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INTRODUCTION 
Amphipods are an important and diverse group of macroinvertebrates (Altermatt et al., 2014). The 
members of this group inhabit freshwater environments including epi-benthic, benthic and 
subterranean habitats (Väinölä et al., 2008). So far, more than 1500 species of freshwater 
amphipods are known worldwide, which about 70% of these species found in the Palaearctic 
(Väinölä et al., 2008).  

With over 330 species, genus Niphargus is the largest group of groundwater amphipods 
distributed across the Western Palearctic (Väinölä et al., 2008). The most niphargid members 
inhabit in subterranean waters such as caves and springs (Fišer, 2019). So far, 19 species have been 
described from Iran along with Elburz and Zagros Mountains (Karaman, 1998; Hekmatara et al., 
2013; Esmaeili-Rineh et al., 2015; Mamaghani-Shishvan & Esmaeili-Rineh, 2019). The most of 
known species comprises a narrow range with high endemicity.  
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Abstract
This study aimed to identify the importance of the play practice approach in decision making, 
metacognitive behavior and futsal skills. The sample included 30 female students who were 
divided into two groups (traditional training: n=15 and play practice: n=15). The samples 
had no history of futsal training and were randomly selected. The futsal skill test was used to 
evaluate performance in decision making on decision-making software, and for metacognitive 
behavior from the metacognitive behavior questionnaire. Training protocols were implemented 
separately for each group for over 12 weeks. The results showed significant differences between 
traditional and play practice groups in the pass, shoot and dribble skills. The analyses also 
showed significant differences between the two groups in decision making and metacognitive 
behavior. These differences were in favor of the play practice group. Based on the result, it 
can be concluded that the use of game-based pedagogy can improve futsal basic technique 
skills and cognition function simultaneously. The study suggests that in addition to motor skills 
coaches can improve players’ metacognitive behavior in educational strategies by implementing 
the tactical-game approach, which allows players to acquire the ability to successfully solve 
problems for themselves in a game situation.
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Objectives
Over the past decade, physical education teachers and trainers have questioned 
the effectiveness of traditional training methods for teaching of sports skills 
(1). These methods have major problems such as lack of skill transfer to a real 
context, low problem-solving power, over-reliance on technique versus tactics, 
inflexible decision-making, and lack of cognitive functions associated with 
performance improvement (2,3). Therefore, scientists and researchers in the 
field of sports science sought to overcome these limitations and problems by 
creating new educational approaches (4). It is necessary to design and implement 
new educational styles to improve the cognitive functions combined with motor 
skills. One of these suggested methods is to use introductory games that are a 
representation of the real game, with a difference that it has simpler rules so 
that people can perform it correctly and completely which is called teaching 
game for understanding (TGFU) (5). The game teaching program should focus 
simultaneously on both technical and tactical improvement, because improving 
the performance of the game is the ultimate goal in physical education (6). In 
the present study, the effect of game-based approach on performance combined 
with psychological functions of decision making and metacognitive behavior was 
investigated in futsal sport to create appropriate conditions and exercises close to 
the game compared to traditional exercises in order to provide a proper condition 
for examining decision-making and metacognitive behavior with performance. 

Materials and Methods
The statistical population of the present study consisted of the girls of Piranshahr, 
from which 30 girls with an age range of 13 to 17 years (standard deviation ± 
mean = 15.49± 2.58) were selected as the research sample and divided randomly 
into two groups of 15 people of traditional training and game training. The 
research design consisted of three stages: pre-intervention, intervention, and post-
intervention. In the pre-intervention phase, the participants were introduced to the 
exercises and research stages in one week. The training approaches were discussed 
separately, and the tasks and goals were explained. Then the dependent variables 
of pre-test research were evaluated using futsal skill test, metacognitive behavior 
questionnaire and decision making software which measures respectively the 
performance, metacognitive behavior, and decision making of the participants. 
Then, in the intervention stage, the independent research variables with traditional 
training protocol and game training performed for 12 sessions, each session 
was performed separately for one hour according to the presented protocol un 
each group. After completing the training protocol in the post-test stage, the 
performance, metacognitive behavior and decision making of the players were 
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measured with the desired tools and similar to the pre-test. The performance 
included the assessment of skills such as pass, shoot, and dribble of futsal. The 
metacognitive behavior was considered the total score of the metacognitive 
behavior questionnaire. And the decision making was estimated by accuracy and 
speed of decision. 

findings 
Descriptive statistics were used to categorize the data, Shapiro-Wilk test was used 
to examine the normality of data distribution, and the analysis of covariance was 
used to compare the effect of exercise. These steps were performed using SPSS 
22 software and at a confidence level of 0.05. The results showed that due to the 
obtained larger significance than 0.05, the assumption of normal data distribution 
is confirmed in all variables (p>0.05). Therefore, the parametric tests can be 
used to analyze the data in the test of the research hypothesis. So, the analysis 
of covariance test was used to investigate the effect of intervention on research 
variables. First, the assumptions of covariance test including homogeneity of 
variance and regression line slope were examined and confirmed. Also, the results 
of Loon test showed that the assumption is based on the homogeneity of variances 
for all research variables (p>0.05). Therefore, considering the pre-test scores, the 
post-test scores were compared between the two groups through the analysis of 
covariance test. The results of multivariate analysis of covariance showed the 
significance of the group effect, which indicates a significant difference between 
the traditional and training groups in two variables of the number of the correct 
passes (F1and 18)= 61.24, p = 0.001), mean responses to each question (F1 and 18 
= 44.79 and p =0.001), pass (F1 and 18 = 6.97 and p = 0.017), dribble (F1 and 18= 
18.35 and p = 0.001), total skill performance (F1and 18 = 37.35 and p = 0.001), 
and metacognitive (F1 and 18 = 107.73 and p = 0.001). In other words, group 
membership can affect the process of change in research variables. According 
to the results and the average of the groups, it can be said that the game training 
group has shown a significant priority to the traditional training group in terms of 
decision-making, metacognition, and performance of futsal skills, resulting from 
a new educational style in game training according to the research plan. 

Conclusion 
According to the results of the present study, game-based education has the ability 
to improve not only motor skills but also thinking skills. More problem-solving 
tasks and exercises should be integrated into educational protocols, educators and 
teachers should consciously lead the learner to think about their thinking before, 
during, and after the implementation of motor skills. In addition, the game-based 
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approach can be used in addition to the traditional skill-based approach to create 
other ways for beginners and learners in order to gain in-depth knowledge of 
motor skills, decision-making, problem-solving and thinking. Adequate and 
enough training of physical education teachers and trainers on these approaches 
may also be provided to help improve the thinking of novice learners. In the sport 
of futsal, decision making as an effective indicator on the implementation of the 
three basic skills of dibble, shoot, and pass (7) simultaneously with metacognitive 
behavior (8) that indicates the level of knowledge about the field and optimal 
performance was examined in the present study. The results of the present study 
showed that game-based training has a significant priority to traditional training 
in speed and accuracy of decision0making skills, metacognition, and performance 
of futsal motor skills such as pass, shoot, and dribble. 
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amphipods are known worldwide, which about 70% of these species found in the Palaearctic 
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distributed across the Western Palearctic (Väinölä et al., 2008). The most niphargid members 
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فصلنامۀ رفتار حرکتی / مقاله پژوهشی

تأثیر آموزش مبتنی بر بازی بر عملکرد، تصمیم گیری و رفتار فراشناختی: 
رویکرد تمرین بازی

تاریخ پذیرش: 1399/07/08تاریخ دریافت: 1399/01/29

چکیده
پژوهش حاضر با هدف شناسایی اهمیت رویکرد تمرین بازی در تصمیم گیری، رفتار فراشناختی و مهارت 
فوتسال انجام شد. نمونۀ آماری پژوهش 30 دانش آموز دختر بودند که به دو گروه تقسیم شدند: آموزش 
به طور  و  نداشتند  فوتسال  آموزش  سابقۀ  پژوهش  نمونه های  نفر(.   15 گروه  )هر  بازی  تمرین  و  سنتی 
تصادفی انتخاب شدند. از آزمون مهارت فوتسال برای ارزیابی عملکرد، نرم افزار تصمیم گیری برای ارزیابی 
پروتکل های  شد.  استفاده  فراشناخت  رفتار  بررسی  برای  فراشناختی  رفتار  پرسشنامۀ  از  و  تصمیم گیری 
آموزشی به طور جداگانه برای هر گروه طی یک دورۀ دوازده  هفته ای اجرا شد. نتایج نشان داد که تفاوت 
و دریبل وجود داشت  پاس، شوت  بازی در مهارت های  تمرین  و گروه  تمرین سنتی  بین گروه  معناداری 
 .)P = ( همچنین تفاوت معنا داری بین دو گروه در تصمیم گیری و رفتارفراشناختی مشاهده شد .)P  = (
این تفاوت ها به نفع گروه تمرین بازی بود. با توجه به یافته ها می توان نتیجه گرفت که استفاده از آموزش 
مبتنی بر بازی می تواند مهارت های حرکتی و کارکردهای شناختی فوتسال را به  طور هم زمان بهبود بخشد. 
مطالعۀ حاضر نشان می دهد مربیان علاوه بر مهارت های حرکتی می توانند با اجرای رویکرد بازی تاکتیکی، 
رفتار فراشناختی بازیکنان را در استراتژی آموزشی بهبود دهند که به بازیکنان این امکان را می دهد تا در 

