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Background and Objectives: The expansion of new technologies has led to the emergence and 
increasing diversity of efficient educational methods. By utilizing the potential capabilities of 
these technologies, new opportunities have been provided for the effective transfer of 
knowledge and learning tasks. Among these technologies, virtual reality (exergaming) 
technology with recent advances has led to the opening of new ways for effective teaching and 
learning of skills by utilizing capabilities such as simulation of educational environments, 
providing real-time feedback, increasing activity and energy expenditure, and deep immersion 
of the learner. In this regard, the present study was conducted with the aim of investigating the 
effect of practices based on virtual reality technology and Real-world ones on learning selected 
perceptual-motor skills in football. 
Methods: The present study was a quasi-experimental research with a practical purpose. In this 
study, among the male students studying in the third to fifth grade of primary schools in the 
District 4 of Tehran, a total number of 30 participants were selected according to the research 
objectives and and based on the pre-test scores, they were assigned to three groups of 10 
participants, including exergame, real practices, and control groups. To collect data, a 
demographic questionnaire, Speed Dribbling Test, More- Christian Pass and Shot Test (with 
content validity and test-retest reliability of 0.90 to 0.93) as well as the Xbox 360 device were 
used. After completing the personal information questionnaire and the consent form, the 
participants first received preliminary training about the criterion task and received the 
necessary information, and after participating in the pre-test, they entered the acquisition 
phase. At this stage, the experimental groups (exergame and real practices) practiced the 
intended skills (passing, dribbling and football shooting) separately for eight sessions of 45 
minutes. For all participants, after the last training session, the post-test and 72 hours later, in 
order to measure the motor learning phenomenon, the retention test and ten minutes after 
that, the transfer test was performed and their scores were recorded. To analyze the data, the 
Shapiro-Wilk test, Levene's test, and Mixed ANOVA were used. 
Findings: The findings showed that there was a significant difference between the scores 
obtained by the experimental groups of virtual reality practices (exergame), real practices and 
control in both the acquisition, retention and transfer test (p<0.05) and this difference in the 
virtual reality practices groups and real practices was more significant. This means that these 
groups performed better than the control group both in the acquisition, retention and transfer 
test. In addition, no statistically significant difference was found between the performance of 
virtual reality practices and real practices in the research phases (P>0.05).   
Conclusion: The results of this research emphasized the usefulness and importance of using 
practices based on virtual reality technology and real practices in instruction of perceptual-
motor skills to children. Based on the results, teachers and trainers are suggested to use 
practices based on virtual reality technology in order to improve children's motor learning in 
addition to real practices.  
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  که  است شده   کارآمدی آموزشی  هایروش روزافزون تنوع و ظهور  موجب ، نوین  های فناوری گسترش  اهداف:پیشینه و 

  شده   فراهم  تکالیف  یادگیری  و  دانش  مؤثر  انتقال  برای  جدیدی  هایفرصت،  هافناوری  این  بالقوه  هایقابلیت  از  گیریبهره  با

  امکاناتی   از   گیری بهره  با  آن   اخیر  هایپیشرفت  که  است  مجازی )اگزرگیم(  واقعیت  فناوری ،  هافناوری  این  جمله   از.  است

فعالیت،،  ایلحظه  بازخورد  ارائه،  آموزشی   هایمحیط  سازیشبیه  همچون و  افزایش  انرژی    عمیق   ورسازیغوطه  صرف 

  پژوهش  ،در این راستا .است  شده  هامهارت مؤثر یادگیری   و آموزش برای   نوینی  هایراه شدن  گشوده به   منجر ،یادگیرنده

  –   ادراکی  های مهارت  یادگیری بر  تمرینات واقعی  و  مجازی  واقعیت  فناوری  مبنای  بر  تمرینات   تأثیر  بررسی هدف  با حاضر

   .انجام شده است منتخب فوتبال حرکتی

مشغول    پسر   انآموزدانش  از بین  ،در این مطالعه  .است  کاربردی  ،آن  هدف  و  تجربی  نیمه  نوع  از   ،حاضر  پژوهش :هاروش

به شکل در دسترس و متناسب با  نفر   30  ، تعدادتهران  4  منطقه پرورش  وابتدایی آموزش تا پنجم  به تحصیل در پایه سوم

تحقیق،   گمارده    کنترل  و  واقعی  تمرینات،  اگزرگیم  تمرینات  گروه  سه  در  آزمونپیش  نمرات   اساسبر   وانتخاب  اهداف 

  کریستین  -  مور دریبلینگ و پاس شوت، سرعت آزمونفردی،   مشخصات نامه پرسش از اطلاعات  آوریجمع  جهتشدند. 

  ، تحقیقاین    .شد  استفاده   360  باکس  ایکس   دستگاه و    ( 90/0-93/0آزمون مجدد    –روایی محتوا و اعتبار آزمون  )دارای  

مراحل   اکتسابآزمون پیششامل  یادداری،  تکمیل    انتقالو    ،  از  پس  رضایت  نامهپرسشبود.  و  فردی  نامه،  اطلاعات 

پس  اطلاعات لازم را دریافت نمودند و  و  قرار گرفتند    ملاک   تکلیف   مورد  در  ابتدا مورد آموزش مقدماتی  کنندگان شرکت

واقعی(    تمرینات،  اگزرگیم های تجربی )تمریناتگروه  ، در این مرحله  وارد مرحله اکتساب شدند.،  آزمونپیشاز شرکت در  

برای   .نمودند  تمرین را  نظر )پاس، دریبل و شوت فوتبال(  مورد هایمهارت ایدقیقه 45 جلسه  8 مدت بهطور جداگانه  به

  یادگیری   پدیده  سنجش  منظوربه  نیز  بعد   ساعت  72  و  آزمونپس،  تمرینی  جلسه  آخرین  از  کنندگان، بعدتمامی شرکت

  ها داده  تحلیل  جهت   .گردید  ثبت  هاآن  نمرات  و  آمد  عمل به  انتقال  آزمون،  آن  از  پس  دقیقه  ده   و  یادداری  آزمون   حرکتی

 Mixedمرکب )  واریانس  تحلیل  ن( و آزموLevene's testآزمون لون )،  (Shapiro-Wilk test)   ویلک  شاپیرو  نآزمو  از

ANOVA )شد  استفاده.   

داری بین نمرات کسب شده  تفاوت معنی  ،و انتقالیادداری  نشان داد هم در آزمون اکتساب و هم آزمون    ،هایافته  ها:یافته 

)  کنترل  و   واقعی  تمرینات،  مجازی )اگزرگیم(واقعیت    تمریناتهای آزمودنی  گروه  سطتو و این    (p<0.05وجود داشت 

  در مرحله اکتساب   ها همبدین معنی که این گروهبیشتر بود؛    واقعی   تمرینات   و  مجازی  واقعیت   تمرینات های  تفاوت در گروه

  تمرینات گروه  عملکرد بین علاوه بر این،  . داشتند کنترلعملکرد بهتری نسبت به گروه و انتقال و هم در آزمون یادداری 

    (. P>0.05دار آماری یافت نشد )کدام از مراحل تحقیق تفاوت معنیدر هیچ واقعی تمرینات  و مجازی  واقعیت

تمرینات    و  مجازی  واقعیت  فناوری  مبنای  بر  تمرینات  از  استفاده   اهمیت  سودمندی و  این تحقیق بر  نتایج  گیری:نتیجه

  شود می  پیشنهادمعلمان و مربیان  به    ،مبنای نتایجبر  .  دارد  کید تأ  کودکان   به   حرکتی  – ادراکی  هایمهارت  در آموزش   واقعی

  بر   تمرینات در کنار استفاده از تمرینات واقعی از    ابتدایی   مقطع   بدنی  تربیت   هایکلاس  در   حرکتی  های مهارت  آموزش   در

 .نمایند  استفاده کودکان  یادگیری حرکتی بهبود جهت مجازی  واقعیت فناوری مبنای
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 مهمقدّ

ضروریات زندگی انسان    های حرکتی یکی ازتکالیف و مهارت یادگیری  

این  با  تاست    بر   مجازی  واقعیت  همچون  نوین  هایفناوری  ثیرأحال، 

ادراکیمهارت   یادگیری گرفته    قرار  بررسی  مورد  کمتر  حرکتی  -های 

  های مهارت   پیشرفت  و  رشداند  ، تحقیقات نشان داده در این زمینهاست.  

