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Abstract 

Background&Purpose: The aim of this study was to investigate the effect of Exergaming 
intervention (Xbox Kinect) on gross motor skills in children with developmental motor delay.  
Methodology: The present research is semi-experimental and also according to the type of 
research in the category of applied researches. Participants were included all preschool and 
elementary students in years 95-94.  Due to the large volume of the community, Available Sample 
method was used. Finally, 30 patients were selected that were commensurate whit the research 
objectives. After pretest based on Ulrich gross motor development tests (2000), they were divided 
randomly into two groups of 15(experience and control). The experimental group performed Xbox 
kinect games for three months, while the control group did not have a standardized workout. 
Results: First to  analysis of normal and homogeneity of data, we used k-s and levene tests. And 
the analysis of covariance was used to compare groups. The analysis of covariance results showed 
that there is a significant difference between subject's average of gross motor skills scores 
(movement and manipulation), (P <0/01).  
Conclusion: Thus, We can provide the opportunity of basic movements development, which is the 
foundation of sports skill development in children with motor delay, by designing developmentally 
appropriate programs (i.e. Xbox kinect) and enrich the educational environment. 
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 مقاله پژوهشی 

تأثیر مداخلات رایانه ای حرکتی )ایکس باکس کینکت( بر مهارت های حرکتی درشت کودکان 

 دارای تأخیر حرکتی: تاکید بر تمرینات مدرن

 3اصلانخانیمحمد علی ، 2احسان زارعیان ،1*پورمحمد رستمی 

 ایران ران،هت ،ف دانشگاه علامه طباطباییکارشناسی ارشد رفتار حرکتی .1

 ، تهران، ایراندانشیار دانشگاه علامه طباطبایی تهران .2

 ، تهران، ایراناستاد دانشگاه علامه طباطبایی .3

 15/12/97 :مقاله رشیپذ           03/12/97: مقاله یبازنگر           23/11/97 :مقاله افتیدر

 چکیده

های حرکتی درشت کودکان مداخلات رایانه ای حرکتی مبتنی بر ایکس باکس بر مهارتهدف از پژوهش حاضر مطالعه اثر مقدمه و هدف: 

 دارای تاخیر حرکتی بود.

یرد. گتحقیق حاضر از نوع نیمه تجربی بوده و همچنین با توجه به نوع پژوهش در دسته پژوهش های کاربردی قرار می :روش شناسی

مشغول تحصیل بودند را شامل شد. برای  94 -95ان دبستانی شهرستان دلفان در سال جامعه شرکت کننده در این پژوهش کلیه دانش آموز
های در دسترس استفاده شد و پس از انجام پیش آزمون با استفاده از چک لیستی که بر مبنای آزمون رشد حرکتی انتخاب نمونه از روش نمونه

نفری )تجربی  15گروه  2ی بودند انتخاب شده و به صورت تصادفی ساده در نفر که دارای تأخیر رشد 30( تهیه شده بود 2000درشت اولریخ )
و کنترل( گزینش شدند. گروه تجربی مداخلات بازی های ایکس باکس کینکت را به مدت سه ماه اجرا کردند در حالیکه گروه کنترل تمرین 

 استاندارد شده و خاصی نداشت. 

همگن شدند. نتایج تحلیل کوواریانس نشان داد بین میانگین باقیماندة  2-فاده از آزمون الریخبعد از آنکه نمونه های پژوهش با است نتایج:

 (. P=  001/0های حرکتی درشت )جابجایی و دستکاری( آزمودنیها بر حسب عضویت گروهی تفاوت معنی داری وجود دارد )نمرات مهارت

ی مثال، ایکس باکس کینکت( و غنی سازی محیط آموزشی، فرصت رشد متناسب رشدی ) برا می توان با طراحی برنامه نتیجه گیری:

 .های ورزشی هستند را در کودکان دارای تأخیر حرکتی بهتر کنیمحرکات پایه که اساس رشد مهارت

 مداخلات رایانه ای حرکتی، مهارت حرکتی درشت، تأخیر حرکتیواژگان کلیدی: 
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 مقدمه

های جسمانی در کودکان بدین دلیل است تأکید بر تشویق فعالیت

ها، به بخشی از زندگی فرد تبدیل خواهد شد و در که این فعالیت

های حرکتی (. مهارت2016، 1گاباردبزرگسالی ادامه خواهد داشت )

