی

0/272-0/2727/40 >0/01 قابلیت تمرین و تكرار   ارزشیابی

 واقع نمایی محتوای آموزشی فرصت ها و 

0/01< 0/20۵0/۵200/72۵۵2/۵۶تجارب یادگیری

 تناسب با توانمندی های هنرجو فرصت ها 
0/01< 0/0840/1190/2034/12و تجارب یادگیری

 نظارت و راهبــری هنرآموز فرصت ها و 
0/01< 0/1900/1980/3881۵/0۵تجارب یادگیری

 قابلیت تمرین و تكرار فرصت ها و تجارب 
0/01< 0/1۵90/0900/249۶/20یادگیری

0/330-0/33010/89 >0/01 ارزشیابی فرصت ها و تجارب یادگیری
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 جدول 4.   شاخص های برازش الگوی نهایی                                                                                                                                  

نتیجهدامنۀ موردقبولمقدارشاخص

CMIN یا X2 تأیید الگو2<2/09كای اسكوئر

)DF( تأیید الگو2<1درجۀ آزادی

RMSEA0/0۵8<1تأیید الگو

)P( تأیید الگو0/0۵<0/148سطح معناداری

CMIN/df یا df/x2 تأیید الگو2>2/09۶نسبت كای اسكوئر به درجۀ آزادی

)GFI( تأیید الگو0/9<0/998شاخص نیكویی برازش

)CFI( تأیید الگو0/9<0/999شاخص برازش مقایسه ای

برای بررسی برازندگی الگو از شاخص های جدول 4 استفاده  شده است. در مقابل هرکدام از شاخص ها 
مقدار و دامنة موردقبول آورده شده است. همان طور که در جدول 4 مشاهده می شود، شاخص ها در دامنة 
موردقبول قرار دارند و بالاتر از 0/9هســتند. شــاخص RMSEA نیز برابر 0/0۵8 است که نشان دهندۀ 

برازش مطلوب الگوست.

 بحث و نتیجه گیری  
هــدف از این پژوهش تعیین برازش الگو ازطریق طــرح فرضیه و آزمون آن بود. 
به منظور بررســی فرضیة اصلی که »برقراری رابطه میان واقع نمایی محتوای آموزشی 
دروس کارگاهی رشــتة معمــاری داخلی مبتنی بر اســتانداردهای پداگوژی و ایجاد 
فرصت ها و تجارب یادگیــری ازطریق متغیرهای میانجی تناســب با توانمندی های 
هنرجو،  ارزشــیابی، قابلیت تمرین و تکرار و نظارت و راهبری هنرآموز اســت، تحلیل 
مســیر انجام و روابط میان متغیرها تعیین شــد. بر اساس یافته های حاصل از تحلیل 
مسیر در جدول شــمارۀ 4، الگو برازش داشته است و روابط معناداری میان متغیرها 
وجود دارد. بر مبنای فرضیة اصلی پژوهش می توان اثر متغیرهای میانجی را در روابط 

زیر بررسی کرد.
رابطــة اول مربوط به »اثر غیرمســتقیم واقع نمایی محتوای آموزشــی مبتنی بر 
استانداردهای پداگوژی بر فرصت ها و تجارب یادگیری ازطریق متغیر میانجی تناسب 
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 بــا توانمندی های هنرجوســت«. مطابق نتایج حاصل از تحلیل مســیر در جدول 3، 
این رابطه در ســطح 99٪ معنادار است. مقدار رابطة مســتقیم دو متغیر واقع نمایی 
محتوای آموزشــی مبتنی بر پداگوژی و فرصت ها و تجارب یادگیری 0/20۵ و مقدار 
رابطة غیرمستقیم آن ها 0/377 و مجموع تأثیرات استاندارد 0/۵21 است، بدین ترتیب 
این رابطه تأیید می شــود. بنابراین می توان دریافت که واقع نمایی محتوای آموزشــی 
مبتنی بر اســتانداردهای پداگوژی ازطریق متغیر میانجی تناســب با توانمندی های 
هنرجو به صورت غیرمســتقیم در فرصت  ها و تجارب یادگیری اثر دارد، به عبارت دیگر 
واقع نمایی محتوای آموزشی مبتنی بر استانداردهای پداگوژی خود به تنهایی تجارب و 
فرصت های یادگیری را تحت تأثیر قرار می دهد و درصورتی که با توانمندی های هنرجو 

