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 فصلنامه علمی پژوهشی

 دانشگاه آزاد اسلامی واحد بجنورد

 90زمستان -شماره بیست و نه

 

 اثر آموزش مبتنی بر نظریه فعالیت بر عملکرد تحصیلی 

 دانش آموزان با درماندگی آموخته شده

 1فاطمه حاجی اربابی

 2 حسن احدی دکتر

 3علی دلاور دکتر

 4حسن اسدزادهدکتر 

 

 یدهچک

ی فعالیتبر ف بررسی اثربخشی آموزش مبتنی بر نظریهپژوهش حاضر با هد

 ی پژوهش عبارت بود ازعملکرد تحصیلی دانش آموزان دختر انجام شد. جامعه

ال سکلیه دانش آموزان دختر مقطع چهارم و پنجم ابتدایی شهر مشهد که در 

تن  40ی آماری پژوهش شامل حصیل بودند. نمونهتمشغول به  89-90تحصیلی 

( )سلیگمن و CASQی سبک اسناد )آموزان بود که براساس پرسشنامهاز دانش

ی آموخته شده تشخیص داده شدند. روش ( به عنوان درمانده1999 همکاران،

ه ی آماری به طور تصادفی به دو گروپژوهش آزمایشی است. لذا، افراد نمونه

اخته س -)آزمایش و کنترل( تقسیم شدند. سپس، آزمون عملکرد تحصیلی معلم

ان ای از دروس ریاضیات و علوم تجربی بود به عنوسؤال چهار گزینه 30که شامل 

اد ان دپیش آزمون در بین دو گروه آزمایش و کنترل اجرا شد. تحلیل آماری نش

ظریه نساس تفاوت معناداری بین دو گروه وجود ندارد. آنگاه به گروه آزمایش برا

  ایهای رایانهآموزش داده شد. از بازی ای دقیقه 45جلسه  10ی فعالیت به مدت 

 
 ـــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ
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از دو گروه پس آزمون به ی فعالیت استفاده گردید. در پایان،به عنوان شاخص نظریه

 tهای پژوهش از روش تحلیل کوواریانس و آزمون عمل آمد. برای تجزیه و تحلیل داده

تفاوت  05/0ج نشان داد بین گروه آزمایش و گروه کنترل در سطح استفاده شد. نتای

معناداری وجود دارد. به بیان دیگر، دانش آموزانی که بر اساس نظریه فعالیت آموزش 

عملکرد تحصیلی بهتری در مقایسه با دانش آموزان گروه کنترل داشتند. این دیده بودند،

بخش دارد که در این مقاله به آنها پرداخته نتایج کاربردهایی برای آموزش و یادگیری اثر

 شود. می

 

 :کلید واژه ها
 عملکرد تحصیلی.ای، درماندگی آموخته شده،بازی رایانهفعالیت،نظریه  

 

 مقدمه 

یکی از مهمترین موضوعات منتشر شده روانشناسی در ، 1درماندگی آموخته شده

خود )خودپنداره(  ی منفی ترین حالت مفهومدهه اخیر است و نشان دهنده

انگیزشی و عاطفی نسبت باشد. درماندگی آموخته شده به کمبودهای شناختی،می

شود و به علت قرار گرفتن ارگانیسم در معرض یک مجموعه از داده می

شد )سلیگمن و سعه میبارویدادهای مستقل از رفتار که تحت کنترل او نیست،تو

و  3ه برای اولین بار توسط سلیگممدرماندگی آموخته شد (.1996،  2همکاران

در حیوانات مورد بررسی قرار گرفت. سگها در موقعیتی قرار  (1967) 4مایر

کردند نمی توانستند از دریافت شوک خفیف اجتناب گرفتند که هر کاری می

  کنند. 

                                                 
1 Learned helplessness 
2 seligman    
3 seligman 
4 Msyer 
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 توان به صورت زیر خلاصه کرد:( را می1975مدل سلیگمن )

یان گیرد که هیچ رابطهای میرار موقتی ارگانیسم در یک موقعیت ق-

شود که ارگانیسم با استفاده از هایش و نتایجش وجود ندارد، باعث میواکنش

 وز تغییر تلاش کند. هایش برای احتمال برپاسخ

گیرد که این نیرو غیر قابل های مکررارگانیسم یاد میس از تجربه شکستپ-

 کنترل است.

بندی  کنترل را با توجه به آینده فرمول دانارگانیسم، انتظارات ناشی از فق-

 کند.می

 دهد. انتظارات ناشی از فقدان کنترل را در یک وضعیت جدید قرار می رگانیسم،ا-

، 1کند )کوتابااین نتایج کلی، اختلالات انگیزشی و عاطفی و شناختی را تولید می-

2011.) 

ارتند از منفعل مفاهیمی که با درماندگی آموخته شده معادل هستند عب 

افسردگی و پذیرا بودن برای هر آنچه که اتفاق بی میلی، ترس،گیری،گوشهبودن،

های آموزان نیز، در موقعیتافتد. رفتار درماندگی آموخته شده در دانشمی

مشاهده شده است. این دانش آموزان در تکالیف مدرسه عملکردهای تحصیلی،

شوند، ار روبرو مینگامی که با تکالیف دشودهند و هتلاش کمی از خود نشان می

درماندگی آموخته شده وقتی های عملکرد تحصیلی،آنها را رها کنند. در موقعیت 

کست شاز  به وجود می آید که دانش آموزان بر این باور باشند که برای اجتناب

ن یییی پادانش آموزان درمانده، شکست را به تواناهیچ راهی وجود ندارد. معمولاً 

ه . این اسناد اغلب ناشی از شکست پی درپی است )استیپک ترجمنسبت میدهند

 (.1380حسن زاده و عمویی 

                                                 
1 Qutaiba 
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به عنوان روش آموزشی تعاملی برای غلبه بر بعضی از  1نظریه فعالیت

