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  چکیده

ثیر استفاده از بازي کامپیوتري بر اکتساب و یادداري مهارت پرتاب آزاد بسکتبال (دقت این تحقیق بررسی تأهدف 

آزمودنی با  50. به این منظور است ماهر و درحال یادگیري و الگو) و مقایسه این روش با دو روش الگودهی

گروه  5 درآزمون ها پس از شرکت در پیشتحقیق انتخاب شدند. آزمودنیمونه عنوان نبه سال 15-17دامنه 

تمرین بدنی، بازي کامپیوتري، تمرین بدنی به همراه بازي کامپیوتري، تمرین بدنی به همراه مشاهده الگوي ماهر 

 3هر هفته  هفته و 2طور مجزا هتقسیم شدند و هر گروه ب حال یادگیريدنی به همراه مشاهده الگوي درو تمرین ب

از پایان آخرین جلسه  پس ،هاتمام گروهپرداخت. به تمرین مربوط به گروه خود  جلسه) 6(مجموع  جلسه

تحلیل آماري  د.برگزار شساعت آزمون یادداري  24 زو پس ا ندشرکت کردآزمون اکتساب  بلافاصله در ،تمرین

و آزمون تعقیبی بونفرونی  گیري مکررتحلیل واریانس با اندازه آزموناز و با استفاده  SPSS 17افزار ها در نرمداده

 5ایج نشان داد که هر نتنظر گرفته شد.  در ≥05/0pهاي آماري  داري براي تمام روشسطح معنی .انجام شد

 و پیشرفت کردندداري طور معنیهب آزموننسبت به پیش دو نمره دقت و الگوي پرتابدر  آزمونگروه در پس

آمده در دستهبندي نتایج ببا جمعبیشترین پیشرفت مربوط به گروه بازي کامپیوتري به همراه تمرین بدنی بود. 

هاي حرکتی بهبود یادگیري مهارت موجب شدهسازيگفت استفاده از بازي کامپیوتري شبیهتوان این تحقیق می

  دارد. ماهر و درحال یادگیري اثربخشی بیشتري نسبت به دو روش الگودهی این روش وشود می

  .، پرتاب آزاد بسکتبالالگودهی اي،یادگیري مشاهده بازي کامپیوتري،یادگیري،  :کلیدي هايواژه



  تأثیر استفاده از بازي کامپیوتري بر یادگیري مهارت پرتاب...
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 مقدمه

 و بدنیرو، پژوهشگران تربیتازاین ؛به فرآیند یادگیري دست یابد وزشطریق رشد طبیعی یا آمتواند ازانسان می

هاي حرکتی را یرگذار بر یادگیري و اجراي مهارتثهاي علمی عوامل تأروشطریق کوشند ازمیعلوم ورزشی 

یش نما دگیريترین عوامل در فرایند یاآموزش افزایش دهند. یکی از مهم برايو توانایی مربیان را  کنندشناسایی 

براي رساندن ترین روش . نمایش معمولکنندعنوان مؤثرترین روش استفاده میمهارت است که مربیان از آن به

رو هستند انتخاب هبزرگی که مربیان با آن روب مشکلاما . )1( استهاي حرکتی براي یادگیري مهارتاطلاعات 

هاي انجام بازي توان ازفی با پیشرفت تکنولوژي امروزه میروش مناسب براي نمایش مهارت است. از طر

  عنوان روشی براي نمایش مهارت استفاده کرد، اما مربیان ورزشی در این زمینه تردید دارند. تري بهکامپیو

. )2( شودمی ترثرایش مهارت منجر به یادگیري مؤ) نشان دادند نم2004جمله ماري، لاتیمر و وانگ (محققان، از

تحقیقی به در  )1972( . جانیلانجام شودزنده) غیرهاي مختلفی (الگوي زنده یا تواند به شکلنمایش مهارت می

ستورالعمل کلامی به همراه د 1هاي دیگر نمایش مهارت مانند استفاده از الگوي ویدئوییاین نتیجه رسید که روش

 مهم درباره الگودهی این است که در تمامنکته اما . )3( ثرتر منجر شودتواند به یادگیري مؤو تصویري نیز می

به این معنی که در روش  د؛د غیرماهر استفاده کرتوان از نمایش الگو توسط فرد ماهر یا فرهاي الگودهی میروش

     ، ولی در روش الگودهی غیرماهر فرد شودصحیح اجراي مهارت نمایش داده می الگودهی ماهر الگوي

شود این است که سؤالی که در اینجا مطرح می .نیستو قادر به اجراي صحیح مهارت  استدهنده مبتدي نمایش

    "بخشی بیشتري دارد؟کدام روش الگودهی اثر"

وسیله هسازي حرکتی منجر به پیدایش و توسعه بازنمایی شناختی یا ادراکی ب) معتقد است الگو1984( باندورا

دهنده باید مهارت می نمایش مهارت این است که نمایشاصل عمو ) بیان کرد1973لندرز (شود. کننده میمشاهده

تواند عملکرد مطلوب دهد و مبتدي میشان میهاي مطلوبی از مهارت نرا صحیح اجرا کند، زیرا مدل ماهر ویژگی

 )1999( ) و اشمیت1971( آدامز ،را مشاهده و اطلاعات را براي یادگیري مهارت کسب کند. از سوي دیگر

کند که هدف اجرایی دارد، ست که در آن فرد عملی را اجرا میا 2ايیادگیري حرکتی فرایند حل مسئلهمعتقدند 

  .)4( کندتکرار بعدي حرکت خود را تنظیم میو در  کندمی سپس بازخورد دریافت

است. نتایج این  تحقیقات زیادي به منظور تعیین بهترین روش الگودهی براي آموزش مهارت صورت گرفته

؛ ژتو و 1992؛ فلتز، 2008(پاتریکال لاگونا،  دانندرخی نمایش الگوي ماهر را برتر میدهد بتحقیقات نشان می

