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 Background: Studies have shown that games based on fundamental motor skills and action video 

are effective in acquiring motor skills. However, studies on the Enjoyment factor of physical activity 

as an important psychological factor are rare. 

Aims: The aim of this study was to compare the effectiveness of active video games and fundamental 

sports games on the enjoyment of physical activity in fourth grade elementary school male students. 

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

population included all 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 included the 

Xbox 360 Kinect and Moore enjoyment questionnaire (2009). Analysis of covariance with bonferroni 

were used to analyze the data. 

Results: fundamental sports and action video games had a significant effect (p <.05) on children's 

enjoyment of physical activity. Also, there was no difference between the fundamental sports and 

action video in the factor of enjoyment of physical activity. So that the larger perceived group was 

more associated with alpha wave reduction. 

Conclusion: Based on the findings of this study, it is possible to use both fundamental sports and 

Action video methods, or a combination of both methods in the absence of suitable environmental 

conditions for increase enjoyment. 
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Extended Abstract 

Introduction 
The researchers of children's sports indicated that 

enjoyment and recreation are the main factors for 

beginning and retaining participation in sports and 

presented it as the main predictor of sports 

commitment (Weiss et al., 2002). Increasing the 

enjoyment of physical activity can enhance 

participation in physical activity among children and 

adults and create positive health outcomes throughout 

life (Barnett et al., 2019). Understanding the sources 

of enjoyment is significant since it can provide 

effective experiences for children and enhance their 

level of physical activity. According to Garvey 

(1990), game is one of the enjoyable activities for 

children to play and enjoy. Researchers have recently 

studied the games which are based on basic motor 

skills or sport-based games. The games based on 

basic motor skills are the basic motor skills which 

children learn through games and practice (Bremer 

and Lloyd, 2016). Nevertheless, the results of studios 

on the effects of games on enjoyment are slight. For 

example, Ghari et al. (2021) indicated that a sport-

based educational approach can enhance the level of 

physical activity and enjoyment of physical activity 

among students. In another study, Filanowski et al. 

(2021) revealed that the enjoyment of physical 

activity can increase by participating in games. 

Another category of games is related to virtual reality. 

Such games are called video games and have a new 

class of games. These types of games enable the body 

to control the game and require great motor skills. 

Studies in this field indicated that these games can be 

effective in increasing the enjoyment of physical 

activity (Jelsma et al., 2015, Smith Engelsman et al., 

2016). The above-mentioned studies reported the 

separate effects of each game on enjoyment while the 

results of comparative studies in this field were 

ignored. Thus, since the enjoyment of physical 

activity is the main factor in participating in physical 

activity and the games based on basic motor skills in 

this study are a new designed approach, and also since 

apartment living has become highly prevalent in the 

communities, this study aimed to evaluate whether an 

alternative approach called active video can be 

introduced in case of inappropriate environmental 

conditions. Since there is no comparative study in this 

field, this study sought to compare the effect of sport-

based games and active video games on the 

enjoyment of physical activity among students. 

Method 
The method of this study was quasi-experimental 

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

sample included 60 available children at the age 10 

years in three groups of active video, sport-based 

games, and control. The tool used in this study was an 

Xbox 360 Kinect device for video games conditions. 

In addition, the Moore questionnaire (2009) was used 

to measure the enjoyment of physical activity among 

children. This single factor questionnaire has 12 

questions and has a five-point Likert scale. The 

reliability of this questionnaire was 0.87 and its time 

reliability was 0.83. In this study, first the participants 

filled the Moore questionnaire. Then, the sport-based 

games group performed the intervention of basic 

game in 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 Moore 

Physical Activity Enjoyment Questionnaire. 

Eventually, the covariance analysis and Bonferroni 

post hoc test were used to analyze the data. 

 

 
Table 1. Results of analysis of covariance for physical activity enjoyment scale 

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

0.085 0.09 2.44 13.92 2 27.85 Assumption of homogeneity slope homogeneity 

0.950 0.001* 1053.89 6178.61 1 6178.61 Pretest 
0.799 0.001* 111.51 654.71 2 1309.49 Group 
……. ……. ……. 19.04 56 1066.67 Error 
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Results 
Covariance analysis (before and after training) was 

used for comparing the effect of active video games 

and sport-based games on the enjoyment of physical 

activity. 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=2.44, sig = 

0.09, η2 = 0.085) 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 the enjoyment of physical activity. 

The results of ANCOVA test indicated that active 

video games and sport-based games have a significant 

effect on the enjoyment of physical activity 

(F=111.51, sig = 0.001, η2= 0.799). In addition, the 

results related to the difference between the groups (F 

= 111.51, sig = 0.001, η2 = 0.799,) revealed a 

significant difference between the research groups 

while the active video games and game-basic sports 

groups had a greater increase in the enjoyment of 

physical activity from pre-test to post-test compared 

to the control group. Further, a significant difference 

was observed between the active video games group 

with the control (P = 0.001) and the sport-based 

games with the control (P = 0.001). However, no 

significant difference was found in terms of 

enjoyment between these active video games and 

sports-based games. In addition, both experimental 

groups had led to an improvement in the enjoyment 

scale at the same extent. 

Conclusion 

The results of this study indicated a significant 

difference between the sport-based and active video 

groups, as well as the control group in terms of the 

enjoyment of physical activity. The results of this 

study were in favor of active video and sports-based 

groups. The results of this study are consistent with 

the findings of Flenowski et al. (2021) Bryant et al. 

(2015), Lamel et al. (2016) in the difference between 

the sport-based and control groups. In interpreting 

this superiority, two critical reasons can be mentioned 

including entertainment and physiological changes. 

In terms of entertainment, the studies indicated that 

participating in physical activity in any form of game 

leads to an increased enjoyment and entertainment 

(Shojaei and Daneshfar, 2018). In the second case, 

some studies indicated that along with game and 

physical activity, the level of neurotransmitters, 

especially dopamine and monamine changes 

significantly and such changes affect the child's 

emotional state spontaneously. The results on the 

difference between active video games and control 

group are consistent with the findings of Engelsman 

et al. (2016), Georg et al. (2016), Jelsma et al. (2015), 

Andrade (2020), and Pascoe et al. (2017). The 

findings of this section can be justified based on the 

theory of self-determination. In the theory of self-

determination, there are three basic psychological 

needs such as self-determination, competence, and 

communication. This theory believes that the 

mentioned three fundamental needs are the basic 

foundations of human performance. On the other 

hand, individuals are constantly exposed to the 

experience of self-determination, competence, and 

communication in the environment. Based on this 

theory, active video games increase an enjoyment for 

activity because they lead to experiences of 

increasing motivation to participate in physical 

activity. Based on the increase, individuals feel self-

usefulness and satisfaction with their performance 

and raise a sense of independence and self-

determination. In case of no difference between 

active video games group and sport-based games, 

common neural mechanisms can be mentioned. 

Video game is a kind of observational learning and 

research indicated that an action observation network 

which is active in both real and video conditions. 

Maureen-Munst et al. (2016) reported that playing 

through observing videos such as playing in real 

conditions (sport-based) activates a common neural 

mechanism which is the primary motor cortex. 

According to Sabzevari et al. (2015), games and 

sports, practical experiences, and all types of 

challenging activities are the main source of learning. 

