
 افزار اسکرچ نرم   ق ی از طر   ی س ی نو برنامه   ی ر ی ادگ ی در    م ی بر است   ی مبتن  ی آموزش  ی ها روش   ر ی تأث   ی بررس 

 چکیده

  روش های آموزشی مبتنی بر استیم در یادگیری برنامه نویسی از طریق نرم افزار اسکرچ   ریتاث   یپژوهش بررس  ن یهدف از ا
  ش ی استوار است و شامل طرح پ  ی ش یروش شبه آزما  ک ی  هی انجام شده، بر پا  ی که با هدف کاربرد  ق یتحق   ن ی ا  .  بوده است

  ن ییتع  ی . بر اساس حجم نمونه آماریش یگروه کنترل و دو گروه آزما  کی:  باشدی آزمون و پس آزمون در سه گروه مختلف م
  کرد یکه با رو   یش یگروه آزما  ینفر برا  ۱۶کنترل،    روهنفر به عنوان گ  ۱۶کننده،  شرکت   ۴۸  ان ی شده توسط پژوهشگر، از م

 .اندانتخاب شده   اند،ده یآموزش د   یسنت  س یکه با روش تدر   یش یگروه آزما  یبرا  گر ینفر د   ۱۶اند و  شده   سی تدر  میاست  یآموزش 
به صورت  .  دهند ی م   لی در شهر کرج تشک  یی آموزان دختر کلاس ششم ابتدادانش   ی را تمام  یمورد بررس  تیمطالعه، جمع  ن یدر ا 

  ق ی تحق  یهالازم، از روش   یهاداده   یآورجمع   ی . براد یمدرسه با دو کلاس ششم به عنوان نمونه انتخاب گرد  ک ی  ، یتصادف
 یااز پرسشنامه   ،ی سینوبرنامه  یمحتوا  یری ادگی  زانیسنجش م  یبرا  ن،یبهره گرفته شده است. همچن  یدانیو م  یاکتابخانه

اسکرچ با   یسینوجلسه آموزش برنامه  ۸در   یآموزش   ندیفرآ نی شده، استفاده شده و ا  ه یته 2007در سال   یکه توسط چو و بول 
از رو از نرم  یسینوکه آموزش برنامه  پژوهش حاضر نشان داد.  شده است  یبانیپشت  STEM  کرد ی استفاده  افزار  با استفاده 

 موثر بوده است.  رندگانیادگی  انیدر م ی سینواست، بر ارتقاء دانش برنامه STEM کرد یرو ه یاسکرچ، که بر پا

 یادگیری  ،اسکرچ، رویکرد آموزشی استیم ،نویسیبرنامه : ید ی کل   واژگان 

 



 مقدمه  

  یسینو مطرح شده است. برنامه تالیجید یایدر دن تیموفق یبرا یاتیمهارت ح کیبه عنوان  یسی نو عصر حاضر، آموزش برنامه  در

.  دهدی پرورش م رندگان یادگیدر  زیرا ن تی و خلاق یحل مسئله، تفکر انتقاد ییمهم است، بلکه توانا  یمهارت فن کینه تنها به عنوان 

داشته   یسینو  برنامه یمحتوا یریادگی یدر ارتقا ینقش مهم تواندیمانند اسکرچ م یآموزش یافزارها  استفاده از نرم ان،یم نیدر ا

 باشد. 

بسازند.   ایمدیو مالت  یتعامل  یها تا برنامه   دهدیاجازه م  رندگانیادگیاست که به    یساز ی بر بصر  یمبتن  یسینوپلتفرم برنامه   کیاسکرچ،  
 ی الهیرا به عنوان وس  یسینودارد و برنامه  دیمتنوع تأک  یهاییتوانا  تی شده، بر تقو  یطراح   ۱میدر حوزه است  یابزار، که با هدف آموزش  نیا

م   یو هنر  یگوناگون علم  یهاحل مشکلات در حوزه   یبرا ابزار  .)(  بردیبه کار  ب  یاسکرچ،  به خاطر  دانش   ن یاست که در  آموزان 
)رزبان، شاه حسینی،    دهدیها مرا به آن   وتریعلم کامپ  نیادیاصول بن  یریادگیدارد و امکان    یادیز  تیمحبوب  اش یسینوبرنامه  یها تیقابل

آموزان حل مسأله در دانش  یهاییتوانا  تیدر تقو  یمثبت  ریتأث  تواندیم  یریادگی  ندیاسکرچ در فرآ  یسینواستفاده از برنامه .  (2020باقری،  
 ه یکه با اصول اول  دهدیامکان را م  نیآموزان او جذاب، به دانش  یتعامل  طیمح  کیبا فراهم آوردن    ،یروش آموزش  نیداشته باشد. ا

 یسینوبرنامه  یاستفاده از ابزارها  .)(  را توسعه دهند  دهیچیحل مسائل پ  یبرا  ازیمورد ن  یهاحال، مهارت  نیآشنا شوند و در ع  یسینوبرنامه 
به کار رود.    یحل مسئله به کودکان از دوران کودک  یهاآموزش مهارت  یمؤثر برا  یبه عنوان روش  تواندیم  هایباز  یطراح  ندیدر فرآ

ها  در آن  یلیتحلو    یتوسعه تفکر انتقاد  سازنهیزم  ،یباز  نیخود در ح  تی کودکان به استفاده از منطق و خلاق  قیبا تشو  کرد،یرو  نیا
  ی هایشامل باز  شرفتیپ  نیاست و ا   شرفتی به سرعت در حال پ  یامروز، تکنولوژ  یایدر دن.   (2022،  2پریچت و همکاران)  شودیم
 ی تفکر انتقاد  ت،یمانند خلاق  ییهاتوسعه مهارت  یبرا  ید یکه امکانات جد  شودیم  یآموزش   یافزارهاو نرم  یکاربرد  یهابرنامه  ،ییدئویو