ده از دو نوع ) و گروهی نیز بین استفا1383عامري، (عرب  )، برخی نمایش الگوي مبتدي2002همکاران، 

دو توان نتیجه گرفت که ارائه هر. با مرور ادبیات تحقیق می)9- 5( )2003(مک فرسون،  بینندالگودهی تفاوتی نمی

که مدل ماهر نحويمؤثر باشد، به دتواناي از یادگیري مهارت میماهر و درحال یادگیري در مرحله نوع الگودهی

                                                           
1 video modeling 
2 Problem solving 
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براي تواند عملکرد مطلوب را مشاهده و اطلاعات را و مبتدي می دهدمیهاي مطلوبی از مهارت را نشان ویژگی

یادگیري فرد را در فرایند حل مسئله درگیر  از طرفی الگوي درحال .)1973 ،(لندرز یادگیري مهارت کسب کند

هم شکل صحیح مهارت را  ،رسد استفاده از روشی که در آن فرد). به نظر می1999یت، ؛ اشم1971(آدامز، کندمی

این امکان وجود دارد که با  ي مؤثرتري منجر شود.، به یادگیرله درگیر شودکند و هم در فرایند حل مسئمشاهده 

هاي ) درباره بازي2004اسمیت ( را فراهم کرد. موقعیتشده بتوان این سازيشبیه 1انجام بازي کامپیوتري

شدن در فرایند حل مپیوتري موجب درگیرکامپیوتري و نقش آنها در آموزش و یادگیري بیان کرد که انجام بازي کا

موجب  هاگونه بازيایناز طرفی انجام کند؛ د را در فرایند یادگیري درگیر میو از این طریق فر شودمیمسئله 

  .)10( شودد مهارت و ارائه سریع بازخورد میانتقال سریع اطلاعات درمور

گیري گیري در بازي کامپیوتري و هدفداري بین هدفبه این نتیجه رسید که رابطه معنی) در تحقیقی 1985( دیانا

) نیز بیان 1992( کوردووا . لیپر و)11(ماهنگی چشم و دست دارند که نیاز به ه وجود دارد هاي فضاییدر مهارت

وسیله انجام بازي شادي و نشاط همراه باشد مؤثرتر است و از طریق الگودهی به یري باکردند که اگر یادگ

که انسان بیشترین  ) بیان کردند1994. اسکولر و بلاك ()12( را فراهم کرد موقعیتتوان این کامپیوتري می

کردن مهارت نقش زیادي در یادگیري مهارت دهرو مشاهاین. ازآورددست میهطریق حواس بینایی باطلاعات را از

یابی به براي دستکاري مهارت و عناصر آن تدارد، اما در بازي کامپیوتري علاوه بر مشاهده مهارت امکان دس

. محققان )13( شود(درگیرشدن در فرایند حل مسئله) و این امر موجب یادگیري مؤثرتر می هدف وجود دارد

) در تحقیقات خود سودمندي 2008؛ سیگر، 2001؛ فري، 1994؛ کوئین، 1981؛ مالونه، 1993(بیلن،  زیادي

) سودمندي بازي 2010( در نهایت ویمیر نشان دادند.ثرتر را براي یادگیري مؤ استفاده از بازي کامپیوتري

حمایت  حرکتی مهارت -بهبود جنبه ادراکی مهارت و بارهبهبود دانش در وسیله دو جنبههدر آموزش ب را یدیجیتال

  .)19-14( کرد

که  بهره برد براي الگودهی یعنوان روشبه سازي بسکتبالشبیه توان از بازي کامپیوتريمی رسد، به نظر میبنابراین

 شود.به یادگیري مؤثرتري منجر میرا دارد و  لهمسئشدن در فرایند حل هده مهارت و درگیردر آن فرد امکان مشا

هاي حرکتی و ازي دیجیتالی براي یادگیري مهارتاستفاده از باند که گزارش کرده تحقیقات اندکیدر ورزش 

 يامروزه یکی از ابزارها از طرفی ؛)18( و تحقیقات در این زمینه کافی نیستاست هاي حرکتی مفید بهبود توانایی

ستفاده در هر خانه وجود دارد کامپیوتر است و اکثر نوجوانان و جوانان وقت زیادي را به ا که به فراوانی و تقریباً

هاي استفاده از بازيتأثیر که انجام تحقیقی  بنابرایندهند، هاي کامپیوتري اختصاص میاز کامپیوتر و انجام بازي

       شدهسازيشبیههاي ن کمک کند تا از کامپیوتر و بازيمربیاو به سازي را بر یادگیري مهارت مشخص شبیه

ثیر استفاده این تحقیق بررسی تأهدف . رسدنظر میهضروري ب عنوان ابزار جدیدي براي الگودهی استفاده کنندبه

                                                           
1 computer game 
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این روش با دو روش ت پرتاب آزاد بسکتبال و مقایسه ساب و یادداري) مهار(اکت از بازي کامپیوتري بر یادگیري

  بوده است.(ماهر و درحال یادگیري)  الگودهی

 

  شناسیروش

 15-17با دامنه سنی آموزان پسر دبیرستانی آماري شامل دانشجامعه  و است تجربینیمهاز نوع این تحقیق  طرح

مونه تحقیق انتخاب شدند. عنوان نآموز بهدانش 50گیري در دسترس که ازطریق روش نمونهاست شهر تهران 

هفته و هر هفته  2طور مجزا ههر گروه بتقسیم شدند؛  گروه همسان 5آزمون به ها پس از شرکت در پیشآزمودنی

ن پرداخت. بلافاصله بعد از پایان آخرین جلسه تمریبه تمرین مربوط به گروه خود  جلسه) 6مجموع در جلسه 3

  . اري شرکت کردندآزمون یادد در ساعت 24 پس ازآزمودنی ها  آزمون اکتساب برگزار شد و

  ابزار اندازه گیري

  پرتاب آزاد بسکتبالالگوي پرتاب آزاد بسکتبال از آزمون  بررسیبراي Amberry )1996( استفاده شد 

)20(.   

