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Background and Objectives: Oral presentation is a key competence for success in diverse 
work environments that academics need. It is recommended as part of a higher education 
curriculum. The role of technology in improving oral presentation skills and especially 
facilitating feedback, is significant. In particular, the combination of serious game and virtual 
reality is a new area of research that is a modern alternative to traditional skills training. The 
interactive digital environment, real-time feedback, the realism of the learning scenario, the 
direct experience, and the persistence of the knowledge gained are some of the virtual reality 
opportunities for skills training. It should not be overlooked that insufficient budget, negative 
attitudes of users about their physical and psychological conditions after experiencing virtual 
reality, and poor technological design of virtual reality environments are also among the 
limitations of this technology. However, recent meta-analyses confirm the influence of virtual 
reality in learning environments. Accordingly, the purpose of this study was to measure the 
impact of virtual reality on a serious game for improving oral presentation skills. 
Methods: We designed and developed an SG and conducted a quasi-experimental study with 
a post-test on 32 graduate students. The research question we sought to answer was “to 
what extent can VR impact the effectiveness of SGs in oral presentation training?” The 
authors also analyzed the cost-effectiveness of incorporating VR elements. The game focused 
on three key skills: eye contact, walking around while presenting, and time management. The 
experimental group played the game with the HTC Vive VR system and the control group 
played the same game with an HD display, a keyboard, and a mouse. In addition to that, we 
collected in-game data while players were playing the game. Mann-Whitney U test and 
Student's t-test were used to compare the two groups. 
Findings: Results revealed that VR elements did not have a significant impact on the 
demonstration of the players' eye contact skills but they increased players' tendency to walk 
around the virtual environment. Analysis of players’ performance regarding time 
management skills showed no significant difference between the two groups.  
Conclusion: It is concluded that even though playing the serious game with an HD display, a 
keyboard, and a mouse can be effective, turning the game into a VR experience would result 
in further improvement in the demonstration of some of the presentation key skills (walking 
around while presenting). However, creating a VR experience requires developers to spend 
more time and resources into developing the game. According to researchers, creating a VR 
SG for improving oral presentation skills allows for training to be done in the context where 
it occurs within. Moreover, the VR SG can be effectively used to overcome public presentation 
nerves. Also, due to the challenging economic situations outside the university and the need 
to benefit from communication skills and oral presentation, a serious game based on virtual 
reality can improve the indicators of oral presentation. Achieving this requires higher 
education attention to interactive technologies such as virtual reality.  
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دانشگاهیان  های کاریِ متنوع است که ارائه شفاهی یک شایستگی اصلی برای موفقیت در محیط پیشینه و اهداف:

عالی توصیه شده است.  درسی آموزشبه آن نیاز دارند. اهمیت این مهارت تا به آنجاست که بعنوان بخشی از برنامه

نقش فناوری نیز در بهبود مهارت ارائه شفاهی و بویژه تسهیل بازخورد، قابل توجه است. بطور خاص، ترکیب بازی  

اس  نوینی  پژوهشی  حوزه  مجازی،  واقعیت  و  مهارتجدّی  برای  مدرن  جایگزینی  که  محیط  ت  است.  سنتی  آموزی 

بازخورد بلادرنگ، واقع  تعاملی، امکان  گراییِ سناریوی آموزشی، تجربه مستقیم، و ماندگاری دانش بدست  دیجیتالِ 

جه  آموزی است. نباید این نکته را نیز از نظر دور داشت که بودهای واقعیت مجازی برای مهارتآمده، از جمله فرصت

شناختی خود پس از تجربه واقعیت مجازی، و طراحی فناورانهِ  ناکافی، نگرش منفی کاربران از وضعیت جسمی و روان

های اخیر بر نفوذ  هرحال، فراتحلیلهای این فناوری نیز هست. بههای واقعیت مجازی، از محدودیتنامرغوب محیط

برهمین اساس، سنجش میزان تأثیرگذاری واقعیت مجازی  گذُارند.  های یادگیری صحه میواقعیت مجازی در محیط

 آموزی ارائه شفاهی، هدف پژوهش حاضر قرار گرفت.بر یک بازی جدّی با هدف مهارت

آزمون برای دو گروه کنترل و  -آزمایشی با پس سازی یک بازی جدّی، یک طرح شبهضمن طراحی و پیاده   :هاروش

ت تکمیلی اجرا شد تا به این سؤال پژوهش پاسخ داده شود که: »تا چه  دانشجوی تحصیلا  32آزمایش و با مشارکت  

آموزی ارائه شفاهی بهبود ببخشد؟«. از این طریق،  تواند اثربخشی بازی جدّی را در مهارتاندازه واقعیت مجازی می

در حین ارائه    جاییجدّی نیز بدست آمد. ارتباط چشمی، حرکت و جابه  فایده ترکیب واقعیت مجازی با بازی-هزینه

تجربه    HTC-VIVEو مدیریت زمان ارائه، سه جزء اصلی بازی بودند. گروه آزمایش، بازی را با سربند واقعیت مجازی  

های کمّی در حین بازی نیز بصورت  صفحه کلید. داده-موشواره-کردند و گروه آزمایش همان بازی را با نمایشگر رایانه

 آموز استفاده شد.  دانش tویتنی یو و آزمون -منَ دو گروه، از آزمون سیستمی گردآوری شدند. برای مقایسه 

نتایج نشان داد که واقعیت مجازی، تغییری در نحوۀ به نمایش گذاشتن »مهارت ارتباط چشمی بازیکنان«    ها:یافته