خود را بهبود بخشند و در    یفکر  یهاییو نوجوانان کمک کنند تا توانا  نبه کودکا  توانندیابزارها م  نی. اکندی و حل مسائل فراهم م
متخصصان حوزه    ن،ییپا  نیاز سن  یتال یجید  یهاآموزش مهارت  تیبا توجه به اهم  .(20۱3،  3)آنتونینی   کنند  شرفتیپ  یریادگی  ریمس

دنبال طراح  یفناور  به  نرم برنامه   یاطلاعات  و  با سطح درک و علاقه  ییافزارهاها  متناسب  که  باشد  یمندهستند  ، ۴)فیلیدز کودکان 
و    یسینوبرنامه   یایکودکان به دن  رودو  یبرا  یامقدمه   تواندی شده است که م  یابزارها، معرف  ن یاز ا  یکی. اسکرچ، به عنوان  ( 2009
 نیآشنا شوند و در ع  یسیکدنو  ه یاول  میتا با مفاه  کندیجذاب و کاربرپسند، به کودکان کمک م  یکردی افزار با رونرم  نیباشد. ا  یسیکدنو

با تمرکز بر   ،یآموزشروش    نیکنند. ا  تی تقو  یشاد و تعامل  یطیحل مسئله و تفکر نقادانه را در مح  ت،یچون خلاق  ییهاحال، مهارت
بهتر و عم  یبرا  یمحکم   یهاهیپا  ،ی و تجرب  یعمل  یها تی فعال آ  یوتریعلوم کامپ  ترقیدرک  م  ندهیدر  و همکاران،    5)دینر  نهدیبنا 

راه  .( 2023 تنها  نه  فناور دانش  لیتبد  یبرا   یاسکرچ  به خالقان  ا  ندهیآ  یها یآموزان  بلکه  آن   ن یاست،  به  را  مامکان  که    دهدیها 
ن  یکیتکنولوژ  یهامهارت مورد  دانش  مس  شرفتیپ  ی برا  از یو  م  ندهیآ  یشغل  یرهایدر  اسکرچ  آموزش  آورند.  دست  به  در    تواندیرا 
مواجهه    یها اعتماد به نفس لازم براکند و به آن   جادیا  دهیچیپ  یها با چالش  ییارویو رو  یریادگیسازنده نسبت به    یآموزان نگرشدانش

 . ( 20۱۸، ۶دوری، کاکس )با مسائل را بخشد
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  ی هاها و دانشاز مهارت  یاآموزان با مجموعهدانش  یسازها آماده که هدف آن  پردازدیم  ینینو  یکردهایرو  یبه بررس  یآموزش  یعرصه
 STEAM  یبه حوزه  یاژه یراستا، توجه و   نیظاهر شوند. در ا  ندهیآ  یها توانمند در بازار کار دهه  یاست تا به عنوان نوآوران  یضرور

  ج یآموزان ترودر دانش یو نوآور تی خلاق تیرا به منظور تقو اتی اضیهنر و ر ،ی مهندس ،یاز علوم، فناور  یق یتلف همعطوف شده است ک
از علم،   یقیتا درک عم  کندیآموزان کمک م است که به دانش   ی چند وجه  یبرنامه آموزش کی  2023STEAM،  ۱)اینومجانونا  کندیم

دارد و به   یفن  میبا مفاه  تیخلاق  بیبر ترک  یاژهیو  دی تأک  ،یمیتعل   کردیرو  نیبه دست آورند. ا  اتیاضیهنر و ر  ،یمهندس  ،یتکنولوژ
 یاستم، اصطلاح   (.2023و همکاران،    2)ارول  مدرن را توسعه دهند  یایدر دن  تیقموف  یلازم برا  یهاتا مهارت  دهدیآموزان امکان مدانش

به وجود    میمجموعه، است  نیگرفته شده است. با افزودن هنر به ا  اتیاضیو ر  یمهندس  ،یاست که از حروف اول کلمات علوم، فناور
تأکحوزه   نیا  یآموزان در تمامبر مشارکت فعال دانش   م،یاست  یآموزش  کردی. رودیآیم ا  دیها  ادغام  بر  غالباً  موضوعات در    ن یدارد و 

  ات یاضیر  ا یادغام شود،    یمهندس  ای  یاضیر  میمختلف متمرکز است. به عنوان نمونه، درس علوم ممکن است با مفاه  ی ریادگی  یرهایمس
و جذاب   بخشزه یآموزان انگدانش  یبرا  زیانگشگفت  یهستند، بلکه به شکل  داریها نه تنها پاادغام   نیگردد. ا   قیفناورانه تلف  یبا کاربردها

آموزان  و تفکر نقادانه دارد. دانش  یکلاس   یها بر گفتگو، بحث  یا ژهیو  دیتاک  یروش آموزش   نیا(.  20۱3،  3همکاران )واسکوئز و    باشندیم
مشارکت و فهم بهتر   شیافزا  یبرا  یکه به عنوان ابزار  شوندیم  یهنر  یها تی فعال  ریدرگ  ،یارشتهانیم  یآموزش  کردیبا استفاده از رو

  کند یآموزان کمک مدر دانش   ی تفکر خلاقانه و انتقاد  تیبه تقو  ند یفرآ  نی. ارودیبه کار م  اتیاضیو ر  یعلوم، مهندس  ،یمباحث فناور
  ی ریادگی ،یدر مهندس یمراحل طراح ،ی علم یهاپژوهش رینظ یمتنوع  یهاکه شامل جنبه م،یآموزش است (.20۱۸)بزرگ نژاد کلاگر، 