  عواملی  جمله  از .[1]است    مناسب  تمرین  و  آموزش  مستلزم  عملکردی

 نقش  حرکتی  مفاهیم  و  هامهارت   تمرینی  هایفرصت  افزایش  در   که

 که   هاییبازی   و  ستا  هابازی  و  بدنی  هایفعالیت،  کندمی  ایفا  مهمی

  تمرینی   هایبرنامه   مؤثر  جزء   توانندمی ،  گیرندمی   بر  در  را  بدنی  فعالیت

  برای   جذاب  ایشیوه   بازی  بر  مبتنی   آموزش  ،امروزه  .[2] شوند  محسوب

  فراهم  یادگیرندگان  برای  را  خطربی  و  امن  فضایی  که  است  یادگیری

 در،  واقعی  دنیای  هایدشواری   و  عواقب  از  ترس  بدون  بتوانند  تا  کندمی

  . [3]  بیاموزند  و  کنند  خطا،  بگیرند  تصمیم  شده  سازیشبیه  دنیایی

 صفحه  و  کامپیوتری  گرافیک  توسط   که  مجازی  واقعیتفناوری  

  و   هایشیوه   جدیدترین  از  یکی،  است  شده  ایجاد  عدیب  سه  هاینمایش 

  تکنولوژی   یک  ،پدیده  این.  است  بازی  بر  مبتنی  آموزش  راهبردهای

  اجازه   حرکتی  تکالیف  نندکانکاجرا  به  که  است  پرطرفدار  و  محبوب

  با   هدست  مانند  خاص  الکترونیکی  تجهیزات  از  استفاده  با  دهدمی

  تا کنند  استفاده  بدنی حرکات  از و  باشد داشته تعامل یکپارچه نمایشگر

  را   بوکس  و  فوتبال  مانند،  گرنمایش  صفحه  روی  فیزیکی  هایفعالیت

 همچون فعالیت هایویژگی تمام، مجازی محیط  در. نمایند سازیشبیه

  افراد   توانایی  و  هدف  براساس  تواندمی   بازخورد  نوع  و  شدت،  زمان  مدت

  کرده   مشاهده  را  خود  حرکتی   نتایج  توانندمی  افراد،  همچنین.  یابد  تغییر

اند  ، نشان دادهتحقیقات مختلف.  [4]  نمایند  اصلاح  را  آن  لزوم  درصورت  و

  های برنامه   سایر  از  را  واقعیت مجازی  فناوری  که  ویژگی  ترینمهم  که

حرکتیمهارت یادگیری    فرآیند  در  کاربردی   این  کندمی   متمایز  های 

   .[5]  دهدمی  را  تجربه  بودن  واقعی  احساس  کنندگانشرکت   به  که  است

  کودکان   دردیجیتال    نمایش  طولانی استفاده از صفحه  زمانو    تحرکی  کم

  با   .[6] است  عمده  نگرانی  یک،  هاآن   رشد  بر  آن  مخرب  تأثیر  دلیل  به

  با   تا  دهدمی   اجازه  کودکان  به  فناوری  هایپیشرفت   امروزه،  حال   این

 صفحه   یک   با  فعال  طوربه(  کردن  ورزش   مثلاً)  خود  بدن  تمام  از  استفاده

  حرکتی  یادگیری  ی برایپتانسیل  که این امر  باشند  داشته  تعامل  دیجیتال

های نوین  استفاده از فناوری  در جهانی  روند طوری کهبه ؛دکنمی  فراهم

  رنگ کم  و  افراد  حرکتیبی   از  جلوگیری  جهت  فعال  هایبازی   ایجادو  

مهارت   جوامع   در  موجود  حرکتی  فقر  کردن یادگیری  ،  های حرکتیو 

،  یادگیری  و  آموزش  امر  در  جدید  شیوه  و  بوده  پیشرفت  حال  در  روزروزبه 

 دو  در  کهطوری به   ؛است  بوده  مجازی  واقعیت  محیط  فناوری  از  استفاده

  از که    شده  معرفی  هااگزرگیم  از  متنوعی  و  مختلف  انواع،  گذشته  دهه

 در.  کنندمی   استفاده  کاربران  بدنی  تعامل  و  مجازی  واقعیت  تکنولوژی

  استفاده   با  را  کینکت  هوشمند  دستگاه،  مایکروسافت  شرکت،  2010  سال

  ابزارها   این  .[ 7]کرد    منتشر  بدن  کل  حرکات  ردیابی  برای  نوری  حسگر  از

  بلکه   ؛شدند  گرفته  نظر  در  سرگرمی  هایگزینه  از  یکی  عنوانبه  تنها  نه

  مورد   و یادگیری حرکتی  سلامتی  های جنبه بهبود  برای  ابزاری عنوانبه

  تعاملی  محیط یک ایجاد پتانسیل هااگزرگیم   .[8]  اندگرفته قرار مطالعه

  از   وسیعی  طیف  با  سازگاری  و  کاوش  به  کودکان  آن  در   که  دارد  را

  و  تنیس، بولینگفوتبال،   تا گرفته  میدانی و دو از -حرکتی هایفعالیت

  روی   هادکمه  سنتیو    دیجیتالی  فشردن   برخلاف  . پردازندمی   بسکتبال

  از   استفادهتلاش فیزیکی و    با  کودکان،  های معمولیدر بازی   کنترلر  یک

  های بازی   با،  دارند   دست  در  را  کنترلر  یک   که  حالی  در  خود  بدن  حرکت

مجازی واقعیت  بر  و    ،آن  براساس  که   کنندمی  تعامل  مبتنی  حرکت 

  داده   نمایش  صفحه  روی  که  حرکتی  به  فضا  در  کنندهکنترل   کاریدست 

 محیط  به   فرد  واقعی  بدین معنی که حرکات  ؛شودمی  ترجمه  ،شود می

،  است  ایستاده  که  حالی  در  کودک،  برای مثال .  شوندمی   تبدیل  مجازی

این  می   تکان  فوتبال  ورزش  در  شوت  اجرای  برای  را  خود  پای دهد. 

  های تمرین ،  شدهسازی شبیه  هایورزش   دهدمی   اجازه  هاآن  به  ،موضوع 

  و کنند  تمرین   را  و تعاملی   فیزیکی  هایفعالیت  سایر  و یا،  اندام  تناسب

  ،زمینه  این  در  .[9]  کنند می  ترکیب  بدنی  فعالیت  با  را  بازی  نتیجه   در

  واقعیت   مبتنی بر فناوری  هایبازی   که  اندداده   نشان  تحقیقات  از  برخی

  اجرای   ویژه  خودکارآمدی  و  کندمی  انگیزه  ایجاد  کودکان  برای  مجازی

  درگیری   که  دادند  نشان  [10]  مورگان  و  بارنت.  دهدمی   افزایش  را  مهارت

فعالیت   ، حرکتی  -ایرایانه   هایبازی   توسط  نیاز  مورد  و  فعال  بدنی  و 

طرفی،  .  دهدمی   افزایش  را  کودکان  یادگیری   ایجاد   با،  هابازی   ایناز 

  گرایش   و  دهیجهت ،  موفق   دستاورد  و  عاطفی  لذت،  مثبت   بازخورد

  همکاران   و  باری  همچنین.  کندمی  تقویت  را  جدید  هایتجربه  به  کودکان

  دادند   نشان  پارکینسون  بیماری  دارای  افراد  روی  بر  پژوهشی  در[  11]

به عنوان یک ابزار توانبخشی نوظهور، تعادل    هابازی   این  استفاده از  که

[  12] همکاران  و  استایانو  .دهدمی کاهش  را  بیماران  افسردگیبالینی و  

  بر   های رقابتیو اگزرگیم  مجازی  واقعیت  تمرینات  که  دادند  نشان  نیز

  مثبت  ثیرتأ( اجرایی  کارکرد و کاری حافظه)  نوجوانان شناختی  عملکرد

  [ 13]  همکاران  و  کارو.  دنبال دارندو پیامدهای شناختی مفیدی را به   دارد

  بهبود   در  مجازی  واقعیتفناوری    ثیرتأ  بررسی  به  دیگری  تحقیق  در

  نتایج  و  پرداختند  اوتیسم  به  مبتلا  کودکان  در  اندام  و  چشم  هماهنگی

  دند کر  کمکتیسم  وکودکان طیف اها به  اگزرگیم  داد  نشان  هامطالعه آن

   .دهند  توسعه  را  بصری  اهداف  پیگیری  برای  لازم  هماهنگی  هایمهارت   تا

  حفظ   فعالیت  فرایند  کل  زمان  مدت  برای  را  خود  توجه،  این کودکان

  را   اندام  حرکات  و  داده  کاهش  را  خود   اندام  هدف بی  حرکات  و  نمودند

و ترکیب فناوری بازی و فعالیت    اگزرگیم  از  استفاده  نتیجه  یک  عنوانبه

  بررسی   به  ایمطالعه  در  نیز[  14]  همکاران   و دمیر.  دادند  بهبودورزشی  

  بدین   اجرا  روش.  پرداختند  کودکان  تعادل  مهارت  بر  اگزرگیم  آموزش

  طول   در  nintendo wii  بازی  کنسول  با  تعادلی  تمرینات  که  بود  صورت

  تخته  با  مدرسه  در)  اگزرگیم  گروه برای  هفته   در   روز  سه  و  هفته  هشت

  برنامه   کنترل  گروه  اما  ؛شد  اعمال  (تلویزیون   صفحه  با  خانه  در  و  هوشمند

  گروه   تعادل  که  داد  نشان  نتایج  ،هاگروه  وتحلیلتجزیه   در.  نداشت  خاصی

قابل    بهبود  نسبت به گروه کنترل  اگزرگیم  تمرین  برنامه  از  بعد  تجربی



 .F. Tahmasbi et al                                                              (                802)                                                                       و همکاران یطهماسب  دیفرش

  بهبود  برای اگزرگیم  از که  کردند پیشنهاد نتیجهدر  و است یافتهتوجه 

  و   مدارس  در  هم  جایگزین  آموزش  روش  یک  عنوانبه   کودکان  در  تعادل

  مجازی   واقعیت  فناوری  ادغام  این، با  بر  علاوه.  شود  استفاده  خانه  در   هم

حرکتیمهارت   آموزش  فرآیندهای  در   در   را  هاتمرین  توانمی ،  های 

شناختی  رویکرد  چارچوب   رویکرد   براساس  .کرد  سازماندهی  بوم 

  بر  مؤثر عوامل همه به، یادگیرنده طرفهیک بررسی جایبه ، شناختیبوم 

  پرداخته (  فرهنگی  و  اجتماعی  متغیرهای،  محیط،  روابط )  یادگیرنده

(،  چمن  زمین،  مثال   عنوان  به)  سطح  نوع  مانند  متغیرهایی.  [15]  شودمی

 افتدمی  اتفاق  آن  در   که  رویدادهایی  و(  فوتبال   توپ  مانند)  درگیر  یاشیا 

 در  های بوم شناختی هستند کهویژگی(  بازی   مجموعه  یک،  مثال  برای)