دهد. در تحلیل نتایج مربوط به  جایی و حرکت در حین بازی افزایش میکند؛ اما، تمایل افراد را به جابهایجاد نمی

 نیامد.  عملکرد بازیکنان در »مدیریت زمان« نیز تفاوت معناداری بدست  

رایانه می  گیری:نتیجه نمایشگر  بستر  بر  جدّی  بازی  اگرچه  که  گرفت  نتیجه  چنین  کلید-توان  موشواره  -صفحه 

های مهارت ارائه شفاهی  اثربخش است، اما با انتقال محیط بازی به واقعیت مجازی، عملکرد دانشجو در برخی شاخص

قا یافت؛ این امر، نیازمند صرف هزینه و زمان بیشتری برای  جایی در حین ارائه( به نسبت بیشتری ارت)حرکت و جابه 

دهنده بازی نیز هست. مطابق اظهارات پژوهشگران حاضر، طراحی یک بازی جدّی مبتنی بر واقعیت مجازی  توسعه

جا بکار رود. دهد که قرار است همانای رخ میشود تا یادگیری در زمینهبرای توسعه مهارت ارائه شفاهی باعث می

توان از چنین ترکیبی  )واقعیت مجازی و بازی جدّی( برای غلبه بر اضطرابِ ارائه شفاهی نیز بخوبی بهره  بعلاوه، می

چالش به  توجه  با  همچنین،  موقعیتگرفت.  بودن  بهرهبرانگیز  لزوم  و  دانشگاه  از  بیرون  در  اقتصادی  مندی  های 

تواند به نسبت بیشتری،  ی جدّی مبتنی بر واقعیت مجازی میهای ارتباطی و ارائه شفاهی، بازدانشگاهیان از مهارت

های تعاملی  عالی به فناوریهای ارائه شفاهی را در افراد پرورش دهد.  تحقق این امر، نیازمند توجه آموزششاخص

 همچون واقعیت مجازی است. 
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های کاریِ  شایستگی اصلی برای موفقیت در محیط»ارائه شفاهی« یک 

تی سیاستگذاران  ح  .]2  و  1[  متنوع است که دانشگاهیان به آن نیاز دارند

ن است؛ چرا که  که یک مهارت پایه برای دانشجویاآموزشی نیز معتقدند  

مهارت کسب  در  می  سخنرانی  اغلب  ناتوان  از  عمومی  یکی  و  مانند 

آنترس  در  های  نیز هستموقعیتها  اجتماعی  این ]3[  های  اهمیت   .