نیز متناسب باشد اندازۀ اثر آن از 4٪ به 27/14٪ ارتقا می یابد.
نزدیک بــودن تجربه های یادگیری در محیط شبیه ســازی رایانــه ای به آنچه در 
واقعیت وجود دارد احتمال انتقــال یادگیری هنرجویان را به موارد واقعی بالا می برد 
و اعتمادبه نفس یادگیرندگان را در مواجهه با شــرایط واقعی و احتمال تصمیم گیری 
درســت دربارۀ آن ها افزایش می دهد و هرچه میزان شباهت موقعیت های یادگیری به 
واقعیت افزایش یابد و موضوعات آموزشی عینی تر و ملموس تر باشند یادگیری افزایش 
پیــدا می کند. در محیطِ واقع نما به منظور بهره گیــری مفید هنرجویان از فرصت ها و 
تجارب یادگیری محیط شبیه سازیْ پیش از استفاده بایستی مهارت های پایة موردنیاز 
معرفی  شوند و در صورت لزوم آموزش داده شوند. مهم ترین موانع در استفاده از تجارب 
یادگیری مربوط به تفاوت های فیزیکی افراد، یکدست نبودن اطلاعات کاربران از موضوع 
و محتوای آموزشی و تناسب نداشتن محیط با مهارت های آن ها در به کارگیری امکانات 
آن است که به سن و مهارت های مربوط به رشد ذهنی آن ها بستگی دارد. درخصوص 
ویژگی هایِ فردی طراحی محیط باید به گونه ای باشد که هیجانات و فشارهای عصبی 
در حین یادگیری تا حد ممکن تقلیل داده شــود یا حذف شــوند. واقع نمایی محیط 
شبیه ساز در شایســتگی هایی همچون اجرای دیوارپوش ها، که هنرجویان باید دربارۀ 
ویژگی مصالح، نحوۀ اختلاط، شــیوۀ به کارگیری آن ها و مراحل اجرا آموزش ببینند، 
واقع نمایی شــرایط اجرای کار را در محیطی شــبیه کارگاه برایشــان فراهم می کند. 
همچنین در شایســتگی اجرای ســقف های کاذب به علت زیادبــودن جزئیات، لزوم 
رعایت اصول نصب قطعات زیر ســازی، همانند ســازی محیط و تمرین ها در شبیه ساز 
اهمیت ویژه ای دارد. از ســوی دیگر به سبب امکان مواجهه بیشتر هنرجویان پس از 
فارغ التحصیلی با شایستگی هایی که از آن ها نام برده شد، لزوم تناسب توانمندی های 
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هنرجویــان از حیث پیش نیازها و توانایی اســتفاده از امکانات محیط بســیار مهم و 
تعیین کننده است.

امکان بررسی دقیقِ هنرجو از محتوای آموزش از بارزترین عوامل تسهیل یادگیری 
با استفاده از شبیه سازهای رایانه ای به شمار می رود. غوطه وری عمیق در محیط یادگیری 
و تجربة واقع بینانة یادگیرنده در فضاهای معماری در حین اجرای فعالیت های مرتبط با 
طراحی فضا یا اجرای آن از نتایج تحقیقی است که بویلس44 و همکاران )2009( انجام 
دادند )آنگولو4۵، 201۵(. همچنین دســتورالعمل های اســتفاده از محیط، نحوۀ انجام 
تمرین ها و در دســترس گذاشتن اطلاعات کافی از دسته راهبردهایی اند که مشکلات 
رایج کاربران را در اســتفاده از فناوری ها برطرف می کنند. در تحقیقات ثابت کرده اند 
که دانش پیشــین یادگیرنده در خصوص محتوای دوره و آمادگی آن ها برای استفاده 

از فرصت ها بیشترین تأثیر را در یادگیری دارد )کلارک و مایر، 1393، ص. 23(.
رابطــة دوم »اثر واقع نمایی محتوای آموزشــی مبتنی بر پداگوژی ازطریق متغیر 
میانجی ارزشــیابی در فرصت ها و تجارب یادگیری« است که می توان در الگو بررسی 
کرد. بر اساس یافته ها، رابطة مستقیم و غیر مستقیم میان واقع نمایی محتوای آموزشی 
مبتنی بر پداگوژی با متغیر میانجی ارزشیابی بر تجارب و فرصت های یادگیری به ترتیب 
0/20۵ و  0/271 و مجموع تأثیرات استاندارد 0/777 است که در سطح 0/99 معنادار 
اســت. مطابق نتایج ذکرشده، این رابطه تأیید می شــود. بنابراین می توان دریافت که 
واقع نمایی محتوای آموزشی مبتنی بر استانداردهای پداگوژی ازطریق متغیر میانجی 
ارزشیابی به صورت غیرمستقیم بر فرصت ها و تجارب یادگیری اثر دارد، به عبارت دیگر 
واقع نمایی محتوای آموزشی مبتنی بر استانداردهای پداگوژی خود به تنهایی تجارب 
و فرصت های یادگیری را تحت تأثیر قرار می دهد و درصورتی که با ارزشیابی نیز همراه 

