
3333

دوره يازدهم، شماره چهارم، پاييز 1402

3333

د‌وره دوازدهم، شماره سوم، تابستان 1403

 Comparing Traditional and Virtual Reality Exercises with a Physical Literacy Approach: Impact
on Motivation and Motor Skill Acquisition

Ahmad Mohammadi Moghaddam1, Mohammad Jalilvand*2, Saba Yari3

1Department of Physical Education, Khorramabad Branch, Islamic Azad University, Khorramabad, Iran
2Department of Physical Education and Sports Sciences, Hamedan Branch, Islamic Azad University, Hamedan, Iran

3Department of Motor Behavior, Hamedan Branch, Islamic Azad University, Hamedan, Iran

Keywords:

1. Child
2. Motor Activity
3. Exergaming
4. Locomotion
5. Learning

Introduction: With advancements in technology, computer games have opened new possi-
 bilities in the field of children’s physical activity. One of these important areas is improving
 motivation and motor skills. The purpose of the present study was to compare the effects of
 virtual reality exercises and traditional exercises on children’s motivation and motor skills.
 Materials and Methods: The statistical population of this semi-experimental research was 10
 to 12-year-old male students of elementary schools in Lorestan province, Iran. Based on the
 pre-test scores, 45 children were divided into three groups of 15 participants each: the virtual
 reality exercises group, the traditional exercises group, and the control group. Each child in
 the experimental groups participated in a training program consisting of two sessions per week
 for eight weeks, totaling 16 sessions. Results: Our study revealed that virtual reality exercises
 had a significant effect on improving all subtests of children’s motivation. Furthermore, this
 type of training had a significant effect on improving all manipulation sub-skills and some
 locomotor sub-skills. In addition, traditional exercises caused a significant improvement in
some subtests of children’s motivation. This type of training caused a significant improve-
 ment in some manipulation sub-skills and some locomotor sub-skills. Comparisons between
 the two types of exercises revealed that virtual reality exercises enhanced intrinsic motivation
 more effectively than traditional exercises, whereas traditional exercises were more effective
in boosting extrinsic motivation compared to virtual reality exercises. In the field of manipula-
tion sub-skills, virtual reality exercises had a significantly greater effect than traditional exer-
 cises. However, no significant differences were observed between the two types of training in
 the field of sub-skills of locomotor. Conclusion: Based on our findings, it is recommended to
utilize virtual reality games to effectively boost both motivation and motor skills in children.n
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ــدنی  ــت ب ــه فعالی ــدی را در زمین ــات جدی ــه ای امکان ــای رایان ــوژی، بازی ه ــا پیشــرفت تکنول ــه: ب مقدم
ــاز کــرده اســت. یــکی از ایــن زمینه هــای مهــم بهبــود انگیــزه و مهارت هــای حرکــتی اســت.  کــودکان ب
ــزه و  ــر انگی ــنتی ب ــات س ــازی و تمرین ــت مج ــات واقعی ــر تمرین ــه تأثی ــر مقایس ــش حاض ــدف پژوه ه
ــن پژوهــش نیمــه تجــربی،  ــود. مــواد و روش هــا: جامعــه آمــاری ای مهارت هــای حرکــتی کــودکان ب
ــر اســاس نمــرات پیــش  ــود. ب ــدایی اســتان لرســتان ب ــدارس ابت ــا 12 ســاله م ــوزان پســر 10 ت دانش آم
ــات  ــروه تمرین ــازی، گ ــت مج ــات واقعی ــروه تمرین ــری گ ــروه 15 نف ــه گ ــه س ــودک ب ــون، 45 ک آزم
ــه  ــک برنام ــشی در ی ــای آزمای ــودکان گروه ه ــک از ک ــر ی ــدند. ه ــم ش ــرل تقسی ــروه کنت ــنتی و گ س
ــد.  ــرکت کردن ــه ش ــاًً 16 جلس ــه، مجموع ــت هفت ــدت هش ــه م ــه ب ــه در هفت ــامل دو جلس ــوزشی ش آم
ــر بهبــود تمــامی خرده آزمون هــای  ــا نشــان داد کــه تمرینــات واقعیــت مجــازی ب یافته هــا: مطالعــه م
ــر  ــنی داری ب ــر مع ــن تاثی ــوع تمری ــن ن ــن، ای ــر ای ــنی داری داشــت. علاوه ب ــر مع ــودکان تأثی ــزش ک انگی
