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 چکیده
هاي ویدئویی تعاملی بر هشت هفته بازي این تحقیق به منظور بررسی تأثیر :دفه

آموزان پسر مقطع نفر از دانش 30: روشآموزان پسر بود. تعادل ایستا و پویاي دانش
صورت در دسترس در این تحقیق شرکت کردند.  متوسطه اول شهرستان شادگان به

آزمون گرفته شد. پس از برگزاري جلسه آزمون تعادل ایستا و پویا در مرحله پیش
   30جلسه  3هفته و هر هفته  8آشنایی با دستگاه ایکس باکس، گروه آزمایشی 

قرار گرفتند. در گروه  حرکتی اسپورت کینتیک هايبازي اي، تحت مداخلهدقیقه
آزمون مشابه با  اي انجام نشد. پس از پایان مداخله، پسگونه مداخلهکنترل هیچ

    ها با استفاده از تحلیل کوواریانس توسط دادهآزمون به عمل آمد. پیششرایط 
: هایافتهتجزیه و تحلیل شدند.  p≥ 05/0 داري،سطح معنیو  SPSS22افزار نرم

بین  در متغیر تعادل ایستا و تعادل پویانتایج آزمون تحلیل کوواریانس نشان داد که 
) که با توجه به مقادیر p>05/0د دارد (گروه تجربی و کنترل تفاوت معناداري وجو

: به گیرينتیجهها، گروه تجربی نسبت به گروه کنترل عملکرد بهتري داشت. میانگین
هاي ویدئویی توان اذعان داشت که انجام یک دوره مداخله توسط بازيطورکلی می
 شود؛ آموزان متوسطه اولتواند موجب بهبود تعادل ایستا و پویا در دانشتعاملی می

شود که جهت بهبود تعادل ایستا و بنابراین به معلمان و مربیان ورزشی پیشنهاد می
  آموزان مقطع متوسطه اول از این روش استفاده کنند.پویاي دانش

 هاي تعاملی، تعادل ایستا، تعادل پویا: اسپورت کینتیک، بازيهاکلیدواژه

Abstract 
 

Aim: The purpose of this study was to investigate the effect 
of eight-week interactvee video games on the static and 
dynamic balance of male students. Method: Thirty high 
school students from Shadegan city were selected available 
sampling. The static and dynamic equilibrium test was taken 
at the pretest stage after the familiarity with the Xbox tool, 
subjects in the experimental group received intervention of 
kinect sport games on 8 sessions and 3 sessions each week. 
Data were analyzed using SPSS software version 22 by using 
covariance analysis test at significant level P≤ 0.05. Results: 
The results of covariance analysis test showed that there was 
a significant difference in static and dynamic balance 
between the experimental and control groups (P<0.05). 
According to the groups mean the experimental group, had 
better performance than the control group. Conclusion: In a 
general conclusion, it can be argued that the presentation of 
an active video games period intervention can improve the 
static and dynamic balance in high school students, 
therefore, it is suggested that this type of intervention be 
considered in order to improve the static and dynamic 
balance of high school students.  
Keywords: sport kinect, interactive games, static balance, 
dynamic balance 
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  مقدمه
هایی توانایی    نتریبه عنوان یکی از مهم 1تعادل

بشر مطرح شده است و در تمام دوران زندگی از 
کودکی تا سالمندي در اجراي حرکات انسان 

اي دارد (کاکیرکا، ناس، ییلماز، اهمیت ویژه
عنوان یک ). تعادل به2019، 2گوزلسیک و ارل

تواند شود و میمهارت حرکتی و پایه شناخته می
دن افراد نقش مهمی در پیشگیري از زمین خور

) و یا ایستادن (تعادل 3هنگام راه رفتن (تعادل پویا
، 5(کرامپ، اسمولدر و دوماس) داشته باشد4ایستا

ثبات و  جهتکنترل قامت داشتن تعادل و ). 2014
ارتباط و تعامل مجموعه  نیازمندیابی، جهت

از قبیل سیستم  هاي عصبی و اسکلتیسیستم
- اي عصبیهویستیبولار، سیستم بینایی و پاسخ

 عضلانی در سطوح بالاي سیستم عصبی مرکزي
؛ دوار، لاو 2011، 6است (مسیونا، ریوارد و پولاك

ترین شیوه انجام و ). رایج2015، 7و جاستون
 ؛است ارزیابی تعادل، بررسی تعادل ایستا و پویا

حرکت در یک  با حداقل اتکا سطح حفظ توانایی
 یک انجام یتوانای گویند ومحیط را تعادل ایستا می

 بدنی وضعیت حفظ با همراه تکلیف یا و فعالیت
گویند و در حال حرکت را تعادل پویا می پایدار
  ).2014و همکاران،  8(کیم

                                                
1. Balance 
2. Cakirca, Nas, Yilmaz, Guzelcicek & Erel  
3. Dynamic 
4. Static  
5. Krampe, Smolders & Doumas  
6. Missiuna, Rivard & Pollock 
7. Dewar, Love & Johnston 
8. Kim 

ها در رابطه با بحث ترین نظریهیکی از رایج
نظریه است. مطابق با  9هاتعادل، نظریه سیستم

در فضا،  کنترل قامت تعادل و حفظ، هاسیستم
 هاي مختلفبین سیستم و عملکرد لحاصل تداخ

نظریه در است. اسکلتی  و نیلاعض عصبی،
عات لا، سیستم عصبی مرکزي از اطهاسیستم
 پیکري -هاي بینایی، دهلیزي و حسیسیستم

قرارگیري بدن وضعیت  نسبت به کند واستفاده می
در صورت  و در فضا آگاه شده مرکز ثقل بدنو 

صورت الگوهاي پاسخ حرکتی مناسب را به نیاز،
جهت مقابله  شده ریزيحرکتی که از پیش برنامه