مشکلات روانشناسی یادگیری و پرورشی و از جمله دست یابی به هویت جدید و 

هیجان و  هی تفکر از سه عنصر یادگیری، انگیزه،انگیزه بیشتر است و برای شکل د

نظریه فعالیت بر قدرت و  (.2007، 3لیو 2روت ) هویت تشکیل شده است 

رویکردی را  4(. ویگوتسکی2003پیچیدگی دیالیکتیکی تاکید دارد )ونگ،

کند و بر رشد مطرح ساخت که فرآیندهای ذهنی و اجتماعی را به هم مرتبط می

تأکید دارد. ویگوتسکی معتقد ذهنی که ریشه در اجتماع دارند،کارکردهای عالی 

 5است که رشد شناختی از طریق همکاری و تعامل اجتماعی در منطقه تقریبی رشد

ها یادگیرنده قادر خواهد بود یابد. از طریق افزایش تعاملات و درگیریافزایش می

با دانش بیشتر در  هدایت توسط فردخودش را به سطوح، بالاتر شناختی برساند،

کند. شاگردان های فراهم میای از ساختار و مکانیزمشکلهتقریبی رشد،منطقهی 

( مطرح است. مفاهیم کلیدی نظریه فعالیت، ATی فعالیت )ویگوتسکی نظریه

منطقه تقریبی رشد و ساختار سه گوش از فعالیت است. تمرکز اصلی هر فعالیت 

یا ذهنی. آزمودنی به صورت فردی یا فیزیکی  محصول خروجی هدف است،

کند و با ی برای تکمیل هدفی که دارد را توصیف میاگروهی نیاز یا انگیزه

های مفهومی( به سمت تکمیل هدف حرکت استفاده از ابزار )تکنولوژی، ایده

 (.2007 7وو  و6 )کزالکا کندمی

                                                 
1 Theory activity 
2 roth  
3 Lee 
4 Vygotsky 
5 Zone of proximal development 
6 Koszalka 
7 Wu  
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ین آزمودنی )بازیکن( و هدف معنادار ب برای نظریه پردازان فعالیت، حداقل بافت

تاریخی -زبان و بافتهای فرهنگیروابط دیالیتیکی است که توسط ابزار، )بازی(،

نظریه فعالیت به بررسی و مطالعه (. 2002 ، 1شود )اسکویرگری میواسطه

ای و ویدیویی و تأثیر آن بر رشد شناختی و ابعاد های آموزشی رایانهبازی

در پردازد،ی یادگیری و ناتوانایی های هیجانی و عاطفی میهاانگیزشی و ناتوانایی

ی فعالیت هنگامی است که یک کودک به بازی واقع نمونه ای از کاربرد نظریه

 ای اصطلاحی است کهیارانههای بازی(. 3200 ،2آموزشی مشغول است )وانگ

ه نرم امروز .(9200، 3ریندرز)شود برای توصیف فعالیت در رایانه کاربرده می

هایی از ابزارهای شناختی قدرتمند هستند و به ابزارهای ای نمونهافزارهای رایانه

نیز گفته « ابزارهای ذهن»و « فناوریهای ذهن»، «فناورهای شناختی» شناختی،

ای را های نمادین ویژه(. بازیهای ویدیوئی نه تنها نظام2008شود )سنتراک، می

با بازخوردی آنی  4اا در زمینه فعالیتی هدف گربلکه این کار رگیرد،در بر می

بر اهمیت  ،ی فعالیتی نظریهبا شرح گسترده (1981)  5بخشد. لئونتیفتحقق می

نقل از  1993،  6گاوین ورزد )فعالیت هدف گرا در رشد شناختی تأکید می

های ویدیوئی (. فعالیت هدف گرا در بازی1383ترجمه پورعابدی نایینی گاتنر،

های محبوبیت همگانی آنهاست و شاید دلیل خوبی برای گمان یکی از علت بی

ترجمه پور ، 7توانایی آنها در بکارگیری و تحریک مهارتهای شناختی باشد ) گانتر

(. تسلط بر هدف پاداشی را در بر دارد که بصورت درونی و 1383عابدی نایینی 

 باشد. بیرونی می

                                                 
1�squire 
2 wong 
3 Reinders 
4 Goal-directed 
5�Leont,ev 
6 Gauvain 
7 Gunter 
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ای و های رایانهنوان کرده است که بازی( ع2006(. جی )2006)اریکسون، 

ای از لذت، یادگیری ها مجموعهویدئویی شکل هنری جدیدی را در بر دارد. بازی

رود را در بر دارد. بازی و رشد شناختی و گسترش زندگی  را که از هنر انتظار می

کند که در ان کودک همیشه فراتر از سن خود منطقه تقریبی رشد را خلق می

رسد که اش، در بازی چنین به نظر میکند، فراتر از رفتارهای روزانهمیعمل 

، 1933شود )ویگوتسکی کودک یک سر و گردن بلندتر از خود ظاهر می

ای منطقه تقریبی رشد را خلق (. بازی یارانه296ص  2002نقل از جردلر  1967

 1رینکنا)وعاطفی را در بر دارد -، هم رشد شناختی و هم رشد اجتماعیمیکند

 (.102ص 2003وهمکاران 

شوند بلکه ارزش ای نه تنها مصنوعات فرهنگی مهمی قلمداد میهای یارانهبازی

ای دارند. با ورود بازی به کلاس، اولین چیزی که انتظار داریم العادهشناختی فوق

توانند آزمایش، های ویدیوئی میبازی (. 2005، 2است )اسکویر افزایش انگیزه

سئله، فرا شناخت و سایر مهارتهای سطح بالا را آموزش دهند. تحقیقات حل م

ها باعث خلق دهد که این بازیای نشان میهای مناسب رایانهابتدایی در زمینه بازی

کنترل گری، چالش و کنجکاوی را به همراه دارد انگیزش درونی، سرگرمی،

های ( و مهارت2005ر نقل از اسکوی 1996  5و لپر 4کاردوا،1981،  3)مالون

 (.2009تفکر کودکان را رشد دهند )چانگ و چن، 

همچنین این فرض وجود که بازی در کلاس میل بازیکن را برای رشد 

های نو، درک بهتر دنیا از دید تخصصی افزایش های جدید و پذیرش نقشمهارت

اد تعد ایهای رایانه(. به طور کلی بازی2005و اسکویر  2005دهد )جی می

 زیادی

                                                 
1 verenikina 
2 squire 
3 Malone  
4 Cordova  
5 Lepper  
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و کلبی  1سازد. کلبیویژگی دارد که آنها را بالقوه برای آموزش مفید می

ای را در کلاس درس به منظور افزایش عملکرد تحصیلی های رایانه( بازی2008)

 به کار بردند. 