بهبــود تمــامی خــرده مهارت هــای دســتکاری و بــرخی خــرده مهارت هــای جابجــایی داشــت. همچنیــن 
ــد.  ــودکان ش ــزش ک ــای انگی ــرده آزمون ه ــرخی از خ ــنی دار در ب ــود مع ــث بهب ــنتی باع ــات س تمرین
ــرده  ــرخی خ ــتکاری و ب ــای دس ــرده مهارت‌ه ــرخی خ ــنی دار در ب ــود مع ــث بهب ــن باع ــوع تمری ــن ن ای
ــت مجــازی  ــات واقعی ــه تمرین ــن نشــان داد ک ــوع تمری ــن دو ن ــای جابجــایی شــد. مقایســه بی مهارت ه
ــه تمرینــات ســنتی افزایــش داد، در حــالی کــه تمرینــات  ــه طــور موثرتــری نســبت ب انگیــزه درونی را ب
ــه  ــود. در زمین ــر ب ــازی موثرت ــت مج ــات واقعی ــا تمرین ــرونی در مقایســه ب ــزه بی ــت انگی ــنتی در تقوی س
ــر بیشــتری نســبت  ــنی دار تاثی ــه طــور مع ــت مجــازی ب ــات واقعی ــای دســتکاری، تمرین خــرده مهارت ه
ــوع تمریــن در زمینــه خــرده  ــا ایــن حــال تفــاوت معــنی داری بیــن دو ن ــه تمرینــات ســنتی داشــت. ب ب
ــای  ــتفاده از بازی ه ــا، اس ــای م ــر اســاس یافته ه ــری: ب ــای جابجــایی مشــاهده نشــد. نتیجه گی مهارت ه
ــود. ــه می ش ــودکان توصی ــتی در ک ــای حرک ــزه و مهارت ه ــر انگی ــت موث ــرای تقوی ــازی ب ــت مج واقعی
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مقدمه
دوران کــودکی و نوجــوانی از زمان هــای مهــم در زنــدگی 
انســان بــوده و مطالعــات مختلــف حــاکی از تغییــرات فــراوان 
جســمانی، روانشــناختی و اجتمــاعی در ایــن دوره اســت )1(. 
ــودکان در  ــمی از ک ــش از نی ــان، بی ــطح جه ــرفی در س از ط
ــه متوســط  ــدنی روزان ــت ب ــه فعالی ســن مدرســه در 60 دقیق
ــاقی  ــزان چ ــد و می ــه شــده شــرکت نمیکنن ــا شــدید توصی ت
ــد  ــه 18/4 درص ــال 2000 ب ــد در س ــودکان از 13/9 درص ک
در ســال 2016 در ایــالات متحــده افزایــش یافتــه اســت )2(. 
تحقیقــات نشــان داده اســت کــه عــدم فعالیــت بــدنی و بــروز 
ــاقی  ــا چ ــهی ب ــل توج ــتگی قاب ــرکی، همبس ــای بیتح رفتاره
ــاکی از  ــا ح ــل، پژوهش ه ــد )3(. در مقاب ــودکی دارن دوران ک
ــود  ــر بهب ــف ب ــدنی و ورزشی مختل ــر معــنی دار فعالیــت ب تاثی
عملکردهــای شــناختی، حرکــتی و روانشــناختی کــودکان 
اســت )5-4(. مشــارکت در فعالیــت بــدنی در ســال های 
ــت  ــت سلام ــای مثب ــفی از پیامده ــودکی طی ــه دوران ک اولی
همچــون عــدم چــاقی، بهبــود رشــد شــناختی، سلامــت روانی 
اجتمــاعی، قلــبی، متابولیــک و سلامــت اســتخوانی و اســکلتی 
ــتان  ــه در انگلس ــتورالعمل های مربوط ــراه دارد. دس ــه هم را ب
ــدنی در  ــت ب ــه فعالی ــتانی 180 دقیق ــودکان پیش دبس ــه ک ب
روز را توصیــه می کننــد کــه حداقــل 60 دقیقــه از ایــن فعالیــت 
بــدنی متوســط تــا شــدید اســت )6(. از طــرفی، یــکی از عوامــل 
مهــم و رایــج بــرای آمــوزش مهارت هــای حرکــتی و شــناختی 
در افــراد شــبیه ســازها هســتند. ویــژگی مهــم شــبیه ســازها 
ایــن اســت کــه آنهــا تکلیــفی را بــرای تمریــن ارائــه می کننــد 
کــه بــه طــور فــرضی تــا حــدی بــا تکلیــف معیــار کــه هــدف 
ــه  ــاط دارد )7(. علاق ــت ارتب ــری اس ــد یادگی ــلی در فراین اص
ــوع  ــاز از ن ــای شبیه س ــتفاده از محیط ه ــه اس ــگران ب پژوهش
واقعیــت مجــازی1 در زمینه هــای ورزشی، رو بــه افزایش اســت. 
ــتی از  ــسی حرک ــای ح ــردن مهارت ه ــالا ب ــال ب ــه دنب ــا ب آنه
طریــق بــه کارگیــری واقعیــت مجــازی در محیط هــای ورزشی 
هســتند )8(. بازی هــای واقعیــت مجــازی از نظــر کاربــرد دارای 
تنــوع فــراوانی می باشــند. پژوهشــگران بــر ایــن بــاور هســتند 
کــه بــه کارگیــری بازی هــای واقعیــت مجــازی در ورزش 
ــکی، روانی و  ــج فیزیولوژی ــرفت در نتای ــب پیش ــد موج می توان
ــت  ــم واقعی ــت مکانیس ــود )9(. در حقیق ــتی ش ــرای حرک اج
ــه اجــرای مجــازی  ــدنی در ورزش ب ــر اجــرای ب مجــازی تغیی
ــدنی2،  ــورهای پوشی ــویی، سنس ــتم های ویدئ ــق سیس از طری
ــن شــکل  ــه ای ــازی4 و کینکــت5 اســت. ب کنســول3، دســته ب
ــان  ــده نمای ــازی ش ــطی شبیه س ــارت ورزشی در محی ــه مه ک
ــن  ــوژی و نوی ــرفت تكنول ــه پیش ــه ب ــا توج ــود )10(. ب می ش
بــودن محیــط واقعیــت مجــازی بــا اســتفاده از ایــن تكنولــوژی 
شــاید بتــوان شــرایط بهتــری را در رونــد آمــوزش و یادگیــری 
ایجــاد نمــود. از مزیت هــای تكنولــوژی واقعیــت مجــازی ایــن 
اســت کــه افــراد می تواننــد بــه تنهــایی رونــد یادگیــری را ادامه 

