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This study aimed to develop an educational package for movement-based games in the Persian 
language lesson and assess its effectiveness on learning motivation and academic emotion 
in first-grade students. The research method had a mixed-methods design, combining both 
qualitative and quantitative approaches. To develop the educational package, the qualitative 
method of thematic analysis was used, with input from 15 experts and 52 documents and 
materials. Ultimately, the educational package was created with three main components: 
learning, understanding and recall, and attention and focus, achieving high validity and 
reliability through a checklist. In the quantitative section, a quasi-experimental design was 
applied with a pretest-posttest control group design. The statistical population of this study 
consisted of male primary school students in Isfahan during the 2022-2023 academic year. 
A total of 76 students were selected using the convenience sampling method and randomly 
assigned to two groups: the experimental group (38 students) and the control group (38 students). 
To assess learning motivation, a teacher-made checklist was used, and to evaluate academic 
emotion, the Pekran (2002) questionnaire was utilized. The experimental group received an 
educational package over 18 sessions of 45 minutes, during 7 months, while the control group 
did not receive such an intervention. According to the research findings, learning motivation 
and academic emotion, measured using the Shapiro-Wilk test, showed significant differences 
across three stages: pre-test, post-test, and follow-up (p < 0.001). Therefore, movement-based 
games led to an increase in learning motivation and academic emotion in Persian language 
lessons for first-grade primary school students.
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چكيده:

كليد‌واژه‌ها:

تدوین بستة کمک‌آموزشی بازی‌های 
 جنبشی حرکتی درس فارسی 

 و میزان اثربخشی آن بر انگیزة یادگیری  
و هیجان تحصیلی پایة اول ابتدایی

این پژوهش با هدف تدوین بستة کمک‌آموزشی بازی‌های جنبشی حرکتی درس فارسی و میزان 
اثربخشی آن بر انگیزة یادگیری و هیجان تحصیلی پایة اول انجام شد. روش پژوهش آمیخته از نوع 
با استفاده از ۱۵  کیفی ـ کمّی بود. به‌منظور تدوین بستة آموزشی از روش کیفی تحلیل مضمون، 
صاحب‌نظر و ۵۲ مورد اسناد و مدارک بستة آموزشی ایجاد شد. درنهایت بستة آموزشی با سه مؤلفة 
اصلی یادگیری، درک و یادآوری و دقت و تمرکز ایجاد شد و روایی و پایایی بالای آن با استفاده از 
با گروه  ‌ـ پس‌آزمون  چک‌لیست تأیید شد. بخش کمّی پژوهش از طرح نیمه‌آزمایشی پیش‌آزمون 
کنترل استفاده کرد. جامعة آماری این پژوهش را دانش‌آموزان پسر مقطع ابتدایی اصفهان در سال 
با استفاده از روش نمونه‌گیری  تحصیلی ۱۴۰۱-۱۴۰۲ تشکیل دادند. در این پژوهش ۷۶ دانش‌آموز 
انتخاب و در دو گروه آزمایش )۳۸ نفر( و کنترل )۳۸ نفر( به شیوة تصادفی گمارش  در دسترس 
شدند. برای ارزیابی انگیزة یادگیری از چک‌لیست معلم‌ساخته و برای هیجان تحصیلی از پرسش‌نامة 
پکران )۲۰۰۲( استفاده شد. گروه آزمایش در ۱۸ جلسة ۴۵دقیقه‌ای در طول ۷ ماه بستة آموزشی را 
دریافت کردند؛ درحالی‌که گروه کنترل چنین مداخله‌ای را دریافت نکردند. طبق یافته‌های پژوهش 
‌ـ ویلک طی سه مرحلة پیش‌آزمون،  انگیزة یادگیری و هیجان تحصیلی با استفاده از آزمون شاپیرو 
پس‌آزمون و پیگیری دارای تفاوت معنادار است )۰٫۰۰۱(. ازاین‌رو، بازی‌های جنبشی حرکتی به افزایش 

انگیزة یادگیری و هیجان تحصیلی درس فارسی منجر شده است.

تدوین بستةک مک‌آموزشی، انگیزة یادگیری، هیجان تحصیلی، فارسی اول ابتدایی
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  مقدمه
موزش‌وپرورش از مهم‌ترین نهادهای اجتماعی است و کیفیت فعالیت نهادهای اجتماعی دیگر 
تا اندازة زیادی به چگونگی عملکرد آموزش‌وپرورش بســتگی دارد. آموزش‌وپرورش در پروراندن 
فرد نقش حیاتی دارد. شناسایی استعدادها و ایجاد شرایط لازم برای شکوفایی آن‌ها در زمینه‌های 
مختلف و رشــد موزون و متعادل انســان در جنبه‌های عقلانی، عاطفی، اجتماعی و جسمانی از 
مسئولیت‌های سنگین آن است )احمدی، ۱۳۹۳(. یکی از چالش‌های مطرح در آموزش‌وپرورش 
این اســت که باید در آموزش از روش‌هایی اســتفاده شــود که به‌روز و جذاب باشد و یادگیری 
عمیق‌تری را ایجاد کند )صدیقی ارفعی و گلســتانی فرد، ۱۳۹۵(. همچنین در مسائل یادگیری 
عوامل بســیار زیادی به‌صورت درهم‌تنیده مؤثرند و به‌جرئــت می‌توان یادگیری را بنیادی‌ترین 
فرایندی دانســت که در نتیجة آن، فردی ناتوان و درمانده طی زمان به‌لحاظ رشــد جســمی و 
تعامل اجتماعی به فردی کامل تبدیل می‌شــود )مرازیک1 و همکاران، 2019(. عوامل متعددی 
در یادگیری فراگیران نقش دارند که یکی از این عوامل، روش تدریس اســت و با توجه به اینکه 
امروزه در روش تدریس فعال، می‌توان از بازی اســتفاده کرد و از طرفی بازی یکی از مهم‌ترین 
مؤلفه‌های زندگی کودک اســت؛ بنابراین کودکان از طریق بــازی می‌توانند مهارت‌های پایه و 
تعاملات اجتماعی را یاد بگیرند و رشد کنند )اهلوی2 و همکاران، 2018(. به عبارت دیگر، کودک 
طی بازی، پدیده‌ها را درک می‌کند، روابط را می‌فهمد و احساس راحتی می‌کند و از آن به‌عنوان 
ابزاری برای برقراری ارتباط، مبادله، آزمایش و تســلط بر واقعیت‌های بیرونی اســتفاده می‌کند 
)وولف و ماش3، 2013(. بنابراین، تلفیق بازی و آموزش، یعنی بازی‌های آموزشی، دانش‌آموزان را 
به یادگیری علاقه‌مند می‌کند و چون کودکان همواره بازی را خوشایند می‌شمارند، بدیهی است 
که از بازی لذت بیشــتری می‌برند؛ بنابراین همراه‌بودن بازی با آموزش و یادگیری خســتگی را 
در دانش‌آموزان کاهش می‌دهد )پارسونز4، 2015 به نقل از آقایی و همکاران، 1401(. ازآنجاکه 
در یادگیری، مهارت‌های پایه )خواندن، نوشــتن و حســاب‌کردن( اهمیت ویژه‌ای دارد گفتنی 
است نوشتن ملموس‌ترین مهارت‌هاست؛ زیرا مهارت نوشتن، مرور ذهنی را تقویت می‌کند و در 
دسته‌بندی اطلاعات به ذهن یاری می‌رساند )بیات، ۱۳۹۶ به نقل از عزیزی، ۱۴۰۰(. همچنین 
خواندن مهم‌ترین و پیچیده‌ترین فعالیت آموزشی کودکان در سال‌های آغازین مدرسه و زیربنای 
انواع یادگیری اســت )ملکی و ارجمندنیا، ۱۳۹۸(؛‌بنابرایــن در مورد یادگیری مهارت‌های پایه، 
عجمــی و ابوالمعالی )۱۳۹۸( در پژوهش خود به این نتیجه رســیدند کــه روش بازی انگیزة 
یادگیری مهارت‌های پایة دانش‌آموزان را ارتقا می‌دهد. پیاژه، بنیان‌گذار تأثیرگذارترین نظریه در 
زمینة رشد ذهنی کودکان، بازی را مترادف یادگیری نمی‌داند، اما معتقد است که بی‌تردید بازی 
یادگیری را تسهیل می‌کند )سیف، 1398، ص. 135(. اسنایدر5 و همکاران )2017( معتقدند که 
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سبک یادگیری برای اکثر کودکان در سنین اولیه از طریق لمس‌کردن و حرکت بدنی یا بازی‌های 
آموزشی به‌طور بالقوه سلامتی را تقویت می‌کند و محیط یادگیری را ارتقا می‌دهد. همچنین از 
ویژگی‌های بازی، ارتباط شــفاهی، مهارت‌های تعامل اجتماعی، تفکر خلاق )شکوهی، ۱۳۸۵(، 
تفکر تخیلی واگرا )جونز و اســتس6، 2015( و مهارت‌های حل مسئله )تورگوت وتمور7، 2017( 
است؛ ازاین‌رو یافتن راهی که نوآموزان را قادر سازد به شیوه‌ای غیر از بیان کلامی هیجانات خود 