هایی چون: )الف( قوانین، )ب( ها را دارای ویژگی(بازی2001) 2پرنسکی 

زخورد، )د( تعارض، چالش و تضاد و رقابت، )ه( اهداف برونداد، )ج( نتایج با

موزان در آ (. دانش2009،  3داند )نقل از ریندرزتعامل و ارائه دوباره داستان می

های توانایی تواندهای تازه میهای آموزشی با ابزار جدید و کسب مهارتمحیط

ماهیت تعاملی ای، به دلیل های رایانهها و بازیشان را گسترش دهند. رایانهگذشته

ها، ابزاری نیرومند شوند انجام این گونه بازیمی 4همزمان باعث چیرگی  خود،

برای رشد و افزایش عزت نفس بازیکنانی است که از نظر اجتماعی دچار اختلالند 

(. بازیهای آموزشی 1383ترجمه پورعابدی نایینی نقل از گانتر، 1983)لینچ،

ای در آموزش به سبب دارا بودن برخی نقش واسطه ای و ویدیوئی به عنوانرایانه

هایی حل مسئله و افزایش فراخنای توجه بر کاری خاص و ها و خصیصهاز ویژگی

( 1383خلاقیت و نیز تأثیر بر عملکرد تحصیلی )گاتنر، ترجمه پور عابدی نایینی 

  اهمیت دارد.   

  

                                                 
1 colby  
2 prensky  
3 Reinders  
4 mastery  
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نش مربوط به خود ای و ویدیوئی هم داهای رایانهآموزان از بازیدانش

(، انگیزش و 2000 4و کالو 3( ریاضیات )دین1997 2)توماس 1کارآمدی

 188صص  ،2006 5نیلسن-دهد )نقل از اگنفلدتیادگیری را افزایش می

( 1383ترجمه پور عابدی نایینی ر،(. مک کلرگ وچیل )نقل از گاتن189و

ضایی چرخش ذهنی سه رشد مهارت ف ای،های رایانهگزارش دادند که انجام بازی

( مدعی 1978دهد. بال )هفتم افزایش میبعدی را در دانش آموزان کلاس پنجم،

های بازشناسی واژگان و نیز به فراخنای تواند مهارتای میهای رایانهبود که بازی

با مشکل روبرو  بر کاری خاص، توجه بازیکانی که برای تمرکز بیش از چند دقیقه

ها توانایی تقسیم مؤثر توجه دیداری بین کارهای نجام این بازیبودند، بیفزاید. ا

هایی دهد. موقعیتهای مختلف یک کار را نیز گسترش میگوناگون یا بین جنبه

تواند با گذشت زمان دهند، میای را انجام میهای رایانهکه در آن کودکان بازی

پور عابدی نایینی  در پیشرفت عملکرد فرد اهمیت یابد )نقل از گاتنر، ترجمه

1383 .) 

ای را به عنوان یک فعالیت های رایانهای بازی( در مطالعه2007)  6اوستن

های سوادآموزی برنامه آموزان در فعالیتآموزشی به ایجاد انگیزه و تعامل با دانش

آموز ای به دانشهای رایانهمورد بررسی قرار داد. نتیجه نشان داد که بازی درسی،

توانایی مقایسه اطلاعات رائه شده، استفاده از  کند تا در حفظ محتوا،کمک می

است که  zpdی فعالیت گسترش ایده فرصت و کسب مهارت، بهبود یابند. نظریه

 ای که های ویژهموقعیت های مختلف به خصوصتعادلات بین فردی را به موقعیت

                                                 
1 Self efficacy  
2 Tomas  
3 Din Feng  
4 Caleo  
5 Egenfeldt-Nielsen  
6 Owsten  
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برای آن وجود و همکاری شوند و نیاز به مشارکت با آن مواجه می آموزاندانش

هدف اصلی بازی است  (. یادگیری،2007 دارند هر کاربردی دارد )هال،

های (. در دهه اخیر، توان بالقوه آموزشی بازی2003و همکاران، 1)ورینیکینا

ای به عنوان ابزاری برای یادگیری مورد بررسی قرار گرفته است)چانگ و رایانه

ها، کودکان هنگامی که حل مشکلی را به یافتهی یکی از ( بر پایه2009چن، 

 ای به صورت دو نفره انجام می دادند،یاری رایانه و در قالب بازی ماجرا جویانه

در مقایسه با وضعیتی که در آن تنها یک بازیکن وجود داشت، پیشرفت بیشتری از 

داد، بلکه ساختند. بازی دو نفره نه تنها عملکرد کلی را افزایش میخود نمایان می

شد ها نیز میهای معمول میان آنان در این گونه بازیباعث کاهش اختلاف

   (. 1383ترجمه پور عابدی نایینی )گاتنر،

آنچه را که دانش آموزان در کلاس های درس سنتی انجام می دهند، انجام 

(. از پی آمدهای مثبت بازی 193ص 2007تکلیف است نه فعالیت )روت ولی، 

یوئی ، دستیابی بازیکن به حس خود ارزشمندی بهبود یافته ای است که های وید

به دنبال مهارت خود انگیخته ی وی در بازی پدید می آید. بازی های رایانه ای 

خوب به شکل مرحله  هایی است که پیشرفت مداوم ارتباط میان بازی و بازیکنان 

ت را کاهش می دهد، رایانه  ای، تجربه شکسرا نشان می دهد. بازی های خوب 

بازیکنان از همان جایی که شکست خورده اند می توانند بازی را ادامه دهند. 

