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روش : پژوهش حاضر به منظور، بررسي اثرات تمرین رایانه ای بر اكتساب و یادداری مهارت شوت فوتبال انجام شد. هدف تحقيق   

سال، به طور داوطلبانه شركت كرده و به چهار  92نفر از بین بازیکنان مدرسه فوتبال نیشابور با میانگین سني  36 : در این تحقیق،تحقيق

عملي(، تقسیم شدند و در پیش آزمون، مهارت شوت هر یک از فراگیران، با دو دوربین از نمای  كیبي)رایانه،گروه كنترل، رایانه، عملي و تر

آزمون  جلسه تمرین، مجدداً 91ارزیاب، شاخص های تعیین شده نمره گذاری شد. پس از  6قدامي و جانبي تصویر برداری و توسط 

آزمون، مورد ارزیابي قرار گرفت و داده های بدست آمده با استفاده از تحلیل ساعت بعد، آزمون یادداری، مشابه پیش  72اكتساب و 

وابسته مقایسه و با تحلیل واریانس یکطرفه و آزمون تعقیبي دانکن، میزان اختلاف ها تعیین شد.  t و آزمون 4*2واریانس عاملي مركب 

(، و در آزمون یادداری نتایج حاكي از برتری گروه تركیبي،  p≤66/6: در آزمون اكتساب، بهبود مهارت برای هر سه گروه قابل قبول )نتایج

های صرفاً رایانه ای و یا عملي،  اگر چه انجام تمرین گيری: نتيجهبحث و (. p ≤66/6در حفظ تداوم بهبود مهارت شوت آزمودني ها بود )
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The effects of computer training, practical and combination on the acquisition and retention on 

the pattern of movement Soccer kick skill 

Abstract 
Purpose: The purpose of present study was to investigate the effects of computer training, practical and 

combination on the acquisition and retention on the pattern of movement Soccer kick skill.  Methods: In this 

research, 60 people of  Nishabour soccer school player with the mean age 12, participated voluntarily and they 

divided Into four groups: control, computer, practical and combination, and the pre-test the kick skill of learners 

with both frontal and side imaging camera have been recorded, and grading index were defined by 5 assessor. 

Again after 18 sessions of training, this skill of learner were evaluated in acquisition’ test, and 72 hours later 

were evaluated whit the same quality in retention’ test. The obtained data compared by using a mixed analysis of 

variance with repeated measures and t-test were, and by using ANOVA 2*4 and Duncan’s post hoc test, was 

determined difference. Results: in the acquisition test, improve skill acceptable for all three groups (p≤ 0.05), 

and the retention test results indicate the superiority of the combination group, the subjects were shot in 

maintaining continuity of skill (p≤ 0.05). Conclusion: Although doing exercise absolutely computer and practical 

led to better consequence, doing partical exercise, but do practical exercises with computer training, continuing 

further maintain this progress was followed. 
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 مقدمه

مهارتهای حركتي بخش عظیمي از زندگي انسان را    

دهد و سالهای متمادی است كه دانشمندان و  تشکیل مي

مربیان برای شناسایي عوامل تعیین كننده و اثرگذار بر 

كنند تا قابلیت  اجرای مهارتها و حركات ماهرانه تلاش مي

تا یکي ؛ در این راسافراد را برای اجرا در آینده افزایش دهند

 9از عوامل مهم و اثرگذار در فرایند یادگیری؛ نمایش مهارت

است كه در آن مشاهده گر، از مشاهده ی مهارت، اطلاعاتي 

یادگیری  .(9) درباره ی الگوی هماهنگي آن ادراک مي كند

 انتقال ابزارهای مؤثرترین از یکي یا تصویری، 2مشاهده ای

 است مهارت یادگیری و حركتي الگوهای افکار، اطلاعات،

 الگوی كند، مشاهده مي را مدلي فردی وقتي . در واقع(2)