 استفاده 2005در تحقیق ولف و همکاران ( کاررفتهبه اد بسکتبال از آزمونبراي بررسی دقت پرتاب آز (

امتیاز، برخورد توپ به تخته و حلقه  3امتیاز، برخورد توپ به حلقه  5در این آزمون به پرتابی که گل شود  که شد

 گیرد  صفر امتیاز تعلق می(بدون برخورد به حلقه و تخته)  امتیاز و پرتاب ایربال 1امتیاز، برخورد توپ به تخته  2

)21(.  

 سازي بسکتبال هیبازي شبNBA2K11مربوط است سازي شده به پرتاب آزادیه: بخشی از این بازي شب 

در این  است.برداري شده ) الگوNBA( اي بسکتبال امریکاگ حرفهکه در آن از اجراي پرتاب آزاد بازیکنان لی

ولی دستور رهاکردن توپ به سمت سبد توسط  ،شودشده اجرا میسازيهیبخش الگوي پرتاب توسط آدمک شب

شود. به این نحو که آدمک کامپیوتري توپ را دهد صادر میی که بازي کامپیوتري را انجام میکردن شخصکلیک

یا دیر اقدام به این کار  کندزود کلیک  فردکند، اگر وع به اجراي مهارت پرتاب آزاد میو شر گیردمیدر دست 

شود و اگر در لحظه مناسب این کار را انجام شود و توپ گل نمیآدمک میکند باعث اجراي ناصحیح مهارت 

شخص شود. در انجام این بازي د میدهد الگوي صحیح پرتاب آزاد بسکتبال توسط آدمک اجرا و توپ وارد سب

و در یک لحظه خاص که اصول  کندت مناسب را کشف شدن توپ در موقعیباید الگوي مناسب و لحظه رها

دهد دستور رهاشدن توپ را با کلیک صادر کند تا پرتاب موفقی اجرا و بیومکانیکی شوت صحیح را تشخیص می

 توپ وارد سبد شود.

 این تحقیق بودند. لازم برايبرداري، تلویزیون، کامپیوتر، تخته و سبد بسکتبال از دیگر ابزار دوربین فیلم 
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  تحقیق يروش اجرا

 10شامل اجراي  آزمون،در پیش و هاي تحقیق انتخاب شدندآزمودنیگیري در دسترس ابتدا ازطریق روش نمونه

. بعد از مربوط به الگو و دقت پرتاب براي هر آزمودنی ثبت شدامتیازات پرتاب آزاد بسکتبال، شرکت کردند و 

: بازي 2: تمرین بدنی، گروه 1گروه  شامل گروه همسان 5ها به آزمودنیاساس نتایج آزمون و برپیشاتمام جلسه 

الگوي ماهر، مشاهده  : تمرین بدنی به همراه4کامپیوتري، گروه  بازي به همراه: تمرین بدنی 3کامپیوتري، گروه 

 شدند.تقسیم  مشاهده الگوي در حال یادگیري : تمرین بدنی به همراه5گروه 

 6(مجموع  جلسه 3هفته و هر هفته  2گروه به مدت  هرهاي مختلف، افراد گروه درا هپس از تقسیم آزمودنی

 )5و  4، 3( هاي ترکیبیبراي گروه تمرین بدنی .پرداختندشده براي گروه خود تمرین مشخص جلسه تمرین) به

 .بود )دقیقه استراحت 5بین هر بلوك ی و کوشش 20لوك، ب 3( پرتاب آزاد بسکتبال در هر جلسه 60 يشامل اجرا

شده سازيهیپرتاب آزاد بسکتبال که در بازي شب 40شامل انجام  )3( براي گروه ترکیبی بازي کامپیوتري

NBA2K11 بار قبل از شروع تمرین،  10( بار 40 ارائهی ماهر و مبتدي شامل یوئیدالگوي وشد. نمایش انجام می

به  .شدها میبه آزمودنی ییوئالگوي ویدبار پایان تمرین)  10، 3و  2بار بین بلوك  10، 2و 1بار بین بلوك 10

پرتاب  10برداري و راي یک بازیکن ماهر بسکتبال فیلمتحقیق از اج طرحمنظور نمایش الگوي ماهر قبل از شروع 

کن به منظور نمایش انتخاب شد و براي نمایش الگوي درحال یادگیري قبل از هاي این بازیوع پرتابماز مج

نمایش  عنوان الگواول به ر جلسهبرداري و دفیلم  5هاي گروه ت تمرین از اجراي یکی از آزمودنیشروع جلسا

نمایش داده عنوان الگو  بعد به شد و در جلسهبرداري مینی فیلمتمرین از آزمود داده شد، سپس در هر جلسه

  شد.می

، ختندپردامی تایی) 20بلوك  5در  آزاد پرتاب100( فقط به تمرین بدنیدر جلسات تمرین گروه اول افراد در 

 بازي کامپیوتريجلسه  ر، گروه سوم قبل از هدادندمیانجام  )آزاد پرتاب 100( گروه دوم فقط بازي کامپیوتري

، پرداختندمیتایی) 20بلوك 3در  آزاد پرتاب 60( بدنیآن به تمرین و بعد از  دادندمیانجام  پرتاب آزاد) 40(

و گروه  کردندالگوي ماهر را مشاهده می تایی)،20بلوك 3در آزاد پرتاب  60( تمرین بدنیبه همراه گروه چهارم 

در تمام  .کردندرا مشاهده می درحال یادگیريالگوي  تایی)،20بلوك 3پرتاب در  60( تمرین بدنی به همراهپنجم 

داده آموزش دقیقه  10فقط در جلسه اول تمرین الگوي صحیح پرتاب آزاد بسکتبال توسط مربی به مدت ها گروه

بلافاصله بعد از پایان آخرین  .ها ارائه نشدگونه بازخوردي به آزمودنیاست که در مراحل تمرین هیچگفتنی . شد

کتبال پرتاب آزاد بس 10ادداري که هرکدام شامل اجراي ساعت آزمون ی 24 جلسه تمرین آزمون اکتساب و پس از

 ها ثبت شد. بود، برگزار و نتایج آزمون

   



  تأثیر استفاده از بازي کامپیوتري بر یادگیري مهارت پرتاب...