، 10(شاموي و ولکات کندفعال می با موقعیت بدن،
  ).1397؛ عارف، طهماسبی و بروجنی، 2007

امروزه مداخلات بسیار زیادي جهت بهبود 
ها و پزشکان تعادل مورداستفاده محققان، کاردرمان

خلات که قرار گرفته است. یکی از انواع مدا
اثربخشی آن در موارد گوناگون به اثبات رسیده 

است. این  11هاي ویدئوییاست، استفاده از بازي
ها تاریخچه طولانی دارند که انواع  نوع بازي

هاي ي، شرکتهاي رایانهمختلفی از جمله سیستم
، 14، نیتندو133استیشن، پلی360 12ایکس باکس

راحی هاي طهاي تک نفره، دونفره و بازيبازي
گیرد (بایدیس  شده براي رایانه شخصی را در برمی

هاي ویدئویی به  بازيامروزه  ).2010، 15و اروین
                                                
9. Systems theory 
10. Shumway & Woollacott 
11. video games 
12. Xbox 
13. PlayStation 3 
14. Nintendo 
15. Biddiss & Irwin  
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خود را در میان  صورت غیرقابل انکاري جاي
کودکان و نوجوانان جامعه باز کرده و جزو 

هاي اصلی کودکان شده است و  ها و بازيسرگرمی
سنتی  هاي هاي اجتماعی و سایر بازي راحتی بازي به

  ).2007، 1را از میدان رقابت کنار زده است (وي
بار استفاده  رغم باور عمومی به اثر زیان علی

هاي ویدئویی، نتایج تحقیقات بیانگر مطالب از بازي
هاي ویدئویی بر دیگري است. اثربخشی بازي

ادراك و شناخت در کودکان، ترکیب بدن کودکان 
پ مغز، پذیري هیپوکامسال، انعطاف 14تا  10

یادگیري مهارت پایه ریاضی، کارآمدي خواندن و 
  توجه انتخابی بینایی کودکان نارساخوان و 

هاي حرکتی بنیادي کودکان مورد تأیید قرار مهارت
  ).2014، 2گرفته است (گریتمایر و ماگ

 جهت بهبود ویدئویی هاي بازي کاربرد
 هاي مختلف شناختی و حرکتییـادگیري مهارت

  تعریف  بـازي بر مبتنی یادگیري عنوان تحـت
 به اشاره طورکلیهاي ویدئویی بهبازي. شودمی

 کـه دارد امر یـادگیري در نوینی ايرویکرد مداخله
را در پی داشته  یــادگیري و آموزشــی هاي ارزش

). استفاده از 2012و همکاران،  3باشد (پریماك
بازي در امر آموزش داراي فواید زیادي است. از 

توان به افزایش توجه، تمرکز، جمله فواید آن می
قدرت تخیل، یادگیري، خلاقیت، انگیزه و عملکرد 

به  2011 ،4آموزان اشاره کرد (تمجید تاشدانش
  ).1394نقل از محمدي، گلزاري و اورکی، 

                                                
1. Wei  
2. Greitemeyer & Mügge  
3. Primack  
4. Tamjid Tash 

هاي ویدئویی تعاملی ضمن استفاده از بازي
تأثیر مثبت بر تعادل داراي جذابیت بیشتر از 

هاي سنتی جهت ادامه فعالیت است. بهبود ورزش
هاي ویدئویی در نتیجه تعادل در نتیجه بازي

پیشانی باعث رهاسازي منابع شناختی در قشر پبش
شود.  رکز بیشتر توجه بر فرایندهاي راه رفتن میتم

پذیري و تعادل  در نتیجه باعث بهبود انعطاف
هاي هاي ورزشی (در بازيشود. بین تمرین می

تعاملی) فعالیت مغز در طول راه رفتن و فرایندهاي 
بنابراین این  شناختی ارتباط زیادي وجود دارد؛

هاي زيارتباط باعث بهبود تعادل پس از انجام با
شود (اگنبرگر، ولف، شومن و  ویدئوي می

 ).2013و همکاران،  6؛ گوتیرز2016، 5دیبروین

 6) تأثیر 2015و همکاران ( 7وان دیست
هفته بازي خانگی ویدئویی تعاملی بدون نظارت را 
بر تعادل بررسی نمودند. نتایج نشان داد که نوسان 
تعادل سالمندان بعد از شش هفته به طور قابل 

جه بهبود یافت اما بر آزمون تعادل بر روي سطح تو
باریک در سالمندان تأثیر معناداري ایجاد نشد. 

هاي ویدئویی را  ) اثر بازي2010( 8کلایم و ویمیر
سال سالم بررسی نمودند. نتایج  بر تعادل مردان میان

نشان داد که تعادل هر دو گروه نسبت به 
فتند که ها نتیجه گر آزمون بهبود یافت. آن پیش

بازهاي ویدئویی علاوه بر جذابیت داراي تأثیري 
مثبت بر تعادل هستند. تاراکی، ارسوز، تاراکی و 

هاي ) در تحقیقی نشان دادند که بازي2016(9رازاك
                                                
5. Eggenberger, Wolf, Schumann & de Bruin  
6. Gutiérrez  
7. Diest 
8. Kliem & Wiemeyer 
9. Tarakci, Ersoz, Tarakci & Razak 
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تواند موجب بهبود تعادل در کودکان ویدئویی می
مبتلا به فلج مغزي شود. فیتزگرالد، 

) در 2010( 1تراکارنراتانداکول، اسمیت و کولفیلد
هاي ویدئویی تعاملی تحقیقی نشان دادند که بازي

علاوه بر بهبود سطح انگیزش درونی موجب بهبود 
  گردد.تعادل بزرگسالان نیز می

هاي ویدئویی تعاملی هرچند اثربخشی بازي
بر کارکردهاي شناختی و اجرایی متفاوت و در 
افراد مختلف مورد بررسی قرار گرفته است ولی 

هاي ویدئویی تعاملی بر تکالیف تعادل ازيتأثیر ب
بیشتر در بزرگسالان و سالمندان مورد ارزیابی قرار 
گرفته و در کودکان کمتر مورد بررسی قرار گرفته 
 است؛ بنابراین هدف این مطالعه بررسی تأثیر 

   هاي ویدئویی بر تعادل ایستا و پویاي بازي
لیف آموزان پسر مقطع متوسطه در شرایط تکدانش

  مجزا است.
 

