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Abstract 
The purpose of the present study was to determine the effect of traditional training 

and situational game models on the tactical knowledge and situational interest of 

10-12-year-old boys in football. The study subjects were 24 football school 

students with a mean age of 11 ± 0.73. The study consisted of four stages of pre-

test, two Situated Game Teaching through Set Play (SGTSP) and Traditional 

Positional Play  

(TPP) models, post-test and delayed retention. Subjects participated in 12 training 

sessions in two groups that corresponded to their training approach. The 

Situational Game Practice included training based on a 5-stage game-based 

model. Moreover, traditional training consisted of training focused on skill and 

technique. The tactical knowledge and situational interest scales were completed 

by learners at all stages of the study. Descriptive statistics, ANOVA with repeated 

measures, analysis of covariance and Bonferroni post hoc test were used for data 

analysis. The results showed that the SGTSP group's tactical knowledge was 

greater than that of the traditional group. In addition, the situational interest scores 

for the SGTSP group indicated an increase in the post-test compared to the pre-

test, which was a challenge, need for attention and innovation. Besides, there was 

a significant difference between the two groups. Since the Situational Learning 

Model with Game Scenarios is a creative pedagogical model for physical 

education, using this new game-based approach can increase students' interest, 

quality of motivation, and level of physical activity, and improve the level of play 

and learning. 
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Extended Abstract  
Background  and Purpose  

Teaching motor skills is the essence of a physical education curriculum. Physical 

education teachers teach sports skills using common approaches such as the 

traditional or technique-based approach and the game-based approach. Teachers 

who use the traditional approach with an emphasis on teaching techniques tend to 

believe that the relationship between cognitive development and technical 

development is separate and independent (1). Both approaches have been 

criticized by many researchers for some reasons so that students do not know how 

to play the games and are not able to make the right decision to play the games. 

Therefore, the researchers sought to address the weaknesses of technique-based 

models by creating new, game-based learning approaches, one of the newest of 

which is Situated Game Teaching through Set Plays (SGTSP) (2). Therefore, the 

aim of this study was to determine the effect of traditional training and situational 

game models on the tactical knowledge and situational interest of 10-12-year-old 

boys in football . 
 

Materials and Methods 

Subjects were 24 football school students (age: 11 ± 0.73) who participated in a 

pre-test that included the Blumquist et al. (2005) tactical football knowledge test 

and the Chen et al. (1991) adjusted situational interest scale. Then, the boys were 

randomly divided into two groups of training by situational and traditional game. 

The SGTSP with five steps were performed after heating as follows: 1. At first, 

the instructor showed the learners the set of situational games, which were in fact 

the same situational scenarios of the main game, through posters prepared in the 

dimensions of 30 × 45 cm, and provided a general explanation about scenario, 2. 

The coach then identified the game signs and the position of the players from the 

displayed poster and analyzed and explained the scenario by examining the 

connections, 3. At this stage, the instructor would teach the described scenario and 

demonstrate it by performing it with several learners, 4. After training and 

demonstration, learners practiced a set of situational games in separate groups and 

the instructor gave them feedback, and 5. the instructor invited the learners to 

actively participate by asking and answering questions about the activity 

performed and the described scenario. In the traditional method, after the teacher 

warmed up by showing the desired techniques, he taught himself, and then the 

students did practice, that is, a structured practice environment in which only the 

repetition of the homework was emphasized and students had little chance of 

participating in real-world play (3). At the end of 12 post-test sessions, the same 

as the pre-test was held, and a month later, the delayed retention test was 
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performed. Analysis of variance (ANOVA) with repeated measures, analysis of 

covariance (ANCOVA) and Bonferroni post hoc test were used to analyze the 

data. 

 

Findings 

Tactical knowledge 

The results of 3 * 2 factor ANOVA test showed that intragroup (P = 0.001), 

intergroup (P = 0.003) and interactive (P = 0.001) effects were significant. 

Therefore, the type of training method had a different effect on tactical knowledge 

both in different periods of the test and between groups. They made the most 

progress in the retention test. 

Considering that the training method in the test courses was effective on the 

tactical knowledge of the boys in both groups and the intragroup effect was 

confirmed, an independent t-test was used to compare the intergroup effects on 

the post-test and the delayed retention test. Differences between groups in the 

pretest were not statistically significant. The results showed that there was a 

significant difference between the two groups in post-test (P = 0.001, mean 

difference = 8.50) and delayed retention (P = 0.001, mean difference = 9.50). The 

results indicated that the mean scores of tactical knowledge of the situational game 

group in post-test (M = 37.33) and delayed retention test (M = 34.66) were higher 

than those of tactical knowledge of the traditional group. 

 

 
Figure 1- Trend of changes in tactical knowledge scores in test courses 
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Situational Interest 

To evaluate the effect of situational and traditional game training method on 

scores of 6 dimensions of situational interest scale including challenge, 

innovation, exploration interest, instant enjoyment, attention demand and total 

interest, first, the intragroup effect was measured using paired t-test. The results 

of the paired t-test represented that in both groups there was a significant 

difference between the scores of challenge, innovation, instant enjoyment and 

total interest from pre-test to post-test (P≤0.05), but in scores of exploration 
interest and attention demand, the difference was significant only in SGTSP group 

(P≥0.05). Therefore, the educational model of SGTSP had a positive effect on all 

dimensions of situational interest. 

To investigate the intergroup effects, it is necessary to compare the scores of the 

dimensions of situational interest in the situational and traditional game training 

group from pre-test to post-test. The results of the ANCOVA suggested that there 

was a significant difference between the groups in the scores of challenge, 

innovation, attention demand and total interest after removing the pre-test effect 

(P≤0.05). The main effect�of the group was significant. According to the adjusted 

mean scores, there was a significant difference in the scores of challenge, 

innovation, attention demand and total interest, indicating that the situational 

game-based training was effective in increasing scores of these dimensions in 

training. Regarding the scores of immediate pleasure and heuristic inclination, the 

results revealed that the adjusted mean of the situational game group was higher 

than the traditional group, which was not statistically significant. 

 

Conclusion 

The physical education teacher uses situational game learning steps to facilitate 

learning tasks, which provide learners with opportunities to interact with peers, 

relate their prior knowledge to the game scenario, explore the relationship 

between game parameters, make a decision and set performance. 

The results of the present study indicated that the situational game approach 

through changing the approach from teacher-centered and skill-oriented to 

student-centered needed more effort, methods and tactics with entertainment and 

fun, in the context and context of the game. Therefore, game- or tactical-based 

approaches will improve learners' sports performance and increase their 

enjoyment of sports activities and physical education lessons. This method will 

ultimately improve the performance and overall self-efficacy via activating them 

in the game. 
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Therefore, considering that situational game teaching is a creative educational 

model provided for teaching sports in physical education classrooms, and on the 

other hand, games and sports have their own content and are more popular among 

students in physical education classes because of many opportunities to enjoy and 

socialize, it is recommended that physical education teachers should use this 

model more for classrooms and create interest among students. 

 

Keywords: Situational Game, Tactical Knowledge, Game Scenario, Situational 

Interest  

 

References 
1. Roure C, Méard J, Lentillon-Kaestner V, Flamme X, Devillers Y, Dupont J-P. The 

effects of video feedback on students’ situational interest in gymnastics. 
Technology, Pedagogy and Education. 2019:1-12. 

2. Roure C, Pasco D, Kermarrec G. Validation de l’échelle française mesurant l’intérêt 
en situation, en éducation physique. Canadian Journal of Behavioural 

Science/Revue canadienne des sciences du comportement. 2016;48(2):112. 