باشد اندازۀ اثر آن از 4٪ به ۶0/37٪ ارتقا می یابد. 
ارزشــیابی به صورت آزمون کتبی و یا آزمون عملکردی شــیوۀ رایج ارزشیابی در 
کلاس ها و کارگاه های عملی است. در محیط شبیه سازی که بخشی از آموزش محتوای 
دانشــی و مهارتی در آن صورت می گیرد می توان امکان ارزشــیابی و ارائة بازخورد به 
عملکرد یادگیرنده را ایجاد کرد که دو نتیجه را به همراه خواهد داشــت. یکی از این 
نتایج آگاهی از میزان پیشــرفت یادگیرنده است که با ثبت پاسخ ها یا عملکرد هنرجو 
و ارائــه به هنرآموز و یا حتی هنرجو انجام می شــود و ملاکی برای تعیین پیشــرفت 
یادگیرنده اســت و بهره گیری از تجارب متنوع یادگیری را به همراه خواهد داشــت. 
نتیجة دیگر که از ارائة بازخورد به عملکرد هنرجو صورت می گیرد به منظور خودارزیابی 
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است تا هنرجو با جهت دهی به تلاش های خود و استفاده از راهبردهای متنوع محیطِ 
شبیه ساز کارایی خود را بهبود ببخشــد. در تعدادی از شایستگی های رشتة معماری 
داخلــی، ازجمله اجرای دیوارپوش ها، به علت لزوم اجرای صحیح تمام مراحل، به ویژه 
زیر سازی، طراحی ارزشیابی در مراحل مختلف سبب ارائة بازخورد عملکرد هنرجویان 
به آن ها خواهد شــد و با تصحیح خطاهای احتمالی در هر مرحله امکان ادامة کار را 

خواهند داشت.
شبیه سازی رایانه ای ارزشیابی شایســتگی ها را متناسب با تمرین ها و الگو سازی 
محتوای درســی انجام می دهد )آزاد،139۶( و درصورتی که خودارزیابی مد نظر باشد 
به عملکرد یادگیرنده بازخورد می دهد )خشــنودی فر و همکاران، 1393، ص. 94( و 
یادگیرندگان را قادر می ســازد تا نتایج تصمیمات خود را مشــاهده کنند و مسئولیت 
تصمیم گیری را ازطریق توانایی های حل مســئله پیدا کنند )به نقل از لاخوپولوس و 
مکری، 2017(. همچنین هنرآمــوز می تواند ازطریق تجزیه وتحلیل اطلاعات و نتایج 
ارزشــیابی که رایانه در اختیارش می گذارد از پیشرفت هنرجو مطلع شود و در صورت 
نیــاز موانع موجــود را برطرف کند )ذوفــن، 139۵، ص. 87( و با بهره گیری از نقش 
راهبری و نظارتِ خود امکان هدایت هنرجویان را متناسب با بازخوردهای شخصی که 

دریافت می کنند داشته باشد.
در رابطة ســوم »اثر واقع نمایی محتوای آموزشی مبتنی بر پداگوژی بر فرصت ها 
و تجــارب یادگیری ازطریق متغیر میانجی قابلیت تمرین و تکرار« آمده اســت که با 
سطح معناداری 0/99 تأیید شده است و مقدار رابطة مستقیم آن 0/20۵، غیرمستقیم 
0/302 و مجموع تأثیرات اســتاندارد 0/۶۵8 را نشان می دهد؛ بدین ترتیب این رابطه 
تأیید می شــود. بنابراین می توان دریافت که واقع نمایی محتوای آموزشــی مبتنی بر 
اســتانداردهای پداگوژی ازطریق متغیــر میانجی قابلیت تمریــن و تکرار به صورت 
غیرمستقیم در فرصت ها و تجارب یادگیری اثر دارد، به عبارت دیگر واقع نمایی محتوای 
آموزشی مبتنی بر استانداردهای پداگوژی خود به تنهایی تجارب و فرصت های یادگیری 
را تحت تأثیر قرار می دهد و درصورتی که با تمرین و تکرار نیز متناسب باشد اندازۀ اثر 