Game and sport are highly significant for improving 

the brain function. Activities such as running, 

jumping, hopping, and swimming which are among 
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the basic sports skills strengthen the basal ganglia and 

corpus callosum. Sport and physical activity provide 

abundant oxygen to the brain and enhance the 

connection between neurons, resulting in the 

promotion and improvement of learning (Ghorbani 

and Qeysari, 2017). In addition, the study by 

Sabzevari et al. (2018), referred to cerebellar activity 

under real game conditions as reported by researchers 

in video game conditions (Andreiox and Proteo, 

2016). Thus, the active video approach can be applied 

as an alternative for the times when there are no real 

conditions for practice. 
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مقطع چهارم  آموزانهای پایه ورزشی بر لذت از فعالیت بدنی در دانشهای فعال ویدئویی و بازیمقایسه اثربخشی بازی

 ابتدایی
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 80/80/2088دریافت شده: 

 80/80/2088پذیرفته شده: 

 82/22/2088منتشر شده: 

باشد. با می ؤثرمهای حرکتی های حرکتی پایه و فعال ویدئویی بر کسب مهارتهای مبتنی بر مهارتاند که بازیداده مطالعات نشان زمینه: 

 باشد.این وجود مطالعات انجام شده در مورد فاکتور لذت از فعالیت بدنی به عنوان یک عامل روانشناختی مهم نادر می

موزان آهای پایه ورزشی بر لذت از فعالیت بدنی در دانشهای فعال ویدئویی و بازییهدف از مطالعه حاضر مقایسه اثربخشی باز هدف:

 باشد.پسر مقطع چهارم ابتدایی می

 2088در سال  ساله پسر 28کودکان جامعه آماری شامل کلیه  بود.آزمون آزمون و پسبا طرح پیشتجربی نیمه از نوع پژوهش :روش

 نفری 18گروه  3به صورت تصادفی در و  در دسترس به عنوان نمونه انتخابگیری نمونه ساله با روش 28کودک  08. اهواز بودشهرستان 

کینکت و پرسشنامه لذت از فعالیت بدنی  308باکس ابزار پژوهش شامل دستگاه ایکس  .شدند جایگزین گروه تجربی و یک گروه گواه( 1)

 ها استفاده شد.با تعقیبی بنفرونی جهت تحلیل داده های آماری تحلیل کواریانس( بود. از آزمون1882مور )

داشتند. همچنین بین گروه  >P) 80/8)معناداری  تأثیرهای پایه ورزشی و بازی ویدئویی فعال بر لذت از فعالیت بدنی کودکان گروه :هایافته

 های پایه ورزشی و ویدئویی فعال در فاکتور لذت از فعالیت بدنی تفاوتی مشاهده نشد.

 توان از هر دو شیوه پایه ورزشی و ویدئویی فعال، یا ترکیبی از هر دو شیوه در صورت فراهمهای این تحقیق، میبر اساس یافته :یریگجهینت

 .نبودن شرایط محیطی برای افزایش لذت بهره برد
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 مقدمه
 در دارپای و انگیزشی رفتارهای ایجاد برای اصلی عامل یک عنوان به لذت

 بررسی هب که کمی و کیفی است. تحقیقات شده شناخته کودکان ورزش

 نخبه ورزشکاران تا سال 0 سن از اعم کنندگانشرکت بین در لذت منابع

 لذت ماهیت و تعاریف درک بسیاری از پردازد،می سالگی 18 اوایل در

 درک در ایکننده دلگرم های پیشرفت اگرچه .آوردفراهم می را ورزش

دانش  اما است، آمده وجود به کودکان ورزش هایزمینه در لذت ساختار

و  ویس)است  شده شناخته کمتر لذت منابع رشد در هایتفاوت مورد در

رشد لذت  فهم ارزش لذت، انگیزشی عواقب دلیل به (.1882 همکاران،

 داده نشان کودکان ورزش محققان خاص، طور به .است ورزشی ضروری

 زشور در مشارکت حفظ و شروع برای اصلی عامل تفریح و لذت که اند

 توانلذت به خصوص در کودکان، می منابع درک با بنابراین، .است

 و کرد ایجاد جوان ورزشکاران برای را بخش لذت ورزشی تجربیات

(. حوزه 1880ها را در ورزش حفظ نمود )برمر و لیود، مشارکت آن

 به بدنی هایفعالیت در مشارکت با اند که لذتمطالعاتی جدیدتر نشان داده

 ن،کورتنیو همکارا) باشدمی همراه بزرگسالان و کودکان در مستقل طور

بدنی به عنوان  فعالیت از لذت افزایش(. 1820 لویس و همکاران، ؛1822

 فعالیت در مشارکت بهبود باعث تواندمی های سواد بدنییکی از زیرمجوعه

 طول رد سلامتی مثبت پیامدهای به منجر به تبع آن و شده کودکان بدنی

 و بدنی فعالیت ارزیابی (. برای2088زاده و همکاران، محمدشود ) زندگی

 که ست،ا لازم اضافی تحقیقات بدنی، فعالیت طی در برای کودکان لذت

 در ودکانک کردن درگیر سلامتی، نتایج بهبود پیامدهایی برای تواندمی

؛ لویس و 1822)بارنت و همکاران، باشد  داشته بدنی فعالیت انجام حین

های لذت ( یکی از فعالیت2228(. مطابق با نظر گاروی )1820همکاران، 

وند شبخشی که کودکان از طریق مشارکت در آن لذت برده و خشنود می

هدف، خود به خود و به بازی است. انگیزه بازی ذاتی و درونی است؛ بی

این فعالیت، اهمیت زیادی برای شود. بنابراین صورت اختیاری انجام می

؛ 2320های حرکتی و روانشناختی دارد )امین نسب و همکاران، مهارت

 (. از آنجا که دامنه سنی کودکی مرتبط با دوره2320هاشمی و همکاران، 

باشد، در صورت عدم فعالیت بدنی فرد دچار فقر های حساس رشدی می

آسیب در هر دو حوزه تواند زمینه شود؛ و این شرایط میحرکتی می

های ندیبحرکتی و روانشناختی را ایجاد کند. خوشبختانه، به دلیل دسته

توان زمینه لذت از فعالیت بدنی را در مختلفی که از بازی وجود دارد می

کودکان افزایش داد. یکی از مهمترین نوع بازی که اخیرا مورد تحقیقات 

تی های حرکی مبتنی بر مهارتهافراوانی در خارج کشور بوده است، بازی

ی باشد. بازی های مبتنی بر مهارت حرکتهای پایه ورزشی میبنیادی یا بازی

های پایه هستند که های حرکتی بنیادی یا مهارتبنیادی، همان مهارت

(. 1820گیرند )برمر و لیود، ها را در قالب بازی و تمرین یاد میکودکان آن

بر فاکتور لذت به صورت مجزا کم  اثرات بازینتایج تحقیقات در مورد 

 ( در تحقیقی نشان دادند که2088باشد. برای نمونه قاری و همکاران )می

 بدنی فعالیت ارتقای میزان موجب تواندمی بازی بر مبتنی آموزشی رویکرد

لذت از فعالیت بدنی در دانشجویان شود. در تحقیق دیگر، فیلانوسکی و  و

تواند نشان دادند که لذت از فعالیت بدنی و بازی می( 1812همکاران )

عامل ها به بررسی تحاصل تعامل بین کودک و والدین باشد. بنابراین، آن

والدین در فعالیت بدنی و سطح لذت پرداختند. نتایج این تحقیق  - کودک

نشان داد که فعالیت بدنی مشترکی که بین کودکان و والدین وجود دارد، 

ح لذت درک شده را هم در کودکان و هم در والدین افزایش تواند سطمی

دهد. بنابراین، این تحقیق نشان داد که فعالیت بدنی و بازی، به خصوص 

 تواند منجر به افزایش لذتمشارکت در فعالیت بدنی همراه با والدین می

در فعالیت بدنی و بازی شده و به حفظ مشارکت حداکثر کودکان در 

ای هتوان گفت که بازیبازی منجر شود. بنابراین، میفعالیت بدنی و 

 توانند بر افزایش فاکتور لذت کمک کننده باشند.حرکتی می

مطالب اشاره شده در بالا به شرایط بازی در محیط واقعی اشاره دارند.  