 هایبرای فعالیت "های ساختمانبلوک"به عنوان  2(FMSبنیادی )

( و به عنوان 2005، 3؛ گالاهو و اوزمون2016بدنی طول عمر )گابارد، 

(. مطالعات قبلی، 2012، 4کاستتبونشود )دیده می"الفبای حرکت"

و مشارکت کودکان در فعالیت بدنی  FMSرابطۀ مثبت بین عملکرد 

اند )گالاهو و اوزمون، همیشگی و سازمان یافته را نشان داده

2005 .) FMS های حرکتی رایجی هستند که الگوهای فعالیت

 های حرکتیحرکتی خاص دارند. این حرکات پایه و اساس فعالیت

ل کهای زندگی روزمره( را شتر ورزشی و غیر ورزشی)فعالیتپیشرفته

(. 2003، 5؛ گوودوی و برانتا2009دهند )اکبری و همکاران، می

FMS هایهای حرکتی تقسیم شده است: مهارتبه دو گروه مهارت 

)به عنوان مثال، دویدن، پریدن، لی لی، جهش،  6حرکتی جابجایی

)به عنوان  7های دستکاریچهار نعل رفتن، و سرخوردن( و مهارت

یبل زدن، لگد زدن، غلتیدن و ضربه مثال، پرتاب کردن، گرفتن، در

(. همچنین، زمانی که کودکان در  2016زدن( )گابارد، 

هایشان حس اعتماد پیدا کنند، تمایل به شرکت در سطح مهارت

(. 2003بالاتری از فعالیت بدنی را نشان می دهند )گوودوی و برانتا، 

همچنین تحقیقات نشان داده که کودکانی که فعال هستند تمایل 

به حفظ سطح بالایی از آمادگی جسمانی را دارند )بریان و همکاران، 

2017 .) 