امکان را    نیبه شاگردان ا  شود،یم   یبیترت  کردیو رو  یمحور یهمکار  ،ییگراسازنده  دگاه یبر پروژه، د  یمبتن  یریادگیبر مسائل،    یمتک
ی  را ممکن م  یارشتهانیبه دانش م  یابیها، دستروش   نیو حل کنند. ا  ندده  صی تشخ  یواقع   یهاطی که مشکلات را در مح  دهدیم

 . (۱۴00)پور ضافعی، رستمی نژاد، محمدزاده، سازد 

اند.  از آموزش مطرح شده  یاساس  ی، به عنوان بخشSTEMاز آن    شیو پ  STEAMمداوم است،    یدگ یچیو پ  رییدر عصر حاضر که تغ
  ی ابیارز  ییاطلاعات، و توانا  دنیحل مسائل، فهم   یلازم برا  یهابه دانش و مهارت  دیباور استوار است که نوجوانان با  ن یبر ا  کردیرو  نیا

به منظور تصم ا  ی هایریگمیشواهد  برامهارت  نی آگاهانه مجهز شوند.  دن  تیموفق  یها  به سرعت در حال تحول است،    ییایدر  که 
 ن، یقرار دارد. همچن  STEAMو    STEM  یهاها در مرکز آموزش دسته از مهارت  نیپرورش ا.  ( 2023،  ۴)الغمدی   هستند  یضرور
حل مسائل    ی مؤثر برا  یراهکارها  یریگاند، در شکل کرده  افتیدر  STEAMو    STEMخود را با تمرکز بر    یهاکه آموزش   یافراد

اسکرچ، که توسط  (.  2023،  5)چیستیاکوف  کنندیم  فایا  یدی، نقش کل۱9-دیکوو  رینظ  یعموم  یبهداشت  یهاچون بحران  یمهم  یاجتماع
شده   یبه کودکان طراح  یسینوبرنامه   میاست که با هدف آموزش مفاه  یبصر  یسینوپلتفرم برنامه   کی  افته،یتوسعه    MITدانشگاه  

آموزان و به دانش   شودیم  زیمتما  یمعمول  یسینوبرنامه  یهاطیاز مح  ر،یمنحصر به فرد و دلپذ  یتجربه کاربر  کیبا ارائه    ط،یمح  نیاست. ا
  ، ؛مالونی و همکاران20۱3  ،)برنان و رسنیک  قدم بگذارند  یسینوبرنامه  یا یبه دن  تر،یو عمل   ترقی درک عم  کیکه با    دهدین امکان را میا

200۸ .)۶ 
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دارد.   دیتاک  اتیاضیهنر و ر  ،یمهندس  ،ی : علوم، فناوریدیکل  یپنج رشته  ان یم  وند ینوآورانه است که بر پ  یآموزش  یمتدولوژ  کی  م،یاست
هنر و    قیاز طر  یباور استوار است که درک علوم و فناور  ن یبر ا  شود،ی به عنوان موسس آن شناخته م  اکمن،یروش که توسط    نیا

به    کرد،یرو  نی. اسازدیما ممکن م  یها را برافهم آن  ،یاتیاضیها با استفاده از اصول رحوزه   نیا  بیاست و ترک  ریپذامکان  یمهندس
مدرن را کسب    یایدر دن  تیموفق  یلازم برا  یها به مسائل نگاه کنند و مهارت  یچند بعد   یدگاهیتا با د  کندیآموزان کمک مدانش
 .۱( 200۸)یاکمن،  کنند

 یسینوبرنامه   ید یو کل  هیاول  میآموزش مفاه  یجذاب برا  یافزار اسکرچ، روشدر نرم  شنیمیو ان  یباز  قیاز طر  یسینوبرنامه   یریادگی"
 شود،ی شناخته م  یسینوبرنامه   یمحتوا  یری ادگیروش، که به عنوان    نی. ا(20۱2،  2)راچیس و همکاران است  ییآموزان دوره ابتدابه دانش 

و  یکه به ادغام هنر، علوم انسان STEAM کردیرو گر،یطرف د  در رشته آشنا شوند. نیا یتا با اصول اساس کندیبه کودکان کمک م
پژوهشگران و معلمان   تیدر ترب اش ییتوانا لیبه دل ریدر دهه اخ پردازد،یم STEM یو پژوهش  یآموزش یها نهیدر زم یعلوم اجتماع
 ی ها نسبت به روش  کردیرو نی ا دهد در دست است که نشان  یحال، هنوز شواهد اندک ن یکسب کرده است. با ا ی ادیز تیماهر، محبوب

با استفاده از    یسینوآموزش برنامه   جینتا   بوده که  یاسه یمطالعه مقا  ک( ی20۱7)3پژوهش کینگ و همکاران .  تر، موثرتر است  یسنت
ارائه داد.    می)تنظ  STEAM  ریغ  کردیبر کاوش( در مقابل رو  یگرانه و مبتنپرسش  کردی)رو  STEAM  کردیرو مسئله محدود( را 

بالاتر  زیمتما  یس ینوبرنامه  یهاآموزان سبکدانش نمرات  رو   یو  د  STEAM  کردیدر  اادندنشان  بر  و    ن،ی. علاوه  پژوهش کینگ 
را  یتفکر محاسبات  یها رساختیکاربرد ز شی، افزاScratch قیاز طر STEAM یق یتلف کردیروکاربست  ( با عنوان 20۱7)۴همکاران 

اول  هاافته ی  نیآموزان پسر و دختر نشان داد. ادانش  یبرا پا  دهندیارائه م  STEAM  یایاز مزا  یاهیشواهد   ی برا  یاه یو به عنوان 
  ش یتوسعه پژوهش و آموزش بهتر افزا یبرا STEAM کردیبه رو یمنددهه گذشته، علاقه ی. طکنندی عمل م  ندهیمطالعات بزرگتر آ