موقعیت بازی  توانایی موفقیت در حل  مسئله را داشته باشند.
واژگان کلیدی: تمرین بازی، تصمیم گیری، فراشناخت، فوتسال.
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مقدمه
تکنیکی  و کسب مهارت های   )1( دارند  تأکید  تکنیک  بر  آموزش مهارت های ورزشی  برای  روش های سنتی 
به صورت جداگانه را به عنوان گامی پیش از معرفی جنبه های تاکتیکی و قوانین بازی در اولویت قرار می دهند 
بازیکنان  پیشرفت  باعث  بنابراین  دارند؛  تأکید  مربی محور  آموزش  بر  سنتی  روش های  دیگر،  به  عبارت   )2(؛ 
به صورت غیرفعال می شوند. این رویکرد درنهایت باعث می شود که بازیکنان مهارت های شناختی شان مانند 
تصمیم گیری را که یکی از مهارت های شناختی و درعین حال کارکردی در اجرای مهارت های ورزشی است، 
به سختی بهبود دهند )3(. در این رویکرد، مهارت و توانایی فراگیر برای انجام دادن یک مهارت به صورت منفرد 
و نه در موقعیت بازی سنجیده می شود که بیشتر به صورت دانشی و مهارتی و به شکل تک سخنگویی صورت 
می گیرد. همچنانکه بازی پیش می رود، به فراگیران گفته می شود که با استفاده از قوانین شرایط بزرگسالان، 
چه کاری را و چگونه انجام دهند. میزان موفقیت این رویکرد اغلب به میزان تسلط فراگیران در مهارت های 
اساسی وابسته است )4(. پژوهش ها  نشان داده اند که این رویکرد نه تنها نمی تواند نوآموزان را تا حد مطلوب 
تقویت کند، بلکه سطوح انگیزشی نوآموزان و کسانی که مهارت های کمتری دارند را نیز کاهش می دهد )5(. 
پیامدهای رویکرد مهارت مدار شامل درصد کم موفقیت فراگیران و کسب اطلاعات جزئی دربارۀ بازی است که 
موجب پرورش بازیکنان ماهر فرضی می شود که تکنیک های غیرمنعطف و قابلیت کم تصمیم گیری هستند 

.)6(
طی دهۀ گذشته معلمان و مربیان تربیت بدنی دربارۀ اثربخشی روش های تمرین سنتی برای آموزش مهارت های 
ورزشی دچار تردید شده اند )7(. این روش ها دارای مشکلات اساسی مانند انتقال نیافتن مهارت به زمینۀ واقعی، 
و  غیرمنعطف  تصمیم گیری  سطح  تاکتیک،  مقابل  در  تکنیک  به  حد  از  بیش  اتکای  مسئله،  حل  کم  قدرت 
علوم  حیطۀ  پژوهشگران  بنابراین  1(؛   ،4( هستند  عملکرد  بهبود  با  مرتبط  شناختی  کارکردهای  درگیرنشدن 
با خلق رویکردهای آموزشی جدید این محدودیت ها و مشکلات را برطرف کنند )8(.  ورزشی درصدد هستند 
به دلیل محدودیت های روش های آموزشی سنتی، رویکردهای نوین آموزش یادگیری مانند آموزش غیرخطی 
پدید آمدند که به وسیلۀ آموزش یکپارچه مهارت های تکنیکی-تاکتیکی مشخص می شوند. در آموزش غیرخطی 
مربی نقش منفعل تری دارد و به بازیکنان فضا داده می شود تا جست وجو و تصمیم گیری کنند. از این دیدگاه، 
یادگیرنده به طورضمنی در عمل برای درک اینکه »چه کاری انجام شود« و »چگونه باید آن را انجام دهد«، در 
باید در سناریوهای  با مهارت های حرکتی خاص به چالش کشیده می شود؛ به عبارتی اجرای مهارت ها  رابطه 
و  بنابراین طراحی  بازی واقعی است )9(؛  بیانگر تکلیف ساده سازی مهارت های  انجام شود که  پویا   تاکتیکی 
اجرای سبک های آموزشی نوین به منظور ارتقای کارکردهای شناختی توأم با مهارت های حرکتی ضرورت دارد.

با  یکی از این روش های پیشنهادی، به کارگیری بازی های مقدماتی است که نمودی از بازی واقعی هستند؛ 
این تفاوت که قوانینی ساده تر دارند تا افراد بتوانند به طور صحیح و کامل آن ها را اجرا کنند که آموزش بازی  
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برای فهمیدن )TGFU(1 نام دارد )10(. رویکرد TGFU روش تمرینی جدیدی است که بونکر و ثورپ )11( 
به عنوان جایگزینی برای رویکرد سنتی برپایۀ مهارت، برای آموزش مهارت های ورزشی ارائه کردند. پس  از آن، 
TGFU توجه بسیاری از مربیان و پژوهشگران را به خود جلب کرد )12(. درواقع، TGFU به عنوان مدلی بهتر 

برای آموزش و مربیگری بازی ها در مقایسه با مدل تکنیکی برپایۀ مهارت پیشنهاد شده است )5(.
در رویکرد TGFU روش های آموزشی و تمرینی مختلفی ارائه شده است که روش  آموزشی تمرین بازی2 یکی 
مي کشد  چالش  به  را  مهارت ها  آموزش  شیوۀ  دربارۀ  مربیان  تفکر  طرز  تمرینی،  روش  این  رویکردهاست.  از 
افزایش  را  یادگیرنده  شایستگي  به نحوی که  مي دهد؛  تغییر  را  ورزشی  مهارت های  آموزش  روش هاي سنتي  و 
می دهد و دانش ورزشي او را توسعه مي دهد )13(. لاندر و پیلتز3 )14( استراتژي هاي مختلف آموزش را به 
بازی  رویکرد  آموزشي(،  دستورالعمل  بدون  کامل  بازي  )اجراي  بازی  کامل  رویکرد  کردند:  تقسیم  دسته  سه 
بر  که  تکنیك  مرور  مبتني  بر  )تمرین  مربی  رویکرد  و  )بازي ها براساس قوانین و فضاها تعدیل مي شوند(  جزء 
توانایي هاي تکنیکي تأکید دارد(. در تمرین بازي به توسعۀ مهارت بازي توجه می شود و شامل توانایي تکنیکي 
یا ادراکی، مؤلفه های فکری مانند  از مهارت های حرکتی  از ورزش ها، جدا  و تصمیم گیري است. در بسیاری 
دانش و تصمیم گیری وجود دارد. این مؤلفه ها برای عملکرد موفقیت آمیز در ورزش از اهمیت ویژه ای برخوردار 
هستند و این امر هنگام توجه به ورزش هایی شامل مهارت های حرکتی باز از اهمیت بیشتری برخوردار است. 
دانش تاکتیکی و تصمیم گیری از جمله متغیرهایی هستند که دستیابی به مهارت های ورزشی را تعیین می کنند 
)14(. این متغیرها برای ورزش های برخوردی مانند فوتبال که حرکات حریف از قبل با اطمینان پیش بینی شدنی 
نیستند، اهمیت ویژه   ای دارند )8(. لاندر )٢٠٠١( بیان کرده است که بازیکن در حین بازي به صورت آنی با 
شرایط چالش زا مواجه می شود و در این شرایط، بازیکن علاوه بر اجرای تکنیک باید به صورت آنی تصمیم گیری 
کند. فرایند تصمیم گیری موقعیت هم تیمی ها و اجزای بازی و شرایط، زمان باقی مانده در بازی و امتیازهای 
بازی را تحت تأثیر قرار می دهند. در محیطی پویا بازیکن می باید گاهی اوقات به طور هم زمان متغیرهای اجرای 
بسیاری را پردازش کند که شامل موقعیت اجزای بازی، سازمان تیم، وقت باقی مانده و همچنین امتیاز لحظه ای 
می شود )15(. برنامۀ آموزش بازي باید به طور هم زمان بر توسعۀ تکنیکي و تاکتیکي متمرکز باشد؛ زیرا بهبود 
این  به  را  بازي  تمرین  الگوي کلي  تربیت بدنی است )16(. میچل4 )17(  نهایي آموزش  بازي، هدف  عملکرد 
صورت توصیف مي کند که عملکرد ماهرانه شامل منطق بازي و تکنیك می شود. منظور از منطق بازی، استفاده 
تاکتیك ها و استراتژي ها برای حل مسئله، تصمیم گیري و حرکات بدون توپ است. موجودیت فاکتورهای  از 
روان شناختی ملموس نیست، اما این نکته نیز مشخص نیست که تا چه حد فاکتورهای روان شناختی می توانند 