این است که کودکان این  FMSیک اشتباه رایج کلی در مورد 

آورند که در نتیجه رشد و بلوغ ها را به طور طبیعی بدست میمهارت

(. با این وجود، کودکان به 2014و همکاران،  8هامونددهد )رخ می

های تمرینی مناسب و بازخورد خاص مربوط ه فرصتلحاظ رشدی ب

و همکاران،  9نیاز دارند )تزتیز FMSبه مهارت به منظور توسعه 

های حرکتی سیستماتیک (. به عبارت دیگر، آموزش مهارت2018

                                                           
1. Gabbard 

2. Fundamental movement skills(FMS) 

3. Gallahue g Ozmun 

4. Castetbon 

5. Goodway, J. D., & Branta 

6. Locomotor  

7. Manipulative 

8. Hammond 

های در طول سال FMSباید برای کودکان جهت یادگیری و تمرین 

های حرکتی مهارتهای اولیه مدرسه ارائه شود. کودکانی که آموزش

کنند ممکن است تأخیرات رشدی در و تمرین کافی دریافت نمی

وان از خود نشان دهند ) 10های حرکتی درشت و ظریفمهارت

 (. 2012و همکاران،  11دورپ

اند، اما در طول سال پدید آمده 12های رشد حرکتیبسیاری از نظریه

اه )دیدگ تعداد کمی از آنها به تعامل بین فرد، محیط، و تکلیف

پویا  هایاند. چشم انداز دیدگاه سیستمهای پویا( پرداختهسیستم

(DST)13 ها در کمک به یک رفتار  خاص و بر اهمیت تمام سیستم

کند یا الگوی رفتارها به جای تکیه بر یک زیر سیستم منفرد تأکید می

(. هر زیر سیستم مسیر و میزان رشد خود 2014و همکاران،  14)تلن

های ها برای جمع آوری، تولید فرصتو این زیر سیستم را دارد،

ها بسیاری از حرکات و تعداد درجات آزادی، آزاد هستند. زیر سیستم

ممکن است عواملی مانند دشواری و آسانی تکلیف، محیط زمین 

بازی و سطح مهارت کودک را شامل شود. از میان عواملی که نقش 

های حرکتی و ای مهارتهای آموزشی برمهمی در افزایش فرصت

ند. ها هستهای بدنی و بازیکنند، فعالیتمفاهیم حرکت بازی می

های تواند بر بهبود رشد مهارتارائه یک برنامه تمرینی مناسب می

حرکتی تأثیر مثبتی داشته باشد. با این حال، برای بسیاری از کودکان 

ی تبه دلیل سبک زندگی کم تحرکت و زندگی مدرن)به خاطر صنع

های رشدی عموماً، دشوار است. به خصوص شدن( شرکت در برنامه

های حرکتی درشت یا ظریف تأخیر در مورد کودکانی که در مهارت

دارند. اختلال را نباید با تأخیر همسان فرض نمود. در بحث تأخیر 

ای هحرکتی، کودکان نسبت به همسالان خود روند رشدی در مهارت

و  15رکنند )اسپنستر شروع میی پایینحرکتی بنیادی را در سطح

(. علاوه بر این، با توجه به شیوع مشکلات تأخیری، 2016همکاران، 

در جوامع اروپایی و آسیایی)به خصوص ایران( ارائه یک برنامه 

های حرکتی بنیادی را تواند روند رشد مهارترشدی مناسب می

ین محدودیت در بهبود داده، و این تأخیر را به حداقل برساند. همچن

 تواند یک محیط غنی برای بهبود این کودکانزنگ تربیت بدنی نمی

9. Tzetzis 

10. Fine and gross motor skills 

11. Vandorpe 

12. Motor development 

13. Dynamic systems theory(DST) 

14. Thelen 

15. Spencer 
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ها و در محیط خانه، پارک 1فراهم کند. با این وجود، فراهم سازها

ها داشته تواند تأثیر مثبتی بر این مهارتمدرسه با حضور والدین می

 (. 24،29باشد )

ه برای کودکان باخیراً یک شیوه نوین در بحث غنی سازی محیط 

باشد، و آن وجود آمده که محصول شرکت مایکروسافت می

های ایکس باکس است. بازی 2های ایکس باکس کینکتبازی

های نوین است که یک محیط تعاملی  کینکت، استفاده از فن آوری

کند که نیاز به اشارات و حرکات بدن جهت شبیه سازی را ایجاد می

؛ سین 2012و همکاران،  3استاینوارد )بر روی صفحه نمایش بازی د

 5حرکتی -ایهای رایانهتواند با بازی(. بازیکن می2013، 4و لی

مختلف با استفاده از یک کنترل بی سیم )از راه دور( در تعامل باشد 

که حرکت بازیکن را در سه بُعد از طریق شتاب سنج و تکنولوژی 

رائه ت بعد از اکند. شرکت مایکروسافسنسور نوری شناسایی می

های بدون تحرکت بود، بعداً کینکت را ایکس باکس که شامل بازی

به آن اضافه کرد. در واقع، کینکت یک دستگاه ردیاب حرکت به 

سبک وب کم است که حرکت را به صورت سه بعدی از طریق یک 

دهد )مایکروسافت کینکت، دوربین و حسگر عمیق تشخیص می

ND،حرکتی برای کودکان جذاب بوده -ایایانههای ربازی (. در واقع

شان و تواند در کمک به کودکان جهت کسب مهارت حرکتیو می

های رشد انگیزه برای فعالیت بدنی، موثر باشد. در زمینه تأثیر بازی

ایکس باکس کینکت تحقیقات متعددی صورت گرفته است. برای 

وس و ونت سانمثال، در زمینه انگیزه و خودکارامدی ورزشی )

( سوقی دهی کودک به سمت تجربه جدید و ایجاد 2010، 6کامباس

( تحقیقات 2015و همکاران،  7ورناداکسهای خلاق در کودک )بازی

 -ایهای رایانهمتعددی صورت گرفته است. بنابراین در زمینه بازی

تحقیقات کمی صورت گرفته است.  FMSحرکتی و تأثیر آن بر رشد 

حرکتی ایکس  -ایهای رایانهجدید بازی به ویژه، در زمینه نسل

تحقیقات بسیار کمیاب است. با این  FMSباکس کینکت در رشد 

به چندین تحقیق انجام شده در این حیطه اشاره شده  ر ادامهوجود، د

 است.