3. Xie X. Effects of Situated Game Teaching through Set Plays on Secondary Students’ 
Tactical Knowledge and Situational Interest in Physical Education: The Ohio State 

University.2018 

 

https://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/1475939X.2019.1682652
https://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/1475939X.2019.1682652
https://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/1475939X.2019.1682652
https://psycnet.apa.org/record/2015-49437-001
https://psycnet.apa.org/record/2015-49437-001
https://psycnet.apa.org/record/2015-49437-001


 123-150.، صص 1400بهار ، 43، شماره 13دوره                                                                         رفتار حرکتی 

 مقالة پژوهشی

موقعیتی درآموزش سنتی و روشهای مبتنی بر  مقایسه دانش تاکتیکی و علاقه 

   1بازی 
 

 2، حسن محمدزاده 1الهام دانشیار

 

   ،ارومیه، ایران  دانشجوی دکترای رفتار حرکتی ، دانشگاه ارومیه،  .1

 (  نویسنده مسئول)  استاد رفتار حرکتی، دانشگاه ارومیه ، ارومیه، ایران  .2
 

 06/1399/ 16تاريخ پذيرش:                        10/10/1398تاريخ دريافت:  
 

 چکیده  
هدف پژوهش حاضر، تعیین اثر مدلهای آموزش سنتی و بازی موقعیتی بر دانش تاکتیکی و علاقه موقعیتی  

آزمودنی  12-10پسران   بود.  فوتبال  فوتبال  دانش  24ها  ساله در  بود. پژوهش  (   11±73/0)سن:آموز مدرسه 

پیش دوشیوۀآموزش  آزمون،  شامل  پس  به  سنتی،  و  موقعیتی  و  بازی  بود.  آزمون  آزمون  تاخیری  يادداری 

به  آموزش  خود به تمرين پرداختند.    آموزشی گروهجلسه مطابق رويکرد    12در دو گروه و به مدت     هانیآزمود

سنتی نیز  آموزش با تأکید بر  در روش  مرحله بود.    پنجشیوه بازی موقعیتی براساس مدل مبتنی بر بازی در  

تکنیکمهار و  مراحل  مقیاسانجام شد.    ت  تمام  در  فراگیران  توسط  موقعیتی  و علاقه  تاکتیکی  دانش  های 

تحلیل کوواريانس و    گیری مکرر، زمون تحلیل واريانس با اندازهآها از  برای تحلیل داده. ها تکمیل شدآزمون

آزمون تعقیبی بونفرونی استفاده شد. نتايج نشان داد دانش تاکتیکی گروه بازی موقعیتی نسبت به گروه سنتی  

آزمون  آزمون نسبت به پیشبیشتر بود. علاوه بر اين امتیازات علاقه موقعیتی برای گروه بازی موقعیتی در پس

داد    بیشتری  پیشرفت نشان  تفاوت  عوامل    در  ورا  گروه  دو  بین  کلی  علاقه  نوآوری،  توجه،  به  نیاز  چالش، 

معناداری وجود داشت. با توجه به اينکه مدل آموزش موقعیتی با سناريوهای بازی يک مدل خلاقانه آموزشی  

اين رويکرد جديد   استفاده ازبدنی ارائه شده است، های درس تربیتها در کلاساست که برای آموزش ورزش

بازیمبت بر  کیفیت    نی  علاقه،  افزايش  موجب  يادگیری،  و  بازی  عملکرد  سطح  برارتقاء  علاوه  بتواند  شايد 

 . آموزان شودانگیزش و سطح فعالیت بدنی دانش

 

 بازی موقعیتی، دانش تاکتیکی، سناريوی بازی، علاقه موقعیتی واژگان کلیدی:
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 مقدمه  

های  تربیت بدنی است. معلمین تربیت بدنی مهارتهای حرکتی جوهره برنامه درسی  آموزش مهارت

تکنیک محور و رویکرد بازی محور  یا    ورزشی را با استفاده از رویکردهای رایجی مانند: رویکرد سنتی

گیرند تمایل دارند  بکار می ها  تکنیکآموزش  بر    را با تاکیددهند. معلمانی که رویکرد سنتی  آموزش می

رد  .  هر دو رویک(2)که ارتباط بین رشد شناختی و توسعه تکنیکی جدا و مستقل است    باور کنندتا  

دانش اینکه  است؛  گرفته  انتقاد  مورد  دلایلی  به  زیادی  محققان  نمیتوسط  که چگونه  آموزان  دانند 

ها و مشکلاتی  ها را ندارند و با چالشها را اجرا کنند، توانایی گرفتن تصمیم مناسب در اجرای بازیبازی

  شوند در اجتماع روبرو میبدنی مدرسه به خارج از مدرسه و  های آموزشی تربیت  در انتقال کوشش 

(3). 

این   به  جدید و   آموزشی رویکردهای خلق با تا برآمدند صدد پژوهشگران درها    محدودیتبا توجه 

های مناسب برای این دو رویکرد، رویکرد  از جمله جایگزین  سازند. برطرف را  ضعفها این مبتنی بر بازی،

های تاکتیکی را گیریها و تصمیمکنند تا مهارت بازی محور است. رویکردهای بازی محور تلاش می 

پاسخ انتخابی –یند محرک  آهای تعدیل شده آموزش دهند و در این روش از یک فرطریق بازیاز  

شود که باید پاسخ مناسب انتخاب شود و یا از طریق بررسی ارتباطات بین فرد، محیط و  استفاده می

 . (2)های مربوط انجام شود گیریتکلیف تصمیم

از طریق بازیهای آموزش مبتنی بر بازی، آموزش بازی یکی از جدیدترین مدل های  های موقعیتی 

شده)  بازیSGTSPاست.    SGTSP)  1تنظیم  آموزش  شده  نظر  تجدید  مدل  فهمیدن   ،  برای    ها 

(TGFU )2   خود را از زمینه یادگیری های آموزشی باید ریشه  ( مدل1999)۳است، که به گفته رینک

های تنظیم شده این است که بر اساس  بگیرند. یکی از نقاط قوت مدل آموزشی موقعیتی از طریق بازی

بدنی پیشنهاد شده    برای توسعه برنامه درسی تربیتمبنایی  یادگیری موقعیتی است که بعنوان    نظریه

ها  طور سیستماتیک برای توصیف تغییرات مرتبط در میان همه محدودیت  تواند بهاست. این تئوری می

 .  ( 3)و غیره استفاده شود  بابازیکنان، شرایط بازی، رق ویژگیهایمانند 

آموزان و همراه با دیگر  ها با جزییات بر اساس سطح پیشرفت دانشها و تاکتیکتکنیک  ، در این مدل

شده ادغام  یادگیری  به  مربوط  متغیرهای  با  کاملا  که  می  ؛اند تمرینات  داده  بنابراین  آموزش  شود. 

نبوده  هامهارت جدا  یکدیگر  بازی    از  سناریوی  هر  شوند.  می  داده  آموزش  مرتبط  و  یکپارچه  بلکه 

 
1. Situated Game Teaching through Set Plays 

2. Teaching Games for Understanding (TGfU) 

3. Rink 
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آموزان است.  سطح پیشرفت دانش  منطبق باواقعی بازی  خاص و    موقعیتی منعکس کننده شرایط  

-یادگیری یاد می واقعی    هایها را بدون از دست دادن معنی خود در محیطآموزانی که ورزشدانش

های ورزشی و تفریحی خارج از مدرسه استفاده  های آموخته شده را در فعالیتمهارتتوانند  گیرند، می

 (. 5کنند )

توانایی فردی یادگیرندگان  برای اجرای موفقیت آمیز   توسعه  ، SGTSPدر نهایت، هدف مدل آموزشی  

د تا از ها را قادر سازآن  است تا های تنظیم شده موقعیتی و ارتباطی  ها از طریق مجموعه بازیبازی

یک طرح عمل بر اساس    نبعنوالذت ببرند. مجموعه بازی موقعیتی  در طول زندگی  فعالیت بدنی سالم  

ها و  های بازی، موقعیت بازیکنان، فضا، تکنیک، استراتژیارتباطات از پیش تعیین شده در میان نقش

تاکتیک است.  بازی  خاص  موقعیت  یک  در  مبنای  تاکتیک  بر  مفهومی  بصورت  پیشرفت ها  سطح 

موفقیت آمیز، بازیکنان باید دانش محتوایی   واقع برای اجرای بازی. در  (3)اند  بازیکنان ترسیم شده

 . (6)گیری بوده و درحین بازی تصمیماتشان را اجرا کنند را داشته و قادر به تصمیم رایج بازی

تاکتیکی   دانش  کردند  پیشنهاد  مطالعات گذشته  زیرا  است  مهم  فوتبال  در  شناختی  تلاش  بررسی 

از تقاضاها برای تصمیممی -تواند سطح تلاش شناختی مورد نیاز را تحت تاثیر قرار دهد. بسیاری 

به زمان در حین بازی، تلاش  گیری کنند که ممکن است  شناختی بالایی را ایجاد می های محدود 

با گذشت زمان کاهش دهد )فردعملکرد   اتفاق می(7را  تغییرات سریعی  فوتبال  بازی  افتد که  . در 

را تفسیر و اطلاعات زیادی را پردازش کنند )مانند موقعیت توپ،    ها آنبازیکنان باید در یک زمان  

ف زودگذر )استراتژیک و تاکتیکی( در یک رابطه  اهدااساس  ها و حریفان( قبل از اینکه بر  تیمیهم

متقابل با فاکتورهای دیگر )مانند توانایی تکنیکی، توانایی جسمی( به طور مناسبی به هدف نزدیک  

شود، بنابراین شرایط ضروری برای بازیکنان فوتبال  شوند. این تصمیمات مکررا تحت فشار اجرا می

اند  باشد. مطالعات نشان دادها بودن دانش تاکتیکی بالا بصورت مساعد می برای رقابت در سطح بالا، دار

اند، دانش تاکتیکی بالاتر دسترسی  که بازیکنان با دانش تاکتیکی بالاتر در ورزش عملکرد بالاتری داشته

کنند  کند بنابراین در اجرای تکالیف شرکت میبه محتوای اطلاعاتی در حافظه کاری را تسهیل می

(8). 

