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  چکیده

 عملکرد بر مجازي واقعیت هايتمرین تأثیر مطالعه این از هدف
 از پژوهش بود. تکواندوکار دختران حرکتی -  ادراکی هايمهارت

 کنترل گروه با آزمونپس – آزمونپیش طرح با تجربی نیمه نوع
 آماري جامعه ها،نمونه انتخاب بودن دسترس به توجه با بود.

 سبز) زرد، سفید، کمربند رده (با تکواندوکار 24 را حاضر پژوهش
 دارند کامل آشنایی تکواندو ورزش مقدمات با که دهندمی تشکیل

 و عروقی قلبی استقامت هايآزمون و خانواده از رضایت کسب با و
 12( تجربی گروه یک گردیدند. انتخاب ورزشی خوب نسبتا سطح
 استفاده با آزمونپیش و شدند تقسیم نفر) 12( کنترل گروه و نفر)
 قلب استقامت هايآزمون و پارکیو فرم اوزرتسکی، آزمون از
 30 تمرین جلسه 12 تجربی گروه پروتکل آمد. عمل به وقیعر

 هیچ زمانی بازه این طی در شد. انجام هفته 4 مدت به ايدقیقه
 تحلیل و تجزیه ندادند. انجام تفریحی صورت به حتی تمرینی

 بین که داد نشان نتایج شد. انجام مانوا آزمون طریق از هاداده
 .(p≤0/05) دارد وجود نادارمع تفاوت کنترل و آزمایشی هايگروه

 - ادراکی عملکرد افزایش باعث مجازي واقعیت هايتمرین
 چابکی، روي بر معناداري تأثیر و شده هامؤلفه تمامی حرکتی

 در تکواندوکاران ادراك و پذیريانعطاف و تعادل قدرت، استقامت،
 در شودمی پیشنهاد و p≤0/05)( دارد کنترل گروه با مقایسه
  گیرد. قرار استفاده مورد تکواندو ورزشکاران هايمرینت برنامه

  
  کلیدي هايواژه
 ادراکی، - حرکتی هايمهارت عملکرد، مجازي، واقعیت هايتمرین

  تکواندوکار
 
 
 
 
 

Abstract 
This study investigated the effect of virtual reality 
exercises on motor-perceptual development perfor-
mance of taekwondo girls. The research was quasi-
experimental with a pretest-posttest design with a 
control group. Due to the availability of sample selec-
tion, the statistical population of the present study, 
including 24 taekwondo practitioners (with white, 
yellow and green belt), was selected, who are com-
pletely familiar with the basics of taekwondo, with 
family satisfaction and cardiovascular endurance tests 
and a relatively good level of sports. The experi-
mental protocol consisted conducted 12 sessions of 
30 minutes 3 days per week for 4-weeks and during 
this period they did not do any training, even recrea-
tionally. The MANOVA test was performed for data 
analysis. Before analysis of variance, the necessary 
assumptions such as the normality of the distribution 
of dependent variables, homogeneity of variance, 
variables of regression line slope homogeneity and 
regression slope were examined. Both groups main-
tained their regular taekwondo training, which was 
the same. The results showed a significant difference 
between the experimental and control groups 
(p≤0/05). Virtual reality exercises increase the per-
ceptual- motor performance of all components have a 
significant effect on agility, endurance, strength, bal-
ance flexibility and perception of taekwondo practi-
tioners compared to the control group (p≤0/05). 
Therefore, it is suggested to be used in the training 
program taekwondo athletes. 
 
Keywords 
Virtual Reality Exercises, Performance, Motor-
Perceptual Development, Taekwondo 
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 مقدمه
 واقعیت بازي، بر مبتنی آموزش هايشیوه جدیدترین از

 که است هايفناوري از یکی که است )١VR( مجازي
 است. داده نشان ورزش در مشارکت تسهیل براي را پتانسیل
 بودن صرفه به مقرون و بودن دسترس در اخیر هايپیشرفت
 در مجازي واقعیت هايتمرین کاربرد کننده،مصرف فناوري
 ورزشکاران براي واقعی ابزاري به را ورزش و تمرین طول
 فناوري VR است. کرده تبدیل تفریحی هايورزش و آماتور
 داشته تعامل مجازي دنیاي با دهدمی اجازه کاربر به که است
 داراي VR از استفاده شود. ور غوطه احساس آن در و باشد