  بدیر   اخیراًدر این زمینه،    .[16]شوند می   گنجانده  مجازی  واقعیت  محیط

  بر   مبتنی  تصویرسازی  هایبرنامه  تأثیر  ایمطالعه   در[  5]ارهان    و

  مقایسه  و  ورزشکاران  تصویرسازی  هایمهارت   و  شوت  عملکرد  بر  اگزرگیم

  بررسی  مورد را ویدیویی سازیمدل  و بینایی حرکتی رفتار تمرین با آن

  فناوری   بر   مبتنی  برنامه  که   داد  نشان  ،هاآن   مطالعه  نتایج.  دادند  قرار

  تمرین  از  ،تصویرسازی  هایمهارت   و  شوت  اجرای  نظر  از  مجازی  واقعیت

  پرکاربردترین   که  ویدیویی  سازیمدل   و  چشم  از  استفاده  با  حرکتی  رفتار

  بر  مبتنی   تمرین  گروه  و  بود  کارآمدتر،  اندتصویرسازی   آموزش  مدل

واقعیت و مشاهده طبیعی و رویکرد    حس  دلیل افزایشبه   مجازی  واقعیت

  پیدا   سازگاری  ذهنی  تصویرسازی  با  دیگر  گروه  دو  از  زودتر  خیلی  ،تعاملی

 . کردند

واقعیت مدهد  مرور ادبیات پژوهشی نشان می  پتانسیل فناوری    جازی، 

دارد    هامحیط   از  بسیاری  در  سازی شدهشبیه  آموزش  بهبود  برای  روشنی

  پزشکی ،  [ 17]  آموزش  مانند  ها  زمینه  از  بسیاری  در  گسترده  طوربهو  

  [ 20]  جدید  حرکتی  هایمهارت   اکتساب،  [19]  ایرایانه   هایبازی ،  [18]

  در حال،  با این.  مورد استفاده قرار گرفته است[  21]  مجازی  هایحنهص  و

  برای   فناوری واقعیت مجازی  از  استفاده  به  زیادی  علاقه،  اخیر  هایسال 

  . [22]  است  داشته  وجود  فضایی  و  حرکتی   تکالیف  مختلف  انواع  یادگیری

مجازی شامل    آموزش  شده  درک  مزایای   از  تعدادی  از  ناشی  علاقه  این

 واقعی  دنیای  به  نسبت  و دسترسی  ایمنی، زمان، فضا و کارایی هزینه 

مرتبط با فناوری واقعیت    مطالعات،  رفتار حرکتیدر تربیت بدنی و    .است

  آموزش   و  سازیشبیه  توسعه،  عملکرد  وتحلیلتجزیه  حوزه  سه  بر  مجازی

 زمینه  که در  فناوری واقعیت مجازی.  [23]  است  شده  مجازی متمرکز

ب می تربیت  قرار  استفاده  مورد  ورزش  و  سویی،  ،  گیرددنی    تمرین از 

  به   توجه  بدون  را  حرکتی  همچنین  و  تاکتیکی  -فنی  هایتوانایی   انفرادی

و از طرف   دهدمی  ارائه انتخابی موقعیت  یا حریف  برابر در مکان  و زمان

کنترلدیگر  و   تمرین  درموجود    موارد  همه   دقیق  سازیهمگام  و  ، 

  نماید می   فراهم  مختلف  هایآزمایش   بین   در  را  مقایسه  و  تکرارپذیری

  را   امکانات  از  ایگسترده   طیف  مجازی  واقعیت  اجرای،  همچنین  .[24]

  رسدمی  نظرکند و بهمی  باز  حرکت  دقت  و  سرعت،  مهارت  توسعه  برای

به    هایمحدودیت  از  برخی  بر  غلبه  امکان  که ،  واقعی  تمریناتمربوط 

 دلیلبه ،  این  بر  علاوه  .[25]  نمایدمی  فراهم  را  عملی  آموزش  ویژهبه

  و  مشارکت، مبتنی بر واقعیت مجازی محیط در حضور و شدن ورغوطه 

،  مذکور   موارد  بر  علاوه.  [26]  کردمشاهده    توانمی   را  کاربران  انگیزه 

  عنوان به   تواندمی  حرکتی  -ایرایانه   مبتنی بر واقعیت مجازی و  هایبازی 

  شرایط   در  حرکتی  هایمهارت   آموزش   برای  جایگزین  روش  یک

 در  یا ،  واقعی  فعالیت  از  استفاده  به   تمایل   عدم،  تمرینیبی،  استراحت

  ویژه   هایموقعیت   یا  و  کرونا  بیماری  حدوث  نظیر  ماژور  فورس  شرایط

  ها فعالیت   و  تکالیف  تمرین  واقعی  زمان  امر  این.  گیرند  قرار  استفاده  مورد

  و   بخش  لذت،  دارمعنی ،  شدید  تکالیف  در  مشارکت  فرصت  همچنین  و

با    های مندی   علاقه  به  مربوط  هدفمند   فراهم   را   واقعی  زندگیمرتبط 

  که   دادند  نشان  [27]  همکاران  و   سانیویی  ،راستا  همین  در.  کندمی

و جذاب    کنندهسرگرم  ،یکپارچه  عنوان یک مداخلهبه  اگزرگیم  تمرینات

  با  مرتبط  جسمانی  آمادگی  و  حرکتی  هایمهارت   اجرای  شایستگی  بر

،  عروقی  - قلبی  آمادگی  شامل  ابتدایی  سوم  و  دوم  پایه  کودکان  سلامت

تأثیر مثبتی و معناداری    بدن  توده  شاخص  و  عضلانی  -اسکلتیتناسب  

  های فعالیت   مثبت  اثرات،  [28]  همکاران  و  ورناداکیس  همچنین  .دارد

و  اگزرگیم خوشایندی  و  لذت  احساس    حرکتی   هایمهارت   بهبود  بر 

 .  کردند  گزارش  را  دبستانیپیش   کودکانو کنترل شی    درشت

  آن   بیانگر  زمینه  این  در  پژوهشی  ادبیات،  شده  انجام  مطالعات  به  توجه  با

  تواند می  مجازی )اگزرگیم(  واقعیت  فناوری  مبنای  بر  تمرینات   که  است

باشد    سودمند  و  مفید  حرکتی  یادگیری  افزایش  جهت  ایمداخله  عنوانبه

  تماشای  زمان مهارت است که اکتساب مبتنی بر دیدگاه ،و این موضوع

تعاملی  نحوه  براساس  را  کودکان  توسط  نمایش  صفحه   با  هاآن   رابطه 

و    ورزش  نقش  امروزه  ،طرفی  از  .بیندمی  نمایش  صفحه   بر  مبتنی  فناوری

  شده   اثبات  و  قطعی،  تأثیرگذار  و  مهم  عامل  یک  عنوانبه  فعالیت حرکتی

  چگونگی   دارد  بیشتر  بررسی  و  تحقیق  به  نیاز  چهآن  اما؛  [29]  است

 در  حرکتیو مداخلات    تکالیف  از  بهینه  استفاده  نحوه  نیز  و  آن  اثرگذاری

  آن   بودن  تأثیرگذارتر  چههر  برای  سنی  شرایط  و  مکان  و  زمان  بهترین

  برنامه   یک  تدوین،  بگیرد  قرار  توجه  مورد  باید  چهآن   ،حقیقت  در.  است

  و  سن  به  توجه  با  صرفه  به  مقرون  و  شده  بندیزمان  و  منظم  تمرینی

و    ظرفیت  حداکثر  بتوانند  کودکان  تا  است  مشخص  فیزیکی  شرایط

  نظر در    با.  کنند  کسب  نظر  مورد  سن  در  را  خودهای حرکتی  قابلیت

  افزایش   دلیلبه   کودکان  بیشتر،  امروزی  جامعه  در  که  موضوع  این  گرفتن

  های فعالیت   از،  شهری  هایمحیط  نیز   و  نشسته  و  تحرکبی  زندگی  سبک

  بیرون   در  بازی  صرف  را  کمی  بسیار  زمان  هاآن   ،اندبهره بی  حرکتی

  مانند   غیرفعال  و  تحرکبی   هایفعالیت  سرگرم  اوقات  بیشتر  و  کنندمی

 فعالیتی  تجارب.  [30]هستند  ویدئویی  هایبازی   و  تلویزیون  تماشای

  های مهارت   و  حرکات  یادگیری  آن  بالتبع  و  حرکتی  رشد  تواندمی   محدود

  باعث ، فرد شدن بزرگتر و زمان گذشت با و بیندازد تأخیر به را حرکتی

  های مهارت  یادگیری و اجرا برای وی  قابلیت مانعیعنی  تبحر سدّ ایجاد

  بودن نوین و فناوری پیشرفت به  توجه  با. [31] شود ترپیچیده حرکتی

  شرایط   بتوان  شاید  فناوری  این  از  استفاده  با،  مجازی  واقعیت  محیط

   ایجاد  حرکتی  ها و تکالیفمهارت   یادگیری   و  آموزش  دـرون  در  را  بهتری



 Tech. of Edu. J. 18(4): 799-812, Autumn 2024                              ( 803)                             1403پاییز ، 4شماره  ،18نشریه علمی فناوری آموزش، جلد 

  افراد  که  است  این  مجازی  واقعیت  فناوری  هایمزیت  از  چراکه  ؛نمود

  و   زمان  در  حضور  نیازمند  و  ادامه  را   یادگیری  روند  تنهایی  به  توانندمی

  ادبیات   مرور.  [32  ،3]  نیست  آموزشی  هایکلاس   در  خاص  مکان

  تمرینات   اثربخشی  متعددی  مطالعات  اگرچه  دهدمی   نشان  پژوهشی

تاکنون    اما  ؛اندداده   قرار  بررسی  مورد  را  مجازی  واقعیت  فناوری  بر  مبتنی