را بروز دهند، کاملًا ضروری به نظر می‌رسد. 
از اواخر قرن 19به بعد، تحقیقات بســیار وســیعی در این حوزه انجام شده و روان‌شناسان 
نظــرات متعددی دراین‌باره ارائه داده‌اند: جان لاک8 در تعلیم‌وتربیت خردســالان به اصل بازی 
معتقد بوده است. وی توصیه می‌کرد که اســباب‌بازی‌های آموزنده در اختیار کودکان قرار داده 
شود تا ضمن آنکه آزادانه آن‌ها را دست‌کاری می‌کنند، به‌تدریج ابتدا )الفبا( و سپس املای آن‌ها 
را یاد بگیرند. وی همچنین ســعی داشــت نحوة خواندن را از صورت خشــک و یکنواخت‌بودن 
خارج کند و به‌صورت تفریح و ســرگرمی درآورد. او نقطة شروع و باارزش برای خواندن را بازی 
می‌دانســت و معتقد بود نوشــتن باید به همین روش آموزش داده شود. وی کتاب‌های مصور و 
سرگرم‌کننده را برای کودکان مفید می‌دانست؛ چون معتقد بود این نوع کتاب‌ها در برانگیختن 
قوة ابداع و ابتکار کودک مناســب‌اند. همچنین روســو9 معتقد بود باید کودکان را آزاد گذاشت 
تــا در بازی شــرکت کنند و انرژی خود را در این راه بروز دهنــد )مفیدی، 1374، ص. 85(. با 
اینکه درمورد روش تدریس مبتنی‌بر بازی‌ها نظریات متفاوتی وجود دارد؛ جذابیت و به‌روز‌بودن 
این روش معلمان و فراگیران را مجذوب خود کرده اســت؛ زیرا انگیزه و هدف یادگیری معلول 
انگیزه‌های متفاوت اســت. یکی از این انگیزه‌ها کــه نقش مهمی در جریان یادگیری دارد، میل 
و رغبت شــاگرد به آموختن است. برای اینکه شاگردان در زمان یادگیریِ فعال به موضوعی که 
می‌خواهند فرابگیرند علاقه‌مند باشند، لازم نیست که موضوعات درسی را به‌طور تصنعی جالب 
نشــان دهیم. همین که مطالب و مفاهیم درسی بر اســاس نیاز شاگردان تنظیم شود و مسائل 
اساســی و واقعی آن‌ها را مطرح سازد و به آنان در برخورد با محیط کمک کند، انگیزة یادگیری 
انجام خواهد شد )شعبانی، 1371، ص. 17(. با توجه به اینکه یادگیری کلاس از طریق تدریس 
سنتی نتایج رضایت‌بخشی در ایجاد انگیزه در دانش‌آموزان ارائه نمی‌دهد؛ بنابراین به روش‌های 
جایگزین در آموزش و یادگیری نیاز اســت. از طرفی بازی‌ها در کلاس درس نه‌تنها مهارت‌های 
تفکــر انتقادی، بلکه نگرش‌های مثبت دربــارة یادگیری را در دانش‌آمــوزان پرورش می‌دهند 
)نایت10، 2023(؛ زیرا دانش‌‌آموزان حین دریافت موضوعات آموزشی، در جریان فعالیت‌ها و روند 
تحصیلی خود، هیجان‌های گوناگونی را تجربه می‌کنند )پکران11 و همکاران، 2002(؛ به‌طوری‌که 
اســتفاده از فعالیت‌های یاددهی ـ یادگیری بازی‌محور یکی از مواردی است که ضمن توجه به 
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اهداف حوزة شــناختی، هیجانات مثبت را نیز وارد آمــوزش و یادگیری می‌کند و امروزه بیش 
از پیش مورد توجه قرار گرفته اســت )هانگ12 و همکاران ،2013(. براین‌اساس، بازی‌ها نه‌تنها 
بــرای موفقیت دانش‌آموزان با ناتوانایی‌های یادگیــری در کلاس مؤثرند، بلکه از آن برای ایجاد 
انگیزه و افزایش همکاری بین کودکان نیز استفاده می‌شود )محمود و تنی13، 2014(. در ادبیات 
پژوهش، پژوهش‌های زیادی با موضوع نقش بازی‌های آموزشــی بــر میزان یادگیری و عوامل 
روان‌شناختی همچون کم‌رویی، پرخاشگری و اعتمادبه‌نفس انجام شده است )بیرنگ و علیوندی 
وفا، ۱۳۹۹؛ کشــاورزی و همکاران، ۱۴۰۰، آقایی و همکاران، ۱۴۰۱(. هریک از این پژوهش‌ها 
بازی‌های آموزشــی را بااهمیت دانسته‌اند و به نقش اصلی آن اشاره کرده‌اند؛ البته گفتنی است 
کــه برخــی پژوهش‌ها به نقش بازی در هــوش کلامی و تأثیر در مهارت نوشــتاری و خواندن 
پرداخته‌اند و به بهبود و روند پیشرفت آن اشاره کرده‌اند )بغدادی و همکاران، 1401؛ سرمسوک14 
و همکاران، 2020؛ نینگســیه15، 2023؛ کورنیاتی16، 2020؛ پاســکوالتو17 و همکاران، 2022(؛ 
بنابراین ازآنجاکه امروزه روش تدریس مشــارکتی، به‌ویژه بازی‌های آموزشــی، را  برنامه‌ریزان 
درســی تأیید کرده‌اند و اخیراً بیشــتر تحقیقات درخصوص تدریس فعال پیرامون یادگیری از 
طریق بازی‌های رایانه‌ای و نرم‌افزاری )پرباوا و راپیانت18، 2024(، تخیلی )رسولوونا19، 2024( و 
تصویری یا الکترونیکی )هدایت20 و همکاران، 2024( اســت و این‌گونه بازی‌های آموزشی درس 
فارســی معمولاً بر اساس فناوری اطلاعات و ارتباطات تولید می‌شــود و ممکن است از مزایا و 
امکانات خوبی برخوردار باشند، اما استفاده از صفحه‌نمایش رایانه‌ای خیره‌کننده برای یادگیری 
یا تحرک‌نداشتن در بازی‌های تصویری و تخیلی برای سن دانش‌آموزان پایة اول ابتدایی درحال 
رشد ممکن است مشــکلات خاص خود را داشته باشد و در توانمندی‌های حرکتی و اجتماعی 
تأثیر منفی بگذارد؛ درصورتی‌که بازی‌های جنبشی ـ حرکتی شامل فعالیت‌های جسمیِ پریدن 
و دویدن، نشست‌وبرخاســت و پرتاب کردن باعث تحریک حس حرکتی فرد می‌شود و به تعامل 
فراگیر با محیط فیزیکی پیرامون خود و همچنین بهبود توانایی‌های حرکتی و تعادل دانش‌آموزان 
کمک می‌کند )احمدوند، ۱۳۷۲(؛ بنابراین می‌توان با این روش، یعنی تلفیق بازی‌های جنبشی 
ـ حرکتی با محتوای آموزشــی، دانش‌آموزان را در امر آموزش و یاددهی ـ یادگیری درگیر کرد 
و آمادگی ذهنی فراگیران را افزایش داد؛ لذا بالابردن آگاهی درخصوص تأثیر بازی‌های جنبشی 
ـ حرکتی در یادگیری اهمیت بســزایی دارد؛ چنانچه استفاده از بازی‌های آموزشی نقش مؤثری 
در تقویت خواندن و نوشتن دارند )کاستیلو کوستا2022،21(؛ ازاین‌رو هدف اصلی پژوهش حاضر 
تدوین بستة کمک‌آموزشی بازی‌های جنبشی  ـ حرکتی درس فارسی و میزان اثربخشی آن بر 

انگیزه یادگیری  و هیجان تحصیلی دانش‌آموزان پایة اول ابتدایی است.
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  روش
ایــن پژوهش از نظر هدف کاربردی و برحســب نحوة گردآوری داده‌هــای پژوهش، از نوع 
آمیختة اکتشــافی )کیفی ـ کمّی( اســت. بخش کیفی تحلیل مضمون استفاده شده است و در 
بخش کمّی، از نوع شبه‌آزمایشی است؛ ازاین‌رو در این پژوهش با بررسی اسناد و مدارک مرتبط 
در حوزة بازی‌های آموزشــی و اســتفاده از نظر صاحب‌نظران این حوزه، مفاهیم و مفروضه‌های 
اصلی مرتبط با موضوع به‌صورت مستقیم و غیرمستقیم استنباط و بررسی شد. در ادامه، هریک 
از بخش‌های جامعة آماری، نمونه و نحوة جمع‌آوری داده‌ها در دو بخش کیفی و کمّی ارائه شده 

است.