 بر آنها دربارة تأثیر متعددی هایپژوهش  تاکتیک، مبتنی بر مدلهای دیگر و TGfU مدل ارائه  از پس

 هایها، گروهپژوهش برخی در . است  شده انجام نوجوانان و کودکان بازی عملکرد و تکنیک توسعه

 نیز برخی و ددنندا معناداری نشان تفاوت مهارت  اجرای از نظر، تکنیک مبتنی بر و تاکتیک مبتنی بر

 بوده متناقض مطالعات نتیجة ،  گیریتصمیم کردند. در زمینة گزارش  را تاکتیک مبتنی بر گروه برتری

 برخی در  و کردند حمایت تاکتیک برمبتنی   گروه برتری نسبی از مطالعات ها،جنبه بعضی در  .است
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انجام   هایپژوهش مرور  در   (2016)۱میلر  نکردند مشاهده را  چنین برتری مطالعات دیگر، های جنبه

 ،تکنیک توسعة از مطالعات از درصد 56% که:  کرد گزارش تاکتیک، مبتنی بر هایدر زمینة مدل شده

 مهارت اجرای از توسعة    59% و حمایت توسعة از   93%   گیری،تصمیم توسعة از مطالعات 58 %

   .(9کردند ) حمایت

همکاران و  آموزشی2016)  2پراگسیداس  جامع  مدل  اساس  بر  مطالعه  یک  در  برنامه    ، (  یک  تأثیر 

از   برگرفته  پاسخ  پایه پرسش و  بر  نشان دادند گروه تجربی در    ،در فوتبال    TGFUآموزشی جامع 

کنندگان ( نیز در بسکتبال به این نتیجه رسید که شرکت1396قاری )  . (8)گیری بهتر بودند  تصمیم

دانش تاکتیکی بالاتری نسبت به گروه سنتی داشتند. همچنین گرکو و    ، های مبتنی بر بازیدر مدل

( در  2015)  5( و فاریاس و همکاران  2012)  4( در بسکتبال و مسکوییتا و همکاران2010)  3همکاران 

تمرین به روش مدلهای مبتنی بر بازی سبب پیشرفت دانش تاکتیکی و خلاقیت   . فوتبال نشان دادند  

 کنندگان شده است.  شرکت

-( به این نتیجه رسیدند که دانش تاکتیکی گروه بازی موقعیتی از پیش2020)  6درونت و همکاران

(. اما در تحقیقی که 10ه سنتی نشان داد )داری را نسبت به گروآزمون پیشرفت معنیزمون تا پسآ

( انجام دادند نتایج تحقیق نشان داد که در دانش تاکتیکی بین دو گروه  2018)  7اکسای و همکاران

( چنین اظهار کرد  2015)  8. متیوس (5)داری وجود نداردبازی موقعیتی و سنتی تفاوت آماری معنی

ای تفاوت چندانی بین اثربخشی دو رویکرد تکنیک محور و تاکتیک محور هفته  6که در واحد درسی 

( نیز تفاوت معنی داری را در عملکرد کلی بازی بسکتبال 1396(. رضوانی و همکاران )11یافت نشد )

(. بنابراین نتایج تحقیقات در این 12بین دو مدل آموزش مستقیم و بازی تاکتیکی مشاهده نکردند )

 باشد. زمینه متناقض می

محققان   TGFUزی مانند  های مبتنی بر بااز طرف دیگر در نتایج تحقیقات انجام شده بر روی مدل 

علت ایجاد محیطی پویا و لذتبخش، باعث افزایش انگیزش نوآموزان  ب  ها  اند که این مدلگزارش کرده
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تواند به گسترش علاقه این امر می  .شوندو همچنین افزایش در میزان فعالیت بدنی افراد درکلاس می

 .  ( 4)افراد به فعالیت بدنی و ورزش و همچنین تداوم سبک زندگی فعال کمک کند 

بیشتر   انگیزشی میعلاقه  منبع  و علاقه موضوعی   تواندبعنوان یک  فردی  علاقه  را  علاقه موقعیتی، 

شود، که یک واکنش انگیزشی . علاقه موقعیتی گاهی اوقات جالب بودن نامیده میکندمفهوم سازی  

( علاقه  2012)۱. بر اساس نظر چن و همکاران  (13)  های یک فعالیت استفردی به تاثیر جذاب ویژگی

یک   بعنوان  دانشنانگیزبرموقعیتی  برای  قوی  محسوب  ده  علاقه میآموزان  اینکه  بخصوص  شود، 

 . (14)بدنی رابطه قوی دارد های تربیتموقعیتی با محتوای آموزشی کلاس

تفاوت آماری معنی2018ن )تحقیق اکسای و همکارا  ن رابطه دردر همی  ابعاد  د  را  داری( نتایج،  ر 

  SGTSPکنندگان در گروه  بین دو گروه نشان داد. شرکت  در   مختلفی از علاقه موقعیتی به فوتبال

-رتباط بین علاقه موقعیتی و استراتژی. ا(5)سطح بالاتری از نوآوری، چالش و علاقه کلی نشان دادند  

توسط شن ه از طریق دو مطالعه که  یادگیری  انجام شده    ۲ای  بال  و سافت  والیبال  روی  بر  و چن 

های یادگیری ها دریافتند که علاقه موقعیتی استراتژیآن( بررسی شده است. در والیبال  2007و2006)

دهد. در سافت بال این همبستگی یافت  ر میکند و بصورت مستقیم تحت تاثیر قرابینی می را پیش

   .(15)نشد که دلیل آن دشواری متفاوت تکلیف ذکر شد 

های ورزشی تاکتیکی های بازیآموزان در کلاس( گزارش کردند که دانش2016)3گریفین و همکاران  

نگیزه بیشتری داشتند ولی به لحاظ مقدار دانش مهارتی کسب شده تفاوتی بین این دو مدل اعلاقه و  

 (. 14وجود نداشت )

ها برای فهمیدن مدل آموزش بازی  با توجه به اینکه مدل بازی موقعیتی بعنوان یک مدل توسعه یافته از

شود که  های آموزشی جدید در تربیت بدنی است که در این مدل از سناریوهایی استفاده میو از مدل

است که از همان ابتدا شرایط تمرین را به شرایط بازی اصلی   واقعی های مختلف بازیبیانگر موقعیت

  ؛دهد نزدیک و در عین حال فراگیران را به سمت مشارکت فعالانه در فرآیند پرسش و پاسخ سوق می

چیزی که در سایر روشها کمتر دیده شده و تمایز آن را با سایر رویکردهای بازی محور در تحقیقات 

باشد و  ن مطالعات اندکی در زمینه مدل بازی موقعیتی در دسترس میکند، تاکنوگذشته مشخص می

نتایج در زمینه این مدل جدید نامشخص است. بنابراین دشوار است که بدانیم آیا این مدل با ویژگی  

گیری از سناریوهای موقعیتی بازی در مقایسه با رویکردهای  منحصر بفرد خود در روش آموزش با بهره 

بعاد مختلف یادگیری اثربخش هست یا خیر. از طرف دیگر با توجه به اینکه فوتبال  قبلی در توسعه ا

رشته جمله  میاز  پرطرفدار  روشهای  از جدیدترین  تا  است  لازم  پرورش  باشد،  برای  آموزشی  های 
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ها را دنبال می  ورزشکارانی که در کنار بهبود تکنیک و دانش تاکتیکی خود با لذت و علاقه کلاس

سنتی و   آموزش فاده شود. لذا با توجه به مباحث فوق محقق درصدد مقایسه اثر دو رویکرداست ،کنند

 . باشد ساله می  10-12یادگیری موقعیتی بر سطح دانش تاکتیکی و علاقه موقعیتی پسران 
 

 پژوهش روش
طرح تحقیق شامل   که بصورت میدانی انجام گرفت.   استپژوهش حاضر از نوع نیمه تجربی و کاربردی  

نمونه    بوده و  شهر دارابمدرسه فوتبال    ساله  12-10جامعه آماری پسران    آزمون بود.آزمون، پسپیش

. بعد از اخذ مجوز از اداره شدانتخاب  (  11±73/0ن  سنفر )  24آماری به روش در دسترس و شامل  

-شد، سپس از شرکت  تکمیلنامه توسط والدین  فرم رضایتورزش و جوانان و مدرسه فوتبال مربوطه،  

شرکت داوطلبانه در پژوهش تکمیل    برایرا    فردی کنندگان خواسته شد تا فرم رضایت نامه و اطلاعات  

آزمون شامل آزمون دانش تاکتیکی فوتبال و مقیاس علاقه  کنندگان در پیششرکت بعد از آننمایند.  