بنابراین، بازیکنان از شکست نمی ترسند و تشویق می شوند تا خطر کنند، کشف 

کنند و به امتحان ناشناخته ها بپردازند. در حقیقت در بازی شکست خوب است در 

خطر پذیر را برای دانش آموزان مهیا می کنند  حالی که مدارس به ندرت فضای

 (.2003، 2ورینیکینا )جی

                                                 
1 Verininka  
2 Gee  
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برخی از پژوهشگرانی که به بررسی همه جانبه ی آموزشی بازی های ریانه ای 

پرداخته اند، به جای اینکه آنها را تهدید آمیز تلقی کنند، جنبه ای از فرهنگ 

فته و به گونه ای سازنده از نوینی به شمار می آوردند که باید با آغوش باز پذیر

(. با درنظر گرفتن این که 1383آنها استفاده شود )گاتنر، ترجمه پور عابدینی، 

رایانه و بازی های رایانه ای در حال حاضر به بخشی از نسل جدیدی بدل گشته و 

در حال رشد و ترقی می باشد و بسیاری از مشکلات و مسائل اساسی و حاد در 

تگاه تعلیم و تربیت جامعه ایران از ضعف در استفاده از یافته نظام آموزشی و دس

های روانشناسی در امر آموزش و درمان نشأت می گیرد، به ویژه برای گروه 

خاصی از دانش آموزانی که احساس درماندگی و بدبینی و افسردگی را تجربه می 

و  یم می شوندکنند و تأکید بر فاجعه آمیزترین علت هر شکست دارند و سریعاً تسل

در پی آن، عملکرد ضعیفی در تحصیل نشان می دهند، اهمیت و ضرورت این 

پژوهش را به عنوان شیوه های نوین و یا مکمل آموزشی مطرح می کند و بر 

 اهمیت و ضرورت این پژوهش تأکید می کند.

 افر،)ت "هر دورانی آموزش و پرورش ویژه خودش را می طلبد."اهداف تحقیق: 

گرفتن  (. با توجه به مطالب ذکر شده و در نظر385،ص1389افضل نیا، نقل از 

ه ستگااز مشکلات و مسائل اساسی و حاد در نظام آموزشی و د این که بسیاری

ز ی روتعلیم و تربیت جامعه ایران از نداشتن روش آموزشی مناسب با نیازها

نشآ ش مآموز دانش آموزان و ضعف در استفاده از یافته های روانشناسی در امر

 ودگی می گیرد. به ویژه برای گروه خاصی از دانش آموزانی که احساس درمان

 عیفیضبدبینی و افسردگی را تجربه می کنند و به دنبال آن عملکرد تحصیلی 

زشی عنوان، شیوه های نوین و مکمل آمواز خود نشان می دهند این روش به 

 مطرح است.
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نه ای بخش وسیعی از زندگی کودکان امروزی با توجه به این که بازی های رایا

را به خود اختصاص داده است. این پژوهش تأکیدی است بر جنبه های 

شناختی و انگیزشی بازی های رایانه ای که بر گرفته از نظریه ی فعالیت می 

هدف از پژوهش حاضر عبارت است از بررسی اثربخشی آموزش مبتنی بر باشد. 

م رد تحصیلی در دانش آموزان دختر پایه چهارم و پنجنظریه ی فعالیت بر عملک

. هدف کاربردی این 1389-1390 ابتدایی شهر مشهد در سال تحصلی

و کلینیک های پژوهش، استفاده از نتایج آن در تدریس در مراکز آموزشی 

مشاوره برای ان دسته از این روش ها بتوان در جهت رفع مشکلات تحصیلی و 

 رای بهبود عملکرد تحصیلی آنان اقدام کرد. فراهم آوردن بستری ب

فرضیه تحقیق: عملکرد تحصیلی دختران دانش آموزی که مبتنی بر روش  

رض ر معآموزشی نظریه ی فعالیت قرار گرفته اند متفاوت است از افرادی که د

 این روش قرار نگرفته اند. 

ی ه هاایاین پژوهش عبارت بود از کلیه دانش آموزان دختر پجامعه آماری 

 نفر بود.  6416چهارم و پنجم ابتدایی مدارس دولتی عادی شهر مشهد 

له نمونه آماری: در این پژوهش از روش نمونه گیری خوشه ای چند مرح

ر ناحیه آموزش و پرورش شه 7ای استفاده شده است به این ترتیب که از 

ه صورت ی ب( و از ناحیه مورد نظر دو مدرسه ابتدای4مشهد، یک ناحیه )ناحیه 

ن ن ایتصادفی انتخاب شدند. سپس از دانش آموزان مقطع چهارم و پنجم دبستا

موزان نفر بودند، جهت غربالگری و شناسایی دانش آ 110مدارس که به تعداد 

اجرای  اجرا شد. پس از CASQبا درماندگی آموخته شده، پرسشنامه 

 پرسشنامه
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CASQ  که نمرات آنها حداقل  نفر از بین افرادی 50و نمره گذاری از

یک انحراف معیار کمتر از میانگین بود، آزمون عملکرد تحصیلی گرفته شد. 

نفر در شرایط پژوهش تا انتهای  40تعدادی در این جلسه غیبت داشتند. نهایتاً 

نفر و گروه آزمایش و  20جلسات شرکت داشتند که بطور تصادفی در دو گروه 

گروه سنی سال  2از آنجا که جامعه مورد نظر  نفر گروه گواه قرار گرفتند. 20

تشکیل می شود، لذا نسبت دانش آموزان در هر گروه سنی در نمونه برابر 

 50درصد کلاس چهارم،  50نسبت آنها در جامعه می باشد. به این صورت که 

درصد نمونه کلاس پنجم و این نسبت ها برابر نسبت دانش آموزان فوق در 

 است. جامعه آماری پژوهش 

ان ابزارهای اندازه گیری این پژوهش الف( پرسشنامه سبک اسناد کودک

(CASQ .پرسشنامه عملکرد تحصیلی بود )و ب ) 

( توسط پیترسون و CASQپرسشنامه سبک اسناد کودکان )الف(: 

