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چکیده
شبیه سازی های آموزشی به مثابۀ تکنیک یا رسانه ای در نظر گرفته می شوند که بعضی جنبه های رفتاری 
یک سیسـتم فیزیکی یا انتزاعی را به وسـیلۀ رفتاری به شـکل دیگری نمایش می دهند. بنابراین هدف 
پژوهش حاضر مقایسۀ آموزش مبتنی بر شبیه سازی با رویکرد سازنده گرایی و رویکرد سیستماتیک 
بر یادگیری و یادداری هنرجویان سال سوم رشتۀ کامپیوتر فنی و حرفه ای، در گروه تحصیلی کامپیوتر 
بوده و روش پژوهش نیمه آزمایشـی با طرح پیش آزمون-پس آزمون با گروه کنترل بوده اسـت. نمونۀ 
آماری پژوهش شامل تعداد 60 هنرجوی رشتۀ کامپیوتر هنرستان های فنی وحرفه ای در سال تحصیلی 
94-95 شـهر کاشـان اسـت کـه بـا روش نمونه گیـری در دسـترس و تصادفـی سـاده انتخـاب و در 
دو گـروه آزمایـش )40( و گـروه کنتـرل )20( جای دهـی شـدند. شـرکت کنندگان دو گـروه آزمایشـی، 
آموزش به روش شبیه سازی با رویکرد سازنده گرایی، روش شبیه سازی با رویکرد سیستماتیک و روش 
سـنتی درس شـبکه های کامپیوتری را طی 7 جلسـه دریافت کرده اند. برای جمع آوری داده ها از آزمون 
محقق سـاخته و بـرای تحلیـل داده هـا از روش هـای آماری تحلیـل کوواریانس و بـرای طراحی محیط 
شبیه سازی شده از نرم افزار Cisco Packet Tracer استفاده شده است. با توجه به یافته های پژوهش، 
دو گروه آزمایش در یادگیری و یادداری پیشرفت داشته اند؛ یعنی تفاوت معناداری بین یادگیری آن ها 
قبل و بعد از آموزش وجود داشت؛ اما در گروه اول که با شبیه سازی با رویکرد سازنده گرایی آموزش 
دیده  بودند، میزان یادگیری و یادداری بیش از گروهی بود که با رویکرد سیستماتیک آموزش دیدند؛ 

یعنی در متغیرهای یادگیری و یادداری، نتایج به نفع گروه اول بود.
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مقدمه
در سـال های اخیر توجه بسـیاری به بهره گیری از رسـانه های نوین در امر آموزش شـده 
اسـت تـا معلمـان بـا کمـک آن ها شـیوه های آمـوزش و تدریس خود را بهبود بخشـند. به 
 کارگیـری تکنولـوژی آموزشـی در سـطح مـدارس، باعث شـده اسـت تا علاقـه و انگیزۀ 
دانش آمـوزان بـه یادگیـری بیشـتر شـود و آن هـا خـود را در یادگیـری درگیر کننـد، که این 
امـر یادگیـری سـریع تر و بهتـر را در بـر دارد )ریچـی1، 2008؛ بـه نقـل از صفاریـان و 
همـکاران، 1389(. فنـاوری آموزشـی همـگام با دیگر فناوری هـای به کاررفته در زندگی 
بشـر دگرگـون شـده اسـت. امـروزه، تمرکز آمـوزش به  جای ارائـۀ برنامه های آموزشـی یا 
مدیریـت رفتـار کلاسـی، به پرورش دانش آمـوزان باانگیزه و راهبردی تغییر کرده اسـت 
)پاریس و وینوگراد2، 2001(. با توجه به شتاب تغییرات و رقابت فزاینده، سازمان ها 
بیش از هر زمان دیگر تلاش می کنند و از آن سـو طراحی آموزشـی مناسـب برای این دو 
هدف )کسـب نتایج و حفظ بقاء( بسـیار مهم اسـت؛ زیرا این آموزش اسـت که موجب 
بهبـود عملکـرد سـازمان و تعالـی آن می شـود )نـوون3، 1993(؛ به همیـن دلیل طراحی 
آموزشی مناسب برای تحقق این مهم ضروری است. به  عبارت  دیگر طراحی آموزشی، 
علمـی اسـت کـه چگونگـی ارائـۀ موقعیت های آموزشـی را بـا هدف تحقق یادگیری سـر 
لوحـۀ خـود قـرار داده و از نقش بسـزایی برخوردار اسـت؛ به گونه ای کـه برخی معتقدند 
طراحی آموزشـی قلب هرگونه کوشـش آموزشـی اسـت )کراوفورد4، 2004(. به همین 
دلیل عرصۀ صنعت و کسـب وکار حوزۀ اصلی انجام طراحی آموزشـی در سـه دهۀ اخیر 

بوده اسـت )ریچی و همکاران، 2007(. 
محیط های آموزشی از جمله مکان هایی هستند که در آن ها تعامل اجتماعی و برقراری 
ارتبـاط اهمیـت بسـیاری دارد. رسـانه، در هـر جریـان ارتباطـی، به خصـوص ارتباط هـای 
آموزشـی، نقـش مهمـی در تبـادل پیام های آموزشـی بر عهـده دارد )مهـدوی و همکاران، 
1390(. شبیه سازی، یک روش ـ نه یک تکنولوژی ـ برای بازنمایی، پیش بینی و تقویت 
موقعیت های واقعی با اسـتفاده از تجارب هدایت شـده با یک شـیوۀ کاملًا تعاملی اسـت 
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)کانـون1، 2009(. شبیه سـازی ازجملـه روش هـای تدریس و شـامل فعالیت هایی اسـت 
که از یک محیط واقعی تقلید می کند و برای نشـان دادن فرایندها، تصمیم گیری و تفکر 
انتقـادی به وسـیلۀ روش هایـی ماننـد ایفـای نقش و اسـتفاده از ابزارهایی ماننـد فیلم های 
آموزشـی و مانکن هـا طراحـی شـده اسـت )جفریـس2، 2005(. فناوری هـای اطلاعاتـی 
و ارتباطـی شـبکه ای بسـیار انعطاف پذیـر بـوده و فرصتی برای رشـد یادگیرندگان هسـتند. 
اسـتفاده از شبیه سـازهای کامپیوتـری بـرای بهبـود تدریس کلاسـی، مربیان بسـیاری را در 
حوزه هـای مطالعـه و پژوهـش علاقه منـد کـرده اسـت. به این دلیل اسـتفاده از انیمیشـن، 
صـدا و عناصـر ویدیوئـی می تواند به کاربر بازخورد دهد و همچون ابزارهایی در خدمت 
مربیان باشد که با کمک آن ها بتوانند محیط های پیچیده ای ایجاد کنند که شرایط زندگی 