آموزش به  تجربی شامل ها بصورت تصادفی به دو گروه موقعیتی تعدیل شده شرکت کردند. آزمودنی 

سه جلسه در هفته    به  هفته و  چهارها به مدت  سنتی تقسیم شدند. گروهآموزش  و    SGTSPروش  

با بیش از  برای هر گروه از یک مربی   آموختند.وتبال را ف هایمهارت ، خود مطابق مدل آموزشی گروه 

مطلوبی    دارای سطحو   هبود  یباشگاه   مربیان دارای سابقه بازی  .سال سابقه مربیگری استفاده شد  پنج

متفاوت    گروهتنها نحوه آموزش در دو    ومواد آموزشی در هر دو روش یکسان  دانش فوتبال بودند.    از

. در ابتدا 1که بعد از گرم کردن به شرح زیر اجرا شد:  بود  پنج مرحلهشامل    موقعیتیمدل بازی  بود.  

  واقعی  های تنظیم شده موقعیتی را که در واقع همان سناریوهای موقعیتی از بازیمربی مجموعه بازی

. سپس  2کرد  می  ارائهتوضیح کلی در ارتباط با سناریو    با  45cm×30پوستر در ابعاد  بودند را به شکل

پوستر نمایش داده شده نشانه از روی  های بازی و موقعیت بازیکنان را شناسایی و با بررسی  مربی 

اجرای    به صورت عملی و با. مربی سناریوی شرح داده شده را  3  کردمیارتباطات سناریو را تحلیل  

های مجزا مجموعه  . بعد از آموزش و نمایش، فراگیران در گروه4داد  میچند تن از فراگیران نمایش  

. در نهایت مربی با پرسش  5داد  های تنظیم شده موقعیتی را تمرین و مربی به آنها بازخورد می بازی

  کردو پاسخ از فعالیت انجام شده و سناریوی شرح داده شده فراگیران را به مشارکت فعال دعوت می 

. ضمن اینکه روایی صوری و محتوایی برنامه تمرینی توسط چند تن از متخصصان تربیت بدنی  (4)

-ورد تایید قرار گرفت. در روش سنتی هم که بعد از مرحله گرم کردن معلم از طریق نمایش تکنیکم

محیط تمرینی ساختارمند    .پرداختندآموزان به تمرین میو سپس دانش  ش داده آموز  راهای مورد نظر

رایط  آموزان شانس کمی برای شرکت در شدانش.شد  آن تنها بر تکرار اجرای تکلیف تأکید می  در   و
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و تنها به چند جلسه اجرای بازی در جلسات   د. شواقعی بازی داشتند و بیشتر بر تکنیک تاکید می

اکتفا شد.    و نیز گاهی دستورالعمل های مستقیم  پایانی با ارائه بازخوردهای مربی در ارتباط با بازی

ابه پیش آزمون پس آزمون دقیقا مش  ،جلسه  12دقیقه بود که بعد از اتمام    60مدت زمان هرجلسه  

 برگزار شد.  

 ابزارهای مورد استفاده پژوهش

 .رضایت نامه والدین  1

فردی2 اطلاعات  فوتبال،   ۱.پرسشنامه  تمرین  در مورد سن، سابقه  اطلاعاتی  پرسشنامه شامل  این   :

 سلامت عمومی و رضایت نامه شرکت در پژوهش بود. 

تدوین شد و    2005در سال    3بلومکوییست و همکاران: توسط    n. آزمون دانش تاکتیکی در فوتبال3

تعدیل شد    2018این آزمون توسط اکسای و همکاران در سال    ،سناریو بود که بعد از آن  17شامل  

سوال می باشد که باید در مدت    10این آزمون شامل    . سناریو کاهش یافت  10به  17و تعداد سناریو از  

شود تا به فهم  ال یک سناریوی بازی با توضیح دقیق  فراهم میدقیقه پاسخ داده شود. برای هر سو  25

ها نمایش داده  موقعیت بازی کمک کند.  دانش آموزان باید به سناریویی که توسط تصاویر یا گراف

می شود به دقت نگاه کنند. برای هر سوال تا دو و نیم دقیقه وقت است. سیستم امتیازدهی بدین  

ها تنها یک پاسخ نامناسب  سه انتخاب وجود دارد. در میان همه انتخابصورت است که برای هر سوال  

ترین برای هر موقعیت بازی دنبال می شود. امتیاز  وجود دارد که بوسیله دو پاسخ مناسب و مناسب

ترین گزینه را برای هر سوال انتخاب  هر سوال بصورت زیر طراحی شده است: اگر دانش آموز مناسب

امتیاز و در نهایت اگر   2امتیاز، اگر دانش آموز دومین گزینه مناسب برای سوال را انتخاب کند    4کند  

دانش آموز گزینه نامناسب را برای سوال انتخاب کند یا هیچ پاسخی را انتخاب نکند هیچ امتیازی به  

نمی تعلق  دانشآن  امتیازات تجمعی  شامل  نهایی  امتیاز  در  آگیرد.  روایی سوال می  10موزان  شود. 

( تعدیل شده است توسط چندتن از اساتید و  2018صوری و محتوایی این آزمون که توسط اکسای )

(. همچنین با استفاده از نرم افزار لیزرل تحلیل عاملی تاییدی مورد  5متخصصان بررسی و تایید شد )

شده  تبیین  ازضریب  مقدماتی  مطالعة  دریک  پایایی  تعیین  برای  گرفت.  قرار  کرونباخ    تایید  آلفای 

(84/0=α) .استفاده گردید  

 
1. Demography 

2.Tactical Knowledge Test in Soccer 

3. Blomqvist et al 



 135                                                                ..درآموزش. موقعیتی علاقه و تاکتیکی دانش مقايسهدانشیار: 

 
 

(  1999در سال )  2همکاران  که  بوسیله چن و  1( SIS)  آیتمی تعدیل شده   24.مقیاس علاقه موقعیتی  4

، ۴، چالش ۳سنجش می شوند عبارتند از: نوآوری  SISبعد علاقه موقعیتی که در    شش توسعه یافته است.  

باشد. از مقیاس  آیتم می  4. هر بعد شامل  ۸و علاقه کلی   ۷و تمایل اکتشافی   ۶، لذت فوری۵نیاز به توجه

 ارزشی لیکرت برای امتیازدهی استفاده شده است.   5

از    بیش  در  مقیاس  و همکاران،  100این  )چن  است  اعتباریابی شده  و  ذکر  و  1999مقاله  فیشر  ؛ 

پالمر ۹،2004نوبل همکاران2005،  ۱۰؛  و  ویگفیلد  روزر 2007،  ۱۱؛  و  اسلس  و  2009،  ۱۲؛  ویگفیلد  ؛ 

، ۱۶2018، اکسای و همکاران  ۱e  ،2016، رویر و همکاران 2011  ۱۴؛ رنینگر و هدی 2010،    ۱۳کامبریا 

 (. 3-1( )2019رویرو همکاران ،

د شد. همچنین  روایی صوری و محتوایی این آزمون توسط چندتن از اساتید و متخصصان بررسی و تایی 

با استفاده از نرم افزار لیزرل تحلیل عاملی تاییدی مورد تایید قرار گرفت. برای تعیین پایایی در یک  

استفاده و نتایج به شرح زیر گزارش   (=α 84/۰مطالعة مقدماتی ازضریب تبیین شده آلفای کرونباخ )

( نوآوری  )87/0شد:  فوری  لذت  اکتشافی  88/0(،  تمایل   ،)(85/0( توجه  به  نیاز  و چالش  80/0(    )

(87/0.) 

 روش آماری 

نرمال بودن توزیع داده ها از طریق آزمون شاپیروویلک و برابری واریانس ها با آزمون لوین بررسی شد.  

، تحلیل  آزمون فرضیه های پژوهش با  آزمون تحلیل کوواریانس، تحلیل واریانس با اندازه گیری مکرر
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نیز برای   24نسخه    SPSSو آزمون تعقیبی بونفرونی انجام شد. از نرم افزار آماری    2*3  عاملی واریانس  

 عملیات آماری استفاده گردید. 
 