آن از 4٪ به 43/30٪ ارتقا می یابد.
از ویژگی های شبیه ســازهای رایانه ای آموزشی ارائة تمرین های متنوع، کاربردی 
و بســیار نزدیک به واقعیت اســت. با ســطح بندی تمرین ها این فرصت برای هنرجو 
فراهم می شــود که با توجه به ســطح توانایی و مهارت خود آن هــا را انتخاب کند و 
گام به گام با تکرار چندبارۀ این تمرین ها مهارت خود را ارتقا بخشد. در چنین طراحی 
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اگر هنرجو در انجام تمرین دچار مشــکل شود، سیستم تمرین ساده تری که پیش نیاز 
انجام دادن تمرین های پیچیده است در اختیارش می گذارد. ارائة بازخوردهای توضیحی 
و تصحیحی در صورت نیاز به اصلاحْ سبب ادامة فرایند یادگیری می شود. در اینجا برای 
ایجــاد فرصت های یادگیری باید تعداد تمرین هایی که مربوط به مباحث پیچیده تر یا 
انجام دادن آن در محیط واقعی و فضای کار محتمل تر است بیشتر باشد. در انجام دادن 
تمرین ها و تکالیف می توان ســرعت انجام تمرین ها را در اختیار هنرجو گذاشــت، در 
این صورت هنرجویان قوی تر انگیزۀ بیشــتری برای انجام تمرین های بیشتر می یابند 
و هنرجویان نیازمند به هدایت از ســوی هنرآموز یا شبیه ســاز بــا اطمینان از انجام 
صحیح تمرین ها به ادامة کار در محیط شبیه ســاز علاقه مند می شوند. به عبارت دیگر 
در بخــش تمرین ها که فرصت عمق بخشــی به دانش و مهــارت هنرجویان و تثبیت 
آموخته های آن ها وجود دارد متناسب با سرعت عملکرد هنرجو فرایند یادگیری ادامه 
پیدا می کند. ازجمله شایستگی های رشتة معماری داخلی اجرای سقف کاذب گچی و 
اجرای دیوارهای جداکنندۀ گچی است که در بازار کار نیز اجرای دقیق طراح با حفظ 
ایمنــی اتصالات اهمیت فراوانی دارد. هنرجویان با امکان تمرین و تکرار اجرای چنین 
شایســتگی هایی در محیط شبیه ساز که مشــابه فرایند اجرای واقعی است با آمادگی 
مناسبی وارد بازار کار می شوند و می توانند حالت های اجرای جزئیات را که امکان انجام 

تمام آن  در کارگاه میسر نیست در شبیه سازی انجام دهند.
افزایش تکرار وظیفه برای بهبود عملکرد از دیگر قابلیت های شبیه سازی رایانه ای 
آموزشــی اســت )هانگ و همکاران، 2007(. زیو4۶ و همکاران )200۵( بر این باورند 
که ویژگی مهم آموزش مبتنی بر شبیه سازی رویکردی منحصربه فرد است که در آن 
یادگیرندگان با تمرین و تکرار و یادگیری از اشــتباهات می آموزند. این ویژگی سبب 
شــده اســت که ابزاری مؤثر برای بهبود فرایند یادگیری و تجربة آموزشی قدرتمند 
در نظر  گرفته شــود )رکوعی و گــودرت، 201۵ و اســکندری، 1391، ص. 14۵( و 
افزایش بالقوۀ کســب تجربه در طول زمان را فراهم کند )هانگ و همکاران، 2007(. 
شبیه ســازهای رایانه ای آموزشــی با تبدیل مراحل اجرایی فعالیت های کارگاهی به 
تجربة انگیزشیِ لذت بخش امکان چندبارۀ تمرین ها را به یادگیرندگان می دهند. آن ها 
همچنین امکان آزمایش شــیوه های گوناگون اجرا و ارائــة بازخورد بدون هزینه های 
واقعی و خطرات احتمالــی را در بخش های اجرایی معماری و معماری داخلی فراهم 
می کنند )پری افســای47، 201۶(. در حال حاضر امکان تکرار آموزش با رفع خطرات 
مختلــف آموزش، به ویژه در فعالیت های کارگاهی و همچنین کاهش هزینه های اجرا، 
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شبیه ســازی را تبدیل به ابزاری بســیار کارآمد و مؤثر برای آموزش شایســتگی های 
مهارتی کرده است )رکوعی و گودرت، 201۵(.