                                                           
1. Affordances 

2. Xbox Kinect 

3. Staiano 

4. Sin & Lee 

5. Exergame 

ا بر رشد ههای متناوب رشدی، و تأثیر این برنامهدر بحث تأثیر برنامه

متعددی صورت گرفته است های حرکتی بنیادی، تحقیقات مهارت

(. تحقیقات 2011و همکاران،  8، ین2012)ورناداکس و همکاران، 

انجام گرفته در این زمینه، تأثیر تمرینات سنتی مختلف را نشان 

تواند به عنوان حرکتی می-ایهای رایانهدهد، با این وجود، بازیمی

های حرکتی ارائه شود. یک روش جایگزین برای آموزش مهارت

حرکتی به عنوان یک پرتکل تمرینی -ایهای رایانهستفاده از بازیا

های خانه، ورزشی و موسسات توانبخشی در بحث غنی سازی محیط

(. استفاده از این 2011مورد استفاده قرار گیرد )ین و همکاران، 

ها امیدوار کننده است، زیرا ممکن است انگیزه کودک را در بازی

به بخشی از برنامه آموزشی کودک را  طول ورزش افزایش دهد، و

 ها عبارتند از: تکالیفهای بدنی در این بازیتشکیل دهد. فعالیت

ای از بازخوردهای حسی، حرکتی که شامل دامنه گسترده

های حرکتی قابل تنظیم، سطح سرعت و دقت، و ادغام گستردگی

، 9فضایی، شناختی و توجه )شیهن و کاتز -انواع تکالیف بصری

2012 .) 

 -حرکتی در بحث عملکرد  روانی-ایهای رایانهدر استفاده از بازی

ورناداکس و همکاران، ( توانبخشی )2013حرکتی )شیهن و کاتز، 

( تحقیقات متعددی صوت گرفته است. با این حال، هنوز 2014

-ایهای رایانهشواهد تجربی بسیار محدودی وجود دارد که بازی

د های حرکتی را تسهیل کنند، یا بتوانتحرکتی بتواند اکتساب مهار

های های حرکتی ارایه کند و همچنین فعالیتجایگزینی برای مهارت

(. هاموند و 2014بدنی را بهبود بخشد )ورناداکس و همکاران، 

ها بر بهره حرکتی در ( با استفاده از این بازی2014همکاران )

این  یر مثبتکودکان دارای مشکلات حرکتی پرداختند، نتایج تأث

ها را در کودکان دارای مشکلات حرکتی گذارش کرد. بارنت و بازی

را بررسی  FMSها بر رشد ( به تأثیر این بازی2012) همکاران

اری های دستکها را در مهارتاند؛ و نتایج تأثیر مثبت این بازیکرده

 اند. را نشان داده

( امکان اثربخشی 2013و همکاران ) 10در تحقیق دیگری، جلسما

حرکتی را در کودکان با -ایهای رایانهاولیه از یک سیستم بازی

6. Venetsanou & Kambas 

7. Vernadakis 

8. Yen 

9. Sheehan & Katz 

10. Jelsma 
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تأخیر رشدی مورد بررسی قرار دادند. کودکان به طور تصادفی در 

( یا یک گروه کنترل قرار گرفتند. نتایج تأثیر Wiiیک گروه تجربی )

 ها را گذارش کرد.مثبت این بازی

( در محیط مدرسه تأثیر این 2013، 2012و کاتز )همچنین، شیهان 

تا  9حرکتی( را  در بین کودکان -ایهای رایانهها )برنامه بازیبازی

ساله را بررسی کرده و تأثیر مثبتی بر ثبات وضعیت در چابکی،  10

 تعادل و هماهنگی را نیز گذارش کردند.

یک  سازیبنابراین در این تحقیق، نویسندگان با طراحی و پیاده 

اکس ایکس بحرکتی )-ایهای رایانهمحیط خانگی غنی تأثیر بازی

های حرکتی درشت در کودکان دارای تأخیر ( را بر مهارتکینکت

اند. بنابرین، رویکرد تحقیق حاضر ارائه یک حرکتی را بررسی کرده

های پویا در بحث فراهم سازها و چارچوب نظری در زمینه سیستم

در کودکان دارای  FMSه با گنجاندن آموزش غنی سازی محیط خان

 باشد. تأخیر حرکتی می

، محققان DSTدر  FMSدر پژوهش حاضر، با توجه به ضرورت 

و تشویق   FMSبرای طراحی یک برنامه خاص جهت ارتقای 

ها در محیط های رشدی با دستکاری محدودیتمشارکت در برنامه

های د. با توجه به گفتهانکودکان، دست به انجام چنین تحقیقی زده

 های ایکس باکس کینکت بربالا، هدف از پژوهش حاضر تأثیر بازی

های حرکتی درشت در کودکان دارای تأخیر حرکتی بهبود مهارت

 .باشدمی

 روش شناسی

 -زمونآروش تحقیق حاضر از نوع نیمه تجربی بود، که با طرح پیش

ری این تحقیق را آزمون با گروه کنترل انجام شد. جامعه آماپس

( مدرسه امام خمینی)رهل دادند. دانش آموزان شهرستان دلفان  تشکی

در منطقه فاز دوم فرهنگیان مکانی بود که نمونه ها انتخاب شدند. 

