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 چکیده
بر يادگیری  تمرين واقعیت مجازی و واقعی با و بدون محدوديت اطلاعات صوتی تأثیر بررسی ،حاضر پژوهش از هدف

دانشگاه فردوسی مشهد  ختران ديدانشجو از نفر 82تجربی، نیمه پژوهش در اين مهارت فورهند تنیس روی میز بود.

 صورتبه ،که مبتدی بودند سال( 82/80±33/0)با میانگین سنی بدنی و علوم ورزشی( یتترب ۀ)غیر از دانشجويان رشت

آزمون، در وزن و نمرات اکتسابی در پیش ،براساس قد و پس از يک جلسه تمرين و شده انتخابی اچندمرحلهای خوشه

واقعی، تمرين واقعی با محدوديت اطلاعات صوتی، تمرين واقعیت مجازی و تمرين واقعیت سان )تمرين چهار گروه هم

ضربه را تمرين کردند.  10هر جلسه در  جلسه و ششطی مجازی با محدوديت اطلاعات صوتی( قرار گرفتند. اين افراد 

نتايج  قرار گرفت. مورداستفاده نفرونیوبآزمون تحلیل کوواريانس و آزمون تعقیبی ذکر است که در اين پژوهش شايان

. است شده حاصلدر اثر تمرين اين پیشرفت ند که اهها پیشرفت داشتکه هر چهار گروه در ضربه دهدمینشان 

گروه تمرين واقعی بدون محدوديت اطلاعات صوتی نسبت به گروه دارای  ،ادداریيدر مراحل اکتساب و  همچنین،

های واقعیت مجازی با و بدون محدوديت اطلاعات صوتی، بین گروهو ( P≤0.05) ه استعملکرد بهتری داشت ،تمحدودي

های تمرين واقعی و واقعیت مجازی که محدوديت اطلاعات صوتی داشتند و گروه تمرين واقعی و واقعیت مجازی، گروه

 شودمینی مشاهده گروه تمرين واقعی با محدوديت اطلاعات صوتی و تمرين واقعیت مجازی اختلاف معنادار درنهايت،

(P≥0.05 .)(احتمالاً)يک بازی فعال  عنوانبهتمرين در محیط واقعیت مجازی  ها حاکی از آن است کهيافتهطورکلی، به 

نیز اطلاعات صوتی يادگیری را فراهم کند. وجود  بهتر هایفرصتو  تواند جايگزين مناسبی برای تمرين واقعی باشدمی

 .باشدکننده یلتسهبرای اجرای حرکت تواند می
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 مقدمه
یادگیری عبارت است از اثراتی که محیط از طریق حواس )بینایی، شنوایی، بویایی، چشایی و 

در میزان عوامل زیادی  ،حال یادگیری استبرای فردی که در گذارد.یمبساوایی( بر ذهن انسان 

قبلی، سبک آموزش، وجود  توان به تمرین، تجربۀمیدر این ارتباط دخیل هستند که  وی یادگیری

توان می های مختلف تمرینمحیط جمله از .(1)اشاره کرد و محیط تمرین  محیطی اطلاعات

و  فعالفعال و غیرهای محیطپایین،  ۀو انگیزبالا  ۀانگیزهای با محیط، یررقابتیغهای رقابتی و محیط

توانیم یادگیری را می "1محورقید"با استفاده از رویكرد . را نام برد واقعی و مجازی هایمحیط

های زمانی مرتبط با رشد و تجارب زندگی در نظر در مقیاس ییرتغقابلسازگاری با قیود  عنوانبه

. قیود هستنداطلاعاتی یا فیزیكی بر دو نوع  دهاقی کرد که راستا، باید عنواندراین .(2)بگیریم 

دیگر، سویساختاری یا عملكردی باشند. از صورتبه در سیستم حرکتی انسان توانندیمفیزیكی 

 :اسر سیستم هستند که شاملحال جریان در سرقیدهای اطلاعاتی اشكال متنوعی از انرژی در

 یازموردنهای حرکتی پاسختا  کندکمک می این نوع قیدد. باشنقیدهای بینایی، شنوایی و لامسه می

 ذکر است کهشایان .(3) یت کنیمهای پویا تقوو هماهنگی اعمال را با توجه به محیطنموده را ایجاد 
در تعامل هستند، یكدیگر  باکه قیدها . با توجه به اینباشدمیتمرین یكی از قیدهای محیطی  محیط

برای تواند میتمرین(  )محیط یتكلیف )اطلاعات صوتی( و محیط هایش قیدزمان نقبررسی هم

 .(3)باشد  کنندهکمکانتظار دستیابی به اهداف یا پیامدهای مطلوب و مورد
 باید یادگیری و آموزش فرایندهایکه  شودمیبیان چنین جدید آموزشی های نظریه در دیگر،سویاز
طور بهامروزی  یادگیرندگان ،همچنین .(4) باشدیادگیرندگان رضایتمندی و  نیازها ق،یعلا برمبتنی 

از خود  هایفعالیت بیشتر درو داشته  کامل آشناییپیشرفته ابزارهای و ها فناوری انواع با عمده

 سلایق وها ویژگی نینچ به باید امروزی دهندگانآموزش و مربیان؛ بنابراین ؛(5) برندمی بهرهها آن

 راهبردهای و مقاصد جهتدرها آناز  بتوانندصحیح ریزی برنامه با وکرده  کامل توجهیادگیرندگان 
 حتی و جوانان نوجوانان، کودکان، قیعلا و هاسرگرمی ینترمهم از ببرند. یكی هبهر خود آموزشی

 نوعاین  ویژگیترین مهمکه  جذابیت .(6) است یارایانه هایبازی ،مدرن عصر در سالانبزرگ
 دیگر ابزارهای وها رایانه مقابلدر متمادیهای ساعت حتیافراد  داشتننگه موجب باشد،می هابازی

ها و کسب دریافت پاداش بر، یادگیرنده بیشتر بازیآموزش از طریق  با سبک .(8،7) شودمیبازی 

 ؛گیردو او یاد می شدهاطلاعات به ذهن او منتقل  ،صورت کاملاً ناخودآگاهو به کندلذت تمرکز می

بر بازی به انواع مختلفی از موزش مبتنی. یک جنبه از آگونه استرسی داشته باشدکه هیچبدون این

موزش آ .دکننشود که از بازی برای اهداف آموزش و یادگیری استفاده میاطلاق می افزارهانرم

                                                 
1. Constraints-Led Approach 
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برای فراگیران فراهم  را خطریبای جذاب برای یادگیری است که فضایی امن و بر بازی شیوهمبتنی

تصمیم  شدهسازییهشبکند تا بتوانند بدون ترس از عواقب و مشكلات دنیای واقعی، در دنیایی می

ر بی آموزش مبتنیهاواقعیت مجازی یكی از جدیدترین شیوه .(9) بگیرند، خطا کنند و بیاموزند

، شدت و نوع بازخورد زمانمدتهای فعالیت همچون تمام ویژگی ،در محیط مجازی .است بازی

توانند نتایج حرکتی خود را افراد می ،نیهمچن د.بییر یاافراد تغاساس هدف و توانایی تواند برمی