 اثر عملکرد، جمله از نتایج، از طیفی بر تأثیرگذاري پتانسیل
 ورزش از بعد یا همزمان که است روانی و فیزیولوژیکی

   .)2018 همکاران، و ٢نئومن( شودمی مشاهده
 می VR کاربرد که است داده نشان هاپژوهش برخی

 به مدت طولانی تمرین و ورزش حین در را بدنی فعالیت تواند
 همکاران، و ٣پلنت( دهد افزایش ورزشی برنامه یک

 زهنو VR بر مبتنی ورزش مفید اثرهاي حال، این با .)2003
 همکاران، و ٤لگرند( است نشده مشاهده شفاف طور به

2013(.   
 از حرکتی و ادراکی رشد پویا، هايسیستم دیدگاه از
 ادراك حرکت کردن تجربه براي افراد و نیستند مجزا یکدیگر

 کنندمی حرکت ادراك کردن تجربه براي و کنندمی
 به حرکتی- ادراکی یتوانای .)2019 همکاران، و ٥(گودوي
 اطلاعات با ورودي اطلاعات سازماندهی فرآیند در فرد قابلیت
 پیشگامان شود.می منجر عملکرد به که دارد اشاره شده ذخیره
 ،6دلاکاتو چون رشد و حرکتی- ادراکی هايمهارت حیطه
 مهمترین حرکت که باورند این بر نیز 8پیاژه و 7گلمن
 دیدگاه، این اساس بر اگرچه است. یادگیري براي واسطه
-ادراکی هايبرنامه از جزئی حرکتی هايمهارت تمامی
-ادراکی هايمهارت بین باید اما گردند،می محسوب حرکتی

                                                
1. Virtual reality 
2. Neumann  
3. Plante 
4. Legrand 
5. Goodway 
6. Delacato 
7. Goleman 
8. Piaget 

 و ٩وي( شد قائل تمایز بدنی هايفعالیت سایر و حرکتی
  .)2012 همکاران،
 مدت نظیر فعالیت هايویژگی تمام مجازي محیط در
 توانایی و هدف براساس تواندمی بازخورد نوع و شدت زمان،
 خود حرکتی نتایج توانندمی ادافر این بر افزون یابد. تغییر افراد
 همکاران و 11درو .)2017 همکاران، و ١٠کاواناق( ببینند را
 پتانسیل مجازي، واقعیت تمرین که دادند نشان )2012(

 در انگیزه ایجاد جهت جدید ابزاري عنوان به ايبالقوه
 بهبود ورزش، از بردن لذت براي نونهالان و خردسالان

 روي تأثیر و عروقی قلبی استقامت افزایش جسمانی، آمادگی
 .)2020 همکاران، و ١٢(درو دارد حرکتی -  ادراکی عملکرد
 واقعیت تمرین که دادند نشان )1396( همکاران و لطفی

 مناسبی جایگزین تواندمی فعال بازي یک عنوان به مجازي
 یادگیري براي بهتري هايفرصت و باشد واقعی تمرین براي
 همکاران و جلانی .)2017 همکاران، و لطفی( کند فراهم

 و کارآیی مجازي واقعیت تمرین که دادند نشان )2017(
 را تکواندوکار آموزش از کارآموزان رضایت و استفاده سهولت
 که دادند نشان )2019( همکاران و 13دانا کند.می فراهم
 به مبتلا کودکان در پویا تعادل بر مجازي واقعیت هايتمرین
  دارد. تأثیر رشد نگیهماه اختلال

 براي افراد به دادن اجازه پیشین، هايپژوهش نتایج طبق
 را تمرین شدت تواندمی مجازي، رقیب یک با رقابت و تجسم

 از فرد حواس کردن دور با بصري نمایش عدم با مقایسه در
 هايپاسخ به توجه با دهد. افزایش خستگی احساس

 این ورزش، به مجازي واقعیت هايتمرین مثبت شناختیروان
 توجهیقابل طور به هاتمرین این شدت که دارد وجود احتمال

