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 Background: Researche have shown that simple movement skills are among the prerequisites for 

the development of more advanced movement skills. Despite extensive studies in the field of 

movement skills, the influence of active and sports-based video games on the improvement of 

movement skills has been less discussed. 

Aims: The aim of this study was to compare the efficacy of active video games and Basic sports 

games on the gross motor skill and Motivation in elementary school male students. 

Methods: The research was quasi-experimental with pre-test and post-test design. The statistical 

population included all 8-10 years Children in Ahvaz. 60 Children were selected by available 

sampling method and randomly divided into 3 groups of 30 individual. The research instruments 

were the Brunnicks-Ozertsky test, the Motivation Questionnaire and the Xbox 360 Kinect. First, pre-

test data on gross skills and motivation were obtained. The study groups practiced twice for 8 weeks, 

30 minutes per session. At the end of the training sessions, a post-test of gross skills and motivation 

was taken. In order to analyze the data, the covariance analysis method was used using SPSS version 

22 software. 

Results: The results showed that active and sports-based video games had a significant effect on the 

development of gross skills and motivation (P<0.05). Also, there was no significant difference 

between active video games and sports base (P<0.05). 

Conclusion: Based on the findings regarding the effectiveness of active and sports-based video 

games on the development of gross motor skills and motivation in students, it is recommended to 

teach the use of active video games to improve gross motor skills in students. 
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Extended Abstract 

Introduction 
Basic motor skills are the building blocks of the future 

movements that make up a person's motor treasury. 

Therefore, if the motor treasury is rich, the person will 

have fewer problems in the future. One of the 

important interventions that provide suitable growth 

conditions for enriching the individual's motor 

treasury; is a game. Recently, researchers have 

developed basic motor skills in the form of games and 

have achieved useful results (Costello & Warne, 

2020); (Lee, Zhang, Chu, Gu, & Zhu, 2020). Games 

based on basic motor skills or sports basics mean that 

gross and fine motor skills are designed in the form 

of basic games (Bremer & Lloyd, 2016). 

Apart from the context of movement, development 

has another important aspect called the emotional 

domain, which relies on psychological 

characteristics. Motivation is one of the most 

important psychological aspects that provide the 

ground for more participation in physical activity. 

One of these ways to increase motivation in children 

is to design exercises in the form of games that have 

reported beneficial results (Lämmle, Kobel, Wartha, 

Wirt, & Steinacker, 2016); But these types of games 

have not been in the form of basic motor skills. On 

the other hand, the results of research on the effect of 

video games on motivation have been useful and 

beneficial (Andrade et al., 2019); (Gao, Zeng, Pope, 

Wang, & Yu, 2019). The research findings mentioned 

above have examined the distinct effects of both types 

of play; And comparative research has not been done 

except for two studies that are different from our work 

in different ways. Therefore, in accordance with the 

above, and given that obesity is one of the factors 

affecting the reduction of motor skills and 

psychological factors, also due to apartment living 

and lack of space at home and a negative view of 

games Video, this study aimed to compare action 

video and sport basic games on the development of 

gross motor skills and motivation. 

Method 
The method of this study was semi-experimental 

while its design was pre-test and post-test. The 

sample included 60 available children at the age of 8-

10 years in three groups comprised active video, 

sport-based games, and control. The tool used in this 

study was an Xbox 360 Kinect device for video 

games conditions Bruininks-Oseretsky Motor Skills 

Test to Assess Motor Skills, and Participation 

Motivation Questionnaire by Gil et al. (1998). The 

validity and reliability of this questionnaire have been 

confirmed by Shafizadeh (2007) in Iranian society. 

Also, the internal consistency coefficient of this 

questionnaire was obtained by Shafizadeh (2007) at 

0.83. In this study, first the participants filled out the 

Motivation questionnaire and perform pretest gross 

motor skills. Then, the sport-based games group 

performed the intervention of basic game for eight 

weeks, twice a week, and 20 minutes per session. 

Furthermore, the active video group practiced with 

the related device exactly as much as the sport-based 

games group. At the end of the training sessions, the 

subjects re-filled the Motivation Questionnaire and 

perform post-test gross motor skills. Eventually, the 

covariance analysis and Bonferroni post hoc test were 

used to analyze the data. 

Results 
Covariance analysis (before and after training) was 

used for comparing the effect of active video games 

and sport-based games on gross motor skills. The 

results of this section are summarized in Table 1. As 

shown, the regression slope homogeneity assumption 

was first tested to confirm the main assumption of the 

analysis of covariance. The results indicated that the 

interaction between the independent variable and the 

covariate variable (F= 0.55, sig= 0.57, η2= 0.020) was 

not significant; Thus, the regression homogeneity 

regression assumption was observed. Due to the 

confirmation of homogeneity in the regression slope 

in the ANCOVA test, this study evaluated the effect 

of active video games and sport-based games on gross 

motor skills. The results of the ANCOVA test 

indicated that active video games and sport-based 

games have a significant effect on the gross motor 

skills (F= 132.19, sig= 0.001, η2= 0.702). In addition, 

the results related to the difference between the 

groups (F= 25.66, sig= 0.001, η2= 0.478) revealed a 

significant difference between the research groups 

while the active video games and game-basic sports 
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groups had a greater improvement in the gross motor 

skills from pre-test to post-test compared to the 

control group. However, no significant difference 

was found in terms of gross motor skills between 

these active video games and sports-based games. In 

addition, both experimental groups had led to an 

improvement in the enjoyment scale to the same 

extent. Also, the results of the ANCOVA test 

indicated that active video games and sport-based 

games have a significant effect on motivation 

(F= 113.40, sig= 0.001, η2= 0.669). In addition, the 

results related to the difference between the groups 

(F= 45.17, sig= 0.001, η2= 0.617) revealed a 

significant difference between the research groups 

while the active video games and game-basic sports 

groups had a greater improvement in motivation from 

pre-test to post-test compared to the control group. 

 

 

Table 1. Results of analysis of covariance for geoss motor skill 

Squared Eta SIG F Average squares df Total squares Source of changes 

0.020 0.57 0.55 5.41 2 10.83 Assumption of homogeneity slope homogeneity 

0.702 0.001* 132.19 1267.69 1 1267.69 Pretest 
0.478 0.001* 25.66 246.09 2 492.18 Group 
……. ……. ……. 9.58 56 537.00 Error 

 

Conclusion 
The results of this study showed that active and 

sports-based video groups had a significant effect on 

the development of gross motor skills and motivation. 

The results of the present study in the section on video 

games active on gross motor skills are in line with the 

findings of (Gao et al., 2019), (Ye et al., 2018), 

(Pasco, Roure, Kermarrec, Pope, & Gao, 2017), and 

(Vernadakis, Papastergiou, Zetou, & Antoniou, 

2015). The justification for this is that: 1. the 

intervention group was involved in a physical activity 

that enhances their motor skills. 2. Because video 

games require large body movements; thus, in a way, 

it can be said that their motor skills scores have 

improved due to a learned effect. Also, our results in 

terms of the impact of basic games on gross motor 

skills are consistent with previous studies (Costello & 

Warne, 2020), (Lee et al., 2020), (Bremer & Lloyd, 

2016) and (Bremer & Lloyd, 2016). The researchers 

suggested that the design of basic motor skills in the 

form of play by teachers could be effective in the 

development of children's motor skills and help 

maintain their active participation in physical 

activity; it also leads to a strong connection between 

the teacher and the child. This strong connection 

paves the way for more freedom in the game 

environment so that they can easily receive 

instructions from the coach in training sessions and 

ask questions to the coach if needed. In terms of 

motivation, our results on the effects of video games 

are consistent with the findings of (Andrade, Cruz, 

Correia, Santos, & Bevilacqua, 2020), (Pasco et al., 

2017), (Staiano, Beyl, Hsia, Katzmarzyk, & Newton 

Jr, 2017). The findings of this section can be 

interpreted according to the theory of autonomy. 