فعال برای های سیر جهانی در ایجاد بازی .(11)کنند را اصلاح  صورت لزوم آنو درنموده مشاهده 

حال در روزروزبه ،کردن فقر حرکتی موجود در جوامعحرکتی افراد و کمرنگجلوگیری از بی

استفاده از محیط واقعیت مجازی  ،و شیوۀ جدید و نوین در امر آموزش و یادگیری بودهپیشرفت 

  .(8) باشدمی

اطلاعات دیداری،  یژهو، بهانسان محیط اطراف خود را با استفاده از منابع حسی ،دیگرسویاز

 ؛دارای معایب و ابهاماتی است لزوماًهر منبع  اگرچهکند. شنیداری و لامسه شناسایی و ادراک می

در محیط  خود افراد برای سازگاری رفتار ،سازی منابع مختلف حسیدلیل تعامل متقابل و یكپارچهبه

های حرکتی کنند تا پاسخمی قیدهای اطلاعاتی کمکهمچنین، . (1) کنندها استفاده میاز آن

 .(3) های پویا تقویت کنیمو هماهنگی اعمال را با توجه به محیطنموده را ایجاد  یازموردن

 تواند حرکات کارکردی زیادی را تنظیم کندجریان اطلاعاتی صوتی می اند کهمطالعات نشان داده

حرکت پیشنهاد  یدهنسازماخصوص ( چندین سال پیش در1986) 1کل و سامرز .(11،12،13)

مثال، برای ؛سیستم ادراک صوتی ممكن است بر سیستم بینایی برتری داشته باشد که کردند

ی را در رابطه با اطلاعات صوتی یاد بگیرند تا دودستباید زمان و توالی حرکات  نوازندگان طبل

 ، بلكهشودینمرکت محدود به آغاز ح تنهاکاراتری عمل کنند. نقش اطلاعات صوتی  طوربهبتوانند 

  .(14) کار رودنیز به های راکتیگیری مانند انتخاب ضربه در ورزشتواند در فرایندهای تصمیممی

خوردن و برگشتن یک توپ ممكن از زمین ناشیاطلاعات صوتی  که انداز شواهد نشان داده رخیب

 2اسچیف و الداک ،مینهزایندر. (15) های ارتجاعی آن نقش داشته باشداست در ادراک ویژگی

صوتی جهت  ۀی تجربی برای استفاده از آرایهاتیحما (1978) 3( و رزنبلوم و همكاران1991)

 هستندبه این نتیجه رسیدند که افراد بینا قادر  4حمایت از اعمال را ارائه کردند. اسچیف و الداک

ارائه دهند.  اده از صوتبا استف تنهاشونده را نزدیک یگذر اشیا ۀلحظ ۀدربارقضاوت منطقی 

برای تعیین  شدت محرک اطلاعات صوتی ۀاین، رزنبلوم و همكاران دریافتند که تغییر فزایندبرعلاوه

                                                 
1. Keele & Summers 
2. Schiff & Oldak 
3. Rosenblum  
4. Schiff & Oldak 
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 شودییرناپذیر در نظر گرفته میتغیک ویژگی  عنوانبهشدن حال نزدیکدر یزمان رسیدن یک ش

که آیا آشفتگی در  داد قرار یبررسمورداین موضوع را  (2112) 1. در مطالعۀ دیگری باتون(16،18)

( رسدبه گوش میانداز صدایی که از یک ماشین توپ)پرتاب توپ  ۀقیود اطلاعات صوتی در نقط

ی موفق تحت هاگرفتنتشابه تعداد در این پژوهش  ؟کننده خواهد شدیافتدرمنجر به تنظیماتی در 

 مانندمحدودیتی دارای  ژوهشپالبته این  ؛بود هادادههر دو شرایط، ویژگی بسیار جالب 

های این رود آزمودنیکه احتمال می بودنگرفتن تمام اطلاعات صوتی موجود در محیط نظردر

  .(11) صدای برخورد توپ با میز استفاده کرده باشند جمله ازاز سایر اطلاعات صوتی  پژوهش

دگیری یک تكلیف جدید بررسی ( اثر اطلاعات صوتی را بر یا2114) 2دانا و همكاران ،زمینهایندر

 هاآنشود. وجود اطلاعات صوتی باعث افزایش سرعت و روانی حرکت می که کردند. نتایج نشان داد

 3. وان واگ و تیلمان(17) گزارش کردند کنندهیلتسهوجود اطلاعات صوتی را برای اجرای حرکت 

محور یک تكلیف منظم بررسی ایادگیری خطتأثیر اطلاعات صوتی را بر  پژوهشیدر نیز ( 2115)

بندی حرکت دهد و باعث بهبود دقت زمانکیفیت حرکت را افزایش می ،صدا که و دریافتند نمودند

  .(19) گرددمی

نشان دادند که تمرین واقعیت  پژوهشی( در 2112) 4نیتو و همكاران ،واقعیت مجازی ینۀدرزم

بردن از جهت ایجاد انگیزه در جوانان برای لذتجدید  یابزار عنوانبهای پتانسیل بالقوه ،مجازی

 5و همكاران گونزالسدر این ارتباط، . (21) بهبود آمادگی جسمانی و کاهش چربی بدن دارد، ورزش

های فضایی محیط واقعی و مجازی برای بهبود مهارت در دو نوع تمرینرا داری ا( تفاوت معن2113)

 ۀانداز بهتمرین در محیط مجازی که دریافتند نیز ( 1321) 6. کیم و همكاران(21) مشاهده نكردند

 دیگر،سوی. از(23) بخشدسالان را بهبود میتعادل و قدرت عضلات ران بزرگ ،های خانگیورزش

که و دریافتند  نموده( اثر سن را در مهارت دسترسی و گرفتن بررسی 2114) 8پاتریک و همكاران

 براین،علاوه .(24) گرددمی دییتأرین واقعیت مجازی در تم ،تمرین واقعی های سنی درتفاوت

 تأثیر ،11همراه با کینكت 9باکسبا استفاده از کنسول بازی ایكس( 2115) 7ورناداکیز و همكاران

                                                 
1. Button 
2. Danna  
3. Van Vugt & Tillmann  
4. Naito  
5. González  
6. Kim  
7. Patrick  
8. Vernadakis  
9. X-Box  

 .شودگری میگونه کنترلای بدون استفاده از هیچهای رایانهست که منجر به استفاده از بازیا ایوسیله .11

http://www.ncbi.nlm.nih.gov/pubmed/?term=van%20Vugt%20FT%5BAuthor%5D&cauthor=true&cauthor_uid=25721795
http://www.ncbi.nlm.nih.gov/pubmed/?term=van%20Vugt%20FT%5BAuthor%5D&cauthor=true&cauthor_uid=25721795
http://www.ncbi.nlm.nih.gov/pubmed/?term=Tillmann%20B%5BAuthor%5D&cauthor=true&cauthor_uid=25721795
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 که قرار دادند. نتایج نشان داد یبررسموردکودکان  ۀهای پایتمرین ـ بازی را بر رشد مهارت ۀمداخل

