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Introduction and Objective: Fundamental motor skills are essential 

components of children's motor development and play an important role in 

their participation in physical activities and overall development. With the 

advancement of interactive technologies, virtual reality-based games have 

emerged as an engaging approach for enhancing children's motor abilities. 

Therefore, the present study aimed to investigate the effect of virtual 

reality-based games on fundamental motor skills in children. 

Methodology: This study employed a quasi-experimental pretest–posttest 

design. Forty elementary school boys were selected through convenience 

sampling and randomly assigned to experimental and control groups. The 

research instruments included the Bruininks–Oseretsky Test of Motor 

Proficiency, Second Edition (BOT-2), and the Xbox 360 Kinect device. All 

participants initially completed the BOT-2 pretest. The experimental group 

participated in a virtual reality-based game program for 8 weeks, two 

sessions per week, with each session lasting 30 minutes. Following 

completion of the intervention, the BOT-2 posttest was administered. 

Results: The results indicated that virtual reality-based games had a 

significant effect on the improvement of fundamental motor skills in 

children. Significant improvements were also observed in both gross and 

fine motor proficiency in the virtual reality-based game group. 

Conclusion: The findings suggest that virtual reality-based games can be 

used as an engaging and effective approach to improving fundamental 

motor skills and enhancing motor proficiency in children. Given the 

importance of fundamental motor skills for children's overall development, 

the purposeful use of interactive technologies such as virtual reality-based 

games may be considered in educational and physical activity programs for 

children. 
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 کودکان  یحرکتی بنیادبر مهارت های  واقعیت مجازی )اگزرگیم(تاثیر بازی های مبتنی بر 
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روند و نقش های اساسی رشد حرکتی کودکان به شمار میهای حرکتی بنیادی از مؤلفهمهارت :مقدمه و هدف

های مبتنی های تعاملی، بازیجانبه دارند. با گسترش فناوریهای بدنی و رشد همهمهمی در مشارکت آنان در فعالیت
اند. کان مورد توجه قرار گرفتههای حرکتی کودعنوان رویکردی جذاب برای تقویت تواناییبر واقعیت مجازی به

 .های حرکتی بنیادی کودکان بودهای مبتنی بر واقعیت مجازی بر مهارتهدف از پژوهش حاضر، بررسی تأثیر بازی

 مقطع پسر آموزدانش ۴۰. بود آزمونپس–آزمونتجربی با طرح پیشپژوهش حاضر از نوع نیمه :شناسیروش

صورت تصادفی در دو گروه تجربی و کنترل قرار گرفتند. س انتخاب و بهدستر در گیرینمونه روش به ابتدایی

و دستگاه  (BOT-2) دوم ویرایش اوزرتسکی–ابزارهای پژوهش شامل آزمون تبحر حرکتی برونینکس
هفته، دو  ۸آزمون را اجرا کردند. گروه تجربی به مدت کنندگان در ابتدا پیشکینکت بود. شرکت 3۶۰باکس ایکس

های مبتنی بر واقعیت مجازی شرکت کرد. پس از پایان مداخله، دقیقه در برنامه بازی 3۰هفته و هر جلسه جلسه در 
 .آزمون اجرا شدپس

های حرکتی بنیادی های مبتنی بر واقعیت مجازی تأثیر معناداری بر بهبود مهارتنتایج نشان داد بازی :نتایج

های مبتنی رکتی درشت و ظریف، بهبود معناداری در گروه بازیکودکان داشتند. همچنین، در هر دو حیطه تبحر ح
 .بر واقعیت مجازی مشاهده شد

عنوان رویکردی جذاب توانند بههای مبتنی بر واقعیت مجازی میهای پژوهش، بازیبر اساس یافته :گیرینتیجه

استفاده قرار گیرند. با توجه به های حرکتی بنیادی و ارتقای تبحر حرکتی کودکان مورد و مؤثر برای تقویت مهارت
های های تعاملی مانند بازیجانبه کودکان، استفاده هدفمند از فناوریهای حرکتی بنیادی در رشد همهاهمیت مهارت