  – ادراکی  هایمهارت   یادگیری  بر  نوین  شیوه  این  ثیرتأ  بررسی  به  پژوهشی

  . است  نپرداخته  سال  11  تا  9  حساس  سنی  گروه  در  فوتبال  حرکتی رشته

  از   ایگسترده  طیف  و وجود  شده  یاد  موارد  به   عنایت  با  و  راستا  همین   در

مجازی  مزیت   و  کاربردها واقعیت  فناوری  با  مرتبط    به  توجه  با  وهای 

  و   دارد  نقش  بشر  زندگی  ابعاد  تمام  بر  فوتبال  صنعت  امروزه  کهاین

  و   کودک  هایگروه   آوردن  روی  بر   را  تأثیر  میزان  بیشترین  چنینهم

 حقیقت  این  گرفتن  نظر  در  ،همچنین  و،  دارد  حرکتی  فعالیت  به  نوجوان

  تمرینات  اثربخشی  هنوز  فوتبال  طرفدار پر  رشته  کارایی  وجود  با  که

ایکس باکس    جدید  نسل  خصوصه ب  مجازی  واقعیتی بر فناوری  نمبت

.  نیست  مشخص  کودکان  فوتبال  منتخب  هایمهارت   یادگیری  بر  کینکت

  پاسخ   و بررسی دنبالبه  حاضر پژوهش،  خلأ این به پاسخ  راستای در لذا

مبتنی بر فناوری    تمرینات  مبنای  بر  مداخله  اثر  که  است  الؤس   این  به

  فوتبال   هایمهارت  برخی  یادگیری  بر   واقعی  و(  اگزرگیم)  مجازی  واقعیت

  تواند می آیا استفاده از این فناوری    ؟است  چگونه  سال  11  تا  9  پسران  در

و به بهبود عملکرد    دهد  در کودکان ارتقا  حرکتی را  -های ادراکی  مهارت 

منجر شود؟  آن   در   جدیدی  شواهد  تواندمی  پژوهش  این  هاییافتهها 

  حرکتی  هایمهارت   آموزش  برای  مجازی   واقعیت  فناوری  کارایی  مورد

  کمک   حوزه  این  در  موجود  دانش  غنای  به  و  آورد  فراهم  کودکی  دوران  در

 نماید.   شایانی

 

 روش تحقیق

، از نوع  و از نظر هدفاز نظر روش از نوع نیمه تجربی    ،تحقیق حاضر

  طرح .  شد  انجام  میدانی  صورتآن به  اطلاعات  آوریاست و جمع   کاربردی

  تحقیق  این  در  کنندگانشرکت .  است  بوده  آزمونپس   طرح  نوع  از  تحقیق

  تهران   شهر  4  ناحیه  ابتدایی  تا پنجم  سوم  پایه  دختر  آموزدانش   30  شامل

.  شدند  انتخاب  دسترس  در  جامعه  از  و  داوطلبانه  صورتبه   که  بودند

  گروه   نفری مشتمل بر  10  گروه  3  در  تصادفی  صورتبه  کنندگانشرکت 

)اگزرگیم(  تمرینات گمارده    کنترل  و  واقعی  تمرینات،  واقعیت مجازی 

و   واقعیت  تمرینات،  مستقل  متغیر  پژوهش  این  در.  شدند   مجازی 

  پایه  هایمهارت  یادگیری  وابسته نیز  و متغیر  بودفوتبال    واقعی  تمرینات

  گیریمورد اندازه   و انتقال  یادداری  و  اکتساب  مرحل  در  که  بودفوتبال  

 قرار گرفت.  

 : دش   استفاده  اطلاعات  آوریجمع   برای  زیر  ابزارهای  از  تحقیق  این  در

  اولیه  اطلاعات  گردآوری  برای:  ی فرد  یهای ژگیو  نامهپرسش   -

 که   گرفت  قرار  استفاده  مورد  فردی  مشخصات  نامهپرسش ،  هاآزمودنی 

 که  بود  فعالیتی  نوع  و  میزان،  بدن  سلامت،  سن   مانند  الاتیؤس   شامل

  عدم   یا   رضایت  پایان  در  و  پرداختندمی   آن  به  زندگی  طول  در  کودکان

  قرار   پرسش  مورد  پژوهش  این  در  فرزندشان  شرکت  از  والدین  رضایت

 .گرفت

  های تیرک  کنار  از،  آزمون  این  اجرای  برای  :نیستیکر  -مور  شوت  آزمون  -

  قطر  به   دایره  دو  به  سپس.  شد  مشخص  مترسانتی  120  اندازة  به،  دروازه 

  دروازه  طرفین  در  یکسان  دایره  4  مجموع  در .  شد  تقسیم  مترسانتی  120
  شوت   ضربه  چهار،  مرحله  هر،  مرحله  چهار  در  متر  16  فاصله.  داشت   قرار

  آزمودنی   اگر  که  بود  صورتبدین  دادن  امتیاز   نحوه.  شدمی  اجرا

  ضربه   و  بزند  دروازه  بالای  و  راست  سمت  به  را  خود  شوت  خواستمی

  سمت   به  ضربه  اگر  و  امتیاز  10،  کردمی   اصابت  محل  همان  به  شوت
  هاییتوپ  به.  گرفتمی  تعلق  امتیاز  4،  شدمی   زده  دروازه  پایین  راست

  نهایی   امتیاز.  گرفتنمی  تعلق  امتیاز،  شدمی   داده  قل  زمین  روی  که

  بود.  شوت  بار  10  از  حاصل  میانگین

  زمین   روی  هاییه دایر  آزمون  این  در  :نیستیکر  -  مور  نگیبلیدر  سرعت   -

  دایره   روی  متری  5/4  فاصله  با  مخروط  12تعداد  سپس،  شودمی  رسم

  دایره   از  خارج  در  مترسانتی   90  طول  به  شروع خط  یک.  شودمی   چیده
  به   شروع  توپ  با  آزمودنی،  شروع  فرمان  اعلام  با.  شودمی   رسم  زمین  روی

 به  سپس  و  گذردمی  هامخروط   میان  از  سرعت  حداکثر  با  و  کرده  حرکت

  بار   سه  را  آزمون  این  تواندمی   ،شونده  آزمون.  گرددمی   باز  شروع  نقطه

  که  شکل   بدین،  باشد  متفاوت  قبل  اجرای  با  باید  اجرا  هر  اما  دهد  انجام
  های عقربه   خلاف  جهت  در  دوم  بار،  ساعت  هایعقربه   جهت  در  اول  دفعه

  این نهایی امتیاز. است شونده آزمون خود  اختیار به سوم دفعه و ساعت

 . شد  محاسبه  اجراها  بهترین  از  کوشش  3  زمان  میانگین  از  آزمون
  به  مخروط عدد دو آزمون این در : نیستیکر -مور پاس مهارت آزمون -

  دروازه   عنوانبه   مترسانتی  50  ارتفاع  با  و  مترسانتی  120تقریبی  فاصله

  زاویه  به مخروط  یک و درجه 45 زاویه  با مخروط عدد دو. گیردمی  قرار

  از .  شودمی   تنظیم  دروازه  خط  به  نسبت  متر  15  فاصله  به  درجه  90
  12  مجموع  در،  دروازه  سمت  به  پاس   4  آزمودنی،  هامخروط   از  یکهر

  امتیاز  یک، شود  دروازه وارد که  صحیح پاس هربه . کندمی ارسال پاس

  .[33]  گیردمی  تعلق
  های دستگاه   مانند  که  است  دستگاهی  :360  باکس  کسیا  دستگاه  -

  های دستگاه   به  نسبت  اما  شده  تولید  ایرایانه   هایبازی   برای  استیشنپلی

  این   روی  بر  کینکت  نصب  با.  است  بهتری  کیفیت  دارای  استیشنپلی

  تواند می  بازی  اجراکننده  شخص  آن  در   که  شودمی  قابلیتی  دارای  دستگاه
  با   دستگاه  این  ،واقع   در.  ببرد  جلو  را  بازی،  خود  بدنی  حرکات  اجرای  با

  روبروی   کهرا    فردی  بدن  هایاندام   حرکات  پیشرفته  لنز  یک  از  استفاده

  انتقال   آواتار روی بر و سیستم به گرفته قرار معینی فاصله در و  دستگاه

  سال   در  بار  اولین  برای،  کونامی  شرکت   توسط  دستگاه  این.  دهدمی

  و   شد  محبوب  ژاپن  کشور  در  بازی  این  زود  خیلی.  شد  معرفی  1998

  با .  است یافته گسترش متحده ایالات جمله از جهان سراسر در ،سپس

  را   بازی  در  تنظیمات  انواع  توانندمی  بازیکنان  دستگاه  این  از  استفاده
  وجود دارد  بازی در که مختلفی هایروش  از استفاده به و کنند انتخاب

  تمرین   به  درگیرانه  هایورزش   مدل  و  بازی  مدل،  تمرین   مدل  نظیر

  .بپردازند
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 آزمون سرعت دریبل مورکریستین  :2شکل 

Fig. 2: Moore-Christian dribbling test 

 آزمون شوت مورکریستین  :1شکل 
Fig. 1: Moore-Christian shooting test 

 
 

 

 

 
 آزمون پاس مور کریستین  :4شکل 

Fig. 4: Moore-Christian passing test 
 360 باکس ایکس دستگاه  :3شکل 

Fig. 3: Xbox 360 device 

 

  بود  صورت  بدین  ،پژوهش  مراحل  در  نظر  مورد  هایآزمون   یاجرا   نحوه

  فضایی  دروازه  هایتیرک   کنار  از  کریستین  -مور  شوت  مهارت  برای  که
  دروازه   طرفین  در  یکسان  دایره  4  به  و،  مشخص  مترسانتی   120  اندازه  به

  شوت  به  اقدام  کوشش  10  طی  متری  16  فاصله   از  هاآزمودنی.  شد  تقسیم

  بازیکنی  اگر  نمونه  برای  که  بود  صورتبدین   دادن  امتیاز  نحوه.  کردند
  ضربه   و  بزند  دروازه  بالای  و  راست  سمت  به  را  خود  شوت  خواستمی

  راست  سمت  به  ضربه  اگر  و  امتیاز  10،  کند  اصابت  جاهمان  به  شوت

  روی   که  هاییتوپ  به.  گرفتمی   تعلق  امتیاز  4،  شود   زده  دروازه  پایین

  از   حاصل  میانگین  نهایی  امتیاز.  نگرفت  تعلق  امتیاز،  دش   داده  قل  زمین
  از  مسیر کنندگانشرکت دریبلینگ سرعت مهارت در .بود شوت بار 10

 در  هاآن   اجرای  و  کردندمی  دریبل  سرعت  حداکثر  با  را  شده  تعیین  قبل

  علاوه . شدمی  ثبت زمان حسببر نهایی امتیاز عنوانبه  کوشش سه طی
  120  تقریبی  فاصله  به  مخروط  عدد   دو  پاس  مهارت  برای  ،این  بر