یر و دلپذیر پذامكانرویكردی ارزشمند،  ۀیک مداخل عنوانبهباکس ایكساستفاده از کنسول بازی 

 ،های ویدئویی فعالبازی که در پژوهشی دریافتندنیز ( 2114) 1. استراکر و همكاران(25) باشدمی

های کودکان از بازیکه یزمانو اشاره نمودند  هکودکان ایجاد نكرد ۀهای روزاندر مهارت را موفقیتی

حرکات متفاوتی نسبت به شرایط واقعی دارند و بهبود از طریق این شیوه  ،کننده میمجازی استفاد

های بازی که دریافتند در پژوهشی( 1391رستمی و همكاران )همچنین، . (26) باشدمیمحدود 

نیز بودن محیط و تمرینات مكرر و دلیل تعاملی و انگیزشیحرکتی در محیط مجازی به ـ حسی

در  هاآن. (28) گردداعث بهبود هماهنگی چشم و دست کودکان فلج مغزی میبازخورد فراوان ب

حرکتی در محیط مجازی باعث بهبود عملكرد  ـ های حسیبازیخود عنوان نمودند که  پژوهش

که  نیز گزارش کردند( 1391رستمی و همكاران ). (27) گرددکودکان فلج مغزی می ۀبالاتن

 صورتبهتوان مانی همراه با محدودیت را میرهای کاردروشهای درمانی واقعیت مجازی و روش

  .(11) نمودکودکان فلج مغزی استفاده  ۀجایگزین جهت بهبود عملكرد بالاتن

یشتر به بها آنکمتر شده و  اجتماعی یهاگروهبین تمام مردم تحرک  گذشته، ۀدر دو ده

 یلدلبهافتادن سلامتی خطراقی و بهچ ۀافزایش پیوست ۀ آنیجنتاند که عادت کرده یزنشینیمپشت

تحرک و دلیل افزایش سبک زندگی بیکودکان به امروزی، بیشتر ۀجامع در .(29) باشدمیچاقی 

را وقت بسیار کمی  هاآن. باشندمی بهرهبی حرکتی یهایتفعال ازهای شهری، نشسته و نیز محیط

تحرک و غیرفعال مانند تماشای های بیلیتکنند و بیشتر اوقات سرگرم فعابیرون می صرف بازی در

تواند رشد حرکتی را به تأخیر محدود می. تجارب فعالیتی هستندهای ویدئویی تلویزیون و بازی

های حرکتی برای یادگیری مهارت ویمانع توانایی  ،شدن فردترزمان و بزرگ گذشت باندازد و ابی

بودن محیط واقعیت مجازی با استفاده كنولوژی و نوینبا توجه به پیشرفت ت .(31)شود تر میپیچیده

های . از مزیتنمودآموزش و یادگیری ایجاد  روندر داز این تكنولوژی شاید بتوان شرایط بهتری را 

روند یادگیری را ادامه دهند و به  ییتنهابهتوانند تكنولوژی واقعیت مجازی این است که افراد می

 گرفتن تعامل قیود ونظر. با درباشدمیهای آموزشی نیاز نر کلاسحضور در زمان و مكان خاصی د

رعایت  ایجاد محدودیت اطلاعات صوتی تمام اصول ،است شده انجام اًکه اخیر مطالعاتی در کهاین

 ،همچنینو  باشدمی یرگذارتأثصداهای محیطی دیگر در نتایج  احتمالاً  است که شده ذکرو  نگردیده

که در ورزش این هبا توجه ب نیز است و شده یبررستكلیف دریافت توپ  ،شدهامانج مطالعاتدر 

 .توان نتایج را تعمیم دادنمی ،باشدمیتوپ و راکت متفاوت  ۀهای زمانی و اندازتنیس محدودیت
توالی  ،واگ و تیلمان پژوهشتكلیف یک تكلیف نوشتاری بود و در  ،دانا پژوهشدر شود یادآور می

                                                 
1. Straker  
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حاضر از نویز سفید  پژوهشدر رابطه با اطلاعات صوتی در  .قرار گرفت یموردبررس حرکت صوتی

که با توجه به این .شنوندرا می غیر از صدای توپ افراد صدایی ،با استفاده از نویز سفید .استفاده شد

 صوت را در یرتأثتوان می ،صوتی وجود دارد یآلودگدر جریان تمرینات و مسابقات تنیس روی میز 

 به توجه با ،همچنین. دارد(کاربرد  در رابطه با افراد ناشنوا نیز)این پژوهش عملكرد بررسی کرد 
این  ،فورهند تنیس روی میز حرکت در زمانی موجود ـ های فضاییو محدودیت سرعت اهمیت

 ـ که یكپارچگی حسیو با توجه به این باشدمی بدن هایاندام کلیۀ هماهنگ حرکت مستلزم تكلیف

که این نیز و از اهمیت خاصی برخوردار است هاو هماهنگی اندام هاحرکتی در اجرای مهارت

بررسی نقش اطلاعات صوتی  ،بنابراین ؛اهمیتی داردنقش حائز ییكپارچگی حسدر  صوتیاطلاعات 

ه یادگیری مهارت نسبت ب کهییجاازآن دیگر،سویاز. ها در اولویت قرار داردارتمه یادگیریدر 

زمان نقش قیود تكلیف و محیط در ، بررسی هم(1) برخوردار است اییژهواز اهمیت  اکتساب

آموزش  ۀو مربیان در حیط پژوهشگرانتری را برای تواند اطلاعات کاربردیمهارت می یادداری

تاکنون  کهبا توجه به نتایج متناقض موجود و این فراهم کند. درنهایت، باید گفت کهها مهارت

با توجه  ،و همچنین است نشده انجامدر ارتباط با واقعیت مجازی در ایران  ینۀ ورزشیدرزم ژوهشیپ

بر تمرین واقعیت مجازی و واقعی با و بدون محدودیت اطلاعات صوتی  یاثربخشن یتعیبه اهمیت 

 شود.احساس می پژوهشضرورت انجام این  ،یادگیری
 

 پژوهش روش
 باشد.می آزمونپسآزمون ـ تجربی با طرح پیشنیمهمطالعات حاضر از نوع  پژوهش

 را پژوهش یهایآزمودنمشهد بود.  شامل تمام دانشجویان دانشگاه فردوسی پژوهشآماری  ۀجامع

 1/21±82/31با میانگین سنی ) بدنییتتربیرغ هایکارشناسی رشته مقطع دختر دانشجوی 47

کنندگان )شرکتند تشكیل دادانتخاب شدند،  یاچندمرحلهای گیری خوشهبا روش نمونهکه  (سال

 ۀتجربه در رشت گونهیچهبودن، نداشتن دستراست .(شرکت کردند پژوهشداوطلبانه در  صورتبه

 بود. پژوهششرایط ورود به  جمله ازتنیس روی میز و نداشتن اختلال بینایی 

همراه با  باکسایكساز دستگاه واقعیت مجازی  ایجاد شرایطدر این پژوهش برای انتقال حرکت و 