دهنــد و بــه حضــور در زمــان و مــكان خــاصی در کلاس هــای 
آمــوزشی متــکی نیســت. اخیــراًً، نســل جدیــدی از بازی هــای 
ویدئــویی کــه نیازمنــد حرکــت بــدن در طــول بــازی هســتند، 
ــن  ــت. ای ــه اس ــرار گرفت ــه ق ــورد توج ــانی م ــان محقق در می
ــور  ــه منظ ــر ب ــای موث ــردن روش ه ــدا ک ــه پی ــد ب ــا امی بازیه
ــم تحــرک  ــودکان بی-تحــرک و ک ــدنی ک ــت ب ــش فعالی افزای
ــودکان  ــاقی در ک ــریع چ ــوج س را ب��الا ب��رده اس��ت )8(. م
تبدیــل بــه بزرگتریــن تهدیــد سلامــت شــده اســت چــرا کــه 
تحقیقــات نشــان داده اســت بیــش از نیــمی از کــودکان چــاق 
ــد )11(.  ــد ش ــدل خواهن ــاق مب ــه بزرگســالان چ ــده ب در آین
بــازی‌  هــای واقعیت هــای  بنابرایــن، در ســال های اخیــر 
مجــازی6 بــه عنــوان ابــزاری بــرای ترویــج فعالیــت جســمانی 
در کــودکان و نوجوانــان مــورد توجــه قــرار گرفتــه اســت. ایــن 
ــد ســطح  ــای مجــازی می توان ــای واقعیت ه ــه بازیه ــه ک فرضی
ــرژی مصــرفی در کــودکان  شــدت فعالیت هــای جســمانی و ان
را افزایــش دهــد توســط محققــان مــورد بــررسی قــرار گرفتــه 
اس�ـت )9(. شــواهد تــا بــه امــروز نشــان داده اســت کــه بازیهای 
ــد  ــت7( می توان ــس کینک ــس باک ــازی )ایک ــای مج واقعیت ه
کــودکان را در ســطحی از فعالیت‌هــا کــه بــا توصیه هــای 
ســازمان بهداشــت عمــومی ســازگار اســت درگیــر کنــد )13(.

ــر بخــشی اســتفاده  ــه اث ــن حــال، شــواهد پژوهــشی ک ــا ای ب
ــه  ــزه دادن ب ــرای انگی ــازی ب ــای مج ــای واقعیت ه از بازی ه
کاربــران جهــت درگیــر شــدن در فعالیت هــای جســمانی 
را حمایــت کنــد انــدک میباشــد. لی و لویــن8 )2016( در 
پژوهــشی بــا اســتفاده از بازی هــای واقعیت هــای مجــازی 
ــد جنبــه  ــد کــه ایــن بازی هــا می توان )وای فیــت( نشــان دادن
انگیــزشی داشــته باشــد )14(. همچنیــن، پاســکو9 و همــکاران 
)2017( در پژوهــشی بــه بــررسی تاثیــر بــازی ویدئــویی 
فعــال دوچرخــه ســواری بــر ســطح فعالیــت بــدنی و انگیــزش 
کــودکان نشــان دادنــد کــه ایــن بازی هــا تاثیــر معــنی داری بــر 
ــدنی دارد. همچنیــن، تاثیــر آن در انگیــزش  ســطح فعالیــت ب
ــود )15(.  ــر ب ــرونی بیتاثی ــزش بی ــا در انگی ــت ام درونی مثب
ــهیل  ــدودی تس ــربی مح ــواهد تج ــوز ش ــود، هن ــن وج ــا ای ب
ــه ای- ــای رایان ــط بازی ه ــتی توس ــای حرک ــاب مهارت ه اکتس

حرکــتی را تاییــد می کنــد )16(. همچنیــن در بحــث انگیــزش، 
از آنجــا کــه کــودکان و نوجوانــان اوقــات فراغــت خــود را صرف 
فعالیتهــای کــم تحــرک میکننــد، بازیهــای ویدئــویی فعــال بــه 
کــودکان ایــن اجــازه را میدهــد تــا بــه لحــاظ جســمانی فعــال 
ــن،  ــر ای ــد )17(. علاوه ب ــاط برقرارکن ــازی ارتب ــا ب ــند و ب باش
تحقیقــات نشــان دادهانــد کــه تــداوم در فعالیــت و یادگیــری 
مهارتهــای حرکــتی بنیــادی و تخصــصی مرهــون انگیــزش می 
باشــد. بــا ایــن اوصــاف انگیــزش یــک فاکتــور کلیــدی بــرای 
ــدنی  ــای ب ــت ه ــه فعالی ــارکت ب ــال و مش ــدگی فع ــبک زن س
ــتی و  ــای حرک ــود مهارت ه ــت بهب ــن اهمی ــود. همچنی میش
ــذا  ــده اســت )18(. ل ــان ش ــشی بی ــات پژوه ادراکی در مطالع

1 Virtual Reality
2 Wearable sensors
3 Console
4 Joystick
5 Kinect

6 Virtual reality
7 X box kinect
8 Li & Lwin
9 Pasco
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ــا یــک رویکــرد مــدرن  ــا ب در پژوهــش حاضــر قصــد داریــم ت
ــتی  ــری حرک ــوزه یادگی ــتاوردهای ح ــن دس ــه از آخری برگرفت
حرکــتی  مهارت هــای  تغییــرات  می�ـزان  ب��دنی،  س��واد  و 
ــک  ــر از ی ــودکان را متأث ــزش ک دســتکاری و جابجــایی و انگی
دوره تمرینــات واقعیــت مجــازی و تمرینــات ســنتی بیازماییــم.