 و یابد افزایش تکواندو ویژه به هاورزش اغلب در
 یافتهافزایش تقاضاي به پاسخگویی براي کنندگانشرکت

   .)2021 همکاران، و ١٤کلر( کنند مشارکت
 است سنتی رزمی هنرهاي ترین محبوب از یکی تکواندو

 شد تبدیل المللیبین مدرن ورزش یک به و شروع کره از که
 ن،ای بر افزون یافت. تکامل جهان نقاط از بسیاري در و

                                                
9. Vi 
10. Kavanagh 
11. Drew 
12. Drew 
13. Dana 
14. Keller 
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 هايبازي زمان از رسمی المپیک هايبازي جمله از تکواندو
 در سرعت به ورزش این است. بوده کنون تا 2000 سیدنی

 معمول جلسه است. نموده کسب بالایی محبوبیت مردم بین
 ارتفاع و بزرگ باز فضاهاي یا سالن یک در تکواندو آموزش
 یمرب یک حضور در شده محافظت تاتامی کف با بالا سقف
 هاییمشخصه ).2017 همکاران، و (جلانی شودمی برگزار
 شدت با و مدت کوتاه هايتلاش تکواندو، امتیازدهی براي

 در حمله زمان ثانیه 15 حدود راند سه در کل در که بالاست
 همکاران، و فرانچینی( است حمله زمان ثانیه 47 و راند هر

2019(.   
 که است داده نشان هامطالعه بین در هایافته در تفاوت

 توانندمی که باشند داشته وجود متعددي عوامل است ممکن
 بهتر درك براي بیشتري هاپژوهش و بگذارند تأثیر نتایج بر

 مجازي واقعیت ناوريف در که آنهایی ویژهبه عوامل، این
 واقعیت هايتمرین که آنجا از است. نیاز مورد هستند، برجسته
 مقاله این کند،می درگیر را ادراکی – حرکتی سیستم مجازي

 که است اصلی پرسش این به پاسخگویی دنبال به
 هايمهارت عملکرد بر تأثیري چه مجازي واقعیت هايتمرین
  دارد؟ تکواندوکار دختران ادراکی- حرکتی
 
  پژوهش روش
 پژوهش، روش لحاظ به و کاربردي هدف، لحاظ به مطالعه
 کنترل گروه با آزمونپس – آزمونپیش طرح با تجربی نیمه

 سنی بازه با تکواندوکار نوجوان دختران پژوهش جامعه است.
 براي آبی و سبز زرد، کمربند رده بودن دارا و سال 14 تا 12

 دادند. تشکیل تهران ستانا قهرمانی مسابقات در آمادگی
 دامنه تکواندوکار دختران شامل: مطالعه به ورود هايملاك
 مرحله به (تکواندوکار سبز و زرد کمربند سال 14 تا 12 سنی
 آشنایی تکواندو با کاملاً ولی باشد، نرسیده ايحرفه خیلی
 از جسمانی سلامت تأیید کیلوگرم، 52 تا 30 بین وزن دارد)،
 سرپرست یا والدین توسط پارکیو رمف پرکردن طریق

 در ايزمینه هايبیماري سوابق بررسی و تکواندوکاران
 تست طریق از عروقی قلبی استقامت بررسی خانواده، اعضاي
 از استفاده عدم و روان سلامت لیگر، و بالک آزمون و کوپر

 با خوب نسبتاً  آشنایی حد در مهارت سطح خاص، داروهاي
 انتخاب تهران در تکواندوکار دختر 24 تعداد بود. تکواندو
 نفره 12 گروه 2 در تصادفی صورت به هاآزمودنی شدند.
 و مجازي) واقعیت هاي(تمرین آزمایش گروه شدند؛ تقسیم
 را تکواندو تخصصی هايتمرین فقط که (افرادي کنترل گروه
   دادند). انجام

 – لینلکلن آزمون طریق از حرکتی - ادراکی عملکرد
 و قبل شد. سنجیده اوزرتسکی – برونینکز آزمون و کیاوزرتس