 اند که بازی در شرایط واقعیت مجازی؛ از قبیل بازیتحقیقات نشان داده

دیگری از بازی است که به بدن امکان کنترل بازی  های ویدئویی فعال، نوع

باشد. در شرایط دهد و همچنین نیازمند مهارت حرکتی درشت میرا می

ویدئویی فعال بازیکنان از طریق حرکات کل بدن با بازی ارتباط برقرار 

الورت، شود )استیانو و ککنند و چنین چیزی باعث بهبود هزینه انرژی میمی

های ها برخلاف بازی(. در این نوع بازی1822اینس، مک؛ بایلی و 1822

های مجازی، تمرینات ویدئویی کم تحرک، افراد برای شرکت در ورزش

ه، این کنند. به طور بالقوهای تعاملی را اجرا میتناسب اندام یا سایر فعالیت

های بدنی را بهبود بخشیده و فرد به میزان کافی از ها سطح فعالیتبازی

یابد؛ همچنین، خستگی حرکات مکرر بدنی را از ی مصرفی دست میانرژ

؛ 1818دهد )لی و همکاران، طریق افزایش لذت و بهبود پایبندی کاهش می
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(. نتایج تحقیقات در 1820؛ سوین و همکاران، 1820چبولا و همکاران، 

باشد. برای نمونه، جلسما و های ویدئویی و لذت نیز کم میمورد بازی

( در تحقیق خود نشان دادند که کودکان تحت مداخله 1820) همکاران

ویدئویی انگیزش خود را حفظ کرده بودند و از این مداخله احساس لذت 

های انگیزش بوده که در تحقیق جلسما کردند. لذت یکی از خرده مقیاس

ها مشاهده کردند که ( مورد استفاده قرار گرفت. آن1820و همکاران )

اس لذت در سرتاسر دوره مداخله در بیشتر کودکان افزایش میزان نمره مقی

توانند ی میات حرکتتأثیریافته بود. بنابراین این دسته از بازی ها علاوه بر 

ان و گذار باشند. اینگلسمگیزش درونی و افزایش لذت نیز اثربر حفظ ان

( نیز در تحقیق خود فاکتور لذت را مورد استفاده قرار 1820همکاران )

ند و نشان دادند که میزان لذت در سرتاسر مداخله حفظ شده بود و داد

های عادی و اختلال هماهنگی رشدی نبود. البته لازم به تفاوتی بین گروه

 باشد.ذکر است که میزان تحقیقات در این زمینه بسیار کم می

جدای از تحقیقاتی که به بررسی اثرات مجزای هر دو نوع بازی بر لذت از 

تور لذت ای در مورد فاکاند؛ نتایج تحقیقات مقایسهبدنی پرداختهفعالیت 

ن هر دو ای به بررسی تفاوت بیمغفول مانده است. بیشتر تحقیقات مقایسه

ایج به اند؛ که نتنوع این بازی به صورت جداگانه با گروه کنترل پرداخته

اران، ؛ جلسما و همک1820نفع بازی ویدئویی فعال )اینگلسمان و همکاران، 

( و بازی حرکتی 1820؛ پاسکو و همکاران، 1822؛ آندراده، 1820

( در مقابل گروه 2088؛ قاری و همکاران، 1812)فیلنوسکی و همکاران، 

ه با های پایکنترل بوده است. اما تحقیقی که نشان از مقایسه اثر بازی

 .تویدئویی فعال بر لذت از فعالیت بدنی باشد؛ تا به حال انجام نشده اس

های ویدئویی فعال یک روش نسبتاً کم هزینه برای جابجایی بنابراین، بازی

اگر مداخلات در نظر گرفته شده  کند.کودکان و تحرک بدنی فراهم می

نند کو ایمن باشد، این امر برای کودکانی که در شرایطی زندگی می مؤثر

رد، داها وجود که موانع زیست محیطی قابل توجهی برای مشارکت در آن

توانند در فضاهای داخلی های تمرینی میآل خواهد بود؛ زیرا برنامهایده

 باشد. همچنین، بازیایمن تنظیم شوند و هیچ نظارت گرانی لازم نمی

حتی ممکن است باعث افزایش لذت شود؛ زیرا بسیاری از  ویدئویی فعال

ز اند. جدای اهای ویدئویی را انجام ندادهکودکان قبلاً هرگز این نوع بازی

این با توجه به دید منفی که نسبت به این بازی های ویدئویی وجود دارد و 

های ویدئویی بوده ها، کلاس جدیدی از بازیاز طرف دیگر این نوع بازی

ها در تحقیقات متعددی به اثبات رسیده است، بنابراین ات مثبت آنتأثیرو 

ام ها وجود دارد، انجن بازیبا وجود چنین چالش مثبت و منفی که سر راه ای

 دهد. همچنین، بازیتحقیقات در این زمینه را ضروری و حساس نشان می

های مبتنی بر مهارت های حرکتی بنیادی در قالب بازی، به عنوان یکی از 

باشند، و موفقیت های حرکتی در دوران کودکی میمهمترین مهارت

ا هتوجه به این مهارتهای تمرینی کسب شده با ورزشی آینده در فرصت

شود. دوران ابتدایی یکی از دوران کلیدی بوده، و این دوره منعکس می

تحرکی کودکان بر شمرده شده است که به یک دوره حساس برای بی

واسطه آن فرد ممکن است مستعد بسیاری از مشکلات از جمله چاقی و 

ه ن است کاضافه وزن و مشکلات روانی شود. دلیل انتخاب بازی پایه ای

های حرکتی تحقیقات انجام شده در این زمینه به صورت کامل مهارت

 هایاند. اما، در این تحقیق مهارتبنیادی را در قالب بازی طراحی نکرده

( 1820حرکتی پایه با توجه به شیوه کار به کار رفته در تحقیق برمر و لیود )

ونی اینکه در دنیای کنبه صورت بازی طراحی شد. از طرف دیگر، به دلیل 

نشینی رواج پیدا کرده، و سطح فعالیت بدنی کودکان رو زندگی آپارتمان

باشد؛ و به تبع این کاهش مشکلات جدی در ابعاد جسمانی و به کاهش می

شود؛ دلیل دیگر انتخاب بازی ویدئویی فعال در روانی کودکان ایجاد می

با  وع بازی از نظر حرکتیاین تحقیق است که، با توجه به مشابهت این ن

توان از این رویکرد به عنوان یک شیوه های در شرایط واقعی، میبازی

)در صورت فراهم نبودن بازی در شرایط واقعی(  مؤثرتمرینی جایگزین 

جهت کاهش اثرات منفی جسمانی و روانی بهره برد. بنابراین، نوآوری 

 رویکرد جایگزیناصلی این پژوهش در این است که در پی معرفی یک 

تمرینی است که در صورت فراهم نبوده شرایط محیطی واقعی از آن 

ای هاستفاده گردد. از طرف دیگر فاکتور لذت یکی از مهمترین متغیر

روانشناختی است که منجر به افزایش مشارکت در فعالیت بدنی کودکان و 

ور لذت ه فاکتشود. بنابراین، به دلیل اینکها میبهبود حالات روانی در آن

یه عنوان اولین هدف مشارکت در فعالیت بدنی کودکان در نظر گرفته شده 

تواند افراد را در هر دو حوزه روانی و بدنی در است و چنین متغیری می

سطح بالایی قرار دهد، همچنین به دلیل اینکه تحقیقات انجام شده در این 

 به صورت مجزا بر روی زمینه در داخل کشور به تا به حال این فاکتور را

های انجام شده اثرات کودکان مورد بررسی قرار نداده، و بیشتر پژوهش

های روانشناختی بررسی کرده و مجزای هر کدام را بر روی سایر متغیر
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ای بین این دو شیوه گزارش نشده است، و در نهایت با توجه به مقایسه