 استفاده شد.کینكت 
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در دو ردیف و سه  51*51مربع  شش ،یادداری های اکتساب وآزمون آزمون واجرای پیش منظوربه

 را هاتوپ های ردیف اول بر سطح میز تنیس روی میز مشخص شد.درون مربع بزرگ 25*25مربع 
ثانیه به  3ـ4 زمانی ۀفاصل باها آزمودنی راست سمت هب پیچ بدون( 2141 1نیوجی)انداز توپ دستگاه

 ،پنج ۀ. برخورد توپ با منطقدادندمیها پاسخ و آزمودنی ردکمی ارسال انتهایی سمت راست میز ۀلب

نادرست هیچ امتیازی  ۀضرب به امتیاز داشت و یکسایر مناطق  ؛امتیاز دو ،دو ۀمنطق ؛امتیاز سه

 تنیس راکت استاندارد، میز روی تنیس میز از تكلیف این ارزیابی و رااج برای (.27) گرفتتعلق نمی
( 2141 روبوپونگ ینیوج) اندازتوپ متر و دستگاهمیلی 41 قطر با تنیس توپ عدد 111 میز، روی

 استفاده شد.

 تعیین امتیازات منظوربهبندی میز تنیس روی میز یمتقس ۀنحو ـ6شکل 

 

 یتمام بهاول  ۀبود. در مرحل آزمونپسآزمون، اکتساب و پیش ۀشامل سه مرحل پژوهشاجرای 

 ،آزمونضربه در پیش 11از اجرای  درادامه، پسها مهارت فورهند تنیس آموزش داده شد و آزمودنی

در این گروه  (:گروه تمرین واقعییک )گروه  :ندگرفتگروه قرار  دوتصادفی در  صورتبه هاآزمودنی

گروه تمرین واقعی با اعمال دو )گروه  ؛ا توسط مربی متخصص آموزش دیدندر موردنظرافراد مهارت 

 موردنظرمهارت آموزش تحت: در این گروه محدودیت صوتی اعمال شد و افراد (محدودیت صوتی

اعمال شرایط محدودیت از نویز  منظوربهتمرینات انجام طی . قرار گرفتندتوسط مربی متخصص 

                                                 
1. NEWGY 
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های سفید به ترکیبی از صداهایی با فرکانس نویزت صوتی حذف گردد. تا اطلاعا سفید استفاده شد

وجود  .دشوتوسط گوش انسان شنیده می یكدیگر بازمان و هم واحدآن درشود که مختلف گفته می

شنیدن در نویز سفید باعث شده است که اغلب از آن برای پوشاندن سایر های قابلفرکانس تمامی

افزاری که بر روی گوشی ها با استفاده از نرمآزمودنی پژوهشدر این . (31) صداها استفاده کنند

نویز سفید را گوش  31111اس. اچ. ال  هدفون فیلیپس مدلشد و از طریق موبایل نصب می

را با استفاده از  موردنظر: در این گروه افراد مهارت (گروه تمرین واقعیت مجازیسه )گروه  ؛کردندمی

گروه تمرین واقعیت چهار )گروه ؛ یید متخصصان آموزش دیدندتأاسب و موردفیلم آموزشی من

 موردنظرافراد مهارت : در این گروه محدودیت صوتی اعمال شد و (مجازی با اعمال محدودیت صوتی

 منظورهطی تمرینات ب. یید متخصصان آموزش دیدندتأبا استفاده از فیلم آموزشی مناسب و موردرا 

 از همچنین، محدودیت از نویز سفید استفاده شد تا اطلاعات صوتی حذف گردد.اعمال شرایط 
 دست در دهند(می دست راکت با که یاگونهبه) غربی صورتبه را راکتتا  شد خواسته هاآزمودنی

ها آنو  شد داده فرصت دقیقهپنج  راکت، و توپ با منظور آشناییبه هاآن از یکهر به و بگیرند

طی این جلسه بود که  ششاکتساب شامل  ۀمرحل .قرار گرفتندمهارت فورهند تنیس زش آموتحت

تایی 11بلوک  ششقالب ضربه در 61 :هر جلسه شامل کهایگونهبه ؛ضربه اجرا شد 361 ،جلسات

 ،از اتمام جلسات تمرین پس کردند.دقیقه استراحت می دوها بین هر بلوک آزمودنی و بود

ضربه  11 و ندیادداری شرکت کردساعت بعد در آزمون  82و در آزمون اکتساب  فاصلهبلا هاآزمودنی

 توسط هاتوپ ،مراحل یدر تمامذکر است که شایان .نمودندفورهند تنیس را در هر آزمون اجرا 
ها آزمودنیهمچنین، شد.  فرستاده بدون پیچ و دقیقه در توپ 21 تواتر با ینیوج اندازتوپ دستگاه

شرکت در پژوهش را  ۀنامافراد رضایت ۀو کلی تمرین و آزمون را در محیطی آرام انجام دادندمراحل 

 .نمودندتكمیل 

 بررسی برای 2ویلک ـشاپیرو  آزمون از ها،داده بندیدسته برای توصیفی آمار ازدر پژوهش حاضر 
 وتحلیلیهتجزبرای  فرونینوبواریانس و آزمون تعقیبی کتحلیل از آزمون ها و بودن توزیع دادهطبیعی

ها بودن توزیع دادهطبیعی ،(P>0.05) آمدهدستبهبا توجه به سطح معناداری  که استفاده شدها داده

های افراد در گروه ،اساس امتیازات حاصل از آنآمد تا بربه اجرا در آزمونیشپ ،د. ابتداگردیتأیید 

های آزمون ،از اتمام جلسات تمرینی پسو  یدگردجلسات تمرینی اجرا  ،سپس .همسان قرار گیرند

 یموردبررسواریانس کوتحلیل مربوط به آزمون  هایفرضیشپ ،اکتساب و یادداری انجام گرفت. ابتدا

 ها برایبر همگونی واریانسمبنی فرضیشپنتایج حاصل از آزمون لون نشان داد که  وقرار گرفت 

                                                 
1. Philips SHL-3100 
2. Shapiro-Wilk 

https://fa.wikipedia.org/w/index.php?title=Martin_Wilk&action=edit&redlink=1
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بر مبنی فرضیشپ(. P>0.05) باشدمیبرقرار  P=0.543 تا P=0. 495 ۀاز دامن موردنظرمتغیرهای 

 با مراحلتمامی ذکر است که شایان(. P>0.05) گردیدتأیید نیز در متغیرها  هایانسکووارهمگونی 
 .( صورت گرفت15/1معناداری )در سطح  17 ۀنسخ 1اس.اس.پی.اس افزارنرم از استفاده

 نتایج
 باشد.های مختلف میها در گروهمشخصات آزمودنی یانگربجدول زیر 

 
 هاآمار توصیفی میانگین و )انحراف استاندارد( گروه ـ6جدول 

 قد وزن سن گروه
38/21(84/1) گروه تمرین واقعی  (8/7)65  (1/8)12/163  

25/21(81/1) گروه تمرین واقعیت مجازی   (6/9)53  (5)8/162  

25/21(73/1) گروه تمرین با محدودیت صوتی   (1/8)62/55  (8/5)8/161  

ی گروه تمرین واقعیت مجازی با محدودیت صوت  (81/1)25/21  (8/9)62/53  (5)85/162  
 

محدودیت  ،باشد و متغیرهای مستقلیادگیری )اکتساب و یادداری( می ،پژوهشاین  ۀمتغیر وابست