  روش
روش اجراي این تحقیق از نوع نیمه تجربی 

آزمون پس- آزمونبود که با استفاده از طرح پیش
همراه با گروه کنترل انجام شد. جامعه آماري این 

آموزان مقطع متوسطه اول تحقیق را کلیه دانش
تشکیل  97-98شهرستان شادگان در سال تحصیلی 

نفر  30مورد نظر  دادند. از میان جامعه آماري
گیري در دسترس  ) به صورت نمونه86/1±85/12(

انتخاب شدند و در این تحقیق شرکت کردند. 
صورت مساوي در دو گروه کنندگان بهشرکت

                                                
1. Fitzgerald, Trakarnratanakul, Smyth, & 
Caulfield 

تجربی و کنترل قرار گرفتند. پس از آگاهی کامل 
از اهداف و فرایند  کنندهکودکان شرکتوالدین 

جهت شرکت رضایتنامه کتبی تحقیق، تمام والدین 
در فرایند تحقیق را تکمیل نمودند و به آنها این 

اطلاعات شخصی افراد در اطمینان داده شد که 
شود. از جمله میپژوهش به صورت محرمانه حفظ 

هاي ورود به مطالعه شامل: محدوده سنی بین ملاك
سال، راست دست بودن، نداشتن اختلال  14تا  12

عدم شرکت در رشدي، داشتن میدان دید طبیعی و 
پروژه تحقیقاتی با هدف افزایش تعادل در زمان 
اجراي تحقیق حاضر بود. همچنین داشتن غبیت 
یک جلسه یا بیشتر منجر به خروج فرد از روند 
تحقیق شد. همچنین در این پژوهش از ابزار ذیل 

  استفاده گردید:
 این دستگاه با :3602دستگاه ایکس باکس

 و بعدي سه الگویى مز،قر مادون اشعه از استفاده
 ترسیم بازیکن فرد بدن حرکات دیجیتالى از

 دوربینى به همچنین مجهز فناورى این. کند می
هاي  حالت مانند جزییاتى ثبت جهت ویدیویى

 و تشخیص براى میکروفونى و افراد چهره
  طراحى و نویسی برنامه .است صدا یابی مکان
 و تعددحرکات م و ها وضعیت بتواند که یهایبازي

 مسئله دهد تشخیص را انسان بدن نامحدود
 حرکات بدن، از یک هر. است اي محاسباتى پیچیده

شود. می محسوب دستگاه ورودى اطلاعات جز
 کمبریج در مایکروسافت موسسه تحقیقاتى

 که کرده ابداع همین منظور به الگوریتمى انگلستان،
 ها، اساس آن بر و داده تشخیص را بدن هاي ژست

                                                
2. xbox360 
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 در فریم 30 سرعت با بعدي سه و دقیق یرىتصو
 به مجهز هاي باکس ایکس. دهد می ثانیه نمایش

 تحلیل آنى صورت را به بدن حرکات ،1ناتال
 به لباس نیازى دیگر حرکات ثبت براى و کنند می

نیست. لذا  بدن روى حسگر نصب و مخصوص
مستقیماً تغیر در وضعیت بدن را به بازي منتقل 

صیت موجب ایجاد یک تعامل بین کند. این خامی
  شود.دنیاي واقعی و بازي مجازي می

 ):BESS( 2دهی خطاي تعادلسیستم نمره
استفاده  از این سیستم گیري تعادل ایستابراي اندازه

 است که نموقعیت ایستادسه شد. این آزمون شامل 
مورد استفاده ثبات هرکدام روي سطوح ثابت و بی

 بات شامل بالشتک فومث. سطح بیگیردقرار می
 و سطح باثبات مترسانتی 6×41×50 ابعادبه  فشرده
. پوش از جنس موکت سفت و نازك بود کف شامل

 ها و دست هها بسته بوددر هر سه موقعیت، چشم
. خطاها شامل باز کردن گرفتمیروي کمر قرار 

ها از روي کمر، لمس  ها، برداشتن دستچشم
نیست، لی  اس با زمینکردن زمین با پایی که در تم

زدن و گام برداشتن و هرگونه حرکت پاي ایستاده، 
 بلند شدن پاشنه یا پنجه از روي زمین، حرکت ران

درجه، دور  30داکشن ران بیش از آببه داخل یا 
. تعداد خطاها ثانیه بود 5ماندن از موقعیت بیش از 

ثانیه به عنوان  20ها، در مدت در هریک از وضعیت
کنندگان در هر حالت ثبت شد. ترکورد شرک

) در تحقیقی اعتبار این آزمون را 2011سابین (
دست آورد. صادقی و نوري به 92/0تا  88/0

                                                
1. Natal 
2. Balance Error Scoring System (BESS) 

 79/0تا  75/0) میزان اعتبار این آزمون را 1394(
  بدست آوردند و مورد تأیید قرار دادند.