روش نمونه گیری به صورت در دسترس انجام شد. انتخاب ها بدین 

به  2-دانش آموز دبستانی، ابتدا آزمون اولریخ 73صورت بود که از 

 30ترین نمرات را کسب کردند عمل آمد. دانش آموزانی که پایین

نفر بودند که به عنوان کودکان دارای تاخیر حرکتی شناسایی شدند. 

حجم نمونه با توجه به تحقیقات مشابه ای که در این زمینه صورت 

نفر برآورد  30نفر در هر گروه تعیین،  و در مجموع  15گرفته بود، 

 اوطلبانه در تحقیق حاضر شرکت کردند.به صورت دکه  شد.

آزمون به طور تصادفی به دو گروه ها بعد از انجام پیشآزمودنی

 تجربی و کنترل تقسیم شدند. 

 6پس از انتخاب جامعه مورد مطالعه، کودکانی که دارای دامنه سنی 

( نمرات 2-سال بودند و در آزمون به عمل آمده)آزمون الریخ 10تا 

کرده بودند و همچنین به لحاظ جسمانی سالم بودند را کسب  25زیر 

انتخاب، و بقیه دانش آموزانی که موارد گفته شده را نداشتند از 

تحقیق خارج شدند. پیش آزمون رشد حرکتی توسط آزمون رشد 

آمد که در آن آزمون دوبار های حرکتی درشت اولریخ بعمل مهارت

ی تهیه و با استفاده از هاتکرار شد و برای نمره دهی مهارت، فیلم

چک لیست آزمون رشد حرکتی مورد تجزیه تحلیل قرار گرفت. بر 

اساس نمره پیش آزمون و سطح رشدی، سن، وزن، سابقه قبلی 

 شدند. گروه اول تمرینفعالیت جسمانی  کودکان در دو  گروه همگن 

نه حرکتی در زمی-ایهای رایانهمنتخب که بر گرفته از برنامه بازی

های حرکتی شامل ورزش، بازی، و واکنش های فعال مهارت رشد

های ایکس باکس برای کودکان است انجام داد. گروه دوم بازی

 2هفته که هر هفته شامل  8ها در کینکت را اجرا کرد. این برنامه

 45باشد اجرا شد. زمان هر جلسه جلسه می 16جلسه و در مجموع 

دقیقه اول برنامه شامل  15بخش تقسیم شد.  4دقیقه بود که به 

های حرکتی ای بازی شامل مهارتدقیقه 10گرم کردن، پس از آن 

های حرکتی دستکاری و دقیقه  شامل مهارت 10جابجایی، سپس 

  دقیقه سرد کردن ارائه شد. 10در آخر 

مانند دیگر فعالیت های بدنی جهت رشد   XbK های آموزشیبرنامه

مهارت جابجایی در کودکان مدرسه شش مهارت دستکاری و شش 

 8جلسه در هفته  16از  XbK ابتدایی طراحی شده بود. مداخله

تشکیل شد. به منظور اجرای مداخله، یک اتاق چند منظوره استفاده 

های جابجایی و شد. همۀ کودکان هنگامی که آموزش مهارت

کردند، فضا و دریافت می XbK دستکاری را از طریق کنسول

ها، آزمون رشد خودشان را داشتند. ابزار جمع آوری دادهتجهیزات 

برای ارزیابی  1985بود. آزمون اولین بار در سال  2-حرکتی درشت

های حرکتی درشت توسط اولریخ تهیه شد و سپس در کیفی مهارت

تر ارائه داد، این ویرایش جدید آن را به صورت جامع 2000سال 

باشد. راه یی و دستکاری میآزمون داری دو خرده آزمون جابه جا

رفتن، دویدن، پریدن، لی لی کردن، یورتمه رفتن، سرخوردن، 

های جابجایی هستند. پرتاب، دریافت، سکسکه رفتن خرده آزمون

 های دستکاریضربه با پا، ضربه بالای سر و غلتاندن خرده آزمون

شوند که به صورت کیفی رشد الگوی حرکتی محسوب می

 کند. را ارزیابی میهای درشت مهارت
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( یکی از ابزارهای معتبر برای 2000آزمون رشد حرکتی اولریخ )