موضوع،    ن یبه ا  یدگیرس  یمستقرتر وجود ندارد. برا  یکردهایبا رو  سه ی آن در مقا  یدر مورد اثربخش  یحال، شواهد کم  ن یاست. با ا  افتهی
و   یگربر پرسش   یمبتن  یها ، که شامل درس STEAM  کردیبا استفاده از رو  یسینودر مورد آموزش برنامه   یاسه ی مطالعه مقا  کی

. مطالعه (202۱،  5)تن و همکارانو حل مسائل محدود بود، انجام شد  می، که شامل تنظSTEAM  ریغ   کردیکاوش آزاد بود، در مقابل رو
  ی اثربخش  یگریداشتند. مطالعه د  STEAM  کردیدر رو  یو نمرات بالاتر  ز یمتما  یسینوبرنامه   یهاآموزان سبکنشان داد که دانش 

نشان    جیکرد. نتا  یآموزان پسر و دختر بررسدانش   انیدر م  یتفکر محاسبات  رساختیرا بر پنج ز  Scratch  قیاز طر  STEAM  کردیرو
  ازده یاز    یامطالعه مجموعه  نی را نشان دادند. ا  یتفکر محاسبات  ی ها رساختیدر کاربرد ز  شیداد که هر دو گروه پس از مداخله، افزا

 . دهدیرا ارائه م یسینوبرنامه  انیمبتد یشده براشناخته یافزار آموزش، نرمScratchدرون   یریادگی یهاتیفعال دسته

با استفاده از    یسینوبرنامه   میمفاه  یریادگیدر    STEAM  یها بر روش   یآموزش مبتن  ریتأث  یبه بررس  (۱۴0۱)اکبر سادات  ی  مطالعه
زه و بهبود عملکرد  یانگ شیباعث افزا یروش آموزش نیپژوهش نشان داد که ا نیا جیپرداخت. نتا ییآموزان دوره ابتدااسکرچ در دانش

 شده است.  یسینوبرنامه  یریادگیآموزان در دانش

با استفاده    یسینوبرنامه  یهادر کسب مهارت  STEAM  کردیبر رو  یآموزش مبتن  ریتأث  یبه بررس  (۱۴00) پژوهش محمدپور و همکاران
و نگرش    عملکرددر بهبود    یروش آموزش  نیا  یاز اثربخش  یحاک  ز ین  قی تحق  نیا  جیآموزان دوره متوسطه پرداخت. نتااز اسکرچ در دانش

 بود. یسینوبرنامه یری ادگیآموزان به مثبت دانش
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با استفاده از اسکرچ    ی سینوبرنامه  ی ریادگیبر    STEAM  کردیبر رو  یمبتن  یبسته آموزش  ریتأث  (۱39۸)  و همکاران  یمان یسل  یامطالعه
ابتدادر دانش  نتا  یبررس  ییآموزان دوره  ا  جیشد.  آموزان در  و بهبود عملکرد دانش   زه یانگ  شیدر افزا  یروش آموزش  ن ینشان داد که 

 مؤثر بوده است.  یسینوبرنامه  یریادگی

از   یسینوبرنامه   یریادگیدر    STEAMبر    یمبتن  ی آموزش  یهاروش   یاز اثربخش  یحاک   رانیشده در اانجام  یهامجموع، پژوهش  در
راهکار مؤثر    کیبه عنوان   تواندیم  یآموزش کردیرو  نیاست. ا  یلیمختلف تحص  یهاآموزان دوره دانش  ان یافزار اسکرچ در منرم  قیطر
 .ردی مورداستفاده قرار گ یسینو برنامه  یریادگیآموزان در عملکرد دانش  د و بهبو زهیانگ شیافزا یبرا

های بررسی شده در حوزه تدریس برنامه نویسی اسکرچ به دانش آموزان مقطع ابتدایی در کشور ما انجام گرفته، سه پایان در پژوهش
(، مدل تدریس از رویکرد ۱397( و رزبان ) ۱۴00نامه موجود است که در آن طرح درس ارائه شده است. در پژوهش های دلاوران شیراز) 

( نیز به طرح درسی پرداخته است که به طور خاص بر روی آموزش خلاق و ۱39۱کند و در پژوهش نوری مطلق)خاصی پیروی نمی
اند. همچنین بر همین اساس الگوریتمی تمرکز دارد و هیچ یک در تدریس عملی و میدانی خود از رویکرد آموزشی استیم استفاده نکرده

ی خلاقیت و درگیری تحصیلی دانش آموزان پایه  تغییرهای وابستههای صورت گرفته از جانب پژوهشگران فوق، بر روی مپژوهش
 . پنجم ابتدایی، مهارت حل مسئله و خلاقیت دانش آموزان کار شده است

  یوتریعلوم کامپ  رایکمک کند، ز  شانندهیآ  یهامطالعات و حرفه  یآموزان برادانش  یسازبه آماده   تواند یدر مدارس م  اسکرچآموزش  
های مختلفی نظیر سازمان  .(20۱۶،  ۱ملونی و همکاران )شودیشناخته م  یاز مشاغل امروز  یاریبس  ی برا  یعنصر ضرور  کیبه عنوان  

اند. پس با توجه به چنین  ای دارد، منتشر کردهالعادههایی با این محتوا که فناوری اطلاعات در روند یادگیری تاثیر فوق یونسکو، گزارش 
آموزان را به سمتی هدایت کند که در امر یادگیری با استفاده از  کارهایی را ارائه کند که بتواند دانششرایطی، آموزش و پرورش باید راه

های کاربردی در زندگی نظیر خلاقیت، کار گروهی و تفکر انتقادی و...را در خود پرورش دهند و  ابزارهای دنیای دیجیتال، انواع مهارت
اتفاق خوبی که همین امسال در پایه ششم، در درس کار و فناوری افتاده است، اضافه شدن درس برنامه نویسی و آموزش اسکرچ به  