واقعی را همانندسازی  کنند. 
یکـی از نرم افزارهـای کاربـردی بـرای شبیه سـازی در آمـوزش دروس مربـوط بـه 
شـبکه های کامپیوتـری نرم افـزار Packet Tracer  )نرم افـزار استفاده شـده در پژوهـش 
حاضـر( اسـت کـه یـک محیـط شبیه سـازی جهـت طراحـی، پیاده سـازی توپولـوژی، 
پیکربنـدی، بررسـی مشـکلات و ... در شـبکه اسـت. کاربـران بـا اسـتفاده از ابزارهای 
مدنظـر در محیـط شبیه سـازی، به راحتـی توپولـوژی دلخواه خـود را ایجاد کرده و پس 
از پیکربنـدی شـبکۀ ایجادشـده، مشـکلات را بررسـی و تحلیـل و رفـع می کننـد. در 
ایـن زمینـه، شبیه سـازی های آموزشـی بـه مثابـۀ تکنیـک یـا رسـانه  این هـدف را محقق  
می سـازند؛ زیـرا یکـی از مهم تریـن کاربردهای آن ها در زمینۀ آموزش و یادگیری اسـت 
)جانسـون و گراهـام3، 2006(. یـک مشابه سـاز وسـیلۀ مهارت آمـوزی اسـت کـه از آن  
بـرای نشـان دادن واقعیـات از نزدیـک اسـتفاده می شـود و بـا آن پیچیدگـی رویدادها را 
بیـش از آنچـه در دنیـای واقعـی وجود دارد، می تـوان کنترل کرد؛ همچنین شبیه سـازها 
امـکان یادگیـری شـاگردان از بازخوردهـای خـود را فراهـم می کننـد؛ به عبارت دیگـر 
کارآمـوز می توانـد رفتارهـای اصلاح گرانـۀ ضـروری را با تمام حواس خـود و نه تنها با 
شـنیدن توضیحـات شـفاهی یـاد بگیـرد )مسـعودی و همـکاران، 1384(. در ادبیـات 
طراحی آموزشـی گرچه مدل های طراحی آموزشـی بسـیار زیادی وجود دارد، اما بیشـتر 
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آن هـا منبعـث از دو پاردایـم اصلـی عینیت گـرا )سیسـتمی( و سـازنده گرایی هسـتند. 
اگرچه رویکرد سیسـتمی طراحی آموزشـی هم در عمل و هم در بسـیاری از کتاب های 
درسـی برای سـالیان زیادی به خوبی تثبیت شـده بود، اما رویکرد دیگری در دهه های 
اخیـر بـه نـام سـازنده گرایی ظهور کرده اسـت )ویلس4، 1995(. در واقـع علت ظهور 
رویکـرد سـازنده گرایی ناشـی از تحولاتـی اسـت کـه در فراسیسـتم آمـوزش رخ داده و 
آن انتقـال از عصـر صنعتـی به عصر اطلاعات اسـت. اگر در مقام مقایسـۀ ویژگی های 
ایـن دو عصـر برآییـم می تـوان گفـت در عصر صنعتی تأکید بیشـتر بر استانداردسـازی 
امـور بـوده؛ در حالـی که در عصـر اطلاعات فراگیرمحوری جایگزین این ویژگی شـده 

است )رایگلوث5، 2003(. 
سه رویکرد اصلی در زمینۀ طراحی آموزشی وجود دارد: دیدگاه سیستماتیک، دیدگاه 
سـازنده گرایی و دیدگاه ارتباط گرایی. دیدگاه سیسـتمی طراحی آموزشـی، آموزش را یک 
فراگرد مشتمل بر درون داد، فراگرد و برون داد تلقی می کند. در این رویکرد که مبتنی بر 
آموزه های روان شناسی رفتاری و روان شناسی شناختی است، برون دادها یا نتایج آموزش 
ابتدا به صورت بسیار مشخص بیان می شود و به دنبال آن، روش هایی برای فعالیت های 
یاددهی-یادگیری پیش بینی می شـود تا شـاگردان با انجام آن به هدف ها )نتایج( مدنظر 
برسـند. دیـدگاه سـازنده گرایی بـر اسـاس مبانی معرفت شناسـی و روان شـناختی یادگیری 
سـازنده گرایی، طراحی آموزشـی را مشـتمل بـر فراهم آوردن منابـع و فرایندهای یادگیری 
به منظـور تسـهیل یادگیـری شـاگردان کـه همـان خلـق معنـا در ذهـن آنان اسـت، می داند. 
در دیـدگاه طراحـی سـازنده گرا به جـای تأکید بر رعایت مراحلی مشـخص برای طراحی، 
بـر توجـه بـه اصولـی ماننـد گنجانـدن یادگیـری در زمینه های مربـوط و واقعـی، گنجاندن 
یادگیـری در تجـارب اجتماعـی، تشـویق تملـک و داشـتن نظـر در فرایند یادگیـری،  ارائۀ 
گاهی از فرایند سـاختن دانش،  ارائۀ تجربه  تجربۀ فرایند سـاختن دانش، تشـویق به خودآ
و تقدیـر از دیدگاه هـای مختلـف و تشـویق بـه اسـتفاده از انـواع روش هـای ارائـه تأکیـد 

می شود )فردانش، 1392(.
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جدول 1: مقایسۀ رویکرد فتارگرایی، شناخت گرایی و سازنده گرایی )سلز و گلاسکو، 1998، به نقل از 

فردانش، 1377(

سازنده گراییشناخت گراییرفتارگراییرویکرد مؤلفه

یادگیری
تغییر رفتار بیرونی بر 

اثر شرطی سازی
کسب دانش و تغییر در ساختار ذهنی

اکتشاف شخصی مبتنی بر 
دریافت شهودی و خلق 

معنا از طریق تجربه

انواع یادگیری
تشخیص، تعمیم، 
تداعی و زنجیره ای

ذخیره کوتاه مدت حسی، حافظۀ 
کوتاه مدت و حافظۀ بلندمدت

مشکل گشایی

عوامل مؤثر بر 
یادگیری

عوامل محیطی: 
محرک، تقویت ها

عوامل محیطی: توضیح ها، نمایش ها، 
ارائی مثال و غیر مثال ها، تمرین، ارائه 

بازخورد اطلاعاتی

فرد، عوامل محیطی و 
تعامل بین آن ها

نقش حافظه در 
یادگیری

مورد بحث نیست

نقش مهمی دارد. آنچه در حافظه به 
شکل های مختلف نگهداری می شود 
و شیوۀ سازماندهی آن تابع چگونگی 

نگهداری اطلاعات در ذهن است.

حافظۀ جاری و معطوف 
به حال است.

انتقال یادگیری
بر اثر تعمیم و در 

موقعیت های دارای 
عناصر شبیه و مشترک

یادگیری همه جانبه موجب انتقال بهتر و 
بیشتر می شود.

یادگیری در زمینه انجام 
می شود و انتقال بدون 

وجود زمینه ممکن نیست.