در رابطة چهارم »اثر واقع نمایی محتوای آموزشی مبتنی بر پداگوژی در فرصت ها و 
تجارب یادگیری ازطریق متغیر میانجی نظارت و راهبری هنرآموز« مطرح می شود که، 
با توجه به جدول 3، رابطة مستقیم میان متغیر واقع نمایی محتوای آموزشی مبتنی بر 
پداگوژی بر فرصت ها و تجارب یادگیری 0/20۵ بوده، رابطة غیر مستقیم نداشته است 
و مجموع تأثیرات اســتاندارد همان 0/۶0۵ و با سطح 0/99 معنا دار است. بدین ترتیب 
این رابطه نیز تأیید می شود. بنابراین می توان دریافت که واقع نمایی محتوای آموزشی 
مبتنی بر اســتانداردهای پداگوژی ازطریق متغیر میانجی نظارت و راهبری هنرآموز 
به صورت غیرمستقیم در فرصت ها و تجارب یادگیری اثر دارد؛ به عبارت دیگر، واقع نمایی 
محتوای آموزشی مبتنی بر استانداردهای پداگوژی خود به تنهایی تجارب و فرصت های 
یادگیــری را تحت تأثیر قرار می دهد و درصورتی که بــا نظارت و راهبری هنرآموز نیز 

متناسب باشد اندازۀ اثر آن از 4٪ به 3۶/۶٪ ارتقا می یابد.
اقتضائات، امکانات و ویژگی های محیط یادگیری شبیه ســازها سبب شده است تا 
نقش الگو، حمایت کننده، تســهیلگر، راهنما و مشوق از مهم ترین نقش هایی باشد که 
برای هنرآموزان در این محیط در نظر گرفته می شــود. در محیطِ شبیه ساز هنرآموزِ 
تســهیلگر تفاوت های فــردی هنرجویان را در نظر می گیرد و متناســب با شــرایط 
یادگیری آن ها و میزان توانمندی هایشــان در فرایند یادگیری به آن ها کمک می کند 
و درصورتی که نیازمند بهبود مهارت های فردی در اســتفاده از محیط یادگیری باشند 
مشوق و هدایت گر آن ها خواهد بود. به عبارت دیگر، سرعت بخشیدن به عملکرد فردی 
و هدایت آن ها در بهره گیری از فرصت های یادگیری با حمایت هنرآموز انجام می گیرد. 
در ایــن میان او هنرجویان را مورد قضــاوت قرار می دهد و تصمیمات خاصی را برای 
بهره گیری حداکثری آن ها از محیط شبیه ســاز اتخاذ می کند و ضمن حفظ استقلال 
هنرجویان سعی دارد پیشرفت تحصیلی هرکدام مطابق توان فردی آن ها و با استفادۀ 
حداکثــری از تجارب یادگیری محیط صورت گیرد. این ویژگی در فعالیت هایی مانند 
اجرای انواع دیوارهای جداکنندۀ گچی که در اجرا پیچیدگی هایی مانند رعایت اصول 
فاصله گــذاری بین قطعات اسِــتاد در فضاهای مختلف یا نصب قطعات و یا وســایل 

بهداشتی روی آن ها وجود دارد  نمود بسیاری خواهد داشت.
کمک به هنرجویان برای برقراری ارتباط میان مواد آموزشــی و موقعیت شخصی 
خود و کمک به او در کاربرد و تمرین اصول زیربنایی از مهم ترین نقش های هنرآموزان 
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در محیط شبیه سازی اند. به عبارت دیگر نقش او راهبری و حمایت از استقلال هنرجو 
در مسیر یادگیری است )خشنودی فر و همکاران ،1393(. اهمیت معلم و هنرآموز در 
آموزش های الکترونیکی ازجمله شبیه سازهای آموزشی تا بدانجاست که لزوم آشنایی 
معلمان در اســتفاده از برنامه های شبیه ســازی را از محدودیت هــا و الزامات این نوع 
آموزش به منظور پشــتیبانی از یادگیری برشمرده اند )نوروزی و همکاران، 139۶، ص. 