  عدد   دو.  گرفت  قرار  دروازه  عنوانبه  مترسانتی  50  ارتفاع  با  و  مترسانتی 

 15  فاصله   به  درجه   90  زاویه  به  مخروط  یک   و  درجه   45  زاویه  با  مخروط

  آزمون ،  هامخروط   از  هریک  از.  شد  تنظیم  دروازه  خط  به  نسبت  متر
  ازای   به   کرد  ارسال  پاس  12  مجموع  در،  دروازه  سمت  به  پاس  4  شونده

  امتیاز  و  گرفت   تعلق  امتیاز  یک،  شود   دروازه  وارد  که  صحیح  پاس  هر

 .  بود  کنندگانشرکت   کوشش  12  مجموع  نهایی

  زمانی   دوره  طی  مقطعی  صورتبه  هاداده ،  تحقیق  اجرای  فرایند  در

  زیر   مراحل  در  کنندگانشرکتلی  طور کو به   شدند  آوریجمع   مشخص

 : نمودند  شرکت

که  بدین  :یمقدمات  آموزش  -   تمامی ،  هانمونه   انتخاب  از  پسصورت 

  نوع  مورد در لازم اطلاعات  توجیهی جلسه  یک در ابتدا کنندگانشرکت 
  هاآن   از  سپس،  نمودند   دریافت  را  آزمون  اجرای  نحوه  و  مهارت

  شرایط  در  هاآزمودنی   ،آزمونپیش  مرحله  در  .آمد   عملبه   آزمونپیش 

،  کریستین   مور  شوت  و  پاس  مهارت،  دریبلینگ  سرعت  هایآزمون   یکسان
 سه  در  تصادفی  صورتبه  آزمونپیش   نمرات  براساس  و  نمودند  اجرا  را

  کنترل   و  (،نفر  10)  واقعی  تمرینات(،  نفر  10)  اگزرگیم  تمرینات  گروه

 . شدند  تقسیم  (،نفر  10)

در مرحله اکتساب هر گروه متناسب با شرایط خود به تمرین    :اکتساب  -
 که   بود  صورت  بدین  تجربی  هایگروه   برنامه  .پرداختند  ملاک  هایمهارت 

  10هر جلسه  )  ایدقیقه  45  جلسه  8  مدت  به  اگزرگیم  تمرینات  گروه

 سرد  دقیقه   10،  اصلی  فعالیت  دقیقه  40،  کردن  گرم  و  نرمش  دقیقه
  اگزرگیم  گروه در اصلی  فعالیت .کردند اجرا  را اگزرگیم تمرینات( کردن

  های بازی ،  موانع  بین  در  دویدن  و  تنیس ،  دارت،  بولینگ   هایبازی   شامل

  اسپرت   کینکت  افزارنرم   از  استفاده  با  که  بود  فوتبال  هایمهارت   و  توپی

 45  جلسه  8  مدت  به  مرحله  این  در  واقعی  تمرینات  گروه.  شد   اجرا
،  هاپاس   انواع  شامل  تمرینات  این  .کردند  اجرا  را  واقعی  تمرینات  ایدقیقه

.  شدمی   انجام  گروهی  و  انفرادی  صورتبه  که  بود  هادریبل  و  هاشوت 

جلسات    کنترل  گروه  کنندگانشرکت  طول  در  گنیز  های  روه تمرینی 
واقعی،   و    ،تمرینی  جلسه  آخرین  از  بعد.  نداشتند   فعالیتیاگزرگیم 

  و   شرکت کردند)اکتساب(    آزمونپس کنندگان هر سه گروه در  شرکت 

 . گردید  ثبت  هاعملکرد آن   نتایج
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  ساعت   72  فاصله  باهر سه گروه    کنندگانشرکت :  انتقالو    یادداری  -

از شرکت در پس    ده   و  نمودند  شرکت  یادداری  آزمون  درآزمون،  پس 

  شامل   که  کردند  شرکت  انتقال  آزمون  در  نیز  یادداری  آزمون  از  بعد  دقیقه

. شرکت  شدبود که نتایج آن ثبت   اجرا زمینه  در تغییر با مهارت اجرای

انتقال  حرکتی    یادگیری  پدیده  سنجش  منظور به  در آزمون یادداری و 

ن،  شرایط آزمون یادداری به این صورت بود که در این آزمو  .گرفتانجام  

  های آزمون   یکسان  شرایط  آزمون، درکنندگان مشابه مرحله پیش شرکت 

  و   کردند  اجرا  را،  کریستین  مور  شوت  و  پاس  مهارت،  دریبلینگ  سرعت

آن  عملکرد  به  مربوط  ثبت  نمرات  انتقال  .شدها  آزمون    ، نیز  در 

مرحله    کنندگانشرکت  اماپیش مشابه  اجرای    آزمون  محیط  تغییر  با 

جای  ین چمن مصنوعی و حضور تماشاگر به )استفاده از زم  تکالیف ملاک

تماشاگر( حضور  بدون  و  طبیعی  چمن  آزمون زمین    سرعت   های، 

نمرات    و  کردند  اجرا  را،  کریستین  مور  شوت  و  پاس  مهارت،  دریبلینگ

   .شدها ثبت  عملکرد آن 

 تعیین  منظوربه  پراکندگی  و  مرکزی  هایشاخص   از  هاداده  تحلیل   برای

  در .  شد  استفاده  تحقیق  متغیرهای  و  فردی  مشخصات  آماری  توصیف

  آماری   هایروش   از  استفاده  با  تحقیق   هایفرضیه  استنباطی  بخش

  آزمون   برای  ترتیببه  لوین  آزمون  و   ویلک  -شاپیرو  آزمون  از.  شد  دهآزمو

.  شد  استفاده  هاواریانس   همگنی  و  هاداده   توزیع  بودن  طبیعی  فرضپیش 

  مراحل   در  هاگروه   نمرات  میانگین  مقایسه  و  تمرین  اثر  تعیین  برای

  و   مرکب  واریانس  تحلیل  و  راهه  یک  واریانس  تحلیل  از  آزمون  مختلف

  از   استفاده  با  آماری  هایتحلیل  تمامی.  شد  استفاده  توکی  تعقیبی  آزمون

  های تحلیل  تمام  در  داریمعنی  سطحشد.    انجام  23  نسخه  SPSS  افزارنرم 

 شد.    گرفته  نظر  در  05/0  استنباطی
 

 نتایج 

، اگزرگیم  تمریناتسه گروه    قالب  در  کنندهشرکت  30  ،در این مطالعه

داشت  کنترل  و  واقعی  تمرینات ویژگی 1  جدول.  ندمشارکت    های ، 

   .دهدمی   نشان  را  تحقیق  این  در  کنندگانشرکت   دموگرافیک

نمرات  کسب گروه میانگین  در  تحقیق  های  شده  گانه  مراحل  سه  در 

 داده شده است.   شینما  3و      2و    1  ینمودارهادر    گیریمختلف اندازه 

شامل    کنندگانشرکت   فوتبال  شوت  مهارت  نمرات  نیانگیم  1  نموداردر  

که نمرات بالای    است  شده  داده  نمایش  کنترلاگزرگیم، واقعی و  گروه  

 مشهود است.   کنترلدر مقایسه با گروه    واقعیو    اگزرگیمهای  گروه 

شوت  مهارت  نمرات  نیانگیم  3  و  2  نمودار  در و    فوتبال   پاس 

  شده  داده نمایش کنترلاگزرگیم، واقعی و شامل گروه  کنندگانشرکت 

بالای گروه  نمرات  با گروه   واقعیو    اگزرگیمهای  است که  مقایسه  در 

مشهود است.   کنترل

 
 های تحقیقکنندگان گروه های جمعیت شناختی شرکتویژگی :1 جدول

Table 1: Demographic characteristics of participants in research groups 

 گروه
Group 

 تعداد 
Number 

 سن
  انحراف استاندارد ±میانگین

Age Mean ± SD 

 قد

  انحراف استاندارد ±میانگین
Height Mean ± SD 

 وزن

  انحراف استاندارد ±میانگین
Weight Mean ± SD 

 اگزرگیم
Exergame 

10 9.9± 0.233 150.30± 2.270 29.60± 1.85 

 تمرینات واقعی 
Real practices 

10 10.01± 0.275 153.25± 1.68 31.90± 1.47 

 کنترل 
Control 

10 10.02± 0.283 152.40± 2.74 28.90± 1.61 

 

 
   مرحل مختلف تحقیق در کننده شرکتهای میانگین نمرات مهارت شوت فوتبال گروه  :1 نمودار

Chart. 1: The average soccers of football shoot of the participating groups in different phases of the research 
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   مرحل مختلف تحقیق  در کننده شرکتهای مهارت پاس فوتبال گروه )برحسب امتیاز( میانگین نمرات  :2 نمودار

Chart. 2: The average soccers (point) of football pass of the participating groups in different phases of the research 

 

 
   مرحل مختلف تحقیق در کننده شرکتهای فوتبال گروه  دریبلمهارت  )برحسب زمان(میانگین نمرات  :3 نمودار

Chart. 3: The average soccers of football pass (time) of the participating groups in different phases of the research 

 

  استفاده   ویلک  -شاپیرو  آزمون  از  هاداده   توزیع  بودن  طبیعی  بررسی  جهت

  متغیرها   همه  به  مربوط  داریمعنی  سطح  داد  نشان  آزمون  این  نتایج.  شد

  توزیع   دارای  هاداده  نتیجه  در  و  بوده  بزرگتر  05/0  از،  تحقیق  هایگروه   در