 .های حرکتی کودکان مورد توجه قرار گیردهای آموزشی و فعالیتتواند در برنامهمبتنی بر واقعیت مجازی می

 

 کلید واژگان 
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 مقدمه 

بر اساس مدل رشد حرکتی گالاهو، دوره حرکات بنیادی یکی از 
ها شامل مراحل مهم رشد حرکتی کودکان است. این مهارت

لی کردن، و لی جایی، مانند دویدن، پریدن وهای جابهمهارت
زدن به توپ های کنترل شیء، مانند پرتاب، دریافت و ضربهمهارت

تر محسوب های ورزشی پیچیدههستند و زیربنای یادگیری مهارت
(. اگرچه بالیدگی در رشد 2۰12شوند )گالاهو و همکاران، می

صورت ها صرفاً بههای حرکتی بنیادی نقش دارد، این مهارتمهارت
گیرند و فرصت تمرین، آموزش، تشویق و شکل نمیخودی خودبه

ها نقش مهمی دارند )پاین و کیفیت محیط یادگیری نیز در رشد آن
(. بنابراین، فراهم کردن تجارب حرکتی هدفمند و 2۰17ایساکس، 

تواند به توسعه خزانه حرکتی کودکان کمک کند محیط غنی می
بنیادی  های حرکتیضعف در مهارت .(2۰19)هیوود و گچل، 

های ورزشی را محدود تواند مشارکت کودکان در بازی و فعالیتمی
های حرکتی را کاهش دهد ها در فعالیتکند و تجربه موفقیت آن

های آموزشی رو، استفاده از روش(. ازاین2۰1۰)گودوی و همکاران، 
تواند فرصت مناسبی برای جذاب و متناسب با علایق کودکان می

مشارکت حرکتی فراهم کند. در این میان، افزایش تمرین و 
های مبتنی بر واقعیت ویژه بازیهای ویدئویی تعاملی و بهبازی

مجازی، با ایجاد تعامل مستقیم، بازخورد فوری، تکرار و انگیزش، 
های رشد حرکتی دارند ظرفیت مناسبی برای استفاده در برنامه

از اثربخشی شواهد پژوهشی نیز  .(2۰2۰)آندراده و همکاران، 
کنند. های ویدئویی فعال در برخی ابعاد رشد حرکتی حمایت میبازی

جلسه بازی  1۶( گزارش کردند که 2۰15ورناداکیس و همکاران )
ساله  7تا  ۶ویدئویی موجب بهبود مهارت کنترل شیء در کودکان 

(، احمدزاده و 139۶شد. همچنین، مطالعات اسماعیلی و همکاران )
( 2۰19( و گائو و همکاران )2۰1۸، یه و همکاران )(1393همکاران )
توانند با افزایش های ویدئویی فعال میاند که بازینشان داده

های های مهارتانگیزش و مشارکت حرکتی، به بهبود برخی مؤلفه
های حال، یافتهحرکتی و تبحر حرکتی کودکان کمک کنند. بااین

ربخشی این مداخلات پژوهشی در همه مطالعات یکسان نیست و اث
تواند تحت تأثیر نوع بازی، محتوای تمرینی، مدت مداخله و می

از سوی دیگر، محدود شدن .ها قرار گیردمیزان هدفمند بودن فعالیت
فرصت فعالیت بدنی کودکان در زندگی آپارتمانی و کاهش فضاهای 

های جایگزین و مناسب برای بازی فعال، ضرورت استفاده از روش
های دسترسی را افزایش داده است. در چنین شرایطی، بازیقابل

توانند با تبدیل فعالیت حرکتی به مبتنی بر واقعیت مجازی می
های ای تعاملی و جذاب، فرصت بیشتری برای تمرین مهارتتجربه

المللی در این بنیادی فراهم کنند. با وجود افزایش مطالعات بین
ویژه در بررسی خشی این شیوه، بهزمینه، شواهد داخلی درباره اثرب