. هستندرین واقعی( اطلاعات صوتی )با و بدون اطلاعات صوتی( و محیط تمرین )واقعیت مجازی و تم

 موردمطالعههای شود، گروهملاحظه می شمارۀ دوو جدول  شمارۀ یکطور که در شكل همان

 یتمرین ۀدهد که دورنشان مینتایج ، یگردعبارتبه ؛نداهرا به نمایش گذاشت یتوجهقابلپیشرفت 

  داشته است. تنیس روی میزداری بر اکتساب و یادداری مهارت امعن تأثیر

پیشرفت  تمرین حیندر  گروه چهارهر  که حاکی از آن استواریانس کوتحلیل  نتایجبراین، وهعلا

گروه موجب اجرا و یادگیری بهتر شده است.  چهارجلسات تمرین در هر  ،یگردعبارتبه ؛نداهکرد

 یوجهتقابلتفاوت ها در مراحل اکتساب و یادداری بین گروه شمارۀ دو،با توجه به جدول  ،همچنین

 .شودمیمشاهده 
 

  واريانسکونتايج تحلیل  ـ8ول دج

گروه   
مجموع 

 مجذورات

 ۀدرج

 آزادی

میانگین 

 مجذورات

نسبت 

  هاواريانس

سطح 

 داریامعن

98/94 اکتساب 65/31 3و43   61/3  21 

2/151 یادداری 34/5 3و43   5 5 
 

 

                                                 
1. SPSS 



 6931تابستان  ،82رفتار حرکتی شماره                                                                                                    32

 در هر آزمون شدهانجاممیانگین و انحراف استاندارد ضربات  ـ9جدول 

 تمرين واقعیت مجازی

 با محدوديت صوتی

ت تمرين واقعی

 مجازی

تمرين واقعی با 

 محدوديت صوتی
 هاگروه تمرين واقعی

 انحراف معیار(میانگین )
میانگین 

 انحراف معیار()

انحراف میانگین )

 معیار(

انحراف میانگین )

 معیار(
 آماره تعداد

 آزمونپیش 12 25/5(32/2) 13/5(68/1) 25/5(19/3) 25/5(72/2)
 آزمون اکتساب 12 51/17(33/2) 85/14(15/4) 73/15(54/2) 51/15(43/3)
 آزمون یادداری 12 78/17(8/1) 78/13(12/3) 74/15(37/3) 51/16(76/4)

 

 میانگین امتیاز ضربات در مراحل مختلف ـ6شکل 
 

ها اختلافی آزمون بین گروهپیش ۀدر مرحل ،شودمشاهده می شمارۀ یککه در شكل  گونههمان

اکتساب و  ۀدر مرحل ؛ امااندگرفته قرار هاهمگن در گروه صورتبهافراد  ،یگردعبارتبه ؛وجود ندارد

 نفرونیوبیج آزمون تعقیبی انت راستا،دراین. شودمشاهده می یداراها اختلاف معنبین گروهیادداری 

اطلاعات تمرین واقعی و تمرین واقعی با محدودیت  هایاکتساب بین گروه ۀدر مرحل که نشان داد

های تمرین واقعی و تمرین بین گروه نیز یادداری ۀ(. در مرحلP≤0.05) اختلاف وجود دارد صوتی

که در جدول  طورهمان اما ؛(P≤0.05) شودتفاوت مشاهده می اطلاعات صوتیواقعی با محدودیت 

مرین واقعی و تهای حل اکتساب و یادداری بین گروهدر مرا ،نشان داده شده است شمارۀ چهار
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تمرین  ؛تمرین واقعی و تمرین واقعیت مجازی با محدودیت اطلاعات صوتی ؛تمرین واقعیت مجازی

تمرین واقعیت مجازی و تمرین واقعیت  ؛یواقعی با محدودیت اطلاعات صوتی و تمرین واقعیت مجاز

گروه واقعیت مجازی نیز از  ،یگردعبارتبه ؛ردجود نداو یاختلاف مجازی با محدودیت اطلاعات صوتی

توان گفت می ،اینبرو اجرای خود را بهبود بخشیده است. علاوهشده  مندبهرهتمرین در این شرایط 

با  ذکر است کهشایان بوده است. اثربخشتمرین واقعی  ۀانداز بهتمرین در محیط واقعیت مجازی که 

 اند.آزمون پیشرفت داشتهنسبت به پیش هاگروه تمامی توجه به نمرات اکتسابی،
 

 نفرونیوبنتايج آزمون تعقیبی  ـ8جدول 

 گروه
یگروه تمرين واقع  

گروه تمرين 

 واقعیت مجازی

 گروه تمرين

با  واقعی

 محدوديت صوتی

گروه تمرين 

 واقعیت مجازی با

 محدوديت صوتی

تساباک یادداری اکتساب یادداری اکتساب یادداری اکتساب   یادداری 

197/1 ------ ------ گروه تمرین واقعی  141/1  122/1  112/1  113/1  441/1  

گروه تمرین واقعیت 

 مجازی
197/1  141/1  ------ ------ 1 781/1  1 1 

گروه تمرین با 

 محدودیت صوتی
122/1  112/1  1 781/1  ------ ------ 1 312/1  

گروه تمرین واقعیت 

مجازی با محدودیت 

 صوتی

131/1  441/1  1 1 1 312/1  ------ ------ 

 

 گیریبحث و نتیجه
تمرین واقعی و واقعیت مجازی با و بدون محدودیت اطلاعات تعیین اثر  ،حاضر هدف از پژوهش

تمرین واقعی و واقعیت  گروه بین دوکه بر یادگیری یک تكلیف حرکتی بود. نتایج نشان داد صوتی 

های تمرین واقعی اما در مراحل یادگیری و اکتساب بین گروه ؛ردداری وجود نداااختلاف معن مجازی

های تمرین در گروه . همچنین،مشاهده شد یدارامعنبا و بدون محدودیت اطلاعات صوتی اختلاف 

های تمرین واقعی و واقعیت مجازی که ، گروها و بدون محدودیت اطلاعات صوتیواقعیت مجازی ب

گروه تمرین واقعی با محدودیت اطلاعات صوتی و  درنهایت،و  محدودیت اطلاعات صوتی داشتند

نشان داده  شمارۀ یککه در شكل  طورهمانداری وجود نداشت. ااختلاف معن تمرین واقعیت مجازی

 پیشرفت بودند. گروه دارای چهارهر  ،در مراحل آزمون ه است،شد
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(، کیم و همكاران 2113و همكاران ) لسگونزا(، 2112نیتو و همكاران ) نتایج پژوهشها با این یافته

( 1391و رستمی و همكاران ) (1391(، رستمی و همكاران )2115ورناداکیز و همكاران ) ،(2113)