هدف ها
هدف های رفتاری از 

قبل تعیین شده
هدف های از قبل تعیین شده و عبارت 

هدف محور

هدف ها از قبل تعیین شده 
نیست، شخصی و 

موسسه ای، و قابل توافق

راهبردهای کلان 
آموزشی

ارائۀ آموزش و امکان 
تمرین و بازخورد

برنامه ریزی برای راهبردهای شناختی 
یادگیری

شاگرد فعال، خودگردان 
و متفکر

راهبردهای 
رسانه ای

انواع رسانه ها، آموزش 
با کمک رایانه

محیط های پاسخگوآموزش مبتنی بر رایانه

ارزشیابی
فرایندها و محصول 
قابل ارزشیابی است.

ارزشیابی تشخیصی است و از 
بازنمایی ها و پردازش های ذهنی شاگرد 

است.
فرایندها و محصول ها

یادگیرندگان مبتدی از طریق فرایند مشارکت وابسته به محیط واقعی و در مجموعه ای 
از فعالیت هـای عملـی می آموزنـد. برای رسـیدن به شـناخت موقعیتی، بایـد دانش آموزان را 
تشـویق کنیم تا از راه مواجه شـدن با تکالیف اصیل یا واقعی1 به یادگیری بپردازند. منظور 

1. Authentic Tasks
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از تکالیف اصیل، موقعیت های عینی و عملی زندگی اسـت. اگر اسـتفاده از موقعیت های 
واقعی زندگی میسّر نباشد، می توان آن ها را شبیه سازی کرد )گود و برافی، به نقل از سیف، 
1379(. بر اسـاس نظریۀ شـناخت موقعیتی، متخصصان فناوری آموزشـی باید به آفرینش 
دوبـاره یـا شبیه سـازی تجارب در محیطی پربار بپردازنـد و تجاربی زنده برای یادگیرندگان 

فراهم آورند )هنگ و همکاران1، 2004؛ به نقل از رضوی، 1386(. 
در برنامه نویسـی کامپیوتـری، یـک شبیه سـاز اغلب برای اجرای برنامـه ای به کار می رود 
که انجام آن برای رایانه دشـوار اسـت؛ برای مثال، شبیه سـازها معمولًا برای رفع عیب یک 
برنامه نویـس اسـتفاده می شـوند. از آن جایـی کـه کار کامپیوتر شبیه سازی شـده اسـت، تمام 
اطلاعـات دربـارۀ کار رایانـه مسـتقیماً در دسـترس برنامه دهنـده اسـت و سـرعت و اجرای 
شبیه سـازی را می تـوان تغییـر داد. بیشـتر شبیه سـازی ها بـر اسـاس توصیـف موقعیت هـای 
زندگـی واقعـی سـاخته شـده اند؛ هرچنـد بـرای مقاصـد آموزشـی تغییراتـی در آن هـا اعمـال 
می شـود،  اقتباس هـای بـه عمـل آمـده از زندگـی واقعـی کامـلًا حساب شـده هسـتند. برخـی 
شبیه سـازی ها بازی انـد و برخـی دیگـر واقعی؛ برخـی رقابتی اند و برخـی همکارانه و برخی 
به وسـیلۀ افرادی به اجرا در می آیند که خلاف اسـتانداردهای خود عمل می کنند: مثلًا در 
بازی معروف 2Monopoly، رقابت حرف اول را می زند. در شبیه سازی های رایانه ای چون 
شـهر شبیه سازی شـده3 یا زمین شبیه سازی شده4 دانش آموزان می توانند به تنهایی یا همراه با 
دانش آمـوزان دیگـر برخـلاف اسـتانداردهای خود، بـرای برقراری یک زندگـی خوب ایفای 
نقـش کننـد. تقریبـاً تکیـۀ تمام شبیه سـازها به نرم افزار اسـت؛ از شبیه سـاز رانندگی گرفته تا 

اطلاعات و مطالبی دربار ۀ زندگی اسکیموهای نت سیلیک و ... . 
اسـتفادۀ مؤثر از از الگوی تدریس شبیه سـازی در کلاس، به این بسـتگی دارد که معلم 
چگونه شبیه سـازی های از پیش تعیین شـده را در درون برنامۀ درسـی جای می دهد و نکات 
آموزندۀ بازی را برجسـته و تقویت می کند. البته هم توانایی معلم در معنابخشـی واقعی به 
فعالیت ها و هم ویژگی خودآموزی شبیه سازها از اهمیتی حیاتی برخوردار است )جویس5 

1.Hong, Lucy and Co
یان و... . کلاسیک شبیه سازی خریدوفروش ملک، سرمایه گذاری، تجربه سود و ز 2. مونوپولی: بازی 

3. Sim city
4. Sim earth
5. Joyce, B. Well, M and Calhoun
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و همـکاران، 1391(. تقویـت مهارت هـای پژوهشـگری، ترغیب یادگیری های سـطح بالا 
مانند تعمیم و انتقال آموخته ها، واقعی و اصیل بودن یادگیری ها، بهبود پیشرفت تحصیلی، 
افزایش خلاقیت و تقویت مهارت های حل مسئله را از مزیت های استفاده از چندرسانه ها 
عنـوان می کننـد. شبیه سـازی یـک روش یادگیـری ـ یاددهی و شـامل ایفـای نقش و مطالعۀ 
موردی است که باعث افزایش خودکارآمدی دانشجویان می شود )گلدنبرگ و همکاران1، 

 .)2005
در اواخر قرن نوزدهم و اوایل قرن بیسـتم، روان شناسـان رفتارگرا جریان تحقیق را به 
نفع مطالعۀ رفتار انسان رها کردند و با مطالعۀ رفتار حیوانات برای یافتن اصول کلی حاکم 
بر یادگیری انسان به فعالیت پرداختند. این رویکرد معرفت شناسانه دارای پیش فرض هایی 
اسـت کـه از جملـه آن هـا پذیرش وجـود حقایق در جهان خارج از ذهن و امکان شناسـایی 
این حقایق از طریق انجام دادن تحقیقات در شرایط کاملًا کنترل شده است. چنین رویکرد 
معرفت شناسـانه ای منتهی به نُضج گرفتن دیدگاه رفتارگرایی در روان شناسـی شـد که صرفاً 
بـر داده هـای تجربـی تکیـه داشـت و هر چیـزی را که قابل مشـاهده و اندازه گیری نبود نفی 
می کرد و آن را غیرعملی می شـمرد؛ بنابراین از منظر این رویکرد فلسـفی، دانش خارج از 
ذهن فرد وجود دارد و ساختار آن برگرفته از تحقیقات کمّی انجام گرفته بر روی پدیده های 
ملموس و قابل اندازه گیری است )ویلیامز و باردن2، 1197؛ به نقل از فردانش، 1378(. 
در انجام این پژوهش مبنای آموزش رویکردها بر اسـاس جدول شـمارۀ 1 بوده اسـت؛ 
یعنـی رویکردهـا در روش شبیه سـازی نقـش اصلـی را بـازی می کردند و با توجه به فلسـفه 
هـر رویکـرد، آمـوزش داده شـده اسـت. لاکدشـتی و همـکاران )1390( نیـز پژوهشـی بـا 
 Packet tracer, Opnet, عنوان »تأثیر نرم افزارهای شبیه ساز آموزشی )مطالعۀ موردی بر روی
(PSpice, MatLab( بر یادگیری و یادسپاری دانشجویان و مقایسۀ آن با روش سنتی تدریس« 