بنابراین، با .های حرکتی بنیادی، همچنان محدود استجامع مهارت
های حرکتی بنیادی در رشد حرکتی و آمادگی توجه به اهمیت مهارت
پژوهش حاضر با هدف  های ورزشی آینده،کودکان برای فعالیت

های های مبتنی بر واقعیت مجازی بر مهارتبررسی تأثیر بازی
 .حرکتی بنیادی کودکان انجام شد

 شناسیروش   

آزمون و آزمون ـ پسبا طرح پیش تجربینیمه پژوهش حاضر از نوع
های مبتنی بر واقعیت مجازی( و کنترل بود. دو گروه آزمایش )بازی

ساله شهر شیراز تشکیل  1۰جامعه آماری پژوهش را کودکان پسر 
صورت دادند که به روش در دسترس و هدفمند انتخاب و سپس به

ها مبتدی ی در دو گروه آزمایش و کنترل قرار گرفتند. آزمودنیتصادف
های مورد استفاده در گونه تجربه یا آشنایی قبلی با بازیبودند و هیچ

نامه کتبی از والدین پژوهش نداشتند. پیش از شروع مطالعه، رضایت
 .کنندگان دریافت شدشرکت

 ابزارهای پژوهش

شامل سن،  ه مشخصات فردیپرسشنام ها ازآوری دادهبرای جمع
آزمون تبحر حرکتی  قد، وزن و وضعیت سلامت و همچنین

 ، فرم کوتاه(BOT-2) بروینینکس ـ اوزرتسکی، ویرایش دوم
استفاده شد. این آزمون برای ارزیابی تبحر حرکتی کودکان و سنجش 

رود. های حرکتی درشت و ظریف به کار میهای مهارتمؤلفه
ه در پژوهش بر اساس مطالعه کارموسینو و های مورد استفادآیتم

شده آزمون برای پسران ( انتخاب شد. پایایی گزارش2۰1۴همکاران )
و ضریب پایایی آزمون ـ بازآزمون  97/۰و  9۶/۰ترتیب و دختران به

(. برای ثبت عملکرد 2۰1۶بوده است )جورگن،  ۸۶/۰برای فرم کوتاه 
 .استفاده شد ثبت نتایج برگه ها در مراحل مختلف نیز ازآزمودنی

استفاده  Xbox 360 Kinect دستگاه برای اجرای مداخله از
شد. این سامانه با استفاده از حسگر حرکتی و دوربین، حرکات بدن 

کند و زمان شناسایی و به محیط بازی منتقل میصورت همرا به
امکان تعامل مستقیم کودک با بازی، بدون استفاده از حسگرهای 

 .(2۰2۰سازد )آندراده و همکاران، بدن را فراهم می متصل به

 روش اجرا

نامه کتبی از والدین، ابتدا از ها و اخذ رضایتپس از انتخاب آزمودنی
به عمل آمد. سپس گروه  آزمون تبحر حرکتیپیش هر دو گروه

 دقیقه 3۰هفته، دو جلسه در هفته و هر جلسه  ۸ آزمایش به مدت
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 های مبتنی بر واقعیت مجازی با استفاده از دستگاهدر برنامه بازی
Xbox 360 Kinect ها با هدف شرکت کرد. محتوای بازی

های های حرکتی و تقویت مهارتدرگیر کردن کودکان در فعالیت
انتخاب و اجرا شد. در طول اجرای برنامه، کودکان با  حرکتی بنیادی

حرکات بدن خود با محیط بازی تعامل داشتند و بازخورد لازم را از 
کردند. گروه کنترل در این مدت در برنامه معمول سیستم دریافت می

های خود شرکت کرد و مداخله مبتنی بر واقعیت مجازی فعالیت
با استفاده از  آزمونپس ته مداخله،هف ۸پس از پایان  .دریافت نکرد

آزمون برای هر دو گروه اجرا شد. نتایج همان پروتکل پیش
آزمون برای بررسی تغییرات تبحر حرکتی و آزمون و پسپیش
وتحلیل های حرکتی درشت و ظریف مورد تجزیههای مهارتمؤلفه