 با حرکتی – ادراکی هايمهارت تمرین هاجلسه مداخله، از بعد
 و بدنی آگاهی زمانی، آگاهی فضایی، آگاهی تعادل، بر تأکید
 از هاتمرین چیدمان هاجلسه این در شد. انجام یابیجهت
 تبحر ونآزم بود. پیچیده هايتمرین به ساده هايتمرین
 هايمهارت آزمون خرده چهار اوزرتسکی،- برونینکس حرکتی
 هماهنگی تعادل، چابکی، و دویدن (سرعت درشت حرکتی
 ظریف حرکتی هايمهارت آزمون خرده سه قدرت)، و دوطرفه
 چالاکی و سرعت و حرکتی – بینایی کنترل پاسخ، (سرعت

 یحرکت مهارت نوع دو هر آزمون خرده یک و فوقانی) اندام
 جلسه 12 هاآزمودنی سنجد.می را فوقانی) اندام (هماهنگی

 تمرین جلسه 3( دادند انجام آموزش هفته 4 مدت به تمرینی
 سنجش گرفتن نظر در با و متوالی) هفته 4 براي هفته در

 1(منجین آزمونپس جلسه یک و آزمونپیش جلسه یک براي
   ).2014 همکاران، و

 ادراکی عملکرد ارزیابی جهت مجازي واقعیت هايتمرین
 و تمرکز سرعت، دقت، رویکرد با تکواندوکار، در حرکتی - 

 و متخصص مربی 3 نظر تحت عضله و عصب هماهنگی
 تأیید به آن روایی و گرفت قرار ارزیابی مورد تکواندو خبره
 آلفاي آزمون طریق از تمرینی پروتکل این پایایی رسید.

 هايتمرین پروتکل قطب رسید. تأیید به درصد 86 کرونباخ
 مهارت گروه این در هاآزمودنی )،1 (جدول مجازي واقعیت
 عصب هماهنگی روش و هابازي از استفاده با را نظر مورد
 مورد شده بنديطبقه صورت به همگی که سرعت و عضله
 انجام بود، گرفته قرار تکواندو مربیان و متخصصان تأیید
 تمرین از قبل اعتس 1 شده بنديطبقه هايبازي دادند.

 حین (در مربی و گرفت قرار هاآزمودنی اختیار در ورزشی
 تمرین طی در بازي اثر و نمود تکمیل رو نامهپرسش تمرین)
  شد. بررسی

  مجازي واقعیت هايتمرین پروتکل .1 جدول
  دقیقه 30 جلسه 12 مجازي واقعیت تمرین پروتکل

 رینتم خلال در عضله عصب هماهنگی جهت رشته دست
 بازي  اول) (هفته تکواندو

  انجام  دوم) (هفته تمرین از قبل سرعت براي تمرکزي هايبازي
  انجام  سوم) (هفته تمرین از قبل کامپیوتري حرکتی سرعتی، بازي

 انجام  چهارم) (هفته تکواندو تمرین خلال در داژبال بازي

                                                
1. Mangine  
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 آمار و توصیفی آمار از هاداده تحلیل و تجزیه منظور به
 انحراف (میانگین، توصیفی آمار در شد. استفاده باطیاستن

 هايفرضیه آزمون از قبل شد. استفاده و...) میانه استاندارد،
 کلموگروف آزمون از هاداده توزیع بودن طبیعی ابتدا پژوهش

 پژوهش هايفرضیه آزمون براي گردید. استفاده اسمیرنوف
 و هافرضیشپ رعایت شد. انجام هافرضپیش آزمون ابتدا از

 واریانس هايآزمون از شد. تعیین هاداده توزیع بودن طبیعی
 در هاداده تحلیل و تجزیه شد. استفاده (مانووا) ١چندمتغیره

 مورد Spss افزارنرم از استفاده با درصد 95 معناداري سطح
  است. گرفته قرار انجام

  
  نتایج
 ئهارا 2 جدول در هاآزمودنی شناختی جمعیت هايویژگی
  است. شده

  تکواندوکارها شناختی جمعیت توصیفی آمار .2 جدول

  مؤلفه
  کنترل گروه  مجازي واقعیت تمرین گروه

 ± استاندارد انحراف  میانگین ± معیار انحراف
  میانگین

  1±50/13  1±50/13  سن
  2/52±32/33  2/52±50/50  وزن
  0/1±45/56  0/1±58/55  قد

BMI  60/30±1/20 22/40±1/20  
 هايمؤلفه روي بر هابرنامه اثربخشی بررسی ظورمن به
 (مانووا) چندمتغیره واریانس آزمون از حرکتی و ادراکی
 ابتدا واریانس تحلیل از استفاده منظور به شد. استفاده
 متغیرهاي توزیع بودن طبیعی جمله از لازم هايفرضپیش