  

  
  . شیوه اجراي آزمون تعادل ایستا1تصویر

  

    براي :3ارهآزمون تعادل گردشی ست
. شد از این آزمون استفاده پویا تعادل گیرياندازه

هاي جهت در هشت خط با شبکه یک آزمون، این
 بر هشت خط. است درجه 45زاویه  با مختلف
 زمین در واقع پاي به نسبت خط وضعیت اساس

قدامی،  هايجهت که شامل شودمی گذارينام
 داخلی، خلفی،–داخلی، داخلی، خلفی–قدامی
است.  خارجی–خارجی، خارجی و قدامی- خلفی
گر خطاهایی را که ممکن است حین انجام آزمون

کنندگان توضیح آزمون رخ دهد براي تمام شرکت
که پاي اتکا از مرکز ستاره داد. مواردي از قبیل این

برداشته شود، تعادل در طول هر کوشش کم شود، 
پاي مجري در هر نقطه در حالی که وزن بر روي 
پاي اتکاست، زمین را لمس کند، فرد نتواند 
وضعیت شروع و برگشت را به مدت یک ثانیه 

شدند. با توجه به حفظ کند، شامل خطا می
در طول پاي افراد بر فاصله دستیابی  اثرگذاري

                                                
3. Star Excursion Balance Test 
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پاي  طول بر میانگین فاصله دستیابی آزمون ستاره؛
. ضرب شد 100 در عدد سپس تقسیم و فردهر 

قدامی فوقانی تا قوزك  اي خاصره طول پا از خار
در هنگام محاسبه طول گیري شد. داخلی اندازه

خوابیده به آزمودنی در حالت وضعیت اندام، 
پانزده  مچ پاهافاصله زانوها اکستنشن و ، پشت
 تمامی ).1394صادقی و نوري، (بود مترسانتی

 15 گروه دو در تصادفی طور به کنندگان شرکت
آزمون تعادل ایستا در مرحله پیشگرفتند.  قرار نفره

کنندگان به عمل آمد. و تعادل پویا از تمام شرکت
تعادل ایستا با استفاده از آزمون بس انجام شد. 

کنندگان بدون جهت انجام این آزمون، شرکت
ایستادن روي  کفش به انجام دادن سه موقعیت

پا، ایستادن به صورتی که  دوپا، ایستادن روي یک
پا در عقب قرار دارد، اقدام  لو و یکپا در ج یک
ثانیه حفظ و  20هر موقعیت به مدت . کردندمی

جهت ارزیابی  .تعیین شد نمره از طریق ثبت خطاها
 ستاره شبکه تعادل پویا از آزمون ستاره استفاده شد.

 نقاله یک و نواري متر نوارچسب، از استفاده با
 براي. رسم شد سطح زمین روي مستقیم طور به
 توپی شد خواسته کنندگانشرکت از برتر پاي عیینت

کند.  شوت داشت، قرار زمین روي او جلو که را
ي درباره را لازم توضیحات آزمونگر اینکه از پس

 را آزمون این شش بار فرد هر کرد؛ می ارائه آزمون
با نحوه اجراي آزمون کاملا آشنا  کرد تا می اجرا

به ویژه در ( یکشش تمرینات ازپنج دقیقه شود. پس
 و) نعلی و دوقلو همسترینگ، عضلات چهار سر،

 پا یک با شبکه مرکز در کنندگانکردن، شرکت گرم
 قرار کمر روي هایش دست که درحالی و ایستاد می

 در را دیگر قسمت پاي ترین انتهایی داشت،
. داد می حرکت حد امکان، تا هشت خط هاي جهت
حرکت  را خود پاي بار سه جهت هر در افراد
 حرکت، هر با پا شدن منحرف بار هر در و دادند می

 نگه را خود پاي یک ثانیه اندازه ثبت براي
 حرکت هر از کنندگان بعدداشتند. سپس شرکت می
 پیش و گشتند بازمی پا دو روي ایستادن وضعیت به
باقی  حالت آن در بعدي، سه ثانیه حرکت از

وشش به بعد از هر ک کنندگانشرکت. ماندند می
و بین  گشتند بازمی وضعیت ایستادن روي هر دو پا

افراد  شد. می استراحت در نظر گرفته دقیقه 5هر پا 
گروه آزمایشی پس از یک جلسه آشنایی اولیه با 

 3هفته و هر هفته  8دستگاه ایکس باکس، به مدت 
حرکتی اسپورت  هايبازي جلسه، تحت مداخله

 30ر جلسه حدود زمان ه قرار گرفتند. مدت کینتیک
دقیقه بود. افراد گروه کنترل در طول دوره آزمایش 

گونه بازي کامپیوتري یا دیجیتال انجام ندادند.  هیچ
آزمون گرفته  ن مراحل تمرین پسپس از پایان یافت

ها با استفاده از آزمون تحلیل کوواریانس دادهشد و 
تجزیه و تحلیل شدند. سطح  SPSS22افزار در نرم
  در نظر گرفته شد. p> 05/0 ري،دامعنی

  
  هایافته

هاي توصیفی شامل میانگین و انحراف یافته
تعادل بس  هاي آزمون معیار نمرات مربوط به مؤلفه

و آزمون تعادل ستاره هر دو گروه تجربی و کنترل 
آزمون در جدول  آزمون و پسدر مرحله پیش

  آورده شده است. 1شماره 
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 گروه دو در تعادل ایستا و پویا يرهایمتغ به مربوط نمرات اریمع انحراف و نیانگیم. 1جدول
  آزمونپس MD±SD  آزمونپیش MD±SD  گروه  متغیر

ستا
ل ای

عاد
ن ت

زمو
آ

  

  13/1 ± 91/0  66/2 ± 02/1  تجربی  ایستادن دو پا روي سطح سخت
  40/2 ± 98/0  66/2 ± 04/1  کنترل

  13/8 ± 50/3  53/12 ± 76/1  تجربی پا روي سطح سخت ایستادن یک
  40/16 ± 79/4  26/14 ± 04/4  کنترل