 نتایج 

 دانش تاکتیکی 

قبل از بررسی اثرات درون گروهی و بین گروهی برابری واریانس ها تایید شد. همچنین با توجه به 

گزارش شد. نتایج    ۲( نتایج  از قسمت گرین هاوس گیسر≥۰۵/۰P)  ۱داری آزمون کرویت ماچلی معنی

واریانس   تحلیل  اثر  3*2عاملی  آزمون  که  داد  -بین  ،(=001/0P)  گروهیدرون  نشان 

بنابراین نوع روش تمرینی بر دانش   دار است.( معنی=001/0Pو نیز اثر تعاملی ) )=۰۰۳/۰P(روهیگ

 های مختلف آزمون و هم بین گروهها اثر متفاوتی داشته است.تاکتیکی هم در دوره
 

Table 1- Results of analysis of variance test 
 نتايج آزمون تحلیل واريانس -1جدول

Variable 

 متغیر
Statistics 

 آماره

sum of 

squares 
مجموع  

 مجذورات 

Degrees 

of 

freedom 
درجه 

 آزادی 

Mean of 

squares 

میانگین  

 مجذورات 

F 
Significant 

 معنی داری

Effect 

size 
اندازه 

   اثر

Tactical 

knowledge 
   دانش تاکتیکی

Intergroup 
 0/56 0/001 28/094 238/993 1/36 325/778 درون گروهی 

Intragroup 
 0/34 0/003 11/37 460/05 1 460/56 بین گروهی 

Error 
    9/25 22 889/222 خطا 

 
Interaction 

effect 
 اثر تعاملی 

563/111 1/363 413/103 48/561 0/001 0/68 

 

دهد که گروه تمرین به  نتایج آزمون تعقیبی بونفرونی جهت مقایسهه نمرات دانش تاکتیکی نشهان می

 آزمون یادداری بیشترین پیشرفت را داشتند.نسبت به گروه تمرین به روش سنتی در   SGTSPروش 

 
 

 

 

 
1. Mauchly Test Of Sphericity 

2. Greenhouse-Geisser 
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Table 2 - Results of Bonferroni post hoc test 
 نتايج آزمون تعقیبی بونفرونی -2جدول 

Group 
 گروه

SGTSP 
 بازی موقعیتی

Traditional 
 سنتی 

Period 
 دوره

Period 
 دوره 

Mean 

difference 
تفاوت  

 میانگین 

Standard 

error 
خطای 

 استاندارد 

Significant 

 معنی داری

Mean 

difference 
تفاوت  

   میانگین

Standard 

error 
خطای 

 استاندارد 

Significant 
 معنی داری

Pre 

test 
پیش 

 آزمون

Post test 
 0/11 0/28 0/66- 0/001 1/24 10/83- پس آزمون 

Delyed 

retention 
یادداری  

 تاخیری 

-8/16 1/50 0/001 -0/16 0/45 1/00 

Post 

test 
پس 

 ..آزمون

Delyed 

retention 
یادداری  

 تاخیری 

2/66 0/56 0/002 0/50 0/26 0/24 

 

موثر بوده    دو گروه در    پسران  های آزمونی بر دانش تاکتیکیبا توجه به اینکه روش تمرینی در دوره

یادداری آزمون  آزمون و  است و اثر درون گروهی تایید شد، برای مقایسه تاثیرات بین گروهی در پس

آزمون از لحاظ های بین گروهی در پیش، ضمن آنکه تفاوت مستقل استفاده شد   Tتاخیری از آزمون  

اختلاف میانگین( و یادداری =50/8و  P = 001/0. نتایج نشان داد که در پس آزمون)آماری معنادار نبود

اختلاف میانگین( بین دو گروه تفاوت معناداری وجود دارد. نتایج نشان  =  50/9و    P=001/0تاخیری )

گروه  می تاکتیکی  دانش  نمرات  میانگین  که  )  SGTSPدهد  آزمون  پس  آزمون =M 37/ 33در  و   )

 سنتی بیشتر است.(  از میانگین نمرات دانش تاکتیکی گروه =M 66/34یادداری تاخیری )
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Figure 1- The trend of changes in tactical knowledge scores in test courses 

 روند تغییرات در امتیازات دانش تاکتیکی در دوره های آزمون  -1شکل 
 

 علاقه موقعیتی 

بعد مقیاس علاقه موقعیتی شامل: چالش،    6و سنتی بر نمرات    SGTSPبرای بررسی اثر روش تمرینی  

اثر  علاقه  نوآوری، تمایل اکتشافی، لذت فوری، نیاز به توجه و در نهایت  ابتدا  با    گروهیدرون  کلی، 

  هر دو گروهجفت شده نشان داد که در    Tجفت شده سنجیده شد. نتایج آزمون  Tاستفاده از آزمون  

آزمون تفاوت معناداری وجود آزمون تا پسپیشاز  ات چالش، نوآوری، لذت فوری و علاقه کلی  نمر  بین

تفاوت معنادار    SGTSP( اما در نمرات تمایل اکتشافی و نیاز به توجه فقط در گروه  ≥05/0Pدارد )

 بر تمامی ابعاد علاقه موقعیتی تاثیر مثبت داشته   SGTSP. بنابراین مدل آموزشی  )≤05/0Pاست )

 است.

 

 
Figure2 - Mean scores of situational interest dimensions from pretest to posttest in 

SGTSP group 
 SGTSP میانگین امتیازات ابعاد علاقه موقعیتی از پیش آزمون تا پس آزمون در گروه -2شکل 
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Figure 3 - Mean scores of situational interest dimensions from pretest to posttest in 

traditional groupr
 میانگین امتیازات ابعاد علاقه موقعیتی از پیش آزمون تا پس آزمون در گروه سنتی  -3شکل 

 

جفت شههده که نشههان داد اثر درون گروهی معنادار اسههت، برای  Tبا توجه به نتایج حاصههل از آزمون  

ينيدر گروه   اسهت نمرات  ابعاد علاقه موقعیتیبررسهی اثرات بین گروهی لازم   . . .SGTSP    و سهنتی از

ها از آزمون تحلیل کواریانس  آزمون با هم مقایسهه گردد. بنابراین برای تحلیل دادهتا پسآزمون پیش

های آزمون کواریانس شهامل همگنی واریانس و شهیب خط رگرسهیون  فرضاسهتفاده شهد. ابتدا پیش

آزمون بین دو گروه از آزمون، نمرات پسبا درنظر گرفتن نمرات پیش،  . سهپسبررسهی و تایید گردید

 آمده است. 3طریق آزمون تحلیل کواریانس مقایسه گردید. نتایج در جدول 
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Table 3 - Comparison of post-test scores with analysis of covariance between 

SGTSP and traditional training groupsc
 و سنتی   SGTSPآزمون با تحلیل کواريانس بین دو گروه تمرين مقايسه نمرات پس -3جدول 

Variable 
�متغیر 

Effect 
 اثر

Sum of 

squares 
مجموع 

 مجذورات

Degree 

of 

freedom 
درجه 

 آزادی

Mean of 

squares 
میانگین  

 مجذورات

F 
Significant 

 معنی داری

Effect 

size 
 اندازه اثر 

Challenge 
 چالش 

Pre test 
 0/72 0/001 53/67 100/400 1 100/400 پیش آزمون 

Group 
 گروه

27/24 1 27/24 14/56 0/001* 0/42 

Error 
   20�37/41 خطا

novelty   
 نوآوری 

Pre test 
 0/20 0/03 4/99 9/65 1 9/65 پیش آزمون 

Group 
 0/60 *  0/001 30/67 59/29 1 59/29 گروه

Error 
   24 38/65 خطا

attention 

demand  
 نیاز به توجه 

Pre test 
 0/58 0/001 27/58 56/02 1 56/02 پیش آزمون 

Group 
 0/37 *0/002 12/04 24/46 1 24/46 گروه

Error 
   20 40/62 خطا

instant 

enjoyment 
 لذت فوری 

Pre test 
 0/14 0/05 3/47 13/61 1 13/61 پیش آزمون 

Group 
 0/008 0/68 0/16 0/65 1 0/65 گروه

Error 
    3/91 20 78/34 خطا
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Table 3 - Comparison of Post-test Scores with Analysis of Covariance between 

SGTSP and Traditional Training Groups_
 و سنتی  SGTSPآزمون با تحلیل کواريانس بین دو گروه تمرين مقايسه نمرات پس -3جدول ادامة 

Variable 
 متغیر

Effect 
 اثر

Sum of 

squares 
مجموع  

 مجذورات 

Degree 

of 

freedom 
درجه 

 آزادی 

Mean of 

squares 
میانگین  

 مجذورات 

F 
Significant 

 معنی داری

Effect 

size 
اندازه 

 اثر

exploration 

interest 
 اکتشافی تمایل 

Pre test 
 0/43 0/001 15/58 12/30 1 12/30 پیش آزمون 

Group 
 0/002 0/83 0/04 0/03 1 0/03 گروه 

Error 
  0/79 20 15/79 خطا

Total 

interest 
 علاقه کلی

Pre test 
 0/17 0/05 4/26 6/64 1 6/64 پیش آزمون 

Group 
 0/37 *0/003 11/80 18/39 1 18/39 گروه

Error 
  1/55 20 31/17 خطا

*P≤0/05  

 