مواد و روش ها

ــردی و  ــوع کارب ــق، از ن ــدف تحقی ــر ه پژوهــش حاضــر از نظ
از نظـ�ر روش اـجـرا از ن��وع نیم��ه تـجـربی ب�ـود. جامعــه آمــاری 
ــا 12  ــنین 10 ت ــوزان پســر س ــامل دانش آم ــن پژوهــش ش ای
ــه آمــاری  ــد. نمون ســال مقطــع ابتــدایی اســتان لرســتان بودن
ــه در  ــترس ک ــب در دس ــودکان داوطل ــر از ک ــامل 45 نف ش
آزمــون اولریــخ-3 و آزمــون ســنجش انگیــزش نمــرات همگنی 
ــورت  ــه ص ــا ب ــت آزمودنی ه نـد، ب�ـود. در نهای را کس��ب نمودـ
ــه دو گــروه تمرینــات واقعیــت مجــازی، تمرینــات  تصــادفی ب
س�ـنتی و یـ�گ گ��روه ـگـواه تخصـیـص داده ش��دند. معیارهــای 
ــال،  ــا 12 س ــنی 10 ت ــه س ــامل دامن ــش ش ــه پژوه ورود ب
ــواع  ــه ان ــتلا ب ــدم اب ــعی، ع ــدنی طبی ــوده ب ــاخص ت وزن و ش
لـبی عــروقی و تنفــسی، بیماری هــای کلیــوی،  بیماریه�ـای قـ
ــنوایی و  ــایی، ش ــتلالات بین ــکلتی، اخ ــضلانی اس ــبی و ع عص
مـصـرف داروی خــاص بــود. معیارهــای خــروج از پژوهــش نیــز 
شــامل عــدم انجــام پروتکل هــای تمریــنی بــه صــورت کامــل 
ــه‌  ــرای ادام ــان ب ــن آن ــا والدی ــودنی و ی ــت آزم ــدم رضای و ع
پژوهــش بــود، کــه خوشــبختانه تــا پایــان پژوهــش هیچکــدام 
از آزمودنیه��ا ای��ن شـ�رایط را پی��دا نکردن��د. ابتــدا پرسشــنامه 
در  آزمودنی هــا  فــردی  سلامــت  و  پزشــکی  مشــخصات 
فرم هــای مخصــوص تکمیــل و از تمــامی افــراد رضایــت نامــه 
کتــبی شــرکت در پژوهـ�ش اخ��ذ گردی��د. شــرکت کننــدگان 
ــه  ــه دو جلس ــر هفت ــه و ه ــت هفت ــش طی هش ــروه آزمای گ
ــود شــرکت  ــه خ ــوط ب ــن مرب ــکل تمری ــاعته در پروت ــک س ی

ــدت  ــن م ــرل طی ای ــروه کنت ــرکت کنندگان گ ــد و ش کردن
ــه  ــان کلی نـد. در پای ه فعالیته��ای روزم�ـره خ��ود پرداختـ بـ�
ــتی  ــد حرک ــزش و رش ــای انگی ــرکت کنندگان در آزمون ه ش
ــت  ــتی درش ــد حرک ــون رش نـد. آزم رکت کردـ ــخ-3 شـ� اولری
ــتکاری  ــایی و دس ــون جابج ــش آزم )TGMD-3( دارای دو بخ
اســت. هــر دو دســته مهــارت دو مرتبه اجرا شــد. بــا ویرایش-3 
آزمــون در ســال 2019 ایــن آزمــون یــکی از ابزارهــای 
ــتی در  ــای حرک ــد مهارت ه ــابی رش ــور ارزی ــه منظ ــر ب معتب
ــن  ــایی ای ــد. پای ــتکاری می باش ــایی و دس ــاخه جابج دو زیرش
ــه  ــت )19(. ب ــده اس ــر ش ــون 0/93 و روایی آن 0/87 ذک آزم
ــون  ــده آزم ــش ش ــزش از نســخه ویرای ــور ســنجش انگی منظ
انگیــزش پلتیــر و همــکاران )2013( اســتفاده گردیــد. پایــایی 
ایــن آزمــون 0/88 و روایی آن 0/76 بیــان شــده اســت )20(.

پروتکلهای تمرین واقعیت مجازی و تمرین سنتی
تمرینــات واقعیــت مجــازی شــامل تمرینــات منتخــب در 
زمینــه فعالیت هــای بــدنی بــود کــه در جــدول 1 ارائــه 
ش��ده  اند. تمرینــات ســنتی نیــز بــر گرفتــه از بازی هــای 
بــومی محــلی بــود کــه در جــدول 2 ارائــه شــده اســت )21(. 
گــروه گــواه نیــز بــه زنــدگی عــادی خــود پرداختنــد. گروه  های 
ــه، )دو  ــت هفت ــامل هش ــه ش ــنی را ک ــه تمری ــنی برنام تمری
ــد.  ــود اجــر نمودن جلســه در هفتــه( در مجمــوع 16 جلســه ب
هــر جلســه تمریــنی 60 دقیقــه بــه طــول انجامیــد کــه شــامل 
50 دقیقــه تمریــن اصــلی )اســتفاده از دســتگاه ایکــس باکــس 
ــای  ــام بازی ه ــازی و انج ــت مج ــروه واقعی ــرای گ ــک ب کین
ــه  ــج دقیق ــنتی(، پن ــات س ــروه تمرین ــرای گ ــلی ب ــومی مح ب
ــا  ــود. آزمودنی  ه ــردن ب ــرد ک ــه س ــج دقیق ــردن و پن ــرم ک گ
ــر از دســتگاه  ــر دو مت ــر و حداکث ــک مت ــل ی ــه حداق در فاصل
اجــرای بــازی واقعیــت مجــازی قــرار گرفتنــد )22، 10(.

جدول 1- پروتکل تمرینات مجازی در پژوهش
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روش آماری

از آمــار توصیــفی برای محاســبه میانگین و انحراف اســتاندارد و 
دس��ته بندی دادهـهـای خ��ام و توصیــف آنـهـا اس��تفاده ـشـد. بــه 
منظــور بــررسی توزیــع طبیــعی داده هــا آزمــون کلوموگــروف 
اســمیرنوف10 ب��کار گرفت��ه ش�ـد. پــس از اطمینــان از طبیــعی 
ــررسی تجانــس واریانس هــا از آزمــون  ــودن داده هــا جهــت ب ب
لــون11 اســتفاده گردیــد. پــس از آن بــه منظــور مقایســه پیــش 
آزمــون و پــس آزمــون در هــر گــروه از آزمــون تی همبســته 
و بــرای مقایســه گروه هــای مختلــف بــا هــم، از آزمــون 
تحلیــل کوواریانــس12 اســتفاده شــد. در ایــن پژوهــش ســطح 