پا عقب روي سطح  پا جلو و یک ایستادن یک
  سخت

  20/8 ± 88/2  26/11 ± 40/2  تجربی
  53/12 ± 24/4  00/11 ± 89/3  کنترل

  26/1 ± 88/0  40/3 ± 45/1  تجربی  ایستادن دو پا روي سطح فوم
  06/4 ± 27/1  93/3 ± 38/1  کنترل

  80/8 ± 14/3  33/13 ± 84/2  تجربی  پا روي سطح فوم دن یکایستا
  73/15 ± 10/5  06/14 ± 23/4  کنترل

پا عقب روي سطح  پا جلو و یک ایستادن یک
  فوم

  66/7 ± 31/2  40/11 ± 79/2  تجربی
  46/11 ± 79/2  86/11 ± 77/2  کنترل

ویا
ل پ

عاد
ن ت

زمو
آ

  

  قدامی
  51/116 ± 43/8  91/106 ± 31/8  تجربی
  76/106 ± 26/10  15/107 ± 93/10  کنترل

  داخلی- قدامی
  94/110 ± 42/6  68/103 ± 32/7  تجربی
  43/104 ± 83/5  40/105 ± 16/5  کنترل

  داخلی
  48/107 ± 94/6  29/99 ± 13/8  تجربی
  97/100 ± 44/4  07/100 ± 11/8  کنترل

  داخلی- خلفی
  82/97 ± 18/5  01/91 ± 06/6  تجربی
  66/88 ± 25/5  22/89 ± 81/7  کنترل

  خلفی
  99/104 ± 33/5  87/97 ± 34/5  تجربی
  32/95 ± 66/3  41/96 ± 92/6  کنترل

  خارجی- خلفی
  93/95 ± 42/5  13/87 ± 96/5  تجربی
  20/89 ± 33/3  09/89 ± 82/5  کنترل

  خارجی
  33/94 ± 06/4  07/88 ± 02/6  تجربی
  13/85 ± 43/3  68/86 ± 16/5  کنترل

  قدامی-خارجی
  66/95 ± 78/4  66/87 ± 39/7  تجربی
  59/85 ± 82/2  02/86 ± 82/4  کنترل

  
آزمون دو آزمون و پسجهت مقایسه پیش

گروه تجربی و کنترل در متغیرهاي آزمون تعادل 
بس از آزمون مانکوا استفاده شد که نتایج آن در 

  گزارش شده است. 2جدول شماره 

آزمون بررسی  هاي اینفرضابتدا پیش
فرض اول این آزمون برابري ماتریس  شد. پیش

     کوواریانس است. با توجه به عدم سطح 
)، ماتریس <05/0Pداري آزمون باکس (معنی
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ها برابر است. نتایج آزمون لون کوواریانس داده
)05/0P>دهنده تأیید مفروضه همگنی ) نیز نشان

 فرض استقلال ها است. همچنین پیشواریانس

ها و نیز همگنی شیب خط رگرسیون مورد داده
  ).<05/0Pتأئید قرار گرفت (

  هاي آزمایشی و کنترل در آزمون تعادل ایستانتایج تحلیل کوواریانس در بین گروه .2جدول

منبع   متغیر
  تغییرات

مجموع 
  مجذور سوم

درجه 
  آزادي

میانگین 
  F  مجذور سوم

سطح 
  معناداري

مجذور 
  اتا سهمی

دل
 تعا

ون
آزم

 
ستا

ای
  

  ایستادن دو پا روي سطح سخت
  383/0  001/0*  67/13  07/9  1  07/9  آزمون پیش

  438/0  0001/0*  13/17  37/11  1  37/11  گروه
        66/0  22  60/14  خطا

  پا روي سطح سخت ایستادن یک
  559/0  0001/0*  91/27  65/161  1  65/161  آزمون پیش

  676/0  0001/0*  88/45  73/265  1  73/265  گروه
        79/5  22  39/127  خطا

پا عقب  پا جلو و یک ایستادن یک
  روي سطح سخت

  661/0  0001/0*  81/42  01/132  1  01/132  آزمون پیش
  676/0  0001/0*  75/45  08/141  1  08/141  گروه
        08/3  22  83/67  خطا

  ایستادن دو پا روي سطح فوم
  630/0  0001/0*  39/37  84/207  1  84/207  آزمون پیش

  622/0  0001/0*  17/36  04/201  1  04/201  گروه
        55/5  22  27/122  خطا

  پا روي سطح فوم ایستادن یک
  337/0  003/0*  20/11  41/49  1  41/49  آزمون پیش

  442/0  0001/0*  40/17  78/76  1  78/76  گروه
        41/4  22  05/97  خطا

پا عقب  پا جلو و یک ایستادن یک
  روي سطح فوم

  284/0  007/0*  74/8  87/7  1  87/7  آزمون پیش
  676/0  0001/0*  85/45  25/41  1  25/41  گروه
        90/0  22  79/19  خطا

  
با توجه به نتایج آزمون تحلیل کوورایانس 

هاي در متغیر تعادل ایستاي بس؛ در خرده مقیاس
پا  ایستادن دوپا روي سطح سخت، ایستادن یک

پا  جلو و یک پا روي سطح سخت، ایستادن یک
عقب روي سطح سخت، ایستادن دوپا روي سطح 

پا  پا روي سطح فوم، ایستادن یک فوم، ایستادن یک
پا عقب روي سطح فوم بین گروه  جلو و یک

تجربی و کنترل تفاوت معناداري وجود دارد 

)0001=/pها که با توجه به تفاوت میانگین )؛
ي گروه تجربی نسبت به گروه کنترل عملکرد بهتر