 

۶ 
 

  آماريهاي روش

ها از میانگین، شد. براي توصیف دادهآمده در دو دسته آمار توصیفی و استنباطی تجزیه و تحلیل دستهاطلاعات ب

آزمون از ها در مرحله پیشمنظور مقایسه نمرات عملکرد گروه انحراف معیار، جداول و نمودارها استفاده شد. به

 ×هاي آزمایشی هاي مکرر (گروهگیريشد. از تحلیل واریانس با اندازه راهه استفادهآزمون تحلیل واریانس یک

تعداد جلسات آزمون) براي بررسی تغییرات عملکرد پنج گروه آزمایشی در نمره دقت و الگوي پرتاب آزاد 

ختلف ها در مراحل مآمده بین گروهدستههاي ببونفرونی براي تعیین محل اختلاف ال و از آزمون تعقیبیبسکتب

نجام در نظر گرفته شد و براي ا  ≥05/0p هاي آماريداري نیز براي تمام روشآزمون استفاده شد. سطح معنی

  استفاده شد.  SPSS 17 افزارمحاسبات آماري از نرم

  

  هایافته

آزمون پیشمربوط به دقت و الگوي پرتاب آزاد بسکتبال در راهه نمرات با استفاده از تحلیل واریانس یک ابتدا

و الگوي  F )4و42=( 460/2و  =06/0pتجزیه و تحلیل شد. نتایج این آزمون نشان داد که میانگین عملکرد دقت 

  . ندارد يدارمعنیاختلاف گروه  5در ها آزمودنی F )4و42=(855/1و  =136/0Pپرتاب آزاد بسکتبال 

ارائه  ادامهنمودار مربوط به میانگین دقت پرتاب آزاد بسکتبال در پنج گروه آزمایشی در مراحل مختلف آزمون در 

 شده است. 

   

  

  آزمون در دقت پرتاب آزاد بسکتبالها در مراحل مختلف . روند پیشرفت عملکرد گروه1مودارن
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گروه آزمایشی تمرین  5در در هر دو مرحله اکتساب و یادداري دقت پرتاب آزاد بسکتبال  ،1 با توجه به نمودار

بازي کامپیوتري به همراه تمرین ، ماهرتمرین بدنی به همراه الگوي غیر، تمرین بدنی به همراه الگوي ماهربدنی، 

 ها در نمره دقت نشان دادگروهمقایسه عملکرد آزمون پیشرفت کرده است. ، بازي کامپیوتري نسبت به پیشبدنی

، پیشرفت متفاوتی را در مراحل مختلف آزمون نشان داده است گرفتهصورت که هر گروه با توجه به نوع مداخله

بازي کامپیوتري بهترین عملکرد را در دقت پرتاب آزاد بسکتبال نسبت به دیگر  به همراهو گروه تمرین بدنی 

  ها داشت.هگرو

  

 گیري مکرر براي مقایسه نمره دقت پنج گروه آزمایشینتایج تحلیل واریانس با اندازهه . خلاص1 جدول

  F P  میانگین مجذورات  درجه آزادي  جمع مجذورات  منبع تغییرات

  0005/0  417/32  985/970  732/1  213/1682  اثر اصلی جلسات آزمون

  0005/0  658/7  061/417  4  246/1668  هااثر اصلی گروه

  143/0  759/1  682/52  930/6  080/365  زمونآها و جلسات گروهاثر تعاملی 

 

دار اثر اصلی جلسات آزمون معنیکه گیري مکرر نشان داد نتایج تحلیل واریانس با اندازه ،1با توجه به جدول 

این ها در بین جلسات آزمون از آزمون تعقیبی بونفرونی استفاده شد. نتایج است. به منظور تعیین محل تفاوت

     نفع مرحله اکتساب، بین مرحله ) به =p 00025/0آزمون و اکتساب (آزمون نشان داد که بین مراحل پیش

اما بین مراحل  ،داري وجود داردتفاوت معنی به نفع مرحله یادداري) =p 00025/0آزمون و مرحله یادداري (پیش

  داري وجود ندارد. وت معنی) تفا=000/1pاکتساب و یادداري (

هاي آزمایشی نیز از آزمون تعقیبی ها در بین گروهاست. به منظور تعیین محل تفاوتدار نیز معنیها اثر اصلی گروه

 تمرین بدنی به همراه الگوي ماهربونفرونی استفاده شد. نتایج آزمون نشان داد که بین گروه تمرین بدنی و گروه 

)0005/0=P به همراه، گروه تمرین بدنی و گروه  تمرین بدنی الگوي ماهرتمرین بدنی به همراه ) به نفع گروه 

) P=041/0( بازي کامپیوتري ي کامپیوتري و گروه تمرین بدنی به همراه) و گروه بازP=0005/0( بازي کامپیوتري

ت میانگین نمره دق داري وجود دارد. اختلاف بینبازي کامپیوتري تفاوت معنی به نفع گروه تمرین بدنی به همراه

  .نبوده استدار ها معنیبین سایر گروه

هاي نیست. با بررسی میانگیندار دقت معنیهاي آزمایشی و جلسات مختلف آزمون در نمره اما اثر تعاملی گروه 

گروه تمرین بدنی به همراه بازي که  شدهاي آزمایشی در جلسات مختلف آزمون مشخص مربوط به تعامل گروه

  ها عملکرد بهتري در نمره دقت در مراحل مختلف آزمون نشان داد. گروه نسبت به سایر کامپیوتري

 ادامهپرتاب آزاد بسکتبال در پنج گروه آزمایشی در مراحل مختلف آزمون در  ينمودار مربوط به میانگین الگو

  ارائه شده است.