 . عنوان سر فصل مصوب آموزش و پرورش است

در حالی که هنوز طرح درس جامع و جذابی برای این سر فصل مشخص نشده است. این موضوع مطرح است که آموزش برنامه نویسی  
دانش  گروه به  با  مناسب آموزان  آموزشی  محیط  آوری  فراهم  نیازمند  که  دارد  را  خود  خاص  مشکلات  و  موانع  مختلف  سنی  های 

آموزان بتوانند به صورت فعال، تعامل  ای باشد که دانش واقع این محیط آموزشی باید به گونه در  2(.  20۱3است.)فیساکیس و همکاران،  
. پس  3(   20۱۶ای که در ذهن دارند را به صورت داستان، پویا نمایی  و بازی عینیت ببخشند.)ریو و همکاران،  داشته و هر طرح و ایده 

 (. 20۱2در این راستا ارائه یک طرح درس که هم بومی باشد و هم عملی و کاربردی، بسیار ضروری به نظر می رسد.)نوری مطلق، 

هایی  کند. در واقع در این روش، مهارتدر بحث آموزش با رویکرد استیم، باید گفت این آموزش، حل کنندگان مسائل آینده را خلق می
یابند. دانش آموزان  نظیر حل خلاق مسئله، تفکر انتقادی، همدلی، همکاری، توانایی ارتباط میان چند ایده و انعطاف پذیری، پرورش می

می آغاز  یک سوال  با طرح  را  خود  کار  آموزشی،  برنامه  این  ایده در  آزمایش،  کنند وسپس  کنار  در  و  کرده  مطرح  را  خود  کلی  های 
گذارند و در نهایت به جواب سوالشان دهند. نتایج را در گروه به بحث و گفت و گو میشان را توسعه میسناریوهای مرتبط با سوال و ایده

توانیم مراحل این رویکرد آموزشی را شامل طرح سوال، ایده پردازی و فرضیه سازی، د. پس میکننیا ساخت یک محصول دست پیدا می
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امکان طرح آزمایش و توسعه ایده و در نهایت ارزیابی و تولید محصول بدانیم که در واقع هدف اصلی این برنامه که آموزش نیروی کار 
 (.20۱۸ای در جامعه است، به حقیقت بپیوندد )بزرگ نژاد کلاگر، حرفه

لذا با توجه به اهمیت و ضرورت آموزش برنامه نویسی به کودکان و آموزش خلاقانه و پروژه محور به روش جدید استیم و کم بودن 

پژوهش در این زمینه در کشور ما، پژوهشگر قصد دارد تاثیر آموزش برنامه نویسی با نرم افزار اسکرچ با رویکرد استیم را بر مهارت  

عیین تهدف پژوهش حاضر و یادگیری محتوای برنامه نویسی دانش آموزان ابتدایی پایه ششم را مورد بررسی قرار دهد. تفکر انتقادی 

ی  فرضیه  است. آموزش برنامه نویسی با نرم افزار اسکرچ مبتنی بر رویکرد استیم بر یادگیری محتوای برنامه نویسی یادگیرندگان اثر

  بر یادگیری محتوای برنامه نویسییسی با نرم افزار اسکرچ مبتنی بر رویکرد استیم آموزش برنامه نوحاضر عبارت است از:  پژوهش

 . معنادار دارد تاثیر یادگیرندگان

 

 روش  

با گروه کنترل و آزمایش می باشد.جامعه آماری این پژوهش کلیه دانش آموزان ششم  پژوهش حاضر از نوع پژوهش شبه آزمایشی 
گیری حاضر باتوجه به جامعه  مشغول به تحصیل هستند، می باشد. حجم و نمونه ۱۴02-۱۴0۱ابتدایی شهر کرج که در سال تحصیلی  

 ، یک مدرسه دخترانه ابتدایی انتخاب شد. 3باشد. از بین مدارس ابتدایی شهرستان کرج ناحیه گیری هدفمند میآماری، نمونه

بر این   ندنفره تقسیم شد ۱۶آموزان به سه گروه که به طور تصادفی، دانش استنفر شاگرد  2۴مدرسه دارای دو کلاس ششم با 
به صورت میدانی پژوهشگر در کلاس حضور یافته و عمل به منظور گردآوری داده ها  .می باشدنفر  ۴۸حجم نمونه مجموعا  اساس 

شانزده سوالی ارزیابی اثربخشی برنامه آموزشی چو و تدریس را انجام داد .  برای متغیر یادگیری محتوای برنامه نویسی از پرسشنامه 
این پرسشنامه ابعاد کیفیت مدیریت برنامه ، نیازهای آموزشی، مزایا و کاستی های یادگیری، اهداف آموزشی،   شد. استفاده (2007بولی)

پایایی و روایی پرسش نامه  هم ترازی، دسترسی آسان و استفاده از چندرسانه ای ها در فرانید آموزش را مورد سنجش قرار می دهد. 
به  0.۸2سوال پرسشنامه را در نظر گرفته است،  ۱۶کرونباخ که  یآلفا بیضر یمقدار عددسنجیده شد و  SPSSافزار توسط نرم

 است.  بسیارخوبپرسشنامه  ییایپا دهدیدست آمده است که نشان م

 

 روش اجرا: 

ابتدا  پایهدو کلاس از   انتخاب شدند. در  ی یادگیری محتوای برنامه  پرسشنامه محقق ساخته  کلاس   از هردو  ششم و نسبتا همسان 
های آزمایش انتخاب شده و یکی شد و سپس دانش آموزان به سه گروه تقسیم بندی شدند. دو گروه  به عنوان گروه  سنجشنویسی  

از گروه ها آموزش برنامه نویسی اسکرچ با رویکرد آموزش استیم، را دریافت کرد و به گروه دوم از همین مدرسه، برنامه نویسی اسکرچ  
قط   بر اساس سرفصل های آموزشی کتاب کار و فناوری ششم تدریس شد. و گروه سوم به عنوان گروه گواه در نظر گرفته شده و ف