 زماني و فضایي های ویژگي بر و توجه تمركز با مهارت،

(. در این راستا شاید بتوان از 6) شود مي گرفته فرا مهارت

بازی های رایانه ای به عنوان ابزاری مفید و پویا در این 

موفقیت های بسیاری در این به طوری كه زمینه یاد برد 

مدل آموزش، با استفاده از بازی های رایانه ای به عنوان 

بازی های رایانه ای نه تنها  (.4) یک ابزار ثبت گردیده است

ابزاری در جهت رشد خلاقیت و تصمیم گیری مهارت های 

مختلف ورزشي است، بلکه در مهارت های دیگری به غیر از 

ي، اعمال جراحي و غیره نتایج ورزش هم چون آموزش دریای

دیگر  مزایای جمله از (.6) مثبت آن به ثبت رسیده است

 تمركز استفاده از بازی های رایانه ای به عنوان ابزار آموزش،

فرد به انجام هر چه بهتر تکالیف بازی  توجه كانوني كردن و

 بهتر محرک ها شناسایي برای تا دهد مي این اجازه است و

 بازی كه كساني با مقایسه در شناخته شدهنشانه های  از

رایانه ای را انجام نداده اند توانایي و سرعت انتخاب  های

 (.3) پاسخ بهتری داشته باشند

در تحقیقات زیادی اثرات نمایش تصاویر ثابت و متحرک  

یک مهارت بر اجرای واقعي آن بررسي شده، اما شاید بتوان 

از اهرم دستي برای  گفت در كمتر تحقیقاتي دیده شده كه

تمرین تکالیف در موقعیت ها و تصمیم گیری های شرایط 

تمرین همراه با نمایش مهارت استفاده شده باشد، یعني به 

گونه ای كه همزمان با دیدن تصاویر متحرک، قدرت 

انتخاب و تصمیم گیری و تغییر حركات تصاویر انیمیشني، 

                                                 

1- Show Skills 

2- Observational learning
 

أله نیاز تحقیق برای مشاهده گر وجود داشته باشد و این مس

و پژوهش در این زمینه را دو چندان كرده است. شاید 

 بتوان گفت یکي از همین تحقیقات پژوهش ولف و شي

( است، كه به بررسي نقش بازی های رایانه ای در 2662)

عملکرد بازیکنان در شرایط واقعي اشاره دارد و بهبود دقت 

م بازی و سرعت تصمیم گیری انجام یک مهارت را، با انجا

ای را یک روش  های رایانه ای مرتبط دانسته و بازی رایانه

موثر در جهت دانش بازی و در نتیجه بهبود عملکرد بازی 

در  (،2663در این ارتباط باكلي و اندرسون ) (.7) دانستند

درصد موفقیت های بدست بررسي خود نشان دادند كه 

ه از آمده برای آزمودني های مدارس ابتدایي و نظامي ك

بازی های رایانه ای به عنوان ابزار آموزش استفاده كرده اند 

. همچنین آن ها بیان داشتند از (3) قابل توجه بوده است

جمله مزایای استفاده از بازی های رایانه ای تمركز و توجه 

فرد در انجام هر چه بهتر تکالیف بازی است. در ادامه آن ها 

نه ای انجام مي دهند نتیجه گرفتند كساني كه بازی رایا

توانایي و سرعت انتخاب پاسخ بهتر در موقعیت های بازی، 

نسبت به افرادی كه بازی رایانه ای انجام نمي دهند، دارند. 

استفاد "( در تحقیقي با عنوان 2666شوكیس و پودریسیا )

 عملکرد افزایش منظور به ورزشکاران از بازی های رایانه ای

ه ای را یکي از عوامل انگیزش، ، بازی های رایان"ورزشي

ترغیب بازی و تولید انرژی پتانسیل برای انجام بازی در 

شرایط واقعي و بهبود عملکرد فیزیکي و كارایي حركت 

در پژوهشي در  هاسکینس،( 2692(. در سال )1) دانست

رابطه با افزایش عملکرد اجرایي ورزش بولینگ تحقیقي با 

انجام  "د را بهبود مي بخشدبازی های رایانه عملکر"عنوان 

دادند و نتیجه ی آن حاكي از اثرات مثبت و بهبود عملکرد 

 بازیکنان بولینگ، در اثر استفاده از بازی های رایانه ای بود

داد كه بهبود  (. برخي نتایج تحقیقات در این زمینه نشان1)

اساس دانش یک تکلیف ویژه ممکن است به اجرای بهتر آن 

و با توجه به نظریه وساطت شناختي  تکلیف منجر شود

افزایش دانش و آگاهي در یک مهارت به افزایش بهبود 

عملکردی آن تکلیف در موارد مشخص منتج شده و به طور 

كلي اثرات مثبتي از افزایش دانش رویه ای بازی در امتداد 

(. با مرور مطالعات 96) عملکرد مهارتي آن مي توان یافت

زی های رایانه ای، مشاهده مي شود انجام شده در مورد با

كه هیچ تحقیقي بر اثرات ناشي از تمرین های مجزا و 

مهارت های تفکیک شده ی بازی رایانه ای فوتبال، اشاره 

نکرده و در مجموع، كل بازی را مورد بررسي قرار داده و 
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گروه، جهت مقایسه  4شاید بتوان گفت در هیچ تحقیقي از 

ناشي از تمرین رایانه ای، بهره ای  و بررسي علل اصلي اثرات

نبرده اند كه هر چند در این پژوهش محدودیت هایي 

همچون كنترل دقیق گروه ها از لحاظ انگیزه، تغذیه و یا 

حالات روحي،رواني و زمان های استراحت خارج از تمرین، 

را به همراه داشت اما در پي آن بود تا با استفاده از مقایسه 

سیم شده، اثرات ناشي از یک تکلیف گروه تق 4نتایج 

مجزای بازی رایانه ای فوتبال را بر عملکرد مهارت فرد در 

 شرایط واقعي بیابد.