شده و دارای دو موقعیت مثبت  ساله تدوین 8-13سلیگمن برای کودکان 

ر فی )رویدادهای ناخوشایند( است. ه)رویدادهای خوشایند( و موقعیت من

ین بعد اسنادی )درونی، پایدار و کلی( می باشد. ا 3موقعیت نیز دارای 

ک یسؤال دو گزینه ای است )موقعیت مثبت و منفی، هر  36پرسشنامه شامل 

درونی،  سؤال مربوط به هر موقعیت، هر یک از ابعاد 18سؤال( و از مجموع  18

 ل می باشد. سؤا 6پایدار و کلی شامل 

 وزانب(: آزمون معلم ساخته برای اندازه گیری عملکرد تحصیلی دانش آم

 سؤال است و توسط کارشناسان ابتدایی و متخصصین 30تهیه شد که شامل 

 لوم عشهر مشهد از درس ریاضیات و  4آموزش ابتدایی آموزش و پرورش ناحیه 



 13 

مون در اختیار دانش تهیه شده که مورد بررسی و تأیید قرار گرفت. این آز

 آموزانی قرار گرفت که جزء گروه درمانده آموخته مشخص شده اند. 

در فرآیند آموزش: سه دستگاه لپ تاپ و نرم افزارها ابزار به کار برده شده 

در حیطه ی ایفای نقش و پازل و بازی های مهیج و آموزشی )نرم افزار دنیای 

شامل مفاهیم  1از طریق سرگرمی بازی، سارا و دارا، بازی و ریاضی(. بازی

آموزش و سرگرمی به طور همزمان می باشد. مهارت حل مسئله در ریاضیات و 

علوم بستگی به مفاهیم، مهارت ها فرایند، نگرش و فراشناخت دارد. مهارت ها 

در ریاضیات شامل )چهار عمل اصلی، محاسبه، تجسم فضایی، اندازه گیری، 

ری(. نگرش )باورها، علاقه مندی ها(، مفاهیم )ساعت(، استفاده از ابزار اندازه گی

استدلال، ارتباط اجتماعی و تعامل، مهارت های تفکر، کاربرد و فرایند 

ایفای »الگوبرداری(. فرا شناخت )خود نظم دهی، کشف(. کابرد نرم افزارهای 

کشف یا ساخت یک هویت یا نقش جدید، با انگیزه و با قدرت عمل را « نقش 

ی دهد. بازی خوب اجازه می دهد دانش آموزان، خود را در دنیای جدید نشان م

روبرو بسازند. این بازی ها هویت جدید و قوی )تجربه دانشمند بودن( را برای 

یادگیری عمیق به همراه دارد. این بازی های ویدیوئی به شکل مرحله هایی 

می دهد و تجربه  است که پیشرفت مداوم ارتباط میان بازی و بازیکنان را نشان

شکست را کاهش می دهد چون بازیکنان از همان جایی که شکست خورده اند 

می توانند بازی را ادامه دهند. به منظور حل مسئله، دانش آموزان ایده های 

خود را روی هم جمع می کردند و استراتژی های خود را در گروه مورد بحث 

آنها را تغییر می داد. توانایی حل قرار می دادند و این گفتگوها دانش مفهومی 

مسئله راهبرد مهمی است که فرد را قادر می سازد تا در موقعیت های مشکل 

 آفرین

                                                 
1 edutainment  
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زندگی روزمره و تأثیر هیجانهای آنها را به خوبی مهار کند. نرم افزاری که 

به کار برده شد، حل معما بود. می بایستی برای حل معما اشیاء پنهان شده را 

یک کارگاه باشند اعضاء با هم مشورت و همکاری می کردند. این تفکر  بیابند و

مطلق اندیشی و سفید و سیاه، با به تنهایی کشیدن بار گناه بر دوش خود ایجاد 

می شود که در بازی های تعاملی این احساس ضعیف می شود. این که افراد چه 

ذارد. کودکانی کسی را در شکست مقصر بشمارند، به عزت نفس آنها اثر می گ

که عادت کرده اند تا در موقع شکست، خود را مقصر بشمارند، عزت نفس نازلی 

دارند و احساس گناه و شرمساری می کنند. دانش آموزان در این بازی ها 

 چنین تجربه ای را احساس نمی کردند. 

 

 روش
در این روش پژوهش از روش نمونه گیری خوشه ای چند مرحله ای   

شهد، یک ناحیه آموزش و پرورش شهر م 7ه است به این ترتیب که از استفاده شد

دند. اب شناحیه و از ناحیه مورد نظر دو مدرسه ابتدایی به صورت تصادفی انتخ

 110داد سپس از دانش اموزان مقطع چهارم و پنجم دبستان این مدارس که به تع

هی به ی پاسخ داجرا شد. زمان در نظر گرفتن برا CASQنفر بودند، پرسشنامه 

ه ه پرسشنامدقیقه بود. قبل از این که دانش آموزان هر کلاس ب 20این پرسشنامه 

پاسخ بدهند چنین صحبتی توسط پزوهشگر مطرح گردید: کودکان و دانش 

 شما اموزان هر کدام به صورت های مختلفی فکر می کنند. دوست دارم بدانم

 نید درکگاه ی دارید. به این فرم ندانش آموزان درباره رویدادهای مختلف چه نظر

 ن بهآآن چند سؤال درباره اینکه چطوری فکر می کنید، آمده است. هر سؤال 

اد. داسخ پشکل داستانی کوتاه آمده است و درباره داستان به دو گونه می توان 

و  رفتار نش وشما باید یکی از گزینه ها را علامت بزنید، آن گزینه ای که به واک

این  ا درر شما نزدیک تر است. حتی اگر چنین اتفاقی نیافتاده خود رنحوه تفک

 موقعیت مجسم کنید. 
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 10نفر رسید.  40اما باید بدانید که پاسخ غلط وجود ندارد. کل دانش آموزان به 