 .در اختیار آنها قرار گرفت ارزیابی اثربخشی برنامه آموزشیپرسشنامه 

جلسه آموزشی در داخل مدرسه، برروی تخته هوشمند توسط معلم انجام شد و دانش آموزان همزمان با   ۸تدریس با رویکرد استیم در  
 های پروژه های خواسته شده را انجام دادند. مراحل تدریس با رویکرد استیم به شرح زیراست: معلم با گوشی و لپ تاپ



ی شخصی، نوشتن یک داستان  ها و صحبت درباره روش ایده پردازی و ساخت دفترچه ایده  جلسه اول: معرفی نرم افزار اسکرچ به بچه 
افزار اسکرچ  با شخصیت نرم  آموزش نصب  ایده و  انتخابی خودشون داخل دفترچه  برنامه روی سیستم  3های  هاشون.)تلفیق هنر و 

 نویسی(

ی شخصی اولیه قبل از تدریس معلم، و بعد یاد  ها به صورت رندوم با ابزارها و کارکترها به منظور کسب تجربهجلسه دوم: بازی بچه
 دهی اصول توالی و یاد آوری الگوریتم از طریق بازی و ریاضی و الگوهای عددی در ریاضی  . )تلفیق برنامه نویسی و ریاضی(. 

ای که نوشتی رو کدوم قسمتش ی کلاسی: ایدهجلسه سوم: آموزش ایجاد پروژه، کار با کارکترها و یاد دهی  ترتیب و رویدادها، پروژه
 هات اجرا کنی؟توضیح بده و انجام بده.تونی با آموختهرو می

ای که ساختی رو  ها به کارکترها. پروژه کلاسی: ادامه پروژه جلسه چهارم: آموزش نحوه پخش صدا، افزودن متن و دادن دستور العمل
 حالا با چیزهای جدیدی که یاد گرفتی، گسترش بده.

 ی دانش آموزان با مفهوم حلقه.تکمیل پروژه جلسه پنجم: بررسی پروژه ها و آموزش مفهوم حلقه+  

ها و آموزش توازن پارالیزم بوسیله درس ریاضی خطوط موازی و متقاطع )تلفیق رساضی و مفهوم برنامه  جلسه ششم: بررسی پروژه

 توسعه پروژه در دانش آموزان با چیزهای آموخته شده و نمایش خروجی حاصل  +نویسی(+ تست کردن و دیباگ کردن 

ی خود باید  گروه بندی جهت انجام پروژه گروهی+ و طرح موضوعی با مرتبط با علوم ششم. هر گروه با مشارکت و ایده  جلسه هفتم:
 های گروه هاراه رسیدن به حل مسئله را طراحی کند. بررسی و تصویب ایده

 های مدرسه و گرفتن امتیاز از بینندگان آثار بررسی پروژه های انجام شده توسط گروه ها و به اشتراک گذاری با بچه جلسه هشتم:

ها و جامعه آماری از  آوری شده و برای تحلیل پرسشنامه  ها جمعنامه های مربوطه از طریق پرسشپس از تحلیل مبانی نظری، داده 
 شد. استفادهSPSS روش کورایانس و نرم افزار

 

 یافته ها 

ی تحقیق در زیر های آماری جامعهاند. ویژگیتشکیل داده   آموزان مقطع ششم ابتدایینفر از دانش  ۴۸ی آماری این پژوهش را  جامعه
 شود:ارائه می

 ی آماری .مشخصات عمومی جامعه۱جدول

 مقطع تحصیلی  جنسیت  سن تعداد  ها گروه

 ششم ابتدایی دختر  ۱2 ۱۶ گروه آزمایشی استیم

 ییششم ابتدا  دختر  ۱2 ۱۶ گروه آزمایش تدریس ساده 

 ییششم ابتدا  دختر  ۱2 ۱۶ گواه گروه 

 

های یکسان زیادی هستند. این افراد از نظر تعداد، سن، جنسیت  آموزان دارای ویژگیشود که دانشبا توجه به جدول بالا مشخص می
شود زیرا پژوهشگر  های یکسانی هستند؛ چنین انتخابی در این پژوهش یک مزیت مهم محسوب میو مقطع تحصیلی دارای ویژگی



تری را بتوان  ی درستها تفاوت ایجاد کند نموده است تا نتیجههایی که ممکن بود در آنتمام تلاش خود را در راستای حذفِ ویژگی
 به دست آورد. 

 ها بررسی پارامتریک یا ناپارامتریک بودن داده - ۴-2

ی اسمیرنوف جهت تعیین نحوه-از آزمون کولموگروف  SPSSافزار  در این پژوهش، پس از وارد کردن اطلاعاتِ هر پرسشنامه در نرم 
استفاده  متریک  اها دارای توزیع نرمال باشند از آزمون پارداده   چنانچهشود. در هر پژوهشی  آزمون )پارامتریک یا ناپارامتریک( استفاده می

  اسمیرنوف   –  کولموگروف  آزمون  برونداد  در  SPSS  تحلیل  از  . پسشودو در غیر این صورت باید از آزمون ناپارمتریک استفاده    شودمی
  استفاده   ناپارمتریک  آزمون   از  باید  و  نیست  نرمال   توزیع  که  است  این  معنی  به   بود،   صدم   5  از  تر  کوچک  p  یعنی  بود   دار  معنی  آزمون  اگر

نتیجه    .دارد  وجود  پارامتریک  هایآزمون   از  استفاده   امکان  نباشد  دار  معنی  آزمون   این   نتیجه  توضیحات ارائه شده چنانچهبا توجه به  .  شود
 اسمیرنوف در جدول زیر نشان داده شده است: -آزمون کولموگروف

 