از این تحقیق بررسی مشابهت این دو نوع بازی از نظر حرکتی، هدف ما 

های ویدئویی فعال و پایه ورزشی بر لذت از فعالیت بدنی بازی مقایسه اثر

 باشد.آموزان مقطع ابتدایی میدر دانش

 روش
نیمه  از نوع پژوهش حاضر :کنندگانشرکت و پژوهش طرح( الف

این بود. گروه تجربی و گواه  3با طرح پیش آزمون و پس آزمون با تجربی 

همچنین با توجه به طول زمان آزمون بود. شامل مراحل پیش و پسپژوهش 

 یماجرا از نوع مقطعی و به لحاظ استفاده از نتایج بدست آمده، کاربردی 

ساله پسر شهر اهواز بود. با  28جامعه آماری شامل کلیه کودکان . باشد

کودک  08مراجعه به مدارس و مراکز در دسترس سطح شهر اهواز، تعداد 

برای شرکت در مطالعه انتخاب  گیری در دسترسال به روش نمونهس 28

نفری تقسیم  18گروه  3به صورت تصادفی در  کنندگان. شرکتشدند

گروه گواه یا غیر ویدئویی(. کلیه والدین  2گروه آزمایش،  1شدند )

عیار م کنندگان فرم رضایت شرکت در پژوهش را تکمیل کردند.شرکت

 شامل داشتن سلامتی کامل جسمانی و روانی و ملاکورود به این تحقیق 

های خروج از مطالعه شامل به وجود آمدن مشکل جسمانی در طول دورۀ 

مداخله، عدم همکاری و حضور نامنظم در طی جلسات مداخله بود. لازم 

به ذکر است که در مورد محرمانه بودن اطلاعات به والدین شرکت 

 مینان خاطر داده شد.ها اطکنندگان و همچنین آزمودنی

 ابزارب( 

 یىالگو قرمز،مادون  اشعه از استفاده کینکت با 308باکس دستگاه ایکس 

 این. دکنمی ترسیم بازیکن فرد حرکات بدن دیجیتالى از و بعدیسه 

 زئیاتىج ثبت )کینکت( جهت ویدیویى دوربین به همچنین مجهز فناورى

 صدا یابیمکان و تشخیص براى میکروفونى و افراد های چهرهحالت مانند

 متعدد حرکات و هاوضعیت بتواند که ایبازی طراحى و نویسیاست. برنامه

 هر. ستا ایمحاسباتى پیچیده مسئله دهد تشخیص را انسان بدن نامحدود و

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

همین  به تمىالگوری انگلستان، کمبریج در مایکروسافت مؤسسه تحقیقاتى

 ها،اساس آن بر و داده تشخیص را بدن هایژست که کرده ابداع منظور

 ایکس. دهدمی ثانیه نمایش در فریم 38 سرعت با بعدیسه و دقیق تصویرى

 کنندیم تحلیل آنى صورت را به بدن حرکات کینکت، به مجهز هایباکس

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

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

ود شخاصیت موجب ایجاد یک تعامل بین دنیای واقعی و بازی مجازی می

های (. جدای از این، برای ایجاد مداخله بازی1818)کاستلو و وارنه، 

وطه از دسته همراه با این ویدئویی غیرفعال )گروه گواه( در گروه مرب

ابلیت های غیرکینکتی که قدستگاه )و بدون استفاده از کینکت( و بازی

ه باشند، استفاده شد. ذکر این نکته لازم باستفاده از طریق دسته را دارا می

های تجاری که به صورت گسترده توسط کاربران ذکر است که دستگاه

ظر می باشند، به نکاربرد را دارا میشود و جواز مختلف تولید و استفاده می

رسد نیازی به ارائه روایی و پایایی در تحقیقات نداشته باشند. در بسیاری از 

های خارجی و داخلی، برای این دستگاه، روایی و پایایی ذکر نشده پیشینه

 (.1823است )گائو، 

 برای سنجش لذت از فعالیت بدنی از پرسشنامه لذت مور استفاده شد. این

الی و تک ؤس 20( ارائه گردید؛ که 1882پرسشنامه توسط مور و همکاران )

ساله و کمتر  21عاملی است. پرسشنامه مربوطه لذت فعالیت بدنی کودکان 

ارزشی  0ال طیف لیکرت ؤسنجد. در این مقیاس برای هر سسال را می 21از 

رتیب نمره ت از کاملا مخالفم تا کاملا موافقم در نظر گرفته شده است؛ که به

 الاتؤلات )سؤادهند؛ هفت مورد از سیک تا پنج را به خود اختصاص می

 الات به صورت مثبتؤ( به صورت منفی و باقی س20، و 23، 21، 0، 0، 3، 1

توسط مکبریان و همکاران  2320اند. این پرسشنامه در سال دهی شدهنمره

از روش باز ترجمه ( 2320اعتباریابی شد. در پژوهش مکبریان و همکاران )

استفاده شد؛ سپس صحت ترجمه مقیاس لذت فعالیت بدنی توسط سه 

ر این یید قرار گرفت. دبیت بدنی و مترجم مورد بررسی و تأمتخصص تر

بدست آمد که  03/8تحقیق پایایی این پرسشنامه با روش آلفای کرونباخ 

هفته در حدود  1در حد مطلوبی قرار دارد. پایایی زمانی این آزمون به فاصله 

 یا قابلیت زمانی پایایی بودن قابل قبول نشان دهندۀ بدست آمد؛ که 08/8

است. همچنین، پایایی  ایرانی کودکان برای مقیاس این نتایج تکرارپذیری

و در تحقیق  00/8( 1882درونی این پرسشنامه در تحقیق مور و همکاران )

ت آمد. در مورد )زبان آلمانی( بدس 02/8( 1823جکوک و همکاران )

 00/8( 1823پایایی زمانی نیز این میزان در تحقیق جکوک و همکاران )
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توان گفت که این مقیاس به خوبی میزان لذت از بدست آمد. در کل می

 کند.فعالیت بدنی را در کودکان ارزیابی می

 روش اجرای تحقیق به این صورت بود که، بعد از انتخاب افراد شرکت

نا شدن با نامه کتبی، آشاول که مربوط به تکمیل فرم رضایتکننده، جلسه 

کنندگان در این جلسه درباره شیوه هدف تحقیق بود، انجام شد. شرکت

لامی های کهای مربوطه دستورالعملتکمیل پرسشنامه و شیوه اجرای بازی

راد ، پرسشنامه لذت از فعالیت بدنی از افآزموندریافت کردند؛ و سپس پیش

کنندگان به طور تصادفی در یکی از سه گروه شد. سپس، شرکت گرفته

های پایه ورزشی، گواه )ویدئویی غیر فعال( های ویدئویی فعال، بازی)بازی

ال های ویدئویی غیر فعقرار گرفتند. گروه گواه در طول مدت مداخله، بازی

که گروه تجربی را تحت نظارت کامل آزمونگر انجام دادند؛ در صورتی

باکس کینکت را برای مدت هشت هفته،  - اخله بازی ویدئویی ایکسمد

جلسه( دریافت کرد  20دقیقه )جمعا  18دو بار در هفته و هر جلسه 

متر و از طریق  28 28( که در یک اتاق 1820)اینگلسمان و همکاران، 

های اینچ به اجرای مداخله پرداختند. برنامه 01یک تلویزیون استاندارد 

یکس باکس هم برای اندام تحتانی و هم برای اندام فوقانی طراحی تمرینی ا

شده بودند که شامل بازی های زیر می باشد: پرتاب کردن، گرفتن، دریبل 

کردن، ضربه زدن و غلتاندن. این چهار تمرین بیشتر برای بهبود مهارت 

های دیگر که جهت بهبود مهارت های اندام دستی و اندام فوقانی بود. بازی

های حباب تعادل، دوی سرعت با مانع، پرش تحتانی می باشد شامل بازی

(. شیوه برنامه تمرین 1820اسکی و کونگ فو بود )ورناداکیس و همکاران، 

مرحله مهم بود. این مراحل شامل، گرم کردن، مرور  0های پایه شامل بازی

مهارت انجام شده قبلی، آموزش مستقیم مهارت جدید، تمرین مهارت 

دید و بازی آزاد بود. هرجلسه بر آموزش یک مهارت اصلی متمرکز بود. ج

ش که آموز ییهامهارتشدند. های یادگرفته شده قبلی ادغام البته مهارت

از قبیل و  جهیدن، لی لی کردن، دنی)دو جابجاییداده شد شامل مهارت 

بیل از قو  شوت کردن، کردن گرفتن )پرتاب ی( و مهارت کنترل شهاآن

 ها در هر مرحله به شرکتام مهارتدستورالعمل نحوه انج. ( بودهاآن

پرتاب  ،توپ نگه داشتن توپ، تماشای؛ )به عنوان مثال کنندگان داده شد

همه  .ارائه شدتوسط مربیان انجام  چندگانه هاینمایشو غیره( و توپ  روی

کنندگان در زمان یکسان به بازی های مربوطه تحت نظر مربی شرکت

ا ههای آزاد نیز برای دادن فرصت بیشتر به آنشغول شدند. همچنین بازیم

بدون مربی نیز در این جلسات طراحی شده بود. مدت زمان تمرین مشابه با 

دقیقه بود )برمر و  18بار در هفته و  1هفته،  0گروه ویدئویی فعال در 

جدداً ها مجددا م(. در انتهای جلسات تمرینی، آزمودنی1820همکاران، 

 پرسشنامه لذت از فعالیت بدنی مور را تکمیل کردند.