مانند پژوهشگران  برخی  که  آنجاست  به  تا  توصیه    و  ]4  و  2[  مهارت 

بکرده  برنامههاند  از  بخشی  آموزش عنوان  قرار  درسی  توجه  مورد  عالی 

 التحصیلی آن را بیاموزند.  ای که دانشجویان پیش از فارغگونههگیرد؛ ب

های پژوهشیی، شیواهدی  در دو دهه اخیر، تعداد قابل توجهی از گزارش

عنوان مثال، ارزیابی  هرا مبنی بر اثربخشیی برخی راهبردهایِ آموزشیی )ب

و یا    اند که در پرورشتوسیط همتا، و فیلمبرداری از ارائه( منتشیر کرده

علاوه بر این، نقش   .]4[ثیرگذار هسییتند  بهبود مهارت ارائه شییفاهی تأ

فنیاوری در تمرین ارائیه شیییفیاهی و تسیییهییل بیازخوردِ بیا کیفییت، حیائز  

های متمرکز بر ارائه شییفاهی  اهمیت اسییت که در مرور نظامند پژوهش

بعنوان مثال، برخی پژوهشیگران  . ]5[  مورد توجه کافی قرار گرفته اسیت

 . ]6[تواند این مسییئله را بهبود ببخشیید  می  دند که واقعیت مجازیمعتق

نیز ییک محیط ایمن برای    4هیای جیدّیبیازی برای ییادگیری ییا بیازی

آموزی، تغییر رفتار، و  ثیرگذاری بر مهارتکه با تأ ]7[یادگیری هسییتند  

آموزی را بهبود  هیای سییینتیِ مهیارتقیادرنید روش  ]8[نگرش ییادگیرنیده  

 .]9[بخشند  

جدّی و واقعیت مجازی، حوزه پژوهشییی نوینی اسییت که    ترکیب بازی

 .]10[آموزیِ سییینتی اسیییت  هیای مهیارتجیایگزینی میُدرن برای روش

کننید کیه وظیایب مبتنی بر واقعییت  پژوهشیییگران چنین اسیییتید ل می

دارد؛ از این  ثیر بسیزایی  های دانشیجویان تأمجازی بر توسیعه شیایسیتگی

جهیت که با فرآهم آوردن یک محیط دیجیتالِ تعاملی امکان بازخورد را  

،  ]11[  گرایی سیناریو بازیضیمن اینکه، میزان واقع  .]3[کند  تسیهیل می

دهید و بر میانیدگیاری  را افزایش می ]13[و تعیامیل  ،]12[ تجربیه مسیییتقیم

چنین  ثیرگیذار اسییییت. در نتیجیه،  تیأ  ]14[دسییییت آمیده  هدانشِ بی 

را در محیط   تواند تجربه بازیکن از یادگیری اصییییلهایی میپتانسییییل

و انتقال مهارتِ بدسیییت آمده به   ]14[های جدّی بهبود ببخشییید  بازی

البته نباید این نکته را نیز از نظر   .]15[کند  کُنش واقعی را تسییهیل می

دور داشت که بودجه ناکافی، نگرش منفی کاربران از وضعیت جسمی و  

شییینیاختی خود پس از تجربیه واقعییت مجیازی، و طراحی فنیاورانیهِ  وانر

هیای این فنیاوری نیز  هیای واقعییت مجیازی، از محیدودییتنیامرغوب محیط

هیای اخیر بر نفوذ واقعییت مجیازی در  هرحیال، فراتحلییلههسیییت. بی 

 .]3[گُذارند  های یادگیری صحه میمحیط

آموزیِ سخنرانی  راهبردهای بازخورد فوری در مهارت  ،]16[  در پژوهش 

براساس مخاطبانِ مجازیِ تعاملی بررسی شد. در این آزمایش، عملکرد  

هایی همچون تماس چشمی، طرز ایستادن و  ارائه شفاهی برحسب جنبه

دهنده، مورد ارزیابی قرار گرفت. نتایج نشان داد که مخاطبِ  حرکات ارائه

دهد.  دهنده را افزایش میرز معناداری عملکرد ارائهطمجازیِ تعاملی، به 

که مهارت ارائه شفاهی  بود  همچنین در نتایج پژوهش چنین اظهار شده  

و   محتوا  با  فرد  چندگانۀ  تعاملات  از جمله  خود  پویای  ماهیت  بخاطر 

و جابه با محیط  تعامل  ارائه، میمخاطبان،  موقعیت  تواند در  جایی در 

 قعیت مجازی بهبود یابد.  های مبتنی بر وامحیط

نظر مهارت،  ]17[  از  سناریوی  برای  نظر  این  از  مجازی  های  واقعیت 

را   اجتماعی همچون ارائه شفاهی مناسب است که دسترسی به همتایان

آموزی آسان نموده؛ تجربه نوینی است که بازخورد آنی  در فرآیند مهارت

متنوعی را برای آن تعریب نمود.  توان سناریوهای آموزشیِ  دهد؛ و میمی

توان چنین اظهار نمود که واقعیت مجازی در وظایفی که  بنابراین، می

 جنبه مهارتی دارد، بسیار مورد استفاده و مفید است.  

است که    نیز یک محیط همیارانهِ مبتنی بر واقعیت مجازی  ]18[پروژه  

شده  دهنده طراحی کند. این اتاق برای ارائهسیر می  در یک اتاق سخنرانی

زمان در سخنرانی شرکت دهد. اتاق، حاوی  طور همتا یادگیرندگان را به

صورت تصویری  ها را به توان فایلنمایش بزرگ است که مییک صفحه

ابزارهای تعاملی مانند ارتباط صوتی یا ارائه داد. همچنین، می از  توان 

ده کرد؛ اشتراک  تصویری برای تکمیل توضیحات خود بر روی ارائه استفا

پذیر است. در این محیط یادگیریِ مجازی،  های ویدئویی نیز امکان فایل

کتابخانۀ مجازی نیز وجود دارد که شامل یک قفسۀ کتاب و تعدادی میز  

ارائه مجموعهاست.  فایلدهنده،  از  نوشتهای  و  سیستم  ها  در  را  ها 

می آنبارگذاری  سیستم  و  س کند  کتابخانه  قفسۀ  در  را  ازماندهی  ها 

میمی یادگیرندگان  و  کند.  کاتالوگ  و  شوند  کتابخانه  وارد  توانند 

های سخنرانی موجود را استخراج کنند. با کلیک بر روی هر کتاب، نوشته 

نزدیک بر روی  با آن کتاب خاص  مرتبط  قرار  مطالب  میز خالی  ترین 

مچنین ها را مطالعه کند، ورق بزند و هتواند یادداشتگیرد. کاربر میمی

خود نگهداری نماید.  ها را دانلود و در کامپیوتر شخصی  در صورت نیاز آن

و وب پیوندها  این،  بر  دسترس  سایتعلاوه  در  نیز  مفید  خارجی  های 

 گیرد. یادگیرندگان قرار می

عالی، برخی  همچنین، در پاسخ به اهمیت مهارت ارائه شفاهی در آموزش

اند تا بتوان در  هایی را طراحی کردهشاخص  ]16و    5و    3[پژوهشگران  

ارائه  عملکرد  تکوینی،  ارزیابی  بفرآیند  را سنجید.  مثال:  هدهنده  عنوان 

محتوا، ارتباط چشمی، زمان، تعامل با مخاطب، طرز ایستادن و حرکات  

 دهنده، و کیفیت صدا.  فیزیکی ارائه

-شان، ارائهنیز قرار گرفت. از نظر ای ]19[مدیریت زمانِ ارائه مورد توجه  

هنده باید بر حسب موضوع، سطح و نوع مخاطب، راهبردهایی را برای  د

دهد.   خاتمه  را  خود  ارائه  موقع،  به  و  کند  اتخاذ  خود  زمان  تقسیم 

نیز می نامناسب )مانند تصاویر متحرک زیاد(  تواند  همچنین، محتوای 

و  ثابت  محل  یک  در  ایستادن  دیگر،  مسئله  شود.  وقت  اتلاف  باعث 

ن محتوای اسلایدهاست. ارتباط دیداری شاخص دیگری است که  خواند

دهنده با  نباید بر روی فرد یا نقطه خاصی بیش از حد متمرکز شد. ارائه

ها از موضوع  توزیع نگاه خود بایستی به مخاطبان بفهماند که فهم همه آن

برایش مهم است. صحبت کردن با صدای یکنواخت و بدون هیجان نیز  

 دارد.  آلود و از دنبال کردن مطلب باز میوابمخاطبان را خ
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پژوهش جمعبندی  میدر  شده  انجام  که های  کرد  اظهار  چنین  توان 