  در  هاواریانس   همگنی  لوین  آزمون  از  استفاده  با  ،همچنین.  بودند  طبیعی

 که این   به  توجه  با.  گرفت  قرار  بررسی  مورد  گیریاندازه   تحت  هایگروه 

  واریانس   گفت  توانمی  بود  05/0  از   بیشتر  لوین  آزمون  معناداری  سطح

  وجود   هاآن  بین  تفاوتی  و  بوده  برخوردار  تجانس  از  مطالعه  تحت  هایگروه 

  نمرات   در  معنادار  تفاوت  وجود  عدم  بررسی  جهت،  این  بر  علاوه.  ندارد

  داد   نشان  ،نتایج.  شد  استفاده  راهه  یک  واریانس  تحلیل  از  آزمونپیش 

  و   نداشت  وجود  هاگروه   بین  آزمونپیش   نمرات  در  معناداری  تفاوت

 (. P>05/0)  داشتند  قرار  مشابهی  شرایط  در  عملکرد  لحاظ  از  هاگروه 

 تمرینات  مبنای  بر  مداخله  تأثیر  بررسی  برای  هاداده  تحلیل   فرایند  در

  فوتبال   هایمهارت   برخی  اکتساب  بر  واقعی  و(  اگزرگیم)   مجازی  واقعیت

 متغیر  3  اثرات  که   صورت  بدین  .شد  استفاده  مرکب  واریانس  تحلیل   از

  وابسته  متغیر  3  بر  ،(کنترل،  واقعی،  اگزرگیم  تمرینات  گروه)  مستقل

  که  گرفت قرار بررسی مورد( فوتبال دریبل، فوتبال پاس، فوتبال شوت)

 .است  شده  گزارش  2  جدول  در  آن  نتایج

 همچنین   و  تمرین  و  گروه  اصلی  اثر،  2  شماره  جدول  اطلاعات  به  توجه  با

بدان    ،این  .است  بوده  معنادار  اکتساب  مرحله  در   تمرین  و  گروه  تعامل

  های مختلف گروه   کنندگانشرکت  فوتبال  های  مهارت  بین  معناست که

 هاییمیانگین   تعیین  برای.  دارد  وجود  معناداری  تفاوت  اکتساب  مرحله  در

  استفاده   توکی  تعقیبی  هایآزمون   از  دارند  معنادار  تفاوت  یکدیگر  با  که

  تمرینات  گروه دو فوتبال  های مهارت در داد  نشان آزمون این نتایج. شد

.  اند داشته   کنترل  گروه  به  نسبت  بهتری  عملکرد  واقعی  و  اگزرگیم

  در  داد  نشان  معیار  انحراف  و  میانگین  هایشاخص   بررسی  ،همچنین

  نسبت   بهتری  عملکرد  واقعی  تمرینات  گروه  فوتبال  دریبل  و  شوت  مهارت

  آماری   لحاظ  از  که  هرچند  است  داشته  اگزرگیم   تمرینات  گروه  به

 نیست.  دارمعنی

 

0

1

2

3

4

5

6

7

8

9

Exergameاگزرگیم  Realواقعی  Controlکنترل 

ره
نم

Sc
o

re

Preآزمونپیش test Postآزمونپس test Retentionیادداری Transferانتقال

0

5

10

15

20

25

30

Exergameاگزرگیم  Realواقعی  Controlکنترل 

ره
نم

Sc
o

re

Preآزمونپیش test Postآزمونپس test Retentionیادداری Transferانتقال



 Tech. of Edu. J. 18(4): 799-812, Autumn 2024                              ( 807)                             1403پاییز ، 4شماره  ،18نشریه علمی فناوری آموزش، جلد 

 اکتساب مرحله  در مستقل  متغیرهای  اثر بررسی جهت  مرکب  واریانس تحلیل آزمون نتایج :2جدول 
Table 2: The results of the mixed ANOVA test to analyze the effect of independent variables in the acquisition phase 

 اثر
Effect 

 مقدار لاندای ویلک
Wilks' lambda 

 درجه آزادی 
df 

 Fآماره 
F 

 معناداری 
Sig. 

 مجذور اتا 
Eta squared 

 Group 0.997 6 8.252 0.001 0.481 گروه 

 Practice 0.661 3 25.325 0.001 0.752تمرین 

 تمرین *  گروه 
Group*Practice 

4.681 6 15.231 0.001 0.527 

 /05* سطح معناداری 

 

  مجازی   واقعیت  تمرینات  مبنای  بر  مداخله  تأثیر  بررسی  برایدر ادامه  

 تحلیل   از  فوتبال  هایمهارت  برخی  یادداری  بر  واقعی  و(  اگزرگیم)

 مستقل  متغیر  3  اثرات  که  صورت  بدین.  شد  استفاده  مرکب  واریانس

  شوت )  وابسته  متغیر  3  بر  (.کنترل،  واقعی،  اگزرگیم  تمرینات  گروه)

 نتایج  که  گرفت  قرار  بررسی  مورد(  فوتبال  دریبل،  فوتبال   پاس،  فوتبال

 .   است  شده  گزارش  3  جدول  در  آن

  و   گروه  تعامل  همچنین  و  تمرین  و  گروه  اصلی  اثر،  3  جدول  به  توجه  با

  فوتبال   هایمهارت   بین  لذا  ؛است  بوده  معنادار  اکتساب  مرحله  در  تمرین

  برای .  دارد  وجود  معناداری  تفاوت  یادداری  مرحله  در  کنندگانشرکت 

  های آزمون   از  دارند  معنادار  تفاوت  یکدیگر  با  که  هاییمیانگین  تعیین

  های مهارت   در  داد  نشان  ،آزمون  این   نتایج.  شد  استفاده  توکی  تعقیبی

  گروه  به  نسبت  بهتری  عملکرد  واقعی  و   اگزرگیم  تمرینات  گروه  دو  فوتبال

  گروه   فوتبال  دریبل  و   شوت  مهارت  در  همچنین  . اندداشته  کنترل

  داشته   اگزرگیم تمرینات  گروه  به  نسبت   بهتری  عملکرد  واقعی  تمرینات

  بررسی   برای  ،همچنین  .نبود  دارمعنی  آماری  لحاظ  از  که  هرچند  ؛است 

  بر   واقعی  و(  اگزرگیم)   مجازی  واقعیت  تمرینات  مبنای  بر  مداخله  تأثیر

  شد   استفاده  مرکب  واریانس  تحلیل  از  فوتبال  هایمهارت   برخی  انتقال

 . است  شده   گزارش  4  جدول  در   آن  نتایج  که

  و  گروه  تعامل  همچنین  و  تمرین  و  گروه  اصلی  اثر  ،4جدول    توجه  با

  فوتبال   هایمهارت   بین  لذا  ؛است  بوده  معنادار  اکتساب  مرحله  در  تمرین

  برای .  دارد  وجود  معناداری  تفاوت  یادداری  مرحله  در  کنندگانشرکت 

  های آزمون   از  دارند  معنادار  تفاوت  یکدیگر  با  که  هاییمیانگین  تعیین

  های مهارت  در  که  داد  نشان  آزمون  این  نتایج.  شد  استفاده  توکی   تعقیبی 

  گروه  به  نسبت  بهتری  عملکرد  واقعی  و   اگزرگیم  تمرینات  گروه  دو  فوتبال

. اندداشته   کنترل

 
 یادداری  مرحله  در مستقل  متغیرهای  اثر بررسی جهت  مرکب  واریانس تحلیل آزمون نتایج :3جدول 

Table 3: The results of the mixed ANOVA test to analyze the effect of independent variables in the retention phase 

 اثر
Effect 

 مقدار لاندای ویلک
Wilks' lambda 

 درجه آزادی 
df 

 Fآماره 
F 

 معناداری 
Sig. 

 مجذور اتا 
Eta squared 

 Group 1.042 6 9.419 0.001 0.521 گروه 

 Practice 0.144 3 13.629 0.001 0.630تمرین 

 * تمرین  گروه 
Group*Practice 

4.657 6 18.628 0.001 0.701 

 0/ 05* سطح معناداری 

 
 انتقال  مرحله  در مستقل  متغیرهای  اثر بررسی جهت  مرکب  واریانس تحلیل آزمون نتایج :4جدول 

Table 4: The results of the mixed ANOVA test to analyze the effect of independent variables in the transfer phase 

 اثر
Effect 

 مقدار لاندای ویلک
Wilks' lambda 

 درجه آزادی 
df 

 Fآماره 
F 

 معناداری 
Sig. 

 مجذور اتا 
Eta squared 

 Group 0.736 6 5.041 0.001 0.368 گروه 

 Practice 0.276 3 7.512 0.001 0.474تمرین 

 * تمرین  گروه 
Group*Practice 

2.537 6 10.293 0.001 0.563 

 0/ 05* سطح معناداری 

 



 .F. Tahmasbi et al                                                              (                )                                                                       همکارانفرشید طهماسبی و 