   بخش کیفی
   الف(   اسناد و مدارک: برای جمع‌آوری اطلاعات دربارة بازی‌های آموزشی جنبشی ـ حرکتی،

بررسی همه‌جانبة مطالعات و تحقیقات گذشته در این بخش از مرور نظام‌مند ‌اسناد و مدارک 
با روش هفت‌مرحله‌ای فراترکیب سندلوســکی و باروســو21 )2006( استفاده شده است. در 
ادامه چگونگی جســت‌وجوی نظام‌مند و انتخاب مقاله‌های مناسب برای تحلیل شرح داده 

می‌شود:
 گام اول: تنظیم پرسش‌های پژوهش است که بر اساس اهداف اصلی شکل گرفته است؛

 گام دوم: با بررســی و جســت‌وجوی پایگاه‌های داده برای جمع‌آوری اطلاعات آغاز شد؛ 

ازهمین‌رو پایگاه‌های داده داخلی )پایگاه جهاد دانشگاهی، پایگاه اطلاع‌رسانی نور، پرتال 
جامع علوم انسانی، بانک اطلاعات نشــریات کشور(، ساینز دایرکت23، تیلور و فرانسیس24، 
پروکوئست25، سیج26، گوگل اســکالر27 بررسی شد. به‌منظور جست‌وجو در هریک از منابع 
اطلاعاتی از واژه‌های فارســی و خارجی مرتبط با بازی‌های جنبشــی ـ حرکتی و کلمات 
مرتبط با فارســی استفاده شد. در منابع فارسی، از واژه‌های به‌هم‌پیوسته‌ای مانند »بازی 
آموزشی«، »بازی جنبشی ـ حرکتی«، »بازی مرتبط با آموزش ابتدایی«، »بازی جنبشی 
ـ حرکتــی در خوانــدن« و واژه‌هایی که با حروف »و«، »یا«، »بــا«، »در« به هم متصل 
شده‌اند جست‌وجو شــد. در منابع خارجی، همانند منابع فارسی، از کلمات به‌هم‌پیوستة 

فوق استفاده شد؛
 گام سوم: اطلاعات جمع‌آوری‌شده به‌منظور مرتبط‌بودن حوزة بازی‌ها در مدارس بررسی 

شد. نخست بررسی عناوین، کلیدواژه‌ها و چکیده انجام شد. در صورت ابهام در هریک از 
موارد نام‌برده، متن مقاله، کتاب یا پایان‌نامه بررســی شد. منابع اطلاعاتی‌ای که ارتباطی 
با موضوع پژوهش نداشــتند حذف شــد. منابع اطلاعاتی جمع‌آوری‌شده بر مبنای معیار 
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مربوطه، در گام نخست تعداد ۶۵ نمونه و بعد از بررسی اولیه، به ۵۷ نمونه کاهش یافت و 
درنهایت از این میان، ۵۷ سند به‌منزلة منابع اطلاعاتی در بازة زمانی ۲۰۰۰ تا ۲۰۲۴ در 

پژوهش استفاده شد. در ادامه تعداد هریک در جدول ۱ ذکر شده است.

 جدول ۱.   تعداد منابع اطلاعاتی استفاده‌شده در پژوهش                                                                                                     

خارجیداخلینام منبع اطلاعاتی

1724مقاله

11پایان‌نامه

104کتاب

57جمع

 گام چهارم: اســتخراج نتایج، اطلاعات مقاله‌ها بر اساس مرجع مربوط به هر مقاله، شامل 

نام و نام خانوادگی نویســنده، به همراه سال انتشار مقاله و اجزای هماهنگی بیان‌شده در 
هر مقاله، طبقه‌بندی شد:

 گام پنجم: تجزیه‌وتحلیل و تلفیق یافته‌های کیفی. در این تحقیق، براســاس مطالعات 

پیشین برای تمام اطلاعات استخراج‌شده کدی در نظر گرفته شد و سپس با درنظرگرفتن 
مفهوم هریک از این کدها، در یک مفهوم مشابه دسته‌بندی شد. در شکل ۲ و ۳، کدهای 
نهایی استخراج‌شدة مرتبط با هر مقوله و مفهوم نشان داده می‌شود. طبق اسناد و مدارک 
استخراج‌شده، مضمون فراگیر شامل سه مؤلفة یادگیری، درک و یادآوری و دقت و تمرکز 
است. در مضمون سازمان‌دهنده، مؤلفه‌های مرتبط با یادگیری سه مورد است و مؤلفه‌های 
مشمول درک و یادآوری چهار مورد و مؤلفه‌های مرتبط با دقت و تمرکز پنج مورد است. 

همچنین دربارة مضمون پایه، مؤلفه‌ها مجموعاً ۹۱ مورد است.

  ب(   مصاحبة نیمه‌ســاختاریافته: در این بخش، به‌منظور مصاحبه با افراد متخصص و 
صاحب‌نظر در زمینة بازی‌های آموزشــی، تدریس درس فارســی و استفاده از رویکردهای 
خلاقانه، ابتدا با درنظرگرفتن ویژگی‌های مرتبط، ازجمله شغل، سابقة فعالیت، فعالیت‌های 
آموزشی و اجرایی هریک از افراد مصاحبه‌شونده در راستای اهداف مذکور چک‌لیستی تهیه 
شد. سپس افراد واجد شرایط جست‌وجو شدند. به همین ترتیب، با استفاده از روش شبکه‌ای 
از متخصصان تا زمان به‌‌اشباع‌رســیدن اطلاعات مدنظر، با پانــزده نفر از افراد متخصص و 

صاحب‌نظر مصاحبه انجام شد.



تدوین بستۀ کمک‌آموزشی بازی‌های جنبشی حرکتی درس فارسی و میزان اثربخشی آن بر انگیزۀ یادگیری  و هیجان تحصیلی ...
معصومه روحانی شهرکی  لیلا حشمتی فر محمدجواد لیاقت‌دار

135
 ë 93 شمارة
 ë سال بیست‌وچهارم
ë 1404 بهار 

   بخش کمی
جامعة آماری این پژوهش در بخش کمّی، دانش‌آموزان پســر اســتان اصفهان هســتند که بر اساس 
نمونه‌گیری در دســترس، ۷۶ دانش‌آموز و در دو گروه ۳۸ نفری با معیارهای توانایی حرکت، اســتقامت 
عضلانی و سرعت عمل در هماهنگی اعضای بدن با نظر کارشناس تربیت‌بدنی، همچنین میزان تمرکز و 
توجه، همکاری و تعامل و رعایت قوانین بازی با نظر معلم مربوطه به‌عنوان معیارهای ورودی انتخاب شدند 
و دانش‌آموزانی که به‌لحاظ اســتقامت عضلانی، کسالت و بیماری برای انجام بازی‌های جنبشی ـ حرکتی 
ناتوان بودند به‌عنوان معیارهای خروجی در نظر گرفته شدند. در ادامه به‌منظور انجام پژوهش، پیش‌آزمون 
و پس‌آزمون در قالب دو پرسش‌نامة هیجان تحصیلی )۷۵ گویه( و انگیزة یادگیری )۱۰ گویه( انجام شد. 
هریک از بازی‌های آموزشــی طراحی‌شده بر مبنای مؤلفه‌های به‌دســت‌آمده در هر دو گروه به‌عنوان ابزار 
مداخله برای آموزش درس فارسی از طریق معلم اجرا شد. در ادامه هر یک از ابزار توضیح داده شده است:

 پرسشــنامة هیجان تحصیلی: این مقیاس دارای ۷۵ گویه و استاندارد شده است. هدف آن 

ســنجش هیجان تحصیلی درس فارسی اول ابتدایی با مقیاس لیکرت پنج‌درجه‌ای است. روایی 
محتوایی پرســش‌نامه با مراجعه به نظر برخی متخصصان و اساتید تعلیم‌وتربیت و روان‌شناسان 
به ‌دســت آمده است. در پژوهشــی، کدیور )۱۳۸۸( هم‌راستا با نتایج پژوهش پکران و همکاران 
)۲۰۰۲( نشــان دادند که پرســش‌نامة هیجان تحصیلی همســانی درونی مقبولی دارد و آلفای 
کرونباخ را بین ۰/۷۴ تا ۰/۸۶ محاسبه کردند. پایایی این پرسش‌نامه با استفاده از آلفای کرونباخ 

هیجان تحصیلی درس فارسی در جدول ۲ گزارش شده است.