 شیب همگنی فرضپیش متغیرها، واریانس همگنی وابسته،
   شدند. بررسی رگرسیون شیب و ونرگرسی خط

                                                
1. Multivariate Analysis of Variance (MANOVA) 

 توزیع از هاداده داد نشان ویلک-شاپیرو آزمون نتایج
 واریانس همگنی )،p<05/0( هستند برخوردار طبیعی
 همه در هاگروه واریانس داد نشان لوین آزمون با متغیرها
 شیب همگنی فرضپیش )،p<05/0( است برابر هامؤلفه
 از بالاتر نیز )p<05/0( رگرسیون شیب و رگرسیون خط

 فرضپیش این رو این از آمد. دستبه 05/0 معناداري سطح
 مانووا آزمون انجام براي هاداده بودن مناسب از حاکی نیز

 واقعیت هايتمرین بررسی براي مانووا آزمون نتایج است.
 در تکواندوکار دختران حرکتی و ادراکی عملکرد بر مجازي
  است. شده ارائه 3 جدول

 002/0 حرکتی - ادراکی عملکرد براي مانووا تحلیل
=P5و18( =371/0 ؛(F خطی ترکیب بین داد، نشان 

 تفاوت کنترل و آزمایش گروه دو حرکتی - ادراکی عملکرد
   دارد. وجود معناداري

  
 بر مجازي واقعیت هايتمرین بررسی براي مانووا آزمون نتایج .3 جدول

  )α =05/0( حرکتی -  ادراکی عملکرد

 F  آزمون  وهگر
 درجه
  آزادي

 آزادي درجه
  معناداري سطح  خطا

تمرین
هاي
 

واقعیت
 

مجازي
 002/0 18  5  629/0  پیلایی اثر  

 لامبداي
  002/0 18  5 371/0  ویلکز

 002/0 18  5  692/1  هتلینگ اثر
 بزرگترین

  002/0 18  5 692/1  روي ریشه
 عملکرد هايمؤلفه از یککدام در اینکه تعیین منظور به
 دارد، وجود معناداري تفاوت هاگروه بین حرکتی - دراکیا

  شد. گزارش (آنووا) متغیره تک واریانس تحلیل جدول نتایج
 بین شده مشاهده تفاوت دهد،می نشان 4 جدول نتایج
 ادراك و پذیريانعطاف تعادل، هايمؤلفه نمرات میانگین

  )α =05/0( حرکتی - ادراکی عملکرد هايمؤلفه در کنترل و آزمایش گروه مقایسه براي آنووا آزمون نتایج .4 جدول
  معناداري سطح  F  مجذورات میانگین  آزادي درجه  مجذورات مجموع    منابع

تمرین
هاي

 
واقعیت
 

مجازي
  115/0  691/2  363/0  1  363/0  چابکی  

  538/0  391/0  042/1  1  042/1  استقامت
  538/0  391/0  042/1  1  042/1  قدرت
  002/0**  957/11  667/16  1  667/16  تعادل
  003/0**  099/11  167/28  1  167/28  پذیريانعطاف
  004/0**  286/10  000/24  1  000/24  ادراك

   است. بوده معنادار 05/0 سطح در **
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 در کنترل) و آزمایش گروه (دو گروهی عضویت برحسب
 آزمایش گروه میانگین است. بوده معنادار آزمونپس مرحلۀ
 )،p=002/0( تعادل هايمؤلفه در کنترل گروه به نسبت
 افزایش )p=004/0( ادراك و )p=003/0( پذیريانعطاف

 هايتمرین اثربخشی از حاکی که است کرده پیدا معناداري
 دختران حرکتی -  ادراکی عملکرد بر مجازي واقعیت

 نمرات میانگین بین شده مشاهده تفاوت است. تکواندوکار
 قدرت و )p=538/0( استقامت )،p=115/0( چابکی هايمؤلفه

)538/0=p( دو گروهی عضویت برحسب) و آزمایش گروه 
  است. نبوده معنادار آزمونپس مرحلۀ در کنترل)

  
  بحث و گیرينتیجه
 واقعیت هايتمرین تأثیر بررسی حاضر مطالعه از هدف

 تکواندوکار نوجوان دختران ادراکی- حرکتی عملکرد بر مجازي
 مجازي واقعیت هايتمرین که داد شانن پژوهش نتایج بود.