آن از  شاخص  بسیاری  سه  بازخورد    -1ها  بعنوان  چشمی  ارتباط 

ب  -2غیرکلامی   زمان  رایجه مدیریت  نخستین عنوان  در  مسئله  ترین 

دهنده در موقعیت ارائه، را در  ارائهحرکت و پویایی    -3های ارائه و  تجربه

شفاهی ارائه  برشمرده -مهارت  مهم  بگونه علمی  می اند.  بر  که  زان  ای 

تأ انگیزش مخاطبان  و  برای  ماندگاری  را  تعهد مخاطبان  و  ثیرگذاشته 

 دهد.  می  شگوش دادن فعال، افزای 

ثیرگذاری واقعیت مجازی بر  سنجش میزان تأهدف پژوهش حاضر نیز  

یدی مهارت ارائه شفاهی دانشجویان است. بدین صورت  های کلشاخص

ال  گنُجانده شدند. بر همین اساس، سؤ   ها در یک بازی جدیّکه شاخص

های  گونه مطرح شد: »تا چه اندازه واقعیت مجازی، شاخصپژوهش این

ال،  بخشد؟«. با پاسخ به این سؤ ارائه شفاهی را در بازی جدّی بهبود می

دست خواهد  هجدیّ نیز ب  عیت مجازی با بازیفایده ترکیب واق-هزینه

 آمد.  

 

 روش تحقیق

یک بازی جدیّ برای پرورش و سنجش مهارت ارائه شفاهیِ دانشجویان  

بازی  موتور  از  استفاده  پیاده با  و  یونیتی طراحی  سازی شد. سه  سازی 

:  ندکلیدی مربوط به ارائه شفاهی در سناریوی بازی گنُجانده شد   شاخصِ

و مدیریت    -3جایی در حین ارائه  حرکت و جابه  - 2ارتباط چشمی    -1

تأزما میزان  ارزیابی  بمنظور  ارائه.  بر  ن  مجازی  واقعیت  ثیرگذاری 

آزمون برای  -با پس آزمایشیطرح پژوهش شبه  های مذکور، یکشاخص 

نفر از دانشجویان تحصیلات    32دو گروه کنترل و آزمایش اتخاذ شد.  

کا یک  در  که  »روشتکمیلی  محوریت  با  آموزشی  پژوهش  رگاه  های 

صورت تصادفی  هشرکت کرده بودند، ب  97-98  کیفی« در ترم تحصیلی

به دو گروه کنترل و آزمایش گمُاشته شدند. گروه آزمایش، بازی را با  

مجازی   واقعیت  گروه    HTC-VIVEسربند  و  کردند  همان    کنترلتجربه 

از این    1  صفحه کلید. شکل-موشواره-بازی را با نمایشگر رایانه نمایی 

می نشان  را  می  1شکل  دهد.  بازی  ارتباط  نشان  »شاخص  که  دهد 

 است.   چشمی« بصورت نوارهای رنگی بر سر بازیکنان مجازی تعبیه شده

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

بازیکن(، رنگ نوارها زرد  با کاهش میزان ارتباط چشمیِ دانشجو )بعنوان  

کم نشانه  به  مجازی  بازیکنان  و  ارائهشده  به  حرکات  توجهی  دهنده، 

آلودگی، صحبت با سایر بازیکنان مجازی( از خود نشان  نامتعارف )خواب

-جایی نیز با محاسبه میزان مسافت طیدهند. شاخص حرکت و جابه می

چاپ بازی بصورت  آمد. شاخص مدیریت زمان در سمت  دست میهشده ب

؛  بود زمان سپری شده قابل مشاهده    میزان زمان اختصاص داده شده و

ضمن اینکه سیستم میزان اختصاص زمان برای هر اسلاید را محاسبه  

 کرد.  می

ها، محتوای ارائه پیش از  برای یکسیییان نمودن میزان تسیییلط آزمودنی

زم برای انجام  های  شروع بازی با هر نفر مرور گردید. به علاوه، آموزش

ها نیز داده شید. متغیرهای وابسیته، در  کنندهبازی و اسیتفاده از کنترل

گیری شیدند. بدین صیورت که در حین بازی، میانگین  حین بازی اندازه

میزان توجه آزمودنی به کاراکترهای غیر قابل بازی )ارتبیاط چشیییمی(،  

در محیط    جایی کاراکتر بازیکنمسیافت طی شیده در بازی )میزان جابه

گیری و ثبت  زمان صییرف شییده برای ارائه هر اسییلاید، اندازهو  کلاس(،  

ها اسیتفاده  های آماری مناسیب برای تحلیل دادهشید. در پایان، از آزمون

 شد.  
 