 جدول 2.   آلفای کرونباخ متغیر هیجان تحصیلی و خرده‌مقیاس‌های آن                                                                                     

آلفای کرونباختعداد آیتم‌هامتغیر

750/92مقاله

 چک‌لیست معلم‌ساختة انـگیزة یـادگیری: ایـن چـک‌لیست بیانگر مـیزان عـلاقه و انگیزة 

 دانش‌آموزان در مسیر رشد، پیشرفت و موفقیت یادگیری در مراحل مختلف فرایند یاددهی ـ یادگیری
است که معلم به‌صورت هدفمند، آگاهانه و منظم، جمع‌آوری، انتخاب و سازمان‌دهی کرده است 
و تنظیم آن به عهدة معلم بوده؛ به‌طوری‌که معلم با مشــاهدة نشــانگرهایی از قبیل رفتارهای 
واکنشــی، دقت و تمرکز، درک و یادآوری، حساسیت، سرعت عمل، توضیح و تفسیر دانش‌آموز 
دربارة بازی‌های آموزشــی، میزان تــاش و انگیزة یادگیری دانش‌آمــوزان را ثبت می‌کند. این 
پرسش‌نامه شامل ده مؤلفه با عناوینی چون میزان سرعت در انجام فعالیت، پاسخ‌دهی به سؤالات، 
انجام منظم تکالیف، توجه و تمرکز حین فعالیت، تلاش برای پیشــرفت، نوع عملکرد، موقعیت 
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فرهنگی خانواده، وضعیت عاطفی و روانی خانواده، فعالیت‌های گروهی و فعالیت خارج از مدرسه 
است. روایی چک‌لیست به‌صورت صوری و سازه با توجه به نظر صاحب‌نظران تأیید شد. همچنین 
پایایی آن با آلفای کرونباخ در این پژوهش برای انگیزة یادگیری )۱۰ آیتم(، ۰/۹۵ به دست آمد.

  یافته‌های پژوهش
با توجه به آنچه در بخش یافته‌ها بررسی و تحلیل شد، بازی‌های جنبشی ـ حرکتی دارای مؤلفه‌هایی 
هستند که بر اساس آن می‌توان برای دانش‌آموزان بازی‌هایی را طراحی و میزان اثربخشی آن را ارزیابی 

کرد. در ادامه هریک از بخش‌ها توضیح داده شده است:

   بستة کمک‌آموزشی بازی‌های جنبشی ـ حرکتی شامل چه مؤلفه‌هایی هستند؟
با توجه به مصاحبة انجام‌شــده و بررسی اسناد و مدارک، ویژگی‌های بازی‌های آموزشی برای درس 
فارسی بررسی شد؛ ازهمین‌رو و با توجه به اسناد و مدارک و مصاحبه‌های انجام‌شده، چک‌لیستی فراهم 
شد و کدهای اصلی به دست آمد. در ادامه در جدول ۳، نحوة کدگذاری به همراه مستندات آورده شده 
 است. کدهای به‌دســت‌آمده در سه بخش مضمون فراگیر، سازمان‌دهنده، پایه قرار گرفتند که در ادامه

در جدول ۳ آورده شده است.

 جدول 3.   کدگذاری اسناد و مدارک                                                                                                                                

مضمون 
فراگیر

مضمون 
منابعمضمون پایهسازمان‌دهنده

یادگیری

به‌کارگیری 
توانمندی‌های 

فردی

 بروز فضایل اخلاقی، بروز احساس استقلال و 
سربلندی، ثبات شخصیت، انضباط و اخلاق، 
اصلاح یا تغییر رفتار، آشکارکردن شخصیت 
درونی، اســتفاده از توانمندی‌هــای فردی، 
رعایت اصول اخلاقی، انجام بازی‌های نمایشی.

 حسینی ثابت و همکاران )1398(؛ 
 همتی علمدارلو و قلی پور )1399(؛ 

 امینی و همکاران )1395(؛ 
 الیسون و گری )1387/2002(؛ 

 ریاحی جلوانی )1388(؛ احمدوند )1372(؛ 
مصاحبه‌شوندة شماره 1

به‌کارگیری قوة 
تخیل

 انجام تکالیف آموزشی، کسب تجارب، بازی 
زمینه‌ساز تفکر، پرورش مهارت‌های تفکر و 
تخیل، کسب تجربة هیجان، بازی و آشکار 

کردن آرزوها، استفاده از نشانگرها.

 حسینی ثابت و همکاران )1398(؛ 
 همتی علمدارلو و قلی‌پور )1399(؛ 

 عبدالملکی و آرمند )1395(؛ 
 مهجور )1397(؛  اکلر1)2009(؛

 لندرث )1387/1990(؛ 
مصاحبه‌شوندة 2 

به‌کارگیری 
توانمندی‌ها در 

اجتماع

همیــاری،  و  همــکاری  روح  پــرورش   
مســئولیت‌پذیری در اجتمــاع، ارتبــاط با 
دیگــران، همدلــی و دوســتی، همکاری و 
تبادل‌نظــر، احترام به حقوق دیگران، تعاون 

و همکاری.

 حسینی ثابت و همکاران )1398(؛
  امینی و همکاران )1395(؛

  الیسون و گری )1387/2002(؛ 
 احمدوند )1372(؛

 لندرث )1387/1990(
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مضمون 
فراگیر

مضمون 
منابعمضمون پایهسازمان‌دهنده

درک و 
یادآوری

شناخت 
ویژگی‌های 

فردی

 افزایش خلاقیت، کنجکاوی، ارزیابی قدرت 
و موقعیت، رشــد خلاقیت فردی و نوآوری، 
اعتمادبه‌نفس، پی‌بردن به مفهوم شکست و 

پیروزی، اعتمادبه‌نفس.

 حسینی ثابت و همکاران )1398(؛ 
 همتی علمدارلو و قلی‌پور )1399(؛
 الیسون و گری )1387/2002(؛
احمدوند )1372(؛ اکلر )2009(

شناخت 
موقعیت 
اجتماعی

 ورود به عرصة حیات اجتماعی، آشــنایی با 
قوانین زندگی اجتماعی، توجه به ارزش‌های 

دیگران

 همتی علمدارلو و قلی‌پور )1399(؛
 عبدالملکی و آرمند )1395(؛

مصاحبه‌شوندة شمارة 2

تشخیص و 
تمییز

 تصمیم‌گیری و حدس‌زدن، کشــف محیط 
اطراف، استفاده از شکل‌های متنوع.

 شریعتمداری و همکاران )1390(؛
 ریاحی جلوانی )1388(؛ 
مصاحبه‌شوندة شمارة 1

مفاهیم ذهنی

 تقویــت و دســتیابی به مفاهیــم ذهنی، 
شــکل‌گیری قابلیت‌های ذهنــی، پرورش 
ظرفیت‌هــای ذهنی، تقویت و رســیدن به 
مهارت‌های ذهنی، بازی و افزایش فکر، ادغام 

بازی‌های فکری و جنبشی.

 حسینی ثابت و همکاران )1398(؛ 
 محمد و شعبان29 )2021(؛ 

 کلانتری دهقی و همکاران )1388(؛
 احمدوند )1372(، 

 وازو30 و همکاران )2021(؛ 
 مصاحبه‌شوندة شمارة 1؛
مصاحبه‌شوندة شمارة  3

 دقت 
و تمرکز

توجه به رشد 
جسمانی

 رشد جسمی در بازی، تقویت حواس پنج‌گانه، 
تقویت قوای جسمانی، استحکام اعضای بدن، 
پرورش نیروی بدنی، درنظرگرفتن استقامت 
با اســتقامت  بدنــی، هماهنگــی بازی‌ها 

قلبی ـ عروقی.