 .قرار گرفت

 روش آماری

و برای بررسی  میانگین و انحراف استاندارد ها ازبرای توصیف داده
تحلیل واریانس با  اثر مداخله و مقایسه تغییرات دو گروه از

 P<۰5/۰ هاسطح معناداری آزمون استفاده شد. گیری مکرراندازه

در متن اولیه شما مدت مداخله  :یک نکته مهم .در نظر گرفته شد
دقیقه  3۰جلسه در هفته و  2هفته،  ۸و تعداد جلسات )که در چکیده 

شناسی نیامده است. برای اینکه روش ذکر شده بود( در روش
این  پژوهش قابل بازتولید و از نظر داوری کامل باشد، بهتر است

 .اضافه شود روش اجرا مشخصات حتماً در بخش

از آزمون تحلیل کوواریانس )به دلیل تقسیم بندی گروه ها مطابق با 
گردید تا نمرات پیش آزمون را کنترل نمرات پیش آزمون( استفاده 

در نظر گرفته  >۰5/۰Pها و تحلیلسطح معناداری برای تجزیه . کنیم
 برای تحلیل آماری استفاده شد. SPSS21افزار شد. از نرم

 نتایج 

مربوط به میانگین و انحراف استاندارد متغیرهای پژوهش و  1جدول 
 خرده مقیاس های آن می باشد که در زیر گزارش شده است. 

 . میانگین و انحراف استاندارد متغیر های پژوهش 1جدول 

 کنترلگروه  واقعیت مجازیگروه  متغیر ها

25/17 مهارت حرکتی درشتپیش آزمون  ± 56/6  85/21 ± 40/6  

40/24 مهارت حرکتی درشتآزمون  پس ± 86/8  05/21 ± 61/5  

45/20 مهارت حرکتی ظریفپیش آزمون  ± 18/7  85/21 ± 40/6  

95/28 مهارت حرکتی ظریفآزمون  پس ± 60/4  65/26 ± 25/5  

70/37 تبحر حرکتی پیش آزمون  ± 04/13  50/48 ± 13/11  

40/54 تبحر حرکتی آزمون  پس ± 40/54  30/46 ± 56/9  

ط به شود، در متغیرهای مربومشاهده می 1همانطور که در جدول 
های وهآزمون در گرآزمون تا پساز پیشحرکتی بنیادی  مهارت های

در گروه  هایشود. اما این بهبودتحقیق بهبود معناداری مشاهده می
تر بیش کنترلنسبت به گروه  واقعیت مجازیبازی های مبتنی بر 
ی های نیز گروه بازمهارت های حرکتی کلی بود. همچنین در نمره 

 نسبت به گروه کنترل برتری داشت. واقعیت مجازیمبتنی بر 

پبش از بررسی داده های تحقیق، از پیش فرض های آزمون نرمالیته 
استفاده شد که  همگنی شیب رگرسیونو برابری واریانس ها و 

رار گرفت تمامی آماره های مربوط به این پیش فرض ها مورد تایید ق

(۰5/۰P> .)  مربوط به نتایج آزمون تحلیل کواریانس برای  2جدول
باشد که در می مهارت های حرکتی درشت و ظریف و تبحر حرکتی

زیر گزارش شده است.
 مهارت حرکتی ظریف، درشت و تبحر حرکتیبرای  تحلیل کواریانسنتایج آزمون  -2جدول 

 MM df  MS F Sig Eta خرده مقیاس 

 مهارت حرکتی درشت

 640/0 *001/0 87/65 54/801 1 54/801 پیش آزمون 

 461/0 *001/0 70/31 73/385 1 73/385 گروه 

 مهارت حرکتی ظریف

 534/0 *001/0 37/42 13/422 1 13/422 پیش آزمون 

 513/0 *001/0 99/38 44/388 1 44/388 گروه 
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 تبحر مهارت حرکتی