هاي داشتند که حاکی از اثربخشی برنامه بازي
  .استویدئویی تعاملی بر تعادل ایستا 

آزمون دو آزمون و پسجهت مقایسه پیش
گروه تجربی و کنترل در متغیرهاي آزمون تعادل 
ستاره از آزمون تحلیل کوواریانس استفاده شد که 

  گزارش شده است. 3نتایج آن در جدول شماره 
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هاي این آزمون بررسی فرضابتدا پیش
برابري ماتریس  فرض اول این آزمون شد. پیش

     . با توجه به عدم سطح کوواریانس است
)، ماتریس <05/0Pداري آزمون باکس (معنی

. همچنین نتایج استها برابر کوواریانس داده
دهنده تأیید ) نیز نشان<05/0Pآزمون لون (

  .استها مفروضه همگنی واریانس

  
  هاي آزمایشی و کنترل در مهارت تعادل پویانتایج تحلیل کوواریانس در بین گروه .3جدول

مجموع   منبع تغییرات  متغیر
  مجذورات

درجه 
  آزادي

میانگین 
 F  مجذورات

سطح 
  معناداري

مجذور 
  اتا سهمی

ویا
ل پ

عاد
ن ت

زمو
آ

  

  قدامی
  933/0  0001/0*  27/280  10/2075  1  10/2075  آزمون پیش

  785/0  0001/0*  99/72  40/540  1  40/540  گروه
        07/148  20  07/148  خطا

  داخلی- قدامی
  778/0  0001/0*  08/70  25/510  1  25/510  آزمون پیش

  748/0  0001/0*  46/59  93/432  1  93/432  گروه
        28/7  20  60/145  خطا

  داخلی
  751/0  0001/0*  47/60  33/473  1  33/473  آزمون پیش

  698/0  0001/0*  11/46  96/360  1  96/360  گروه
        82/7  20  53/165  خطا

  داخلی- خلفی
  603/0  0001/0*  41/30  38/349  1  38/349  آزمون پیش

  691/0  0001/0*  73/44  91/513  1  91/513  گروه
        48/11  20  74/229  خطا

  خلفی
  303/0  008/0*  67/8  11/136  1  11/136  آزمون پیش

  625/0  0001/0*  38/33  65/523  1  65/523  گروه
        68/15  20  73/313  خطا

  خارجی- خلفی
  595/0  0001/0*  42/29  50/241  1  50/241  آزمون پیش

  681/0  0001/0*  77/42  13/351  1  13/351  گروه
        20/8  20  18/164  خطا

  خارجی
  475/0  0001/0*  10/18  15/132  1  15/132  آزمون پیش

  766/0  0001/0*  34/65  86/476  1  86/476  گروه
        29/7  20  95/145  خطا

  قدامی-خارجی
  542/0  0001/0*  69/23  81/207  1  81/207  آزمون پیش

  751/0  0001/0*  29/60  75/528  1  75/528  گروه
        76/8  20  38/175  خطا
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با توجه به نتایج آزمون تحلیل کوواریانس 
هاي در متغیر تعادل پویاي ستاره؛ در خرده مقیاس

داخلی، - داخلی، داخلی، خلفی- دامی، قدامیق
قدامی بین - خارجی و خارجی- خلفی، خلفی

گروه تجربی و کنترل تفاوت معناداري وجود دارد 
)0001=/pها که با توجه به تفاوت میانگین )؛

گروه تجربی نسبت به گروه کنترل عملکرد بهتري 
هاي داشتند که حاکی از اثربخشی برنامه بازي

 .استلی بر تعادل پویا ویدئویی تعام

  
  گیريبحث و نتیجه

هدف از انجام این تحقیق بررسی تأثیر 
هاي ویدئویی تعاملی بر تعادل ایستا و پویا بازي

در شرایط تکلیف مجزا بود. نتایج نشان داد که 
هاي ویدئویی یک دوره مداخله مبتنی بر بازي

تعاملی بر تعادل ایستا و پویا تأثیر مثبت دارد. این 
) 2015هاي وان دیست و همکاران (تایج با یافتهن

هفته بازي خانگی ویدئویی تعاملی  6مبنی بر تأثیر 
-بدون نظارت را بر نوسان تعادل در حالت چشم

) 2008هاي کلایم و ویمیر (هاي باز و بسته، یافته
هاي ویدئویی بر تعادل  مبنی بر اثربخشی بازي

همکاران سال سالم و نیز تاراکی و  مردان میان
هاي ویدئویی بر ) مبنی بر اثربخشی بازي2016(

  تعادل کودکان مبتلا به فلج همخوان است.
 تغییرات مطابق با نتایج تحقیقات گذشته،

 اجراي تواندمی حرکتی و حسی دستگاه دو هر در
فرد را تحت تأثیر قرار دهد. استفاده از  تعادل
هاي ویدئویی فعال ضمن تأثیر مثبت بر بازي

هاي سنتی عادل داراي جذابیت بیشتر از ورزشت

 .)1394(صادقی و نوري، جهت ادامه فعالیت است
توان گفت که در توجیه بهبود تعادل ایستا می

تقویت و تمرین عضلاتی که بر روي تعادل و 
کنترل پاسچر تأثیر دارد، از طریق بهبود سیستم 

عضلانی و کاهش جابجایی مرکز ثقل - عصبی
    اتکا و کاهش نوسانات بدن خارج از سطح 

گاه زمان ایستادن بر روي یک تکیه تواند مدتمی
مشخص را افزایش دهد. افزایش بهبود تعادل 
ایستا نشان دهنده بهبود در توانایی برقراري تعادل 

تواند ناشی از که این موضوع احتمالاً می است
بهبود در سطح هوشیاري باشد نه بهبود در سطح 