حسینی ثابت و همکاران )1398(؛ عبدالملکی و 
 آرمند )1395(؛ 

ریاحی جلوانی )1388(؛ احمدوند )1372(؛  
 مصاحبه‌شوندة شمارة 4؛ 
 مصاحبه‌شوندة شمارة 5

توجه به رشد 
اجتماعی

پــرورش  بــازی،  در  اجتماعــی  رشــد   
مهارت‌هــای زبانــی، دوری از خودمحوری، 
رشــد توانمندی‌های اجتماعی، پذیرش در 
گــروه، توجه به ارزش‌هــای دیگران، بهبود 

مهارت‌های اجتماعی.

 عبدالملکی و آرمند )1395(؛ مهجور)1397(؛ 
 الیسون و گری )1387/2002(؛

 ریاحی جلوانی )1388(؛
  هارلوک )1364/1898(؛  

مصاحبه‌شوندة 2

افزایش 
یادگیری

 یادگیری فعال، یادگیری فراموش‌نشــدنی، 
بازی‌هــای هــدف‌دار، بــازی مؤثرترین راه 
یادگیــری، تقویت  آموزش، رشــد تکامل 
فرایندهــای یادگیری، یادگیــری از طریق 
بازی، تثبیت و تســریع یادگیری، یادگیری 
عمیق‌تر، بازی عامل انگیزه، بهبود نگرش در 
یادگیری، بــازی و افزایش یادگیری، بازی و 

افزایش عملکرد تحصیلی.

 حسینی ثابت و همکاران )1398(؛ 
 محمد و شعبان )2021(؛ 

همتی علمدارلو و قلی پور)1399(؛ شریعتمداری و 
 همکاران )1390(؛  سیف )1398(؛ 

 عبدالملکی و آرمند )1395(؛ 
 مهجور )1397(؛ احمدوند )1372(؛ 

 شفیعی سروستانی و همکاران )1398(؛  
 هاگلند و دربی31 )2020(؛ 

 یارمحمدی واصل و همکاران )1393(؛ 
توآن33 )2010(؛
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مضمون 
فراگیر

مضمون 
منابعمضمون پایهسازمان‌دهنده

دقت و 
تمرکز

افزایش انگیزه

 یادگیری با رغبت، نشــاط و شادابی، ایجاد 
انگیزه در آمــوزش، بازی و ایجــاد انگیزه، 
تمایل به یادگیری، بــازی و افزایش انگیزه، 
بازی و ایجاد انگیزه، مزایای ذاتی در انگیزه، 
یادگیری با علاقه، نگرش مثبت در یادگیری.

 همتی علمدارلو و قلی پور )1399(؛
  شریعتمداری و همکاران )1390(؛  

 هاگلند و دربی )2020(؛ توآن )2010(؛ 
 رایت33 و همکاران )2006(؛ 

 کبریچی34 و همکاران )2010(؛ 
ادوارد )2014(؛ نایت )2023(

 توجه به
 رشد روانی

 رشد عاطفی، رشد روانی، هیجانی و بهزیستی، 
و  بازی  شکل‌گیری ویژگی‌های شخصیتی، 
رشد عاطفی، تقویت و تخلیة روانی، بردباری 
هنگام مشکلات، ایجاد صبر و حوصله، بهبود 
شایستگی‌ها و ارزش‌های هیجان، یادگیری 
بازی‌محور و هیجانات مثبت، بازی و بهبود 
هیجان، بازی و کنترل احساسات، بازی برای 

بیان احساسات

 حسینی ثابت و همکاران )1398(؛ 
 همتی علمدارلو و قلی‌پور )1399(؛ 

 عبدالملکی و آرمند )1395(؛ 
 کلانتری دهقی و همکاران )1388(؛
 الیسون و گری )1387/2002(؛ 

 ریاحی جلوانی )1388(؛ 
 دانیک35 و همکاران )2021(؛ 
 هانگ و همکاران )2013(؛ 

 سیتی36 )2002(؛
 مصاحبه‌شوندة شمارة 1

 در ادامــه، بــرای هریک از مؤلفه‌های فوق بازی‌هایی طراحی شــد؛ ازاین‌رو بــا توجه به بازی‌های 
طراحی‌شده به‌منظور مشخص‌شــدن روایی آن‌ها، هریک از بازی‌ها در اختیار پنج صاحب‌نظر مرتبط با 
موضوع قرار گرفت تا ارزیابی شود. در همین زمینه، نحوه و نوع بازی‌ها توسط این افراد تغییر، اصلاح یا 
حذف شــد. درنهایت، بازی‌های جدول ۴ تأیید شد. همچنین، به‌منظور مشخص‌شدن پایایی بازی‌ها از 
معلم خواسته شد هریک از بازی‌ها را روی دانش‌آموزان اجرا کند و میزان تکرارپذیری و پایایی آن را نشان 

دهد. پس از بررسی عملکرد آموزشی هریک از بازی‌ها، پایایی آن‌ها در پایان مشخص شد.

 جدول 4.   بازی‌های جنبشی حرکتی                                                                                                                                  

 نشانگرهای مؤلفه
هر بازی

عنوان 
مدت‌زمانهدف بازیتعریف بازیبازی

ری
گی

اد
ی ی

یر
دگ

یا

به‌کارگیری 
توانمندی‌های فردی،  
به‌کارگیری قوه تخیل، 

 به‌کارگیری 
 توانمندی‌ها  

در اجتماع

حلقة برون
قرارگرفتن دانش‌آموزان در حلقه‌ها و شــروع 
مسابقه و رسیدن به محل و خواندن کلمات 

و بازگشت

افزایش 
توانمندی‌های 

فردی
45 دقیقه

بادکنک 
پشتی

قرارگرفتن بادکنک بین پشت دو دانش‌آموز و 
رسیدن به محل و نوشتن کلمات و بازگشت

افزایش 
توانمندی‌های 

اجتماعی
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 نشانگرهای مؤلفه
هر بازی

عنوان 
مدت‌زمانهدف بازیتعریف بازیبازی

ری
گی

اد
ی ی

یر
دگ

یا

به‌کارگیری 
توانمندی‌های فردی،  
به‌کارگیری قوه تخیل، 

 به‌کارگیری 
 توانمندی‌ها  

در اجتماع

موشک پرنده
 دانش‌آموزان موشــک می‌ســازند، جملات 
خواسته‌شــده را می‌نویســند، آن را پرتاب 

می‌کنند و جملات را می‌خوانند.
افزایش قوه تخیل

45 دقیقه

حلقة 
ایستادگی

 تشکیل گروه‌های چهارنفره و گرفتن حلقه 
بدون اســتفاده از دست و حرکت در مسیر 

و مسابقة خواندن جملات کتاب و بازگشت

 افزایش 
توانمندی‌های 

اجتماعی

پانتومیم
 تشکیل ســه گروه که با حرکات بدن کلمه 
را حدس می‌زنند. گروهی که زودتر کلمه را 

بگوید آن را در تابلو می‌نویسد.

 افزایش
 قوة تخیل

بولینگ
 تشــکیل گروه نه‌نفره، نوشتن کلمات روی 
بطری. با شنیدن کلمه، دانش‌آموز بطری را 

نشانه می‌گیرد.

افزایش 
توانمندی‌های 

اجتماعی

ری
دآو

 یا
ک و

در

شناخت ویژگی‌های 
فردی، شناخت 

موقعیت اجتماعی، 
تشخیص و تمیز 

مفاهیم ذهنی

جعبة حروف
 دانش‌آموزان به ســوی محل مشخص‌شده 
می‌دوند و در آنجا با استفاده از حروف، کلمه 

می‌سازند.

شناخت  مفاهیم 
ذهنی و درک 

مطلب

45 دقیقه

پرتاب توپ
 دانش‌آمــوزان حلقه‌ای تشــکیل می‌دهند، 
برگه‌هایی را در دست می‌گیرند و با توپ به 

کلمات نشانه‌گیری می‌کنند.

یادگیری کار 
گروهی

ماشین‌بازی

 هر دانش‌آموز در حلقه به‌عنوان یک ماشین 
قــرار می‌گیرد و حین حرکــت، کارت‌های 
ســه‌رنگی را نشــان می‌دهد و کلمات روی 

آن‌ها را می‌خواند.

شناخت مفاهیم 
ذهنی

تور 
ماهیگیری

 تشــکیل دایره و قراردادن کارت کلمات در 
دست دانش‌آموزان با نقش ماهی و ماهیگیر؛ 
با گفتن کلمه، ماهی را پیدا و او را می‌گیرد.