.)313
در رابطة پنجم »اثر واقع نمایی محتوای آموزشی مبتنی بر پداگوژی در فرصت ها و 
تجارب یادگیری ازطریق متغیرهای میانجی تناسب با توانمندی های هنرجو و قابلیت 
تمرین و تکرار« طرح  شــده اســت. با مقادیر ذکرشــده در جدول 3 و آنچه در روابط 
بررسی شدۀ بالا آمده اســت، اندازۀ اثر میانجی های تناسب با توانمندی های هنرجو و 
قابلیت تمرین و تکرار به ترتیب 27/14 و43/30 است و بر همین اساس رابطة پنجم 
تأیید می شود. چون میزان اندازۀ اثر به ترتیب افزایش پیدا کرده است، نشان می دهد 
که در هم اثر افزاینده دارند و میزان اثر واقع نمایی محتوای آموزشی مبتنی بر پداگوژی 

را در فرصت ها و تجارب یادگیری افزایش می دهد.
در فعالیت هــای عملی محیط شبیه ســاز هنرجو نیازمنــد هماهنگی لازم میان 
فعالیت های ذهنی و اندام هاست؛ در این شرایط درنظرگرفتن حداقل سن یا رشد ذهنی 
یادگیرنده در طراحی تمرین ها و مباحث مربوط به تکرار آن ها ضروری است. به منظور 
هماهنگ کردن توانمندی های هنرجویان با امکانات محیط شبیه ســاز در صورت لزوم 
قبل از استفاده باید با تجزیه وتحلیل ویژگی ها و توانایی های هنرجویان، دستورالعمل ها 
و یا آموزش های لازم را در اختیار آن ها گذاشــت که پس از کســب مهارت های لازم 
اســتفاده کنند. در صورت تناسب محیط شبیه ســازی که تمرین ها مرتبط با سطح 
توانمندی های هنرجو طراحی  شــده باشد بر تجارب متنوع یادگیری اثربخشی دارد و 
ارتقا توانایی های او را در پی خواهد داشــت. اجرای تزیینات چوبی در فضاهای داخلی 
مانند دیوارپوش ها و کف پوش ها با توجه به اســتفادۀ هنرجویان از وسایل برش چوب، 
مســتلزم رعایت نکات ایمنی و همچنین نیازمند دقت بالا در اجراست. قابلیت تمرین 
و تکرار و تناســب این تمرین ها و ســایر امکانات محیط با توانمندی های هنرجویان 
سبب بهره   گیری بیشتر آن ها از تجارب محیط برای ارتقای مهارت های کارگاهی آن ها 

می شود.
قابلیت تکرار و ارزیابی عملکرد در محیطی مطمئن از نشانه های مطلوب شبیه سازها 
محسوب می شود )سجادی و فارسی، 1394(. روش های آموزشی سنتی اجرا در حوزۀ 
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معماری معمولاً به تشــریح موضوعات کلی و اصول حاکم بر اجرا می پردازد و به طور 
کامل پیچیدگی فرایند ساخت وساز را نشان نمی دهد. شبیه سازهای رایانه ای آموزشی 
محیط هــای یادگیری تجربی را برای دانش آمــوزان فراهم می کنند که توان بالقوه ای 
بــا واقع نمایی محیط و ارائة تمرین هــای مرتبط با محتوا در ارتقــا فرایند یادگیری 
دارند ) کاســترونوو، 201۶، ص. 2(. در طراحی و اجرای برنامه های آموزشی توجه به 
ویژگی های ســنی یادگیرنده، افزایش انگیــزه و گرایش مثبت آن ها را به یادگیری به 

دنبال خواهد داشت ) فردانش، 139۶(.
 در رابطة ششم »اثر واقع نمایی محتوا مبتنی در استانداردهای پداگوژی به عنوان 
متغیر مستقل ازطریق متغیرهای میانجی نظارت و راهبری هنرآموز، قابلیت تمرین و 
تکرار و ارزشیابی بر فرصت ها و تجارب یادگیری« بیان  شده است. بر اساس بررسی های 
آورده شده در روابط یک تا پنج، رابطة مستقیم دو متغیر واقع نمایی محتوای آموزشی 
مبتنی بر پداگوژی بر فرصت ها و تجارب یادگیری 0/20۵ است و درصورتی که متغیر 
مســتقل با متغیرهای میانجی نظارت و راهبری هنرآمــوز، قابلیت تمرین و تکرار و 
ارزشــیابی همراه باشد اندازۀ اثر برای هرکدام به ترتیب 3۶/۶، 43/30 و ۶0/37 است 
که نشــان می دهد این اثر افزاینده اســت و متغیرهای میانجی به متغیر قبلی اضافه 