 و تعادل هايمؤلفه در حرکتی ادراکی عملکرد افزایش باعث
 کنترل گروه با مقایسه در تکواندوکاران ادراك و پذیريانعطاف

 معنادار تفاوت قدرت و استقامت چابکی، هايمؤلفه براي و شد
 بر مجازي واقعیت هايتمرین طورکلی به نداشت. وجود

 معنادار تأثیر تکواندوکار دختران حرکتی -  ادراکی عملکرد
   دارد.

 ،)2019( همکاران و دانا هايپژوهش نتایج با نتایج این
 لطفی )،2012( همکاران و 2نیتو ،)2014( همکاران و 1مانجین

 و 3کارو و )2017( نهمکارا و جلانی ،)2017( همکاران و
  است. همسو )2017( همکاران

 صرفه به مقرون و بودن دسترس در اخیر هايپیشرفت
 مجازي واقعیت هايتمرین کاربرد کننده،مصرف فناوري بودن
 ورزشکاران براي عیواق ابزاري به را ورزش و تمرین طول در

 فناوري VR است. کرده تبدیل تفریحی هايورزش و آماتور
 داشته تعامل مجازي دنیاي با دهدمی اجازه کاربر به که است
 داراي VR از استفاده شود. ورغوطه احساس آن در و باشد

 اثرات عملکرد، جمله از نتایج، از طیفی بر تأثیرگذاري پتانسیل
 ورزش از بعد یا همزمان که است روانی و فیزیولوژیکی

 که هاییمهارت .)2018 همکاران، و نئومن( شودمی مشاهده
 ندهست هاییمهارت آیند،می دست به VR هايبازي طریق از

                                                
1. Mangine 
2. Naito 
3. Caro 

 هااگزرگیم دهند؛ انجام واقعی دنیاي در توانندمی بازیکنان که
 بازي اجراي براي ورودي عنوان به را انسان بدن حرکات
 روي بر بعدي سه فضاي در را حرکت و کنندمی تفسیر
 ).2011 ،4کالورت و (استاینو دهندمی انجام نمایش صفحه
 معرض رد بازیکنان دادن قرار شامل آن کاربرد هايفرصت
 واقعی محیط یک در توانندنمی که است VR در بازي عناصر
 بخشیدن سرعت و مهارتی؛ هايشکاف کردن پر کنند. تجربه

 برخی ).2020 همکاران، و 5(تیتچر بازیکن توسعه به
 فعالیت تواندمی VR کاربرد که است داده نشان هاپژوهش

 نامهبر یک به مدت طولانی تمرین و ورزش حین در را بدنی
 واقعیت در .)2003 همکاران، و پلنت( دهد افزایش ورزشی
 کرد خلق بعدي سه دنیاي کامپیوتر کمک با توانمی مجازي،

 صورت به و ورغوطه شده سازي شبیه محیط درون فرد که
 با خود حواس سایر کمک با یا ايلامسه شنیداري، دیداري،
 کننده مشارکت یک عنوان به و گردد مواجه خود موقعیت

 و (افشاریان کند عمل رایانه بعدي سه مجازي فضاي در فعال
 یادگیري حرکتی، یادگیري تئوري براساس ).2017 ابراهیمی،

 در عملکردي هايفعالیت مکرر، هايتمرین با همراه
 عکس وجود با محیطی و فیزیکی گوناگون هايوضعیت
 این پوشش توانایی VR گیرد.می صورت مناسب هايالعمل