انجام داده اند. بدین منظور دانشجویان رشته های فنی دانشگاه های غیرانتفاعی شهر ساری 
در سال تحصیلی 88-89 بررسی شدند. روش تحقیق شبه آزمایشی و با دو گروه آزمایش 
و کنترل در قالب طرح پیش آزمون و پس آزمون اجرا شد. یک گروه با نرم افزارهای شبیه ساز 
و گروه دیگر با روش سـنتی آموزش دیده اند. نتایج به دسـت آمده حاکی از آن اسـت که بین 

1. Goldenburg, D. Andrusyszyn, M & Iwasiw, C.
2. Williams, M. Burden, R. L.
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یادگیـری و یادسـپاری در آمـوزش بـا نرم افزارهای شبیه سـاز و روش سـنتی تدریس تفاوت 
معنـاداری وجـود دارد. به عبارت دیگر نرم افزارهای شبیه سـاز آموزشـی بـر افزایش یادگیری 
و یادسـپاری دانشـجویان نقـش مطلوبـی داشـته اند. لطفـی و همکاران )1389( پژوهشـی 
با عنوان »تأثیر شبیه سـازی و راهبردهای انتقادی بر تصمیم گیری بالینی دانشـجویان اتاق 
عمل« انجام دادند. این پژوهش از نوع نیمه تجربی بر روی دانشجویان ترم اول کارشناسی 
اتـاق عمـل )=32n( بـا طـرح دو گـروه تجربـی )=17n( و گروه کنترل )=15n( انجام شـده 
اتس. در ابتدا با کمک ابزار تصمیم گیری بالینی جانکیز1 پیش آزمون از دانشـجویان گرفته 
شـد و سـپس 8 جلسـه آموزش عملکرد اسـکراپ و سـیار به روش شبیه سازی و راهبردهی 
تفکر انتقادی در گروه تجربی و آموزش شبیه سازی به تنهایی در گروه کنترل انجام شد و در 
پایان نمرۀ تصمیم گیری بالینی در پس آزمون ارزیابی شد. در نهایت بین نمرۀ تصمیم گیری 
بالینـی در گـروه تحـت آمـوزش شبیه سـازی و راهبردهـای تفکـر انتقـادی در مقابـل گـروه 
شبیه سازی به تنهایی تفاوت معنادار آماری یافت نشد. عبادی و همکاران )1392( نیز در 
پژوهشی با عنوان »مقایسۀ  تأثیر آموزش حفاظت فردی در حملات شیمیایی به دو روش 
اجرای آموزش سنتی و آموزش به روش شبیه سازی بر دانش دانشجویان پرستاری نظامی« 
به این نتیجه دست یافتند که آموزش موجب افزایش آگاهی دانشجویان پرستاری می شود؛ 
ولی با وجود افزایش آگاهی دانشجویان در زمینۀ حفاظت فردی، تفاوت آماری معناداری 
بیـن دو روش آمـوزش سـنتی و شبیه سـازی وجـود نـدارد. آلورینـی2 )2012( پژوهشـی بـا 
عنـوان »تأثیر اسـتفاده از چندرسـانه در پیشـرفت تحصیلـی دانش آموزان کالـج آموزش، در 
دانشـگاه کینـگ صعـود« انجـام داد کـه در آن آزمودنی هـای مطالعه شـده شـامل دو گروه از 
دختران و هرگروه شـامل20 نفر بودند. در این پژوهش، پنج سـؤال پژوهشـی که نمایانگر 
تأثیر استفادۀ چندرسانه در آموزش بود، پاسخ داده شد. سؤال اول این موضوع بود که آیا 
اسـتفاده از کامپیوتر در برنامۀ درسـی، در پیشـرفت تحصیلی دانش آموزان دختر تأثیرگذار 
اسـت کـه نتایـج داده هـای آمـاری در مقایسـه دو گروه آزمایـش و گواه نشـان از برتری گروه 
آزمایـش و تأثیرگـذاری چندرسـانه ای در آمـوزش به عنـوان یـک ابزار مؤثـر در یادگیری بهتر 
بود. سـؤال این بود که بین پیش آزمون گروه آزمایش و گواه در نمراتشـان تفاوت معناداری 

1. Jenkins
2 Aloraini,S.
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وجود دارد یا خیر؟ نتایج نشان از نبودِ تفاوت معنی دار بین نمرات دو گروه بود. در سؤال 
سـوم تفاوت معنی دار بین پس آزمون دو گروه در پیشـرفت تحصیلی بررسـی شـد که نتایج 
حمایت کنندۀ گروه آزمایش در پیشـرفت تحصیلی و نشـان دهندۀ برتری گروه آزمایش بود 
و در نهایـت در سـؤال چهـارم عنـوان شـده بـود که آیـا بین دو گروه آزمایـش و گواه تفاوت 
معنـی دار بیـن پیش آزمـون و پس آزمون دو گروه در پیشـرفت تحصیلـی وجود دارد یا خیر؟ 
نتایج نشان دهندۀ توسعۀ پیشرفت تحصیلی در گروه آزمایش بود. هدف ما در این پژوهش 
بررسی این موضوع است که آیا بین آموزش مبتنی بر شبیه سازی با رویکرد سازنده گرایی و 
رویکرد سیسـتماتیک بر یادگیری و یادداری هنرجویان فنی و حرفه ای در درس شـبکه های 
کامپیوتری بر یادگیری و یادداری هنرجویان فنی و حرفه ای شـهر کاشـان تفاوت معنی دار 