همکاری گروهی

دارت حروف
 دانش‌آموزان روی زمین دایره‌هایی می‌کشند، 
حروف الفبا را می‌نویسند و با پرتاب توپ به 
سمت حروف خواسته‌شده، کلمه می‌سازند.

بالابردن تمرکز و 
افزایش مفاهیم 

ذهنی

 جدول 4.   )ادامه( 
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 نشانگرهای مؤلفه
هر بازی

عنوان 
مدت‌زمانهدف بازیتعریف بازیبازی

ری
دآو

 یا
ک و

در

شناخت ویژگی‌های 
فردی، شناخت 

موقعیت اجتماعی، 
تشخیص و تمیز 

مفاهیم ذهنی

لی‌لی

 روی زمین خانه‌های لی‌لی کشــیده شــده 
و در هر خانه کلمه‌ای نوشــته شــده است. 
دانش‌آموزان باید روی خانه‌هایی که کلمات 

با نشانه‌ی مدنظر دارند لی‌لی کنند.

شناخت 
ویژگی‌های فردی

45 دقیقه

املای توپی

 دانش‌آمــوزان دایره‌ای تشــکیل می‌دهند، 
کلمات کلیدی را روی توپ می‌نویسند و هر 
بار که توپ به هر دانش‌آموزی می‌رسد، آن 
کلمه را می‌خواند و جمله‌ای با آن می‌سازد.

 افزایش 
سرعت  بازخوانی

کز
مر

و ت
ت 

رشد جسمانی، رشد دق
اجتماعی، افزایش 
یادگیری، افزایش 
انگیزه، رشد روانی

بادکنکی
گروه‌هــای مختلــف کلماتی را جســت‌و‌جو 
می‌کننــد کــه از حــروف روی بادکنک‌ها 

ساخته شده‌اند.

 افزایش 
یادگیری

45 دقیقه

بدو دیکته

 دانش‌آموزان در گروه‌هــای دونفره از موانع 
عبــور می‌کنند، جملــه را حفظ می‌کنند، 
برمی‌گردنــد، و یکی می‌خوانــد و دیگری 
می‌نویســد و ســپس جای خود را عوض 

می‌کنند.

بالابردن رشد 
جسمی و حافظه

قطار حروف

 شــامل ۳ بــازی )لی‌لی، حرکت با قاشــق 
و تــوپ، پرتاب توپ در ســبد( پس از هر 
بازی، شــرکت‌کنندگان کلمه می‌خوانند و 

می‌سازند.

افزایش انگیزه

عمو 
زنجیرباف 

 دانش‌آموزان ضمن تشکیل دایره و خواندن 
شــعر عمو زنجیرباف، هر کسی که نوبتش 
می‌شــود، کلماتی با نشــانه‌های ص و ث 

می‌گوید و آن‌ها را روی تخته می‌نویسد.

 افزایش 
 حافظه 

و رشد روانی

مداد آبی

 دانش‌آموزان در گروه‌های چهارنفره از حلقه‌ها 
می‌پرند، به بطری آب می‌رسند، کاغذی از 
جعبه برمی‌دارند، کلمه را می‌خوانند و آن را 

با آب روی زمین می‌نویسند.

 همکاری گروهی
  و افزایش 
رشد روانی 

 جدول 4.   )ادامه( 
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 فرضیة اول:  بازی‌های جنبشی حـرکتی بر انگیزة یـادگیری درس فـارسی پایة اول ابتدایی 
تأثیر دارد.

پیش از آزمون فرضیه، به بررســی پیش‌فرض نرمال‌‌بودن توزیع داده‌ها پرداخته شده است. 
نرمال‌بودن توزیع نمرات با اســتفاده از آزمون شــاپیرو ـ ویلک37 بررسی شده است. با توجه به 
یافته‌ها، توزیع داده‌ها نرمال نیست و نمره‌های کجی و کشیدگی هم در دامنة نرمال قرار ندارند؛ 
بنابراین لازم اســت از روش‌های ناپارامتری برای تحلیل آن‌ها استفاده شود. برای مقایسة انگیزة 
یادگیری بین ســه مرحلة پیش‌آزمون، پس‌آزمــون و پیگیری در هر یک از گروه‌های آزمایش و 
کنتــرل، از آزمون فریدمن و برای مقایســة انگیزة یادگیری بین دو گــروه آزمایش و کنترل به 
تفکیک مراحل، از آزمون یو من ـ ویتنی38 استفاده شده است. نتایج آزمون فریدمن برای متغیر 

انگیزة یادگیری در جدول ۵ ارائه شده است.

 جدول 5.   نتایج آزمون فریدمن برای مقایسة انگیزه یادگیری در سه مرحلة پیش‌آزمون، پس‌آزمون و پیگیری                    

معناداریدرجة آزادیآمارهتعدادگروه

3818/5120/001آزمایش

3859/0920/001کنترل

نتایج جدول ۶ نشــان می‌دهد که نمرات انگیزة یادگیری طی ســه مرحلة پیش‌آزمون، پس‌آزمون 
و پیگیــری، هــم در گروه آزمایش و هم در گروه کنترل تفاوت معنــاداری )P>0/001(  دارد. در گروه 
آزمایش، انگیزة تحصیلی طی ســه مرحله افزایش یافته است و در گروه کنترل کاهش انگیزة تحصیلی 
وجود داشته است. نتایج آزمون یو من ـ ویتنی برای مقایسة نمرات انگیزة تحصیلی دو گروه، در مراحل 

مختلف، در جدول ۶ گزارش شده است.

 جدول 6.   نتایج آزمون یومان ـ ویتنی برای متغیر انگیزة تحصیلی                                                                                     

معنادارینمرة Zآمارهمرحله

1/890/05-542/50پیش‌آزمون

7/050/001-48/50پس‌آزمون

7/030/001-55/00پیگیری
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یافته‌های جدول ۶ نشان می‌دهد که در مرحلة پیش‌آزمون بین انگیزة یادگیری دو گروه آزمایش و 
کنترل تفاوت معناداری وجود نداشته است؛ اما در مراحل پس‌آزمون و پیگیری بین این دو گروه، تفاوت 
معنادار )P>0/001( وجود داشــته است و گروه آزمایش انگیزه‌ی یادگیری بالاتر از گروه کنترل داشته 

است. 

 فرضیة دوم:  بازی‌های جنبشی ـ حرکتی در هیجان تحصیلی درس فارسی پایة اول ابتدایی 
تأثیر دارد.

پیش از آزمون فرضیه، به بررســی پیش‌فرض‌های نرمال‌بودن توزیع داده‌ها پرداخته شده است. این 
پیش‌فرض با استفاده از آزمون شاپیرو ـ ویلک بررسی شده است. با توجه به یافته‌ها، توزیع داده‌ها برای 
نمرة کل هیجان تحصیلی تنها در مرحلة پیش‌آزمون در گروه آزمایش نرمال بوده است و در بقیة مراحل 
و گروه‌ها نرمال نبوده است. می‌توان توزیع داده‌های مربوط به هیجان مثبت را نرمال در نظر گرفت. اما 
نمرة کل هیجان تحصیلی و هیجان منفی با این روش هم نرمال نبودند و برای بررسی آن‌ها از آزمون‌های 

ناپارامتری فریدمن استفاده شده و نتایج آن در جدول ۷ ارائه شده است.

 جدول 7.   نتایج آزمون فریدمن برای مقایسة هیجان تحصیلی و هیجان منفی در سه مرحله پیش‌آزمون، پس‌آزمون و پیگیری 

معناداریدرجه آزادیآمارهتعدادگروهمتغیر

هیجان تحصیلی

۳۵۱/۱۳2۰/۵۶آزمایش

۳۵۵۲/۹۳20/001کنترل

هیجان منفی

۳۵۳/۲۵2۰/۱۹آزمایش

۳۵۵۴/۹۵20/001کنترل

نتایج جدول ۷ نشان می‌دهد که نمرات هیجان تحصیلی و خرده‌مقیاس هیجان منفی، طی 
ســه مرحله‌، در گروه آزمایش تفاوت معناداری )P<0/001( نداشــته است؛ درحالی‌که نمرات 
هیجان تحصیلی طی این ســه مرحله در گروه کنترل تفاوت معنادار )P>0/001( داشــته است 
و طی ســه مرحله افزایش داشته است. نتایج مربوط به میانگین رتبه‌ها در سه مرحلة پژوهش، 

به‌تفکیک دو گروه، در جدول ۸ گزارش شده است.
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 جدول 8.   میانگین رتبه‌های سه مرحله به تفکیک گروه                                                                                                                

مرحلهمتغیر
میانگین رتبه

گروه کنترلگروه آزمایش

هیجان تحصیلی

۱/۹۶۱/۰۰پیش‌آزمون

۱/۹۰۲/۴۷پس‌آزمون

۲/۱۴۲/۵۳پیگیری

هیجان منفی

2/031/00پیش‌آزمون

1/752/33پس‌آزمون

2/67 2/20پیگیری

نتایج آزمون یو من ـ ویتنی برای مقایسة نمرات هیجان تحصیلی و خرده‌مقیاس هیجان منفی بین 
دو گروه، در مراحل مختلف، در جدول ۹ گزارش شده است.