1. Teaching Games for Understanding (TGFU)
2. Play practice
3. Launder & Piltz
4. Mitchell
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از طریق درگیری فعالیت های حرکتی ارتقا یابند و در روند یادگیری مؤثر باشند. درواقع، پژوهشگران به اهمیت 
این  اما در  ارائه کنند،  تا تبیین های جامعی  بررسی هم زمانی فاکتورهای شناختی و عملکردی اشاره کرده اند 
زمینه مطالعات محدودی انجام شده اند؛ این در حالی است که برخی از پژوهشگران به ارتباط بین رفتارهای 
فراشناختی و تصمیم گیری در عملکرد حرکتی اشاره کرده اند که البته به مطالعات گسترده تری نیاز است )18، 
گاهی فراشناختی بالایی  15، 14، 12(. طبق نظر شونفلد1 )19(، در موقعیت حل  مسئله، افرادی که سطح آ
دارند، توانایی بیشتری برای تقسیم وقت خود بین درک مسئلۀ مودنظر و سپس برنامه ریزی و ارائۀ راه حل برای 
غلبه بر آن دارند؛ به عبارتی افزایش توانایی اجرای موفقیت آمیز مبتنی بر تصمیم گیری است که خود به میزان 

فراشناخت مهارت آموز یا ورزشکار وابسته است.
تنظیم  دانش شناخت،  مؤلفۀ  و شامل سه  می شود  تعریف  فکرکردن«  دربارۀ  »فکرکردن  به عنوان  فراشناخت 
کسب  تسهیل  برای  و  است  فکر  از  بالایی  سطح  فراشناخت   .)20( است  فراشناخت  تجربیات  و  شناخت 
به  دانش شناخت   .)22( است  یادگیری حمایت شده  در  آن  و اهمیت   )21( است  یادگیری لازم  مهارت های 
به دانش هایی که فرد دربارۀ روش های تفکر  سه دستۀ اخباری، رویه ای و شرطی تقسیم می شود که نسبت 
خود دارند، همبستگی مشترکی با دانش خاص تکلیف دارند )20(. چنگ2 و همکاران )23( ادعا می کند که 
فراشناخت می تواند از طریق تجربیات آموزشی مناسب در همۀ مباحث کلاس درس ایجاد شود. هاردی و ماور3 
)24( اظهار کردند که به پیشرفت فراشناخت باید در آموزش ورزشی توجهی ویژه شود؛ زیرا نوآموزان یاد می گیرند 
چگونه از مهارت بازی استفاده کنند؛ چراکه تکنیک های فراشناختی اثری مثبت بر دقت عملکرد یادگیرندگان 

دارند. درواقع، رفتار فراشناختی با عملکرد حرکتی حین بازی تعامل دارد. 
و  دانش  شوند،  سازگار  جدید  موقعیت  با  تا  می کند  کمک  ماهر  و  مبتدی  یادگیرندگان  به  فراشناختی  رفتار 
مهارت های قبلی را به موقعیت های مرتبط با یادگیری منتقل کنند و با تقاضاهایی که قبلًا تجربه نشده بودند، 
کنار بیایند )25(. مطالعات نشان می دهند اگر مربیان رویکرد بازی تاکتیکی مرتبط با آموزش بازی  را برای درک 
در طول دورۀ اکتساب اجرا کنند، مهارت آموز شانس خود را برای انتخاب استراتژی های مناسب به منظور تدوین 
برنامۀ مؤثر هنگام بازی یا مسابقه بهبود می دهد. درواقع، رویکرد تاکتیکی متمرکز بر مهارت آموز این فرصت را 
می دهد که در یادگیری ضمنی شرکت کند و به تبع آن، مهارت آموز را برای تبدیل شدن به افرادی استراتژیک و 
مستقل تر کمک می کند )26(؛ بنابراین مطالعات متعدد در این زمینه چالش های جدیدی را در عرصۀ آموزش 
و  عملکرد-حرکتی  کارکردهای  بر  تأثیر  بیشترین  آموزشی  کدام سبک  که  کرده اند  ایجاد  حرکتی  مهارت های 

فراشناختی دارد.
در   )15( همکاران  و  قاری  اینکه  جمله  از  شده اند؛  انجام  غیرخطی  آموزش  زمینۀ  در  متعددی  پژوهش های 

1. Schoenfeld
2. Cheng
3. Hardy & Mawer
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بررسی تأثیر مدل های آموزش غیرخطی نشان دادند که متغیرهای عملکرد بازی )یعنی تصمیم گیری، اجرای 
مهارت و حمایت( در گروه های پژوهش از پیش آزمون تا پس آزمون و یادداری پیشرفت نشان دادند. نتایج نشان 
داد که بین گروه ها از نظر اجرای مهارت گروه ها از لحاظ دانش تکنیکی تفاوت معنادار وجود نداشت، اما تفاوت 
بین گروهی از نظر دانش استراتژیک معنادار بود. پیزارو1 و همکاران )27( در پژوهشی تأثیر آموزش غیرخطی 
بر تصمیم گیری و اجرای بازیکنان فوتبال جوانان را با توجه به اعمال بازی بررسی کردند. نتایج نشان داد گروه 
تمرین در تصمیم گیری و اجرای پاس تفاوت معناداری در مقایسه با گروه کنترل داشتند، اما در اجرای دریبل 
بین دو گروه تفاوت معنادار یافت نشد. چتزیپانتی2 و همکاران )28( ارتقای رفتار فراشناختی دانش آموزان در 
تربیت بدنی از طریق TGFU را بررسی کردند. نتایج نشان داد بین رفتار فراشناختی گروه آزمایش و گروه کنترل 
تفاوت معنادار وجود داشت. آ ن ها بیان کردند که رویکرد بازی تاکتیکی روشی مؤثر برای بهبود رفتار فراشناختی 
در تربیت بدنی است. ژانگ3 و همکاران )29( تأثیر تمرین بازی بر یادگیری مهارت های تنیس روی  میز را بررسی 
کردند. نتایج نشان داد هر دو گروه در دقت فورهند، فورهند حمله  و ضربۀ سرویس پیشرفت کردند، ولی میزان 

پیشرفت گروه PP بر فورهند حمله و ضربۀ سرویس در مقایسه با گروه سنتی بیشتر بود.
برای آموزش مهارت های حرکتی معلمان و مربیان از رویکردهای آموزشی متفاوتی را به کار می برند که به عنوان 
این  مربی مداربودن  شامل  مشکلاتی  رویکردها  این  پیشینه،  به  توجه  با  می شوند.  شناخته  سنتی  روش های 
روش ها، فقدان درگیری شناختی ورزشکار در طول تمرین، کاهش خلاقیت تصمیم گیری و انتقال کم به شرایط 
مسابقه دارند )27(؛ بنابراین لازم است روش هایی به کار روند تا ورزشکار را هنگام اجرای مهارت های ورزشی به 
چالش بکشند، به جای مربی مداربودن بر آزمودنی مداربودن تأکید کنند و همچنین شرایط تمرین را به شرایط 
مسابقه نزدیک کنند. در نتایج مطالعات در زمینۀ اثربخشی رویکرد TGFU تناقض وجود دارد؛ به صورتی که در 
مطالعات به  مدت زمان جلسات تمرینی و سطح مهارت نمونۀ پژوهش اشاره شده است که به عنوان محدودیت 
شناختی  کارکردهای  بر   TGFU رویکرد  اثربخشی  در  همچنین   .)30( است  شده  ذکر  پیشین  پژوهش های 
به خصوص تصمیم گیری نتایج متناقضی ارائه شده است )32، 31(؛ بنابراین در مطالعۀ حاضر به بررسی این 
موضوع پرداخته شده است که میزان درگیری شناختی و افزایش کارکردهای شناختی هم زمان با کارکردهای 