های حرکتی درشت است. این آزمون را اولین ارزیابی رشد مهارت

های حرکتی تهیه و پایایی و ( براساس مهارت1985بار اولریخ )

ساله آمریکایی گزارش کرد، روایی  10تا  3روایی آن برای کودکان 

./. است. همچنین 87ها ./. و پایایی آن برای خرده آزمون 96آن 

در داخل  1388روایی و پایایی آن توسط زارع زاده و فرخی در سال 

کشور به تائید رسیده است بر پایه مطالعات ایشان ضریب پایایی و 

همسانی درونی برای نمره جابه جایی و کنترل شی و همچنین نمره 

./. گزارش شده است )زارع  80./. ، 74 ./. ،78مرکب کل به ترتیب 

 (.2011زاده و همکاران، 

 یافته ها

های آماری در دو سطح آمار توصیفی، ها از روشبرای تحلیل داده

ای هشامل میانگین و انحراف معیار متغیرهای توصیفی و کوشش

انجام شده در دو گروه کنترل و تجربی و رسم نمودارها و استنباطی 

برای تعیین اختلاف میانگین  1حلیل کوواریانسشامل آزمون ت

آزمون استفاده شد. ها و برای حذف اثر پیشمتغیرها در بین گروه

ها از آزمون آماری همچنین به منظور بررسی طبیعی بودن داده

ها نیز از و برای بررسی همگنی واریانس 2اسمیرنوف - کلوموگروف

داری سطح معنی استفاده گردید. مقدار خطا در 3آزمون لوین

05/0≥P در نظر گرفته شد. همچنین همۀ اطلاعات به کمک نرم-

 تجزیه و تحلیل شده است. 0SPSSافزارهای اکسل و 

از  .(=832/0P) ها را تأیید کردطبیعی بودن توزیع دادهK-S آزمون 

این رو از آمار پارامتریک در آزمون فرضیۀ این تحقیق استفاده شد. 

تایج ها بود. نهمچنین نتایج آمارة لوین نشان دهندة همگنی واریانس

ها نیز نشان داد که برای انجام تجزیه آزمونحاصل از مقایسۀ پیش

 بایست از تحلیل کواریانس استفاده کرد.ها میو تحلیل داده

دهد.آمار توصیفی مرتبط با آزمودنی ها را نشان می 1جدول 

 هاهای توصیفی مرتبط با آزمودنیآماره. 1جدول 

 متغیرها تعداد بیشترین کمترین انحراف معیار±میانگین

 سن)سال( 30 9 5 1±5/7

 قد)متر( 30 165 143 5±3/153

 وزن)کیلوگرم( 30 130 24 5/1±3/26

 

 هااسمیرنوف برای بررسی نرمال بودن داده -. آزمون کولموگروف2جدول

 معناداری کولموگروف Z قدر مطلق بیشترین تفاوت انحراف استاندارد میانگین گروه

 548/0 798/0 146/0 85/1 06/3 مهارت جابجایی

 506/0 824/0 150/0 01/2 86/2 دستکاریمهارت 

گردد، توزیع نمرات پیش مشاهده می 2همانگونه که در جدول 

باشد با توجه به اینکه آزمون و پس آزمون به صورت طبیعی می

ها از باشد برای تجزیه و تحلیل دادهها نرمال میتوزیع داده

 های پارامتریک استفاده شد.آزمون

 های حرکتی درشتهای خطا در مهارتآزمون لوین برای بررسی همسانی واریانس .3جدول 

 معناداری 2درجه آزادی  1درجه آزادی  فراوانی

638/2 1 28 116/0 

423/2 1 28 131/0 

                                                           
1. ANCOVA 

2. kolmogorov-smirnov Test 

3. Levene 



 ...های مهارت بر( کینکت باکس ایکس) حرکتی ای رایانه مداخلات تأثیر
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مشاهده می گردد، فرض صفر برای تساوی  3همانگونه که در جدول

 واریانس های نمرات دو گروه تائید می گردد. یعنی پیش فرض 

 .دش تایید کنترل و آزمایش گروه دو در نمرات های واریانس تساوی

های حرکتی درشت در مقادیر پیش و پس آزمون در گروه تجربی و کنترل با استفاده از  بررسی نمرات مهارت .4جدول 