According to this theory, there are three basic 

psychological needs: autonomy, competence, and 

communication. This theory holds that the need for 

competence, communication, and autonomy 

underlies human actions; which can be improved 

through play. In terms of motivation, our results on 

the effects of basic sports games are consistent with 

the findings(Bryant, Duncan, Birch, & James, 2016), 

and (Lämmle et al., 2016). There are two main 

reasons for the increase in motivation in this study 

through basic sports games. 1. Fun is considerd as the 

first goals of the game. 2. Physiological changes that 

lead to increased monamine levels. Finally, it can be 

noted that the main reason for the lack of significant 

differences between experimental groups can be 

attributed to the common neural mechanism between 

the two games, which has been proven in several 

electrophysiological studies (Rymal, Martini, & Ste-

Marie, 2010), (Tomeo, Cesari, Aglioti, & Urgesi, 

2013), (Andrieux & Proteau, 2016). 
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 :هادواژهیکل
 بازی ویدئویی فعال،

 بازی پایه ورزشی،

 ،های حرکتی درشتمهارت

 انگیزش

یند. با آتر به حساب میهای حرکتی پیشرفتههای حرکتی ساده از جمله پیش نیازهای رشد مهارتاند مهارتها نشان دادهپژوهشزمینه:  

حرکتی  هایهای ویدئویی فعال و پایه ورزشی بر ارتقای مهارتگذاری بازیتأثیرهای حرکتی، به وجود مطالعات گسترده در حوزه مهارت

 پرداخته شده است.کمتر 

های حرکتی درشت و انگیزه در دانش های ویدئویی فعال و پایه ورزشی بر رشد مهارتهدف از پژوهش حاضر، مقایسه اثر بازی هدف:

 باشد.آموزان پسر مقطع ابتدایی می

در سال  ساله پسر 8-41کودکان جامعه آماری شامل کلیه  بود. آزمونپسآزمون و یشپبا طرح تجربی نیمه از نوع پژوهش حاضر :روش

گروه  1صورت تصادفی در  بهو  عنوان نمونه انتخاب در دسترس بهیری گنمونه ساله با روش 8-41کودک  01. اهواز بودشهرستان  4111

 ابزار تحقیق، آزمون برونینکس اوزرتسکی، پرسشنامه انگیزش و دستگاه ایکس .شدند جایگزین گروه تجربی و یک گروه گواه( 2) نفری 21

بار و  2هفته،  8های تحقیق به مدت های درشت و انگیزش اخذ گردید. گروهآزمون مهارتهای پیشکینکت بود. در ابتدا داده 101باکس 

ا، از ههای درشت و انگیزش گرفته شد. به منظور تحلیل دادهتآزمون مهاردقیقه تمرین کردند. در انتهای جلسات تمرین، پس 11هر جلسه 

 استفاده شد. 22نسخه  SPSSافزار روش تحلیل کوواریانس با استفاده از نرم

(. >P 10/1معناداری داشتند ) تأثیرهای درشت و انگیزش های ویدئویی فعال و پایه ورزشی بر رشد مهارتنتایج نشان داد بازی :هایافته

 (.>P 10/1های ویدئویی فعال و پایه ورزشی وجود نداشت )تفاوت معناداری بین بازی همچنین

های درشت و انگیزش های ویدئویی فعال و پایه ورزشی بر رشد مهارتآمده مبنی بر اثربخشی بازیهای به دستبر اساس یافته :یریگجهینت

 شود.آموزان توصیه میهای حرکتی درشت در دانشارتقای مهارت بازی فعال ویدئویی برای استفاده از آموزان، آموزشدر دانش

 در انگیزش و درشت هایمهارت رشد بر ورزشی پایه و فعال ویدئویی هایبازی اثر مقایسه(. 4114زاده، رسول؛ و بلالی، مرضیه )عابدان صادق؛ نیسی، منصور؛ نصری،هیلاویاستناد: 

 .4120-4111، 440 شماره ویکم،بیست دوره ،روانشناختی علوم مجله. ابتدایی مقطع آموزاندانش

 .4114( مهر) پاییز ،440 شماره ویکم،بیست ، دورهروانشناختی علوم مجله

 نویسندگان. © 
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 مقدمه
های مهم و حساس رشد طبق مدل نظری رشد حرکتی گالاهو یکی از دوره

 های حرکتی بنیادی در زمرهباشد. مهارتحرکتی، دوره حرکات بنیادی می

 حرکات درشت یعنی حرکاتی که مستلزم عمل عضلات بزرگ و تولید

زشی های ورشوند و زیربنای مهارتکننده نیرو هستند، در نظر گرفته می

ها، زیربنای حرکات (. این مهارت2122لی، سانگ، سای و زانگ، هستند )

های ساختمانی حرکات آینده در نظر عنوان بلوکفرد در آینده بوده و به

باشد تر شود که خزانه حرکتی فرد را تشکیل داده و هر چه غنیگرفته می

(. 4110فرد در آینده مشکلات کمتری خواهد داشت )گودوی و رادیسیل، 

های حرکتی بنیادی یک تصور غلط وجود دارد که این در رابطه با مهارت

یندهای بالیدگی رشد کرده ساس فرآخود و بر اصورت خودبهها بهمهارت

 و عوامل محیطی در آن نقشی ندارد. اگرچه بالیدگی نقش مهمی در رشد

های تمرین، تشویق و این حرکات دارد اما نباید عوامل محیطی، فرصت

ها نادیده گرفت )ورناداکیس و همکاران، آموزش را در رشد این مهارت

 های بنیادی(. برای اینکه خزانه حرکتی کودک غنی شود و مهارت2140

شده و  ریزیبه رشد مطلوب برسد، نیاز به طراحی مداخلات حرکتی برنامه

(. یکی از مداخلات مهمی که 2121فمند وجود دارد )کاستلو و وارن، هد

 عنوانهبکند؛ بازی است. بازی شرایط مناسب رشدی را برای فرد فراهم می

ترین رفتار حرکتی است که کودک از طریق آن به نتایج مهمی ییابتدا

به  نای برای رسیدهای ساده و ابتدایی، جرقهیبازیابد. زیرا انجام دست می

یجه، باعث پیشرفت در درنتها و اجراهای ورزشی پیچیده هستند و مهارت

که فقر حرکتی در دوران حساس رشد، ییازآنجاشود. رشد حرکتی می

گذارد، برای همه کودکان مهم است که در یری بر جای میناپذجبرانآثار 

ر به شکل بازی د خصوصبههای حرکتی مفیدی ها، تجربهطول این دوره

یراً، محققان اخ (.2140)ورناداکس و همکاران،  محیط خود داشته باشند

طراحی کرده و به نتایج های حرکتی بنیادی را در قالب بازی مهارت

 (.2122اولیو، -؛ تلفولد2121اند )کاستلو و وارن، یافتهدستسودمندی نیز 

کتی بنیادی یا پایه ورزشی این می های مبتنی بر مهارت حرمنظور از بازی

های بنیادی های حرکتی درشت و ظریف در قالب بازیباشد که مهارت

( 2122کاستلو و وارن ) این زمینه(. در 2140شوند )برمر و لیود، طراحی می

ایه های مبتنی بر مهارت حرکتی بنیادی یا پدر تحقیقی نشان دادند که بازی

باشند )لی و همکاران، می مؤثرهای حرکتی درشت ورزشی بر رشد مهارت

ند در توانهای حرکتی بنیادی یا پایه می(. نیز نشان دادند که بازی2121

ن دو از ای یرغبهباشند.  مؤثری جسمانی افزایش تبحر حرکتی و آمادگ

تحقیق، تحقیق دیگری تحت عنوان بازی پایه ورزشی وجود ندارد. اما در 

ند. اداخل کشور، تحقیقات حوزه بازی نیز نتایج سودمندی را نشان داده

های حرکتی ریتمیک بر تبحر یباز( در مورد 4118سبزواری و همکاران )