حرکتی در طی دو نوع رویکرد آموزشی چگونه خواهد بود.
مشکل اصلی اینجاست که مهارت آموز در طول دورۀ یادگیری مهارت باید بتواند حرکت را برنامه ریزی، اجرا و 
ارزیابی کند که این امر مهم صرفاً با آموزش تکنیک و تاکتیک محقق نمی شود )33(؛ ازاین رو باید رویکردهای 
گاهی  آموزشی نوین ارائه و اجرا شوند و تأثیر متقابل بر عملکرد و کارکردهای شناختی، حل  مسئله، دانش و آ
یادگیری  افزایش  باعث  بازی محور  رویکردهای  ارزیابی شود.  آن ها  از  ناشی  به موقع  و  تصمیم گیری درست  و 

1. Práxedes
2. Chatzipanteli
3. Zhang
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محیط  ایجاد  مربیان،  برای  مهم  هدف   .)34( می شوند  عاطفی  و  جسمی  شناختی،  به صورت  یادگیرندگان 
گاه  یادگیری است که به یادگیرندگان امکان می دهد تا دربارۀ درک خودشان تأمل کنند و از فرایندهای خود آ
باشند )35(. به نظر می رسد روش های آموزشی که یادگیرندگان نقش فعالی در فرایند یادگیری خود دارند، برای 
مهارت  خواسته های  کاهش  باعث  که  است  روشی  رویکرد  این   .)28( هستند  کاربردی  فراشناخت  پیشرفت 

می شود و ابعاد فکری بازی ها مانند تصمیم گیری را برجسته می کند )12(.
انجام  عملکرد  بر  مؤثر  متعدد  جنبه های  بر  بازی محور  رویکردهای  تأثیر  دربارۀ  متعددی  مطالعات  تاکنون 
ارتقای  مدلTGFU بر  اثربخشی  که  نشد  یافت  مطالعه ای  ولی  است،  ارائه  شده  متناقضی  نتایج  و  شده  اند 
کارکردهای شناختی، به طورخاص تصمیم گیری و رفتار فراشناختی را توأم با عملکرد بررسی کرده باشد؛ بنابراین 
در مطالعۀ حاضر به بررسی تأثیر رویکرد بازی محور بر عملکرد توأم با کارکردهای روان شناختی تصمیم گیری و 
رفتارفراشناختی در ورزش برخوردی فوتسال پرداخته شد تا با ایجاد شرایط و تمرینات مناسب و نزدیك به بازي 
با عملکرد  و رفتارفراشناختي هم زمان  بررسی تصمیم گیري  براي  تمرینات سنتي، بستر مناسب  با  در مقایسه 

فراهم شود.

روش  پژوهش
مطالعۀ حاضر از نوع نیمه تجربی با طرح پیش آزمون و پس آزمون بود. جامعۀ آماری پژوهش دختران شهرستان 
پیرانشهر بودند. نمونۀ آماری 30 دختر با دامنۀ سنی 13 تا 17 سال بود )میانگین = 15/49، انحراف معیار = 
2/58( که به طور تصادفی در دو گروه 15 نفری شامل تمرین سنتی و تمرین بازی قرار گرفتند. معیارهای ورود 
شرکت کنندگان به پژوهش شامل داشتن سلامت جسمی و روانی، رضایت کتبی خانواده و نداشتن سابقۀ آموزش 
مهارت،  اجرای  در  توانایی  نداشتن  شامل  نیز  مطالعه  از  خروج شرکت کنندگان  معیارهای  بود.  فوتسال  مهارت 
نداشتن تمایل به ادامۀ فعالیت و آسیب دیدگی بود. طرح پژوهش شامل سه مرحلۀ پیش از مداخله، مداخله و 
پس از مداخله بود. در مرحلۀ پیش از مداخله آزمودنی ها در یک هفته با تمرینات و مراحل پژوهش آشنا شدند، 
دربارۀ رویکردهای تمرینی به صورت مجزا بحث شد، وظایف و اهداف شرح داده شد و سپس متغیرهای وابستۀ 
پژوهش در پیش آزمون با استفاده از آزمون مهارت فوتسال1، پرسشنامۀ رفتار فراشناختی2 و نرم افزار تصمیم گیری 
که به ترتیب عملکرد، رفتار فراشناختی و تصمیم گیری آزمودنی ها را اندازه گیری می کند، ارزیابی شد )36-38(. 
سپس در مرحلۀ مداخله متغیرهای مستقل پژوهش با پروتکل تمرین سنتی و تمرین بازی به مدت 12 جلسه، هر 
جلسه یک ساعت مطابق با پروتکل ارائه شده به صورت مجزا در هر گروه اجرا شد )جدول شمارۀ یک(. برنامۀ تمرینی 
در گروه تمرین بازی برگرفته از مدل و برنامۀ تمرینی در مطالعۀ پیزارو و همکاران )27( بود که از اصول تعدیل بازی، 
گاهی تاکتیکی و ساده سازی بازی پیروی می کند. پس از اتمام پروتکل تمرینی، در مرحلۀ پس آزمون، عملکرد،  آ

1. Futsal Skill Test
2. Metacognitive Behavior Questionnaire
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رفتار فراشناختی و تصمیم گیری بازیکنان با ابزار مدنظر و مشابه با پیش آزمون اندازه گیری شد. عملکرد شامل 
ارزیابی مهارت پاس، شوت و دریبل فوتسال بود. رفتار فراشناختی نمرۀ کل از پرسشنامۀ رفتار فراشناختی در نظر 

گرفته شد و تصمیم گیری شامل دقت و سرعت تصمیم گیری بود.
ابزار تصمیم گیری فوتبال زوجی1 و  از  نرم افزار تصمیم گیری: برای سنجش تصمیم گیری در مطالعۀ حاضر، 
همکاران )36( استفاده شد که نسخۀ ویرایش شدۀ ابزار سال 2008 است. متخصصان طراحی اصلی ابزار را 
انجام دادند که شامل دو مرحله است: در مرحلۀ نخست، از میان فیلم های مسابقات فوتسال 300 موقعیت 
فوتسالی حساس انتخاب شد؛ در مرحلۀ دوم،195  موقعیت حساس مقابل دروازه توسط بازیکنان بازسازی و 
عکس گرفته شد. تفاوت موقعیت ها توسط دو عامل مشخص شد: 1- پیچیدگی موقعیت توسط تعداد بازیکنان 
شرکت کننده در هشت موقعیت مشخص شد. ویژگی تصاویر با عدد نخست )مهاجم( و عدد بعدی )مدافع( به 
ترتیب: 2×2،2×3،3×2، 3×3، 3×4،4×2،4×3 و 4×4 بود؛ 2- نوع پاسخ هر بازیکن برای بازیکن حامل توپ 
هر تصویر شامل سه عملکرد بود: پاس به هم تیمی خود، دریبل، شوت به سمت دروازه. از 12 مربی نیمه حرفه ای 
برای  تصاویری  تنها  شد.  استفاده  تصاویر  حلقه از  اولین  آزمودن  برای  نداشتند،  شرکت  پژوهش  این  در  که 
پژوهش حاضر برگزیده شد که 100 درصد توافق میان مربیان وجود داشت. تمام تصاویر در زمان پخش توسط 
صفحۀ کامپیوتر، دارای 11 سانتی متر طول و 15 سانتی متر عرض با زاویۀ دید صفر بودند. هر تصویر موقعیت 
بازی فوتبال مهاجم و مدافع در مقابل دروازه را نشان می  داد. توپ همیشه به صورت واضح مشاهده شدنی بود. 
پاسخ درست داشت.  تنها یک  پوشیدند. هر تصویر  لباس قرمز  بازیکنان مدافع  و  زرد  لباس  بازیکنان مهاجم 
تصویر شامل  ارسالی، 180  تصاویر  بین 195  از  تعریف کرده اند.  را  بهینه  استارک1 )1999( حرکت  و  هلسن 
موقعیت های 2×2 و 3×2 انتخاب شد. ابزار تصمیم گیری شامل 180 تصویر فوتسالی با موقعیت های مختلف 
بود که این تصاویر پشت سرهم و با همان ترتیبی که در برنامه ذخیره شده بودند، روی صفحۀ لپ تاب نشان داده 
شدند. هر آزمودنی پس از شروع، مناسب ترین عمل را برای بازیکن صاحب توپ در تصویر با سرعت و دقت 
هرچه تمام تر انتخاب کرد. پس از اتمام تصاویر، نرم افزار گزارش کاملی از تصاویر ارائه کرد که شامل زمان کلی، 
میانگین زمان پاسخ به هر سؤال، تعداد پاسخ صحیح، درصد تعداد پاسخ صحیح بود. میانگین زمان پاسخ به هر 

سؤال نشان دهندۀ سرعت تصمیم گیری و تعداد پاسخ درست نشان دهندۀ دقت تصمیم گیری بود.