 گیری نتیجهبحث و  

  تمام   بر  چشمگیری  بسیار  تأثیر  یکم  و  بیست  قرن  نوآورانه  هایفناوری 

  مجازی   واقعیتفناوری  ،  هاآن   میان  در.  دارد  مدرن  انسان  هایفعالیت

یادگیری    عمومی  سلامت  و  علمی  تحقیقات  برای  خوبی  هایفرصت و 

  بر  تمرینات  تأثیر  بررسی  حاضر  تحقیق  هدف  .کرده است  ارائه  هامهارت 

  ادراکی   هایمهارت   یادگیری  بر  واقعی  و  مجازی  واقعیت  فناوری  مبنای

  که   شد  داده  قرار  هدف  علت  این  به  موضوع  این.  بود  منتخب  حرکتی  –

  رشد   تسریع  موجب،  های فعالبازی   بر  مبتنی  هایمداخله  از  بردن  بهره

  مهارت اجرای    در  مشارکت  از  بردن  لذت  و  کودکان  پایه  هایمهارت 

  را  فعالیت  در  شرکت  از  بهتری  احساس  کودکان  به   نتیجه  در.  دشومی

  واضح .  شودمی   هاآن   تلاش  افزایش  موجب  عوامل  این  که  کندمی  منتقل

  سنی  حساس  هایدوره  در  بازی  و  تمرین  هایفرصت   آوردن  وجودبه   است

را به   صحیح  رشد  و  شده  حرکتی  هایمهارت   در  تبحر کودکان  موجب

  از   استفاده  که  داد  نشان  حاضر  مطالعه  نتایج  راستا  همین  در.  دنبال دارد

  یادگیری   به  منجر  تواندمی(  اگزرگیم)  مجازی  واقعیت  و  واقعی  تمرینات

  مرحله   در  که  داد  نشان  تحقیق  نتایج  .شود  فوتبال  پایه  هایمهارت 

  و  اگزرگیم  تمرینات  گروه  کنندگانشرکت   انتقال  و  یادداری،  اکتساب

  . داشتند  کنترل  گروه  کنندگانشرکت  به  نسبت  بهتری  عملکرد  واقعی

  است  قبلی  مطالعات  از  برخی  نتایج  کنندهمنعکس   حدی  ها تا یافته  این

مجازیدهد  می  نشان  که واقعیت  فناوری  از  و    مثبت  تأثیر  استفاده 

شرکت   بر  توجهیقابل یادگیری  و    . [12،  11]  دارد  کنندگانعملکرد 

  از   مجازی  واقعیت  فناوری  از  استفاده  که   است  داده  نشان  قبلی  مطالعات

و    آموزشی  هایمحیط  سازیشبیه  طریق   عناصری   از  گیریبهرهفعال 

  کسب   امکان،  بینانهواقع   لمسیِ  و  شنیداری،  بصری  بازخورد  همچون

  های حرکتیو اجرای مهارت   حرکتی عملکرد  تقویت  و  تعاملی  تجربیات

و    دمیر  انجام شده  تحقیقبرای مثال، اخیراً  .  [14،  13]  کندمی  فراهم  را

دارد  [14]همکاران    فعال  ویدئویی  هایبازی   با  تمرینات  که  تأکید 

پویای    تعادل  بهبود  باعث  تواندمی  )اگزرگیم( و  و    شود  کودکانایستا 

  مطالعه   این  در.  عنوان یک ابزار توانبخشی مفید مورد استفاده قرار گیردبه

  دو   به  تصادفی  طوربه   که  شد  استفاده  دبستانی  آموزدانش   53  از  تجربی

 و  هفته   در   جلسه   3  تجربی  گروه.  شدند  تقسیم   کنترل  و  تجربی  گروه

  فعال  ویدئویی بازی از استفاده با تعادلی تمرینات  تحت  هفته  8 مدتبه

  دریافت   ایمداخله   هیچ  کنترل  گروه  کهحالی   در.  گرفتند  قرار وی و  تندنی

  طوربه  تجربی  گروه  در  پویا  و  ایستا   تعادل  داد  نشان  نتایج.  نکرد

در تحقیق دیگری    .است  یافته  بهبود  کنترل  گروه  از  بیشتر   داریمعنی

  مجازی   واقعیت  فناوری  از  استفادهنشان داده شد  ،  [5]  ارهان  و  بدیر نیز

  بیشتری   کارایی  تواندمی،  ورزشکاران  ذهنی  تصویرسازی  تمرینات  در

  این   در.  باشد  داشته  ویدئویی  سازیمدل   مانند  سنتی  هایروش   به  نسبت

 تحت  اگزرگیم  بر  مبتنی  هایبرنامه   طریق  از  که  ورزشکارانی،  مطالعه

مهارت    اجرای  در  بهتری  عملکرد،  گرفتند  قرار  تصویرسازی  تمرینات

  با   سازگاری  به  قادر  ترسریع   گروه  این  همچنین.  داشتند  شوت

  واقعیت   حس  افزایش  توانمی  را  امر  این  دلیل.  شدند  ذهنی  تصویرسازی

  فراهم   مجازی  واقعیت  فناوری  طریق  از  که  دانست  بیشتر  تعامل  و

  تأثیر   خصوص در[  34] همکاران  و   باربوسا  مطالعهبا این حال، .  شودمی

 نتایج،  کودکان  واکنش  زمان  بر  مجازی  واقعیت  بر  مبتنی   تمرینات

  که   حالی  در.  است  داده  نشان  حاضر  پژوهش  به  نسبت  را  متفاوتی

  کودکان   بهبود مهارت های حرکتی  از  حاکی  حاضر  پژوهش  هاییافته

  نشان   این محققان  مطالعه،  بوده  مجازی  واقعیت  تمرین  جلسه  8  از  بعد

  زمان   بر  معناداری  تأثیر  مجازی  واقعیت   تمرین  جلسه  یک  که  داده

  به  توانمی ،  تفاوت  این  احتمالی  دلایل  از.  ندارد  کودکان  انتخابی  واکنش

 که کرد اشاره همکاران و باربوسا مطالعه در  تمرین جلسات کمتر تعداد

  بر   مجازی  واقعیت  تمرینات  معنادار  اثر  به  یابیدست   برای  رسدمی   نظربه

 . باشد  این تمرینات نیاز  از  بیشتری  جلسات  تعداد  به،  مهارت های ملاک 

  مبانی   با  مطابق  گفت  باید  بخش  این   دست آمده درنتایج به  تببین  در

  مؤثرتری   طوربه  حرکتی  هایمهارت  فراگیری،  حرکتی  یادگیری  نظری
  هامحیط  در  هافعالیت   مکرر  و  عملی  تمرین  که  دهدمی   رخ  شرایطی  در

 پذیرد  صورت،  مناسب  بازخوردهای  دریافت  با  فیزیکی  مختلف  شرایط  و

  یکپارچه   با  موضوعات  این  پوشش  به  قادر  مجازی  واقعیت.  [35،  31]
  در   رسدمی  نظربه   .است  تقلید  و  مشاهده،  مکرر  تمرین  هایروش   کردن

  کنندگانشرکت  اختیار  در  شرایطی  چنین،  حاضر  پژوهش  تمرینات   طی

  در هاآن تکرار و  عملی تمرینات انجام، دلیل همین به. است گرفته قرار

  و   بصری  بازخوردهای  دریافت  با  و  شده  سازیشبیه  مجازی  محیط
  هاآزمودنی   در  حرکت  بهتر  یادگیری  و  مهارت  ارتقاء   موجب،  شنیداری

 ت.  اس  شده

،  شود  بهتر  یادگیری  باعث  تواندمی  که   تمرین  هایجنبه  از  دیگر  یکی
  جلب   سبب  تواندمی   جذاب  و  انگیزاننده  محیط.  است  تمرین  شرایط

  این  از یکی .شود تمرینات بیشتر هرچه ادامه به فرد تشویق و مشارکت

  واقعیت  فناوری  در  شدهسازی شبیه  مجازی  محیط،  انگیزاننده   هایمحیط

  بهبود   با  تواندمی  مجازی  واقعیت  تجربیاتکه  طوری به   ؛است  مجازی
  در   را  بهتر  یادگیری  زمینه،  مندیرضایت  ایجاد  و  انگیزه  افزایش،  عملکرد 

 در  پویا  هایسیستم  نظریه  به  توجه  با  .[36]  دساز  فراهم  کنندگانتمرین

  مرکزی   عصبی  سیستم،  جدید  مهارت  یک  یادگیری  برای،  حرکتی  کنترل
  آزادی   درجات  کنترل  برای  را  عضلانی  سینرژی  جدید  الگوهای  باید

  کردن   فراهم  طریق  از  مجازی  واقعیت  تمرینات.  کند  سازماندهی  مفاصل

  این   تا  کندمی   کمک  بدن  به،  انگیزش  تقویت  و  چندحسی  بازخورد

  این  احتمالی  تبیینچنین،  هم  .[31] بگیرد    یاد  ترسریع   را  جدید  الگوهای
است.    آینه  هاینورون   و  حرکتی  یادگیری  هاینظریه   مبنای  بر  هایافته

حرکتی  بهبودزیرا     تشابه   از  ناشی  تواندمی   جلسات  طی  عملکرد 

  و  مجازی  واقعیت  محیط   در  تمرین  حین  در   درگیر  عصبی  هایشبکه 
  پلاستیسیتۀ ،  مجازی  واقعیت  کاربرد  سلولی  اساس.  باشد  واقعی  محیط

  سیستم  طریق  ازاست که    مغز  حرکتی  پیش  قشر  در  عصبی  سیستم

می  ایآینه  هاینورون  فعال  شوانجام  حرکت،  تماشای  هنگام  که  د 
  زمینه ،  هانورون   این  سازیفعال   تسهیل   با  مجازی  محیط.  شوندمی

تمرینات  مزایای  سازییکپارچه    و   حرکت  مشاهده ،  عملی  مثبت 
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  بهبود  به   منجر  خود  نوبه  به   که   کندمی  فراهم   را  حرکتی  الگوبرداری