در ( Alikhani, ROSTAMI, & ALBORZI, 2019)حرکتی کودکان؛ 

 0-1بنیادی کودکان  حرکتی هایمهارت بر خلّاق حرکتی هایمورد بازی

نیز در مورد  (Rezae, Nezakatalhosseini, & Badami, 2017)سال و

دبستانی نتایج یشپ بنیادی کودکان حرکتی هایمهارت بر سایه بازی

 های حرکتی مختلف و همچنینسودمندی را گزارش کردند. بنابراین، بازی

 ؤثرمهای حرکتی پایه ممکن است یک مسیر مداخلات مبتنی بر مهارت

 های حرکتی متنوع دربرای تشویق کودکان برای درگیر شدن در مهارت

(. 2140سال( باشد )باردید و همکاران،  8-1نی؛ های کودکی اولیه )یعسال

ند که اجدای از بازی در موقعیت واقعی، نتایج تحقیقات دیگر نیز نشان داده

ای هتوانند منجر به بهبود مهارتبازی در شرایط موقعیت مجازی نیز می

؛ داووده و 2121حرکتی و آمادگی بدنی شوند )آندراده و همکاران، 

یل افزایش دلا(. یکی از 2141شمی و همکاران، ؛ ها2121همکاران، 

ینی و نبود شنآپارتمانتحقیقات در این زمینه مرتبط با سبک زندگی شهری 

یوه باشد. بازی به شفضای مناسب جهت فعالیت بدنی برای کودکان می

که  باشدنوع بازی در شرایط مجازی می مهمترینویدئویی فعال یکی از 

ا در هشود. این نوع بازیط تعاملی برای فرد میمنجر به ایجاد برخی شرای

ن، این باشد. بنابرایکنترل خود فرد بوده و نیازمند حرکات درشت بدن می

بدنی  هایهای ویدئویی سطح فعالیتنوع دیگر بازی برخلافها نوع بازی

ات رسد، و خستگی حرکبخشد و فرد به میزان کافی انرژی میرا بهبود می

. دهدز طریق افزایش لذت و بهبود پایبندی کاهش میمکرر بدنی را ا

( به ترتیب نشان 4110تحقیقات داخل کشور از قبیل )رستمی و همکاران )

های ویدئویی فعال بر رشد مهارت حرکتی بنیادی و رشد که بازی اندداده

باشند. همچنین در خارج می مؤثرهای حرکتی درشت کودکان مهارت

های بازی واسطهبه( نتایج سودمندی را 2141)کشور، گائو و همکاران 

ت بدنی و فعالی شدهادراکویدئویی فعال بر تبحر حرکتی، شایستگی 

 دبستانی نشان دادند. پاسکو و همکارانیشپمتوسط تا شدید در کودکان 

ی های ویدئویی فعال را بر بهبود تبحر حرکت(  نیز اثرات مثبت بازی2140)
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 وجود تحقیقات دیگرینباادی گزارش کردند. های حرکتی بنیاو مهارت

های مهارت حرکتی بنیادی مشاهده نکردند هیچ تغییراتی را در بخش

وجود نتایج تحقیقات در این ینا با(. 2144)بارنت، سرین و بارونسکی، 

ای هباشد و حتی برخی تحقیقات اثرات منفی بازیزمینه متناقض می

؛ فرگوسن، 2140ی و همکاران، )مارت اندکردهویدئویی را گزارش 

 (.2144کولسون و بانت، 

علاوه بر حوزه حرکت، رشد یک جنبه مهم دیگر به نام حیطه عاطفی داشته 

ای روانی هجنبه مهمترینی تکیه دارد. یکی از شناختروانهای که بر ویژگی

باشد. زش میکند انگیکه زمینه مشارکت بیشتر در فعالیت بدنی را فراهم می

 ورزش روانشناسی ینۀدرزممباحث  ترینبرجسته از یکی انگیزش موضوع

 یزان انگیزشبه م فرد در مسیر موفقیت هر فعالیت و تلاش میزان زیرا، است؛

دارد. یکی از انواع جدید نظرات در حوزه انگیزش، نظریه  بستگی وی

 انگیزش نوع سه خودمختاری تئوری باشد. درانگیزش خودمختاری می

 در و شدهدادهتمیز  یکدیگر از یزشیانگ یب و بیرونی انگیزش درونی،

 انگیزشی تا است خودخواسته کاملاً که انگیزشی )از یک پیوستار امتداد

(. 4111است )نخستین و همکاران،  شدهیمتنظ نیست( خودخواسته اصلاً که

 نقش باشند، آگاهی داشته آن از باید مربیان که عواملی مهمترین از یکی

 بایستمی مربیان است. فراگیران انگیزش و آموزشی ها بر محیطآن

 هایشناسایی تفاوت برای را تیم مدیریت مختلف ها و فنونمهارت

صورت به هامهارت گونهینازابتوانند  تا کنند تلاش و فراگرفته ورزشکاران

)نخستین و  دهند افزایش را فراگیران نمایند و انگیزۀ استفاده سودمندی

انگیزش در کودکان،  افزایش یهاروش این از (. یکی4111ران، همکا

ت وجود بیشتر تحقیقات اثراینبااباشد. طراحی تمرین در قالب بازی می

قرار  یبررس موردی شناختروانهای مختلف را بر دیگر فاکتورهای بازی

 تهقرارگرفی بررس موردیک متغیر مجزا کم  عنوانبهاند و انگیزش داده

های بومی محلی بازی تأثیر( 4111است. برای نمونه، نخستین و همکاران )

های حرکتی بازی تأثیر( 4118؛ سبزواری و همکاران )نفسعزترا بر 

 TGFUبازی  تأثیر (،2140)برایانت و همکاران،  نفسعزتریتمیک را بر 

بازی  تأثیر( 2140یزش و یادگیری دانش آموزان )لمل و همکاران، برانگ

در  شده رهاشادانستند. تحقیقات  مؤثرهای حرکتی را بر فاکتورهای روانی 

ما باشد؛ اهای حرکتی بر متغیرهای میبازی تأثیربالا اگرچه در حوزه 

ایه های پهای حرکتی بنیادی یا بازیکدام مداخله مبتنی بر مهارتیچه

ز اند. اقرار نداده مدنظرباشد را ورزشی را که یکی از اهداف اصلی این می

عال های ویدئویی فطرف دیگر، تحقیقات حوزه انگیزش در رابطه با بازی

محققان بوده است. آندارده و همکاران  توجه مورددر خارج کشور بیشتر 

 ؤثرمیزش برانگهای ویدئویی را بازی تأثیر( در یک مقاله مروری 2121)

ویدئویی  هایز اثرات بازیدانستند. جدای از این تحقیق، تحقیقات دیگر نی

ی کردند ارزیاب مؤثریزش شرکت در فعالیت بدنی کودکان برانگفعال را 

(. همچنین، بیشتر 2140؛ پاسکو و همکاران، 2141)گائو و همکاران، 

ای ههای پایه و بازی ویدئویی بر مهارتبازی تأثیرتحقیقات در مورد 

ه در این قیقات مقایسمجزا صورت گرفته و تح صورتبهحرکتی و انگیزش 

( مقایسه دو شیوه 2122باشد. در این مورد، لی و همکاران )زمینه کم می

بازی ویدئویی فعال و سنتی پرداختند. نتایج نشان از عدم تفاوت معنادار بین 

وجود ینا باها فقط با گروه کنترل معنادار بود. این دو مداخله بود و تفاوت

بود  شده استفاده( جامعه دارای اختلال 2122در پژوهش لی و همکاران )

تحقیق حاضر که متمرکز بر کودکان عادی است؛ متفاوت  جامعهکه با 

( نشان دادند که 4118باشد. در تحقیق دیگر نیز گندمانی و همکاران )یم

گروه واقعی و ویدئویی فعال نسبت به گروه کنترل عملکرد بالاتری داشتند. 