وجود دارد یا خیر؟

روش
روش تحقیق حاضر از نوع شـبه آزمایشـی بوده و برای سـنجش تأثیر محیط شبیه سـازی با 
رویکرد سازنده گرایی و همچنین تأثیر محیط شبیه سازی به رویکرد سیستماتیک بر یادگیری 
و یادداری از طرح پیش آزمون-پس آزمون با گروه کنترل اسـتفاده شـده اسـت. در این طرح، 
قبـل از اجـرای متغیـر مـورد آزمایـش )متغیر مسـتقل(، آزمودنی هـای انتخاب شـده در هر دو 
گـروه آزمایـش و گـواه به وسـیلۀ پیش آزمون سـنجش شـدند. نقـش پیش آزمـون در این طرح، 
اعمال کنترل آماری و مقایسـه اسـت و درنتیجه تعیین اینکه تغییر ایجادشـده ناشی از اجرای 
متغیـر آزمایـش بـوده اسـت یـا عوامـل دیگـر. هـر دو گـروه یکـی از طریق محیط شبیه سـازی 
سـازنده گرایی بـا اسـتفاده از نرم افـزار Packet Tracer 1 و گـروه دوم هـم از طریـق محیـط 
شبیه سازی با رویکرد سیستماتیک از طریق همین نرم افزار آموزش داده شدند. جامعۀ آماری 
پژوهـش کلیـۀ هنرآمـوزان رشـتۀ کامپیوتر هنرسـتان های فنی وحرفه ای شـهر کاشـان در سـال 
تحصیلی 95-96 بودند. روش نمونه گیری در دسترس از مدرسۀ شهید چمران و با استفاده 
از روش نمونه گیری تصادفی ساده از بین چند کلاس پایۀ سوم کامپیوتر سه کلاس انتخاب 
شدند که از کلاس اول 20 نفر از هنرجویان تحت آموزش درس شبکه های رایانه ای، محیط 

کامپیوتری ساده و برای یادگیری اصول شبکه و همچنین توسعه مهارت های خاص فناوری  1. ابزاری جهت شبیه سازی شبکه های 
سیسکو برای ارائه به دانش آموزان و معلمان می باشد.
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شبیه سـازی با رویکرد سـازنده گرایی با یک دبیر کامپیوتر، آزمون شـدند. گروه دوم 20 نفر 
تحت آموزش درس شبکه های رایانه ای، با محیط شبیه سازی با رویکرد سیستماتیک با همان 
دبیر کامپیوتر، آموزش یافتند. کلاس سوم 20 نفر تحت آموزش درس شبکه های رایانه ای، با 
روش سنتی با همان دبیر کامپیوتر، آموزش دیدند. پژوهشـگر برای انجـام پژوهش خـود از 
سه آزمون محقق ساختۀ چهار گزینه ای مربوط به درس شبکه های رایانه ای استفاده کرد. باید 
گفت پژوهشگر اهداف عملکردی یا رفتاری را جهت طراحی سؤال ها در دو حوزۀ مشاهده 
و اکتشـافی تدویـن کـرده اسـت. بـرای هر هدف عملکردی حداقل سـه سـؤال به طـور موازی 
طراحی و چندین سؤال دربارۀ مباحثی که قبلًا آموخته بودند، نیز طراحی کرده است؛ بنابراین 
پژوهشـگر در ابتـدا 50 سـؤال طراحـی کـرد کـه پس از بررسـی های مختلـف )از نظر روایی، 
پایایی، ضریب دشـواری و تمییز( تعدادی از آن ها حذف و در نهایت 24 سـؤال اسـتاندارد 
استفاده شده است. ایـن سـؤال ها مـربـوط بـه ابزار پژوهش از نوع آزمون های چهار گزینه ای 
و از نوع »تنها گزینۀ درست« انتخاب شدند. نمرۀ هر سه آزمون محقق ساختۀ چهارگزینه ای 
 T2,( که برای سـنجش همگنی و هم سـطح بودن آزمودنی ها و آزمون یادداری یا یادســپاری
T3( تدویـن شـدند، از بیسـت محاسـبه شـده اسـت. نرم افـزار شبیه سـاز Packet Tracer یـک 

محیط شبیه سازی برای طراحی، پیاده سازی توپولوژی،  پیکربندی، بررسی مشکلات و ... در 
شـبکه اسـت. کابران می توانند با اسـتفاده از ابزارهای مدنظر در محیط شبیه سـازی، به راحتی 
توپولوژی دلخواه خود را ایجاد و پس از پیکربندی شبکۀ ایجادشده، مشکلات آن را بررسی 
و تحلیل و رفع کنند. در این نرم افزار می توان همۀ تجهیزات شـبکه های کامپیوتری، از قبیل 
کامپیوتر، هاب، سویچ، مودم و ... را به تعداد دلخواه استفاده و با انواع کابل های سیمی و 
بی سـیم ارتبـاط بیـن اجزا را برقرار کرد؛ همچنیـن می توان به هر کامپیوتر در محیط مجازی 
تنظیماتی از قبیل آدرس IP و ... را طراحی کرد )مفهوم آدرس IP مربوط به سرفصل مدنظر 
تدریـس اسـت(. تمامـی دسـتورات و تنظیماتـی کـه در محیط واقعـی می توان انجـام داد، در 

محیط شبیه سازی و مجازی هم قابل اجرا و آزمایش است.
با توجه به مطالب ذکرشـده، برای روایی آزمون های محقق ساختۀ چهارگزینه ای، ابتدا 
از کتاب شـبکه های رایانه ای سـال سـوم متوسـطۀ دوۀ فنی و حرفه ای و سـپس برای روایی 
آزمون هـای محقق سـاخته از چنـد معلـم درس شـبکه های رایانـه ای و صاحب نظـران علـوم 
تربیتی جهت طرح سؤالات و از چند مصحح برای پایایی نمرات آزمون های به عمل آمده، 

استفاده شده است.
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اجرای این پژوهش دارای سه مرحلۀ پیش آزمون، آموزش و پس آزمون 1 و 2 به این شرح 
است: مرحلۀ اول پیش آزمون: قبل از شروع آموزش، پیش آزمون از آزمونی که طراحی شده 
و استانداردشده است، از میزان معلومات هنرجویان دربارۀ مفاهیم درس کتاب شبکه های 
رایانه ای سـال سـوم متوسـطۀ دورۀ فنی و حرفه ای گرفته و سـپس نمره گذاری شـد. سـپس 
پس از شـش جلسـه تدریس به دو روش پس آزمون، با عنوان یادگیری از هنرجویان گرفته 
شد و پس از 21 روز پس آزمون دوم با عنوان یادداری از هنرجویان گرفته شد. در جداول 
زیر مراحل اجرای هر یک از روش های شبیه سازی با رویکردسازنده گرایی و شبیه سازی با 

رویکرد سیستماتیک در کلاس درس نشان داده شده است.
جدول 2: مراحل اجرایی روش شبیه سازی مبتنی بر رویکرد سازنده گرایی و سیستماتیک

رسانهعنوان درسفصلجلسات
صفحات 

کتاب
اهداف ویژۀ درس

سوماول
پیکربندی شبکه و 

روش های
دسترسی به خط انتقال

نرم افزار 
شبیه ساز و 

پازل

27 الی 
37

معرفی انواع هم بندی شبکه
مزایا و معایب انواع هم بندی شبکه
روش های دسترسی به خط انتقال