 به یارمع انحراف و میانگین از تحقیق، این در آماری وتحلیل تجزیه برای

 اپیروش آزمون از ها داده از بررسی پیش. شد استفاده توصیفی آمار عنوان

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

 رابریب و هاداده نرمال توزیع بررسی از سپس بعد. شد استفاده هاواریانس

های آماری تحلیل ها از آزمونجهت تجزیه و تحلیل داده هاواریانس

تحلیل و کواریانس به همراه آزمون تعقیبی بنفرونی استفاده شد. کلیه تجزیه

انجام  12نسخه  SPSSافزار نرم از استفاده با 80/8در سطح معناداری  هاداده

 گرفت.

 هاافتهی
مربوط به میانگین و انحراف استاندارد گروه ها در متغیر لذت از  2شکل 

شود، از پیش مشاهده می 2باشد. همانطور که در شکل فعالیت بدنی می

های بازی پایه و بازی ویدئویی فعال آزمون فقط در گروهآزمون تا پس

از  شود؛ اما میزان لذتیت بدنی مشاهده میافزایش در میانگین لذت از فعال

 فعالیت بدنی در گروه گواه کاهش یافته است.
 

 
 ها و مراحل مختلفمیانگین نمرات لذت از فعالیت بدنی در گروه .2شکل

 

از  های ویدئویی فعال و پایه ورزشی بر لذتبازی تأثیربرای بررسی مقایسه 

( )قبل از تمرین و بعد از تمرینفعالیت بدنی از آزمون تحلیل کواریانس 

 خلاصه شده است. 2استفاده شد؛ که نتایج این بخش در جدول 
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ض فریید پیششود، ما در ابتدا جهت تأمشاهده می 2همانطور که در جدول 

د فرض همگنی شیب رگرسیون را موراصلی آزمون تحلیل کواریانس، پیش

 متغیر مستقل و متغیر آزمون قرار دادیم. نتایج نشان داد که تعامل بین

( معنادار نیست؛ در نتیجه 2η ،82/8 =sig ،00/1 =F= 800/8کووریت )

 فرض همگنی شیب رگرسیون رعایت شده است.پیش

فرض همگنی شیب رگرسیون در آزمون آنکوا، ما به یید پیشبا توجه به تأ

 بازی به صورت ویدئویی فعال و پایه ورزشی بر لذت از فعالیت تأثیربررسی 

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

 ،2η ،882/8 =sig= 208/8پایه ورزشی بر لذت از فعالیت بدنی )

02/2803 =F )معناداری دارد. تأثیر 

، 2η ،882/8 =sig= 220/8گروهی )همچنین نتایج مربوط به تفاوت بین

02/222 =F) های تحقیق تفاوت معناداری وجود نیز نشان داد که بین گروه

داشته و گروه های بازی ویدئویی فعال و پایه ورزشی نسبت به گروه گواه 

آزمون سآزمون تا پمنجر به افزایش بیشتری لذت از فعالیت بدنی از پیش

( و پایه =P 882/8) فعال با گواهشده بودند. همچنین، بین گروه ویدئویی 

( تفاوت معناداری مشاهده شد. اما بین این =P 882/8) ورزشی با گواه

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

مشاهده نشد و هر دو گروه تجربی به یک میزان منجر به بهبود و افزایش در 

 1ایج تعقیبی بنفرونی نیز در جدول مقیاس لذت شده بودند. همچنین، نت

 گزارش شده است.
 

 بدنی فعالیت از لذت مقیاس برای کواریانس تحلیل آزمون نتایج. 2جدول

 مجذور اتا معناداری F میانگین مجذورات df مجموع مجذورات تغییراتمنبع 

 فرض همگنیپیش

 شیب رگرسیون
00/10 1 21/23 00/1 82/8 800/8 

 208/8 *882/8 02/2803 02/0200 2 02/0200 آزمونپیش

 022/8 *882/8 02/222 02/000 1 02/2382 گروه

 ....... ....... ....... 80/22 00 00/2800 خطا
 

 ها. نتایج آزمون تعقیبی بنفرونی جایگاه تفاوت1جدول

 گواه بازی پایه ورزشی بازی ویدئویی فعال گروه

 *882/8 028/8 ................. بازی ویدئویی فعال

 *882/8 ................. ................. بازی پایه ورزشی

 ................. ................. ................. گواه

 یریگجهینت و بحث
های ویدئویی فعال و پایه هدف از این تحقیق بررسی مقایسه اثر بازی

 آموزان مقطع ابتدایی بود. نتایجورزشی بر لذت از فعالیت بدنی در دانش

گواه  به گروههای پایه ورزشی و ویدئویی فعال نسبت نشان داد که گروه

 عملکرد بهتری در فاکتور لذت داشتند.

واه بر های پایه ورزشی و گبازی تأثیرنتایج این تحقیق نشان داد که بین 

لذت از فعالیت بدنی تفاوت معناداری دارد. مطابق با دیدگاه بلوم و ارتباط 

دوسویه بین ابعاد رشد، در دوره کودکی، نباید تنها بر بعد حرکتی تکیه 

بلکه بعد عاطفی رشد نیز یکی از ابعاد ضروری برای رشد حالات کرد 

پاین شود )باشد که منجر به مشارکت فعال کودکان در ورزش میروانی می

ای ه(. بنابراین، به دلیل ارتباط بالایی که بین مهارت1820و ایساکس، 

حرکتی و روانشناختی وجود دارد؛ لازم است که بعد روانی نیز مد نظر 

ای رشدی بر هبازی تأثیرن قرار گیرد. تحقیقات بیشماری به بررسی مربیا

اند؛ و اثرات سودمندی را نیز گزارش کرده های روانشناختی پرداختهمهارت

( برایانت 1812های فیلنوسکی و همکاران )اند. نتایج ما در این بخش با یافته

ان (، نخستین و همکار1820(، لامل و همکاران )1820و همکاران )

باشد. فیلنوسکی و ( همخوان می2320(، سبزواری و همکاران )2322)

( در تحقیقی نشان دادند که شرکت در فعالیت بدنی پایه 1818همکاران )

از  شود؛ در بهبود لذتجدای از اینکه منجر به نتایج حرکتی مثبتی می

نشان نیز  باشد. نتایج دیگر تحقیقاتمی مؤثرفعالیت بدنی کودکان و والدین 

اند که، لذت از فعالیت بدنی به طور کلی با شرکت در سطوح بالای داده

ارنت و یابد )بفعالیت بدنی هم در کودکان و هم در بزرگسالان افزایش می

(. 1820؛ ربولد و همکاران، 1820؛ لویس و همکاران، 1822همکاران، 

های ( در تحقیق دیگر نشان داد که بین گروه2322نخستین و همکاران )