نفر  10چهارم و نفر از دانش آموزان مقطع  10نفر از دانش اموزان مقطع چهارم و 

به عنوان گروه آزمایش بودند. دانش آموزان با نحوه از دانش آموزان مقطع پنجم 

در نظر گرفته شده جهت پژوهش، کار و بازی با رایانه آشنا شدند. نرم افزارهای 

هیچکدام در گذشته مورد استفاده دانش آموزان قرار نگرفته بودند. نرم افزارها در 

زی، سارا و حیطه ی ایفای نقش و پازل و مهیج و آموزشی )نرم افزار دنیای با

دارا(، انتخاب شدند. تمامی نرم افزارهای منتخب، وابسته به فرهنگ و جزء بازی 

جلسه )هفته ای دوبار(  10سال بود.  12-10های ایرانی اسلامی و متناسب با سن 

 6نفری و دو گروه  4برای هر گروه آزمایش )گروه های آزمایش شامل دو گروه 

ز آن آموخته می شود. سپس، بازیکنان با نفری بود(. قاعده های بازیدر آغا

پایانی ضمن یکدیگر درباره ی آن، به ارزیابی و داوری می پردازند. در جلسه ی 

مرور و جمع بندی جلسات گذشته، آزمودنی ها به بیان تجارب در استفاده از 

رایانه و بازی ها در امر آموزش پرداختند. سپس به کمک آزمودنی ها به بیان تأثیر 

زش مبتنی بر نظریه فعالیت )بازی های رایانه ای( تأثیر آن بر مهارتهای آمو

تحصیلی پرداخته شد. در آخر زمان اجرای پس آزمون مشخص شد و به اطلاع هر 

 دو گروه )آزمایش و گواه( رسید. 

مون طرح پژوهش: طرح مورد استفاده در این پژوهش، طرح پیش آزمونو پس آز

که  شود تشکیل میرح مورد نظر از دو گروه آزمودنی با گروه کنترل می باشد. ط

جرای ی با اگیر هر دو گروه، دو بار مورد اندازه  گیری قرار گرفتند. اولین اندازه

ین ایک پیش آزمون و دومین اندازه گیری با یک پس آزمونانجام گرفت. در 

ه بپژوهش به صورت تصادفی یک گروه به عنوان گروه آزمایش و گروه دیگر 

تقل ر مسنوان گروه کنترل انتخاب شدند. سپس به گروه آزمایش، در معرض متغیع

وزش گرفتند و در گروه کنترل آم)آموزش مبتنی بر نظریه ی فعالیت( قرار 

 براساس رویکرد سنتی حاک بود. 
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به منظور تجزیه و تحلیل اطلاعات حاصل از اجرای این طرح از روش های 

ترجیح داده می شود  که معمولًا بر دیگر روش ها مختلفی استفاده می شود. روشی

و در عین حال بهترین روش نیز هست، روش تحلیل کوواریانس می باشد. در این 

پیش آزمون مورد ل کردن نمره های روش میانگین های پس آزمون پس از تعدی

(. بدین معنا که ابتدا هر گونه 331،ص1386مقایسه قرار می گیرند )دلاور، 

احتمالاً قبل از اجرای پژوهش بین دو گروه وجود داشته است خنثی می  تفاوت که

شود، و سپس میانگین نمره های پس آزمون دو گروه محاسبه و )پس از تعدیل( با 

هم مقایسه می شود. وجود تفاوت معنادار بین میانگین های تعدیل شده دو گروه 

، 1376ست )دلاور، ( در متغیر وابسته اXنشان دهنده تأثیر متغیر تجربی )

 (.334ص

محتوا به تحلیل منطقی محتوای یک آزمون  1ابزار سنجش: اعتبار  اعتبار

،  3و ین 2بستگی دارد و تعیین آن براساس قضاوت ذهنی و فردی است )آلن

( به منظور تعیین روایی 1373(. هیبت الهی )1384، ترجمه دلاور، 1979

مه و ارائه آن به تعدادی از اساتید، صوری و محتوایی این پرسشنامه، پس از ترج

 36را به علت وابستگی به فرهنگ بیگانه حذف و در نهایت برخی از سؤالات 

سؤال را به منظور رفع نواقص مربوط به جمله بندی و ارائه مفاهیم درحد فهم 

نفر به صورت آزمایشی اجرا شد و پرسشنامه نهایی به  20دانش آموزان، بر روی 

سؤالی استاندارد که در این  30ی محتوایی پرسشنامه های دست آمد. روای

پژوهش توسط محقق به کار برده شد توسط کارشناسان آموزش ابتدایی مورد 

 بررسی و تأیید قرار گرفت.

                                                 
1 validity  
2 Allen  
3 Yen  
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ابزار که از آن به دقت و اعتماد پذیری نیز تعبیر  1پایایی ابزار سنجش: پایایی

ه اندازه گیری که برای سنجش می شود، عبارت است از این که اگر یک وسیل

ساخته شده، در شرایط مشابه در زمان یا مکان دیگر مورد استفاده و صفتی متغیر 

به عبارت دیگر، ابزار پایا ابزاری قرار گیرد، نتایج مشابهی از آن حاصل شود، 

است که از خاصیت تکرار پذیری و سنجش نتایج یکسان برخوردار باشد. در این 

یابی ضریب پایایی پرسشنامه ها از روش سازگاری درونی و تحقیق برای ارز

سؤالی  برای کلاس  30ضریب آلفای کرونباخ استفاده شده است. پرسشنامه 

چهارم و پنجم تهیه شده بود. پس از اجرای پیش آزمون داده ها را وارد برنامه نرم 

تک تک کردیم. در این برنامه آلفای کرونباخ سوالات )به صورت  spssافزاری 

ضریب آلفای کرونباخ یا رابه دست آوردیم.  سوالات و همچنین کل پرسشنامه(

بیانگر میزان هم پوشانی و همسویی سوالات می باشد و میزان دقت  αحتی ضریب 

و آگاهی پاسخ دهندگان را نیز مشخص می کند، که از فرمول زیر بدست می 

 آید. 