1. Zoudji
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جدول 1- پروتکل های تمرینی به تفکیک گروه آموزش سنتی و آموزش تمرین بازی

آموزش تمرین بازیآموزش سنتیجلسات

1- گرم کردن لمس توپ، آموزش پاس، کنترل و جلسۀ اول
پاس،، پاس به دیوار، پاس یک درمقابل یک، سردکردن

1- آموزش پاس و اجرای آن در شرایط 
نزدیک به بازی 3 ×2

2- آموزش پاس و اجرای آن در شرایط 
بازی واقعی

جلسۀ دوم
2- گرم کردن، لمس توپ، یک در مقابل یک، پاس 
زیر فشار سه نفر به صورت تک ضرب و سریع با دفاع، 

سرد کردن

1- آموزش پاس با فشار و اجرای آن در 
شرایط نزدیک به بازی

2- آموزش پاس با فشار و اجرای آن در 
شرایط بازی 1-2-1

جلسۀ سوم
3- گرم کردن، مرور جلسۀ دوم، آموزش شوت زنی، 
شوت با دیوار با پای برتر و غیربرتر، شوت به دروازه، 

سردکردن
فشار بر حمله، بازی در زمین واقعی

4- گرم کردن، پاسکاری، شوت به دروازه و ترکیب پاس جلسۀ چهارم
مالکیت توپ، 0-4و شوت، سردکردن

5- گرم کردن، پاس کاری، شوت زنی، آموزش دریبل جلسۀ پنجم
توالی پیشرفت، دریبل 1×1، 0-4 و 1-3روی موانع، دریبل با یار کمکی، سردکردن

6- گرم کردن، پاس با فشار، شوت زنی، دریبل زیر جلسۀ ششم
حمله و دفاعفشار، دریبل و شوت، سردکردن

7- گرم کردن، پاس دریبل و شوت، پاس کاری و شوت جلسۀ هفتم
انتقال از حمله به دفاعزنی، ترکیب پاس و شوت، سردکردن

8- گرم کردن، پاس، شوت، دریبل، ترکیب پاس دریبل جلسۀ هشتم
شوتو شوت، سردکردن

جلسۀ نهم
9- گرم کردن، پاس کاری سه به یک برای حفظ 

مالکیت توپ، پاس کاری چهار به دو برای حفظ توپ، 
شوت با دیوار دفاعی، سردکردن

حملۀ متقابل، عقب نشینی )تأخیر در حمله(

جلسۀ دهم
10- گرم کردن، دریبل یک در مقابل یک و سپس 

شوت به هدف، پاس کاری و شوت زنی به صورت سه در 
مقابل دو، سردکردن

تاکتیک  حمله، چرخش 2×2، تاکتیک حمله 
سیستم 1-2-1

11- گرم کردن، پاس به هدف، شوت به هدف، دریبل جلسۀ یازدهم
تاکتیک دفاع منطقه ای 1-2-1بین موانع با حداکثر سرعت، سردکردن

12- گرم کردن، بازی با هدف اجرای صحیح، جلسۀ دوازدهم
ترکیب تاکتیک های دفاع و حملهمهارت های پاس، شوت، دریبل، سردکردن

پرسشنامۀ رفتار فراشناختی: این پرسشنامه نسخۀ توسعه یافتۀ مقیاس براون )1987( است که تئودوزیس 
و پاپایانو1 در سال 2006 این ابزار را توسعه دادند. فرم اولیۀ این پرسشنامه 52 گویه و نُه خرده مقیاس دارد، 
1. Theodosiou & Papaioannou
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اما فرم کوتاه آن شامل نُه گویۀ تک بعدی است. مقیاس رتبه بندی لیکرت پنج ارزشی از خیلی موافقم = پنج 
اخباری، دانش رویه ای، دانش  خرده مقیاس های پرسشنامه شامل دانش  تا خیلی مخالفم = یک است. 
شرطی، مدیریت اطلاعات، برنامه ریزی، خودنظارتی، راهبردهای حل مسئله، ارزیابی و تصویرسازی است. 
تئودوزیس و همکاران )37( از طریق تحلیل عاملی تأییدی وجود مقیاس ها را در این پرسشنامه تأیید کردند 
و ضریب آلفای کرونباخ )همسانی درونی( این پرسشنامه را در دامنه 0/74 تا 0/87 گزارش کردند. پایایی 
این ابزار در ایران 0/74 گزارش شد )(. آلفای کرونباخ برای نمونۀ مطالعۀ حاضر 0/81 به دست آمد که 

پایایی مناسب پرسشنامه را تأیید می کند.
آزمون مهارت فوتسال: مارهااندرو1 )38( این آزمون را طراحی کرد و روایی و پایایی آن به ترتیب 0/89 و 0/95 
گزارش شد که از روایی و پایایی بسیار خوبی برخوردار است. برای اجرای این آزمون یک منطقه به طول 12 متر 
و عرض هشت متر از زمین فوتسال جدا می کنیم. دو منطقه )1 در 0/4 متر( به نام منطقۀ ریباند توپ )منطقه 
با سه رنگ سفید، قرمز و زرد( روی خطوط طولی و عرضی مشخص می کنیم. سه منطقۀ پاس )رنگ های سبز، 
زرد و سبز( به طول و عرض یک متر تعیین  می کنیم. دو منطقه برای دریبل )دریبل زیگزاگ و دریبل پیووت( و 
دو منطقه به طول و عرض یک متر برای شوت زدن مشخص می کنیم و یک دروازه به طول سه متر و ارتفاع دو 
متر در مقابل منطقۀ شوت زنی قرار می دهیم دروازه را به سه قسمت یک در دو متر تقسیم می کنیم که مناطق 
کنار تیرهای دروازه به عنوان منطقۀ هدف با رنگ قرمز مشخص می شوند. برای اجرای آزمون مهارت فوتسال 
شرکت کننده در منطقۀ زرد رنگ مخصوص پاس قرار می گیرد و شش پاس متوالی به منطقۀ ریباند یک می زند 
و بعد از اتمام شش پاس، آزمودنی با توپ برمی گردد و به سمت منطقۀ دریبل یک حرکت می کند و با انجام دادن 
دریبل پیووت به منطقۀ پاس برمی گردد و این بار در منطقۀ سبز شش پاس متوالی به منطقۀ ریباند دو می دهد. 
دریبل  به صورت  و  می کند  دو حرکت  دریبل  منطقۀ  به سمت  و  برمی گردد  توپ  با  پاس،  اتمام شش  با  سپس 
زیگزاگ منطقۀ دریبل را طی می کند و به منطقۀ شروع برمی گردد. دوباره در منطقۀ سبز نزدیک به خط عرضی 
قرار می گیرد و شش پاس متوالی به منطقۀ ریباند می دهد. سپس به سمت منطقۀ شوت حرکت می کند و دو 
شوت با پای برتر و یک شوت با پای غیربرتر به سمت منطقه هدف می زند. درصورتی که سه تا ضربه به منطقۀ 
پایان می رشد؛ درغیراین صورت، چهار شوت دیگر به سمت منطقۀ هدف شلیک  هدف اصابت کند، آزمون به 
می کند. از لحظۀ شروع تا پایان آزمون، زمان آزمودنی به عنوان رکورد او ثبت می شود. خطاهای آزمون به شرح 
زیر است: گرفتن توپ با دست )سه ثانیه(، شوت های خارج از هدف )دو ثانیه(، زدن توپ به تیر دروازه )یک 
ثانیه(، زدن توپ به یک منطقۀ وسط دروازه )0/5 ثانیه(، زدن شوت خارج از منطقۀ تعیین شده )یک ثانیه(، 
ثانیه(، برخورد کفش به مخروط )یک ثانیه(، دریبل پیووت خارج از منطقۀ  برخورد توپ به هر مخروط )یک 
تعیین شده )یک ثانیه(، پاس دادن به منطقۀ قرمز ناحیۀ ریباند )0/5 ثانیه(، پاس دادن به منطقۀ سفید ریباند 

1. Marhaendro
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تعیین شده  از منطقۀ  و دریافت توپ خارج  ثانیه(  ریباند )یک  از منطقۀ  به خارج  ثانیه(، پاس دادن توپ  )یک 
)یک ثانیه(. زمان کلی فرد برابر است با زمان صرف شده برای اجرای آزمون به اضافۀ زمان محاسبه شده برای 

خطاها. هر فرد آزمون را دوبار انجام داد و بهترین زمان به عنوان رکورد او ثبت شد )38(.
و  داده ها  توزیع  بررسی طبیعی بودن  برای  آزمون شاپیرو-ویلک1  از  داده ها،  برای دسته بندی  توصیفی  آمار  از 
نرم افزار  از  استفاده  با  مراحل  این  شد.  استفاده  تمرین  تأثیر  مقایسۀ  بررسی  برای  کواریانس  تحلیل  آزمون  از 

اس پی اس اس نسخۀ2 22 و در سطح اطمینان 0/05 انجام گرفت.