 تحقيق روش

نفر از دانش آموزان علاقه مند  36 تعداددر این پژوهش    

به فراگیری رشته ورزشي فوتبال ثبت نام شده در مدارس 

، به سال 92سني فوتبال شهرستان نیشابور، با میانگین 

فاقد هر گونه نقص كه  صورت داوطلبانه شركت كردند،

سپس با توجه به هدف جسمي و حسي ـ حركتي بودند، 

 96 چهارگروهتحقیق شركت كنندگان بطور تصادفي به 

كنندگان قبل از شركت و انجام شركت تقسیم شدند. نفری

ای در مورد تکلیف مربوطه و نیز  گونه تجربه تکلیف هیچ

لاعاتي در مورد اهداف تحقیق نداشتند. حجم نمونه با اط

های مشابه و با مراجعه به منابع علمي و توجه به پژوهش

متناسب با آزمون آماری تحلیل واریانس عاملي مركب، 

و  66/6با خطای نوع اول  آماری میني تببوسیله نرم افزار 

نفر  36نفر و در كل  96، در هر گروه 16/6توان آزمون 

 .ین شدتعی

 روش اجرا

ها به صورت تصادفي به چهار گروه تقسیم  ابتدا آزمودني       

نفر از افرادی بودند  96كه گروه اول، شامل  شدند به طوری

كه فقط مي بایست با استفاده از تمرین های رایانه ای، 

جلسه  91جلسه و در مجموع 6مهارت شوت را هفته ای 

ر دسته ی مخصوص بازی تکرار با ابزا 26دقیقه ای با  46

رایانه ای به انجام تمرین با رایانه پرداخته و فقط در آزمون 

 96های عملي شركت كردند. شركت كنندگان گروه دوم، 

نفر از كساني بودند كه صرفاً به تمرین های عملي پرداخته 

دقیقه در هر جلسه  46و همچون گروه اول در مدت 

جلسه به  91دت تکرار مهارت شوت را در م 26تمرین، 

صورت عملي انجام داده و از انجام بازی های رایانه ای در 

طي دوره پژوهش، اجتناب ورزیدند. این گروه همچون گروه 

رایانه كه با مشخص كردن محدوده پارامتریک در ابعاد 

زمین تمرین رایانه ای، به انجام مهارت مي پرداختند و تنها 

صورت مي گرفت، ارائه ی بازخورد كمي توسط رایانه 

بازخورد آماری شان توسط مربي ناظر و بعد از هر تکرار به 

نفر از شركت  96آن ها اعلام مي شد. گروه سوم، 

كنندگاني بودند كه در همان مدت، نصف وقت خود را 

صرف تمرین رایانه ای و نصف دیگر را تمرین عملي انجام 

 96بتدا ثانیه، ا 66دقیقه و  22دادند به طوری كه در زمان 

ثانیه  66دقیقه و  22تکرار مهارت شوت با رایانه و زمان 

تکرار به صورت عملي انجام داده و در مدت  96بعدی را با 

جلسه این عمل را تکرار كردند. این گروه همچون دو  91

گروه اول و دوم از بازخورد كمي به میزان تکرارها بهره مند 

نفر  96هارم كه این بودند. بالاخره گروه آخر، یعني گروه چ

به عنوان گروه كنترل فقط در آزمون ها شركت نموده و در 

طي دوره به هیچ عنوان تمرین عملي و رایانه ای تأثیر گذار 

آزمودني،  36فراگیران از تمام بر نتایج آزمون، انجام ندادند.