 پژوهشجامعه آماری در  به  مربوط هایداده بررسی در اسمیرنوف  -کولموگروف آزمون  بررسی 2جدول 

 sig (2-tailed) اسمیرنوف  -آزمون کولموگروف  پرسشنامه  

 0.۱52 یسی برنامه نو یمحتوا پرسشنامه 

 

بزرگتر است بنابراین  0.05برای هر دو پرسشنامه از  sigدار است زیرا عدد شود آزمون معنیمشاهده می ۴- 2گونه که در جدول همان
ها با ی میانگین داده توان برای مقایسه های پارامتریک استفاده نمود. از این رو میها دارای توزیع نرمال هستند و باید از آزمون داده 

 های پارامتریک است. یکدیگر از آزمون رگرسیون خطی استفاده نمود؛ زیرا این آزمون جزء آزمون

  یسی برنامه نو   ی محتوا   یادگیری بر   یم است   یکرد بر رو   ی با نرم افزار اسکرچ مبتن   یسی آموزش برنامه نو تاثیر    : های پژوهشبررسی فرض 
 یادگیرندگان 

شود که نتایج آزمون رگرسیون خطی در زیر نشان داده شده  برای انجام این آزمون از روش رگرسیون خطی و همبستگی استفاده می
 است. 

 نتایج آزمون رگرسیون خطی -3جدول 

Std.Error 

of the 

Estimate 
Adjusted R Square R Square R  شماره مدل 

2.۱52۴2 0.5۶۶ 0.۶۱0 0.7۸9 ۱ 

درصد    7۸.9دهد که به میزان  در جدول فوق نتایج آزمون رگرسیون خطی نشان داده شده است. ضریب همبستگی پیرسون نشان می
یادگیرندگان با یکدیگر همبستگی دارد و این همبستگی نیز مثبت است. بنابراین    یسیبرنامه نو  یمحتوایادگیری  نویسی و  آموزش برنامه 

 یادگیرندگان ارتباط وجود دارد. یسیبرنامه نو یمحتواآموزان و نویسی دانشمیان آموزش برنامه 



R Square    ( نویسیآموزش برنامه )  مستقل   متغیر  پراکندگی  بیان   در   درصدی مدل  ۶۱  سهم   به دست آمده است که نشانگر  0.۶۱0برابر
  مدل،   در  رفته  کار  به  متغیرهای  که  است  آن  نشانگر  R Square  عدد با  این  است. نزدیکی  0.5۶۶  تعدیل  یا  اصلاح  تعیین  ضریب  .است

 .دهند ارائه مناسبی برازش  اندتوانسته

 .واریانس نشان داده شده است تحلیل یا ANOVA جدول به در جدول زیر اطلاعات مربوط

  



 واریانس تحلیل یا ANOVAاطلاعات مربوط به  جدول  -۴جدول 

 

Model Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

۱ 

Regression ۱۴۱0.3۴7 ۱ ۱۴۱0.3۴7 303.27۱ 0.000 

Residual ۱335.۶2۶ 339 ۴.7۱۱   

Total 293۸.3۴۱ 3۴0    

دهد که  نشان می  sigبنابراین عدد    .است  رگرسیون  مناسب  مدل  ارائه  نشانگر   است که  ،0٫05  از  کوچکتر  Sigدر جدول بالا عدد  
یادگیرندگان تاثیر دارد. در    یسیبرنامه نو  یمحتوایادگیری  نویسی بر  رگرسیون خطی از مدل مناسبی برخوردار است و آموزش برنامه

 شود. ی آزمون رگرسیون جدول ضرایب مدل رگرسیونی نشان داده میادامه 

 آزمون مدل رگرسیونی  -5جدول 

 

Model 
Unstandardized Coefficients 

Standardized 

Coefficients t Sig. 

B Std. Error Beta 

۱ 

(Constant) ۱.7۱۱ ۱.03۱  ۱.33۱ 0.2۱۴ 

برنامه   یمحتوا 
 یادگیرندگان یسینو

0.3۶2 0.032 0.۶۶۸ ۱7.77۱ 0.000 

 

برای متغیر    sigکه عدد  توان این عامل را در مدل رگرسیونی وارد کرد. با توجه به این کوچکتر است می   0.05از    sigکه عدد  با توجه به این 
Constant    توان در فرمول وارد کرد؛ بنابراین مدل رگرسیونی به صورت زیر  را نمی  ۱.7۱۱دهد که مقدار  بزرگتر شده است نشان می   0.05از

 خواهد بود: 

 یادگیرندگان  یسیبرنامه نو یمحتوا= 0.3۶2نویسی( * )آموزش برنامه 

 

 بحث و نتیجه گیری 

تاثیر با هدف  حاضر    نویسی  برنامه  محتوای  بریادگیری  استیم  رویکرد  بر  مبتنی  اسکرچ  افزار  نرم  با  نویسی  برنامه  آموزش   پژوهش 
نویسی  دهد که آموزش برنامهنشان مییادگیرندگان انجام شده است. این پژوهش به روش شبه آزمایشی انجام شد. یافته های پژوهش  

یادگیری   نو  یمحتواو  برنامه  یسیبرنامه  آموزش  میان  بنابراین  دارد  مثبت  با یکدیگر همبستگی  آموزان و  نویسی دانشیادگیرندگان 
یادگیرندگان ارتباط وجود دارد و بهبود در یکی سبب بهتر شدن میزان دستیابی در دیگری نیز خواهد شد. هم   یسیبرنامه نو  یمحتوا

بر یادگیری  چنین یافته های پژوهش حاکی از آن است که رگرسیون خطی از مدل مناسبی برخوردار است و آموزش برنامه  نویسی 
 یادگیرندگان تاثیر دارد. یسیبرنامه نو یمحتوا