وری، نیاز به توجه و علاقه کلی بین گروهها بعد از حذف اثر پیش  آنتایج نشان داد در نمرات چالش، نو

(. اثر اصلی گروه معنادار است. با توجه به  نمرات  ≥05/۰Pداری مشاهده می شود )آزمون تفاوت معنا

وری، نیاز به توجه و علاقه کلی نشان  آمعنادار در نمرات چالش، نومیانگین تعدیل شده، وجود تفاوت  

بر افزایش نمرات این ابعاد در تمرین موثر بوده است. در ارتباط    SGTSPدهد که تمرین به روش  می

میانگین تعدیل    اما با نمرات لذت فوری و تمایل اکتشافی نتایج اگرچه از لحاظ آماری معنادار نبود،  

 . بودی بالاتر نت از گروه س  SGTSPشده گروه 
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Table 4- Modified Averages of Situational Interest 
 های تعديل شده علاقه موقعیتیمیانگین -4جدول

 
Challenge 

 چالش
Novelty 
 نوآوری 

attention 

demand 
 نیاز به توجه

instant 

enjoyment 
 لذت فوری 

exploration 

interest 
 اکتشافیتمایل 

Total 

interest 
 علاقه کلی

 M ن
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 بحث و نتیجه گیری 
ای است که باید از چشم اندازهای متفاوتی بررسی یادگیری و آموزش در تربیت بدنی حیطه پیچیده

هایی  تکنیکی، تاکتیکی و روانشناسی خبره نیاز دارند تا در ورزشهای بدنی،  شود. ورزشکاران به مهارت

های تاکتیکی به فهم بهتری از ورزش و تمرین نیاز مانند فوتبال موفق شوند. خبره شدن در مهارت

شود ورزشکاران در تمرین بیشتر درگیر شوند و انگیزش آنها برای تمرین افزایش دارد که باعث می

را بررسی و تاثیرپذیری آن را بر       SGTSPمفهومی. هدف از مطالعه حاضر این بود تا مدل  (16)یابد  

 جلسه واحد فوتبال بسنجد.  12ساله  بعد از  12-10آموزان دانش تاکتیکی و علاقه موقعیتی دانش

داری بیشتر از روش سنتی  ابه طورمعن  SGTSPروش نتایج نشان داد که میانگین دانش تاکتیکی در  

است، درونت و همکاران بیان داشتند  ( همخوان  2020که با نتایج مطالعه درونت و همکاران )  است

بودن   بالاترکه گروه بازی موقعیتی پیشرفت معناداری را نسبت به گروه سنتی نشان دادند. همچنین  

( همخوان است، هرچند  2018میانگین دانش تاکتیکی گروه بازی موقعیتی با نتایج مطالعه اکسای )

( تفاوت از لحاظ آماری معنادار نبود اما میانگین دانش تاکتیکی در روش 2018در مطالعه اکسای )

 بازی موقعیتی از روش سنتی بیشتر بود.

ک و  نتایج ممرت  با  تحقیق همچنین  این  )نتایج  و همکاران )2007ونیگ  و  2009(، گری  ( وگرکو 

( در فوتبال  2015( و فاریاس و همکاران )2012( در بسکتبال، مسکوییتا و همکاران )2010همکاران )
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که در تمامی تحقیقات ذکر شده نتایج نشان داده است که تمرین به روش مدلهای مبتنی بر بازی 

کن خلاقیت شرکت  و  تاکتیکی  دانش  پیشرفت  است،سبب  نتایج    ندگان شده  با  اما  است  توافق  در 

ه  ک  ( ناهمخوان است،2012)  1( و اورهارت وهمکاران1396( و رضوانی و همکاران)2015متیوس )

متیوس دلیل عدم تفاوت بین دو رویکرد تکنیک محور و تاکتیک محور را کوتاه بودن دوره آموزش 

های آموزشی در هر دو حیطه تکالیف تکنیکی  عنوان کرد و رضوانی و همکاران بیان داشتند که مدل

ها  گیری در آزمودنیداری در عملکرد اجرای مهارتی و نیز تصمیمتوانند به پیشرفت معنیو تاکتیکی می

بازی و اجرای مهارتگیری در موقعیتمنجر شود. همچنین بیان کردند که تصمیم های توپی  های 

 (.  12ابد )تواند از طریق یادگیری ضمنی پیشرفت یمی

نهایت مطالعه  در  این  )  نتایج  قاری  نتایج  )1396با  همکاران  و  محمدی  و  1398(،  پراکسیدس  و   )

های تعدیل  ( در توافق است. پراکسیدس اظهار داشت که ارتقا بازی از طریق بازی2016همکاران )

شود کنندگان میگیری شرکتشده، فن پرسش و پاسخ و راهنمایی باعث افزایش در ظرفیت تصمیم

کنندگان در شرایط بازی موقعیتی (. افزایش امتیازات آزمون دانش تاکتیکی در میان شرکت8و17،15)

تواند به این دلیل باشد که تکالیف یادگیری در این مطالعه بر اساس مفهوم سازی تئوری یادگیری می

موقعیتی و مدل برنامه درسی بازی موقعیتی که با هدف توسعه مهارت بازی دانش آموزان در فوتبال 

 احی شده است.های موقعیتی، ارتباطی است طراز طریق مجموعه بازی

اجتماعی    –( تئوری یادگیری موقعیتی فرد، فعالیت و محیط فرهنگی  1991)۲بر اساس نظر لاو و ونگر

گیرد، زیرا یادگیری در زمینه هایی  را بعنوان یک واحد یکپارچه بجای اجزا قابل جدا شدن در نظر می

مورد   این  در  یادگیری  میدهد.  رخ  آن  در  فعالیت  که  همه  معنیاست  است.  ارتباطی  و  عملی  دار، 

مجموعه مییادگیرندگان  فراهم  را  متفاوتی  ارتباطی  در  های  بازی  مختلف  سناریوهای  با  که  کنند 

ارتباطند ) برای مثال تعداد متفاوت بازیکنان، موقعیت بازیکنان در ارتباط با هم تیمیشان، مدافع یا  

ها به  ها و تاکتیکسناریوهای مختلف بازی، تکنیک  اهداف(. پیچیدگی در حال تغییر روابط در میان

را شناسایی  آموزان فعال کمک میتوانایی دانش بتدریج نشانه ها  تا  و  کند  را کرده  ارتباطی  تحلیل 

 . (5)گیری کنند هدایت و تصمیم

معلم  های آموزشی استفاده شده توسط  یکی دیگر از دلایل بهبود دانش تاکتیکی دانش آموزان گام

وجود دارد که هدف اصلی    SGTSPموزش مدل برنامه درسی  آ  درگام آموزشی    پنجتربیت بدنی است.  

. معلم تربیت بدنی فرصتی را برای استموزان در تمرینات شناختی و جسمی  آدانش  درگیرکردن  آن

 
1. Orhart et al 
2. Lave & Wenger 
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کند.  فراهم میآموزان در نمایش مجموعه بازی  مشارکت، بحث، پرسش و تجزیه و تحلیل ارتباطی دانش

همچنین تقاضای شناختی در مجموعه بازی های موقعیتی ممکن است به دانش آموزان کمک کند،  

 (. 18موثرتر یاد بگیرند ) ،شوندرگیر میزمانیکه بیشتر د

آموزان شود دانشموجب می ها  آن درک سرنخ های ارائه شده در سناریوهای بازی موقعیتی و ارتباط

گیری با انتخاب  هایشان را در تفکر بازتابی، تصمیمو بتوانند مهارت  رفتهتحلیلی قرار گدر معرض تفکر  

ها در شرایط مسابقه توسعه و حل مسئله را بهبود بخشند.  ها و تاکتیکهای مناسب، استراتژیتکنیک

زیرا  است  مفید  تاکتیکی  بازی  اجرای  یادگیری  بررسی  برای  یادگیری  اندازهای  چشم  از  استفاده 

ها اقدامات افراد در ارتباط با افراد دیگر در یک موقعیت بازی خاص هستند و بنابراین ارتباطی  تاکتیک

 . (5)و موقعیتی هستند 

های تدریس سنتی یا تکنیک محور استفاده های خاص ورزشی از روشاگرچه بیشتر در آموزش مهارت