اجرای مهارت شوت در پیش آزمون در دو نوبت با استفاده از 

نمای قدامي و جانبي به طور همزمان دو دوربین و از دو 

افزارهای پیشرفته به شکل  فیلمبرداری و با استفاده از نرم

ای توسط متخصص فیلمبرداری به اجزای مختلف  حرفه

گذاری  بندی شد و توسط پنج ارزیاب مجرب نمره تقسیم

كه نمره عملکرد فرد، میانگین نمره ارزیابها  صورت گرفت

این شکل بود كه، انجام صحیح و  . نحوه امتیاز دهي بهبود

(، اجرای 2) كامل هر یک از شاخص های تعیین شده امتیاز

( و انجام 9) ناقص و متوسط شاخص های تعیین شده امتیاز

 (.99( ثبت مي شد )6) غلط و یا عدم اجرای مهارت امتیاز

البته به دلیل استفاده از تصاویر این امکان برای ارزیابها به 

مرات پراكنده و پرت را با بازبیني دوباره وجود آمد كه ن

تصحیح و نظر چند مربي برای ثبت آن، اعمال شود. آزمون 

اكتساب مهارت شوت در جلسه آخر، مورد ارزیابي قرار گرفت. 

ساعت بعد از آخرین جلسه تمرین جهت آزمون  72سپس 

یادداری تأخیری با استفاده از دو اجرا و دو دوربین همزمان 
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ی شد و مجدداً با استفاده از نظرات پنج ارزیاب فیلمبردار

گذاری صورت گرفت. مراحل پس آزمون )یادداری  مجرب نمره

ساعت( همانند مرحله  72فوری( و یادداری تأخیری )پس از 

 پیش آزمون اجرا شد.

 مهارت شوت( شاخص های 1جدول 

 2 9 6 دهد؟ آیا مجری در هنگام ضربه، پای تکیه را در حالت خمیده كنار توپ قرار مي -9

 2 9 6 باشد؟ آیا گام آخر بلند و كشیده مي -2

 2 9 6 گیرد  )حداكثر به اندازه یک طول پا(؟ آیا پای تکیه در فاصله مناسب كنار توپ قرار مي -6

 2 9 6 باشد؟ ميآیا امتداد پای تکیه در جهت ضربه  -4

 2 9 6 گیرد؟ آیا پای تکیه بعد از ضربه روی پنجه پا كاملاً كشیده قرار مي -6

 2 9 6 باشد؟ آیا پای ضربه قبل از ضربه خمیده مي -3

 2 9 6 آیا پای ضربه در حین ضربه كاملاً باز و كشیده است؟ -7

 2 9 6 آیا پای ضربه بعد از ضربه ادامه حركت دارد؟ -1

 2 9 6 چرخد؟ ضربه به جلو و داخل مي آیا دست مخالف پای -1

 2 9 6 كند؟ آیا دست موافق پای ضربه به عقب حركت مي -96

 2 9 6 شود؟ آیا ضربه با روی پا انجام مي -99

 2 9 6 شود؟ آیا ضربه به وسط توپ وارد مي -92

 2 9 6 باشد؟ آیا ارتفاع توپ متناسب با هدف مي -96

 2 9 6 كند؟ حركت استفاده ميآیا از چرخش تنه برای استفاده از حداكثر دامنه  -94

 2 9 6 شود؟ آیا در حین ضربه برای افراد افزایش پرتاب كامل پا به جلو تنه به عقب متمایل مي -96

 2 9 6 كند؟ زند در مفصل لگن یک دامنه كامل از حركت را طي مي آیا پائي كه به توپ ضربه مي -93

 ابزار

 9با استفاده از روش رابرتنبرای انجام آزمون به صورت كیفي،    

ها  از مدل رشدی جزئي در هر قسمت بدن،  در تحلیل  مهارت

(. براساس این 99) ه بودتوسط شاخص های معین، استفاده شد

مدل حركت هر قسمت در تمام مراحل به طور جداگانه و در 

ی هر تکنیک شود. بر این اساس برا زمان معین بررسي مي

داده  6-2تعدادی شاخص مشخص شده و به هر شاخص نمره 

شد. روش ارزیابي بدین شکل بود كه مربیان با بازدید فیلم  مي

اجرای مهارت به هر شاخص براساس مقایسه سه ارزشي لیکرت 

در نظر مي گیرند. شیوة امتیازگذاری اینگونه است  6-2امتیاز 

، اگر 2مل اجرا شود امتیاز كه اگر مهارت مورد نظر به طول كا

مهارت به طور ناقص اجرا شود امتیاز یک و اگر غلط اجرا شود یا 

 شود. از این رو با توجه به  اصلاً اجرا نشود امتیاز صفر منظور مي

 

 

                                                 

1- Robertn 

شود مثلاً اگر  های هر تکنیک نمره فرد محاسبه مي تعداد شاخص

را كسب  26شاخص بود و فرد نمره  96یک تکنیک دارای 

ها را به خوبي انجام داده در مجموع  كرد یعني تمام شاخص يم

شاخص كل ارزیابي هر فرد در پیش آزمون و پس  6نمرات 

آزمون محسوب شده و اختلاف میانگین )تفاضل پیش آزمون ـ 

كر این نکته ذ پس آزمون( آن مورد مقایسه آماری قرار گرفت.