 نتایج و بحث 

 ارتباط چشمی )میزان توجه به کاراکترهای غیرقابل بازی( 
)بعنوان   دانشجو  هر  چشمیِ  ارتباط  صوشاخص  بدین  رت  بازیکن( 

شده  سازی و اجرا شد که در حین بازی، حرکات سر بازیکن بررسی پیاده 

شد.  و نقطه دید وی در محیط مجازی متناسب با وضعیت سر تنظیم می

ها ارتباط  توانست با آن بازیکن با قرار دادن نقطه دید بر صورت حضار می

نگی در با ی  صورت نواری رچشمی برقرار کند. سطح توجه حضار، به

کردند.  طور هوشمند بازخورد آنی ارائه میسرشان نمایش داده شده و به 

بنابراین برای دریافت بازخورد مناسب از حضار و همچنین کسب امتیاز  

ارائه با همه حضار تا حد   بیشتر در بازی، بازیکن موظب بود در حین 

کار مصنوعیِ  نماید. هوش  برقرار  ارتباط چشمی  قبولی،  اکترهای  قابل 

هایِ حالتِ  ها در بازی، به کمک ماشین های آن غیرقابل بازی و واکنش 

  ای مدلسازی شد.طبقه
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 نمایی از بازی جدّیِ پژوهش حاضر   :1شکل 

Fig. 1: A screenshot of the serious game 
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اهمیت این شاخص از آنجاست که داشتن عدالت در تقسیم نگاه بین  

آورد. با این حال،  مخاطبین، امکان برقراری یک ارتباط پویا را فرآهم می

بیشتر افراد این فرصت را با نگاه کردن به صفحه نمایش، سقب و یا زمین  

دهنده با مخاطبین تماس چشمی بر قرار  دهند. هنگامی که ارائههدر می

بی دریافت  ها را بخوکند، به تدریج حواس خود را از دست داده و پیامنمی

   .]20[دنکننمی

  42محدودۀ میزان ارتباط چشمی در هنگام ارائه در گروه آزمایش بین  

درصد بود. میانگین متغیر   78تا    43درصد و در گروه کنترل بین    87تا  

درصد در گروه کنترل،   62درصد در گروه آزمایش و  54مذکور برابر با 

گروه  اندازه  در  چشمی  ارتباط  میزان  واریانس  همچنین،  شد.  گیری 

را اختیار نمود.   015/0و در گروه کنترل، مقدار  036/0مقدار  آزمایش،

غیرقابل    ای میزان ارتباط چشمی را با کاراکترهای ، نمودار جعبه 2شکل  

 دهد.بازی در دو گروه نمایش می 

 
 

 
 ارتباط چشمی با کاراکترهای غیرقابل بازی در دو گروه  :2شکل 

Fig. 2: Eye contact with non-player characters in both groups 

 

عمل آمد.  هها ببرای انجام آزمون نُرمال بودن داده  ویلک-آزمون شپیرو

 قابل مشاهده است.   1نتایج این آزمون در جدول  

 
 ها برای متغیر ارتباط چشمینتایج آزمون نرمال بودن داده  :1جدول 

Table 1: Test of normality for eye contact 
 

Group Statistic df Sig. 

Test 0.954 16 0.563 

Control 0.847 16 0.012 

 

برای خطیای نوع ییک،    05/0 ، بیا در نظر گرفتن مقیدار1مطیابق جیدول  

هیاسیییت.  بیه معنیای نرمیال بودن توزیع داده  05/0  معنیاداری بیا تر از

بنیابراین، میزان ارتبیاط چشیییمی در گروه آزمیایش دارای توزیع نرمیال  

ها در نزدیک نقطۀ میانگین قرار  اسیت؛ اما در گروه کنترل، نیمی از داده

 به خوبی قابل مشاهده است.  3شکل  اند. این موضوع در  گرفته

 
 

 
 چارک برای ارتباط چشمی -نمودار چارک  :3شکل 

Fig. 3: Quantile-Quantile diagram for eye contact 
 

 

توان نتیجه گرفت که در گروه کنترل، عملکرد نیمی  بر این اسییاس، می

اسیت. با توجه  ها در خصیوص میزان توجه، شیبیه به هم بوده  از آزمودنی

سیییه، از  هیا در هر دو گروه، برای مقیایبیه عیدم نرمیال بودن توزیع داده

اسیییتفیاده شییید. آزمون میذکور بیا توجیه بیه غیر    ویتنی یو-آزمون مَن

گیرد. رد  ها در نظر نمیپارامتریک بودن، فرضییی را در مورد توزیع داده

دهندۀ  ( نشیان05/0شیدن فر  صیفر در این آزمون )معناداری کمتر از  

نتیجه این   4باشیید. شییکل  شییده میمتفاوت بودن دو جمعیت مقایسییه

 دهد.آزمون را نمایش می
 

 
 ویتنی یو برای ارتباط چشمی-زمون منآ :4شکل 

Fig. 4: Mann-Whitney U test for eye contact 

                     

  05/0محاسییبه گردید که از    152/0مقدار معناداری این آزمون برابر با  

توان نتیجه گرفت  شیود و میبیشیتر اسیت. بنابراین فر  صیفر رد نمی

اسییتفاده از واقعیت مجازی در بازی جدّی حاضییر، تغییری در نحوه به  

 کند.  نمایش گذاشتن »مهارت ارتباط چشمی بازیکنان« ایجاد نمی
 

 جایی بازیکنان در حین ارائه محتوا جابه حرکت و  
جایی بازیکن با محاسبه میزان مسافت طی شده  شاخص حرکت و جابه 

آمد.  دهنده به صورت عددی حقیقی با واحد متر بدست میتوسط ارائه

محدوده میزان حرکت بازیکنان در هنگام ارائه پس از حذف مقادیر دور  

متر و در گروه کنترل    65/128  و  72/35  افتاده در گروه آزمایش بین

  9930/71  متر بود. میانگین متغیر مذکور برابر با  76/52  تا   16/14  بین

 گیری شد. در گروه کنترل اندازه   2353/27  در گروه آزمایش و
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و در    962/519  وارییانس میزان حرکیت بیازیکنیان در گروه آزمیایش مقیدار