های بسته بخش بزرگی از دوره را تشکیل شود اما در این روش تدریس، آموزش تکنیک در محیطمی

نمی وجود  بازی  برای  کافی  زمان  و  تکنیکدهد  اینکه چگونه  بین  رابطه  گرفته شده  دارد.  یاد  های 

هنوز مشخص    ،توانند در شرایط واقعی مسابقه که در آن بازی انجام می شود، بکار گرفته شوندمی

 .(19)نیست 

عنوان دو مرحله گیری ب( رویکرد پردازش اطلاعات بر اهمیت ادراک و تصمیم1996)  1طبق نظر ابرنتی 

مرحله آن اجرای حرکت یا مرحله عمل از سه مرحله متوالی پردازش اطلاعات تاکید دارد که سومین 

می باشد. بر اساس نظر ابرنتی توانایی بررسی و گزینش اطلاعات مهم از دیگر اطلاعات موجود در  

محیط و همچنین سرعت و دقت در انجام این امر، مشخصه بارز بازیکنان خبره است و این بازیکنان 

اند تر و سریعتر هستند زیرا آنها به تجربه آموخته ها نسبت به افراد مبتدی بسیار کارامدگیریدر تصمیم

برای فهمیدن )بونکر   مدل آموزش بازی تا اعمالشان را با شرایط محیطی بازی منطبق کنند. طرفداران 

 در واقعی بازی با مشابه تجربیاتی معرض  در نوآموزان  دادن قرار که ( پیشنهاد کردند1982و ثورب،

 لذا و فرابگیرند را بازی مهم ایرویه و اخباری دانش تا کندکمک می آنها به آموزش، فرآیند ابتدای

(. بنابراین در گروه بازی موقعیتی دلیل  8شود )تسهیل می بازی  طول در  آنها تاکتیکی گیری تصمیم

تواند قرار گرفتن در معرض تجربیاتی مشابه بازی واقعی از همان ابتدای تمرینات و  دیگر بهبودی می

با توجه به نظریه پردازش اطلاعات بهبود توانایی فراگیران در بررسی و گزینش اطلاعات    از طرفی

 گیری باشد. محیطی برای تصمیم

 برخی براساس تاکتیکی گیریتصمیم یا حرکت درباره دانش ،نیز  غیرخطی آموزش انداز چشم از

 عوض، شود درنمی ساخته دارد، قرار انسان حرکت سیستم بالای سطوح در درونی که هایبازنمایی 

 
1. Abernethy 
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با گرفته قرار  تاکید مورد محیط-یادگیرنده تعاملات اهمیت  یا )بازی :مثلاً تمرین از ستفادها  است. 

 را تمرین  محیط  در  موجود اطلاعات ای فزاینده بطور تا کندمی پیدا قابلیت تمرین مهارت( یادگیرنده

حرکت – اطلاعات شدن  جفت  برای پتانسیل  این  .کند جفت  تکلیف هدف برای برآوردن  لازم  اعمال با

 حرکت و کردن اطلاعات قرار بگیرد. مجزا توجه مورد بدنی تربیت یادگیری  محیط ریزیطرح در ایدب

 رویکردهای های از ضعف یکی کند،  مدیریت را یادگیری محیط تا یادگیرنده به کمک منظور به

  SGTSPتوان گفت که در تحقیق حاضر مطابق با رویکرد  بنابراین می  .( 9باشد ) می سنتی آموزشی

حرکت در برنامه تمرینی سبب افزایش امتیازات دانش تاکتیکی در گروه  -به نوعی جفت شدن اطلاعات

SGTSP  .شده است 

 ترسریع در مرحله درک بازی  اخباری دانش توسعه بازی، بر مبتنی رویکرد از استفاده درهمچنین   

-تصمیم و نشانه ادراک مرحله یعنی بعدی مراحل در ایرویه دانش که توسعه حالی در ؛دهد می رخ

 زود و شروع تجربه اند،کرده اشاره ( نیز2008)1همکاران   و پریچارد که همانطوردهد.  می رخ یریگ

های گروه در گیری( )تصمیم  عملکرد ارتقاء اصلی هایعلت از  یکی احتمالاً شده تعدیل هایبازی هنگام

 به توجه با همچنین سنتی، گروه به نسبت  گروه این در  بهتر گیریتصمیم است.   تاکتیک بر مبتنی

-گروه در کنندگانشرکت آموزش، دوره طول است. در توضیح قابل نیز  گیبسون  شناختی دیدگاه بوم

 ادراکی اطلاعات به یافته، تعدیل هایبازی در هنگام زود  شرکت  به واسطه  تاکتیک بر  مبتنی ایه

 مبتنی آموزش هایمدل در افراد. است ضروری مناسب  گیریبرای تصمیم که کنندمی پیدا دسترسی

 در  آنها یادگیری کنند، بنابراین می پیدا را اعمال با کردن اطلاعات جفت  برای  آنی فرصت تاکتیک بر

 در کنندگانشرکت که در حالی  .دارد بیشتری روایی شناختی بوم از لحاظ که دهدمی رخ محیطی

 آنها برای  شده تعدیل هایبازی تجربه و پردازندمی محیطی ایستا در مهارت  مرور به ابتدا  سنتی گروه

  (.7دهد )می دیرتر رخ

شرکت کنندگان    بعد علاقه موقعیتی    6در  در ارتباط با امتیازات علاقه موقعیتی نتایج نشان داد که  

چالش، نوآوری و نیاز به توجه در مقایسه با شرایط  علاقه کلی،  سطح بالاتری از    SGTSPدر شرایط  

سنتی نشان دادند. چند دلیل برای توضیح اینکه چرا دانش آموزان سطح بالاتری از نوآوری، نیاز به 

 نسبت به شرایط مقایسه نشان دادند وجود دارد.  SGTSPتوجه و چالش را در شرایط 

شود به دانش آموزان فراهم می SGTSPاول اینکه محتوای معنادار و معتبر که در مدل برنامه درسی  

که در خارج از کلاس تجربه    آنچهگیرند را با  کند تا آنچه را که در کلاس تربیت بدنی یاد می میکمک  

 
1. Pritchard 
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مرتبط کنند. محتوای معنادار ممکن است دانش آموزان را به سمت تمرکز و توجه بیشتر بر   ، کنندمی

نشان  کنندگان  نسبت به تکالیف در رویکرد سنتی جذب کند. شرکت   SGTSPروی یادگیری تکالیف  

به آنها ترفندهای خاصی را آموزش می دهد. این درک شاید به این   SGTSP  آموزشدادند که مدل  

های خاصی بودند که در مجموعه دلیل اتفاق افتاده است که دانش آموزان قادر به دیدن معانی تاکتیک

تربیت بدنی و درک از بازی کرد تا ارتباط بین کلاس  های موقعیتی مستقر بود و به آنها کمک میبازی

برقرار کنند. همچنین تاکید بر نگرش ارتباطی در آموزش و طراحی تکالیف یادگیری ممکن است به  

 .(2) آموزان احساس تازگی دهد دانش

در مجموعه بازی  شود، هنگام هدایت و تحلیلتاکید می  SGTSPهمانطور که در مدل برنامه درسی  

ها و حریفان راهنمایی می  های موقعیتی، دانش آموزان به سمت شناسایی موقعیت های هم تیمی

ارتباطی با  نشان می  و این   شوند شناسایی  از قبیل  های شناختی  نیاز دهد که پذیرفتن یک دیدگاه 

یادگیری دانش آموزان    برایتواند  می  در  محیط یادگیری  ،موقعیت ها، هدایت تجزیه و تحلیل ارتباطی

بیشتر و    نیاز داشتهبهبود کارگروهی سودمند باشد و آنها به توجه بیشتری برای ادامه کار      و در نتیجه

 . ( 5)به چالش کشیده شوند 

  برای آموزش است تا عنوان یک مدل خلاقانه  ب   از طرف دیگر مجموعه بازی موقعیتی استفاده شده 

ارتباطات و    فراگیران بازی، تحلیل  با  اجرایپارامترهای مرتبط  بیشتر کشف    مفهوم  را  بازی فوتبال 

شد، تازگی تابعی از ایجاد رفتار اکتشافی در    بیان(  1999کنند. همانطور که توسط چن و همکاران)

ای تنظیم شده است که به  استخراج رفتار انسان دارد. مجموعه بازی موقعیتی در این مطالعه به گونه

می   فراگیراناکتشافی   گامکمک  ساماندهی  همچنین  آموزشی  کند.  در    SGTSPهای  است  ممکن 

را در تجربه    فراگیرانکنند علاقه جدیدی ایجاد کند و    در یادگیری اینکه چگونه فوتبال بازی  فراگیران

که توسط معلم    فراگیرانیهای آموزشی ممکن است برای  یند تفکر انتقادی درگیر کند. این گامآو فر

اند یک تجربه جدید باشد و بر نوآوری آن افزوده تربیت بدنی با استفاده از رویکرد سنتی آموزش دیده

تواند تکالیف یادگیری  می  SGTSPدهند مدل برنامه درسی  ها نشان مییافتهبه طور کلی    .(3)شود  

را به سمت کشف اطلاعات ناشناخته بیشتری در فوتبال    آنها فراهم کند،    فراگیرانای را برای  خلاقانه

 . ( 5)هدایت و سطح ادراکشان از تازگی در فوتبال را  افزایش دهد 

( که بر روی تاثیر بازخورد ویدئویی بر  2019نتایج چالش و نوآوری با نتایج مطالعه رویر و همکاران )

علاقه موقعیتی  در ژیمناستیک انجام شد در تناقض است. آنها تفاوت معناداری را بین گروهها گزارش 

تعریف می فرد  توانایی  برای  نسبی  بعنوان سطح دشواری  آنجا که چالش  از  ، در  (20)شود  نکردند. 