ضروریست كه در این پژوهش از بازی رایانه ای 

استفاده شده است چرا كه جدید ترین  " pes2013"بالفوت

متدهای تمریني با معیارها و استانداردهای فیفا در آن لحاظ 

شده است، این بازی قابلیت دسترسي آزمودني در هر سیستم 

عاملي را دارد و قابلیت انجام تمرین های مجزا در 

برنامه وجود دارد به طوری كه مي توان  "تمرین ها"فضای

یک تمرین مهارت شوت را بارها و بارها تکرار كرد و در 

صورت نیاز حتي مي توان پارامترهای مورد نظر را در هر 

تکرار تغییر دارد. مي توان اذعان نمود كه این بازی نه تنها در 

بلکه تمام افرادی كه به نحوی  دوستداران رشته ی فوتبال

  رایانه ای انجام مي دهند، شناخته شده و از اقبال بالایي  بازی

 (.92برخوردار است )
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 شرح اجرای آزمون مهارت شوت

 4آزمودني در پشت توپ قرار مي گرفت و با پای برتر به توپ سایز   

كرد،  این عمل را دو بار انجام داده  ساكن، با روی پا ضربه را وارد مي

بي قرار گرفت. در اجرای این آزمون برای و بهترین اجرا ملاک ارزیا

اینکه توپ به یک سمت مشخص هدایت شود یک هدف )دروازه( در 

    بان قرار گرفت. پس از انجام آزمون،  متری ،بدون دروازه 96فاصله 

                                                                                                              همراه با بازبیني تصاویر، توسط پنج ارزیاب، فرم های مربوطه كه 

 نشان دهنده شاخص های معین از مهارت شوت است؛ تکمیل شد.

 یافته ها

این پژوهش به روش نیمه تجربي با پیش آزمون، پس 

آزمون و یادداری همراه با گروه كنترل انجام شد، و به 

نمودار ها و جداول، از آمار منظور تعیین درصد، میانگین، 

توصیفي و برای مقایسه اختلاف میانگین گروه ها، از آمار 

 استنباطي استفاده شد.

 

 

 

 

 ( آماره های توصيفی مربوط به گرو هها در مراحل آزمون2جدول

 مرحله گروه تغییراتدامنه  میانگین انحراف معیار

  كنترل 36/99 6666/96 66364/6

 

 پیش آزمون

 

 

 رایانه 16/96 4166/93 36369/2

 عملي 16/6 2966/96 66116/9

 تركیبي 16/96 7137/94 37117/6

  كنترل 26/99 7366/96 13373/2

 

 اكتساب

 رایانه 66/1 666/91 29262/2

 عملي 16/6 6666/91 17731/9

 تركیبي 36/7 6266/97 62764/2

  كنترل 36/96 6637/96 13946/2

 

 یادداری

 رایانه 16/7 6137/91 66261/2

 عملي 26/6 4466/97 43666/9

 تركیبي 26/1 1766/91 92111/2

 

سپس داده های بدست آمده با استفاده از تحلیل واریانس 

وابسته مقایسه شدند و بررسي  tو آزمون  4*2عاملي مركب

پیشرفت گروه ها توسط مقایسه نتایج آزمون اكتساب با 

نتایج پیش آزمون از یک طرف و سپس مقایسه نتایج 

آزمون یادداری با نتایج آزمون اكتساب از طرف دیگر، با 

استفاده از تحلیل واریانس یکطرفه و میزان اختلاف در گروه 

بي دانکن، تعیین گردید. سطح ها با استفاده از آزمون تعقی

( دو سویه در نظر گرفته p ≤ 66/6داری در سطح ) معني

های مذكور در پیش پس از بررسي یکتایي گروه شده است.

و  tفرض، قبل از شروع دوره تمریني، با استفاده از آزمون 

 اسمیرنف -ه داده ها توسط آزمون كولموگروفتعیین نرمالیت

 

 

و یکساني واریانس ها با آزمون لون، برای بررسي پیشرفت 

های احتمالي گروه ها، در آزمون های اكتساب و یادداری؛  

ابتدا با استفاده از تحلیل واریانس عاملي مركب، مهارت 

شوت را در چهار گروه موجود در تحقیق با یکدیگر مقایسه 

 نمودیم.   
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سه پيش آزمون و پس ، مقای( مقایسه مهارت شوت3جدول

 و یادداری آزمون

 

نتایج جدول فوق بیانگر آن است كه سطح معناداری برای 

اختلاف بین نمرات مهارت شوت در پیش آزمون، پس 

مي باشد بنابراین  66/6و كمتر از  66/6آزمون و یادداری 

بین نمرات پیش آزمون، پس آزمون و  16/6با اطمینان 

یادداری اختلاف معناداری وجود دارد. این موضوع نشان مي 

ر سه گروه فعال آزمودني ها در طول دوره دهد كه ه

 آموزش بهبود یافته اند. 