نتایج
معیار  انحراف  و  میانگین  شامل  پژوهش  متغیرهای  توصیفی  آمار  به  مربوط  اطلاعات  دو  شمارۀ  جدول  در 

به تفکیک هر گروه و در پیش آزمون و پس آزمون ارائه شده است.

1. Shapiro-Wilk Test
2. SPSS 
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جدول 2- یافته های توصیفی پژوهش
انحراف معیارمیانگینتعدادنوع آزمونمتغیرگروه

سنتی

دقت تصمیم گیری
1587/478/63پیش آزمون
1587/609/23پس آزمون

سرعت تصمیم گیری
152/620/58پیش آزمون
152/470/55پس آزمون

پاس
1527/539/36پیش آزمون
1531/877/33پس آزمون

شوت
1529/337/57پیش آزمون
1529/134/66پس آزمون

دریبل
1522/075/64پیش آزمون
1526/605/88پس آزمون

عملکرد مهارتی کل
15164/5315/39پیش آزمون
15156/6011/54پس آزمون

فراشناخت
1536/274/45پیش آزمون
1538/674/25پس آزمون

تمرین 
بازی

دقت تصمیم گیری
1587/539/15پیش آزمون
15104/135/86پس آزمون

سرعت تصمیم گیری
152/540/65پیش آزمون
152/060/54پس آزمون

پاس
1531/879/42پیش آزمون
1538/875/55پس آزمون

شوت
1530/009/20پیش آزمون
1533/274/27پس آزمون

دریبل
1523/603/88پیش آزمون
1532/274/65پس آزمون

عملکرد مهارتی کل
15167/2717/64پیش آزمون
15141/809/65پس آزمون

فراشناخت
1536/273/37پیش آزمون
1542/472/26پس آزمون

همان گونه که اشاره شد، برای بررسی طبیعی بودن توزیع داده ها در نمرات پیش آزمون، از آزمون شاپیرو-ویلک 
استفاده شد. نتایج نشان داد با توجه به بزرگ تربودن معناداری های به دست آمده از 0/05، در تمامی متغیرها 
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فرض طبیعی بودن توزیع داده ها تأیید شد )P < 0.05(؛ بنابراین برای تحلیل داده ها در آزمون فرضیه های 
پژوهش می توان از آزمون های پارامتری استفاده کرد؛ ازاین رو برای بررسی تأثیر مداخله بر متغیرهای پژوهش، 
و  واریانس  همگونی  شامل  کواریانس  آزمون  پیش فرض های  ابتدا  شد.  استفاده  کواریانس  تحلیل  آزمون  از 
شیب خط رگرسیون بررسی و تأیید شد. همچنین نتایج آزمون لون نشان داد که پیش فرض مبنی بر همگونی 
واریانس ها برای تمامی متغیرهای پژوهش برقرار بود )P < 0.05(؛ بنابراین با درنظرگرفتن نمرات پیش آزمون، 

نمرات پس آزمون بین دو گروه از طریق آزمون تحلیل کواریانس مقایسه شد )جدول شمارۀ سه(.
جدول 3- نتایج آزمون تحلیل کواریانس

اندازۀ اثرمعناداریFمربع میانگیندرجۀ آزادیمجموع مربعاتاثر آمارهمتغیر

تعداد پاسخ صحیح
218/651218/657/660/0130/26کوریت

1748/8111748/8161/240/0010/75بین گروهی

میانگین پاسخ به هر 
سؤال

0/12610/1267/10/0150/27کوریت

0/78410/78444/790/0010/70بین گروهی

پاس
114/521114/525/120/0360/22کوریت

155/831155/836/970/0170/26بین گروهی

شوت
2/1712/170/110/740/006کوریت

156/701156/707/950/0110/28بین گروهی

دریبل
2/3412/340/1380/710/008کوریت

311/701311/7018/350/0010/41بین گروهی

عملکرد مهارتی کل
1257/8511257/8532/610/0010/63کوریت

1440/6611440/6637/350/0010/65بین گروهی

فراشناخت
200/421200/42166/230/0010/73کوریت

129/891129/89107/730/0010/66بین گروهی

دو  در  معنادار  تفاوت  بیانگر وجود  که  نشان می دهد  را  اثر گروه  معناداری  کواریانس چندمتغیره  تحلیل  نتایج 
 P= 0.001( میانگین پاسخ به هر سؤال ،)F )1,18( = 61/24 ،p = 0/001( متغیرهای تعداد پاس صحیح
 )1,18( = 7/95 ،P = 0/011( شوت ،)F )1,18( = 6/97 ،p = 0/017( پاس ،)F )1,18( = 44.79 ،
 )F )1,18( = 37/35 ،p = 0/001( عملکرد مهارتی کل ،)F )1,18( = 18/35 ،P = 0/001( دریبل ،)F
و فراشناخت )F )1,18( = 107/73 ،p = 0/001( بین گروه سنتی و تمرین بازی است؛ به عبارتی عضویت 
گروهی می تواند بر روند تغییرات متغیرهای پژوهش اثرگذار باشد. با توجه به نتایج و میانگین گروه ها می توان 
بیان کرد که گروه تمرین بازی از نظر تصمیم گیری، فراشناخت و عملکرد مهارت های فوتسال در مقایسه با گروه 
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تمرین سنتی برتری معناداری را نشان داده است که با توجه به طرح پژوهش ناشی از سبک آموزشی نوین در 
آموزش بازی بوده است )شکل شمارۀ یک(.

شکل 1- میانگین متغیرهای پژوهش به تفکیک گروه و دورۀ آزمون

بحث و نتیجه گیری
مطالعۀ حاضر با هدف بررسی تأثیر آموزش مبتنی بر بازی بر کارکردهای عملکردی و شناختی انجام شد که با 
درنظرگرفتن متغیرهای بدیع و کاربردی در رشتۀ ورزشی فوتسال انجام گرفت. در دو دهۀ اخیر، مطالعات در 
بررسی  به جای  به عبارتی مطالعات  داده اند؛  رویه  تغییر  و تخصصی ورزشی  آموزش مهارت های حرکتی  حیطۀ 
تأثیر آموزش بر صرفاً عملکرد، به بررسی متغیرهای کارکردی ویژۀ رشتۀ ورزشی و همچنین جزئیات عملکردی 
آن رشته گرایش داشته اند )26(. درواقع، جدیدترین رویکردهای آموزشی به حل  مسئله در محیط واقعی گرایش 
بازی در  با پذیرش آموزش  یا مسابقۀ ورزشی باشد.  یا یک تمرین  البته می تواند محیط واقعی زندگی  دارند که 
محیط های یادگیری، طراحان و پژوهشگران آموزش امیدوار هستند انگیزۀ یادگیرنده را افزایش دهند، تجارب 
مهارت های  کنند  کمک  یادگیرندگان  به  و  بخشند  ارتقا  را  یادگیری  عملکردهای  بخشند،  بهبود  را  یادگیری 
ارائه دهند )39(. در مطالعۀ حاضر که در زمینۀ ورزش  شناختی و تصمیم گیری مبتنی بر تفکر را فرابگیرند و 
فوتسال انجام شد، تصمیم گیری به عنوان شاخصی اثرگذار بر اجرای مهارت های اصلی سه گانۀ دریبل، شوت 
گاهی فرد از رشته و اجرای بهینۀ عملکرد است  و پاس )40(، هم زمان با رفتار فراشناختی که حاکی از میزان آ

)28(، بررسی شد.
نتایج مطالعۀ حاضر نشان داد آموزش مبتنی بر بازی در مقایسه با آموزش سنتی، برتری معناداری در مهارت های 
سرعت و دقت تصمیم گیری، فراشناخت و عملکرد مهارت های حرکتی فوتسال شامل پاس، شوت و دریبل 
داشت؛ به عبارتی، در بازۀ زمانی مشخص روی نمونۀ یکسان، بازدهی کارکردهای شناختی و عملکرد حرکتی 

تأثیر آموزش مبتنی بر بازی بر عملکرد، تصمیم گیری و رفتار فراشناختی: رویکرد تمرین بازی
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حاصل از رویکرد آموزش مبتنی بر بازی در مقایسه با رویکرد سنتی برتری داشت. این نتایج با یافته های مطالعات 
پیزارو و همکاران )27( در فوتسال، ژانگ و همکاران )29( در تنیس  قاری و همکاران )15( در بسکتبال، 
روی میز، آپیسی و همکاران )40( در فوتبال و فوتسال، کاسرتا و همکاران )41( در تنیس، فارو و رید )42( 
در تنیس، هاگمان و همکاران )43( در بدمینتون و ویکرز و همکاران )44( در بیسبال همسوست، اما با نتایج 
پژوهش های مسترز و همکاران )32( در تنیس روی میز، مرادی و همکاران )45( در بسکتبال و ویلیامز و 
همکاران )46( در فوتبال ناهمخوان است. در مطالعات ذکرشده، تمرینات مبتنی بر سبک های آموزش بازی، 
تأثیر مستقیم بر عملکرد مهارت های حرکتی و برخی ویژگی های روان شناختی داشت؛ درحالی که در مطالعات 