ئویی فعال نسبت به تمرین واقعی در مراحل اما همچنین گروه بازی وید

یادداری و انتقال نمرات بالاتری در مهارت دارت داشتند. تفاوت تحقیق 

حاضر با این تحقیق در این است که در پژوهش گندمانی و همکاران 

های اوتیسم، تکلیف متفاوت )پرتاب دارت( استفاده ( از آزمودنی4118)

دف یادگیری مهارت حرکتی در مراحل کردند و همچنین در این تحقیق ه

یادداری و انتقال بوده که هدف تحقیق حاضر نبوده است. در این تحقیق 

ه گروه به کار گرفته شد تا مهارت یا س آزمونپسآزمون و یشپیک طرح 

شود. در مورد انگیزش نیز  قرارگرفتهی بررس موردهای حرکتی درشت 

همکاران،  حرکتی با کنترل )لمل و هایبیشتر تحقیقات به مقایسه بین بازی

اند و ( پرداخته2140)سان و گائو،  ( و ویدئویی با گروه کنترل2140

تحقیقی که به مقایسه دو گروه ویدئویی و پایه ورزشی برانگیزش باشد 

 وجود ندارد.

های فعال ویدئویی یک سبک نوین برای تحرک و فعالیت در کل، بازی

اند در محیط خانه نیز طراحی شود و همچنین توباشد؛ و میبدنی کودک می

ها ممکن است باعث نیاز به نظارت گرانی نیز ندارد. همچنین، این بازی

برخی از کودکان این شیوه از بازی افزایش رضایت شود؛ زیرا ممکن است 
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ها را انجام نداده باشند. همچنین، در مورد بازی فعال ویدئویی دید منفی 

های ها کلاس جدیدی از بازیدیگر این نوع بازی وجود دارد؛ و از طرف

نشان  در بالا شده اشارهباشد و اثرات مثبت آن در تحقیقات ویدئویی می

ها و تناقضات موجود انجام چنین چالش باوجوداست. بنابراین  شده داده

 عنوانبههای پایه ورزشی رسد. همچنین، بازیتحقیقی ضروری به نظر می

های حرکتی در دوران ید بر مهارتتأکهای با نوع بازی مهمترینیکی از 

ابتدایی  باشند. دورهها در آینده میکننده موفقیت آنینتضمکودکی بوده و 

دیگر  باشد. از طرفترین دوران برای یادگیری حرکتی مییدیکلیکی از 

 شتراست و بی قرارگرفتهدر دل دوره حساس رشد حرکتی  این دوره، دقیقاً

باشند. بنابراین، طراحی می وزناضافهکودکان در این دوره دچار چاقی و 

تواند از ضروریات این دوره به شمار رود. بنیادی می صورتبهها بازی

بنابراین، به همین دلیل در تحقیق حاضر یک نوع از بازی که مرتبط با 

ز مورد ( نی2140های حرکتی بنیادی است و در تحقیق برمر و لیود )مهارت

یل قرار گرفت. از طرفی دیگر به دل مورداستفادهاست؛  قرارگرفتهید أیت

 ازم حرکتی و ه نظر ازهایی بین بازی ویدئویی و پایه ورزشی هم مشابهت

که  مهم این است سالهای عصبی مشابه درگیر( شناختی )ناحیهعصب نظر

با  رد. در کل،آیا با توجه به این موارد بین این دو گروه تفاوتی وجود دا

ت هر نوع مجزا اثرا صورتبهتوجه به اینکه بیشتر تحقیقات در این زمینه 

قیقات مقایسه در این زمینه کم می و تح انددادهی قرار بررس موردبازی را 

ت در ین فاکتورهای مشارکمؤثرترباشد، و از طرف دیگر انگیزش یکی از 

 سطح این فاکتورآن هر چه  تبعبهفعالیت بدنی کودکان است؛ که 

تواند افراد را در هر دو حوزه روانی و بدنی در ی بالا باشد، میشناختروان

 بین حوزه روانی و حرکتی ارتباط اینکه باوجودسطح بالایی قرار دهد. اما، 

کند. یم ترحساسبالایی وجود دارد؛ نیاز به تحقیقات بیشتر در این زمینه را 

فعال  هایبررسی مقایسه بین بازی بنابراین، هدف اصلی تحقیق حاضر

ارت حرکتی درشت و انگیزش در دانش ویدئویی و پایه ورزشی بر مه

 باشد.آموزان می

 روش
روش پژوهش با طرح پیش  :کنندگانشرکت و پژوهش طرح( الف

آزمون و از نوع نیمه تجربی است. این تحقیق از نوع تحقیقات پس - آزمون

آموزان پسر مقطع ابتدایی شامل دانش باشد. جامعه آماریکاربردی می

آموز پسر مقطع ابتدایی دانش 01شهرستان اهواز بود. برای این منظور تعداد 

شده و  عنوان نمونه تحقیق انتخابصورت در دسترس بهشهر اهواز به

ی های ویدئویی فعال، پایه ورزشصورت تصادفی در قالب سه گروه بازیبه

ورود به مطالعه، داشتن سلامتی کامل جسمانی  و گواه قرار گرفتند. ملاک

های خروج از مطالعه شامل به وجود آمدن مشکل و روانی و ملاک

جسمانی در طول دورۀ مداخله، عدم همکاری و حضور نامنظم در طی 

جلسات مداخله بود. تمامی مراحل پژوهش حاضر تحت نظر کمیته اخلاق 

ان مرکز و مطابق با اصول اساسی در پژوهش دانشگاه آزاد اسلامی واحد تهر

( انجام گرفت. لازم به ذکر است که در مورد محرمانه 4101بیانیه هلسینکی )

ان ها اطمینو همچنین آزمودنی کنندگانشرکتبودن اطلاعات به والدین 

 اخذ گردید. هاآننامه کتبی نیز از یترضاخاطر داده شد. همچنین فرم 

 ب( ابزار

اوزرتسکی ویرایش دوم یک آزمون  – بروینینکسآزمون تبحر حرکتی 

را  0/41تا  0/1هنجار مرجع که عملکرد حرکتی کودکان در دامنه سنی 

صورت کلی این آزمون شامل هست خرده دهد. بهمورد ارزیابی قرار می

آزمون بوده که تبحر حرکتی یا اختلالات حرکتی را در دو بخش مهارت 

رعت، چابکی، قدرت( و ظریف هماهنگی دوطرفه، سدرشت )حرکتی 

سازی حرکات، چالاکی دستی، هماهنگی اندام فوقانی، حرکات )یکپارچه

توسط برونینکس  4102کند. این آزمون در سال ظریف و دقیق( ارزیابی می

باشد. دقیقه می 01-10تهیه شد. زمان اجرای برنامه کامل این آزمون 

ظر های موردنر ثبت کوششمنظوبنابراین، بر اساس اجرای هر گروه و به

کننده در هر جلسه از برگه ثبت نتایج استفاده شد و در حین برای هر شرکت

اجرا، نمره مربوط به هر کوشش در مقابل آن ثبت گردید. در این تحقیق ما 

 گیری کردیم.های حرکتی درشت را اندازهفقط مهارت

ى قرمز، الگویکینکت با استفاده از اشعه مادون 101باکس دستگاه ایکس 

. این فناورى کندبعدی و دیجیتالى از حرکات بدن فرد بازیکن ترسیم میسه

های همچنین مجهز به دوربین ویدیویى جهت ثبت جزئیاتى مانند حالت

یابی صدا است. چهره افراد و میکروفونى براى تشخیص و مکان

دد و عها و حرکات متای که بتواند وضعیتنویسی و طراحى بازیبرنامه

ت. هر ای اسنامحدود بدن انسان را تشخیص دهد مسئله محاسباتى پیچیده

شود. یک از حرکات بدن، جز اطلاعات ورودى دستگاه محسوب می

مؤسسه تحقیقاتى مایکروسافت در کمبریج انگلستان، الگوریتمى به همین 

 ها،های بدن را تشخیص داده و بر اساس آنمنظور ابداع کرده که ژست
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دهد. ایکس فریم در ثانیه نمایش می 11بعدی با سرعت رى دقیق و سهتصوی