( نمودار خطی مقایسه ای برای روند و تفاوت بين نمرات 1نمودار  

 مهارت شوت

در ادامه؛ برای بررسي جزئیات چگونگي نتایج مهارت    

شوت در مراحل آزمون، ابتدا اختلاف بین نمرات پیش 

آزمون و پس آزمون و سپس اختلاف بین نمرات یادداری و 

پس آزمون را در گروه های چندگانه با یکدیگر مقایسه مي 

 كنیم.

 

 

 

 

 

 

 

 

پس در افزایش/کاهش مهارت شوت در چهار گروه -برای مقایسه اختلاف پيش Fو آزمون  t( آزمون 1جدول 

 
میانگین اختلاف 

 ها 
 Fآماره  درجه آزادی tآماره 

سطح 

 معناداری

 94 317/9 42337/6 گروه كنترل

624/96 

 

 

 
 

669/6 

 94 647/1 16666/2/6 گروه رایانه

 94 661/1 71337/2 گروه عملي

 94 232/3 66666/2 رایانه( -تركیبي)عملي

 

نتایج جدول فوق نشان مي دهد كه اختلاف بین نمرات 

پس آزمون  از پیش آزمون مثبت مي باشد و به عبارت 

دیگر نمرات پس آزمون بیشتر از پیش آزمون بوده است. 

محاسبه شده برای گروه رایانه، عملي و  tمقدار آماره 

 مي باشد. با  232/3و  661/1،  647/1تركیبي به ترتیب 

 

توجه به اینکه سطح متناظر با هر یک از این آماره ها كمتر 

است، اختلاف بین نمرات پیش آزمون و پس  66/6از 

آزمون معنادار است. بنابراین عملکرد هر سه گروه قابل 

قبول بوده است. حال با كمک تحلیل واریانس یکطرفه 

نمرات پس آزمون از پیش  اختلاف های محاسبه شده از

ها را با یکدیگر مقایسه نموده ایم و به این نتیجه  آزمون  

رسیدیم كه فرض صفر مبني بر اینکه بین گروه ها اختلاف 

% برای نمونه ها رد 16معناداری وجود ندارد با اطمینان

0

5

10

15

20

گروه  
 کنترل  

گروه  
 رایانه

گروه  
 عملی

گروه 
 ترکیبی

 پیش آزمون

 آزمون اکتساب

 آزمون یادداری

درجه  

 آزدای

میانگین 

 مجموع مربعات

سطح  Fآماره 

 معناداری

تکرارها   

)پیش 

آزمون، 

پس 

آزمون، 

 یادداری(

9 769/949 616/991 669/6 

   

 

اثر تعاملي 

گروه و 

 تکرار

6 962/26 716/93 669/6 

    

 

 خطا

63 266/9   

63 696/6   
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خواهد شد، در ادامه با كمک آزمون تعقیبي به تعیین 

ه به لحاظ عملکرد آزمودني ها پرداختیم. مناسب ترین گرو

نتایج آزمون تعقیبي نشان مي دهد كه پیشرفت گروه رایانه 

نسبت به سایر گروه ها بیشتر مي باشد البته گروه های 

تركیبي و عملي اختلاف معناداری با گروه رایانه ندارند. با 

توجه به اطلاعات جمع آوری شده عملکرد گروه های سه 

ه به نتایج آزمون اكتساب، نسبت به گروه كنترل گانه با توج

به صورت معناداری مفید مي باشد. برای بررسي تدام 

آموزش مهارت شوت انجام شده به شیوه مشابه، اختلاف 

را مقایسه نموده ایم كه بین نمرات یادداری و پس آزمون 

.در جداول بعدی ارائه شده استنتایج آن 

 

یاد در افزایش/کاهش مهارت شوت در چهار گروه -برای مقایسه اختلاف پس Fو آزمون  t( آزمون 5جدول 

 tآماره  میانگین اختلاف ها  
درجه 

 آزادی

سطح 

معناداری 

برای 

 tآزمون 

 Fآماره 

 94 -123/6 -26666/6 گروه كنترل
676/6 

624/6 

661/6 

000/0 

666/96 
 94 -626/2 -74337/6 گروه رایانه

 94 -661/2 -63666/6 گروه عملي

 94 769/6 36666/9 تركیبي)عملي،رایانه(

 

نتایج جدول فوق نشان مي دهد كه اختلاف بین نمرات   

آزمون برای گروه كنترل و گروه عملي یادداری و پس 

معنادار نمي باشد و به عبارت دیگر در گروه عملي افراد 

پس از یادگیری، هر چند كمي بازگشت به عقب داشته اند 

ولي این بازگشت معنادار نیست اما در گروه رایانه برگشت 

به عقب افراد بیش از حد بوده و اختلاف معنادار مي باشد. 