توان می   ،رد کهای مهم  فراهم میبا تاکید بر نشانهرا  مطالعه رویر بدلیل اینکه معلم  بازخورد ویدئویی  

بار شناختی وابسته به مشاهده مهارت ها را کاهش دهد. بنابراین   ارائه بازخورد می تواند  گفت که 
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کردند. بازخورد معلم دانش آموزان سطح پایینی از چالش و سطح بالایی از نیاز به توجه را دریافت می

تا بر روی نشانه های مهم تمرکز کنند و معلم نقش فعالی را در کاهش چالش   کرد به آنها کمک می

از سوی   میزان دشواری درک شده   نتایج نشان داد که  . اما در مطالعه حاضرردکدرک شده بازی می 

تر نقش معلم در ارائه بازخورد و کاهش چالش کمرنگ  مطالعه رویر  به  بیشتر بود و نسبت  فراگیران

 بود.

ماری معنادار نبود  آاثیر گروه برتمایل اکتشافی و لذت فوری به سمت واحد فوتبال از لحاظ  همچنین ت

ای تخمین زده شده گرایش مثبتی  ( همخوان است. بررسی میانگین حاشیه2018که با نتایج اکسای )

(  2019را در تمایل اکتشافی و لذت فوری نشان داد همه این نتایج با نتایج مطالعه رویرو همکاران )

که امتیازات بالای تمایل اکتشافی، لذت فوری را گزارش کردند همخوان و در توافق با مطالعاتی است  

؛  2014،  1که نشان دادند که بین لذت، علاقه و اطلاعات اکتشافی ارتباط قوی وجود دارد )آینلی و هدی 

( ارتباطات مثبت 2011. برای مثال آینلی )(22,  21)(2011،  3؛روتگانز و اسمیت2001،  2چن و درست

بین علاقه، تمایل به کشف بیشتر درباره موضوع خاص و احساس لذت در علم را نشان داد. به همین  

در دانشجویان بسیار بالا   SI( دریافتند که بعد از حل مشکل امتیازات  2011ترتیب وین و همکاران )

 (.   15بود )

  مربیتواند این باشد که با توجه به اینکه رویکرد  دلیل احتمالی برای عدم وجود تفاوت معنادار می

تربیت بدنی برای آموزش کلاس تربیت بدنی این است تا مهارت ها را سریع آموزش دهد و سپس  

بیشترین زمانشان فراگیران  ای از زمان کلاس را به انجام بازی و تفریح بپردازند، بخش عمده  فراگیران

 فراگیران   SGTSPمشغولند، اما رویکرد  معمولی و بدون بازخورد  را در کلاس تربیت بدنی به انجام بازی  

ممکن است لذت فوری یا تمایل به  فراگیرانکند. یندهای شناختی و بحث و غیره درگیر میآرا در فر

انتظار دارند تا بازی فیزیکی بیشتری انجام  ابتدا احساس نکنند مخصوصا زمانیکه آنها  کشف را در 

تدریس قبلی و درک لذت   هایدهند و بنابراین برای منطبق شدن با شرایط و فاصله گرفتن از روش

 . (3)و تمایل اکتشافی به زمان بسیار بیشتری احتیاج داشته باشند 

( در ژیمناستک،گریفین  2015افزایش امتیاز علاقه کلی در این مطالعه با مطالعات رویر و همکاران )

( در بسکتبال، چن و  2001( در بدمینتون، چن و درست )2018(، رویر و پاسکو )2016و همکاران)

( در سافت بال همخوان 2007( در والیبال و چن و شن )2006( در رقص، چن و شن )2003همکاران )

 
1. Ainley&Hidi, 

2. Chen&Darst 

3. Rotgans&Schmidt 
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یان کردند که در رویکردهای بازی محور به راهنمایی های معلم یا بازخورد برای متمرکز . آنها باست 

 . (23)کردن توجهشان بر روی نشانه های مربوط و بنابراین افزایش درگیری و علاقه احتیاج دارند 

کند تا تکالیف یادگیری را تسهیل کند،  استفاده می  SGTSPمعلم تربیت بدنی از گام های آموزشی  

شود تا با فعالیت، همسالان، ارتباط دانش قبلیشان با  هایی فراهم میفرصت  فراگیرانکه در آن برای  

های موقعیتی  گیری و اجرای مجموعه بازیتصمیمسناریوی بازی، کشف ارتباط میان پارامترهای بازی،  

تعامل کنند. همچنین نشان داده شده است که علاقه موقعیتی بالا تاثیر مثبتی بر موارد زیر داشته 

دانش1است:   دانش  همکاران،.توسعه  و  )چن  بدنی  تربیت  در  همکاران،2006آموزان  و  (. 2009؛ژو 

.دنبال  3(.2013، دینگ و همکاران،2006همکاران،؛ چن و  2002.سطح انرژی مصرفی )چن و درست،2

فعالیت و همکاران،کردن  )چن  اضافی  استراتژی4  .(2014های درسی  تربیت  .یادگیری  در  هایی که 

(. همچنین انگیزش در دوره نوجوانی  بسیار موقعیتی  2006،2007کنند )شن و چن ،بدنی استفاده می 

 (. 1وقعیت خاص منتج می شود )است و بصورت خودبخودی از تعامل بین فرد و م

نتایج این مطالعه نشان داد که رویکرد بازی موقعیتی با تغییر رویکرد از معلم محوری و مهارت محوری 

ها را با سرگرمی و لذت، در زمینه و ها و تاکتیکآموز محوری و نیاز به تلاش بیشتر، روشبه دانش

بافت بازی پیوند داده است. بنابراین رویکردهای بازی محور یا تاکتیک محور موجب بهبود عملکرد 

ها از فعالیت های ورزشی و درس تربیت بدنی خواهد شد.این  و افزایش میزان لذت آن  فراگیرانورزشی  

 (. 24بود عملکرد و خودکارامدی فراگیر خواهد شد )  روش نهایتا با فعال کردن آنان در بازی موجب به

های تنظیم شده یک مدل خلاقانه  بنابراین با توجه به اینکه مدل آموزش موقعیتی با مجموعه بازی

های درس تربیت بدنی ارائه شده است و از طرفی  ها در کلاس آموزشی است، که برای آموزش ورزش

یادی که برای لذت بردن و معاشرت در محتوای خود دارند،  های زها به دلیل فرصتها و ورزشبازی

شود که معلمان تربیت گیرند، توصیه میقرار می  فراگیرانبیشتر در کلاسهای تربیت بدنی مورد علاقه  

 .  (3)بدنی بیشتر از این مدل برای کلاسهای درس و ایجاد علاقه در بین دانش آموزان استفاده کنند 

 نتایج ساله حاضر در مدرسه فوتبال تعمیم  10-12پسران   به پژوهش نمونة  محدودشدن به  توجه با

گیرد. همچنین در پژوهش حاضر عملکرد حرکتی سنجیده نشد لذا پیشنهاد   صورت  احتیاط با باید

های  شود که علاوه بر دانش تاکتیکی بازیکنان، سنجش عملکرد حرکتی آنان نیز در قالب گروهمی

 بندیتقسیم طبقه  چهار به TGFU مدل در هابازی ماهر و مبتدی مد نظر قرار گیرد. از سوی دیگر،

های  بازی  و ای / میدانیضربه هایبازی دیوار،/تور هایتهاجمی، بازی هایبازی  :از عبارتند که شوندمی

 هاو بازی   تکالیف دیگر بررسی لذا، شد؛ استفاده بازی های تهاجمی از حاضر پژوهش در که هدفگیری

 باشد.  آتی پژوهشهای برای جالبی موضوعات تواندمی
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