  



  تأثیر استفاده از بازي کامپیوتري بر یادگیري مهارت پرتاب...

 

٨ 
 

  

  آزاد بسکتبال ون براي الگو پرتابها در مراحل مختلف آزم. روند پیشرفت عملکرد گروه2 نمودار

 

تمرین بدنی گروه آزمایشی تمرین بدنی،  5پرتاب آزاد بسکتبال در  ينمرات مربوط به الگو ،2با توجه به نمودار 

بازي و  بازي کامپیوتري به همراه تمرین بدنی، ماهرتمرین بدنی به همراه الگوي غیر، به همراه الگوي ماهر

دهد هر گروه الگو نشان میها در نمره است. مقایسه عملکرد گروهفت کرده آزمون پیشرمپیوتري نسبت به پیشکا

گروه تمرین بدنی به پیشرفت متفاوتی را در مراحل مختلف آزمون نشان داده است و ، با توجه به نوع مداخله

 ها داشت.بسکتبال نسبت به دیگر گروه پرتاب آزاد يبهترین عملکرد را در الگو همراه بازي کامپیوتري

   

  پنج گروه آزمایشی يگیري تکراري براي مقایسه نمره الگوه نتایج تحلیل واریانس با اندازه. خلاص2 جدول

  F P  میانگین مجذورات  درجه آزادي  جمع مجذورات  منبع تغییرات

  00025/0  549/159  045/140  613/1  090/280  اثر اصلی جلسات آزمون

  00025/0  496/27  143/27  4  108/ 570  هالی گروهاثر اص

و ها اثر تعاملی گروه

  جلسات آزمون

666/28  451/6  443/4  082/4  001/0  

  

دار اثر اصلی جلسات آزمون معنیکه گیري مکرر نشان داد نتایج تحلیل واریانس با اندازه، 2با توجه به جدول 

هاي آزمایشی از آزمون تعقیبی بونفرونی استفاده شد. نتایج گروه ها در بیناست. به منظور تعیین محل تفاوت

آزمون نفع مرحله اکتساب، بین مراحل پیش) به P=0005/0آزمون و اکتساب (بین مراحل پیشکه آزمون نشان داد 
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ري اما بین مراحل اکتساب و یاددا ،داري وجود داردبه نفع مرحله یادداري تفاوت معنی) P=0005/0و یادداري (

  داري وجود ندارد. اوت معنیتف

هاي آزمایشی از آزمون تعقیبی ها در بین گروهاست و به منظور تعیین محل تفاوتدار ها نیز معنیاثر اصلی گروه

 تمرین بدنی به همراه الگوي ماهربین گروه تمرین بدنی و گروه   بونفرونی استفاده شد. نتایج آزمون نشان داد

)0005/0=P  تمرین بدنی به ، بین گروه تمرین بدنی و گروه وي ماهرتمرین بدنی به همراه الگ) به نفع گروه

، بین گروه تمرین بدنی و ماهرتمرین بدنی به همراه الگوي غیر) به نفع گروه  P=0005/0( ماهرهمراه الگوي غیر

، ه بازي کامپیوتريگروه تمرین بدنی به همرا) به نفع  P=0005/0(ین بدنی به همراه بازي کامپیوتري گروه تمر

تمرین بدنی به ) به نفع گروه  P=0005/0 (و گروه بازي کامپیوتري  تمرین بدنی به همراه الگوي ماهربین گروه 

) به نفع گروه P=0005/0( ، بین گروه تمرین بدنی با الگوي غیرماهر و گروه بازي کامپیوتريهمراه الگوي ماهر

گروه تمرین بدنی به همراه بازي و  ماهرتمرین بدنی به همراه الگوي غیر تمرین بدنی با الگوي غیرماهر، بین گروه

گروه تمرین بدنی به همراه و بین  گروه تمرین بدنی به همراه بازي کامپیوتري) به نفع P=018/0( کامپیوتري 

تفاوت  وتريگروه تمرین بدنی به همراه بازي کامپی) به نفع P=0005/0( و گروه بازي کامپیوتري بازي کامپیوتري

  .نبوده استدار ها معنیهاي نمره الگو بین سایر گروهي وجود دارد. اختلاف بین میانگیندارمعنی

در نمره   F )2و8=( 082/4و P =001/0هاي آزمایشی و جلسات مختلف آزمون ، اثر تعاملی گروهاز سوي دیگر

ها تفاوت آزمون بین گروهپیش. نتایج حاصل از آزمون تعقیبی بونفرونی نشان داد که در مرحله استدار الگو معنی

 تمرین بدنی به همراه الگوي ماهربین گروه تمرین بدنی و گروه  ،داري وجود ندارد. اما در مرحله اکتسابمعنی

)00025/0 p= تمرین بدنی به رین بدنی و گروه ، بین گروه تمتمرین بدنی به همراه الگوي ماهر) به نفع گروه

، بین گروه تمرین بدنی و ماهرتمرین بدنی به همراه الگوي غیر) به نفع گروه P=05/0( ماهرهمراه الگوي غیر

، گروه تمرین بدنی به همراه بازي کامپیوتري) به نفع =p 00025/0(گروه تمرین بدنی به همراه بازي کامپیوتري 

تمرین ) به نفع گروه P=028/0(  تمرین بدنی به همراه الگوي ماهربین گروه تمرین بدنی با الگوي غیرماهر و 

گروه تمرین بدنی به همراه بازي و  ماهرتمرین بدنی به همراه الگوي غیر، بین گروه بدنی به همراه الگوي ماهر

، بین گروه بازي کامپیوتري و گروه بازي کامپیوتري گروه تمرین بدنی به همراه) به نفع =p 00025/0(کامپیوتري 

، بین گروه بازي تمرین بدنی به همراه الگوي ماهر) به نفع گروه =p 00025/0( تمرین بدنی به همراه الگوي ماهر

گروه تمرین بدنی به همراه بازي ) به نفع =p 00025/0( گروه تمرین بدنی به همراه بازي کامپیوتريکامپیوتري و 

) به P=02/0( ماهرتمرین بدنی به همراه الگوي غیرو  گروه تمرین بدنی به همراه بازي کامپیوتري، بین یوتريکامپ

داري وجود دارد. نتایج آزمون اکتساب در آزمون تفاوت معنی گروه تمرین بدنی به همراه بازي کامپیوترينفع 

مرین تو  تمرین بدنی به همراه الگوي ماهرهاي هتفاوت که در این مرحله بین گرو با این ،یادداري نیز تکرار شد



  تأثیر استفاده از بازي کامپیوتري بر یادگیري مهارت پرتاب...