حصاري و همکاران، رد (فرزانهناخودآگاه ف
1390.( 

هاي ویدئویی تعاملی در توجیه تأثیر بازي
توان گفت که رهاسازي و بر بهبود تعادل می

 پیشانی مغزآزادسازي منابع شناختی در قشر پبش
     هاي ویدئویی تعاملی رخکه در نتیجه بازي

تواند باعث تمرکز بیشتر توجه بر دهد، میمی
رفتن و نیز از طریق افزایش  فرایندهاي راه

پذیري موجب حفظ کنترل قامت و تعادل انعطاف
هاي ویدئویی شود. بین تمریناتی از قبیل بازي

تعاملی که در آن فرد نقشی فعال دارد و 
فرایندهاي شناختی و حرکتی مغز ارتباط مستقیمی 

تواند بهبود وجود دارد که وجود این ارتباط می
هاي ویدئویی تعاملی را زيتعادل پس از انجام با

  ).2016توجیه کند (اگنبرگر و همکاران، 
) تحقیقی را بر 2011و همکاران ( 1آگمون

ساله انجام دادند و اثربخشی  84سالمند  7روي 

                                                
1. Agmon 
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هاي ویدئویی تعاملی را بر روي تعادل بازي
کنندگان سالمندان مورد ارزیابی قرار دادند. شرکت

 30سه و هر جلسه جل 3ها در هر هفته  تحقیق آن
  ماه تحت مداخله  3دقیقه و در کل در طی 

ها افزایش  هاي ویدئویی تعاملی که هدف آنبازي
فعالیت فرد و کمک به بهبود تعادل بود قرار 

ها نشان داد که مداخله  گرفتند. نتایج تحقیق آن
تواند بر بهبود تعادل هاي ویدئویی تعاملی میبازي

کنندگان ند که شرکتسالمندان مؤثر باشد. هرچ
 ساله بودند و با  84ها سالمندان  تحقیق آن

آموزان کنندگان تحقیق حاضر که دانششرکت
هاي مقطع متوسطه اول بودند از لحاظ ویژگی

سنی و شناختی متفاوت بود، اما نتایج هر دو 
هاي ویدئویی تعاملی بر تحقیق از اثربخشی بازي
باید به این کند. هرچند بهبود تعادل حمایت می

نکته نیز اشاره کرد که در تحقیق آگمون و 
) تنها از گروه تجربی استفاده شد 2011همکاران (

آزمون با کنندگان در پسو عملکرد شرکت
آزمون مقایسه شد و عملکرد خودشان در پیش

مقایسه بین گروهی صورت نگرفت که این 
ها را تحت شعاع  تواند نتایج تحقیق آنموضوع می

دهد. در تحقیق حاضر با وجود گروه تجربی  قرار
و کنترل، موضوع بررسی اثربخشی بین گروهی 
    نیز مورد ارزیابی قرار گرفت تا اثربخشی 

  هاي ویدئویی تعاملی مشخص شود.بازي
 1ورهیجدن، جارسما و استرومبرگ

) در بررسی مروري مقالات در حیطه 2014(
ه اثربخشی هاي ویدئویی تعاملی بیان کردند کبازي

                                                
1. Verheijden, Jaarsma & Strömberg 

هاي ویدئویی بدین دلیل است که این نوع بازي
ها یک روش ایمن است، به راحتی و براي مداخله

پذیري  بیشتر افراد قابلیت اجرا دارد و انعطاف
توان از این نوع مداخله بالایی دارند؛ بنابراین می

جهت بهبود عملکردهاي شناختی، افسردگی 
  تفاده کرد.کیفیت زندگی و نیز بهبود تعادل اس
توان با نظریه نتایج تحقیق حاضر را می

ها، ها نیز توجیه کرد. مطابق با نظریه سیستمسیستم
توانایی حفظ تعادل و کنترل وضعیت بدن در 

زمان و پیچیده  فضا، ناشی از تأثیر متقابل، هم
که در  استسیستم عصبی، عضلانی و اسکلتی 

. شودمجموع سیستم کنترل پاسچر نامیده می
سیستم کنترل پاسچر جهت حفظ تعادل ایستا و 

هاي حسی پویا، مستلزم ترکیب و تلفیق داده
طور جهت تشخیص موقعیت بدن در فضا و همین

اسکلتی جهت اعمال - توانایی سیستم عضلانی
). 2007(شاموي و ولکات، استنیروي مناسب 

از  یافتیدر اطلاعات یکپارچگی ایستا باعادل ت
در  است. در ارتباط یتحس حرک يها ستمیس

   هاي ویدوئوي تعاملی پاسخ دادن بهبازي
هاي بصري ارائه شده در نمایشکر از طریق محرك
هاي فیزیکی آزمودنی است؛ بنابراین به حرکت

هاي ویدئوي تعاملی موجب رسد بازينظر می
شود. این بهبود هماهنگی حسی حرکتی می

سطح  بهبودي در تعادل ایستا حتی در زمانی که
ثبات بود و فرد اطلاعات حسی کمی از اتکا بی

کرد موجب بهبودي سیستم حسی دریافت می
تعادل شرکت کنندگان شد. این بهبودي ممکن 
است در نتیجه بهبود قدرت عضلانی یا افزایش 
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هاي هماهنگی بین سیستم ویستبولار و گیرنده
اصل درگیر در تعادل حاصل شده حسی در مف

). این قسمت از 2016اران، (پناهی و همکاست
) 1396ها با نتایج مطالعه حسینی و فرهپور (یافته

 بروز ها نشان دادند که هنگامهمخوان است. آن
 دهلیزي و بینایی سیستم بین هماهنگی آشفتگی

 این به. است مهم بسیار تعادلی آشفتگی شرایط در
 و بینایی سیستم بین هماهنگی افزایش ترتیب