دی كه با رایانه مهارت شوت را یاد گرفته اند در حقیقت افرا

پس از دوره آموزش، مهارت آنها در شوت تدام نداشته و به 

سرعت كاهش مي یابد. در بررسي ها ی نتایج آزمون 

تعقیبي نشان مي دهد كه گروه تركیبي در مرحله یادداری 

از سایر گروه ها، پیشرفت بیشتری داشته، همچنین این 

برگشت قابل ملاحظه گروه رایانه در آزمون نتایج؛ نشان از 

 .یادداری است

 بحث و نتيجه گيری

نشان مي  پس از دوره اكتسابنتایج آماری بدست آمده 

دهد كه سطح معناداری برای اختلاف بین نمرات پیش 

آزمون با پس آزمون و یادداری به وجود آمده است، كه با 

تقریباً در توجه به نمودار های بررسي شده مي توان گفت 

گروه آزمایش، پیشرفت خوبي در بهبود مهارت، دیده  6هر 

در آزمون اكتساب، گروه رایانه با برتری شد به طوری كه 

قابل ملاحظه ای نسبت به سایر گروه ها، عملکرد مناسب 

گروه عملي در آزمون  تری از خود نشان داد و همچون

كاهش  یادداری میانگین نمرات پاییني به دست آورد و با

شدید روبرو شد؛ اما در آزمون یادداری این مهارت، گروه 

تركیبي با كسب میانگین نمرات بهتر به مقدار قابل توجهي 

بیشتر از بقیه گروه ها، تداوم آموزش را تثبیت كردند. مي 

توان اینگونه گفت كه هر چند گروه رایانه و عملي در 

ركیبي مهارت شوت؛ عملکرد مناسب تری نسبت به گروه ت

داشتند اما با توجه به كسب نتایج بهتر گروه تركیبي در 

آزمون یادداری؛ تداوم پیشرفت های آنان به مقدار قابل 

كه البته این اختلاف  توجهي بیش از سایر گروه ها بود

ممکن است به دلایل متعددی صورت گرفته باشد كه برای 

در یافتن فاكتور اصلي این بهبود، گروه های آزمایش را 

ورطه بازنگری دقیق و مجزا قرار دادیم ونهایتاً نتایج بدست 

آمده از آزمون اكتساب، حاكي از برتری گروهي بود كه 

تکالیف رایانه ای انجام مي دادند؛ كه در همین راستا این 

همچون بررسي های  نتایج را مي توان با برخي تحقیقات

بیان  (، هم راستا دانست به طوری كه آن ها9114توماس )

 كردند؛ بهبود اساس دانش یک تکلیف ویژه ممکن است
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به اجرای بهتر آن تکلیف منجر شود، همچنین آنان اعلام 