که اسکرچ    دهد  یم  نشاناو  یافته های پژوهش    پردازد.    یاسکرچ م  طیدر مح  هیپا  یسیآموزش برنامه نو   یبه بررس  (20۱۴)۱کرجسا
 یساده، پروژه ها یبلوک ها بی توانند با ترک ی آن ها م را یشود، ز  یم  یریادگی  ندیدانش آموزان در فرآ ی ریعلاقه و درگ  شیباعث افزا

  رایبه دانش آموزان باشد، ز  یسی آموزش برنامه نو  یبرا  یتواند ابزار مناسب  یاسکرچ م  طیمحهم چنین    کنند.  جادیرا ا  یردجالب و کارب
حل مسئله را توسعه   یو مهارت ها  رندیرا فرا بگ  یاساس  میخلاقانه، مفاه  ندیشدن در فرآ  ریدهد تا با درگ  یبه آن ها امکان م  طیمح  نیا

یافته های پژوهش کرجسا به جهت تاکید بر بهبود کیفیت یادگیری دانش اموزان با استفاده از برنامه نویسی در محیط اسکرچ،   دهند.
 موید یافته های پژوهش حاضر است و با آن همسو است. 

به   یسینوآموزش برنامه در  استیم کردیاستفاده از رو ریتأث یهدف بررس( با 20۱7)2و دینورنو گریسون، کینگ شده توسطپژوهش انجام

منجر به   ان، یبه دانشجو یسینودر آموزش برنامه  استیم کردیپژوهش نشان داد که استفاده از رو نیا  جیانجام شده است. نتا انیدانشجو

  یاند، نمرات بالاتراستفاده کرده  یروش آموزش نیکه از ا یانیدانشجو ن،یآنان شده است. همچن یر یپذشیو آزما ییگراتجربه شیافزا

 یافته های این پژوهش با نتایج پژوهش حاضر همسو است.  .اندکسب نموده  انیدانشجو ریبا سا  سهیرا در مقا

دانش   زهیو انگ یریادگی یامدها یبر پ Scratch یسیاستفاده از برنامه نو ریتأث یبه بررسکه  (20۱9)3لطفی، روزیهان، دوی  پژوهش

باعث بهبود  ،یسنت یبا روش ها  سهیدر مقا اسکرچپرداخته است نشان داد که استفاده از  هی پا یسیآموزان در مبحث برنامه نو

؛ یافته های پژوهش حاضر نیز موید یافته های فوق است. به همین دانش آموزان شده است زهیانگ شیو افزا یریادگی جینتا ریچشمگ

به   ه یپا یسیبرنامه نو میآموزش مفاه  یمؤثر برا یابزار آموزش کیبه عنوان  تواندیم Scratchگرفتند که  جهیمحققان نت جهت

 .ردیمورد استفاده قرار گ  یادگیرندگان

  پژوهشگران نتیجه گرفته اند که  . پردازدیم Scratch یافزار آموزشمختلف نرم یکاربردها یبه بررس (20۱۴)۴پژوهش دمو و ویلیامز 

Scratch  هم . یسینوبرنامه  ستمیس کی شده است، نه فقط به عنوان  یمعرف  لیاص یهاداستان دیتول یبرا  ستمیس کیبه عنوان

  یادگیرندگان  یها را براآن یاریکه بس ییهاکسب مهارت ندیفرآ  لیو تسه تی در حما Scratchاستفاده از   چنین بیان کرده اند که 

( به بعد کیفیت یادگیری ناشی از کاربرد اسکرچ نپرداخته و یافته  20۱۴پژوهش  دمو و ویلیامز) موثر است. دانند،یم یما ضرور ندهیآ

 هش حاضر همسو نیست. وهای آن با پژ

 Scratch طیدر مح توانیکه م یسینوبرنامه یریادگی یهاتیانواع فعال یانجام شده، به بررس (20۱2)5ی که توسط کورداک یامطالعه

خلاقانه آزاد، حل  یها تیکرده که شامل فعال ییرا شناسا یریادگی یها تیدسته از فعال ازدهی قی تحق نیانجام داد پرداخته است. ا

  ی، کار بر روScratch یکار ی هاپروژه ریی، تغScratch یکار ی هادر پروژه  شیراه حل ممکن، آزما نیبا چند فیمسئله خاص، وظا

شکل مخلوط از کد آن، کار با   کیو  Scratchکامل  یاما ناقص، کار با خروج  حیاز کد صح ی و بخش Scratchکامل  یخروج 

جعبه   یها تی آن، فعال یخروج  ینیبشیو پ Scratchبرنامه   کینادرست از کد، کار با کد کامل  ی و بخش Scratchکامل  یخروج 

  یکلاس  ماتیکمک کنند تا تنظ وتریبه معلمان کامپ توانندیم هایبنددسته نی. اباشد یم یمشارکت یریادگی یها تی و فعال اه،یس
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یافته های این پژوهش با توجه به در نظر گرفتن   کنند. یطراح Scratchدر  انیتوسط مبتد یس ینوبرنامه  یریادگی یبرا یمناسب

فعالیتهای یادگیری مرتبط با برنامه نویسی ابعاد دیگری از کاربرد این مهم در کلاس درس شناسایی کرده و یافته های آن نسبت به  

ژوهش حاضر همسو پژوهش حاضر با توجه به اهمیت مشارکت و بالاتر بردن فعالیت های یادگیری فراگیران در کلاس درس با پ

 است. 

و   زهیانگ شیمنجر به افزا تواندیم آموزشی یهادر آموزش رشته تیکه ادغام هنر و خلاق روشن می شود هاافتهی نیابا بررسی 

 ریو سا یسینوروش کارآمد در آموزش برنامه  کیعنوان به تواندیم STEAM کردیرو گر،یعبارت دشود. به  فراگیرانعملکرد 

 . ردیقرار گ تفادهمورد اس یمرتبط با فناور یهارشته
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