شــده اند و به صورت پیش رونده اثرگذارند و بدین ترتیب این رابطه تأیید می شــود.
با توجه به نقش مکمل شبیه ساز، هنرآموز پیش از ورود هنرجو به محیط یادگیری 
باید از فراگیری برخی از مطالب از سوی هنرجو با امکان ارزشیابی که محیط شبیه ساز 
در اختیارش قرار داده اســت مطمئن شــود. یکی از وظایف هنرآموز اطلاع از تناسب 
ســطح محتوا و تمرین های انتخابی هنرجوست که متناسب با سطح دانشی و مهارتی 
او باشــد، در غیر این صورت او توصیه هایی دربارۀ مرور مجدد محتوا، تغییر محتوای 
انتخابــی و یا تکرار تمرین ها به هنرجو خواهد داشــت. با درنظرگرفتن نقش راهبری 
هنرآموز باید نتایج ارزشــیابی ها یا تمرین و تکرارهایی که از سوی هنرجو انجام  شده 
اســت در دســترس هنرآموز باشد زیرا بر اســاس همین بازخوردها و نتایج است که 

می تواند از انطباق سطح هنرجو با محتوا و یا تمرین ها اطمینان حاصل کند.
هنرآموز می تواند از نتایج ارزشیابی به صورت مستقیم و از نتایج خود ارزیابی به صورت 
غیرمســتقیم برای اصلاح و بهبود یادگیری استفاده کند و متناسب با سطح هنرجویان 
توصیه هایی در خصوص انتخاب نوع تمرین ها داشــته باشــد یــا بخش های پیچیده را 
بــرای او تبیین کند. به عبارت  دیگر میــزان و نوع نقش راهبری هنرآموز با تحلیل نتایج 
ارزشیابی اســتنباط می شود. با فراهم شدن امکان ارزشــیابی و تمرین و تکرار در کنار 
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نظارت و راهبری هنرآموز اثرگذاری محیط شبیه ســاز واقع نما بر تجربه ها و فرصت های 
متنوع یادگیری فراهم می شــود. تعیین میزان زمان اختصاص یافته از سوی هنرجو به 
ارزشــیابی در هر مبحث از مواردی است که باید در طراحی این بخش شبیه ساز مدنظر 
باشــد زیرا علاوه بر نظم دهی به فعالیت هنرجویان می تواند ملاک مناسبی برای تعیین 
دقیق تر نقش راهبری هنرآموز و عمق یادگیری هنرجویان باشــد. بدین ترتیب می توان 
از اثر فزایندۀ چند قابلیت در محیط شبیه سازی برای آموزش شایستگی هایی که ازنظر 
پیچیدگی، رعایت نکات ایمنی در اجرا، هزینه های بالا، امکان مواجهه بیشتر در محیط 

کار ویژه تر از سایر شایستگی ها در معماری داخلی اند بهره گرفت.
امکان تمرین و تکرار در محیط شبیه ســازی با لحاظ مواردی چون خودارزیابی، 
طراحی تمرین مطابق مهارت های موردنیاز بازار کار و توجه به مهارت هایی که نیاز به 
تقویت دارند از ویژگی های مهم شبیه سازهاست که فرصت های بسیاری را برای تقویت 
یادگیــری ایجاد می کنند )کلارک و مایر، 1393، ص. 244(. یکی از توصیه های مهم 
طراحانِ آموزشی پیش بینی ارزشیابی دقیق و واقعی بر اساس محتوای آموزشی است 
به طوری که در آن تفاوت های فردی دیده شــود )فری و همکاران، 1392(. شــین48 و 
همکاران )2009( در مطالعه ای در خصوص سنجش در شبیه سازها و بازی ها ارزشیابی 
را بخش حیاتی آن ها برشــمردند که هر طراح یا مربــی باید آن را به منزلة فرایند در 
نظر بگیرد. خشــنودی فر و همکاران )1393( نقش یاددهندگان محیط های یادگیری 
الکترونیکی را هدایت گر یکی از اصول طراحی این دسته از محیط های یادگیری عنوان 
می کنند. در چنین محیطی نقش یاددهنده یا مربیْ همکار تحقیقی حل مسئله خواهد 

بود )زارعی زوارکی، 1387(. 
پس از طرح مباحث بــالا می توان این گونه نتیجه گرفت که برای طراحی محیط 

شبیه ساز رایانه ای در معماری داخلی موارد زیر رعایت شود:
هنرجو  همچنین  و  شود  فراهم  شبیه ساز  طراحی  در  تکرار  و  تمرین  1.  قابلیت 

متناسب با نوع آموزشْ تمرین های متناسب را در اختیار داشته باشد.
2.  طراحی محیط به گونه ای باشد که هنرجو تحت نظارت و راهبری هنرآموز از 

محیط آموزشی و تمرین های آن استفاده کند.
هنرجو  ویژگی های سنی  و  فیزیکی  و  ذهنی  توانایی های  با  ۳.  محیط شبیه ساز 