 در زانو اکستنسور عضلات تقویت و دهلیزي
 روبرو تعادلی بی و سقوط خطر با که افرادي
 کاهش را افتادن از ناشی مشکلات تواند می هستند

 وضعیت به مربوط تعادل دهد. در واقع اطلاعات
 بدن مختلف هاي اندام وضعیت نیز و فضا در بدن

 سیستم سه توسط محیط و یکدیگر به نسبت
 سیستم به حرکتی - حسی و دهلیزي بینایی،
 پس اطلاعات این. گردد می ارسال مرکزي عصبی

 حرکتی دستورهاي مبناي مغز در شدن یکپارچه از
 کنترل براي عضلانی- عصبی هاي واکنش و

 تعامل درواقع گیرند می قرار تعادل حفظ و حرکتی
 حفظ در مهمی بسیار نقش سیستم سه این بین

 این از هریک در اختلال و دارد افراد تعادل کنترل
 حفظ در مشکلاتی بروز باعث حسی هاي سیستم

 افراد افتادن احتمال افزایش درنتیجه و تعادل ثبات
  ).1394شود (امینی و همکاران،  می

هاي ویدئویی همچنین تأثیر مثبت بازي
توان به توانایی مثبت تعاملی بر بهبود تعادل را می

این روش در یکپارچه کردن مزایاي مثبت 
مانی تمرینات مکرر، مشاهده هاي درتکنیک

حرکت، تصور اجراي حرکت و تقلید و اجراي 

حرکت در فضاي مجازي نسبت داد که از طریق 
پلاستیسیته سیستم عصبی مرکزي و بوسیله 

اي در هنگام مشاهده و یا هاي آینهفعالیت نورون
تواند دهد و از این طریق میانجام حرکت رخ می

ت تعادل بر روي نحوه صحیح اجراي حرک
تأثیرگذار باشد و باعث بهبود آن بشود (سون و 

     شناسان عنوان). همچنین عصب2018کیم، 
کشی مجدد مغز، رشد کنند که بازي باعث سیممی

حرکتی، واکنش سریع، افزایش توانمندي و 
شود (انجمن افزایش ظرفیت یادگیري می

به نقل از دهقان،  2013روانشناختی امریاکاف 
  ). 1396نادي و عارفی،  فرامرزي،

 سطح حرکت از ناشی آشفتگی بروز هنگام
. دهد می رخ زانو در حرکت بیشترین جلو به اتکا

 و بینایی سیستم بین هماهنگی دیگر طرفی از
 مهم بسیار تعادلی آشفتگی شرایط در دهلیزي

 سیستم بین هماهنگی افزایش ترتیب این به. است
 کستنسورا عضلات تقویت و دهلیزي و بینایی

 تعادلی بی و سقوط خطر با که افرادي در زانو
 را افتادن از ناشی مشکلات تواند می هستند روبرو
). ویلیامز 2007دهد (چرنگ و همکاران،  کاهش

) در تحقیقی دیگر که نتایج 2010و همکاران (
بیان  استها همخوان با نتایج تحقیق حاضر  آن

  عاملی هاي ویدئویی تکرد که استفاده از بازي
تواند به عنوان یک مداخله قابل قبول و مطمئن می

جهت بهبود تعادل مورداستفاده قرار گیرد. 
) نیز در تحقیقی 2013گیوفتسیدو و همکاران (

تواند هاي ویدئویی تعاملی مینشان دادند که بازي
به اندازه تمرینات تعادلی موجب بهبود تعادل 
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در تحقیق ) 2010گردد. از طرفی کلیم و ویمیر(
خود بیان کردند که تمرینات تعادلی نسبت به 

هاي ویدئویی تعاملی بر بهبود تعادل مؤثرتر بازي
ها بیان کردند که احتمالاً عدم  است. هرچند آن

هاي ویدئویی بر بهبود تعادل ناشی از تأثیر بازي
مدت باشد. به نحوي که در  اي کوتاهدوره مداخله

اي  هفته اي سهمداخلهها تنها از دوره  تحقیق آن
تواند استفاده شد که احتمالاً این مدت کوتاه نمی

هاي ویدئویی تعاملی بر موجب اثربخشی بازي
هاي بهبود تعادل گردد. با توجه به اثرگذاري بازي

ویدئویی تعاملی بر تعادل ایستا و پویا پیشنهاد 
آموزان از شود جهت افزایش سطح تعادل دانشمی

ها ویی استفاده شود. این بازيهاي ویدئبازي
هاي ورزشی معمولی جذابیت نسبت به تمرین

بیشتري دارند، لذا علاوه بر سرگرم شدن کودکان 
    حرکتی - هاي حسیموجب بهبود هماهنگی

  شود.می

 هاي تحقیق حاضر از جمله محدودیت
توان به حجم نمونه کم آن اشاره کرد. در این می

ر تحقیقات آتی پروتکلی شود دراستا، پیشنهاد می
هاي مشابه با پژوهش حاضر با تعداد نمونه

شود تأثیر بیشتري انجام گیرد. همچنین پیشنهاد می
اي بر بهبود تعادل، در دختران این روش مداخله

نیز مورد بررسی قرار گیرد تا بتوان با مقایسه نتایج 
تري براي ارائه هاي قوياین تحقیقات، به یافته

  اي جدید دست یافت. ن روش مداخلهکاربرد ای
توان بیان کرد گیري کلی میدر یک نتیجه

هاي ویدئویی که ارائه یک دوره مداخله بازي
تواند موجب بهبود تعادل ایستا و پویا تعاملی می

بنابراین  آموزان مقطع متوسطه اول شود؛در دانش
شود که جهت بهبود تعادل ایستا و پیشنهاد می

موزان مقطع متوسطه اول این نوع آپویاي دانش
  مداخله مدنظر قرار گیرد.
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