 

١٠ 
 

و  بازي کامپیوتري به همراه تمرین بدنیهاي تمرین بدنی با ) و گروه=p 000/1( ماهربدنی به همراه الگوي غیر

 داري یافت نشد.الگوي غیرماهر تفاوت معنی

   

  گیريبحث و نتیجه

(اکتساب، یادداري) مهارت پرتاب آزاد  کامپیوتري بر یادگیريثیر استفاده از بازي این تحقیق با هدف بررسی تأ

(ماهر، درحال یادگیري) انجام شد. نتایج این تحقیق در بخش  بسکتبال و مقایسه این روش با دو روش الگودهی

هایی که از بازي کامپیوتري شود و گروهمیثرتر ز بازي کامپیوتري موجب یادگیري مؤاول نشان داد که استفاده ا

پرتاب آزاد بسکتبال به طور  استفاده کردند در هر دو مرحله اکتساب و یادداري در دو آزمون دقت و الگوي

بازي کامپیوتري به همراه تمرین گروه  ،اکتساب و یادداري مراحل آزمون عمل کردند. درداري بهتر از پیشمعنی

گروه بازي داري بهتر از گروه تمرین بدنی و گروه بازي کامپیوتري عمل کرد، اما بین به طور معنی بدنی

بازي کامپیوتري استفاده از دهنده سودمندي دار نبود. این نتایج نشانگروه تمرین بدنی تفاوت معنیو کامپیوتري 

  .است ویژه پرتاب آزاد بسکتبالهب حرکتییادگیري مهارت  به منظور بهبود

 ريبا نتایج تحقیقیات پونسیرري و ف ، نتایج این تحقیقانجام شده استدر این زمینه  ات کمیحقیقاگرچه ت

 در تحقیقی )2001( ريخوانی دارد. پونسیرري و ف) هم2009( ) و سوهنس میر2008( ر و هیبلسیگ )،2001(

) 2008( ر و هیبلسیگ .)15( بازان را بهبود بخشیدبازي ویدئویی گلف دقت ضربه گلفنشان دادند که استفاده از 

 .)16( شودنی موجب بهبود مهارت قایقرانی میاسازي قایقران دادند که انجام بازي شبیهشن نیز در تحقیق خود

یادگیري مهارت تنیس روي میز گزارش کرد که انجام بازي درپی درباره تحقیق پی ) در سه2009( سوهنس میر

  .)22( کنداکنش در تنیس روي میز کمک میافزایش دانش و هم به بهبود و به کامپیوتري هم

 )2010( و ویمبر )2001( )، فري1994( ك)، اسکولر و بلا1985( با تحقیقات دیاناحدودي  نتایج این تحقیق تا

گیري در بازي کامپیوتري و داري بین هدفمعنی) در تحقیقی نشان داد که رابطه 1985( خوانی دارد. دیاناهم نیز

 . اسکولر و بلاك)11(که نیاز به هماهنگی چشم و دست دارند  وجود دارد هاي فضاییگیري در مهارتهدف

   رو از این .آورددست میهطریق حواس بینایی برین اطلاعات را از) نیز بیان کردند که انسان بیشت1994(

کردن مهارت نقش زیادي در یادگیري مهارت دارد، اما در بازي کامپیوتري علاوه بر مشاهده مهارت امکان مشاهده

 شودد دارد و این امر موجب یادگیري مؤثرتر میآن براي دستیابی به هدف وجوکاري مهارت و عناصر دست

ن واکنش و ) نیز در تحقیقی نشان داد که انجام بازي کامپیوتري موجب بهبود بهره هوشی، زما1387( . دلبري)13(

   .)23( شودرکت نوجوانان میزمان ح

  طریق:از شدهسازيشبیه بازي کامپیوتريانجام 

 کردن فرد در فرآیند یادگیري و بهبود انگیزه فرد براي یادگیري درگیر 
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 انتقال سریع اطلاعات مربوط به مهارت و ارائه بازخورد 

 کردن فرایند یادگیريفردي 

  10( هاي جدید کمک کندتواند به یادگیري مهارتمی ،ایجاد فرصتی براي یادگیري بدون انجام کار واقعیو(.  

 توان چنین نتیجه گرفت که انجام بازي کامپیوتري ، میاین تحقیق و تحقیقات گذشتهاساس نتایج بنابراین، بر

  ثرتر مهارت حرکتی کمک کند.تواند به یادگیري مؤشده میسازيیهشب

ثیر استفاده از بازي کامپیوتري، الگوي ماهر و الگوي درحال یادگیري بر ر بخش دوم این تحقیق به مقایسه تأد

د نتایج نشان داد که در هر دو آزمون دقت و الگوي پرتاب آزاب آزاد بسکتبال پرداخته شد. یادگیري مهارت پرتا

آزمون پیشرفت کردند، اما گروه بازي کامپیوتري به همراه تمرین بدنی در هر گروه نسبت به پیش 5بسکتبال هر 

بازي کامپیوتري به همراه  دو مرحله اکتساب و یادداري بهتر از سایر گروه ها عمل کرد. در آزمون دقت گروه