 مستقل tآزمون 

 

 گروه ها

T شاخص آماری 

 معنی داری پس آزمون پیش آزمون
 001/0 98/4 19/3 گروه تجربی

 463/0 85/2 72/2 گروه کنترل

 

 های حرکتی درشت درداد که نمرات مهارت نشان 4نتایج جدول 

بوده در حالیکه در گروه کنترل ( P<0/005) تجربی معنی دار گروه

. همچنین نمرات دو (p>0/005) این تاثیر معنی دار نبوده است

گروه در مراحل پیش آزمون و پس آزمون حاکی از آن است که 

حرکتی  هایتمرینات ایکس باکس کینکت تاثیر مثبتی بر مهارت

 درشت در گروه تجربی داشته است.

 های حرکتی درشت.  نتایج تحلیل کوواریانس در متغیر مهارت5جدول 

 اندازه اثر داریسطح معنی F درجه آزادی مجموع مجذورات منبع تغییرات

 31/0 002/0 46/12 1 70/23 آزمونپیش

 34/0 001/0 01/14 1 65/26 گروه

    27 34/51 خطا

    30 38/569 کل

 

شود، نتایج تحلیل کوواریانس مشاهده می 5طور که در جدول همان

 001/0؛p 2η = 34/0)نشان داد مون آزپس از تعدیل اثر پیش

p=(1،27) =01/14؛F ؛ که بین مهارت های حرکتی درشت در)

  .(P=001/0دارد )داری وجود گروه تجربی و کنترل تفاوت معنی

ار ها نشان داد )نمودآزمون گروهآزمون، نتایج پسبا کنترل اثر پیش

( که میانگین مهارت های حرکتی درشت گروه تجربی به میزان 1

( بیشتر از گروه کنترل است. md=  90/1؛ p=  001/0داری )معنی

حرکتی موجب بهبود عملکرد  -ای به عبارت دیگر مداخلات رایانه

 روه تجربی شده است.در گ

 

)جابجایی و دستکاری( گروه تجربی و کنترل در پیش آزمون و  های حرکتی درشت. مقایسه میانگین مهارت1نمودار 

 پس آزمون
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 گیرینتیجه

های ایکس باکس کینکت نتایج به دست آمده نشان داد که بازی

های شوند. گروه بازیهای حرکتی درشت میمنجر به رشد مهارت

ایکس باکس کینکت در مدرسه عملکرد بهتری نسبت به گروه 

 در ها با ایجاد تحرک و انگیزهکنترل داشته است، بنابراین این بازی

های سازی محیط، باعث بهبود مهارتکودکان و همچنین با غنی

شود. علاوه بر این، کیفیت آموزش حرکتی جابجایی و دستکاری می

ی رشد حرکات ¬و نوع برنامه مورد استفاده از عوامل مهم در زمینه

های باشد که در مداخلات باید به آن توجه شود. یافتهکودکان می

(،  گابارد  2012های شیهان و کاتز )افتهحاصل از این پژوهش با ی

(، 2013(، جلسما و همکارن )2012(، بارنت و همکاران )2011)

(، که به بررسی نقش عوامل مداخله بر 2002گارسیا و همکاران  )

های های رشدی و برنامههای بنیادی  با استفاده از برنامهرشد مهارت

ه این یجه رسیدند کاند و به این نتایکس باکس کینکت پرداخته

شوند همخوانی دارد. های بنیادی میها منجر به رشد مهارتبرنامه

با این وجود، یک تفسیر غلط در رابطه با مفهوم رشدی الگوهای 

دگی ها به وسیله بالیحرکتی بنیادی، این عقیده است که این مهارت

شوند و خیلی کم تحت تأثیر تقاضاهای تکلیف و عوامل مشخص می

گیرند. برخی متخصصان رشد کودک مکرراً در مورد طی قرار میمحی

 اند و این عقیده که کودکان اینها نوشتهرشد طبیعی حرکات و بازی

نند را کحرکات را به طور طبیعی و صرفاً حاصل بالیدگی کسب می

اند. اما اگرچه بالیدگی در رشد الگوهای حرکتی بنیادی پیش گرفته

ن به عنوان تنها عامل اثرگذار نگریسته شود. نقش دارد، نباید از آ

ها ایفا شرایط محیطی نقش بسیار مهمی را در بهبود این مهارت

 (.2016کند )گابارد، می

های مطالعه ورناداکس و با این وجود، نتایج این پژوهش با یافته

س های ایکس باک(، که به بررسی تاثیر نقش بازی2012همکاران  )