 جایگاه امروزه که باشدمی فعالیت از نوعی ،ای فعالرایانه هایبازی. (21ـ28) باشدمیهمخوان 
مطابق با  .است نموده کسب کنونی جیتالدی نسل از یتوجهقابل اکثریت میان دررا  مستحكمی

های عملكردی در شرایط مختلف تئوری یادگیری حرکتی، یادگیری همراه با تمرینات مكرر فعالیت

. واقعیت مجازی قادر به (32،33) گیردبازخوردهای مناسب صورت می وجود بافیزیكی و محیطی 

(. یكی 34) باشدمشاهده و تقلید می های تمرین مكرر،کردن روشپوشش این موضوعات با یكپارچه

تواند باعث یادگیری بهتر شود، شرایط تمرین است. محیط های تمرین که میدیگر از جنبه

چه بیشتر تمرینات گردد. هر ۀتواند سبب جلب مشارکت و تشویق فرد به ادامانگیزاننده و جذاب می

. (35) شودیزش و رضایت فرد تواند موجب افزایش عملكرد، انگتجربیات واقعیت مجازی می

نه  و است اجراییافراد در آزمون یادداری نشان دادند که محیط تمرین یک متغیر  ،یناربعلاوه

های عصبی درگیر در حین تشابه شبكه ناشی ازتواند طی جلسات می. بهبود یادگیری یادگیری

 واقعیت کاربرد لولیس اساس .(36،38) تمرین در محیط واقعیت مجازی و محیط واقعی باشد
 است حرکتیدر قشر پیش ایینهآ یهانورون سیستم طریق از عصبی سیستم ۀپلاستیسیت مجازی،

 حرکت، ۀمشاهد تمرینی، هایتكنیک مثبت مزایای کردنیكپارچه به قادر روش این زیرا، ؛(37)
شد سالم، وسیع در ر طوربهقش نوروپلاستیسیتی ن .(39) باشدیم حرکتی تقلید و آن تصور

مطالعات بر روی حیوانات نشان  .(11) است شده شناختهیافتن از آسیب و بهبود حافظهیادگیری، 

دهد و این ها رخ میکه یادگیری در واقعیت مجازی از طریق تحریک بازسازماندهی سیناپس دهدمی

یادگیری از طریق واقعیت مجازی  ،. همچنین(41) باشدمیبحرانی در یادگیری حرکتی  ،عامل

واقعیت مجازی  ،اینبرعلاوه .(41) کندهای مشاهده ـ عمل و دیداری ـ فضایی را تسهیل میشبكه

 نوع هر کسب سیار، گیرد. یادگیرییادگیری سیار قرار می ۀس رویكردهای نظری در حیطاسابر
 در تغییر باعث که است مكان و زمان هر در سیار هایفناوری از یریگبهره با مهارت و نگرش دانش،
 هاییهنظراست.  یادگیرندگان تحرک، رویكرد این در تفكر ملاک امروزه .(42) شد خواهد رفتار

 موقعیتی، یادگیری گرایی،سازنده گرایی،شناخت رفتارگرایی، :شامل سیار یادگیری ونیکن
 و فرهنگی گرایی،ارتباط فعالیت، ۀنظری غیررسمی،و  العمرمادام گفتمانی، مشارکتی، محور،لهأمس

 نیادگیرندگا آن در که ستا پویا فرایندی ،گرایییادگیری سازنده .(43) باشدیم غیره و اجتماعی
 و محتوا محوریت آن بر وابستگی و سازندیم قبلی و فعلی دانش مبنایبر را خود عقاید و مفاهیم
 و لهأمس حل برای کاربرد، هانمونه و موارد کشف برای سؤالاتی سیار، یادگیری در زمینه

https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%AD%D8%A7%D9%81%D8%B8%D9%87_%28%D8%AC%D8%A7%D9%86%D8%AF%D8%A7%D8%B1%D8%A7%D9%86%29
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%AD%D8%A7%D9%81%D8%B8%D9%87_%28%D8%AC%D8%A7%D9%86%D8%AF%D8%A7%D8%B1%D8%A7%D9%86%29
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 و واقعیت سازییهشب دستی، هایمبنای نظری بازیذکر است که شایان. باشدمیگیری تصمیم
 .(42) باشدمیگرایی اساس یادگیری سازندهزی برمجا

بصری  صورتبهبرای افرادی است که  ضروری ییک استراتژی آموزش ،متناسب شرایط دیگر،سویاز

ر سطح مهارت با توجه به یسطوح دشواری تكلیف و تغی ،جملۀ این شرایط از .(44) گیرندیاد می

در ایجاد ذکر است که بهلازمد. کپی کن سرعتبهالگو را  دتوانمیفرد  ،یجهدرنت ؛باشدمی پیشرفت فرد

اهمیت بابازخورد بخش  باکس این شرایط رعایت شده است.واقعیت مجازی با کنسول بازی ایكس

(. نقش بازخورد در یادگیری 45)باشد آموزش  درو مؤثر یک عنصر اساسی  تواندمی دیگری است که

، یرکلامیغزخورد مربوط به مهارت، بازخورد (. با46گرفت ) توان نادیدهرا نمی حرکتی یهامهارت

 وجود دارد. باکسایكس هاییباز دربازخورد مثبت و بازخورد اصلاحی 

 ،های ویدئویی فعالبازیکه ( در پژوهشی دریافتند 2114) 1استراکر و همكارانراستا، دراین

های مجازی کودکان از بازیکه یزمانو  هکودکان ایجاد نكرد ۀهای روزاندر مهارت را موفقیتی

نسبت به شرایط واقعی دارند و بهبود از طریق این شیوه را حرکات متفاوتی  ،کننداستفاده می

وی بر  پژوهشنتایج این باشد که در یل اختلاف ادل ی ازیك روداحتمال می. (25) باشدمیمحدود 

بازی  ین بر روی یادگیری نحوۀراحل تمرطی ماست و شاید تمرکز افراد  صورت گرفتهروی کودکان 

بود که  نشده استفادهباکس از کنسول بازی ایكس (2114) استراکر پژوهشدر  ،. همچنینباشدبوده 

شاید طول دوره از متغیرهایی باشد  ،ینابرباشد. علاوه در این ارتباطدلیل دیگری تواند میاین خود 

به  محیطیاز بررسی قید  پسدرادامۀ پژوهش  .(25) باشد مؤثرتمرینی  این شیوۀ یرگذاریتأث که بر

 پردازیم.می ،که محدودیت اطلاعات صوتی است تكلیفبررسی قید 

ها وجود دارد. با بین گروهتفاوت معناداری اکتساب،  ۀدر مرحلکه نتایج نشان داد : اکتساب ۀمرحل

  .ستا كرد بهتری داشتهگروه تمرین بدون محدودیت عمل که یابیمها درمیمیانگین ۀمقایس

دانا و همكاران (، 1978رزنبلوم و همكاران ) ،(1991اسچیف و الداک ) هاینتایج با یافتهاین 

مغز یک " ۀاز اید آمدهدستبه نتایج. (16ـ19) همخوان است (2115وان واگ و تیلمان )و  (2114)