   .[37]شود  می   عملکرد

  حافظه ،  یادگیری،  طبیعی  رشد  در  وسیع  طوربه   نوروپلاستیسیتی  نقش

  روی   انجام شده  مطالعات.  است  شده  شناخته  آسیب  از  یافتن  بهبود  و

از طریق استفاده    فرایند بهبود مهارت  که  دهدمی  نشان  های حیوانیمدل 

  ها سیناپس   بازسازماندهی  تحریک  طریق  از  مجازی  واقعیتاز فناورری  

 و  یادگیری  در   سزاییب  نقش،  سیناپسی  بازسازی  اینو    دهدمی  رخ

  طریق  از  تمرینات ،  همچنین  .[38] دارد  حرکتی  هایمهارت   اکتساب

 -  دیداری  و  عمل  مشاهد  هایشبکه  مجازی  واقعیتاستفاده از فناوری  

.  [5]  نمایدمیو زمینه عملکرد بهتر را فراهم    کند می  تسهیل  را  فضایی

  حوزه   در  ،خود  سیار  و  تعاملی  ماهیت  به  توجه  با  مجازی  واقعیت،  در واقع

  نگرش ،  دانش   نوع  هر  کسب،  سیار  یادگیری .  گیردمی  قرار  سیار  یادگیری

  که  است مکان و زمان هر در سیار  هایفناوری  از گیریبهره  با مهارت و

  وسایل  تلاقی  نقطه  ،یادگیریاین نوع  .  شد   خواهد  رفتار  در  تغییر  باعث

  تا  شودمی   باعثو    است  الکترونیکی  یادگیری  و  سیار  کامپیوتری

  ظرفیت .  دکن  پیدا  دسترسی  منابع به  دبخواه  که  زمان  هر  در  یادگیرنده

  ارزیابی   و  مؤثر  یادگیری  از  قوی  حمایت،  غنی  تعاملات،  بالا  جستجوی

  ملاک   امروزه  .است  سیار  یادگیری  هایقابلیتدیگر    از،  عملکرد  بر  مبتنی

  های نظریه.  [5]  است  یادگیرندگان   تحرک،  رویکرد  این در  تفکر  و معیار

،  گراییسازنده ،  گراییشناخت ،  رفتارگرایی  شامل  سیار  یادگیری  کنونی

  و   العمرمادام ،  گفتمانی،  مشارکتی،  محور  مسأله،  موقعیتی  یادگیری

  غیره   و  اجتماعی  و  فرهنگی،  گراییارتباط ،  فعالیت  نظریه،  غیررسمی

از  .  [39]  باشدمی حاضر  تحقیق    ایجاد   و  باکساکس   بازی  کنسولدر 

،  دستی  هایبازی   نظری  مبنای؛  شداستفاده    مجازی  واقعیت  محیط

  که  است  گراییسازنده   یادگیری  براساس  مجازی  واقعیت  و  سازیشبیه

 قبلی   و  فعلی  دانش  مبنای  بر  را  خود  عقاید  و  مفاهیم  یادگیرندگان  آن  در

  استراتژی   یک،  متناسب  شرایط،  دیگر  سوی  از.  کنندو ایجاد می   سازندمی

  از . گیرندمی  یاد بصری صورتبه که است  افرادی برای ضروری آموزشی

  توجه  با  مهارت  سطح  تغییر  و  تکلیف  دشواری  سطوح،  شرایط  این  جمله

  کپی سرعت  به را الگو  تواندمی  فرد، نتیجه در؛ باشدمی  فرد پیشرفت به

  ایکس   بازی  کنسول  با  مجازی  واقعیت  ایجاد  در  در تحقیق حاضر.  کند

  بصری   یادگیری  برای  مناسبی  شرایط، در جهت تأمین این مبانی،  باکس

همچنین  . است بوده فراهم و تحرک یادگیرندگان حرکتی الگوبرداری و

  و   اساسی  عنصر  یک  تواندمی  که  است  دیگری  اهمیت  با  بخش  بازخورد

  و   مثبت،  غیرکلامی  بازخوردهای  انواع   وجود  که  باشد  آموزش  در  مؤثر

  فرایند   بهبود  در  مکملی  نقش،  باکس  ایکس  بازیمحیط    این  در  اصلاحی

 ت.  اس  داشته  یادگیری

(  اگزرگیم)  مجازی  واقعیت  تمرینات  اثر  داد  نشان  حاضر  تحقیق  هاییافته

  این   و  بود  دارمعنی   فوتبال  هایمهارت  بر   انتقال  و  یادداری  مرحله  در

  این  نتایج.  شد  کودکان  فوتبال  هایمهارت   یادگیری  به  منجر  تمرینات

،  [ 27]  همکاران  و  سانیویی    مطالعات  نتایج  با  پژوهش  از  بخش

 بخش   این  هاییافته  تبیین   در .است  همسو  [28]  همکاران  و  ورناداکیس

و استفاده از فناورری واقعیت مجازی    اگزرگیم  تمرینات  گفت  باید  نتایج  از

  شده   کنندگانشرکت   برای  تفریحیپویا، جذاب و    محیط  یک  به  منجر

به    انسان  و  است  حسی  یکپارچگی  برای   کودک  زبان،  تفریح  زیرا.  است

  را مغزش رشد که  ببرد  لذت چیزهایی از که است شده طراحی ایگونه

  آویزان   و  دویدن،  پریدن  کودکان  که  است  دلیل  همین  به؛  دهدمی   ارتقا

  احساس   چون  کنند  حرکت   خواهندمی  هاآن .  دارند  دوست  را  شدن

  و ی  تفریح  ماهیت  به  توجه  با  .کندمی   تغذیه  را  هاآن   مغز،  کردن  حرکت

  در   کمتر  کودکان  امروزه  کهاین  و  اگزرگیم  تمریناتکننده  سرگرم 

  انگیزه  گفت  توانمی   ،شوندمی  داده   مشارکت  تفریحی  هایفعالیت

  یادگیری   و  عملکرد  بهبود  به  منجر  اگزرگیم  هایفعالیت   در  مشارکت

  های بازی   بخشی  اثر  در.  است  شده  کودکان  این  فوتبال  هایمهارت 

همکاران  اگزرگیم و   دلیل   به  که   رسید  نتیجه   این  به،  [ 40]  استراکر 

 به  نسبتها  بازی   این،  حرکتی  ایرایانه   هایبازی   اجرای  در  جذابیت

  چنین هم  و  دارد  بهتری  و  بیشتر  تأثیر  مراتب  به،  آموزش  سنتی  هایروش 

  اندام   تناسب  همچنین  و  هامهارت   اکتساب   و   یادگیری  در  تریطولانی   اثر

  بر   حرکتی  -  ایرایانه   هایبازی   تمرینعلاوه بر این،  .  دارد  اجراکننده  فرد

که بود  ثیرگذارأتنیز    ابتدایی  کودکان  یادگیری  و  تعادل  روی است    ه 

  کودکان   بیشتر  تمرکز  و  توجه  به  را   نتایج  این  احتمالی  دلایل  محققین

  فعال(   بازی  هایکنسول   با  بازی  )مثل  دستگاه  با  تمرینات  این  اجرای  در

 تحقیق   در.  [14]  اندداده  نسبتها  بازی   این  بودن  بخشلذت  و  و جذابیت

،  داشت   جذابیت  کودکان  برای  شده  استفاده  ابزار  کهاین  دلیل  به  حاضر

  معطوف   آن  به  معمول  بدنی  فعالیت  به  نسبت  بیشتری  تمرکز  کودکان

  با   تمرینات  اجرای  طی   در  تجربی  گروه  کودکان  چنینهم.  کردندمی

  معمول  فعالیت در  که کردندمی اجرا را حرکاتی همان، کینکت دستگاه

  یادگیری   نتیجتاً  و  ادراکی  رد  تقویت  باعث  موضوع  این  و  شودمی  اجرا  نیز

 .است  شده  ملاکهای  مهارت 

بر    نتایج  کلی  طوربه  حاضر   پژوهش  هاییافته   به  توجه  با تحقیق  این 

استفاده و    و   مجازی  واقعیت  فناوری  مبنای  بر  تمرینات  از  سودمندی 

واقعی آموزش  تمرینات    کودکان   به  حرکتی  –  ادراکی  هایمهارت   در 

واقعیت    بر  مبتنی  فناوری  گفت  توانمی  هابا توجه به یافته  .دارد  کیدأت

  های مهارت   تواندمی ،  دارد  نیاز  یادگیرنده  فعال  مشارکت  به  که  مجازی

هایی  مهارت  کهاین   به  توجه  با.  دهد  ارتقادر کودکان    حرکتی را  -ادراکی  

های  مهارت   اساس  و  پایه  فوتبال  در ورزش  مانند پاس، شوت و دریبل

  فناوری کارگیری  به ،  هستند  در این ورزش  تخصصی و بعدی اجراکننده

های  به اکتساب و اجرای این مهارت   تواندمی   واقعیت مجازی  بر  مبتنی

های  در آموزش مهارت ،  اساس  این  بر  .شود  منجر  کودکاندر    حرکتی

  جنبه  با آزاد هایبرنامه به آموزان مقطع ابتدایی، توجهکتی به دانشحر

  عملکرد   بهبود  در  مؤثر  راهکارهای  عنوانبه  اگزرگیم  مانند  بازی

 نقش  همچنین  اختصاصی  و  حرکتی  هایمهارت   آموزان و افزایشدانش 

  نظر   به  مهم و حائز اهمیت  کودکان  برای  مداخلات  در  انگیزشی  عوامل

  تواند می که کندمی  ارائه جدیدی بینش  مطالعه  این، نهایت  دررسد. می

  و  دهد  تغییر  واقعیت مجازی  بر  مبتنی  فناوری  مورد  در  را  فعلی  دیدگاه
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حرکتیمهارت   ارتقای  برای  فناوری  چنین  که  دهدمی   نشان   در   های 

های تربیت  در کلاس   مشارکت  ها جهتبیشتر آن   انگیزه  ایجادو    کودکان

  تکمیل  برای ایمدرسه  جایگزین برنامه یک تواندمیاست و  مفیدبدنی 

   . باشد  سنتی  فعالیت های تربیت بدنی

  های رده   از  آینده  هایپژوهش   در  شود می   پیشنهاد  محققان  بهدر پایان  

  در   اگزرگیم  تمرینات  بررسی  به  چنینهم،  شود   انجام  نیز  دیگر  سنی

  تمرینات   اثر،  این   بر  علاوه.  شود  پرداخته  اختلال  دارای  و  سالم  هاینمونه 

توجه به    با،  نیز  .شود  بررسی  ورزشی  هایرشته   سایر  در  مجازی  واقعیت

  های حل   راه  ارائه  برای  زیادی  پتانسیل  مجازی  واقعیت  رویکردهای  کهاین

 که با عنایت به این و    دارند  ورزشی  های مهارت   کسب  برای  جدید  آموزشی

بر واقعیت مجازیاز    در تحقیق حاضر نتایج   واقعیو    تمرینات مبتنی 

حاصل  و انتقال  یادداری  بهتری هم در مرحله اکتساب و هم در آزمون  

می شد،     های کلاس  در  حرکتی  هایمهارت   آموزش  در  شودپیشنهاد 

 تمرینات  از   واقعی  تمرینات  از  استفاده  کنار  در  ابتدایی  مقطع  بدنی  تربیت

  کودکان  حرکتی  یادگیری  بهبود  جهت  مجازی  واقعیت  فناوری  مبنای  بر

   .کنند  استفاده

 

 مشارکت نویسندگان
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