فس نتجربی و کنترل تفاوت معناداری وجود داشته و بهبود بیشتر در عزت

های بازی بومی محلی بود. در تفسیر این موضوع آموزان به نفع گروهدانش
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توان به مدل استودن و کفایت حرکتی هارتر اشاره کرد )استودن و می

در ها، می توان گفت که شرکت (. مطابق با این مدل1880همکاران، 

نفس توسط کفایت و شایستگی حرکتی فعالیت بدنی و افزایش عزت

الایی شود که فرد تصور بشود. نقش میانجی این متغیر باعث میمیانجی می

ها و شایستگی خود داشته و زمینه شرکت در فعالیت بدنی خود از توانایی

فته و ر را افزایش دهد. به دنبال چنین چیزی انگیزه، اعتماد به نفس فرد بالا

ی و کند )فیلنوسکلذت از فعالیت بدنی نیز افزایش معناداری پیدا می

( 1812(. بنابراین، مطابق با تحقیق فیلنوسکی و همکاران )1812همکاران، 

ودکان های پایه برای کهای بدنی که مبتنی بر مهارتبا شرکت در فعالیت

ر رسیدن حرکتی مسیرود. با افزایش تبحر باشد، تبحر حرکتی بالا میمی

فرد به سطوح بالای ورزش )تخصصی و قهرمانی( بالا رفته و به دنبال آن 

د. یابای افزایش مییندهس لذت از فعالیت بدنی به صورت فزآاحسا

نفس را به واسطه شرکت ( نیز افزایش در عزت2320سبزواری و همکاران )

ش لذت در این های ریتمیک حرکتی نشان دادند. در مورد افزایدر بازی

های پایه ورزشی می توان به دو دلیل مهم اشاره کرد. تحقیق به واسطه بازی

ند ا. تغییرات فیزیولوژیکی. در مورد اول، تحقیقات نشان داده1. سرگرمی. 2

که شرکت در فعالیت بدنی در هر قالبی از بازی که باشد؛ منجر به افزایش 

نجا که اولین و مهمترین هدف شود؛ و از آدر فاکتور لذت و سرگرمی می

شد؛ باهای حرکتی کودکان کسب لذت و سرگرمی میشرکت در بازی

بنابراین طبیعی است که بازی بر این فاکتور روانشناختی اثرگذار باشد 

(. بنابراین ممکن است خاصیت سرگرمی که 1812)فیلنوسکی و همکاران، 

ر را تجربه کرده باشند. دکنند؛ افراد لذت بالایی های پایه ایجاد میبازی

اند که به موازات بازی و فعالیت بدنی مورد دوم نیز تحقیقات نشان داده

های عصبی به خصوص دوپامین و مونامین تغییرات سطح انتقال دهنده

 کودک عاطفی در حالت کند و این تغییرات خود به خودمعناداری پیدا می

مربوط  مغز انسان چندین ساختار توان گفت کهگذارد. بنابراین، میتأثیر می

یکی از این ساختارها که در . شودباعث درک لذت می به هم دارد که

که حاوی چندین  نام دارد 2دارد ناحیه تگمنتال شکمیبالای ساقه مغز قرار 

ه ک . هنگامیهای دوپامینرژیک استنوع مختلف نورون به خصوص نورون

ای شیمیایی به نام تولید ماده VTA ناحیهکنیم تجربه می نوعی لذت را ما به

ام گیجگاهی به ن ای در لوبهسته کند. سپس دوپامین بهمی« دوپامین»

                                                           
1. ventral tegmental area 

 «حس لذت»رود. این هسته مسئول کنترل احساسی مثل می« آمیگدالا»

. اما بعد از تحریک داردنام « شبکه پاداش»عصبی  این ارتباطات است.

اتوم مغز به نام استری در قسمت میانی آمیگدالا، دوپامین به هسته دیگری

اجرای است. یعنی اگر از « هایادگیری عادت»رود، که منطقه مسئولِ می

بریم، تحریک مییک مهارت ورزشی؛ فعالیت بدنی یا بازی لذت 

یستم که سهنگامیبنابراین،  شود.میها آناستریاتوم، باعث خواست مجدد 

 تواند وارددوپامین تولید شده میشود، تحریک می VTA ناحیه پاداش در

این ناحیه ارتباط  نام دارد.« اینسولا»ناحیه دیگری از مغز هم شود که 

 ذتلهای مختلف لوب پیشانی مغز دارد که مسئول تنگاتنگی با قسمت

 کردن باعث تحریک سیستم پاداش مغز می است. به عنوان مثال، ورزش

 ام ورزش حالت سرخوشیای، هنگشود و بسیاری از ورزشکاران حرفه

که در دوندگان ماراتون، علاوه بر دوپامین،  اندها نشان دادهدارند. پژوهش

شی افزایش یافته و باعث سرخو مواد شیمیایی تخدیری طبیعی مغز شدیداً

 کنندشود. در این حالت ورزشکاران حتی درد را حس نمیها میآن

توان گفت که به عصبی میبنابراین، از جن. (1820)برایانت و همکاران، 

های پایه فعال شدن مسیر علت افزایش در فاکتور لذت به واسطه بازی

تفسیر دیگر، تعامل عاطفی  دوپامین در مغز باشد که در بالا توضیح داده شد.

( بیان کردند 1820باشد. برایانت و همکاران )شکل گرفته در حین بازی می

از مهمترین این اثرات ایجاد ارتباط که بازی اثرات بسیاری دارد؛ و یکی 

 اجتماعی، شناختی و - های رشد حرکتی؛ یعنی عاطفیعمیق بین حیطه

باشد. بنابراین، هنگامی افراد درگیر در حوزه رشد حرکتی در حرکتی می

اختی( اجتماعی، شن - های دیگر )یعنی عاطفیکنار بعد حرکت سایر حیطه

ا را هنین چیزی شکاف بین این حیطهدهند؛ چرا نیز مرکز کانون قرار می

 ند.کها را فراهم میگیری ارتباط عمیق بین آنکاهش داده و زمینه شکل

ی فعال و گواه های ویدئویبازی تأثیرنتایج دیگر این تحقیق نشان داد که بین 

بر لذت از فعالیت بدنی تفاوت معناداری دارد. نتایج تحقیقات قبلی در مورد 

ماد نفس، اعتهای روانشناختی از قبیل؛ عزتی بر مهارتهای ویدئویبازی

به نفس، ارتباط اجتماعی، نشان از اثرات منفی و مضر آن بوده است )کودو، 

ن داد که بازی ویدئویی بر (. کودو در تحقیقی نشا1822؛ فرگوسن، 1822

 گذارد؛ که این نتایجنفس اثرات منفی را بر جای میمدی و عزتخودکارآ

ال ؤهای ویدئویی را زیر سبا تحقیق ما ناهمخوان بوده و اثرات بازی تواندمی
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توان گفت که علت ناهمخوانی عدم به کارگیری شیوه ببرد. اما؛ می

ویدئویی به صورت فعال در تحقیقات قبلی بوده است. زیرا این شیوه 

های ویدئویی قبلی در افزایش آمادگی ویدئویی فعال برخلاف بازی

جسمانی؛ خودکنترلی، برقراری ارتباط و هماهنگی بالا بین حرکات کلی 

؛ بایلی 1822بوده است )استایانو و کالورت،  مؤثربدن، و بهبود هزینه انرژی 

سمان های اسمیت اینگل(. نتایج ما در این تحقیق با یافته1822و مک اینیس، 

(، جلسما و همکاران 1820گئورگ و همکاران )(، 1820و همکاران )

(، پاسکو 1818(، آندراده )1820؛ 1820(، ورناداکیس و همکاران )1820)

( در 1820باشد. اینگلسمان و همکاران )( همخوان می1820و همکاران )