 بازي کامپیوتري عمل کرد، اما اختلاف گروه داري بهتر از دو گروه تمرین بدنی و به طور معنی تمرین بدنی

تمرین بدنی  نی و گروه الگوي درحال یادگیري به همراهتمرین بد داري با دو گروه الگوي ماهر به همراهنیمع

بازي  گروه گروه تمرین بدنی و با ازي کامپیوتري به همراه تمرین بدنیبوه نداشت. در آزمون الگوي پرتاب گر

بازي کامپیوتري به همراه تمرین گروه داري داشت. اختلاف معنی یادداري مرحله اکتساب وهر دو در کامپیوتري 

عمل تمرین بدنی  ر از گروه الگوي درحال یادگیري به همراهداري بهتطور معنیهفقط در مرحله اکتساب ب بدنی

در هر دو مرحله اکتساب و  بازي کامپیوتري به همراه تمرین بدنیدهد که اگرچه گروه نتایج تحقیق نشان می .کرد

در هیچ تمرین بدنی عمل کرد،  ماهر به همراه يب آزاد بهتر از گروه الگویادداري در آزمون دقت و الگوي پرتا

  ار نبود.داي اختلاف بین این دو گروه معنیمرحله

سازي براي بهبود گفت استفاده از بازي کامپیوتري شبیهتوان آمده در این تحقیق میدستهبندي نتایج ببا جمع

تواند مفید باشد و اثربخشی بیشتري نسبت به دو روش الگودهی دارد. براساس هاي حرکتی مییادگیري مهارت

و مشاهده رو اهمیت دارد که شخص شکل صحیح مهارت را مبانی مربوط به الگودهی، نمایش الگوي ماهر ازاین

) و نمایش الگوي درحال یادگیري شخص را در فرایند 1973 ،زر(لند کندبراي یادگیري کسب میاطلاعات را 

اما  ).1999 ؛ اشمیت،1971 (آدامز، به یادگیري دست یابد لهمسئکند تا شخص با کشف درگیر می لهمسئحل 

سزایی در بهبود یادگیري دارند، بنابراین استفاده از روشی که هاز این عوامل نقش بکدام مشخص است که هر

   و هم اطلاعاتی از شکل صحیح اجراي مهارت به فرد دهد  کندبتواند هم فرد را در فرایند حل مسئله درگیر 

درگیر  لهمسئفرآیند حل دهد هم در شده را انجام میسازيزمانی که فرد مبتدي بازي شبیه تواند مفید باشد.می

این کند. می کند و هم اینکه شکل صحیح اجراي مهارت را مشاهدهکاري مهارت میشود و شروع به دستمی

 )1994( لر و بلاكاسکو تواند دلیلی بر برتري این روش بر دو روش الگودهی باشد. نتایج این تحقیق از نظرمی

رو از این .آورددست میهطریق حواس بینایی ببیشترین اطلاعات را ازانسان «: که بیان کردند کندحمایت می



  تأثیر استفاده از بازي کامپیوتري بر یادگیري مهارت پرتاب...
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کردن مهارت نقش زیادي در یادگیري مهارت دارد، اما در بازي کامپیوتري علاوه بر مشاهده مهارت امکان مشاهده

  .»ودشامر موجب یادگیري مؤثرتر مییابی به هدف وجود دارد و این کاري مهارت و عناصر آن براي دستدست

تواند یی، کامپیوتري و بازي موبایل) میبازي ویدئو( بازي دیجیتالی که ) بیان کردند2009) و وینیر (2005واگنر (

 گنر. وا)25- 24( ودحرکتی، هیجانی، شخصی و شایستگی اجتماعی ش- موجب بهبود ساختارهاي شناختی، ادراکی

ك، توجه، شامل ادرا ،کنندام بازي کامپیوتري بهبود پیدا میطریق انجساختارهاي شناختی که از) بیان کرد 2005(

بازي کامپیوتري بر . همچنین بیان کرد که انجام استریزي و حافظه ، برنامهلهمسئ فهم ساختار و مفهوم، حل

 - ان واکنش و توانایی حسیپا، زم - دست، هماهنگی چشم -ثر است و بر هماهنگی چشمکنترل حرکتی مؤ

کردن هدف، تلاش براي به مسائل مهم مهارت، دنبالطریق توجه گذارد. انجام بازي کامپیوتري ازحرکتی تأثیر می

له بازخورد و اطلاعات مهم، امکان پردازش اطلاعات عمیق و انتقال اطلاعات مربوط ، دریافت بلافاصلهمسئحل 

شده سازيانجام بازي کامپیوتري شبیه. بنابراین مشخص است )24( شودموجب یادگیري شناختی میبه مهارت 

وه بر مشاهده و درك تواند به مبتدي کمک کند تا علاکند و میبه جنبه شناختی یادگیري مهارت میکمک زیادي 

 ثرتري فراگیرد.درگیر شود تا مهارت را به طور مؤ له نیزل مسئاطلاعات مهم مربوط به مهارت در فرایند ح

هاي حرکتی مهارت هاي شناختی یادگیري به جنبهکامپیوتري علاوه بر کمک به جنبه مشخص است انجام بازي

  شود. کند و موجب اجراي بهتر مهارت میمینیز کمک 

عنوان روش مناسبی براي بهبود یادگیري امپیوتري بهتوان از بازي کمی با توجه به نتایج این تحقیق ،به طور کلی

گودهی ماهر و درحال تواند جایگزین مناسبی براي دو روش الحرکتی استفاده کرد و این روش می هايرتامه

هاي ویدئویی مبتدیان را مدل جاي ارائههتوانند ببسکتبال مین مربیا ویژهبه رو مربیان ورزشیازاین .یادگیري باشد

  دهند تشویق کنند.ی مورد نظر و مهارتی که آموزش میشده رشته ورزشسازيهاي کامپیوتري شبیهام بازيبه انج

  منابع

1. Williams AM, Hodges NJ. Practice, (2005). "instruction and skill acquisition in soccer: 
Challenging tradition". Journal of Sports Sciences. 23(6):637-50. 