کنند صورت آنى تحلیل میهای مجهز به کینکت، حرکات بدن را بهباکس

و براى ثبت حرکات دیگر نیازى به لباس مخصوص و نصب حسگر روى 

ند. این کبدن نیست. لذا مستقیماً تغیر در وضعیت بدن را به بازی منتقل می

ود شت موجب ایجاد یک تعامل بین دنیای واقعی و بازی مجازی میخاصی

 (.2121)آندارده و همکاران، 

س های ورزشی که توسط گیل، گروپرسشنامه انگیزش شرکت در فعالیت

گویه و هفت خرده مقیاس  11( ساخته شد و متشکل از 4181و هادلستون )

د مهم( است که )شهرت، یادگیری، انرژی، دوستان، گروه، رقابت و افرا

کاملاً مهم(  =0کاملاً غیر مهم تا  =4توسط طیف پنج ارزشی لیکرت )

شود. هدف این پرسشنامه شناخت عوامل انگیزشی افراد گیری میاندازه

های فعالیت بدنی و ورزشی است. روایی و پایایی برای شرکت در محیط

 ید قرارتأی ( در جامعه ایرانی مورد4180) زادهاین پرسشنامه توسط شفیع

زاده گرفته است. همچنین ضریب همسانی درونی این پرسشنامه توسط شفیع

 به دست آمد. 81/1( 4180)

ویدئویی فعال با توجه به دستگاه ایکس  مداخله این تحقیق شامل بازی

( بود. 2140شده از مقاله برمر و لیود ) باکس و بازی پایه ورزشی برگرفته

ها آشنا شدند و دستورالعمل باهدف تحقیق و ابزار هادر ابتدا همه آزمودنی

 مربوط به مهارت آزمونکلامی را دریافت کردند. بعدازاین جلسه، پیش

ها بندی گروههای حرکتی درشت و انگیزش گرفته شد. بعد از دسته

های ویدئویی فعال، بازی نه )بازیهای جداگاصورت تصادفی در گروهبه

های ویدئویی غیرفعال( مداخله تحقیق آغاز ازیهای پایه ورزشی، گواه )ب

ی( های پایه ورزشهای ویدئویی فعال، بازیهای تجربی )بازیگردید. گروه

دقیقه به اجرای برنامه  11به مدت هشت هفته، دو بار در هفته و هر جلسه، 

ونه گتمرینی مربوطه پرداختند. گروه کنترل در طول مدت مداخله، هیچ

 رکتی بنیادی دریافت نکرد؛ و بازیهای حوط به مهارتفعالیت بدنی مرب

های ویدئویی غیرفعال را تحت نظارت کامل آزمونگر انجام دادند. در 

های حرکتی درشت و انگیزش آزمون مهارتانتهای جلسات تمرینی پس

کنندگان در گروه پایه ورزشی به مجدداً از تمام افراد به عمل آمد. شرکت

های ای به اجرای فعالیتدقیقه 11ای دو جلسه مدت هشت هفته، هفته

سابقه کار با  41حرکتی پایه ورزشی تحت نظر دبیر ورزش باتجربه )دارای 

های رشد حرکتی در سال تجربه تدریس دوره 2آزمون ابتدایی و دانش

دانشگاه( در یک محیط روباز پرداختند. مشابه بازی پایه ورزشی، گروه 

به  ایدقیقه 11ای دو جلسه دت هشت هفته، هفتهویدئویی فعال نیز به م

های ویدئویی )بازی مینی بیسبال، بازی ضربه زدن معلق اجرای بازی

متر  41 41فوتبال( در یک اتاق ان.بی.ای، بازی مینی بولینگ، بازی مینی

اینچ پرداختند. به این صورت که،  12و از طریق یک تلویزیون استاندارد 

دقیقه به گرم کردن پرداختند. این گرم  1-2زان به مدت آمودر ابتدا دانش

های هولاهوپ، نرم هایی از قبیل پریدن در حلقهکردن شامل فعالیت

دویدن، حرکات کششی و سبک بود. بعد از گرم کردن هر آزمودنی در 

هایت ن های جابجای و توپی پرداختند. درگروه پایه ورزشی به بازی مهارت

های کششی و تعادلی سبک کردن که شامل فعالیت آموزان به سرددانش

 و ینمیانگ از تحقیق، این در آماری وتحلیلتجزیه برای بود پرداختند.

 از هاادهد از بررسی پیش. شد استفاده توصیفی آمار عنوانبه معیار انحراف

 لون آزمون از و هاداده نرمال توزیع بررسی برای ویلک-شاپیرو آزمون

 هاداده رمالن توزیع بررسی از سپس بعد. شد استفاده هاواریانسبرابری  برای

های آماری ها از آزمونوتحلیل دادهجهت تجزیه هاواریانس برابری و

تحلیل کوواریانس به همراه آزمون تعقیبی بنفرونی استفاده شد. کلیه 

 SPSSافزار نرم از استفاده با 10/1در سطح معناداری  هاوتحلیل دادهتجزیه

 انجام گرفت. 24نسخه 

 هایافته
مربوط به میانگین متغیرهای مهارت حرکتی درشت و انگیزش  2و  4شکل 

 باشد.های مختلف و مراحل متفاوت میدر گروه

 
 ها و مراحل مختلفمیانگین نمرات مهارت حرکتی درشت در گروه .4شکل 
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 مختلفها و مراحل میانگین نمرات انگیزش در گروه .2شکل 

 

درشت  شی بر مهارت حرکتییدئویی فعال و پایه ورزوهای بازی تأثیرنتایج 

 و انگیزش:

های نرمالیته )آزمون فرضهای تحقیق، پیشپیش از بررسی داده

. تبررسی قرار گرف ها )آزمون لوین( موردشاپیرویلک( و برابری واریانس

نین، باشد. همچمربوطه میهای فرضید پیشها نشان از تأینتایج این آزمون

های تحقیق از آزمون تحلیل کوواریانس استفاده شد که برای آزمون فرضیه

فرض همگنی شیب رگرسیون در مورد هر متغیر در ابتدا به بررسی پیش

 خواهیم پرداخت.

ید شود، ما در ابتدا جهت تأیاهده میمش 4طور که در جدول همان

 فرض همگنی شیبانس، پیشفرض اصلی آزمون تحلیل کوواریپیش

دادیم. نتایج نشان داد که تعامل بین متغیر  رگرسیون را مورد آزمون قرار

 ،2η= 121/1مستقل و متغیر کووریت در مهارت حرکتی درشت )

00/1 =sig ،00/1 =Fفرض همگنی شیب رگرسیون رعایت ( درنتیجه پیش

 شده است.