ای  مودار جعبهن  ،5شییکل  را اختیار نمود.    174/203  گروه کنترل مقدار

میزان »جیا بیه جیایی کیاراکتر بیازیکن در محیط کلاس در حین ارائیه« را  

 دهد.نشان می
 

 
 جایی بازیکن در حین ارائههیزان جابم:  5شکل 

Fig. 5: Players’ travel distance while presenting 

 

هیای  ویلیک، پس از حیذف داده-مطیابق آزمون نرمیال بودن شیییپیرو

هیای گروه کنترل،  هیای گروه آزمیایش، کیاملار نرمیال و دادهدورافتیاده، داده

 دهد.نتایج آزمون مذکور را نشان می  2نرمال نیست. جدول  

 
 جاییهها برای متغیر میزان جابنتایج آزمون نرمال بودن داده  :2جدول 

Table 2: Test of normality for travel distance while presenting 
 

Group Statistic df Sig. 

Test 0.961 16 0.675 

Control 0.798 16 0.003 

 

چارَکِ این متغیر در گروه کنترل، مشیییخص    -مراجعه به نمودار چارَک

نسبت    ها در بازی، مسافت کمتری راکند که تقریبار نیمی از آزمودنیمی

 حاوی این اطلاعات است.  6شکل  اند.  به میانگین پیموده

 

 
 

 چارک برای شاخص عملکردی حرکت در حین ارائه  -نمودار چارک :6شکل 
Fig. 6: Quantile-Quantile diagram for travel distance while presenting 

 

توان نتیجیه گرفیت کیه واقعی نبودن حس تعیامیل در گروه کنترل،  می

اسیت. با  باعث کاهش تمایل این افراد به حرکت در محیط مجازی شیده

ها در هر دو گروه، برای مقایسیه، از  توجه به عدم نرمال بودن توزیع داده

نشیان    7  ویتنی یو اسیتفاده شید. نتایج این آزمون در شیکل-آزمون مَن

 شده است.  داده  

 
 

 
 

 جایی بازیکنان در حین ارائهویتنی یو برای میزان جابه-آزمون من :7شکل 
Fig. 7: Mann-Whitney U test for travel distance while presenting 

 

به معنی رد شیدن فر  صیفر در    05/0کمتر بودن شیاخص معناداری از  

توان نتیجه گرفت که به طور کلی، اسییتفاده از  و می  اسییتاین آزمون  

جیدّی، تمیاییل افراد برای حرکیت در    عنیاصیییر واقعییت مجیازی در بیازی

های حرارتی در میان دو  دهد. مقایسیۀ نقشیهمحیط بازی را افزایش می

این اسیت که اگر چه میزان حرکت در گروه آزمایش    گروه، نشیان دهندۀ

بیشیتر اسیت، اما در هر دو گروه، اغلب بازیکنان، بیشیترِ زمانِ ارائه را در  

اسیت  اند. این به این معنی  یک محدودۀ مشیخص از کلاس صیرف نموده

جیایی از ییک  )جیابیه پورتکیه بیشیییتر بیازیکنیانِ گروه آزمیایش از عمیل تلیه

گر بدون نیاز به راه رفتن به صیییورت فیزیکی( برای  ای دینقطه به نقطه

توانید طبیعی نبودن این  انید کیه دلییل آن میجیایی اسیییتفیاده نکردهجیابیه

  1نقشییۀ حرارتی موقعیت بازیکنان در پیوسییت  جایی باشیید.  جابهنوع  

 است.  آورده شده

 

 مدیریت زمان 
یک مدت زمان مطلوب برای ارائه محتوا توسییط متخصییص موضییوعی  

و پیش از بازی به اطلاع دانشییجویان رسییید.   دقیقه(  10)  تعیین شیید

یافته به هر اسیلاید نیز توسیط سییسیتم  علاوه، مدت زمان اختصیاصهب

تر، مدیریت زمان در حین ارائه و به  شییید. بعبارت جزئیگیری میاندازه

( از طریق رابطۀ زیر محاسبه  1تا    0شده )بین  صورت عددِ حقیقیِ نرمال

 ردید.و ثبت گ

 

 1 −
 ∑ |𝐸𝑥𝑝𝑒𝑐𝑡𝑒𝑑𝑆𝑙𝑖𝑑𝑒𝑇𝑖𝑚𝑒𝑖 − 𝐴𝑐𝑡𝑢𝑎𝑙𝑆𝑙𝑖𝑑𝑒𝑇𝑖𝑚𝑒𝑖|𝑛

𝑖=0

𝑊𝑜𝑟𝑠𝑡𝑃𝑜𝑠𝑠𝑖𝑏𝑙𝑒𝑇𝑖𝑚𝑒
  

 
مشیییخص کننیدۀ شیییمیارۀ اسیییلایید و    𝑖  در رابطیه میذکور، انیدیس

𝐸𝑥𝑝𝑒𝑐𝑡𝑒𝑑𝑆𝑙𝑖𝑑𝑒𝑇𝑖𝑚𝑒𝑖  آلی است که توسط سازندۀ اسلایدها  زمان ایده

ها  م مشخص شده و پیش از شروع بازی به اطلاع آزمودنی 𝑖برای اسلاید  

زمانی اسیت که بازیکن در بازی صیرف ارائۀ    𝐴𝑐𝑡𝑢𝑎𝑙𝑆𝑙𝑖𝑑𝑒𝑇𝑖𝑚𝑒𝑖رسیید.  
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بل  بدترین زمان قا  𝑊𝑜𝑟𝑠𝑡𝑃𝑜𝑠𝑠𝑖𝑏𝑙𝑒𝑇𝑖𝑚𝑒م نموده اسییت و  𝑖اسییلاید  

شییده در رابطۀ زیر  دادهکسییب در بازی اسییت که از حل معادله نمایش

 قابل محاسبه است.