محیط های انتقالچهارمدوم

پوستر و 
عکس یا 
فایل های 
نمایشی 
پاورپوینت

45 الی 
53

تعریف محیط انتقال
شناسایی انواع محیط های انتقال
انواع کابل های موجود در شبکه

چهارمسوم
طراحی و پیاده سازی 
یک شبکه رایانه ای به 
لحاظ سخت افزاری

نرم افزار 
شبیه ساز

53 الی 
72

مراحل پیاده سازی سخت افزاری شبکۀ 
رایانه ای

انتخاب و تهیۀ سخت افزار لازم در شبکۀ 
سیمی

چهارمچهارم
کابل کشی و ایجاد 

چاه زمین – تجهیزات 
شبکه  ی بی سیم

نرم افزار 
شبیه ساز

72 الی 
85

عوامل مؤثر در نوع کابل کشی
ایجاد اتصالات و نصب قطعات

تجهیزات شبکۀ بی سیم

ششمپنجم
آشنایی با پروتکل 

TCP/IP و 
سرویس های آن

نرم افزار 
شبیه ساز

94 الی 
107

نقش پروتکل در شبکۀ
TCP/IP معرفی پروتکل

TCP/IP سرویس های

ششمششم
 Host آشنایی با مفهوم
TCP/IPs در پروتکل

نرم افزار 
شبیه ساز

107 الی 
123

Host Name معرفی
IP Address معرفی

آزمون یادداری
جلسۀ بعد از جلسۀ ششمآزمون یادگیری

21 روز بعد از آزمون یادگیری
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یافته ها
نتایج آزمون کولموگروف-اسـمیرنوف نشـان می دهد مقدار سـطح معناداری در این آزمون 
برای تمامی متغیرها بزرگ تر از سطح خطا )0/05( است؛ سطوح احتمال )مقدار P( در 
تمـام متغیرهـای تحقیق بزرگ تر از سـطح خطا 0/01 اسـت )یادگیـری پیش آزمون: پیش 
آزمـون 0/97(، )یادگیـری پـس آزمـون: 0/95(، )یـادداری: 0/82(. بـا توجه به مقدار P و 
ردنشـدن فرضیۀ صفر، توزیع داده ها منطبق بر توزیع نرمال قلمداد می شـود. درنتیجه، در 

آزمون فرضیات تحقیق از آزمون های پارامتریک استفاده شده است.
جدول 3: محاسبه شاخص های توصیفی متغیرهای پژوهش در گروه های مطالعه شده

انحراف معیارمیانگینگروه ها شاخص های آماری

12/850/32یادگیری سیستماتیک )پیش آزمون(

13/080/26یادگیری سازنده گرا )پیش آزمون(

13/040/25یادگیری روش سنتی )پیش آزمون(

14/720/46یادگیری سیستماتیک )پس آزمون(

15/210/54یادگیری سازنده گرا )پس آزمون(

12/970/58یادگیری روش سنتی )پس آزمون(

16/111/17یادداری سیستماتیک

16/720/46یادداری سازنده گرا

13/371/06یادداری سنتی

جدول بالا شاخص های توصیفی متغیرهای پژوهش را به تفکیک گروه های مطالعه شده 
در پیش آزمون و پس آزمون نشان می دهد. مقادیر میانگین در متغیرهای یادگیری و یادداری 
درگروه هـای محیـط شبیه سـازی بـا رویکـرد سـازنده گرایی و محیط شبیه سـازی به رویکرد 

سیستماتیک در پس آزمون بیشتر از پیش آزمون است.
فرضیـۀ اول: بیـن یادگیـری فراگیـران درس شـبکه های رایانه ای که به روش شبیه سـازی 
بـا رویکـرد سـازنده  گرایی آمـوزش دیده انـد و فراگیرانـی که بـه روش شبیه سـازی با رویکرد 

سیستماتیک آموزش دیده اند، تفاوت معنی داری وجود دارد.
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جدول 4: نتایج آزمون لوین برای بررسی مفروضۀ برابری واریانس

سطح معناداریدرجۀ آزادی 2درجۀ آزادی 1آمارۀ fشاخص آماری

0/352570/70گروه ها

با توجه به جدول فوق، مقدار  fبه دست آمده معنی دار نیست؛ بنابراین تساوی واریانس ها 
برقراراست و اجرای تحلیل کوواریانس امکان پذیر است. داده های جدول مربوط به آزمون 
فرض همگنی شیب هاست. این جدول قبل از اجرای کواریانس اجرا می شود تا اثر متقابل 
بین متغیر تصادفی کمکی )پیش آزمون یادگیری( و متغیر گروه )یعنی عامل( در پیش بینی 

متغیر وابسته )پس آزمون یادگیری( ارزیابی شود.
جدول 5: خلاصۀ تحلیل کواریانس چندمتغیرۀ یادگیری فراگیران درس شبکه های رایانه ای بعد از آموزش در 

گروه های سازنده گرایی و سیستماتیک و سنتی با حذف اثر متقابل

منبع
مجموع 
مجذورات

درجۀ آزادی
میانگین 
مجذورات

Fسطح معنی داری

26/50126/5094/050/00هم پراش

0/6110/612/190/14پیش آزمون

55/87227/9399/140/00بین گروه ها

15/78560/28درون گروه ها

12346/0360کل

همان طوری که ملاحظه می شـود )F)1 ,56( =99/14 ،p=./000( که نشـان می دهد 
بین یادگیری فراگیران درس شبکه های کامپیوتری، بعد از آموزش در گروه های شبیه سازی 

با رویکرد سازنده گرایی و سیستماتیک و سنتی اختلاف معناداری وجود دارد.
جدول 6: میانگین های تعدیل شده گروه های پژوهش در متغیر یادگیری همراه با خطای معیار و حد بالا و 

پایین در پس آزمون

حد بالا حد پایین سطح معنی داری خطای معیار اختلاف میانگین ها متغیّر

-0/13 -1 0/006 0/17 -0/56 سازنده گرایی - سیستماتیک

2/14 1/31 0/00 0/16 1/72 سازنده گرایی – سنتی
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حد بالا حد پایین سطح معنی داری خطای معیار اختلاف میانگین ها متغیّر

2/72 1/87 0/00 0/172 2/29 سیستماتیک - سنتی

نتایـج آزمـون بـن فرونی نشـان می دهد که بین میانگین یادگیری فراگیران درس شـبکه های 
کامپیوتـری گـروه شبیه سـازی با رویکرد سـازنده گرایی و سیسـتماتیک تفـاوت معنی داری 
وجـود دارد. بـه بیانـی دیگـر، تأثیـر ایـن دو روش در یادگیـری فراگیـران یکسـان نیسـت. 
همچنین بین میانگین یادگیری گروه سنتی با گروه های شبیه سازی با رویکرد سازنده گرایی 

.)0p</05( و سیستماتیک تفاوت معناداری وجود دارد
فرضیۀ دوم: بین یادداری فراگیران درس شبکه های کامپیوتری که به روش شبیه سازی 
بـا رویکـرد سـازنده  گرایی آمـوزش دیده انـد و فراگیرانـی که بـه روش شبیه سـازی با رویکرد 

سیستماتیک آموزش دیده اند، تفاوت معنی داری وجود دارد.
جدول 7: خلاصۀ تحلیل واریانس چندمتغیرۀ یادداری فراگیران درس شبکه های رایانه ای بعد از آموزش در 