]2i/s2s∑-1][1-α=[k/ki2S 

ت می تعداد سوالا kواریانس کل سوالات و   2sهر سوال، که در آن واریانس 

ن (. در این پژوهش عملکرد تحصیلی دانش آموزا456، ص 1383)سیف،  باشد

. اسبه شدبرای هر کدام مح 79/0و  78/0به ترتیب مقطع چهارم و پنجم ابتدایی 

 سنادابزار اندازه گیری درماندگی آموخته شده این پژوهش پرسشنامه سبک ا

سوال دو گزینه ای است.  36( است. این پرسشنامه شامل CASQکان )کود

 ه کم درماندگی و نمر بیانگر دوری از (CASQکسب نمره بالا در کل مقیاس )

                                                 
1 reliability  
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بیانگر نزدیکی به آن است. ترجمه و تعیین روایی و پایایی این پرسشنامه توسط 

موقعیت های ( انجام گرفته است. پایایی آن را در مجموع 1373هیبت الهی )

به دست آمد. در پژوهش حاضر  74/0و  69/0مثبت و منفی به ترتیب برابر 

و  776/0پایایی )آلفای کرانباخ( در موقعیت های مثبت و منفی به ترتیب برابر 

 به دست آمد.  786/0به دست آمد و در موقعیت کل  797/0

 

 یافته ها: 
ه مبتنی بر روش آموزشی دانش آموزان دخترانی ک عملکرد تحصیلی »فرضیه:  

اند رفتهی فعالیت قرار گرفته اند از افرادی که در معرض این روش قرار نگنظریه

 «.تفاوت دارد

ی  نظریه ی بربراساس مقادیر میانگین امتیاز عملکرد تحصیلی بر مبنای آموزش مبتن

و  نترلکتوان پذیرفت که امتیازات در دو گروه فعالیت و مقادیر آماره آزمون می

ذیرفت پتوان آزمایش قبل از آزمون تفاوت معنی داری نداشته اند و به عبارتی می

ش و که دو گروه آزمایش به طور معنی داری شاهد تفاوت در دو گروه آزمای

و پس  زمونآکنترل هستیم. دراین آزمون به مقایسه میزان تغییرات در نمرات پیش 

رضیه پردازیم و در واقع فیده میآزمون در گروه آموزش دیده و گروه آموزش ند

 شود: زیر آزمون می

2ud =1u:d0H 
2ud ≠1u:d0H 

 باشد. اختلاف در امتیازات برای دو گروه آزمایش و کنترل می 1udو  2udکه  

 0H آموزش مبتنی بر روش آموزشی نظریه فعالیت بر عملکرد تحصیلی دانش :

 آموزان دختر چهارم و پنجم ابتدایی مؤثر است. 

 1H آموزش مبتنی بر روش آموزشی نظریه فعالیت بر عملکرد تحصیلی دانش :

 آموزان دختر چهارم و پنجم ابتدایی مؤثر نیست. 
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 امتیاز عملکرد : میانگین  (1)جدول آنالیز کواریانس 

 تحصیلی بر مبنای آموزش مبتنی بر نظریه فعالیت

 F مقدار احتمال
میانگین 

 مربعات
 درجه آزادی

مجموع 

 اتمربع
 منبع

 ثابت 802/1916 1 802/1916 060/415 00/0

 پیش 929/205 1 929/205 591/44 00/0

 گروه 855/880 1 855/880 739/190 00/0

 خطا 871/170 37 618/4  

 کل 000/16892 40   

 

 

 (: میانگین امتیاز عملکرد تحصیلی بر مبنای 2جدول )

 آموزش مبتنی بر نظریه فعالیت
 انحراف معیار میانگین گروه 

 پیش آزمون
 04/2 05/1 کنترل

 86/3 10/2 آزمایش

 پس آزمون
 90/4 85/8 کنترل

 17/2 10/27 آزمایش

 

 زمون عملکردی میانگین نمرات پس آی تحلیل کوواریانس مقایسهخلاصه(:3جدول )

 تحصیلی پس از تعدیل نمرات پیش آزومن در گروه آزمایش و کنترل

Source F .Sig 
Partial Eta 

Squared 

Observed 

Powerb 

عملکرد تحصیلی بر مبنای 

 آموزش مبتنی بر نظریه فعالیت
22.462 000.0 779.0 000.1 
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عملکـرد »فرض صفر یا ایـن فـرض کـه  = P-Value  00/0با توجه به مقدار 

از  ی فعالیت قرار گرفته انـدتحصیلی دانش آموزان دخترانی که مبتنی بر نظریه

شود و رد می .«اند متفاوت نمی باشده در معرض این روش قرار نگرفتهافرادی ک

اموزان دخترانی که مبتنـی درصد داریم: عملکرد تحصیلی دانش 95با اطمینان 

اند با افرادی که در معرض این روش قرار نگرفته انـد بر نظریه فعالیت قرار گرفته

معنادار بوده بنـابراین  P 05/0  ،F≥ها در سطح باشد. براساس یافتهمتفاوت می

بین میانگین نمرات پس آزمون عملکرد تحصیلی در دو گروه آزمایش و کنتـرل 

% 78پس از تعدیل نمرات پیش آزمون تفاوت معناداری وجود دارد. براساس تـا 

های فردی در گروه آزمایش و کنترل مربوط به تأثیر آمـوزش مبتنـی بـر تفاوت

آمـوزان عملکـرد تحصـیلی دانش»ن فرضـیه کـه ی فعالیت بوده است. ایـنظریه

انـد از افـرادی دخترانی که مبتنی بر روش آموزشی نظریـه فعالیـت قـرار گرفته

تأییـد شـد. بـین « انـد، تفـاوت دارداست که در معرض ایـن روش قـرار نگرفته

و اسناد و احساس درماندگی همبستگی وجـود دارد. موفقیـت عملکرد تحصیلی 

حساس مسئولیت فردی رابطه مثبت دارد و با ایـن مسـئله با احساس کنترل و ا

و همکــاران کــه محــیط عامــل موفقیــت فــرد اســت، رابطــه منفــی دارد )اگــان،

ای هـای رایانـهکند کـه بازی( عنوان می48ص ،2002(. گریفیتز )8ص،2008

کند و افزایش عملکردی را در این زمینه به توانایی حل مسائل ریاضی میکمک 

 دارد.  به دنبال

های انجام شده توسط نظریه پردازان فعالیت، پژوهش حاضر با پژوهش 

انـد، آمـوزش ( که نشـان داده2010( و نیلسون )2009( و ریندرز )2008هو )