ه همگنی شیب رگرسیون در آزمون آنکوا، ما ب فرضشیپ دیأیتبا توجه به 

ی ویدئویی فعال و پایه ورزشی بر مهارت حرکت صورتبهبازی  تأثیربررسی 

عال های ویدئویی فدرشت پرداختیم. نتایج آزمون آنکوا نشان داد که بازی

، 2η، 114/1 =sig= 012/1و پایه ورزشی بر مهارت حرکتی درشت )

41/412 =F )دارد. معناداری تأثیر 

، 2η، 114/1 =sig= 108/1همچنین نتایج مربوط به تفاوت بین گروهی )

00/20 =F) های تحقیق تفاوت معناداری وجود نیز نشان داد که بین گروه

ی بازی ویدئویی فعال و پایه ورزشی نسبت به گروه گواه هاگروهداشته و 

آزمون سپآزمون تا منجر به افزایش بیشتر مهارت حرکتی درشت از پیش

( و پایه =P 114/1) شده بودند. همچنین، بین گروه ویدئویی فعال با گواه

( تفاوت معناداری مشاهده شد. اما بین این =P 114/1) ورزشی با گواه

های ویدئویی فعال و پایه ورزشی تفاوت معناداری در متغیر مهارت گروه

ه منجر ب زانیمکحرکتی درشت مشاهده نشد و هر دو گروه تجربی به ی

 بهبود و افزایش در مهارت درشت شده بودند.

 یدئویی فعال و پایه ورزشی برانگیزش:وهای بازی تأثیرنتایج 

همگنی شیب  فرضشیپدر متغیر انگیزش، نتایج  2مطابق با جدول 

رگرسیون نشان داد که، تعامل بین متغیر مستقل و متغیر کووریت در متغیر 

( معنادار نیست؛ درنتیجه 2η ،48/1 =sig ،00/4 =F= 104/1انگیزش )

 فرض همگنی شیب رگرسیون رعایت شده است.پیش

فرض همگنی شیب رگرسیون در آزمون آنکوا، ما به ید پیشبا توجه به تأی

ویدئویی فعال و پایه ورزشی برانگیزش  صورتبهبازی  تأثیربررسی 

پایه  یی فعال وهای ویدئوپرداختیم. نتایج آزمون آنکوا نشان داد که بازی

معناداری  تأثیر( 2η ، 114/1 =sig ،11/441 =F= 001/1ورزشی برانگیزش )

 دارد.

، 2η ، 114/1 =sig= 040/1همچنین نتایج مربوط به تفاوت بین گروهی )

40/10 =F) های تحقیق تفاوت معناداری وجود نیز نشان داد که بین گروه

واه ورزشی نسبت به گروه گ ی بازی ویدئویی فعال و پایههاگروهداشته و 

ودند. آزمون شده بآزمون تا پسمنجر به افزایش بیشتر انگیزش از پیش

( و پایه ورزشی با =P 114/1) همچنین، بین گروه ویدئویی فعال با گواه

های ( تفاوت معناداری مشاهده شد. اما بین این گروه=P 114/1) گواه

 ی در متغیر انگیزش مشاهدهویدئویی فعال و پایه ورزشی تفاوت معنادار

ش منجر به بهبود و افزایش در انگیز زانیمکنشد و هر دو گروه تجربی به ی

 شده بودند.
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 آزمون تحلیل کواریانس متغیر مهارت حرکتی درشتنتایج . 4جدول 

 مجذور اتا معناداری F میانگین مجذورات df مجموع مجذورات منبع تغییرات

 121/1 00/1 00/1 14/0 2 81/41 شیب رگرسیون فرض همگنیپیش

 012/1 114/1 41/412 01/4200 4 01/4200 زمونآپیش

 108/1 114/1 00/20 11/210 2 48/112 گروه

 - - - 08/1 00 11/010 خطا

 

 . نتایج آزمون تحلیل کواریانس متغیر انگیزش2جدول 

 مجذور اتا معناداری F میانگین مجذورات df مجموع مجذورات منبع تغییرات

 104/1 48/1 00/4 01/12 2 24/00 شیب رگرسیون فرض همگنیپیش

 001/1 114/1 11/441 42/2401 4 42/2401 آزمونپیش

 040/1 114/1 40/10 11/801 2 08/4021 گروه

 - - - 11/41 00 00/4100 خطا

 

 یریگجهینت و بحث
ه های ویدئویی فعال و پایبررسی مقایسه بین بازی باهدفپژوهش حاضر 

های حرکتی درشت و انگیزش شرکت در فعالیت بدنی ورزشی بر مهارت

زشی های ویدئویی فعال و پایه ورنتایج این تحقیق، بازیانجام شد. بر اساس 

ج معناداری دارد. نتایج ما در این بخش با نتای تأثیربر مهارت حرکتی درشت 

( و پاسکو و همکاران 2148(؛ یه و همکاران )2141گائو و همکاران )

 .باشدیم( همسو 2140)

ود ل منجر به بهب( نشان دادند که بازی ویدئویی فعا2141گائو و همکاران )

بیین ر تدهای حرکتی درشت و فعالیت بدنی در کودکان شده بود. مهارت

توان گفت گروه مداخله درگیر یک فعالیت بدنی نتایج به دست آمده می

برد. به دلیل ها را بالا میهای حرکتی آنبودند که این مشارکت مهارت

ی نوعبه رند؛ بنابراینهای ویدئویی نیاز به حرکات درشت بدن دااینکه بازی

 رفتهگ ادها به دلیل یک اثر یتوان گفت که نمرات مهارت حرکتی آنمی

( نیز بهبود مهارت حرکتی 2140. ورنادسکی و همکاران )اندافتهی بهبود شده

های ویدئویی فعال نشان دادند. نتایج این تحقیقات بازی واسطهبهبنیادی را 

 مدل محدودیت قیود نیوول باشد. بسیاری تواند در راستایمی شده اشاره

 و طبیعی حرکات رشد مورد در طور فراوانبه رشدی نظرانصاحب از

و عقیده بر این دارند که کودکان این حرکات  اندداشتهاشاراتی را  هابازی

جدای از اینکه  اما کنند.صورت طبیعی و حاصل بالیدگی کسب میرا به

 آن از نباید نقش دارد، بنیادی کتیحر هایمهارت رشد در بالیدگی

 شرایط محیطی مناسب و غنی نقش شود. نگریسته تنها عامل مؤثر عنوانبه

های حرکتی بنیادی دارد )سلطانی و همکاران، مهارت بهبود در مهمی بسیار

(. بنابراین، در صورت ایجاد یک شرایط محیطی غنی و مناسب )برای 4118

های حرکتی بنیادی گام توان در توسعه مهارتمیها مختلف( نمونه؛ بازی

( در توجیه اثرات بازی 2140محکمی را برداشت. ورناداکیس و همکاران )