مع�ـنی داری )P≤0/05( در نظــر گرفتــه شــد. تجزیــه و تحلیــل 
آمــاری بــا اســتفاده از نــرم افــزار SPSS نســخه 24 و ترسیــم 
ــت. ــام گرف ــخه 2010 انج ــزار Excel نس ــا نرم اف ــا ب نموداره

یافته ها
مشــخصات جمعیــت شــناختی آزمودنی هــا در جــدول 3 ارائــه 

است. شده 
همانطــور کــه در نمــودار 1 مشــاهده می شــود تمرینــات 
همــه  بــر  بــدنی  ســواد  رویکــرد  بــا  مجــازی  واقعیــت 
مــوارد خــرده انگیــزش کــودکان ده تــا 12 ســاله تاثیــر 
اســت. شــده  آنهــا  بهبــود  ســبب  و  دارد  معــنی داری 

10 Kolmogorov Smirnov
11 Loon test
12 Analysis of covariance

جدول 2- پروتکل تمرینات سنتی در پژوهش

جدول 3- مشخصات جمعیت شناختی آزمودنی ها در پژوهش

 [
 D

O
I:

 1
0.

61
18

6/
sh

ef
a.

12
.3

.3
3 

] 
 [

 D
ow

nl
oa

de
d 

fr
om

 s
he

fa
ye

kh
at

am
.ir

 o
n 

20
25

-1
2-

03
 ]

 

                             5 / 12

http://dx.doi.org/10.61186/shefa.12.3.33
http://shefayekhatam.ir/article-1-2458-en.html


دوره دوازدهم، شماره سوم، تابستان 1403

3838

علاوه بــر ایــن، نتایــج نشــان داد کــه تمرینــات واقعیــت 
مجــازی بــا رویکــرد ســواد بــدنی بــر همــه خــرده مهارت هــای 
دســتکاری کــودکان ده تــا 12 ســاله تاثیــر  معــنی داری 
.)2 )نمــودار  اســت  شــده  آن هــا  بهبــود  باعــث  و  دارد 

همچنیــن یافته هــا نشــان داد کــه تمرینــات واقعیــت مجــازی 

بــا رویکــرد ســواد بــدنی بــر بــرخی خــرده مهارت هــای 
ــنی داری دارد  ــر مع ــاله تاثی ــا 12 س ــودکان ده ت ــایی ک جابج
ــودار 3(. ــت )نم ــده اس ــا ش ــرخی از آن ه ــود ب ــب بهب و موج

علاه بــر ایــن، همــان طــور کــه در نمــودار 4 مشــاهده 
بــدنی  ســواد  رویکــرد  بــا  ســنتی  تمرینــات  می شــود 

نمودار 1- میانگین نمره انگیزش آزمودنی ها در گروه تمرینات واقعیت مجازی

نمودار 2- میانگین نمره مهارت های دستکاری آزمودنی ها در گروه تمرینات واقعیت مجازی

نمودار 3- میانگین نمره مهارت های دستکاری آزمودنی ها در گروه تمرینات واقعیت مجازی
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ده  کــودکان  انگیــزش  بیــرونی  انگیــزه  خــرده  بــر 
.)4 )نمــودار  دارد  معــنی داری  تاثیــر  ســاله   12 تــا 

ســنتی  تمرینــات  کــه  داد  نشــان  یافتههــا  همچنیــن، 
بــا رویکــرد ســواد بــدنی بــر خــرده مهــارت دســتکاری 
کــودکان  پهلــو  از  تــوپ  بــه  ضربــه  و  کــردن  پرتــاب 

.)5 )نمــودار  دارد  معــنی داری  تاثیــر  ســاله   12 تــا  ده 

ــنتی  ــات س ــه تمرین ــان داد ک ــا نش ــن، یافته ه ــر ای علاوه ب
بــا رویکــرد ســواد بــدنی بــر خــرده مهــارت جابجــایی 
ده  کــودکان  طــول  پــرش  و  رفتــن  یورتمــه  دویــدن، 
.)6 )نمــودار  دارد  معــنی‌داری  تاثیــر  ســاله   12 تــا 

نمودار 4- میانگین نمره انگیزش آزمودنی ها در گروه تمرینات سنتی

نمودار 5- میانگین نمره مهارت های دستکاری در گروه تمرینات سنتی

نمودار 6- میانگین نمره مهارت های جابجایی در گروه تمرینات سنتی
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4040

ــس  ــل کوواریان ــون تحلی ــج آزم ــه نتای ــه ب ــا توج ــن، ب همچنی
تمرینــات  و  مجــازی  واقعیــت  تمریــن  نــوع  دو  بیــن 
معنــاداری  تفــاوت  انگیــزش  خــرده  بــرخی  در  ســنتی 
ــات  ــتر تمرین ــر بیش ــده اث ــان دهن ــه نش ــد، ک ــاهده ش مش
بیشــتر  اثــر  و  انگیــزه درونی  روی  بــر  واقعیــت مجــازی 
تمرینــات ســنتی بــر انگیــزه بیــرونی بــود )جــدول 4(.

بــا توجــه بــه نتایــج آزمــون تحلیــل کوواریانــس بیــن دو نــوع 

تمریــن واقعیــت مجــازی و تمرینــات ســنتی در بــرخی خــرده 
تی دس��تکاری تف��اوت مع��نی داری مشــاهده  هـای حرکـ� مهارتـ
شــد، کــه حــاکی از اثــر بیشــتر تمرینــات واقعیت مجــازی روی 
ایــن خــرده مهــارت هــای حرکــتی دســتکاری بود )جــدول 5(.