مورد اطلاعات در هرگونه ۀارائ مغز تا زمان معناکهبدین ؛(48) کندحمایت می "ماشین منعطف است

. مطالعات قبلی نشان داده است که در نمایدتواند از انواع اطلاعات موجود استفاده حرکت می

 .(47) تواند جایگزین روش دیداری شودروش شنوایی می ،برای یادگیری یانسان واساستفاده از ح

 عنوانبهبه روش مشابه  دتوانیمکه اطلاعات شنوایی  پیشین حاکی از آن استمشاهدات  ،همچنین

بندی دقیق در اطلاعات شنوایی برای زمان دیگر،سوی. از(49،51) گردداطلاعات بصری استفاده 

اطلاعات بینایی با  مشابهپردازش اطلاعات شنوایی  کهاینرغمعلی .اجرای حرکت نقش مهمی دارند

                                                 
1. Straker  
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بندی دقیق اطلاعات شنوایی برای زمانبطری  ،پردازش اطلاعات در قسمت گردن ۀدر مرحل باشد؛می

حاضر مسیری را در کاربردهای  پژوهشهای یافتهزمینه، دراین. (19) هستند کنندهکمکحرکت 

با  مشابهکه گفته شد پردازش اطلاعات شنوایی با توجه به این ذکر استشایان کند.بالینی باز می

افراد دارای اختلال بینایی و حس عمقی  یبخشتوانصوت ممكن است در  باشد،میاطلاعات بینایی 

 .(51،51) کار رودبه
 ،یادداری نشان داد که گروه تمرین بدون محدودیت ۀمرحل در ارتباط بانتایج : يادداری ۀمرحل

رزنبلوم و  ،(1991اسچیف و الداک ) نتایج مطالعاتها با . این یافتهاست عملكرد بهتری داشته

 باشدمیهمخوان  (2115واگ و تیلمان ) وان( و 2114ران )دانا و همكا(، 1978همكاران )

مغز از اطلاعات صوتی برای  ،اساس مطالعات قبلیکه بر گفتتوان . در تبیین این نتایج می(16ـ19)

یک  ،که اطلاعات صوتی انددادهپیشین نشان . مطالعات (52) کندبندی استفاده میهماهنگی زمان

 آمدهدستبهاساس نتایج بر (.53،54) انتخاب حرکت خاص و ویژه است عامل کمكی برای بازنمایی و

در اجرای تكلیف  ه است،گروهی که در شرایط محدودیت اطلاعات صوتی بود شودیممشاهده 

شاید افراد در اجرای حرکت از  توان گفت کهو در ارتباط با دلیل آن می ه استپیشرفت داشت

بندی این اطلاعات برای حرکاتی که از دقت زمان ،البته ؛داناطلاعات حسی ـ بدنی استفاده کرده

با توجه به وابستگی کمتر افراد به  ،اینبر. علاوهدنباشمیاطلاعات ضعیفی  ،ندهست بالایی برخوردار

حدودی حرکت را بدون اطلاعات صوتی توانند تامی ،بیناییاطلاعات اطلاعات صوتی نسبت به 

که  اندعنوان کرده محوررویكرد محدودیت در ارتباط با پژوهشگران ،ین. همچن(52) فراخوانی کنند

یا و  ی دیگربه اجرا ییاجرا ازو  بودهاغلب موقت و زودگذر  ،اجرای حرکت برها محدودکنندهتأثیر 

پیامد  .(3)تضعیف گردد یا و نیرومند تواند میهای متفاوت در زمانو  محیط ـ تعاملات اجراکننده

خودسازمانی  افتیا کاهش و ها باعث افزایش توسط محدودکننده شدهیفتضعیا  و ظاهررفتار 

 ،دیگرسوی. ازگرفته شوداست که باید در اکتساب مهارت در نظر  یمهم ۀشود. این نكتسیستم می

مجزای  یهابخشاشاره به قابلیت ساختاری تفكیک ـ  ،شناختییستزهای عصبی سیستمدر 

 و دارداشاره  های متنوعدرزمینهبرای دستیابی به پیامدهای متفاوت  یشناختیستزسیستم عصبی 

 ،پویا دارند هاییطمحآنی از  اطلاعات مهم به دریافتکه نیاز  یظرفیتی را برای تغییرپذیری اعمال

حرکتی یا توانایی الگوهای متفاوت  یتوانهمکه است  شده اثبات ،مثالبرای ؛(55) کندایجاد می

تواند سیستم حرکتی می عضلانی برای دستیابی به پیامدهای حرکت ویژهـ ی فعالیت عصب

 تفكیک پویا ایجاد کند. هاییطمحزمینه در  با با ظرفیت اعمال سازگار را ایشدهیکتفك

اختصاصی و تنوع اعمال تحت شرایط  تبادلظرفیتی را برای  ،های حرکتی انسانسیستم

نسبت به گروه بدون  ، این پیشرفتحالینباا ؛(55) کندمیتكلیف متغیر ایجاد  یهامحدودکننده
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را بندی دقیق حرکت وجود اطلاعات صوتی در اجرای بهتر تكلیف و زمان و همحدودیت کمتر بود

توسط  باشد،میبندی ضروری دهد. این ادعا که اطلاعات صوتی برای یادگیری زماننشان می ضروری

 تأیید (57-56)( 2114 الف؛2113) وان واگ و همكاران ( و2119) 1مطالعات جبوسچ و همكاران

. باتون (11) باشدمغایر می( 2112باتون ) هاییافتهنتایج پژوهش حاضر با  راستا،دراین است. شده

صدایی که از یک )پرتاب توپ  ۀآشفتگی در قیود اطلاعات صوتی در نقطدر پژوهش خود به بررسی 

 کنندگانشرکت تمامیبین دو شرایط برای  ۀ. مقایسرداختپ( رسدیمبه گوش انداز ماشین توپ

 شده رها ( در شرایط وجود اطلاعات صوتیدرصد 5/8کوشش ) 161توپ فقط از  12نشان داد که 

 شده رها( در شرایط عدم وجود اطلاعات صوتی درصد 25/3کوشش ) شش تنها کهیدرحال ؛است

طلاعات صوتی موجود در محیط را در نظر نگرفته تمام ااین باشد که باتون  ،شاید دلیل آن .است

صدای برخورد  جمله ازاز سایر اطلاعات صوتی  پژوهشهای این آزمودنیکه رود احتمال می ه وبود

 امر اتون افراد نخبه بودند که اینهای پژوهش بآزمودنی ،توپ با میز استفاده کرده باشند. همچنین

 .خوانی باشددلیلی بر وجود این ناهم تواندمی نیز

های تمرین واقعی و گروهمیان  که این بود ،دست آمددیگری که در این پژوهش به ذکریانشا ۀنتیج

 این یافتهداری مشاهده نشد. ااختلاف معن ،محدودیت اطلاعات صوتی داشتندواقعیت مجازی که 

و کردند ینایی تمرکز میاطلاعات بافراد بیشتر بر  ،دهد که در شرایط تمرین واقعیت مجازینشان می

ی بر روی خوببههنوز اطلاعات صوتی  ،های واقعیت مجازیبودن بازییا شاید با توجه به نوین

بین براین، علاوهتوانستند اطلاعات لازم را کسب کنند. بازی متناسب نشده و افراد نمیهای کنسول

داری وجود ااختلاف معن جازیگروه تمرین واقعی با محدودیت اطلاعات صوتی و تمرین واقعیت م

تمرین واقعی با محدودیت اطلاعات صوتی در گروه  که شودها مشاهده میمیانگین ۀبا مقایس نداشت.