های بنیادی جابجایی در کودکان رتکینکت بر رشد مها

أثیری بر ها تدبستانی پرداختند و نتایج نشان داد که این بازیپیش

های جابجایی ندارند، ناهمخوان است. در مطالعه رشد مهارت

ورناداکس و همکاران مدت زمان مداخله شش هفته بوده است و 

جایی بهای حرکتی جاهمچنین پرتکل تمرینی وی با تأکید بر مهارت

توان به اهمیت فراهم ساختن به طور تخصصی نبوده است. پس می

 جانبه هر کودک پیتجارب حرکتی متنوع و متناسب برای رشد همه

برد. یکی از دلایل مهم تأثیر بیشتر تجارب حرکتی و آموزش 

های آزاد، داشتن فرصت تمرینی های حرکتی نسبت به بازیمهارت

های حرکتی خود به بود تواناییهدفمند است. کودکان برای به

تشویق، فرصت تمرین و آموزش، محیط غنی و محرک و کیفیت 

آموزش در محیط بوم شناختی نیاز دارند. با توجه به آنچه از غنی 

سازی محیط در سیستم های پویا صورت گرفته است گالاهو و 

بر مبنای تعامل بین  FMS ( نشان داد که رشد2011اُزمون )

پذیرد. یعنی تکلیف، فرد و محیط صورت می هایمحدودیت

های حرکتی بنیادی، درون یک سیستمِ پویای دربرگیرنده مهارت

ن دریک های معییک تکلیف خاص و به وسیله یک فراگیر با ویژگی

شوند. بنابراین محیط به عنوان یک قیود نقش ¬محیط ویژه اجرا می

جاد تمرینات های بنیادی ایفا کرده و ایبسزایی در رشد مهارت

کارها جهت متناسب با نیازهای کودکان یکی از بهترین راه

 شود.سازی محیط محسوب میغنی

بنابراین، با غنی سازی محیط مدرسه، محیط خانه، و فراهم سازها 

های حرکتی را چه در توان مهارتها و اماکن عمومی میدر پارک

عناداری افزایش کودکان دارای تأخیر و چه بدون تاخیر را به طور م

داد. و از آنجایی که جوامع امروزی به سمت صنعتی شدن و زندگی 

نکت به های ایکس باکس کیآپارتمانی رفته، بنابرین استفاده از بازی

دلیل جذابیت، لذت بخشی، انگیزش، و همچنین تهیه راحت و کم 

توان از آن به عنوان یک برنامه رشدی برای بهبود هزینه آن می

ای حرکتی، تعادل، هماهنگی، کاهش وزن، شبیه سازی و... همهارت

 .از آن استفاده کرد

موضوع بعدی در مداخلات رشدی میزان ساعات آموزش مربوط به 

جلسات و اجزای مهارت به صورت مجزا و همچنین ایجاد تنوع در 

 شده درحرکات کودکان است. عاملی که در بیشتر مداخلات انجام

ارتباط بین مدت زمان صرف شده در  نظر گرفته نشده است،

های بنیادی بسیار متغیر است )ورناداکس و مداخلات و رشد مهارت

های مداخله در رسد برنامه(. به نظر می2015، 2014همکاران، 

د شاید کننشناسایی را تجربه میبحرانی غیرقابل کودکان یک مقطعه

فاده در این های مورد استاین تجربه به خاطر یکنواختی برنامه

ای که به صورت اختصاصی به مداخلات باشد. بنابراین وجود برنامه

های بنیادی در های آموزشی بر مهارتبررسی نقش محیط و برنامه

(. حرکات 2014کودکان بپردازد الزامی است )تلن و همکاران، 

ها، با افزایش ¬هدفمند و تمرینات تخصصی مربوط به مهارت

ز فعالیت بدنی، رشد حرکات بنیادی در سطوح انگیزش و لذت ا
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های کودکان را در پی داشته که این خود منجر به شرکت در فعالیت

ر شود. با توجه به نتایج تحقیق حاضیافته در آینده میورزشی سازمان

های مداخله برای کودکان متناسب با شود که برنامهپیشنهاد می

زشی ویژه و حرکات های آموها و در قالب برنامهسطح رشدی آن

 خلاق در جهت رشد الگوهای پایه باشد.
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