ــس  ــل کوواریان ــون تحلی ــج آزم ــه نتای ــا توجــه ب ــن، ب همچنی
تمرینــات  و  مجــازی  واقعیــت  تمریــن  نــوع  دو  بیــن 
مهارت هــای حرکــتی  خــرده  از  کــدام  هیــچ  در  ســنتی 

جدول 4- نتایج آزمون تحلیل کوواریانس بین اثر دو نوع تمرین بر انگیزش

جدول 5- نتایج آزمون تحلیل کوواریانس بین اثر دو نوع تمرین بر مهارت های دستکاری

جدول 6- نتایج آزمون تحلیل کوواریانس بین اثر دو نوع تمرین بر مهارت های جابجایی
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ــدول 6(. ــد )ج ــاهده نش فـاوت مع��نی داری مش جابج�ـایی تـ
بحث و نتیجه گیری

نتایــج حاصــل از مطالعــه حاضــر نشــان داد کــه برنامــه 
ــنی واقعیــت مجــازی، رشــد بیشــتری را در مهارت هــای  تمری
حرکــتی دســتکاری نســبت بــه دیگــر گروه هــا موجــب 
ــوژی،  ــرفت تکنول ــا پیش ــوان ب ــاید بت ــن، ش ــود. بنابرای می ش
ســازماندهی تمرینــات و بــه کارگیــری بازی هــای رایانــه ای در 
حوزه هــای پیشــرفت ذهــنی و جســمی قلمروهــای جدیــدی را 
ــود )23(.  ــم نم ــتی فراه ــای حرک ــای مهارت ه ــوزه ارتق در ح
ــه را در  ــای پای ــد الگوه ــد رش ــنی میتوان ــت تمری ــاد فرص ایج
ــد در  ــودکان بای ــوزشی در ک ــای آم پی داشــته باشــد. برنامه ه
ــرای  ــودک ب ــه ک ــک ب ــه و کم ــای پای ــد مهارت ه ــت رش جه
ــا توجــه بــه مدل هــای گذشــته یــکی  ارتبــاط بهتــر باشــند. ب
از محــدود کننده هــای تاثیرگــذار بــر رشــد مهارت هــای 
ــاء  ــد )24(. ارتق ــه حســاب می آی حرکــتی کــودکان، محیــط ب
و  ادراکی  حرکــتی،  محرک هــای  افزایــش  راه  از  محیــط 
ــدی  ــای رش ــب افتادگی ه ــش عق ــه کاه ــادر ب ــاعی ق اجتم
نــاشی از فقــر محیــطی در کــودکان خواهــد بــود )25(. 
غنی ســازی  جهــت  مناســب  آمــوزشی  برنامه هــای  ارائــه 
ــوان  محیــط )اســتفاده از بازی هــای واقعیــت مجــازی( را می ت
مهم تریــن عامــل توســعه مهارت هــای حرکــتی کــودکان 
ــان  ــدت زم ــوع و م ــوزش، ن ــت آم ــن، کیفی ــت. همچنی دانس
ــه در  ــای پای ــد الگوه ــه رش ــم در زمین ــل مه ــوزش از عوام آم
کــودکان می باشــند )26(. تمرینــات واقعیــت مجــازی از نظــر 
کیفیــت آمــوزش بدلیــل بهرهگیــری از عناصــر بصــری و 
تجســمی موجــب افزایــش انگیــزش در کــودکان می شــود. ایــن 
فاکتــور موجــب ارتقــای پیگیــری تمرینــات در فــرد می شــود 
ــودکان  ــز ک ــر نی ــش حاض ــاس، در پژوه ــن اس ــر همی )11(. ب
ــل دوره  ــس از تکمی ــازی پ ــت مج ــات واقعی ــروه تمرین در گ
تمرینــات در همــه متغیرهــای انگیــزش بهبــود نشــان دادنــد. 
در ایــن راســتا توجــه بــه انگیــزش به عنــوان یــک عامــل موثــر 
ــنی دارای  ــه تمری ــه مداخل ــره وری هرگون ــدی و به ــر کارآم ب
اهمیــت بــالایی اســت. چنانچــه اهــداف بــازی بــه طــور فــردی 
معــنی دار باشــند و عــزت نفــس فــرد را بــالا ببرنــد بازی هــای 
واقعیــت مجــازی جذابیــت بیشــتری پیــدا می کنــد. بازی هــای 
ــر  ــوده و در ه ــف ب ــواری مختل ــطوح دش ــه ای دارای س رایان
ســطح اهــداف مشــخصی دنبــال می شــود. از ایــن طریــق باعث 
ایجــاد اطلاعــات مخــفی شــده و کنجــکاوی فــرد را برانگیختــه 
و انگیــزه درونی کــودک افزایــش می یابــد )27(. بــه نظــر 
می رســد پروتــکل تمریــنی در تحقیــق حاضــر توانســته اســت 
ایــن اهــداف را محقــق ســازد. تمرینــات واقعیــت مجــازی، بــا 
ــردن از  ــذت ب ــرکات و ل ــوع ح ــزش، تن ــطوح انگی ــش س افزای
فعالیــت بــدنی، رشــد خودپنــداره جســمانی را در کــودکان در 
پی داشــته کــه ایــن خــود منجــر بــه شــرکت در فعالیت هــای 

ورزشی ســازمان یافتــه در آینــده می گــردد )11(. ســاماندهی 
تمریــن بــا ایجــاد فرصــت تمریــنی بــرای کــودکان و غنیســازی 
محیــط منجــر بــه هماهنــگی در الگوهــای پایــه و رشــد بیشــتر 
ــا  ــادی در کــودکان می گــردد )24(. همســو ب مهارت هــای بنی
نتایــج مــا، بــرخی مطالعــات هــم بــه ایــن نتیجــه دســت یافتند 
ــای  ــود مهارت ه ــه بهب ــر ب ــا منج ــوع از برنامه ه ــن ن ــه ای ک
ــتلا  ــالم و مب ــودکان س ــایی در ک ــتکاری و جابج ــتی دس حرک
بــه اخــتلال رشــدی می شــود )28(. اگرچــه بالیــدگی در رشــد 
ــه آن  ــد ب ــا نبای ــش دارد، ام ــادی نق ــتی بنی ــای حرک الگوه
به عنــوان تنهــا عامــل اثرگــذار نگریســت و بایــد نقــش عوامــل 
ــا لحــاظ نمــود. ــن مهارت ه ــود ای ــازی را در بهب ــطی و ب محی