که  است تری داشتهعملكرد ضعیفمراحل اکتساب و یادداری نسبت به گروه تمرین واقعیت مجازی 

در شرایط تمرین واقعیت  ،همچنین. دباشمیاطلاعات صوتی ییدی بر اهمیت وجود أاین یافته نیز ت

که  دهداین امر نشان میکه  ایجاد نكرده است را وجود و عدم وجود اطلاعات صوتی تفاوتی ،مجازی

اند از اطلاعات صوتی در محیط واقعیت مجازی استفاده کنند و عملكرد خود را با افراد نتوانستهاین 

یابیم که در شرایط ها درمیمیانگین ۀبا مقایس دیگر،سویاز کمک این محدودکننده بهبود بخشند.

با توجه به  ،اینبرنمرات این گروه از گروه تمرین واقعی کمتر بوده است. علاوه ،واقعیت مجازی تمرین

که  تنیس روی میز ۀاطلاعات صوتی در رشتوجود ضرورت  ،تمرین واقعی در دو گروهاختلاف نمرات 

 این اطلاعاتاهمیت نقش حائز ۀدهندنشانشود و نتایج حساس میا ،باشدمیبندی در آن مهم زمان

 در یادگیری است.

                                                 
1. Jabusch  
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اطلاعاتی کمک  یهامحدودکنندهکه توان گفت محور میمحدودیتبا استفاده از رویكرد  درنهایت،

های پویا و هماهنگی اعمال با توجه به محیطشده ایجاد  یازموردنحرکتی  یهاپاسختا  دنکنیم

 برارگانیسمی، تكلیف و محیط  یهامحدودکنندههای هدفمند، تعامل طی فعالیت .گرددتقویت 

بهینه  ۀکه با تمرین و تجرب شودیمسیستم عصبی عضلانی منجر به ظهور حالات مختلف هماهنگی 

های اطلاعاتی و محیطی موجود کنندهتعامل محدود ،محورمحدودیت جدید رویكردشود. بنابراین می

 (.3دهد )قرار می یدتأکچه بهتر موردرا برای اجرای هر در این پژوهش

 بهتر یادداری و یادگیری موجب وجود اطلاعات صوتی کهاینبر مبنی نتایج به توجه با مجموع،در
 نوتوانی هایکلینیک در فعالان و هافیزیوتراپیست ،ورزشی مربیان ،بدنییتترب معلمان به شود،می

در تبیین  مطلوب، یادداری و یادگیری منظوربه آموزش امر در تسهیل برای که شودمی پیشنهاد

بودن فرصت با توجه به محدود ،همچنین .نماینداز حواس مختلف استفاده  خود آموزشی برنامۀ

های محدودی که افراد فرصتدسترس برای افراد در خانه و محیط فضای باز و اینفعالیت بدنی در

زندگی  ۀبا توجه به شیو)یا خواهر و برادر خود و سالان و بازی با هم هاز خان برای رفتن به خارج

این نتایج  است که ذکریانشاتواند سودمند باشد. واقعیت مجازی می ،دارند ی(شهری شلوغ امروز

  باشد.راهنمای مناسبی برای مربیان و کاردرمانان می

همراه با  باکسایكس فاده از کنسول بازیاست ،نتایج حاصل از این پژوهشبه با توجه : پیام مقاله

در  ،. همچنینباشدمییر پذامكانتمرینی، رویكردی ارزشمند و  ۀیک شیو عنوانبهکینكت 

از تكالیف حرکتی یادگیری  درتوان ذهنی میتواندارای اختلال حرکتی و افراد کمبخشی افراد توان

 هایطرح به هاآزمایش درذکر است که بهلازمبهره برد. همراه با کینكت  باکسایكس کنسول بازی

 و ورزشی هایگروه در ورزش به پایبندی سنجش نیز و آموزشی مشابه هایپروتكل و پژوهشی
های مختلف بررسی محدودیت به تا است لازم هاییپژوهش ،همچنین .باشدمی نیاز کنترل

نایی و حسی عمقی( و تعامل تكلیفی )تغییر سایز راکت و رنگ توپ( و محیطی )اطلاعات بی

تواند از سطح رقابتی ورزشكاران می راستا،دراین .های مختلف ورزشی بپردازدها در رشتهآن

 ،نتایج حاصل از این پژوهش به با توجهقرار گیرد.  موردتوجهآتی  مطالعاتد که در یی باشمتغیرها

و بهتر است  باشدمی ضروری ،تنددقیق هس یبندزماندر تكالیفی که نیازمند  وجود اطاعات صوتی

. قرار گیرد در اختیار فرد طور کاملبهتنظیم گردد که اطلاعت صوتی  یاگونهبهشرایط محیطی 

توان از اطلاعات صوتی افراد دارای اختلال بینایی و حس عمقی می یبخشتواندر  ذکر است کهشایان

  بهره برد. غیرهو  رفتنراه جمله ازتكالیف حرکتی  یبازپرورجهت 
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 تشکر و قدردانی
افرادی که تمامی و نیز اه فردوسی ورزشی دانشگ هایدریغ مسئولان سالنبی همكاریاز وسیله بدین

 گردد.تشكر و قدردانی می ما را در انجام این پژوهش یاری رساندند،
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Abstract 
The aim of this research was to study effectiveness of virtual reality and reality training 
with and without auditory information limitation on motor learning table tennis 
forehand. In this quasi-experimental study, 48 students novice (except physical 
education and sport science students) with age (20.28 ± 0.99) cluster multi-stage were 
selected and participants were assigned after pre-test and a training session according to 
age, high and obtain score, in two groups homogenous (reality training, reality training 
with auditory information limitation, virtual reality training, virtual reality training with 
auditory information limitation). These subjects were practice 6 sessions and each 
session 60 drive forehand table tennis. Data using analysis of covariance and tukey post 
hoc test were analyzed. Results showed four group in drive forehand progressed and this 
improvement obtains from training. The results show that in acquisition and retention 
phase reality training without  auditory information limitation group was better 
performance to with auditory information limitation group (P≤0.005) and between 
virtual reality groups with and without auditory information limitation, reality training 
and virtual reality groups and between reality training and virtual reality groups that  
they had auditory information limitation and finally, between reality training with 
auditory information limitation group and virtual reality group was not observed a 
significant difference (P≥0.005).  The results show that practice in virtual reality as a 
game activated can be a substitute for reality practice and provide opportunities to better 
learn.  Also, auditory information facilitates for performance. 
 

Keywords: Virtual Reality Training, Reality Training, Learning, Drive Forehand 
Table Tennis 
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