گروه های سازنده گرایی و سیستماتیک و سنتی

منبع
مجموع 
مجذورات

درجۀ آزادی
میانگین 
مجذورات

Fسطح معنی داری

127/14263/57بین گروه ها

69/830/000 51/89570/91درون گروه ها

179/0359کل

همان طوری که ملاحظه می شود )،F)1 ,59( =69/83 ،p=./000( که نشان می دهد بین 
یادداری فراگیران درس شـبکه های رایانه ای در بعد از آموزش در گروه های شبیه سـازی با 

رویکرد سازنده گرایی، سیستماتیک و سنتی اختلاف معناداری وجود دارد.
جدول 8: میانگین های تعدیل شدۀ گروه های پژوهش در متغیر یادداری همراه با خطای معیار و حد بالا و پایین 

در پس آزمون

حد بالا حد پایین سطح معنی داری خطای معیار اختلاف میانگین ها متغیّر

1/21 0/003 0/04 0/30 0/60 سازنده گرایی- سیستماتیک

3/95 2/74 0/00 0/30 3/24 سازنده گرایی- سنتی

3/34 2/13 0/00 0/30 2/73 سیستماتیک- سنتی

نتایـج آزمـون تعقیبـی نشـان می دهـد که بین میانگیـن یـادداری فراگیران درس شـبکه های 
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کامپیوتری شبیه سـازی با رویکرد سـازنده گرایی و سیسـتماتیک تفاوت معنی داری وجود 
دارد. بـه بیانـی دیگـر، تأثیـر این دو روش در یادداری فراگیران یکسـان نمی باشـد. اختلاف 
میانگین ها بیانگر این است که تأثیر شبیه سازی با رویکرد سازنده گرایی بیشتر از شبیه سازی 

.)0p</05( با رویکرد سیستماتیک است

بحث
یافته های پژوهش نشان می دهد یادگیری و یادسپاری در آموزش با نرم افزارهای شبیه ساز با 
رویکرد سازنده گرایی در جلب رضایت هنرجویان موفق تر از رویکرد سیستمی و سنتی بوده 
است. در زمینۀ دلایل تأثیرگذار بر نتایج پژوهش می توان به این موارد اشاره کرد که در واقع 
نرم افزارهای شبیه ساز، محیط هایی را برای یادگیرنده فراهم می آورند که بیشترین شباهت را 
به محیط واقعی دارند و آموزش را برای فراگیران از حالت انتزاعی خارج می کنند. نرم افزار 
بـه کار رفتـه در پژوهـش حاضـر نیـز یکـی از قوی تریـن و کامل ترین نرم افزارهای شبیه سـاز     
شـبکه های کامپیوتـری اسـت کـه در عین سـادگی و داشـتن محیطی کاملًا  گرافیکـی و زیبا،  
مفاهیم اولیۀ مربوط به شبکه، اعم از پیاده سازی انواع توپولوژی های مختلف، تنظیمات و 
پیکربندی اجزای شبکه و تست صحت شبکه بندی و همچنین معرفی ابزارهای و قطعات 
شـبکه بندی به صـورت نمادهـای شناخته شـدۀ شـبکه را ارائـه می کنـد. در واقع نتایج نشـان 
می دهد هرچه آموزش به شـیوه های فعال تر و بر پایۀ تجارب شـخصی یادگیرندگان باشـد، 
میـزان یادگیـری به صـورت چشـمگیری افزایـش می یابـد؛ امری کـه در به کارگیری رسـانه ها 
تحقق می یابد. نتایج این قسمت از پژوهش با یافته های لاکدشتی و همکاران )1390( با 
عنوان »تأثیر نرم افرارهای شبیه ساز آموزشی بر یادگیری و یادسپاری دانشجویان و مقایسه 
آن با روش سـنتی تدریس« که نتایج به دسـت آمده نشـان می دهد بین یادگیری و یادسـپاری 
در آموزش با نرم افزارهای شبیه ساز و روش سنتی تدریس تفاوت معناداری وجود دارد. به 
عبارت دیگر، نرم افزارهای شبیه سـاز آموزشـی بر افزایش یادگیری و یادسـپاری دانشجویان 
نقش مطلوبی داشته اند. همچنین با پژوهش عرفانیان و خدیوزاده )1387( با عنوان »تأثیر 
دو روش آموزش مبتنی بر شبیه سازی و سنتی بر میزان مهارت دانشجویان مامایی در انجام 
معاینات لگنی« که نتایج نشان از تأثیر آموزش شبیه سازی بر یادگیری بهتر و یادآوری سریع تر 
دانشـجویان بود و دانشـجویان گروه مطالعه از مهارت و اعتماد به نفس بیشـتری در انجام 
معاینات لگنی برخوردار بودند، نیز همسوست و با پژوهش ولف و همکارانش )2002( با 
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 عنوان »بررسی آموزش دروس با استفاده از شبیه سازها در رشته معماری« و پژوهش سوان
 و همـکاران بـا عنـوان »نقـش نرم افزارهـای شبیه سـاز در پیشـرفت تحصیلـی در دروس 
رشـته های فنی« که نشـان از تأثیر مطلوب نرم افزارها بر یادگیری و پیشـرفت تحصیلی بوده 
همسوسـت. همچنین نتایج نشـان دهندۀ آن اسـت که میان یادگیری فراگیران در گروه های 
سـازنده گرایی و سیسـتمی تفـاوت معنـی داری وجـود دارد؛ بـه بیانـی دیگـر، تأثیـر ایـن دو 
روش در یادگیری فراگیران یکسـان نیسـت. اختلاف میانگین ها بیانگر این اسـت که تأثیر 
شبیه سـازی بـا رویکـرد سـازنده گرایی بیشـتر ازشبیه سـازی با رویکرد سیسـتماتیک اسـت. 
مطابـق بـا یافته هـای آخرین فرضیـۀ پژوهش، یـادداری فراگیران درس شـبکه های رایانه ای 
که به روش شبیه سازی با رویکرد سازنده  گرایی، در مقایسه با روش شبیه سازی با رویکرد 
سیسـتماتیک، آموزش دیده اند، مؤثرتر بوده اسـت. این قسـمت از یافته ها مطابق پیوستار، 
سـلز و گلاسـگو )1998( حمایـت می کنـد که امـروزه دانش آموزان نیـاز دارند بفهمند که 
چگونـه بـه اطلاعـات ضـروری خود دسترسـی داشـته باشـند و چگونه این اطلاعـات را در 
موقعیت های واقعی زندگی به کار ببرند. علاوه بر این، دانش آموزان با موقعیت های بسیاری 
مواجه هسـتند که برای آن جواب سـر راسـت و از پیش  آماده شـده ای وجود ندارد؛ بلکه به 
جـای آن، بایـد بتواننـد موقعیت هـا را تحلیل کنند و دانش و مهارت خود را برای پیداکردن 