 737/0 *001/0 81/103 53/4182 1 53/4182 پیش آزمون 

 687/0 *001/0 05/81 54/3265 1 54/3265 گروه 

در  نشان می دهد، 2همانطور که نتایج تحلیل کواریانس در جدول 
 با توجه به آماره موجود در جدولمتغیر مهارت حرکتی درشت، 

(۶۴۰/۰= 2η ،۰۰1/۰=sig ،۸7/۶5=F)  رت های تحقیق بر مهاگروه
ماره مربوط تاثیر معناداری داشتند و همچنین با توجه به آ درشتحرکتی 
بین  (2η ،۰۰1/۰=sig ،7۰/31=F =۴۶1/۰)ها در جدول به گروه

یگاه های تحقیق تفاوت معناداری وجود دارد. برای بررسی جاگروه
وجه به تبا  ودو به دو استفاده کردیم، ها از آزمون پیگردی تفاوت

واقعیت  گروه بازی های مبتنی بر 1میانگین های بدست آمده در جدول 
  .منجر به بهبود بیشتری در مهارت حرکتی درشت شده بود مجازی

با توجه به آماره موجود در همچنین، در متغیر مهارت حرکتی ظریف، 
های تحقیق بر گروه  (2η ،۰۰1/۰=sig ،37/۴2=F =53۴/۰)جدول 

تاثیر معناداری داشتند و همچنین با توجه به  ظریفمهارت حرکتی 
، 2η ،۰۰1/۰=sig =513/۰)ها در جدول آماره مربوط به گروه

99/3۸=F) های تحقیق تفاوت معناداری وجود دارد. برای بین گروه
 ودو به دو استفاده کردیم، ها از آزمون پیگردی بررسی جایگاه تفاوت

گروه بازی های مبتنی  1با توجه به میانگین های بدست آمده در جدول 

 ظریفمنجر به بهبود بیشتری در مهارت حرکتی واقعیت مجازی بر 
با توجه به آماره همچنین، در متغیر تبحر مهارت حرکتی،  شده بود.

های گروه  (2η ،۰۰1/۰=sig ،۸1/1۰3=F= 737/۰)موجود در جدول 
مهارت حرکتی تاثیر معناداری داشتند و همچنین با تبحر تحقیق بر 

، 2η ،۰۰1/۰=sig =۶۸7/۰)ها در جدول توجه به آماره مربوط به گروه
۰5/۸1=F) های تحقیق تفاوت معناداری وجود دارد. برای بین گروه

 ودو به دو استفاده کردیم، ها از آزمون پیگردی بررسی جایگاه تفاوت
گروه بازی های مبتنی  1با توجه به میانگین های بدست آمده در جدول 

مهارت حرکتی شده تبحر منجر به بهبود بیشتری در واقعیت مجازی بر 
  بود.

 جهت نمایش بهتر داده های تحقیق نمودار زیر ارائه شده است

 

 

 

 

 حرکتی در گروه ها و مراحل مختلفمیانگین نمرات مهارت حرکتی درشت، ظریف و تبحر  .2شکل
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 نتیجه گیری بحث و 

های مبتنی بر واقعیت بازی های پژوهش حاضر نشان داد کهیافته
های های حرکتی بنیادی، مهارتمجازی موجب بهبود معنادار مهارت

در مقایسه با گروه  حرکتی درشت، ظریف و تبحر حرکتی کودکان
های تعاملی مبتنی بر کنترل شد. این یافته بیانگر آن است که بازی

ی، در صورت طراحی هدفمند و متناسب با نیازهای حرکتی فناور
عنوان یک ابزار کننده، بهتوانند فراتر از یک فعالیت سرگرمکودکان، می

یافته حاضر  .تمرینی برای تقویت رشد حرکتی مورد استفاده قرار گیرند
، 2۰1۴(، ورناداکیس و همکاران )1397های حاتمی )با نتایج پژوهش