 جدول 9.   نتایج آزمون یومان ـ ویتنی برای متغیر هیجان تحصیلی و خرده‌مقیاس هیجان منفی                                               

معنادارینمرة Zآمارهمرحلهمتغیر

هیجان تحصیلی

4/990/001-187/50پیش‌آزمون

7/010/001-15/50پس‌آزمون

6/410/001-67/00پیگیری

هیجان منفی

6/650/001-46/50پیش‌آزمون

7/160/001-3/00پس‌آزمون

6/810/001-32/50پیگیری
 



144
ë شمارة 93

ë سال بیست‌وچهارم 
ë بهار 1404

ی
لم

 ع
یة

شر
ن

فصلنامه نوآوری های آموزشی

یافته‌های جدول ۹ نشان می‌دهد که در سه مرحله برای متغیرهای هیجان تحصیلی و هیجان منفی 
بین دو گروه آزمایش و کنترل تفاوت معنادار )P>0/001(  وجود داشته است. با توجه به میانگین رتبه‌ها، 
برای هر دو متغیر هیجان تحصیلی و هیجان منفی، در مرحلة پیش‌آزمون، گروه آزمایش رتبة بالاتری داشته 
است و در مراحل پس‌آزمون و پیگیری، گروه کنترل رتبة بالاتری داشته است. برای بررسی متغیر هیجان 
مثبــت با توجه به توزیع داده‌ها، می‌توان از روش پارامتری تحلیل واریانس آمیخته اســتفاده کرد. به این 
منظور، ابتدا به بررسی پیش‌فرض همسانی واریانس‌ها با استفاده از آزمون لوین پرداخته شده است. بر اساس 
یافته‌های نتایج آزمون لوین برای متغیر مثبت، همسانی واریانس‌ها در مرحلة پیش‌آزمون و پس‌آزمون برقرار 
است؛ اما در مرحلة پیگیری برقرار نیست که با توجه به مساوی‌بودن حجم نمونه در دو گروه، می‌توان از این 
شرط تخطی کرد و همچنان از آزمون پارامتری استفاده کرد. پیش‌فرض همگنی واریانس درون‌گروهی نیز 
با آمارة ماچلی آزمون شده است. همگنی واریانس درون‌گروهی برای متغیر هیجان مثبت رعایت شده است. 
درنهایت، فرضیة دوم پژوهش با استفاده از روش تحلیل واریانس آمیخته تحلیل شده است. نتایج تحلیل 

جدول۱۰ گزارش شده است. واریانس برای تفاوت‌های درون‌گروهی و تعامل گروه و مرحله در

 جدول 10.   نتایج تحلیل واریانس برای تفاوت‌های درون‌گروهی و تعامل گروه و مرحله                                                    

منبع 
تغییرات

مجموع 
مجذورات

درجة 
آزادی

میانگین 
ضریب معناداریFمجذورات

توان آماریتأثیر

32775/17216387/59210/170/0010/751/00مرحله

1/00 39013/27219506/63250/170/0010/78مرحله*گروه

یافته‌های جدول )10(، نشان می‌دهد که نمرات هیجان مثبت در سه مرحلة پیش‌آزمون، پس‌آزمون 
و پیگیری تفاوت معنادار )P>0/001( داشــته‌اند. یافته‌ها همچنین نشــان می‌دهد که تعامل مرحله و 
گروه نیز معنادار )P>0/001( بوده اســت. به این معنا که تغییر نمرات این ســه متغیر در طی مراحل 
پیش‌آزمون، پس‌آزمون و پیگیری در دو گروه آزمایش و کنترل متفاوت با یکدیگر بوده است. جدول )11( 

مقایسه زوجی مراحل پیش‌آزمون، پس‌آزمون و پیگیری متغیر هیجان مثبت را نشان می‌دهد.

 جدول 11.   نتایج مقایسة زوجی مراحل پیش‌آزمون، پس‌آزمون و پیگیری در متغیر هیجان مثبت                                            

معناداریخطای استاندارداختلاف میانگینگروه مقایسهگروه مبنا

پیش‌آزمون
22/801/410/001پس‌آزمون

29/071/640/001پیگیری

6/261/410/001پیگیریپس‌آزمون
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 نتایج جدول ۱۱ نشان می‌دهد که در متغیر مثبت بین نمرات پیش‌آزمون و پس‌آزمون، پیش‌آزمون 
و پیگیــری و پس‌آزمون و پیگیری تفاوت معنــادار )P>0/001( وجود دارد. نتایج تحلیل واریانس بین 

گروهی در جدول ۱۲ گزارش شده است.

 جدول 12.   نتایج تحلیل واریانس برای تفاوت‌های بین‌گروهی                                                                                                 

مجموع 
میانگین درجة آزادیمجذورات

توان آماریضریب تأثیرمعناداریFمجذورات

20094/94120094/94121/490/0010/641/00

یافته‌های جدول ۱۲ نشان می‌دهد که در متغیر هیجان مثبت بین دو گروه آزمایش و کنترل، تفاوت 
معنادار )P>0/001( وجود داشته است. 

 نتیجه‌گیری  
 بــر اســاس یافته‌های به‌دســت‌آمده، با اســتفاده از آزمون یو مــن ‌ـ ویتنی و 
شــاپیرو ـ ویلک، نتایج حاصل از میزان انگیزة یادگیری در سه مرحلة پیش‌آزمون، 
پس‌آزمون و پیگیری در هریــک از گروه‌های آزمایش و کنترل، به تفکیک مراحل، 
نشان می‌دهد که نمرات انگیزة یادگیری، طی سه مرحلة مذکور، هم در گروه آزمایش 
و هــم در گروه کنترل تفاوت معنــاداری دارد؛ به‌طوری‌که در گروه آزمایش، انگیزة 
یادگیری طی سه مرحله افزایش یافته است و در گروه کنترل کاهش انگیزة یادگیری 
وجود داشــته اســت. همچنین نتایج پژوهش حاضر با نتایج تحقیقات یارمحمدی 
واصل و همکاران )۱۳۹۳(، نایت )۲۰۲۳(، هاگلند و دربی )۲۰۲۰( همسوست. برای 
مثال، نایت )۲۰۲۳( در پژوهش خود به مزایای ذاتی بازی و اثربخشی بازی بر علاقه 
و اشــتیاق و بالارفتــن انگیزه در یادگیری بهتر و عمیق‌تر اشــاره کرده‌اند. پژوهش 
حاضر نشــان داده است که بازی‌های جنبشی ‌ـ حرکتی با تمرکز بر مباحث مرتبط 
با درس فارســی، در بهبود یادگیری دانش‌آموزان مؤثر اســت. همچنین بازی‌های 
جنبشــی ـ حرکتی باعث تقویت مهارت‌هایی همچــون تعامل اجتماعی، همکاری، 
توجــه، تمرکز، تعامل با محیط اطراف و تقویت حافظه و قدرت تمرکز و توانایی‌های 

حرکتی دانش‌آموزان می‌شوند.
با توجه به اینکه بازی‌های جنبشــی ـ حرکتــی نیازمند حرکت بدنی و فعالیت 
جسمی فرد هستند، در انگیزة یادگیری تأثیر مثبتی دارند؛ زیرا این بازی‌ها با تحریک 
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حرکات بدنی باعث افزایش آگاهی شــناختی و بهبود توانایی‌های شــناختی در فرد 
می‌شوند؛ بنابراین استفاده از بازی‌های جنبشی ـ حرکتی در آموزش، به‌منزلة روشی 
فعال و ســرگرم‌کننده، به کودکان کمک می‌کند تا بهترین حالت یادگیری، به‌ویژه 
یادگیری درس فارســی پایة اول، را برای خــود فراهم کنند. افزون‌بر مزایای مذکور 
در بازی‌های جنبشــی ـ حرکتی درس فارســی، ارتقایافتن مهارت‌های زبانی حین 
بازی‌ها در فراگیری دال بر میزان اهمیت این‌گونه بازی‌ها در انگیزة یادگیری است و 
به‌طور کلی بازی‌های جنبشی ـ حرکتی می‌توانند به‌منزلة ابزاری مؤثر برای یادگیری 