 𝐴𝑟𝑔𝑚𝑎𝑥 ∑|𝐸𝑥𝑝𝑒𝑐𝑡𝑒𝑑𝑆𝑙𝑖𝑑𝑒𝑇𝑖𝑚𝑒𝑖 − 𝑊𝑜𝑟𝑠𝑡𝑆𝑙𝑖𝑑𝑒𝑇𝑖𝑚𝑒𝑖|

𝑛

𝑖=0

 

انییدییس   رابیطییه،  ایین  و  مشیییخیص  𝑖در  اسیییلاییید  شیییمییارۀ  کینینییدۀ 

𝐸𝑥𝑝𝑒𝑐𝑡𝑒𝑑𝑆𝑙𝑖𝑑𝑒𝑇𝑖𝑚𝑒𝑖  آل برای اسییلاید  یدهدهندۀ زمان انشییان𝑖  م و

𝑊𝑜𝑟𝑠𝑡𝑆𝑙𝑖𝑑𝑒𝑇𝑖𝑚𝑒𝑖    متغیر مجهولی اسیییت که از حل معادلۀ مذکور با

 شده در رابطۀ زیر محاسبه گردید.قید مشخص

0 ≤ ∑ 𝑊𝑜𝑟𝑠𝑡𝑆𝑙𝑖𝑑𝑒𝑇𝑖𝑚𝑒𝑖

𝑛

𝑖=0

≤ 𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙𝑇𝑖𝑚𝑒 

یافتیه به بازیکنیان  حداکثر زمان اختصیییاص  𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙𝑇𝑖𝑚𝑒در رابطیۀ فوق،

شاخص مدیریت زمان در هنگام ارائه در گروه    برای ارائه در بازی  است.

بود.    79/0تیا    50/0  و در گروه کنترل بین  81/0تیا    47/0  آزمیایش، بین

در   6590/0  گروه آزمیایش ودر   6590/0  مییانگین متغیر میذکور برابر بیا

گیری شییید. همچنین وارییانس این متغیر در گروه  گروه کنترل انیدازه

را اختییار نمود.   006/0و در گروه کنترل، مقیدار   010/0  آزمیایش، مقیدار

ای امتیاز »مدیریت زمان« را در دو گروه نمایش  نمودار جعبه،  8شییکل  

 دهد.می
 

 
 بازیکنان در حین ارائه امتیاز مدیریت زمان  :8شکل 

Fig. 8: Players’ time scores while presenting 

 

شپیرو بودن  نرمال  آزمونِ  داده -مطابق  نرمال  ویلک،  گروه  دو  هر  های 

 دهد. ، نتایج آزمون مذکور را نشان می3است. جدول  
 

 

 برای متغیر مدیریت زمان ویلک -آزمون نرمال بودن شپیرو :3 جدول
Table 3: Shapiro-wilk test for time management 

 

Group Statistic df Sig. 

Test 0.955 16 0.580 

Control 0.914 16 0.136 
 

 

ها در هر دو گروه، برای مقایسیه، ابتدا  با توجه به نرمال بودن توزیع داده

شییاخص لوین برای این متغیر محاسییبه شیید. شییاخصِ لوین برای این  

بیشیییتر اسیییت.    05/0بیدسیییت آمید کیه از مقیدار   278/0متغیر برابر بیا  

هیا در هر دو گروه،  توان در نظر گرفیت کیه وارییانس دادهبنیابراین می

آموز برای مقایسییۀ دو گروه  دانش  tتوان از آزمون  و می  مسییاوی اسییت

برای متغیر »مدیریت زمان« را    t، نتایج آزمونِ  4اسییتفاده نمود. جدول

 دهد.نمایش می
 

 

 برای مدیریت زمان  tنتایج آزمون  :4 جدول
Table 4: Results of t test for time management 

 

t df 
Sig. (2-
tailed) 

Mean 
difference 

Std. error 
difference 

95% CI 

-1.129 30 0.267 -0.0359 0.0318 -0.1011 0.0291 

 

بیشیییتر اسیییت،   05/0، از مقیدار tکیه معنیاداری آزمون بیا توجیه بیه این

شیود  بنابراین فر  صیفر در این آزمون )یکسیان بودن میانگین( رد نمی

معنیاداری در مهیارت میدیرییت زمیان  توان نتیجیه گرفیت کیه تفیاوت  و می

اسیت. در توضییح علت این موضیوع، نخسیت  بین دو گروه، مشیاهده نشیده  

باید به این مساله اشاره نمود که حس گذر زمان به طور مستقیم، متأثر  

بیاشییید. از طرف دیگر، برقراری تعیادل  می گرفتن در حیالیتِ جرییاناز قرار

گیذارد  ثیر میلیتِ جرییان تیأبیه طور مسیییتقیم بر حیا  بین چیالش و مهیارت

میزان چیالش بیازیکنیان در بیازی را در دو گروه نمیایش    9شیییکیل .  ]22[

 دهد.می
 

 
 میزان چالش بازیکنان در دو گروه  :9شکل 

Fig. 9: Players’ challenge in both group 
 

 