غیرهمسو، تفاوت تأثیر در مقایسه با روش سنتی چشمگیر و معنادار نبود. 
در ورزش های تیمی مانند فوتسال که در آن مهارت های حرکتی باز وجود دارد، لازم است بازیکنان به طور مداوم 
عملکرد خود را با حرکات حریفان و هم تیمی ها هماهنگ کنند تا از نتیجۀ عملکردی اطمینان حاصل شود؛ 
بنابراین بازیکنان باید برای محدودیت های اطلاعاتی بازی تصمیم بگیرند چه  کاری را و چگونه انجام دهند. 
از منظر پویایی زیست محیطی، رفتار تاکتیکی، فرایند فعالی و مداوم در جست وجو و اکتشاف اطلاعات مربوط 
به زمینۀ بازی برای عملکرد است؛ براین اساس، برای بهبود رفتار تاکتیکی بازیکنان لازم است طراحی تکالیف 
و تمرینات آموزشی بازیکنان درمعرض شرایط بازی قرار داده شود که مبنای آموزش مبتنی بر بازی را تشکیل 
می دهد و نمونه ای از تقاضای ادراکی-حرکتی شرایط رقابت و بازی اصلی است. در رویکرد آموزش مبتنی بر 
بازی، فرایند آموزش بر دستکاری محدودیت های مربوط به تکلیف تأکید دارد که موقعیت های بازی را ساده 
می کند، محدودیت های اطلاعاتی را پشتیبانی می کند و بازیکنان را به سمت اهداف اصلی که به ارائۀ آن موظف 
هستند، راهنمایی می کند )27(. این موضوع با رویکرد محدودیت محور نیوول1 )47( تبیین می  شود؛ بر  اساس 
این رویکرد، دستکاری محدودیت های عملکرد در طول تمرین می تواند فرد را برای شرایط واقعی در طول رقابت 
آماده کند. در مطالعۀ حاضر نیز احتمالًا برنامۀ آموزش بازی با اعمال دستکاری محدودیت های مشابه با زمان 
رقابت در طول تمرین، به بهبود عملکرد منجر شد؛ این در حالی است که در برخی ورزش های برخوردی، نتایج 
برترنبودن تمرینات را نشان داده است که می توان به مدت زمان کم تمرینی، نوع رشتۀ ورزشی و سطح مهارت 

به عنوان دلایل همسونبودن نتایج اشاره کرد )46، 45، 32(.
هماهنگی  برای  زیرا  می شود؛  شناخته  پیچیده  و  پویا  سیستم  با  ورزشی  فوتسال،  شد،  اشاره  که  همان گونه 
اطلاعات متعددی در دسترس است که برای تصمیم گیری و برقراری تعامل بین عوامل متعدد، بازیکن را با 
بازۀ  دشواری در تصمیم گیری روبه رو می کند. منظور از هماهنگی، برقراری تعامل بین تکنیک و تاکتیک در 
زمانی کوتاه در اجرای مهارت است؛ بنابراین برای اجرای متناسب مهارت به سطح بالایی از سازگاری نیاز است 
تا بازیکن یا یادگیرنده در طول تمرین کسب کرده باشد که این سازگاری در روش آموزش مبتنی بر بازی ارائه 

1. Newell’s Constraints-Led Model
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می شود )27(. 
در تبیین نتایج پژوهش می توان گفت در بازی های اصلاح شده در طول آموزش مبتنی بر بازی، بازیکن می آموزد 
و  شناختی  بار  که  رقابت  در حین  پیش بینی ناپذیر  و شرایط  روبه رو شود  یکسان  از شرایط  متفاوت  با شرایطی 
است،  کرده  تمرین  را  مشابه  شرایط  در  سازگاری  که  فردی  برای  می طلبد،  را  متفاوتی  ادراکی  بازنمایی های 
سازگارتر خواهد شد و عملکرد بهینه را تسهیل می کند )40(. همچنین آموزش در محدودۀ کوچک شده از زمین 
به فضای  با شرایط زیرفشار احتمالی در مسابقۀ واقعی منجر می شود که می تواند  بازیکن  به سازگاری  اصلی 
کمتری مربوط باشد که وجود دارد. این رویکرد در شوت و پاس به خوبی مشخص است، اما مهارت دریبل کردن 
برتری روش رویکرد تمرین بازی را به صورت روشنی تبیین می  کند؛ مفهومی که از آن با عنوان »هم ترازی«1 یاد 
می شود. هم ترازی زمانی روی می دهد که شباهت های زیادی بین تمرینات و زمینۀ بازی واقعی وجود داشته 
باشد. وجود هم ترازی در دورۀ تمرینی از طریق آموزش مبتنی بر بازی می تواند دلیل احتمالی برتری این رویکرد 
امکان پذیر می  شود )13(. درواقع، هارو و همکاران  از طریق تسهیل در ظرفیت تصمیم گیری  البته  باشد که 
)48( اشاره کردند که اجزای اجرا برای عمل دریبل پیچیده تر از مؤلفۀ تصمیم گیری است؛ زیرا مدیریت توپ به 
سطح بالایی از هماهنگی و همچنین به توجه ادراکی مناسب به توپ و حریف نیاز دارد؛ بنابراین اقداماتی که 
به سطح بالایی از هماهنگی و مدیریت روابط مکانی و زمانی با حریف نیاز دارند مانند دریبل، به بهبود چنین 
توسعۀ  برای  بنابراین  )48(؛  است  نیاز  بیشتری  تنوع  سطح  با  کنترل شده تر،  بازی  محیط های  در  عملکردی 
عملکرد دریبل مؤثرتر در فوتسال، در اولین مراحل یادگیری، یک تمرین تکمیلی با تمرکز بر مدیریت فضا با یک 
حریف مستقیم و بهبود ارتباط با توپ، برای تضمین شیوع اجرای این مهارت باید تضمین شود و سپس تغییرات 
عددی، فضایی و زمانی در قالب بازی هم سطح با پیشرفت بازیکن را ارائه کند؛ این در حالی است که طراحی 
تمرینات با محدودیت مکانی و فضایی برای مهارت های پاس و شوت، بهبود چشمگیری را برای فرد به همراه 
دارد؛ بنابراین یافته های مطالعۀ حاضر دربارۀ عملکرد مهارت فوتسال نشان می دهد که آموزش مبتنی بر بازی 
سهم درخور توجهی در تصمیم گیری و بهبود عملکرد مهارت تحت استراتژی تاکتیکی-تکنیکی دارد که موجب 
یکپارچگی تکنیک و تاکتیک برای اجرا در محیط واقعی می شود )27(. این یافته ها در راستای نتایج مطالعات 
تعامل  پیزارو و همکاران )27( دربارۀ بهبود اجرای مهارت های فوتسال است که  و  آپیسی و همکاران )40( 
تکنیک و تاکتیک در طول آموزش مبتنی بر بازی را دلیل اصلی اثربخشی این رویکرد برمی شمارند. از طرفی 
یافته های پژوهش های مسترز و همکاران )32( و مرادی و همکاران )45( را که برتری نداشتن رویکرد آموزش 
مبتنی بر بازی را گزارش کردند، می توان به رشتۀ ورزشی متفاوت )تنیس روی میز و بسکتبال(، حجم نمونۀ کم 

و سطح مهارت نمونۀ پژوهش نسبت داد که در پژوهش حاضر کنترل شد.
از طرفی نتایج پژوهش نشان داد فرایند تصمیم گیری و فراشناخت در رویکرد مبتنی بر بازی بهبود یافت که با 

1. Alignment
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یافته های مطالعات چنگ )23(، هاروی )2013(، چاتزیپانتلی1 و همکاران )26(، لیدور )25( و لین و همکاران 
)35( همسوست. 