درس‌های زبان فارسی پایة اول شمرده شوند.
همچنین برای مقایســه‌ی هیجان تحصیلی  نیز در ســه مرحله‌ی پیش‌آزمون، 
پس‌آزمــون و پیگیری در هریک از گروه‌های آزمایش و کنترل، به تفکیک مراحل از 
آزمون یومان ـ ویتنی و شــاپیرو ـ ویلک استفاده شده است. نتایج نشان می‌دهد که 
نمرات هیجان تحصیلی طی سه مرحلة پیش‌آزمون، پس‌آزمون و پیگیری، هم در گروه 
آزمایــش و هم در گروه کنترل تفاوت معناداری دارد؛ به‌طوری که در گروه آزمایش، 
انگیزة یادگیری و هیجان تحصیلی طی ســه مرحله افزایش یافته اســت و در گروه 
کنترل کاهش انگیزة یادگیری و هیجان تحصیلی قابل‌مشاهده است. ازاین‌رو، نتایج 
پژوهش حاضر با نتایج ســلیمانی و همکاران )۱۳۹۸(، دانیک و همکاران )۲۰۲۱(، 
هانگ و همکاران )۲۰۱۳(، اکلر )۲۰۰۹(، سیتی )۲۰۰۲(، پکران و همکاران )۲۰۰۲( 
همسوســت. برای مثال، پکران )۲۰۰۹( در پژوهش خود به اثربخشی بازی بر کسب 
تجربة هیجان و افزایش هیجان‌های مثبت و بهبود ارزش‌ها و شایستگی‌های هیجان 
اشاره کرده‌اند. دانیک و همکاران )۲۰۲۱( در پژوهش خود به اثربخشی بازی بر کسب 
تجربة هیجان و افزایش هیجان‌های مثبت و بهبود ارزش‌ها و شایستگی‌های هیجان 
اشاره کردند. طبق پژوهش انجام‌شده، بازی‌های جنبشی ـ حرکتی، به‌منزلة فرایندی 
فعال و ســرگرم‌کننده، تأثیر بســزایی در انگیزة یادگیری و هیجان تحصیلی دارند. 
ازآنجاکه بازی‌های جنبشــی  ـ حرکتی در توسعة فیزیکی و شناوری کودکان نقش 
مؤثری دارند، باعث افزایش شــادابی، اعتمادبه‌نفس و حس ارزشمندی در کودکان 
می‌شوند؛ بنابراین بازی‌های جنبشی ـ حرکتی تأثیر بسیاری در کنترل هیجان‌های 
کودکان دارند و به بهبود آن‌ها در پذیرش و رفع احساســات منفی کمک می‌کنند. 
همچنین علاوه‌بر بهبود ســامت جسمی، تأثیر مثبتی در روحیه و هیجان کودکان 
برای فراگیری دارند. بازی‌های جنبشــی ‌ـ حرکتی در کنترل هیجان به نام »کنترل 
هیجــان تحصیلی« تأثیرگذارند. کودکانی کــه در کنترل هیجان تحصیلی موفق‌تر 
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بودند تمایل داشتند که راهبردهای بهتری برای پذیرش شکست داشته باشند و بهتر 
بتوانند کارهای پیچیده را انجام دهند. زمانی که کودکان فعالیتی را با شــور و شوق 
انجام می‌دهند، تأثیر مثبتی در هیجان تحصیلی آن‌ها دارد. و فراتر از آن هم می‌توان 
گفت بازی‌های جنبشــی حرکتی بهبود کیفیت زندگی کودکان و نوجوانان را نیز به 
دنبال دارند و به‌طور کلی می‌توان گفت که بازی‌های جنبشــی حرکتی باعث بهبود 
کنترل هیجان و کمک به کودکان برای داشتن رفتارهای مثبت‌تر در ارتباط با دروس 

تحصیلی خود می‌شوند.

 پیشنهادهای کاربردی 
در راستای نتایج به‌دست‌آمده، پیشنهاد می‌شود از باز‌ی‌های جنبشی ـ حرکتی 
به‌مثابة فعالیت آشنایی با درس فارسی، استفاده از بدن دانش‌آموزان برای یادگیری 
حروف الفبا یا اعداد اســت. همچنین اســتفاده از بازی‌های حرکتی ـ جنبشــی در 
هنگام آموزش مهارت‌های زبانی مثل خواندن و نوشتن جملات ساده، چیدن کلمات، 
تشخیص کلمات تصویری ترکیب بازی‌های حرکتی ـ جنبشی با فعالیت‌های دیگری 
مثل خواندن داستان‌ها به دانش‌آموزان و درک مطلب برای تقویت حافظه و توانایی 
فرهنگ لغت واژگان در پایه‌های اول و دوم ابتدایی روش انجام بازی‌های جنبشی را 
به دانش‌آموزان آموزش داده و آن‌ها را به‌منزلة ابزاری در اختیارشــان قرار دهید که 
به‌طور مستقل استفاده کنند. کارگاه‌های آموزشی ویژة مادران برای یادگیری هیجان 
تحصیلی دانش‌آموزان از طریق بازی‌های کودک ‌ـ مادر در مدارس تشــکیل شــود. 
همچنین اســتفاده از بازی‌هایی که‌ به هیجــان تحصیلی مثبت در زنگ‌های تفریح 
منجر می‌‌شود و کارگاه‌هایی مرتبط با آشنایی با هیجان تحصیلی از طریق بازی‌های 

آموزشی برای معلمان تشکیل شود.

 پیشنهادهای پژوهشی 
تأثیر بازی‌های جنبشــی ‌ـ حرکتی در درس فارسی اول ابتدایی بر انگیزة 
یادگیــری و هیجان تحصیلی یکی از موضوعــات مهم در زمینة پژوهش‌های 
آموزشــی است. برای انجام پژوهش در این زمینه می‌توان از پژوهش‌های زیر 

برای تحقیق استفاده کرد:
 بررســی ارتباط بین بازی‌های جنبشی ـ حرکتی و تغییرات در نحوة یادگیری 

دانش‌آموزان ابتدایی در درس فارسی؛
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 تحلیل تأثیر بازی‌های جنبشی ـ حرکتی در افزایش مهارت‌های مرتبط با درس 
فارسی، مانند خواندن، نوشتن و صحبت کردن؛

 بررســی تأثیر بازی‌های جنبشــی ـ حرکتــی در افزایش همــکاری و تعامل 
درون‌کلاسی در درس فارسی؛

 بررسی تأثیر بازی‌های جنبشی ـ حرکتی در دقت و تمرکز دانش‌آموزان ابتدایی 
در درس فارسی.

 محدودیت‌ها 
از محدودیت‌های این پژوهش، ناتوانی در کنترل برخی متغیرهای غیرمرتبط و 
مخدوش‌کننده ازجمله بهرة هوشی، میزان علاقه، انگیزه‌ها، میزان تنوع راهبردهای 
آموخته‌شــده به دانش‌آموزان، خستگی یا متغیرهای اثرگذار خارج از محیط مدرسه 
بر افراد بوده اســت؛ البته اجرای پیش‌آزمون روی گروه‌ها تا حدی متغیرهای مذکور 
را کنترل کرده اســت. همچنین پژوهش‌های کنترل‌شــده در ایــن زمینه به‌دلیل 

محدودیت‌های عملی برای برخی از شرکت‌کنندگان محدود است.

سپاسگزاری
این پژوهش برگرفته از پایان‌نامة کارشناسی ارشد دانشگاه غیرانتفاعی 

صفاهان کد ۷۶۲۹۸۷۱با عنوان »تدوین بستة کمک‌آموزشی بازی‌های 
جنبشی حرکتی درس فارسی و میزان اثربخشی آن بر انگیزة یادگیری، 

هیجان تحصیلی و اضطراب آموزشی پایة اول ابتدایی« و به راهنمایی خانم 
دکتر لیلا حشمتی‌فر است. نویسندگان مقاله بر خود لازم می‌دانند از همکاری 

و مساعدت استادان صفاهان و همة عزیزانی که در این پژوهش ما را یاری 
نموده‌اند، سپاسگزاری نمایند.
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