ــه  ــه ب ــات ک ــرخی مطالع ــا ب ــا ب ــش م ــج پژوه ــرفی نتای از ط
بــررسی تاثیــر بازی هــای ویدئــویی فعــال بــر رشــد مهارت هــای 
حرکــتی درشــت )جابجــایی( پرداختنــد، ناهمخــوان بــود 
ــه کــه یــک  ــت و همــکاران دوره مداخل )16(. در مطالعــه بارن
فاکتــور کلیــدی بــرای اثرگــذاری تمریــن اســت متفــاوت بــود 
ــکل  ــود در پروت ــرکات موج ــباهت ح ــزان ش ــن می و همچنی
تمریــنی بــکار رفتــه نســبت بــه مهارت هــای حرکــتی کــه یــک 
فاکتــور کلیــدی دیگــر در بحــث اثرگــذاری اســت متفــاوت از 
از تحقیــق حاضــر بــود. در تحقیــق یــاد شــده گــزارش والدیــن 
ــتناد  ــورد اس ــودکان م ــلی ک ــری تعام ــای کامپیوت از بازی ه
قــرار گرفــت )16(. از ایــن منظــر می تــوان بــه اهمیــت فراهــم 
ــد  ــرای رش ــب ب ــوع و متناس ــتی متن ــارب حرک ــاختن تج س
همــه جانبــه هــر کــودک پی بــرد. در مطالعــات علــمی، یــکی 
از دلایــل مهــم، اثرگــذاری بیشــتر تجــارب حرکــتی و آمــوزش 
مهارت هــای حرکــتی )در قالــب بازی هــای رایانــه ای و واقعیــت 
مجــازی( نســبت بــه تمرینات ســنتی، داشــتن فرصــت تمرینی 
هدفمن��د اس�ـت. کــودکان بــرای بهبــود توانایی هــای حرکــتی 
بــه مــواردی هــم چــون تشــویق، فرصــت تمریــن و آمــوزش، 
ــوم  ــط ب ــوزش در محی ــت آم ــنی و محــرک و کیفی ــط غ محی
ــه در  ــت ک ــزی اس ــان چی ــن هم ــاز دارن��د و ای ش��ناختی نی
محیــط واقعیــت مجــازی مــورد تأکیــد قــرار می گیــرد )11(. 
یــکی از جنبه هــای دیگــر تمریــن کــه می توانــد ســبب 
ــر مهارت هــای حرکــتی درشــت شــود شــرایط  ــری بهت یادگی
تمریــن اســت. محیــط جــذاب می توانــد ســبب جلب مشــارکت 
و تشــویق فــرد بــه ادامــه هــر چــه بیشــتر تمرینــات گــردد. از 
ــکان را  ــن ام ــازی ای ــت مج ــای واقعی ــارب بازی ه ــرفی تج ط
فراهــم میســازد کــه موجــب افزایــش عملکــرد افــراد مبــتلا بــه 
ــرد بازی هــای واقعیــت  ــه کارب ــج مغــزی گــردد. اصــول پای فل
ــق سیســتم  ــری سیســتم عصــبی از طری مجــازی، انعطاف پذی
نورون هــای آییــن هــای لــوب پیشــانی در قشــر پیــش حرکــتی 
اســت )29(؛ زیــرا ایــن روش قــادر بــه یکپارچــه کــردن مزایای 
مثبــت تکنیک هــای تمریــنی مشــاهده حرکــت، تصــور کــردن 
آن و تقلیــد حرکــتی اســت. نقــش انعطــاف پذیــری در بهبــود 
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رشــد و نمــو ســالم، یادگیــری، حافظــه و همچنیــن عملکــرد 
حرکــتی بــه اثبــات رسیــده اســت )30(. مطالعــات انجــام شــده 
بــر روی حیوانــات نشــان میدهنــد کــه یادگیــری در واقعیــت 
ــا رخ  ــازماندهی سیناپس ه ــاز س ــک ب ــق تحری ــازی از طری مج
ــتی  ــری حرک ــل، بحــرانی مهــم در یادگی ــن عام ــد و ای می ده
ــق بازی هــای واقعیــت  ــری از طری ــن، یادگی می باشــد. همچنی
ــایی  ــداری- فض ــل و دی ــاهده- عم ــبکه های مش ــازی ش مج
ــر  ــازی ب ــت مج ای واقعی ــد )31(. بازیهـ� ــهیل می کن را تس
ــدنی  اســاس رویکردهــای نظــری در حیطــه رویکــرد ســواد ب
بیــان می کنــد کــه یادگیــری فراینــدی پویــا اســت کــه در آن 
ــه  ــای گنجین ــر مبن ــود را ب ــتی خ ــواد حرک ــدگان س یادگیرن
حرکــتی فعــلی و پیشیــن میســازند و محوریــت آن بــر 
ــدنی اســت.  ــری ســواد ب ــه در یادگی ــوا و زمین وابســتگی محت
همچنیــن نکتــه مهــم ایــن اســت کــه ویژگی هــای گرافیــکی 
و تعامــلی جالــب و جــذاب ایــن فنــاوری ســبب افزایــش علاقــه 
ــش  ــبی چال ــرد را در قال ــای ف ــده و توانمندی ه ــودکان ش ک
ــرد )32(.  ــه کار می گی ــب ب ــزه مناس ــاد انگی ــا ایج ــز، ب برانگی
نکتــه قابــل توجــه در تحقیــق حاضــر ایــن اســت کــه 
ــتی  ــای حرک ــود مهارت ه ــازی در بهب ــت مج ــات واقعی تمرین
ــا  ــری داشــت ام ــات ســنتی برت ــه تمرین دســتکاری نســبت ب
ــن  ــنی داری بی ــاوت مع ــایی تف ــتی جابج ــای حرک در مهارت ه
دو روش تمریــنی مشــاهده نشــد. تمرینــات واقعیــت مجــازی 
ــط  ــک محی ــه ی ــد ک ــتفاده می کن ــن اس ــاوری نوی ــک فن از ی
تعامــلی را جهــت اجــرای حــرکات فــرد بــر روی صفحــه 
)هماننــد بــازی تنیــس( اجــرا می نمایــد. از ســوی دیگــر 
ــه  ــات برگرفت ــام تمرین ــه انج ــز ب ــنتی نی ــات س ــروه تمرین گ
ــای  ــه شــامل بازی ه ــد ک ــومی محــلی پرداختن ــای ب از بازی ه
حرکــتی بــود )هماننــد هفــت ســنگ( کــه تحــرک و جابجــایی 
بــالایی داشــت. تفــاوت روشــهای مختلــف تمریــنی در بهبــود 
ــط  ــازی محی ــه غنی س ــد ب ــه می توان ــتی پای ــای حرک مهارت ه
در حوزه هــای مختلــف حرکــت مرتبــط باشــد )33(. در تحقیق 
حاضــر بــه نظــر میرســد کــه تمرینــات واقعیــت مجــازی محیط 
ــتکاری  ــتی دس ــای حرک ــری مهارت‌ه ــرای یادگی ــری ب غنی ت
فراهــم نموده انــد، در حــالی کــه در زمینــه مهارت هــای 
ــق  ــن تحقی ــات ای ــته تمرین ــر دو دس ــایی ه ــتی جابج حرک
تقریبــاًً اثــر مشــابهی داشــتند. بــا غنی ســازی محیــط آمــوزش 
ــت  ــات واقعی ــودن تمرین ــه نم ــتی و اضاف ــای حرک مهارت ه
مجــازی ممکــن اســت کارآمــدی و بهــره وری تمرینــات و 
مــداخلات  در  نهایــت،  در   .)33( داد  افزایــش  را  بازی هــا 