ا شامل هویدئویی و تفاوت آن با گروه کنترل نشان دادند که این نوع بازی

ا، هها شامل نمایشهای آموزشی متعددی است که این استراتژیاستراتژی

، بازخورد، اصلاح تکلیف و دستکاری عوامل )یعنی؛ هانشانهتوضیحات، 

برای هر جلسه  شده دادهباشد. مهارت اختصاص فاصله، شیء و هدف( می

XbK   هارت ، سپس، این مشودیمبا کلمات سرنخ توسط مربی توضیح داده

. شودیمبه کودکان نشان داده  Xbox Kinectبه ترتیب توسط هر بازی 

ای هاست که، نمایش صحیح یکی از استراتژی شده هدادجدای از این نشان 

ی هایازبتواند اثرگذاری این می صحیح آموزشی برای کودکان است؛ که

(. علاوه بر این، با 2111دهد )گراهام و همکاران، ویدئویی را افزایش 

 حرکتی درشت هایی در عملکرد مهارتدبستانشیپدرک اینکه کودکان 

تیبانی اند، پشش بهبود نشان دادهسرنخ در هنگام آموزدر هنگام ارائه کلمات 

توانند عناصر مهم مهارت را نشان دهند. بازخورد کرد. کلمات سرنخ می

اند تحقیقات متعددی نشان داده باشد.می  XbK بخش دیگری از مداخله

متغیرهای آموزشی است و اهمیت آن در  مهمترینکه بازخورد یکی از 

(. 4110است )گودوی و رادسلی،  شده دادهنشان  وروفبهیادگیری حرکتی 

ل تواند به شککند میمی های ویدئویی فراهمای که بازیبازخورد افزوده

 هاارتمهیک دانش مرتبط با عملکرد بوده و منجر به تقویت یادگیری 
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یف بخش مهم دیگر بازی ویدئویی می شود. جدای از این، اصلاحات تکل

، توسعه، پالایش و اجرا تکلیف می اصلاحات آگاهیباشد. منظور از این 

 (.2111باشد )گودوی و همکاران، 

باردید و  هایهای پایه ورزشی نتایج ما با یافتههمچنین در مورد بازی

(، محرابیان و همکاران 2140، 2140(، برمر و لیود )2141همکاران )

شده  ت اشارهباشد. تحقیقا(، همسو می4110(، علیخانی و همکاران )4110)

 های حرکتیها بر رشد مهارتانواع بازی تأثیردر این بخش به بررسی 

های مبتنی بر مهارت حرکتی ( بازی2121اند. کاستلو و وارنه )پرداخته

های حرکتی در کودکان بررسی گذاری بر مهارتتأثیرهدف  بنیادی با

کنترل بود.  گروهها نشان از برتری گروه بازی بنیادی بر کردند که نتایج آن

( گزارش کردند که این شیوه بازی منجر به ایجاد 2121کاستلو و ورانه )

ساز شود. این ارتباط قوی زمینهیک ارتباط قوی بین معلم و کودک می

د در آسانی بتواننآزادی بیشتر فرد را در محیط بازی فراهم کرده که به

در صورت نیاز جلسات تمرینی از مربی دستورالعمل دریافت کنند و 

سؤالات خود را برای مربی مطرح سازند. همچنین تحقیقات دیگر نیز نشان 

می  رکزهای حرکتی پایه متمهای حرکتی که بر مهارتدادند که برنامه

های حرکتی درشت مؤثر واقع شوند توانند در تقویت مهارتباشند می

ن و ؛ لوگا2141؛ مورگان و همکاران، 2144)بختیاری و همکاران، 

های حرکتی هایی که حول محور مهارت(. بنابراین، بازی2142همکاران، 

تواند در رشد خلاقیت و کنجکاوی کودک مؤثر بنیادی قرار دارند می

ای هباشند تا از این طریق کودک بهتر بتواند در فرایند یادگیری مهارت

می  یهای حرکتی بنیادقالب مهارت حرکتی درگیر شود. بنابراین بازی در

ی که صورتهای حرکتی باشد؛ بهتواند یک شیوه مؤثری در بهبود مهارت

اثرات چنین رویکردی حتی در تحقیقات مربوط به افراد دارای مشکلات 

؛ برمر و 2141است )باردید و همکاران،  گرفته قرارید نیز مورد تأی حرکتی

 کهیتدرصورتوان گفت، (. مطابق با نتایج این تحقیق می2140همکاران، 

حیح صورت صهای کودک باشد و بههای حرکتی متناسب با تواناییبازی

تواند نقش مهمی در بهبود و و به میزان مناسب مورد تمرین واقع گردد می

های حرکتی کودکان داشته باشد. بدین معنی که تحت چنین توسعه مهارت

تفاده زی اسهای خود در باشرایطی کودک توانایی این را دارد که از قابلیت

ای را نیز داشته باشد آن را آشکار کند؛ و حتی نموده و اگر مهارت نهفته

ای هتواند زمینه رشد مهارتکه فرد فاقد مهارت باشد بازی میدرصورتی

( نشان دادند که با افزایش فضاهای 2140او را فراهم کند. مولر و همکاران )

تی را های حرکبود مهارتتوان زمینه بههای محیطی میفیزیکی و قابلیت

 - روانى هاىکه مهارت گفت توانمی یافته، این تبیین فراهم کرد. در

 برخوردار خاصى اهمیت یادگیرى از فرآیند براى هایىتوانایی با حرکتى

 ارزیابى را خود عملکرد که کندکمک می کودک به هاتوانایی این است.

 نماید. ارزیابى را خود پیشرفت میزان برطرف و را احتمالى موانع و کند

توان در چارچوب نظریه از این پژوهش را می آمدهدستبههمچنین، نتایج 

سیستم پویا دانست. نظریه سیستم پویا محیط را عامل مؤثری در رشد 

نظریه بالیدگی که تنها عامل نمو و  برخلافداند. های حرکتی میمهارت

طور که مشاهده داند. همانمؤثر میهای حرکتی بالیدگی را در رشد مهارت

 أثیرتترین میزان رساندن به کم سوکشد، محقق با دستکاری محیط از ی

 قابل یرتأثها از سوی دیگر عامل نمو و بالیدگی از طریق همگن کردن گروه

ا هپایه به دست آورده است این یافتههای حرکتی ی بر رشد مهارتتوجه

 باشد.میتأییدی بر نظریه سیستم پویا 

 های ویدئویی و پایه ورزشیهمچنین نتایج این تحقیق نشان داد که بازی

. نتایج ما معناداری دارند تأثیربرانگیزش شرکت در فعالیت بدنی کودکان 

(، 2140(، پاسکو و همکاران )2121های آندراده )در این بخش با یافته

(، 2140ان )(، دومان و همکار2141(، سان )2140استیانو و همکاران )

(، استیانو و همکاران 2140(، چبولا و همکاران )2140سانتوس و همکاران )

شده در بالا، فقط تحقیق  باشد. از تحقیقات اشاره( همخوان می2141)

صورت مستقیم متغیر انگیزش ( به2141( و سان )2140پاسکو و همکاران )

 اما سایر تحقیقات ؛قراردادندی بررس موردهای ویدئویی بازی واسطهبهرا 

های ویدئویی را بر فاکتورهای روانی شده در این بخش اثرات بازی اشاره

 ، اضطراب، لذت،نفساعتمادبه، نفسعزتدیگر نظیر؛ خودکارآمدی، 

ر ید، انتظارات مثبت، افسردگی بررسی کردند. دشایستگی درک شده، تأی

ای ویدئویی هت بازیی مثبشناختروانکل نتایج این تحقیقات نشان از اثرات 

های این بخش را با توجه به نظریه خودمختاری توان یافتهباشد. میفعال می

 تفسیر کرد.

های ویدئویی منجر به تغییر در ( نشان دادند بازی2121آندره و همکاران )

ی مهمی را در عملکرد هایسازگارو  شوندیمصورت فعال شیوه زندگی به

ط ی منجر به انتقال به شرایاسازگارانهی هایژگیوفرد ایجاد کرده و چنین 

 ادشدهجیا. بنابراین انگیزش شودیمصورت بدنی واقعی، یعنی بازی به
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ی احتربهکه افراد  کندیمهای ویدئویی شرایطی را فراهم بازی واسطهبه

به فعالیت واقعی انتقال دهند. علت  هایبازاین  واسطهبهتجارب خود را 

ن به بحث نگرش و اعتقادات کودکان نسبت داد. در مورد توادیگر را می

توان به های پایه ورزشی میبازی واسطهبهافزایش انگیزش در این تحقیق 

. تغییرات فیزیولوژیکی. در مورد 2. سرگرمی. 4دو دلیل اساسی اشاره کرد. 