راه حل مؤثر به کار گیرند )سانتراک، 2012(.
شـانک )2000؛ بـه نقـل از سـیف، 1389( می گویـد سـازنده گرایـی یـک دیـدگاه 
روان شـناختی و فلسـفی اسـت کـه طبـق آن افـراد بیشـتر آنچـه را یاد می گیرنـد و می فهمند، 
خود می سـازند و شـکل می دهند. به طور کلی، سـازنده گرایی یک شناخت شناسـی و نظریۀ 
یادگیری است که در قیاس با نظریه های شناخت شناسی و یادگیری گذشته، تبیین تازه ای از 
ماهیت دانش و چگونگی یادگیری انسان به دست می دهد؛ بنابرین دیدگاه انسان ها درک و 
فهم و دانش تازه خود را از راه تعامل بین آنچه از قبل می دانند و باور دارند با اندیشـه ها، 
رویدادهـا، و فعالیت هایـی پیـش  رو، می سـازند. همان طوری که ملاحظه می شـود پژوهش 
نشان می دهد بین یادداری فراگیران درس شبکه های رایانه ای بعد از آموزش در گروه های 

شبیه سازی با رویکرد سازنده گرایی، سیستماتیک و سنتی اختلاف معناداری وجود دارد.
همچنیـن نتایـج آزمـون تعقیبی نشـان می دهد تأثیر این دو روش در یـادداری فراگیران 
یکسـان نیسـت. اختـلاف میانگین هـا گویـای ایـن اسـت کـه تأثیـر شبیه سـازی بـا رویکـرد 
سـازنده گرایی بیشـتر از شبیه سـازی با رویکرد سیسـتماتیک اسـت. در گروه سازنده گرایی 
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میـزان خلاقیـت و تنـوع در کار بیشـتر از گـروه دوم بـوده و دانش آموزان امـکان یادگیری از 
منابع گوناگون را داشته اند که همین مسئله ممکن است از عوامل تأثیر گذار بر برتری گروه 
اول بر گروه دوم و سـوم یعنی روش سـنتی پژوهش حاضر باشـد. نتایج پژوهش نشـان داد 
کـه هـر دو گـروه در یادگیـری پیشـرفت داشـته اند؛ یعنی بیـن یادگیری قبلی آن هـا که با نمرۀ 
پیش آزمون مشخص شد، یادگیری بعد از آموزش که با آزمون پایانی مشخص شد، تفاوت 
معناداری وجود داشـت؛ ولی در گروهی که به شـیوۀ سـازنده گرایی آموزش دیده اند، میزان 
یـادداری بیـش از گروهـی بود که به شـیوۀ سیسـتماتیک و سـنتی آمـوزش دیده اند؛ یعنی در 

متغیر یادداری نتایج گروه سازنده گرا جهت داری مثبت را نشان می دهد.
انجـام ایـن پژوهـش و تأیید اثربخشـی نتایج آن بر یادگیری و یـادداری برای هنرجویان 
فنی و حرفه ای، می تواند به مدیران شبکه برای تحلیل و بررسی قبل از راه اندازی یک شبکۀ 
حقیقـی و نیـز اسـاتید بـه منظور ارائۀ دروس آزمایشـگاهی شـبکه کمک کنـد و نیز می تواند 
محیطـی ایـده آل بـرای هنرجویـان و دانشـجویان رشـته های مرتبـط بـا فنـاوری اطلاعات و 
کامپیوتر فراهم کند. با توجه یافته های پژوهش پیشنهاد می شود با در نظر گرفتن محاسن 
رویکرد سـازنده گرایی در آموزش و تسـهیل انتقال یادگیری برای هنرجویان از این رویکرد 

استفاده شود و با توجه به این نتایج پیشنهاد می شود:
در آمـوزش فراگیـران به خصـوص هنرجویـان هنگامـی کـه تغییـر عملکـرد فراگیـران و 
سـاخت دانش در محیط کار اهمیت خاصی دارد، بهتر اسـت طراحی آموزشـی با رویکرد 
سازنده گرایی انجام شود. در همۀ مراکز آموزشی و براساس نوع محتوا، با توجه به اهمیت 
طراحی آموزشی، از رویکرد سازنده گرایی استفاده شود؛ ولی پس از آن، طراحی آموزشی با 

رویکرد سازنده گرایی حلقۀ گمشده ای است که باید بیشتر به آن توجه شود. 
در این پژوهش نشان داده شده است استفاده از فناوری آموزشی می تواند به مثابۀ یک رسانۀ 
اصلی در جهت اجرای دوره های آموزشی با رویکرد سازنده گرایی، بسیار مورد تأکید قرار گیرد. 
در پژوهش حاضر مشخص شد که در فرایند طراحی آموزشی نباید به طراحی به عنوان 
فرایندی خطی نگریسته شود، بلکه باید باید فرایندی پویا و غیر خطی قلمداد شود؛ به طوری 
کـه تقـدم و تأخـر مراحـل مطرح نباشـد و طراحی به صـورت درهم تنیده و آشـوب وار اجرا 

شود؛ زیرا طراحی آموزشی با رویکرد سازنده گرایی غیرخطی و آشوب وار است. 
پژوهـش حاضـر دیـدگاه تلفیقـی از رویکرد سیسـتمی و سـازنده گرایی در یادگیری را نفی 
نمی کند؛ زیرا احتمال دارد در بسیاری از مراکز آموزشی فراگیران به بلوغ کمّی و کیفی برای 
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پذیرش مسـئولیت یادگیری خود و اسـتقلال در یادگیری نرسـیده باشـند؛ اما یافته ها نشان داد 
کـه رویکـرد یادگیـری مؤثرتر از روش سـنتی اسـت و رویکرد سـازنده گرایی بـا تلفیق فناوری 
آموزشی، مؤثرتر از رویکرد سیستماتیک بوده است. بنابراین می توان نتیجه گرفت در تلفیق دو 
رویکرد )سیستمی و سازنده گرایی( با تأکید بیشتر از رویکرد سازنده گرایی حمایت می شود. 
ممکن است انتقاداتی بر رویکرد سازنده گرایی مطرح باشد که معلم نمی تواند به تنهایی دانش 
را انتقال دهد یا دانش تنها در موقعیت های پیچیده یاد گرفته می شود و آموزش مبتنی بر این 
رویکـرد نیازمنـد وقـت زیاد اسـت؛ اما در فراینـد به کارگیری فناوری با رویکرد سـازنده گرایی 
نشان داده شـده بـا طراحـی محیـط یادگیـری، نه تنهـا معلم و شـاگرد در یک تعامل و مشـارکت 
دوطرفه درگیر می شوند، دانش نیز با ارائۀ استراتژی های متناسب با رویکرد سازنده گرایی در 

زمان کمتری ساخته می شود؛ به همین دلیل این رویکرد  محبوب و پذیرفته شده است.
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