رشــدی میــزان ســاعات آمــوزش، محتــوای جلســات، آمــوزش 
ــوع  ــن ایجــاد تن ــه صــورت مجــزا و همچنی اجــزای مهــارت ب
ــل تأثیرگــذار در رشــد حرکــتی کــودکان  در حــرکات از عوام
هســتند )34(. بنابرایــن بــا کمــک بازی هــای واقعیــت مجــازی 
ش�ـاید بت�ـوان ب�ـا درص�ـد بالات�ـری ب�ـه ای�ـن مه�ـم رسی�ـد )24(.

ــت  ــات واقعی ــه تمرین ــوط ب ــد مرب ــنی هدفمن ــه تمری برنام
مجــازی، بــا افزایــش ســطوح انگیــزش و لــذت بــردن از فعالیت 
ــودکان را در پی داشــت  ــادی در ک ــدنی، رشــد حــرکات بنی ب
ــای  ــه شــرکت در فعالیت ه ــالًاً منجــر ب ــن خــود احتم ــه ای ک
ــج  ــه نتای ــا توجــه ب ورزشی ســازمان یافتــه در آینــده شــود. ب
ــه  ــای مداخل ــه برنامه ه ــود ک ــر پیشــنهاد می ش ــق حاض تحقی
واقعیــت مجــازی بــرای کــودکان متناســب بــا ســطح رشــدی 
ــای  ــد مهارت ه ــوزشی بتوان ــای آم ــب برنامه ه ــا و در قال آنه
حرکــتی بنیــادی را بهبــود بخشــد. همچنیــن، تمرینــات 
ــزه درونی داشــت  ــر بیشــتری روی انگی واقعیــت مجــازی تأثی
ــرونی  ــزه بی ــش انگی ــنتی در افزای ــات س ــه تمرین ــالی ک در ح
موفقیــت نســبی کســب نمــود. لــذا در راســتای نهادینه ســازی 
انگیزه هــای درونی و ایجــاد ثبــات در انگیــزش بــه نظــر 
می رســد کــه تمرینــات واقعیــت مجــازی نســبت بــه تمرینــات 
ــر ایــن، ایــن دســته از  ســنتی برتــری داشــته باشــند. علاوه ب
تمرینــات، در اکثــر مهارت هــای حرکــتی دســتکاری پیشــرفت 
ــات ســنتی ســبب شــد.  ــه گــروه تمرین بیشــتری را نســبت ب
ــرای  ــنی را ب ــن روش تمری ــد ای ــاس می توان ــن اس ــر همی ب
ــه  ــا توجــه ب ارتقــای مهارت هــای دســتکاری توصیــه نمــود. ب
ــازی و  ــت مج ــات واقعی ــن تمرین ــنی دار بی ــاوت مع ــدم تف ع
ــتی جابجــایی  ــارت حرک ــای مه ــات ســنتی در فاکتوره تمرین
ــای  ــازی ه ــق ب ــات آتی از تلفی ــود در تحقیق ــنهاد می ش پیش
ــتیابی  ــور دس ــه منظ ــنتی ب ــای س ــازی و بازیه ــت مج واقعی
ــایی  ــتی جابج ــای حرک ــه مهارت ه ــر در زمین ــج بهت ــه نتای ب
ــر  ــق حاض ــه در تحقی ــا ک ــن از آنج ــود. همچنی ــتفاده ش اس
گــروهی کــه انگیــزه درونی بیشــتری در اثــر تمرینــات بدســت 
نیــز رشــد  مهارت هــای حرکــتی دســتکاری  آوردنــد در 
بیشــتری کســب نمودنــد، در تحقیقــات آینــده عامــل انگیــزه 
ــررسی شــود. ــد ب به عنــوان یــک متغیــر تعدیل کننــده می توان

تشکر و قدردانی

بدینوسیلــه از تمــامی افــرادی کــه مــا را در انجــام بهتــر ایــن 
پژوهــش یــاری نموده انــد، کمــال تشــکر و قــدردانی را داریــم.
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