ای بـه عنـوان شـاخص نظریـه فعالیـت های رایانهمبتنی بر نظریه فعالیت )بازی

ت، وسی چون ریاضیاانتخاب شده است( بر عملکرد تحصیلی که در بر گیرنده در

 ن پژوهشادبیات، علوم تجربی و نوشتن اثر دارد. عوامل مؤثر در معنادار شدن ای

توان به عواملی چـون تـازگی و جدیـد بـودن ایـن نـوع آمـوزش و جنبـه را می

 انگیزشی را اشاره کرد
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ای، همکـاری و مشـارکت گروهـی، ایفـای های رایانهمرحله بندی در بازیو نیز 

های شبیه سازی شده، سازماندهی و خطرپـذیری و مسـتتر بـودن هنقش و برنام

گری ابـزار و مفهـوم مفاهیمی چـون واسـطه دانست که تماماًمهارت حل مسئله،

ی تقریبی رشد و فعالیت و مشارکت گروهی در حل مسئله را در بـر دارد. منطقه

اسـایی ای شنهـای رایانـهاصل یادگیری را در بسیاری از بازی 36( 2007جی )

 (. 2ص ،2009کرده است )ریندرز،

 

 نتیجه گیری: 

 یدر این پژوهش، یک فرضیه به منظور بررسی تأثیر آموزش مبتنی بـر نظریـه 

ه از فعالیت بر عملکرد تحصیلی در نظر گرفته شد. برای آزمون کردن این فرضـی

روش تحلیل کوواریانس نتایج پژوهش حاکی از آن بود کـه آمـوزش مبتنـی بـر 

یطـه ی یه ی فعالیت، )که نظریه پردازان فعالیت امروز به طور گسترده در حنظر

ا ربازی های یارانه ای به پژوهش و آموزش مشغول هستند( می توانـد کودکـان 

نـان در وضعیتی چالش انگیز قرار دهد که مهارت های شناختی ویـژه ای را در آ

حصـیلی شـان اثـر ایجاد کند، و سبب سرگرمی و یادگیری شود و بر عملکـرد ت

بگذارد. دانش آموزان هنگامی براسـاس نظریـه ی فعالیـت آمـوزش مـی بیننـد 

ه احساس واقعی از کنترل و توانمندی می کنند. آنها این احسـاس کـه بـر آن ـ

انجام می دهند مسلط هستند را خواهنـد داشـت. احساسـی کـه بـه نـدرت در 

 بـه مـا نشـان مـی« شایفای نقـ»مدرسه دیده می شود. از طرفی نرم افزارهای 

ه و دهند که چگونه افراد برای کشف یا ساخت یک هویت یا نقش جدید، باانگیز

 خـود را در دنیـایبا قدرت عمل می کنند. بازی خوب اجـازه مـی دهـد افـراد، 

جدید روبرو بسازند و یادگیری عمیق همان زمان بـه دسـت مـی آیـد. افـزایش 

  داستان پردازی های حاصل از رویدادهای مثبت و کاهش رویدادهای منفی در
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ایفای نقش بازی های از جمله اثرات بازیهای رایانـه ای اسـت. عوامـل مـؤثر در 

 معنادار شدن این پژوهش را می توان به عواملی چون: 

 تازگی و جدید بودن این نوع آموزش و جنبـه ی انگیزشـی آن کـه متأسـفانه .1

فـی عمـل مـی کننـد. بیشتر مدارس در ایجاد انگیـزه ضـعیف و یـا حتـی من

احساسات یک منبع کلیدی از انگیـزه بـرای هـدایت فکـر، یـادگیری و حـل 

در  مسئله است. بازی های یارانه ای به عنوان یک شکلی از سرگرمی آموزشی

اتصال احساسات و حل مسئله خوب عمل می کند. احساسات مـا در ارزیـابی 

یم از آن اطلاعات و اقـدام کمـک مـی کنـد وقتـی در جهـان عمـل مـی کنـ

ی بازخوردی را دریافت می کنیم و به چگونگی ارزیابی یـا بررسـی مفهـوم مـ

پردازیم. احساس درماندگی، بدبینی و سـر خـوردگی شـدید، خشـم و تـرس 

تـر تفکر ما را پایمال می کند و یادگیری را تضعیف مـی کنـد کـه بـه آن فیل

 عاطفی می گویند.

نـدی باز آسان به مشکل مرحله  در بازی های یارانه ای، مراحلمرحله بندی   .2

 شده اند. 

تجربه ی شکست برای دانش آموزان مانند تکـالیف دیگـر نمـی باشـد، ارزش  .3

شکست در بازی های رایانه ای کاهش یافته، نقش کلیدی شکست، به دانـش 

 آموزان اجازه می دهد تا فرضیات نختلف را امتحان کند. 

 های رایانه ای بصورت یـک همکاری و مشارکت گروهی، چون رقابت در بازی .4

هـم  ارتباط اجتماعی نگریسته می شود و رقابت و همکاری ارتباط نزدیکی بـا

 دارد در حالی که در مدرسه چنین نیست. 

ایفای نقش و برنامه های شبیه سازی شـده، در ایـن ایفـای نقـش احساسـی  .5

 نندهمراه با حق انتخاب را تجربه می کنند حس قوی مالکیت را تجربه می ک

لـت عو هم نین توانایی برای تولید نه صرفاً مصرف را خواهند داشـت و ایـن 

  یادگیری عمیق و خوش بینانه می شود. 

لـم از بازی های رایانه ای وقتی به عنوان ابزار مورد تصـویب قـرار گرفـت، مع .6

ند راهبرد مهندسی معکوس، مواد آموزشی را در قالب بازی سازماندهی می ک

 د و چون واسطه گری ابزار و مفهوم منطقه ی تقریبی رش که تماماً مفاهیمی
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فعالیت را در بر دارد. خوشبختانه می توان از طریق روش های مختلف آموزشی 

و درمانی، به اصلاح افکار نادرست کودکان پرداخته و زمینه ی ایجاد درمانـدگی 

 و به دنبال آن افسردگی را در آنها از بین برد. 
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