2. Mari l, williams, wong, (2004). "motor learning through observation: A development 
perspective". 

3. Gentile AM.(1972). "A working model of skill acquisition with application to teaching". Quest, 
17(1):3-23. 

 انتشارات شجاعی، تهران: معصومه واعظ موسوي؛ محمدکاظم ترجمۀ ."کاربردها و مفاهیم حرکتی، یادگیري" )، 1380اي، ( .ریچارد گیل، .4

 بدنی. تربیت پژوهشکدة

5. Laguna PL. (2008). "Task complexity and sources of task-related information during the 
observational learning process ". Journal of Sports Sciences . 26(10):1097-113. 

6. Sue Lm, Jeannette R. (2003). " Effect of two different videotaped instructional models on motor 
and verbal behaviors of adults’ lifting: a pilot study". Perceptual and motor skills. 97(2):339-59. 

7. Zetou E, Tzetzis G, Vernadakis N, Kioumourtzoglou E. (2002). "Modeling in learning two 
volleyball skills". Perceptual and motor skills. 94(3c):1131-42. 

ر سطح تبحر الگو بر اکتساب یادداري و انتقال )، تاثی1384عرب عامري الهه, فرخی احمد, واعظ موسوي سید محمد کاظم, باقرزاده فضل االله، ( .8

 ).21(21;2004مهارت حرکتی، حرکت، 



139،  پاییز و زمستان 6پژوهش در مدیریت ورزشی و رفتار حرکتی، شماره                                     2 

١٣ 
 

9. George TR, Feltz DL, Chase MA. (1992). "Effects of model similarity on self-efficacy and 
muscular endurance: A second look". Journal of Sport and Exercise Psychology. 14(3):237-48. 

10. Mitchell A, Savill-Smith C. (2004). "The use of computer and video games for learning: A 
review of the literature". 

11. Gagnon D. (1985). "Videogames and spatial skills: An exploratory study. Educational 
Technology Research and Development". 33(4):263-75. 

12. Lepper MR, Cordova DI. (1992). "A desire to be taught: Instructional consequences of intrinsic 
motivation". Motivation and emotion. 16(3):187-208. 

13. R SRaB. (1994). "Perception (3rd edn) Alfred A Knopf". New York. 
14. Billen A. "Could it be the end for Super Mario". The Observer. 19.27:51;93. 
15. Fery YA, Ponserre S. (2001). "Enhancing the control of force in putting by video game training. 

Ergonomics". 44(12):1025-37. 
16. Hebbel-Seeger A. (2008)."Videospiel und Sportpraxis".(K) ein Widerspruch. Zeitschrift für e-

learning. 3(4):9-20. 
17. Malone TW. (1981). "Toward a theory of intrinsically motivating instruction". Cognitive science. 

5(4):333-69. 
18. Wiemeyer J. (2010). "Serious Games–The Challenges for Computer Science in Sport". 

Proceedings of the GameDays.173-83. 
19. Wild M, Quinn C. (1998). "Implications of educational theory for the design of instructional 

multimedia". British Journal of Educational Technology. 29(1):73-82. 
20. LUK KM. (2009). "The Effects of Video Feedback with Verbal Cues on Performance of 

Basketball Free Throw Shooting by Female Junior Basketball Beginners". Asian Journal of 
Physical Education & Recreation. Vol.15 No.2. 

21. Wulf G. (2007). "Self-controlled practice enhances motor learning: implications for 
physiotherapy". Physiotherapy. 93(2):96-101. 

22. Sohnsmeyer J. (2009). "Virtuelles Spiel und realer Sport–Nutzungspotenziale digitaler 
Sportspiele". Informations-und Kommunikationstechnologien in der Sportmotorik.141-3. 

ر بهره هوشی، زمان واکنش و زمان حرکت ن1388دلبري مسعود, محمدزاده حسن, دلبري محمود، ( .23  و وجوانان، رشد)، تاثیر بازي رایانه اي ب

 .42ورزشی،  _ حرکتی یادگیري

24. Gebel C ,Gurt M, Wagner U. (2005). "Kompetenzförderliche Potenziale populärer 
Computerspiele". Arbeitsgemeinschaft BeTRIEBliche Weiterbildungsforschung.241-376. 

25. Wiemeyer J. (2009)." Digitale Spiele". Sportwissenschaft. 39(2):120-8. 
 
 



 

 
 

 

The effect of using computer games on learning free throw Basketball 
skill and comparison with skilled and learning pattern 

 
Riyahi Farsani J., M.A. Student, Shahid Beheshti University 
Abdoli B., (Ph.D.), Shahid Beheshti University 
Moeini Rad S., M.A. Student, Shahid Beheshti University 
Asadi F., (M.A.), Islamic Azad University, Khorasgan Branch 
 

Abstract 
The aim of this experiment was to study the effect of computer game on 
acquisition and retention of free throw basketball skills (accuracy and pattern) 
and compare this method with two patterning methods (skilled and learning). 50 
high school students age range 15-17 years were selected as a research 
samples. Subjects after participating in the pretest were divided into 5 equal 
groups and each group practice separately for 2 weeks and 3 sessions per 
week (total of 6 sessions) their tasks. Acquisition test hold after the last training 
session and retention test was performed after 24 hours. Data analyzed using 
variance with repeated measurement. The significance level for all statistical 
methods was considered p<0/05 and used SPSS 17 for statistical calculations. 
The results showed that each group at post-test scores on both the accuracy 
and pattern of pre-test and the most advanced computer game plus exercise 
group significantly improved. According to the results, this study can state that 
the the simulation computer game improves learning of motor skills. This 
method is more effective than learning a skilled and patterning method. 
Keywords: Learning, Computer game, Observational learning, Modeling, Basketball 
free throw. 

 

 