ازی بدنی در قالب هر نوع باند که خاصیت فعالیت اول، تحقیقات نشان داده

باشد. حتی در مورد لذت از فعالیت صورت لذت و سرگرمی میی بهرشد

های رشدی برای کودکان است که اولین هدف بازی شده دادهبدنی نشان 

(. بنابراین 2140باشد )برایانت و همکاران، کسب لذت و سرگرمی می

ی پایه افراد هایباز در جادشدهیاممکن است به علت همین سرگرمی 

انگیزش بالایی را تجربه کرده باشند. در مورد دوم نیز تحقیقات نشان 

بی ی عصهادهندهانتقالبازی و فعالیت بدنی سطح  موازاتبهاند که داده

و این تغییرات  کندیممونامین تغییرات معناداری پیدا  خصوصبه

و همکاران، )برایانت  گذاردیمتأثیر  کودک حالت عاطفی در خودخودبه

ثرات های ما را در مورد ای یافتهخوببهتواند (. بنابراین این دو دلیل، می2140

در  دیگر تبیین انگیزش حمایت کند. همچنین، در شیبرافزاهای پایه بازی

 توان گفتمی کودکان انگیزش شیبرافزا حرکتی هایتأثیر بازی مورد

 گیرندمی قرار گر کودکانبا دی تعامل در هابازی انجام حین در کودکان

 نوعیبه و دهندمی نشان را خود هایها تواناییفعالیت و هابازی با انجام و

در  افزایش انگیزش تواند باعثمی وجود ابراز این که کنندوجود می ابراز

مکاران های برایانت و هتوان با توجه به یافتهشود. این تبیین را می کودکان

( نشان دادند که این آثار 2140( تفسیر کرد. برایانت و همکاران )2140)

شد بین رشد عاطفی اجتماعی، ر ترقیعمی ارتباط ریگشکلبازی، ناشی از 

باشد. زمانی که متخصصان رشد حرکتی جدای از شناختی و حرکتی می

نیز  اجتماعی و شناختی - مثل حیطه عاطفی هاطهیحیطه حرکت بر سایر ح

وده و علاوه بر ب ترقیعمبسیار  شودیمتوجه داشته باشند، ارتباطی که ایجاد 

. ندکیمعاطفی آن را نیز فعال  هایژگیوحوزه حرکت، شناخت کودک و 

ی هاییاناتوبنابراین بدین واسطه افراد درک و شناخت بیشتری از بازی و 

و  آن ارتباط عاطفی تبعبهو  کنندیمخود در بازی و دوستان خود کسب 

 .کنندیماجتماعی بیشتری نیز با همدیگر برقرار 

                                                           
1. action observation network 

نتایج ما در مورد مقایسه بین گروه بازی ویدئویی فعال و پایه ورزشی در 

مهارت حرکتی درشت و انگیزش نشان داد که این دو گروه به یک نسبت 

م توان علت عدهای حرکتی و انگیزش شدند. میبهبود در مهارت منجر به

. های عصبی مشترک جستجو کردتفاوت بین این دو گروه را در مکانیسم

توان آن را در زمره یادگیری از طریق ی مینوعبههای ویدئویی فعال بازی

مشاهده ذکر کرد. تحقیقات حوزه یادگیری از طریق مشاهده نشان دادند 

های عصبی شرایط مشاهده و بازی در شرایط واقعی )پایه نیسمکه مکا

؛ تومئو و همکاران، 2141باشد )ریمال و همکاران، ورزشی( مشترک می

ها، پژوهشگران با توجه به مطالعات (. مطابق با این پژوهش2141

( را پیشنهاد کرده AON) 4تصویربرداری عصبی، یک شبکه مشاهده عمل

(؛ که این شبکه 2141؛ تومئو و همکاران، 2141، اند )ریمال و همکاران

شامل مجموعه از ساختارهای عصبی )شامل قشر حرکتی اولیه و پیش 

ای تحتانی، شیار گیجگاهی فوقانی، ناحیه مکمل حرکتی، لوب آهیانه

ی که فرد یک درزمانحرکتی، شکنج کمربندی و مخچه( است که هم 

 یک تکلیف حرکتی هاآنی که کنند و هم موقعمهارت حرکتی را اجرا می

فت که توان گشود. بنابراین، میکنند، فعال مییکسان را مشاهده و اجرا می

های پایه و ویدئویی همین مکانیسم عصبی علت عدم تفاوت در گروه

 شده است.مشترکی باشد که در بالا به آن اشاره 

تفاده لعه اسهای این مطابا وجود نتایج مفید این پژوهش، یکی از محدودیت

از حجم نمونه محدود نمونه خاص شرکت کننده است. برای رسیدن به 

رت گیرد باید صو نتایج قطعی در مورد این عدم تفاوت تحقیقات بیشتری

واند تتا به تعمیم نتایج کمک شایانی کند. بنابراین، نتایج این تحقیق می

مربیان کودک و معلمانی که در دوره ابتدایی فعالیت دارند  استفاده مورد

 خصوصبهها قرار گیرد. همچنین، استفاده از این بازی استفاده مورد

یک روش جایگزین در شرایطی که بازی  عنوانبهتواند ویدئویی فعال می

ان قرار گیرد. در پای استفاده موردصورت واقعی در محیط ممکن نیست به

شود که چنین تحقیقی با توجه به متغیر جنسیت و همچنین بر یپیشنهاد م

 ی قرار گیرد.بررس موردباشند نیز روی کودکانی دارای اختلال می

 

 

 



 ارانو همکنیسی هیلاوی منصور                           ...آموزاندانش در انگیزش و درشت هایمهارت رشد بر ورزشی پایه و فعال ویدئویی هایبازی اثر مقایسه 

 

4122 

مجله علوم روانشناختی، دوره 
24

، شماره 
440

، پاییز )مهر( 
4114

 

 

 یاخلاق ملاحضات
این مقاله برگرفته از رساله دکتری نویسنده اول در  :پژوهش اخلاق اصول از یرویپ

تهران  بدنی دانشگاه آزاد اسلامی واحدورزشی در دانشکده تربیتبدنی و علومرشته تربیت

 آوریبه جهت حفظ رعایت اصول اخلاقی در این پژوهش سعی شد تا جمعمرکز است. 

صورت داوطلبانه و آگاهانه پس از کنندگان بهاطلاعات پس از جلب رضایت شرکت

ظ رباره رازداری در حفکنندگان دکسب رضایت از والدین انجام شود. همچنین به شرکت

اطلاعات شخصی و ارائه نتایج بدون قید نام و مشخصات شناسنامه افراد، اطمینان داده شد. 

وشزد ها گکنندگان متصور نیست و در صورت وجود خطر به آنهیچ خطری برای شرکت

 داده شد.

 باشد.این پژوهش در قالب رساله دکتری و بدون حمایت مالی می :یمال یحام

وری آاول )جمع نویسنده دکتری رساله از مقاله این :سندگانینو از کی هر نقش

ها و ویرایش نهایی دوم )تحلیل داده نویسنده راهنمایی به ها و نگارش اولیه مقاله( وداده

سوم )ویرایش نهایی مقاله( و چهارم )ویرایش نهایی مقاله(  نویسنده مشاوره مقاله( و

 .است شده استخراج

 تضاد ونهگهیچ پژوهش این نتایج در که دارندمی اعلام همچنین نویسندگان :منافع تضاد

 .ندارد وجود منافعی

وسیله از اساتید راهنما و مشاوران این تحقیق، و والدین و بدین :یقدردان و تشکر

 .گرددکودکانی که در این پژوهش شرکت کردند، تشکر و قدردانی می
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