(، گائو و 2۰1۸(، یه و همکاران )2۰1۶کاران )(، لی و هم2۰15
پور و ( و رستمی1397(، سلطانی و همکاران )2۰19همکاران )
اند ( همسو است. در مجموع، این مطالعات نشان داده1397همکاران )
های ویدئویی فعال و مداخلات حرکتی مبتنی بر فناوری که بازی

ی و تبحر حرکتی های حرکتی بنیادتوانند موجب بهبود مهارتمی
فرصت  کودکان شوند. احتمالاً یکی از دلایل این اثر، فراهم کردن

تمرین مکرر، بازخورد فوری، نمایش الگوی صحیح حرکت، افزایش 
های تعاملی، کودک است. در محیط انگیزش و مشارکت فعال کودک

ضمن دریافت بازخورد درباره عملکرد خود، برای تکرار و اصلاح 
تواند یادگیری و تثبیت شود و این فرایند میمیحرکات ترغیب 

نظریه  توان بر اساساین یافته را می.الگوهای حرکتی را تسهیل کند
نیز تبیین کرد. از این  های نیوولهای پویا و مدل محدودیتسیستم

دیدگاه، رشد مهارت حرکتی حاصل تعامل فرد، تکلیف و محیط است؛ 
های تمرینی غنی و ایجاد فرصتبنابراین، فراهم کردن یک محیط 

گیری و اصلاح الگوهای تواند شرایط لازم برای شکلهدفمند می
های واقعیت مجازی با ایجاد محیطی حرکتی را فراهم سازد. بازی

تعاملی، جذاب و قابل تنظیم، امکان دستکاری تکلیف و افزایش 
ربه توانند تجکنند و از این طریق میتدریجی دشواری را فراهم می

با این حال، نتایج پژوهش حاضر با .تر سازندحرکتی کودک را غنی
( همخوان 2۰12( و ورناداکیس )2۰15های بارنت و همکاران )یافته

مدت مداخله، محتوای برنامه تمرینی و میزان  درنبود. تفاوت 
تواند می های حرکتی بنیادیها برای مهارتاختصاصی بودن فعالیت

دهد که صرف ها نشان میاختلاف باشد. این تفاوتیکی از دلایل این 
نوع بازی،  استفاده از فناوری برای ایجاد بهبود حرکتی کافی نیست و

ها با سطح رشدی هدف تمرینی، مدت و دفعات مداخله و تناسب فعالیت
در مجموع، نتایج .کننده اثربخشی آن هستنداز عوامل تعیین کودکان

های مبتنی بر واقعیت مجازی بازی دهد کهپژوهش حاضر نشان می
های متداول روشی جذاب، هدفمند و مکمل برنامه عنوانتوانند بهمی

های حرکتی بنیادی کودکان مورد برای تقویت مهارت فعالیت بدنی
ویژه در شرایطی که فرصت فعالیت بدنی و استفاده قرار گیرند؛ به

حال، ست. بااینهای مناسب بازی محدود ادسترسی کودکان به محیط
 ساله دوره ابتدایی 1۰پسران  با توجه به اینکه نمونه پژوهش تنها شامل

ها به سایر سنین، دختران و کودکان دارای مشکلات بود، تعمیم یافته
های آینده شود پژوهشرشدی باید با احتیاط انجام شود. پیشنهاد می

مقایسه انواع تر و های مداخله طولانیتر، دورههای بزرگبا نمونه
های تعاملی، پایداری اثرات این مداخلات را بررسی مختلف بازی

های مبتنی بر واقعیت ها از اثربخشی بازیطور کلی، یافتهبه.کنند
های حرکتی بنیادی و تبحر حرکتی کودکان مجازی در ارتقای مهارت

فناوری  دهد که استفاده هدفمند از اینکند و نشان میحمایت می
های آموزش حرکتی سازی برنامهای مناسب برای غنیتواند گزینهمی

 .و فعالیت بدنی کودکان باشد

 سپاسگزاری

محققان بر خود لازم می دانند که از تمامی کودکان مشارکت کننده در 

 این تحقیق و والدین آن ها تشکر و قدردانی کنند.
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