های ویدئویی فعال منجر به افزایش مقیاس تحقیقی نشان دادند که بازی

ه، های خود اشاره کردند کها در تفسیر یافتهلذت در کودکان شده بود. آن

با انتخاب بازی توسط کودکان، ما بهبود و سازگاری عملکرد کودکان را 

تسهیل کردیم، زیرا با دادن حق انتخاب در حین یا قبل از تمرین، یادگیری 

ابد. ییک مهارت به دلیل نیازهای فراگیران به خودمختاری، افزایش می

ای هبا داشتن حق انتخاب برای بازی در حین بازیبنابراین، کودکان 

ویدئویی فعال پاسخ های مقاومتی خود را در برابر مربی کاهش داده و از 

یابد. گئورگ و همکاران ها کاهش میهای اضطرابی آنطرف دیگر پاسخ

ی های ویدئویی بر تمام( نیز نشان دادند که این سیستم جدید بازی1820)

 أثیرتتی، به خصوص بر لذت از فعالیت بدنی و انگیزش متغیرهای سواد حرک

 معناداری دارد. از آنجایی که یکی از فاکتورهای سواد حرکتی انگیزه می

باشد، کسب تجربه در این موارد منجر به افزایش انگیزه فرد و به تبع آن 

؛ اسمالوود 1828شود )شیهان و کاتز، افزایش در لذت از فعالیت بدنی می

( 1820(. جلسما و همکاران )1821؛ شاینه و همکاران، 1821ن، و همکارا

های ویدئویی فعال از طریق افزایش توانایی نیز نشان دادند که که بازی

 می رمؤثیادگیری در کودکان در افزایش مقیاس لذت از فعالیت بدنی 

های ( در تحقیقی نشان دادند که بازی1820باشند. ورناداکیس و همکاران )

های حرکتی بنیادی باعث ی فعال جدای از اثرگذاری بر مهارتویدئوی

افزایش در میزان لذت از فعالیت بدنی نسبت به گروه کنترل شدند. از طرف 

های ( گزارش کردند که بازی1820دیگر، ورناداکیس و همکاران )

ممکن است برای کودکان انگیزه ایجاد کند  Xbox Kinect تفریحی مانند

ها را افزایش دهد، که چنین چیزی به خصوص مهارتو خودکارآمدی م

( 1821علاوه بر این، بارنت و همکاران ) .کسب مهارت و کمک کند

ی فعال، های ویدئوپیشنهاد کردند که مشارکت جسمانی فعال از طریق بازی

از این نظر، کودکانی که  .دهدیادگیری و همدلی کودکان را افزایش می

دهند، از بازخورد مثبت ناشی از لذت عاطفی می هایی را انجامچنین بازی

شوند، و چنین چیزی لذت از فعالیت بدنی و کسب موفقیت برخوردار می

کودکان کودکان را نسبت به تجربیات جدید تقویت کند )بارنت و 

( یکی دیگر از 1820مطابق با تفسیر جلسما و همکاران ) .(1821همکاران، 

 مهال نسبت به گروه گواه این است که برنادلائل برتری گروه ویدئویی فع

های اولیه ممکن است تحریک ذهنی و چالش بیشتری را برای شرکت 

ها را درگیر در تواند آنکنندگان ایجاد کند؛ و این چالش ایجاد شده می

ها افزایش دهد. آندارده و له کرده و لذت از مشارکت را در آنحل مسأ

های ویدئویی فعال را بازی تأثیرخود  ( در تحقیق مروری1818همکاران )

مدی، انگیزش درونی، عزت اکتورهای روانشناختی نظیر خودکارآبر ف

د، ییاضطراب، لذت، شایستگی درک شده، تأنفس، اعتماد به نفس، 

 های پاسکو و همکارانانتظارات مثبت، افسردگی را نشان دادند. یافته

ز ئویی فعال بر انگیزش و لذت اهای ویدبازی تأثیر( نیز نشان دهنده 1820)

های ( نیز نشان دادند که بازی1823شرکت در فعالیت بدنی بود. گائو )

م آوردن تحرک بوسیله فراههای ویدئویی کمویدئویی فعال نسبت به بازی

انگیزش  تر در میزانبخش و فعالیت بدنی مناسبیک تجربه یادگیری لذت

( و 1818ندراده و همکاران )و فعالیت بدنی کودکان مؤثرتر است. آ

تحقیقات بعدی که در بالا بعد از آن اشاره کردیم، علت سودمندی بازی 

های ویدئویی را به نظریه معروف خودمختاری نسبت دادند. در نظریه 

 خودمختاری سه نیاز اساسی روانی وجود دارد که شامل؛ خودمختاری،

نیاز  است که این سه ارتباط است. اعتقاد این نظریه بر این شایستگی و

اساسی زیربناهای اصلی عملکرد انسان می باشند. از طرفی افراد به صورت 

تند. ارتباط هس و شایستگی مداوم در محیط در معرض تجربه خودمختاری،

رب های ویدئویی فعال، چون منجر به تجابنابراین، مطابق با این نظریه، بازی

ز برای شود، لذت فرد را نیبدنی میافزایش انگیزه برای شرکت در فعالیت 

برد، مطابق با این افزایش، افراد احساس خودسودمندی و فعالیت بالا می

برند و در نتیجه احساس استقلال و رضایت از عملکرد خود را بالا می

یابد. در تفسیر دیگر شیهان و کاتز ها پرورش میخودمختاری در آن

لفه بنیادی مهمی دارد، ؤم 0دئویی فعال های وی( نشان دادند که، بازی1828)

که منجر به افزایش لذت برای شرکت در فعالیت بدنی کودکان به صورت 



 و همکاران نسبمصطفی طاهری                          ...آموزاندانش در بدنی فعالیت از لذت بر ورزشی پایه هایبازی و ویدئویی فعال هایبازی اثربخشی مقایسه 

 

1802 

ره 
دو

ی، 
خت

شنا
وان

م ر
لو

ه ع
نام

ماه
18

ره 
ما

 ش
،

28
0

ن( 
هم

ن)ب
ستا

زم
 ،

20
88

 

 