کلی، میزان چالش در گروه کنترل بیشیتر از  طوربه  ،9شیکل  بر اسیاس  

گروه آزمیایش اسیییت کیه بیا توجیه بیه اظهیارات بیازیکنیان، دلییل آن را  

شیییخص،  هیای کیامپیوتریِ اولهیا بیا بیازیآشییینیا بودن آنتوان در نیامی

جایی  جسیییتجو نمود. لذا، با فر  ثابت بودنِ میزان مهارت افراد، از آن

ازیکنیان را افزایش  جیازی میزان چیالش بی کیه اضیییافیه نمودن واقعییت م

ثیر قیابیل توجهی نیز بر قرار گرفتن افراد در حیالیت  دهید. پس تیأنمی



 al. et M. VahidiAsl                                                        (                          898)                                                                    و همکاران مجتبی وحیدی اصل

جریان نداشیته و مطابق انتظار، حس گذر زمان در هر دو گروه، مسیتقل  

 باشد.گیری واقعیت مجازیِ تقریبار یکسان، میکاراز به
 

 گیری نتیجه

داموقعیت از  بیرون  در  اقتصادی  چالشهای  هستند  نشگاه،  و  برانگیز 

هایی همچون مهارت ارتباطی،  از مهارت  بایدالتحصیلان دانشگاهی  فارغ

برنامه یا  و  شفاهی،  بهرهارائه  بهرهریزی  بنابراین،  باشند.  از  مند  مندی 

دانش موضوعات علمی به تنهایی کافی نیست و دانشگاهیان نیاز دارند  

ارتباطی و ارائه شفاهی را در خود بهبود  های  های همچون مهارتمهارت 

چشم تا  دهند.  ببخشند  افزایش  را  خود  شغلی  راستا،  انداز  همین  در 

مهارتگنُجاندن   چنین  پرورش  و  برنامهسنجش  در  درسی    هایی 

 .]23  و  4  و  2[  ضرورت دارددانشگاهی  

نشان داد که واقعیت مجازی، تغییری در نحوۀ به حاضر  نتایج پژوهش  

کند؛ اما،  نمایش گذاشتن »مهارت ارتباط چشمی بازیکنان« ایجاد نمی 

دهد. در جایی و حرکت در حین بازی افزایش می تمایل افراد را به جابه

تفاوت   نیز  زمان  بازیکنان در مدیریت  به عملکرد  مربوط  نتایج  تحلیل 

 دست نیامد.  همعناداری ب

- ر بستر نمایشگر رایانهتوان نتیجه گرفت که بازی جدیّ ببنابراین، می

کلید به   -صفحه  بازی  محیط  انتقال  با  البته،  است.  اثربخش  موشواره 

عملکرد   مجازی،  شاخص  بازیکنواقعیت  برخی  ارائه  در  مهارت  های 

.  یافتجایی در حین ارائه( به نسبت بیشتری ارتقا  شفاهی )حرکت و جابه

دهنده بازی  این امر، نیازمند صرف هزینه و زمان بیشتری برای توسعه

 نیز هست.

مطابق اظهارات پژوهشگران حاضر، ترکیب واقعیت مجازی و بازی جدیّ  

گزاره تحقق  میبه  بسزایی  کمک  اقتضایی  یادگیری  نظریه  کند؛ های 

جا  دهد که قرار است همانای رخ مییادگیری در زمینهمبنی بر اینکه »

  ]23[فرایند خلق معنا در موقعیت است  «یادگیری»  و  ]24[ «کار رودهب

رایانه نمایشگر  از  بیشتری  نسبت  به  مجازی  واقعیت   -کلیدصفحه-که 

   بخشد.موشواره به این امر تحقق می

با تأمل بر نتایج فوق و همچنین مطالعاتِ انجام شده در طول پژوهش  

 توان چنین اظهار نمود که:حاضر می

های جدیّ، حوزه پژوهشی نوینی است  ترکیب واقعیت مجازی و بازی -

مهارت برای  مُدرن  جایگزینی  و  که  است  سنتی  مورد    تازگیبهآموزیِ 

 توجه بسیاری قرار گرفته است. 

های جدیّ بر بستر واقعیت مجازی نیازمند صرف زمان و  توسعه بازی  -

ثیر هر یک از عناصر واقعیت  با ست. بنابراین، سنجش میزان تأ  هزینه

 یابد.  ت میمجازی اهمی

های  سنجش و پرورش مهارت ارائه شفاهی برای موفقیت در محیط  -

 کاری و دانشگاهی حائز اهمیت است. 

بر کاهش اضطراب در ارائه شفاهی  گنُجاندن مخاطبانِ مجازی منفی    -

 گذارد.  این امر صحه میبر  نیز   ]24[ثیرگذار است. پژوهش  تأ

کز بر تاثیر واقعیت مجازی بر  عالی، مطالعاتِ تجربی با تمردر آموزش   -

 مورد توجه بیشتری قرار گیرد.   باید مهارت ارائه شفاهی اندک است و  

های جدیّ مبتنی  بازیوارۀ ذهنی« در طراحی  گنُجاندن مفهوم »طرح  -

انتقال مه  و در  است  اثربخش  واقعیت مجازی،  به  بر  ارائه شفاهی  ارت 

می تأثیر  واقعی  در  گذاردمحیط  مهم  این  طراحی  .  با  حاضر  پژوهش 

 گی در ارتباط چشمی لحاظ شده بود.  نوارهای رن

های  ارائه بازخورد آنی و بلادرنگ بر اثربخشی مفهوم یادگیری در بازی  -

عملکرد بازیکن در مدیریت    ،جدیّ حائز اهمیت است. در پژوهش حاضر 

 .  شدمیصورت آنی و در حین بازی ارائه  هزمان ب
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