همان گونه که اشاره شد، از جمله متغیرهایی که دستیابی به مهارت های حرکتی در ورزش را تعیین می کند، 
تعدادی مربوط به دانش تاکتیکی و تصمیم گیری است )14(. این متغیرها به ویژه برای ورزش هایی با فضای 
اطمینان  نبود  فوتسال( در جایی که  و  فوتبال  مانند  تهاجمی  )یعنی ورزش های  و مشارکت هم زمان  مشترک 
مداوم در مورد عملکرد حریف وجود دارد، اهمیت دارد. بیان شد که الگوهای آموزش غالب در تمرینات ورزشی 
آن هایی هستند که بر تکنیک متمرکز شده اند )1(. این مدل های آموزش اولویت اکتساب مهارت های فنی را 
اولویت قرار دادن جنبه های  با در  و  بازی واقعی(  نیازهای  از زمینه  به دور  )به عنوان مثال،  به صورت جداگانه 
تکنیکی و اجرا می کنند )2(؛ به  عبارت  دیگر، این مدل ها آموزش مربی محور را ترغیب می کنند؛ بنابراین چنین 
مدل هایی با توسعۀ بازیکنان منفعل از طریق تکرار مهارت که مربی ارائه می دهد، اجرا می شوند. این رویکرد 
بدانند )3(.  را دشوار  بازی  بازیکنان مهارت های شناختی خود مانند تصمیم گیری در  باعث می شود  درنهایت 
درمقابل، روش رویکرد مبتنی بر بازی مربی با ارائۀ بازی تاکتیکی و فنی منفعل تر است و بازیکنان را در ارائۀ 
کارکردهای حرکتی و شناختی فعال تر می  کند. درواقع، در طول آموزش مبتنی بر بازیِ بازیکن و به بهترین نحو 
در مقایسه با نیازهای کارکردی متفاوت، الگوهای هماهنگی را ایجاد می  کند. این مفهوم از اصل خودسازمانی 
در رویکرد محدودیت محور پشتیبانی می کند؛ مبنی بر اینکه دستکاری محدودیت ها در طول تمرین می تواند 
توانایی  در  بهبود  باشد که موجب  اثر مثبت داشته  بازی  از حل مسئله در طول  و درک صحیح  بر هماهنگی 
پویاتر موجب افزایش یادگیری از طریق یادگیری  تصمیم گیری می شود )47(. همچنین سناریوهای آموزشی 
اکتشافی بر پایۀ دیدگاه پیاژه می شوند؛ به عبارتی، تبدیل محیط منفعل در رویکرد سنتی به رویکرد سیستم های 
پویا در رویکرد مبتنی بر بازی موجب تحلیل واقعی بازیکن از تعامل محدودیت های موجود در طول بازی می شود 
بنابراین  ارتقا می یابد )31(؛  نیز  در تصمیم گیری وی  تحلیل  نوع  بازی،  قالب  در  تکنیک  آموزش  که علاوه بر 
فراهم کردن فرصت کاوش در طول آموزش مبتنی بر بازی، سازگاری با موقعیت های زیرفشار و پیش بینی نشدنی 
با دستکاری های تکلیف و محیطی، موجب شناسایی اطلاعات مربوط به تکنیک و  و از همه مهم تر تطابق 
تاکتیک در حین بازی می شود و طبق نظر پراکسیدس و همکاران )49( ظرفیت تصمیم گیری فرد را افزایش 

می دهد.
متغیر فراشناخت به عنوان فاکتوری جدید در عرصۀ آموزش به ویژه در دوران رشد، نتایج مثبتی را پس از تمرینات 
فیلیپین در سال 2016 اعلام شد که  تربیت بدنی در کشور  برنامۀ درسی  بر جای گذاشت. در  بازی  مبتنی بر 
هدف نهایی، دستیابی به آمادگی مادام العمر است؛ بااین حال، درحالی که هدف موضوع روشن است، مزایای 
دیگری وجود دارد که کاملًا تأییدشده نیست. یکی از این موارد تأثیر برنامه های ویژۀ ورزشی مبتنی بر بازی بر 

1. Chatzipanteli
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مهارت های تفکر دانش آموزان است. نتایج مطالعۀ حاضر با یافته های مطالعات چاتزیپانتلی و همکاران )28، 
26( همسوست. این پژوهشگران به تأثیر فعالیت بدنی بر رفتار فراشناختی دانش آموزان اشاره کردند و ارتباط 
دوطرفۀ بین فعالیت بدنی و کارکردهای فراشناختی را گزارش کردند. طبق این یافته ها، هرگونه فعالیت حرکتی 
افزایش می دهد  را در تمرکز و همچنین کارکردهای تمرکزی مغز   توانایی دانش آموزان  بازی،  مانند ورزش و 
)50(. برآوردها حاکی از این است که هورمون ها و انتقال دهنده های عصبی ناشی از فعالیت های بدنی وجود 
دارند که باعث تقویت حافظه، خلق وخو و رهاشدن اندورفین می شوند و به دانش آموزان کمک می کنند تا بهتر 
یاد بگیرند. علاوه براین، پژوهش ها نشان می دهند که برنامه های تربیت بدنی مبتنی بر بازی این توانایی را دارند 
گاه شوند و ذهن خود را به سمت انجام دادن کارهای چالش برانگیز سوق  که دانش آموزان دربارۀ تفکر خود آ
دهند )18(. این مهارت ها و توانایی ها معمولًا از طریق ورزش و بازی هایی انجام می شوند که توسط یک فرد 
گاه  تسهیل می شوند؛ بنابراین هنوز دربارۀ تأثیر سبک مبتنی بر بازی بر کارکردهای فراشناختی خلأ پژوهشی  آ
وجود دارد؛ هرچند مطالعۀ حاضر تأثیر مثبت آموزش مبتنی بر بازی بر ارتقای کارکردهای فراشناختی فوتسال 
باور هستند که فعالیت ها و تمرینات ویژه مغز  بر این  را نشان داد؛ این در حالی است که بیشتر پژوهشگران 
باعث  این موضوع  افزایش می دهند و  را به سمت قشر مغز  از اکسیژن می کنند و جریان خون مغز  را سرشار 
می شود دانش آموزان به سمت پردازش و ذخیره کردن اطلاعات مؤثر سوق داده شوند )51(. این مطالعات بر 
تأثیر طراحی تمرینات مبتنی بر بازی در یادگیری دانش آموزان، به ویژه بر توانایی تمرکز آن ها تأکید دارند )52(. 
رفتار فراشناختی به دانش آموزان کمک می کند تا شرح و انتقال دهند که دانش آن ها در موقعیت های جدید 
بازی به معنی تبدیل شدن به بازیکنانی مستقل است که در طول زندگی از ورزش لذت می برند. این نتایج نشان 
می دهد افزایش فراشناخت می تواند به فعالیت  بدنی خارج از مدرسه و در طول عمر افراد کمک شایان توجه 

کند؛ چراکه مفهوم تربیت بدنی برای یادگیرنده تفهیم شده است )28(.
نه تنها  بهبود  توانایی  بازی  مبتنی بر  آموزش  موضوع  پژوهش،  نتایج  براساس  که  کرد  اشاره  باید  درنهایت 
مهارت های حرکتی بلکه مهارت های تفکر را نیز دارد؛ بنابراین برنامه های آموزش مهارت های حرکتی می توانند 
دوباره بررسی شوند تا بر محوریت بهبود مهارت های تفکر یادگیرنده تأکید شود. در پروتکل های آموزشی باید 
گاهانه یادگیرنده را به فکرکردن  تکالیف و تمرینات بیشتری برای حل  مسئله ادغام شوند و مربیان و معلمان باید آ
دربارۀ تفکر خود قبل، حین و بعد از اجرای مهارت های حرکتی سوق دهند. از این گذشته، رویکرد مبتنی بر 
تا روش های دیگری را برای نوآموزان و  بازی را می توان علاوه بر رویکرد سنتی مبتنی بر مهارت استفاده کرد 
گاهی عمیق به دست  یادگیرندگان ایجاد کند تا دربارۀ مهارت های حرکتی، تصمیم گیری، حل مسئله و تفکر آ
آورند. همچنین دربارۀ این رویکردها آموزش متناسب و کافی به معلمان و مربیان تربیت بدنی به منظور کمک 

به بهبود تفکر نوآموزان ارائه شود. 
محدودیت هایی در این مطالعه وجود دارد که باید به آن ها توجه کرد؛ زیرا فراشناخت مهارتی دشوار برای آموزش 
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و یادگیری است. به یادگیرندگان باید زمان بیشتری داده شود تا درمعرض آموزش مبتنی بر بازی قرار بگیرند تا در 
مهارت به طور چشمگیر پیشرفت کنند. دستکاری های محیطی، تکلیفی و فردی در این راستا می توانند کمک 
شایانی به تغییرات تصمیم گیری، تفکر و فراشناخت یادگیرنده کنند. علاوه براین می باید در گروه هایی با سطوح 
مختلف مهارت نیز این پروتکل ها اجرا شوند و سطح تصمیم گیری و فراشناخت در تعامل با عملکرد آن ها ارزیابی 

شوند و با گروه مبتدی مقایسه شوند.
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