انطباق داشته باشد.
4. به منظور تعیین میزان پیشرفت هنرجو، راهنمایی او در تمرین ها و محتواهای 
موردنیاز، قابلیت ارزشیابی او در محیط ایجاد شود. باوجوداین شرایط فرصت ها و 
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تجارب یادگیری برای هنرجو فراهم خواهد شد. با ایجاد امکان نظارت و راهبری 
در  و  کرد  هنرجو شخصی سازی  برای  را  تمرین ها  از  تعدادی  می توان  هنرجو 
صورت نیاز پشتیبانی لازم را ازطرف هنرآموز برای او فراهم آورد. انطباق محیط 
آموزشی شبیه ساز با توانمندی های هنرجو و ارائة ارزشیابی متناسب با سطح او 
و بازخوردهایی که ارائه می کند، سبب بهره گیری طیف های گوناگون هنرجویان 

از این محیط آموزشی می شود.

به نظر می رسد اولویت بندی و تعیین متغیرهای الگو، نوع روابط و میزان رابطة میان 
آن ها ویژۀ رشــتة معماری داخلی است و ممکن است برای دروس عملی سایر رشته های 
هنرستانی نتایج متفاوتی داشته باشد زیرا طراحی پرسش نامه بر اساس محتوای دروس 

کارگاهی این رشته بوده است و جامعة آماری نیز هنرآموزان معماری داخلی اند.
پیشنهاد می شود نتایج این پژوهش مبنایی برای طراحی محیط شبیه ساز رایانه ای 
در آموزش دروس کارگاهی رشــتة معماری داخلی به  کار گرفته شــود و اثربخشــی 
مؤلفه های الگو به صورت تجربی بررسی شود. همچنین سایر پژوهشگران با انجام دادن 

مطالعات بیشتر در این زمینه الگوی ارائه شده را گسترش دهند.
در تمامی پژوهش ها وجود محدودیت امری آشکار و تقریباً ناگزیر است. نخستین 
محدودیت روش نمونه گیری بود که به علت ممکن نبودن اســتفاده از بهترین شــیوۀ 
آنکه روش نمونه گیری تصادفی ســاده اســت از روش تصادفی خوشه ای استفاده شد. 
محدودیت دوم پژوهش در دســترس نبودن نمونة نرم افزار شبیه ســاز رایانه ای رشتة 
معماری داخلی بود زیرا با دسترسی به نرم افزار شبیه ساز و تطبیق آن با الگوی ارائه شده 
امکان تبیین و توصیف دقیق تر مؤلفه های الگو و میزان اثربخشی واقعی آن ها در فرایند 

یاددهی ـ یادگیری مشخص می شد.

 سپاسگزاری  
مقالة حاضر برگرفته از رسالة دکتری تخصصی نویسندۀ اول در رشتة معماری، 
مصوب در دانشگاه علم و صنعت ایران است. نویسندگان از تمامی هنرآموزانی که در 

این پژوهش مشارکت داشتند صمیمانه تشکّر می کنند.
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Modeling the effects of practice and repetition, guidance, and 
evaluation of the realistic computer simulation environment on 

improving the learning of interior architecture’s workshop courses

Computer training simulator, Realization, Interior Architecture, 
Modeling, Learning experiences

The purpose of this study was modeling the effect of “realization of the educational 
content of the interior architecture workshop courses based on pedagogical 
standards” through the mediating variables “student monitoring and guidance”, 
“ability to practice and repetition”, “evaluation”, and “appropriate with the student’s 
abilities” on “creating the learning opportunities and experiences”. It was descriptive 
research with correlational design of modeling the casual relationships’ type. The research 
population consisted of students of interior architecture throughout the country who 
taught the workshop coursers of this field in at least one of the tenth, eleventh or twelfth 
grades at the academic year of 2020-2021. From this population, 326 persons were 
selected as the research sample through the cluster sampling method. In this study a 
researcher-made questionnaire was used as the research instrument. The proposed 
model was evaluated using path analysis. Finding showed that the proposed model has an 
acceptable fitness to the data (RMSA=0/058, GFI=0/998, IFI=0/999, x2=2/09, P-value<0/05), 
and all the direct paths are significant (p<0/05). Also, all the indirect paths of realizing 
the educational content, based on the pedagogical standards through the mediating 
variables “appropriateness to the student's abilities”, “evaluation”, “ability to practice 
and repetition”, and “student monitoring and guidance” on learning opportunities and 
experiences were significant. The results of this research indicate that the proposed 
model can be used as a suitable model for designing a computer simulation environment 
for the workshop courses in the field of interior architecture.
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