 مشاهده مکرر، تمرین هايروش کردن پارچهیک با هاموضوع
 همکاران و نیتو ).2019 همکاران، و 6(دانا است تقلید و
 بهبود موجب مجازي واقعیت تمرین که دادند نشان )2012(

 افزایش با نونهالان و خردسالان در حرکتی ادراکی عملکرد
 افزایش و جسمانی آمادگی بهبود ورزش، از بردن لذت

 )2017( همکاران و لطفی شود.می عروقی و قلبی استقامت
 بازي یک عنوان به مجازي واقعیت تمرین که دنددا نشان نیز

 و باشد واقعی تمرین براي مناسبی جایگزین تواندمی فعال
 و جلانی کند. فراهم یادگیري براي بهتري هايفرصت

 مجازي واقعیت تمرین که دادند نشان )2017( همکاران
 آموزش از کارآموزان رضایت و استفاده سهولت و کارآیی

 دریافتند )2019( همکاران و دانا کند.می فراهم را واندوکارتک
 به مبتلا کودکان در پویا تعادل بر مجازي واقعیت هايتمرین
 نتایج همچنین دارد. معناداري تأثیر رشد هماهنگی اختلال
 بازي نوع هر دادن انجام است داده نشان هاپژوهش برخی

 یادگیري روي بر انگیزشی اثري تواندمی مجازي واقعیت
                                                
4. Staiano & Calvert 
5. Thatcher 
6. Dana 
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 افزایش موجب و باشد داشته کودکان حرکتی هايمهارت
 و 2لواك ؛2016 همکاران، و 1(موري شود بازي از لذت

 دادند نشان )2017( همکاران و کارو .)2010 همکاران،
 زمان مدت براي را خود توجه دید،ش اوتیسم به مبتلا کودکان

 کاهش را خود اندام هدف بی حرکات و کرده حفظ درمان کل
 تمرین از استفاده نتیجه یک عنوان به را اندام حرکات و داده

 نیز )2020( همکاران و ٣لوپز دادند. بهبود مجازي واقعیت
 مجازي محیط در حرکتی – حسی هايبازي که دریافتند
 شودمی مغزي فلج کودکان بالاتنه کردعمل بهبود به منجر

 در )2016( همکاران و 5لیواس .)2020 همکاران، و 4لوپز(
 از استفاده اب درمانگران ارتقاي بررسی به ايمطالعه
 در مجاي واقعیت بر مبتنی حرکتی یادگیري هايراهبرد

 واقعیت از هامهارت انتقال دریافتند مغزي سکته توانبخشی
 یادگیري راهبرد جامع روش به را واقعی وظایف به مجازي
   ).2016 همکاران، و (لواك شد داده ترجیح حرکتی

 طول در دیگران حضور تأثیر بررسی هدف با ايمطالعه
 تمرین داد نشان مجازي واقعیت محیط در قایقرانی تمرین

 و بود تربخشلذت مجازي واقعیت گروه براي قایقرانی
 نشان این بر افزون زدند. پارو را بیشتري مسافت ورزشکاران

 افزایش به منجر مجازي محیط در تمرین که دادند
 ).2016 همکاران، و (موري گرددمی جسمانی هايتلاش
 که دریافتند ايمطالعه در نیز )2009( همکاران و 6سیمون
 ورزشکاران 7وي نینتندو مجازي دستگاه در بولینگ بازي
   بخشند. بهبود را خود اجراي و جسمانی آمادگی توانندمی

 مدت نظیر فعالیت هايویژگی تمام مجازي محیط در
 توانایی و هدف براساس تواندمی بازخورد نوع و شدت زمان،
 خود حرکتی نتایج توانندمی افراد این بر افزون یابد. تغییر افراد
 و کاواناق( نمایند اصلاح را آن لزوم صورت در و مشاهده را

 که دادند نشان )2012( همکاران و ٨درو .)2017 همکاران،
 ابزاري عنوان به ايبالقوه پتانسیل مجازي، واقعیت تمرین
 لذت براي نونهالان و خردسالان در زهانگی ایجاد جهت جدید

                                                
1. Murray 
2. Levac 
3. Lopes 
4. Lopes 
5. Levac 
6. Siemon 
7. Nintendo Wii 
8. Drew 

 استقامت افزایش جسمانی، آمادگی بهبود ورزش، از بردن
  دارد. حرکتی ادراکی عملکرد روي تأثیر و عروقی قلبی