كردند اثرات مثبتي از افزایش دانش رویه ای بازی های 

(؛ 96) رایانه ای در امتداد عملکرد مهارتي آن مي توان یافت

ني به اینگونه بیان مي شود كه حتي مشاهده تصاویر انیمیش

بازنمایي دروني از محتوای مهارت كمک مي كند و 

یادگیری را تسهیل مي كند به طوری كه فرد با انجام این 

تکالیف در مدت زمان تمریني، آگاهي و شناخت  دانش 

(. شاید بتوان انجام 96) رویه ای مهارت وی افزایش مي یابد

بط تکالیف رایانه ای را با افزایش اطلاعات بینایي فرد مرت

( در 2663گرینداستف و فیشر )دانست به طوری كه 

اثر بازی های رایانه ای برعمل توزیع و "تحقیقي با عنوان 

ای،  رایانه های بازی بازیکنان دادند نشان، "توجه فضایي

 از كنند، مي پردازش دیگران از سریعتر را بینایي اطلاعات

 بهبود موجبای  رایانه بازی انجام كه داشتند اظهار رو، این

 از برخي كه شود، مي مختلف سطوح در بینایي پردازش

 سوی از(. 94) است توجه منابع افزایش زمینة در آن آثار

 مي بیان كه( 2667) لتنر و هافلر نظر با نتایج این دیگر

 شامل و تر واقعي شده ساخته انیمیشن كه زماني كنند

 كاهش موجب تواند مي باشد، انسان حركتي تهای مهار

 تصاویر به نسبت یادگیری افزایش نتیجه در و فرعي بارهای

(، كه البته با توجه به نرم افزار 96) همراستاست شود،ت ثاب

مي توان به  ،(pes2013) مورد استفاده در این تحقیق

 (.93) جدیت، نمایش واقعي بودن تصاویر آن را تأیید كرد

 مشاهدة نشان داد( كه 2666یر )ام نتایج با نتایج البته این

 انیمیشن به نسبت بیشتری یادگیری موجب ثابت تصاویر

 این متناقض نتایج دلیل احتمالاً است. تضاد در شود، مي

 نکرده استفاده انسان حركتي های مهارت وی از كه است

 رو ازاین دارند(، شناختي جنبة بیشتر كه هایي )مهارت بود

 حافظة بار شناختي، بار نظریة با مطابق حركات از نوع این

 در تداخل موجب بار اضافه این و دهند مي افزایش را كاری

در ادامه نتایج بدست آمده  (.97) مي شود مهارت یادگیری

در آزمون یادداری؛ گروه تركیبي با كسب میانگین نمرات 

بهتر به مقدار قابل توجهي، بیشتر از بقیه گروه ها، تداوم 

به  تأیید این اثر، مي توانآموزش را تثبیت كردند كه در 

تحقیقي اشاره كرد كه در آن، وجود پتانسلي عمیق در 

ها پس از انجام تمرین رایانه ای را اثبات كرده و  آزمودني

افزایش بازنمایي برای یادگیرندگان و افزایش دانش حل 

(، كه این 91مساله را نتیجه ی این نوع آموزش مي داند )

در  ق حاضر بي ثمر نیست.نتیجه در تأیید نتایج تحقی

، 9116 مارتین و بورویتزنگاهي دیگر با توجه به تحقیقات 

كه اظهار داشت؛ بازی های رایانه ای باعث افزایش فرایند 

شناختي در فرد مي شود؛ تغییرات در فرایند های –ادراكي

مختلف حركتي در فرد، از مزایای این نوع آموزش است و 

فرد در نتیجه بهبود فرایند بهبود عملکرد و یادگیری در 

(. به هر 91عضلاني صورت خواهد گرفت ) –های عصبي

حال مي توان بخشي از موفقیت و بهبود مهارت آزمودني ها 

را در نتیجه همین فعالیت شناختي دانست كه موجب 

حركتي مي شود.  -افزایش فرایند های شناختي و ادراكي

 در (2661) جامت و آرگوئل نتایج با یافته هر چند این

 خود، تأثیر تحقیق در آن ها دیگر؛ عبارت به است تضاد

 بررسي اولیه های كمک دانش بر را مشاهده های شیوه

 مشاهده از فقط آرگوئل تحقیق در كه اینکه توضیح كردند؛

 در ولي نداشت، وجود بدني تمرین و بود شده استفاده

 وجود نیز بدني تمرین مشاهده، بر علاوه حاضر تحقیق

 بر علاوه شناختي عصب تحقیقات بیشتر با مطابق داشت.

 بدني تمرین و مشاهده طول در كه مغز از ای نواحي

 به كه دارند وجود مغز از خاصي نواحي دارند، همپوشاني

 شوند، مي فعال بدني تمرین شرایط در فقط شدت

 در كلیدی نقش اولیه حركتي قشر اینکه با همچنین

از   قسمتي كه نشده مشخص ولي دارد ها مهارت یادگیری

 باشد، مشاهده( فعال )شبکة ای آینه -عصبي سیستم

ه ك تهایي مهار بلند مدت یادداری در است ممکن بنابراین

 اگرچه نشود. فعال شوند، مي گرفته یاد مشاهده طریق

 كوتاه یادداری در اولیه حركتي قشر كه است شده مطرح

 تغییرات اند داده نشان تحقیقات دارد، مهمي نقش مدت

 وجود به زماني فقط اولیه حركتي قشر در بلندمدت ثابت

 بر )علاوه شود تولید حركتي سطح در عمل كه آید مي

 با تمرین شدن همراه احتمالاً بنابراین (.26مشاهده()

 بلند حافظة در اطلاعات بیشتر یادداری موجب مشاهده

 یادداری در ثابت تصاویر مزیت تواند مي و شود مي مدت

  .كند جبران را مهارت
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