شود: کنترل، چالش، کنجکاوی، خلاقیت، بازخورد مداوم و درونی می

ویی های ویدئلفه اول، به مفهوم خودکنترلی اشاره دارد. در بازیؤرقابت. م

ا های مربوط به بازی رتوانند تمامی آیتمفعال افراد به صورت دلخواه می

ای هتحت کنترل خود قرار دهند و این تجربه خودتنظیمی فرد را از توانایی

بخشی دارد. مولفه دوم، به مفهوم درگیر آگاه کرده و ذاتا جنبه لذتخود

لفه فرد هنگام ؤله اشاره دارد. در این مدر فرآیند حل مسأ شدن فعال فرد

شود و در صورت فعال با موانع و مشکلاتی روبرو می های ویدئویبازی

موفقیت و دستیابی به مهارت مورد نظر شناخت او از بازی بالا رفته و به 

 لفه سوم به مفهوم زنده نگهؤدهد. منوعی یادگیری شناختی در فرد رخ می

داشتن انگیزه فرد و درگیر شدن بیشتر فرد برای فعالیت اشاره دارد. در این 

فرد به خاطر دریافت پاداش مستقیم به خاطر انگیزه ایجاد شده تداوم  شرایط

بیشتری را برای تمرین خود ایجاد کرده و یادگیری بیشتری را تجربه می 

لفه خلاقیت به مفهوم آزمایش و خطا اشاره دارد. خلاقیت در محیط ؤکند. م

طلبد. می له به مبارزهفرد را به آزمایش و مقابله با فرآیند حل مسأمجازی 

بنابراین، فرد در مواجهه شده با آزمایش و خطاهای مختلف به خوبی 

یند یادگیری بهتری را تجربه خواهد آخطاهای خود را تصحیح کرده و فر

لفه ؤلفه قابلیت شناسایی خطا که یکی از مهمترین مؤکرد. بنابراین، در این م

 ب اطلاعاتلفه بازخورد به کسؤشود. مهای یادگیری است؛ آموخته می

های ویدئویی اطلاعات دقیق اما دریافت شده اشاره دارد. در طول بازی

ابلیت گیرد. دقیقا مثل قمصنوعی در مورد پیشرفت فرد در اختیار او قرار می

شناسایی خطای اشاره شده در بالا، بازخورد نیز مورد تحقیقات بسیاری در 

ن بازخورد فراهم کرد های مهمحوزه یادگیری بوده؛ و حتی یکی از ویژگی

اطلاعاتی انگیزشی به فرد می باشد که او را به ادامه فعالیت و لذت از فعالیت 

لفه آخر یعنی رقابت؛ شرایطی را برای فرد فراهم ؤکند. و اینکه موادار می

می کند که موفقیت یا عدم موفقیت را در برابر یک حریف واقعی یا خیالی 

ات اخیر به تازگی، تقاضای توجه، فرصت تجربه کند. جدای از این مطالع

اکتشافی، انگیزه فوری و چالش متوسط را به عنوان عناصر اصلی لذت ایجاد 

مشارکت در فعالیت بدنی را  های ویدئویی برایبازی تأثیرشده تحت 

(. در کل تفاسیر اشاره شده بالا به خوبی از 1823اند )سان، گزارش داده

 کند.حمایت میهای ما در این بخش یافته

                                                           
1. action observation network 

های ویدئویی فعال و پایه های ما نشان داد که بین گروهبخش مهم یافته

ورزشی بر لذت از فعالیت بدنی تفاوتی وجود نداشته و هر دو به یک نسبت 

اندکی  هایمنجر به افزایش در این فاکتور شدند. در مورد این بخش یافته

 ن دو گروه را در مکانیسمتوان علت عدم تفاوت بین ایوجود دارد. اما می

وان تهای ویدئویی فعال به نوعی میهای عصبی مشترک جستجو کرد. بازی

آن را در زمره یادگیری از طریق مشاهده ذکر کرد. تحقیقات حوزه 

های عصبی شرایط یادگیری از طریق مشاهده نشان دادند که مکانیسم

 باشد )ریمال ویمشاهده و بازی در شرایط واقعی )پایه ورزشی( مشترک م

ها، (. مطابق با این پژوهش1823؛ تومئو و همکاران، 1828همکاران، 

پژوهشگران با توجه به مطالعات تصویربرداری عصبی، یک شبکه مشاهده 

؛ تومئو و 1828اند )ریمال و همکاران، ( را پیشنهاد کردهAON) 2عمل

عصبی (؛ که این شبکه شامل مجموعه از ساختارهای 1823همکاران، 

یار ای تحتانی، ش)شامل قشر حرکتی اولیه و پیش حرکتی، لوب آهیانه

گیجگاهی فوقانی، ناحیه مکمل حرکتی، شکنج کمربندی و مخچه( است 

کنند و هم موقعی که هم در زمانی که فرد یک مهارت حرکتی را اجرا می

 ل میکنند، فعاها یک تکلیف حرکتی یکسان را مشاهده و اجرا میکه آن

ونست م - ای توسط مورینیید این شبکه مشاهده عمل، در مطالعهشود. در تأ

های ویدئویی مورد بررسی های عصبی بازی( مکانیسم1820و همکاران )

ها در تحقیق خود نشان دادند که علت برتری بازی ویدئویی قرار گرفت. آن

ها آناشد. بپذیری بیشتر ناحیه حرکتی اولیه مینسبت به کنترل تحریک

ر پذیری قشهای ویدئویی فعال انعطافاشاره کردند که به واسطه بازی

این ناحیه  پذیری دریابد، و میزان تغییرات تحریکحرکتی اولیه افزایش می

در گروه بازی ویدئویی از پیش تا پس از تمرین افزایش معناداری نسبت به 

ازی گروه ب گروه کنترل داشت. همچنین نتایج این تحقیق نشان داد که

ویدئویی عملکرد بهتری را در تکالیف بینایی و حرکتی داشتند و به واسطه 

ها، تحریک پذیری بیشتری را نیز در قشر این عملکرد بهتر در این بازی

حرکتی اولیه موجب شده بود. همچنین بر پایه دیگر شواهد، تمرین با بازی 

ن تعادل حیاتی بیویدئویی ممکن است آستانه مورد نیاز برای افزایش 

پذیری ساز افزایش انعطافهای بازداری و مهاری را که زمینهمکانیسم

قشری را در تکالیف بینایی حرکتی جدید کاهش دهد )مولر داهلهوس و 

مونست  - (. بنابراین، مورین1821؛ موراکامی و همکاران، 1880همکاران، 
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ویدئوی مثل بازی ( نشان داد که بازی از طریق مشاهده 1820و همکاران )

در شرایط واقعی )پایه ورزشی( یک مکانیسم عصبی مشترک که قشر 

و  کنند. همچنین مطابق با تحقیق سبزواریباشد را فعال میحرکتی اولیه می

های فعالیت انواع و عملی تجربیات ورزش، ( بازی و2320همکاران )

بهبود  برای و ورزش هستند؛ بازی یادگیری اصلی منبع برانگیزچالش

دویدن،  چون هاییاهمیت است؛ فعالیت حائز بسیار مغزی کارکردهای

باشند های پایه ورزشی میکه جزو مهارت شنا کردن، جهیدن، پریدن،

شود؛ ورزش می ایپینه و جسم مخچه و ایقاعده هایعقده تقویت سبب

بین ارتباط  افزایش باعث و رساندمی مغز به اکسیژن زیادی بدنی فعالیت و

کند )قربانی و قیصری، می تقویت و ارتقا را یادگیری که شودمی نرونی

( نیز به فعالیت مخچه 2320(. بنابراین در تحقیق سبزواری و همکاران )1820

تحت شرایط بازی واقعی اشاره شده است که در شرایط یازی ویدئویی نیز 

و، ئاین فعالیت توسط محققان گزارش شده است )آندریئوکس و پروت

یه و های پاتوان گفت که علت عدم تفاوت در گروه(. بنابراین، می1820

ویدئویی همین مکانیسم عصبی مشترکی باشد که در بالا به آن اشاره شده 

است. با این وجود، برای رسیدن به نتایج قطعی در مورد این عدم تفاوت 

 کند. یتحقیقات بیشتری باید صورت گیرد تا به تعمیم نتایج کمک شایان

زشی های ویدئویی فعال و پایه وردر کل نتایج این تحقیق نشان داد که بازی

معناداری دارند. همچنین در  تأثیرآموزان بر لذت از فعالیت بدنی دانش

ها نتایج این تحقیق نشان داد که بین این دو شیوه بازی تفاوتی مورد تفاوت

ش در لذت از فعالیت بدنی وجود ندارد و هر دو به یک میزان منجر به افزای

ه های ویدئویی فعال در شرایطی کتوان از رویکرد بازیشدند. بنابراین می

زمینه بازی در حالت واقعی فراهم نیست به صورت یک شیوه جایگزین و 

 استفاده کرد. مؤثر

 یاخلاق ملاحضات
ول در ااین مقاله برگرفته از رساله دکتری نویسنده  :پژوهش اخلاق ولصا از یرویپ

سلامی واحد           شگاه آزاد ا شکده تربیت بدنی دان شی در دان شته تربیت بدنی و علوم ورز ر

یت        عال کد ف با  به      28212010201822تهران مرکز  های مربوط  استتتتت. همچنین مجوز

 پژوهش در جامعه آماری از طرف آموزش و پرورش شهر اهواز صادر شده است.

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

سنده         :سندگان ینو از کی هر نقش ست. نوی صلی این پژوهش ا سنده اول محقق ا نوی

 باشد.دوم استاد راهنما، و نویسنده سوم استاد مشاور این رساله می

 هیچ تضاد منافعی در ارتباط با این پژوهش وجود ندارد. :منافع تضاد

شکر  از استتاتید راهنما و مشتتاور این تحقیق و نیز کودکان و بدین وستتیله  :یقدردان و ت

 ردد.گکننده که در انجام این پژوهش یاری نمودند تشکر و قدردانی میوالدین شرکت
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