 و بیرونی گرمشاهده یک صرفاً  دیگر فرد محیط این در
 مشارکت یک عنوان به بلکه نیست؛ ايرایانه تصاویر غیرفعال
 و کندمی عمل رایانه بعدي سه مجازي فضاي در فعال کننده
 دستکاري خود اراده و اعمال با را مجازي فضاي که است قادر
 مورد فعالیت بر تمرکز با را بیرونی شرایط و موقعیت و کند

 فرصتی مجازي واقعیت رو این از بسپارد. فراموشی به علاقه
 از بیشتر یادگیري و فهم موجب و است کاربران براي جدید
  شود.می بازي طریق
 جلب سبب تواندمی جذاب و برانگیزاننده محیط واقع در

 شود. هايتمرین بیشتر چه هر ادامه به فرد تشویق و مشارکت
 عملکرد افزایش باعث است قادر مجازي واقعیت تجربیات
 ).2005 همکاران، و 9(جنگ شود فرد رضایت و انگیزش
 تشابه از ناشی تواندمی حرکتی – ادراکی عملکرد بهبود
 واقعیت محیط در تمرین حین درگیر عصبی هايشبکه

 اساس ).2005 همکاران، و10(یو باشد واقعی محیط و مجازي
 از عصبی سیستم پلاستیسیته مجازي، واقعیت کاربرد سلولی
 است حرکتی پیش قشر در ايآینه هاينورون سیستم طریق

 به است قادر روش این زیرا )؛2009 همکاران، و 11(آدامویچ
 مشاهده تمرینی، هايتکنیک مثبت مزایاي کردن یکپارچه
 همکاران، و 12(پلاتز است حرکتی تقلید و ان تصور حرکت،
2000.(  
 تواندمی ورزشکار مجازي، فضاي در بازي اجراي با
 مختلف شرایط در را خود نظر مورد مهارت شناختی وضوح
 یمشابه جریان ورزشکاران مجازي محیط در زیرا کند؛ حفظ

 و کنندمی تجربه را واقعی بازي شرایط در موجود هايداده از
 ادراکی فرایندهاي حفظ به منجر تواندمی موقعیت این

 همکاران، و ترابی ؛2013 ،13(کریج گردد رقابت براي ورزشکار
2022.(  
 و ورزش در گذاري هدف مهم عامل به توجه با طرفی از

 براي نگیزها ایجاد و عملکرد پیشرفت در آن اثرگذاري
 تا مجازي واقعیت تمرین گفت توانمی تکواندو، در موفقیت

                                                
9. Jang 
10. You 
11. Adamovich 
12. Plautz 
13. Craig 
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 براي تمرین در مشخص هدف ایجاد احتمال با زیادي حد
 واقع مؤثر تکواندو رشته در حرکتی ادراکی هايمهارت بهبود
  ).2021، همکاران و نظري (حق شود

 که بود آن از حاکی پژوهش نتایج کلی طور به
 هايمهارت عملکرد بهبود بر مجازي واقعیت هايتمرین
 واقعیت فناوري از استفاده است. تأثیرگذار حرکتی - ادراکی
 در عملکرد و پایبندي ورزش، انگیزه بهبود براي مجازي

 باید مجازي واقعیت تمرین هايسیستم و است افزایش حال
 ترکیب ايگونه به را رقابت که شوند طراحی ايگونه به

  کند. تسهیل را موارد این که کنند

 برنامه در است ممکن هاییروش چنین بنابراین
 عملکرد و تکواندوکار ورزشکاران هايتمرین و آموزشی
 در شودمی پیشنهاد رو این از باشد. موثر حرکتی -  ادراکی
 قرار استفاده مورد تکواندو ورزشکاران هايتمرین برنامه
 به هک مجازي تمرین هايسیستم طراحان همچنین گیرد.
 تسهیل و تبعیت به تشویق تمرین، در مشارکت انگیزه دنبال

 رقباي با کاربرانشان تعامل به باید هستند، بیشتر عملکرد
  باشند. داشته توجه کاربران سایر و مجازي
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